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KAPITEL 1
EINLEITUNG

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

Funktionen.

Neu und einzigartig ist die Integration von
BERNINA®-Sticksoftware mit

CorelDRAW® Essentials 4, der beliebten
vektorbasierenden Grafiksoftware fur
Privatanwender. Die Kombination der
Stickfunktionen von BERNINA-Sticksoftware mit
den Grafikfunktionen von CorelDRAW® bietet ein

effizienteres und benutzerfreundliches Vorgehen zum Erstellen lhrer
Stickmuster. Zudem ermdéglicht es dem kreativen Benutzer, echte
Multimedium-Designs zu erstellen.

Hinweis CorelDRAW® Essentials 4 und sein Schwesterprodukt, Corel
PHOTO-PAINT® Essentials 4, konnen auch als eigenstédndige Anwendungen
benutzt werden. Die elektronisch verfigbare Bedienungsanleitung mit einer
vollstandigen Beschreibung der CorelDRAW® Essentials 4-Werkzeuge lasst sich
Uber Windows Start > Programme o6ffnen. Alternativ kénnen Sie auf die
Onscreen-Hilfe Uber das Grafikmodus-Hilfe-Menu zugreifen.

Neuanwender

Falls Sie zu den Neuanwendern von
BERNINA®-Sticksoftware gehoren, werden Sie
von den vielfaltigen Digitalisierméglichkeiten,
der einfachen Erstellung und Bearbeitung von
Stickmustern und dem leichten Hinzufiigen oder
Kreieren von Text begeistert sein. Lesen Sie vor
der ersten Anwendung der Software das Kapitel
Einfihrung in die Digitalisierung der Stickereiim
Onscreen-Handbuch. Dieses Kapitel verschafft
Ihnen eine Ubersicht tiber die Grundlagen des
Digitalisierens mit BERNINA-Sticksoftware und
enthalt wichtige Richtlinien beim Anwenden

dieser Software, um die besten Ergebnisse zu
erzielen.

Lesen Sie auch die Anleitung unter
Grundkenntnisse. Sie lernen dort, das
Programm zu starten, Motive zu erstellen, zu
o6ffnen und zu drucken, sowie die Verwendung
der gebrauchlichsten Funktionen von
BERNINA-Sticksoftware. Im Kapitel Die Ansicht
der Designs im Onscreen-Handbuch finden Sie
zudem eine Ubersicht der moglichen
Motivansichten in BERNINA-Sticksoftware.
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Benutzer von Updates

BERNINA-Sticksoftware ist eine erweiterte und
verbesserte Version unserer
Vorganger-Produkte. Sie verfugt Uber
zahlreiche neue und erweiterte Funktionen.
Bitte lesen Sie das Kapitel Einfuhrung in die
Digitalisierung der Stickerei im
Onscreen-Handbuch, um einen Uberblick dieser
Verbesserungen zu erhalten.

BERNINA®-Sticksoftware-Produkt-
stufen

Es gibt zwei
BERNINA®-Sticksoftware-Produktstufen:

» BERNINA EditorPlus
» BERNINA DesignerPlus.

A

Achtung Die Produktstufen werden durch das
Sicherungsgerét kontrolliert. Dieses Gerat stellt
den wichtigsten und kostbarsten Teil lhres
Systems dar und sollte dementsprechend
vorsichtig behandelt werden.

2.

Hinweis BERNINA-Sticksoftware-Benutzer
kénnen Software-Upgrades direkt aus dem
Internet beziehen.

BERNINA EditorPlus

Mit BERNINA EditorPlus kdnnen Sie existierende
Designs bearbeiten und Schriftztige hinzufligen.
Sie kdnnen auch selbst Stickmuster mit wenig
Aufwand aus eingescanntem Bildmaterial
erstellen. Es stehen Ihnen leistungsstarke
automatische Digitalisierfunktionen zur
Verfiigung, wie Autom. Digitalisierer,
Zauberstab und PhotoSnap. Zusatzlich kénnen
Sie:
» Die Farbreihenfolge fur bessere
Stickergebnisse dndern

Kapitel 1: Einleitung

» Einzelstiche fur absolut préazise Ergebnisse
bearbeiten

» Mit dem Autom. Digitalisierer Stickmuster
automatisch aus eingescanntem Bildmaterial
erstellen

» Mit dem Zauberstab Formen aus Bildern
einfach in Stiche umwandeln

» Mit PhotoSnap aus Fotos Stickmuster
erstellen (wird zeilenweise ausgestickt).

BERNINA DesignerPlus

BERNINA DesignerPlus bietet leistungsstarke
Funktionen zum Digitalisieren, Bearbeiten und
Erstellen von Textobjekten und kombiniert
automatische und manuelle Digitalisieroptionen
fur optimalen Bedienungskomfort und héchste
Qualitat. Insbesondere kénnen Sie mit diesem
Programm:

» Stickmuster aus eingescanntem oder
importiertem Bildmaterial digitalisieren

» Neben automatischen auch spezielle
Digitalisierungswerkzeuge sowie eine breite
Palette an kiinstlerischen, dekorativen
Fullmustern benutzen

» Mit Autom. Applikation Applikationen
erstellen

» Alle Windows-TrueType-Schriftarten fur
Stickalphabete verwenden

» Alle ihre bevorzugten Einstellungen als
Vorlagen speichern.

2.

Hinweis Um eine Ubersicht Uber die
Funktionen lhrer Produktstufe zu erhalten,
vergleichen Sie bitte die
BERNINA-Sticksoftware-Produktfunktionsliste
im Onscreen-Handbuch.

BERNINA®-Sticksoftware : Kurzanleitung



BERNINA®-Sticksoftware-Doku-
mentation

Die BERNINA-Sticksoftware bietet verschiedene
Informationsmadglichkeiten tber die Software
und ihre Anwendung, sowohl in gedruckter
Form wie auch onscreen Uber das Hilfe-Menu.

A

Achtung Die in der Dokumentation
abgebildeten Bildschirmausschnitte dienen der
Darstellung und stimmen nicht unbedingt exakt
mit den effektiv erscheinenden Ausschnitten
Uberein. Verfahrensbeschreibungen kénnen je
nach Installationstyp und aktuell aktivierten
Standardvorgaben leicht variieren.

Gedruckte Dokumentation

Je nach Produktstufe haben Sie zusammen mit
Ilhrer BERNINA-Sticksoftware-Installations-DVD
die folgende gedruckte Dokumentation
erhalten:

Kurzanleitung

Die BERNINA-Sticksoftware Kurzanleitung
enthalt Installationsanweisungen sowie eine
EinfUhrung in Ihre BERNINA-Sticksoftware. Sie
enthalt zudem eine Ubersicht mit
Schnellverweisen aller verwendeten
Befehlstasten und Tastenkombinationen, die in
dieser Software vorkommen. Dariber hinaus
bietet das Handbuch ein vollstandig
durchgearbeitetes Beispielprojekt. Zusatzliche
Tutorials finden Sie in der
Onscreen-Kurzanleitung.

v

Tipp Fur detaillierte Angaben Uber alle
Funktionen von BERNINA-Sticksoftware (alle
Produktstufen) und BERNINA-Portfolio schlagen
Sie bitte im Onscreen-Handbuch nach, das tUber
das Hilfe-Menu abrufbar ist. Um
Informationsquellen zu identifizieren, die fur Ihr

Kapitel 1: Einleitung

Modell relevant sind, vergleichen Sie bitte die
BERNINA-Sticksoftware-Produktfunktionsliste
im Onscreen-Handbuch.

Onscreen-Dokumentation

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

Versionshinweise

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

Kurzanleitung

Die BERNINA-Sticksoftware Kurzanleitung ist
auch als Onscreen-Version verfiugbar. Sie
enthéalt zusatzliche Angaben zu
Produkt-Upgrades und -Updates. In der
Onscreen-Kurzanleitung finden Sie zudem
zusatzliche Tutorials. Die Tutorials decken zwar
nicht alle Funktionen ab, bieten jedoch eine
niatzliche Einfihrung fur alle Produktstufen.

Onscreen-Handbuch

Das Onscreen-Handbuch bietet detaillierte
Angaben zu allen Funktionen der
BERNINA-Sticksoftware und
BERNINA-Portfolio-Anwendungen. Es enthélt
unzéhlige Schritt-fur-Schritt-Anleitungen mit
Beispielen und Bildschirmabbildungen. Die
BERNINA-Kreuzstich- und
BERNINA-Quilter-Anwendungen sind in den
unten aufgefuhrten separaten
Zusatz-Handbuchern dokumentiert.

Onscreen-Hilfe

Die Onscreen-Hilfe bietet schnellen Zugriff auf
allgemeine Informationen Uber die Funktionen

BERNINA®-Sticksoftware : Kurzanleitung



Kapitel 1: Einleitung

von BERNINA-Sticksoftware sowie auf
Schritt-fur-Schritt-Anleitungen.

Zusatzliche Benutzerhandbiicher

Zusammen mit lhrer
BERNINA-Sticksoftware-Installations-DVD
erhalten Sie zudem die folgenden zusétzlichen
Onscreen-Benutzerhandbicher:

BERNINA-Kreuzstich-Onscreen-Hand-
buch

In diesem Handbuch werden die Funktionen und
Moglichkeiten des speziellen
BERNINA-Kreuzstich-Programms beschrieben.
Kreuzstiche sind eine beliebte Technik, um
grosse Flachen mit wenigen Stichen zu fillen.
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.

BERNINA-Quilter-Onscreen-Handbuch

In diesem Handbuch werden die Funktionen und
Mdglichkeiten des speziellen
BERNINA-Quilter-Programmes beschrieben.
Patchwork ist eine beliebte Technik, um
Stoffstucke blockférmig zu designen und
zusammenzunéhen. Das
BERNINA-Quilter-Programm kann benutzt
werden, um Patchworkquilts aus bestehenden
oder selbst kreierten Mustern und Designs zu
gestalten. Experimentieren Sie in
BERNINA-Quilter mit Stoffstiicken und Farben
und entwerfen Sie so wunderschdne, ganz
persodnliche Quilts.

Im Handbuch verwendete Konven-
tionen

Die folgenden Konventionen werden im
Handbuch durchgehend verwendet.

Befehle

In diesem Handbuch wird auf Befehle in einem
Menu oder Untermeni sowohl Uber den Menu-
als auch den Befehlsnahmen Bezug genommen.
Beispielsweise wird auf den ,Alles zeigen‘-Befehl
im ,Ansicht'-Menu wie folgt Bezug genommen:
Ansicht > Alles 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.

Angaben zu Tastatur und Maus

Anweisung Symbol Vorgang

Klicken & Auf die linke Maustaste

klicken.

Auf die rechte Maustaste
klicken.

Rechtsklicken {J

Doppelklick ‘0 Zweimal kurz nachein-
ander auf die linke

Maustaste klicken.

OK anklicken (joder  Mit der Maus auf OK
klicken oder auf der Tasta-

tur die Eingabe-Taste
drucken, um den Vorgang
abzuschliessen.

Tasten- .

kombination ECEIEITIE

(Ctri}+(S) Steuerungstaste (Strg) gedriickt

halten und S-Taste driicken.
(Ctrl)+{Shift+(H) Steuerungstaste (Strg) gedruickt

halten und Umschalt- und H-Tas-
ten driicken.

Eine vollsténdige Liste der Tastaturbefehle finden Sie
im Abschnitt Schnellverweise

BERNINA®-Sticksoftware : Kurzanleitung
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Kapitel 1: Einleitung

Informationen onscreen abrufen

Onscreen-Hilfe: Hilfethemen im Hilfe-Meni wahlen.
Onscreen-Handbuch tber das Hilfe-Meni abrufen.

Zugriff auf die Bernina-International-Webseite tber
das Hilfe-Meni.

Zugriff auf die Bernina of America-Webseite Uber das
Hilfe-Menu.

Zugriff auf Embroidery Online (Stickwebseite) Uber
das Hilfe-Men.

Die Onscreen-Benutzerdokumentation ist als
Onscreen-Handbuch und Onscreen-Hilfe
verflgbar.

Onscreen-Hilfe abrufen

Die Onscreen-Hilfe bietet schnellen Zugriff auf
allgemeine Informationen uber die Funktionen
von BERNINA-Sticksoftware sowie auf
Schritt-fur-Schritt-Anleitungen.

Onscreen-Hilfe abrufen

1 wahlen Sie Hilfe > Hilfethemen, um das
Hilfe-Hauptfenster zu 6ffnen.

2 Klicken Sie auf Inhalt, um eine
Themenulbersicht zu erhalten.

Die Themen sind unter Kapiteliiberschriften
mit ,Buch’-Symbolen gruppiert.

3 Zur Ansicht der Themenliste Buch doppelt
anklicken, dann Doppelklick auf
gewiunschtes Thema.

Tipp Alternativ klicken Sie auf Suchen und
geben Stichworte fur die Suche zu einem
bestimmten Thema ein.

Onscreen-Handbuch ansehen

Das Onscreen-Handbuch kann mit Adobe
Acrobat™ Reader gelesen werden. Diese
Anwendung ist nicht im Lieferumfang lhrer
BERNINA-Sticksoftware enthalten, ist jedoch
Uber die Adobe-Website kostenlos verfligbar. Im
Onscreen-Handbuch kénnen Sie mit den
Standardfunktionen des Adobe Acrobat™
Reader schnell nach der bendétigten Information
suchen.

Onscreen-Handbuch abrufen
» Wahlen Sie Hilfe > Onscreen-Handbuch.

[}

weis BERNINA-Sticksoftware muss
nicht gedffnet sein, um das
Onscreen-Handbuch zu benutzen. Es kann
direkt Uber Windows Explorer getffnet
werden. Gehen Sie dazu zum
..\Programmdatei\BERNINA\Embroidery
Software 6\bin-Ordner und doppelklicken
Sie auf Benutzer_Handbuch.pdf.

Verbindung zu BERNINA®-Websites

Sie kénnen uber die Software ganz einfach auf
Verkaufs- und Supportinformationen zu den
Produkten zugreifen.

2.

Hinweis Sie bendtigen einen korrekt
konfigurierten Browser auf lhrem System sowie
Internetzugang.

Verbindung zur BERNINA®-Website
herstellen

» Verbindung zu lhrem Internet-Anbieter
(Internet Service Provider, I1SP) herstellen.

» Wahlen Sie Hilfe > BERNINA-Webseite.
Sie werden direkt mit der
BERNINA®-Homepage verbunden:

BERNINA®-Sticksoftware : Kurzanleitung



Kapitel 1: Einleitung

Bernina International -
http://www. bernina. com/

Bernina of America -
http://www. berninausa. com/

Embroidery Online -
http://www. embroideryonline. com

BERNINA®-Sticksoftware : Kurzanleitung 6



KAPITEL 2
INSTALLATION UND SETUP

Die BERNINA-Sticksoftware V6.0-Pakete

. Element Mindestanforderungen

enthalten alle oder einige der folgenden 9
Komponenten: Betriebssys-  Windows XP® SP2 (Home oder Pro-
» BERNINA®-Sticksoftware-Installations-DVD €M fessionell)
» USB-Dongle mit Anhéngeretikett Internetan- Zusatzlich: Internetanschluss zum

. . hi Zugriff auf laufende Produktinforma-
» BERNINA®-Sticksoftware Kurzanleitung. schiuss ti(lJJr?l auf laufende Produktinforma
@ Inter- Internet Explorer 6.x

Hinweis Die

net-Browser

BERNINA-Sticksoftware-Installations-DVD Speicher 1 GB zum Benutzen mehrerer
enthalt die Software fur alle Produkte, Anwendungen
einschliesslich BERNINA DesignerPlus, BERNINA - = -
EditorPlus, BERNINA-Portfolio, Verfugbarer 30GB mussen vor der Installation
BERNINA-Kreuzstich und BERNINA-Quilter. Platz auf der  noch verflgbar sein

Festplatte

Systemanforderungen

Diskettenfrei-
raum

2GB oder mehr als 10% der Grosse
der Hard Drive, je nachdem welche
grosser ist

Datenlauf- DVD-ROM-Laufwerk fur die Installa-
Damit Sie die BERNINA-Sticksoftware auf Ihrem  werke tion der Software
gcs\t/:rrr\:\:;nr}gfgetsgnzg,er::‘gﬁfzgi?'nle folgenden Grafikkarte Unterstitzung fir hohe Farb- (16-bit)
4 9 ’ und Bildaufldsung (1024 x 768)

.- . Bildschirm 15" oder groRer fir Digitalisierung
PC-Spezifikationen auf dem Bildschirm
Uberprifen Sie bitte, dass Ihr PC den USB-Schnitt-  Eigene USB-Schnittstelle fir das
Systemanforderungen entspricht. Ebenso stellen Dongle-Sicherungsgerat. Zusétzli-
CPU/RAM und Festplattenspeicherplatz prufen. che USB-Schnittstellen fiir Bernina
Aus der folgenden Tabelle sind die minimalen Reader/Writer Box
und empfohlenen Systemanforderungen (Lese-/Schreibkonventierungskas-
ersichtlich. ten) oder direkten Maschinenan-
schluss

Element Mindestanforderungen Serielle Zusatzliche serielle Schnittstelle fiir
Prozessor Einfacher 1GHz oder schnellerer Schnittstellen  artista Reader/Writer Serial Box-
(CPU) Pro-zessor Verbindung (Lese-/Schreibkonven-

tierungskasten) :optional

BERNINA®-Sticksoftware : Kurzanleitung



Kapitel 2 : Installation und Setup

Element Mindestanforderungen
Scanner MS Windows® XP-kompatibel
Drucker MS Windows® XP-kompatibel
Maus MS Windows® XP-kompatibel
Soundkarte nicht erforderlich
Sicherungsgerat

Die

BERNINA-Sticksoftwa
re wird mit einem
Dongle
(Sicherungsgerat)
kontrolliert, der am
PC eingesteckt wird;
die zugehérigen
Sicherheits-Zugriffsco
des werden in die
Software eingegeben.
Jeder Dongle verfugt tber eine Seriennummer
und einen ldentifikationscode, damit
ausschliesslich Thr System erkannt wird.

A

Achtung Der Dongle darf erst eingesteckt
werden, wenn Sie wahrend der
Software-Installation dazu aufgefordert
werden. Andernfalls werden die generischen
USB-Treiber benutzt und verhindern das
korrekte Funktionieren des Sicherheitssystems.

USB-Schnittstellen-Dongle

Bei jedem Kauf der aktuellen Software-Version,
ob Neukauf oder Update, wird ein USB-Dongle
mit ausgeliefert - Parallelschnittstellen-Dongles
sind nicht mehr erhéltlich. Jedes Mal, wenn Sie
Ilhre Software updaten, werden Sie
aufgefordert, eine ,Gehirntransplantation’ von
Ilhrem alten auf den neuesten Dongle
durchzufihren.

A

Achtung Wenn der Dongle entfernt wird oder
die Verbindung beim Arbeiten mit

BERNINA-Sticksoftware verliert, erscheint eine
Fehlermeldung. Klicken Sie auf ,Abbrechen’, um

das Programm zu beenden. Nicht gespeicherte
Anderungen an Ihrem Design gehen in diesem
Fall verloren. Stecken Sie den Dongle wieder
ein, stellen Sie sicher, dass er fest sitzt, und
starten Sie BERNINA-Sticksoftware dann neu.

Installationsoptionen

Bei der Installation kdnnen Sie auswahlen:

» wo die Software und die Designbeispiele auf
Ilhrem PC oder Netzwerk installiert werden
» welche Komponenten installiert werden

sollen, z. B. weitere Sprachen,
BERNINA-Portfolio

» welche Dokumentationsdateien installiert
werden sollen.

BERNINA Embroidery Software - InstallShield Wizard

Select Fi
BERNINA®

&

Select the features setup wil install

Select the features you want to deselect the features you do not want ko install

Description

Main BERNINA Embroidery
Saftware product

-0 Guide
Cross Stitch User Manual Supplement

Embroidery
Software 6

-
-
o= 14380MB of space requied on the C diive:
A 106342 72 MB of space available on the C diive

<Bock | [ o> |

v d

Hinweis Das
BERNINA-Sticksoftware-Kastchen ist immer
angewabhlt. Je nachdem, welche
Software-Version Sie erworben haben, ist es
moglich, dass die zuséatzliche Sprachauswahl
nicht vorhanden ist.

Software-Versionen mergen

Falls gewlinscht, kénnen Sie diese Version mit
einer bereits installierten Software-Version

BERNINA®-Sticksoftware : Kurzanleitung



mergen. Bereits vorhandene Komponenten
werden wie folgt behandelt:

Muster

Mit der BERNINA-Sticksoftware kdnnen Sie den
vordefinierten Mustersatzen weitere hinzufuigen
oder neue erstellen. Zudem kann es
Anderungen an den aktuellen
Hersteller-Versionen dieser Dateien geben. Bei
der Installation werden alle bestehenden Muster
auf Threm PC uUberpruft und mit der neuen
Softwareinstallation gemergt.

Vorlagen

Mit der BERNINA-Sticksoftware kénnen Sie
ausserdem installierte Vorlagen dndern und
neue erstellen. Zudem kann es Anderungen an
den aktuellen Hersteller-Versionen dieser
Dateien geben. Bei der Installation werden alle
Vorlagen im System Uberpruft und mit der
neuen Softwareinstallation gemergt.

Fadentabellen

Falls Sie Anderungen an den
Fadentabellen-Einstellungen vorgenommen
haben, bleiben diese erhalten.

Applikationsstoffe

Stoffmuster fur Applikationen werden jetzt
sowohl von der BERNINA-Sticksoftware als auch
von BERNINA-Quilter verwendet.
Moglicherweise haben Sie in einer bestehenden
BERNINA-Quilter-Installation Stoffe hinzugefugt
oder verandert. Beim Installieren der Stoffe
Uberprift BERNINA-Sticksoftware die
bestehende Stoffdatei und mergt sie mit der
neuen Installation.

2.

Hinweis Alle Anderungen, die Sie
moglicherweise an Ihrem aktuellen
BERNINA-Quilter-Stoff-Archiv vorgenommen
haben, werden mit der aktuellen Installation
gemergt.

Kapitel 2 : Installation und Setup

Wichtige Hinweise

» Entfernen Sie niemals manuell eine
bestehende
BERNINA-Sticksoftware-Installation durch
Anwahlen der Programmordner und Driicken
der Loschen-Taste. Dies gilt fur alle
Windows-Anwendungen.

» Vermeiden Sie es, eine bestehende
BERNINA-Sticksoftware-Installation durch
Anwahlen von
Programme > BERNINA-Sticksoftware
>
Deinstallieren im Windows-Start-Menu
oder mit der Funktion Programme
hinzufigen/entfernen Uber die
Windows-Systemsteuerung zu entfernen.
Beide Methoden fihren zum Verlust aller
BERNINA-Sticksoftware-Dateien und aller
benutzerdefinierten Einstellungen.

» Erlauben Sie stattdessen wahrend der
Aktualisierung der
BERNINA-Sticksoftware-Installation, die
altere Version zu deinstallieren. Auf diese
Weise mergt das Installationsprogramm alle
bestehenden benutzerdefinierten
Einstellungen mit den neuen Einstellungen.

» Beim Installieren der Software wird Ihr PC
automatisch neu gestartet, um eine
erfolgreiche Installation sicher zu stellen.
Achten Sie darauf, alle Dateien vorher zu
speichern und alle Asnwendungen zu
schliessen. Die Installation fordert Sie vor
dem Neustart dazu auf.

» Falls Sie BERNINA-Sticksoftware Uber
Programme > Deinstallieren oder uber
Programme hinzufiigen/entfernen von
Ilhrem PC entfernt haben, kédnnen trotzdem
einige Dateien im Installationsordner
verblieben sein. Der Ordner muss daher
samt seinem Inhalt manuell Gber Windows
Explorer geldscht werden.

BERNINA®-Sticksoftware : Kurzanleitung
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BERNINA-Sticksoftware installieren

Bei der Installation kdnnen Sie auswahlen:

4

wo die Software und die Designbeispiele auf
Ilhrem PC oder Netzwerk installiert werden
welche Komponenten installiert werden
sollen, z. B. weitere Sprachen,
BERNINA-Portfolio

welche Dokumentationsdateien installiert
werden sollen.

A

Achtung Wenn Sie lhre Software aktualisieren,
deinstallieren Sie die alte Version bitte nicht.
Lassen Sie dies vom Installationsvorgang
erledigen. Siehe auch Software-Versionen
mergen.

BERNINA-Sticksoftware installieren

1

4

Stellen Sie sicher, dass lhr PC die
technischen Voraussetzungen fir
BERNINA-Sticksoftware erfillt. Siehe
Systemanforderungen.

Schliessen Sie alle Windows-Programme,
jedoch nicht Windows selbst.

A

Achtung Der Dongle darf erst eingesteckt
werden, wenn Sie wahrend der
Software-Installation dazu aufgefordert
werden. Andernfalls werden die generischen
USB-Treiber benutzt und verhindern das
korrekte Funktionieren des
Sicherheitssystems.

Legen Sie die
BERNINA-Sticksoftware-Installations-DVD-R
OM ein.

Das Installationsprogramm sollte innerhalb
von 30 Sekunden starten und ein
Willkommen-Bildschirm erscheinen.

Klicken Sie auf Weiter.

5 Wahlen Sie die zu installierenden

Komponenten und klicken Sie auf Weiter.
Klicken Sie auf Weiter.

Der Bildschirm Lizenzvereinbarung
erscheint. Wird "Ich akzeptiere" nicht
ausgewahlt, kann Weiter nicht angeklickt
werden.

BERNINA Embroidery Software - Instal Shield Wizard =

License Agreement
\il
Please e e ellowing carse ageenent crcruEDIEIRINTINAT

IMPORTANT NOTE: This i & wo (2) part End User License Agreemen. Please ensure pou  +
scrol dovn and view the second part before procecding wilh the insalalion

P

Copyight © 1337-2009 wicom Ply Lid. Allights reserved. TrusView and Point & Stitch are
trademaks of Wiicom Py Ld, Perlions of the maging technology of this procuct are
copyrighted by AccuSoft Carparation. The EPS File Import/E rpart Comverter used in this
product s copyighied by Access Softek, Inc. Portions of this product were created using
Leadtools ©1991-2004, Lead Technologies, Inc. All rights eserved. S ome poitions of thie
program ere capyright Cadeiack. Software © 2006

Warring: This computer prograis protected by copright law and Intemational treaties
Unauthorized repracuction o ditribution of this program. o ary part of . may resul in severs
civil and criminal penalties and wil be prosecuted to the masimum extent possible under the
[
Embroidery PLEASE READ THIS DOCUMENT CAREFULLY BEFORE INSTALLING THE COMPLETE
Software 6  SOFTWARE
THANK YU FOR PURCHASING THIS PRODUCT. CAREFULLY READ THE FOLLOWING
TERMS AND CONDITIONS BEFORE INSTALLING THIS SOFTWARE PACKAGE. YOUR
INSTALLATION OF THE SOFTWARE PACKAGE INDICATES YOUR ACCERTANCE OF

-
4
=g (% 1 2009plthe leme of the loense agresment PBiint
€ | do not accept the terms of the license agreement
—
<Back et > Cancel

Tipp Sie kdnnen die Lizenzvereinbarung
ausdrucken, indem Sie auf Drucken klicken.

Waéhlen Sie "Ich akzeptiere" und klicken Sie
auf Weiter.

Der Bildschirm Komponenten auswahlen
erscheint. Das
BERNINA-Sticksoftware-Kastchen ist immer
angeklickt. Wenn Sie eine mehrsprachige
Version der Software installieren, klicken Sie

BERNINA®-Sticksoftware : Kurzanleitung
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nach Wunsch das Kastchen Weitere
Sprachen installieren an.

BERNINA Embroidery Software - InstallShield Wizard =
Select Features
Selet o fodhaos sl wil sl BERNINA®
Select the features pou want toinstall, and deselect the features you do not want to install
Desciiption
™ Portfolio Main BERNIMNA Embroidery
Orine Help Software product
User Manual
[ Samples
Release Notes
Quick Stan Guide
(Cross Sttch User Manual Supplement
Embroidery
Software 6
-
24
14360 ME of space required on the C diive
X 108342 72 MB of space available on the C drive
[ cBak | [ e | | cancel

A

Achtung Besteht im gewéhlten Ordner
bereits eine Installation, erscheint folgende
Meldung.

Warning

<9 Aninstallation has been detected in this Folder.
\o‘J IF you chaose to cantinue, the existing installation wil be overaritten,

IF you wank to keep the existing installation, dick No to choose
another software directory.

Continue?

es ) Mo

9 Wenn der Bildschirm Speicherort wahlen

erscheint, wéhlen Sie den Ordner, in dem
lhre Designs gespeichert werden sollen.

Wahlen Sie die zu installierenden
Komponenten aus und klicken Sie auf
Weiter.

Der Bildschirm Installations-Ordner
wahlen erscheint.

BERNINA Embroidery Software - InstallShield Wizard

BERNINA®

1

Choose Destination Location
Select folder where setup il instal files.

Designs wil be stored in the following folder.
To use this folder as the desian folder, click New.
To select a diferent folder. olick Browss and select another folder.

*You can choose not ko install BERKINA Embroidery Software by clicking Cancel to exit Setup.

Embroidery
Software 6

s Desfination Folder
- C:AMy Designs - Embraidety S oftware &

Byowse.

< Back {Hewt > Cancel

» Klicken Sie auf Weiter, um den
Standardspeicherort zu akzeptieren.

» Zum Andern des Speicherorts klicken Sie
auf Durchsuchen, bestimmen einen
bestehenden Ordner oder erstellen einen
neuen und klicken dann auf Weiter.

BERNINA Embroidery Software - InstallShield Wizard

Choose Destination Location
BERNINA®

|

Select folder where setup wil instal s,

Designs wil be stored in the following folder
To use this folder 5 the design folder, click Hext
To select a diferent folder, click Bowse and select another folder.

“You ean chaose not ko install BERNINA Embroidery Sahtware by clicking Cancel to exit Setup.

Embroidery
Software 6

3 Destination Folder
=g | CAMy Designs - Embroidery Software &

< Back

Biowse.

(hewt > Cancel

Der standardmassige Speicherort ist My
Designs - Embroidery Software 6. In der
Software enthaltene Designbeispiele werden
in diesem Ordner gespeichert.

» Klicken Sie auf Weiter, um den
Standardspeicherort zu akzeptieren.

» Zum Andern des Speicherorts klicken Sie
auf Durchsuchen, bestimmen einen
bestehenden Ordner oder erstellen einen
neuen und klicken dann auf Weiter.

Wenn Sie die Software im gleichen Ordner
wie eine altere Version installieren, wird die
neue Version uUber die alte installiert und
gleichzeitig gemergt.

BERNINA®-Sticksoftware : Kurzanleitung
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Falls Sie ein Update-Paket besitzen, werden
Sie dazu aufgefordert, auch lhren alten

Hinweis lhre eigenen Designs werden .
Dongle anzuschliessen.

wahrend der Installation weder entfernt
noch Uberschrieben; bestehende Muster

kdénnen jedoch mit neuen Mustern mit \’,wwvdm
g I e i C h e m N am en u be I’SCh rie ben We rde n A :ﬁ;ﬁ?ﬁf‘zumn Eyfjal‘—"etd,'t::;ycc\lwift\lfmm BERNINA attista dongle is not detected. Please
At this statae, curent (blue) V4 dongle AND your new {red) VB donale should both be attached
10 Klicken Sie auf Weiter. on

your currert blue /5 dongle AND your new red V6 dongle should both be attached

Wenn lhr PC bereits eine oder mehrere altere
Versionen von BERNINA-Sticksoftware

Software 6
enthalt: (T g

» werden Sie dazu aufgefordert, altere A

/:”—’
54 -
Versionen zu deinstallieren. Wenn Sie i‘ ;i

Embroidery

zustimmen, werden &ltere Versionen . ) .
13 Klicken Sie auf Weiter.

deinstalliert.
» Die altere Version wird beim Neustart des Im Setup-Status i§t der Fortgang der
PCs mit der neuen Version gemergt. Installation ersichtlich.
11 Klicken Sie auf Weiter. CorelDRAW™ Essentials 4 wird als Teil der
. . . . normalen
Der B'I_dSCh'rm Bereit zur Installation BERNINA-Sticksoftware-Installation mit
erscheint. installiert.
12 Klicken Sie zum Fortsetzen auf Installieren.
%
Sie werden zum Befestigen lhres Dongles CorelDRAW
aufgefordert. Essentials
TR
e
w /f'

Embroidery
V2 Software 6

Preparing: Please wait

Wenn die Installation vollstandig ist,
erscheint das Installation
vollstandig-Dialogfeld.

14 Zum Fertigstellen der Installation klicken Sie
auf Beenden.

Nach Fertigstellung der Installation werden
Sie zum Neustart aufgefordert. Allgemein

BERNINA®-Sticksoftware : Kurzanleitung 12



wird empfohlen, diesen Vorgang sofort
vorzunehmen. Verknupfungs-Symbole
werden auf dem Windows Desktop und im
Start-Menu platziert.

Wenn Sie eine altere Version aktualisieren,
kann der Merging-Vorgang einige Zeit - bis
zu 15 Minuten - in Anspruch nehmen;
eventuell erscheint ein DOS-Bildschirm.

3 C:\Program Fil

nExtractor.exe

HEE|

Alle Anderungen, die Sie moglicherweise an
Ilhrem aktuellen
BERNINA-Quilter-Stoff-Archivvorgenommen
haben, werden jetzt mit der aktuellen
Installation gemergt. Die Installation mergt
auch alle benutzerdefinierten Muster und
Motive. Siehe Software-Versionen mergen.

Modifizieren einer bestehenden
Installation

Unabhangig davon, ob Sie lhre aktuelle
BERNINA®-Sticksoftware-Software updaten
oder sie deinstallieren mdchten, ist der Vorgang
derselbe. Wenn Sie das Installationsprogramm
erneut laufen lassen, erkennt es automatisch,
ob bereits eine Kopie von
BERNINA®-Sticksoftware auf lhrem System
existiert, und gibt lhnen die Option, diese zu
modifizieren, zu reparieren oder zu entfernen.
Dies verhindert die Installation von mehr als
einer Version von BERNINA®-Sticksoftware auf
lhrem Computer.

Kapitel 2 : Installation und Setup

Zum Modifizieren einer existierenden
Installation

1 Schliessen Sie alle Windows-Programme,
jedoch nicht Windows selbst.

2 Legen Sie die

BERNINA®-Sticksoftware-Installations-DVD-
ROM ein.

Falls die BERNINA®-Sticksoftware-Software
bereits auf dem Computer installiert ist,
erscheint der folgende
,Willkommen*-Bildschirm.

BERNINA Embroidery Software - InstallShield Wizard

‘Welcome
BERNINA®

IE

Moy, repai, ot remove the program

“welcome tothe BERNINA E mbroidery Software Setup Maintenance progiam. This program lets
‘you madify the current installation. Click one of the optiors belaw,

@ Hodl
@ Select nen program festures o sddor select cunentl installd fealures o remove.

Embroidery
Software 6 g

eeeeee
-
i.g
T

@ Remave all installed Features,
3 Wahlen Sie die gewlnschte Option —
Modifizieren, Reparieren, Entfernen —
und klicken Sie auf Weiter.

| Cancel

» Modifizieren: verandert die Auswahl der
installierten Komponenten

» Reparieren: installiert alle bereits
installierten Komponenten neu

» Entfernen: deinstalliert die Software.

Wenn Sie sich dafuir entscheiden, lhre
aktuelle Installation zu modifizieren,

BERNINA®-Sticksoftware : Kurzanleitung
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erscheint der Bildschirm Komponenten
auswabhlen.

BERNINA Embroidery Software - InstallShield Wizard

BERNINA®

¥

Select Features
Select the features setup wil install

Cross Stitch User Manual Supplement

Embroidery
Software 6

-
.
o 000ME of space required on the C diive
~ 105587 96 ME of space avaiable on the C dive

| cBaok | | mew> | | cacat |

4 Wahlen Sie die hinzuzufigenden Funktionen
und Sprachen oder deaktivieren Sie sie, um
sie zu entfernen.

5 Klicken Sie auf Weiter

Der Bildschirm Bereit zum Installieren
erscheint.

6 Klicken Sie auf Installieren

Nach der erfolgreichen Installation der
Software sowie aller zusatzlichen
Windows-Dateien, die zu aktualisieren
waren, erscheint der Bildschirm
Installation vollstandig.

Hinweis Falls Sie die Installationsoption
Reparieren ausgewahlt haben, werden die
aktuell installierten Komponenten erneut
installiert.

7 Klicken Sie auf Beenden.

Upgrades und Zugriffscodes

Die BERNINA-Sticksoftware wird mit einem
Dongle (Sicherungsgerat) kontrolliert, der am
PC eingesteckt wird; die zugehdrigen

Sicherheits-Zugriffscodes werden in die
Software eingegeben. Die Dongle-Nummer ist
die wichtigste Nummer. Sie besteht aus einer
individuellen, 7-stelligen Nummer, die Sie auf
dem Anhangeretikett Ihres Dongles finden.
Neben der Dongle-Nummer sind in jedem
Dongle auch eine individuelle Seriennummer
und ein Identifikationscode gespeichert,
sodass ausschliesslich Ihr System erkannt wird.
Der Identifikationscode kann uber die
BERNINA®-Sticksoftware-Anwendung
eingesehen werden. Sie kdnnen lhre Software
direkt Gber das Internet upgraden.

Identifizieren lhres Sicherungsgerats

Bei telefonischen oder schriftlichen Ruckfragen
zu lhrem System mussen Sie lhre
Dongle-Nummer angeben. Moéglicherweise
benétigen Sie auch die Seriennummer und
den Identifikationscode. Diese Informationen
finden Sie auf dem Dongle selbst sowie auf dem
Zugriffscode-Bestellformular und im
Dialogfeld Sicherungsgeréat. Siehe auch
Zugriffscodes uber lhren Handler bestellen.

Um lhr Sicherungsgerat zu
identifizieren

» Sie finden die Dongle-Nummer auf dem
Anhéangeretikett Ihres Dongles — diese
besteht aus einer individuellen, 7-stelligen

BERNINA®-Sticksoftware : Kurzanleitung
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Nummer, die mit dem Buchstaben ‘A’
beginnt.

BERNINA® Vorderseite: Zeigt
. Produktstufe oder
W aktualisierte Produktstufe

DesignerPlus 6

Rickseite:
Dongle-Nummer - nennen
Individuelle # hier aufgedruckt Sje diese lhrem Handler

Dongle Tag Number

Void if Removed  W5579

Uberpriifen Sie die Seriennummer und den
Identifikationscode auf eine der folgenden
Arten:

» Wahlen Sie Hilfe >
Zugriffscode-Bestellformular aus.

Das Zugriffscode-Bestellformular
wird gedffnet. Die Seriennummer und
der Identifikationscode lhres
Sicherungsgeréats werden oben im
Formular angezeigt.

Keyvesin: [130

Softwars lodel  |BERNINA Embroidery Sofware DesigneiPlus

Serial Number: 598538649 Identify Code: |EFSCNVFBWFQW
HASP Device D: 1598538649 Support Use Only

» Wahlen SieEinstellungen = Sicherheit
aus, um das Dialogfenster Dongle zu
offnen.

Das Dialogfeld Dongle-Optionen
einstellen wird gedffnet. Die
Seriennummer und der
Identifikationscode lhres

Sicherungsgerats werden oben im
Dialogfeld angezeigt.

Dongle-Einstellungen
Seriennummer: 598538649

Identifikationscode:  EFSCNVFBWFQW

Zugriffscode 1:

Codes importieren...

Zugriffscode 2:

&

Hinweis Das Seriennummer-Feld zeigt die
interne Seriennummer des Dongles an (vor
dem Bindestrich). Diese individuelle
Nummer wird aus dem an lhrem Computer
befestigten Dongle ausgelesen. Sie
unterscheidet sich von der Nummer auf dem
Dongle-Anhangeretikett oder dem Dongle
selbst. Wir empfehlen, sich diese Nummer
far Support-Anfragen zu notieren.

BERNINA®-Sticksoftware online
upgraden

Amerikanische und kanadische
BERNINA-Sticksoftware-Benutzer kdnnen
Software-Upgrades jetzt direkt tber das
Internet beziehen. Auf Online-Upgrades kann
Uber den Befehl Upgrade Uber das Internet
erwerben im Hilfe-Menu zugegriffen werden.
Wenn der Befehl aktiviert und ausgewahlt wird,
startet das System Internet Explorer und 6ffnet
eine entsprechende OESD-Website. Die Website
bietet lhnen eine Auswahl an Upgrades, die fur
den aktuellen Level Ihres Dongles relevant ist.
Wenn Ihr Dongle auf dem BERNINA
EditorPlus-Level ist, bietet die Website ein
Upgrade zu BERNINA DesignerPlus.

Um BERNINA®-Sticksoftware online
upzugraden

1 Stellen Sie sicher, dass lhre
Internetverbindung aktiviert ist.

2 Wahlen Sie Hilfe > Upgrade Uber das
Internet erwerben aus.

BERNINA®-Sticksoftware : Kurzanleitung
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Sie werden mit der OESD-Website
verbunden.

Folgen Sie den Anweisungen auf der
Website, um das von Ihnen benétigte
Upgrade auszuwahlen.

Die Website bietet Ihnen eine Zahlungsweise
an. Wenn Sie flr das gewlnschte Upgrade
bezahlen:

» Schickt Ihnen die Website eine E-Mail, die
den Kauf bestéatigt und Sie auffordert, auf
eine zweite E-Mail zu warten, bevor Sie
auf Upgrade installieren klicken.

» Danach schickt Ihnen die Website eine
zweite E-Mail, die Sie dariber informiert,
dass die Zugriffscodes nun zur Verfigung
stehen.

Nachdem Sie diese Nachricht erhalten

haben, wéhlen Sie Hilfe = Upgrade

installieren.

Das Bernina Upgrader-Dialogfeld wird
geodffnet.

BERNINA-Upgrad i

Sie befinden sich dabei thre iber das Internet aufzuriist
{4®  Die BERNINA-Sticksoftware vird geschiossen, um den Aufristungsvargang 2u beginnen und wird
"% nach dessen Vervolstandigung wisder aniaufen,

Um 2u versichern, dass dieser Yorgang erfolgreich sein wird, missen Sie dis Foigenden Punkte bericksichtigen:

1, Thr Computer muss sine sktive Verbindung zum Intermet haben,

2, Sie miissen per E-Hail eine Bestattigung erhalten haben, dass Thr Unarade installationsbereit ist,

3. Der Aufrisstungsvargang kann etwas Zeit beanspruchen, die Dauer wird von der Geschwindigket Threr
Internet-Yerbindung abhangig sein.

4. Falls der Aufristungsvergang unterbrochen wird, kénnen Sie ihn nach dem Yiederanlaufen der
BERNIN&-Sticksoftware durch ein Dricken der 'Upgrade installieren'-Taste weiterlaufen lassen.

5. Lassen Sie dis BERNINA-Sticksoftware richt vor Beendigung des Uparade-Vorgangs anlaufen,

Mischken Sie jetzt ein Uparade Ihrer BERMINA-Sticksoftware vornehmen?

Klicken Sie auf OK.

Die Zugriffscodes werden auf lhren Dongle
heruntergeladen und die Software wird
aktualisiert.

Wenn der Upgradevorgang vollstandig ist,
klicken Sie auf OK.

Die BERNINA®-Sticksoftware wird auf ihrem
neuen Level neu gestartet.

Kapitel 2 : Installation und Setup

Z
Hinweis Bei etwaigen Problemen wenden

Sie sich bitte an lhren Handler.

Zugriffscodes uber lhren Handler
bestellen

Falls ein Upgrade Uber das Internet aus
irgendwelchen Grinden nicht mdglich sein
sollte, kdnnen Sie die Zugriffscodes Uber Ihren
Handler bestellen. Am einfachsten geht dies
Uber das Zugriffscode-Bestellformular. Es
kann ausgefllt, ausgedruckt und an lhren
Handler gesandt oder direkt als E-Mail geschickt
werden. Bevor Sie auf diesem Weg eine
Bestellung vornehmen, benétigen Sie die
E-Mailadresse Ihres Handlers.

Um Zugriffscodes Uber Ihren Handler
zu bestellen

1 Wahlen Sie Hilfe >
Zugriffscode-Bestellformular aus.

BERNINA®-Sticksoftware : Kurzanleitung
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Das Zugriffscode-Bestellformular wird
gedffnet.

cess Code Order Form
*HELP > PURCHASE UPGRADE OIl THE INTERIET” Menu item in the
o i oiher cusiomers,of 10 60 ot have an

Software Modet  [BERNINA Embroidery Software DesignerPlus Key Version: [130

seriatumber:  [598538649 dentify Code: [EFSCNVFBWFQW.
HasPDevice D 598538649 Support Use Only

Please complete your details below, to order access codes from your dealer.

Name: Dongle Number: 7 character code on Dongle Tag (e.g. H123456)
Adaress: cay

stte 2o Cose:

County: e

Phone: Fax

Access codes requested for:
0] EstorPus V5 upgrade to DesignerPis V6

Dealer Information  (to be competed by Dealer )

Store ame: Orger Date:
Store Contact Desler 1o
Adaress: cay

stte 2o Cose:
caiat Courtry:

Phone: Fax

Product Support Information:

[Full version: V6.0E 12 May 2008 (35-6702)
[Enabled Options: Quilt Block Editor

Geben Sie lhre Daten ein.

Hinweis Stellen Sie sicher, dass Sie alle 7
Zeichen lhrer Dongle-Nummer eingeben.
Falls nur 6 Zeichen vorhanden sind, stellen
Sie einfach eine O voran.

Waéhlen Sie die Art des benétigten
Zugriffscodes.

Access codes requested for:
D EditorPlus V5 upgrade to DesignerPlus V&

Fullen Sie die Handlerinformationen nicht
aus — dieser Abschnitt wird vom Handler
selbst ausgefullt.

Nach Wunsch kdnnen Sie das Bestellformular
Drucken oder direkt per E-Mail schicken.
» Wenn Sie das Formular ausdrucken,

mussen Sie es auf dem normalen Postweg
schicken. Der Handler schickt IThnen dann

einen Brief mit den gedruckten
Zugriffscodes. Diese mussen manuell
eingegeben werden. Siehe Eingeben der
Zugriffscodes.

» Falls Sie sich fur die zweite Option
entscheiden, 6ffnet sich das
E-Mail-Dialogfeld.

6 Geben Sie die E-Mail-Adresse des Handlers
ein.

Diese missen Sie vor dem Verschicken der
E-Mail bei Ihrem Handler erfragen.

7 Geben Sie eine Nachricht fur lhren Handler
ein und klicken Sie auf Senden.

Ihre Zugriffscodes werden lhnen als
E-Mail-Anhang zugeschickt. Speichern Sie
die Datei an einem sicheren Ort auf lhrer
Festplatte — z. B. lhrem PC-Desktop. Jetzt
koénnen Sie die Zugriffscodes importieren.
Siehe Zugriffscodes importieren.

Tipp Wenn Sie das
Zugriffscode-Bestellformular 6ffnen,

erstellt BERNINA®-Sticksoftware einen
speziellen Zugriffscodes-Ordner unter
.\Programmdatei\BERNINA\Embroide
ry Software 6\ZUGRIFFSCODES. Zur
sicheren Verwahrung kdnnen Sie lhre
Zugriffscodes-Datei an dieser Stelle
speichern.

Eingeben der Zugriffscodes

Falls ein Upgrade Uber das Internet aus
irgendwelchen Grinden nicht mdglich sein
sollte, kénnen Sie die Sicherheits-Zugriffscodes
manuell eingeben, um auf neue Optionen oder
Software-Versionen zu upgraden. Die Codes
erhalten Sie von lhrem Héandler. Siehe auch
Zugriffscodes Uber Ihren Handler bestellen.
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v

Tipp Sie kénnen die Zugriffscodes auch

eingeben, indem Sie sie aus einer Textdatei
importieren. Dies spart Zeit und vermeidet
Tippfehler. Siehe Zugriffscodes importieren.

Um die Zugriffscodes einzugeben

1 Wwahlen Sie Einstellungen > Sicherheit
aus.

Das Dialogfeld Dongle-Optionen
einstellen erscheint.

Dongle-Einstellungen
Seriennummer: 598538649

Identifikationscode:  EFSCNVFBWFQW

Zugriffscode 1: Codes importieren...

Zugriffscode 2:

2 Uberprifen Sie, ob die Seriennummer und
der Identifikationscode mit den neuen
Zugriffscodes im E-Mail-Anhang
Ubereinstimmen. Die beiden Codes mussen
identisch sein.

3 Geben Sie die Zugriffscodes in die Felder ein,
wobei Sie mit der Tab- oder Eingabe-Taste
von einem zum nachsten kommen.

Dongle-Einstellungen
Seriennummer: 598538649

Identifikationscode:  EFSCNVFBWFQW

Zugriffscode 1 ABCDABCD Codes importieren. ..

Zugriffscode 2: EFGHEFGH

Tipp Wenn Sie lhre Zugriffscodes eintippen,
fugt BERNINA®-Sticksoftware automatisch
eine Leerstelle zwischen jeden vierstelligen
Zeichensatz ein. Es ist nicht nétig, die
Leerstellen manuell einzugeben.

4 Klicken Sie auf OK.

Es erscheint eine Meldung, die die
erfolgreiche Eingabe der Zugriffscodes
bestétigt.

5 Starten Sie BERNINA®-Sticksoftware neu.

Zugriffscodes importieren

Statt einer manuellen Eingabe der Zugriffscodes
haben Sie auch die Option, diese aus einer
Textdatei zu importieren. Dies spart Zeit und
vermeidet Tippfehler. Ihr Handler schickt lhnen
die Textdatei per E-Mail zu. Siehe auch
Zugriffscodes Uber Ihren Handler bestellen.

Um Zugriffscodes zu importieren

1 Wenn Sie Ihre Zugriffscodes (als
E-Mail-Anhang) erhalten, speichern Sie die
Datei an einem sicheren Ort auf lhrer
Festplatte — z. B. Ihrem PC-Desktop. Siehe
auch Zugriffscodes uber Ihren Handler
bestellen.

2 Wabhlen Sie in BERNINA®-Sticksoftware
Einstellungen = Sicherung.

Das Dialogfeld Sicherungsgerat
einstellen erscheint.

Dongle-Einstellungen

Seriennummer : 598538649

Zum
Identifikationscode:  EFSCNVFBWWFQW Imp ortieren
Zugriffscode 1: Codes |mpomerenj—” der Codes
Zugrffscode 2 hier klicken.

3 Uberpriifen Sie, ob die Seriennummer und
der ldentifikationscode mit den neuen
Zugriffscodes im E-Mail-Anhang
Ubereinstimmen. Die beiden Codes missen
identisch sein.

4 Klicken Sie auf Codes importieren.

Das Offnen-Dialogfeld wird geoffnet.
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Kapitel 2 : Installation und Setup

5 Navigieren Sie zu der Speicherstelle, an der
Sie die Textdatei mit den Zugriffscodes
gespeichert haben —z. B. lhrem PC-Desktop.

Open

Look in: ‘j ACCESSCODES iﬂ 0 ? ® [

[Z] ABCDABCD kxt

My Recent
Documents

@

Desktap

(s
My Documents
My Computer
‘;% File: pame: | ArmssCodes b M L
My Metwark, | Files of types: | Tewt Files [ bet) M L

6 Wahlen Sie die Textdatei mit den neuen
Zugriffscodes aus und klicken Sie auf
Offnen.

Die Codes werden automatisch aktualisiert.

7 Starten Sie BERNINA®-Sticksoftware neu.
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TEIL |
DIE GRUNDLAGEN

Designs, die in BERNINA-Sticksoftware erstellt werden, bestehen aus
‘Stickobjekten’ Sie werden als 'Objekte' bezeichnet, da sie eigenstandige
Einheiten darstellen, welche unabhangig voneinander manipuliert werden
kénnen Jedes Objekt besitzt bestimmte definierende Charakteristiken oder
'Eigenschaften’, wie zum Beispiel, Farbe, Grdsse, Position, und so weiter Die
wichtigste Eigenschaft eines Stickobjekts ist dessen Stichtyp.

Einfihrung in die Stick-Digitalisierung

BERNINA-Sticksoftware ermdglicht schnelles und flexibels Gestalten und
Bearbeiten von Stickmotiven Diese Sektion bietet eine Ubersicht tiber den
Stickdigitalisierungsprozess den Ihnen BERNINA®-Sticksoftware bietet
Siehe Einfuhrung in die Digitalisierung der Stickerei im Onscreen-Handbuch
fur Details.

Grundlegende Arbeitsverfahren

Im Folgenden wird beschrieben, wie die BERNINA-Sticksoftware gestartet
und wie auf die Befehle und Werkzeuge zugegriffen wird Ebenso werden
Grundkenntnisse im Zusammenhang mit dem Offnen, Erstellen und
Speichern von Designdateien behandelt Es wird erklart, wie Stickrahmen
und Raster aktiviert und auf die Objekteigenschaften zugegriffen wird Siehe
Grundkenntnisse.

Begutachten der Designs

In diesem Abschnitt werden die in der BERNINA-Sticksoftware verfigbaren
Designansicht-Modi und die verschiedenen Designansicht-Einstellungen
erlautert Es werden die Zoom- und Schiebfunktionen (Hand-Werkzeug) und
die Ansicht der Stickreihenfolge beschrieben Es erklart ebenfalls die Anzeige
von Design-Hintergrundsvorlagen und das Andern der Hintergriinde Auch
wird erklart, wie Sie Informationen tiber Ihre Designs erhalten und wie diese
benutzerdefiniert angepasst werden kdnnen Siehe Die Ansicht der Designs.

Auswéahlen der Objekte

Es wird erlautert, wie Objekte durch Gebrauch der Auswahlwerkzeuge und
Tastatur ausgewahlt werden Ebenso wird beschrieben, wie "Farbbldcke"
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Die Grundlagen

oder Einzelobjekte mit der Farbfilm-Funktion ausgewahlt werden Siehe Das
Auswahlen von Objekten.

Stickrahmen einblenden

In diesem Kapitel wird die Auswahl und Anzeige von Stickrahmen in der
BERNINA-Sticksoftware beschrieben Ebenso wie benutzerdefinierte
Stickrahmengrossen erstellt und geandert werden Auch wird behandelt, wie
grosse Designs "gerahmt" werden Siehe Die Rahmensetzung von Designs
im Onscreen-Handbuch fir Details.

Einrichtung der Hardware und Software

In diesem Kapitel wird beschrieben, wie Stickcomputer und Scanner
eingerichtet werden und wie der Bildschirm kalibriert wird Es behandelt
zudem, wie die Rasterlinienabstédnde geandert und Stickrahmen gewahlt
werden Ebenso wird behandelt, wie allgemeine Optionen, z. B.
automatisches Speichern, Anzeigemdglichkeiten der Mauszeigerspitze usw.
eingestellt werden Siehe Einrichtung der Hardware und Software im
Onscreen-Handbuch fur Details.
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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 6ffnen, Motive 6ffnen,
erstellen und speichern. Beim
Arbeiten mit
BERNINA-Sticksoftware benutzen
Sie Befehle, Symbole und
Dialogfelder zur Durchfuhrung der
gewunschten Aufgaben. Befehle
werden auf die gleiche Weise wie in
anderen MS Windows®—Anwendungen benutzt, namlich mittels Menus und
Werkzeugleisten.

Mit der BERNINA-Sticksoftware kénnen von PC, USB-Stick oder CD-ROM die
systemeigenen ART-Dateien sowie einige andere Stickdateiformate gedffnet
werden. BERNINA-Sticksoftware bietet Ihnen eine breite Auswahl an
Stickrahmen in handelsublichen Standardgrdéssen zum Einblenden an.
Rasterlinien helfen bei der exakten Ausrichtung und Grossenveranderung der
Stickobjekte. Das wichtigste Dialogfeld in BERNINA-Sticksoftware ist das
Objekteigenschaften—Dialogfeld. Dieses Dialogfeld sowie das Effekt—Dialogfeld
funktionieren modusunabhéngig, d. h. sie bleiben im Design-Fenster
eingeblendet, solange Sie sie bendtigen.

Hinweis 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 Designdateien. Zudem werden das Aktivieren von Stickrahmen und
Rastern sowie der Zugriff auf Objekteigenschaften erklart.

BERNINA-Sticksoftware-Oberflache nicht nur Stickerei, sondern echte
Multimedium-Designs erstellen kénnen. Die

Anwendung verfugt Uber einen Arbeitsbereich
BERNINA-Sticksoftware und oder ,Design-Fenster, das in unterschiedliche
CorelDRAW® Essentials 4 sind hier in eine Arbeitsflachen unterteilt ist:
einzige Anwendung integriert, sodass Benutzer Bild-Arbeitsflache und
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Stickerei-Arbeitsflache. Ein dritter Modus,
Rahmen—Arbeitsflache, ist fur die
Mehrfachrahmung grosser Designs verfligbar.
Siehe auch Ansicht-Modi im
Onscreen-Handbuch.

BERNINA-Sticksoftware starten

@ Doppelklick auf das Symbol, um BERN-

e, INA®-Sticksoftware zu starten.

Software

BERNINA-Sticksoftware kann tber das
Desktop—Symbol oder das MS Windows®
Start—Menu geo6ffnet werden. Es startet
automatisch im
Stickerei-Arbeitsflache—Modus. Dieser

Modus ermoéglicht IThnen das Erstellen und
Bearbeiten von Stickobjekten mithilfe der
Werkzeuggruppe zum Digitalisieren von
Stickereien.

Um BERNINA-Sticksoftware zu starten

» Doppelklick auf das
BERNINA-Sticksoftware-Verknupfungssymb

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

BERNINA-Sticksoftware 6ffnet sich im
Stickerei-Arbeitsflache—Modus mit einem
neuen, leeren Design (Designl). Auf der
folgenden Bildschirmabbildung sind alle in
BERNINA DesignerPlus verfligbaren
Werkzeugleisten ersichtlich. Je nach
Produktstufe haben Sie Zugriff auf einige
oder alle dieser Optionen.

Titelleiste —

1 BERMINA-Sticksoftware - DesignerPlus - [Designl Bernina] == =]
Menileiste —> Datei Bearbeiten Ansicht  Angrdnen Einstellungen  Fenster Hilfe -8 X
o |

Standard—_| |
Werkzeugleiste

NN =N =N RN AR

LR BB O O gl s [l 5 & 50 0 28 Q8

Stiche- und Farben-Leiste

Stiche- und _|5
Farben-Leiste

\ Steppstich - | % 3 @b B | lFarbe -

Bearbeiten—Leiste =

Digitalisieren—_| .
Werkzeugleiste

Anordnen—_| .

m

Werkzeugleiste

Handstickerei— |
Werkzeugleiste™ [T

®
X

Design-Fenster

. Ansichtsmodus-Werkzeugleiste
Ansicht-Modus——-
Leiste

Statusleiste —=

| 1 | [
Z1.0 ART-Qualitdt: A 4

B 00H 00

Leeres Design
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Hinweis Die Werkzeugleisten kdnnen links,
rechts, oben oder unten ,angedockt' oder frei
im Design-Fenster verschoben werden. Wird
die Stiche- und Farben-Leiste senkrecht
,angedockt', werden die Konturstich- und
Fullstich-Dropdown—Listen nicht angezeigt.
Es empfiehlt sich daher, die Leiste nur
waagrecht anzudocken. Siehe auch
BERNINA-Sticksoftware-Schnellverweis.

» Das Design-Fenster kann individuell
angepasst werden: Raster ein- oder
ausblenden, Rastergrosse &ndern,
Werkzeugleisten ein- oder ausblenden. Siehe
Anzeigen des Rasters.

Andockfelder

BERNINA-Sticksoftware verfugt tber ,Docker’
fur wichtige Funktionen. Die
Stickerei-Arbeitsflache hat Andockfelder fur
Farbfilm, Stanzstempel, Morphing—Effekt
und ein Ubersichtsfenster. Alle Felder kénnen
an der rechten Seite des Design-Fensters
angedockt werden.

i Farbfilm 2 x
-
R, |14 pl {5

=
il
. H
< Eingebettete' Docker

13

aLial

.

18)sUBlsIyaISIBan ¥ |

duwisisysaissny |

Docker kénnen ,eingebettet’ werden, um die
verfugbare Arbeitsflache zu vergréssern. Wenn
die Docker eingebettet sind, erscheinen an der
Seite Registerkarten fur jedes Dialogfeld. Alle

Docker kdnnen fixiert oder minimiert werden.
Wenn Sie die Maus Uber die Registerkarte
bewegen, ,schiesst' ein minimiertes Dockerfeld
heraus, das den Zugriff auf die Funktionen
erlaubt. Es minimiert sich automatisch, wenn es
nicht benutzt wird. Docker kdnnen auch frei
,schweben‘, indem Sie die Titelleiste zum
Design-Fenster verschieben oder auf den
Sfixierten' Docker doppelklicken.

Statusleiste

Eine Statusleiste am unteren Ende des
Stickerei-Arbeitsflache-Design-Fensters
zeigt stéandig die aktuelle Cursor-Position sowie
Anleitungen zur Handhabung der ausgewahlten
Werkzeuge an.

Messindikatoren: X, Y, L
und A|

Dricken Sie auf <Eingabe> fir Kreis od B 409 H 41.2

Aufforderungsmeldung Designbreite und —hdhe

X=-673Y=-340L=7

Stichanzahl Dateiart
673 Y= -34.0 L= 754 A=-153 1969 Z10  ART-Qualitit A 4
Zoomfaktor

Zu den angezeigten Informationen gehéren:

» Aufforderungsmeldung: Leitet Sie
schrittweise durch die ausgewahlte Funktion

» Designbreite und —hdhe

» Koordinaten der aktuellen Nadelposition
(X/Y) sowie Lange (L) und Winkel (A) des
aktuellen Stichs. Siehe auch Messen von
Distanzen auf dem Bildschirm.

» Stichanzahl: Gesamtzahl der Stiche im
Design

» Zoomfaktor

» Dateiart: gibt die Guteklasse des
ART-Designs an — systemeigene
BERNINA-Sticksoftware-ART-Designs sind in
vier Guteklassen unterteilt, je nachdem, wie
die Datei erstellt wurde. Siehe
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Stickdesignformate im Onscreen-Handbuch
far Details.

Arbeiten mit Design-Dateien

BERNINA-Sticksoftware speichert Motive
standardmassig im systemeigenen ART-Format.
Dieses Format enthélt alle zum Sticken und fur
spatere Anderungen notwendigen
Informationen. BERNINA-Sticksoftware 6ffnet
von PC, USB-Stick oder CD-ROM eine Reihe
systemeigener ART-Dateien sowie andere
Stickdateiformate. Sie kdnnen Designs als ART
sowie als andere Dateiformate speichern. Siehe
Das Lesen und Schreiben von Design-Dateien
im Onscreen-Handbuch fiur Details.

A

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

Offnen von Designs

r Benutzen Sie Offnen (Standard—Werkzeu-
= gleiste), um ein vorhandenes Design zu
offnen.

BERNINA-Sticksoftware o6ffnet ausser den
programmeigenen ART-Dateiformaten eine
Reihe anderer Stickdateien. Programmeigene
ART-Designs werden in vier Glteklassen
unterteilt, je nachdem, wie die Datei erstellt
wurde. Siehe auch BERNINA-Sticksoftware
starten.

vl

Hinweis Beim Offnen oder Einfiigen in ein
anderes Design werden Designs
standardmassig automatisch gruppiert. Siehe
Das Einstellen sonstiger allgemeiner Optionen
im Onscreen-Handbuch fur Details.

Design 6ffnen
1 Klicken Sie auf das Offnen-Symbol.

Das Offnen-Dialogfeld wird gedffnet.

¥ op =
Look in: Animals - @0 > E
- Name Date modified Type size
= ' FLB52. ART60 18/06/2009 3:10 PM  BERNINA-Sticksof, 126 KB
Recent Places iy fig6g.ART60 18/06/2009310 PM  BERNINA-Sticksof... 91K8
= 4 FMB0B.ARTE 18/06/2009 310 PM  BERNINA-Sticksof. STKB |
% Frog. ART60 18/06/2000310 PM  BERNINA-Sticksof. 122k8
o

Desktop % HE4T8.ARTE0 18/06/20093:10 PM BERNINA-Sticksof
18/06/20093:10 PM BERNINA-S1
18/06/20003:10 PM  BERNINA-Sticksof
18/06/20093:10 PM  BERNINA-S1
18/06/20093:10 PM  BERNINA-Sticksof

106 KB
102KB
69 KE
27K8
123KB

[ MT024_48.ART60

(9% NABB0.ARTEO
entation % NX184,ART60

% Rabbit ART60

519758 C:13
H:1008  B:729

L [ SQUIRREL.ART60 18/06/2009 3:10 PM  BERNINA-St 81KB V:6.0 ART: @
Computer ¥ Wm332.ART60 18/06/2009310 PM  BERNINA-S 86 kB
_ & wm772.ARTE0 18/06/20083:10 PM  BERNINA-St 102 KB
&- % Wm783.ARTEO 18/06/2009310 PM  BERNINA-Sticksof... 74K8
Network 8 \WMTRS ARTAN TRMA/20NQ 310 PM - RFRNINA-Sticksnf 75KR T
Fie name: FLB52 ARTED - Vorschau

Fiesciipe:  [Ale BERNINA Sticksaftware-Desions (*ART) <) [l ]

Systemeigenes ART-Design !

2 Wahlen Sie einen Ordner aus der Suche

in—Liste.

e

Hinweis Sie kdnnen auch Designs von
USB-Stick, CD oder einem PC-Laufwerk
importieren.

Falls das Motiv nicht im ART-Format
gespeichert wurde, wahlen Sie den Dateityp
aus der Dateiformat-Liste.

Wahlen Sie ein oder mehrere Designs aus.

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

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

Zur Ansicht der Designs (fur unterstutzte
Dateiformate) und der Motivinformationen
das Vorschau-Feld aktivieren. Dieses
beinhaltet Angaben tUber die Anzahl der
Stiche und Farben, die Motivhéhe und
—breite sowie die Softwareversion.
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6 Klicken Sie auf Offnen.

&

Hinweis Designs kénnen auch von lhrer
Stickmaschine oder BERNINA-Stickkarten
importiert werden. Mit der Magic Box kbnnen
Stickkarten in Fremdformaten gelesen
werden. Siehe Das Lesen und Schreiben von
Design-Dateien im Onscreen-Handbuch fur
Details.

Starten neuer Designs
l-_l Benutzen Sie Neu (Standard—Werkzeu-
L gleiste), um mit der NORMAL-Vorlage ein
neues Design zu erstellen.

Wenn Sie BERNINA-Sticksoftware starten, wird
automatisch eine neue Datei — Designl —
erstellt, sodass Sie sofort mit der Digitalisierung
beginnen kdnnen. Designl basiert
standardmassig auf der
NORMAL-Dokumentvorlage. Vorlagen enthalten
vorprogrammierte Stile, Standardvorgaben
oder Objekte, um das Digitalisieren erheblich
schneller und einfacher zu machen. Wenn Sie
eine Datei auf der Basis einer Vorlage erstellen,
werden die Werte der Vorlage auf das neue
Design Ubertragen. Sie kdnnen fur ein neues
Design auch eine benutzerdefinierte Vorlage
auswéhlen. Siehe auch Objekteigenschaften
und Vorlagen im Onscreen-Handbuch.

Neues Design erstellen
» Klicken Sie auf das Neu-Symbol.

Ein auf der NORMAL-Vorlage basierendes,
leeres Design wird im Design-Fenster
geodffnet.

» Um eine benutzerdefinierte Vorlage zu
offnen, wéhlen Sie Datei > Neu.

Falls es neben der Standard-Vorlage noch
andere Vorlagen gibt, erscheint das
Neu-Dialogfeld.

Neu ==
Vorlage suswhlen:
TETT— ] | o i
NORMAL Wahlen Sie die

gewilinschte Vorlage aus

» Wahlen Sie eine Vorlage aus der Liste aus
und klicken Sie auf OK. Siehe auch
Objekteigenschaften und Vorlagen im
Onscreen-Handbuch.

Speichern von Designs

lgl

BERNINA-Sticksoftware-Designs kdnnen im
reinen ART-Format sowie in zahlreichen
Fremdformaten gespeichert werden. Beim
Speichern eines Designs werden Dateiname,
Speicherstelle und Format erfasst und das
Design mit allen von Ihnen vorgenommenen
Anderungen aktualisiert. Wenn Sie ein
existierendes Design unter einem neuen Namen
an einem anderen Ort oder in einem anderen
Format speichern, wird eine Kopie des
urspringlichen Designs erstellt. Siehe auch Das
Lesen und Schreiben von Design-Dateien im
Onscreen-Handbuch.

v

Tipp Speichern Sie Ihre Designs 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 unverandert zu behalten,
benutzen Sie Speichern unter. Nachdem Sie
ein Design gespeichert haben, wird die Datei bei
jedem Anklicken von Speichern in der
Werkzeugleiste aktualisiert.

Benutzen Sie Speichern (Standard—Werkzeu-
gleiste), um das aktuelle Design zu speichern.
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Motive speichern
1 Klicken Sie auf das Speichern-Symbol.

Beim ersten Speichern eines Designs wird
das Speichern unter-Dialogfeld getffnet.

# Savels ==
Savein Designs - Q@
i}“ :Nﬂ';i iyl Aii:zmﬂd‘fw 2 \ZE Ordne'r’ in
Recent laces g dem sich
T das
Desktop Design
B befindet
Documentation
LY
Computer
o | Design-
&
L Buttery LARTED - Name
Saveastpe: (V6.0 BERNINA Sicksofiwers-Desgns (~ARTS0) <@L Format-
= | Liste

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

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

4 Wahlen Sie aus der Dateityp
speichern-Liste ein Dateiformat aus. Siehe
auch Unterstitzte Stickdateiformate im
Onscreen-Handbuch.

5 Kilicken Sie auf Speichern.

Hinweis Sie kdnnen Designs auch auf die
Speicherkarte Ihrer Stickmachine oder die
BERNINA—Designkarte speichern. Falls Sie
eine Magic Box besitzen, kdnnen Sie auch
auf Designkarten in Fremdformaten
speichern. Siehe Das Lesen und Schreiben
von Design-Dateien im Onscreen-Handbuch
fur Details.

Designbeispiele und Bildvorlagen

BERNINA-Sticksoftware enthalt Hunderte von
stickfertigen Designs, darunter zahlreiche neue,
attraktive Ornamente, Beispiele und

Digitalisiervorlagen. Diese Design-Dateien
(ART-Dateien) und Bilder (BMP-, JPG- und
WMF-Dateien) sind im My Designs -
Embroidery Software 6-Ordner. Vergleichen
Sie auch Die Digitalisierung mit
Hintergrundvorlagen und Die Ansicht der
Design-Informationen im Onscreen-Handbuch.

Das BERNINA-Portfolio zeigt
Stickdesign—Miniaturansichten sowie begrenzte
Designinformationen an. Sie kénnen den Inhalt
des Anzeigefensters so filtern, dass nur
bestimmte Stickdateitypen gezeigt werden.
Siehe Das Durchsuchen der in Ordnern
befindlichen Designs im Onscreen-Handbuch fur
Details.

0P BERNINA Portfoio [CAMy Designs - Embroidery Software 6\Children’]
Datei Bearbeiten Ansicht Hilfe
EHELE

{7 7 7 7 T O 7 S

oozt 48

HETS3 48 Lies 1878 >

Ausgewahit0 of 24 Designs

CorelDRAW® Essentials 4 selbst enthalt eine
grosse Auswahl von Cliparts, die als
Digitalisiervorlagen benutzt oder direkt in

BERNINA®-Sticksoftware : Kurzanleitung

27



Kapitel 3 : Grundkenntnisse

Stickmuster umgewandelt werden kénnen.
Siehe auch Das Durchsuchen von Clipart im
Onscreen-Handbuch.

» CorelDRAW Essentials 4 » Extras »

=3I x|
»

Clipart » Food

v | Name Datemodified  Type

26 -

CGS03324.cdr

Covmped Nl COMITcdr  CO0BBck

CGS03334.cdr

"‘

CGS03383.cdr

CGS0332.cdr

SSS ‘

CosomT3.cer

CGS03TL.cdr

oo @‘
Plants
spors Coommed  CoMIHcdr

CGS03330.cdr

CGS03329.cdr

Cosommclr

Achtung Mitgelieferte Bildvorlagen (Clipart)
und Stickdesigns kdnnen nur privat genutzt
werden — d. h. sie kénnen in keiner Weise
kommerziell vertrieben werden. Ein Andern des
Mediums — d. h. von Clipart in Stickmotive oder
umgekehrt — hat keinen Einfluss auf
bestehenden Urheberschutz.

Rahmen und Raster

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

Einblenden des Rahmens
l_l Klicken Sie auf Rahmen zeigen (Stan-
L dard—Werkzeugleiste), um den Rahmen ein-
zusehen. Rechtsklicken Sie, um die
Einstellungen zu &ndern.

Beim Erstellen eines neuen Designs erscheint
standardmassig im Design-Fenster ein einzelner
Stickrahmen, der den an Ihrer Stickmaschine
befestigten Stickrahmen reprasentiert. Beim
Positionieren von Objekten werden diese
automatisch im eingeblendeten Rahmen
zentriert. Siehe auch Die Rahmensetzung von
Designs im Onscreen-Handbuch.

Um den Rahmen anzuzeigen

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

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

Anzeigen des Rasters

Klicken Sie auf Raster zeigen (Stan-
dard-Werk-

zeugleiste), um das Raster ein— oder aus-
zublenden. Rechtsklicken Sie, um die Raster-
Einstellungen zu verandern.

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

v

Tipp Sie kénnen den Rasterlinienabstand
andern, einen Referenzpunkt auswahlen und
Am Raster ausrichten im
Optionen-Dialogfeld ein— oder ausschalten.
Siehe Das Einstellen der Rasteroptionen im
Onscreen-Handbuch fur Details.

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.

Messen von Distanzen auf dem Bild-
schirm

Um die Entfernung zwischen zwei Punkten im
Design-Fenster zu messen, benutzen Sie den
Befehl Messen. Dieser Befehl zeigt
Koordinaten, Entfernung und
Mauszeiger-Winkel von einem Punkt an, der in
einem leeren Design dem Mittelpunkt eines

Rahmens entspricht. Sie kdnnen die Messwerte
in der Statuszeile oder als Tooltip einsehen.
Siehe Das Interpretieren der
Zeigerpositionswerte im Onscreen-Handbuch
fur Details.

v

Tipp FuUr exaktere Ergebnisse vergrossern Sie
die Ansicht vor dem Messen. Die Masssse
werden immer in Echtgrésse angegeben und
werden nicht durch den Zoomfaktor beeinflusst.

Distanzen auf dem Bildschirm messen

1 Wahlen Sie Ansicht > Messen oder driicken
Sie M.

Klicken Sie auf den Anfangspunkt.

3 Verschieben Sie den Mauszeiger zum
Endpunkt und halten Sie die Maus still.
Die folgende Information wird in der
Statusleiste angezeigt:

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

» Lange der gemessenen Linie (L=).

» Winkel der Linie relativ zur Horizontale
(A=).

Die Masse werden in Millimeter oder Zoll

angegeben, je nachdem, welche Option in

der MS Windows®—Systemsteuerung
ausgewahlt ist. Fir weitere Informationen
vergleichen Sie bitte lhre

MS Windows®—Dokumentation.

Messwerte
erscheinen in der
— Statuszeile oder
als Tooltip

¥= 40.3¥=-28.81= 50.0A=-35
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Tipp Falls aktiviert, erscheinen die Langen-
und Winkel-Masse ebenfalls in einem Tooltip.
Siehe Das Einstellen sonstiger allgemeiner

Optionen im Onscreen-Handbuch fir Details.

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

Gebrauch von Befehlen und
Werkzeugen

Beim Arbeiten mit BERNINA-Sticksoftware
benutzen Sie Befehle, Symbole und Dialogfelder
zur Durchfuhrung der gewlnschten Aufgaben.
Befehle werden in BERNINA-Sticksoftware
genauso wie in anderen

MS Windows®-Anwendungen tber Menus und
Werkzeugleisten benutzt. Fur die am haufigsten
verwendeten Befehle stehen
Tastenkombinationen zur Verfugung. Siehe
Tastaturbefehle.

Befehle aus Werkzeugleisten wahlen

Werkzeugleisten ermoglichen den schnellen und
einfachen Zugriff auf
BERNINA-Sticksoftware-Befehle. Taste mit der
gewilnschten 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 Sekundarbefehl zu
aktivieren.

» Gibt es zu einem Symbol zwei Befehle,
sind die Bezeichnungen mit einem
Schragstrich (/) getrennt. Zum Beispiel:
Um 20%o verkleinern/vergrdssern
bedeutet, dass mit Linksklick um 20%
verkleinert und mit Rechtsklick um 20%
vergrossert wird.

» Bei vielen Funktionen kann mit
Rechtsklick auf die aktuellen
Einstellungen zugegriffen werden. Zum
Beispiel: Linksklick auf Text/Werte
wahlt Text als Eingabeart, Rechsklick
fahrt zum
Objekteigenschaften—Dialogfeld.

Hinweis Objekteigenschaften kénnen 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 Das

Anwenden und Verwalten von

Objekteigenschaften im

Onscreen-Handbuch.

Rickgangig—-Machen und Wiederher-
stellen von Befehlen

lil Rickgéangigmachen von Eingaben (Stan-
dard-Werkzeugleiste).

lil Wiederherstellen von riickgangig gemachten
Ein-
gaben (Standard—Werkzeugleiste).

Sie kénnen die meisten Befehle riuickgéngig
machen. Falls Sie lhre Meinung &ndern, kénnen
Sie sie wiederherstellen.
BERNINA-Sticksoftware speichert die zuletzt
gemachten Eingaben.
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Um Eingaben ruckgéangig zu machen
und wiederherzustellen

» Um einen Befehl riickgangig zu machen,
klicken Sie auf das Ruckgéangig-Symbol.

Hat BERNINA-Sticksoftware keine weiteren
Eingaben mehr gespeichert, ist RUckgangig
abgeblendet.

» Funktion Wiederherstellen anklicken, um
rickgéngig gemachten Befehl
wiederherzustellen.

Verschieben und Andocken von
Werkzeugleisten

Werkzeugleisten ermdglichen den schnellen und
einfachen Zugriff auf
BERNINA-Sticksoftware-Befehle.
Werkzeugleisten kénnen angedockt werden.
Dies bedeutet, dass Sie sie im Design-Fenster
frei verschieben kénnen.

Um eine Werkzeugleiste zu
verschieben oder anzudocken

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

» Werkzeugleisten kénnen links, rechts,
oben und unten angedockt werden.

» Sie kbnnen zudem an einer beliebigen
Position im Design-Fenster platziert

werden.
L]
: :
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» Doppelklick auf die Titelzeile der Leiste: die
Leiste kehrt an ihren urspringlichen Ort
zuruck.

Zugriff auf Objekteigenschaften

Benutzen Sie Objekteigenschaften (Stan-
dard—Werkzeugleiste), um die aktuellen
Eigenschaften oder die Eigenschaften aus-
gewahlter Objekte einzustellen.

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

Um auf die Objekteigenschaften
zuzugreifen

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

» Klicken Sie auf das
Objekteigenschaften-Symbol.

» Wabhlen Sie Einstellungen >
Objekteigenschaften aus.

» Doppelklick oder Rechtsklick auf ein
beliebiges Objekt im Designfenster.

Objekteigenschaften ==
Applikation | Knopfloch | Vemahenam Anfang/Ende | Allgemein |
Fillstich | Konturstich | Textfunktion Stichwinkel | PhotoSnap
Stichart: Satinstich
Satin-Stichabstand
@ Automatisch
) Manuell 0.40
Satinstichart

At
@ satinstich — N
WM I‘I’I’I’I’I’\
() Spezialsatinstich WWI/I W
—_—
| Effekte... | [ ok | [anwenden | [ verwerfen || Abbrechen | [ in der vorlage speichem |

» Zum Andern der Objekteigenschaften die
gewinschte Karteikarte wahlen.

» 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 ==
Unterlage | Randstrukturierung | Fallstichverlauf | Weitere | Stem & Wellen-Fullstich|
[ Bei neuen Objekten die automatischen Linterlageneinstellungen anwenden
Unterlage 1
7] Unterlage 1 snwenden
Stichlange: 4.00 | mm
Stichabstand: 3.00 +H mm
Randzugabe:
Unterlage 2
[Flunterlage 2 anwenden
Stichlange:
Stichabstand:
Randzugabe:
[ Bgenschaften... | [anwenden| [verwerfen| [abbrechen| [ n der Voriage speichern

e

Hinweis Dieses Dialogfeld wiederum
enthélt 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 Das
Einstellen sonstiger allgemeiner Optionen im
Onscreen-Handbuch fur Details.

Applikation | Knopfloch | Verndhen arr
Fallstich | Konturstich | Textfunktion ‘
Stichart: Steppstich -
Stichwerte

Stichabstand: 0.45 = mm

Stichlange: 4.00 = mm UUW

Tipp Die Objekteigenschaften enthalten
grafische Hinweise als optische
Anhaltspunkte bei bestimmten
Einstellungen. Diese werden immer dann
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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
ausgewahlt sind, werden die Anderungen
auf alle markierten Objekte angewendet.

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

» Wenn Sie Einstellungen in mehreren
Karteikarten gedndert haben, werden alle
dadurch méglichen 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
Das Verwalten der Design-Vorlagen im
Onscreen-Handbuch fur Details.

Verwerfen anklicken oder Esc-Taste
driicken, um gemachte Anderungen
rickgangig zu machen.

OK anklicken, um das Dialogfenster zu
schliessen und alle noch ausstehenden
Anderungen vorzunehmen.
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BERNINA-Sticksoftware bietet viele Ansichtsfunktionen, um Ihnen das Arbeiten
mit lhrem Design zu erleichtern. Sie kdnnen die Ansicht eines Gebietes
vergrossern, um Sachen detaillierter zu sehen wie auch das Design in dessen
Realgrésse. Anhand der verfugbaren Anzeige-Einstellungen kdnnen Sie
verschiedenartige Design-Elemente ein- oder ausblenden. Eine Vorschau eines
bestehenden Designs in verschiedenen Farben auf anderen Stoffhintergriinden
ist ebenfalls mdglich.

Wenn Sie mit Stickdesigns arbeiten, missen Sie sich Uber das Funktionieren
der Stickfolge im Klaren sein. In BERNINA-Sticksoftware kdnnen Sie den
Ausstickvorgang von Designs stichweise virtuell durchlaufen. Sie kénnen
ebenfalls die Abfolge dadurch Uberpriufen, indem Sie die Ausstickung des
Designs auf dem Bildschirm simulieren.

BERNINA-Sticksoftware bietet zudem Informationen tber Designs in einer
Vielzahl von Arten und Formaten an. Sogar bevor Sie BERNINA-Sticksoftware
oder Ihr Design 6ffnen, kbnnen Sie manche der Design-Informationen fur
ART-Dateien direkt in MS Windows® Explorer tUberprifen. Stickdetails eines
Designs kdnnen im Dialogfeld Stickmuster-Eigenschaften eingesehen werden.
Auch Druckvorschau enthélt die wichtigsten Designinformationen, wie
Designgrosse, Farbfilm und allfallige Spezialanleitungen sowie eine
Designvorschau.

In diesem Abschnitt werden die in BERNINA-Sticksoftware verfligbaren
Designansicht-Modi und die verschiedenen Designansicht-Einstellungen
erlautert. Es werden die Zoom- und Schiebfunktionen (Hand-Werkzeug) und
die Ansicht der Stickreihenfolge beschrieben. Ebenso die Anzeige von
Designhintergriinden und das Andern der Hintergriinde. Auch wird erklart, wie
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Sie Informationen uber lhre Designs erhalten und wie diese benutzerdefiniert

angepasst werden kdénnen.

Ansicht-Modi

Wahrend der Digitalisierung stehen
verschiendene Ansicht-Modi fur
unterschiedliche Einsatzzwecke zur Verfugung.
Von lhrem Produktlevel abhéngig, bietet
BERNINA-Sticksoftware eine Anzahl von
Ansicht-Modi, welche mittels der
Ansicht-Modus-Werkzeugleiste zugreifbar
sind.

Bild-Arbeitsfliche

 Stickerei-Arbeitsfliche  + Rahmen-Arbeitsfliche
I BTN 1

Die Anwendung hat eine Arbeitsflache oder
‘Design-Fenster’ , jedoch arbeietn Sie damit in
separaten Modi.

Bild-Arbeitsflache-Modus

Zum Laden, Bearbeiten und Spe-
ichern von Grafiken als Digitalisi-
ervorlage fur Stickmotive. Enthalt
das ganze Sortiment der

CorelDRAW® Essentials 4-Grafi
kwerkzeuge. Zusatzlich dazu bie-
tet es Funktionen zum unmittel-
baren Konvertieren von Vektoren
und Vektortext zu Stickobjekten.

Im ,Bild-Arbeitsflache'-Modus
wird die
Ansicht-Modus-Werkzeugleiste
die ,Stickerei zeigen'-Taste zum
Ein-/Ausschalten der Stick-
erei-Anzeige einschliessen.

v

Nachfolgend ist eine Bildschirmsabbildung der
Bild-Arbeitsflache, welche mittels des
Ansicht-Modus-Werkzeugleiste zugreifbar
ist. Dieser Modus ermdglicht IThnen das Erstellen

und Bearbeiten von Vektorgrafiken mittels der
CorelDRAW® Essentials 4-Werkzeuggruppe,
welche viele hochentwickelten Techniken zum
technischen Zeichnen auf dem Bildschirm
anbieten.

¥ BERNINA Embroidery Software DesignerPlus - [ESDBC3 [Recoverec d] (Corel)] [=3[NcE~==]
i Ele Edt View Llayout Amange Effets Bitmaps Iet Tool Window Help

i Bid-Areitsflache Rahmen- | (OR g 47 By

e :

= o Bl 6 Py B e | s £ gl

- * Object Properties »EHE
o = <ol

) Fil Type:

e

d No fil

" ‘The object has no fil

2 y

4 %/

i

&. B« 1of1 P M Page 1| < i =YD (] [ ool
= 0 20.0mm [ " B s.0mr
s . o1 =

Pl C—T e e o o e T
£

&Y
(-35.799, 51.352)  Next dick for Drag/Scale; Second cick for Rotate/Skew; Dbl-cicking tool select... () [l

Zusatzlich zu der Gruppe der

CorelDRAW® Essentials 4-Werkzeuge, bietet
der Bild-Arbeitsflache-Modus Funktionen zum
unmittelbaren Konvertieren von Vektoren und
Vektortext zu Stickobjekten. Vektorgrafiken
oder -text, welcher in Bild-Arbeitsflache
erstellt oder importiert wurde, kann unmittelbar
in Stickdesigns umgesetzt werden. Sie kdnnen
im Bild-Arbeitsflache-Modus Vektorgrafiken,
die aus anderen Anwendungen hervorgegangen
sind, z. B. Clipart, zum Gebrauch in Stickdesigns
einfugen. Ansonsten kénnen Sie ebenfalls
Bitmap-Bildmaterial zur Anwendung als
Digitalisiervorlage oder als ,Hintergrund*
einfiigen oder einscannen. Siehe Das Laden von
Bildern im Onscreen-Handbuch fir Details.

vl

Hinweis Fuir eine vollstandige Beschreibung
der CorelDRAW® Essentials 4-Werkzeuge,
beziehen Sie sich bitte auf die elektronisch
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verfugbare Bedienungsanleitung, welche mittels
Windows Start > Programme zugreifbar ist.
Ansonsten kdnnen Sie auch auf die auf dem
Bildschirm einblendbare Hilfe, welche durch das
Grafik-Modus-Hilfe-Menu verfugbar ist.

Stickerei-Arbeitsflache-Modus

Digitalisieren und Bearbeiten von
Stickdesigns. Stickformen und
Bildmaterial werden angezeigt.
Realistische Darstellung der
Designs in simulierter
3D-Ansicht.

Nachfolgend ist eine Bildschirmsabbildung der
Stickerei-Arbeitsflache, auf welche Sie durch
die Ansicht-Modus-Werkzeugleiste Zugriffe
erlangen. Dieser Modus ermoéglicht Thnen das
Erstellen und Bearbeiten von Stickobjekten
mittels der Stickereidigitalisierwerkzeuge. Siehe
auch BERNINA-Sticksoftware-Oberflache.

/% BERNINA-Sticksoftware - Di Plus - [Designé  Bernina] == ==
i Datei Bearbeiten Ans ordnen  Einstellungen  Fenster  Hilfe R
HINN =2 IR NERE=IR AR ()20 O3 1 gl = bl |l o & = 8 O ) G Q6
i Bild-Arbeitsflache  Stickerei- flache | Rahmen-Arbeitsflache
.................. S L
Dy v - =
(5]
58 J
o :
e
" 2
7l .
ELE 3
H
| 4l o 1 E
= £ 3
O L 3
il W 1
e P
< $ i ©
N & £ il E
@ i< 2
e S
{5 Kontur - | i Fatstich, Steppstich PR ) ]
B 00H 00 Leeres Design 7065  ART-Qualtat: A @

Benutzen Sie diesen Modus wenn Sie ein
Stickmotiv anhand der Digitalisierung von
‘Hintergrundvorlagen’ erstellen mdchten.
Verschiedene Arten von Bilddateien kdnnen in
BERNINA-Sticksoftware geladen werden. Siehe
auch Die Digitalisierung mit
Hintergrundvorlagen im Onscreen-Handbuch.

Stickerei-Arbeitsflache bietet Ihnen ebenfalls
eine grafische Wiedergabe des Endproduktes
lhrer Stickerei. Benutzen Sie Stickansicht
zeigen zusammen mit einem Stoffhintergrund,
um zu sehen wie lhr Design nach dessen
Ausstickung ausschauen wirde. Siehe auch Das
Andern des Hintergrunds.

Rahmen-Arbeitsflache-Modus

Begutachten und Bearbeiten von
Mehrfachrahmungen. Falls das
Stickmotiv zu gross ist oder es
vielfache Designs ausmacht,
welche an verschiednen Stellen
eines Artikels platziert sind, wird
esin mehrere Rahmensetzungen
aufgespalten.

Nachfolgend ist eine Bildschirmsabbildung des
Rahmen-Arbeitsflache, welche mittels des
Ansicht-Modus-Werkzeugleiste zugreifbar
ist. Falls Ihr Stickmotiv zu gross sein sollte oder
eine Anzahl von Designs enthalt, die an
verschiedenen Stellen des Kleidungssticks
platziert sind, kdnnen Sie es durch eine
Mehrfachrahmung entsprechend aufteilen. Dies
bedeutet, dass Sie Stickdesigns kreiern kdnnen,
die grosser als der grosste verfiigbare Rahmen
sind. Das Rahmen-Arbeitsflache ermdglicht
Ihnen die Position und Reihenfolge jedes
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Rahmens einzurichten. Siehe Die
Rahmensetzung bei grossen Designs.

{9 BERNINA-Sticksoftware - DesignerPlus - [Design6  Bemina]
i Datei Bearbeiten Ansicht Angrdnen Einstellingen Eenster  Hilfe

[F=E(Eo8 =)

_ax
i Bid-Areitsische Stickerei-Arbeitsflache
i 1

DG D)= X BB O3 T defe M MBS Mo aQa

>

v
7065  ART-Qualitst: A 49

B 00H 00 Leeres Design

Die Einstellungen der
Designs-Ansicht

Sie kénnen die Designelemente in
Stickerei-Arbeitsflache mit einer Vielzahl von
Anzeigeneinstellungen ein- oder ausblenden.
Begutachten Sie eine grafische Wiedergabe des
Endproduktes lhrer Stickerei. Sie besitzen die
Moglichkeit Nadeldurchdringungspunkte sowie
die Stiche ein- oder auszublenden. Sie kénnen
ausgewahlte Farben ebenfalls ein- oder
ausblenden.

Die Ansicht simulierter Stickerei
w Klicken Sie auf ,Stickansicht zeigen' (Allge-
mein-Werkzeugleiste), um die Stickansicht
oder ,Ausstickung‘-Ansicht ein-/auszus-
chalten.

Mittels Stickansicht, kdnnen Sie eine grafische
Wiedergabe des Endproduktes lhrer Stickerei
begutachten.

Um simulierte Ausstickungen zu
begutachten

» Um simulierte Ausstickungen zu begutachten
(Stickansicht), kippschalten Sie das
Stickansicht zeigen-Symbol auf EIN.

» Um Stiche des Stiche zu sehen
(Designansicht), kippschalten Sie das
Stickansicht zeigen-Symbol auf AUS.

Die Ansicht der Nadelpunkte

Nadelpunkte (Meni Ansicht) wéhlen, um die Einstich-
punkte im Design sichtbar zu machen oder aus-
zublenden.

In der Stickerei-Arbeitsflache-Funktion,
kénnen Sie Nadelpunkte ein- oder ausblenden.
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Zum Beispiel, mdchten Sie unter Umsténden
Nadelpunkte zur Auswahl der zu bearbeitenden
Stiche begutachten. Siehe auch Die Bearbeitung
von Stichen im Onscreen-Handbuch.

Ansicht der Nadeleinstichpunkte

» Fir die Ansicht oder zum Ausblenden der
Einstichpunkte, Ansicht > Nadelpunkte
wahlen.

Nadelpunkte EIN

Die Anzeige der Stiche und Konturen
lil Klicken Sie ,Stiche zeigen' (Allge-
24 mein-Werkzeugleiste), um die Stichanzeige
ein-/auszuschalten.

Sie kdnnen Stiche und Objektkonturen in
jeglichem Ansicht-Modus wéhrend Sie arbeiten
ein- oder ausblenden. Blenden Sie wahrend des
Umformens die Stiche aus, um so die Konturen
klarer sehen zu kdnnen. Siehe Das Umformen
und Bearbeiten von Objekten im
Onscreen-Handbuch flr Details.

Um Stiche und Konturen anzuzeigen

» Klicken Sie auf das Stiche zeigen-Symbol,
um die Anzeige der Stiche ein- oder
auszuschalten.

Stiche EIN Stiche AUS

Die Ansicht der Objekte der Farbe
nach

Wahlen Sie Ansicht nach Farbe (Ansicht-Men), um
Design-Elemente der Farbe nach zu isolieren.

Um Ihnen bei der Isolation der individuellen
Design-Elemente, z. B. zwecks Uberprifung
oder Manipulation behilflich zu sein, ermoglicht
die Ansicht Nach Farbe-Funktion die Ansicht
der Objekte der Farbe nach. Dies ist vor allem
dann von Nutzen, wenn Objekte der Farbe nach
neu einreihen. Siehe auch Die Neueinreihung
von Objekten nach Farbe im
Onscreen-Handbuch.

Z

Hinweis Sie werden die Gruppierung des
Designs aufheben mussen, bevor Sie Objekte
der Farbe nach begutachten kdénnen.
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Um Objekte der Farbe nach zu
gutachten

1 Erstellen oder 6ffnen Sie ein Design.

2 Wahlen Sie Ansicht = Nach Farbe aus.

Das Dialogfeld Ansicht nach Farbe
erscheint.

Ansicht nach Farbe
Gam Code Marke Beschrebung
i BRE Isacord 40 1335
B RGN Isacord 40 1514
3] Default Orange
4 O 0821brass lsscord 40 0821
s oeos Isacord 40 004
Alle Farben

3 Wabhlen Sie die zu begutachtenden Farben.
» Um eine Reihe auszuwéahlen, halten Sie
wahrend des Klickens die
Umschalttaste gedrickt.
» Um mehrere Artikel auszuwahlen, halten
Sie die Strg-Taste gedrickt, wahrend Sie
die Auswahl ausfiuihren.

4 Klicken Sie auf OK.

Das Design erscheint ausschliesslich mit den
von lhnen ausgewéhlten Farben.

Zwei Farben
ausgewahlt

b

5 Um alle Farben des Designs anzuschauen,
wahlen Sie Ansicht > Nach Farbe erneut
und klicken Sie auf Alle Farben.

6 Klicken Sie auf OK.

Tipp Die Farbfilm bietet einen anderen
Weg die Design-Objekte zu begutachten.
Siehe Die Ansicht und Auswahl der
Farbblocke.

Grossenveranderung und Schwen-
ken

Benutzen Sie das Ubersichtsfenster und die
Zoom-Funktionen zum schnellen Uberprifen
Ihres Design in verschiedenen
Grossenansichten.

v

Tipp Die Statusleiste zeigt den aktuellen
,Zoomfaktor’ an. Siehe BERNINA-Sticksoftware
starten.

Das Begutachten von Designs in der
Ubersicht

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

Grodssenansicht zu verandern. Design-Fenster

Um Designs in der Ubersicht zu

begutachten

1

Wahlen Sie Ansicht > Ubersichtsfenster

aus.

Das Ubersichtsfenster wird angezeigt.

L~

Zum Aktivieren des
Zoomfeldes
anklicken

2 Um zu vergrossern oder zu verkleinern,
missen Sie Zoom-Taste unten im Fenster

anklicken und ein Auswahlfeld um die
Zoom-Flache ziehen und ablegen.

e .
Ziehenund | ——
platzieren Sie ein
Auswabhlfeld um die
zu vergrosserende
Flache

NI

3 Um uber das Design zu schwenken, mussen

Sie den Cursor in dem Zoomfeld bewegen —
es andert sich jetzt zu einem
Vier-Pfeil-Cursor — und an ihm ziehen und
platzieren.

Zoom-Feld um

die zu
schwenkende
Flache ziehe
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Vergrossern und Verkleinern

@ Klicken Sie auf Zoomfeld (Allge-
mein-Werkzeugleiste) zum Vergréssern und
Verkleinern des Design-Fenster. Sie kdnnen
dieses auch zum Vergréssern von Bereichen
innerhalb von Begrenzungsrahmen benutzen.

@ Alles zeigen (Allgemein-Werkzeugleiste) zur
Ansicht des ganzen Designs.

@ 1:1 zeigen (Allgemein-Werkzeugleiste) zur
Anzeige des Designs in Echtgrésse.

Vergrossern Sie lhre Ansicht des Designs,
indem Sie individuelle Stiche oder Details
vergrdssern lassen, oder verkleinern Sie, um
mehr des Designs im Fenster sehen zu kénnen.
Der aktuelle Zoomfaktor wird in der unteren
rechten Ecke des Bildschirms angezeigt. Siehe
auch Tastaturbefehle.

¥

Hinweis Um sicherzustellen, dass Ihr Design in
der korrekten Grosssse angezeigt wird, muss
Ihr Monitor kalibrierent sein. Siehe Das
Kalibrieren des Bildschirms im
Onscreen-Handbuch fir Details.

Zoom-Funktion

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

Der Cursor als eine Lupe angezeigt.

» Rechtsklicken Sie in dem Design-Fenster
zum Verkleinern — die Ansicht verkleinert
sich auf die Halfte der vorherigen Grdsse und

liegt an der Stelle, die Sie angeklickt
haben,zentriert.

Rechtsklick

Tipp Die Statusleiste zeigt den aktuellen
,Zoomfaktor’ an. Siehe
BERNINA-Sticksoftware starten.

Linksklicken Sie in dem Design-Fenster zum
Vergrossern — die Ansicht vergrdssert sich
auf das Doppelte der vorherigen Grdsse und
liegt an der Stelle, die Sie angeklickt haben,
zentriert.

Links- oder rechtsklicken und ziehen Sie ein
Auswabhlfeld um die zu vergrdssernde Flache
herum. Lassen Sie die Maustaste wieder los,
und die gesamte ausgewéhlte Flache wird im
Design-Fenster angezeigt.

: Klicken und Ziehen
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weis Alle Bitmap-Bilder, von ihrem
Inhalt unabhangig, beinhalten genau die
selben Vergrésserungsstufen wie die
Stickmotive. Bitmaps werden in einer Anzahl
von Anwendungen benutzt:

» Als ein Hintergrund oder Hilfslinienbild fur
die Digitalisierung: Siehe Die
Digitalisierung mit Hintergrundvorlagen
im Onscreen-Handbuch fur Details.

» Als ein Hintergrund zum Simulieren des
Stoffes der Stickerei: Siehe Das Andern
des Hintergrunds.

» Als ein Stoffflicken fur Applikationen:
Siehe Digitalisieren von Applikationen im
Onscreen-Handbuch fur Details.

FuUr eine Ganzansicht des Designs, Funktion
Alles zeigen anklicken. Alternativ kbnnen
Sie Ansicht > Alles zeigen wéhlen, oder
drucken Sie auf die O-Taste.

Fur die Ansicht in Echtgrdosse, Funktion
Zoom 1:1 anklicken.

Um die Ansicht des Designs in einem
bestimmten Grdssenverhéltnis anzuzeigen,
drucken Sie bitte die Taste F auf der Tastatur.
Geben Sie eine Skalierungswert als ein
Prozentsatz der Echtgrdsse ein, und klicken
Sie auf OK.

Zoomfaktor

Skaberen: | 300 |2 L Skalierungswert
Abbrechen eingeben

Driicken Sie auf die Esc-Taste, die
Eingabe-Taste oder die Leertaste zum
Beenden des Zoom-Modus.

Kapitel 4 : Die Ansicht der Designs

Das Begutachten der Stickabfolge

Wenn Sie mit Stickdesigns arbeiten, mussen Sie
sich Uber das Funktionieren der Stickfolge im
Klaren sein. Sie kdnnen die Stickreihenfolge
eines Designs Uberprufen, indem Sie es nach
Stichen, Farben oder Objekten "durchlaufen".
Sie kénnen ebenfalls die Abfolge dadurch
Uberprufen, indem Sie die Ausstickung des
Designs auf dem Bildschirm simulieren. Dabei
simuliert BERNINA-Sticksoftware die
Ausstickung indem die Stiche sich von Schwarz
in ihre zugewiesenen Fadenfarben wahrend sie
,ausgestickt' werden. Siehe auch Die Ansicht
und Auswahl der Farbbl6cke.

Das Durchlaufen des Designs den
Objekt- und Farbblécken nach

Benutzen Sie die Schnelltasten der Tastatur um
Designs den Objekt- oder Farbblécken nach zu
durchlaufen. Diese Technik ist besonders
natzlich wenn Sie ein spezielles Objekt
auffinden muissen, um z. B. ein anderes Objekt
an dessen Stelle einzufigen oder es aus der
Stickfolge zu l6schen. Siehe auch
Tastaturbefehle.

Um ein Design nach Objekt- oder
Farbblocken zu durchlaufen

» Um zum Ende des Designs zu gelangen,
dricken Sie auf die Ende-Taste.
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Der weisse Kreuzzeiger befindet sich nun
beim letzten Stich und das Design wird in
den zugeteilten Fadenfarben angezeigt.

Startpunkt

=
75
5

=
v

Weisses Kreuz
— Aktuelle
Nadelpositionsa
nzeige

DO

» Taste "Home" dricken, um an den
Designanfang zu gelangen.

Der weisse Kreuzzeiger befindet sich nun
beim ersten Stich und das gesamte Design
wird dunkelgrau angezeigt.

Weisses Kreuz —
Aktuelle
Nadelpositionsanz
eige

Endpunkt

» Um zum néchsten Objekt zu gelangen,
driicken Sie auf die Tastenkombination
Strg+T.

. Weisses Kreuz —
Aktuelle
Nadelpositionsanz
eige

» Um zum vorherigen Objekt zu gelangen,
dricken Sie auf die Tastenkombination
Umschalten+T.

» Um zur né&chsten Farbe zu gelangen, driicken
Sie auf die Bild Ab-Taste.

Weisses Kreuz —
Aktuelle
Nadelpositionsanz
eige

» Um zur vorherigen Farbe zu gelangen,
drucken Sie auf die Bild Auf-Taste.

Tipp Wenn das Objektauswahl-Werkzeug
aktiviert ist, kdnnen Sie wahrend des
Durchlaufens der Stickabfolge Objekte
auswahlen. Siehe Auswahl von Objekten
mittels der Tab-Taste.

Das Durchlaufen nach Stichen

Sie kénnen von den Stichdurchlauf-Werkzeugen
oder Tastaturbefehlen Gebrauch machen, um
das Design anhand eines Stichs oder mehrerer
Stiche zu durchlaufen. Die aktuelle
Nadelposition wird mit einem weissen Kreuz
angezeigt. Anfangs ist der Zeiger am Ende des
Designs positioniert. Beim Durchlaufen bewegt
sich der Zeiger entsprechend mit. Die aktuelle
Stichnummer erscheint in der Statusleiste.

Um ein Design den Stichen nach zu
durchlaufen

1 Wahlen Sie Bearbeiten >
Stichbearbeitung aus, oder dricken Sie
auf die Esc-Taste.

2 Versichern Sie sich, dass Objektauswahl
nicht aktiviert oder ausgewahlt ist, und
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dricken Sie auf die Pfeil-Tastes zum
Durchlaufen des Designs bei 1 oder 10
Stichen zur Zeit.

-10

*)
1 @@@ “

» Linker Pfeil fir stichweise ruckwarts,
rechter Pfeil fir stichweise vorwarts.

» Aufwarts-Pfeil fir rickwarts in
10-Stich-Schritten, Abwarts-Pfeil fir
vorwarts in 10-Stich-Schritten.

3 Drucken Sie auf die sich auf lhrer Tastatur
befindlichen+oder --Tasten zum Durchlaufen
des Designs bei 100 Stichen zur Zeit. Die
+-Taste ist fUr vorwarts, die --Taste fur
rickwarts.

Durchlauf
stichweise
rickwarts

=

Tipp Befinden Sie sich ausserhalb des
sichtbaren Bereichs, Taste C dricken, um
den aktuellen Durchlaufbereich in die Mitte
des Bildschirms zu bringen.

Das Simulieren der Design-Ausstick-
ung

Die Langsames Neuzeichnen-Funktion
ermoglicht Thnen den tatsachlichen
Ausstickungsablauf des Designs auf dem
Bildschirm zu simulieren. Sie kdnnen diese
Funktionen benutzen, um die Stick- und
Farbenfolge in Zeitlupe zu betrachten. Ein
Neuzeichnen kann von jeglichem Stich im
Design begonnen werden. Sie kdnnen bereits

gestickte Teile des Designs nach Wunsch
ausblenden. Bei grosseren Designs kénnen Sie
bestimmen, dass ein automatischer Bildlauf
durchgefihrt wird, so dass die gerade zu
stickende Flache stets auf dem Bildschirm
verbleibt.

Da die Langsames Neuzeichnen-Funktion die
Bewegungen einer Stickmaschine nachahmt,
werden Sie gezielt Entscheidungen treffen
koénnen, wie das Design in Hinsicht auf eine
reduzierte Maschinenbelastung optimiert
werden sollte. Dies ist von besonderer
Wichtigkeit, wenn Sie vorhaben, mehrfache
Ausstickungen von demselben Design
vorzunehmen. Es empfielt daher aus diesem
Grund als ein ausgezeichneter Arbeitsvorgang,
Langsames Neuzeichnen bei vollstandig
abgeschlossenen Designs anzuwenden.

Um die Ausstickung des Designs zu
simulieren

1 Wechseln Sie zur Designansicht.

Hinweis Langsames Neuzeichnen kann
nicht mit Stickansicht benutzt werden.
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Wahlen Sie Ansicht > Langsames
Neuzeichnen, oder dricken Sie auf
Umschalten+R.

Das Langsames Neuzeichnen-Dialogfeld
wird gedffnet.

Langsames MNeuzeichnen - BearFootPrint_Closestloin | = || B |[#3%]

Geschwindigkeit: 40 (5/5) Stickbereich
Start: 0 =
U Ende: 4653 =
SRR AL
Start ‘ ‘ Zurilick zum Start

Pause  Stopp

Um nur einen Teilbereich des Designs neu zu
zeichnen, bestimmen Sie den Anfangs- und
den Endstich in dem Stickbereich-Feld.

Benutzen Sie den Bildlaufschieber, um die
Geschwindigkeit der Neuzeichnung
einzustellen.

Klicken Sie auf die Abspielen-Taste.

Das Design wird auf dem Bildschirm der
Stickabfolge und gewahlten Geschwindigkeit
entsprechend neu gezeichnet.

Justieren Sie nach Bedarf die Kontrolltasten:

Taste Funktion

Geschw Nutzen Sie den Schieberegler zum Jus-
indigkeit tieren der Neuzeichnunggeschwind-
igkeit in ,Echtzeit".

Pause Pausiertdie Neuzeichnung; Sie kénnen
dort fortsetzen, wo Sie aufgehort
haben.

Stopp Stoppt die Neuzeichnung und kehrt
zum Anfang des Designs zuriick.

Zuruck  Zeichnet das Design von Anfang an

zum erneut.

Start

Hintergrundvorlagen und Hinter-
griinde

Sie kénnen einen Hintergrund wahrend des
Digitalisierens anzeigen. Blenden Sie es
zeitweilig wéhrend Sie arbeiten aus, oder
blenden Sie es zur einfacheren Stickansicht
herunter. Design-Fenster ermdglicht IThnen
ebenfalls die Anderung der Hintergrundfarbe, so
dass sie der Farbe lhres Stoffes entspricht.

Ansicht von Hintergrundvorlagen
|£| Benutzen Sie ,Bilder zeigen* (Allge-
mein-Werkzeugleiste), um die Anzeige des
Hintergrundes ein-/auszuschalten.

Benutzen Sie Bildvorlage abblenden (Allge-
mein-Werkzeugleiste, um Hintergrundvor-
lagen abzublenden, so dass die Stiche
deutlicher bei der Digitalisierung hervortreten.

il
koy

Benutzen Sie ,Vektoren zeigen’ (Allge-
mein-Werkzeugleiste), um die Anzeige der
Vektorgrafik ein-/auszuschalten.

]

Benutzen Sie ,Applikationsstoff zeigen* (Allge-
mein-Werkzeugleiste), um die Anzeige der
Applikationsstoffe/-farben ein-/auszuschalten.

[

Sie kénnen wahrend des Digitalisierens einen
Hintergrund, eine Bitmap oder einen Vektor zur
Ansicht hervorrufen, oder diese zeitweilig
ausblenden. Das Ausblenden von Hintergriinden
I6scht diese nicht aus dem Design. Sie kdnnen
ebenfalls Hintergrundvorlagen leicht abblenden
um die Anzeige der Stiche einfacher zu machen.
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Siehe auch Die Digitalisierung mit
Hintergrundvorlagen.

Um Hintergrundvorlagen zu zeigen

» Klicken Sie auf das Bilder zeigen-Symbol,
um Hintergrundbilder ein-/auszuschalten —
dies gilt fur beide, Bitmap- und
Vektorgrafiken. Siehe auch Das Importieren
von Bildern in BERNINA-Sticksoftware.

v

s T

Mit Bilder zeigen EIN

Mit Bilder zeigen AUS

Hinweis Mit der Funktion Bild abblenden
wird das Bild abgeschwacht angezeigt.

» Um ein Hintergrund herunterzublenden,

klicken Sie auf das Bildvorlage
abblenden-Symbol.

Y
Urspriingliche
Bitmap-Abbildung

h r v \
Abgeblendete
Bitmap-Abbildung

Hinweis Um die volle Farbe wieder
einzublenden, Symbol Bild abblenden
erneut anklicken.

» Um bei Hintergrundsvektorgrafiken zwischen
EIN/AUS hin und her zu schalten, klicken Sie
auf das Vektoren zeigen-Symbol.

» Klicken Sie auf das Applikationsstoff
zeigen-Symbol, um die Stoffe/Farben der
Applikation zu zeigen. Siehe auch
Digitalisieren von Applikationen.

Mit Applikationsstoff
zeigen EIN

Mit Applikationsstoff
zeigen AUS

» Klicken Sie erneut auf das
Applikationsstoff zeigen-Symbol, um die
Stoffe/Farben der Applikation auszublenden.

Das Andern des Hintergrunds

Stoffanzeige (Menu Einstellungen) wéhlen, um
Hintergrundfarbe bzw. -stoff zu andern.

Benutzen Sie das ,Applikationsstoff
zeigen'-Werkzeug (Allgemein-Werkzeu-
gleiste), um die Anzeige von Applikationsstof-
fen ein- oder auszuschalten.

In BERNINA-SticksoftwareDesign-Fenster ist es
Ihnen ebenfalls mdglich, die Hintergrundfarbe
so zu veréndern, dass sie der Farbe lhres
Stoffes entspricht. Sie kbnnen auch einen Stoff
als Hintergrund auswéahlen und so realistischere
Vorschauen und Prasentationen ermdglichen.
Der Hintergrund wird zusammen mit dem
Design abgespeichert.

v

Tipp Benutzen Sie die Applikationsstoff
zeigen-Wechselschalterfunktion, um die
Ansicht der Applikationsstoffe/-farben ein- oder
auszuschalten. Siehe Das Platzieren von Stoffen
in Autom. Applikation-Designs im
Onscreen-Handbuch fir Details.
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Um Hintergrunde zu andern

1 Wwabhlen Sie Einstellungen > Stoffanzeige
aus .

Das Dialogfeld Anzeige wird gedffnet.

Anzeige =
Hintergrund
Farbe oder
Stoff fiir den o [ 00 ]
Hintergrund © stoff Durcheuchen
auswahlen

Anzeige: @ Voliflachig () Zentriert

Tipp Sie kdnnen ebenfalls Zugriff auf dieses
Dialogfeld mittels Einstellungen >
Fadenfarben erlangen oder das Anklicken
des Link in dem Farbpalette-Dialogfeld.
Danach doppelklicken Sie auf HG
(Hintergrund) in der
Fadenfarben-Karteikarte. Siehe
Fadenfarben und Garntabellen im
Onscreen-Handbuch fur Details.

Stickmuster-Eigenschaften

[ Stickmuster | Fadenfarben | zusammenfassung |

Faden im Stickmuster: 56 |+ Im Stickmuster verw
Fadenfarben [ Farbe code [ Markce [ Beschreibung
BKG R132 G152 B1S:

Farbrad

BERNINA Cyan

i BERNINA Green
AnkII'Cken ZL-Im BERNINA Yelow
Zugriff auf die e

Fadenfarben

V=

Doppelklicken zum
Hintergrund &ndern

2 Wahlen Sie den erwiinschten
Hintergrundstyp aus:

Option  Zweck
Farbe Hintergrundfarbe auswahlen
Stoff Stoffhintergrund auswahlen

3 Wabhlen Sie die erwtinschte Farbe oder den
Stoff aus, welchen Sie benutzen mdéchten:

» Zur Auswahl einer Hintergrundfarbe,
klicken Sie auf Bearbeiten und wahlen

Sie eine Farbe aus dem Farbe-Dialogfeld

aus.
==
u |

Color

Basic colors:

A e i
[ NN
ENNEENEN

Custom colors:

N

Hue: 160 Red: 255

rorrorrrr
Sat: 0 Green. 255
Define Cu olors ColoiSolid |, 240 Blue: 255

[ Add to Custom Colors ]

» Zur Auswahl eines Stoffs, klicken Sie auf
Durchsuchen und wahlen Sie einen Stoff
aus dem Bild laden-Dialogfeld aus.
Stoffe werden in dem
..\Programmdatei\BERNINA\Embroidery
Software 6\Stoffe-Ordner gespeichert.

¥ Stoffmuster auswahlen ==
Lookin: )| Fabrics - OF @
= Name Datetaken  Tags Size Rating
= i
feeen e . . .
|| aidabmp blue | chambrayb | corderoyb. denim.bmp
Deston knitbmp | mp |
b . .
Documentation
hatch.bmp leather-bro.,  red satinbmp  toweling.b..
LL' tshirt.bmp

Computer
X .
=

Moo e white white white
- [ open | [¥IVerschau

Fle name chambray bmp
(Bmp-Dateien (-bmp) - [ cancel ]

Files of type:

Tipp Falls Sie Stoff auswahlen, kénnen Sie
dessen Abbildung vielfach nebeneinander
gereiht oder zentriert im Design-Fenster
aufrufen. Falls das Bitmap gross genug ist,
um das ganze Fenster auszufiillen, wahlen
Sie Zentriert aus. Ansonsten, wéahlen Sie
Nebeneinander.

Waéhlen Sie  @swer  towe
nebeneinander — = e
oder zentrierte

Ansicht

@ vollfiachig () Zentriert
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4 Klicken Sie auf OK.

Jeans-Hintergrund

Gelber Hintergrund

Hinweis Der Hintergrund wird zusammen
mit dem Design abgespeichert.

Die Ansicht der Design-Informa-
tionen

In BERNINA-Sticksoftware kénnen auf
verschiedene Weisen und in verschiedenen
Formaten Designinformationen abgerufen
werden. Sogar bevor Sie
BERNINA-Sticksoftware oder Ihr Design 6ffnen,
kénnen Sie manche der Design-Informationen
fur ART-Dateien direkt in MS Windows®
Explorer Uberprifen. Stickdetails kdnnen im
Dialogfeld Stickmuster-Eigenschaften
eingesehen werden. Auch Druckvorschau
enthélt die wichtigsten Designinformationen,
wie Designgrosse, Farbfilm und allfallige
Spezialanleitungen sowie eine Designvorschau.

Das Begutachten der Stickmus-
ter-Eigenschaften

Benutzen Sie Stickmuster-Eigenschaften
(Datei-Menu), um die Stickdetails eines Designs zu
begutachten.

Die Software-Versionnummer sowie weitere
Designinformationen sind im Dialogfeld

Stickmuster-Eigenschaften enthalten.
Ebenso Stickdetails. Die meisten der Eintrage in
den Feldern kdnnen nicht direkt gedndert
werden.

Um die Stickmuster-Eigenschaften zu
begutachten

1 Wwabhlen Sie Datei >
Stickmuster-Eigenschaften.

Das Dialogfenster
Stickmuster-Eigenschaften >
Stickmuster wird gedffnet. Dieses Register
enthéalt Informationen betreffend Hohe und
Breite sowie Stichanzahl und Farben des
Designs. Die Daten werden aus dem Design
gezogen und kénnen nicht gedndert werden.

Stickmuster | Fadenfarben | Zusammenfassung |

Stickmustername: Tulips
Version 6.0
Stiche 24428
Farbwechsel 11
Farben 12

vom Anfangspunkt:

Links 50.2 mm Rechts 45.4mm
Aufwgrts 33.0 mm Abwirts 5.0mm
X beenden 15.3mm 85.2mm
Hehe 38.0 mm Breite 35.5mm

¥ beenden

ART-Qualitat: A @ Reine ART-onturen

Reine ART-Stiche

2 Wabhlen Sie die
Zusammenfassung-Karteikarte, um
Detailsinformation uUber das Design
einzugeben oder zu Uberprufen.

Stickmuster | Fadenfarben | Zusammenfassung |

Autor: Bon Howard

Stichwarter: Flower, Spring

Kommentare Used on apron

Titel Tulips
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3 Feld anklicken und einen Text eingeben, der
Ilhnen die spéatere Identifikation des Designs
erleichtert.

Hinweis Informationen aus diesem Register
sind in der Druckvorschau sowie im Register
Zusammenfassung unter Windows
Eigenschaften enthalten. Lesen Sie Die
Ansicht von Design-Informationen in
Windows Explorer und Designvorschau fur
Einzelheiten.

4 Klicken Sie auf OK.

Die Ansicht von Design-Informationen
in Windows Explorer

Bevor Sie ART-Dateien 6ffnen, konnen Sie
Design-Miniaturansichten und
Datei-Informationen mittels MS Windows
Explorer anschauen. Das Dialogfeld
Eigenschaften enthalt Informationen tber
Stichanzahl, Anzahl der Farbwechselstopps usw.
Sie kénnen ebenfalls allgemeine
Datei-Informationen, wie zum Beispiel die
Datei-Gridsse und das Datum der
Veranderungen, begutachten. Siehe auch Die
Verwaltung von Designs.

v d

Hinweis Auf dasselbe Dialogfeld kann auch
mittels des Offnen-Dialogfeldes in
BERNINA-Sticksoftware zugegriffen werden.
Siehe auch Offnen von Designs.

®

Um Design-Information in Windows
Explorer zu begutachten

1 Wahlen Sie im Windows Explorer den Ordner
aus, an dem Sie interessiert sind.

Design-Miniaturansichten werden in dem
Windows Explorer-Fenster angezeigt.

=3I x|
o]

Embroidery Software6 » Animals ~ [ 49 ][ search

Name Datemodified  Type

4 ®

fI868.ARTSO

FLBS2.ARTSO

FB253_43.ART60

2ty Designs - Embroidery
Software 6
\animals|FB253_46.ARTS0

FM608.ARTSO

- el

FB253 48.ARTE0
BERNINA Embroidery Software Design File Date
El Da

1 item selected 585 KB

Design Name: FB253_%8
608

585KB Version: 608
12/03/20095:24PM  Machine: Bernina
12/05/2009 2:49 PM

8 Computer

2 Rechtsklicken Sie auf eine Datei und wahlen
Sie Eigenschaften aus dem Popup-Mendu.

Das Dialogfeld Eigenschaften wird
gedffnet.

"3 FLBS2.ARTS0 Properties =

| General [ ART50| Securty | Custom | Details | Previous Versions |

ART-Designdetail
s sind im
Windows-Eigensc
haften-Dialogfeld
verfugbar

Design Information

Design Name FL852
Stitches 19758
Colors 13
Stops 13
Color Changes 2
Machine Bemina

3 Designinformationen sowie weitere Register
mit allgemeinen Datei-Informationen
erscheinen.

Tipp Das Zusammenfassung-Dialogfeld
bietet einige der Informationen, welche auch
in der Design-Eigenschaften >
Zusammenfassung-Karteikarte in
BERNINA-Sticksoftware eingegeben wurden.
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Kapitel 4 : Die Ansicht der Designs

Siehe Das Begutachten der
Stickmuster-Eigenschaften.

4 Klicken Sie auf OK.

Designvorschau

lLl Druckvorschau (Allgemein-Werkzeugleiste)
zur Druckansicht auf dem Bildschirm
anklicken.

Die Druckvorschau enthélt die wichtigsten
Designinformationen, wie Designgrosse,
Farbfilm und jegliche Spezialanleitungen sowie
eine Designvorschau. Siehe auch Das Drucken
der Designs im Onscreen-Handbuch.

Um Designs in einer Vorschau zu
begutachten

1 Klicken Sie auf das
Druckvorschau-Symbol.

Die Designvorschau erscheint im
Vorschaufenster.

Anklickenzum Hier klicken, um ein  Anklicken zum
Drucken des  oder zwei Seiten Einstellen der

Designs anzuzeigen Druckoptionen
| | |
" BER] NArSt\:moftware—D:s\gnevP\usi[Des\gn Berninal =3 EE g

Design Design-Information

2 Passen Sie die Ansicht wie gewlnscht an:

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

Um die anzuzeigende Information zu
andern und die Druck-Einstellungen
festzulegen, klicken Sie auf Optionen.
Siehe auch Einstellen der Druckoptionen
fur Stickerei im Onscreen-Handbuch.

Klicken Sie auf Vergrdssern um die
Informationsdetails des Designs oder
dessen Vorschau genauer begutachten zu
kénnen. Grosse Designs werden unter
Umstanden Uber eine Anzahl von Seiten
angezeigt.

Um das Design auszudrucken, klicken Sie
auf Drucken.

Um die Druckvorschau zu schliessen,
klicken Sie auf Schliessen.
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DAS AUSWAHLEN VON OBJEKTEN

BERNINA-Sticksoftware bietet
verschiedene Moglichkeiten der
Auswahl von Objekten, aus denen ein
Stickdesign besteht, an. Diese
schliessen Techniken wie Anklicken,
Auswabhlfelder und die mehrfache
Objektselektion ein. Sie kdnnen alle
Objekte in einem Design auswéahlen
oder auch einzelne fur deren prézisen
Modifikation. BERNINA-Sticksoftware

KAPITEL 5

ermoglicht die genaue Auswahl der
Objektkonturen oder Fllstiche.

¥

Hinweis Die Gruppierung von
Designs muss erst aufgehoben

werden, bevor Objekte

ausgewahltwerden kdnnen. Siehe Gruppierung von Objekten aufheben im
Onscreen-Handbuch fur Details.

Es wird erlautert, wie Objekte durch Gebrauch der Auswahlwerkzeuge und
Tastatur ausgewahlt werden. Ebenso wird beschrieben, wie , Farbblécke* oder
Einzelobjekte mit der Funktion Farbfilm gewéhlt werden.

Das Auswahlen der Objekte durch
gezieltes Anklicken

m Klicken Sie auf Objektauswahl (Bearbe-
iten-Werkzeugleiste) wenn benétigt (normal-
erweise standardgemass aktiviert), und

klicken Sie auf die Objekte zu deren Selektion.

Objekte werden am einfachsten mit der
Funktion Objektauswahl ausgewéhlt bzw.
markiert: Pfeilzeiger auf dem Objekt platzieren
und anklicken. Mit den Tasten Umschalten und

Strg kdnnen mehrere Objekte gleichzeitig
markiert werden. Es kdnnen Konturen und/oder
gefillte Flachen markiert werden. Beim
Anklicken einer Kontur wird das Objekt
markiert, auch wenn ein anderes daruber liegt.
Wo eine Mischung von geschlossenen Objekten
besteht, kbnnen Sie die Konturen oder
Fullstiche des Objekts auswéhlen.

¥

Hinweis Bei Stickungen mit niedriger
Stichdichte und/oder mit hohem Zoomfaktor,
kann es sogar passieren, dass Sie ausversehen
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Kapitel 5 : Das Auswahlen von Objekten

zwischen den Stichen klicken und somit das
Objekt nicht auswéahlen.

Objekte durch Anklicken markieren
» Funktion Objektauswahl anklicken.

» Klicken Sie eine Kontur an, um das Objekt
auszuwahlen.

» Klicken Sie auf die Fullstiche hinter dem
Konturobjekt zur Auswahl des gefullten
Objekts.

» Das Anklicken der Fillstiche markiert das
Objekt, sogar wenn es sich innerhalb des

Flachenbereichs eines griosseren Objekts
befindet

Tipp Um ein Objekt auszuwahlen, das sich
hinter einem anderen Objekt befindet,
Ansicht vergréssern und Kontur anklicken.
Alternativ, platzieren Sie den Zeiger Uber
dem Objekt, halten Sie die 2-Taste gedriickt
und klicken Sie, bis das Objekt ausgewahlt
ist. Jedes Klicken wahlt das nachste
Uberlappende Objekt aus.

Um mehrere Artikel auszuwahlen, halten Sie
die Strg-Taste gedrickt, wahrend Sie die
Auswahl ausfuhren.

a R om = N

DR

g -

Ein Objekt Strg-Taste gedrtickt

i halten und auf ein
anklicken )

anderes Objekt

klicken

Sie kdnnen eine Reihe von mehreren
Objekten auswahlen, indem Sie die
Umschalten-Taste gedrickt halten und das
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Kapitel 5 : Das Auswahlen von Objekten

erste und letzte Objekt der gewtnschten
Auswahl an Objekten anklicken.

e .

“ . L

Erstes Objekt Umschalten-Taste
anklicken gedruckt halten und
letztes Objekt anklicken

Die Auswahl von Objekten mittels
des Auswabhlfeldes

Klicken Sie Objektauswahl (Bearbe-
iten-Werkzeugleiste) an und ziehen Sie einen
Begrenzungsrahmen ums Objekt .

Bei aktivierter Objektauswahl-Funktion
kénnen Objekte durch Ziehen eines
Begrenzungsrahmens markiert werden.

Um Objekte mittels des Auswahlfeldes
auszuwahlen

1 Funktion Objektauswahl anklicken.

2 Ziehen Sie einen Begrenzungsrahmen um
die auszuwéahlenden Objekte.

Die Objekte sind markiert, sobald Sie die

Maustaste loslassen.
| |
. 2 I n
L : c
ﬁ X ' | [ | n

Objekte sind ausgewahlt
bzw. markiert

Begrenzungsrahmen
um die Objekte ziehen

Hinweis Nur die Objekte, die sich
vollstandig innerhalb des Auswahlfeldes
befinden, werden nach dem Loslassen der
Maustaste ausgewabhlt sein; es sei denn,
dass die Objekte zuvor bereits gruppiert
waren. Siehe auch Das Gruppieren von
Objekten im Onscreen-Handbuch.

Das Auswahlen der Objekte mittels
Polygonauswabhl

‘ﬂ Benutzen Sie Polygonauswahl (Bearbe-
222 iten-Werkzeugleiste) um Objekte mittels eines
Begrenzungsrahmens auszuwéahlen.

Sie kénnen die Polygonauswahl anwenden,
um Objekte mittels eines kundenspezifisch
gestalteten, unregelméssig geformten
Auswabhlfeldes auszuwahlen.

Um Objekte mit der Polygon-Funktion
auszuwahlen

1 Klicken Sie auf das
Polygonauswahl-Symbol.

2 Markieren Sie Referenzpunkte um das/die
auszuwéhlende/n Objekt/e.

Alle zu markierenden Objekte mussen sich
ganz innerhalb der Begrenzungslinie
befinden.
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Kapitel 5 : Das Auswahlen von Objekten

3 Drucken Sie auf Eingabe, um die Auswahl
vorzunehmen.

A Bl

ﬁ k Referenzpunkte um
Objekt/e setzen

Auswahl von Objekten mittels der
Tab-Taste

Klicken Sie auf Objektauswahl (Bearbe-
iten-Werkzeugleiste) und drucken Sie auf die
Tab-Taste oder Umschalten + Tab um zwis-
chen Objekten umherzuschalten.

Ist die Objektauswahl-Funktion aktiviert,
kann das erste oder letzte Objekte in der
Stickreihenfolge mit der Tab-Taste angewé&hlt
werden. Wenn ein Objekt ausgewéahlt ist,
koénnen Sie entweder das davor- oder
dahinterliegende Objekt in der Stickfolge
auswahlen. Siehe auch Das Umformen des
néchsten oder vorherigen Objekts im
Onscreen-Handbuch.

Um Objekte mittels der Tab-Taste
auszuwahlen

» Funktion Objektauswahl anklicken.

» Wahrend ein Objekt ausgewahlt ist, tun Sie
eins der folgenden Dinge:

» Dricken Sie auf die Tab-Taste, um das
nachste Objekt in der Stickfolge
auszuwahlen.

» Um das vorherige Objekt auszuwahlen,
dricken Sie auf Umschalten+Tab.

Umschalten
+Talm

» Wenn kein Objekt ausgewahlt ist, tun Sie
eins der folgenden Dinge:

» Tab-Taste drucken, um zum ersten
Objekt in der Stickreihenfolge zu
gelangen.

» Dricken Sie auf Umschalten+Tab, um
das letzte Objekt auszuwahlen.

Tipp Halten Sie die Strg-Taste zur Auswahl
von mehreren Gegenstanden
heruntergedrickt, wéhrend Sie zwischen
ihnen umherschalten.

Das Auswahlen aller Objekte eines
Designs

Sie kdnnen alle in einem Design enthaltenen
Objekte auswahlen, um Anderungen beim
ganzen Design vorzunehmen. Siehe auch
Tastaturbefehle.

Ganzes Design markieren

» Wahlen Sie Bearbeiten = Alles
auswahlen oder drucken Sie auf Strg+A.
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Kapitel 5 : Das Auswahlen von Objekten

Haltepunkte erscheinen um das gesamte
Design herum.

‘ ] [ |
keine Objekte sind alle Objekte sind
ausgewahlt ausgewahlt

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

Das Auswahlen und Loschen von
Objekten

Das Aufheben der Auswahl und das Léschen von
Objekten sind einfache Vorgehensweisen in
diesem Programm, die sich schnell einblrgen
werden. Siehe auch Das Kombinieren von
Objekten im Onscreen-Handbuch.

Das Aufheben der Objektauswahl

Sie kénnen alle Markierungen in einem Design
I6schen oder nur einzelne Objekte aus
markierten Objektgruppen.

Aufheben von Objektauswahlen

» Eine Markierung kann wie folgt geldscht
werden:

» Dricken Sie auf Esc.
» Ein anderes Objekt markieren.

» Auf eine leere Flache im Hintergrund
klicken.

» Bearbeiten > Markierungen
aufheben wahlen.

» Die Markierung eines einzelnen Objekts kann
durch Gedruckthalten der Strg-Taste und
Anklicken des Objekts aus einer Auswabhl
mehrerer Objekte geldscht werden.

Das Loschen von Objekten

Wahlen Sie Léschen (Bearbeiten-Ment), um aus-
gewahlte Objekte zu I6schen.

Verschiedene Methoden sind zum Ldschen von
Objekten verflgbar. Siehe auch Das Bestimmen
der Abfolge von Objekten mittels Farbfilm im
Onscreen-Handbuch.

Objekte I6schen

» Wahlen Sie das/die zu I6schende/n Objekt/e
und fuhren Sie einen der folgenden
Arbeitsschritte aus:

» Dricken Sie auf Loschen.

» Wahlen Sie Bearbeiten > Ldschen.

» Rechtsklicken Sie ein Objekt/e in der
Farbfilm, und wéahlen Sie Loschen aus

dem Popup-Menu. Siehe Die Ansicht und
Auswahl der Farbblocke.

Die Ansicht und Auswahl der Farb-
blocke

Klicken Sie ,Farbfilm‘ (Allgemein-Werkzeu-
gleiste), um alle im Design vorhandenen Farb-
blécke und Objekte zu begutachten.

Klicken Sie ,Individuelle Objekte anzeigen'
(Farbfilm-Werkzeugleiste), um individuelle
Objekte in Reihenfolge deren Stickfolge zu
begutachten.
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Kapitel 5 : Das Auswahlen von Objekten

Das Farbfilm-Werkzeug bietet sequenzielle » Um eine Reihe auszuwéhlen, halten Sie
Liste der Objekte, welche entweder anhand wéhrend des Klickens die
ihrer Farbe oder des Objekttyps gruppiert sind. Umschalttaste gedriickt.

Benutzen Sie es zur Auswahl und Manipulation
von ,Farbblécken’ — aufeinanderfolgende
Objekte der selben Farbe. Zusatzlich dazu
koénnen Sie individuelle Objekte anzeigen,
auswéhlen, modifizieren und deren Reihenfolge
bestimmen. Die Farbfilm ist mit dem
Design-Fenster synchronisiert und umgekehrt.
Sie wird laufend aktualisiert, d. h. wann immer
Sie Objekte auswahlen, verandern, I6schen
oder neue Objekte erstellen. Siehe auch Das
Bestimmen der Abfolge von Objekten mittels
Farbfilm im Onscreen-Handbuch.

» Um mehrere Artikel auszuwahlen, halten
Sie die Strg-Taste gedrickt, wahrend Sie
die Auswahl ausfiihren.

w-arbblock oder

Objekt in
u Farbfilm
Um Farbblécke zu begutachten und auswahlen

auszuwahlen

L\
L1
Il
=
7
W/
=

» Funktion Farbfilm anklicken.
» Verandern Sie die Farbbldcke wie gewiinscht.

Siehe auch Das Bestimmen der Abfolge von
Objekten mittels Farbfilm im
Onscreen-Handbuch.

Die Farbfilm-Werkzeugleiste wird getffnet
und zeigt alle der im Design vorhandenen
Farbblocke in deren Stickfolge.

Sie kénnen schnell Zugriff auf die Befehle
des Popup-Menus erlangen, welche lhnen
die Manipulation ausgewahlten Farbblécke
oder Objekte mittels Rechtsklicken auf deren
Symbole erméglicht. Siehe auch Das

G e

Aufeinander folgende Alle Objekte, die
Objekte derselben Farbblocken beinhalten
Farbe bilden einen werden in ihrer
einzelnen Farbblock. Stickabfolge angezeigt

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

Alle Objekte innerhalb eines Farbblocks
werden in ihrer Stickabfolge angezeigt .

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

BERNINA®-Sticksoftware : Kurzanleitung 56



Kapitel 5 : Das Auswahlen von Objekten

Kombinieren von Objekten im mussen Sie nur die Ecke des Dialogfeldes
Onscreen-Handbuch. anklicken und ziehen.
= 132 =, :li_i :i il Elﬁ
% (ST L 14 b
. O B T
T P
2 L
Gy Gruppieren Strg+G . .
Gl Gruppierung aufheben  Strg+U i
@ sperren K =
Entsperren
Benutzen Sie das @ Alles entsperren  Umschalten+K ‘ —
Popup-Menii nach—= ':‘“Ib'“"“H ‘ U
Bedarf zum T :
Ausschneiden, Alles einblenden =
Kopieren und Ein_quen % | Ausschneiden Strg+X y: r‘r
von Objekten | & | gopieren Strg+C B
(T4 Einfigen Strg+V =
Duplizieren Strg+D
Laschen Laschen
v . o . - \Zum Vergrossern der
Tipp Um die Miniaturansichten der e

N Miniaturansichten Ecke ziehen
Farbblécke oder Objekte zu vergrossern,
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TEIL I
LERNPROGRAMMIE

Dieser Teil der Kurzanleitung bietet eine Anzahl durchdachter Ubungen, um
Ihnen den Anfang mit BERNINA-Sticksoftware zu erleichtern. Grundsétzlich
kénnen Projekte einer niederen Softwareproduktstufe ebenfalls mit den
héheren Produktstufen ausgefihrt werden. Das gilt allerdings nicht fir den
umgekehrten Fall. Die Lernprogramme bedingen einige Grundkenntnisse in
der Anwendung von Funktionen, z. B. die Zoom-Funktion und Stiche
anzeigen. Bevor Sie beginnen, lesen Sie bitte Teil | der Kurzanleitung durch.
Fur detailliertere Informationen der hier verwendeten Techniken, schlagen
Sie bitte im Onscreen-Handbuch nach. Es wirde sich zudem als eine gute
Idee erweisen, sich mit dem Schnellverweis vertraut zu machen. Siehe
Schnellverweis.

Das Textfunktion-Lehrprogramm

In diesem Lernprogramm zur Einfuhrung in die Sticksoftware wird einem
Textobjekt eine Zierbordiure hinzugefugt. Das fertige Design lasst sich auf
einem Kleidungsstiick, einer Tischdecke oder etwas anderem aussticken.
Sie werden sehen, wie miuhelos man mit BERNINA-Sticksoftware gestalten
kann und wie viel Freude es bereitet. Siehe Das
Textfunktion-Lehrprogramm.

Das Bearbeiten-Lernprogramm

In diesem Lernprogramm wird Ihnen gezeigt, wie Sie ein Design prifen und
nicht nur nach effektiven Fehlern suchen, sondern potentielle Fehlerquellen
ausfindig machen kénnen, die sich auf das Stickergebnis (Stickbild und
Ausstickqualitat) auswirken kénnen. Es wird Ihnen gezeigt, wie Fehler
gefunden und korrigiert und Designs optimiert werden kdnnen und wie Sie
die entsprechenden Funktionen der BERNINA-Sticksoftware anwenden
kénnen. Siehe Das Bearbeiten-Lernprogramm im Onscreen-Handbuch fir
Details.

Das ,Automatisches Digitalisieren‘-Lernprogramm

In diesem Lernprogramm geht es nicht nur um das automatische
Digitalisieren eines Designs, sondern auch um die optimale Bearbeitung der
automatisch erstellten Designs. Sie werden auch lernen, wie die
Stickreihenfolge vor dem Aussticken fiir ein optimales Ergebnis geprift und
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angepasst werden kann. Siehe Das ,Automatisches
Digitalisieren‘-Lernprogramm im Onscreen-Handbuch fiir Details.

Das Digitalisieren-Lernprogramm

In diesem Lernprogramm lernen Sie, wie bei der Erstellung eines Designs
manuelle und automatische Digitalisiertechniken kombiniert angewendet
werden kénnen. Siehe Das Digitalisieren-Lernprogramm im
Onscreen-Handbuch fur Details.

Das Monogramm-Lernprogramm

Mit BERNINA-Sticksoftware ist es ganz einfach, Monogramme fir die
verschiedensten Zwecke zu kreieren. Die Monogramm-Funktion enthélt die
drei grundlegenden Elemente Buchstaben, Verzierungen und
Umrandungen. Sie werden lernen, wie die Monogramm-Funktion
angewendet wird und wie Designs verziert werden kdnnen, so dass Sie
elegante Monogramme in kiirzester Zeit und sehr viel rascher als beim
manuellen Digitalisieren des gleichen Designs erstellen kénnen. Siehe Das
Monogramm-Lernprogramm im Onscreen-Handbuch fur Details.

Das Applikationen-Lernprogramm

Erweitern Sie lhr kreatives Potential mit Applikationen. Die
BERNINA-Sticksoftware bietet eine breite Auswahl an Stoffvorlagen zur
Verwendung in Designs mit Applikationen, damit Sie sich das fertige
Ergebnis bereits auf dem Bildschirm besser vorstellen kdnnen. In diesem
Lernprogramm lernen Sie anhand des enthaltenen Giraffenbilds, wie
Applikationstechniken mit der Funktion "Offene Form" angewendet werden.
Siehe Das Applikationen-Lernprogramm im Onscreen-Handbuch fir Details.

Das Multimedia-Lernprogramm

In diesem Lernprogramm kodnnen Sie die leistungsfahige Unterstitzung
entdecken, die BERNINA-Sticksoftware bei Multimedia-Designs bietet. In
diesem Projekt werden Sie Digitaldrucke mit Stickerei kombinieren, um
mittels kombinierter Media ein Design zu erstellen. Siehe
Multimedium-Tutorial.
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KAPITEL 6
DAS TEXTFUNKTION-LEHRPRO-

In diesem Lernprogramm zur Einfihrung
in die Sticksoftware wird einem
Textobjekt eine Zierbordire hinzugefugt.
Das fertige Design lasst sich auf einem
Kleidungsstuck, einer Tischdecke oder
etwas anderem aussticken. Sie werden
sehen, wie einfach man mit der
BERNINA-Sticksoftware gestalten kann
und wie viel Freude das macht. In
diesem Lernprogramm wird lThnen
gezeigt, wie man einem Design-Element
ein Textobjekt hinzufugt und dazu
Alphabet und Farben auswéhlt. Wir
werden das Design auch zum Aussticken
prufen. Das Lernprogramm kann mit
allen Stufen der BERNINA-Sticksoftware
verwendet werden.

&

Hinweis Diese Einfuhrungstibung enthalt alle Schritte zum Ausfuhren dieses
Projekts. Weitere und detailliertere Angaben finden Sie im
Onscreen-Handbuch.

Erste Schritte

Fur diese Ubung werden wir eines der mit lhrer
BERNINA-Sticksoftware mitgelieferten
Designsbeipiele verwenden. lhre
BERNINA-Sticksoftware enthalt zahlreiches
Beispielmaterial und viele Stickdesigns, die Sie
als Ausgangsobjekte flir lhre eigenen
Kreationen nehmen kénnen. Zuséatzlich zu den
enthaltenen Designsbeipielen wird ein

JTutorials‘-Ordner mit allen Lernprogrammen
zum Ausfiihren dieser sowie weiteren Ubungen
mitgeliefert. Die fertigen Ergebnisse dieser und
der anderen Ubungen sind ebenfalls enthalten.
Werfen Sie einen Blick auf die fertigen Projekte
vor und/oder nach dem Durchgehen der
Lernprogramme. Siehe auch Arbeiten mit
Design—Dateien.
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Das Offnen des Designbeispiels

Benutzen Sie ,Bildarbeitsflache’, um

o Bild-,
Bilder zur Nutzung als Vorlage zum
Digitalisieren der Stickerei zu laden,
zu bearbeiten und zu speichern.
— Benutzen Sie Stickerei-Arbeitsflache

-Modus zum Erstellen und Bearbeiten
von Stickdesigns. Stickformen und
Bildmaterial werden angezeigt. Real-
istische Ansicht von Designs in Stick-
ansicht.

|__| Benutzen Sie ,Offnen’ (Allgemein-Werkzeu-

gleiste), um ein existierendes Design zu
offnen.

Ihr BERNINA-Sticksoftware-System enthélt
zahlreiche Designs, die Sie als Ausgangsobjekte
fur eigene Kreationen verwenden kdnnen. Fur
das folgende Projekt nehmen wir als Basis fir
unseren Monogrammentwurf eine Bordire.
Siehe auch Arbeiten mit Design—Dateien.

Um das Designbeispiel zu 6ffnen

1 Doppelklicken Sie auf die
BERNINA-Sticksoftware-Schnellschaltflache

auf dem MS Windows®-Desktop.

BERNINA-Sticksoftware wird mit einem
neuen, leeren Design (Designl) und
aktiviertem Standardrahmen geotffnet.

2 Wahlen Sie den Stickarbeitsflache-Modus.

Ansichtsmodus-Werkzeug

Bild-Arbeitsflache |l w Rahmen-Arbeitsflache

I Stickarbeitsflache markieren

3 Klicken Sie auf das Offnen-Symbol.

Das Offnen-Dialogfeld wird geéffnet.

i =
Look Letten . @frmEy
- Name Date modif... Type Size
= {@¥ Lettering StartART60 ]
Recent Places
= Vorschau-Feld—+ €22
Desktop
G T
Documentation
Designdaten—=.,..
LY V60 ART. @
Computer
[ ™)
=
Network
Fien: Lettering_Start ARTED - [¥] Proview
Files of type: Software Designs (ARTED) v [ Cancel |

T
Vorschau Ein/Aus

4 Navigieren Sie zu dem My Designs -
Embroidery Software 6-Ordner und
wahlen Sie den Lernprogramme >
Text-Ordner.

5 Wabhlen Sie die ,Lettering_Start. Art60‘-Datei
und klicken Sie auf Offnen.

Das Design wird im Design-Fenster gedffnet.

Das Andern der Ansichten

)

Digitalisieren und Bearbeiten von
Stickdesigns. Stickformen und
Bildmaterial werden angezeigt.
Realistische Darstellung der Designs in
simulierter 3D-Ansicht.

Klicken Sie auf ,Stickansicht zeigen'
(Allgemein-Werkzeugleiste), um die
Stickansicht oder ,Ausstick-
ung‘-Ansicht ein/aus kippzuschalten.

In BERNINA-Sticksoftware kdnnen Sie alle Ihrer
Designs im Stickerei-Arbeitsflache 6ffnen und
bearbeiten. Stickansicht wird Ihnen zeigen, wie
Ihr Design ausgestickt aussehen wird. Zudem
stehen alle der Bearbeitungsfunktionen in
Stickansicht zur Verfiigung. Siehe Ansicht-Modi.
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¥

Hinweis Um sicher zu gehen, dass Ihr Design
in effektiver Grosse angezeigt wird, muss
madglicherweise der Bildschirm kalibriert
werden. Siehe Das Kalibrieren des Bildschirms
im Onscreen-Handbuch fur Details.

Um die Ansicht zu wechseln

1 Wahlen Sie den Stickarbeitsflache-Modus
und klicken Sie auf das Stickansicht
zeigen-Symbol, um das Design in einer
realistischen Simulierung zu begutachten.

Das Design erscheint wirklichkeitsgetreuer
als in der Normal-Ansicht, ist aber in diesem
Modus meistens schwerer zu bearbeiten.

Normal-Ansicht

Stickansicht

2 Sie kdnnen einzelne Bereiche des Designs fur
eine bessere Ansicht der einzelnen Stiche
und anderer Details vergrossern oder die
Ansicht verkleinern, um mehr Bereiche des

Designs im Fenster sehen zu kdnnen. Siehe
Grodssenveranderung und Schwenken.

Tipp Der aktuelle Zoomfaktor wird in der
unteren rechten Ecke des Bildschirms
angezeigt.

Das Auswahlen des Stickrahmen

Rahmen zeigen' (Allgemein-Werkzeugleiste)
anklicken zum Ein- oder Ausblenden von Stick-
rahmen. Rechtsklick, um die Einstellungen zu
verandern.

Benutzen Sie ,Zoomfeld* (Allgemein-Werkzeu-
gleiste), um im Design-Fenster durch Links-
und Rechtsklicks die Ansicht zu vergrdssern
und verkleinern. Sie kdnnen dieses auch zum
Vergréssern von Bereichen innerhalb von
Begrenzungsrahmen benutzen.

Der im Design-Fenster angezeigt Rahmen
reprasentiert den Stickrahmen, welchen Sie an
Ilhrer BERNINA-Stickmaschineanbringen. Der
Rahmen gibt dem Stoff Halt und sollte
idealerweise gerade gross genug sein, damit
das Design ohne zu verziehen hineinpasst.
Wahlen Sie aus der Rahmenauswahl den jeweils
kleinst moéglichen Rahmen fur Ihr Design, so
dass das Design gerade noch gut Platz darin
hat. Siehe auch Die Rahmensetzung von
Designs im Onscreen-Handbuch.
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Um den Stickrahmen auszuwahlen

1

Rechtsklicken Sie das Rahmen zeigen
-Symbol.

Das Optionen > Rahmen-Dialogfeld
erscheint.

Optionen ==

[ Uberlappungen entfernen | Autom. Bildiauf |

Raster Allgemein Rahmen Applikation

Rahmen zeigen

artista
Rahmen  |artista 255 x 145 Oval - 255 x 145
oval wahlen

@ Automatische Zentrierung

) Manuel

Wahlen Sie artista 255 x 145 oval aus der
Rahmen-Liste.

Klicken Sie auf OK.

<—/artista
255 x 145 Oval

4 Zur besseren Ansicht des Rahmens Bild
verkleinern — Werkzeug Zoomfeld wahlen
und einmal Rechtsklick auf das Design.

Tipp Nach dem Setzen eines Stickrahmens
kénnen Sie diesen nach Belieben zu- und
wegschalten — Werkzeug Rahmen zeigen
anklicken.

Das Speichern des Designs

Jetzt ist ein guter Zeitpunkt, um lhre Arbeit zu
speichern. Sie sollten sich angewdhnen, lhre
Arbeit von Zeit zu Zeit zu speichern, damit keine
vorgenommenen Anderungen verloren gehen.
Siehe auch Speichern von Designs.

Um das Design zu speichern
1 Wahlen Sie Datei > Speichern unter.
Das Dialogfeld Speichern unter erscheint.

¥ Save As ==
Savein: Lettering I < v =
- Name ’ Date modified Type Size
dajp {@¥ Lettering_Start. ARTE0 13/05/200910:23 .. BERNINA Embroid.. 51KB
Recent Places
Desktop
—
'
Documentation
LY Passenden Namen
R eingeben und speichern
| ™
=
Network y
File name: Lettening Tutorial - Save
Ssvesstpe: (V6.0 BERNINA Embrodery Software Designs ('ARTED) =] [ Cancel |

Tipp Im Dialogfeld Speichern unter wird der
gleiche Speicherort wie der, in dem sich die
Originaldatei befindet, vorgeschlagen.

2 Geben Sie im Dateiname-Feld einen
passenden Namen ein — hier z. B.
,LetteringTutorial’

3 Kilicken Sie auf Speichern.
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Tipp Danach brauchen Sie bloss noch die
Taste Speichern oder Strg+S anzuklicken,
um laufend Anderungen zu speichern.

Das Erstellen einer Design-Umrand-
ung

Wir nehmen nun das soeben gedffnete Element,
duplizieren es und machen daraus eine
Umrandung fir unseren Entwurf.

Das Skalieren und Drehen der ersten
Umrandung

Benutzen Sie ,Objektauswahl* (Bearbe-
iten-Werkzeugleiste), um ein Design-Element
auszuwahlen.

Um 20% skalieren’ (Bearbeiten-Werkzeu-
gleiste) anklicken, um markierte Objekte um
20% zu verkleinern. Mit Rechtsklick um 20%
vergrossern.

%

Klicken Sie auf ,Um 45° im/gegen
Uhrzeigersinn drehen* (Bearbeiten-Werkzeu-
gleiste), um ein Objekt oder Design um 45°
gegen den Uhrzeigensinn zu drehen. Ein
Rechtsklick um etwas 45° im Uhrzeigersinn
zu drehen.

\ﬁ/

Zuerst mussen wir unser Umrandungselement
ein wenig verkleinern. Sie kdnnen es
verkleinern, indem Sie die Haltepunkte mit der
Maus entsprechend ziehen oder die genaue
Grdsse eingeben. Wahrend ein Objekt skaliert
wird, andert sich die Stichanzahl, um den
aktuellen Stichabstand zu erhalten. Wir drehen
unser Element auch um 45°. Siehe auch Das
Anordnen und Umwandeln von Objekten im
Onscreen-Handbuch.

Um die erste Umrandung zu skalieren
und zu rotieren

1 Klicken Sie auf das Objektauswahl-Symbol
und markieren Sie das Objekt.

Hinweis Designs werden beim Offnen oder
Einfugen in ein anderes Design
standardmassig automatisch gruppiert.
Siehe Das Einstellen sonstiger allgemeiner
Optionen im Onscreen-Handbuch fur Details.

2 Einmal Linksklick auf Symbol Skalieren.
Das Objekt wird damit um 20% verkleinert.
3 Jetzt Rechtsklick auf Symbol Drehen.
Das Objekt wird damit um 45° gedreht.

Gedrehtund um
20% verkleinert

Das Erstellen eines zweiten Elements
U:_J Spiegelbild oben/unten' (Bearbe-
B2l iten-Werkzeugleiste) anklicken, um ein Objekt
oder Design in Langsrichtung zu spiegeln.

Wir nehmen nun das gedrehte Element und

verwenden es zum Erstellen eines zweiten. Wir
kopieren das Original und spiegeln es vertikal.
Dann ziehen wir es an die gewiinschte Position.
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Siehe Das Kombinieren von Objekten im
Onscreen-Handbuch fir Details. Siehe auch Das
Spiegeln der Objekte im Onscreen-Handbuch.

Um ein zweites Element zu erstellen

1 Strg+D zum Kopieren des markierten
Objekts.

Das Duplikat bzw. die Kopie wird direkt auf
das Originalobjekt gesetzt und markiert.

Dupliziertes Objekt
gespiegelt und markiert
auf dem Original

2 Symbol Spiegelbild oben/unten
anklicken.

Die Kopie wird vertikal (oben/unten)
gespiegelt.

3 Kopie anklicken und nach unten ziehen,

dabei einen kleinen Abstand wie gezeigt
zwischen den Spitzen frei lassen.

Zweites Objekt in Positio
verschoben, mit kleinem
Abstand zwischen den

= Spitzen

4

Tipp Fur eine exaktere Platzierung kénnen
Sie die Strg und Umschalten-Tasten beim
Ziehen gedriickt halten. Dies beschrankt die
Bewegungsmaoglichkeit auf die X- oder
Y-Achse.

Das Erstellen einer zweiten Seite
w Spiegelbild rechts/links* (Bearbe-
= iten-Werkzeugleiste) anklicken, um ein Objekt
oder Design seitlich zu spiegeln.

Wir nehmen nun die erste erstellte Seite,
kopieren sie und spiegeln sie dann seitlich.
Siehe Das Kombinieren von Objekten im
Onscreen-Handbuch fur Details. Siehe auch Das
Spiegeln der Objekte im Onscreen-Handbuch.
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v

Tipp Speichern Sie lhren Entwurf immer
wieder, damit kein Teil Ihrer Arbeit bei einem
maoglichen Strom- oder Systemausfall verloren
geht. Siehe auch Speichern von Designs.

Um die zweite Seite zu erstellen

1 Wahlen Sie Bearbeiten > Alles
auswahlen, oder driicken Sie auf Strg—+A.

Beide Objekte sind markiert.

Rechtsklick und
ziehen

2 Die Objekte mit Rechtsklick anklicken und
auf die neue Position ziehen, dann die
Maustaste loslassen.

Die Kopie wird dort erstellt, wo Sie die
Maustaste loslassen. Siehe Das Klonen von

Objekten im Onscreen-Handbuch fur Details.

v

Tipp Fur eine exaktere Platzierung kénnen
Sie die Strg-Taste beim Ziehen gedrickt
halten. Dies beschrankt die
Bewegungsmoglichkeit auf die X- oder
Y-Achse.

3 Symbol Spiegelbild rechts/links
anklicken.

Die markierten Objekte werden seitlich
gespiegelt.

Kopierte
Objekte
gespiegelt

4 Kopierte Objekte mit der linken oder rechten
Pfeiltaste auf der Tastatur auf die
gewinschte Position schieben.

5 Durch Drucken der Esc-Taste die Markierung
aller Objekte aufheben.

Das Hinzufiigen vom Text zum
Design

Wir figen unserem Monogramm nun ein paar
Buchstaben hinzu. Buchstaben kénnen
entweder durch Eintippen direkt im
Design-Fenster eingegeben werden wie auch
mittels des Text-Dialogfensters.

v

Tipp Speichern Sie Ihren Entwurf immer
wieder, damit kein Teil Ihrer Arbeit bei einem
madglichen Strom- oder Systemausfall verloren
geht. Siehe auch Speichern von Designs.
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Das Hinzufiigen von Text
@ Benutzen Sie ,Text' (Digitalisieren-Werkzeu-
8] gleiste), um Text unmittelbar auf dem Bild-

schirm einzugeben.

Wir werden unsere Buchstaben im
Design-Fenster durch Eintippen unmittelbar
hinzufugen. Erstellter Text kann anfangs zu
gross oder zu klein ausfallen. Die Grdsse kann
auf verschiedene Arten angepasst werden.
Siehe auch Das Hinzufligen von Text zu
Stickdesigns im Onscreen-Handbuch.

Um Text hinzuzufugen
1 Klicken Sie auf das Text-Symbol.
2 Klicken Sie ungefahr auf die Designmitte.

An dieser Stelle wollen wir unsere
Buchstaben einfugen.

3 Tippen Sie den Buchstaben ,B‘ ein

Im Design-Fenster wird der Umriss des
Buchstabens erscheinen.

Buchstaben
< anklicken

4 Drucken Sie auf Eingabe.

Die Stiche werden generiert und um den
Buchstaben erscheinen Haltepunkte.

Das Andern des Alphabets

BERNINA-Sticksoftware bietet eine
umfangreiche Auswahl an Schriftarten. Die
Schriftart wird nach dem Verwendungszweck
gewabhlt. FUr ein Damennachthemd ist wohl eine
elegante Schriftart wie Anniversary
angebracht. Siehe Alphabet-Musterproben im
Onscreen-Handbuch fur Details.

¥

Hinweis Schlagen Sie die Mindest- und
Hoéchstmasse fur jedes Alphabet im
Onscreen-Handbuch nach. Fur beste Ergebnisse
bleiben Sie am besten im empfohlenen Bereich.

Um das Alphabet zu andern

1 Doppelklick oder Rechtsklick auf das
Textobjekt.

Das Dialogfenster Objekteigenschaften >
Text wird geotffnet.

Objekteigenschaften

Follstich |

Vemnahen am
Textfunktion [

knopfloch |
Konturstich |

B

" wahlen Sie
Anniversary

Geben Sie 40 eintr—sm ) = rm
Breite: 100 H % %

Kursivwinkel: n 2l Grundiinie

Lizigh Anniversan @

2 Wahlen Sie das Alphabet Anniversary und
geben Sie im Feld Hohe 40 mm ein.
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3 Klicken Sie auf Anwenden, um die
Anderungen zu tbernehmen und klicken Sie
auf OK, um zu schliessen.

Textobjekt vergrdssert und zentriert,
Schriftart geandert

4 Textobjekt anklicken und in die Mitte des
Designs ziehen, oder mit den Pfeiltasten auf
der Tastatur in Position schieben.

Das Einstellen der Garnfarben

Wir sind nun beinahe fertig mit unserem
Monogramm. Wir &ndern jetzt zuerst aber die
Garnfarben und weisen neutralere Farben zu.
Wir werden auch der Farbpalette eine Farbe
hinzuftigen.

v

Tipp Speichern Sie lhren Entwurf immer
wieder, damit kein Teil Ihrer Arbeit bei einem
moglichen Strom- oder Systemausfall verloren
geht. Siehe auch Speichern von Designs.

Das Zuweisen von Garnfarben

Benutzen Sie ,Farbe’ (Stiche- und Far-
ben-Leiste), um die Garnfarben einzu-
richten.

B Farbe -

Es gibt viele Garnmarken und jede Marke hat
eine eigene Farbtabelle. Sie kdnnen
vorprogrammierte Garntabllen verwenden oder
eine eigene erstellen. Fir die Ubung werden wir
die Isacord 40 wt-numerical-Fadentabelle
verwenden. Siehe auch Fadenfarben und
Garntabellen im Onscreen-Handbuch.

¥

Hinweis Auf Grund der Unterschiede von
Monitor- und PC-Videokarten sollten die
angezeigten Farben nur als Richtlinie betrachtet
werden. Die Designfarben missen immer mit
den tatséchlichen echten Garnfarben verglichen
und abgeglichen werden.

Um Garnfarben zuzuweisen
1 Symbol Farbe anklicken.
Die Farbpalette wird getffnet.

W Farbe -

Fadenfarben...

Zum Offnen der Earbrad
Palette anklicken

2 Verbindung zu den Garnfarben anklicken.

Das Dialogfenster Design-Eigenschaften
erscheint mit offenem Garnfarben-Fenster.
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Die Farben des aktuellen Designs erscheinen
im Fenster Garne im Design.

Stickmuster-Eigenschaften

[ Stickmuster | Fadenfarben | zusammenfassung |

Faden im Stickmuster: 4 Im Stickmuster verwendete Fadenfarben: 4

[ Fabe [Code [Marke [ Beschreibung [ Starke
R255 G255 B255
| lsacord 40 | Swis -ubramarine A ]

lsacord 40
lsacord 40

End swirs - deep blush
Middle swirs - brass

Alle aktuell L

A
A
A

im Design lsacord 40 Outlins - dark uitr marine
verwendeten
Farben
Garntsbele: | (NONE) v [orucken... | [Erstelenpodifiz
Code Marke Beschreibung

3 Wahlen Sie "Isacord 40 wt-numerical" aus
der Garntabellen-Liste.

4 Wahlen Sie die erste Designfarbe der Liste
Garne im Design.

5 Wabhlen Sie die Code- Option und geben Sie
im Suchen-Feld ,0771° ein.

Das entsprechende Garn wird nun gesucht
und in der Tabelle hervorgehoben.

Stickmuster | Fadenfarben

7 Weisen Sie die nachsten drei Farben wie folgt
zu:

» Farbe 2: 1141
» Farbe 3: 1161
» Farbe 4: 1252.

8 Klicken Sie auf Anwenden, um die
Anderungen zu iibernehmen und klicken Sie
auf OK, um zu schliessen.

Das Hinzufiigen einer neuen Farbe

Benutzen Sie ,Farbe’ (Stiche- und Far-
ben-Leiste), um die Garnfarben einzur-

B Farbe -

Fadenim Stickmuster: 4 - Im Stickmuster verwendete Fadenfarben: 4
Farbe | Code [Marke [Beschreibung [Siake
BKG
Isacorc E e
Farbe — b= acn End swifs - deep blush
" Isacord 40 | Middle swirs - brass
auswahlen Isacord 40 Gutine - datk utra marno
Isacord | s fmmigumneea = e
40 wt-num | [ceee = escrebun B
QWU | [ e e
-ﬂ747 lsam:d«! g:\;ien Brown [W]
Markierte - b
Farbe = Al
suchen
Code eingeben Abhaken fiir Suche nach
Code Zum Zuweisen

anklicken

6 Klicken Sie auf Zuweisen oder
doppelklicken Sie das gewlinschte Garn.
Die in der Garne im Design-Liste
ausgewahlte Farbe wird durch markierte
Garnfarbe ersetzt.

ichten.

Sie kénnen Garntabellen Farben hinzufugen,
indem Sie Farben anderer Tabellen verwenden
oder selber Farben mischen. Wir werden der
Farbpalette eine weitere Farbe hinzufligen, die
wir dann im Textobjekt verwenden. Siehe auch
Das Erstellen benutzerdefinierter Garntabellen
im Onscreen-Handbuch.

Um dem Design eine Farbe
hinzuzufiugen

1 Symbol Farbe anklicken.
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Die Farbpalette wird gedffnet. 7 Klicken Sie auf Anwenden, um die
Anderungen zu tibernehmen und klicken Sie

Brorbe- i> = auf OK, um zu schliessen.

Zum Offnen der S Die neu zugewiesene Farbe erscheint nun in

Palette anklicken der Farbpalette.

8 Textobjekt markieren und C5 aus der
2 Verbindung zu den Garnfarben anklicken. Farbpalette wahlen.
Das Dialogfenster Design-Eigenschaften
erscheint mit offenem Garnfarben-Fenster.
Die Farben des aktuellen Designs erscheinen
im oberen Fenster Garne im Design.

Stickmuster | Fadenfarben

5 alS | oo msicmusten o5 |- Im Stickmuster verwendete Fadenfarben: 4
Garnanzah| Kcﬂde [Marke ‘gezxsi‘emzhs?gzss [starke
eingeben =T =i f
I G lsacord 40 | Straw A
Isacord 40 A -_Eaarhemen‘ -
Farbe 5— A
wahlen —C5 wahlen
Garntabele: [‘sam"’“’m ﬂﬂﬂﬂﬂﬂ ical '] [E’sbﬁ\lende\ﬁmevenm ] Fadenfarben...
Code Marl Beschreibung E Farbrad
B i e L
Markierte | = ek oo et 2. o Gt
Farbe— Bt mEr==rem
Suche: (s | (© Code v 3 R .
suchen Tm Tipp Benutzen Sie Stickansicht zusammen
| mit einem dargestellten Stoffhintergrund,
Code eingeben  Abhaken fiir Suche nach Cade um zu sehen wie Ihr Design nach der

Zum Zuweisen anklicken

3 Geben Sie in dem Garne im Design-Feld ,5*
als die Anzahl der im Design zu
verwendenden Garne ein und klicken Sie auf
Anwenden.

Neu hinzugefluigte Farbe 5 auswahlen.
5 Im Feld Suchen 1565 eingeben.

Das entsprechende Garn wird nun gesucht
und in der Tabelle hervorgehoben.

6 Klicken Sie auf Zuweisen oder
doppelklicken Sie das gewlinschte Garn.

Die in der Garne im Design-Liste
ausgewahlte Farbe wird durch markierte
Garnfarbe ersetzt.
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Ausstickung aussehen wird. Siehe Das
Andern des Hintergrunds.

Das Design ist nun beinahe zum Aussticken
bereit. Zuerst werden wir aber die

Design-Eigenschaften nochmals prifen, um den

Ausstickvorgang besser nachvollziehen zu
kénnen.

v

Tipp Speichern Sie lhren Entwurf immer
wieder, damit kein Teil lIhrer Arbeit bei einem
maoglichen Strom- oder Systemausfall verloren
geht. Siehe auch Speichern von Designs.

Das Ausfiihren einer letzten Priifung

Wir fihren nun eine Schlusskontrolle durch, um
zu sehen, wie das Design ausgestickt wird.

Um eine letzte Prufung auszufiuhren

1 Wwabhlen Sie Datei >
Design-Eigenschaften.

Das Dialogfenster Design-Eigenschaften
> Design wird geotffnet. Die
Design-Karteikarte enthalt Informationen
betreffend der Hohe, Breite, Stichanzahl und
Farben. Die Daten werden aus dem Design
gezogen und kénnen nicht gedndert werden.

Stickmuster- Eigenschaften
Stickmuster | Fadenfarben

Stickmustername: Lettering_Finish
Version 6.0
Stiche 19690
Farbwechsel 16
Farben 5
Vom Anfangspunkt:
Links 0.0 mm Rechts T16.E mm
Aufwgrts E8.9 mm Abwiirts 409 mm
¥ beenden 0.0 mm ¥ beenden 0.0 mm
Hehe 103.7 mm Breite 116.6 mm

2 Werfen Sie einen Blick auf folgende

Angaben:

» Stichanzahl: circa 19. 600 Stiche
» Farbwechsel:16

» Farben: 5

Hinweis Das sind ziemlich viele
Farbwechsel bei nur finf verwendeten
Farben. Wenn Sie BERNINA EditorPlus oder
BERNINA DesignerPlus benutzen, kdnnen Sie
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die Stickreihenfolge neu bestimmen und die
einzelnen Elemente nach Farbe in
Farbblocken zusammenfassen, um die
Anzahl der Fadenwechsel zu reduzieren.
Siehe Das Optimieren der Garnfarben im
Onscreen-Handbuch flr Details.

3 Wahlen Sie im Stickerei-Arbeitsflache Ansicht
> Langsames Neuzeichnen oder driicken
Sie ansonsten auf Umschalten+R.

Das Langsames Neuzeichnen-Dialogfeld
wird geodffnet.

(¥ Geschwindigkeit
g einstellen
- E - %‘%
] | Langsames Neuzeichnen - Lettering_Finish (==
Geschwindigkeits 4 (5/5) Stickbereich
g Start: 0 =
Ende: 19638 =

Rk
Zum langsamen
Neuzeichnen anklicken

g

4 Feld Abspielen anklicken.

Das Design wird genau in der dargestellten
Reihenfolge auf der Maschine ausgestickt.
Siehe Das Ausgeben der Designs im
Onscreen-Handbuch fur Details.

Tipp Das fertige Ergebnis dieses
Ubungsprojekts befindet sich im Ordner
JJutorials‘. Jetzt wére ein geeigneter
Augenblick Ihr fertiggestelltes Design mit
dem Beispiel zu vergleichen. Im gleichen
Ordner befindet sich auch ein fertiges Design
mit neuer Ausstickreihenfolge.

Die Ausgabe des Designs

'8!
ey

Benutzen Sie ,Druckvorschau’ (Allge-
mein-Werkzeugleiste), um ein design vor dem
Ausdruck zu begutachten.

Benutzen Sie ,Zum Stickcomputer schreiben’
(Allgemein-Werkzeugleiste), um ein Design
zwecks Ausstickung unmittelbar an den
BERNINA-Stickmaschine zu senden.

Das Design ist nun zum Aussticken bereit. Das
Design kann ausgedruckt oder zur Maschine
exportiert werden usw. Unter Druckvorschau
kann das Arbeitsblatt eingesehen werden.
Prufen Sie es zur Ansicht der
Ausstickreihenfolge vor dem Aussticken. Sie
kénnen lhre Designs auf Papier ausdrucken und
dabei die Standard-Druckereinstellungen oder
benutzerdefinierte verwenden. Siehe auch Das
Ausgeben der Designs im Onscreen-Handbuch.

Um ein Design auszugeben

1 Klicken Sie auf das
Druckvorschau-Symbol.

Das Design wird getffnet und so angezeigt,
wie es auch gedruckt wird. Siehe auch Das
Drucken der Designs im
Onscreen-Handbuch.

(% BERNINA-Sticksoftware - DesignerPlus - [Lettering_Finish Bemina] =@ 2
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2 Zum Andern der Druckoptionen klicken Sie
Optionen an. Siehe Einstellen der
Druckoptionen fur Stickerei im
Onscreen-Handbuch fur Details.

&

Hinweis Grosse Designs werden allenfalls
auf mehrere Seiten verteilt, wenn in
Echtgrosse ausgedruckt. Zur Ansicht eines
mehrseitigen Dokuments N&chste Seite,
Vorherige Seite oder Zwei Seiten
anklicken.

3 Klicken Sie auf Schliessen zum Beenden der
Druckvorschau.

4 Benutzen Sie Zum Stickcomputer
schreiben, um lhre Design zwecks
Ausstickung sogleich an lhre

BERNINA®-Sticksoftware-Stickmaschine zu
senden. Siehe Das Aussticken von Designs
im Onscreen-Handbuch fur Details. Beziehen
Sie sich auch auf detaillierte Anleitungen in
den Bedienungsunterlagen lhrer
Stickmaschine.

Tipp Mit der Magic Box kénnen Designs aus
verschiedenen, nicht programmeigenen
Formaten umgewandelt werden. Designs aus
allen unterstitzten Stickkarten kénnen in die
BERNINA-Sticksoftware importiert und
bearbeitet werden. Wenden Sie sich an lhr
Fachgeschaft oder an OESD beziglich
Verwendung lhrer Magic Box.
BERNINA-Sticksoftware. Siehe Das
Speichern von Designs mit Magic Box im
Onscreen-Handbuch fir Details.

Wie weiter?

Moderne computergesteuerte
Maschinenstickerei ist aufregend, interessant

und herausfordernd. Unzahlige Designs von
hoéchster Qualitat, die bisher nur industriell
verwendet werden konnten, sind nun auch far
den Heimanwender verfugbar. Die
BERNINA-Sticksoftware liefert Ergebnisse, die
absolut mit den besten kommerziellen
Stickereien vergleichbar sind.

» Lesen Sie unbedingt das Kapitel Einfuhrung
in die Digitalisierung der Stickerei fur eine
Ubersicht aller Funktionen und
Mdoglichkeiten, die lhnen lhre
BERNINA-Sticksoftware-Software bietet.
Siehe Einfihrung in die Digitalisierung der
Stickerei im Onscreen-Handbuch fiur Details.

» Fur eine Ubersicht der Informationsquellen
zu lhrem bestimmten Modell, beziehen Sie
sich bitte auf
BERNINA-Sticksoftware-Produktfunktionslist
e.

» FUr eine Beschreibung der weiteren
verfugbaren Lernprogramme nach
Produktstufe, siehe Lernprogramme.

» Letztendlich ist es auch eine gute Idee, sich
mit dem Schnellverweis vertraut zu machen.
Siehe Schnellverweis.

Denken Sie daran, perfekte Ergebnisse werden
aus einer Kombination von gutem Design,
sorgféltigem Digitalisieren und vertiefter
Maschinenerfahrung erzielt.
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DAS BEARBEITEN-LERNPROGRAMM

In diesem Lernprogramm wird
Ilhnen gezeigt, wie Sie ein Design
prufen und nicht nur nach
effektiven Fehlern suchen,
sondern potentielle Fehlerquellen
ausfindig machen, die sich auf
das Stickergebnis, d. h. Stickbild
und Ausstickqualitat, negativ
auswirken kénnen. Es wird Ihnen
gezeigt, wie Fehler gefunden und
korrigiert und Designs optimiert
werden und wie Sie die
entsprechenden Funktionen von
BERNINA-Sticksoftware
anwenden kdnnen. Sie kdnnen
das Lernprogramm entweder mit
BERNINA EditorPlus oder
BERNINA DesignerPlus
ausfuhren.

Bevor mit dem Bearbeiten beginnen, mussen wir wissen, wie das Design
begutachtet und die in ihm enthaltenen Objekte ausgewé&hlt werden.
Anfanglich werden wir die individuellen Objekte im Design prifen und ggf.
notwendige Veranderungen vornehmen. Danach werden wir uns mit den
Garnfarben und der Stickfolge befassen und herausfinden, was die besten
Vorgehensweisen zur Optimierung des Designs sind, und diese entsprechend
anwenden. Nach Fertigstellen des Lernprogramms werden Sie einige der
Grundlagen der Designbearbeitung verstehen, welche es Thnen ermdglichen
besser aussehende, hochwertigere Designs zu erstellen, die die volle
Leistungsfahigkeit Ihrer Stickmaschine ausnutzen.

Hinweis Alle Schritte, die zum Fertigstellen des Projekts ausgefiihrt werden
mussen, werden nachfolgend beschrieben. Weitere und detailliertere Angaben
finden Sie im Onscreen-Handbuch.
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Erste Schritte

Benutzen Sie ,Bildarbeitsflache’, um

BwL:i,—ArW’
Bilder zur Nutzung als Vorlage zum
Digitalisieren der Stickerei zu laden,
zu bearbeiten und zu speichern.
—— Benutzen Sie Stickerei-Arbeitsflache

-Modus zum Erstellen und Bearbeiten
von Stickdesigns. Stickformen und
Bildmaterial werden angezeigt. Real-
istische Ansicht von Designs in Stick-
ansicht.

- Benutzen Sie ,Offnen’ (Allgemein-Werkzeu-
=1 gleiste), um ein bereits existierendes Design
zu o6ffnen.

In diesem Lernprogramm werden wir ein bereits
existierendes Design nehmen, und es so
skalieren, dass es auf eine Hemdtasche passt.
Das ursprungliche Design wurde in Hinsicht des
Ausstickens auf einen diunnen Stoff geschaffen.
Wir werden es so andern, so dass es auf Denim,
einem schweren Baumwolldrillich, ausgestickt
werden kann. Unser Ausgangspunkt ist eines
der Designsbeispiele, die der Software
inbegriffen sind.

v

Tipp Ihre BERNINA-Sticksoftware enthalt
zahlreiches Beispielmaterial und viele
Stickmotive, die Sie als Ausgangsobjekte fiir
Ihre eigenen Kreationen nehmen kdnnen.
Zusatzlich zu den enthaltenen Designsbeipielen
wird ein ,Tutorials'-Ordner mit allen
Lernprogrammen zum Ausfihren dieser sowie
weiteren Ubungen mitgeliefert. Die fertigen
Ergebnisse dieser und der anderen Ubungen
sind ebenfalls enthalten. Unter Umsténden
wirde es sich als ratsam erweisen, vor und/oder
nach dem Durchgehen der Lernprogramme
einen Blick auf die fertigen Projekte zu werfen.
Siehe auch Arbeiten mit Design—Dateien.

Um anzufangen

1 Doppelklicken Sie auf die
BERNINA-Sticksoftware-Schnellschaltflache

auf dem MS Windows®-Desktop.

BERNINA-Sticksoftware wird mit einem
neuen, leeren Design (Designl) und
aktiviertem Standardrahmen geotffnet.

2 Wabhlen Sie den Stickarbeitsflache-Modus.
Klicken Sie auf das Offnen-Symbol.
Das Offnen-Dialogfeld wird gedffnet.

(¥ op =
Lookm: ), Ediing . edrEr
. Name™ Datemod... Type Size
el (¥ Edifing, Start ARTB0 i .\J&
Recent Places 2
&g
| 3
el Vorschau-Feld — =
i
e siEs C 1
Hl445 W49
i Designdaten——+= " @
Computs
[ ™
=
Network
Fle e Eatng_Sat ARTED - 9] peven
Fles of type: V5.0 BERNINA Erbroidery Software Desgns ('ART60) ~] [ Cancel |

Vorschau Ein/Ausl

4 Navigieren Sie zu dem My Designs -
Embroidery Software 6-Ordner und
wahlen Sie den Tutorials > Editing-Ordner.

5 Wwahlen Sie die ,Editing_Start. Art60‘-Datei
und klicken Sie auf Offnen.

Das Design wird im Design-Fenster getffnet.

6 Doppelklicken oder rechtsklicken Sie das
Design, um das
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Objekteigenschaften-Dialogfeld zu 6ffnen,
und wahlen Sie die Allgemein-Karteikarte.

03
N

| Falistich | Konturstich |  Tedfunktion
| Applikation | Knopfloch |  Vernahenam An

Dimensionen

Breite: 97.29 fmm 65 %
He: 9392  |[S|mm &5 H %

[F] Proportionales Skalieren

Werte in mm oder Prozent
eingeben

Hinweis Designs werden beim Offnen oder
Einfugen in ein anderes Design
standardmassig automatisch gruppiert.
Siehe Das Einstellen sonstiger allgemeiner
Optionen.

Geben Sie in dem Breite- und/oder
Hohe-Prozentsatzfeldern jeweils ,65° ein.

Die tatsachliche Designgrosse liegt bei
ungefahr 97 x 94 mm, welches die benotigte
Grosse darstellt. Siehe auch Das Skalieren
vonObjekten mittels der
Objekteigenschaften im
Onscreen-Handbuch.

Tipp Markieren Sie das Proportionales
Skalieren-Ankreuzfeld, um ein
proportionales Skalieren des urspringlichen
Objekts zu gewéabhrleisten.

Klicken Sie auf OK.

Das gesamte Design wird auf 65% der
Originalgrosse reduziert.

Rechtsklicken Sie das Rahmen zeigen
-Symbol.

Das Optionen > Rahmen-Dialogfeld wird
erscheinen.

Optienen ==l
[ Uberlappungen entfernen | Autom. Bildiauf |
Raster Allgemein Rahmen Applikation
Rahmen zeigen
\ ey 5 ,artista
Rahmen arts| X h
130 x 100
markieren

@ Automatische Zentrierung

Rafmen bearbeiten,..

) Manuel

10 Markieren Sie in der Rahmen-Liste ,artista

130 x 100* und klicken Sie auf OK.

< artista 130 x
i 100-Rahmen

11 Zur besseren Ansicht des Rahmens Bild

verkleinern — wéhlen Sie das
Zoomfeld-Werkzeug und rechtsklicken Sie
das Design einmal.

Tipp Nach dem Setzen eines Stickrahmens
koénnen Sie diesen durch Anklicken des
Rahmen zeigen-Symbols beliebig zu- und
wegschalten.
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12 wahlen Sie Datei > Speichern unter.

Das Speichern unter-Dialogfeld wird
geodffnet.

9 Save As ==
Savein Edting ~ 0% m

Date modified Type Size
13/05/200910:25 .. BERNINA Embroid.. 94 KB

L Name

e 1 Editing_Start. ARTED
Recent Places

w
Deskiop

ik
L]
Documentation

LY

Computer
i

)
Network

File name: Editing Tutorial -

Save as type: V6.0 BERNINA Embroidery Software Designs (".ART60) ‘]

Tipp Im Dialogfeld Speichern unter wird der
gleiche Speicherort wie der, in dem sich die
Originaldatei befindet, vorgeschlagen.

13 Geben Sie einen geeigneten Namen —
,EditingTutorial’ — in dem Dateiname-Feld
ein.

14 Klicken Sie auf Speichern.

Tipp Danach brauchen Sie bloss noch die
Speichern-Taste oder Strg+S anzuklicken,
um Anderungen zu speichern.

Das Begutachten des Designs

Klicken Sie auf ,Stickansicht zeigen' (Allge-
mein-Werkzeugleiste), um die Stickansicht

oder ,Ausstickung‘-Ansicht ein/aus kippzus-
chalten.

Bevor wir beginnen, sollten wir eine schnelle
Sichtkontrolle ausfuhren und die
Design-Eigenschaften begutachten. Wahrend
dieser Prufungen werden, falls vorhanden, die
meisten Fehler ans Tageslicht kommen. Wenn

wir ein Design digitalisieren oder bearbeiten,
mussen wir stets im Auge behalten, dass es
letztendlich eine Maschine ist, die unsere
Anweisungen zur Stickung des Designs
ausfihren wird.

Um das Design zu begutachten

1 Kilicken Sie auf das Stickansicht
zeigen-Symbol, um eine realischte
Simulierung der Designsausstickung zu
begutachten.

Das Design erscheint wirklichkeitsgetreuer
als in der Designansicht, ist aber in der
Stickansicht meistens schwerer zu
bearbeiten.

Designansicht

N

Stickansicht

as
<&

& 5]
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2 Vergrosseren Sie den Delfin, besonders

dessen Bauch und Ruckenflosse, entweder
durch Anwenden der Zoom-Werkzeuge oder
des Ubersichtsfensters, sodass Sie die
Konturen besser studieren kdnnen. Siehe
Grdssenveranderung und Schwenken.

Nehmen Sie bitte davon Notiz, dass die
Konturen nicht korrekt zu den
unterliegenden Fullstichen ausgerichtet sind.

{ QveniewWindow A X

Zum Aktivieren des
| Zoomfeldes anklicken

3

P onturen nicht
T richtig ausgerichtet

Tipp Der aktuelle Zoomfaktor wird in der
unteren rechten Ecke des Bildschirms
angezeigt.

Wahlen Sie Datei >
Design-Eigenschaften.

Das Design-Eigenschaften > Design -
Dialogfenster wird getffnet. Dieses

beinhaltet Informationen, wie z. B. Uiber die
Hohe, Breite, Stichzahl und Farben des

Designs. Diese Daten kénnen nicht
modifiziert werden.

Stickmuster-Eigenschaften

Stickmuster | Fadenfarben

Stidamustername: Editing_Start
Version 6.0

Stiche 10433
Farbwechsel 13

Farben 13

Es gibt in deisem Design nicht nur viel
zuviele Stiche und Farben, es scheinen auch
noch zuviele Farbwechsel vorhanden zu sein.
Wir werden sehen, welche Mdglichkeiten wir
heben, diese zu reduzieren und dadurch die
Ausstickungseffizienz und Stickqualitat zu
erhéhen.

4 Klicken Sie auf die Garnfarben-Karteikarte.

13 eingeben, um ungenutzte Farben
aus der Garn-Liste zu entfernen

Stickmuster | Fadenfarjen

Im Stickmuster verwendete Fadenfarben: 13

Faden im Stickmuster: 100 5

Faibe |Code [Marke | Beschreibung | Starke -
BKG R255 G255 B255
1[40 Isacord 40
z 0015 lsacord 40 Whte A
T |0017 lsacord 40 Paper Whie A
T |31 lsacord 40 Winter Sky A
5 |2560 lsacord 40 Azalea Pink A
& [1140 sacord 40 Meringue A
7 0605 Isacord 40 Daisy A
am Isacord 40 Dolphin Biue A - ¥
Garntabele; | Isacord 40 wt-numerical =] [Drucken...] [Erstelenpocifideren... |
Code Marke Beschrebung -
Tl Appassen
0010 Isacord40  Siky White r =
0015 Isacord 40 White
Z{meisen
0017  Isacord 40 Paper White E
il o2 secords Black o Ws anpassen & zuwei
Suche: @ Code
Zwecks Erweiterung der

Garn-Liste anklicken

5 Geben Sie in dem Garne im Design-Feld die

Nummer ,13* ein, um dadurch jegliche nicht
verwendeten Farben aus der Liste zu
entfernen und klicken Sie dann auf
Anwenden.

Ungenutzte Farben werden aus der Tabelle

entfernt. Nehmen Sie davon bitte Notiz, dass
sich einige Farben sehr ahnlich sind. Insofern
sollten wir gucken, ob wir dieselber Farbe bei
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mehr als nur einem Objekt benutzen
kénnen, um somit die Gesamtzahl der
benétigten Garne und Farbwechsel zu
verringern.

Zum Schliessen OK anklicken.

Waéhlen Sie in der Desighansicht Ansicht >
Langsames Neuzeichnen oder dricken
Sie ansonsten auf Umschalten+R. Siehe
Das Simulieren der Design-Ausstickung.

Das Langsames Neuzeichnen-Dialogfeld
wird geodffnet.

]
% - C e

£

Geschwindigkeit einstellen _

Langsames Neuzeichnen - Editing_Start [ @ =3
Geschwindigkeit: 40 (5/5) Stickbereich 3

Start: 0 ~
U Ende: 10517 2 e

Zum ZweisenLangsames
Neuzeichnen

Benutzen Sie den Bildlaufschieber, um die
Geschwindigkeit der Neuzeichnung
einzustellen.

Klicken Sie auf die Play-Taste.

Das Design wird nun auf dem Bildschirm neu
gezeichnet, so wie es anhand der Stickfolge
ausgestickt werden wird. Da die Langsames
Neuzeichnen-Funktion die Bewegungen
einer Stickmaschine nachahmen, werden Sie
gezielt Entscheidungen stellen kénnen, wie
das Design in Hinsicht auf eine reduzierte
Maschinenbelastung optimiert werden sollte.
Nehmen Sie bitte davon Notiz, dass folgende
Probleme vorhanden sind:

» Einige der Umrisse des Delfins stimmen
nicht mit den korrespondierenden
gefullten Gebieten Uberein.

» Der Buchstabenabstand, auch als
,Kerning* bezeichnet, muss justiert
werden.

» Der Text ist zu weit vom Rest des Designs
entfernt.

10 Klicken Sie auf das Farbfilm-Symbol. Siehe
Die Ansicht und Auswahl der Farbblocke.

i ColorFil.. X
= =1 Klicken Sie zum Kippschalten
| zwischen Farbblocken und
Objekten

|4

j.....'.ﬂ@@@ﬁﬁﬂ} gl

Individuelle —
Objekte

2o

m

Die Farbfilm zeigt die im Design
vorhandenen Farbwechsel an wie auch
individuelle Objekte in Reihenfolge der
Ausstickung. Die Anzahl der Farben und
Farbwechsel kann marklich reduziert
werden. Zum Beispiel sind sich Farbe 2 und
3 sehr dhnlich und genauso ist es bei Farbe 1
und Farbe 12. Falls wir dieselbe Farbe fir
jedes Paar benutzen, werden wir die Anzahl
der bendétigten Garnfarben reduzieren.
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Das Optimieren der Garnfarben

Beim Uberpriifen der Design-Eigenschaften
stellten wir fest, dass unser Design eine Anzahl
sehr &hnlicher Garnfarben aufweist. es ist
durchaus maéglich, diese zu beschranken, ohne
dass die Stickqualitat bemerkbar beeintrachtigt
wird. Zuerst sollten wir jedoch die Stoffart
festlegen, auf welcher wir letztendlich
aussticken mochten.

v

Tipp Speichern Sie lhren Entwurf immer
wieder, damit kein Teil Ihrer Arbeit bei einem
madglichen Strom- oder Systemausfall verloren
geht. Siehe auch Speichern von Designs.

Um Garnfarben zu optimieren

1 Falls nicht schon ausgewahlt, markieren Sie
das Design.

2 Wabhlen Sie Einstellungen >
Stoffeinstellungen.

Das Stoffeinstellungen-Dialogfeld wird
gedffnet.

Stoffeinstellungen

Stoffart Stoffart auswahlen
© instellngen benugzen Zwecks Gebrauchs der

Standardeinstellungen

) Einstellungen anpassen nach: | 100

3 Wahlen Sie ,Schweres Gewebe' aus der
Stoffart-Liste.

4 Nehmen Sie die Standardeinstellungen an
und klicken Sie auf OK.

Die Sticheinstellungen werden dem
gewahlten Stoff entsprechend angepasst.
Wir verwenden Denim.

5 Falls nicht schon ausgewahlt, markieren Sie
das Design.

6 Klicken Sie auf Anordnen > Gruppierung
aufheben oder dricken Sie auf Strg+U, um
die Gruppierung der Objekte aufzuheben.

7 Klicken Sie auf das Farbfilm-Symbol.

Die Farbfilm-Werkzeugleiste wird getffnet
und zeigt alle der im Design vorhandenen
Farbblocke in deren Stickfolge.

\ @‘S Design enthalt

eine Anzahl
ahnlicher Farben
=}

8 Wabhlen Sie den ,Farbblock 3¢ von der
Farbfilm und klicken Sie, wahrend Sie die
Strg-Taste gedrickt halten, den ,Farbblock
11, um beide auszuwahlen.

Diese werden zurzeit dem Bauch des Delfins
und dem Fullstichs des kleinen Fischs
zugewiesen.
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9 Kilicken Sie auf das Farbe-Symbol der
Stiche- und Farben-Leiste und markieren
Sie in der Farbpalette ,C2".

Farbblécke 3 und 11 nehmen jetzt dieselbe
Farbe an wie Farbblock 2, wodurch die
Anzahl der Garnfarben und Farbwechsel um
2 verringert wird.

Farbblock 3 —D

%
&&\h\.

|ﬁi ‘1
OO0OoECOEM /H_}% Oon

[ |} 20015 <
hite Farbblock 11 —ﬂ -y
acord 40 lors...
olor VWheel I:‘
C2in der

Farbpalette wahlen

10 Andern Sie die folgenden Garnfarben
genauso:

» Wechseln Sie von Farbblock 13
(Textobjekt) auf C10.

» Wechseln Sie von Farbblock 1 (hellere
Wellen-Objekte) auf C12.

Farbanzahl _||
(\C‘“‘ reduziert, E
A trotzdem noch zu
@ff viele Farbwechsel ED

11 Klicken Sie auf das Farbfilm-Symbol.

Die Farbfilm-Werkzeugleiste wird gedffnet
und zeigt alle der im Design vorhandenen
Farbblécke in deren Stickfolge.

HD nE|
o> om

% b @ AIlzahI der
o st
[o] ]

12 Ziehen und platzieren Sie den zweiten

Farbblock 2 auf dem ersten. Siehe Das
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Bestimmen der Abfolge von Objekten mittels

Farbfilm im Onscreen-Handbuch fur Details.

Tipp Sie kdnnen sich zudem der Am
Anfang einordnen- und Am Ende
einordnen-Werkzeuge behelfen, welche
sich oben in der Farbfilm befinden.

13 Wiederholen die ausgefuhrten Schritte fur
Farbblocke 8, 10 und 12.

Genau wie der Abbildung oben rechts, sollten
Sie sollten jetzt eine kirzere Farbenliste
besitzen. Die Anzahl der Farbwechsel wurde
reduziert ohne die Qualitéat der Ausstickung
zu mindern.

14 Offnen Sie die Farbfilm und klicken Sie auf
das Individuelle Objekte
anzeigen-Symbol.

Die Farbfilm-Werkzeugleiste wird geétffnet
und zeigt alle der im Design vorhandenen
individuellen Objekte in deren Stickfolge an.

15 Markieren Sie entweder im Design-Fenster
oder in der Farbfilm die untere Welle.

oben anklicken

Zur Einordnung nach —

16 Klicken Sie auf das Am Anfang
einordnen-Symbol.

Das gewéhlte Wellen-Objekt wird nach oben
verschoben.

17 Markieren Sie die anderen Wellen-Objekte
eins nach den anderen, und ziehen Sie diese
in die korrekte Stickfolge — arbeiten Sie sich
von oben nach unten.

E

BHERN] ;

[m] »

18 Wahlen Sie Einstellungen > Garnfarben.

Das Design-Eigenschaften >
Garnfarben-Dialogfeld wird getffnet.

Zu wechselndes Garn markieren

Stickmuster-Eigenschaften

Stickmuster | Fadenfafben | ]

Faden im Stidmustert 100 |5 Im Stidamuster verwendete Fadenfarben: 13

Farbe_|Code [Marke | Beschreibung [Starke -
BKG R255 G255 B255
1 |44 Speamint
> |oois lsacord 40 White A
30017 Isacord 40 | Paper White A
& |t Isacord 40 | Wirter Sky A
5 | 2560 Isacord 40| Azalea Pink A
& 1140 lsacod 40 | Meringue A
T |oe0s lsacord 40 | Daisy A
71 lsacord 40 | Dolphin Biue A hd
[1sacord 40 wenumesical | [orucken... | [Erstellen/Modifizieren... |
Code Marke Beschreibung =
Anpassen
| [pmend
0015 Isacord 40 White [‘ PR
0017 Isacord40  Paper White
Il 0020 Becrd %0 Black o [ les anpaspen & zuweis

Suche: @ Code

(©) Beschreibung

Help

Zwecks Anpassung anklicken

Zum Zuweisen anklicken

19 Markieren Sie die Farbe 7 und klicken Sie auf
die Anpassen-Taste.

Das Garn der dichtesten farblichen
Ubereinstimmung wird oben in der
Garnfarbe-Liste markiert. Siehe Das
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Angleichen und Zuweisen von Garnen im
Onscreen-Handbuch fiur Details.

Tipp Falls Sie die genaue Beschreibung oder
den Code wissen, sollten Sie nach diesem
suchen und ihn dann zuweisen. Siehe Das
Auffinden und Zuweisen von Garnen im
Onscreen-Handbuch fir Details.

20 Wahlen Sie ein dunkeleres Garn (probieren
Sie ,Apricot*) und doppelklicken Sie oder
klicken Sie auf die Zuweisen-Taste.

Die in der Garne im Design-Liste

ausgewahlte Farbe wird durch die neue Farbe
ersetzt.

21 Klicken Sie das Feld Ubernehmen an, um
die Anderungen zu bestatigen, dann OK zum
Schliessen.

Jetzt, wo wir die ,groben‘ Mé&ngel unseres
Designs behoben haben, kénnen den Details ein

bisschen mehr Augenmerk schenken. Genauer
gesagt, wir werden die Sticharten der kleineren
Objekte andern, sodass diese besser
auszusticken sind. Zur selben Zeit werden wir
die Konturen, die uns zu Anfang aufgefallen
sind, und welche nicht mit den
korrespondierenden Auffullungen, korrigieren.
Dies wird sowohl das Erscheinen als auch die
Effizienz der letztendlichen Ausstickung
erheblich verbessern.

v

Tipp Speichern Sie lhren Entwurf immer
wieder, damit kein Teil Ihrer Arbeit bei einem
maoglichen Strom- oder Systemausfall verloren
geht. Siehe auch Speichern von Designs.

Um Design-Objekte zu bearbeiten

1 Wahlen Sie Ansicht > Messen oder driicken
Sie auf M.

2 Messen Sie die Hohe des kleinen Fisches.
Siehe Messen von Distanzen auf dem
Bildschirm.

Nehmen Sie bitte davon Notiz, dass die H6he
des Fisches weniger als 6 mm betragt, was
klein genug fur den Satinstich ist.

Cursor wurde gewechs
und die Messwerte wer
5.4 angezeigt

oo
3 Vergrossern die Ansicht und markieren Sie
den Bauch des Delfins; halten Sie die
Strg-Taste gedrickt, und markieren Sie:
» die weissen Streifen und die Flossen des
grosseren orangen Fischs

» die Flache des kleinen Fischs und
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» die Flache der Blasen. Objekteigenschaften-Dialogfeld zu 6ffnen,
und wéhlen Sie die Fullstich-Karteikarte.

MMaandermelmch
ml\daanderlaufmch

HHHHH

%5555 Kreuzstich
Musterfillstich

B Gitterfiillstich

4 3333333 Knitchenfillstich

i B8 8 schwarzstickereifallsti
mKontursﬁch
=] riffelstich

RN
(7) Satinstich W . :.|'I:.||I:.||I:.||I:.||I:.||Ii

Satinstich auswahlen insti Satin Special beim _,__
Delfinbauch ~~© SPedeksatnstch W — W

Klicken Sie auf der Stiche- und anwenden
Farben-Leiste auf das Fullstich-Symbol

und wahlen Sie den Satinstich aus der Liste. 7 Markieren Sie Satin Special in dem
Satinstichart-Feld und klicken Sie auf

Anwenden.

Satinstich wird mit den aktuellen

Einstellungen bei den markierten Objekten
angewendet. Wéhrend die Satin Special hauptsachlich

benutzt wird, um lange Stiche in breiten
Formen zu verhindern, kann sie jedoch auch
als Alternative zur Steppstichfillung benutzt
Satinstich werden. Die Satin Special sieht eher dem
angewendet Satinstich gleich und funktioniert bei sich
drehenden Stichen sehr gut; es werden
weiche Linien erstellt und ein Effekt von
etwas mehr Struktur erzielt. Siehe Das
Aufspalten langer Stiche bei
Satinstichauffullungen im
Onscreen-Handbuch fir Details.

-

8 Markieren Sie markieren Sie den Umriss der
rechten Flosse des Delfins und klicken Sie

Durch Drucken der Esc-Taste die Markierung auf das Objekt umformen-Symbol

der Objekte aufheben.

Doppelklicken oder rechtsklicken Sie den
Bauch des Delfins, um das
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Umformungspunkte erscheinen auf der 10 Wechseln Sie zu Stickansicht, um die

Kontur. weissen Stiche besser sehen zu kénnen, und
vollziehen Sie dieselben Arbeitsschritte fur
die Bauchkontur. Siehe Ansicht-Modi.

Zur Flosse
verschieben

In Kurvenpunkte
andern und

7verschieben
In Kurvenpunkte &ndern  Zur Flosse verschieben

€\4 und verschieben

/

Unnotige
Umformungspunkte
entfernen

9 Bearbeiten Sie die Umformungspunkte nach
Bedarf durch ein Anklicken und Verschieben,
Léschen, und/oder ein Andern der Art der
Umformungspunkte — d. h. Eckpunkt zu
Kurvenpunkt — und drucken Sie auf
Eingabe, um die Anderungen anzunehmen.
Siehe Das Umformen von Objekten durch
Gebrauch von Umformungspunkten im
Onscreen-Handbuch fur Details.

Tipp Um das nachste Objekt in einer
Reihefolge zu bearbeiten, missen Sie auf
Tab dricken. Um das vorherige Objekt zu
bearbeiten, driicken Sie auf
Umschalten+Tab. Siehe Das Umformen
des nachsten oder vorherigen Objekts im
Onscreen-Handbuch fur Details.

Das Justieren des Buchstabenab-

Tipp Verschieben Sie die stands

Umformungspunkte bis diese die Filllstiche - --=-----—-—-—-—-—-=--—-—--—-------
dort etwas uberlappen, wo die Kontur

senkrecht zum Stichwinkel des Fillstichs LC._J Klicken Sie auf ,Objekt umformen* (Bearbe-
verlauft — dies ist die Stelle, an welcher der iten-Werkzeugleiste), um den Buchstabenab-
Stoff am starksten dazu neigt von der Kontur stand zu justieren.

wegzuziehen. Nehmen Sie bitte davon Notiz, dass das Kerning

des Wortes ,Friends’ justiert werden muss — die
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Abstande zwischen ,F* und ,R’ & ,R* und ,I* sind
Zu gross. Sogar bei Anwendung des
automatischen Kerning werden Sie unter
Umstanden finden, dass Sie den
Buchstabenabstand manchmal manuell
justieren mussen. Siehe Das Justieren der
Abstande im Onscreen-Handbuch flur Details.

Um den Buchstabenabstand zu
justieren

1 Markieren Sie das Textobjekt durch
Anklicken.

2 Kilicken Sie auf das Objekt
umformen-Symbol.

.

> % Cﬁ\*‘%ﬂ
N\

&

3 Rechtsklicken Sie den rautenformigen
Kontrollpunkt des Buchstaben ,r* und ziehen
Sie diesen zum ,F* — lassen Sie ihn los, wenn
der Abstand klein genug ist.

Alle Buchstaben bis zum Ende der Linie
bewegen sich als eine Einheit. Siehe Das
Justieren individueller Buchstabenabstande

auf dem Bildschirm im Onscreen-Handbuch
fur Details.

Rautenférmigen
Kontrollpunkt

\."Q
rechtsklicken und > %
ziehen fF %y w@]
Joi

Tun Sie dasselbe fur den Buchstaben ,i".

5 Dricken Sie auf Esc, um den Objekt
umformen-Modus zu beenden.

6 Markieren Sie das Textobjekt und bringen Sie
es dichter zu den anderen Objekten.

Bald werden wir zur Ausgabe unseres Designs
bereit sein, wir missen uns zuvor nur noch mit
einigen kleinen Details befassen. Zuerst sollten
wir die Start- und Endpunkte bestimmter
Objekte prufen, um sicherzustellen, dass diese
korrekt zueinander ausgerichtet sind. Zudem
werden wir eine letzte Prufung der
Design-Eigenschaften, wie wir es am Anfang
des Gestaltens schon einmal getan haben,
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vornehmen, und das Design auf einem
Stoffhintergrund begutachten, um eine bessere
Idee zu bekommen, wie es ausgestickt wirklich
aussehen wird.

v

Tipp Speichern Sie lhren Entwurf immer
wieder, damit kein Teil Ihrer Arbeit bei einem
maoglichen Strom- oder Systemausfall verloren
geht. Siehe auch Speichern von Designs.

Um das Design fertigzustellen

1 Markieren Sie die erste (unterste) Welle und
klicken Sie auf das Objekt
umformen-Symbol.

ndpunkt

2 Klicken und ziehen Sie die Startpunkte
(rautenférmige Symbole) und die Endpunkte
(kreuzférmige Symbole), wie in dem
oberhalb dargestellten, zusammengesetzten
Bild dargestelit.

3 Um zum néchsten Objekt zu springen,
missen Sie auf Tab dricken. Um das
vorherige Objekt umzuformen, driicken Sie
auf Umschalten+Tab.

4 Drucken Sie auf Eingabe, um die
Anderungen anzunehmen und driicken Sie
zum Beenden auf Esc.

5 Wiederholen Sie die Schritte bei den
verbleibenden Welle-Objekten.

v

Tipp Benutzen Sie Anfang und Ende, um
die ersten und letzten Stiche des Designs zu
platzieren. Dies erleichtert die Platzierung
der Nadel vor dem Aussticken und macht ein
Aufschlagen der Nadel auf dem Rahmen
unwahrscheinlich. Siehe Das Festlegen
automatischer Start- und Endpunkte im
Onscreen-Handbuch fur Details.

Rechtsklicken Sie auf das Autom.
Unterlage-Symbol.

Das Effekte = Unterlage-Dialogfeld wird
gedffnet.

Erste Unterlagenstichart wahlen

Effekte ==l

Unterlage | Randstrukturierung | [Flistichverlauf | Weitere | Stern & Wellen-Fallstich|

Unterlage 1
[¥]unterlage 1 anwenden

Randlaufstich A

stichlange: 2,20 = mm
Stichabstand:

Randzugabe:

Normal A
Steppstich -

Stichlange: 4.00 | mm

Unterlage 2
[¥] Unterlage 2 anwenden

Stichabstand: 3.00 +H mm

Mormal A

Randzugabe:

Egenschafien... | [amvfenden] [vermerfen | [abbrechen| [1n der varlage spechern |

Zweite Unterlagenstichart wahlen

Hinweis Die Unterlagenart hangt von ihrem
Zweck ab. Nicht alle Unterlagenarten eignen
sich fur alle markierten Objekte. Der
Standardwert fur den Stichabstand ist 3,00
mm.

Markieren Sie den Kérper des Delfins.

Markieren Sie das Unterlage 1
anwenden-Ankreuzfeld und wéhlen Sie die
Kantenverlauf-Unterlage aus der Liste.
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Wenn Sie die Unterlage 1
anwenden-Option markieren, wird das
Unterlage 2 anwenden-Ankreuzfeld aktiv.
Alle der fur Unterlage 1 verfugbaren
Unterlagenarten, stehen sind auch fur die
Unterlage 2 zur Verfugung.

9 Markieren Sie das Unterlage 2
anwenden-Ankreuzfeld und wéhlen Sie die
Steppstich-Unterlage aus der Liste.

10 Nehmen Sie den standardgemassen
Stichabstand an.

11 Klicken Sie auf OK, um die Veranderungen
anzunehmen.

12 Wiederholen Sie die Schritte fur die anderen
Objekte des Designs und beziehen Sie sich
auf die in der Tabelle aufgefihrten
Einstellungen:

Abstand
. Unterlage Unterlage bzw.
ClaEs 1 2 Stichlan
ge
Bauch des Kanten- Stepp 3mm
Delfins verlauf
Ricken- Kanten- Stepp 4 mm
flosse des verlauf
Delfins
Vordergrund, Kanten- Stepp 4 mm
Koralle verlauf
Hinten, Kanten- Stepp 4 mm
Gross, verlauf
Koralle
Hinten, Klein, Kanten- Keine Nicht
Koralle verlauf zutref-
fend
Korper des Kanten- Stepp 4 mm
Fisches verlauf

T Gebrauch einer Zickzack-Unterlage anstatt
einer Steppstich-Unterlage wird gréssere
,Hebung’ geben.

Abstand
. Unterlage Unterlage bzw.
ClaEs 1 2 Stichlan
ge
Vorderflos- Kanten- Stepp 4 mm
sen des Fis-  verlauf
ches
Weisse Sat- Kanten- Zickzack  Standard
instichstre- verlauf
ifen des Fisch
Satin- Kanten- Keine Nicht
stich-Riicken verlauf zutref-
- und -Bauch- fend
flossen des
Fisches
Winziger Kanten- Keine Nicht
Fisch und verlauf zutref-
Blasen fend
Textfunktion  Zickzack Keine Nicht
zutref-
fend

T Gebrauch einer Zickzack-Unterlage anstatt
einer Steppstich-Unterlage wird grdssere
,Hebung’ geben.

13 wahlen Sie Datei >

Design-Eigenschaften.

Das Design-Eigenschaften > Design -
Dialogfenster wird geéffnet. Dieses enthalt
Informationen betreffend der H6he und
Breite sowie bezlglich der Stichanzahl und
Farben. Diese Daten kdnnen nicht modifiziert

werden.

Stickmuster-Eigenschaften

Stickmuster | Fadenfarben | Zu

Stickmustername:
Version

Stiche
Farbwechsel
Farben

Angaben:

Editing_Start
6.0

10550

8

El

14 Werfen Sie einen Blick auf folgende
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» Stichanzahl: circa 11. 100 Stiche

» Farbwechsel: 8 Wechsel. (Das Original

Tipp Das fertige Ergebnis dieses
enthélt 13 Farbwechsel.)

Ubungsprojekts befindet sich im Ordner
» Farben: 9 Farben. (Das Original enthéalt JTutorials’. Sie mochten es vielleicht nun mit

13 Farben.) Ilhrem Ergebnis vergleichen.
@ 18 wahlen Sie Einstellungen > Stoffanzeige.
Hinweis Die reduzierte Anzahl wird die Das Stoffanzeige-Dialogfeld wird gedffnet.
Effizienz und Qualitat der Ausstickung
erheblich heben. M =
Hinterarund
15 OK f';mkllcken, um das Dialogfeld zu Farbe oder Stoff L™ D -
schliessen. fiir den GseF  MoND
. L - . Hintergrund P
16 Letztendlich sollten Sie in der Designansicht auswahlen W LNTRE e
Ansicht > Langsames Neuzeichnen
wahlen oder ansonsten auf Umschalten+R
drucken.

Durchsuchen-Taste anklicken|
Das Langsames Neuzeichnen-Dialogfeld

wird geoffnet. 19 Markieren Sie die Stoff-Taste und klicken Sie

auf Durchsuchen.

Das Bild laden-Dialogfeld wird gedffnet.
Stoffe werden in dem
..\Programmdatei\BERNINA\Embroidery
Software 6\Stoffe-Ordner gespeichert.

% Stoffmuster auswahlen =
Lock in: Fabrics - @ aEr
Iﬂﬂ R Name Datetaken  Tags Size Rating
=% e
Geschwindigkeit einstellen fecen Plces . E | .
ra fg f‘. l"| lIL ! aida.bmp blue chambray... corderoy.b. Edemm.bml
Langsames Ne@za\chnen - Editing_Start === Desitop fnitomp

Geschwindigksit: 40 (5/5) Stickbereich ix . .
) soE 2 (] @ Documentation

Ende: 10517 hatch.bmp  leather-bro.. d satinbmp  towelinf.b...

e
1A tshirt.bmp
L™ .

=
weaehmn  white  wl hite w) hite.
Network

Anklicken, um Langsames Neuzeichnen

laufen zu lassen Fle name: [demmu v] Fiverschou
Files of type: Bmp-Dateien {~bmp) - Cancel

17 Feld Abspielen anklicken. Denim auswahlen

Das Design wird genau in der dargestellten N . .

. g g . 9 ) 20 Wahlen Sie ,Denim* aus dem Stoffe-Ordner
Reihenfolge auf der Maschine ausgestickt. . . .
. . . . und klicken Sie auf Offnen.
Siehe Das Aussticken von Designs im

Onscreen-Handbuch fur Details.
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21 Klicken Sie auf OK, um das 24 Zum Andern der Druckoptionen klicken Sie
Stoffanzeige-Dialogfeld zu schliessen und Optionen an. Siehe Einstellen der
den Hintergrund anzuwenden. Druckoptionen fur Stickerei im

Onscreen-Handbuch fur Details.

Hinweis Grosse Designs werden allenfalls
auf mehrere Seiten verteilt, wenn in
Echtgrdsse ausgedruckt. Zur Ansicht eines
mehrseitigen Dokuments N&chste Seite,
Vorherige Seite oder Zwei Seiten
anklicken.

25 Klicken Sie auf Schliessen zum Beenden der
Druckvorschau.

26 Benutzen Sie Zum Stickcomputer
schreiben, um lhre Design zwecks
Ausstickung sogleich an lhre

BERNINA®-Sticksoftware-Stickmaschine zu
senden. Siehe Das Aussticken von Designs
im Onscreen-Handbuch fur Details. Siehe
auch detaillierte Anleitungen in den
Bedienungsunterlagen lhrer Stickmaschine.

22 Speichern Sie Ihr Design. Siehe auch
Speichern von Designs.

23 Klicken Sie auf das
Druckvorschau-Symbol.

Zum Ausdrucken wird das Design geoffnet.
Siehe auch Das Drucken der Designs im
Onscreen-Handbuch.

(% BERNINA-Sticksoftware - DesignerPlus - [Editing_Start  Bernina] [=)fE] =
et ) Nt Sate | [Vorherige S (zwe Seten Verieiem Optiren...
—
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DAS ,AUTOMATISCHES DIGITALI-

Erste Schritte

KAPITEL 8

SIEREN’-LERNPROGRAMM

BERNINA®-Sticksoftware Autom.
Digitalisierer ermdglicht IThnen aus
verschiedenartigen Bildvorlagen
schnell und muhelos Stickerei zu
erstellen. Alle Arten gescannter Bilder,
Clipart, Vektor-Bildvorlagen,
Bitmap-Bilder kdnnen genutzt
werden. Die Autom.
Digitalisierer-Funktion kann die in
Bildvorlagen vorhandenen Formen
erkennen und automatisch
entscheiden, welche die zum
Gebrauch am besten geeigneten
Sticharten sind. Ebenso legt die
Funktion die Ausstickreihenfolge fest,
basierend auf den kurzesten Verbindungen.

In diesem Lernprogramm geht es nicht nur um das automatische Digitalisieren
eines Designs, sondern auch um die optimale Bearbeitung der automatisch
erstellten Stickmotive. Sie werden auch lernen, wie die Stickreihenfolge vor
dem Aussticken fir ein optimales Ergebnis geprift und angepasst werden
kann. Sie kdnnen das Lernprogramm entweder mit BERNINA EditorPlus oder
BERNINA DesignerPlus ausfuihren.

&

Hinweis Diese Einfuhrungstibung enthélt alle Schritte zum Ausfuhren dieses
Projekts. Weitere und detailliertere Angaben finden Sie im
Onscreen-Handbuch.

Benutzen Sie ,Bildarbeitsflache’, um

‘Bild-.

--------------------------- Bilder zur Nutzung als Vorlage zum

Digitalisieren der Stickerei zu laden,
zu bearbeiten und zu speichern.
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Benutzen Sie Stickerei-Arbeitsflache
-Modus zum Erstellen und Bearbe-
iten von Stickdesigns. Stickformen
und Bildmaterial werden angezeigt.
Realistische Ansicht von Designs in
Stickansicht.

Benutzen Sie ,Bild laden’ (Bild-Werkzeu-
gleiste), um ein Bild zur Anwendung als Dig-
italisiervorlage zu laden.

%]

Fur die Zwecke dieser Ubung soll das Design auf
einer Schiirzentasche gestickt werden, welche
ungefahr 120 mm x 120 mm (4. 72") gross ist.
Es soll auf einem mittelschweren
Baumwollgemisch gestickt werden. Beim
Einfugen der Bildvorlage werden wir diese in der
Grosse so dndern, dass es auf die Tasche passt
und sicherstellen, dass auf jeder Seite ein
Randabstand von mindestens 10 mm (0,39")
besteht. Dann werden wir einen geeigneten
Rahmen zum Einspannen des Designs wéahlen.
Unser Ausgangspunkt ist eines der
Designsbeispiele, die der Software inbegriffen
sind.

v

Tipp Ihre BERNINA-Sticksoftware enthalt
zahlreiches Beispielmaterial und viele
Stickmotive, die Sie als Ausgangsobjekte fur
Ihre eigenen Kreationen nehmen kénnen.
Zuséatzlich zu den enthaltenen Beispielmotiven
wird ein ,Tutorials‘-Ordner mit allen
Lernprogrammen zum Ausfuhren dieser sowie
weiteren Ubungen mitgeliefert. Die fertigen
Ergebnisse dieser und der anderen Ubungen
sind ebenfalls enthalten. Werfen Sie einen Blick
auf die fertigen Projekte vor und/oder nach dem
Durchgehen der Lernprogramme. Siehe auch
Arbeiten mit Design—Dateien.

Um anzufangen

1 Doppelklicken Sie auf die
BERNINA-Sticksoftware-Schnellschaltflache

auf dem MS Windows®-Desktop.

2

3

5

BERNINA-Sticksoftware wird mit einem
neuen, leerer Design (Designl) und
aktiviertem Standardrahmen geotffnet.

Wechseln Sie zum Bildarbeitsflache-Modus
und klicken Sie auf das Bild laden-Symbol.

Das Importieren-Dialogfeld wird gedffnet.

Ordner wahlen

I Import =

G-

Wy Organiz

<« AutoDigitizing » Designs [ 4| [ search 2|

~ I New Folder

Name Date modified  Type Size

1@ AutoDigitizing_Finish.ART60
1@ AutoDigitizing_Finish_EditorPlus. ARTE0
% AutoDigitizing_Start.bmp

~ | All Flle Formats (*.%) -
7

File name: AutoDigtizing_Start bmp

Gewiinschtes Format wahlen

Navigieren Sie zu dem My Designs -
Embroidery Software 6-Ordner und
wéahlen Sie den Tutorials >
AutoDigitizing-Ordner.

Wahlen Sie die ,AutoDigitizing_Start.
BMP‘-Datei und klicken Sie auf
Importieren.

Drucken Sie auf Eingabe, um die
importierte Bildvorlage auf der Seite zu
zentrieren.
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Das Bild wird im Design-Fenster geoffnet.

|
Prufen, das der
,Proportionales
Skalieren‘-Kippschalter

Diese Stoffeinstellungen werden bei allen
neu erstellten Objekten des Designs

angewendet.

-Symbol.

11 Rechtsklicken Sie das Rahmen zeigen

Das Optionen = Rahmen-Dialogfeld wird

gedffnet.

aktiviert ist =] E
[ Uberlappungen entfernen | Autom, Bidlauf |
Property Bar: Bitmap or OLE Object / | Rester | Algemen |  Rahmen Appikation
x: 100.633mm | R 98.0mm 21 % & 49 ° mg B [ Editeimep... [¥] Rahmen zeigen
y: 187.087mm ¥ sksssmm /53‘1 % [ ] artista
. Rshmen  [artista 130 x 100 - 130 x 100
Werte in mm oder Prozent markieren
eingeben
6 Nachdem Sie sich versichert haben, dass der @ huometine zenvienne o
Proportionales Skalieren-Kippschalter 5 Meneet
.. . .. . Rahmer
aktiviert ist, sollten Sie in dem Breite e

(X)-Feld der Eigenschaftenleiste einen
Wert von 98 mm (3,86") eingeben und auf
Eingabe dricken.

Die Breite sollte jetzt 98 mm (3,86")
betragen und die Hohe 80,4 mm (3,18").

7 Wechseln Sie zur Stickerei-Arbeitsflache
und dricken Sie auf Esc, um die Markierung
der Bildvorlage aufzuheben.

8 Wabhlen Sie Einstellungen >
Stoffeinstellungen.

Das Stoffeinstellungen-Dialogfeld wird
gedffnet.

Stoffeinstellungen

st [Twovenvesmmwesnt <L | Stoffart auswahlen
© standarcer gz Zwecks Gebrauchs der

Standardeinstellungen
anklicken

(%) Einstellungen anpassen nach: | 100

9 Markieren Sie in der Stoffart-Liste
,Mittelschweres Gewebe".

10 Nehmen Sie die Standardeinstellungen an
und klicken Sie auf OK.

Rahmen-Liste.

13 Klicken Sie auf OK.

=)

14 Zur besseren Ansicht des Rahmens sollten

12 wahlen Sie ,artista 130 x 100*‘ aus der

l._artista
130 x 100-
Rahmen

Sie die Ansicht verkleinern — wahlen Sie das
Zoomfeld-Werkzeug rechtsklicken Sie das

Design einmal.

BERNINA®-Sticksoftware : Kurzanleitung 93



Kapitel 8 : Das ,Automatisches Digitalisieren’-Lernprogramm

Tipp Nach dem Festlegen eines
Stickrahmens kénnen Sie diesen durch
Klicken des Rahmen zeigen-Symbols nach
Belieben ein- und ausblenden.

15 Wahlen Sie Datei > Speichern unter.

Das Speichern unter-Dialogfeld wird
gedffnet.

Save in AutoDigitizing - @ Er

T Name ’ Date modified Type siz

';}‘ ¥ AutoDigitizing_Finish ART60 12/05/2009 9:51 AM  BERNINA Embroid
Recent Places

|
Desktop

'
Documentation

LY

-

Computer
| ™3

=7 . b
Network

File name AutoDigiizing Tutorial - Save

Saveastpe: V6.0 BERNINA Embroidery Software Desins (LARTE0) | | Cancel |

% Save As =

Tipp Das Speichern unter-Dialogfeld wird
gedffnet und der gleiche Speicherort
vorgeschlagen, wie der, in dem sich die
Originaldatei befindet.

16 Geben Sie im Dateiname-Feld einen
passenden Namen ‘AutoDigitizingTutorial’ —
ein.

17 Klicken Sie auf Speichern.

Tipp Danach brauchen Sie bloss noch die
Taste Speichern oder Strg+S anzuklicken,
um Anderungen zu speichern.

Das Verarbeiten des Designs

[ﬂj Benutzen Sie ,Bildvorbereitung‘ (Bearbe-
iten-Werkzeugleiste), um Konturen zu ver-
schéarfen und in umrandeten Bildern
vorhandene ,Bildstérungen’ zu reduzieren.

[‘_J Benutzen Sie ,Autom. Digitalisierer*

2% (Bild-Werkzeugleiste), um Stickdesigns
unmittelbar aus importierten Bildern zu
erstellen.

Nachdem wir nun die Grdsse der Bildvorlage
geandert und wahlen Sie einen geeigneten
Rahmen gewahlt haben, kénnen wir mit dem
automatischen Digitalisieren des Designs
beginnen. Zuvor mussen wir jedoch die

Bildvorlage auf das automatische Digitalisieren

vorbereiten.

Um das Design zu verarbeiten

1 Markieren Sie im
Stickerei-Arbeitsflache-Modus das Bild.

2 Klicken Sie auf das
Bildvorbereitung-Symbol.
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Das Bildvorbereitung-Dialogfeld wird
gedffnet und mit dem Bild im Vorschaufeld
gezeigt.

Anzahl der Farben

im Bild Uberprufen
]

Bildvorbereitung. =
Bideigenschaften
@ Farben reduzierer Breite: 97.69 mm
Verfugbar: Hohe: 80.13 mm

Reduzieren auf: 5

| | Konturanzeige

=2

Farbfischen zeigen

Um unter Anwendung dieses Bides Stickkei
erzeugen zu konnen, muss dieses entspreghend
wvorbereitet werden.

Fals das Bid hauptsachich salide Farbfischenyit
scharzen Konturen aufiweis, sollten Se die
Funktion 'Konturanzeige' anwenden. Ansonsten
soliten Sie "Farben reduzieren’ verwenden.

Falls Sie sich nicht sicher sein solten, salltzn Sie
lieber Farben reduzieren’ benutzen,

9 eintippen

3 Nehmen Sie bitte davon Notiz, dass es 9
verfugbare Farben in dem Bild gibt, welche
die Software auf 6 reduzieren will. Da wir die
Farbanzahl in dieser Bildvorlage aber nicht
reduzieren wollen, mussen Sie im
Reduzieren auf-Feld ,9*' eingeben.

4 Klicken Sie auf OK.

Das Bild ist jetzt bereit zur automatischen
Digitalisierung.

5 Kilicken Sie auf das Autom.
Digitalisierer-Symbol und klicken Sie,
wenn dazu aufgefordert, auf das Bild.
Das Autom.

Digitalisierfunktion-Dialogfeld wird
gedffnet. Die Hohen- und Breitenangaben

sowie die Farbanzahl werden im oberen Teil
angezeigt.

|
Bildeigenschaften
Breite: 97.88 | mm . . ..
e — B Designgrosse
Bidfarben: | & -— Anzahl der
[} Stiekung = Garnfarben
Fillungen: . .
Autom, * als die
[  Flistichart
petal: [ | auswahlen
Weissen
|| Hintergrund
weglassen

Wahlen Sie Automatisch in der
Fullstiche-Dropdown-Liste.

Dies bedeutet, dass die Software
automatisch entscheiden wird, welche
Sticharten bei den Auffillungen verwendet
werden sollen. Diese kdnnen nach der
Verarbeitung beliebig bearbeitet werden.

Klicken Sie auf die Ausgelassene
Farben-Taste.

Die Bildfarben werden im Dialogfeld
angezeigt. Sie kdnnen festlegen, dass
markierte Farben von dem Vorgang
ausgeschlossen werden.

Markieren Sie den auszulassenden weissen
Farbblock und klicken Sie auf OK.

Autom. Digitalisierer setzt das Bildmaterial in
Stickobjekte um und erzeugt Stiche. Die

Software versucht Farben von der aktuellen
(standardgemaéssen) Palette anzugleichen.
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Wir werden das in einem folgenden Schritt

andern.

<_V\l_eisser
Hintergrund
weggelassen

Das Herrichten des Designs

Klicken Sie auf ,Stickansicht zeigen' (Allge-
mein-Werkzeugleiste), um die Stickansicht

oder ,Ausstickung‘-Ansicht ein/aus kippzus-
chalten.

Benutzen Sie ,Bilder zeigen® (Allge-
mein-Werkzeugleiste), um die Anzeige des
Hintergrundes ein/aus kippzuschalten.

Klicken Sie ,Farbfilm' (Allgemein-Werkzeu-
gleiste), um alle im Design vorhandenen
Farbblécke und Objekte zu begutachten.

w Benutzen Sie ,Zauberstab' (Digitali-

sieren-Werkzeugleiste), um gefullte Formen
in Ihrer Bildvorlage zu digitalisieren.

Alle Stickobjekte des Designs, mit der
Ausnahme des Halsrings und Kérpers, wurden
automatisch erstellt. Jetzt werden wir das
Design bearbeiten, um dessen Erscheinen und
Ausstickungseffizienz zu verbessern.

v

Tipp Speichern Sie lhren Entwurf immer
wieder, damit kein Teil lhrer Arbeit bei einem
maoglichen Strom- oder Systemausfall verloren
geht. Siehe auch Speichern von Designs.

Um das Design herzurichten

1 Aktivieren Sie Stickansicht, um das Design

4

zu begutachten.

Drucken Sie auf die O (Null) der Tastatur, um
das Design als Vollbild zu sehen.

Klicken Sie auf das Bilder zeigen-Symbol,
um die Bildvorlage auszublenden und die
erstellten Stiche genau sehen zu kénnen.

Kleinere Objekte
automatisch mit
Satinstich gefllt

réssere Objekt
i/ automatisch mit
Satinstich gefullt

Keine weissen Stickobjekte fur
Koérper oder Hals erstellt

Hinweis Da wir den weissen Hintergrund
von dem automatischen Digitalisiervorgang
ausgeschlossen haben, wurden keine
Stickobjekte fur den Korper oder Hals
erstellt. Wir werden die
Zauberstab-Funktion zu deren Erstellung
benutzen.

Drucken Sie auf Umschalten-R, um die
Langsames Neuzeichnen-Funktion
auszurufen und klicken Sie auf die
Los!-Taste, um die Simulierung der
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Ausstickung zu begutachten. Siehe Das
Simulieren der Design-Ausstickung.

Geschwindigkeit einstellen

& e
Jeuzeichnen - Designl (==
keit: 40 (5/5) Stickbersich
U Start: 0
Ende: 18026

icken, um Langsames
Neuzeichnen laufen zu
assen

Obwohl alle Stickobjekte voll geformt sind,
wird es immer noch Verbesserungen geben,
die an der Stickfolge vorgenommen werden
konnen. Ahnlich gefarbte Objekte sollten am
besten zur selben Zeit gestickt werden, um
die notwendigen Fadenwechsel zu
minimieren. Benachbarte Objekte sollten
nacheinander gestickt werden, um dadurch
Transportstiche, Ein- und Abbindestiche zu
minimieren.

Klicken Sie auf das Farbfilm-Symbol.

Die Farbfilm-Werkzeugleiste wird getffnet
und zeigt alle der im Design vorhandenen

= ==—1 Klicken Sie zum Kippschalten

zwischen Farbblécken und

Farbblocke in deren Stickfolge an. Siehe Die
Ansicht und Auswahl der Farbbl6cke.

AE
o
L

Objekten

>

Individuelle —
Objekte

m

SN ENEE |

1

Hinweis Die Stickfolge lauft von oben nach
unten. Es wird sich als gute Arbeitspraxis
erweisen, eine visuelle Prifung der Farbfilm
vorzunehmen und so potentielle Probleme,
wie z. B. zwei unnétig getrennte Blocke
derselben Farbe, aufzuspliren. Ansonsten
wurde dies bedeuten, dass Sie wahrend des
Ausstickens des Designs einen weiteren
Fadenwechsel ausfuhren mussen.

Klicken Sie auf das Individuelle Objekte
anzeigen-Symbol und markieren Sie die

Objekte eins nach dem anderen von oben
nach unten.

Nehmen Sie davon bitte Notiz, dass das von
lhnen in der Farbfilm angeklickte Objekt
gleichzeitig im Design markiert gezeigt wird.
Wahrend Sie sich durch die Liste
runterarbeiten, sollten Sie prifen, ob sich
das aktuelle Objekt neben oder dicht zu dem
vorherigen Objekt befindet.
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7 Drucken Sie auf Esc, um zu versichern, dass
keine Objekte ausgewéhlt sind.

| N T T T LRl

Zum Offnen der EEEE [ NN

Palette [1HEn

anklicken Fadenfarben...
Farbrad

8 Klicken Sie auf das Farbe-Symbol der
Stiche- und Farben-Leiste und wahlen Sie
die weisse Garnfarbe aus der Farbpalette.
Siehe Das Andern der Fadenfarben im
Onscreen-Handbuch fur Details.

9 Kilicken Sie auf das Fullstich-Symbol und
wahlen Sie Steppstich aus der Liste der
Fullsticharten. Siehe Stiche wahlen und
andern im Onscreen-Handbuch fiur Details.

Satinstich Ik
MMﬁandemielsﬁch o
mMﬁanderlaufsﬁch |
§§§§§§ Kreuzstich

Musterfillstich
Gitterfillstich

3332222 Knstchenfillstich

S Schwarzstickereifiillstich

m Kenturstich

Riffelstich

Dekorstich

Steppstich <—Steppfull_‘stich auswahlen

Satinstich | -

m

Hinweis Falls das Zauberstab-Werkzeug
noch nicht aktiviert ist, versichern Sie sich,
dass das Bilder zeigen-Symbol aktiviert ist.

10 wahlen Sie das Zauberstab-Werkzeug,
klicken Sie auf den Kérper der Ente und
dricken Sie auf Eingabe. Siehe auch
Digitalisierung mit Zauberstab im
Onscreen-Handbuch.

Die Form wird unter Anwendung der
aktuellen Sticheinstellungen mit
Steppstichen aufgefullt.

Mi
Zauberstab-
erkzeug
anklicken

11 Jetzt sollten Sie Satinstich aus der
Fullstich-Liste wahlen, den Hals der Ente
anklicken und auf Eingabe dricken.

Die Form wird unter Anwendung der
aktuellen Sticheinstellungen mit Satinstichen
aufgefulit.

12 Drucken Sie auf die O (Null) der Tastatur, um
das gesamte Design zu sehen und
begutachten Sie lIhre Arbeit in Stickansicht.

Hals mit
Satinstich
gefullt

Kérper in
Steppfullstich
gestickt
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Hinweis Der Hals ist nun durch einen
weissen, glanzenden Satinstich umrandet
und der Korper ist mittels des Steppfullstichs
aufgefillt. Wir werden jetzt das Aussehen
dieser Auffullung weiter verbessern, indem
wir die Kdrperform konturieren.

13 Klicken Sie auf das Farbfilm-Symbol.

Die Farbfilm-Werkzeugleiste wird getffnet
und zeigt alle der im Design vorhandenen
Farbblocke in deren Stickfolge an. Siehe Die
Ansicht und Auswahl der Farbblocke.

14 Ziehen und platzieren in der Farbfilm den
Farbblock Nr. 14 (Weiss) unterhalb des
Farbblocks Nr. 2.

Dies bedeutet, dass der Hals und Koérper
jetzt vor dem Flugel und Schwanz gestickt
und unterhalb der Kontur liegen werden.

Farbblock —s
ziehen und
ablegen

Hinweis Die Farbfilm ist mit dem
Design-Fenster synchronisiert und
umgekehrt. Sie wird laufend aktualisiert, d.

h. wann immer Sie Objekte auswahlen,
verandern, I6schen oder neue Objekte
erstellen.

15 Klicken Sie auf das Farbe-Symbol.
Die Farbpalette wird getffnet.

WFarbe - [ > !J. HE N I
Zum Offnen der HOEN u
Palette HEN
anklicken Fadenfarben...

Farbrad

16 Klicken Sie auf die Verbindung zu den
Garnfarben.

Das Design-Eigenschaften-Dialogfenster
erscheint mit offenem Garnfarben-Fenster.
Die Farben des aktuellen Designs erscheinen
im Garne im Design-Feld. Siehe Das
Zuweisen von Fadenfarben im
Onscreen-Handbuch fir Details.

Sticknuster | Fadenfarben

Faden im Stickmuster: |20 =

Farbe
auswahlen,
die dem des
Designs
angeglichen
werden soll T~

I Stikmuster verwendete Fadenfarben: 0

Fabe |Code [Make
BG

[ Beschreibung Starke.
255 G255 6255

SR EEE

8 Default Dark Blue
Jsacord | s laginwance
40 wt-numer cote
ical'
auswahlen | g ceie | @
Garne in 7| se= o cone
ausgewahlter i
Garntabelle

3 [Eamiepoeeene]

S [Camassen
d40  Sky White E

Zwecks Angleichung anklicken
Zum Zuweisen anklicken

17 Wahlen Sie die erste Designfarbe der Garne
im Design-Liste.

18 Wahlen Sie ,Isacord 40 wt-numerical‘ aus
der Garntabellen-Liste.

Alle der in der markierten Tabelle
enthaltenen Garne werden angezeigt und die
Angleichen-Taste ist aktiviert.

19 Klicken Sie auf Angleichen.
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Das Garn der dichtesten farblichen
Ubereinstimmung wird oben in der
Garnfarbe-Liste markiert.

20 Klicken Sie auf die Zuweisen-Taste oder
doppelklicken Sie das Garn.

Die in der Garne im Design-Liste
ausgewahlte Farbe wird durch die Garnfarbe
der besten farblichen Ubereinstimmung
ersetzt.

21 Wiederholen Sie den Vorgang bis alle im
Design vorhandenen Farben zugewiesen
sind.

Stickmuster | Fadenfarben | zusammenfassung |

Faden im Stickmuster: 20 |5 Im Stickmuster verwendete Fadenfarl

Color_[Code [Erand [ Deseription
EKG 255 G255 B255
0152 Isacord 40 Dolphin

CXTEWOE Isccord 40| Forest Green |

Alle Designfarben

verf[_]g baren — 1725 lsacord 4D Tema Cotta
2| 0453 lsacod 40 Amy Drab
Garnen angepasst 5 o532 lsacod 40 | Champagne
0721 lsacod 40 | NEW 2008
7o lsacod 40 Rattan
a2 Isacord 40 | Siate Blue
Garntsbelle: | Isacord 40 wt-numerical ~| [orucken... | [Erst
Code Marke Beschreibung
3641 lsacord4]  Wedgewood

3815  Isacord 40
3630 Isacord 40

- 3810 Isacord 40

Suche:

Reef s
NEW 2008
Laguna

@ Code

(©) Beschreibung

[ a

Tipp Alternativ kénnen Sie auch einfach nur
die Angleichen & Alle zuweisen-Taste
anklicken. Die beste farbliche
Ubereinstimmung wird fur jede Farbe in der
ausgewahlten Garntabelle aufgefunden und
automatisch mit der entsprechenden
Garnfarbe ersetzt.

22 Klicken Sie das Feld Ubernehmen an, um
die Anderungen zu bestatigen, dann OK zum
Schliessen.

Tipp Falls Sie nach dem Ubernehmen der
ausgewahlten Farben den entstandenen

Effekt nicht mégen, kdnnen Sie nach Wunsch
ein Farbe wahlen und erneut zuweisen.

23 Drucken Sie auf Esc, um alle
Objektmarkierungen aufzuheben.

Das Bearbeiten der Sticheinstellun-

; Benutzen Sie ,Farben mischen’ (Bearbe-
u iten-Werkzeugleiste), um Schattierungs- und
Perspektiv-Effekte zu erstellen.

Die standardmaéssigen Sticharten sehen
ziemlich unscheinbar aus. Wir kénnen deren
Aussehen verbesseren, indem wir jegliche der
verfugbaren Dekorsticharten und -effekte
anwenden.

Um die Sticheinstellungen zu
bearbeiten

1 Markieren Sie den oberen Schnabel und Kopf
der Ente, und wahlen Sie Satinstich aus der
Fullstich-Dropdown-Liste.
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Unter Anwendung der aktuellen
Einstellungen werden Satinfiullstiche bei dem
Kopf- und Schnabel-Objekten erstellt.

Satinfillstiche
angewendet

MMﬁandemielsﬁch
ml\dﬁanderlaufmch

§§§§§§ Kreuzstich

B Gitterfiillstich

3333332 Knatchenfillstich

B Schwarzstickereifillsti

m Kenturstich
Riffelstich

Hinweis Sie werden die vorgenommenen
Veranderungen an dem Kopf und Schnabel
bemerken — anstelle eines flaches
Steppstichmusters, besitzen die Stiche jetzt
eine fliessenderes, glanzendes Aussehen.
Jedoch ist der Kopf ziemlich gross, was
verursachen kann, dass die Satinstiche nach
Ausstickung zu lose sind. Wir kdnnen dieses
Problem beheben, indem wir die Satin
Special-Funktion anwenden. Diese zerlegt
Uberlange Stiche in kiirzere Segmente. Siehe
auch Das Aufspalten langer Stiche bei
Satinstichauffullungen im
Onscreen-Handbuch.

Drucken Sie auf Esc oder klicken Sie
irgendwo in der nicht-markierten Bildflache,
um die Markierung aller Objekte aufzuheben.

Doppelklicken oder rechtsklicken Sie den
Kopf der Ente, um das

Objekteigenschaften-Dialogfeld zu 6ffnen,
und wahlen Sie die Fullstich-Karteikarte.

Satin Special
angewendet

b

Applikation | Knopflech |

Vemahen ar

Fullstich | Konturstich | Textfunktion
Stichart: Satinstich a
Satin-Stichabstand
(@) Automatisch
@ Manuel 0.38 = mm
Satinstichart
g
() Satinstich pum—— ]
VW II Ii Ii Ii Ii Iil
Satin Special & Spenstincti
——— > (@ Spezialsatins
abhaken WWM*

4 Markieren Sie die Satin Special-Funktion

des Satinstichart-Feldes.

Klicken Sie das Feld Ubernehmen an, um
die Anderungen zu bestatigen, dann OK zum
Schliessen.

Doppelklicken oder rechtsklicken Sie den
Fligel der Ente, um das
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Objekteigenschaften-Dialogfeld zu 6ffnen,
und wahlen Sie die Fullstich-Karteikarte.

Fiillstich

=== R Konturstich " Jestfunition
Del;orful_l_stlch_ e =
uswahlen | ...
Muster auswahlen =t
Grasse X: 6.00 | mm
) Grasse Y: 3.00 | mm
Einstellungen—= = @@ =
anpassen Stichabstand: 0.40 | mm
Spalte
Abstand: 6.00 +H mm
Versetzung: 0.00 +H mm
Reihe
Abstand: 3.00 | mm
Versetzung: 3.00 | mm

7 Wahlen Sie Dekorstich in der
Stichart-Liste und wéahlen Sie ein Muster
aus der Liste —i. e. 030 Shell (90).

8 Um lange Stiche zu vermeiden, welche unter
Umstanden Schlaufen bilden kdnnen,
werden wir die Grésse des Muster wie folgt
etwas reduzieren:

» Grosse X: 6,00 mm

» Grosse X: 3,00 mm

» Rotationswinkel: 90°

» Spaltenabstand: 6,00 mm

» Reihenabstand: 3,00 mm

» Reihenversetzung: 3,00 mm

9 Klicken Sie das Feld Ubernehmen an, um
die Anderungen zu bestatigen, dann OK zum
Schliessen.

10 Doppelklicken oder rechtsklicken Sie die
Brust der Ente, um das
Objekteigenschaften-Dialogfeld zu 6ffnen,
und wahlen Sie die Fullstich-Karteikarte.

Fillstich | Konturstich | Textfunktion

Steppstichmuster
wahlen

——Stichart———=>  Steppstich
Stichwerte

Stichabstand:

0.40 = mm
Stichlange: 4.00 = mm

Steppstichmuster

Steppstichmuster angewendet

11 wahlen Sie Steppstichmuster 25.

12 Klicken Sie das Feld Ubernehmen an, um
die Anderungen zu bestatigen, dann OK zum
Schliessen.

13 Doppelklicken oder rechtsklicken Sie den
Koérper der Ente, um das
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Objekteigenschaften-Dialogfeld zu 6ffnen, Das Erstellen von Wellen-Effekten im
und wahlen Sie die Fullstich-Karteikarte. Onscreen-Handbuch.

#Wellen-Effek
angewendet

Objekteigenschaften

e B e B | Unterlage | Randstrukturierung | Fiillstichverlauf

Fillstich | Konturstich | Textfunktion

Stichart: Steppstich E Sternfilillstich
Stichwerte
Stichabstand: 0.40 mm Offnung-Dimensionen
Breite: 2.5 |
mm

Steppstichmuste
r angewendet

NS

Stichlange: 4.00

Héhe: 2.5 |
Steppstichmuster
Lol Wellen-Effekt abhaken = eentstcn
Steppstichmuster —s @1 o2 0B Or 015 .@.
Wah|en ‘E‘lﬁ ‘5‘17 5-18 19 20
cEonEonm e e 17 Markieren Sie das
. ) Wellen-Effekt-Kontrollkastchen und
14 wWahlen Sie Steppstichmuster 21. Klicken Sie auf Anwenden.
15 Klicken Sie auf Anwenden, um die Der Winkel des Wellenstich-Effekts kann
standardgemassen Sticheinstellungen verbessert werden, so dass er mehr den
anzunehmen. eigentlichen Konturen des Korpers folgt.

18 Schliessen Sie das Dialogfeld, markieren Sie

Hinweis Die folgende
Wellen-Effekt-Funktion steht in BERNINA
EditorPlus nicht zur Verfugung. Falls Sie
dieses Produktlevel anwenden, sollten Sie
mit dem nachsten Thema fortfahren.

16 Klicken Sie auf die Effekte-Taste, um
dadurch das Effekte-Dialogfeld zu 6ffnen
und wahlen Sie die Stern- &
Wellenflllstich-Karteikarte. Siehe auch

das Objekt und wéahlen Sie das Objekt
umformen-Werkzeug.

Die Umformungspunkte des Objekts wie
auch der Winkel des Wellenstichs sind jetzt
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sichtbar. Siehe auch Das Umformen von
Objekten im Onscreen-Handbuch.

Anklicken und nach
unten ziehen

19 Klicken und ziehen Sie den Mittelpunkt des
Wellenwinkels nach unten, sodass die Kurve
sich umkehrt und der Konturstich des
Korpers folgt.

20 Drucken Sie auf Eingabe, um die
Anderungen anzunehmen.

Wellen-Effekt
umgeformt
7 angewendet

21 Markieren Sie das Wasser-Objekt und klicken
Sie auf das Farben mischen-Werkzeug.

Das Farben mischen-Dialogfeld wird
gedffnet. Siehe auch Das Erstellen von

Farbmischungseffekten im
Onscreen-Handbuch.

Farbmischungg
angewende

|
|
. verlauf
R .
Abstandseffekt 4—e N N T
auswahlen Obere Lage
Untere Untere Lage
Farbschicht — 3l = vexmsler sbstand: 200 [+ nm
markieren rapLayer
Ob.ere s |- Mesimeler Abstand: 200 mm
Farbschicht
markieren [oc ] [ lacbrechen ]

22 Wahlen Sie im Verlauf-Feld einen
Profilverlauf fur die obere und untere Lage
wie gezeigt.

23 Wahlen Sie die Farbe C2 fur die Untere
Lage und C14 fur die Obere Lage.

24 Klicken Sie auf OK, um die
standardgemassen Abstandseinstellungen
anzunehmen.

Das Wasser-Objekt wurde dupliziert und
mittels der von lhnen festgelegten
Einstellungen entsprechend ,gemischt’.

Das Fertigstellen des Designs

Benutzen Sie ,Autom. Unterlage* (Allge-
mein-Werkzeugleiste), um Stickdesigns durch
hinzufigen automatischer Unterlagen zu ver-
starken und zu stabilisieren.

BERNINA®-Sticksoftware : Kurzanleitung 104



Kapitel 8 : Das ,Automatisches Digitalisieren’-Lernprogramm

Klicken Sie ,Stiche zeigen' (Allge-
mein-Werkzeugleiste), um die Stichanzeige
ein/aus kippzuschalten.

)
(%)

Benutzen Sie ,Bilder zeigen' (Allge-
mein-Werkzeugleiste), um die Anzeige des
Hintergrundes ein/aus kippzuschalten.

Bald werden wir zur Ausgabe unseres Designs
bereit sein, wir miissen uns zuvor nur noch mit
einigen kleinen Details befassen. Zuerst mussen
wir der Stickerei zum Stabilisieren eine
Unterlage hinzufiigen, und dann miussen wir
den Schrumpfausgleich justieren, um der
Verformung des Stoffes entgegenzuwirken.
Zudem werden wir letztendlich die
Design-Eigenschaften nochmals prifen, um den
Ausstickvorgang besser nachvollziehen zu
kénnen.

Um das Design fertigzustellen

1 Rechtsklicken Sie auf das Autom.
Unterlage-Symbol.
Das Effekte > Unterlage-Dialogfeld wird

gedffnet. Siehe auch Die Stabilisierung durch
Unterlagen im Onscreen-Handbuch.

Effekte

Unterlage | Randstrukturierung | Fillstichverlauf | Weitere | Stem ¢

3 Markieren Sie das Unterlage 1
anwenden-Ankreuzfeld und wéhlen Sie die
Kantenverlauf-Unterlage aus der Liste.

Wenn Sie die Unterlage 1
anwenden-Option markieren, wird das
Unterlage 2 anwenden-Ankreuzfeld aktiv.
Alle der fir Unterlage 1 verfigbaren
Unterlagenarten, stehen sind auch fiur die
Unterlage 2 zur Verfligung.

4 Markieren Sie das Unterlage 2
anwenden-Ankreuzfeld und wéhlen Sie die
Stepstich-Unterlage aus der Liste.

5 Klicken Sie auf Anwenden, um die
standardgemassen Sticheinstellungen fur die
Stichlange anzunehmen.

6 Wiederholen Sie die Schritte fur die anderen
Objekte des Designs und beziehen Sie sich
auf die in der Tabelle aufgefihrten
Einstellungen:

Unteriage 1

Stichabstand:

Randzugabe:

Erste

[¥] Unterlage 1 anwenden Unterl tichart
Stichlange: 2.20 | mm n er agens ichar
wahlen
Stichabstand:
Zweite
Randzugabe: _N | - .
— Unterlagenstichart
Unterlage 2 wahlen
Unrige 2anwenden
Stenngs: . Zm  Standardeinstellun

3.00 = mm

Normal -

en Gbernehmen

&

Hinweis Die Unterlagenart hangt von ihrem
Zweck ab. Nicht alle Unterlagenarten eignen
sich fur alle markierten Objekte.

2 Markieren Sie den Kopf der Ente.

Objekt Unterlage 1 Unterlage 2
Grass Kantenverlauf

Kopf Kantenverlauf  Stepp
Obere Schna- Kantenverlauf
belhalfte

Halsring Kantenverlauf

Brust Kantenverlauf  Stepp
Korper Kantenverlauf — Stepp
Flugel Kantenverlauf — Stepp
Schwanz Kantenverlauf
Wasser t Keine

Hinweis T Falls Sie BERNINA EditorPlus
zum Erstellen dieses Projekts verwenden,
werden Sie dem Wasser-Objekt eine
Unterlage hinzufiigen missen. Empfohlene
Einstellungen sind: Kantenverlauf und
Steppstich jeweils fur Unterlage 1 & 2.
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7 Schliessen Sie das Dialogfeld und drticken
Sie auf Esc, um alle Objektmarkierungen
aufzuheben.

8 Markieren Sie alle Objekte, in dem Sie auf
Strg—+A dricken.

9 Halten Sie die Strg-Taste und klicken Sie in
der Farbreihenfolge auf die Farbblocke 2
und 7.

Alle Objekte, mit Ausnahme der Teich- und
Grass-Objekte, sind ausgewahilt.

10 Klicken Sie auf das
Objekteigenschaften-Symbol.

Das Objekteigenschaften-Dialogfeld wird
gedffnet.

11 Effekte anklicken.
Das Effekte-Dialogfeld wird gedffnet.

Schrumpfausgleich: 0,400 ~ mm

o 0,200 mm: Fir die meisten Objekte geeignet
0,350 mm: Fiir Textobjekte "Fett” empfohlen

0,400 mm: Fiir Autgm. Digitalisierer & Zauberstab
empfohlen

Uberstickungszugabe
,auf 0,4 mm einstellen

12 wahlen Sie die Andere-Karteikarte und
geben Sie in dem Schrumpfausgleich-Feld
eine Uberstickungszugabe von 0,4 mm an.

13 Klicken Sie auf OK, um die Veranderungen
anzunehmen.

Dies wird einen besser aussehenden
Konturstich zur Folge haben, welcher, wenn
zu schmal, ein Bilden von Licken zwischen
Kontur- und Fullstich-Objekten zur Folge
haben kann.

14 Deaktivieren Sie Stiche zeigen, aktivieren
Sie Bilder zeigen, wéahlen Sie eine
Hintergrundsabbildung aus und dricken Sie
auf Loschen.

Hintergrundbild
wahlen und léschen

Hinweis Falls Sie ein Design geodffnet
haben, welches mit einem Hintergrund
gespeichert wurde, missen Sie das Design
erneut 6ffnen und dessen Gruppierung
aufheben, bevor Sie das Bild markieren und
I6schen kénnen.

15 Klicken Sie nochmals auf Stiche zeigen und
wéahlen Sie Datei >
Design-Eigenschaften.

Das Design-Eigenschaften >
Design-Dialogfenster wird gedffnet. Die
Design-Karteikarte enthalt Informationen
betreffend der Hohe, Breite, Stichanzahl und
der Farben. Die Daten werden aus dem
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Design gezogen und kdnnen nicht geandert Das Langsames Neuzeichnen-Dialogfeld
werden. wird geodffnet.

Stickmuster-Eigenschaften

! Geschwindigkeit einstellen

L

= Langsames Neupeichnen - Designl (==

Geschwindigkelf 40 (5/5) Stickbereich

g Start: 0 2
Ende: 18026 -

Stickmuster | Fadenfarben | Zusammenfassung

Stickmustername: AutoDigitizingT utorial

Version 6.0

Stiche 10501

Farbwechsel g

Farben 9
Anklicken, um Langsames

Neuzeichnen laufen zu

16 Werfen Sie einen Blick auf folgende

Angaben:
Design-Eig BERNINA BERNINA
enschaft EditorPlus DesignerPlus -
Stichanzahl ca. 12. 100 ca. 10. 500 Stiche
Stiche __
Farbwech- 8 8 —
sel
18 Feld Abspielen anklicken.
Farben 9 9

Das Design wird genau in der dargestellten
Reihenfolge auf der Maschine ausgestickt.

f . . . Siehe Das Aussticken von Designs im
Hlnwels Es gibt also einen Fa!'bwechsel _ Onscreen-Handbuch fiir Details.
weniger als es Farben gibt. Das ist gut, da die

Anzahl der Fadenschnitte und der Ein- und

Abbindestiche auf ein Minimum reduziert Tipp Das fertige Ergebnis dieses
wurde. Jede Farbe wird nur einmal Ubungsprojekts befindet sich im Ordner
ausgestickt. Tutorials‘. Es gibt sogar zwei Versionen der
17 wahlen Sie Ansicht > Langsames fertiggestellten ART60-Dateien — eine fur
Neuzeichnen oder driicken Sie auf BERNINA DesignerPlus und eine fur

BERNINA EditorPlus. Beide Dateien kdnnen
in dem Ordner aufgefunden werden. Sie
mochten es vielleicht nun mit Threm
Ergebnis vergleichen.

19 Klicken Sie auf das
Druckvorschau-Symbol.

Umschalten—+R.
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Das Design wird so angezeigt, wie es auch
gedruckt wird. Siehe Das Drucken der
Designs im Onscreen-Handbuch fiur Details.

(% BERNINA-Sticksoftware - DesignerPlus - [Designl B

[etzt Drucken || Nachste Seite | [Vorherige Seite |[2wei Seiten

=@ &

20 Zzum Andern der Druckoptionen klicken Sie
Optionen an. Siehe Einstellen der
Druckoptionen fur Stickerei im
Onscreen-Handbuch fur Details.

Hinweis Grosse Designs werden allenfalls
auf mehrere Seiten verteilt, wenn in
Echtgrdsse ausgedruckt. Zur Ansicht eines
mehrseitigen Dokuments Nachste Seite,
Vorherige Seite oder Zwei Seiten
anklicken.

21 Klicken Sie auf Schliessen zum Beenden der
Druckvorschau.

22 Benutzen Sie Zum Stickcomputer
schreiben, um lhre Design zwecks
Ausstickung sogleich an lhre

BERNINA®-Sticksoftware-Stickmaschine zu
senden. Siehe Das Aussticken von Designs
im Onscreen-Handbuch fur Details. Beziehen
Sie sich auch auf detaillierte Anleitungen in
den Bedienungsunterlagen lhrer
Stickmaschine.
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In dieser Ubung werden wir eine
Kombination von manueller und
automatischer Digitalisiertechniken
anwenden, um ein Stickdesign von Grund
auf zu erstellen. Wir werden eine Bild als
Hintergrund, bzw. Digitalisiervorlage,
einsetzen und entdecken, wie es auf die
korrekten Ausmasse gebracht wird. Dann
werden wir unsere Garnfarben aussuchen
und die Stoffart auswéhlen, mit der wir
arbeiten wollen. Danach werden wir mit dem
Digitalisieren grundlegender Formen, die
Fullstiche und Konturen besitzen, beginnen,
und dabei die besten Vorgehensweisen
erforschen. Wir werden uns zudem mit
einigen Spezialtechniken, wie z. B. dem
Schneiden und Fillen von LeerrGumen, vertraut machen. Letztendlich werden
wir das Anwenden von Unterlagen in unserem Design in Betracht ziehen und
ein Werkblatt ausdrucken. Sie kénnen diese Ubung mit BERNINA DesignerPlus
ausfihren.

¥

Hinweis Diese Einfuhrungsiubung enthalt alle Schritte zum Ausfuhren dieses
Projekts. Weitere und detailliertere Angaben finden Sie im
Onscreen-Handbuch.

Erste Schritte Benutzen Sie Stickerei-Arbeitsflache
Sticks itsfla
___________________________ R -Modus zum Erstellen und Bearbeiten

von Stickdesigns. Stickformen und

— Benutzen Sie ,Bildarbeitsflache’, um Bildmaterial werden angezeigt. Real-
Bilder zur Nutzung als Vorlage zum istische Ansicht von Designs in Stick-
Digitalisieren der Stickerei zu laden, ansicht.

zu bearbeiten und zu speichern.
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r& Benutzen Sie ,Bild laden’ (Bild-Werkzeu-
[_J' gleiste), um ein Bild zur Anwendung als Digi-
talisiervorlage zu laden.

In dieser Ubung soll unser Design mit einer
Grdsse von ungefahr 80 mm x 90 mm (3,15" x
3,54"™) auf der Vorderseite eines Kinder-T-Shirts
aus leichter Maschenware gestickt werden.
Wenn wir die Bildvorlagen erfiigen, missen wir
diese dem T-Shirt entsprechend skalieren und
einen geeigneten Rahmen zum Einspannen des
Designs auswahlen. Unser Ausgangspunkt ist
eines der Designsbeispiele, die der Software
inbegriffen sind.

Tipp lhre BERNINA-Sticksoftware enthalt
zahlreiches Beispielmaterial und viele
Stickmotive, die Sie als Ausgangsobjekte fur
Ihre eigenen Kreationen nehmen kénnen.
Zuséatzlich zu den enthaltenen Beispielmotiven
wird ein ,Tutorials‘-Ordner mit allen
Lernprogrammen zum Ausfihren dieser sowie
weiteren Ubungen mitgeliefert. Die fertigen
Ergebnisse dieser und der anderen Ubungen
sind ebenfalls enthalten. Werfen Sie vor
und/oder nach dem Durchgehen der
Lernprogramme einen Blick auf die fertigen
Projekte. Siehe auch Arbeiten mit
Design—Dateien.

Um anzufangen

1 Doppelklicken Sie auf die
BERNINA-Sticksoftware-Schnellschaltflache
auf dem MS Windows®-Desktop.

BERNINA-Sticksoftware wird mit einem
neuen, leeren Design (Designl) und
aktiviertem Standardrahmen geotffnet.

2 Wechseln Sie zum Bildarbeitsflache-Modus
und klicken Sie auf das Bild laden-Symbol.

Das Importieren-Dialogfeld wird getffnet.

Ordner wahlen

I Import ==

T | [search 2

- <« Tutorials » Digitizin
G gitaing
Wy Organize

vs + [ New Folder

Name B Date taken Tags Size Rating
14 Digitizing_Finish.ART60 197 K8
¢ Digitizing. Startpng 85 KB

~ | Al File Formats (*.%) -
e 7

File name: Digtizing_Start pna

Gewiinschtes Format wahlen

Navigieren Sie zu dem My Designs -
Embroidery Software 6-Ordner und
wahlen Sie den Tutorials >
Digitizing-Ordner.

Wéhlen Sie die ,Digitizing_Start. PNG*-Datei
und klicken Sie auf Importieren.

Dricken Sie auf Eingabe, um die
importierte Bildvorlage auf der Seite zu
zentrieren.
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Das Bild wird im Design-Fenster geoffnet. 10 Nehmen Sie die Standardeinstellungen an
und klicken Sie auf OK.

Diese Stoffeinstellungen werden bei allen
neu erstellten Objekten des Designs

angewendet.
11 Rechtsklicken Sie auf das Rahmen
" zeigen-Symbol.
Priifen, das der B i .
JProportionales Das Optionen > Rahmen-Dialogfeld wird
Skalieren‘-Kippschalte gedffnet.
aktiviert ist
Optionen ==
Property Bar: Bitmap or OLE Object V [ Uberlappungen entfemen | Autom. Bildlauf |
| ] x 0.0mm I 80,0 mm 17 % & | g9 o pa B e Raster Allgemein Rahmen Applikation
y: 0.0mm k4 QZ‘Smm\ 24‘0/ % =L
Rahmen zeigen .
4 ,artista
Werte in mm oder Prozent Ratmen [artits 130 x 100 -] 130 x 100°
eingeben markieren
6 Nachdem Sie sich versichert haben, dass der © Automatische Zenfrierung
Proportionales Skalieren-Kippschalter © Manuel e
aktiviert ist, sollten Sie in dem Breite Repmenmitts einstelen

(X)-Feld der Eigenschaftenleiste einen

Wert von 80 mm (3,86") eingeben und auf 15 \yahien Sie ,artista 130 x 100° aus der
Eingabe drucken.

Die Breite sollte jetzt 80 mm (3,15")
betragen und die Hohe 92,3 mm (3,63").

7 Wechseln Sie zur Stickerei-Arbeitsflache
und dricken Sie auf Esc, um die Markierung
der Bildvorlage aufzuheben. =

Rahmen-Liste.
13 Klicken Sie auf OK.

8 Wahlen Sie Einstellungen >
Stoffeinstellungen. -

Das Stoffeinstellungen-Dialogfeld wird
geodffnet.

: | 130|x 100-
Stoffeinstellungen : : Rahmen
stoffert — Stoffart auswéhlen
@ Standarder heautzen Zwecks ]
) Enstelungen snpassen nach: | 100 Gebrauchs der
Standardeinsteluon | L ¢+
gen anklicken —

9 Markieren Sie in der Stoffart-Liste ,Leichte
Maschenware".
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14 Verkleinern Sie die Ansicht, um den Rahmen
besser sehen zu kdnnen — wahlen Sie das
Zoomfeld-Werkzeug und rechtsklicken Sie
einmal auf das Design.

Tipp Nach dem Setzen eines Stickrahmens
kdénnen Sie diesen durch Klicken des
Rahmen zeigen-Symbols nach Belieben zu-
und wegschalten.

15 wWahlen Sie Datei > Speichern unter.

Das Speichern unter-Dialogfeld wird
gedffnet.

W Save As ==
- s e

MName ’ Datetaken  Tage Size Rating

@ Digitizing,_Finish.ARTE0 197 KB

Save in Digiizing

>

Recent Places

|
Desktop

m
Documentation

A

Computer
e

- « m b
Network

Digitizing Tutorial - Save

6.0 BERNINA Embroidery Software Designs (ARTE0) 'J

File name

Save asitype

Tipp Das Speichern unter-Dialogfeld wird
gedffnet und der gleiche Speicherort
vorgeschlagen, wie der, in dem sich die
Originaldatei befindet.

16 Geben Sie im Dateiname-Feld einen
passenden Namen ein — hier z. B.
,DigitizingTutorial*

17 Klicken Sie auf Speichern.

Tipp Danach brauchen Sie bloss noch die
Taste Speichern oder Ctrl+S anzuklicken,
um Anderungen zu speichern.

Das Vorbereiten auf die Digital-
isierung
‘_"J Benutzen Sie ,Bildvorbereitung* (Bearbe-
id iten-Werkzeugleiste), um Konturen zu ver-
schéarfen und in umrandeten Bildern
vorhandene ,Bildstérungen’ zu reduzieren.

Nachdem wir nun die Grdsse der Bildvorlage
geandert und wahlen Sie einen geeigneten
Rahmen gewahlt haben, kénnen wir mit dem
Digitalisieren des Designs beginnen. Zuerst
mussen wir die Bildvorlage auf die automatische
Digitalisierung vorbereiten und unsere
Farbpalette einrichten.

Um auf die Digitalisierung
vorzubereiten

1 Markieren Sie im
Stickerei-Arbeitsflache-Modus das Bild.

2 Kilicken Sie auf das
Bildvorbereitung-Symbol.
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Das Bildvorbereitung-Dialogfeld wird
gedffnet und mit dem Bild im Vorschaufeld
gezeigt.

Anzahl der Farben
im Bild uberprufen

Bildvorbereitung =
Bideigenschaften

Breite: 423.43  mm

Hahe: 488.72  mm

®) Farben reduzieren

Verfgbar: 3

Reduzieren auf: 6

O Kenturanzeige
0 50

n C

Um unter Anwendung dieses Bides Stickersi
erzeugen zu kiinnen, muss dieses entsprechend
vorbereitet werden.

Falls das Bid hauptséichlich solide Farbfléchen mit
schwarzen Konturen aufuweist, solten Sie die
Funktion Konturanzeige anwenden. Ansonsten
solten Sie Farben reduzieren’ verwenden

Falls Sie sich richt sicher sein sollten, sollten Sie

lieber Farben reduzieren’ benutzen
N
oK Abbrechen

6 eintippen

Nehmen Sie bitte davon Notiz, dass es 6
verfugbare Farben in dem Bild gibt, welche
die Software auf 5 reduzieren will. Da wir die
Farbanzahl in dieser Bildvorlage aber nicht
reduzieren wollen, miussen Sie im
Reduzieren auf-Feld ,6° eingeben.

Klicken Sie auf OK.

Das Bild ist jetzt bereit zur automatischen
Digitalisierung.

Klicken Sie auf das Farbe-Symbol.
Die Farbpalette wird gedffnet.

Weee, [ (mEm T

Zum Offnen der EEEN .

Palette L L
anklicken Fadenfarben...
Farbrad

6 Verbindung zu den Garnfarben anklicken.

Das Design-Eigenschaften-Dialogfenster
erscheint mit offenem Garnfarben-Fenster.
Die Farben des aktuellen Designs erscheinen
im oberen Garne im Design-Feld.

6 als Garnanzahl eingeben

[ Stickmuster | F | 1

Faden im Stickmuster: 20 | Im Stickmuster verwendete Fadenfarben: 0

|_Ferbe [Code [Marke | [ Starke -
BKG R255 G255 B255
1
2 Defauk Blue A
3 Defauit Red A
g Defauk Yellow A
505 Defauit Cyan A
6 |6 Defaut Sand A
7 Defauk Dark Green A
8 Defauk Dark Blue A - 4
[uoney | [crucken... | [ ErstelleniModifizeren... |
Code Marke Beschreibung
Arfpasse:
Allek arpassen &
Suche: @ Code
(©) Beschreibung

Zwecks Erweiterung der Garn-Liste anklicken

7 Geben Sie in dem Garne im Design-Feld ,6

als die Anzahl der im Design zu
verwendenden Garne ein und klicken Sie auf
Anwenden.

Wahlen Sie ,Isacord 40 wt-numerical ‘ aus
der Garntabelle-Liste.

Tipp In der Praxis werden Sie die
Garntabelle der von Ihnen verwendeten
Garnmarke auswahlen oder eine Tabelle
wahlen, welche Farben enthélt, die lhnen
gefallen oder welche Sie selber hinzugeftigt
haben. Sie kdnnen sogar Garne aus
verschiedenen Tabellen miteinander
kombinieren. Siehe Das Erstellen
benutzerdefinierter Garntabellen im
Onscreen-Handbuch fiur Details.

Wahlen Sie die erste Designfarbe der Liste
Garne im Design.

10 Wahlen Sie die Code- Option und geben Sie

im Suchen-Feld ,0015° ein.
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Das entsprechende Garn wird nun gesucht

und in der Tabelle hervorgehoben.

Farbe
auswahlen

Faden ifn Stidmuster: 5 = Im Sfckmuster verwendete Fadenfarben: o

Fa% [Code
BK

Garntabelle wahlen

[Marke | [ starke

Y5 G255 B255

Defauit Blue
Defaut Red
Defauk Yelow
Defauit Cyan
Defauit Sand

BEEENE
EIESESESES

[1sacord 40 wt-numerical ~| [orudken... | [Erstellen/Modifizieren... |

Marke
0010 Isacord 40
0015 Isacord 40
0017 Isacord 40

Il 00 tsacord 40

Code Beschreibung
Siky White
Whit=

Paper White,

Black -

L
Zuweisen
Alles anpd

ssen & zuy

Suche: 0015 T @ Code

() Beschreibung
A

Code eingeben !

Gesuchte Farbe wird

hervorgehoben Code

Zum Zuweisen anklic

en

Abhaken fur Suche nach

11 Zuweisen anklicken oder Doppelklick auf

Garn.

Das in der Garne im Design-Liste gewahlte

Farbe wurde durch die hervorgehobene
Garnfarbe ersetzt.

12 Weisen Sie dem Rest der Farben den in der

Tabelle aufgefiihrten Garnen zu:

Zar:gr‘u Isacord 40-Code Beschreibung
1 0015 Weiss

2 0020 Schwarz

3 0101 Eierschale

4 1800 Wildfeuer

5 5722 Grilines Gras
6 5374 Waldgrin

13 Klicken Sie auf Anwenden, um die
Anderungen zu tibernehmen und klicken Sie
auf OK, um zu schliessen.

verfligbaren

zugewiesen

Stidkmuster | Fadenfarben |z, |

Faden im Stickmuster: g = Im Stickmuster verwendete Fadenfarbe

[ Marke | Beschreibung
R255 G255 B255
White

Black

Egashell

Wildfire:
Green Grass

Isacord 40
Isacord 40
Isacord 40
Isacord 40
1 Isacord 40

Alle Farben _|
wurden

Garnen

Garntabelle: | Isacord 40 wt-numerical

~ | [orucken... | [Erstele

Code Marke

Il 552 Gsacord 0

5325  Isacord 40
35 Isacord40  Swamp

- Tsacord 40 Forest Green

Beschreibung
Bright Green
Evergreen

Suche:

@ Code

) Beschreibung

Hinweis Die ausgewé&hlten
Farbeinstellungen beziehen sich nur auf das
aktuelle Design und bilden einen Bestandteil
der ,Design-Eigenschaften‘. Sie werden mit
dem Design gespeichert.

Das

Digitalisieren des Designs

Klicken Sie ,Stiche zeigen' (Allge-
mein-Werkzeugleiste), um die Stichanzeige
ein/aus kippzuschalten.

Klicken Sie auf ,Stickansicht zeigen' (Allge-
mein-Werkzeugleiste), um die Stickansicht

oder ,Ausstickung‘-Ansicht ein/aus kippzus-
chalten.

Benutzen Sie ,Zauberstab' (Digitali-
sieren-Werkzeugleiste), um gefillte Formenin
Ihrer Bildvorlage zu digitalisieren.

Benutzen Sie ,Geschlossenes Objekt' (Digital-
isieren-Werkzeugleiste), um unregelmassig
geformte, geschlossene Formen zu digitali-
sieren.
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Wir kbnnen nun mit dem Digitalisieren der
Hauptobjekte des Designs beginnen. In dieser
Ubung werden wir eine Kombination von
automatischen und manuellen Techniken
anwenden. Die Gras-Objekte im Hinter- und im
Vordergrund mit dem Zauberstab-Werkzeug
automatisch digitalisiert werden. Wo etwas
préziser gearbeitet werden muss, z. B. bei den
Pilzstielen und -schirmen, werden wir manuelle
Digitalisiertechniken benutzen.

v

Tipp Bevor Sie mit jeglicher manuellen
Digitalisierung beginnen, mussen Sie
sicherstellen, dass mit dem Konzept von
Referenzpunkten und Umformungspunkten
ausgehend vertraut sind. Siehe
Digitalisierwerkzeuge.

Um das Design zu digitalisieren

1 Driucken Sie der Designansicht oder
Stickansicht auf das B der Tastatur, um
durch ein Klicken und Ziehen ein Zoomfeld
um das Gras im Hintergrund (Dunkelgriin) zu
ziehen. Siehe Grossenveranderung und
Schwenken.

Farbpalette
b

Waldgrin

auswahlen

Fadenfarben...

Farbrad

MMﬁandemielsﬁch

ml\dﬁanderlaufmch

§§§§§§ Kreuzstich
Musterfillstich

B Gitterfiillstich

232332382 Knstchenfullstich

S Schwarzstickereifiillstich

mKontursﬁch

=] riffelstich

ekorstich

. . ; Steppstich
Satinstich auswahlen

2

Wahlen Sie Satinstich aus der
Fullstich-Sticharten-Liste. Siehe Stiche
wahlen und andern im Onscreen-Handbuch
flr Details.

Klicken Sie auf das Farbe-Symbol und
wéhlen Sie ,C6' (Waldgruin) aus der
Farbpalette. Siehe Das Andern der
aktuellen Farben im Onscreen-Handbuch fur
Details.

Waéhlen Sie das Zauberstab-Werkzeug,
klicken Sie auf die Grasform im Hintergrund
(Dunkelgriin) und dricken Sie auf Eingabe,
um das Objekt zu erstellen.

Die Stiche werden entsprechend der
aktuellen Einstellungen fur Satinstich
erzeugt.

Satinstich wurde erstellt

Tun Sie dasselbe mit den anderen dunklen
Grasformen.

Drucken Sie auf die O (Null) der Tastatur, um
das gesamte Design zu sehen und
begutachten Sie lhre Arbeit in Stickansicht.

Hinweis Die grdsseren dunkelgrinen
Gras-Objekte sind etwas zu breit fir den
Satinstich. Das werden wir spater noch
richtig stellen.

Wahlen Sie Satinstich aus der
Fullstich-Sticharten-Liste. Siehe Stiche
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wahlen und andern im Onscreen-Handbuch
fur Details.

Klicken Sie auf das Farbe-Symbol und
wahlen Sie ,C3* (Eierschale) aus der
Farbpalette. Siehe Das Andern der
aktuellen Farben im Onscreen-Handbuch fur
Details.

—_— - - .

Ui Fallstich Steppstich <—Satinstich auswahlen
MMﬁanderstielstich &
ml\dﬁanderlaufsﬁch 5

§§§§§§ Kreuzstich
Musterfillstich
B Gitterfiillstich

3332222 Knstchenfillstich
S Schwarzstickereifiillstich
m Kenturstich

=] riffelstich

Dekorstich

m

.u.._._.—FEierschale auswahlen

Fadenfarben...

Farbrad

9 Wahlen Sie das Geschlossenes

Objekt-Werkzeug und digitalisieren Sie den
rechten Stiel.

Absolute Genauigkeit ist hierbei nicht
vonnoéten, da wir die Umformungspunkte
spater noch bearbeiten werden. Versichern
Sie sich, dass die Stiche die rote Schirme
Uberlappen und ignorieren Sie die
Grasdetails unten im Bild. Siehe Das

Digitalisieren von geschlossenen Formen im
Onscreen-Handbuch fur Details.

Stickungsuberlap
pung erstellen

Beim Digitalisieren
der Stiele
Grasdetails
ignorieren

Tipp Folgen Sie den Aufforderungen in der
Statusleiste, welche lhnen als Hilfe beim
Digitalisieren dienen. Falls Sie einen Fehler
machen sollten, mussen Sie nur die
Rucktaste dricken, um somit den letzten
Referenzpunkt zu léschen. danach kénnen
Sie weitere Referenzpunkte hinzufiigen oder
auch Esc drucken, um alle der eingegebenen
Punkte zu l6schen und wieder von vorne
anzufangen.

10 Zur Fertigstellung Enter dricken.

Die Stiche werden sofort erstellt.

BERNINA®-Sticksoftware : Kurzanleitung 116



Kapitel g : Das Digitalisieren-Lernprogramm

11 Digitalisieren Sie die Stiele in der Mitte und
links ganz genauso.

ung erstellt

Grasdetails ignoriert

Tipp Drucken Sie auf die O (Null) der
Tastatur, um das gesamte Design zu sehen
und begutachten Sie lhre Arbeit in
Stickansicht. Nehmen Sie bitte davon
Notiz, dass die Stiele etwas zu breit fur einen
einfachen Satinstich ausfallen. Das werden
wir spater noch richtig stellen.

12 Driucken Sie der Designansicht oder
Stickansicht auf das B der Tastatur, um
durch ein Klicken und Ziehen ein Zoomfeld
um das Gras im Vordergrund (Hellgriin) zu

ziehen. Siehe Grossenverénderung und
Schwenken.

MMﬁandemielsﬁch &
215G Y Maanderlaufstich
Farbpalette
ml m .u_.__ Griines Gras
markieren
Fadenfarben...

Farbrad

T T R, JUTTW AT LS TR ET e IS eret |

mKontursﬁch
=] riffelstich
% | Dekorstich

Steppstich—— Steppstich | |
Satinstich wahlen -

13 Wahlen Sie Satinstich aus der
Fullstich-Sticharten-Liste. Siehe Stiche
wahlen und andern im Onscreen-Handbuch
fur Details.

14 Klicken Sie auf das Farbe-Symbol und
wéhlen Sie ,C5' (Grasgrin) aus der
Farbpalette. Siehe Das Andern der
aktuellen Farben im Onscreen-Handbuch fur
Details.

15 Wahlen Sie das Zauberstab-Werkzeug,
klicken Sie auf die Grasform im Vordergrund
(Hellgrin) und driicken Sie auf Eingabe, um
das Objekt zu erstellen.
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Die Stiche werden entsprechend der
aktuellen Einstellungen fur Satinstich
erzeugt.

Steppstich erstellt

16 Drucken Sie auf die O (Null) der Tastatur, um
das gesamte Design zu sehen und
begutachten Sie Ihre Arbeit in Stickansicht.

Hinweis Das Gras im Vordergrund sieht
jedoch nicht unbedingt sehr ,gras-ahnlich’
aus. Wir werden dessen Aussehen spater
noch aufwerten.

17 wahlen Sie Satinstich aus der
Fullstich-Sticharten-Liste. Siehe Stiche
wahlen und andern im Onscreen-Handbuch
fur Details.

18 Klicken Sie auf das Farbe-Symbol und
wahlen Sie ,C4‘ (Wildfeuer) aus der
Farbpalette. Siehe Das Andern der

aktuellen Farben im Onscreen-Handbuch fur
Details.

Steppstich

Maanderstielstich
T M S Wildfeuer

Fadenfarben... auswahlen
Farbrad A
e T T JCTTUVATZSIICRET TSt i =
d m Kenturstich
Riffelstich

Dekorstich
Steppstich—— Steppstich wahlen

19 wahlen Sie das Geschlossenes
Objekt-Werkzeug und digitalisieren Sie aller
der Pilzschirme

Da diese rundliche Objekte sind, werden Sie
hauptséachlich Kurvenpunkte durch
Rechtsklicks setzen.

Rechtsklicken fir
Kurvenpunkte

20 Zur Fertigstellung Enter dricken.
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Die Stiche werden sofort erstellt.

Steppstich erstellt

21 Drucken Sie auf die O (Null) der Tastatur, um
das gesamte Design zu sehen und
begutachten Sie lhre Arbeit in Stickansicht.

Hinweis Je nachdem, wie sorgféltig Sie
beim Digitalisieren gewesen sind, kann es
vorkommen, dass die Kontur des Pilzschirms
nicht ganz korrekt mit den Umrissen der
Bildvorlage Ubereinstimmt. Dies kann unter
Anwendung des Objekt
umformen-Werkzeugs leichtestens
behoben werden.

Das Bearbeiten des Grasses, der
Stiele und Schirme

Klicken Sie auf ,Objekt umformen* (Bearbe-
iten-Werkzeugleiste), um die Umformung-
spunkte eines markiertenObjekts zu
begutachten.

Wenn wir unsere neu digitalisierten Objekte in
Stickansicht begutachten, werden wir
feststellen, dass es mit einigen geringflgige
Probleme gibt. Wir werden jetzt die Gras- und

Stiel-Objekte bearbeiten, welche etwas zu breit
fur einen geraden Satinstich sind. Wir werden
zudem die Konturen der Pilzschirm-Objekte
korrektieren.

v

Tipp Speichern Sie lhren Entwurf immer
wieder, damit kein Teil Ihrer Arbeit bei einem
maoglichen Strom- oder Systemausfall verloren
geht. Siehe auch Speichern von Designs.

Das Bearbeiten der Grashalme und
Stiele

1

4

Markieren Sie das grosste Gras-Objekt im
Hintergrund und klicken Sie auf das Objekt
umformen-Symbol.

Klicken und ziehen Sie einen der
Stichwinkelpunkte, um diesen auf ungefahr
80° einzustellen, und dricken Sie auf
Eingabe, um die Stiche entsprechend neu
zu erstellen. Siehe Das Jusitieren der
Stichwinkel im Onscreen-Handbuch fiur
Details.

Stichwinkel auf 80°
einslellen

Justieren Sie den Stichwinkel der
verbleibenden Gras-Objekte im Hintergrund,
sodass dieser mehr oder weniger senkrecht
zu deren Lange verlauft.

Dricken Sie das M der Tastatur und messen
das grosste Gras-Objekt im Hintergrund.
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Siehe Messen von Distanzen auf dem 6 Wahlen Sie Satin Special und klicken Sie
Bildschirm. auf Anwenden.

Nehmen Sie davon bitte Notiz, dass es etwas
zu breit fur den Satinstich ausfallt. Wenn ein
Objekt grdsser als 10 mm in Breite ist,
sollten Sie die Satin Special-Funktion
verwenden.

Satin Special
angewendet

| Applikation | Knopfloch | Vemahenar
Fallstich | Konturstich | Tedfunktion
. . Stichart: Satinstich
Ol?_Jekt Z.LI bI:EIt Satin-Stichabstand
fur Satinstich )
() Automatisch
@ Manuel 0.40 = mm
Satinstichart
] i
() Satinstich i
W — s
Satin Special wahlen —s sseaabsatrstn MMM . W

7 Markieren Sie das hellgrine Gras-Objekt.

Die Objekteigenschaften >
Fullstich-Karteikarte wird geandert, um die
Steppfillstich-Optionen anzuzeigen.

élfg&

5 Doppelklicken oder rechtsklicken Sie das
grosste Gras-Objekt im Hintergrund, um
dadurch das
Objekteigenschaften-Dialogfeld zu 6ffnen,
und wéhlen Sie die Fullstich-Karteikarte.

mch Konturstich Textfunktion
Stichart: Steppstich i
Stichwerte
Stichabstand: 0.45 | mm
Stichlange: 4.00 i mm
Steppstichmuster
®1 ®2 il 3| D) 4 ®s
Steppstichmuster 6 67 63 ©s Ow
angewendet voon omoen oo
18 17 018 19 © 20
Steppstichmuster wahlen —=©21 ©2 02 ©x 033
©x ©z OB 29 ©30

8 Wabhlen Sie das Steppstichmuster Nummer
14 fir ein Aussehen, das Gras mehr ahnelt.
Siehe auch Das Anwenden von
Steppstichmustern im Onscreen-Handbuch.
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9 Klicken Sie auf Anwenden, um die

Anderungen zu tbernehmen und klicken Sie
auf OK, um zu schliessen.

10 Drucken Sie auf die O (Null) der Tastatur, um

das gesamte Design zu sehen und
begutachten Sie Ihre Arbeit in Stickansicht.

Hinweis Das Gras-Objekt im Vordergrund
sieht jetzt mehr wie wirkliches Gras aus, wir
kénnen dessen Aussehen jedoch durch
Hinzufugen einer Kontur, welche den Umriss
der Form hervorhebt, weiter aufwerten.

11 Markieren Sie ein Stiel-Objekt, halten Sie die

Strg-Taste gedrickt, und klicken Sie auf die
anderen Stiele.

12 Doppelklicken oder rechtsklicken Sie die

Stiele, um das
Objekteigenschaften-Dialogfeld zu 6ffnen,
und wahlen Sie die Fullstich-Karteikarte.

13 Wahlen Sie Satin Special.

Satin Special
angewendet

o A A

P

Fillstich | Konturstich Textfunktion
Stichart: Satinstich _
Satin-Stichabstand
) Automatisch
@ Manuel 0.40 = mm
Satinstichart
A
(©) satinstich — i
5 n; WWM || ! ! ! ! IJI
Satin Special wahlen ——=@ spezalsatnssch MMM;, W

14 Klicken Sie auf Anwenden, um die

Anderungen zu tibernehmen und klicken Sie
auf OK, um zu schliessen.

15 Dricken Sie auf die O (Null) der Tastatur, um

das gesamte Design zu sehen und
begutachten Sie Ihre Arbeit in Stickansicht.

Hinweis Das Aussehen der Stiele kann
durch Anwendung des Satin Specials
verbessert werden, jedoch kédnnen Sie durch
Hinzuftgen einer dunklen Kontur noch weiter
aufwerten. Wir werden diese bald
hinzufugen.

16 Markieren Sie das grosste Pilzschirm-Objekt.

Tipp Es wird Ihnen leichter fallen, die
gestickten Konturen und die Bildvorlage in
Designansicht zu begutachten.

17 Klicken Sie auf das Objekt

umformen-Werkzeug.

Die Umformungspunkte und Stichwinkellinie
werden erscheinen.

Kontur weicht von der
Zwecks Justierung der Bildvorlage ab
Umformungspunkte f
anklicken und

verschieben

18 Sie kdnnen Umformungspunkte nach Bedarf

klicken und ziehen, hinzufiigen und I6schen
und dann auf Eingabe dricken, um die
Anderungen zu iibernehmen. Siehe Das
Umformen von Objekten durch Gebrauch
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von Umformungspunkten im
Onscreen-Handbuch fiur Details.

19 Drucken Sie auf Esc, um zu beenden.

Kontur mit der Bildvorlage
ausrichten l

20 Wiederholen Sie dasselbe bei allen anderen
Pilzschirmen.

21 Dricken Sie auf die O (Null) der Tastatur, um
das gesamte Design zu sehen und
begutachten Sie Ihre Arbeit in Stickansicht.

Hinweis Die weissen Punkte auf den
Pilzschirmen werden durch die roten Stiche
verdeckt. Wir werden in Kiirze Leerraume in
die Schirme schneiden und diese mit weissen
Stichen flllen. Daruber hinaus kénnen wir
deren Aussehen durch Hinzufugen einer
dunklen Kontur weiter hervorheben.

Das Fertigstellen der Pilzschirme

.| Benutzen Sie Leerraume hinzufigen' (Bear-
=1 beiten-Werkzeugleiste), um Leerrdume in
Objekte zu schneiden.

Zuvor wurde uns bewusst, dass die roten Stiche
der Pilzschirme die weissen Punkte vollkommen
verdecken. Eine L6sung dieses Problems wirde
darin bestehen, ein weisses, kreisférmiges
Objekt hinzuzuftigen, dieses zu klonen und

dann die unterliegenden Stiche
auszuschneiden. Alternativ kénnen Sie die
Leerraume zuerst ausschneiden und dann diese
Leerraume zum automatischen Erstellen von
Fullstich-Objekten benutzen.

¥

Hinweis Wir werden diese Technik bei einen
einzelnen Pilzhut vorfihren. Wiederholen Sie
dasselbe Verfahren bei den anderen
Pilzschirmen. Ansonsten kénnen Sie mit der
zuerst erwahnten Verfahren experimentieren.
Siehe Das Ausschneiden von Leerrdaumen und
Entfernen von Uberlappungen im
Onscreen-Handbuch fir Details.

Um die Pilzschirme fertig zu stellen

1 Wechseln Sie zur Designansicht und
markieren Sie den grossten Pilzschirm.

2 Klicken Sie auf das Leerraume
hinzufigen-Werkzeug.

Um den Objektumriss erscheinen
Referenzpunkte.

Kreise durch Rechtsklicken
dreier Punkte digitalisieren

3 Digitalisieren Sie eine kreisformige Form,
indem Sie Uber den weissen Pilzpunkten drei
Punkte rechtsklicken.

Tipp Folgen Sie den Angaben in der
Statusleiste.
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Driucken Sie einmal auf Eingabe, um den
Kreis zu schliessen.

Wiederholen Sie dies fir die anderen weissen
Punkte und driicken Sie auf Eingabe, um
den Vorgang abzuschliessen.

Leerrdaume

.\-\-_.. B )
. iausgeschnitten

Dricken Sie auf die O (Null) der Tastatur, um
das gesamte Design zu sehen und
begutachten Sie Ihre Arbeit in Stickansicht.

Hinweis Jetzt wo wir alle der Leerraume
Uber den weissen Punkten ausgeschnitten
haben, miissen wir diese mit weissen Stichen
fallen.

Markieren Sie Sie den Pilzschirm, am
welchem Sie gerade gearbeitet haben.

Klicken Sie auf Anordnen > Leerraume
fallen.

Das Leerraumauffullung-Dialogfeld wird
gedffnet.

Formen fiillen

5 (@ Formen ausstechen
Auffullung mit &5
neuen Objekten

markieren
,51m

,Unterlappung‘-
Feld eingeben

7 Formen mit neuen Objekten fiilen

Untere Schicht: 0.50 v | mm

9 Markieren Sie die Leerraume mit neuen

Objekten fullen-Option und geben Sie in
dem Unterlappung-Feld 0,5 (mm) ein.

10 Klicken Sie auf OK.

Die Objekte werden erstellt und alle der in
den Pilzschirmen enthaltenen Leerrdume
werden gefullt. Alle dieser Objekte
verwenden dieselbe Farbe und Stichart wie
der Pilzschirm.

Neue Objekte mit derselben Farbe
und Stichart erstellt

Steppstich -

MMﬁandemielsﬁch &

Maanderlaufstich
LRXXXE Kreuzstich

|+ Weiss auswahlen

Fadenfarben...

Farbrad

Riffelstich

Dekorstich
Steppstich
satinsich——— Satinstich auswahlen

b =
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11 wahlen Sie Satinstich aus der 15 Klicken Sie auf das Individuelle Objekte
Fullstich-Sticharten-Liste. Siehe Stiche anzeigen-Symbol.
wahlen und andern im Onscreen-Handbuch

fir Details. Zum Kippschalten zwischen

Farbblécken und Objekten klicken

12 Klicken Sie auf das Farbe-Symbol und
wéhlen Sie ,C1' (Weiss) aus der
Farbpalette. Siehe Das Andern der
aktuellen Farben im Onscreen-Handbuch fur
Details.

Rotes Pilzschirm-Objekt in der
Stickfolge vor den weissen
Objekten platzieren

Hinweis Nehmen Sie bitte davon Notiz,
dass die neu erstellten weissen Objekte in
der Stickfolge vor dem roten Schirm-Objekt
platziert sind. Wir werden deshalb als : . i Q der neuen Objekte
Néchstes die Stickfolge andern. ~ " geandert

16 Ziehen und platzieren Sie das rote
Pilzschirm-Objekt vor den neuen weissen
Objekten.

Hinweis Die zuvor erlauterte Technik
bezieht sich nur auf einen einzelnen
Pilzschirm. Wiederholen Sie sie bei allen

Stichart und Farbe der anderen Pilzschirmen. Wenn Sie mit den
neuen Objekte gedndert Arbeitsablaufen fertig sind, sollten Sie unter
__ Neue weisse Objekte werden Anwendung der Farbfilm alle der weiseen
/ in der Stickfolge vor dem Punkte, wie folgt dargestellt, gruppieren.
/.4 | Schirm-Objekt erstellt Dies bedeutet, dass diese alle zusammen

13 Drucken Sie auf die O (Null) der Tastatur, um
das gesamte Design zu sehen und
begutachten Sie lhre Arbeit in Stickansicht.

14 Klicken Sie auf das Farbfilm-Symbol.

Die Farbfilm-Werkzeugleiste wird gedffnet
und zeigt alle der im Design vorhandenen
Farbblécke in deren Stickfolge an. Siehe Die
Ansicht und Auswahl der Farbblocke.
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ausgestickt werden, was wiederum die Das Klonen von Objekten im
Anzahl der Farbwechsel reduzieren wird. Onscreen-Handbuch fur Details.

[s<==—2Zum Kippschalten zwischen
Farbblécken und Objekten klicken

gruppiert, um die
Farbwechsel zu reduzieren

2 Wabhlen Sie Dreifach aus der
Konturstich-Stichart-Liste. Siehe Stiche
wahlen und andern im Onscreen-Handbuch
far Details.

3 Kilicken Sie auf das Farbe-Symbol und
wahlen Sie ,C6‘ (Waldgriin) aus der
Farbpalette. Siehe Das Andern der
aktuellen Farben im Onscreen-Handbuch fir
Details.

w Benutzen Sie ,Offenes Objekt' (Digitali-
sieren-Werkzeugleiste), um offene Formen zu
digitalisieren.

Zuvor haben wir schon uns schon gedacht, dass
das Gras im Vordergrund, die Stiele und
Pilzschirme durch Hinzufligen einer dunklen
Kontur besser aussehen wirden. Das werden
wir jetzt tun.

= wm e Einfach
Q [== = = = Einfach |

Tipp Speichern Sie lhren Entwurf immer = = == = Dreifach<=——Dreifach auswahién
wieder, damit kein Teil Ihrer Arbeit bei einem [ Riickstich
méglichen Strom- oder Systemausfall verloren ke stiesticn

geht. Siehe auch Speichern von Designs. labpalctis x }
ml ' | .u<__ aldgruin als
___________________________ Eg. - — arbe auswahlen
Um die Konturen zu digitalisieren e m—
1 Rechtsklicken und verschieben Sie
dasras-Objekt im Vordergrund (Hellgriin), 4 Markieren Sie, wahrend das Kontur-Objekt
um eine geklonte Kopie zu erstellen. Siehe noch ausgewahlt ist, das Gras-Objekt im

Vordergrund, indem Sie die Strg-Taste
gedruckt halten, um dadurch beide Objekte
zu markieren.
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5 Klicken Sie auf das Mittelpunkte Der neue Wert wird automatisch bei
ausrichten-Symbol. jeglichen neuen Objekten, die im aktuellen
Das Kontur-Objekt ist zum Gras-Objekt Design erstellt werden, angewendet.
ausgerichtet. 10 Click the Color icon and select ,C2‘ (Black)

from the Color Palette. Siehe Das Andern
der aktuellen Farben im Onscreen-Handbuch
far Details.

11 Klicken Sie auf das Offenes
Objekt-Symbol.

Dunklere Kontur wird durch Klonen erstellt
und zum Gras-Objekt ausgerichtet

= wm e Einfach

[== = = = Einfach

6 Drucken Sie auf die O (Null) der Tastatur, um ,
) = mm = = Dreifach
das gesamte Design zu sehen und -7 Rackstich

begutachten Sie Ihre Arbeit in Stickansicht. ffe ke stieisticn
. . . . . atinstis—————— Satinstich auswahlen
7 Klicken Sie, ohne dass ein Objekt markiert [TTTT Pariserstich S

ist, auf das Objekteigenschaften-Symbol und E3EILS schwarzstickerei-Umrandung

200000 [

wahlen Sie die Konturstich-Karteikarte. sl IR
W= ®———|Schwarz
| Applikation |  Knopfloch |  Vemshen am Anfang/Ende | Allgemeir B auswahlen
Fillstich i | T | | Photosna
Farbrad
Stichart: Satinstich |
Satin-Stichabstand Satinstichart 3 ) L. . ) 3
@ Autaatich Ep— w12 Digitalisieren Sie alle Stielumrisse, gefolgt
WM — i . . .
von den Pilzschirmen. Siehe Das
(@) Manuell () Spezialsatinstich N W - .. .
i Digitalisieren von offenen Formen im
TS ey Onscreen-Handbuch fur Details.
Satinstich.Bre_> Stichabstand: 0.40 r) @ Zentricrt I
ite auf 1,5 mm Satinstichbreite: 15 Som  Oversetang  WVHTRIN
einstellen

8 Wahlen Sie Satinstich aus der
Konturstich-Liste und legen Sie die
Satinstich-Breite auf 1,5 mm fest. Siehe
Stiche wahlen und andern im
Onscreen-Handbuch fir Details.

=..Satinkonturstiche

¥ ~ wurden fur die

y Pilzhiite und
-stiele erstellt
9 Klicken Sie auf Anwenden, um die

Anderungen zu Gibernehmen und klicken Sie
auf OK, um zu schliessen.
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Tipp Falls Ihnen ein Fehler unterlaufen
sollte, kénnen Sie diesen unter Anwendung
des Objekt umformen-Werkzeug mihelos
beheben. Siehe Das Umformen von Objekten
im Onscreen-Handbuch fur Details.

13 Dricken Sie auf die O (Null) der Tastatur, um
das gesamte Design zu sehen und
begutachten Sie lhre Arbeit in Stickansicht.

Das Fertigstellen des Designs

Bald werden wir zur Ausgabe unseres Designs
bereit sein, wir missen uns zuvor nur noch mit
einigen kleinen Details befassen. Zuerst missen
wir der Stickerei zum Stabilisieren eine
Unterlage hinzufugen, um der Verformung des
Stoffes entgegenzuwirken. Zudem werden wir
letztendlich die Design-Eigenschaften nochmals
prufen, um den Ausstickvorgang besser
nachvollziehen zu kdnnen.

v

Tipp Speichern Sie lhren Entwurf immer
wieder, damit kein Teil Ihrer Arbeit bei einem
moglichen Strom- oder Systemausfall verloren
geht. Siehe auch Speichern von Designs.

Um das Design fertigzustellen

1 Rechtsklicken Sie auf das Autom.
Unterlage-Symbol.

Das Effekte = Unterlage-Dialogfeld wird
gedffnet.

Effekte

Unterlage | Randstrukturierung | Fullstichverlauf | Weitere | Stem &V

Unterlage 1

R, <v——PrIMare

[¥] Unterlage 1 anwenden
e o - Unterlage
: . | mm
abhaken
Stichabstand:
Randzugabe: Mormal -
—— sekundare
Unierlage 2anwenden  [Steppetich <t Unterlage
Stichlange: 4.00 o abhaken ]
< Standardeinst
Stichabstand: 3.00 ) [
ellungen
stz Nomal v tibernehmen

&

Hinweis Die Unterlagenart hangt von ihrem
Zweck ab. Nicht alle Unterlagenarten eignen
sich fur alle markierten Objekte.

Markieren Sie das grosste Gras-Objekt im
Hintergrund.

Markieren Sie das Unterlage 1
anwenden-Ankreuzfeld und wéhlen Sie die
Kantenverlauf-Unterlage aus der Liste.

Wenn Sie die Unterlage 1
anwenden-Option markieren, wird das
Unterlage 2 anwenden-Ankreuzfeld aktiv.
Alle der fur Unterlage 1 verfugbaren
Unterlagenarten, stehen sind auch fur die
Unterlage 2 zur Verfugung.

Markieren Sie das Unterlage 2
anwenden-Ankreuzfeld und wéhlen Sie die
Steppstich-Unterlage aus der Liste.
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5 Kilicken Sie auf Anwenden, um die
standardgemassen Sticheinstellungen fur die
Stichlange anzunehmen.

Kantenverlauf-Unterlage

i Ui i
mﬂ,,,,,,,,, ,%%ﬂﬂﬂﬂmyymm%*

‘llllﬂ ..l! f’f!llllﬂl
L

erj

Steppstich-Unterlage

Tipp Prufen Sie die Unterlagenstickung,
indem Sie im Designansicht ein Gebiet
vergrossern und die Bildvorlage ausblenden.
Siehe Ansicht von Hintergrundvorlagen und
Grdssenveranderung und Schwenken.

6 Wiederholen Sie die Schritte fur die anderen
Objekte des Designs und beziehen Sie sich
auf die in der Tabelle aufgefuhrten
Einstellungen:

Objekt Unterlage Unterlage
1 2

Grosses, dunkel- Kantenver- Steppstich

grunes Gras lauf

Dunkelgrune Kantenver-

Grashalme lauf

Hellgrines Kantenver- Steppstich

Gras-Objekt lauf

Pilzstiele Kantenver- Steppstich
lauf

Pilzschirme Kantenver- Steppstich
lauf

Pilzpunkte Kantenver-
lauf

7

8

Markieren Sie alle Gras-Objekte im
Vordergrund.

Klicken Sie auf das
Objekteigenschaften-Symbol, um
dadurch das
Objekteigenschaften-Dialogfeld
aufzurufen.

Klicken Sie auf die Effekte-Taste und wahlen
Sie die Weitere-Karteikarte.

Uberstickungszugabe
auf 0,4 mm einstellen

4 [¥] schrumpfausgleich: 0.400 ~ mm

o 0,200 mm: Fir die meisten Objekte geeignet
0,350 mm: Fiir Textobijekte "Fett” empfohlen
0,400 mm: Fiir Autom, Digitalisierer & Zauberstab

10 Geben Sie in dem Schrumpfausgleich-Feld

eine Uberstickungszugabe von 0,4 mm ein
und klicken Sie auf Anwenden.

Dies wird einen besser aussehenden
Konturstich zur Folge haben, welcher, wenn
zu schmal, ein Bilden von Licken zwischen
Kontur- und Fullstich-Objekten zur Folge
haben kann.

11 Wahlen Sie Datei >

Design-Eigenschaften.

Das Design-Eigenschaften > Design
-Dialogfenster wird getffnet. Die
Design-Karteikarte enthalt Informationen
betreffend der Hohe, Breite, Stichanzahl und
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Farben. Die Daten werden aus dem Design
gezogen und kdnnen nicht gedndert werden.

Stickmuster-Eigenschaften

Stickmuster | Fadenfarben | Zu

Stickmustername: Digitizing T utorial

Wersion 6.0
Stitches 13864
Color Changes B
Calors B

12 Werfen Sie einen Blick auf folgende
Angaben:

» Stichanzahl: circa 13. 900 Stiche
» Farbwechsel: 6
» Farben: 6

Hinweis Wir haben genauso viele
Farbwechsel wie Farben. Das ist gut, da dies
heisst, dass wir die Anzahl der Fadenschnitte
und der Ein- und Abbindestiche auf ein
Minimum reduziert haben. Die einzige Farbe,
welche zweimal gestickt wird ist das
Walggriin — zuerst wird sie bei dem Gras im
Hintergrund benutzt und dann bei der dem
Umriss des Grasses im Vordergrund.

13 Wahlen Sie in der Designansicht Ansicht >
Langsames Neuzeichnen oder dricken
Sie ansonsten auf Umschalten+R.

Das Langsames Neuzeichnen-Dialogfeld
wird geodffnet.

(=)=
Stickbereich
Start: | 0
Ende: | 14277

14 Feld Abspielen anklicken.

Das Design wird genau in der dargestellten
Reihenfolge auf der Maschine ausgestickt.
Siehe Das Ausgeben der Designs im
Onscreen-Handbuch fur Details.

Tipp Das fertige Ergebnis dieses
Ubungsprojekts befindet sich im Ordner
JTutorials‘. Sie mdchten es vielleicht nun mit
Ilhrem Ergebnis vergleichen.

15 Klicken Sie auf das
Druckvorschau-Symbol.
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Das Design wird so angezeigt, wie es auch
gedruckt wird. Siehe Das Drucken der
Designs im Onscreen-Handbuch fiur Details.

'3 BERNINA-Sticksoftware - DesignerPlus - [Designl Bernina] =@ 2
Nachste Seite | (Vorherige Seite ] (Zwel Seiten Verkienem

16 Zum Andern der Druckoptionen klicken Sie
Optionen an. Siehe Einstellen der
Druckoptionen fur Stickerei im
Onscreen-Handbuch fir Details.

Hinweis Grosse Designs werden allenfalls
auf mehrere Seiten verteilt, wenn in
Echtgrosse ausgedruckt. Zur Ansicht eines
mehrseitigen Dokuments Nachste Seite,
Vorherige Seite oder Zwei Seiten
anklicken.

17 Klicken Sie auf Schliessen zum Beenden der
Druckvorschau.

18 Benutzen Sie die Zum Stickcomputer
schreiben-Funktion, um lhr stickbereites
Design direkt an lhre
BERNINA-Heimstickmaschine zu schicken.
Siehe Das Aussticken von Designs im
Onscreen-Handbuch fur Details. Beziehen
Sie sich fur Details auf die
Bedienungsunterlagen lhrer Stickmaschine.
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Mit BERNINA-Sticksoftware ist es ganz
einfach, Monogramme fir die
verschiedensten Zwecke zu kreieren. Die
Monogramm-Funktion enthalt die drei
grundlegenden Elemente Buchstaben,
Verzierungen und Umrandungen. Durch
diese Ubungen werden Sie lernen, wie die
Monogramm-Funktion angewendet und
Designs verziert werden, um so in einen
einem Bruchteil der Zeit, die Sie zum
manuellen Digitalisieren des gleichen
Designs benétigen wirden, muhelos
elegante Monogramme zu erstellen.

Monogramm-Designs werden oft auf
einer Vielzahl von Stoffen, wie z. B.
Frottee, Leinen, Satinstoff und Samt,
ausgestickt. Sie werden lernen, wie Sie die Einstellungen bezuglich der Stoffart
festlegen Sollten, um eine hochqualitative Ausstickung gewéhrleisten zu
kénnen. letztendlich missen wir noch die Stickfolge prifen, um sicherzustellen,
dass die Farbwechsel auf eine Minimum gehalten werden. Sie kédnnen diese
Ubung mit BERNINA EditorPlus oder BERNINA DesignerPlus ausfiihren.

el

Hinweis Diese Einfuhrungstibung enthélt alle Schritte zum Ausfuhren dieses
Projekts. Weitere und detailliertere Angaben finden Sie im
Onscreen-Handbuch.
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Erste Schritte

Wahlen Sie den Stickarbeitsflache-Modus.

Benutzen Sie ,Bildarbeitsflache’, um

BerWz’
Bilder zur Nutzung als Vorlage zum
Digitalisieren der Stickerei zu laden,
zu bearbeiten und zu speichern.
—— Benutzen Sie Stickerei-Arbeitsflache

-Modus zum Erstellen und Bearbeiten

Rechtsklicken Sie das Rahmen zeigen
-Symbol.

Das Optionen = Rahmen-Dialogfeld wird
erscheinen.

Optionen =

[ Uber, entfernen | Autom, Bildlauf I

Raster Allgemein Rahmen Applikation

von Stickdesigns. Stickformen und
Bildmaterial werden angezeigt. Real-
istische Ansicht von Designs in Stick-
ansicht.

,-& Benutzen Sie ,Bild laden’ (Bild-Werkzeu-
L_." gleiste), um ein Bild zur Anwendung als Digi-
talisiervorlage zu laden.

In diesere Ubung soll unser Design an den
Enden eines Tischlaufers aus Leinen, welcher
circa 40 cm (15,75") breit ist, gestickt werden.
Das Design an sich wird ungefédhr 140 mm x
140 mm (5,5") gross sein und soll an beide
Enden des Tischlaufers in zentraler Position
gestickt werden. Wir werden einen geeigneten
Rahmen zum Einspannen des Designs wéahlen
mussen.

vl

Hinweis Obwohl zum Digitalisieren dieses
Designs keine Bildvorlagen bendétigt werden,
wird sich das Endergebnis trotzdem in dem
JTutorials'-Ordner befinden. Werfen Sie einen
Blick auf die fertigen Projekte vor und/oder nach
dem Durchgehen der Lernprogramme. Siehe
auch Arbeiten mit Design—Dateien.

Um anzufangen

1 Doppelklicken Sie auf die
BERNINA-Sticksoftware-Schnellschaltflache
auf dem MS Windows®-Desktop.

BERNINA-Sticksoftware wird mit einem
neuen, leeren Design (Designl) und
aktiviertem Standardrahmen geotffnet.

[¥]Rahmen zeigen .
<— ,artista

Rahmen |artista 255 145 Oval - 255 x 145 Oval

wahlen

@ Automatische Zentrierung

2 Manuell

Wahlen Sie ,artista 255 x 145 Oval‘ aus der
Rahmen-Liste.

Klicken Sie auf OK.

Tipp Nach dem Setzen eines Stickrahmens
kdénnen Sie diesen durch Anklicken des
Rahmen zeigen-Symbols nach Belieben zu-
und wegschalten.

Wahlen Sie Einstellungen >
Stoffeinstellungen.

Das Stoffeinstellungen-Dialogfeld wird
geodffnet.

Stoffeinstellungen

Stoffart: [7wiovenvedum weight_~|<—— Stoffart auswahlen

© Standardeinstellungen bersrer—————— ZWeCkS Gebrauchs

*) Einstellungen anpassen nach: der )
Standardeinstellung
en anklicken

Wahlen Sie ,Mittelschweres Gewebe' aus der
Stoffart-Liste.

Nehmen Sie die Standardeinstellungen an
und klicken Sie auf OK.
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Die Sticheinstellungen werden dem
gewahlten Stoff entsprechend justiert, d. h.
in diesem Fall Leinen.

v

Tipp Um eine Luckenbildung bei der
Ausstickung zu vermeiden, werden Sie
zudem eine geeignete Unterlage, bzw. ein
geeignetes Futter bendtigen Fur Leinen wird
ein zweilagiges, abziehbares Futter
empfohlen.

9 Wahlen Sie Datei > Speichern unter.

Das Speichern unter-Dialogfeld wird
gedffnet.

® Save As ==
Savein Monogramming - @3 >~
7= Name Date modified Type Size
= 18 Monogramming_Finis... 12/05/2009 318 PM  BERNINA Embroid... S3KB
Recent Places
Desktop
™~
Documentation
L
Computer
[ W
=
Netwark
File name MonogrammingTutoria - Save
Save s bype. .0 BERNINA Embroidery Software Designs ("ARTED) ~ | [ Cancel |

Geeigneten Namen eingeben

10 Navigieren Sie zu dem My Designs -
Embroidery Software 6-Ordner und
wéhlen Sie den Tutorials >
Monogramming-Ordner.

11 Geben Sie einen geeigneten Namen — z. B.
,Monogramm-Ubung‘ — in dem
Dateiname-Feld ein und klicken Sie auf
Speichern.

Tipp Danach brauchen Sie bloss noch die
Taste Speichern oder Ctrl+S anzuklicken,
um laufend Anderungen zu speichern.

Das Einrichten der Farbpalette

Wenn wir ein neues Design 6ffnen, wird stets
eine standardgemasse Farbpalette zur
Verfiigung stehen. Diese Farben entsprechen
jedoch nicht den Garnen, die in kommerziellen
Garntabellen aufgelistet sind. Deshalb ist es am
besten vor dem Projektbeginn unsere
Farbpalette einzurichten und eine Auswahl aus
den verfligbaren Garnen zu treffen. In unserem
Monogramm-Design werden wir zwei Farben
verwenden. Siehe Das Zuweisen von
Fadenfarben im Onscreen-Handbuch fur Details.

Um die Farbpalette einzurichten

1 Wwahlen Sie Einstellungen > Garnfarben
oder klicken Sie auf den Link in dem
Farbpalette-Dialogfeld.

Das Design-Eigenschaften >
Garnfarben-Dialogfeld wird gedffnet. Alle
der im aktuellen Designs enthaltenen Farben
erscheinen im Garne im Design-Feld.

Stickmuster-Eigenschaften

[ stickmuster | F | 1

¢ =
2 e|ngeben——A>Fademm5hd<musten 0 [+
Farbe_|Code [Marke | Beschreibung

BKG R152 G192 B152

BERNINA

BERNINA Cyan

Im Stickmuster verwendete Fadenfarben: 0

[Starke

Standardgem

asse Farben—= BERNINA | Green

BERNINA Yellow
BERNINA Red
BERNINA Brick Red
BERNINA Magenta
8 BERNINA Pumle

-
e
EERENPAERENES

JIsacord
40 wt-numeri
cal* wahlen

[tnone) ] [Grucken... | [ ErstellenModifizeren

Code Marke Beschreibung

2 Geben Sie im Garne im Design-Feld ,2* ein
und klicken Sie auf Anwenden.

Es sollten sich lediglich zwei Farben in der
Garne im Design-Liste befinden.

3 Wabhlen Sie in der Garne im Design-Liste
die erste Farbe aus.
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4 Wahlen Sie ,Isacord 40 wt-numerical ‘ aus
der Garntabelle-Liste.

Farbe auswahlen

Stdmuste] | Faderfarben | \

Faden im ptidmuster: 2 |5 Im Stickmuster verwendete Fadenfarben: 0

[Code [Marke [ Beschreibung [ Starke

R192G192 B192
Cream A

| 0570 Isacord 40
1565 |

[Tsacord 40 w-numerical | [orucken... ] [ErstelleniModifizeren... |

I Zuweisen
Alles anpassen & zuwei

Code Marke Beschreibung
1532 Isacord40  Coral
Bl 53 1sacord40 NEW 2008
1551 Isacord 40 Pink Clay (deleted 2..

1565 Isacord40  Espresso L

Espresso 7 Code
i Beschreibung

[ o

| et | (oo [ e

Zur Suche anhand der
,Beschreibung’ markieren
Zum Zuweisen
anklicken

Beschreibung
eingeben
Markierte Farbe suchen

5 Laufen Sie durch die Garntabelle und
wahlen Sie die Garne, welche in diesem
Projekt verwendet werden sollen:

» Wabhlen Sie ,Cream® als Farbe 1 und
doppelklicken Sie oder klicken Sie
ansonsten einfach auf Zuweisen.

» Wabhlen Sie ,Espresso’ als Farbe 2 und
weisen Sie sie zu.

lhre Farbpalette ist jetzt gebrauchsbereit.

6 Klicken Sie das Feld Ubernehmen an, um
die Anderungen zu bestatigen, dann OK zum
Schliessen.

Das Erstellen des Mono-
gramm-Schriftzugs

Ed

Benutzen Sie ,Autom. Unterlage* (Allge-
mein-Werkzeugleiste), um Stickdesigns durch
hinzufligen automatischer Unterlagen zu ver-
starken und zu stabilisieren.

Benutzen Sie ,Monogramm-Funktion* (Digital-
isieren-Werkzeugleiste), um unter Anwend-
ung einer Auswahl vordefinierter
Monogrammstile, Umrandungselemente und
Ornamente personalisierte Monogramme zu
erstellen.

Klicken Sie auf ,Objekt umformen* (Bearbe-
iten-Werkzeugleiste), um die Umformung-
spunkte eines markiertenObjekts zu
begutachten.

Das Monogrammerstellung-Dialogfeld besitzt
drei Karteikarten — Text, Ornamente und
Umrandungen. In dieser Ubung werden wir
von allen der drei
Monogrammerstellungselementen Gebrauch
machen. Egal, ob Sie ein Monogramm mit einem
einzelnen, zwei der drei Buchstaben erstellen,
Sie werden immer ein geeignetes Alphabet und
eine Farbe auswéahlen mussen. Bei einem 2-
oder 3-buchstabigen Monogramm kénnen Sie
zudem besondere, zeitsparende Layouts
anwenden. Siehe Das Erstellen von
Monogramm-Designs im Onscreen-Handbuch
fur Details.

Um den Monogramm-Schriftzug zu
erstellen

1 Klicken Sie auf das Autom.
Unterlage-Symbol, um die gewéahlite
Unterlage bei allen neuen Objekten
automatisch zu erstellen.

2 Klicken Sie auf das
Monogrammerstellung-Symbol.

Das Monogrammerstellung-Dialogfeld
wird gedffnet und die
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Beschriftung-Karteikarte wird angezeigt. ,Empress‘ oder sogar ,Times Roman’,
Die Initialen-Option wird standardgemaéss auswahlen.
markiert sein. 6 Geben Sie 25 mm (1,0") in dem

Buchstabenhodhe-Feld ein.

Nehmen Sie davon bitte Notiz, dass der
Buchstabe ,E‘ etwas zu weit von den anderen
Buchstaben entfernt ist.

Klicken Sie auf OK.

Monogramm-Funktion ==

Tedfunktion | Omamente | Umrandungen|

@ Initalen  |E G s <—— E', ,G'und B eingeb

@ Alle () Buchstabe 1 () Buchstabe 2 () Buchstabe 3 8 Klicken Sie auf das Objekt
e Standard-Layout umformen-Symbol. Siehe Das Justieren der
o — tbernehmen Abstande im Onscreen-Handbuch fir Details.
Kontrollpunkte erscheinen um das

Aphabet  Erca <1 Erica* auswahlen Textobjekt.

Buchstabenhthe: 25.0 = —,25' eingeben
Drehen: ] = é%;% -
b : —C2 wthen
Rotate . [Boenschafen-Anscner— ZUM Andern der
S Text-Sticheinstellung

Baseline: 0
en amklicken

Rautenférmigen

Zoom-Tasten zum Vergrossern oder " Ziehpunktanklicken -
Verkleinern verwenden und ziehen
3 Wabhlen Sie im Farbe-Feld ,C2* wahlen. 9 Klicken und ziehen Sie den rautenférmigen
4 Geben Sie die Initialen E*, .G* und ,B* in den Ziehpunkt des Buchstaben ,E‘, um dadurch

drei gestellten Feldern ein. die Lucke zu schliessen.

Die Buchstaben werden sofort im 10 Druicken Sie auf Esc, um zu beenden.

Design-Fenster erscheinen.

Das Hinzufiigen der Ornamente
Tipp Benutzen Sie die unten im Fenster - - - - & — & & & & — o o o oo
befindlichen Zoom-Kontrollen, um lhr
Design nach Wunsch zu begutachten. Der
aktuelle Zoomfaktor wird rechts in der
Statusleiste angegeben. Siehe
Grodssenveranderung und Schwenken.

Wir werden lhr 3-buchstabiges Monogramm
durch ein Hinzufugen von Ornamenten
zusatzlich aufwerten. BERNINA-Sticksoftware
enthéalt eine Auswahl an Ornamenten,
welchespeziell fir Monogramme geschaffen
5 Wabhlen Sie Erica‘ in der Alphabet-Liste aus. wurden. Siehe auch Das Hinzuftugen von
Ornamenten zu Monogrammen im

Falls das Alphabet ,Erica’ Ihrem Produktlevel o . - /oo a0on

nicht zur Verfigung steht, kénnen Sie ein
anderes Schreibschrift-Alphabet, wie z. B.
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Um die Ornamente hinzuzufigen

1 Doppelklicken oder Rechtsklicken Sie auf das
Monogramm-Design.

Das Monogrammerstellung-Dialogfeld
wird gedffnet und die
Beschriftung-Karteikarte wird angezeigt.

2 Wahlen Sie die Ornamente-Karteikarte.

Menegramm-Funktion ==l

Textfunktion | Omamente | Unrandungen
Zum Hinzufuigen von
naufugen. . je———

Ornamentgruppen
anklicken

3 Klicken Sie auf die Hinzufuigen-Taste.

Das Quellenauswabhl-Dialogfeld wird
erscheinen.

Quellenauswahl ==
—,Von Muster

Von Muster...

Won Schwarzstickerei...

von Gitterfiillstichen...
Von Knétchenfiillstichen. ..

Vom Design...

4 Klicken Sie auf die Von Muster-Taste.

Das Muster auswahlen-Dialogfeld wird
erscheinen.

Monogramm-Ornamente
auswahlen

Muster auswahlen

Muster 01Monogram Omaments =

=L
(I}

= ¥

MO00Gb MO008b

o,

M009b

M007a

£ &

M010a M010b

‘ MO011b auswahlen

M008a M0092a

i

M011a | _MO11b

Auswahl:

Jwo11b

5 Wahlen Sie in der Muster-Liste
,Monogramm-Ornamente’.

6 Wahlen Sie ,M011b‘ und klicken Sie auf OK.

Die neue Ornamentkategorie wird dem
Listenfeld hinzugefugt.

Menegramm-Funktion ==l

| Textfunktion | Ornamente | Umrandungen|

0iMonogram Ornaments

Neue
Ornamentkategorie
hinzugefugt

Kategorie:
Muster: Mo11b

7 Markieren Sie die Positionen 8 und 2, und
zwar in dieser Reihenfolge.
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Andere Optionen werden jetzt verfugbar und 9 Klicken Sie auf OK.

das Design wird automatisch aktualisiert.

Menogramm-Funktion ==
Textfunktion | Omamente | Umrandungen
sl
Grosse
T Kategorie:  [D1Monogram Ornaments Anderung...
proportlonal Muster: Mo11b
andern’ [ Proportonalin der Grasse
60 eingeben—s' Breite: 60.00 = mm  Distanz vom Text:
Hahe: 2762 = mm 20 5 ome—9
Drehen: 0 = .A_\D I%D eingeben
Spiegelt | SR e os st
wahlen Positionen: e Layout-Stil:
Positionen 2 +0:s0sH
. 70 8@ 9@
und 8 markieren || roopsce: B0
[ kateqgorie nach Farbe einreihen
C2 wéahlen—=>Fabe: -

8 Justieren Sie die Ornament-Einstellungen
wie folgt:
» Breite: 60 mm (2,4") — das Grosse
proportional &ndern-Ankreuzfeld muss
abgehakt sein.

» Distanz vom Text: 2,0 mm
» Layout-Stil: Spiegelt
Siehe auch Das Erstellen von Layouts mit

vielfachen Ornamenten im
Onscreen-Handbuch.

v

Tipp Das Hohe-Feld wird automatisch
proportional zur Breite aktualisiert.

Tipp Benutzen Sie die unten im Fenster
befindlichen Zoom-Kontrollen, um lhr
Design nach Wunsch zu begutachten. Der
aktuelle Zoomfaktor wird rechts in der
Statusleiste angegeben. Siehe
Grdssenveranderung und Schwenken.

Das Hinzufiigen der Umrandungen

Durch Hinzufiigen zweier Umrandungselemente
soll unser Design weiter aufgewertet werden.
Eines wird einen Fullstich darstellen und das
andere wird ein Konturstich sein. Siehe auch
Das Hinzufuigen von Umrandungen zu
Monogrammen im Onscreen-Handbuch.

Um die Umrandungen hinzuzufiugen
1 Doppelklicken oder Rechtsklicken Sie auf das
Monogramm-Design.

Das Monogrammerstellung-Dialogfeld
wird gedffnet und die
Ornamente-Karteikarte wird angezeigt.
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Wahlen Sie die Umrandungen-Karteikarte.

Monogramm-Funktion ==

Textfunktion | Ornamente| Umrandungen
[Fnastigen.. ,e——1-ZUm Hinzuftigen von

Umrandungsgruppen
anklicken

Klicken Sie auf die Hinzuflgen-Taste.

Das Umrandung auswéahlen-Dialogfeld
wird erscheinen.

,Rautenférmige Umrandungen’

| auswahlen
Umrandung auswihlen l,
Umrandung-Kategorie: Diamond Borders -
DO006 D0O007 D0008 D0009 D0O010 =
DO011 DO012 DO013  : Dp014 DO015
Auswahl:
pooia

,D0014* auswahlen

Wéhlen Sie in der Muster-Liste
,Rautenférmige Umrandungen’.

Markieren Sie ,D0014‘ und klicken Sie auf
OK.

Eine neue Umrandungskategorie wird mit
der ausgewahlten Umrandung erstellt und
ein neuer Eintrag wird dem Feld hinzugefugt.

Textfunktion | Ornamente

Umrandungen

Umrandungskategorie:
. L -_L ch
hinzugefugt: —
o Umrandung:  D0014
% Versetzur 30 Eimm
oketen-
veraire: | 190 £
Drehen: 0 -

L0 stichart: TorE
Musterfiillstich Ko

auswahlen _ﬂﬂﬂ Flstich:

,C1" auswahlen ——gme——=

..
Zum Andern der__

Fillstich-Einstellungen
anklicken

Justieren Sie die Umrandung-Einstellungen
wie folgt:

» Versetzung: 3,0 mm (0,12")

» Farbe: C1

Klicken Sie auf das Fullstich-Symbol und

wahlen Sie ,Musterfllistich’ aus der
Dropdown-Liste.

Klicken Sie auf die
Eigenschaften-Ansicht-Taste.
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Das Objekteigenschaften > 12 Ubernehmen Sie die entsprechend im
Fullstich-Dialogfeld wird getffnet. Objekteigenschaften-Dialogfeld
veranderten Werte.

Objekteigenschaften

Fullstich | Stichwinkel

Stichart: Musterfiillstich a
Muster

e s aA#E”"‘éakg'r?”

Grasse X: 1152 = mm

" FU.\lstich Stichwinkel
9 Klicken Sie auf die Musterauswahl-Taste. stchart e =
- - Muster
Daf, Musterauswahl-Dialogfeld wird ot =
geodffnet. > crase x: 1600 [2]mm
= '\ Qoil - GrésseY: 8.00 = mm
|,Heirloom‘ auswdhlen Grosse Y: 8= _ -
- Rotationswinkel: L] ca
Muster auswahlen l o
1 Spalte
Muster Hekoom - Spaltenabstand: 16— #bstnd: 16,00 5 mm
Reihe
) T Reihenabstand; 8 — == B L
Versetzung: 0.00 | mm
705 706 709 710 mn

b

S P Tipp Benutzen Sie die unten im Fenster
7 T8 19 724 726 befindlichen Zoom-Kontrollen, um lhr

o Design nach Wunsch zu begutachten. Der

o aktuelle Zoomfaktor wird rechts in der

o Statusleiste angegeben. Siehe

Grodssenveranderung und Schwenken.

, 710" auswéhlen i . i
13 Klicken Sie auf Hinzufuigen.

10 wahlen Sie in der Muster-Liste ,Heirloom".
11 Markieren Sie ,710° und klicken Sie auf OK.
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Unter Anwendung der aktuellen
Einstellungen wird eine neue
Satinstich-Umrandung erstelit.

Die Satinstich-Bordire uberlappt jetzt die
gefullte Umrandung:

Textfunktion | Omamente | Umrandungen

Neue
Umrandung 1 Hinzufiigen. ..
Umrandungskate — —
gorie hinzugefugt
Umrandung: DO014
0" eingeben | yersetaur 0 + mm
! Bidseiten- o
verhiltnis: .
Drehen: 0 ==
Fallstich: Borduren
Uberlappen
" be: -
Zum Andern der o] = @ nicht
Randstich-Einstel:
lungen anklicken

Hinweis Die neue Satinstich-Bordire deckt
den Rand der bereits existierenden
Fullstich-Bordure nicht vollkommen und

Borduren tberlappen

Tipp Wechseln Sie zur Designansicht und

&f?& SN benutzen Sie die Zoom-Werkzeuge, um die

Flache zu studieren, wo sich die zwei
Boduren uberlappen. Versichern Sie sich,
dass es eine ausreichende Uberlappung gibt,
um den Rand der gefullten Umrandung: zu
decken Siehe auch Grdssenveranderung und
Schwenken.

15 Klicken Sie auf die
Eigenschaften-Ansicht-Taste.

sieht zudem etwas mager aus. Wir missen
deshalb die Versetzung und Randbreite

justieren.

14 Andern Sie die Versetzung auf 0 mm.
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Das Objekteigenschaften >
Fullstich-Dialogfeld wird getffnet.

Konturstich Ul
/
/
5 f
Stichart: Satinstich
Satin-Stichabstand

@ Automatisch
@ Manuell
Satinstichwerte

Stichabstand: 0.40

Satinstichbreite: 3.5 +H mm

Geben Sie 3,5 einT \ .4
16 Geben Sie in dem Satinstichbreite-Feld
,3,5° ein und klicken Sie auf OK.

Wie Sie sehen, brauchten wir nur einige,
wenige Stiche, um unser einfaches aber
elegantes Monogramm-Design
fertigzustellen.

Das Fertigstellen des Designs

Jetzt sind wir beinahe dazu bereit unser Design
auszugeben — zuvor mussen wir jedoch eine
letzte Prufung der Design-Eigenschaften
vornehmen, um zu sehen, wie sich unser Design
aussticken lassen wird. Wir werden das Design
auch gegen einen Stoffhintergrund
begutachten, um eine bessere Idee zu
bekommen, wie es aussehen wird.

v

Tipp Speichern Sie lhren Entwurf immer
wieder, damit kein Teil Ihrer Arbeit bei einem
moglichen Strom- oder Systemausfall
verlorengeht. Siehe auch Speichern von
Designs.

Um das Design fertigzustellen
1 Wwabhlen Sie Datei >

Design-Eigenschaften.

Das Design-Eigenschaften> Design
-Dialogfenster wird geotffnet. Die
Design-Karteikarte enthélt Informationen
betreffend der Hohe, Breite, Stichanzahl und
Farben. Die Daten werden aus dem Design
gezogen und kdnnen nicht gedndert werden.

Stickmuster- Eigenschaften

Stickmuster | Fadenfarben | Zu

Stickmustername: Monogramming Tutorial

Version B0
Stiche 9162
Farbwechsel 1
Farben 2

Werfen Sie einen Blick auf folgende
Angaben:

» Stichanzahl: circa 9. 200 Stiche
» Farbwechsel: 1

» Farben: 2

&

Hinweis Wir haben zwei Farben und nur
einen Farbwechsel. Dies bedeutet, dass der
Stickfolge in Hinsicht auf die effektivste
Ausstickung automatisch optimiert wurde.

Klicken Sie auf OK.

Wahlen Sie in der Desighansicht Ansicht >
Langsames Neuzeichnen oder driicken
Sie ansonsten auf Umschalten+R.
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Das Langsames Neuzeichnen-Dialogfeld
wird geodffnet.

Geschwindigkeit einstellen

Langsames Melzeichnen - Design2 [=l =
Geschwindighelt: 40 (5/5) Stickbereich

g Start: 0 =
: Ende: 8814 =

, AnKiicken, um Langsames
" % _Neuzeichnen laufen zu
lassen

5 Feld Abspielen anklicken.

Das Design wird genau in der dargestellten
Reihenfolge auf der Maschine ausgestickt.
Siehe Das Ausgeben der Designs im
Onscreen-Handbuch fur Details.

Hinweis Es wurde automatisch eine
Textunterlage angewendet.

6 Wahlen Sie Einstellungen > Stoffanzeige.
Das Stoffanzeige-Dialogfeld wird gedffnet.

Anzeige =
Hinterarund
Stoffhintergr |~ @swf (g Durchsuchen
und Anzeige: @ vVolfiachia () Zentriert
auswahlen

Zum Durchsuchen anklicken

7 Markieren Sie die Stoff-Taste und klicken Sie
auf Durchsuchen.

Das Bild laden-Dialogfeld wird gedffnet.
Stoffe werden in dem
C:..\Programmdatei\BERNINA\Embroidery
Software 6\Stoffe-Ordner gespeichert.

% Select Fabric Pattern =
Lookin: |, Fabrics - @ o
2= Name Date taken Tags
ey aidabm
Recent Places (8 blue knit.bmp
[% chambray.bmp
| ] ™ corderoy.bmp
[%; denim.bmp
Desktol L=
H [ hatch bmp
T [% leather-brown. bmp
L % red tshirt.bmp
Documentation g satinbmp
. [%; toweling.bmp
L,.! (8 weave.omp
Computer 1% white linen.bmp
H [% white polo.bmp
'™ [®Z white tshirtbmp
=
Networlk
Honame:  adebom - @l
Files of type: [Bmp Fies (“bmp) <) [ concel ]
Stoffvorschau

8 Wahlen Sie ,Aida‘ aus dem Stoffe-Ordner und
klicken Sie auf Offnen.

Hinweis Wir werden den Stoff ,Aida‘ nur
benutzen, da er auf dem Bildschirm Leinen
gut nachahmt.

9 Klicken Sie auf OK.
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10 Speichern Sie Ihr Design. Siehe auch 14 Benutzen Sie die Zum Stickcomputer
Speichern von Designs. schreiben-Funktion, um Ihr stickbereites
Design unmittelbar an lhre
BERNINA-Heimstickmaschine zu schicken.

Tipp Das fertige Ergebnis dieses Siehe Das Aussticken von Designs im
Ubungsprojekts befindet sich im Ordner Onscreen-Handbuch fir Details. Siehe auch
JTutorials‘. Jetzt ware ein geeigneter detaillierte Anleitungen in den

Augenblick Ihr fertiggestelltes Design mit Bedienungsunterlagen lhrer Stickmaschine.

dem Beispiel zu vergleichen.
11 Klicken Sie auf das
Druckvorschau-Symbol.

Das Design wird so angezeigt, wie es auch
gedruckt wird. Siehe Das Drucken der
Designs im Onscreen-Handbuch fir Details.

{4 BERNINA-Sticksoftware - DesignerPlus - [Design2 Ber == =

rnina)

12 Zum Andern der Druckoptionen klicken Sie
Optionen an. Siehe Einstellen der
Druckoptionen fur Stickerei im
Onscreen-Handbuch fur Details.

&

Hinweis Grosse Designs werden allenfalls
auf mehrere Seiten verteilt, wenn in
Echtgrdsse ausgedruckt. Zur Ansicht eines
mehrseitigen Dokuments N&chste Seite,
Vorherige Seite oder Zwei Seiten
anklicken.

13 Klicken Sie auf Schliessen zum Beenden der
Druckvorschau.
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DAS APPLIKATIONEN-LERNPRO-

Erweitern Sie lIhr kreatives Potential mit
Applikationen. Die BERNINA-Sticksoftware
bietet eine breite Auswahl an Stoffvorlagen
zur Verwendung in Designs mit
Applikationen, damit Sie sich das fertige
Ergebnis bereits auf dem Bildschirm besser
vorstellen kénnen. In diesem Lernprogramm
lernen Sie anhand des enthaltenen
Giraffenbilds, wie Applikationstechniken mit
der Funktion "Offene Form" angewendet
werden. Die hier gestellten Tipps, Hinweise
und Vorschlédge werden Ihnen werden
wahrend des Erstellungsvorganges der
Applikation helfen, die verwendenden
Verfahren und Techniken, welche das
Erstellen professionell-aussehender
Applikationen mit Ihrer
BERNINA-Stickmaschine moglich machen,
besser zu verstehen.

Wir werden mit dem Einfligen einer Digitalisiervorlage beginnen. Dann werden
wir die Deckstiche digitalisieren und die Objektreihenfolge tberprifen. Und
danach werden wir das Erweiterte Applikation-Werkzeug zum Erstellen der
notwendigen Stiche verwenden. Zudem werden wir eine Auswahl aus einer
Anzahl von Stoffen stellen und diese bei dem Design anwenden. Sie kénnen
diese Ubung mit BERNINA DesignerPlus ausfiihren.

el

Hinweis Diese Einfihrungsiibung enthalt alle Schritte zum Ausfiihren dieses
Projekts. Weitere und detailliertere Angaben finden Sie im
Onscreen-Handbuch.
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Erste Schritte

Benutzen Sie ,Bildarbeitsflache’, um

Bilder zur Nutzung als Vorlage zum

Digitalisieren der Stickerei zu laden,

zu bearbeiten und zu speichern.
—— Benutzen Sie Stickerei-Arbeitsflache

-Modus zum Erstellen und Bearbeiten
von Stickdesigns. Stickformen und
Bildmaterial werden angezeigt. Real-
istische Ansicht von Designs in Stick-
ansicht.

Benutzen Sie ,Bild laden’ (Bild-Werkzeu-
gleiste), um ein Bild zur Anwendung als Digi-
talisiervorlage zu laden.

)

Klicken Sie auf ,Rahmen zeigen' (Allge-
mein-Werkzeugleiste), um den Rahmen zu
sehen. Rechtsklicken Sie, um die Einstellun-
gen zu andern.

Fur die Zwecke dieser Ubung soll das Design auf
einem Latzchen gestickt werden, welches
ungefahr 190 mm x 200 mm (7. 48"7. 87) gross
ist. Es soll auf mittelschwerem
Baumwoll-Frottierstoff gestickt werden. Wenn
wir das Bild einfugen, werden wir es auf diese
Ausmasse bringen. Dann werden wir einen
geeigneten Rahmen zum Einspannen des
Designs wahlen. Unser Ausgangspunkt ist eines
der Designsbeispiele, die der Software
inbegriffen sind.

Tipp Ihre BERNINA-Sticksoftware enthalt
zahlreiches Beispielmaterial und viele
Stickmotive, die Sie als Ausgangsobjekte fur
lhre eigenen Kreationen nehmen kdnnen.
Zusatzlich zu den enthaltenen Beispielmotiven
wird ein ,Tutorials‘-Ordner mit allen
Lernprogrammen zum Ausfuhren dieser sowie
weiteren Ubungen mitgeliefert. Die fertigen
Ergebnisse dieser und der anderen Ubungen
sind ebenfalls enthalten. Werfen Sie einen Blick

auf die fertigen Projekte vor und/oder nach dem
Durchgehen der Lernprogramme. Siehe auch
Arbeiten mit Design—Dateien.

Um anzufangen

1 Doppelklicken Sie auf die
BERNINA-Sticksoftware-Schnellschaltflache

auf dem MS Windows®-Desktop.

BERNINA-Sticksoftware wird mit einem
neuen, leeren Design (Designl) und
aktiviertem Standardrahmen geotffnet.

2 Wechseln Sie zum Bildarbeitsflache-Modus
und klicken Sie auf das Bild laden-Symbol.

Das Importieren-Dialogfeld wird getffnet.

Ordner wéahlen
Datei auswahlen

@ Import ==
@uv‘ « Deligner » fPics » Tutorials » Applique b Designs | 42 || Search 2]
ws = I New Folder

fied Type Size
BERNINA Embroid... 162 KB

Name
¥ Applique_Finish ART60
% Applique Start.bmp .. Paint Shop Pro5 1. 800 KE
1 DigitizedRunStitches A... 25/05/2006 2:54 PM  BERNINA Embroid.. 61kB
(¥ ReadyForAppliqueAR...  25/05/2006 2:5 PM  BERNINA Embroid.. 80K8

Fie name: Applique_Start brmp

v N\E\eﬁ:m\ats(') =
Cheot

Alle Bilddateien wahlen

3 Navigieren Sie zu dem My Designs -
Embroidery Software 6-Ordner und
wahlen Sie den Tutorials >
Applique-Ordner.

4 Wabhlen Sie die ,Applique_Start. BMP‘-Datei
und klicken Sie auf Importieren.

5 Drucken Sie auf Eingabe, um die
importierte Bildvorlage auf der Seite zu
zentrieren.
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Nehmen Sie davon bitte Notiz, dass das Bild 10 Nehmen Sie die Standardeinstellungen an
und klicken Sie auf OK.

Diese Stoffeinstellungen werden bei allen
neu erstellten Objekten des Designs

ca. 205 mm x 280 mm (8,07" x 11,02")
gross ist.

Priifen, das der

,Proportionales
. . Skalieren‘-Kippschalter
aktiviert ist
Property Bar: Bitmap or OLE Object /
x: 101,447 mm  # 82.244 mm 450 % @ o y
y:BL185mm T 126.05%mm | 450 % ) Ba E | [ st
S

u \!I

\lxusmasse als Prozentsatz
eingeben

6 Geben Sie ,45‘ im Breite-Prozentsatz-Feld
an, versichern Sie sich, dass
Proportionales Skalieren durch
entsprechendes Kippschalten aktiviert ist,
und driicken Sie auf Eingabe.

Das Bild wird auf 45% der Originalgrosse
reduziert — ca. 92 mm x 126 mm (3,62" x
4,96").

7 Wechseln Sie zur Stickerei-Arbeitsflache
und dricken Sie auf Esc, um die Markierung
der Bildvorlage aufzuheben.

8 Wabhlen Sie Einstellungen >
Stoffeinstellungen.
Das Stoffeinstellungen-Dialogfeld wird
geoffnet.

Stoffeinstellungen
ot [renmeamnegn_<— Frottee -
Mittelschwer
(@ Standardeinstellungen benutzen auswéhlen
() Einstellungen anpassen nach:

9 Markieren Sie in der Stoffart-Liste ,Frottee -
Mittelschwer*.

angewendet.

11 Rechtsklicken Sie auf das Rahmen

zeigen-Symbol.

Das Optionen > Rahmen-Dialogfeld wird

gedffnet.
Optionen =5
[ Uberlappungen entfernen | Autom, Bidlauf I
Raster Allgemein Rahmen Applikation
Rahmen zeigen
Rshmen  [artista 130 x 100 -

@ Automatische Zentrierung

(@ Manuel

,artista
130 x 100
auswahlen

12 Markieren Sie in der Rahmen-Liste ,artista
130 x 100* und klicken Sie auf OK.

I artista
130 x 100-
Rahmen
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13 Verkleinern Sie die Ansicht, um den Rahmen
besser begutachten zu kénnen — wéahlen Sie
das Zoomfeld-Werkzeug und rechtsklicken
Sie das Design einmal.

Tipp Nach dem Setzen eines Stickrahmens
kénnen Sie diesen nach Belieben zu- und
wegschalten — Werkzeug Rahmen zeigen
anklicken. Siehe Einblenden des Rahmens im
Onscreen-Handbuch fir Details.

14 wahlen Sie Datei > Speichern unter.

Das Speichern unter-Dialogfeld wird
gedffnet.

(¥ Save As ==
Savein: Applique - @ o

- Name Date modif... Type Size
Y g | Applique_Finish.ART60

File name

Save astype:

AppliqueTutonal -

Save

[ cancel |

V& 0 BERNINA Embroidery Software Designs ("ART60) |

Tipp Das Speichern unter-Dialogfeld wird
gedffnet und der gleiche Speicherort
vorgeschlagen, wie der, in dem sich die
Originaldatei befindet.

15 Geben Sie im Dateiname-Feld einen
passenden Namen ein — hier z. B.
JAppliqueTutorial’

16 Klicken Sie auf Speichern.

v

Tipp Danach brauchen Sie bloss noch die
Speichern-Taste oder Strg+S anzuklicken,
um laufend Anderungen zu speichern.

Das Digitalisieren der Deckstiche

Benutzen Sie ,Offenes Objekt' (Digitali-
sieren-Werkzeugleiste), um offene For-
men zu digitalisieren.

Benutzen Sie ,Geschlossenes Objekt'
(Digitalisieren-Werkzeugleiste), um
unregelméssig geformte, geschlossene
Formen zu digitalisieren.

In dieser Ubung werden wir eine importierte
Bildvorlage als Abpausvorlage zum manuellen
Digitalisieren der Objekte, die die Deckstiche
der Applikation ausmachen, einsetzen. Bei
diesem Design werden wir das spezielle
Erweiterte Applikation-Werkzeug anwenden,
welches es mdglich macht, anhand einer oder
mehrerer Quellen- oder ,Priméar‘-Objekte
,Offene Objekt-Applikation‘ zu erstellen. Diese
Objekte werden bei der resultierenden
Applikation die Deckstiche bilden. Es gibt eine
bestimmte Reihenfolge, in welcher wir die
Objekte sticken missen, damit die sich
schneidenden Objekte zusammen ,zuléssige
Rander* bilden:

Ohren und Hérner
Stirnstick

Flecken auf dem Hals
Hals, Gesicht und Nase
Augen und Nustern

v v v v v

Wir werden diese Objekte unter Anwendung
eines standardgemassen, einfachen, grinen
Laufstichs erstellen, um die entstehenden
Stiche in Designansicht besser sehen zu
kénnen. Nachdem alle Objekte, die unsere
Deckstiche ausmachen, digitalisiert worden
sind, werden die Stiche in schwarze Satinstiche
umgesetzt. Siehe auch Digitalisiermethoden im
Onscreen-Handbuch.
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v

Tipp Bevor wir mit dem manuellen
Digitalisieren beginnen, ist es eine gute ldee,
sich in BERNINA-Sticksoftware mit dem Prinzip
der Referenz- und Umformungspunkte vertraut
zu machen. Siehe Digitalisierwerkzeuge.

Um die Deckstiche zu digitalisieren
1 Klicken Sie auf das Farbe-Symbol.
Die Farbpalette wird gedffnet.

W Farbe - [ > !J. I Bl
Zum Offnen der - — : : u
Palette
anklicken Fadenfarben...

Farbrad

2 Klicken Sie auf den Garnfarben-Link.

Das Design-Eigenschaften-Dialogfenster
erscheint mit offenem
Fadenfarben-Fenster. Die Farben des
aktuellen Designs erscheinen im oberen
Garne im Design-Feld.

Stickmuster-Eigenschaften
Stickmuster | Fadenfarben
2 eingeben duster: |2 | n verwendete Fadenfarben: 0

Fabe |Code [Warke [Beschreibung [stae
KG R152 G192 B182

Farbe -

auswahlen
Garntabelle . [ednmea ) (o) (EinModizaen)
wahlen o Mote  Seadesbung E
0010 Isacord40  SikyWhite [ Arpa
0015  Isacore d 40 White
0017  Isacorc d 40 Paper White S
Schwarz — | [Msspemen

auswahlen || s ook

Zum Zuweisen anklicken

3 Geben Sie in dem Garne im Design-Feld ,2
ein.

4 Wahlen Sie ,C2‘ in dem Garne im
Design-Feld.

Hinweis Wir werden die erste Farbe —
standardgemasses Grin — beibehalten, um
auf der Bildvorlage zu digitalisieren. Die
Bildvorlage besitzt schwarze Umrisse und die
griine Farbe wird es einfacher machen zu
sehen, was wir tun.

Wahlen Sie ,Isacord 40 wt-numerical‘ aus
der Garntabelle-Liste aus.

Wahlen Sie In der Garntabelle-Liste
,Schwarz‘ aus und doppelklicken Sie.
Ansonsten kdnnen Sie auch auf Zuweisen
klicken.

Klicken Sie auf Anwenden, um die
Anderungen zu bestatigen, und dann OK
zum Schliessen.

Dricken Sie auf das B der Tastatur und
ziehen Sie ein Zoomfeld um das linke Ohr der
Giraffe. Siehe Grossenveranderung und
Schwenken.

]

oo = = == Eirfach

== =8 = = Dreifach
e T T Riickstich

Einfach
wahlen
FTTT T Pariserstich auswanle
838383 Schwarzstickerei-Bordire
sesseee il
sz mus u—. Grin
Fadenfarben... auswahlen
Farbrad

9 Wahlen Sie Einfach aus der

Konturstich-Stichart-Liste. Siehe Stiche
wahlen und andern im Onscreen-Handbuch
far Details.

10 Klicken Sie auf das Farbe-Symbol und

waéhlen Sie ,C1' (standardgemasses Griin)
aus der Farbpalette. Siehe Das Andern der
aktuellen Farben im Onscreen-Handbuch fur
Details.
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11 Klicken Sie auf das Offenes
Objekt-Werkzeug und digitalisieren Sie das
linke Ohr — Linksklicks fur Eckpunkte und
Rechtsklicks fur Kurvenpunkte. Siehe Das
Digitalisieren von offenen Formen im
Onscreen-Handbuch fir Details.

Tipp Unter Bezugnahme des Bildes als
Abpausvorlage, mussen Sie sicherstellen,
dass die Start- und Endpunkte der
Ohrenform die Kopfkontur tberlappen,
ansonsten kann das Ganze nicht in ein
Erweiterte Applikation-Objekt umgesetzt
werden. Siehe Das Erstellen von ,Offene
Objekt'-Applikationen-Designs im
Onscreen-Handbuch fir Details.

12 Digitalisieren Sie das linke Horn, das rechte
Horn und dann das rechte Ohr ganz genauso.

Tipp Obwohl Sie die Objekte in der
gezeigten Reihenfolge digitalisieren sollten,
ist es nicht unbedingt notwendig, die
Anfangs- und Endpunkte in einer

bestimmten Reihenfolge zu digitalisieren,
solange die Kurzeste Verbindung
anwenden-Option (die Standardvorgabe)
aktiviert ist. Diese Funktion wird beim
Digitalisieren automatisch die kirzeste
Verbindung zwischen den Objekten ausfindig
machen. Siehe Das Einstellen sonstiger
allgemeiner Optionen.

13 Klicken Sie auf das Offenes
Objekt-Werkzeug und digitalisieren Sie das
Stirnstiick, wobei Sie rechts anfangen
sollten.

Hinweis Versichern Sie sich auch hier, dass
die Anfangs- und Endpunkte die Kopfkontur
Uberlappen.
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14 Digitalisieren Sie jetzt die Flecken auf dem 16 Jetzt sollten Sie das Gesicht digitalisieren.
Hals wie gezeigt, d. h. zuerst die linke Seite,
dann die rechte Seite.

17 Klicken Sie auf das Geschlossenes
15 Als nachstes sollten Sie den Hals Objekt-Werkzeug und digitalisieren Sie die
digitalisieren. Nase wie gezeigt. Siehe Das Digitalisieren
von geschlossenen Formen im
Onscreen-Handbuch fur Details.

:|— ~— Anfang und Ende
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18 Dricken Sie auf O (Null), um alle 21 Klicken Sie auf das Farbe-Symbol und
digitalisierten Laufstiche zu sehen. waéhlen Sie ,C2' (Schwarz) aus der
Farbpalette. Siehe Das Andern der
aktuellen Farben im Onscreen-Handbuch fur
Details.

22 Wahlen Sie das
Blockdigitalisierer-Werkzeug.

23 Digitalisieren Sie das linke Auge durch ein
wechselseitiges Markieren von
Referenzpunkten. Siehe Das Digitalisieren
von Spalten variierender Breite im

19 Driicken Sie auf das B der Tastatur und Onscreen-Handbuch fur Details.

ziehen Sie ein Zoomfeld um die Augen. Siehe 24 Driicken Sie auf Esc, um das Werkzeug zu
Grossenveranderung und Schwenken. deaktivieren und wéahlen Sie das

Auge-Objekt.

25 Klicken Sie auf das Waagerechtes

Satinstich - Spiegeln-Verbinden-Symbol. Siehe Das
FEHEET Maanderstielstich N Spiegeln und Verbinden von Objekten im
ml\dﬁanderlaufsﬁch 1

Onscreen-Handbuch fur Details.

—= Schwarz “ @

§§§§§§ Kreuzstich
Musterfillstich
B Gitterfiillstich

Fadenfarben... auswahlen
Farbrad I‘
Steppstich Maus nach rechts verschiebe Gespiegeltes Bild
| Satinstich | i
Satinstich 26 Verschieben Sie die Maus so weit nach
20 Wahlen Sie Satinstich aus der rechts, bis das Duplikat sich Uber dem
Fullstich-Sticharten-Liste. Siehe Stiche rechten Auge befindet und klicken Sie zum
wahlen und andern im Onscreen-Handbuch Fertigstellen.
far Details.
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27 Vergrossern Sie das Gebiet um die Nase und 31 Verschieben Sie die Maus so weit nach links,

wahlen Sie Satinstich aus der
Konturstich-Liste.

oo = = == Eirfach

== =8 = = Dreifach

raTmas T Rlckstich

ke stielstich

[TTTT VPariserstih — Satinstich auswéhlen
mmm Schwarzstickerei-Bordire

*e 00 (nitchenstich-Bordire

EEQEQEI Musterkontur

28 Digitalisieren Sie unter Anwendung des
Offenes Objekt-Werkzeugs die rechte
Nuster. Siehe Das Erstellen von

Satinkonturstichen im Onscreen-Handbuch
fur Details.

29 Drucken Sie auf Esc, um das Werkzeug zu
deaktivieren und wéhlen Sie das
NUster-Objekt.

30 Benutzen Sie das Waagerechtes
Spiegeln-Verbinden-Werkzeug, um die
andere Nuster zu erstellen.

- Gespiegeltes Bild

Hinweis Die Nuster ist etwas dick — wir

werden dessen Breite spater noch justieren.

bis das Duplikat sich Uber der linken Nuster

befindet und klicken Sie zum Fertigstellen.
32 Driucken Sie auf O (Null), um alle

digitalisierten Objekte zu sehen.

Das Bearbeiten der Ergebnisse

Klicken Sie auf ,Objekt umformen* (Bearbe-
iten-Werkzeugleiste), um die Umformung-
spunkte eines markiertenObjekts zu
begutachten.

Bevor wir die Erweiterte Applikation-Funktion
bei unseren Deckstichen anwenden kénnen,
mussen wir die Objekte sorgféltig prifen, um
sicherzustellen, dass sich alle Rander
Uberlappen. Wir werden zudem die Stichfarbe
zu schwarz und die Stichart der Deckstiche zu
Satinstich andern.

Um die Ergebnisse zu bearbeiten
1 Wabhlen Sie das linke Ohr und klicken Sie auf
das Objekt umformen-Symbol.

Umformungspunkte werden um das Objekt
erscheinen. Siehe Das Umformen von
Objekten durch Gebrauch von

BERNINA®-Sticksoftware : Kurzanleitung 152



Kapitel 11 : Das Applikationen-Lernprogramm

Umformungspunkten im
Onscreen-Handbuch fur Details.

Priifen, dass die ersten
und letzten
Umformungspunkte die
Kontur des Kopfes
schneiden

2 Klicken Sie auf das Zoomfeld-Symbol oder
dricken Sie auf das B der Tastatur, um ein
Zoomfeld um das linke Ohr der Giraffe zu
ziehen.

Nicht schneidend

5]

Justiert, um zu—=
Durchschneiden

3 Prufen, dass die ersten und letzten
Umformungspunkte die Kontur des Kopfes
schneiden:

» Klicken und ziehen Sie den roten,
kreuzférmigen Endpunkt aus dem Weg.

» Falls notwendig, klicken und ziehen Sie
die Umformungspunkte, damit diese die
Kontur durchschneiden.

» Verschieben Sie den Endpunkt wieder an
dessen urspriungliche Position.

4 Wiederholen Sie dasselbe bei allen anderen
Verbindungen.

&

Hinweis Sie kdnnen eine Designdatei in
Ilhrem Lehrprogramm-Ordner finden, welche
bis zu diesem Punkt fertiggestellt ist. Sie
kénnen diese 6ffnen und lhre Version mit
dieser vergleichen. Der Dateiname lautet
,DigitizedRunStitches‘.

5 Kilicken Sie auf das
Farbreihenfolge-Symbol und klicken Sie
auf den Individuelle Objekte
anzeigen-Kippschalter. Siehe Die Ansicht
und Auswahl der Farbbldcke.

|3 % = p— Klicken zum mL_
[ P Kippschalten
por zwischen';
e ! .  Farbblécken und
e Objekten
. # L
-..:. I:' ‘ 1 .:'
: / Alle |
Deckstich-Objekte
markieren
] - ] ] @

Tipp Um besser sehen zu kénnen, kénnen
Sie die Bilder zeigen-Funktion durch
Kippschalten des Symbol deaktivieren.

BERNINA®-Sticksoftware : Kurzanleitung 153



Kapitel 11 : Das Applikationen-Lernprogramm

6 Klicken Sie auf das erste Objekt in der Liste,
halten Sie dabei die Umschalten-Taste
gedrickt, und klicken Sie auf das letzte
grune Objekt.

Alle Deckstich zu
schwarzem
Satinstich g
konvertiert

—Schwarz (C2)
Fadenfarben... auswahlen

/ Farbrad
,W‘
== = == &= Dreifach
e T T Riickstich
ke stielstich

Satinstich ]

FTTT T Pariserstice— Satinstich auswahlen
888 Schwarzstickerei-Bordire
*e 00 (nitchenstich-Bordire
.r':\_‘: )_d ¢ Musterkontur

7 Wahlen Sie Satinstich aus der
Konturstich-Stichart-Liste. Siehe Stiche

wahlen und andern im Onscreen-Handbuch
far Details.

8 Kilicken Sie auf das Farbe-Symbol und
wahlen Sie ,C2* (Schwarz) aus der
Farbpalette. Siehe Das Andern der
aktuellen Farben im Onscreen-Handbuch fur
Details.

Alle Deckstiche der Applikation sind jetzt
schwarzer Satinstich. Die Horn- und
Nuster-Objekte sind aber immer noch zu
dick.

9 Drucken Sie auf Esc, um alle
Objektmarkierungen aufzuheben.

10 Markieren Sie die Horner und Nustern und
doppelklicken oder rechtsklicken Sie

Das Objekteigenschaften >
Konturstich-Dialogfeld wird getffnet.

| knopfloch )
Konturstich Text

Satinstich

Fiillstich
Stichart:

Satin-Stichabstand

@ Automatisch
@ Manuell

Satinstichwerte
Stichabstand: 0.40

Satinstichbreite: 2.50

+ mme— 2 eingeben

11 Geben Sie in dem Satinstichbreite-Feld
, 2 mm* ein und klicken Sie auf OK.

Tipp Sie kdnnen eine Designdatei in lhrem
Lehrprogramm-Ordner finden, welche bis zu
diesem Punkt fertiggestellt ist. Sie kdnnen
diese 6ffnen und lhre Version mit dieser
vergleichen. Der Dateiname lautet
,ReadyForApplique’.
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Das Erstellen von ,Offene
Objekt’-Applikationen

\ﬁ/ Benutzen Sie ,Erweiterte Applikation*

(Digitalisieren-Werkzeugleiste), um
anhand einer oder mehrerer Quellenob-
jekte ,Offene Objekt‘-Applikation zu
erstellen.

,Offene Objekt‘-Applikation wird anhand einer
oder mehrerer Quellen- oder ,Primér‘-Objekte
erstellt. Es kdnnen hierbei mehrere Arten von
Primarobjekten verwenden, einschliesslich aller
Kontursticharten — Einfacher Laufstich,
Satinkonturstich, usw. — aller geschlossenen
oder block-digitalisierten Objekte. Wenn eine
,Offene Objekt‘-Applikation erstellt wird, werden
gleichzeitig auch ,Sekundarobjekte’ erstellt,
welche die Stoffstiicke fixieren. Diese kdnnen
einige wie auch alle der folgenden Elemente
einschliessen:

Element Zweck
Platz- Diese stellen die erste zu stickende
ierungslin-  Applikationslage dar. Platzierungslinien

ien werden dazu benutzt, um bereits zuge-
schnittene Applikationsstiicke auf dem
Stoffuntergrund zu positionieren.

Schnittlin-  Die optional erstellten Schnittlinien for-

ien: men eine Hilfslinie, welche zum
genauen Zuschneiden des Stoffes eines
Applikationsstiicks ,an Ort und Stelle’
benutzt werden.

Heftstich Dieser ist ein Zickzackstich, welcher
nach Platzierung der Stoffflicken und
Schnittlinien gesetzt wird und welcher
zum Fixieren der Applikationsstucke auf
dem Stoffuntergrund benutzt wird, bevor

die Deckstiche genéht werden.

Jedes ,Randsegment’ wird — je nach den
aktuellen Einstellungen — eine Platzierungslinie,
eine Schnittlinie und/oder Heftstiche erstellt.

A

- o ==
“.;\;gﬂfi_,h Ty

A AT
&

%

Sekundarobjekte —
Platzierungslinie,
Schnittlinie und/oder
Heftstiche — werden fiir
jedes ,Randsegment’
erstellt

Um Applikationen mit offener Form zu
erstellen

1 Markieren Sie alle Objekte, mit Ausnahme
der Augen und Nustern, in der
Farbreihenfolge. Siehe Die Ansicht und
Auswahl der Farbbldcke.

A

Achtung Falls Sie Ihr Projekt gespeichert
haben und die gespeicherte Datei wieder
offnen, wird Ihr Design standardgemass
gruppiert. Sie werden dessen Gruppierung
aufheben mussen, bevor weitergemacht
werden kann. Siehe Das Gruppieren und das
Aufspalten von Objekten im
Onscreen-Handbuch fur Details.

2 Klicken Sie auf das Erweiterte
Applikation-Symbol.

Das
Applikations-Eigenschaften-Dialogfeld
wird gedffnet. Die eingeschlossenen Gebiete
werden weiss schraffiert angezeigt. Siehe
Das Erstellen von ,Offene
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Objekt'-Applikationen im
Onscreen-Handbuch fur Details.

. v " Eingeschlossene

Gebiete weiss
schraffiert markiert

{ Applikation - Eigenschaften x

Stoffflachen/Stoffflichen zuweisen

[@ Stoff und Farbe in Flicken platzieren...

- / {3 stoffmuster oder Farbe aus Flachen
entfernen...
+¢ Stoffflachen miteinander verbinden
. ++ Flickenverbindung aufheben...
Zum Platzieren
des StOﬁe_S und Stickeigenschaften
der Farben in der )
. . . [0 Legt Farben automatisch fest ...
Applikationsfiziche
anklicken A sticharten manuell festlegen...
- g

Die Stich-Eigenschaften werden aktiviert,
sobald Sie in cinem eder mehreren Flicken
Stoff platzieren.

Applikation entfernen

B Wiederherstellung Threr urspranglichen
Stickobjekte

3 Kilicken Sie auf die Stoffmuster und -farbe
zuordnen-Option.

5

Das Dialogfeld &ndert sich und zeigt das
Stoffmuster zuordnen-Feld an.

Weisse Kontur
erscheint

i Applikation - Eigenschaften x

Stoffmuster zuordnen
Zur Selektion eines Stoffes diesen anklicken
und dann:

Flicken anklicken, um diese zu fillen

Zum
. Einen verwendeten Stoff anklicken, um
Erweitern ——=giesen zu ersetzen

Knotenpunkt g
anklicken

Nancy Kirk's Civil War Collection =

n
Cursor Uber das
Stoffmuster
bewegen

Verwendete Stoffe und Farben:

Klicken Sie auf den BENARTEX-Knotenpunkt
— die Stoffliste wird erweitert — und 6ffnen
Sie ,Nancy Kirk's Civil War Collection 2*.

Bewegen Sie den Cursor uber die
Stoffmuster — ein Kurzinfo zeigt dessen
Nummer an — und wéhlen Sie ,322-7".

Platzieren Sie den Cursor Uber den Kopf der
Giraffe — ein weisser Umriss erscheint — und
klicken Sie.

Der Kopf wird mit dem gewéhlten Stoff
gefilllt und es wird der Verwendete
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7

Stoffe-Palette eine neue Stoffprobe
hinzugefugt.

Angewendeter Stoff

i Applikation - Eigenschaften

Stoffmuster zuordnen

Zur Selektion eines Stoffes diesen anklicken
und dann:

Flicken anklicken, um diese zu fillen

Einen verwendeten Stoff anklicken, um
diesen zu ersetzen

= Nancy Kirk's Civil War Collection . ~

Angewendete
Stoffprobe " Verwendete Stoffe und Farben:
hinzugefugt (=] -

Hinweis Nehmen Sie davon bitte Notiz,

dass die Augen Uber dem Stoff erscheinen.

Wiederholen Sie dasselbe fir alle anderen
hellfarbigen Flachen.

Wahlen Sie ,320-70° aus derselben
Stoffkollektion, und wenden Sie diesen Stoff
bei allen dunklen Flachen in der Giraffe an.

Cursor Uber den
Giraffenkopf platzieren

i Applikation - Eigenschaften x

Stoffmuster zuordnen

Zur Selektion eines Stoffes diesen anklicken
und dann:

Flicken anklicken, um diese zu fallen

Einen verwendeten Stoff anklicken, um
diesen zu ersetzen

[E---Mancy Kirk's Civil War Collection . ~

ursor Uber ——
das

Stoffmuster

bewegen

Verwendete Stoffe und Farben:

Tipp Ziehen und platzieren Sie eines der im
Stoffverzeichnis enthaltenen Stoffproben
Uber einen bereits in der Verwendete
Stoffe-Palette existierenden Stoff, um

diesem dadurch zu ersetzen.
Wenn Sie fertig sind, klicken Sie auf Zuruck.

Alle Gebiete sind mit
Stoff gefiillt

BERNINA®-Sticksoftware : Kurzanleitung



Kapitel 11 : Das Applikationen-Lernprogramm

12 Tun Sie dasselbe mit dem rechten Ohr und

Tipp Erweiterte Applikation-Objekte kdnnen dem Hals.

genauso gewéahlt und manipuliert werden .
wie ein gruppiertes Objekt — d. h. , sie
kénnen unter Anwendung der derselben
Klick-und-Zieh‘-Techniken, die bei allen
Objekten angewendet werden kdnnen,
ebenfalls verschoben, skaliert, schrag
gestellt oder rotiert werden. Ein Umformen
von Erweiterte Applikation-Objekten ist
jedoch nicht méglich. Auch gibt es innerhalb
,Offene Objekt'-Applikationen keinen Weg
individuelle Objekte auszuwahlen, seien
diesen Primar- oder Sekundar-Objekte, es
sei denn, dass diese zuerst zerlegt werden.
Siehe Das Aufspalten in Objektkomponente
im Onscreen-Handbuch fur Details.

10 Klicken Sie in dem Hauptmeni des
Applikation - Eigenschaften-Dialogfeldes auf
die Stoffflachen miteinander
verbinden-Option.

Das Stoffflachen miteinander
verbinden-Feld wird angezeigt.

13 In Hinsicht auf die dunklen Stoffflachen,
kdnnen die Stirn und das rechte Horn

Linkes Ohr und das miteinander verbunden werden.

Gesicht zum Verbinden
markiert

i Applikation - Eigenschaften x

Stoffflachen miteinander verbinden

Einen Flicken anklicken und danach den
benachbarten Flicken, der mit ihm
verbunden werden soll

,Stoffflachen miteinander
verbinden‘-Feld wird
angezeigt

Flichenverbindung aufheben/Urspriinglich...

11 Klicken Sie auf das linke Ohr und auf das 14 Wenn Sie fertig sind, klicken Sie auf Zurtck.

Gesicht — diese Stoffflachen wurden
miteinander verbunden.

Hinweis Sie kénnen lediglich zwei
Stoffflachen zurzeit miteinander verbinden.
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Das Fertigstellen des Designs

[—@j] Benutzen Sie ,Applikationsstoff zeigen’
I (Allgemein-Werkzeugleiste), um die
Anzeige der Applikationsstoffe/-farben

ein/aus kippzuschalten.

Das Design ist nun beinahe zum Aussticken
bereit. Zuerst werden wir aber die Stickfolge
nochmals prifen, um den Ausstickvorgang
besser nachvollziehen zu kénnen.

v

Tipp Speichern Sie lhren Entwurf immer
wieder, damit kein Teil Ihrer Arbeit bei einem
maoglichen Strom- oder Systemausfall verloren
geht. Siehe auch Speichern von Designs.

Um das Design fertigzustellen

1 Klicken Sie auf die Bilder zeigen und
Applikationsstoff zeigen-Symbole, um
das Bild und die Stoffe auszublenden. Siehe
Das Platzieren von Stoff auf Flicken im
Onscreen-Handbuch fir Details.

2 Drucken Sie auf die End-Taste, um sich zum
Ende des Designs zu begeben, und auf die
Home-Taste, um sich zum Anfang des
Designs zu begeben.

Nach dem Driicken der End-Taste wird ein
weisses Kreuz (aktuelle
Nadelpositionsmarke) beim letzten Stich
(rotes Kreuz) platziert. Nach dem Drucken

von Home, wird das weisse Kreuz am ersten
Stich (gruner Ring) platziert.

P Weisses Kreuz -
aktuelle
Nadelpositionsmarke

Weisses Kreuz -
aktuelle
Nadelpositionsmarke
am letzten Stich

3 Drucken Sie auf die Page Down-Taste, um
zum ersten Platzierungsstich (Rosa) zu
springen. Dricken Sie die Taste nochmal, um
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zur ersten Schnittlinienstich (Himmelblau)
Zu springen.

Erster
Platzierungsstich-,St
opp‘ — hier wird der
erste Stoffflicken
angebracht

Erster
Schnittlinienstich-,St
opp’ — hier wird der
Stoff geschnitten

Driucken Sie nochmals auf die
Page Down-Taste, um zum zweiten
Platzierungsstich (Rosa) zu springen.

; Zweiter
Platzierun
gsstich

Zweiter
Platzierungsstich-,Sto
pp‘ — hier wird der
zweite Stoffflicken
angebracht

- EEEEEEEEEEEE

Tipp Dricken Sie auf die Page Up-Taste,
um zum vorherigen Farbwechsel
zuriickzukehren.

Fahren Sie mit dem Durchlaufen der
Farbwechsel fort und Uberlegen Sie sich
genau, wo die Stoffstiicke gesetzt werden
und wie diese zugeschnitten werden sollten.

Nachdem alle Flicken positioniert und
zugeschnitten wurden, kénnen Sie sehen,
wie die Heftstiche angebracht werden.
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Drucken Sie nochmals auf Page Down, um
die Deckstiche zu sehen.

S,
AT
My

Heftstiche werden auf
den Platzierungs- und
Schnittlinienstichen
gesetzt

[ I = = = = =

Deckstich wird
zuletzt gestickt

Tipp Das fertige Ergebnis dieses
Ubungsprojekts befindet sich im Ordner

JTutorials‘. Sie mdchten es vielleicht nun mit
Ilhrem Ergebnis vergleichen.

Klicken Sie auf das
Druckvorschau-Symbol.
Das Design wird so angezeigt, wie es auch

gedruckt wird. Siehe Das Drucken der
Designs im Onscreen-Handbuch fur Details.

(% BERNINA-Sticksoftware - DesignerPlus - [Designd  Bernina] [=)fEr =

Uberprifen Sie bitte nochmals die
Farbabfolge — sie wird lhnen zeigen, wann
die Stickmaschine anhalten wird, sodass Sie
lhre Applikation zusammensetzen kdnnen.

Zum Andern der Druckoptionen klicken Sie
Optionen an. Siehe Einstellen der
Druckoptionen fir Stickerei im
Onscreen-Handbuch fur Details.

&

Hinweis Grosse Designs werden allenfalls
auf mehrere Seiten verteilt, wenn in
Echtgrosse ausgedruckt. Zur Ansicht eines
mehrseitigen Dokuments Nachste Seite,
Vorherige Seite oder Zwei Seiten
anklicken.

10 Klicken Sie auf Schliessen zum Beenden der

Druckvorschau.

11 Benutzen Sie die Zum Stickcomputer

schreiben-Funktion, um lhr stickbereites
Design direkt an lhre
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BERNINA-Heimstickmaschine zu schicken.
Siehe Das Aussticken von Designs im
Onscreen-Handbuch fur Details. Siehe auch
detaillierte Anleitungen in den
Bedienungsunterlagen lhrer Stickmaschine.
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In diesem Tutorial zeigen wir lhnen die grossartigen Méglichkeiten, die
BERNINA-Sticksoftware fur Multimedium-Designs bietet. Wir zeigen lhnen, wie
Sie Digitaldrucke mit Stickerei kombinieren kdnnen, um so ein
Multimedium-Design zu kreieren. Ein weisses T-Shirt wird digital bedruckt und
anschliessend bestickt.

Fur diese Ubung bendétigen wir Transferpapier und einen normalen Farbdrucker.
Wird Transferpapier verwendet, mussen die Bilder spiegelverkehrt gedruckt
und dann aufgebugelt werden. Falls Sie im Drucker-Treiber
,T-Shirt-Transferpapier* als Papierart auswahlen kénnen, spiegelt er das Bild
automatisch fur Sie. Andernfalls sollte der Treiber im Allgemeinen eine
Spiegeln-Funktion haben. Uberpriifen Sie die verfiigbaren Optionen und
wahlen Sie eine aus, mit der Sie das Bild spiegeln kdnnen.

Hinweis Alle notwendigen Schritte zur Fertigstellung des Projekts werden
nachfolgend beschrieben. Weitere und detailliertere Angaben finden Sie im
Onscreen-Handbuch.
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Erste Schritte

Benutzen Sie ,Bildarbeitsflache’, um

Bilder als Digitalisiervorlagen zu
laden, zu bearbeiten und zu speich-
ern.

e Benutzen Sie den Stickerei-Arbeits-

flache-Modus zum Erstellen und Bear-
beiten von Stickmotiven.

|:| Benutzen Sie Neu (Standard—Werkzeu-
l_l gleiste), um ein neues Design mit der NOR-
MAL—Vorlage zu erstellen.

Dieses Design wurde fur die Vorderseite eines
T-Shirts entworfen und soll eine Grosse von
ungefahr 148mm x 105mm (5,83" x 4,13")
haben. Wenn wir das Bild einfiigen, werden wir
es an diese Grosse anpassen. Als
Ausgangspunkt benutzen wir eines der
Designbeispiele, die in der Software inbegriffen
sind. Siehe auch Grundkenntnisse.

Tipp Ihre BERNINA-Sticksoftware enthalt
zahlreiches Beispielmaterial und viele
Stickmotive, die Sie als Ausgangsobjekte fur
lhre eigenen Kreationen verwenden kdnnen.
Zusatzlich zu den mitgelieferten
Beispielmotiven gibt es einen ,Tutorials‘-Ordner,
der alle Dateien enthélt, die Sie fur dieses und
die anderen Tutorials bendtigen. Die fertigen
Ergebnisse dieser und anderer Ubungen sind
ebenfalls enthalten. Werfen Sie vor und/oder
nach dem Durchgehen der Tutorials einen Blick
auf die fertigen Projekte. Siehe auch Arbeiten
mit Design—Dateien.

Um anzufangen

1 Doppelklicken Sie auf das
BERNINA-Sticksoftware-Verknupfungssymb

ol auf dem MS Windows®—Desktop.

BERNINA-Sticksoftware wird mit einem
neuen, leeren Design (Designl) und dem
Standardrahmen gedffnet.

Wechseln Sie zur Bild-Arbeitsflache. Siehe
auch Ansicht-Modi im Onscreen-Handbuch.

Ansichtsmaodus-Werkzeugleiste

g-ld—Arbensﬂﬂ:he - Stickerei-Arbeitsfliche ~ Rahmen-Arbeitsfléche
L o J

Anklicken, um in Grafik-Modus zu wechseln

Waéhlen Sie in der Dropdown-Liste A6 fur die
Arbeitsflachengrésse und klicken Sie auf
Querformat, um die Arbeitsflache
entsprechend auszurichten.

Property Bar: No Selection

CE— L ] e | PR
A
A6 auswahlen | Querformat
auswahlen

Wechseln Sie zur Stickerei-Arbeitsflache
zuriick und wahlen Sie Datei > Speichern
unter.

Das Speichern unter-Dialogfeld wird
geodffnet.

# save As ==
Save in: MuttiMedium
0 Name Type
Lzb’ ¥ MultiMedium_Praject_Finish.ART60 5/08, 9 5:49 PM BERNINA Embroid...
RecentPlaces i hiusic Notes.ARTED 22/05/20005:24 PM  BERNINA Embroid..
Desktop
~
Documen tation
Computer
A
= ‘ m '
Network
File name: MyMutiMediumProject -
Savesstpe: | V6.0 BERNINA Embroidery Software Designs [ ARTED)  ~| [ cancal |

Geben Sie einen geeigneten Namen — z. B.
,MeinMultimediumProjekt’ — in das Feld
Dateiname ein und klicken Sie auf
Speichern.
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Danach mussen Sie nur noch auf Speichern
klicken oder Strg+S dricken, um
Anderungen zu speichern.

Hinweis Falls Sie das Projekt wahrend des
Ausfuhrens des Tutorials schliessen und
wieder 6ffnen, missen Sie sicherstellen,
dass die Gruppierung aller Objekte nach dem
Neustart aufgehoben wird.

Importieren und Platzieren von Cli-
part

‘E Benutzen Sie ,Bild laden’ (Bild-Werkzeu-
M1 gleiste), um ein Bild zur Anwendung als Digi-
talisiervorlage zu laden.

Im Bild-Arbeitsflache-Modus importieren wir
die gewlnschte Clipart, um unser Design zu
erstellen.

Um Clipart zu importieren und zu
platzieren

1 Klicken Sie Bild laden in der
Bild-Werkzeugleiste an. Siehe auch Das
Importieren von Bildern in
BERNINA-Sticksoftware im
Onscreen-Handbuch.

Das Importieren-Dialogfeld wird getffnet.

@ Import

) [ ) « Tutorials » MuttiMedium v |4

ws '~ I New Folder

Zu | = :
importierendes | m pescp
Bildmaterial | ¢ o
auswahlen | woe » 1% Young Musicianjig
& Digital Print File.tif

Folders v

Name
¥ MuttiMedium_Project Finish ART(
@ Music Notes.ART60

% MyMultiMediumProject ARTE0

Grand Piano.cdr

AuteDigitizing

Navigieren Sie _| Lo
— ing

zum Ordner Er
Tutorials > Monogramming
MultiMedium

MultiHooping
MultiMedium
Temp ~

File name:  Grand Piano cdr

Select code page | 1262 (ANS - Latin )

Navigieren Sie zu My Designs -
Embroidery Software 6 und wahlen Sie
den Ordner Tutorials > MultiMedium.

Markieren Sie die ,Grand Piano.CDR‘-Datei
und klicken Sie auf Importieren.

Driicken Sie auf Eingabe, um die
importierte Bildvorlage auf der Seite zu
zentrieren.

Grosse der
Bildvorlage
notieren

Property Bar: Group
x: 74.0mm 4 189,653 mm

y: 52.5mm T 193.319mm 1000 %

Tipp Die Grosse der Bildvorlage wird in den
Objektgrosse-Feldern der
Eigenschaften-Leiste angezeigt.

Diese Clipart ist zu gross fur unser Design.
Durch Ziehen und Klicken der Eckpunkte
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passen wir die Grdsse der verfugbaren
Papierflache an, siehe Abbildung. Siehe auch
Das Skalieren von Objekten im
Onscreen-Handbuch.

\Zum Skalieren
der Bildvorlage
anklicken und
ziehen

Mittleren Kontrollgriff
zum Platzieren der
Bildvorlage benutzen

Konvertieren der Bildvorlage in
Stickerei

-
23]

Benutzen Sie ,Art-Werkzeuge > Ellipse’, um
elliptische Formen zu zeichnen.

Benutzen Sie ,Art-Werkzeuge > Vektoren zu
Sti-

ckerei konvertieren‘, um markierte Vektoren
zu Full- oder Konturstichen zu konvertieren.

Klicken Sie auf ,Rahmen zeigen' (Stan-
dard-Werkzeugleiste), um den Rahmen
anzusehen. Mit Rechtsklick Einstellungen
andern.

)

Wir werden nun einen Bildrahmen flr unser Foto
erstellen und diesen in Stickerei umsetzen.

Um Bildvorlagen in Stickerei zu
konvertieren

1 Wahlen Sie das Ellipse-Werkzeug aus den
Art-Werkzeugen.

¥ S el oe A TS

Ellipse 3O % @ @

auswahlen TElipse (1) ]

2 Zeichnen Sie eine Ellipse wie im Folgenden
dargestellt.

Sie wird als gestickter Bildrahmen fur unser
Foto dienen.

x: 168.89 mm W4 65,0 mm 100 % &

y: 88.481mm I 73.0mm T w0 |% 200 L 0 [ HOmEs
Grosse - i
justieren \

e A
ittleren Kontrollgriff/ = n
zum Platzieren der
Bildvorlage benutzen

Tipp Geben Sie die exakte Grosse der Form
in der Eigenschaftenleiste ein.

3 Erstellen Sie mit den Bearbeiten >
Kopieren/Einfugen-Funktionen eine Kopie
der Ellipse.

Das duplizierte Objekt wird genau auf dem
Original platziert. Dieses Duplikat wird
spater als so genannter ,PowerClip‘-Rahmen
zum exakten Positionieren des Fotos
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innerhalb des gestickten Bildrahmens Bildvorlage ausgedruckt wird, passt die
verwendet. gedruckte Kontur farblich zum Garn.

5 Zum Umsetzen in Stickerei markieren Sie
den Bildrahmen und klicken Sie auf
Vektoren zu Stickerei konvertieren in
der Art-Werkzeuge-Leiste.

BERNINA-Sticksoftware wechselt zur
Stickerei-Arbeitsflache und setzt das

/ markierte Objekt automatisch in Stickerei
(i Object Manager [ = |2 [ / um. Siehe auch Die Digitalisierung mit
= Layer: n . -
= ILEVE” D e / Vektorgrafiken im Onscreen-Handbuch.
:g@ #M Guides 8 \““a___/
B %o B Layerl H u u
3 Group of 3 Objects |, u,i;
= ’%&IE-;YE” Duplizierte Ellipse wird
O Blipse im Objektmanager als
8 (] Master Page zwei Kurven angezeigt
* @ #l Guides =
S 5

Tipp Kontrollieren Sie im Objektmanager,
ob die Form dupliziert wurde.

Bevor Sie den Rahmen in Stickerei
umsetzen, sollten Sie ihm eine Farbe geben

und seine Grosse wie gezeigt tber T
Objekteigenschaften andern.

gatinstich 'A‘

Stichart modifizieren Farbe justieren |

6 In der Stiche- und Farben-Leiste wahlen
sie nach Bedarf Stichart und Fadenfarbe.
Siehe auch Fadenfarben und Garntabellen im

<, Object Pr... [ | =1 | [5a]

A =lE Breite und Onscreen-Handbuch.
Width  2.5mm - < Farbe des
cotr: [0 Bildrafmens B
festlegen M . .. . . .
Y S— Tipp Sie kdnnen einzelne Garne uUber ihren
_H — Code oder ihre Beschreibung ausfindig
machen und diese einem gewahlten Farbfeld
i " . - des Designs zuordnen. Siehe Das Auffinden
und Zuweisen von Garnen im
Onscreen-Handbuch fur Details.
(i [ eoolv 7 Benutzen Sie Einstellungen >

Stoffanzeige, um eine gewlnschte

Hintergrundfarbe zu wéhlen. Siehe auch Das
Tipp Geben Sie der duplizierten Kontur die

gleiche Farbe wie der Bildrahmen. Wenn die
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Andern des Hintergrunds im
Onscreen-Handbuch.

Anzeige =
Farbe oder | ‘o
Stoff fiir den e [ ]
Hintergrund ;
) stoff A
auswahlen

Anzeige: @) vollfichia

Rechtsklick auf das Rahmen
zeigen-Symbol, um einen geeigneten
Rahmen fur das Design auszuwahlen.

In diesem Fall nehmen wir den
Standardrahmen ,artista 255 x 145 Oval‘.
Siehe auch Das Auswahlen von Rahmen im
Onscreen-Handbuch.

Optionen =
Cberlppungen entemen Autom, Bt
Raster Agenen | Remen Aoplation

Tipp Der Rahmen wird standardméssig um
das Stickmotiv zentriert. Wenn auch das Bild
innerhalb des Rahmens liegen soll, wéhlen
Sie die Option Manuell > Rahmenmitte
einstellen, um den Rahmen manuell zu
zentrieren. Siehe Das Einstellen der
Rahmenmitten im Onscreen-Handbuch fur
Details.

Klicken Sie auf das Rahmen
zeigen-Symbol, um die Rahmenanzeige zu
deaktivieren. Siehe auch Rahmen und Raster
im Onscreen-Handbuch.

Hinzufiigen von Text zum Design

Benutzen Sie Textfunktion (Digitali-
sieren-Werk-

zeugleiste), um einen Schriftzug direkt auf
dem Bildschirm einzufiigen.

Benutzen Sie ,Objekt umformen* (Bear-
beiten-Werkzeugleiste), um Textgrundlinien
umzuformen.

Jetzt fugen wir einen Schriftzug ein.

Um dem Design Text hinzuzufigen

1

3

Rechtsklicken Sie in der
Stickerei-Arbeitsflache auf das
Textfunktion-Werkzeug.

Das Objekteigenschaften-Dialogfeld wird
gedffnet.

Objekteigenschaften

Knopfloch | Vemahen am Anfang/Schluss

Fillstich | Konturstich | Textfunktion Stichwinkel
Text
hinzuf[]gen I am a musician!
Schriftart —— Aehat=t: Blackboard 1 @l Tim @l
auswahlen , p——
Hehe: 10.00 + mm &{
Breite: 100 % E
Grundlinie orstrmirket——tr r Grundinie
auswahlen

|Schriftzeichen wahlen...

Geben Sie den Text ein —in diesem Fall ,,l am
a musician!* —und wéahlen Sie eine Schriftart
aus der Alphabet-Dropdown-Liste. Siehe
auch Das Hinzufligen von Text zu
Stickdesigns im Onscreen-Handbuch.

Wahlen Sie Freie Form fur die Grundlinie
und klicken Sie auf Anwenden. Siehe auch
Textgrundlinien im Onscreen-Handbuch.
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Um das Design einzufigen
1 Wwabhlen Sie im Stickerei-Arbeitsflache aus
dem Datei-Meni Design einfugen.

Das Offnen-Dialogfeld wird gedffnet.

4 Beginnen Sie mit der Digitalisierung der
Grundlinie. Dricken Sie zum Fertigstellen

auf Eingabe.

L @ ope =
.. Look in MutiMedium - * -
Grundlinie 1 X O ZH
.. . “ L= Name Date modif... Type Size.
digitalisierenund }! P e Mo Prject Frish ART60
,Elngabe { = ¥ MyMultiMediumProj ect ARTE0 ﬂ

driicken

Computer . .
’ Dateiart auswahlen
et name: Music Notes ARTED - [¥] Preview

P74 Y @.-
7 &0 - '
e s e
%SLQ&&L@J . Fiescftpe: (A BERNINA Embrodery Software Designs (ART) =] [ Cancel |

2 Offnen Sie nochmals den Tutorials >
MultiMedium-Ordner und wéahlen Sie die
,MusicNotes‘-Stickdatei.

5 Benutzen Sie das Objekt
umformen-Werkzeug zum Umformen der
Grundlinie. Siehe auch Das Umformen von
Grundlinien im Onscreen-Handbuch. 3 Klicken Sie auf Offnen.

% Das Design wird im Design-Fenster gedffnet.
\ Strg+U driicken, um die Gruppierung

~ ‘\E/ LYTET (& LLH . . - " der Objekte aufzuheben
"\ Objekt ' o “
umformen‘-Werkzeug $
9 . . ) . | A
Tipp Mit den Pfeiltasten kdnnen die ]

Buchstaben exakt eingepasst werden. Siehe . %
Das Platzieren der Objekte im \\
Onscreen-Handbuch fir Details.

Einfligen des Designs

Um unser Design schoner zu gestalten, figen
wir nun einige bereits digitalisierte Stickobjekte

ein.
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4 Driucken Sie auf Strg+U, um die

6

Gruppierung der Objekte aufzuheben und
diese wie gezeigt in Position zu bringen.

Kontrollpunkte zum Andern
der Grosse und Ausrichten
der Position

Tipp Benutzen Sie die Kontrollpunkte, um
Grosse, Ausrichtung und Position zu andern.
Siehe Das Anordnen und Umwandeln von

Objekten im Onscreen-Handbuch fir Details.

Andern Sie nach Wunsch die Farben.

.| Farbreihenfolge, um
die Objekte wie
gezeigt einzureihen

_/

Zum Schluss prifen wir die
Stickmuster-Objektreihenfolge im Farbfilm
und andern Sie wie gezeigt. Siehe auch Das
Bestimmen der Abfolge von Objekten mittels
Farbfilm im Onscreen-Handbuch.

Einfligen des Fotos

@ Benutzen Sie ,Bild > Bild laden*, um Grafiken
== — Bitmaps und Vektoren — in die BERN-
INA-Sticksoftware zu laden.

!‘? Benutzen Sie ,Stickerei-zeigen' im Bildarbeits-
flache-Modus, um die Stickerei ein- und aus-
zublenden.

Nun ist alles soweit bereit, unser Foto innerhalb
des zu stickenden Bildrahmens einzufuigen.

Um das Foto zu importieren
1 Wechseln Sie zur Bild-Arbeitsflache.

2 Kilicken Sie auf das Bild laden-Symbol in der
Bild-Werkzeugleiste.

Das Importieren-Dialogfeld wird getffnet.

(¥ Import =
() [0« Tutarals » MuitiMedivm + [ 43| [ searen El

Wy Organize ws v I New Folder

Name Date modified  Type Size
¥ MuttiMedium_Project_Finish. ARTE0
1@ Music Notes. ARTS0
(% MyMuttiMediumProject.ART60
Grand Piano.cdr

[® Young Musician,jpg <— Foto auswahlen
Z|Digital Print File.tif
Fie name: Young Musician ipg - [ Al Fomats ) -

I

3 Offnen Sie den Tutorials >
MultiMedium-Ordner und wahlen Sie das
Foto ,Yyoung Musician‘.

4 Importieren anklicken.

Das Bild wird im Design-Fenster eingefugt.

5 Um das Foto in die richtige Grosse zu
skalieren, benutzen Sie die Kontollpunkte
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oder geben Sie in der Eigenschaftenleiste
die genauen Proportionen ein.

. .-
x: 168.89mm  *¥ 65.0mm w % og o000 ®

y: 88.481mm ¥ 73.0mm IUUT % 3

Genaue
Proportionen oder
Grossenverhaltnis
eingeben

Zur
_/Grijssen'anderung
Grossengriffe
anklicken und
verschieben

Um das Foto im Layout zu platzieren

1 Blenden Sie die Anzeige des Stickmotivs mit

dem Stickerei zeigen-Feld in der
Ansicht-Modus-Werkzeugleiste aus.

Markieren Sie das Foto, gehen Sie zum
Effekte-Menl und wahlen Sie PowerClip >
Im Behalter platzieren.

Effects
Adjust »
Artistic Media
Blend
Contour  Ctrl+F9
Envelope  Ctrl+F7

Extrude a
~ __Im Behalter

platzieren
auswahlen

PowerClip v Place Inside Container...

3 Bewegen Sie den Zeiger uUber den

Bildrahmen und klicken Sie.

Umplatzieren %[

Das Foto wird automatisch eingefugt und
zentriert.

Zeiger uber Bildrahmen
bewegen und klicken

4 Falls das Foto nicht gut zugeschnitten ist,

gehen Sie zu Effekte > PowerClip >
Inhalt bearbeiten und fuhren die
gewiinschten Anderungen aus.

Bild zum \/

anklicken

5 Wenn Sie mit dem Ergebnis zufrieden sind,

gehen Sie zu Effekte = PowerClip >
Bearbeitung dieses Stadiums beenden.
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6 Aktivieren Sie durch Einblenden von
Stickerei zeigen die Anzeige der Stickerei
und prufen Sie das Ergebnis.

g (o)l
B 9

0 ( Page1
<@ #M Guides
8 * = 2H Layer 1
) Embroidery
) PowerClip Ellipse

1T Klavier-Abbildung ziehen

Tipp Falls notwendig, kdnnen Sie den
Objektmanager benutzen, um das Foto

anzuklicken und vor die Klavier-Abbildung zu

ziehen.

Ausrichten der Stickerei und des
Digitaldrucks

D Druckvorschau (Allgemein-Werkzeugleiste)
l_l zur Vorschau eines Designs vor dem Aus-
druck.

L_L"_] Drucken (Allgemein-Werkzeugleiste) zum
S Ausdrucken eines Designs.

Um sicherzustellen, das die Stickerei und der
Digitaldruck perfekt Ubereinstimmen, mussen

Sie in BERNINA-Sticksoftware den

Anfangspunkt der Stickerei setzen. Zu diesem

Zweck bendtigen wir den Ausdruck eines
Werkblattes, um die Mustermitte mit dem

bedruckten Stoff abzugleichen. Siehe auch Das
Drucken der Designs im Onscreen-Handbuch.

Um die Stickerei zum Digitaldruck
auszurichten

1 Wechseln Sie zur Stickerei-Arbeitsflache

zuriick.

&

Hinweis Im Vektorgrafik-Anzeigemodus
wird das Foto nicht im ,PowerClip‘-Rahmen
angezeigt.

Deaktivieren Sie die Stickansicht und
Uberprifen Sie die Start- und Endpunkte,
indem Sie mit den Transport-Funktionen
oder dem Langsames
Neuzeichnen-Werkzeug das Design
durchlaufen. Siehe Das Begutachten der
Stickabfolge im Onscreen-Handbuch fir
Details.

Langsames Neuzeichnen - Design3 [=l&
Geschwindigkeit: 40 (5/5) Stickbereich

g Start: 0 =

;. Ende: 5998 =

3 Klicken Sie auf das

Druckvorschau-Symbol.
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Das Druckvorschau-Dialogfeld wird
gedffnet.

i@ =

Querformat
“\ wahlen

\

4 Wahlen Sie Querformat und klicken Sie auf
Optionen.

Das Druckoptionen-Dialogfeld wird
geodffnet.

Ganzes
Design oder
nur markierte —J7© anz=soesan
Objekte Markierte Objekte
ausdrucken

Druckeptionen =<3
Auswahl Grosse
@ Echtgrésse
_) Der Seite anpassen

5 w0 2] Feder

Jemente Echtgrasse

Stickmotiv
[ stickansicht
Rahmen
Bild
Verbindungsstiche

Zu druckende _|
Stickelemente

au swah | en Start-/EndpunktFadenkreuze

"] Farb-/Stoffrintergrund
|| Applikationsmuster
[CFarbfim
[ Rahmensetzungsfolge

5 Wwabhlen Sie die gewtinschten Optionen und
klicken Sie auf OK. Siehe Einstellen der
Druckoptionen fur Stickerei im
Onscreen-Handbuch flur Details.

6 Klicken Sie auf Jetzt Drucken, um eine
Kopie des Werkblatts auszudrucken.

Benutzen Sie dieses Werkblatt, um den
bedruckten Stoff im Rahmen an der
Designmitte auszurichten.

Senden des Designs zur Anferti-
gung

Jetzt ist unser Design bereit zur Anfertigung.
Das macht Spass, kann aber auch etwas
kompliziert sein. Zuerst mussen wir den
Grafikteil des Designs ausdrucken. Dazu
bendtigen wir Transferpapier und einen
normalen Farbdrucker. Das Bild muss
spiegelverkehrt gedruckt und dann auf das
Kleidungsstiuck aufgebugelt werden. Danach
muss das gedruckte Design zur Ausstickung
korrekt an der Rahmenmitte ausgerichtet
werden. Mit etwas Geduld werden Sie in
kUrzester Zeit ein Experte sein.

v

Tipp Fur ein professionelleres Ergebnis kdnnen
Sie die Dienste eines Digital- oder
Siebdruckbetriebs in Anspruch nehmen.

Drucken des Grafikanteils des Designs

Benutzen Sie ,Bild-Arbeitsflache >
Ansicht-Modus > Stickerei zeigen’, um die
Anzeige der Stickobjekte ein-/auszuschalten.

| 7 Benutzen Sie ,Allgemein > Drucken’, um ein
Design von der Bild-Arbeitsflache aus-
zudrucken.

Benutzen Sie ,Allgemein > Vektoren zeigen’,
um die Anzeige der Vektorgrafik ein-/auszus-
chalten.

Benutzen Sie ,Allgemein > Rahmen zeigen’,
um die Anzeige des Rahmens ein-/auszus-
chalten.

Als erstes drucken wir den Hintergrund aus.
Damit nur der Grafikanteil ausgedruckt wird,
muss die Stickerei ausgeblendet werden. Falls
Transferpapier benutzt wird, muss die Abbildung
spiegelverkehrt gedruckt werden. Prifen Sie die
verfligbaren Druckoptionen lhres Druckers und
benutzen Sie eine, mit der Sie das Bild spiegeln
koénnen.
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Tipp Falls Sie selbst keinen Digitaldrucker
besitzen, kénnen Sie das druckbereite Design
unter Anwendung der Datei > Exportieren >
Dateiart> . . . -Option als Datei speichern und
diese dann zu einem professionellen Druckerei
bringen.

Um den Grafikanteil des Designs
auszudrucken

1 Wechseln Sie wieder zur Bild-Arbeitsflache
und deaktivieren Sie das Stickerei
zeigen-Symbol.

Lediglich der Grafikanteil des Designs wird
im Design-Fenster angezeigt.

Nur der
Grafikanteil
des Designs
wird angezeigt

Ansichtsmodus-Werkzeugleiste
J| Stickerei-Arbeitsflache |

,Stickerei
zeigen'
deaktivieren

Bild-Arbeitsflache
£ N

2 Klicken Sie in der Standard-Werkzeugleiste
auf das Drucken-Symbol, um das
Drucken-Dialogfeld zu 6ffnen.

Print

General | Layout | Advanced

Destination

I roomiciomairsz0s
Type: Lexmark T522 A H
s e ve OTNEL Eigenschatften Ihres

installierten Druckers

Where: IP_192.168,20.31

Comment: Wilcom General Use

Frintrange
© Current document

Copies
©) Documents Number of copies: 1

(©) Current page

I Preview ] [Pt [ concel |

Zur Druckvorschau des
Designs anklicken

3

4

FUr eine realistische Ansicht des Designs
klicken Sie auf Vorschau.

Mit den Standard-Druckoptionen von

CorelDRAW® kénnen Sie das Design jetzt auf
Transferpapier drucken oder, falls Thnen ein
Textildirektdrucker zur Verfugung steht,
auch direkt auf Ihr Kleidungsstuck.

Tipp Falls Sie Transferpapier benutzen, auf
Eigenschaften klicken, um Zugriff auf die
Druckoptionen des installierten Druckers zu
erhalten. Falls es eine Druckoption fur
T-Shirt-Transferpapier gibt, wird das Bild
automatisch gespiegelt. Andernfalls sollte
der Treiber im Allgemeinen eine
Spiegeln-Funktion haben.

Aussticken des Stickanteils des
Designs

Benutzen Sie ,Vektoren zeigen' (Allge-
mein-Werkzeugleiste), um die Anzeige der
Vektorgrafik ein-/auszuschalten.

Benutzen Sie ,Allgemein > Zum Stickcom-
puter exportieren‘, um ein Design zum Stick-
computer zu senden.

Und jetzt kommt der aufregende Teil — das

Aussticken auf dem gedruckten Bild. Stellen Sie
sicher, dass der ausgedruckte Teil des Designs
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wie im Werkblatt genau an der Rahmenmitte
ausgerichtet ist.

Teil des Designs, um
beide Mittelpunkte

Um den Stickanteil des Designs
auszusticken

1 Wechseln Sie zur Stickerei-Arbeitsflache

und deaktivieren Sie Vektoren zeigen.

Auf dem Bildschirm wird nur der Stickanteil

des Designs angezeigt.

Nur der zu

.~ Stickanteil des
. Designs wird
\ angezeigt

Legen Sie das Werkblatt
Uber den ausgedruckten

aufeinander auszurichten

2 Spannen Sie das gedruckte Design in den

gewahlten Rahmen und zentrieren Sie das
Bild mit Hilfe des ausgedruckten Werkblatts.

d Bild zur
Rahmenmitte
ausrichten

3 Um das Design auszusticken, klicken Sie auf

die Zum Stickcomputer
exportieren-Funktion in der
Allgemein-Werkzeugleiste.

Ist die Verbindung zur Stickmaschine
hergestellt, wird das Zum Sticksystem
schreiben-Dialogfeld gedffnet. Der Name
und eine Miniaturansicht lhres Designs
werden angezeigt. Siehe Das Aussticken von
Designs im Onscreen-Handbuch fur Details.

Klicken Sie auf Aussticken des gewahlten
Designs.
Das Datei(en) zum Gerat

senden-Dialogfeld wird angezeigt, gefolgt
von einer Bestatigungsmeldung. Das Design
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wird an lhre Stickmaschine gesendet und ist
zum Aussticken bereit.

Stickerei sollte perfekt
am digital gedruckten
Designanteil
ausgerichtet sein

P

Hinweis Wenn Sie die Nadel Ihrer
Stickmaschine genau am exakten
Mittelpunkt des Designs ausgerichtet haben,
sollte die Stickerei auf dem Kleidungsstuck
perfekt mit dem digital gedruckten
Designanteil Gbereinstimmen.
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DAS MEHRFACHRAHMUNG-LEHR-
PROGRAMM

Bevor Designs auf einer Stickmaschine
ausgestickt werden kénnen, muss der Stoff
natirlich eingerahmt werden.
BERNINA-Sticksoftware ermdaglicht lhnen
aus einer breiten Auswahl an
standardgemassen Rahmen auszuwéhlen,
die von verschiedenen Herstellern
angeboten werden. Falls Ihr Projekt ein
grosses Design oder eine Anzahl kleinerer
Designs enthalt, werden Sie unter
Umstanden mehrere Rahmensetzungen
benétigen.

In diesem Lernprogramm kdnnen Sie die

leistungsfahige Unterstitzung entdecken, die BERNINA-Sticksoftware bei
Mehrfachrahmungen bietet. Die Software bietet einen dedizierten
Rahmen-Layout-Modus, welcher es Ihnen gestattet mehrere Rahmen zu
setzen. Dies bedeutet, dass Sie Stickdesigns erstellen kdnnen, die grosser als
der grésste verfigbare Rahmen sind. Sie kdnnen solche Design ganz einfach in
verschiedene Komponenten zerlegen, welche separat in einem einzigen
Rahmen passen. Diese werden dann nacheinander gestickt, um das gesamte
Design zu bilden. Sie kbnnen entweder direkt an eine Stickmaschine gesendet
oder auf Datei gespeichert werden.

Hinweis Alle Schritte, die zum Fertigstellen des Projekts ausgefuhrt werden
mussen, werden nachfolgend beschrieben. Weitere und detailliertere Angaben
finden Sie im Onscreen-Handbuch.
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Erste Schritte

Benutzen Sie Stickerei-Arbeitsflache

Stickeret-, i
— -Modus zum Erstellen und Bearbeiten
von Stickdesigns. Stickformen und
Bildmaterial werden angezeigt. Real-
istische Ansicht von Designs in Stick-
ansicht.
—— Benutzen Sie ,Rahmen-Layout’

(Ansicht-Modus-Werkzeugleiste), um
zum Rahmen-Layout-Modus zu
wechseln.

- Benutzen Sie ,Offnen’ (Allgemein-Werkzeu-
gleiste), um ein bereits existierendes Design
zu o6ffnen.

Klicken Sie auf ,Rahmen zeigen' (Allge-
mein-Werkzeugleiste), um den Rahmen zu
sehen. Rechtsklicken Sie, um die Einstellun-
gen zu andern.

In dieser Ubung soll das Design auf dem ,artista
130 x 100 Normal‘-Rahmen ausgestickt werden.
Dieser Rahmen ist jedoch etwas zu klein fur
unser Design, welches ca. 156 x 197mm gross
ist. Dies wird mehrfache Rahmensetzungen
notwendig machen.

Tipp Ihre BERNINA-Sticksoftware enthalt
zahlreiches Beispielmaterial und viele
Stickdesigns, die Sie als Ausgangsobjekte fir
lhre eigenen Kreationen nehmen kdnnen.
Zuséatzlich zu den enthaltenen Beispielmotiven
wird ein ,Tutorials‘-Ordner mit allen
Lernprogrammen zum Ausfuhren dieser sowie
weiteren Ubungen mitgeliefert. Die fertigen
Ergebnisse dieser und der anderen Ubungen
sind ebenfalls enthalten. Werfen Sie einen Blick
auf die fertigen Projekte vor und/oder nach dem
Durchgehen der Lernprogramme. Siehe auch
Arbeiten mit Design—Dateien.

Um anzufangen

1 Doppelklicken Sie auf die
BERNINA-Sticksoftware-Schnellschaltflache

auf dem MS Windows®-Desktop.

BERNINA-Sticksoftware wird mit einem
neuen, leeren Design (Designl) und
aktiviertem Standardrahmen geotffnet.

2 Wahlen Sie den Stickarbeitsflache-Modus.

Klicken Sie in der Allgemein-Werkzeugleiste
auf das Offnen-Symbol.

Das Offnen-Dialogfeld wird gedffnet.

Datei auswahlen
|Ordner wahlen

@ Open * =
Lookin iuliHooping - O

S:16288  C:12

HEL WS
LY V:ED  ART: @

File name; MutiHoopDesign - Start ARTSD -

Files of type: A BERNINA Embroidery Softrare Designs (*ART")

4 Navigieren Sie zu dem My Designs -
Embroidery Software 6-Ordner und
wéhlen Sie den Tutorials >
MultiHooping-Ordner.

5 Wabhlen Sie ART-Datei aus der
Dateiformat-Liste, um die
BERNINA-Sticksoftware-Designs in dem
Ordner zu sehen.

6 Wahlen Sie die ,MultiHoopDesign - Start.
ART‘-Datei und klicken Sie auf Offnen.

BERNINA®-Sticksoftware : Kurzanleitung

178



Kapitel 13 : Das Mehrfachrahmung-Lehrprogramm

Das Stickdesign wird im Design-Fenster
gedffnet.

Tipp Nach dem Setzen eines Stickrahmens
kénnen Sie diesen durch Klicken des
Rahmen zeigen-Symbols nach Belieben zu-
und wegschalten. Siehe Einblenden des
Rahmens im Onscreen-Handbuch fur Details.

10 Wahlen Sie Datei > Speichern unter.

Das Speichern unter-Dialogfeld wird

gedffnet.
# Save As =
i Savein MutiHooping - &7 e
T Name~ Date modif... Type Size
. 4 g % MultiHoopDesign - Final ART60
3 i = i . Recent Places a8 MultiHoopDesign - Start ART60
— Desktop
Optionen
)
[ Uberlappungen entfernen | Autom. Bildiauf | Wil
Raster Allgemein Rahmen Applikation Documentation
1Ay
Rahmen zeigen . &S
artista 130 x Computer
. s
Rahmen  |artista 130 x 100 - 100‘ auswahle W
=
Network
Fie name. MukiHoop Tutoril - Save
Saveastype:  [V6.0 BERNINA Embroidery Software Designs ((ARTEQ) =] | Cancdl |
@ Automatische Zentrierung Optors...
; Rahmen bearbeiten...
© Manuel
Rah e

Tipp Das Speichern unter-Dialogfeld wird
7 Rechtsklicken Sie auf das Rahmen geoffnet und der gleiche Speicherort
zeigen-Symbol. vorgeschlagen, wie der, in dem sich die

Das Optionen > Rahmen-Dialogfeld wird Originaldatei befindet.

geoffnet. 11 Geben Sie einen geeigneten Namen — z. B.
,Mehrfachrahmung-Ubung* — in dem

Dateiname-Feld ein und klicken Sie auf
Hinweis Fur jedes Design kann nur eine

Speichern.
Rahmengrosse verwendet werden, deshalb
wirden Sie normalerweise versuchen das
grosste Objekt des Designs zu decken. Tipp Danach brauchen Sie bloss noch die
8 Priifen Sie, dass ,artista 130 x 100 Normal’ Speichern-Taste oder Strg+S anzuklicken,
gewahlt ist. um Anderungen zu speichern.

9 Verkleinern Sie die Ansicht, sodass der
Rahmen besser zu sehen ist —wéhlen Sie das
Zoomfeld-Werkzeug und rechtsklicken Sie
einmal auf das Design.
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Konzepte der Mehrfachrahmung

Bevor wir mit dem Layout der
Rahmenpositionen beinnen, sollten wir uns mit
etwas Theorie vertraut machen. Nachdem Sie
die Ubung erarbeitet haben, wird es ratsam
sein, zu diesem Abschnitt zurtickzukehren, da
Sie dann ein tieferes Verstandnis der
praktischen Anliegen haben werden. Ok, also
dann. . .

Wenn BERNINA-Sticksoftware die mehrfachen
Rahmensetzungen berechnet, wird es
versuchen ganze Objekte auf sequenzielle
Rahmensetzungen zu verteilen. Wo sich Objekte
Uberlappen, muss das Uberlappte Objekt vor
dem Uberlappenden Objekt gestickt werden.

{Farbreihenfolge #X

e 138
Eed S0

Vor
Rahmensetzung
Objektreihenfolge

e

Rahmensetzungen berechnen

Das aktuelle Layout der Rahmenpositionen wird 5 Rahmensetzungen bewirken
Alle im Design vorhandene Objekte werden durch Rahmen gedeckt.

Drei Rahmenpositionen, jedoch flinf
,Rahmensetzungen’

In Anbetracht dieser Tatsachen sollten Sie
versuchen sicherzustellen, dass:

» Jede nacheinanderfolgende Rahmenposition
eine vorhergehend gestickte
Rahmenposition Gberlappt.

» Die Rahmen werden so dicht wie nur moglich
in der Reihenfolge der Objektreihenfolge des
Designs angelegt. Dies wird die Anzahl der
letztendlich notwendigen Rahmensetzungen
minimieren.

vl

Hinweis Eine ,Rahmensetzung’ ist dasselbe
wie eine ,Rahmenposition‘ — Sie kdnnen mehr
Rahmensetzungen als Rahmenpositionen
haben, aber nie weniger. In anderen Worten,
kann eine einzelne Rahmenposition — um die
Stickfolge des Designs zu bewahren — kann
mehr als nur eine Rahmensetzung involvieren.

Die Rahmensetzungsfolge

Wenn ein grosses Design mehrere
Rahmensetzungen benétigt, ist es sehr wichtig,
dass die Stickfolge so eingerichtet wird, dass die
Objekte im Vordergrund nach den im
Hintergrund gestickt werden.
BERNINA-Sticksoftware ermdglicht lhnen die
Position und Abfolge jedes Rahmens zu
bestimmen. Multiple Rahmen sind ihrer Position
in der Abfolge entsprechend wie folgt farblich
codiert:

Stickrahmen Farbe

1 Dunkelgriin

Blau
Rot
Braun

Orange
Lila
Blaugrun

| Nl O g MW DN

Aquamarin

In dem unwahrscheinlichen Fall, dass Sie mehr
als acht Rahmensetzungen bendétigen, wird die
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Farbabfolge wiederholt, solange keine der zuvor
festgelegten Rahmenpositionen geléscht wird.

Das Prufen der Design-Reihenfolge

Wenn Sie die Stickfolge der Design-Objekte
wissen, kdénnen Sie die Rahmen in die best
mogliche Rahmensetzungsfolge bringen. Eine
gute Technik besteht darin, das
Farbfilm-Werkzeug — wie oben gezeigt — im
Objekt-Modus zu benutzen. Wenn Sie in der
Liste Objekte auswahlen, werden diese im
Design markiert und hervorgehoben. Dies wird
Ilhnen helfen zu sehen, in welcher Reihenfolge
die Objekte gestickt werden, und in welcher
Reihenfolge sie deshalb eingerahmt werden
sollen. Siehe auch Die Ansicht und Auswahl der
Farbblécke im Onscreen-Handbuch.

Tangeames Neszachnen T MktHospbegn TFnal = = | Stickfolge der
Geschwindigkeit: 740 (5/5) Stickbereich Objekte prifen,
i 7 Start: 0 = L i H
v | Ende: 44509 2 i (qulehdle ;
srmim-mirees anmensetzungs
n [ m ][5 !
) m ) (o) -Uberlappungen
schneiden

Ein anderes nutzliches Werkzeug ist die
Langsames Neuzeichnen-Funktion. Wenn Sie
ein Langsames Neuzeichnen veranlassen,
kénnen Sie sehen, ob die Anfangs- und
Endpunkte eines bestimmten Objekts einen
Einfluss auf die Anzahl der notwendigen
Rahmensetzungen haben werden. Falls Sie,
zum Beispiel, ein grosses Objekt aufspalten,
sich jedoch die erste Halfe im zweiten Rahmen
befindet, kbnnte dies eine zusatzliche
Rahmensetzung zur Folge haben. Mittels der
Langsames Neuzeichnen-Funktion kénnen
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Sie versuchen sicherzustellen, dass jegliche
zerlegten Objekte in benachbarte Rahmen
(sowohl in Hinsicht auf Position und
Rahmensetzungsfolge) platziert werden, und
dass die Stickung des Objekts im ersten
Rahmen beginnt. Siehe auch Das Simulieren der
Design-Ausstickung im Onscreen-Handbuch.

Das Justieren der Design-Reihenfolge

Obwohl eine korrekte Setzung der Rahmen die
Anzahl der berechneten Rahmensetzungen
reduzieren kann, kann es sein, dass die
Design-Objektreihenfolge in Hinsicht auf eine
Mehrfachrahmung nicht ideal ist. Mit Erfahrung
wird es IThnen manchmal Gewahr werden, dass
die einzige Moglichkeit, die Anzahl der
Rahmensetzungen zu reduzieren, darin liegt,
die Reihenfolge der Design-Erstellung an sich zu
modifizieren. Diese Vorgehensweisen wirden
jedoch den Rahmen dieser Ubung sprengen. Als
allgemeine Richtlinie sollten Sie Folgendes im
Auge halten:

» Bei mitgelieferten Designs, welche fur einen
einzelnen Rahmen erstellt wurden, wird die
Reihenfolge normalerweise nach Farbe
erstellt, um so die Anzahl der Farbwechsel zu
reduzieren. Dies ist vor allem bei
Stickmaschinenmit einer einzelnen Nadel
wichtig.

» Wenn Sie ein Stockdesign so vergréssern,
dass es mehrfache Rahmensetzungen
benétigen wird, kann es vorkommen, dass
die Design-Reihenfolge geandert werden
muss, um die Anzahl der Rahmensetzungen
reduzieren zu kénnen.

» Da bei jeglicher Ausstickung lediglich eine
Rahmengrosse verwendet werden kann,
sollten Sie den Rahmen wahlen, welcher das
grosste im Design enthaltene Objekt
einfassen kann.

Sie sollten versuchen, die Rahmen werden so
dicht wie nur moglich in der
Objektreihenfolge des Designs anzulegen.

Mit etwas Erfahrung kdnnen Sie sich in solchen
Fallen auf Ihr eigenes Urteil verlassen.
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v d

Hinweis In dieser Ubung werden, durch die
Designgrdsse und den gewahlten Rahmen
bedingt, funf (5) Rahmensetzungen das beste
sein, was wir ohne ein Andern der
Design-Reihenfolge erzielen kénnen.

Berechnung der Rahmensetzungen

Obwohl BERNINA-Sticksoftware immer die
urspringliche Stickfolge beibehalt, kann ein gut
durchdachtes Setzen der Rahmen — sie sollten
der Design-Objektreihenfolge entsprechen — die
Anzahl der berechneten Rahmensetzungen
verringern.

Die Zeit, die fur das Berechnen der
Design-Rahmensetzungen benétigt wird, wird
mehr von der Anzahl der Objekte und
Rahmenpositionen als von der Stichanzahl
abhangen. Designs, welche von EXP, PES, HUS,
usw. konvertiert wurden, werden generell eine
grossere Anzahl an Objekten aufweisen als
programmeigene
BERNINA-Sticksoftware-Designs. Deshalb wird
bei der Berechnung dieser Designs etwas langer
bendtigt. Jedoch kann es sogar bei reinen
ART-Dateien vorkommen, wenn diese komplex
und gross sind und viele Rahmenpositionen
besitzen, dass die Berechnung etwas Zeit
beansprucht.

Das Definieren mehrfacher Rah-
menpositionen

Benutzen Sie ,Rahmen-Layout’
(Ansicht-Modus-Werkzeugleiste), um
zum Rahmen-Layout-Modus zu wech-
seln.

st

Benutzen Sie ,Aktivierte Auswahl* (Mehr-
fachrahmung-Werkzeugleiste), um im
Design-Fenster Rahmen auszuwahlen.

i

Benutzen Sie ,Rahmen hinzufigen‘ (Mehr-
fachrahmung-Werkzeugleiste), um neue Rah-
men im Design-Fenster im Hochformat
auszurichten.

= Benutzen Sie ,Add Hoop Rechts’ (Mehr-

EX fachrahmung-Werkzeugleiste), um neue Rah-
men unmittelbar rechts neben dem markierten
Rahmen zu platzieren und eine 10 mm Uber-
lappung zwischen den Néhflachen einzu-
halten.

)

Benutzen Sie ,Rahmen oben hinzuftigen'
(Mehrfachrahmung-Werkzeugleiste), um
neue Rahmen unmittelbar oberhalb des mark-
ierten Rahmens zu platzieren.

i

Klicken Sie mit der linken oder rechten
Maustaste auf ,Rahmen rotieren' (Mehr-
fachrahmung-Werkzeugleiste), um den marki-
erten Rahmen um 45° in eine der beiden
Richtungen zu rotieren.

iy

BERNINA-Sticksoftware bietet einen dedizierten
Rahmen-Layout-Modus, welcher es lhnen
gestattet mehrere Rahmen zu setzen. Dies
bedeutet, dass Sie Stickdesigns aussticken
koénnen, die grosser als der grosste verfugbare
Rahmen sind. Der Rahmen-Layout -Modus
ermdglicht Ihnen multiple Rahmenpositionen zu
definieren Das Ziel liegt darin, Rahmen
hinzuzufiigen und diese solange zu arrangieren,
bis Sie die kleinst mdgliche Anzahl an
Rahmensetzungen erhalten, die das gesamte
Design einfassen kdnnen. Diese werden dann
nacheinander ausgestickt. Siehe auch Die
Rahmensetzung bei grossen Designs im
Onscreen-Handbuch.

Um multiple Rahmenpositionen zu
definieren

1 Wechseln Sie zum Rahmen-Layout-Modus.
Siehe Ansicht-Modi.

Wenn Sie den Rahmen-Layout-Modus
beginnen, werden gedeckte Objekte —

solche, welche komplett in denRahmen
passen — mit griinen Stichen angezeigt.
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Ungedeckte Objekte — die, die nicht » Klicken Sie auf das Rahmen
reinpassen — werden mit schwarzen Stichen hinzufigen-Symbol, um einen neuen
angezeigt. Rahmen im Design-Fenster im

Hochformat hinzuzufugen.

» Benutzen Sie das Rahmen rechts
hinzufigen-Werkzeug, um einen neuen
Rahmen unmittelbar zur Rechten eines
markierten Rahmen zu platzieren und
dabei eine Uberlappung von 10 mm
zwischen den Nahflachen beizubehalten.

» Auf dieselbe Weise werden wir das
Rahmen oben hinzufugen-Werkzeug
benutzen, um einen neuen Rahmen direkt
oberhalb eines markierten Rahmen zu
platzieren.

Mittelpunkt umplatzieren

Hinweis Im Rahmen-Layout-Modus kann
kein Stickobjekt markiert oder manipuliert
werden.

2 Klicken Sie auf das Aktivierte
Auswahl-Symbol, klicken Sie auf den
Umriss des Rahmens, und verschieben Sie
diesen, bis er das Hinterteil der Kuh umfasst.

Drehgriff
ziehen

e ) 4 Platzieren Sie die zusatzlichen Rahmen um
Design nicht . .. . .
eingefasst, mehr und rotieren Sie diese wie notwendig, sodass
Rahmensetzungen diese alle im Design vorhandenen Objekte
werden bendtigt einrahmen.

» Klicken Sie mit der linken oder rechten
Maustaste auf das Rahmen
rotieren-Symbol, um den markierten

3 Benutzen Sie die Rahmen Rahmen um 45° in eine der beiden
hinzufugen-Werkzeuge, um mehr Rahmen Richtungen zu rotieren.
hinzuzuftgen: » Wahlweise kdnnen Sie den Rahmen

nochmal anklicken und unter Anwendung
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der Rotationspunkte und Mittelpunktsden Das Aufteilen der Objekte auf ver-

Rahmen rotieren. schiedene Rahmensetzungen
5 Benutzen Sie die Pfeiltasten, um = o o o o o D DD D DD oo
ausgewahlte Rahmen in Position zu
schubsen. \_// Benutzen Sie ,Aufteilungslinie' (Mehrfachrah-
Es mung-Werkzeugleiste), um bei mehrfach ger-
ahmten Designs vor deren Ausgabe auf Datei,
zur Stickmaschine oder Speicherkarte, eine
oder mehrere Aufteilungslinien zu digitalisren.

In diesem Fall sollte es moglich sein, das
gesamte Design in drei Rahmenpositionen
unterzubringen.

a Benutzen Sie ,Umformen-Stichteilungshilfs-

L_J- =1 linie* (Mehrfachrahmung-Werkzeugleiste), um
Aufteilungslinien im Design-Fenster umzufor-
men.

3 Benutzen Sie ,Rahmensetzungen berechnen'
=1l (Mehrfachrahmung-Werkzeugleiste), um die
Rahmensetzungen zu begutachten, welche
von dem aktuellen Rahmen-Layout resultieren
werden.

Das Aufteilungshilfslinie-Werkzeug
ermoéglicht Thnen Objekte auszusticken, welche
ansonsten nicht in eine einzelne
Rahmensetzung passen wirden. Effektiv
gestattet es lhnen bei einem mehrfach
eingerahmten Design vor dessen Ausgabe zur

Alle Objekte sind eingerahmt

Hinweis Nehmen Sie davon bitte Notiz, Datei, Speicherkarte oder zum Stickcomputer
dass obwohl Ihr Deisgn vollkommen durch  ein oder mehrere Aufteilungslinien zu

separate Rahmen eingefasst ist, einige digitalisieren. Obwohl die Aufteilungslinien nur
Objekte immer noch nicht gedeckt werden. im Rahmen-Layout sichtbar sind, werden sie

jedoch auch bei Wechsel zu einem anderen
Modus bewahrt. Aufteilungslinien beeinflussen
die Integritat der Objekte keinenfalls, Sie
kénnen die Aufteilungslinien wie zuvor immer
noch umformen und umwandeln. Siehe auch

Diese werden in Schwarz angezeigt. Falls Sie
jetzt schon versuchen wirden das Design
auszugeben, werden Sie eine Meldung
erhalten, die angibt, dass noch nicht alle
Stiche gedeckt sind. Wir werden uns im
néchsten Schritt hiermit befassen.
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Das Aufteilen der Objekte auf verschiedene Sie werden zur Eingabe des Startpunkts der
Rahmensetzungen im Onscreen-Handbuch. Aufteilungslinie innerhalb der

Nahflachentberlappung aufgefordert.

Um Objekte zwischen mehreren
Rahmensetzungen zu verteilen

3 Digitalisieren Sie die Aufteilungslinien ganz
genauso, wie es bei offenen
Kurven-Objekten zun wirden, d. h. unter
Anwendung von Rechtsklicks fur Kurven und
Linksklicks fur Eckpunkte.

Solange die Stichteilungen innerhalb der
gemeinsamen Nahflache der Uberlappenden
Rahmensetzungen fallen, werden die
resultierenden ,Teilobjekte* gedeckt und in
Grun angezeigt.

1 Wwahlen Sie Rahmen-Layout-Modus.

Obwohl unser Design durch drei separate
Rahmensetzungen eingefasst wird, werden
Objekte, welche nicht durch eine einzelne
Rahmensetzung eingefasst sind, immer noch
in Schwarz angezeigt.

TPt |

2 Wahlen Sie das
Aufteilungslinie-Werkzeug.
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Linien, welche Objekte vollkommen kreuzen,
werden bei der Ausgabe aufgespalten. Das
Stichteilung wird nicht unbedingt entlang der
digitalisierten Linie verlaufen. Stattdessen
wird sie so unauffallig wie nur maglich
angelegt. Die resultierenden Objekte werden
ihre ursprungliche Objektart, die
Stichwinkel, Parameter und Farben
bewahren.

Wiederholen Sie die Vorgadnge nach Bedarf
oder driicken Sie zwecks Fertigstellung auf
Eingabe.

v )

Zum Schluss missen Sie das
Rahmensetzungen berechnen-Symbol
anklicken, um die Rahmensetzungen zu
auszuwerten, welche von dem aktuellen
Rahmen-Layout resultieren.

Rahmensetzungen berechnen ==

Das aktuelle Layout der Rahmenpositionen wird 5 Rahmensetzungen bewirken.
Alleim Design verhandene Objekte werden durch Rahmen gedeckt.

Jetzt sind wir dazu bereit, das Design als eine
oder mehrere Dateien zu speichern oder es
direkt an eine Maschine zu senden. Wir
werden zudem eine Kopie des Designs
ausdrucken, die die Rahmenpositionen

anzeigt — dies wird Ihnen helfen
sicherzustellen, dass das Sticken in der
richtigen Rahmensetzungsfolge geschieht.

Hinweis In dieser Ubung werden, durch die

Designgrdsse und den gewéahlten Rahmen
bedingt, funf (5) Rahmensetzungen das
beste sein, was wir ohne ein Andern der
Design-Reihenfolge erzielen kénnen.

Das Drucken mehrfach gerahmter
Designs

Falls es mehr als nur eine Rahmensetzung in
dem Design gibt, besitzen Sie die Option, die
Rahmen in der richtigen Farbabfolge in der
Mehrfachrahmung-Ansicht auszudrucken. Die
Rahmensetzungsfolge-Option ermdglicht
Ilhnen eine Farbfilm-artigen Ausdruck
auszudrucken, welcher die Objekte in jeder
Rahmensetzung anzeigt. Siehe auch Das
Erstellen von Designs mit Mehrfachrahmung.

Um mehrfach gerahmte Designs
auszudrucken

1 Wahlen Sie Datei > Druckvorschau.
2 Feld Optionen anklicken.

Das Druckoptionen-Dialogfeld wird
geodffnet.
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3 Markieren Sie das angezeigt wird. Siehe Das Speichern und
Rahmensetzungsfolge-Ankreuzfeld. Ausgeben mehrfach gerahmter Designs.
Druckoptionen E= L DesignerPlus - | Dt Slel =
Auswahl Grosse Optanen
Echtgrosse-Option _| @ Ganzes Design © Echigrosse e R EI——.~..e
abhaken Markierte Objekte () Der Seite anpassen
Eemente Ol B
[¥] stickmotiv
[ stickansicht
[¥]rahmen
[¥]8id
[¥] verbindungsstiche
[¥] Fadenkreuzcursor Start/Ende
[ Farb-/Stoffhintergrund

Drucken der | [Jasikatonsmuster o
Rahmensetzungsf | [lrabin

o|ge abhaken T [[]rshmensetzungsfolge = i R A

4 Markieren Sie die Echtgrosse-Option und 5> Drucken anklicken.

klicken Sie auf OK. 6 Legen Sie den Ausdruck auf lhrem Stoff, und
benutzen Sie die enthalten Informationen,
um die Rahmenmittelpunkte mit Kreide oder
auswaschbarer Tinte zu markieren.

- Design

Jetzt Drucken [Nachste Seite ] vorner

[=IE=) =

Rahmenmittelpunkte in Kreide
markiert /

L 1 ||

Die folgende Information wird auf der N \,i;ﬁ‘\ /
nachsten Seite angegeben, die Objekte jeder T o ;f y H
Rahmensetzung wird angezeigt. Diese i "
Information ist dieselbe, wie die, die im {
Rahmensetzungsfolge-Dialogfeld !

el

EN

Auch die"Mittellinien in
Kreide markieren

v

Tipp Bei mehrfachen Rahmensetzungen
gibt es viele Registrierungsmarkierungen,
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welche unter Umstanden zu Verwirrung
fihren kdnnen. Es wird unter Umstanden
eine gute Idde sein, diese mit kleinen
Aufklebern zu nummerieren. Verwenden Sie
diese, um die Markierungen mit der
korrekten Vorlage auf Seite 2 lhres
Werkblattes zu korrelieren.

Das Speichern und Ausgeben mehr-
fach gerahmter Designs

Wenn ein mehrfach gerahmtes Design ausgeben
wird, wird — nach Neurahmnung des Stoffes —
jeder Teil separat ausgestickt.
Mehrfachrahmungen und Aufteilungslinien
werden angewendet, wenn Sie solche Designs
speichern oder an die Stickmaschinen senden.
Die Rahmensetzungsfolge-Modus wird
aktiviert und die separaten Rahmensetzungen
werden angezeigt.

v

Tipp Wenn Sie die Mehrfachrahmung-Funktion
anwenden, empfehlen wir, dass Sie eine
aufbigelbare oder aufklebbare, abreissbares
Futter verwenden. Sie muissen sicherstellen,
dass es stark genug ist, um nicht beim Sticken
der Registrierungsmarken versehntlich
weggerissen zu werden.

Das Speichern Ihrer mehrfach gerah-
mten Designs

Falls mehr als eine Rahmensetzung zum Decken
lhres Designs benétigt wird, kdnnen Sie es in
mehrere Dateien aufspalten, d. h. eine fur jede
Rahmensetzung. Die Software wird automatisch
berechnen, welche Dateien gespeichert werden
sollen und wie diese aussehen werden. Siehe
auch Das Ausgeben mehrfach gerahmter
Designs im Onscreen-Handbuch.

Um lhre mehrfach gerahmte Designs
zu speichern

1 Wechseln Sie zum Rahmen-Layout-Modus.

2 Wabhlen Sie Datei > Speichern unter.

Das standardgemasse MS Windows®

Speichern unter-Dialogfeld wird
erscheinen, sodass Sie zu jeglichem Ordner
navigieren, jeglichen Namen fur die
exportierte Datei wahlen, und ein
Dateiformat aus der Dropdown-Liste wéhlen
koénnen.

¥ Save As =
Savein: ||| Designs - @ mE-
- Name Date modif.. Type Size
L % MultiHoopDesignWithSplitLines. ART60
Recent Places
Desktop
I
Documentation
Computer
[ ™
=
Metwork
Fones MulliHoopDesign - Final ARTE0 -
Saveastype: (V6.0 BERNINA Embroidery Sofiware Designs (“ARTED)_ ~ Cancel
\ 0 BERNINA Ebroicry Software Designs (* ARTSD —
V5.0 BERNINA Embroidery Softwars Designs [ ART50) TR

BERNINA A730/A200 designs (* ART)
EERNINA USB Stick {* EXF)

V1.x Explorations Projects (" ART42)
V4.0 arista Designs (" ART)

Deco, Brother, Babylock *PES)
Deco, Brother, Babylock (“PEC)

Eina (*.EMD)

Husqvama/Viking {~HUS)
HusavamaViking (-.5HV)
Husqvama Viiing/Piaff ".VP3)
Husqvama Viking/Pfaff (" VIF)
Janome/Ena/Kenmore (* SEW)
Weleo - EXP)

Fiaff (PCS)

Fiaff [ PCD)

Piaff [ PCQ)

Fiaff (PCM)

Foem, Huskygram. Singer EU {"CSD)
Singer XX

Tajma (DST)

V6.0 BERNINA Embroidery Software templates (" AMTE0)

3 Sie kdnnen nach Bedarf den Dateinamen

andern, ein Zielverzeichnis und/oder
Dateiformat wahlen, und konnen danach auf
Speichern klicken.
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Sie werden dazu aufgefordert, das Design in
multiple Dateien zu spalten oder ansonsten
alles als eine einzelne Datei zu exportieren.

Mehrfachrahmung ==l
‘@' Thr Design verwendet mehr als nur eine Rahmensetzung.

LA Mochten Sie es deshalb in mehreren seperaten Dateien
= exportieren?

Ales i einer Datei oxportiren

Pro Rahmensetzung eine Datei exportieren (mir zuerst zeigen...)

4 Klicken Sie auf Ja.

Die Software wird priufen, dass alle
Stickobjekte gedeckt sind. Falls sie es nicht
sind, werden Sie gewarnt. Anderenfalls
werden alle zur Designstickung bendtigten
Rahmensetzungen berechnet und im
Rahmensetzungsfolge-Dialogfeld
angezeigt. Rahmensetzungen werden
Dateinamen zugewiesen und die gewahlte
Dateiendung gegeben.

,Speichern’-, ,Alles speichern‘- und
JAbbrechen’-Taste werden angezeigt

 BedNINA Final-01  Bemina]

e e

Somcen oo

E MuitHoopDesign - Final-05.ARTE0

WTHI®BO  X= 40Y= 40L= 57A=135 12739 7042 ARTGrade: A®

Rahmensetzungen werden als Dateinamen mit
Endungen gezeigt

5 Wabhlen Sie eine Rahmensetzung und klicken
Sie auf Speichern.

Alle Stickobjekte, welche mit der gewahlten
Rahmensetzung assoziiert werden, werden
in der in der Liste aufgeflihrten Datei
gespeichert. Alternativ konnen Sie auf Alles

speichern klicken. Alle in der Liste
aufgefuhrten Dateien, werden wie gezeigt
benannt und gespeichert.

6 Klicken Sie auf Schliessen.

BERNINA-Sticksoftware wird den
Rahmensetzungsfolge-Modus beenden
und das Design im Design-Fenster in dessen
urspringlichem Zustand anzeigen — mit
Aufteilungslinien aber mit nicht-aufgeteilten
Objekten.

Das Senden lhrer Mehrfachrahmu-
ngs-Designs zur Stickmaschine

2| Benutzen Sie ,Zum Stickcomputer schreiben’
u’ =l (Allgemein-Werkzeugleiste), um ein Design
zur Stickmaschine zu senden.

Bei mehrfach gerahmten Designs kdnnen Sie
eine oder mehrere Stickdateien an eine
Nahmaschine oder Speicherkarte schicken. Die
Software wird automatisch berechnen, welche
Dateien gesendet werden sollen und wie diese
aussehen werden. Der Vorgang ist dem
Speichern mehrfach gerahmter Designs als
getrennte Dateien &hnlich. Siehe auch Die
Rahmensetzung bei grossen Designs im
Onscreen-Handbuch.
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___________________________ werden im Rahmensetzungsfolge-Modus

Um Thr mehrfach gerahmtes Design angezeigt.
zur Stickmaschine zu senden
Rahmenpositionsfarben entsprechen den

1 Wechseln Sie zum Rahmen-Layout-Modus. angezeigten Rahmenfarben
Objekte, die jetzt gerade

2 Versichern Sie sich, dass die Stickmaschine Liste der im aktuellen\gestickt werden sollen, werden
oder Lesevorrichtung korrekt angebracht Design enthaltengn n der tatsachliche Stichfarbe
Rahmensetzungen | angezeigt

wurden. i Py 4 e

e e
/

WO25H189  X= 40Y= 40L=] 57A=135 1497 7043 ARTGrade: A®

Berelts gestickte Objekte Objekte, die néchst gestickt
werden als dunkelgraue  werden sollen, werden als
Umrisse gezeigt hellgraue Umrisse angezeigt

3 Klicken Sie auf das Zum Stickcomputer

schreiben-Symbol. f . o L
Hinweis Registrierungsmarken fur die erste

Die Software wird prufen, dass alle Objekte Datei sind rot, firr alle darauffolgenden
gedeckt sind. Alle Rahmensetzungen, welche

. . . Dateien sind sie grun.
zum Sticken des Designs bendtigt werden,

Markieren Sie jegliche der in der Liste
aufgefuhrten Rahmensetzungen.

Die neu gewahlte Rahmensetzung wird als
gepunktete Linie gezeigt, welche von einer
soliden Linie eingefasst wird, wahrend die
anderen Rahmenpositionen nur als
gepunktete Linien gezeigt werden. Objekte,
welche innerhalb der markierten
Rahmensetzung liegen, werden in deren
tatsachlichen Stichfarben angezeigt.
Objekte, die zuvor oder hinterher gestickt
werden sollen, werden jeweils als
mittelgraue und hellgraue Umrisse gezeigt.

5 Klicken Sie auf die Jetzt senden-Taste.

Die Software wird eine Datei ausgeben,
welche die Daten aller Objekte enthalt, die
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Kapitel 13 : Das Mehrfachrahmung-Lehrprogramm

sich in der aktuellen Rahmensetzung
befinden.

Tipp Wéhrend jede Rahmensetzung
ausgestickt wird, werden Sie die
Registrierungsmarken sehen kénnen, welche
mit zuletzt gestickten Farbe gestickt worden
und welche lhnen bei der korrekten
Ausrichtung der nédchsten Rahmensetzung
behilflich sein werden.

Wiederholen Sie diese Schritte so oft wie
notwendig, um alle Rahmensetzungen zu
senden.

Rahmenmitte zu der mit Kreide gezeichneten
Registrierungsmarke ausrichten

Mit Kreide gezeichnete Mittellinien zum
Ausrichten des Rahmens benutzen

Beim Positionieren der aktuellen
Rahmensetzung:

» Konnen Sie die mit Kreide gezeichneten
Markierungen in Verbindung mit der
BERNINA-Rahmenvorlage benutzen, um
die genaue Mitte der zu stickenden
Rahmensetzung herauszufinden.

» Konnen Sie die mit Kreide gezeichneten
Mittellinien benutzen, um den Rahmen
korrekt auf dem Stoff auszurichten.

Tipp Platzieren Sie es bei jeder
Rahmensetzung auf der Stickmaschine und
sticken Sie bis zum ersten Farbwechsel. Hier
wird eine Reihe von Registrierungsmarken
gesetzt. Versichern Sie sich, dass diese
korrekt zu den Registrierungsmarken, die
bereits bei vorangegangenen
Rahmensetzungen gestickt wurden,
ausgerichtet sind. Dies stellt eine weitere
Weise dar, zu priufen, dass lhre
Rahmensetzungen korrekt zueinander
ausgerichtet sind.

BERNINA®-Sticksoftware : Kurzanleitung 191



TeEIL HI
PRODUKTFUNKTIONSLISTE

BERNINA®-Sticksoftware : Kurzanleitung 192



€6T BunyajueziIny : 31eMHOSYINS-oVNINYIE

BERNINA-Sticksoftware-Produktfunktionsliste

Entspricht dem Thema im

Funktion Bezeichnung EditorPlus DesignerPlus Onscreen-Handbuch

Ansicht der Designs Die Ansicht der Designs

Designs im Bildarbeitsflachen-Modus Bildarbeitsflache A A Bild-Arbeitsflache-Modus

begutachten

Designs im Stickarbeitsflachen-Modus Stickarbeitsflache A A Stickerei-Arbeitsflache-Modus

begutachten

Designs im Rahmen-Layout-Modus Rahmen-Layout A Rahmen-Arbeitsflache-Modus

begutachten

Arbeiten mit Stickrahmen Die Rahmensetzung von Designs

Mehrfach gerahmte Designs erstellen Rahmen-Layout A Das Erstellen von Designs mit
Mehrfachrahmung

Objekte auf mehrere Rahmensetzungen  Aufteilungslinie A Das Aufteilen der Objekte auf verschiedene

verteilen Rahmensetzungen

System-Einrichtung Einrichtung der Hardware und Software

Automatischen Bildlauf einstellen A A Das Einstellen der automatischen
Bildlaufoptionen

Garnfarben und Garntabellen Fadenfarben und Garntabellen

Andern aller Farben eines Designs A A Die Anderung aller Designfarben

Hintergrundvorlagen verwenden Die Digitalisierung mit Hintergrundvorlagen

Bitmap-Bildmaterial scannen A A Das Scannen von Bildmaterial

Bitmap- und Vektorbilder laden A A Das Laden von Bildern

Bearbeiten von Bildern in einer Bild retuschieren A A Das Bearbeiten von Bildern in

Grafikanwendung Grafikanwendungen

Vorbereiten konturloser Bilder Bildvorbereitung A A Vorbereiten nicht-umrandeter Abbildungen

Vorbereiten von Bildern mit Konturen Umrissene Bilder A A Vorbereiten umrandeter Abbildungen

— Vorbereitung
Automatisches Digitalisieren Automatisches Digitalisieren
Konvertieren von Vektoren zu Stickerei Konvertieren zu A A Das Konvertieren von Vektoren zu Stickerei

Stickerei

@ Standardgemass inbegriffen A Neue/verbesserte Funktion/Option
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Entspricht dem Thema im

Funktion Bezeichnung EditorPlus DesignerPlus Onscreen-Handbuch
Konvertieren von Stickerei zu Vekioren Markierte A Das Konvertieren von Stickerel zu Vekioren
Stickerei zu
Bildvektoren
konvertieren
Automatische Konturen und Umrandungen Autom. A A Das Erstellen von automatischen Konturen
erstellen Digitalisierer und Umrandungen
Objekte kombinieren und einreihen Das Kombinieren und Einreihen der Objekte
Farbblécke und Objekte bearbeiten Farbfilm A A Das Bestimmen der Abfolge von Objekten
mittels Farbfilm
Objekte umformen und bearbeiten Da; NG IV
Objekten
Stichwinkel einstellen A A Das Jusitieren der Stichwinkel
Spezielle Digitalisiertechniken Spezialisierte Digitalisiertechniken
Freihandig Stickerei erstellen Freihandiges A Das Erstellen von Freihand-Stickerei
Zeichnen von
Stickmotiven
Konturen und Umrandungen erstellen Konturdesign A Das Erstellen von Konturen und
Umrandungen
Kunstvolle Sticheffekte Kunstvolle Sticheffekte
Konturfullstiche erstellen Konturstich A Das Erstellen von Konturfullstichen
Kreuzflllstiche erstellen Kreuzstich A Das Erstellen von Kreuzfiillstichen
Sternfillstiche erstellen Sternfillstich A Das Erstellen von Sternflllstich-Effekten
Musterlaufstiche und Musterfillstiche SPempeIfunkanen, SO U
Flllstiche
Anhand von Ausstechstempeln Muster Ausstechstempel A Das Erstellen von Stichmustern durch
erstellen Gebrauch von Stanzstempel
Konturen und Fillungen mit Handstickarten Handstickerei - Konturen und Fillungen
Riffelfilistiche erstellen Riffelstich A Das Erstellen von Riffelstich-Fullungen
Méaanderfillungen erstellen Maanderfullstich A Das Erstellen von Maanderfllstichen
Buchstaben und Zeichen Schriftziige in der Stickerei
Individuelle Buchstabe umformen ° A Das Justieren individueller Buchstaben

(umplatzieren, umwandeln, umformen)

@ Standardgemass inbegriffen A Neue/verbesserte Funktion/Option

9151|SUOIIUNJINNPO.I4-21eM]JOSNS-YNINYIE



G6T  Bunyiajueziny : 31eMHOSYINS-oVNINYIE

Entspricht dem Thema im

Funktion Bezeichnung EditorPlus DesignerPlus Onscreen-Handbuch

Stickerei-Textfunktionen — Spezial Schriftziige in der Stickerei

Konvertieren von Text zu Stickerei A Das Konvertieren von Text zu Stickerei

Monogramm-Funktion Die Monogramm-Funktion

Monogramme mit Initialen erstellen Monogramm-Fun A A Das Erstellen von Monogrammen mit
ktion Initialen

Monogramme mit Namen erstellen A A Das Erstellen von Monogrammen mit

Namen

Design-Verarbeitung Die Verarbeitung & Ausgabe von Designs

Designs mit mehreren Rahmensetzungen A A Das Drucken mehrfach gerahmter Designs

drucken

Grosse Designs (Mehrere A Das Ausgeben mehrfach gerahmter

Rahmensetzungen) Designs

@ Standardgemass inbegriffien A Neue/verbesserte Funktion/Option
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BERNINA-Sticksoftware-Schnellver-
weis

In BERNINA-Sticksoftware ist

CorelIDRAW® Essentials 4 fiir einfache
Anwendungen integriert. Die Anwendung
verfugt Uber einen Arbeitsbereich oder
,Design-Fenster‘, das in unterschiedliche
Arbeitsflachen unterteilt ist: Bildarbeitsflache
und Stickarbeitsflache. Ein dritter Modus
steht zur Mehrfachrahmung grosser Designs zur
Verfiigung. Im Schnellverweis werden alle im
Stickarbeitsflache-Modus verfugbaren
Menu-Optionen und Werkzeuge detailliert
aufgelistet. Ncht alle der hier beschriebenen
Optionen beziehen sich auf alle Produktstufen.

Siehe auch Produktfunktionsliste im
Onscreen-Handbuch.

Stickarbeitsflache-Design-Fenster

Digitalisieren und Bearbeiten von
Stickdesigns. Stickformen und Bild-
material werden angezeigt. Realis-
tische Darstellung der Designs in
simulierter 3D-Ansicht.

it

Die folgende Bildschirmabbildung zeigt eine
Explosionszeichnung aller Werkzeugleisten der
BERNINA DesignerPlus Stickarbeitsflache im
Design-Fenster.

Titelleiste % ) i )
BERMINA-Sticksoftware - DesignerPlus - [Designl
Mentleiste —= patei

Bearbeiten  Ansicht Angrdnen

Einstellungen

Bernina]
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Anordnen-Werkzeugl —

A
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Handstickerei-Werkz—s+

waw waw
* ® sew
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Ansicht-Modus- —{=
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Statusleiste —>

| 1 |

B 00H 00
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Bildarbeitsflache

Zum Laden, Bearbeiten und Speich-
ern von Grafiken als Digitalisiervor-
lage fir Stickmotive. Enthalt das
gesamte Sortiment der
CorelDRAW® Essentials 4-Grafikwer
kzeuge. Bietet zudem Funktionen
zum direkten Konvertieren von Vek-
toren und Vektortext in Stickobjekte.

mBild

Nachfolgend finden Sie eine
Bildschirmabbildung der Bildarbeitsflache.

Diese ersetzt den alten ,Bild-Modus‘ und
umfasst das gesamte Sortiment der
CorelDRAW®-Grafikwerkzeuge, die zahlreiche
ausgefeilte Techniken zum Zeichnen von
Konturen und Formen auf dem Bildschirm
bieten.

(% BERNINA Embroidery Software DesignerPlus - [ESDBC3 [Recovered] (Corel)] (=N |
P File Edit View Layout Arrange Effects Bitmaps Text Tools Window Help
| Bidabatfache | SiceereArbetslache pebcisfsche | W B qm 47 S
“‘ i B ®- [CaC S T + snapto - £ of
-{ ’ ~Ira Object Properties » E@
4 = &8
‘:-
Fill Type:
.
rl
| No fil
:‘ The object has no fill.
A E
@t/’
9,
T
i‘
a
Ve

] ) ) w Advanced
&.I44 1of1 M M| Pagedl |+ [ - Gl [ e
»; g @,

N wromm Gk [mimeters <] | o1 g0
2% - ") 10 297.0 mm =] @ [ . oo | Units: 7 = M, 5,.0mm
T

& [X
(-35.799, 51.352) Mext dick for Drag/Scale; Second dick for Rotate /Skew; Dbl-dicking tool select. .. Q .

Zusatzlich zu den

CorelDRAW® Essentials 4-Werkzeugen bietet
der Bildarbeitsflache-Modus Funktionen zum
direkten Konvertieren von Vektoren und
Vektortext in Stickobjekte. Vektorgrafiken oder
-text, die in der Bildarbeitsflache erstellt oder
importiert wurden, kénnen direkt in
Stickdesigns konvertiert werden. Sie kénnen

Bildarbeitsflache benutzen, um
Vektorgrafiken aus anderen Anwendungen, z. B.
Clipart, in Stickdesigns einzufiigen. Alternativ
koénnen Sie auch Bitmap-Bildmaterial als
Digitalisiervorlage oder ,Hintergrund‘ einfugen
oder einscannen.
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Hinweis Fir eine vollstandige Beschreibung
der CoreIDRAW®—Werkzeuge vergleichen Sie
bitte die elektronische Bedienungsanleitung, die
Uber Windows Start > Programme verfugbar
ist. Alternativ kdnnen Sie auch die
Oncreen-Hilfe benutzen, die Uber das
Grafik-Modus-Hilfe-Meni verfiugbar ist.

Rahmen-Layout

Begutachten und Bearbeiten von
Mehrfachrahmungen. Falls das Stick-
motiv zu gross ist oder mehrere
Designs enthélt, die um einen Artikel
herum platziert sind, kann das Mus-
ter zum Sticken auf zwei oder mehr-
ere Rahmen aufgeteilt werden.

Im folgenden finden Sie eine
Bildschirmabbildung der
Rahmen-Layout-Arbeitsflache, die friher
Mehrfachrahmung-Ansicht genannt wurde.
Falls Ihr Stickmotiv zu gross sein sollte oder
eine Anzahl von Designs enthalt, die an
verschiedenen Stellen des Kleidungssticks
platziert sind, kdnnen Sie es durch eine
Mehrfachrahmung entsprechend aufteilen. Das
Rahmen-Layout erméglicht Thnen, die Position
und Reihenfolge jedes Rahmens einzurichten.
Siehe Die Rahmensetzung bei grossen Designs
im Onscreen-Handbuch fur Details.

(% BERNINA-Sticksoftware - DesignerPlus - [Designi
Datei
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Stickerei-Arbeitsflache-Meniileiste

In der Stickerei-Arbeitsflache-Menlleiste

sind die nachfolgend beschriebenen Menus und
Untermenis enthalten. Einige Befehle sind
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produktstufenspezifisch und treffen nicht auf
alle Produktstufen zu. Einige der Menuls und
Untermenus sind auch als Werkzeugleisten
verfugbar.

¥

Hinweis Alle

Standard-MS Windows®Alt-Schnelltastenkomb
inatio- nen kdnnen angewendet werden.
Alt-Taste zusammen mit dem im Meni
unterstrichenen Buchstaben dricken. Zum
Abbruch einer Eingabe zweimal Esc driicken.

Datei-Menu

Neu Neue, leere Designdatei 6ffnen.

Offnen Design 6ffnen.

Schliessen Aktuelles Design-Fenster schlies-
sen.

Portfolio BERNINA-Portfolio starten und
Design auswahlen.

Kreuzstich Kreuzstich-Programm starten.

Quilter Quilter-Programm starten.

Stickmuster Einfigen eines bereits existier-

einflgen enden Designs.

Speichern Speichern des aktuellen Designs.

Speichern unter Speichern des aktuellen Designs
unter einem anderen Namen, an
einer anderen Speicherstelle oderin
einem anderen Format.

Stickmuster als  Stickmuster als Bild speichern oder

Bild speichern  in Stickansicht. Das resultierende
Bild wird genau so aussehen, wie
es im Design-Fenster erscheint.

Stickmus- Zeigt Informationen zu einem

ter-Eigen- Design an, wie z. B. Grésse oder

schaften Stichanzahl, kann Kommentare fir
den Ausdruck auf einem Werkblatt
enthalten.

Drucken Design drucken.

Druckvorschau

Von
Karte/Maschine
importieren

Zur
Karte/Maschine
exportieren

Zur Magic Box
schreiben

VVon Magic Box
lesen

Zuletzt verwen-
dete Dateien

Beenden

Bearbeiten-

Ruckgangig

Wiederher-
stellen

Ausschneiden

Kopieren
Einflgen

Duplizieren
Loschen

Alles marki-
eren

Markierungen
aufheben

Ansicht des Design-Werkblatts.
Ausdruck des Werkblatts von
diesem Fenster mdglich.
Design von BERNINA-Sticksoft-
ware-Stickkarte oder
BERNINA-Stickmaschine lesen
bzw. 6ffnen.

Design auf BERNINA-Sticksoft-
ware-Stickkarte oder
BERNINA-Stickmaschine schreiben
bzw. speichern.

Design auf Stickkarte in der Magic
Box schreiben bzw. speichern.

Design von Stickkarte in der Magic
Box lesen bzw. 6ffnen.

Liste mit zuletzt verwendeten
Dateien. Datei zum Offnen marki-
eren.

Alle offenen Designs schliessen
und BERNINA-Sticksoftware-Pro-
gramm beenden.

Menu

Letzte Eingabe riickgangig machen.

Ruckgéangig gemachte Eingabe
wiederherstellen.

Markierten Bereich ausschneiden, d.
h. I6schen, und in Zwischenablage
legen.

Markierten Bereich in Zwischena-
blage kopieren.

Inhalt der Zwischenablage im
Design-Fenster einfugen.

Markierten Bereich duplizieren.
Markierten Bereich loschen.

Alle Objekte eines Designs marki-
eren.

Markierung der Objekte aufheben.
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Stichbearbei-
tung

Kurven glatten

Textfunktion

Text verziehen

Mono-
gramm-Funk-
tion

Bild retus-
chieren

Bild
zuschneiden

Cursor geht zum markierten Punkt
im Design.

Anwenden einer ,Kurvenglattung’
bei Stickobjekten. Auswahl 6ffnet
das ,Kurven glatten‘-Dialogfeld.

Text einfligen und Texteinstellungen
andern.

Anwenden von Spezialeffekten bei
Be- schriftungsobjekten, um diese
wie ge- wiinscht auszubeulen, zu
biegen, zu strecken oder zusam-
menzudriicken.

Erstellen personlicher Monogramme
mit einer Auswabhl vordefinierter
Monogrammstile, Umrandungen
und Ornamente.

Offnen systemfremder Zeichenpro-
gramme, um markierte Bit-
map-Grafiken zu bearbeiten.

Zuschneiden von Bitmap-Grafiken
zur Benutzung mit PhotoSnap.

Ansicht-Menu

Nach Farbe

Nadelpunkte
Bild
Ubersichts-
fenster

1:1 Ansicht
Alles zeigen

Aktuellen Stich
zentrieren

Vorherige
Ansicht

Nur markierte Farben im Design
anzeigen.

Nadelpunkte ein-/ausblenden.
Hintergrundbild ein-/ausblenden.

Design-Miniaturansichten ein-/aus-
blenden.

Designs in Echtgrosse anzeigen.
Ganzes Design anzeigen.

Aktuell markierten Stich im
Design-Fenster zentrieren. Schnell-
tasten C und F6 stehen dafirr eben-
falls zur Verflugung.

Zur vorherigen Ansicht zurlickke-
hren. Schnelltasten V und F5 stehen
dafur ebenfalls zur Verfigung.

2x Verkleinern

2x Ver-
grossern

Zoom

Zoomfaktor

Neuzeichnen

Langsames
Neuzeichnen

Rahmen

Raster

Messen

Design auf 50% der aktuellen
Ansicht verkleinern. Schnelltasten
,Umschalten+Z‘ und F10 stehen
dafiir ebenfalls zur Verfiigung.

Design auf 200% der aktuellen
Ansicht vergrdssern. Schnelltaste Z
steht dafur ebenfalls zur Verfugung.

Vergréssern/Verkleinern des
Design-Fensters und Vergrdssern
mar- kierter Bereiche zur ganzen
Fenstergrésse. Schnelltaste F8
steht dafur ebenfalls zur Verfigung.

Vergrdssern/Verkleinern des
Designs in Prozent der Echtgrésse.
Schnelltasten F und F3 stehen dafur
ebenfalls zur Verfligung.

Design neu berechnen und zeich-
nen.

Langsames Neuzeichnen des
Designs, um die Stickfolge zu veran-
schaulichen.

Stickrahmen ein-/ausblenden und
Rahmengrésse sowie Rahmenposi-
tion festlegen.

Raster ein-/ausblenden und Raster-
grésse sowie Abstande festlegen.

Designgrésse messen.

Anordnen-Menu

Start-/End-
punkt-Position

Stickreihen-
folge

Reihenfolge
wie gewahlt

Am Anfang
einordnen

Festlegen der Start- und Endpunkte
des Designs.

Automatisches Anordnen der Stick-
folge, um Rahmensetzungen, Far-
bwechsel und Fadenschnitte zu
minimieren.

Festlegen der Stickfolge markierter
Objekte in der gewahlten Reihen-
folge.

Markiertes Objekt an den Anfang der
Stickreihenfolge setzen.
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Am Ende
einordnen

Nach Farbe
einordnen

Farbfilm

Spiegelbild
rechts/links

Spiegelbild
oben/unten

Gruppieren

Gruppierung
aufheben

Zerlegen

Sperren/Alles
entsperren

Uberlappun-
gen entfernen

Formen
ausstechen

Formen fiillen

Knopfloch hin-
zufiigen

Stempelfunk-
tion

Objekt schlies-
sen

Markiertes Objekt ans Ende der
Stickreihenfolge setzen.

Festlegen der Stickfolge der Objekte
entsprechend der markierten Far-
breihenfolge.

Farbfilm-Dialogfeld wird gedffnet.

Markierte Objekte werden um die
Mittelachse rechts/links gespiegelt.

Markierte Objekte werden um die
Mittelachse oben/unten gespiegelt.

Markierte Objekte zu einem Objekt
gruppieren.

Gruppierung aufheben und die
Objekte wieder einzeln behandeln.

Aufspalten von Monogrammen,
Applikationen, Schriftziigen und
Schwarzsti- ckerei in ihre Objektko-
mponenten.

Sperren und Entsperren von Objek-
ten, um diese wahrend der Digital-
isierung oder Bearbeitung zu
schitzen. Schnelltasten K und
,Umschalten+K" stehen dafir eben-
falls zur Verfigung.

Entfernen unterliegender Stichlagen
in Uberlappenden Objekten.

Entfernen von Stichen innerhalb
eines Musters.

Leerraume durch Stiche wieder
fallen.

Knopflécher hinzufigen.

Platziert einzelne Muster in ein
Design.

Schliessen aller offener Objekte mit
gerader oder gebogener Linie.

Einstellungen-Menu

Fadenfarben

Stoffeinstellun-
gen

Stoffanzeige

Objekteigen-
schaften

Optionen

Dongle

Bildschirm
kali- brieren

Scanner-Ein-
richtung

Muster
erstellen

Umrandung
erstellen

Fadenfarben zuweisen.

Stoffarten und Stoffeinstellungen
anpassen.

Hintergrundstoffe und -farben
wahlen.

Eigenschaften von markierten
Objekten andern.

Einstellungen der Anzeige anpas-
sen.

Codes beim Installieren von
Upgrades oder Hinzufligen option-
aler Extras eingeben.

Bildschirm ausrichten.
Scanner einrichten.

Muster erstellen und benennen.

Umrandungen erstellen und benen-
nen.

Fenster-Menu

Ubereinander

Nebenein-
ander
waagerecht

Nebenein-
ander senkre-
cht

(Titel des
gedffneten
Fensters)

Offene Fenster werden stufenférmig
Ubereinander angezeigt.

Offene Fenster werden unterein-
ander angezeigt.

Offene Fenster werden seitlich
nebeneinander angezeigt.

Auswahl aus einer Liste von Titeln
gedffneter Fenster in der Reihen-
folge, in der sie gestapelt sind.
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Hilfe-Menu

Hilfethemen

Onscreen-Han
dbuch

Kurzanleitung

Versionshin-
weise

Info

Stickmus-
ter-Meldun-
gen anzeigen

BERNINA®
International
Home Page

BERNINA® of
AmericaHome
Page

Embroidery
Online

Zugriffscode-
Bestellformu-
lar

Upgrade tber
das Internet
erwerben

Upgrade
installieren

Auflistung der Onscreen-Hilfethe-
men.

Onscreen-Dokumente im Adobe
Acrobat PDF-Format.
Anmerkung: Je nach Produktstufe
kénnen die inbegriffenen Kompo-
nenten u. U. variieren.

Verwendete BERNINA-Sticksoft-
ware-Version wird angezeigt.

Eine Meldung wird angezeigt, wenn
Sie ein Design 6ffnen, das nicht
skaliert werden sollte.

Offnet die BERNINA® Interna-
tional-Website.

Offnet die BERNINA® of Amer-
ica-Website.

Offnet die Embroidery Online-Web-
site.

Offnet das Bestellformular fiir den
Zugriffscode.

Software-Upgrades direkt Uber das
Internet erwerben.

Ladt die Zugangscodes auf Ihren
Dongle herunter, nachdem der von
lhnen online getatigte Upgrade-Erw-
erb erfolgreich ausgefuhrt und lhnen
eine E-Mail-

Benachrichtigung geschickt wurde.

Ansicht-Modi

In BERNINA-Sticksoftware gibt es drei
Ansicht-Modus-Felder. Je nach gewahltem
Modus erscheinen andere Werkzeugleisten.

~Bild-

————

Zum Laden, Bearbeiten und
Spei- chern von Grafiken als Dig-
italisiervorlage fur Stickmotive.
Enthélt das gesamte Sortiment
der

CorelDRAW® Essentials 4-Grafi
k- werkzeuge. Bietet zudem
Funktionen zum direkten Konver-
tieren von Vektoren und Vektor-
text in Stickobjekte.

Digitalisieren und Bearbeiten von
Stickdesigns. Stickformen und
Bildmaterial werden angezeigt.
Realistische Darstellung der
Designs in simulierter
3D-Ansicht.

Begutachten und Bearbeiten von
Mehrfachrahmungen. Falls das
Stickmotiv zu gross ist oder
mehrere Designs enthélt, die um
einen Artikel herum platziert sind,
kann das Muster zum Sticken auf
zwei oder mehrere Rahmen auf-
geteilt werden.

Im ,Bildarbeitsflache‘-Modus
schliesst die
/Ansicht-Modus*-Werkzeugleiste
das ,Stickerei zeigen'-Feld ein.

BERNINA-Sticksoftware-Werkzeu-

gleisten

Das Design-Fenster enthéalt die nachfolgend
beschriebenen Werkzeugleisten. Einige
Funktionen sind produktstufenspezifisch und
treffen nicht auf alle Produktstufen zu. Einige
Funktionen sind Verknipfungen zu den

Menu-Befehlen.
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Allgemein-Werkzeugleiste

Diese Werkzeugleiste steht auch im
Stickerei-Arbeitsflache-Modus zur
Verfliigung.
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Neu
Offnen
Speichern

Drucken

Druckvor-
schau

Zum Stick-
computer
exportieren

Von Magic
Box lesen

Zur Magic Box
schreiben

Ausschneiden

Kopieren
Einfugen
Rickgéangig

Wiederher-
stellen

Raster zeigen

Rahmen
zeigen

Bilder zeigen

Bildvorlage
abblenden

Auch: Datei > Neu
Auch: Datei > Offnen
Auch: Datei > Speichern

Ausdruck des Designs mit den
aktuellen Druckeinstellungen.

Auch: Datei > Druckvorschau

Auch: Datei > Zur
Karte/Maschine schreiben

Offnet Designs von Stickkarten
in der Magic Box.

Speichert Designs auf Stick-
karten in der Magic Box.

Auch: Bearbeiten >
Ausschneiden

Auch: Bearbeiten > Kopieren
Auch: Bearbeiten > Einfligen

Auch: Bearbeiten > Rickgéan-
gig

Auch: Bearbeiten > Wiederher-
stellen

Auch: Ansicht > Raster
Auch: Ansicht > Rahmen
Auch: Ansicht > Bild

Blendet den Hintergrund etwas
ab, sodass Stiche beim Digital-
isieren besser zu sehen sind.

HEER

EEEE

EDD E

@J

(=

Vektoren
zeigen

Stiche zeigen

Stickansicht
zeigen

Applikations-
stoff zeigen

Objekteigen-
schaften

Autom. Unter-
lage

Randstruktu-
rierung

Farbfilm

Stanzstempel

Mor-
phing-Effekt
Zoomfeld

1:1 Ansicht

Alles zeigen

Bild laden

Bild scannen

Anzeige von Vektorgrafiken
ein-/ausschalten.

Stichansicht ein-/ausschalten.

Stickansicht ein-/ausschalten.

Anzeige des/der Applikations-
stoffes/-farben ein-/auss-
chalten.

Auch: Einstellungen > Objek-
teigenschaften.

Unterlage automatisch hin-
zufligen.

Objektrand wird strukturiert.

Auch: Anordnen > Farbreihen-
folge

Mithilfe des Stanzstempels
werden durch Nadeleinstiche
Muster sichtbar gemacht.

Verformen von Objektkonturen
und Konturstichen.

Auch: Ansicht > Zoomfeld
Auch: Ansicht > 1:1 Ansicht

Auch: Ansicht > Alles zeigen

Bild-Werkzeugleiste

Diese Werkzeugleiste steht auch im
Bild-Arbeitsflache-Modus zur Verfiigung.

Laden von Grafiken — Bitmap
und Vektor — in BERN-
INA-Sticksoftware zur Benut-
zung als Digitalisiervorlagen
oder Hintergrund.

Scannen von Bildern in
BERNINA-Sticksoftware.
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.| Bild speichern
£

Art-Werkzeuge

Bild
retuschieren

Retuschieren von Bitmap-Bil-
dern in Corel

PHOTO-PAINT® Essentials 4.
Speichern des Hintergrund-

bildes als Grafikdatei — Bitmap
oder Vektor.

Diese Werkzeugleiste steht auch im
Bild-Arbeitsflache-Modus zur Verfugung.

&N

¥

Konvertieren
von Vektoren
zu Stickerei

Konvertieren
von Text zu
Stickerei

Konvertieren der markierten
Vektoren zu Full- oder Konturst-
ich.

Konvertieren des Textobjekts
zu Satinstich-Stickbuchstaben
mit angepasstem Stickwinkel.

Hinweis Fur eine vollstandige Beschreibung
der CorelDRAW® Essentials 4-Werkzeuge
vergleichen Sie bitte die elektronisch verfugbare
Bedienungsanleitung, die unter Windows Start
> Programme verflgbar ist. Alternativ kdnnen
Sie auch die Oncreen-Hilfe benutzen, die Uber
das Grafik-Modus-Hilfe-Menu verfugbar ist.

Bearbeiten-Werkzeugleiste

Diese Werkzeugleiste steht auch im
Stickerei-Arbeitsflache-Modus zur
Verfligung.

Objek-
tauswahl

Polygo-
nauswahl

Objektkon-
turen umfor-
men

Stickobjekt zum Vergréssern/
Verkleinern, Verschieben,
Spiegeln oder Drehen marki-
eren.

Vieleckige oder unregelmas-
sige Formen und Bereiche
markieren.

Markierte Design- und Textob-
jekte umformen.

|4
=2
2

Spiegelbild
rechts/links
Spiegelbild
oben/unten
45°im
Gegenu-
hrzeigersinn/

Uhrzeigersinn
drehen

Um 20%
verkleinern/
vergréssern

Doppellaufs-
tich
Uberlappun-
gen entfernen

Formen
ausstechen

Formen fiillen

Zerlegen

Farben mis-
chen

Bildvorberei-
tung

Markierte

Stickerei zu
Bildvektoren
konvertieren

Auch: Anordnen > Spiegelbild
rechts/links

Auch: Anordnen > Spiegelbild
oben/unten

Markierte Objekte in 45°-Schrit-
ten drehen. Linksklick: im
Gegen- uhrzeigersinn.
Rechtsklick: im Uhrzeigersinn.

Markierte Objekte in
20%-Schritten vergréssern
oder verkleinern. Links- Klick:
verkleinern. Rechtsklick: ver-
gréssern.

Stichwiederholung in marki-
erten Objekten.

Auch: Anordnen > Uberlappun-
gen entfernen

Auch: Anordnen > Formen
ausstechen

Auch: Anordnen > Formen
fillen

Auch: Anordnen > Zerlegen

Objekte mit 2 Farben in ver-
schiedenen Mischformen digi-
talisieren.

Vorbereiten der Bitmap-Bildvor-
lage zur automatischen Digital-
isierung.

Markierte Stickobjekte zu Vek-

toren konvertieren.
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Digitalisieren-Werkzeugleiste

Diese Werkzeugleiste steht auch im
Stickerei-Arbeitsflache-Modus zur

Verfliigung.

Autom. Digi-
talisierer

E

Zauberstab

PhotoSnap

Offenes
Objekt

Geschloss-
enes Objekt

Freihand-
Stickerei -
Offenes
Objekt

FEEEE

Freihand-
Stickerei -
Geschloss-
enes Objekt

Blockdigitali-
sierer

Kreis/Oval

Rechteck

Textfunktion/
Fullstichwerte

Mono-
gramm-Funk-
tion

PEEDAR

Autom. App-
likation

5

Automatisches Digitalisieren
entsprechend vorbereiteter Bit-
map-Bilder.

Automatisches Digitalisieren
von Formen in Designs.

Umwandlung von Farb- oder
Graustufen-Foto in Stickerei.

Digitalisieren von offenen For-
men.

Digitalisieren von geschloss-
enen Formen.

Direktes Zeichnen von Stick-
konturen auf dem Bildschirm
und

gleichzeitige Simulierung des
Stickvorgangs.

Freihandiges Zeichnen
gefullter Stickobjekte auf dem
Bildschirm.

Digitalisieren von Blocken mit
Winkeln.

Digitalisieren von Kreis- und
Ovalformen.

Digitalisieren von Rechtecken
und Quadraten.

Textobjekte erstellen und Tex-
teigenschaften andern.

Erstellen personlicher Mono-
gramme mit einer Auswahl vor-
definierter Monogrammstile,
Umrandungen und Ornamente.

Digitalisieren ,Geschlos-
sener-Objekt'-Applikationen.

Partial Appli-
qué

Erweiterte
Applikation

5| Designum-
=l ran- dung

Kreuzstich

Erstellen von Applikationsob-
jekten mit nur teilweise deck-
ender

Stickerel.

Erstellen von ,Geschlos-
sener-Objekt'-Applikationen
anhand eines oder mehrerer
Ursprungsobjekte.

Umsticken von Objektgruppen
mit Einfach-, Dreifach- oder
Satinstichlinie.

Auch: Datei > Kreuzstich

Auch: Datei > Quilter

Handstickerei-Werkzeugleiste

Diese Werkzeugleiste steht auch im
Stickerei-Arbeitsflache-Modus zur

Verfliigung.

| Schwarzsti-
= ckerei-Kontur

Schwarz-
stickerei-
Umrandung

Schwarzstick-
erei-Fillstich

Knétchen-
stich-
Umrandung

Knétchenfill-
stich

Gitterfullstich

Maanderlauf-
stich

Riickstich

Stielstich

Automatisches Einreihen mark-
ierter Stickobjekte.

Digitalisieren von Schwarzsti-
ckerei-Borduren.

Digitalisieren von Schwarzsti-
ckerei-Fllstich-Designs.

Digitalisieren von Kndtchen-
stich-Bordiren.

Digitalisieren spezieller Knotch-
enstich-Effekte.

Digitalisieren spezieller
spitzenahnlicher Effekte.

Digitalisieren spezieller
Méaander-Effekte.

Digitalisieren von Ruck-
stich-Umrandungen.

Digitalisieren von Stiel-
stich-Umrandungen.
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.| Skulpturierter
Dekorstich

M Reliefstich

Erstellen von sich wendenden,
kachelartigen Mustern.

Erstellen von der Mitte spiralar-
tig verlaufender Stiche in

gefullten Objekten.

Stiche- und Farben-Leiste

Diese Werkzeugleiste steht auch im
Stickerei-Arbeitsflache-Modus zur

Verfugung.

Kontur

|— w= w= == Einfach

Fullstich
1| Fllstich

B Farbe -

Satinstich

Stich-
winkel/Werte

Stichwinkel
entfernen

Sternfillstich

Wellenfill-
stich

Farbenliste

Konturstich flir neue oder
markierte Objekte
wahlen.

Kontursticharten zur
Auswahl anzeigen.

Fullstich flr neue oder
mar- kierte Objekte
wahlen.

Fullsticharten zur
Auswahl anzeigen.

Hinzufiigen von Stich-
winkeln zu geschloss-
enen Objekten mit oder
ohne Leerrdume.

Entfernen von Stich-
winkeln aus geschloss-
enen Objekten mit sich
wendenden Stichen.

Erstellen radial ver-
laufender Stiche in mehr-
eren Stich- arten, wie z.
B. Satinstich und Stepp-
stich.

Anlegen von Fullstichen
entlang einer digitalisi-
erten Richtlinie, wobei
gleichméssige Dichte
und gleichmassiges
Nadeldurchdringungs-
muster bewahrt werden.

Liste der verflgbaren
Fadenfarben.

Anordnen-Werkzeugleiste

Diese Werkzeugleiste steht auch im
Stickerei-Arbeitsflache-Modus zur
Verfligung.

BE E B F PRPEE

FFE PR

B

Gruppieren

Gruppierung
aufheben

Sperren

Entsperren

Linksblindig
ausrichten
(senkrecht)

Mittelpunkte
ausrichten
(senkrecht)

Rechtsbin-
dig ausrichten
(senkrecht)

Nach oben
ausrichten
(waagrecht)

Mittelpunkte
ausrichten
(waagrecht)

Nach unten
ausrichten
(waagrecht)

Mittelpunkte
ausrichten

Rechts/links
spiegeln und
verbinden
Oben/unten
spiegeln und
verbinden

Auch: Anordnen > Gruppieren

Auch: Anordnen > Gruppierung
aufheben

Sperren markierter Objekte, um
sie zu schutzen.

Entsperren markierter gesper-
rter Objekte, um den Schutz zu
entfernen.

Markierte Objekte linksbiindig
ausrichten.

Mittelpunkte markierter Objekte
senkrecht ausrichten.

Markierte Objekte rechtsbindig
ausrichten.

Markierte Objekte waagrecht
nach oben ausrichten.

Mittelpunkte markierter Objekte
waagrecht ausrichten.

Markierte Objekte waagrecht
nach unten ausrichten.

Mittelpunkte von markierten
Objekten zentriert ausrichten.

Spiegelbild rechts/links und
verbinden.

Spiegelbild oben/unten und
verbinden.
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Spiegeln -
verbinden
waagrecht&
senkrecht

Kranz

Kaleidoskop

Farbfilm

Diese Werkzeugleiste steht auch im
Stickerei-Arbeitsflache-Modus zur
Verfugung.

&

el

Objekte ein-
zeln anzeigen

Reihenfolge
wie gewahlt

Nach Farbe
einordnen

Am Anfang
einordnen

Am Ende
einordnen

Objekt rechts/links &
oben/unten spiegeln und
verbinden.

Objekte um einen Mittelpunkt
herum duplizieren.

Spiegelt Objekte um eine zen-
trale Achse.

Ansicht der Stickreihenfolge.
Objekte durch Ziehen an die
gewlinschte Position bringen.

Neueinreihen markierter
Obijekte.

Neueinreihen der Objekte
nach Farbe.

Markiertes Objekt an den
Anfang der Stickreihenfolge
setzen.

Markiertes Objekt ans Ende
der Stickreihenfolge setzen.

Mehrfachrahmung-Werkzeugleiste

Diese Werkzeugleiste steht auch im

Rahmen-Arbeitsflache-Modus zur Verfugung.

1)

Aktivierte
Auswahl

Umformen

Rahmen hin-
zufligen

Waéhlen Sie die gewlinschten
Rahmen im Design-Fenster
aus.

Umformen der Aufteilungslinien
im Design-Fenster.

Zentriert einen neuen Rahmen
im Design-Fenster im Hochfor-
mat.

Rahmen
rechts hin-
zufligen

Rahmenoben
hinzufligen

Vier benach-

= barteRahmen

hinzufliigen

Acht benach-
barte Rahmen
hinzufiigen

Manuelle
Teilungslinie

Rahmen
I6schen

Rahmen
rotieren

Rahmenset-
zungen
berechnen

Platzieren eines neuen Rah-
mens unmittelbar rechts neben
dem mar- kierten Rahmen mit
10mm Uberlappung zwischen
den Stickflachen.

Platzieren eines neuen Rah-
mens oberhalb des markierten
Rahmens.

Automatisches Hinzufigen von
vier Rahmen um einen marki-
erten Rahmen.

Automatisches Hinzufiigen von
acht Rahmen um einen marki-
erten Rahmen.

Digitalisieren von Teilungslinien
bei Mehrfachrahmungen vor
der Ausgabe zur Datei,
Maschine oder

Speicherkarte.

Entfernen ausgewahlter Rah-
men aus dem Design-Fenster.

Markierten Rahmen mit Links-
oder Rechtsklick um 45° dre-
hen.

Berechnen der Rahmenset-
zung der aktuell gesetzten Rah-
men.

BERNINA®-Sticksoftware : Kurzanleitung 208



Tastaturbefehle Funktion Tastenk. oder

““““““““““““““““ 1:1 Ansicht (100%)
Befehle werden in BERNINA-Sticksoftware wie éoomfakg)or . . i
in anderen MS Windows®-Anwendungen tber anzes Design zeigen (0 (nulr)
Meniis und Werkzeugleisten benutzt. Firr die am ~ Yorherige Ansicht zeigen
haufigsten verwendeten Befehle stehen Zoomfaktor bestimmen
Tastenkombinationen zur Verfiigung. Aktuellen Stich zentrieren
Zur vorherigen Ansicht
Allgemeine Funktionen zuriickkehren
Neuzeichnen (R)
Funktion Tastenkomb. Bilder ein-/ausblenden (0
Neues Design starten COEm) Vektoren ein-/ausblenden Shif)+(D)
Bestehendes Design 6ffnen [c)+[0) Stickansicht ein-/ausschalten
Design speichern cu+(5) Nadelpunkte zeigen (L] (punkt)
Design drucken Cw)+(P) Markierte Objekte zeigen (shif)+(S )
o Messen
Befehl riickgangig machen (ctr)+Z) i '
Befehl wied%rhglgn [Cu+Y) Konturen zeigen (Nur BERN-  (shift}+{L]
Befehl [6schen Esc INA-Quilter)
+ . .
Programm beenden Stickfolge-Ansicht
Objektauswahl Tastenkomb.
Durchlaufen )
Funktion Tastenkomb. Tastatur  Num.
Objektauswahl-Werkzeug © Zum Anfang eines Designs Home
aktivieren Zum Ende eines Designs End
Alle Objekte markieren (Ctr)+(A) Zur né‘\chst.en Farbe PageDown (9)
Auswahl aller Objekte aufheben oder Zur vorherigen Farbe Page Up
Unten liegendes Objekt marki-  (2)+(3 Zum néchsten Objekt (Ctri)+T]
eren Zum né&chsten markierten
Mehrere Objekte markieren (Ctrl)+( Objekt _
Objektreihe markieren Sile Zum vorherigen Objekt (Shift+(1)
Nachstes Objekt markieren Zum vorherigen markierten Shif-+Tab's)
Vorheriges Objekt markieren  Shifi+{Tab) Objekt )
Nachstes Objekt der Auswahl  (Ctrl)+Tab) 1 Stich vorwarts U (6)
hinzufiigen 1 Stich zuriick t (4]
Vorheriges Objekt der Auswahl  (Gtrl)+hif}+Tab) 10 Stiche vorwarts T
hinzuftigen 10 Stiche zuriick t
100 Stiche vorwarts
Design-Ansicht 100 Stiche zurtick (-]
1 Segment vorwarts Ctrl)+(>)
Funktion Tastenk. oder * ,Num. Sperre' deaktiviert ,0bjektauswahl'-Werkzeug
2X vergrossern deaktiviert
2x verkleinern (Shift+Z)
Zoomfeld (8J+{J
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Tastenkomb. Funktion Tastenkomb.
Durchlaufen

Tastatur Num.* ObJ:ekt an hintgrste Position  * [Shift-+PageDown]
1 Segment zuriick Ct+[) Objekt nach hinten *
Langsames Neuzeichnen Shift)+
akti\?ieren ®) Stichbearbeitung aktivieren
i i i 1 i i *
* Num. Sperre' deaktiviert T ,Objektauswahl'-Werkzeu T Alt+Ziehen*-Kombination nur in BERNINA-Quilter
deaktivier? J 9 BERNINA-Quilter anwenden

Digitalisierung & Text Ausschneiden & Einfugen von Objek-

ten
Funktion Tastenkomb. = —
Doppellaufstich aktivieren Ghif+{(B] Fur.1 tion _ Tastenkomb.
Zuletzt gemachte Eingabe  * Objekt ausschneiden (Cut+{x]
l6schen Objekt kopieren (ct)+c)
Objekt fertig digitalisieren ~ * [Enter<2) oder (spaceba) ~ OPiekt einfligen (Ct+(v)
Unterlagsstiche EIN/AUS Objekt duplizieren (Ctr)+(D]
Text-Dialogfeld anzeigen Objekt klonen 0+=0

Kontur verstarken (ctr)+HB)

* nur in BERNINA DesignerPlus . .
g Markierte Objekte oder zuletzt (Delete

markiertes Objekt lIdschen

Bearbeiten der Objekte und Stiche

Funktion Tastenkomb.
Markierte Designs exakt ein-
passen
Objekt horizontal oder vertikal — Sf+(Ctrl)
verschieben Das Objekt ziehen
Proportionen beim T nitg+5{7
Vergrossern/Verkleinern Eckgriff ziehen
beibehalten
Markierte Objekte umformen (1)
Umformenpunktart &ndern [ +Space)
Umformungspunkt

auswahlen und Leer-
taste driicken

Markierte Objekte gruppieren  (Ctrl)+G)

Die Gruppierung markierter (Ctrl)+Hu)

Objekten aufheben

Objekte wieder gruppieren  * [(Gtrl)+R)

Sperren markierter Objekte

Entsperren markierter Objekte  (Shiff+(K)

Objekt an vorderste Position * (Shift|+{Page Up)

Objekt nach vorn *

t Alt+Ziehen'-Kombination nur in BERNINA-Quilter *
BERNINA-Quilter anwenden
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Aktivierte
Auswahl-Werkzeug 178, 182
aktuell
Nadelpositionsmarke 43
Allgemein-Werkzeugleiste
1-1 Ansicht 41
Alles zeigen 41
Applikationsstoff zeigen 45, 46,
159
Autom. Unterlage 104
Bilder zeigen 45, 96, 105
Bildvorlage abblenden 45
Drucken 172
Druckvorschau 50, 72,172
Farbfilm 55, 96
Offnen 61, 178
Rahmen zeigen 62, 145,178
Stiche zeigen 38, 105
Stickansicht zeigen 37, 61, 96
Vektoren zeigen 45,173,174
Zoomfeld 41, 62
Zum Stickcomputer
exportieren 72,189
Zum Stickcomputer
schreiben 174
Alphabete
andern 67
An Stichmanager senden
Werkzeug 173
andern
Ansichten 61
Ansicht
Information online 3
Nach Farbe-Befehl 38
Objekte nach Farbe 38
Ansicht der Designs
Konturen und Stiche 38
Nadelpunkte 37
Ansicht nach
Farbe-Dialogfeld 39

Ansichten, andern 61
Ansicht-Menu
Nach Farbe 38
Nadelpunkte 37
Ansicht-Modus-Leiste
Bild-Arbeitsflache 35
Rahmen-Arbeitsflache 36
Stickerei zeigen 35
Stickerei-Arbeitsflache 36
Ansicht-Modus-Werkzeugleiste
Stickerei zeigen 170
Anzeige-Dialogfeld 47
anzeigen
Rahmen 28
Applikationsstoff
zeigen-Werkzeug 45, 46, 159
Aufteilungslinie-Werkzeug 184
ausblenden
Stiche 38
Ausstickung, Simulierung 44
Auswéhlen der Objekte
Auswéhlen des nachsten oder
vorherigen Objekts 51
erstes oder letztes
markieren 51
nach Farbblécken 55
Auswabhlfeld, Auswahl von
Objekten 53
Auswahl-Funktionen
Objektauswahl 51
Auswahl-Werkzeuge
Polygonauswahl 53
Autom.
Digitalisierfunktion-Werkzeug
94
Autom. Start und Ende
Werkzeug 173
Automatische
Unterlage-Werkzeug 104

Bearbeiten-Leiste
Bildmaterial vorbereiten 94,
112
Farben mischen 100
Formen ausstechen 122
Monogramm-Funktion 134
Objekt umformen 134
Bearbeiten-Werkzeugleiste
20 %
vergrossern/verkleinern 64
Im/gegen Uhrzeigersinn
drehen 64
Objekt umformen 168
Objektauswahl 51-54, 64
Polygonauswahl 53
Spiegelbild oben/unten 64
Spiegelbild rechts/links 65
Textfunktion 67, 168
Befehle
Auswéhlen 30
Werkzeugleisten 30
benutzerdefinierte Vorlagen
Auswéhlen 26
Bernina of America-Webseite 5
Bernina-International-Webseite
5
BERNINA—Sticksoftware,
starten 23
Bild laden
Dialogfeld 47
Bild laden-Werkzeug 92, 110
Bild-Arbeitsflache-Modus 35
Bilder zeigen-Werkzeug 45, 96,
105
Bildmaterial
vorbereiten-Werkzeug 94, 112
Bildvorlage
abblenden-Werkzeug 45
Bild-Werkzeugleiste
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Index

Bild laden 92, 110, 132, 145,
165

Das Aufheben der
Objektauswahl 55
Datei-Menu
Stickmuster-Eigenschaften 48
Design-Information
Ansicht 42,48
Ansicht Gber den Windows
Explorer 49
Designs
Erstellen neuer 25
Farben hinzufiigen 69
Offnen 25
offnen 61
Offnen multipler 25
skalieren 64
Speichern 26
Speichern mehrfach
gerahmter 188
starten 25
Vorschau 50
Zur Stickmaschine senden 73,
108
Designs mit der
Farbfilm-Funktion &ndern 55
Designs 6ffnen 61
Designs-Durchlauf
bei 1 Stich 43
bei 10 Stichen 43
bei Stiche 43
nach Farbe 42
zum Anfang eines Designs 42
zum Ende eines Designs 42
Detailansicht 61
Dialogfelder
Ansicht nach Farbe 39
Anzeige 47
Bild laden 47
Druckoptionen 186
Effekte 32
Eigenschaften 49
Farbe 47
Farbfilm 56

Langsames Neuzeichnen 44
Mehrfachrahmung 188

Neu 26

Objekt nicht gedeckt 188, 190
Objekteigenschaften 32
Offnen 25

Rahmensetzungen

berechnen 182

Rahmensetzungsfolge 186
Stickmuster-Eigenschaften 47,

48

Zoomfaktor 41
Digitalisieren-Werkzeugleiste
Auto-Digitalisierer 94
Erweiterte Applikation 155
Geschlossenes Objekt 114, 147
Offenes Objekt 125, 147
Zauberstab 96, 114

Distanzen auf dem Bildschirm
messen 29

Dongle, siehe Sicherungsgerat
Drucken-Werkzeug 172
Druckoptionen-Dialogfeld 186
Druckvorschau

Werkzeug 50, 172
Druckvorschau-Werkzeug 72

Effekte—Dialogfeld 32
Eigenschaften

von Objekten 31
Eigenschaften-Dialogfeld 49
eingerahmte Designs
Ausgeben,

Aufteilungslinien 188

senden 188

Zur Maschine senden 186
Einzelstiche, Ansicht 61
Embroidery Online-Webseite 5
Erweiterte
Applikation-Werkzeug 155

Farbe-Dialogfeld 47
Farben

Durchlauf bei 42
hinzufiigen 69
Farben mischen
Werkzeug 100
Farbe-Werkzeug 68, 69
Farbfilm
Dialogfeld 56
Farbblécke markieren 55
Werkzeug 55, 96
Farbfilm-Werkzeugleiste
Individuelle Objekte
anzeigen 55
Funktion 1
1 Ansicht 41
Funktion Alles zeigen 41
Funktion Automatische
Unterlage 134
Funktion Bild laden 132, 145,
165
Funktion Léschen 55
Funktion Nadeleinstichpunkte 37
Funktion Objektauswahl 51-54
Funktion
Stickmuster-Eigenschaften 48
Funktion Stoffanzeige 46
Funktion Zum Stickcomputer
schreiben 189

Geschlossenes
Objekt-Werkzeug 114, 147
Grafik-Werkzeug 166
Grundkenntnisse
Befehle anwenden 30
Speichern von Designs 26
starten 23

Hilfe, ansehen 5
Hilfe, Onscreen-Handbuch
ansehen 5
Hilfe-Menu
Bernina of America-Webseite 5
Bernina-International-Webseite
5
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Embroidery Online-Webseite 5
Hilfethemen 5
Online-Benutzerhandbuch 5
Hilfethemen-Befehl 5
hinzufiigen

Farben 69

Identifikationscode 14,16

Im/gegen Uhrzeigersinn
drehen-Werkzeug 64

Individuelle Objekte
anzeigen-Werkzeug 55

Information, online ansehen 5

Internet, Verbindung zur
Website 5

Konturen
Anzeige 38
Objektauswahl mittels 53
Konturen ausblenden 38

Langsames
Neuzeichnen-Dialogfeld 44
Leerraume
hinzufigen-Werkzeug 122

mehrfach gerahmte Designs
Ausgabe mit
Aufteilungslinien 188
Drucken 186
senden 188
Speichern unter 188
Zur Maschine senden 186
Mehrfachrahmung-Dialogfeld 18
8
Mehrfachrahmung-Werkzeugleist
e
Aktivierte Auswahl 178, 182

Aufteilungslinie 184
Rahmen hinzufigen 182
Rahmen oben hinzufligen 182
Rahmen rechts hinzufugen 182
Rahmen rotieren 182
Rahmensetzungen
berechnen 184
Umformen-Stichteilungshilfslini
e 184
MenU Bearbeiten
Léschen 55
Menu Einstellungen
Stoffanzeige 46
Menuleiste
Allgemein 204
Modi
Ansicht 35
Das Rahmen-Arbeitsflache 36
Die Bild-Arbeitsflache 35
Die Stickerei-Arbeitsflache 36
Monogrammerstellung-Werkzeu
g 134

Nadelpositionsmarke 43
Nadelpunkte

Anzeige 37

ausblenden 37
Neu—Dialogfeld 26

Neue Designs, Erstellung 25
Neues Werkzeug 26, 164
NORMAL-Dokumentvorlage
verwenden 26

Objekt nicht
gedeckt-Dialogfeld 188, 190
Objekt umformen-Werkzeug 85,
134,168
Objektauswahl-Werkzeug 64
Objekte
Aufheben der Auswahl 55
Durchlauf bei 42
Objekte andern
Ansicht nach Farbe 38

Objekte markieren
Aufheben einer Auswahl 55
Auswabhlfeld 53
Auswahl-Funktion und
Anklicken 51
Das Auswahlen mehrerer
Objekte 51
Funktion Farbfilm 55
mittels Polygonauswahl 53
Objekteigenschaften—Dialogfeld
32
Objekteigenschaften—Werkzeug
31
Offenes Objekt-Werkzeug 125,
147
Offnen von Designs 25
Offnen-Dialogfeld 25
Offnen-Werkzeug 25, 61, 75,178
Online-Benutzerhandbuch-Befeh
I 5
Onscreen-Hilfe, ansehen 5
Onscreen-Information 5
Optionen, Zugriffscodes
eingeben 17

Polygonauswahl-Werkzeug 53
Proportionales Skalieren,
Fortsetzen 76

Rahmen
Anzeige andern 28
anzeigen 28
auf dem Bildschirm
angezeigt 28
auf dem Bildschirm
ausgeblendet 28
Rahmen hinzufugen
Oberhalb-Werkzeug 182
Rechts-Werkzeug 182
Werkzeug 182
Rahmen rotieren-Werkzeug 182
Rahmen zeigen-
Werkzeugleiste 145
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Rahmen zeigen-Werkzeug 28,
166
Rahmen
zeigen-Werkzeugleiste 62,178
Rahmen-Arbeitsflache-Modus 36
Rahmensetzungen berechnen
Dialogfeld 182
Werkzeug 184
Rahmensetzungsfolge 180
Rahmensetzungsfolge,
Drucken 186
Rahmensetzungsfolge-Dialogfeld
186
Raster
anzeigen 28
Raster zeigen-Werkzeug 28
Reihenfolge der Rahmen,
Drucken 186
Ruckgéangig-Werkzeug 30

Seriennummer, identifizieren 14,
16
Sicherheit
Gerat identifizieren 14
Zugriffscodes eingeben 17
skalieren
Design-Elemente 64
Speichern
Designs 26, 63
Speichern-Werkzeug 26
Spiegelbild
oben/unten-Werkzeug 64
Spiegelbild
rechts/links-Werkzeug 65
Standard-Werkzeugleiste
An Stichmanager senden 173
Autom. Start und Ende 173
Neu 164
Rahmen zeigen 166
TrueView 170,173
Standard—Werkzeugleiste
Neu 26
Objekteigenschaften 31
Offnen 25
Rahmen zeigen 28
Raster zeigen 28

Rickgangig 30
Speichern 26
Wiederherstellen 30
Stiche
Anzeige 38
Durchlauf bei 43
erstellen 25
Stiche- und Farbenleiste
Farbe 68, 69
Stiche zeigen-tool 38, 105,114
Sticherstellung 25
Stickansicht
zeigen-Werkzeug 37,61,77,96,
114
Stickerei zeigen-Werkzeug 35,
170
Stickerei-Arbeitsflache-Modus 3
6
Stickmaschine, Senden
mehrfach gerahmter
Designs 186
Stickmuster
Zur Maschine senden 87
Stickmuster-Eigenschaften-Dialo
gfeld
Garnfarbe 47
Stickmuster 48
Zusammenfassung 48
Stickrahmen
Auswéhlen 62
Symbolleiste
Autom. Unterlage 134
Offnen 75
Stiche zeigen 114
Stickansicht zeigen 77,114
Systemsicherheit,
Zugriffscodes 18

Tastaturbefehle 209

Tastenkombinationen 209

Text

Abstande im ganzen Textobjekt
andern 85

Textfunktion-Werkzeug 168

Text-Werkzeug 67

TrueView

Werkzeug 170,173

Ubersichtsfenster 39
Um 20 %
vergrossern/verkleinern-Werkz
eug 64
Umformen-Stichteilungshilfslinie
-Werkzeug 184
Universal-Stickwerkzeugleiste
Grafik 166

Konvertieren 166

Vektoren zeigen-Werkzeug 45,
173,174

Vergrossern von
Design-Ansichten 61

Vorlagen
verwenden 26

Vorschau der Designs 50

Website, Verbindung zur 5
Werkzeuge
auf
Allgemein-Werkzeugleiste 20
4
Befehle auswéahlen 30
Werkzeuge/Funktionen
auf der
Bearbeiten-Werkzeugleiste 2
05
in der
Anordnen-Werkzeugleiste 20
7
in der
Digitalisieren-Werkzeugleiste
206
Werkzeugleisten
ausblenden 31
einblenden 31
verwenden 31
Wiederherstellen-Werkzeug 30
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Windows Explorer
Die Ansicht der
Design-Informationen 49

Zauberstab-Werkzeug 96, 114
Zoom-Faktor-Dialogfeld 41
Zoomfeld-Werkzeug 41
Zoom-Werkzeug 62
Zugriffscodes 17

importieren 18

manuell eingeben 17
Zum Stickcomputer

schreiben-Werkzeug 72,174
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