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ERSTE SCHRITTE

Willkommen bei Hatch Embroidery, 
Wilcoms führender 
Heimstickerei-Software. Speziell für 
Hobbyanwender und Kleingewerbe 
entwickelt, umfasst Hatch Embroidery 
alle Funktionen und Werkzeuge, die Sie 
für die Erstellung einfacher oder 
extravaganter Stickmuster benötigen. Es 
handelt sich um die derzeit beste 
verfügbare Maschinenstickerei-Software 
und bietet neueste Technologie  mit 
benutzerfreundlicher Oberfläche und 
flexibel hinzufügbaren Funktionen.
Einige wenige der fantastischen Funktionen...

Wählen Sie aus leistungsstarken manuellen Digitalisier-Werkzeugen und einer 
schier endlosen Anzahl kreativer Sticharten. Ihrer Designfantasie sind keine 
Grenzen gesetzt.

 Die Farbfotostickung-Funktion schafft Geschenke, die von Dauer sind. Nehmen 
Sie ein Foto eines Haustiers, eines Babys oder eines ganz besonderen Menschen 
und konvertieren Sie es im Handumdrehen in ein Stickereibild. So werden der 
Personalisierung ganz neue Möglichkeiten eröffnet.

 Redwork erschließt eine ätherischen, kunstvollen Stickereistil. Er steht in 
mehreren Konturarten zur Verfügung, und Hatch Embroidery berechnet die 
schnellste und effizienteste Art, Ihre Stickmuster auszusticken.

 Erstellen Sie Applikationen, indem Sie geschlossene Objekte mit nur Klick 
konvertieren. Diese Funktion ist wirklich und wahrhaftig automatisiert. Wenn Sie 
fertig sind, exportieren Sie als SVG und bereiten Sie Ihre Schnittliniendatei in 
Sekundenschnelle vor.

 Zudem gibt es spezielle Applikations-Digitalisierwerkzeuge, sodass Sie 
auswählen können, wie diese ausgestickt werden sollen. Wählen Sie zwischen 
ein- und mehrfachen Farbstopps und optimieren Sie die Ausstickreihenfolge.

 Die neuen Dehnbaren Geprägten Füllstiche und Konturen wenden sich nun mit 
der Form der Objekte. So können Sie nun noch kreativer sein, ohne deshalb auf 
auch weiterhin genaue und saubere Stickmuster verzichten zu müssen.

Mit Alternierende Motive können Sie zwei unterschiedliche Motive zu einem 
einzigen Objekt kombinieren. So können Sie nun einzigartige Muster erstellen, 
die es so zuvor noch nie gegeben hat.
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Hatch Embroidery kann wirklich alles. Manchmal möchte man einfach nur die 
Größe eines Stickmusters ändern oder es neu einfärben, oder vielleicht ein paar 
Schriftzüge hinzufügen. Manchmal ist man in der richtigen Stimmung, um ein 
echtes Kunstwerk zu schaffen. Alle Werkzeuge sind stets zur Hand, und natürlich 
können Sie auf das Hatch Embroidery-Team und eine hilfsbereite Gemeinde 
zurückgreifen, wenn Sie Unterstützung brauchen.

Anmerkung: Hatch Embroidery ist ein herunterladbares Produkt, bei dem Sie alles 
auf einmal kaufen oder klein anfangen und dann nach Bedarf Module hinzufügen 
können. Für weitere Produktinformationen und Preise besuchen Sie bitte unsere 
Website.

Einleitung

Wenn Sie noch nie mit oder einer 
Stickmaschine gearbeitet haben, fragen 
Sie sich wahrscheinlich: ,Wo fange ich 
nur an?!’
Eines steht fest: Sie werden mit Sicherheit 
viele Stunden damit verbringen, zu 
lernen, wie Sie aus Ihrer Stickmaschine 
und der dazugehörigen Sticksoftware 
das Beste herausholen. Maschine und 
Software arbeiten Hand in Hand, und 
das Kreieren und Herstellen von 
hochwertiger Stickerei erfordert Übung 
und Geduld.
Die Ergebnisse werden jedoch für sich 
selbst sprechen und Sie werden sehen, 
dass sich die investierte Zeit eindeutig lohnt. Mit jedem fertig gestellten Projekt 
wachsen Ihre Erfahrung und Ihr Selbstvertrauen, und Sie bekommen Lust, die 
nächste Herausforderung anzunehmen.

Mit Stickerei arbeiten
Sehen wir uns doch ein paar Standardsituationen an, die Ihnen immer wieder 
begegnen werden. Dazu gehören typischerweise:

 Aussticken eines stickfertigen Stickmusters
 Vornehmen globaler Änderungen an einem Stickmuster
 Kombinieren von Schriftzügen mit einem Bild
 Erstellen von Monogramm-Stickmustern
 Adaptieren eines existierenden Stickmusters
 Stickerei mithilfe automatisierter Techniken aus einer Vorlage erstellen
Manuelles Erstellen von Stickerei

https://www.wilcom.com/hatch
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 Benutzung spezieller Stickerei-Funktionen
Nun sehen wir uns diese Fälle einen nach dem anderen an. Dieser Abschnitt 
skizziert die wichtigsten Einsatzmöglichkeiten Ihres Hatch Embroidery, zusammen 
mit Verweisen auf die Abschnitte im Benutzerhandbuch, in denen Sie 
tiefergehende Informationen erhalten.

Tipp: Für zahlreiche herausragende Videos und Ideen zur Benutzung von Hatch 
Embroidery besuchen Sie unser Online-Ressourcenzentrum.

Die Benutzeroberfläche

Hatch Embroidery kann über das Desktop-Symbol oder das 
MS Windows®-Startmenü geöffnet werden.

Warnung: Sie müssen Ihren Bildschirm kalibrieren, damit die Stickmotive im 
Massstab 1:1 in Echtgrösse erscheinen. Vollziehen Sie dies bei der ersten Installation 
von Hatch Embroidery oder wann immer Sie Ihren Bildschirm wechseln. Lesen Sie 
hierzu Bildschirmkalibrierung auf Seite 69 für Einzelheiten.

Doppelklicken Sie auf dem Windows-Desktop , um Hatch Embroidery zu starten.

https://help.hatchembroidery.com/hc/en-us/sections/360000025555-Getting-Started
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Arbeitsmodi
Hatch Embroidery verfügt über einen einzigen Arbeitsbereich oder 
‘Stickmuster-Fenster’, mit dem Sie jedoch in unterschiedlichen Modi interagieren. 
Die wichgisten Betriebsmodi, die Sie benutzen werden, sind:

Anmerkung: Im Benutzeroberflächen-Einstellungen > Allgemein-Karteireiter 
können Sie Ihren bevorzugten Standardbildschirm beim Starten voreinstellen – 
Startbildschirm, Stickmuster-Bibliothek oder Stickmodus. Lesen Sie hierzu 
Bildschirmseinstellungen auf Seite 76 für Einzelheiten.

Integration mit CorelDRAW®
Abhängig von Ihrer Produktstufe wird die Integration mit CorelDRAW® 
automatisch aktiviert. Dieser ist für Kunden verfügbar, die CorelDRAW-Software 
bereits besitzen oder  CorelDRAW GEM für Hatch-Embroidery gekauft haben. 
Wenn Sie auf Ihrem Computer CorelDRAW® zusammen mit Hatch Embroidery 
installiert haben, werden Sie beim Starten von Hatch Embroidery aufgefordert, die 
Programme zu verbinden. Lesen Sie hierzu bitte auch Grafikmodus, Seite 12.

Modus Funktion

Startbildschirm : Mit diesem Modus können Sie zum Startbildschirm zurückkehren, um 
auf neue Stickmuster oder auf Tutorials und andere 
Produktinformationen zuzugreifen.

Stickmodus : Dieser Modus ermöglicht Ihnen Stickobjekte unter Anwendung 
spezieller Digitalisierwerkzeuge für die Erstellung von Stickerei zu 
kreieren und zu bearbeiten.

Grafikmodus Wenn er installiert ist, können Sie in diesem Modus mithilfe des 
CorelDRAW-Software-Werkzeugsatzes Vektor- und Bitmap-Bildmaterial 
einfügen, erstellen und bearbeiten.

Stickmuster- 
Bibliothek

In diesem Modus können Sie Stickdateien und Bildmaterial verwalten.

Mehrfachrahmung
-Modus

Falls Ihr Stickmuster zu groß sein sollte oder eine Anzahl von 
Stickmustern enthält, die an verschiedenen Stellen des Kleidungsstücks 
platziert sind, können Sie es durch eine Mehrfachrahmung entsprechend 
aufteilen.

Hatch Embroidery 
mit CorelDRAW 
verbinden
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Anmerkung: Die CorelDRAW®-Integration steht derzeit nur für 
CorelDRAW-Software und CorelDRAW GEM für Hatch-Embroidery zur Verfügung. 
Sie funktioniert zudem nur mit einigen Produktstufen von Hatch Embroidery. Für 
weitere Informationen vergleichen Sie bitte die FAQs auf der Hatch 
Embroidery-Website. Bitte beachten Sie zudem, dass manche 
CorelDRAW®-Funktionen unter Umständen im Grafikmodus nicht zur Verfügung 
stehen.

Startbildschirm

Der Startbildschirm-Bildschirm lädt, wenn Hatch Embroidery startet, und bietet 
Ihnen schnellen Zugriff auf kürzlich verwendete neue Stickmuster sowie zusätzliche 
wertvolle Inhalte wie Video-Tutorials und die neuesten Beiträge im Community 
Forum und im Produkt-Blog. Sie können zudem ‘Mein Hatch’ durchstöben, wo Sie 
Details Ihrer Lizenz finden, einschließlich Produktstufe und Version.

Klicken Sie auf Wechseln & Konvertieren > Startbildschirm, um wieder zum 
Startbildschirm zurückzukehren und auf Tutorials und andere Produktinformationen 
zuzugreifen.

https://help.hatchembroidery.com/hc/en-us/articles/360000537936-Which-Version-of-CorelDRAW-does-Hatch-v2-integrate-with-
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Kurz gesagt bietet der Startbildschirm...

Der Stickmodus

Funktion Vorteile

Schnellzugriff auf 
Hatch- 
Softwarefunktionen

• Links zur Designfläche
• Links zum Stickmuster-Bibliothek

Start Bietet Schnellzugriff zum Öffnen von:
• Neues Stickmuster
• Vorhandenes Stickmuster
• Stickmuster aus einer Liste kürzlich geöffneter Stickmuster.

Mein Hatch • Liefert aktuelle Produktberechtigungsinformationen wie zum Beispiel: 
Produktstufe und Version, erworbene Schriftarten-Pakete etc.

• Zeigt den Versionsstatus - auf dem aktuellen Stand oder nicht - plus 
Links zur neuesten Version an

• Link zum Upgrade-Pfad, abhängig von Ihrer aktuellen Produktstufe
• Link zu verfügbaren Schriftarten-Paketen, wiederum abhängig von 

aktuellen Berechtigungen und verfügbaren Schriftarten

Hatch Academy Einfacher Zugriff auf die Hatch Academy-Website Mehr Wissen ist 
der Schlüssel dazu, mehr aus Ihrer Hatch Embroidery-Software 
herauszuholen:
• Lernen Sie mit über 170 hochwertigen Stickerei-Lektionen, gestaltet 

von Hatch Embroidery-Fachleuten
• Erhalten Sie Antworten auf Ihre Fragen, direkt von den 

Schulungsleitern.

Community Werden Sie Teil einer weltweiten Community von Hatch-Benutzern 
und diskutieren Sie über:
• Neuigkeiten und Ankündigungen
• Allgemeine Fragen und Ideenaustausch
• Neue Funktionen und Vorschläge
• Hatch Lounge

Blog Besuchen Sie den Hatch-Blog für:
• Gewusst wie
• Inspiration
• Neuigkeiten

Hilfe Besuchen Sie die Hatch-Hilfe für:
• Allgemeine FAQs
• Gewusst wie FAQs
• Technische FAQs
• Hilfreiche Videos
• Ankündigungen

Rubrik Neuigkeiten 
und Posts

Bietet Zugang zu:
• Den neuesten Hatch News, die unser Marketing Team regelmäßig 

aktualisiert
• Einer Liste der neuesten Posts im Community Forum
• Den neuesten Blogposts.

Benutzen Sie Stickmodus, um Stickmuster zu digitalisieren und zu bearbeiten. Es 
werden sowohl Stickerei als auch Bild angezeigt. Realistische Darstellung der 
Stickmuster in simulierter 3D-Ansicht.
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Hatch Embroidery verfügt über einen einzigen Arbeitsbereich oder 
‘Stickmuster-Fenster’. In diesem Modus können Sie mithilfe des umfangreichen 
Werkzeugsatzes Stickmuster ändern oder erstellen. Sie können mehrere 
Stickmuster gleichzeitig geöffnet haben und mithilfe der Stickmuster-Karteireiter 
zwischen ihnen hin- und herschalten.

Menü & Werkzeugleisten
Das Hauptmenü und die wichtigsten Werkzeugleisten sind normalerweise oben 
am Bildschirm über dem Stickmuster-Fenster angedockt. Mit beiden können Sie 
auf häufige Befehle zugreifen. Wenn Sie mit diesen Befehlen erst besser vertraut 
sind, können Sie zur schnelleren Bedienung die Tastaturbefehle verwenden. Eine 
Liste verfügbarer Werkzeugleisten finden Sie im Fenstermenü...

Hatch Embroidery enthält eine ,Kontext’-Werkzeugleiste, die sich je nach 
ausgewähltem Werkzeug ändert. Wenn Sie keine Werkzeuge ausgewählt haben, 

Stickmuster- 
Karteireiter

Verfügbar
Werkzeugleisten
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sehen Sie Dropdown-Menüs für Maschine, Maschinenmodell und Rahmen. Hier 
können Sie auch Ihre gewünschte Maßeinheit festlegen – Metrisch oder USA – und 
die Bildschirm-Hintergrund-Einstellungen anpassen. Lesen Sie hierzu bitte auch 
Rahmenauswahl im dem Benutzerhandbuch.

Das Hilfe-Menü bietet einfachen Zugriff auf die Onlinehilfe und die elektronische 
Dokumentation in Form von Versionshinweisen und Kurzanleitung. Sie bietet zudem 
Zugriff auf die Hatch Academy. Diese Ressource bietet kostenlose und 
kostenpflichtige Kurse für Testversion- ebenso wie für registrierte Benutzer. Die 
Ressourcen umfassen ‘Erste Schritte’, ‘Orientierung’ und ‘Grundlagen’ sowie 
Projekte, zusätzliche Videos und andere Ressourcen, die alle zum Ziel haben, den 
Lernprozess zu erleichtern.

Tipp: Tooltips bietet eine kurze Zusammenfassung der Eigenschaften eines 
Werkzeugs. Die Online-Hilfe bietet schnellen Zugriff auf 
Schritt-für-Schritt-Anweisungen. Kontextabhängige Hilfe wird für Dialogfelder 
durch einen Drücken der F1-Taste gestellt.

Gewünschten Rahmen 
auswählen

Ihre Maschine und 
Modell auswählen

Elektronische
Dokumentation

Hatch Academy

Für weitere Informationen 
F1 drücken

https://profile.hatchembroidery.com/?return_url=https://academy.hatchembroidery.com/enrollments


Die Benutzeroberfläche 9

Werkzeugpaletten
Genau wie Werkzeugleisten enthalten 
Werkzeugpaletten Softwaretools. Jede 
Werkzeugpalette ist jedoch auf eine typische 
Arbeitssituation zugeschnitten, beispielsweise das 
benutzerdefinierte Anpassen von Stickmustern 
oder das Bearbeiten von Objekten. Manchen 
Werkzeugen werden Sie in mehr als einem 
Kontext begegnen. Werkzeugpaletten sind 
entsprechend der Reihenfolge häufiger 
Arbeitsvorgänge angeordnet, angefangen mit 
der Verwaltung Ihrer Stickmuster. Lesen Sie hierzu 
bitte auch Stickmuster verwalten im dem 
Benutzerhandbuch.

Docker
Hatch Embroidery enthält eine Reihe von 
,Dockern’ für wichtige Funktionen. Diese umfassen Arbeitsvorgänge wie 
Fadenauswahl, Objekteinreihung, Ausschnittstickerei oder ,Stanzstempel’ sowie 
das Ansehen und Ändern von Objekteigenschaften.

Verfügbare Docker
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Docker sind normalerweise rechts vom Stickmuster-Fenster angedockt. Sie können 
Sie auch frei ,schweben’ lassen, indem Sie die Titelleiste zum Stickmuster-Fenster 
ziehen oder Doppelklicken.

Je nach Ihrer Produktstufe stehen Ihnen einige oder alle der folgenden Docker zur 
Verfügung...

Docker Zweck

Abfolge Die Reihenfolge-Docker bietet eine mühelose Methode, Objekte 
und Farbblöcke selektiv zu begutachten und neu in der 
Reihenfolge einzureihen.

Übersichtsfenster Benutzen Sie diesen Docker, um das Übersichtsfenster 
ein-/auszuschalten. Sie können es dazu benutzen, um ein 
Miniaturbild des Stickmusters zu begutachten. Benutzen Sie es, 
um über das Stickmuster zu schwenken und es zu vergrößern, 
wenn Sie mit hohen Zoomfaktoren arbeiten. Stellen Sie die 
Ansichtseinstellungen unabhängig vom Stickmuster-Fenster ein.

Objekteigenschaften Es handelt sich hierbei um einen wichtigen Docker, wenn Sie 
Stickobjekte erstellen oder bearbeiten möchten. Benutzen Sie ihn 
zusammen mit der Kontext-Werkzeugleiste, um auf die 
zahlreichen Eigenschaften markierter Stickobjekte zuzugreifen 
und sie zu verändern.

Stickmusterinformationen Benutzen Sie Docker um Stickmusterdetails vor der 
Stickmusterfreigabe oder -ausstickung anzusehen und zu 
modifizieren.

Garne Mit dem Fäden-Docker können Sie Fadentabellen auswählen und 
dem aktuellen Stickmuster Fäden zuweisen. Der Fäden-Docker 
funktioniert in Verbindung mit der 
Stickmusterfarben-Werkzeugleiste.

Stickmusterinformationen
-Docker
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Statuszeile
Eine Statusleiste am unteren Ende des Stickmuster-Fenster bietet Ihnen eine 
kontinuierliche Anzeige des aktuellen Mauszeigerpositionsstatus sowie 
Anweisungen für die Benutzung ausgewählter Werkzeuge.

Die angezeigten Informationen umfassen...

Stickmuster-Bibliothek
Die Stickmuster-Bibliothek ist in dem Sinn eine ‘virtuelle Bibliothek’, dass alle 
Stickmuster in Ihrem System innerhalb der Navigationsstruktur lokalisiert und 
angezeigt werden können. Für Hatch Embroidery spielt es dabei keine Rolle, wo sie 
sich physisch auf Ihrer Festplatte oder Ihrem externen Speichermedium befinden. 
Jeder Ordner, der Stickmuster enthält, kann in die Navigationsstruktur 
miteinbezogen werden. Die Stickmuster-Bibliothek öffnet sich in ihrem eigenen 
Karteireiter in der Stickmusterleiste. Es hat fünf Komponenten - zwei 
Werkzeugleisten, eine Werkzeugpalette, eine Navigationsstruktur, einen 

Feld Anmerkungen

Aufforderungsmeldung Leitet Sie durch die Benutzung ausgewählter Funktionen

Stickmustergröße Breite und Höhe

Koordinaten Aktuelle Nadelposition (X/Y) sowie Länge (L) und Winkel (A) des 
aktuellen Stichs. Lesen Sie hierzu bitte auch Stickmuster messen, 
Seite 68.

Stichzahl Gesamtzahl der Stiche im Stickmuster

Aktueller Stoff Die Stoffeinstellungen berücksichtigen die Stoffart, auf der Sie 
aussticken. Lesen Sie hierzu bitte auch Stoffe und Dichte im dem 
Benutzerhandbuch.

Stickmuster-Grad Programmeigene-Stickmuster (EMB) werden in vier Grade unterteilt, 
je nachdem, wie die Datei erstellt wurde. Lesen Sie hierzu bitte auch 
Unterstützte Stickdateien, Seite 91.
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Stickmuster-Anzeigebereich und ein Infofeld. Lesen Sie hierzu bitte auch 
Stickmuster durchsuchen im dem Benutzerhandbuch.

Grafikmodus

Hatch Embroidery verfügt über ein einziges ‘Stickmuster-Fenster’, im Falle einer 
Integration mit CorelDRAW® können Sie damit jedoch über die Wechseln und 
Konvertieren-Werkzeugleiste interagieren.

Das Grafikmodus-Fenster umfasst die gesamte Suite an 
CorelDRAW-Software-Grafikwerkzeugen. Dieser Modus ermöglicht Ihnen das 
Erstellen und Bearbeiten von Vektorgrafiken mithilfe der Grafikmodus-Werkzeuge, 

Benutzen Sie Wechseln und Konvertieren > Grafikmodus zum Importieren, 
Bearbeiten oder Erstellen von Vektor-Bildmaterial als Hintergrund für manuelles 
oder automatisches Stickerei-Digitalisieren.

Benutzen Sie Wechseln und Konvertieren > Stickerei anzeigen, um etwaige 
Stickerei-Komponenten ein- oder auszublenden.

Zwischen den 
Betriebsarten 

wechseln
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die zahlreiche ausgefeilte Techniken zum Zeichnen von Konturen und Formen auf 
dem Bildschirm bieten.

Sie können Grafikmodus benutzen, um Vektorgrafiken aus anderen 
Anwendungen, z. B. Clipart, in Stickmuster einzufügen. Alternativ können Sie auch 
Bitmap-Bildmaterial als Digitalisiervorlage oder ‚Hintergrund‘ einfügen oder 
einscannen. Zu den wichtigeren Grafikmodus-Oberflächenelementen gehören: 

Menüleiste

Statuszeile

Werkzeuge Wechseln und 
Konvertieren-Werkzeugleiste

Standard-
Werkzeugleiste

Designfenster

Objekteigenschaften-
Docker

Eigenschaften-Leiste

Farbpalette

Element Beschreibung

Menüleiste Diese beinhaltet grundlegende Menüs, wie z.B. Datei, Bearbeiten, 
Ansicht, usw.

Designfenster Dieses enthält die Hauptarbeitsfläche, auf der Sie Grafikobjekte 
erstellen und bearbeiten - ebenso wie Stickobjekte, wenn Sie in den 
Stickmodus wechseln.

Wechseln und 
Konvertieren- 
Werkzeugleiste

Diese beinhaltet die universellen Werkzeuge und Symbole, die sowohl 
im Stickmodus als auch im Grafikmodus Fenster angezeigt werden.

Standard- 
Werkzeugleiste

Diese beinhaltet allgemein verwendete Werkzeuge und Befehle, die 
sich nur auf den Grafikmodus beziehen und lediglich in diesem 
angezeigt werden.

Werkzeuge Diese beinhalten die Werkzeuge, die spezifisch zur 
Zeichnung/Bearbeitung im Grafikmodus sind und auch nur in diesem 
Modus angezeigt werden.

Eigenschaften- 
Leiste

Diese beinhaltet die Befehle und Steuerungen, die sich auf das aktuell 
aktivierte Werkzeug oder das aktive Objekt beziehen, das im 
Stickmuster-Fenster im Grafikmodus angezeigt wird.
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Zusätzlich zu den CorelDRAW-Software-Werkzeugen bietet der Grafikmodus 
Funktionen zum direkten Konvertieren von Vektoren und Vektortext in Stickobjekte. 
Importierte Vektorgrafiken oder erstelter Text können direkt in Stickmuster 
konvertiert werden. Für weitere Einzelheiten beziehen Sie sich bitte auf Bild mit 
CorelDRAW® in Stickerei konvertieren im Benutzerhandbuch.
Für eine vollständige Beschreibung der CorelDRAW-Software-Werkzeuge 
vergleichen Sie bitte die digital verfügbare Bedienungsanleitung, auf die mittels 
MS Windows®Start > Programme zugegriffen werden kann. Sie können zudem die 
Online-Hilfe nutzen, die über das Hilfe-Menü verfügbar ist.

Anmerkung: CorelDRAW® muss registriert werden, bevor es in Hatch Embroidery 
benutzt werden kann. Die Registrierung beinhaltet eine 
CorelDRAW®-Standardmitgliedschaft, mit der Sie über Corel CONNECT Zugriff auf 
Inhalte – Clipart, Schriftarten, lizenzfreie Fotos, Vorlagen – erhalten. Sie erhalten 
außerdem Zugriff auf die neuesten CorelDRAW®-Updates.

Mehrfachrahmung-Modus
Im Folgenden finden Sie einen Screenshot 
des Mehrfachrahmung-Arbeitsbereichs, 
auf den Sie über die 
Mehrfachrahmung-Werkzeugpalette 
zugreifen können. Falls Ihr Stickmuster zu 
groß sein sollte oder eine Anzahl von 
Stickmustern enthält, die an 
verschiedenen Stellen des Kleidungsstücks 
platziert sind, können Sie es durch eine 
Mehrfachrahmung entsprechend 
aufteilen. Das bedeutet, dass Sie 
Stickmuster erstellen können, die zu groß 
sind, um in einer einzigen Rahmensetzung 
ausgestickt zu werden. Mit dem 
Mehrfachrahmung-Arbeitsbereich 
können Sie die Position und Reihenfolge jedes Rahmens festlegen. Lesen Sie hierzu 
bitte auch Mehrfachrahmung im dem Benutzerhandbuch.

Objekteigenschaften
-Docker

Im Grafikmodus enthält diese grafikspezifische Docker.

Farbpalette Diese beinhaltet die Grafikfarbpalette, die lediglich im Grafikmodus 
Fenster verfügbar ist und auch nur in diesem Modus sichtbar wird.

Statuszeile Diese enthält die aktuellen Statusinformationen, die nur im 
Grafikmodus angezeigt werden.

Element Beschreibung
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Das Wichtigste zuerst

Sie benötigen keine Vorerfahrung, um die 
Software benutzen zu können. Sie können 
einfach ein Stickmuster öffnen und es zum 
,Aussticken‘ an Ihre Maschine senden. Und 
so fangen Sie am besten auch an. Wenn Sie 
etwas mehr Erfahrung haben, werden Sie in 
der Lage sein, Stickmuster zu ,lesen’ und zu 
wissen, welche gut sind und welche 
Probleme verursachen könnten.

Richtlinien für gute Stickerei
Beachten Sie beim Begutachten von 
eigenen wie fremden Stickmustern die 
folgenden Punkte:

 Stiche sind sauber, glatt und gleichmäßig
 Stickmuster-Erscheinung ist gut – Formen, Farben, Ausgewogenheit
 Formen werden mittels der korrekten Füll- und Konturstiche gefüllt
 Stichwinkel passen zu den Formen
 Formen werden korrekt ausgestickt – keine unerwünschten Lücken
 Details sind deutlich erkennbar
 Schriftzüge sind deutlich und leicht lesbar.

Die Ausstickung sollte zudem die folgenden Eigenschaften aufweisen:

 Die Maschine kann das Stickmuster effizient aussticken
 Der Stoff ist um gestickte Bereiche herum nicht verzogen



16 Das Wichtigste zuerst

 Es sollten keine losen Fäden aus dem Stickmuster hängen.

Tipp: Gute Stickereiqualität beginnt mit einem guten Stickmuster. Zudem 
benötigen Sie eine Qualitätsstickmaschine. Ebenso wichtig sind der richtige Stoff, 
Fäden, Unterlagen, Fadenspannung und so weiter. Beachten Sie auch die 
Ratschläge in Ihrem Stickmaschinen-Handbuch und holen Sie sich von anderen 
Stickerinnen und Stickern Rat, so oft Sie können.

Bildquellen
Digitale Bildvorlagen können zum Gebrauch als Digitalisiervorlagen oder 
‚Hintergründe‘ sowohl im Bitmap- als auch im Vektor-Format in Hatch Embroidery 
eingefügt oder eingescannt werden. Mögliche Quellen können die Folgenden 
einschließen:

 Internet und CD-Clipart-Bibliotheken
 Visitenkarten, Postkarten und Geschenkpapier
 Beispiel in Stickmuster-Bibliothek
 Bücher mit Stickmustern
Geschichtenbücher für Kinder
Gedruckte Tischtücher oder Geschirrhandtücher
 Bildoriginale – z.B. Kinderzeichnungen
Sie sollten komplizierte Bildvorlagen bestens vermeiden, es sei denn, dass Sie ein 
erfahrener Digitalisierer sind. Versichern Sie sich bitte bei Bildern, die nicht von 
Ihnen stammen, des Urheberrechts. Falls Sie sich darüber unsicher sind, sollten Sie 
den Halter des Urheberrechts ansprechen, um dessen Erlaubnis einzuholen.

Beispiel-Stickmuster & -Bildmaterial
Hatch Embroidery enthält zahlreiche stickfertige Stickmuster, Beispiele und 
Projekte. Diese finden Sie in der Stickmuster-Bibliothek. Als Anfänger empfiehlt es 
sich, diese Stickmuster gründlich durchzusehen und zu studieren, damit Sie wissen, 
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was verfügbar ist. Lesen Sie hierzu bitte auch Stickmuster durchsuchen im dem 
Benutzerhandbuch.

Zusätzlich bietet das Programm Bildvorlage-Dateien zur Benutzung als 
Digitalisier-Hintergründe. Diese sind in Ihrem Bilder-Ordner installiert. Lesen Sie 
hierzu bitte auch Digitales Bildmaterial im dem Benutzerhandbuch.

Es gibt zahlreiche weitere Quellen mit fertigen Stickmustern, die Sie kaufen und 
nach Wunsch anpassen können. Achten Sie jedoch bei Stickmustern, die Sie im 
Internet finden, auf etwaige Urheberrechtsfragen.

Dateiformat
auswählen
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Anmerkung: Sie können CDR-Dateien nur öffen, wenn Sie eine zugelassene 
Version von CorelDRAW® installiert haben und diese mit Hatch Embroidery 
verknüpft ist. Andere Grafikformate können über CorelDRAW® gelesen werden. 
Überprüfen Sie Ihre installierte CorelDRAW®-Dokumentation. Für weitere 
Informationen vergleichen Sie bitte die FAQs auf der Hatch Embroidery-Website.

CorelDRAW-Ressourcen
Abhängig von Ihrer Produktmodell wird die Integration mit CorelDRAW® 
automatisch aktiviert. Dieser ist für Kunden verfügbar, die CorelDRAW-Software 
bereits besitzen oder CorelDRAW GEM für Hatch-Embroidery gekauft haben. Die 
CorelDRAW®-Standardmitgliedschaft bietet über Corel CONNECT Zugriff auf 
Inhalte – Clipart, Schriftarten, lizenzfreie Fotos, Vorlage. Erhalten Sie über die 
Programmgruppe Zugriff auf Clipart und andere Inhalte. Sie können darauf auch 
über den eingebauten CONNECT-Inhalte-Docker im Grafikmodus zugreifen.

Gehen Sie zu Fenster > Docker > CONNECT-Inhalte, um den Docker zu öffnen.

Greifen Sie auf CorelDRAW 
CONNECT zu, um in einer 
umfassenden Kollektion aus 
Clipart und anderen Beständen zu 
stöbern

Zugriff auf Online-Inhalte 
über den 
CONNECT-Inhalte-Docker

https://help.hatchembroidery.com/hc/en-us/articles/115002027887-What-file-formats-does-Hatch-Embroidery-read-and-write-
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Machen Sie sich mit den zahlreichen verfügbaren Clipart-Beispielen vertraut. Viele 
von ihnen können zur Verwendung mit Stickmustern adaptiert werden, entweder 
als Digitalisier-Hintergrund oder zum direkt Umwandeln.

Warnung: Mitgeliefertes Bildmaterial (Clipart) und Stickmuster stehen nur zum 
persönlichen Gebrauch zur Verfügung – d.h. sie können nicht in irgendeiner Form 
kommerziell verkauft werden.

Um ein Stickmuster auszusticken...

Vielen Stickerinnen und Stickern genügt es, ein existierendes Stickmuster zu 
nehmen und auszusticken. Für die meisten ist dies mit Sicherheit der 
Ausgangspunkt. Wenn Sie ein Stickmuster gefunden haben, das Ihnen gefällt, 
möchten Sie wahrscheinlich in einer Vorschau sehen, wie es ausgestickt aussieht. 
Dazu ist eine Reihe von Schritten nötig. Wir skizzieren hier mit Links auf das 
Benutzerhandbuch die wichtigsten davon.

Beispiel-Stickmuster studieren

Öffnen Sie ein Stickmuster aus Ihrer Stickmuster-Bibliothek. Lesen Sie hierzu bitte 
auch Stickdateien öffnen im dem Benutzerhandbuch.

Benutzen Sie Stickmuster verwalten > Auswahl öffnen, um das/die im 
Stickmuster-Bibliothek markierte/n Stickmuster zu öffnen.

Benutzen Sie Stickmuster verwalten > Neu aus Markierung, um neue Stickmuster 
auf der Basis der/des markierten Stickmuster(s) und/oder Bitmap(s) aus einer 
ausgewählten Vorlage zu erstellen
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Ansicht-Einstellungen anpassen

Passen Sie die Ansicht-Einstellungen nach Wunsch an. Lesen Sie hierzu bitte auch 
Stickmuster ansehen im dem Benutzerhandbuch.

Stoffart ändern

Überprüfen Sie die Stoffart und ändern Sie sie bei Bedarf über die Stickmuster 
benutzerdefiniert anpassen-Werkzeugpalette oder das 
Stickmuster-Einstellungen-Menü. Lesen Sie hierzu bitte auch Stoffe und Dichte im 
dem Benutzerhandbuch.

Benutzen Sie Ansicht > Stickmuster anzeigen, um Stickmuster-Elemente ein- oder 
auszublenden. Klicken Sie, um ein Dropdown-Menü mit Ansicht-Einstellungen zu 
öffnen.

Benutzen Sie Stickmuster benutzerdefiniert anpassen > Autom. Stoffe, um die 
Stickmustereigenschaften zur Ausstickung auf einem anderen Stoff zu ändern.

Bevorzugte Ansichtsoptionen 
auswählen

Ausgewählte 
Zielstoffart
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Fäden zuweisen

Gehen Sie zur Stickmusterfarben und überprüfen Sie die Fadenfarben. Falls nötig, 
wechseln Sie zu einer Tabelle, die zu der von Ihnen benutzten passt. Lesen Sie 
hierzu bitte auch Stickmusterfarben im dem Benutzerhandbuch.

Vorschau der Ausstickung

Drücken Sie Umschalten+R oder klicken Sie auf das Stich-Player-Symbol, um eine 
Vorschau der Ausstickung zu erhalten, damit Sie verstehen, wie das Stickmuster auf 

Benutzen Sie Stickmusterfarben > Fäden >>, um die Anzeige des Fäden-Dockers 
ein-/auszuschalten. Benutzen Sie ihn, um Fäden aus unterschiedlichen Tabellen zu 
finden und die Stickmusterfarben zu ändern. 

Benutzen Sie Ansicht > Stich-Player, um die Ausstickung des Stickmusters auf dem 
Bildschirm in der Stickansicht oder in TrueView zu simulieren.

Standardpalette
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der Maschine ausgestickt wird. Lesen Sie hierzu bitte auch Ausstickreihenfolge 
ansehen im dem Benutzerhandbuch.

Vorschau des Stickmuster-Arbeitsblatts

Lassen Sie sich über die Standard-Werkzeugleiste oder die Stickmuster 
ausgeben-Werkzeugpalette eine Vorschau des Stickmusters anzeigen und 

Benutzen Sie Stickmuster ausgeben / Standard > Druckvorschau für eine Vorschau 
des Stickmuster-Arbeitsblatts. Ausdruck erfolgt vom Vorschaufenster aus.

Simulation der 
Stickmuster-Ausstickung
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drucken Sie auf Wunsch ein Stickmusterarbeitsblatt aus. Lesen Sie hierzu bitte auch 
Stickmuster drucken im dem Benutzerhandbuch.

Stickmuster ausgeben

Senden Sie das Stickmuster oder über Datenträger (normalerweise einen 
USB-Stick) an die Maschine. Oder via Dateitransfer. Lesen Sie hierzu bitte auch 
Stickmuster ausgeben im dem Benutzerhandbuch.

Benutzen Sie Stickmuster ausgeben > Stickmuster exportieren, um das aktuelle 
Stickmuster zur Ausstickung in eine Maschinendatei zu exportieren.

Benutzen Sie Stickmuster ausgeben / Kontext > Stickmuster übertragen, um das 
aktuelle Stickmuster in den Stickmuster-Ordner zu übertragen. Rechtsklicken ruft die 
Einstellungen auf.

Im Arbeitsblatt verfügbare 
Stickmusterinformationen

Von Ihrer Maschine erkanntes 
Dateiformat auswählen
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Anmerkung: Vergleichen Sie Ihre Maschinendokumentation in Bezug auf die 
Schritte, die nach dem Übertragen des Stickmusters an die Maschine erfolgen.

Ein Stickmuster ändern

Sobald Sie mit den Schritten vertraut sind, die zum 
Aussticken eines Stickmusters gehören – ob Clipart 
oder gekauft –, werden Sie als nächstes 
wahrscheinlich globale Änderungen an Ihrem 
Stickmusters vornehmen wollen, wie etwa 
Änderungen der Größe, der Fadenfarben und der 
Stoffart. Diese lassen sich alle relativ einfach 
durchführen. Die wichtigsten davon finden Sie hier 
unter Bezug auf das skizziert.

Ein Stickmuster öffnen

Benutzen Sie Stickmuster verwalten > Auswahl öffnen, um das/die im 
Stickmuster-Bibliothek markierte/n Stickmuster zu öffnen.

Benutzen Sie Stickmuster verwalten > Neu aus Markierung, um neue Stickmuster 
auf der Basis der/des markierten Stickmuster(s) und/oder Bitmap(s) aus einer 
ausgewählten Vorlage zu erstellen

Benutzen Sie Standard > Stickmuster öffnen, um ein vorhandenes Stickmuster zu 
öffnen.

Benutzen Sie Standard > Neu aus Stickmuster, um auf der Basis eines vorhandenen 
Stickmusters ein neues zu erstellen.
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Öffnen Sie das Stickmuster, das Sie benutzen möchten. Drücken Sie Strg + A, um 
alle Objekte zu markieren, und dann Strg + G, um sie zu gruppieren. Lesen Sie hierzu 
bitte auch Stickdateien öffnen im dem Benutzerhandbuch.

Stickmuster neu einfärben

Neben einfachen Modifikationen wie dem Ändern der Größe möchten viele 
Hatch Embroidery-Benutzer einfach in der Lage sein, Stickmuster für 
unterschiedliche Stoffe oder Artikel neu einzufärben. Hatch Embroidery bietet eine 
Reihe von Methoden für die Neueinfärbung, darunter auch das Angleichen der 
Stickmusterfarben an die verfügbaren Fadentabellen. Zur Neueinfärbung über 
Fäden können Stick- oder Maschinendateien gehören, die Farben enthalten.

Benutzen Sie Stickmusterfarben > Fäden >>, um die Anzeige des Fäden-Dockers 
ein-/auszuschalten. Benutzen Sie ihn, um Fäden aus unterschiedlichen Tabellen zu 
finden und die Stickmusterfarben zu ändern. 

Standardpalette
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Wenn Sie ein vorhandenes Stickmuster öffnen, sind die Farben unter Umständen 
bereits tatsächlichen Fäden zugewiesen - z.B. ‘Isacord 40’. Passen Sie die 
Fadenfarben im Stickmuster wie gewünscht an. Die einfachste Methode ist dabei, 
die Objekte im Stickmuster anzuklicken und eine Farbe aus der 
Stickmusterfarben-Werkzeugleiste auszuwählen. Danben gibt es eine ganze Reihe 
anderer Methoden, darunter zum Beispiel die Benutzung des Reihenfolge-Dockers, 
um Objekte oder ganze Farbblöcke zu markieren. Sie können auch Farben aus 
verschiedenen Fadentabellen auswählen. Lesen Sie hierzu bitte auch 
Stickmusterfarben im dem Benutzerhandbuch.

Größe von Stickmustern ändern

Überprüfen Sie die Dimensionen des Stickmusters und ändern Sie bei Bedarf die 
Größe. Wenn Sie beispielsweise ein Stickmuster für die linke Brust sticken, wird die 
Maximalgröße bei etwa 4,25"x 4,25" oder 108 x 108 mm liegen. Lesen Sie hierzu bitte 
auch Objekte umwandeln im dem Benutzerhandbuch.

Objekt ein einem Stickmuster drehen

Klicken Sie auf Umwandeln > Größe +10%, um markierte Objekte in +10%-Schritten 
zu vergrößern.

Benutzen Sie Kontext > Größe -10%, um die Größe markierter Objekte in 
10%-Schritten zu verkleinern.

Benutzen Sie Kontext > Um 15° nach links drehen, um den markierten Rahmen in 
15°-Schritten nach links zu drehen.

Kontext-Bedienelemente
benutzen, um Objekte

numerisch zu skalieren

Größenpunkte benutzen, 
um die Größe von 
Stickmustern manuell zu 
ändern
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Markieren Sie ein Objekt oder ein ganzes Stickmuster und klicken Sie, um die 
Drehpunkte zu aktivieren. Benutzen Sie die Kontrollpunkte oder die 
Kontext-Werkzeugleiste, um Objekte in Position zu drehen. Lesen Sie hierzu bitte 
auch Objekte umwandeln im dem Benutzerhandbuch.

Stickmuster visualisieren

Gehen Sie zur Stickmuster benutzerdefiniert anpassen-Werkzeugpalette und 
benutzen Sie das Hintergrund und Farbanzeige, um das Stickmuster auf einem 

Benutzen Sie Kontext > Um 15° nach rechts drehen, um den markierten Rahmen in 
15°-Schritten nach rechts zu drehen.

Genauen
Drehwinkel

eingeben

Drehpunkte benutzen, 
um Objekte interaktiv 
manuell zu drehen

Benutzen Sie Stickmuster benutzerdefiniert anpassen / Kontext > Hintergrund und 
Farbanzeige um Stickmuster-Hintergrund und Farbanzeige ändern.
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Kleidungsstück oder Artikel zu visualisieren. Für weitere Einzelheiten beziehen Sie 
sich bitte auf Hintergründe hinzufügen im Benutzerhandbuch.

Rahmung des Stickmusters

Wählen Sie über die Ansicht- oder die Kontext-Werkzeugleiste einen Rahmen aus. 
Alternativ rechtsklicken Sie auf das Rahmen anzeigen-Symbol, um auf das 
Stickmuster-Einstellungen-Dialogfeld zuzugreifen. Falls möglich, wählen Sie einen 
Rahmen, der die gesamte Stickfläche abdeckt. Für weitere Einzelheiten beziehen 
Sie sich bitte auf Rahmenauswahl im Benutzerhandbuch.

Stickmuster auf 
Produkthintergrund 
visualisieren

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

Aus der gefilterten 
Rahmenliste 
auswählen

Ihre Maschine und 
Modell auswählen
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Einfache Schriftzüge hinzufügen

Wenn Sie sich mit dem Aussticken und der Größenänderung von Stickmustern 
sowie dem Ändern von Farben und Stoffarten vertraut gemacht haben, können 
Sie als nächstes daran gehen, Ihre eigenen Schriftzug-Stickmuster zu kreieren. 
Während es etwas Übung erfordert, eine Ausstickung in guter Qualität zu erzielen, 
müssen Sie zum Kreieren eines attraktiven Stickmusters einfach nur auf dem 
Bildschirm Buchstaben eintippen.

Ein Stickmuster öffnen

Öffnen Sie ein Stickmuster. Häufig möchte man einem vorhandenen Stickmuster 
Schriftzüge hinzufügen. Gehen Sie über den Karteireiter oder die Stickmuster 
verwalten-Werkzeugpalette zur Stickmuster-Bibliothek. Wählen Sie aus einem der 

Benutzen Sie Stickmuster verwalten > Auswahl öffnen, um das/die im 
Stickmuster-Bibliothek markierte/n Stickmuster zu öffnen.

Benutzen Sie Stickmuster verwalten > Neu aus Markierung, um neue Stickmuster 
auf der Basis der/des markierten Stickmuster(s) und/oder Bitmap(s) aus einer 
ausgewählten Vorlage zu erstellen

Benutzen Sie Standard > Stickmuster öffnen, um ein vorhandenes Stickmuster zu 
öffnen.

Benutzen Sie Standard > Neu aus Stickmuster, um auf der Basis eines vorhandenen 
Stickmusters ein neues zu erstellen.
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zahlreichen Beispiele aus. Lesen Sie hierzu bitte auch Stickmuster verwalten im 
dem Benutzerhandbuch.

Einem Stickmuster Schriftzüge hinzufügen

Sie können Stickmustern auf dem Bildschirm mit den aktuellen Einstellungen oder 
über ,Objekteigenschaften‘ schnell und einfach Schriftzüge hinzufügen. Für 

Benutzen Sie Schriftzüge / Monogramme > Schriftzüge, um mithilfe systemeigener 
Stickalphabete oder TrueType-Schriftarten Stickschriftzüge auf dem Bildschirm zu 
erstellen.
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weitere Einzelheiten beziehen Sie sich bitte auf Schriftzüge erstellen im 
Benutzerhandbuch.

Tipp: Um beim Sticken die besten Ergebnisse zu gewährleisten, sollten die 
empfohlenen Maximal- oder Minimalgrößen nicht überschritten werden. Die 
empfohlenen Maximal- und Minimalhöhen beziehen sich auf GROSSBUCHSTABEN. 
Einige Kleinbuchstaben – z.B. a und c – besitzen circa 70% der Höhe eines 
Großbuchstabens. Deshalb ist es möglich, dass Sie diese Schriftzeichen manchmal 
etwas größer als das empfohlene Minimum gestalten müssen.

Grundlinien und andere Einstellungen anpassen
Danach ist es ganz einfach, Grundlinien, Formatierung, Abstandseinstellungen 
und Farben anzupassen. Für weitere Einzelheiten beziehen Sie sich bitte auf 
Schriftzug-Layouts im Benutzerhandbuch.

Schriftzug-Grundlinien für 
bogenförmige Schriftzüge 
anpassen
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Sticken Sie Ihr Schriftzug-Stickmuster probehalber aus. Studieren Sie die 
Stickqualität. Behalten Sie im Hinterkopf, dass verschiedene Alphabete sich in 
unterschiedlichen Größen optimal aussticken lassen.

Erweiterte Schriftzüge

Nachdem Sie das Erstellen von 
Schriftzug-Stickmustern und ihre Ausstickung 
ausprobiert haben, können Sie sich an 
kompliziertere Aufgaben wagen, wie etwa 
Monogramme, Dekorschriftzüge, Schriftzüge 
mit Flair, erhabene Schriftzüge mit Trapunto 
oder Spezialeffekte wie ,Dehnbare 
Schriftzüge’. Ihre kreativen Möglichkeiten 
sind endlos. Mit zunehmender Erfahrung und 
Selbstvertrauen wird auch Ihre Lust wachsen, 
neue Dinge auszuprobieren. Dazu gehört 
auch, zum Experten in der Benutzung Ihrer 
Stickmaschine zu werden sowie die 
Stickmusterqualität anhand von Stichproben 
zu überprüfen.

Tipp: Vergessen Sie nicht, die mitgelieferten Beispiel-Stickmuster in Ihrer Hatch 
Embroidery-Installation zu studieren.

Monogramm-Funktion

Hatch Embroidery macht die Erstellung von Monogramm-Stickmustern mit seinem 
,All-in-one-Monogrammerstellung-Werkzeug. Nach Wunsch können Sie 
Schriftzüge, Ornamente und/oder bis zu vier konzentrische Umrandungen in Ihre 
Monogramme einarbeiten. Lesen Sie hierzu bitte auch Monogrammerstellung im 
dem Benutzerhandbuch.

Benutzen Sie Schriftzüge > Monogramme, um unter Anwendung einer Auswahl 
vordefinierter Monogrammstile, Umrandungselemente und Ornamente 
personalisierte Monogramme zu erstellen.
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Flair script

Flair ist eine spezielle Schriftart, mit der 
Sie am Ende von Textobjekten 
dekoratives Flair hinzufügen können, 
das an extravagante 
handschriftliche Verzierungen 
erinnert. Für weitere Einzelheiten 
beziehen Sie sich bitte auf 
Spezialeffekte für Schriftzüge im 
Benutzerhandbuch.

Stickeffekte für Schriftzüge

Standardmäßig werden Schriftobjekte mit 
Satinstich gefüllt. Sie können jedoch genau wie 
bei jedem anderen Stickobjekt auch andere 
Füllsticharten anwenden, darunter Steppstich 
oder Geprägt. Für weitere Einzelheiten beziehen 
Sie sich bitte auf Sticharten & Stickeffekte im 
Benutzerhandbuch.

Textform-Effekte

Benutzen Sie Schriftzüge / Monogramme > Schriftzüge, um mithilfe systemeigener 
Stickalphabete oder TrueType-Schriftarten Stickschriftzüge auf dem Bildschirm zu 
erstellen.

Benutzen Sie Kontext > Gezackte Kante, um raue Kanten oder Schattierungseffekte 
zu erzeugen oder in Ihrem Stickmuster flauschige Strukturen zu imitieren.

Benutzen Sie Schriftzüge / Monogramme > Schriftzüge, um mithilfe systemeigener 
Stickalphabete oder TrueType-Schriftarten Stickschriftzüge auf dem Bildschirm zu 
erstellen.
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Wenden Sie ‘Textform-Effekte’ auf Stickschriftzüge 
an, um sie nach innen oder nach außen zu biegen, 
zu strecken oder zu stauchen. Für weitere 
Einzelheiten beziehen Sie sich bitte auf 
Schriftzug-Layouts im Benutzerhandbuch.

Stickmuster benutzerdefiniert anpassen

Das benutzerdefinierte Anpassen von Stickmustern ist das vielleicht häufigste 
Stickerei-Szenario. Auch wenn Sie manchmal ein komplett neues Stickmuster 
kreieren möchten, normalerweise aus einer Vorlage, werden Sie doch in der Regel 
ein vorhandenes Stickmuster ,umnutzen’ wollen. Wir haben bereits gelernt, wie 
man globale Änderungen an Größe, Farbe und Stoff vornimmt. It won’t be long 
before you want to try more ‘invasive’ changes such as reshaping, removing, 
combining, duplicating, resequencing, changing stitch types and effects, etc. 
Here is a sampling of the things you may want to try.

Tipp: Vergessen Sie nicht, die mitgelieferten Beispiel-Stickmuster in Ihrer Hatch 
Embroidery-Installation zu studieren.

Stickmuster kombinieren

Eine Arbeitstechnik, die Sie mit Sicherheit 
verwenden werden, ist das Kombinieren 
von Stickmuster-Elementen. Dabei 
werden Sie auch viel über andere 
Bearbeitungsfunktionen wie 
Größenänderung, Positionierung, 
Drehen und Einreihen von Objekten 
sowie Entfernen unterliegender 
Stichlagen lernen. Für weitere 
Einzelheiten beziehen Sie sich bitte auf 
Stickmuster einfügen im 
Benutzerhandbuch.

Benutzen Sie Stickmuster benutzerdefiniert anpassen / Standard / Layout > 
Stickmuster einfügen, um ein anderes Stickmuster in das aktuelle Stickmuster 
einzufügen. Dieses Werkzeug steht auch über das Datei-Menü zur Verfügung.
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Stickmuster umwandeln

Je nachdem, was für ein Stickmuster Sie erstellen, können Sie eine Reihe von 
-Werkzeugen zum Duplizieren, Drehen und Spiegeln von Stickmuster-Elementen 
benutzen, um Kränze, Kaleidoskope und andere Effekte zu erzielen. Lesen Sie 
hierzu bitte auch Objekte umwandeln im dem Benutzerhandbuch.

Objekt ein einem Stickmuster umwandeln

Umformungsvorgänge werden für eine Reihe von Zwecken benutzt, von kleineren 
Änderungen über Objektformen bis hin zum Umformen von Buchstaben, um 
spezielle Effekte zu erzielen. In der Regel kann alles, was markiert werden kann, 

Benutzen Sie Kontext > Um X spiegeln, um markierte Objekte waagrecht zu 
spiegeln.

Benutzen Sie Kontext > Um Y spiegeln um markierte Objekte senkrecht zu spiegeln.

Benutzen Sie Layouts erstellen > Waagrecht Spiegeln-und-Kopieren, um markierte 
Objekte waagrecht zu spiegeln und zu kopieren. 

Benutzen Sie Layouts erstellen > Senkrecht Spiegeln-und-Kopieren, um markierte 
Objekte senkrecht spiegeln und kopieren. 

Benutzen Sie Objekte bearbeiten / Auswählen > Umformen, um Objektkonturen, 
Stichwinkel und Hüllkurven umzuformen.

Duplizieren und 
spiegeln, um 
Kränze zu erstellen
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auch umgeformt werden. Für weitere Einzelheiten beziehen Sie sich bitte auf 
Objekte umformen im Benutzerhandbuch.

Stickeffekte hinzufügen

Wahrscheinlich werden Ihnen einfache Füllungen und Konturen bald zu langweilig 
und Sie möchten die vielen kunstvollen Sticharten und Stickeffekte ausprobieren, 
die Ihnen Ihre Software bietet. Für weitere Einzelheiten beziehen Sie sich bitte auf 
Sticharten & Stickeffekte im Benutzerhandbuch.

Autom. Digitalisierung

Wenn Sie in der Erkundung Ihrer Maschine und Ihrer Software bis hierher 
gekommen sind, haben Sie sich wacker geschlagen. Sie können jetzt bereits viele 

Benutzen Sie Objekteigenschaften > Füllstich > Geprägt, um dekorative Muster aus 
Nadeldurchdringungen zu erstellen, wobei das Erscheinungsbild dichter Bestickung 
beibehalten wird. Wählen Sie aus einer Musterbibliothek aus.

Benutzen Sie Objekteigenschaften > Füllstich > Motiv, um dekorative offene 
Füllstiche zu erstellen. Wählen Sie aus einer Motivbibliothek aus.

Künstlerische 
Sticharten und 
-effekte anwenden
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Projekte verwirklichen, ohne selbst ein Stickmuster zu digitalisieren. Aber wenn Sie 
es bis hierher geschafft haben, wollen Sie wahrscheinlich genau das tun!
Eine der schnellsten Einstiegsmöglichkeiten ist die Nutzung der automatisierten 
Techniken, die die Software bietet. Auch wenn die Autom. Digitalisierung ihre 
Grenzen hat, erlaubt Sie Ihnen dennoch, Ideen für Stickmuster relativ einfach 
umzusetzen - und vielleicht reicht das für Ihre Zwecke ja auch vollkommen aus. 
Zumindest vorläufig!

Benutzung von Bildvorlagen

Um gute Stickergebnisse zu erzielen, muss passendes Bildmaterial gewählt werden. 
Mögliche Quellen für Bildmaterial können sein:

 Beispiele im Bilder-Ordner
 Bücher mit Stickereivorlagen oder Kinderbücher
Gedruckte Tischtücher oder Geschirrhandtücher
 Visitenkarten, Postkarten und Geschenkpapier
Clipart-Bibliotheken Ihrer Datenverarbeitungs- oder Grafikprogramme
 Internet- oder CD-Clipart-Bibliotheken
Original-Bildvorlagen – z.B. Kinderzeichnungen.
Bildvorlagen, die nicht im digitalen Format vorliegen, müssen korrekt gescannt 
werden, um Bilder von guter Qualität zu erzeugen. Für manuelle und automatische 
Digitalisierzwecke funktioniert ,klares‘ Bildmaterial, mit einer begrenzten Anzahl 
solider Farben und mit deutlichen Konturen, am besten. Die 
Bildvorlage-Werkzeugleiste enthält Werkzeuge zum Einfügen, Scannen und 
Vorbereiten von Bildvorlagen zur automatischen Digitalisierung. Für weitere 
Einzelheiten beziehen Sie sich bitte auf Digitales Bildmaterial im 
Benutzerhandbuch.

Bildvorlage zum Sticken vorbereiten > Bildvorlage zum Sticken vorbereiten um 
Markierte Bitmap-Bilder zum automatischen Digitalisieren vorbereiten.

Klares Bild mit klar 
bestimmten Konturen

Klares Bild mit 
wohldefinierten Farbblöcken

Komplexes Bild, das bearbeitet 
werden muss, um klare 
Farbblöcke herzustellen
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Tipp: Wenn Sie noch nicht viel Digitalisiererfahrung haben, empfehlen wir, keine zu 
komplizierten Bildvorlagen zu benutzen.

Bildvorlage einfügen

Sie können verschieden formatierte Bitmap-Bilder zur Benutzung als 
Digitalisiervorlagen laden. Gehen Sie zur Bildvorlage-Werkzeugpalette und 
wählen Sie Bild Einfügen aus. Für weitere Einzelheiten beziehen Sie sich bitte auf 
Digitales Bildmaterial im Benutzerhandbuch.

Klicken-zum-Füllen-Bildmaterial

Bitmap-Bildvorlagen bestehen aus farbigen Punkten oder Pixeln. Wenn Sie einen 
kleinen Bereich vergrößern, werden die Konturen gezackt und ‘pixelig’. Mit den 
Klicken-zum-Füllen-Werkzeugen in der Autom. Digitalisierung-Werkzeugpalette 
haben Sie alles Nötige zur Hand, um Bitmap-Formen automatisch zu digitalisieren. 

Benutzen Sie Bildvorlage / Autom. Digitalisierung / Standard > Bild einfügen, um 
Vektor- oder Bitmap-Bilder als Hintergrund für manuelles oder automatisches 
Digitalisieren in das aktuelle Stickmuster einzufügen. Dieses Werkzeug steht auch 
über das Datei-Menü zur Verfügung.

Benutzen Sie Autom. Digitalisierung > Klicken-zum-Füllen, um große 
Bildvorlagenformen unter Beibehaltung etwaiger Leerräume mit Steppstichfüllung zu 
digitalisieren.

Benutzen Sie Autom. Digitalisierung > Klicken-zum-Konturieren, um Ränder von 
Formen unter Anwendung der aktuellen Eigenschaften mit Laufstichen zu 
digitalisieren.

Dateiformat
auswählen
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Lesen Sie hierzu bitte auch Klicken-zum-Füllen-Bildmaterial im dem 
Benutzerhandbuch.

Bildmaterial auto-digitalisieren

Eine Weiterentwicklung dieser Technologie, Autom. Digitalisierung, entscheidet 
über die jeweils geeignetsten Sticharten und kann ganze Stickmuster digitalisieren. 
Lesen Sie hierzu bitte auch Bildmaterial auto-digitalisieren im dem 
Benutzerhandbuch.

Benutzen Sie Autom. Digitalisierung > Sofort-Stickerei autom. digitalisieren, um 
ganze Stickmuster direkt aus einem importierten Bitmap-Bild automatisch zu 
digitalisieren.

Benutzen Sie Autom. Digitalisierung > Stickerei autom. digitalisieren, um 
vorbereitete Bitmap-Bilder automatisch zu digitalisieren, auf Wunsch mit 
Benutzereinstellungen.

Markierte Formen 
auto-digitalisieren

Ganze Stickmuster 
automatisch 
einreihen
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Weitere Schritte

Wenn Sie es bis hierher geschafft haben, 
beherrschen Sie bereits 90% der 
Arbeitstechniken, die die meisten Stickerinnen 
und Sticker benötigen. Aber wenn Sie es zu 
wahrer Meisterschaft bringen wollen, müssen 
Sie als nächsten Schritt die ,schwarze Magie’ 
des manuellen Digitalisierens erlernen. 
Fangen Sie mit relativ einfachen Projekten an 
und arbeiten Sie sich zu kniffligeren 
Stickmustern mit komplizierteren Stickeffekten 
vor. Lesen Sie hierzu bitte auch Objekte 
digitalisieren im dem Benutzerhandbuch.

Spezielle Stickerei-Funktionen
Wenn Sie das manuelle Digitalisieren beherrschen, sind Sie so weit, dass Sie die 
gesamte Bandbreite an Sticharten und -effekten nutzen können, die Ihnen die 
Software bietet. Viele von ihnen werden Sie schon kennen, da Sie ja vorhandene 
Stickmuster bereits zu verschiedenen Zwecken adaptiert haben. Zu den 
zahlreichen von der Software unterstützten Techniken gehören:

 Freihand
Geprägte Füllungen
 Kurvenfüllstiche
 Knopflöcher
Vergleichen Sie das Benutzerhandbuch oder die zahlreichen Online-Ressourcen.

Viel Spaß beim Sticken!
Wir wünschen Ihnen viel Spaß mit Ihrer Maschine und Software. Mit dieser 
Ausrüstung haben Sie alles an der Hand, das Sie brauchen, um hochwertige, 
absolut professionelle Stickerei zu erstellen.
Vergessen Sie nicht, die mitgelieferten Stickmuster und Clipart auszunutzen. Wenn 
Sie unsicher sind, fangen Sie einfach einen Schritt vorher wieder an. Und wenn Sie 
Ihr Repertoire ausweiten wollen, studieren Sie die Beispiel-Stickmuster sorgfältig, um 
zu sehen, wie sie erstellt wurden.
Alles Gute. Und viel Spaß!
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SOFTWARE-EINRICHTUNG

Dieser Abschnitt beschreibt, wie Sie Ihre Sticksoftware und alle benötigten 
Komponenten installieren.

Regelmäßige Updates
Sie erhalten regelmäßig automatische Updates für Ihre Softwareinstallation. Diese 
umfassen Verbesserungen und beheben bekannte Probleme. Um Ihre 
Sticksoftware zu aktualisieren...

 Verbinden Sie Ihren Computer mit dem Internet.
 Sie können nun Ihre Hatch Embroidery-Software starten. Sie prüft automatisch, 

ob Softwareupdates verfügbar sind.
Wenn Ihre Software nicht aktuell ist, werden Sie aufgefordert, das Update zu 

starten.
 Die benötigte Datei wird von einem sicheren Server heruntergeladen.
 Sobald der Download abgeschlossen ist, folgen Sie einfach den 

Eingabeaufforderungen.
 Nach Abschluss der Installation müssen Sie Ihren PC neu starten, damit die 

Änderungen wirksam werden.
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Anmerkung: Automatische Updates überschreiben Ihre ‘Normal’-Vorlage. Wenn 
Sie also an der Vorlage Änderungen vorgenommen haben, sollten Sie sie als 
benutzerdefinierte Vorlage speichern - z.B. ,Meine Vorlage’.

Systemanforderungen

Damit die Software funktioniert, sollten Sie sicherstellen, dass die folgenden 
Systemanforderungen erfüllt sind.

Installation

Bitte stellen Sie sicher, dass Sie Folgendes bereithalten, bevor Sie mit der Installation 
beginnen...

 Hatch Embroidery-Benutzerkonto

Komponente Minimum Empfohlen

CPU Intel® Core i3/5/7 oder AMD Athlon FX 3GHz + Neuester 64-bit (x64) 
Mehrkernprozessor

Betriebssystem Microsoft® Windows® 10 (64-bit Edition), 
Microsoft® Windows® 8.1 (32-bit oder 
64-bit Edition), Microsoft® Windows® 7 
(32-bit oder 64-bit Edition), alle jeweils mit 
den neuesten Service Packs.

Microsoft® Windows® 10 (64-bit Edition) 
mit den neuesten Updates

Browser I.E. 11.0 oder höher I.E. 11.0 oder höher

Speicher 8 GB 16 GB oder mehr

Festplattengröße 80 GB 256 GB oder mehr (Solid State Drive)

Freier 
Festplattens- 
peicherplatz

40 GB 60 GB oder mehr

Grafikkarte Unterstützung für hohe Farb- (32-bit) und 
Bildauflösung (1600 x 900)

Unterstützung für DirectX 9-Grafik mit:
• WDDM-Driver
• 2 GB oder eine höhere Grafikkarte (nicht 

integriert)
• Pixel Shader 2.0 in Hardwarebits pro Pixel
• Dualmonitor-Möglichkeit

Bildschirm 1600 x 900 Bildschirmauflösung Zwei Monitore mit einer 
Bildschirmauflösung von 1920 X 1080 
oder höher

Sound Wird für Multimedia-Schulung benötigt.

Internet- 
Verbindung

Internetverbindung erforderlich, um sich anzumelden und die Hatch 
Embroidery-Software zu authentifizieren und Zugriff auf Software-Updates und 
Online-Inhalte zu erhalten. Sie können Hatch Embroidery-Software offline benutzen, 
sofern Sie sich mindestens einmal alle 60 Tage mit dem Internet verbinden, damit wir 
Ihre Software-Lizenz überprüfen können.
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 Installationssoftware
 Internet-Verbindung

Benutzerdefinierte Bestände
Hatch Embroidery erlaubt Ihnen, während der normalen Benutzung Dateien oder 
‘Bestände’ verschiedener Art zu erstellen. Die wichtigsten davon sind 
selbstverständlich tatsächliche Stickmuster. Es gibt weitere Bestände, die Sie 
erstellen können, darunter Stickmuster-Vorlagen, benutzerdefinierte Motive und 
Umrandungen sowie Tastatur-Stickmusterkollektionen. Diese Bestände werden 
von Installation zu Installation beibehalten, egal, ob Sie eine neue Version von 
Hatch Embroidery oder einen Update-Patch installieren. Wenn Sie Hatch 
Embroidery auf einen anderen PC verlegen wollen, müssen Sie alle 
benutzerdefinierten Bestände, die Sie erstellt oder von Dritten erhalten haben, 
manuell übertragen. Lesen Sie hierzu Persönliche Daten auf Seite 94 für 
Einzelheiten.

Installieren der Software
Wenn Sie auf einem Betriebssystem (OS) installieren, das in einer unterstützten 
Sprache läuft, wird der Installationsvorgang in dieser Sprache ausgeführt.

Um die Software zu installieren...
1 Müssen Sie sich versichern, dass Ihr Computer die Systemanforderungen erfüllt.
2 Schließen Sie alle MS Windows®-Anwendungen.

Anmerkung: Wenn Sie die Software installieren, werden Sie aufgefordert, Ihren 
PC neu zu starten, um die Installation abzuschließen. Achten Sie darauf, alle 
Dateien vorher zu speichern und alle Anwendungen zu schliessen.

3 Führen Sie die Installation aus
4 Folgen Sie den Anweisungen auf dem Bildschirm. Sie werden aufgefordert, 

Folgendes auszuwählen:
wo die Software auf Ihrem PC installiert werden soll (Empfehlung: vom 

Programm vorgegebener Speicherort).
welche Komponenten installiert werden sollen – d.h. zusätzliche Sprachen. 

Englisch ist die Standardsprache.
mit welcher installierten Version Sie die benutzerdefinierten Einstellungen 

zusammenführen wollen.
5 Starten Sie den PC neu, wenn Sie dazu aufgefordert werden.

Anmerkung: Falls Sie bei der Installation auf Probleme stoßen sollten, kontaktieren 
Sie bitte Hatch Support.

https://help.hatchembroidery.com/hc/en-us/requests/new
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Ausführen der Software
Nachdem der PC neu gestartet wurde, können Sie die Software ausführen.

Zum Ausführen der Software...
1 Doppelklicken Sie auf das Symbol auf dem Desktop, um die Software zum 

ersten Mal zu starten.
2 Wenn Sie dazu aufgefordert werden, geben Sie Ihre Hatch Embroidery-E-Mail 

und -Passwort in die vorgegebenen Felder ein.
3 Klicken Sie auf OK, und die Software verbindet sich mit unserem 

Aktivierungsserver, um die Software zu aktivieren.

Hatch Embroidery in anderen Sprachen ausführen
Wenn Sie auf einem englischen Betriebssystem eine bestimmte Sprache 
installieren und ausführen möchten, müssen Sie diese während der Installation aus 
den verfügbaren Sprachen auswählen. Die Software muss dann aus der Hatch 
Embroidery-Programmgruppe zur zusätzlich installierten Sprache ‘umgeschaltet’ 
werden, bevor sie in dieser Sprache ausgeführt werden kann.

Hatch Embroidery auf MAC-Computern ausführen
Hatch Embroidery wurde für das Windows-Betriebssystem entwickelt. Zahlreiche 
Kundinnen und Kunden führen Hatch Embroidery jedoch erfolgreich auf ihren 
MAC-Computern aus, indem Sie ‘Parallels’ und ‘Windows for MAC’ benutzen. 
Parallels ist dazu gedacht, auf MAC-Computern installiert zu werden, um 
Windows-Programme auszuführen. Für weitere Informationen vergleichen Sie bitte 
die Parallels-Website. Wenn Sie einen MAC mit einem M1-Chip haben, vergleichen 
Sie bitte diese FAQ.

Wie gewünscht in 
die zusätzliche 
Sprache wechseln

https://www.parallels.com/
https://help.hatchembroidery.com/hc/en-us/articles/4403994060047-How-to-Install-Windows-on-Mac-with-Apple-M1-Chip-using-Parallels-Desktop
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Integration mit CorelDRAW®
Die Integration mit CorelDRAW-Software kann je nach Produktlevel aktiviert 
werden. Dies ist für Kunden verfügbar, die CorelDRAW GEM für Hatch-Embroidery 
erworben haben oder bereits über eine kompatible Version der 
CorelDRAW-Software verfügen.

Nutzungstipps
 Die Integration ist derzeit nur mit bestimmten Modellen von 

CorelDRAW-Software verfügbar. Weitere Informationen finden Sie in den FAQs 
auf der Hatch Embroidery-Website.

 Derzeit kann CorelDRAW-Software nur mit Hatch Digitizer und Hatch Composer 
verknüpft werden.

 Hatch Embroidery unterstützt nur die CorelDRAW®-MS Windows®-Version. 
 Beim Starten von Hatch Embroidery werden Sie aufgefordert, eine Verknüpfung 

herzustellen.

Manche CorelDRAW®-Funktionen stehen unter Umständen im Grafikmodus 
nicht zur Verfügung. 

 Um CorelDRAW Standard 2021, zu kaufen, besuchen Sie die Produktseite der 
Hatch Embroidery 3-Website.

https://help.hatchembroidery.com/hc/en-us/articles/4890730088079
https://hatchembroidery.com/coreldraw/
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Produktschlüssel

Beim Kauf von einem Hatch Embroidery-Händler haben Sie womöglich einen 
5-teiligen Produktschlüssel in folgender Form erhalten...

d566695e-zzxx-4417-a5e7-8326056cd267

Die Lizenz kann auf der Hatch Embroidery-Website oder innerhalb der Hatch 
Embroidery-Software aktiviert werden, falls diese bereits installiert ist. Wenn Sie sie 
direkt von der Hatch Embroidery-Website herunterladen oder kaufen, benötigen 
Sie keinen Produktschlüssel. Dieser wird automatisch Ihrer E-Mailadresse 
zugeordnet, die Sie benutzt haben, um Ihr Hatch Embroidery-Konto zu erstellen. Sie 
erhalten nur dann einen Produktschlüssel, wenn Sie die Software direkt von einem 
Vertriebspartner bei einer Industrieausstellung oder in einem Geschäft gekauft 
haben oder sie im Lieferumfang Ihrer Maschine enthalten war. Wenn Sie Ihren 
Produktschlüssel erst einmal eingegeben haben, müssen Sie dies nie wieder tun. Er 
wird nur einmal benutzt. Sobald die Software aktiviert wurde, wird sie Ihrer 
E-Mailadresse zugeordnet.

Produkt über die Hatch Embroidery-Website aktivieren
 Sie erhalten einen individuellen Link von Ihrem Vertriebspartner. Benutzen Sie 

diesen Link, wenn Sie über einen Produktschlüssel verfügen. Dieser Link ist 
spezifisch auf Ihren Händler bezogen.

Wählen Sie Ja aus den folgenden Optionen aus:
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Wenn Sie noch nicht über ein Hatch Embroidery-Onlinekonto verfügen, 
registrieren Sie sich und geben Sie den 5-teiligen Code ein:

Wenn Sie bereits über ein Hatch Embroidery-Onlinekonto verfügen, melden Sie 
sich mit Ihrer E-Mailadresse und Ihrem Passwort an:
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Geben Sie Ihren 5-teiligen Hatch Embroidery-Produktschlüssel ein und klicken 
Sie auf AKTIVIEREN:

Aktivieren Ihres Produkt direkt in Hatch Embroidery
 Falls noch nicht geschehen, laden Sie die Hatch Embroidery-Software herunter 

und installieren Sie sie. Sie können dies tun, indem Sie auf die 
Download-Schaltfläche oben auf der Website unter hatchembroidery.com.

 Starten Hatch Embroidery. Der Anmelden-Bildschirm wird angezeigt.

Wenn Sie bereits über ein Hatch Embroidery-Konto verfügen, melden Sie sich 
mit Ihrer registrierten E-Mailadresse und Ihrem Passwort an. Wenn Sie Ihren 
Produktschlüssel bereits auf der Website aktiviert haben, wird die Hatch 
Embroidery-Software nun gestartet. Wenn Sie Ihren Produktschlüssel noch nicht 
aktiviert haben, erhalten Sie eine Verifikations-E-Mail. Siehe nachfolgend.

https://www.hatchembroidery.com
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Wenn Sie noch nicht über ein Hatch Embroidery-Onlinekonto verfügen, klicken 
Sie auf NEUES KONTO ERSTELLEN. Geben Sie Ihre Daten ein, um ein neues Konto 
zu erstellen, und klicken Sie auf ABSCHICKEN.

 Klicken Sie auf den KONTO AKTIVIEREN-Link in der E-Mail, die Sie von 
hatchsales@wilcom.com.

Wenn Sie die E-Mail nicht erhalten haben, klicken Sie wie unten abgebildet auf 
VERIFIKATIONS-E-MAIL ERNEUT SENDEN. Vergewissern Sie sich, dass die E-Mail 
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nicht im Spamfilter gelandet ist oder in den Werbung-Karteireiter Ihres 
Gmail-Kontos platziert wurde.

Wenn Sie geklickt haben, öffnet sich ein Browserfenster mit der folgenden 
Meldung. Sie können dann Ihre Software öffnen und auf ZURÜCK ZUR 
ANMELDUNG klicken.
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 Klicken Sie auf den ‘Produktschlüssel vorhanden?’ -Link und fahren Sie mit der 
Aktivierung Ihres Hatch Embroidery-Produktschlüssels fort.

Geben Sie Ihren 5-teiligen Hatch Embroidery-Produktschlüssel ein und klicken 
Sie auf AKTIVIEREN. Nach erfolgreicher Eingabe warten Sie ab, bis die 
Aktivierung fertig gestellt ist und Hatch Embroidery mit dem Produkt gestartet 
wird.

Wenn Sie Hatch Embroidery das nächste Mal starten, melden Sie sich einfach 
bei Ihrem Konto an und die Software wird gestartet. Um sich nicht jedes Mal 
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wieder anmelden zu müssen, vergewissern Sie sich bitte, dass ‘Angemeldet 
bleiben’ ausgewählt wurde.

Lizenzmanagement

Jede lizenzierte Kopie der Software ist für einen Benutzer. Sie berechtigt Sie dazu, 
die Software auf jeweils einem PC gleichzeitig zu benutzen. Sie können Hatch 
Embroidery 3 auf bis zu drei (3) Computern installieren, es kann jedoch jeweils nur 
eine aktive Sitzung gleichzeitig benutzt werden.

Anmerkung: Wenn Sie ‘Angemeldet bleiben’ auswählen, während eine 
Internetverbindung besteht, müssen Sie die nächsten 30 Tage nicht mit dem 
Internet verbunden sein.

Ressourcen
Hier finden Sie weitere Details dazu, wie Sie Ihre Hatch Embroidery-Lizenz verwalten 
und freistellen...

Wie installiere ich Hatch Embroidery auf einem neuen oder zweiten Computer? 
Vergleichen Sie dazu diesen Artikel.

Wie stelle ich die Lizenz auf meinem Computer frei, um sie auf einem anderen 
Computer zu benutzen? Vergleichen Sie dazu diesen Artikel.

Wird meine Lizenz freigestellt, wenn ich die Software deinstalliere? Kurz gesagt 
- Nein! Vergleichen Sie dazu diesen Artikel.

Wie benutze ich Hatch Embroidery, während ich nicht mit dem Internet 
verbunden bin? Vergleichen Sie dazu diesen Artikel.

Scanner-Einrichtung

Ihre Sticksoftware unterstützt TWAIN-kompatible Scanner. Peripherie-Geräte 
können über serielle oder parallele Schnittstellen, eine spezialisierte Netzwerkkarte 
oder ein Ethernet-Netzwerk an Ihren Computer angeschlossen werden.

Um einen Scanner einzurichten...
1 Scanner gemäß der beigepackten Anleitung anschließen.
2 Scanner in MS Windows® gemäß der beiliegenden Anleitung und/oder 

MS Windows®-Dokumentation einrichten.
3 Hatch Embroidery starten.

https://www.help.hatchembroidery.com/hc/en-us/articles/115004585267-How-do-I-install-Hatch-on-a-second-computer
https://help.hatchembroidery.com/hc/en-us/articles/115003316688-How-do-I-release-a-Hatch-license-from-my-computer-
https://help.hatchembroidery.com/hc/en-us/articles/115002412867-If-I-uninstall-my-software-will-it-release-my-license-to-use-on-another-computer-
https://help.hatchembroidery.com/hc/en-us/articles/115002198188-How-do-I-run-Hatch-while-not-connected-to-the-internet-
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4 Wählen Sie Software-Einstellungen > Scanner-Einrichtung aus. Das Quelle 
wählen-Dialogfeld wird geöffnet und zeigt eine Liste der auf Ihrem PC 
geladenen Scanner-Treiber an

5 Gewünschten Scanner-Treiber auswählen und Auswählen anklicken.

Anmerkung: Falls Sie nach dem Neustarten von Digitizer Probleme beim 
Scannen haben sollten, könnte ein Konflikt mit bereits früher installierten 
Scanner-Treibern vorliegen. Installieren Sie die Software neu und testen Sie den 
Scanner. Falls der ausgewählte Scanner-Treiber nicht in Digitizer funktioniert, 
wählen Sie einen anderen Scanner-Treiber aus der Liste aus. Normalerweise 
werden für jeden Scanner zwei Treiber installiert.

Maschinenanschluss

Hatch Embroidery unterstützt verschiedene Gruppen von Maschinenmodellen. 
Die meisten Maschinenmodelle können USB-Memorystick lesen. Es handelt sich 
dabei um äußerst nützliche, transportable Speichermedien, die Unmengen von 
Daten speichern können.

Neuere Maschinenmodelle werden normalerweise inklusive 
Maschinenanschluss-Software ausgeliefert. Diese kann so konfiguriert werden, 
dass das Stickmuster direkt von Ihrer Sticksoftware an die Maschine weitergeleitet 
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wird. Oder Sie können das Stickmuster zur weiteren Verarbeitung an die 
Maschinenanschluss-Software weiterleiten. 

Tipp: Manche Kunden möchten Ihre Sticksoftware direkt mit der Maschine 
verbinden. Wenn Ihre Stickmaschine in Dateimanager als externes Laufwerk 
sichtbar ist, können Sie Stickmuster unter Umständen direkt senden. Manche 
Einfachnadel-Brother-Maschinen verfügen beispielsweise über einen Modus, mit 
dem man sie so einrichten kann.

Verwandte Themen

 Stickmuster übertragen (Benutzerhandbuch)
 Rahmenauswahl (Benutzerhandbuch)
 So verbinden Sie sich direkt mit Ihrer Stickmaschine

Feedback-Melder

Hatch Embroidery umfasst einen Feedback-Melder, der bei bestehender 
Internetverbindung nach einem Systemabsturz direkten Kontakt mit 
Hatch-Support bietet...

Nach einem
Systemabsturz ein

Problem melden

https://help.hatchembroidery.com/hc/en-us/articles/360000115375-How-to-connect-directly-to-my-embroidery-machine-
https://hatchembroidery.com/support/
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Benutzen Sie die Problem-Meldefunktion, um Hilfe für spezifische Probleme 
anzufordern. Die Meldefunktion kann auch unabhängig von der Hatch 
Embroidery-Programmgruppe benutzt werden.

Nach einem 
Systemabsturz ein 
Problem melden
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SOFTWARE-EINSTELLUNGEN

Konfigurieren Sie die Hatch Embroidery-Arbeitsumgebung so, dass Sie Ihren 
Arbeitsmethoden entgegenkommt. Richten Sie beispielsweise Ihre persönliche 
Rahmenliste ein, stellen Sie Stickmuster-Hintergründe, Maßeinheiten und so weiter 
ein.

Maschinenauswahl

Unterschiedliche Stickmaschinen sprechen unterschiedliche Sprachen. Bevor Sie 
ein Stickmuster sticken können, muss es sich in einem Format befinden, das die 
Stickmaschine verstehen kann. Wenn Sie ein Maschinenformat auswählen, 
benutzt Hatch Embroidery dieses dazu, um digitalisierte Stickmuster in 
machinenlesbare Form zu übersetzen. Die Software unterstützt verschiedene 
Maschinenmodell-Kategorien. Die meisten Maschinenmodelle können 
USB-Memorystick lesen. Es handelt sich dabei um äußerst nützliche, transportable 
Speichermedien, die Unmengen von Daten speichern können.

Anmerkung: Manche Kunden möchten Hatch Embroidery direkt mit Ihrer 
Maschine verbinden. Wenn Ihre Stickmaschine in Dateimanager als externes 
Laufwerk sichtbar ist, können Sie Stickmuster unter Umständen direkt senden. 
Manche Einfachnadel-Brother-Maschinen verfügen beispielsweise über einen 



58 Maschinenauswahl

Modus, mit dem man sie so einrichten kann. Für weitere Einzelheiten beziehen Sie 
sich bitte auf Stickmuster übertragen im Benutzerhandbuch. Vergleichen Sie 
zudem die FAQs auf der Hatch Embroidery-Website.

Maschinenmodell oder -typ auswählen

Hatch Embroidery unterstützt zahlreiche Maschinenmarken und -modelle. Diese 
sind über die Dropdown-Menüs in der Kontext-Werkzeugleiste verfügbar. Wählen 
Sie Ihre Maschinenmarke aus dem Dropdown-Menü aus.

Wählen Sie Ihr Maschinenmodell oder -typ aus dem begleitenden 
Dropdown-Menü aus. Wenn Janome oder Elna als Maschinenmarke ausgewählt 
ist, können Sie eines der verfügbaren Maschinenmodelle auswählen. Wenn 
irgendeine andere Maschinenmarke ausgewählt ist, können Sie zwischen 
‘Einfachnadel’- und ‘Mehrfachnadel’-Maschinentypen auswählen.

Klicken Sie auf Stickmuster benutzerdefiniert anpassen / Kontext > Maschinen- & 
Rahmenoptionen, um Maschinen zu ändern, Rahmenlisten einzurichten und 
benutzerdefinierte Marken und Rahmen zu definieren.

Maschinenmarke 
auswählen

Ihr Maschinenmodell 
auswählen

https://help.hatchembroidery.com/hc/en-us/articles/360000115375-How-to-connect-directly-to-my-embroidery-machine-
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Alternativ benutzen Sie das Stickmuster-Einstellungen-Dialogfeld, um 
Maschinenmarke und -modell voreinzustellen. Klicken Sie auf die Maschinen- & 
Rahmenoptionen-Schaltfläche, um auf diese Einstellungen zuzugreifen.

Je nach ausgewählter Maschinenmarke haben Sie unter Umständen die Option, 
Ihren Maschinentyp auszuwählen – Einfach- oder Mehrfachnadel. Für jeden dieser 
Maschinentypen stehen unterschiedliche Rahmen zur Verfügung.

Anmerkung: Speziell beim PES-Format ist die Rahmencode-Ausgabe für einen 
Rahmen der gleichen Größe unterschiedlich, je nachdem, ob der Maschinentyp 
Einfach- oder Mehrfachnadel ist.

Rahmenliste konfigurieren

Klicken Sie auf Stickmuster benutzerdefiniert anpassen / Kontext > Maschinen- & 
Rahmenoptionen, um Maschinen zu ändern, Rahmenlisten einzurichten und 
benutzerdefinierte Marken und Rahmen zu definieren.

Maschinenmarke 
auswählen

Wählen Sie Ihren 
Maschinentyp aus
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Die Rahmenliste in der Kontext-Werkzeugleiste zeigt an, welche Rahmen aktuell für 
Ihre ausgewählte Maschine zur Verfügung stehen. Wenn Sie die Software zum 
ersten Mal ausführen, wird die Rahmenliste mit den Standardrahmen für das 
ausgewählte Maschine befüllt. Diese Liste kann so konfiguriert werden, dass sie 
auch nicht-standardmäßige Rahmen enthält, die Sie benutzen möchten.

Um Ihre Rahmenliste zu konfigurieren...
1 Klicken Sie auf die Maschinen- & Rahmenoptionen-Schaltfläche, um auf das 

Dialogfeld zuzugreifen.
2 Klicken Sie auf die Rahmen hinzufügen/entfernen-Schaltfläche, um eine 

benutzerdefinierte Rahmenliste mit der ausgewählten Maschine zu assoziieren. 
Das Dialogfeld wird geöffnet. Das linke Feld zeigt alle verfügbaren Rahmen für 
die ausgewählte Maschine an.

Aktuell verfügbare
Rahmen

Benutzerdefinierte 
Rahmenliste

Klicken, um die Rahmenliste für 
das ausgewählte Maschinenmodell 
zu konfigurieren

Wählen Sie Rahmen
aus den verfügbaren
Rahmen aus, um sie

der Maschinenliste
hinzuzufügen
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3 Wählen Sie in der Verfügbare Rahmen-Liste Rahmen aus, die Sie besitzen, und 
übertragen Sie sie über die Pfeilschaltflächen an die Maschinenrahmen-Liste. 

4 Klicken Sie auf OK. Die neue Rahmenliste steht zur Benutzung zur Verfügung. 
Wann immer Sie diese Maschine auswählen, wird die Rahmenliste 
entsprechend Ihrer Auswahl gefiltert.

Tipp: Hatch Embroidery erlaubt Ihnen, Ihre eigenen Rahmen zu definieren und 
sie zur späteren Benutzung zu speichern. Die Funktionalität, benutzerdefinierte 
Rahmen zu definieren, wurde geschaffen, da laufend neue Rahmen für die 
Nähmaschinen auf den Markt kommen und die Software jedoch nicht 
genauso häufig aktualisiert werden kann. Einige Maschinen haben 
Rahmenadapter für Rahmen anderer Marken, die in der Software definiert 
werden müssen.

Verwandte Themen

 Rahmenauswahl (Benutzerhandbuch)
 Benutzerdefinierte Stickrahmen (Benutzerhandbuch)

Benutzerdefinierte Marke erstellen

Hatch Embroidery unterstützt die meisten Heimmaschinen-Marken und -Modelle. 
Wenn Sie jedoch eine andere Maschine haben, müssen Sie unter Umständen eine 
benutzerdefinierte Marken- und Rahmenliste einrichten.

Um eine benutzerdefinierte Marke zu definieren...
1 Rechtsklicken Sie auf das Rahmen anzeigen-Symbol, um das Dialogfeld zu 

öffnen.

Klicken Sie auf Stickmuster benutzerdefiniert anpassen / Kontext > Maschinen- & 
Rahmenoptionen, um Maschinen zu ändern, Rahmenlisten einzurichten und 
benutzerdefinierte Marken und Rahmen zu definieren.

Aktuell verfügbare
Rahmen
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2 Klicken Sie auf die Erstellen-Schaltfläche im Rahmen-Feld. Das Dialogfeld Marke 
erstellen wird geöffnet.

3 Geben Sie einen Namen für Ihre neue Maschinenmarke ein und klicken Sie auf 
OK. Das Rahmen hinzufügen/entfernen-Dialogfeld wird geöffnet.

Tipp: Grüne Rahmensymbole repräsentieren Einfachnadel-Rahmen, während 
blaue Symbole Mehrfachnadel-Rahmen repräsentieren.

4 Wählen Sie die Rahmen, die Sie mit der neuen Marke assoziieren möchten, aus 
dem Verfügbare Rahmen-Feld aus. Benutzen Sie die Bedienelemente, um Sie 
ins Maschinenrahmen-Feld zu übertragen und klicken Sie auf OK.

Auf Erstellen klicken, um
die benutzerdefinierte

Marke zu erstellen

Namen für die neue 
Maschinenmarke 
eingeben

Rahmen für neue
Maschinenmarke

auswählen

Klicken, um
benutzerdefinierten

Rahmen zu erstellen
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Anmerkung: Sobald Ihre neue Marke gespeichert ist, kann sie über die 
verfügbaren Schaltflächen im Maschine & Rahmen-Karteireiter bearbeitet oder 
entfernt werden.

Das Festlegen der Start- & Endpunkte

Vor dem Sticken verlangen einige Stickmaschinen, dass der Rahmen ganz exakt 
zur Nadel ausgerichtet wird. Bei manchen Maschinen muss die Ausstickung in der 
Mitte des Rahmens beginnen, bei anderen an der Peripherie. Bei einigen muss die 
Nadel in der Mitte aufhören, bei anderen beim letzten Stich.

Anmerkung: Das Rahmenliste in der Kontext-Werkzeugleiste zeigt an, welcher 
Rahmen im Stickmuster-Fenster derzeit aktiv ist. Die Liste wird entsprechend der 
Meine Rahmen-Liste automatisch gefiltert.

Um Start- und Endpunkte festzulegen...

 Schalten Sie Verbindungsstiche über das Stickmuster 
anzeigen-Dropdown-Menü oder durch Drücken von Umschalten + C ein. Ein 

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

Benutzen Sie Stickmuster benutzerdefiniert anpassen / Stickmuster ausgeben > 
Autom. Start und Ende, um automatische Start- und Endpunkte für das gesamte 
Stickmuster festzulegen.

Benutzerdefinierte Marke 
nach Bedarf bearbeiten 
oder entfernen
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grüner Kreis den Startpunkt anzeigt, während ein weißes Kreuzstich auf den 
Endpunkt hinweist.

 Benutzen Sie den Autom. Start und Ende-Kurzbefehl in der Stickmuster 
benutzerdefiniert anpassen-Werkzeugpalette, um auf das Dialogfeld 
zuzugreifen. Im Stickmuster-Einstellungen-Menü finden Sie ebenfalls einen Link. 
Standardmäßig werden die Start- und Endpunkte des Stickmusters 
entsprechend der aktuell ausgewählten Maschine und des aktuell 
ausgewählten Rahmens festgelegt. Diese entsprechen Fadenkreuzen auf dem 
Rahmen.

Manchmal möchten Sie für ein bestimmtes Stickmuster oder Rahmen Ihre 
eigenen Start- und Endpunkte festlegen. Klicken Sie auf Startposition und 

Startpunkt

Endpunkt

Start- und Endpunkte 
entsprechend der aktuellen 
Maschine und Rahmen eingestellt

In der Vorlage speichern
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Endposition, um die Optionen zu aktivieren. Im unten stehenden Beispiel sind 
die Start- und Endpunkt auf oben links bzw. unten rechts eingestellt.

 Alternativ digitalisieren Sie Ihre eigenen Start- und/oder Endpunkte, indem Sie 
die Manuell-Methode auswählen. Dies wird normalerweise dazu benutzt, 
Stickerei mit anderen Komponenten auf dem Kleidungsstück oder Artikel 
auszurichten.
 Duch Abhaken des Kontrollkästchens werden Sie nach dem Schließen des 

Dialogfelds aufgefordert, den Start-/Endpunkt zu markieren.
Wenn Sie es nicht abhaken, benutzt die Software die zuvor digitalisierte 

Position.
 Die Entfernung des Häkchens an den Startposition- und 

Endposition-Kontrollkästchen setzt die Einstellungen auf die Standardwerte 
zurück.

 Klicken Sie auf OK. Verbindungsstiche werden je nach Notwendigkeit vor dem 
ersten und nach den letzten Stichen im Stickmuster eingefügt.

 Benutzen Sie die Speichern-Schaltfläche, um Ihre bevorzugte Einstellung in der 
Vorlage zu speichern. Ihre Präferenz wird zur Standardeinstellung für alle neuen 
leeren Stickmuster.

Nutzungstipps
 Durch die Einstellung manueller Start- und Endpunkte bleibt der Rahmen an 

einer fixierten Position, ähnlich Brother PE-Design. Dies gibt Ihnen die Freiheit, 
Objekte an einer beliebigen Stelle im Rahmen zu positionieren. Dies ist 

Startpunkt im 
Rahmen festlegen

Endpunkt im 
Rahmen festlegen



66 Stickmuster-Einstellungen

besonders nützlich für Mehrfach-Positionsrahmen, da es dazu beitragen kann, 
Rahmen-Neusetzungen zu minimieren.

 Die Manuell-Methode ist auch praktisch, wenn Sie vermeiden möchten, dass 
sich der Rahmen beim Digitalisieren bewegt, wie das bei der Automatischen 
Zentrierung der Fall ist. 

 Der Kontext > Alles zentrieren-Befehl kann benutzt werden, um das gesamte 
Stickmuster und den Rahmen an der (0,0)-Position zu zentrieren. Dies bedeutet, 
dass Sie den Rahmen um das Stickmuster herum neu positionieren können, 
nachdem Sie mit dem Digitalisieren fertig sind, ohne dass Sie auto-zentrieren 
müssen.

Stickmuster-Einstellungen

Hatch Embroidery bietet eine Reihe 
globaler Einstellungen, die für ganze 
Stickmuster gelten. Die Autom. Start und 
Ende-Funktion steht zum Verbinden des 
ersten und letzten Stiches eines 
Stickmusters zur Verfügung. Dies ist für 
die Nadelpositionierung wichtig. Die 
Kleine Stiche entfernen-Funktion entfernt 
unerwünschte kleine Stiche automatisch 
aus einem Stickmuster, entweder beim 
Öffnen oder bei der Ausgabe.

Hintergrundfarbe

Sie haben die Möglichkeit die Farbe innerhalb des Rahmens dem letztendlich zu 
verwendenden Stoff anzupassen. Es steht Ihnen zudem frei, die Hintergrundfarbe 
ausserhalb des Rahmens zu ändern, um somit einen Kontrast zu schaffen. 

Um Hintergrundfarben festzulegen...

Wählen Sie Stickmuster benutzerdefiniert anpassen > Hintergrund und 
Farbenanzeige oder rechtsklicken Sie in das Stickmuster-Fenster und wählen 
dann aus dem Popup-Menü aus.

 Um eine Farbe innerhalb des Rahmens auszuwählen, wählen Sie die Solide 
Farbe-Option aus. Damit können Sie innerhalb und außerhalb des Rahmens 

Benutzen Sie Stickmuster benutzerdefiniert anpassen / Kontext > Hintergrund und 
Farbanzeige um Stickmuster-Hintergrund und Farbanzeige ändern.
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verschiedene Farben einstellen. Sie können eine Farbe aus der Palette 
aussuchen oder Ihre eigene mischen.

 Sie können die Farbe innerhalb des Rahmens so einstellen, dass Sie zu dem Stoff 
passt, auf dem Sie aussticken möchten.

Verwandte Themen

 Hintergründe hinzufügen (Benutzerhandbuch)

Um kleine Stiche zu eliminieren
Kleine Stiche können Stoffe beschädigen und einen Faden- oder Nadelbruch 
verursachen. Bevor Sie aussticken, können Sie unerwünschte kleine Stiche 
automatisch entfernen lassen. Der Filter kann kontinuierlich, nur bei der Ausgabe 
oder nie angewendet werden.

Farbe innerhalb und
außerhalb des Rahmens

einstellen
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Um kleine Stiche zu eliminieren

Wählen Sie Stickmuster > Kleine Stitche entfernen.

Wählen Sie Ihre bevorzugte Option:
Wenn der Filter auf Immer gesetzt ist, wird er automatisch immer im 

Hintergrund angewendet, wenn Objekte bearbeitet oder digitalisiert 
werden.

Wenn er auf Bei Ausgabe gesetzt ist, wird der Filter nur beim Drucken oder 
Ausgeben von Dateien angewendet.

Geben Sie die minimale Stichlänge an, die Sie beibehalten möchten.
 Klicken Sie zur Bestätigung auf OK.
 Begutachten Sie die Statusleiste bezüglich der neuen Stichzahl.

Stickmuster messen

Benutzen Sie Raster- und Hilfslinien zur 
exakten Ausrichtung und 
Größenanpassung von 
Stickobjekten. Das Raster kann ganz 
nach Wunsch ein- oder 
ausgeblendet und der 
Rasterabstand verändert werden.
Zusätzlich kann für genaues Messen 
ein Lineal ein- oder ausgeblendet 
werden. Als Nullpunkt des Lineals 
kann jeder beliebige Punkt im 
Stickmuster oder im 
Stickmuster-Fenster festgelegt 
werden. Der Linealmaßstab hängt 
von den Zoom-Einstellungen ab.
Zusammen mit dem Lineal können 
Hilfslinien über das Stickmuster-Fenster gelegt werden, um bei der Ausrichtung von 
Objekten zu helfen. Jede Hilfslinie verfügt über einen gelben Griff am Lineal, um sie 
zu verschieben oder zu löschen. Hilfslinien werden, sofern vorhanden, über dem 

Option Automatische 
Entfernung kleiner 
Stiche auswählen
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Raster, aber ‘unter’ Stickmuster-Objekten angezeigt. Die Lineale müssen 
angezeigt werden, bevor eine Hilfslinie erstellt werden kann.
In Hatch Embroidery können Sie problemlos verschiedene Maßeinheiten 
benutzen, ohne es zuerst beenden zu müssen und die System-Einstellungen zu 
ändern. Dies ist vor allem dann von Nutzen, wenn Sie beispielsweise Bestellungen 
aus Ländern erhalten, die ein anderes Maßsystem benutzen. Beispielsweise könnte 
jemand aus den USA Schriftzüge in Zoll bestellen – etwa ¾" –, während Sie mit dem 
metrischen System arbeiten. Hatch Embroidery erlaubt Ihnen, ‘3/4"‘ einzugeben, 
ohne selbst die mathematische Konvertierung in Millimeter durchführen zu müssen.

Bildschirmkalibrierung
Sie müssen Ihren Bildschirm kalibrieren, damit die Stickmotive im Massstab 1:1 in 
Echtgrösse erscheinen. Vollziehen Sie dies bei der ersten Installierung von Hatch 
Embroidery oder wann immer Sie Ihren Bildschirm ändern. Beim ersten Ausführen 
von Hatch Embroidery benutzt das Maßsystem die Standardvorgaben benutzen, 
die das Betriebssystem verwendet. 

Um den Bildschirm zu kalibrieren...
1 Das Maßsystem kann in der Allgemein-Werkzeugleiste mittels eines 

Dropdownmenüs gewechselt werden:

Tipp: Wir empfehlen, für die Bildschirmkalibrierung die Metrisch-Einstellung zu 
benutzen, um die genauesten Messungen zu erhalten.

2 Wählen Sie Software-Einstellungen > Bildschirm kalibrieren aus.

3 Messen Sie die Höhe und Breite des Dialogfeldes. Stellen Sie sicher, dass Sie von 
Rand zu Rand messen.

4 Geben Sie die genauen Abmessungen in die jeweiligen Felder ein.
5 Klicken Sie zur Bestätigung auf OK.

Bevorzugte Maßeinheiten
auswählen

Breite messen

Höhe 
messen
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Maßeinheiten ändern

Beachten Sie, dass die Maßeinheit – Millimeter oder Zoll – von den regionalen 
Einstellungen in der Windows-Systemsteuerung abhängt. Beim ersten Ausführen 
von Hatch Embroidery benutzt das Maßsystem die Standardvorgaben benutzen, 
die das Betriebssystem verwendet. Das Maßsystem kann in der 
Allgemein-Werkzeugleiste mittels eines Dropdownmenüs gewechselt werden: 
Formal gesehen arbeiten Sie bei der Auswahl von ‚USA‘ mit dem Imperialen 
Messsytem – Zoll, Fuß und Yard. Das ausgewählte Messsystem wird beim nächsten 
Start der Software standardmäßig benutzt.

Eine Änderung des Maßeinheitssystems ändert die Maßeinheiten der meisten 
(jedoch nicht aller) Steuerelemente. Die Steuerelemente für Stichlänge und Dichte 
ändern sich entsprechend dem Maßeinheitssystem.

Tipp: Die Kontext-Werkzeugleiste ist dynamisch konfiguriert, je nachdem, welche 
Objekte Sie markiert haben. Die Maßeinheit-Dropdown-Liste wird nur angezeigt, 
wenn aktuell keine Objekte markiert sind.

Einheiten im Handumdrehen festlegen
Als Alternative zur übergreifenden Änderung des in der Software benutzten 
Maßsystems können Sie im Maßeinheit-Steuerungsfeld durch Eintippen der 
benötigten Werte ganz einfach die gewünschte Maßeinheit bestimmen. Wenn Sie 

Benutzen Sie Kontext > Maßeinheiten, um die Maßeinheiten innerhalb der 
Software zu ändern, ohne die Systemeinstellungen ändern zu müssen.

Bevorzugte
Maßeinheiten auswählen
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die Maßeinheit angeben, konvertiert Hatch Embroidery den eingegebenen Wert 
automatisch in die Einheit im Steuerungsfeld.

Sagen wir, dass Sie z.B. das metrische Maßsystem benutzen, sodass die Höhe Ihrer 
Buchstaben in Millimeter ist. Und sagen wir, Sie erhalten eine Bestellung mit 
¾"-Schriftzügen. Sie müssen einfach nur ‚3/4in‘ oder ‚3/4 in‘ in dem 
Buchstabenhöhe-Feld eingeben und dies wird dann automatisch zu 19,1mm 
konvertiert.

Tipp: Hatch Embroidery unterstützt echte und unechte Bruchzahlen – z.B. „1 1/3“ 
sowie „4/3“. Es werden jedoch keine Mischeinheiten – z.B. 1’3". Auch werden die 
Werte nach dem Eingeben nicht mehr als Bruchzahlen angezeigt, sondern nur 
während der Eingabe selbst.

Unterstützte Einheiten
Zu den unterstützten Einheiten gehören:

Millimeter, mm
 Zoll, in
 Fuß, ft
 Yards, yd
 Zentimeter, cm
Meter, m
Hatch Embroidery gestattet zudem die Eingabe von Maßeinheiten in Textform, 
sowohl in Englisch als auch in der Sprache, in der die Software aktuell läuft.

Maßeinheiten während
des Arbeitens
spezifizieren

Höhe in aktuelle
Einheiten konvertiert
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Lineale & Hilfslinien

Hatch Embroidery bietet Ihnen die Möglichkeit, Lineale ein- und auszublenden 
und Hilfslinien für noch genaueres Digitalisieren zu erstellen. Damit können Sie 
Position und Größe von Objekten und ganzen Stickmustern genau festlegen.

Um Lineale und Hilfslinien anzuzeigen...

 Schalten Sie Raster und Lineale über die Ansicht-Werkzeugleiste ein.

 Alternativ rechtsklicken Sie auf einen leeren Teil des Stickmuster-Fenster, um das 
Popup-Menü aufzurufen.

Klicken Sie auf ‚Ansicht > Lineale und Hilfslinien zeigen‘, um Lineale und Hilfslinien 
ein- oder auszublenden. Rechtsklicken ruft die Einstellungen auf.

Diese Schaltfläche erscheint an dem Punkt, an dem sich die Lineale überschneiden. 
Klicken Sie, um den Nullpunkt des Lineals in die linke obere Ecke zu setzen. 
Alternativ können Sie ziehen, um einen Nullpunkt im Stickmuster-Fenster 
festzulegen.

Schalten Sie Raster 
und Lineale

Schalten Sie Raster 
und Lineale
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 Setzen Sie den Nullpunkt des Lineals zurück, indem Sie das Feld in der linken 
oberen Ecke zu einem Punkt im Stickmuster klicken-und-ziehen. Dieser wird zum 
neuen Nullpunkt – X,Y (0,0). Das Raster wird stets an den Linealen ausgerichtet.

 Um eine Hilfslinie zu erstellen, klicken Sie eines der Lineale – waagrecht oder 
senkrecht – an und ziehen sie es in Position. Sie können auch mehrere Hilfslinien 
erstellen und genauso einfach wieder entfernen.

 Für eine genauere Positionierung der Hilfslinien doppelklicken Sie auf die gelben 
Griffe. In dem Hilfslinienposition-Dialogfeld können Sie eine genaue Entfernung 
from Nullpunkt eingeben und dann OK anklicken.

 Um eine Hilfslinie zu entfernen, ziehen Sie den gelben Hilfsliniengriff einfach aus 
dem Stickmuster-Fenster.

Raster & Rahmenvorlagen

Die Positionierungsvorlagen für alle Rahmen sind jetzt in Hatch Embroidery 
enthalten. Sie können zur Positionierung des Stickmusterrasters eingesetzt werden. 

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

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

Klicken-und-Ziehen zum
Neusetzen des

Lineal-Nullpunkts

Lineal anklicken, um
eine Hilfslinie zu

erstellen

Geben Sie die genaue 
Versetzung vom 
Nullpunkt an
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Nutzen Sie Rasterlinien zur exakten Ausrichtung und Grössenveränderung der 
Stickobjekte. Raster und Rahmenvorlage schließen sich gegenseitig aus.

Um Raster oder Rahmenvorlagen anzuzeigen...

 Passen Sie den Hintergrund wie gewünscht an.
 Klicken Sie das Rahmenvorlage anzeigen-Symbol, um die Anzeige der 

Rahmenvorlage ein- oder auszuschalten.

 Klicken Sie erneut auf das Raster zeigen-Symbol, um die Rasteranzeige zu 
deaktivieren.
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 Rechtsklicken Sie auf das Raster anzeigen-Symbol, um die Rastereinstellungen 
anzupassen. Passen Sie auf Wunsch den Rasterabstand an und aktivieren Sie 
Am Raster ausrichten.

 Passen Sie den Rasterabstand sowohl waagrecht als auch senkrecht an. In 
manchen Situationen möchten Sie ihn möglicherweise für präzise Stickarbeit 
wie etwa Kreuzstich einstellen.

 Aktivieren Sie auf Wunsch Am Raster ausrichten und An Hilfslinien ausrichten. 
Bei Digitalisierungs-, Größenänderungs-, Umformungs- oder 
Positionierungsvorgängen richten sich die Referenzpunkte, Kontrollpunkte oder 
Profilkanten von Objekten am Raster aus.

Markieren Sie das Referenzpunkt einstellen-Kontrollkästchen, um den Nullpunkt 
des Lineals festzulegen. Sie können den Rasterreferenzpunkt zum Beispiel in der 
Stickmuster-Mitte platzieren. Dies ist einfacher und schneller als das gesamte 
Stickmuster zu bewegen. Wenn Sie das Dialogfeld schließen, werden Sie 
aufgefordert, den Nullpunkt Ihres Stickmusters zu markieren.

Tipp: Um Am Raster ausrichten während des Digitalisierens zeitweilig zu 
deaktivieren, müssen Sie Alt gedrückt halten.

Das Messen von Entfernungen auf dem Bildschirm

Sie können die Messen-Funktion nutzen, um die Entfernung zwischen zwei Punkten 
auf dem Bildschirm zu messen. Die Messwerte werden entsprechend der aktuellen 
Einstellungen in Millimeter oder Zoll angezeigt.

Benutzen Sie Kontext > Maßeinheiten, um die Maßeinheiten innerhalb der 
Software zu ändern, ohne die Systemeinstellungen ändern zu müssen.

Rasterabstand 
anpassen
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Messen von Entfernungen auf dem Bildschirm.

Wählen Sie Ansicht > Messen oder drücken Sie M.
 Klicken Sie auf den Startpunkt und ziehen Sie die Maus. Der Tooltip zeigt die 

Länge der gemessenen Linie an. Der angezeigte Winkel ist der Winkel der 
gemessenen Linie relativ zur Waagrechten.

 Drücken Sie auf Esc, um zu beenden.
 Zudem können Sie die Breite und Höhe Ihres Stickmusters in der Statusleiste 

überprüfen.

Tipp: Für exaktere Ergebnisse kann die Ansicht der betreffenden Fläche vor dem 
Messen vergrössert werden. Die Maße werden immer in Echtgröße angegeben 
und werden nicht durch den Zoomfaktor beeinflusst.

Bildschirmseinstellungen

Das Benutzeroberflächen-Einstellungen-Dialogfeld erlaubt Ihnen, Autom. 
Speichern- und Bildlauf-Präferenzen festzulegen. Der Zugriff auf dieses Dialogfeld 
erfolgt über den Software-Einstellungen > 
Benutzeroberflächen-Einstellungen-Menü. Alternativ rechtsklicken Sie auf eine 
leere Stelle im Stickmuster-Fenster, um über das Popup-Menü auf den Befehl 
zuzugreifen.

Kundenfeedbackprogramm
Hatch Embroidery umfasst ein neues ‘Kundenfeedbackprogramm’, das Wilcom 
wertvolle Daten zum Softwarenutzungsverhalten liefert. Das 
Kundenfeedbackprogrammist absolut anonym und zielt auf die Verbesserung von 
Hatch Embroidery ab. Sie haben jedoch die Möglichkeit, sich auf Wunsch ganz 
gegen die Teilnahme am ‘Kundenfeedbackprogramm’ zu entscheiden ("Opting 
Out"), indem Sie das Häkchen im entsprechenden Dialogfeld entfernen. Der Zugriff 
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auf dieses Dialogfeld erfolgt über den Software-Einstellungen > 
Kundenfeedbackprogramm-Befehl.

Automatische Speicheroptionen
Öffnen Sie das Benutzeroberflächen-Einstellungen-Dialogfeld und wählen Sie den 
Allgemein-Karteireiter aus. Mit Autom. Speichern können Sie Zeitabstände zum 
automatischen Speichern Ihrer Arbeit festlegen, damit Ihre Arbeit bei plötzlichen 
Hardware- oder Softwarefehlern nicht verloren geht. Klicken Sie das Stickmuster 
Autom. Speichern Alle-Kontrollkästchen an und legen Sie die Autom. 
Speichern-Häufigkeit in Minuten fest.

Anmerkung: Das Stickmuster wird im BACKUP-Ordner Ihrer Installation gespeichert. 
Dort hat es denselben Namen wie die Originaldatei, mit der Dateiendung BAK. 
Sicherungsdateien verbleiben bis zu deren Löschung im Sicherungs-Ordner. 
Löschen Sie unerwünschte Dateien in regelmäßigen Abständen, um zu verhindern, 
dass die Ordner zu viel Festplattenspeicherplatz benutzen. Für weitere 
Informationen vergleichen Sie bitte die FAQs auf der Hatch Embroidery-Website.

Autom. Speichern-Optionen 
einstellen

https://help.hatchembroidery.com/hc/en-us/articles/115011355268-How-to-delete-recovery-files-in-Hatch
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Startbildschirm-Optionen
Im Benutzeroberflächen-Einstellungen > Allgemein-Karteireiter können Sie Ihren 
bevorzugten Standardbildschirm beim Starten voreinstellen – Startbildschirm, 
Stickmuster-Bibliothek oder Stickmodus.

Bildvorlage bearbeiten-Optionen
Manchmal ist es notwendig, Bilder direkt in einem eigenständigen Grafikpaket zu 
bearbeiten. In der Regel werden auf diesem Wege Hintergründe entfernt, solide 
Flächen komplett mit Farbe aufgefüllt, Konturen hinzugefügt oder verstärkt sowie 
Lücken geschlossen. Im Benutzeroberflächen-Einstellungen > 
Allgemein-Karteireiter können Sie Ihr bevorzugtes Grafikpaket – Paint, 
CorelPHOTO-PAINT oder Paint Shop Pro - vorab einstellen.

Anzeigeoptionen für die Schriftartenliste
Sie können die Größe Ihrer Schriftart-Vorschau über den 
Benutzeroberflächen-Einstellungen > Allgemein-Karteireiter festlegen. Sie können 
zudem die Anzahl kürzlich benutzter Schriftarten anpassen.

Werkzeugleisten-Anzeigeoptionen einstellen
Passen Sie die Benutzeroberfläche entsprechend Ihrer Präferenzen oder Ihrem 
Monitor individuell an. Im Benutzeroberflächen-Einstellungen > 

Bevorzugten 
Startbildschirm einstellen

Bevorzugtes Grafikpaket 
einstellen

Schriftartvorschau-Größe 
festlegen

Anzahl kürzlich benutzter 
Schriftarten einstellen, die in der 
Schriftartenliste angezeigt werden



Bildschirmseinstellungen 79

Allgemein-Karteireiter haben Sie die Wahl zwischen großen und kleinen 
Werkzeug-Symbolen, mit oder ohne Kurznamen.

Unter Umständen kann es empfehlenswert sein, große Symbole für bessere 
Sichtbarkeit zu aktivieren, insbesondere wenn Sie mit hochauflösenden 
4K-Bildschirmen arbeiten. Die Schaltflächen sind groß genug, um gut sichtbar zu 
sein, und erlauben gleichzeitig die effiziente Nutzung des großen 
Stickmuster-Fenster.

Autom. Bildlauf-Verhalten
Benutzen Sie Autom. Bildlauf, um während des Digitalisierens im 
Stickmuster-Fenster automatisch zu scrollen. Dies wird sich besonders beim 

Große oder kleine
Symbole anzeigen
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Arbeiten an großen Stickmustern oft als einfacher erweisen als der Gebrauch der 
Schwenken-Funktion oder Bildlaufleisten.

Zu den Autom. Bildlauf-Optionen gehören:

Der Effekt der Autom. Bildlauf-Einstellung wird nur beim Starten der Digitalisierung 
augenscheinlich. Der Stickmuster-Fenster führt automatisch einen Bildlauf durch, 
um der aktuellen Mauszeigerposition zu folgen. Die Mauszeiger bewegen-Option 
gibt Ihnen die folgenden Auswahlmöglichkeiten:

Mausrad-Verhalten
Das Bildlauf-Dialogfeld ermöglicht Ihnen zudem, auf der Basis Ihrer ausgewählten 
Standardoptionen vier verschiedene Mausrad-Verhaltensweisen festzulegen. 
Wann immer eine Einstellung geändert wird, aktualisiert das System auch andere 

Option Zweck

Autom. Bildlauf Haken Sie das Kontrollkästchen ab, um Autom. Bildlauf während der 
Digitalisierung zu aktivieren.

Mauszeiger nach 
dem Bildlauf 
bewegen

Abhaken des Kontrollkästchens zwingt den Zeiger nach jedem Bildlauf 
zur aktuellen Cursorposition zu gehen.

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

Option Zweck

Zentriert Mitte des Fensters. Mitte: Benutzen Sie diese Einstellung für große 
Verschiebungen.

Auf halbem Weg Auf halbem Weg zwischen der ursprünglichen Mauszeigerposition und 
der Fenstermitte. In der Hälfte: Benutzen Sie diese Einstellung für 
kleinere Bewegungen – z.B. wenn Sie ein kleines Gebiet des 
Stickmusters vergrößern.

Ecke Die Ecke des Bildschirms. Ecke: Benutzen Sie diese Einstellung für 
langsame Bildlaufdurchführungen.

Halten Sie die <Umschalten>-Taste gedrückt, um Autom. Bildlauf beim Digitalisieren vorübergehend zu 
deaktivieren.

Autom. 
Bildlauf-Verhalten
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Mausrad-Verhaltensweisen; Sie haben jedoch die volle Kontrolle darüber, diese 
nach Wunsch zu ändern.

Dieselben vier Optionen stehen für die Nutzung des Mausrads zur Verfügung – dies 
kann autonom oder in Kombination mit den Alt-, Strg- und 
Umschalten-Tastenkombinationen sein. Das heißt, dass Sie das Mausrad so 
programmieren können, dass der Bildlauf waag- oder senkrecht ausgeführt wird 
oder das Bild um voreingestellte Zoomfaktoren vergrößert oder verkleinert wird. 
Haken Sie Mauszeiger beim Zoom zentrieren ab, um zu versichern, dass der Zeiger 
stets auf dem Bildschirm zentriert wird.

Das Einstellen sonstiger allgemeiner Optionen
Verschiedene andere Systemeinstellungen, die über den 
Benutzeroberflächen-Einstellungen > Allgemein-Karteireiter verfügbar sind:

Diese Optionen umfassen:

Option Zweck

Messwerte anzeigen Zeigt währens des Messens von Entfernungen auf dem Bildschirm die 
jeweilige Länge und Winkel in einem Mauszeigerfeld, dem 
sogenannten ‚Tooltip‘, an. Lesen Sie hierzu bitte auch Stickmuster 
messen, Seite 68.

Mausklick-Geräusch 
einschalten

Aktiviert einen Piepston, der von der Software in Reaktion auf 
Mausklicks und Pressen der Eingabe- oder Leertasten beim 
Digitalisieren ertönt.

Fadenkreuzcursor Ändert den Standard-Mauszeiger zur exakten Platzierung in einen 
Fadenkreuzcursor. Wird am besten zusammen mit dem Raster 
benutzt.

Mausrad voreingestelltes 
Verhalten

Allgemeines 
Verhalten einstellen
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DATEIEN & BESTÄNDE

Hatch Embroidery erlaubt Ihnen, während der normalen Benutzung Dateien oder 
‘Bestände’ verschiedener Art zu erstellen. Die wichtigsten davon sind tatsächliche 
Stickmuster. Es gibt aber auch andere Bestände, die Sie erstellen können, wie zum 
Beispiel Stickmuster-Vorlagen, benutzerdefinierte Motive und Umrandungen. 
Diese Bestände werden von Installation zu Installation beibehalten, egal, ob Sie 
eine neue Version von Hatch Embroidery oder einen Update-Patch installieren.
Dieser Abschnitt beschreibt die von Hatch Embroidery benutzten und erstellten 
Dateiformate und wo diese auf Ihrem Computersystem gespeichert werden.

Stickdateien

Es gibt zwei Arten von Stickdateiformaten:

Stickdateien sind im Allgemeinen diejenigen, die Sie in der Software öffnen und 
verändern. Maschinendateien sind im Allgemeinen die diejenigen, die Sie zur 
Produktion an die Maschine senden. EMB ist das programmeigene 
Stickmusterformat. Zudem stehen andere ‘all-in-one’-Stickdateiformate wie zum 
Beispiel ART und JAN zur Verfügung. Hatch Embroidery unterstützt 
Maschinenformate. Zwischen Stickmuster- und Maschinenformaten besteht ein 
gewisses Maß an gegenseitiger Konvertierbarkeit. Sie können Ihr 
Stickmuster-Bibliothek nach diesen beiden groben Kategorien filtern.

Dateiart Funktion

Stickmuster Stickdateien, auch ‘Kontur-’ oder ‘All-in-one’-Dateien genannt, beinhalten 
normalerweise digitalisierte Formen und Linien, ausgewählte Sticharten und 
Stichwerte und -effekte.

Maschine Maschinendatei sind ‚Stichdateien‘, die einzig Stiche und 
Maschinenfunktionen enthalten und zur Verwendung auf bestimmten 
computerisierten Stickmaschinen geeignet sind.

Filtern nach Stick- oder 
Maschinendatei
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Anmerkung: Hatch Embroidery unterstützt zahlreiche Stichformate, darunter JEF, 
SEW, DST, EXP und andere. Lesen Sie hierzu bitte auch Unterstützte Stickdateien, 
Seite 91.

Stickdateien
Stickdateien, auch All-in-one- oder Kontur-Dateien genannt, sind 
High-Level-Formate, die Objektkonturen, Objekteigenschaften und Stichdaten 
enthalten. Wenn Sie eine Konturdatei in der Software öffnen, werden die 
entsprechenden Sticharten, Digitalisiermethoden und Effekte angewendet. Sie 
können alle im Reihenfolge-Docker eingesehen werden. Lesen Sie hierzu bitte 
auch Ansicht-Methoden im dem Benutzerhandbuch.

Stickdateien können skaliert, umgewandelt und umgeformt werden, ohne dabei 
die Stichdichte oder -qualität zu beeinflussen. Nach dem Ändern können Sie Ihr 
Stickmuster in jedem beliebigen unterstützten Dateiformat speichern. Lesen Sie 
hierzu ebenfalls Maschinendatei-Erkennung, Seite 88 und Stickmuster ausgeben 
(Benutzerhandbuch).

Maschinendateien
Unterschiedliche Stickmaschinen sprechen unterschiedliche Sprachen. 
Maschinendateien, auch ‘Stich’-Dateien genannt, sind einfache Formate für die 
direkte Verwendung durch Maschinen. Sie enthalten Informationen bezüglich der 
Position, Länge und Farbe jedes Stichs. Wenn sie in  eingelesen werden, enthalten 
die Maschinendateien keine Objekt-Information, wie z.B. Konturen oder 
Stichtypen, sondern vielmehr eine Sammlung von Stichblöcken, die als 
Manuell-Objekte bezeichnet werden. Stichblöcke bestehen aus individuellen 
Stichen.

Stickdatei enthält 
Objekte mit ihren 
jeweiligen 
Objekteigenschaften
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Manuelle Objekte
Manuell-Objekte werden stets dort erstellt, wo immer Maschinenfunktionen – z.B. 
Farbwechsel oder Abtrennungen – in dem Stickmuster aufgefunden werden. Sie 
besitzen lediglich Allgemeine- und Verbindungsstich-Eigenschaften. 
Manuell-Objekte bestehen wiederum aus individuellen Stichen, die 
‚Manuellstiche‘ genannt werden. Im Reihenfolge-Docker erscheinen manuelle 
Objekte und manuelle Stiche als ein und dieselbe Sache.

Maschinendateien skalieren
Sie können Maschinendateien skalieren; da sich die Stichanzahl jedoch nicht 
verändert, verringert oder erhöht sich die Stichdichte mit der Stickmustergröße. 
Daher sollten Sie diese Stickmuster nicht mehr als ±10% skalieren, da sonst manche 
Flächen zu eng oder zu licht mit Stichen abgedeckt werden könnten.

Tipp: Wenn Sie möchten, können Sie die Stichdichte im ganzen oder in 
ausgewählten Teilen eines Stickmusters manuell anpassen. Lesen Sie hierzu bitte 
auch Stoffe und Dichte im dem Benutzerhandbuch.

Maschinendatei enthält 
‘manuelle Objekte’ ohne 
Objekteigenschaften

Maschinendateien
nicht um mehr als

±10% skalieren
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Es gibt zwei Arten von Stickdateiformaten:

Stickmuster-Typen
Während Stickdateien grob als ‘Stickerei’ (Kontur) oder ‘Maschine’ (Stich) 
klassifiziert werden, kennzeichnet Hatch Embroidery Dateien intern als zu einer von 
vier Arten gehörend – Programmeigenes Stickmuster (A), Importierte Konturen (B), 
Verarbeitete Stiche (C) oder Importierte Stiche (D). Diese werden wie folgt 
zusammengefasst:

Dateiart Funktion

Stickmuster Stickdateien, auch ‘Kontur-’ oder ‘All-in-one’-Dateien genannt, beinhalten 
normalerweise digitalisierte Formen und Linien, ausgewählte Sticharten und 
Stichwerte und -effekte.

Maschine Maschinendatei sind ‚Stichdateien‘, die einzig Stiche und 
Maschinenfunktionen enthalten und zur Verwendung auf bestimmten 
computerisierten Stickmaschinen geeignet sind.

Grad Quelle Beschreibung

A Systemeigenes 
Stickmuster

Systemeigene EMB-Stickmuster sowie ART- und JAN-Dateien sind 
allesamt ‘Grad A’-Stickmusterformate, die von die Software gelesen 
und geschrieben werden. Sie werden ‘Grad A’ genannt, weil sie 
einen vollständigen Satz von Stickmusterinformationen in einer 
einzigen Datei enthalten – Objektkonturen, Eigenschaften, Stiche, 
Fadenfarben, Miniaturansicht und Kommentare. Es versteht sich 
von selbst, dass nur systemeigene Grad-A-Stickmuster eine 100% 
perfekte Skalierung und Umwandlung
garantieren.

B Importierte 
Konturen

Stickmuster aus Konturformaten wie GNC, im 
ART/EMB/JAN-Format gespeichert. Solche Stickmuster können 
nicht direkt von die Software gelesen werden, werden aber, sobald 
sie konvertiert wurden, Grad B-Stickmuster behandelt.

C Verarbeitete 
Stiche

Aus Maschinendateien – EXP, DST, PES usw. – gelesene 
Stickmuster, deren Stiche in Objekte umgewandelt wurden.

D Importierte 
Stiche

Aus Maschinendateien gelesene Stickmuster, bei denen die 
Konturen erkannt oder nicht erkannt wurden, die Stiche aber nicht 
per Stichverarbeitung neu generiert wurden. Bitte beachten Sie 
jedoch, dass sich der Status eines stichbasierten Motivs zu 
,Verarbeitete Stiche‘ ändert, wenn Sie es – z.B. durch Hinzufügen 
eines Schriftobjekts – verändern, auch wenn die importierten Stiche 
womöglich nicht neu generiert wurden.
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Für Informationen zur Quelle einer Stickdatei vergleichen Sie bitte den 
Stickmuster-Karteireiter im Stickmusterinformationen-Docker.

Stickmuster-Typ-Warnungen
Standardmäßig zeigt Hatch Embroidery jedes Mal eine Warnmeldung an, wenn 
Sie ein nicht-systemeigenes Stickmuster öffnen.

Warnmeldung auf 
Wunsch ausschalten
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Um Warnungen zu nicht-systemeigenen Stickmustern ein- oder auszuschalten, 
greifen Sie alternativ auf die Hilfe > Stickmuster-Warnhinweis anzeigen-Optionen 
zu.

Maschinendatei-Erkennung

Während sich stichbasierte Motive im Allgemeinen nicht zum Verändern eignen, 
kann Hatch Embroidery Objektkonturen, Sticharten und Stichabstände mit 
einigem Erfolg aus den Stichdaten auslesen. Der Reihenfolge-Docker zeigt 
erkannte Stickmuster im Allgemeinen als Mischung aus ‘Stickobjekten’ ud 
‘manuellen Objekten’ an. Mit anderen Worten, wo er Objekte nicht erkennen 
kann, belässt er sie als Stichblöcke.

Das Verarbeiten wird bei den meisten der Maschinendateien effektiv sein, es kann 
jedoch nicht dieselbe Qualitätsstufe liefern, wie die ursprünglichen Konturen und 
kann auch mit einigen der Dekorstiche Probleme haben. Wenn Hatch Embroidery 
eine Maschinendatei ‘erkennt’, erkennt sie Sticharten, Abstands- und 
Längenwerte und Stickeffekte und kann die Objektkonturen feststellen. Abhängig 
vom Nadeldurchdringungsmuster werden die Sticharten als Satin- oder Steppstich 
zugewiesen.

Warnungen zu nicht-systemeigenen 
Stickmustern wie gewünscht ein- 
oder ausschalten

‘Erkannte Stickmuster’ 
enthalten eine Mischung 
aus ‘Stickobjekten’ und 
‘manuellen Objekten’
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Anmerkung: Erkannte Objektkonturen und Stichwerte werden als 
Objekteigenschaften gespeichert. Dies bedeutet, dass erkannte Stickmuster wie 
gewohnt skalieren und umwandeln können. Die Stiche werden für erkannte 
Konturen neu berechnet, jedoch nicht für manuelle Objekte.

Dateierkennungs-Optionen
Standardmäßig werden Maschinendateien beim Öffnen in Stickdateien 
konvertiert. Wenn Sie möchten, dass Maschinendateien beim Öffnen als 
Stichblöcke oder ‘manuelle Objekte’ belassen werden, wählen Sie im 
Stickmuster-Einstellungen > Stickmuster-Karteireiter die ‘Grad D’-Option aus.

Anmerkung: Das Öffnen von Maschinendateien mit eingeschalteter 
Objekterkennung (EMB-Grad C) kann zu geringen Diskrepanzen zwischen Objekt- 
und Stichkoordinaten führen. Es ist normal, dass sich die Objektausmaße 
geringfügig von den Stichausmaßen unterscheiden, weil Stiche aufgrund von 
Schrumpfausgleich, Stickeffekten, manuellen Bearbeitungen und so weiter häufig 
über die Objektform hinausreichen. Dieser geringe Unterschied spielt auf der 
Maschine jedoch keine Rolle.

Stiche beim Öffnen konvertieren
Können Sie, wenn Sie Maschinendateien auf Einzelfallbasis konvertieren möchten, 
diese auf Wunsch beim Öffnen über das Öffnen-Optionen-Dialogfeld 

Maschinendateien 
standardmäßig erkannt
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konvertieren. Auf dieses können Sie über die Optionen-Schaltfläche im Stickmuster 
öffnen-Dialogfeld zugreifen.

Stiche beim Öffnen konvertieren
Alternativ können Sie, sogar nach dem Öffnen einer Maschinendatei, Stichblöcke 
als Objekte erkennen, indem Sie Stiche erkennen aus dem Bearbeiten-Menü 
auswählen.

Sticherkennung über 
Öffnen-Optionen 
einschalten

Maschinendatei ohne 
Objekterkennung 
geöffnet
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Markieren Sie Objekte auf Einzelfallbasis und wenden Sie den Stiche 
erkennen-Befehl an. Erkannte Stichblöcke enthalten eine Mischung von 
‘Stickobjekten’ und ‘manuellen Objekten’.

Anmerkung: Auch nach der Erkennung erhöht oder verringert sich die Dichte 
manueller Objekte mit der Stickmustergröße. Daher sollten Sie diese Stickmuster 
nicht mehr als ±10% skalieren, da sonst manche Flächen zu eng oder zu licht mit 
Stichen abgedeckt werden könnten.

Unterstützte Stickdateien

Hier finden Sie Details zu den von Hatch Embroidery unterstützten 
Stickdateiformaten.

Anmerkung: Stickdateien fallen in zwei grobe Kategorien – 
‘All-in-one’-Stickdateien und Maschinendateien. Stickdateien sind im Allgemeinen 
diejenigen, die Sie in der Software öffnen und verändern. Maschinendateien sind 
im Allgemeinen die diejenigen, die Sie zur Produktion an die Maschine senden. Die 
beiden Formate können untereinander bis zu einem gewissen Grad hin- und 
herkonvertiert werden. Sie können Ihr Stickmuster-Bibliothek nach diesen beiden 
groben Kategorien filtern. Lesen Sie hierzu bitte auch Stickdateien, Seite 83.

Erkannte Stichblöcke 
enthalten eine Mischung 
von ‘Stickobjekten’ und 
‘manuellen Objekten’.
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Stickdateien
Hatch Embroidery unterstützt die folgenden Stickdateiformat:

Format Datei Beschreibung Grad Lesen Schreiben

Wilcom 
EMB-Stickmuster EMB Wilcom ‘All-in-one’-Stickdatei (bis zu & 

inklusive e3.0) A ● ●

BERNINA ART BERNINA ‘All-in-one’-Stickdatei A ●

Janome JAN JANOME ‘All-in-one’-Stickdatei A ●

Wilcom-Kreuzstich EMX Wilcom-Kreuzstich-Stickdatei ●

Great Notions GNC Great Notions-Produktions-Datei ●

Melco-Verdichtet CND Melco ‘verdichtete’ Stickdatei ●

BERNINA / Melco EXP Melco-Stickdatei. Wird auch für das neuere 
BERNINA-Stickerei-USB-Format benutzt. ● ●

Tajima DST ‡ Für die wichtigsten Arten von 
Tajima-Maschinen benutzt ● ●

BERNINA 
Kreuzstich ARX BERNINA-Kreuzstichdatei ●

Deco, Brother, 
Babylock PES Deco, Brother, Babylock-Produktions-Datei ● ●

Deco, Brother, 
Babylock PEC Deco, Brother, Babylock-Produktions-Datei ● ●

Elna EMD Elna-Produktions-Datei ● ●

Janome/Elna/Ken
more SEW JANOME/Elna/Kenmore-Produktions-Datei ● ●

Janome JPX JANOME/Elna/Kenmore-Produktions-Datei ● ●

Janome/Elna/Ken
more JEF JANOME/Elna/Kenmore-Produktions-Datei ● ●

Janome/Elna/Ken
more JEF+ JANOME/Elna/Kenmore-Produktions-Datei ●

Husqvarna/Viking HUS Husqvarna/Viking/Pfaff-Produktions-Datei ● ●

Husqvarna/Viking SHV Husqvarna/Viking/Pfaff-Produktions-Datei ● ●

Husqvarna/Viking/
Pfaff VIP Husqvarna/Viking/Pfaff-Produktions-Datei ● ●

Husqvarna/Viking/
Pfaff VP3 Husqvarna/Viking/Pfaff-Produktions-Datei ● ●

Pfaff PCD Pfaff-Produktions-Datei ● ●

Pfaff PCM Pfaff-Produktions-Datei ● ●

Pfaff PCQ Pfaff-Produktions-Datei ● ●

Pfaff PCS Pfaff-Produktions-Datei ● ●

POEM/Singer/Hus
kygram CSD Singer / Poem / 

Huskygram-Produktions-Datei ● ●

‡ DST-Dateien können von MB-4-Maschinen gelesen werden.



Unterstütztes Bildmaterial 93

Stickmuster-Vorlagen
Hatch Embroidery unterstützt die folgenden Stickmuster-Vorlagenformate:

JPX-Dateiformat
Das JPX-Produktionsdateiformat enthält zusätzlich zur Stickerei ein JPG-Bild von 
allen im Stickmuster enthaltenen Grafiken. So können Sie in die Maschine 
eingespannte Stickerei besser auf einem gedruckten Element visuell ausrichten.
Ältere Maschinen zeigen nur die Fadencodes an und nicht die jeweilige Marke. 
Dies kann zu Verwirrungen führen, da derselbe Code in zwei (oder mehr) 
verschiedenen Fadenmarken für ganz verschiedene Farben stehen kann. Bei 
neueren JANOME MemoryCraft-Maschinen wird jetzt eine Fadenmarken-ID 
erkannt, die die Fadentabelle identifiziert. Die jeweilige Farbenmarke wird jetzt auf 
der Maschine selbst angezeigt.

Unterstütztes Bildmaterial

In Hatch Embroidery können Bildvorlagen sowohl im Vektor- als auch im 
Bitmap-Format importiert werden. Im Allgemeinen bewahren Vektor-Bilder bei 
einer Größenänderung die Bildqualität, während es bei einer Vergrößerung oder 
Verkleinerung von Bitmap-Bildern zu Problemen mit Pixilation und 
Bildverschlechterung kommen kann. Allerdings sollten etwaige Skalierungen vor 
dem Importieren in die Software durchgeführt werden, da der Importiervorgang 
Vektorbilder automatisch in Bitmaps umsetzt.

Singer XXX Singer-Produktions-Datei ● ●

OESD-Projekt ART42 OESD ‘All-in-one’-Stickdatei A ●

Format Datei Beschreibung Grad Lesen Schreiben

‡ DST-Dateien können von MB-4-Maschinen gelesen werden.

Format Datei Beschreibung Grad Lesen Schreiben

Hatch-Vorlage JMT Hatch-Stickmuster-Vorlage A ● ●

Wilcom-Vorlage EMT Wilcom-Stickmuster-Vorlage A ●

Digitizer-Vorlage JMT JANOME-Stickmuster-Vorlage A ●

Bernina-Vorlage AMT BERNINA-Stickmuster-Vorlage A ●
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Unterstützte Vektorformate
Der Stickmodus unterstützt die folgenden Vektorformate:

Unterstützte Bitmapformate
Der Stickmodus unterstützt die folgenden Bitmapformate:

Tipp: Wenn Ihre Hatch Embroidery-Installation mit einer unterstützten Version der  
CorelDRAW-Software verknüpft ist, können Sie zahlreiche weitere Bitmap- und 
Vektorformate öffnen und diese in den Stickmodus hinüberbringen.

Persönliche Daten

Hatch Embroidery erlaubt Ihnen, während der normalen Benutzung Dateien oder 
‘Bestände’ verschiedener Art zu erstellen. Die wichtigsten davon sind tatsächliche 
Stickmuster. Aber es gibt aber auch andere Bestände, die Sie erstellen können, wie 
zum Beispiel Stickmuster-Vorlagen, benutzerdefinierte Motive und Umrandungen. 
Diese Bestände werden von Installation zu Installation beibehalten, egal, ob Sie 
eine neue Version von Hatch Embroidery oder einen Update-Patch installieren. Es 
empfiehlt sich jedoch aus verschiedenen Gründen, sich mit den Speicherorten 
und Dateinamen Ihrer benutzerdefinierten Bestände vertraut zu machen...

 Zunächst einmal sollten Sie für den Fall eines Computercrashes über ein Backup 
Ihrer benutzerdefinierten Bestände verfügen.

 Zudem möchten Sie womöglich Bestände mit anderen Hatch 
Embroidery-Benutzern teilen oder externe Bestände wie zum Beispiel 
benutzerdefinierte Schriftarten installieren.

 Schließlich, wenn Sie Ihre Software auf einem anderen PC installieren, müssen 
Sie den Inhalt dieser Ordner manuell an den neuen Speicherort kopieren.

Endung Format Lesen Schreiben

EMF Verbesserte Metadatei ●

EPS Encapsulated PostScript ●

WMF Windows-Metadatei ●

Endung Format Lesen Schreiben

BMP Windows-Bitmap ● ●

JPG JPEG File Interchange ● ●

PNG Portable Network Graphics ● ●
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Tipp: Um etwaige benutzerdefinierte Bestände beizubehalten, deinstallieren Sie 
Ihre vorhandene Version von Hatch Embroidery nicht. Neue Updates können über 
Ihre vorhandene Installation installiert werden. Wenn Sie Hatch Embroidery auf 
einen anderen PC verlegen wollen, müssen Sie alle benutzerdefinierten Bestände, 
die Sie erstellt oder von Dritten erhalten haben, manuell übertragen.

Benutzerdefinierte Bestände
Hatch Embroidery erlaubt Ihnen, während der normalen Benutzung Dateien oder 
‘Bestände’ verschiedener Art zu erstellen. Die wichtigsten davon sind tatsächliche 
Stickmuster. Es gibt weitere Bestände, die Sie erstellen können, darunter 
Stickmuster-Vorlagen, benutzerdefinierte Motive und Umrandungen sowie 
Tastatur-Stickmusterkollektionen. Diese Bestände werden von Installation zu 
Installation beibehalten, egal, ob Sie eine neue Version von Hatch Embroidery 
oder einen Update-Patch installieren. Für weitere Informationen zu 
benutzerdefinierten Beständen vergleichen Sie bitte...

Bestand Beschreibung

Stickerei und 
andere 
Stickmuster

Die integrierte ‘Stickmuster-Bibliothek’ macht es Ihnen leicht, alle 
Stickmuster in Ihrem System zu finden, zu sortieren und zu durchsuchen. 
Jeder Ordner, der Stickmuster enthält, kann in die Navigationsstruktur 
miteinbezogen werden. Lesen Sie hierzu bitte auch Stickmuster-Ordner 
verwalten im dem Benutzerhandbuch.

Benutzerdefinierte 
Motive & 
Umrandungen

Motivstempel sind stickfertige Stickmuster-Elemente wie Herzen, Blätter 
oder geometrische Muster, die in Bibliotheken oder ‘Kategorien’ 
enthalten sind. Sie können Ihre eigenen Stempel für Ihre eigenen 
Zwecke oder zur Benutzung in Motivreihen oder Füllungen verwenden. 
Auf ähnliche Weise können Sie Ihre eigenen Umrandungen zur 
Benutzung in Monogrammen erstellen. Lesen Sie hierzu bitte auch 
Benutzerdefinierte Objekte im dem Benutzerhandbuch.

Tastatur-Stickmust
erkollektion

Schriftzeichen-Stickmuster sind sehr beliebt. Viele Hobbyanwender 
kaufen Stickereischriftarten bei Fremdanbietern. Natürlich möchten 
Sticker diese in Hatch Embroidery verwenden können, indem sie ihnen 
Zeichen auf der Tastatur zuordnen. Mit der Funktion 
Tastatur-Stickmusterkollektion lässt sich dies ganz bequem 
bewerkstelligen. Lesen Sie hierzu bitte auch 
Tastatur-Stickmusterkollektion im dem Benutzerhandbuch.

Ausstechstempel Der Objekt benutzen-Karteireiter ermöglicht Ihnen, im 
Stickmuster-Fenster Objektkonturen auszuwählen und diese dann direkt 
als Stempel einzusetzen oder sie für später in einer Bibliothek zu 
speichern. Sie können Vektor- oder Stickobjekte als Basis für Stempel 
verwenden. Lesen Sie hierzu bitte auch Ausstechstempel im dem 
Benutzerhandbuch.
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Anmerkung: Um etwaige benutzerdefinierte Bestände beizubehalten, 
deinstallieren Sie Ihre vorhandene Version von Hatch Embroidery nicht. Neue 
Updates können über Ihre vorhandene Installation installiert werden. Wenn Sie 
Hatch Embroidery auf einen anderen PC verlegen wollen, müssen Sie alle 
benutzerdefinierten Bestände, die Sie erstellt oder von Dritten erhalten haben, 
manuell übertragen.

Speicherorte für benutzerdefinierte Bestände
Benutzerdaten – inklusive benutzerdefinierte Stoffe, Vorlagen, Motive, 
Umrandungen und Tastatur-Stickmusterkollektionen – werden in dafür 
vorgesehenen Ordnern gespeichert. Machen Sie sich mit ihnen vertraut, damit Sie 
wissen, wo sich alle Ihre benutzerdefinierten Bestände befinden. Gehen Sie zum...
..\ProgramData\Wilcom\Hatch Embroidery

Stickmuster- 
Vorlagen

Vorlagen sind spezielle Dateien, die benutzt werden, um Stoffe, Stile und 
Standardeinstellungen zu speichern. Verwenden Sie Vorlagen zum 
Digitalisieren häufig benutzter Stickmuster-Typen, so dass Sie die 
aktuellen Eigenschaften nicht jedes Mal eingeben müssen. Lesen Sie 
hierzu bitte auch Stickmuster-Vorlagen im dem Benutzerhandbuch.

Fadentabellen Die in der Software enthaltenen Fadentabellen repräsentieren die vielen 
verschiedenen erhältlichen Fadenmarken und -farben. Sie können die 
Fadentabellen modifizieren, sodass diese die Fäden berücksichtigen, 
die Sie aktuell benutzen. Sie können sogar Ihre eigenen Muster 
entwerfen. Lesen Sie hierzu bitte auch Fadentabellen verwalten im dem 
Benutzerhandbuch.

Benutzerdefinierte 
Stickrahmen

Die Software erlaubt Ihnen, Ihre eigenen Rahmen zu definieren und sie 
zur späteren Benutzung zu speichern oder mit einem 
benutzerdefinierten Maschinentyp zu assoziieren. Die Funktionalität, 
benutzerdefinierte Rahmen zu definieren, wurde geschaffen, da laufend 
neue Rahmen für die Nähmaschinen auf den Markt kommen und die 
Software jedoch nicht genauso häufig aktualisiert werden kann. Lesen 
Sie hierzu bitte auch Rahmenauswahl im dem Benutzerhandbuch.

Benutzerdefinierte Bestände Speicherort Dateitypen

Autom. Stoff \RES\AUTOFABRIC userdefined.autost

Rahmen \RES\Hoops USRHOOPnS.DSC

Fadentabellen \RES\ThreadCharts *.TCH

Maschinen \RES\Machines UserMachineModels.txt

Motive \MOTIFS *.ESA

Vorlagen \TEMPLATE *.JMT

Ausstechstempel \STAMPS *.ESA

Bestand Beschreibung
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Bilddaten werden in einer separaten Bibliothek gespeichert. Gehen Sie zum...
..\Users\Public\Public Pictures\Hatch Pictures

Anmerkung: Manche Datenordner werden erst erstellt, wenn Hatch Embroidery 
zum ersten Mal nach dem Neustarten Ihres Systems geöffnet wird.
In Dateimanager können Sie mithilfe der Navigationsstruktur links im Fenster zum 
genauen Speicherort Ihrer Hatch Embroidery-Bestände navigieren; alternativ 
tippen oder kopieren Sie einfach den Pfadnamen in das Adressfeld ein und 
drücken Eingabe.

Wann immer Sie Updates oder Upgrades für Ihre vorhandene Software installieren 
wird die obige Ordnerstruktur beibehalten, zusammen mit allen 
benutzerdefinierten Beständen. Wenn Sie Ihre Software jedoch auf einem 

Umrandungen Umrandungen *.ESA

Benutzerdefinierte Schriftarten \FONTS *.ESA

Tastatur-Stickmusterkollektion \FONTS *.KDC

Benutzerdefinierte Bestände Speicherort Dateitypen

Artikeln \Articles *.PNG

Stoffe \Fabrics *.JPG, *.BMP

Benutzerdefinierte Bestände Speicherort Dateitypen
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anderen PC installieren, müssen Sie den Inhalt dieser Ordner manuell an den 
neuen Speicherort kopieren. 

Anmerkung: Der C:\ProgramData-Ordner kann auf manchen PCs versteckt sein, 
je nach den Berechtigungen des eingeloggten Benutzers. Lesen Sie hierzu bitte 
auch Versteckte Ordner anzeigen, Seite 99.

Beispiel-Stickmuster & -Bildmaterial
Zu Ihren wichtigsten Beständen gehören selbstverständlich Ihre Stickmuster und 
alle Bilddateien, die Sie benutzen. Diese können potentiell irgendwo in Ihrem 
System gespeichert werden. Standardmäßig jedoch...

 Alle Stickmuster, Schnittdateien oder Maschinendateien, die Sie in Hatch 
Embroidery speichern, werden standardmäßig im Meine Stickerei-Ordner an 
diesem Speicherort gespeichert...
C:\Users\<USER>\My Embroidery\

 Ebenso werden alle Bilder, die Sie aus Hatch Embroidery speichern, 
standardmäßig im Eigene Bilder-Ordner an folgendem Speicherort 
gespeichert...
C:\Users\<USER>\Pictures\My Pictures\

Anmerkung: Wann immer Sie Updates oder Upgrades Ihrer vorhandenen Software 
installieren, werden alle oben aufgeführten Bestände beibehalten. Wenn Sie Ihre 
Software jedoch auf einem anderen PC installieren, müssen Sie den Inhalt der 
Ordner Meine Stickerei und Eigene Bilder manuell an den neuen Speicherort 
kopieren.



Persönliche Daten 99

Versteckte Ordner anzeigen
Wenn Sie den Inhalt Ihrer Bestände-Ordner manuell an einen neuen Speicherort 
kopieren, stellen Sie unter Umständen fest, dass der C:\ProgramData-Ordner auf 
Ihrem PC versteckt ist, je nach den Berechtigungen des Logins, den Sie benutzen. 
Um die Ordnerstruktur sehen zu können, öffnen Sie den Ansicht-Karteireiter in 
Dateimanager und haken Sie die Ausgeblendete Elemente-Option ab. Dies zeigt 
den ‘ProgramData’-Ordner und seinen gesamten Inhalt an.
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FUNKTIONEN-VERGLEICHSTABELLE

Die unten stehende Tabelle listet die Funktionen auf, die für jede Produktstufe relevant sind. Die Produktstufen für diese 
Version umfassen:

Anmerkung: Trotz aller Bemühungen, diese Tabelle bis zur aktuellen Version fortzuführen, kann es unter Umständen 
vorkommen, dass späte Änderungen nicht präzise reflektiert werden. Zur Kaufberatung besuchen Sie bitte die Website 
oder sprechen Sie mit einem Wilcom-Vertreter.

Produktstufe Leistungsmerkmale

Hatch Organizer O Schnelle und einfache Suche, Verwaltung, benutzerdefinierte Anpassung und Ausgabe von Stickmustern:

Hatch Personalizer P Alle ‘Organizer’-Funktion plus Schriftzüge und Monogramme.

Hatch Composer C Alle Funktionen von ‘Personalizer’ plus Bearbeitung und Autom. Digitalisierung.

Hatch Digitizer D Alle Funktionen von ‘Composer’ plus erstklassige manuelle Digitalisier- und Applikationswerkzeuge.

Leistungsmerkmal Funktion Produkte Verweis

D C P O

Software-Einstellungen Software-Einstellungen

Maschinenmodell / Typ auswählen * ● ● ● ● Maschinenmodell oder -typ auswählen
Benutzerdefinierte Marke erstellen * ● ● ● ● Benutzerdefinierte Marke erstellen
Start- und Endpunkte festlegen * ● ● ● ● Das Festlegen der Start- & Endpunkte
Hintergrundfarben festlegen ● ● ● ● Hintergrundfarbe
Um kleine Stiche zu eliminieren ● ● ● ● Um kleine Stiche zu eliminieren
Bildschirm kalibrieren ● ● ● ● Bildschirmkalibrierung

D Hatch Digitizer C Hatch Composer  P Hatch Personalizer O Hatch Organizer
● Standardmäßig inklusive  ○ Modulares ‘GEM’ (oder kompatible Version von CorelDRAW®) L Eingeschränkte Funktionalität ^ Neu in Hatch 3 * Verbessert in Hatch 3

https://www.wilcom.com/Products.aspx
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Das Anzeigen der Raster, Lineale und 
Hilfslinien

● ● ● ● Lineale & Hilfslinien

Entfernungen auf dem Bildschirm messen ● ● ● ● Stickmuster messen
Maßeinheiten ändern ● ● ● ● Maßeinheiten ändern
Systemeinstellungen anpassen – autom. 
Speichern, autom. Bildlauf etc.

● ● ● ● Bildschirmseinstellungen

Stickmuster verwalten Stickmuster-Bibliothek Stickmuster verwalten

Stickmuster-Bibliothek öffnen ● ● ● ● Öffnen Sie die Stickmuster-Bibliothek
Stickmuster durchsuchen ● ● ● ● Stickmuster durchsuchen
Stickdateien öffnen oder kopieren ● ● ● ● Stickmuster öffnen oder kopieren
Leere Stickmuster öffnen ● ● ● ● Leere Stickmuster öffnen
Markiertes Stickmuster übertragen ● ● ● ● Markiertes Stickmuster übertragen
Markierte Stickmuster konvertieren ● ● ● ● Stickmuster zu konvertieren
Markierte Stickmuster drucken ● ● ● ● Markierte Stickmuster drucken
Druckt markierte Stickmuster in einem 
Katalog

● ● ● ● Stickmusterkataloge drucken

Stickmusterlisten exportieren ● ● ● ● Stickmusterlisten exportieren
Stickmuster-Ordner verwalten ● ● ● ● Stickmuster-Ordner verwalten

Stickmuster-Ansicht Stickmuster ansehen

Hintergründe anzeigen ● ● ● ● Hintergründe anzeigen
Über Stickmuster zoomen & schwenken ● ● ● ● Über Stickmuster zoomen & schwenken
Farben und Objekte ansehen Abfolge ● ● L Farben und Objekte ansehen
Ansicht nach Farbe Ansicht nach Farbe ● ● Ansicht nach Farbe
Übersichtsfenster Übersichtsfenster ● ● ● ● Übersichtsfenster
Stickung ansehen TrueView ● ● ● ● Stickung ansehen
Verbindungsstiche ansehen * ● ● ● ● Verbindungsstiche ansehen
Stickmuster-Ausstickung simulieren Stich-Player ● ● ● ● Stickmuster-Ausstickung simulieren
Stickmuster-Durchlauf ● ● L L Stickmuster-Durchlauf

Stickmuster benutzerdefiniert 
anpassen

Stickmuster benutzerdefiniert 
anpassen

Stickmusterinformationen ansehen ● ● ● ● Stickmusterinformationen ansehen

Leistungsmerkmal Funktion Produkte Verweis

D C P O

D Hatch Digitizer C Hatch Composer  P Hatch Personalizer O Hatch Organizer
● Standardmäßig inklusive  ○ Modulares ‘GEM’ (oder kompatible Version von CorelDRAW®) L Eingeschränkte Funktionalität ^ Neu in Hatch 3 * Verbessert in Hatch 3
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Fadenverbrauch abschätzen ● ● ● ● Abschätzung des Fadenverbrauchs
Zugriff auf Objekteigenschaften ● ● Zugriff auf Objekteigenschaften
Hintergrund- und Anzeigefarben 
einstellen

● ● ● ● Hintergründe hinzufügen

Autom. Stoffe auswählen ● ● ● ● Autom. Stoffe auswählen
Autom. Stoffe verwalten ● ● Verwalten der Stoffe
Stichabstand anpassen ● ● ● ● Stichdichte anpassen
Farbblöcke ansehen ● ● ● ● Farbblöcke ansehen
Vorhandene Farben aussuchen und 
anwenden

● ● ● ● Farben auswählen & anwenden

Stickmusterfarben benutzerdefiniert 
anpassen

● ● ● ● Stickmusterpalette benutzerdefiniert 
anpassen

Der Stickmusterpalette Fäden zuweisen ● ● ● ● Der Stickmusterpalette Fäden zuweisen
Farbspektren ändern Benutzte Farben 

durchlaufen, Farbkreis
● ● Farbspektrum ändern

Stickmusterumgebung benutzerdefiniert 
anpassen

Hintergrund und 
Farbanzeige

● ● ● ● Stickmusterumgebung benutzerdefiniert 
anpassen

Stickmuster-Stoffeinstellungen 
benutzerdefiniert anpassen

Autom. Stoff ● ● ● ● Stickmuster-Stoffeinstellungen 
benutzerdefiniert anpassen

Objekteigenschaften voreinstellen ● ● ● Voreingestellte Objekteigenschaften
Einstellungen in der Vorlage speichern ● ● ● ● Klicken Sie auf In der Vorlage speichern.
Auf die Standardeinstellungen 
zurücksetzen

● ● ● ● Auf Standardeinstellungen 
zurücksetzen

Fadentabellen ändern ● ● ● ● Fadentabellen ändern
Neue Fadentabelle erstellen ● ● ● ● Neue Fadentabelle erstellen

Konturstiche Konturstiche

Einfache Linien Einfach- / 
Dreifach-laufstich

● ● Einfache Konturen

Satinstichlinien Satinstich / Erhabener 
Satinstich

● ● Satinstichlinien

Motivlinie Motiv ● ● Motivlinie
Rückstichlinie Rückstich ● Rückstichlinie
Stielstichlinie Stielstich ● Stielstichlinie
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Skulpturlaufstiche Struktur ● Skulpturlaufstiche
Zickzacklinie Zickzack ● Zickzacklinie
Pariserstich-Linien Pariserstich ● Pariserstich-Linien

Füllstiche Grundlegende Sticharten

Satinstichfüllungen Satinstich / Erhabener 
Satinstich

● ● Satinstichfüllungen

Steppstichfüllungen Steppstich ● ● Steppstichfüllungen

Dekorative Füllungen Dekorative Sticharten

Geprägte Füllungen Geprägt ● ● Geprägte Füllungen
Konturfüllstiche Konturstich ● Konturfüllungen
Relief-Füllstiche Reliefstich ● Relief-Füllstiche
Motivfüllstiche Motiv ● ● Motivfüllstiche
Mäanderfüllstiche Mäanderfüllstich ● Mäanderfüllstiche
Kreuzstich Kreuzstich ● Kreuzstich

Stickeffekte Sticheffekte

Florentine-Füllungen Florentine-Effekt ● Florentine-Füllungen
Sternfüllstiche Radialfüllstich ● Radialfüllstiche
Dehnbare geprägte Füllstiche Dehnbarer Geprägter 

Füllstich
● Dehnbare geprägte Füllstiche

3D-Krümmung 3D-Krümmung ● 3D-Krümmung
Handstickerei-Effekt Handstickerei ^ ● Handstickerei-Effekt
Gezackte Kante-Effekte Gezackte Kante ● ● Gezackter Kanten
Füllstichverlauf-Effekte Gradient Fill ● ● Füllstichverlauf-Effekte

Stickerei bearbeiten Stickerei-Bearbeitung

Objektauswahl ● ● ● L Objektauswahl
Kopieren, ausschneiden, einfügen ● ● ● ● Objekte kopieren und einfügen
Objekte duplizieren Duplikat / klonen ● ● ● ● Objekte duplizieren & klonen
Objekte anordnen Ausrichten / arrangieren ● ● ● ● Objekte anordnen
Objekte umwandeln Maßstab / Drehen / 

Schrägstellen / Spiegeln
● ● ● ● Objekte umwandeln

Leistungsmerkmal Funktion Produkte Verweis

D C P O

D Hatch Digitizer C Hatch Composer  P Hatch Personalizer O Hatch Organizer
● Standardmäßig inklusive  ○ Modulares ‘GEM’ (oder kompatible Version von CorelDRAW®) L Eingeschränkte Funktionalität ^ Neu in Hatch 3 * Verbessert in Hatch 3



H
atch

 Em
b

ro
id

ery
3 K

u
rzan

leitu
n

g
105

Objekte umformen Umformen * ● ● Objekte umformen
Start- und Endpunkte anpassen Umformen ● ● L Start-/Endpunkte anpassen
Stichwinkel hinzufügen oder anpassen Stichwinkel hinzufügen / 

entfernen
● ● L Stichwinkel

Objekte einreihen Abfolge * ● ● Reihenfolge nach Objekt
Einreihung nach Auswahlreihenfolge Abfolge ● ● Einreihung nach Auswahlreihenfolge
Reihenfolge nach Farbliste Abfolge ● ● Reihenfolge nach Farbliste
Abfolge nach Farbblock Reihenfolge nach Farbe ● ● Abfolge nach Farbblock
Farbwechsel optimieren Farbwechsel optimieren ● ● ● ● Farbwechsel optimieren
Automatische Verbindungsstiche 
anwenden

Immer Abbinden & 
Abschneiden

● ● ● Automatische Verbindungsstiche

Kürzeste Verbindung anwenden Kürzeste Verbindung 
anwenden

● ● Kürzeste Verbindungen

Kontrolle der Eckenstickung Automatische Ecken ● ● Eckenstickung
Farbmischungen erstellen Farbmischung erstellen ● ● Farbmischung
Zerlegen von zusammengesetzten 
Objekten

Zerlegen ● ● Zerlegen von zusammengesetzten 
Objekten

Manuelles Ausschneiden von Formen Messer ● ● Manuelles Ausschneiden von Formen
Objekte kombinieren Verschweißen ● Objekte kombinieren
Kurvenglättung anwenden Formen glätten ● ● Kurvenglättung anwenden
Unterliegende Stickung entfernen Überlappungen 

entfernen
● ● Unterliegende Stichlagen entfernen

Stiche bearbeiten Stichbearbeitung ● ● Stiche bearbeiten

Stickschriftzüge Schriftobjekte

Schriftzüge erstellen Schriftzüge * ● ● ● Schriftzüge erstellen
Buchstabenwinkel, Grundlinienwinkel und 
Zeilenabstand von Schriftobjekten 
bearbeiten

Schriftzüge * ● ● ● Erweiterte Einstellungen

Grundlinien anwenden – waagrecht, 
senkrecht etc.

● ● ● Schriftzug-Layouts

Schriftzug-Sticharten ● ● ● Schriftzug-Sticharten
Schriftzug-Unterlage ● ● ● Schriftzug-Unterlage
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Schriftzüge skalieren ● ● ● Schriftobjekte skalieren
Schriftzüge drehen ● ● ● Schriftzüge drehen
Grundlinien umformen ● ● ● Grundlinien umformen
Buchstaben umformen ● ● ● Buchstaben umformen
Sonderzeichen einfügen ● ● ● Sonderzeichen auszuwählen
Flair Script benutzen ● ● ● Flair Script
Monogramm-Schriftarten benutzen ● ● ● Monogramme Schriftarten
Tastatur-Stickmusterkollektion Tastatur-Stickmusterkoll

ektion
^ ● L L Tastatur-Stickmusterkollektion

Monogrammerstellung Monogrammerstellung

Monogramm-Stickmuster auswählen * ● ● ● Monogramm-Stickmuster auswählen
Monogramm-Buchstaben hinzufügen ● ● ● Monogramm-Buchstaben hinzufügen
Monogramm-Ornamente hinzufügen ● ● ● Monogramm-Ornamente hinzufügen
Monogramm-Umrandungen hinzufügen * ● ● ● Monogramm-Umrandungen hinzufügen
Monogramme zerlegen ● ● Monogramme zerlegen

Bildmaterial Benutzung von Bildvorlagen

Bildmaterial scannen ● ● Bildmaterial scannen
Bildmaterial als Bitmap einfügen ● ● Bildmaterial als Bitmap einfügen
Bildmaterial als Vektoren einfügen * ● ● Bildmaterial als Vektoren einfügen
Bildmaterial ansehen (Bitmap / Vektor) ● ● ● ● Bildmaterial ansehen
Bilder sperren / dimmen ● ● Bilder sperren und dimmen
Größe der Bildvorlage ändern ● ● Größe der Bildvorlage ändern
Bildvorlagen zuschneiden ● ● Bildvorlagen zuschneiden
Bildvorlage Extern Bearbeiten ● ● Bildvorlage Extern Bearbeiten
Vektoreigenschaften verändern ^ ● Vektoreigenschaften verändern
Bildmaterial zur Auto-Digitalisierung 
vorbereiten

* ● ● Bildmaterial zur Auto-Digitalisierung 
vorbereiten

Fotos zur Auto-Digitalisierung vorbereiten Bitmap anpassen ● ● Fotos zur Auto-Digitalisierung 
vorbereiten

Verarbeitete Bildvorlagen speichern ● ● Verarbeitete Bildvorlagen speichern
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Autom. Digitalisierung Autom. Digitalisierung

Fäden für Autom. Digitalisierung zuweisenFarbenabgleichmethode ● ● Fäden für Autom. Digitalisierung 
zuweisen

Bildmaterial auto-digitalisieren Stickerei autom. 
digitalisieren

* ● ● Stickerei autom. digitalisieren

Füllungen auto-digitalisieren Klicken-zum-Füllen ● ● Füllungen auto-digitalisieren
Konturen auto-digitalisieren Klicken-für-Kontur ● ● Linien auto-digitalisieren
Konvertieren von Vektoren zu Stickerei Zum Zweisen ^ ● Vektor-Objekte im Stickmodus 

konvertieren
Bildvorlage in Stickerei konvertieren CorelDRAW® * ○ ○ Bild mit CorelDRAW® in Stickerei 

konvertieren
Autom. Digitalisierung mit Blitzfoto Blitzfoto ● Autom. Digitalisierung mit Blitzfoto
Autom. Digitalisierung mit 
Riff-Fotostickung

Riff-Fotostickung ^ ● Autom. Digitalisierung mit 
Riff-Fotostickung

Autom. Digitalisierung mit 
Farbfotostickung

Farbfotostickung * ● Autom. Digitalisierung mit 
Farbfotostickung

Manuelles Digitalisieren Manuelles Digitalisieren

Offene und geschlossene Formen 
digitalisieren

Offene / Geschlossene 
Form digitalisieren

* ● Formen digitalisieren

Schließen von offenen Formen mit 
geraden oder bogenförmigen Linien

Form mit 
gerader/gebogener Linie 
schließen

* ● Formen digitalisieren

Wendefüllstiche erstellen Blöcke digitalisieren ● Wendefüllstiche
Kreise & Quadrate erstellen Rechteck / Oval ● Kreise & Quadrate
Standardformen erstellen Standardformen * ● Standardformen
Automatischen Unterlage anwenden Unterlage ● ● Autom. Unterlage
Schrumpfausgleich anwenden Schrumpfausgleich ● ● Schrumpfausgleich
Konturen verstärken Retourstich / 

Wiederholen
● Verstärken von Konturen

Handgezeichnete Formen erstellen Handgezeichnete... ● Handgezeichnete Formen erstellen
Motivstempel einfügen Motivstempel ● Motivstempel
Löcher in Objekten digitalisieren Löcher digitalisieren / 

entfernen
● Löcher in Objekten erstellen
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Löcher in Objekten füllen Leerraum-Auffüllung ● Leerräume in Objekten füllen
Verzweigung anwenden Verzweigung ● ● Verzweigung
In Redwork konvertieren Redwork ● Redwork
Ausstechstempel Stanzstempel ● Ausstechstempel
Motive erstellen / verwalten Motiv erstellen ● Motive erstellen
Umrandungen erstellen / verwalten Umrandung erstellen ● Umrandung erstellen

Applikationen digitalisieren Applikation

Applikationsstoffe visualisieren ● ● ● ● Applikationsstoffe
Applikationsobjekte erstellen Applikation digitalisieren ● Applikationsobjekte erstellen
Applikation mit Löchern erstellen Applikation mit Löchern 

digitalisieren
● Applikation mit Löchern erstellen

In Applikation konvertieren In Applikation 
konvertieren

* ● In Applikation konvertieren

Vektoren in Applikation konvertieren Als Applikation 
markieren

^ ○ Konvertieren von Vektorgrafiken zu 
Applikation

Teilapplikation Teilapplikation ● Teilapplikation
Applikationskomponenten kombinieren Applikationskomponente

n kombinieren
● Applikationskomponenten kombinieren

Stickmuster-Layouts Stickmuster-Layouts

Objekte Spiegeln-und-Kopieren Spiegeln-und-Kopieren ● ● Objekte Spiegeln-und-Kopieren
Arbeitsflächen definieren ● ● Arbeitsflächen
Knopflöcher hinzufügen Knopflöcher ● Knopflöcher
Quilts mit Flair erstellen Quilten mit Flair ● Quilten mit Flair
Automatische Konturen und 
Versetzungen erstellen

Um Konturen & 
Versetzungen zu 
erstellen

● Konturen & Versetzungen

Trapunto-Konturen erstellen Trapunto-Konturen ● Trapunto-Konturen erstellen
Sperrgrund-Füllungen generieren Sperrgrund ^ ● ● Sperrgrund-Füllungen generieren
Heftstich-Marker hinzufügen Heftstich-Marker ● ● Heftstich-Marker hinzufügen
Grafik-Marker hinzufügen Grafik-Marker ● ● Grafik-Marker hinzufügen
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Rahmung von Stickerei Rahmung von Stickerei

Rahmenliste konfigurieren * ● ● ● ● Rahmenliste konfigurieren
Rahmen auswählen und anzeigen * ● ● ● ● Rahmen auswählen und anzeigen
Rahmen zentrieren Alles zentrieren ^ ● ● ● ● Rahmen zentrieren
Rahmen drehen ● ● ● ● Rahmen drehen
Mehrfach-Positionsrahmen. ● ● L L Mehrfach-Positionsrahmen
Benutzerdefinierte Rahmen erstellen und 
bearbeiten

● ● ● ● Benutzerdefinierte Stickrahmen

Automatische Rahmensetzungen 
erstellen

Rahmen automatisch 
hinzfügen

* ● ● Automatische Rahmensetzungen 
erstellen

Manuelle Rahmensetzungen erstellen Rahmen hinzufügen * ● ● Manuelle Rahmensetzungen erstellen
Rahmensetzungen berechnen Rahmensetzungen 

berechnen
● ● Rahmensetzungen berechnen

Objekte auf mehrere Rahmensetzungen 
verteilen

Aufteilungslinie 
hinzufügen

● ● Das Aufteilen der Objekte auf 
verschiedene Rahmensetzungen

Mehrfach gerahmte Stickmuster drucken ● ● Stickmuster mit mehreren 
Rahmensetzungen drucken

Passkreuze hinzufügen Mehrfachrahmung-Optio
nen

* ● ● Passkreuze hinzufügen

Farbwechsel für Auto-Rahmensetzung 
optimieren

● ● Farbwechsel für Auto-Rahmensetzung 
optimieren

Mehrfach gerahmte Stickmuster als 
Maschinendateien exportieren

Stickmuster exportieren ● ● Mehrfach gerahmte Stickmuster als 
Maschinendateien exportieren

Stickmuster ausgeben Stickmuster ausgeben

Stickmuster speichern ● ● ● ● Stickmuster speichern
Kleine Stiche entfernen ● ● ● ● Kleine Stiche entfernen
Stickmuster exportieren Stickmuster exportieren ● ● ● ● Stickmuster exportieren
Schnittlinien exportieren Schnittlinien exportieren * ● ● ● ● Schnittlinien exportieren
Stickmuster an Maschinenordner 
übertragen

● ● ● ● Stickmuster übertragen

Stickmuster drucken ● ● ● ● Stickmuster drucken
Stickmusterbilder erfassen Stickmusterbild erfassen ● ● ● ● Stickmusterbilder erfassen
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Stickmusterlayouts drucken ● ● ● ● Layouts drucken

Kreuzstich GEM ○ Hatch-Kreuzstich
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SCHNELLVERWEIS

Hatch Embroidery benutzt Werkzeugleisten und 
Schnelltasten, um schnellen und mühelosen Zugriff auf oft 
benutzte Befehle zu gewähren. Die Sticksoftware kann 
über das Desktop-Symbol oder das MS 
Windows®-Startmenü geöffnet werden. Für eine Übersicht 
über die in Hatch Embroidery verfügbaren Softwaretools 
und Tastaturbefehle vergleichen Sie bitte die folgenden 
Themen.

Anmerkung: Die hier beschriebenen Werkzeuge und 
Befehle sind alle in der höchsten Produktstufe verfügbar. 
Nicht alle treffen auf andere Produktstufen zu.

Menüs

Das Hauptmenü ist normalerweise am oberen Ende des Bildschirms über dem 
Stickmuster-Fenster angedockt. Benutzen Sie es, um auf häufige Befehle 
zuzugreifen. Wenn Sie mit diesen Befehlen erst besser vertraut sind, können Sie zur 
schnelleren Bedienung die Tastaturbefehle verwenden. Viele dieser Befehle 
stehen auch als Werkzeugleisten-Schaltflächen zur Verfügung. Je nach Ihrer 
Software-Produktstufe werden manche Befehle unter Umständen nicht in der Liste 
angezeigt oder sind deaktiviert.

Anmerkung: Es können die meisten Standard-MS Windows®-Alt-Tastaturbefehle 
angewendet werden. Alt–Taste zusammen mit dem im Menü unterstrichenen 
Buchstaben drücken. Um einen Vorgang abzubrechen, drücken Sie zweimal Esc 
oder klicken Sie auf das Esc-Symbol auf der Werkzeugleiste.
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Menü Datei

Befehl Tipp Tastaturbefehl

Neues leeres 
Stickmuster

Erstellt auf der Basis der Standard-Vorlagen-, Stoff- 
und Hintergrundeinstellungen ein neues leeres 
Stickmuster.

<Strg + N>

Neu mit Vorlage Erstellt auf der Basis einer ausgewählten Vorlage 
sowie Stoff- und Hintergrund-Einstellungen ein neues 
Stickmuster.

Neu aus 
Stickmuster

Erstellt auf der Basis eines vorhandenen Stickmusters 
ein neues Stickmuster.

Stickmuster öffnen Öffnen Sie ein vorhandenes Stickmuster von der 
Festplatte oder einem Netzwerk-Laufwerk.

<Strg + O>

Kürzlich geöffnetes 
Stickmuster öffnen

Ein Stickmuster aus einer Liste zuletzt verwendeter 
Stickmuster öffnen.

Backup-Stickmuster 
öffnen

Öffnen Sie für Schnellzugriff auf die Backup-Dateien 
im Falle eines Softwarefehlers direkt den 
Backup-Ordner.

Motiv einfügen Stickdateien in das aktuelle Stickmuster importieren.

Bildvorlage 
einfügen

Vektor- oder Bitmap-Bildvorlage als Hintergrund für 
manuelles oder automatisches Digitalisieren in das 
aktuelle Stickmuster einfügen.

Stickmuster 
speichern

Aktuelles Stickmuster speichern. <Strg + S>

Stickmuster 
speichern als

Aktuelles Stickmuster unter anderem Namen, an 
einem anderen Ort oder in einem anderen Format 
speichern.

Als Vorlage 
speichern

Aktuelles Stickmuster als Stickmuster-Vorlage zur 
späteren Benutzung speichern.

Stickmuster 
exportieren

Speichern Sie das aktive Stickmuster als 
Produktions-Datei zur Benutzung durch die Maschine.

Schnittlinien 
exportieren

Exportieren Sie das aktuelle Stickmuster oder 
markierte Objekte zum Schneiden als 
SVG-Dateiformat.

Druckvorschau Arbeitsblätter auf dem Bildschirm ansehen. Ausdruck 
des Werkblatts von diesem Fenster möglich.

Stickmuster zu 
drucken

Aktives Stickmuster mit aktuellen Druckeinstellungen 
drucken.

<Strg + P>

Kreuzstich Zugriff auf die Kreuzstich-Anwendung.

Stickmusterbild 
erfassen

Stickmusterbild entsprechend der Einstellungen im 
Stickmusterbild erfassen-Dialogfeld als Bitmap 
speichern.

Stickmuster 
schließen

Aktuelles Stickmuster schließen.
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Bearbeiten-Menü

Alle Stickmuster 
schließen

Schließen Sie alle Stickmuster-Karteireiter.

Abmelden und 
Lizenz freigeben

Beenden Sie das Programm und melden Sie sich von 
Ihrem Hatch-Konto ab.

Programm beenden Schließen aller Stickmuster und Beenden der 
Programme.

<Alt + F4>

Befehl Tipp Tastaturbefehl

Rückgängig/Wieder
herstellen

Standard-Windowsbefehle. Letzten Befehl oder Reihe 
von Befehlen abbrechen oder erneut anwenden.

<Strg + Z/Y>

Kopieren, 
ausschneiden, 
einfügen

Standard-Windowsbefehle. Auswahl ausschneiden 
oder kopieren und in die Zwischenablage legen. 
Fügen Sie den Inhalt in das Stickmuster-Fenster ein.

<Strg + X/C/V>

Duplizieren Auswahl duplizieren, ohne sie in die Zwischenablage 
zu legen.

<Strg + D>

Mit Versetzung 
duplizieren

Mit einer voreingestellten Versetzung duplizieren. 
Regelmäßige Muster aus Duplikaten zu erstellen. 
Passen Sie diese Einstellung über das 
Stickmuster-Einstellungen > Bearbeiten-Dialogfeld 
an.

<Strg + 
Umschalten + 
D>

Löschen Markierten Bereich löschen. <Del>

Alles Auswahlen / 
Alles Auswahlen 
aufheben

Alle Objekte im aktuellen Stickmuster markieren oder 
ihre Markierung aufheben.

<Strg + A> / 
<X>

Geschlossene Form 
mit Gerader / 
Kurvenlinie

Schließt markierte offene Konturen mit einer geraden 
oder bogenförmigen Linie.

Farbwechsel 
optimieren

Optimieren Sie das Stickmuster, indem Sie die 
Farbwechsel auf ein Minimum reduzieren, aber 
gleichzeitig die Farbschichten beibehalten.

Kürzeste 
Verbindung 
anwenden

Verbindet markierte Objekte an dem Punkt, an dem 
sie am dichtesten beieinander liegen. Nach einer 
Bearbeitung muss die ‚Kürzeste Verbindung‘-Funktion 
noch einmal angewendet werden.

<J>

Reihenfolge >> Anzeige des Reihenfolge-Dockers ein-/ausschalten. 
Objekte und Farbblöcke im aktuellen Stickmuster 
einreihen.

<Umschalten + 
L>

Einreihung nach 
Auswahlreihenfolge

Halten Sie <Strg> gedrückt und klicken Sie, um 
Objekte in einem Stickmuster zu markieren. Wählen 
Sie den Befehl aus, um Objekte in der Reihenfolge 
Ihrer Auswahl einzureihen.

Befehl Tipp Tastaturbefehl
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Ansicht-Menü

Zerlegen Spaltet verzweigte Objekte – Monogramme, 
Applikationen, Schriftzüge, usw. – in deren 
Objektkomponenten auf. Dadurch können diese 
individuell bearbeitet werden.

<Strg + K>

Farbwechsel 
entfernen

Entfernen Sie Farbwechsel in markierten Objekten, 
die beim Stickmuster-Durchlauf manuell eingefügt 
wurden.

Stiche neu 
generieren

Stiche für markierte Objekte manuell neu generieren. <G>

Stiche erkennen Während sich Maschinendateien im Allgemeinen 
nicht für eine Modifikation eignen, kann die Software 
Objektkonturen, Sticharten und Stichabstände mit 
einigem Erfolg aus den Stichdaten auslesen. 
Benutzen Sie nach dem Öffnen einer Maschinendatei 
den Stiche erkennen-Befehl, um Stichblöcke als 
Objekte zu erkennen.

Stichabstand 
anpassen

Setzen Sie die Stichdichten markierter Objekte oder 
ganzer Stickmuster manuell außer Kraft.

Objekteigenschafte
n >>

Benutzen Sie Objekteigenschaften-Docker, um 
Eigenschaften voreinzustellen oder für markierte 
Objekte anzupassen.

Objekteigenschafte
n kopieren

Die Eigenschaften eines markierten Objekts werden 
zu den aktuellen Eigenschaften des Stickmusters.

Objekteigenschafte
n anwenden

Anwenden aktueller Einstellungen bei ausgewählten 
Objekten.

Befehl Tipp Tastaturbefehl

TrueView Simulation der ausgestickten Stickerei 
ein-/ausschalten.

<T>

Stickmuster 
anzeigen

Anzeige der Stickmuster-Elemente 
ein-/ausschalten. Klicken Sie, um ein 
Dropdown-Menü mit Ansicht-Einstellungen zu 
öffnen.

Rahmen anzeigen Kippschaltet die Anzeige der Rahmen. <Umschalten + H>

Rahmenvorlage 
anzeigen

Anzeige der Rahmenvorlage as Alternative zu 
Rasterlinien ein-/ausschalten. Das Stickmuster an 
der richtigen Stelle und korrekt ausgerichtet zu 
platzieren.

Raster anzeigen Kippschaltet die Anzeige des Rasters. <Umschalten + G>

Lineale anzeigen Anzeige von Linealen und Hilfslinien 
ein-/ausschalten.

<Strg + R>

Stich-Player Simuliert die Ausstickung des Stickmusters auf 
dem Bildschirm in der Stich- oder TrueView.

<Umschalten + R>

Messen-Werkzeug Distanzen und Winkel auf dem Bildschirm messen. <M>

Befehl Tipp Tastaturbefehl



Menüs 115

Anordnen-Menü

Zoom Vergrößern/Verkleinern des Arbeitsbereichs und 
Vergrößern markierter Bereiche auf die volle 
Fenstergröße. Lesen Sie hierzu bitte auch 
Zoom-Werkzeugleiste, Seite 124.

Schwenken Ziehen, um bei hohem Zoomfaktor über das 
Stickmuster zu schwenken.

<P>

Vorherige Ansicht Zur vorherigen Ansicht zurückkehren <V>

Am aktuellen Stich 
zentrieren

Aktuell ausgewählten Stich im 
Stickmuster-Fenster zentrieren.

<C>

Bildschirm 
aktualisieren

Erneuern des angezeigten Bildschirms. <R>

Befehl Tipp Tastaturbefehl

Gruppieren Kombinieren mehrerer Objekte zu einer 
markierbaren Objektgruppe.

<Strg + G>

Gruppierung 
aufheben

Objektgruppe in Objektkomponenten aufteilen. <Strg + U>

Sperren Sperren und Entsperren von Objekten, um diese 
während der Digitalisierung oder Bearbeitung zu 
schützen.

<K>

Entsperren 
ausgewählter

Gesperrte Objekte entsperren, die im 
Reihenfolge-Docker markiert sind.

Alles entsperren Alle im Stickmuster zur Zeit gesperrten Objekte 
entsperren.

<Umschalten + K>

Ansicht nach Farbe Sehen Sie die Stickobjekte nach Farbe an.

Markierung 
ausblenden

Blenden Sie markierte Objekt/e aus.

Nichtmarkiertes 
ausblenden

Blenden Sie alle Objekte außer denen aus, die 
aktuell markiert sind.

Auswahl 
einblenden

Versteckte Objekte einblenden, die im 
Reihenfolge-Docker markiert sind.

Alles einblenden Blenden Sie alle ausgeblendeten Objekte wieder 
ein.

Ausrichten Greifen Sie auf Befehle zu, um die Ober-, Unter-, 
linken, rechten etc. Seiten markierter Objekte 
auszurichten.

Leertaste Greifen Sie auf Befehle zu, um markierte Objekte 
gleichmäßig längs oder quer über den Bildschirm 
anzuordnen.

Befehl Tipp Tastaturbefehl
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Maschine-Menü

Stickmuster-Einstellungen-Menü

Software-Einstellungen-Menü

Befehl Tipp

Stickmuster übertragen Übertragen Sie das aktuelle Stickmuster in den voreingestellten 
Stickmuster-Ordner.

Transfer-Einstellungen Voreinstellung von Dateiformaten, die von ausgewählten Maschinen 
benötigt werden, sowie des Datei-Speicherorts auf dem Netzwerk 
oder PC.

Befehl Tipp

Stickmusterinformation
en >>

Sehen Sie Stickmusterinformationen wie zum Beispiel Größe und 
Anzahl der Stiche ein. Fügen Sie Anmerkungen zum Ausdrucken 
auf dem Arbeitsblatt hinzu.

Hintergrund und 
Farbanzeige

Einstellen von Farben, Stoffen oder Artikeln als 
Stickmuster-Hintergründe und Einstellen der Anzeigefarben.

Autom. Stoff Stickmuster-Eigenschaften für die Ausstickung auf einem anderen 
Stoff ändern.

Autom. Start und Ende Setzen der Start- und Endpunkte für das ganze Stickmuster.

Kleine Stiche entfernen Automatische Entfernung kleiner Stiche kontrollieren. 
(Standardvorgabe ist ‘Immer’.)

Objekteigenschaften 
>>

Benutzen Sie Objekteigenschaften-Docker, um Eigenschaften 
voreinzustellen oder für markierte Objekte anzupassen.

Befehl Tipp

Benutzeroberflächen-E
instellungen

Stellen Sie die Benutzeroberflächen- (GUI-)Einstellungen für 
Werkzeuge, Raster und Hilfslinien, Ansicht-Einstellungen und 
Bildlauf-Optionen vorab ein.

Stickmuster-Einstellung
en

Stellen Sie die Standardeinstellungen für 
Maschinendatei-Konvertierung, Objektduplizierung, 
Überlappungsentfernung, Applikation sowie Rahmen-Einstellungen 
vorab ein.

Autom. Stoffe verwalten Erstellen Sie benutzerdefinierte Stoffeinstellungen für spezielle 
Zwecke und Erfordernisse.

Fadentabellen 
verwalten

Erstellen Sie Ihre eigenen Tabellen, um die Palette an Fäden zu 
repräsentieren, die Ihnen zur Verfügung stehen. Code, Name oder 
Tabelle für vorhandene Fäden ändern.

Motive verwalten Wenn Sie benutzerdefinierte Motive erstellt haben, können Sie sie 
über diesen Befehl verwalten. Individuelle Motive oder ganze 
benutzerdefinierte Kategorien umzubenennen oder zu löschen.

Umrandungen 
verwalten

If Wenn Sie benutzerdefinierte Umrandungen erstellt haben, können 
Sie sie über diesen Befehl verwalten.
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Fenster-Menü

Hilfe-Menü
Wenn Sie auf ein Problem stoßen, vergleichen Sie bitte das Hilfe-Menü für die 
folgenden Möglichkeiten, sich Produkthilfe zu suchen...

Produkthilfe & Schulung

 Die ‘Versionshinweise’ und eine ‘Kurzanleitung’ können Sie über das Hilfe-Menü 
ansehen und herunterladen.

 Folgen Sie dem Link zur Produkthilfe, um ein PDF des gesamten Hatch 
Embroidery-Benutzerhandbuchs herunterzuladen.

 Zudem kann über die Produkthilfe eine gedruckte Version bestellt werden.
 Der Hinweise-Docker bietet eine wertvolle Wissensquelle direkt in der Software. 

Er kann über das Hilfe-Menü aktiviert werden. Jeder Hinweis umfasst eine kurze 
Funktionszusammenfassung sowie einen Link zu einem kurzen Video.

Bildschirm kalibrieren Sie müssen Ihren Bildschirm kalibrieren, damit die Stickmotive im 
Massstab 1:1 in Echtgrösse erscheinen. Führen Sie dies bei der 
ersten Installation der Software aus sowie immer, wenn Sie Ihren 
Bildschirm wechseln oder die Horizontal- oder Vertikalsteuerung 
Ihres Monitors anpassen.

Scanner – Einrichtung Richten Sie einen Scanner ein, der dann direkt mit der Software 
interagiert.

Kundenfeedbackprogra
mm

Auf Wunsch beim Kundenfeedbackprogramm abmelden (Opt out).

Befehl Tipp

Nebeneinander 
waagrecht / senkrecht

Ornden Sie Designfenster mit mehreren Stickmustern an.

Kachelung entfernen Entfernen Sie etwaige offene Anordnungen.

Docker Anzeige der Docker ein-/ausschalten.

Werkzeugleisten Anzeige der Werkzeugleisten ein-/ausschalten.

Befehl Tipp

Online verfügbare 
Produkthilfe

Bei Hatch Academy 
verfügbares 
Schulungsmaterial und Kurse

https://hatch.embroideryhelp.net/v3/en/index.htm
https://hatch.embroideryhelp.net/v3/en/index.htm
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 Bitte beachten Sie, dass für jedes Werkzeug über Drücken der Taste F1 eine 
"Hilfe, wenn Sie sie brauchen" zugreifbar ist. Zeigen Sie einfach mit der Maus auf 
das Werkzeug und drücken Sie F1.

 Das Hilfe-Menü bietet zudem Zugriff auf die Hatch Academy. Diese Ressource 
bietet kostenlose und kostenpflichtige Kurse für Testversion- ebenso wie für 
registrierte Benutzer. Die Ressourcen umfassen ‘Erste Schritte’, ‘Orientierung’ 
und ‘Grundlagen’ sowie Projekte, zusätzliche Videos und andere Ressourcen, 
die alle zum Ziel haben, den Lernprozess zu erleichtern.

 Führen Sie den Nach Updates suchen-Befehl aus, um zu sehen, ob eines der 
regelmäßigen Softwareupdates zur Verfügung steht.

Werkzeugleisten

Sie greifen auf Befehle mithilfe der Werkzeugleisten-Schaltflächen in Ihrem 
Stickmuster-Fenster zu. Um ein Werkzeug zu aktivieren, bewegen Sie einfach den 
Mauszeiger darüber und klicken Sie mit der linken Maustaste. Wo anwendbar, 
rechtsklicken Sie, um auf die Einstellungen zuzugreifen.

Für Details dem 
Link folgen

Auf Wunsch herunterladen 
und installieren

https://profile.hatchembroidery.com/?return_url=https://academy.hatchembroidery.com/enrollments


Werkzeugleisten 119

Anmerkung: Einige Funktionen sind produktstufenspezifisch und treffen nicht auf 
alle Produktstufen zu.

Wechseln und Konvertieren-Werkzeugleiste
Hatch Embroidery verfügt über einen einzigen Arbeitsbereich oder 
‘Stickmuster-Fenster’, mit dem Sie jedoch in unterschiedlichen Modi interagieren. 
Auf die wichtigsten Betriebsmodi kann über die Wechseln & 
Konvertieren-Werkzeugleiste zugegriffen werden. Lesen Sie hierzu bitte auch Die 
Benutzeroberfläche, Seite 3.

Stickmusterfarben-Werkzeugleiste
Die Farben für Stickobjekte werden über die Stickmusterfarben-Werkzeugleiste 
geändert. Dies ist die einfachste Art, ein Stickmuster benutzerdefiniert anzupassen. 
Die von Ihnen eingestellte Stickmusterfarben wird zusammen mit dem aktuellen 

Werkzeug Tipp

Startbildschirm Besuchen Sie wieder den Startbildschirm, um auf Tutorials und 
andere Produktinformationen zuzugreifen.

Wechseln Sie 
zum Stickmodus.

Digitalisieren und Bearbeiten von Stickmustern. Es werden sowohl 
Stickerei als auch Bild angezeigt. Realistische Darstellung der 
Stickmuster in simulierter 3D-Ansicht.

Wechseln Sie 
zum 
Grafikmodus.

Importieren, Bearbeiten oder Erstellen von Vektor-Bildmaterial als 
Hintergrund für manuelles oder automatisches 
Stickerei-Digitalisieren.

Bildvorlage in 
Stickerei 
konvertieren

Markierte Stickobjekte in Vektor-Bildmaterial konvertieren.

Bildvorlage in 
Stickerei 
konvertieren

Konvertiert markierte Vektorbilder im Grafikmodus in Stickobjekte.

Als Applikation 
kennzeichnen

Markierte Vektoren für die Konvertierung in Applikationsstickerei 
kennzeichnen.

Grafikobjekte 
beibehalten

Wenn aktiviert, wird Bildmaterial während des 
Konvertierungsvorgangs beibehalten.

Der Stickpalette 
angleichen

Wenn deaktiviert, werden Grafikfarben der Stickmusterpalette 
hinzugefügt. Wenn aktiviert, werden Grafikfarben den 
Palettenfarben angeglichen.

Stickerei 
anzeigen Schaltet die Anzeige von Stickobjekten im Grafikmodus ein/aus.

Stickmuster-Bibli
othek Stickmuster-Bibliothek-Fenster öffnen.
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Stickmuster gespeichert. Lesen Sie hierzu bitte auch Stickmusterfarben im dem 
Benutzerhandbuch.

Die Auswahl-Werkzeugleiste
Benutzen Sie die Auswahl-Werkzeugleiste, um Objekte zu markieren oder 
umzuformen.

Werkzeug Tipp Tastaturbefehl

Aktuelle Farbe Um die aktuelle Farbe anzusehen.

Farbe auswählen Eine Farbe aus dem Stickmuster-Fenster 
aussuchen und zur aktuellen Farbe machen.

Farbe anwenden Aktuelle Farbe auf Stickobjekte anwenden.

Stickmusterfarbe 
hinzufügen

Fügt am Ende der Stickmuster-Palette ein 
Farbfeld hinzu.

Palettenfarbe 
Entfernen

Entfernen unbenutzter Farben vom Ende der 
Stickmuster-Palette.

Unbenutzte 
Farben 
ausblenden

Anzeige aller unbenutzten Farben in der 
Stickmusterpalette ein-/ausschalten.

Unbenutzte 
Farben 
verwerfen

Entfernen unbenutzter Farben auf der 
Stickmuster-Palette.

Fäden >>
Anzeige des Fäden-Dockers ein-/ausschalten. 
Fäden aus unterschiedlichen Tabellen zu finden 
und die Stickmusterfarben zu ändern.

<Alt + T>

Werkzeug Tipp Tastaturbefehl

Auswahl

Ein Objekt oder eine Gruppe markieren. Oder 
ziehen Sie ein Auswahlfeld, um mehrere 
geschlossene Objekte oder Gruppen zu 
markieren.

<0>

Polygonauswahl
Um ein Objekt oder eine Gruppe zu markieren, 
indem Sie eine Polygonlinie um sie herum 
digitalisieren.

<Strg + L>

Umformen
Eine Objektform umzuformen, Stichwinkel zu 
bearbeiten, Start- und Endpunkte anzupassen 
oder Hüllkurven benutzerdefiniert anzupassen.

<H>
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Standard-Werkzeugleiste
Benutzen Sie die Standard-Werkzeugleiste für häufig benutzte Funktionen wie das 
Öffnen, Speichern und Drucken von Stickmustern.

Werkzeug Tipp Tastaturbefehl

Neues leeres 
Stickmuster

Erstellt auf der Basis der Standard-Vorlagen-, 
Stoff- und Hintergrundeinstellungen ein neues 
leeres Stickmuster.

<Strg + N>

Neu aus 
Stickmuster

Erstellt auf der Basis eines vorhandenen 
Stickmusters ein neues Stickmuster.

Stickmuster 
öffnen

Öffnen Sie ein vorhandenes Stickmuster von der 
Festplatte oder einem Netzwerk-Laufwerk. <Strg + O>

Kürzlich 
geöffnetes 
Stickmuster 
öffnen

Ein Stickmuster aus einer Liste zuletzt 
verwendeter Stickmuster öffnen.

Motiv einfügen Stickdateien in das aktuelle Stickmuster 
importieren.

Bildvorlage 
einfügen

Vektor- oder Bitmap-Bildvorlage als Hintergrund 
für manuelles oder automatisches Digitalisieren 
in das aktuelle Stickmuster einfügen.

Stickmuster 
speichern Aktuelles Stickmuster speichern. <Strg + S>

Stickmuster 
exportieren

Aktuelles Stickmuster zur Ausstickung in eine 
Maschinendatei exportieren.

Stickmuster 
übertragen

Übertragen Sie das aktuelle Stickmuster in den 
voreingestellten Stickmuster-Ordner. 
Rechtsklicken ruft die Einstellungen auf.

Stickmuster zu 
drucken Aktuelles Stickmuster drucken. <Strg + P>

Druckvorschau Vorschau von Arbeitsblättern. Ausdruck erfolgt 
vom Vorschaufenster aus.

Ausschneiden Auswahl auschneiden und in die 
Zwischenablage übertragen <Strg + X>

Kopieren Kopieren Sie die Auswahl und übertragen Sie sie 
in die Zwischenablage <Strg + C>

Einfügen Inhalt der Zwischenablage einfügen. <Strg + V>



122 Werkzeugleisten

Statuszeile
Eine Statusleiste am unteren Ende des Stickmuster-Fenster bietet Ihnen eine 
kontinuierliche Anzeige des aktuellen Mauszeigerpositionsstatus sowie 
Anweisungen für die Benutzung ausgewählter Werkzeuge.

Durchlaufen-Werkzeugleiste
Benutzen Sie die Durchlaufen-Werkzeugleiste zum Überprüfen von Stickmustern.

Rückgängig Letzten Vorgang rückgängig machen. <Strg + Z>

Wiederherstellen Den vorherigen, rückgängig gemachten Vorgang 
wiederholen <Strg + Y>

Abbrechen
Um den laufenden Vorgang abzubrechen und die 
Markierung etwaiger markierten Objekte 
aufzuheben.

<Esc>

Werkzeug Tipp Tastaturbefehl

Feld Anmerkungen

Aufforderungsmel
dung Leitet Sie durch die Benutzung ausgewählter Funktionen.

Stickmustergröße Breite (B) und Höhe (H).

Koordinaten Aktuelle Nadelposition (X/Y) sowie Länge (L) und Winkel (A) des aktuellen 
Stichs. Lesen Sie hierzu bitte auch Stickmuster messen, Seite 68.

Stichzahl Gesamtzahl der Stiche im Stickmuster

Aktueller Stoff Die Stoffeinstellungen berücksichtigen die Stoffart, auf der Sie aussticken. 
Lesen Sie hierzu bitte auch Stoffe und Dichte im dem Benutzerhandbuch.

Stickmuster-Grad
Programmeigene-Stickmuster (EMB) werden in vier Grade unterteilt, je 
nachdem, wie die Datei erstellt wurde. Lesen Sie hierzu Unterstützte 
Stickdateien auf Seite 91 für Einzelheiten.

Werkzeug Tipp

Beim Durchlauf 
auswählen

Zur Auswahl von Stichen, Objekten oder Farben während des 
Stickmuster-Durchlaufs. Nur aktiviert, wenn das 
Stichbearbeitungs-Werkzeug aktiviert ist.

Rückwärts 
durchlaufen Ein Stickmuster rückwärts durchlaufen.

Vorwärts 
durchlaufen Ein Stickmuster vorwärts durchlaufen.



Werkzeugleisten 123

Ansicht-Werkzeugleiste
Benutzen Sie die Ansicht-Werkzeugleiste, um die Einstellungen für die 
Stickmusteransicht und andere häufig benutzte Funktionen festzulegen. 

Durchlauf nach 
Objekt

Benutzen Sie in Verbindung mit den ,Vorwärts‘- und 
,Zurück‘-Symbolen, um das Stickmuster zum vorherigen oder 
nächsten Objekt zu durchlaufen.

Durchlauf nach 
Farbe

Benutzen Sie in Verbindung mit den ,Vorwärts‘- und 
,Zurück‘-Symbolen, um das Stickmuster zum vorherigen oder 
nächsten Farbwechsel zu durchlaufen.

Zum 
Anfang/Ende 
springen

Benutzen Sie in Verbindung mit den Vorwärts- und 
Rückwärts-Symbolen, um das Stickmuster zum Anfang oder Ende 
zu durchlaufen.

Werkzeug Tipp Tastaturbefehl

TrueView Simulation der ausgestickten Stickerei 
ein-/ausschalten. <T>

Stickmuster 
anzeigen

Anzeige der Stickmuster-Elemente 
ein-/ausschalten. Klicken Sie, um ein 
Dropdown-Menü mit Ansicht-Einstellungen zu 
öffnen.

Rahmen 
anzeigen

Kippschaltet die Anzeige der Rahmen. 
Rechtsklicken ruft die Einstellungen auf.

<Umschalten + 
H>

Rahmenvorlage 
anzeigen Rahmenvorlage-Anzeige ein-/ausschalten.

Raster anzeigen Kippschaltet die Anzeige des Rasters. 
Rechtsklicken ruft die Einstellungen auf.

<Umschalten + 
G>

Lineale und 
Hilfslinien 
anzeigen

Anzeige von Linealen und Hilfslinien 
ein-/ausschalten. Rechtsklicken ruft die 
Einstellungen auf.

<Strg + R>

Stich-Player Simuliert die Ausstickung des Stickmusters auf 
dem Bildschirm in der Stich- oder TrueView.

<Umschalten + 
R>

Werkzeug Tipp
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Zoom-Werkzeugleiste
Benutzen Sie die Zoom-Werkzeugleiste zum Zoomen und um über Stickmuster zu 
schwenken.

Ansicht (Stickmuster verwalten)-Werkzeugleiste
Die Ansicht (Stickmuster-Bibliothek)-Werkzeugleiste enthält Funktionen für das 
schnelle Suchen, Sortieren und Auffinden von Stickmustern in Ihrem 
Firmennetzwerk.

Werkzeug Tipp Tastaturbefehl

Schwenken Um mit hohen Zoomfaktoren über ein 
Stickmuster zu schwenken. <P>

Zoom 1:1 Anzeige eines Stickmusters in dessen 
Realgröße. <1>

Vergrößern Um für mehr Stickmusterdetails zu vergrößern. <+>

Verkleinern Um für eine breitere Ansicht zu vergrößern. <->

Auf Fenstergröße 
zoomen

Ganzes Stickmuster im Stickmuster-Fenster 
anzeigen. <0> (Null)

Zoom Um auf einen bestimmten Bereich des 
Stickmuster-Fenster zu zoomen. <B>

Benutzen Sie Zoomfaktor, um Stickmuster in 
einem bestimmten Maßstab anzuzeigen oder 
zum Artikel, Rahmen oder einer etwaigen 
Auswahl zu zoomen

Werkzeug Tipp

Layout Schaltet die Anzeige von Navigationsbereich, Detailansicht 
und/oder Vorschaubereich ein/aus.

Stickmusterinfor
mationen >>

Sehen Sie Stickmusterinformationen wie zum Beispiel Größe und 
Anzahl der Stiche ein. Fügen Sie Anmerkungen zum Ausdrucken 
auf dem Arbeitsblatt hinzu.

Tastatur-Stickmu
sterkollektion

Anzeige des Tastatur-Stickmusterkollektion-Dockers ein/aus. 
Bearbeiten und Verwalten von Tastatur-Stickmusterkollektionen.

Ansicht ändern Ansicht der Stickmusterlisten ändern.
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Kontext-Werkzeugleiste

Hatch Embroidery enthält eine ,Kontext’-Werkzeugleiste, die sich je nach 
ausgewähltem Werkzeug ändert. Wenn Sie keine Werkzeuge ausgewählt haben, 
sehen Sie eine benutzerdefinierte Rahmenliste. Hier können Sie zudem 
Rahmeneinstellungen ändern, den Rahmen drehen, Ihre Maßeinheiten festlegen 
– Metrisch oder U.S. - sowie die Hintergrund-Einstellungen für Ihren Bildschirm 
anpassen.

Detailspalten 
Zurücksetzen

Setzt die in der Detailansicht angezeigten Spalten auf das 
Standardlayout zurück.

Gruppieren nach Gruppiert die aktuelle Liste der Stickmuster nach ausgewählter 
Eigenschaft und Sortierreihenfolge.

Sortieren nach Gruppiert die aktuelle Liste der Stickmuster nach ausgewählter 
Eigenschaft und Sortierreihenfolge.

Einblenden Aktuelle Stickmusterliste nach Dateiformat filtern. 

Suchen Stickmuster auf der Basis festgelegter Suchkriterien filtern – z.B. 
Stichbereich.

Aufsteigende 
Reihenfolge

Sortiert Stickmuster in aufsteigender oder absteigender 
Reihenfolge. 

Absteigende 
Reihenfolge

Werkzeug Tipp
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Designfenster-Werkzeuge
Die folgenden Werkzeuge sind standardmäßig verfügbar, wenn nichts markiert ist.

Dropdown-Liste Tipp

Maschinenmarke für das aktuelle Stickmuster auswählen.

Wählen Sie aus einer Liste von Modellen oder Typen – 
Einfach- oder Mehrfachnadel – aus, die mit der gewählten 
Maschinenmarke assoziiert sind.

Wählen Sie aus einer Rahmenliste aus, die mit der 
gewählten Maschine und Modell oder Typ assoziiert sind.

Werkzeug Tipp

Maschinen- & 
Rahmenoptionen

Ändern Sie Maschinen, richten Sie Rahmenlisten ein und 
definieren Sie benutzerdefinierte Marken und Rahmen.

Um 15° nach 
links drehen

Um den ersten Rahmen, oder, im Mehrfachrahmungsmodus, 
die aktuell markierten Rahmen, in 15°-Schritten nach links zu 
drehen.

Rahmen um 15° 
nach rechts 
drehen

Dreht den ersten Rahmen oder im Mehrfachrahmungsmodus 
die aktuell markierten Rahmen in 15°-Grad-Schritten nach 
rechts.

Um einen festgelegten Betrag – positiv oder negativ – in Grad 
drehen.

Hintergrund und 
Farbanzeige Stickmuster-Hintergrund und Anzeigefarben anpassen.
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Digitalisiermethoden
Die folgenden Werkzeuge sind verfügbar, wenn eine Digitalisiermethode 
ausgewählt ist. 

Sperrgrund
Generiert eine lose Füllung, um den Flor von strukturierten 
Stoffen wie beispielsweise Frottierware und Fell für die 
anschließende Stickerei abzuflachen.

Alles zentrieren Das ganze Stickmuster und den Rahmen an der (0,0)-Position 
zu zentrieren und sie im Stickmuster-Fenster anzuzeigen.

Maßeinheiten Ändert die von der Software benutzten Maßeinheiten, ohne die 
Betriebssystem-Einstellungen zu verändern.

Werkzeug Tipp Tastaturbefehl

Kontur Geschlossene Formen mit der aktuellen 
Linienstichart konturieren.

Füllstich Geschlossene Formen mit der aktuellen 
Füllstichart füllen.

Handstickerei Erstellt Handstickerei-Effekte, die zufällige 
Stichlänge, -winkel und -anzahl kombinieren.

Gezackte Kante
Zum Erstellen unregelmäßiger Ränder und 
Schattierungseffekte wie auch zum Nachahmen 
von Pelz und anderen flauschigen Strukturen.

Füllstichverlauf

Erstellen von Perspektiv- und 
Schattierungseffekten mit variierenden 
Stichabständen, die dichte oder offene 
Auffüllungen bewirken.

Radialfüllstich

Erstellt Radial-Wendestiche mit verschiedenen 
Sticharten inklusive Satinstich, Steppstich und 
Programm. Stichteilung. Kann auf Ring-Objekte 
angewendet werden. 

Florentine-Effekt
Erstellen benutzerdefinierter 
Kurvenlinienstickung mit einer einzelnen 
Hilfslinie.

Dehnbarer 
Geprägter 
Füllstich

Erstellen dekorativer Stichteilungsmuster, die 
den Stichwinkeln folgen und der Objektbreite 
angepasst werden können.

Werkzeug Tipp
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Objektbearbeitungs-Werkzeuge
Die folgenden Werkzeuge sind verfügbar, wenn Stickobjekte markiert sind. 

Automatische 
Ecken

Um Autom. Ecken ein- oder auszuschalten. 
Wenn diese Funktion aktiviert ist, werden die 
Ecken in Linienobjekten automatisch gegehrt 
oder gekappt, je nachdem, wie spitz die Ecke ist. 
Nach Objekt ein- oder ausschalten.

Immer Abbinden 
& Abschneiden

Verbindungsstiche abtrennen. Wenn diese 
Funktion aktiviert ist, werden Verbindungsstiche 
vernährt und abgeschnitten. Andernfalls 
entscheidet die Software, wann ein Fadenschnitt 
erfolgt.

Unterlage
Automatische Unterlagen für neue oder 
markierte Objekte anwenden oder ausschließen. 
Rechtsklicken ruft die Einstellungen auf.

<U>

Werkzeug Tipp Tastaturbefehl

Form mit gerader 
Linie schließen

Schließen einer offenen Kontur mittels einer 
gebogenen Linie.Form mit 

gebogener Linie 
schließen

Duplizieren

Um die Auswahl an derselben Position zu 
duplizieren. Das Duplikat Duplikat wird am Ende 
der Ausstickreihenfolge platziert. Auch über das 
Bearbeiten-Menü zur Verfügung.

Mit Versetzung 
duplizieren

Um die Auswahl an einer versetzten Position zu 
duplizieren. Regelmäßige Muster aus Duplikaten 
zu erstellen. Rechtsklicken ruft die Einstellungen 
auf. Auch über das Bearbeiten-Menü zur 
Verfügung.

Löschen Auswahl löschen. <Löschen>

Gruppieren Auswahl gruppieren. Auch über das 
Anordnen-Menü zur Verfügung. <Strg + G>

Werkzeug Tipp Tastaturbefehl
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Benutzerdefiniertes Objekt -Werkzeuge
Die folgenden Werkzeuge sind keine eigentlichen Bearbeitungswerkzeuge, sind 
jedoch nur verfügbar, wenn ein vorhandenes Objekt markiert ist. 

Umwandeln-Werkzeuge
Die folgenden Werkzeuge sind verfügbar, wenn Stickobjekte markiert sind. 

Gruppierung 
aufheben

Gruppierung der gruppierten Auswahl aufheben. 
Auch über das Anordnen-Menü zur Verfügung. <Strg + U>

Sperrgrund

Generiert eine lose Füllung, um den Flor von 
strukturierten Stoffen wie beispielsweise 
Frottierware und Fell für die anschließende 
Stickerei abzuflachen.

Alles zentrieren
Das ganze Stickmuster und den Rahmen an der 
(0,0)-Position zu zentrieren und sie im 
Stickmuster-Fenster anzuzeigen.

Werkzeug Tipp

Umrandung 
erstellen

Um Benutzerdefiniertes Umrandungsmuster zur späteren 
Benutzung erstellen.

Motiv erstellen Um Benutzerdefiniertes Motivmuster zur späteren Benutzung 
erstellen.

Werkzeug Tipp

Größe +10% Um markierte Objekte in 10%-Schritten zu vergrößern.

Größe -10% Größe markierter Objekte in 10%-Schritten reduzieren.

Um X Spiegeln Auswahl horizontal kippen.

Um Y Spiegeln Auswahl vertikal kippen.

Werkzeug Tipp Tastaturbefehl
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Ausrichten- & Abstands-Werkzeuge
Die folgenden Werkzeuge sind verfügbar, wenn mehrere Stickobjekte markiert 
sind. 

Um 15° nach 
links drehen Um den markierten Rahmen in 15°-Schritten nach links zu drehen.

Um 15° nach 
rechts drehen Auswahl in 15°-Schritten nach rechts drehen.

Schräg stellen Schrägstellung markierter Objekte um einen festgelegten positiven 
oder negativen Betrag.

Werkzeug Tipp

Linksbündig 
ausrichten Linke Ränder markierter Objekte ausrichten.

Vertikal 
zentrieren Mittelpunkte von markierten Objekten senkrecht ausrichten.

Rechtsbündig 
ausrichten Rechte Ränder markierter Objekte ausrichten.

Obenbündig 
ausrichten Obere Ränder markierter Objekte ausrichten.

Horizontal 
zentrieren Mittelpunkte von markierten Objekten waagerecht ausrichten.

Untenbündig 
ausrichten Untere Ränder markierter Objekte ausrichten.

Mittelpunkte 
ausrichten Mittelpunkte markierter Objekte ausrichten.

Gleichmäßig 
waagrecht 
anordnen

3 oder mehr markierte Objekte gleichmäßig waagrecht anordnen.

Gleichmäßig 
senkrecht 
anordnen

3 oder mehr markierte Objekte gleichmäßig senkrecht anordnen.

Werkzeug Tipp
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Bitmap-Zuschneidewerkzeuge
Die folgenden Werkzeuge sind verfügbar, wenn Bitmap-Bildmaterial markiert ist. 

-Werkzeugpalette

Genau wie Werkzeugleisten enthalten Werkzeugpaletten Softwaretools. Jede 
Werkzeugpalette ist jedoch auf eine typische Arbeitssituation zugeschnitten, 
beispielsweise das benutzerdefinierte Anpassen von Stickmustern oder das 
Bearbeiten von Objekten. Manchen Werkzeugen werden Sie in mehr als einem 
Szenario begegnen. Deshalb sind die Werkzeugpaletten mehr oder weniger 
entsprechend der Reihenfolge häufiger Arbeitsvorgänge angeordnet, 
angefangen mit der Verwaltung Ihrer Stickmuster.

Werkzeug Tipp

Viereckig Bitmap auf Rechteck zuschneiden.

Oval Bitmap auf Oval zuschneiden.

Herz Bitmap auf Herzform zuschneiden.

Gezackter Stern Bitmap auf 4- bis 12-zackige Sternformen zuschneiden.

Kurve Bitmap auf freie Kurven zuschneiden.
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Anmerkung: Einige Funktionen sind produktstufenspezifisch und treffen nicht auf 
alle Produktstufen zu.

Stickmuster verwalten-Werkzeugpalette
Die Stickmuster verwalten-Werkzeugpalette bietet Ihnen eine integrierte 
Möglichkeit, alle Ihre Stickmuster anzusehen und zu organisieren.

Werkzeug Tipp

Neu aus 
Markierung

Um neue Stickmuster auf der Basis der/des markierten 
Stickmuster(s) und/oder Bitmap(s) aus einer ausgewählten 
Vorlage zu erstellen

Öffnen 
ausgewählt

Öffnet das/die im Stickmuster-Bibliothek-Fenster markierte/n 
Stickmuster.

Markierte 
Stickmuster 
konvertieren

Das im Stickmuster-Bibliothek markierte Stickmuster in 
verschiedene Maschinendateiformate konvertieren.

Markiertes 
Stickmuster 
übertragen

Markiertes Stickmuster an den Standard-Maschinenordner 
übertragen.

Auswahl drucken Im Stickmuster-Bibliothek-Fenster markiertes Stickmuster 
drucken.

Auswahl in 
Katalog drucken Druckt markierte Stickmuster in einem Katalog.

Stickmusterliste 
exportieren

Exportiert eine Text- oder CSV-Datei, die eine Liste der sichtbaren 
Stickdateien und ihrer Eigenschaften enthält.

Stickmusterbiblio
thek-Speicherort
e verwalten

Hinzufügen oder Entfernen vorhandener Ordner zu/aus der 
Stickmuster-Bibliothek, um schnelles Suchen und Filtern zu 
ermöglichen.
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Stickmuster benutzerdefiniert anpassen-Werkzeugpalette
Die Stickmuster benutzerdefiniert anpassen-Werkzeugpalette bietet Funktionen, 
mit denen Sie an Ihren Stickmustern globale Anpassungen vornehmen können.

Werkzeug Tipp

Stickmusterinfor
mationen >>

Sehen Sie Stickmusterinformationen wie zum Beispiel Größe und 
Anzahl der Stiche ein. Fügen Sie Anmerkungen zum Ausdrucken 
auf dem Arbeitsblatt hinzu.

Hintergrund und 
Farbanzeige Stickmuster-Hintergrund und Anzeigefarben anpassen.

Maschinen- & 
Rahmenoptionen

Die Maschineneinstellungen anzusehen und benutzerdefinierte 
Maschinenformate einzurichten. Rahmeneinstellungen anzeigen 
und benutzerdefinierte Rahmenlisten einrichten.

Autom. Stoff Ändern Sie die Eigenschaften des Stickmusters für die 
Ausstickung auf einem anderen Stoff.

Autom. Start und 
Ende Setzen der Start- und Endpunkte für das ganze Stickmuster.

Stichabstand 
anpassen

Um die Stichdichten für markierte Objekte oder ganze Stickmuster 
manuell außer Kraft zu setzen.

Wählen Sie die 
Fadentabellen

Um Mitgelieferte oder benutzerdefinierte Fadentabellen zur 
Benutzung in der Fadenliste auswählen.

Fäden >>
Anzeige des Fäden-Dockers ein-/ausschalten. Fäden aus 
unterschiedlichen Tabellen zu finden und die Stickmusterfarben zu 
ändern.

Alle 
Stickmusterfarbe
n anpassen

Um Fäden in der Fadenliste automatisch allen Farben in der 
Stickmusterfarbe-Werkzeugleiste angleichen und zuweisen.

Motiv einfügen Stickdateien in das aktuelle Stickmuster importieren.

Benutzte Farben 
durchlaufen

Kombinationen benutzter Farben durchlaufen. Rechts- oder 
Linksklick.

Farbrad Um Kombinationen aus verwandten Farben auszuprobieren.

Farbwechsel 
optimieren

Optimieren Sie das Stickmuster, indem Sie die Farbwechsel auf 
ein Minimum reduzieren, aber gleichzeitig die Farbschichten 
beibehalten.
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Schriftzüge / Monogramme-Werkzeugpalette
Die Schriftzüge / Monogramme-Werkzeugpalette bietet Ihnen alle nötigen 
Werkzeuge, um Ihren Stickmustern hochwertige Stickschriftzüge hinzuzufügen und 
Monogramm-Stickmuster zu erstellen.

Bildvorlage-Werkzeugpalette
In der Bildmaterial-Werkzeugpalette finden Sie alles, was Sie benötigen, um 
elektronische Bildvorlagen in Ihre Sticksoftware zu importieren, sie zu bearbeiten 
und zum Automatischen Digitalisieren vorzubereiten.

Werkzeug Tipp Tastaturbefehl

Schriftzüge >>

Mithilfe systemeigener Stickalphabete, 
Tastatur-Stickmusterkollektion, oder 
TrueType-Schriftarten Stickschriftzüge auf dem 
Bildschirm zu erstellen.

<A>

Monogramme >>
Erstellen von Monogrammen unter Auswahl 
vordefinierter Monogrammstile, 
Umrandungselementen und Ornamenten.

Umformen
Eine Objektform umzuformen, Stichwinkel zu 
bearbeiten, Start- und Endpunkte anzupassen 
oder Hüllkurven benutzerdefiniert anzupassen.

<H>

Zerlegen

Spaltet verzweigte Objekte – Monogramme, 
Applikationen, Schriftzüge, usw. – in deren 
Objektkomponenten auf. Dadurch können diese 
individuell bearbeitet werden.

<Strg + K>

Schneidefunktion
Objekte werden entlang einer digitalisierten Linie 
ausgeschnitten, wobei alle Sticheinstellungen 
und Farben erhalten bleiben.

Sperrgrund

Generiert eine lose Füllung, um den Flor von 
strukturierten Stoffen wie beispielsweise 
Frottierware und Fell für die anschließende 
Stickerei abzuflachen.

Werkzeug Tipp Tastaturbefehl

Bildvorlage 
einfügen

Vektor- oder Bitmap-Bildvorlage als Hintergrund 
für manuelles oder automatisches Digitalisieren 
in das aktuelle Stickmuster einfügen.

Bildmaterial 
scannen

Scannen Sie ein Bild direkt von einem 
angeschlossenen Scanner in das aktuelle 
Stickmuster-Fenster.

Bitmap anpassen Passen Sie die markierte Bitmap hinsichtlich 
Effekt, Helligkeit und Kontrast an.

Bildvorlage 
bearbeiten

Bitmap-Bild in der bevorzugten 
Grafikanwendung bearbeiten. (Im 
Benutzeroberflächen-Einstellungen > 
Allgemein-Karteireiter voreinstellen.)
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Autom. Digitalisierung-Werkzeugpalette
Die Autom. Digitalisierung-Werkzeugpalette bietet Werkzeuge zum 
automatischen Digitalisieren von vorbereiteten Bildvorlagenl und Fotos.

Bildmaterial zum 
Scannen 
vorbereiten

Aufbereiten von ausgewähltes Bitmap-Bildern 
zur autom. Digitalisierung.

Bild speichern Um aktuell markiertes Bitmap-Bild speichern.

Bild dimmen
Blendet den grafische Hintergrund etwas ab, 
sodass Stiche beim Digitalisieren besser zu 
sehen sind.

Sperren Sperren markierter Objekte, um sie zu schützen. <K>

Alles entsperren Entsperren aller gesperrten Objekte, um den 
Schutz zu entfernen.

<Umschalten + 
K>

Werkzeug Tipp

Bildvorlage 
einfügen

Vektor- oder Bitmap-Bildvorlage als Hintergrund für manuelles 
oder automatisches Digitalisieren in das aktuelle Stickmuster 
einfügen.

Sofort-Stickerei 
autom. 
digitalisieren

Digitalisieren Sie ein ganzes Stickmuster automatisch direkt aus 
einem importierten Bitmap-Bild.

Stickerei autom. 
digitalisieren

Um vorbereitete Bitmap-Bilder automatisch zu digitalisieren, auf 
Wunsch mit Benutzereinstellungen.

Farbfotostickerei Automatische Umwandlung von Farb- oder Graustufen-Fotos in 
Stickerei.

Riff-PhotoStitch

Wandeln Sie Fotos in ein einziges Stickereifeld um, das an ein 
Korallenriff erinnert. Je nach automatischen 
Fadenschnitt-Einstellungen werden unter Umständen mehrere 
Objekte erstellt.

Blitzfoto >>
Um Reihen von PhotoSatinstichen mit variierendem Abstand in 
der aktuellen Farbe für markierte Fotos oder andere 
Bitmap-Bilder zu erstellen.

Klicken-zum-Fülle
n

Digitalisieren großer Bildvorlagen-Formen mit Steppstichfüllung, 
wobei etwaige enthaltene Löcher bewahrt werden.

Klicken-zum-Fülle
n ohne Leerräume

Digitalisieren großer Bildvorlagen-Formen mit Steppstichfüllung, 
wobei etwaige enthaltene Löcher ignoriert werden.

Werkzeug Tipp Tastaturbefehl
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Objekte bearbeiten-Werkzeugpalette
Die Objekte bearbeiten-Werkzeugpalette bietet eine Reihe von Werkzeugen für 
die Umformung, die Größenänderung und das Drehen von Objekten sowie das 
Hinzufügen oder Entfernen von Stichwinkeln.

Klicken-zur-Plattw
endestichfüllung

Schmale Spaltenformen in Bildvorlagen mit Satinstich 
digitalisieren.

Klicken-für-Kontur Um Ränder von Formen unter Anwendung der aktuellen 
Eigenschaften mit Laufstichen zu digitalisieren.

Klicken-für-Mittelli
nie

Digitalisieren Sie mit Laufstichen unter Benutzung der aktuellen 
Eigenschaften Mittellinien in Bildern.

Formen glätten Um für glattere Konturen überflüssige Umformungspunkte aus 
Stickobjekten zu entfernen.

Farbenabgleichm
ethode

Angleichmethode auswählen: a) Bildfarben zum manuellen 
Fadenabgleich zur Farbpalette hinzuzufügen, b) beste 
Entsprechungen aus markierten Fadentabellen zur Farbpalette 
hinzufügen oder c) beste Entsprechungen aus der Farbpalette 
benutzen.

Werkzeug Tipp Tastaturbefehl

Objekteigenscha
ften >>

Anzeige des Objekteigenschaften-Dockers 
ein-/ausschalten. Voreinstellung der 
Eigenschaften für neue Stickobjekte oder 
Anpassung der Eigenschaften für markierte 
Stickobjekte.

Objekteigenscha
ften kopieren

Die Eigenschaften eines markierten Objekts 
werden zu den aktuellen Eigenschaften des 
Stickmusters.

Objekteigenscha
ften anwenden

Anwenden aktueller Einstellungen bei 
ausgewählten Objekten.

Stichabstand 
anpassen

Um die Stichdichten für markierte Objekte oder 
ganze Stickmuster manuell außer Kraft zu 
setzen.

Formen glätten
Um für glattere Konturen überflüssige 
Umformungspunkte aus Stickobjekten zu 
entfernen.

Umformen
Eine Objektform umzuformen, Stichwinkel zu 
bearbeiten, Start- und Endpunkte anzupassen 
oder Hüllkurven benutzerdefiniert anzupassen.

<H>

Stichwinkel 
hinzufügen

Markierten gefüllten oder Schriftobjekten 
Stichwinkel hinzufügen.

Werkzeug Tipp
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Stichwinkel 
entfernen

Entfernen von Stichwinkeln aus geschlossenen 
Objekten mit sich wendenden Stichen.

Schneidefunktion
Objekte werden entlang einer digitalisierten Linie 
ausgeschnitten, wobei alle Sticheinstellungen 
und Farben erhalten bleiben.

Verschweißen Verschmelzen überlappender Objekte in ein 
einzelnes ‚flachgedrücktes‘ Objekt.

Zerlegen

Spaltet verzweigte Objekte – Monogramme, 
Applikationen, Schriftzüge, usw. – in deren 
Objektkomponenten auf. Dadurch können diese 
individuell bearbeitet werden.

<Strg + K>

Überlappungen 
entfernen

Um Stiche zu entfernen, die von den markierten 
Objekten überdeckt werden. Der 
Überlappungswert kann im 
Überlappung-Karteireiter des 
Stickmuster-Einstellungen-Dialogfelds geändert 
werden.

Farbmischung 
erstellen

Erstellen von Farbmischungen, 
Perspektiveffekten und Schattierungen bei 
ausgewählten Objekten.

Verzweigung Automatische Einreihung und Gruppierung 
gleichartiger Stickobjekte. <I>

Redwork

Um markierte Stickobjekte automatisch 
einzureihen und zu gruppieren und so ein 
Redwork-Objekt mit seinen Start- und 
Endpunkten an derselben Position zu erstellen.

<Strg + I>

Kürzeste 
Verbindung 
anwenden

Verbindet markierte Objekte an dem Punkt, an 
dem sie am dichtesten beieinander liegen. Nach 
einer Bearbeitung muss die ‚Kürzeste 
Verbindung‘-Funktion noch einmal angewendet 
werden.

<J>

Reihenfolge >>
Reihenfolge-Docker öffnen. Klicken Sie erneut, 
um ihn zu schließen. Auch verfügbar über das 
Fenster > Docker-Menü.

<Umschalten + 
L>

Einreihung nach 
Auswahlreihenfol
ge

Objekte in Auswahlreihenfolge neu einreihen. 
Zum Markieren Strg gedrückt halten und klicken

Stichbearbeitung

Markieren Sie einzelne oder mehrere Stiche, 
indem Sie Nadelpunkte anklicken, während Sie 
<Strg> oder <Umschalten> gedrückt halten, oder 
ein Auswahlfeld um sie herum ziehen. Stiche an 
der aktuellen Stichcursorposition einfügen und 
markierte Stiche verschieben oder löschen.

<E>

Werkzeug Tipp Tastaturbefehl
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Digitalisieren-Werkzeugpalette
In der Digitalisieren-Werkzeugpalette finden Sie alle Digitalisierwerkzeuge, die Sie 
benötigen, um gestickte Formen zu erstellen. Lesen Sie hierzu bitte auch Objekte 
digitalisieren im dem Benutzerhandbuch.

Werkzeug Tipp Tastaturbefehl

Rechteck / 
Quadrat

Klicken Sie auf zwei Ecken eines Rechtecks oder 
drücken Sie <Strg> für ein Quadrat.

Kreis / Oval
Klicken Sie auf den Mittelpunkt plus zwei 
Größenpunkte für ein Oval oder drücken Sie 
<Strg> für einen Kreis.

Standardformen

Standardformen digitalisieren. Drücken Sie 
<Strg>, um die Proportionen der Form 
beizubehalten. Drücken Sie <Umschalten>, um 
am ersten Punkt zu zentrieren.

Offene 
handgezeichnete 
Form

Um zu Klicken und die Maustaste gedrückt zu 
halten und so offene handgezeichnete Formen 
zu zeichnen. Passen Sie die Glättungskontrolle 
für das gewünschte Ergebnis an.

Geschlossene 
handgezeichnete 
Form

Um zu Klicken und die Maustaste gedrückt zu 
halten und so geschlossene handgezeichnete 
Formen zu zeichnen. Passen Sie die 
Glättungskontrolle für das gewünschte Ergebnis 
an.

Offene Form 
digitalisieren

Um Offene Formen mit Links- und 
Rechts-Mausklicks für gerade Linien und Kurven 
digitalisieren.

<Umschalten + 
N>

Geschlossene 
Form 
digitalisieren

Um geschlossene Formen mit Links- und 
Rechts-Mausklicks für gerade Linien und Kurven 
digitalisieren.

Digitalisieren 
Blöcke

Um Spaltenformen mit variierender Breite zu 
digitalisieren, wobei der Stichwinkel bei jedem 
Punktepaar eingestellt wird.

Stanzstempel >>

Anzeige des Stanzstempel-Dockers 
ein-/ausschalten. Mittels eines 
‚Ausstechstempelsals Vorlage 
Nadeldurchdringungen zu erstellen.

Motivstempel

Fügen Sie dem Stickmuster ein Motiv nach dem 
anderen hinzu. Sie können beim Hinzufügen 
drehen, mit <Umschalten> skalieren oder mit 
Rechtsklick spiegeln, oder auf <Eingabe> 
drücken, um Standard-Position und 
-Einstellungen zu akzeptieren. Drücken Sie Esc, 
um mit dem Hinzufügen von Motiven aufzuhören.

Stichwinkel 
hinzufügen

Markierten gefüllten oder Schriftobjekten 
Stichwinkel hinzufügen.
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Stichwinkel 
entfernen

Entfernen von Stichwinkeln aus geschlossenen 
Objekten mit sich wendenden Stichen.

Leerräume 
digitalisieren In markierten Objekten Leerräume zu erstellen.

Löcher füllen

Um Leerräume durch das Erstellen neuer 
Objekte auf der Basis der Leerraumränder des 
markierten Objekts mit der aktuellen Füllstichart 
zu füllen. Rechtsklicken ruft die Einstellungen 
auf.

Löcher entfernen Löcher aus markierten Objekten entfernen.

Verschweißen Verschmelzen überlappender Objekte in ein 
einzelnes ‚flachgedrücktes‘ Objekt.

Retourstich Verstärken der Kontur, wobei in der umgekehrten 
Richtung zum Original gestickt wird. <Strg + B>

Wiederholen
Um eine Kontur in derselben Richtung zu 
duplizieren. Wird in der Regel für geschlossene 
Formen benutzt.

Verzweigung Automatische Einreihung und Gruppierung 
gleichartiger Stickobjekte. <I>

Redwork

Um markierte Stickobjekte automatisch 
einzureihen und zu gruppieren und so ein 
Redwork-Objekt mit seinen Start- und 
Endpunkten an derselben Position zu erstellen.

<Strg + I>

Werkzeug Tipp Tastaturbefehl
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Applikation-Werkzeugpalette
Die Applikation-Werkzeugpalette bietet einen einfachen Weg, alle Stickung zu 
erstellen, die Sie für die meisten einfachen Applikationsarbeiten benötigen. Lesen 
Sie hierzu bitte auch Applikation im dem Benutzerhandbuch.

Werkzeug Tipp Tastaturbefehl

Rahmen-aus-Opt
ionen

Um auf die Rahmen-aus-Optionen im 
Applikation-Karteireiter des 
Stickmuster-Einstellungen-Dialogfelds 
zuzugreifen.

In Applikation 
konvertieren

Um markierte geschlossene Objekte in 
individuelle Applikationen zu konvertieren.

Applikation 
digitalisieren >>

Um den Applikation-Karteireiter im 
Objekteigenschaften-Docker anzuzeigen. 
Applikationsobjekte können mit bis zu vier 
Stichlagen für jedes Applikationsobjekt 
geschaffen werden – Platzierungslinie, 
Schnittlinien, Heftstiche und Deckstiche.

Applikation mit 
Löchern 
digitalisieren >>

Um den Applikation-Karteireiter im 
Objekteigenschaften-Docker anzuzeigen. 
Applikationsobjekte mit Löchern können mit bis 
zu vier Stichlagen digitalisiert werden – 
Platzierungslinie, Schnittlinien, Heftstiche und 
Deckstiche.

Überlappungen 
entfernen

Um Stiche zu entfernen, die von den markierten 
Objekten überdeckt werden. Der 
Überlappungswert kann im 
Überlappung-Karteireiter des 
Stickmuster-Einstellungen-Dialogfelds geändert 
werden.

Teilapplikation Entfernen Sie unerwünschte Deckstiche aus 
unterliegenden Applikationsobjekten.

Applikationskom
ponenten 
kombinieren

Applikationen in ihre Einzelobjekte zerlegen und 
für eine effiziente Ausstickung neu kombinieren 
und einreihen.

Zerlegen

Spaltet verzweigte Objekte – Monogramme, 
Applikationen, Schriftzüge, usw. – in deren 
Objektkomponenten auf. Dadurch können diese 
individuell bearbeitet werden. Dieses Werkzeug 
steht auch über das Bearbeiten-Menü zur 
Verfügung.

<Strg + K>
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Layouts erstellen-Werkzeugpalette
Mit der Layouts erstellen-Werkzeugpalette können Sie Stickmuster und 
Stickmuster-Elemente ganz einfach kombinieren, indem Sie den Inhalt einer Datei 
in eine andere Datei einfügen.

Werkzeug Tipp Tastaturbefehl

Motiv einfügen Stickdateien in das aktuelle Stickmuster 
importieren.

Waagrecht 
Spiegeln-und-Ko
pieren

Um markierte Objekte waagrecht zu spiegeln und 
zu kopieren.

Vertikal spiegeln 
und kopieren

Markierte Objekte senkrecht spiegeln und 
kopieren.

Spiegeln-und-Ko
pieren

Markierte Objekte um einen Mittelpunkt spiegeln 
und kopieren.

In Matrix 
kopieren

Stickmuster wie z.B. Abzeichen duplizieren und 
dabei Farbblöcke für eine effiziente 
Mehrfach-Ausstickung neu einreihen.

Kopieren-und-Sp
iegeln

Duplizieren und Spiegeln von Objekten oder 
Stickmustern. Dekorative Umrandungen 
erstellen.

Kreis-Layout

Markierte Objekte um einen Mittelpunkt 
duplizieren. Legen Sie die Anzahl der Kopien fest 
und ob alternierende Kopien in der 
Kontext-Werkzeugleiste gespiegelt werden.

Arbeitsfläche 
definieren

Form, Größe, Farbe und Ansicht der 
Arbeitsfläche festzulegen. <Strg + W>

In die 
Arbeitsfläche 
Spiegeln-und-Ko
pieren

Um markierte Objekte automatisch um die Mitte 
der Arbeitsfläche (0,0) zu spiegeln und zu 
kopieren.

Kopieren und 
kreisförmig 
anlegen

Erstellt um die Mitte der Arbeitsfläche 
automatisch Kopien markierter Objekte 
(festgelegt durch die Anzahl der Kopien in der 
Kontext-Werkzeugleiste).

Autom. in der 
Arbeitsfläche 
zentrieren

Markierte Objekte automatisch in die Mitte der 
Arbeitsfläche verschieben (0,0).

Knopflöcher >>

Um den Knopflöcher-Karteireiter im 
Objekteigenschaften-Docker anzuzeigen. 
Benutzen Sie die Knopflöcher 
platzieren-Schaltfläche, um eine Reihe von 
Knopflöchern mit aller erforderlicher Stickung zu 
platzieren.
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Mehrfachrahmung-Werkzeugpalette
Wenn Ihre Stickerei zu groß ist oder eine Reihe von Stickmustern enthält, die über 
einen Artikel verteilt sind, können Sie sie mithilfe der 
Mehrfachrahmung-Werkzeugpalette in mehrere Rahmensetzungen aufteilen.

Quilten mit Flair Erstellt ‘Echo’-Quiltblöcke.

Um Konturen & 
Versetzungen zu 
erstellen

Um Konturen und Versetzungen für markierte 
geschlossene Stickobjekt(e) erstellen).

Trapunto-Kontur
en erstellen

In Verbindung mit Erhabenem Satinstich 
benutzen, um eine erhabene Quilt-Optik zu 
erzielen.

Sperrgrund

Generiert eine lose Füllung, um den Flor von 
strukturierten Stoffen wie beispielsweise 
Frottierware und Fell für die anschließende 
Stickerei abzuflachen.

Heftstich-Marker Eine Referenzmarkierung mit beliebigem Winkel 
und Position einfügen.

Grafik-Marker 
einfügen

Einen Grafik-Marker einfügen, der am Stoff 
befestigte Aufkleber repräsentiert, die Position 
und Ausrichtung angeben.

Werkzeug Tipp

Mehrfachrahmung
-Optionen

Um die Mehrfachrahmungs-Optionen im 
Mehrfachrahmung-Karteireiter des 
Stickmuster-Einstellungen-Dialogfelds zu ändern.

Rahmen 
automatisch 
hinzfügen

Rahmen automatisch hinzufügen, um das gesamte Stickmuster 
abzudecken.

Aufteilungslinie 
hinzufügen

Digitalisieren Sie in einem Mehrfachrahmen-Layout eine oder 
mehrere Hilfslinien, um Objekte zwischen den Rahmungen 
aufzuteilen.

Rahmensetzungs-
Vorschau

Berechnet Objektverteilung und Passkreuze für vorgegebene 
Rahmenpositionen und zeigt 
Rahmensetzungs-Miniaturansichten in einem Docker an. Zur 
Ansicht im Stickmuster-Fenster auf eine 
Rahmensetzung-Miniaturansicht im Docker klicken.

Rahmensetzunge
n berechnen

Berechnet die aus dem aktuellen Layout resultierenden 
Rahmensetzungen.

Rahmen 
hinzufügen Fügt einem Mehrfachrahmen-Layout einen neuen Rahmen hinzu.

Werkzeug Tipp Tastaturbefehl
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Stickmuster ausgeben-Werkzeugpalette
Mithilfe der Stickmuster ausgeben-Werkzeugpalette können Sie Stickmuster auf 
verschiedene Arten ausgeben – indem Sie sie als Arbeitsblätter, als 
Applikationsschnittmuster, als Farbreihenfolge oder als Fadentabellen drucken. 
Hatch Embroidery ermöglicht Ihnen auch das Speichern Ihrer Stickmuster als Bilder 
zur Benutzung mit Stoff- und Kleidungs-Anwendungen. Sie können sie zudem direkt 
zum Aussticken an Ihre Stickmaschine senden. Wenn Sie mit Stickmustern arbeiten, 
die grösser sind als der verfügbare Stickrahmen, können Sie sie in Bestandteile 
aufteilen in , von denen jeder ein Objekt oder eine Gruppe von Objekten enthält. 

Rahmen löschen Entfernt einen markierten Rahmen aus einem 
Mehrfachrahmungs-Layout.

Rahmen rechts 
hinzufügen

Platziert eine neue Rahmenposition rechts vom markierten 
Rahmen. Berücksichtigen Sie eine Überlappung von 10mm 
zwischen den Stickbereichen.

Rahmen links 
hinzufügen

Platziert eine neue Rahmenposition rechts vom markierten 
Rahmen. Berücksichtigen Sie eine Überlappung von 10mm 
zwischen den Stickbereichen.

Rahmen unten 
hinzufügen

Platziert einen neuen Rahmen unter dem markierten Rahmen. 
Berücksichtigt eine Überlappung von 10mm zwischen den 
Stickbereichen.

Rahmen oben 
hinzufügen

Platziert einen neuen Rahmen über dem markierten Rahmen. 
Berücksichtigt eine Überlappung von 10mm zwischen den 
Stickbereichen.

4 benachbarte 
Rahmen 
hinzufügen

Um vier Rahmenpositionen um den Umfang eines markierten 
Rahmens hinzuzufügen. Berücksichtigt eine Überlappung von 
10mm zwischen den Stickbereichen.

8 benachbarte 
Rahmen 
hinzufügen

Um acht Rahmenpositionen um den Umfang eines markierten 
Rahmens hinzuzufügen. Berücksichtigt eine Überlappung von 
10mm zwischen den Stickbereichen.

Werkzeug Tipp
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Hatch Embroidery berechnet automatisch, welche Dateien gesendet werden 
sollen, und zeigt Ihnen, wie sie aussehen werden.

Tastaturbefehle

Hatch Embroidery benutzt Werkzeugleisten und Schnelltasten, um schnellen und 
mühelosen Zugriff auf oft benutzte Befehle zu gewähren. Dieser Abschnitt bietet 
eine Auflistung aller Tastaturbefehle, die in Hatch Embroidery verfügbar sind, sowie 
eine kurze Beschreibung der in den Werkzeuglisten enthaltenen Werkzeuge. Einige 
Befehle sind produktstufenspezifisch und treffen nicht auf alle Produktstufen zu.

Tipp: Neben den Tastaturbefehlen gelten für die Menübefehle zudem die 
Standard-MS Windows® Alt-Tastaturbefehle. Benutzen Sie die Alt-Taste in 
Kombination mit den in den Menüs unterstrichenen Buchstaben. Drücken Sie 
beispielsweise Alt + F + O, um auf den Stickmuster öffnen-Befehl im Datei-Menü 
zuzugreifen.

Werkzeug Tipp Tastaturbefehl

Autom. Start und 
Ende

Setzen der Start- und Endpunkte für das ganze 
Stickmuster.

Stickmuster 
speichern als

Aktuelles EMB-Stickmuster unter anderem 
Namen oder an anderem Ort speichern.

Stickmuster 
exportieren

Aktuelles Stickmuster zur Ausstickung in eine 
Maschinendatei exportieren.

Schnittlinien 
exportieren

Exportieren Sie das aktuelle Stickmuster oder 
markierte Objekte zum Schneiden als 
SVG-Dateiformat.

Stickmuster 
übertragen

Übertragen Sie das aktuelle Stickmuster in den 
voreingestellten Stickmuster-Ordner. 
Rechtsklicken ruft die Einstellungen auf.

Druckvorschau Vorschau von Arbeitsblättern. Ausdruck erfolgt 
vom Vorschaufenster aus.

Stickmuster zu 
drucken Aktuelles Stickmuster drucken. <Strg + P>

Stickmusterbild 
erfassen

Speichern Sie das Stickmusterbild genau so, wie 
es auf dem Bildschirm angezeigt wird, als 
Bitmap.
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Allgemeine Funktionen
Für die meisten Allgemeinen Funktionen stehen Tastaturbefehle zur Verfügung:

Auswahl-Funktionen
Für die meisten Auswahl-Funktionen stehen Tastaturbefehle zur Verfügung:

Um zu... Drücken Sie...

‘Offene Form digitalisieren’ aktivieren und 
Kontur-Karteireiter öffnen <Umschalten + N>

Schriftzüge aktivieren und Schriftzüge-Docker öffnen <A>

Satinstich anwenden/auswählen <Umschalten + I>

Steppstich anwenden/auswählen <Umschalten + M>

Neues Stickmuster erstellen <Strg + N>

Software abschalten <Alt + F4>

Layout-Arbeitsfläche definieren ^ <Strg + W>

Maschinendatei exportieren <Umschalten + E>

Existierendes Stickmuster öffnen <Strg + O>

Stickmuster zu drucken <Strg + P>

Stickmuster speichern <Strg + S>

Stickmusterfarben-Werkzeugleiste ein-/ausschalten <Strg + Umschalt + R>

Stickmusterinformationen-Docker ein-/ausschalten <Alt + P>

Kippschaltet die Anzeige des Rasters <Umschalten + G>

Kippschaltet die Anzeige der Lineale <Strg + R>

Übersichtsfenster ein-/ausschalten <Umschalten + V>

Reihenfolge-Docker ein-/ausschalten <Umschalten + L>

Fäden-Docker ein-/ausschalten <Alt + T>

Arbeitsfläche ein-/ausschalten <W>

^ Zum Schließen <Esc> drücken

Um zu... Drücken Sie...

Das nächste Objekt der Auswahl hinzufügen <Strg + Karteireiter>

Das vorherige Objekt der Auswahl hinzufügen <Strg + Umschalten + Karteireiter>

Auswahl-Werkzeug auswählen <O>

Heben Sie die Auswahl aller Objekte auf. <Esc> oder <X>

Eine Reihe von Objekten auszuwählen <Umschalten> + Linksklick auf erstes und 
letztes Objekt

Alle Objekte zu markieren <Strg + A>

Um mehrere Objekte auszuwählen <Strg> + Linksklick
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Ansicht-Funktionen
Für die meisten Ansicht-Funktionen stehen Tastaturbefehle zur Verfügung:

Komponente innerhalb eines gruppierten 
Objekts markieren <Strg> + Linksklick

Unterliegendes Objekt markieren <2> + Linksklick

Das nächste Objekt zu markieren <Karteireiter>

Das vorherige Objekt zu markieren <Umschalten + Karteireiter>

Um zu... Drücken Sie...

Am aktuellen Stich zentrieren <C>

Distanzen auf dem Bildschirm messen ^ <M>

Bildschirm aktualisieren <R>

Vorherige Ansicht <V>

Verbindungsstiche ein-/ausschalten <Umschalten + C>

Funktionssymbole ein-/ausschalten <Umschalten + F>

Rahmen ein-/ausschalten <Umschalten + H>

Bilder ein-/ausschalten <D>

Nadelpunkte ein-/ausschalten <.> (Punkt)

Formen ein-/ausschalten <L>

Stich-Player ein-/ausschalten <Umschalten + R>

Stiche ein-/ausschalten <S>

Nicht-Markiertes ein-/ausschalten <Umschalten + S>

Vektoren ein-/ausschalten <Umschalten + D>

TrueView ein-/ausschalten <T>

Ansicht nach Farbe <Alt + C>

Das Zoomfeld im Übersichtsfenster anzuzeigen <Umschalten + B>

Zum Artikel zoomen <Strg + 0>

^ Zum Schließen <Esc> drücken

Um zu... Drücken Sie...
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Zoom-Funktionen
Für die meisten Zoom-Funktionen stehen Tastaturbefehle zur Verfügung:

Durchlauf-Funktionen
Für die meisten Durchlauf-Funktionen stehen Tastaturbefehle zur Verfügung:

Um zu... Drücken Sie...

Schwenken <P>

Zoom <B>

Zoom 1:1 <1>

Vergrößern 1,25x <+>

1,25x verkleinern <->

Vergrößern 2x <Z>

2x zu verkleinern <Umschalten + Z>

Auf Fenstergröße zoomen <0> (Null)

Auf Rahmengröße zoomen </>

Auf markierte Objekte zoomen <Umschalten + 0> (Null)

Zoomfaktor <F>

Stickmuster-Durchlauf Tastatur † Zifferntasten ‡

zum Anfang eines Stickmusters <Pos1> <7>

Zum Ende eines Stickmusters <Beenden> <1>

Zur nächsten Farbe <PgDn> <3>

Zur vorherigen Farbe <PgUp> <9>

Zum nächsten Objekt <Strg + T>

Zum vorherigen Objekt <Umschalten + T>

100 Stiche vorwärts <+>

100 Stiche zurück <->

10 Stiche vorwärts ˅ <2>

10 Stiche zurück ˄ <8>

1 Stich vorwärts > <6>

1 Stich zurück < <4>

† Zuerst auf <Esc> drücken ‡ Num-Lock deaktiviert
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Bearbeitungsfunktionen
Für die meisten Bearbeiten-Funktionen stehen Tastaturbefehle zur Verfügung:

Um zu... Drücken Sie...

Stichwinkel hinzufügen <Strg + H>

Kürzeste Verbindung auf markierte Objekte 
anwenden <J>

Wenden Sie Redwork auf markierte Objekte an. <Strg + I>

Zerlegen von zusammengesetzten Objekten <Strg + K>

Markierte Objekte kopieren <Strg + C>

Markierte Objekte ausschneiden <Strg + X>

Letzten Referenzpunkt löschen (beim Digitalisieren) <Bksp>

Markierte Objekte löschen <Löschen>

Markierte Objekte duplizieren <Strg + D>

Markierte Objekte mit Versetzung duplizieren <Strg + Umschalten + D>

Stiche für markierte Objekte generieren. <G>

Markierte Objekte gruppieren <Strg + G>

Sperren ausgewählter Objekte. <K>

Waagerecht spiegeln <Strg + 1>

Senkrecht spiegeln <Alt + 1>

Markierte Objekte einpassen Linksklick + Pfeiltasten

Markierte Objekte einfügen <Strg + V>

Den Wiederherstellen-Befehl auszuführen <Strg + Y>

Überlappungen entfernen <Strg + Umschalten + E>

Markierte Objekte umformen <H>

‘Bei Durchlauf auswählen’ ein-/ausschalten 
(Stichbearbeitungsmodus) <Q>

Unterlage in markierten Objekten ein-/ausschalten <U>

Den Rückgängig-Befehl auszuführen <Strg + Z>

Gruppierung der gewählten Objekte aufheben <Strg + U>

Alles entsperren <Umschalten + K>
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Digitalisieren der Funktionen
Für die meisten Digitalisierungsfunktionen stehen Tastaturbefehle zur Verfügung:

Um zu... Drücken Sie...

Befehl löschen <Esc>

Konturen und Versetzungen erstellen <Strg + Umschalten + O>

Digitalisieren von Applikationen <F7>

Autom. Bildlauf ein-/ausschalten <Strg + Umschalt + A>

Autom. Bildlauf (vorübergehend) 
deaktivieren <Umschalten> (gedrückt halten)
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STANDARDSCHRIFTARTEN

Die untenstehende Tabelle umfasst alle Schriftarten, die standardmäßig in Ihrem 
Hatch Embroidery enthalten sind. Zu den Kategorien gehören:

Minimale und maximale Größe
Um die besten Ergebnisse beim Sticken zu gewährleisten, sollten die empfohlenen 
Maxi- oder Minimalgrößen nicht überschritten werden. Nehmen Sie bitte davon 
Notiz, dass die empfohlenen maximalen und minimalen Höhenwerte sich auf die 
GROSSBUCHSTABEN beziehen. Die meisten Stickalphabete werden aus einer 
Original-TrueType-Schriftart (TTF) digitalisiert, von denen einige Kleinbuchstaben 
haben, die etwa 70% der Höhe der Großbuchstaben betragen – z.B. a und c . 
Deshalb kann es unter Umständen sein, dass diese Buchstaben zu klein sind, um 
genau gestickt werden können. Sie werden unter Umständen die Größe  der 

Schriftartstil Beschreibung

Applikation-Schriftarten Speziell für Applikationen kreiert, enthalten alle erforderlichen 
Kontur-, Heft- und Deckstiche. Ideal zur Benutzung im großen 
Maßstab und um die Stichzahl zu reduzieren.

Block-Schriftarten Serifenloser Schriftstil, gebräuchlich für Namen und 
Geschäftslogos. Ideal für Stickerei, da er klar und leicht zu lesen ist.

Extravagante 
Schriftarten

Alles, was nicht ‘blockig’ ist, kann je nach dem Stil des Logos 
dekorativ eingesetzt werden.

Monogramme 
Schriftarten

Speziell für Monogramme gestaltet – häufig zum Erstellen von 
Initialen benutzt, beliebt für Geschenkartikel wie zum Beispiel 
Handtücher und Bettwäsche. 

Kontur-Schriftarten Häufig für Sportbekleidung, auf dem Rücken von Jacken benutzt. 
Eignet sich am besten für größere Maßstäbe.

Laufstich-Schriftarten Häufig für kleinere Schriftzüge benutzt, alles unter 5mm und wo 
sich Satinstich-Spalten nicht eignen. 

Skript-Schriftarten Flüssige Schriftzüge mit miteinander verbundenen Zeichen, 
erinnert an handschriftlichen Stil.

Serifen-Schriftarten Ältere Schriftart mit einer Verzierung am Ende des Schriftzugs, bei 
Sportbekleidung beliebt.

Kleine Schriftarten Schriftarten von 6mm und darunter, einschließlich Satinstichspalten 
mit Schrumpf- und Dehn-Anpassungen.

Sonder-Schriftarten Grafische, mehrfarbige und Fülleffekte werden mit 
Spezialschriftarten assoziiert. Häufig für dekorative Zwecke 
benutzt.

Nicht-Lateinische 
Schriftarten

Diese Kategorie umfasst kyrillische, griechische und japanische 
Schriftarten.
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Kleinbuchstaben erhöhen müssen, damit diese in der Stickerei gut aussehen 
werden.

Sonderzeichen
Wenn Sie bei einer bestimmten Schriftart Sonderzeichen benutzen möchten, 
müssen Sie nur die Alt-Taste runterdrücken, danach 0 (Null) und, unter Anwendung 
der Tastaturziffern, den spezifischen Zeichencode. Um zum Beispiel den 
Buchstaben ê mittels dessen Code von 234  einzugeben, müssen Sie Alt +0234 
benutzen. Der akzentuierte Buchstaben wird nach dem Loslassen der Alt-Taste 
erscheinen. Lesen Sie hierzu bitte auch Sonderzeichen auszuwählen im dem 
Benutzerhandbuch.

Anmerkung: Nicht alle Schriftzeichen stehen in allen Schriftarten zur Verfügung.

Verbindungsmethoden
Die Verbindungsmethoden ist so voreingestellt, dass Sie für jede Schriftart die 
besten Ergebnisse erhalten. Optionen sind:

Verbindungsart Zweck

Verbindung 
unten

VU Buchstaben werden entlang der Grundlinie miteinander verbunden. Sie 
sollten diese Verbindungsmethode bei Frottee verwenden – die 
Verbindungen werden im Flor verborgen.

Kürzeste 
Verbindung

KV Buchstaben werden an der dichtesten zueinander liegenden Stelle 
verbunden. Sie sollten diese Methode zur Minimierung von Fadenschnitte 
verwenden.

Wie 
digitalisiert

W
D

Die Buchstaben werden so verbunden, wie sie digitalisiert wurden. 
Benutzen Sie diese Methode bei Schriftarten, die unterschiedliche 
FüllSticharten oder Spezialeffekte miteinander kombinieren.

TrueType Font

Embroidery Letters
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Wenn Sie ein Schriftobjekt zerlegen, geht die Verbindungsmethode verloren, da 
das Objekt kein Schriftobjekt mehr ist. Für weitere Details zu Verbindungsmethoden 
vergleichen Sie bitte Schriftzüge aufteilen (Benutzerhandbuch).

Lateinische Schriftarten

Schriftart Beispiel
 Empfohlene Größen Verbind

ungs- 
method

Min. Max.

Zoll mm Zoll mm

Applikation-Schriftarten

College 
Appliqué 1.0 25 3.2 80 WD

Block-Schriftarten

Angle Block 0.4 10 1.2 30 KV

Art Block 0.4 10 1.6 40 KV

Avant Garde * 0.3 8 1.2 30 KV

Bauhaus * 0.3 8 1.0 25 KV

Block1 0.3 8 0.8 20 KV

^ Neu bei Hatch 3 * Nur Hatch Digitizer
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Block2 0.25 6 0.8 20 KV

Block2-Auto 0.25 6 0.8 20 KV

Castle 0.6 15 1.0 25 KV

Endeavor ^ * 0.4 10 1.4 35 KV

Folio 
Condensed 0.3 7 1.0 25 KV

Futura 0.4 10 0.8 20 KV

Helvetica 0.3 8 1.2 30 KV

Microgramma 0.4 10 1.0 25 KV

Schriftart Beispiel
 Empfohlene Größen Verbind

ungs- 
method

Min. Max.

Zoll mm Zoll mm

^ Neu bei Hatch 3 * Nur Hatch Digitizer
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Mystic ^ * 0.3 8 0.8 20 KV

Narrow Block 0.7 18 2.5 65 KV

Platinum ^ 0.4 10 1.4 35 KV

Slim Block 1.0 25 5.0 125 KV

Square Block * 0.4 10 1.4 35 KV

Swiss * 0.4 10 1.2 30 KV

Schriftart Beispiel
 Empfohlene Größen Verbind

ungs- 
method

Min. Max.

Zoll mm Zoll mm

^ Neu bei Hatch 3 * Nur Hatch Digitizer
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Tahoma * 0.3 8 1.2 30 KV

Text Block * 0.3 8 1.0 25 KV

Urbane * 0.4 10 0.8 20 KV

Verdana * 0.3 8 1.0 25 KV

Extravagante Schriftarten

Addison ^ * 0.4 10 1.0 25 KV

Anaconda * 0.4 10 1.0 25 KV

Arnold * 0.5 12 0.6 17 KV

Blacklight 0.4 10 0.7 18 KV

Schriftart Beispiel
 Empfohlene Größen Verbind

ungs- 
method

Min. Max.

Zoll mm Zoll mm

^ Neu bei Hatch 3 * Nur Hatch Digitizer
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Carla * 0.4 10 1.0 25 KV

Catalan ^ * 0.4 10 0.7 18 KV

Charcuterie 0.8 20 1.6 40 KV

Comics 0.4 10 1.0 25 KV

Croissant * 0.3 8 0.7 18 KV

Curly 0.7 18 1.6 40 KV

Enviro * 0.6 15 1.6 40 KV

Felt Tip 0.4 10 1.2 30 KV

Schriftart Beispiel
 Empfohlene Größen Verbind

ungs- 
method

Min. Max.

Zoll mm Zoll mm

^ Neu bei Hatch 3 * Nur Hatch Digitizer
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Flash 0.3 8 1.0 25 KV

Flourish Light * 0.8 20 1.2 30 WD

Fluky ^ * 0.4 10 1.4 35 KV

Hana 0.6 15 0.8 20 KV

Handicraft 0.4 10 1.0 25 KV

Hobo * 0.3 8 0.8 20 KV

Kids * 0.4 10 0.8 20 KV

Schriftart Beispiel
 Empfohlene Größen Verbind

ungs- 
method

Min. Max.

Zoll mm Zoll mm

^ Neu bei Hatch 3 * Nur Hatch Digitizer
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Kindergarten 
Block 0.4 10 1.0 25 KV

Lublik * 0.4 10 0.8 20 KV

Mandarin 0.4 10 0.6 15 KV

Old English 0.8 20 1.2 30 KV

Orient Express * 0.4 10 0.8 20 KV

Pacific North 
West 1.0 25 1.6 40 KV

Race Track ^ * 0.3 8 1.2 30 KV

Racer * 0.4 10 0.6 15 KV

Schriftart Beispiel
 Empfohlene Größen Verbind

ungs- 
method

Min. Max.

Zoll mm Zoll mm

^ Neu bei Hatch 3 * Nur Hatch Digitizer
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Speedy * 0.3 8 0.6 15 KV

Staccato * 0.6 15 1.0 25 KV

Swaddle ^ * 0.25 6 0.7 18 KV

Woodstock 0.3 8 0.8 20 KV

Monogramme Schriftarten

Fancy 
Monogram

0

2.0 50 4.0 100 KV

Schriftart Beispiel
 Empfohlene Größen Verbind

ungs- 
method

Min. Max.

Zoll mm Zoll mm

^ Neu bei Hatch 3 * Nur Hatch Digitizer
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Octagon 
Monogram 0.7 18 2.4 60 KV

'Point 
Monogram' 0.7 18 2.9 75 KV

'Seal 
Monogram' 0.8 20 2.4 60 KV

Kontur-Schriftarten

Schriftart Beispiel
 Empfohlene Größen Verbind

ungs- 
method

Min. Max.

Zoll mm Zoll mm

^ Neu bei Hatch 3 * Nur Hatch Digitizer
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Dextor Normal 0.4 9 1.2 30 KV

News Outline * 0.8 20 1.8 45 KV

Laufstich-Schriftarten

Quilting Text * 0.2 5 1.0 25 WD

Run Block 0.2 5 0.5 12 WD

Run Cardigan * 0.2 5 0.5 12 WD

Run Freehand 0.2 5 0.5 12 WD

Run Liberty * 0.2 5 0.5 12 WD

Schriftart Beispiel
 Empfohlene Größen Verbind

ungs- 
method

Min. Max.

Zoll mm Zoll mm

^ Neu bei Hatch 3 * Nur Hatch Digitizer



Lateinische Schriftarten 163

Run Murray 
Hill 0.2 5 0.5 12 WD

Run Script 0.2 5 0.5 12 WD

Skript-Schriftarten

Ballantines 
Script 1.2 30 1.4 35 KV

Book Script 0.4 10 1.2 30 KV

Cayman * 0.4 10 1.0 25 KV

Chancery * 0.6 17 1.0 25 KV

Edwardian 
Script 1.2 30 1.4 35 KV

Formal Script * 0.3 7 0.6 15 KV

Schriftart Beispiel
 Empfohlene Größen Verbind

ungs- 
method

Min. Max.

Zoll mm Zoll mm

^ Neu bei Hatch 3 * Nur Hatch Digitizer
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Italian Script 0.6 15 1.0 25 KV

Orlando ^ * 0.3 8 1.5 13 KV

Poetic Script * 0.8 20 1.6 40 KV

Pomander * 1.6 40 2.5 65 KV

Script1 0.6 15 1.2 30 KV

Script2 0.5 12 1.0 25 KV

Script3 * 0.8 20 2.1 55 KV

Script4

[

1.2 30 2.0 50 KV

Schriftart Beispiel
 Empfohlene Größen Verbind

ungs- 
method

Min. Max.

Zoll mm Zoll mm

^ Neu bei Hatch 3 * Nur Hatch Digitizer
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Upright Script 0.8 20 2.0 50 KV

Serifen-Schriftarten

Algerian 0.4 10 0.6 15 KV

Athletica 0.4 10 1.2 30 KV

Bodoni 0.6 15 0.8 20 KV

Casual Serif 0.4 10 1.4 35 KV

Cheltenham 
Tall * 0.4 10 0.8 20 KV

City Medium 0.3 8 0.8 20 KV

Schriftart Beispiel
 Empfohlene Größen Verbind

ungs- 
method

Min. Max.

Zoll mm Zoll mm

^ Neu bei Hatch 3 * Nur Hatch Digitizer
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College 0.4 10 0.8 20 KV

Copperplate 0.4 10 0.8 20 KV

Garamond 0.6 15 0.8 20 KV

Schoolbook * 0.6 15 1.2 30 KV

Seagull ^ 0.4 10 0.8 20 KV

Serif1 0.3 8 0.6 15 KV

Serif2 * 0.5 12 0.6 15 KV

Serif3 * 0.4 10 1.2 30 KV

Schriftart Beispiel
 Empfohlene Größen Verbind

ungs- 
method

Min. Max.

Zoll mm Zoll mm

^ Neu bei Hatch 3 * Nur Hatch Digitizer
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Souvenir * 0.3 8 0.8 20 KV

Stencil Block 0.4 10 0.6 15 KV

Times Roman * 0.6 15 1.0 25 KV

Typewriter 0.4 10 1.0 25 KV

Kleine Schriftarten

Micro Block * 0.25 6 0.8 20 KV

Miniature 
Block 0.25 6 0.6 15 KV

Queensgate 0.25 6 0.8 20 KV

Sm High Tower * 0.3 8 0.6 15 KV

Schriftart Beispiel
 Empfohlene Größen Verbind

ungs- 
method

Min. Max.

Zoll mm Zoll mm

^ Neu bei Hatch 3 * Nur Hatch Digitizer
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Small Block1 * 0.15 4 0.25 6 KV

Small Block2 0.15 4 0.25 6 KV

Small Serif 1 * 0.15 4 0.25 6 KV

Sm Script 0.15 4 0.25 6 KV

Times Small 0.4 10 0.6 15 KV

Sonder-Schriftarten

2 Col Arial 
Shadow 0.6 15 1.0 25 WD

Antique Rose 1.6 40 2.4 60 WD

Schriftart Beispiel
 Empfohlene Größen Verbind

ungs- 
method

Min. Max.

Zoll mm Zoll mm

^ Neu bei Hatch 3 * Nur Hatch Digitizer
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Engraved Serif * 1.0 25 2.0 50 WD

Flair Script 0.4 10 1.6 40 KV

3D Foam 
Impact * 0.8 20 1.0 25 WD

Invitation * 1.0 25 2.0 50 WD

Shadow Street * 0.6 15 1.0 25 WD

Schriftart Beispiel
 Empfohlene Größen Verbind

ungs- 
method

Min. Max.

Zoll mm Zoll mm

^ Neu bei Hatch 3 * Nur Hatch Digitizer
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Nicht-Lateinische Schriftarten

Anmerkung: Sie können japanische Schriftzeichen aus dem Zeichen 
einfügen-Dialogfeld einfügen oder Google Translate benutzen und in Hatch 
Embroidery über die Schriftzüge- oder Monogramme-Werkzeuge kopieren und 
einfügen.

Greek * 0.4 10 0.6 15 KV

Heisei Kaisho ^ 0.3 8 2.7 70 KV

Heisei Kantei ^ 0.4 10 2.7 70 KV

Heisei Gosic ^ 0.4 10 2.7 70 KV

Heisei Gyosho ^ 0.3 8 2.7 70 KV

Heisei Maru 
Gosic 0.3 8 2.7 70 KV

Heisei Mincho ^ 0.4 10 2.7 70 KV

^ Neu bei Hatch 3 * Nur Hatch Digitizer
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