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Kapitel 1: Einleitung

KAPITEL 1
EINLEITUNG

Willkommen bei
BERNINA®-Sticksoftware, der fuhrenden
Sticksoftware fur den Privatgebrauch. Die
Software basiert auf MS Windows® und
enthalt deshalb fur viele PC-Benutzer
bereits vertraute Funktionen.

BERNINA-Sticksoftware bietet IThnen den
einzigartigen Vorteil einer nahtlosen
Integration mit

CorelDRAW® Essentials X6, der
beliebtesten vektorbasierten
Grafiksoftware fir Heimanwender. Die
Kombination der Stickfunktionen von
BERNINA-Sticksoftware mit den
Grafikfunktionen von CoreIDRAW® bietet
ein effizienteres und benutzerfreundliches Vorgehen zum Erstellen lhrer
Stickmuster. Zudem ermdglicht es dem kreativen Benutzer, echte
Multimedium-Motive zu gestalten.

Neuanwender Versionen erst nach dem Installieren der neuen
Software zu entfernen. Damit haben Sie die Option,
benutzerdefinierte Einstellungen, darunter eigene
Motive, in die neue Installation zu Ubertragen.

Falls Sie zu den Neuanwendern von
BERNINA-Sticksoftware gehtren, werden Sie von den
vielfaltigen Digitalisiermdéglichkeiten, der einfachen
Erstellung und Bearbeitung von Stickmustern und
dem leichten Hinzufligen oder Kreieren von
Schriftziigen begeistert sein. Bevor Sie jedoch mit Systemanforderungen

dem Arbeiten mit dem Produkt beginnen, sollten Sie - - - - - — - - & & . C o o o oo - _~_
Erste Schritte lesen. Dieses Kapitel verschafft Ihnen

eine Ubersicht tiber die Grundlagen des Digitalisierens Damit die Software funktioniert, sollten Sie

mit BERNINA-Sticksoftware und enthalt wichtige sicherstellen, dass die folgenden

Richtlinien beim Anwenden dieser Software, um die ~ Systemanforderungen erfllt sind.

besten Ergebnisse zu erzielen.

Benutzer von Updates

BERNINA-Sticksoftware ist eine erweiterte und
verbesserte Version unserer Vorganger-Produkte. Sie
verflgt Uber zahlreiche neue und erweiterte
Funktionen. Bitte lesen Sie die Versionshinweise
durch, die im Hilfe-Menu zur Verfugung stehen, um
sich mit allen Verbesserungen schnell vertraut zu
machen.

Hinweis Wenn Sie von einer alteren Version der
Software upgraden, empfehlen wir Ihnen, die alteren

BERNINA®-Sticksoftware : Benutzerhandbuch 1



Kapitel 1: Einleitung

PC-Spezifikationen

Uberprifen Sie bitte, dass Ihr PC den Systemanforderungen entspricht. Ebenso CPU/RAM und
Festplattenspeicherplatz prufen. Aus der folgenden Tabelle sind die minimalen und empfohlenen

Systemanforderungen ersichtlich.

Komponente Minimum Empfohlen
Prozessor (CPU) Intel® Core 2 Duo oder AMD Athlon™ 64 3GHz + Neuester 64-bit (x64)
Mehrkernprozessor

Betriebssystem ¥

Windows® 7 mit den neuesten Service Pack
installiert (32-bit oder 64-bit Editionen).

Windows® 10 (64-bit Edition) oder Windows®
8.1 (64-bit Edition), mit den neuesten Service
Pack installiert.

Browser I.LE. 9.0 oder hoher I.E. 11.0 oder hoher
Speicher 4GB 8 GB oder mehr
FestplattengréRe 80 GB 256 GB oder mehr (Solid State Drive)
Freier T |40 GB 60 GB oder mehr
Speicherplatz
Grafikkarte Unterstitzung fur hohe Farb- (32-bit) Unterstutzung fur DirectX 9-Grafik mit:
und Bildauflésung (1366 x 768) WDDM-Treiber
1GB Grafikspeicher (nicht-integriert)
Pixel Shader 2.0 in Hardware-Bits pro Pixel
Moglichkeit, zwei Monitore anzuschliel3en
Bildschirm ¥ 1366 X 768 Bildschirmauflosung Zwei Monitore mit einer Bildschirmaufldsung von
1920 X 1080 oder hoher
Maus USB-Maus USB-Maus
USB-Schnittstelle wird bendtigt fiir Software Installierung.
Soundkarte wird benétigt fiir Online-Videohilfe.
Internet-Verbindun Wird flr Produktaktivierung und -registrierung benétigt. Internet Verbindung kann auch benétigt
g werden wéhrend der Installation um Windows-Funktionen wie .Net Framework 3.5 herunter zu
laden.

Unterstiutzte Betriebssysteme

Obwohl Windows® 7 (32-bit oder 64-bit Version)
unterstiutzt ist, schlagen wir vor, dass Sie zu
Windows® 10 (64-bit Version) oder Windows® 8.1
(64-bit Version) mit den neuesten Service Packs
aktualisieren. Zu diesen Zwech deinstallieren Sie
CorelDRAW Versionen alter als X6.

Freier Festplattenspeicherplatz t

BERNINA-Sticksoftware nimmt bis zu 5 GB des
Festplattenspeicherplatzes ein, je nach installierten
Optionen. CorelDRAW Essentials nimmt zusétzliche
3GB ein.

Bildschirmauflésung ¥

Einige Kontrollen sind im Benutzerinterface unter
Umstéanden ausgeblendet, falls Ihr Monitor mit
niedriger Aufldsung lauft. Die physische GroRRe lhres
Monitors beeinflusst ebenfalls die optimale
Bildschirmaufldsung. Grol3ere Schriftarten
verschlimmern das Problem in der Regel. Wenn Sie
Probleme mit der Lesbarkeit haben, versuchen Sie
sowohl Bildschirmaufldésung als auch Schriftgréfize
anzupassen. Eine Aufldsung von 1366 x 768 mit einer

Schriftgré3e von 100% oder 125% sollte
beispielsweise funktionieren.

Systemsicherung

Die Software wird mit einem Produktschllssel
ausgeliefert, den Sie im Software-Kit finden. Mit dem
Produktschlussel kann Ihr System eindeutig
identifiziert werden. Sie werden aufgefordert, den
Produktschlissel einzugeben, um das Produkt zu
registrieren und zu aktivieren, wenn Sie die Software
nach der Installation zum ersten Mal starten. Bitte
bewahren Sie den Produktschlissel an einem sicheren
Ort auf.

Hinweis Jede lizenzierte Kopie der software ist fur
einen Benutzer. Es erlaubt Ihnen drei (3)
Aktivierungen: zwei (2) fur verschiedene Computer,
und eine (1) fur den Fall von Hardware Fehler oder
Austausch.

BERNINA®-Sticksoftware : Benutzerhandbuch
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Integration mit CoreDRAW®

Die CorelDRAW®-Grafiksuite ist das beliebteste
vektorbasierte Grafik-Softwarepaket fir die
Dekorindustrie. Es besitzt die besten
,Bitmap-zu-Vektoren‘-Umsetzungsfunktionen der
Branche, erweiterte Grafikfunktionen,
Fotobearbeitungsfunktionen wie auch ein Archiv
professioneller Clipart-Bilder.

BERNINA-Sticksoftware beinhaltet eine Kopie von
CorelDRAW® Essentials X6. Das eingebaute
CorelDRAW-Grafikfenster enthalt
CorelDRAW-Grafikwerkzeuge, die lhnen zahlreiche
Methoden zum Entwerfen von Konturen und Formen
auf dem Bildschirm bieten. Vektor-Objekte kénnen in
Stickmuster konvertiert werden.

CorelDRAW® Essentials X6 und sein
Schwesterprodukt, Corel

PHOTO-PAINT® Essentials X6, konnen auch als
eigenstandige Anwendungen benutzt werden.

Auf das elektronische Benutzerhandbuch mit einer
vollstandigen Beschreibung der Werkzeuge kdnnen
Sie Uber Windows Start > Programme zugreifen.
Alternativ konnen Sie auf die Onscreen-Hilfe Gber das
Grafikmodus-Hilfe-Menu zugreifen.

vl
Hinweis CorelDRAW wird zusammen mit dem
Windows .NET Framework installiert. Um
sicherzustellen, dass CorelDRAW mit lhrer
Sticksoftware und der richtigen Version von .NET
korrekt installiert wird, installieren Sie es bitte, wenn
Sie dazu aufgefordert werden. Auf einigen Computern
kann es bis zu 20 Minuten oder langer dauern, um das
.NET Framework zu installieren.

Installation

Doppelklick auf das Symbol, um
BERNINA®-Sticksoftware zu starten.

(I
ErveEy
o

Im Folgenden finden Sie Anweisungen fur die
Installation der Software auf lhrem PC. Wenn Sie von
Ihre Software von Version /5 auf Version 7 updaten,
benétigen Sie Ihren vorherigen Hardware-Dongle.
SchlieRen Sie ihn an den PC an, wenn Sie dazu
aufgefordert werden. Bitte beachten Sie, dass er nach
dem Update nicht mehr funktionieren wird.

Bevor Sie beginnen...

Das BERNINA®-Sticksoftware-Kit enthalt ein
USB-Laufwerk und einen Produktschlissel, um die
Software zu aktivieren.

NN\ il

<

Bevor Sie anfangen, sollten Sie sicherstellen, dass
Ihnen Folgendes vorliegt...

» Software-Produktschlissel, den Sie im Kit finden.

» Wenn Sie von einer friheren Version der Software
updaten, bendtigen Sie lhren vorherigen
Hardware-Dongle. Schlie3en Sie ihn erst an, wenn
Sie dazu aufgefordert werden.

» Wenn Sie die Software installieren, werden Sie
aufgefordert, lhren PC neu zu starten, um die
Installation abzuschlieRen. Achten Sie darauf, alle
Dateien vorher zu speichern und alle
Anwendungen zu schliessen.

Um die Software zu installieren

1 Vergewissern Sie sich, dass lhr Computer die
technischen Anforderungen fir die Software
erfullt. Siehe Systemanforderungen.

2 SchlieRen Sie alle MS Windows®-Anwendungen
and und deaktivieren Sie voriibergehend lhre
Antivirus-Software.

3 Stecken Sie den Installations-USB-Stick ein. Das
Installationsprogramm sollte innerhalb von 30
Sekunden anlaufen und das
Willkommen-Dialogfeld sollte erscheinen.

4 Folgen Sie den Anweisungen auf dem Bildschirm,
um die Installation abzuschlieRen. Sie werden
aufgefordert, Folgendes auszuwéhlen:

» wo die Software auf lhrem PC installiert werden
soll (Empfehlung: vom Programm
vorgegebener Speicherort).

» welche Komponenten installiert werden sollen —
z. B. zusatzliche Sprachen.

» welche Dokumentationsdateien installiert
werden sollen.

5 Starten Sie den PC neu, wenn Sie dazu
aufgefordert werden. Speichern Sie vorher alle
Dateien und schlieen Sie alle Anwendungen.

BERNINA®-Sticksoftware : Benutzerhandbuch
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Kapitel 1: Einleitung

6 Doppelklicken Sie auf das Symbol auf dem
Desktop, um die Software zum ersten Mal zu
starten.

7 Eine CorelDRAW-Konfigurationsnachricht wird
angezeigt. Klicken Sie auf OK.

8 Wenn Sie dazu aufgefordert werden, geben Sie
den Produktschlissel (Sie finden ihn in Threm
Software-Kit) und Ihre Registrierungsdetails in die
dafur vorgesehenen Felder ein.

=S|

Produkt registrieren und aktivieren

Bitte registrieren und aktivieren Sie die Software, indem Sie die folgenden
Informationen eingeben.
Alle Felder sind Pfiichtfelder.

Produktschlissel: =

Bitte bewahren Sie den Produktschlissel an einem sicheren Ort
auf, Sie benatigen ihn zum Neuinstallieren der Software,

Vrname:

Nachname:

E-Mailadresse:

Bundesland:

Land: IDauts:hIand M I

OK Abbrechen

9 Klicken Sie auf OK, und die Software verbindet
sich mit unserem Aktivierungsserver, um die
Software zu aktivieren.

10 Wenn Sie ein Upgrade-Paket gekauft haben,
schlieen Sie den alten Hardware-Dongle an,
wenn Sie dazu aufgefordert werden.

Security device not found

! . Please attach your current working dongle and click OK to continue.

Cancel

11 Sobald die Software aktiviert wurde, kbnnen Sie
sie benutzen.

BERNINA Embroidery Software

The product has been successfully registered and activated,

Click OK to centinue running the software,

12 Wenn die neue Software ordnungsgeman lauft,
koénnen Sie den alten Dongle entsorgen, sofern Sie
einen haben.

Hinweis Falls Sie bei der Installation auf
Probleme stolRen sollten, kontaktieren Sie bitte
lhren Handler.

Software-Aktivierungen

Fur jede lizenzierte Kopie der Software haben Sie drei
(3) Aktivierungen.3 Die Zusatzaktivierungen sind fir
Hardwareausfalle vorgesehen.

Installation andern

Das Upgraden oder Deinstallieren lhrer aktuellen
Software erfolgt auf dieselbe Weise. Wenn Sie das
Installationsprogramm erneut starten, erkennt es
automatisch, ob bereits eine Kopie der Software auf
Ilhrem System vorhanden ist, und gibt Ihnen die
Option, sie zu &ndern, zu reparieren oder zu
entfernen. Dies verhindert die Installation von mehr
als einer Version der Software auf lhrem Computer.

Zum Modifizieren einer existierenden
Installation

» SchlieRen Sie alle MS Windows®-Anwendungen,
aber lassen Sie Windows weiterlaufen.

» Stecken Sie den Installations-USB-Stick ein. Wenn
die Software bereits auf lhrem Computer
installiert ist, werden zu einer der folgenden
Optionen aufgefordert:

Option Anmerkungen

Modifizieren Auswahl der installierten Komponenten
andern

Reparieren Dieselben Komponenten erneut
installieren.

Entfernen Deinstallieren der Software.

Hinweis Nach der erfolgreichen Installation der
Software sowie etwaiger zusatzlicher MS
Windows®-Dateien, die aktualisiert werden mussen,
erscheint der Wartung abgeschlossen-Bildschirm.
Falls Sie die Installationsoption Reparieren
ausgewahlt haben, werden die aktuell installierten
Komponenten erneut installiert.

Hardware-Einrichtung

Verschiedene Gerate werden auf unterschiedliche Art
und Weise eingerichtet — manche in MS windows® ,
manche Uber die Systemsteuerung, andere durch

BERNINA-Sticksoftware selbst. Fiir Anweisungen, wie
Sie Gerate an lhren Computer anschliessen und diese

in MS Windows® einrichten, vergleichen Sie sowohl

BERNINA®-Sticksoftware : Benutzerhandbuch



Kapitel 1: Einleitung

die Dokumentation lhres Gerates als auch lhre
MS Windows®-Dokumentation.

Stickmaschinen einrichten

Ihre BERNINA-Stickmaschine sollte an die
USB-Schnittstelle Ihres Computers angeschlossen
werden. Detaillierte Angaben zum AnschlieBen der
Maschine an Ihren PC finden Sie in der Anleitung lhrer
BERNINA-Stickmaschine.

Scanner einrichten

BERNINA-Sticksoftware untestitzt
TWAIN-kompatible Scanner.

v 4
Hinweis Manche Scanner bendtigen ihre eigene
Software und funktionieren daher nicht mit
BERNINA-Sticksoftware. Sollte dies bei lhrem
Scanner der Fall sein, benutzen Sie lhre
Scanner-Software zum Einscannen von Bildmaterial,
speichern Sie die Bilder auf Ihrer Festplatte und laden
sie dann in BERNINA-Sticksoftware.

Um einen Scanner einzurichten

1 Scanner gemass der beigepackten Anleitung
anschliessen.

2 Scanner in MS Windows® gemass der
beiliegenden Anleitung und/oder Microsoft
MS Windows®-Dokumentation einrichten.

3 BERNINA-Sticksoftware starten.

4 Einstellungen > Scanner einrichten
auswahlen.

Das Quelle wahlen-Dialogfeld wird geéffnet und
zeigt eine Liste der auf lhrem PC geladenen
Scanner-Treiber an

Quelle auswahlen @
Quellen:
Scanne,r'Tr — | Corel Image Source
eiber
auswahlen Logitech ScanMan

5 Gewiinschten Scanner-Treiber auswéhlen und
Auswahlen anklicken.

Hinweis Allfallige Probleme beim Scannen nach
dem Neustart von BERNINA-Sticksoftware kénnen
auf einen Konflikt mit friher installierten
Scanner-Treibern zurtickzufihren sein. Installieren
Sie BERNINA-Sticksoftware neu und testen Sie
den Scanner. Sollte der ausgewahlte
Scanner-Treiber nicht in BERNINA-Sticksoftware

funktionieren, wahlen Sie einen anderen
Scanner-Treiber aus der Liste aus. Normalerweise
werden fur jeden Scanner zwei Treiber installiert.

Bildschirm kalibrieren

Ihr Bildschirm muss korrekt kalibriert sein, damit
Stickmuster im 1:1-Maf3stab in Echtgro3e angezeigt
werden. In den meisten Fallen kalibriert sich die
Software auf neueren Versionen von Windows OS
selbst. Es empfiehlt sich jedoch, die
Bildschirmkalibrierung zu tberpritfen, wenn Sie
BERNINA-Sticksoftware zum ersten Mal installieren
oder lhren Monitor auswechseln.

Um den Bildschirm zu eichen

1 wahlen Sie Einstellungen >
Bildschirmseichung.

Das Bildschirmeichung-Dialogfeld wird gedffnet.

Bildschirmkalibrierung @

Zum Kalibrieren des Bildschirms Lange und

Breite dieses Dialogfeldes messen und die Malie
eintragen:
Abbrechen

Hohe
messen

Breite: 121.47] mm

Hahe: 75.09 mm

Breite messen

2 Messen Sie die Hohe und Breite des Dialogfeldes.

3 Geben Sie die Masse in den Breite- und
Hohe-Feldern ein.

4 Klicken Sie auf OK.

Ressourcen & Support

BERNINA-Sticksoftware bietet verschiedene
Mdglichkeiten, um auf Informationen Uber die
Software zuzugreifen und diese zu nutzen. Zudem

BERNINA®-Sticksoftware : Benutzerhandbuch
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Kapitel 1: Einleitung

enthalt es Links zu Quellen mit stickfertigen
Stickmustern.

Hilfe ||
Hilfethemen... . .
—Zugriff auf die
Onscreen-Dokumentati
Versionshinweise on

Benutzerhandbuch

Uber...

v | Stickmuster-Warnhinweis anzeigen

Zugriff auf die
BERNINA- und
OESD-Embroidery
Design Studios

BERNIMA International Home Page
BERNIMA of America Home Page
Embroidery Design Studio

BERNINA Embroidery Design Studio
< Ordnen und

Embroidery Online . )
Upgrade installieren

Online-Videchilfe

Onscreen-Dokumentation

Die Onscreen-Dokumentation ist in zwei Formaten
verfligbar: HTML-Hilfe und Adobe Acrobat. Je nach
Produktstufe beinhaltet die beigeflugte
Dokumentation einige oder alle der folgenden
Komponenten:

Versionshinweise

Die Software-Installation enthalt auch
Versionshinweise. Diese bieten detaillierte Angaben
Uber neue und erweiterte Funktionen sowie
Direktlinks zu den entsprechenden Abschnitten im
Benutzerhandbuch.

Benutzerhandbuch

Das Benutzerhandbuch bietet detaillierte Angaben zu
allen Funktionen der BERNINA-Sticksoftware und
Stickleinwand-Anwendungen. Es enthélt unzéhlige
Schritt-far-Schritt-Anleitungen mit Beispielen und
Bildschirmabbildungen. Die BERNINA-Kreuzstich- und
BERNINA-Quilter-Anwendungen sind in den unten
aufgefihrten separaten Zusatz-Handbichern
dokumentiert.

e d
Hinweis Fuir eine vollstandige Beschreibung der
CorelDRAW®-Werkzeuge, die im Bildleinwand zur
Verfugung stehen, vergleichen Sie bitte das
elektronische Benutzerhandbuch, das Uber die
Gruppe Windows Start > Programme verfugbar ist.
Alternativ kdnnen Sie auf die Onscreen-Hilfe Uber das
Grafikmodus-Hilfe-Menu zugreifen.

Onscreen-Hilfe

Die Onscreen-Hilfe bietet schnellen Zugriff auf
allgemeine Informationen Uber die Funktionen von
BERNINA-Sticksoftware sowie auf

Schritt-fur-Schritt-Anleitungen. Durch Dricken von
F1 rufen Sie die kontextabhangige Hilfe auf.

WiEs O 8" Sl D@ HE O

Stickansicht anzeigen (T)

Simulation der ausgestickten
Stickerei ein- oder
aushlenden.

@ Driicken Sie fir Hilfe auf <F1>

Hilfe fur Zusatzpakete

Ilhrer BERNINA-Sticksoftware-Installation liegen
zudem die folgenden Hilfsunterlagen fur
Zusatzpakete bei:

» BERNINA-Kreuzstich: Hier erfahren Sie alles tiber
die Funktionen der
BERNINA-Kreuzstich-Spezialanwendung. Siehe
auch Kreuzstiche.

» BERNINA-Quilter: Hier erfahren Sie alles Uber die
Funktionen der
BERNINA-Quilter-Spezialanwendung. Siehe auch
Quilten.

Online-Ressourcen

Es gibt zahlreiche weitere Quellen mit fertigen
Stickmustern, die Sie kaufen und nach Wunsch
anpassen kénnen. IThr BERNINA-Sticksoftware
dirigiert Sie zu zwei ergiebigen Quellen — den
BERNINA- und OESD-Embroidery Design Studios.

Funktionsweise des Handbuchs

Das Handbuch funktioniert folgendermassen:

Befehle

In diesem Handbuch wird auf Befehle in einem Menu
oder Untermenu sowohl tber den Menu- als auch den
Befehlsnahmen Bezug genommen. Beispielsweise
wird auf den ,Alle Farben zeigen’-Befehl im
,/Ansicht’-Men( wie folgt Bezug genommen: Ansicht
> Alle Farben zeigen.

Dialogfelder

Dialogfelder werden im Handbuch nur dann
abgebildet, wenn sie wichtige Informationen zur
Anwendung von BERNINA®-Sticksoftware liefern. Die
Bildschirmabbildungen sind lediglich Darstellungen
und keine exakten Kopien des von der Software
generierten Bildschirm-Layouts.

BERNINA®-Sticksoftware : Benutzerhandbuch
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Angaben zu Tastatur und Maus

Anweisung Symbol

Vorgang

Klicken g}

Auf die linke Maustaste klicken

Rechtsklicken (7

Auf die rechte Maustaste
klicken

Doppelklick "0

Zweimal kurz nacheinander auf
die linke Maustaste klicken

OK anklicken  (Joder

Mit der Maus auf OK klicken
oder auf der Tastatur die
Eingabe-Taste driicken, umden
Vorgang abzuschliessen

Tastaturbefehle

Tastenkom. Vorgang

+ Steuerungstaste (Strg) gedruckt halten und
S-Taste driicken, um das Stickmuster zu

speichern.

Eine vollstandige Liste der Tastenkombinationen finden Sie

unter Tastaturbefehle.

BERNINA®-Sticksoftware : Benutzerhandbuch
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Teil I : Grundlagen

TEIL |
GRUNDLAGEN

Motive, die in BERNINA-Sticksoftware erstellt werden, bestehen aus ‘Stickobjekten’ Sie
werden als ‘Objekte’ bezeichnet, da sie eigensténdige Einheiten bilden, die unabhangig
voneinander bearbeitet werden kdnnen Jedes Objekt besitzt bestimmte
Charakteristiken oder ‘Eigenschaften’, wie zum Beispiel, Farbe, Grdsse, Position, und so
weiter Die wichtigste Eigenschaft eines Stickobjekts ist dessen Stichart.

Erste Schritte

BERNINA-Sticksoftware ermdglicht das schnelle und flexible Gestalten und Bearbeiten
von Stickmotiven. Dieser Abschnitt skizziert die wichtigsten Einsatzmdoglichkeiten lhres
BERNINA-Sticksoftware, zusammen mit Verweisen auf die Abschnitte im
Benutzerhandbuch, in denen Sie tiefergehende Informationen erhalten.Siehe Erste
Schritte.

Grundlegende Arbeitsverfahren

Dieser Abschnitt beschreibt, wie BERNINA-Sticksoftware gestartet und wie auf Befehle
und Werkzeuge zugegriffen wird. Er behandelt Grundkenntnisse im Zusammenhang mit
dem Offnen, Erstellen und Speichern von Stickdateien. Zudem werden das Aktivieren
von Stickrahmen und Rastern sowie der Zugriff auf Objekteigenschaften erklart. Siehe
Grundkenntnisse.

Stickmuster verwalten

Dieser Abschnitt beschreibt, wie Sie Stickmotive in Stickmuster-Archiv 6ffnen und
begutachten und die Ansichtseinstellungen anpassen. Er erlautert zudem, wie Sie
Ordner nach Stickmotiven durchsuchen und auf diese zugreifen. Siehe Stickmuster
verwalten.

Motivansichten

In diesem Abschnitt werden die in BERNINA-Sticksoftware verfligbaren
Motivansicht-Modi und die verschiedenen Motivansicht-Einstellungen erlautert. Er
beschreibt die Zoom- und Schiebfunktionen (Hand-Werkzeug) und die Ansicht der
Stickreihenfolge. Er erklart zudem die Anzeige von Motiv-Hintergrinden und wie man
sie andert. Sie erfahren zudem, wie Sie Informationen tUber Ihre Motive erhalten. Siehe
Stickmuster-Ansicht.

Objekte markieren

Dieser Abschnitt beschreibt, wie man Objekte mithilfe der Auswahlwerkzeuge und der
Tastatur markiert. Er erklart zudem, wie Farbblocke oder Einzelobjekte mit der
Farbfilm-Funktion ausgewahlt werden. Siehe Objekte markieren.

Software-Einrichtung

In diesem Abschnitt wird beschrieben, wie Stickcomputer und Scanner eingerichtet
werden und wie der Bildschirm kalibriert wird. Er behandelt zudem, wie
Rasterlinienabstdnde gedndert und Stickrahmen gewéhlt werden. Er erkléart
ausserdem, wie Sie allgemeine Optionen - z.B. automatisches Speichern,

BERNINA®-Sticksoftware : Benutzerhandbuch 8
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Anzeigemdglichkeiten der Mauszeigerspitze usw. - eingestellt werden. Siehe
Software-Einrichtung.

BERNINA®-Sticksoftware : Benutzerhandbuch 9
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KAPITEL 2
ERSTE SCHRITTE

Wenn Sie noch nie mit
BERNINA-Sticksoftware oder einer
Stickmaschine gearbeitet haben, fragen
Sie sich wahrscheinlich: ,Wo fange ich
nur an?!’

Eines steht fest: Sie werden mit
Sicherheit viele Stunden damit
verbringen, zu lernen, wie Sie aus lhrer
BERNINA-Stickmaschine und der
dazugehorigen Sticksoftware das Beste
herausholen. Maschine und Software
arbeiten Hand in Hand und das Kreieren
und Herstellen von hochwertiger
Stickerei erfordert Ubung und Geduld.

Die Ergebnisse werden jedoch fur sich

selbst sprechen und Sie werden sehen,
dass sich die investierte Zeit eindeutig lohnt. Mit jedem fertig gestellten Projekt
wachsen lhre Erfahrung und Ihr Selbstvertrauen, und Sie bekommen Lust, die

nachste Herausforderung anzunehmen.

Dieser Abschnitt skizziert die wichtigsten Einsatzmadglichkeiten lhres
BERNINA-Sticksoftware, zusammen mit Verweisen auf die Abschnitte im
Benutzerhandbuch, in denen Sie tiefergehende Informationen erhalten.

Das Wichtigste zuerst und Bilder (BMP-, JPG- und WMF-Dateien) finden Sie
in lhren Stickerei- und Bildarchiven.

Fur den Einstieg in BERNINA-Sticksoftware bendtigen 4[5 Libraries

Sie keinerlei Vorkenntnisse. Sie kénnen einfach ein  [£] Documents

Stickmuster 6ffnen und es zum ,Aussticken’ an lhre 4 & Embroidery <— Stickmuster-Bibliothek
Maschine senden. Und so fangen Sie am besten auch > & My Embroidery (C)

an. Wenn Sie etwas mehr Erfahrung haben, werden o g”:';:ﬂi:‘:’(?jw(c’)

Sie in der Lage sein, Stickmuster zu ,lesen’ und zu ) '

bestimmen, welche gut sind und welche Probleme A:E?:::es
verursachen kénnten. '] My Pictures
4 . PublicPictures . Bjldarchiv
Beispiel-Stickmuster & -Bildmaterial > Ji BERNINA8 Pictures
. Sample Pictures
BERNINA-Sticksoftware enthélt Hunderte von > B Videos

stickfertigen Stickmustern, darunter zahlreiche
attraktive Ornamente, Beispiele und
Digitalisier-Hintergrinde. Stickdateien (ART-Dateien)

BERNINA®-Sticksoftware : Benutzerhandbuch 10
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Als Anfanger empfiehlt es sich, diese Stickmuster
durchzusehen und zu studieren, damit Sie wissen,
was verflgbar ist.

]

Hinweis BERNINA-Sticksoftware beinhaltet eine
eigene Stickmuster-Archiv-Anwendung zur
Stickmusterverwaltung, in der Sie Ihre Stickmuster
ansehen und verwalten kdnnen. Alternativ kbnnen Sie
die Stickmuster-Ordner mit MS Windows® Explorer
durchsehen.

Andere Quellen

Es gibt zahlreiche weitere Quellen mit fertigen
Stickmustern, die Sie kaufen und nach Wunsch
anpassen konnen. Ilhr BERNINA-Sticksoftware
dirigiert Sie zu zwei ergiebigen Quellen — den
BERNINA- und OESD-Embroidery Design Studios.

(e |
Hilfethemen...
Benutzerhandbuch
Versionshinweise
Uber...

v | Stickmuster-Warnhinweis anzeigen

Zugriff auf die BERNINA-
und OESD-Embroidery
Design Studios

BERNINA International Home Page <——
BERNIMA of America Home Page
Embroidery Design Studio

BERNINA Embroidery Design Studio
Embroidery Online

Online-Videchilfe

Clipart

CorelDRAW® Essentials X6 bietet Ihnen eine Auswahl
an Clipart, auf die Sie Uber die Programmgruppe
zugreifen kdénnen.

. CorelDRAW Essentials X6
. Content
Corel CONNECT X6
E Corel PHOTO-PAINT Essentials X6
m CorelDRAW Essentials X6
ﬂ Duplexing Wizard
E Video Tutorials X6

<1 Zugriff auf
CorelDRAW®-Clipart-Ordner

Machen Sie sich auf jeden Fall mit den zahlreichen
Clipart-Beispielen vertraut. Viele von ihnen kénnen
zur Verwendung mit Stickmustern verwendet werden,
entweder als Digitalisier-Hintergrund oder zum direkt
Umwandeln. Siehe auch Clipart durchsuchen.

(E=5E=R x5
@Uv\ | < Clipart » Food » ~ [ 43 |[ Search Food 2|
Organize = Includeinlibrory = Sharewith = Bum  Mew folder = 0 @
. Clipart B
. Animals »% @ v !
e =3
! Backgrounds &t’f ’\“_""_‘/ (e ) ,3
&= T 2
| Borders — = N——

| Brush Art
. Buildings

CGS03327.cdr

CG503326.cdr

o

CGS03324.cdr CG503325.cdr

. Business

. Design Elemer
| Designs

. Fashion

. Fire_Police

ol ™

| Flames
! Flow Chart Syt
| Food

. Frames

CG502329.cdr CG503330.cdr CGS02331.cdr

\
y |

AENITIE -

. Ieons
! Icons_Black W

. Landmarks

—

(N7 e r

. Leisure .
A GEN2I5 e (AT e

Manchmal kann es sich als zweckdienlicher erweisen
eine Kopie des gesamten CorelDRAW® Essentials X6
Clipart-Ordners zu erstellen und diese zwecks
einfacheren Zugriffs in den My Designs -
Embroidery Software 8-Ordner zu verschieben.

A

Achtung Mitgeliefertes Bildmaterial (Clipart) und
Stickmuster stehen nur zum personlichen Gebrauch
zur Verfigung — d.h. sie kdnnen nicht in irgendeiner
Form kommerziell verkauft werden.

Richtlinien fiir gute Stickerei

Beachten Sie beim Begutachten von eigenen wie
fremden Stickmustern die folgenden Punkte:

» Stiche sind sauber, glatt und gleichmalig

» Stickmuster sieht gut aus — Formen, Farben,
Ausgewogenheit

» Formen sind mit passenden Full- und
Konturstichen gefullt

» Stichwinkel sind den Formen angepasst

BERNINA®-Sticksoftware : Benutzerhandbuch
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» Formen werden korrekt ausgestickt — keine
unerwinschten Lucken

» Details sind deutlich erkennbar
» Schriftzige sind deutlich und leicht lesbar.

Die Ausstickung sollte zudem die folgenden
Eigenschaften aufweisen:

» Stickmuster muss effizient ausgestickt werden
koénnen.

» Der Stoff ist um gestickte Bereiche herum nicht
verzogen

» Es sollten keine losen Faden aus dem Motiv
hé&ngen.

Das Erstellen von hochqualitativer Stickerei muss
stets durch Gebrauch eines guten Stickmusters
begonnen werden. Zudem benétigen Sie eine
Qualitatsstickmaschine. Ebenso wichtig ist die
Qualitat von Stoff, Faden, Stickvlies, die richtige
Fadenspannung usw. Beachten Sie auch die
Ratschlage in Threm Stickmaschinen-Handbuch und
holen Sie sich von anderen Stickerinnen und Stickern
Rat, so oft Sie kbnnen.

Mit Stickerei arbeiten

Bevor wir beginnen, wollen wir uns ein paar
Standardsituationen ansehen, die lhnen immer
wieder begegnen werden. Dazu gehdéren
typischerweise:

» Aussticken eines stickfertigen Stickmusters

» Vornehmen globaler Anderungen an einem
Stickmuster

» Erstellen eines Stickmusters mit Schriftzigen
» Kombinieren von Schriftzigen mit einem Bild

» Adaptieren eines Stickmusters durch Verandern
von Teilen davon

» Erstellen neuer Stickerei aus einer Vorlage mithilfe
automatisierter Techniken

» Manuelles Erstellen neuer Stickerei
» Benutzung spezieller Stickerei-Funktionen

Nun sehen wir uns diese Falle einen nach dem
anderen an.

Aussticken eines stickfertigen
Stickmusters

Vielen Stickerinnen und Stickern genugt es, ein
existierendes Stickmuster zu nehmen und
auszusticken. Fur die meisten ist dies mit Sicherheit
der Ausgangspunkt. Wenn Sie ein Stickmuster
gefunden haben, das Ihnen geféllt, méchten Sie
wahrscheinlich in einer Vorschau sehen, wie es
ausgestickt aussieht. Dazu ist eine Reihe von

Schritten noétig. Wir skizzieren hier mit Links auf das
Benutzerhandbuch die wichtigsten davon.

Um ein Stickmuster auszusticken

1 Offnen Sie das Stickmuster im
BERNINA-Sticksoftware. Siehe Offnen von
Stickmustern.

2 Passen Sie die Ansicht-Einstellungen nach
Wunsch. Siehe Stickmuster-Ansicht.

3 Uberpriifen Sie die Stoffart und dndern Sie sie bei
Bedarf. Siehe Statuszeile.

4 Uberpriifen Sie die Fadenfarben und dndern Sie bei
Bedarf die Tabelle, damit sie zu der von lhnen
benutzten passt. Siehe Fadenfarben zuweisen.

5 Sehen Sie sich eine Vorschau der Ausstickung an,
damit Sie verstehen, wie das Stickmuster auf der
Maschine ausgestickt wird. Siehe Ansicht der
Stickreihenfolge.

6 Wahlen Sie einen Rahmen und Uberprufen Sie die
Positionierung im Rahmen. Siehe Rahmen
auswahlen.

7 Sehen Sie sich eine Vorschau des Stickmusters an
und drucken Sie nach Wunsch vor dem Aussticken
ein Stickmuster-Werkblatt aus. Siehe Stickmuster
drucken.

8 Senden Sie das Stickmuster direkt oder tber
Datentrager (normalerweise einen Memorystick)
an die Maschine. Siehe Stickmuster aussticken.

Vergleichen Sie das Handbuch lhrer
BERNINA-Maschine in Bezug auf die Schritte nach
dem Ubertragen des Stickmusters an die Maschine.

Ein ganzes Stickmuster verandern

Sobald Sie mit den Schritten vertraut sind, die zum
Aussticken eines Stickmusters gehdren - ob Clipart
oder gekauft -, werden Sie als nachstes
wahrscheinlich globale Anderungen lhres

BERNINA®-Sticksoftware : Benutzerhandbuch

12



Kapitel 2 : Erste Schritte

Stickmusters vornehmen wollen, wie etwa
Anderungen der GroRe, der Fadenfarben und der
Stoffart. Diese lassen sich alle relativ einfach
durchfihren.

Um ein ganzes Stickmuster zu verandern

1 Offnen Sie das Stickmuster, welches Sie benutzen
méchten. Siehe Offnen von Stickmustern.

2 Uberprifen Sie die Dimensionen des Stickmusters
und andern Sie bei Bedarf die GroRe. Siehe
Objekte skalieren.

Wenn Sie beispielsweise ein Stickmuster fur die
linke Brust sticken, wird die MaximalgroRe bei
etwa 4,25"x 4,25" oder 108 x 108 mm liegen.

3 Passen Sie die Fadenfarben im Stickmuster wie
gewinscht an. Siehe Fadenfarben andern.

4 Uberprifen Sie die Stoffart und dndern Sie sie bei
Bedarf. Siehe auch Stoffe &ndern.

5 Wahlen Sie einen Rahmen in der richtigen GréRe
aus. Siehe Rahmen auswahlen.

6 Visualisieren Sie das Stickmuster auf einem
Kleidungsstiick oder Artikel. Siehe Fertige Artikel
visualisieren.

7 Drucken Sie ein Werkblatt aus und Senden Sie das
Stickmuster zur Maschine. Vergleichen Sie fir
Details Stickmuster drucken and Stickmuster
aussticken im Benutzerhandbuch.

Erstellen eines einfachen
Schriftzug-Stickmusters

Wenn Sie mit dem Aussticken und der
GroRenédnderung von Stickmustern sowie dem
Andern von Farben und Stoffarten vertraut sind,
kénne Sie als nachstes daran gehen, lhre eigenen
Schriftzug-Stickmuster zu kreieren. Wahrend es
etwas Ubung erfordert, eine Schriftzug-Ausstickung
in guter Qualitat zu erzielen, missen Sie zum
Kreieren attraktiver Schriftziige in
BERNINA-Sticksoftware einfach nur auf dem
Bildschirm Buchstaben eintippen.

Um ein einfaches Schriftzug-Stickmuster zu
erstellen

» H&ufig mdéchte man einem vorhandenen
Stickmuster Schriftziige hinzuftigen.

» Sie kbnnen Stickmustern auf dem Bildschirm mit
den aktuellen Einstellungen oder tber
,Objekteigenschaften’ schnell und einfach

BERNINA®-Sticksoftware : Benutzerhandbuch
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Schriftzige hinzufiigen.Siehe Stickmustern
Schriftztige hinzuftigen.

CHILDS PLAY

» Danach ist es ganz einfach, Grundlinien,
Formatierung, Abstandseinstellungen und Farben
anzupassen. Siehe Schriftziige: Grundkenntnisse.

» Sticken Sie lhr Schriftzug-Stickmuster
probehalber aus. Studieren Sie die Stickqualitat.
Behalten Sie im Hinterkopf, dass verschiedene
Alphabete sich in unterschiedlichen Grézen
optimal aussticken lassen. Siehe auch
Stickereischriftarten.

Schriftziige fir Fortgeschrittene

Nachdem Sie das Erstellen von
Schriftzug-Stickmustern und ihre Ausstickung
ausprobiert haben, kdnnen Sie sich an kompliziertere
Aufgaben wagen, wie etwa Monogramme,
Dekorschriftziige, Schriftziige mit Flair, erhabene
Schriftzige mit Trapunto oder Spezialeffekte wie
,Dehnbare Schriftziige’. Ihre kreativen Mdglichkeiten
sind endlos. Mit zunehmender Erfahrung und
Selbstvertrauen wird auch lhre Lust wachsen, neue
Dinge auszuprobieren. Dazu gehort auch, in der
Benutzung lhrer BERNINA-Maschine zum Experten zu
werden sowie die Stickmusterqualitdt mit Stichproben
zu Uberprufen.

Monogramm-Funktion

BERNINA-Sticksoftware macht die Erstellung von
Monogramm-Stickmustern mit seinem
JAll-in-one’-Monogrammerstellung-Werkzeug.
Nach Wunsch kénnen Sie Schriftziige, Ornamente
und/oder bis zu vier konzentrische Umrandungen in
Ihre Monogramme einarbeiten. Siehe
Monogramm-Funktion.

", ~— Umrandungen zuerst
- gestickt — 1, 2, 3 usw.

Ornamente
*. danach gestickt

Schriftziige
zuletzt gestickt

Extravagante Alphabete

BERNINA-Sticksoftware enthélt eine Reihe
extravaganter Alphabete wie zum Beispiel Creative
Cross und Secret Garden-Caps. Diese Alphabete
beinhalten mehrere Farben und Miniaturmotive. Siehe
Dekorative Schriftziige hinzufugen.

Flair ist eine spezielle Schriftart, mit der Sie am Ende
von Schriftzigen dekoratives Flair hinzufiigen
kdénnen, das an extravagante handschriftliche
Verzierungen erinnert. Siehe Flair Script-Schriftztige
hinzufugen.
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Stickeffekte fiir Schriftziige

StandardmaRig werden Schriftobjekte mit Satinstich
gefillt. Sie kdnnen jedoch auch andere Fillsticharten
anwenden, darunter Steppstich oder Dekorstich,
genau wie bei jedem anderen Stickobjekt. Siehe
Verschiedene Sticharten und Effekte auf Schriftzlige
anwenden.

Dehnbare Schriftziige

Benutzen Sie ,Dehnbare Schriftziige’-Effekte, um
Stickschriftziige nach innen oder nach auf3en zu
biegen, zu strecken oder zu stauchen. Siehe Mit
,Dehnbare Schriftziige’ Effekte erstellen.

Tipp Vergessen Sie nicht, die mitgelieferten
Beispiel-Stickmuster in lhrer
BERNINA-Sticksoftware-Installation zu studieren.

Ein Stickmuster adaptieren

Das Adaptieren von Stickmustern ist eines der
haufigsten Szenarios in der Stickerei. Auch wenn Sie
manchmal ein komplett neues Stickmuster kreieren
mochten, normalerweise aus einer Vorlage, werden
Sie doch in der Regel ein vorhandenes Stickmuster
,umnutzen’ wollen. Wir haben bereits gelernt, wie
man globale Anderungen an GréRe, Farbe und Stoff
vornimmt. Bald werden wir uns auch an ,extremere’
Anderungen wie Umformen, Entfernen, Kombinieren,
Duplizieren, Neueinreihen, Veranderung von
Sticharten und Effekten etc. heranwagen. Hier ist ein
Beispiel, was Sie alles ausprobieren kénnen.

Stickmuster kombinieren

Eine Arbeitstechnik, die Sie mit Sicherheit verwenden
werden, ist das Kombinieren von
Stickmuster-Elementen. Dabei werden Sie auch viel
Uber andere Bearbeitungsfunktionen wie
GréRRenanderung, Positionierung, Drehen und
Einreihen von Objekten sowie Entfernen
unterliegender Stichlagen lernen. Siehe Stickmuster
einfugen.

2 Iy
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Umwandeln von Stickmuster-Elementen

Je nachdem, was fir ein Stickmuster Sie erstellen,
kdnnen Sie eine Reihe von
BERNINA-Sticksoftware-Werkzeugen zum
Duplizieren, Drehen und Spiegeln von
Stickmuster-Elementen benutzen, um Kranze,

BERNINA®-Sticksoftware : Benutzerhandbuch
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Kaleidoskope und andere Effekte zu erzielen. Siehe
Objekte spiegeln.

R O
43%(:_;« % Ok
Ly

Umformen von Elementen

Umformungsvorgange werden fir eine Reihe von
Zwecken benutzt, von kleineren Anderungen tiber
Objektformen bis hin zum Umformen von
Buchstaben, um spezielle Effekte zu erzielen.
Generell kann alles, was markiert werden kann, auch
umgeformt werden. Siehe Objekte umformen und
bearbeiten.

Anwenden kunstvoller Stickeffekte

Wahrscheinlich werden Ihnen einfache Fullungen und
Konturen bald zu langweilig und Sie méchten einige
der zahlreichen kunstvollen Sticharten und
Stickeffekte ausprobieren, die
BERNINA-Sticksoftware bietet. Siehe Dekoratives
Sticken, Stickeffekte und Stichmuster.

g

Tipp Vergessen Sie nicht, die mitgelieferten
Beispiel-Stickmuster in lhrer
BERNINA-Sticksoftware-Installation zu studieren.

'‘Automatische Stickerei’ erstellen

Wenn Sie in der Erkundung lhrer BERNINA-Maschine
und in BERNINA-Sticksoftware bis hierher gekommen
sind, haben Sie sich wacker geschlagen. Sie kdnnen
jetzt bereits viel erreichen, ohne selbst ein
Stickmuster zu kreieren oder zu digitalisieren. Aber
wenn Sie es bis hierher geschafft haben, wollen Sie
wahrscheinlich genau das tun!

Eine der schnellsten Einstiegsmdglichkeiten ist die
Nutzung der automatisierten Techniken, die
BERNINA-Sticksoftware bietet. Auch wenn diese
Methode ihre Grenzen hat, erlaubt Sie lhnen
dennoch, Ideen fur Stickmuster relativ einfach
umzusetzen, was fur lhre Zwecke vollkommen
ausreichen kann. Zumindest vorlaufig!

Konvertierung von Vektor-Bildmaterial

Spezielle Konvertierungswerkzeuge in
BERNINA-Sticksoftware konvertieren Vektor-Objekte
und Text automatisch in Stick- oder Schriftobjekte.
Diese kdnnen nach Bedarf angepasst werden. Siehe
Vektorbilder konvertieren.

Tipp Als Ausgangspunkt eignen sich einige der in
CorelDRAW® mitgelieferten Clipart-Beispiele. Viele
davon lassen sich fir die Benutzung in Stickmustern
adaptieren.

Konvertierung von Bitmap-Bildmaterial

Das Zauberstab-Werkzeug bietet alles, um Formen
in Bitmap-Bildern automatisch zu digitalisieren. Eine
Erweiterung dieser Technologie, Autodigitalisierer,
erkennt Formen im Bildmaterial und entscheidet,

welche Sticharten sich am besten eignen. Fur weitere
Informationen vergleichen Sie Autom. Digitalisierung

BERNINA®-Sticksoftware : Benutzerhandbuch
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mit Zauberstab und Autom. Digitalisierung mit
Auto-Digitalisieren im Benutzerhandbuch.

Foto-Konvertierung

Benutzen Sie das leistungsstarke
Farbfotostickerei-Werkzeug, um aus Fotos und
anderen Bildern Stickerei zu erstellen. Siehe Autom.
Digitalisierung mit Farbfotostickerei.

Wenn Sie es bis hierher geschafft haben, beherrschen
Sie bereits 90% der Arbeitstechniken, die die meisten
Stickerinnen und Sticker benétigen. Aber wenn Sie es
zu wirklicher Meisterschaft bringen wollen, missen
Sie als nachsten Schritt die ,schwarze Magie’ des
manuellen Digitalisierens erlernen. Der Einstieg ist
nicht so schwer, wie Sie vielleicht denken. Fangen Sie
mit relativ einfachen Projekten an und arbeiten Sie
sich zu kniffligeren Stickmustern mit komplizierteren
Stickeffekten vor.

Beginnen Sie mit gutem Bildmaterial

Um Stickerei von hoher Qualitat zu erstellen,
benétigen Sie passendes Bildmaterial als
Digitalisierhintergrund. Wenn Sie noch nicht viel

Erfahrung im Digitalisieren haben, sollten Sie
zunéchst keine komplizierten Bildvorlagen benutzen.

im 256-Farben-Modus
gescannt

im RGB-Modus (Millionen
von Farben) gescannt

Nicht-digitales Bildmaterial muss eingescannt
werden. Sie konnen dies mithilfe von CoreIDRAW®
tun, das in BERNINA-Sticksoftware inbegriffen ist.
Mdgliche Quellen fur Bildmaterial kdnnen sein:

» Bucher

» Internet oder CD-Clipart

» Kunstwerke von Kindern

» von lhnen selbst gestaltetes Bildmaterial.

Und vergessen Sie nicht, dass sich viele der
Clipart-Beispiele, die mit CorelDRAW® ausgeliefert
werden, gut als Ausgangspunkt eignen. Sie kbnnen
viele davon als ,Digitalisier-Hintergrund’ adaptieren.

Bildmaterial vorbereiten

Vor der eigentlichen Digitalisierung miissen Sie die
Stickmuster-Formen und die Stickreihenfolge
sorgfaltig analysieren und planen. Die
Stickmuster-Formen mussen klar definiert sein, so
dass sie leichter zu sticken sind. Am einfachsten
auszusticken sind Formen mit relativ konstanter
Breite und glatten Kanten sowie ohne enge
Wendungen oder kleine, hervorstehende Details.
Siehe auch Digitalisieren mit Hintergrinden.

3
]

¥

Kanten vor oder wahrend
des Digitalisierens
vereinfachen

Digitalisierung lhres Stickmusters

In BERNINA-Sticksoftware werden Sie Stickmuster
mittels einfacher Formen oder ‘Stickobjekte’
erstellen. Der Vorgang des Erstellens von

BERNINA®-Sticksoftware : Benutzerhandbuch
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Stickobjekten auf dem Bildschirm wird als
,Digitalisierung’ bezeichnet.

Genau wie bei Grafikprogrammen kommen auch beim
Digitalisieren von Stickobjekten verschiedene
Werkzeuge und Methoden zum Einsatz. Diese werden
in Verbindung mit Sticharten zum Erstellen von
Stickobjekten benutzt.Siehe Digitalisiermethoden.

Sticharten auswahlen

Bestimmen Sie fur jede Form bzw. Objekt die
passenden Sticharten. Sie kdnnen diese in
BERNINA-Sticksoftware jederzeit andern. Siehe auch
Kontur- und Fullstiche.

el

e
/\\
¥ 1
-t
e
vt

Reihenfolge lhrer Stickmuster-Elemente

Die Stickmusterreihenfolge ist die Reihenfolge, in der
Objekte erstellt und somit auch ausgestickt werden.
Sie kdnnen die Objektreihenfolge verdndern, um die
Ausstickung zu verbessern — beispielsweise um
Farbwechsel zu minimieren. Details sollten zuletzt

ausgestickt werden. Siehe auch Das Einreihen von
Stickobjekten in der Stickfolge.

Al 2l
1]«

BRECE

=

=

4 Farbwechsel

6 Farbwechsel

Verbesserung der Stickqualitat

Durch Erfahrung und Ausprobieren bekommen Sie
mit der Zeit ein Gefluhl daflr, welche Faktoren die
Stickqualitat beeinflussen. BERNINA-Sticksoftware
automatisiert eine Reihe von Qualitatsfaktoren wie
etwa das Verziehen des Stoffs um einen Stich herum,
den Schrumpfeffekt und Stickereistabilitat. Die
wichtigste Einstellung ist dabei die Auswahl der
Stoffart. Siehe Stoffe andern.

¥ e Fiwh AN —=al K} 1 - 4
Gewoben, mittleres Gewicht Gewoben, schwer

Dazu kommen andere Faktoren wie die Auswahl des
Unterlagentyps. Siehe Stabilisierung mit Unterlagen.

Zickzackunterlage

./ Randlaufstich-
Unterlage

Die andere Stickqualitats-Einstellung, die Sie
bedenken sollten, ist der Schrumpfausgleich, auch

BERNINA®-Sticksoftware : Benutzerhandbuch 18



Kapitel 2 : Erste Schritte

wenn die Standardeinstellungen in der Regel
ausreichen. Siehe Stoffdehnung kompensieren.

Schrumpfausgleich\

Digitalisierte Kontur Berechnete Kontur

Benutzung spezieller
Stickerei-Funktionen

Wenn Sie das manuelle Digitalisieren beherrschen,
sind Sie so weit, dass Sie die gesamte Bandbreite an
Sticharten und -effekten nutzen kénnen, die lhnen
BERNINA-Sticksoftware bietet. Viele von ihnen
werden Sie schon kennen, da Sie ja vorhandene
Stickmuster bereits zu verschiedenen Zwecken
adaptiert haben.

Freihand-Stickerei

Einige davon, darunter Freihand-Stickerei, kénnen
nicht auf vorhandene Objekte angewendet werden,
sondern mussen komplett neu digitalisiert werden.
Mit dieser Methode kénnen Sie Stickmuster mit
handgezeichnetem Aussehen erstellen — etwas, das
mit konventionellen Digitalisiermethoden nur schwer
zu erzeugen ist. Das Ziel ist es, Stickmuster
nachzuahmen, die auf einer Stickmaschine durch
freihandige Bewegungen entstanden sind. Der
Unterschied liegt darin, dass der Stoff in einem
Stickrahmen befestigt ist, sodass die Nadel auf dem
Stoff ,zeichnen’ kann, genau wie Sie zuvor auf dem
Bildschirm. Siehe Handgezeichnete Stickerei
erstellen.

Musterstempel, -laufstiche und -fiillungen

Unter Muster sind in diesem Zusammenhang
vordefinierte fertige Motive wie Herze, Blatter und
Bordiiren zu verstehen, die schnell in ein Stickmotiv

eingefugt werden kénnen. Im Allgemeinen bestehen
sie aus einem oder mehreren einfachen Objekten und
werden in Kategorien unterteilt und gespeichert. Sie
kénnen Sie zum Erstellen gemusterter Umrandungen
oder Fullungen oder fir sich allein benutzen. Siehe
Stickerei-Muster.

Konturen und Fiillungen mit Handstickarten

BERNINA-Sticksoftware bietet eine Reihe von
,Handstickerei’-Arten an, mit denen Sie einige
traditionelle Handstickerei-Methoden nachahmen
kénnen. Dazu gehoéren eine breite Auswahl an
Schwarzstickerei- und Kndétchenstichmustern, die als
Kontur und zum Fullen von Flachen verwendet
werden kdnnen. Siehe Handstickerei erstellen.

Applikation

Applikation ist ein wichtiger Bestandteil des N&hens
und die Applikation-Funktion bietet einen einfachen
Weg, hochwertige Applikationen zu erstellen.
Benutzen Sie sie zum Generieren aller Stiche, die Sie
fur geschlossene Aplikationsobjekte bendtigen.Siehe
Digitalisieren von Applikationen.

BERNINA®-Sticksoftware : Benutzerhandbuch
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Kreuzstiche

Kreuzstiche sind eine beliebte Technik, um grosse
Flachen mit wenigen Stichen zu flllen. Sie kdnnen
zudem fur Konturen und Umrandungen verwendet
werden. Kreuzstiche bieten sich fur Heimtextilien,
Tischdecken, Kinderkleidung und volkstimliche
Motive an. Sie werden manchmal mit Applikationen
kombiniert. Mit derBERNINA-Kreuzstich-Anwendung
koénnen Sie reine Kreuzstich-Stickmuster erstellen
oder lhrer Stickerei Kreuzstiche hinzuftigen. Fir
Einzelheiten vergleichen Sie bitte das
BERNINA-Kreuzstich-Zusatzpaket.

Quilten

Patchwork ist eine beliebte Technik, um Stoffstiicke
blockférmig zu gestalten und zusammenzunahen.
Das BERNINA-Quilter-Programm kann benutzt
werden, um Patchworkquilts aus bestehenden oder
selbst kreierten Mustern und Vorlagen zu gestalten.
Experimentieren Sie mit den Mustern und Farben, die
Ilhnen das BERNINA-Quilter-Programm bietet, und
entwerfen Sie wunderschdne persénliche Quilts. Fur
Einzelheiten vergleichen Sie bitte das
BERNINA-Quilter-Zusatzpaket.

1jII%§%§
it oLl ol

Quiltstickerei

Bei der Quiltstickerei werden Flachen ausgestopft
oder gefullt und so durch eine erhabene Oberflache
Volumen geschaffen. Sie benutzt eine als ,Trapunto’

S g

s

bekannte Technik, die auch ,ausgestopfte Stickerei’
genannt wird. Mit den Layout-Werkzeugen ist es
ganz einfach, Quiltblécke einer bestimmten GroRRe zu
definieren. Sie kdnnen dann Elemente um den Block
herum anordnen, und zwar mit oder ohne ein
zentrales Stickmuster-Element. Siehe Quiltstickerei.

Knopflocher

Mit BERNINA-Sticksoftware kdnnen Sie
voreingestellte Knopflocher einzeln oder in einer
Reihe einfiigen. Sie kénnen ihre GroRe bestimmen
und sie in ein Stickmuster einbinden.Siehe
Knopflécher erstellen.

Kombi-Stickmuster

Mit der Einbindung von CorelDRAW® unterstiitzt
BERNINA-Sticksoftware das Erstellen von
Multimedium-Stickmustern. Eine beliebte Methode ist
das Kombinieren von digitalem Druck und Stickerei,

BERNINA®-Sticksoftware : Benutzerhandbuch
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um Kombi-Stickmuster zu kreieren. Dies soll sowohl
digital ausgedruckt als auch ausgestickt werden.

In der Regel wird Transferpapier zusammen mit
einem normalen Farbdrucker benutzt. Die Bilder
werden seitenverkehrt gedruckt und dann auf das
Kleidungsstiick aufgebiigelt. Uberpriifen Sie die
verfugbaren Optionen und wéhlen Sie eine aus, mit
der Sie das Bild spiegeln kénnen.

Erhabene Stickerei

Wenn Sie schlielllich alle oben skizzierten
Arbeitstechniken beherrschen oder ein spezielles
Interesse an Textilkunst haben, méchten Sie sich
vielleicht daran versuchen, lhre Stickerei
gewissermalen uber den Stoff zu erheben und mit
erhabenen oder ,skulpturierten’ Oberflachen
arbeiten. Zum Glick bietet BERNINA-Sticksoftware
einige intelligente Techniken, um lhnen die Arbeit zu
erleichtern. Siehe Erhabene Stickerei.

Viel Spaf3 beim Sticken!

Wir wiinschen lhnen viel Spal? mit lhrer
BERNINA-Maschine und BERNINA-Sticksoftware. Mit
dieser Ausristung haben Sie alles an der Hand, das
Sie brauchen, um hochwertige, absolut professionelle
Stickerei zu erstellen. Der einzige Unterschied ist,
dass Sie keine Massenware produzieren!

Denken Sie daran: Rom wurde auch nicht an einem
Tag erbaut. Es erfordert Ubung und Geduld, bis Sie
alle oben skizzierten Techniken und Methoden
beherrschen. Aber die Ergebnisse werden Sie immer
wieder von Neuem fur die Zeit belohnen, die Sie in die
faszinierende Kunst der Stickerei investiert haben.

Vergessen Sie nicht, die mitgelieferten Stickmuster
und Clipart auszunutzen. Wenn Sie unsicher sind,
fangen Sie einfach einen Schritt vorher wieder an.
Und wenn Sie lhr Repertoire ausweiten wollen,
studieren Sie die Beispiel-Stickmuster sorgfaltig, um
zu sehen, wie sie erstellt wurden.

Zum Abschluss méchten wir lhnen noch den Rat mit
auf dem Weg geben, zunachst mit der Ausstickung
von Beispiel-Stickmustern zu beginnen, bevor Sie
sich an lhre eigenen Kreationen wagen. So lernen Sie
am besten, welche Hauptfaktoren Sie bedenken
sollten, wenn Sie lhre eigenen Arbeiten produzieren.

Alles Gute. Und viel SpafR!

BERNINA®-Sticksoftware : Benutzerhandbuch
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KAPITEL 3
GRUNDKENNTNISSE

Zu Beginn der Benutzung von
BERNINA-Sticksoftware sollten Sie sich mit
grundlegendem Wissen vertraut machen, wie
z. B. Programm o6ffnen, Stickmuster 6ffnen,
erstellen und speichern. Beim Arbeiten mit
BERNINA-Sticksoftware benutzen Sie Befehle,
Symbole und Dialogfelder zur Durchfihrung
der gewlnschten Aufgaben. Befehle werden
auf die gleiche Weise wie in anderen

MS Windows®—Anwendungen benutzt,
namlich mittels Menlus und Werkzeugleisten.

BERNINA-Sticksoftware 6ffnet von PC,
USB-Stick oder CD-ROM eine Reihe
systemeigener ART-Dateien sowie andere
Stickdateiformate. BERNINA-Sticksoftware
bietet IThnen eine breite Auswahl an
Stickrahmen in handelsublichen
Standardgréssen zum Einblenden an. Rasterlinien helfen bei der exakten
Ausrichtung und Gréssenveranderung der Stickobjekte. Das wichtigste Dialogfeld
in BERNINA-Sticksoftware ist das Objekteigenschaften—Dialogfeld. Dieses
Dialogfeld sowie das Effekt—Dialogfeld funktionieren modusunabhangig, d. h. sie
bleiben im Designfenster eingeblendet, solange Sie sie benétigen.

Note Dieser Abschnitt beschreibt, wie BERNINA-Sticksoftware gestartet und auf
die verfugbaren Befehle und Werkzeuge zugegriffen wird. Er behandelt
Grundkenntnisse im Zusammenhang mit dem Offnen, Erstellen und Speichern
von Stickdateien. Zudem werden das Aktivieren von Stickrahmen und Rastern
sowie der Zugriff auf Objekteigenschaften erklart.

BERNINA-Sticksoftware-Oberflache Die Software starten

Doppelklick auf das Symbol, um
BERNINA®-Sticksoftware zu starten.

BERNINA-Sticksoftware und

CorelDRAW® Essentials X6 sind hier in eine einzige
Anwendung integriert, sodass Benutzer nicht nur
Stickerei, sondern echte Multimedium-Stickmuster
erstellen kénnen. Die Anwendung verfiigt iiber einen BERNINA-Sticksoftware kann uber das

Arbeitsbereich oder ,Designfenster’, das im Desktop—Symbol oder das MS__V\_/inf_iOWS® Start-Menu
unterschiedliche Arbeitsflachen unterteilt ist: gedffnet werden. Standardmagig 6ffnet sich der
Bildleinwand und Stickleinwand. Ein dritter Stickleinwand. Dieser ermoglicht Ihnen das
Modus, Rahmenleinwand, steht zur Erstellen und Bearbeiten von Stickobjekten mithilfe
Mehrfachrahmung grosser Stickmuster zur der Werkzeuggruppe zum Digitalisieren von
Verfugung. Stickereien.
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Um BERNINA-Sticksoftware zu starten

» Doppelklick auf das

BERNINA-Sticksoftware-Verknupfungssymbol auf

dem MS Windows®—Deskt0p oder Uber Windows
Start > Programme.

BERNINA-Sticksoftware offnet sich im
Stickleinwand mit einem neuen, leeren
Stickmuster (Designl). Auf der folgenden
Bildschirmabbildung sind alle in BERNINA
DesignerPlus verfugbaren Werkzeugleisten
ersichtlich. Je nach Produktstufe haben Sie Zugriff
auf einige oder alle dieser Optionen.

Titelleiste —P sernINA-Sticksoftware - DesignerPlus - Designl [E== oS
MenUleiSte—p Datei Bearbeiten Ansicht Stickmuster Anordnen Bild Einstellungen Fenster Hilfe
Werkzeugpaletten —- Werkzeugpalette Designl X b R
— || g
. X Stickmuster verwalten Leinwand X - l=
Leinwand-Werkzeugleiste ————-— IR =3 komerieren Andockfeld——==
All in-Werk leist Autom. Digitalisierung Allgemein x %'
gemein-Werlzeugleiste S Do SR 9 XBE I HE B R G &
. . Dffenes Dbjekt Ansicht X 3
Ansicht-Werkzeugleiste Y 5 (e[ = HE z
9 e soamommeonen ] || (W03 YO 88" Je/amlsBlE OB #1610 112
. %, Offenc Handzechne.. || 750w x| [Stickmuster-Durchlauf x Designfenster
Zoom_WerkZEUQIeISte_ % Geschlossane Handz. Q 3 ~ | %, @] < p E]:*-i q:,+ = g
_dﬂ Block 2
A Umwandein = Uz
Umwand|ung_ ;. Ellipse > \ )ﬁ qj‘ l:‘ k ~ . o Position X: | 0,00 Breite: [ 0,00 100.00 — =
) f | 350 (a5 | F A e she: 0.0 o000 | 5 =
Werkzeugleiste || jausschnittstickerei Position ¥: | 0.00 Hohe: | 0.00 100.00
Stiche x
Stich-Werkzeugleiste = Konturen: =—m| == Z-2 4 27 ~ Il UL (778383 o0 At
n-Verschmelzen - v )
= romcen S5 I 1 BB 9 (BB X B G
. Anordne; Effekt x
Effekte-Werkzeugleiste = HE A — 2y B A
Mehrfachrahmung H Z == v e
Anwendungen ]« i ] v

Farbpalette— * 4 [l HIEIE + HIOEADNS =

[
= O - REOOBEO0==EE : +— i

Statuszeile —Punkt 1 auf dem Rand 1 eingeben

E.

B 0.0H 00 X=-170.6 Y= 360.6 L= 399.0 W= 115 F1 Leichte Strickware

» Das Designfenster kann individuell angepasst
werden: Raster ein- oder ausblenden, Rastergré3e anordnen.
andern, Werkzeugleisten ein- oder ausblenden.
Siehe Anzeigen des Rasters.

» Werkzeugleisten und Docker in beliebiger
Konfiguration andocken oder frei ,schweben’

lassen.

Die Werkzeugleisten kénnen links, rechts, oben

oder unten angedockt oder frei im Designfenster

verschoben werden. Die Farbpalette- und
Stich-Werkzeugleisten kdnnen zur besseren

Bedienbarkeit auch senkrecht angedockt werden.

Siehe auch Schnellverweis.

» BERNINA-Sticksoftware gibt Ilhnen die Wahl
zwischen grofRen und kleinen
Schaltflachensymbolen mit oder ohne Schrift.
Siehe Allgemeine Optionen einstellen.

Stickmuster-Karteireiter

BERNINA-Sticksoftware macht es mit neuen
Stickmuster-Karteireitern kinderleicht, offene

Stickmuster anzusehen und zwischen ihnen hin- und

herzuwechseln. Dies erleichtert es auch, zwischen
Stickmustern hin- und herzukopieren und einzufuigen,
inklusive Drag & Drop. Optional kdnnen Sie mehrere

Stickmuster-Karteireiter auch kachelférmig

|Des.9n1 x| Designz X | Design3 X | Designd xf Designs. x\

172 o 1/2
P Ml PR NN W o S Y

i

Andockfelder

BERNINA-Sticksoftware verfugt Uber ,Docker’ fur
wichtige Funktionen. Der Stickleinwand verfugt

Uber Dockerfelder fur die Farbfilm, Stanzstempel,

Morphing-Effekte, StumpWork sowie Uber ein

BERNINA®-Sticksoftware : Benutzerhandbuch
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Ubersichtsfenster. Alle Felder kénnen auf der
rechten Seite des Designfensters angedockt werden.
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Docker kénnen ,eingebettet’ werden, um die
verfligbare Arbeitsflache zu vergrdossern. Wenn die
Docker eingebettet sind, erscheinen an der Seite
Register fir jedes Dialogfeld. Alle Docker kdnnen
fixiert oder minimiert werden. Wenn Sie die Maus
Uber das Register bewegen, ,schiesst’ ein minimiertes
Dockerfeld heraus, das den Zugriff auf die Funktionen
erlaubt. Es minimiert sich automatisch, wenn es nicht
benutzt wird. Docker konnen durch auch ,schweben’,
und zwar durch ein Verschieben der Titelleiste zum
Designfenster oder durch Doppelklicken des ,fixierten’
Dockers.

Statuszeile

Eine Statuszeile am unteren Ende des
Stickleinwand-Designfenster zeigt sténdig die
aktuelle Mauszeiger-Position sowie Anleitungen zur
Handhabung der ausgewahlten Werkzeuge an.

Positionsindikatoren:
X, Y, Lund A|

L e |B956H 93 | X= 63Y=-1401= 154 W= £

I
Stickmusterbreite und —h6he

I
Aufforderungsmeldung

Stichanzahl Dateiart

27 | Custom Fabric | ART-Grad: A % | ‘

Alktueller Stoff

Zu den angezeigten Informationen gehéren:

» Aufforderungsmeldung: Leitet Sie schrittweise
durch die ausgewahlte Funktion

» StickmustergrofRe — Breite und H6he

» Koordinaten der aktuellen Nadelposition (X/Y)
sowie Lange (L) und Winkel (W) des aktuellen

Stichs. Siehe auch Messen von Distanzen auf dem
Bildschirm.

» Stichanzahl: Gesamtzahl der Stiche im
Stickmuster

» Aktueller Stoff: Die Stoffeinstellungen
berucksichtigen die Stoffart, auf der Sie
aussticken. Siehe auch Stoffe andern.

» Dateiformat: gibt den Grad des ART-Stickmusters
an — systemeigene
BERNINA-Sticksoftware-ART-Stickmuster sind in
vier Grade unterteilt, je nachdem, wie die Datei
erstellt wurde. Siehe Stickmusterformate.

Arbeitsmodi

BERNINA-Sticksoftware verfugt Uber einen
Arbeitsbereich oder ,Designfenster’, mit dem Sie
jedoch in unterschiedlichen Modi oder ,Arbeitsflachen’
interagieren. Der Zugriff erfolgt Gber die
Leinwand-Werkzeugleiste.

Leinwand x

N B

Bild | Stickerei | Archiv | Konvertieren

Stickerei-Arbeitsflache

Stickmuster digitalisieren und
bearbeiten. Zeigt sowohl
Stickerei als auch Bildvorlage
an. Realistische
Stickmusteransicht mit
3D-Sirmulation.

@ Driicken Sie fir Hilfe auf <F1>

Bildleinwand
[— Benutzen Sie Leinwand > Bildleinwand zum
Importieren, Bearbeiten oder Erstellen von

Vektor-Bildmaterial als Hintergrund fir manuelles

oder automatisches Stickerei-Digitalisieren.

Klicken Sie im Bildleinwand auf Leinwand > Stickerei
zeigen, um Stickereikomponenten ein- oder
auszublenden.

Y

Nachfolgend finden Sie eine Bildschirmabbildung der
Bildleinwand-Leinwand, auf die Sie Uber die
Leinwand-Werkzeugleiste zugreifen kénnen. Dieser
Modus ermdéglicht IThnen das Erstellen und Bearbeiten
von Vektorgrafiken mithilfe der

CorelDRAW® Essentials X6-Werkzeuge, die
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zahlreiche ausgefeilte Techniken zum Zeichnen von
Konturen und Formen auf dem Bildschirm bieten.

Stickereidigitalisierwerkzeuge. Siehe auch
BERNINA-Sticksoftware-Oberflache.
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Zuséatzlich zu den

CorelDRAW® Essentials X6-Werkzeugen bietet der
Bildleinwand Funktionen zum direkten Konvertieren
von Vektoren und Vektortext in Stickobjekte.
Vektorgrafiken oder -text, die in der Bildleinwand
erstellt oder importiert wurden, kénnen direkt in
Stickmuster konvertiert werden. Sie kbnnen
Bildleinwand benutzen, um Vektorgrafiken aus
anderen Anwendungen, z. B. Clipart, in Stickmuster
einzufigen. Alternativ kdnnen Sie auch
Bitmap-Bildmaterial als Digitalisiervorlage oder
,Hintergrund’ einfiigen oder einscannen. Siehe
Vektorbilder laden.

Hinweis Die elektronisch verfligbare
Bedienungsanleitung mit einer vollstandigen
Beschreibung der

CorelDRAW® Essentials X6-Werkzeuge lasst sich tiber
Windows Start = Programme 6ffnen. Alternativ
kdnnen Sie auch die Oncreen-Hilfe benutzen, die tber
das Grafik-Modus-Hilfe-Menu verfugbar ist.

Stickleinwand
[ﬁ Benutzen Sie Leinwand > Stickleinwand, um
E Stickmuster zu digitalisieren und zu bearbeiten. Es
werden sowohl Stickerei als auch Bild angezeigt.
Realistische Darstellung der Stickmuster in
simulierter 3D-Ansicht.

Nachfolgend finden Sie eine Bildschirmabbildung der
Stickleinwand-Leinwand, auf die Sie Uber die
Leinwand-Werkzeugleiste zugreifen kdnnen. Dieser
Modus ermdoglicht Ihnen das Erstellen und Bearbeiten
von Stickobjekten mithilfe der
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Benutzen Sie diesen Modus, wenn Sie ein Stickmuster
per Digitalisierung von ,Hintergrundvorlagen’
erstellen méchten. In BERNINA-Sticksoftware kénnen
verschiedene Arten von Bilddateien geladen werden.
Siehe auch Digitalisieren mit Hintergriinden.

Stickleinwand liefert eine grafische Reprasentation
des Aussehens der fertigen Stickerei. Benutzen Sie
Stickansicht zeigen zusammen mit einem
Stoffhintergrund, um zu sehen, wie lhr Stickmuster
ausgestickt aussehen wird. Siehe auch Hintergriunde.

Stickmuster-Bibliothek
Benutzen Sie Leinwand > Stickmuster-Bibliothek,
@ um alle Stickmuster und Bildvorlagen auf Ihrem
System einzusehen und zu verwalten.

Mit dem eingebauten Stickmuster-Archiv lassen sich
Stickmuster effizient begutachten und verwalten. Er
erkennt alle von der Software benutzten
Stickdateiformate. Das Archiv macht es Thnen zudem
leicht, alle Stickmuster in lhrem System zu finden, zu
sortieren und zu durchsuchen. Kurz gesagt kdnnen
Sie:
» Stickmuster tUberall auf lhrer Festplatte oder
einem externen Gerat wie einem USB-Stick oder
ZIP-Drive finden.

» Auf verschiedene Arten nach Stickmustern
suchen, darunter bekannte
Stickmusterinformationen.

» Eine Organisationsstruktur fir einfaches
Kategorisieren erstellen.

» Mehrere markierte Stickdateien gleichzeitig in eine
Reihe von Maschinenformaten konvertieren,
darunter JEF, SEW, DST, EXP und andere.
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» Markierte Stickmuster drucken oder zur
Ausstickung an eine Stickmaschine senden.

» Stickmuster Uberall auf Ihrer Festplatte oder
einem externen Speichermedium finden und Sie
auf Wunsch dem Stickmuster-Bibliothek
hinzufiigen. Siehe Stickmuster verwalten.

1013 et mtoy

BERNINA 8 Embeoidery
0 Embroidery

colors:« 2 stitches: < 10000 x

Stickmuster sschen

NE144_48.ARTT0 NZILARTTO

Her!

Ornaments
Others
PhetoSneg

& Dricken Sie f0r Hilte aut <F1>

FRTZLARTIO

Susanne Mugller
My Embeoidery
8 Computer

Gebrauch von Befehlen und
Werkzeugen

Beim Arbeiten mit BERNINA-Sticksoftware benutzen
Sie Befehle, Symbole und Dialogfelder zur
Durchfihrung der gewlinschten Aufgaben. Befehle
werden in BERNINA-Sticksoftware genauso wie in
anderen MS Windows®—Anwendungen Uber Menus
und Werkzeugleisten benutzt. Fur die am haufigsten
verwendeten Befehle stehen Tastenkombinationen
zur Verfugung. Siehe Tastaturbefehle.

Befehle aus Werkzeugleisten wahlen

Werkzeugleisten erméglichen den schnellen und
einfachen Zugriff auf
BERNINA-Sticksoftware-Befehle. Taste mit der
gewlnschten Funktion auf der Werkzeugleiste
anklicken: die Funktion ist aktiviert. Rechtsklick:
Eigenschaften der Funktion festlegen.

Befehle aus Werkzeugleisten wéahlen

» Ziehen Sie den Mauszeiger auf ein Symbol, um
dessen Namen als ,Tooltip’ zu sehen.

» Klicken Sie auf das Symbol, um den Befehl zu
aktivieren.

» Rechtsklicken Sie, um die Einstellungen
anzupassen oder den Sekundéarbefehl zu
aktivieren.

Bei vielen Funktionen kann mit Rechtsklick auf die
aktuellen Einstellungen zugegriffen werden. So
wahlt beispielsweise ein Linksklick auf
Schriftztige die Eingabemethode aus, wahrend

ein Rechtsklick auf die Objekteigenschaften
zugreift.

Hinweis Objekteigenschaften kébnnen mit oder
ohne markierte Objekte geandert werden. Die
erstere Einstellung (= mit) beeinflusst nur
markierte Objekte. Die letztere Einstellung (=
ohne) beeinflusst die aktuellen Einstellungen.
Siehe auch Arbeiten mit Objekteigenschaften.

Befehle riickgdngig machen und wiederholen

ht')
('x

Sie kénnen die meisten Befehle riickgdngig machen.
Falls Sie Ihre Meinung andern, kénnen Sie sie
wiederherstellen. BERNINA-Sticksoftware speichert
die zuletzt gemachten Eingaben.

Benutzen Sie Allgemein > Riickgangig, um den
letzten Befehl oder eine Reihe von Befehlen
riickgéngig zu machen.

Benutzen Sie Allgemein > Wiederherstellen, um
rickgéngig gemachte Befehle erneut anzuwenden.

Um Eingaben riuckgéangig zu machen und
wiederherzustellen

» Um einen Befehl riickgangig zu machen, klicken
Sie auf das Riuckgangig-Symbol.
Hat BERNINA-Sticksoftware keine weiteren
Eingaben mehr gespeichert, ist Rickgangig
abgeblendet.

» Funktion Wiederherstellen anklicken, um
rickgangig gemachten Befehl wiederherzustellen.

Werkzeuge und Werkzeugleisten

BERNINA-Sticksoftware enthalt Werkzeuge, die
permanent links am Designfenster angedockt sind.
Werkzeugleisten ermoglichen zusatzlich den
schnellen und einfachen Zugriff auf die meisten
BERNINA-Sticksoftware-Befehle. Werkzeugleisten
kénnen angedockt werden. Das bedeutet, dass Sie sie
im Designfenster frei verschieben kénnen.

Um eine Werkzeugleiste zu verschieben oder
anzudocken

» Zum Verschieben der Werkzeugleiste diese
anklicken und an den gewiinschten Ort ziehen.

» Werkzeugleisten kdnnen links, rechts, oben
und unten angedockt werden.
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» Sie kdnnen an einer beliebigen Stellen im
Designfenster ,schweben’.

|nagit.-.ssiere,. <_|_ ,Digitalisieren’-Werkzeuge

37 Offenes Objekt
* Geschlossenes Objekt

Allgemein

D E & @

Meu Offnen Speichern | Drucken Vorschau

- V)

Schreiben | Ausschneide

>O0%S

-':E 7@ E] & Metrisch|7| . ]
Stickerei  Bild Eigenschaften EffekteN Optionen Ubersii
etrisch
15
Sehilaugs Andockbare

,Allgemein‘-Werkzeugleiste

@ Meonogramme
@ Applikation

@ Erweiterte Applikation
@3 PunchWaork

Knopfloch

mm Knopflacher
qb%c Musterstempel

\/ Hetstich-Marker
@ Grafik-Maker einflgen

» Doppelklick auf die Titelzeile der Leiste: die Leiste
kehrt an ihren urspringlichen Ort zurick.

Popup-Menii fiir einfaches Bearbeiten

Rechtsklicken auf ein Stickmuster oder markiertes
Objekt ruft ein Popup-Ment auf, das den Zugriff auf
im jeweiligen Kontext nutzliche Befehle bietet.

Objekteigenschaften...

I Gruppieren

¥ Ausschneiden
Kopieren
[ Einfagen
Duplizieren
Mit Versetzung duplizieren  Ctrl
Loschen
Spiegeln
Drehen

Ausrichten und Verteilen

@ Sperren

)

Markierung ausblenden

Auf markierte Objekte zoomen

Objekteigenschaften anwenden

Arbeiten mit Stickdateien

BERNINA-Sticksoftware speichert Stickmuster
standardmalig im systemeigenen ART-Format.

Dieses Format enthalt alle zum Sticken und fir
spatere Anderungen notwendigen Informationen.
BERNINA-Sticksoftware offnet von PC, USB-Stick
oder CD-ROM eine Reihe systemeigener ART-Dateien
sowie andere Stickdateiformate. Sie kbnnen
Stickmuster als ART oder auch als andere
Dateiformate speichern. Siehe Arbeiten mit
Maschinendateien.

A\

Achtung Dateien im ART-Format, die mit einer
neueren Version als lhrer aktuellen erstellt wurden,
kénnen nicht geéffnet werden. Versuchen Sie es
dennoch, werden Sie aufgefordert, Ihr System auf die
neueste Version zu aktualisieren.

Offnen von Stickmustern

Benutzen Sie Allgemein > Stickmuster 6ffnen, um
b ein existierendes Stickmuster zu 6ffnen.
BERNINA-Sticksoftware 6ffnet ausser den
programmeigenen ART-Dateiformaten eine Reihe
anderer Stickdateien. Programmeigene
ART-Stickmuster werden in vier Grade unterteilt, je
nachdem, wie die Datei erstellt wurde. Siehe auch Die
Software starten.

&

Hinweis BERNINA-Sticksoftware enthalt Hunderte
von stickfertigen Stickmustern, darunter zahlreiche
attraktive Ornamente, Beispiele und
Digitalisier-Hintergriinde. Sie finden Stickdateien
(ART-Dateien) und Bilder (BMP-, JPG- und
WMF-Dateien) kdnnen in lhrem My Designs -
Embroidery Software 8-Ordner. Als Anfanger
empfiehlt es sich, diese Stickmuster durchzusehen
und zu studieren, damit Sie wissen, was verfugbar ist.
Siehe auch Stickmuster verwalten.

Stickmuster 6ffnen
1 Klicken Sie auf das Stickmuster 6ffnen-Symbol.
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Das Stickmuster 6ffnen-Dialogfeld wird
gedffnet.

e o)

Zu den Merkmalen gehdren:

» Grol3es, groRRenverstellbares Stickmuster
offnen-Dialogfeld mit umfassender
Ordner-Durchsuchfunktion.

» Windows Explorer-Suchfunktionalitat innerhalb
des Dialogfelds.

» Erweitertes Stickmustervorschau-Infofeld wie
in Windows Explorer.

» Stickmuster-Miniaturansichten und -Vorschau
von klein bis extra-grofR3.

Wahlen Sie einen Ordner aus der Suchen in-Liste
aus.

Sie k6nnen auch Stickmuster von USB-Stick, CD
oder einem PC-Laufwerk importieren.

Falls sich das Stickmuster nicht im ART-Format
befindet, wahlen Sie einen Dateityp aus der
Dateiformat-Liste. Siehe Arbeiten mit
Maschinendateien.

Wahlen Sie ein oder mehrere Stickmuster aus.

» Um eine Reihe von Stickmustern auszuwahlen,
halten Sie wahrend der Auswahl die
Umschalttaste gedrickt.

» Um mehrere Stickmuster in beliebiger
Reihenfolge auszuwahlen, halten Sie wahrend
der Auswahl die Strg-Taste gedrickt.

Fur eine Vorschau der Stickmuster (flr
unterstitzte Dateiformate) und der
Stickmusterinformationen wéahlen Sie das
Vorschau-Kontrollkdstchen aus. Dieses
beinhaltet Angaben tber die Anzahl der Stiche und
Farben, die Stickmusternéhe und —breite sowie die
Softwareversion.

6 Klicken Sie auf Offnen.

Hinweis Beim Offnen oder Einfiigen in ein
anderes Stickmuster werden Stickmuster
standardmassig automatisch gruppiert. Siehe
Andere allgemeine Optionen einstellen.

7 Uberprifen Sie in der Statusleiste die
StickmustergrofRe.Siehe Statuszeile.

8 Legen Sie den Zoomfaktor und andere
Ansichteinstellungen wie gewulnscht fest. Siehe
Stickmuster-Ansicht.

Hinweis Stickmuster kénnen auch von lhrer
Stickmaschine oder BERNINA-Stickkarten
importiert werden. Siehe Arbeiten mit
Maschinendateien.

Ein Stickmuster beginnen

O

Wenn Sie eine Datei erstellen, werden die
Vorlage-Einstellungen in das neue Stickmuster
ubernommen. Vorlagen enthalten vorprogrammierte
Stile, Standardvorgaben oder Objekte, um das
Digitalisieren erheblich schneller und einfacher zu
machen. Sie haben die Wahl, die Standardvorgaben
auf der Basis einer ausgewéhlten Vorlage und
ausgewahlten Stoffeinstellungen einzustellen.
Optional kénnen Sie zudem einen Stoffhintergrund
zur Probe auswéhlen, der zu den ausgewahlten
Stoffeinstellungen passt. Siehe auch Eigenschaften,
Stoffe und Vorlage.

Benutzen Sie Allgemein > Neues leeres Stickmuster,
um ein neues, leeres Stickmuster zu erstellen.

Um ein Stickmuster zu beginnen

» Klicken Sie auf der Neues leeres
Stickmuster-Symbol.
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Ein leeres Stickmuster, das auf der
NORMAL-Vorlage basiert, wird im Designfenster
angezeigt.

» Um benutzerdefinierte Einstellungen zu benutzen,
wéhlen Sie Datei > Neu mit Vorlage aus.

Meu aus Vorlage @
Vorlage: lNDR.MN. v{@—VOI’h’:\ge
auswahlen
[¥]5toff benutzen
[F1Leichte stidaare ~}<—Wahlen Sie den
: zu bestickenden
SElREEE e Benatigte Deckschicht: Wegspiilen Stoff
Stabiisierung:  Stickviies: Poly-Mesh x 2 toff aus

Hintergrund: Auswahlen... < | Hinte rgru ndfarbe
und Stoffprobe
auswahlen

» Wahlen Sie eine Vorlage aus der Liste aus und
klicken Sie auf OK. Siehe auch Eigenschaften,
Stoffe und Vorlage.

Wenn Sie die Software zum ersten Mal ausfihren,
ist die einzige verfluigbare Vorlage die
NORMAL-Vorlage.

» Nach Wunsch kénnen Sie eine Stoffart aus dem
Dropdown-Menu auswéahlen.

Die Stoffeinstellungen sind eine Unterkategorie
der Vorlageneinstellungen, die speziell auf
verschiedene Stoffarten zugeschnitten sind. Die
Auswahl eines passenden Stoffs passt die
Objekteigenschaften automatisch an den
gewahlten Stoff an. Siehe auch Stoffe andern.

» Optional kdnnen Sie zudem einen Stoffhintergrund
zur Probe auswahlen, der zu den ausgewé&hlten
Stoffeinstellungen passt.

Speichern von Stickmustern

BERNINA-Sticksoftware-Stickmuster kdnnen im
reinen ART-Format sowie in zahlreichen
Fremdformaten gespeichert werden. Beim Speichern
eines Stickmusters werden Dateiname, Speicherstelle
und Format erfasst und das Stickmuster mit allen von
Ihnen vorgenommenen Anderungen aktualisiert.
Wenn Sie ein existierendes Stickmuster unter einem
neuen Namen an einem anderen Ort oder in einem
anderen Format speichern, wird eine Kopie des
urspriinglichen Stickmusters erstellt. Siehe auch
Arbeiten mit Maschinendateien.

Benutzen Sie Allgemein > Stickmuster speichern,
um das aktuelle Stickmuster zu speichern.

v

Tipp Speichern Sie lhre Stickmuster haufig und von
Anfang an. Warten Sie nicht, bis Sie mit der
Bearbeitung fertig sind. Um Anderungen an einer
existierenden Datei zu speichern, das Original jedoch
unverdndert zu behalten, benutzen Sie Speichern
unter. Nachdem Sie ein Stickmuster gespeichert
haben, wird die Datei bei jedem Anklicken von
Stickmuster speichern in der Werkzeugleiste
aktualisiert.

Um ein Stickmuster zu speichern

1 Klicken Sie auf das Stickmuster
speichern-Symbol.

Beim ersten Speichern eines Stickmusters wird
das Speichern unter-Dialogfeld gedffnet.

e =
G

aren Mewer Coddass - 8

v Bibhothaken b Embrodey » My Deiigs B B

Bibliothek “Embroidery™

< Ordner, in dem sich das
Stickmuster befindet

e /—Stickmustername lFormat—Liste

Dateyrr | BERNINA All-in-Cine T [ ARTIO)

' Dudnes wunblondien | | Abbrechen

2 Wahlen Sie den Ordner, in dem das Stickmuster
gespeichert werden soll, aus der Speichern
in-Liste.

3 Geben Sie in das Feld Dateiname einen Namen
fur das Stickmuster ein.

4 Wabhlen Sie aus der Dateityp speichern-Liste ein
Dateiformat aus. Siehe Unterstutzte
Maschinendateiformate.

5 Klicken Sie auf Speichern.

Hinweis Sie kdnnen Stickmuster auch auf die
Speicherkarte lhrer Stickmachine oder die
BERNINA—Stickkarte speichern. Siehe Stickmuster
zur Stickmaschine schreiben.

Rahmen, Raster & Lineale

Der Stoff sollte vor dem Aussticken auf der Maschine
in einen Stickrahmen gespannt werden.
BERNINA-Sticksoftware bietet Ihnen eine breite
Auswahl an Stickrahmen in handelsublichen
Standardgréssen zum Einblenden an. Rasterlinien
helfen bei der exakten Ausrichtung und
Grossenveranderung der Stickobjekte.
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Einblenden des Rahmens

il
8

Beim Erstellen eines neuen Stickmusters erscheint
standardmassig im Designfenster ein einzelner
Stickrahmen, der den an lhrer Stickmaschine
befestigten Stickrahmen représentiert. Beim
Positionieren von Objekten werden diese automatisch
im eingeblendeten Rahmen zentriert. Siehe auch
Rahmen auswahlen.

Klicken Sie auf Ansicht > Rahmen zeigen, um die
Stiche ein- oder auszublenden. Rechtsklicken ruft
die Einstellungen auf.

Klicken Sie auf Ansicht > Rahmenvorlage anzeigen,
um die Rahmenvorlage ein- oder auszublenden.

Um den Rahmen anzuzeigen

» Klicken Sie auf das Rahmen zeigen—Symbol, um
die Rahmenanzeige zu aktivieren.

» Rechtsklicken Sie auf das Rahmen
zeigen-Symbol.

Das Optionen > Maschine &
Rahmen-Dialogfeld wird gedffnet.

Maschine und Rahmen

Applikation und Punchwc

Maschine und Rahmen
Maschine:
[BERNINA 5 Series -
Rahmen:
O BERNINA GroBer Ovaler Rahmen, 255 x 145 -
Fub: Rahmen anzeigen
s 3
Rahmenvorlage anzeigen

» Wahlen Sie Ihre Maschine aus. Die Rahmenliste
wird gefiltert, sodass nur geeignete Rahmen
angezeigt werden.

Maschine und Rahmen
Maschine:

[BERNINA 8 Series
BERNINAE 16
BERNINA & Series
BERNINA 7 Series
BERNINA artista 730
BERNINA artista 630
BERNINA 5 Series
BERNINA Aurora 430 / 440
BERNINA artista 200
BERNINA 165 /170 /180

lhre Maschine
auswahlen

» Wahlen Sie einen Rahmen aus, der zu lhrem
aktuellen Stickmuster passt.

BERMNINA artista /30

BERNINA artista 630

BERNINA 5 Series

BERNINA Aurora 430 / 440

BERNINA artista 200

BERNINA 165 /170 / 180

Bermette Chicago 7

Bernette Deco

Brother Quattro 2 NV6700D / Quattro 6000D / Innov-is 1
Brother Innov-is 5000 / 4000 / Duetta 4500

Brother Innov-is 2800 / 2500 / 1500

Brother Innov-is 1250 /120071000 / PE-780 /770 / 750 / 7001 / Tt
Brother Innov-is 950 /900 / P-1000 / PE-3005 / LB-6770PRW / 68(
Brother Innov-is 500 / PE-200 / 190 /180 / 170 /150 /100

Brother Entrepreneur PR-1000

Brother Entrepreneur PR-650 / PR-620 / PR-600 / PR-600II / PR-6(
Babylock Ellisimo Geld / Ellisimo

Babvlock Elleaante 3 / Ellenante 2 / Elleaante / Estante / Ellaaso. ™

n

<———Geeigneten Rahmen
auswéhlen

» Klicken Sie auf das Rahmenvorlage
anzeigen—Symbol, um die Rahmenvorlage zu
aktivieren.

T

Anzeigen des Rasters

Klicken Sie auf Ansicht > Raster zeigen, um das
Raster im Arbeitsbereich ein- oder auszublenden.
Rechtsklicken ruft die Einstellungen auf.

Nutzen Sie Rasterlinien zur exakten Ausrichtung und
Grossenveranderung der Stickobjekte. Sie kdnnen
das Raster ein— oder ausblenden.

v

Tipp Sie kdnnen den Rasterlinienabstand &ndern,
einen Referenzpunkt markieren und Am Raster
ausrichten im Optionen-Dialogfeld ein— oder
ausschalten. Siehe Rasteroptionen einstellen. Siehe
auch Anzeigefarben andern.
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Um das Raster anzuzeigen

» Klicken Sie auf das Raster zeigen—Symbol, um
die Rasteranzeige zu aktivieren.

» Klicken Sie erneut auf das Raster
zeigen-Symbol, um die Rasteranzeige zu
deaktivieren.

Lineale und Hilfslinien anzeigen
= Klicken Sie auf ,Ansicht > Lineale und Hilfslinien
Eﬂ zeigen’, um Lineale und Richtlinien ein- oder
auszublenden. Rechtsklicken ruft die Einstellungen
auf.

Sie kénnen den Lineal-Nullpunkt verschieben, um
einen neuen Nullpunkt fir das Lineal festzulegen.
Die Software bietet Ihnen die Méglichkeit, Lineale ein-
und auszublenden und Hilfslinien fir noch genaueres
Digitalisieren zu erstellen. Damit kénnen Sie Position
und GrofRe von Objekten und ganzen Stickmustern
genau festlegen. Die MaRReinheit — Millimeter oder Zoll
— hangt von den regionalen Einstellungen in der
MS Windows®—Systemsteuerung ab. Sie kdnnen
jedoch innerhalb der Software geandert werden.
Siehe auch Das Einstellen der MaReinheiten. Siehe
auch Anzeigefarben andern.

Um Lineale und Hilfslinien anzuzeigen

» Klicken Sie auf das Lineale und Hilfslinien
zeigen-Symbol oder dricken Sie auf Strg+R.

Klicken-und-Ziehen zum —3

Neusetzen des
Lineal-Nullpunkts

Klicken-und-Ziehen zum —
Umplatzieren der
Hilfslinien

Zur Erstellung neuer—‘i?-

Hilfslinien Lineal
anklicken

Zum Entfernen der —
Hilfslinie sie vom Lineal
wegziehen

[

o]
=]
=1

» Sie kbnnen den Lineal-Nullpunkt erneut setzen,
indem Sie sie das Feld oben links im Designfenster
anklicken und es zum gewlnschten Punkt im
Stickmuster ziehen.

» Um eine Hilfslinie zu erstellen, missen Sie eines
der Lineale — waage- oder senkrechtes — anklicken
und dieses dann zur gewiinschten Position ziehen.
Multiple Hilfslinien kénnen erstellt und genauso
muhelos entfernt werden.

» Fir eine akkuratere Positionierung der Hilfslinien,
doppelklicken Sie die gelben Griffe. In dem
Hilfslinienposition-Dialogfeld kdnnen Sie eine
genaue Entfernung from Nullpunkt eingeben und

dann OK anklicken.

Hilfslinienposition

Position: 15.00

=i

| mm<——-— Genaue Position

angeben

Lo |

[ Abbrechen ]

» Um eine Hilfslinie zu entfernen, ziehen Sie den
gelben Hilfsliniengriff einfach aus dem

Designfenster.

Tipp Sie kbnnen Am Raster ausrichten und An
der Hilfslinie ausrichten in dem
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Optionen-Dialogfeld ein- oder ausschalten. Siehe
auch Rasteroptionen einstellen.

Maschine und Rahmen

Raster

Raster

,Stickmuster am Raster —>t_| Am Raster ausrichten

ausrichten markieren
Rasterabstand

10.00 mm

W, cht:
Rasterabstand _|__.. =~ "*%F

eingeben Senkrecht: | 10.00 mm

Referenzpunkt einstellen

Lineale und Hilfslinien

Lineale und Hilfslinien einblenden

[ An Hilfslinien ausrichten

Das Einstellen der MaBeinheiten

Beim ersten Gebrauch von BERNINA-Sticksoftware,
wird das Maf3system die Standardvorgaben benutzen,
welche das Betriebssystem verwendet. In
BERNINA-Sticksoftwarekénnen Sie problemlos
verschiedene MafReinheiten benutzen, ohne es zuerst
beenden zu missen und die System-Einstellungen zu
andern.

Zugriff auf die Funktion

Das MaRRsystem kann in der
Allgemein-Werkzeugleiste mittels eines
Dropdownmenus gewechselt werden:

Allgemein

Ny & @ =@ | ¥

Meu Offnen Speichern | Drucken Vorschau | Schreibe neiden

-’"_E @ E b % Me-t-risch |;|- - . E -ﬁ-

Stickerei  Bild Eigenschaften Effekte

Opticnen Ubersicht  Film 5t
mm'i
Gewiinschte MaReinheiten.~~ [Us5.

wahlen

Kopieren E

Hinweis Normalerweise werden Sie bei der Auswahl
von ,U.S., werden Sie das britische Ma3sytem

bekommen — Zoll, Ful3 und Yard.

Weitreichende Effekte

Eine Anderung des MaRsystems dndert die
Maleinheiten der meisten Steuerelemente — z.B. in
der Umwandeln-Werkzeugleiste.

Umwandeln x
- |

[ - -y 0 = pts|0
RANHFHAAP D@D W
Position X: 0,00 mm | Breite:  34.83 mm  100.00 %E
Position ¥: 0,00 mm | Hdhe: 98.56 mm 100.00 %

\Ausgewéhlte
MaReinheiten angezeigt

Das Spezifizieren von MaBeinheiten wahrend
des Arbeitens

Als eine Alternative zum allgemeinen Wechsel des in
BERNINA-Sticksoftware benutzten Mal3systems,
kénnen Sie im Mal3einheit-Steuerungsfeld durch ein
Eintippen der bendtigten Werte ganz einfach die
gewuinschte MaReinheit bestimmen. Die Software
konvertiert den eingegebenen Wert automatisch in
die MalReinheit der Steuerung.

Legen Sie die
gewlinschte
Mafeinheit fest

162,17 %E
162,17 | %

Wil 46,99
H: | 15.65

%] -112,58  mm mm

1| -53.33

100,00 %E
100,00 | %
Y -112,58 mmo | S| 3in

Hellok 55

‘Hello!

Sagen wir mal, dass Sie z.B. das metrische
Maleinheitssystem benutzen, so dass die Hohe lhrer
Buchstaben in Millimeter sind. Sie mussen einfach nur
,3/4in’ oder ,3/4 in’ in dem Buchstabenhdéhe-Feld
eingeben und dies wird dann automatisch zu
19,05mm konvertiert. Unterstiitzte Einheiten
schlieRen ein:

e e

e

mm H: mm

Millimeter, mm
Zoll, in

Fuf3, ft

Yards, yd
Zentimeter, cm
Meter, m

A A A A A A

Tipp BERNINA-Sticksoftware gestattet ebenfalls die
Eingabe von Maleinheiten in Textform, sowohl in
Englisch als auch in der Sprache, in welcher die
Software aktuell l&uft.

Messen von Distanzen auf dem Bildschirm

Um die Distanz zwischen zwei Punkten im
Designfenster zu messen, benutzen Sie den Befehl
Messen. Dieser Befehl zeigt Koordinaten, Distanz
und Mauszeiger-Winkel von einem Punkt an, der in
einem leeren Stickmuster dem Mittelpunkt eines
Rahmens entspricht. Die Messwerte sind in der
Statuszeile oder an der Mauszeigerspitze ersichtlich.
Siehe Mauszeigerpositionswerte interpretieren.

Tipp FuUr exaktere Ergebnisse vergrdossern Sie die
Ansicht vor dem Messen. Die Masse werden immer in
Echtgrosse angegeben und werden nicht durch den
Zoomfaktor beeinflusst.
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Distanzen auf dem Bildschirm messen

1 Wahlen Sie Ansicht = Messen oder dricken Sie
M.

2 Klicken Sie auf den Anfangspunkt.

3 Verschieben Sie den Mauszeiger zum Endpunkt
und halten Sie die Maus still.

Die folgende Information wird in der Statuszeile
angezeigt:

» Positionskoordinaten des Endpunkts (X=, Y=).

» Lange der gemessenen Linie (L=).
» Winkel der Linie relativ zur Horizontale (W=).

Die Messwerte werden entsprechend der aktuellen
Einstellungen in Millimeter oder Zoll angezeigt.

.
B

o

‘\\
\'M <_|_Messwerte
=47 erscheinen in der
» .
o 400 Ve A= S T 250 AR GREA Statuszeile oder als

Tipp Falls aktiviert, erscheinen die Langen- und
Winkel-Masse ebenfalls in einem Tooltip. Siehe
Andere allgemeine Optionen einstellen.

4 Drucken Sie zum Beenden dieses
Arbeitsvorganges die Esc-Taste.

Zugriff auf Objekteigenschaften

Benutzen Sie Allgemein > Objekteigenschaften , um
E] die aktuellen Eigenschaften oder die Eigenschaften
markierter Objekte einzustellen.

Use General > Effects to Wendet Stickeffekte auf die
b Eigenschaften markierter Stickobjekte oder, ohne
Markierung, auf die Standard-Eigenschaften an.

In BERNINA-Sticksoftware erstellte Stickmuster
bestehen aus Stickobjekten. Sie werden als Objekte
bezeichnet, da sie individuelle Einheiten bilden, die
voneinander unabhangig bearbeitet werden kdnnen.
Jedes Objekt besitzt bestimmte Charakteristiken oder
,Eigenschaften’ wie zum Beispiel, Farbe, Grosse,
Position und so weiter. Das wichtigste Dialogfeld in
BERNINA-Sticksoftware ist das
Objekteigenschaften—Dialogfeld. Siehe auch
Arbeiten mit Objekteigenschaften.

Um auf die Objekteigenschaften zuzugreifen

» Offnen Sie das Objekteigenschaften-Dialogfeld
auf eine der folgenden Weisen:

» Klicken Sie auf das
Objekteigenschaften-Symbol.

» Doppel- oder rechtsklicken Sie auf ein
beliebiges Objekt im Designfenster.

Objekteigenschaften ==l
Applikation | Knopfloch |  Ein-/Abbindestich |  Drahtlinie |  PunchWaork
Fullstich | Konturstich | Schriftzige | Stichwinkel | Fotoklick

Satinstich -

Fillstichart:

Satinstichabstand

@ Automatisch
©) Manuell: 0.40

Satinstichart

i
— i
P

(©) Spezialsatinstich
i —

» Zum Andern der Objekteigenschaften das
gewilnschte Register wahlen.

@ satinstich

» Zum Andern oder Eintippen der Einstellungen
Felder, Dropdown-Listen, Optionsfelder,
Kontrollkastchen und Schieberegler verwenden..

» Effekte anklicken, um auf eine separate Kategorie
von starker spezialisierten Einstellungen der
Objekteigenschaften zuzugreifen, wie z. B.
Unterlage, Randstrukturierung, Fullstichverlauf,
usw.

Effekte =

Stem- und Wellen-Effekt |
Unterlage

Dehnbare Dekorstichfallung
Fullstichverlauf | Andere

Randstrukturierung |

[¥] Unterlagen 1
Unteriagentyp:

Steppstich -
Stichlange: 4,00 4 mm
Stichabstand: 3.00 ] mm

Abstand vom Rand:

[Munterlagen 2
Unterlagentyp:

Stichlange:

Stichabstand:

Abstand vom Rand:

I—%weis Dieses Dialogfeld wiederum enthalt ein
Eigenschaften—Feld, das das
Objekteigenschaften—Dialogfeld 6ffnet. Das
Dialogfenster Objekteigenschaften kann nach
Wahl automatisch geschlossen werden, sobald das
Effekte—Dialogfeld gedffnet wird, und umgekehrt.
Siehe Andere allgemeine Optionen einstellen.

Fullstich |  Konturstich |  Schriftzage |

Sticheinstellungen

Stichabstand: 0.45 | mm
Stichlange: 4,00 = mm
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Tipp Die Objekteigenschaften enthalten
grafische Hinweise als optische Anhaltspunkte bei
bestimmten Einstellungen. Diese werden immer
dann angezeigt, wenn Sie den Mauszeiger Uber
eine Kontrollfunktion bewegen. Zum Beispiel
erscheint ein grafischer Hinweis, wenn sich der
Mauszeiger Uber der Funktion Stichabstand
befindet.

» Geben Sie Einstellungen Uber das
Anwenden—Feld am unteren Ende des Dialogfelds
ein oder driucken Sie die Eingabe—Taste.

» Falls eines oder mehrere Objekte markiert sind,
werden die Anderungen auf alle markierten
Objekte angewendet.

» Falls keine Objekte markiert sind, beziehen sich
die Anderungen auf die aktuellen Einstellungen
— diese beeinflussen alle neu erstellten
Objekte.

» Wenn Sie Einstellungen in mehreren Registern
geandert haben, werden alle dadurch
mdoglichen Anderungen vorgenommen.

» Klicken Sie auf In der Vorlage speichern, um
die Einstellungen der aktuellen Vorlage zu
speichern.

Neue Dateien, basierend auf dieser Vorlage,
enthalten nun die vorgenommenen Einstellungen
als Standardvorgaben. Siehe Arbeiten mit
Stickmuster-Vorlagen.

» Verwerfen anklicken oder Esc-Taste dricken, um
gemachte Anderungen riickgangig zu machen.

» OK anklicken, um das Dialogfenster zu schliessen
und alle noch ausstehenden Anderungen
vorzunehmen.

Zusatzanwendungen starten

Neben CorelDRAW® umfasst BERNINA-Sticksoftware
auch eine Reihe von Zusatzanwendungen, die Uber
den Anwendungen-Werkzeugsatz gestartet werden
kénnen.

Anwendungen

< Zusatzanwendungen

X % .
xxX Kreuzstich
xx starten

[E] Quilter

BERNINA-Kreuzstich starten

% Benutzen Sie Anwendungen > Kreuzstich, um
*  BERNINA Kreuzstich direkt aus der
BERNINA-Sticksoftware zu starten.

=
xx
xx

Kreuzstiche sind eine beliebte Technik, um grosse
Flachen mit wenigen Stichen zu flllen. Sie kdnnen
zudem fir Konturen und Umrandungen verwendet
werden. Kreuzstiche bieten sich flir Heimtextilien,
Tischdecken, Kinderkleidung und volkstimliche
Motive an. Sie werden manchmal mit Applikationen
kombiniert. Mit der BERNINA-Kreuzstich-Anwendung
koénnen Sie reine Kreuzstich-Stickmuster erstellen
oder lhrer Stickerei Kreuzstiche hinzuftigen. Siehe
auch Zusatzanwendungen.

BERNINA-Quilter starten

Benutzen Sie Anwendungen > Quilter, um
BERNINA-Quilter direkt aus
BERNINA-Sticksoftware zu starten.

Patchwork ist eine beliebte Technik, um Stoffstiicke
blockférmig zu gestalten und zusammenzunéhen.
Das BERNINA-Quilter-Programm kann benutzt
werden, um Patchworkquilts aus bestehenden oder
selbst kreierten Mustern und Vorlagen zu gestalten.
Experimentieren Sie in BERNINA-Quilter mit
Stoffstucken und Farben und entwerfen Sie so
wunderschéne, ganz personliche Quilts. Siehe auch
Zusatzanwendungen.
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KAPITEL 4
STICKMUSTER VERWALTEN

Mit dem eingebauten Stickmuster-Archiv lassen sich Stickmuster effizient
begutachten und verwalten. Er erkennt alle von der Software benutzten
Stickdateiformate. Das Archiv macht es IThnen zudem leicht, alle Stickmuster in
Ihrem System zu finden, zu sortieren und zu durchsuchen.

ERNINA-Sticksoftware - DesignerPlus - Meine Stickmuster

[E=3 B 5

Datei Bearbeiten Ansicht Stickmuster Ancrdnen Bild Einstellungen  Fenster  Hilfe

[ & oo | o 0 W2 | ) R Garomerer

Ansicht (Stickmuster—s7 EZ-  cuppieren nac: | <keine>

- m'll* Sortieren nach: | Name

2
“|4ll 114 | Anzeigen: All-in-One-Stickdateien (*EMB, *.ART", “JAN) - | Suchen:

verwalten)
Werkzeuge a-H] Stickmuster-Archiv h h
4. || Public Embroidery EmE;O‘(‘{e_ry. l_‘ brlary Arrange by:  Top results ~
] Stickmuster verwalten ) BERNINAB Embraidery carch Results in Arimals
. _Vlrtue_lle | 3D Embroidery o
Stickerei-Archiv- Neu aus Markierung . Animals b L k :
Ordnerstruktur || (B, auswehl cffnen . ART Design e
. | Borders T Pt =
Stickmuster verwalten-—ls. [ Markisre stickmuster kenvert.. { Children : ,’.1, E
. D
Werkzeug palette g Ausgewahltes Stickmuster an ... e CM395_48 ARTI0 FB253_48.ART70 FL852.ART70 fI868.ART70 FMB08.ARTI0

'D Ausgewahltes Stickmuster zu . | Getting Started &
| Holice Turnbow Stencil Quil w'/
(B} Ausweh drucken.. | Laces f{,)
| Megahoop St
() Auswahi in Katalog drucken.. | Monmrams %
E-]) Stickmusterliste exportieren . Meedle Arts FQS93_48.ART70  FQ617_48.ART70
e | Ornaments
. . E Stickmuster suchen... | Others
Stickmusteranzeige — T Photos
[£=7 Ordnerzu Archiv hinzufigen...
| Red Blackwork

. Sports HE478.ART70
Stickmuster-Infofeld Susanne Mueller ARTTO File
>+ L. My Embroidery Date modified: 23/02/2016 10:18 AM

. Florals

/—> Ordner aus Archiv entfernen . Reference Files

. Seasons

18 Computer

T — r

Size: 130 KB
Date created: 6/04/201610:49 AM

Kurz gesagt kdnnen Sie mit Stickmuster-Archiv:

14

Stickmuster Uberall auf Ihrer Festplatte oder einem externen Gerat wie einem

USB-Stick oder ZIP-Drive finden.

Auf verschiedene Arten nach Stickmustern suchen, darunter bekannte

Stickmusterinformationen.

Eine Organisationsstruktur fur einfaches Kategorisieren erstellen.

Mehrere markierte Stickdateien gleichzeitig in eine Reihe von
Maschinenformaten konvertieren, darunter DST, EXP, SEW und andere.

Markierte Stickmuster drucken oder zur Ausstickung an eine Stickmaschine

senden.

Finden Sie Stickmuster an jedem Speicherort Ihrer Festplatte oder Ihres externen
Speichermediums und fugen Sie sie auf Wunsch Ihrem Stickerei-Archiv hinzu.
Dieser Abschnitt beschreibt, wie Sie Stickmuster in Stickmuster-Archiv 6ffnen
und ansehen sowie die Ansicht-Einstellungen anpassen. Er erlautert zudem, wie
Sie Ordner nach Stickmotiven durchsuchen und auf diese zugreifen.
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Zugriff auf das Archiv

Sie greifen auf Stickmuster-Archiv von der
Leinwand-Werkzeugleiste aus zu.

Leinwand

(=
N &
Bild  Stickerei | Archiv

Stickmuster-Archiv

Ansehen, Suchen und
Verwalten von Stickdateien
auf lhrem PC oder
Wechseldatentragern.

'ga) Driicken Sie fiir Hilfe auf <F1>

Sie hat funf Komponenten - zwei Werkzeugleisten,
eine Werkzeugpalette, eine Navigationsstruktur,
einen Stickmuster-Anzeigebereich und ein Infofeld -
wie im Folgenden zusammengefasst...

Komponente Funktion
Stickmuster Durchsuchen oder sortieren Sie das
verwalten- gesamte Stickmuster-Bibliothek oder

beliebige ausgewahlte Ordner anhand
beliebiger ausgewahlter Kriterien. Siehe
unten.

Werkzeugleiste

Komponente Funktion

Benutzen Sie die Werkzeugpalette links,
um markierte Stickmuster zu 6ffnen, zu
konvertieren, zu drucken oder sie an eine
beliebige angeschlossene
Stickmaschine oder Datenmedien
auszugeben, oder Ordner zu finden, die
die Stickmuster enthalten, und sie dem
Stickmuster-Bibliothek Ordner
hinzuzufiigen bzw. sie zu entfernen.

Stickmuster
verwalten-
Werkzeugpalette

Die Navigationsstruktur im
Stickmuster-Archiv kein genaues
Duplikat Ihrer Windows
Explorer-Ordnerstruktur ist. Da das
Archiv nur fur Stickmuster da ist, sehen
Sie nur Ordner, die dem Archiv bereits
hinzugefugt wurden.

Navigations-
struktur

Der Stickmuster-Anzeigebereich zeigt

alle Stickmuster in ausgewahlten

Ordnern an, die dem ausgewahlten Filter

und den in der Stickmuster

verwalten-Werkzeugleiste eingegebenen

Suchkriterien entsprechen.

e Benutzen Sie der Werkzeugleiste, um
die Stickmusteranzeige zu filtern.

¢ Rechtsklicken Sie auf die
Navigationsstruktur, um auf ein
Popup-Meni zuzugreifen. Benutzen
Sie es zum Ausschneiden, Kopieren
und Loschen, ohne die Software zu
verlassen.

¢ Sie kdnnen sie zudem zum
Komprimieren von Stickmustern und
Ordnern benutzen.

Stickmusteran-
zeige

Wenn ein Stickmuster markiert wird,
werden im Infofeld Detailinformationen
angezeigt.

Stickmuster-
Informationen

Erstellen Sie neue Stickmuster, 6ffnen
Sie vorhandene oder kirzlich benutzte
Stickmuster und schneiden Sie markierte
Stickmuster aus, kopieren Sie sie und
fugen Sie sie ein.

Standard-
Werkzeugleiste

Hinweis Das Infofeld wird in unterschiedlichen
Versionen von Windows OS unterschiedlich angezeigt.
lhre Anzeige kann sich daher geringfuigig von den hier
gezeigten Bildern unterscheiden.

Stickdateien 6ffnen

Stickdateien kdnnen grob in zwei Kategorien
gegliedert werden - Stickdateien und
Maschinendateien. Stickdateien sind im Allgemeinen
diejenigen, die Sie in der Software 6ffnen und
verandern. Maschinendateien sind im Allgemeinen die
diejenigen, die Sie zur Produktion an die Maschine
senden. Die beiden Formate kdnnen untereinander
bis zu einem gewissen Grad hin- und herkonvertiert
werden.

Stickdateien

Sie kdnnen lhr Stickerei-Archiv nach Dateikategorien
filtern — Stickdateien, Maschinendateien oder alle.

Anzeigen: | All-in-One-Stickdateien (“.EMB, *.ART*, *JAN) |T|
All-in-One-Stickdateien (*.EMB, *.ART*, *JAN) |#8
All Maschinendateien (*.%) | Stickmuster nach
Alle Stickereidateien (*.%) = Dateikategorie

BERMINA All-in-One V8 (*ARTS0) filtern
BERNINA All-in-One V7 (~.ARTT0)

BERNINA All-in-One V6 (* ART60)

BERNINA All-in-One V5 (*/ART50)

OESD All-in-One (*ART42)

BERNINA All-in-One V4 (*.ART)

BERNINA All-in-One-Stickdateien (*ART#)
BERMIMA Kreuzstich-Dateien (*.ARX]) 7

Stickdateien

Stickdateien, auch ’All-in-one’- oder 'Kontur’-Dateien
genannt, sind High-Level-Formate, die
Objektkonturen, Objekteigenschaften und Stichdaten
enthalten. Wenn Sie eine Konturdatei in der Software
o6ffnen, werden die entsprechenden Sticharten,
Digitalisiermethoden und Effekte angewendet.
Stickdateien kdnnen skaliert, umgewandelt und
umgeformt werden, ohne dabei die Stichdichte oder
-qualitat zu beeinflussen. Nach dem Andern kénnen
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Sie sie in jedem beliebigen unterstiutzten Dateiformat
speichern.

Maschinendateien

Unterschiedliche Stickmaschinen sprechen
unterschiedliche Sprachen. Jede hat ihre eigenen
Befehle fur die verschiedenen Maschinenfunktionen.
Maschinendateien, auch 'Stich’-Dateien genannt, sind
einfache Formate fur die direkte Verwendung durch
Maschinen. Sie enthalten Informationen bezuglich der
Position, Lange und Farbe jedes Stichs. Wenn sie in
die Software eingelesen werden, enthalten
Maschinendateien keine Objekt-Informationen wie
z.B. Konturen oder Sticharten, sondern prasentieren
das Stickmuster als Sammlung von Stichblécken.

Sie kdnnen Maschinendateien skalieren; da sich die
Stichanzahl jedoch nicht verandert, verringert oder
erhdéht sich die Stichdichte mit der Stickmustergroélie.
Deshalb sollten Sie sie um nicht mehr als £5%
skalieren, sonst kbnnen manche Bereiche unter
Umsténden zu licht oder zu eng mit Stichen gedeckt
werden.

Skalierte Maschinendatei

Stickdateien 6ffnen
Benutzen Sie Stickmuster verwalten > Auswahl
[@7 offnen, um das/die im Stickmuster-Bibliothek
markierte/n Stickmuster zu 6ffnen.

WI Benu_tzen Sie Stickmustgr verwalten > Neu aus
Markierung, um neue Stickmuster auf der Basis von
im Stickmuster-Bibliothek markierten Stickmustern
zu erstellen.

Mit dem Stickmuster-Archiv haben Sie die Option,
eines oder mehrere markierte Stickmuster in ihren
eigenen Stickmuster-Karteireitern zu 6ffnen. Wahlen
Sie einfach ein oder mehrere Stickmuster aus, indem
Sie beim Klicken Strg gedruckt halten und dann auf
Auswahl 6ffnen klicken. Dieser Befehl 6ffnet die
Originaldatei. Alternativ klicken Sie auf Neu aus
Markierung. Unter praktischen Gesichtspunkten
liegt der einzige Unterschied darin, dass Neu aus
Markierung eine Kopie erstellt, die sich in einem

neuen Stickmuster-Karteireiter 6ffnet, sodass die
Original-Stickdatei erhalten bleibt.

Achtung Achten Sie darauf, nicht zu viele
Stickmuster gleichzeitig zu 6ffnen. Theoretisch
kénnen Sie alle Stickmuster im Archiv markieren und
auf Auswahl Offnen klicken. Dieser Vorgang kann
nicht abgebrochen werden und kann dazu fuhren,
dass im Computer kein freier Speicher mehr zur
Verfiigung steht.

A

Tipp Wenn Sie ein Stickmuster in einem anderen
offnen mochten, steht lThnen eine Stickmuster
einfugen-Funktion zur Verfugung. Kombinieren Sie
Stickmuster oder Stickmuster-Elemente zu einem
einzigen Stickmusterlayout.Siehe Objekte
kombinieren.

Maschinendateien 6ffnen

Wahrend sich Maschinendateien im Allgemeinen nicht
fur eine Modifikation eignen, kann die Software
Objektkonturen, Sticharten und Stichabstande mit
einigem Erfolg aus den Stichdaten auslesen.
Standardmaé&Rig werden Maschinendateien beim
Offnen der Software in Konturen und Objekte
konvertiert. Die ‘erkannten’ Stickmuster kénnen
skaliert werden, wobei die Stiche anhand der neuen
Konturen neu berechnet werden. Eine Verarbeitung
ist bei den meisten stichbasierten Motiven effektiv,
kann jedoch nicht dasselbe Qualitdtsniveau erreichen
wie die ursprunglichen Konturen und zudem mit
einigen Dekorstichen Probleme haben. Siehe auch
Arbeiten mit Maschinendateien.

Stickmuster durchsuchen

Der Stickmuster-Archiv macht es lhnen leicht, alle
Stickmuster in IThrem System zu finden, zu sortieren
und zu durchsuchen. Wenn Sie bereits mit Windows
Explorer vertraut sind, wird die Benutzeroberflache
fur Sie sehr intuitiv sein. Allerdings gibt es auch ein
paar Unterschiede. Das Stickmuster-Bibliothek ist in
dem Sinn ein 'virtuelles Archiv’, dass alle Stickmuster
in Threm System innerhalb der Navigationsstruktur
lokalisiert und angezeigt werden kdnnen. Fir die
Sticksoftware spielt es dabei keine Rolle, wo sie sich
physisch auf Ihrer Festplatte oder lhrem externen
Speichermedium befinden. Jeder Ordner, der
Stickmuster enthélt, kann in die Navigationsstruktur
miteinbezogen werden.

Stickmuster filtern & sortieren

Mit der Stickmuster verwalten-Werkzeugleiste
haben Sie ein leistungsstarkes Werkzeug zur Hand,

BERNINA®-Sticksoftware : Benutzerhandbuch

37



Kapitel 4 : Stickmuster verwalten

um Stickmuster in lhrem Stickmuster-Bibliothek zu
sortieren, zu filtern und zu suchen. Filtern Sie das
Archiv beispielsweise so, dass nur bestimmte
Dateiformate angezeigt werden.

Ansicht (Stickmuster verwalten)

—
wa * ‘
W# | Gruppieren nach: | <Keine> v

Ordner || Ansicht ™ Aufsteigend | Absteigend

-

Sortieren nach: Name M
Aufsteigend | Abs

Anzeigen: All-in-One-Stickdateien (*.EMB, *ART*, *JAN) [ Suchen: colors:<2 stitches:<10000 x

Al-in-One-Stckdateien (*ENB, *ART, *JAN] |8 Leschen
All Maschinendateien (**)

Alle Stickereidateien (%)
BERNINA All-in-One V8 (*.ARTE0)
BERNINA All-in-One V7 (*.ART70)
BERNINA All-in-One V6 (* ARTA0)

BERNINA All-in-One V5 (*.ART50)

QESD All-in-One (" ART42)

BERNINA All-in-One V4 (*.ART)

BERMINA All-in-One-Stickdateien (" ART*)
BERMINA Kreuzstich-Dateien (*.ARX) 2

Stickmuster nach
Dateityp filtern

A

Benutzen Sie es zudem, um nach Namen oder
Stichworten zu suchen oder nach Name,
Erstellungsdatum oder anderen Kriterien zu sortieren.
Sie kénnen damit aulBerdem die Anzeige der
Navigationsstruktur sowie das Erscheinungsbild der
Miniaturansichten einstellen.

Stickmuster suchen

Das ‘Suchen’-Feld ist duRert leistungsstark. Klicken
Sie beispielsweise auf den Decorative
Accents-Ordner und suchen Sie darin nach den
Markierungen ‘linework’ oder ‘lace’, um die
gewinschten Ergebnisse anzuzeigen. Sie kénnen
nach allen Wértern suchen, welche im Infofeld,
respektive in den Stickmuster-Eigenschaften
angezeigt werden. Zum Beispiel:

‘Autor:OSED Farben:<5 Stiche:<3000’

Dies engt die Suche auf nur die Stickmuster ein,
deren Autor 'OESD’ ist, die weniger als 5 Farben
aufweisen und aus weniger als 3000 Stichen
bestehen.

a FD thickmuster-Archiv

o i P Embraidery o ) ,/ "’)\'
#- )i BIRHINA B Embenidery Tradl L{F /7
30 Embesidery = P N /:’ AL
. ( (¢
Angicht (Stickmattes verwalten) || reraarmo
] - IR nach: [Wane B
Alle Stickmomdateion (") = fwchen: collors<? stitches: <10000 x

T s

g Shated
Halice Tumnbeow Stemcil Quil
Laces NE144 48.ARTIO
Megahaon
Mo

Stickmuster sschen

NZILARTTO

& Dricken Sie f0r Hille auf <F1>

FRTZLARTIO

Sports

Stellen Sie sicher, dass Sie die korrekte Syntax
benutzen. Jeder Feldname muss einen Doppelpunkt
:’ nach dem Namen enthalten. Benutzen Sie die

L6éschen-Schaltflache, um das Suchen-Feld zu
leeren, bevor Sie eine weitere Suche durchfihren.

Stickmuster-Markierungen

Alle enthaltenen Stickmuster sind mit Markierungen
versehen, damit nach diesen gesucht werden kann.
BERNINA Stickmuster haben die gleichen
Markierungen wie OESD sie auf der Internetseite
anzeigt. Im Details-Karteireiter kbnnen
Detailinformationen angesehen, eingegeben oder
gedndert werden. Das Infofeld zeigt die gleichen
Informationen. Siehe auch
Stickmuster-Eigenschaften ansehen.

Stickmuster | Fadenfarben | Detals }

Titel: Design4

Autor: Bon Howard
< Stickmuster-Markierungen
werden im Infofeld angezeigt

Schlagworte: butterfly, flower, spring
Thema:
Anmerkungen: Used on gardening apron R

2101318

Floral & Garden; Decorative Accents

ares it/ embdesignstudso.com/ p-57567-Lead Vine Laspx

~ | Benutzen Sie Stickmuster verwalten > Markierte
Stickmuster konvertieren, um das im
Stickmuster-Bibliothek markierte Stickmuster in
verschiedene Maschinendateiformate zu
konvertieren.

BERNINA-Sticksoftware speichert Stickmuster
standardmafig im systemeigenen ART-Format.
Dieses Format enthalt alle zum Sticken und fir
spatere Anderungen notwendigen Informationen. Die
Software unterstiitzt jedoch eine Reihe von
Maschinendateiformaten wie DST, EXP, SEW und
andere. Sie kdnnen Ihr ART und andere Stickdateien
direkt aus dem Stickmuster-Archiv in und aus
anderen Dateiformaten konvertieren. Siehe auch
Arbeiten mit Maschinendateien.

» Wabhlen Sie die zu konvertierende(n) Datei(en) aus
und klicken Sie auf das Markierte Stickmuster
konvertieren-Symbol. Das Dialogfeld listet alle
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von der Software unterstitzten
Maschinendateiformate auf.

Markierte Stickmuster kenvertieren

Konvertierte Stickmuster werden hier abgelegt:

C:\Jsers\amatsumura My Embroidery My Machine Files Durchsuchen
Bitte wahlen Sie das/die Dateiformat/e aus, in das/die konvertiert werden soll:

Folder i

[] BERNINA All-n-One V8 (=.ARTB0)

[C] BERNINA All-n-One V7 (*.ART70)

[] BERNINA All-n-One V6 (=.ARTS0)

[C] BERNINA All-n-One VS (*.ARTS0) "

[] OESD Allin-One (=.ART42) Wahle

[C] BERNINA Allin-One V4 (*.ART)
[] BERNINA All<n-One V3 (=.ART)
[] BERNINA USB Stick (*.EXP)

[ Janome fEina fiKenmore (=.5EW)
[] Elna (= EMD)

[ Brother/Babylock/Deco (= PES)
[] Brother /Babylock/Deco (*.PEC)
[ Husquarna VikingPfaff (=.vP3)
[] Husqvarna Viking/Pfaff (*.VIP)
[ Husquarna VikingPfaff (=.VIF)
[] Husqvarna viking/Pfaff (*.HUS)
[ Pfaff (=PC5)

[ pfaff (*.PCD)

[ Pfaff (=PCQ)

[ praff (=.pCM) -

Maschinendateiformate,
um zu konvertieren nach

» Wahlen Sie die Dateitypen aus, in die Sie
konvertieren moéchten.

» Klicken Sie auf Durchsuchen, um einen
Zielordner fur die konvertierten Stickmuster zu
finden.

» Klicken Sie auf Konvertieren, um mit der
Konvertierung zu beginnen. Die konvertierten
Stickmuster werden im angegebenen Ordner
gespeichert.

Ausgewahlte Stickmuster ausgeben

Senden Sie Stickmuster zum Aussticken direkt an die
Maschine. Erstellen Sie mithilfe eines Druckers oder
Plotters einen Hardcopy-Bericht eines ausgewéhlten
Stickmusters. Zu den Berichtarten kénnen
Stickmuster-Arbeitsblatter,
Applikationsschnittmuster, Farbfilme, Berichte zur
Rahmensetzungs-Reihenfolge sowie Kataloge und
Listen von ausgewéhlten Stickmustern gehoren.

Stickmuster zur Maschine senden

Benutzen Sie Stickmuster verwalten > Markiertes
Stickmuster Sticken, um das im
Stickmuster-Bibliothek markierte Stickmuster zu
sticken.

gu

Die Software unterstitzt eine Reihe von
Maschinenmodellen. Manche kédnnen per Kabel direkt
an eine USB-Schnittstelle Ihres PCs angeschlossen
werden. Maschinen alterer Modelle unterstitzen
keinen Direktanschluss, sie kdnnen jedoch
ATA-PC-Karten und/oder USB-Speicherstifte lesen.
Siehe auch Arbeiten mit Maschinendateien.

v

Tipp Wenn Sie mit Stickmustern arbeiten, die
grosser sind als der verfligbare Stickrahmen, kénnen
Sie sie in Bestandteile aufteilen, von denen jeder ein
Objekt oder eine Gruppe von Objekten enthalt. Die
Software berechnet automatisch, welche Dateien
gesendet werden sollen, und zeigt lhnen, wie sie
aussehen werden. Siehe Mehrere Rahmensetzungen
erstellen.

Markierte Stickmuster drucken

Benutzen Sie Stickmuster verwalten > Auswahl
drucken, um die im Stickmuster-Bibliothek
ausgewahlten Stickmuster zu drucken.

Sie kdnnen Arbeitsblatter fir markierte Stickmuster
ausdrucken, die eine Miniaturansicht jedes
Stickmusters enthalten. Anders als Stickmuster
drucken kann diese Option auch Stickmuster- und
Ausstickinformationen enthalten.

» Sortieren Sie die zu druckenden Stickmuster mit
Sortieren.

» Waéhlen Sie ein Stickmuster aus und klicken Sie auf
das Auswahl drucken-Symbol. Das
Drucken-Dialogfeld wird gedffnet.

» Um den Ausdruck benutzerdefiniert anzupassen,
klicken Sie auf Optionen.

Druckoptionen (=l

Arbeitsblatter

Stickmuster-Arbeitsblatt Applikationsschnittmuster

[C]Farbfim ["|Rahmensetzungsfolge

Stickmuster-Arbeitsblatt

[¥]stiche [7]Rahmen
[ stickansicht Rahmenvorlage
Verbindungsstiche [ Rahmenpositionsmarkierung

[¥]Konturen [ Arbeitsfiache

[ Bitmap-Bild [7]Raster

[¥] vektorbild Hilfslinien

Start und Ende Fadenkreuz Stickmusterinformationen

[ Hinterarund [ oberfadenverbrauch

[ stickmuster-Randiinie Maschinenlaufzeit

[ standard | [ Akwcleansidht | | Layoutvorlage

Auswahl

(@ Ganzes Stickmuster Ausgewzhite Objekte

Zoom
@ Zoom 1:1 T 100 |5 % der tat. GraBe

") Auf Fenstergréifie zoomen 2um Artikel zoomen

st
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» Sie kdnnen die Produktionsarbeitsblatt-Optionen

so einstellen, dass die gewilinschten Informationen

im bendtigten Format angezeigt werden.

Bericht Zweck

Stickmuster-  Dies bietet vollstandige

Arbeitsblatt Ausstickinformationen fiir das
Stickmuster. Alle fertigungsrelevanten
Informationen wie z.B. Spulenlange,
StickmustergréRe, Gewebematerialien
usw., werden bereitgestellt.

Applikations-  Dies zeigt das Applikationsmuster —

Informationen zu Ausstechformen —
vom Stickmuster isoliert an. Er kann als
Hilfe zum Ausschneiden von
Stoffstiicken benutzt werden. Zudem
zeigt es an, welche Applikationsstticke
mit aufgenommen werden sollen.

schnittmuster

Farbfilm Bietet eine Liste der Farben im
Stickmuster, zusammen mit Farb- und
Stichinformationen fir jede
Farbschicht. Dies hilft dem Bediener
der Maschine dabei, jede Stichfarbe in
der Reihenfolge der Ausstickung zu

sehen.

Rahmen- Wenn ein Stickmuster mehr als eine

setzungsfolge Rahmung aufweist, zeigt diese Option
die Rahmensetzungen in ihrer
korrekten Farbreihenfolge an.

» Das Stickmuster-Arbeitsblatt-Feld bietet Optionen
zur weiteren benutzerdefinierten Anpassung.Siehe

auch Stickmuster drucken.

» Klicken Sie auf OK und vergewissern Sie sich, dass

im Windows Druckeinrichtung-Dialogfeld die
richtigen Druckereinstellungen eingestellt sind.

Das Dialogfeld und die verfugbaren Einstellungen

sind von Drucker zu Drucker verschieden. Eine
detaillierte Beschreibung finden Sie in lhrem
Druckerhandbuch.

Stickmusterkataloge drucken

Benutzen Sie Stickmuster verwalten > Auswahl in
Katalog drucken, um ausgewéhlte Stickmuster als
Katalog zu drucken.

Gedruckte Kataloge lhrer Stickmuster enthalten
Miniaturansichter und Kurzangaben. Sie kdnnen
Kataloge nach Bedarf mit allen Stickmustern
erstellen.

Um einen Stickmuster-Katalog zu drucken

1 Offnen Sie Stickmuster-Archiv und filtern Sie die

Stickmuster wie gewutnscht. Siehe Stickmuster
filtern & sortieren.

AT | WMETELAITR  MSBLANT | MYSMLAETS

Wahlen Sie die Stickmuster aus, die im Katalog
enthalten sein sollen.

Wahlen Sie Stickmuster verwalten > Auswahl
in Katalog drucken aus. Das Katalog —
Druckoptionen-Dialogfeld wird gedffnet.

Katalogdruck-Optionen @
Skalieren (%&) 100

Katalogformat:
Katalog ausgeben an: | Printer

Andern Sie den MaRRstab (26), um die GroRe der
Miniaturansichten anzupassen.
Wahlen Sie ein Katalogformat aus —

Miniaturansichten mit oder ohne
Stickmusterdetails.

Klicken Sie auf Drucken. Das Stickmuster
drucken-Dialogfeld wird getffnet.

Stickmuster drucken (|
Drucker
Name: | WPGOFILEKyocera Mita KM-3035 K =] [ Egenschafien |
Status:  Ready
Art: Kyocera Mita KIM-3035 KX
ort: Fax &Printer Camman Area
Anmerkung: Faxfphotocopier fprinter fscanner multi-functic [~ Zur Datei drucken
Seitenbereich Kopien
@ Ale Anzahl der Kopien: 1
(0 seite :[ 1 :
O Seiten  von: bis: 53] £ 53] Dsartersn
15 15
Vorscha.. ok | [ Abbrechen
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7 Klicken Sie auf Vorschau , um den Katalog zu
begutachten.

[T P S———

i ] et imte | e

@

8 Kilicken Sie auf Jetzt Drucken, um den Katalog zu
drucken.

Tipp Falls der Katalog mehr als eine Seite
bendétigt, kdnnen Sie im

MS Windows®Druckereinrichtung—DiangfeId
bestimmen, welche Seite ausgedruckt werden soll.

Stickmusterlisten exportieren
E’ Benutzen Sie Stickmuster verwalten >
Stickmusterliste exportieren, um markierte Dateien
als Tab- und CSV (Comma Separated
Value)-Formate zu exportieren, die sich zur
Benutzung in den meisten Tabellenkalkulationen
eignen.

Die Stickmusterliste exportieren-Option kann
benutzt werden, um Stickmusterlisten fir
ausgewahlte Ordner auszudrucken. Mit dieser Option
kdénnen Sie einen einfachen Stickmusterbericht
erstellen, der sich ganz einfach in eine
Tabellenkalkulation importieren lasst. Dies ist
nitzlich, wenn Sie Stickmuster anhand ihrer
Dateinamen verwalten mdchten.

» Hier kdnnen Sie die MaReinheiten voreinstellen,
die Sie benutzen moéchten - metrisch oder USA.

Allgemein

Ny @@ & @ =

Meu Offnen Speichern | Drucken Vorschau | Schreiben

ey =

-':E 7@ E] b %Q Metrisch|T| @ E

Stickerei  Bild Eigenschaften Effekte Optionen!m Ubersicht  Filr
15

Ausschneiden Kopie

» Offnen Sie den Stickmuster-Archiv und wéhlen Sie
einen Stickmuster-Ordner aus.

» Sortieren und filtern Sie die zu druckenden

Stickmuster.
¢ ; (G
Tyl \ ({ £l
s e W o
2 { {

FRTZLARTIO

a FD thckmuster. Archie
Pubiiz Embreidery
BERNINA 8 Embeoidery

0 Embeoidery
Animaly

Ek:lumnmwm]
nappierens ruch: <Keimex {4l [ | Sorteren nac b Hame - 1%l
beien (°.7) = || S colors: <2 stitches: < 10000 X
et BYY ) = Stickmuster ssthen
Hlice Tumbaw Stencil Quil (il

Stikrmutee ankund
[

Laces HE1S4 48.2RTT0 NZIARTI it Suchhribeen

Megahacn

Monogeams

Nerdlie Art

Grnaments & Dricken Sie fir Hife auf <F1»

Other FPTZLARTIO
23022016 1819 AM
500 K8

srasans ek G401 1049 AM

Sports

Susanne Musller

My Embssidery
8 Computer

» Klicken Sie auf das Stickmusterliste
exportieren-Symbol und wéhlen Sie einen
Speicherort fur die Liste aus. Wéhlen Sie aus, ob
Sie sie als Tab-Delimited- oder als
Comma-Separated-Textdatei speichern mdchten.

» Offnen Sie die Textdatei zum weiteren Sortieren
und zum Drucken in einer Tabellenkalkulation.

H ©- < DesignList.TXT - Excel T E - O %
HOME | INSERT ~ PAGELAYOUT ~ FORMULAS  DATA  REVIEW  VIEW  BenWarb.. -
= ¥ Calibri - - = g | F Conditional Formatting - B
Bz~ B I U~ A & 7] -

paste B BT LA A iment Number 7 Fomat as Table Cells Editing

.ow . DA~ - - [Fcelstyles~ - .

Clipboard 1 Fant £ Styles ~
Al - ‘ﬁ BabyAnimal_zebra-appligue-W.EMB v

B C D E F G -~

1 [Babyanimal_zebra-applique-w.eMB__ |2015/09/15:08:05:10.000 3.96in 4.00in 9173 5
2 |BabyAnimal_monkey-applique-W.EMB 4.16in 4.34in 13110 7

3 |BabyAnimal_giraffe-applique-W.EMB 3.06in 491in 5771 4
4 |Teddy Frame-JAJAN 3.780in 5.13In 7025 4

5 |Rubberduck-JAJAN 3.92in 3.11in 13824 9
6 |Qur Family-JA.JAN 3.660in 2.24in 3048 4
7 |Face-1AJAN 1.59in 1.15in 2115 2
& |Elephant-JAJAN 3.28in 4.98in 17037 5
9 |Doll-JAJAN 2.49in 3.48in 6415 4
10 |Clown-JAJAN 2.36in 3.16in 4668 7
11 |Clothesline-JAJAN 6.97in 1.91in 71325 5
12 |Boy-JAJAN 1.74in 1.59in 2240 2
13 |Border-JAJAN 2015/07/27:14:37:44.000 4.09in 3.06in 5766 7
14 -

DesignList (O] [l v

READY i M -——+ w0%

v

Tipp Designer méchten Stickmuster haufig zur
Begutachtung in Echtfarben verschicken, in der
Stickansicht oder auf anderem Wege und mit oder
ohne Stoffhintergriinde. Bildschirmbilder kdnnen im
PNG-Format erstellt und als E-Mail-Anhange
verschickt werden.

Ordner verwalten

Der Stickmuster-Archiv ist in dem Sinn ein ’virtuelles
Archiv’, dass alle Stickmuster in lThrem System
innerhalb der Navigationsstruktur lokalisiert und
angezeigt werden konnen. Fur die Sticksoftware spielt
es dabei keine Rolle, wo sie sich physisch auf lhrer
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Festplatte oder Threm externen Speichermedium
befinden. Jeder Ordner, der Stickmuster enthalt, kann
in die Navigationsstruktur miteinbezogen werden.

Stickmuster suchen und hinzufiigen

||= Benutzen Sie Stickmuster verwalten > Stickmuster
= Suchen, um alle kompatiblen Stickmuster auf Ihrer
Festplatte zu finden.

Um alle kompatiblen Stickmuster auf Ihrer Festplatte
und etwaigen externen Geraten wie USB, Ziplaufwerk
etc. zu finden, mussen Sie einfach nur auf die
Schaltflache klicken. Sie werden aufgefordert, die
Ordner mit den Stickmustern auszuwéahlen, die Sie
dem Stickmuster-Bibliothek hinzufigen mdchten.
Markieren Sie einfach die Ordner, die in
Stickmuster-Archiv aufgenommen werden sollen, und
klicken Sie auf Zum Archiv hinzufligen.

Stickmuster suchen

Bitte wahlen Sie dendie Ordner aus, die in Thr Stickereiarchiv aufgenommen werden sollen:

Ordner

[F] ¢+ WMachine Folder

[T] c:\Other Designs

[ C:sers\bwarburton\Documents My Embroidery

[zum avchiv hinzufisgen | [ abbrechen

Ordner zum Hinzufligen auswahlen

Benutzen Sie Stickmuster verwalten > Ordner zu
Archiv hinzufigen, um dem Stickmuster-Bibliothek
einen vorhandenen Ordner hinzuzufiigen. Dies
ermdglicht ein schnelleres Suchen und Filtern des
Ordners.

=y

Alternativ klicken Sie einfach auf die Ordner zu
Archiv hinzufugen-Schaltflache, um den
gewinschten Ordner zu finden. Klicken Sie im
Dialogfeld auf Zum Archiv hinzufugen, um den
Ordner zu lhrem Stickmuster-Bibliothek
hinzuzufugen.

L J® L v Liewries » Documents » My Embroidery » My Prejects » |4

12 Ordner 2 Archiv hiroligen =
: " - ]
Grganze »  Newfolder - @
7 Documents

My Dosuments

bookmaskbackups
Con

AutaDigitize - s Keepiake
Customize - Embroidered Beckmark

Cutwork - Buttertly

Managramming - Wedding Pillow

My Palest
e Mutti-Hooping - Folk Tunic

Outhock Files

Personal

Folder: My Projects

Ordner entfernen

Benutzen Sie Stickmuster verwalten > Ordner aus

B' Archiv entfernen, um einen Ordner aus dem
Stickmuster-Bibliothek zu entfernen. Dies entfernt
nur den Link zum Ordner aus dem Archiv. Die
Dateien im Ordner werden dabei nicht aus dem
Speicher geldscht.

Denken Sie daran, dass der Stickmuster-Archiv ein
‘virtuelles Archiv’ ist. Wenn Sie der
Navigationsstruktur Ordner hinzufigen oder
entfernen, wirkt sich dies nur auf Stickmuster-Archiv
aus. Es hat keine Auswirkung auf die Ordnerstruktur
auf lhrer Festplatte. Um einen Ordner aus dem
Stickmuster-Archiv zu entfernen, markieren Sie ihn
und klicken Sie auf das Entfernen-Symbol. Wenn Sie
einen Ordner entfernen, werden auch alle
untergeordneten Ordner aus der Navigationsstruktur
entfernt.

Embroidery library

LarTH 28T

(GG

florsl 1LARTIO

CorelDRAW® Essentials X6 beinhaltet eine Auswahl
an Clipart, die als Digitalisiervorlage benutzt werden
oder direkt in Stickerei konvertiert werden kann.
Siehe auch Vektoren in Stickerei konvertieren.

Um Clipart zu durchsuchen

1 Greifen Sie auf den

CorelDRAW® Essentials X6-Ordner tiber Windows
Start > Programme zu.

CorelDRAW Essentials X6
Content

Corel CONNECT X6

5] Corel PHOTO-PAINT Essentials X6

A CorelDRAW Essentials X6

%4 Duplexing Wizard

2 Video Tutorials X6
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2 Wahlen Sie den Inhalte-Ordner und wahlen Sie
Clipart aus.

Organize ~

. Design Elemer
. Designs
. Fashion

. Fire_Police

@

@

(E=3 B8 =)
@O-| <« Clipart » Food » = [ 43 ][ Search Food o
Includeinlibrary v Sharewith v Bum  Newfolder . 0l @
Clipart -
| Animals 3 - w
2 y
| Backgrounds %& @ Ce y &
&= T a/
| Borders —_— = N’
. Brush Art ) ) ) ) —
| Buildings CG03Mcdr  CGSOIB/ecdr  CG0IWedr  CGHNINTcdr O
| Business

| Flames
| Flow Chart Syr
| Food

. Frames

. Icons

. Icons_Black W
. Landmarks

. Leisure )

CG903329.cdr

CGS03330.cdr CGS03331.cdr

T rasnaRRs

CRSN3336 v CRSNATTI cdr

CG903332.cdr [«)

S8
=] -

3 Durchsuchen Sie die Ordner nach interessanter

Clipart.

Hinweis Das Offnen von Clipart in

BERNINA-Sticksoftware muss Uber den

Bildleinwand geschehen. Siehe auch
Vektorbilder laden.

Tipp Manchmal ist es einfacher, eine Kopie des
gesamten CorelDRAW® Clipart-Ordners zu
erstellen und fur einen einfacheren Zugriff in den
My Designs - Embroidery Software 8-Ordner
zu kopieren.
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KAPITEL 5
STICKMUSTER-ANSICHT

BERNINA-Sticksoftware bietet zahlreiche Ansichtsfunktionen, um Ihnen das
Arbeiten mit lhrem Stickmuster zu erleichtern. Sie kdnnen die Ansicht eines
Gebietes vergrossern, um mehr Details zu sehen oder das Stickmuster in
Echtgrof3e zu begutachten. Mit den verfigbaren Anzeige-Einstellungen kdnnen
Sie verschiedene Stickmuster-Elemente ein- oder ausblenden. Auch eine
Stickmustervorschau mit verschiedenen Farben auf verschiedenen Hintergriinden
ist moglich.

Zum Arbeiten mit Stickmustern mussen Sie die Stickreihenfolge verstehen. In
BERNINA-Sticksoftware kénnen Sie die Stickreihenfolge eines Stickmusters
Uberprifen, indem Sie es Stich fur Stich ,durchlaufen’. Sie kbnnen die Reihenfolge
auch uberprufen, indem Sie die Ausstickung des Stickmusters auf dem Bildschirm
simulieren.

In BERNINA-Sticksoftware kdnnen Sie auf verschiedene Arten und in
verschiedenen Formaten Stickmuster-Informationen abrufen. Schon bevor Sie
BERNINA-Sticksoftware oder Ihr Stickmuster 6ffnen, kdnnen Sie einige
Stickmuster-Informationen fiir ART-Dateien direkt in MS Windows® Explorer
Uberprifen. Stickdetails kdnnen im Dialogfeld Stickmuster-Eigenschaften
eingesehen werden. Auch Druckvorschau enthalt wichtige
Stickmuster-Informationen wie Stickmustervorschau, StickmustergroRle,
Farbreihenfolge und etwaige Sonderanweisungen.

In diesem Abschnitt werden die in BERNINA-Sticksoftware verfugbaren
Stickmuster-Ansichtmodi und die verschiedenen
Stickmuster-Ansicht-Einstellungen erlautert. Er beschreibt die Zoom- und
Schiebfunktionen (Hand-Werkzeug) und die Ansicht der Stickreihenfolge. Er
erklart zudem die Anzeige von Stickmuster-Hintergrinden und wie man sie
andert. Sie erfahren zudem, wie Sie Informationen Uber lhre Stickmuster
erhalten.

Stickerei-AnsichtseinstelIungen Im Stickleinwand koénnen Sie mithilfe einer Reihe
von Ansichtseinstellungen Stickelemente ein- oder

ausblenden. Betrachten Sie eine grafische
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Wiedergabe davon, wie die Stickerei letztlich
aussehen wird. Sie kénnen Nadeleinstichpunkte sowie
Stiche ein- oder ausblenden. Zudem kdnnen Sie
ausgewahlte Farben ein- oder ausblenden.

Stickelemente ansehen

Klicken Sie auf Ansicht > Stickansicht anzeigen, um
&x\ eine Simulation der ausgestickten Stickerei ein- oder
auszublenden.

Klicken Sie auf Ansicht > Stiche zeigen, um die
Stiche ein- oder auszublenden.

&1

-
o=

Klicken Sie auf Ansicht > Konturen zeigen, um die
Objektkonturen ein- oder auszublenden. Blenden
Sie die Stiche aus, um nur die Konturen zu
begutachten.

Q

O Klicken Sie auf Ansicht > Verbindungsstiche
‘D anzeigen, um Verbindungsstiche zwischen
Stickobjekten ein- oder auszublenden.

= Klicken Sie auf ,Ansicht > Nadelpunkte anzeigen’,
m um die Nadelpunkte in einem Stickmuster ein- oder
auszublenden.

Sie kénnen Stiche und Objektkonturen wéhrend des
Arbeitens ein- oder ausblenden. Blenden Sie wahrend
des Umformens die Stiche aus, um die Konturen
deutlicher sehen zu kénnen. Siehe Objekte umformen
und bearbeiten.

Hinweis Um sicherzustellen, dass lhr Stickmuster in
der Stickansicht korrekt dargestellt wird, sollten Sie

Ihren Bildschirm kalibrieren. Siehe Bildschirm
kalibrieren.

Um Stickelemente anzusehen

» Klicken Sie auf das Stiche zeigen-Symbol, um die
Stiche ein- oder auszublenden.

» Klicken Sie auf Konturen anzeigen, um die
Objektkonturen mit oder ohne Stiche ein- und
auszublenden.

Stiche EIN Konturen EIN

» Klicken Sie auf das Verbindungsstiche
anzeigen-Symbol, um die Stiche ein- oder
auszublenden.

Verbindungsstiche EIN

» Klicken Sie auf Nadelpunkte, um die
Nadelpunkte ein- oder auszublenden. Siehe auch
Anzeigefarben andern.

Nadelpunkte EIN

» Um simulierte Stickerei anzusehen (Stickansicht),
schalten Sie das Stickansicht zeigen-Symbol
ein.

Objekte nach Farbe ansehen

Die Farben ausblenden-Funktion hilft lhnen dabei,
individuelle Stickmuster-Elemente zur Uberprifung
oder Manipulation zu isolieren. Dies ist besonders
nidtzlich, wenn Sie Objekte der Farbe nach neu
einreihen. Siehe auch Nach Farbe einordnen.

BERNINA®-Sticksoftware : Benutzerhandbuch 45



Kapitel 5 : Stickmuster-Ansicht

Um Objekte der Farbe nach anzusehen

» Erstellen oder 6ffnen Sie ein Stickmuster. Heben
Sie die Gruppierung des Stickmusters auf, bevor
Sie fortfahren.

» Wahlen Sie Ansicht > Farben ausblenden.

Farben ausblenden ==l

Select the colors you would like to hide:
N [§]  Farbe Code Name Tabelle
1 5335 Dark Pine Needles Isacord 40
2 2 5531 Light Pine Needies Isacord 40
3 3 o015 Snow Isacord 40
4 4 3650 Snow Shading Isacord 40
5 5335 Dark Pine Needles Isacord 40
6 B o2 Branches Isacard 40
7@ B2 0832 Talon Isacord 40
s [ 1903 Cardinal Isacard 40
s [ B s Wing and Back Isacord 40
0[] 1913 Cardinal Shading Isacard 40
1 @ o111 Face Mask Isacord 40
2 [ 1355 Eye Isacard 40
13 @ 4174 Pupil and Mask Shading  Isacord 40
14 [ 1912 Cardinal Qutines Isacard 40
5 F 15 o811 Beak Isacord 40

» Wahlen Sie die Farben aus, die Sie ausblenden
mochten.

» Um alle auszuwaéahlen, klicken Sie das
Kontrollkastchen oben in der Spalte an.

» Um eine Reihe von Farben auszuwahlen, halten
Sie wahrend der Auswahl die Umschalttaste
gedruckt.

» Um mehrere Farben in beliebiger Reihenfolge
auszuwahlen, halten Sie wahrend der Auswahl
die Strg-Taste gedruckt.

» Klicken Sie auf OK. Das Stickmuster wird nur mit
den Farben angezeigt, die nicht angeklickt wurden.

» Um alle Farben im Stickmuster zu sehen, wahlen
Sie Ansicht > Alle Farben anzeigen aus.

Tipp Die Farbfilm bietet einen zuséatzlichen Weg,
Stickobjekte anzusehen. Siehe Farbblocke
ansehen und markieren.

Zoomen & Schwenken

Benutzen Sie das Ubersichtsfenster und die
Zoom-Funktionen zum schnellen Uberpriifen lhres
Stickmusters in verschiedenen Vergrdésserungen.

Vv
Tipp Die Statusleiste zeigt den aktuellen
,Zoomfaktor’ an. Siehe Die Software starten.

Stickmuster im Ubersichtsfenster ansehen

Klicken Sie auf Allgemein > Ubersichtsfenster, um

E den Docker ein- oder auszublenden. Zum Zoomen

und Schwenken der Miniaturansicht des aktuellen
Stickmusters benutzen.

Benutzen Sie das Ubersichtsfenster, um
Stickmuster-Miniaturansichten zu begutachten. Das
Fenster wird stets dann aktualisiert, wann immer Sie
eine Veranderung ausfuhren und es kann dazu
benutzt werden, um Uber das Designfenster zu
schwenken oder die GroRenansicht zu andern.

Um Stickmuster im Ubersichtsfenster
anzusehen

1 Klicken Sie auf die Ubersichtsfenster-Symbol.
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Das Ubersichtsfenster 6ffnet sich.

Zum Aktivieren des

2 Um zu vergroRern oder zu verkleinern, mussen Sie
Zoom-Taste unten im Fenster anklicken und ein
Auswabhlfeld um die Zoom-Flache ziehen.

5“""% TR

Ziehen Sie ein
Auswahlfeld um die
zu vergrossernde
Flache. Dann
Maustaste loslassen

3 Um das Stickmuster mit der Schiebfunktion
anzusehen, bewegen Sie den Mauszeiger ins
Zoomfeld — er andert sich zu einem

Vier-Pfeil-Mauszeiger — , ziehen ihn und lassen
dann die Maustaste los.

Zoom-Feld um die
Schieb-Flache
ziehen

Vergrossern und verkleinern

Q Klicken Sie auf Zoom > Zoom, um mit Linksklick zu

VergroRRern, mit Rechtsklick zu Verkleinern oder ein
,Zoomfeld‘ zu ziehen.

Benutzen Sie Zoom > Zoomfaktor aus der
Dropdown-Liste oder Geben Sie Ihre eigenen
Zoomfaktor und driicken Sie die Eingabe.

100

@] Klicken Sie auf Zoom > Schwenken, um durch
Ziehen bei hohem Zoomfaktor Uiber das Stickmuster
zu schwenken.

VergrofRern Sie lhre Ansicht des Stickmusters durch
Zoomen auf einzelne Stiche oder Details oder
verkleinern Sie die Ansicht, um mehr Bereiche des
Stickmusters im Fenster sehen zu kdnnen. Siehe auch
Tastaturbefehle.

Hinweis Um sicherzustellen, dass lhr Stickmuster in

der richtigen Grosse angezeigt wird, sollten Sie lhren
Monitor kalibrieren. Siehe Bildschirm kalibrieren.

Um zu vergrossern und zu verkleinern

» Klicken Sie auf das Zoom-Symbol oder dricken
Sie als Schnelltastenbefehl die Taste B.

Der Mauszeiger wird als Lupe angezeigt.

» Linksklicken Sie zum VergrofR3ern, rechtsklicken Sie
zum Verkleinern.

Rechtsklick
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Tipp Das Zoomfaktor-Feld wird entsprechend
aktualisiert.

Klicken und ziehen Sie ein Auswahlfeld um den
Zoombereich und lassen Sie dann den Mauszeiger
los.

» Um das Stickmuster in einer bestimmten Groéi3e

anzuzeigen, geben Sie im Zoomfaktor-Feld einen
Malstabsfaktor als Prozentsatz der Echtgréfe ein
und driicken Sie Eingabe.

Alternativ driicken Sie F auf der Tastatur. Geben
Sie einen Mal3stab als Prozentsatz ein und klicken
Sie auf OK.

Zoomfaktor

Skalieren: | 3.00 5 @— Zoomfaktor
eingeben

Um im Designfenster Uber ein Stickmuster zu
schwenken, kénnen Sie einfach die Bildlaufleisten
benutzen. Alternativ kébnnen Sie Schwenken
wahlen oder auf P dricken und benutzen Sie das
‘Greifhand’-Werkzeug. Klicken Sie, um das

Designfenster zu ‘halten’ und ziehen Sie es nach
Bedarf.

L O . L

[

= Klicken und
¢ ziehen, um tber
; das Designfenster
zu schwenken

Alternativ kdnnen Sie fur weitere Zoom-Optionen
die Ansicht = Zoom-Befehle benutzen.

Ansicht | Stickmuster Anordnen Bild Einstellungen Fenster Hilfe

& Stickansicht T

<3 Bild dimmen
Anzeigen >

] Rahmen anzeigen

fH Rshmenvorlage anzeigen

S Raster anzeigen

[Z| Linesle und Hilfslinien anzeigen .

[ Arbeitsflache anzeigen Weitere i

] Quiktblock anzeigen Zoom-Optionen
Zoom » | Q Zoom g

M Schwenken P Zoom 1:1 1
Worherige Ansicht v Zoomfaktor... F
Aktuellen Stich zentrieren c 1.25x vergraBern +
Messen M 125 verklcinem

W Stich-Player Shift+R ZevergraBern Z

Farben ausblenden... 2cverkleinem Shift+Z

Auf FenstergraBe zoomen 0

Bildschirm aktualisieren R

Wahlen Sie Zoom > Auf FenstergroRRe
zoomen, um das gesamte Stickmuster
anzuzeigen. Alternativ kdnnen Sie auch den
Tastaturbefehl O (null) benutzen.

Um das Stickmuster in Echtgrof3e anzuzeigen,
wéhlen Sie Zoom > Zoom 1:1 aus. Alternativ
kénnen Sie auch den Tastaturbefehl 1
nullbenutzen. Siehe auch Bildschirm kalibrieren.
Dricken Sie Esc, die Eingabe-Taste oder die
Leertaste, um den Zoom-Modus zu beenden.

Tipp Benutzen Sie Autom. Bildlauf, um wahrend
der Digitalisierung im automatisch einen Bildlauf
durchzufiihren. Dies ist u.U. praktischer als
Schwenken oder die Benutzung der Bildlaufleisten.
Siehe auch Automatische Bildlauf-Optionen
einstellen.
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Ansicht der Stickreihenfolge

Zum Arbeiten mit Stickmustern mussen Sie die
Stickreihenfolge verstehen. Sie kénnen die
Stickreihenfolge eines Stickmusters Uberprufen,
indem Sie es nach Stichen, Farben oder Objekten
,durchlaufen’. Sie kdnnen die Reihenfolge auch
Uberprufen, indem Sie die Ausstickung des
Stickmusters auf dem Bildschirm simulieren. Dabei
simuliert BERNINA-Sticksoftware die Ausstickung,
indem die Stiche sich von Schwarz in

ihre zugewiesenen Fadenfarben andern, wéhrend sie
,ausgestickt’ werden. Siehe auch Farbblocke ansehen

und markieren.

Stickmuster durchlaufen

= Klicken Sie auf Ansicht > Stiche zeigen, um die
A Stiche ein- oder auszublenden.

Klicken Sie auf Ansicht > Stickansicht anzeigen, um
3& eine Simulation der ausgestickten Stickerei ein- oder

auszublenden.

M Klicken Sie auf Durchlaufen > Zu Objekt Springen,
“¥ um das Stickmuster zum vorhergehenden oder

nachsten Objekt zu durchlaufen. Zur Benutzung mit

den Vorwarts-/Zurlick-Schaltflachen.

Klicken Sie auf Durchlaufen > Zu Farbe Springen,
%i um das Stickmuster zur vorhergehenden oder

nachsten Farbe zu durchlaufen. Zur Benutzung mit

den Vorwarts-/Zurlick-Schaltflachen.

Klicken Sie auf Durchlaufen > Zum Anfang/Ende
L springen, um zum Anfang oder Ende des
Stickmusters zu gelangen. Zur Benutzung mit den
Vorwérts-/Zurlick-Schaltflachen.

BERNINA-Sticksoftware bietet eine

Durchlaufen-Werkzeugleiste mit Schaltflachen, um

die Stickreihenfolge nach Objekt und Farbblock zu
‘durchlaufen’. Benutzen Sie sie in Kombination mit
den Pfeiltasten auf lhrer Tastatur zum Durchlaufen
nach Stichen. Zudem gibt es auch

Tastenkombinationen, um Stickmuster nach Objekten

oder Farbbldcken zu durchlaufen.Siehe auch
Tastaturbefehle.

Um ein Stickmuster zu durchlaufen
» Vergewissern Sie sich, dass Stiche zeigen

aktiviert und die Stickansicht ausgeschaltet ist.

Siehe Stickelemente ansehen.

» Drucken Sie Esc, um sicherzustellen, dass die
Objektauswahl deaktiviert ist.

Die aktuelle Nadelposition wird mit

einem weissen Kreuz (Nadelpositionszeiger)
angezeigt. Anfangs ist der Zeiger am Ende des
Stickmusters positioniert. Die aktuelle
Stichnummer erscheint in der Statuszeile.

Um an den Anfang des Stickmusters zu gelangen,
dricken Sie die Home-Taste.

Das weil3e Kreuz bewegt sich zum ersten Stich und
das ganze Stickmuster wird in Schwarz angezeigt.
Wahrend Sie das Stickmuster durchlaufen, bewegt
sich der Nadelpositionszeiger entsprechend.

Weisses Kreuz — aktueller

/Nadelpositionszeiger

. 3

St

T

‘@\
Endpunkt

Zum Durchlauf nach Objekt oder Farbblock wahlen
Sie einen Schalter aus und klicken auf die
Vorwarts-/Zurick-Schaltflachen. Sie kbnnen auf
diese Weise auch zum Anfang oder Ende springen.

Bkt e Hishiank X Schalter auswahlen und auf
<> B A Vorwarts-Zurtick-Schaltflachen
klicken
Vorwirts durchlaufen

"Vorwdrts' anklicken, um ein
Stickmuster vorwdarts zu
durchlaufen.

@ Driicken Sie fir Hilfe auf <F1>

Um zum nachsten Objekt zu springen, kdnnen Sie
alternativ auch , Strg—+T dricken. Dricken Sie
Umschalten+T, um rickwarts zu springen.

Um zur n&chsten Farbe zu gelangen, driicken Sie
die Page Down-Taste. Drucken Sie Page Up, um
rickwarts zu springen.

Weisses Kreuz — aktueller
Nadelpositionszeiger

e\Endpunkt
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» Benutzen Sie die Pfeiltasten zum Durchlaufen in 1-
oder 10-Stich-Schritten. Benutzen Sie auf dem
Ziffernblock + oder -, um das Stickmuster um 100
Stiche zu durchlaufen.

Zum Durchlauf nach
Stichen Pfeiltasten
benutzen

» Um zum Ende des Stickmusters zu gelangen,
dricken Sie die End-Taste. Oder benutzen Sie die
Durchlaufen-Werkzeugleiste.

Tipp Befinden Sie sich ausserhalb des sichtbaren
Bereichs, C driicken, um den aktuellen Stich auf

dem Bildschirm zu zentrieren.
»

Ausstickung simulieren
Benutzen Sie Ansicht > Langsames Neuzeichnen,
‘:b um die Ausstickung des Stickmusters auf dem
Bildschirm in der Stich- oder Stickansicht zu >
simulieren.

Langsames Neuzeichnen ist in
BERNINA-Sticksoftware ein sehr wichtiges Werkzeug.
Es ermdglicht Thnen den Ausstickungsvorgang auf
dem Bildschirm zu simulieren. Da die Langsames
Neuzeichnen-Funktion die Bewegungen einer
Stickmaschine nachahmt, kénnen Sie gezielt
entscheiden, wie das Stickmuster in Hinsicht auf eine

reduzierte Maschinenbelastung optimiert werden
sollte.

Um die Ausstickung des Stickmusters zu
simulieren

Wahlen Sie eine Stickmusteransicht aus, um lhr
Stickmuster zu visualisieren.

Langsames Neuzeichnen kann sowohl in
Stickansicht zeigen als auch in der Stichansicht
benutzt werden.

Wahlen Sie Ansicht > Langsames
Neuzeichnen oder driicken Sie Umschalten+R.

Context: Stich-Player

y N[ —
2 M e4d 4 @rr o B O

1740 s/m <>
¥

Geschwindigkeit: 1740 stich/min
Geschwindigkeit

@ Driicken Sie fiir Hilfe auf <F1>

Um nur einen Teilbereich des Stickmusters neu zu
zeichnen, legen Sie im Stickbereich-Feld den
ersten und letzten Stich fest.

Benutzen Sie die Bedienelemente, um das
Stickmuster mittels der Stiche vorwarts oder
ruckwarts zu durchlaufen. Typische
‘Mediaplayer’-Schaltflachen zum Abspielen,
Pausieren und Zuruckspulen stehen zur
Verflugung.

Benutzen Sie die Bildlaufleiste, um die
Geschwindigkeit der Neuzeichnung zu justieren.

Benutzen Sie Autom. Bildlauf, wenn Sie den
Stich-Player bei hohen Zoomfaktoren einsetzen.
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Hintergriinde

Sie kdnnen wéhrend des Digitalisierens einen

Hintergrund anzeigen. Sie kdnnen ihn, wahrend Sie
arbeiten, auch vorubergehend ausblenden oder zum

einfacheren Ansehen von Stichen abblenden. Sie
kénnen zudem die Hintergrundfarbe des

Designfensters so anpassen, dass sie der Farbe lhres

Stoffes entspricht.

Hintergriinde anzeigen

Benutzen Sie Ansicht > Bitmap-Bilder anzeigen, um

cll;g alle im Stickmuster enthaltenen Bitmap-Bilder ein-
oder auszublenden.

CB Benutzen Sie Ansicht > Bildvorlage abblenden, um

Hintergrundvorlagen abzublenden und die Stiche

beim Digitalisieren deutlicher zu sehen.

Benutzen Sie Ansicht > Vektorbilder anzeigen, um
. alle Vektorbilder in einem Stickmuster, wie zum

Beispiel CorelDRAW®-Clipart, ein- oder
auszublenden.

Benutzen Sie Ansicht > Applikationsstoff anzeigen,
E um den Hintergrundstoff oder die Hintergrundfarbe

aller Applikationsobjekte im Stickmuster ein- oder
auszublenden.

Sie kdnnen wéhrend des Digitalisierens einen

Hintergrund — Bitmap oder Vektor — anzeigen lassen

oder zeitweilig ausblenden. Das Ausblenden von
Hintergrinden l6scht diese nicht aus dem
Stickmuster. Sie kdnnen Hintergrundvorlagen auch
abblenden, um die Stiche besser sehen zu kdnnen.
Siehe auch Digitalisieren mit Hintergrinden.

Um einen Hintergrund anzuzeigen
» Um Hintergrinde ein-/auszublenden — sowohl

Bitmap als auch Vektorgrafiken —, klicken Sie auf

das entsprechende Symbol. Siehe auch Bilder
importieren.

O

Mit Hintergrund EIN Mit Hintergrund AUS

» Um eine Hintergrundvorlage abzublenden, klicken
Sie auf das Bildvorlage abblenden-Symbol.

Ursprungliche Abgeblendete
Bitmap-Abbildung Bitmap-Abbildung

» Klicken Sie auf das Applikationsstoff
anzeigen-Symbol, um
Applikations-Stoffe/-Farben ein- oder
auszuschalten. Siehe auch Digitalisieren von

)02
4
®

Mit Applikationsstoff EIN Mit Applikationsstoff AUS

Hintergriinde einstellen

In BERNINA-Sticksoftware kdnnen Sie die
Hintergrundfarbe des Designfensters so andern, dass
sie der Farbe lhres Stoffes entspricht. Der
Hintergrund wird zusammen mit dem Stickmuster
abgespeichert.

Um einen Hintergrund einzustellen

1 Wahlen Sie Stickmuster > Hintergrund aus.
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Das Hintergrund und Farbanzeige-Dialogfeld
wird gedffnet.

wahlen Sie Mitgelieferter Artikel aus. Siehe
auch Fertige Artikel visualisieren.

Hintergrund und Farbanzeige (=l
Stickmuster-Hintergrund
P S o T
Hintergrund A
auswihlen () Mitgelieferter Artikel

Name: Short Sleeves (Front)

Fabe: [ |+ Skalieren: | 100 %

Farbe 2: [

Farbe 3: [

2 Wabhlen Sie die gewunschte Hintergrundart aus:

Option  Zweck

Farbe Hintergrundfarbe des Designfensters
festlegen

Stoff Waéhlen Sie eine Stoffstruktur aus, die lhrem
gewunschten Stoff entspricht.

Artikel Wahlen Sie ein Bild aus, das dem Artikel

entspricht, den Sie besticken méchten.
Dieses kann auch auf dem
Stickmuster-Arbeitsblatt angezeigt werden.

3 Wabhlen Sie die gewuinschte Farbe oder Stoff aus:

» Um eine Hintergrundfarbe auszuwéhlen,
wahlen Sie eine Farbe aus dem
Dropdown-Menu aus.

Hintergrund und Farbanzeige =
. Stickmuster-Hintergrund
Hintergrundfarbe _|_ ¢ ccerabe [ 7]
aus () Farbe im Rah|
Dropdown-l_\_/lenu R
auswahlen
N B
Farbe 1: tren: 100 - %
More Colors...
Farbe 2: -
Farbe 3: [

» Um einen Stoff auszuwéahlen, wéahlen Sie
Mitgelieferte Stoffe aus und dann einen Stoff
und eine Farbe aus den Dropdown-Mends.

Stoff aus @ Mitgelieferter Stoff: | Reine Baumwelle
. -
Dropdown-Men Stofffarbe:
auswahlen

() Benutzerdef. Stoff: | (uonE) Durchsuchen

» Um ein Bild auszuwéhlen, das dem Artikel
entspricht, auf dem Sie aussticken moéchten,

Hintergrund und Farbanzeige ==
Stickmuster-Hintergrund
1@ Solide Farbe
() FarbeimRahmen: [ |w
@ Mitgelieferter Artikel
Name: Short Sleeves (Front) E]
Farbe 1: 2 Color Poen: 10 v % .
Farbe/n fiir den
Farbe 2: 3 Color 4 -~ = .
b All About Blanks  » 2;:']ssgt:|\;\éanhlten Artikel
Caps »
() Benutzerdefil Kids » Jacket » —)
Name: Ladies 3 Polo »
Mens 4 Sweat Shirt  »
»

© Mitgelieferter Stoff: |Reine Baumwolle T-Shirt ]
College Zip (8... College Zip (Fr.. Fleece Zip (Ba..
[ — 4

Stofffarbe:

Durchsuchen

() Benutzerdef. Stoff: | (uonE)

4 Klicken Sie auf OK.

Stoffhintergrund

Hintergrundfarbe

Tipp Auf den Stickmuster-Arbeitsblattern gibt es
die Option, Stickmuster mit oder ohne Hintergrund
zu drucken. Siehe auch Stickmuster drucken.

Fertige Artikel visualisieren

In BERNINA-Sticksoftware kénnen Sie einen Artikel
als Hintergrund auswéhlen, auf dem Sie lhre
Dekorationen positionieren kdnnen. Benutzen Sie
diese Funktion, um Positionierung, Grof3e und
Gesamterscheinung zu visualisieren. Die Software
enthélt ein Archiv mit Artikeln zum Auswéhlen,
darunter auch mehrfarbige Kleidungssticke.
Alternativ kdnnen Sie auch lhr eigenes Foto oder Bild
einflgen.

Um fertige Artikel zu visualisieren
» Wahlen Sie Stickmuster > Hintergrund aus.
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Das Hintergrund und Farbanzeige-Dialogfeld
wird gedffnet.

Hintergrund und Farbanzeige =

Stickmuster-Hintergrund
@ Solide Farbe

() Farbe im Rahmen: -

@ Mitgelieferter Artikel

Name: Short Sleeves (Front)

Farbe 1: 2 Color b en: 100 v %

Farbe 2: 3 Color ’
Al About Blanks >

Farbe 3:
Caps »

() Benutzerdefil Kids > Jacket » =

Name: Ladies > Pole v A

Mens 4 Sweat Shirt  »
© mitgelieferter Stoff: | Reine Baumwolle T-Shirt » i
College Zip (B.. College Zip (Fr...
Stofffarbe: -

(0 Benutzerdef. Stoff: | (noNE)

Waéhlen Sie einen Artikel aus dem Dropdown-Men

aus.

Wahlen Sie eine oder mehrere Farben aus. Wenn
Sie einen zwei- oder dreifarbigen Artikel
ausgewahlt haben, werden weitere Paletten
verflgbar.

Stickmuster-Hintergrund
@) Solide Farbe

(©) Farbe im Rahmen: -
@ Mitgelieferter Artikel

Name: Long Sleeves BaseballT (Back)

Artikel mit____ e, Saleren: 00~ %

Dropdown-Menis
. e Farbe 2: -
einfarben —d
Fabez: |HEEEENEEN
EEEEEEEEN
Oberuerceijf IT NN E NN E
i EDOEEENE
hemet \@mEO0C0EED

More Colors...
© Mitgelieferter Stor—TREfE BaTmWAIE

Stofffarbe: -

» Skalieren Sie den Artikel als Prozentsatz.

Die GrofReneinstellung sollte entsprechend der
GroRRe des Kleidungsstiicks angepasst werden —
XS, S, M, L, XL oder XXL. Faustregel: L = 100%.
Fur kleinere Kleidungsstiicke sollte die
GroReneinstellung etwa 70% betragen.

Tipp Messen Sie das Kleidungsstiick mithilfe des
Messen-Befehls. Siehe auch Messen von
Distanzen auf dem Bildschirm.

Wenn Sie ein elektronisches Bild Ihres eigenen
Artikels haben, wahlen Sie die

Benutzerdefiniert-Option und klicken Sie zum
Auffinden des Bildes auf Durchsuchen.

Tipp Auf den Stickmuster-Arbeitsblattern gibt es
die Option, Stickmuster mit oder ohne Hintergrund
zu drucken. Siehe auch Stickmuster drucken.

Anzeigefarben dndern

Neben Hintergrundfarbe oder -stoff gehdren auch
Anzeigefarben fir Nadelpunkte, markierte Stiche etc.
zum Hintergrund. Andern Sie sie, wenn sie sich von
der aktuellen Hintergrundfarbe nicht gentigend
abheben.

Farbanzeige

Anzeigefarben— o ]  sever [EEERS)

markierter
3 . EAEEEEEEEN
Bestandteile  Umeerse s (N ~ | Fifsinien: | o o W (]

anpassen otgektfornen: N ~|  tecebunice EEEENEEENE

EDEEEEDE

E0O00EmEO

More Colors...

Passen Sie die folgenden Farben nach Bedarf an:

Element Beschreibung

Markiert Ausgewahlte Objekte oder Stiche.

Ungenaht Ungenahte Stiche werden so angezeigt, wie
sie beim Durchlaufen des Stickmusters
erscheinen.

Formen Objektkonturen werden so angezeigt, wie sie
bei deaktivierter 'Stiche anzeigen'-Option
erscheinen. Siehe Stickelemente ansehen.

Raster Abhangig von der Farbkombination, werden
Sie unter Umstanden die Farbenanzeige des
Rasters justieren missen, damit sich diese
von der Hintergrundfarbe anheben. Siehe
Anzeigen des Rasters.
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Element Beschreibung

Hilfslinien Abhangig von der Farbkombination miissen
Sie die Anzeigefarben der Hilfslinien unter
Umstanden anpassen, damit sie sich von der
Hintergrundfarbe abheben. Siehe Lineale

und Hilfslinien anzeigen.

Nadelpunkte Nadelpunkte kénnen tber die
Ansicht-Werkzeugleiste oder durch Driicken
von ‘.’ (Punkt) aktiviert werden. Siehe
Stickelemente ansehen.

Die Anzeigefarben werden zusammen mit der
Farbkombination gespeichert. Sie kénnen die
Farbkombination zur Benutzung in zukinftigen
Stickmustern als EMT-Vorlagendatei speichern.

Schwarze Nadelpunkte vor
weifdem Hintergrund

Stickmuster-Informationen ansehen

In BERNINA-Sticksoftware kdnnen auf verschiedene
Weisen und in verschiedenen Formaten
Stickmuster-Informationen abgerufen werden. Schon
bevor Sie BERNINA-Sticksoftware oder lhr
Stickmuster 6ffnen, kénnen Sie einige
Stickmuster-Informationen flr ART-Dateien direkt in
MS Windows® Explorer Uberprifen. Stickdetails
kénnen im Dialogfeld Stickmuster-Eigenschaften
eingesehen werden. Auch Druckvorschau enthélt
wichtige Stickmuster-Informationen wie
Stickmustervorschau, Stickmustergrofie,
Farbreihenfolge und etwaige Sonderanweisungen.

Stickmuster-Eigenschaften ansehen

Benutzen Sie Farbpalette > Fadenfarben, um nach
! Faden aus verschiedenen Tabellen zu suchen, sie
abzugleichen und zur Benutzung zuzuweisen.
Rechtsklick, um Stickmuster-Eigenschaften
anzuzeigen > Fadenfarben-Karteireiter.

Die Software-Versionsnummer sowie weitere
Stickmuster-Informationen sind im Dialogfeld
Stickmuster-Eigenschaften enthalten. Dort finden
Sie auch Stickdetails. Die meisten Felder kbnnen nicht
direkt gedndert werden.

Um die Stickmuster-Eigenschaften anzusehen

» Waéhlen Sie Stickmuster >
Stickmuster-Eigenschaften.

Das Dialogfeld Stickmuster-Eigenschaften >
Stickmuster wird gedéffnet. Dieses Register
enthalt

Informationen beziglich H6he und Breite sowie
Stichanzahl und Farben des Stickmusters. Die
Daten stammen aus dem Stickmuster und kénnen
nicht gedndert werden.

{ Stckmuster || Fadenfarben | Details

Stickmustername: AutoDigitizingButter fiy
Version: 8.0

Stiche: 5647
Farbwechsel: 5

Farben: 6

Fadenschnitte: 8 .
BERNINA Maschinerlaufzeit:  0:15:19 < Geschétzte

Maschinenlaufzeit

Stoffart: F7 Mittelschwere Webware

Benstigte Stabiisierung: ~ DEckschicht:
9 %" Stickvlies: Poly-Mesh oder Wegschneidbar x 2

Vom Startpunkt...

Links: 54.1mm Rechts: 54,1 mm
Aufwdrts: 45.0 mm Abwiirts: 45,0 mm
¥-Endposition: 0.0mm ¥-Endposition: 0.0mm

Hihe: 8.0 mm Breite: 108.3mm

EMB-Giteklasse: A W Pure EMB Konturen
Pure EMB Stiche

» Informationen aus diesem Karteireiter sind auch
im Stickmuster-Arbeitsblatt enthalten. Zu den
Details gehdren:

» Stichzahl, Farbwechsel und Fadenschnitt sowie
die geschatzte Maschinenlaufzeit. Die Laufzeit
hangt vom aktuellen Maschinentyp ab. Siehe
Rahmen andern.

» Wenn Sie einen Stickmusterstoff benutzen,
sind die erforderlichen Stabilisierungen
aufgelistet. Siehe auch Arbeiten mit Stoffen.

» Der Stickmuster-Karteireiter gibt zudem den
Grad des ART-Stickmusters an —
BERNINA-Sticksoftware-eigene
ART-Stickmuster werden in vier Grade
eingeteilt, je nachdem, wie die Datei erstellt
wurde. Siehe Unterstutzte
Maschinendateiformate. Siehe Vergleich von
Stick- und Maschinendateien.

» Stickmuster-Eigenschaften >

Fadenfarben-Karteireiter zeigt Ubersichtlich die
im Stickmuster verwendeten Faden.

Zum Ausdrucken der Tabelle anklicken

AkKtuell —s Fadentsbele: [1sacord 40 winumerical ~| [orucken... | [ Erstelenjénden...

Fadentabelle [ Varke Beschreibung

0015 Isacord 40 White
0017  Isacord 40 Paper White

Il 020 Gacord0 Black <

Suche: @ Code
() Beschreibung
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» Die Drucken-Option erméglicht Ihnen, die
Fadenliste in der aktuellen Fadentabelle als
Referenz zum Garnkauf auszudrucken. Siehe
Fadentabellen drucken.

» Alternativ kdnnen Sie auch diesen Karteireiter
zum Verwalten der Fadentabelle verwenden.
Siehe auch Fadentabellen verwalten.

» Wahlen Sie das Details-Register, um
Detailinformationen Uber das Stickmuster
einzugeben oder zu Uberprufen.

Titel: Design4
Autor: Bon Howard
Schiagworte:  butterfly, flower, spring
Thema:

Anmerkungen:  Used on gardening apron

» Klicken Sie auf ein Feld und geben Sie einen
beliebigen Text ein, der Ihnen spéater bei der
Identifikation oder beim Suchen des Stickmuster
behilflich sein kann.

I,

Hinweis Informationen aus diesem Karteireiter
sind in der Druckvorschau sowie im
Details-Karteireiter im
Windows-Eigenschaften-Dialogfeld enthalten.
Fur Details vergleichen Sie bitte Stickmuster in
Windows Explorer ansehen und
Stickmustervorschau.

Stickmuster im Stickmuster-Bibliothek ansehen

Mit dem Stickmuster-Bibliothek lassen sich
Stickmuster effizient begutachten und verwalten. Das
Archiv ist in die Hauptanwendung integriert.

Leinwand

(=
N &
Bild  Stickerei | Archiv

Stickmuster-Archiv

Ansehen, Suchen und
Verwalten von Stickdateien
auf lhrem PC oder
Wechseldatentragern.

'ga) Driicken Sie fiir Hilfe auf <F1>

Dieses Stickmusterverwaltungs-Werkzeug kann auf
Stickdateien zugreifen, die auf lhrer Festplatte,
CD-ROM oder USB-Stick gespeichert sind. Im
Stickmuster-Bibliothek kénnen Sie sogar Stickdateien
in Ordnern einsehen, die mit dem beliebten
WinZip-Programm archiviert wurden. Es unterstitzt

alle von BERNINA-Sticksoftware verwendeten
Stickdateiformate. Siehe Stickmuster verwalten.

| T B techschmans e | Mg Sexhmaster . ==
Ootm Bowbetes  Aesabt Sichmate Sreedeen B Gestiheeges  Feesle Hile

=1 o R

Stickmuster in Windows Explorer ansehen

Bevor Sie ART-Dateien 6ffnen, konnen Sie
Stickmuster-Miniaturansichten und
Datei-Informationen in MS Windows® Explorer
ansehen. Das Dialogfeld Eigenschaften enthalt
Informationen Uber Stichanzahl, Farbwechsel usw.
Sie kénnen ebenfalls allgemeine
Datei-Informationen, wie zum Beispiel die
Datei-Gro3e und das Datum der Veranderungen,
begutachten. Die Stickmuster-Miniaturansichten
werden in Windows Explorer angezeigt.

=8 =R )
@\J'l <« My Designs - Embroidery S... » ART Design [ #3| [ Search ART Design ol
Organize + Open ~ Burmn New folder
A |
- B ‘
ciB46.ART60 Cj007.ARTEO CK329.ARTED
b - =
.0 x 5
+ t
£ L
x ¥
o
CKB07.ARTE0 CK393.ARTED FB080.ARTS0
C:My Designs - Embroidery Software 7
\.: = VART Design\CKB07. ART60
{ ‘{5\9 < N
] —r Design Mame: CKBO7.ARTS0
FB238_48.ART60 FB242_48.ART60 FP117.ARTE0 esign Hame:
Stitches: 11531
g Height: 95,51 mm
ol D 'y . ‘ - Width: 70.36 mm -

Hinweis Auf dasselbe Dialogfeld kénnen Sie auch
tiber das Offnen-Dialogfeldes in
BERNINA-Sticksoftware zugreifen. Siehe auch Offnen
von Stickmustern.
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Rechtsklicken Sie auf eine Datei und wahlen Sie Die Stickmustervorschau erscheint im
Eigenschaften aus dem Popup-Menda. Vorschaufenster.

CK807.ARTED Properties =

General | ARTED | Securty | Custom | Details | Previous Versions |

Anklicken zum  Hier klicken, um ein
Drucken des oder zwei Seiten Fur Druckoptionen
Stickmusters anzuzeigen inlcken

|

-

; [
ART-Stickmusterdetails e 1 Ao

sind im
Windows-Eigenschaften-
Dialogfeld verfugbar

Design Information

Design Name CKB07 ARTS0
Stitches 11531

Colors 8

Stops 8

Color Changes 7

Machine Bemina

Das Details-Dialogfeld bietet einige der
Informationen, die in das
Stickmuster-Eigenschaften > Details-Register in
BERNINA-Sticksoftware eingegeben wurden. Siehe

Design Worksheet
BEBAMA Tmtredary Sommrs Durgrarfies
-

Stickmuster-Eigenschaften ansehen.

by Tom swwed ARSTH 4 G4 S0 BT et AU S5 SR o (ol 1

Stickmustervorschau 2 Passen Sie die Ansicht wie gewlinscht an:

»
Allgemein > Druckvorschau zur Druckansicht auf
dem Bildschirm.

Die Druckvorschau enthélt eine
Stickmustervorschau sowie wichtige
Stickmuster-Informationen wie StickmustergroRle,
Farbreihenfolge und etwaige Sonderanweisungen.
Siehe auch Stickmuster drucken.

Um Stickmuster in einer Vorschau zu
begutachten

1 Klicken Sie auf das Druckvorschau-Symbol. >

Um die Ausrichtung des Papiers zu andern,
klicken Sie Querformat oder Hochformat.

Um Informationen- und Druckpraferenzen
anzupassen, klicken Sie auf Optionen. Siehe
auch Arbeitsblatt-Optionen festlegen.

Benutzen Sie die Zoom- und
Seiten-Bedienelemente, um die
Stickmusterinformationen zu tGberprifen.
GrolRe Stickmuster werden unter Umstéanden
Uber eine Anzahl von Seiten angezeigt.

Um das Stickmuster auszudrucken, klicken Sie
auf Drucken.

Um die Druckvorschau zu schliessen, klicken
Sie auf Schlie3en.
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Das Auswahlen der Objekte per »

Mausklick

Klicken Sie auf Umwandlen > Objektauswahl, falls
\ nétig (hormalerweise standardmassig aktiviert), und
klicken Sie Objekte zum Auswahlen an.

KAPITEL 6

OBJEKTE MARKIEREN

BERNINA-Sticksoftware bietet lhnen mehrere
Maoglichkeiten, die Objekte, aus denen ein
Stickmuster besteht, zu markieren. Dazu
gehoéren Vorgehensweisen wie Anklicken,
Auswahlfelder und mehrfache Objektauswabhl.
Sie kénnen alle Objekte in einem Stickmuster
oder einzelne Objekte fur eine prazise
Modifikation auswéahlen.
BERNINA-Sticksoftware ermdglicht die
Auswahl von Objektkonturen oder Fullstichen.
I\%te Sie mussen die Gruppierung des
Stickmusters aufheben, bevor Sie Objekte
markieren kdénnen. Siehe Objekte gruppieren
& Gruppierung aufheben.

Dieser Abschnitt beschreibt, wie man Objekte
mithilfe der Auswahlwerkzeuge und der
Tastatur markiert. Er erklart zudem, wie
Farbblocke oder Einzelobjekte mit der
Farbfilm-Funktion ausgewéhlt werden.

markieren.

st

N ——

Klicken Sie eine Kontur an, um das Objekt zu

Am einfachsten markieren Sie Objekte per Mausklick,
wahrend Objektauswahl aktiviert ist. Mit den Tasten
Umschalten und Strg kénnen mehrere Objekte
gleichzeitig markiert werden. Sie kénnen Konturen
und/oder gefullte Flachen markieren. Durch Anklicken
einer Kontur wird ein Objekt markiert, auch wenn ein
anderes daruber liegt. Wo eine Mischung aus
geschlossenen Objekten besteht, kénnen Sie die
Objektkonturen oder Fullstiche markieren.

Um Objekte per Mausklick auszuwahlen
» Symbol Objektauswahl anklicken.
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» Klicken Sie auf die Fullstiche hinter dem
Konturobjekt, um das geflllte Objekt zu
markieren.

Das Anklicken der Fullstiche markiert ein Objekt,
auch wenn es sich innerhalb eines grdsseren
Objekts befindet.

Tipp Um ein Objekt zu markieren, das sich hinter
einem anderen Objekt befindet, Ansicht
vergrossern und Kontur anklicken. Alternativ
platzieren Sie den Zeiger Uber dem Objekt, halten
die 2-Taste gedrickt und klicken, bis das Objekt
markiert ist. Jedes Klicken markiert das néchste
Uberlappende Objekt.

Um mehrere Objekte in beliebiger Reihenfolge
auszuwéhlen, halten Sie wahrend der Auswahl die
Strg-Taste gedrickt.

) = [ m

6 u " " "
Ein Objekt Strg-Taste gedrckt halten gy +é

anklicken und auf ein anderes Objekt
klicken

E B B
| B aN |

Sie kénnen eine Reihe von Objekten markieren,
indem Sie Umschalten gedriickt halten, wahrend

Sie das erste und letzte Objekt der gewtnschten
Auswahl anklicken.

RNy g

“ . L

[
) Umschalten gedriickt Umschalten +ﬁ
Erstes Objekt halten und letztes
anklicken Objekt anklicken

Objekte mit Auswahlfeld auswahlen

Benutzen Sie Umwandeln > Objektauswahl, um
\ Objekte zu markieren oder Sie mit einem
Auswahlfeld zu umschliel3en und so zu markieren.

Benutzen Sie Umwandeln > Polygonauswahl, um
);& unregelmaRige Bereiche oder Formen zu markieren
- klicken Sie zur Markierung auf die Referenzpunkte.

Wenn das Objektauswahl-Werkzeug aktiviert ist,
kénnen Sie Objekte durch das Ziehen eines
Auswabhlfelds markieren, das die Objekte umschliel3t.
Benutzen Sie Polygonauswahl , um mehrere
Objekte auszuwéhlen.

Um Objekte per Auswahlfeld auszuwéhlen

» Symbol Objektauswahl anklicken.

» Ziehen Sie ein Auswahlfeld um die
auszuwahlenden Objekte.

Die Objekte sind markiert, sobald Sie die
Maustaste loslassen.

1 B

— . =
é ' | [ | n
___________ k
Auswabhlfeld um die Objekte sind
Objekte ziehen markiert

I,

Hinweis Sofern sie nicht bereits gruppiert
wurden, werden nur Objekte, die sich vollstandig
innerhalb des Auswabhlfeldes befinden, nach dem
Loslassen der Maustaste markiert. Siehe auch
Objekte gruppieren & Gruppierung aufheben.

» Klicken Sie auf das Polygonauswahl-Symbol.

» Markieren Sie Referenzpunkte um das oder die
auszuwahlenden Objekte.
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» Dricken Sie zum Markieren auf Eingabe.

ﬂjgﬂw

Referenzpunkte um
Objekt/e setzen

Objekten mit der Tab-Taste markieren

Klicken Sie auf Umwandeln > Objektauswahl und
driicken Sie Tab oder Umschalten + Tab, um
zwischen Objekten umzuschalten.

Ist Objektauswahl aktiviert, kann das erste oder
letzte Objekte in der Stickmuster-Reihenfolge mit der
Tab-Taste angewahlt werden. Wenn ein Objekt
markiert ist, kdnnen Sie das davor- oder
dahinterliegende Objekt in der Stickreihenfolge
markieren. Siehe auch Nachstes oder vorheriges
Objekt umformen.

Um Objekte mit der Tab-Taste auszuwéahlen
» Symbol Objektauswahl anklicken.

» Markieren Sie ein Objekt und fuhren dann eine der
folgenden Aktionen aus:

» Dricken Sie Tab, um das nachste Objekt in der
Stickreihenfolge zu markieren.

» Drucken Sie Umschalten+Tab, um das
vorherige Objekt auszuwahlen.

» Wenn kein Objekt markiert ist, fihren Sie eine der
folgenden Aktionen aus:
» Tab dricken, um zum ersten Objekt in der
Stickreihenfolge zu gelangen.

» Umschalten+Tab driicken, um das letzte
Objekt auszuwahlen.

Tipp Halten Sie die Strg-Taste gedrickt, um
mehrere Objekte auszuwéahlen, wéhrend Sie
zwischen Ihnen umschalten.

Alle Objekte eines Stickmusters
markieren

Markieren Sie alle Objekte, um Anderungen an einem
ganzen Stickmuster vorzunehmen. Siehe auch
Tastaturbefehle.

Um alle Objekte in einem Stickmuster zu
markieren

» Waéhlen Sie Bearbeiten > Alles auswahlen oder
dricken Sie Strg + A.

Haltepunkte erscheinen um das gesamte
Stickmuster herum.

Alle Objekte markiert

Keine Objekte markiert

» Zur Aufhebung der Markierung, Bearbeiten >
Markierung aufheben anklicken oder X oder Esc
dricken.

Objektmarkierungen aufheben und
Objekte lI6schen

Objektmarkierungen aufheben und Objekte I6schen
sind grundlegende Vorgange, die lhnen schnell
vertraut sein werden. Sie kdnnen alle Markierungen in
einem Stickmuster aufheben oder einzelne Objekte
aus markierten Objektgruppen entfernen. Zum
Léschen von Objekten sind verschiedene Methoden
verfiuigbar. Siehe auch Einreihen mit Farbfilm.

Um die Markierung von Objekten aufzuheben
oder Objekte zu l6schen

» Eine Markierung kann wie folgt aufgehoben
werden:

» Esc drucken.

» Ein anderes Objekt markieren.

» Auf eine leere Flache im Hintergrund klicken.
>

Bearbeiten > Markierung aufheben
wahlen.

» Die kénnen ein Objekt aus einer Auswabhl
entfernen, indem Sie Strg gedruckt halten und
das Objekt anklicken.
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» Wahlen Sie das oder die zu l6schenden Objekte
und fuhren Sie eine der folgenden Aktionen aus:

» Dricken Sie auf Entfernen.
» Wahlen Sie Bearbeiten > Ldschen.

» Rechtsklicken Sie eines oder mehrere Objekte
in der Farbfilm und wéahlen Sie L6schen aus
dem Popup-Men(. Siehe Farbblécke ansehen
und markieren.

Farbblocke ansehen und markieren

Klicken Sie Allgemein > Farbfilm um alle im Design
vorhandenen Farbblocke und Objekte zu
begutachten.

T Klicken Sie auf Farbfilm > Individuelle Objekte
anzeigen, um individuelle Objekte in ihrer
Stickreihenfolge zu begutachten.

Das Farbfilm-Werkzeug bietet sequenzielle Liste von
nach Farbe gruppierten Objekten. Benutzen Sie es zur
Auswahl und Bearbeitung von ,Farbblocken’ —
aufeinanderfolgenden Objekte derselben Farbe.
Zudem koénnen Sie individuelle Objekte anzeigen,
auswahlen, verandern und einreihen. Die Farbfilm ist
mit dem Designfenster synchronisiert und
umgekehrt. Sie wird jedes Mal dynamisch
aktualisiert, wenn Sie Objekte markieren, verandern,
I6schen oder neu erstellen. Siehe auch Einreihen mit
Farbfilm.

Um Farbbldcke anzusehen und zu markieren
» Symbol Farbfilm anklicken.

Die Farbfilm-Werkzeugleiste wird gedffnet und
zeigt alle im Stickmuster vorhandenen Farbblécke
entsprechend der Stickreihenfolge an.

4)@]

Ja»

el 4

Aufeinander folgende
Objekte derselben Farbe
bilden einen einzelnen
Farbblock

Alle Objekte, die
Farbblocken
beinhalten, werden in
ihrer Stickreihenfolge
angezeigt

@@EB@EEW

» Klicken Sie auf Individuelle Objekte anzeigen,
um individuelle Objekte begutachten zu kdénnen.

Alle Objekte innerhalb eines Farbblocks werden in
ihrer Stickreihenfolge angezeigt.

» Klicken Sie zur Auswahl des Farbblocks oder
Objekts auf ein Symbol.

» Um eine Reihe von Elementen auszuwahlen,
halten Sie wahrend der Auswahl die
Umschalttaste gedriickt.

» Um mehrere Objekte in beliebiger Reihenfolge
auszuwahlen, halten Sie wahrend der Auswahl
die Strg-Taste gedriickt.

< |
1yl
[

Farbblock oder —s
Objekt in Farbfilm
markieren

@@@ﬂ@@@y

» Bearbeiten Sie die Farbblécke wie gewiinscht.
Siehe auch Einreihen mit Farbfilm.

Das Rechtsklicken auf die entsprechenden
Symbole ermdglicht Ihnen einen schnellen Zugriff
auf die Befehle des Popup-Menus, mit denen Sie
markierte Farbbldcke oder Objekte bearbeiten
kénnen. Siehe auch Objekte kombinieren.

Objekteigenschaften...

Il Gruppierung autheben

Sperren

Benutzen Sie das Popup-Menl . Ausblenden
nach Bedarf zum Ausschneiden, Andere ausolenden
Kopieren und Einfuigen von
Objekten

Ausschneiden

Kopieren

B @

Einfigen
Duplizieren

Laschen
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Tipp Um Miniaturansichten von Farbbldcken oder
Objekten zu vergrofRern, klicken und ziehen Sie die
Ecke des Dialogfeldes.

HAVLITZTY'NE

f“«} fal

/4

Zum VergrofRern der
Miniaturansichten Ecke ziehen
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KAPITEL /
SOFTWARE-EINRICHTUNG

In BERNINA-Sticksoftware kdnnen Sie
eine Reihe von Systemeinstellungen
einstellen, die das Erscheinungsbild von
Stickmustern auf dem Bildschirm, die
Anzeige von Stickmusterinformationen,
das Verhalten des Designfensters und
andere Einstellungen kontrollieren.

Sie mussen zudem Peripheriegerate fir
die Benutzung mit
BERNINA-Sticksoftware anschlieRen.
Dazu gehoéren Drucker, Scanner und
Stickmaschinen. Siehe
Hardware-Einrichtung.

In diesem Abschnitt wird beschrieben, wie

Sie Stickmaschine und Scanner einrichten und den Bildschirm kalibrieren.
Zusatzlich wird beschrieben, wie Rasterabstand und Rahmenoptionen gedndert
werden. Zudem finden Sie Informationen zur Einstellung allgemeiner Optionen
wie Automatisches Speichern und Mauszeigeranzeige.

Rasteroptionen einstellen setzen. Sie kdnnen zudem Autom. an Raster im
Dialogfeld Optionen ein- oder ausschalten.

Rechtsklicken Sie ,Ansicht > Raster zeigen‘, um den
m Referenzpunkt und den Rasterabstand festzulegen.

Benutzen Sie Allgemein > Optionen, um auf
% Arbeitsbereich-Optionen wie Raster-, Rahmen- und
Bildlauf-Einstellungen zuzugreifen.

Sie kdnnen das Raster ein- oder ausblenden, die
Linienabstande andern und einen Referenzpunkt

Das Raster kann durch Setzen eines Referenzpunkts
an diesem spezifischen Punkt im Stickmuster
ausgerichtet werden - zum Beispiel, wenn Sie
mochten, dass sich die Rasterlinien im
Stickmustermittelpunkt Gberschneiden oder dass eine
waagrechte Rasterlinie unter einem bestimmten
Objekt verlauft.

Benutzen Sie Autom. an Raster, um Objekte in
ihrem Stickmuster an den nachstliegenden
Rasterlinien auszurichten. Sie kdnnen Objekte an der
waagrechten (X-) oder senkrechten (Y-) Achse oder
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auch an beiden ausrichten. Neue Referenzpunkte
richten sich beim Digitalisieren an der
nachstliegenden Rasterlinie aus. Bestehende Objekte
werden automatisch an der Rasterlinie ausgerichtet,
wenn Sie sie markieren und verschieben.

Um die Rasteroptionen einzustellen

1 Rechtsklicken Sie auf das Raster zeigen-Symbol.

Das Optionen > Raster-Dialogfeld wird getffnet

Raster

Raster

Maschine und Rahmen

Auswahlen, um das
Raster anzuzeigen —

Autom. an Raster auswahlen——=

Am Raster ausrichten

Waagrechte und senkrechte ——s-  Rasterabstand

Rasterlinienabstande
eingeben

Waagrecht: 10,00 mm

Senkrecht: 10.00 mm

Auswaéhlen, um das Raster an —=

einem Referenzpunkt
auszurichten

Referenzpunkt einstellen

2 Markieren Sie das Raster
zeigen-Kontrollkdstchen, um das Raster
anzuzeigen.

3 Markieren Sie das Referenzpunkt
einstellen-Kontrollk&stchen, um einen wichtigen
Punkt im Stickmuster an einer Rasterlinie oder
einem Rasterpunkt an auszurichten.

Zum Beispiel kann der Rasterreferenzpunkt in die
Stickmustermitte gesetzt werden. Das ist
einfacher und geht schneller, als das ganze
Stickmuster zu verschieben.

4 Geben Sie die Rasterabstand-Werte fir
waagrechte und senkrechte Rasterlinien ein.

5 Markieren Sie das Autom. an
Raster-Kontrollkastchen.

Tipp Um Autom. an Raster wéhrend des
Digitalisierens zeitweilig zu deaktivieren, halten
Sie Alt gedrickt.

6 Klicken Sie auf OK.

Falls Sie Referenzpunkt einstellen markiert
haben, markieren Sie den Referenzpunkt in IThrem
Stickmuster. Das Raster wird so ausgerichtet, dass
sich waagrechte und senkrechte Rasterlinien an
diesem Punkt Uberschneiden.

Automatische Bildlauf-Optionen
einstellen

Benutzen Sie Allgemein > Optionen, um auf
Arbeitsbereich-Optionen wie Raster-, Rahmen- und
Bildlauf-Einstellungen zuzugreifen.

%

Benutzen Sie Autom. Bildlauf, um wahrend der
Digitalisierung automatisch einen Bildlauf des
Stickmusters durchzufiihren. Dies kann praktischer
sein, als Schieben oder die Bildlaufleisten zu
benutzen.

Um die Autom. Bildlauf-Optionen festzulegen

1 Klicken Sie auf das Optionen-Symbol und wahlen
Sie das Bildlauf-Register aus.

i L']berlapp:.lngen entfe;nen | Bildlauf Mehrfachrahmung
Autom, Bildlauf
Autom, Bildlauf aktivieren
Mauszeiger nach dem Bildlauf bewegen
Mauszeiger bewegen zu:

Reaktionszeit: r/}

Schnell

Langsam

2 Markieren Sie das Autom. Bildlauf
aktivieren-Kontrollkastchen, um die Funktion zu
aktivieren.

3 Markieren Sie das Mauszeiger nach dem
Bildlauf bewegen-Kontrollk&stchen, um nach
jedem Bildlauf die Position des Mauszeigers zu
bewegen.

4 Passen Sie das Feld Reaktionszeit nach Bedarf
an.

Geben Sie kleinere Werte ein, um die
Bildlauf-Geschwindigkeit zu erhdhen.

5 Wahlen Sie die Mauszeigerposition, die nach dem
Scrollen eingenommen werden soll, aus der
Zeiger verschieben zu-Liste:

Option Zweck

Zentriert Mitte des Fensters. Benutzen Sie diese
Einstellung fur grosse Verschiebungen

Auf halbem  Auf halbem Weg zwischen der

Weg urspriinglichen Mauszeigerposition und
der Fenstermitte. Benutzen Sie diese
Einstellung fur kleinere Bewegungen —
z.B. wenn Sie ein kleines Gebiet des
Stickmusters vergrossern.

Ecke Bildschirmrand. Benutzen Sie diese

Einstellung fur langsames Scrollen.

6 Klicken Sie auf OK.

Der Effekt dieser Einstellung wird erst
offensichtlich, wenn Sie mit der Digitalisierung
beginnen. Das Designfenster fuhrt automatisch
einen Bildlauf durch, um der aktuellen
Cursorposition zu folgen.
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Tipp Um Autom. Bildlauf zeitweilig zu
deaktivieren, halten Sie die Umschalten-Taste
gedrickt.

Rahmenoptionen einrichten

Rechtsklicken Sie auf Ansicht > Rahmen anzeigen,
1:] um die Rahmeneinstellungen zu &ndern.

Benutzen Sie Allgemein > Optionen, um auf
Arbeitsbereich-Optionen wie Raster-, Rahmen- und
Bildlauf-Einstellungen zuzugreifen.

Ilhnen steht eine breite Auswahl an Rahmen zur
Verfligung, die zur Gré3e lhres Stickmusters sowie zu
einer Anzahl von Stickmaschinen passen. Wéhlen Sie
den jeweils kleinstmoglichen Rahmen fur lhr
Stickmuster, so dass Ihr Stickmuster gerade noch gut
Platz hat. Dadurch wird der Stoff beim Aussticken
schon straff gehalten.

e o~
\e. \ (\. A \{\ &
\.\iﬁ' \‘.a q \r\\\qﬁ
\ i ‘ \
bl \ /’/,

Um die Rahmenoptionen einzurichten

1 Wahlen Sie Einstellungen = Optionen und dann
das Rahmen-Register aus oder rechtsklicken Sie
auf das Rahmen anzeigen-Symbol.

Das Optionen > Maschine &
Rahmen-Dialogfeld wird gedffnet.

Maschine und Rahmen Applikation und PunchWe

Maschine und Rahmen

Maschine:

[BERNINA 5 Series -
Rahmen:

O BERNINA GroBer Ovaler Rahmen, 255 x 145 -
Fu: Rahmen anzeigen

s S

2 Wahlen Sie im Maschine und Rahmen-Feld aus den
verfugbaren Optionen aus:

Option Zweck

Wahlen Sie lhre Maschine aus. Dies filtert
die Rahmenliste, sodass nur geeignete
Rahmen angezeigt werden.

Maschine

Rahmen Wahlen Sie einen Rahmen aus, der zu
lhrem aktuellen Stickmuster passt. Siehe

Rahmen auswahlen.

Stickful® Wahlen Sie den Stickful® aus, den Sie
aktuell benutzen. Dies beeinflusst die
bestickbare Flache innerhalb des

Rahmens.

Anzeigen... Benutzen Sie die Kontrollkéstchen, um
Rahmenanzeige oder Rahmenvorlage
ein- und auszuschalten. Sie kénnen die
Rahmenvorlage benutzen, um bei der
Positionierung lhres Stickmusters im

Rahmen zu helfen.

3 Wabhlen Sie eine Position aus, an der Ihr Rahmen
zentriert werden soll. Siehe Das Zentrieren der
Rahmen.

Benutzerdef, Rahmen

Erstellen...

earbeiten.

Rahmenposition
(@ Automatische Zentrierung
An der Nadelstartposition

m

() Manuell

Rahmenmitte einstellen Sechan

4 Verwalten Sie lhre eigenen Rahmen mithilfe der
Benutzerdef. Rahmen-Optionen:
» Klicken Sie auf Erstellen, um
benutzerdefinierte Rahmen zu erstellen. Siehe
Benutzerdefinierte Rahmen erstellen.

» Klicken Sie auf Bearbeiten, um bestehende
Rahmen zu bearbeiten.

» Klicken Sie auf Loschen, um bestehende
Rahmen zu l6schen.

5 Kilicken Sie auf OK.

Einstellen der Applikationsoptionen

Benutzen Sie Allgemein > Optionen, um auf
Arbeitsbereich-Optionen wie Raster-, Rahmen- und
Bildlauf-Einstellungen zuzugreifen.

R

Benutzen Sie Applikation zum Generieren aller
Stiche, die Sie fur geschlossene Applikationsobjekte
bendétigen. Unter Optionen kdénnen einzelne oder
mehrere Begrenzungsrahmen sowie
Rahmen-AUS-Positionen festgelegt werden. Siehe
auch Geschlossenes Objekt-Applikationen erstellen.
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Um die Applikations-Optionen einzurichten
1 Klicken Sie auf das Optionen-Symbol und wahlen
Sie den Applikation & Filzen-Karteireiter aus.

Dieses Register enthélt zwei Felder — Rander und
Rahmen aus.

| Allgemein I Raster I Maschine und Rahmen Applikation und PunchWork

Rander
@) Einfach
() Mehrfach

Rahmen aus
() Automatisch
() Manuell

(@) Unter Deckstichen platzieren

2 Wahlen Sie die gewlinschte Rander-Option:

Option Zweck

Einfach Zum Erstellen eine einzelnen
geschlossenen Applikationsobjekts.

Mehrfach Zum Erstellen mehrerer geschlossener

Applikationsobjekte. Siehe
Geschlossenes Objekt-Applikationen
erstellen.

3 Wabhlen Sie die gewlinschte Rahmen
aus-Methode:

Methode Zweck

Automatisch  Damit wird die Rahmen-aus-Position
automatisch festgelegt.

Manuell Damit wird die Rahmen-aus-Position
beim Digitalisieren markiert.

Unter Damit wird die Rahmen-aus-Position

Deckstichen  beim letzten Nadelpunkt vor

platzieren Rahmen-aus gesetzt.

4 Klicken Sie auf OK.

Einstellen der ,Uberlappungen
entfernen’-Optionen

Benutzen Sie Allgemein > Optionen, um auf
Arbeitsbereich-Optionen wie Raster-, Rahmen- und
Bildlauf-Einstellungen zuzugreifen.

%

Benutzen Sie Uberlappungen entfernen zum
Entfernen der unteren Stichlagen. Damit wird die
Stichanzahl verringert und die unnétige Anhaufung
von Stichen vermieden. Siehe auch Unten liegende
Stichlagen entfernen.

Um die ,Uberlappungen entfernen‘-Optionen
einzustellen

1 Klicken Sie auf das Optionen-Symbol und wahlen
Sie das Uberlappungen entfernen-Register aus.

Das Optionen > Uberlappungen
entfernen-Dialogfeld wird geotffnet.

Uberlappungen entfernen | Bidauf | Mehrfachrahmung

Uberlappung
Schnittiiberlappung:

2 Geben Sie den gewiinschten Uberlappungsbetrag
im Feld Schnittuberlappung ein.

DR

o
Zuschnittstiberlappung:
1,5 mm

Zuschnittsuiberlappung:
0,5 mm

3 Klicken Sie auf OK.

Allgemeine Optionen einstellen

In BERNINA-Sticksoftware kdnnen Sie verschiedene
allgemeine Optionen festlegen, darunter die
Zeiteinstellung fur das automatische Speichern von
Stickmustern, die Position des Mauszeigers auf dem
Bildschirm und die Anzeige von Messergebnissen. In
der Regel sind die Standardvorgaben gut genug,
damit Sie gleich anfangen kdnnen.

Automatisch Speichern einrichten
Benutzen Sie Allgemein > Optionen, um auf
% Arbeitsbereich-Optionen wie Raster-, Rahmen- und
Bildlauf-Einstellungen zuzugreifen.

Mit Autom. Speichern kdnnen Sie Zeitabstande zum
automatischen Speichern lhrer Arbeit festlegen,
damit lhre Arbeit bei pl6tzlichen Hardware- oder
Softwarefehlern nicht verloren geht. Bei jedem
Speichern wird eine Sicherungsdatei erstellt. Das
Stickmuster wird im BACKUP-Ordner lhrer
BERNINA-Sticksoftware-Installation gespeichert. Es
hat den gleichen Namen wie die Originaldatei, jedoch
mit der Endung ,BAK".
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A
Achtung Sicherungsdateien bleiben im
BACKUP-Ordner, bis Sie sie l6schen. Um zu
vermeiden, dass der Ordner zuviel Speicherplatz
bendtigt, sollten Sie nicht mehr benétigte Dateien
regelmassig I6schen.

Um Automatisch speichern einzustellen

1 Klicken Sie auf das Optionen-Symbol und wahlen
Sie das Allgemein-Register aus.

. — L L .
Allgemein | Raster I Maschine und Rahmen I Applikation und PunchWork |

Autom, Speichern
[]autom, Stickmuster-Speicherung alle  10.00 | Minuten

2 Markieren Sie das Autom.
Stickmuster-Speicherung-Kontrollkastchen
und geben Sie ein, wie oft automatisch
gespeichert werden soll.

3 Klicken Sie auf OK.

GroBe oder kleine Schaltflaichensymbole
auswahlen
BERNINA-Sticksoftware gibt Ihnen die Wahl zwischen

grofRen und kleinen Schaltflachensymbolen mit oder
ohne Schrift.

Optionen =

Uberlappungenentfemen | Bidauf | Mehrfachrahmung
Allgemein | Raster | Maschine und Rahmen | Appikation und Punchiiork

Autom, Speichern
[¥] Autom. Stickmuster-Speicherung alle: 10,00 = | Minuten
Wahlen Sie zwischen
groRen und kleinen ]|
Schaltflachensymbolen

mit oder ohne Schrift

Werkzeugleisten
—
[¥] werkzeugnamen anzeigen
|| GroBe Symbole anzsigen
Digitalisierposition anzeigen

@ Relativ

Leinwand x © Absolut

N &

Bild | Stickerei | Archiv

Bildvarlage bearbeiten

Bearbeiten © Paint
mit:

(©) Corel PHOTO-PAINT

() Paint Shop Pra

Mauszeigerpositionswerte interpretieren

Die X- und Y-Werte geben die waag- und senkrechte
Entfernung des vom relativen oder absoluten Punkt
an. Der L-Wert gibt die Lange der Verbindungslinie

vom Mauszeiger zum vorherigen Punkt an und W den
Winkel dieser Linie im Verhaltnis zur Waagrechten.

Startpunkt -+
6.
‘|_'ange =754 mm
Y =-42,7 mm .
. Endpunkt
X = 61,4 mm & p-

Statuszeile = s r

(..-..u_a..-...w@ W Tia AMT-GndAw

n=6l4 Y=-42.7 L= 75.4%W=-35

T T
X: Waagrecht W: Winkel

Y: Senkrecht L: Lange

Ein negativer X-Wert zeigt an, dass der zweite Punkt
links vom ersten Punkt platziert wurde, wéhrend ein
negativer Y-Wert anzeigt, dass sich der zweite Punkt
unterhalb des ersten befindet. Negative Winkel zeigen
Winkel von tber 180° an - so entspricht zum Beispiel
ein Winkelwert von - 60° einem 300°-Winkel.

90°
2 1350 450
180° 0°
A =300
-135° -450
_900

v

Tipp La&ngen- und Breitenmasse auf dem Bildschirm
koénnen in der Statuszeile abgelesen werden. Siehe
Messen von Distanzen auf dem Bildschirm.

Optionen fiir die Mauszeigerpositionsanzeige
einstellen

Benutzen Sie Allgemein > Optionen, um auf
% Arbeitsbereich-Optionen wie Raster-, Rahmen- und
Bildlauf-Einstellungen zuzugreifen.

Beim Bewegen der Maus wird die Mauszeigerposition
laufend in der Statuszeile unten am Bildschirm
angezeigt. Sie kdnnen die Mauszeigerposition
entweder relativ zum zuletzt digitalisierten Punkt oder
Stichpunkt anzeigen lassen oder als absoluten Wert
vom ersten Nadelpunkt des Stickmusters aus
gemessen.
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Um die Mauszeigerpositionsanzeige-Optionen
festzulegen

1 Klicken Sie auf das Optionen-Symbol und wahlen
Sie das Allgemein-Register aus.

Digitalisierposition anzeigen
@ Relativ

() Absolut

2 Bestimmen Sie eine relative oder absolute
Einstellung fur den Zeiger.

Option  Zweck

Relativ  Zeigt die Zeigerposition relativ zu dem zuletzt
digitalisierten Punkt oder Stichpunkt. Sehr
hilfreich beim Digitalisieren oder Bearbeiten
von Stichen.

Absolut  Zeigt die Mauszeigerposition als absoluten

Wert von dem ersten Nadelpunkt des
Stickmusters aus an. Sehr hilfreich zum
Uberpriifen, ob das Stickmuster in einen
vorgesehenen Bereich passt.

3 Klicken Sie auf OK.

Andere allgemeine Optionen einstellen

%

Benutzen Sie Allgemein > Optionen, um auf
Arbeitsbereich-Optionen wie Raster-, Rahmen- und
Bildlauf-Einstellungen zuzugreifen.

Unter Optionen > Allgemein kdénnen Optionen fur
folgende Funktionen eingestellt werden:

» Beim Digitalisieren Kiirzeste Verbindung
anwenden

» Messen-Tooltip beim Anwenden des
Messen-Befehls anzeigen

» Ausblenden von Objekteigenschaften

» Gruppieren von Stickmustern beim Offnen und
Einfugen

Um andere allgemeine Optionen festzulegen

1 Klicken Sie auf das Optionen-Symbol und wahlen
Sie das Allgemein-Register aus.

Andere

Andere
allgemeine Beim Digitalisieren Kiirzeste Verbindung anwenden
Optlonen Messwerte anzeigen
festlegen

Bei Anzeige des Effekte-Dialogfeldes die Objekteigenschaften ausbl

Stickmuster beim Einfiigen gruppieren

2 Wabhlen Sie eine oder mehrere dieser Optionen
aus:

» Beim Digitalisieren Kurzeste Verbindung
anwenden: Die Kurzeste
Verbindung-Methode (=Standardeinstellung)
berechnet wéhrend des Digitalisierens
automatisch die kiirzeste Verbindung zwischen
Objekten. Wenn sie deaktiviert ist, werden alle
neu digitalisierten Objekte mit der Wie
digitalisiert-Methode verbunden. Siehe
Geschlossene Formen digitalisieren.

» Messwerte anzeigen: zeigt Lange und Winkel
als Tooltip an, wenn Sie Distanzen auf dem
Bildschirm messen. Siehe Messen von
Distanzen auf dem Bildschirm.

o
\'-.
.
.
1 <——Messwerte
[%2] +| anzeigen EIN
Y= 40,0 Y= -208L= F0.0w=-25 40 20 ART-Grack A 4

» Objekteigenschaften ausblenden: Wenn
diese Option markiert ist, schliesst sich das
Objekteigenschaften-Dialogfeld automatisch,
wenn Sie das Effekte Dialogfeld 6ffnen, und
umgekehrt. Siehe Zugriff auf
Objekteigenschaften.

» Stickmuster beim Offnen und Einfugen
gruppieren: Wenn diese Option markiert ist,
wird ein Stickmuster beim ersten Offnen oder
Einflgen in ein anderes Stickmuster
automatisch gruppiert. Sie kénnen es so
einfacher in Position ziehen, ohne seine
Markierung versehentlich aufzuheben. Dies ist
besonders nitzlich, wenn Sie mit Stickmustern
arbeiten, die Uber bereits existierenden
Stickmuster-Elementen liegen. Siehe Arbeiten
mit Stickdateien.

3 Klicken Sie zur Bestatigung auf OK.
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TEIL |
DIGITALISIERMETHODEN

In BERNINA-Sticksoftware erstellen Sie Motive aus einfachen Formen oder
,Stickobjekten’. Diese gleichen normalen Grafikobjekten insofern, als sie bestimmte
Charakteristiken oder ,Eigenschaften’, wie zum Beispiel Farbe, Grdsse, Position usw.,
aufweisen. Zudem besitzen sie auch Eigenschaften, die nur fur die Stickerei relevant
sind, wie zum Beispiel Stichart und Stichdichte.

Kontur- und Fullstiche

Dieser Abschnitt beschreibt, wie Sie grundlegende Kontur- und Fllsticharten
auswahlen sowie die Sticheinstellungen andern, um bestmdgliche Stickresultate zu
erzielen. Grundlegende Konturstiche, die hier behandelt werden, schliessen Einfach-
und Dreifachstich sowie Satinstich und Pariserstich mit ein. Zu den behandelten
grundlegenden Fullstichen gehéren der Satinfullung und der Steppfllistich. Siehe
Kontur- und Fullstiche.

Digitalisiermethoden

Dieser Abschnitt beschreibt, wie Sie Formen unter Anwendung der wichtigsten
Digitalisier-Methoden digitalisieren. Er erklart zudem, wie Sie die
Digitalisier-Einstellungen anpassen, um die bestméglichen Ergebnisse zu erhalten.
Siehe Digitalisiermethoden.

Fadenfarben & Fadentabellen

Dieser Abschnitt beschreibt, wie Sie Farben aus der Farbpalette auswéahlen und den
Farben in lhrem Motiv die entsprechenden Garne zuweisen. Er erklart zudem, wie Sie
Fadentabellen verander und benutzerdefinierte Fadentabellen erstellen. Siehe
Fadenfarben & Fadentabellen.

Objekteigenschaften, Stoffe und Vorlagen

Dieser Abschnitt erlautert, wie die Eigenschaften-Einstellungen in einem Stickmuster
gedndert und die Stoffeinstellungen angewendet werden. Er erklart zudem, wie Sie in
BERNINA-Sticksoftware Vorlagen erstellen und aufbewahren. Siehe Eigenschaften,
Stoffe und Vorlage.

Stickqualitat

Dieser Abschnitt umfasst das Anpassen der Stoffeinstellungen, das Stabilisieren der
Ausstickung durch Unterlagen und das Kompensieren etwaiger Stoffverformungen. Er
beschreibt zudem, wie Sie lange Stiche beibehalten, die Einstellungen fur Vernahstiche
anpassen und automatische Start- und Endpunkte setzen. Siehe Stickqualitat.

BERNINA®-Sticksoftware : Benutzerhandbuch 68



Kapitel 8 : Kontur- und Fullstiche

KAPITEL 8
KONTUR- UND FULLSTICHE

Alle Stickobjekte in BERNINA-Sticksoftware haben
bestimmende Einstellungen oder ,Eigenschaften’, die
wichtigste davon ist die Stichart. Beim Erstellen oder
Verandern von Objekten erfolgt die Stichgenerierung
anhand der zugeteilten Sticharten. Sticheinstellungen
wie Stichabstande und -langen kénnen vor oder nach der
Digitalisierung angepasst werden.

Sticharten kénnen grob in zwei Kategorien gegliedert
werden — Konturstiche und Fullstiche. Konturstiche
werden, wie der Name schon sagt, fir Konturen oder
Umrandungen von Formen sowie fiur Details verwendet.
Fullstiche werden zum Ausfillen von grossen Flachen
oder ,Farbbloécken’ in einem Stickmuster benutzt.
Kontur- und Fullsticharten werden beim Kreieren von
Stickerei automatisch erstellt, kébnnen jedoch jederzeit
geandert werden.

BERNINA-Sticksoftware bietet eine Reihe von

Digitalisiermethoden oder -werkzeugen zum Erstellen von Stickobjekten. Diese
Werkzeuge werden in Verbindung mit Sticharten benutzt, um Stickobjekte zu
erstellen.

Dieser Abschnitt beschreibt, wie Sie grundlegende Kontur- und Fullsticharten
auswahlen sowie die Sticheinstellungen andern, um bestmoégliche Stickresultate
zu erzielen. Grundlegende Konturstiche, die hier behandelt werden, schliessen
Einfach- und Dreifachstich sowie Satinstich und Pariserstich mit ein. Zu den
behandelten grundlegenden Fillstichen gehéren der Satinfullung und der
Steppstichfullung. Siehe auch Fortgeschrittene Digitalisiertechniken.

Auswahlen von Sticharten Konturstiche
—————————————————————————————— BERNINA-Sticksoftware bietet grundlegende
Einfach-, Dreifach-, Satin- und
Pariser-Kontursticharten sowie dekorativere
Sticharten. Sie kdnnen diese Sticharten jedoch

BERNINA-Sticksoftware bietet Ihnen eine Reihe
grundlegender Konturstich- und Fullsticharten sowie
kunstvollere oder dekorativere Stiche.
Unterschiedliche Sticharten passen zu
unterschiedlichen Konturen. Beim Erstellen von
Objekten wird immer die aktuell eingestellte Stichart
verwendet.

Stiche
Konturen: == == 25 < 8 ~ Il I[LLL pxsxELLIE VN

ranungen: S 11 ) 5% € @ ((ES s EH A2 XX AR AR 88

x
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jederzeit andern. Wéhlen Sie eine Kontur-Stichart
aus der Stich-Werkzeugleiste.

Fullstiche

BERNINA-Sticksoftware bietet grundlegende Satin-
und Steppstichfullunge sowie dekorativere
Sticharten. Sie kdnnen diese Sticharten jedoch
jederzeit andern. Wéhlen Sie eine Full-Stichart aus
der Stich-Werkzeugleiste.
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Tipp Sie kdnnen die Stichwerte unter
Objekteigenschaften vor dem Digitalisieren
einstellen, indem Sie die aktuellen Eigenschaften
andern. Siehe auch Eigenschaften, Stoffe und
Vorlage.

Einfache Konturen erstellen

Benutzen Sie Stiche > Einzelkontur, um eine
einzelne Stichreihe entlang einer digitalisierten
Kontur zu erstellen - ideal fir Umrandungen oder
Details.

Benutzen Sie Stiche > Dreifachkontur, um eine
breitere Kontur zu erstellen, indem jeder Stich
dreimal wiederholt wird - ideal fur breitere
Umrandungen oder Details.

Benutzen Sie Stiche > Skulpturkontur, um eine
Dick-/Dunn-Kontur mit alternierenden Einfach- und
Dreifachstichen fur eine handgestickte Optik zu
erstellen.

Benutzen Sie die Einfach- und Dreifach-Werkzeuge
zum Digitalisieren von Linien mit Einfach- oder
Dreifach-Konturstichen. Dies ist die einfachste Art
von Stickung, die Sie digitalisieren kénnen. Von
Details Uber Objektkonturen zu einfachen

Umrandungen kann sie fur alles benutzt werden.
Einfach platziert eine einzelne Reihe von Stichen
entlang einer digitalisierten Linie. Dreifach
wiederholt jeden Stich zweimal, um eine dickere Linie
herzustellen.

Stichfange
Einfachlaufstich % % 3 :1 f f
3 6
Dreifachlaufstich ¢ 1 - 4 -e ° ° °
2 5

FUr ein starker handgesticktes Erscheinungsbild
kénnen Sie die Skulpturkontur benutzen. Diese
Sonderstichart alterniert Einfach- und Dreifachstiche
fr eine Dick-/Dunn-Kontur.

Hinweis Auf dem Bildschirm ist zwischen diesen
Sticharten kein grofR3er Unterschied erkennbar. Zur
Uberpriifung begutachten Sie die Stickung daher am
besten mit den Durchlaufen-Werkzeugen. Siehe
Stickmuster durchlaufen.

Um einen Einfach- oder Dreifach-Konturstich zu
erstellen

» Wahlen Sie Einfach oder Dreifach aus der
Stich-Werkzeugleiste.

» Wahlen Sie ein Digitalisierungswerkzeug aus und
digitalisieren Sie eine offene oder geschlossene
Form.

Linke und rechte Mausklicks erstellen
Referenzpunkte — Eckpunkte bzw. Kurvenpunkte.
Die Kontur wird mit den
Standard-Sticheinstellungen erstellt. Siehe auch
Digitalisiermethoden.
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» Auf Wunsch doppel- oder rechtsklicken Sie auf ein
Konturobjekt. Das Objekteigenschaften >
Konturstich-Dialogfeld wird geoffnet.

. Fiillstich Kenturstich Schriftziige
Einfach oder
Dreifach_|_ uiqerona:
wahlen
X . Sticheinstellungen
Stichlange _
eingeben Einzelne Lange: 2.00 = mm

» Wabhlen Sie Einfach oder Dreifach aus der
Stichart-Liste, um Sticharten nach Bedarf zu
andern.

» Justieren Sie die Stichlange nach Bedarf. Bei
engen, spitzen Krummungen reduzieren Sie die
Laange, z.B. auf 1,8mm, damit die Stiche der Linie
folgen.

r~——

Laufstich-Lange

LadfsticH-Lénge

Zu wenig Stiche, um enger
Krimmung zu folgen

Die Stiche folgen der
Kurve genauer

Tipp Sie kénnen mit Einfach- oder
Dreifach-Stichen auch Handstickerei nachahmen,
indem Sie die Stichldnge auf 4,0 mm festsetzen.
Siehe auch Handstickerei erstellen.

» Klicken Sie auf Anwenden.

Funktionale Konturen erstellen

Benutzen Sie Stiche > Pariserstich-Kontur fur enge,
offene Umrandungen mit ‘Kamm’-Effekt.

Benutzen Sie Stiche > Zickzack-Kontur, fir schmale,
offene Umrandungen mit ‘Zickzack’-Effekt.

Pariserstich und Zickzack-Stiche werden benutzt, um
schmale, offene Umrandungen mit ‘Kamm’- oder
‘Zickzack’-Effekt zu erstellen. Sie werden im
Allgemeinen fur praktische Anwendungen wie
Umrandungen um Applikationen herum benutzt. Sie

kénnen zudem fir dekorative Effekte benutzt werden.
Siehe auch Dekoratives Sticken.
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Sie kénnen Stichbreite und -abstand anpassen.

x> Stichbreite

" Pariserstichbreite

Um eine Pariserstich- oder Zickzack-Kontur zu
erstellen

» Wahlen Sie Pariserstich oder Zickzack aus der
Stich-Werkzeugleiste.

» Wahlen Sie ein Digitalisierungswerkzeug aus und
digitalisieren Sie eine offene oder geschlossene
Form. Siehe Digitalisiermethoden.

Wenn eine offene Form von links nach rechts
digitalisiert wird, orientiert sich der Pariserstich
nach unten. Andernfalls orientiert er sich nach
oben.

|
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» Um Abstand und Breite anzupassen, doppel- oder
rechtsklicken Sie das Objekt.

Der Objekteigenschaften >
Konturstich-Karteireiter wird gedffnet. Die
Abstands- und Breiten-Bedienelemente sind fur
beide Sticharten ahnlich.

Fillstich Konturstich |  Schriftziige | Stichwi

Sticheinstellungen

Stichabstand: 4,00 | mm
Abstand und —- I_[_I_r
Breite Pariserstichbreite:  3.00 = | mm
anpassen
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» Passen Sie das Abstandsfeld nach Bedarf an.
Dieser Wert ist die Entfernung zwischen jedem
Stich in Millimeter.

Abstand: 1,0 mm Abstand: 2,0 mm Abstand: 3,5 mm

» Passen Sie das Breitenfeld nach Bedarf an. Dieser
Wert steuert die Starke der Umrandung oder
Kontur.

Pariserstichbreite: 5 mm

Pariserstichbreite: 2,5 mm

» Passen Sie nach Bedarf die
Pariserstich-Ausrichtung an.

Ausrichtung
Pariserstich-__ g standard TTTT1
Ausrichtung
anpassen () Umkehrung

» Bei Pariserstich werden die Stiche standardmaRig
um die Mitte einer digitalisierten Linie positioniert.
Sie kdnnen Sie jedoch zu einer Seite versetzen, je
nachdem, wo sich die Umrandung in Bezug auf die
umrandeten Objekt/e befinden soll.

Versetzung
,Zentriert' oder ___'® Mtt=
Versetzt' wahlen . TTTTT]
() Versetzung

» Genau wie Satinkontur kann die Pariserstich- und
Zickzackstich- Kalligraphie-Einstellung benutzt
werden, um Dunn-Dick-Effekte zu erzielen.

45 |t

Dick-dunn
Kalligraphie-Effekt

Rickstich und Stielstich sind zwei vielseitige
Konturstiche. Der Rickstich formt eine
kontinuierliche, dinne Linie, die der
Maschinenstickerei ahnelt, wahrend der Stielstich

seilartige Linien erzeugt, deren Dicke je nach
Stichwinkel variiert. Beide kdnnen dort eingesetzt
werden, wo regelmassige fortlaufende Linien benétigt
werden, ideal zum Beispiel fur Konturen und
Schwarzstickerei.

Riickstich-Konturen

Benutzen Sie Stiche > Rickstich-Kontur, um
Ruckstichumrandungen zu erstellen — eine alte,
flexible Stichart, die ideal fur filigrane Konturen ist.

Ruckstich ist eine traditionelle, anpassungsféhige
Stichart, die besonders fir feine Konturen geeignet
ist. Die kleinen, regelméssigen Stiche sind besonders
far enge und heikle Kurven gut geeignet. Rickstich
kann auch fur Schwarz- und Rotstickerei-Stickmuster
benutzt werden. Sie kdnnen die exakte Stichlange,
Stichstarke und Uberlappungswerte sowie die Anzahl
der Ausfuhrungen pro Stich festlegen.
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Ruckstich Einstellungen

Die Ruckstich-Einstellungen kdnnen ganz normal Uber
die Objekteigenschaften angepasst werden.
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» Doppelklicken Sie auf ein Konturobjekt, um das
Dialogfeld zu 6ffnen.

Fillstich Konturstich |  Schriftziige |  Stichwinkel |  Fotokl

Sticheinstellungen

Stichlénge: 3.00 = mm
Stichbreite: 0.20 - mm W
Uberlappung: 50 - o
Stichwieder- @3 ,%
holung: 3 E

» Bewegen Sie den Mauszeiger tber ein Feld und
benutzen Sie die grafische Anzeige, um die
Einstellung zu interpretieren.

» VergroRern Sie und aktivieren Sie die
Nadelpunkte, um die Anpassungen besser
studieren zu kdnnen.

Stielstich-Konturen

Benutzen Sie Stiche > Stielstichkontur, um
Stielstich-Umrandungen oder Details wie Stiele und
Weinranken zu erstellen.

Stielstich ist eine Detailstichart, die sowohl fur
Konturen als auch fur Fullungen verwendet werden
kann. Sie wird zusammen mit anderen dekorativen
Stichen fir Stiele und Ranken oder als Kontur fur
Satin-Fulistich oder Musterfullung benutzt. Sie
koénnen verschiedene Einstellungen festlegen,
darunter Linienbreite, Abstand, Winkel, Einfach- oder
Dreifachstich und Stichstarke.

vnvwc—&;‘ .uyyf‘_
m Py I ﬁ“ - b 3 i
'l" wif ¥ L R "l v’. < ¥
W, o 7 ity a., & J ?‘_“ ? _Q-"Q\._‘_
P W ade - o £) o ¥ B & RH
:* ‘Iﬁ "' ;i? o T g \4'\'; Q\Qv’kﬁk‘ »% Q*é 4
S8 X TN Wy VN
?s.‘f 398 T ,1‘ 9 ‘tﬁg"—"—itA' B K. \}“'Ié
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Stielstich Einstellungen

Die Stielstich-Einstellungen kédnnen ganz normal Uber
die Objekteigenschaften angepasst werden.

» Doppelklicken Sie auf ein Konturobjekt, um das
Dialogfeld zu 6ffnen.

Fillstich Konturstich |  Schriftziige |  Stichwinkel |  Fotokl
Art der Kontur: Stielstich -
Sticheinstellungen
Liniendicke: 2.00 - mm
Abstand: 1.50 &/ mm W
Winkel: 45 He
() Einfach
Art: B
(@) Dreifach
Stichbreite: 0.20 - mm

» Bewegen Sie den Mauszeiger Uber ein Feld und
benutzen Sie die grafische Anzeige, um die
Einstellung zu interpretieren.

» VergroRern Sie und aktivieren Sie die
Nadelpunkte, um die Anpassungen besser
studieren zu konnen.

Satinstich kann fur Konturen und Fullungen
verwendet werden. Es eignet sich speziell fur dickere
Umrandungen. Passen Sie die Stichdichte an, indem
Sie einen festgelegten Abstandswert bestimmen,
oder lassen Sie den Abstand von Autom. Abstand
berechnen.

T e e,
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Konturen mit Satinstich erstellen

Benutzen Sie Stiche > Satinstich-Kontur, um breitere
Umrandungen oder Spalten von gleichmaRiger
Breite zu erstellen.

Benutzen Sie Stiche > Erhabene Satinstichkontur,

ALl um erhabene Satinstichumrandungen zu erstellen -
kann in Kombination mit Trapunto fiir Quilt-Effekte
benutzt werden.

Verwenden Sie Satinkontursticharten zur Gestaltung
von dickeren Umrandungen.

Um eine Satinstich-Kontur zu erstellen

» Wahlen Sie Satinstich-Kontur aus der
Stich-Werkzeugleiste aus. Siehe auch
Stich-Werkzeugleiste.

» Wahlen Sie ein Digitalisierungswerkzeug aus und
digitalisieren Sie eine offene oder geschlossene
Form. Siehe Digitalisiermethoden.

Die Kontur wird mit den Standardeinstellungen fir
Satinstiche erstellt. Stichabstand und Stichbreite
koénnen vor oder nach der Digitalisierung
angepasst werden. Siehe Satinstich-Abstand
einstellen.

Satinstich-Abstand einstellen

Klicken Sie auf Allgemein > Objekteigenschaften,
E] um Stichabstand und Stichbreite anzupassen.

Andern Sie die Satinstich-Dichte, indem Sie die
Abstandseinstellung anpassen. Je grosser der
Abstand, desto geringer die Dichte.

<>

I g

Satinstichbreite Satinstichabstanad

An sehr schmalen Stellen muissen die Stiche weniger
dicht sein, da zu viele Nadeldurchdringungen den
Stoff beschadigen kénnen. Fur Objekte mit
variierender Breite passt der automatische Abstand
den Abstand entsprechend an.

Um den Satinstich-Abstand einzustellen

» Doppel- oder rechtsklicken Sie auf ein Satinobjekt.

Das Objekteigenschaften > Konturstich >
Satinstich-Dialogfeld wird geotffnet.

Fiillstich Kenturstich Sch
Art der Kontur: Satinstich

Satinstichabstand

(@ Automatisch

,Manuell' wahlen, um_

den Stichabstand zu Perres 040

» Auf Wunsch kdnnen Sie die Manuell-Option
auswahlen. Das Abstandsfeld wird aktiviert.

» Um die Stichdichte zu erhdhen, geben Sie einen
kleineren Wert ein.

» Fir eine lichtere Stichdichte mussen Sie einen
grolReren Wert eingeben.

Stichabstand 0,6 mm Stichabstand 1,0 mm

» Fir variable Satinstich-Formen benutzen Sie
Automatischer Abstand.

Autom. Abstand EIN

Tipp Bei breiten Satinstich-Umrandungen kann es
vorkommen, dass einige Stiche den gréfiten Stich
Uberschreiten, den die betreffende Stickmaschine
produzieren kann. Wenn Spezialsatinstich
angewendet wird, zerlegt BERNINA-Sticksoftware
lange Satinstiche in kuirzere Stiche. Siehe auch
Lange Stiche bei Satinfullstichen aufteilen.

Satinstichbreite und -Versetzung anpassen

E] Klicken Sie auf Allgemein > Objekteigenschaften
zum Einstellen der Stichversetzungen.

Standardmaéssig werden die Stiche so platziert, dass
die digitalisierte Linie die Mitte bildet. Sie kdnnen die
Stiche jedoch zu einer Seite versetzen. Die GroRRe
kann interaktiv oder Uber die Objekteigenschaften
angepasst werden. Uber die Kalligraphie-Einstellung
kdénnen Sie auch variable Breiten erstellen.
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Um Satinstichbreite und -Versetzung
anzupassen

» Doppel- oder rechtsklicken Sie auf ein Satinkontur.

Das Objekteigenschaften > Konturstich >
Satinstich-Dialogfeld wird geotffnet.

Versetzung
,Zentriert' oder__ © Mite ki
,Versetzt' §
.. () Versetzung WWWWWWWW[
wahlen

» Wahlen Sie eine Versetzungsoption — Zentriert
oder Versetzt. Dies kann fur die Kontrolle von
Uberlappungen wichtig sein, wenn Sie eine
Satinstich-Umrandung auf geflllte Objekte
anwenden.

A _— T
il Referenz-
Satin-Konturstich punkte Satin-Konturstich

zentriert versetzt

» Passen Sie im Satinstichbreite-Feld die
Spaltenbreite an. Sie kdnnen die Breite auch im
Umformen-Modus Uber die Kontrollpunkte
anpassen.

Satinstichbreite

Justieren der = greite: 3.00
Spaltenbreite

:ITIITI

» Die Satinkontur-Kalligraphie-Einstellung kann
benutzt werden, um Dunn-Dick-Effekte zu
erzeugen. Siehe auch Handgezeichnete Stickerei
erstellen.

Kalligraphie
Winkel: 45 |t

Dick-dunn
Kalligraphie-Effekt

Satinfullstiche erstellen

Satinfullstiche eignen sich ideal fur schmale
Umrandungen und Formen, bei denen die Lange jedes
Stichs die Breite der Umrandung ergibt. Satinstiche
verlaufen beinahe parallel, wobei jeder zweite Stich

leicht schrag steht. Da normalerweise keine
Nadeldurchdringungen die Stichaufillung
unterbrechen, erzeugt der Satinstich einen
glanzenden Effekt von hoher Qualitéat.

Fiillungen mit Satinstich erstellen

(]
il

Benutzen Sie Stiche > Satinflillung, um Fullstiche fir
schmale Formen zu erstellen.

Benutzen Sie Stiche > Erhabener Satinfullung, um
erhabene Oberflachen zu erstellen - eignet sich fur
Schriftziige oder, in Kombination mit Trapunto, fur

Quilt-Effekte.

Benutzen Sie Satinfullung, wenn Sie schmale
Formen mit variierender Breite erstellen. Sie kdnnen
die Stichdichte bei Satinfllistichen jederzeit
verandern.

<= Satinstichabstand

An sehr schmalen Stellen missen die Stiche weniger
dicht sein, da zu viele Nadeldurchdringungen den
Stoff beschadigen kdnnen. Je grésser der Abstand,
desto geringer die Dichte.

A

Tipp Benutzen Sie Erhabener Satinfullung, um
erhabene Stickmuster zu erstellen, die aus mehreren
Lagen Satinstiche bestehen. Siehe auch
Quiltstickerei.

Um einen Satinfullung zu erstellen

» Wahlen Sie Satinfullung aus der
Stich-Werkzeugleiste und digitalisieren Sie eine
geschlossene Form. Siehe Digitalisiermethoden.
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Um die Einstellungen anzupassen, doppel- oder

rechtsklicken Sie ein Satinfullung-Objekt.

Das Objekteigenschaften > Fullstich >
Satinstich-Dialogfeld wird geotffnet.

Fllstichart:

Satinstichabstand

Automatisch
,Manuell' —=
auswahlen © Manuel:

» Um die Stichdichte zu erhéhen, geben Sie einen

kleineren Wert ein.

» Fir eine lichtere Stichdichte mussen Sie einen

Satinstich

0.37

~ mm

Auf Wunsch kdnnen Sie die Manuell-Option
auswahlen. Das Abstandsfeld wird aktiviert.

groéReren Wert eingeben.

u ﬁmvhk
il

Lange Stiche bei Satinfiillstichen aufteilen

Bei breiten Satinstich-Umrandungen kann es
vorkommen, dass einige Stiche den gréf3ten Stich
Uberschreiten, den die betreffende Stickmaschine
produzieren kann. Wenn Spezialsatinstich
angewendet wird, zerlegt BERNINA-Sticksoftware
lange Satinstiche in kiirzere Stiche. Auch zerlegt das
Programm jegliche lange Stiche in kleinere und
verteilt die Nadelurchdringungen in einem
willkuirrlichen Muster, so dass keine Linie in der Mitte
der Form gebildet wird.

Wahrend die Spezialsatinstich-Funktion
hauptséachlich dazu dient, lange Stiche in breiten
Formen zu verhindern, kann sie jedoch auch als
Alternative zum Steppstichfullung benutzt werden.
Die Spezialsatinstich sieht eher dem Satinstich
gleich und funktioniert bei sich drehenden Stichen
sehr gut; es werden weiche Linien erstellt und ein
Effekt von etwas mehr Textur erzielt. Im Gegensatz
dazu ist der Steppstichfiillung flach und kann bei
engen Krimmungen unerwinschte Muster
aufweisen.

Um lange Stiche bei Satinfullstichen aufzuteilen

» Doppelklicken oder rechtsklicken Sie auf ein
Satinfullstichobjekt.
Das Objekteigenschaften > Fullstich >
Satinstich-Dialogfeld wird geotffnet.

Variierender Abstand, abhangig

AMANANANEEEEENNNNNEEEESEESEESSE N A N N A N E R N E RN EE RN E1 Satinstichart
Stichabstand 1,0 mm Stichabstand 1,8 mm I
(@) Satinstich — :,':f:f:f:f:f:
) Wahlen Sie ..
Um Automatischer Abstand anzuwenden, haken Spezialsatinstich ]
() Spezialsatinstich W _ W

Sie das Automatisch-Kontrollkastchen ab.

Der Autom. Abstand verandert dort automatisch

den Stichabstand, wo eine Spalte ihre Breite ] )
andert. » Markieren Sie das

Spezialsatinstich-Kontrollk&astchen.

Automatische Manuell eingestellter
Stichabstande Stichabstand

Konstanter Abstand Spezialsatinstich Aktiviert Spezialsatinstich
von der Spaltenbreite fir das ganze Objekt Deaktiviert
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Steppstich-Fiillungen erstellen

Unterschiedliche Sticharten passen zu
unterschiedlichen Konturen. BERNINA-Sticksoftware
bietet neben den ublichen Satin- und
Steppstichfullungen auch Dekor- und
Handstickerei-Fullungen.

Der Steppstichfillung besteht aus Reihen von
geraden Stichen und ist ideal zum Fllen grosser,
unregelmassiger Formen. Die Stiche werden hin und
her in Reihen Uber die Form gelegt. Sie kdnnen
gleichférmig oder gemustert sein. lhnen steht eine
Reihe voreingestellter Muster zur Verfigung. Zudem
koénnen Sie Stichabstand und Stichlédnge festlegen.

Hinweis Bei Steppstichfullungen kénnen Sie von
Nadeldurchdringungen gebildete Muster auswahlen.
Das Standard-Steppstichmuster (Nr. 1) sorgt fur eine
gleichmassig flache und glatte Struktur, &hnlich einer
gewobenen Matte. Siehe auch Steppstichmuster
anwenden.

Das Erstellen von Stichauffiillungen mit
Steppstich

gu Benutzen Sie Stiche > Steppstichfiillung, um
M¥¥  Fulistiche fur groBere, unregelmaRige Formen zu
erstellen.

Benutzen Sie Steppstichfullung fur grof3e und/oder
unregelmafige Formen. Der Abstand ist die
Entfernung zwischen zwei vorwarts verlaufenden
Reihen.

«» Stichabstand

Stichlange

. ° . . o -
Vorwarts l . L4 4 ] [
[ ) [ ) [ ] [ )] [ )

Ruckwarts T w’ %o o

b

Sie kénnen auch die Stichlange des Steppfullstichs
festlegen. Diese variiert etwas, um sicher zu stellen,
dass an den Randern keine kleinen Stiche generiert
werden.

Um Steppstichfullungen zu erstellen

» Wahlen Sie Steppstichflllung aus der
Stich-Werkzeugleiste und digitalisieren Sie eine
geschlossene Form. Siehe Digitalisiermethoden.

» Passen Sie Anfangs- / Endpunkte und Stichwinkel
an. Diese haben einen direkten Einfluss auf das
Erscheinungsbild der Steppstichfillung. Siehe
auch Objekte umformen.

» Um Abstand und Lange der Steppstichfullung
anzupassen, doppel- oder rechtsklicken Sie auf ein
Steppstichfullung-Objekt.

Das Objekteigenschaften > Fullstich >
Steppstich-Dialogfeld wird gedffnet.

Fullstich |  Konturstich | Schriftzige

Sticheinstellungen

Stichabstand: 0.45 | mm
=

Stichlange: 4,00 = mm

Tipp Sie kdnnen die Sticheinstellungen vor dem
Digitalisieren festlegen. Klicken Sie auf das
Objekteigenschaften-Symbol, um jederzeit auf
das Dialogfeld zuzugreifen.

Stichabstand und _
-lange anpassen

» Benutzen Sie das Stichabstand-Feld, um den
Steppstichfullungs-Abstand anzupassen:

» Um die Dichte zu erh6hen, geben Sie einen
kleineren Wert ein.

» Um die Dichte zu verringern, geben Sie einen
grosseren Wert ein.
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» Geben Sie im Feld Stichlange die gewiinschte
Stichlange ein.

» Klicken Sie auf Anwenden.

Steppstichmuster anwenden

Klicken Sie auf Allgemein > Objekteigenschaften
E] zum Einstellen der Steppstichmuster.

Bei Steppstichfillungen kénnen Sie von
Nadeldurchdringungen gebildete Muster auswahlen.
Das Standard-Steppstichmuster (Nr. 1) sorgt fur eine
gleichmassig flache und glatte Struktur, &hnlich einer
gewobenen Matte. Siehe auch Dekoratives Sticken.

Weitere voreingestellte Muster sind verfugbar.
Experimentieren Sie ein bisschen, um das fur lhre
Zwecke am besten geeignete Muster zu finden. Siehe
Beispiel-Steppflllstiche.

Um ein Steppstichmuster anzuwenden

» Doppelklicken oder rechtsklicken Sie auf ein
Steppfullstichobjekt.

Das Objekteigenschaften > Fullstich >
Steppstich-Dialogfeld wird gedffnet.

Steppstichmuster

. @1 @2 @ 3 @ 4 @ s
Steppl‘ullstlch_>|:.6 ©7 ©®8 ©° O

muster _ _ _ _ _
auswihlen D1 D12z ©O13 ©14 @15
D1 ©17 ©O18 ©O19 O
D21 Oz OB ©O24 ©O5
D% D227 938 ©9 @30

Wahlen Sie ein Muster aus. Es erscheint eine
Vorschau des Musters.

N

Klicken Sie auf Anwenden.
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KAPITEL 9
DIGITALISIERMETHODEN

In BERNINA-Sticksoftware erstellen Sie Stickmuster
aus einfachen Formen oder ,Stickobjekten’. Der
Vorgang des Erstellens von Stickobjekten auf dem
Bildschirm wird als ,Digitalisierung’ bezeichnet.
Genau wie bei Grafikprogrammen kommen auch
beim Kreieren von Stickobjekten verschiedene
Digitalisierungswerkzeuge oder -methoden zum
Einsatz. Diese werden in Verbindung mit Sticharten
zum Erstellen von Stickobjekten benutzt.

Es gibt Werkzeuge zum Erstellen von Stickmustern,
die wie von Hand gezeichnet aussehen, was mit
konventionellen Digitalisiermethoden schwer zu
erreichen ist.

Dieser Abschnitt beschreibt, wie Sie Formen unter
Anwendung der wichtigsten Digitalisier-Methoden
digitalisieren. Er erklart zudem, wie Sie die
Digitalisier-Einstellungen anpassen, um die
bestmoglichen Ergebnisse zu erhalten.

Digitalisierwerkzeuge Digitalisierwerkzeuge auswéhlen

Benutzen Sie Digitalisieren > Offenes Objekt, um
Die unterschiedlichen Digitalisiermethoden oder 7 stickobjekte zu digitalisieren.
,-werkzeuge’ eignen sich zum Erstellen verschiedener
Formen oder Stickmuster-Elemente.
Digitalisiermethoden kdnnen grob in zwei Kategorien
gegliedert werden — Konturstiche und Fullstiche.

Wie Grafikobjekte haben auch Stickobjekte
bestimmte Eigenschaften wie Farbe, Grosse, Position

Benutzen Sie Digitalisieren > Geschlossenes
* Objekt, um geschlossene Stickobjekte zu
digitalisieren.

O Benutzen Sie Digitalisieren > Ellipse, um elliptische
oder kreisférmige Stickobjekte zu digitalisieren.

usw. Hinzu kommen stickspezifische Eigenschaften D Benutzen Sie Digitalisieren > Rechteck, um

wie Stichart und Stickdichte. Die wichtigste rechteckige oder quadratische Stickobjekte zu
Eigenschaft eines Stickobjekts ist die Stichart. digitalisieren. Fir Quadrate <Strg> driicken.
Unterschiedliche Sticharten passen zu Benutzen Sie Digitalisieren > Block, um Spalten mit
unterschiedliche Formen. Siehe Kontur- und J:;EI Wendestichen zu digitalisieren.

Fullstiche.

Digitalisiermethoden kdnnen grob in zwei Kategorien
A 4 gegliedert werden — Konturstiche und Flllstiche.
Tipp Zeichnungen kénnen mit dem Zauberstab in BERNINA-Sticksoftware bietet verschiedene
Stickobjekte umgewandelt werden. Siehe Autom. Werkzeuge zum Digitalisieren von Formen — Offenes
Digitalisierung mit Zauberstab. Objekt, Geschlossenes Objekt,

Blockdigitalisierung, Ellipse und Rechteck. Das
Offenes Objekt-Werkzeug wird zum Erstellen von
Konturen verwendet. Mit dem Blockdigitalisierer
kdénnen Spalten von unterschiedlicher Breite und mit
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unterschiedlichen Stichwinkeln digitalisiert werden.
Die Geschlossenes Objekt-, Ellipse- und
Rechteck-Werkzeuge werden benutzt, um
konturierte oder geflllte Formen zu erstellen.

Referenzpunkte und Umformungspunkte

Nachdem Sie ein Digitalisierwerkzeug ausgewahlt
haben, kdnnen Sie durch Setzen von
,Referenzpunkten’ entlang eines Umrisses Formen
digitalisieren, wobei folgende Konventionen gelten:

» Linksklicken, um Eckpunkte einzugeben.
» Rechtsklicken, um Kurvenpunkte einzugeben.

Referenzpunkte werden im Allgemeinen bei einer
Kontur dort gesetzt, wo:

» eine gebogene Linie ihre Krimmung andert
» sich Ecken befinden
» eine gerade Linie zu einer Kurve wird.

Die von lhnen beim Digitalisieren gesetzten
Referenzpunkte werden wahrend des
Umformungsvorgangs zu ,Umformungspunkten’.
Weitere zu Objekten gehdrende Kontrollpunkte
ermoéglichen IThnen das Umwandeln von Objekten
(Rotieren, Schragstellen usw.), das Skalieren
(Gréssenanderung), das Einstellen des
Buchstabenabstandes und das Andern der Anfangs-
und Endpunkte.

Umformungspunkte sind farbig markiert - Eckpunkte
erscheinen als gelbe Quadrate, Kurvenpunkte als
turkise Kreise und Stichwinkelpunkte als
orangefarbene Quadrate. Objektanfangspunkte
werden als griine Rauten dargestellt, Endpunkte als
rote Kreuze. Die Anfangs- und Endpunkte eines
gesamten Stickmusters sind durch einen kleinen
grunen Kreis bzw. eine kleines rotes Kreuz
gekennzeichnet.

o
Hinweis Die meisten Umformungspunkte kénnen
hinzugefugt, geldscht, bewegt oder in Eck- oder

Kurvenpunkte umgewandelt werden. Einige
Umformungspunkte haben eine bestimmte Funktion
und kdnnen nicht geldscht werden — ein Beispiel
daflr ist die Anfangspunktmarkierung. Siehe auch
Objekte umformen und bearbeiten.

Verbindungsmethoden

Die Einstellung Kurzeste Verbindung berechnet
wahrend des Digitalisierens automatisch die kirzeste
Verbindung zwischen Objekten, sodass Sie Uber
Anfangs- und Endpunkte nicht nachdenken mussen.
Wenn sie aktiviert ist (= Standardvorgabe), werden
alle neu digitalisierten Objekte mit dieser Methode
verbunden. Wenn sie deaktiviert ist, werden alle neu
digitalisierten Objekte mit der Wie
digitalisiert-Methode verbunden. Dies bedeutet,
dass der Endpunkt des zuletzt digitalisierten Objekts
mit dem Startpunkt des neuen Objekts verbunden
wird. Wenn Sie Kirzeste Verbindung deaktiviert
haben, kdnnen Sie beim Digitalisieren von
geschlossenen Objekten die Anfangs- und Endpunkte
festlegen. Siehe Allgemeine Optionen einstellen.

Klrzeste
Verbindung
N S BN

Kirzeste
Verbindung
AUS

Objekteigenschaften

Die Objekteigenschaften werden wahrend des
Digitalisierens festgelegt, kdnnen aber jederzeit
gedndert werden. Beim Erstellen eines Stickobjekts
koénnen Sie die Standardeinstellungen der jeweiligen
Digitalisiermethode Ubernehmen oder neue
anwenden. Die Standardeinstellungen sind in der
Stickmustervorlage gespeichert. Sie kdnnen auch
,aktuelle’ Eigenschaften bestimmen, die dann auf alle
Objekte, die Sie im aktuellen Stickmuster erstellen,
angewendet werden. Siehe Eigenschaften, Stoffe und
Vorlage.
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Digitalisierung reguldrer Formen

Benutzen Sie Digitalisieren > Ellipse, um elliptische
oder kreisférmige Stickobjekte zu digitalisieren.

Benutzen Sie Digitalisieren > Rechteck, um
rechteckige oder quadratische Stickobjekte zu
digitalisieren. Fir Quadrate <Strg> driicken.

BERNINA-Sticksoftware bietet Digitalisierwerkzeuge
fur die schnelle Erstellung regularer Formen wie
Kreise, Quadrate, Ovale und Rechtecke.

Um eine regulédre Form zu digitalisieren

» Wahlen Sie eine Kontur- oder Fullstich-Art aus.
Siehe Auswahlen von Sticharten.

» Digitalisieren Sie Kreise und Ovale mit nur ein paar
Klicks mit dem Ellipse-Werkzeug. Sie kdnnen eine
beliebige Full- oder Konturstichart benutzen.

AT

~ %

. -

e

Satinstich

Einfacher Konturstich Pariserstich
8‘_
Steppstich Musterkontur Dekorstich

» Um einen Kreis oder ein Oval zu digitalisieren
» Klicken Sie, um die Mitte zu markieren.
» Ziehen Sie den Mauszeiger und klicken Sie auf
den Radius-Referenzpunkt.

» Um einen Kreis zu erstellen, dricken Sie
Eingabe. Um ein Oval zu erstellen, klicken Sie
erneut, um einen zweiten Radiuspunkt zu
markieren, und driicken dann Eingabe.

Eingabe
driicken

@ Eingabe @
driicken

» Digitalisieren Quadrate und Rechtecke mit nur ein
paar Klicks mit dem Rechteck-Werkzeug. Sie
kénnen eine beliebige Full- oder Konturstichart
benutzen.

S ——

IRERTARIRATIN

Einfacher Konturstich

Musterkontur

Steppstich

» Um ein Quadrat oder Rechteck zu digitalisieren
» Klicken Sie, um eine Ecke zu markieren.

» Ziehen Sie den Mauszeiger und klicken Sie, um
die gegenuberliegende Ecke zu definieren.

Tipp Um ein Quadrat zu erstellen, halten Sie die
Strg-Taste gedruckt, wahrend Sie den Mauszeiger
ziehen.

Komplexe Formen digitalisieren

BERNINA-Sticksoftware bietet Eingabewerkzeuge
zum Digitalisieren offener wie geschlossener
unregelmafiger Formen. Geschlossene Objekte
kénnen Kontur- oder Fullsticharten benutzen.

Offene Formen digitalisieren

Benutzen Sie Digitalisieren > Offenes Objekt, um
3L offene Formen zu digitalisieren.
Verwenden Sie das Offenes Objekt-Werkzeug, um
offene Formen mit Einfach- oder
Dreifachkonturstichen, Satin-, Pariser- oder
Musterstichen oder einer Handstickart zu
digitalisieren. Offenes Objekt platziert eine Reihe
von Stichen entlang einer digitalisierten Linie. Dieses
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Werkzeug wird hauptsachlich verwendet, um
Stickmustern Umrandungen hinzuzuftigen.

Um offene Formen zu digitalisieren

1 Wabhlen Sie eine Konturstichart aus. Siehe Kontur-
und Fullstiche.

2 Kilicken Sie auf das Offenes Objekt-Symbol.

3 Form durch Setzen von Referenzpunkten entlang
des Umrisses digitalisieren.

» Linksklicken, um Eckpunkte einzugeben.
» Rechtsklicken, um Kurvenpunkte einzugeben.

05 6

Tipp Die Aufforderungen in der Statuszeile
helfen Ihnen beim Digitalisieren. Falls Sie einen
Fehler machen, dricken Sie die Rucktaste, um
den letzten Referenzpunkt zu l6schen und dann
weitere Referenzpunkte hinzuzufigen, oder
dricken Sie Esc, um alle Punkte zu I6schen und
von vorne anzufangen.

4 Drucken Sie auf Eingabe, um die Form
abzuschliessen.

I,

Hinweis Wenn Sie das Objekt schlielen mochten,
verwenden Sie den Bearbeiten > Geschlossene

Kurve mit...-Befehl, mit der Option, Geraden-
oder Kurvenpunkte zu benutzen.

J

Offenes Objekt Objekt schliessen benutzt

Geschlossene Formen digitalisieren

*

Mit dem Geschlossenes Objekt-Werkzeug kédnnen
Sie komplexe Formen digitalisieren. Erstellen Sie
Objekte, indem Sie durch Links- und Rechtsklicken
Referenzpunkte setzen und so die Konturen
gestalten.

Benutzen Sie Digitalisieren > Geschlossenes
Objekt, um geschlossene Formen zu digitalisieren.

R a / ;‘f’ .',_
i .;f'f!f_j;_;.s
& '._.’f_"l;r_._;f.‘#
“é?fxf%éf{ff ‘}
Gefllltes geschlossenes
Objekt

Konturiertes
geschlossenes Objekt

Um geschlossene Formen zu digitalisieren

1 wahlen Sie eine Kontur- oder Fullstich-Art aus.
Siehe Auswahlen von Sticharten.

N

Wahlen Sie das Geschlossenes
Objekt-Werkzeug und digitalisieren Sie den
Umriss der Form, indem Sie Referenzpunkte um
ihre Kontur setzen:

» Linksklicken, um Eckpunkte einzugeben.

» Rechtsklicken, um Kurvenpunkte einzugeben.

Tipp Die Aufforderungen in der Statuszeile
helfen Ihnen beim Digitalisieren. Falls Sie einen
Fehler machen, dricken Sie die Rucktaste, um
den letzten Referenzpunkt zu l6schen und dann
weitere Referenzpunkte hinzuzufigen, oder
driicken Sie Esc, um alle Punkte zu l6schen und
von vorne anzufangen.

w

Form schliessen.

» Um eine Form mit derselben Art von
Referenzpunkt zu schliessen, mit dem Sie
zuletzt digitalisiert haben — d.h. Ecke oder
Kurve —, driicken Sie einfach auf Eingabe.
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» Um eine Form mit einer anderen Art von L L L L L L o o o o e e e e e e e e

Referenzpunkt als dem vorherigen zu Um eine Spalte mit Wendestichen zu
schliessen, setzen Sie den letzten Punkt auf digitalisieren
den ersten und driicken Eingabe. 1 Wahlen Sie eine Fullstich-Art aus. Siehe Kontur-
2 A und Fullstiche.
@ . . S
= 2 Klicken Sie auf das Blockdigitalisierer-Symbol.
1 3D 3 Digitalisieren Sie die Spalte durch Markieren von
B\\ 6 | Referenzpunkten auf alternierenden Seiten der
g a8 Spalte.
Objekte werden automatisch geschlossen » Linksklicken, um Eckpunkte einzugeben.
» Rechtsklicken, um Kurvenpunkte einzugeben.
4 Zum Erstellen weiterer Objekte nach Bedarf Markieren Sie ein Punktepaar, wo immer sich die
wiederholen. Kontur andert und wo immer Sie den Stichwinkel

/ andern mochten.

Hinweis Standardmassig werden Objekte mit der
Kirzeste Verbindung-Methode verbunden.
Wenn sie deaktiviert ist, werden alle neu
digitalisierten Objekte mit der Wie
digitalisiert-Methode verbunden. Dies bedeutet,
dass Sie anhand der Aufforderungen in der
Statuszeile die Anfangs- und Endpunkte
festlegen missen. Siehe Allgemeine Optionen
einstellen. Siehe auch Start- und Endpunkte
anpassen.

o

——2)0

T |

L4 .,“"/ AR

Graduelle Anderung des Stiche zwischen parallelen
Stichwinkels Stichwinkeln bleiben parallel

|

Tipp Die Umformungspunkte eines Paares
mussen nicht gleicher Art sein. Zum Beispiel kann
ein Punkt ein Eckpunkt sein, der andere ein
Kurvenpunkt.

Wie digitalisiert Kurzeste Verbindung

5 Dricken Sie Esc, um die Auswahl des Werkzeugs
wieder aufzuheben.

Spalten mit Wendestichen digitalisieren

ﬁﬂ Benutzen Sie Digitalisieren > Block, um Spalten mit Mischung von Kurven- und Eckpunkten
Wendestichen zu digitalisieren. innerhalb desselben Paars

Mit dem Blockdigitalisierer-Werkzeug kdnnen Sie

Spalten mit unterschiedlichen Breiten und Tipp Falls Sie einen Fehler machen, driicken Sie
Stichwinkeln digitalisieren. Digitalisierte zum Loschen des letzten Referenzpunkts die
Referenzpunkt-Paare definieren die Kontur, wéhrend Rucktaste und digitalisieren dann weiter.

die Linien, die die Paare verbinden, die Stichwinkel 4 Driicken Sie zur Fertigstellung auf Eingabe.

definieren.
5 Zum Erstellen weiterer Objekte nach Bedarf

wiederholen.

Standardmaéssig werden Objekte mit der
Kurzeste Verbindung-Methode verbunden.
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Wenn sie deaktiviert ist, werden alle neu
digitalisierten Objekte mit der Wie
digitalisiert-Methode verbunden. Dies bedeutet,
dass Sie anhand der Aufforderungen in der
Statuszeile die Anfangs- und Endpunkte festlegen
mussen. Siehe Andere allgemeine Optionen
einstellen. Siehe auch Start- und Endpunkte
anpassen.

Tipp Wenn Sie die Wie digitalisiert-Methode
verwenden, konnen Sie entscheiden, ob der letzte
Stich weggelassen oder beibehalten wird. Wenn
Sie zum Beispiel zwei Objekte verbinden, kénnen
Sie den letzten Stich beibehalten oder weglassen,
so dass der Endpunkt nahe am Beginn des
nachsten Objekts liegt.

» Drucken Sie auf Eingabe(,] um den letzten
Stich beizubehalten, und platzieren Sie den
Endpunkt am letzten von IThnen markierten
Referenzpunkt.

Anfang \L Anfang

T m—

EndéT

» Driicken Sie die Leertaste(,] um den letzten
Stich wegzulassen, und platzieren Sie den
Endpunkt gegeniber dem letzten von Ihnen
markierten Referenzpunkt.

Ende

| J

‘s 6

Anfang ¢ Anfang

6 Dricken Sie Esc, um die Auswahl des Werkzeugs
wieder aufzuheben.

Handgezeichnete Stickerei erstellen

Die neue Handgezeichnete Stickerei-Funktion
bietet eine dhnliche Funktionalitat wie die
CoreIDRAW®—Werkzeuge Freihandig und
Polygonzug. Mit dieser Methode kénnen Sie
Stickmuster mit handgezeichnetem Aussehen
erstellen — etwas, das mit konventionellen
Digitalisiermethoden nur schwer zu erzeugen ist. Das
Ziel ist es, Stickmuster nachzuahmen, die auf einer
Stickmaschine durch freihdndige Bewegungen
entstanden sind. Der Unterschied liegt darin, dass der
Stoff in einem Stickrahmen befestigt ist, sodass die

Nadel auf dem Stoff ,zeichnen’ kann, genau wie Sie
zuvor auf dem Bildschirm.

Andere Techniken beinhalten das Sticken auf
Fotografien sowie detaillierte Linienzeichnungen. Sie
koénnen diese Werkzeuge z.B. benutzen, um ein
Farbfoto-Stickmuster manuell nachzuzeichnen. Diese
Technik erfordert genaue, kontrollierte Ecken, ahnlich
dem CorelDRAW® Polygonzug-Werkzeug.

Alternativ kdnnen Sie Stickmuster, die Bleistift- oder
Kohlezeichnungen ahneln, schnell digitalisieren.
Benutzen Sie die Werkzeuge, um ,gekritzelte’
Zeicheneffekte zu erstellen, ohne dabei einer Vorlage
genau zu folgen — zum Beispiel kbnnen Sie einfache
Clipart-Motive oder dekorativen Text erweitern.
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Erstellen handgezeichneter Formen BERNINA-Sticksoftware zeigt wahrend des
Ziehens die Stiche an.
%1. Benutzen Sie Digitalisieren > Offene
Handzeichnung, um Stickkonturen in der aktuellen
Stichart direkt auf dem Bildschirm zu zeichnen. \ ’ \

% Benutzen Sie Digitalisieren > Geschlossene B 3
Handzeichnung, um geschlossene Stickobjekte in \ .
der aktuellen Stichart - Kontur- oder Fullstich - direkt N @

auf dem Bildschirm zu zeichnen.

‘\\_‘ ("'”“N

Die Handgezeichnete Stickerei-Funktion steht in -’

zwei Versionen zur Verfugung: ,Offenes Objekt’ und

,Geschlossenes Objekt’. Genau wie andere p——
Digitalisierwerkzeuge kénnen die \“"‘" @
Handzeichnung-Werkzeuge in Verbindung mit allen %
aktuell verfigbaren Sticharten benutzt werden. Mit ‘-?;:' _.ﬂ

diesen Werkzeugen zeichnen Sie jedoch Objekte P =

direkt auf dem Bildschirm und sehen beim Zeichnen '::,.,

von Stickmusterkonturen eine Simulierung der :;._Vﬁ;imﬁ@
Ausstickung. So kdnnen Sie kunstvolle Effekte

kreieren, die freier Maschinenstickerei oder einem

,Fadenbild’ &hneln. Benutzen Sie die Funktion zur » Um geschlossene Objekte zu erstellen, wihlen Sie
Vorschau geplanter Stickmuster, bevor Sie diese das Geschlossene Handzeichnung-Werkzeug
manuell aussticken. Alternativ kbnnen Sie sie nach aus.

dem Entwerfen auf dem Bildschirm automatisch
aussticken lassen.

A 4

Tipp Die Handgezeichnete Stickerei-Werkzeuge
kénnen mit einer Maus oder einem WACOM-Stift
benutzt werden.

» Wenn ein Kontur-Stich ausgewahlt ist,
umschlie3t ein ‘Gummiband’ die Form.

Um handgezeichnete Formen zu erstellen

» Um handgezeichnete Objekte zu erstellen, wéhlen
Sie das Handzeichnung-Werkzeug aus.

» Wahlen Sie eine Farbe aus der Farbpalette sowie
eine der verfligbaren Sticharten aus.

Ihnen steht die gesamte Bandbreite an ) B ) ] ) )
Konturstichen zur Verfiigung; dazu kommen, » Wenn eine Fullung ausgewahlt ist, wird beim
wenn Sie das Geschlossene Ziehen ein Draht-‘Gitter’ angezeigt.
Handzeichnung-Werkzeug benutzen, die
meisten Flllsticharten.

» Wabhlen Sie lhren bevorzugten Mauszeigerstil und
stellen Sie vorab einen Glattungsfaktor ein, um
festzulegen, wie eng der digitalisierten Linie
gefolgt werden soll. Siehe Glattung von
handgezeichneten Linien anpassen.

Handzeichnung-Einstellungen

Glattung: - ﬂ 75 % @ 100 5 mm 1%

Glattungspréferenz/ \ Mauszeigerstil
einstellen auswahlen

» Lassen Sie die Maustaste los.

BERNINA-Sticksoftware schliet und glattet die
Objektkontur.

» Zeichnen Sie mit Klicken-und-Ziehen. Zum
Beenden missen Sie die Taste loslassen.
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Tipp In Kombination mit der
Satinstich-Kalligraphie-Einstellung kann
Offene Handzeichnung benutzt werden, um
gestickte Kalligraphie zu erstellen. Fir ein
optimales Ergebnis kdnnen eine héhere
Satinstichbreite und mehr Lagen als in den
Standardeinstellungen erforderlich sein.Siehe
auch Satinstich-Konturen erstellen.

Dick-dunn
Kalligraphie-Effekt

Glattung von handgezeichneten Linien
anpassen

331 Benutzen Sie Digitalisieren > Offene
Handzeichnung, um Stickkonturen in der aktuellen
Stichart direkt auf dem Bildschirm zu zeichnen.

% Benutzen Sie Digitalisieren > Geschlossene
Handzeichnung, um geschlossene Stickobjekte in
der aktuellen Stichart - Kontur- oder Fllstich - direkt
auf dem Bildschirm zu zeichnen.

Die Handgezeichnete Stickerei-Werkzeuge haben
einen speziellen Mauszeiger. Er dient bei der
Benutzung der Werkzeuge als Anhaltspunkt fur den
Abstand. Anzahl und Abstand der konzentrischen
Kreise werden uber die
Handzeichnung-Einstellungen-Werkzeugleiste
kontrolliert. Diese Werkzeugleiste kann angedockt
werden oder frei schweben.

Um die Glattung von handgezeichneten Linien
anzupassen

» Erstellen Sie mithilfe von Objektkonturen oder
gefullten Objekten ein Handzeichnungsmotiv.
Siehe Erstellen handgezeichneter Formen.

Handzeichnung-Einstellungen

Glattung: G

75 %@ 100 % mm 13

» Passen Sie mit den Glattung-Kontrollen die
Glattung lhrer handgezeichneten Linien an.

Die Werkzeugleiste enthélt eine
Glattung-Kontrolle, mit der Sie in Prozent

angeben kénnen, wie eng die geglattete Kontur
dem Original folgen soll. Durch Anpassen des
Prozentsatzes erhdhen oder verringern Sie die
Anzahl von Kontrollpunkten, die
BERNINA-Sticksoftware benutzt, um eine
Stickereiform zu definieren.

Ohne Glattung

Mit Glattung

» Stellen Sie die Anzeige des
Handzeichnungs-Fuhrungscursors nach Bedarf
ein:

Werkzeug Hinweis

Benutzen Sie Flihrung anzeigen, um den
@ Flhrungscursor zum handgezeichneten
Digitalisieren ein-/auszuschalten — er
bietet mehr Kontrolle Uber das
Handzeichnen als der
Standard-Mauszeiger.

o Benutzen Sie die Innenkreisradius
-Kontrolle, um die GroRRe des inneren
Kreises der
Handzeichnungs-Digitalisierfihrung

festzulegen.

1.00

< Benutzen Sie die ,Anzahl
Fuhrungskreise‘-Kontrolle, um die Anzahl
der Kreise der Handzeichnungsfiihrung
festzulegen - wenn der Innenkreisradius
2mm betragt, betrégt der Abstand zu
jedem weiteren Flhrungskreis ebenfalls
2mm.

» Sie konnen die Kontrollpunkte, die von den
Handzeichnung-Einstellungen-Werkzeugen
erstellt wurden, im Umformen-Modus
begutachten und bearbeiten.

Mit Glattung
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» Wenn Sie einen Teil einer Linie l6schen moéchten,
halten Sie die Umschalten-Taste gedrickt,
wahrend Sie die Maus ruckwarts tber die Linie
ziehen, und lassen dann die Maustaste los. Beim
Loslassen der Umschalten-Taste wird der
bearbeitete Pfad durch eine gerade Linie mit der
Mausposition verbunden.

Umschalten-Taste
gedriickt halten und
rickwarts ziehen

» Alternativ dricken Sie die Ruicktaste. Der letzte
digitalisierte Punkt wird entfernt.

» Lassen Sie die Maustaste los, um die Kontur beim
letzten digitalisierten Punkt zu beenden. Alternativ
dricken Sie Esc, um die Eingabe des Objekts
abzubrechen.

I%Weis Mittels der
Handzeichnung-Einstellungen-Werkzeuge
erstellte Objekte kébnnen genauso umgeformt
werden wie Objekte, die konventionell kreiert
wurden: Indem Sie das Objekt markieren und auf
das Objekt umformen-Werkzeug in der
Umwandeln-Werkzeugleiste klicken.
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KAPITEL 10
FADENFARBEN & FADENTABELLEN

Beim Digitalisieren wahlen Sie fur jedes von Ihnen erstellte Objekt eine
Fadenfarbe aus der Farbpalette im der Designfenster. Die Palette enthalt eine
Auswahl an Fadenfarben, die auf jedes Stickmuster zugeschnitten sind. Dieses
Farbspektrum repréasentiert die aktuellen Fadenfarben, in denen das Stickmuster
ausgestickt wird.

Type code or name ‘

Code -

0821

o702

1220

0501

1102

6031

0822

0506

0704

0741

1030

=
o

LI L] CJL ISl [ |
4“1031

Sie kénnen Farben aus kommerziellen Fadentabellen auswahlen, die eine Reihe
von Farben verschiedener Fadenhersteller enthalten. Um beim Erstellen neuer
Farbspektren Zeit zu sparen, kdnnen Sie lhre eigenen Fadentabellen aus lhren
Lieblingsfarben oder den von Thnen am meisten benutzten Farben
zusammenstellen und drucken. In BERNINA-Sticksoftware kdnnen Sie auch
anhand verschiedener Kriterien nach bestimmen Fadenfarben suchen. Sie kénnen
zudem Faden aus ausgewahlten Tabellen automatisch mit lhren
Stickmusterfarben abgleichen.

Dieser Abschnitt beschreibt, wie Sie Farben aus der Farbpalette auswahlen und
den Farben in IThrem Stickmuster die entsprechenden Garne zuweisen. Er erklart
zudem, wie Sie Fadentabellen modifizieren und benutzerdefinierte Fadentabellen
erstellen.

Fadenfarben andern (}

Hinweis Aufgrund der Unterschiede zwischen

BERNINA-Sticksoftware bietet Ihnen eine Reihe von ~ PC-Monitoren und PC-Videokarten sollten die
Methoden, um Farben individuell oder fir ganze angezeigten Farben nur als Richtlinie betrachtet
Stickmuster auszuwahlen und zu dndern. werden. Die Stickmusterfarben sollten immer mit den

entsprechenden tatsachlichen Fadenfarben
abgeglichen werden.
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kdénnen Sie mit dem Farbwéahler-Werkzeug aus

vorhandenen Objekten eine Farbe aussuchen.

/ Benutzen Sie Farbpalette > Farbwahler, um eine » Wabhlen Sie das/die Objekt/e aus, denen eine neue
Farbe in einem vorhandenen Objekt aufzugreifen Farbe zugeordnet werden soll.Alternativ kdnnen Sie
und zur aktuellen Farbe zu machen. einen Farbblock in der Farbfilm auswahlen.

Aktuelle Auswahl — j

Auswahlen von Fadenfarben

Benutzen Sie Farbpalette > Aktuelle Farbe
f‘ anwenden, um die aktuell ausgewahlte
Palettenfarbe auf die Stickobjekte anzuwenden.

E Benutzen Sie die Farbpalette, um die aktuelle Farbe
festzulegen.

+ Benutzen Sie Farbpalette > Palettenfarbe
hinzufigen, um am Ende der Farbpalette eine Farbe
hinzuzufligen.

Benutzen Sie Farbpalette > Palettenfarbe
Entfernen, um eine unbenutzte Farbe vom Ende der
Stickmusterpalette zu entfernen.

Benutzen Sie Farbpalette > Unbenutzte Farben

N ausblenden, um alle unbenutzten Farben in der

Farbpalette ein- oder auszublenden.

» Wabhlen Sie eine Farbe aus der Farbpalette aus.
Alternativ kénnen Sie Farben mit dem Aktuelle
Farbe anwenden-Werkzeug auf andere Objekte
ubertragen.

Die markierten Objekte andern sofort ihre Farbe.
Benutzte Farben sind mit einer blauen Markierung
gekennzeichnet.

Benutzen Sie Farbpalette > Unbenutzte Farben
m entfernen, um alle unbenutzten Farben aus der
Farbpalette zu entfernen.

Neue Objekte werden mit der aktuellen Farbe auf der
Farbpalette digitalisiert. Sie kdnnen die Farben
jederzeit andern. Benutzte Farben sind mit einem
blauen Punkt gekennzeichnet.

Um Fadenfarben auszuwahlen

Farbe geandert —| = ¢

» Heben Sie die Auswahl aller Objekte auf. Die
aktuell ausgewahlte (Standard-)Farbe wird in der
Werkzeugleiste angezeigt.

» Benutzen Sie die Bedienelemente, um unbenutzte
Farben auf der Palette auszublenden oder zu
entfernen.

» Benutzen Sie die +/-Schaltflachen, um Farben
hinzuzufiigen oder zu entfernen.

Farbpalette
H N _EgmE EpuEpCE N EpEEeE EgaEE
O CEE CEE R
Aussuchen  Anwepden
+ = N 1] O @|1 4
Hinzufiigen Entfefnen | Unbenutrtes ausblenden Unbenutztes entfernen | Durchlaufen Farbrad | Fad Farbspektren andern
Aktuelle Farbe

Benutzen Sie Farbpalette > Benutzte Farben

» Wenn Sie den Mauszeiger Uber ein Farbfeld U durchlaufen, um Kombinationen benutzter Farben

bewegen, wird in einem Tooltip fur das Garn dieser
Farbe dessen Marke, Code und Beschreibung
angezeigt.

» Klicken Sie auf eine Farbe auf der Farbpalette,
um sie zur aktuellen Farbe zu machen. Alternativ

zu durchlaufen. Rechts- oder Linksklick.

Benutzen Sie Farbpalette > Farbrad, um mit dem
@ Farbrad Kombinationen verwandter Farben
auszuprobieren.
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Mit dem Farbrad kénnen Sie ganze Farbspektren
ausprobieren und andern. Der Hauptzweck dieses
Werkzeugs ist, schnell und einfach eine neue
,Farbkombination’ zu erstellen, um alte Stickmuster
,aufzupeppen’ oder sie auf einem anderen Stoff zu
platzieren.

Um die Farbspektren zu &ndern

» Benutzen Sie das Benutzte Farben
durchlaufen-Werkzeug, um verschiedene
Kombinationen aus den verfugbaren Faden
auszuprobieren.

» Wahlen Sie das Farbrad aus der Palette.

Damit kénnen Sie zahlreiche Farbkombinationen
mithilfe voreingestellter Farbspektren
durchlaufen, darunter Analog, Komplementér,
Harmonisch etc.

Farbspektrum
=]
< [E] || >
. )
Y O
Y s A
L=

Anpassbares Farbrad fir
voreingestellte Farbkombinationen

» Klicken und ziehen Sie den ,Grundfarbe’-Punkt,
um verschiedene Kombinationen innerhalb
derselben Farbkombination auszuprobieren.

Farken susgrabicren =

<[l .
i

d

QZ *"

Grurl1dfarbe-Punkt klicken und
ziehen, um alles anzupassen

Hinweis Die Grundfarbe bezieht sich nominal auf
den ausgewaéahlten Stoff.

» Klicken und ziehen Sie zum Anpassen individuelle
Farbpunkte.

» Benutzen Sie die Helligkeit-Steuerung, um die
ausgewahlten Farben weiter anzupassen.

Farben mpeobieren =

< == .

Indi\éiduellen
Farbpunkt anpassen

Helligkeit der ausgewahlten
Farbe einstellen

» Um die Helligkeit des gesamten Stickmusters
einzustellen, wahlen Sie den Grundfarbenpunkt
aus und passen Sie die Helligkeit-Steuerung an.

» Klicken Sie auf OK,um die Anderungen zu
bestatigen.
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Das Stickmuster andert sich und spiegelt die neue
Farbzusammenstellung wider.

i

v G

Hinweis Wenn in der Farbtabelle ausreichend
bereits definierte Farben vorhanden sind, werden
diese automatisch abgeglichen.

Falls Sie Fadenfarben abgleichen und zuweisen
mussen, kénnen Sie dies manuell tun oder die
Alles angleichen & zuweisen-Funktion
benutzen. Siehe Faden abgleichen.

Fadenfarben zuweisen

Typischerweise mdchten Sie in den folgenden Féllen
der Farbpalette die tatsachlichen Fadenfarben
zuweisen...

4

Wenn Sie im Grafikmodus Vektorgrafiken
konvertieren, werden die Farben der Farbpalette
als RGB-Werte hinzugefugt, die mit den
tatsachlichen Faden abgeglichen werden kénnen.

Wenn Sie ein eine Bitmap auto-digitalisieren und
die RGB-Werte mit tatsachlichen Faden abgleichen
mochten.

Wenn Sie eine Maschinendatei leisen, werden die
Farbinformationen zur Farbpalette hinzugefugt.
Diese Farben kdnnen Sie dann wiederum mit
tatsachlichen Faden abgleichen.

Wenn Sie ein Stickmuster empfangen, das Farben
aus einer Fadentabelle enthalt, die Sie nicht
haben, kdnnen Sie sie einer bevorzugten
Fadentabelle angleichen.

In BERNINA-Sticksoftware kdnnen Sie anhand
verschiedener Kriterien manuell nach bestimmten
Faden suchen und diese lhrem Stickmuster zuordnen.
Mit dem Fadenfarben-Abgleich kénnen Sie
Fadenfarben auf der Basis der besten Entsprechung in
einer oder mehreren Tabellen finden und andern.

Faden abgleichen

Benutzen Sie Farbpalette > Fadenfarben, um nach
Faden aus verschiedenen Tabellen zu suchen, sie
abzugleichen und zur Benutzung zuzuweisen.

Benutzen Sie den Alle angleichen-Befehl, um die
Stickmusterfarben mit Faden in einer ausgewahlten
Fadentabelle abzugleichen.

Um Faden abzugleichen

1 Ein Motiv 6ffnen.

Das unten abgebildete Stickmuster wurde
auto-digitalisiert. Den Farbfeldern wurden
BERNINA-Standardfarben zugewiesen.

Farbpalette

Z, ¢ ErpnnEs  + -

Aussuchen Anwenden Hinzufiigen Entfernen || Unbenutztes

4
Yellow Standardfarben
BERNINA|  zugewiesen

2 Kilicken Sie auf das Fadenfarben-Symbol. Der
Meine Garne-Docker wird geotffnet.

3 Klicken Sie auf die Meine
Fadentabellen-Schaltflache, um auf die Liste mit
den Fadentabellen zuzugreifen.

Meine Faden 1 x

o= o= o e Eoeh ——Zum Offnen der )
Fadentabellen klicken

Farbe Code i

Fadentabellen

Fadentabellen: Meine Tabellen:

Applique - Isacord 40
ArcPoly ]
arcRayon
BERNINA E
Coats Alcazar Global Rayen
Casts Syko Global Polyester N
Defaut
omic
Floriani .
Fufu Rayon
Kingetar Vacpherson
Madeira 40
Madeira 40-numerical
Madeira 40-shades
Madeira Neon Poly-numerical
Madeira Neon Poly-shades -
4 L
[vernalten... | ok | [ Abbrechen
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4 Wabhlen Sie die Tabelle/n, die Sie abgleichen
mochten, und klicken Sie auf OK.

5 Kiicken Sie auf die Alle angleichen-Schaltflache
im Meine Faden-Docker.

Meine Faden 1 x

B— AT
8= ﬂ Code oder Namen eingeb | &

Farbe Code Alle angleichen

Meine Faden an alle
Farbfelder in der aktuellen
Farbkembination angleichen.

@ Driicken Sie fiir Hilfe auf <F1>

6 Uberprifen Sie die Faden-Zuweisungen in der
Farbpalette, indem Sie den Mauszeiger uUber die
Farbfelder bewegen.

Farbpalette

W
7. ¢ et~ H
Aussuchen Anwenden Hinzufiigen Entfernen || Unbenutrtes a

o o—Aus der ausgewahiten Tabelle
kacord40 | ZUgewiesene Faden

Féaden suchen und zuweisen

Benutzen Sie Farbpalette > Fadenfarben, um nach
Faden aus verschiedenen Tabellen zu suchen und
sie abzugleichen.

Sie kénnen einzelne Faden uber ihren Code oder ihre
Beschreibung ausfindig machen und diese einem
gewahlten Farbfeld des Stickmusters zuordnen. Die
mitgelieferten Tabellen reprasentieren die von
BERNINA-Sticksoftware unterstutzten Fadenmarken.
Zu jeder Tabelle gehort eine Reihe von Farben. Der
Code, die Marke und die Beschreibung jeder Farbe
werden angezeigt, um lhnen die Suche im Hobby-
oder Ndhbedarfladen zu erleichtern. Sie kdnnen

Farben nach Ton oder Nummer auswahlen. Wahlen
Sie die Fadentabelle fur die Fadenmarke, die Sie
zuhause haben, oder wahlen Sie einfach eine Tabelle
aus, die lhnen farblich gefallt.

&

Hinweis Sie kdnnen auch lhre eigenen
Fadentabellen erstellen, sogar solche, die Faden von
verschiedenen Herstellern beinhalten. Siehe auch
Tabellen erstellen.

Um einen Faden zu suchen und zuzuweisen

» Heben Sie die Auswahl aller Objekte auf. Die
aktuell ausgewahlte (Standard-)Farbe wird in der
Werkzeugleiste angezeigt.

» Klicken Sie auf das Fadenfarben-Symbol. Der
Meine Garne-Docker wird geotffnet.

» Klicken Sie auf eine Farbe auf der Farbpalette,
um sie zur aktuellen Farbe zu machen. Die Meine
Faden-Liste wird entsprechend aktualisiert.

| Farbe wahlen.

Farbpaletie

7% OEnnmEs +t — W W O

......... bt fusrmenden Harzuligen Entiemnen | Unbemutstes susblenden | Unbenutites entfernen | Durchia

A4

Benutzen Sie die Bildlaufleiste, um nach einem
geeigneten Faden zu suchen.

» Alternativ geben Sie im Feld Suchen die ersten
Zeichen des gewlinschten Codes oder Namens ein.
Mit Code ist die Identifikationsnummer einer
Fadenfarbe einer Marke gemeint. Das System
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sucht nun nach dem treffendsten Ergebnis und
zeigt es in der Farbenliste an.

Fadencode eingeben, falls

bekannt\—
=
o3 I
Orangge Pesl
scord 40
| Farbe neu zugewiesen
Farbpalette é
.:nnﬂnm Mﬁnl-u | ! ll ! ] EE-E anq!n fu;Iu Ihhmmn%!mhlmdm Ihhmuup-;q-ulrwum n.:rg.

» Wenn Sie einen geeigneten Faden gefunden
haben, doppelklicken Sie darauf, um ihn dem
ausgewahlten Farbfeld zuzuweisen.

» Fahren Sie ganz nach Wunsch mit dem Zuweisen
weiterer Faden fort.

Farbe mit Doppelklick der
Palette zuweisen

Farbe

eu zugewiesen |

verschiedenen Fadenmarken und -farben, die zur
Verfiigung stehen. Sie sind unter Umsténden nicht
immer zutreffend, da Fadenhersteller ihre
Produktlinien haufig andern, einstellen oder ihnen
neue Farben hinzufiigen. Aus diesem Grund haben Sie
die Mdoglichkeit, die Tabellen nach Bedarf zu
aktualisieren.

v

Tip Die Fadenfarben = Drucken-Option ermdglicht
lhnen, die Fadenliste in der aktuellen Fadentabelle als
Referenz zum Garnkauf auszudrucken. Siehe
Fadentabellen drucken.

Vorhandene Tabellen aktualisieren

Benutzen Sie Farbpalette > Fadenfarben, um nach
Faden aus verschiedenen Tabellen zu suchen, sie
abzugleichen und zur Benutzung zuzuweisen.
Rechtsklick, um Stickmuster-Eigenschaften
anzuzeigen > Fadenfarben-Karteireiter.

Vielleicht méchten Sie obsolete Faden aus einer
Fadentabelle entfernen, eine Fadentabelle
umbenennen oder obsolete Fadentabellen gleich ganz
I6schen.

Hinweis Uberlegen Sie es sich gut, bevor Sie
Fadentabellen I6schen. Wenn Sie versehentlich die
falsche Tabelle I16schen, muissen Sie
BERNINA-Sticksoftware neu installieren, um diese
wiederherstellen zu kdnnen.

Um eine existierende Tabelle zu aktualisieren

» Wahlen Sie Stickmuster > Fadenfarben aus
oder klicken Sie auf die Schaltflache im Meine
Fadentabellen-Dialogfeld.

Das Fadentabellen verwalten-Dialogfeld wird
geoffnet.

Farbpalette.

v
S ¢ BrpnnEE -

Hinznfugen Entfernen | Unbenutzies susblenden | Unbenutzies ertfemen  Durchizy

Hinweis Die ausgewahlten Farbeinstellungen
beziehen sich nur auf das aktuelle Stickmuster und
gehoren zu den ,Stickmuster-Eigenschaften’. Sie
werden daher zusammen mit dem Stickmuster
gespeichert.

Fadentabellen verwalten

Die in BERNINA-Sticksoftware enthaltenen
Fadentabellen reprasentieren die zahlreichen

Bx
!:i | Code oder Mamen einget },‘;
Farbe Cade -
ER)
Facentabelier:
Fadernsbeten: Mere Tabelen
Apphue - Tiseerd 40
e pely
A Raen Fadentabellen venwalten (=]
SERNIA
Cowts any G abele -
Costa Sk Clobel  Name: | bsacord 40 | |Umbenennen... | | Erstelen... Lemhen
it :
oHC
Faden
Floriani - .
FusRayon Code Hame Tabele [ nzsmgen.. |
Reggitir Mpchesr 0003 Grest White Tsacerd 40 r 1
Hadexs € 000 Siky white Tuscord 40 Entfemen |
Hadera #-rumes
0015 e Ieacord 40 = |
adern 40 shace w7 m *u.n ) - —
Hadera Meon Pel| o . ; .
vadevatiennror|| [l 0 Do leaend 3 Kopieren.... |
9 n 0101 Eghed Isazard 40 .
§ . 0105 sk — - | [ Aseatoschen |
Vermalten...
- - Suchen © Code
Hame

Tip Der Fadentabellen verwalten-Dialogfeld
kann auch Uber Stickmuster-Eigenschaften >
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Fadenfarben angezeigt werden. Siehe auch
Stickmuster-Eigenschaften ansehen.

Stickmuater-Dgenschaften N

Sackmuster | Facentorten | Detain

e Sndster: & 5

07E  Emter Dress

» Wahlen Sie die zu verandernde Tabelle aus der
Name-Liste.

» Wahlen Sie den zu verandernden Faden aus der
Faden-Liste.

Fadentabelle wahlen

Fadentabelle

Name: [1sacord 40 +) [umbenemnen... | [ erstellen... | [ Loschen |

Faden

Tabelle | | Hinaufiagen...

Code Name

0003 Ghost White
0010 Siky White
0015 White
0017  Paper White
il 0 sk
0101 Eggshel
A o5 ashmist

Isacord 40
Isacord 40
Isacord 40
Isacord 40
Isacord 40
Isacord 40
Isacord 40

Zu andernden Faden wahlen

Zum Bearbeiten der
Fadenfarbe anklicken

» Klicken Sie auf Bearbeiten. Das Faden
bearbeiten-Dialogfeld wird geoffnet.

Faden bearbeiten
Faden #2aus 6

Farbe:

Code: 0704
Marke: Isacord 40

Beschreibung:

5

Flame and Orange Balloon

Zwecks

Farbauswahl oder
-mischung
anklicken

<— Code, Marke und

Beschreibung
bearbeiten
-_Abbrechen

» Bearbeiten Sie nach Bedarf die Details von Code,
Marke, und Beschreibung der Fadenfarbe. Mit
Code ist die Identifikationsnummer einer
Fadenfarbe einer Marke gemeint.

» Markieren Sie optional den Faden (oder die
Faden), den/die sie entfernen mdchten. Benutzen

Sie die Umschalten- und Strg-Tasten, um
mehrere Faden gleichzeitig zu markieren.

Markierte Faden
entfernen: hier klicken

Code Name Tabelle

[l »

| | Hinzufugen.

[ Entfernen |

Bearbeiten...
__Km:nErEn...

Isacord 40

Isacord 40 < | | Alles lischen,

Alle Farben in der Tabelle
entfernen: hier klicken

Il“_

Isacord 40

| RS

0101 Eggshel
0105 Ash Mist

» Klicken Sie auf Entfernen, um das ausgewahlte
Garn aus der Tabelle zu entfernen. Klicken Sie auf
Alles I6schen, um alle Ganre zu entfernen.

Markierte Fadentabelle
umbenennen

Fadentabelle

Name:  [lsacord 40 =) [umbenemnen... | [ Erstelen... | [ Loschen |

Markierte Fadentabelle
entfernen

» Klicken Sie optional auf Umbenennen, um den
Namen der Fadentabelle zu &ndern. Benutzen Sie
Namen, an die Sie sich gut erinnern kénnen, oder
sortieren Sie haufig benutzte Tabellen an das
obere Ende der Liste.

Fadentabelle umbenennen

Alter Name:

%_Tabelle

umbenennen

Madeira 40

Neuer Name: My Madeira 40

» Auf Wunsch kdénnen Sie auf Entfernen klicken,
um eine markierte Fadentabelle ganz zu l6schen.
Seien Sie vorsichtig. Wenn Sie versehentlich die
falsche Tabelle I6schen, missen Sie
BERNINA-Sticksoftware neu installieren, um diese
wiederherstellen zu kdnnen.

Tabellen erstellen

Mit dem Erstellen einer Fadentabelle steht Ihnen eine
gespeicherte Auswahl an Farben zur Verwendung in
lhren Stickmustern zur Verfiigung. Zum Beispiel
kénnte es sein, dass Sie Tabelle aus bereits in Ihrer
Sammlung vorhandenen Faden erstellen méchten.
Diese kann mehrere Fadenmarken beinhalten. Eine
bereits sortierte Liste in lhrer eigenen
benutzerdefinierten Fadentabelle erleichtert das
Abgleichen und Ersetzen von Stickmusterfarben mit
den verflugbaren Faden.

Um eine neue Fadentabelle zu erstellen

» Wahlen Sie Stickmuster > Fadenfarben aus
oder klicken Sie auf die Schaltflache im Meine
Fadentabellen-Dialogfeld.
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Das Fadentabellen verwalten-Dialogfeld wird
gedffnet.

Fadentabelle

Neme:  [Isacord 40 +) [umbenennen... | [ Erstellen... | [ Loschen

Eine neue Fadentabelle
erstellen

» Klicken Sie auf Erstellen. Das Fadentabelle
erstellen-Dialogfeld wird geotffnet.

Fadentabelle erstellen
| _Tabellennamen
angeben

Tabellenname: Meine Fadentabelle

QK

» Geben Sie einen Namen fur die Tabelle an und
klicken Sie auf OK.

Neue Fadentabelle

Fadentabelle

Name: [y Tovead chart | <) [imbenemen...] [(Esteien.. ] [ toschen ]

Faden

Hinzufiigen. .

Entfernen

Code Name Tabelle

Bearbeiten...

» Klicken Sie auf Hinzufigen. Das Faden
hinzuftigen-Dialogfeld wird gedffnet.

Faden hinzufiigen Zwecks
Faden Farbauswahl oder
= (- mischung
Code: 1234 anklicken
Marke: Meine Marke <—— Code, Marke und
Beschreibuna: Lila Beschreibung
eingeben

» Eingabe Sie nach Bedarf die Details von Code,
Marke, und Beschreibung der Fadenfarbe. Mit
Code ist die Identifikationsnummer einer
Fadenfarbe einer Marke gemeint.

Fadentabellen verwalten =

Fadentabelle

Name:  [MyThread Chart =) [umbenennen... | [ Erstelln... | [ Loschen

Faden

Code Name Tabelle

1234 My First Color

T

Hinzufugen...
Kopieren...
Alls losche] |

Suchen @ Code
7) Name

Schieben | |

Klicken, um aus anderen
Tabellen zu kopieren

» Klicken Sie optional auf Kopieren. Das
Fadentabelle kopieren-Dialogfeld wird gedffnet.

Fadentabelle zum Kopieren

auswahlen
Fadentabelle kopieren =
Fadentabelle
Name: [Madera 40 -
Abbrechen
Code Marke Beschreibung -

Pale Sand

1022 Madeira 40
1023 Madera40  Daffodi

1024 Madeira40  Ginger

1025 Madeira40  Sandy Bronze
1025 Madeira4)  Topaz

1027 Madeira4)  Blue Gray
| |1028 Madeira40  RuralBlue =

Gewdlinschte
Faden markieren

Suchen:

» Wahlen Sie die Ausgangstabelle und dann die
Farben aus, die Sie kopieren mdchten. Benutzen
Sie die Umschalten- und Strg-Tasten, um
mehrere Faden gleichzeitig zu markieren.

» Klicken Sie auf OK. Die Farben werden in die
Fadentabelle kopiert und erscheinen unten in der
Liste.

Fadentabelle
Name: My Thread Chart - [umbenennen... | [ Erstellen.. | [ Loschen |
Faden
Code Name Tabelle | | Hinzufuigen...
1234 My First Color
066 Wheat Vodera 4
1067  Golden Wheat Madeira 40
1071 White Madeira 40
Alles lischen
Suchen @ Code

@ Name

» Klicken Sie auf Schlief3en. Die neue Tabelle ist
erstellt und bereit zur Verwendung.
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KAPITEL 11

EIGENSCHAFTEN, STOFFE UND VORLAGE

Stickobjekte haben neben allgemeinen Eigenschaften
wie Grosse und Position auch stickspezifische
Charakteristiken wie Stichart und Stickdichte. Die
jeweiligen Sticheinstellungen bestimmen, wie Stiche
neu generiert werden, wenn Sie ein Objekt umformen,

umwandeln oder skalieren.

Beim Erstellen eines Stickobjekts kénnen Sie die
Standardeinstellungen der jeweiligen
Digitalisiermethode Gbernehmen oder neue anwenden.

BERNINA-Sticksoftware erméglicht lThnen, die
Stoffeinstellungen zu andern, damit die Stickmaschine
die verwendete Stoffart beim Sticken berilcksichtigt.

Vorlagen sind spezielle Dateien zum Speichern der
Standardeinstellungen. Verwenden Sie Vorlagen zum
Digitalisieren haufig benutzter Stickmuster-Typen, so
dass Sie die aktuellen Eigenschaften nicht jedes Mal

einstellen muissen.

Dieser Abschnitt erlautert, wie die

Eigenschaften-Einstellungen in einem Stickmuster
geandert werden, und wie die Stoffeinstellungen angewendet und justiert
werden. Er erklart zudem, wie Sie in BERNINA-Sticksoftware Vorlagen erstellen

und aufbewahren.

Arbeiten mit Objekteigenschaften

BERNINA-Sticksoftware speichert drei Satze von
Objekteigenschaften — Standard, Aktuell und
Bestehend.

Hinweis Manche Objekteigenschaften kénnen auf
dem Bildschirm geé&ndert werden; zum Beispiel
koénnen Sie die Grosse mit den Kontrollpunkten
andern. Andere Eigenschaften, wie Stichabstande
oder Stichlange, werden im
Objekteigenschaften-Dialogfeld geandert.

Standard-Objekteigenschaften

Standard-Objekteigenschaften sind die in einer
Stickmustervorlage gespeichert Eigenschaften. Sie
werden als Start-Einstellungen benutzt, wenn auf der

Grundlage dieser Vorlage ein neues Stickmuster
erstellt wird.

Aktuelle Objekteigenschaften

Aktuelle Objekteigenschaften sind die Einstellungen,
die zum Erstellen neuer Objekte benutzt werden.
Sofern Sie diese Einstellungen nicht andern, handelt
es sich dabei um die Standard-Einstellungen.
Normalerweise andern Sie diese, um beim
Digitalisieren Zeit zu sparen. Zum Beispiel kdnnen Sie
die Steppstichabstande vorab andern, um fir alle
neuen Steppstich-Objekte, die Sie erstellen, eine
bestimmte Dichte zu verwenden.

Hinweis Die Anderungen wirken sich nur auf die
Objekte im Stickmuster aus, nicht auf die Vorlage
selbst. Um Anderungen auf alle neuen Stickmuster
anzuwenden, die auf der aktuellen Vorlage basieren,
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mussen Sie die Standard-Eigenschaften &ndern — Sie kénnen die Eigenschaften markierter Objekte

nicht die aktuellen. andern. Zum Beispiel kann es sein, dass Sie beim
Vergrossern eines Stickmusters manche Objekte zur

Eigenschaften bestehender Objekte besseren Abdeckung mit Stepp- statt Satin-Fullstich

aussticken mochten. Wenn Sie mehr als ein Objekt
markieren, zeigt das
Objekteigenschaften-Dialogfeld nur die Register
an, die relevante Einstellungen fur alle markierten
Objekte enthalten.

Die Eigenschaften bestehender Objekte sind die
Eigenschaften, die ein Stickmuster beim Abspeichern
aufweist.

Aktuelle Objekteigenschaften einstellen

Benutzen Sie Allgemein-Werkzeugleiste >
E] Objekteigenschaften zum Einstellen der aktuellen
Eigenschaften.

Wenn Sie die aktuellen Objekteigenschaften &ndern,
werden die neuen Einstellungen automatisch auf alle
weiteren neuen Objekte im aktuellen Stickmuster
angewendet.

Um aktuelle Objekteigenschaften einzustellen

1 Klicken Sie auf das Wenn markierte Objekte unterschiedliche aktuelle
Objekteigenschaften-Symbol, ohne dass ein Werte flur dieselbe Einstellung aufweisen, bleibt das
Objekt markiert ist. entsprechende Feld leer. Wenn Sie einen neuen Wert
Das Objekteigenschaften-Dialogfeld wird eingeben, wird dieser auf alle markierten Objekte
gedffnet. Karteireiter bieten Zugriff auf alle angewendet.
verfligbaren Objekteigenschaften. k}

Redister [ s [ tnopiocn | En/bndesicn | burie | s Hinweis Das Andern von Eigenschaften bestehender
wghlen T foeen [ Kemumen || swiesge | skl | opiekte hat keinen Einfluss auf die aktuellen oder
Fllstchart Standard-Einstellungen oder die Eigenschaften nicht

o ST markierter Objekte.
Satinstichabstand _|  ®@auomatsan
wird vom aktuellen

Stoff gesteuert

Um die Eigenschaften markierter Objekte zu
andern

Manuell:

Satinstichart

Satinstichart _| i

anpassen | o — 1 Wabhlen Sie das/die Objekt/e, dessen/deren
. i — W Eigenschaften Sie &ndern mdochten.
2 Doppelklicken oder rechtsklicken Sie auf das/die
Objekt/e.
2 Klicken Sie zum Ansehen und Andern der aktuellen Das Objekteigenschaften-Dialogfeld wird
Einstellungen auf ein Register. geoffnet.

/ 3 Wabhlen Sie das gewlinschte Register und andern

Hinweis Nicht alle Einstellungen kénnen Sie die Einstellungen nach Bedarf.

aktualisiert werden. Alle Einstellungen, die vom 4 Klicken Sie auf Anwenden.
aktuellen Stoff bestimmt werden, kénnen aulier
fiir markierte Objekte nicht auRRer Kraft gesetzt Standard-Objekteigenschaften éndern
werden.
Benutzen Sie Allgemein-Werkzeugleiste >
E] Objekteigenschaften zum Einstellen der aktuellen
Eigenschaften.

3 Klicken Sie auf Anwenden.

Eigenschaften von markierten Objekten

andern Sie kdnnen die Standard-Objekteigenschaften
jederzeit andern, indem Sie die Eigenschaften des
Benutzen Sie Allgemein-Werkzeugleiste > Objekts, an dem Sie gerade arbeiten, in der aktuellen
E] Objekteigenschaften zum Einstellen der aktuellen Vorlage speichern. Es werden nur fur dieses Objekt
Eigenschaften. relevante Einstellungen gespeichert. Andere

Eigenschaften behalten ihre aktuellen Einstellungen
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bei. Wenn Sie zum Beispiel die Einstellungen eines
markierten Satinstich-Objekts zu
Standardeinstellungen machen, andern sich die
Standardeinstellungen fur Dekorflllstiche nicht. Beim
Speichern der Anderungen in der Vorlage kénnen Sie
entscheiden, ob diese Einstellungen nur fur
Schriftztige, fur andere Objektarten oder beides
gelten sollen.

Neue Satinabstandswerte
angewendet

Standard-Satinabstan
dswerte angewendet

Hinweis Die Anderungen werden auf alle neuen
Stickmuster angewendet, die mit dieser Vorlage
erstellt werden. Falls die Anderungen nur fur das
Stickmuster gelten sollen, an dem Sie gerade
arbeiten, andern Sie die aktuellen und nicht die

Standard-Eigenschaften. Siehe Aktuelle
Objekteigenschaften einstellen.

Um Standard-Objekteigenschaften zu &ndern

1 Wahlen Sie das/die Objekt/e aus, auf dem/denen
die Standardvorgaben beruhen sollen.

2 Doppelklicken oder rechtsklicken Sie auf das/die
Objekt/e.

Das Objekteigenschaften-Dialogfeld wird
gedffnet.

Objekteigenschaften (=l
Applikation | Knopfloch |  Ein-/Abbindestich | Drahtlinie | PunchWork
Fullstich | Konturstich | Schriftziige | Stichwinkel |  Fotoklick

Schwarzfiillstich -

Fillstichart:

Muster
Muster: B0001a
GréBe X: 8.00 | mm
GréBe Y 8.00 & mm

Drehwinkel: ]

Spalte
Abstand: 8,00 < mm

Reihe
Abstand: 5.00 & mm

Versetzung: 0.00 | mm

[ effekte... | [ ok | [Amfenden | [ verwerfen | [Abbrechen | [1n der vorlage speichem |
A

Einstellungen nach
Bedarf andern

Zum Speichern in der
Vorlage anklicken

3 Wabhlen Sie das gewlinschte Register und andern
Sie die Einstellungen nach Bedarf.

4 Klicken Sie auf In der Vorlage speichern.

Das In der Vorlage speichern-Dialogfeld wird
geoffnet.

In der Vorlage speichemn ==l
W sollen die aktuclen Eigenschaften gespeichert werden?
Textfunktion | Eigenschaften gelten fur neue Textobjekte.

" Eigenschaften gelten fiir neue Objekte, die keine
Andere Objekte | 0 jekte sind.

Nichts speichern.

5 Wabhlen Sie die gewlnschte Option aus:

» Textfunktion: die gednderten Einstellungen
betreffen nur neue Schriftztige.

» Andere Objekte: nur neue Objekte, die keine
Schriftzige sind, sind betroffen.

» Alle Objekte: die gednderten Einstellungen
betreffen alle neuen Objekte werden.

Eine Bestatigungsmeldung erscheint.

BERNINA-Sticksoftware ==

Dieser Vorgang wirkt sich auf alle neuen Stickmuster aus, die auf der
/B NORMAL-Vorlage basieren NORMAL

6 Klicken Sie auf OK, um die Vorlage zu
aktualisieren.

Die Objekteigenschaften werden in der aktuellen
Vorlage gespeichert und auf alle neuen Objekte
der angegebenen Art angewendet, die auf dieser
Vorlage basieren.

Hinweis Sie kdnnen auch eine neue Vorlage
erstellen, indem Sie die geanderten
Objekteigenschaften als Standardvorlage
verwenden. Siehe Arbeiten mit
Stickmuster-Vorlagen.

Arbeiten mit Stoffen

Beim Aussticken wird der Stoff mit jedem Stich nach
innen zum Einstichpunkt hin gezogen. Dies kann eine
Krauselung des Stoffs und das Auftreten von Liicken
in der Stickerei verursachen. Damit ein Objekt korrekt
ausgestickt wird, muss es Uber den richtigen
Stichabstand und ausreichend Schrumpfausgleich
sowie Uber eine geeignete Unterlage fiur die jeweilige
Kombination aus Deckstichart, Objekttyp, Objektform
und Stoff verfigen. BERNINA-Sticksoftware
ermdoglicht Thnen, die Stoffeinstellungen zu andern,

BERNINA®-Sticksoftware : Benutzerhandbuch

98



Kapitel 11 : Eigenschaften, Stoffe und Vorlage

damit die Stickmaschine die verwendete Stoffart beim Stoffe sind ein entscheidendes Stickmuster-Element

Sticken bericksichtigt.

und werden Uber Werte aus Vorlagen separat
gesteuert. Es gibt weniger Stoffeinstellungen als die
in den Vorlagen enthaltenen. Vorlagen legen globale
Werte fur Stickmuster fest; jedoch erfordert jedes
Stickmuster seine eigenen Stoffeinstellungen, die
zusammen mit dem Stickmuster gespeichert werden.

Sticheinstellungen

Die Sticheinstellungen fur verschiedene Stoffarten
werden in der nachfolgenden Tabelle
zusammengefasst.

Stoff Steppstich

Lange Abstand Auto Abst.

Satinstich

Unterlagen: Lage 1 Lage 2 Schrump-

St.lang. St. abst. St.lang. St. abst. fausgleich

F1 Leichte Strickware

Textfunktion 92% Mittenvorstich 2.2 0.25

Schmaler 90% Mittenlaufstich 2.2 2.0 0.25

Plattstich + Randlaufstich

Breiter 90% Randlaufstich + 2.0 5.0 3.0 0.25

Plattstich Zickzack

Stepp 4.0 0.4 Stepp 3.0 2.0 0.2

F2 Mittelschwere Strickware

Textfunktion 92% Mittenvorstich 2.2 0.25

Schmaler 90% Mittenlaufstich 2.2 2.0 0.25

Plattstich + Randlaufstich

Breiter 90% Randlaufstich + 2.0 5.0 3.0 0.25

Plattstich Zickzack

Stepp 4.0 0.4 Stepp 4.0 2.5 0.2

F3 Schwere Strickware

Textfunktion 92% Mittenvorstich 2.2 0.35

Schmaler 90% Randlaufstich + 2.0 5.0 3.0 0.35

Plattstich Zickzack

Breiter 87% Randlaufstich + 2.0 12.7 5.0 0.35

Plattstich Doppelzickzack

Stepp 3.8 0.35 Stepp 4.0 2.5 0.25

F4 Mittelschwere Frottéware

Textfunktion 92% Mittenvorstich 2.2 0.25

Schmaler 90% Randlaufstich + 2.0 5.0 3.0 0.25

Plattstich Zickzack

Breiter 90% Randlaufstich + 2.0 12.7 5.0 0.25

Plattstich Doppelzickzack

Stepp 4.0 0.35 Steppstich + 4.0 35 4.0 35 0.25
Steppstich

F5 Schwere Frottéware

Textfunktion 92% Mittenvorstich 2.2 0.25
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Stoff Steppstich Satinstich Unterlagen: Lage 1 Lage 2 Schrump-
Lange Abstand Auto Abst. St. lang. St. abst. St.lang. St. abst. fausgleich

Schmaler 90% Randlaufstich + 2.0 5.0 3.0 0.25

Plattstich Zickzack

Breiter 90% Randlaufstich + 2.0 12.7 5.0 0.25

Plattstich Doppelzickzack

Stepp 4.0 0.35 Steppstich + 4.0 35 4.0 3.5 0.25
Steppstich

F6 Leichte Webware

Textfunktion 117% Mittenvorstich 2.2 0.2

Schmaler 108% Kantenverlauf 2.0 0.2

Plattstich

Breiter 100% Randlaufstich + 2.0 5.0 5.0 0.25

Plattstich Zickzack

Stepp 4.2 0.5 Stepp 4.2 5.0 0.4

F7 Mittelschwere Webware

Textfunktion 90% Mittenvorstich 2.0 0.2

Schmaler 90% Mittenvorstich 2.0 0.2

Plattstich

Breiter 90% Randlaufstich + 2.0 3.6 2.0 0.2

Plattstich Zickzack

Stepp 4.0 0.4 Randlaufstich + 2.0 3.6 2.0 0.2
Steppstich

F8 Schwere Webware

Textfunktion 98% Mittenvorstich 2.2 0.2

Schmaler 96% Mittenlaufstich 2.2 2.0 0.2

Plattstich + Randlaufstich

Breiter 92% Randlaufstich + 2.0 12.7 5.0 0.2

Plattstich Doppelzickzack

Stepp 4.0 0.4 Stepp 4.0 2.5 0.17

Stoffe andern

Normalerweise wéahlen Sie einen Stoff aus, wenn Sie
ein Stickmuster beginnen. Sie kdnnen ihn jedoch
jederzeit andern. Die Stoffeinstellungen wirken sich
auf alle Objekttypen aulRer Schriftzlige,
Musterfullungen, Applikationen und Konturen aus.

Um Stoffe zu andern
1 Wwahlen Sie Stickmuster > Stoff.

- =
Stoff anwenden
Stoffart: (8 Fiieichtestidware ~| [ ok |
Bendtigte Deckschicht: Wegspilen
Stabilisierung:  Stickviies: Poly-Mesh x 2

2 Wabhlen Sie aus dem Stoffart-Dropdown-Menu
eine Stoffart aus, die dem Stoff, mit dem Sie
arbeiten modchten, mdglichst genau entspricht.

Mitteldicker Stoff Schwerer, dichter Stoff

3 Klicken Sie auf OK.

Die ausgewahlten Stoffeinstellungen werden auf
alle im Stickmuster enthaltenen Objekte
angewendet. Der aktuelle Stoff wird in der
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Statusleiste am unteren Ende des
Stickleinwand angezeigt.

Stichanzahl Dateiart

| Custom Fabric | ART-Grad: A% | |

Hinweis Das Andern des aktuellen Autom.
Stoffs wirkt sich auf alle Farbkombinationen im
Stickmuster aus. Das Gegenteil ist jedoch nicht

der Fall. Wahrend Farbkombinationen lhnen

l
Aktueller Stoff

Das Stoff erstellen-Dialogfeld wird gedffnet.

Stoff erstellen @
Stoffname:
Mein Teichter Strick oK
Basiert auf: Abbrechen
[F1 Leichte Stridware -

Wahlen Sie einen Stoff Basisals Basis fir lhren
eigenen Stoff aus.

Geben Sie einen aussagekraftigen Namen ein.

erlauben, verschiedene Stoffmuster auszuwahlen,
haben diese keine Einfluss auf die Autom.
Stoff-Einstellungen. Tipp Sie kénnen sowohl fur gesperrte als auch fir
benutzerdefinierte Stoffe die Einstellungen
einsehen, gesperrte Stoffe jedoch nicht verandern.
Wenn Sie dies dennoch tun mdéchten, basieren Sie
einen benutzerdefinierten Stoff auf dem
gesperrten Stoff und bearbeiten Sie diesen dann

nach Wunsch.

Stoffe verwalten

Zusatzlich zu den vordefinierten Stoffen kénnen Sie
fur spezielle Zwecke auch benutzerdefinierte Stoffe
erstellen. Mit wachsender Erfahrung stellen Sie
moglicherweise fest, dass bestimmte Einstellungen
far bestimmte Stoffe besser funktionieren. Wenn Sie
merken, dass Sie fur jedes Stickmuster immer wieder
dieselben Einstellungen andern, kann es sich lohnen,
einen benutzerdefinierten Stoff einzurichten, den Sie
auf alles anwenden kdnnen.

Um Steppstich-/Dekorfullstich-Objektwerte
festzulegen

» Klicken Sie auf OK.

Das Stoffeinstellungen-Dialogfeld wird gedffnet.
Mit diesem Dialogfeld kdnnen Sie die Stoffwerte
fur vier Objektgruppen festlegen —
Steppstich/Dekorfullstich, Breiter Satinstich,
Schmaler Satinstich und Schriftziige — sowie die
Details einer beliebigen empfohlenen
Stabilisierung eingeben.

Um einen neuen Stoff zu definieren
» Einstellungen > Stoffe verwalten wéhlen.
Das Stoffe verwalten-Dialogfeld wird gedffnet.

Stoffe verwalten @

@ Erstellen... < Neue Stoffart [ Schmaler Satinstich [ Schriftziige I Stabilisierung ‘
B F2 Mittelschwere Strickware erstellen Stepp- / Dekorfiillstich Breiter Satinstich ‘
@ F3 Schwere Strickware .
{8 F4 Mittelschwere Frottéware <_St§ppst|ch—/Programm.
B F5 Schwere Frottéware Léschen Stichlsnge: 4.00 S|mm  Teilungswerte fir
{8 F6 Leichte Webware benutzerdefinierten Stoff
A F7 Mittelschwere Webware S LRSI Stichabstand: 0.40 +|mm anpassen
@ F& Schwere Webware
B Reine Baumwolle-Accent16 Unterlagentyp: Steppstich ,]

/ stichlange: 3.00 =mm +

Hinweis Wenn Sie bereits benutzerdefinierte Stichabstand: 200 mm +

Stoffe erstellt haben, kdnnen Sie diese nach

Wunsch bearbeiten, umbenennen oder I6schen. Schrumpfausgleich:  0.20  ~ mm

» Wahlen Sie einen Stoff aus, den Sie andern oder
als Basis fur einen benutzerdefinierten Stoff
verwenden mochten.

» Passen Sie die Einstellungen fur Stichlange und
Stichabstand wie gewtnscht an:

» Steppstich besteht aus Reihen von
Laufstichen und eignet sich zum Fullen grof3er,
unregelmafiger Formen. Siehe auch
Steppstich-Fullungen erstellen.

» Um einen bereits vorhandenen
benutzerdefinierten Stoff zu verandern, klicken Sie
auf Einstellungen.

» Um eine neue Stoffart zu erstellen, klicken Sie auf

Erstellen » Dekorfullstich ist eine dekorative Stichart.

Verwenden Sie ihn zum Flllen groRer, breiter
Flachen mit einzigartigen kunstvollen Effekten,
die dennoch die Flache vollstdndig und dicht
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mit Stichen fullen.Siehe auch Dekorflllstiche
erstellen.

» Stellen Sie einen geeigneten Unterlagentyp fur
Steppstich-/Dekorfullstich-Objekte ein. Siehe
auch Stabilisierung mit Unterlagen.

» Stellen Sie eine Schrumpfausgleich-Zugabe fur
diese Objekte ein. Siehe auch Stoffdehnung
kompensieren.

l TN 1 NI A A A A

Stoff: Jeansstoff Stoff: Seide Stoff: Frottierware
Schrumpfausgleich: Schrumpfausgleich: ~ Schrumpfausgleich:
niedrig mittel hoch

Um die Satinstich-Objektwerte einzustellen

» Klicken Sie auf das Register, um auf die Breiter
Satinstich-Einstellungen zuzugreifen.

Diese Einstellungen werden zu den
Standardeinstellungen fur gréRere
Satinstichobjekte.

| Stepp- /Dekorfilstich |

Breiter Satinstich

Autom. Abstand: a0 N[ Breiter Satinstich-
erte fur
benutzerdefinierten

Unterlagentyp: Randlaufstich + Zickzack
Stoff anpassen
Lage 1 Lage 2
stichlange: 2.00 S mm + 500 = mm
Stichabstand: - + 3.00 | mm
Schrumpfausgleich: 0.25 > mm

» Passen Sie die Breiter Satinstich-Einstellungen
analog zu denen flr
Steppstich-/Dekorfullstich-Objekte an. Siehe auch
Satinfullstiche erstellen.

» Klicken Sie auf das Register, um auf die Schmaler
Satinstich-Einstellungen zuzugreifen und Sie

analog zu denen fiur Breiter Satinstich-Objekte
anzupassen. Siehe auch Satinfillstiche erstellen.

Schmaler Satinstich |

Sd’1ri;’12[2|ge I

Stabilisierung |
Schmaler
Autom. Abstand: an =le = Satinstich-Werte fiir
benutzerdefinierten
Unterlagentyp: Stoff anpassen
Lage 1 Lage 2
stichlange: 2.20 SHmm + 200 = mm
Stichabstand: : +

Schrumpfausgleich: 0.25 - mm

Um Schriftziige-Objektwerte einzustellen

» Klicken Sie auf das Register, um auf die
Schriftztige-Einstellungen zuzugreifen.

| Schmaler Satinstich | Schriftziige Stabilisierung
_ Schriftziige-Werte fur
Autom. Abstand: 82 =] % benutzerdefinierten
Stoff anpassen
Unterlagentyp: Mittenlaufstich T
Lage 1 Lage 2

stichlange: 2.20 = mm +

Stichabstand: - +

Schrumpfausgleich: 0.25 - mm

» Passen Sie die Einstellungen analog zu denen flr
Satinstich-Objekte an. Siehe auch Verschiedene
Sticharten und Effekte auf Schriftziige anwenden.

Um die Stabilisierungseinstellungen
festzulegen

» Klicken Sie auf das Register, um auf die
Stabilisierungs-Einstellungen zuzugreifen.

Stabilisierung

| Schmaler Saﬁnsﬁ& I Schriftziige |

Stabilisierungswerte
fur neuen Stoff
anpassen

Benétigte Stabilisierung:

Deckschicht: Wegspiilen -
Stickvlies: Poly-Mesh x 2

» Geben Sie in das Bendtigte Stabilisierung-Feld
eine oder mehrere Stabilisierungen ein,
zusammen mit einer Beschreibung oder anderen
relevanten Informationen uber die Stabilisierung
fur den benutzerdefinierten Stoff. Diese
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Informationen werden dann unter
Stoffeinstellungen angezeigt. Siehe auch Ein
Stickmuster beginnen.

Arbeiten mit Stickmuster-Vorlagen

Vorlagen sind spezielle Dateien zum Speichern der
Standardeinstellungen. Verwenden Sie Vorlagen zum
Digitalisieren haufig benutzter Stickmuster-Typen, so
dass Sie die aktuellen Eigenschaften nicht jedes Mal
eingeben muissen. Eine Vorlage kann zum Beispiel
Standard-Objekte und Textbeispiele beinhalten. Sie
kann auch einfach bevorzugte Sticheinstellungen,
Schriftarten und -gréssen und Farben als aktuelle
Eigenschaften enthalten. Oder sie beinhaltet
spezifische Dichte-, Schrumpfausgleich- oder
Unterlage-Einstellungen fir verschiedene Stoffarten.

Haufig verwendete
Hintergrundfarben kénnen
ebenfalls in der Vorlage
gespeichert werden

Die NORMAL-Vorlage ist die Standard-Vorlage dar, die
mit BERNINA-Sticksoftware mitgeliefert wird. Sie
enthalt aktuelle Objekteigenschaften. Bei Bedarf
kénnen Sie nach dem Andern jederzeit zur
urspringlichen NORMAL-Vorlage zuriickkehren. Siehe
Zur NORMAL-Vorlage zurtuckkehren.

Stickmustervorlagen erstellen

Erstellen Sie Vorlagen aus Stickmustern, die die
gewinschten Objekte und Objekteigenschaften
enthalten. Speichern Sie ganz einfach das
Stickmuster oder Elemente daraus als Vorlage.
Vorlagen sehen genauso aus wie Stickdateien, haben
aber die Datei-Endung AMT. Stellen Sie sicher, dass
Sie einen Namen fur lhre neue Vorlage auswéahlen,
bevor Sie Anderungen speichern.

Hinweis Sie kdnnen Vorlagen nicht versehentlich
Uberschreiben. Jedes Mal, wenn Sie ein neues
Stickmuster aus einer Vorlage erstellen, 6ffnet
BERNINA-Sticksoftware ein Duplikat. Wenn Sie das
Stickmuster zum ersten Mal speichern, wird das
Speichern unter-Dialogfeld geotffnet, so dass Sie die

Vorlage unter einem neuen Namen speichern kdnnen.

Um eine Stickmustervorlage zu erstellen

1 Beginnen Sie ein neues Stickmuster oder 6ffnen
Sie ein bereits vorhandenes.

2 Passen Sie die Objekteigenschaften wie gewlinscht
an.

3 Fugen Sie Objekte und Beschriftungen, die die
Vorlage enthalten soll, hinzu.

Es kann beispielsweise sein, dass Sie
Schriftzugbeispiele auf unterschiedlichen
Grundlinien einschliessen mdchten. Wenn Sie die
Vorlage benutzen, kann der gewlnschte Text
einfach Uber das Schriftzugbeispiel geschrieben
werden. Siehe Grundlinien auf Schriftziige
anwenden.

4 Wahlen Sie Datei > Als Vorlage speichern.

Das Als Vorlage speichern-Dialogfeld wird
geoffnet.

£ Als Vorlage speichern
(T
RN
Vorlagenname |~
eingeben

<« Embroidery Software 8 » TEMPLATE

~ [ 4] [ sear

File name:  MEINE VORLAGE

Save as type: | BERNINA Template V&.0 (*.AMTE0)
BERNINA Template V.0 (*.AMTE0)

BERNINA Template V7.0 (. AMTJ0)

Markieren Sie
BERNINA-Vorlage |

~ Browse Folders Options... 5

5 Wwahlen Sie BERNINA Sticksoftware-Vorlagen
aus der Speichern als Typ-Dropdown-Liste aus.

BERNINA-Sticksoftware 6ffnet automatisch den
Ordner
..\Programmdatei\BERNINA\Embroidery
Software 8\Vorlage. Die Stickmustervorlagen
mussen hier gespeichert werden, sonst erscheinen
sie nicht in der Vorlagen-Liste, wenn Sie ein neues
Stickmuster beginnen.

6 Geben Sie im Feld Dateiname einen Namen fir
die Vorlage ein.

7 Klicken Sie auf Speichern.

Stickmustervorlagen andern

Vorlagen kénnen genau wie normale Stickmuster
geéndert werden. Die Anderungen wirken sich nur auf
die zukunftige Benutzung der Vorlage aus.
Existierende Objekte, die auf der Vorlage basieren,
werden nicht beeinflusst.

Hinweis Sie kdnnen Vorlagen genauso wie jede
andere Datei Giber MS Windows® Explorer l6schen.
Die Vorlagen befinden sich im Ordner
..\Programmdatei\BERNINA\Embroidery
Software 8\Vorlage.

Um Stickmustervorlagen zu &ndern
1 Wwabhlen Sie Datei > Offnen.
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2 Navigieren Sie zum
.\Programmdatei\BERNINA\Embroidery
Software 8\Vorlage-Ordner.

3 Wabhlen Sie BERNINA Sticksoftware-Vorlagen
aus der Dateiformat-Dropdown-Liste aus.

4 Wahlen Sie die zu andernde Vorlage und klicken
Sie auf Offnen.

5 Objekteigenschaften, Stile und andere
Einstellungen kénnen nun geandert werden.

._ ‘éﬁ%@@%

Zur Vorlage hinzugefugter
Text zur Anzeige mit jedem
Stickmuster

6 Wabhlen Sie Datei > Als Vorlage speichern.

7 Wabhlen Sie den
.\Programmdatei\BERNINA\Embroidery
Software 8\Vorlage-Ordner aus.

8 Wahlen Sie BERNINA Sticksoftware-Vorlagen
aus der Speichern als Typ-Dropdown-Liste aus.

9 Wabhlen Sie die Vorlagendatei aus und klicken Sie
auf Speichern.

Eine Bestatigungsmeldung erscheint.

Tipp Um eine neue Vorlage zu erstellen, die auf
der veranderten Vorlage basiert, geben Sie einen

neuen Dateinamen ein und klicken auf Speichern.

10 Klicken Sie zur Bestatigung auf Ja.

Die veranderte Vorlage kann jetzt benutzt werden.

. D 4. N
%oy girtos> oy gicied®

&
@mﬁ
Stickmuster 1

Stickmuster 2

Aktuelle Eigenschaften in einer Vorlage
speichern

Sie kénnen aktuelle Objekteigenschaften ganz
einfach in der aktuellen Vorlage speichern. Siehe auch
Arbeiten mit Objekteigenschaften.

Um aktuelle Eigenschaften in einer Vorlage zu
speichern

1 Zugriff auf Objekteigenschaften:

» Um die aktuellen Objekteigenschaften zu
verwenden, l6schen Sie alle Markierungen und
klicken dann auf das
Objekteigenschaften-Symbol.

» Um die Eigenschaften auf ein bestimmtes
Objekt anzuwenden, markieren Sie das Objekt
und doppelklicken oder rechtsklicken Sie dann
darauf.

2 Objekteigenschaften-Einstellungen nun wie
gewilinscht &ndern.

Das Objekteigenschaften-Dialogfeld wird
geodffnet.

Objekteigenschaften (=l
Applikation | Knopfloch | Ein-/Abbindestich | Drahtlinie | PunchWork
Fullstich |  Kontusstich |  Schriftzuge [ Stichwinkel | Fotoklick

Schwarzfilllstich -

Fiillstichart:

Muster

Muster: BO0O1a

Auswshlen...

Griifie X: 8.00 & mm S R

o

Grofe ¥: 8.00 <~ mm
T T
Drehwinkel: 0 - |

Spalte
Abstand: 8.00 + mm

Reihe

Abstand: 8.00 </ mm C%D—C%D

Versetzung: 0.00 < mm

[ Effexte... | [ ok | [Anqenden | [verwerfen | |Abbrechen | [in der Vorlage speichern
A

Einstellungen nach
Bedarf andern

Zum Speichern in der
Vorlage anklicken

3 Kilicken Sie auf In der Vorlage speichern.
Eine Bestatigungsmeldung erscheint.

Hinweis Es werden nur die aktuellen
Objekteigenschaften - nicht die Objekte oder
andere Einstellungen im Stickmuster - in der
Vorlage gespeichert.

4 Klicken Sie auf OK, um die Vorlage zu
aktualisieren.

5 Schliessen anklicken, um zum Designfenster
zurickzukehren.
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Die neuen Einstellungen sind nun in der Vorlage,
mit der das Stickmuster erstellt wurde,
gespeichert und kénnen benutzt werden.

Zur NORMAL-Vorlage zuriickkehren

Sollten Sie mit BERNINA-Sticksoftware mitgelieferte
NORMAL-Vorlage gedndert haben, kdnnen Sie die
urspriinglichen Einstellungen wiederherstellen. Es
wird stets eine Hersteller-Kopie aufbewahrt, so dass
die NORMAL-Vorlage wiederhergestellt werden kann.

Um zur NORMAL-Vorlage zuriickzukehren
1 Schliessen Sie BERNINA-Sticksoftware.
2 Klicken Sie auf die MS Windows®

Start-Schaltflache und gehen Sie zum
BERNINA-Sticksoftware-Programmordner.

3 Wabhlen Sie den Werkzeuge-Ordner aus und
klicken Sie auf das Zuruicksetzen-Symbol.

Das Dialogfeld Zu Werkseinstellungen
zuruckkehren wird gedffnet.

Revert To Factory Settings (=3
Select items you wish to restore
then click OK
Cancel
[™ Defautts ﬁ

-
Vorlagen _L & Templates
auswahlen r

NORMAL AMTED

Hinweis Es kann unter Umstanden 1 oder 2
Minuten dauern, bis sich das Dialogfeld offnet.

4 Markieren Sie das Vorlagen-Kontrollkastchen und
klicken Sie auf OK.

Die Originaleinstellungen fur die NORMAL-Vorlage
sind wiederhergestellt.
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KAPITEL 12
STICKQUALITAT

BERNINA-Sticksoftware bietet lhnen
zahlreiche Einstellungen, die die
Qualitat und Effizienz Ihrer
letztendlichen Ausstickung verbessern
helfen.

Der aufgrund des Schrumpfeffekts
vorkommenden Verformung des Stoffes
kann Autom. Unterlage
entgegengewirkt werden. Sie kdnnen
das notige Ausmass der Uberstickung
anpassen, indem Sie die
Schrumpfausgleich-Einstellung
variieren. Dies ist praktisch, wenn Sie
ein Stickmuster auf Stoffen mit
unterschiedlichem Dehnverhalten
aussticken mochten.

Verringern Sie mit Automatische Ecken
das Risiko von Stichanhaufungen und
verzerrter Stickerei in scharfen Ecken.
Mit der Autom. Sprungstiche-Funktion
koénnen Sie lange Stiche in einem Objekt beibehalten, indem Sie sie in eine Folge
von Sprungstichen umwandeln.

Einbindestiche werden am Objektanfang standardmé&fig automatisch eingefugt,
um ein Auftrennen der Faden zu verhindern. Sie kdnnen die Einstellungen fur
Ein-/Abbindestiche fur ganze Stickmuster oder einzelne Objekte festlegen.

Zusatzlich stehen Funktionen zur Verfiugung, mit denen Sie Konturen verstarken
sowie markierte Konturen verbinden kénnen, um fir eine effiziente Ausstickung
eine einzige gruppierte Kontur zu bilden.

Benutzen Sie Start-/Endpunkt-Position zum Einstellen der Position der ersten und
letzten Stiche im Stickmuster. Alle diese Funktionen sind Objekteigenschaften,
die jederzeit angewendet, entfernt oder gedndert werden kdnnen.

Dieser Abschnitt diskutiert die Fulle an Einstellungen und Funktionen, die die
Gesamt-Stickqualitat verbessern kdnnen. Dazu gehéren Dinge wie das Anpassen
von Unterlagen und das Kompensieren der Stoffdehnung. Wie Sie lange Stiche
beibehalten, die Einstellungen fur Ein-/Abbindestiche anpassen und automatische
Start- und Endpunkte setzen.

Festlegen automatischer Start- und Bei einigen Stickmaschinen muss die Nadel vor
Endpunkte Stickbeginn exakt Uber dem ersten Nadeleinstich

platziert werden. Benutzen Sie
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Start-/Endpunkt-Position zum Einstellen der

Position der ersten und letzten Stiche im Stickmuster.

Um automatische Start- und Endpunkte
festzulegen

1 Wwahlen Sie Stickmuster > Autom. Start &
Ende aus.

Autom. Start und Ende @
Nadelstartposition
@ Erster Stich im Stickmuster! < FErste
) Nadelposition-Methode
() Autom. Start bei: I I wahlen
Automatisch beibehalten
() Nadelstartposition digitalisieren
Nadelendposition
() Letzter Stich im Stickmuster < Letzte
i i Nadelposition-Methode
(@) Autom. Ende bei: &) ——— 0 ———0 A
| | wahlen
& & =
Automatisch beibehalten
() Nadelendposition digitalisieren
[ OK ] [ Abbrechen ]

2 Wabhlen Sie eine Erste Nadelposition-Methode:

Methode Anmerkungen

Erster Stich im
Stickmuster

Der Startpunkt wird beim ersten Stich
des Stickmusters gesetzt.

Autom. Starten Der Endpunkt wird automatisch an

bei: einem festgelegten Punkt im
Stickmuster beibehalten. Wahlen Sie
aus den verfiigbaren Optionen aus:

Start- Sie werden aufgefordert, den

Nadelposition  Startpunkt manuell zu markieren.

digitalisieren

3 Wabhlen Sie eine Letzte Nadelposition-Methode:
Es stehen dieselben Optionen zur Verfigung.

4 Wenn Sie sich dafur entscheiden, die Start- und
Endpunkte zu digitalisieren, werden Sie dazu
aufgefordert, sobald Sie das Dialogfeld schlieRen.

Startpunkt: Erster Stich
Endpunkt: Letzter Stich des
Stickmusters

Startpunkt: Autom. Start
Endpunkt: Autom. Ende,
Mitte des Stickmusters

5 Markieren Sie das Automatisch
beibehalten-Kontrollkastchen (=
Standardvorgabe) zum automatischen
Beibehalten der ersten und/oder letzten
Nadelposition. Dies stellt sicher, dass die
Start-/Endpunkte wahrend aller
Bearbeitungsvorgénge beibehalten werden.

6 Klicken Sie auf OK.

Verbindungsstiche werden je nach Notwendigkeit
vor dem ersten und nach den letzten Stichen im
Stickmuster eingefligt.

Den Stichabstand anpassen

Unter Umstanden mussen Sie die Stichdichte
verandern, wenn Sie auf einem anderen Stoff oder
mit einem anderen Faden sticken. Oder Sie mdchten
ein Test-Stickmuster aussticken und die
Gesamt-Stichzahl fir eine effiziente Ausstickung
reduzieren. Mit der Software kdnnen Sie die Dichte
der meisten Sticharten im ganzen Stickmuster oder in
ausgewahlten Teilen eines Stickmusters &ndern.

Hinweis Benutzen Sie die Stoffeinstellungen, damit
die Stickmaschine die verwendete Stoffart beim
Sticken berucksichtigt. Siehe auch Arbeiten mit

Stoffen.

Um den -Stichabstand anzupassen

1 wahlen Sie das Stickmuster oder die Objekte aus,
das/die Sie anpassen mdchten.

BERNINA®-Sticksoftware : Benutzerhandbuch

107



Kapitel 12 : Stickqualitat

2 Wahlen Sie Bearbeiten > Stichabstand
anpassen aus.

Stichabstand anpassen @
arpassung: |10 2] s=——Neuen Stlchat_Jstand als
Prozentsatz eingeben
[ OK ] [ Abbrechen ]

3 Klicken Sie auf OK.

Tipp Sie kdonnen jegliche Anderungen in dem
Objekteigenschaften-Dialogfeld Uberprufen.

Stabilisierung mit Unterlagen

Um die Qualitat der Ausstickung zu verbessern,
mussen Sie Unterlagen hinzufugen. Unterlagen
stabilisieren den Stoff und wirken der aufrund des
Schrumpfeffekts vorkommenden Verformung des
Stoffes entgegen. Unterlagen haben auch eine
Fundamentfunktion, indem die Deckstiche erhéht
werden und so nicht in die Fasern von weichen Stoffen
sinken. Ohne Unterlage liegt das Stickmuster flach
auf dem Stoff. Es sieht nicht nur flach aus, oft scheint
auch der Stoff durch. Neuanwender kdnnten versucht
sein, in solchen Fallen die Stickdichte zu erhéhen.
Eine richtige Unterlage zu setzen ist jedoch wesentlich
effizienter.

Hinweis Benutzen Sie die Stoffeinstellungen, damit
die Stickmaschine die verwendete Stoffart beim

Sticken berucksichtigt. Siehe auch Arbeiten mit
Stoffen.

Unterlagen setzen

H

e’

Benutzen Sie Effekte > Autom. Unterlage, um
Objekte mit Unterlagenstichen zu verstarken und zu
stabilisieren.

Use General > Effects to Wendet Stickeffekte auf die
Eigenschaften markierter Stickobjekte oder, ohne
Markierung, auf die Standard-Eigenschaften an.

Das Autom. Unterlage-Werkzeug erstellt auf der
Grundlage der aktuellen Einstellungen
Unterlagen-Stiche fur Objekte. Sie kénnen
benutzerdefinierte Unterlage-Einstellungen fir alle
neu erstellten Objekte in IThrem Stickmuster
voreinstellen oder nur auf markierte Objekte
anwenden.

Um Unterlagen zu setzen

» Klicken Sie auf das Autom. Unterlage-Symbol,
um die Funktion zu aktivieren.

Tipp Um die Unterlageneinstellungen vorab
einzustellen, klicken Sie auf das Effekte-Symbol,
um auf das Effekte = Unterlage-Dialogfeld
zuzugreifen.

» Erstellen Sie ein geschlossenes Objekt — Kreis oder
Quadrat. Siehe Digitalisiermethoden.

Das Objekt wird mit den aktuellen Einstellungen
digitalisiert.

» Wenn Sie die Unterlage-Einstellungen &ndern
mochten, markieren Sie das Objekt und
rechtsklicken Sie auf das Autom.
Unterlage-Symbol.

Das Effekte = Unterlage-Dialogfeld wird
geodffnet. Dieses Register ermdglicht lThnen die
Auswahl zwischen einer einzelnen Unterlage und
einer Kombinationen aus erster und zweiter
Unterlage.

Unterlage | Randstrukturierung | Fallstichverlauf | Weitere | Stern- und We

Unterlage 1
Unterlagentyp:

Doppelzickzack
Randlaufstich

Steppstich
Tickzack

1. Unterlage
und Stichart
wahlen

Stichiznge:

Stichabstand:

Abstand vom Rand:

» Wahlen Sie Unterlage 1 anwenden und wahlen
Sie eine Unterlagenart aus der Dropdown-Liste.
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Die Unterlagenart hangt von ihrem Zweck ab.

"T AN IV M
W ! / \ faly A Zickzackunte
AR e S page
AT TN T
| f \ { \ | \f 3 Vi
SRR WM
Unterlage

INUNENGNT

Doppelzickzack-
Unterlage

Randlaufstich-
Unterlage

=

» Passen Sie nach Bedarf Stichlange und
Seitenrand-Einstellungen an. Beziehen Sie sich fur
Einzelheiten auf die nachfolgenden Details.

Alle fur Unterlage 1 verfugbaren Unterlagenarten
stehen auch fir Unterlage 2 zur Verfiigung.

2. Unterlage nieresenty Doadk
und Stichart

Doppelzidkzack
Stichlange: Mitterlaufstich
Randlaufstich
a Steppstich
wahlen Stchabatan: T —

Normal -

Abstand vom Rand:

» Wahlen Sie zur zusatzlichen Stabilisierung eine
zweite Unterlage.

Es kann jede Kombination von Unterlagenarten
benutzt werden.

Zickzackunterlage

_/~~Randlaufstich-
Unterlage

- <_Randlaufstich-
Unterlage

Steppstich-Unterlage

» Um lhre benutzerdefinierten Einstellungen
dauerhaft zu speichern, klicken Sie auf In der
Vorlage speichern. Siehe Aktuelle Eigenschaften
in einer Vorlage speichern.

Setzen von Unterlagen mit Mitten- &
Randlaufstichen

Rechtsklicken Sie auf Effekte > Autom. Unterlage,
E um Objekte mit Unterlagenstichen zu verstéarken und
zu stabilisieren.

Eine Mittenlaufstich-Unterlage platziert eine Reihe
von Stichen entlang der Mitte einer Spalte. Sie wird

zur Stabilisierung schmaler Spalten verwendet — z.B.
2-3 mm breit. Der Randlaufstich platziert Stiche um
den Rand eines Objekts. Bei der Digitalisierung grof3er
Formen sollten Sie den Randlaufstich zusammen mit
Zickzack- oder Steppstich-Unterlagen benutzen.

A

N

Mitten- und Randlaufstich-Unterlage
zusammen benutzt

Hinweis Die Sticheinstellungen fur
Randlaufstich-Unterlagen werden separat gespeichert
und haben keinen Einfluss auf die
Decksticheinstellungen.

Um Mitten- und Randlaufstich-Unterlagen zu
setzen

1 Konnen Sie eines oder mehrere Objekte zum
Anpassen ihrer jeweiligen Einstellungen
markieren.

2 Rechtsklicken Sie auf das Autom.
Unterlage-Symbol.

Das Effekte = Unterlage-Dialogfeld wird
geodffnet.

Unterlage | Randstrukturierung | Fallstichverlauf | Weitere | Stem- und we

Unterlage 1

i
1. Unterlage Doppeladaadk
und Stichart Stiienge:
. hl Randlaufstich
wahlen . Steppstich
Stichabstand: Zickzack
Abstand vom Rand: __Normal M

3 Klicken Sie (je nach Bedarf) das erste und zweite
Unterlage-Kontrollkdstchen an und wéhlen Sie
als Unterlagentyp Mittenlaufstich und/oder
Randlaufstich aus.

4 Die Stichlange der -Unterlagen muss so angepasst
werden, dass die Unterlagenstiche Kurven gut
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folgen und im fertigen Stickmuster nicht sichtbar
sind.

e et e e e Tt i il
Randlaufstich Stichlange:
3,5mm

u'...'..'..'..'..'..'..'..:..'..'..'..'..'..'..'..'..:..'..'..'..'...:.
Randlaufstich Stichlange:
1,5mm
Passen Sie die Unterlagenrander nach Bedarf an,
um zu verhindern, dass Unterlagenstiche Uber die

Deckstiche hinausragen. Siehe
Unterlagen-Randzugaben einstellen.

Klicken Sie auf Anwenden.

Neue oder markierte Objekte benutzen die
angepassten Einstellungen.

Zickzack-Unterlagenabstinde anpassen

H

Benutzen Sie Effekte > Autom. Unterlage, um die
automatischen Unterlageneinstellungen zu &ndern.

Benutzen Sie Zickzack- und
Doppelzickzack-Unterlage zum Stabilisieren breiter
Spalten. Sie kénnen die Stichlange fur Zickzack- und
Doppelzickzack-Unterlagen festlegen.
Doppelzickzack-Unterlagen kdnnen nur auf
Satinkonturen und Schriftziige angewendet werden.
Sie kénnen die Einstellungen vor oder nach der
Digitalisierung anwenden.

Hinweis Zickzack-Unterlagen-Einstellungen werden

separat gespeichert und haben keinen Einfluss auf die
Zickzack-Deckstich-Einstellungen.

Um Zickzack-Unterlagenabstande anzupassen

1

Doppelzickzack

Kénnen Sie eines oder mehrere Objekte zum
Anpassen ihrer jeweiligen Einstellungen
markieren.

Rechtsklicken Sie auf das Autom.
Unterlage-Symbol.

Das Effekte > Unterlage-Dialogfeld wird
gedffnet.

Unterlage | Randstrukturierung | Fillstichverlauf | Weitere | Stern

Unterlage 1

i Unterlagentyp: ; - -
Zickzack oder | =5 [itteniaufstich ]

Doppelzickzack
Stichiange:

Randlaufstich

wahlen
Steppstich
Zickzack

Mormal -

Stichabstand:

Abstand vom Rand:

3 Markieren Sie das Unterlage 1
anwenden-Kontrollkastchen und wahlen Sie
Zickzack oder Doppelzickzack als
Unterlagenart.

4 Gewilnschte Stichlange eingeben.

A
MO

Zickzack-Stichlange: 5 mm

Zickzack-Stichlange: 2,5 mm

T T TR TR TR

U T 1| R
T" iy i ‘H \" H \I" i \\ I.IJl 1 ‘.l’l 1
) .' ' ' .' 1 " byl '... &
.'l“'\ 'ld" ':\u .’l‘- 'IA" "“'\ .'}
0 W LTV T

RS I
/ il \r “n"f u"l 1."] ¥,
Doppelzickzack-Stichlange:

3,5mm

Doppelzickzack-Stichlange:
7 mm

5 Kilicken Sie auf Anwenden.

Markierte Objekte werden mit den angepassten
Einstellungen aktualisiert.

Unterlagen-Randzugaben einstellen

H

Der ,Unterlagenrand’ stellt die Entfernung zwischen
einer Objektkontur und dem Ende der Unterlage dar.
Der Randabstand kann vergréssert werden, damit
Unterlagenstiche nicht Uber die Deckstiche
hinausgehen.

Benutzen Sie Effekte > Autom. Unterlage, um die
automatischen Unterlageneinstellungen zu &ndern.

/
/
Unterlagenrand

Um Unterlagenrander festzulegen

1 Koénnen Sie eines oder mehrere Objekte zum
Anpassen ihrer jeweiligen Einstellungen
markieren.

2 Rechtsklicken Sie auf das Autom.
Unterlage-Symbol.
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Das Effekte = Unterlage-Dialogfeld wird
gedffnet.

L
Unterlage | Randstrukturierung | Fillstichverlauf
Unterlagen 1
Unterlagentyp: Steppstich w7 ]
Stichlange: 4,00 = mm
3 : 3.00 =
Art der Stichabstand o
Randzugabe —— spctand vom Rand:
festlegen

3 Wabhlen Sie eine Randzugabe aus dem
Dropdown-Menu aus.

\$/I‘ \’( v I‘I \f\ H Normal
A \/1 ’\; v\<
”/\r /\ J\)\ﬂ f Mittel

;‘ \I\'l\\.lf\ \\
i ‘\." \

il

N\
a\}f \/ ’f\ > )< Breit
'; ‘.n" \f \\.'llr\

4 Klicken Sie auf Anwenden.

Neue oder markierte Objekte benutzen die
angepassten Einstellungen.

Stoffdehnung kompensieren

E

Beim Aussticken wird der Stoff mit jedem Stich nach
innen zum Einstichpunkt hin gezogen. Dies kann eine
Krauselung des Stoffs und das Auftreten von Licken
in der Stickerei verursachen. Fertige Stickmuster
fallen etwas schmaler und langer aus, als sie auf dem
Bildschirm aussehen. Schrumpfausgleich wirkt
diesem Effekt entgegen, indem er Konturen gefullter
Formen an den Seiten ,Uberstickt’, wo die
Nadeleinstiche liegen. Wenden Sie automatischen

Benutzen Sie Allgemein > Objekteigenschaften, um
die Schrumpfausgleich-Einstellungen anzupassen.

Schrumpfausgleich vor oder nach dem Digitalisieren
auf Objekte in Threm Stickmuster an.

Schrumpfausgleich\

Digitalisierte Kontur Berechnete Kontur

Der bendtigte Schrumpfausgleich hangt von dem
Stoff ab, auf dem ausgestickt wird. Machen Sie eine
Stickprobe und prifen Sie vor dem Andern, ob die
Uberstickungsmenge reicht. Sie kénnen den
Schrumpfausgleich fur den verwendeten Stoff auch
Uber Einstellungen > Stoffeinstellungen
anpassen. Siehe auch Stoffe andern.

v

Tipp Der Schrumpfeffekt kann auch durch
Unterlagenstiche sowie beim Aussticken durch ein
passendes Stickvlies unten und oben reduziert
werden. Siehe auch Stabilisierung mit Unterlagen.

Um automatischen Schrumpfausgleich
anzuwenden

1 Konnen Sie eines oder mehrere Objekte zum
Anpassen ihrer jeweiligen Einstellungen
markieren.

2 Klicken Sie auf das
Objekteigenschaften-Symbol.

Das Objekteigenschaften-Dialogfeld wird
geoffnet.

3 Klicken Sie auf die Effekte-Schaltflache und
wéhlen Sie das Andere-Register.

Markieren Sie das
Schrumpfausgleich-Kontrollk&stchen.

Schrumpfausgleich____g)schnumpfausgeich
markieren Einstellungen: 0.200 ¥ mm
o 0,200 mm: Fiir die meisten Objekte geeignet
0,350 mm: Fiir Schriftziige ‘Fett’ empfohlen
0,400 mm: Fiir Autodigitalisierer & Zauberstab empfohlen

5 Kilicken Sie auf Anwenden.
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Neue oder markierte Objekte benutzen die neuen
Einstellungen.

Schrumpfausgleich EIN Schrumpfausgleich AUS

Tipp Der Schrumpfausgleich ist automatisch auf
0,2 mm festgelegt. Dies eignet sich fur die meisten
Stickmuster. Beim automatischen Digitalisieren
empfehlen wir jedoch 0,4 mm.

6 Geben Sie nach Wunsch eine Uberstickungszugabe
(in mm) ein.

Schrumpfausgleich: 0,2 mm  Schrumpfausgleich: 0,5 mm

7 Klicken Sie auf Anwenden.

Neue oder markierte Objekte benutzen die
angepassten Einstellungen.

Tipp Klicken Sie auf In der Vorlage speichern,
bevor Sie dieses Dialogfeld schlielen, um die
Einstellungen dauerhaft zu speichern.
Gespeicherte Einstellungen werden auf alle neuen
Stickmuster angewendet, die auf der aktuellen
Vorlage basieren. Siehe Eigenschaften, Stoffe und
Vorlage.

Stickobjekte verbinden

Einzelne Objekte in einem Stickmuster werden mit
Verbindungsstichen verbunden. Diese sind
JTransportstiche’ oder ,Sprungstiche’ und werden in
der Stiche zeigen , nicht jedoch in der Stickansicht
zeigen angezeigt. Idealerweise planen Sie lhr
Stickmuster so, dass Verbindungsstiche spater von
Stickmuster-Elementen Uberdeckt werden. Falls ein

Verbindungsstich nicht tiberdeckt wird, muss er nach
der Ausstickung abgeschnitten werden.

\Wie
digitalisiert'-Verbindungsstiche

,Kurzeste
= Verbindung’-Verbindungsstiche

Verbindungsstiche in der
Stickansicht zeigen nicht
angezeigt

Verbindungsstiche werden automatisch generiert, Sie
kdénnen jedoch die Objekte neu einreihen, um
Fadenschnitte zu minimieren. Sie kénnen sogar
Anfangs- und Endpunkte andern, die Kurzeste
Verbindung-Einstellung (Standardvorgabe)
berechnet beim Digitalisieren jedoch automatisch die
kurzeste Verbindung zwischen Objekten. Siehe
Andere allgemeine Optionen einstellen.

Transportstiche

Transportstiche werden automatisch hinzugefigt,
wenn die Nadel sich zwischen Segmenten innerhalb
eines Objekts hin- und herbewegen muss. Sie werden
stets von den daruberliegenden Stichen uberdeckt,
kénnen jedoch manchmal hindurchscheinen.

Anfangspunkt
geandert — keine
Transportstiche

Transportstich in
Stickansicht zeigen
sichtbar

Transportstiche

Transportstiche werden durch das Anpassen der
Anfangs- und Endpunkte aufeinanderfolgender
Objekte minimiert. Sie kénnen Anfangs- und
Endpunkte mit der Wie digitalisiert-Methode
manuell einstellen, die Kiirzeste
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Verbindung-Einstellung (Standardvorgabe)
berechnet beim Digitalisieren jedoch automatisch die
kirzeste Verbindung zwischen Objekten. Siehe
Andere allgemeine Optionen einstellen.

Sprungstiche

Sprungstiche verschieben den Stickrahmen ohne
Nadeleinstiche von einem Teil des Stickmusters zu
einem anderen. Die Verbindungsfaden miissen
normalerweise abgeschnitten werden.
Sprungstichverbindungen werden im Stiche zeigen
als gepunktete oder durchgehende Linie angezeigt —
durchgehende Linien fur kurze Verbindungsstiche,
gepunktete Linien fur lange Verbindungsstiche
(langer als 12,1 mm). Gestrichelte Linien weisen auf
Farbwechsel hin.

Farbwechsel: gestrichelte Linie (Fadenschnitt nicht nétig)

Lange Verbindungen erzeugen Nadelspriinge von bis
zu 7 mm. Dies verlangsamt normalerweise die
Stickmaschine, wahrend der Stickrahmen zum
nachsten Nadeleinstichpunkt bewegt wird.

Hinweis Die Standard-Verbindungsstichlénge ist die
gleiche, die fur Autom. Sprungstiche eingestellt ist.
Ein- und Abbindestiche

Ein- und Abbindestiche sind zuséatzliche Stiche, die
vor und nach Sprungstichen und Farbwechseln

eingesetzt werden, so dass die FAden abgeschnitten
werden konnen, ohne dass sich die Stiche auflosen.

Einbinde
stich

Abbindestich

Einbindestiche werden automatisch am Anfang eines
Objekts nach jedem Verbindungsstich tber 2 mm
oder nach einem Farbwechsel eingefligt. Bei
Satinstich-Objekten werden sie innerhalb der Form
beim zweiten Stich eingefiigt. Genauso werden
Abbindestiche automatisch vor Verbindungsstichen
oder vor einem Farbwechsel eingefugt.

/

Einbindestich am
Objektanfang

4

Tipp Durchlaufen Sie das Stickmuster Stich fur Stich,
um festzustellen, wo sich Ein- und Abbindestiche
befinden. Siehe Stickmuster durchlaufen.

Einstellungen fiir Ein- und Abbindestiche
anpassen

Benutzen Sie Allgemein > Objekteigenschaften, um
E] die Ein- und Abbindestich-Einstellungen
anzupassen.

Einbindestiche werden standardméaRig zu Stickbeginn
bei Objekten eingefiigt, um ein Ldsen der Stickfaden
zu verhindern. Es gibt jedoch Félle, in denen ganze
Stickmuster eventuell keine Einbindestiche
beinhalten oder bestimmte Objekte wie z.B.
Schriftziige sie nicht einschlieRen. Mit
BERNINA-Sticksoftware haben Sie die Kontrolle Gber
die Ein- und Abbindestich-Einstellungen. Dies ist fur
spezielle Zwecke notig, z.B. bei ,umgekehrter
Stickerei’, die die Verwendung von dicken Faden in
den Stickspulen beinhaltet. Diese Sticktechnik hat
keine Abbindestiche. Auch fir manche dekorativen
Stickereien kdnnen Abbindestiche nicht benutzt
werden. In diesen Fallen kdnnen Sie Ein- und/oder
Abbindestiche abschalten und ein Auflésen der Faden
verhindern, indem Sie die Stickfaden lang lassen und
durchziehen. Siehe auch Start- und Endpunkte
anpassen.
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Um die Ein-/Abbindestich-Einstellungen
anzupassen

» Sie kbénnen auf die
Ein-/Abbindestiche-Kontrollen auf eine der
folgenden Arten zugreifen:

» Zum Anpassen der aktuellen
Stickmuster-Einstellungen klicken Sie auf das
Objekteigenschaften-Symbol oder wahlen
Einstellungen > Objekteigenschaften, um
auf das Objekteigenschaften-Dialogfeld
zuzugreifen.

» Zum Anpassen bestimmter Objekte doppel-
oder rechtsklicken Sie auf das/die Objekt/e, um
auf das Objekteigenschaften-Dialogfeld
zuzugreifen.

» Wahlen Sie das Ein-/Abbindestiche-Register
aus.

Das Register enthalt zwei Felder — Vor dem
Objekt vernahen und Am Objektende
vernahen —, mit denen Sie die jeweilige Option
ein- oder ausschalten kdnnen.

| Applikstion | Knopfloch |  Ein-/Abbindestich Drahtlinie |

[ tmmer Fader

Am Anfang des Objektes einbinden Am Ende des Objektes abbind

_) Deaktiviert _) Deaktiviert
@) Aktiviert @) Aktiviert

Technik

k] 1

Hinweis Bereits existierende Stickmuster, die mit
friheren -Version von BERNINA-Sticksoftware
oder anderen Anwendungen erstellt wurden,
haben unter Umstanden eine
Verbindungsstich-Langeneinstellung, die von der
2mm-Standardvorgabe abweicht.

» Auf Wunsch kénnen Sie das Immer
Fadenschnitte-Kontrollkastchen abhaken, um
die Verbindungsstiche fiur die markierten Objekte
abzuschneiden. Wenn diese Funktion aktiviert ist,
werden unabhangig von der
Verbindungsstichldnge zwischen markierten
Objekten Ein- und Abbindestiche eingefugt.
Markieren Sie alle Objekte und wenden Sie die
Einstellung an, um alle Verbindungsstiche im
Stickmuster abzuschneiden. Sie kdnnen die
Funktion auch benutzen, um Fadenschnitt in
Schriftobjekten zu erzwingen.

» Passen Sie die Vor dem Objekt
vernahen-Einstellung nach Wunsch an:

» Ist sie deaktiviert, werden flir externe oder
interne Verbindungsstiche keine Einbindestiche
eingefugt.

1

4

4

» Ist sie aktiviert, werden Einbindestiche
eingefigt, wenn die Verbindungsstiche vor
einem Objekt langer als 2 mm sind.

Einbindestich mit
@ zwei Stichen

Passen Sie die Am Objektende
vernahen-Einstellung nach Wunsch an:

» Ist sie deaktiviert, werden fur externe oder
interne Verbindungsstiche keine Abbindestiche
eingefugt.

» Ist sie aktiviert, werden Abbindestiche
eingefligt, wenn die Verbindungsstiche nach
einem Objekt langer als 2 mm sind.

Am Ende des Objektes abbinden
_) Deaktiviert
@) Aktiviert
Technik

1/% < Abbindestich-
Methode wahlen

Wahlen Sie eine Abbindestich-Methode aus:

» Die erste Methode fligt Abbindestiche entlang
dem letzten Stich ein.

» Die zweite Methode fugt Abbindestiche
zwischen den letzten beiden Stichen ein.

Die erste Methode ist besser fur Objekte ohne
Schriftziige geeignet, wahrend sich die zweite
Methode besser fir Schriftziige eignet.

Klicken Sie auf Anwenden.

Einstellungen werden auf markierte Objekte oder,
falls keine Objekte markiert sind, auf die aktuellen
Eigenschaften angewendet.

Konturen verstarken

Benutzen Sie die Funktion Doppellaufstich zum

Verstarken von Konturen. Benutzen Sie
Schwarzstickerei-Kontur zum Verbinden

markierter Konturen zu einer einzelnen, gruppierten,

verstarkten Kontur mit der korrekten Reihenfolge fur
eine effiziente Ausstickung.

Konturen mit Doppellaufstich verstarken

o

Benutzen Sie Bearbeiten > Doppellaufstich zum
Verstarken von Konturen, wobei der zweite
Durchlauf in der Gegenrichtung erfolgt.
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Benutzen Sie die S
Doppellaufstich-Funktionzum  «~

Verstarken von Konturen. .
Doppellaufstich stickt eine

zweite Stichreihe in der '
Gegenrichtung. Er wird '
normalerweise benutzt, um '
Laufstichkonturen dicker zu

gestalten, ohne dass dabei unerwiinschte
Verbindungsstiche entstehen. Er kann jedoch auch
auf geflllte Objekte angewendet werden.

Um mit Doppellaufstich Konturen zu verstarken

1 Wahlen Sie das Objekt oder die Objekte aus, die
Sie verstarken mochten.

2 Klicken Sie auf das Doppellaufstich-Symbol oder
dricken Sie Strg+B.

Das Objekt wird mit umgekehrter Stichreihenfolge
dupliziert und Uber dem Original-Stickmuster
platziert. Es hat die gleiche Farbe wie das Original
und wird in der Stickreihenfolge direkt danach
positioniert.

Color Film

E AL T2 Y

3 Uberpriifen Sie mit einer der folgenden Methoden,
ob das Objekt dupliziert wurde:

» Prifen Sie in der Statuszeile die Stichanzahl.

» Sehen Sie die Objekte in der Farbfilm an.
Siehe auch Farbblécke ansehen und markieren.

» Durchlaufen Sie die Stiche. Siehe Ansicht der
Stickreihenfolge.

» Benutzen Sie Langsames Neuzeichnen.
Siehe Ausstickung simulieren.

Konturen mit Schwarzstickerei-Kontur
verstarken

~~, Benutzen Sie Bearbeiten > Schwarzstickerei-Kontur,
=~ um markierte Konturen flir eine effiziente
Ausstickung automatisch einzureihen.

Benutzen Sie Schwarzstickerei-Kontur zum
Verbinden markierter Konturen zu einer einzelnen,
gruppierten, verstarkten Kontur mit der korrekten
Reihenfolge fur eine effiziente Ausstickung.Das
resultierende Schwarzstickerei-Kontur-Objekt folgt in
der Reihenfolge stets der Farbe des ersten Objekts.

Schwarzstickerei-Kontur funktioniert bei
Stickkonturen, die aus einer oder mehreren der
folgenden Objektarten besteht: Offenes Objekt,
Geschlossenes Objekt, Ellipse oder Rechteck. Es
koénnen alle Konturstiche verwendet werden,
ausgenommen Musterkontur,
Schwarzstickerei-Umrandung und
Knoétchenstich-Umrandung. Siehe Kontur- und
Fullstiche.

Hinweis Der Gruppierung aufheben-Befehl steht
nicht zur Verfugung, wenn ein
Schwarzstickerei-Kontur-Objekt markiert ist. Um auf
die Objektkomponenten zuzugreifen, benutzen Sie
das Zerlegen-Werkzeug. Siehe In
Objektkomponenten aufteilen.
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Um Konturen mit Schwarzstickerei-Kontur zu
verstarken

1 Markieren Sie die Kontur-Objekte.

] Lange Verbindungsstiche
[ zwischen separaten Objekten

Hinweis Die Funktion ist nur verfugbar, wenn
mehr als ein geeignetes Objekt markiert wurde.
Alle Objekte, die nicht automatisch eingereiht
werden kénnen, werden bei dem Vorgang nicht
bertcksichtigt.

2 Kilicken Sie auf das
Schwarzstickerei-Kontur-Symbol.

3 Digitalisieren Sie den Startpunkt oder driicken Sie
auf Eingabe, um die Standardvorgabe zu
akzeptieren.

Die Stiche werden neu generiert. Die

Objektkomponenten werden gruppiert und
nehmen die Farbe des ersten Objekts an.

Objekte neu eingereiht,
Verbindungsstiche minimiert

Tipp Durchlaufen Sie das eingereihte Objekt, um
die Stiche zu uberprifen. Siehe Ansicht der
Stickreihenfolge.

4 Andern Sie die Fadenfarbe des gesamten
eingereihten Objekts nach Bedarf. Siehe
Fadenfarben andern.

5 Formen Sie das eingereihte Objekt wie gewilinscht
um.

Eingereihte Objekte kdnnen als Ganzes
umgeformt werden. Es gibt nur einen Start- und
einen Endpunkt, aber alle Einzelobjekte besitzen

individuelle Umformungspunkte. Siehe auch
Objekte mit Umformungspunkten umformen.

Hinweis Sie werden nach dem Anwenden von
Schwarzstickerei-Kontur auf dem Bildschirm
keinen grossen Unterschied feststellen, da die
verstarkten Konturen einander Uberdecken.
Durchlaufen Sie die Stiche, um das
Schwarzstickerei-Kontur-Objekt zu Gberprifen.
Siehe Stickmuster durchlaufen.

Kontrolle der Eckenstickung

Benutzen Sie Effekte > Automatische Ecken, um
zwischen Eckengehrung oder -kappung in
Linienobjekten mit spitzen Kurven zu wechseln.
Kann fir jedes einzelne Objekt ein- oder
ausgeschaltet werden.

Die Qualitat der in Umrandungen und Applikationen
verwendeten Ecken spielt eine grof3e Rolle. Dies gilt
generell auch bei dem Sticken von Satinstich-Spalten.
Spitze Ecken kdnnen u.U. zu Stichanhaufungen
fuhren, welche harte Stellen in der Stickerei kreieren
und den Stoff oder die Nadel beschadigen kénnen.
Benutzen Sie Automatische Ecken, um die
Stichanzahl und das Risiko verzerrter Stickerei in
scharfen Ecken zu reduzieren.

Um automatische Ecken anzuwenden

» Klicken Sie auf das Automatische Ecken
-Symbol, egal ob Objekte schon ausgewéhlt sind
oder nicht.

Wenn keine Objekte ausgewahlt sind, werden
Ecken automatisch fir alle neuen Objekte
generiert. Die folgenden Methoden kdnnen sowohl
bei Applikationen als auch Satinstichlinien benutzt
werden.
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» Klicken Sie nochmals, um den Effekt
auszuschalten.

Methode Beispiel Beschreibung

Stiche verlaufen in
den Ecken
bogenfdérmig —
standardgemafe
Satin-Eckenhandh
abung.

Standardgemafe
Ecke

Ecken werden
durch zwei
Segmente
gebildet, die sich
in einem spitzen
Punkt treffen.

Eckengehrung

Die Ecke wird
durch ein
zusétzliches
Segment gekappt
— die
Kappungstiche
verbleibt parallel
zur Spalte.

Eckenkappung

Beibehalten langer Stiche

E

Stickmaschinen haben eine maximale Stichldnge, die
durch die Begrenzung der Rahmenbewegung der
Maschine bestimmt wird. Stiche, die die maximale
Stichlange Uberschreiten, werden in kleinere Stiche
aufgeteilt. Dies kann vor allem bei Satinfullstichen
das Erscheinungsbild der Ausstickung beeinflussen.
Mit Autom. Sprungstiche kdnnen Sie lange Stiche
in einem Objekt beibehalten, indem Sie sie in einen
Folge von Sprungstichen umwandeln. Siehe auch
Lange Stiche bei Satinfullstichen aufteilen.

H Maximaler Stich

‘ Langer Stiche wird in kleinere

Benutzen Sie Allgemein > Objekteigenschaften, um
die Autom. Sprungstich-Einstellungen anzupassen.

Nadelarmbewegungen oder
,Sprungstiche’ unterteilt

Um schmale Spalten zu erstellen, welche mehr
'Hebung’ als normaler Satinstich besitzen sollen,
sollten Sie den Autom. Sprungstich in Verbindung mit
einer geeigneten Unterlage verwenden, wobei die

maximale Stichl&nge auf einen kleinen Wert — z.B. 6
mm. Falls die Deckstiche kurz sind, macht das
Aufteilen sie lockerer und sorgt fir ein starkeres
Relief. Siehe auch Stabilisierung mit Unterlagen.

Autom. Sprungstich kann beispielsweise auch fur
manuell digitalisierte Unterlagen verwendet werden.
Sie kénnen damit sogar Quilt-Effekte erzielen, zum
Beispiel auf satingefiillten Flachen, die mit einem
Lauf- oder einem Musterfullstich Uberstickt werden.
Autom. Sprungstich wird als Objekteigenschaft
gespeichert und ist standardmassig aktiviert. Sie
kénnen seine Werte fur markierte oder neu erstellte
Objekte jederzeit andern. Die Werte fur Autom.
Sprungstiche kénnen fiur Flllstiche,
Satinstich-Konturen und Pariserstich-Konturen
angepasst werden.

Um Autom. Sprungstiche anzuwenden

1 Konnen Sie eines oder mehrere Objekte zum
Anpassen ihrer jeweiligen Einstellungen
markieren.

2 Kilicken Sie auf das
Objekteigenschaften-Symbol.

3 Klicken Sie auf die Effekte-Schaltflache und
wéhlen Sie das Andere-Register.

Autom. Sprungstiche —= [7] Autom. Sprungstich

wahlen Maximaler Stich: 12.7 | mm

Maximale Stich-und ____
Sprungstich-Lange
einstellen

Sprungstichlénge: 7.0 = mm

4 Wahlen Sie Autom. Sprungstiche, falls noch
nicht ausgewahlt, und klicken Sie auf Anwenden.

5 Geben Sie im Feld Maximaler Stich nnach Bedarf
die maximale Stichlange ein.

Bei Stichen, die diesen Wert Uberschreiten, wird
der Autom. Sprungstich angewendet.

Max. Stichlange:
12,1 mm

Max. Stichlange: 10
mm
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Tipp Geben Sie als maximale Stichlange einen
grosseren Wert ein als den langsten im
Stickmuster gewtlinschten Satinftllung.
Andernfalls werden einige Satinstiche in zwei oder
mehr Stiche unterteilt.

Geben Sie im Feld Sprungstichlange die Ladnge
jedes Sprungstichs ein.

Sprungstichlange: 7 mm Sprungstichlange: 4 mm

Tipp Kirzere Zwischenspriinge verlangern die
benétigte Ausstickzeit, fihren jedoch zu einer
gleichmassigeren Bewegung des Rahmens uber
das Stickmuster.

Klicken Sie auf Anwenden.

Neue oder markierte Objekte benutzen die
angepassten Einstellungen.

Tipp Klicken Sie auf In der Vorlage speichern,
bevor Sie dieses Dialogfeld schliessen, um die
Einstellungen dauerhaft zu speichern.
Gespeicherte Einstellungen werden auf alle neuen
Stickmuster angewendet, die auf der aktuellen
Vorlage basieren. Siehe Eigenschaften, Stoffe und
Vorlage.
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TEIL I
DIGITALISIEREN MIT BILDMATERIAL

Es gibt zwei Hauptkategorien von Bilddateien, die beide zur Benutzung als
Digitalisier-Vorlage in BERNINA-Sticksoftware importiert werden kénnen — Vektor und
Bitmap. Um hochqualitative Stickerei erstellen zu kénnen, missen Sie geeignete
Grafikvorlagen in einem der beiden Formate wahlen oder erstellen.

Digitalisieren mit Hintergrundvorlagen

Dieser Abschnitt beschreibt, wie Sie geeignetes Bildmaterial fur Digitalisierzwecke
auswahlen und in BERNINA-Sticksoftware einscannen. Er erklart zudem, wie Sie Bilder
als Vorlagen verwenden und beim Digitalisieren ein- und ausblenden. Siehe
Digitalisieren mit Hintergrinden.

Bilder zum automatischen Digitalisieren verarbeiten

Dieser Abschnitt erlautert, wie Sie Bildmaterial zum automatischen Digitalisieren
vorbereiten. Er beschreibt auRerdem, wie Sie Bilder mit und ohne Konturen
vorbereiten. Siehe Bildverarbeitung.

Automatisch digitalisieren

Dieser Abschnitt erlautert, wie Sie mit den zur Verfugung stehenden Techniken
Vektorgrafiken und Bitmap-Bilder automatisch in Stickmotive konvertieren. Er
beschreibt zudem, wie Sie Stickmotive aus Fotografien erstellen. Siehe Automatisches
Digitalisieren.
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KAPITEL 13
DIGITALISIEREN MIT HINTERGRUNDEN

Elektronisches Bildmaterial im Bitmap-
und Vektor-Format kann in
BERNINA-Sticksoftware geladen,
eingefugt oder eingescannt und als
Digitalisiervorlage oder ,Hintergrund'
verwendet werden. Strukturierte
Hintergrinde kdnnen ebenfalls importiert
werden, um eine realitatsnahe Ansicht
des tatsachlich verwendeten Stoffs zu
bieten. Sie kdnnen so gut wie jedes
Bildmaterial benutzen: Fotos, Bilder aus
Zeitschriften, Clipart-Grafiken und
Stoffmuster.

Aus BERNINA-Sticksoftware kénnen Sie

Bilder auch in MS Paint, Corel

PHOTO-PAINT® Essentials X6 oder Paint

Shop Pro™ o6ffnen. Auf diese Weise aktualisierte Bilder werden automatisch in
BERNINA-Sticksoftware zurtckimportiert.

Dieser Abschnitt beschreibt, wie Sie geeignetes Bildmaterial fur
Digitalisierzwecke auswéhlen und in BERNINA-Sticksoftware einscannen. Er
erklart zudem, wie Sie Bilder als Vorlagen verwenden und beim Digitalisieren ein-
und ausblenden.

Stickmusterhintergrﬁnde verwenden Sie wéahlen das Bild aus, und Autodigitalisierer
ermittelt automatisch die zur Digitalisierung des

Stickmusters benétigten Formen und Stiche. Siehe
Hintergrinde kédnnen beim manuellen Digitalisieren Autom. Digitalisierung mit Auto-Digitalisieren.
als Richtlinie dienen. Alternativ kbnnen Sie Bitmaps » Digitalisieren von Fotografien mit PhotoSnap.
mit BERNINA-Sticksoftware halb- oder
vollautomatisch in Stickmuster konvertieren.
Zusammengefasst sind Hintergriinde hilfreich fir:

Wahlen Sie wieder das Bild aus, und PhotoSnap
ermittelt automatisch die zur Digitalisierung des
Stickmusters bendétigten Formen und Stiche.

» Manuelles Digitalisieren von Objekten. Siehe Autom. Digitalisierung mit PhotoSnap.

Sie zeichnen mit entsprechenden Bildmaterial kann sowohl in BERNINA-Sticksoftware
Digitalisierwerkzeugen Formen und Linien tber importiert werden in Vektor als auch in Bitmap-
dem Bild nach. Siehe Digitalisiermethoden. formaten:

» Automatisches Digitalisieren von Formen mit » Vektor-Bilder bestehen aus Konturen, die farbig
Zauberstab. und farbig gefullt sein kénnen. Vektor-Konturen
Sie markieren eine Form, und die Funktion bleiben auch bei hoher Vergrésserung dunn und
Zauberstab ermittelt automatisch die deutlich, so dass Sie exakt digitalisieren kénnen.
benotigten Stiche. » Bitmap-Bilder bestehen aus farbigen Punkten

» Automatisches Digitalisieren ganzer Abbildungen oder Pixeln. Beim Vergréssern kleiner Flachen
mit Autodigitalisierer.

BERNINA®-Sticksoftware : Benutzerhandbuch 120



Kapitel 13 : Digitalisieren mit Hintergriinden

werden die Umrisse unscharf und als Reihe
farbiger Quadrate oder Pixel angezeigt.

Um gute Stickergebnisse zu erzielen, muss passendes
Bildmaterial gewahlt werden. Sobald es in
BERNINA®-Sticksoftware verfugbar ist, kbnnen Sie
allgemeine Eigenschaften wie Grdsse und Position
festlegen. Bildmaterial kann genau wie Stickmuster
angeordnet und umgewandelt werden.

A

Achtung Mitgelieferte Bildvorlagen (Clipart) und
Stickmuster kdnnen nur privat genutzt werden —d. h.
sie kdnnen in keiner Weise kommerziell vertrieben
werden. Ein Andern des Mediums — d. h. von Clipart
in Stickmuster oder umgekehrt — hat keinen Einfluss
auf bestehenden Urheberschutz.

Vektor-Grafiken

Vektor-Grafiken konnen in BERNINA®-Sticksoftware
zur Verwendung als Hintergriinde geladen werden.
Sie werden automatisch in Bitmap-Bilder
umgewandelt.

Zeichnung

Mit Zauberstab digitalisiert

Hinweis CoreIDRAW® Essentials X6 eine Auswahl an
Clipart, die als Digitalisiervorlage benutzt werden
oder direkt in Stickerei konvertiert werden kann.

Siehe auch Clipart durchsuchen.

Bitmap-Bilder

Bitmap-Bilder kdnnen als Hintergrund in
BERNINA®-Sticksoftware geladen oder eingescannt
werden. FUr manuelles wie automatisches
Digitalisieren sind deutliche Bilder, manchmal
,Cartoons’ genannt, am besten geeignet. Solche
Bilder verfugen Uber eine beschrankte Anzahl
einfarbiger Farben, die zudem deutliche Umrisse
haben. Am besten sind sie:

» deutlich definierte, mit Formen aus gleichfarbigen
Pixeln

» deutlich abgegrenzt, mit Formen in stickbaren
Grossen (mind. 1mm32)

» mit einer Farbauflésung von mindestens 256
Farben (8 Bit) gepeichert, besser mit Millionen von
Farben (16 Bit). (Bilder werden automatisch auf

256 oder weniger Farben reduziert, wenn sie in
BERNINA®-Sticksoftware geladen werden.)

v

Tipp Sie kdnnen Bitmap-Bilder, nachdem diese in
BERNINA®-Sticksoftware geladen sind, skalieren und
umwandeln. Es ist jedoch empfehlenswert, Bilder
bereits beim Scannen zu skalieren oder zu drehen.
Eine nachtréagliche Skalierung kann zu einer
Verzerrung des Bildes fiihren.

Unterstitzte Grafikformate

BERNINA-Sticksoftware unterstitzt eine breite
Auswahl von Vektor- und Bitmap-Grafikformaten:

+ [ Al Fie Fommats () -

Al File Formats (*° -
Al- Adobe llustrator (i *2ps)
BMP - Windows Bitmap (- bmp:" dib” e}
BMP - 05/2 Bitmap {*bmp:"dib *fe)
CDR - CorelDRAW (" cdr)
CDX - CorelDRAW Compressed (*cc)
CGM - Computer Graphics Metafile (~.cqm)
CMX - Corel Presentation Exchange 5.0 {".cmx)
. CMX - Corel Presentation Exchangs (- cmod
unterstltzte ___ cpT-Corel PHOTOPAINT Imags (cpt)
. CPX - Corel CMX Compressed (-.cpi)
Grafikformate 5L - Corel Symbol Library {*csl)
DES - Corel DESIGNER (" des)
DOC. DOCX - M5 Word (*doc* docx)
EMF - Enhanced Windows Metafile (*.emf)
FH - Macromedia Freehand (*hg.*fh7)
GEM - GEM File (".gem)
GIF - CompuServe Btmap (*gf)
HTM - HyperText Markup Language [~ htm;~ himl)
MG - GEM Paint Fil {*img)
JPG - JPEG Bitmaps [*jpa;- i ff:"ipsa)
PCX - PaintBush {"pcx)
PCT - Macitosh PICT [~ pet:~ pict)
PNG - Portable Network Graphics {"png)
PP4 - Picture Publisher 4 ppd)
PP - Picture Publisher 5.0 {*pp5)
PPF - Picture Publisher [~ ppf)
PPT - Microsoft PowerPairt {*pet)
PSD - Adobe Photoshop [ psd: pdd)
PSP - Corel Paint Shop Pro (*pspimage) -

File name:

m

Hinweis Fir eine vollstandige Beschreibung der
Grafikformate vergleichen Sie bitte

dieCorelDRAW® Essentials X6-Bedienungsanleitung,
auf die Sie Uber Windows Start = Programme
zugreifen kénnen. Alternativ kdnnen Sie auf die
Onscreen-Hilfe Uber das Grafikmodus-Hilfe-Menu
zugreifen.

Automatisches Digitalisieren

Die automatischen Digitalisiermethoden in
BERNINA®-Sticksoftware — Autodigitalisierer und
Zauberstab — fuhren zu den besten Ergebnissen,
wenn Bildmaterial aus Clipart-Archiven oder mit
einem Grafikprogramm neu erstellte Bilder verwendet
werden. Fur Details vergleichen Sie bitte Autom.
Digitalisierung mit Zauberstab und Autom.
Digitalisierung mit Auto-Digitalisieren.

Automatisches Digitalisieren ist auch mit Bildern aus
anderen Quellen mdglich, kann jedoch eine
aufwandigere Vorbereitung erfordern. Der Grund liegt
darin, dass viele verfuigbare Bilder nicht aus
Uni-Farben bestehen. Scanner verursachen
Ungenauigkeiten, wahrend Grafikprogramme
,Dithering’ und ,Anti-Aliasing’ benutzen, um die
Druckqualitat zu verbessern.

Automatisches Digitalisieren funktioniert mit
Fotografien am wenigsten effizient, da diese
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zahlreiche diffuse und komplexe Formen aufweisen
kénnen. Bei Fotografien kdnnen Sie jedoch die zu
stickenden Formen selbst bestimmen und
Uberflissige Details weglassen. Alternativ kdnnen Sie
mit PhotoSnap eingescannte Fotografien in
Stickmuster umwandeln.

Eingescannte Bilder

Bilder, die von einer Hardcopy einer Zeichnung oder
einer existierenden Stickerei eingescannt wurden,
enthalten meistens viele eingefuhrte ,Stérungen’. Sie
kénnen automatisch digitalisiert werden, die besten
Ergebnisse jedoch erzielen Sie mit relativ deutlichen
Vorlagen, die einfarbige Flachen enthalten. Logos und
einfache Grafiken, welche Sie von Visitenkarten,
Briefkdpfen, Buchern, Zeitschriften und Karten
scannen kdnnen, gehdren in diese Kategorie.

. Bild mit zahlreichen
Scanner-Ungenaui
" gkeiten

Bilder mit Ungenauigkeiten mussen héaufig durch eine
Verringerung der Farbenanzahl und eine Scharfung
der Konturen vorbereitet werden. Siehe
Bildverarbeitung.

Bilder mit Dithering

Dithering ist eine Software-Technik, mit der die
bestehenden Farben in einer schachbrettférmigen
Anordnung von Pixeln kombiniert werden. Sie wird
normalerweise benutzt, um auf einer Bild-Palette
fehlende Farben zu simulieren.

Farbblocke mit
Dithering

Wie bei Bildern mit Ungenauigkeiten muss bei
Dithering-Bildern vor der Benutzung die Anzahl der
Farben reduziert werden. Beachten Sie jedoch, dass
die Software beim Verarbeiten von Dithering-Farben
innerhalb deutlicher Konturen ausgezeichnete
Ergebnisse erzielt, bei nicht-konturierten Bildern
jedoch nicht. Siehe Bildverarbeitung.

Bilder mit Anti-Aliasing

Anti-Aliasing ist eine dem
Dithering ahnliche
Software-Technik, die fur
weichere Ubergénge
zwischen Farbblécken sorgt.
Die weicheren Konturen
entstehen durch eine
"Verwischung’ der Pixel, wo
die Farben aufeinander
treffen.

Konturen mit Anti-Aliasing

Wurde Anti-Aliasing

absichtlich eingesetzt, um Konturen zu verwischen,
mussen diese vor dem automatischen Digitalisieren
'verscharft’ werden. Siehe Bildverarbeitung.

Bildmaterial scannen

Falls Sie Uber Bildmaterial verfiigen, kénnen Sie es
mit einem TWAIN-kompatiblen Scanner und der
Scannerfunktion in BERNINA-Sticksoftware
einscannen. Wenn Sie eine der automatischen
Digitalisier-Techniken verwenden mdochten, ist es
wichtig, die Bildvorlage bestmdglich einzuscannen;
die Qualitat des eingescannten Bildes wirkt sich auf
die Qualitat des letztlich ausgestickten Stickmusters
aus.

Gutes Bild: Gute
Stickqualitat

Schlechtes Bild:
Schlechte Stickqualitat

Bildmaterial zum Scannen vorbereiten

,Weniger ist mehr’ gilt auch fur Stickmuster. Sie
bendétigen nicht jedes Detail einer Abbildung, um ein
Stickmuster zu erstellen. Sie benutzen die ,Struktur’
des Bildes, aber nicht die detaillierte Beschaffenheit
oder Farbe.

Bildmaterial kann vereinfacht werden, indem Sie
Pauspapier dartiber legen und nur die wesentlichen
Formen und Linien nachzeichnen. Zum Scannen
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entfernen Sie das Originalbild und legen ein weisses
Blatt hinter das Pauspapier.

- ~—

Gewduinschte Bestandteile
nachgezeichnet

Originalbild

Reflektierende Oberflachen, z.B. bei
Hochglanzfotografien, lassen sich méglicherweise
nicht gut einscannen. Decken Sie sie mit Pauspapier
ab. Falls das Bild aus sehr hellen Farben besteht,
heben Sie Umrisse mit einem feinen schwarzen
Filzstift hervor.

Scanner-Auflésung

Bei den meisten Scannern mussen Sie die Aufldsung
eingeben. Die Bildauflésung bestimmt die Anzahl der
Punkte pro Zoll (dpi), die fur die Erstellung einer
Grafik verwendet werden. Je hoher der Wert, desto
klarer das Bild, aber um so grdsser ist auch die Datei.
Fur Digitalisierzwecke sollten Sie eine maximale
Auflésung von 300 dpi (Punkte pro Zoll) angeben.
Normalerweise sollte eine Auflésung von 72dpi

(Bildschirmaufl6sung) ausreichen. Allgemein gilt, je
kleiner das Originalbild und/oder je mehr Details es
beinhaltet, desto héher muss die Auflésung
eingestellt werden. Benutzen Sie die folgende Tabelle
als Richtlinie.

Art des Bildmaterials Die Scanner-Auflésung

Visitenkarten, Briefkdpfe 150 - 300 dpi
Handzeichnungen 150 - 300 dpi
Fotos und Abbildungen 150 - 300 dpi
Kommerzielles Bildmaterial, 72 - 150 dpi

Linienzeichnungen

Farb-Modus

Bei den meisten Scannern mussen Sie den
Farb-Modus eingeben. Der Modus hangt jeweils von
der Art des Bildmaterials ab - schwarz-weisse
Liniengrafik, Skizze, Farbbild, Schwarz-Weiss-Foto
oder Farbfoto. Der Schwarz-Weiss-Modus erzeugt die
kleinsten Dateien. Farbfoto- und Graustufen-Modi
generieren 256 Farben und erzeugen Dateien
ahnlicher Grosse. RGB-, ,True Color’- oder ,Millionen
von Farben’-Modi generieren 16,7 Millionen Farben
und erzeugen die grdssten Dateien. Benutzen Sie die
folgende Tabelle, um den richtigen Modus fur Ihr Bild
zu finden.

Hinweis Beachten Sie bitte, dass je nach Scanner
andere Bezeichnungen als hier verwendet werden

kénnen.

Original- Bildvorlage Beispiel Beschreibung

Anzahl der Farbenim
gescannten Bild

Empfohlener
Farb-Modus *

Liniengrafik Zweifarbig — Schwarz-Weiss-Grafik 2
normalerweise schwarz Liniengrafik 2
und weiss

Zeichnung/ Skizze Skizze oder Zeichnung mit Graustufen 256
Graustufen Liniengrafik 2

Schwarz-Weiss-Foto Graustufen Schwarz-Weiss-Foto 256

Graustufen 256

* Unterschiedliche Scanner-Softwares benutzen unterschiedliche Bezeichnungen fur denselben Modus.
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Original- Bildvorlage Beispiel Beschreibung

Anzahl der Farbenim
gescannten Bild

Empfohlener
Farb-Modus *

Farbfoto Vielfarbig RGB 16 Millionen
Farbfoto 256

Farbbild Zwei oder mehr Farben RGB 16 Millionen
16 Bit 16 Millionen
Farbgrafik 2 - 256

* Unterschiedliche Scanner-Softwares benutzen unterschiedliche Bezeichnungen fur denselben Modus.

Tipps fir das Scannen

» Scannen Sie Liniengrafiken nicht im
Graustufen-Modus, da dies verschwommene
Rander erzeugt.

» Scannen Sie Farbbilder im RGB-Modus (Millionen
von Farben) statt im 256-Farben-Modus. Sie
werden auf dem Bildschirm vielleicht keinen
Unterschied feststellen kdnnen. Es kann sogar
sein, dass das 256-Farben-Bild besser aussieht als
das RGB-Bild. BERNINA-Sticksoftware konvertiert
jedoch beim Laden alle Bilder in 256 Farben oder
weniger. Mit den zuséatzlichen Daten (im
RGB-Modus) wird ein besseres Bild erstellt als
beim Scannen mit nur 256 Farben.

im 256-Farben-Modus
gescannt

im RGB-Modus (Millionen
von Farben) gescannt

» Scannen Sie Farbbilder nicht im CMYK-Modus, da
dieser nur fur Bilder bestimmt ist, die gedruckt
werden sollen; die Farben unterscheiden sich
moglicherweise von den RGB-Farben.

» Falls die Grisse eines Bildes geandert werden soll,
skalieren Sie es beim Einscannen. Eine
nachtragliche Skalierung kann zu einer Verzerrung
des Bildes fuhren.

Scharfeinstellung

Manche Scanner bieten eine Funktion zur
Scharfeinstellung des Bildmaterials. Die
Scharfeinstellung kompensiert die leicht
verschwommenen Konturen in einem eingescannten
Bild, indem sie nach Farbunterschieden im Bild sucht.
Diese Unterschiede werden betont, wodurch die
Kanten innerhalb des Bildes klarer definiert werden.
Dies fuhrt nicht zu mehr Details im Bild, macht diese
aber deutlicher. Verwenden Sie die Funktion ,scharf
einstellen’ fur Bilder mit klar definierten Konturen.
Benutzen Sie sie nicht bei Bildern ohne Konturen!

ohne
Scharfeinstellung
gescannt

N mit
Scharfeinstellung
gescannt

Bilder importieren

Bitmap-Bilder und Vektorgrafiken in verschiedenen
Formaten kdnnen zur Benutzung als
Digitalisier-Hintergrinde in BERNINA-Sticksoftware
eingescannt oder geladen werden. Sie kénnen sie
nach dem Importieren skalieren und umwandeln, es
ist in der Regel jedoch besser, dies wahrend des
Scannens vorzunehmen. Eine nachtragliche
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Skalierung kann zu einer Verzerrung des Bildes
fuhren.

Abgepaustes Bild eingescannt

A

Achtung Mitgelieferte Bildvorlagen (Clipart) und
Stickmuster kdnnen nur privat genutzt werden —d. h.
sie kdnnen in keiner Weise kommerziell vertrieben
werden. Ein Andern des Mediums — d. h. von Clipart
in Stickmuster oder umgekehrt — hat keinen Einfluss
auf bestehenden Urheberschutz.

Automatisch digitalisiert

Bildmaterial scannen

[— Benutzen Sie Leinwand > Bildleinwand zum
Importieren, Bearbeiten oder Erstellen von
Vektor-Bildmaterial als Hintergrund fir manuelles
oder automatisches Stickerei-Digitalisieren.

Benutzen Sie ,Bild > Bitmap Scannen’, um ein Bild in
‘ BERNINA-Sticksoftware einzuscannen.
Sie kénnen Bildmaterial direkt in
BERNINA-Sticksoftware zur Verwendung als
Digitalisier hintergrund einscannen. Die
Scan-Funktion in BERNINA-Sticksoftware ermdglicht
die Benutzung der meisten TWAIN-kompatiblen
Scanner. Sie kénnen eine beliebige Scan-Software
verwenden, sofern diese das Bild in einem
kompatiblen Format speichern kann.

v

Tipp Sie kdnnen auch eigene strukturierte
Hintergrinde einscannen, um zu sehen, wie ein
Stickmuster auf echtem Stoff aussehen wird. Stoffe
koénnen so eingescannt werden, dass Sie zentriert den
gesamten Hintergrund lhres Stickmusters ausfillen,
oder als kleine Muster, die gekachelt den Bildschirm
ausfullen. Siehe auch Hintergrinde einstellen.

Um Bildmaterial zu scannen

1 Richten Sie lhren Scanner ein. Siehe Scanner
einrichten.

2 Bereiten Sie das Bildmaterial zum Scannen vor.
Siehe Bildmaterial zum Scannen vorbereiten.

3 Wechseln Sie zur Bildleinwand.
4 Klicken Sie auf das Symbol Bitmap scannen .

5 Scan-Modus und Auflésung wahlen. Fir Details
vergleichen Sie bitte Scanner-Auflésung und
Farb-Modus.

Tipp Wenn Sie einen Stoffhintergrund
einscannen, stellen Sie 256 Farben, 100% und 72
dpi ein. Diese Einstellungen ergeben eine kleine
Datei, die auf lhrem Bildschirm gut angezeigt
werden kann und nicht viel Speicherkapazitat
bendotigt.

6 Bild-Vorschau in der Scanner-Software
begutachten.

7 Zu scannenden Bereich bestimmen und Bild
einscannen.

8 Speichern Sie das eingescannte Bild in einem
kompatiblen Bilddateiformat in lhrem Meine
Stickmuster-Ordner. Siehe auch Digitalisieren
mit Hintergrinden.

%weis Eingescannte Bilder sind Bitmaps und
muissen getrennt von der Stickdatei gespeichert
werden, weil sie sonst beim Schliessen des
Stickmusters verloren gehen. Siehe Hintergriinde
als separate Dateien speichern.

Bitmap-Bilder einfiigen
[ﬁ Benutzen Sie Leinwand > Stickleinwand, um
@ Stickmuster zu digitalisieren und zu bearbeiten. Es
werden sowohl Stickerei als auch Bild angezeigt.
Realistische Darstellung der Stickmuster in
simulierter 3D-Ansicht.

Benutzen Sie Allgemein > Bild einfugen, um ein Bild
als Hintergrund fir manuelles oder automatisches
Digitalisieren in das aktuelle Stickmuster einzufligen.

]
w

Sie kénnen Bitmap-Bilder in verschiedenen Formaten
zur Verwendung als Digitalisier-Hintergrinde zum
manuellen oder automatischen Digitalisieren laden.

Benutzen Sie ,Ansicht > Bitmap-Bilder anzeigen’, um
Bitmap-Bilder ein- und auszublenden.
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Um Bitmap-Bild einzufiigen

1 Wechseln Sie in dei Stickleinwand und klicken
Sie auf das Bild einfigen-Symbol.

[ e

o e
I

Format wahlen

2 Wahlen Sie einen Ordner und dann eine Dateiart
aus der Dateiformat-Liste aus — z.B. BMP.

A W

Positionieren Sie den Mauszeiger im Designfenster
und dricken Sie Eingabe.

5 Wahlen Sie eine Digitalisiermethode aus:
» Benutzen Sie das Bild als
Digitalisier-Hintergrund: Siehe
Digitalisiermethoden.

» Bitmap in Stickerei konvertieren: Siehe
Automatisches Digitalisieren.

Hinweis Falls Sie das geladene Bild nicht sehen
kénnen, stellen Sie sicher, dass Bitmap-Bilder
anzeigen aktiviert ist. Siehe auch Hintergrinde
anzeigen.

Vektorbilder laden
[— Benutzen Sie Leinwand > Bildleinwand zum
IZ] Importieren, Bearbeiten oder Erstellen von
Vektor-Bildmaterial als Hintergrund fiir manuelles
oder automatisches Stickerei-Digitalisieren.

Benutzen Sie Allgemein > Bild einfiigen, um ein Bild
als Hintergrund fir manuelles oder automatisches
Digitalisieren in das aktuelle Stickmuster einzufligen.

]

Benutzen Sie Ansicht > Vektorbilder anzeigen, um
alle Vektorbilder in einem Stickmuster, wie zum

Beispiel CoreDRAW®-Clipart, ein- oder
auszublenden.

4

Sie kénnen Vektor-Bilder in verschiedenen Formaten
zur Verwendung als Digitalisier-Hintergrinde zum
manuellen oder automatischen Digitalisieren laden.

Waéhlen Sie eine Datei und klicken Sie auf Offnen.

Hinweis CorelDRAW® Essentials X6 eine Auswahl an
Clipart, die als Digitalisiervorlage benutzt werden
oder direkt in Stickerei konvertiert werden kann.
Siehe auch Clipart durchsuchen.

Um Vektorbilder zu laden

1 Wechseln Sie in dei Bildleinwand und klicken Sie
auf das Bild einfugen-Symbol.

Importieren

@@v\ « Corel » ContentX6 » Clipart »

Organisieren v

~ [ 42 ][ ctio

Neuer Ordner

Name ’
Animals
| Food
Plants
| Special Occasions
Travel
! Weather

Format wahlen

¥
Dateiname: ~ [Alle Dateiformate -

2 Wahlen Sie einen Ordner und dann eine Dateiart

aus der Dateiformat-Liste aus — z.B. CDR

File name:

+ [ Al Fie Fommats () -

All File Formats -

eps)
BMP - Windows Bitmap ("bmp;” dib:"re)

BMP - 05/2 Bitmap "bmp dib ~)
CDR - CorelDRAW (" cdr) T
CDX - CorelDRAW Compressed (*cc)
CGM - Computer Graphics Metafile (~.cgm)
CMX - Corel Presentation Exchange 5.0 ()
. CMX - Corel Presentation Exchange (-.cm)

Gewlnschtes ____ CPT-Cordl PHOTOPAINT image (cot)

.. CPX - Corel CMX Compressed - cpix)

Format wahlen 5L - Corel Symbol Library {*csl)
DES - Corel DESIGNER (" des)
DOC. DOCK - M5 Word (*doc. " docx)

m

EMF - Enhanced Windows Metafils (- emf)

FH - Macromedia Freshand (*fh2.“fh7)

GEM - GEM File (" gem)

GIF - CompuServe Bimap [* gf)

HTM - HyperTest Markup Language (* htm;:™ htmi) E
MG - GEM Paint File (*img)

JPG - JPEG Bitmaps (~jpa: i f:"ipeg)

FCX - Paint Brush (*pex)

PCT - Macintosh PICT [~ pet:” pict)

ENG - Partable Network Graphics {*png)

PP4 - Ficture Publisher 2 (" ppé)

FP5 - Ficture Publisher 5.0 *pp5)

PPF - Ficture Publisher " pf)

FPT - Microsaft FowerFairt (*ppt)

PSD - Adobe Photoshop (* psd:™ pdd)

PSP - Carel Faint Shop Fro [ pspimage) -

3 Wahlen Sie eine Datei und klicken Sie auf

Importieren.

4 Positionieren Sie den Mauszeiger im Designfenster

und dricken Sie Eingabe.

5 Wabhlen Sie eine Digitalisiermethode aus:

» Konvertieren von Vektoren zu Stickerei: Siehe
Vektorbilder konvertieren.

» Wechseln Sie in den Stickleinwand und
benutzen Sie das Bild als
Digitalisier-Hintergrund: Siehe
Digitalisiermethoden.
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Hinweis Falls Sie das geladene Bild nicht sehen
kénnen, stellen Sie sicher, dass Vektorbilder
anzeigen aktiviert ist. Siehe auch Hintergrtinde
anzeigen.

Tipp Wird ein Sperren von
Hintergrund-Abbildungen dafir sorgen, dass diese
wahrend der Digitalisierung, Umwandlung oder
Umformung von nahe liegenden Stickobjekten an
selbem Platz verbleiben. Gesperrte Objekte
kénnen jederzeit zwecks Modifizierung entsperrt
werden. Siehe auch Das Sperren und Entsperren
der Objekte.

Importierte Bilder bearbeiten

Beim manuellen wie automatischen Digitalisieren
kann es vorkommen, dass Sie ein Bild vor dem
Digitalisieren zuschneiden méchten. Sie kénnen dies
in BERNINA-Sticksoftware vornehmen oder eine
andere Grafikanwendung benutzen. Manchmal ist es
ginstig, Digitalisiervorlagen nach dem Scannen oder
Zuschneiden als separate Dateien zu speichern.

v

Tipp Fur manuelles wie automatisches Digitalisieren
sind deutliche Bilder, manchmal ,Cartoons’ genannt,
am besten geeignet. Scanner verursachen
Ungenauigkeiten, wahrend Grafikprogramme
,Dithering’ und ,Anti-Aliasing’ benutzen, um die
Druckqualitat zu verbessern.Siehe auch Bilder zum
automatischen Digitalisieren vorbereiten.

Bitmaps zum Digitalisieren beschneiden

[— Benutzen Sie Leinwand > Bildleinwand zum

E] Importieren, Bearbeiten oder Erstellen von
Vektor-Bildmaterial als Hintergrund fir manuelles
oder automatisches Stickerei-Digitalisieren.

Benutzen Sie Autom. Digitalisierung > Hintergrund

w beschneiden, um Bitmap-Bildvorlagen zur
Benutzung mit Autom. Digitalisierung zu
beschneiden.

BERNINA-Sticksoftware ermdglicht lThnen, Bilder vor
der Benutzung zuzuschneiden. Bevor Sie
Bitmap-Bilder fur Designzwecke verwenden, sollten
Sie sie zuschneiden, um Uberflissige Details zu
entfernen und die Verarbeitungsdauer zu verkurzen.

Um ein Bitmap-Bild zum Digitalisieren zu
beschneiden

» Scannen oder laden Sie das Bild, das Sie benutzen
mdochten. Siehe Bilder importieren.

» Markieren Sie die Bitmap und klicken Sie auf
Hintergrund beschneiden. Die
Beschneiden-Werkzeugleiste wird getffnet.

Beschneiden

. Beschneidungs
ﬁn t(- ﬁ. 11:' tt+ H* t(‘ ﬁl t‘t t& option g

Freie Form

Digitalisieren Sie die Punkte
und driicken Sie auf Eingabe,
um eine Schnittform zu
erstellen.

@ Driicken Sie fiir Hilfe auf <F1>

» Digitalisieren Sie um den gewlunschten Bildbereich
Kontrollpunkte, um eine Zuschneidekontur zu
erstellen, und driicken Sie dann Eingabe.

10-eckiger Stern Kurve

Beschnittene Bitmap-Bilder umformen

Klicken Sie auf Umwandeln > Objekt umformen, um
E?\ ein Bild freih&dndig zuzuschneiden.

Nachdem ein Bild zugeschnitten wurde, kdnnen Sie
die Zuschnittkonturen genau wie Schriftziige
umformen und umwandeln. Sie kdnnen
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Zuschnittkonturen zudem umplatzieren.Siehe auch anderen Ende des Spektrums stehen professionelle

Buchstaben am Bildschirm umformen. Werkzeuge wie Corel PHOTO-PAINT® Essentials X6.

Um zugeschnittene Bilder umzuformen Um Bildmaterial zu retuschieren

1 Beschneiden Sie ein Bild und markieren Sie es. 1 Scannen oder laden Sie das Bild, das Sie benutzen
Siehe Bitmaps zum Digitalisieren beschneiden. mochten. Siehe Bilder importieren.

2 Kilicken Sie auf das Objekt umformen-Symbol. 2 Wabhlen Sie im Bildleinwand-Modus ein Bild aus.

Benutzen Sie ein
Grafikprogramm, um den
zu stickenden Bestandteil
auszuschneiden.

3 Passen Sie die Umformungspunkte zum Andern
der Form an und driicken Sie Eingabe.

Die Zuschnittkontur des Bildes wird mit

Umformungspunkten angezeigt. . . i
3 Klicken Sie auf das Retuschieren-Symbol. Das

Bild wird im Corel

PHOTO-PAINT® Essentials X6-Programm
geodffnet.

4 Bearbeiten Sie das Bild wie gewtnscht.

Bild zugeschnitten

4 Zur Fertigstellung drticken Sie Esc.

Bildmaterial retuschieren

F_ Benutzen Sie Leinwand > Bildleinwand zum

[Z] Importieren, Bearbeiten oder Erstellen von
Vektor-Bildmaterial als Hintergrund fir manuelles
oder automatisches Stickerei-Digitalisieren.

Hintergrund entfernt

-, Benutzen Sie Autom. Digitalisierung >
e.{) Bitmap-Bildvorlage Retuschieren, um Bilder in
einem Grafikpaket zu bearbeiten.

Konturen
hinzugefiigt

Sie kénnen aus BERNINA-Sticksoftware Bilder in
anderen Grafikprogrammen 6ffnen, um das
Verbessern lhrer eingescannten Bilder zu
vereinfachen. Dazu gehoéren das Eliminieren von
Hintergrinden, das Auffullen von Flachen mit Farbe,
das Hinzufugen von Konturen, das Schliessen von 5 Wabhlen Sie Datei> Stickmuster aktualisieren.
Lucken und das Verstarken von Konturen. Auf diese

Weise aktualisierte Bilder werden automatisch in

BERNINA-Sticksoftware zuriuckimportiert.

Ihnen stehen zahlreiche Grafikprogramme zur
Auswahl. Am einen Ende des Spektrums steht das
einfache MS Paint-Programm. Es ist kostenlos in

MS Windows® enthalten, kann aber nur mit wenigen
Formaten und Farbumwandlungen arbeiten. Am
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Das Bild wird in BERNINA-Sticksoftware angezeigt,

ist aber mit Streifen tUberzogen. Dies bedeutet,
dass es im Grafikprogramm noch gedéffnet ist.

000800

5
7
#

i
Bild noch im
Grafikprogramm

% gedffnet

6 Wahlen Sie Datei > Beenden & Zurick <
Dateiname > zum Beenden des
Grafikprogramms.

Das aktualisierte Bild wird in

BERNINA-Sticksoftware ohne Streifen angezeigt.

Tipp Falls Sie das Grafikprogramm offen lassen
wollen, wéahlen Sie Datei > Schliessen, wenn Sie

mit dem Aktualisieren des Bildes fertig sind.

Hintergriinde als separate Dateien speichern

[— Benutzen Sie Leinwand > Bildleinwand zum

Importieren, Bearbeiten oder Erstellen von
Vektor-Bildmaterial als Hintergrund fiir manuelles
oder automatisches Stickerei-Digitalisieren.

E@ Benutzen Sie Bild > Bild speichern zum Speichern

von Hintergriinden als separate Datei.

Alle im Designfenster befindlichen Bilder werden
zusammen mit dem Stickmuster in der ART-Datei
gespeichert, unabhangig davon, ob eingescannt,
eingefligt oder von Festplatte importiert wurden.

Nach der Bearbeitung in BERNINA-Sticksoftware oder

anderen Grafikprogrammen kdnnen Sie das Bild in
einer separaten Datei speichern.

Um einen Hintergrund als separate Datei zu
speichern

1 Scannen oder laden Sie das zu benutzende Bild.

Siehe Bilder importieren.

2 Wahlen Sie im Bildleinwand-Modus ein Bild aus.

B
b '3 '3

3 Klicken Sie auf das Symbol Bild speichern.

Das Exportieren-Dialogfeld wird getffnet.

| Ordner wéhlen

Exportieren ¢ (=5

QQ [+ Bibliotheken » Dokumente » « [ ¢ |[ Dokumente durchsuchen P

Dateiname: | Design1 -

Dateityp: [ BMP Windows-Bitmap =

[F] Fier Dialogfeld nich Kompressianstyp
anfeigen

= Ordner durchsuchen

Dateiname |GewUnschtes Format wahlen

eingeben

Wahlen Sie im Feld Speichern in einen Ordner
und dann ein Format aus der Speichern als
Typ-Dropdown-Liste aus.

Geben Sie einen neuen Dateinamen an und klicken
Sie auf Exportieren.

Beim Speichern des Stickmusters werden die
Referenzdaten auf die neue Bilddatei aktualisiert.

I,

Hinweis Diese Datei ist keine Referenzdatei der
ART-Datei. Weitere Anderungen betreffen das
eingebettete Bild nicht.
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KAPITEL 14
BILDVERARBEITUNG

BERNINA-Sticksoftware unterstutzt das -
halb- und vollautomatische Digitalisieren

von Bitmap-Bildern. Die Qualitat der

fertigen Stickmuster hangt mafl3geblich von

der Art und Qualitat der Original-Bilder ab.

Um Bitmap-Abbildungen fir die

automatische Digitalisierung vorzubereiten,
enthéalt BERNINA-Sticksoftware auch
Bildverarbeitungs-Funktionen sowie
Verbindungen zu Grafikprogrammen.

Dieser Abschnitt erlautert, wie Sie
Bildmaterial zum automatischen
Digitalisieren vorbereiten. Er beschreibt
ausserdem, wie Sie Bilder mit und ohne
Konturen vorbereiten.

Bilder zum automatischen Digitalisieren und nicht-konturierte Bilder werden unterschiedlich
vorbereiten vorbereitet.

Bildmaterial muss vor dem automatischen
Digitalisieren oft zuerst bearbeitet werden.
Autodigitalisierer und Zauberstab benétigen fir
eine effiziente Bearbeitung Bilder mit einfarbigen
Farbblécken. Sie kénnen Bildmaterial mit Bitmap
-Bearbeitungswerkzeugen in Grafikpaketen und/oder
mit den in BERNINA®-Sticksoftware enthaltenen
Bildbearbeitungswerkzeugen verbessern. In der Tat
erlaubt Ihnen die Software die Anwendung von
Autodigitalisierer nur dann, wenn das Bild zuvor
angemessen bearbeitet wurde.

Bild mit Konturen Bild ohne Konturen

Bilder bereinigen

Bilder mit und ohne Konturen Bildmaterial kann in der Praxis mit einer oder

Vor der Bildbearbeitung miissen Sie wissen, welche mehreren der folgenden Methoden bereinigt werden:
Bildart sie verwenden. Fur die automatische » Reduzierung der Farbenanzahl

Digitalisierung gibt es zwei Kategorien — Bilder mit » Hinzufiigen oder Betonen von Konturen

und ohne Konturen. Im ldealfall haben konturierte
Bilder eine durchgehende schwarze Kontur um jede
farbige Flache. Nicht-konturierte Bilder bestehen
idealerweise aus einfarbigen Farbflachen. Konturierte » Beseitigen unndétiger Details
» Zuschneiden von Bereichen

» Entfernen von Hintergrinden

» Entfernen von Ungenauigkeiten, Dithering oder
Anti-Aliasing
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Farben reduzieren

Manchmal erscheint ein Bild klar, beim Scannen oder
durch ein Grafikprogramm wurden jedoch zusatzliche
Farben eingefiigt. Farbreduzierung bedeutet, dass die
tatsachliche Anzahl der Bildfarben verringert wird,
um Uberflissige Details zu beseitigen und jeden Block
auf eine einzige Farbe zu reduzieren. Farbreduzierung
bereinigt das Bild zudem, indem etwaige
Ungenauigkeiten und Anti-Aliasing entfernt werden.
Dies wiederum minimiert die Anzahl der
Fadenschnitte und Farbwechsel. Sie kdnnen die
Farben in Bildern mit und ohne Konturen mit dem
Bitmap-Bildvorbereitung-Werkzeug reduzieren.

Eine Farbreduzierung sollte nur dann vorgenommen
werden, wenn der Verlust von Details keine negativen
Auswirkungen auf die Konturen im Bild hat. Das
folgende Bild enthielt vor der Farbreduzierung
zahlreiche Farben. Nach der Farbreduzierung ist jede
Flache auf eine einzige Farbe reduziert. Es entsteht
dabei kein Detailverlust.

[} [ "
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Bild vor der

Farbreduzierung

—.

4

| .

Bild nach der
Farbreduzierung

Vergewissern Sie sich, dass Sie die Bilder korrekt
einscannen, um die besten Ergebnisse zu erzielen.
Siehe Bildmaterial scannen.

im 256-Farben-Modus
gescannt

im RGB-Modus (Millionen
von Farben) gescannt

Konturen scharfstellen

Konturen scharfstellen bedeutet, dass die
formgebenden Linien eines Bildes starker
hervorgehoben werden. Méglicherweise waren sie
schon im Original undeutlich oder haben wahrend des
Scannens an Klarheit verloren. Die Scharfeinstellung
von Konturen ist beim automatischen Digitalisieren
sehr wichtig, da die Software damit die in

Stickobjekte umzuwandelnden Bereiche klar
unterscheiden kann.

Hinweis Konturen scharfstellen funktioniert nur fur
Bilder mit schwarzen oder dunklen Konturen.

Bild vor
Scharfeinstellung

Bild nach
Scharfeinstellung

Manche Bilder mit deutlichen Konturen kénnen
trotzdem undeutlich oder unvollstandig sein. In
diesem Fall miUssen sie mithilfe der
BERNINA-Sticksoftware-Bildvorbereitungswerkzeuge
oder eines Grafikpakets bearbeitet werden. Siehe
Bildmaterial retuschieren.

Storfaktoren beseitigen

Storfaktoren bzw. Ungenauigkeiten beseitigen
bedeutet, dass die einfarbigen Farbflachen des
Original-Bildes in eingescannten Bildern
wiederherzustellen. Dabei werden verschiedene
Farbtone zu einer einfarbigen Farbe gemischt. Das
Beseitigen von Storfaktoren ist fur das automatische
Digitalisieren sehr wichtig, damit die Software die in
Stickobjekte umzuwandelnden Farbblécke klar
unterscheiden kann. Zudem werden unscharfe oder
unregelmassige Farbflachen bereinigt.

Bild mit unregelméassigen
Farben vor der Beseitigung

Bild mit einfarbigen Farben
nach der Beseitigung

Bildvorbereitung - Ubersicht

Auch wenn lhr Bildmaterial nach der Eingabe in die
Software aussieht, als ware es zum Aussticken bereit,
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muss zuerst eine Bildverarbeitung durchgefuhrt
werden.

Vorgang Bild mit Konturen

Bild ohne Konturen Foto

* Im RGB-Modus scannen
» Verscharfung benutzen

Bildmaterial scannen

¢ Im RGB-Modus scannen Im RGB-Modus scannen

« Keine Scharfeinstellung

Liniengrafik scannen Im Zweifarbig-Modus

scannen

Nicht zutreffend Nicht zutreffend

» Beschneiden

» Konturen hinzufligen oder
bearbeiten

» Farben bearbeiten

e Stérungen entfernen

In externem Grafikprogramm
retuschieren

¢ Beschneiden * Beschneiden

« Bildformen bearbeiten ¢ In Graustufen konvertieren
e Farben bearbeiten e Hintergrund entfernen

« Stérungen entfernen » Kontrast anpassen

Bitmap-Bildvorbereitung-Wer Automatisch:
kzeug benutzen » Jeden Block auf eine
einzige Farbe reduzieren
 Anti-Aliasing, Storfaktoren
und Dithering entfernen
» Konturen verschéarfen

Farbfotostickerei enthélt
seine eigenen
Bildvorbereitungs-Techniken

Automatisch:

 jeden Block auf eine
einzige Farbe reduzieren

¢ Anti-Aliasing, Storfaktoren
und Dithering entfernen

* Redundante Farben
fusionieren.

Digitalisieren « Manuell
e Zauberstab
» Autodigitalisierer

¢ Manuell
e Zauberstab
« Autodigitalisierer

¢ PhotoSnap
¢ Farbfotostickerei

Vorbereiten nicht-umrandeter Bitmaps

Benutzen Sie Leinwand > Stickleinwand, um
Stickmuster zu digitalisieren und zu bearbeiten. Es
werden sowohl Stickerei als auch Bild angezeigt.
Realistische Darstellung der Stickmuster in
simulierter 3D-Ansicht.

(5]

Benutzen Sie Allgemein > Bild einfliigen, um ein Bild
als Hintergrund fir manuelles oder automatisches
Digitalisieren in das aktuelle Stickmuster einzufiigen.

=

Der Stickleinwand bietet eine
Bitmap-Bildvorbereitung-Option, um
nicht-konturierte Bilder zur automatischen
Digitalisierung vorzubereiten. Das Werkzeug
reduziert Farbbldcke in Bitmap-Abbildungen
automatisch auf eine einzelne Farbe, wobei
Konturenglattungen vorgenommen und Stérungen
entfernt werden. Sie kénnen die Software die Anzahl
der Farben automatisch reduzieren lassen oder eine
genaue Zahl eingeben. Letzteres ist nitzlich, wenn

Sie die Stickmuster-Farben einer genauen Anzahl von
Faden zuordnen mdochten.

Tipp Je nach Qualitat des eingescannten Bildes muss
es vor der Verarbeitung in BERNINA-Sticksoftware
manuell bearbeitet werden. Normalerweise ist dies
der Fall, wenn der Hintergrund entfernt,
zusammenhangende Bereiche mit einer Farbe geflllt,
Konturen hinzugefugt, Licken geschlossen oder
Konturen verstarkt werden sollen. Siehe Bildmaterial
retuschieren.

Um nicht-konturierte Bitmap vorzubereiten

1 Scannen oder laden Sie das zu benutzende Bild.
Siehe Bilder importieren.

2 Wahlen Sie im Bildleinwand das Bild aus und
schneiden es zu oder andern seine GrolRe wie
gewinscht. Siehe Importierte Bilder bearbeiten.
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3 Wechseln Sie zum Stickleinwand-Modus und
wahlen Sie das Bild aus.

4 Auswahlen Sie Bild >
Bitmap-Bildvorbereitung. Das Bild wird sowohl
in im Vorher’- als auch im ,Nachher’-Vorschaufeld
angezeigt.

Bimap Bkhirbersnng.

gl e

R
\

7 &
(./ \

et

. | 2GR

-

. Fartache: 1]

e e s

5 Uberpriifen Sie die in der Bitmap enthaltene
Farbenanzahl. Wenn es sehr viele sind, enthalt das
Bild wahrscheinlich ‘Stérfaktoren’. Siehe auch
Bilder zum automatischen Digitalisieren
vorbereiten.

Die Software schlagt eine reduzierte Farbenanzahl
vor und zeigt eine Vorschau an.

Farbenanzahl: 18
Aufbereitungsoptionen
Benotlgte ——== (@ Farben reduzieren auf:
Farben-/Fadenanza
hl eingeben

5]

(©) Cartoon-Aufbereitung:

6 Versuchen Sie zuerst, die Farbenanzahl zu
erhdhern oder zu verringern, sodass sie der Anzahl
der zu verwendenden Faden entspricht.

7 Wenn das Bild immer noch ,Stérungen’ enthalt,
sollten Sie die Filteroptionen anpassen:

Option Zweck

Min. Diese stellt die kleinste Flache dar,

Farbflache  welche wéhrend der Konvertierung
erkannt werden soll. Der Standard betragt
0,5 mm?2 (ungefahr acht Pixel). Erhdhen
Sie diesen Wert, wenn lhr Bild viele Pixel
mit abweichenden Farben enthélt. Die
minimale Farbflache sollte nicht gréRer
als 1/16 der Gesamtflache sein.

Min. Diese stellt die kurzeste Linienl&nge dar,

Zeilenlange die als ein Objekt angesehen werden soll.

Der Standardwert ist 2 mm. Die minimale
Linienlange sollte nicht mehr als 25% des
kleinsten Ausmalfies betragen.

8 Benutzen Sie die Zoom-Schaltflachen, um das Bild
genauer zu begutachten. Sie kébnnen zum Zoomen
auch das Mausrad benutzen. Sie kbnnen zudem
das Bild anklicken und ziehen, um die Ansicht im
Ansichtsfeld zu schwenken.

9 Bei Bedarf kdnnen Sie Farben manuell lokalisieren
und fusionieren.

Verarbeitete Bitmap

CYEYEY

B
EEE
|

Farbenanzahl: 11 Verbinden

» Klicken Sie, wahrend Sie die Strg-Taste
gedrickt halten, in der Farbpalette die zu
markierenden, gleichartigen Farben.

» Klicken und halten Sie die
Lokalisieren-Schaltflache gedrickt, um eine
Vorschau zu erhalten.

» Klicken Sie auf Verschmelzen, um alle
ahnlichen Farben in einer einzigen Mischfarbe
zu verbinden.
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10 Experimentieren Sie mit den Einstellungen, um die

bestmoglichen Ergebnisse zu erzielen. v L . .
Tipp Je nach Qualitat des eingescannten Bildes muss
e Yobereis bin es vor der Verarbeitung in BERNINA-Sticksoftware
manuell bearbeitet werden. Normalerweise ist dies
der Fall, wenn ein Bild zugeschnitten, der Hintergrund
% % entfernt, zusammenhangende Bereiche mit einer
== b

Farbe geflllt, Konturen hinzugefigt, Licken
geschlossen oder Konturen verstarkt werden sollen.

\
/g’\ﬁ\ (;/\ﬁ\ Siehe Importierte Bilder bearbeiten.

Um ein konturierte Bild vorzubereiten

Fbmaati 102 Fbwanis 1 Scannen oder laden Sie das zu benutzende Bild.
) Siehe Bilder importieren.
1 K“Ck.(.a'? Sie auf OK,um die Anderungen zu 2 Wahlen Sie im Bildleinwand-Modus das Bild aus
bestatigen. und bearbeiten oder schneiden Sie es wie
Das Bild ist jetzt zur automatischen Digitalisierung gewiinscht zu. Siehe Importierte Bilder
bereit. Siehe Automatisches Digitalisieren. bearbeiten.

3 Wechseln Sie zum Stickleinwand-Modus und

. . . wahlen Sie das Bild aus.
Vorbereiten konturierter Bilder

4 Zoomen Sie, um die Kontur zu begutachten.

@ Bgnutzen Sie Le?nyva_n(_j > Stickleinwand, um
Stickmuster zu digitalisieren und zu bearbeiten. Es
werden sowohl Stickerei als auch Bild angezeigt.
Realistische Darstellung der Stickmuster in
simulierter 3D-Ansicht.

7= Benutzen Sie Allgemein > Bild einfugen, um ein Bild
T@ als Hintergrund fir manuelles oder automatisches
Digitalisieren in das aktuelle Stickmuster einzufiigen.

Benutzen Sie das
Bitmap-Bildvorbereitung-Werkzeug, um
nicht-konturierte Bilder fur das automatische
Digitalisieren vorzubereiten. Durch scharfe, deutliche

Konturen kann die Software die Flachen im Bild 5 Auswahlen Sie Bild >

besser erkennen. Diese Bereiche werden dann zu den Bitmap-Bildvorbereitung. Das Bild wird sowohl
Stickobjekten des fertigen Stickmusters. Vor allem in im Vorher’- als auch im ,Nachhe’-Vorschaufeld
Bildmaterial mit verschwommenen, unterbrochenen angezeigt.

oder undeutlichen Konturen sollte mit dieser Funktion

vorbereitet werden.
D Yy
. a
[ | B |
]
) (s

6 Uberprifen Sie die in der Bitmap enthaltene
Farbenanzahl. Wenn es sehr viele sind, enthalt das
Bild wahrscheinlich ‘Storfaktoren’. Siehe auch
Bilder zum automatischen Digitalisieren
vorbereiten.
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7 Wahlen Sie die Cartoon-Aufbereitung-Option.
Die Software schlagt eine reduzierte Farbenanzahl
vor und zeigt eine Vorschau an.

Farbenanzahl: 6

Aufbereitungsoptionen

(%) Farben reduzieren auf:

Cartoon-Aufbereitung __ ® Cartoon-Autbercitngs 5
auswahlen e

8 Ziehen Sie den Schieberegler, um den
Toleranzbereich fir den Konturkontrast
einzustellen. Dies erzeugt eine

Schwarz-Weiss-Vorschau der erkannten Konturen.

Verarbeitets (Mman Verarbeitete (iman

Tipp Schieben Sie den Regler nach rechts, bis die
Konturen zu schwarz erscheinen, dann langsam
wieder nach links. Halten Sie an, wenn das Bild alle
gewinschten Konturen aufweist.

9 Experimentieren Sie mit den Einstellungen, um die
bestmoglichen Ergebnisse zu erzielen. Bei Bedarf
koénnen Sie dhnliche Farben genau wie bei
nicht-konturierten Bildern manuell lokalisieren und
fusionieren.

Ongna-iamss Verarbeitete o

77

0
=

Parbersnaati: 310 Parbenanashi &

10 Klicken Sie auf OK,um die Anderungen zu
bestatigen.

Das Bild ist jetzt zur automatischen Digitalisierung
bereit. Siehe Automatisches Digitalisieren.
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KAPITEL 15
AUTOMATISCHES DIGITALISIEREN

Durch seine Integration mit CoreIDRAW® bietet BERNINA-Sticksoftware eine
leistungsfahige wechselseitige Konvertierung von Vektor- und Stickobjekten. Das
Vektoren in Stickerei konvertieren-Werkzeug kann sowohl auf Text als auch
auf Vektorbilder angewendet werden.

Die Autom. Digitalisierung-Werkzeuge konvertieren Bildmaterial automatisch
in ganze Stickmuster, ohne dass Sie dabei viel tun mussten. Mit diesen
Werkzeugen kdnnen auch Stickerei-Neulinge relativ schnell und einfach
unkomplizierte Stickmuster erstellen.

BERNINA-Sticksoftware bietet auRerdem ein Zauberstab-Werkzeug, um
einfache Stickerei direkt aus elektronischem Bildmaterial zu generieren. Dies
wiederum gibt lhnen mehr Spielraum, Zeit mit dem Bearbeiten der
komplizierteren Anteile lhres Stickmusters zu verbringen oder aber auch der
Gebiete, welche eine kiinstlerische Handhabung benétigen.

Mit PhotoSnap kénnen Sie Stickerei aus Fotos und anderen Bildern erstellen.
Wahrend PhotoSnap-Stickmuster aus Reihen einfarbiger Satinstiche bestehen,
produziert Farbfotostickerei abwechslungsreiche Stickung aus mehreren
Fadenfarben.

Dieser Abschnitt erlautert, wie Sie mit den zur Verfigung stehenden Techniken
Vektorgrafiken und Bitmap-Bilder automatisch in Stickmuster konvertieren. Er
beschreibt zudem, wie Sie aus Fotografien Stickerei erstellen.

Vektorbilder konvertieren
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Benutzen Sie Leinwand > Bildleinwand zum
Importieren, Bearbeiten oder Erstellen von
Vektor-Bildmaterial als Hintergrund fir manuelles
oder automatisches Stickerei-Digitalisieren.

Benutzen Sie Leinwand > Stickleinwand, um
Stickmuster zu digitalisieren und zu bearbeiten. Es
werden sowohl Stickerei als auch Bild angezeigt.
Realistische Darstellung der Stickmuster in
simulierter 3D-Ansicht.

(5]

Spezielle Konvertierungswerkzeuge in
BERNINA-Sticksoftware konvertieren Vektor-Objekte
und Text automatisch in Stick- oder Schriftzuge. Sie
kdénnen sogar ganze Vektorzeichnungen schnell und
muhelos in Stickmuster konvertieren. Wenn Sie
Stickobjekte erstellen, ermittelt die Software fur jede
Form die optimale Objekt- und Stichart. Diese kénnen
nach Bedarf verandert werden. Sie kdnnen zudem
Stickmuster oder Stickobjekte in Vektor-Objekte
konvertieren.

A

Achtung Mitgelieferte Bildvorlagen (Clipart) und
Stickmuster kdnnen nur privat genutzt werden —d. h.
sie kdnnen in keiner Weise kommerziell vertrieben
werden. Ein Andern des Mediums — d. h. von Clipart
in Stickmuster oder umgekehrt — hat keinen Einfluss
auf bestehenden Urheberschutz.

Konvertierungsbeschrankungen

Beim Konvertieren einiger CorelDRAW®-Vektoren in
Stickerei gibt es einige Beschrankungen.
Vektor-Spezialeffekte wie Schlagschatten,
Umrandung und Transparenz lassen sich nicht gut
konvertieren, da es keinen entsprechenden
Stickeffekt gibt. Hullkurventext und Brunnen- oder

Geflecht-Fullstiche liefern auch nicht in allen Fallen
das gewiinschte Ergebnis.

Fallschatten kann nicht
konvertiert werden

Falls es jedoch kein Stickerei-Aquivalent gibt, wird
das Objekt nur einfarbig konvertiert. Hullkurventext
wird in Stickobjekte statt in Stickereitext konvertiert.

Vektoren in Stickerei konvertieren

Benutzen Sie Leinwand > Bild in Stickerei
konvertieren, um markierte Vektor- oder
Bitmap-Bilder in Fill- oder Konturstiche zu
konvertieren.

‘g Konvertit

Das Vektorbild zu Stickerei
konvertieren-Werkzeug konvertiert Eigenschaften
von Full- oder Konturstichen ausgewéhlter
Vektorgrafiken in die entsprechenden Full- oder
Kontursticharten. Dies kann auf Schriftziige wie auf
Vektorbild angewendet werden.Siehe auch Text zu
Stickerei konvertieren.

Hinweis Bitmaps kdnnen nicht mit dem Bild in
Stickerei konvertieren-Werkzeug in Stickerei
umgesetzt werden, da sie vor der Umsetzung

bearbeitet werden mussen. Siehe Bildverarbeitung.

Um Vektoren in Stickerei zu konvertieren
1 Wechseln Sie zur Bildleinwand.

2 Scannen und laden Sie die Bildvorlage und/oder
den Schriftzug, mit der/dem Sie arbeiten
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mochten, und stellen Sie die Grof3e ein. Siehe auch
Bilder importieren.

3 Klicken Sie auf Bild in Stickerei konvertieren.

BERNINA-Sticksoftware wechselt automatisch in
den Stickleinwand.

Stickerei in Vektoren konvertieren

Benutzen Sie Leinwand > Stickerei in Bild
konvertieren, um markierte Stickobjekte in
Vektorbilder zu konvertieren.

b
“" Konvertii

Das Stickerei in Bild konvertieren-Werkzeug
konvertiert markierte Stickobjekte in Vektoren.

Um Stickerei in Vektoren zu konvertieren

1 Wechseln Sie zur Stickleinwand.

2 Markieren Sie Stick- und/oder Schriftobjekte und
klicken Sie auf Stickerei in Bild konvertieren.

BERNINA-Sticksoftware wechselt automatisch in
den Bildleinwand.

Autom. Digitalisierung mit
Auto-Digitalisieren

Als Erweiterung der Funktion Zauberstab erkennt
der Autodigitalisierer Formen in Bildern und
bestimmt automatisch die passendsten Sticharten. Er
legt zudem die Stickreihenfolge auf der Basis der
klrzesten Verbindungen fest. Das Bildmaterial wird
effizient ,gruppenweise’ verarbeitet, um die
zahlreichen fur ein Stickmuster bendétigten
Stickobjekte zu erstellen.

&

Hinweis Auch wenn Ihr Bildmaterial nach der
Eingabe in die Software aussieht, als wére es zum
Aussticken bereit, muss zuerst eine Bildverarbeitung
durchgefiihrt werden. Ohne vorherige
Bildbearbeitung erlaubt die Software keine
automatischen Digitalisier-Techniken. Siehe
Bildverarbeitung.

Ganze Bilder automatisch digitalisieren

Benutzen Sie Autom. Digitalisierung > Bild einfiigen,
um ein Bild als Hintergrund fur manuelles oder
automatisches Digitalisieren in das aktuelle
Stickmuster einzufligen.

]

Benutzen Sie ,Ansicht > Bitmap-Bilder anzeigen', um
Bitmap-Bilder ein- und auszublenden.

W

Benutzen Sie Autom. Digitalisierung >
Sofort-Autodigitalisierung, um Bitmap-Bilder sofort
automatisch zu digitalisieren.

[}
b 8

Benutzen Sie Autom. Digitalisierung > Autom.
Digitalisieren, um vorbereitete Bitmap-Bilder
automatisch zu digitalisieren.

s

Im Grunde muissen Sie zum Erstellen eines
Stickmusters mit dem
Sofort-Autodigitalisierung-Werkzeug einfach nur
das Bild auswahlen, das Sie konvertieren moéchten,
und das Werkzeug anklicken. Das System bestimmt
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automatisch, welche Farben gefiillt, in Details
umgewandelt oder ganz weggelassen werden. Und es
wéhlt unter Benutzung der Standardeinstellungen
geeignete Sticharten aus. Selbst wenn ein Bild nicht
vorverarbeitet wurde, verarbeitet und konvertiert
Sofort-Autodigitalisierung es automatisch.

Fur mehr Kontrolle Gber die Objektkonvertierung
benutzen Sie die Autom. Digitalisierung-Methode.
Auch sie erkennt Formen in Bitmap-Bildvorlagen und
sucht jeweils geeignete Sticharten aus. Sie bietet
jedoch mehr Kontrolle Gber die
Konvertierungseinstellungen.

Nach dem Erstellen kdnnen Sie das Endergebnis
jederzeit mit den verfugbaren Digitalisiertechniken
bearbeiten. Denken Sie immer daran, Unterlagen
hinzuzufiigen und einzelne Objekte bei Bedarf
nachzubearbeiten.

Um ein ganzes Bild automatisch zu
digitalisieren

» Scannen Sie das zu benutzende Bild oder figen
Sie es ein. Siehe Bilder importieren.

Bildvorlage einfigen

3

A\

» Wenn Sie das Bild nicht sehen kdnnen, aktivieren
Sie Bitmap-Bildvorlage anzeigen. Siehe
Hintergriinde anzeigen.

» Passen Sie die Gro3e der Bildvorlage fur lhre
Zwecke an.

Umwandeln

W% HE AR DR D

Position X: 0,00 mm | Breite: 354,33 mm
Héhe: 98,55 mm

100.00 %E_ St'..cflg(mUSter
100,00 % groie

Position ¥: 0,00 mm

» Auf Wunsch koénnen Sie das Bild mit dem
Bildvorbereitungs-Werkzeug vorverarbeiten. Siehe
Bildverarbeitung.

» Fur einen Sofort-Vorgeschmack lhrer Bildvorlage
klicken Sie auf Sofort-Autodigitalisierung. Bei
einfachen Stickmustern kann es durchaus sein,

dass die Ergebnisse gut genug sind, um damit zu
arbeiten.

Sofort-
Autodigitalisierung

» Fur mehr Kontrolle markieren Sie das Bild und
klicken Sie auf Autom. Digitalisierung.

Die Software Uberpruft, ob die Bitmap verarbeitet
wurde, und zeigt gegebenenfalls das
Bitmap-Bildvorbereitung-Dialogfeld an. Siehe
Bildverarbeitung.

[———

Crors Bt

# Pate oot

[N

» Die Bildfarben werden automatisch als Fullungen
oder Details eingestuft oder aber komplett
weggelassen.

» Wahlen Sie eine Farbe auf der Liste und benutzen
Sie fur eine Vorschau die
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Lokalisieren-Schaltflache. Soll die Farbe als
Fullung oder als Detail behandelt werden?

Toes —

[ R ajala
Bomag S arben
‘ @ Tarter, der Smette angiechen,
e
‘ =—
Sawrbidrg
Farbblocke i
lokalisieren e
e ] (o] [l = e

» Benutzen Sie Dropdown-Menuls, um Farben zu
kennzeichnen oder sie ganz wegzulassen.
Fullungen werden immer zuerst ausgestickt,
Details, einschlielich Umrandungen oder kleine
Flachen, zuletzt.

Farbzuweisung und -abfolge

Nummer: Option Farbe Faden |
N |
2 [Fuisticn | [ BT

Dropdown-Menis —
benutzen, um Farben '
zu kennzeichnen

| 47 BERNINA Light
Weglassen

5 @[ | 10 BERNINA Pink

6 | ] saseRnnaNeonRed

?
Aufwérts/Abwarts
benutzen, um die__ e comm)

Reihenfolge anzupassen

» Benutzen Sie die
Aufwarts-/Abwarts-Schaltflachen, um die
Ausstickreihenfolge wie gewlnscht anzupassen.

» Wahlen Sie eine Konvertierungsmethode fir die
Farbverarbeitung aus. Standardmafig werden die
Bildfarben den &hnlichsten Fadenfarben in der
aktuellen Stickmusterpalette angeglichen.

Bitmap-Farben

KO nvertieru ngsm ethode (@) Farben der Palette angleichen
—
aUSWéhIen () Farben zur Palette hinzufigen

Fadentabelle benutzen:

Applique

» Benutzen Sie die 'Bitmap-Farben zur Palette
hinzufiigen'-Option, wenn Sie genau die Farben
aus der Bildvorlage benutzen méchten.

» Passen Sie die Stickoptionen fur Details wie
gewilnscht an.Siehe Automatische
Sticheinstellungen anpassen.

» Klicken Sie auf OK, um das Bild zu verarbeiten.

Autom.
Digitalisierung

Hinweis Alle Bearbeitungsmethoden stehen zur
Verfigung, um das autom. digitalisierte Bild noch
genauer anzupassen.

Automatische Sticheinstellungen anpassen
Benutzen Sie Autom. Digitalisierung > Autom.
e)l Digitalisieren, um vorbereitete Bitmap-Bilder
automatisch zu digitalisieren.

Mit Autom. Digitalisierung kénnen Sie die
Objekterkennungs-Einstellungen fir jede Farbe
anpassen, die Sie als ‘Detail’ identifizieren. Ein Detail
kann eine Mittellinie, eine Umrandung oder eine
kleine Flache des Stickmusters sein, die Sie als letztes
aussticken mdchten. Sollte eine Bildfarbe sowohl eine
Fullfarbe als auch ein Detail sein, kbnnen Sie
entweder die Fillfarbe in einem Grafikpaket neu
einfarben oder die Farbe weglassen und sie spater
bearbeiten. Zudem kénnen Sie mit Autom.
Digitalisierung Konturen wéhrend der
Bildkonvertierung automatisch generieren.

Um automatische Sticheinstellungen
anzupassen

» Auto-Digitalisieren Sie Ihre Bildvorlage mithilfe
der Autom. Digitalisierung-Methode. Siehe
Ganze Bilder automatisch digitalisieren.

Stickoptionen
Details:

Stichart fr die___

Satinflillung -
Details wahlen [ ]

Mittellinie
(< b filung
Satinstichlinie

[ Umrandung:

33 BERNINA
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» Wahlen Sie einen Stichstil fur Details aus dem
Dropdown-Meni:

Art Beschreibung

Mittellinie Eignet sich am besten fur diinne Linien.
Diese Option zeichnet die Mitte einer als
Detail identifizierten Farbe mit einem

Laufstich nach.

Satinstichlinie  Eignet sich fur dickere Linien mit
konstanter Breite, normalerweise in
gréReren Stickmustern. Wenn die Breite
der Form jedoch variiert, wendet die
Software automatisch Satinflllung an,
selbst wenn Satinstichlinie ausgewahlt

wurde.

Satinflllstich  Eignet sich am besten fur dickere Linien
oder kleine Formen unterschiedlicher

Breite.

Hinweis Satinfullung ist fir Bereiche, die eine
Stichlange von Uber 7 mm erfordern, ungeeignet.
Siehe Beibehalten langer Stiche.

» Fugen Sie auf Wunsch allen Farbblécken Konturen
hinzu. Haken Sie Konturen ab und wahlen Sie
eine Farbe aus. Dies verstarkt Farbblécke mit
einem durchgehenden, verzweigten Laufstich.

Stickoptionen
Details:

[Saﬁnﬁillung -
Konturen:

Konturen und/oder____
Umrandungen mit
aufnehmen

13 BERMINA -
Umrandung:

_v

A
Achtung Wenn das Bild bereits Konturen enthaélt,
hat die Benutzung von Konturen doppelte

Konturen zur Folge.

» Auf dhnliche Weise kénnen Sie dem gesamten
Stickmuster eine Umrandung hinzufiigen, indem

Sie das Umrandung-Kontrollkdstchen markieren.

» Klicken Sie auf OK, um das Bild zu verarbeiten.

Tipp Sie haben die Option, alle Bildfarben aus den
Auswahlkriterien wegzulassen und nur Konturen
ZU generieren.

Benutzen Sie Allgemein > Bild einfligen, um ein Bild
als Hintergrund fiir manuelles oder automatisches
Digitalisieren in das aktuelle Stickmuster einzufligen.

Benutzen Sie ,Ansicht > Bitmap-Bilder anzeigen‘, um
Bitmap-Bilder ein- und auszublenden.

Benutzen Sie Autom. Digitalisierung > Zauberstab,
um grolRe Bildvorlagenformen unter Beibehaltung
etwaiger Locher mit Webeflllstich zu digitalisieren.

Benutzen Sie Autom. Digitalisierung >
Zauberstab-Blockdigitalisierung, um schmale
Spaltenformen in Bildvorlagen mit Satinstich zu
digitalisieren.

+

Benutzen Sie Autom. Digitalisierung >
Zauberstab-Fullung ohne Lécher, um grof3e
Bildvorlagenformen ohne Beachtung etwaiger
Lécher mit Steppfilistich zu digitalisieren.

w0
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Benutzen Sie Autom. Digitalisierung >
Zauberstab-Mittellinie, um in Bildvorlagen
enthaltene Mittellinien mit Laufstichlinien zu
digitalisieren.

=9
A

Benutzen Sie Autom. Digitalisierung >
=== Angleichmethode, um Bildfarben zum manuellen
Fadenabgleich zur Farbpalette hinzuzuftigen oder
sie automatisch mit der aktuellen Farbpalette oder
der aktuellen Fadentabelle abzugleichen.

Die Zauberstab-Werkzeuge bieten alles, was Sie

brauchen, um Formen in Bitmap-Bildern automatisch

zu digitalisieren.

Um Formen automatisch zu digitalisieren

1 Scannen oder laden Sie das zu benutzende Bild.
Siehe Bilder importieren.

2 Wahlen Sie im Bildleinwand das Bild aus und
schneiden es zu oder andern seine Grol3e wie
gewunscht. Siehe Importierte Bilder bearbeiten.

3 Wechseln Sie zurtick zum Stickleinwand und

vergewissern Sie sich, dass Bitmap-Bildvorlage

anzeigen aktiviert ist. Siehe auch Hintergriinde
anzeigen.

4 Benutzen Sie Angleichmethode, um Bildfarben
zum manuellen Fadenabgleich zur Farbpalette
hinzuzufligen oder sie automatisch mit der
aktuellen Farbpalette oder der aktuellen
Fadentabelle abzugleichen.

Angleichmethode

(@) Benutzt den shnlichsten Faden aus meinen Fadentabellen

Faden-AngIeIChm__>
ethode

auswahlen (7) Benutzt die shnlichst= Farbe auf der Farbpalette

(7 Bitmap-Farben zur Farbpalette hinzufiigen und benutzen

T

5 Wahlen Sie Zauberstab.

Bild verarbeitet und
bereit fir Autom.
Digitalisierung

Klicken Sie auf Aufforderung auf eine Flache des
Bildes.

Die Software Uberpruft, ob es verarbeitet wurde,
und zeigt gegebenenfalls das
Bitmap-Bildvorbereitung-Dialogfeld an. Siehe
Bildverarbeitung.

Bewegen Sie den Mauszeiger Uber eine Flache des
Bildes und klicken Sie darauf.

Die Stiche werden den aktuellen
Sticheinstellungen entsprechend generiert. Wenn
die Stichlange die voreingestellte Stichlange
Uberschreitet, kbnnen Sprungstiche auftreten.

Zauberstab fur groRere
Formen benutzt

Color Palette

Y
OO pOpoE -0 - 0E - EO0n0n = s SoEEE
o b WO - - W s - s OED

Wahlen Sie die Zauberstab-Werkzeuge
entsprechend der Objektform aus.
Wende-Satinstich eignet sich beispielsweise flr
schmale Spalten.

Wende-Satinstich fur
kleinere Spalten und
gekrimmte Formen benutzt
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9 Benutzen Sie das Mittellinie-Werkzeug, um
Details auszuwéahlen.

Mittellinie benutzt, um
Details auszuwéhlen

10 Benutzen Sie das Fullung ohne
Locher-Werkzeug, um Lécher in Formen zu
ignorieren.

Fillung ohne Lécher
ignoriert Locher in Formen

11 Wenn Sie eine Form sowohl fillen als auch
konturieren mochte, benutzen Sie das
Zauberstab-Werkzeug und linksklicken fur
Fullungen und rechtsklicken fir Konturen.

12 Andern Sie Fadenfarben und Stichart nach Bedarf.

Siehe auch Auswéahlen von Sticharten.

13 Benutzen Sie die Farbfilm, um Objekte in die

optimale Ausstickreihenfolge zu bringen. Siehe
auch Das Einreihen von Stickobjekten in der
Stickfolge.

A

Achtung Mit den Zauberstab-Werkzeugen kann
es leicht passieren, dass man doppelklickt und
damit aus Versehen doppelte Stichlagen erstellt.
Uberpriifen Sie daher alles, was Sie tun, in der
Farbfilm und l6schen Sie alle Uberflissigen
Objekte.

Autom. Digitalisierung mit
Farbfotostickerei

= Benutzen Sie Autom. Digitalisierung > Bild einfligen,

T‘@ um ein Bild als Hintergrund fir manuelles oder
automatisches Digitalisieren in das aktuelle
Stickmuster einzufligen.

Bitmap-Bilder ein- und auszublenden.

Benutzen Sie Autom. Digitalisierung > Bild
anpassen, um Helligkeit und Kontrast des Bildes
anzupassen.

gg Benutzen Sie ,Ansicht > Bitmap-Bilder anzeigen‘, um
-—
—a-
—-—

Benutzen Sie Autom. Digitalisierung >
Bitmap-Bildvorlage Retuschieren, um Bilder in
einem Grafikpaket zu bearbeiten.

Benutzen Sie Autom. Digitalisierung >
Farbfotostickerei, um Fotos und andere
Bitmap-Bildvorlagen automatisch in mehrfarbige
Stickerei umzusetzen.

®
o

=

Mit Farbfotostickerei kdnnen Sie Stickmuster aus
Fotos und anderem Bildmaterial erstellen. Wahrend
PhotoSnap-Stickmuster aus Reihen einfarbiger

Satinstiche bestehen, produziert Farbfotostickerei
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abwechslungsreiche Stickung aus mehreren
Fadenfarben. Der Gesamteindruck erinnert an
mehrfarbige Maanderfillung. Um die besten
Ergebnisse zu erzielen, benutzen Sie scharfe Bilder
mit klar definierten Motiven und deutlich
unterscheidbaren Schattierungen.

Um das Bild vorzubereiten

» Scannen Sie das zu benutzende Bild oder fugen
Sie es ein. Um die besten Stickergebnisse zu
erzielen, importieren Sie die Bilder besser tber
den Bildleinwand als im Stickleinwand. Siehe
auch Bilder importieren.

» Wenn Sie das Bild nicht sehen kénnen, aktivieren
Sie Bitmap-Bildvorlage anzeigen. Siehe
Hintergriinde anzeigen.

» Auf Wunsch kénnen Sie mit Bild anpassen
Grundhelligkeit und Kontrast des Bildes anpassen.
Diese Einstellungen sind dazu gedacht, die
Bildfarben an die verfligbaren Fadenfarben
anzupassen. Fur das volle Sortiment an
Bildanpassungsmethoden benutzen Sie am besten
ein spezielles Grafikprogramm wie PHOTO-PAINT.

» Retuschieren Sie die Bilder auf Wunsch mithilfe
von Corel PHOTO-PAINT oder einem ahnlichen
Programm. Siehe Bildmaterial retuschieren.

» Schneiden Sie das Bild auf Wunsch zu.Siehe
Bitmaps zum Digitalisieren beschneiden.

» Passen Sie die Bildgrof3e fur Ihre Zwecke an.
OptimalgréfRe betragt 150 x 150 mm oder ca.
6" x 6".

» Wahlen Sie die Maschine und den Rahmen aus, die
Sie benutzen méchten. Siehe Rahmen auswéahlen.

Um das Bild zu verarbeiten

» Wahrend das Bild markiert ist, klicken Sie auf
Farbfotostickerei.

Bt et Pl

| Anzahl der
Fadenfarben
festlegen

» Legen Sie die Anzahl der Fadenfarben fest. In der
Regel gibt es einen Punkt, ab dem mehr Farben
nicht mehr zu besserer Klarheit oder Stickbarkeit
des Stickmusters fihren. In der Regel erzielen Sie
mit 7 bis 10 Farben die besten Resultate.

» Benutzen Sie die Zoom-Schaltflachen, um die
Vorschau in allen Details zu begutachten. Sie
kdnnen zum VergréRern und Verkleinern auch das
Mausrad benutzen.

» Stellen Sie die Stickauflésung nach Wunsch auf
hoch, mittel oder niedrig. Eine hohere Auflésung
ermdglicht mehr Details, fuhrt jedoch auch zu
einer héheren Stichzahl.
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» Klicken Sie fur weitere Optionen auf Anpassen.
Waéhlen Sie zwischen mehreren Bildvariationen:

Effekt  Anmerkungen

Sepia In der Fotografie bezeichnet ‘Sepia’ die
dunkelbraune Farbe alter Fotoabzige.
Ursprunglich beinhaltete der Prozess das
Hinzufligen eines aus Tintenfisch-Tinte
hergestellten Pigments wéhrend der

Entwicklung.

Grau In der Fotografie bezeichnet man als
Graustufen oder Graustufenbilder diejenigen,
die ausschlief3lich aus Grauschattierungen
bestehen, von Schwarz bei geringster

Intensitat bis zu Weil3 bei starkster Intensitét.

» Passen Sie Grundhelligkeit und Kontrast des Bildes
nach Wunsch an, wenn Sie dies nicht bereits getan
haben.

» Auf Wunsch benutzen Sie Angleichmethode, um
Bildfarben zum manuellen Fadenabgleich zur
Farbpalette hinzuzufiigen oder sie automatisch mit
der aktuellen Farbpalette oder der aktuellen
Fadentabelle abzugleichen.

Angleichmethode

(@) Benutzt den shnlichsten Faden aus meinen Fadentabellen

Faden-AngIeiChmeth e

ode auswahlen
() Benutzt die dhnlichste Farbe auf der Farbpalette

() Bitmap-Farben zur Farbpalette hinzufiigen und benutzen

Benutzen Sie die Schaltflache, um eine oder
mehrere Fadentabellen zum Angleichen
auszuwahlen.

» Klicken Sie auf OK, um das Bild zu verarbeiten.

Um die Ergebnisse zu bearbeiten

» Uberpriifen Sie die Resultate sowohl mit als auch
ohne Stickansicht zeigen. Blenden Sie die
Verbindungsstiche ein und aus. Siehe auch
Stickerei-Ansichtseinstellungen.

Wenn Sie mit den Ergebnissen nicht zufrieden
sind, klicken Sie auf Rickgangig und versuchen
es erneut. Probieren Sie verschiedene
Einstellungen aus und Uberprifen Sie jeweils die
Vorschau. Wenn keines der Ergebnisse
zufriedenstellend sein sollte, kann es sein, dass

Sie das Bild in PHOTO-PAINT retuschieren muissen.

» Bearbeiten Sie die Ergebnisse und verbinden Sie
die Fadenfarben wie gewilinscht.

Ceker Fieny ax
EAYIITZX ™

]

S

Celee Palette

¢ EFsECEEnEEneE - 8 u

e U} Theadh

=l

» Wenn Sie der Farbpalette RGB-Farben hinzugefugt
haben, 6ffnen Sie die Farbfilm- und Meine
Faden-Docker nebeneinander und wahlen Sie die
Ilhnen zur Verfiigung stehenden Fadentabellen im
Fadentabellen-Dialogfeld aus.

Markieren Sie einen Farbblock nach dem anderen,
finden Sie die ahnlichste Farbe im Meine
Faden-Docker und wéhlen Sie manuell einen
Faden aus. Manchmal ist die &hnlichste Farbe gar
nicht die beste oder ist nicht verfugbar. Die
Auswahl des richtigen Fadens ist der Schlissel zu
einem guten Ergebnis.

Autom. Digitalisierung mit PhotoSnap

Benutzen Sie Autom. Digitalisierung > Bild einfigen,
23| um ein Bild als Hintergrund fur manuelles oder
automatisches Digitalisieren in das aktuelle
Stickmuster einzufiigen.

Benutzen Sie ,Ansicht > Bitmap-Bilder anzeigen‘, um
Bitmap-Bilder ein- und auszublenden.

Benutzen Sie Autom. Digitalisierung > PhotoSnap,
um aus Fotos und anderen Bitmap-Bildvorlagen
Reihen von Satin- und Konturstichen mit
variierendem Abstand in der aktuellen Farbe
automatisch zu erstellen. Es entstehen ahnliche
Linien wie bei einem Zeilendrucker.

Mit PhotoSnap kdnnen Sie Stickmuster aus Fotos
und anderem Bildmaterial erstellen. Verwenden Sie
Fotos in Farbe oder Graustufen. Graustufen-Bilder
bestehen aus unterschiedlichen Schattierungen
grauer Pixel. Bei der Asnwendung von PhotoSnap
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werden Farbbilder automatisch in Graustufen-Bilder 3 Rechtsklicken oder doppelklicken Sie auf das
konvertiert. resultierende PhotoSnap-Stickmuster.

Das Objekteigenschaften >
PhotoSnap-Dialogfeld wird getffnet.

| Falistich | Konturstich | Schriftzige |  Stichwinkel | PhotoSnap

Aufigsung Fiillstich

) Grob Fullstichwinke 0|
@) Mittel

(©) Hoch

Auflésung auswahlen

PhotoSnap-Stickmuster bestehen aus Reihen von 4 Wabhlen Sie im Feld Auflosung eine Auflésung aus
Satinstichen mit variierendem Abstand. Es entstehen — Grob, Normal oder Hoch — und klicken Sie auf
ahnliche Linien wie bei einem Zeilendrucker. Anwenden.

Text hinzugeflgt

g Umrandung und

rm Kelsev B

' Grobe Auflosung - Hohe Auflésung

Tipp Um die besten Ergebnisse zu erzielen, benutzen ° Wahlen Sie im Feld Stoffhintergrund eine
Sie Bilder mit klar definierten Bereichen oder deutlich Hintergrundoption aus — Hell oder Dunkel —und
unterscheidbaren Schattierungen. klicken Sie auf Anwenden.

Um ein Stickmuster mit PhotoSnap zu erstellen

1 Scannen oder laden Sie das zu benutzende Bild.
Siehe Bilder importieren.

li‘"

Heller Hintergrund Dunkler Hintergrund

P

Tipp Welche Option gewahlt wird, hangt
normalerweise von der Helligkeit des verwendeten
Stoffs ab.

P

Tipp Falls Sie das geladene Bild nicht sehen
koénnen, stellen Sie sicher, dass Bitmap-Bilder
anzeigen aktiviert ist. Siehe Hintergrinde
anzeigen.

2 Klicken Sie im Stickleinwand-Modus auf das

PhotoSnap-Symbol und dann auf Aufforderung
auf das Bild.

BERNINA-Sticksoftware generiert nun die Stiche.
Dieser Vorgang kann einige Zeit dauern.
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6 Passen Sie, falls notig, im Fullwinkel-Feld den
Stichwinkel an und klicken Sie auf Anwenden.

Fullwinkel 0° Fullstichwinkel 45°

7 Wabhlen Sie das Fullstich-Register und passen Sie
die PhotoSatin-Stichwerte wie gewiinscht an.

Fillstichart: PhotoSatin

Sticheinstellungen < PhotoSatin-Werte

anpassen
Stichabstand: 0.40 EI mm P

Schragwinkel: 45 B=

» Stichabstand: passt die Stichdichte an —
geben Sie einen kleinen Wert ein, um die
Stichdichte zu erhéhen.

» Schragwinkel: bestimmt den Winkel der
Stiche selbst (im Unterschied zm Fullwinkel).

Fillstichwinkel 45° Fullstichwinkel 45°
Schragwinkel: 0° Schragwinkel: 45°

8 Klicken Sie auf Anwenden, um die Anderungen
anzuwenden, und dann OK, um den Vorgang
abzuschliel3en.
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TEIL IV
STICKMUSTER VERANDERN

Nach dem Digitalisieren eines Motivs kénnen Sie es als Ganzes verandern oder
individuelle Objekte oder sogar einzelne Stiche bearbeiten.

Das Kombinieren & Einreihen von Objekten

Dieser Abschnitt beschreibt, wie Sie Objekte und Motive kombinieren, indem Sie ganze
Motive oder Motivelemente kopieren, duplizieren und einfugen. Er erklart zudem, wie
Sie Objekte gruppieren und aufteilen sowie mit verschiedenen Techniken, darunter
Farbfilm, die Objektabfolge bestimmen. Er behandelt ausserdem das Festlegen der
automatischen Stickreihenfolge eines ganzen Motivs. Siehe Das Kombinieren und
Einreihen von Objekten.

Stickmuster-Layouts

Dieser Abschnitt erldutert, wie Sie Objekte anhand von interaktiven und numerischen
Methoden platzieren und ausrichten kdnnen. Er beschreibt zudem das Skalieren,
Rotieren und Schrégstellen von Objekten. Au3erdem erklart er verschiedene Methoden
zur Spiegelung von Objekten. Zusatzlich werden Layout-Werkzeug diskutiert. Siehe
Stickmuster-Layouts.

Umformen und Bearbeiten der Objekte

Dieser Abschnitt beschreibt, wie Sie Objekte mit Umformungspunkten umformen. Er
behandelt zudem das Anpassen von Stichwinkeln — einschlie3lich mehrfacher
Stichwinkel — sowie das Andern von Anfangs- und Endpunkten. AuRerdem diskutiert er
Schnittobjekte, das Entfernen unterliegender Stickung, das Hinzufligen von Léchern zu
vorhandenen Objekten, das Fullen von Léchern und die Konturerstellung. Siehe Objekte
umformen und bearbeiten.

Stiche bearbeiten

Dieser Abschnitt beschreibt, wie Sie Stiche markieren und bearbeiten. Siehe Stiche
bearbeiten.
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KAPITEL 16

DAS KOMBINIEREN UND EINREIHEN VON
OBJEKTEN

BERNINA-Sticksoftware ermdglicht
Ilhnen das einfache Kombinieren von
Stickmustern und Motivelementen,
indem Sie den Inhalt einer Datei in
eine andere einfugen. Sie kbnnen
Ilhren Stickmustern zudem schnell
neue Elemente hinzuzufugen, indem
Sie existierende Objekte duplizieren
oder kopieren. Gruppieren Sie
ausgewahlte Objekte oder ganze
Stickmuster, um sie zusammen zu
verschieben, zu skalieren oder
umzuwandeln.

Die Stickobjekte in einem Stickmuster

bilden eine ,Stickreihenfolge’. Zunachst werden Objekte in der Reihenfolge
gestickt, in der sie erstellt wurden. Sie konnen dies jedoch durch eine Reihe
verschiedener Methoden &ndern. Sie kbnnen zum Beispiel die Position eines
ausgewahlten Objekts dadurch verandern, indem Sie es ausschneiden und
danach irgendwo anders in der Reihenfolge einflUgen. Zudem stehen Techniken
zur Verfigung, die Objekte ,nach Auswahl’ oder in ,Farbblécken’ einreihen. Sie
kénnen Objekte auch mit Farbfilm in eine neue Reihenfolge bringen.

Die Stickreihenfolge-Funktion verbessert die Qualitat und Effizienz der
Ausstickung, indem die Anzahl der Rahmensetzungen, Farbwechsel und
Fadenschnitte minimiert wird. Alle existierenden Uberlappungen bleiben bei
diesem Vorgang erhalten.

Dieser Abschnitt beschreibt, wie Sie Objekte und Motive kombinieren, indem Sie
ganze Motive oder Motivelemente kopieren, duplizieren und einfigen. Er erklart
zudem, wie Sie Objekte gruppieren und aufteilen sowie mit verschiedenen
Techniken, darunter Farbfilm, die Objektabfolge bestimmen. Er behandelt
ausserdem das Festlegen der automatischen Stickreihenfolge eines ganzen
Motivs.

ijekte kombinieren werden, bis sie in der Zwischenablage ersetzt werden.
Objekte konnen auch ohne Kopieren in die

Zwischenablage dupliziert oder geklont werden. Siehe

Stickmuster oder Stickobjekte kdnnen kopiert oder auch Objekte markieren.

ausgeschnitten und zum kurzzeitigen Speichern auf

der MS Windows®—ZWischenabIage platziert werden.

Sie kdnnen dann beliebig oft aus der Zwischenablage

in dasselbe oder ein anderes Stickmuster eingefligt
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Stickmuster einfiigen
= Benutzen Sie Allgemein > Stickerei einfugen, um
'-':E] Stickdateien in das aktuelle Stickmuster zu

importieren.

In BERNINA-Sticksoftware kénnen Sie ein
Stickmuster in ein anderes einfugen. Diese zwei (oder
mehr) Stickmuster kdnnen dann als ein kombiniertes
Stickmuster gespeichert werden. Wenn Sie ein
Stickmuster in ein anderes einfiigen, werden ihre
beiden Farbpaletten kombiniert. Farben mit den
gleichen RGB-Werten werden automatisch als gleiche
Fadenfarbe erkannt. Wenn Sie sie als jeweils eigene
Farbe behalten mdchten, missen Sie eine der Farben
vor dem Einfigen andern.

A

Achtung Es empfiehlt sich, fur das Kombinieren von
Stickmustern ART-Grad A- oder B-Dateiformate zu
benutzen. ART-Grad- C- und D-Stickmuster fuhren bei
einer GroRenanderung woméglich nicht zum
gewinschten Ergebnis. Siehe auch Unterstitzte
Maschinendateiformate.

Um Stickmuster einzufugen

1 Offnen Sie das Hauptstickmuster.

Wenn Sie ein Stickmuster zum ersten Mal in
BERNINA-Sticksoftware 6ffnen, ist es
standardmaRig gruppiert. Siehe auch Objekte
gruppieren & Gruppierung aufheben.

2 Klicken Sie auf Stickerei einflugen.
Das Stickerei einfugen-Dialogfeld 6ffnet sich.

3 Wahlen Sie die Stickdatei aus, die Sie benutzen
méchten, und klicken Sie auf Offnen.

Das Stickmuster wird am Ende der
Stickreihenfolge platziert. Es wird zudem
standardmafig gruppiert.

4 Reihen Sie Objekte in den kombinierten
Stickmustern nach Bedarf neu ein; stellen Sie
dabei sicher, dass die Details zuletzt ausgestickt
werden. Siehe Das Einreihen von Stickobjekten in
der Stickfolge.

5 Stellen Sie die GrofRRe des eingefiigten
Stickmusters nach Bedarf ein. Siehe auch Objekte
skalieren.

6 Verschieben Sie es an die gewlinschte Position.
Siehe auch Objekte anordnen.

7 Entfernen Sie nach Bedarf etwaige unterliegende
Stiche. Siehe auch Unten liegende Stichlagen
entfernen.

8 Speichern Sie das kombinierte Stickmuster unter
dem ursprunglichen oder einem anderen Namen.

Das Kopieren und Einfligen der Objekte

&

Sie kdnnen Objekte kopieren, um mehrere identische
Objekte zu erstellen oder Objekte aus anderen
Stickmustern einzufiigen. Siehe auch Einreihen mit
Farbfilm.

Hinweis Mit dem Ausschneiden-Befehl kénnen Sie
zudem Objekte aus einem Stickmuster entfernen und
wieder einfugen. Ausschneiden und Einfugen

verandert die Stickreihenfolge im Stickmuster. Siehe
Einreihen mit Ausschneiden-und-Einfugen.

Klicken Sie auf Allgemein > Kopieren, um markierte
Objekte in die Zwischenablage zu kopieren.

Klicken Sie auf Allgemein > Einfiigen, um kopierte
Objekte einzufligen.

Objekte kopieren und einfligen
1 Wwahlen Sie das/die zu kopierende/n Objekt/e aus.
2 Kilicken Sie auf das Kopieren-Symbol.

Das markierte Objekt wird in die Zwischenablage
kopiert.
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3 Durchlaufen Sie das Stickmuster bis zu der
Position in der Stickreihenfolge, an der Sie das
Objekt einfligen moéchten. Siehe Stickmuster
durchlaufen.

Es kann zwischen anderen Objekten in der
Reihenfolge eingefugt werden.

4 Symbol Einfugen anklicken.

Blltenblatter kopiert
und eingeflgt

Hinweis Das kopierte Objekt wird genau Uber
dem Originalobjekt eingefugt. Klicken-und-ziehen
Sie es von dem Objekt weg, bevor Sie die
Markierung aufheben.

Das Objekt bleibt in der Zwischenablage und kann
bis zum nachsten Kopieren- oder
Ausschneiden-Befehl immer wieder eingefiigt
werden.

|
A%\tung Achten Sie darauf, dass sich an jeder
Stelle nur eine Kopie eines Objekts befindet. Wenn
ein Objekt zweimal an derselben Stelle eingefligt
wird, wird es zweimal ausgestickt.

Objekte duplizieren

Objekte kénnen dupliziert statt kopiert werden. Wenn
ein Objekt dupliziert wird, wird es nicht in der
Zwischenablage gespeichert. Dadurch bleibt die
Zwischenablage frei, sodass Sie andere Objekte
ausschneiden oder kopieren kénnen. Siehe auch
Einreihen mit Farbfilm.

Um Objekte zu duplizieren

» Durchlaufen Sie das Stickmuster zu der Position in
der Stickreihenfolge, an der Sie das/die Objekt/e

einfugen mdchten. Siehe Stickmuster durchlaufen.

Sie kénnen das/die Duplikat/e zwischen andere
Objekte in der Reihenfolge platzieren.

» Wahlen Sie das/die zu duplizierende/n Objekt/e
aus.

» Wahlen Sie Bearbeiten > Duplizieren aus oder
dricken Sie Strg+D.

Das duplizierte Objekt wird an der aktuellen
Nadelposition in der Ausstickreihenfolge direkt
Uber dem Originalobjekt platziert.

Klicken-und-ziehen Sie es von dem Objekt weg,
bevor Sie die Markierung aufheben.

» Alternativ wahlen Sie Bearbeiten > Mit
Versetzung duplizieren aus oder dricken Sie
Strg+Umschalten+D. Diese Funktion benutzen
Sie am besten in Verbindung mit der
Schnellklonen-Funktion.

Driicken Sie
Strg+Umschalten+D, um mit

derselben Versetzung zu
duplizieren

Py'el
o / :‘\
" Originalobjekt

Objekte klonen

w

Mit der Funktion Schnellkopieren kdnnen Sie
markierte Objekte durch Rechtsklick, Ziehen und
Loslassen einfach und schnell duplizieren.

v

Tipp Mit der Software kdnnen Sie duplizierte Objekte
mit automatischer Versetzung erstellen. Das
bedeutet, dass Sie die Duplikation von Objekten mit
derselben Versetzung ganz einfach wiederholen
koénnen.

Benutzen Sie Umwandeln > Objektauswahl, um
Objekte zu markieren und zu klonen.

Um Objekte zu klonen
1 Markieren Sie das/die Objekt/e.

2 Halten Sie die rechte Maustaste gedrtckt und
ziehen Sie das/die Objekt/e an eine neue Position.

ziehen und ablegen
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Tipp FUr eine genauere Platzierung halten Sie
beim Ziehen die Strg-Taste gedriickt - dies

beschrankt Bewegungen auf die X- oder Y-Aachse.

3 Lassen Sie die Maustaste los. Ein dupliziertes
Objekt wird dort erstellt, wo Sie die Maus
loslassen.

4 Drucken Sie zur Wiederholung
Strg+Umschalten+D. Ein neues Objekt wird mit
derselben Versetzung wie das geklonte Objekt
erstellt.

N;ﬂ:é’

duplizieren = {3

Driicken Sie Strg+Umschalten+D, um
mit derselben Versetzung zu

\L 3?: %‘ﬂh\
a § L2y

#
% Geklontes Objekt

3\ Ongmalobjekt

Tipp Sie kénnen Objekte auf dieselbe Weise in ein
anderes Fenster klonen. Eine identische Kopie der
Markierung wird an genau denselben Koordinaten
erstellt wie im ersten Fenster, unabhanging davon,
wo die Maus losgelassen wird.

Objekte gruppieren und aufteilen

Gruppieren Sie ausgewahlte Objekte oder ganze
Stickmuster, um sie zusammen zu verschieben, zu
skalieren oder umzuwandeln. BERNINA-Sticksoftware
unterscheidet zwischen dem ,Aufheben einer
Gruppierung’ und dem ,Aufteilen’ von Objekten. Im
Allgemeinen muss die Gruppierung von Objekten, die
ausdricklich von Ihnen als Digitalisierer gruppiert
wurden, aufgehoben werden, um auf die
Objektkomponenten zuzugreifen. Wenn Sie auf
Objekte zugreifen mochten, die durch
Systemvorgange gruppiert wurden — z.B. beim
Erstellen von ,Offene Objekt’-Applikationen —,
mussen Sie diese aufteilen.

Hinweis Beim Offnen oder Einfiigen in ein anderes
Stickmuster werden Stickmuster standardmassig

automatisch gruppiert. Siehe Andere allgemeine
Optionen einstellen.

Objekte gruppieren & Gruppierung aufheben

Benutzen Sie Anordnen > Gruppieren, um mehrere
Objekte zu einer markierbaren Objektgruppe zu
kombinieren.

Klicken Sie auf Anordnen > Gruppierung aufheben,
um eine Objektgruppe in Objektkomponenten
aufzuteilen.

Wenn Sie Objekte gruppieren, kdnnen Sie
Anderungen an allen Objekten gleichzeitig
vornehmen, um Zeit zu sparen und sicherzustellen,
dass alle Anderungen einheitlich ausgefiihrt werden.
Gruppieren Sie markierte Objekte oder ganze
Stickmuster, um sie zusammen zu verschieben, zu
skalieren oder umzuwandeln. Nachdem Sie
Anderungen an der ganzen Gruppe vorgenommen
haben, kénnen Sie die Gruppierung aufheben und die
Objekte einzeln bearbeiten.

Hinweis Wenn Sie ein Stickmuster zum ersten Mal in

BERNINA-Sticksoftware 6ffnen, ist es standardmagig
gruppiert.

Um Objekte zu gruppieren & ihre Gruppierung
aufzuheben

» Markieren Sie die zu gruppierenden Objekte und
klicken Sie auf das Gruppieren-Symbol oder
dricken Sie Strg+G.

n | [
Sie koénnen gruppierte Objekte
% als ein Objekt markieren,
] verschieben, skalieren oder
umformen.
| |

Die markierten Objekte werden zu einer Gruppe
zusammengefasst. Diese kann wie ein einzelnes
Objekt markiert, verschoben, skaliert und
umgeformt werden. Siehe auch
Stickmuster-Layouts und Objekte umformen und
bearbeiten.

» Markieren Sie das gruppierte Objekt und klicken
Sie auf das Gruppierung aufheben-Symbol oder
drucken Sie Strg+U.

Die Gruppierung wird aufgehoben und die
Objektkomponenten kénnen einzeln ausgewahlt
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werden. Siehe auch Das Auswahlen von in
Gruppen enthaltenen Objekten.

[% Nicht gruppierte Objekte
kénnen einzeln ausgewahlt
werden

.

Das Sperren und Entsperren der Objekte

(i
)

Klicken Sie auf Anordnen > Sperren, um die Position
markierter Objekte zur Sicherheit zu sperren.

Klicken Sie auf Anordnen > Alles entsperren, um alle
gesperrten Objekte zu entsperren und den Schutz
aufzuheben.

Sie kbnnen Objekte sperren, um somit zu verhindern,
dass diese aus Versehen bewegt oder verandert
werden. Zum Beispiel wird ein Sperren von
Hintergrund-Abbildungen dafiir sorgen, dass diese
wahrend der Digitalisierung, Umwandlung oder
Umformung von nahe liegenden Stickobjekten an
selbem Platz verbleiben. Gesperrte Objekte kdnnen
jederzeit zwecks Modifizierung entsperrt werden.

Um Objekte zu sperren und zu entsperren
» Wahlen Sie die zu sperrenden Objekte und klicken

Sie entweder auf das Sperren-Symbol oder auf K.

Die Ziehpunkte verschwinden, welches darauf
hinweist, dass das Objekt nicht mehr langer zur
Auswahl oder Maodifizierung zur Verfugung steht.

» Um Objeke zu entsperren, mussen Sie auf das
Alles entsperren-Symbol klicken.

Samtliche der gesperrten Objekte des
Designs sind nun entsperrt.

Das Auswahlen von in Gruppen enthaltenen

Objekten

\ Klicken Sie auf Umwandeln > Objektauswahl, um
individuelle Objekte sowie Objektgruppen oder

Objektkategorien zu markieren.

BERNINA®-Sticksoftware bietet jetzt eine Methode
zur Auswahl individueller Objekte, die Teil einer
Objektgruppe sind. Mit der Alt-Taste kénnen Sie die
Gruppierung voribergehend ,aufheben’. Dies ist von
Nutzen, falls Sie Anderungen so ,ganz nebenbei’
vornehmen mochten, ohne zuerst
Objektgruppierungen aufheben und spéater wieder
Gruppieren zu mussen.

Um in Gruppen enthaltene Objekte
auszuwahlen

» Klicken Sie auf das Objektauswahl-Symbol oder
driicken Sie auf O.

| Gesamtes
Design wurde
gruppiert

» Benutzen Sie Alt + Klick, um in einer Gruppe ein
einzelnes Objekt zu markieren.

» Benutzen Sie in Kombination mit der Alt-Taste die
Standardvorgehensweisen, um mehrere Objekte
oder eine Reihe von Objekten in einem gruppierten
Stickmuster zu markieren; Sie finden diese im
Designfenster sowie in der Farbfilm. Diese
beinhalten:

» Ein einzelnes Objekt/Farbe innerhalb einer
Gruppe markieren: Alt + Klicken.

» Ein einzelnes Objekt/Farbe innerhalb einer
Gruppe hinzufugen/entfernen:
Alt + Strg + Klicken.

» Eine Reihe von Objekten/Farben innerhalb
einer Gruppe markieren:
Alt + Umschalten + Klicken.

__Individuelle
Objekte
innerhalb der
Gruppe markiert
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Tipp Sie kénnen auch ein Auswahlfeld oder
Polygonauswahl in Verbindung mit der Alt-Taste
benutzen. Siehe auch Objekte markieren.

» Wenn eines (oder mehrere) Objekte markiert sind,
koénnen Sie seine Eigenschaften, Stiche und so
weiter wie gewunscht bearbeiten.

In Objektkomponenten aufteilen

Benutzen Sie Bearbeiten > Zerlegen, um

. Monogramme, Applikationen, Schriftziige und
Schwarzstickerei-Konturen in ihre
Objektkomponenten zu zerlegen.

el
H
W

Das Zerlegen-Werkzeug ermdglicht Ihnen das
Aufteilen von -Objekten in ihre Objektkomponenten.
Der Befehl kann auch fir Monogramme, , Schriftziige
und Schwarzstickerei-Konturen benutzt werden. Er
wirkt sich ahnlich aus wie das Aufheben von
Gruppierungen.

Hinweis In alteren Versionen der Software
gespeicherte Monogramme, Applikationen,
Schriftziige und Schwarzstickerei-Konturen

durchlaufen unter Umstanden standardmaéssig den
Zerlegen-Vorgang.

Um in Objektkomponenten aufzuteilen

1 Wahlen Sie das aufzuteilende Objekt aus — ,Offene
Objekt’-Applikation, Autom.-Applikation,
Monogramm, oder Text.

Der Zerlegen-Befehl wird aktiviert.

27

-

=
AY
aX
/ B
P
Cr 4 |
:J//’ { J

O J

2 Klicken Sie auf Zerlegen.

Das Objekt wird in seine Ausgangsform (primar)
und alle erstellten (sekundaren) Objekte
aufgeteilt.

n

4
>
|«

w

] »

m

/
\\\
N 1 EADIL

Der Vorgang ungruppiert ,Offenes
Objekt’-Applikationen in ihre
Komponentengruppen — Ausgangsobjekte
(primar), erstellte Objekte (sekundar). Er wird
zudem ein Autom.-Applikation-Objekt aus jedem
Stoffstuck im Stickmuster erstellt. Diese werden
nicht genaht. Siehe auch Digitalisieren von
Applikationen.

TS
> <
<>

E@EDI*

Der Vorgang ungruppiert Monogramm-Objekten in
ihre Komponentengruppen — ein Textobjekt,
Ornamente (jede Ornamentkategorie verbleibt als
eine Gruppe) und Umrandungen (ebenfalls
gruppiert). Siehe auch Monogramm-Funktion.

Tipp Um individuelle Objekte zu verandern — z.B.
um die Stickreihenfolge von
Monogramm-Umrandungen zu &ndern —, benutzen
Sie die Farbfilm Option zum Umgruppieren und
Neueinreihen von Objekten.

Das Einreihen von Stickobjekten in der
Stickfolge

Die Stickobjekte, aus denen ein Design besteht,
bilden eine ,Stickfolge’. Vor dem Digitalisieren erweist
es sich gute Arbeitsstrategie die Designformen und
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zusammenhangende Stickfolge im Voraus zu planen.
Die Formen missen deutlich definiert sein, so dass sie
leichter zu sticken sind. Die besten Formen besitzen
eine relativ konstante Breite mit ebenmaligen
Randern, keine scharfen Wendungen und keine
kleinen, hervorstehenden Details.Details sollten
zuletzt ausgestickt werden. Siehe auch Einreihen mit
Farbfilm.

Hinweis Zum Arbeiten mit Stickmustern missen Sie
Stickreihenfolge verstehen. Sie kdnnen diese
Uberprufen, indem Sie das Stickmuster stichweise
,durchlaufen’ oder auf dem Bildschirm langsam
neuzeichnen. Siehe Ansicht der Stickreihenfolge.

Einreihen mit Ausschneiden-und-Einfligen

Klicken Sie auf Allgemein > Ausschneiden, um
% markierte Objekte auszuschneiden und in der
Zwischenablage zu speichern.

Klicken Sie auf Allgemein > Einfligen, um kopierte
EEJ Objekte einzufligen.
Sie kénnen Objekte ausschneiden und an einer
anderen Stelle in der Stickreihenfolge wieder
einfugen. Dies &ndert die Position des Objekts im
Stickmuster nicht, sondern nur seine Position in der
Stickreihenfolge.

Um Objekte mittels Ausschneiden und Einfugen
einzureihen

1 Wahlen Sie das/die neu einzuordnende/n Objekt/e
aus.

2 Symbol Ausschneiden anklicken.

Das markierte Objekt wird aus dem Stickmuster
entfernt und in die Zwischenablage gelegt.

Zu anderndes Objekt
markieren und
ausschneiden

Falsche Reihenfolge

3 Durchlaufen Sie das Stickmuster bis zu der
Position in der Stickreihenfolge, an der Sie das
Objekt einfligen méchten. Siehe Stickmuster
durchlaufen.

Sie kénnen es zwischen anderen Objekten in der
Stickreihenfolge einfiigen oder es in ein anderes
Objekt ,einbetten’.

Befindet sich der Nadelpositionszeiger gerade am
Stickmusterende, wird das Objekt am Ende der
Stickreihenfolge eingeflgt.

4 Symbol Einfugen anklicken.

Stickmuster bis zum Ende
durchlaufen

Objekt einfigen

Das Objekt wird wieder in das Stickmuster
eingefugt.

Hinweis Das Objekt bleibt in der Zwischenablage
und kann bis zum nachsten Kopieren- oder

Ausschneiden-Befehl immer wieder eingefugt
werden.

Einreihen mit Farbfilm

Klicken Sie auf Allgemein > Farbfilm, um die Farbfilm
zu offnen. Neueinreihen durch Ziehen und
Loslassen von Objekten in der Liste.

Klicken Sie auf Farbfilm > Objekte anzeigen, um
individuelle Objekte in ihrer Stickreihenfolge zu
begutachten. Neueinreihen durch Ziehen und
Loslassen von Objekten.

B

Stickmuster bestehen aus individuellen
,Stickobjekten’, die in ,Farbblécken’ gruppiert sind.
Diese sind im Farbfilm entsprechend ihrer
Stickreihenfolge aufgelistet. Sie kdnnen damit lhr
Stickmuster optimieren, indem Sie markierte Farben
oder Objekte neu einreihen. Im Allgemeinen werden
Sie versuchen, Objekte derselben Farbe
zusammenzuhalten, um die Anzahl der Farbwechsel,
Fadenschnitte und Rahmenbewegungen zu
minimieren. Fullungen werden immer zuerst
ausgestickt, Details, einschlie3lich Umrandungen
oder kleine Flachen, zuletzt.

Hinweis Es kann vorkommen, dass Farben aufgeteilt

werden miussen, vor allem dann, wenn dieselbe Farbe
far Fullungen und fur Details benutzt wird.
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Um mit Farbfilm einzureihen
» Klicken Sie auf das Farbfilm-Symbol in der
Allgemein-Werkzeugleiste.

Das Farbfilm-Dialogfeld wird gedffnet und zeigt
alle im Stickmuster vorhandenen Farbblocke in
ihrer Stickreihenfolge an.

Alle Farbblécke
und/oder Objekte im
Stickmuster ansehen

» Ziehen und platzieren Sie Farbblécke, um ihre
Position in der Stickreihenfolge zu &ndern.

Die Farbfilm ist mit dem Designfenster
synchronisiert und umgekehrt. Sie werden laufend
aktualisiert, wann immer Sie Objekte markieren,
verandern, I8schen oder neu erstellen.

. Drag & Drop, um
die Position in der
Ausstickreihenfolge
zu andern

» Klicken Sie auf Objekte anzeigen, um
individuelle Objekte begutachten zu kénnen.

Alle Objekte innerhalb eines Farbblocks werden in
ihrer Stickreihenfolge angezeigt .

S AY:IIZY .;“j Klicken Sie auf
Objekte anzeigen,
um individuelle
Objekte ein- oder
auszublenden

Neuersehung durch
Askhicken und Tchen des
Obyektoymbole.

& Drichen Sie far Hilfe aut <F1>

» Benutzen Sie die Liste zum Ziehen und Ablegen

der Objektsymbole, um Sie wie gewinscht neu
einzuordnen.

» Um eine Reihe von Farben auszuwahlen, halten
Sie wahrend der Auswahl die Umschalttaste
gedrickt.

» Um mehrere Elemente auszuwahlen, halten Sie
beim Klicken die Strg-Taste gedriickt.

Rechtsklicken Sie auf ein beliebiges Objekt in der
Liste, um das Popup-Menu aufzurufen. Benutzen
Sie es nach Bedarf zum Ausschneiden, Kopieren,
Einfugen und Ldschen von Objekten. Siehe
Einreihen mit Ausschneiden-und-Einflgen.

Cibjekaigensehalien

5% Gruppiening sufheben Chiell
o speren K

Aunblenden

<L Zum Aufrufen des
Popup-Menus
rechtsklicken

Ausschoeiden CrreX

Kapieren [

Dupleien oD

Mt Versetrung duplisieren  Chal+Shift-D)

Leschen Del
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» Benutzen Sie die Reihenfolge-Befehlstasten zum
Umplatzieren markierter Farbblécke oder
individueller Objekte in der Stickreihenfolge.

Um ganze Stickmuster automatisch einzureihen

1 Erstellen oder 6ffnen Sie ein Stickmuster.

Reihenfolge » | A 1 Objekt zuriick =
Ausrichten » 1 Objekt vorwarts
v j AV
GleichmaBig anordnen 13 i 1 Farbe zurick 47
v e
S 6 Farbwechsel
: Zum Std pabsiim ax RE
¥ zumen|E AV I FTY UE

1 Dbkt worwiirts

Die Ausswwabil = e Stackdelge
&in Objekt nach vome
bringen.

ki Driicken Sie fir Hille aul <F1>

Abfolge markierter Objekte
mittels der Werkzeugleiste oder
des Anordnen-Menus festlegen

Ganze Stickmuster automatisch einreihen

Klicken Sie auf Allgemein > Farbfilm, um den
E Farbfilm zu 6ffnen. Neueinreihen durch Ziehen und
Loslassen von Objekten in der Liste.

=+ Wahlen Sie Farbfilm > Farbwechsel optimieren, um
+/ Objekte nach Farbe neu einzureihen.

Die Farbwechsel optimieren-Funktion verbessert
die Qualitat und Effizienz der Ausstickung, indem die
Anzahl der Rahmensetzungen, Farbwechsel und
Fadenschnitte minimiert wird. Alle existierenden
Uberlappungen bleiben bei diesem Vorgang erhalten.
Das System analysiert das Stickmuster und
berechnet:

» Rahmensetzungen (falls mehr als nur eine)

» Farbwechsel (Gesamtzahl im aktuellen
Designfenster) und

» ungedeckte Objekte (falls vorhanden) — d.h. alle
Stickobjekte, die nicht innerhalb einer
Rahmensetzung liegen.

Gruppierte Objekte verlieren beim diesem Vorgang
ihre Gruppierung nicht, verschiedenfarbige Objekte
werden jedoch unabhédngig von ihrer Gruppierung
optimal neu eingereiht. Monogramme und ,Offene
Objekt’-Applikationen werden jedoch wie einzelne
Objekte behandelt. Mit anderen Worten, sie werden
nicht intern neu eingereiht, sofern Sie sie nicht mit
dem Zerlegen-Befehl zerteilen. Siehe auch In
Objektkomponenten aufteilen.

.. CEE

Wahlen Sie Stickmuster > Farbwechsel
optimieren aus.

Alternativ klicken Sie auf das Symbol in der
Farbfilm. Das System analysiert alle markierten
Objekte und berechnet die optimalen
Rahmensetzungen, Farbwechsel und
Fadenschnitte.

Farbwechsel optimieren @

I’ _".‘ Dieser Vorgang reduziert die Anzahl der Farbwechsel von 6 auf 4.

b °
"~ Meéchten Sie fortfahren?

[ o ][ conce

Hinweis Falls Ihr Stickmuster nicht in den
aktuellen Rahmen passt, werden Sie darauf
aufmerksam gemacht, dass ungedeckte Objekte
vorhanden sind. Um das Problem zu beheben,
wéhlen Sie einen groReren Rahmen aus oder fligen
mehr Rahmensetzungen hinzu. Siehe Mehrere
Rahmensetzungen erstellen.

Bestatigen Sie, dass Sie fortfahren méchten.

I |
|4« o

4 Farbwechsel

BEECEL
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Das Nach Farbe einreihen-Dialogfeld wird
geodffnet und listet die in der Auswahl enutzten

Hinweis Der Ruckgéngig-Befehl macht den
Effekt aller Anderungen in der Reihenfolge

Farben auf.

rUCkgang Ig - Mach Farbe einreihen
Faden Code Tabelle Name Starke
Nach Farbe einordnen Ve e o G [———
3 ] 3 Wettler Black Abbrechen
Sie kdnnen Objekte nach Farbe neu einreihen, um die
Anzahl der Farbwechsel in einem Stickmuster zu
reduzieren. Siehe auch Einreihen mit Farbfilm.
______________________________ Nach unten

Um Objekte der Farbe nach einzureihen

1 Markieren Sie alle Objekte im Stickmuster. Im 3
folgenden Beispiel ist jede
Stickmuster-Wiederholung separat nach Farbe
eingereiht. 4

Wahlen Sie auf Wunsch eine Farbe und klicken Sie
auf Nach oben oder Nach unten, um ihre Position in
der Reihenfolge zu andern.

Klicken Sie auf OK. Die Farben werden neu
eingereiht und als separate Farbblocke
ausgestickt.

B AYLIFTAY UE

[

2 Wahlen Sie Anordnen > Nach Farbe einreihen PR

aus.
im0 Fenster e = 8 X Objekte in Auswahlireihenfolge einreihen
[H]| Gruppieren Ctri+G
I Gruppierung Ctrl= Klicken Sie auf Allgemein > Farbfilm, um die Farbfilm
@ sperren K K] zu 6ffnen. Neueinreihen durch Ziehen und
B | Alles entsperren Shift= Loslassen von Objekten in der Liste.
el - 1 Objekt zuruck 133 Benutzen Sie Farbfilm > Reihenfolge nach Auswahl,
’:Ius_":"tf; , : tf"’:m"f“f’“ % um Objekte in der Reihenfolge ihrer Auswahl neu
eichmalzig anordnen arbe zurucl

Objekte nach - Zum Start

Farbe einreihen

Zum Ende

Elap] o 4P

boa A

einzureihen.

Objekte kénnen neu eingeordnet werden, indem Sie
sie in der gewilnschten Stickreihenfolge auswahlen.

BERNINA®-Sticksoftware : Benutzerhandbuch 158



Kapitel 16 : Das Kombinieren und Einreihen von Objekten

Um Objekte der Abfolge der Auswahl nach
einzureihen

1 Wahlen Sie das erste Objekt in dem Bereich, den
Sie neu anordnen mochten.

EAVLITZY UE

| Erstes Objekt in der
Ausstickreihenfolge
markieren

2 Halten Sie Strg gedrickt und markieren Sie jedes
Objekt oder Farbblock in der Reihenfolge der
Ausstickung.

_| Objekte in der
Reihenfolge der
Ausstickung markieren

3 Wabhrend alle Objekte noch ausgewahlt sind,
wéahlen Sie Reihenfolge nach Auswahl aus der
Farbfilm-Werkzeugleiste aus.

Waéhlen Sie Anordnen > Reihenfolge nach
Auswahl.

Die Objekte werden in der Reihenfolge neu
eingereiht, in der sie nach dem ersten markierten
Objekt ausgewahlt wurden.

B AVITAYIE

| Objekte in
@ Auswabhlreihenfolge
H neu eingereiht

©,

E)
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KAPITEL 17
STICKMUSTER-LAYOUTS

BERNINA-Sticksoftware ermdglicht Ihnen das
Anordnen und Umwandeln von Objekten auf
verschiedene Arten, sowohl interaktiv als auch
numerisch. Positionieren Sie Objekte durch
Anklicken und Ziehen, die Pfeiltasten oder uber
Objekteigenschaften. Arrangieren Sie mit den
verfugbaren Sonderwerkzeugen Objekte in
Relation zueinander.

Skalieren Sie Objekte direkt auf dem Bildschirm
oder durch das Einstellen exakter Dimensionen
oder Skalierungswerte. Rotieren und spiegeln
Sie Objekte auf ahnliche Weise oder stellen Sie
sie schrag.

Spezielle Werkzeuge ermoéglichen Ihnen das

Duplizieren und Umwandeln ausgewahlter Stickobjekte sowie das Erstellen von
gespiegelten und gedrehten Objekten um eine Mittelachse. Mit den
Layout-Werkzeugen kdnnen Sie mehrere Stickmuster auf einem Artikel oder Stoff
zur Ausstickung anordnen.

Zudem stehen Ihnen Werkzeuge zur Verfigung, mit denen Sie schnell und
einfach voreingestellte Quilt- und Knopfloch-Layouts erstellen kdnnen.

Dieser Abschnitt erlautert, wie Sie Objekte anhand von interaktiven und
numerischen Methoden platzieren und ausrichten kénnen. Er beschreibt zudem
das Skalieren, Rotieren und Schrégstellen von Objekten. AuBerdem erklart er
verschiedene Methoden zur Spiegelung von Objekten. Zusatzlich werden
Layout-Werkzeug diskutiert.

Objekte anordnen Position ziehen. Mit den Pfeiltasten kdnnen Sie
______________________________ Objekte genau einpassen.

Positionieren Sie die Objekte in Threm Stickmuster, v

indem Sie diese mit der Maus in eine neue Position Tipp Wenn keine Objekte markiert sind, bewegt die

ziehen, sie mit den Pfeiltasten einpassen oder in der Benutzung der Pfeiltasten die aktuelle Nadelposition.
Eigenschaften-Leiste die X- und Y-Koordinaten

eingeben. Alternativ bietet BERNINA-Sticksoftware

Ihnen Werkzeuge, die Ihnen dabei helfen, Objekte

relativ zueinander auszurichten oder gleichmagig in
Ilhrem Stickmuster zu verteilen.

Objekte positionieren

Am einfachsten verschieben Sie ein Objekt in IThrem
Stickmuster, indem Sie es anklicken und an eine neue
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Um Objekte zu positionieren

Klicken Sie auf Anordnen > UntenbUindig ausrichten,
um markierte Objekte untenbiindig auszurichten.

all
#

» Markieren Sie die Objekte, die Sie verschieben
mochten, und klicken-und-ziehen Sie sie an lhre
neue Position. Siehe Objekte markieren.

Klicken Sie auf Anordnen > Mittelpunkte ausrichten,
um die Mittelpunkte markierter Objekte
auszurichten.

BERNINA-Sticksoftware bietet Werkzeuge, um
Objekte zueinander prazise auszurichten. Sie kbnnen
nach links, rechts, oben, unten oder zum Mittelpunkt
eines ,Referenzobjekts’ hin ausrichten.

Objekt mit dem
Fadenkreuz-Cursor

] u
/ zentrieren

Um Objekte auszurichten

1 Markieren Sie die Objekte, die ausgerichtet
werden sollen.

Wahlen Sie dann das Objekt, auf das hin
ausgerichtet werden soll.

» FUr eine genauere Positionierung kénnen Sie ein 2
Objekt mit den Pfeiltasten in ihre Position

einpassen.

» FUr eine noch genauere Positionierung geben Sie
die X- und Y-Koordinaten in die
Umwandeln-Werkzeugleiste ein.

Das Objekt wird an den von Ihnen eingegebenen

Hinweis Objekte werden am letzten markierten

Objekt ausgerichtet. Wenn Sie alle Objekte im
Stickmuster mit Strg+A oder einem

Koordinaten zentriert. Auswahlrechteck markieren, werden alle Objekte

am letzten Objekt in der Reihenfolge ausgerichtet.
W 3in mmo | 162,17 | %

H: | 25,35 mm

%] -112,58  mm

v:[ 5333 |mm 3 Eine der Ausrichten-Funktionen auf der

162,17 °.-"oE

. . . Anordnen-Leiste anklicken.
l q l I ') ‘ . .
e 1
| ! L Q N

Tipp VergroRern Sie, um kleine Anpassungen
vorzunehmen. Wie weit sich ein Stickmuster
bewegt, hangt vom aktuellen Zoomfaktor ab. Je
grosser der Zoomfaktor, desto kleiner die
zuriickgelegte Strecke.

Position der Auswahl
Uberprufen

o

Mittelpunkte ausrichten

Objekte ausrichten

w

|D
-

Nach unten ausrichten Linksbiindig

Benutzen Sie Umwandeln > Objektauswahl, um ein
Objekt auszuwahlen.

Klicken Sie auf Anordnen > Ausrichten > Objekte arrangieren

Linksbiindig ausrichten, um ausgewahlte Objekte

linksbiindig auszurichten m/g| Klicken Sie auf Anordnen > GleichmaRlig waagrecht
) _ ' ) 'Y anordnen, um drei oder mehr markierte Objekte
l% Klicken Sie auf Anordnen > Mittelpunkte senkrecht gleichmaRig waagrecht anzuordnen.
ausrichten, um die Mittelpunkte markierter Objekte . . . .
senkrecht auszurichten. — Klicken Sie auf Anordnen > GleichmaRig senkrecht
[J-  anordnen, um drei oder mehr markierte Objekte

) Benutzen Sie Anordnen > Rechtsbiindig ausrichten,
um ausgewahlte Objekte rechtsbiindig auszurichten.

gleichmaRig senkrecht anzuordnen.

Es steht Ihnen frei, ausgewéhlte Objekte automatisch
verteilen zu lassen, wobei diese sowohl senkrecht, als
auch waagerecht, mit gleichmafigen Abstanden
zwischen ihnen angeordnet werden kdénnen.

Klicken Sie auf Anordnen > Oben waagerecht
ausrichten, um markierte Objekte waagrecht nach
oben auszurichten.

Klicken Sie auf Anordnen > Mittelpunkte waagrecht
ausrichten, um die Mittelpunkte markierter Objekte
senkrecht auszurichten.
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Um Objekte zu arrangieren

1 Markieren Sie die anzuordnenden Objekte. Siehe
Objekte markieren.

2 Kilicken Sie auf ein Abstandswerkzeug, oder
wéhlen Sie Anordnen > Gleichmal3ig anordnen
>...

<

Objekte skalieren

Sie kénnen Objekte direkt auf dem Bildschirm oder
durch das Einstellen exakter Dimensionen oder
Skalierungswerte skalieren. Wenn ein Objekt skaliert
wird, andert sich die Stichanzahl, um den aktuellen
Stichabstand beizubehalten.

Hinweis Skalierbarkeit und Ausstickqualitat eines
Stickmuster h&ngen letztlich vom verwendeten
Originalmaterial ab ART-Grad A, ART-Grad B,
ART-Grad C oder ART-Grad D. Nur systemeigene
Grad-A-Stickmuster enthalten alle bendtigen
Stickmusterinformationen fur eine 100% perfekte
Skalierung und Umwandlung. Siehe Unterstitzte
Maschinendateiformate.

Dimensionen Uberpriifen

Wann immer Sie eine GrélRendnderung vornehmen,
sollten Sie die aktuellen Dimensionen kennen.
Normalerweise skalieren Sie ein gesamtes
Stickmuster fiur unterschiedliche Zwecke. Wenn Sie
beispielsweise ein Stickmuster fur die linke Brust
sticken, wird die Maximalgrofi3e bei etwa 4,25"x 4,25"
oder 108 x 108 mm liegen.

Achtung Wenn Sie eine Maschinen- oder
'Stich’-Datei um mehr als 5% skalieren, werden
Anderungen in der Stichdichte die
Stickmusterqualitét beeinflussen. Siehe Unterstutzte
Maschinendateiformate.

Um die Dimensionen zu Uberpriufen

1 Blenden Sie das Raster und/oder Lineal nach
Bedarf ein. Siehe Lineale und Hilfslinien anzeigen.

2 Wahlen Sie das oder die zu skalierende(n)
Stickmuster oder Objekt/e aus. Siehe Das
Auswahlen der Objekte per Mausklick.

3 Uberpriifen Sie die Stickmuster-Dimensionen in
der Statusleiste. Siehe Statuszeile.

4 Uberprifen Sie die Dimensionen der Markierung in
der Umwandeln-Werkzeugleiste. Siehe auch
Messen von Distanzen auf dem Bildschirm.

162,17 %E
162,17 | %

Hello!

5 Legen Sie die gewlinschte MaReinheit fest. Siehe
Das Einstellen der MaReinheiten.

%] -112,58  mm
Wi -83.33 | mm H: ZTS.SS mm

W 3in mm

Dimensionen der
Auswabhl Uberprifen

Skalierung durch Klicken & Ziehen

Verandern Sie die Hohe und Breite eines Objekts oder
sogar eines ganzen Stickmusters. Sie kdnnen Objekte
individuell skalieren oder mehrere Objekte zusammen
markieren und skalieren. Skalieren Sie mithilfe der
Kontrollpunkte proportional.

Um mit Klicken & Ziehen zu skalieren

» Wabhlen Sie das oder die zu skalierende(n)
Stickmuster oder Objekt/e aus. Siehe auch
Dimensionen Uberprufen.

» Zur GréRenanderung Kontollpunkte anklicken und
verschieben

» Benutzen Sie zum proportionalen Skalieren der
Hobhe und Breite einen Eck-Kontrollpunkt.

Ziehen [%

proportional skalieren

proportional von der Mitte
skalieren

Tipp Benutzen Sie den Tooltip als Hilfe fur die
Objektgrofie.

» Um frei senkrecht oder waagrechte zu skaliseren,
halten beim Ziehen Strg gedriickt.
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» Benutzen Sie die Kontrollpunkte in der Mitte
oben oder der Mitte unten zur Anderung der
Hoéhe.

senkrecht skalieren - - - -l- o
kZiehen

» Benutzen Sie die mittleren Kontrollpunkte der
Seiten zur Anderung der Breite.

N Ziehen [}

" " waagrecht skalieren

» Zum Skalieren von einem fixen Mittelpunkt aus,
Umschalten-Taste beim Ziehen gedrickt halten.

Umschalten + ziehen

[ e e | SR A E
| | senkrechtin . :
n B beide . LN
: | Richtungen . .
[ | B skalieren -0
: X waagrecht in beide
c--- {\\( - .Umschalten + Richtungen skalieren
ziehen

Skalierung mithilfe der Eigenschaften

=
Ed

Sie kénnen Hohe und Breite markierter Objekte oder
ganzer Stickmuster mittels Objekteigenschaften
skalieren.

Klicken Sie auf Umwandeln > Grée +20%, um
markierte Objekte in 20%-Schritten zu vergrof3ern.

Klicken Sie auf Umwandeln > GréRRe -20%, um
markierte Objekte in 20%-Schritten zu verkleinern.

ARSIV
y. LAY u‘_;.- A

Mit Objekteigenschaften skalieren

» Wahlen Sie das oder die zu skalierende(n)
Stickmuster oder Objekt/e aus. Siehe auch
Dimensionen Uberprifen.

» Zum schnellen Skalieren kdnnen Sie die Grol3e
+20%/-20%-Symbole benutzen.

» Fur eine prazisere Skalierung passen Sie die
Dimensionen der Auswahl in der
Umwandeln-Werkzeugleiste an und driucken
dann auf Eingabe. Siehe auch Messen von
Distanzen auf dem Bildschirm.

Um einen Prozentfaktor
skalieren

162,17 Ofo@
162,17 | %

Breite und/oder Seitenverhaltnis
Hohe festlegen sperren/entsperren

%] -112,58  mm
Wi -83.33 | mm

W 3in mm
H: | 25,35 mm

» Optional kdnnen Sie die MaReinheiten spontan
festlegen. Siehe auch Das Spezifizieren von
MaReinheiten wéhrend des Arbeitens.

» Benutzen Sie die Seitenverhéaltnis-Einstellung,
um Breiten- und Hoéheneinstellung zu entkoppeln.

» Driucken Sie Anwenden.

Umwandeln der Objekte

Sie kénnen Objekte direkt auf dem Bildschirm oder
durch Eingeben eines genauen Winkels drehen oder
schréagstellen.

Objekte drehen

(&

2
{Dn

Wenn Sie ein Objekt markieren, erscheinen an seinen
Randern Kontrollpunkte. Wenn Sie das Objekt erneut
anklicken, &ndern sich die Kontrollpunkte zu
Drehpunkten.

Klicken Sie auf Umwandeln > Nach rechts drehen,
um markierte Objekte in 45°-Schritten nach rechts zu
drehen.

Klicken Sie auf Umwandeln > Nach links drehen, um
markierte Objekte in 45°-Schritten nach links zu
drehen.

. Drehen markierter Objekte um eine festgelegte
positive oder negative Gradzahl.
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Um Objekte zu drehen

» Wahlen Sie das oder die zu drehende(n)
Stickmuster oder Objekt/e aus.

{ Schrégstellpunkt

[ B R | B <O Drehpunkt
[ | [ | (®<——— Fixpunkt
[ e B | 5—<—B

Der erste Klick zeigt die
Kontrollpunkte an

Der zweite Klick zeigt die
Drehpunkte an

» Klicken Sie erneut auf das/die Objekt/e.
Drehpunkte erscheinen an den Ecken des
Stickmusters, und in der Mitte des Stickmusters
wird ein Fixpunkt angezeigt.

» Falls notwendig, ziehen Sie den Fixpunkt von der
Mitte zu einer neuen Position.

» Klicken Sie einen Drehpunkt an und ziehen Sie ihn
im oder gegen den Uhrzeigersinn. Beim Drehen

werden eine Kontur und ein Fadenkreuz angezeigt.

NN

N ’
, ,
e | '

>

[,
m
[t

Zum Drehen um den
Fixpunkt herum an
einer Ecke ziehen

Zum Drehenum den Fixpunkt ziehen
Fixpunkt herum an
einer Ecke ziehen

» Alternativ klicken Sie auf der Werkzeugleiste auf
Nach links / rechts drehen.

» Alternative benutzen Sie das Drehenum-Feld in
der Umwandeln-Werkzeugleiste, um einen
genauen Drehwinkel — positiv oder negativ —
einzugeben, und driucken auf Eingabe.

Objekte schrag stellen

-] Schréagstellung markierter Objekte um einen
’ festgelegten positiven oder negativen Betrag.

Sie kénnen Objekte direkt auf dem Bildschirm oder
durch Eingeben eines genauen Schragwinkels schrag
stellen.

Um Objekte schragzustellen

» Wahlen Sie das oder die schrégzustellende(n)
Stickmuster oder Objekt/e aus.

y Schréagstellpunkt

| B e | B——< @ Drehpunkt
[ | [ | (®<—— Fixpunkt
[ | | | = <& |

Der erste Klick zeigt die
Kontrollpunkte an

Der zweite Klick zeigt die
Drehpunkte an

» Klicken Sie erneut.

An den Ecken des Objekts erscheinen Drehpunkte,
in der oberen und unteren Mitte
Schrégstellpunkte.

» Schragstellpunkt nach links oder rechts ziehen

Schragstellpunkt nach links
oder rechts ziehen

i

» Alternative benutzen Sie das
Schragstellung-Feld in der
Umwandeln-Werkzeugleiste, um einen genauen
Schréagwinkel — positiv oder negativ — einzugeben,
und drucken auf Eingabe.

S

“\* ‘é. :

Mo,

Sie kdnnen Objekte mithilfe der Spiegeln-Werkzeuge
oder Uber Objekteigenschaften waagrecht oder
senkrecht spiegeln. Spezielle Werkzeuge ermdglichen
Ilhnen das Duplizieren und Umwandeln markierter
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Stickobjekte sowie das Erstellen gespiegelter und
gedrehter Objekte um eine Mittelachse.

Objekte spiegeln

A
>

Sie kénnen markierte Objekte mithilfe von Um X
Spiegeln oder Um Y Spiegeln waagrecht oder
senkrecht spiegeln.

Klicken Sie auf Umwandeln > Um X Spiegeln, um
markierte Objekte waagrecht zu spiegeln.

Klicken Sie auf Umwandeln > Um Y Spiegeln, um
markierte Objekte senkrecht zu spiegeln.

Um Objekte waagrecht oder senkrecht zu
spiegeln

1 Zu spiegelnde/s Objekt/e markieren.

Originalobjekt

2 Klicken Sie auf das Um X Spiegeln-Symbol, um
waagrecht zu spiegeln, oder auf Um Y Spiegeln,
um senkrecht zu spiegeln.

Objekte spiegeln und verbinden

Benutzen Sie Spiegeln und Verbinden > Waagrecht
spiegeln und verbinden, um markierte Objekte
waagrecht zu duplizieren & zu spiegeln sowie
(optional) Gberlappende Objekte zu verbinden.

4|)

« | Benutzen Sie Spiegeln und Verbinden > Senkrecht

+ | spiegeln und verbinden, um markierte Objekte
senkrecht zu duplizieren & zu spiegeln sowie
(optional) Uberlappende Objekte zu verbinden.

Benutzen Sie Spiegeln und Verbinden >
Waagrecht/Senkrecht spiegeln und verbinden, um
markierte Objekte um einen Mittelpunkt zu
duplizieren & zu spiegeln.

Mit den Spiegeln und verbinden- Werkzeugen
kdénnen Sie markierte Stickobjekte duplizieren,
umwandeln und zu einem einzelnen Objekt
verbinden. Farben kdnnen wahrend des Spiegeln und
Verbinden-Vorgangs automatisch neu eingereiht
werden. Optional kénnen Uberlappende Objekte zu
einem einzigen Objekt verbunden werden.

Um Objekte zu spiegeln und verbinden

1 Offnen oder erstellen Sie das Stickmuster, das Sie
spiegeln mdéchten.

2 Bevor Sie eine Auswahl Spiegeln und Verbinden,
mussen Sie entscheiden, ob Farbblécke fusioniert
werden sollen:

» Wenn Sie die markierten Objekte in separaten
Rahmensetzungen aussticken lassen mochten,
vergewissern Sie sich bitte zuerst, dass diese
gruppiert sind.

» Alternativ kdnnen Sie sie ungruppiert lassen,
wodurch sie fur eine einzige Ausstickung
farboptimiert werden — d.h. Farbblock fur
Farbblock.

3 Objekt/e markieren.

4 Wahlen Sie ein Spiegeln und
Verbinden-Werkzeug aus — waagrecht, senkrecht
oder beides. Die Methode ist im Prinzip dieselbe.
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5 Verschieben Sie die Referenzlinie, um die werden Sie aufgefordert, die Objekte zu
gespiegelten Objekte zu positionieren. verbinden.

Uberlappende Objekte
verbunden

6 Klicken Sie, um das Spiegelbild zu platzieren.

» Wenn die Auswahl ungruppiert ist, werden
gespiegelte Objekte in aufeinanderfolgende
Farbblocke neu eingereiht.

Hinweis Manchmal werden Sie mit Stickmustern
arbeiten, die zu groR sind, um in einen normalen
Rahmen zu passen. Mit dem
Mehrfachrahmung-Werkzeugsatz kénnen Sie
mehrere Rahmensetzungen auf einer ganzen
Arbeitsflache platzieren. Siehe Mehrere
Rahmensetzungen erstellen.

Objekte in
aufeinanderfolgende
Farbbldcke neu eingereiht—]

Stickmuster-Anordnungen erstellen

« ¢ Benutzen Sie ,Spiegeln und Verbinden >
4 4 Anordnung’, um Designs, wie z.B. Abzeichen, zu
duplizieren und da die bei Farbblécke zwecks einer
effizienten, mehrfachen Ausstickung neu
einzureihen.
» Wenn die Auswahl gruppiert ist, werden auch )
die gespiegelten Objekte fiir eine separate Benutzen Sie das Anordnung- Werkzeug, um
Ausstickung gruppiert. mehrere Kopien von Stickmustern wie z.B. Abzeichen

zu erstellen, die zur einfacheren Ausstickung in
Reihen und Spalten angeordnet sind. Farbbl6cke

Jede Auswahl {_.7— werden neu eingereiht, um Farbwechsel zu
gruppiert und separat minimieren.

ausgestickt A

1 Da Sie dieses Werkzeug wahrscheinlich benutzen
werden, um mehrere Kopien desselben
Stickmusters zu erstellen, lassen Sie die Auswahl
ungruppiert. So werden alle Kopien fur eine
einzige Ausstickung farboptimiert.

» Wenn ein gespiegeltes Objekt das Original in
einer ungruppierten Auswahl Uberlappt,
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2 Markieren Sie das/die Objekt/e und klicken Sie auf

Anordnung.

| LY 7.

i
(‘&d Context: Mirror-Merge Settings
.

{ Rows|2 +|eee Columns 3 -

e

o
‘é’é' . - _‘%\;.,
s

3 Legen Sie die Anzahl an Reihen und Spalten fest.

4 Verschieben Sie die Referenzlinie, um die
Duplikate zu positionieren.

5 Kilicken Sie zum Bestatigen oder drticken Sie
Eingabe.

Celee Firm ax

Objekte in__|L4) ..
aufeinanderfolgende i
Farbblocke neu eingereiht

Tipp Benutzen Sie Anordnung und Reflektion
mit Spalten- und Reihen-Wiederholungen, um
fortlaufende Stickmuster automatisch zu
generieren. Siehe auch Manuelle fortlaufende
Stickerei.

Dekorative Umrandungen erstellen

¥ ™ Benutzen Sie Spiegeln und Verbinden > Reflektion,
L 4 um Stickmuster fur dekorative Umrandungen zu
duplizieren und zu spiegeln.

Das Reflektion-Werkzeug &hnelt dem
Anordnung-Werkzeug. Da es die duplizierte Auswahl
jedoch zuséatzlich spiegelt, ist es besonders nitzlich
fur dekorative Umrandungen. Wie bei den anderen
Spiegeln und Verbinden-Werkzeugen werden die
Farbblocke neu eingereiht, um Farbwechsel zu
minimieren.

Um eine dekorative Umrandung zu erstellen

1

Da Sie dieses Werkzeug wahrscheinlich benutzen
werden, um eine dekorative Umrandung zu
erstellen, lassen Sie die Auswahl ungruppiert. So
werden alle Kopien fiur eine einzige Ausstickung
farboptimiert.

Markieren Sie das/die zu kopierenden Objekt/e
und klicken Sie auf Reflektion.

O

Context: Mirror-Merge Settings
{ Rows 2

- 444 Columns |2~ 2 +

3

Legen Sie auf Wunsch die Anzahl an Reihen und
Spalten fest. Wenn Sie eine dekorative Umrandung
erstellen, behalten Sie die Standardeinstellung
von 2 x 2 bei.

Verschieben Sie die Referenzlinie, um die
Duplikate zu positionieren.

Klicken Sie zur Markierung des Ankerpunkts oder
driicken Sie zur Bestéatigung auf Eingabe.

Objekte in  |& :.Y. T e
K/' "5‘?- aufeinanderfolgende__’
G0 aE Farbblocke neu eingereiht
;. J ‘L‘__:\ <
1 N
b k_."_\ .‘ .
) E]

Benutzen Sie die Farbfilm, um Farben weiter neu
einzureihen, wenn Sie lhre Umrandung mit
anderen Elementen kombinieren.

Tipp Benutzen Sie Anordnung und Reflektion
mit Spalten- und Reihen-Wiederholungen, um
fortlaufende Stickmuster automatisch zu
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generieren. Siehe auch Manuelle fortlaufende 2 Markieren Sie das/die zu kopierenden Objekt/e
Stickerei. und klicken Sie auf Kranz.

Kranzformen erstellen

+ Benutzen Sie Spiegeln und Verbinden > Kranz, um

Objekte um eine Mittelachse zu duplizieren. Legen
Sie die Dupliziert in der Spiegeln und
Verbinden-Einstellungen-Leiste fest.

Context: Mirror-Merge Settings

b
4 Rows 3 444 Columns 2

Anzahl der Kopien

+ Benutzen Sie Spiegeln und Verbinden > Alternierend ~
auswahlen

spiegeln, um alternierende Paare zu spiegeln. Diese
Funktion ist nur aktiviert, wenn eine gerade Anzahl
von Kopien eingestellt ist.

Das Kranz-Werkzeug dupliziert Objekte um eine . . \
Mittelachse herum. Die Kombination aus R B ' -,
Alternierend spiegeln und Kranz erzeugt @
gespiegelte Paare. 6

3 Legen Sie die Anzahl der Kopien fest. Geben Sie
eine gerade Anzahl ein, um Alternierend
spiegeln zu aktivieren.

4 Verschieben Sie den Referenzpunkt in die
Kranzmitte. Halten Sie Strg gedruckt, um die Linie
auf 45°-Winkel zu beschrénken.

& é@@

Mauszeiger verschieben,
um Mittelpunkt zu setzen

Gespiegelte Paare
um eine Mittelachse

Tipp Benutzen Sie das Kranz-Werkzeug mit
Alphabeten und Zahlen, um verspielte Stickmuster zu
gestalten.

Um eine Kranzform zu erstellen

1 Wie bei allen Spiegeln und
Verbinden-Funktionen sollten Sie im Vorhinein
entscheiden, ob Sie die Auswahl gruppieren
mochten. Lassen Sie sie ungruppiert, wenn Sie sie
fur eine einzige Ausstickung farboptimieren
mochten.
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5 Klicken Sie zur Bestatigung. Dupliziert werden
generiert. Uberpriifen Sie die Objekt-Reihenfolge
in der Farbfilm.

Mit dem Layout-Werkzeugsatz kdnnen Sie mehrere
Stickmuster oder Stickmuster-Elemente auf einem
Stoff, einem Kleidungsstuck oder einem Artikel wie
etwa einem Tischtuch anordnen. Stickmuster-Layouts
sind nicht auf die Rahmenflache beschrankt. Grolie
Arbeitsflachen — bis zu 3m x 3m oder 10’ x 10’ —
kdénnen definiert und die Stickmuster innerhalb nur
eines Layouts arrangiert werden. Die Anzahl der fur
ein grolles Layout mdglichen Rahmensetzungen ist
unbeschrankt.
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Mithilfe der Layout-Werkzeuge ist es auch ein
Leichtes, einen Quiltblock zu definieren und als
Arbeitsflache anzeigen zu lassen. Sie kénnen dann
Elemente um den Block herum anordnen, und zwar

mit oder ohne ein zentrales Stickmuster-Element.
Siehe auch Quiltblock-Layouts erstellen.

Und so gehen Sie vor

Im GroRen und Ganzen funktioniert dies
folgendermalRen:

» Erstellen oder 6ffnen Sie ein Stickmuster oder
Element, das in nur eine Rahmensetzung passt.

» Definieren Sie eine Arbeitsflache — rechteckig oder
rund.

» Legen Sie Kopien des Stickmusters in der
Arbeitsflache an. Diese werden automatisch
platziert und gedreht.

» Definieren Sie mehrere Rahmensetzungen fur das
Stickmuster-Layout.

» Teilen Sie das Layout in separate
Maschinendateien auf.

» FuUgen Sie Referenzmarkierungen fur die
Positionierung hinzu.

Sie kénnen Layouts auch mit
Rahmenpositionsmarkierungen zur Benutzung mit
einer Rahmenvorlage ausdrucken. Benutzen Sie sie,
um Stickmuster physisch auf dem Artikel anzuordnen,
den Sie besticken mdchten. Sie kdnnen zudem die
Designvorlage ausdrucken, um alle eingerahmten
Teile des Designs entsprechend zu platzieren. Siehe
Stickmuster drucken.

Hinweis Die Arbeitsflache hat keinen Einfluss auf die
RahmengrofRe. Mit dem
Mehrfachrahmung-Werkzeugsatz kdnnen Sie
mehrere Rahmensetzungen auf einer ganzen
Arbeitsflache platzieren. Siehe Mehrere
Rahmensetzungen erstellen.

Arbeitsflachen definieren

Benutzen Sie Ansicht > Arbeitsflache anzeigen, um

I:‘ eine unter Layout definierte Arbeitsflache ein- oder
auszublenden.
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Benutzen Sie Layout > Arbeitsflache definieren, um
eine rechteckige oder runde Arbeitsflache einer
bestimmten GroRRe zu definieren.

]

Bevor Sie ein Stickmuster-Layout erstellen kdnnen,
mussen Sie zunachst eine Arbeitsflache definieren,
die dem Artikel oder Stoff entspricht, auf dem Sie
aussticken maochten. Arbeitsflachen kénnen
rechteckig oder rund sein. Die Software lasst sie eine
Arbeitsflache von bis zu 3m x 3m (10’ x 10°)
definieren.

Um eine Arbeitsflache zu definieren

» Legen Sie das Malsystem uber das
Dropdown-Menu in der
Allgemein-Werkzeugleiste fest. Siehe Das
Einstellen der Mal3einheiten.

» Wahlen Sie Arbeitsflache definieren aus, um
eine neue Arbeitsflache festzulegen.

==

Arbeitsfliche definieren

Farbe

Ansicht

Form und Gréife
@ Quadrat/Rechteck
Breite: 1900
Héhe:  jnpg
(©) Kreis
Arbeitsfléche anzeigen
Durchmesser:

*Mittelpunkt ist bei Position 0,0 fixieft

TRechteckige oder

Farbe der
runde Arbeitsflache Arbeitsflache
definieren definieren

» Legen Sie Form, Grol3e und Farbe der Arbeitsflache
fest.

» Benutzen Sie die Sperrméglichkeit, um bei
rechteckigen Layouts das Breiten- und
Ho6henverhaltnis beizubehalten.

» Die Farbe dient nur der Ansicht auf dem
Bildschirm. Sie hat keinerlei Auswirkungen auf
die Stickmuster-Ausgabe.

» Klicken Sie zur Bestatigung auf OK. Wenn das
Kontrollkastchen im Dialogfeld aktiviert ist, wird
die Arbeitsflache standardméafig angezeigt.

Andernfalls kbnnen Sie den Arbeitsflache
anzeigen-Ein-/Ausschalter benutzen.

Rechteckige Layouts erstellen

Benutzen Sie Allgemein > Stickerei einfliigen, um
Stickdateien in das aktuelle Stickmuster zu
importieren.

]

Benutzen Sie Layout > Autom. in der Arbeitsflache
zentrieren, um markierte Objekte automatisch in die
Mitte der Arbeitsflache zu verschieben.

Benutzen Sie Layout > Auf Rechteckiger
Arbeitsflache Anlegen, um in jeder Ecke der
Arbeitsflache Kopien markierter Objekte zu erstellen.

L]

Benutzen Sie Kontext >
Arbeitsflachen-Randzugabe, um eine Randzugabe
(in mm) zwischen dem Rand der Arbeitsflache und
den Duplikaten festzulegen.

=
4

Erstellen Sie groR3e Stickerei-Layouts, indem Sie die
Layout Werkzeuge zusammen mit markierten
Stickmustern und/oder Objekten benutzen. Die oben
aufgelisteten Werkzeuge sind diejenigen, die Sie fur
rechteckige Layouts bendétigen.
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Um ein rechteckiges Layout zu erstellen

» Definieren Sie lhre Arbeitsflache entsprechend
Ilhrem Projekt — z.B. als Layout fur eine
Tischdecke. Siehe Arbeitsflachen definieren.
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» Fugen Sie ein Stickmuster ein und/oder markieren
Sie Stickmuster oder Objekte, die sich bereits auf
dem Bildschirm befinden.Siehe Stickmuster
einflugen.

» Andern Sie die GréRe nach Bedarf. Benutzen Sie
optional das Autom. in der Arbeitsflache
zentrieren-Werkzeug, um markierte Objekte zur
Mitte der Arbeitsflache zu verschieben. Dricken
Sie zur Bestéatigung auf Eingabe.

» Fugen Sie nach Bedarf weitere Objekte ein. Gehen
Sie zur gewlnschten Position in der Arbeitsflache.
Benutzen Sie die Pfeiltasten, um sie exakt
einzupassen.

Objekte gruppiert zur
separaten Ausstickung

» Bevor Sie das Stickmuster in die Arbeitsflache
kopieren, mussen Sie entscheiden, ob Farbblécke
fusioniert werden sollen:

» Wenn Sie die ausgewéahlten Objekte in
separaten Rahmensetzungen gestickt haben
mochten, vergewissern Sie sich bitte, dass
diese gruppiert wurden bevor Sie fortfahren.

» Alternativ kbnnen Sie die Objekte ungruppiert
lassen, wodurch sie fur eine einzige
Ausstickung farboptimiert werden — d.h.
Farbblock fur Farbblock.

» Klicken Sie auf Auf Rechteckiger Arbeitsflache

Anlegen. Vorgezeichnete Kopien werden um die
senkrechten und waagrechten Achsen gespiegelt.

s <
¢

X

Benutzen Sie die
Arbeitsflachen-Randzugabe-Kontrolle in der
Kontext-Werkzeugleiste, um eine Randzugabe (in
mm) zwischen dem Rand der Arbeitsflache und
den Duplikaten festzulegen.

Driicken Sie zum Abbrechen Esc oder zur
Bestatigung auf Eingabe.

i

» Uberpriifen Sie das Stickmuster-Layout in der

Farbfilm. Reihen Sie die Farben falls ndtig
manuell neu ein. Siehe Das Einreihen von
Stickobjekten in der Stickfolge.
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Tipp Bei der Benutzung zusammen mit dem
Mehrfachrahmung-Werkzeugsatz kénnen Sie
mehrere Rahmen um ein einzelnes Stickmuster
platzieren. Siehe Mehrere Rahmensetzungen
erstellen.

Runde Layouts erstellen

Benutzen Sie Allgemein > Stickerei einfligen, um
Stickdateien in das aktuelle Stickmuster zu
importieren.

4]

Benutzen Sie Layout > Autom. in der Arbeitsflache
zentrieren, um markierte Objekte automatisch in die
Mitte der Arbeitsflache zu verschieben.

Benutzen Sie Layout > Auf Runder Arbeitsflache
Anlegen, um auf einer runden Arbeitsflache Kopien
(festgelegt durch die Anzahl an Wiederholungen)
markierter Objekte zu erstellen.

Benutzen Sie Kontext > Anzahl der Kopien, um die
Anzahl der Kopien - inklusive der Auswabhl -
festzulegen. Wahlen Sie eine gerade Anzahl, um
Alternierend spiegeln zu aktivieren.

P
4

Benutzen Sie Kontext > Alternierend spiegeln, um
alternierende Kopien zu spiegeln, die so
symmetrische Paare fiir eine Kaleidoskop-Optik
bilden. Stellen Sie eine gerade Anzahl von Kopien
ein.

3

Benutzen Sie Kontext >
Arbeitsflachen-Randzugabe, um eine Randzugabe
(in mm) zwischen dem Rand der Arbeitsflache und
den Stickmustern festzulegen.

Erstellen Sie groR3e Stickerei-Layouts, indem Sie die
Layout Werkzeuge zusammen mit markierten
Stickmustern und/oder Objekten benutzen. Die oben
aufgelisteten Werkzeuge sind diejenigen, die Sie fir
runde Layouts benétigen.

afp

?. &

Um ein rundes Layout zu erstellen

» Definieren Sie lhre Arbeitsflache entsprechend
Ilhrem Projekt — z.B. als Layout fur eine
Tischdecke. Siehe Arbeitsflachen definieren.

» Flgen Sie ein Stickmuster ein und/oder markieren
Sie Stickmuster oder Objekte, die sich bereits auf
dem Bildschirm befinden.Siehe Stickmuster
einfugen.

» Andern Sie die GroRe nach Bedarf. Benutzen Sie
optional das Autom. in der Arbeitsflache
zentrieren-Werkzeug, um markierte Objekte zur
Mitte der Arbeitsflache zu verschieben. Driicken
Sie zur Bestatigung auf Eingabe.

» Flgen Sie nach Bedarf weitere Objekte ein. Gehen
Sie zur gewilinschten Position in der Arbeitsflache.
Benutzen Sie die Pfeiltasten, um sie exakt
einzupassen.

N

Objekte gruppiert zur
separaten Ausstickung

» Bevor Sie das Stickmuster in die Arbeitsflache
kopieren, mussen Sie entscheiden, ob Farbbldcke
fusioniert werden sollen:

» Wenn Sie die ausgewéhlten Objekte in
separaten Rahmensetzungen gestickt haben
mochten, vergewissern Sie sich bitte, dass
diese gruppiert wurden bevor Sie fortfahren.
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» Alternativ kbnnen Sie die Objekte ungruppiert
lassen, wodurch sie fir eine einzige
Ausstickung farboptimiert werden — d.h.

Farbblock fiir Farbblock.

Klicken Sie auf Auf Runder Arbeitsflache
Anlegen. Vorgezeichnete Kopien werden um die
senkrechten und waagrechten Achsen gespiegelt.

Zur Handhabung der Duplikate benutzen Sie die
Kontext-Werkzeugleiste:

» Legen Sie die Anzahl der zu erstellenden Kopien

fest.

» Wenn Sie eine gerade Anzahl von Duplikaten
erstellen, benutzen Sie Alternierend
spiegeln, um wie gewiinscht alternierende
Kopien zu spiegeln.

» Benutzen Sie Arbeitsflachen-Randzugabe,
um eine Randzugabe (in mm) zwischen dem
Rand der Arbeitsflache und den Duplikaten
festzulegen.

Dricken Sie zum Abbrechen Esc oder zur
Bestatigung auf Eingabe.

Uberpriifen Sie das Stickmuster-Layout in der

Farbfilm. Reihen Sie die Farben falls notig
manuell neu ein. Siehe Das Einreihen von

o e
7
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Stickobjekten in der Stickfolge.

w i

‘s

Tipp Bei der Benutzung zusammen mit dem
Mehrfachrahmung-Werkzeugsatz kénnen Sie
mehrere Rahmen um ein einzelnes Stickmuster
platzieren. Siehe Mehrere Rahmensetzungen
erstellen.

Knopflocher erstellen

BERNINA-Sticksoftware ermdglicht Ihnen das
Einfugen von vordefinierten Knopfléchern. Sie kénnen
ihre Grésse bestimmen und sie in ein Stickmuster
einbinden. Knopflécher bestehen normalerweise aus
Satinstichraupen, die einen Schlitz von etwa
Knopflange umranden. Die Satinstichumrandung
verhindert ein Ausfransen. Das Knopfloch besteht aus
einer Satinsticheraupe mit einem riegelférmigen
Heftstich.

=— Unterer Riegel

Knopflécher hinzufiigen

'] Benutzen Sie Digitalisieren > Knopfloch, um ein
einzelnes Knopfloch mit allen erforderlichen Stichen
zu digitalisieren.

El Benutzen Sie CutWork > Knopflochschlitz
% schneiden, um eine Schnittlinie fur markierte
Knopflécher zu generieren.

Fugen Sie einem Stickmuster Knopfl6cher hinzu.

Um Knopflocher hinzuzufugen

1 Offnen oder erstellen Sie ein Stickmuster, das
Knopflécher benétigt.
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2 Rechtsklicken Sie auf das Knopfloch-Werkzeug.

Der Objekteigenschaften >
Knopfloch-Karteireiter wird gedffnet.

Applikation Knopfloch | Ein-/Abbindestich |  Drahtlinie

PunchWaork

Knopflochart
Knopflochart—
auswdhlen |] [I u

Knopflach-Einstellungen

Schiitzlange 160 - mm Winkel: @ Senkrecht (©) Waagrecht

Raupendichte: 0.3 2 mm 90.0 = °

3 Wabhlen Sie nach Wunsch eine Knopflochart und

voreingestellte Stichwerte aus.

Knopfloch-Einstellungen
Knopflochwerte ___ S#inee 1.0 fmm
anpassen  Reupendehte: 03 [&fmm 0.0

» Passen Sie die Schlitzlange entsprechend der

KnopfgréRe an, die Sie benutzen moéchten.

Schlitzlange:

20mm Schlitzlange:

10mm

» Passen Sie im Raupendichte-Feld die
Knopflochdichte an.

Raupendichte: 0,3  Raupendichte: 0,4 Raupendichte: 1,0
mm mm mm

4 Wahlen Sie das Knopfloch-Werkzeug aus.

Eine Knopflochkontur erscheint an den Mauszeiger
geheftet.

Winkel: @ Senkrecht () Waagrecht

Anklicken, um das Knopfloch zu platzieren.

Wiederholen, um weitere Knopflécher
hinzuzufugen.

Driicken Sie zum Beenden Esc.

Auf Wunsch kdnnen Sie das Knopflochschlitz
schneiden-Werkzeug in der
CutWork-Werkzeugpalette benutzen, um eine
Schnittlinie fir markierte Knopflocher zu
generieren.

Schnittlinie
hinzugefugt

Tipp Wird ein Knopfloch Uber anderen Objekten
platziert, kann es vorkommen, dass sich nach dem
Aufschneiden des Schlitzes einige der darunter
liegenden Stiche auflésen. Um dies zu verhindern,
kénnen unter dem Knopfloch liegende Objekte
umgeformt werden, so dass ihre Rander am
Knopflochschlitz entlang verlaufen. Siehe Objekte
umformen und bearbeiten.

Knopflochleisten erstellen

mm Benutzen Sie Digitalisieren > Knopflocher, um eine

Reihe von Knopfléchern mit allen erforderlichen
Stichen zu digitalisieren.

E]‘ﬂr‘ Benutzen Sie CutWork > Knopflochschlitz

schneiden, um eine Schnittlinie fur markierte
Knopflécher zu generieren.

Mit dem Knopflécher hinzufiigen-Befehl kdnnen
Sie einem Stickmuster eine Leiste gleichmassig
verteilter Knopflécher hinzufiigen.
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Um eine Knopflochleiste zu erstellen

1

Offnen oder erstellen Sie ein Stickmuster, das
Knopflécher benétigt.

Wahlen Sie das Knopflécher-Werkzeug aus.

Das Knopflocher-Einstellungen-Dialogfeld wird
gedffnet.

Knopfloch-Einstellungen @

Anzahl der Knopflécher 3 ESI Gewilnschte
Knopflochanzahl
angeben

[ OK ] [ Abbrechen ]

Geben Sie die gewlnschte Anzahl Knopflécher in
Ilhrem Stickmuster ein und klicken Sie auf OK.

Klicken Sie, um das erste Knopfloch zu platzieren
und ziehen Sie eine waagrechte oder senkrechte
Linie zur letzten Knopflochposition.

Knopflochlinie
ziehen

Messen-Tooltip
0°

Benutzen Sie den Messen-Tooltip als Leithilfe und
klicken Sie zur Vervolilstandigung des Vorgangs.
Knopflécher werden entsprechend der aktuellen

Einstellungen im
Objekteigenschaften-Dialogfeld generiert.

Auf Wunsch kénnen Sie das Knopflochschlitz
schneiden-Werkzeug in der
CutWork-Werkzeugpalette benutzen, um eine

Schnittlinie fir markierte Knopflécher zu

generieren.

Knopflocher anpassen

g

Schnittlinien
generiert

Benutzen Sie Allgemein > Objekteigenschaften zum
Andern der Knopflochart.

Die Knopflochart kann jederzeit geandert werden. Sie
ist einfach eine Eigenschaft des Knopfloch-Objekts.
Andere Eigenschaften umfassen die 'Schlitzlange’

sowie die Stichabstande.

Um Knopflocher anzupassen

» Markieren Sie die anzupassenden Knopflécher und

rechtsklicken Sie.

L v & e -
<D D
OO KO
OO ¢l e
O K> O O
<Y K> A
O D OO
K> GO
el e & i &
OO D
pfed Wy gt

@ x

L 8
e 1'4Y

Objekteigenschaften...
Gruppieren Ctrl+G
Ausschneiden Ctrl+X
Kopieren Ctrl+C
Einfigen CrlsV
Duplizieren Ctrl+D

Mit Versetzung duplizieren  Ctrl+Shift+D

Loschen Del

Spiegeln >
Drehen 3
Ausrichten und Verteilen 4

Sperren K

Markierung ausblenden

Auf markierte Objekte zoomen  Shift+0

Objekteigenschaften anwenden

» Wahlen Sie Objekteigenschaften aus. Der
Knopfloch-Karteireiter wird gedffnet.
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» Andern Sie die Knopflochart wie gewiinscht. » Objekt umformen-Werkzeug, um einzelne
Knopflécher zu drehen. Siehe Objekte

WOIE l“ ﬁ umformen.
oy e B
A I}
(3K ' e = 1K
g I EBE RE ¢
::: §5t: Knopflochart ; 4
P LY A ‘ H ‘ ‘ u ‘ ;
Knopflochart - & i1,
auswahlen % E Knopfloch
J gedreht und in
‘ a ‘ 8 ‘ ‘ 8 ‘ ', neuer Grosse
. L . » 45°im
» Passen Sie Schlitzlange und Raupendichte nach Gegenuhrzeigersinn/Uhrzeigersinn
Bedarf an. drehen-Werkzeug, um eines oder mehrere
vy Knopflocher zu drehen. Siehe auch Objekte
Knopflochwerte ___ seitnce 150 [2fmm  Winke: @ Serkrecht () Wasgrecht drehen.
anpassen  Feupendote: ez fjm oo & » Um Y Spiegeln- und Um X
Spiegeln-Werkzeuge. Siehe auch Objekte
spiegeln.

» Passen Sie die Ausrichtung Uber die
Winkel-Einstellungen an.

» Sie kdnnen auch eine der folgenden Methoden
anwenden:

» Objektauswahl-Werkzeug , um eines oder
mehrere Knopflécher gemeinsam zu drehen.
Siehe auch Objekte drehen.

/

Mehrere
Knopflécher
gedreht
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OBJEKTE UMFORMEN UND BEARBEITEN

KAPITEL 18

Mit BERNINA-Sticksoftware kénnen Sie .
Objektformen, Stichwinkel sowie Anfangs- und o
Endpunkte tber Umformungspunkte andern. Das o

Objekt Umformen-Werkzeug gehort zu den am
haufigsten benutzten Werkzeugen.

In BERNINA-Sticksoftware kdnnen Sie gefiillte

Objekte zudem in kleinere Fragmente zeurschneiden.

Dies ist dort wichtig, wo Anderungen in der K 3
Stickrichtung erforderlich sind.

Manchmal ist es notwendig, unterliegende Stichlagen
zu entfernen. Damit wird die Stichanzahl verringert
und die unnotige Anhaufung von Stichen vermieden.

BERNINA-Sticksoftware bietet zudem H
Spezialwerkzeuge, um Lécher in Objekte zu
schneiden oder Lécher in Objekten zu fullen. Sie
kdénnen auRerdem auf der Basis vorhandener Objekte im Handumdrehen neue
Konturen und Versetzungsobjekte generieren.

Dieser Abschnitt beschreibt, wie Sie Objekte mit Umformungspunkten umformen.
Er behandelt zudem das Anpassen von Stichwinkeln — einschlie3lich mehrfacher

Stichwinkel — sowie das Andern von Anfangs- und Endpunkten. AuBerdem
diskutiert er Schnittobjekte, das Entfernen unterliegender Stickung, das
Hinzuflgen von Léchern zu vorhandenen Objekten, das Fullen von Léchern und

die Konturerstellung.

Objekte umformen

In BERNINA-Sticksoftware formen Sie Objekte um,
indem Sie sie mit dem Objekt umformen-Werkzeug
markieren und entlang der Kontur
Umformungspunkte verschieben, hinzufugen oder
I6schen. Bei einigen Objekten kénnen Sie die
Umformungspunkte auch von Eckpunkten in
Kurvenpunkte umwandeln. Umformungsvorgange
haben keine Auswirkungen auf die Stichwinkel.

v

Tipp Es empfiehlt sich, vor dem Andern eines
Stickmusters eine Kopie des Originals unter einem
neuen Namen zu speichern und das Original
beizubehalten, falls Sie lhre Anderungen riickgangig
machen und von vorne anfangen méchten.

Kontrollpunkte markieren

F Klicken Sie auf Umwandeln > Objekt umformen, um
Lil\ die Umformungspunkte eines markierten Objekts
anzusehen.

Umformungspunkte kdnnen zum Neu-Positionieren
oder Andern einzeln oder gruppiert ausgewahlt
werden.

Um Umformungspunkte hinzuzufigen

» Markieren Sie ein Objekt und klicken Sie auf das
Objekt umformen-Symbol.
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Umformungspunkte erscheinen um das Objekt

herum.
/ﬂ

' Endpunkt

Kurvenpunkt

Eckpunkt

. Startpunkt

» Klicken Sie, um einzelne Umformungspunkte
auszuwaéhlen.

N

» Zum Markieren mehrerer Punkte die Strg-Taste
beim Anklicken gedrickt halten.

» Zum Markieren einer Reihe von
Umformungspunkten halten Sie beim Klicken die
Umschalten-Taste gedrickt.

Tipp Links- oder Rechtsklicken in geschlossenen
Formen &ndert die Richtung der Markierung.
» Klicken und ziehen Sie ein Auswahlfeld um eine

Gruppe von Umformungspunkten, um diese
auszuwahlen.

Objekte mit Umformungspunkten umformen

i Klicken Sie auf Umwandeln > Objekt umformen, um
markierte Objekte umzuformen.

Sie kénnen die Form von Objekten mit dem Objekt
umformen-Werkzeug verandern. Benutzen Sie es,
um der Objektkontur Umformungspunkte
hinzuzufuigen, zu 16schen oder zu verschieben. Bei

einigen Objekten kdnnen Sie auch zwischen Eck- und
Kurvenpunkten hin- und herwechseln.

Um Objekte mit Umformungspunkten
umzuformen

1 Markieren Sie das umzuformende Objekt.

2 Kilicken Sie auf das Objekt umformen-Symbol.

Umformungspunkte erscheinen um das Objekt
herum.

3 Um der Kontur zusatzliche Umformungspunkte
hinzuzufigen:

» Linksklicken: ein Eckpunkt wird hinzugeflgt.

» Rechtsklicken: ein Kurvenpunkt wird
hinzugefugt.

@ 0
k Rechtsklicken
Jui o Jui o
o o o O
& £ &
& 0 © Linksklick
— —

4 Markieren Sie Umformungspunkte wie gewlnscht.
Siehe Kontrollpunkte markieren.

5 Sie konnen die Position markierter
Umformungspunkte anpassen, indem Sie diese
wie gewunscht entlang der Kontur ziehen und
dann Eingabe drucken.

Ziehen und
Eingabe driicken

Tipp Benutzen Sie die Pfeiltasten, um markierte
Umformungspunkte exakt einzupassen.
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6 Dricken Sie auf Loschen und dann auf Eingabe,
um unerwinschte Umformungspunkte zu léschen.

)

Markieren, ldschen
und Eingabe driicken

7 Drucken Sie die Leertaste, um zwischen
markierten Eck- und Kurvenpunkten hin- und
herzuschalten, und dann auf Eingabe.

Tipp Falls Ihnen ein Fehler unterlauft, dricken Sie
Esc, um die Anderungen zu entfernen, und dann
erneut Esc, um das Objekt umformen-Werkzeug
zu verlassen.

Markieren, Leertaste
und dann Eingabe
driicken

Hinweis Sie kdnnen ausserdem die Stichwinkel
wie gewunscht anpassen sowie die Start- und
Endpunkte verandern. Fur Details vergleichen Sie
bitte Stichwinkel &ndern und Start- und Endpunkte
anpassen.

8 Dricken Sie zum Beenden Esc.

Nachstes oder vorheriges Objekt umformen

Wenn Sie ein Objekt im Umformen-Modus
bearbeiten, kdnnen Sie mit der Tab-Taste schnell
zwischen Objekten hin- und herwechseln. Siehe auch
Objektmarkierungen aufheben und Objekte I6schen.

Um das nachste oder vorherige Objekt
umzuformen

» Driicken Sie die Tab-Taste, um alle Anderungen an
einem Objekt zu akzeptieren und zum nachsten
Objekt in der Stickreihenfolge zu springen.

[ ’.l"’r

mschalten +
Tab

» Dricken Sie Umschalten + Tab, um alle
Anderungen an einem Objekt zu akzeptieren und
das vorherige Objekt in der Stickreihenfolge zum
Umformen auszuwahlen.

Kreisobjekte umformen

™

Objekte, die mit dem Kreis-Werkzeug erstellt
wurden, kénnen nur mit den bereits bestehenden
Umformungspunkten umgeformt werden. Bei diesen
Objekten kdnnen Sie keine Umformungspunkte
hinzufugen, &ndern oder I6schen. Sie kdnnen
Kreisobjekte jedoch mit der Funktion Objekt
umformen zu Ovalen umformen. Kreisobjekte
besitzen zwei Umformungspunkte (zur Anderung von
Radius und Ausrichtung des Objekts), einen
Mittelpunkt (zur Umplatzierung) und einen
Stichanfangspunkt.

Klicken Sie auf Umwandeln > Objekt umformen, um
markierte Objekte umzuformen.

_Umformungspunkt

Stichwinkel

90°

Startpunkt Mittelpunkt

Umformungspunkt

Um Kreisobjekte umzuformen

1 Markieren Sie ein Kreisobjekt und klicken Sie auf
das Objekt umformen-Symbol.
Umformungspunkte erscheinen um das Objekt
herum.

2 Um ein Kreisobjekt zu verschieben, klicken Sie auf
den Mittelpunkt des Kreises und ziehen ihn an die
neue Position.
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3 Klicken Sie auf einen Umformungspunkt auf dem
Kreisumfang und ziehen Sie ihn, um die Kontur
umzuformen.

» Um umzuformen, ohne dabei die Ausrichtung
zu verandern, benutzen Sie den oberen
Umformungspunkt.

E>

» Um umzuformen und das Objekt um seinen
Mittelpunkt zu drehen, benutzen Sie den
Umformungspunkt an der Seite des Objekts.

E>

4 Drucken Sie Eingabe, um die Anderungen zu
akzeptieren, und dann zum Beenden auf Esc.

Tipp Um die Grésse eines Kreisobjekts zu
verandern, ohne das zu einem Oval zu machen,
markieren Sie es Ojekt mit dem
Objektauswahl-Werkzeug benutzen und die
Eckpunkte zum Skalieren.

\ Eckpunkte zum
{ Skalieren benutzen

Kurvenglattung

Benutzen Sie Objekt umformen in Kombination mit
[{]\ Bearbeiten > Kurvenglattung, um unnétige

Umformungspunkte aus Stickobjekten zu entfernen.

Genau wie Vektor-Objekte haben Stickobjekte auf
ihren Konturen Umformungspunkte. Bei Formen,
deren Winkel sich laufend &ndern, fugt die Software

unter Umstéanden Hunderte von Umformungspunkten

ein, was das Umformen erschwert. Der

Kurvenglattung-Befehl ermdglicht Ihnen, die
Kurven von Stickobjekten zu ,glatten’.

Um Kurven zu glatten
1 Wahlen Sie das/die zu glattende/n Objekt/e aus.

Zu viele
Umformungspunkte

Hinweis Sie kdnnen nur Objekte glatten, die
ungruppiert und markiert wurden. Sie kdnnen
jedoch mehrere Objekte auswahlen.

2 Kilicken Sie auf das Objekt umformen-Symbol.

Es werden Umformungspunkte auf der Kontur
angezeigt.

3 Wabhlen Sie Bearbeiten > Kurvenglattung.

Das Kurvenglattung-Dialogfeld wird gedffnet.

Kurvenglattung (=3
Prazision: 0.50 | mm

4 Geben Sie im Feld Prazision den Wert fur die

Glattungsprazision an.

Dieser Wert bestimmt, wie eng die geglattete
Kontur dem Original folgt. Je grosser der
Prazisionswert, desto weniger
Umformungspunkte.
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5 Klicken Sie auf OK.

<« Umformungspunkte fur
glattere Kurven minimieren

Stichwinkelanpassungen hdngen davon ab, mit
welchem Objekttyp Sie arbeiten. Bei geflllten
Objekten kénnen Sie fir das ganze Objekt den
gleichen Stichwinkel setzen. Alternativ kénnen Sie mit
dem Stichwinkel hinzufugen-Werkzeug mehrere
Stichwinkel hinzufligen. Sie kénnen den Stichwinkel
auch mit dem Objekt umformen-Werkzeug
anpassen.

&

Hinweis Sie kdnnen den Stichwinkel von
Kreisobjekten durch Verschieben des
Stichanfangspunktes andern.

Nominelle Stichwinkel einstellen
%h Benutzen Sie Bearbeiten > Stichwinkel hinzuftigen,
um geschlossenen Objekten mit oder ohne Lécher
Stichwinkel hinzuzufiigen. Rechtsklicken ruft die
Einstellungen auf.

Benutzen Sie Bearbeiten > Stichwinkel entfernen,
um Stichwinkel aus geschlossenen Objekten mit
sich wendenden Stichen zu entfernen.

X

Sie kdnnen die nominellen Stichwinkel geftllter
Objekte Uber Objekteigenschaften andern.

&

Hinweis Wenn Sie Stichwinkel entfernen auf
markierte Objekte mit sich wendenden Stichwinkeln
anwenden, nimmt das resultierende Objekt einen
einzigen, nominellen Stichwinkel an.

Um den nominellen Stichwinkel festzulegen

1 Markieren Sie ein geschlossenes Objekt mit oder
ohne sich wendende Stiche.

Objekt mit sich wendenden
Stichwinkeln

2 Falls notwendig, klicken Sie auf das Stichwinkel
entfernen-Werkzeug, um zum aktuellen
nominellen Stichwinkel zurtickzugelangen.

I .
Nomineller
Winkel: 45°

3 Rechtsklicken Sie auf das Stichwinkel
hinzufigen-Symbol.

Alternativ doppel- oder rechtsklicken Sie das
Objekt selbst.

Das Objekteigenschaften-Dialogfeld wird
gedffnet.

Applikation | Knopfloch | Verndhen am Anfang/Ende
Falstich |  Konturstich |  Textfunktion Stichwinkel
Stichwinkel

Winkel: i} 2l a

TGew[‘mschten Stichwinkel eingeben

4 Wahlen Sie das Stichwinkel-Register, falls es
noch nicht ausgewabhlt ist.
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5 Geben Sie im Feld Winkel den gewiinschten
Stichwinkel ein.

—,

F =

—

Nomineller Winkel: 0° Nomineller Winkel: 90°

6 Klicken Sie auf Anwenden.

Stichwinkel hinzufiigen und entfernen
:ﬁ Benutzen Sie Bearbeiten > Stichwinkel hinzuftigen,
um geschlossenen Objekten mit oder ohne Locher
Stichwinkel hinzuzufiigen. Rechtsklicken ruft die
Einstellungen auf.

Benutzen Sie Bearbeiten > Stichwinkel entfernen,
um Stichwinkel aus geschlossenen Objekten mit
sich wendenden Stichen zu entfernen.

g\

Die Stichwinkel in gefillten Objekten werden alle auf
die gleiche Weise geandert. Mehrfache Stichwinkel
kénnen mithilfe der Stichwinkel-Werkzeuge
hinzugefugt oder entfernt werden.

Mehrfache Stichwinkel

Einzelner Stichwinkel

In BERNINA-Sticksoftware kann das Stichwinkel
hinzufigen-Werkzeug angewendet werden bei
geschlossenen Objekten mit:

» sich wendenden Stichwinkeln
» einem einzigen Stichwinkel mit oder ohne Lécher

v

Tipp Mit dem Umformung-Werkzeug kdnnen Sie
individuelle Umformungspunkte hinzufligen und so
die Form ohne Auswirkung auf die Stichwinkel
verandern. Siehe Objekte mit Umformungspunkten
umformen.

Stichwinkel hinzufigen oder entfernen

1 Markieren Sie ein geschlossenes Objekt mit oder
ohne sich wendende Stiche.

Hinweis Wird ein Stichwinkel-Werkzeug auf ein
Objekt mit Sternfullstich- oder
Wellenfullstich-Effekt angewendet, wird dieser
Effekt entfernt.

2 Falls notwendig, klicken Sie auf das Stichwinkel

entfernen-Werkzeug, um zum aktuellen
nominellen Stichwinkel zuriickzugelangen.

3 Klicken Sie auf das Stichwinkel
hinzufigen-Symbol.

Sie werden zur Eingabe von Stichwinkeln
aufgefordert.

Tipp Wenn Sie nach Aktivierung des Stichwinkel
hinzufigen-Werkzeugs Eingabe dricken, aber
keine Stichwinkellinien eingeben, werden die
Stichwinkellinien automatisch erstellt. Zum
Akzeptieren der Winkellinien driicken Sie erneut
auf Eingabe, zum Verwerfen auf die Leertaste,
so dass nur ein einzelner Stichwinkel angewendet
wird.

4 Digitalisieren Sie die Stichwinkel — Punkt 1 und 2
—, SO dass sie zwei Seiten des Objekts schneiden.
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Achten Sie darauf, dass sie sich nicht gegenseitig
Uberschneiden.

Achtung Neue Stichlinien sollten bestehende
nicht Uberschneiden, sonst erscheint eine
Fehlermeldung. Driicken Sie zum Ldschen die
Ruck-Taste.

5 Geben Sie soviele Stichwinkel ein wie gewiinscht,
um einen sich wendenden Fullstich-Effekt zu
kreieren.

6 Dricken Sie auf Eingabe, um die Anderungen
anzunehmen, und dann zum Beenden auf Esc.

Das Objekt mit den neuen Winkeln neu gestickt.

Sich wendende
Stichwinkel
angewendet

Tipp Benutzen Sie das Objekt
umformen-Werkzeug, um die
Umformungspunkte nach Bedarf anzupassen.
Siehe Stichwinkel anpassen.

Stichwinkel anpassen

Klicken Sie auf Umwandeln > Objekt umformen, um
die mehrfachen Stichwinkel eines markierten
Objekts anzupassen.

Sie kénnen die Stichwinkel g