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Vorwort

CorelDRAW ist inzwischen bei der Version 12 angelangt und im Laufe
der Versionen zu einem wahren ,,Funktionsriesen®“ angewachsen. Alle
nur erdenklichen Aufgabenstellungen im Bereich der Vektorgrafik kon-
nen Sie mit diesem Programm erledigen. Da sich weitere Program-
me — zum Beispiel zur Bildbearbeitung — im Paket befinden, ist es sehr
interessant, zumal der Preis recht guinstig ist.

Was ein Neueinsteiger bestimmt als Erstes denken wird, ist: ,,Oh je!
Die vielen Funktionen kénnen einen praktisch erschlagen.“ Aber keine
Bange! Im Laufe dieses Buches erfahren Sie, wie Sie einen leichten
Einstieg in das Programm finden und welche Aufgaben Sie damit er-
ledigen kdénnen. Viele praxisnahe Arbeiten sollen Ihnen zeigen, dass
der Umgang mit CorelDRAW gar nicht so schwer ist, wie der erste
Blick vermuten ldsst. Alle Funktionen des Programms lassen sich auf
knapp 400 Seiten nicht unterbringen — was aber wirklich wichtig ist,
wird beschrieben. Alle Workshops lassen sich tibrigens ebenso mit frii-
heren Core]DRAW-Versionen nachvollziehen. Die Unterschiede von
CorelDRAW 9 bis 12 sind nicht so gravierend.

Sie wollen noch tiefer in das Thema einsteigen? Dann konnte das Buch
,sProfessional Series CorelDRAW® fiir Sie interessant sein, das ich
ebenfalls fiir Franzis geschrieben habe — dieses Buch ist vollstandig
farbig und setzt dort an, wo ich hier aufhdére. Vor ,,Dubletten® brau-
chen Sie also keine Angst zu haben.

Ich hoffe, Sie haben nach der Lektiire dieses Buches nur noch weni-
ge Fragen zu Core]DRAW. Und wenn doch, dann kénnen Sie sich
gerne Uiber gradias@t-online.de an mich wenden. Oder besuchen Sie
einmal meine Webseite unter http://www.gradias.de. Ich wiinsche ITh-
nen viel Spafl mit CorelDRAW und diesem Buch.

Michael Gradias
im Juli 2004
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CorelDRAW kennen lernen

CorelDRAW ist ein sehr leistungsfihiges Vektorgrafikprogramm mit
vielfiltigen Funktionen. Wegen der Funktionsvielfalt ist das Programm
fir viele Anwender ein »Buch mit sieben Siegeln«. In diesem Kapitel
werden wir einige der Siegel 16sen. Wir stellen Thnen die Arbeits-
oberfliche und deren elementare Bedienelemente vor. Sie werden
schnell merken: Ganz so kompliziert, wie es zundchst aussieht, ist die
Bedienung gar nicht. Einige Klippen in der Bedienungslogik miissen
Sie aber erst einmal Giberwinden.

Die Versionen 10 bis 12 von CorelDRAW unterscheiden sich
nur geringfiigig. Daher gelten viele der Beschreibungen auch ganz genauso
fiir die Version 10 oder 11, obwohl wir ausschlielich die Version 12 ver-
wenden werden.

1.1 CorelDRAW starten

Corel DRAW wird traditionell in einem Paket gemeinsam mit ande-
ren Programmen angeboten. So ist zum Beispiel mit Corel PHOTO-
PAINT auch ein eigenstindiges Programm fiir Bildbearbeitungsauf-
gaben im Paket zu finden.

=» Suchen Sie im Windows-STarRT-Menii den Corel-Eintrag und ru-
fen Sie dort CoRELDRAW 12 auf.

1.1 Starten Sie das
Programm Uber das

3| @ Dokumentation v
B corsl CAPTURE 12

B Corel PHOTO-PAINT 12 Windows-Start-Menii

B cCorelRAME 3
" Corel Update

CarelDRAW 12
s

Fi&) CorelTRACE 12

BE Duplexing Wizard

SE Profiler
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=» Das Starten des Programms dauert einen Moment. Anschlieffend
finden Sie das folgende Dialogfeld vor, in dem Sie angeben kon-
nen, welche Aufgabe Sie erledigen wollen. Markieren Sie beispiels-
weise die Option NEU, wenn Sie ein neues Dokument erstellen
wollen.

1.2 Ein Dialogfeld zum
Programmstart
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1.3 Die Arbeitsoberflache von CorelDRAW
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1.2 Der CorelDRAW-Arbeitsbereich

Sehen wir uns nun an, aus welchen Teilen der Arbeitsbereich besteht
und welche Bedienelemente Sie dort vorfinden.

Der Desktop

Den Bereich, in dem Sie Objekte ablegen konnen, bezeichnet man
als Desktop. Alle diejenigen Elemente, die Sie innerhalb dieses Rah-
mens platzieren, sind spédter auf dem Ausdruck zu sehen.

Wenn Sie Elemente beispielsweise nur fiir den Konstruktionsvorgang
bendtigen, konnen Sie diese Elemente auf3erhalb des Rahmens able-
gen. Die Objekte, die auf3erhalb der Zeichenseite platziert sind, wer-
den nicht mit gedruckt.

1.4 Noch ist der Desktop leer

Die Lineale

Standardméflig sehen Sie am linken und oberen Rand des Arbeits-
bereichs Lineale. Die Lineale dienen zum Messen von Abstdnden oder
Objektgrofien.

Die Messung erfolgt standardméf3ig immer von der unteren linken
Ecke aus.
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=» Das muss aber nicht so bleiben. Dieser so genannte Nullpunkt in
der linken unteren Ecke kann auch auf eine andere Position ver-
schoben werden.

Da wo sich das horizontale und vertikale Lineal treffen, wird eine
Schaltfliche sichtbar, wenn Sie den Mauszeiger dariiber bewe-
gen. Klicken Sie auf diese Schaltfliche und halten Sie die linke
Maustaste gedriickt.

=» Ziehen Sie den Mauszeiger auf die Position, an der Sie den neuen
Nullpunkt setzen wollen. Nach dem Loslassen der linken Maus-
taste wird die Anzeige im Lineal angepasst.

Sie sehen dies in der nachfolgend gezeigten Abbildung rechts. Um
den Nullpunkt wieder auf die urspriingliche Position zurtickzu-
setzen, konnen Sie ibrigens einfach doppelt auf die Schaltflache
klicken.

=)

—=
4
]
=
=

200

’7 """"""""""""""" R

1.5 Versetzen des Nullpunkts

=» Falls Sie die Einstellungen des Lineals verindern mochten, kli-
cken Sie einfach doppelt auf eines der beiden Lineale. Im folgen-
den Dialogfeld werden die Einstellungen vorgenommen.

Hier konnen Sie beispielsweise den Nullpunkt im Bereich Ur-
SPRUNG auch nummerisch exakt verdndern. Die Mafieinheit der
Skalierungsanzeige wird im Bereich EINHEITEN gedndert.



@ CorelDRAW kennen lernen 17

Tptonan )
e E———
= [obument = =
| s spettate: [ B8 Gt sovimete: (2 8 xzsi0mm
ot :
Gt bt Werere Schvitwate: 1540 e | T -
Lrmaie [7) Gactys nbador fon Onglbstwrttorrang, hobtreste und Lrasls
ke
s s
b e bregmten | | gl [re— -
bl -
[ et Bt o Perisiet e e vortbies Ll
o =
Lt 0o o Milmater 10 e prg e
P [T P
[7] yrmsde ancmgen
£ £3

1.6 Die Linealeinstellungen verdndern

=» Die Lineale kénnen auch auf eine andere Position geschoben wer-
den. Klicken Sie dazu eines der Lineale mit gedriickter @ )-Taste
an und ziehen Sie es auf die gewiinschte neue Position.

Wird der Schnittpunkt der Lineale verzogen, werden beide Line-
ale bewegt. Nach dem Loslassen der linken Maustaste werden die
Lineale an der neuen Position platziert — dies zeigt nachfolgend
das rechte Bild.

!1
i 5

1.7 Die Lineale kénnen auf eine andere Position verschoben werden

20

2

150

Um die Lineale wieder auf die Ausgangsposition zu ver-
schieben, klicken Sie einfach mit gedriickter (& )-Taste irgendwo doppelt
aufdas Lineal. Dann werden gleich beide Lineale auf die Ausgangsposition
zuriickgeschoben.
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Die Rollbalken und der Seitenzéhler

An der rechten und unteren Kante des Arbeitsbereichs finden Sie
Rollbalken, die zum Verdndern des sichtbaren Teils des Dokuments
verwendet werden konnen. Dies ist besonders bei vergrofierten An-
sichten sehr nittzlich.

Links neben dem unteren Rollbalken ist der so genannte Seitenzéhler
untergebracht. Er wird bendétigt, wenn Thr Dokument aus mehreren
Seiten besteht. Sie kdnnen dann iber die Registerkarten die ge-
wiinschte Seite aufrufen.

Alternativ dazu kann die betreffende Seite mit den Navigationsschalt-
flichen links neben den Registerkarten aufgerufen werden. Die Schalt-
fliche in der Mitte zeigt die ausgewéhlte Seite an.

[+ 1von1 + My Seitel / < (] 2]

1.8 Auswahl einer Seite und scrollen im Dokument

Die Farbpalette

An der rechten Kante des Arbeitsbereichs finden Sie ein sehr wichti-
ges Bedienelement: die Farbpalette. Hier werden die Farben fiir die
Kontur und die Fullung der Objekte ausgewéhlt.

Uber die Pfeiltasten oben und unten kénnen Sie zur gewiinschten
Farbe scrollen, falls diese nicht im aktuellen Bereich zu sehen ist.

Mit der Schaltfliche darunter kann die Farbpalette aufgeklappt wer-
den, damit alle Farben zu sehen sind — dies sehen Sie in der folgen-
den Abbildung rechts.
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1.9 Auswahlvon Farbténen

Um eine Farbe fur die Fiillung eines Objekts auszuwihlen, klicken
Sie das betreffende Farbfeld mit der linken Maustaste an.

Mit der rechten Maustaste wird die Umrisslinie eines Objekts mit der
angeklickten Farbe versehen. Soll die Fillung oder der Umriss ent-
fernt werden, wird das erste Kédstchen mit dem Kreuzsymbol beno-
tigt.

[ FJ ORI In den kommenden Kapiteln werden Sie einige interessan-
te Drag & Drop-Varianten fiir die Farbzuweisung kennen lernen.

Wenn Sie ein Farbfeld anklicken und in diesem Zustand einen Mo-
ment verweilen, wird in einem gesonderten Auswahlfeld eine Auswahl
verschiedener Farbnuancierungen angezeigt.

Sobald das Auswahlfeld angezeigt wird, konnen Sie die Maustaste
loslassen und eines der Farbfelder anklicken, um dem aktuellen Ob-
jekt die Farbe zuzuweisen. Bei Grauténen werden in dem Auswahl-
feld verschiedene Grauabstufungen angeboten.
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1.10 Zusatzliche Auswahlkdsten mit nuancierten Abstufungen

Die Statusleiste

Am unteren Rand des Arbeitsbereichs gibt es noch ein Bedienelement,
dem Sie Beachtung schenken sollten: die Statusleiste. Hier werden
zum einen Informationen tiber das ausgewéhlte Objekt angezeigt —
wie etwa die Fiillungs- oder Umrisseigenschaften.

Zum anderen gibt es hier Informationen zum ausgewéihlten Werkzeug.
Das ist niitzlich, weil beispielsweise auch die notwendigen Aktionen
oder etwaige Tastenkombinationen angezeigt werden.

Braite: 107,102 Héhe: 50,015 Mitte: (89,392; 117,377) Millimetsr Rechteck auf Ebenes 1 S Farbverlauf | 4
{ 104,042; 97,927 ) Klicken + Zishen, um Ohjekken Farbverlaufe zuzuweisen {3 Schwarz Haarlinie B

1.11 Informationen in der Statusleiste

Die Informationen, die in der Statusleiste angezeigt werden sollen,
kénnen in den OPTIONEN geédndert werden.

Gptionen 1.12 Anpassen der
e Statusleiste
anceie stsusesne By ——y
ot o] | [ T e
Dyrreschs vt || =
Warnrgen =23 Ovpitdedals
x‘”“’" : Ubrzskt L:.‘:u—.u.—v
Aoty ey men Dl
&2 Lireiid artee
& Teat s Foungsfarte

- i smitteipalathe. o Festoteitasts
H aprwng | || fem e
80| | (e Rollen
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Die Meniileiste

Wie bei den meisten Windows-Programmen tiblich, finden Sie am
oberen Rand des Arbeitsbereichs die Mentleiste.

I CoreRAW 12 - [Grafik1] [][=1])
mﬁ Datei  Bearbeiten  Apsicht  Layout  Anordnen  Effekte  Bitmaps  Text  Extras  Fenster  Hife -8 x

1.13 Die Mendileiste von CorelDRAW

In der Kopfzeile wird neben dem Namen des Programms auch der
Name der aktuellen Datei angezeigt. Ist das Dokument noch nicht
gespeichert, wird die Bezeichnung GrAFIK1 verwendet.

Auf der rechten Seite der Kopfzeile finden Sie die Windows-typischen
Schaltflichen zum Minimieren und Maximieren des Arbeitsfensters
sowie zum Schlieflen des Programms.

In den Menus sind, thematisch sortiert, die verschiedensten Funkti-
onen zu finden. Wegen der Funktionsvielfalt sind einige der Funktio-
nen in Untermeniis untergebracht. Links neben den Eintridgen wer-
den oft Symbole zur Verdeutlichung der Programmfunktion angezeigt
und rechts daneben werden vorhandene Tastenkombinationen ange-
zeigt.

T 1.14 Aufrufvon
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Rechts sehen Sie drei Symbole, die denen in der Kopfzeile entspre-
chen. Hier beziehen sie sich jedoch nur auf das aktive Dokument. Sie
sind ntuitzlich, wenn Sie beispielsweise mehrere Dokumente gedffnet
haben.

Die Symbolleisten

Vom nichsten Bedienelement gibt es gleich eine ganze Menge unter-
schiedlicher Varianten. Drei Symbolleisten sind standardméflig ein-
geblendet. Hier erreichen Sie viele der Funktionen schneller als tiber
den »Umweg« Menii. Die Symbole erkldren mehr oder weniger deut-
lich die Funktion, die Sie damit aufrufen kénnen.

Die obere Symbolleiste ist die so genannte Standard-Symbolleiste, in
der Standardfunktionen — wie etwa das Offnen oder Speichern von
Dateien — angeboten werden. Die Symbolleiste darunter ist etwas
Besonderes.

Die Eigenschaftsleiste dndert ndmlich — je nach verwendetem Werk-
zeug — ihr Angebot. Es werden immer diejenigen Funktionen ange-
boten, die fiir das aktuelle Werkzeug bendétigt werden. So sehen Sie
in der Abbildung die Funktionen fiir das Zoom-Werkzeug.

1 CorelDRAW 12 - [Grafik1]

P Dstei Bearbsiten Apsicht  Layout  Anordnen  Effekte  Bfmaps  Text  Ext

CpRaXaEe- o @G- 8o [V
z O e

1.15 Zwei der verfiigbaren Symbolleisten

Wenn Sie weitere Symbolleisten einblenden wollen, konnen Sie ein-
fach mit der rechten Maustaste auf eine Stelle der Symbolleiste kli-
cken, an der sich keine Schaltfliche befindet.

In einem Kontextmeni kénnen Sie dann weitere Symbolleisten ein-
oder ausblenden. Sechs verschiedene Symbolleisten werden hier an-
geboten. Sie sehen dies in der nachfolgenden Abbildung.
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Fast alles kann in CorelDRAW angepasst werden — dazu
erfahren Sie in den kommenden Kapiteln noch mehr. So kénnen neben den
bestehenden Symbolleisten auch weitere zusammengestellt werden. Dies
kann niitzlich sein, wenn Sie bestimmte Funktionen sehr hdufig benétigen.

DR HREe- o-l@wa-wlo 5
| e— ] e :

0 [ | Menileiste

: |2\ Statusleiste

|7\ Standard

|z\ Eigenschaftslziste

|z\ Hilfsmittelpalztte
Text

Ea——

PEOORrO> 7| g

i

Zoom
Internet
Seriendruck
Anderung

Wisual Basic fiir Applikationen

1.16 Es gibtviele verschiedene Symbolleisten

Eine weitere Symbolleiste ist auch etwas Besonderes: die so genann-
te Hilfsmittelpalette, die standardméflig am linken Rand des Arbeits-
bereichs angeordnet ist.

In dieser Symbolleiste werden die Werkzeuge aufgelistet, die Corel-
DRAW anbietet. Daher werden Sie diese Symbolleiste sehr haufig
bendtigen.

Da es sehr viele verschiedene Werkzeuge gibt, werden einige in so ge-
nannten Flyout-Meniis zusammengefasst. Sie erkennen dies an einem
kleinen Dreieck unten rechts in der Schaltfldche.

Wenn Sie auf die Schaltflache klicken, wird das Flyout-Menii mit den
erweiterten Funktionen ge6ffnet. Dies sehen Sie nachfolgend im rech-
ten Bild.
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1.17 Die Hilfsmittelpalette — rechts mit aufgeklapptem Flyout-Menii

1.3 Die CorelDRAW-Bedienelemente

Nachdem Sie den Arbeitsbereich kennen gelernt haben, werden wir
Ihnen nun die einzelnen Bedienelemente des Programms vorstellen.
Leider gibt es in CorelDRAW eine ganze Menge davon — deshalb ist
das Einarbeiten gelegentlich nicht ganz einfach. Aber immer der Reihe
nach.

Die vielen Gesichter des Mauszeigers

Dem Mauszeiger kommt in CorelDRAW eine grofie Bedeutung zu.
Am Symbol des Mauszeigers erkennen Sie ndmlich meist die Funk-
tion. Der Mauszeiger verwandelt sein Aussehen, je nachdem welche
Funktion Sie aufgerufen haben.

Wenn Sie beispielsweise das Auswahl-Werkzeug aktiviert haben, kann
das markierte Objekt gedehnt, gestaucht oder skaliert werden. Wel-
che Aktion mdoglich ist, zeigt der Mauszeiger an. So sehen Sie nach-
folgend links die Mdglichkeit des Dehnens.
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Rechts wurde das Werkzeug Interaktive Fiillung ausgewéhlt — dort sind
ganz andere Symbole zu sehen.

. ks,

1.18 Verschiedene Mauszeiger symbolisieren die verfiigharen Optionen

Das Kontextmenii

Eine weiteres Bedienelement ist das Kontextmeni, das mit einem
Klick der rechten Maustaste gedffnet wird. Hier werden unterschied-
liche Funktionen in dem Menii angeboten — je nachdem, was fiir ein
Objekt Sie ausgewihlt haben.

In dem Menii sind dann die wichtigsten Funktionen fiir das markierte
Objekt aufgelistet — wie etwa das Kopieren, Ausschneiden oder Sper-
ren eines Objekts. Bei der Auswahl mehrerer Objekte werden dann
zusétzliche Funktionen angeboten, wie etwa das Gruppieren von
Objekten. So kann auch das Kontextmenii viele verschiedene Gesich-
ter haben.

In der nachfolgenden Abbildung sehen Sie die Funktionen bei der
Auswahl von zwei Objekten.

1.19 Das Kontextmenii bei der
Auswahl von zwei Objekten

st
ange;
Skl
Smrge
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Die Besonderheiten der Schaltflichen

Klar, wenn Sie eine Schaltfliche anklicken, wird eine Funktion aus-
gefiihrt oder ein Werkzeug ausgewéhlt. Das ist auch bei Core]DRAW
nicht anders als bei anderen Windows-Programmen.

Aber die Schaltflichen bieten in CorelDRAW einige Besonderheiten.
Wenn Sie beispielsweise auf das Polygon-Werkzeug doppelt klicken,
werden die OPTIONEN aufgerufen, in denen Sie unter anderem ein-
stellen kdnnen, wie viele Ecken das Polygon haben soll.

Diese Moglichkeit spart den umstdndlichen Aufruf der Optionen iiber
das Meni. Diese Funktion bieten viele Schaltflichen an — aber nicht
alle.

‘Optionen
- Plugins i
[ Text Q)E

[=)- Hilf smittelpalette O gtemn
Werbindungslir () Palygon als Stern
Bemaliung

winkelmalie

Ellipse Anzahl der Ecken/Seiten: 5 'ﬁ‘}

Radierer
-~ Freihand Bezit Schatfe: —— IE|
- Millimeterpapie

1.20 Die Optionen des Polygon-Werkzeugs

Die Flyout-Menus wurden ja schon erwidhnt — in der aktuellen Versi-
on gibt es recht viele davon. Wenn Sie mit dem Mauszeiger einen
Moment iiber einer Schaltfliche verweilen, wird ein Hinweisschild
eingeblendet.

Hier konnen Sie eine Beschreibung der Funktion und ein eventuell
vorhandenes Tastenkiirzel ablesen.

1.21 Ein Hinweisschild in
einem Flyout-Menii

LAFL-F LT s
<R

HiFsmitkel ‘Interakkive Yerzerrung]
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Flyout-Meniis konnen tibrigens leicht in eine frei schwebende Sym-
bolleiste umgewandelt werden. Dies ist immer dann sinnvoll, wenn
eine bestimmte Funktion aus einem Flyout-Meni hdufiger bendtigt
wird.

=2 Wenn Sie ein Flyout-Mendii in eine frei schwebende Symbolleiste
umwandeln wollen, klicken Sie den linken Rand des Flyout-Me-
nis an und halten Sie die linke Maustaste gedriickt.

=» Ziehen Sie dann das Flyout-Menii mit gedriickter linker Maus-
taste an die gewilinschte Position auf die Arbeitsfliche. Nach dem
Loslassen der Maustaste wird die Symbolleiste abgelegt.

E.
FiT

1.22 Umwandlung eines Flyout-Meniis ...

FER A DD
1§

Flyout fir interaktive Hi...

g B W @Y

1.23 ... in eine frei schwebende Symbolleiste

=» Das Flyout-Menii bleibt iibrigens nach dem Herausziehen erhal-
ten. Um die frei schwebende Symbolleiste wieder zu schlief3en,
klicken Sie einfach auf das Kreuzsymbol in der oberen rechten
Ecke.

Arbeiten mit Dialogfeldern

Da fiir einige Funktionen und Werkzeuge sehr viele Einstellungs-
moglichkeiten vorhanden sind, werden diese oft in den so genannten
Dialogfeldern angeboten. Die Inhalte der Dialogfelder unterscheiden
sich — je nachdem, welche Funktion Sie aufgerufen haben.
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Bei den Umrissattributen sieht das Dialogfeld beispielsweise folgen-
dermafien aus. Wenn die eingestellten Werte dem aktuellen Objekt
zugewiesen werden sollen, verlassen Sie das Dialogfeld mit der OK-
Schaltfliche. Sollen die Einstellungen verworfen werden, verwenden
Sie die ABBRECHEN-Schaltfldche.

Umrissstift m

Ffeile -

Farbe:

R
Millimeter

stil bearbeiten. . Kallgrafie
= Dehnen: Spitzenfatm:
= =
Ecken Lirienznden | o e

e
[n,n ﬁ]”

C M | O o= L

O O == Standardsinstelungen

[JHinter Fillung [ it Bild skalisren

[ oK ] [ Abbrechen ] [ HilFe: ]

1.24 Ein Dialogfeld mit vielféltigen Optionen

Dass ein Dialogfeld ge6ffnet wird, erkennen Sie zum Beispiel an den
drei Punkten hinter einem Menitieintrag.

Text  Extras  Fenster  Hife

Text formatieren. .. Strg+T
ab| Text bearbefen...  Stra+Umschalt+T
Zeichen einfligen Skrg+F11

Yf An Objekk ausrichten
Eéj An Rahmen austichben

1.25 Drei Punkte zeigen an, dass die Optionen
in einem Dialogfeld angeboten werden
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Wie bei Windows-Programmen tiblich, werden die Funktionen auch
bei Corel DRAW thematisch sortiert auf verschiedenen Registerkarten
priasentiert. Nachfolgend sehen Sie als Beispiel das Dialogfeld der

Textformatierung.

Text formatieren

Zeichen | Absatz | Tabulatoren | Spalten | Effeke |

Schrift: Unterstrichen: w
= Durchgestrichen: [tkeme)  [w] [

e [l

Uberstrichen; @
Skl Mormal ]
Verlagerung
T % der . | % der ol |
= \_‘Pungtgmﬁe | |Eur\ktgm‘ﬁa s ‘_| Grad
Bereichsunterschneicng: =] o Abstand

1.26 Ein Dialogfeld mit
mehreren Register-
karten

Unter anderem bei den OPTIONEN wird eine andere Windows-typische
Gliederung eingesetzt. Hier werden die Kategorien hierarchisch auf-
gebaut. Die Kategorien werden so auf- und zugeklappt, wie Sie es vom

Windows-Explorer kennen.

Optionen
Flugins
= Text am Bildschirm bearbeiten fuswahlhaltepurkte beim Bearbeiten anzeigen
=]
Mengzntest Textbearbeitung mit Zishen und Ablegen
schriften [ Tastatur automeatisch wechseln
Rechtschreibp =
% 3
RS |\ it 5 9] zochen
Hilfsmiteelpalette Blindtext unter: Pixel
Yerbindungsir
Bemafung Areigen: Zeichen bei manuellen Unterschneidung
g:::‘maﬁe Tastatur-Textinkrement: Punkt
Radierer Zischenablage e nicht druckbarer Zeichen:
FreihandjBezi Kalligrafischer Text ‘siche Zelenschalung @
[ Text in Metadatei jarte Zeilenschaltung
Messer bultoren (]
WMaschenfiilun
Auswahl i
Standard-Texteinheiten:

Folygon
Rechteck
Formerkernur
Spirale vl

3

[__ok_ ][ abbrechen | [ rife

1.27 Die Optionen sind hierarchisch gegliedert
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Die Andockfenster

Ein Bedienelement ist Corel-spezifisch: die Andockfenster. Hier wer-
den umfangreiche Funktionen angeboten, die in Dialogfeldern nur
schwer unterzubringen sind.

Da die Andockfenster auf- und zugeklappt werden kénnen, benoti-
gen sie nur wenig Platz auf der Arbeitsoberflache. Die verfiigbaren
Andockfenster sind im Menli FENSTER/ANDOCKFENSTER aufgelistet —
es sind eine ganze Menge. Es konnen auch mehrere Andockfenster
gedffnet werden, die dann tber Registerkarten verwaltet werden.
Nachfolgend sehen Sie rechts die zugeklappte Variante.

" Obekt Manager L ow e Her 4 1.28 Die Andockfenster

Fl Ebene: 1P W
Ebene 1 o =
EH-(] Seite 1
= 25 7/ Mtber: 1
: tAT0 Ellipse - Fiillung: Farbs
[[] Rechteck - Fillung: F:
El(7] Haupt-Seite
- @5 F Hilfslinien
- @ IDeskop
------ #71 Gaitker

[uspa ) auasuansuny 6‘&[ JaBeue 1Rl 0

|u9!paw alazLanEuUny % | efeue-1ai

Die Andockfenster kdnnen auch als frei schwebende Variante einge-
setzt werden. Hier gibt es eine interessante Option, damit sie dennoch
platzsparend sind.

=» Klicken Sie in die Kopfzeile des Andockfensters und halten Sie
die linke Maustaste gedriickt.

1.29 »Greifen« des
Andockfensters

Lo Objekt-Manrger - x|x

EelEn
B[] seite 1

| B @&/ Mebene 1

{0 Ellipse - Filllung: Farks
“[[] Rechteck - Fillung: Fz

afeuep-1yaly
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=» Ziehen Sie das Andockfenster mit gedriickter Maustaste auf die
gewlinschte Position auf der Arbeitsoberfliche. Wenn Sie die
Maustaste loslassen, entsteht ein frei schwebendes Fenster, das in
seiner Grofle an den Ridndern skaliert werden kann.

Dbjekt-Manager

. x
mgob]skt-Manager g Kinstlerische Medien

B Ebene: u
Ebene 1

-] sette 1

i & =&/ Mlebere

00 Ellipse - Fidllung: Farbwerlauf, Unriss: ©

: [ rechteck - Fillung: Farbeerlauf, Umris
E+(7] Haupt-Seite
@ F1 Hifslinien
o @ & IDeskiop
&1 Gitter
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]
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1.30 Ein frei schwebendes Andockfenster

USRI Es geht auch noch schneller und einfacher: Klicken Sie ein-

fach doppelt auf den Kopfbereich des Andockfensters. So wird es ebenfalls

zum frei schwebenden Fenster. Ein erneuter Doppelklick »dockt« das An-
dockfenster wieder am Rand der Arbeitsflache an.

=» Um Platz zu sparen, klicken Sie auf den nach oben zeigenden
Pfeil rechts oben in der Kopfzeile des Fensters. Damit »rollen« Sie
das Fenster auf. Es bleibt nur noch ein schmaler Streifen tibrig.

Durch erneutes »Herunterrollen« kann das gewiinschte Andock-

fenster schnell wieder gedffnet werden, wenn Sie eine Funktion
benutzen wollen.

Dhjekt-Manager Rl |

1.31 Ein aufgerolltes Andockfenster
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Die grafischen Listenfelder

Oft werden Ihnen grafische Listenfelder begegnen. Ein Vorschaubild
zeigt den aktuellen Status an. Der Pfeil rechts neben dem Vorschaubild
symbolisiert, dass weitere Optionen verfiigbar sind.

Stil:

[ ]

1.32 Ein grafisches Listenfeld

Wenn Sie auf das Vorschaubild oder den Pfeil klicken, werden in ei-
ner Liste die verschiedenen Optionen angeboten. Listenfelder kon-
nen sehr unterschiedlich aussehen. So sehen Sie nachfolgend zwei ver-
schiedene Varianten.

1.33 Zwei unterschiedliche Listenfelder

Die Auswahl wird durch die Vorschaubilder erleichtert. Nach der
Auswahl wird dasVorschaubild in der Liste entsprechend aktualisiert.

Die Listenfelder

Bei anderen Optionen werden Textinformationen in der Liste ange-
boten. Dies ist beispielsweise bei Mafieinheiten der Fall. Die Bedie-
nung entspricht der der grafischen Listenfelder. Nachfolgend sehen
Sie eine auf- und eine zugeklappte Variante der Listenfelder.
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1.34 Ein auf- und ein zugeklapptes Listenfeld

Eine andere Listenart kommt nur selten vor: Hier werden in einem
groBleren Bereich verschiedene Eintrdge zur Auswahl bereitgestellt.

Meues Ohjekt einfiigen w
Objektiyp: ) 0K,
(%) New erstellen Adobe Aciobat-Dokument ~
Adobe ustrator Artwork 5.0 Abbrechen
Aus Dt el ALdobe Phatashop Elerents Image
O Aus Datel srstellen e Photcshopimogs
Adobe® Table 30
Corel BARCODE 120 | [Als Symbol
Corel PHOTO-PAIMT 12.0 Image lﬂ

Ergebniz
Fiigt ein neues Adobe Photoshop-Bild-Objekt in

Ibr Dokument ein.

1.35 Eine Liste zur Auswahl einer Option

Wird neben einem Listenfeld eine »+«- und eine »-«-Schaltfliche an-
gezeigt, bedeutet dies, dass Sie vorgenommene Anderungen der Ein-
stellungen speichern konnen. Dies kommt bei Voreinstellungen vor.
Nachfolgend sehen Sie ein solches Listenfeld — es stammt aus der
Druckvorschau.

|Angep. {Einstellungen nicht gespeichert) M
I s II o E

1.36 Speichern von Einstellungen
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Mit Eingabefeldern arbeiten

Eingabefelder kommen in CorelDRAW sehr hiufig vor. Es werden
hier allerdings sehr unterschiedliche Typen angeboten.

Bei den ganz einfachen Eingabefeldern konnen Sie beispielsweise Be-
zeichnungen eintippen. Die Bestitigung der Eingabe erfolgt dann
meist mit der (~]-Taste.

e 1.37 Ein einfaches
Seite umbenennen E Eingabefeld

Mame der Seite:

[ Ok, ] [Abbrechen ]

Komplexere Eingabefelder geben Werte vor, die durch Eintippen von
anderen Werten verdndert werden konnen. Das Zoom-Feld ist eine
Kombination aus Listenfeld und Eingabefeld.

Sie konnen einen Wert aus der Liste aussuchen — ist der gewtiinschte
Wert nicht vorhanden, kdnnen Sie ihn eingeben. Klicken Sie dazu in
das Eingabefeld und tippen Sie den neuen Wert ein.

[

1.38 Eine Kombination von Listen- und Eingabefeld

Bei Eingabefeldern, bei denen nummerische Werte erforderlich sind,
ist wahlweise das Eintippen des Wertes sowie das Erh6hen oder Re-
duzieren des Wertes mit den Pfeilschaltflichen mdoglich. Gelegentlich
sind die Pfeiltasten auch nebeneinander angeordnet, wie Sie nachfol-
gend rechts sehen konnen.

| Olzeromm ©®

g AR <! 182100 mm_¥&

1.39 Unterschiedliche Wert-Eingabefelder
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(ULl Sind die Pfeilschaltflachen tibereinander angeordnet, kann
der Wert auch verstellt werden, indem Sie den Steg zwischen den Schalt-
flachen mit gedriickter Maustaste verziehen.

Es kommt auch vor, dass die Verdnderung der Werte liber einen
Schieberegler, der mit einem Klick auf das Symbol rechts neben dem
Eingabefeld gedffnet wird, erfolgen kann. Eine zweite Variante sehen
Sie nachfolgend rechts abgebildet — dort ist der Schieberegler links
neben dem Eingabefeld angeordnet.

c|o Grife: —J [20 |

1.40 Anderungen iiber einen Schieberegler

Die Optionsfelder

Bei Windows-Programmen ist es tiblich, dass zwei verschiedene Ty-
pen der so genannten Optionsfelder eingesetzt werden. Die Options-
felder sind zur Verdeutlichung meist zu Gruppen zusammengefasst,
die mit einem Rahmen umgeben sind. So sehen Sie gleich, welche Op-
tionen zusammengehdren.

Optionsfelder, bei denen Kistchen angezeigt werden, lassen eine
Mehrfachauswahl zu. Markierte Optionsfelder werden mit einem
Haken versehen.

Sind runde Kontrollkédsten zu sehen, kann nur eine der angebotenen
Optionen markiert werden. Hier missen Sie sich also entscheiden,
welche der Optionen Sie anwenden wollen. Die ausgewihlte Option
wird mit einem gefiillten Kreis angezeigt.



36 Kapitel 1 @

Meuaufbau unterbrechen
[IMaruel sktualisieren

Offscreen-Bild verwenden Kanale
Ausschnitt verschishen (O] O O O
Kurzinfos anzeigen Hauptkanal  Rok Gelb Grin

[ knotenverfolgung anzeigen

1.41 Verschiedene Optionsfelder

Erweiternde Schaltflichen

Hier und da begegnen Ihnen Schaltflichen, mit denen Sie Menis mit
weiteren Funktionen 6ffnen kénnen. Manchmal zeigen die Schalt-
flichen einen Pfeil — bei der Farbpalette ist es zum Beispiel eine Schalt-
fliche mit dem folgenden Motiv.

20 300 Pilimeter o, | = 1.42 Ein erweiterndes
H . I
Unnrissfarbe instellzn Menu. mit zusétzlichen
Fiillungsfarbe einstellzn Funktionen
Palette »
Bearbeiten »
v Als Standard dbernebimen
Farbnamen anzeigen
Zuni Anfang
Zunn Ende
Anpassen. ..

Bei den Bildeffekten erreichen Sie tiber die Pfeilschaltfliche ein Ment
mit allen anderen Effekten, sodass ein schneller Wechsel méglich ist.

=
g

D % Anpassen 3
Andern 3

0 Korrektur b

0 3D-Effekre 3
Kinstlerische Striche 3

— Unscharfe 3

1.43 Ein anderes erweiterndes Menii
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Arbeiten mit Vorschaubildern

Vorschaubilder kommen in Corel DRAW oft vor und sind sehr niitz-
lich. So erkennen Sie schnell, um welche Funktion es sich handelt oder
wie ein Ergebnis aussehen konnte.

DieVorschaubilder sehen sehr unterschiedlich aus. Einige sind simp-
le Symbole — andere sind aufwéndig gestaltet. Niitzlich sind Vor-
schaubilder zum Beispiel, wenn es darum geht, wie eine Spitzenform
gestaltet wird.

K alligrafie
Dehnen: Spitzenform:

Bl
Wikl ‘
43,5 s
Standardeinstellungen

1.44 Ein einfaches Vorschaubild

Beim Zuschneiden von Formen sind die Vorschaubilder schon kom-
plexer, wie die Abbildung links belegt.

| Zuschneiden M

Zuschneiden:

o

1.45 Ein komplexeres Vorschaubild

Wenn es zum Beispiel darum geht, Dateiinhalte zu erkennen, werden
farbige Vorschaubilder verwendet.
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1.46 Farbige Vorschaubilder

Ein kurzes Resiimee
Sie haben es bemerkt: CorelDRAW ist ziemlich vielschichtig zu be-

dienen.

In diesem Kapitel haben Sie alle mafigeblichen Bedienelemente ken-
nen gelernt. Die vielen verschiedenen Bedienelemente machen das
Arbeiten nicht gerade tibersichtlich. Aber keine Bange: In den Work-
shops der folgenden Kapitel werden wir nur noch die wirklich sinn-

vollen und niitzlichen Bedienelemente verwenden.
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Ein Plakat erstellen

Nun soll es an die Arbeit gehen. Wir werden Thnen in diesem Kapitel
anhand eines Beispiels die grundlegende Arbeitsweise von Corel-
DRAW vorstellen. Dabei haben wir uns folgende Aufgabenstellung
ausgesucht: Es soll ein einfaches Plakat fiir eine Veranstaltung erstellt
werden.

Corel DRAW ist bekannt fiir die vielen Clipart-Motive und Vorlagen,
die mit im Paket enthalten sind. So wollen wir in diesem ersten Work-
shop nicht alles neu konstruieren. Stattdessen soll eine Vorlage ver-
wendet und den eigenen Bedurfnissen angepasst werden. Dieses Vor-
gehen ist durchaus tiblich — warum soll auch das Rad immer wieder
neu erfunden werden?

2.1 Eine Vorlage o6ffnen

Rufen Sie nach dem Start von Core]DRAW die Option NEU VON VOR-
LAGE im Start-Dialogfeld auf. Falls Sie tibrigens bei kommenden Pro-
grammstarts dieses Dialogfeld nicht mehr angeboten bekommen wol-
len, deaktivieren Sie die Option DIESEN BILDSCHIRM BEIM START AN-
ZEIGEN. In den allgemeinen Optionen kann dieses Dialogfeld gegebe-
nenfalls wieder aktiviert werden.

Willkommen bei CorelDRAW(R) 12 B 2.1 Offnen einer Vorlage

_ Grafikl.cdr
schilder'ra.cdr
schilder cdr
FSCHILDE. cdr
halchteransrd 2003, cdr

Zuletzt verwendet Offnen

@ © o

Neu von Vorlage CorelTUTOR Was ist neu 7
Beginnen Sie eine neue Grafik mit der Vorlage Threr Wahl.
Wahlzn Sie eine von zahlreichen professianelien Gestaltungsvorlagen,

www.designer.com
Diesen Bildschirm heim Start anzeigen 9
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=» Nach dem Bestitigen finden Sie im folgenden Dialogfeld auf sechs
Registerkarten Vorlagen zu verschiedenen Themen. Suchen Sie
aus der Rubrik GaNZzE SEITE das Dokument BRIEF_GESCHAFTLICHS
heraus. Am Vorschaubild kénnen Sie vage das Erscheinungsbild
erkennen. Details sind hier aber nicht zu erkennen.

=» Beachten Sie, dass die Option GRAFIKEN EINSCHLIESEN aktiviert
ist. Andernfalls wird némlich ein leeres Dokument gedffnet, in
dem dann lediglich Stile und Ahnliches vorhanden sind.

HNeu von Vorlage E

[ Ganze seite | [ etikett | B Umschlag | B Faltkarte horizontal | 582 web || [ purchsuchen |

] Leeres generisches CorelDRAW-Dokument 4 Briet_gesehartiche)

™| Brisf_geschaftich1 ¥ Brief_geschafticha

™ Brief_geschaftich10 B Broschire_Blume

™| erief_geschaftiichz P Eraschire_clas

™| Brif_geschifticha B Braschire_kaffes

™| Brief_geschaftich+ B Eroschire_kreis

™| Brief_geschaftichs ¥ Eraschire_pagode

] Erief_geschiftiche B Eroschire_Tesblatt

P Erief_geschiftich?

<l Im @) crafiken sinschiisBen
[__ox__J[ abbrechen | [ ife

2.2 Auswahl einer Vorlage

Wundern Sie sich, dass eine Briefvorlage gedffnet werden
soll? Das ist so schon o. k. Eine Vorlage fiir ein Plakat gibt es nicht. Dafiir
konnen aber viele Bestandteile des Briefbogens verwendet werden. Da es
nicht sehrviele verschiedene Vorlagentypen gibt, werden Sie oft um solche
»Ausweichvorlagen« nicht herumkommen.

=» Nach dem Bestitigen wird die Vorlage samt Inhalt gedffnet. So
finden Sie anschlieflend die folgende Anordnung im Arbeitsbereich
vor. An einigen Stellen sind dort erlduternde Texte zu sehen —
diese sind in deutscher Sprache verfasst. Die erste Aufgabenstellung
ist aber gleich zu erkennen, wenn Sie einen Blick in das erste Listen-
feld der Eigenschaftsleiste werfen. Fiir das Seitenformat wurde
ndmlich das in Amerika ubliche Seitenformat US-LETTER vorge-
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geben. Dies soll nun auf das in Deutschland verwendete DIN-
Format umgestellt werden.

[ CaraiRAW 12 (GrarieT] =) %]
[T oo esubotn spmne usos oo piote s Tmt B fem e
|[omaelxene- - o
| o P ) 2 e | O~ = o 0| P )
oy [ 1 i L] i 1 Li L] Ll ¥ i LT -]
b g
3
3
L]
= o

FRENREEEONRR X T

hchon s e .
i o, um g g

AR Tt R Seter Tl E|

=%

10,7533 7,59 )

2.3 Die gedffnete Vorlage

2.2 Vorbereiten des Dokuments

Sie haben es schon auf den ersten Blick gesehen: Ehe aus der Vorlage
das gewiinschte Plakat wird, sind noch einige Arbeiten ndtig. Diese
Umarbeitungen wollen wir nutzen, um Sie mit den wichtigsten
CorelDRAW-Funktionen vertraut zu machen.

Das Seitenformat einstellen

Wie schon geschrieben, soll nun als Erstes das Seitenformat einge-
stellt werden. Der eingerahmte Bereich auf der Arbeitsfliche kenn-
zeichnet den Bereich, der spiter ausgedruckt wird.
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Da unser Plakat im DIN-A4-Format erstellt werden soll, muss im
Listenfeld dieses Maf3 eingestellt werden. Es ist als Vorgabe in der Liste
zu finden, da es sich hierbei um ein oft verwendetes Standardmaif han-
delt.

Us-Letter e

US-Letter -~
Us-Legal
UI5-Tabloid
US-StatementHalf
US-Executive
Spiralfalz
Doppelseiten
Ereithlatt

E

2.4 Umstellen des Seitenmafies

Falls Sie ganz eigene Einstellungen bendétigen, konnen Sie tibrigens
auch die Funktion LAYOUT/SEITE EINRICHTEN aufrufen. Im folgenden
Dialogfeld finden Sie umfangreiche Optionen zur Seiteneinstellung.
Hier konnen Sie gegebenenfalls auch ein freies Maf3 fiir die Papier-
grofie einstellen.

& Arbaitsbersich
= Dolument
allgemein ) tomabes Pegier ) Elibatten
= Setn
Grtifin Grvighiomat O guoertormat
Lavout " T
P ot | |
Hrtergrd e ELU R ——]
B Hillshnien =
Catter Hobe: e ? Milmater
Linesle 7 2
Sl It crbifie der btedion Sate Sndem
Speichern
B et ffiery: | E00 =
= Gl Bandsnschnay; |00 ) Mameter
Druchsrsnsbhun
Seieneahman hinguftigen
7 P— ]
o et | [ tide

2.5 Umfangreiche Einstellungen fiir das Seitenmaf
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Nach dem Einstellen des Seitenmafles ergibt sich eine etwas andere
Anordnung auf der Arbeitsoberfliche — das vorherige Papierformat
hatte ndmlich ein anderes Seitenverhiltnis. So ist jetzt im Kopf- und
Fuflbereich ein groflerer Leerraum als zuvor.

; T T T ko Bkl i dorm ARG Tort U iagonded dBmigdnT T 7T 7T T

........................................... +
Kbchear S b it b Kicken S hier et '

dierm Hitsmitte ‘et um : dherm ity e U '
Aokgendes ninzuzhugEn: ;.- oo hnzuLAloen: 1

H
Kicken Sie hier mit dem i

Hifsmitted Tewt, um foigandes hinzuzdrgen: i
:

H

2.6 Das neu eingestellte DIN-A4-Format

Zwei wichtige Angaben fur das Seitenformat sollten Sie noch beach-
ten. Mit den beiden nachfolgend gezeigten Schaltflichen in der Eigen-
schaftsleiste konnen Sie entscheiden, ob die Papierlage im Hoch- oder
Querformat eingestellt werden soll.

Wenn Sie mit mehrseitigen Dokumenten arbeiten, sind die beiden
kleineren Schaltflichen rechts daneben interessant. Damit entschei-
den Sie ndmlich, ob Seitengrofle und Formatlage fiir alle Seiten des
Dokuments oder nur fiir die aktuelle Seite gelten sollen.
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100%:

[
Hésamm = \Illir{|'““‘
5|0 A jQuerFormatL_._l_
2.7 Einstellen der Papierlage

Einheiten:

Die passende MaB3einheit

Im folgenden Listenfeld wird die Maf3einheit fiir das Dokument ein-
gestellt. Papiermafle werden gewdhnlich in Millimetern angegeben.
So betriagt die DIN-A4-Grofle beispielsweise 297 x 210 Millimeter.
Insofern ist es empfehlenswert, hier MILLIMETER einzustellen.

Einheiten: |Milimeter M

Pica; Punkk
Punkk

Piel

Cicero; Didot

2.8 Einstellung der Maf3einheit

Mit der Angabe der Maf3einheit wird auch die Skalierung des Line-
als vorgegeben. So konnen Sie dort auch die Breite von 210 Milli-
metern wiederfinden.

2.9 Die Breite des Dokuments

Der Nutzen des Lineals

Sie sehen gar keine Lineale am Rand des Arbeitsbereichs? Dann miis-
sen Sie die Menifunktion ANSICHT/LINEALE aufrufen. Ein Haken vor
dem Eintrag zeigt an, dass die Option aktiviert ist.
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Ganzseltenvorschau Fa
‘Worschau markierter Objekte
Seitensortierungs-ansicht

|Z| Lineale [Lmeale anzeigen|
Gitker [%
| o] tiFslinien

2.10 Die aktivierte Lineale-Funktion

Die Lineale sind nittzlich und wichtig. Sie geben Ihnen eine Orien-
tierungshilfe iiber die Gréflenverhéltnisse von Objekten.

Wenn Sie den Mauszeiger im Arbeitsbereich bewegen, erkennen Sie
an den gestrichelten Linien im Lineal gleich, wo Sie sich befinden.
So haben Sie beispielsweise beim Konstruieren von Objekten jederzeit
die Orientierung uber ihre Grof3e und ihre Position.

o
=.

2.11 Gestrichelte Linien zeigen die aktuelle Position an

Die Skalierung des Lineals ist nicht starr — wird die Ansichtsgrofie
gedndert, wird auch eine feinere Skalierung erkennbar. So haben wir
in der folgenden Abbildung die Ansichtsgrofie auf 200 % erhdht.

aG a2l
e ala e
o 0 40

ez - a -

Klicken Sie hier mit dem Hilfsmittel Text'. um folgendes hinzuzuflgen: i

Kliicken Sie hier mit Klicken Sie hier mit
dem Hilfsmittel Text', um i dem Hilfsrnittel Text', um
folgendes hinzuzufigen: i folgendes hinzuzuflgen: '

2.12 Das Lineal in einer vergrofierten Ansicht
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Die passende Darstellungsgrofie einstellen

Standardméflig wird das Dokument so angezeigt, dass das gesamte
Dokument zu sehen ist. Diese Darstellungsgrofle ist in der Praxis
allerdings nur auflerordentlich selten sinnvoll, da nur wenig von den
Details zu erkennen ist.

=» Rufen Sie das Zoom-Hilfsmittel auf. Sie erkennen es an dem
Lupensymbol. Alternativ dazu kénnen Sie auch die (Z)-Taste zum
Aufruf verwenden. Sie sehen dann die folgenden Funktionen in
der Eigenschaftsleiste.

™| Datei Bearbeten  Apsicht  Lavout  Anordne

DE@alsone- - @
[1o0 “aaloalnwm
k ‘\. 15|D 10‘0 SID
A,

(L)

2.13 Die Funktionen des Zoom-Hilfsmittels

=» Da die Ansichtsfunktionen bestimmt hiufig bendtigt werden, ist
es empfehlenswert, eine weitere Symbolleiste einzublenden, die
dieselben Funktionen enthilt.

DerVorteil liegt darin, dass diese Funktionen dann immer verfiig-
bar sind. Die Eigenschaftsleiste dndert ja beim Aufruf eines ande-
ren Werkzeugs ihren Inhalt. Klicken Sie mit der rechten Maus-
taste aufirgendeine Stelle in der Symbolleiste. Rufen Sie aus dem
Kontextmenii die Option Zoom auf.

I 2.14 Aufruf einer weiteren
ol Sl Symbolleiste

|| Menieiste
|| Statusleists
|2| Standard
|2| Eigenschaftsleiste
| | Hifsmittelpalette
Text
Zoom

Internet
Seriendruck,

Anderung

Wisual Basic Fir Applikationen
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=» Die neue Symbolleiste wird standardmifig frei schwebend irgend-
wo auf der Arbeitsfliche platziert. Sie konnen die Symbolleiste an
eine andere Position schieben, damit sie keinen Platz auf der Ar-
beitsoberfliche verschwendet.

Klicken Sie dazu die Symbolleiste in der Kopfzeile an und halten
Sie die linke Maustaste gedriickt.

=
Zoom [~

x
Eac CEECTFEE

2.15 Verschieben der Symbolleiste

=» Damit die Symbolleiste mdglichst wenig Platz verschwendet, kdn-
nen Sie sie zum Beispiel unter die Hilfsmittelleiste schieben. Dort
ist ja gentigend freier Platz.

Achten Sie darauf, dass Sie den nachfolgend links abgebildeten
Rahmen sehen. Er symbolisiert, dass die Symbolleiste nach dem
Loslassen der linken Maustaste dort »angedockt« wird. Sie erhal-
ten dann das rechts gezeigte Ergebnis. Nun haben Sie stindigen
Zugriff auf die Zoom-Funktionen.

in

_%-

2 am|Boloes| e

star SIU

star SIU

2.16 Andocken der Symbolleiste
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Die Zoom-Funktionen verwenden

Uber die erste Schaltfliche erreichen Sie ein Listenfeld mit unter-
schiedlichen Vorgabewerten. Ist die gewiinschte Darstellungsgrofie
nicht in der Liste enthalten, konnen Sie den Wert einfach in das Ein-
gabefeld eintippen.

Niitzlich sind hier besonders die ersten vier Eintrdge. Damit kann
nidmlich die Darstellungsgrofle so gewihlt werden, dass alle Objekte
oder die gesamte Seite zu sehen sind. Auflerdem kann die Ansichts-
grofle so verdndert werden, dass die Seitenbreite oder -héhe die
Arbeitsflache fiillt. Diese Optionen sind auch uber die letzten Schalt-
flichen der Symbolleiste zu erreichen.

1 2.17 Verschiedene
100%)| MJ Zoom-Vorgaben
Einpassen
Auf Seite
auf Breite
Auf Hihe
10% %

25%
S0%
T5%
100%:
200%,
400%

B ap|eo|e s

s

Wenn Sie auf die Schaltfliche mit dem Pluszeichen in der Lupe kli-
cken, wird die Ansichtsgrofie verdoppelt — mit der Minuslupe wird
sie halbiert. Auflerdem kénnen mit den beiden Werkzeugen, bei ge-
driickter linker Maustaste, auf der Arbeitsfliche Rahmen aufgezogen
werden, um den anzuzeigenden Bereich festzulegen.

2.18 Aufziehen eines Rahmens zur Anderung der DarstellungsgroRe
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Bei der neuen Darstellungsgrofie wird die Ansicht so ein-
gestellt, dass die langere Seite des Rahmens auf der Arbeitsflache zu se-
hen ist. Ziehen Sie also einen sehr hohen — aber schmalen — Rahmen auf,
wird die Hohe angepasst. Ist der Rahmen sehr breit, aber nicht sehr hoch,
wird die Breite verandert.

Wenn Sie die linke Maustaste loslassen, wird die Ansichtsgréfie au-
tomatisch angepasst. Den neuen Zoom-Wert konnen Sie im Zoom-
Listenfeld ablesen.

In unserem Beispiel betrigt der Wert jetzt 258 %. Die Ansicht wurde
also fast verdreifacht. Nun erkennen Sie deutlich mehr von den Ob-
jekten des Dokuments, wie die folgende Abbildung belegt.

I;'} Dotri  Bowbelon  Aghd  Lavod  fnorden  Bifeide  Bimas  Trd  Eglras  Foeler  Hife %
LT IS T ST I —"
[ mleslcepss
g ) T T £ o O ¢ T T 57 T s OOt AL
A T
Ak 1
3 ‘§|
: |
(R
8 ik i
& Kicken Sie hier mit Kicken Sie hier mif
&, 2 dem Hilfsmittel Text, um i dem Hilfsmiftel Text', um
2 folgendes hinzuzufigen: i folgendes hinzuzufigen:
a 2
)% &1
. 8
wd |
& i |
i .gig
3] L :
R
2 -
*] ot
= B
| ko i
11 £ : i
T T T saa 3 cx [ |00
3 >
CHEIm 210t ) okt & '] -

2.19 Die vergrofierte Ansicht
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Hilfslinien einrichten

In der Néhe des Seitenrands sehen Sie gestrichelte Linien — vielleicht
sind sie Thnen schon aufgefallen. Dies sind so genannte Hilfslinien.
Sie dienen zur Konstruktion und zum Ausrichten von Objekten und
werden nicht mit gedruckt. Im Moment gibt es vier Hilfslinien im
Dokument, die jetzt verschoben werden sollen. Durch das Andern der
Papiermafle sitzen die Linien an einer falschen Position.

Hilfslinien wirken »magnetisch«. Wenn Sie sich mit einem
Objekt einer Hilfslinie ndahern, schnappt das Objekt an der Hilfslinie an. So
kénnen Objekte leicht ausgerichtet werden. Die Hilfslinien wirken allerdings
erst dann, wenn die Option AnsicHT/AN HiLFsLINIEN AusRICHTEN aktiviert wurde.
Falls die Hilfslinien also nicht magnetisch wirken, ist diese Option vermut-
lich deaktiviert.

Sie haben verschiedene Moglichkeiten, die Hilfslinien anzupassen:

=» Da Hilfslinien wie andere Objekte auch behandelt werden, kdn-
nen sie unter anderem markiert, verschoben und geléscht wer-
den.

=» Neue Hilfslinien kénnen Sie beispielsweise aus den Linealen »he-
rausziehen« und im Dokument platzieren. Klicken Sie dazu ein-
fach in eines der beiden Lineale und ziehen Sie die Hilfslinie mit
gedriickter linker Maustaste auf die gewilinschte Position im Do-
kument.

Klicken Sie hier mit ;
dem Hilfsrittel Text, um de
folgendes hinzuzufugen: fol

2.20 Platzieren einer neuen Hilfslinie per Drag & Drop
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=» Die nichste Variante ist weit priziser und soll in unserem Beispiel
eingesetzt werden. Klicken Sie entweder doppelt auf eine der Hilfs-
linien oder verwenden Sie die Funktion ANSICHT/HILFSLINIEN EIN-
RICHTEN. Im folgenden Dialogfeld kann die Position der Hilfslini-
en nummerisch prizise eingestellt werden.

Die Hilfslinie, die bearbeitet oder geléscht werden soll, muss in
der Liste angeklickt werden. Der ausgewihlte Eintrag wird dann
hervorgehoben angezeigt.

Optionen
- Arbeisbereich E=
[=- Dokurnent
& Seite 0,000 H [ wirkel und 1 Punk: ¥ [werschieben |
= Hifslinien 257,000 H ==
0,000 4 ¥ |U 0 -ﬁ-”mﬂhmeter Iil [ Léschen ]

210,000 W o

- Hilfslinien

297,0 Millimeter Alle lschen

- voreinstellungen Wirkel:
Gitter
- Lineale m e
=)
- Speichern
[ Im Wb freigeben
(= Global

2.21 Positionieren der Hilfslinien

Hilfslinien verschieben

Die Hilfslinien sollen jetzt jeweils 10 Millimeter vom Rand der Seite
platziert werden. Das ist deshalb niitzlich, weil viele Drucker nicht
bis zum Rand des Papiers drucken kdonnen — so ist spidter dennoch
alles zu sehen.

=» Markieren Sie die erste Hilfslinie mit der Bezeichnung 0,000 H.
Die Bezeichnung zeigt einerseits die Position und andererseits, ob
es sich um eine horizontale oder vertikale Hilfslinie handelt.

<> Tippen Sie in das Y-Eingabefeld rechts neben der Liste den Wert
10 MILLIMETER ein. Das soll die neue Position der Hilfslinie sein.
Y ist tibrigens der Wert fiir die Hohe. So ergibt sich automatisch,
dass es sich um eine horizontale Hilfslinie handelt.
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Wt 222 EinneuerWertfirdie
Hilfslinie
ogooH

| winkel und 1 Purke [rerschieten |
% |00 8 milimeter : Léischen
v (D0 {8 milmeter Ale lBschen

0,0 | Grad

=» Nach dem Klicken auf die VERSCHIEBEN-Schaltfliche wird der vor-
herige Wert ausgetauscht. Sie sehen das im nichsten Bild:

2.23 Die verschobene

- Hilfslinie
10,000H Angeben:
wo000H

Winkel und 1 Punkt [ verschizben
g (B8 l[minster  [w] [ Loschen
Y 10,0 @ Milimeter Alle laschen

winkel:

=» Das Eingabefeld iiber der Liste kénnen Sie verwenden, wenn Sie
eine neue Hilfslinie erstellen wollen. Verwenden Sie dann die HIN-
ZUFUGEN-Schaltfliche. Aufierdem konnen Sie die LOSCHEN-Schalt-
fliche zum Entfernen eines Eintrags verwenden.

> Geben Sie nun fiir alle anderen Hilfslinien die gezeigten neuen
Werte ein. Bei den vertikalen Hilfslinien miissen Sie den X-Wert
anpassen, da dieser flir die Breite verwendet wird.

W 2.24 DieneuenWertealler

Hilfslinien
200, boo Angeben:
10,000H [tinkel und 1 Punk: [gerschisben |

287,000 H

10,000 w | B0 3 pilimeter Lagchen
v 297,048 millmeter alle lschen

winkel:

90,0 I Grad
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=» Nach dem Bestitigen ergibt sich die folgende neue Anordnung
auf der Arbeitsfliche. Wir haben hier bei der Ansichtsgrofie wieder
die Anzeige der gesamten Seite verwendet, um die Hilfslinien er-
kennen zu kdnnen.

[ CorebRaw 7 forari] e
M Dobs pewbeten Amkh Qs Anednen Bk Bfmaps  Ied  Eane Fenste e - & X
P T e TR T
e e AP R S

L 1

L

FEENREEECORR D FE

|# amiese e

i«+ Twnl W Bolter S

0,505 240,234 )

2.25 Die neue Anordnung der Hilfslinien

=» Dass zusitzlich zu den von uns platzierten Hilflinien auch noch
weitere am Rand des Dokuments vorhanden sind, liegt an der
aktivierten RANDER-Option in der Rubrik VOREINSTELLUNGEN.

G 2.26 Weitere Optionen fiir
= et berach, [ Hilfslinien

i rsessabargan, (3] e ndrmats wsestabegon

Bt
el Ctwec [0 Mt o 50 48] met
b (00 M et Beder (20 8t
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=» Achten Sie abschlieffend noch darauf, dass die Option ANSICHT/
AN HILFSLINIEN AUSRICHTEN aktiviert ist, um die Hilfslinien zu mag-
netisieren.

Objekte mit dem Objekt-Manager verwalten

Nun sind die Vorbereitungen langsam abgeschlossen, sodass es an die
Bearbeitung der Objekte gehen kann.

Was Objekte sind, fragen Sie sich vielleicht. Nun, Vektorgrafiken a la
Corel DRAW bestehen aus lauter einzelnen Elementen — den Objek-
ten.

Das ist der grofie Unterschied zu Bildbearbeitungsprogrammen wie
etwa Corel PHOTO-PAINT. Hier besteht das Bild aus lauter Bild-
punkten — den so genannten Pixeln.

Der Aufbau von Vektorgrafiken hat auch zur Folge, dass — selbst bei
sehr kleinen Dokumenten — eine ganze Menge verschiedener Objek-
te anfallen.

Um die verschiedenen Objekte tibersichtlich verwalten zu kénnen,
bietet CorelDRAW ein besonderes Andockfenster an: den OBJEKT-
MANAGER.

Sie konnen dieses Andockfenster wahlweise tiber das EXTrRAsS-Menu
oder das Menii FENSTER/ANDOCKFENSTER aufrufen.

Warum diese Funktion in mehreren Meniis vorhanden ist, bleibt das
Geheimnis der Entwickler ... Doppelte Aufrufmdglichkeiten ein- und
derselben Funktion sind eine der Stirken von Core]lDRAW ;-)

Der OBJEKT-MANAGER wird an der rechten Seite des Arbeitsbereichs
angedockt. Der Inhalt ist — wie vom Windows-Explorer bekannt — hie-
rarchisch aufgebaut.
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¥ Objekt-Managet ————————— & X
Fhene 1 o
EG Seite 1

i B @258/ Meene )
=] Firmenname - Fiillung: C:30 1M:70 ¥ 70
5] adresse - Fiillung: ©:30 M:70 ¥ 70 K
=] kontakt-Informationen - Follung: C:30
=] Fliefitext - Fillung: Schwarz, Umriss: ¥
[&| Gruppe von 9 Ohjekten
D Rechteck - Fillung: Farbyerlaof, Uraric
EG Haupt-5eite
@ #1Hifslinien
= ' IlDeskiop

& 10 Gitter

2.27 Der Objekt-Manager

Damit der OBJEKT-MANAGER wenig Platz auf der Arbeitsfliche ein-
nimmt, kann er bei Bedarf zugeklappt werden. Verwenden Sie dazu
den Doppelpfeil an der linken Kante der Kopfzeile.

'r@bjekt-Manager _—
. Andockfenster ausblenden| o
Gl | i} s OETTE

EO Seite 1

& @&/ Mcben: 1
%Firmenname - Fiillung: C:30 M:70 Y270

2.28 Schliefen des Andockfensters
Nach dem Schlieflen bleibt nur noch ein schmaler Streifen Gber. Mit
einem erneuten Klick auf das Pfeilsymbol kann das Andockfenster

dann schnell wieder gedffnet werden.

FllEer

Andockfenster ermeitern

‘ JaREUE-paiy

2.29 Das geschlossene Andockfenster

Falls Sie nicht alle Erlduterungen im Andockfenster lesen kdnnen,
kann die Breite des Fensters am linken Rand vergroflert werden.
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Ziehen Sie den Rand mit gedriickter linker Maustaste, bis die ge-
wiunschte neue Grofe erreicht ist.

e
5 " Objeke-Manager - x

Ebene: o
Eoons 1
&[] Seite 1

| B @8/ Mtbene 1
Firmenname - Follung: C:30 M:70 ¥:70 K:20, Unriss: Keine

=] Adresse - Fillung: €130 M:70 V170 K120, Uniriss: Keing
|=] Kortakt-Informationen - Fillang: ©:30 M:70 ¥:70 K:20, Umriss: Ke
1= Fliehtext - Fullung: Schwarz, Unriss: Keine
BB Gruppe von 9 Objekben
«[] Rechteck - Fillung: Farbverlauf, Umriss: Keine
B[] Haupt-Seite
@5 # [ Hislnien
@5 7 MlDesktop
e Gitter

-

2.30 Verbreitern der Fenstergrofie

Durch den hierarchischen Aufbau sind zunéchst nur wenige Eintré-
ge zu sehen. So bleibt die Ubersichtlichkeit gewahrt. Da Objekte zu
einer Gruppe zusammengefasst werden konnen, tauchen diese zu-
néichst als ein einziges Element in der Liste auf. Um den Inhalt der
Gruppe zu sehen, klicken Sie auf das Plussymbol vor dem Eintrag.
Dann werden die einzelnen Elemente der Gruppe sichtbar. Sie sehen
im néchsten Bild einen kleinen Auszug aus der Liste — es gibt eine
ganze Menge an Objekten im Dokument. Um die Gruppen wieder
zuzuklappen, klicken Sie auf das Minussymbol.

» Objeht-Manager N 2.31 Die einzelnen Objekte des

: i Dokuments
3-(] Seite 1

& =&/ Mebere 1

meenname - Fillung: C:30 M:70 V: 70 K:20, Unriss: Keine

[ENR S

IE)

15 Acresse - Fiillung: €:30 M:70 :70 K:20, Unriss: Keine
=] Kontskt-Informationen - Fullung: C:30 M:70 Y:70 K:20, Unnriss,
1= FlieBtext - Follung: Schware, Umiriss: Keine
B Gruppe won 9 Objskten
303/ Gruppe von 3 Objekten
[0 Rechteck - Fiillung: Keine, Umriss: C:30 M:70 .70 K:2,
+~[] Rechteck - Fillung: Keine, Unriss: €30 Mi70 Y:70K:2
B-{C3 Gruppe von 3 Objekken
[3) Gruppe von 13 Objekten
% £ Kurve - Fillung: keine, Unnriss: C:30 170 :7(
# Kurve - Follung: Keine, Umriss: C:30 M:7007:7C
' Kurve - Fillung: Keine, Unriss: C130 M:70 470
e Kurve - Fillung: Keine, Unnriss: C:30 170 70
£ Kurve - Fillung: Keine, Urviss: C:30 M:70 70
' Kurve - Fillung: Keine, Uriss: C:30 M:70 170
e Kurve - Fillung: Keine, Umriss: C130 170 :7¢
£ Kurve - Fillung: Keine, Unriss: C:30 M:70 70
w g Kurve - Fillung: Keine, Unriss: C:30 170 70
# Kurve - Fullung: Keine, Umtiss: C:30 M:70 1:7(
' Kurve - Fillung: Keine, Unriss: C130 M:70 470
o Kurve - Fillung: Keine, Unnriss; C130 W70 ¥i70—
# Kurve - Follung: Keine, Umriss: C:30 M:7007:7C




@ Ein Plakat erstellen 57

2.3 Objekte bearbeiten

Nachdem nun die vorbereitenden Arbeiten abgeschlossen sind, kon-
nen wir uns der Bearbeitung der Objekte widmen. Natiirlich sind nicht
bei jeder Arbeit so viele Vorarbeiten nétig. Wir wollten Ihnen aber bei
der Gelegenheit einige erwdhnenswerte Moglichkeiten und Funktio-
nen von Core]DRAW vorstellen.

Objekte auswdhlen und dehnen

Bevor Sie eines der Objekte bearbeiten konnen, miissen Sie es erst
einmal auswéhlen — dazu wird das Auswahl-Hilfsmittel ben6tigt. Die-
ses Hilfsmittel kann tibrigens auch schnell mit der Leertaste ausge-
wihlt werden.

=2 Um ein Objekt auszuwihlen, miissen Sie es mit dem Auswahl-
Hilfsmittel anklicken. Damit man sehen kann, welches der Objek-
te gerade ausgewdhlt ist, werden diese Objekte mit acht Markie-
rungspunkten gekennzeichnet — an jeder Ecke und in der Mitte
der Kanten. In unserem Beispiel soll zuerst das verzierende Ele-
ment am linken Rand bearbeitet werden. Klicken Sie dies an.

2.32 Das ausgewdhlte
Objekt
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=» In der vergroéfierten Ansicht sehen Sie, dass die Gruppe aus vielen
einzelnen Objekten besteht — sie sind durch ungefiillte Mar-
kierungspunkte gekennzeichnet. Ein Blick in den OBJEKT-MANA-
GER hat die grofle Anzahl von Objekten ja bereits belegt.

260
i

ER)
i

260
T

2.33 Die vielen einzelnen Objekte
der Gruppe sind erkennbar

> Wenn Sie den Mauszeiger iiber das markierte Objekt bewegen,
wird angezeigt, ob Sie beispielsweise gerade einen Mittelpunkt,
einen Knotenpunkt oder auch den Rand tiberfahren.

Dank dieser neuen Hilfe lassen sich Objekte leichter aneinander
ausrichten.

2.34 Informationen {iber das Objekt
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=» Nach dem Markieren kann das Objekt transformiert werden. Die
Markierungspunkte werden verwendet, um das Objekt zu dehnen
oder zu skalieren. So wird mit dem Markierungspunkt oben in
der Mitte das Objekt in der Hohe gestreckt. Ziehen Sie den Mar-
kierungspunkt mit gedriickter linker Maustaste bis zur magneti-
sierten Hilfslinie. Wéhrend des Verziehens wird zur Orientierung
eine Vorschau angezeigt.

230

230

270

2.35 Strecken des Objekts

=» Auch die Unterkante der Gruppe soll bis zur Hilfslinie gedehnt
werden. Scrollen Sie tiber die Rollbalken im Dokument nach unten,
bis das Ende der Gruppe zu sehen ist.

Ziehen Sie dann den mittleren Markierungspunkt mit gedriickter
linker Maustaste bis zur unteren Hilfslinie.

2.36 Die untere Kante des gedehnten Objekts
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=>» An der Seite fehlt nur ein kleines Stiick bis zur Hilfslinie. Um dies
zu korrigieren, miussen Sie zunéchst so weit nach oben scrollen,
bis die mittleren Markierungspunkte zu sehen sind — sie befinden
sich in der Mitte des Objekts.

Nun kénnen Sie den linken mittleren Markierungspunkt bis zur
vertikalen Hilfslinie ziehen. Das neue Ergebnis zeigt das nichste
Bild.

160

R

2.37 Das Objekt wurde in der Breite verzogen

Nun soll ein weiteres Objekt gedehnt werden. Und zwar der Hinter-
grund. Beim »Hintergrund« handelt es sich einfach um ein Rechteck,
das mit einem Verlauf gefiillt ist und unter allen anderen Objekten
liegt.

(IR Die einzelnen Objekte werden zunéchst in der Reihenfol-
ge des Konstruierens tibereinander gestapelt. Die Reihenfolge im Stapel
kann nachher jederzeit gedndert werden — aber dazu spater mehr.

Da uber dem Hintergrund noch einige andere Objekte liegen, miis-
sen Sie bei der Auswahl des Hintergrunds sorgfiltig vorgehen.

=» Wenn Sie mit dem Auswahl-Hilfsmittel auf die nachfolgend abge-
bildete Stelle klicken, wiirde nicht etwa der Hintergrund ausge-
wihlt, weil dariiber ndmlich ein Textrahmen liegt. Auch wenn die-
ser weitestgehend leer ist, zadhlt die gesamte Fliache fiir die Aus-
wahl.
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""" 155 i A0S T
Kicken Sim hier mie B Wiicken Si Fier it "
darm Hifsmitiel Te, um b dern Hifsmitred Tast, um 1

II

folgendas hireuzufigen: ! folgandes hinmunsflgan: b

2.38 Eine ungeeignete Position zur Auswahl des Hintergrunds

=» Falls durch eine ungeeignete Auswahl versehentlich ein falsches
Objekt markiert wurde, erkennen Sie dies an den Markierungs-
punkten.

Kickan Sie hier it E Wlicken Sia Fier mit i
darm HifsmBsl Tad, um W deen Hifsmittel Tast, um ]
fokgandas hinzuzuflgan:

L e PERSSCY e

2.39 Ein versehentlich markiertes Objekt

Um ein versehentlich markiertes Objekt wieder abzuwéh-
len, klicken Sie einfach irgendwo in das Dokument, wo sich kein anderes
Objekt befindet — beispielsweise neben dem Markierungsrahmen fiir die
Seitengrofie.

=» Suchen Sie zur Auswahl des Hintergrunds eine Stelle, an der sich
kein anderes Objekt dariiber befindet — zum Beispiel die nachfol-
gend abgebildete Position. Das der Hintergrund ausgewéihlt wur-
de, erkennen Sie dann an den Markierungspunkten. Sie zeigen
die duflere Begrenzung des ausgewéhlten Objekts an.
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2.40 Auswahl des Hintergrunds

=» Dehnen Sie auch den Hintergrund, bis alle Kanten an die Hilfsli-

nien anstoflen.

u
Kicken Sie hier it lichan Sia hien i
dam Hilfsmitiel T, um dern Hifsmittel Tet, um
folgendes hauzufigen: fokgandes hinauasfigan
X

Klicken Sia hier mit dam
Hifsmitral Tewt, um folgendes hinzuzufligen:

2.41 Das gedehnte
Hintergrundbild
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Objekte l6schen

Nun gibt es einige Elemente im Dokument, die wir gar nicht bendti-
gen.

Schlie3lich handelte es sich ja um eine Vorlage fiir einen Briefbogen
—und da sind naturlich andere Objekte notig, als bei einem Plakat.

So gibt es im oberen Bereich beispielsweise drei Textobjekte fiir den
Absender und dhnliche Angaben.

Diese Textobjekte bendtigen wir nicht. Alle Objekte kdnnen sehr ein-
fach geléscht werden:

=» Markieren Sie das betreffende Objekt und verwenden Sie dann
die (~)-Taste zum Loschen des Objekts.

=» Wenn Sie mehrere Objekte 16schen wollen, kénnen Sie natiirlich
dieses Verfahren mehrfach nacheinander anwenden — es geht aber
auch einfacher. Klicken Sie das erste Textobjekt mit dem Aus-
wahl-Hilfsmittel an.

Kiicken Sie hier mit dem Hilfsrnittel Text', um folgendes hinguzuflgen: n
Klicken Sie hier mit i Klicken Sie hier mit
dem Hilfsmittel Text', um dem Hilfsmitel Text', um »
folgendes hinzuzufigen: $folgendes hinzuzufigen:

inj B

2.42 Auswahl des ersten Textobjekts

=» Wiirden Sie nun ein anderes Objekt auswihlen, wire nur dieses
markiert. Die alte Auswahl wiirde dann aufgehoben. Um die Aus-
wahl zu erhalten, halten Sie die (¥ )-Taste gedriickt und klicken
Sie dann auf das nédchste Textobjekt.

Die erweiterte Auswahl erkennen Sie dann an den verdnderten
Markierungspunkten — sie umschlieflen jetzt die beiden ausge-
wihlten Objekte.
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Klicken Sie hier mit dem Maﬂillell."l'eaﬂ‘. umn folgendes hinzuzufugen: .
Kicken Sie hier mit Kiicken Sie hier mit i
dem Hifsmiftel Text, um i dern Hilfsmittel Text, um .
folgendes hinzuzufiigen: i folgendes hinzuzufiigen: ;

6
2.43 Auswahl des zweiten Textobjekts
=» Das Ganze kénnen Sie noch einmal mit dem dritten Textobjekt

wiederholen. Auch hier muss zusitzlich die (¢ )-Taste gedriickt
bleiben.

- -
------- Klicken Sia hier mit dem Hlllﬂ'l‘iﬂai '!Ql'r um folgandes hinzuzufugen:
Klicken Sie hier mit i Klicken Sie hier mit
dem Hilfsmittel Text, um dem Hilfsrittel Text, um .
tolgendes hinzuzufiigen: folgendes hinzuzutiigen ;

2.44 Alle drei Textobjekte sind markiert

=» Ein anderes, interessantes Verfahren besteht darin, die drei Ob-
jekte »in einem Rutsch« zu markieren. Gehen wir dabei wieder
davon aus, dass noch keine Objekte ausgewihlt wurden. Achten
Sie darauf, dass das Auswahl-Hilfsmittel aktiviert ist.

Klicken Sie auf eine Stelle im Dokument, an der sich kein Objekt
befindet — beispielsweise auf die nachfolgend gezeigte Position
rechts oberhalb der auszuwéhlenden Textobjekte — und halten Sie
die linke Maustaste gedriickt.

um folgendes hinzuzuflgen:

Klicken Sie hier mit
dem Hilfsmiftel Text', um
folgendes hinzuzuflgen:

2.45 Der Beginn eines Rahmens
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=» Ziehen Sie jetzt einen Rahmen um alle Objekte auf, die in die
Auswahl aufgenommen werden sollen. Eine gestrichelte blaue Li-
nie zeigt den Rahmen an. Um Genauigkeit geht es hier gar nicht —
Hauptsache, die gewlinschten Objekte sind innerhalb des Rah-

mens.

Klicken Sie hier mit dem Hilfsmittel Text, um folgendes hinzuzufugen:
Klicken Sie hier mit | Klicken Sie hier mit
dem Hilfsmittel Text', um dem Hifsmittel Text', um

I ¥ : folgendes hinzuzufu !

2.46 Aufziehen eines Auswahlrahmens

=» Wenn Sie die linke Maustaste loslassen, werden alle Objekte, die
sich innerhalb des Markierungsrahmens befunden haben, in die
Auswahl aufgenommen. Die so markierten Objekte konnen Sie
jetzt mit der (+)-Taste 16schen.

=» Zum Abschluss soll noch der verbleibende Textrahmen in der Hohe
grob reduziert werden — er wird spéiter noch benétigt. Der Text-
rahmen kann tber den oberen, mittleren Markierungspunkt ge-
staucht werden. Bei Textrahmen sieht der Markierungspunkt et-
was anders aus.

2.47 Der mittlere Markierungspunkt eines Textrahmens
sieht etwas anders aus

=» Ziehen Sie den Markierungspunkt ein grofies Stiick nach unten.



66 Kapitel 2 @

Es kommt nicht so genau darauf an wie weit — die genaue Justie-
rung erfolgt spiter. Unseren Vorschlag zeigt das nachfolgende Bild.

Kiicken Sk Iygr it dem
Hirfsmitiel Text, um foigendes hinzuzufligen:

2.48 Der gestauchte Rahmen des Textobjekts

2.4 Neue Objekte konstruieren

Nachdem die existierenden Objekte bearbeitet und angepasst wur-
den, sollen jetzt neue Objekte konstruiert werden. Dabei werden wir
in diesem Workshop erst einmal einfache Objekte erstellen.

Es gibt viele verschiedene Arten von Objekten. So kénnen Sie bei-
spielsweise Rechtecke oder Ellipsen konstruieren oder auch komple-
xere Objekte — wie etwa Vielecke und Sterne. Auch freie Kurven-
formen kénnen konstruiert werden.

Textobjekte erstellen

Das erste Objekt, das erstellt werden soll, ist ein Textobjekt. Fiir das
Erstellen von Textobjekten gibt es ein eigenes Hilfsmittel in der
Hilfsmittelleiste. Sie kdnnen es auch alternativ mit der Taste () auf-
rufen.
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=» Klicken Sie nach dem Aufruf des Hilfsmittels auf die Stelle im
Dokument, an der Sie den Text positionieren wollen. Sie sehen
dann einen blinkenden Strich und den abgebildeten Mauszeiger.
Der blinkende Strich symbolisiert die Texteingabemaoglichkeit.

2.49 Der Texteingabe-Mauszeiger

=> Geben Sie jetzt den erforderlichen Text ein. Der Eingabemaus-
zeiger kennzeichnet die Position innerhalb des Textobjekts. Falls
Sie sich vertippt haben, kbnnen Sie mit den Pfeiltasten zu dem
Fehler zuriickgehen, um ihn zu korrigieren. So konnte das Ergeb-
nis wie nachfolgend abgebildet aussehen. Die Eingabemoglich-
keiten sind tbrigens identisch mit denen, die Sie von den géngi-
gen Textbearbeitungsprogrammen kennen.

] ]
Wandem!
| ] |

2.50 Der eingegebene Text

=» Nach der Texteingabe sehen Sie die bereits bekannten acht Mar-
kierungspunkte. Daran erkennen Sie, dass es sich bei dem einge-
gebenenText auch um ein Objekt handelt, das entsprechend trans-
formiert werden kann.
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=» Zum Formatieren des Textes werden standardmiflig die vorein-
gestellten Formatierungen verwendet.

Die Sprache anpassen

Sicherlich haben Sie es beim letzten Bild bemerkt: Es stimmt etwas
nicht. Vielleicht sieht Ihr Ergebnis ja genauso aus. Anstatt eines »z«
wurde beim Eintippen des Textes ein »y« verwendet. Der Grund liegt
in der Einstellung der Sprache. Die Tastaturbelegung entspricht in
unserem Fall der englischen Tastatur.

Um die richtige Sprache einzustellen, wird die Funktion TExT/
SCHREIBHILFSMITTEL/SPRACHE bendtigt. Im nebenstehend abgebilde-
ten Dialogfeld kann die verwendete Sprache angegeben werden.

Stellen Sie hier die Option DEuTscH - DEUTsCHLAND DE ein. Da Sie
sicherlich meist Texte in derselben Sprache verwenden, sollten Sie die
Option ALS STANDARDSPRACHE FUR SCHREIBHILFSMITTEL SPEICHERN ak-
tivieren.

Sprache auswahlen “
Chinesisch-Traditionell CT b] -
Chinesischersinfacht Cs -Abbrechen
Dinisch ok [
Deutzch-Deutschiand DE Hil
Deutsch-Schwsiz S0
Englisch-Australien 0z
Englizch-Kanada CE Hi
Englisch-LIE. K
Englizch-U5SA us
F smicch FT [pe] | Entfemen

[ Mur verfiighare Sprachen anzeigen

[ ls Standardsprach i Sciebhitsmitel speicherrs

2.51 Einstellen der Sprache

Der bereits eingetippte Text wird damit allerdings nicht automatisch
angepasst. Sie mussen daher die Korrektur »manuell« durchfithren.
So sollten Sie anschlielend die abgebildete Situation erhalten.
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EAuf Zum ;;Nandern!i

2.52 Der Text ist korrigiert

Das Textobjekt anpassen

Die voreingestellten Objekteigenschaften wollen wir nun verdndern.
Zunichst soll das Textobjekt transformiert werden. Der Text war will-
kiirlich im Dokument platziert. Falls Thnen die Position nicht zusagt,
kénnen Sie das Objekt mit Mausaktionen schnell an eine neue Posi-
tion verschieben.

=» Rufen Sie das Auswahl-Hilfsmittel auf. Klicken Sie dann auf das
Textobjekt und halten Sie die linke Maustaste gedriickt.

=» Ziehen Sie jetzt das Objekt auf die gewiinschte neue Position.
Waihrend des Verschiebens wird eine Vorschau angezeigt, sodass
eine Beurteilung gut moglich ist. Ist die gewiinschte neue Positi-
on erreicht, lassen Sie die Maustaste einfach wieder los.

Auf zum Wandern!
Auf zum Wesdermn!

2.53 Verschieben des Schriftzugs

=» Alternativ zum Drag & Drop-Verfahren konnen Sie zum Verschie-
ben auch die Pfeiltasten verwenden. Das ist etwas préziser, da Sie
so das Objekt beispielsweise nur horizontal verschieben kénnen.
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Ganz préazise verschieben

Wenn Sie es ganz genau nehmen, kann die Positionierung auch num-
merisch genau erfolgen.

Die Funktionen dazu werden im ANDERUNGEN-Andockfenster bereit-
gestellt. Rufen Sie es Giber das Menii FENSTER/ANDOCKFENSTER auf.

Farbpaletten 3 |
Andockfenster L4 Eigenschaften Alt+Eingabe
Symholleisten 3 Objekt-Manager
Schliefien Objekkdaten-Manager
@ Alle schlieBen Ansicht-Manager Strg+F2
werlnipfungs-Manager

Fenster akkualisieren Strg+Hi

Andackfenster 'Rickgangig'

‘il 1 Grafikl Internet-Lesezeichen-Manager

Symbal-Manager Strg+Fa

Kinstlerische Medien
Uberblendung

Konkur Strg+FI
Extrudieren

Hillg. Strg+F7
Linse: AlE+F3
Bitmap-Farbraske

|z| Position AlE+FF fAinderungen .
Crehen % Alt+F8 Faorrmen
Skalisren  Alk+FS Fatbe
Grobe Alt+FLO Farbpaletten-Ubersicht
L Farbstile

2.54 Aufruf des Andockfensters

In der Kopfzeile finden Sie verschiedene Schaltflichen fiir die unter-
schiedlichen Transformationen — so kénnen die Objekte unter ande-
rem verschoben, gedreht, gespiegelt oder geneigt werden.

Die Optionen zum Verschieben sehen Sie im nebenstehenden Bild.
Mit deaktivierter Option RELATIVE PosITioN wird die Positionierung
im Verhéltnis zum Nullpunkt der Seite vorgenommen.
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" findenngen ————— + x
Paositian
Hoa o
v, (00 | mm

Dem Duplikat zuweisen

2.55 Die Optionen zum Positionieren

Das Objekt skalieren

Im néichsten Arbeitsschritt soll das Textobjekt vergrofiert (skaliert)
werden. Diese Aufgabenstellung konnen Sie ebenfalls entweder mit
Mausaktionen oder nummerisch exakt erledigen.

=» Das Objekt, das skaliert werden soll, muss markiert sein. Die
Markierung erkennen Sie an den Markierungspunkten. Mit den
vier Eckmarkierungspunkten kann das Objekt gleichméflig skaliert
werden. Dies symbolisiert auch der Mauszeiger. Dabei bleiben
die Proportionen erhalten.

EAuf zum Q:Wandern !‘?

2.56 Der Skalierungs-Mauszeiger

=2 Wenn Sie nach dem Anklicken eines Eckmarkierungspunkts zu-
sitzlich die & )-Taste gedriickt halten, wird die Skalierung gleich-
maéfig um den Objektmittelpunkt herum ausgefiihrt.
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EAuf Zum ,EsNandern!?

2.57 Skalieren um den Mittelpunkt

=» Wihrend des Skalierens wird eine Vorschau angezeigt. Wenn die
gewinschte neue Grofle erreicht ist, lassen Sie die linke Maus-
taste los.

, “Aufizum Wandern!(~

2.58 Die Vorschau wahrend des Skalierens

Die Texteigenschaften anpassen

Als Niéchstes sollen nun die Texteigenschaften angepasst werden. Der
standardmaéflig vorgegebene Schrifttyp sieht nicht sehr schon aus,
daher soll er ausgetauscht werden.

=» In der Eigenschaftsleiste finden Sie ein Listenfeld, in dem alle
Schriften aufgefiihrt werden, die Sie auf Ihrem System installiert
haben.

CorelDRAW liefert traditionsgemd immer sehr viele
Schrifttypen mit. Es ist ziemlich ausgeschlossen, die riesigen Mengen an
Schriften alle zu installieren. Vielleicht suchen Sie sich diverse Schriften
aus, die haufiger bendétigt werden. Da das Installieren einer Schrift schnell
vonstatten geht, kann eine nicht vorhandene Schrift jederzeit nachinstalliert
werden. Zur Schriftverwaltung ist im Corel-Paket das gesonderte Programm
Bitstream Font Navigator enthalten. Damit behalten Sie die Ubersicht iiber
die Schriften.



@ Ein Plakat erstellen 73

=» Bei der Auswahl eines Schrifttyps wird ein Schriftmuster in einem
gesonderten Kasten rechts daneben angezeigt. Da hier der mar-
kierte Text als Muster verwendet wird, haben Sie gleich einen gu-
ten Uberblick, ob Ihnen die Schrift gefillt. Wir haben fiir das Bei-
spiel die Schrift BENGuIAT Bk BT ausgewéhlt.
| T Benguiat Bk BT t”sz,g?fk” B I g‘§,|§

E
T prial
Auf zum

T AvankGarde Bk ET

T Beeskness ITC ~
Tr Bell MT
T Benguiat Bk ET I,
() Berlin Sans FB s
(} Berlin Sans FE Demi
T Bermuda Solid
T Bernard MT Condensed
T BernhardFashion BT
T BernhardMod BT

i
Il

q|F

m

2.59 Auswahl einer Schrifttype

=» Nach der Auswahl ergibt sich folgender neuer Zwischenstand:

s

'Auf zum Wandern!

o 3
ce J
2.60 Die neue Schrift

Es ist Gibrigens ganz praktisch, dass einmal ausgesuchte Schriften an
den Anfang der Liste gestellt werden und so schnell einsetzbar sind.
Das lange Scrollen in der Schriftenliste entfdllt dadurch.

=] 2.61 Die bereits verwendeten
Schriften am Anfang der Liste

‘IT Benguiat Bk BT

1T Benguiat Bl BT
0 Aal

T Beesknees ITC 4
I Avantsards Bk BT —




74 Kapitel 2 a

Das Formatieren des Textes konnen Sie tibrigens auch in einem Dia-
logfeld vornehmen, das Sie mit der »F«-Schaltfliche in der Eigen-
schaftsleiste 6ffnen kdonnen. Alternativ dazu kdnnen Sie auch die
Tastenkombination ()+(F) verwenden.

EFTEE
1

40
|

| M

q| F ol
a0

L L Texk formatieren (Strg+T)

2.62 Die Schaltflache 6ffnet das Dialogfeld zum Formatieren der Schrift

120
1

Text formatieren m

Zeichen |Absatz | Tabulstaren || Spalten || Effekte‘

Schrift: Unterstrichen: [
Durchgestrichen: 1=}
Uberstrichen: =]
il
iarofischreibung: | {Keine)

werlagerung

=

| % der = IU =
¥ | Punkkgréfie

=] thder o [Gom=
o | PunkegroBe o | 5] Grad

Bereichsunterschneidung: ID —} %o Aibstand

2.63 Viele Formatierungsoptionen im Dialogfeld

Dehnen des Textobjekts

Die von uns verwendete Schrift hat ziemlich breite Buchstaben. Da
der Text grof3er werden soll, um besser lesbar zu sein, wollen wir das
Textobjekt jetzt dehnen. Die Proportionen des Textes brauchen nidm-
lich nicht erhalten zu bleiben.

=» Zum Dehnen des Textobjekts wird der mittlere obere Markierungs-
punkt bendtigt. Damit kann die Hohe des Textobjekts verdndert
werden.
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‘Auf zum Wandern!

2.64 Dehnen des Textobjekts

=» Ziehen Sie diesen Markierungspunkt mit gedriickter linker Maus-
taste nach oben. Wihrend des Verziehens konnen Sie wieder an
der Umrisslinie erkennen, wann die gewiinschte neue Grofle er-
reicht ist.

LS |

5

2.65 Dehnen des Textes

Grafischer Text oder Mengentext?

Core]DRAW kennt zwei verschiedene Arten von Text. Die soeben
erstellte Uberschrift liegt als grafisches Textelement vor. Dieser Text-
typ ist an den acht Markierungspunkten gut zu erkennen und bietet
sich beispielsweise fiir Uberschriften an.

Die zweite Textart ist der so genannte Mengentext. Beim Mengen-
text wird nicht einfach auf die Arbeitsfliche geklickt. Stattdessen wird
mit gedriickter linker Maustaste ein Rahmen aufgezogen.

Innerhalb des Rahmens wird dann der Text eingetippt. Mengentext
bietet sich immer dann an, wenn umfangreicher Text zu bearbeiten
ist — beispielsweise bei einer mehrspaltigen Zeitung oder Ahnlichem.
In unserem Dokument befindet sich im unteren Bereich schon ein
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solches Mengentextobjekt. Sie erkennen Mengentext an dem gestri-

chelten Markierungsrahmen.

KEcken Sia h‘ial mit dem
Hiifsmilttel Texf', um folgendes hinzuzufiigen:

i

2.66 Ein Mengentextrahmen

Um Text in den Mengentextrahmen eingeben zu kénnen, klicken Sie
mit dem Text-Hilfsmittel in den Rahmen. Der Hinweis, der dort
zundchst angezeigt wird, verschwindet dann. Tippen Sie den ge-
wiinschten Text ein. Wir haben fiir unser Beispiel einfach nichts sa-

genden Blindtext verwendet.

Tl Bliguip on
1 COMMOAO Consaquat | arem rnm AT, CONEOCIRILAN
:uun-p)u il eummed Bncidunt ut lacrest dulug mqpa akguam
B poimoad m.mm vaniam, qusn.xlnd axarci tution UAmCOrpar

Du{smmnnhr

vnnnmmmmrwm wal iihum aolon sy faugial net
Becumsan el fusto oo qui blandit praesent kupsatum jdanit Ay u gus duts
B8 Holors 10 fougat nulla fachal. LT wisi onim ad minim veniam, qmm-unnnwphm
E= ullamcomper su wlhbnﬂ!smslulnlwyen Duts i
o ot s lohoets nisl U1 AQUIp 0% 6N ComModD onsnauat]

2.67 Der eingegebene
Blindtext
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(AU IO Die rot unterkringelten Worter weisen auf Recht-

schreibfehler hin. Da wir nichts sagenden Blindtext eingesetzt haben, sind
fast alle Worter markiert.

Der Unterschied zwischen den beiden Texttypen wird bei der For-
matierung deutlich: Wenn der Textrahmen skaliert wird, dndert sich
an der Schriftgrofie nichts. Lediglich der Rahmen dndert dann seine
Grofle. Entsprechend ergeben sich dadurch kiirzere Zeilen.

exerg taion ullameorper suscipit
lobortis nisl ut ?llﬂ,&‘,‘.l’ ex en commoda m Duis te feugifacilisi per suscipit :
m nisl ut %\;gwg ex en commodo consequat,Lorem ipsum dolor sit amet,
Eonsectetier adipiscing elit, sed diem nonummy nibh euismod tincidunt ut lacreet |
tonsecietuer b euismac Incigunt ut lacreet
dolore magna aliguam erat voluipat. Ut wisis enim ad minim yeniam, quis nostrud;

tufion ut aliquip ex ea

% consequat Duis te feugifacilisi. Duis autem dolor in hendrerit in m e veli 8
Bsse molestie consequat, vel ilum dolore ey feugiat nulla facilisis at vero eros st |
Iandll praesent luptatum zzril delenitau

‘accumsan et justo odio dignissim ae
- mmmmm@mm 1t wisi enim ad minim veniam, quis
4 hostrud exerci taion ullamcorper suscipit lobortis nisl ut aliquip ex en commodo

| Gonsequat Duis te feugrtacilisi per SLISCIE it lobartis nis! ut aliquip ex en commado |
W &

2.68 Der Textrahmen ist schmaler geworden

Um den Text formatieren zu konnen, miissen Sie ihn mit dem Aus-
wahl-Hilfsmittel anklicken. Stellen Sie dann tiber das Listenfeld in der
Eigenschaftsleiste eine neue Schriftgrofie ein — zum Beispiel 18 Punkt.
Die genaue Formatierung kann erst spater erfolgen.

EIED MW e rulEoEEEeFY 2.69 Einstellen einer
{ li' I : TOVO TSPV JOoPo. neuen Schriftgrofe
1] : =
R i
] bz
1l
4 talon ullamcorper SUSGDH mra},g-] nisl ut aliquip ex en
‘*" J commeda consequat. Duls” pifacilisl per suscipit
: lobortis nisl ut aliquip ex ef* hodo

| consequat.Lorem Ipsum di, jamet, consectetusr
e adipiscing elit, sed diem nf: Iy nibh euismod
=4 tincidunt ut lacreet dolore o aliguam erat
4 volutpat. Ut wisis enim ad /% venlam, quis nostrud
xl'exen:l tution ullamcorper (_.......Ioburhs nisl ut aliquip®
ifacilisi. Duis

. 1 - Exea d t. Duis te i
_;., autem dolor in hendrerit in vulputate velit esse
el imolestie consequat. ved illum dolore eu feugiat nulla
J facilisis at vero eros et accumsan et lusto odio
% | dignissim qui blandit praesent luptatum zzril delenit au
4 gue duis dolore te feugat nulla facilisi. Ut wisi enim ad
mumm veniam, quis nostrud exerci taion ullamcorper

_,.- ,. "
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2.5 Ein Clipart-Motiv einfiigen

Neben vielen Schriften ist Core]DRAW auch fur die vielen mitge-
lieferten Clipart-Motive bekannt. Zu allen erdenklichen Themen-
bereichen werden unzéhlige unterschiedliche Motive angeboten.

Zur Auswahl eines Motivs kann das SKIZZENBUCH verwendet werden,
fiir das ein Andockfenster bereitgestellt wird. Achten Sie darauf, dass
sich die dritte CD im CD-ROM-Laufwerk befindet — hier sind ndm-
lich die Motive untergebracht.

=» Rufen Sie die Funktion FENSTER/ANDOCKFENSTER/SKIZZENBUCH
auf. In dem Menii gibt es drei verschiedene Funktionen. Aktivie-
ren Sie die DURCHSUCHEN-Funktion, greift Core]DRAW automa-
tisch auf die eingelegte Clipart-CD zu.

‘ Grafik- und Textstile Strg+FS
Durchsuchen kizzenbuch 3

Inhalt im Weh % Wweb-Yerbindung

Suchen

2.70 Aufruf des Skizzenbuchs

=» Die Bedienung entspricht der, die Sie vom Windows-Explorer
kennen. Klicken Sie doppelt auf das Icon fur die Clipart-CD, um
das Verzeichnis zu 6ffnen.

3

kizzenmbuch E 4
B m
‘@Medien M B
FEEE

¥
CE12_CLPART CE1E_PHOTOS
Deskkap

2.71 Die Clipart-CD im Skizzenbuch
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=» Im CriparRT-Verzeichnis finden Sie verschiedene Unterordner, die
die Clipart-Motive thematisch sortiert enthalten.

* Skizzenbuch

=

|E}C\ipart

=

Landscap

Litratur

Leisure

3

Medical

2.72 Die thematisch sortierten Unterordner

=» Es gibt verschiedene Darstellungsmoglichkeiten der Ordnerinhalte
— so wie Sie es auch vom Windows-Explorer gewohnt sind. Die
Umstellung in einen anderen Darstellungsmodus erfolgt iiber die
vier Schaltflichen tber der Auflistung.

Mit der dritten Schaltfliche aktivieren Sie die fo!gende Listenan-
sicht, bei der die Auswahl wegen der besseren Ubersichtlichkeit

leichter fillt.

" Skizzenbuch - X
=
B
|@CI\part M =
EEEE
abstract” [ Issues ) Tools
agridy [CiLandscap () Tays
amsignin - [iLeisure () Transpor
ani_king  [DUreator () Travel
aechitet  [DMedical () Trees
Arrows BMunsy @Undersea
Arks_orf () Music () weather
Borders () Occpatns
Bulding (2 OFffic_sup
Business  ILJ)People

2.73 Die Listenansicht ist tibersichtlicher
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=» Wenn Sie den gewiinschten Ordner gefunden haben, sollten Sie
die erste Ansicht verwenden — GROBBE SYMBOLE. Dabei erkennen
Sie ndmlich an den Miniaturbildern den Inhalt der Datei. Wech-
seln Sie in den Ordner LEISURE/ACTIVTES. Dort soll ein Clipart-
Motiv flir unser Plakat importiert werden.

W Skizzenbuth——————— 4+ X
B
*

=) =

0680_1482.cdr 0660_1486.cdr

= =

0680_1493.cdr 0661_1052.cdr

2.74 Die Miniaturansicht

=» Wenn der passende Ordner aufgeklappt ist, miissen Sie einen
Moment warten, ehe alle Miniaturbilder generiert sind. Je nach
Anzahl der Motive im Ordner kann dies einige Zeit dauern. Falls
Sie nicht gentigend Details erkennen kénnen, stellen Sie eine gro-
BBere Miniaturansicht ein. Klicken Sie dazu mit der rechten Maus-
taste in den Listenbereich. Im Kontextmeni finden Sie die Opti-
on ANSICHT/SKI1ZZENGROBE. Rufen Sie diese Funktion auf, um die
Grofle der Miniaturbilder zu dndern.

" Shizzenbuch —————— 2 x
B @
() Activtes B
_ ~
il —
0580_1482,cdr 0680_L438.cdr
» Skizzen Ansicht »
Symbole EVr—c
»
i Symbale anardnen
Details
Skizzengréfie. .p. ﬂ
0681_1056‘c§r 0681 _L0S8.cdr

2.75 Andern der Skizzengrofe



@ Ein Plakat erstellen 81

=» Im folgenden Dialogfeld haben Sie neben drei Vorgabewerten die
Moglichkeit tiber die Eingabefelder HOHE und BREITE eine neue
Grofle fir die Miniaturbilder einzugeben.

’m 2.76 Die neue Skizzen-

grofe einstellen

& E 125

=» Die maiximale Groéfle SEHR GROB erzeugt Miniaturbilder, bei de-
nen auch Details einigermafien ordentlich zu erkennen sind. Sie
sehen dies in der nebenstehend gezeigten Abbildung.

" Shizzenbuch ——o——a %
) ®
G M@
|

<

G0916227 cdr

2.77 Die grotmogliche Miniaturbildgrofie

Werden die Miniaturbilder grof3er eingestellt, dauert auch
das Scrollen im Skizzensuch langer. Insofern miissen Sie einen guten Kom-
promiss finden. Probieren Sie einfach einmal die verschiedenen Vorgabe-
werte aus, um zu testen, bei welcher Grof3e das Auffinden eines Motivs am
schnellsten klappt.



82 Kapitel 2 @

Clipart-Motive in das Dokument einfiigen
Das zuvor abgebildete Clipart-Motiv soll in unserem Dokument ver-
wendet werden. Dazu sind die folgenden Arbeitsschritte notwendig:

=» Markieren Sie im SkizzeNBucH das Miniaturbild, das Sie in das
Dokument einfiigen wollen. Es wird dann schattiert dargestellt.

M Shizzenbuch————————————— & %

|E}A:twtes M "‘
&l

2.78 Auswahlen eines Clipart-Motivs

=» Der Import kann einfach per Drag & Drop-Aktion durchgefiihrt
werden: Ziehen Sie dazu das Motiv mit gedriickter linker Maus-
taste auf die Arbeitsfliche. Das nachfolgend abgebildete Maus-
zeigersymbol zeigt die Einfligemdoglichkeit an.

Auf zum Wandern!

i,

2.79 Ablegen eines Clipart-Motivs im Dokument
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=» Das Clipart-Motiv wird nach dem Loslassen der linken Maus-
taste in der Mitte des Dokuments abgelegt. Es wird automatisch
markiert.

Auf zum Wandern!

j Ut wisi enim ad minim veniam, quis nostrud exerc
# lalon ullamcorper suscipil lobortis nisl ut aliquip ex en |
2 bommaodo consequat. Duis te feugifacilisi per susclplt
% | lobortis nisl ut aliquip ex en commodo

2.80 Das eingefiigte Clipart-Motiv

=» Das Andockfenster SkizZENBUCH kdénnten Sie jetzt zuklappen, um
den Platz auf der Arbeitsfliche wieder freizugeben.

Das Clipart-Motiv ist in der standardméflig vorgegebenen Groéfie zu
klein. Sie konnen es als Néichstes mit den bereits bekannten Arbeits-
schritten skalieren und verschieben. Auf Préizision kommt es in die-
sem Kapitel noch nicht an.

Einen Vorschlag zur Positionierung sehen Sie in der folgenden Ab-
bildung.



84

Kapitel 2 é

& Litis] enim = minim
# lalon ullamcorper susch
* bormmado consequal.

ex ea commodo consequ: gifacilisl. Duis |
£ autem dolor M hendrerit in vulMitate velit esse B

¢ moleslie consequal, vel lllum dolore eu feuglal nulla
#) facilisis at vero eros et accumsan et iusto odio

2.81 Das skalierte und verschobene Clipart-Motiv

Das Clipart-Motiv anpassen

Einige, kleinere Anpassungen wollen wir an dem Clipart-Motiv noch
durchfithren. So soll beispielsweise der Untergrund umgefarbt wer-

den. Dies konnen Sie leicht erledigen.

=» Ein Blick in den OBJEKT-MANAGER zeigt, dass das Clipart-Motiv
aus sehr vielen einzelnen Objekten besteht, die zu einer Gruppe

zusammengefasst sind.

* Objekt-Manager

Ebene:
Eoane |

B[] Sete 1
B @57/ Mcbene 1

a3

& Fliefitext - Fiillung: Schwarz, Urnriss: Keine
3 Gruppe von 3 Objekten
| ~[C] Rechteck - Fiillung: Farbverlauf, Unriss: Keine
-] Haupt-Seite
@5 # [ HiFslrien
o @5 2 IlDesktop
# [ Gitter

-~ Grafiktext: Benguiat Bk BT (Fett) (EN) - Fillung: Schwarz,

2.82 Die Gruppe des Clipart-
Motivs



6 Ein Plakat erstellen 85

= Um ein Element der Gruppe zu 16schen, brauchen Sie die Grup-
pierung nicht unbedingt aufzuheben. Suchen Sie in der Liste der
Objekte das betreffende Element. Durch die Symbole vor dem
Eintrag kann der graue Hintergrund leicht in der Liste gefunden
werden.

= f’ Kurve - Fiillung: %6 M:21 ¥i20 Ki8, Umriss: Keing
& Kurve - Fillung: C:0 M6 Y143 K20, Urriss: Keine

A Grafikkext: Benguiat Bl BT (Fett) (EN) - Fillung: Schwa
% Fliefitext - Fillung: Schwarz, Umriss: Keine
I8 Gruppe von 9 Chjekken
D Rechteck - Fiillung: Farbverlauf, Unariss: Keine
ﬂ Haupt-Seite
- @ #1Hifslinien
oo @ 7 Il Deskop
: 7 [ Gitter

<] i}
(@)

2.83 Markieren des Hintergrunds

=» Sie kénnen Objekte innerhalb einer Gruppe auch ohne den OB-
JEKT-MANAGER marKkieren.

Klicken Sie dazu das betreffende Objekt mit gedriickter (s )-Taste
an. Die Markierungspunkte bei Objekten innerhalb einer Gruppe
sind rund.

nodo consequ = ug|far:|I|5| Duis i
i1 in hendrerit in vulputate velit esse :

2.84 Runde Markierungspunkte fiir Gruppenmitglieder
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Die Fiillung verdndern

Die Fullung des Untergrunds soll mit einem Farbverlauf versehen
werden. Rufen Sie dazu aus dem Flyout-Meni Fillungen die Opti-
on FARBVERLAUF auf, die Sie auch tiber das Tastenkiirzel (1) erreichen.

O ammswm x|z |
_-‘l Iﬁ_ll TDiaIc-gfeId ‘Farbverlauf’ (F11)|

2.85 Aufruf der Farbverlauf-Option

Im folgenden Dialogfeld werden die Einstellungen des Farbverlaufs
vorgenommen. Neben dem Farbverlaufstyp wird hier auch der Win-
kel des Verlaufs vorgegeben. Durch Anklicken der Farbfelder konnen
Sie aus einer Farbpalette neue Farben festlegen. Die von uns verwen-
deten Einstellungen sehen Sie in der nachfolgend gezeigten Abbil-
dung.

Farbverlauf ﬂ

r Optionen
L O 7 B —

i ‘ e
abstand zur Mitte: D | 70,0 _]

Hoeontal [0 =] % || Srefen: 2582 =@
orizantal: | —=| % || Streifen: |

vzthals  [B =] | Rendobstandi|® ) % |

Farbiberblendung
(&) 2weifarben () Aingepasst

o
Bis:
MittelpunkE: 737 E,5=D‘

el

Yoreinstellungsn; FostSeript-Optionen. ..

[ Ok ] [ Abbrechen ] [ Hilfe ]

2.86 Die verwendeten Farbverlauf-Einstellungen

Mit diesen Einstellungen entsteht das folgende Ergebnis. Es wirkt ein
klein wenig »rdumlicher«, da der Verlauf nach »hinten« dunkler wird.
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___________ e 7=
aliquip ex en :
5i per suscipit :

-/ commodo consequat. O
% | Jobortis nisl ut aliquip e

olutpat. Ut wisi§ - i
43 exerci tution ullamocio oy W sl ut aliquip!
hb!' exea comrnodo consequat.  _ .. m!uglfaclhm Duis
| autem dolor in” hendrerit in vulputate velit esse ¥
«1¥ molestie consequat, vel illum dolore eu feugiat nulla
*f, facilisis at vero eros et accumsan et iusto odio

2.87 Die Wirkung des angewendeten Verlaufs

Mengentext umflieBen lassen

Der Mengentext im unteren Bereich soll nun um die Grafik »herum-
flieen«. Dies ist eine interessante Option, die iiblicherweise in Satz-
programmen angeboten wird. Gehen Sie folgendermafien vor:

=» Markieren Sie das Clipart-Motiv. In der Symbolleiste finden Sie
in dem nachfolgend abgebildeten Menii verschiedene Optionen,
wie der Mengentext um die Abbildung herumflie3en soll. Im un-
teren Bereich ist ein Eingabefeld, in dem Sie den Abstand des
Textes zur Grafik festlegen kénnen.
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tincidunt ut lacreet g

volutpat. Ut wis

exerci tution ullamic =
ﬂ ex ea commodo consequac. — . eugifacilisi. Duis
L= autem dolor ir hendrerit in vulpltate velit esse ®

2.88 Der Text umflie3t die Grafik

=» Der Mengentext erhilt anschlieBend eine neue Grofie. Tippen Sie
im Grofien-Listenfeld den Wert 16 Punkt ein. Aulerdem verwen-
den wir nun die Schrift GiLL Sans MT. Anschlieflend kénnen Sie
die Breite und Position des Mengentextobjekts sowie gegebenen-
falls die Strukturierung der Absitze anpassen. So konnte das Er-

gebnis beispielsweise wie abgebildet aussehen.

E‘:;
:

LIt wisi enim ad minim |
Exerct @ion ulameorper.
aliquip ax en commeods |
feugifacilisl per

e en £
sonsequat Lor ;
dalor sit amet,
adiplscing efic, ©

incidunt ut
"

mmy nibh;

magna akguam

L0t wisis enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tution ullmcarper
wscipit kobortis nisl ut aliquip ex ea commade consequat Duis te
feugifacilisi.

Duis autem dolor in hendrerit in vulputate velit esse molestie
consequat, vel flum dolere au feugiar nulla facilisis at yers aros et
acEumsan et justo odio dignissim qui blandit pracsent lupgatum zzril
delenit au gue duis dolore te feugat nulla facilisi |

o bl

2.89 Der fertig for-
matierte Text
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= Wird die Grafik anschlielend verschoben, passt sich der umflie-
BBende Text automatisch an. So haben wir beim folgenden Bild die
Grafik ein Stiick nach oben geschoben.

ullamcorper
Uscipit " lobaortis nisl

aliquip ex en commodo
Eonsequat. Dhuis te
Feugifacilisi peyy ™ Brscipit

lobertis nisl ut aliquip ex en commada consequat.Lerem ipsum delor
it amet, consectetuer adipiscing elit, sed diem nanummy nibh cuismed
incidunt ut lacreet dolore magna alipuam erat volutpat.

I

Lt wisis enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tution ullamcorper
buscipit Ioborts nisl ut aliquip ex ca commoda consequat. Duis te

feugifacilisi.

Duis avtem dolor in hendrerit in vulputate velit esse malestie
bonsequat, vel illum delore eu feugiat nulla facilisis at vero eros et
hecumsan et iusto odio dignissim qui blandit praesent luptatum zzril
Helenit au gue duis dolore te feugat nulla facilisi,
I

2.90 Die Grafik wurde verschoben

Eine Farbe iibernehmen

Als letzter Arbeitsschritt soll jetzt noch der Titeltext eine andere Far-
be erhalten. Dabei kénnen Sie eine Farbe von anderen Objekten tiber-
nehmen. Auflerdem soll der Text neu positioniert werden.
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=» Markieren Sie das Textobjekt und rufen Sie die Funktion BEAR-
BEITEN/EIGENSCHAFTEN KOPIEREN VON auf. Im nachfolgend gezeig-
ten Dialogfeld konnen Sie einstellen, welche Eigenschaften eines

anderen Objekts Sie iibernehmen wollen — markieren Sie hier die
Option FULLUNG.

Eig: ten kopieren W
] Umrissstift

[ umrissfarbe
[AFilung
[] Texteigenschaften

Hinweis: Sie kinnen Eigenschaften kopieren,
indem Sie ein Objekk mit der rechten
Maustaste auf ein anderes zishen,

O ] [ ahbrechen

Klicken Sie auf 'Ok' und wahlen Sie das Cbjekk, aus dem kopiert werden soll,

2.91 Ubernehmen von Eigenschaften

=» Nach dem Bestiitigen erscheint ein kriftiger Pfeil im Bild. Kli-

cken Sie damit auf das Objekt, dessen Eigenschaften Sie iiber-
nehmen wollen.

2.92 Diese Fiillung soll ibernommen werden

=» AnschliefBend erhilt das Textobjekt die neuen Attribute.

Auf rexplfandert!

2.93 Die zugewiesene neue Fiillung
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> Abschlieend soll der Text verschoben werden. Da das Textobjekt
ein bisschen zu breit ist, skalieren Sie es etwas. So konnen Sie die
nachfolgend gezeigte neue Situation erreichen.

2.94 Das transformierte Textobjekt

=» Dabei wollen wir es belassen. Es ergibt sich das abgebildete End-
ergebnis.

Auf zum Wandern!

2.95 Das Endergebnis

Uz wisi enim ad minim
weniam, quis nostrud exerc
ien ullameorper
suscipit lobartis nisl vt
aliquip ex en commodo
consequat. Diuiis e
feugitacilisi per suscipit

loborts nisl ut aliquip ex en commode consequat Lorem ipsum dolor
sit amet, consectetver adipiscing elit, sed diem nonumay nibh eulsmod
i) tincidunt ut lacreet dolore magna aliguam erat volutpat.

£ +% Ut wisis enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tution ullamco

; : . suscipit lobortis nisl ut aliquip ex ea commode consequat. Duis te
v feugiacilisi

5 Duis autem dolor in hendrerit in vulpurate velit esse molestie

i : 1 consequar, vel llum delore eu feugiat nulla facilisis at vero eros et

accumsan et usto odio dignissim qui blandit praesent huptatum zzril
delenit au gue duis dolore te feugat nulla facilisi
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Espresso-Tipp!
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Mit Objekten arbeiten

Objekte haben Sie ja schon kurz kennen gelernt. In diesem Kapitel
wollen wir Thnen die Objekttypen, die Core]DRAW anbietet, ndher
vorstellen. Es gibt ndmlich eine ganze Reihe verschiedener Objekt-
typen. Diese unterschiedlichen Typen konnen Sie dazu verwenden,
um auch komplexe Gebilde zu konstruieren.

Auflerdem werden Sie in diesem Kapitel die Eigenschaften von Ob-
jekten kennen lernen. So erfahren Sie, wie man ein Objekt mit einer
Fullung oder einem Umriss versieht und welche unterschiedlichen
Typen es hierbei gibt.

3.1 Der Unterschied zwischen Pixeln und Vektoren

Bei grafischen Arbeiten unterscheidet man grundsétzlich zwischen
Pixel- und Vektorgrafiken. Normalerweise werden fir die jeweilige
Bearbeitung unterschiedliche Programme angeboten. So dient Corel
PHOTO-PAINT der Bearbeitung von Pixelbildern und Core]lDRAW
fiir die Bearbeitung von Vektorgrafiken.

Im Lauf der verschiedenen Programmversionen sind aber immer mehr
Funktionen zusammengewachsen. So konnen Sie heute in Corel-
DRAW 12 auch verschiedenste Pixelbildfunktionen anwenden.

Jedes Verfahren hat seine Vor- und Nachteile. Pixelbilder entstehen
beim Scannen von Vorlagen oder bei digitalen Fotos. Sie sind sehr
einfach zu bearbeiten. Der Nachteil besteht zum einen darin, dass eine
Menge Festplattenkapazitit bendtigt wird. Zum anderen kénnen Pi-
xelbilder nicht ohne Qualitidtsverlust skaliert werden.

Die Dateien von Vektorgrafiken sind dagegen extrem Kklein. Sie kon-
nen nachtréiglich ohne jeden Qualitidtsverlust skaliert werden. Der
Nachteil besteht darin, dass alle einzelnen Elemente einer Vektorgrafik
erst einmal zeitaufwindig konstruiert werden mussen.

Sehen wir uns erst einmal den Unterschied dieser beiden Verfahren
an einem praktischen Beispiel an.
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Sehen wir uns erst einmal den Unterschied dieser beiden Verfahren
an einem praktischen Beispiel an.

Die Pixelbilder

Pixelbilder bestehen aus vielen einzelnen Punkten, den so genannten
Pixeln. Je kleiner diese Pixel sind, umso detaillierter ist das Bild. Dies
wird Auflésung genannt. Je hoher die Auflosung eines Bildes ist, umso
mehr Pixel gibt es auf einer festgelegten Strecke. Die Auflésung wird
in Dpi (Dots — Pixel — per Inch) gemessen.

Sehen wir uns dies einmal an einem Beispielbild an. Es handelt sich
um ein und dasselbe Bild — allerdings wurde die Darstellungsgrofie
verdndert.

Links ist die Ausgangsgrofie zu sehen. Die Pixel sind hier nicht er-
kennbar, weil die Auflésung grofl genug ist. Beim »Heranzoomen« in
das Bild werden die Pixel langsam sichtbar — wie im mittleren Bild.
Beim rechten Bild sind die einzelnen Pixel — aus denen jedes Foto
besteht — gut erkennbar.

Alle Fotos sind so aufgebaut, wie es die folgende Abbildung zeigt. Man
muss lediglich die Ansichtsgrofie stark genug vergréfiern, um die ein-
zelnen Bildpunkte erkennen zu kénnen.

5 Kopie 2 @ 1600

3.1 Dasselbe Foto in unterschiedlichen Ansichten
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(IRl Pixelbilder konnen nur verdndert werden, indem die Far-
be der einzelnen Pixel verdndert wird. Werden beispielsweise alle einzel-
nen Punkte um 10 % dunkler eingestellt, erscheint das Foto entsprechend
dunkler.

Die Vektorgrafik

Eine Vektorgrafik ist ganz anders aufgebaut. Alle Elemente der Zeich-
nung sind einzelne Objekte — das haben Sie ja schon kennen gelernt.
Der Aufbau der Objekte ist mathematisch definiert. Bei einer Linie
vermerkt das Programm beispielsweise nur die Positionen des An-
fangs- und des Endpunkts. Aufierdem werden die Eigenschaften der
Verbindungslinie zwischen diesen Punkten gespeichert — also die Stir-
ke und die Farbe der Linie.

Bei einem Pixelbearbeitungsprogramm spielen derartige Informatio-
nen keine Rolle — hier werden nur die Helligkeitswerte der einzelnen
Pixel gespeichert. Wenn Sie spéter die Linie in einer Vektorgrafik ver-
dndern, werden lediglich die neuen Positionen des Anfangs- und End-
punkts gespeichert. Die Verbindungslinie und deren Eigenschaften
bleiben dabei unveridndert. Der Aufbau einer Vektorgrafik ist recht
komplex — auch wenn es zunédchst nicht so aussehen mag. So zeigt
das néchste Bild einen stilisierten Baum.

3.2 Eine Vektorgrafik
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Wenn Sie nun die Funktion ANsIcHT/UMRISS aktivieren, werden Sie
vielleicht uberrascht sein, dass dieses einfach erscheinende Element
aus insgesamt neun verschiedenen Objekten besteht.

Der Baumstamm besteht aus einem Rechteck-Objekt mit einer brau-
nen Fullung. Die Baumkrone ist aus verschiedenen Ellipsen-Objek-
ten zusammengesetzt.

3.3 Die einzelnen Objekte der Vektorgrafik

Bei der Konstruktion komplexer Grafiken muss man »um-
gekehrt« denken: Sie miissen versuchen herauszubekommen, aus welchen
Grundobjekten ein Gebilde besteht. So konnte beispielsweise eine Wolke
vor blauem Himmel auf ein Rechteck (der Himmel) und Ellipsen (fiir die Wol-
ke) reduziert werden.

Eine Besonderheit der Vektorgrafik ist auf den ersten Blick nicht er-
kennbar. Erst wenn alle Objekte eine andere Farbe erhalten, wird
deutlich, dass die einzelnen Objekte »libereinander gestapelt« werden
—und zwar in der Reihenfolge, in der sie konstruiert werden.

So zeigt das folgende Bild, dass der Mittelteil der Baumkrone nach
den Ellipsen konstruiert wurde — er liegt ndmlich im »Ebenenstapel«
oben.
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Der Baumstamm wird von keinem anderen Objekt verdeckt. Damit
steht fest, dass dieses Objekt als Letztes konstruiert wurde.

3.4 Die umgefdrbten Einzelobjekte

Die verdeckten Teile von Objekten werden wieder sicht-
bar, wenn das dariiber liegende Objekt verschoben wird. Dies ist auch ein
wesentlicher Unterschied zur Pixelgrafik. Wird dort ein Bildteil verandert,
kann der Ursprungszustand nicht wieder hergestellt werden — im Normal-
fall jedenfalls. Einige Programme bieten daher besondere Funktionen an,
um dies zu vermeiden.

3.2 Einen interessanten Hintergrund gestalten

Bevor wir Ihnen die einzelnen Objekttypen vorstellen, wollen wir in
einem kleinen Workshop einen interessanten Untergrund gestalten,
damit die spateren Grafiken nicht so langweilig aussehen. Dabei ler-
nen Sie auch die Fillungen fiir Objekte kennen.

=» Erstellen Sie mit der Funktion DATE/NEU ein leeres Dokument.
Sie kénnen alternativ dazu auch die Tastenkombination (sre]+(N)
einsetzen. Wir verwenden das DIN-A4-Format fiir das neue Do-
kument. Dabei haben wird die Querausrichtung eingestellt.
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=» Rufen Sie das Rechteck-Hilfsmittel auf, wofiir auch das Tasten-
kiirzel (] aktiviert werden kann.

=» Klicken Sie in die Nihe der linken oberen Ecke des Dokuments
und halten Sie die linke Maustaste gedriickt. Die ganz prizise
Position ist dabei nicht allzu wichtig. Ziehen Sie jetzt mit gedriickter
linker Maustaste ein Rechteck bis zur unteren rechten Ecke auf.

E
I

Lo

3.5 Aufziehen eines Rechtecks

=» Nach dem Loslassen der linken Maustaste wird das Rechteck kon-
struiert. Sie konnten dann die folgende Anordnung vorfinden.

¥ i £ i G L L L W
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3.6 Das konstruierte Rechteck

Umriss- und Fiillungsattribute zuweisen

Dem neu konstruierten Rechteck wurden zunichst Standardattribute
zugewiesen.
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Als Umriss wurde eine diinne Linie verwendet — eine Fiillung hat das
Objekt nicht. Dies konnen Sie unten rechts in der Statusleiste able-
sen.

@' Keine =y
@ Schwarz Haatlinie -

3.7 Die Attribute des aktuell ausgewadhlten Objekts

Die Fillungs- und Umrissattribute konnen Sie verdndern. Die Opti-
onen dazu sind jeweils in einem Flyout-Ment in der Hilfsmittelleiste
untergebracht.

(]| ¢ T
Yomus o oommm

3.8 Die Umriss- und die Fiillungsoptionen (rechts)

Y|arsws x|z |
]

Bei Umrissen kann die Stirke und die Farbe der Umrisslinie verin-
dert werden. Da unser Objekt keinen Umriss erhalten soll, verwen-
den Sie die Schaltfliche mit dem Kreuzsymbol. Damit wird der
Unmriss entfernt.

L —
@,‘l ﬁ:l Kein Umriss

3.9 Entfernen des Umrisses

Bei Fiillungen gibt es mehr Optionen. So kann eine einfarbige Ful-
lung, ein Verlauf, ein Muster oder ein PostScript-Fiillmuster verwen-
det werden. Fiir unser Beispiel soll die Option FULLMUSTER eingesetzt
werden, die Sie Uber die vierte Schaltfliche erreichen.

PLET LRE

3.10 Aufruf der Fiillmuster-Option
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Nach dem Aufruf wird das folgende Dialogfeld gedffnet. Hier finden
Sie diverse Optionen, um das Aussehen des Fiillmusters anzupassen.
Diese Art von Fullmustern wird tibrigens auch »fraktales« Fullmuster
genannt. Fraktale Muster entstehen durch mathematische Formeln.
Da das Muster bei jeder Anderung neu berechnet werden muss, dau-
ert der Bildschirmaufbau einen Moment.

Fiilimuster - o

— |

Fllmusterbbliothek: Stilname: Felsenarosn, frakkal 2C

Eullmusterliste:
[

=)

Elastisch 5C

Faden

Faden Regerbogen
Faden-Relief

Faser

StrUKELE ¢
‘weichheit %:
Dichte %:
Farbweichheit %;

Farbdichte: %

19702 E =

Heligheit +%:

1. Mineral:
2. Mineral:
Licht-Intensitat %

Ostlicht £%:

Mardlicht %

Licht:

-

[_cptionen... | [ kachehn.. ok | [ abbrechen | [ niFe |

3.11 Die Fiillmuster-Optionen

Mit einem Klick auf die Vorscrau-Schaltflache werden die
verdanderten Werte angezeigt. Dabei wird auch nach dem Zufallsprinzip die
Strukturnummer verdndert, die im ersten Eingabefeld angepasst wird. Uber
die Strukturnummer werden verschiedene Formen der Muster angeboten,
die sich mehr oder weniger stark unterscheiden. Probieren Sie die Wirkung
aus, indem Sie mehrfach die Vorschau-Schaltflache anklicken. Wenn lhnen

eines der Muster gut geféllt, merken Sie sich die dazugehorende Struktur-
nummer.

Die verfliigbaren Optionen unterscheiden sich, je nachdem welche
Option Sie aus der FULLMUSTERLISTE ausgewédhlt haben. Neben den

Eingabefeldern konnen meist auch mehrere Farben verdndert wer-
den.
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Mit einem Klick auf ein Farbfeld wird ein Menu mit den Standard-
farben zur Auswahl gedéffnet.

Um das richtige Muster zu finden, sind diverse Experimente notig.
Da sich das Aussehen im Vorschaufeld etwas von der endgiltigen
Fillung unterscheiden kann, sollten Sie die Werte zunéchst bestéti-
gen. Rufen Sie gegebenenfalls das Dialogfeld zur Korrektur erneut
auf und verédndern die Werte.

Probieren Sie doch einmal die folgenden Einstellungen, bei denen sich
ein leicht reliefartiges Gebilde ergibt, aus. Als Farbe wurde ein Griin-
ton mit den RGB-Farbwerten 102, 102, 0 eingestellt.

Fiillmuster

Stilname: Felsenerosn, Fraktal 2C

Fiillmusterbibliothek:

s M L

Filllmusterliste: Weichheit %o:

Elastisch 5C
Bt Y P

Faden Regenbogen =

Farbweichheit %a:

Farbdichte %!

Helligkzlt £%:

1. Mineral:

2, Mineral:
Licht-Intensitst %:

Ostlicht +%:

Hordlicht +%:

Licht:

[gprionen... | [ gachem... | [__ox | [ ebbrechen | [ dife |

3.12 Dievon uns verwendeten Einstellungen

Vor dem Bestitigen sollten Sie noch die OrTioNEN-Schaltfliche auf-
rufen. Im folgenden Dialogfeld werden die Werte fiir die Auflésung
des Bitmaps eingestellt. CorelDRAW berechnet ndmlich aus der ma-
thematischen Formel ein Pixelbild.

Um das Ergebnis gut drucken zu kénnen, sollten Sie eine Auflésung
von 300 DPI verwenden. Bei geringeren Werten sind die Pixel erkenn-
bar — das Ergebnis wirkt dann »pixelige.
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Btmap-ufissung: | 800 || DPI
Grenze fir Fillmustergrofe “abbrechen
Mandmale Kachalbreits: | 1025 Fizel

Maximale Bitmap-Gréfe: 3,151,875 Byte

3.13 Die verwendeten Optionen

Mit diesen Einstellungen erhalten Sie nach dem Bestitigen das fol-
gende interessante Ergebnis:

T

s

A+ Twen1 W Seted [ i

3.14 Das gefiillte Rechteck

3.3 Dieverschiedenen Objekttypen

Sehen wir uns nun die verschiedenen Objekttypen der Reihe nach an.
Ein Objekt haben Sie ja schon kennen gelernt: das Rechteck. Es be-
steht aus vier Linien. Aus dem Ursprungsobjekt »Linie« bestehen prin-
zipiell alle Objekte. Alle anderen Grundformen sind Abwandlungen
der Linie.

Vielleicht fragen Sie sich jetzt, wie ein Kreis aus Linien zusammen-
gesetzt werden soll.
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Dies ldsst sich an einem Beispiel gut demonstrieren. Auch ein Kreis
besteht ndmlich aus Linien — auch wenn diese sehr kurz sind.

=» Rufen Sie das Polygon-Hilfsmittel auf. Dieses Hilfsmittel ist al-
ternativ auch tiber das Tastenkiirzel (Y] erreichbar.

=» In der Eigenschaftsleiste kdnnen Sie einstellen, wie viele Ecken
das Polygon erhalten soll. Verwenden Sie hier zundchst den Wert
10. Uber die Schaltflichen links neben diesem Eingabefeld stel-
len Sie ein, ob ein Polygon oder ein Stern erstellt werden soll.

Z (ol &lo 24—
IUIIJ 12|U 1?0 ISIIJ IEIEU

3.15 Die verwendeten Einstellungen in der Eigenschaftsleiste

=» Ziehen Sie jetzt mit gedriickter linker Maustaste die Form auf.
Sie konnen sich dabei wieder an einer Vorschaulinie orientieren.
Halten Sie beim Aufziehen der Form die (sv)-Taste gedriickt, um
gleiche Seitenldngen zu erzielen.

So kénnten Sie die folgende Form erhalten — ganz prazise kommt
es hier nicht auf die Gréf3e an. Die Linien, aus denen das Objekt
besteht, sind hier deutlich erkennbar.

3.16 Aufziehen eines Polygons
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=» Das neue Objekt soll eine kriftige Kontur erhalten. Rufen Sie dazu
das folgende Dialogfeld uber die erste Schaltfliche des Flyout-
Mentis Umriss auf. Stellen Sie eine Breite von 2 Millimetern ein.
Die anderen Optionen dieses Dialogfelds bendtigen wir fir dieses
Objekt nicht.

[Umrissstife (=]

—— rrete

20mm || lmeter

3.17 Einstellen der Umrissbreite

Eine Verlaufsfiillung anwenden

Fir das neue Objekt soll eine interessante Fiillung verwendet wer-
den: ein Verlauf. Mit der zweiten Schaltfliche im Flyout-Ment Fil-
lung konnen die Einstellungen in einem Dialogfeld vorgenommen
werden.

Wir wollen Thnen aber eine andere Variante vorstellen. Fiillungen kon-
nen ndmlich auch mit Mausaktionen zugewiesen werden.

=» Sie benétigen dazu das Hilfsmittel Interaktive Fiillung, das alter-
nativ auch mit dem Tastenkiirzel (G] aufgerufen werden kann.

RN
3.18 Das Hilfsmittel Interaktive Fiillung

=» Klicken Sie mit diesem Hilfsmittel unten rechts in das Polygon
und halten Sie die linke Maustaste gedriickt. Ziehen Sie den Maus-
zeiger nach oben links.

Die ungefihren Positionen sehen Sie im folgenden Bild. Corel-
DRAW erstellt damit einen Verlauf in den Standardfarben Weif3
und Schwarz.
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3.19 Aufziehen eines Verlaufs

> AnschlieBend sehen Sie drei Markierungen, mit denen der Ver-
lauf angepasst werden kann. Durch Verziehen der Farbmarkie-
rungspunkte kann die Richtung des Verlaufs verdndert werden.
Der kleine Balken in der Mitte der Verlaufslinie legt den Mittel-
punkt des Verlaufs fest.

Um die Farben des Verlaufs zu verdndern, ziehen Sie einfach die
gewlinschte Farbe auf den betreffenden Farbmarkierungspunkt.
Wir haben uns einen blaugrauen Farbton, anstatt des vorgegebe-
nen Schwarz, ausgesucht. Er hat den RGB-Farbwert 0, 53, 64.
Die verdnderte Anordnung der drei Markierungspunkte sehen Sie
im néchsten Bild.

- —
- F
3.20 Der fertige Verlauf
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=» Die interaktiv vorgenommenen Verinderungen werden {ibrigens
automatisch in das FARBVERLAUF-Dialogfeld iibernommen.

So zeigt das Dialogfeld nach dem Aufruf iiber das Flyout-Ment
die abgebildeten Einstellungen.

“Farbverlauf =]
e Optionen
kel ﬁ'zgféﬁﬁ
Horizontal: | =] % || Streifen: 3'256 - @
Vertikel; Randsbetands 12 124 %

Farbiiberblendung
() Zweifarben O Angepasst

Yo [ ke
B Eg
Mittelpunkt: 737 izi @

voreinstelungen; PostScript-ciptinnen.

[__ok | [ #bbrechen |[  gife |

3.21 Die neuen Farbverlauf-Einstellungen

Einen weichen Schatten platzieren

Zum Abschluss soll das Objekt mit einem weichen Schatten verse-
hen werden, damit es sich besser vom Untergrund abhebt. Auch fur
diese Aufgabenstellung bietet CorelDRAW ein interaktives Werkzeug

an.

=» Offnen Sie das Flyout-Menti der interaktiven Hilfsmittel. Mit der
vorletzten Schaltfliche rufen Sie das Hilfsmittel Interaktiver hin-
terlegter Schatten auf.

AR P

=

3.22 Aufruf eines weiteren interaktiven Werkzeugs

=» Klicken Sie in das Polygon und ziehen Sie mit gedriickter linker
Maustaste den Schatten auf.
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Eine Vorschaulinie zeigt an, wie weit der Schatten vom Objekt
entfernt ist. Aufierdem werden verschiedene Markierungspunkte
angezeigt.

3.23 Aufziehen eines Schattens

=» Die Farbmarkierungspunkte symbolisieren hier die Deckkraft. Der
schwarze dufiere Markierungspunkt kennzeichnet volle Transpa-
renz, der weifle innere Markierungspunkt volle Deckkraft. Mit dem
kleinen Balken in der Mitte legen Sie fest, wie stark die Deckkraft
des Gesamtschattens sein soll.

=» Noch mehr Anderungen kénnen Sie in der Eigenschaftsleiste vor-
nehmen. Interessant ist hier besonders das zweite Eingabefeld —
hier wird der Abstand zum Objekt festgelegt. Auflerdem legen Sie
im fiinften Eingabefeld fest, wie weich der Schatten auslaufen soll.
Beim niedrigsten Wert O ergibt sich ein scharfkantiger Schlagschat-
ten. Probieren Sie bei unserem Beispielobjekt einmal die folgen-
den Einstellungen aus:

50

e eal| Ol o] 2l +| *|15

4|0 SID SIU 100 0 160 180 200 220 I

_BIEY)

3.24 Unser Vorschlag fiir die Einstellungen

=>» So ergibt sich das folgende interessant aussehende Ergebnis.
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3.25 Das fertig bearbeitete
Objekt

Eigenschaften von Objekten verdndern

Nun wollten wir uns ja den Unterschied zwischen zwei Objekten an-
sehen. Dazu soll einfach das bestehende Objekt kopiert und die Ei-
genschaften verdndert werden. Diese Aufgabe kénnen Sie sehr leicht
per Mausaktionen erledigen.

=» Damit das Objekt samt Schatten ausgewdhlt wird, klicken Sie mit
dem Auswahl-Hilfsmittel den Schatten des Objekts an. Ziehen Sie
das Objekt mit gedriickter linker Maustaste nach rechts. Klicken
Sie dabei den Schatten an, damit dieser ebenfalls markiert wird.
Wenn Sie dann beim Verschieben einmal die rechte Maustaste an-
klicken, erscheint ein Plussymbol neben dem Mauszeiger. Dies
symbolisiert, dass nach dem Verschieben ein Duplikat erstellt wird.

T

3.26 Ein Objekt verschieben und gleichzeitig duplizieren
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=» Im Schnelldurchlauf sollen jetzt die beiden Objekte ordentlich in
der Mitte des Rechtecks positioniert werden. Dies lésst sich sehr
schnell mit einigen Tastenkiirzeln erledigen. Markieren Sie zunéichst
das duplizierte Polygon und anschlieBend das Ursprungsobjekt.
Halten Sie dabei die (& )-Taste gedriickt, damit die Auswahl erhal-
ten bleibt. Verwenden Sie danach die (E)-Taste, damit die beiden
markierten Objekte in der Hohe zentriert ausgerichtet werden.

= Um eine »Hilfsgruppe« zum Ausrichten zu erstellen, driicken Sie
jetzt die Tastenkombination (r)+(G). Damit werden die beiden
Objekte zu einer Gruppe zusammengefasst, die nun zentriert zum
Rechteck ausgerichtet werden kann. Markieren Sie daher zusitz-
lich zu der Gruppe als Nichstes mit gedriickter @ )-Taste das
Rechteck. An den Markierungspunkten erkennen Sie, ob alle Ele-
mente in der Auswahl enthalten sind. Die kleinen offenen Qua-
drate zeigen dies.

3.27 Die Auswahl der Objekte

=>» Verwenden Sie zunichst die (E)-Taste zur vertikalen und danach
die (C}-Taste zur horizontalen mittigen Ausrichtung. Da der Schat-
ten mit berticksichtigt wird, wirkt das Ergebnis nicht zentriert.
Dies konnen Sie korrigieren, indem Sie das Rechteck abwéhlen.
Klicken Sie es einfach erneut mit gedriickter (¢ ]-Taste an, damit
es aus der Auswahl entfernt wird.
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Die Gruppe der beiden Objekte kann einfach mit den Pfeiltasten
verschoben werden. Wenn Sie zusitzlich die (¢ )-Taste gedriickt
halten, erfolgt das Verschieben in grofieren Schritten. Schieben
Sie so die Objektgruppe einen Schritt nach rechts und einen Schritt
nach unten. Abschlieflend kann die Gruppierung mit der Tasten-
kombination (s)+(U) wieder aufgehoben werden. So entsteht das
folgende Ergebnis.

3.28 Die neu ausgerichteten Objekte

=» Markieren Sie das rechte Polygon — nicht den Schatten! Stellen
Sie in der Eigenschaftsleiste einen h6heren Wert fiir die Eckenan-
zahl ein — zum Beispiel 30. Das Objekt erscheint jetzt rund.

Wird das Objekt markiert, zeigen die vielen Punkte, dass es sich
noch immer um Linien handelt. Sie sind allerdings alle so kurz,
dass sie als Rundung erscheinen. Dies zeigt nachfolgend der rech-
te Teil der Abbildung.
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=» Erst, wenn Sie sehr nah in die Grafik hineinzoomen, werden die
einzelnen Linien deutlicher sichtbar. Sie konnen dies im folgen-
den Bild gut sehen. Der Zoom-Faktor betrigt hier 600 %.

3.30 Die »Kurve« in der Detailansicht

Das Objekt Freihandlinie

Das einfachste Objekt ist die Linie. In einem Flyout-Meni in der
Hilfsmittelleiste werden verschiedene Werkzeuge zum Zeichnen von
unterschiedlichen Linientypen angeboten. Wir benétigen zuerst das
Hilfsmittel Freihand.

.H CEB A ARD
o T

3.31 Aufruf des Hilfsmittels Freihand

Dieses Hilfsmittel kann auf zwei unterschiedliche Arten eingesetzt
werden. Gehen Sie wie folgt vor:

=» Klicken Sie einmal auf die Position, an der die Linie beginnen
soll. Klicken Sie ein weiteres Mal auf die Endposition. Dann ent-
steht eine gerade Linie. Anschlieflend kann der Linie die gewiinsch-
te Dicke und Farbe zugewiesen werden.
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3.32 Die Konstruktion einer Linie

=» Um die Linie zu ergéinzen, miissen Sie klicken, wenn Sie das fol-
gende Mauszeigersymbol sehen. Sie erreichen das Fortfithren der
Linie noch leichter, wenn Sie beim Setzen des Endpunkts einfach
doppelt klicken.

3.33 Fortfiihren
der Linie

=» So kann das Objekt Stiick fiir Stiick weitergezeichnet werden. Wird
der Endpunkt auf dem Anfangspunkt platziert, entsteht ein ge-
schlossenes Objekt, das wie gewohnt mit Fiillungsattributen ver-
sehen werden kann.

3.34 Weitere Linien werden zum Objekt hinzugefiigt
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=» Die zweite Variante dieses Werkzeug anzuwenden, besteht darin,
damit zu »zeichnen«. Das freie Zeichnen ist mit der Maus nicht
sehr einfach — daher werden Sie diese Variante wohl nicht allzu oft
verwenden.

Halten Sie wihrend des freien Zeichnens die linke Maustaste ge-
driickt. CorelDRAW erstellt automatisch Knotenpunkte beim
Zeichnen, um die Form der Linie zu bestimmen.

Fiir freie Kurvenformen gibt es ein eigenes Hilfsmittel —
das Bezier-Hilfsmittel, das wir lhnen auch noch vorstellen werden. Der ein-
zig sinnvolle Einsatz des Freihand-Hilfsmittels zum Zeichnen besteht darin,
wenn Sie mit einem Grafiktablett zeichnen. Die spétere Bearbeitung der Kno-
tenpunkte wére beim freien Zeichnen mit der Maus viel zu arbeitsaufwandig.

=» Nach dem Loslassen der Maustaste kann das Objekt gefiillt wer-
den, wenn Sie den Endpunkt auf dem Anfangspunkt platziert hat-
ten.

3.35 Zeichnen einer Freihandlinie

= Wenn Sie iibrigens doppelt auf das Hilfsmittel klicken, kénnen
Sie im folgenden Dialogfeld einstellen, wie die Linie von Corel-
DRAW automatisch »geformt« werden soll. So legt die FREIHAND-
GLATTUNG fest, wie exakt die Linie den Bewegungen der Maus
folgen soll. Je hoher der Wert, umso weicher wird die Linie — dafiir
wird aber den Mausbewegungen nicht sehr prézise gefolgt. Die
Option AUTOM. VERBINDEN legt fest, wie grof3 der Radius sein muss,
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um neu angesetzte Punkte automatisch mit dem Endpunkt zu
verbinden. Bei hohen Werten schnappt der Endpunkt auch dann
zu, wenn Sie sich mit dem Mauszeiger ein Stlick von ihm entfernt
haben. Die anderen Funktionen werden nicht bendtigt.

Optionen

“rbstsspeicher | A

Plugins

D @Tent Frethandalattung: —) [
a H!Ifsm\ttelpalette ﬁ Pixel

- verbindungsi Rl
L. Bamafiung Eckengrenzwert: ﬁ; Phcel
) Pixel

- winkelmatie
) picel

Autotrace-Tracking:

-~ Elipse
- Radierer

- FreihandjBezi
- Millmeterpapic

s
5
Geradengrenzwert: |5
5

Autom, verbinden:

3.36 Die Optionen des Freihand-Hilfsmittels

Das Bezier-Hilfsmittel

Das zweite Hilfsmittel in dem Flyout-Menii wird zum Erstellen von
runden Formen bendétigt. Die so genannten Bezier-Kurven sind eine
besondere Linienform. Der Kurvenverlauf wird hier ndmlich mathe-
matisch berechnet — und nicht aus kurzen Linien zusammengesetzt.
Das Verfahren zur Berechnung der Bezier-Kurven wurde nach Pierre
Bézier benannt. Neben der Position des Anfangs- und Endpunkts wird
hier auch die Information tiber die Form der Verbindung gespeichert
— wie etwa die Kurvenform.

Das Hilfsmittel wird daher auch etwas anders angewandyt, als Sie dies
von den bisher bekannten Hilfsmitteln kennen.

=» Da beim Zeichnen immer die Standardvorgaben fiir Umriss und
Fillung verwendet werden, sollen diese Vorgaben zunichst ange-
passt werden, um uns das nachtréigliche Formatieren zu ersparen.
Wie bei Core]DRAW {iblich, gibt es dazu verschiedene Moglich-
keiten. Wir schlagen Ihnen die folgende vor:

=» Markieren Sie das zuletzt erstellte und fertig formatierte Objekt.
Klicken Sie es mit der rechten Maustaste an. Im Kontextmenii
finden Sie die Option STILE/STILEIGENSCHAFTEN SPEICHERN.



6 Mit Objekten arbeiten 115

3.37 Speichern von Attributen

=» Im folgenden Dialogfeld wird angegeben, ob Fiillung und Um-
risseigenschaften gespeichert werden sollen. Ubernehmen Sie den
vorgeschlagenen Namen STANDARDGRAFIK.

sti speu:Herrl unter E
Mame: Standardgrafik|

- ] Fiillung
- [w] Uniriss

3.38 Angabe der zu speichernden Attribute

Der vorgeschlagene Name wird fiir die Standardein-
stellungen verwendet und sollte daher nicht gedndert werden. Das Andern
der Einstellungen nach diesem Verfahren bezieht sich tibrigens nur auf das
aktuelle Dokument. Wird ein neues Dokument erstellt, fallen die verander-
ten Attribute weg.

=» Um die Bezier-Kurve zu erstellen, klicken Sie einmal auf die Posi-
tion, an der Sie den ersten Knotenpunkt platzieren wollen. Dann
erscheint ein gefiilltes Quadrat als Markierungspunkt. Um das
erste Kurvenstiick zu definieren, klicken Sie danach auf die Posi-
tion, an der die Kurve ihre Form dndern soll, und halten Sie die



116 Kapitel 3 6

linke Maustaste gedriickt. Wenn Sie dann den Mauszeiger verzie-
hen, kann die Kurvenform veridndert werden. Es erscheinen zwei
Stiitzpunkte, die mit einer gestrichelten Linie mit dem Knoten-
punkt verbunden sind. Sie sehen dies nachfolgend in der rechten
Abbildung. Mit den Stitzpunkten kann die Kurvenform ange-
passt werden.

o
Moo T g

3.39 Formen des ersten Kurvensegments

> Nach dem Loslassen der linken Maustaste wird das Kurven-
segment mit den voreingestellten Umrissattributen gezeichnet. Um
einen spitzen Knotenpunkt zu erstellen, reicht ein einfacher Maus-
klick aus. Dies zeigt die rechte Abbildung. Der untere Knoten-
punkt wird ein spitzer Knotenpunkt.

VoA se g UoA e e

3.40 Platzieren der ndachsten Knotenpunkte

=» So kdénnen Sie sich nun Stiick fiir Stiick vorarbeiten. Soll ein Kur-
vensegment folgen, halten Sie die Maustaste gedriickt. Verziehen
Sie den Mauszeiger zum Formen des Kurvensegments. Das néchs-
te Stadium sehen Sie nachfolgend.

3.41 Esfolgt das ndchste Kurvensegment
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=» Zum Abschluss folgt nochmals ein spitzer Knotenpunkt — und
fertig ist die stilisierte »fliegende Schwalbex.

3.42 Die Bezier-Kurve ist fertig gestellt

=» Die Kurvenform kann jederzeit angepasst werden. Dazu wird das
Form-Hilfsmittel benotigt, das Sie entweder tiber die zweite Schalt-
fliche in der Hilfsmittelleiste oder das Tastenkiirzel (fo) erreichen.
Mit diesem Hilfsmittel konnen die Stiitzpunkte eines Knoten-
punkts verschoben werden, um die Kurvenform neu zu definie-
ren. Nach dem Anklicken kénnen Sie aulerdem jeden Knoten-
punkt mit gedriickter linker Maustaste verschieben.

3.43 Anpassen der Kurvenform

Das Hilfsmittel Kiinstlerische Medien

Mit dem néchsten Hilfsmittel konnen sehr komplexe Linien erstellt
werden. Dieses Hilfsmittel konnen Sie auch iiber das Tastenkiirzel (1]
aufrufen. Bei den kiinstlerischen Medien gibt es fiinf grundlegend
verschiedene Stricharten, die in der Eigenschaftsleiste ausgewéhlt wer-
den konnen.

‘._x, w0 /||100 ¢.|| §|25,4mm %H ﬁ_,.

3.44 Auswahl des Strichs
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=» Wihlen Sie aus dem Listenfeld den gewiinschten Strichtyp aus.
In den Optionen der Eigenschaftsleiste konnen Sie unter ande-
rem die Grofle des Strichs angeben. Wihrend Sie den Freihand-
strich mit gedriickter linker Maustaste aufziehen, ist vom spéte-
ren Ergebnis wenig zu sehen. Lediglich die Breite des Strichs wird
angezeigt.

3.45 Zeichnen eines Strichs

=» Nach dem Loslassen der linken Maustaste wird der Strich ge-
formt. Er kann mit dem Form-Werkzeug nachtriglich angepasst
werden. Klicken Sie dazu in den Strich. Dann wird die Fithrungs-
linie sichtbar und kann mit den Knotenpunkten umgeformt wer-
den. Sie sehen dies im rechten Bild.

3.46 Der fertige Strich

=» Mit dem Pinseltyp kénnen noch komplexere Formen erstellt wer-
den — teilweise ist hier der Pinselstrich sogar transparent. Dies
ergibt ein sehr natiirliches Aussehen.
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3.47 Auswahl eines Pinseltyps

b

200

ERRE>~

[ZICETLRN M0 Bei der Pinselvariante wird ein Motiv entlang des gezoge-
nen Strichs geformt. Je langer der Strich wird, umso verzerrter erscheint
daher das ausgewahlte Motiv.

Die Handhabung entspricht der zuvor vorgestellten Verfahrens-
weise. Auch hier sehen Sie wihrend des Zeichnens nur einen brei-
ten schwarzen Strich.

3.48 Der Pinselstrich (links wahrend des Zeichnens)

=» Mit der Sprithdose werden verschiedene Bildmotive entlang der
gezeichneten Linie aufgereiht. Auch hier werden einige Muster
angeboten. Neben der Objektgrofie konnen Sie in der Eigenschafts-
leiste unter anderem auch den Abstand der Motive vorgeben. Die
Motive konnen auflerdem gedreht werden.

[==laja 7o 5@ B[R0y ® 8 [omm vl &1 0/%/e

3.49 Die Optionen der Sprithdose
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=» Beim Zeichnen der Linie mit gedriickter linker Maustaste ist
zundchst nur ein diinner Strich zu sehen. Erst nach dem Loslas-
sen der Maustaste werden die Bilder platziert. Eine solche Varian-
te sehen Sie nachfolgend rechts.

3.50 Der Spriihdosen-Effekt

=» Mit einem weiteren Sprithdosenstrich wird aus dem Bild schnell
eine »Blasenlandschaft«.

3.51 Eine Blasenlandschaft aus der Spriihdose

=» Die beiden folgenden Varianten sind nicht so interessant: Mit der
Kalligrafie-Option werden Striche gezeichnet, wie sie in fritheren
Zeiten mit abgeschrigten Federhaltern gezeichnet wurden. Das
néchste Bild zeigt einen solchen Strich. Die letzte Option ist der
druckempfindliche Stift. Beim Arbeiten mit der Maus wird der
Strich dicker oder diinner, wenn Sie die (' }- oder [* }-Taste aktivie-
ren. Beim Zeichnen mit dem Grafiktablett entscheidet der Druck
uber die Strichstéirke.
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3.52 Ein kalligrafischer Strich

Die Hilfsmittel Stift, Polylinie und 3-Punkt-Kurve

Mit den bereits vorgestellten Hilfsmitteln konnen Sie jede erdenkli-
che Kurvenform zeichnen. In vielen Core]DRAW-Versionen gab es
auch nur diese Hilfsmittel. In der aktuellen Version gibt es noch wei-
tere Hilfsmittel, mit denen auf unterschiedliche Art und Weise Kurven-
verldufe erstellt werden konnen.

=» Die Bedienung des Stift-Hilfsmittels entspricht der des Bezier-
Hilfsmittels. Sie konnen hier allerdings in der Eigenschaftsleiste
verschiedene Enden fiir offene Kurven festlegen — wie etwa Pfeil-
spitzen. Aulerdem kann zwischen verschiedenen Linientypen ge-
wihlt werden. So kénnen Sie beispielsweise eine gestrichelte Kur-
venform zeichnen.

[pojpsig) FeerEESCOnR

3.53 Die Optionen des Stift-Hilfsmittels und ein Beispiel
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=» Bei der Polylinie gibt es dieselben Optionen in der Eigenschafts-
leiste. Hier konnen Sie allerdings die Maustaste gedriickt halten,
um eine Freihandlinie zu zeichnen oder Sie klicken auf die betref-
fenden Stellen, um gerade Linien zu positionieren.

=» Auch die 3-Punkt-Kurve kann mit Anfangs- und Endpfeilspitzen
versehen werden. Ebenso ist auch die Auswahl zwischen verschie-
denen Linienarten mdoglich. Die Konstruktion erfolgt etwas anders
als gewohnt. Klicken Sie zunichst auf die Position des Anfangs-
punkts. Halten Sie die linke Maustaste gedriickt und klicken Sie
auf die Position des Endpunkts. Anschlielend kann — nach dem
Loslassen der Maustaste — die Rundung wie mit einem »Gummi-
band« geformt werden. Sie sehen das Bearbeitungsstadium nach-
folgend links und das Ergebnis rechts.

3.54 Aufziehen einer Kurve mit dem Hilfsmittel 3-Punkt-Kurve

Verbindungslinien zeichnen

Die beiden letzten Hilfsmittel sind sehr spezielle Hilfsmittel, die
beispielsweise fiir Flussdiagramme oder dhnliche Aufgabenstellungen
eingesetzt werden kénnen. Als Ausgangssituation soll die folgende
Anordnung zweier Objekte verwendet werden.

3.55 Die Ausgangssituation
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=» Diese beiden Objekte kénnen nun mit einer Verbindungslinie mit-
einander verbunden werden. Klicken Sie mit dem Hilfsmittel ei-
nen Knotenpunkt oder die Mitte eines Objekts an. Ziehen Sie
dann den Mauszeiger zum zweiten Objekt, um die beiden Objek-
te miteinander zu verbinden. Dieses Bearbeitungsstadium zeigt
die folgende Abbildung.

3.56 Objekte miteinander verbinden

=» Die Form der Verbindungslinie kénnen Sie éindern, indem Sie die
Knotenpunkte verziehen. Die Knotenpunkte erkennen Sie an den
kleinen ungefiillten Quadraten. Nachfolgend sehen Sie rechts das
neue Ergebnis.

3.57 Anpassen der Verbindungslinie

=» Wenn Sie spiter eines der Objekte verschieben, wird die Verbin-
dungslinie selbststindig angepasst. Eine Variante sehen Sie in der
nichsten Abbildung. Hier wurde das linke Objekt verschoben. Je
nach vorhandenem Platz wird die Verbindungslinie entweder ober-
oder unterhalb der Objekte platziert.
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3.58 Die Verbindungslinie wird nach dem Verschieben angepasst

Objekte mit Maf3en versehen

Besonders bei Architektur- oder technischen Zeichnungen kommt es
oft vor, dass Objekte mit Mafien versehen werden. Auch fir diese
Aufgabe hilt Core]DRAW ein Werkzeug bereit. Sie erreichen es tiber
die letzte Schaltfliche im Flyout-Menii.

=» Klicken Sie nach dem Aufruf des Werkzeugs die erste Stelle an, an
der die Messung beginnen soll. Hilfreich ist dabei, dass die Kno-
tenpunkte der Objekte magnetisch wirken. Wenn Sie dann den
Mauszeiger verziehen, wird die Mafllinie schon sichtbar.

3.59 Markieren des ersten
Messpunktes

b -
-

= Mit dem zweiten Klick wird die zu messende Strecke festgelegt.
Wenn Sie danach den Mauszeiger nach unten bewegen, wird die
Linge der Mafllinien und die Position der Beschriftung bestimmt.
So entsteht das nachfolgend rechts gezeigte Ergebnis.
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3.60 Die Strecke wird gemessen

=» Um die Linienstirke anzupassen, muss die Linie mit dem Aus-
wahl-Hilfsmittel markiert werden. Beachten Sie dabei aber, dass
Sie nicht die Beschriftung »erwischen«. Nach dem Zuweisen eines
diinneren Umrisses konnten Sie beispielsweise das folgende Er-
gebnis erhalten:

3.61 Die fertige
Bemafiung

=» In der Eigenschaftsleiste finden Sie die unterschiedlichsten Opti-
onen, um vertikale oder schrige Bemafungen vornehmen zu kon-
nen. Auflerdem kénnen die Mafleinheiten und die Préizision ein-
gestellt werden.

||F§1 £ .@ e i’}| Dezimal .‘ 0,00 .‘ [mm v ‘@‘ Praﬁx | Sufﬁx |@‘ ..ﬂ,‘

3.62 Die Optionen der Bemafungslinien
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Das waren die Linien- und Kurven-Hilfsmittel. Nun kommen die
komplexeren Objekttypen an die Reihe.

Den Hintergrund umgestalten

Fur die kommenden Beispiele soll der Hintergrund etwas verdndert
werden — sonst wird es ja langweilig. Dies konnen Sie dank des ver-
wendeten Fillmusters recht schnell und einfach erledigen:

=» Rufen Sie das FULLMUSTER-Dialogfeld auf. Neben den Stilen wer-
den auch zahlreiche Beispiele mitgeliefert, die alle Abwandlungen
der Stile sind. Die Beispiele konnen Sie in dem Listenfeld FULL-
MUSTERBIBLIOTHEK auswéhlen.

So haben wir uns das folgende Muster ausgesucht, bei dem wir
einige Werte etwas verdndert haben. Als Farbton haben wir die
Farbe mit der Bezeichnung MARINEBLAU ausgesucht.

Fiilmuster m

Stilname: Felsenerosn, frakkal 2C

Fullmusterbibliothek:

Etile ] = Strukbur b,
i weichheit %
Elastisch 5C =
Faden & oiente e
Faden Regenbogen =
Faden'ReﬁeF & Farbweichheit %ot

Faser

Farbdichte %e:

Helligheit +%:

1. Mineral:

2. Mineral:
Licht-Intensitat %o:
Ostlicht £%:

Mordlicht +%:

Lichts

[ optionen.. | [ kachein... | [__ok | [ Atbrechen | [ HiFe |

3.63 Ein neues Fiillmuster

=» Damit entsteht das folgende Ergebnis. Wir haben absichtlich auf
eine »unauffillige« Wirkung geachtet — schliefllich kommt es ja mehr
auf das Objekt an.
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3.64 Ein neuer Hintergrund

Das Hilfsmittel Formerkennung

Das nichste Werkzeug, das Sie auch mit dem Tastenkiirzel ($] aufru-
fen kdénnen, ist in der aktuellen CorelDRAW-Version neu dazugekom-
men. Dabei setzt Core]DRAW handgezeichnete Formen in Grund-
formen um. Zeichnen Sie »per Hand« einen »krakeligen« Kreis, wan-
delt Core]DRAW dieses Objekt in eine Ellipsenform um.

Nach dem Doppelklicken auf das Werkzeug konnen Sie in den Vor-
einstellungen iibrigens angeben, mit welcher Zeitverzogerung die
Formerkennung gestartet werden soll.

=» Probieren Sie es einmal aus. Zeichnen Sie beispielsweise die nach-
folgend abgebildete — mit der Maus — gezeichnete »Kartoffel«.

3.65 Eine Form wurde mit der Maus gezeichnet
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=» Nach der durchgefithrten Formerkennung hat CorelDRAW au-
tomatisch die Form in eine Ellipse umgewandelt.

.
S i e
3.66 Die automatisch umgewandelte Form
=» Probieren Sie ruhig einmal komplexere Formen aus — beispielsweise

die nachfolgend links gezeigte Form. Rechts sehen Sie, dass Corel-
DRAW einen Pfeil darin erkannt hat.

3.67 Eine weitere, automatisch erkannte Form

Die Optionen des Rechtecks

Alle Objekte, die jetzt folgen, kdnnen generell auch aus den bereits
vorgestellten Linien erzeugt werden. Bei einem Rechteck handelt es
sich beispielsweise um vier Linien, die an den Enden zusammensto-
Ben. Zur Arbeitserleichterung bietet Core]DRAW aber fiir verschie-
dene Objekte eigene Werkzeuge an — so konnen Sie Arbeitszeit fiir die
Konstruktion einsparen.
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Das Rechteck-Objekt haben Sie bereits kennen gelernt. Es gibt ver-
schiedene Optionen beim Einsatz dieses Objekts.

Auflerdem gibt es ein weiteres Werkzeug zum Erstellen von Recht-
ecken: das 3-Punkt-Rechteck, das Sie im Flyout-Ment finden. Die
Optionen zu den Werkzeugen konnen Sie tibrigens in der Statusleiste
ablesen.

Doppeldicken auf das Hilfsmittel 2um Erstellen eines Seitenrahmens; Strg + Ziehen zum Beschrénken auf Quadrate; Unschalt + Ziehen zum Ze. ..

3.68 Die Info-Zeile

Viele zusitzliche Optionen gelten tibrigens fiir alle Werkzeuge.

> So gibt es beim Rechteck nidmlich eine Besonderheit: Sind alle
vier Seiten gleich lang, entsteht ein Quadrat. Dies erreichen Sie,
indem Sie beim Aufziehen des Rechtecks zusétzlich die (srs)-Taste
gedriickt halten.

3.69 Es entsteht ein Quadrat

=» Wir wollen nun auch die Eigenschaften des Verlaufs verindern.
Auch dies ist leicht zu erledigen. Rufen Sie das FARBVERLAUF-Dia-
logfeld auf.

Klicken Sie auf das Von-Farbfeld. Wihlen Sie aus der Farbenliste
die Farbe Himmelblau aus. Bestitigen Sie die Eingabe.
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i Farbverlaut

3.70 Auswahl einer neuen Farbe

=» Die Umrissattribute bleiben identisch, sodass folgendes Ergebnis
entsteht. Die Schatteneinstellungen wurden mit der Funktion EF-
FEKTE/EFFEKT KOPIEREN/HINTERLEGTER SCHATTEN VON von einem
zuvor konstruierten Objekt ibernommen.

-

3.71 Die gednderten Attribute

Espresso-Tipp!
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[ FJ RN Mit einem Doppelklick auf das Rechteck-Hilfsmittel wird
tibrigens ein Rechteck in der GroBe des Dokuments erstellt und hinter allen
anderen Objekten platziert.

=2 Nach der Konstruktion kénnen die Objekte mit dem Form-Werk-
zeug verdndert werden. Je nach Art des Objekts sind unterschied-
liche Verdnderungen moglich. Beim Rechteck kdnnen Sie beispiels-
weise mit dem Form-Hilfsmittel die Ecken abrunden.

Klicken Sie dazu einen der Eckpunkte an und ziehen Sie den Maus-
zeiger nach innen. Eine Vorschaulinie zeigt das zu erwartende Er-
gebnis an. Rechts sehen Sie nachfolgend das fertige Ergebnis.

e
3.72 Beim Rechteck werden die Ecken abgerundet

=2 Um eine nummerisch prizise Einstellung vorzunehmen, verwen-
den Sie die Eingabefelder in der Eigenschaftsleiste. Diese Ein-
gabefelder konnen Sie auch nutzen, wenn nicht alle Ecken mit
dem gleichen Radius abgerundet werden sollen.

=» Das Hilfsmittel 3-Punkt-Rechteck bendtigen Sie vermutlich eher
selten. Sie kdnnen es verwenden, wenn Sie rotierte Rechtecke er-
stellen wollen. Ziehen Sie zunédchst mit gedriickter linker Maus-
taste eine Kante im gewiinschten Winkel auf. Danach werden die
Seitenldngen festgelegt.
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Die Optionen der Ellipse

Die Konstruktion einer Ellipse entspricht dem Vorgehen beim Recht-
eck. Die Sonderform der Ellipse, die durch Driicken der [s9)-Taste
erstellt wird, ist ein Kreis. Auch hier wird das Objekt durch Driicken
der (& )-Taste aus der Mitte heraus aufgezogen.

Sie sehen nachfolgend ein mogliches Ergebnis. Wenn Sie das fertige
Objekt mit dem Form-Hilfsmittel anklicken, sehen Sie oben einen
Knotenpunkt.

3.73 Das Form-Hilfs-
mittel beim Kreis

Wenn Sie den Knotenpunkt verziehen, werden Segmente erzeugt.
Befindet sich beim Verziehen der Mauszeiger innerhalb des Kreises,
wird ein geschlossenes Segment erstellt — Sie sehen das nachfolgend
links. Befindet sich der Mauszeiger auflerhalb des Kreises, entsteht
das rechte Ergebnis. Auch hier sind nummerisch exakte Eingaben tiber
die Funktionen der Eigenschaftsleiste moglich.

3.74 Erstellen von Segmenten
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(TR Auch bei der Ellipse gibt es im Flyout-Menii ein 3-Punkt-
Werkzeug, mit dem eine rotierte Ellipse erstellt werden kann.

Das Polygon-Objekt

Das néichste — wieder etwas komplexere — Objekt ist das Vieleck. Hier
kénnen Sie vor der Anwendung in der Eigenschaftsleiste einstellen,
wie viele Ecken das Polygon erhalten soll. Auch hier wirkt sich das
Driicken der (o )-Taste aus. Damit entstehen gleiche Seitenléingen, wie
es nachfolgend bei dem linken Siebeneck zu sehen ist.

3.75 Zwei Siebenecke - links mit gleichen Seitenlangen

Bei Polygonen kénnen Sie auflerdem einstellen, ob ein Stern erstellt
werden soll. Dabei stehen zwei Optionen zur Verfiigung. Sie rufen
die OPTIONEN mit einem Doppelklick auf das Hilfsmittel auf.

3.76 Die Polygon-
Optionen

- Plugins

E-Text O polygen

O Hifsmittepalette (O 3tem
- Yerbindungslir () Palygon als Sterm
- BemaBung

inkelmalie:

- Ellipse Anzahl der Ecken/Seiten:

Radierer

- FreihandjBeai | Scharfe: G—
- Millimeterpapie

Messer
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Im néchsten Bild sehen Sie die beiden verfiigbaren Optionen. Links
ist die STERN-Option abgebildet, rechts die Option POLYGON ALS
STERN. Sie sollten vor der Konstruktion entscheiden, welche Form der
Stern erhalten soll. Nachtréglich ist die zweite Einstellung nur auf-
windig tiber das Andockfenster OBJEKTEIGENSCHAFTEN zu verdndern.

3.77 Die beiden verfiigbaren Stern-Optionen

Mit dem Form-Hilfsmittel konnen Sie recht komplexe Gebilde erstel-
len. Die vielen Knotenpunkte kdnnen in alle Richtungen verzogen
werden. So lassen sich auch »verdrehte« Formen erzeugen — wie im
folgenden Bild.

3.78 Das Verdrehen der Knotenpunkte mit dem Form-Hilfsmittel

Hier bieten sich weitere Versuche an. Testen Sie doch einmal, was
passiert, wenn Sie 20- oder 30-Ecke verdrehen. Dann entstehen sehr
skurrile und aufwindige Elemente.
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Das Millimeterpapier

Im Flyout-Meni finden Sie noch zwei weitere Objekte. Das Millime-
terpapier ist eigentlich kein »richtiges« Objekt, da hier ein nachtrigli-
ches Verdndern von Eigenschaften nicht moglich ist. Es handelt sich
hier um ein Hilfsmittel, das viel Konstruktionszeit einsparen kann.

=» In der Eigenschaftsleiste konnen Sie einstellen, wie viele Zeilen
und Spalten das Gitternetz enthalten soll. Diese Einstellung muss
unbedingt vor der Konstruktion vorgenommen werden — ein spé-
teres Andern ist ndmlich nicht méglich.

=» Ziehen Sie dann den Rahmen auf, in dem die Rechtecke des Git-
ternetzes platziert werden sollen. CorelDRAW erstellt automa-
tisch die vorgegebene Anzahl von Rechtecken, deren Kanten anei-
nander stoflen.

3.79 Das Millimeterpapier-Objekt

Die Rechtecke werden in einer Gruppe zusammengefasst.
Wird die Gruppe mit der Tastenkombination (sts)+(U) aufgehoben, kénnen
die Attribute der einzelnen Rechtecke bearbeitet werden. So kdnnten Sie
beispielsweise jedes Rechteck mit einer anderen Fiillung versehen.

Das Spiral-Objekt

Auch das Spiral-Objekt ist kein »echtes« Objekt. Hier konnen die
Objekteigenschaften ndmlich nachtriglich nicht verdndert werden.
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Neben der Anzahl der Umdrehungen kénnen Sie vor der Konstruk-
tion in der Eigenschaftsleiste auch noch einstellen, ob eine logarith-
mische Spirale erstellt werden soll. Bei dieser Variante wird die Run-
dung nach innen immer enger. Wie deutlich diese Verdnderung sein
soll, wird mit einem Schieberegler festgelegt.

=» Bei der Konstruktion gelten die bereits bekannten Tastenkombi-
nationen. So wird durch Driicken der (ts)-Taste ein Objekt mit
gleicher Hohe und Breite erstellt.

=» Die normale Spirale sehen Sie in der folgenden Abbildung links
und die logarithmische Variante rechts. Es wurden jeweils vier Um-
rundungen eingestellt.

3.80 Die beiden Spiraltypen

Grundformen erstellen

Es gibt noch ein weiteres Flyout-Menti fiir die Erstellung von Objek-
ten. Hier werden in verschiedenen Themenbereichen unterschiedli-
che Grundformen bereitgestellt. Dabei handelt es sich um einfache
Symbole, mit denen auch wieder Konstruktionsarbeit gespart werden
kann.

3.81 Die Grundformen
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In der Eigenschaftsleiste konnen Sie in einem Meni das gewiinschte
Motiv aussuchen. Bei den GRUNDFORMEN stehen beispielsweise fol-
gende Symbole zur Verfiigung. Aulerdem kann die Art der Umriss-
linie variiert werden.

B=aEE

X

oAMNDg
Oob®@o@

3.82 Auswahl eines Symbols

Ziehen Sie nach der Auswahl mit gedriickter linker Maustaste das
Symbol auf. Mit gedriickter ()-Taste bleiben die Originalpropor-
tionen erhalten. Je nach Motiv kdnnen Sie mit dem Form-Hilfsmit-
tel unterschiedliche Verdnderungen vornehmen. Bei dem nachfolgend
gezeigten Papier-Motiv kann zum Beispiel die hochgeklappte Ecke
verzogen werden.

3.83 Ein Grundformen-Motiv

Und noch ein Objekttyp

Ein Objekttyp fehlt noch: das Textobjekt. Es wird in einem eigenen
Kapitel beschrieben. Deshalb sparen wir es hier aus.
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Umrisse und Fiillungen

Objekte kdnnen mit unterschiedlichen Umrissen und Fillungen ver-
sehen werden. In den vorigen Kapiteln wurden die Optionen nur am
Rande beschrieben. In diesem Kapitel wollen wir IThnen die verfiig-
baren Optionen detaillierter vorstellen.

Wenn Sie beispielsweise die Fiillungen geschickt einsetzen, konnen
Sie eine Menge interessanter Objekte erstellen. Wie das geht, erfah-
ren Sie in diesem Kapitel anhand kleiner Beispiele.

Bevor wir uns den Umriss-Optionen widmen, wollen wir Thnen wieder
eine weitere Hintergrundvariante vorstellen. Dieses Mal haben wir die
abgebildeten Einstellungen ausgesucht. Auch hier haben wir wieder
darauf geachtet, dass der Hintergrund nicht allzu aufdringlich wirkt.
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4.1 Neue Einstellungen fiir den Hintergrund

Wir haben bei diesem Hintergrund wieder auf ein mit-
geliefertes Beispiel zuriickgegriffen und dabei die vorgegebenen Einstel-
lungen angepasst. Tippen Sie gegebenenfalls einfach die abgebildeten
Werte ab.
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4.1 Die unterschiedlichen Umrissattribute

Als Motiv haben wir uns eine der Grundformen ausgesucht. Natiir-
lich kénnen Sie auch jedes andere Objekt verwenden. Im Umriss-
Flyout-Ment finden Sie sieben Standardstrichstdrken zur Schnellaus-
wabhl.

Neben einer so genannten »Haarlinie« — das ist eine sehr diinne Kon-
tur mit einer Stirke von 0,003 Zoll — werden noch Linien in den Stér-
ken 0,5, 1, 2, 8, 16 und 24 Punkt angeboten. An den Symbolen im
Flyout-Ment erkennen Sie die Stirke der Linie. Wenn Sie einen Mo-
ment Uiber einer der Schaltflichen verweilen, wird der Wert in einem
Schild angezeigt.

0
)
&

0¥ E———— =z

-1 Umnriss & Punkt (mitkel)

4.2 Die vorgegebenen Strichstarken

In der nichsten Abbildung haben wir links den Vorgabewert 8 Punkt
und rechts eine kréftige Kontur in einer Stidrke von 24 Punkt verwen-
det. Achten Sie darauf, dass der Umriss zum Objekt »passt«. Rechts
ist die Kontur viel zu dominant — links passt sie dagegen gut.

4.3 Zwei der vorgegebenen Strichstarken



@ Umrisse und Fiillungen 141

Die Haarlinie sollten Sie nur dann verwenden, wenn Sie
das Ergebnis ausschlieBlich auf dem heimischen Laser- oder Tintenstrahl-
drucker ausdrucken wollen. Wenn Sie das Ergebnis belichten und in der
Druckerei drucken lassen wollen, sollten Sie unbedingt auf diese Linien-
stdrke verzichten, da die Linie nicht mehr erkennbar ist. Dies ist ein haufi-
ger Fehler, der beim Betrachten der Druckerzeugnisse zu grof3er Verdrge-
rung fiihren kann.

Umrissattribute anpassen

Wenn Sie kein Objekt markiert haben und das UmrisssTiFT-Dialog-
feld aufrufen, erscheint folgender Hinweis. Die Einstellungen, die Sie
dann vornehmen, werden als Standardeinstellungen fiir neue Objek-
te verwendet.

Das UmrisssTiFT-Dialogfeld kann tibrigens auch mit dem Tastenkiirzel
aufgerufen werden.

Umrissstift

Beim Andern von Umrisseigenschaften ohne
Auswahl werden auch die von den Hifsmitteln
zum Erstellen von Objekken werwendeten
attribute gedndert.

Mit den Folgenden Optionen legen Sie Fesk,
welche HilFsmittel neue Standardeinstellungen
erhalken.

[“Jsrafic
[ arafikcext
[IMengentext
Abbrechen

4.4 Andern der Standardeinstellungen

Das UmrisssTiFT-Dialogfeld stellt eine ganze Menge verschiedener
Optionen bereit, um den Stil des Umrisses anzupassen. Neben der
Form kann hier auch die Farbe fir den Umriss ausgewihlt werden.
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4.5 Die Optionen fiir den Umriss

Mit einem Klick auf den Pfeil 6ffnen Sie das Farbfeld-Meni, in dem
die Standardfarben angezeigt werden. Ist die gewilinschte Farbe nicht
in der Liste enthalten, aktivieren Sie die ANDERE-Schaltfliche. Damit
offnen Sie den Farbwihler, in dem die Farbe frei eingestellt werden
kann.
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4.6 Auswahl einer Umrissfarbe

In den folgenden Eingabefeldern kann die Umrissstérke stufenlos ein-
gestellt werden. Ist der gewiinschte Wert nicht in der Liste der Vorga-
ben enthalten, tippen Sie einfach den Wert in das Eingabefeld ein.
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Im Listenfeld rechts daneben kénnen Sie zwischen zahlreichen Maf3-
einheiten wihlen. Vielleicht bendtigen Sie ja eine Linienstidrke von
»141 Meter« — dies ist ndmlich moglich ;-)

4.7 Einstellen der
Mafeinheit

Umrissstift
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Ecken

Linien kénnen nicht nur durchgezogen sein, wie Sie es bisher meist
gesehen haben. Im Stir-Listenfeld finden Sie verschiedene gepunk-
tete und gestrichelte Vorgaben fiir andere Linienarten.

St 4.8 Auswahl eines
Linienstils
......................... M

L o K.

Eigene Linienstile entwerfen

Falls unter den vielen Vorgabelinien keine dabei sein sollte, die Ihnen
gefillt, konnen Sie die Schaltfliche STIL BEARBEITEN aufrufen. Im fol-
genden Dialogfeld werden eigene Linien zusammengestellt. Um eine
neue Linie zusammenzustellen, verziehen Sie zundchst den Begren-
zungsbalken nach rechts. Anschlieflend konnen Sie durch Anklicken
der Quadrate bestimmen, ob diese schwarz oder weif3 dargestellt wer-
den sollen. Das Schwarz dient hier allerdings nur zur Vorschau — mit
der spiteren Farbgebung hat dies nichts zu tun. Jede Linie muss mit
einem schwarzen Feld beginnen und mit einem weif3en Feld enden.
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4.9 Das Erstellen eines neuen Linienstils

So kénnten Sie beispielsweise das abgebildete Ergebnis erhalten. Wir
haben hier den zuvor erstellten Linienstil verwendet.

4.10 Eine unterbrochene Linie

Auswahl der Eckenform

Die Ecken-Einstellung konnen Sie nur beurteilen, wenn der Umriss
des Objekts kriftig genug ist und das Objekt Spitzen beinhaltet. Ent-
hilt ein Objekt nur Rundungen, sind keine unterschiedlichen Aus-
wirkungen zu erkennen.

Nachfolgend sehen Sie die verfiigbaren Varianten Eckig, Runp und
ABGESCHNITTEN (unten). Achten Sie bei der Beurteilung der Wirkung
auf die Spitzen des Objekts — dort ist der Unterschied zu erkennen.
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4.11 Die verfiigbharen Eckenformen

Die LINIENENDEN-Optionen wirken sich verstdndlicherweise nur aus,
wenn es sich nicht um geschlossene Objekte handelt. Um die Wirkung
gut beurteilen zu kénnen, haben wir eine Linie dupliziert und die drei
Optionen angewendet.

4.12 Die drei verschiedenen Linienenden

Pfeilspitzen verwenden

Bei offenen Formen konnen die beiden Enden mit einer Pfeilspitze
versehen werden. Dafiir stehen zwei Listenfelder mit identischem In-
halt zur Verfiigung. So ist es moglich am Linienanfang eine andere
Pfeilspitze zu verwenden als am Linienende.

Es sind auch recht komplexe Formen in den Listenfeldern enthalten.
Diese finden Sie am Ende der Liste.
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4.13 Auswahl einer Pfeilspitze fiir das Linienende

Die Grof3e der Pfeilspitze hdangt von der verwendeten Li-
nienstdrke ab. Je dicker die Linie ist, umso grofier wird auch die Pfeilspitze.

Falls Thnen die vielen vorgegebenen Pfeilspitzen nicht ausreichen,
kénnen Sie auch eine eigene Pfeilspitze erstellen. Rufen Sie dazu aus
dem OPTIONEN-Menu unter dem Listenfeld die Option BEARBEITEN
auf. Im folgenden Dialogfeld kann eine eigene Pfeilspitze konstruiert
werden. Die Pfeilspitze kann durch Verziehen der Markierungspunkte
im Vorschaubild angepasst werden.

Pfeilspitze bearbeiten E
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Zrhriert aUF §
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4.14 Konstruieren einer eigenen Pfeilspitze

LRI Wenn Sie eine neue Pfeilspitze erstellen, wird diese auto-
matisch am Ende des Listenfelds eingefiigt. Core[DRAW erstellt auBerdem
selbststdndig eine gespiegelte Variante fiir die zweite Liste.
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Die néchsten Bilder zeigen zwei mogliche Varianten mit unterschied-
licher Strichstérke. Links wurde eine Umrissstirke von 8 Punkt ver-
wendet. Rechts kamen 24 Punkt zum Einsatz. Beachten Sie die un-
terschiedlichen Gréflen der Pfeilspitzen.

4.15 Zwei Varianten derselben Pfeilspitze

Sie konnen aus jedem beliebigen Objekt eine Pfeilspitze
generieren. Markieren Sie das betreffende Objekt und rufen Sie die Funk-
tion Extras/ErsteLLen/Prei auf. Sie finden die neue Pfeilspitze anschlieBend
am Ende der Liste wieder.

Die Kalligrafie-Optionen

Im folgenden Bereich finden Sie Optionen, um die Umrissform zu
dndern. Die Spitzenform kann gedreht und gestaucht werden. Da-
mit erzielen Sie einen Effekt, als wire die Linie mit einem Federhal-
ter gezeichnet.

Die Spitzenform kann wahlweise nummerisch prizise oder durch Ver-
ziehen desVorschaubilds verdndert werden. Probieren Sie doch einmal
die abgebildeten Einstellungen aus:

-~ Kalligrafie
Dehnen: Spitzenform:

|
inkel:

45,0 .@”
Standardeinstellungen |

4.16 Andern der Spitzenform
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Mit diesen Einstellungen ergibt sich das folgende Ergebnis. Wir ha-
ben dabei dieselbe Linienform wie im vorherigen Beispiel verwendet.

4,17 Eine kalligrafi-
sche Linie

Da Sie bei dieser Funktion keine Einflussmoglichkeit ha-
ben, ist es empfehlenswert das Hilfsmittel Kiinstlerische Medien zu verwen-
den. Hier kdnnen Sie die Form besser anpassen. Auflerdem gibt es viel-
faltigere Optionen.

Weitere Umriss-Optionen

Zwei Optionen, die noch erwdhnt werden sollten, finden Sie am un-
teren Rand des Dialogfelds. Normalerweise wird jede Kontur von der
Objektkante aus nach beiden Seiten gleichméiflig aufgebaut und uber
das Objekt gelegt. Wird die Option HINTER FULLUNG aktiviert, wird
die Kontur hinter der Fillung platziert, was zur Folge hat, dass nur
noch die Hilfte der Kontur zu sehen ist. Ein besonderes Einsatzgebiet
sind Texte. So konnen Sie verhindern, dass die Buchstaben bei dicke-
ren Konturen »zusammenlaufen«. Nachfolgend wurde dieselbe Kon-
turstdrke verwendet. Im unteren Beispiel wurde allerdings die Opti-
on HINTER FULLUNG aktiviert.

4.18 Unten wurde die Option
Hinter Fiillung aktiviert
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Um die vorherige Umrissstidrke zu erhalten, miussen Sie einfach nur
die Linienstidrke verdoppeln. Diese Variante sehen Sie in der ndchs-
ten Abbildung wieder beim unteren Schriftzug.

4.19 Verstarken der Kontur

Von grofier Bedeutung ist die Option MIT BILD SKALIEREN. Dies lédsst
sich am besten am folgenden Beispielbild erldutern. Die beiden un-
teren Textobjekte sind Duplikate des oberen Objekts. Beide wurden
auf 45 % der Originalgrofie verkleinert.

Beim rechten Objekt wurde die Option MIT BILD SKALIEREN aktiviert.
Daher wurde beim Verkleinern die Kontur entsprechend diinner.
Links hat der Umriss dieselbe Stirke wie das grofiere Original.

4,20 Skalieren des Umrisses
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(AL Hier ist Vorsicht geboten: Die Option hat keine Auswirkung
mehr, wenn das Objekt bereits skaliert ist. Sie miissen daher vor dem Ska-
lieren iiberlegen, ob der Umriss entsprechend mit verkleinert werden soll.

Die Umrissfarbe festlegen

Im bereits vorgestellten UMRISSSTIFT—Dialogfeld kénnen Sie die Far-
be des Umrisses einstellen. Uber die zweite Schaltfliche 6ffnen Sie
ein Dialogfeld, das umfangreichere Optionen zur Farbauswahl bie-
tet.

Auf drei Registerkarten konnen Sie auf unterschiedlichste Art und
Weise die Umrissfarbe definieren. Dieses Dialogfeld kann tbrigens
auch mit der Tastenkombination (& )+(r2) aufgerufen werden. Auf die
Optionen kommen wir bei der Beschreibung der Fiillungen noch zu-
rick — dort werden ndmlich dieselben Funktionen angeboten. Im fol-
genden Bild sehen Sie die Registerkarte MISCHBEREICHE.

Hier werden Farben auf unterschiedliche Art und Weise gemischt und
in Abstufungen bereitgestellt.
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4.21 Auswahl eines Farbtons

Mit der letzten Schaltfliche im Flyout-Meni wird noch eine Varian-
te zur Farbauswahl angeboten.
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Damit 6ffnen Sie ein Andockfenster, in dem die Farbauswahl unter
anderem per Schieberegler erfolgen kann. Suchen Sie sich diejenige
Variante aus, die Ihnen am besten gefillt.

4.22 Auswahl einer Farbe im
Andockfenster

" Farbe
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(IR Die dritte Schaltflache des Flyout-Meniis wird benétigt, um
den Umriss des markierten Objekts zu entfernen.

Zum Abschluss noch eines: CorelDRAW wire nicht CorelDRAW,
wenn es nicht noch eine weitere Variante gébe, die Umrissattribute
einzustellen. Mit der Funktion FENSTER/ANDOCKFENSTER/EIGENSCHAF-
TEN konnen Sie die wichtigsten Umrisseinstellungen im abgebildeten
Andockfenster vornehmen. Mit der BEARBEITEN-Schaltfldche wird das
bekannte Dialogfeld gedffnet.

= 4.23 Das Objekteigenschaften-
Andockfenster

" Objsktsigenschaften

S

[ Hinter Filung
[ it Bild skalieren
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Na gut: Einen haben wir noch. Sie kénnen nédmlich auch einfach mit
gedriickter linker Maustaste eine Farbe aus der Farbpalette heraus-
ziehen und auf dem Umriss ablegen.

Sie sehen dann das folgende Symbol. Nach dem Loslassen der Maus-
taste wird die Farbe fiir den Umriss verwendet.

4.24 Zuweisen einer Farbe per Drag & Drop

4.2 Die verschiedenen Fiillungsoptionen

Auch die verschiedenen Fiillungsoptionen werden in einem Flyout-
Meni angeboten — Sie sehen es im nédchsten Bild. Die Fillungstypen
sind mehr oder weniger komplex. Sehen wir sie uns jetzt der Reihe
nach an.

Sl arznn x|z
=41 ] |pialogfeld FullFarbe' (Umschalt-+F11]]

4.25 Das Flyout-Menii der Fiillungen

Die gleichmagBige Fiillung

Die einfachste aller Fiillungsmdglichkeiten ist die gleichméflige Fiil-
lung. Dabei wird die gesamte Fliche des Objekts mit einem einheit-
lichen Farbton gefiillt. Dieser Fillungstyp ist fiir einfache Darstellun-
gen geeignet — wie beispielsweise die nachfolgend gezeigte Balken-
grafik.
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4.26 Eine einfache Fiillung
der Objekte

Die gewiinschte Farbe konnen Sie direkt aus der Farbpalette auf das
betreffende Objekt ziehen. Ist das Objekt markiert, reicht ein Klick
mit der linken Maustaste auf die ausgewéhlte Farbe in der Farbpalette,
um die Farbe zuzuweisen. Ist die gewiinschte Farbe nicht in der Farb-
palette enthalten, konnen Sie die Farbe im Dialogfeld FULLFARBE »an-
mischen«. Sie 6ffnen dieses Dialogfeld tiber die erste Schaltfliche im
Flyout-Menii oder mit der Tastenkombination (& ]+(f).

Im folgenden Dialogfeld konnen Sie die Farbe auswihlen, indem Sie
in das Farbspektrum klicken. Der Farbton kann iiber den schmalen
Balken rechts neben dem Farbspektrum verédndert werden. Im rech-
ten Bereich wird im oberen Feld die zuvor verwendete Farbe ange-
zeigt — darunter sehen Sie die Farbe mit den aktuellen Werten. Im
KomroNENTEN-Bereich werden die Farbdaten nummerisch angezeigt
und konnen tiber die Eingabefelder verdndert werden.

(Crige il g 4.27 Auswahl einer Farbe im
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Im MobpEeLL-Listenfeld wird eingestellt, welches Farbmodell fiir die
Werte verwendet werden soll. Neben dem RGB-Farbmodell, das fur
die Bildschirmdarstellung eingesetzt wird, gibt es unter anderem auch
das CMYK-Farbmodell. Dies benétigen Sie, wenn das Ergebnis ge-
druckt werden soll.

Auflerdem gibt es noch weitere Modelle, die interessant sind. Stellen
Sie beispielsweise die HSB-Option ein, erfolgt die Angabe der Farb-
werte nach dem Farbton (Hue), der Sattigung (Saturation) und der
Helligkeit (Brightness). Damit haben wir die Farbe eingestellt.

-
Elemﬁmﬁlge Fiil ung.
Wl Modell | ) mischbereiche | B Paletten|

wodell: HSELTTTTT
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4.28 Die Farbe im HSB-Farbmodell

Wenn Sie das Farbspektrum in einer anderen Ansicht darstellen wol-
len, klicken Sie auf die OrTIONEN-Schaltfliche. Im Meniu FARBAN-
SICHTEN gibt es unterschiedliche Optionen zur Farbdarstellung.

[cer Paette hinz. [+] ([gtoren [v) [___ok_ | [(abbrechen | [ mife |
Wert 2 »
Farben austauschen
Gamut-Alarm

Farbansichben »| w H3B - Auf Earbton basierend (Standard)

HEE - Auf Hellighet basierend
HSB - Auf Rad basiersnd
RGE - 30 Additlv

MY - 3D Sublrakiv

CMYK - 30 Subtrakkiv

4.29 Eine andere Farbansicht auswahlen

Probieren Sie beispielsweise einmal die Option HSB - Aur HELLIG-
KEIT BASIEREND aus. In dieser Ansicht wird im Spektrum der Farbwert
ausgesucht.
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Im schmalen Balken daneben wird die Helligkeit der Farbe vorgege-
ben.
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4.30 Eine andere Farbansicht

[ FIACEELRNT 2 Wenn Sie eine Farbe in die Farbpalette aufnehmen wol-
len, verwenden Sie die Schaltflache Der PALETTE HINzZ.

Den Mischbereich verwenden

Im Farbspektrum kénnen Sie zwischen 16,7 Millionen Farben wih-
len. Falls dennoch die gewiinschte Farbe nicht gefunden wird, kon-
nen Sie zur Registerkarte MisCHBEREICHE wechseln. Hier finden Sie
Optionen, um beispielsweise harmonisch zusammenpassende Farben
auszusuchen. Die Farbe wird im Farbrad eingestellt. Im FARBTONE-
Listenfeld finden Sie verschiedene Optionen, um zusammenpassen-
de Farben zu erhalten. So werden beispielsweise im Farbrad gegenti-
berliegende Farben eingestellt — Komplementéarfarben heif3en diese
Farben im Fachjargon. Nachfolgend haben wir die Option DREIECK2
eingestellt.

Im VariaTioNEN-Listenfeld finden Sie verschiedene Optionen, um die
Abstufungen einzustellen. So kénnen die abgestuften Farbtone bei-
spielsweise heller, dunkler oder auch gesittigter eingestellt werden. Wie
viele Abstufungen angeboten werden sollen, wird mit dem GROfB3E-
Schieberegler unter den Variationen eingestellt — 20 Farbfelder diir-
fen es maximal sein.
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Die Auswahl einer Farbe erfolgt dann durch Anklicken eines Farb-
feldes.

W 4.31 Die Mischbereiche-
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Uber die OpTIONEN-Schaltfliche kénnen Sie hier im Menii MiscH-
BEREICHE auswiéhlen, ob anstatt der Farbharmonien die Farbiber-
blendung angezeigt werden soll. Bei dieser Art entstehen Farbvari-
anten durch Uberblendungen von vier Farben.

Wodsll: 4.32 Die Ansicht Farbiiber-
blendung
v

[ 15

Grafie: 7} 1616

Paletten verwenden

Wenn Sie mit einer Druckerei zu tun haben, wissen Sie vielleicht, dass
es einige Farbstandards gibt, an die sich die Druckereien halten. So
konnen Farben genau abgestimmt werden. Dafiir gibt es Farbficher,
anhand derer Farben ausgesucht werden konnen. In Deutschland sind
zum einen die Pantone-Farben und zum anderen die HKS-Farben
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gingige Standards. Diese Farben konnen Sie auf der PALETTEN-Regis-
terkarte aussuchen. Im PALETTE-Listenfeld wird zunéchst der ge-
wiunschte Farbstandard ausgewéhlt. Es gibt in der Liste jede Menge
verschiedener Paletten — unter anderem auch eine fir sichere Web-
farben, die fiir die Gestaltung von Webgrafiken bendtigt wird.

Die Farbauswahl erfolgt dann iiber den schmalen Balken neben den
Farbfeldern. Je nachdem, welche der Paletten Sie ausgewihlt haben,
sind hier sehr viele Farben vorhanden. Sie konnen zum Scrollen ent-
weder die beiden Pfeilschaltflichen oder den Schieberegler verwen-
den.

Mit dem TONUNG-Schieberegler konnen Sie die Helligkeit der ausge-
wihlten Farbe verdndern. In den OrPTIONEN kénnen Sie unter ande-
rem einstellen, ob die Farbnamen im Farbfeld angezeigt werden sol-
len. Diese Variante sehen Sie in der folgenden Abbildung rechts.

Glélr':hrhﬁilg_e'gijﬂung" m Glémﬁmﬁilge Fiillu'ng'
| B Modele | €3 pischbersiche | B Paletien Bl podele | € ischbereiche | B Paletten |
o R ] 5]
Al
7| i FANTONE 1205 C &
. leu: B a =
PANTONE 1215 C
Komponenten .
T featll R 247 PANTONE 1225 C E
= He s PANTONE 1235 C —
Yoo B 18 b =
el . K 0 =
|
o =
=
P "N S U S S i =
Thrung: = [ 11 | | [Panmone 235 ¢ Tenung: 1) [ 100 ‘
[er Paletie hine. ]B [cgtionen s [__ok | [ sbbrechen | [ HiFe | [ per Palette hine. ]B [otionen v [ o

4.33 Die Paletten-Registerkarte

Im rechten Bereich sehen Sie die dazugehérenden CMYK-
und RGB-Farbwerte. Uber die Optionen-Schaltfliche kénnen Sie gegebe-
nenfalls ein anderes Farbmodell, dessen Werte angezeigt werden sollen,
einstellen.
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Die Farbverlaufsfiillung

Den nichsten Fullungstyp kénnen Sie fur interessante Fillungen
verwenden. Die Farbverlaufsfiillung tiberblendet Farben. Damit kon-
nen Sie beispielsweise Dreidimensionalitdt simulieren. Dadurch wer-
den viele Grafiken attraktiver.

Das folgende Dialogfeld konnen Sie iiber die zweite Schaltfliche im
Flyout-Ment oder das Tastenkiirzel () aufrufen. Standardmaéflig fin-
den Sie zunichst einmal einen Verlauf von Schwarz nach Weif3 vor.

: -Optionen
Typ: —
~Abstand zur Mitte kel [o0 &
r I
Horizontal: [0 ==| % || Streifen: A e
veel [0 o || Randebstandi|0 8] o

- Farbiiberblendung
(&) Zweifarben () Angepasst

won: ]|
Bis:
PittelpunkE: iaf E‘

voreinetellongen: Postseript-Optionen...

ok ] [asbrecren | [ tiife

e~

4.34 Das Farbverlauf-Dialogfeld

Im Typr-Listenfeld kdnnen Sie zwischen vier verschiedenen Verlaufs-
typen wihlen: LINEAR, Rapiar, KoniscH und EckiG. Sie sehen die Aus-
wirkungen der unterschiedlichen Typen nachfolgend abgebildet.

4.35 Die vier verschiedenen Verlaufstypen Linear, Radial, Konisch und Eckig
(von links)
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Beim linearen Verlauf werden die beiden angegebenen Farbtone auf
einer geraden Strecke ineinander iiberblendet. Die Farben, die inei-
nander tiberblenden, werden in den VoN- und Bis-Farbfeldern fest-

gelegt.

Stellen Sie auflierdem den Verlaufswinkel auf 90° ein, wenn der Ver-
lauf von unten nach oben verlaufen soll. So entsteht mit den abgebil-
deten Werten bereits eine weit interessantere Variante unserer Beispiel-
grafik.

4.36 Ein linearer Verlauf

Sie kénnen die Wirkung des Verlaufs dndern, wenn Sie den MITTEL-
PUNKT-Schieberegler verschieben oder einen neuen Wert im Eingabe-
feld rechts daneben eingeben. Ist der Wert hoher als 50, wirkt der
Verlauf dunkler. Beim Wert von 30 entsteht das folgende, hellere Er-
gebnis.

Der hellere Eindruck entsteht dadurch, dass der Verlaufsmittelpunkt
nach unten verschoben wurde. So deckt der hellere Bereich eine gro-
BBere Strecke ab.
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4.37 Ein heller wirkender Verlauf

Soll der Verlauf nur innerhalb eines bestimmten Bereichs des Objekts
wirken, konnen Sie den Wert fiir den RANDABSTAND erhohen. Mit dem
Wert von 15 % entsteht das folgende Beispiel — der Verlauf wirkt »in-
tensivers.

4.38 Ein erhohter Wert fiir den Randabstand

Dreidimensionale Wirkungen

Es kénnen auch mehr als zwei Farben tiberblendet werden. Dazu muss
die ANPASSEN-Option eingeschaltet werden. Um die Mdglichkeiten zu
demonstrieren, wollen wir eine der unzihligen Verlaufsvorlagen ver-
wenden, die Core]DRAW im VOREINSTELLUNGEN-Listenfeld anbietet.
Probieren Sie doch einmal die Option ZYLINDER - GoLD 01 aus.
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ﬁas - Zylinder - 19
arbverlauf |3s . zyinder - 20
37 - Zylinier - 21
. [Lnsar |38 Zyinder -22
i Eﬁgrhhnderrﬁ
 Abstand zur D[40 - Zylinder - 24
41 - Zylinder - 25
Horizontal: qu - Zylinder - 26

43 - Zylinder - 27

|44 - Zylndier - 28

il [45 - Zylinder - 23

L l4e-Zyinder-30
 Farbiberblonl 7 - Zyinder - Blau 01
SIPHREREN g - Zylinder - Blao 02

(O Zweifarben [49 - Zylinder - Blau 03
Pusition: |0 |5 - Zvinder - Goid 02 g E
& 52 - Zyinder - Goid 03
53 - Zyinder - Gokd 04
® 7 754 Zylinder - Gold 05
55 - Zyinder - Goid 06
56 - Zylinder - Gold 07

57 - Zylinder - Gold 08
56 - Zulinder - Gold 03 Anders

59 - Zyinder - Grin 01
voreinstellungen: _ [ Postscript-Optionen...

ok ][ abbreshen | wire |

4.39 Ein Verlauf aus der Liste der Voreinstellungen

Sie sehen, dass damit eine rdumliche Wirkung entsteht. Als WINKEL-
Wert haben wir dabei tibrigens 270° verwendet. Auflerdem haben wir
die Objekte mit einer diinneren Umrisslinie versehen.

Auch wenn die Schrift mit derselben Fiillung nicht plastisch erscheint,
sieht sie interessanter aus, nicht wahr? So ist mit einem Verlauf eine
spannende Grafik entstanden. Der weich auslaufende Schatten, den
wir noch angebracht haben, verstérkt die plastische Wirkung.

4.40 Plastische Rohre



162 Kapitel 4 @

Wie die Wirkung entsteht, ist an den Verlaufseinstellungen gut zu er-
kennen. An verschiedenen Stellen der Verlaufsstrecke werden unter-
schiedliche Farben ineinander geblendet. Die Dreiecke iiber dem
Vorschaubalken kennzeichnen die Positionen, an denen ein Farbwech-
sel erfolgt.

Klicken Sie auf eines der Dreiecke, um die dort verwendete Farbe im
Feld AKTUELL zu sehen. Soll eine Farbe gedndert werden, suchen Sie
die gewiinschte Farbe aus der Farbfeldliste rechts daneben aus oder
aktivieren Sie die ANDERE-Schaltfliche, um die Farbe im bereits be-
kannten Farbauswahl-Dialogfeld auszusuchen. Die Dreiecke konnen
durch Anklicken mit gedriickter linker Maustaste verschoben werden.
Alternativ dazu konnen Sie das PosiTioN-Eingabefeld zur nummerisch
prézisen Positionierung verwenden.

Farbiberblendung

() Zweifarben () Angepasst
Postion: |12 8 % Al -

Andere

4.41 Der Aufbau des Verlaufs

Den radialen Verlaufstyp einsetzen

Auch der radiale Verlauf kann fiir spannende dreidimensionale Wir-
kungen eingesetzt werden. Beginnen wir mit dem zuvor verwende-
ten Verlauf. Stellen Sie hier die Option RapiaL im Typ-Listenfeld ein.
Auflerdem haben wir einen RANDABSTAND-Wert von 15 eingegeben.
Dies ist notig, damit der dunkle Farbton auch im Kreis erscheint. Die
Farbtone haben wir nicht verdndert.

Optionen 4.42 Die Einstellungen

o[RS des radialen Verlaufs

Abstand zur Mitte izl

Streifen;:

Randabstand: ‘ 15 El %

Harizantal;

Wertikal:
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Diese Einstellungen werden nun bei einem Kreisobjekt angewendet.
Radiale Verldufe eignen sich fiir diesen Objekttyp natiirlich besonders
gut, wie das Beispiel belegt. Es entsteht auch hier ein plastischer Ein-
druck. Es sieht so aus, als hitte das Objekt in der Mitte eine »Wulsts.

4.43 Ein »dreidimensionales« Objekt

Dreidimensionale Wirkungen entstehen durch Licht und
Schatten. Helle Stellen wirken erhaben, dunkle Partien erscheinen tiefer.
Das realistische Aussehen kommt daher, weil in der Realitdt erhabene Par-
tien auch heller wirken als tiefer liegende Stellen.

Auch fir radiale Verldufe finden Sie Voreinstellungen in der Liste. Sie
tragen den Zusatz KREISFORMIG. Probieren Sie doch einmal die Vor-
gabe KREISFORMIG - ORANGE 02 aus. Sie sehen im Vorschaubild, dass
der helle Bereich innen zu sehen ist.

Die Position der Farbe, die rechts im Vorschaubalken zu finden ist,
kann verdndert werden, indem Sie auf die gewiinschte Position im Vor-
schaubild klicken. Alternativ dazu konnen Sie die Position auch
nummerisch prizise in den Eingabefeldern des Bereichs ABSTAND ZUR
MITTE angeben.
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o s o]

- Abstand zur Mitte:

% || Gtreifen; E:

O zweifarben () Angepasst

Position: v g [ [0
~ )

o

Haizan!

Wertikal:

Voreinstellngen: | fefbimigOrengatel |v | (%)(=) | ostsapt optiznen.. |
(s Abbrechen e

4.44 Eine der Vorgaben

Das Ergebnis, das dabei entsteht, erscheint auch plastisch — es sieht
aus wie eine Kugel. Sie sehen dieses interessante Ergebnis im folgen-
den Bild.

4.45 Ein kugelartiges Objekt

Espresso-Tipp!
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Fiillungen mit dem Hilfsmittel Interaktive Fiillung erstellen

Die Auswirkungen des Verlaufs sind auch besonders gut zu erkennen,
wenn Sie das Objekt mit dem Hilfsmittel Interaktive Fullung an-
klicken. Sie erreichen dieses Hilfsmittel entweder tber die letzte
Schaltfliche der Hilfsmittelleiste oder mit dem Tastenkiirzel (G), nach-
dem das Objekt markiert wurde. Sie sehen dann die folgenden Markie-
rungspunkte im Bild:

4.46 Die Markierungspunkte
der interaktiven Fillung

Diese Markierungspunkte wollen wir jetzt fiir den Aufbau einer neuen
Kugel verwenden.

=» Klicken Sie zunichst die beiden mittleren Markierungspunkte an.
Sie erhalten dann zur Verdeutlichung einen doppelten Markie-
rungsrahmen. Nach dem Markieren kdnnten Sie beispielsweise
eine neue Farbe zuweisen. Dies wollen wir aber nicht tun. Lo-
schen Sie die beiden Markierungspunkte stattdessen durch Drii-
cken der (+)-Taste. Die folgende Anordnung soll die Ausgangssitua-
tion fiir die neue Kugel sein.

4.47 Zwei Markierungsfelder
sind gel6scht
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=» Die Zuweisung einer neuen Farbe kann auch ohne Markieren ei-
nes der Farbfelder erfolgen, indem Sie die gewiinschte neue Far-
be einfach mit gedriickter linker Maustaste aus der Farbpalette
auf das betreffende Farbfeld ziehen und dann die Maustaste los-
lassen.

4.48 Zuweisen einer neuen Farbe per Drag & Drop

=» Wird eine Farbe nicht auf ein Markierungsfeld gezogen, wird an
dieser Position automatisch ein neues Farbfeld erstellt. Sie sehen
dies in den beiden nichsten Bildern vor und nach dem Ablegen
der neuen Farbe.

4.49 Erstellen eines neuen Farbfelds

=» Wir hatten ja schon erwihnt, dass der realistische Eindruck durch
Licht und Schatten entsteht. So kénnte man meinen, wenn Weif3,
die Kugelfarbe und Schwarz verwendet werden, miisste ein per-
fekter Eindruck entstehen.

Das Ergebnis ist zwar relativ realistisch — die Schatten wirken aber
»wwerwaschen« und daher nicht perfekt.
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S TR 4.50 Ein Zwischenstadium

- T SR L

"‘m“ .

=» Um einen noch realistischeren Eindruck zu erreichen, haben Sie

zwei Moglichkeiten. Ziehen Sie beispielsweise den rechten Markie-
rungspunkt mit gedriickter linker Maustaste auf die nachfolgend
abgebildete Position. So kommt das Schwarz besser zur Geltung
— das Ergebnis wirkt etwas realistischer.

4.51 Verkleinern des
Radius

5, W et

7

Die zweite Variante erfordert einige Arbeitsschritte mehr — und es wird
ein weiteres Hilfsmittel verwendet.

= Loschen Sie das blaue Farbfeld und firben Sie das schwarze Farb-

feld mit dem blaugrinen Farbton ein.

=» Kopieren Sie das Objekt — ohne den Schatten — in den Zwischen-

speicher. Dies erreichen Sie am schnellsten mit der Tastenkombi-

nation (sr)+(C).
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AL B 4.52 Das umgefarbte Objekt
o T wurde kopiert

=> Fiigen Sie das Objekt mit der Tastenkombination (59 )+(V] wieder
in das Dokument ein. Es wird an derselben Stelle wie das Origi-
nal positioniert. Fiarben Sie dann den Kreis mit Schwarz ein.

G R A 4.53 Das umgefarbte
o T Duplikat

=» Sie wundern sich vermutlich, was wir mit dem schwarzen Kreis
anfangen wollen.Nun: Verldufe konnen nicht nur fiir die farbige
Gestaltung von Objekten verwendet werden — sie kdnnen auch
fir Transparenzen benutzt werden. Dazu benétigen Sie das Hilfs-
mittel Interaktive Transparenz, das Sie im Flyout-Mentu Effekte
finden.

A|smaandy|
<

|Hi|FsmitteI 'Interakkive Transparenz'l

4.54 Das Hilfsmittel Interaktive Transparenz
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=» Klicken Sie mit diesem Hilfsmittel auf den schwarzen Kreis. Stel-
len Sie im Listenfeld der Eigenschaftsleiste die Option RADIAL ein.
Sie sehen dann Markierungslinien, die denen entsprechen, die bei
der interaktiven Fillung verwendet wurden. In diesem Fall be-
zieht sich die Farbe der Farbfelder allerdings auf den Grad der
Transparenz. Ist der Markierungspunkt schwarz, ist das Objekt
an dieser Stelle vollstindig transparent — bei Weif3 ist es vollstdn-
dig deckend.

RIEMAC SR Lo 4.55 Die Auswirkung der
S S interaktiven Transparenz

S NSRS
=» Verschieben Sie die beiden Farbfelder auf die nachfolgend abge-
bildeten Positionen. Der Mittelpunkt wurde verschoben, damit
viel von der urspriinglichen Farbe zu erkennen bleibt.

4.56 Die verschobenen
Farbfelder

LU

=» Das Ergebnis wirkt sehr interessant — es sieht so aus, als wiirde es
sich um eine metallene Kugel handeln.
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Wir haben auflerdem die Kontur des Ursprungsobjekts entfernt.
Markieren Sie dazu das unten liegende Objekt im Andockfenster
OBJEKT-MANAGER und klicken Sie mit der rechten Maustaste auf
das erste Feld in der Farbpalette. Das Kreuz symbolisiert, dass
damit Fillung oder Umriss entfernt werden konnen. Soll die Fiil-
lung entfernt werden, miussen Sie dieses Feld librigens mit der
linken Maustaste anklicken.

4,57 Die fertige
Kugel

[T CEORIH Sie konnen sehr schnell verschiedene farbige Kugeln er-
stellen, indem Sie beim unteren Objekt das Blau gegen einen anderen Farb-
ton austauschen. Alle anderen Eigenschaften konnen erhalten bleiben.

Der konische Verlauf

Der néchste Verlaufstyp ist der konische Verlauf. Dabei wird der Ver-
lauf um den Mittelpunkt des Objekts herum gedreht. Damit kénnen
Sie zum Beispiel ein »Hiitchen« simulieren. Verwenden Sie dazu die
folgenden Einstellungen:

oo (] | " = 4.58 Die Einstellungen fiir einen
o S ) g konischen Verlauf
Mormonesk 0 ]

Va0 s || Adshetany —

Fuarludortiendong

Eriwefuben O anospmnt

o ]
L3 ] A
Mot 3 |

L 50

d
EEE
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Das Ergebnis sehen Sie nachfolgend links. Probieren Sie als eine Va-
riante doch einmal die rechts abgebildete Moglichkeit aus. Hier ha-
ben wir das Transparenzobjekt des letzten Beispiels iibernommen.

4.59 Zwei Varianten des konischen Verlaufs

Wird der konische Verlauf mit dem interaktiven Hilfsmittel bearbei-
tet, kann neben den Farbfeldern auch der Winkel verdndert werden.

4.60 Der konische Verlauf — markiert mit dem interaktiven Hilfsmittel

Auch bei diesem Verlaufstyp lohnt sich das Experimentieren — zum
Beispiel im Zusammenspiel mit der Transparenzfunktion. So haben
wir beim folgenden Beispiel fiir den Kreis einfach einmal die Vorein-
stellungen eingesetzt, die eigentlich fiir zylinderférmige Objekte ge-
dacht sind.
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Dazu haben wir allerdings den konischen Verlaufstyp eingestellt. Sie
sehen die verwendeten Einstellungen in der nidchsten Abbildung.

optionen
Tye:
~Abstand zur Mitte il

Harizantal: o || Streifen:

Vertikal: % Ponobe % |

~Farbiiberblendung

O Zweitarban (&) Angepasst
Postion: o oo [
. vvv ~ = o

Andere

Voreinstellungen: | 70 - zylinder - Aot 01 | postseript-Optianen. ..

[__ox [ wbbrechen |[ nife |

4.61 Vermeintlich ungeeignete Einstellungen verwenden

Damit entsteht das folgende — schon recht spannende — Ergebnis, das
wir aber noch weiter bearbeiten wollen.

4.62 Das erste Ergebnis des konischen Verlaufs

Wenden Sie auch hier eine Transparenz an einem schwarz eingefirb-
ten Duplikat an — ebenfalls mit einem konischen Verlauf. Beachten
Sie, dass hier bei den Markierungspunkten auch Grauténe verwen-
det wurden.
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4.63 Ein zusatzliches
Transparenzobjekt

Neben Schwarz und Wei3 konnen Sie bei den Transparenz-
farbfeldern auch graue Farbtone verwenden. Je dunkler der Farbton ist, umso
transparenter erscheint das Objekt an dieser Stelle.

Mit der Transparenzeinstellung erscheint das Objekt, als wire es »ge-
wellt«. Probieren Sie einmal weitere Varianten mit verschiedenen
Transparenzen oder auch verschiedenen Farbzuweisungen aus. Es
kénnen interessante Objekte entstehen. Allerdings wirkt nicht jeder
Effekt bei jedem Objekt.

SRR 4.64 Das fertige
g kW Objekt

Eckige Verldufe erstellen

Auch den verbleibenden Verlaufstyp konnen Sie fiir plastisch wirken-
de Objekte einsetzen. Der Verlaufstyp heifit EckiG. Er ist das Pendant
zum radialen Verlauf — hier wird allerdings der Verlauf nicht rund um
den Mittelpunkt aufgebaut, sondern eckig. So ist dieser Verlaufstyp
auch eher fiir eckige Grundformen geeignet, als fiir runde.
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optignen
Tp:
 Abstand zur Mitte Winke: 00 s
Harizontali % || Streifen:
e
derthal (0 8% Rendabstandi0 | %

[ Farbiberblendung

) Zweifarben (&) Angepasst
Pasiion: % alucl: [
n vvv 5,205 T

Andere

voreinstellongen | 70 - Zyinder - Rot 01 s (][22 | postscrpt-cptioren...

[_oc ][ acbrechen J[_ nire |

4.65 Der eckige Verlauf

Beim folgenden Beispielbild haben wir diesen Fiillungstyp mit den
vorherigen Einstellungen verwendet. Auflerdem wurde wieder das
Transparenzobjekt eingesetzt. Sie sehen die verwendeten Einstellun-
gen nachfolgend links. Hier wurde ebenfalls ein Grauton verwendet.

Auch dieses Ergebnis wirkt plastisch.

4.66 Der eckige Verlauf

Wollen Sie eine Schaltfliche erstellen? Kein Problem, dies ist ziem-
lich leicht zu bewerkstelligen — verwenden Sie einfach diesen Verlaufs-
typ. Nehmen Sie mit dem interaktiven Hilfsmittel die folgenden Ein-

stellungen vor.
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Die Stidrke der »Erhebung« wird durch die Entfernung der beiden
rechten Farbfelder bestimmt. Die innere »Flache« ergibt sich dadurch,
dass dem ersten und zweiten Farbfeld identische Farbtdne zugewie-
sen wurden.

RS 8 (T 4.67 Eine »Schaltfliche«

Die Musterfiillung

Beim nédchsten Fillungstyp kann das markierte Objekt mit einem
Muster gefiillt werden. Im linken Dialogfeld, das mit einem Klick auf
die dritte Schaltfliche des Fullung-Flyout-Ments gedffnet wird, wer-
den drei verschiedene Musterfiillungen angeboten. Neben dem Zwer-
FARBEN-Muster kdnnen Sie noch zwischen mehrfarbigen Mustern und
Brrmar-Bildern wéhlen.

(&) Zweifarben an
O Yalfarbe v

Hinten:
() Eitmap

flacen. 1 | Loschen | [ Erstelien...

4.68 Die Musterfiillung

Ursprung Grii

X Brets: | S0Gmm
e | 0,001 mm .E. Hihe: | 50,6 ram .E.
findern Zeilen- oder Spakenabstand
Heigung: | 0,0 @zele  Ospale

v e

[]Filllung mit Objek: sndern [JFillung spiegeln

ox abbrechen | [ ilfe
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Es werden jeweils diverse Muster angeboten, die mit einem Klick auf
dasVorschaubild in dem Listenfeld ausgewihlt werden konnen. Beim
ZWEIFARBEN-Muster konnen Sie die zu verwendenden Farben uber die
beiden Farbfelder rechts neben dem Vorschaubild einstellen.

" PR
()
=

4.69 Auswahl eines Musters

Die Muster sind so aufgebaut, dass sie »kachelbar« sind. Das bedeu-
tet, dass das gesamte Objekt gefiillt wird, ohne dass eine Nahtstelle
zu erkennen ist. Die Grof3e des Musters bleibt immer gleich — lediglich
die Anzahl der »Kacheln« differiert, je nachdem, wie grof das Objekt
ist. So kdénnte beispielsweise das abgebildete Muster entstehen:

N SR e TR PR Dy ey S
4.70 Eine Musterfiillung

Wenn Sie eigene Muster erstellen wollen, konnen Sie die ERSTELLEN-
Schaltfliche verwenden. Im Dialogfeld kdnnen Sie dann die Bearbei-
tung vornehmen.
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4.71 Bearbeiten eines Musters

Um einen schwarzen Punkt zu setzen, klicken Sie mit der
linken Maustaste auf die gewiinschte Position. Um einen schwarzen Punkt
zu léschen, muss die rechte Maustaste verwendet werden. Fiir die Stiftgrofie
stehen vier Vorgaben zur Verfligung.

Das Vollfarbmuster

Unter den mitgelieferten Vollfarbmustern gibt es einige interessante
Varianten. Probieren Sie doch einmal das abgebildete Muster aus. Wir
haben hier eine Grofie von 23 Millimetern eingestellt.

[C]Eallung mit Objekt sndern

Musterfiillung ﬁ
) Zweifarben

© yalfarbe

O Bitmap

Ursprung Griie

% | 0,0mm ﬁ. Breite: | 23,0mm E
v | 0,0mm ﬁ-\ Hihe: | 23,0 mm E
Andern Zedlen- oder Spaltenabstand
peiguna; | 0,0° ﬁ. ®zele  (Ospalte

; - 0| % von

st | ,ﬁ' 2 ﬁ'i Kachelgrtife

[Fillung spisgeln

OK

| [Ladbrechen | [

Hilfe

4.72 Ein Vollfarbmuster
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Das Ergebnis zeigt aufgereihte Schaltflichen, die plastisch wirken —
interessant, nicht wahr?

4.73 Ein interessantes Muster

Mit der Brirmar-Option werden kachelbare Pixelbilder als Muster ver-
wendet. Auch hier finden Sie einige interessante Vorlagen zur Auswahl.

Probieren Sie doch einmal das mitgelieferte Blasen-Foto mit den
nachfolgend abgebildeten Einstellungen aus.

Lrsgrug - Grile

|00 sl Bete: | 23,0mm @
o{00mm s Hobg: | 230mm |
R | ¢ 2ok oder pkarbetand
tiegung: [0.0° o) Eigele Oisgake
e [oo- @ [0 @RS

[ JEhrgmechidtanden [ Jrukung specth

I o6 Albrechen L=

4.74 Die Einstellungen eines Bitmap-Musters

Im Ergebnis sind librigens ebenfalls keine Nahtstellen zu sehen, wie
die nichste Abbildung belegt.
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4.75 Ein Bitmap-Muster

Uber die Laben-Schaltfliche kénnen Sie eigene Motive ein-
setzen. CorelDRAW unterstiitzt dabei alle gdngigen Grafik-Dateiformate. Soll
das Motiv allerdings kachelbar sein, miissen Sie es vorher mit einem Bild-
bearbeitungsprogramm — zum Beispiel Corel PHOTO-PAINT — entsprechend
vorbereiten.

Das Ausmaf} der Kacheln kann leicht festgestellt werden. Markieren
Sie dazu das Objekt mit dem Hilfsmittel Interaktive Fiillung. Mit den
Markierungspunkten wird die Gréf3e der Kachel angepasst. Der runde
Markierungspunkt kann zum Rotieren der Kachel verwendet werden.

= 4.76 Die Markierungspunkte
A einer Kachel

PostScript-Fiillmuster einsetzen

Die Fillmuster haben wir ja schon bei der Konstruktion unseres
Hintergrundmotivs kennen gelernt. Uber die finfte Schaltfliche 6ff-
nen Sie das folgende Dialogfeld, in dem Sie die Optionen fiir Post-
Script-Fiillungen einstellen kénnen.
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Diese Muster basieren auf der »Druckersprache« PostScript und kon-
nen daher nur auf Druckern ausgegeben werden, die PostScript »ver-
stehen«. Core]DRAW bietet hier ebenfalls sehr viele unterschiedliche
Muster an.

Je nach ausgewihltem Motiv kdnnen verschiedene Parameter verin-
dert werden. Werden Werte verdndert, klicken Sie zur Erneuerung des
Vorschaubilds auf die AKTUALISIEREN-Schaltfliche. Damit Sie eine Vor-
schau betrachten konnen, miissen Sie die Option FULLUNGSVORSCHAU
aktivieren.

Fischschuppen
Gras

GrineBlatter
farinesaras
Jeans
Kacheln
Konstruktion
Korbaeflecht

Vester

~Parameter

Rasterahstand; 4 L=
Linienbreite: 8 -E-

4.77 Das PostScript-Fiillmuster

Die abgebildeten Werte fithren zum folgenden Ergebnis.

4.78 Das PostScript-Fiillmuster mit der Bezeichnung Farbreptilien
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Weitere Optionen

Die néichste Schaltfliche im Fullung-Flyout-Ment bendtigen Sie, um
die Fullung eines Objekts zu entfernen. Mit der letzten Schaltfliche
offnen Sie ein Andockfenster, in dem der gewiinschte Farbton der
einfachen Fillung auf unterschiedliche Art und Weise eingestellt wer-
den kann. Mit der ersten Schaltfliche kann die Einstellung des Farb-
tons uber Schieberegler erfolgen. Sie sehen dies nachfolgend im lin-
ken Bild. Im Pfeilment sind unterschiedliche Ansichtsoptionen vor-
handen — eine zeigt die rechte Abbildung.

P Fatbte —— 2 X Y Fatbe———a X

4.79 Farboptionen im Andockfenster
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Die Schieberegler sind praktisch, wenn Sie die Auswirkung eines Farb-
modells erkennen wollen. Der Vorschaubalken zeigt ndmlich an, wie
sich eine Anderung auswirkt. So zeigen beispielsweise die CMYK-Bal-

ken die Auswirkung gut erkennbar an.
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4.80 Die Farbbalken im
CMYK-Farbmodus
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Attribute iibertragen

Sie haben Fiillungen oder Umrisse erstellt und wollen diese einem
anderen Objekt zuweisen? Dies konnten Sie mit der Funktion BEAR-
BEITEN/EIGENSCHAFTEN KOPIEREN VON erledigen, wenn das betreffen-
de Objekt markiert wurde. Mit Drag & Drop-Aktionen geht es aber
noch leichter.

=» Ziehen Sie das Objekt, dessen Eigenschaften Sie iibernehmen wol-
len, mit gedriickter rechter Maustaste auf das Objekt, das diese
Eigenschaften erhalten soll. Sie sehen dann einen Fadenkreuz-
Mauszeiger.

4.81 Ubertragen von Attributen

=» Wenn Sie die linke Maustaste loslassen, erscheint ein Menii, in
dem Sie auswéhlen konnen, welche Attribute iibertragen werden
sollen.

4.82 Das Menii zum Auswdhlen der Attribute
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=» Nach der Auswahl werden die betreffenden Attribute Ubertragen.
Sie kénnen dann gegebenenfalls noch kleine Anderungen an den
ubertragenen Eigenschaften vornehmen.

o
g

4.83 Das modifizierte Objekt

Farbfelder nuanciert @ndern

Sie haben ein Farbfeld eingefirbt — zum Beispiel durch Anklicken ei-
ner Farbe in der Farbpalette — und die Farbe ist fast die richtige; aber
halt nur fast?

Auch hier gibt es eine Drag & Drop-Moglichkeit, falls die Farbe nur
ein klein wenig gedndert werden soll. Dies konnte zum Beispiel ein
leichtes Authellen oder Abdunkeln sein.

=» Wenn Sie Farben mischen wollen, kénnen Sie beim Herausziehen
der Farbe aus der Farbpalette die (ww)-Taste gedriickt halten. Zie-
hen Sie die Farbe auf ein Farbfeld. Die beiden Farbtone werden
dann gemischt.

= Wenn Sie dazu Weifl verwenden, wird das Farbfeld aufgehellt —
bei Schwarz wird es dagegen abgedunkelt. Ein Plussymbol neben
dem Mauszeiger zeigt diesen Mischmodus an.
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4.84 Mischen von Farben

= Wenn Sie das Objekt mit dem Auswahl-Hilfsmittel anstatt mit dem
Hilfsmittel Interaktive Fullung markieren, konnen Sie ubrigens
mit dem Mischmodus alle Farbpunkte auf einmal abdunkeln.
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Effekte einsetzen

Seit jeher glinzt CorelDRAW mit einer Vielzahl interessanter Effek-
te. Im Laufe der verschiedenen Programmversionen kamen immer
mehr Effekte dazu. Die Effekte sind in einem eigenen Flyout-Meni
untergebracht. Die Hilfsmittel liegen alle als interaktive Hilfsmittel vor,
sodass die Effekte mit Mausaktionen angewendet werden kénnen.

|J|H4$lmgw@9»

I |H||Fsm|tte| ‘Trkerakkive Uberblendung'|

5.1 Das Flyout-Menii der interaktiven Effekt-Hilfsmittel

In diesem Kapitel werden wir Ihnen einige interessante Einsatzgebiete
an verschiedenen Beispielen vorstellen. Durch geschickten Einsatz der
Effekte konnen verbliiffende Ergebnisse erzielt werden.

Effekte sind aber mit Vorsicht zu geniefen — nicht alles
was moglich ist, muss auch eingesetzt werden. Oft merkt man einer Grafik
an, dass der Effekt nur des Effekts wegen eingesetzt wurde. Gehen Sie da-
her sparsam mit Effekten um und verwenden Sie die Effekte nur dort, wo
sie die Grafik aufwerten.

5.1 Der Einsatz der interaktiven Hilfsmittel

Die Effekt-Hilfsmittel werden alle nach demselben Prinzip angewen-
det. Nach dem Aufruf des entsprechenden Hilfsmittels werden in der
Eigenschaftsleiste verschiedene Optionen angeboten. Sie unterschei-
den sich je nach aktiviertem Hilfsmittel.

: S = = L3,
o | x:[146.26 mm__| #A[254.576 m| [Ca)| E[z0 NS o | [l o
perseire o] = |3 (2 T ] A AR vFe = [n o e(Aa[ha]De

5.2 Die Optionen des Hilfsmittels Uberblendung
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Im ersten Listenfeld werden verschiedene Voreinstellungen angebo-
ten. Wird einer der Listeneintrige markiert, erscheint rechts neben
der Liste, zur Orientierung uber die Effektwirkung, ein Vorschaubild.

x:[146.26 mm__| **[254.376 mr| ||
(103756 mm | 3 (167,750 ool | T

105tufigSchneliGerade
205tufigGerads
205kufLangsamLinks|Suf
20stufl angsamRechtslaf
205tuFSchnalLinks|suf
Z0stufschnelRechtslauf

5.3 Verschiedene Voreinstellungen

Je nach ausgewihltem Effekt sind weitere Optionen verfligbar. Oft sind
diese in Untermeniis untergebracht, die mit einem Klick auf die
Schaltfliche gedffnet werden. Wertdnderungen werden meist tiber
Schieberegler vorgenommen.

= : 5.4 Wertanderungen in
(5}
‘_|§J='|*EE0‘E‘€ &!EH & Untermeniis
&+ Beschleunigung:
e

By Farbe: I— J—

Wurde ein Effekt angewendet, kann er jederzeit wieder entfernt wer-
den. Dazu dient die letzte Schaltfliche in der Eigenschaftsleiste. Sie
ist aktivierbar, wenn beim markierten Objekt ein Effekt angewendet
wurde.

5.5 Loschen eines ange-
wendeten Effekts

. [Oberblendung lischen

[T EIORI A Die vorletzte Schaltfléche ist aktivierbar, wenn einem Ob-
jekt kein Effekt zugewiesen wurde. Sie konnen die Schaltflache verwenden,
um einen Effekt eines anderen Objekts zu kopieren.
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Zur Vorbereitung einer Grafik haben wir zuerst wieder ein Hinter-
grundobjekt erstellt, das mit einem FULLMUSTER versehen wurde.
Dabei haben wir die folgenden Einstellungen verwendet. Das Gelb
hat den RGB-Farbwert 224, 217, 94.

?mer E

stilnarne: Himmel 2 Farben

Fiilimusterbibliothek:

Eilmusteriste: Weichhelt %:
Flecken 3C ~
Flacken 5C [ P
Geflecht
Gewebe
Hieroglyphen
Hierogh phen-Relief
L

3| Heligheit =%

Himmel:

Wolken:

Warschau

[ovonen... | [ kachem.. ] [_ox | [ Abbrechen | [ e

5.6 Das verwendete Fiillmuster
Auflerdem bendétigen wir fiir den ersten Effekt, den wir IThnen vor-

stellen wollen, zwei Objekte. Dabei haben wir einen Farbverlauf fur
die Objekte verwendet. Einen Umriss haben die beiden Objekte nicht.

5.7 Die Ausgangssituation
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5.2 Der Uberblendungseffekt

Der erste Effekt im Flyout-Menii ist der Uberblendungseffekt. Mit
diesem Hilfsmittel kbnnen Sie ein Objekt, in einer vorgegebenen An-
zahl von Zwischenschritten, in ein anderes Objekt umwandeln.

Die Objektattribute werden dabei berticksichtigt. So werden Fullungs-
und Umrisseigenschaften ebenfalls in gleichméf3igen Schritten tiber-
blendet. Sie wenden dieses interaktive Hilfsmittel wie folgt an:

=» Rufen Sie iiber die erste Schaltfliche das Hilfsmitte]l Uberblen-
dung auf. Klicken Sie auf das Ausgangsobjekt und halten Sie die
linke Maustaste gedriickt.

=2 Wenn Sie den Mauszeiger verziehen, wird ein zweiter Markierungs-
punkt und eine Verbindungslinie angezeigt. Der Verbotsmauszeiger
zeigt an, wenn an der aktuellen Position keine I"Jberblendung an-
gebracht werden kann.

|
"

5.8 Hier ist keine Uberblendung méglich

=» Ziehen Sie den Mauszeiger mit gedriickter linker Maustaste zum
zweiten Objekt. Sie sehen dann schon in der Vorschau die Um-
wandlungsformen.
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5.9 Die Uberblendungin
der Vorschau

=» Nach dem Loslassen der Maustaste wird die Uberblendung er-
stellt. Es entsteht das folgende Objekt:

. 1 g : 5.10 Die Uberblendung

> Die Uberblendungsgruppe besteht aus drei Objekten. Die beiden
urspriunglichen Objekte werden als Kontrollelemente bezeichnet.
Die neu erzeugten Objekte werden in einer Uberblendungsgruppe
zusammengefasst. Dies erkennen Sie gut im Andockfenster OB-
JEKT-MANAGER.

" Objekt-Manager ————--—--————a X
e &
Seite 1

=5 7/ Mcbene 1

52

=

4[] Rechbeck - Fislung: Fillmuster, Umriss: Keine
Haupt-Seite
@5 2 I Hifslinien
@ 7 IlDesktap
& [ Gitter

5.11 Der Aufbau einer Uberblendung
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=» Die beiden Kontrollelemente kénnen jederzeit verindert werden.
Nach der Anderung wird die Uberblendungsgruppe automatisch
neu berechnet. Die einzelnen Elemente der Uberblendungsgruppe
kénnen dagegen nicht bearbeitet werden. Bei den Kontrollelemen-
ten konnen nicht nur die Attribute angepasst werden. Wird bei-
spielsweise mit dem Form-Hilfsmittel die Sternform veridndert,
wird anschlieSend jedes Objekt der Uberblendungsgruppe eben-
falls neu berechnet.

5.12 Geidnderte Objekteigenschaften fiihren zu einer neuen Uberblendung

=» Die Attribute der Uberblendungsgruppe kénnen mit den Optio-
nen der Eigenschaftsleiste verdndert werden. Zum Markieren der
Uberblendungsgruppe miissen Sie die innere Gruppe auswihlen
— passen Sie dabei aber auf, dass Sie kein Kontrollelement erwi-
schen.

Stellen Sie dann beispielsweise in der Eigenschaftsleiste eine ho-
here Schrittanzahl ein, um die Anzahl der Objekte der Uber-
blendungsgruppe zu erhéhen. Probieren Sie doch einmal den Wert
500 aus.

x:[145.234 mm | (222,362 mr ‘lﬁl
y: 105576 mm | £ 145,309 | | K

#,

250 Mu‘ “0 ‘
0,0

W |25 4 2 'hu”

5.13 Andern der Schrittanzahl

Es entsteht ein interessantes Ergebnis:
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5.14 Ein plastisch wirkendes »Gebilde«

Die Uberblendungsoptionen

Sehen wir uns nun verschiedene Uberblendungsvarianten an. Mit
diesem Effekt kdnnen Sie ndmlich viele, interessante Wirkungen er-
reichen. Sie sahen schon zuvor, dass viele plastische Effekte damit
erstellt werden konnen.

Die Wahl der Ausgangsobjekte ist prinzipiell egal. Sie miissen aber
beachten, dass die Objekteigenschaften zusammenpassen. Hat bei-
spielsweise ein Objekt eine Kontur und das andere nicht, entsteht eine
fehlerhafte Uberblendung. Dieser Fehler beruht auf der Umwandlung.
Eine fehlende Kontur kann ndmlich nicht in eine vorhandene Kon-
tur umgewandelt werden.

5.15 Eine fehlerhafte Uberblendung
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Diesen Fehler konnen Sie sehr leicht umgehen, indem Sie das Fiinf-
eck mit einer sehr diinnen Kontur versehen. Verwenden Sie beispiels-
weise eine Haarlinie, dann wird diese kontinuierlich umgewandelt, bis
die Konturstidrke des Sterns erreicht ist. Dies sehen Sie im folgenden
Bild:

5.16 Umwandlung der Kontur

Auch wenn die Uberblendung fertig gestellt ist, konnen die Kontroll-
elemente beliebig verdndert werden. Klicken Sie dazu auf das betref-
fende Kontrollobjekt. Sie erkennen die richtige Auswahl an den Mar-
kierungspunkten. Nachfolgend haben wir den Stern in einen Stern
mit acht Spitzen umgewandelt und die Spitzen mit dem Form-Hilfs-
mittel abgeflacht. Stellen Sie diesen neuen Wert in der Eigenschafts-
leiste ein.

5.17 Andern von Objektattributen
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Wollen Sie das Objekt transformieren, verwenden Sie wie gewohnt die
Markierungspunkte. Soll das Objekt rotiert werden, miissen Sie es ein
zweites Mal anklicken. Sie sehen dann die folgenden Markierungs-
punkte. In diesem Modus ist neben dem Rotieren tiber die Eckmar-
kierungspunkte auch das Neigen des Objekts moglich — dazu werden
die mittleren Markierungspunkte bendtigt.

g

LN - A
5.18 Rotieren des Kontrollobjekts

Der Rotationswinkel kann gegebenenfalls auch tiber die Eigenschafts-
leiste eingestellt werden. In unserem Beispiel wurde das Objekt mit
dem Wert 90° gedreht. Markieren Sie anschlieBend die Uberblen-
dungsgruppe und stellen Sie 200 Schritte ein, um das abgebildete
Ergebnis zu erhalten.

5.19 Ein interessantes Objekt
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(RGN CorelDRAW »merkt« sich den Wert der Rotation. Im Ein-
gabefeld der Eigenschaftsleiste konnen Sie daher den Rotationswinkel nach-
traglich jederzeit verandern.

Die Reihenfolge der Objekte

Welches Objekt »oben« liegt, richtet sich nach der Reihenfolge der
Konstruktion. Beim vorherigen Beispiel wurde das Achteck zuletzt
konstruiert — daher ist er vollstindig zu sehen. Das Fiinfeck wird da-
gegen von den zusitzlich eingefligten Objekten verdeckt. Im folgen-
den Bild wurde das Fiinfeck markiert und mit der Funktion ANORD-
NEN/ANORDNUNG/NACH VORN umplatziert.

. % 5 5.20 Die Reihenfolge ist
umgekehrt

Werden die Schritte Gibrigens auf 250 erhoht, entsteht ein recht inte-
ressantes Ergebnis, das Sie nachfolgend abgebildet sehen.

B g - 5.21 Auch ein spannen-
des Objekt
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Sie kénnen die Richtung tibrigens auch mit der Mentifunktion AN-
ORDNEN/ANORDNUNG/UMGEKEHRTE ANORDNUNG umdrehen.

Dann muss aber beim Aufruf der Funktion die Uberble{ldungsgruppe
markiert sein. Sie erkennen die Richtung, in der die Uberblendung
erstellt wird, Gibrigens an dem Pfeil der Verbindungslinie.

5.22 Umgekehrte Anordnung

(LN Um die Uberblendungsgruppe »zuriickzudrehen, rufen
Sie einfach die Funktion ANorRDNEN/ANORDNUNG/ UMGEKEHRTE ANORDNUNG erneut auf.

Farbige Anpassungen

Fur die nichsten Aufgaben haben wir zwei Ellipsen erstellt. Unsere
Objekte sind beide mit Farbverldufen versehen — allerdings mit un-
terschiedlichen Farben.

In solchen Fillen konnen Sie in der Eigenschafsleiste einstellen, ob
die Uberblendung der Farben direkt oder im Farbspektrum gedreht
durchgefiihrt werden soll.

Diese Option gibt es auch im Dialogfeld der Verlaufsfiillung. An der
Linie im Vorschaubild ist die Verlaufsrichtung gut zu erkennen.
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Farbverlaut B 5.23 Drehen des
Verlaufs
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Beim Uberblendungseffekt wird dies RECHTSLAUFIGE und LINKSLAU-
FIGE UBERBLENDUNG genannt. Sie erreichen diese Optionen uber die
nachfolgend gezeigten Schaltflichen in der Eigenschaftsleiste.

— 5.24 Andern der Verlaufs-
“ﬂl'& i“ ! & | % 'Ba'; X einstellungen

2°|° |Rechtsléufige Uberblendung|

Sie sehen die beiden Optionen im néchsten Bild. Links ist die Opti-
on REcHTSLAUFIGE UBERBLENDUNG abgebildet.

5.25 Gedrehte Uberblendungsfarben

Uberblendungen verdrehen
Bisher verliefen die Uberblendungen alle auf einer geraden Linie. Es
gibt aber auch eine Moglichkeit, die wir IThnen nun vorstellen wollen.



a Effekte einsetzen 197

Sie kénnen die Uberblendungsgruppe namlich auch verdrehen.

<> Stellen Sie in der Eigenschaftsleiste nach dem Markieren der ?Iber-
blendungsgruppe einen Wert von 50° im Eingabefeld Uber-
blendungsrichtung ein.

=)
E==E
IBIU 13|

0 220

| o i o] L o1

5.26 Andern der Uberblendungsrichtung

=» DieVerinderung fillt bei den von uns ausgewihlten Objekten noch
nicht allzu stark auf.

5.27 Die gedrehte Uber-
blendungsgruppe

=>» Aktivieren Sie fiir die nichste Variante die Schaltfliche rechts ne-
ben dem Eingabefeld. Sie ist nur verfiigbar, wenn die Uberblen-
dungsrichtung verdndert wurde. Mit dem Aktivieren wird eine
Schleife gebildet, die zum folgenden Ergebnis fiihrt:

5.28 Die Schleifenbildung
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=» Von einer »Schleifenbildung« haben Sie nichts gesehen? Probieren
Sie doch einmal den Wert 360° fiir die Uberblendungsrichtung
aus. Dann wird die Schleife erkennbar. Wir haben aufierdem die
Schrittanzahl auf den Wert 500 erh6ht, damit eine »saubere Kan-
te« entsteht.

5.29 Jetztist die Schleife zu sehen

LRIl Mit dieser Funktion lassen sich viele spannende Varian-
ten erstellen. Probieren Sie diese Variante doch einmal bei zwei Rechte-
cken aus. Es entstehen dreidimensional wirkende Objekte.

=» Die Drehung kdénnen Sie beeinflussen. Standardmiiflig wird die
Drehung um den Drehpunkt der beiden Kontrollelemente ausge-
fithrt. Der Drehpunkt befindet sich standardmaiflig in der Mitte
des markierten Objekts. Klicken Sie das betreffende Objekt zwei-
mal an, um in den Rotationsmodus umzuschalten.

5.30 Der Drehpunkt des Objekts
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=» Diesen Drehpunkt kénnen Sie mit gedriickter linker Maustaste
verschieben. Ziehen Sie ihn beispielsweise auf die nachfolgend
gezeigte Position.

(57
&

$ $

3N 5

5.31 Verschieben des Drehpunkts

=» Nach dem Loslassen der linken Maustaste wird die Uberblen-
dungsgruppe neu berechnet, was bei den eingestellten 500 Schrit-
ten einen Moment dauern kann. Es entsteht dann das abgebildete
Ergebnis.

5.32 Die Auswirkungen des neuen Drehpunkts

BRI Um den Drehpunkt auf die Standardposition zuriickzuset-
zen, halten Sie beim Verschieben die (ro)-Taste gedriickt. Der Drehpunkt
»rastet« dann wieder im Zentrum des Objekts ein.
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Uberblendungen beschleunigen und bremsen

StandardardméBig werden die Objekte der Uberblendungsgruppe
gleichmaflig verteilt. Auch die Verdnderung der Umriss- und Fullungs-
attribute erfolgt gleichmiflig. Es geht aber auch anders ...

Fir das nichste Beispiel haben wir zur Verdeutlichung die folgende
Ausgangssituation erstellt. Es wurde absichtlich die geringe Schritt-
zahl von 7 gewihlt, um den Uberblendungseffekt gut erkennen zu
koénnen.

5.33 Eine einfache Uberblendungsgruppe

Wird die Uberblendungsgruppe mit dem Uberblendungs-Hilfsmit-
tel angeklickt, ist in der Mitte der Verbindungslinie ein Doppelpfeil
zu sehen. Dieses Symbol kann verwendet werden, um die gleichmaé-
Bige Aufteilung der Objekte zu dndern.

5.34 Das Doppelpfeilsymbol steuert die Uberblendungsgruppe

Wenn Sie das Symbol nach rechts ziehen, wird die Uberblendungs-
gruppe »gebremst«. Am Anfang sind die Schritte der eingefiigten
Objekte grofler — am Ende werden sie immer kleiner.
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Vo

5.35 Abbremsen der Uberblendung

Wird das Symbol nach links gezogen, wird die Uberblendung be-
schleunigt. Zunéchst sind die Objektabstinde klein — sie werden dann
aber immer grofier. Die Einstellungen konnen auch tiber die folgen-
de Schaltfliche in der Eigenschaftsleiste vorgenommen werden.

In dem Menii sehen Sie, dass die Objekt- und Farbverdnderungen ge-
koppelt sind. Wird das Schloss-Symbol deaktiviert, wird diese Kop-
pelung aufgehoben.

Sie kdnnen dann beispielsweise die Objektposition beschleunigen oder
bremsen — die Verdnderung der Farbe aber so belassen. Dies wirkt sich
natiirlich nur dann aus, wenn die Objekte mit unterschiedlichen Fiil-
lungen versehen sind.

ELI- TR
+  EBeschleunigung:

) Objekt: |

%@

By Farbe:

5.36 Koppelung von Objekt- und Farbbeschleunigung

Nach dem Entkoppeln kénnen Sie die beiden Markierungspfeilspitzen
getrennt voneinander verziehen. Der untere Markierungspfeil ist dabei
fiir die Farbe zustdndig und der obere fiir die Objektbeschleunigung.
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5.37 Unterschiedliche Beschleunigung von Objekt und Farbe

Espresso-Tipp!

Uberblendungsgrofien beschleunigen

Ihre Kontrollelemente sind nicht gleich grof3? Dann werden auch die
Groflen beim Hinzufiigen der Ubergangsobjekte gleichmafig ange-
passt. Mit der néchsten Schaltfliche konnen Sie in solchen Féllen auch
die Skalierung der Objekte beschleunigen. Die Skalierungsbeschleu-
nigung richtet sich nach der Objektbeschleunigung — die Skalierung
erfolgt im selben Mafl. Wurde keine Objektbeschleunigung verwen-
det, hat diese Option daher keine Auswirkung.

5.38 Beschleunigung der Skalierung
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Uberblendungen teilen

Die Objekte der Uberblendungsgruppe kénnen normalerweise nicht
gesondert bearbeitet werden — sie werden ja automatisch generiert.
Es gibt aber die Moglichkeit, Objekte aus der Uberblendungsgruppe
herauszutrennen und getrennt zu bearbeiten. Dies ist dann niitzlich,
wenn die Uberblendung nicht geradlinig verlaufen soll. Gehen Sie
dazu folgendermaf3en vor:

=» Erstellen Sie zunichst die Uberblendung wie gewohnt. Wir haben
beispielsweise folgende Formen tiberblendet und mit sieben Uber-
blendungsschritten versehen.

-

5.39 Die Ausgangssituation

=» Uber die folgende Schaltfliche 6ffnen Sie ein Menii mit einigen
Sonderfunktionen. Rufen Sie hier die TEILEN-Funktion auf.

PEREL]

1 % Steuerknoken

'§ Teilen
Zusammenlegen Anfang

i Zusammenlzgen Ende

Entlang gesamter Strecke dberblenden

Alle Objekte drshen

5.40 Einige Sonderfunktionen

=» Nach dem Aufruf der Funktion erscheint ein kr"éiftiger Pfeil als
Mauszeiger. Klicken Sie damit auf das Objekt der Uberblendungs-
gruppe, das herausgetrennt werden soll.
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=

5.41 Heraustrennen eines Objekts

=» Nach dem Anklicken kann das Objekt mit dem Auswahl-Hilfs-
mittel angeklickt werden — es ist nun zu einem Kontrollelement
geworden.

5.42 Das Objekt ist von der Uberblendungsgruppe getrennt

=» Das Objekt kann nun transformiert oder mit neuen Attributen
versehen werden. Verschieben Sie dieses Objekt beispielsweise auf
die nachfolgend abgebildete Position. Wenn Sie die linke Maus-
taste loslassen, wird sichtbar, dass es sich nun um zwei Uberblen-
dungen handelt, die miteinander verbunden sind.

5.43 Die neue Uberblendung
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=» Dass es sich um zwei Uberblendungsgruppen handelt, erkennen
Sie, wenn Sie das Objekt mit dem Uberblendungs-Hilfsmittel an-
klicken. Sie sehen im folgenden Bild die drei Kontrollelemente
mit den getrennten Verbindungslinien.

5.44 Die beiden Uberblendungsgruppen

=» Die Uberblendungseinstellungen kénnen jetzt nur noch getrennt
fiir die beiden Uberblendungsgruppen vorgenommen werden. Um
eine der Uberblendungen auszuwihlen, miissen Sie den gewiinsch-
ten Teil mit gedriickter (sv)-Taste anklicken. Sie kénnen dann in
der Eigenschaftsleiste die erforderlichen Anderungen vornehmen.
So haben wir nachfolgend beispielsweise die Schrittanzahl fiir den
linken Teil auf den Wert 3 erhoht.

5.45 Markieren einer Teilstrecke

Der Aufbau der getrennten Uberblendung

Eins ist bei der getrennten Uberblendung zu beachten: Normalerweise
koénnen bei den Kontrollelementen mit dem Form-Hilfsmittel die
objekttypischen Verdnderungen vorgenommen werden.
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Bei einem Kreis konnten also beispielsweise Segmente erstellt wer-
den. Dies ist nach dem Trennen der Uberblendungsgruppe beim mitt-
leren Objekt nicht mehr mdglich. Ein Blick in das Andockfenster
OBJEKT-MANAGER zeigt den Grund:

Y Objekt-Manager - X
Fhenc 1 .

B[] Seite 1
| B =8 /Mt 1
B¢ Kontrolkurve - Fillung: Farbverlauf, Umriss;
[}y Uberblendungsaruppe
i El¢® Kontrollkurve - Fillung: Farbverlauf,
& Q‘ Uberblendungsgruppe
H @ Konkrollkurve - Fiillung: Fart
----- |:| Rechteck - Fillung: Follmuster, Umriss: Keim
E| Cl Haupt-5eite
- @5 2 Hislinizn
- @ Z IDeskiop
= 1 itker

5.46 Die Uberblendungsgruppe im Objekt-Manager

Das markierte Objekt ist das neu entstandene Kontrollelement. Es
féllt auf, dass hier die Bezeichnung KONTROLLKURVE verwendet wird.
Beim Heraustrennen werden also Grundformen automatisch in
Kurvenobjekte umgewandelt. Bei Kurvenobjekten kénnen mit dem
Form-Werkzeug die Knotenpunkte verzogen werden.

Unser Objekt besitzt vier Knotenpunkte, die die Kurvenform definie-
ren. Nach dem Anklicken eines Knotenpunkts werden auch die dazu-
gehorenden Griffpunkte sichtbar. So konnen Sie nun die Kurvenform
verdndern.

5.47 Die Kontrollpunkte des
Kurvenobjekts
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Ziehen Sie beispielsweise den oberen Knotenpunkt auf die nachfol-
gend gezeigte Position.

5.48 Verziehen eines Knotenpunkts

Wenn Sie die linke Maustaste loslassen, sehen Sie das neu berechne-
te Ergebnis.

5.49 Die neu berechneten Uberblendungen

Uberblendungen an Pfaden ausrichten

Es gibt eine weitere Moglichkeit, Objekte nicht auf einer geraden Li-
nie zu Uberblenden. Sie kdnnen auch willkiirlichen Formen folgen.
Dazu ist die folgende Vorgehensweise notwendig.

= Erstellen Sie zunichst, wie bereits bekannt, eine Uberblendungs—
gruppe. Wir haben zwei Kreise eingesetzt, die mit einem radialen
Verlauf gefiillt wurden. Beide Kontrollelemente haben dabei die-
selbe Fiillung erhalten.

=» Zusitzlich wird eine Bezier-Linie bendtigt. Zeichnen Sie die
Kurvenform und korrigieren Sie gegebenenfalls die Knotenpunk-
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te, bis die Kurve die gewiinschte Form aufweist. Auf Prézision
kommt es hier nicht allzu sehr an. Das Ausgangsstadium konnte
beispielsweise folgendermaflen aussehen.

Chbddbdidbddiiddddiidid

5.50 Die Ausgangssituation

=» Rufen Sie iiber die nachfolgend gezeigte Schaltfliche aus dem
Menti in der Eigenschaftsleiste die Funktion NEUE STRECKE auf.
Dabei muss die Gesamtgruppe der Uberblendung markiert sein.

5.51 Zuweisen einer

‘ B @‘ neuen Strecke

!gecke anzeigen

,,-Q YWon Strecke [Gsen

=» Nach dem Aufruf sehen Sie als Mauszeiger wieder einen dicken
Pfeil. Klicken Sie damit auf die Bezier-Kurve.

5.52 Anklicken der
Bezier-Linie
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=» Nach dem Anklicken wird die Uberblendungsgruppe zentriert mit
dem Pfad verbunden. Es entsteht die folgende neue Situation.

5.53 Die Uberblendungsgruppe ist mit dem Pfad verkniipft

= Die Kontrollelemente kénnen anschlieend nur noch auf dem Pfad
entlang verschoben werden.

5.54 Verschieben eines Kontrollelements

=» Um den Pfad »unsichtbar« zu machen, klicken Sie ihn mit dem
Auswahl-Hilfsmittel an und entfernen Sie den Umriss.

Durch den fehlenden Umriss wirkt sich der Pfad nach wie vor auf
die Uberblendungsgruppe aus — er ist aber nicht mehr zu sehen.
So ergibt sich das gezeigte Endergebnis:
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5.55 Die fertige neue Uberblendungsform

=» Haben Sie eine Uberblendung mit einem Pfad verkniipft, werden
im folgenden Meni einige zusétzliche Optionen aktivierbar. Die
Option ENTLANG GESAMTER STRECKE UBERBLENDEN sorgt dafiir, dass
der Abstand der Objekte entsprechend vergroflert wird, bis der
gesamte Pfad ausgenutzt wird.

Die Option ALLE OBJEKTE DREHEN bewirkt, dass die Lage der Ob-
jekte an die Kurve angepasst wird. So werden die Uberblendungs-
objekte entsprechend gedreht. Bei unserem Kreis-Beispiel wirkt
sich diese Option nicht aus — bei Rechtecken ist die Auswirkung
stirker zu sehen.

CEAN-]

1 % Steuerknoten
& Teilen

fu Zusammenleaen Anfang

i Zusammenlegen Ends
[IEntlang gaﬁwter Strecke Oberblenden

[ Alle Objekte drehen

5.56 Zusdtzliche Optionen

Objektgruppen iiberblenden

Sie konnen nicht nur Einzelobjekte iiberblenden. Fiir ein weiteres
Beispiel haben wir folgende Ausgangssituation vorbereitet. Die beiden
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linken Ellipsen haben wir mit dem Auswahl-Hilfsmittel markiert und
dann mit der Tastenkombination (¢ )+(G) zu einer Gruppe zusammen-
gefasst.

5.57 Die Ausgangssituation

Schon beim Aufziehen des Ubergangs zeigt die Vorschau an, dass beide
Objekte Giberblendet werden und der Mittelpunkt der Gruppe fiir die
Markierungslinie verwendet wird.

I
5.58 Die Uberblendung in der Vorschau

Nach der Fertigstellung der Uberblendung wird erkennbar, dass je-
des Mitglied der Gruppe einzeln mit der rechten Ellipse tiberblendet
wurde. Allerdings entsteht nur eine einzige Uberblendungsgruppe, wie
die Markierungslinie belegt. Beim folgenden Ergebnis wurden 20
Schritte verwendet.
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5.59 Ein interessantes Ergebnis

Auch bei dieser Variante lohnt es sich, einmal eine sehr hohe Schritt-
zahl zu verwenden. Beim folgenden Bild wurden 700 Schritte einge-
stellt. Dadurch wirkt das Ergebnis recht plastisch. Hier miissen Sie,
je nach verwendetem Rechner, allerdings einen Moment warten, bis
alle Objekte des Ubergangs berechnet sind.

R

5.60 Dieses Ergebnis entstand durch eine sehr hohe Schrittanzahl

Espresso-Tipp!
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Steuerknoten anpassen

CorelDRAW verbindet bei Uberblendungen automatisch die Knoten-
punkte der beiden Kontrollelemente. Sie kénnen aber auch Einfluss
darauf nehmen, welche Knotenpunkte zum Uberblenden verwendet
werden sollen.

Dies ist niitzlich, wenn sich beim automatischen Uberblenden »ver-
drehte« Objekte ergeben. So haben wir nachfolgend zwei sehr unter-
schiedliche Objekte ineinander iiberblendet: ein Symbol und einen
Buchstaben.

Oben sehen Sie die beiden Kontrollelemente — unten das Uberblen-
dungsergebnis. Die Uberblendung sieht nicht besonders schick aus.

5.61 Die ndchste Ausgangssituation

=» Markieren Sie die Uberblendungsgruppe. Rufen Sie aus dem Menii
VERSCHIEDENE UBERBLENDUNGSOPTIONEN in der Eigenschaftsleiste
die Funktion STEUERKNOTEN auf. Sie sehen nach dem Aufruf die
Knotenpunkte des ersten Kontrollelements und den bereits be-
kannten kréiftigen Pfeil.

Klicken Sie auf den Knotenpunkt, der fiir die Uberblendung ver-
wendet werden soll. Wir markieren zunéchst einen Knotenpunkt
unten rechts am Objekt.
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5.62 Markieren eines Knotenpunkts

=» Nach dem Markieren springt CorelDRAW automatisch zum zwei-
ten Kontrollelement. Klicken Sie hier auf den Punkt, der wih-
rend der Uberblendung mit dem zuerst markierten Knotenpunkt
verbunden werden soll.

5.63 Markieren des zweiten Knotenpunkts

=» Nach dem Anklicken wird die Uberblendung neu berechnet — es
ergibt sich jetzt eine ganz andere Wirkung.

5.64 Die neu berechnete Uberblendung
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=» Sie kdnnen diese Arbeitsschritte gegebenenfalls an weiteren Kno-
tenpunkten wiederholen, bis die gewiinschte Form erreicht ist.
Rufen Sie dazu einfach die Funktion STEUERKNOTEN nochmals
auf.

Espresso-Tipp!

Offene Pfade iiberblenden

Sie konnen nicht nur geschlossene Objekte oder Objektgruppen
ineinander Uberblenden. Es ist auch moglich, einen offenen Pfad mit
einem gefillten Objekt zu tiberblenden — Corel DRAW erstellt dann
automatisch gefiillte Uberblendungsobjekte, wie das folgende Ergeb-
nis belegt.

5.65 Offene Kurven verbinden

Espresso-Tipp!
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Da die Uberblendung eine sehr interessante Funktion ist, haben wir
diese an vielen Beispielen vorgestellt. Nun kommen aber die ande-
ren Hilfsmittel des Flyout-Menitis an die Reihe.

5.3 Die interaktive Kontur

Das néchste Hilfsmittel im Flyout-Menii Effekte konnen Sie verwen-
den, um grofle oder kleine Kopien des Objekts einzufiigen. Der Kon-
tureffekt eignet sich fiir verschiedene Einsatzgebiete. Fiir den Hinter-
grund haben wir die Einstellungen des Fullmusters wieder verdndert.
Sie sehen die neuen Einstellungen in der folgenden Abbildung.

(IR0 Es handelt sich dabei um ein leicht verdndertes Muster aus
der BeisrieLe-Bibliothek. Hier finden Sie viele recht interessante Muster. Ein
»Durchforsten« der mitgelieferten Bibliotheken lohnt sich daher.

Fiillmuster m
Falmusterbibliothek: Stiname: Sternennebel 2
Baspieiea. o d[v] Landschaft Nr.;
Eallmusterlste: weichheit %:

Samt o

Schweifinaht 3 [

Sommenfeucr

Sormencberflche olke Hir.:

Stahlwol J

St:p;“dicew ) [l | wolken-weichheit %:
S— [l elighsi 2:

‘Wasser unken;
asser oben:
Land unten:
Land oben:

| Yegetation Unten;

- “Wegetation oben:
[ optioren... | [ kacheb... | [__ok ] [ abbrechen | [ mife |

5.66 Die neuen Einstellungen des Hintergrunds

Fur das Beispiel haben wir ein Fiinfeck verwendet, bei dem die Ein-
buchtungen mit dem Form-Hilfsmittel abgeflacht wurden. Dieses Mo-
tiv wurde mit einem konischen Verlauf und mit einem weich auslau-
fenden Schatten versehen.
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5.67 Die fertigen Objekte auf dem neu gestalteten Untergrund

Nach dem Aufruf des Hilfsmittels konnen Sie in der Eigenschaftsleiste
verschiedene Vorgaben anpassen, wenn ein Objekt markiert wurde.
Alternativ dazu kénnen Sie natiirlich den Effekt auch zunédchst mit
den Standardwerten versehen und dann nachtriglich die Anderun-
gen vornehmen. Mit den Voreinstellungen ergeben sich die abgebil-
deten Ergebnisse. Links wurde dabei die INNEN-Option aktiviert —
rechts die AUBEN-Option. Bei der AUBEN-Option wurde die Schritt-
anzahl auf 3 reduziert.

5.68 Zwei Standardeinstellungen

Bei gleichméBigen Objekten — wie etwa einem Kreis oder einem Qua-
drat — ist es leicht, durch Skalieren eines Duplikats einen gleichmifi-
gen Abstand zum Original zu erhalten.
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Bei unformigen Objekten klappt dies jedoch nicht. Sie sehen im fol-
genden Bild rechts, dass das verkleinerte Duplikat keinen gleich-
mifligen Abstand zum Rand des Originals besitzt. Links wurde da-
gegen der Kontureffekt verwendet — dort ist der Abstand gleich.

5.69 Rechts wurde eine Kopie des Objekts verkleinert

Die Anpassungen des Kontureffekts konnen Sie wieder auf unter-
schiedliche Art und Weise vornehmen. Neben der Eigenschaftsleiste
ist Uibrigens fiir jeden Effekt auch ein Andockfenster vorhanden.

i ——— &

O Zur Mitke

@ Innen

O aufen

Abstand: | 2,54 il

5.70 Die Optionen im Andockfenster

Neben dem Typ des Kontureffekts kann in der Eigenschaftsleiste ein-
gestellt werden, wie viele Duplikate erstellt werden sollen. Auflerdem
wird hier der Abstand der Duplikate festgelegt.
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5.71 Optionen in der
‘E| 'E'|3 %” E|2,54mm %” Eigenschaftsleiste

12|U l‘llﬂ lElvEl ISIEI 2l
Lo L L L L

Ahnlich wie bei der Uberblendung kann auch beim Kontureffekt vor-
gegeben werden, ob die Farben geradlinig oder im Farbspektrum ge-
dreht verwendet werden sollen. Nachfolgend sehen Sie die Option
KONTURFARBEN LINKSLAUFIG.

5.72 Uberblendung
der Farben

Uber die Farbfelder werden die Farben des Endobjekts angepasst.
Auch beim Kontureffekt ist das Beschleunigen der Objekte und Far-
ben moglich. Sie kennen diese Option auch schon von der Uberblen-
dung.

R SIeY Bl BICTET
Eeschleunigung:

SR

ﬂ Farbe:

5.73 Beschleunigen von Objekt und Farbe

5.4 Die interaktive Verzerrung

Das folgende Hilfsmittel wird verwendet, um Objekte zu verzerren.
Es dient eher fiir »Spielereien, als fiir ernsthafte Einsétze. Es werden
drei verschiedene Arten fiir die Verzerrung angeboten. Einige Varian-
ten wollen wir Thnen vorstellen. Im néchsten Bild sehen Sie ...
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5.74 ... ein Rechteck mit abgerundeten Ecken

Damit wird der Einsatzbereich fur dieses Hilfsmittel deutlich: Sie
kénnen Objekte vollig entstellen, sodass das Ausgangsobjekt nicht
mehr erkennbar ist. Es handelte sich zuvor ndmlich wirklich um ein
Rechteck, das auch nach der Verzerrung noch als solches behandelt
werden kann.

=» Das Ausgangsobjekt sehen Sie im folgenden Bild — es wurde mit
einem Verlauf gefiillt.

5.75 Das Ausgangsobjekt

=» Nach dem Aufruf des Verzerren-Hilfsmittels wird in der Eigen-
schaftsleiste die Art der Verzerrung eingestellt. Der erste Typ wird
Ein- und Ausbuchtungs-Verzerrung genannt. In dem Eingabefeld
wird die Stdrke der Verzerrung angepasst.
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Verwenden Sie hier beispielsweise den Wert 56.

+ =] w5 2lmo|Be

5.76 Die verwendeten Einstellungen

=» Die Stirke der Verzerrung kénnen Sie auch durch Verziehen des
Markierungspunkts anpassen.

5.77 Die Markierungspunkte der Verzerrung

=» Der zweite Verzerrungstyp ist der Zackenschnitt. Hier gibt es noch
zusidtzliche Optionen. So kdnnen Sie entscheiden, ob eine Zu-
fallsverzerrung oder eine glatte Verzerrung entstehen soll. Aktivie-
ren Sie nach dem Einstellen der Werte die entsprechende Zusatz-
option.

»mlvmlm@ulmolﬂm\

120
)

| |G|atte \-'erzerrung'J

5.78 Die verfiigbaren Zusatzoptionen

=» Im folgenden Bild sehen Sie die verfiigbaren Optionen. Links ist
die Standardvariante abgebildet. In der Mitte sehen Sie die Zu-
fallsverzerrung und rechts die glatte Verzerrung.
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5.79 Die Varianten des Zackenschnitts

=» Bei der Wirbelverzerrung wird neben der Anzahl der vollstindi-
gen Umdrehungen auch noch die Enge der Umdrehungen einge-
stellt. Auflerdem konnen Sie festlegen, ob die Drehung rechts-
oder linksherum erfolgen soll.

3 elvlslea o Zj> 2

5.80 Die Optionen der Wirbelverzerrung

=» Mit den zuvor abgebildeten Einstellungen erhalten Sie das néichs-
te Ergebnis. Es handelt sich dabei tatsdchlich immer noch um ein
editierbares Rechteck!

5.81 Der Wirbelverzerrung-Effekt
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5.5 Das Hilfsmittel Interaktive Hiille

Das nichste Hilfsmittel des Flyout-Meniis ist wieder sehr interessant:
die interaktive Hille. Fiir unser Muster haben wir den Farbton des
Hintergrunds verdndert. Der Schriftzug wurde mit einer MUSTER-
FULLUNG versehen. Wir haben dabei die Brrmap-Fiillung mit nachfol-

gendem Motiv verwendet.

Muste r*uﬁljhg E

() Zweifarben

O volfarbs

(&) Bitmap

Ursprung Grfle

% ‘En mm @ Breite: ‘Tn,a mm E}
20,001 ﬁ.i Hahe: [ 70.8mm )
finderm Zalen- oder Spaltenabstand

Meigung: | 0,0° E—- @zele  Ospake
Drehen: ‘OJDD - io ﬁ.\ % van

5 gachelgrafie

[ Eiillung mit Objekt andern [CIFiillung spiegain

[_ox | [eobrechen | [ e |

5.82 Die verwendeten Fiillungs-
einstellungen

DasTextobjekt haben wir mit einem weichen Schatten versehen. Die-
ses Objekt soll nun in eine »Hiille« gepackt werden. Diese Hiille kann
dann mit dem interaktiven Hilfsmittel verzerrt werden.

5.83 Dieses Objekt soll bearbeitet werden
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Nach dem Aufruf des Hilfsmittels konnen Sie in der Eigenschaftsleiste
zwischen vier verschiedenen Modi wihlen. Der erste ist der Geraden-
Modus. Sie sehen dann acht Markierungspunkte, die verschoben
werden kdnnen — wie Sie es bereits vom Form-Hilfsmittel kennen.

5.84 Die acht Markierungspunkte der Hiille

Wenn Sie beim Verziehen eines Knotenpunkts die (¢_)-Taste
driicken, wird der gegeniiberliegende Knotenpunkt spiegelbildlich mit ver-
schoben. Driicken Sie die (sr)-Taste, wird der gegeniiberliegende Knoten-
punkt in derselben Richtung mit verschoben.

Wenn Sie Markierungspunkte verziehen, wird die Form der Hille
samt dem Inhalt verzerrt. Sie erkennen im Ergebnis, dass im Gera-
den-Modus die Knotenpunkte mit geraden Linien verbunden sind.

5.85 Die verzerrte Hiille
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Beim zweiten Modus — dem Einzelbogen-Modus — entstehen beim
Verziehen der Knotenpunkte Rundungen. Sie sehen dies im folgen-
den Beispiel.

5.86 Der Einzelbogen-Modus

Der Doppelbogen-Modus erzeugt dagegen eine doppelte Kurvenform.
Das Ergebnis wirkt dadurch harmonischer.

5.87 Der Doppelbogen-Modus

Am vielseitigsten ist der letzte Modus. Im uneingeschréinkten Modus
kann nidmlich jeder Knotenpunkt frei verzogen und die Kurve durch
die Griffpunkte geformt werden. Diese Bearbeitungsmaoglichkeit ken-
nen Sie vom Form-Hilfsmittel. Dieser Modus wird standardmaifig
vorgegeben. Markieren Sie entweder einen Knoten- oder einen Griff-
punkt und verziehen Sie ihn mit gedriickter linker Maustaste.
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Auf diese Art kann die Form der Hiille frei gestaltet werden.

5.88 Eine frei geformte Hiille

In diesem Modus werden einige zusétzliche Funktionen zur Knoten-
bearbeitung in der Eigenschaftsleiste angeboten. Hier finden Sie Funk-
tionen, um neue Knotenpunkte einzufiigen oder bestehende zu 16-
schen.

Auflerdem gibt es Optionen, um die Grundeigenschaften eines Kno-
tenpunkts zu verdndern. So kénnen Knotenpunkte in Spitzen oder
symmetrische Knotenpunkte umgewandelt werden.

=l =/ rA~rloladdals

40 B0 a0 100 120 \ 140
| L 1 L | L 1 L 1 5 |

5.89 Zusdtzliche Optionen fiir die Knotenpunktbearbeitung

Um einen neuen Knotenpunkt einzufiigen, konnen Sie auch einfach
doppelt auf die betreffende Position klicken. Zum Ldschen eines Kno-
tenpunkts miissen Sie ihn markieren und dann die ()-Taste verwen-
den.



é Effekte einsetzen

227

5.90 Verziehen eines neu eingefiigten Knotenpunkts

Um schnellen Zugriff auf die Knotenbearbeitungsfunktionen zu er-
halten, kénnen Sie auch den Knotenpunkt mit der rechten Maustaste
anklicken. Im Kontextment finden Sie alle wichtigen Funktionen.

b Hineufiigen
= Loschen

Y/ InLinie
¥ InKurve
A, soitze

7o Geglattet %
7, Symmetrisch

&3 putom, schiiefien
15 s} verbinden

B {4 Kurve unterbrechen
(&4, Kurve umkefiren

7 Elastischer Modus

Eigenschaften  Alt+Eingabe

5.91 Die Funktionen des Kontextmeniis

Falls Sie aufgrund der Fullmuster die Knotenpunkte schlecht erken-
nen koénnen, verwenden Sie die Menufunktion ANSICHT/EINFACHER
UMriss. Dann werden nur die Umrisslinien der Objekte angezeigt, die

Fillungen der Objekte dagegen nicht.
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5.92 Die Knotenpunkte in der Ansicht Einfacher Umriss

Mit der Funktion LLINIEN BEIBEHALTEN bleiben senkrechte Linien nach
der Verformung senkrecht. In einigen Fillen kann dies nutzlich sein
— aber manchmal kénnen dadurch auch merkwiirdige Ergebnisse
entstehen. Ein solches Ergebnis sehen Sie in der folgenden Abbildung.

5.93 Hier wurden die senkrechten Linien beibehalten

Ein nachtrdgliches Umschalten der Option wirkt sich erst
dann aus, wenn Sie einen Knotenpunkt verziehen. Danach werden die senk-
rechten Linien neu ausgerichtet.

In dem Listenfeld der Eigenschaftsleiste finden Sie einige Optionen
vor, mit denen festgelegt wird, wie sich die Knotenpunkte an die
Hiillenform anpassen. Standardmaifig ist hier die Option ELASTISCH
vorgegeben.



a Effekte einsetzen 229

Damit erzielen Sie meist die besten Ergebnisse. Zur Verdeutlichung
haben wir im nachfolgenden Beispielbild die Option ORIGINAL ver-
wendet.

5.94 Die Original-Option

Hiillen konnen »verschachtelt« werden. Das bedeutet, dass ein Ob-
jekt, das mit einer Hiille verformt wurde, eine weitere Hiille zugewie-
sen bekommen kann. Dadurch ist es moglich, die verschiedenen Modi
zu mischen. Verwenden Sie dazu die Option NEUE HULLE HINZUFU-
GEN aus der Eigenschaftsleiste. Nach dem Aufruf verschwinden die
bestehenden Markierungslinien der ersten Hiille. Sie kénnen dann mit
der nichsten Verformung beginnen.

5.95 Anwenden einer zweiten Hiille
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(LRIl Ein Bearbeiten der ersten Hiille ist erst dann wieder mog-
lich, wenn die zweite Hiille entfernt wurde. Verwenden Sie dazu die letzte

Schaltflache in der Eigenschaftsleiste oder die entsprechende Funktion aus
dem Menii EFFekTE.

5.6 Die interaktive Extrusion

Schwache dreidimensionale Wirkungen hatten wir Ihnen ja schon bei
den Fillungen vorgestellt. CoreIDRAW bietet auf3ierdem ein interak-
tives Hilfsmittel an, mit dem Sie aufwindige dreidimensional wirkende
Objekte erstellen kénnen.

Auch fiir dieses Beispiel haben wir das FULLMUSTER wieder verdndert.
Dieses Mal kamen die gezeigten Werte zum Einsatz.

Filmuster

Filmusterbiblithek: Stiname: Inberferenz

Strukhur fr.: 274 -

wiellen-eichheit %:

Eineller A

Eulenauge [ p———
Farbspiel )
Glohwirmchen L perspektive %:
Heizring

Holzmaserung Helligkeit +%:
Initerferenz L‘ﬂ

e |
Unten:

Oberflache:

Yorschau

[.gotionen... | [ kechen.. | [_ox | [ avbrechen | [ miFe |

5.96 Die verwendeten Einstellungen

Als Schrifttyp wurde die Schrift BERLIN Sans FB Dewmri verwendet, so-
dass sich das folgende Bild ergibt:
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LIEFE

5.97 Die Ausgangssituation

Auch bei der interaktiven Extrusion gibt es einige Vorlagen, die inte-
ressante Ergebnisse erzeugen.

g =[emm a9 Hnige
Ve sion 1
WectarextrusionZ
Wectarexkrusion3
Wectorextrusiond
WectorextrusionS
Wectorextrusions
L I

Mit der Vorlage VECTOREXTRUSION1 erzielen Sie beispielsweise das ab-
gebildete Ergebnis. Schick, nicht wahr?

p— |

5.99 Die Vorlage Vectorextrusionl
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Auch hier finden Sie verschiedene Markierungspunkte vor. Mit dem
Rechteck auf der Verbindungslinie konnen Sie beispielsweise die »Tie-
fe« des simulierten Korpers verdndern.

B (- )
ER_‘!P‘”"?‘ — |

o

5.100 Verandern der Tiefe

Zu jeder perspektivischen Darstellung gehort ein Fluchtpunkt, auf den
alle Linien zulaufen. Dieser Fluchtpunkt ist mit einem Kreuz gekenn-
zeichnet und kann mit gedriickter linker Maustaste verschoben wer-
den.

5.101 Der verschobene Fluchtpunkt

Bei den Extrusions-Objekten handelt es sich nicht um »ech-
te« dreidimensionale Korper, wie sie mit speziellen 3D-Programmen erstellt
werden. CorelDRAW erstellt vielmehr eine grofie Anzahl einzelner Objekte,
die mit entsprechenden Verlaufsfiillungen versehen sind. Dies kénnen Sie
leicht feststellen, wenn Sie das Extrusions-Objekt markieren und die Funk-
tion ANORDNEN/KoMBINATION EXTRUSIONSGRUPPE AUFHEBEN aufrufen. Wenn Sie dann
einen Blick in den OgjexT-ManaGer werfen, werden Sie verwundert {iber die
grof3e Anzahl der Objekte sein, die dabei entstehen. Im vorherigen Beispiel
besteht die Extrusionsgruppe aus 194 einzelnen Objekten.
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In der Eigenschaftsleiste finden Sie eine ganze Menge verschiedener
Funktionen, um das Erscheinungsbild der Extrusion zu verdndern.
Im Listenfeld EXTRUSIONSTYP kdnnen Sie beispielsweise einstellen, ob
das kleinere Objekt vorn oder hinten sein soll. Aulerdem kann man
hier eine Parallelperspektive einstellen.

=15 |
ErrmEr S 76 9.80/%8
1 : @ @ ] : 1‘|10 : IEIU ) 18|0 " ZUIU i 22|0 ) 2?0 ) 2t
& | 2

5.102 Die Extrusions-Optionen

In den beiden folgenden Eingabefeldern werden die Tiefe der Extru-
sion sowie die Koordinaten des Fluchtpunkts nummerisch prizise
eingestellt.

Im darauf folgenden Listenfeld konnen Sie unter anderem festlegen,
ob der Fixpunkt mit dem Objekt oder der Seite gesperrt werden soll.
Im zweiten Fall sollte die Extrusion angepasst werden, wenn Sie das
Objekt auf eine andere Position schieben. Da dies aber nicht klappt,
wie es klappen sollte, konnen Sie diese Option getrost auslassen.

Interessant ist dagegen die letzte Option in diesem Listenfeld. Falls
Sie ein weiteres Objekt mit einer Extrusion versehen wollen, ist es fiir
einen realistischen Eindruck nitzlich, wenn beide Objekte denselben
Fluchtpunkt verwenden.

=» Konstruieren Sie das zweite Objekt. Kopieren Sie bei Bedarf die
Eigenschaften des ersten Objekts mit der Funktion BEARBEITEN/
EIGENSCHAFTEN KOPIEREN VON. Auch die Extrusionseinstellungen
kénnen Sie tibernehmen. Verwenden Sie dazu die vorletzte Schalt-
fliche der Eigenschaftsleiste.

<> Aktivieren Sie dann die Option GEMEINSAMER FLUCHTPUNKT aus
dem Listenfeld. Sie sehen dann ein Fragezeichensymbol neben
dem Mauszeiger. Klicken Sie auf das erste Objekt, um dessen
Fluchtpunkt zu tibernehmen.
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5.103 Ubernehmen eines Fluchtpunkts

=» AnschlieBend wird die Extrusion neu berechnet. Das Ergebnis
wirkt realistischer als zuvor.

5.104 Ein gemeinsamer Fluchtpunkt

Anpassen der Extrusion

Es folgen einige zusitzliche Funktionen, die in Untermenitis bereit-
gestellt werden. So wird im folgenden Menii das Extrusions-Objekt
gedreht. Zur Vorschau dient ein stark stilisiertes Objekt. Klicken Sie
in das Feld und verdrehen Sie es mit gedriickter linker Maustaste.



@ Effekte einsetzen 235

= 5.105 Verdrehen
FP zu Objekt gesperrt: @x ‘@ 5‘ q (;)‘ E& @ .
W‘ des Objekts

0 200 x|z

Wenn Sie die linke Maustaste loslassen, wird die Extrusion neu be-
rechnet. Da das Menu gedffnet bleibt, kdnnen Sie gegebenenfalls
weitere Korrekturen vornehmen. Mit einem Klick auf das Kreuz-
symbol kann das Menii geschlossen werden. Falls Ihnen die Drehung
nicht zusagt, kdnnen Sie die Schaltfliche unten links im Meni an-
klicken, um die Drehung zurlickzusetzen.

Hesilre o Cljele

P =
ot

] W0 |
¥ v _w w W

-

5.106 Drehen der Extrusion

Um die Drehung nummerisch prdzise vorzunehmen, kli-
cken Sie auf die Schaltflache unten rechts. Dann verschwindet die Vorschau.
Stattdessen werden Eingabefelder zur Eingabe der x-, y- und z-Koordinaten
angezeigt. Neben den x- und y-Koordinaten fiir die Breite und Héhe wird
mit der z-Koordinate die Tiefe eingestellt.
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Im folgenden Menti nehmen Sie die Farbgebung vor. Standardmaéflig
wird die Farbe an die Objektfiillung angepasst. Mit der zweiten Schalt-
fliche wird die Objekttiefe einfarbig gestaltet.

Die Option GEWEBEFULLUNGEN erzeugt einen durchgingigen Uber-
gang uber die einzelnen Objekte der Extrusion hinweg. Dies erzeugt
in den meisten Fillen ein realistischeres Ergebnis, als wenn die Opti-
on deaktiviert wird.

ErEEY-]

H
! Farbe:

G
-

=

[iaguebefiinger:

Abschragungsfarbe:
5.107 Die Farboptionen
Mit der letzten Schaltfliche entstehen ebenfalls Verlaufsfullungen —

hier kénnen die verwendeten Farben aber in den beiden Farbfelder-
listen festgelegt werden.

)8, C.% @

H
L parte:

O
=

5.108 Festlegung der Verlaufsfarben

Spannend sind die Optionen des nidchsten Meniis. Hier werden Ab-
schrigungen eingestellt, was die Extrusion noch realistischer wirken
ldasst. Zundchst muss die Option ABSCHRAGUNG VERWENDEN aktiviert
werden.
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Danach kénnen Sie wahlweise den Punkt im Vorschaufeld per Drag
& Drop verschieben, oder die Werte nummerisch préizise in die Ein-
gabefelder eintippen.

5/8)2/% 6|

20

x
bschragung verwenden
[

Aur Abschragung zeigen

o

5 iZ,Dmm_[ﬂA‘
& 4500 [l

5.109 Einstellen einer Abschragung

Mit den abgebildeten Werten entsteht das folgende Ergebnis. Sie soll-
ten bei dieser Option die Konturen des Objekts entfernen. Das Er-
gebnis wirkt dann eleganter.

f— |

5.110 Das Objekt wurde mit einer Abschragung versehen

Vielleichtist es Ihnen ja beim vorherigen Bild aufgefallen:
Wenn runde Schriften verwendet werden, entstehen fehlerhafte Linien, da
die Ergebnisse aus vielen einzelnen Objekten zusammengesetzt sind. Probie-
ren Sie dieses Manko zu umgehen, indem Sie gerade Schrifttypen verwenden.
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Wenn Sie die Option NUR ABSCHRAGUNG ZEIGEN aktivieren, wird die
Extrusionsgruppe nicht angezeigt. Dabei entsteht das folgende Ergeb-
nis, das ebenfalls sehr schick aussieht. Besonders Schriftziige kdnnen
mit dieser Funktion »aufgepeppt« werden. Hier wurde die Schrift BN
MacHINE eingestellt und die Option (GEWEBEFULLUNGEN deaktiviert.

LIEEE

5.111 Das Ergebnis ohne die Extrusionsgruppe

Zusétzliche Lampen platzieren

Mit den Optionen des letzten Meniis werden »virtuelle« Lampen plat-
ziert. Bis zu drei unterschiedliche Lampen kénnen verwendet werden.
Um eine Lampe »einzuschalten«, werden die Schaltflichen auf der lin-
ken Seite benotigt.

Nach dem Aktivieren einer Schaltfliche sehen Sie im Vorschaubild
eine Nummer, die die Position der Lampe symbolisiert. Das Symbol
kann per Drag & Drop auf eine andere Position geschoben werden.

Durch erneutes Anklicken einer Lampen-Schaltfliche kann das Licht
der Lampe voriibergehend wieder ausgeschaltet werden. Mit einem
weiteren Anklicken werden die vorherigen Einstellungen wieder tber-
nommen.

Die Intensitit des Lichts wird tiber den Schieberegler unter dem Vor-
schaubild angepasst. Nebenstehend wurden im rechten Bild zwei
Lampen positioniert — beide auf der linken Seite der Extrusions-

gruppe.
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5.112 Platzieren von virtuellen Lampen
Mit den zuvor rechts abgebildeten Einstellungen entsteht das folgende

Ergebnis. Es wirkt fast elegant — besonders durch die dunklen Schat-
tenbereiche auf der rechten Seite.

p— |

5.113 Das Ergebnis der neuen Beleuchtung

Beim Beleuchten der Extrusionsgruppe werden ebenfalls automatisch
viele verschiedene Objekte erstellt, die mit unterschiedlichen Verlau-
fen gefiillt sind. Dies wird deutlich, wenn Sie den Ansichtsmodus ver-
dndern. So haben wir fir die folgende Darstellung die Funktion AN-
sicHT/UMRIss gewihlt.
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5.114 Die beleuchtete Extrusionsgruppe in der Umriss-Ansicht

Bei komplexen Extrusions-Objekten kann der Bildschirm-
aufbau einen Moment dauern. Der Grund dafiir sind die vielen einzelnen
Objekte, aus denen die Extrusionsgruppe bestehen kann. Sie miissen fiir
die Darstellung am Bildschirm alle einzeln aufgebaut werden.

Wenn Sie iibrigens die Option VOLLER FARBBEREICH deaktivieren, ent-
steht ein helleres Ergebnis, da hier die Abstufungen nicht bis in den
schwarzen Bereich verlaufen.

Die Schattenbereiche sind dann nicht mehr schwarz. Aber in den
meisten Fillen wirkt das Ergebnis mit aktivierter Option besser.

5.7 Das Hilfsmittel Interaktiver hinterlegter Schatten

Den interaktiven Schatten haben Sie bereits kennen gelernt — er wird
daher nur knapp beschrieben. Dieses Hilfsmittel ist ebenfalls inte-
ressant. Sie werden es vermutlich hdufiger verwenden, weil damit an-
sehnliche Ergebnisse entstehen.

AlsVorlage soll die Extrusionsgruppe dienen, bei der nur die Abschré-
gung zu sehen ist. Der weiche Schatten kann allerdings nicht »einfach
so« als interaktives Hilfsmittel angewendet werden. Wenn Sie ndmlich
die Extrusionsgruppe anklicken, um einen Schatten aufzuziehen, pas-
siert gar nichts.

Das Anwenden der Voreinstellungen funktioniert dagegen. Wéhlen Sie
eine der angebotenen Voreinstellungen aus.
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5.115 Die angebotenen Voreinstellungen

Mit der gezeigten Vorlage entsteht das nachfolgend abgebildete Ergeb-
nis. Der Schriftzug steht auf dem »Boden.

J— |

5.116 Der angewendete Schatten

An dem Objekt wurden zwei Effekte angewendet. Wenn Sie die Ein-
stellungen eines Effekts verdndern wollen, konnen Sie das Objekt nicht
einfach nur anklicken, wie es sonst moglich ist.

Markieren Sie stattdessen das Ausgangsobjekt im Andockfenster OB-
JEKT-MANAGER. Nach dem Anklicken darf nur der eine Eintrag mar-

kiert sein.
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" Objekt-Manager —r————=+ X
Ebene: o
Ebene 1
Seite 1
=5 7 Ilcbene: 1
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5.117 Markieren des Ausgangsobjekts

Den hinterlegten Schatten anpassen

Rufen Sie dann das interaktive Hilfsmittel auf, dessen Einstellungen
Sie anpassen wollen — in unserem Beispiel also den Schatten. Erst mit
diesen Arbeitsschritten werden die Optionen in der Eigenschaftsleiste
verfugbar.
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5.118 Die Optionen des Schattens

Der Schatten kann grundsitzlich an allen Kanten und in der Mitte
des Objekts angesetzt werden. Dies erledigen Sie am schnellsten per
Drag & Drop. Ziehen Sie den weiflen Markierungspunkt auf die ge-
wiinschte Position.

5.119 Platzieren des Schattens
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Mit dem schwarzen Markierungspunkt wird die Linge des Schattens
und der Winkel verdndert.

5.120 Festlegen der Schattenldnge

In den meisten Fillen werden Sie den Schatten vermutlich in der
Mitte platzieren, was den Eindruck erweckt, der Schriftzug wiirde
»iber dem Boden schweben«. Den Abstand zum Objekt legen Sie
wieder mit dem schwarzen Markierungspunkt fest.

— |

5.121 Der Schatten in der Objektmitte

Ist der Schatten im Zentrum des Objekts angebracht, sind nicht mehr
alle Optionen verfiigbar.
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5.122 Einige Optionen sind deaktiviert

Der erste Wert bestimmt die Deckkraft und mit dem zweiten Wert
legen Sie fest, wie weich der Schatten auslaufen soll. Probieren Sie
einmal die folgenden Einstellungen aus.

Die Position des Schattens kann tber die beiden ersten Eingabefelder
prizise verdndert werden. Mit dem Farbfeld am Ende der Eigen-
schaftsleiste legen Sie die Farbe des Schattens fest.
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5.123 Interessante Einstellungen fiir den zentrierten Schatten

Bei Schatten, die an den Kanten positioniert sind, wird im ersten Ein-
gabefeld der Winkel und im letzten Eingabefeld die Linge festgelegt.

Auflerdem gibt es die Option den Schatten auszublenden. Je hoher
der dort angegebene Wert ist, umso transparenter ist der Verlauf am
Ende.

In der Néhe des Objekts ist der Schatten dann am kréftigsten. Wir
finden beispielsweise die nachfolgend gezeigten Einstellungen inte-
ressant.
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5.124 Eine andere interessante Variante

(TR Das Experimentieren mit unterschiedlichen Einstellungen
lohnt sich. Probieren Sie einmal verschiedene Deckkraft- und Verlaufsein-
stellungen aus.

5.8 Die interaktive Transparenz

Ein interaktives Hilfsmittel gibt es noch im Flyout-Meni: die inter-
aktive Transparenz. Simtliche Fiillungsattribute, die Sie im vorheri-
gen Kapitel kennen gelernt haben, sind auch als Transparenz verfiig-
bar.

Die Farbmarkierungspunkte beziehen sich dabei auf den Deckungs-
grad. Je dunkler die verwendete Farbe ist, umso transparenter ist an
dieser Stelle das betreffende Objekt.

So wurde nachfolgend ein radialer Verlauf beim Hintergrundrechteck
verwendet. Da der Untergrund weif} ist, erscheint das Hintergrund-
rechteck in der Mitte weif3.
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Im zweiten Listenfeld finden Sie verschiedene Uberblendungsmodi.
Dabei werden die Farben des Objekts auf unterschiedliche Weise mit
den Farben des Untergrunds vermischt. Wir haben mit den nachfol-
gend gezeigten Werten ein interessant wirkendes Endergebnis erstellt.

o
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5.126 Die verwendeten Einstellungen

Auch bei den Uberblendungsmodi lohnt sich das Auspro-
bieren der verfiigharen Einstellungen. Hier entstehen viele interessante Va-
rianten durch die unterschiedlichen Modi.
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Das Bild wirkt sehr realistisch.

5.127 Das realistisch wirkende Endergebnis
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Objekte bearbeiten

Die Grundformen haben Sie bereits kennen gelernt — auch die da-
mit verbundenen Anderungsoptionen. Fiir die Gestaltung komplexer
Formen werden weitere Funktionen von CorelDRAW angeboten, die
wir Thnen in diesem Kapitel detaillierter vorstellen werden.

Objekte kénnen miteinander verbunden und gruppiert werden und
sie konnen auch zerschnitten oder »zerkratzt« werden. All diese Funk-
tionen lernen Sie in diesem Kapitel ndher kennen.

6.1 Linsen verwenden

Fir die Gestaltung des Hintergrunds haben wir uns eine besondere
CorelDRAW-Funktion ausgesucht. Zunichst erhélt das Rechteck
wieder ein FULLMUSTER. Die verwendeten Einstellungen sehen Sie im
folgenden Bild.

Fiillmuster u‘
Follmusterbibliothek: Stiname: Oherflachen 3C

Edillmustarliste; wigichheit %
Mineral Gewirbelt 3 Farben (4] . 2
Mineral. Gewirbelt 5 Farben Dichics %:
Mineral Trih 2 Farben

Mineral, Trith 3 Farben Ostlicht +%: 2
Mineral Trilh 5 Farben =

Oherflachen Nordiicht % 5

. |
e 1) P

Schatken:
Schatken Mitke:

Lichk:

Hellighsit % , o i 2]

Worschau

[gotionen... | [ kschein.. | [ ok ][ abbrechen | [ Hife |

6.1 Die verwendeten Fiillmuster-Einstellungen
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Das Ergebnis, das so entsteht, ist etwas zu dunkel und dominant fiir
ein Hintergrundmotiv — das ja nicht im »Vordergrund« stehen soll.

6.2 Ein etwas zu dunkel geratener Hintergrund

Im FurLLmusTER-Dialogfeld gibt es zwar die Moglichkeit des Auf-
hellens. Da dieses Verfahren aber meist sehr viele Versuche erfordert,
wollen wir Thnen einen anderen Weg vorstellen, mit dem Sie sehr
schnell zum gewiinschten Ergebnis kommen.

Das Linse-Andockfenster

Jedes Objekt kann als so genannte Linse eingesetzt werden. Damit
konnen Spezialaufgaben erledigt werden. In unserem Beispiel wollen
wir eine Linse verwenden, um das Hintergrundrechteck aufzuhellen.

=» Kopieren Sie daher das Objekt und fiigen Sie ein Duplikat an
derselben Stelle wieder ein. Diese Aufgabenstellung erledigen Sie
am schnellsten mit den Tastenkombinationen (st )+(C) und (s )+(V).

=» Rufen Sie mit der Funktion FENSTER/ANDOCKFENSTER/LINSE die
Linsen-Optionen auf. Alternativ dazu kdnnen Sie auch die Tasten-
kombination (* )+(? ] verwenden.
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6.3 Das Linse-Andockfenster

=» Zunichst ist in dem Listenfeld die Option KEIN LINSENEFFEKT ein-
gestellt — diese Option miissen Sie auch verwenden, falls Sie eine
zugewiesene Linse spéiter wieder entfernen wollen.

In der Liste sind alle verfiigbaren Linsen aufgelistet. Es sind eine
ganze Menge verschiedener Linsen. Einige Namen sind sehr aus-
sagekriftig — andere verraten dagegen wenig tiber die Funktiona-
litdt. Oder konnen Sie mit dem Begriff TEMPERATURKARTE etwas
anfangen? Nur kurz soviel: Dabei entsteht ein recht buntes Er-
gebnis.

Mlinse ——— & X

O

kein Linseneffekt .

Farbe hinzt¥igen
Farbgrenze
Angepasste Farbkarte
Fischauge
Temperaturkarte
Invertieren
Wergrifern

Getonte Graustufen
Transparent

Umtiss

Zuwieisen é

6.4 Die verfiigharen Linsen

=» Nach dem Aufruf einer Linse werden unterschiedliche Optionen
verfliigbar, je nachdem welche Linse Sie ausgewédhlt haben. Bei
der AUFHELLEN-Linse finden Sie beispielsweise die abgebildeten
Optionen vor. Stellen Sie hier eine RATE von 15 % ein.
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6.5 Die Optionen der Aufhellen-Linse

=» Das Ergebnis sieht besser aus. Alternativ konnen Sie beispielsweise
auch die TRANSPARENT-Linse verwenden. Wenn Sie dort Weif3 als
Farbe einstellen, entsteht ein weniger geséttigtes Ergebnis, als bei
der folgenden Variante.

6.6 Der fertige Hintergrund

=» Die Linsen wirken sich immer auf alle Objekte aus, die darunter
liegen. So haben wir nachfolgend ein Rechteck mit einer Muster-
fiillung versehen und eine Kopie des Rechtecks in eine INVERTIE-
REN-Linse verwandelt. Dabei entsteht ein negatives Bild. Die Wir-
kung der AUFHELLEN-Linse bleibt bestehen. Daher wirkt die nega-
tive Darstellung auch entsprechend dunkler.
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Sie sehen in der folgenden Abbildung, dass bei der einen Uber-
lappung der Objekte die Musterfiillung des Rechtecks und zum
anderen das Fiilllmuster des Hintergrundobjekts negativ angezeigt
werden.

6.7 Eine Invertieren-Linse

6.2 Objekte auswdhlen

Bevor irgendetwas an einem Objekt verdndert werden kann, muss das
Objekt erst einmal ausgewidhlt werden. Gut, meinen Sie vielleicht:
anklicken und fertig. Das stimmt. Allerdings nur so lange, wie nur eins
oder wenige Objekte im Dokument vorhanden sind. Was meinen Sie,
wie viele Objekte im folgenden Bild zu sehen sind? Zwei fiir den Hin-
tergrund, wie Sie bereits wissen, zwei fiir die Rechtecke der Muster-
fullung und der Linse. Also sind es funf Objekte, kénnte man mei-
nen — ein Rechteck ist ja noch dazu gekommen. Hétten Sie den Auf-
bau nicht kennen gelernt, wiren Sie vermutlich der Meinung, es sei-
en vier Objekte — drei Rechtecke und der Hintergrund.

6.8 Einige Objekte




254 Kapitel 6 @

Ein Blick in das Andockfenster OBJEKT-MANAGER zeigt aber, dass es
sechs Objekte sind. Das liegt daran, dass das neue Rechteck ebenfalls
aus zwei Objekten besteht. Einer TEMPERATURKARTE-Linse und einer
INVERTIEREN-Linse.

Y Obigkt-Manager ——————— & X
= Ebene: o
H Ebene 1

| Seite 1

- @& 7 Ileber: 1

B Rechteck - Fillung: Re0 G20 B:0, Umriss: Keine:
- Fullung: Ri0 &0 B0, Urnriss: Keine
- Filllung: R:05:0 B0, Umriss: Keine
- Fillung: Bitmap-Muster, Umriss: Keine
- Fillung: R0 G0 B0, Umriss: Keine
B . Rechteck - Fillung: Fillmuster, Unriss: Keine

| Haupt-Seite

- @ # IHslinien

- @ # Deskop

&1 Gitter

6.9 Die Objekte im Objekt-Manager

Je umfangreicher das Dokument wird, umso sicherer ist
die Auswahl eines Objekts im Andockfenster Osjekt-ManaGer. Hier konnen
Sie — auch wegen des Vorschaubilds — sofort erkennen, welches Objekt Sie
auswdhlen. Ein einfaches Anklicken des Eintrags reicht zur Auswahl des
Objekts im Dokument aus.

Sie haben eine Menge verschiedener Moglichkeiten, ein Objekt aus-
zuwihlen. Wenn Sie zum Beispiel beim Anklicken eines Objekts die
(a )-Taste gedriickt halten, wird das Objekt ausgewihlt, das unter dem
sichtbaren Objekt liegt.

Sie konnen in der Statuszeile beobachten, wann das richtige Objekt
ausgewdihlt ist — mit jedem weiteren Mausklick wird ndmlich das tie-
fer liegende Objekt ausgewéhlt.

Beachten Sie zum einen die Bezeichnung des Objekts und zum an-
deren die Fillungs- und Umrissattribute auf der rechten Seite der
Statuszeile.
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6.10 Beachten der Informationen in der Statuszeile

Zum Verschieben eines so ausgewihlten Objekts konnen Sie dann das
Kreuzsymbol in der Objektmitte verwenden.

Markieren per Drag & Drop

Ein Verfahren, das Sie sicherlich oft verwenden werden, ist das Auf-
ziehen eines Rahmens zum Markieren mehrerer Objekte.

=» Rufen Sie das Auswahl-Hilfsmittel auf. Wenn Sie iibrigens dop-
pelt auf dieses Hilfsmittel klicken, werden gleich alle Objekte auf
einmal ausgewdhlt. Das ist sehr praktisch, wenn Sie beispielsweise
die Objekte gruppieren wollen.

=» Klicken Sie auf eine Stelle im Dokument, an der sich kein Objekt
befindet. Ziehen Sie dann mit gedriickter linker Maustaste einen
Rahmen auf.

6.11 Aufziehen eines
Rahmens
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=» Alle Objekte, die sich vollstindig innerhalb des Rahmens befin-
den, werden nach dem Loslassen der linken Maustaste in die Aus-
wahl aufgenommen. In unserem Beispiel sind dies die beiden un-
teren Linsen.

6.12 Zwei Objekte wurden in die Auswahl aufgenommen

= Wie viele Objekte ausgewihlt wurden, konnen Sie in der Status-
leiste ablesen. Bei einzelnen Objekten kann dort auch der Objekt-
typ abgelesen werden.

2 Objekte markiert auf Ebene 1
6.13 Anzeige der ausgewdhlten Objekte

=» Wenn Sie beim Aufziehen des Rahmens die ( )-Taste gedriickt
halten, werden alle Objekte markiert, die vom Rahmen beriihrt
werden.

Sie brauchen dann nicht vollstindig innerhalb des Rahmens zu
sein — es reicht, wenn sich ein kleiner Teil des Objekts im Rahmen
befindet.

So werden beim folgenden Beispiel die beiden Objekte des Hin-
tergrunds sowie zwei Rechtecke markiert.
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6.14 Markieren mit gedriickter (& )-Taste

Um eine bestehende Auswahl aufzuheben, konnen Sie auf
eine Stelle im Dokument klicken, an der sich kein Objekt befindet. Alterna-
tiv dazu kénnen Sie auch einfach die [)-Taste driicken.

Objekte gruppieren

Wenn Sie mehrere Objekte markiert haben, wirken sich etwaige Ver-
dnderungen auf alle markierten Objekte aus. Verschieben oder skalie-
ren Sie Objekte, werden alle markierten Objekte im selben Maf ver-
dndert.

Sobald die Auswahl aufgehoben wird, werden alle Objekte wieder ein-
zeln behandelt. Falls Sie mehrere Objekte dauerhaft gemeinsam ver-
dndern wollen, konnen Sie sich die Mehrfachauswahl auch sparen und
eine Gruppe erstellen. Dann reicht wieder ein einfaches Anklicken zur
Auswahl.

=» Markieren Sie mit einem der beschriebenen Verfahren die Objek-
te, die Sie zu einer Gruppe zusammenfassen wollen. Dies bietet
sich in unserem Beispiel fiir die beiden oberen Linsen an.

= Rufen Sie die Funktion ANORDNEN/GRUPPIEREN auf. Alternativ dazu
erreichen Sie diese Funktion auch tuber eine Schaltfliche in der
Eigenschaftsleiste. Am schnellsten ist allerdings der Aufruf der Tas-

tenkombination (s ])+(G).
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=» Nach der Auswahl einer Gruppe wird in der Statuszeile angezeigt,
dass eine Gruppe markiert wurde. Auflerdem sehen Sie dort, wie
viele Objekte sich innerhalb der Gruppierung befinden. Gruppie-
rungen konnen jederzeit wieder aufgehoben werden — beispiels-
weise mit der Tastenkombination (sre]+(U).

Objekte sperren

Wenn Sie Objekte nicht auswéihlen wollen, ist eine weitere Corel-
DRAW-Funktion interessant. Sie konnen Objekte ndmlich sperren.
Das ist einerseits niitzlich, wenn Sie ein versehentliches Transformie-
ren verhindern wollen. Andererseits kann das Auswéhlen von Objek-
ten damit erleichtert werden.

=» Beiunserem Beispiel erschweren die Hintergrundobjekte die Aus-
wahl. Beim Verwenden der (& )-Taste werden immer die beiden
Hintergrundobjekte mit ausgewihlt.

=» Um die beiden Hintergrundobjekte zu sperren, markieren Sie diese
Objekte. Sie konnen sie dann gruppieren. Rufen Sie danach aus
dem Kontextmenti die Funktion OBJEKT SPERREN auf.

6.15 Sperren von Objekten

=» Sie sehen nach dem Aufruf der Funktion anstatt der bekannten
Markierungspunkte kleine Schloss-Symbole. Gesperrte Objekte
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kénnen nicht mehr ausgewihlt oder bearbeitet werden. Um die
Sperrung eines Objekts wieder aufzuheben, verwenden Sie ein-
fach die Funktion OBJEKT FREIGEBEN, die Sie im Kontextmenti fin-
den. Dies erscheint, wenn Sie ein gesperrtes Objekt mit der rech-
ten Maustaste anklicken.

Sperrung aufheben

Eigenschaften ™ Alt+Eingabe

6.16 Entsperren eines Objekts

Objekte in Gruppen auswahlen

Fir die kommenden Erlduterungen haben wir ein Clipart-Motiv auf
dem Hintergrund platziert. CorelDRAW liefert eine grof3e Menge at-
traktiver Clipart-Motive mit. Die FOULLMUSTER-Einstellungen wurden
dabei etwas verdndert und andere Farben eingestellt.

Falls es Sie tibrigens interessiert, wie diese Grafiken entstehen, kon-
nen Sie einen Blick in das Andockfenster OBJEKT-MANAGER werfen.
So besteht das abgebildete Motiv beispielsweise aus insgesamt 276
verschiedenen Objekten, die in einer Gruppe zusammengefasst sind.

6.17 Ein importiertes
Clipart-Motiv
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Leider ist nicht mehr erkennbar, wie die Grundformen der
Objekte entstanden sind. Alle Objekte sind namlich in Kurvenformen um-
gewandelt worden. So kann beispielsweise verwendeter Text auch nicht
mehr editiert werden. Dies ist anscheinend so gestaltet worden, um Inkom-
patibilitaten mit anderen Programmversionen zu umgehen.

Um die Ubersichtlichkeit im Dokument zu wahren, ist es sinnvoll, viel
mit der Gruppieren-Funktion zu arbeiten. Einzelobjekte der Gruppe
kénnen auch ausgewéhlt werden, ohne dass die Gruppierung aufge-
hoben werden muss.

=» Halten Sie beim Anklicken des gewiinschten Objekts die Tasten-
kombination (sre)+(ar ) gedriickt. Werden Objekte einer Gruppe ein-
zeln ausgewdhlt, sehen Sie runde Markierungspunkte.

6.18 Markieren eines Objekts innerhalb einer Gruppe

=» Die so ausgewihlten Objekte kénnen wie gewohnt transformiert
werden. Auch das Bearbeiten der Knotenpunkte mit dem Form-
Werkzeug ist jetzt moglich.

Gruppen konnen auch »verschachtelt« sein. Das bedeu-
tet, dass innerhalb von Gruppen auch weitere Gruppen untergebracht sein
kénnen. Wenn Sie beim Aufheben einer Gruppe alle darin befindlichen Grup-
pen ebenfalls auflésen wollen, verwenden Sie die Funktion ANORDNEN/GRUP-
PIERUNG ALLER OBJEKTE AUFHEBEN.
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6.3 Objekte transformieren

Wenn das betreffende Objekt ausgewéhlt ist, konnen Sie mit der
Transformation beginnen. Alle Verdnderungen des Objekts kénnen
wahlweise »per Augenmafi« mit Drag & Drop-Funktionen oder
nummerisch exakt durchgefiithrt werden. Einige Punkte sind fiir die
Transformation erwéhnenswert.

Objekte verschieben

Beim Verschieben von Objekten bleiben alle Objekteigenschaften er-
halten — bis auf die x- und y-Koordinaten der Position. Wir wollen
bei unserem Beispiel den linken Lautsprecher verschieben. Dazu sind
einige Vorarbeiten notig.

=» Heben Sie zunichst die Gruppierung auf. Wenn Sie sich nicht
sicher sind, ob in der Gruppe weitere Gruppen enthalten sind,
konnen Sie gleich die folgende Schaltfliche verwenden, um alle
etwaigen Gruppen aufzuldsen.

P 6.19 Gruppierung aller
%‘ Objekte aufheben

o Tan 7 ien 1
u.........-‘Gruppierung aller Objekte athebenl

= Nach dem Aufheben der Gruppierung sehen Sie die Markie-
rungspunkte fiir die einzelnen Objekte. Heben Sie dann die Aus-
wahl auf, da jetzt neue Gruppen erstellt werden sollen.

6.20 Lauter einzelne
Objekte
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=» Ziehen Sie einen Rahmen um die Objekte des linken Lautspre-
chers auf und fassen Sie diese Objekte zu einer neuen Gruppe
zusammen.

An den Markierungspunkten konnen Sie tibrigens erkennen, dass
kein Objekt in der Auswahl ist, das nicht hineingehort — Sie sehen
dies links.

6.21 Die markierten Objekte

=» Nachdem die neue Gruppe erstellt ist, sollen die verbleibenden
Objekte zu einer zweiten Gruppe zusammengefasst werden. Dies
erledigen Sie am schnellsten, indem Sie einfach die Tastenkombi-
nation (w9 )+(A) verwenden. Damit werden alle Objekte ausgewihit.

=2 Wenn das Hintergrundrechteck gesperrt war, reicht jetzt ein ein-
facher Mausklick auf die bereits bestehende Gruppe aus, um die-
se aus der Auswahl zu entfernen. Allerdings miissen Sie dabei die
(& )-Taste gedriickt halten.

Anschlieflend sind nur noch die verbleibenden Einzelobjekte mar-
kiert, die Sie jetzt ebenfalls zu einer Gruppe zusammenfassen kon-
nen.
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6.22 Auswabhl fiir die zweite Gruppe

Optionen beim Verschieben von Objekten

Nun kann die untere Gruppe leicht verschoben werden. Hier haben
Sie — wie bei CorelDRAW {iblich — wieder verschiedene Moglichkei-
ten.

=>» Sehr oft werden Sie vermutlich das Verschieben iiber die Pfeil-
tasten einsetzen, weil die Objekte oftmals nur ein kleines Stiick
nach oben oder unten geschoben werden miissen.

=» Soll das Objekt in gréfleren Schritten verschoben werden, halten
Sie beim Verschieben die (¢ )-Taste gedriickt — dann wird das Ob-
jekt gleich um die doppelte Schrittweite verschoben. Mit gedriickter
(e )-Taste wird iibrigens die halbe Schrittweite verwendet.

CorelDRAW bietet die Mdglichkeit sehr viele Vorein-
stellungen anzupassen. Dazu bendtigen Sie die Funktionen des Dialogfelds
Extras/OprioNen. In der Rubrik Dokument/Lineate kann sowohl die Standard-
schrittweite von 1 Zoll als auch der Multiplikator fiir die grof3ere Schritt-
weite verdndert werden.

=» Das Verschieben per Pfeiltasten bietet aulerdem den Vorteil, dass
Sie das Objekt prizise horizontal oder vertikal verschieben kén-
nen.



6.23 Das nach links verschobene Objekt

=>» Beim freien Verschieben der Objekte mit dem Mauszeiger wird
eine Vorschaulinie angezeigt. So haben Sie eine gute Orientierung.
Wir haben nachfolgend beide Gruppen zum Verschieben ausge-
wiéhlt.

Sollen die Objekte exakt horizontal oder vertikal verschoben wer-
den, miissen Sie nach dem Beginn des Verschiebens die (sts)-Taste
gedriuckt halten. Aber Vorsicht: Wenn Sie die Taste zu frith dri-
cken, wihlen Sie ein Einzelobjekt der Gruppe aus.

6.24 Verschieben per Drag & Drop

Espresso-Tipp!
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=» Soll ein Objekt nummerisch prizise verschoben werden, kénnen
Sie dies am schnellsten tber die ersten Eingabefelder der Eigen-
schaftsleiste erledigen. Das x-Eingabefeld ist fiir die horizontale
Bewegung zustidndig — das y-Eingabefeld fur die vertikale.

=» Fiir die Transformierungen sind auch Andockfenster vorhanden.
Das Andockfenster PosiTion 6ffnen Sie am schnellsten mit der
Tastenkombination (At )+(7).

" finderungen ——r——=a X

Pasition;

LI

v 00 .@J s

Relative Position

OO0
0Oen
W

Dem Duplikat zuweisen

6.25 Nummerisch prdzise positionieren

=» Zunichst miissen Sie entscheiden, ob das Objekt relativ zur aktu-
ellen Position oder auf eine bestimmte Position im Verhéltnis zur
Seite versetzt werden soll.

Ist die Option RELATIVE PosIiTioN aktiviert, kann das Objekt
beispielsweise leicht um einen Zentimeter nach rechts verschoben
werden.

Tragen Sie dazu einfach im H-Eingabefeld den Wert 10 ein, da
hier in Millimetern gemessen wird. Bei der Eingabe eines negati-
ven Werts wird das Objekt nach links geschoben.
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=» Mit den Kontrollfeldern der Matrix im unteren Bereich wird ein-
gestellt, welcher der Markierungspunkte als Bezugspunkt verwen-
det werden soll. Mit dieser Option ist es leicht mdglich, Objekte
genau aneinander stof3en zu lassen.

Geben Sie dazu bei beiden Objekten denselben absoluten Wert
ein. Dabei muss aber einmal die linke Objektkante und beim an-
deren Objekt die rechte Objektkante als Bezugspunkt verwendet
werden.

Objekte skalieren und dehnen

Um Objekte in der Hohe oder Breite zu verdndern, zichen Sie ein-
fach an den mittleren Markierungspunkten. Sollen die Proportionen
erhalten bleiben, verwenden Sie die Eckmarkierungspunkte.

Auch hier wirken sich verschiedene Tastenkombinationen aus. So
konnen Sie zum Beispiel ein Objekt leicht spiegeln, indem Sie einen
der mittleren Markierungspunkte Uber die gegeniiberliegende Seite
hinausziehen.

Um die Proportionen zu erhalten, driicken Sie dabei die (sro)-Taste.
Wenn Sie auf3erdem einmal die rechte Maustaste anklicken, entsteht
ein Duplikat.
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Nach dem Loslassen der linken Maustaste wird das Duplikat der
Objektgruppe erstellt — das Ergebnis sehen Sie nachfolgend. Wir ha-
ben hier das Duplikat etwas nach links verschoben. Auch hier wurde
ubrigens wieder ein Clipart-Motiv aus dem Ordner \CLIPART\COMPU-
TER verwendet.

6.27 Die gespiegelte Objektgruppe

Wenn Sie beim Dehnen oder Skalieren zusitzlich die (¢ }-Taste drii-
cken, erfolgt die Transformierung um den Mittelpunkt herum. Wird
die (srs)-Taste verwendet, erfolgt eine Skalierung in 100-%-Schritten.
So lassen sich Objekte schnell auf die doppelte Grofie bringen.

Im ANDERUNGEN-Andockfenster werden die Optionen in zwei Berei-
chen angeboten — Sie sehen Sie nachfolgend abgebildet. Dort haben
Sie die Wahl zwischen einer prozentualen Verdnderung oder der An-
gabe eines exakten Werts fiir die Objektgrofie.

Wird die Option UNPROPORTIONAL aktiviert, kann das Objekt frei ver-
dndert werden — andernfalls bleiben die Proportionen erhalten.

Auch hier besteht die Mdglichkeit einen Bezugspunkt festzulegen.
Sind die Einstellungen vorgenommen, kdnnen sie mit der ZUWEISEN-
Schaltfliche auf das markierte Objekt Gibertragen werden.
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6.28 Die Optionen im Andockfenster

Objekte rotieren

Wenn Sie Objekte per Drag & Drop drehen wollen, muss das betref-
fende Objekt zweimal angeklickt werden. Im Rotationsmodus sehen
Sie statt der eckigen Markierungspunkte Pfeile. Mit den Symbolen
an den Ecken wird das markierte Objekt rotiert. Die mittleren Sym-
bole werden zum Neigen des Objekts verwendet. Neben den Mar-
kierungspfeilen sehen Sie in der Mitte des Objekts ein Kreissymbol.
Dies kennzeichnet den Drehpunkt, um den das Objekt gedreht wird.

6.29 Die Markierungs-
punkte im Rota-
tionsmodus
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Espresso-Tipp!

Wéhrend der Rotation wird ein Umriss der Objekte angezeigt. Ist der
gewlnschte neue Winkel erreicht, konnen Sie die linke Maustaste los-
lassen.

6.30 Rotieren der
Objektgruppe

Auch beim Drehen kénnen Sie die (s9)-Taste verwenden. Die Drehung
ist damit standardméflig nur in 15°-Schritten moglich. Da beim Ein-
satz der (s )-Taste an allen Markierungspunkten angeschnappt wird,
ist das Versetzen des Drehpunkts auf eine Ecke des Objekts leicht
moglich.

6.31 Drehung um einen
versetzten Drehpunkt
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Es ist ebenfalls moglich, den Drehpunkt irgendwo aufier-
halb des Objekts auf der Arbeitsflache zu platzieren. Diese Moglichkeit konn-
ten Sie beispielsweise verwenden, um zwei Objekte um denselben Dreh-
punkt zu rotieren.

Im ANDERUNGEN-Andockfenster ldsst sich der Rotationswinkel
nummerisch exakt einstellen. Die Optionen zum Neigen sind in ei-
ner eigenen Rubrik untergebracht.

Y inderungen ———— & X " fnderungen———— & X
=
Crehung: Meigen:

Winkel: ‘OJDT ﬁ Grad E} Grad
Mitte: v [0 B G
o ;
W | 56552 ﬁ mm
[C1relative Mite ] Ankerpunkt verwenden
El=FI=P|

[
0o g
OO0

6.32 Weitere Optionen im Andockfenster

6.4 Objekte kombinieren

Wenn Sie Objekte konstruieren, sind diese entweder offene Pfade oder
geschlossene Objekte. Wenn Sie »LLocher« in diese Objekte schneiden
wollen, mussen Sie sich einer besonderen CorelDRAW-Funktion be-
dienen: der Kombination von Objekten.

Beim Kombinieren fasst CorelDRAW zwei getrennte Kurvenverldufe
zu einem Kurvenzug zusammen. So entstehen die »LLocher«. Mit die-
ser Funktion kénnen Sie interessante Effekte erzeugen.
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=» Wir gehen von folgender Vorlage aus. Die Farbe des Schriftzugs
spielt keine Rolle — die verschwindet gleich. Das Fiillmuster ha-
ben wir leicht abgewandelt und mit einem anderen Farbton ver-
sehen. Die Helligkeit wurde wieder mit einer AUFHELLEN-Linse
eingestellt. Dabei wurde ein Wert von 20 % verwendet.

6.33 Die neue Ausgangssituation

=» Nun koénnen Sie den Schriftzug mit einigen, wenigen Arbeits-
schritten in den »Stein meifleln«. Kopieren Sie den Schriftzug
zunichst mit der Tastenkombination (s }+(C) in den Arbeitsspeicher
— wir bendtigen ndmlich gleich noch einmal eine Kopie des Schrift-
zugs.

=» Markieren Sie zuerst den Schriftzug und anschlieBend mit ge-
driickter (¢ )-Taste das Linsen-Rechteck des Hintergrunds.

Die Reihenfolge des Anklickens ist wichtig. Da ja nach dem
Kombinieren der beiden Objekte nur ein Objekt entsteht, kann auch nur
eine Fiillung erhalten bleiben. Es wird die Fiillung des zuletzt angeklickten
Objekts tibernommen. Da das Kombinationsobjekt die Attribute der Linse
erhalten soll, wurde dieses Objekt zuletzt angeklickt.

=» Wenn Sie jetzt die Tastenkombination (e )+(L] aktivieren, werden
die beiden Objekte kombiniert. Es entsteht ein Loch in der Form
des Schriftzugs. Durch dieses Loch scheint der dunklere Hinter-
grund durch.
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6.34 In der Linse ist ein Loch

= Um die Trennung zwischen hell und dunkel besser hervorzuhe-
ben, fiigen Sie jetzt mit der Tastenkombination (sre)+(V) den Inhalt
des Zwischenspeichers wieder ein. Versehen Sie das Textobjekt mit
einer diinnen schwarzen Kontur und entfernen Sie auflerdem die
Fullung. So entsteht das nachfolgend gezeigte Endergebnis.

6.35 Das Endergebnis

Espresso-Tipp!
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Objekte verschmelzen

Es gibt weitere Varianten, um Objekte zu verschmelzen. »Boolsche
Funktionen« werden die folgenden Funktionen genannt. Dabei han-
delt es sich um Kombinationen von Objekten, bei denen mathemati-
sche Operatoren verwendet werden.

Bei den kommenden Funktionen sind Kurvenobjekte die
Voraussetzung. Das bedeutet, dass die verwendeten Objekte anschlieend
ihre spezifischen Objekteigenschaften verlieren. So kdnnten abgerundete
Ecken eines Rechtecks beispielsweise nicht mehr nachtraglich verandert
werden.

Diese Funktionen werden im ForMEN-Andockfenster bereitgestellt.
Da die Funktionen nicht unbedingt sofort zu verstehen sind, sind die
Vorschaubilder in dem Andockfenster sehr nitzlich.

" Formen———— & X

| Zuschneiden v I

Zuschneiden:

-

Criginal beibehalten:
Quellabiekt(e)
[ Zielobjekkie)

Zuschneiden

6.36 Die Boolschen Funktionen

Wir wollen versuchen, mit diesen Funktionen ein symbolisiertes Ge-
biude zu erstellen. Grundlage bildet dabei ein einfaches Rechteck.
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6.37 Das Ausgangsobjekt

=> Als Erstes soll ein Teil des Rechtecks abgeschnitten werden. Dazu
bendtigen wir ein weiteres Rechteck, das ungefiahr wie abgebildet
aussehen konnte. Die Fillung spielt dabei zunéichst keine Rolle.

6.38 Ein weiteres Rechteck

=» Achten Sie darauf, dass das neue Rechteck markiert ist. Stellen
Sie folgende Optionen ein und aktivieren Sie die ZUSCHNEIDEN-
Schaltfldche.
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Y Foimen ——a X

Zuschneiden:

Original beibehalten:
[ queliobjekt(e)
[ zielobjekk(e)

6.39 Die Zuschneiden-Optionen

=» Klicken Sie mit dem folgenden Mauszeigersymbol auf das Ob-
jekt, das Sie zuschneiden wollen — also das erste Rechteck.

6.40 Zuschneiden des ersten Rechtecks

=» Da die Optionen zum Beibehalten deaktiviert wurden, entsteht
die abgebildete neue Situation — wo das Rechteck war, ist jetzt der
Hintergrund zu sehen.

6.41 Das Rechteck ist zugeschnitten
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=» Im nichsten Arbeitsschritt soll ein »Flachdach« hinzugefiigt wer-
den. Hier wird die gegenteilige Funktion bendtigt. Es soll nichts
abgeschnitten, sondern etwas hinzugefiigt werden. Konstruieren
Sie dazu das nachfolgend abgebildete Hilfsrechteck.

6.42 Das ndchste Hilfsrechteck

Espresso-Tipp!

=» In diesem Fall wird die VERSCHMELZEN-Option benétigt. Klicken
Sie auf das Hauptobjekt, um den Dachiiberstand anzufiigen.

" Farmen ——————— ~ %
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-

Criginal beibehalten:

[ Gueliabjekie)
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6.43 Verschmelzen von Objekten



=» So ergibt sich anschlieBend das gezeigte Bild:
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6.44 Das verschmolzene Objekt

=> Sie kénnen nun ein Duplikat des gerade verwendeten Dachiiber-
standrechtecks einfiigen, um dies anschlieflend ebenfalls mit dem
Hauptobjekt zu verschmelzen.

6.45 Ein weiteres Hilfsrechteck

=» Sie finden im FormEN-Andockfenster auch noch Optionen, um
Schnittmengen zu bilden. Die VEREINFACHEN-Option konnen Sie
verwenden, um Partien, die von einem anderen Objekt verdeckt
werden, auszuschneiden. Fiir unser Beispiel benétigen wir diese
Funktionen aber nicht. Mit den bekannten Hilfsmitteln kénnen
Sie nun noch Rechtecke fiir die Fenster und die Ttr erstellen.
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Zugegeben: Das Ergebnis sieht recht einfach aus — es waren aber
auch nur 9 Arbeitsschritte ;-)

6.46 Das fertige Gebdude

6.5 Objekte »zerstoren«

Im Normalfall sind Sie sicherlich bestrebt, wohlgeformte Objekte zu
konstruieren. Core] DRAW bietet aber auch Werkzeuge an, die solche
Objekte »zerstdren«.

Wir halten diese Funktionen fiir wenig sinnvoll und niitzlich, wollen
sie IThnen aber nicht vorenthalten. Vielleicht haben Sie ja einen Ein-
satzbereich, bei dem Sie derartige Hilfsmittel sinnvoll verwenden kon-
nen. Sie finden die Optionen im Flyout-Menu Form.

AV
Q‘ % |

& | gi HilF sriitt el Messar’

6.47 Hilfsmittel im Flyout-Menii Form

= Mit dem Messer-Hilfsmittel werden Objekte zerschnitten. Das
Hilfsmittel funktioniert aber nur, wenn Sie ein einzelnes Kurven-
formobjekt zerschneiden wollen. Haben Sie beispielsweise einen
Schatten angebracht, kann das Hilfsmittel nicht mehr eingesetzt
werden.
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=» Wenn Sie das folgende Mauszeigersymbol sehen, kénnen Sie mit
dem Zerschneiden beginnen.

6.48 Beginn des Zerschneidens

=» Sie kénnen nach dem Anklicken einen geraden Schnitt durchfiih-
ren — ziehen Sie dazu den Mauszeiger auf die Stelle, an der der
Schnitt enden soll. Auch hier muss wieder das abgebildete Maus-
zeigersymbol zu sehen sein.

Auflerdem konnen Sie die linke Maustaste gedrickt halten und
eine freie Kurvenform zeichnen. Erreichen Sie die Endposition,
wird das Objekt automatisch zerteilt. Diese Variante sehen Sie im
nédchsten Bild.

6.49 Zerteilen des Objekts
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=» Wenn Sie das Objekt verschieben, wird die Trennung noch deutli-
cher. Es sind jetzt zwei vollig unabhéngige Objekte entstanden.

6.50 Essind zwei getrennte Objekte entstanden

Alternatives Zerschneiden

Das freie Linienzeichnen mit der Maus ist schwierig und fiithrt zu un-
sauberen Ergebnissen. Deshalb wollen wir Thnen jetzt ein anderes
Verfahren zeigen, mit dem Sie einen saubereren Schnitt durchfiithren
koénnen, ohne das Messer zu verwenden.

=» Zeichnen Sie eine Bezier-Linie in der Form des gewiinschten
Schnitts. Ein Muster zeigt das folgende Bild.

6.51 Eine Hilfslinie zum Zerschneiden
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=» Markieren Sie die Linie und das Objekt, das Sie zerschneiden
wollen. Aktivieren Sie die Boolsche Funktion VEREINFACHEN. Lo~
schen Sie dann die Hilfslinie.

6.52 Das Ergebnis der Vereinfachung

=» Es handelt sich jetzt um ein Kombinationsobjekt zweier Kurven-
formen. Wenn Sie die Tastenkombination (srs)+(K) zum Trennen
der Kombination aufrufen, haben Sie dasselbe Ergebnis wie bei
einem Messerschnitt erzielt — nur mit einer weit sauberen Kurven-
form.

Dies zeigt das folgende Bild. Wir haben hier zur Verdeutlichung
die beiden Objekte etwas auseinander gezogen.

6.53 Ein sauber »zerschnittenes« Kurvenobjekt
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Weitere Hilfsmittel

Auf dhnliche Weise wie beim Messer, konnen Sie auch mit den ande-
ren Werkzeugen des Flyout-Mentiis mit den Boolschen Funktionen
umgehen. Der Radiergummi wird beispielsweise verwendet, um Tei-
le von Kurvenobjekten zu entfernen. Hier miissen Sie zunéchst in der
Eigenschaftsleiste die Grofie einstellen. Mit freiem Zeichnen werden
danach die Teile des markierten Objekts entfernt.

Waihrend des Radierens ist das Ergebnis schwer vorhersehbar — es ist
nidmlich nur eine grobe Vorschaulinie zu sehen. Erst nach dem Los-
lassen der Maustaste wird die Linie geglittet. Sie sehen das Ergebnis
nachfolgend rechts.

6.54 Der Radiergummi im Einsatz

Das genaue Zeichnen ist mit der Maus schwierig. Da nach-
traglich keine Anpassungen mehr méglich sind, ist dieses Hilfsmittel wenig
hilfreich. Dabei entstehen recht willkiirliche Ergebnisse.

Mit dem Verwischen-Hilfsmittel kann die Kontur eines Objekts nach
innen oder auflen verzogen werden, je nachdem in welcher Richtung
Sie den Mauszeiger verziehen. So lassen sich »Beulen« wie im néchs-
ten Bild erstellen.
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6.55 Verwischen einer Objektkontur

Das Hilfsmittel Aufrauhen wird eingesetzt, wenn die glatte Kontur
eines Objekts unférmig werden soll. So kann das nachfolgend gezeigte
Ergebnis entstehen. Fahren Sie dabei mit dem Hilfsmittel Gber die
Kontur. Wir haben die rechte und die obere Kante des Objekts bear-
beitet.

6.56 Aufrauhen der Kontur

Espresso-Tipp!
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Objekte verwalten

Nachdem alle Objekte fertig erstellt und angepasst sind, geht es an
die Ordnung im Dokument. Wo soll welches Objekt platziert werden?
Ist die Ausrichtung zu anderen Objekten notig? Wie ist die Lage im
»Objektstapel«? Was ist iberhaupt ein Objektstapel?

All diese und weitere Fragen wollen wir in diesem Kapitel erdrtern.
Sie lernen auch die Ebenen und die Ebenenverwaltung kennen. Eine
gute Ordnung im Dokument ist sehr wichtig, weil Sie ansonsten den
Uberblick iiber die vielen Einzelobjekte verlieren kénnten.

7.1 Den Hintergrund umgestalten

Als Erstes gestalten wir wieder den Hintergrund um. Dieses Mal ha-
ben wir uns fiir die folgenden Werte entschieden — das Ergebnis passt
zu den spiter verwendeten Motiven.

Fiillmuster ﬁ
Stiiname: Ecken tberblendat
Helligkeit £%: o .E,
Blasen hart 3C -~
Blasen weich 2C B
Blasen weich 3C
Dampf 2C
Dampf 3C
Damgr 5C
Ecken dhrbendet ™
ObenLinks: :
Oben Rechts:
Unten Links:
Unken Rechts: :
[_optionen... | [Lkachem.. | [__ok ] [ abbrechen | [ ife |

7.1 Die neuen Einstellungen des Hintergrunds
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Auf dem Hintergrund haben wir einige Clipart-Motive aus dem Ord-
ner \CLIPART\ARCHICTC platziert und mit einem Schatten versehen.

7.2 Verschiedene Clipart-Motive wurden importiert

(ARl Sie konnen die Clipart-Motive aus dem Windows-Explorer
einfach in das Dokument ziehen. Sie werden dann in der Mitte des Doku-
ments platziert.

7.2 Die Objektreihenfolge festlegen

CorelDRAW stapelt einfach alle Objekte in der Reihenfolge der Kon-
struktion iibereinander. So bildet sich ein Stapel an Objekten. Das
Objekt, das am tiefsten im Objektstapel liegt, kann teilweise oder auch
vollstdndig von anderen Objekten iiberdeckt werden. Das oberste
Objekt im Stapel ist stets vollstdndig zu sehen.

So kénnen Sie bei unserem Beispielmotiv erkennen, dass das obere
rechte oder die beiden linken Objekte zuletzt erstellt wurden — die drei
sind als einzige vollstdndig zu sehen.

Ein Blick in das Andockfenster OBJEKT-MANAGER zeigt dann, dass das
Clipart-Motiv links unten zuletzt erstellt wurde. In diesem Andock-
fenster werden ndmlich die Objekte so aufgelistet, wie sie im Objekt-
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stapel liegen. Der zuletzt aufgefiihrte Eintrag zeigt das am tiefsten lie-
gende Objekt — in unserem Beispiel den Hintergrund.

5 o i Rl el B i RN, o . x
T EBEE 4
EHE
O =&/ M
3

"
B3 Semegpuppm von 19 Objebten
L Hirkmbengtor Schatberr-Grupps

| [ P - Fillurny: Filiemniton, Ubeeis
=84 LU
.0 2
L, [T
# T Gtter

7.3 Das markierte Objekt wurde als Letztes konstruiert

Die Eintrage im Ogjext-Manacer werden vollautomatisch ak-
tualisiert. Wenn Sie ein Objekt l6schen, wird auch der betreffende Eintrag
geldscht. Konstruieren Sie ein neues Objekt, wird der entsprechende Ein-
trag samt Miniaturbild neu eingefiigt.

Objekte im Objektstapel verschieben

Die Hierarchien bestehen tibrigens auch innerhalb von Gruppen. Dies
ist gut erkennbar, wenn Sie im OBJEKT-MANAGER eine Gruppe 6ffnen.
Dies erreichen Sie — wie vom Windows-Explorer gewohnt — mit ei-
nem Klick auf das Plussymbol vor dem Eintrag.

Die Hierarchie der Objekte konnen Sie jederzeit sehr leicht verdndern.
Markieren Sie zunichst das Objekt oder die Gruppe, die Sie an eine
andere Position im Objektstapel verschieben wollen.
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Im Menii ANORDNEN/ANORDNUNG finden Sie verschiedene Funktio-
nen, um das Objekt um eine Position nach vorn oder hinten zu schie-
ben. Aulerdem gibt es Funktionen, um das Objekt ganz nach unten
oder oben im Objektstapel zu verschieben.

_ Effekte  Bimaps Text Extras  Fenster  HiFe

#finderungen >
ke Anderungen zurticknehmen

Austichten und vertellen »
& Mach vorn Umschalt-+Bild-auf

16 Gruppizren Stgrs | £ Machhinken  Umischak+Bid-st

%, Gruppisrung aufheben St | @8 Eins nach varm Strg-+Bild-auf

*% Gruppierung aller Objekte aufheben £ Ensnachhinten Strg+Bid-ab

[ kombinieren Stro+l | Yor...

[ Kombination sufheben Stro+k | % Hioter...

(&) Objekt sperren [ Umgekehrte Anordnung

7.4 Optionen zur Objektanordnung

Mit den Funktionen Vor und HINTER kénnen Sie ein Objekt ange-
ben, vor oder hinter dem das markierte Objekt platziert werden soll.

Klicken Sie mit dem Pfeilmauszeiger auf das gewiinschte Objekt. So
haben wir nachfolgend die Vor-Option aufgerufen. Klicken Sie dann
auf das Objekt links unten.

7.5 Positionieren an einer bestimmten Stelle im Objektstapel

Nach dem Anklicken wird das markierte Objekt umsortiert — Sie se-
hen, es liegt dann iiber dem linken Objekt.
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7.6 Das Objekt ist in der Hierarchie verschoben

Beachten Sie im Menii auch die Hinweise auf Tastenkombi-
nationen. Es ist leichter, die Tastenkombination (swo)+{) aufzurufen, als die
Meniifunktion ANorDNEN/ANORDNUNG /EINS NACH VORN zuU verwenden. Das Merken
einiger Standardtastenkombinationen lohnt sich, weil damit enorm viel Ar-

beitszeit eingespart wird.

Wenn Sie viele "Umsortierarbeiten« zu erledigen haben, lohnt es sich
vielleicht, die Anordnung im OBJEKT-MANAGER vorzunehmen. Klicken
Sie dazu einfach den betreffenden Eintrag an und ziehen Sie ihn mit
gedruickter linker Maustaste auf die gewtinschte neue Position. Eine
Linie zeigt die neue Position an.

" Objekt-Manager ———— a X

Ebene: i
Ebene L

Jeibe 1

[-F=Fd [S=5Ce

L8| Steuedsuppe von 19 Ohjekten
]

L5 Steuergruppe von 23 Objekten

--[3 Steusrgruppe von 12 Objekben

[-CE| Steusrgruppe von 10 Objekken

E Rechteck - Fallung: Falmuster, Umriss: Keine
—aupt-Seite

= 7 IlHFslinien

@ 7 IlDesktop

o1 Gitter

7.7 Verschieben im
Objekt-Manager
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Mehrere Objekte umschichten

Sie kénnen natiirlich auch gleich mehrere Objekte auf einmal um-
schichten. Markieren Sie die betreffenden Objekte — beispielsweise die
beiden unteren Clipart-Motive.

7.8 Umschichten beider Objektgruppen

Mit der Tastenkombination (& )+{*) kénnen die beiden Objektgruppen
nun »in einem Rutsch« ganz nach oben im Objektstapel befordert wer-
den.

7.9 Die Objekte sind umgeschichtet
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Objekte benennen

Die Arbeit im OBJEKT-MANAGER kann sehr effektiv sein. Allerdings
kann das Auffinden eines Objekts schwierig werden, wenn Sie nicht
auf eine gute Strukturierung achten. Klappen Sie doch beispielsweise
einmal eine der Gruppen auf. Alle Objekte tragen dort die Bezeich-
nung »Kurve« — lediglich das Miniaturbild und die Attribute unter-
scheiden sich. So lassen sich die Objekte natiirlich nicht voneinander
unterscheiden und die Arbeit im OBJEKT-MANAGER gibt wenig Sinn.

7.10 Viele Objekte mit identi-

* Objekt-Manager A X h B ich

] Ebene: | schen bezeichnungen
Ebene 1

EH-[] Seite 1

& =& 7 Mebere 1
E}-[3 Gruppe von 16 Objekken
f Furve - Fillung: Schwarz, Umriss: Keine
4 Kurve - Follung: ©:80 MSS Y150 K:20, Unriss: Keine:
’ Kurve - Fillung: ©:25 M:17 7114 k125, Umriss: Keing
ﬂ Furve - Fillung: <:12 Mi0 0 K:0, Umriss: Keing
4 Kurve - Follung: ©115 M7 Y112 K129, Unriss: Keine:
ﬂ Kurve - Fillung: 86 M:48 7164 k.9, Umriss: Keing
’ Furve - Fillung: <58 M:2 i35 K:19, Umriss: Keing
@ Kurve - Fllung: ©:4 MIS ¥:7 K4, Umiriss: Keine
’ Kurve - Fillung: 15 M:17 7112 k129, Umriss: Keing
ﬂ Furve - Fillung: <21 Mi11 %10 ki3, Umriss: Keing
@ Kurve - Follung: ©115 M9 124 K115, Umriss: Keine:

Die Bezeichnungen der Objekte konnen Sie verdndern. Dazu muss
der betreffende Eintrag zweimal nacheinander angeklickt werden. Aber
Vorsicht: Keinen Doppelklick, da damit die Gruppe getffnet wird. Sie
sehen dann den Editiermodus, in dem Sie einen neuen Namen eintip-
pen konnen. Bestitigen Sie die Eingabe durch Driicken der (< )-Tas-
te.

7.11 Umbenennen von
Objekten

* Objekt-Manager

Fomne 1
=] Seite 1
i B @8/ Mtbene |
| (3 cesatoha |

[3 Steuergruppe von 12 Objekten

[&| Steueraruppe won 19 Oﬁen

[3 Steuergruppe von 23 Ol En

[& Steuergruppe von 10 Objekten
[0 Rechteck - Fallung: Fiillmuster, Umriss: Keing

&1 Haupt-Seite

o @ IHIFslinien
@ 7 I0esktop
& L Gitker
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Bei Dokumenten mit einigen, wenigen Objekten lohnt sich
der Mehraufwand nicht. Wenn Sie aber Dokumente mit einer grofen An-
zahl von Objekten aufbauen wollen, sollten diese von Beginn an mit aus-
sagekraftigen Namen versehen werden. Der Aufwand lohnt sich dann in je-
dem Fall.

7.3 Die Struktur des Dokuments

Nicht nur die Objekte werden tUbereinander gestapelt, sondern auch
alle weiteren Elemente. So kann ein Dokument beispielsweise meh-
rere Seiten besitzen.

Sehen wir uns einmal der Reihe nach an, aus welchen Elementen ein
Dokument im Einzelnen besteht.

Die Hauptseite des Dokuments

Im OBJEKT-MANAGER finden Sie ganz unten die so genannte Haupt-
seite. Ganz unten im Stapel liegt das Gitter. Sie konnen es mit der
Funktion ANSICHT/GITTER aufrufen.

Damit das Gitternetz magnetisiert wird, muss die Funktion ANSICHT/
AN GITTER AUSRICHTEN aktiviert werden. Diese Funktion erreichen Sie
auch iiber die Tastenkombination (sr)+(Y]). Dann schnappen neu kon-
struierte Objekte am Gitternetz an. Da sich das Gitternetz unter al-
len anderen Objekten befindet, ist es an den Stellen, wo sich Objekte
befinden, nicht zu sehen.

Das Gitternetz kann nicht markiert werden. Dies erkennen Sie an dem
abgegrauten Stift vor dem Eintrag. Auflerdem wird diese Ebene nicht
gedruckt. Dies ist am ebenfalls abgegrauten Druckersymbol zu sehen.
Soll die Gitterebene unsichtbar sein, klicken Sie auf das Augensymbol.
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7.12 Das eingeblendete Gitternetz

Da diese Symbole bei allen Ebenen und Seiten verfiigbar
sind, konnen Sie einzelne Seiten oder Ebenen voriibergehend ausblenden
und sie fiir den Druck oder die Bearbeitung sperren.

Uber dem Gitter liegt der so genannte Desktop. Hier werden bei
mehrseitigen Dokumenten Elemente angezeigt, die nicht im druck-
baren Bereich untergebracht sind. Dies kann vorkommen, wenn Sie
ein Objekt erst zu einem spiteren Zeitpunkt bendtigen. Sie haben
sozusagen eine »Montagefliche« rund um den druckbaren Bereich.

Wird ein Objekt spiter in den druckbaren Bereich verschoben, wech-
selt auch der Eintrag aus dem Desktop-Bereich zur betreffenden Ebe-
ne oder Seite.
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LS| SReuergrupoe von 12 Ot
[H-EB) Steueryruppe von 19 01
[ [ Seuergrppe von 23 O

EF] Houpt-sers
— @0 Wl
=5 7/ Illoesiton
EH
®5 /I Qe

7.13 Ablegen von Objekten auf dem Desktop

Uber dem Desktop liegen die Hilfslinien. Wenn Sie Hilfslinien posi-
tioniert haben, werden diese in der Liste wie »normale« Objekte an-
gezeigt. Falls Sie erreichen wollen, dass die Hilfslinien nicht verscho-
ben werden, sperren Sie einfach diese Ebene. Standardmaifig ist fur
diese Ebene auch die Option »Nichtdruckbar« vorgegeben.

'qi 7 * 5 m M objekt-tmnager . X
? * EeE = 4
?H—m;"é’-rbeul

o SRl e
ll i 1l shrae - Fulbung: Farbvertauf, U

7.14 Hilfslinien im Objekt-Manager

Espresso-Tipp!
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Die Seiten des Dokuments

Dokumente konnen aus mehreren Seiten bestehen. Neue Seiten fii-
gen Sie am leichtesten ein, indem Sie eine Seitenregisterkarte mit der
rechten Maustaste anklicken. Im Kontextmeni finden Sie verschie-
dene Optionen, wo die Seite eingefiigt werden soll.

%77 Seite umbenennen. ..

Seite nachher einfigen
Seite vorher einfigen [}S
@ Seite léschen

BM‘:' Seitenaustichtung wechseln

% Seitel
7.15 Optionen fiir die Seiten

Optionen fiir die Seiteneinstellungen finden Sie auflerdem im Lay-
ouT-Ment. Hier kann beispielsweise auch der Hintergrund einer Seite
angepasst werden. Der Hintergund kann ndmlich wahlweise auch mit
einem Farbton versehen werden. Auch das Benutzen eines Bitmap-
Bilds fir den Hintergrund ist moglich. Die Einstellungen werden in
einem Dialogfeld vorgenommen, das Sie mit der Funktion Lavout/
SEITENHINTERGRUND aufrufen.

Im OBEKT-MANAGER kénnen Sie tibrigens auch das Kontextmenti nut-
zen. Je nachdem, was fiir ein Objekt Sie anklicken, werden entspre-
chende Funktionen angeboten.

7.16 Das Kontextmenii im
Objekt-Manager

" Ohjekt-Manager ———— « X

.

X
E-(] Seite 1
: O =& 7 Mebene 1
[J Geschaftshaus
[3 Steuergruppe von 12 Objekten
[& Steuergruppe von 19 Objekken
-E: Steuergruppe von 23 Cbjekben

[& Steuergruppe von 10 Objekten
m Rechteck - Fullung: Fillmuster, Unar
-

= g g7/ Seite umbenennen. .,

B- Seite nachher einfliger
Seite worher emfugen%
[ Seite laschen I
BM‘:' Seitenausrichtung wechseln

& [ Gitker
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Mit Ebenen arbeiten

Standardmiflig werden alle Objekte auf einer so genannten Ebene
platziert. Damit werden Sie auch in den meisten Fillen klarkommen.

Bei umfangreichen Aufgabenstellungen kann es aber sinnvoll sein,
mehrere Ebenen einzusetzen. Sie konnen sich die Ebenen wie tiber-
einander liegende Folien vorstellen.

Das Praktische an den Ebenen ist, dass sie getrennt gesperrt, ange-
zeigt oder gedruckt werden konnen.

So haben Sie die Moglichkeit, bestimmte Objekte zwischenzeitlich
auszublenden, um beispielsweise den Rest besser begutachten zu kén-
nen. Auch fiir einen schnelleren Bildschirmaufbau lassen sich die
Ebenen verwenden.

Bei Ebenen werden zwei Typen unterschieden.

=» Um eine neue Ebene zu erstellen, werden die beiden Schaltflichen
links unten im OBJEKT-MANAGER verwendet. Mit der zweiten Schalt-
fliche erstellen Sie eine so genannte Hauptebene.

&l I | (=] F

# %
Meue Hauptehenei |

stmadglicht .., Q | ]

7.17 Erstellen einer Hauptebene

=» Die Hauptebene wird in der Kategorie HAUPTSEITE eingefiigt. Alle
Elemente, die auf dieser Hauptebene positioniert werden, sind
auf allen Seiten des Dokuments wiederzufinden. Dies eignet sich
gut fur Hintergrundobjekte.

=» Mit der linken Schaltfliche erstellen Sie auf der aktuellen Seite
eine neue Ebene. Sie erkennen die aktuelle Markierung an der
farbigen Hervorhebung.
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** Objekt-Manager

Fbene 2 s
B[] Seite 1
- @& 7 Mcbere: 2
- =& 7 Mbene |

E}-L8| Geschéftshaus
+}- LB Sheusrgruppe von 12 Ohjekken
[& Steuergruppe von 19 COhjekten
[& Steuergruppe von 23 Objekten
[3 Steuergruppe von 10 Cbjekten
[0 Rechteck - Fillung: Follmoster, Urnr

7.18 Eine neue Ebene

Ziehen Sie das Hintergrundobjekt unseres Beispiels auf diese
Ebene. Dies kénnen Sie per Drag & Drop im OBJEKT-MANAGER

erledigen. Lassen Sie die linke Maustaste los, wenn Sie das fol-
gende Symbol sehen.

** Objekt-Manager

_
e g
B[] Seite 1

A b

& @48 7/ Mltbere 1
(13| Geschiftshaus
[ Steuergruppe von 12 Chjekten
[& Steuergruppe von 19 Objekten
[3 Steuergruppe von 23 Cbjekten
[& Steuergruppe von 10 Ohjekten
o ﬂ Rechteck - Filllung: Fullmuster, Unar

7.19 Verschieben von Elementen

=» Verschieben Sie die andere Ebene iiber diese Ebene, damit der
Hintergrund wieder unter den Objekten angeordnet wird.

** Objekt-Manager

Ebere 5
B[] Seite 1
=& 7 Mcber: |
i B @& 7/ Mtberne 2
E Rechteck - Filllung: Fillmusker, Unnr
(] Seite 2
- @&) # Ilcbere 1
i b @& 7 IlEbene 2
B[] Haupt-Seite

G- =5 IlHifsinien

7.20 Verschieben der Ebene
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=» Verwenden Sie jetzt aus dem Kontextmenii dieser Ebene die Funk-
tion HAUPTEBENE, um die Ebene in eine Hauptebene umzuwan-
deln. Eine Riickumwandlung ist jederzeit moglich.

" Objekt-Manager ————————— & X
o 5
B[] Seite 1

i o @&/ MEbene 1
I [& Geschaftshaus
--I: Steuergruppe von 12 Objekken
[& Steuergruppe von 19 Objekten
- Steuergruppe von 23 Objekken

: [ Steuergruppe von 10 Objekten
=N P
[0 Rechteck- | ¥ St
é (] seite 2 v Druckbar
= /Meben| ¥ Bearbeitbar
i i @5 #MlEben|  Hauptebens
B (7] Haupt-Seite
@5 # IS
@ Z 0=

# 1 Gitten  Eigenschaften

Léschen
Umbenennen

7.21 Umwandlung in eine Hauptebene

=» Die Ebene wird anschlieBend auf die Hauptseite umsortiert. Wenn
Sie nun zu irgendeiner anderen Seite des Dokuments wechseln,
bemerken Sie, dass die neue Hauptebene tiberall zu sehen ist.

¥ Ohjekt-Manager ————— = X
el =
=% [] Seite 1

i B+ @5 7 MEbene 1
3 Geschaftshaus
--I: Steuergruppe von 12 Objekken
--Ez Steuergruppe von 19 Objekken
i [& Steuergruppe von 23 Ohjekten
[3-L8 Steuergruppe von 10 Objekten
B[] Seite 2
i @5 7 IlEbene 1
E-(7] Haupt-Seite
@ # HiFslinien
@ 7 oesktop
Bt @&/ MlH=0pt-thens 2
P ﬂ Rechteck - Fiillung: Fillmuster, Ume
&1 Gitter

7.22 Dieverschobene Ebene
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Der Einsatz der Hauptebenen hat mehrere Vorteile. Zum
einen kdnnen Sie sicher sein, dass das Hintergrundelement auf jeder Seite
auf exakt derselben Position platziert ist. Zum anderen wird dadurch die
Dateigrof3e nicht {iber die MaRen erhdht. Es kann ja sein, dass Sie sehr
aufwdndige Hintergrundmotive verwenden, die dann die Dateigréf3e unno-
tig vergrofiern, wenn sie auf jeder Seite eingesetzt werden.

=» Ebenen koénnen ebenso wie Seiten auf dieselbe Art umbenannt
werden. Klicken Sie einfach zweimal nacheinander auf den be-
treffenden Eintrag.

Objekte im Objekt-Manager bearbeiten

Dass der OBJEKT-MANAGER sinnvolle Funktionen enthélt, haben Sie
schon erfahren. Einige weitere, interessante Moglichkeiten wollen wir
Thnen jetzt noch vorstellen.

Mit der ersten Schaltfliche in der Kopfzeile legen Sie fest, ob die
Objekteigenschaften mit angezeigt werden sollen. Dies ist nitzlich,
da Sie so den Uberblick tiber die Umriss- und Fiillungsattribute be-
halten.

" Objekt-Managesr —————— & X
Ebene: |
i Ebene 2

O

T Objekkeigenschaften anzeigen

--Iz Geschaftshaus
[3 Steuergruppe von 12 Objekken

--Iz Steusrgruppe von 19 Objekken
[3 Steuergruppe von £3 Objekken
E}-L3 Steusrgruppe von 10 Objekken

7.23 Anzeige der Attribute

Da die Zeilen sehr lang werden kénnen, miissen Sie gegebenenfalls
die Breite des Andockfensters voriibergehend anpassen. Ist das Fenster
zu klein, werden die Attribute in einem Schildchen angezeigt, das er-
scheint, wenn Sie den Mauszeiger liber einen Eintrag halten — unab-
hingig davon, ob das Objekt markiert wurde.
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" Objeki-Manager ——— » x
f] Ebene; ™| fad
o2 =
B[] Seite 1 (i)
B =& & IlEbens 1
[H[F Geschaftshaus

Kur g - Fiillung: Schwarz, Umriss: Keine

g Kurve Fiilung: C:25 M:17

7.24 Anzeige der Attribute in einem Schild

Ebeneniibergreifend arbeiten

Ist die zweite Schaltfliche aktiviert, klicken Sie einfach auf das ge-
winschte Objekt. Es spielt dann keine Rolle, auf welcher Ebene es
sich befindet — es wird in jedem Fall markiert. Ist die Option aber
deaktiviert, kann nicht ebenentibergreifend gearbeitet werden.

Dann miissen Sie zunéchst eine Ebene durch Anklicken markieren.
Alle anderen Ebenen werden dann Grau dargestellt. Dies symboli-
siert, dass hier keine Objekte markiert werden konnen.

" Objekt-Managet ——— . X
. . Ebene: o
Ebene 2
B[] Seite 1
@B #IEbere 1

]
E [] seite 2
i - @5/ IEbene t
E| Cl Haupt-5eite

6 @& & IlHifslinien

& @5 7 WlDeskiop

& =</ IlHaupt-Ebene 2

~[I Rechteck - Fillung: Fillmuster, Umr
&1 itter

7.25 Deaktivierte Ebenen

Die letzte Schaltfliche verwenden Sie, um in die EBENEN-MANAGER-
ANsICHT zu wechseln. Dann werden nur noch die Ebenen angezeigt.
Ein Nutzen fiir diese Option ist allerdings schwer zu finden — es han-
delt sich eher um ein Relikt aus fritheren Corel DRAW-Versionen, als
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der OBJEKT-MANAGER noch nicht tiber derartig viele Funktionen ver-
fligte, wie in der aktuellen Version.

" Chiskt-Manager ——————— & x
= Ebene: il
Ebene 2

= & IHIfslinicn

@ # oeskiop

=& 7 Ebene |

@5 7 W H=upt-Eber: 2
10 GEitker

7.26 Die Ebenen-Manager-Ansicht

Uber das Pfeilmenii oben rechts im OB/EKT-MANAGER kénnen Sie zu-
sdtzlich noch festlegen, ob nur Seiten oder Ebenen beziehungsweise
beides angezeigt werden soll.

" Objekk-Managet —mr——-— 1 X

@ eue Ebene

Neue Hauptebene %
E‘ E} 3 Ebene |6schen

Auf andere Ebene werschieben, ..
Auf andere Ebene kaopieren. ..

Objekkeigenschaften ausblenden
Ebeneniibergreifend bearbeiten
E]Cl 5| v Erweitern und Auswahl anzeigen

EIDH §e?ten und Fbenen anzeigen
Seiten anzeigen
_ Ebenen anzeigen
B =& M Haupt-Ebene 2
; -[ Rechteck - Fillung: Fillmuster, Urnr
10 Gitker

7.27 Weitere Optionen

Die Optionen im Kontextment haben Sie ja schon kurz kennen ge-
lernt. Sie konnen diese auch nutzen, um die Eigenschaften von Ob-
jekten zu verdndern.

Wenn Sie die EIGENSCHAFTEN-Option verwenden, wird folgendes An-
dockfenster gedffnet. Uber die verschiedenen Kategorien kénnen Sie
alle Eigenschaften des markierten Objekts verdndern.
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7.28 Andockfenster der
Objekteigenschaften

" Objekteigenschaften Ry

~Filllmuster

!

I uapeyasualiapEino i& ‘ FEETEITR = el 3‘ X

Stile:

Ecken iberblendet

Andockfenster anders anordnen

Das »Hin- und Herblittern« zwischen den Andockfenstern klappt sehr
schnell. Sie haben aber auch die Moglichkeit, es sich noch einfacher
zu machen. Ordnen Sie die Andockfenster einfach anders an.

=» Klicken Sie die Registerkarte des zu verschiebenden Andock-
fensters an und halten Sie die linke Maustaste gedriickt.

(~Fillmuster

Ecken iberblendst | v

] [E]

Objel

| ok
kteigenschaften
—

=
usyey; & s
[ ]

7.29 Herausziehen des Andockfensters

=» Das Andockfenster kann dann mit gedriickter linker Maustaste
verschoben und irgendwo auf der Arbeitsfliche als frei schweben-
des Fenster positioniert werden.
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Das Verschieben ist durch Anklicken der Kopfzeile moglich.

Dhjekteigensr!&aften - x
I T
&

Fullmuster

Ecken riberblendat

!E

a

Zuweisen

7.30 Verschieben des Andockfensters

=» Die Andockfenster kénnen auch untereinander angeordnet wer-
den. Ziehen Sie dazu das Andockfenster an der Kopfzeile zur
Unterkante des OBJEKT-MANAGERS — sofern dieser noch gedffnet
ist.

Sie sehen dann einen dicken Strich, der anzeigt wo das Andock-
fenster nach dem Loslassen der linken Maustaste eingefiigt wird.

L]
I Fiillmuster

L Q Keine el

I | [l]

7.31 Einfiigen des Andockfensters

=» Nach dem Loslassen der Maustaste wird das Andockfenster un-
terhalb des OBJEKT-MANAGERS eingefligt. Auf diese Art kdonnten
Sie das Andockfenster ibrigens auch neben dem OBJEKT-MANA-
GER einfiigen.
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* Ohjekt-Manager

- %

BEE =

i
&[] seie 1
! B =&/ Mebene t
&[] seite 2
i e @&/ Mlebene 1
U

& (] Haupt-eite
B @2 2 BlHisinen
G @5 # Mloeskiop
E| aﬂ/.Haupt Ehene

- %

~Fllmuster

Stile:

Ecken Oberblendet .

]

|

Erweitert..

7.32 Zwei Andockfenster
untereinander

7.4  Ansichten speichern und verwalten

In der Praxis werden Sie vermutlich ziemlich oft in Threm Dokument
zoomen, um Details zu begutachten oder eine Gesamtiibersicht zu
erhalten. Die Mdglichkeiten des Zoom-Hilfsmittels haben Sie ja schon
kennen gelernt. Falls Sie bestimmte Ansichten eines Dokuments 6fter
bendtigen, konnen Sie diese speichern.

=>» Rufen Sie aus dem Menii FENSTER/ANDOCKFENSTER die Funktion
ANSICHT-MANAGER auf, die Sie auch uber die Tastenkombination

+() erreichen.

Y Ansicht-Manager

o s 7.33 Der Ansicht-Manager

ll.lll i

i

ko
o



a Objekte verwalten 305

=» Ziehen Sie beispielsweise mit dem Zoom-Hilfsmittel den Bereich
auf, den Sie grofier darstellen wollen.

7.34 Festlegen des Zoom-Bereichs

=» Uber das Plussymbol im ANSICHT-MANAGER kann die aktuelle An-
sicht gespeichert werden.
7.35 Speichern der Ansicht

Y ansicht-Manager - X|x

ERRRERE Jm

I 1=

=» Der Eintrag wird in die Liste aufgenommen. Die Bezeichnung P
kennzeichnet die Seite, fiir die diese Ansicht gilt. Danach wird der
verwendete Zoom-Faktor angezeigt.

7.36 Die gespeicherte Ansicht

- x|x

TEE

* ansicht-Manager

FERLeEE
D|O.—
=» Die Bezeichnung der Ansicht kann verindert werden. Klicken Sie
dazu einmal auf die Bezeichnung. Ein Doppelklick ruft tbrigens

die Ansicht auf. Geben Sie einen aussagekriftigen Namen fur die
Ansicht ein und bestitigen Sie die Eingabe mit der (~)-Taste.

“Jaiy
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- X|%

i

Y Ansicht-Manager

PERREE R EE
||3‘q| Wigkel] 7 P11 370% ‘

7.37 Umbenennen der Ansicht

> Legen Sie gegebenenfalls auf dieselbe Art weitere Ansichten fest.

owww

i LD, " doshiMoeger e « | %
“garnass Jga
L) Mitte P1OEOR

[
Ola et P1 aew
Olacewte #1 xEm

&l [ | e

7.38 Weitere Ansichten wurden gespeichert

=» Die gespeicherten Ansichten werden auch in die Liste der Vor-
gabewerte aufgenommen. Durch die Bezeichnungen fillt die Zu-
ordnung leicht.

Damit ist ein schnelles »Springen« zu unterschiedlichen Dokument-
ansichten moglich, was die Arbeit enorm erleichtern kann.
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Clipart ur M‘

" |Einpassen
Auf Seite
—|Auf Breite -
A Hithe

10%

25%

0%

5%

100%

200%

400%

Mitte:

Clipart ar %

Ansicht3-330%

7.39 Die gespeicherten Ansichten

=» Das Listenfeld kann iibrigens auch zum Speichern von Ansichten
verwendet werden. Wenn Sie dort Zahlen eintippen, wird der be-
treffende Zoom-Wert eingestellt.

Geben Sie allerdings Buchstaben ein, wird die aktuelle Ansicht
gespeichert. Bestitigen Sie die Eingabe mit der (< )-Taste.

Bitmaps  Text E

[dord o]

7.40 Speichern auf eine andere Art

=» Ansichten, die auf diese Art gesichert werden, werden ebenfalls in
den ANSICHT-MANAGER aufgenommen. Soll eine der Ansichten ge-
16scht werden, markieren Sie diese und klicken Sie auf die Schalt-
fliche mit dem Minussymbol.

P fnsichb-Manager —— ~ X | %
BER.AEE Ik
|| mitke P10 || E
0|3 | Clipart or Pl 314%
O[Sy | Clipart ur F1  330%

9| | Clipart ol-314% P 1 314%

|J853LIE [URNE!

7.41 Die neu aufgenommene Ansicht
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7.5 Objekte ausrichten und verteilen

Eine der wichtigsten Arbeiten nach der Konstruktion, ist das Ausrich-
ten der Objekte zueinander. Dafiir stellt Core]DRAW verschiedene
Funktionen zur Verfiigung. Fiir diese Aufgabenstellung soll als Ers-
tes eine interessant aussehende Vorlage gestaltet werden. Dazu wird
der Hintergrund zunéchst mit folgenden Einstellungen versehen.

Fiilusterbiblothek: ¢ Stiname: Ecken dberblendet ——————————————

-l =

Fallmusterlste:

Blasen hart 3C

Blasen weich 2C =

EBlasen weich 3C

Dampf 2C

Dampf 3C

Darmpf 5C
Oben Links: @] (=]
Oben Rechts: [E]
Unten Links: [ @@
Unten Rechts; =~ @

optionen... Kachel. . oK abbrechen Hife

7.42 Neue Einstellungen fiir den Hintergrund

7.43 Der neue Hintergrund

Als erstes Objekt erstellen wir ein Textobjekt, bei dem wir den Schrift-
typ TEAM MT einsetzen — und zwar in einer Schriftgréfle von 140
Punkt.
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Als Verlaufsfullung werden die nachfolgenden Einstellungen verwen-
det, die tGbrigens an die Voreinstellung ZyL.INDER - GELB 02 angelehnt
sind.

Optianzn
i

[ Abstand zur Mitke
Horizortal: % || gtrefen: 256
Yertikal: % Ragdabstand: o

~Farbiiberblendung

O zweifarben () Angepasst
Postion: % Al
L] v ~

Andere

| O Ji

ok [ abbrechen |[_ tife |

7.44 Die verwendeten Fiillungseinstellungen

Damit ergibt sich das folgende Zwischenstadium.

7.45 Das Ausgangsobjekt

Schicke Schriftziige — dank Effekten

Dieser Schriftzug soll nun etwas schicker gestaltet werden. Wir wol-
len zwei Effekte anwenden. Damit der Schriftzug plastisch erscheint,
soll eine Abschrigung eingesetzt werden. Auflerdem erhélt der Schrift-
zug einen weichen Schatten, der ihn vom Untergrund abhebt.
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Folgende Einstellungen haben wir fiir die Extrusionsgruppe einge-
stellt. Rechts sehen Sie die verwendeten Einstellungen fiir die Abschré-
gung. Zur besseren Ubersichtlichkeit haben wir die Andockfenster-
Ansicht gewiéhlt.

" Extrudieren

¥ Extrudiersn

Fluchtpunhe:

Abschrégungen:
Abschragung verwenden
[#IMur Abschragung zeigen

&

,
X
T seeenua R [y O] SR RD o %

Klein hinten
FP 2u Objekt gespert
. 20,0
ek e
H (89,687 i om -115 28
Abschraqunaswinksl:

GEmEssen vor;
O seitenursprung
() Objektmitte

uasapnivea B [ieece s O SRR eleo g

7.46 Die Einstellungen der Extrusionsgruppe

Anschlielend wird der Schatteneffekt angewendet, bei dem wir die
folgenden Einstellungen vorgenommen haben. Achten Sie darauf, dass
das Textobjekt ausgewihlt wird — nicht die Extrusionsgruppe.

TR NEEEE)| /-7 Die Einstellungen
oreinstellungen... . 531 = : des Schattens

g ¥ ] - w]ma

el BEX)

Das Ergebnis sieht interessant aus, nicht wahr?

7.48 Die fertigen Effekte
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Duplikate editieren

Erstellen Sie im nédchsten Arbeitsschritt 14 Duplikate des Objekts.
Dies konnen Sie ganz einfach per Drag & Drop erledigen.

Achten Sie darauf, dass Sie den Schatten bei der Auswahl des Ob-
jekts markieren, da ansonsten nur das Objekt ohne den Effekt kopiert
wird. In der Statuszeile konnen Sie dann ablesen, dass drei Elemente
markiert wurden.

=» Klicken Sie beim Verziehen des Objekts einmal mit der rechten
Maustaste, damit ein Duplikat erstellt wird.

Sie erkennen diesen Modus an dem Plussymbol neben dem Maus-
zeiger.

7.49 Duplizieren des Objekts

=» Wiederholen Sie diesen Arbeitsschritt bis Sie die 14 Duplikate im
Dokument platziert haben. Die genaue Position ist vollig egal —
das wollen wir ja spéter mit den Ausrichtungsfunktionen erledi-
gen.

=» Um die Duplikate zu editieren, klicken Sie mit dem Text-Hilfs-
mittel auf den Buchstaben. Das Editieren kann wegen der Effekte
nicht mehr auf der Arbeitsfliche erfolgen — stattdessen wird ein
Dialogfeld zur Texteingabe gedffnet.



312 Kapitel 7 6

ﬁ
[ ] B0 EERamE 2
E

7.50 Ein Dialogfeld zum Editieren des Textes

=» Nachdem die Texte aller Duplikate geindert sind, kénnten Sie
auf der Arbeitsoberflache die abgebildete Anordnung sehen. Die-
se Elemente sollen nun sortiert werden.

7.51 Die fertigen Objekte

Objekte einzeln und zusammen ausrichten

Es wird oft vorkommen, dass Sie zwei oder drei Objekte ausrichten
wollen — zum Beispiel damit sie alle auf einer Hohe platziert sind, oder
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alle Kanten linksbiindig sind. Da derartige Ausrichtungen am schnells-
ten per Tastenkombination erledigt werden kdnnen, lohnt es sich ei-
nige der Tastenkiirzel zu erlernen.

=» Markieren Sie die Objekte, die Sie zueinander ausrichten wollen,
nacheinander mit gedriickter (& )-Taste. Beachten Sie dabei, wel-
ches der Objekte Sie zuletzt auswihlen. Nach diesem Objekt rich-
tet sich ndmlich die Ausrichtung.

7.52 Markieren der auszurichtenden Objekte

Espresso-Tipp!

=» Verwenden Sie beispielsweise die (B)-Taste, um die Objekte alle an
der Unterkante biindig aufzureihen. Sie sehen im folgenden Bild,
dass das »B« zuletzt markiert wurde — daher sind nun die vier an-
deren Objekte auf dieser Hohe angeordnet.

7.53 Die ausgerichteten Objekte

=» Wenn Sie Objekte seitlich ausrichten wollen, funktioniert dies auf
dieselbe Art. So markieren wir die beiden folgenden Objekte.
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Rechts wurden die Objekte linksbiindig zueinander ausgerichtet
— dazu dient die (L)-Taste.

7.54 Ausrichtung zur linken Kante

=>» Auf diese Art lassen sich mit wenigen Tastenkiirzeln die Objekte
zueinander ausrichten. Was Sie so nicht erreichen, ist das gleich-
zeitige Ausrichten in zwei Richtungen — dazu miissen Sie immer
nacheinander arbeiten. Also erfolgt beispielsweise die Ausrichtung
zundchst in der Vertikalen und dann in der Horizontalen.

=» Komplexere Aufgabenstellungen 16sen Sie, wenn Sie die Funkti-
on ANORDNEN/AUSRICHTEN UND VERTEILEN/AUSRICHTEN UND VER-
TEILEN aufrufen.

T — |

Ausrichten

=3 % &

[Links [zentriert  []Rechts
i; [cben Objekke ausrichten an:

‘Aktwe Chijekke
84 [ micee

Elr Text:
B8 [Junten ‘Begrenzungsrahmen

Zupeisel

7.55 Optionen zum Ausrichten und Verteilen
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=» Mit geschickten Markierungen kénnen Sie hier sehr schell um-
fangreiche Ausrichtungen erledigen. Markieren Sie beispielsweise
die obere Buchstabenreihe und rufen Sie das Dialogfeld auf. Stel-
len Sie auf der AusricHTEN-Registerkarte die Option OBEN ein.

Wechseln Sie dann zur VERTEILEN-Registerkarte und stellen Sie
dort die Option ABSTAND ein. Damit werden die Objekte so ver-
teilt, dass sie alle einen gleichen Abstand aufweisen. Wenn Sie die
ZUWEISEN-Schaltfliche aktivieren und das Dialogfeld etwas zur
Seite schieben, konnen Sie die Auswirkungen kontrollieren.

-“ Db Aertelen 2
|1 Clee © musratiunéang
| Dttmand | Oetreuntong

| a1 Dlureen

7.56 Kontrollieren der Einstellungen

Espresso-Tipp!

=» Bevor Sie die zweite Reihe auf dieselbe Art sortieren, sollten Sie
das linke und rechte Objekt jeweils zum dartiber liegenden Objekt
blindig ausrichten, sodass sich die abgebildete Anordnung ergibt.
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7.57 Ausrichten der duf3eren Objekte
=» Anschlieend kann die zweite Reihe mit denselben Ausrich-

tungsoptionen wie die erste Reihe ausgerichtet werden. Richten
Sie abschlieflend auch die Objekte der letzten Reihe aus.

AIB Gk

EAG H L J
KLNMNOG

7.58 Die fertige Ausrichtung

Hilfsobjekte und Gruppen verwenden

Oft reichen die Objekte, die konstruiert wurden, nicht zum Ausrich-
ten aus. Dann konnen Sie mit Hilfsobjekten arbeiten. Aulerdem wird
es hiufig vorkommen, dass Sie Objekte gruppieren missen, um kor-
rekte Ausrichtungen zu erreichen. Dies wollen wir Thnen nun kurz
vorstellen.
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=» Eine Ausrichtung fehlt bei unserem Beispiel noch: Die Objekte
sind zwar zueinander, aber nicht zum Hintergrund ausgerichtet.
Auch die Reihen haben zueinander noch nicht denselben Abstand.
Dies kéonnen Sie ohne Hilfen auch nicht erreichen. Falls Sie alle
Objekte markieren und zentriert ausrichten, werden die Einzel-
objekte alle zentriert.

=» Ziehen Sie einen Markierungsrahmen um die Objekte der ersten
Zeile und gruppieren Sie diese Auswahl mit der Tastenkombination
(re)+(G). Gruppieren Sie auf dieselbe Art die Objekte der zweiten
und der letzten Zeile. Der vertikale Abstand kann dann wie bei
Einzelobjekten angepasst werden.

Markieren Sie mit gedriickter (¢ )-Taste die drei Gruppen. Rufen
Sie die Funktion AUSRICHTEN UND VERTEILEN auf. Aktivieren Sie
auf der VERTEILEN-Registerkarte die ABSTAND-Option links.

o i % il
Dok Clzerriert Clatstord Cleeches
Clgeen vitelen 8

Dlesre B tumppind o

[ ahetand O gekenaforg

Duresn

—

KLMN

7.59 Die vertikale Ausrichtung

=» Markieren Sie nun alle Objekte auler dem Hintergrundobjekt.
Dies erreichen Sie am leichtesten durch Aufziehen eines Markie-
rungsrahmens. Gruppieren Sie die markierten Gruppen mit der
Tastenkombination (e)+(G) zu einer weiteren Gruppe.
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7.60 Gruppieren aller Objekte
=>» Markieren Sie jetzt zusitzlich das Hintergrundobjekt. Danach

kénnen Sie die (C}- und (E}-Taste zur horizontalen und vertikalen
Ausrichtung verwenden. Das war es schon!

EAGTH LY

RLMNGO

7.61 Die fertig ausgerichteten Objekte

=>» Mit der (P}-Taste werden Objekte iibrigens in der Seitenmitte posi-
tioniert.

7.6 Dynamische Hilfslinien verwenden

Zwei interessante Optionen zum Ausrichten von Objekten wollen wir
Thnen zum Abschluss dieses Kapitels noch vorstellen. Objekte kon-
nen ndmlich leicht aneinander oder an dynamischen Hilfslinien aus-
gerichtet werden.
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Die dynamischen Hilfslinien werden mit der Funktion ANSICHT/DY-
NAMISCHE HILFSLINIEN oder der Tastenkombination (& J+(& )+(D) akti-
viert. Sollen Objekte aneinander ausgerichtet werden, aktivieren Sie
die Funktion ANSICHT/AN OBJEKTEN AUSRICHTEN oder verwenden Sie
die Tastenkombination (& ]+(Z).

An Gikter ausrichten Skrg+y
An Hilfslinien ausrichten
An Objekben ausrichten Al+Z

ﬁ Gitker und Lineal eintichten,

9 Hilfslinien einrichten. ..

L? Setup Fir "An Objekken ausrichten', .,
7'_% [yenamische Hifslinien einrichten. ..

7.62 Zusatzliche Ausrichtungsoptionen

Im AnsicHT-Ment finden Sie auch Funktionen zum Anpassen die-
ser Ausrichtungsoptionen. Mit dem Aufruf der Funktion ANSICHT/
SETUP FUR ‘AN OBJEKTEN AUSRICHTEN’ werden im folgenden Dialog-
feld die Einstellungen vorgenommen.

Die abgebildeten Symbole werden tibrigens bei der spiteren Bearbei-
tung verwendet. Sollen auch die Bezeichnungen angezeigt werden,
aktivieren Sie die Option BILDSCHIRMTIPP.

e
res- —
anzeie [ et Heen g (x4 2] et [w]
Deabeten,
= gy [l g botsenmtmungen snssgmn
Oyramsche Hskrien  [E]Rtdschameee
Q—— iy
'
Spechern [ O tream e susnhien
it [G) <o Sebrrpuras
- tet ) & s o oot
[ M mateiplette 7] < Guadeact
& Arpassrg [} O Tarsgertn
= m"‘ ] b Serbemte
[E) 5 awees
) b vaere
[F] <> Taathummtnm
sl »
o] Cttesen ] e ]

7.63 Optionen zum Ausrichten an Objekten
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Wenn Sie nach dem Bestitigen der Einstellungen den Mauszeiger iber
ein markiertes Objekt bewegen, werden die Informationen zu den Ein-
rastmoglichkeiten angezeigt. Wenn Sie eine solche Information sehen,
kénnen Sie klicken, um das Objekt an dieser Position zu markieren.

7.64 Ein moglicher Einrastpunkt

Verschieben Sie nun das Objekt mit gedriickter linker Maustaste. Sie
sehen dann die Informationen anderer Objekte, iiber die Sie das Ob-
jekt verschieben. So ist es beispielsweise sehr leicht, die Mittelpunkte
von Objekten prézise iibereinander zu platzieren.

7.65 Prdzises Positionieren

So kénnen Sie auch leicht Kanten von Objekten aneinander ansto-
B3en lassen. Klicken Sie dazu das zu verschiebende Objekt an, wenn
die Information RAND erscheint.
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Ziehen Sie dann das Objekt an die Kante des gewlinschten Objekts.

7.66 Kanten stoflen aneinander

Optionen der dynamischen Hilfslinien

Mit der Option ANSICHT/DYNAMISCHE HILFSLINIEN EINRICHTEN Kon-
nen Sie im folgenden Dialogfeld einstellen, welche temporiren Hilfs-
linien angezeigt werden sollen. Hier kann auch der Abstand von Aus-
richtungsmarken verdndert werden. Mithilfe der Ausrichtungsmarken
ist es beispielsweise einfach, Objekte um festgelegte Werte zu verschie-
ben.

B L/

[ Sggeaerit et
Hinwets: of der Optiongsske 'An
Objekten sustichten’ Festoeiegt werden.
{7 r—— |
|

7.67 Optionen der dynamischen Hilfslinien
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Beim Verschieben wird dann der Wert angezeigt, um den das Objekt
verschoben wurde. Beim Beispiel sind dies 10 Millimeter.

7.68 Anzeige der dynamischen Hilfslinie

Da auch Winkel angezeigt werden, kann die Anzeige gelegentlich et-
was verwirren, wie es die ndchste Abbildung belegt.

7.69 Eine etwas verwirrende Anzeige der dynamischen Hilfslinien
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Mit Textobjekten arbeiten

In diesem Kapitel werden wir Thnen den Objekttyp nédher vorstellen,
mit dem Sie aller Wahrscheinlichkeit nach, am hiufigsten zu tun ha-
ben werden: das Textobjekt. Hier bietet Core] DRAW jede Menge ver-
schiedener Optionen an, die in ihrem Umfang schon fast an die
Funktionalitit eines Satzprogramms heranreichen.

Wir werden IThnen die Funktionen an einem Beispiel erldutern. Dazu
erstellen wir eine Visitenkarte. Da die Konstruktion der ubrigen
Objektarten schon ausfiihrlich beschrieben wurde, werden sie in die-
sem Kapitel nur am Rande behandelt. Auf geht’s!

8.1 Etiketten erstellen

Bei Visitenkarten entsteht folgendes Problem: Sie sind sehr klein. Sie
sind in der Regel um die 9 Zentimeter breit und ungefihr 5 Zenti-
meter hoch.

Wenn Sie mehrere Visitenkarten ausdrucken wollen — was wohl meist
der Fall sein wird — mussen Sie mehrere Karten auf einem DIN-A4-
Blatt unterbringen. Dies wiirde »manuell« eine Menge Arbeit machen.
Aber keine Bange — Core]DRAW bietet hier eine spezielle Funktion
an, die wir auch einsetzen wollen.

Mit der ETIKETTEN-Option gestalten Sie ndmlich nur eine einzige Kar-
te, die dann automatisch von CorelDRAW vervielfacht ausgedruckt
werden kann.

Viele Hersteller bieten inzwischen spezielle Papiere an, bei
denen das Visitenkartenmaf3 vorgestanzt ist und bei denen viele Karten auf
einer Seite untergebracht sind. Die einzige Voraussetzung fiir einen prazi-
sen Ausdruck ist dabei, dass der Ausdruck passgenau auf der DIN-A4-Seite
positioniert wird.
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=» Die Einstellungen des Seitenmafes erfolgen iiber das Dialogfeld,
das Sie mit der Mentuifunktion LAYOUT/SEITE EINRICHTEN aufru-
fen.

=» Klappen Sie dort die Rubrik SEITE auf. Dort finden Sie die Kate-
gorie ETIKETTEN. Aktivieren Sie das Optionsfeld ETIKETTEN, um
folgende Ansicht zu erhalten.

Optionen
- Dokuent
Allgemein Onormales Papier (& Etiketten
B Seite
- Griifie = & rikettenarten ~
- Layout L
Etiett 3 ]
- Hirtergrund [
Hilfslier (23 AVERY Laser A4 )
Gitker [ AVERY Lsrilnkc [
Lineale (2 AVERY Fin 42-x i
Stile (-2 AVERY Pin 40 | ]
Speichern (23 AVERY Pin ML
Im Web Freigeben (23 Biick ]
- Geal Ace Laser, AC40200 - Audio

8.1 Die Etiketten-Option

=» In der Liste finden Sie jede Menge verschiedener Papierhersteller.
Priifen Sie, ob Ihre Marke in der Liste auftaucht.

Falls nicht, kénnen Sie im folgenden Dialogfeld, das Sie mit der
Schaltfliche ETIKETT ANPASSEN aufrufen, eigene Einstellungen fiir
die Abstinde angeben.

Hier miissten Sie sich gegebenenfalls an die Informationen des
Papierherstellers halten.
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8.2 Einstellen eigener Optionen

= Wir verwenden fiir unser Beispiel die Option 5371-2x3.5 BusCR,
die Sie in der Rubrik AVERY Lsr/INcC finden. Dabei konnen gleich
zehn Visitenkarte auf einem DIN-A4-Blatt untergebracht werden,
wie das Vorschaubild zeigt.

& Arbetsbersich
= Dbt
llgemein O oo Pagier () Elibstben
= Sete
Grile O 5361 23.255m (&)
Laynut O 5362 2e32s iy |
ket B sz 203,25 50
Fritergrusd [ 5364- 2:3.8 Rot _|
@ Hifsinien [ s34 2viadng Bl
atner B 5366- cec. shokde
Linssln [ 5371 2035 Busir
Sl D 5972 w35 R
Spekhem [ 5996 3.5 ustr
- L Wb Fresgeteen [ 5377- 253.5 Buslr v
3 Gobal. ERY LIk, S371- 23,5 Busir

8.3 Der verwendete Etikettentyp

=» Wechseln Sie nun zur Rubrik SEITE/GROBE und Kklicken Sie auf
die Schaltfliche SEITENRAHMEN HINZUFUGEN, damit ein Rechteck
in der Grofle des Dokuments erstellt wird. Dann konnen Sie sich
nidmlich die Konstruktion eines solchen Rechtecks ersparen.
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8.4 Hinzufiigen eines Seitenrahmens

=» Nach dem Bestitigen werden die Mafle des Dokuments ange-
passt. Das Rechteck wird dabei automatisch markiert, sodass Sie
gleich mit der Bearbeitung beginnen kénnen.
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8.5 Das neue Dokument mit dem markierten Rahmenrechteck
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(RN Das Dokumentenmaf von ca. 89 x 51 mm ist ein durchaus
gdngiges Maf} fiir Visitenkarten. Es entspricht in etwa der Grof3e einer
Scheckkarte.

8.2 Die Gestaltung der Visitenkarte

Nun geht es an die Gestaltung der Visitenkarte, die wir im »Schnell-
durchgang« erledigen wollen — schlie3lich sind IThnen die Arbeits-
schritte ja schon bekannt. Wir wollen eine Visitenkarte fiir ein fiktives
Designstudio gestalten.

=» Dazu haben wir uns einen Verlauf als Hintergrund ausgesucht,
der einen blaugriinen Farbton erhilt. Um den oberen Bereich zu
betonen, wurden dort zwei blaugriine Markierungen platziert.
Damit sich der Verlauf nur uiber eine kurze Distanz erstreckt, wur-
de ziemlich nah ein weifler Markierungspunkt platziert.

=» Das Blaugriin trigt iibrigens in der Farbpalette die Bezeichnung
Turkis. Die Umrisslinie des Rechtecks haben wir entfernt — sie
wird nicht bendtigt.

8.6 Der Hintergrundverlauf

=» In der linken oberen Ecke platzieren wir ein Clipart-Motiv, das
Sie unter der Bezeichnung G1421955.cpr im Ordner \CLIP-
ART\ARROWS finden. Positionieren Sie das Motiv erst einmal im
linken unteren Bereich des Rechtecks.



328 Kapitel 8 a

8.7 Das eingefiigte Clipart-Motiv

=» Drehen Sie das Clipart-Motiv. Dazu kénnen Sie das Eingabefeld
in der Eigenschaftsleiste verwenden.

Fir unser Beispiel verwenden wir einen Winkel von 225°, sodass
der Pfeil nach rechts oben zeigt.

T CorelDRAW 12 - [D-\Franzie e dKaphetovartaz.c

B Datei  Bearbeiten  Ansicht  Layout  Anordnen  Effekke

DpRRKeRe- - aaa- g
x: (19,267 mm | #4[20,137 mm| 75 ) |
v: 15,953 mm | % 20,187 mm % 0
10 BT
f | N 1 o

o
20
|

[

I I
8.8 Drehen des Clipart-Motivs

8.9 Das gedrehte
Clipart-Motiv

Richten Sie das Clipart-Motiv nun biindig zum linken unteren
Rand des Dokuments aus. Um das Clipart-Motiv gleichméf3ig vom
linken und oberen Rand des Dokuments zu entfernen, kGnnen
Sie die Pfeiltasten verwenden.
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Positionieren Sie das Motiv ungefihr auf der abgebildeten Stelle.

8.10 Verschieben des
Clipart-Motivs

8.3 Das Text-Hilfsmittel

Mit dem Text-Hilfsmittel konnen Sie zwei unterschiedliche Textarten
erstellen. Fiir Logos, Uberschriften oder dhnliche Aufgabenstellungen
wird der grafische Text eingesetzt. Fiir umfangreichere Textpassagen
— etwa bei Prospekten oder Faltblittern — wird der Mengentext ver-
wendet.

Beide Textarten werden mit demselben Hilfsmittel erstellt. Klicken
Sie einmal auf die Arbeitsfliche und tippen den Text ein, wird ein
grafisches Textobjekt erstellt. Ziehen Sie dagegen mit gedriickter lin-
ker Maustaste einen Rahmen auf, entsteht ein Mengentextobjekt. In
dem Rahmen kann dann der Text eingetippt werden.

Die Optionen des Text-Hilfsmittels

CorelDRAW bietet sehr viele Optionen fir die Textgestaltung und -
formatierung an. Folgende Optionen finden Sie in der Eigenschafts-
leiste:

%w ‘mﬁtandardgraﬁk E” ‘ T AvantGards BkET El 4 .

TU[s|c==|i2Eq|Fa

i

8.11 Die Optionen des Text-Hilfsmittels
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Wenn Sie kein Textobjekt auf der Arbeitsfliche markiert haben und
eine der Optionen in der Eigenschaftsleiste verdndern, erscheint das
folgende Dialogfeld.

Hier konnen Sie angeben, ob die Standardeinstellungen fiir den Gra-
fik- oder den Mengentext veridndert werden sollen.

Textattribute ﬁ
Beim Aindern von Texkeigenschaften ahne
Auswahl werden ebenfalls die von den
Texttilfsmitteln zum Erstellen won Objekten
wermendeten Attribute gendert,

Mit den Folgenden Optionen legen Sie Fest,
welche Hifsmittel neus Standardeinstellungen
erhalten.

[iarafiktext
[ Mengente:t
Abbrechen

8.12 Die Standardvorgaben anpassen

(BRI Esist prinzipiell egal, ob Sie zuerst die Schrifteinstellungen
vornehmen und dann den Text eintippen oder umgekehrt.

Anpassen der Standardwerte

Da die standardméflig vorgeschlagene Einstellung von Thnen vermut-
lich selten verwendet werden wird, konnen Sie die Standardeinstel-
lungen auch im folgenden Dialogfeld dndern.

Sie erreichen es iber die Funktion EXTRAS/OPTIONEN. Wechseln Sie
dort zur Rubrik DokUMENT/STILE. Hier lassen sich sdmtliche Stan-
dardoptionen anpassen — beispielsweise auch die Fullungs- und Um-
risseinstellungen.
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Optionen

Warnungen
VBA

Speichern
Arbeitsspeicher
Flugins
Text
HiFsmittelpalette
Anpassung
Dokument
Allgemein
= Seite
Grifie
Layout
- Etikett
~Hintergrund
Hilfslinien
Gitter
Lineals
Stile

pezialblickfangpunktL
pezialblickfangpunkt2

Standardmengentext
Standardarafik.

- Blickfanapunke2

Speichern
Im Web freigeben
lobal

) ——

E]

Lakeinische Textschrift:
AvantGarde Bk BT
24pt

Asiatische Textschrift:

Arial Uricods M5
24t

Nahostlichs Textschrift:
Tahoma
24pt

Filung: | Gleichmafige Fullung |+ | [Bearbeiten...

C:0 M0 V20 K:100

Umnriss:  Keine

8.13 Anpassen der Optionen

Die Standardeinstellungen des Mengentextes werden in der Rubrik
STANDARDMENGENTEXT angepasst, die des grafischen Textes in der
Rubrik STANDARDGRAFIKTEXT.

Die Voreinstellungen beziehen sich auf das aktuelle Do-
kument. Um die Einstellungen auch fiir neue Dokumente tibernehmen zu
kénnen, speichern Sie das noch leere Dokument als Vorlage mit der Dateien-
dung *.cor. Mit der Funktion Dartei/NEu von Voriace kdnnen Sie dann neue
Dokumente erstellen, die auf dieser Vorlage aufbauen.

Um die Einstellungen anzupassen, rufen Sie tiber die BEARBEITEN-
Schaltfliche das folgende Dialogfeld auf. Auf finf Registerkarten
werden die Formatierungsoptionen angeboten.

Es gibt Optionen zur Einstellung der Schrift- und Absatzattribute.
Auflerdem kénnen Sie Tabulatoren und Spaltenoptionen anpassen.
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ext formatieren
Zeichen [absakz | Tabulatoren | Spalten | Effeite |
schrit: [ Unterstrichen: @
Durchgestrichen: @
Grie;
bersrchen: =
S e
) R
aipt; Pasition:
Verlagerung
[ e W der o[ | %der ol
| e 2| ®piome B
Bereichsunterschneidung: | 184 % Abstand
[_oc | [ brechen | [ mife

8.14 Andern der Standardeinstellungen

Sinnvoll ist zunéchst ein Verringern der Schriftgréf3e, da ansonsten
lingere Texte schnell tiber den Seitenrand hinausgehen. Stellen Sie
hier zum Beispiel eine Grofie von 12 oder 16 Punkt ein.

Auf der ABsaTz-Registerkarte konnten Sie im AUSRICHTUNG-Listen-
feld die ZENTRIERT-Option auswéhlen, um den Text mittig anzuord-
nen. Dies wirkt sich natiirlich nur bei mehrzeiligen Texten aus.

Text formatieren
Zeichen | Absatz | Tabulatoren || Spalten | Effekte

Agsrichtung:

Einstellunger

Ahstand

Zeichen: ™ wor Absatz:

Blocksatz
Blocksatz erzwingen

wfort: ach absatz:

Sprache: i'ozo EE % Zeile:

8.15 Andern der Textausrichtung

Die Einstellungen der anderen Registerkarten bendétigen wir fiir un-
ser Beispiel nicht. Interessant konnten aber auch noch die Grundein-
stellungen in der Rubrik ARBEITSBEREICH/ TEXT sein. Hier sollten Sie
die Option TASTATUR AUTOMATISCH WECHSELN deaktivieren. Sonst wun-
dern Sie sich vielleicht, warum nicht die eingetippten Zeichen auf dem
Bildschirm erscheinen.
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Optionen
VEA
-Speichern Text am Bildschirm besrbeten Auswahihaltepunkbe beim Bearbeiten anzeigen
arbeitsspeicher Textbearbeitung mit Zishen und Ablegen
~Plugins [[] Taskatur automatisch wechseln
Text}
ilext ] : : 3
Mgt | | st Zelentrete: Zeichen
- Schriften Blindhext nter: ) pixel
Rechtschreibp|

i Eltakorrekiur | || Anzeigen: Zeichen bei manuellen Unterschneidung
Hifsrittelpalette O
Tastatur-Textinkrement : Punkt
il L [

Dokument Zwischenablage Anzeige nicht druckbarer Zeichen!
Allgemein [l kaligrafischer Text Weiche Zelenschaltung E
E-seite [ Text in Metadatei Harte Zeilenschalung
Grife Tabulatoren ]
----- Layout
Etikett

| intorgrun || Stenderd-Testeisten:

8.16 Anpassen von Grundeinstellungen

Optionen fiir die Rechtschreibkontrolle

Corel DRAW verfiigt iber eine automatische Rechtschreibkontrolle.
Diese aktivieren Sie in der Rubrik TEXT/RECHTSCHREIBPRUFUNG.

ii[illn'ﬁen
Lovma
. Automatische Rechtschreibprifung durchfihren
Arbeitsspeicher ~Sichtbarkeit van Fehlern
 -Plugins ( Eehler in allen Textrahmen anzeigen
P E-Text () Fehler rur im ausgewshiten Textrahmen anzeigen
i Mengentext 1
schiften | | amceigen: |10 58] vorschlae fur chrebueise
zhorrektur | [T korrekturen der Blickarrekbur hinzufiugen
et sipalatte, Ianorierte Fehler anzeigen
npassung 3

8.17 Anpassen der Rechtschreibpriifung

Wenn die Rechtschreibpriifung aktiviert wurde, zeigt
CorelDRAW Rechtschreibfehler mit einer gewellten Linie an. Um den Fehler
automatisch zu korrigieren, verwenden Sie die rechte Maustaste. In einem
Menii werden Korrekturvorschldage angeboten.
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Zu beachten sind auch noch die Optionen in der Rubrik BriTz-
KORREKTUR. Hier werden einige Korrekturen eingestellt, die Corel-
DRAW dann automatisch bei der Texteingabe erledigt.

Wir wiirden Ihnen empfehlen, die folgenden Einstellungen zu verwen-
den. Es ist sinnvoll die erste Option zu deaktivieren, da es ansonsten
vorkommen kann, dass Worter automatisch grof3geschrieben werden,
bei denen dies gar nicht erwiinscht ist.

o Hinkergrund

Optionen
- Speichern [Jgrsten Buchstaben von s3tzen rofischreiher!
Arbeitsspeicher Gerade in typoarafische Anfohrunaszeichen andern
Plugins wei aufeinandzr folgende AnfangsaroBbuchstaben karrigizren
- Text agesnamen grafischreiben
- Mengentext Text bei der Eingabe ersetzen
- schriften B
i Rechtschreib| rea e
Erelie: Ersetzen: Durch:
Hismittelpalette il |
- Anpassung E
=| | |abildong Abhildung -
Dokument vy ey &) [ Hingofugen
Allgemein Abschiuf Abschluss .
- Seite aleinstehend allin stehend (it
- Grofe algemien allgemein
: almslich allmzhlich Battiin
[ Lavout Anschiu Anschiuss -
o Ekikett Ariicdeoy Ariondos E

8.18 Optionen zur Blitzkorrektur

Die verdnderten Einstellungen werden nach dem Bestétigen in den
Listenfeldern der Eigenschaftsleiste angezeigt.

gq A2 Standardarafikkext | |]T Asimoy El 16

i

q|F =

8.19 Die gednderten Einstellungen

Nach dem Einstellen der Standardwerte wollen wir uns jetzt an die
Arbeit machen und einige Textelemente in das Dokument einfiigen.
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Das erste Textobjekt wird erstellt

Wir wollen als Erstes im unteren Bereich die Anschrift unserer fikti-
ven Firma platzieren. Gehen Sie dazu folgendermafien vor:

= Klicken Sie mit dem aktivierten Text-Hilfsmittel auf die Position,
an der Sie den Text positionieren wollen. Die genaue Position ist
erst einmal egal — wir verschieben das Textobjekt erst anschlie-
B3end. Sie sehen dann einen blinkenden Eingabecursor, der die
Stelle kennzeichnet, an der die Texteingabe erfolgt.

8.20 Beginn der Texteingabe

> Beginnen Sie mit der Eingabe des Textes. Nach dem Eintippen
der ersten Buchstaben erscheinen die bekannten Markierungs-
punkte. So kénnten Sie gegebenenfalls ohne den Aufruf eines an-
deren Hilfsmittels, das Objekt skalieren oder dehnen und dann
gleich mit der Texteingabe fortfahren.

piéina Reh

8.21 Die ersten Buchstaben sind eingegeben

=» Wenn das Ende der Zeile erreicht ist, wechseln Sie mit der (< ]J-
Taste in die folgende Zeile. Bei Grafiktext wird kein automati-
scher Zeilenumbruch vorgenommen.
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pe—

’7 1?7 40 Beispielsiadit

8.22 Das Ende der ersten Zeile

=» Tippen Sie den Text fiir die zweite Zeile ein, in der wir die Tele-
fon- und Faxnummer untergebracht haben.

12740 Beispieliadi
§3 Fax 03241/1754

8.23 Die zweite Zeile ist fertig gestellt

=» Falls Sie sich vertippt haben oder denText dndern wollen, kénnen
Sie sich entweder mit den Pfeiltasten im Text bewegen oder ein-
fach mit dem Mauszeiger auf die gewiinschte Stelle klicken. Die
Optionen entsprechen denen, die Sie auch von Textbearbeitungs-
programmen kennen.

Sie kénnen Text entweder durch Ziehen der Maus markieren oder
Sie driicken beim Einsatz der Pfeiltasten zusétzlich die @ )-Taste.
Markierter Text wird zur Verdeutlichung grau unterlegt.

12740 Beisp
SB Fax 03241,

8.24 Markieren von Text
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=» Nachdem der auszutauschende Text markiert ist, kdnnen Sie ein-
fach den neuen Text eintippen — der alte Text wird dabei tber-
schrieben.

s 12740 EBeisp
L. BZ41/17752 Fax 03241

8.25 Korrigieren von Text

(IR Wenn Sie ein Wort markieren wollen, kénnen Sie einfach
doppelt darauf klicken. Um den kompletten Absatz zu markieren, klicken
Sie dreimal kurz nacheinander.

Das Textobjekt transformieren

DasTextobjekt hatte die zuvor eingestellten Schriftattribute erhalten.
Dem Textobjekt soll nun eine andere Schrift zugewiesen werden. Wir
verwenden hier die nachfolgend gezeigten Einstellungen.

%“ |A5tandardgraﬁktext * El | | () Arial Rounded MT Bold E” 3 M
Iul=E

pu

3

Ji

8.26 Die neuen Schriftattribute

Anschlielend wird das Textobjekt verschoben. Da die dynamischen
Hilfslinien auch die Basislinie von Text anzeigen, kann diese leicht zur
Unterkante des Clipart-Motivs ausgerichtet werden. Sie sehen diese
Situation in der nachfolgend gezeigten Abbildung.
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8.27 Verschieben an der Basislinie

Nach dem Verschieben kénnten Sie beispielsweise die abgebildete
Anordnung vorfinden.

"HauptstraBe 17 12760 Beispielstadt
Tel. 032411752 Fax 03241/1754

8.28 Das verschobene Textobjekt

Weitere Textobjekte erstellen

Jetzt folgen die weiteren Textobjekte. Sie konnten beim »Layoutenc
auch erst einmal alle Textobjekte mit derselben Formatierung erstel-
len, und erst im Anschluss die Texte auf die korrekte Grofie bringen
und die Schriftattribute zuweisen.

Erstellen Sie die beiden nachfolgend abgebildeten Textobjekte. Kli-
cken Sie dazu einfach auf eine Position aufierhalb des Objekts, um
ein neues Textobjekt zu erstellen.

Sie kénnten zwar den Zeilenabstand zwischen den zwei Zeilen ver-
dndern. Um bei der Gestaltung »freier« zu sein, erstellen wir aber fiir
die beiden Zeilen jeweils ein eigenes Textobjekt.
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8.29 Zwei weitere Textobjekte

Bei der Texteingabe der zweiten Zeile haben Sie vermutlich auch die
automatische Rechtschreibpriifung kennen gelernt. Sie sehen zur Ver-
deutlichung die Wellenlinie unter dem ersten Wort. Wenn Sie unter-
kringelte Worter anklicken, werden eventuell Alternativen im Kontext-
menil angeboten. In unserem Beispiel gibt es aber keine alternativen
Vorschliage. Das Wort ist korrekt geschrieben — es ist allerdings nicht
im Corel DRAW-Worterbuch enthalten.

Alle ignorieren

m Rechtschreibprifung. .. Strg+F12
m Thesaurus,.,

8.30 Einige »Korrekturvorschlage«

Textobjekte formatieren

Nachdem die benétigten Textobjekte fertig gestellt sind, geht es an
das Formatieren. So bezeichnet man das Einstellen der Schriftattri-
bute. Markieren Sie die oberste Textzeile — sie soll als Erstes forma-
tiert werden.

=» Im zweiten Listenfeld wird der Schrifttyp ausgesucht. Scrollen Sie
in der Liste, bis Sie eine geeignete Schrift gefunden haben. Durch
das Anpassen der Standardeinstellungen brauchen wir in unse-
rem Fall den Schrifttyp nicht mehr zu verdndern.
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Falls Sie einen Schrifttyp vom Ende der Liste benétigen,
brauchen Sie iibrigens nicht unendlich lange zu scrollen. Tippen Sie ein-
fach den Anfangsbuchstaben ein — dann zeigt CorelDRAW automatisch das
erste Vorkommnis dieses Buchstabens an.

=» In dem folgenden Listenfeld wird die Grof3e eingestellt. Hier fin-
den Sie verschiedene vorgegebene Werte. Falls der gewiinschte
Wert nicht in der Liste auftaucht, tippen Sie den Wert einfach in
das Eingabefeld ein.

H'ﬂ' Asimow M B v ‘

8.31 Auswahl der Schriftgrofie

(IR Die eingetippten Einstellungen werden iibrigens in die Lis-
te aufgenommen und kénnen so auch bei anderen Textobjekten wieder ein-

gesetzt werden.

=» Wenn es fiir den ausgewihlten Schrifttyp auch Schriftschnitte —
so nennt man die Auszeichnungen — in bold (fett) oder kursiv
(schrig) gibt, sind die beiden folgenden Schaltflichen aktivierbar.
Die letzte Schaltfliche dieser Gruppe bewirkt eine Unterstreichung
des Textes.

| = | 8.32 Verschiedene Schrift-
Iu auszeichnungen
S
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=» Mit der nichsten Schaltfliche 6ffnen Sie ein Menii. Hier kann die
Ausrichtung des Textes verdndert werden.

B U

=EqQ

|7

0
PR

== Keine Austichtung
£ Links

= Rechtshiind
Blocksatz

= Erzwungener Blocksatz

8.33 Ausrichtung des Textes

=» Wollen Sie umfangreiche Verinderungen vornehmen, konnen Sie
dies im folgenden Dialogfeld tun. Sie 6ffnen es tiber die vorletzte
Schaltfliche der Eigenschaftsleiste. Wechseln Sie hier zur Register-
karte ABsaTz und stellen Sie den Wert 20 % im ZEICHEN-Eingabe-
feld ein, damit die einzelnen Buchstaben etwas weiter auseinander
geriickt werden. Nach der Eingabe werden die Verdnderungen
gleich iibernommen. So konnen Sie sich die Auswirkungen vor
dem Bestitigen ansehen, wenn Sie das Dialogfeld etwas beiseite
riicken. Wenn Thnen das Ergebnis nicht gefallt, verdndern Sie die
Einstellung.

Text formatieren

| Zeichen | Absatz | Tabulatoren || Spalten | Effekie |

Ausrichbung: Einstalungen... | [Sibentrennungs-Finstellunger. .

Abstand
Zeichen:
Wort:

Sprache:

Wor Absatz: [ 100,00 %, der Zeichenh, .,
% Mach Absatz: % der Zeicharhihe
Zele: |100,0 @4 % der Zeichenhihs

Einziige

Erste Zale: |

00 —|mm Lmks:|u,u

_‘ mm

Rechts: |U,U =]

Textrichtung

Austichtung:

Horizontal

Richtung:

Yon links nachr...

abbrechen ] | Ubernehmen |

8.34 Auseinander

riicken der
Buchstaben
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= Uber die letzte Schaltfliche 6ffnen Sie ein Dialogfeld, in dem der
Text eingegeben und editiert werden kann. Aufierdem sind hier
ebenfalls Formatierungen mdoglich.

Allerdings gibt es wenig sinnvolle Einsatzbereiche fiir diese Opti-
on, da die Texteingabe direkt auf der Arbeitsflache leichter ist. Es
handelt sich hier eher um ein Relikt vergangener Corel DRAW-
Versionen.

T Asimov . 24 . BrU SEs8=== qF
[ALICK-Design

8.35 Texteingabe in einem gesonderten Dialogfeld

Formatierungen per Drag & Drop

Auch beim Textobjekt kdnnen verschiedene Verdnderungen per Drag
& Drop durchgefiihrt werden. Farbfiillung und Umriss werden wie
bei allen anderen Objekten zugewiesen, indem Sie auf die Farbe in
der Farbpalette klicken.

Wird das Textobjekt mit dem Form-Hilfsmittel angeklickt, erschei-
nen andere Symbole als die bisher bekannten.

8.36 Das Textobjekt wurde mit dem Form-Hilfsmittel markiert

Mit dem Symbol auf der linken Seite wird der Abstand der Zeilen
verdndert. Das Symbol rechts bendtigen Sie zum Andern des Zeichen-
abstands.
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Einzelne Zeichen anpassen

Standardméflig erhalten alle Buchstaben des Textobjekts dieselben
Attribute. Das muss aber nicht so bleiben. Wurde das Textobjekt mit
dem Form-Hilfsmittel angeklickt, konnen Sie auch einzelne Buchsta-
ben mit anderen Attributen versehen. Sie sehen an jedem Buchstaben
einen Markierungspunkt. Wenn Sie darauf klicken, wird er schwarz
gefiillt.

8.37 Ein Buchstabe
wurde markiert

Nach dem Markieren werden in der Eigenschaftsleiste andere Opti-
onen angeboten.

X
X0 3

4|0 —

|'[[‘Asimnv | 24 ‘ g Q
Q|DJD =] |x2x2‘alﬁlﬁ F

8.38 Die Optionen fiir den markierten Buchstaben

Die Schaltflichen zur Schriftauszeichnung kennen Sie ja schon. Mit
den Eingabefeldern, die danach folgen, kann der markierte Buchsta-
be horizontal oder vertikal verschoben sowie gedreht werden.

=

Ao = |ee e |

ZIU 3|U 4|0 SIU

0 %|

8.39 Buchstaben verschieben und drehen

Mit den folgenden Schaltflichen kann der Buchstabe hoch- oder tief-
gestellt werden. Auflerdem gibt es die Kapitdlchen-Option, bei der alle
Buchstaben als »Grofibuchstaben« dargestellt werden — die Anfangs-
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buchstaben sind dabei etwas grofier. Die grofien Buchstaben nennt
man im Fachjargon ubrigens Versalien. Danach folgt eine Option, bei
der auch kleine Buchstaben als Versalien angezeigt werden. Die letz-
te Schaltfliche 6ffnet das bekannte Dialogfeld zum Formatieren.

8.40 Weitere Optionen
‘xz xz|alﬁa.ﬁ‘ F

BIU o I"IU

IR Sie konnen auch mehrere Buchstaben auf einmal markie-
ren. Dabei gelten dieselben Optionen wie bei der Objektauswahl: Ziehen
Sie einen Rahmen auf, oder verwenden Sie die oder die r9)-Taste zur
Auswahl.

Ubertragen der Textattribute

Der zweite Schriftzug soll jetzt mit denselben Attributen versehen
werden. Dies konnten Sie mit der Funktion BEARBEITEN/EIGENSCHAF-
TEN KOPIEREN VON erledigen.

=» Markieren Sie zuerst das Objekt, dem Sie die Eigenschaften zu-
weisen wollen. In unserem Beispiel also die zweite Zeile.

=» Stellen Sie nach dem Aufruf der Funktion im folgenden Dialog-
feld die Option TEXTEIGENSCHAFTEN ein. Klicken Sie anschlieflend
mit dem kréiftigen Pfeil auf das Objekt, dessen Eigenschaften Sie
ubernehmen wollen.

Eigenschaften kopieren E

Hinweis: Sie kinnen Eigenschaften kopieren,
indem Sie ein Objekk mit der rechten
[CIFallung Maustaste auf ein anderes zishen,

Texteigenschaften

O 1 [ ahbrechen

Klicken Sie auf 'Ok' und wahlen Sie das Cbjekk, aus dem kopiert werden soll,

8.41 Ubertragen von Eigenschaften
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=>» Alternativ dazu kénnen Sie die Texteigenschaften auch per Drag
& Drop ubertragen. Verschieben Sie das bereits formatierte Text-
objekt mit der rechten Maustaste auf das zu formatierende Text-
objekt. Wenn Sie das abgebildete Mauszeigersymbol sehen, kon-
nen Sie die Maustaste wieder loslassen.

8.42 Verschieben mit der rechten Maustaste

=» Nach dem Loslassen der rechten Maustaste wird ein Menii geoff-
net, in dem Sie zwischen verschiedenen Optionen wihlen kén-
nen. So kann zum Beispiel der Text eingefiigt werden oder seine
Eigenschaften Gibertragen werden.

In Text verschishen
In Text kopieren

Hisrher verschishen
Hierher kopieren

Eillung hierher kopieren
Umriss hiether kopieren

PowerClip [inen
2u Rallover hinzufigen 3

Abbrechen

8.43 Kopieren der Eigenschaften

> In unserem Beispiel wollen wir diese Moglichkeiten aber nicht
nutzen, da dann ndmlich die Schriftgréfe auch tibernommen wird.
Daher weisen wir in unserem Fall die Attribute »manuell« zu. Stel-
len Sie eine Schriftgréf3e von 14 Punkt und einen Zeichenabstand
von 20% ein.
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8.44 Der zweite fertige Schriftzug

Die Attribute anpassen

Im folgenden Arbeitsschritt sollen die Fullungs- und Umrissattribute
angepasst werden. Markieren Sie die beiden Textobjekte.

Stellen Sie im UMrisssTIFT-Dialogfeld die folgenden Optionen ein. Be-
achten Sie, dass die Option HINTER FULLUNG aktiviert wurde, damit
die Buchstabendicke erhalten bleibt.

Earbei | R
Breie:

stil:
:
Stil bearbeiten... | faligrafie

Dehnen: Spitzenform;

- Linienenden % .

Ecken
O M| O = winkel:
O M Oc=

O M O == Standardeinstellungsn

L

Hinter Fillung [ Mit Bild skalieren

[_ok [ aobrechen | [ e |

8.45 Die verwendeten Umrissattribute

Als Fillungsfarbe wird wieder das Tiirkis verwendet. So ergibt sich
das abgebildete Zwischenstadium.
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8.46 Ein Zwischenstadium

Effekte einsetzen

Die Fiillungsfarbe soll nun mit einem Effekt verdndert werden. Ru-
fen Sie dazu die Funktion EFFEKTE/ANDERN/INVERTIEREN auf. Damit
entsteht ein negatives Ergebnis — die Kontur ist davon ebenfalls be-
troffen. Sie ist nun weif3.

BRI U@%UGU

Wehbdesignlundlineh

8.47 Das invertierte Ergebnis

Die ndchsten Texte aufbereiten

Nun kommen die beiden unteren Textblocke an die Reihe. Hier ist
es einfacher, da kaum Formatierungen nétig sind.

=» Zoomen Sie an das Textobjekt heran. Dazu kénnen Sie beispiels-
weise einen Zoomwert von 200 % angeben.

=» Fiir den von uns verwendeten Schrifttyp gibt es keine fette Vari-
ante. Wir wollen aber dennoch den Ortsnamen etwas kréftiger
gestalten. Dazu miissen Sie sich eines Umwegs bedienen. Markie-
ren Sie jetzt die Postleitzahl und den Ortsnamen.
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ptstralle 17
. 03241/1752 Fax 03241/1754

8.48 Markieren des Ortsnamens

=>» Sie kdénnen eine fette Schrift simulieren, indem Sie diesen mar-
kierten Text mit einer dunnen Kontur versehen.

Stellen Sie beispielsweise eine Stirke von 0,5 PKT. fiir die Umriss-
linie ein. Falls Thnen dies zu dick erscheint, kdnnen Sie auch eine
Haarlinie verwenden.

Umrissstift
Ptk ™ Pfeile
Breite:

sl

—_
Stil bearbeiten. .. Kaligr afie

Dehnen: Spitzenform:

Ecken Linlenenden (100 e

O A O = winkel: .

O O | ¥ @,
O | O=a

[(Hinter Fillung [ ]Mit Bild skalisren

[ ok |[abbrechen ][ mre |

8.49 Einstellungen fiir den Umriss

=» Sie erkennen die Auswirkung erst, wenn das Textobjekt nicht mehr
mit dem Text-Hilfsmittel markiert ist. So sehen Sie in der 100-%-
Darstellung das abgebildete Ergebnis.
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NUB=0esize

Hauptstralle 17 12760 Beispielstadt
Tel. 03241/1752 Fax 03241/1754

8.50 Eine kréaftigere Schrift

Je grofer die Schrift ist, umso eher kénnen Sie diese Opti-
on als Ersatz fiir den fehlenden Schriftschnitt verwenden. Bei kleinen Schrif-
ten kann das Problem auftauchen, dass selbst die diinnsten Umrisslinien
zu stark wirken.

Sonderzeichen verwenden

Wir wollen jetzt noch zwischen den Eintrdgen der unteren Zeilen ei-
nen Punkt als »Eyecatcher« platzieren. Das sieht etwas eleganter aus.
Gehen Sie dazu folgendermafien vor — am besten verwenden Sie
wieder die Darstellungsgrofie 200 %.

=» Platzieren Sie den Editiermauszeiger zwischen Straflennamen und
Postleitzahl. Fiigen Sie dort zunéchst zwei Leerzeichen, dann ei-
nen Punkt und dann wieder zwei Leerzeichen ein. Den Mittel-
punkt erreichen Sie Giber die Nummerntastatur. Driicken Sie die
(& )-Taste und danach die Ziffernfolge 0149.

auptstraBe 17 « 12760
Tel. 03241/1752 Fax Q

8.51 Einfiigen eines Mittelpunkts
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=» Wiederholen Sie diesen Arbeitsschritt in der zweiten Zeile zwi-
schen Telefon- und Faxnummer.

HauptstraBe 17 - 12760 Beispielstadt
Tel. 03241/1752 + Fax 03241/1754

8.52 Der zweite Punkt wird eingefiigt

=» Die Punkte sind zu fett. Sie sollen nun verkleinert werden. Mar-
kieren Sie den ersten Punkt und verwenden Sie hier eine Grofie
von 7 Punkt — diese Grofle passt harmonisch zu der umgebenden
Schriftgrofie.

17 I 1'2760 8.53 Ein kleinerer Punkt
1752 + Fax

=» Durch das Verkleinern des Punkts sitzt er nun zu tief. Dies kén-
nen Sie korrigieren, indem Sie einen vertikalen Versatz von 10 %
im Dialogfeld einstellen. Alternativ dazu kénnen Sie den Punkt
auch mit dem Form-Hilfsmittel markieren und per Drag & Drop
nach oben verziehen.

-aBe 17 | 12760 Beis

i 5 8.54 Verschieben des
: Punkts
Zeichen | Absatz | Tabulatoren | Spalten | Effekte |
Schrift: | () Arial RDUﬂdedMTE Unterstrichen: (Keine) =
e [0 WA Durchgestrichen: [tkene) || [
Uberstrichen: ~ [tkeine)  [w] [@

Stils Normal
¥ Grofschreibung: | (Keine)

£ Position:

Verlagerung
w1 [0 10] | % der = [oo ]
a0 e Pur\ktgruBe A pomgrege 0 |20 8 grad

BersichsLnterschnsidung: |0 -& % Abstand

E] =]
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=» Kopieren Sie jetzt einfach den neu gestalteten Punkt und iiber-
tragen Sie ihn in die zweite Zeile. Verschieben Sie abschlieflend
das Textobjekt auf die nachfolgend gezeigte Position.

Hauptstrale 17 - 12760 Beispielstadt
Tel. 03241/1752 - Fax 03241/1754

8.55 Ein ndchstes Zwischenergebnis

8.4 Texte »verbiegen«

Bei den beiden oberen Textelementen wollen wir Ihnen jetzt eine sehr
interessante Moglichkeit der Textgestaltung vorstellen. Texte konnen
nidmlich nicht nur auf einer geraden Linie verlaufen — sie lassen sich
auch beliebig »verbiegenc.

=» Zeichnen Sie mit dem Bezier-Hilfsmittel eine geschwungene Li-
nie. Auf Prézision kommt es dabei nicht an — vielleicht versuchen
Sie es ja einmal mit der folgenden Variante:

P”ﬂf &

__._»._“pm [UL_J(:@['U‘

8.56 Eine Bezier-Linie
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=

=» Kopieren Sie die Linie in den Zwischenspeicher. Markieren Sie
dann die Linie und das untere Textobjekt. Rufen Sie die Funktion
TEXT/AN OBJEKT AUSRICHTEN auf. Sie erhalten dann das folgende
Ergebnis.

8.57 Der Text ist an die Kurve angepasst

Espresso-Tipp!

=> Fiigen Sie eine Kopie der Linie aus dem Zwischenspeicher ein
und verbinden Sie diese mit dem zweiten Textobjekt.

8.58 Das zweite Textobjekt ist verbunden

=» Nach dem Verbinden sehen Sie in der Eigenschaftsleiste verschie-
dene Optionen zum Anpassen der Kombination.

= —
oo ] & = | 98 ]| wsts v]
(s el o0 | oo %] 8

8.59 Optionen der Textkurve
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=» Im ersten Listenfeld nach den Voreinstellungen stellen Sie ein,
welche Ausrichtung die Buchstaben beim Verformen haben sol-
len. Im zweiten Listenfeld legen Sie fest, wie die vertikale Positio-
nierung zur Linie erfolgen soll. Vorschaubilder zeigen jeweils das
zu erwartende Ergebnis an. Im dritten Listenfeld wird die hori-
zontale Position angepasst. Stellen Sie hier die abgebildete Opti-
on ein, damit der Text zentriert wird. Verwenden Sie diese Einstel-
lung fur beide Textobjekte.

o te: Text an Kurve/Objekt

Voreinstelungen... . % = ‘ ‘ m Hﬂ—u

=) anmm 2 ‘@

abce—
ab

——abc

8.60 Horizontales Zentrieren des Textes

=» In den beiden folgenden Eingabefeldern wird der vertikale und
horizontale Abstand zur Linie eingestellt. Die letzte Schaltflache
kénnen Sie verwenden, um den Schriftzug unter der Linie zu plat-
zieren — die Schrift steht dann »auf dem Kopfe.

Ausrichten der Objekte

Nun miissen die Objekte noch zueinander und zur Seite ausgerich-
tet werden. Markieren Sie beide Textobjekte und verwenden Sie die
(C)-Taste zur horizontalen Zentrierung. Nun soll der untere Schrift-
zug an den oberen Schriftzug herangeschoben werden.

=» Dies konnten Sie mit den Pfeiltasten erledigen. Da dies aber bei
unserem Beispiel zu »grob« ist, wollen wir Ihnen eine andere Mog-
lichkeit zeigen, mit der Sie Objekte sehr prizise um kleine Schrit-
te verschieben kdnnen.

=>» Rufen Sie die Funktion ANORDNEN/ANDERUNG/PosITION auf, die
Sie alternativ auch iiber das Tastenkiirzel ( ]+(7 ] erreichen. Stel-
len Sie einen niedrigen Wert im V-Eingabefeld ein — beispielsweise
0,2 MM.
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Mit positiven Werten wird das Objekt nach oben geschoben und
mit negativen Werten nach unten.

** finderungen

Position:

H: |00 .
2|
Wy | 0,2 fre

7 0| safRusA R SE|

8.61 Vertikales Verschieben

=» Wenn das untere Textobjekt markiert ist, kdnnen Sie jetzt einfach
mehrfach die ZUWEISEN-Schaltfliche anklicken, bis Ihnen der Ab-
stand zum oberen Textobjekt zusagt. Unser Ergebnis sehen Sie

nachfolgend.

(0 N 0(3

P&ﬂﬂ@m%ﬁ

8.62 Die ausgerichteten Schriftziige

(LI Ist lhnen schon der rote Markierungspunkt links im Ob-

jekt aufgefallen? Sie kdnnen ihn verwenden, um den Schriftzug auf der Li-
nie zu verschieben. Klicken Sie ihn einfach an und ziehen Sie den Schrift-
zug mit gedriickter linker Maustaste auf die gewiinschte neue Position. Wenn
Sie sich dem Rand der Linie ndhern, miissen Sie aber aufpassen, weil der

Schriftzug dann gestaucht wird.

=» Gruppieren Sie voriibergehend die beiden Textelemente. Richten
Sie die Gruppe zunichst an der Oberkante des Clipart-Motivs
und anschlieflend mittig zum unteren Textblock aus. Danach kann
die Gruppierung wieder aufgehoben werden.
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=» Zum Abschluss werden jetzt noch die Linien »unsichtbar« gemacht.
Klicken Sie dazu auf die Linie und entfernen Sie den Umriss. So
entsteht ein Objekt, das weder eine Fiillung noch einen Umriss
besitzt. Dennoch ist das Objekt weiterhin im Dokument enthal-
ten und kann auch markiert werden.

NG K

8.63 Entfernen der
Umrisslinie

WO JU@) £n
U a3

=» Damit sind die Textobjekte fertig gestellt. Zum Abschluss der
Visitenkartengestaltung sollen noch Zierelemente im inneren Be-
reich untergebracht werden. Kopieren Sie dazu als Erstes die Text-
verformungslinie in den Zwischenspeicher.

Zierelemente konstruieren

Figen Sie die kopierte Linie wieder in das Dokument ein und ver-
schieben Sie diese unter die beiden Hauptschriftziige.

=» Rufen Sie die Funktion EFFERTE/KUNSTLERISCHE MEDIEN auf. Zie-
hen Sie die abgebildete Option aus dem Andockfenster per Drag
& Drop auf die geschwungene Linie.

T ¥ ¥ ¥ 3 ¥ 3 3 ¥ .«» 8.64 Anwen-
+ = [ € ;
Ji— den ei-
= e nes
2oy i Pinsel-
| strichs
e 5] () 9
o] 4 —— -
7 .
s "o
i
‘I e
1
B Hauptstrafie 17 - 12760 Beispielstadt Vi ‘Ea
Tel. 032411752 - Fax 032411754 L SRER 1
&. e
¥ %

t
[}
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=» Der Pinselstrich soll weif3 eingefirbt werden. Klicken Sie dazu
mit der linken Maustaste das weifle Farbfeld in der Farbpalette
an. Der Pinselstrich sieht anschlieflend folgendermafien aus.

Hauptstrale 17 - 12760 Beispielstadt
Tel. 03241/1752 - Fax 03241/1754

8.65 Ubernehmen einer Fiillung

=>» AbschlieBend sollen die beiden oberen Textelemente und der
Pinselstrich noch verschoben werden. Dies kdnnen Sie mit den
Pfeiltasten erledigen. Da die beiden Textobjekte gemeinsam ver-
schoben werden sollen, bietet es sich an, sie vorher mit der Tasten-
kombination (e ]+(G) zu gruppieren. Sie konnten nach dem Ver-
schieben das folgende Ergebnis erhalten.

B’&&B[@P

WehdeSy

Hauptstralle 17 + 12760 Beispielstadt
Tel. 03241/1752 - Fax 03241/1754

8.66 Die fertige Visitenkarte
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=» Wenn Sie die Funktion DATE/DRUCKVORSCHAU aufrufen, sehen
Sie, dass Core]DRAW automatisch ausreichend viele Duplikate
einsetzt, damit die Etikettenseite gefullt ist.

[ CoreoRw T2 [0 vt | T Wape i o €] bt EE

| Des grate  Cretskrom e

v =liEl@laee MBbmE@
Ol e |

'.l.amq:_ﬁ:{e 'LEE".-‘EE«T
ﬁ —Ch ﬁ Tl
e
= = ﬁ e
Wi

M1 Twni ¥ R Sgnatrd 1 2

Bttt Kere | g Drueber: UFITEFSON B Y5 [ gt i3}

8.67 Die Etiketten in der Druckvorschau

8.5 Einen Briefbogen gestalten

Ist erst einmal der erste Teil der Geschéftsausstattung fertig, konnen
Sie schnell Abwandlungen erstellen, um beispielsweise Briefbogen,
Faxvordrucke, Rechnungen oder Ahnliches zu erhalten.

Dies wollen wir jetzt an einem Beispiel demonstrieren und die Visi-
tenkarte in einen Briefbogen umarbeiten. Stellen Sie dazu zuerst die
Seitengrofle neu ein. Achten Sie darauf, dass kein Objekt markiert ist
und verwenden Sie die A4-Option aus dem ersten Listenfeld der
Eigenschaftsleiste.
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8.68 Umstellen der Seitengrofie

Sie haben es bemerkt: jetzt ist alles sehr klein. Core]DRAW hat die
Ansichtsgrofie automatisch so eingestellt, dass das gesamte Dokument
zu sehen ist. Da das DIN-A4-Blatt wesentlich grofier ist als die Visi-
tenkarte, ist diese jetzt nur noch sehr klein. Vergrofiern Sie daher die
Ansichtsgrofie, um die einzelnen Elemente der Visitenkarte zu erken-
nen. Die Objekte sind iibrigens automatisch in der Mitte der Seite
positioniert.

Die Objekte anpassen

Im ersten Schritt sollen erst einmal alle Objekte gemeinsam um den-
selben Skalierungsfaktor vergrofiert werden. Dies erledigen Sie am
besten mit den Eingabefeldern in der Eigenschaftsleiste.

=» Gruppieren Sie alle Objekte. Dies erreichen Sie am schnellsten
mit den Tastenkombinationen (sts)+(A) und (re)+(G).
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=» Achten Sie darauf, dass das Schloss-Symbol neben den Skalie-
rungseingabefeldern verriegelt ist, damit die Proportionen der Ob-
jekte erhalten bleiben. Stellen Sie dann einen Skalierungswert von
170 % ein.

% [105.0mm | #1513 mm | 170.0] % | 0o o |m e :
Wi l148.5 mm 3 66,36 mm 170.0/ % T} o = e W5 & =

i 0 50 [Unproportionales Skalierungs-/GrisBenanderungsverhaltnis|
w I T - :

=
=

8.69 Skalieren aller Objekte unter Beibehaltung der Proportionen

=» Nach dem Skalieren kann die Gruppe wieder aufgehoben wer-
den. Markieren Sie das Hintergrundrechteck und dehnen Sie es
auf eine Breite von 210 Millimetern. Auch dies kénnen Sie am
besten tiber die Eigenschaftsleiste erledigen. Achten Sie darauf,
dass in diesem Fall zuerst die Verriegelung aufgehoben wird, da ja
die Proportion verdndert werden soll.

3¢ [105.0 #4210.13 mm | 2363 % (g 8.70 Skalieren des Hinter-
yi 146.5 T la6zemm || 170.0]% grundrechtecks

— . 100 E
Ik || i 1 |:‘

=» Da die Transformationen um den Mittelpunkt herum ausgefiihrt
werden, brauchen Sie das Rechteck nicht zu verschieben. Da die
Gesamtgruppe in der Mitte platziert wurde, ist das Objekt bereits
an der richtigen horizontalen Position.

Anschlielend wird das Rechteck mit der Funktion ANORDNEN/
AUSRICHTEN UND VERTEILEN/AUSRICHTEN UND VERTEILEN oben zum
Seitenrand ausgerichtet. Beachten Sie, dass dazu die SEITENRAND-
Option im Listenfeld OBJEKTE AUSRICHTEN AN eingestellt ist.

=» Rufen Sie dann das FARBVERLAUF-Dialogfeld auf. Verschieben Sie
die beiden mittleren Markierungspunkte um 10 % nach links.

In diesem Fall ist das Hilfsmittel Interaktive Fiillung nicht
verwendbar, da hier kein nummerisch prazises Verschieben moglich ist. Da
das Verhdltnis aber beibehalten werden soll, ist die Eingabe des Prozent-
werts im FarsverLAuF-Dialogfeld nétig.
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So ergibt sich die folgende neue Ausgangssituation.
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8.71 Die neue Ausgangssituation

Hilfslinien einrichten

Wir benétigen jetzt einige Hilfslinien fiir die Gestaltung des Adress-
felds. Das Adressfeld soll so angelegt werden, dass Fensterbriefum-
schldge verwendet werden kénnen und die Anschrift dort korrekt zu
lesen ist. Die Ecken des Feldes sollen dann durch kleine Kreise ge-
kennzeichnet werden — das sieht elegant aus.

=>» Rufen Sie die Funktion ANSICHT/HILFSLINIEN EINRICHTEN auf. Wech-
seln Sie dann in die Rubrik HILFSLINIEN/VERTIKAL. Erstellen Sie
dort jeweils eine Hilfslinie bei 21 und 110 Millimetern.

= Wechseln Sie in die Rubrik HiLFsLINIEN/HORIZONTAL und fiigen
Sie dort zwei Hilfslinien an den Positionen 207 und 252 Millime-
ter ein. So erhalten Sie die folgende Anordnung.
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8.72 Die fertig eingerichteten Hilfslinien

=» Erstellen Sie nun einen Kreis. Wir haben dafiir eine Gréf3e von
nur 1,5 MM verwendet. Da dies sehr klein ist, ist es auch hier zu
empfehlen, die Eingabefelder der Eigenschaftsleiste zu verwen-
den.

=» Erstellen Sie drei Duplikate dieses Kreises. Die Kreise erhalten
keine Umrisslinie. Als Fiillung kommt bei zwei Kreisen das bereits
verwendete Tiirkis zum Einsatz. Die anderen beiden Kreise wer-
den weif3.

8.73 Die fertig eingerichteten Hilfslinien
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Kleine Objekte an Hilfslinien positionieren

Bei normaler Darstellungsgrofie bekommen Sie Schwierigkeiten bei
der genauen Positionierung der sehr kleinen Kreise. Daher sollten Sie
sehr nah an die Kreise heranzoomen. Probieren Sie doch beispiels-
weise einmal einen Wert von 2.000 %. In dieser Ansichtsgrofie kann
prizise positioniert werden. Falls die Hilfslinien nicht magnetisch
wirken, haben Sie vermutlich die Option ANSICHT/AN HILFSLINIEN
AUSRICHTEN noch nicht aktiviert. Da der Kreis an der Stelle magne-
tisch wirkt, an der Sie ihn anklicken, markieren Sie ihn am Kreuz in
der Mitte. Ziehen Sie dann den Kreis mit gedriickter linker Maus-
taste auf den Schnittpunkt der beiden Hilfslinien.

mefeomn
L]

L

8.74 Verschieben des Kreises

LRI Falls Sie Probleme beim Markieren der Kreise haben, sper-
ren Sie doch einfach das Hintergrundrechteck. Dann kénnen Sie auch wieder
gut einen Markierungsrahmen aufziehen.

Die beiden weif3en Kreise sollen oben und die tiirkisen Kreise unten
platziert werden — dies sehen Sie in der Abbildung.

I i 8.75 Die fertig positio-
! nierten Punkte
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Falzmarken anbringen

Als Nichstes sollen zwei Falzmarken angebracht werden. Sie erleich-
tern das richtige Falten des Briefbogens. Sie sollten diese diinnen
geraden Linien ungeféihr 7 bis 8 Millimeter lang zeichnen, damit sie
auch dann ausgedruckt werden, wenn beispielsweise Ihr Laserdrucker
nicht die gesamte Seite bedrucken kann.

Positionieren Sie die Linien bei 148,5 und 193 Millimetern. Die ers-
te Linie hilft beim Falten auf DIN A5, die zweite beim Dritteln des
Briefbogens. Weisen Sie den schwarzen Linien eine Stidrke von 0,5
Punkt zu.

Fir eine leichte und genaue Positionierung kénnen Sie das Andock-
fenster PosiTioN verwenden. Deaktivieren Sie dabei die Option RE-
LATIVE PoSITION und markieren Sie einen Punkt in der Matrix, der an
der linken Kante liegt. So erfolgt die Messung von der linken Seite
aus.

b
o]
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** fnderungen

Position:
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Dem Duplikat zuweisen

8.76 Positionieren einer Linie

=
‘ Azbeue p-pyal o 3 uafiunisply ’J+

Das zweite Objekt kénnen Sie dann einfach mit der Schaltfliche DEm
DUPLIKAT ZUWEISEN erstellen.
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Das Versetzen des Bezugspunkts ist immer dann wichtig,
wenn ein Objekt an ein anderes anstof3en soll. In diesem Fallist es der Rand
des Dokuments. Diese Option wird gelegentlich nicht beachtet. Stattdes-
sen versuchen unerfahrene Anwender manchmal mit weit aufwandigeren
Verfahren, die genaue Positionierung zu erreichen.

Positionierung der Objekte

Jetzt wollen wir ein paar Arbeitsschritte tiberspringen, weil Sie diese
schon zur Genlige kennen. Um zum folgenden Zwischenstand zu
gelangen haben wir das Clipart-Motiv links oben und den Text rechts
oben platziert. Den Text und das Logo haben wir auf 85 % verklei-
nert. Den Adresstext — dem wir uns gleich noch widmen werden —
haben wir im unteren Bereich untergebracht.

8.77 Die fertige Ausrichtung
der Objekte

' 7.
Tel. 03241/1752 - Fax 0324111754
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Nun kommt noch der Adresstext an die Reihe. Dieser Block wird
ublicherweise am Fufi des Dokuments untergebracht und enthilt
neben der Anschrift in der zweiten Zeile auch noch die Bankverbin-
dung. So konnte das Ergebnis etwa wie folgt aussehen:

:J-lauptstral!.eﬂ? : 12760 Beispielstad .; Tel. £ 032411752 + Fax03241/1 754:
Hessenbank, BLZ 249 500 81 : Konto 1776

8.78 Die fertige Fu3zeile

Fertigen Sie von dem Textobjekt eine Kopie an und platzieren Sie
diese im Adressfeld. Es ist iiblich, dass im Adressfeld der Absender
zu lesen ist — das erspart dann auch die Beschriftung des Fensterbrief-
umschlags.

Andern Sie den Text entsprechend ab und verwenden Sie eine Schrift-
grofle von 9 Punkt — das reicht vollig aus. Beim Punkt zwischen den
Blocken wurde 6 Punkt als Grofie eingestellt.

Auflerdem reicht hier zu jeder Seite ein Leerzeichen aus. Zur mitti-
gen Ausrichtung zwischen den Punkten miissen Sie die beiden obe-
ren Punkte voriibergehend gruppieren, um sie zur zentrierten Aus-
richtung verwenden zu konnen.

Klick-Design - Hauptstrae 17 - 12760 Beispielstadt
8.79 Die fertige Adresszeile

So konnten Sie folgendes Endergebnis erhalten:
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Kilch-Dasign ~Hauptstraia 17 ~ET60 Beispbslsiadt

HauptstraBe 17 * 12760 Beisplelstadt * Tel. * 03241/1752 * Fax 03241/1754
Hessenbank, BLZ 248 500 81 * Konto 1776

8.80 Der fertige Briefbogen

Mengentextrahmen verwenden

Ublicherweise ist der Ablauf wie folgt: Sie gestalten wie gezeigt den
Briefbogen, drucken ihn in gewiinschter Anzahl auf Ihrem Tinten-
strahldrucker aus oder bringen ihn zu einer Druckerei.
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Der Brieftext wird dann in einem Textbearbeitungsprogramm ge-
schrieben, wobei vorher eine Anpassung der Positionen des Adress-
felds erfolgt. Wenn Sie aber auch den Brieftext in CorelDRAW schrei-
ben wollen, platzieren Sie einfach zwei Mengentextrahmen. Einen fir
das Adressfeld und einen fiir den Brieftext.

=» Ziehen Sie mit dem Text-Hilfsmittel einen Rahmen auf. Klicken
Sie dazu auf die Stelle, wo der Rahmen beginnen soll und ziehen
Sie die Grofle mit gedriickter linker Maustaste auf.

=» Markieren Sie mit dem Auswahl-Hilfsmittel das Mengentextobjekt,
und stellen Sie auf die bekannte Art und Weise die gewlinschten
Schriftattribute ein.

=» Klicken Sie mit dem Text-Hilfsmittel in den Markierungsrahmen
und geben Sie den Text ein.

bk Danton sHaustatratie 17 4T Reluplelvtudt

|

Klicken Sie nier i !
dem Hillsmitiel Text, um |
folgendes hinzuzuflgen: E

Kicken Ske hler mit dem
Hifsrritted Test, urn folgendies hinzuzufilgen:

HauptstraBe 17 * 42780 Bolapleletadt * Tel. * 03241/1752 * Fax 0324111754
Hessenbank, BLZ 249 500 81 « Konto 1776

8.81 Platzieren von zwei Mengentextrahmen
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Bitmap-Effekte verwenden

Im abschlielenden Kapitel wollen wir Thnen Funktionen vorstellen,
die eigentlich gar nicht in CorelDRAW hineingehoéren. Fir Bild-
bearbeitungsaufgaben gibt es im Corel-Paket ndmlich ein eigenstin-
diges Programm: Corel PHOTO-PAINT.

Damit kdnnen Sie gescannte Bilder oder Digitalkamerafotos bearbei-
ten und optimieren. Oder Sie versehen sie mit Bildeffekten. So kén-
nen Sie ruck, zuck aus einem Foto ein »Gemailde« machen. Dafur
werden viele Funktionen angeboten.

Im Laufe der Versionen wurden in CorelDRAW immer mehr derar-
tige Funktionen angeboten. Importierte Fotos kdnnen daher direkt
in Corel DRAW verfremdet und bearbeitet werden. Sie brauchen Corel
PHOTO-PAINT dazu nicht extra zu starten.

Auflerdem lernen Sie in diesem Kapitel noch einen interessanten Ef-
fekt kennen: die so genannten PowerClips.

9.1 Fotos importieren

Fotos konnen in Core]DRAW importiert und bearbeitet werden.
Vielleicht benétigen Sie ja beispielsweise ein Foto fiir die Gestaltung
eines Prospektes.

=» Erstellen Sie mit der Tastenkombination ()+(N) ein neues leeres
Dokument. Stellen Sie das DIN-A4-Format ein und aktivieren
Sie das Querformat.

=» Rufen Sie entweder die Meniifunktion DATEV/IMPORTIEREN auf oder
verwenden Sie die abgebildete Schaltfliche in der Standard-
Symbolleiste.
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mportieren (Strg+I)
LTl

9.1 Importieren von Dateien

=» Damit 6ffnen Sie das folgende Dialogfeld. Wihlen Sie die ge-
winschte Datei aus. CorelDRAW unterstiitzt beim Import alle
gingigen Dateiformate fiir Vektorgrafiken und Pixelbilder. Wenn
Sie die Option VOrscHAU aktivieren, wird ein Miniaturbild der
markierten Datei angezeigt.

ron
Suchen i | 2 Kaptaty E| Qi @
[ ot
||
Fincret
Ueshtop
Eigena Duteien
Eebepiatz
Dategsna: | gt = e
Netzrerhumget Doleky | An Dotedermate T [vetoread o]
R pryesrvon Iv]
Lotepage; B2 (AN - Latmiiachi )
Didgrisfe: 917X 1430 Prosl, 16, 7 Mllonen Farben (24 i) -
Oateformar;  TIF - TIFF-BRiag LEW-Eotrpritasnung Clagsipuswn aiadan
iy CLYVFUS IGITAL CAMERA Dlenasbetisies 16c-Proft sotzatiersn
] éuf \asserzeichen profen
ik ohar g For i W 1 Vil Shcied i Sotuit babeblia
(_sptrecoen ]

9.2 Miniaturbilder zeigen den Inhalt der Datei

=>» Durch Driicken der & - oder der ()-Taste bei der Dateiauswahl
koénnen Sie auch mehrere Dateien auf einmal importieren. Im
DateiNaME-Feld werden die ausgewéhlten Dateien aufgelistet.
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Dakeiname: “gtmokor ki gt ki M

9.3 Auswahl mehrerer Dateien

=» Nach dem Bestitigen wird das folgende Mauszeigersymbol ange-
zeigt. Mit einem Klick wird die linke obere Ecke des Fotos unter
dem Mauszeiger positioniert.

l gernatortf

wei 130,002 mm, by 97,521 mm
Klicken und ziehen Sie, um die Grifie zu dndem
Dinicken Sie die Eingabetaste, um auf der Saite 2u zentrieren,

9.4 Die Position des Bilds festlegen

=» Da mehrere Fotos markiert wurden, erscheint nach dem Platzie-
ren ein weiterer Mauszeiger zum Platzieren des zweiten Bilds. Der
Mauszeiger zeigt auch die Bezeichnung des importierten Bilds
und Informationen tber die Bildmafie.

E grtif

wii 145,011 ram, h: 108,758 mrn
Klicken und ziehen Sie, um die Grilie 2u dndem
Driicken Sie die Eingabetaste, um auf der Seite 2u 2entrieren,

9.5 Das erste Foto ist importiert

<> Die Position der importierten Fotos spielt erst einmal keine Rolle.
Folgende Fotos haben wir fiir die Bearbeitung ausgesucht:
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9.6 Diese Fotos sollen bearbeitet werden

9.2 Die verschiedenen Effekt-Kategorien

Fiir unseren nichsten Workshop bendtigen wir noch ein Textobjekt.
Wir haben dabei den Schrifttyp BN MacHINE verwendet. Das Text-
objekt wurde erheblich verdndert: die Zeichenabstinde wurden leicht
erhoht und das Gesamtobjekt wurde gedehnt. So ergab sich das fol-
gende Ergebnis.

TECHNIR

9.7 Ein Textobjekt
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Die Bitmap-Funktionen sind in verschiedenen Meniis untergebracht.
Es ist interessant, dass einige Funktionen sogar auf Vektorobjekte
angewendet werden konnen. Markieren Sie das Textobjekt und 6ff-
nen Sie das Menii EFFEKTE/ANPASSEN. Sie sehen dann, dass verschie-
dene der Funktionen verfiigbar sind — die meisten sind deaktiviert,
da sie nur bei Pixelbildern eingesetzt werden kdnnen.

mm Test  Eglras  Eeder
|
nders:

9.8 Einige Bitmap-Effekte konnen
auch fiir Objekte verwendet
werden

it hegiaren
Effokt Moron ¥

Rufen Sie die Funktion FARBBALANCE auf. Mit dieser Funktion kann
die Farbe des markierten Objekts verdndert werden, ohne dass Sie
neue Farben aus der Farbpalette zuweisen miissen. Die Einstellun-
gen erfolgen in einem gesonderten Dialogfeld, wahlweise tiber die
Schieberegler oder die Eingabefelder rechts daneben.

L] L) L]
| I E Eﬁ H i ﬁ.
. a a - .
O]
Bereich Farbkanal

arl : :a =HCE
[ sthatten Cyan-- Rok: prrrrprefreeery [0 |

Magenka -~ Grin: (oo [0 |
ieligksit beibehalten Gelh - Blau: )
C )
[vorscheu (@] [(Zuricksetzen | [ ok | [abbrechen | [ Hife

9.9 Umfdrben von Vektorobjekten
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Weitere Funktionen finden Sie im Menii EFFERTE/ANDERN. Hier fin-
den Sie beispielsweise eine Funktion, um Objekte oder Fotos negativ
darzustellen (zu invertieren). Wenn Sie ein Foto markiert haben, wer-
den die verschiedensten Funktionen im Brrmars-Meni verfugbar. In
mehreren Untermeniis werden zahlreiche Funktionen angeboten.

Bitmaps  Text Extras  Fenster  Hilfe
In Bitmap kervertieren...

T2 Bitmap bearbeiten. .
[ Bitman 2uschneiden

B2 Bitmap vektorisisren... 160 200 0
% Bitmap neu aufbauen. ..

Modus 3

Bitmap vergréBermn »

Bitmap-Farbmaske

sm¢ Yerkntipfung unterbrechien
o3 fus Verkniipfung sktuslisieren

D-Effekte
Kinstlerische Striche
Unscharfe

# Kohle...

/ Conté-Malstift, .,
A Malstift...

B kubismus. .,

2 Impressionismus. .
e Ealettenmr::l%.
# Pastelfarben...
# Tintenstift..,

£ Pointilisnus. ..
B purste...

2} Skizzerbiock...
() wasserfarben...
& Papierschnitzel. ..
o Wellerpapier. .

Kamera
Earbanderung
Ko
Kreatiy
Verzerren
Rauschen
Stharfe

vlw v v v v v v~

Plugins

9.10 Viele Bitmap-Funktionen

9.3 Die Farbverwaltung aktivieren

Bei farbigen Motiven entsteht ein Problem: Computerbildschirme ar-
beiten — wie auch Fernsehmonitore — mit dem so genannten RBG-
Farbmodus. Dabei werden die Farben Rot, Griin und Blau gemischt.
Dieses Farbmodell wird subtraktive Farbmischung genannt, weil Weif3
dabei herauskommt, wenn alle drei Farben gemischt werden.

Im Gegensatz dazu werden beim Druck Farben tibereinander ge-
druckt. Bei dieser additiven Farbmischung werden die Farben Cyan,
Magenta, Yellow und Black (Kontrast) verwendet. Daher wird es
CMYK-Farbmodell genannt.
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Die Problematik besteht darin, dass nicht alle Farben des RGB-Farb-
modells auch im CMYK-Farbmodell enthalten sind. Ein leuchten-
des Blau oder Rot ist beispielsweise nicht vorhanden. Bei der notwen-
digen Umwandlung in CMYK-Daten werden dann »Ersatzfarben«
verwendet, die ein ganz anderes Bild ergeben kéonnen.

Um dieses Problem zu umgehen, kdnnen Sie ausschlie3lich Farben
einsetzen, die in beiden Farbmodellen vorhanden sind. Bei der Aus-
wahl von Fiillungsfarben wird die Ersatzfarbe in einem Farbfeld links
neben der Vorschau angezeigt. Die Verdnderungen kénnen sehr dras-
tisch sein, wie das folgende Bild belegt.

GleichmaBige Fiillung <)

&l modelle | ) mischbereiche | B Palettenl

Modell [RGB |

Meu: .
komponenten
r (o0 G-i R o0
G 213
S |28 W bz
B[22 Jf

Hame:

[ [

[Dar Palstte hinz. ]E] [Ogtmnen v ] [ Abbrechen ] [ Hilfe: ]

9.11 Der ausgewahlte Farbton kann nicht gedruckt werden

Corel DRAW bietet eine besondere Funktion an, um diese Problematik
in den Griff zu bekommen. Das so genannte Farbmanagement.

Dabei werden die Farben gleich bei der Anzeige umgewandelt, sodass
kein falscher Eindruck entstehen kann. Rufen Sie die Funktion Ex-
TRAS/FARBVERWALTUNG auf. Im folgenden Dialogfeld werden die mog-
lichen Kalibrierungsoptionen an Vorschaubildern angezeigt. Das Ab-
stimmen der Farben aufeinander nennt man kalibrieren.
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9.12 Die CorelDRAW-Farbverwaltung

Wenn Sie den Mauszeiger liber einen der Farbpfeile halten, sehen Sie,
was diese Option bewirkt. Zur Aktivierung miussen Sie lediglich auf
den Pfeil klicken — er wird danach eingeféirbt angezeigt.

L4
L‘ j Wahlen Sie diese Option,
e damit Ihr Monitor die Ausgabe
) 3 Thres Auszugsdruckers simuliert,
Allgemeines Profil

9.13 Aktivieren der Bildschirmkalibrierung

Sobald Sie beabsichtigen, Thr Dokument zu drucken, soll-
ten Sie die Kalibrierung aktivieren, um Uberraschungen vorzubeugen. So
sehen Sie sofort, wie eine Farbe spater gedruckt aussehen wird — zumindest
in etwa. Es kann trotzdem noch zu leichten Verschiebungen kommen.
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9.4 Bitmap-Effekte anwenden

Wir wollen Ihnen nun einige interessante Mdoglichkeiten vorstellen,
die Sie mit den verschiedenen Bitmap-Effekten haben. Da diese Ef-
fekte aber nur an Pixelbildern angewendet werden kénnen, vorab noch
ein Hinweis: Jedes Objekt kann in ein Bitmap-Bild umgewandelt wer-
den.

Bitmaps erstellen

Markieren Sie das Vektorgrafik-Objekt, das Sie in ein Pixelbild um-
wandeln wollen. Nach dem Aufruf der Funktion Brrmaprs/IN Brrmar
KONVERTIEREN, konnen Sie im folgenden Dialogfeld einstellen, wie die
Umwandlung erfolgen soll.

Wichtig ist hier beispielsweise die Option ANTI-ALIAS. Ist diese Opti-
on aktiviert, werden bei schrigen Kanten unschoéne »Treppenstufen«
vermieden, indem die Objektkante mit dem Untergrund gemischt
wird. Nach der Umwandlung kann jeder Bitmap-Effekt auch an die-
sem Objekt angewendet werden.

Alniﬁitma{lmnveirt'i;r;n - -
Aufldsung: | 300 DPI I:J
Anti-Alias

Gerastert

|:| Transparenter Hinkergrund
ICC-Profil zumeisen

Woraussichtliche DateigriBe (unkomprimiert): 3,862,420 Byte

9.14 Umwandlung von Vektorobjekten

(LNl Eines miissen Sie bei der Umwandlung bedenken: Das
Objekt verliert dabei endgiiltig seine spezifischen Objekteigenschaften. Die
Attribute — wie Fiillung oder Umriss — kdnnen nicht mehr verandert werden.
Text ldsst sich dann auch nicht mehr editieren.
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Die Vorschau der Effekte

Die Effekte teilen sich in verschiedene Kategorien auf, die wir Ihnen
vorstellen wollen. Im Idealfall haben Sie ein Foto in optimaler Qua-
litdt importiert. Falls dies nicht der Fall ist, bietet Core]lDRAW Funk-
tionen an, um die Bildqualitét zu verbessern.

Die Optionen zur Bildoptimierung finden Sie im Menii EFFEKTE/AN-
PASSEN. Hier gibt es Funktionen, um den Kontrast eines Bilds zu ver-
bessern, es aufzuhellen oder abzudunkeln und um Farbstiche zu ent-
fernen.

=» Um die Auswirkungen des Effekts gut beurteilen zu kdénnen, soll-
ten Sie moglichst nah an das Bild heranzoomen. Stellen Sie zum
Beispiel eine Darstellungsgrofie von 300 % ein.

=» Um den richtigen Ausschnitt des Dokuments auszuwihlen, kén-
nen Sie auf die Schaltfliche unten rechts in der Ecke klicken.

nl
¥
(25
9.15 Aufruf der Navigation
=» Damit wird ein Navigationsfenster gedffnet, das den Inhalt des
gesamten Dokuments anzeigt. Sie konnen mit gedriickter linker
Maustaste den sichtbaren Bildausschnitt verdndern. Der Rahmen

kennzeichnet den aktuellen Bildausschnitt.

\"—

CACTIINEL @
v B

'al

9.16 Andern des sichtbaren Bildausschnitts
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=» Wir haben zur Beurteilung die Darstellungsgrofie so gewihlt, dass
das Foto den gesamten Arbeitsbereich ausfiillt. Rufen Sie jetzt die
Funktion EFFEKTE/ANPASSEN/KONTRASTVERBESSERUNG auf. Im fol-
genden Dialogfeld werden die Einstellungen vorgenommen.

Mit dieser Option kann das markierte Foto beispielsweise aufge-
hellt oder abgedunkelt werden. Au3ierdem kann der Kontrast ver-
stiarkt oder abgeschwécht werden.

Am Histogramm erkennen Sie die Verteilung der dunklen und
hellen Farbtone im Bild. Links sind die dunklen Farbtone zu se-
hen und rechts die hellen. Je mehr Vorkommnisse es gibt, umso
hoher ist der »Tonwertbergg.

‘Kontrastverbesserung
=B o}
[&lA U__-EQ; R A T s \Eﬁ-‘
Pipettenabtastung <~ -~
() Enasbewerte fastlagen
O Ausgabewerts Festlegen
Kanal

@t L
L& Smgme [=s

Histogramm-anzeigenausschnitt — - Gamma-Anpassung

5 =% Padomaish || | Frrrrrr [0 ]

[ 1
[ vorschau ) () (Zurtckseteen | [k [pobrechen] [_Hife |

9.17 Andern der Tonwerte

=» Probieren Sie doch einmal einen Gammawert von 0,8 aus — durch
die dunkleren Mittelténe wirkt das Bild brillanter. Um die Aus-
wirkungen beurteilen zu konnen, verwenden Sie die VORSCHAU-
Schaltflache.

An der schwarzen Linie im Histogramm erkennen Sie die Auswir-
kungen der neuen Einstellung. Wenn die Berechnung des verwen-
deten Effekts linger dauert, konnen Sie den Fortschritt unten im
Fortschrittsbalken erkennen.
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9.18 Reduzierung des Gammawerts

Vorschau im Dialogfeld

Wenn Ihnen die Vorschau im Dokument nicht zusagt, bietet Corel-
DRAW auch eine Moglichkeit an, die Auswirkungen eines Effekts in
der »traditionellen« Form anzuzeigen. In fritheren Versionen wurden
ndmlich im Dialogfeld stets zwei »Vorher-Nachher«Vorschaubilder
angezeigt.

Oben links im Dialogfeld finden Sie zwei kleine Schaltflichen. Mit
der linken schalten Sie in den nachfolgend abgebildeten Modus um.

Links ist das Ursprungsbild zu sehen, rechts dagegen die Verdnderung.
So ist ein guter Vergleich moglich.Damit die Verdnderung angezeigt
wird, miissen Sie aber zunéchst die VorscHAU-Schaltfldche anklicken.

Die Aktualisierung erfolgt nicht automatisch, wenn ein neuer Wert ein-
gestellt wird.
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9.19 Die Vorher-Nachher-
Anzeige

Kontrastverbesserung

22

Pipettenabtastung

Beschneidung des Eingabewerts | 255 423

~ ~

(3) Eingabewerte Festlegen
O Ausgabewerte Festlegen

anal

RGE-Kandle [v]

[ awtom, anpassen I >
COptionen.. Komprimierung des -
Loptiren.. ] ‘Ausgabebersichs =5 4

Histogramm-Anzeigenausschnit - Gamma-Anpassung

[5 =% Bagomaser | T

[arsthau_J [ [(zurticksetzen | ok [abbrechen | [_tiFe

Diese traditionelle Variante ist schon deshalb sinnvoll und
nitzlich, weil die Berechnung der aufwandigen Bitmap-Effekte eine ganze
Weile dauern kann. Sie konnen die Berechnungszeit verkiirzen, wenn Sie
die Vorschau im Dialogfeld verwenden.

Die zweite Schaltfliche bietet eine Variante an, bei der nur ein Vor-
schaubild verwendet wird — die Ursprungsansicht entfillt hier. Um
die Standardansicht wieder zu aktivieren, klicken Sie auf die veridn-
derte Schaltfldche links.

o ey =l 9.20 Ein einz_elnes Vor-
1 schaubild

m 0 M Beschnedug des Ergatewmty | 755 e
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Zu anderen Effekten wechseln

Es wird in der Praxis hdufig vorkommen, dass Sie einen Effekt aus-
probieren und er Thnen nicht gefillt. Um dann einen anderen Effekt
zu testen, mussen Sie nicht erst das Dialogfeld schliefen, um dann
einen weiteren Effekt aufzurufen.

Mit der Pfeilschaltfliche oben rechts 6ffnen Sie das abgebildete Menti.
Hier sind in verschiedenen Untermeniis alle verfliigbaren Effekte un-
tergebracht, sodass ein schneller Wechsel zwischen den Effekten mog-
lich ist.

Anpassen

findern

Karrektur
3D-Effekie
Kiinstlsrische: Striche

# fohle...
 Conté-Malstift.., Unscharfe
A Malstift.., Kamera

8 vubismus.. Farbanderung
B Impressionismius, . Kantur

= - Iy Ealettenmessal}‘ Kreatiy
# Pastelfarben. . Verzerren

Beschneidul @ Tintenctift... Rauschen

e £ Pointilismus. . scharfe

## Papierschritzel...
3 wiellempapier...

9.21 Effektwechsel im Dialogfeld

Die Funktionen der Eigenschaftsleiste

Wenn ein Bitmap-Bild markiert ist, werden verschiedene Funktionen
in der Eigenschaftsleiste bereitgestellt. Die ersten Eingabefelder ent-
sprechen denen, die Sie bereits von anderen Objekten kennen.

Hier kénnen Sie die Position, die Gréfle und die Drehung des Bilds
einstellen. Danach gibt es zwei Schaltflichen zum Spiegeln des Ob-
jekts. Die nichsten Schaltflichen beziehen sich speziell auf Bitmap-
Bilder.
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9.22 Funktionen fiir Bitmap-Bilder

Mit der ersten Schaltfliche der letzten Gruppe starten Sie das Bild-
bearbeitungsprogramm Corel PHOTO-PAINT. Nach dem Laden des
Programms wird das Bild dort automatisch gedffnet.

T Corel PHOTO-PAINT 12 - [Bitmap in Grafiki.cdr.CPT (RGB/24 Bit) @45% - Hintergrund] =]=)
% Datei  Bearbeiten Ansicht  Eld  Effelte  Maske Objekt  Flm  Web  Extras  Fenster  Hife -|g x[
DR 2oy e e sadals ~volskmEala-
2 o[ 3] @ &3 @ 1 2|

=HHE® L oo DiF|

= o

Datelgrafie: 4341 KB = | licken sie zur Auswah auf ein Cbjekt,

9.23 Starten von Corel PHOTO-PAINT

(IR LM Wenn Sie Anderungen am Bild vornehmen, werden diese
nach dem Beenden von Corel PHOTO-PAINT und nach dem Bestdtigen einer
Abfrage automatisch in CorelDRAW {ibernommen.
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Bilder zuschneiden

Wenn Sie tiberfliissige Bildteile abschneiden wollen, kénnen Sie das
Form-Hilfsmittel verwenden. Ziehen Sie die Eckpunkte auf die ge-
wiinschte Position. Sie konnen durch Einfiigen neuer Knotenpunkte
auch unférmige »Gebilde« erstellen. Alle Knotenbearbeitungsfunktio-
nen sind dabei verfiigbar.

= T W m m m 9.24 Zuschneiden eines
Bilds

180 o m

170

Die abgeschnittenen Bildteile sind nicht »verloren gegangen«. Durch
Verziehen der Knotenpunkte werden verdeckte Bildteile wieder sicht-
bar. Sollen die Bildteile endgiiltig abgeschnitten werden, miissen Sie
die zweite Schaltfliche der Bitmap-Funktionen verwenden. Danach
sind die abgeschnittenen Bildteile endgultig nicht mehr verfigbar.

Bilder vektorisieren

Fotos konnen auch in Vektorobjekte umgewandelt werden. Dazu lie-
fert Corel ein eigenstdndiges Programm mit: CorelTRACE. Mit der
nachfolgend gezeigten Schaltfliche wird dieses Programm gestartet.

EETLLIE
130 —

9.25 Bilder vektorisieren

Hier finden Sie Optionen, um beispielsweise einen Holzschnitt zu si-
mulieren oder ein Bild aus Mosaiksteinen aufzubauen.
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9.26 CorelTRACE wandelt Pixelbilder in Vektorgrafiken um

Bildgrof3en verdndern

Die néchste Funktion in der Eigenschaftsleiste wird bendtigt, um die
Grofle eines Bitmap-Bilds zu verdndern. Die Funktion BrtMaP NEU
AUFBAUEN bietet im folgenden Dialogfeld Optionen an, um die Bild-
groB3e oder Auflésung des Bilds neu zu berechnen.

Hier ist zu beachten, dass die Bildqualitit leidet, wenn das Bild neu
berechnet wird, daher sollten Sie diese Funktion nur sparsam ein-

setzen.
Tilmap neu aufbauen w
Bildgréie
Héhe: 108,8 %,

Aufidsung

Horzontal: 330 320 {&per Idertische Werte
vertkal: 320 (30 @oer

Originalbildgrofe: 7.986.276 Byte

[] Anti-alias

Heus Bidarafis:

7.986.276 Byte

[¥] 3eitenverhaltris bebehalen
[CJurspriingliche Grife behehalken

( oK

| [_abbrechen | [

Hife | [ Zunicksetzen

9.27 Bild neu berechnen
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Masken erstellen

Wenn Sie beispielsweise Objekte eines Fotos freistellen wollen, kon-
nen Sie die Maskierungsoption benutzen, die mit der letzten Schalt-
fliche aufgerufen wird. Die abgebildeten Funktionen werden in dem
Andockfenster BiTMAP-FARBMASKE bereitgestellt.

" Bitmap-Farbmaske

»
aX§
X

(&) Farben ausblenden

) Farben anzeigen

Toleranz: M,
v
;

9.28 Erstellen einer Farbmaske

g" uJpnagEg Q " PE=IEIMRI R Y ‘@H Aafeuep-pRig O 5|

Aktivieren Sie das erste Farbfeld im Andockfenster, sodass ein Ha-
ken erscheint. Klicken Sie auf das Pipettensymbol. Nehmen Sie eine
Farbe aus dem Bild auf, die freigestellt werden soll — beispielsweise
das Gelb des Autos.

9.29 Maskieren des Bilds
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Da Fotos aus vielen fein nuancierten Farbtonen bestehen, wiirde das
AnkKklicken einer Farbe nicht viel bewirken. Daher kann im TOLERANZ-
Feld eingestellt werden, dass auch dhnliche Farbtone maskiert wer-
den sollen. Hier miissen Sie ein wenig experimentieren, bis der pas-
sende Wert gefunden ist. Probieren Sie einmal den Wert 30 % aus.
Mit der ZUwEISEN-Schaltfliche wird die Maske am markierten Foto
angewendet. So ergibt sich das folgende Ergebnis:

 Eitmap-Farbmaske - x|x

® Farben ausblenden Ifs

(O Farben anzeigen

Toleranz:

-0 i

9.30 Die verwendeten Einstellungen

ﬂ| uasapripally || JaBBuE - alEy ”@u JaBsuap-paEl G

srswarso 50 s R [ 0 | b a ooy N o s e 8

9.31 Die freigestellten Bildteile
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Da die markierte Farbe aus dem gesamten Bild entfernt
wird, ist dieses Verfahren natiirlich nicht bei jedem Foto anwendbar. Wenn
das Gelb des Autos auch an anderen Stellen im Bild vorkommt, werden die-
se Farben ebenfalls entfernt, was zu verfremdeten Fotos fiihren kann. Pro-
bieren Sie aus, ob lhre Vorlage geeignet ist.

Texte umflieBBen lassen

Die letzte Schaltfliche 6ffnet ein Meni, in dem Sie einstellen kon-
nen, wie Texte das Foto umflief3en sollen.

Diese Funktion kennen Sie schon von der Bearbeitung der Objekte —
wir haben sie im Workshop des Kapitels 2 vorgestellt.

El
" Umbruchstl:
‘gl Keiner
Kontur
i Text links umflieBend

E Text rechts unflishiend

SE Text beidseitiq umflisfiend
Eckig

53 Texk links umflieBend

TE Texk rechts umflisfiend

Text beidseitig umfliefend
f@ Obenfunten

Texturmbruch-abstand:

254  =|mm

9.32 Optionen zum Textfluss

9.5 Eine interessante Grafik erstellen

In einem Workshop wollen wir Thnen eine interessante Anwendungs-
moglichkeit fiur Effekte vorstellen.
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Mit PowerClips arbeiten

Wir wollen einen Schriftzug gestalten, der mit einem Foto gefillt ist.
Diese Aufgabenstellung konnten Sie theoretisch mit einer Muster-
fillung erledigen. Dies ist allerdings nicht besonders flexibel.Die
Funktion PowerCLIP ist hier weit besser geeignet. Sie konnen damit
jedes beliebige Core]DRAW-Objekt in einen so genannten Container
»verfrachten«. Jedes beliebige Vektorobjekt kann als Container definiert
werden. In unserem Beispiel dient das Textobjekt als Container, in
dem wir ein Foto unterbringen wollen.

=» Markieren Sie das kleinere der beiden Fotos und rufen Sie die
Funktion EFFEKTE/POWERCLIP/IN BEHALTER PLATZIEREN auf. Es er-
scheint ein kriftiger Pfeil. Klicken Sie damit den vorbereiteten
Schriftzug an.

9.33 Festlegen des
Behilters

=» AnschlieBend sehen Sie, anstatt der bisherigen Fiillung, das Foto
innerhalb des Schriftzugs.

. 9.34 Das Foto ist im
Behilter verstaut
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=» Sie kdnnen das Objekt jetzt frei bearbeiten. Wenn Sie beispielsweise
die Funktion ANORDNEN/IN KURVEN KONVERTIEREN aufrufen und
anschliefend die Funktion ANORDNEN/KOMBINATION POWERCLIP-
TEXT AUFHEBEN verwenden, kann jeder einzelne Buchstabe frei
verschoben werden. Die Fillung bleibt dabei erhalten.

9.35 Der auseinander genommene Schriftzug
=» Der Inhalt des Containers kann jederzeit wieder entfernt oder auch

frei bearbeitet werden. Dazu werden Funktionen im Menu EF-
FEKTE/POwERCLIP angeboten.

Linse: Alt+F3
D.:- Perspektive hinzufiigen
FowerClip *| &2, In Behalter platzieren...
Rolloyer »| (& Inhalt herausnehmen
(G Effekt [Bschen oy Inhalt hearhT-gn
EFfekt kopieren »| % Bearbeitung digser Ebene beenden
Effekk konen 3

9.36 Verschiedene PowerClip-Funktionen

=» Nach dem Aufruf der Funktion INHALT BEARBEITEN schaltet
CorelDRAW in den Symbolbearbeitungsmodus um. Die anderen
Elemente des Dokuments sind nicht mehr zu sehen. Sie befinden
sich dann sozusagen »im Container«. Eine schwache Linie kenn-
zeichnet den Container.
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9.37 Der Symbolbearbeitungsmodus

=2 Im Symbolbearbeitungsmodus kann fast normal gearbeitet wer-
den. Sie kénnen Effekte anbringen, neue Objekte einfiigen und
vieles mehr. Auch das Auswihlen und Transformieren der Objek-
te funktioniert auf die bekannte Art. Speichern kdnnen Sie das
Ergebnis in diesem Modus aber nicht.

Wir beschrinken uns darauf, das Bild ein Stilick zu skalieren und
etwas nach oben zu schieben. Markieren Sie es und ricken Sie es
mit den Pfeiltasten nach oben. Sie sehen unseren Vorschlag in der
néchsten Abbildung.

9.38 Das Foto wurde nach oben geschoben
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=» Verlassen Sie den Symbolbearbeitungsmodus iiber die Schaltfliche
links unter der Arbeitsfldche.

|§1 Objektbearbeiung beenden [|  9-39 Beenden der Symbol-
g% bearbeitung
Breite: 140,609 Hahe: 105,477 Ttke: (72,255

[ 35,688; -10,466 ) Doppelklicken auf das H

= Sie wechseln damit zur normalen Arbeitsoberfliche. Dort ist nun
das aktualisierte Textobjekt zu sehen.

9.40 Das aktualisierte Objekt

=» Markieren Sie dann beide Objekte und driicken Sie die (P)-Taste,
um sie in der Seitenmitte zu platzieren.

9.41 Ein erstes Zwischenergebnis
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Ein Foto verfremden

Sie haben es sicherlich bemerkt: So richtig schick sieht unser Ergeb-
nis noch nicht aus. Das liegt daran, dass sich Textobjekt und Hinter-
grund zu wenig voneinander trennen.

Daher wollen wir es nun etwas interessanter gestalten. Dabei kom-
men ebenfalls wieder Bitmap-Effekte zum Einsatz. Zuvor wird aber
noch am Textobjekt ein Schatten mit den folgenden Einstellungen an-
gebracht.

: " o . =
Figenschaftsleiste: Interaktiver hinterlegter Schatten| |

Yoreinstellungen. .. . %‘ == :
gb: +l2zm | #[s +ma,

el PIET)

9.42 Die Einstellungen fiir den weichen Schatten

=» Markieren Sie jetzt das Hintergrundfoto. Es soll mit zwei Effek-
ten versehen werden.

Rufen Sie dazu zuerst die Funktion BrtMaPs/UNSCHARFE/GAUf3SCHE
UNscHARFE auf. Mit diesem Effekt kann ein Foto weichgezeichnet
werden.

=» Stellen Sie einen sehr hohen Wert von 25 PIXEL fiir den Rapius
ein. Damit wird festgelegt, in welchem Radius die Pixel weich-
gezeichnet werden.

Wenn Sie das Dialogfeld zur Seite schieben, konnen Sie das zu
erwartende Ergebnis gleich kontrollieren. Aber Vorsicht: Bei derart
hohen Werten dauert die Berechnung einen Moment.



394 Kapitel 9 a

ok
™ =
‘ h—f Gaubsche Unscharfe

Redust e Fixel

[ arstnan§ (6] [ zurdckseizen | [__ok ) [Aobrechen [_Hie

9.43 Anwenden der GauB3schen Unscharfe

Sie sehen bereits in der Vorschau, dass nunmehr eine weit
bessere Trennung von Textobjekt und Hintergrund erreicht ist. Dies ist eine
oft verwendete Variante. Sie kdnnen es auch einmal mit noch viel hheren
Werten probieren — beispielsweise 90 Pixel. Der Maximalwert betrdgt 250
Pixel. CorelDRAW »merkt« sich tibrigens die zuletzt verwendeten Einstel-
lungen und bietet sie beim nachsten Aufruf dieses Effekts erneut an.

=» Eine andere Variante besteht darin, dass Hintergrundbild negativ
darzustellen. Hierzu wird die Funktion EFFEKTE/ANDERN/INVER-
TIEREN bendtigt. Hier tritt das Textobjekt deshalb besser hervor,
weil die Farben sich deutlich unterscheiden. Das folgende Bild
zeigt diese Variante.

Eine weitere Moglichkeit Vorder- und Hintergrund voneinander
zu trennen, besteht darin den Hintergrund deutlich heller oder
dunkler zu gestalten.
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9.44 Trennung durch
einen negativen
Hintergrund

=» Wir haben uns zu einer Kombination der beiden vorgestellten
Effekte entschieden. Nach dem Anwenden der Unschérfe haben
wir das Ergebnis invertiert. Dies fiihrt zur folgenden Endgrafik —
spannend, nicht wahr?

[ TJCELNJAl Sollen die weich auslaufenden Kanten vermieden werden,
missen Sie das Foto mithilfe von Corel PHOTO-PAINT weichzeichnen. Bei
CorelDRAW wird namlich der Untergrund mit einbezogen.

9.45 Das
Endergebnis
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Probieren Sie doch diese Arbeitschritte einmal an ande-
ren Motiven aus. Sie miissen dabei nur beachten, dass das Hintergrundbild
nicht zu gleichméafig ist, weil dann nach dem Weichzeichnen eine einfarbi-
ge Flache entstehen wiirde.

9.6 Einige interessante Bitmap-Effekte

Corel DRAW bietet so viele Effekte an, dass es unmaoglich ist, sie im
Rahmen dieses Buches alle vorzustellen — damit lief3e sich ein eige-
nes Buch fiillen ... Daher wollen wir Ihnen im Folgenden einige inte-
ressante Bitmap-Effekte aus den verschiedenen Kategorien vorstel-
len. Zunichst haben wir das folgende Foto als Vorlage ausgesucht:

9.46 Ein Foto als Vorlage fiir die Effekte

3D-Effekte

Im Ment Brrmars/3D-EFFEKTE finden Sie sieben Effekte, mit denen
das Bild dreidimensional verzerrt wird. So kann das Bild beispielsweise
perspektivisch verzerrt, auf eine Kugel projiziert oder an einer Ecke
aufgerollt werden. Beim ZyLINDER-Effekt erscheint es, als wére das
Bild auf eine Rolle gespannt. Probieren Sie einmal die folgenden Ein-
stellungen aus:
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e ———————ver—r] ]
=26 (O]

Zylirdermodi
O Horizontal

() wertikal

Fvarsion | [ (urickseizan | [_ok | [abbrechen | [ Hife

9.47 Die verwendeten Einstellungen

Das Ergebnis ist an den Rédndern sehr stark gestaucht und in der Bild-
mitte stark gedehnt — Sie sehen dies nachfolgend.

9.48 Der Zylinder-Effekt

Kiinstlerische Striche

Sie kdnnen nicht malen? Das macht nichts — das kdnnen Sie mit den
Bitmap-Effekten schnell lernen. In der ndchsten Rubrik finden Sie 14
verschiedene Effekte, die traditionelle Maltechniken nachempfinden.

So wird aus einem Foto ganz schnell ein »echter Monet« oder ein
Wasserfarbenbild. Zum Testen haben wir uns ein Foto ausgesucht, bei
dem die Effekte gut zur Geltung kommen.
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9.49 Eine weitere Vorlage

Wie wire es mit einem mit Pastellfarben gemalten Bild? Dann pro-
bieren Sie doch die folgenden Einstellungen der gleichnamigen Funk-
tion aus.

Bas ellfar ;Eﬂ
= O]
Pastellp Strichgrafie: [10]
st e
) wteich @0l ‘ JE
Farbtonvariation: ’—njv-rrrrv-rrrrrrrrrr‘ \15 \
Yorsshau Zuiicksstzen 76 Abbrechen] [_tifs_]

9.50 Die Einstellungen des Pastellfarben-Effekts

Damit entsteht das folgende Ergebnis. Die Berechnungszeit ist bei
diesen Effekten sehr lang — es kann durchaus ein paar Minuten dau-
ern, ehe Sie das Ergebnis bewundern konnen.
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9.51 Der Pastellfarben-Effekt

Die Unscharfe-Effekte

In dieser Kategorie finden Sie insgesamt neun verschiedene Filter, mit
denen das Bild auf unterschiedliche Art und Weise weichgezeichnet
werden kann.

So ldsst sich der Filter BEWEGUNGSUNSCHAREFE beispielsweise verwen-
den, um Geschwindigkeit zu simulieren, da hier die Pixel in einer
Richtung verwischt werden.

Vielleicht wollen Sie ein fahrendes Auto oder ein galoppierendes Pferd
mit diesem Filter versehen — experimentieren Sie einmal mit diesem
Effekt!

Einen Filter gibt es noch im KaMERA-Menii, der auch das Bild weich-
zeichnet: der Dirrus- Effekt.

Die Farbanderungs-Effekte

Sie mochten ein Warhol-Bild malen? Dann sollten Sie sich die Effek-
te im folgenden Menii ndher ansehen. Vier Effekte verdndern das Bild
durch Anderung der Farben sehr kriftig. Testen Sie einmal den Psy-
CHEDELISCH-Effekt mit dem Ebenen-Wert 200.
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Dabei kommt das folgende Ergebnis heraus. Auch der SOLARISATION-
Effekt erzeugt ein interessantes Ergebnis. Probieren Sie dort einmal
den Maximalwert aus.

Die Kontur-Effekte

In diesem Ment gibt es drei Filter, bei denen die Konturen im Bild
verwendet werden. Wir wollen Thnen den Effekt RANDER SUCHEN mit
den folgenden Werten vorstellen:

‘Randersuches 4

(EIE) L

[ vorschauJ (@) [ Zwtcksetzen | [ ok ] [abbrechen] [ Hire |

9.53 Der Effekt Rander suchen

Dabei entsteht eine Art »Strichzeichnungg.
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9.54 Mit dem Effekt Rander suchen entsteht dieses Bild

Die Kreativ-Effekte

Insgesamt 14 Effekte befinden sich in diesem Meni, die teilweise
witzige Ergebnisse erzeugen. Verwenden Sie beispielsweise beim KiN-
DERSPIEL-Effekt die nachfolgend abgebildeten Einstellungen:

'Kinders piel
= L
Spiel: Yolktandig: (rerrprprrrpo) | 100 |
Gobe: [ [1] Heligket: e (30|

Drehung: ®|u ﬁ\

& [ zunicksetzen | [_ok | [abbrechen | [ Hife

E storschiay i

9.55 Die verwendeten Einstellungen

Die Effekte dieses Meniis passen alle zum Thema »Spiele-
rei«. Einen richtigen Nutzen bringen sie wohl nicht. Und trotzdem macht es
SpafB, sie einmal auszuprobieren, weil dabei teils sehr verbliiffende Ergeb-
nisse entstehen.
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Mit den zuvor abgebildeten Einstellungen entsteht folgendes Ergeb-
nis. Vom eigentlichen Bild ist nicht mehr viel zu sehen. Aber lustig sieht
es dennoch aus. Auch die anderen Effekte dieser Kategorie erzeugen
dhnlich witzige Ergebnisse. Viel Spaf} beim Ausprobieren!

9.56 Der Kinderspiel-
Effekt

Verzerren-Effekte

Im VERZERREN-Ment befinden sich zehn Effekte, um das Bild zu »ver-
unstalten«. So erzeugt der NAsse-Wert 47 des Effekts NASSE FARBE das
abgebildete Ergebnis. Die Farbe des »gemalten Bilds« lduft herunter.
Schade eigentlich ...

9.57 Die Farbe lauft
das Bild herunter
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Die Rauschen-Effekte

Sechs verschiedene Effekte sind in diesem Meni untergebracht, um
»Rauschen« im Bild zu entfernen oder hinzuzufiigen. Vielleicht ken-
nen Sie das ja von der analogen Fotografie: Wenn Sie mit einem hoch-
empfindlichen Film gearbeitet haben, entstand ein »grobkorniges« Bild
— die Korner waren im Bild zu erkennen. Dies simuliert beispielsweise
der Effekt RAUSCHEN HINZUFUGEN. Verwenden Sie die folgenden Ein-
stellungen:

ausc hen hinzufiigen

5 o
Rgsstht;;ip " Ebene: rv—v—v—v—rv—rv—r‘}rv—v—v—rv—rv—v—‘ @
Gaul
Oseitz Didhts: ) oo

@ Intensitst (O Zufal (O Einzeln

© Bleichmati ~Farbmodus - -

[ vorschau ] (] [ zuricksetzen | Lok ] [abbrechen] [ Hife |

9.58 Rauschen hinzufiigen

Damit entsteht das folgende Bild:

9.59 Das Bild wirkt »grobkorniger«
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Schirfefilter

Nicht unterschlagen wollen wir die funf Schérfefilter im SCHARFE-
Menii, mit denen die Schirfe des Bilds optimiert werden kann.

9.7 Das Ergebnis ausdrucken

Wenn das Dokument fertig gestellt ist, fehlt nur noch die passende
Ausgabe. Hier bietet CorelDRAW alle erdenklichen Optionen an.
Egal, ob Sie das Dokument als SWF-Datei im Web weiterverwenden
wollen, oder als PDF-Datei fiir den Druck: alles wird bereitgestellt.

Sie finden die entsprechenden Funktionen im DATEI-Menii. Bei ei-
nigen Funktionen helfen Assistenten weiter. So zum Beispiel bei der
Funktion FUR SERVICE-BURO VORBEREITEN.

Hier stellt Core]DRAW automatisch alle Dateien und Schriften zu-
sammen, damit bei der Belichtung von Druckfilmen keine negativen
Uberraschungen auftreten.

& Importieren. . Strg+1
Q Exportieren... Strg+E
Dﬁ Fir Office exportieren. ..

Senden an 3

& Drucken... Strg+P
Seriendruck. .. »

Druckvorschau...

&g Drucker einrichken..,

& Fiir Service-Biro vorbersjten. .
Im Web Freigeben %
Als PDF freigeben ...

(3) Dokument-Info, .

9.60 Funktionen fiir den Export

Verschiedene Druckoptionen

In vielen Fillen werden Sie vermutlich das Ergebnis ausdrucken.
Vielleicht verwenden Sie ja einen Laser- oder Tintenstrahldrucker. So
wollen wir Thnen jetzt einige Optionen vorstellen, die Thnen fiir den
Druck angeboten werden.
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Wihlen Sie den Drucker, den Sie einsetzen wollen, mit der Funktion
DATEI/DRUCKER EINRICHTEN aus. Hier werden auch die Eigenschaften
des ausgewihlten Druckers angepasst.

rucker einrichten 4“
Ziel
Eigenschaften

Dlame:

Status:  Standarddrucker; Fertig

Typ: HP LaserJet 2200 Series PS (M)
ort: LPT1:

Kommentar:

[__ox ][ Abbrechen | [ e

9.61 Auswahl des Druckers

Sie kénnen den Drucker auch tber die Funktion DATEI/DRUCKEN ein-
stellen, die Sie auch mit dem Tastenkiirzel (svs)+(P) aufrufen kénnen.
Die Druckoptionen verteilen sich auf verschiedenen Registerkarten.

| Adgrmeiny | Loyt | fuseaiige | Scretiges | B
el
{inme: 3 Exgervschaften... |
Ty Epsan Sirhss COLOR 880 ESCIP 2 PP parvenden
Staburs: Fertig
ot VFUIERSCN B60
Enmmertar: Cin Doatesd ceyrheen. [+
Pruckbersich Kopien:
(&) bbb Dubunertt. ) Dobasmerite AnzaHl der Kighen: 1 &
O Akt sete
Grade b Ungerade
Dkt [Comtmmemmndns ] )
oot J (0] (e ] (been ) Camesen ) [Cite )

9.62 Die Druckoptionen

Um eine Vorschau betrachten zu konnen, verwenden Sie die Schalt-
fliche mit dem Doppelpfeil rechts neben der DRUCKvORSCHAU-Schalt-
fliche. Damit wird das Dialogfeld nach rechts erweitert und ein Vor-
schaubild angezeigt. So konnen Sie beispielsweise sofort erkennen, wie
die Objekte auf dem Ausdruck angeordnet sind.
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| atgemen. |yayous | susatign | Erucescestukn | Sorsiiges | I Keinn problema
2l
P T o
Ty Epson Styhas COLOR 860 ESC/P 2 FFD yerwenden
Srabus: Fertig.
e WRLITERSOM 850
Kommentar: Clanpate dychen [0
~Druckbreseich | lowen:
) mibueles Dobument pokuments anzahl der Knpienc: 1
) apoele Sokn A
1| | CYECe
erade b Ungsrade
Drigheld: | CoreDRAW Szandard ] E. T
RN vl

| @ ———————

9.63 Anzeige eines Vorschaubilds

Auf der Registerkarte ALLGEMEIN stellen Sie unter anderem den
Druckbereich und die Anzahl der Ausdrucke ein. Auf der Register-
karte LayouT finden Sie Optionen zur Positionierung und Skalierung.
Hier konnen Sie beispielsweise einstellen, ob die Objekte so weit ver-
groflert werden sollen, dass sie den gesamten Druckbereich fiillen.
Diese Option kann beim Ausdruck von Fotos niitzlich sein. In den
Eingabefeldern konnen Sie Werte frei vorgeben.

ﬁ

-- algsmon] Léros Lsatgn Lo uto [ Soigos | % oy
1 Bdposton und ~grofle

21 e i Dodument
O g Sekre enpasen @

= Evrstelawmn i Sehel:

[lrandonschngtgrerce: | 5175 mm ==

Wrbruchieyts e i Dibument. (Ganaw Sete) [ E Ter— l
= -

LR RS )

| @ ————————

9.64 Optionen der Registerkarte Layout
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Die Optionen der Registerkarte AuszZUGE werden zur Vierfarbsepara-
tion von Druckfilmen bendtigt — das ist heutzutage aber praktisch
nicht mehr nétig.
M

Ligpnci | Laveua | 092 [Crachocmstde | Sortigns | ) L oo

[ElRisais dudas] Fabibertapurg
Cuticnen AP Fabiberigpirg | Epstekngen
Dlnusaios g dnien Eloshsmsrtibadnucng bebthaken

[Hexachigme Hakten

[Clipere Mattan ke T LT

Farbe Arcr. | Puberecto | Webd | Uberdeychen

g )
] Wl Hota
¥ o

| B

T 0 0 ETETD o

e 1 R e | T | .|

9.65 Optionen fiir die Vierfarbseparation

Die Optionen der Registerkarte DRUCKVORSTUEFE sind niitzlich, wenn
Sie beispielsweise Schneide- oder Faltmarken mit ausdrucken wollen.
Dies kann helfen, wenn Dokumente kleiner sind als das Papier, auf
dem Sie den Ausdruck erstellen — etwa bei Visitenkarten. Um Farb-
drucke kontrollieren zu kdnnen, aktivieren Sie die Option FARBKALI-
BRIERUNGSBALKEN. Dann werden am Rand des Dokuments die Grund-
farben ausgedruckt.

| geseci | Laveud | duricign | Cruckvorstide | Sonstions L/ 1 Frobicm

Viagaer. it g Bt

[irverterer] [Z] negstriemarken dnschen

[ spmostyerketet IE a1 -(-b»

Dt oind oemationen : (-4

[l batsirdormationsn drucksn [

dufersgename Bigciele:
& =
[l sekenzabien dnocken [ Eartkatbienngibaben
] Bokion: innertiath der Sebe. 5] Umert oot g
Dihien:
Skt F am ke H
[l sineid- Fatmprhen as £l d
[Etir auden s ot

[ Harbier urgens 2u Chijokten Wl E g Z

e (@ Couse ) (oo ] (oo ] [Cie )

9.66 Die Optionen fiir die Druckvorstufe
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Die nédchste Registerkarte hilt einige Optionen fiir Bilder bereit. So
koénnen Sie unter anderem entscheiden, ob Farbbilder in Graustufen
gedruckt werden sollen.

Drucken ﬁ

[“IAEC-Profl sueisen
{Generisches Offset Ausugspenl)

[l dusfragsinfrmationshlst
Paikoptionen

[E] vektoren drucken

[ Ratmags deuacken

[#lrestdrucken [ Jcesanten Text schwsrz drucken

[l o Layons suf 08

Bmep herunberskabiren

R
CFgbe: 300 =

Febwiktn o | Cgrsuen: o =)
[T Gyt S st (CF1): 0 = | [Clmgnochrom: TR )
3 D ) e =

[ onoenschen ] [44] [Losen | [acrechen | [Laaveen | [ e |

9.67 Sonstige Optionen

Falls Sie in Farbverldufen Streifen sehen, erhdhen Sie den
Wert FarBverLAUFSSTREIFEN auf der Registerkarte Sonstices. Hier miissen Sie sich
an den passenden Wert »herantasten«. Verdoppeln Sie fiir einen ersten Ver-
such den Standardwert.

Die letzte Registerkarte ist sehr niitzlich. Hier erfahren Sie nédmlich,
ob Sie beim Druck mit Problemen rechnen miissen. So wird beispiels-
weise auf fehlende Schriften hingewiesen.

Es erscheint auch ein Hinweis, wenn die Objekte nicht auf das aus-
gewdhlte Papierformat passen oder Faltmarken auflerhalb des Be-
reichs liegen.

Praktisch ist auch, dass die Fehler nicht nur aufgelistet werden — es
werden auch Ldsungsvorschldge angeboten. So kann ja eigentlich
nichts mehr schief gehen ...



@ Index

409
Index
3-Punkt-Rechteck................... 129  Auswahl in Gruppen............... 259
3D-Effekte ...ccooovviriiiiiiiieiennn. 396  Auswahl, Objekt-Manager ...... 254
Auswahl-Hilfsmittel ... 57, 60, 255
A Auszeichnung Schrift.............. 343
Abschrigung einstellen ........... 236  Ausziige drucken ............ceeeeee 407
An Hilfslinien ausrichten ........ 362
Andockfenster ............cceevuueunnnns 30 B
Andockfenster Bedienelemente ........
Anderungen ............. 70, 267  Beispiele-Bibliothek
Andockfenster anordnen ......... 302  Beschleunigung, Skalierung .... 202
Andockfenster Eigenschaften .. 151 Bewegungsunschirfe............... 399
Andockfenster Formen ........... 273  Bezier-Hilfsmittel .....
Andockfenster Kontur ............ 218  Bildbearbeitung .....
Andockfenster Linse ............... 250  Bilder freistellen .......
Andockfenster Objekt- Bilder vektorisieren
Manager.........ccoeeeeeinneen. 54  Bilder weichzeichnen .............. 393
Andockfenster Objekteigen- Bilder zuschneiden
schaften .....cccooeceviiiiennnnns 301 Bildgrofien verdndern ............. 385
Andockfenster vergréflern......... 55  Bildoptimierung .............cc...... 378
Anordnen, Andockfenster ......... 30  Bildschirmkalibrierung ........... 376
Anordnung dndern ......... 194, 288  Bitmap-Auflosung einstellen .. 101
Ansicht, Einfacher Umriss ...... 227 Bitmap-Effekte ............... 372, 377
Ansicht speichern ................... 307  Bitmap-Farbmaske ................. 386
Ansicht-Manager .................... 304  Bitmap-Muster ...........ccceeuuunn.. 177
Anti-Alias ....coooevveeiiiieeeiie, 377  Bitmap-Muster, eigenes .......... 179
Arbeitsbereich, Text ................ 332  Bitmaps neu aufbauen ............ 385
Arbeitsoberfliche ........ccc....ce..e. 14  Bitstream Font Navigator ......... 72
Aufhellen-Linse ............ccuunneee. 251 Blitzkorrektur .........ccoeeeennnnnee. 334
Auflésung einstellen ............... 101 Boolsche Funktionen .............. 273
Aufrauhen-Hilfsmittel ............. 283  Briefbogen gestalten ............... 357
Ausrichten, an Hilfslinien ......... 50  Briefbogentexte ausrichten...... 364
Ausrichten, an Objekten ......... 319
Ausrichten, Objekte ................ 313 C
Ausrichten per Hilfsobjekt ...... 316  CDT-Datei .cc.ceeevvveuevernnnnennn. 331
Ausrichten, Tastenkiirzel ......... 313  Clipart-Motiv anpassen ............ 84
Auswahl, Drag & Drop ........... 255 Clipart-Motiv, Aufbau ............ 259



Index @

410
Clipart-Motiv auswihlen .......... 78
Clipart-Motiv einfiigen ............. 82
CMYK-Farbmodell ........ 154, 374
Corel PHOTO-PAINT

STATEN cuueeneenieeiieeaieennne 383
CorelTRACE .....ccoovvveeiiieeenn. 384
D
Darstellungsgrofie anpassen ...... 46
Datei, importieren .................. 369
Dateiformate, Export.............. 404
Dateiformate, Import.............. 370
Deckkraft, Schatten
Dehnen, Textobjekt
Desktop ....uveeevvvnnnnnns
Dialogfelder ........cooccevuieeinnnnnenn.
Dokumentaufbau .............

Dokumentstile anpassen
Doppelbogen-Modus...............

DPi e
Drehpunkt verschieben ...
Drehpunkt zurticksetzen ...
Drucker einrichten ......... .
Druckersymbol ...........cccceuunnee.
Druckfarben .......ccoceevveieinnnnne.
Druckoptionen
Druckvorschau
Druckvorstufe .
Duplikat erstellen ...................

Duplikat verschieben ..............

E

Ebenen einsetzen ...........c........ 296
Ebenen-Manager-Ansicht ....... 300
Ebentibergreifend arbeiten....... 300
Ecken, abgerundete ................ 131
Eckenformen ..........ccoeeeeennnnee. 144
Effekt anpassen .............cceuunne. 241
Effekt, Bitmaps ......cccecevvennnene. 372

Effekt, dreidimen-
sionaler ......... 160, 163, 230

Effekt, Eigenschaftsleiste.......... 382
Effekt einsetzen .............. 185, 309
Effekt, Extrusion .................... 230

Effekt, hinterlegter Schatten.... 240
Effekt, Hulle .......coooviveiineinnns

Effekt, Invertieren ...................

Effekt, Kinderspiel
Effekt, Kontur ...........
Effekt kopieren ..........
Effekt 16schen.............
Effekt, metallischer
Effekt, Nasse Farbe.................
Effekt, Pastellfarben ...
Effekt, plastischer ...................
Effekt, Psychedelisch ..............
Effekt, Rdnder suchen
Effekt, Rauschen hinzufiigen ... 403
Effekt, Relief ........cccovvvvivinnnnns

Effekt, Schaltfliache .................

Effekt, Transparenz .................

Effekt, Verzerrung ......
Effekt wechseln ............
Effekt, wellenférmiger
Effekt-Hilfsmittel einsetzen ..... 185

Effektvorschau................ 186, 380
Eigenschaften anpassen .......... 346
Eigenschaften kopieren von .... 182
Eigenschaftsleiste.........cceeeuneenn. 22
Eingabefelder ......cccceeveeeiennnnn. 34
Einstellungen speichern ............ 33
Einzelbogen-Modus

Ellipsen erstellen ....................
Etiketten erstellen...................
Export-Funktionen .................

Extrusion bearbeiten .............. 310
Extrusion verdrehen
Extrusionsaufbau....................
Extrusionseffekt......................
Extrusionsfarben anpassen...... 236
EXtrusionstyp .......coeeeveeevnnennnns 233



@ Index

411
F Fillung, gleichmifBige............. 152
Falzmarken erstellen ............... 363  Fullung, interaktive ................ 165
Farbabstufungen auswihlen ...... 20  Fullung, kachelbare ................ 176
Farbinderungs-Effekte ........... 399  Fullungsoptionen ........... --99, 152
Farbansicht wihlen................. 154  Fur Service-Biiro vorbereiten .. 404
Farbbalance ......cc.coocevviiiennnnnis 373
Farbe-Andockfenster .............. 181 G
Farben iiberblenden ............... 195 Gammawert ......coeueevieiineenennnns 380
Farben zuweisen .....ooovvveeviennnnns 19 Gaufische Unschirfe............... 303
Farbfelder dndern.................... 183 Geraden-Modus .......
Farbmodelle ...........cccoeeevennn... 154  Gewebefilllungen ...
Farbnuance auswihlen ........... 183  Gitter einblenden ..
Farbpaletten ..................... 18, 156 GrafiRteXt ..oovvnevniiiineineeiennnns
Farbﬁberblendung anzeigen .... 156 Grafische Listenfelder............... 32
Farbverlauf einstellen................ 86  Grundformen erstellen ........... 136
Farbverlauf, Voreinstellungen .. 160  Gruppe erstellen............. 109, 257
Farbverlaufsfilllung................. 158  Gruppen, verschachtelte ......... 260
Farbverlaufsstreifen ................ 408  Gruppieren, Objekte ................. 56
Farbverwaltung..............ccuuu..e. 374
Fluchtpunkt, gemeinsamer-...... 233 H
Fluchtpunkt verschieben......... 232 Haarlinie ............
Flussdiagramme ..................... 122 Hauptseite
Flyout-Ment, Effekte ............. 185 Hilfslinien
Flyout-Menus .........ccuueeeeevunnnnnns 23 Hilfslinien, dynamische........... 318
Flyout-Mentiis umwandeln ........ 27 Hilfslinien einrichten 50, 321, 360
Form-Hilfsmittel .......... Hilfslinien verschieben.............. 51
Form-Hilfsmittel, Text Hilfsmittel Formerkennung..... 127
Formatierungsoptionen .......... 331 Hilfsmittel, interaktive ............ 185
Formerkennung-Hilfsmittel .... 127 Hilfsmittel Kiinstlerische
Fotos importieren ................... Medien .....cooeeevieieiinnnn.

Fotos positionieren ..
Fotos verfremden.....
Freihandgliattung ....................

Freihandlinie erstellen ............ 111
Fullfarbe auswihlen
Fillfarbe-Dialogfeld
Fullmuster einstellen .............. 187

Fullmuster erstellen .................. 99
Fullmuster verdndern ............. 126
Fillung dndern........cooeeeeeeennnnn. 86

Fullung entfernen................... 181

Hilfsmittel Text ......
Hilfsmittelpalette ...
Hinter Fallung .......ccooeeeinnnnee.
Hintergrund anpassen ............ 126
Hintergrund auswihlen ............ 60
Hintergrund erstellen ...................
.... 139, 187, 249, 285, 308
Hintergrund gestalten................ 97
Histogramm ..........
HSB-Farbmodell ...
Hille anpassen ............cceeeuneene.




Index @

412

Hiille bearbeiten ..................... 224  Kurve anpassen .............c........ 352
Hiillen verschachteln .............. 229  Kurvenformen zeichnen.......... 114
Hilleneffekt .......cccevvveinnennnn.nn. 223  Kurvenobjekte verdndern........ 206
| L

Import, Clipart................. 82, 286  Lampen platzieren

Import, Fotos .......cceeevuieennaennn. 369 Layout-Menu ......ccoceevneeennnennns
Interaktive Extrusion .............. 230  Lineale ...cccccceeuunnee.

Interaktive Fillung einsetzen .. 165  Lineale aktivieren

Interaktive Hille .................... 223 Linien beibehalten

Interaktive Kontur .................. 216  Linienenden .....c....cccovevevnnnnee.
Interaktive Transparenz... 168, 245  Linienstil auswihlen ...............
Interaktive Verzerrung............. 219  Linienstil, eigener ......

Interaktiver hinterlegter Linsen einsetzen ........

Schatten ................. 106, 240 Listenfelder ..................
Invertieren-Effekt ................... 347  Listenfelder, grafische
Invertieren-Linse ...........cc....... 252 Locher schneiden ...................

Loschen, Objekte......c..eeeeennneee.
K
Kalibrierungsoptionen ............ 375 M
Kalligrafie-Option .......... Maleffekte .....ovvvviiineiiniennnennns
Kinderspiel-Effekt .... Markieren, Text .........
Knotenbearbeitung.................. Masken erstellen
Knotenpunkte verdrehen ........ 134  Maflangaben einsetzen............ 124
Knotenpunkte verschieben...... 207  Mafieinheit wihlen ...........
Kombinationsfelder .................. 34  Mauszeiger ................
Kontextment ......ccoeevvvneevnnennnns 25 Mengentext .................
Kontrollobjekte dndern 192  Mengentext erstellen
Kontur umwandeln ................ 192  Mengentext, umflieender ........ 87
Kontur-Effekte ............... 216, 400 Menitfunktionen............c..........
Kontureffekt anpassen ............ 218  Meniileiste .............
Konturfarbe einstellen ............ Mentioptionen........
Konturfarben, linksldufige ...... 219  Messer-Hilfsmittel
Konvertieren, in Bitmap ......... 377  Millimeterpapier..........ccc........
Kopieren, Texteigenschaften ... 344  Miniaturbilder anpassen ........... 80
Kreativ-Effekte ........cccooeeeennnnes 401  Mischbereiche
Kreis erstellen ........ccoeeeeennnnee. 102  Mischbereiche einsetzen ......... 155
Kreissegmente erstellen .......... 132 Mit Bild skalieren ...................
Kugel erstellen ........ccceuvevnnnenns 163  Muster, eigenes .........
Kinstlerische Medien ..... 117, 355 Muster, fraktale .........
Kinstlerische Striche.............. 397 Muster, kachelbares




@ Index

413
Musterfallung .......ccceveevnnennnn. 175 Optionen, Bitmaps ................. 382
Optionen, Drucken................. 404

o Optionen, dynamische
Objekt-Manager ...... 54, 286, 299 Hilfslinien .....
Objekt-Manager, Optionen, Ellipse

Kontextmend ................. 295  Optionen, Extrusion ............... 233
ODJERLE .uvvvneiieiiieeeieeieeeieeannns 95 Optionen, Fullmuster ............. 100
Objekte anordnen .... 288, 290 Optionen, Fullung .................. 152
Objekte ausrichten... 312, 353 Optionen, Knotenbearbeitung. 226
Objekte auswihlen... Optionen, Polygon .................. 133
Objekte bearbeiten Optionen, Rechteck ................ 128
Objekte benennen .................. Optionen, Schatten.................. 243
Objekte dehnen ....... Optionen, Seite einrichten ........ 42
Objekte duplizieren .... Optionen, Sprithdose .............. 119
Objekte einférben ....... Optionen, Statusleiste ............... 20
Objekte gruppieren Optionen, TeXt ........ccevuueeennnnns 329
Objekte kombinieren Optionen, Uberblendung ........ 185
Objekte konstruieren .. Optionen, Umriss .......ccoeeeeuenee 141
Objekte kopieren .........cceeeeuenns Optionen, Verschieben ............ 263
Objekte 16schen .......ccceuuvvvnnnnnnn. Optionen, Werkzeuge ................ 26
Objekte positionieren............... 362  Optionen-Dialogfeld.................. 29
Objekte rotieren ..................... 268  Optionsfelder ........cccooeeevuneeenn. 35
Objekte skalieren .........cc.cevueennns 71
Objekte skalieren/dehnen ........ 266 P
Objekte sperren .........cceuueeeenen. 258  Paletten-Registerkarte............. 156
Objekte spiegeln ......coevvneennnen. 266  Pantone-Farben...................... 156
Objekte transformieren ........... 193  Papierlage einstellen ................. 43
Objekte vergroflern ................. 358  Pastellfarben-Effekt ................ 398
Objekte verschieben........ 261, 289  Pfade iberblenden.................. 215
Objekte verschmelzen ..... 273, 276  Pfeil erstellen......c.cocccevuneeennnnns 147
Objekte verteilen .............c...... 315  Pfeilspitze, eigene ................... 146
Objekte zerschneiden.............. 278  Pfeilspitzen verwenden............ 145
Objekte zuschneiden............... 274 Pixel..cooiiiiiiiiiiiiii e, 94
Objekteigenschaften dndern .... 151 Pixelbilder .......cccoveeiiieieiinnennn. 93
Objekteigenschaften anzeigen . 299  Pixelbilder umwandeln ........... 385
Objektgruppen iiberblenden ... 210  Plakat erstellen ..........ccccevueunneee 39
Objektkonstruktion................... 96  Polygon als Stern..........cceuuneee. 134
Objektkopien erstellen ............ 216  Polygon erstellen .................... 133
Objektreihenfolge ...... 60, 96, 286  Polygon-Werkzeug .............uunn... 26
Objektreihenfolge éndern........ 287  Position eingeben ................... 265
ODbjeRttyPen . ..ccuueeveeereneeinennnnns 102  Positionsmarkierung ................. 45




Index @

414
PostScript-Fiillmuster ............. 179  Skizzengrofle andern ................ 80
PowerClips einsetzen .............. 389  Sonderzeichen einsetzen ......... 349
Programmstart ............ Spiral-Objekt ....oeevveneriiieennnnns 135
Psychedelisch-Effekt Spitzenformen dndern ............ 147
Sprache auswihlen ................... 68
Q Standard-Symbolleiste .............. 22
Quadrat erstellen .............c...... 129  Standardeinstellungen
dndern ......ooeeeeuunnnns

R Starten, Programm
Radiergummi ........ccoeevnveinnnnns 282 Statuszeile ............... 20, 129, 255
Rauschen-Effekte ................... 403  Steuerknoten anpassen ...........
Rechteck erstellen................... 129  Stift, druckempfindlicher
Rechtschreib- Stiftsymbol ......ooeeiiiiiiiiiinl

prifung ........... 77, 333, 339  Stil bearbeiten ............cceeeenenn.
Relative Position ............cc.uuueeee. 70  Stileigenschaften speichern ..... 114
RGB-Farbmodell............. 154, 374  Strichstiarke wahlen
Rollbalken ..........coeeeiiiiieiinnnennn. Symbolbearbeitung
Rotationsmodus Symbole auswihlen ...
Rotationswinkel Symbolleiste, Zoom .................. 46
Rotationswinkel dndern .......... 193  Symbolleisten ........cceeeeeeevvennnnnn. 22
S T
Schaltflichen ........ccooevvuneinnnennnn. 26  Temperaturkarte.........coceuuuenns 251
Schaltflachen erstellen ............ 175  Text formatieren ........ccccceeeeeeeee 74
Schaltflachen, erweiternde ........ 36  Text gruppieren
Schérfefilter .......ccoovevveineennn.n. 404  Text verbiegen ...........
Schatten anpassen ....... ... 242 Text-Hilfsmittel
Schatten ausblenden .... ... 244  Textausrichtung
Schatten einfligen ................... 310  Texteigenschaften anpassen ...... 72
Schatten erstellen ................... 106  Texteigenschaften kopieren ..... 344
Schatteneffekt........... ... 240  Textfarbe dndern .........cceeeeeeeeeee 89
Schieberegler .......cocouvvevnveinnennnns 35 Textfluss ..ccuuuveiiiiiiiiiiiieiciieee 388
Schrift einstellen........... ... 337  Textkontur erstellen................ 348
Schriftgrofie einstellen .............. 77 Textobjekte ....vvvvvueeiiiieeiiinnees 323
Schriftschnitt simulieren ......... 348  Textobjekte anpassen ................ 69
Schriftschnitte .. Textobjekte
Segmente erstellen.................. 132 erstellen .. 66, 308, 335, 372
Seite einrichten ...........ccoeeeun.e. 324  Textobjekte formatieren .......... 339
Seiten einfligen .........cccceeeeeenne. 295  Textobjekte verkleinern........... 347
Seitenformat einstellen ..... 41, 357  Texttypen .......cccceeceevvveeeinnnnennn. 75
Seitenzahler .......ccoeeveiiiiiieennnn. 18  Tiefe verdndern .............cceeeen. 232




@ Index

415
Toleranzwert ........ccceeeeevunneeene. 387
Tonwerte dndern ..........ceeeeeeee 379V
Transformation ............ccc........ 261 Vektorgrafiken ............. 54, 93, 95
Transformieren, Text .............. 337  Verbindungslinien zeichnen .... 122
Transparent-Linse .................. 286  Vereinfachen-Option............... 281
Transparenzeffekt ................... 245  Verlauf aufziehen ....................
Verlauf, eckiger .............c.eeee.
U Verlauf, konischer ..
Uberblendung bearbeiten ....... 213 Verlauf, linearer .....
Uberblendung beschleunigen .. 201 Verlauf, radialer ........
Uberblendung bremsen .......... 200  Verldaufe uberblenden .............. 212
Uberblendung, Objektgruppen 210  Verlaufsaufbau ........................ 162
Uberblendung, offene Pfade ... 215  Verlaufsfillung einstellen ........ 104
Uberblendung, rechts-/ Verlaufstypen .......ccoeevveevneennnn. 158
linksldufige ........cceeeevnnnees 196  Verschieben, Buchstaben ........ 343
Uberblendung teilen ............... 203  Verschieben, Hilfslinien ............ 51
Uberblendung verdrehen ........ 196  Verschieben, prézises ................ 70
Uberblendungsaufbau ............ 205  Verschmelzen
Uberblendungseffekt .............. 188  Verteilen, Objekte ................... 315
Uberblendungs- Verwischen-Hilfsmittel ............ 282
geschwindigkeit .............. 200  Verzerren-Effekte.................... 402
Uberblendungsgruppe Verzerrung anpassen ............... 221
ANPASSEN vevvnervnrrnnernnannnns 209  Verzerrungseffekt.................... 219
Uberblendungsmodi ............... 246  Vierfarbseparation .................. 407
Uberblendungsméglichkeiten.. 191  Visitenkarte gestalten.............. 327
Uberblendungspfad erstellen .. 207  Visitenkarten erstellen ............ 323

Uberblendungsrichtung

andern ........coeeeneene. 194, 204
Uberblendungsschleife............. 198
Umgekehrte Anordnung ......... 195

Unmriss skalieren .....................
Unmriss-Ansicht ....
Umriss-Optionen ..

Umrissattribute ............ccceeeeeee.

Unmrissattribute einstellen ....... 346
Unmrissfarbe festlegen ............. 150
Umrissoptionen ............c...eeeee... 99

Unmrissstift-Dialogfeld ...... 28, 141
Uneingeschrinkter Modus...... 225
Unschirfe-Effekte................... 399

Vollfarbmuster ............cceuuneeene. 177
Voreinstellungen ....................... 53
Voreinstellungen anpassen ...... 263
Voreinstellungen, Effekte ........ 186
Voreinstellungen einsetzen ...... 163
Voreinstellungen, Schatten ...... 240

Vorlage anpassen
Vorlage einsetzen
Vorlage offnen .........cceeevvneennnnnn.
Vorlage speichern

Vorlagen, Extrusion ................ 231
Vorschau, Dialogfeld................ 380
Vorschau, Fullmuster .............. 100

Vorschaubilder ..........cc.cceeeenn.e. 37



416

Index é

w

Werkzeug-Optionen .......... 26, 129
Werte andern............
Wirbel-Verzerrung

/4

Zeichen anpassen ...................
Zerschneiden, einfaches

Zierelemente konstruieren ...... 355
Zoom-Wert einstellen ............... 48
Zuschneiden-Optionen ........... 275

Zweifarben-Muster
Zylinder-Effekt ............




ESPRES SO/

Im Uberblick

Die wichtigsten Aktionen

Ausdruck vorbereiten ............. 404

Ausrichtungsfunktionen .. 312, 353

Ansicht-Manager einsetzen ..... 304

Bitmaps erstellen ...........c....en. 377

Bitmap-Effekte verwenden ..... 372,
378, 393

Boolsche Funktionen

CINSETZEN .evvveeeeerernnnannn.
Briefbogen gestalten
Clipart-Motiv

einfigen ..........
Dokument bearbeiten ............... 41
Dokumentstrukturen .............. 292
Dreidimensionale Effekte....... 160,
230, 396
Druckoptionen einstellen ........ 404
Ebenen erstellen ..................... 296
Effekte einsetzen............ 185, 355,
372, 393
Eigenschaften kopieren ........... 182
Einstellungen anpassen ............ 42,
72, 301
Etiketten/Visitenkarten
erstellen .......cooeevveiinennnns 323
Exportmdoglichkeiten .............. 404
Extrusionseffekte ............ 230, 309
Farbverwaltung aktivieren ....... 374
Farbpaletten verwenden.......... 156
Fotos importieren ................... 369
Fotos bearbeiten ..................... 379
Fillmuster einsetzen............... 100,
126, 187, 216, 308
Fullungsoptionen anpassen ..... 152
Gruppen erstellen.................... 316
Hilfslinien einrichten 50, 318, 360
Hintergrund erstellen .............. 97,
139, 187, 249, 285, 327
Hille verformen ..................... 223
Kontureffekte nutzen .............. 217
Kurven zeichnen..................... 111
Linseneffekte einsetzen ........... 250
Mengentext erstellen ........ 75, 366

Musterfillung erstellen ... 175, 223

Objektauswahl ................ 253, 259
Objekte ausrichten und

verteilen ........ ....308, 313
Objekte bearbeiten ........... 57,108,

128, 249, 299, 358
Objekte erstellen.... 102, 111, 273

Objekte verschieben............... 261,

287, 354
Objekteigenschaften

kopieren ......c.cocevuveiunennnnn. 182
Objekt-Manager einsetzen ....... 54,

253, 286, 299
Objekttransformationen .......... 266
Objektverwaltung ................... 286
Optionen anpassen ................. 331
Pfad erstellen ........cccvvvvevvnnnnnn. 207
Pixel und Vektoren .................... 93
Position dndern ....... 70, 261, 363
Power-Clips einsetzen ............. 389
Rechtschreibpriufung

einstellen ..........cccoeeeeennnns 333
RGB- und CMYK-

Farbmodelle ................... 374
Schatten einfiigen .. 106, 240, 310
Standardwerte anpassen ......... 330

Texteffekte erstellen
Text formatieren .............

Text verbiegen .......occvuevunennnnn
Textobjekt erstellen . 66, 323, 335

Transparenzen einsetzen ......... 245
Uberblendung
anpassen ................ 191, 213

Uberblendung erstellen .. 185, 210
Umrissattribute

einstellen ................ 140, 348
Umriss/Fullung zuweisen .......... 98
Verlauf bearbeiten........... 195, 359
Verlaufsfullung erstellen.......... 104,

158, 165, 236
Verzerrungseffekte .......... 219, 402

Vorlagen einsetzen ............ 39, 241





