Vorwort

CorelDRAW ist inzwischen bei der Version 12 angelangt und im Laufe der Versionen zu
einem wahren ,Funktionsriesen” angewachsen. Alle nur erdenklichen Aufgaben-
stellungen im Bereich der Vektorgrafik kénnen Sie mit diesem Programm erledigen.Da
sich weitere Programme - zum Beispiel zur Bildbearbeitung - im Paket befinden, ist es
sehr interessant, zumal der Preis gegenlber den Mitwettbewerbern recht glinstig ist.

Was ein Neueinsteiger bestimmt als Erstes denken wird, ist:,Oh je! Die vielen Funktio-
nen kdnnen einen praktisch erschlagen.” Aber keine Bange! Im Laufe dieses Buches er-
fahren Sie, wie Sie einen leichten Einstieg in das Programm finden und welche Aufga-
ben Sie damit erledigen kénnen.

Viele praxisnahe Arbeiten sollen Ihnen zeigen, dass der Umgang mit CorelDRAW gar
nicht so schwer ist, wie der erste Blick vermuten ldsst.Im Laufe des Buches werden |h-
nen die unterschiedlichen Funktionen in diversen Workshops vorgestellt. Alle Funktio-
nen des Programms lassen sich auf knapp 400 Seiten nicht unterbringen - was aber
wirklich wichtig ist, wird beschrieben. Alle Workshops lassen sich tibrigens ebenso mit
friheren CorelDRAW-Versionen nachvollziehen. Die Unterschiede von CoreIDRAW 9 bis
12 sind nicht so gravierend.

Sie wollen noch tiefer in das Thema einsteigen? Dann kdnnte das Buch ,Professional
Series CoreDRAW" fiir Sie interessant sein, das ich ebenfalls flr Franzis geschrieben
habe - auch dieses Buch ist vollstéandig farbig. Es setzt dort an, wo ich hier aufhore.Vor
,Dubletten” brauchen Sie also keine Angst zu haben.

Die von mir erstellten Dokumente finden Sie Ubrigens alle, nach Kapiteln sortiert, auf
der Buch-CD. Hier sind au3erdem diverse Vorlagen untergebracht.Vielleicht finden Sie
ja etwas Nutzliches fur Ihre Arbeit darunter.

Ich hoffe, Sie haben nach der Lekture dieses Buches nur noch wenige Fragen zu
CorelDRAW. Und wenn doch, dann kénnen Sie sich gerne tber gradias@t-online.de an
mich wenden. Oder besuchen Sie einmal meine Webseite unter http://www.gradias.de.

Ich wiinsche lhnen viel Spal8 mit CorelDRAW und diesem Buch.

Michael Gradias
im Juni 2004
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CorelDRAW kennen lernen

CorelDRAW ist ein sehr leistungsfdhiges Vektorgrafikprogramm mit vielfaltigen Funktio-
nen.Wegen der Funktionsvielfalt ist das Programm fiir viele Anwender ein ,Buch mit sie-
ben Siegeln”. In diesem Kapitel werden wir einige der Siegel I6sen. Wir stellen Ihnen die
Arbeitsoberfldche und deren elementare Bedienelemente vor. Sie werden schnell merken:
Ganz so kompliziert, wie es zundichst aussieht, ist die Bedienung gar nicht. Einige Klippen
in der Bedienungslogik miissen Sie aber erst einmal (iberwinden.

) €K« i/

Die Versionen 10 bis 12 von CorelDRAW unterscheiden sich nur
geringfugig. Daher gelten viele der Beschreibungen auch ganz
genauso fur die Version 10 oder 11, obwohl wir ausschlieBlich die
Version 12 verwenden werden.

1.1 CorelDRAW starten

CorelDRAW wird traditionell in einem Paket gemeinsam mit anderen Programmen
angeboten. So ist zum Beispiel mit Corel PHOTO-PAINT auch ein eigenstdandiges Pro-
gramm fir Bildbearbeitungsaufgaben im Paket zu finden.

1 Suchen Sie im Windows-Start-Meni den Corel-Eintrag und rufen Sie dort
CorelDRAW 12 auf.

Bild 1.1 Starten Sie das
Programm Uber das
Windows-Start-Men

araphics Suite 12 @ Dokumentation 3
Bl Corel CAPTURE 12

? Corel PHOTO-PAINT 12
[F. CorelR.AME. 3

M Corel Update

CorelDRAW 12 X

P& CorelTRACE 12

B8 Duplexing Wizard
SEB Profiler
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Willkormen bei Curelbm 12 1 X} 2
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halchteraner4 2003, cdr

Neu Z2uletzt verwendet Offnen
‘ o7
Neu von Yorlage CorelTUTOR Was ist neu 7

Eine neue Grafik mit der aktuellen Standardvorlage beginnen.

www.designer.com

Diesen Bildschirm beim Start anzsigen

Bild 1.2 Ein Dialogfeld zum Programmstart

Das Starten des Programms
dauert einen Moment. Anschlie-
Bend finden Sie nebenstehen-
des Dialogfeld vor,in dem Sie
angeben konnen, welche Aufga-
be Sie erledigen wollen.

Markieren Sie beispielsweise die
Option Neu, wenn Sie ein neues
Dokument erstellen wollen.

3 AnschlieBend sehen Sie folgende Arbeitsoberflache:

71 CorelDRAW 12 - [Grafik1]

P Datsi  Bearbeiten  Ansicht  Layout  Anordnen  Effekte  Bitmaps  Iext Extras  Fenster  Hife

ppealterle-a-l@nla-glfo

[ox  Mmeloalgas
e 5 0 IS‘U IEIIEI 5‘0 E‘I SID llt‘ln IS‘D

300

S ORpp #|
1$ﬂ Z‘M 2$ﬂ

PEesBEEE

|t

Hllmeter

MW+ 1vonl + M Seitel 163

(94,598 87,391 ) Klicken vergrifiert; Rechtsklicken oder Lmschalt + Klicken verKeinert,

[} B

(=R
X

Bild 1.3 Die Arbeitsoberflache von CorelDRAW

1.2 Der CorelDRAW-Arbeitshereich

Sehen wir uns nun an, aus welchen Teilen der Arbeitsbereich besteht und welche

Bedienelemente Sie dort vorfinden.
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Der Desktop

Den Bereich, in dem Sie Objekte ablegen kdnnen, bezeichnet man als Desktop.

Alle diejenigen Elemente, die Sie in-
nerhalb dieses Rahmens platzieren,

sind spater auf dem Ausdruck zu se-
hen.

Wenn Sie Elemente beispielsweise
nur fiir den Konstruktionsvorgang be-
notigen, kdnnen Sie diese Elemente
auBerhalb des Rahmens ablegen.

Die Objekte, die auBBerhalb der

Zeichenseite platziert sind, werden —_—
nicht mit gedruckt. Bild 1.4 Noch ist der Desktop leer
Die Lineale

StandardmaBig sehen Sie am linken und oberen Rand des Arbeitsbereichs Lineale.
Die Lineale dienen zum Messen von Abstéanden oder ObjektgroBen. Die Messung er-
folgt standardmaRBig immer von der unteren linken Ecke aus.

1 Das muss aber nicht so bleiben. Dieser so genannte Nullpunkt in der linken un-
teren Ecke kann auch auf eine andere Position verschoben werden. Da wo sich
das horizontale und vertikale Lineal treffen, wird eine Schaltflache sichtbar,
wenn Sie den Mauszeiger dariiber bewegen. Klicken Sie auf diese Schaltflache
und halten Sie die linke Maustaste gedruckt.

2 Ziehen Sie den Mauszeiger auf die Position, an der Sie den neuen Nullpunkt set-
zen wollen.Nach dem Loslassen der linken Maustaste wird die Anzeige im Line-
al angepasst. Sie sehen dies in der nachfolgend gezeigten Abbildung rechts.Um
den Nullpunkt wieder auf die urspriingliche Position zurtickzusetzen, kdnnen
Sie Uibrigens einfach doppelt auf die Schaltflache klicken.

Bild 1.5 Versetzen W B . 0 . T G . §
des Nullpunkts Tl E
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3 Falls Sie die Einstellungen des Lineals verandern mochten, klicken Sie einfach
doppelt auf eines der beiden Lineale.Im folgenden Dialogfeld werden die Ein-
stellungen vorgenommen. Hier kdnnen Sie beispielsweise den Nullpunkt im Be-
reich Ursprung auch nummerisch exakt verandern. Die Maf3einheit der Skalie-
rungsanzeige wird im Bereich Einheiten gedndert.

COptionen ﬁ
Schritbweise verschishen

Schritbweite: iardfiere Schrittweite: * 2,540 mm

Einheiten: Millimeter Kleinere Schrittweite: 2,540 mm [

Lineale: Gleiche Einheiten Fir Duplikatentfernung, Schrittweits und Lineale:
Stile

Speichern Einheiten

I itfeb freigeben Horjzontal: Willmeter .
- Global ]
Wertikal: Millimeter

Gleiche Einheiten fir horizontales und vertikales Lineal

Ursprung Unkerteilungen:

Harizantal: Millimeter Pro Unt

Yertikal; Millimeter Weitere Unterteilungen anzeigen
Lineale snzsigen Skalierung bearbeiten. ..

Al I =3

Ok ] [ Abbrechen ] [ Hilfe

Bild 1.6 Die Linealeinstellungen verandern

4 Die Lineale kénnen auch auf eine andere Position geschoben werden.Klicken
Sie dazu eines der Lineale mit gedriickter (¢ )-Taste an und ziehen Sie es auf die
gewlinschte neue Position.

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

Bild 1.7 Die Lineale konnen auf eine andere Position verschoben werden
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Um die Lineale wieder auf die Ausgangsposition zu verschieben,
klicken Sie einfach mit gedriickter (¢ )-Taste irgendwo doppelt auf das
Lineal. Dann werden gleich beide Lineale auf die Ausgangsposition
zurtickgeschoben.

Die Rollbalken und der Seitenzahler

An der rechten und unteren Kante des Arbeitsbereichs finden Sie Rollbalken, die zum
Verandern des sichtbaren Teils des Dokuments verwendet werden kénnen. Dies ist
besonders bei vergroBerten Ansichten sehr nitzlich.

Links neben dem unteren Rollbalken ist der so genannte Seitenzahler untergebracht.
Er wird benétigt, wenn Ihr Dokument aus mehreren Seiten besteht. Sie kdnnen dann
Uber die Registerkarten die gewlinschte Seite aufrufen.

Alternativ dazu kann die betreffende Seite mit den Navigationsschaltflachen links ne-
ben den Registerkarten aufgerufen werden. Die Schaltflache in der Mitte zeigt die
ausgewahlte Seite an.

[+ 1woni + M Seitel / <] (] [
—

Bild 1.8 Auswahl einer Seite und scrollen im Dokument

Die Farbpalette

An der rechten Kante des Arbeitsbereichs finden Sie ein sehr wichtiges Bedien-
element: die Farbpalette. Hier werden die Farben fiir die Kontur und die Fiillung der
Objekte ausgewdhlt.

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

Mit der Schaltflache darunter kann die Farbpalette aufgeklappt werden, damit alle
Farben zu sehen sind - dies sehen Sie in der folgenden Abbildung rechts.



18 Kapitel 1 | CoreIDRAW kennen lernen

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

Mit der rechten Maustaste wird die Umrisslinie eines Ob-
jekts mit der angeklickten Farbe versehen. Soll die Ful-
lung oder der Umriss entfernt werden wird das erste
Kastchen mit dem Kreuzsymbol benétigt.

= A |

()
Eis
Bild 1.9 Auswahl von Farbtonen

-
\I/ »HN _]

In den kommenden Kapiteln werden Sie einige interessante Drag
& Drop-Varianten fir die Farbzuweisung kennen lernen.

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

Sobald das Auswabhlfeld angezeigt wird, konnen Sie die Maustaste loslassen und ei-
nes der Farbfelder anklicken, um dem aktuellen Objekt die Farbe zuzuweisen. Bei
Grautonen werden in dem Auswahlfeld verschiedene Grauabstufungen angeboten.

Bild 1.10 Zusatzliche Auswahlkdsten mit nuancierten Abstufungen



1.2 | Der CoreDRAW-Arbeitsbereich

Die Statusleiste

Am unteren Rand des Arbeitsbereichs gibt es noch ein Bedienelement, dem Sie Be-
achtung schenken sollten: die Statusleiste. Hier werden zum einen Informationen
Uber das ausgewdhlte Objekt angezeigt — wie etwa die Fullungs- oder Umriss-
eigenschaften.

Zum anderen gibt es hier Informationen zum ausgewdhlten Werkzeug. Das ist nuitz-
lich, weil beispielsweise auch die notwendigen Aktionen oder etwaige Tasten-
kombinationen angezeigt werden.

Breibe: 107,102 Hihe: 50,015 Mikke: (89,392; 117,377) Milimeter Rechteck auf Ebene 1 @ Farbwetlauf
{104,042 97,927 ) g Schwarz Haarlinie

Klicken + Ziehen, um Objekten Farbyerldufe zuzuweisen

Bild 1.11 Informationen in der Statusleiste

Die Informationen, die in der Statusleiste angezeigt werden sollen, kénnen in den Op-
tionen gedndert werden.

(ptionen
- Allgemein B i
- Anzsige Statusleiste VI Allgemein |Tastaturbefehle | Erscheinungsbid |
- Bearbeiten W Tooltip-Hilfe:
- An Objekken ausri e Fo-Taile
- Dynamische Hilfslir = S In
- Warnungen =3 Cbjekidetalls
VBA == Objektinformationen Derzeit verfiighar fir:
Speichern o) [= Unrzeit Statusleiste
Atbeitsspeicher | | |== Datum
Plugins == Umrissfarbe
i Text == Fiillungsfarbe
- Hilf smittelpalette =3 Feststeltaste
= &npassung =3 Mum
i Befehlslzisten =3 Rolen
=3 Fugew. Speicher
i ! |== Speicher auslagern
c Doku;;:tnwendung =3 Ausrichtungsstatus
R_] i I m
(v

Bild 1.12 Anpassen der Statusleiste

Die Meniileiste

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

19
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Bild 1.13 Die Mentleiste von CoreIDRAW

In der Kopfzeile wird neben dem Namen des Programms auch der Name der aktuel-
len Datei angezeigt. Ist das Dokument noch nicht gespeichert, wird die Bezeichnung

Grafik1 verwendet.

Auf der rechten Seite der Kopfzeile finden Sie die Windows-typischen Schaltflaichen
zum Minimieren und Maximieren des Arbeitsfensters sowie zum Schlieen des Pro-

grammes.

In den Menis sind, thematisch sortiert, die verschiedensten Funktionen zu finden.
Wegen der Funktionsvielfalt sind einige der Funktionen in Untermenis unterge-
bracht. Links neben den Eintrdgen werden oft Symbole zur Verdeutlichung der
Programmfunktion angezeigt und rechts daneben werden vorhandene Tasten-

kombinationen angezeigt.

71 CorelDRAW 12 - [Grafik1]
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Bild 1.14 Aufruf von Menufunktionen

Rechts sehen Sie drei Symbole, die denen in der Kopfzeile entsprechen. Hier beziehen
sie sich jedoch nur auf das aktive Dokument. Sie sind nutzlich, wenn Sie beispiels-
weise mehrere Dokumente geoffnet haben.
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Die Symbolleisten

Vom nachsten Bedienelement gibt es gleich eine ganze Menge unterschiedlicher Va-
rianten. Drei Symbolleisten sind standardmaéfig eingeblendet. Hier erreichen Sie viele
der Funktionen schneller als Gber den,Umweg” Meni. Die Symbole erkldren mehr
oder weniger deutlich die Funktion, die Sie damit aufrufen konnen.

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

Die Eigenschaftsleiste andert namlich — je nach verwendetem Werkzeug - ihr Ange-
bot. Es werden immer diejenigen Funktionen angeboten, die fir das aktuelle Werk-
zeug benétigt werden. So sehen Sie in der Abbildung die Funktionen fiir das Zoom-
Werkzeug.

| 71 CorelDRAW 12 - [Grafik1] |

ﬁ Datei  Bearbeiten  Ansicht  Layout  Anordnen Effekte Bitmaps — Text Extl

DFPa K@ e« - @Ga- g
@“Linear M|-M M‘ 450 ﬁ% 45,0 Em ol

25 Map,

Bild 1.15 Zwei der verfligbaren Symbolleisten

Wenn Sie weitere Symbolleisten einblenden wollen, konnen Sie einfach mit der rech-
ten Maustaste auf eine Stelle der Symbolleiste klicken, an der sich keine Schaltflache
befindet.

In einem Kontextmeni kénnen Sie dann weitere Symbolleisten ein- oder ausblenden.
Sechs verschiedene Symbolleisten werden hier angeboten. Sie sehen dies in der
nachfolgenden Abbildung.

S € i =

Fast alles kann in CoreDRAW angepasst werden - dazu erfahren Sie in
den kommenden Kapiteln noch mehr.So kénnen neben den beste-
henden Symbolleisten auch weitere zusammengestellt werden. Dies
kann nutzlich sein, wenn Sie bestimmte Funktionen sehr haufig
benotigen.
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Bild 1.16 Es gibt viele verschiedene Symbolleisten
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Bild 1.17 Die Hilfsmittelpalette —
rechts mit aufgeklapptem Flyout-Men

Eine weitere Symbolleiste ist auch et-
was Besonderes: die so genannte
Hilfsmittelpalette, die standardmaBig
am linken Rand des Arbeitsbereichs
angeordnet ist.In dieser Symbolleiste
werden die Werkzeuge aufgelistet,
die CorelDRAW anbietet. Daher wer-
den Sie diese Symbolleiste sehr hdu-
fig bendtigen.

Da es sehr viele verschiedene Werk-
zeuge gibt, werden einige in so ge-
nannten Flyout-Menis zusammen-
gefasst. Sie erkennen dies an einem
kleinen Dreieck unten rechts in der
Schaltflache.Wenn Sie auf die Schalt-
flache klicken, wird das Flyout-Menu
mit den erweiterten Funktionen ge-
offnet.

1.3 Die CoreIDRAW-Bedienelemente

Nachdem Sie den Arbeitsbereich kennen gelernt haben, werden wir Ihnen nun die
einzelnen Bedienelemente des Programms vorstellen. Leider gibt es in CoreDRAW
eine ganze Menge davon - deshalb ist das Einarbeiten gelegentlich nicht ganz ein-

fach.

Aber immer der Reihe nach.
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Die vielen Gesichter des Mauszeigers

Dem Mauszeiger kommt in CorelDRAW eine grof3e Bedeutung zu. Am Symbol des
Mauszeigers erkennen Sie ndmlich meist die Funktion. 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.Welche Aktion méglich ist, zeigt der
Mauszeiger an.

So sehen Sie nachfolgend links die Moglichkeit des Dehnens. Rechts wurde das Werk-
zeug Interaktive Fillung ausgewahlt — dort sind ganz andere Symbole zu sehen.

Bild 1.18 Verschiedene Mauszeiger symbolisieren die verfligbaren Optionen

Das Kontextmenii

Eine weiteres Bedienelement ist das Kontextmenu, das mit einem Klick der rechten
Maustaste geoffnet wird. Hier werden unterschiedliche Funktionen in dem Menu an-
geboten - je nachdem, was fiir ein Objekt Sie ausgewahlt haben.

In dem Meni sind dann die wichtigsten Funktionen fur das markierte Objekt aufge-
listet — wie etwa das Kopieren, Ausschneiden oder Sperren eines Objekts.

Bei der Auswahl mehrerer Objekte werden dann zuséatzliche Funktionen angeboten,
wie etwa das Gruppieren von Objekten. So kann auch das Kontextmen viele ver-
schiedene Gesichter haben.

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

23
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|

0 In Kurven konwertieren Strg+0)
@ Kambinieren Strg+L
‘S Gruppieren Strg+G
L9 Rickgangig: Eigenschaften kopieren Strg+2
x Ausschneiden Skrg+n
% Kopieren Skrg+iC

n ] 5
.:?I_ Laschen Entf
g Obijekt sperren
Anordnung % 3
kil »
Internet-Yerknipfungen 3

g Fiillung Gberdrucken
ﬂ Urnriss dberdrucken

Eigenschaften Al-+Eingabe
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Bild 1.19 Das Kontextmen bei der Auswahl von zwei Objekten

Die Besonderheiten der Schaltflachen

Klar, wenn Sie eine Schaltflache anklicken, wird eine Funktion ausgefiihrt oder ein
Werkzeug ausgewahlt. Das ist auch bei CoreIDRAW nicht anders als bei anderen
Windows-Programmen.

Aber die Schaltflachen bieten in CoreIDRAW einige Besonderheiten.Wenn Sie bei-
spielsweise auf das Polygon-Werkzeug doppelt klicken, werden die Optionen aufgeru-
fen, in denen Sie unter anderem einstellen kdnnen, wie viele Ecken das Polygon ha-
ben soll.

Diese Moglichkeit spart den umstéandlichen Aufruf der Optionen tber das Menu. Die-
se Funktion bieten viele Schaltflachen an - aber nicht alle.

ptionen

- Arbeitsspeicher

- Plugins
[#- Text
- HiFsmittelpaletts (O stern
erbindungslic O Palvgon als Stern
- Biemaliung
- Winkelmalte

- Ellipse anzahl der Ecken/Seiten:
- Radierer

Bild 1.20 Die Optionen des Polygon-Werkzeugs
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Die Flyout-Meniis wurden ja schon erwdhnt — in der aktuellen Version gibt es
recht viele davon.Wenn Sie mit dem Mauszeiger einen Moment tiber einer Schalt-
flache verweilen, wird ein Hinweisschild eingeblendet.

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

Bild 1.21 Ein Hinweisschild
in einem Flyout-Meni

Flyout-Mens kénnen brigens leicht in eine frei schwebende Symbolleiste umge-
wandelt werden. Dies ist immer dann sinnvoll, wenn eine bestimmte Funktion aus ei-
nem Flyout-MenU haufiger benétigt wird.

1 Wenn Sie ein Flyout-Mend in eine frei schwebende Symbolleiste umwandeln
wollen, klicken Sie den linken Rand des Flyout-Menus an und halten Sie die lin-

ke Maustaste gedruckt.
fﬁgﬂi@mﬂ%'
7

2 Ziehen Sie dann das Flyout-Menu mit gedrickter linker Maustaste an die ge-
wiuinschte Position auf die Arbeitsflache. Nach dem Loslassen der Maustaste
wird die Symbolleiste abgelegt.

Flyout-Men(s ...

Bild 1.22 Umwandlung eines ‘

Bild 1.23 ...in eine frei schweben-
de Symbolleiste

Flyout Fir interaktive Hi...

FEW DTS

3 Das Flyout-Meni bleibt tibrigens nach dem Herausziehen erhalten. Um die frei
schwebende Symbolleiste wieder zu schlieBen, klicken Sie einfach auf das
Kreuzsymbol in der oberen rechten Ecke.

Arbeiten mit Dialogfeldern

Da fur einige Funktionen und Werkzeuge sehr viele Einstellungsmaoglichkeiten vor-
handen sind, werden diese oft in den so genannten Dialogfeldern angeboten. Die In-
halte der Dialogfelder unterscheiden sich - je nachdem, welche Funktion Sie aufgeru-
fen haben.

25



26

Kapitel 1 | CoreIDRAW kennen lernen

Bei den Umrissattributen sieht das Dialogfeld beispielsweise folgendermafen aus.
Wenn die eingestellten Werte dem aktuellen Objekt zugewiesen werden sollen, ver-
lassen Sie das Dialogfeld mit der OK-Schaltflache. Sollen die Einstellungen verworfen
werden, verwenden Sie die Abbrechen-Schaltflache.

Umrissstift ﬁ
Farbe: Freile
| Haarlinie M |Mi||imeter M
Skil:
J [thionen = ] [Optiogen = ]
[ [v]
stil bearbeiter... Kalligrafie
Dehnen: Spitzenform:

Ecken Linignenden 1oa 'ﬁ':%

© M O == Wirkel: .
=il o

Oms | O 00

O e O = Standardeinstellungen

[IHinter Fillung [ Mit Bild skalieran

[ (o] 4 ] [ Abbrechen ] [ Hilfe: ]

Bild 1.24 Ein Dialogfeld mit vielféltigen Optionen

I Dass ein Dialogfeld gedtffnet wird, erkennen Sie
zum Beispiel an den drei Punkten hinter einem
Menieintrag.

Text Extras  Fenster  Hife

Text Formatieren. .. Strg+T
ab[ Text bearbéfen.,,  Strg+Umschalt+T
Zeichen einfiigen Strg+F11

¥7* an Ohjekk austichten

[A] &n Rahmen ausrichten

Bild 1.25 Drei Punkte zeigen an, dass
die Optionen in einem Dialogfeld
angeboten werden

Wie bei Windows-Programmen tblich, werden die Funktionen auch bei Core DRAW
thematisch sortiert auf verschiedenen Registerkarten prasentiert. Nachfolgend sehen
Sie als Beispiel das Dialogfeld der Textformatierung.
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Zeichen | phsatz || Tabulatoren || Spalten ” EFFektel
£ Uberstrichen: Keine) =)
Mormal

[ |

Unterstrichen: Keine)

Durchgestrichen: | {keine)

Grafischreibung: | (Keine)

Verlagerung
rrgaone o7 [ oo, S (IS
e El Punkrgrafie T Punkkgrife P Grad
Bereichsunterschneidung: EI %o Abstand

Abbrechen | Ubernehmen

Bild 1.26 Ein Dialogfeld mit mehreren Registerkarten

Unter anderem bei den Optionen wird eine andere Windows-typische Gliederung ein-
gesetzt. Hier werden die Kategorien hierarchisch aufgebaut. Die Kategorien werden
so auf- und zugeklappt, wie Sie es vom Windows-Explorer kennen.

Optienen W

- Arbeitsspeicher
- Plugins
= Texk am Bildschirm bearbeiten Auswahlhalkepunkte beim Bearbeiten anzeigen
=]
- Mengentext Textbearbeitung mit Ziehen und Ablegen
~ Schriften [ Taskatur automatisch wechseln
Rechtschreibp
£ i) Fi 3
- Blitzkorrekbur [ Mindest-Zeilenbreite: Zeichen
=I- Hifsmittelpalette Blindtext unter:
werbindungslir|
- Bemafiung Anzeigen: Zeichen bei manuellzn Unterschneidung
- Wrinkemale i -
Tastatur-Textinkrement: 1 Punke
B r -
- Radierer =| ~Zwischenablage Anzeige nicht druckbarer Zeichen:
Freihand/Bezi¢ Kalligrafischer Text Weiche Zeilenschaltung
- Milimeterpapie [ Test in Metadatei Harte Zelenschaltung |
S HESsEn Tabulatoren
Mascherfillun
- hl
A Standard-Texteinheien:
- Polygon e |
Rechteck
- Formerkennur
- Spirale
< w

Ok ] [ Abbrechen ] [ Hilfe

Bild 1.27 Die Optionen sind hierarchisch gegliedert

Die Andockfenster

Ein Bedienelement ist Corel-spezifisch: die Andockfenster.Hier werden umfangreiche
Funktionen angeboten, die in Dialogfeldern nur schwer unterzubringen sind.
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Da die Andockfenster auf- und zugeklappt werden kénnen, benétigen sie nur wenig
Platz auf der Arbeitsoberflache.

Die verfugbaren Andockfenster sind im MenU Fenster « Andockfenster aufgelistet — es
sind eine ganze Menge. Es konnen auch mehrere Andockfenster getffnet werden, die
dann Uber Registerkarten verwaltet werden. Nachfolgend sehen Sie rechts die zuge-
klappte Variante.

3
ol
*

" Objekt-Manager

.
B[] Seite 1
| B =& 7/ Mthen: |
il Ellipse - Foillung: Farbs
i]T] Reechteck - Fiilung: Fz
B[] Haupt-Seite
b @5 21 HilFslinien
- @5 P IDeskiop
o A1 Gikker

E

[usipan syosyasuny 6% | Jafiue a0 58

usipa p auyasiEjEuny B [ safieue p-1yai O gﬁl

Bild 1.28 Die Andockfenster

Die Andockfenster konnen auch als frei schwebende Variante eingesetzt werden. Hier
gibt es eine interessante Option, damit sie dennoch platzsparend sind.

1 Kilicken Sie in die Kopfzeile des Andock-

* Objekt-l‘\"lanfger: - x|x= R

| . fensters und halten Sie die linke Maus-
2= EME; L g
Ebene 1 e taste gedrickt.

B[] Seite 1 T
TR =5 7/ Mtbene | o

D) Ellipse - Fillung: Farks 2
Rechteck - Fillung: Fz &

Bild 1.29 ,Greifen” des Andockfensters

2 Ziehen Sie das Andockfenster mit gedriickter Maustaste auf die gew(inschte Po-
sition auf der Arbeitsoberflaiche. Wenn Sie die Maustaste loslassen, entsteht ein
frei schwebendes Fenster, das in seiner Gro3e an den Randern skaliert werden

kann.



Objekt-Manager - x
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s Ebene: =l
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Bild 1.30 Ein frei schwebendes Andockfenster

=

Es geht auch noch schneller und einfacher:Klicken Sie einfach doppelt
auf den Kopfbereich des Andockfensters. So wird es ebenfalls zum frei
schwebenden Fenster. Ein erneuter Doppelklick,,dockt” das Andock-

1.3 | Die CoreDRAW-Bedienelemente

«K«

fenster wieder am Rand der Arbeitsflache an.

3 UmPlatzzu 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 ge-
wiinschte Andockfenster schnell wieder getffnet werden, wenn Sie eine Funkti-

on benutzen wollen.

Dbjekt-Manager [~] = b

Bild 1.31 Ein aufgerolltes Andockfenster

Die grafischen Listenfelder

Oft werden Ihnen grafische Listenfelder begegnen. Ein Vorschaubild zeigt den aktuel-
len Status an. Der Pfeil rechts neben dem Vorschaubild symbolisiert, dass weitere Op-

tionen verfligbar sind.

29
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SHl: Wenn Sie auf das Vorschaubild oder den Pfeil klicken,

[_ IZ]J I werden in einer Liste die verschiedenen Optionen an-
geboten. Listenfelder konnen sehr unterschiedlich aus-

sehen.So sehen Sie nachfolgend zwei verschiedene Va-

rianten.

Bild 1.32 Ein grafisches
Listenfeld

Stil:

Barbe: |~/

Breite:

Haatlirie:

stil:

Bild 1.33 Zwei unterschiedliche Listenfelder

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

Die Listenfelder

Bei anderen Optionen werden Textinformationen in der Liste angeboten. Dies ist
beispielsweise bei Mal3einheiten der Fall. Die Bedienung entspricht der der grafi-
schen Listenfelder. Nachfolgend sehen Sie eine auf- und eine zugeklappte Variante
der Listenfelder.

a4

A5

A6 &
B1 (I50)
B4 (I50)
BS (150)
B4 (115)
BS (115)
o3

o4

o5

o6

At W

Bild 1.34 Ein auf- und ein zugeklapptes Listenfeld
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Eine andere Listenart kommt nur selten vor: Hier werden in einem groBBeren Bereich
verschiedene Eintrdge zur Auswahl bereitgestellt.

Meues Objekt einfilgen W
Obijektyp: 0K,
(&) New erstellen Adobe Acrobat-D okument ~
Adobe [lustrator Arbwork 9.0 3 Abbrechen
i Adobe Photoshop Elements Image L=
O Aus Datei erstellen lobe Photoshon mae
i&adobe Photoshop-Bild
Adobe® Table 3.0
Corel BARCODE 12.0 L] Als Symbol
Corel PHOTO-PAINT 12.0 Image M

Ergebniz
Fiigt ein neues Adobe Phaotoshop-Bild-0bjekt in

EE Ihr D okument ein.

Bild 1.35 Eine Liste zur Auswahl einer Option

Wird neben einem Listenfeld eine,+"- und eine,,-“-Schaltflaiche angezeigt, bedeutet
dies, dass Sie vorgenommene Anderungen der Einstellungen speichern kénnen. Dies
kommt bei Voreinstellungen vor. Nachfolgend sehen Sie ein solches Listenfeld - es
stammt aus der Druckvorschau.

Bild 1.36 Speichern von
Einstellungen |.0.ngep. {Einstellungen nicht gespeichert) [1]

Mit Eingabefeldern arbeiten

Eingabefelder kommen in CoreDRAW sehr haufig

Seit b

vor. Es werden hier allerdings sehr unterschiedliche — w
Typen angeboten. Marne der Seite:

Bei den ganz einfachen Eingabefeldern kdnnen Sie | |
beispielsweise Bezeichnungen eintippen. Die Besta- [ ]

tigung der Eingabe erfolgt dann meist mit der (=)- s [_abbrechen |

Taste.

Bild 1.37 Ein einfaches
Eingabefeld

Komplexere Eingabefelder geben Werte vor, die durch Eintippen von anderen Werten
verandert werden konnen. Das Zoom-Feld ist eine Kombination aus Listenfeld und
Eingabefeld.
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Sie konnen einen Wert aus der Liste aussuchen - ist der gewilinschte Wert nicht vor-
handen, konnen Sie ihn eingeben. Klicken Sie dazu in das Eingabefeld und tippen Sie
den neuen Wert ein.

I Bild 1.38 Eine Kombination von Listen-

und Eingabefeld

Bei Eingabefeldern, bei denen nummerische Werte erforderlich sind, ist wahlweise
das Eintippen des Wertes sowie das Erhohen oder Reduzieren des Wertes mit den
Pfeilschaltflichen mdglich. Gelegentlich sind die Pfeiltasten auch nebeneinander an-
geordnet, wie Sie nachfolgend rechts sehen kénnen.

: =) (Hzom vs
fesm S mzgom vs

Bild 1.39 Unterschiedliche
Wert-Eingabefelder

= !/ »N» _I

Sind die Pfeilschaltflachen tibereinander angeordnet, kann der
Wert auch verstellt werden, indem Sie den Steg zwischen den
Schaltflaichen mit gedrtickter Maustaste verziehen.

Es kommt auch vor, dass die Veranderung der Werte iber einen Schieberegler, der
mit einem Klick auf das Symbol rechts neben dem Eingabefeld geoffnet wird, erfol-
gen kann.Eine zweite Variante sehen Sie nachfolgend rechts abgebildet - dort ist der
Schieberegler links neben dem Eingabefeld angeordnet.

Bezug

alk:

Bild 1.40 Anderungen iiber einen Schieberegler
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Die Optionsfelder

Bei Windows-Programmen ist es Ublich, dass zwei verschiedene Typen der so ge-
nannten Optionsfelder eingesetzt werden. Die Optionsfelder sind zur Verdeutlichung
meist zu Gruppen zusammengefasst, die mit einem Rahmen umgeben sind. So sehen
Sie gleich, welche Optionen zusammengehdren.

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

Sind runde Kontrollkdsten zu sehen, kann nur eine der angebotenen Optionen mar-
kiert werden. Hier missen Sie sich also entscheiden, welche der Optionen Sie anwen-
den wollen. Die ausgewahlte Option wird mit einem gefillten Kreis angezeigt.

Meuaufbau unterbrechen
[Imanuell akbualisieren

Offscreen-Bild verwenden Kansle

= £ ;

.ﬂ.uss.chnltt ver.schlebeg ® O O O
Kuranfos anzeigen Hauptkanal — Rok celb Grin

[Jknotenverfolgung anzeigen

Bild 1.41 Verschiedene Optionsfelder

Erweiternde Schaltflachen

Hier und da begegnen Ihnen Schaltflachen, mit denen Sie 280 300 Millmeter 4, |
Mens mit weiteren Funktionen 6ffnen kbnnen. UrnrissFarbe einstellen
FillungsFatbe einstellen
Manchmal zeigen die Schaltflachen einen Pfeil — bei der Palette y
Farbpalette ist es zum Beispiel eine Schaltfliche mit dem .
Bearbeiten 3

rechts abgebildeten Motiv.

v &ls Standard Gbernehmen
Earbnamen anzeigen
Zum anfang
Zum Ende

Anpassen...

Bild 1.42 Ein erweiterndes
MenU mit zusatzlichen
Funktionen
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X
b

Bei den Bildeffekten erreichen Sie Giber die Pfeil-
schaltflache ein Menu mit allen anderen Effekten,

Anpassen L4
Andern ¥

Korrekbur ’ sodass ein schneller Wechsel méglich ist.
30-Effekke 4
Kinstlerische Striche 3

IFIFICE

Unscharfe

Bild 1.43 Ein anderes erweiterndes Menu

Arbeiten mit Vorschaubildern

Vorschaubilder kommen in CorelDRAW oft vor und sind sehr niitzlich. So erkennen
Sie schnell,um welche Funktion es sich handelt oder wie ein Ergebnis aussehen

konnte.
Kalligr aFie Die Vorschaubilder sehen sehr unterschiedlich aus.
Definer: Spitzenform: Einige sind simple Symbole — andere sind aufwan-
e dig gestaltet. Niitzlich sind Vorschaubilder zum
e Beispiel, wenn es darum geht, wie eine Spitzen-
(43,5 n)° form gestaltet wird.

Bild 1.44 Ein einfaches Vorschaubild

Beim Zuschneiden von Formen sind die Vor-
schaubilder schon komplexer, wie die Abbildung links
belegt.

|Zuschneiden M

Zuschneiden:

=

Bild 1.45 Ein komplexeres
Vorschaubild
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Wenn es zum Beispiel darum geht, Dateiinhalte zu R S SR

| =
erkennen, werden farbige Vorschaubilder verwen- — &
' d PE m
det. ——s
|E}I||ustrations bl =R E
=
@
CAR_Impart.cdr concept Dash.cdr g
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& @

Flowvserpot, cdr gears,cdr
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skull.cdr skart_button_e:xam...

Bild 1.46 Farbige Vorschaubilder

Ein kurzes Resimee

Sie haben es bemerkt: CorelDRAW ist ziemlich vielschichtig zu bedienen.

In diesem Kapitel haben Sie alle maBgeblichen Bedienelemente kennen gelernt. Die
vielen verschiedenen Bedienelemente machen das Arbeiten nicht gerade tbersicht-
lich. Aber keine Bange:In den Workshops der folgenden Kapitel werden wir nur noch
die wirklich sinnvollen und nitzlichen Bedienelemente verwenden.






Ein Plakat erstellen 2

Nun soll es an die Arbeit gehen. Wir werden Ihnen in diesem Kapitel anhand eines Bei-
spiels die grundlegende Arbeitsweise von CorelDRAW vorstellen. Dabei haben wir uns fol-
gende Aufgabenstellung ausgesucht: Es soll ein einfaches Plakat fiir eine Veranstaltung
erstellt werden.

CorelDRAW ist bekannt fiir die vielen Clipart-Motive und Vorlagen, die mit im Paket ent-
halten sind. So wollen wir in diesem ersten Workshop nicht alles neu konstruieren. Statt-
dessen soll eine Vorlage verwendet und den eigenen Bed(irfnissen angepasst werden. Die-
ses Vorgehen ist durchaus (iblich — warum soll auch das Rad immer wieder neu erfunden
werden?

2.1 Eine Vorlage 6ffnen

Rufen Sie nach dem Start von CorelDRAW die Option Neu von Vorlage im Start-Dialog-
feld auf.

Falls Sie Gbrigens bei kommen-
den Programmestarts dieses e

. . rarikl, car
Dlalogfeld nICht mehr angebO' schilder'ra. cdr

. schilder, cdr

ten bekommen wollen, deakti- FSCHILDE cdr

. . . . . halchteranerd 2003.cdr
vieren Sie die Option Diesen
Bildschirm beim Start anzeigen.

Neu
In den allgemeinen Optionen % v @?

kann dieses Dialogfeld gegebe-
nenfalls wieder aktiviert werden.

men be1 Lore

2uletzt verwendet Offnen

Meu von Yorlage Corel TUTOR Was ist neu ?
Beqginnen Sie eine neue Grafik mit der Yorlage Ihrer Wwahl,
wahlen Sie eine von zahlreichen professionellen Gestalungswvorlagen.

www.desi .
Diesen Bildschirm beim Start anzeigen esigner.com

Bild 2.1 Offnen einer Vorlage

1 Nachdem Bestatigen finden Sie im folgenden Dialogfeld auf sechs Register-
karten Vorlagen zu verschiedenen Themen. Suchen Sie aus der Rubrik Ganze Sei-
te das Dokument Brief_geschdiftlich8 heraus. Am Vorschaubild kdnnen Sie vage
das Erscheinungsbild erkennen. Details sind hier aber nicht zu erkennen.
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2 Beachten Sie, dass die Option Grafiken einschlief3en aktiviert ist. Andernfalls wird
namlich ein leeres Dokument geéffnet, in dem dann lediglich Stile und Ahnli-
ches vorhanden sind.

D Ganze Seite . Elikett "_ B4 Urnschlag H Faltkarte horizo@| 4 web || @ Durchsuchen|

ﬂ Leeres generisches CorelDRAW-Dokumnent @

ﬂ EBrief _geschaftlichl
ﬂ Erief _geschaftlich10
ﬁ Brief _geschaftlichz
ﬂ EBtief_geschaftlich3
ﬁ Brief _geschaftlich4
ﬂ EBrief _geschaftlichs
ﬂ Brief _geschaftliche

H Brief _geschaftlicha

a Broschire_Blume

ﬂ Broschire_Glas

ﬂ Broschire_Kaffes
Broschire_Kreis

ﬂ Broschire_Pagode

B EBroschire_Teeblatt

ﬁ EBrief_geschaftlich?

2 L Grafiken einschliefien

i OK ” Abbrechen ] [ Hilfe

Bild 2.2 Auswahl einer Vorlage

ii? »» !l

Wundern Sie sich, dass eine Briefvorlage geoffnet werden soll? Das
ist so schon o.k. Eine Vorlage fir ein Plakat gibt es nicht. Daftir
kénnen aber viele Bestandteile des Briefbogens verwendet
werden. Da es nicht sehr viele verschiedene Vorlagentypen gibt,
werden Sie oft um solche,Ausweichvorlagen” nicht herumkom-
men.

3 Nachdem Bestatigen wird die Vorlage samt Inhalt ge6ffnet. So finden Sie an-
schlieBend die folgende Anordnung im Arbeitsbereich vor.

An einigen Stellen sind dort erlduternde Texte zu sehen - diese sind in deut-
scher Sprache verfasst. Die erste Aufgabenstellung ist aber gleich zu erkennen,
wenn Sie einen Blick in das erste Listenfeld der Eigenschaftsleiste werfen.

Fir das Seitenformat wurde namlich das in Amerika tbliche Seitenformat US-
Letter vorgegeben. Dies soll nun auf das in Deutschland verwendete DIN-Format
umgestellt werden.
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Bild 2.3 Die geoffnete Vorlage

2.2 Vorbereiten des Dokuments

Sie haben es schon auf den ersten Blick gesehen: Ehe aus der Vorlage das gew(insch-
te Plakat wird, sind noch einige Arbeiten nétig. Diese Umarbeitungen wollen wir nut-
zen, um Sie mit den wichtigsten CoreDRAW-Funktionen vertraut zu machen.

Das Seitenformat einstellen

US-Letker
Us-Letter

Wie schon geschrieben, soll nun als Erstes das Seitenformat
eingestellt werden. Der eingerahmte Bereich auf der Arbeits- Lo
fliche kennzeichnet den Bereich, der spéter ausgedruckt wird. T oo

US-Executive

=

Spiralfalz

Da unser Plakat im DIN-A4-Format erstellt werden soll, muss im Do
Listenfeld dieses Mal3 eingestellt werden. Es ist als Vorgabe in a0
der Liste zu finden, da es sich hierbei um ein oft verwendetes =

Standardmal’ handelt. w

Bild 2.4 Umstellen
des Seitenmalles
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Falls Sie ganz eigene Einstellungen bendétigen, kdnnen Sie ibrigens auch die Funkti-
on Layout « Seite einrichten aufrufen. Im folgenden Dialogfeld finden Sie umfangreiche
Optionen zur Seiteneinstellung. Hier kdnnen Sie gegebenenfalls auch ein freies Mal3
fur die PapiergroBe einstellen.

[#- Arbeitsbereich
= Dokument

- Allgemein
B Seite
L Grife

Layout
- Etikett
L Hintergrund

Speichern
- I Web freigeben
[~ Global

(&) Mormales Papier () Etiketten

(& Hochformat () Querformat

Breite: 210,0 {8 | Milimeter

Hiihe! 97,0 Millirmeter

[CIhur Gréfe der aktuellen Seite &ndern

e
Auflésung: 300 |

=

Randanschnitt: Millimeter

I Druckereinstellung ] | Angepasste Seite speichern

Seitenrahmen hinzuflgen

OK i [ Abbrechen l I Hilfe: ]

Bild 2.5 Umfangreiche Einstellungen fiir das Seitenmafd

T ek Bk v o Tl for Uil gunded B el T 7T " "

.................................... ————t

Kicken S bier il Kiicken S Her mit 1
cherm ittt et um cerm s e |
., oigencies |

Kicken Sie nier mir dam
Hitsmmithed Tewt, Lm foigandes hinzuzuligen:

Nach dem Einstellen des Seitenmalles er-
gibt sich eine etwas andere Anordnung
auf der Arbeitsoberflache — das vorherige
Papierformat hatte namlich ein anderes
Seitenverhaltnis.

So ist jetzt im Kopf- und FuBBbereich ein
groBerer Leerraum als zuvor.

Bild 2.6 Das neu eingestellte
DIN-A4-Format
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Zwei wichtige Angaben fiir das Seitenformat sollten Sie noch beachten. Mit den
beiden nachfolgend gezeigten Schaltflichen in der Eigenschaftsleiste kénnen Sie
entscheiden, ob die Papierlage im Hoch- oder Querformat eingestellt werden soll.

Wenn Sie mit mehrseitigen Dokumenten arbeiten,
sind die beiden kleineren Schaltflachen rechts
daneben interessant. Damit entscheiden Sie namlich,
ob SeitengréBe und Formatlage fiir alle Seiten des
Dokuments oder nur fur die aktuelle Seite gelten sol-
len.

100%:

210.0mm_ ¥&|
Ii 237.0mm l EH ‘. %‘-‘ Einheiter:

Querformat

Bild 2.7 Einstellen der

Papierlage

Die passende MaBeinheit

Im folgenden Listenfeld wird die MaBeinheit fiir das Doku-
ment eingestellt. Papiermalle werden gewdhnlich in Milli-
metern angegeben. So betrdgt die DIN-A4-Groe

Einheiten: | Millimeter e
— Zn:-II :

B

Plca, Punkl:

beispielsweise 297 x 210 Millimeter. Insofern ist es emp- iy
fehlenswert, hier Millimeter einzustellen. Pixel
Cicero; Didot

Bild 2.8 Einstellung der
MaRBeinheit

Mit der Angabe der MaBeinheit wird 2 Co s e im0
auch die Skalierung des Lineals vorge- : :
geben.So kdonnen Sie dort auch die
Breite von 210 Millimetern wiederfin-
den.

Bild 2.9 Die Breite des Dokuments

Der Nutzen des Lineals

Sie sehen gar keine Lineale am Rand des Gangsaitenvorschau w5
Arbeitsbereichs? Dann missen Sie die [ vorschau markierter Objekke

Meniifunktion Ansicht « Lineale aufrufen. ek e
Ein Haken vor dem Eintrag zeigt an, dass

. . .. . Gitt
die Option aktiviert ist. (I H:W:";-ien

|Lineale anzeigen

Bild 2.10 Die aktivierte Lineale-Funktion
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Die Lineale sind nutzlich und wichtig. Sie geben lhnen eine Orientierungshilfe tber
die GréBenverhaltnisse von Objekten.

Wenn Sie den Mauszeiger im Arbeitsbereich bewegen, er-
kennen Sie an den gestrichelten Linien im Lineal gleich, wo
Sie sich befinden. So haben Sie beispielsweise beim Kon-
struieren von Objekten jederzeit die Orientierung Uber ihre
Gro6Be und ihre Position.

Bild 2.11 Gestrichelte
Linien zeigen die aktuelle
Position an

Die Skalierung des Lineals ist nicht starr — wird die AnsichtsgroBe gedndert, wird auch
eine feinere Skalierung erkennbar. So haben wir in der folgenden Abbildung die An-
sichtsgroBe auf 200 % erhoht.

[0~

@ala- o v
loalmar
4 20 40

[1
!
]

} i SID SIU IUIU 12|U 1‘|40 lFi\U 1?0 ZUIU

Klicken Sie hier mit .E Klicken Sie hier mit
dem Hifsmittel Text!, um i dem Hilfsmitte! Text', um :
folgendes hinzuzufigen: i folgendes hinzuzufigen: :

Bild 2.12 Das Lineal in einer vergroBerten Ansicht

Die passende Darstellungsgrofe einstellen

StandardmaRig wird das Dokument so angezeigt, dass das gesamte Dokument zu se-
hen ist. Diese DarstellungsgroéBe ist in der Praxis allerdings nur auBerordentlich selten
sinnvoll, da nur wenig von den Details zu erkennen ist.

1 Rufen Sie das Zoom-Hilfsmittel auf. Sie erkennen es an dem Lupensymbol. Alter-
nativ dazu kénnen Sie auch die (Z}-Taste zum Aufruf verwenden. Sie sehen dann
die folgenden Funktionen in der Eigenschaftsleiste.
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2 Dadie Ansichtsfunktionen bestimmt = Detel
haufig benétigt werden, ist es emp-
fehlenswert, eine weitere Symbol-
leiste einzublenden, die dieselben
Funktionen enthalt.

Bearbeiten  Apsicht  Layout  Anordn
B® e @le-a-
o M@eoalger
150
a

100 50

Bild 2.13 Die Funktionen des Zoom-

Hilfsmittels

Der Vorteil liegt darin, dass diese Funktionen dann =~ ]

immer verfiigbar sind. Die Eigenschaftsleiste &n- il :
dert ja beim Aufruf eines anderen Werkzeugs ihren ‘1 ;1':':3:::;
Inhalt. Skandard
Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf irgend- :ﬁ:::lftj;::::e
eine Stelle in der Symbolleiste. Rufen Sie aus dem Text
Kontextmeni die Option Zoom auf. “
Internet
Setiendruck
Anderung
Visual Basic Fir Applikationen

Bild 2.14 Aufruf einer
weiteren Symbolleiste

3 Dieneue Symbolleiste wird standardmafiig frei schwebend irgendwo auf der
Arbeitsflache platziert. Sie konnen die Symbolleiste an eine andere Position
schieben, damit sie keinen Platz auf der Arbeitsoberflache verschwendet.

Klicken Sie dazu die Symbolleiste in der

Kopfzeile an und halten Sie die linke ®Q | dm
Maustaste gedrickt.

Bild 2.15 Verschieben der Symbolleiste

4 Damitdie Symbolleiste moglichst wenig Platz verschwendet, kénnen Sie sie
zum Beispiel unter die Hilfsmittelleiste schieben. Dort ist ja gentgend 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 erhalten dann das rechts gezeigte Ergebnis. Nun ha-

ben Sie standigen Zugriff auf die Zoom-Funktionen.
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Die Zoom-Funktionen verwenden

Uber die erste Schaltfliche erreichen Sie ein Listenfeld mit un-
terschiedlichen Vorgabewerten. Ist die gewiinschte
Darstellungsgrof3e nicht in der Liste enthalten, kdnnen Sie den
Wert einfach in das Eingabefeld eintippen.

2ap@ooeE| |©

Bild 2.16 Andocken der
Symbolleiste

Nutzlich sind hier besonders die ersten vier Eintrage. Damit
kann namlich die Darstellungsgrée so gewdhlt werden, dass
alle Objekte oder die gesamte Seite zu sehen sind. AuBerdem
kann die Ansichtsgrof3e so verandert werden, dass die Seiten-
breite oder -héhe die Arbeitsflache fillt. Diese Optionen sind
auch Uber die letzten Schaltflachen der Symbolleiste zu errei-
chen.

Bild 2.17 Verschiedene Zoom-Vorgaben

Wenn Sie auf die Schaltfliche mit dem Pluszeichen in der Lupe klicken, wird die An-

sichtsgroBe verdoppelt — mit der Minuslupe wird sie halbiert. AuBerdem kénnen mit
den beiden Werkzeugen, bei gedriickter linker Maustaste, auf der Arbeitsflaiche Rah-
men aufgezogen werden, um den anzuzeigenden Bereich festzulegen.

Bild 2.18 Aufziehen
eines Rahmens zur
Anderung der Dar-
stellungsgrof3e

v | R 3 kef T ciorm P T i il gunded dniniopant ~ T 7 "7 1
Ei Kichen S hisr it
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! «««Qb
Bei der neuen Darstellungsgro3e wird die Ansicht so eingestellt, dass
die langere Seite des Rahmens auf der Arbeitsflache zu sehen 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 Ansichtsgrée automatisch ange-
passt.Den neuen Zoom-Wert konnen Sie im Zoom-Listenfeld ablesen.

In unserem Beispiel betragt der Wert jetzt 258 %. Die Ansicht wurde also fast verdrei-
facht.Nun erkennen Sie deutlich mehr von den Objekten des Dokuments, wie die fol-
gende Abbildung belegt.

=1 CorelDRA _[Grafik ®mE=
®] Datei Beabsten Amscht Layout  Anordnen  Effekte  Bimaps  Dext  Exiras  Fenster  Hife -8 x
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o 7 %
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Klicken Sie hier mit dem Hillsmittel Text', um folgendes hinzuzuftigen:
Kiicken Sie hier mit i Klicken Sie hier mit
dem Hilfsmittel Text', um dem Hilfsmittel Text', um
folgendes hinzuzufugen: folgendes hinzuzufugen:

20

2

2

2

papeossp| |Fe=lbEaECDRRWBE |

Milleter 150

N+ 1voni ¥\ Seitel m| BiC]

L=

(89,118; 219,644)  Klicken vergréfiert; RechtsKicken oder Umschalt + Klicken verkleinert.

Bild 2.19 Die vergréBerte Ansicht
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Hilfslinien einrichten

In der Ndhe des Seitenrands sehen Sie gestrichelte Linien - vielleicht sind sie lhnen
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 Papiermafe sitzen die Linien an einer falschen Position.

l_ ) =

Hilfslinien wirken,magnetisch”.Wenn Sie sich mit einem Objekt
einer Hilfslinie ndhern, schnappt das Objekt an der Hilfslinie an.So
konnen Objekte leicht ausgerichtet werden. Die Hilfslinien wirken
allerdings erst dann, wenn die Option Ansicht « An Hilfslinien
ausrichten aktiviert wurde. Falls die Hilfslinien also nicht magne-
tisch wirken, ist diese Option vermutlich deaktiviert.

Sie haben verschiedene Moglichkeiten, die Hilfslinien anzupassen:

+ Da Hilfslinien wie andere Objekte auch behandelt werden, konnen sie unter ande-
rem markiert, verschoben und geléscht werden.

¢ Neue Hilfslinien konnen Sie beispielsweise aus den Linealen ,herausziehen” und
im Dokument platzieren.Klicken Sie dazu einfach in eines der beiden Lineale und
ziehen Sie die Hilfslinie mit gedriickter linker Maustaste auf die gewlinschte Posi-
tion im Dokument.

Bild 2.20 Platzieren einer
neuen Hilfslinie per Drag &
e B Drop

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

¢ Die nachste Variante ist weit praziser und soll in unserem Beispiel eingesetzt wer-
den.Klicken Sie entweder doppelt auf eine der Hilfslinien oder verwenden Sie die
Funktion Ansicht « Hilfslinien einrichten.m folgenden Dialogfeld kann die Position
der Hilfslinien nummerisch prazise eingestellt werden.
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Die Hilfslinie, die bearbeitet oder geldscht werden soll, muss in der Liste an-
geklickt werden. Der ausgewahlte Eintrag wird dann hervorgehoben angezeigt.

[#- Arbeitsbereich
(=) Dokument
- dllgemein El Angeben:
B Seke 0,000 H winkel und 1 Punkk w i
werschieben
- Hifsinien 27,000H | e ]
i Horizorkal gJIDDDgDUD ) w00 -E |Millimeter L Léschen J
Verkikal !
" HiFslinien ¥ | 29,0 -E Millirmeter alle
‘- Voreinstellungen winkel:
rede -
- Skile
- Speichern
- Im Web Freigeben
[+ Global

Bild 2.21 Positionieren der Hilfslinien

Hilfslinien verschieben

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

1 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.

2 Tippen Sie in das Y-Eingabe-
feld rechts neben der Liste e
den Wert 10 Millimeter ein. i GRS e
00o0H |Winke| und 1 Punkk [ Werschieben ]
% |00 | willmeter [ Léschen |
¥ Millimeter

Winkel:

Das soll die neue Position
der Hilfslinie sein.Y ist
Ubrigens der Wert fir die
Hohe. So ergibt sich automa-
tisch, dass es sich um eine
horizontale Hilfslinie han-
delt.

Bild 2.22 Ein neuer Wert fir die Hilfslinie

3 Nach dem Klicken auf die Verschieben-Schaltfliche wird der vorherige Wert aus-
getauscht. Sie sehen das im nachsten Bild:

47
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Bild 2.23 Die verschobene
Hilfslinie

0000H |Winke|und1Punkt Lierschi en
g |00 ] limeter [ Lﬁgchzlan |
i Millimeter

Winkel:

T T

st -
¢ »» !

Das Eingabefeld tGber der Liste kénnen Sie verwenden, wenn Sie
eine neue Hilfslinie erstellen wollen.Verwenden Sie dann die
Hinzufiigen-Schaltflache. AuBerdem kénnen Sie die Léschen-
Schaltflaiche zum Entfernen eines Eintrags verwenden.

4 Geben Sie nun fir alle anderen Hilfslinien die gezeigten neuen Werte ein. Bei

den vertikalen Hilfslinien mussen Sie den X-Wert anpassen, da dieser fir die
Breite verwendet wird.

Bild 2.24 Die neuen Werte
aller Hilfslinien

200,000°¥ &ngeben:

égj??ggDHH |Winke| und 1 Punkk [ Yerschieben ]
10,000 V w: | Eno| g”Millimeter [ Léschen ]
iinkel:

5 Nachdem Bestatigen ergibt sich die folgende neue Anordnung auf der Arbeits-
flache.Wir haben hier bei der Ansichtsgro3e wieder die Anzeige der gesamten
Seite verwendet, um die Hilfslinien erkennen zu kénnen.
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Bild 2.25 Die neue Anordnung der Hilfslinien

6  Dass zusitzlich zu den von uns platzierten Hilflinien auch noch weitere am Rand
des Dokuments vorhanden sind, liegt an der aktivierten Rédnder-Option in der
Rubrik Voreinstellungen.

[#- Arbeitsbereich

() Corel-voreinstellungen (5 Benutzerdefinierte Voreinstellungen

Rander

Oben: Millirmeter Unken: Millirmeter

Lirks: Millirmeter Rechts: Millirmeter
[CJrander spiegeln

] apalten

Anz. der Spalken:
i Speicherm

[ Im Web freigeben
- Global

Abstand:

Voreinstellung zuweisen

] Gitker

*) Rasterweite

Horizontal: pra Millimster

abstand Yertikal: pro Milimeter

Bild 2.26 Weitere Optionen fur Hilfslinien
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] Achten Sie abschlieBend noch darauf, dass die Option Ansicht « An Hilfslinien
ausrichten aktiviert ist, um die Hilfslinien zu magnetisieren.

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, Vektor-
grafiken a la CoreDRAW bestehen aus lauter einzelnen Elementen — den Objekten.
Das ist der grof3e Unterschied zu Bildbearbeitungsprogrammen wie etwa Corel PHO-
TO-PAINT. Hier besteht das Bild aus lauter Bildpunkten - den so genannten Pixeln.

Der Aufbau von Vektorgrafiken hat auch zur Folge, dass - selbst bei sehr kleinen Do-
kumenten - eine ganze Menge verschiedener Objekte anfallen.Um die verschiede-
nen Objekte Ubersichtlich verwalten zu kénnen, bietet CoreIDRAW ein besonderes
Andockfenster an:den Objekt-Manager.

" Objekt-Managet ——— & X
e . e

B[] Seite 1

| B =& 7/ Mtbene |

/=] Firmenname - Fillung: C:30 M:70 ¥:70
] IE] adresse - Fiillung: <30 M:70 v 70 K2
& kot akr-Informationen - Fillung: C:30
I=] Flieftext - Fillung: Schwarz, Umnriss: k
C& Gruppe von 9 Objekten

3 et D Rechteck - Fullung: Farbwerlauf, Urnriz
Et-[j Haupt-Seike

B = # [ Hifslinien

i @ IlDesktop

i 10 Gitter

Bild 2.27 Der Objekt-Manager

’N)bjekt-Manager _— .
.E Atndockfenster aushlenden ™
=T T— TOENE

&2 ] Seite 1

B =&/ Mltbene |
=] Firmenname - Frllung: ©:30 M:70 Y70

Bild 2.28 SchlieBen des Andockfensters

Bild 2.29 Das
geschlossene
Andockfenster

Sie konnen dieses Andockfenster wahlweise
Uber das Extras-Menu oder das MenU Fenster *
Andockfenster aufrufen. Warum diese Funktion
in mehreren Menus vorhanden ist, bleibt das
Geheimnis der Entwickler ... Doppelte Aufruf-
moglichkeiten ein- und derselben Funktion
sind eine der Starken von CorelDRAW ;-)

Der Objekt-Manager wird an der rechten Seite
des Arbeitsbereichs angedockt. Der Inhalt ist —
wie vom Windows-Explorer bekannt - hierar-
chisch aufgebaut.

Damit der Objekt-Manager wenig Platz auf der
Arbeitsflache einnimmt, kann er bei Bedarf zu-
geklappt werden.Verwenden Sie dazu den

Doppelpfeil an der linken Kante der Kopfzeile.

Nach dem SchlieBen bleibt nur noch ein
schmaler Streifen tber. Mit einem erneuten
Klick auf das Pfeilsymbol kann das Andock-
fenster dann schnell wieder geo6ffnet werden.



Falls Sie nicht alle Erlduterungen im
Andockfenster lesen kbnnen, kann
die Breite des Fensters am linken
Rand vergroBert werden.

Ziehen Sie den Rand mit gedriick-
ter linker Maustaste, bis die ge-
winschte neue Grofe erreicht ist.

2.3 | Objekte bearbeiten

ster

- ** Objekk-Manager - X
Ebene: il
L Ebene 1

B[] Seite 1

i B =57/ Mtbene 1

i =] Firmenname - Follung: C:30 M:70 ¥:70 K:20, Unriss: Keine

[=5] adresse - Fillung: C:30 M:70v:70 K:20, Umriss: Keine

=] Kontakt-Infarmationen - Fillung: C:30 M:70 ¥:70 K:20, Umtiss: Ke
& Flieftesxt - Fillung: Schwarz, Umriss: Keine

[ Gruppe von 9 Objekten

. |:| Rechteck - Fiillung: Farbverlauf, Unnriss: Keine
El-(7] Haupt-3eite

& F Hifslinien

& & IlDesktop
10 Gikker

Bild 2.30 Verbreitern der Fenstergrof3e

Durch den hierarchischen Aufbau sind zunachst nur wenige Eintrdge zu sehen.So

bleibt die Ubersichtlichkeit gewahrt.

Da Objekte zu einer Gruppe zusam-
mengefasst werden kénnen, tau-
chen diese zunéachst 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 ein-
zelnen Elemente der Gruppe sicht-
bar.

Sie sehen im links gezeigten Bild ei-
nen kleinen Auszug aus der Liste -
es gibt eine ganze Menge an Objek-
ten im Dokument.

Um die Gruppen wieder zuzuklap-
pen, klicken Sie auf das Minus-
symbol.

2.3 Objekte bearbeiten

* Objekt-Manager - X
= 5
2] Seite 1 ]

B =& #Ilcber: 1

=] Firmenname - Fillung: C:30 M:70 Y, 70 K: 20, Uniriss: Keine

=] adresse - Fiillung: C:30 M:70¥:70 K:20, Umriss: Keine

=] Kaontakt-Infarmationen - Fillung: C:30 M:70 ¥:70 K:20, Unriss

=] Fliefitext - Fillung: Schwarz, Umriss: Keine

EHLE Gruppe von 9 Chjekten

L& Gruppe von 3 Chiekken

[ rechterk - Fillung: Keine, Umriss: €30 1270 Y170 K12

[ rechterk - Fillung: Keine, Umriss: €30 1270 Y170 K12

EHLE Gruppe von 3 Objekten

L&/ Gruppe von 13 Objekken

% o Kurve - Flllung: Keine, Urriss: C:30 M:70 ¥ 70

o Kurve - Fillung: Keine, Urriss: C:30 M:70 ¥ 70

o Kurve - Filllung: Keine, Urriss: C:30 M:70 Y270

o Kurve - Filllung: Keine, Urriss: C:30 M:70 Y270

o Kurve - Flllung: Keine, Urriss: C:30 M:70 ¥ 70

o Kurve - Flllung: Keine, Unriss: C:30 M:70 ¥ 70

o Kurve - Flllung: Keine, Urriss: C:30 M:70 ¥ 70

e Kurve - Flllung: Keine, Urriss: C:30 M:70 ¥ 70

e Kupve - Flllung: Keine, Urnriss: 130 M:70 Y170

e Kupve - Flllung: Keine, Uririss: 130 M:70 Y170
' Kurve - Fillung: Keine, Umriss: C:30 M:70 V1 7(
# Kurve - Fillung: Keine, Umriss: C:30 M:70 V70—
 Kurve - Fiillung: Keine, Umriss: C:30 M:70 V170

Bild 2.31 Die einzelnen Objekte des Dokuments

Nachdem nun die vorbereitenden Arbeiten abgeschlossen sind, kdnnen wir uns der

Bearbeitung der Objekte widmen.

Naturlich sind nicht bei jeder Arbeit so viele Vorarbeiten nétig. Wir wollten Ihnen aber
bei der Gelegenheit einige erwahnenswerte Moglichkeiten und Funktionen von

CorelDRAW vorstellen.
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Objekte auswdhlen und dehnen

Bevor Sie eines der Objekte bearbeiten kdnnen, missen Sie es erst einmal auswahlen
— dazu wird das Auswahl-Hilfsmittel ben6tigt. Dieses Hilfsmittel kann tbrigens auch
schnell mit der Leertaste ausgewahlt werden.

1 Um ein Objekt auszuwdhlen, mussen Sie es mit
dem Auswahl-Hilfsmittel anklicken.

Damit man sehen kann, welches der Objekte gera-
de ausgewadhlt ist, werden diese Objekte mit acht
Markierungspunkten 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.

Khicken
Hifsmmlifed Tt Lrf

2 Inder vergréBerten Ansicht sehen Sie,
dass die Gruppe aus vielen einzelnen Ob-
jekten besteht — sie sind durch ungefiillte
Markierungspunkte gekennzeichnet. Ein
Blick in den Objekt-Manager hat die grof3e
Anzahl von Objekten ja bereits belegt.

Bild 2.33 Die vielen einzelnen
Objekte der Gruppe sind erkennbar




Wenn Sie den Mauszeiger Gber 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.

Nach dem Markieren kann das Objekt trans-
formiert werden. Die Markierungspunkte
werden verwendet, um das Objekt zu deh-
nen oder zu skalieren.

So wird mit dem Markierungspunkt oben in
der Mitte das Objekt in der Hohe gestreckt.

Ziehen Sie den Markierungspunkt mit ge-
drickter linker Maustaste bis zur magneti-
sierten Hilfslinie. Wahrend des Verziehens
wird zur Orientierung eine Vorschau ange-
zeigt.

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 Markierungs-
punkt mit gedriickter linker Maustaste bis
zur unteren Hilfslinie.
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Bild 2.34 Informationen
Uiber das Objekt

Vi

Lo2a90
:

Bild 2.36 Die untere Kante des gedehn-
ten Objekts
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6 An der Seite fehlt nur ein kleines Sttick bis zur Hilfslinie. Um dies zu korrigieren,
missen Sie zundchst so weit nach oben scrollen, bis die mittleren Markierungs-
punkte zu sehen sind - sie befinden sich in der Mitte des Objekts.

Nun kdnnen Sie den linken mittleren
Markierungspunkt bis zur vertikalen Hilfsli-
nie ziehen. Das neue Ergebnis zeigt das Bild
links.

Bild 2.37 Das Objekt wurde in der Breite verzogen

Nun soll ein weiteres Objekt gedehnt werden.Und zwar der Hintergrund. Beim ,Hin-
tergrund” handelt es sich einfach um ein Rechteck, das mit einem Verlauf gefullt ist
und unter allen anderen Objekten liegt.

p—
ﬁ!? »HN !

Die einzelnen Objekte werden zunéachst in der Reihenfolge des
Konstruierens ibereinander gestapelt. Die Reihenfolge im Stapel
kann nachher jederzeit gedandert werden — aber dazu spater mehr.

Da Uber dem Hintergrund noch einige andere Objekte liegen, missen Sie bei der
Auswahl des Hintergrunds sorgféltig vorgehen.

1 Wenn Sie mit dem Auswahl-Hilfsmittel auf die nachfolgend abgebildete Stelle
klicken, wirde nicht etwa der Hintergrund ausgewahlt, weil dariiber namlich ein
Textrahmen liegt. Auch wenn dieser weitestgehend leer ist, zahlt die gesamte
Flache fur die Auswahl.

-3 Bild 2.38 Eine ungeeigne-
- te Position zur Auswahl
des Hintergrunds
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2 Falls durch eine ungeeignete Auswahl versehentlich ein falsches Objekt mar-
kiert wurde, erkennen Sie dies an den Markierungspunkten.

Bild 2.39 Ein versehent- RS o
lich markiertes Objekt L D —— -

"

! Kicken Sie hier it Klicken Sia Her it i
U dem Hillsmbbl Text, um dern Hifsmirtel Tart, um i
i folgendss hirzuzufigen: : fokpandes hinzuzufigan: i

- - —
! «««d}

Um ein versehentlich markiertes Objekt wieder abzuwahlen, klicken
Sie einfach irgendwo in das Dokument, wo sich kein anderes Objekt
befindet — beispielsweise neben dem Markierungsrahmen fir die
Seitengroe.

3 Suchen Sie zur Auswahl des Hintergrunds eine Stelle, an der sich kein anderes
Objekt darliber befindet — zum Beispiel die nachfolgend abgebildete Position.

Das der Hintergrund ausgewahlt wurde, erkennen Sie dann an den Markie-
rungspunkten.Sie zeigen die dullere Begrenzung des ausgewahlten Objekts an.

Bild 2.40 Auswahl
des Hintergrunds

e Jkzkar, S Fiost T s SaferTibe) e LT et Arineugen: R
Wicken Gie ier i ' Kiickan 3is Fier mit
darm Hifsmitiel T, um i derm Hifsmite Taxt, um
frbgerces hireuzufgen: 4 i

O O i Sl U
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4 Dehnen Sie auch den Hintergrund, bis alle Kanten an die Hilfslinien anstoen.

= =i} Objekte loschen

" 5 &

e ibt s eini i
o e e, un { comime e Nun gibt es einige Elemente im Do-

bistiailboanialin el LR kument, die wir gar nicht benétigen.

SchlieBlich handelte es sich jaum
eine Vorlage fur einen Briefbogen -
und da sind naturlich andere Objekte
notig, als bei einem Plakat.

So gibt es im oberen Bereich

n x u
e beispielsweise drei Textpbjekte far
Hitsmitel Text, um folgendios hinzuzufugen: den Absender und dhnliche Angaben.

Diese Textobjekte bendtigen wir
nicht. Alle Objekte kénnen sehr ein-
fach gel6scht werden:

1 Markieren Sie das betreffende
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, Objekt und verwenden Sie dann
|51 . SO | die [} -Taste zum Loschen des

ol T oM Objekts.

Bild 2.41 Das gedehnte Hintergrundbild

2 Wenn Sie mehrere Objekte 16schen wollen, kénnen Sie natirlich dieses Verfah-
ren mehrfach nacheinander anwenden - es geht aber auch einfacher. Klicken
Sie das erste Textobjekt mit dem Auswahl-Hilfsmittel an.

Kiicken Sie hier mit dern Hiffsmitfel Text', umn folgendes higguzuftigen: :
Klicken Sie hier mit Klicken Sie hier mit
dem Hilfsmittel Text!, um i dem Hilfsmitel Text, um .
g folgendes hinzuzufligen: i “folgendes hinzuzuflgen: ]
o =m

Bild 2.42 Auswahl des ersten Textobjekts

3 Warden Sie nun ein anderes Objekt auswahlen, ware nur dieses markiert. Die
alte Auswahl wiirde dann aufgehoben.Um die Auswahl zu erhalten, halten Sie
die (¢ )-Taste gedriickt und klicken Sie dann auf das nachste Textobjekt.
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Die erweiterte Auswahl erkennen Sie dann an den veranderten Markierungs-
punkten — sie umschlieBen jetzt die beiden ausgewahlten Objekte.

Klicken Sie hier mit dem HilfsmittelsText’, um folgendes hinzuzufigen: u
Klicken Sie hier mit Klicken Sie hier mit
dem Hilfsmiftel Text', um 3% dem Hilfsmittel 'Text', um n
folgendes hinzuzufligen: ‘ folgendes hinzuzufligen:

Bild 2.43 Auswahl des zweiten Textobjekts

4 Das Ganze konnen Sie noch einmal mit dem dritten Textobjekt wiederholen.
Auch hier muss zusatzlich die @ )-Taste gedriickt bleiben.

Klicken Sie hier mit demn Hilfsmittel Text, um folgendes hinzuzuflgen:

Klicken Sie hier mit x Klicken Sie hier mit )
dem Hilfsrittel Text', um dem Hifsmittel Text', um
folgendes hinzuzufigen: folgendes hinzuzufigen:

Bild 2.44 Alle drei Textobjekte sind markiert

5  Ein anderes, interessantes Verfahren besteht darin, die drei Objekte ,in einem
Rutsch” zu markieren.Gehen wir dabei wieder davon aus, dass noch keine Ob-
jekte ausgewdhlt wurden. Achten Sie darauf, dass das Auswahl-Hilfsmittel akti-
viertist.

Klicken Sie auf eine Stelle im Dokument,
an der sich kein Objekt befindet -
beispielsweise auf die nachfolgend ge-  "jm foigendes hinzuzuftigen:
zeigte Position rechts oberhalb der aus-
zuwahlenden Textobjekte — und halten
Sie die linke Maustaste gedruckt.

Klicken Sie hier mit
dem Hilfsmittel Text, um
folgendes hinzuzufligen:

Bild 2.45 Der Beginn eines Rahmens

6  Ziehen Sie jetzt einen Rahmen um alle Objekte auf, die in die Auswahl aufge-
nommen werden sollen. Eine gestrichelte blaue Linie zeigt den Rahmen an.Um
Genauigkeit geht es hier gar nicht — Hauptsache, die gewtinschten Objekte sind
innerhalb des Rahmens.
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Klicken Sie hier mit dem Hilfsmittel Text', um folgendes hinzuzufligen:

Klicken Sie hier mit Klicken Sie hier mit
dem Hifsmittel Text', um dem Hilfsmitte! Text!, um
folgendes hinzuzufligen: folgendes hinzuzufligen:

Bild 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 kénnen Sie jetzt mit der (+)-Taste I6schen.

- ) 8

Bild 2.47 Der mittlere Markierungspunkt eines
Textrahmens sieht etwas anders aus

Klicken Sk rgpr mit dem
Hifsmittel Taxt, um folgendes hinzuzuflgen:

Bild 2.48 Der gestauchte Rahmen des Textobjekts

Zum Abschluss soll noch
der verbleibende Textrah-
men in der Héhe grob re-
duziert werden - er wird
spater noch benétigt. Der
Textrahmen kann Uber den
oberen, mittleren Markie-
rungspunkt gestaucht wer-
den. Bei Textrahmen sieht
der Markierungspunkt et-
was anders aus.

Ziehen Sie den Markie-
rungspunkt ein groBes
Stiick nach unten.

Es kommt nicht so genau
darauf an wie weit — die
genaue Justierung erfolgt
spater.

Unseren Vorschlag zeigt
das nebenstehende Bild.
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2.4 Neue Objekte konstruieren

Nachdem die existierenden Objekte bearbeitet und angepasst wurden, 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 kdnnen Sie beispielsweise Rechte-
cke oder Ellipsen konstruieren oder auch komplexere Objekte — wie etwa Vielecke
und Sterne. Auch freie Kurvenformen kdénnen konstruiert werden.

Textobjekte erstellen

Das erste Objekt, das erstellt werden soll, ist ein Textobjekt. Flr das Erstellen von Text-
objekten gibt es ein eigenes Hilfsmittel in der Hilfsmittelleiste. Sie kénnen es auch al-
ternativ mit der Taste (] aufrufen.

1 Kiicken Sie nach dem Aufruf des Hilfsmittels g
auf die Stelle im Dokument, an der Sie den TP TTaRItassnatsscesyena
Text positionieren wollen.

Sie sehen dann einen blinkenden Strich und
den abgebildeten Mauszeiger. Der blinkende
Strich symbolisiert die Texteingabemaoglich-
keit.

Bild 2.49 Der Texteingabe-
Mauszeiger

2 Geben Sie jetzt den erforderlichen Text
ein. Der Eingabemauszeiger kennzeichnet
die Position innerhalb des Textobjekts.

Falls Sie sich vertippt haben, kénnen Sie
mit den Pfeiltasten zu dem Fehler zurtick-

gehen,um ihn zu korrigieren. So konnte ; .
das Ergebnis wie nachfolgend abgebildet [
aussehen. '

Die Eingabemaéglichkeiten sind tibrigens Bild 2.50 Der eingegebene Text

identisch mit denen, die Sie von den gan-
gigen Textbearbeitungsprogrammen ken-
nen.
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3 Nach der Texteingabe sehen Sie die bereits bekannten acht Markierungspunkte.
Daran erkennen Sie, dass es sich bei dem eingegebenen Text auch um ein Ob-
jekt handelt, das entsprechend transformiert werden kann.

4 Zum Formatieren des Textes werden standardmagig die voreingestellten For-

matierungen 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 Tastaturbele-
gung entspricht in unserem Fall der englischen Tastatur.

r e alswai n

Spche
Chinezisch-Traditionel CT
Chinezisch-vereinfacht 3 Abbrechen
Dénisch DK, (1

.
Deutzch-5chweiz Sh
Englisch-Australien 0z
Englizch-+.anada CE »
Engl!sch-UK Uk
i ]| e

[ Mur verfiigbare Sprachen anzeigen

iAls Standardsprache fur Schreibhilfsmittel speicherré

Bild 2.51 Einstellen der Sprache

EAuf zum ;Nandern!E

Bild 2.52 Der Text ist korrigiert

Um die richtige Sprache einzu-
stellen, wird die Funktion Text
Schreibhilfsmittel « Sprache be-
nétigt. Im nebenstehend abge-
bildeten Dialogfeld kann die
verwendete Sprache angege-
ben werden.

Stellen Sie hier die Option
Deutsch - Deutschland DE ein.
Da Sie sicherlich meist Texte in
derselben Sprache verwenden,
sollten Sie die Option Als Stan-
dardsprache fiir Schreib-
hilfsmittel speichern aktivieren.

Der bereits eingetippte Text
wird damit allerdings nicht au-
tomatisch angepasst. Sie mus-
sen daher die Korrektur,manu-
ell” durchfihren. So sollten Sie
anschlieBend die abgebildete
Situation erhalten.



2.4 | Neue Objekte konstruieren 61

Das Textobjekt anpassen

Die voreingestellten Objekteigenschaften wollen wir nun verandern. Zunéachst soll
das Textobjekt transformiert werden. Der Text war willkurlich im Dokument platziert.
Falls Ihnen die Position nicht zusagt, kdnnen Sie das Objekt mit Mausaktionen schnell
an eine neue Position verschieben.

1 Rufen Sie das Auswahl-Hilfsmittel auf. Klicken Sie dann auf das Textobjekt und
halten Sie die linke Maustaste gedrickt.

2 Ziehen Sie jetzt das Objekt auf die gewlinschte neue Position.Wahrend des
Verschiebens wird eine Vorschau angezeigt, sodass eine Beurteilung gut moég-
lich ist.Ist die gewiinschte neue Position erreicht, lassen Sie die Maustaste ein-
fach wieder los.

Auf zum Wandern!

Auf zum Wasdern!

Bild 2.53 Verschieben des Schriftzugs

3 Alternativzum Drag & Drop-Verfahren kénnen Sie zum Verschieben auch die
Pfeiltasten verwenden. Das ist etwas praziser, da Sie so das Objekt beispiels-
weise nur horizontal verschieben kénnen.

Ganz prazise verschieben Farbpaletten »i
Eigenschaften Alt+Eingabe

Wenn Sie es ganz genau nehmen, Sublrien 2l SR
. . . Schliefen Objekkdaten-Manager
kann die Positionierung auch I Al schipien Ol Ry Strg+Fe

num merisch genau erf0|gen. Yerknipfungs-Manager

Fenster aktualisieren  Strg-+

Andockfenster 'Rickgangig'

Die Funktionen dazu werden im Cvkihe I T e R T
T ——
.. . Symbal-Manager Skrg+FG
Anderungen-Andockfenster bereit- —— .
. . Kinstlerische Medien

gestellt. Rufen Sie es tber das Y

Men Fenster « Andockfenster auf. Kantur StrgFS
Extrudieren
Hiille: Skrg+F7
Linse alk+F3

Eitmap-Farbmaske

*
Drehen Alt+FE Formen

Skalieren Alk+F2 Earbe

Bild 2.54 Aufruf des Griilie AlL+F10 Farbpaletten-Ubersicht
Andockfensters isigen Farbstil
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In der Kopfzeile finden Sie verschiedene Schaltflachen
fur die unterschiedlichen Transformationen - so kon-
nen die Objekte unter anderem verschoben, gedreht,
gespiegelt oder geneigt werden.

" bnderungen ————+ X

GlEEEN

Position:

H: 0,0 . . . P
T Die Optionen zum Verschieben sehen Sie im neben-

stehenden Bild. Mit deaktivierter Option Relative Posi-
tion wird die Positionierung im Verhéltnis zum Null-
punkt der Seite vorgenommen.

¥ 0,0 mm

Relative Position

L
Don &
LI

Dem Duplikak zuweisen

Bild 2.55 Die Optionen zum
Positionieren

Das Objekt skalieren

Im nachsten Arbeitsschritt soll das Textobjekt vergroBert (skaliert) werden. Diese Auf-
gabenstellung kdnnen Sie ebenfalls entweder mit Mausaktionen oder nummerisch
exakt erledigen.

1 Das Objekt, das skaliert werden soll, muss markiert sein. Die Markierung erken-
nen Sie an den Markierungspunkten. Mit den vier Eckmarkierungspunkten kann
das Objekt gleichmaRig skaliert werden. Dies symbolisiert auch der Mauszeiger.
Dabei bleiben die Proportionen erhalten.

= = 7 2 Wenn Sie nach dem Anklicken eines Eck-
= Auf zum ¥Wandern!= markierungspunkts zusatzlich die & _}-Taste
" . " gedriickt halten, wird die Skalierung gleich-

mafig um den Objektmittelpunkt herum
Bild 2.56 Der Skalierungs-Mauszeiger ausgefiihrt.

3 Wahrend des Skalierens wird eine Vorschau

:Aufzum ,,;Nandern!% angezeigt. Wenn die gewlinschte neue Grof3e
" . " erreicht ist, lassen Sie die linke Maustaste los.

Bild 2.57 Skalieren um den Mittelpunkt
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~ Aufzam Wandefn!

Bild 2.58 Die Vorschau wahrend des Skalierens

Die Texteigenschaften anpassen

Als Nachstes sollen nun die Texteigenschaften angepasst werden. Der standardmafig
vorgegebene Schrifttyp sieht nicht sehr schén aus, daher soll er ausgetauscht wer-
den.

1 In der Eigenschaftsleiste finden Sie ein Listenfeld, in dem alle Schriften aufge-
fuhrt werden, die Sie auf Ihrem System installiert haben.

E €K« i 5

CorelDRAW liefert traditionsgemaB 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 benétigt werden. Da das Installieren einer Schrift schnell
vonstatten geht, kann eine nicht vorhandene Schrift jederzeit nach-
installiert werden. Zur Schriftverwaltung ist im Corel-Paket das
gesonderte Programm Bitstream Font Navigator enthalten. Damit
behalten Sie die Ubersicht tiber die Schriften.

2 Beider Auswahl einer Schrifttype wird ein Schriftmuster in einem gesonderten
Kasten rechts daneben angezeigt. Da hier der markierte Text als Muster verwen-
det wird, haben Sie gleich einen guten Uberblick, ob Ihnen die Schrift gefallt. Wir
haben fir das Beispiel die Schrift Benguiat Bk BT ausgewahlt.

63
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T Bengiet Bk BT Ml r s
_0 Arial
Auf zum

al

T Beesknees ITC
T Avantzarde Bk BT
T Beesknees ITC
T Bell M7

) Berlin Sans FB !

) Betlin 5ans FE Denni

T Bermuda Solid

T Bernard MT Condensed
T BernhardFashion BT
T Bernhardiod BT

Bild 2.59 Auswahl einer Schrifttype

3 Nach der Auswahl ergibt sich folgender neuer Zwischenstand:

-Auf zum Wandern?

Es ist Ubrigens ganz praktisch, dass einmal aus-
gesuchte Schriften an den Anfang der Liste ge-

T

0 #Anial L stellt werden und so schnell einsetzbar sind. Das

T Beesknees ITC I S " . d S h ft I t tf"t

1T AvenkGarde BkT ange Scrollen in der Schriftenliste entfa
dadurch.

Bild 2.61 Die bereits verwendeten
Schriften am Anfang der Liste

Das Formatieren des Textes konnen Sie Gbrigens auch in einem Dialogfeld vorneh-
men, das Sie mit der ,F“-Schaltflache in der Eigenschaftsleiste 6ffnen konnen. Alterna-
tiv dazu kénnen Sie auch die Tastenkombination (st J+(F ) verwenden.

r sl

1z0

= q|F o
130 W 200 0
Text Formatieren (Strg+T)

Bild 2.62 Die Schaltflache 6ffnet das Dialogfeld zum
Formatieren der Schrift
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Zeichen | ahsatz || Tabulatoren | Spalten | Effekte |

Schrift: Unterstrichen: (Keing)
- Durchgestrichen: | (Keing)
Grofe: | 52,5970 584 Pl

Uberstrichen: (Keine) -

W

=4
El
a

B2

Stil:
1 Grofischreibung: | (Keing)

<] [x]

Skript: | Lateinisch Position: (Keine)

Vetlagerung

bl Punktgréfe % Punktorife |2 Grad
Bereichsunterschneidung: % Abskand

i OK I [ Abbrechen ] |UI;ernehmen | [ Hilfe ]

Bild 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 Pro-
portionen des Textes brauchen namlich nicht erhalten zu bleiben.

1 Zum Dehnen des Textobjekts wird der mittlere obere Markierungspunkt beno-
tigt. Damit kann die Hohe des Textobjekts verdandert werden.

Bild 2.64 Dehnen des Textobjekts

2 Ziehen Sie diesen Markierungspunkt mit gedruckter linker Maustaste nach
oben.Wdhrend des Verziehens kénnen Sie wieder an der Umrisslinie erkennen,
wann die gewinschte neue GréBe erreicht ist.
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Bild 2.65 Dehnen des Textes

Grafischer Text oder Mengentext?

CorelDRAW kennt zwei verschiedene Arten von Text. Die soeben erstellte Uberschrift
liegt als grafisches Textelement vor. Dieser Texttyp ist an den acht Markierungs-
punkten gut zu erkennen und bietet sich beispielsweise fiir Uberschriften an.

Die zweite Textart ist der so genannte Mengentext. Beim Mengentext wird nicht ein-
fach auf die Arbeitsflache 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 solches Mengen-
textobjekt. Sie erkennen Mengentext an dem gestrichelten Markierungsrahmen.

Kiicken Sie rLier mit dem
Hilfsmittel Text', um folgendes hinzuzufugen:

Bild 2.66 Ein Mengentextrahmen
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Um Text in den EAE o o .
? Ut ad minim yeniam, quis nostrud exerci ullamepreer suse ipit lobortis ut

Mengentextrahmen ?lﬁ % commoda consequat. Duis mfeuglfacll?igwper suscipit lobortis nisl ut gll,gggex ;

. . BN commodo consequat.Lorem ipsum im dolor sit amet, consectetuer adipiscin eI\t sed diem :
elngeben ZUu konnen, = Dnm%%mwutmwmagnaa\guam eralMM Ut wisis

. . . Re| enim ad minim veniam, quis nostrud exerdi tution ullamcorper suscipit lobortis nisl ut gjgwp
klicken Sie mit dem wamﬂsm&m Duis te feugitagiiisi. Duis autem dolor in hendrert in vulpufate

. . . yalit esse molestie consequat, vel illum dolore eu feugiat nulla facilisis at vero eros et

Text-Hilfsmittel in den BeEUMSan et sto ol dianissiny aul biandt praesant lupialum z2nl deleni au gue duis

dolore te feugat nulla facilisi. Ut wisi enim ad minim veniam, quis nostrud exerci taion

Rahmen.Der Hinweis, bllameorpar suscipi lobortis nis! Ut aliguip ex en commodo consequal. Duis te feuaifacilsi |
¥ bBr suscipit lobortis nisl ut aliguip ex en commodo conseguat 1

der dort zunachst ange-
zeigt wird, verschwin-
det dann.Tippen Sie
den gewiinschten Text
ein.Wir haben fiir unser
Beispiel einfach nichts
sagenden Blindtext ver-
wendet.

Bild 2.67 Der eingegebene Blindtext

!I KK« @

Die rot unterkringelten Worter weisen auf Rechtschreibfehler hin.Da
wir nichts sagenden Blindtext eingesetzt haben, sind fast alle Worter
markiert.

Der Unterschied zwischen den beiden Texttypen wird bei der Formatierung deutlich:
Wenn der Textrahmen skaliert wird, andert sich an der SchriftgroBe nichts. Lediglich
der Rahmen andert dann seine GroBe. Entsprechend ergeben sich dadurch kiirzere
Zeilen.

Ut wisi enim ad minim yeniam, quis nosiud exerc faien Uiamcorper suscipil
lobortis nisl ut aliquip ex en commoda gonsequat. Duis te feugifacilisi per suscipit
Ioboms nisl ut aliguip ex en commoda %rlg%k_gﬁem ipsum dolor sit amet, !
Eonsectetuer a ipiscing elit, “sed diem nonummy nibh euismo tingidunt ut lacreet :
dolore magna aliguam erat volutpat. Ut wisis enim m ad minim yeniam, quis nostrud noslrud
Exerci tution u!!_amggwgrwgal Mwﬁlutalﬂwpexeaggwmm
consequat. Duis te feugifacilisi. Duis autemn dolor in hendrerit in vulputate velit
esse molestie consequat, vel ilum dolore ey feugiat nulla facilisis at vero ergs et
hccumsan et justo odio dignissim qui bland|t praesent Iy up! tatum zzril delenit au
nue duis dolore te feugat nulla facilisi. Ut wisi enim ad minim veniam, quis

nostrud exercl taion ullamcorper suscipit lobortis nisl ut aliquip ex en commodo
QQ\.@.@&E\?& iat. Duis te f feugifacilisi per %!EJ it lobortis 0 nis| ut aliquip ex en ccmmodo !

Bild 2.68 Der Textrahmen ist schmaler geworden
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Um den Text formatieren zu konnen, missen Sie ihn mit dem Auswahl-Hilfsmittel an-
klicken. Stellen Sie dann Uber das Listenfeld in der Eigenschaftsleiste eine neue
Schriftgrée ein — zum Beispiel 18 Punkt. Die genaue Formatierung kann erst spater
erfolgen.

<

. ‘ [0 & ]
2|D 4|0

'.g pt wisi enim ad minim verjs is nostrud exerci
27| taion ullamcorper suscipit nis| ut aliquip ex en
5] commodo consequat. Dui ifacilisi per susmplt
,g ioboms nisl ut allqmp exe odo |
4 tonsequat.Lorem ipsum dl,, amet, consectetuer |
adipiscing elit, sed diem np:z
fincidunt ut lacreet dolore fie
Molutpat Ut wisis enim ad [
exerci tution ullamcorper ¢ . lobortis nisl ut aliquip®
% ex ea commodo consequat. Duis te feugifacilisi. Duis |
L2 autem dolor in hendrerit in vulputate velit esse ‘
o molestle consequat, vel illum dolore eu feugiat nulla
facilisis at vero eros et accumsan et iusto odio
dignissim qui blandit praesent luptatum zzril delenit au
| gue duis dolore te feugat nulla facilisi. Ut wisi enim ad
minim veniam, quis nostrud exerci taion ullamcorper

Bild 2.69 Einstellen einer neuen Schriftgrée

2.5 Ein Clipart-Motiv einfiigen

Neben vielen Schriften ist CorelDRAW auch fur die vielen mitgelieferten Clipart-Moti-
ve bekannt. Zu allen erdenklichen Themenbereichen werden unzédhlige unterschiedli-
che Motive angeboten.

Zur Auswahl eines Motivs kann das Skizzenbuch verwendet werden, fir das ein An-
dockfenster bereitgestellt wird. Achten Sie darauf, dass sich die dritte CD im CD-ROM-
Laufwerk befindet - hier sind namlich die Motive untergebracht.

1 Rufen Sie die Funktion Fenster  Andockfenster * Skizzenbuch auf.In dem Men
gibt es drei verschiedene Funktionen. Aktivieren Sie die Durchsuchen-Funktion,
greift CoreDRAW automatisch auf die eingelegte Clipart-CD zu.

Grafik- und Textstile Strg+FS

Durchsuchen

Irhalt i Web k Web-Yerbindung

Suchen

Bild 2.70 Aufruf des Skizzenbuchs



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

Im Clipart-Verzeichnis finden Sie verschiede-
ne Unterordner, die die Clipart-Motive the-
matisch sortiert enthalten.

Es gibt verschiedene Darstellungsmdog-
lichkeiten der Ordnerinhalte - so wie Sie es
auch vom Windows-Explorer gewohnt sind.

Die Umstellung in einen anderen Dar-
stellungsmodus erfolgt tGber die vier Schalt-
flachen Uber der Auflistung.

Mit der dritten Schaltflache aktivieren Sie
die folgende Listenansicht, bei der die Aus-
wahl wegen der besseren Ubersichtlichkeit
leichter fallt.

2.5 | Ein Clipart-Motiv einfligen
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** Skizzenbuch - X
B @8l
|[§3Medien | r

EEEE

<

>

CG12_CLPART CE12_PHOTOS

Deskiop

Bild 2.71 Die Clipart-CD im
Skizzenbuch

** Skizzenbuch - X
B @
|E)C|ipart & fid
EEEE
- - &)
oJ =
Landscap Leisure
Litratur Medical

Bild 2.72 Die thematisch sortierten
Unterordner

** Skizzenbuch

-

4

Bild 2.73 Die Listenansicht ist
Ubersichtlicher

(] an
P @)
|hclipart !
EERE
abstract” () Issues ) Toals
agrickr [CLlandscap D) Tovs
Amsignin ﬁLeisure ﬁTranspor
ani_King  (CLitratur ) Travel
architct  CDMedical () Trees
Arrows [ﬁMoney [ﬁUndersea
arts_crf (CMusic ) weather
Borders (L) Cccpatns
() 0ffic_sup
S)Pecple
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** Skizzenbuch - X
B8 &)
|E)Activtes ) I

i =

0630_1482.cdr

ma

0680_1488. cdr

0650_1493,cdr 0681 _1052,cdr

Bild 2.74 Die Miniaturansicht

© Sl e———————— 3
PE @
|Bnctivtes &) a

zalsd =

0680_1482. cdr 0680_1488.cdr

M

—
Syrmbole
.E Symbole anordnen »
Liste:

Details

0651 _1058.cdr

0651_10%6.cdr

Bild 2.75 Andern der SkizzengroRe

Grife Breite:  Hihe:

i QK i [ Abbrechen ]

Wenn Sie den gewiinschten Ordner ge-
funden haben, sollten Sie die erste An-
sicht verwenden - GrofSe Symbole. Dabei
erkennen Sie namlich an den Miniatur-
bildern den Inhalt der Datei. Wechseln
Sie in den Ordner Leisure * Activtes. Dort
soll ein Clipart-Motiv fur unser Plakat im-
portiert werden.

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 genligend Details erken-
nen kénnen, stellen Sie eine groBBere
Miniaturansicht ein. Klicken Sie dazu mit
der rechten Maustaste in den Listen-
bereich.

Im Kontextmen finden Sie die Option
Ansicht « Skizzengré8e. Rufen Sie diese
Funktion auf, um die GréBe der Miniatur-
bilder zu dndern.

Im folgenden Dialogfeld haben Sie ne-
ben drei Vorgabewerten die Moglichkeit
Uber die Eingabefelder Hohe und Breite
eine neue GréBe fur die Miniaturbilder
einzugeben.

Bild 2.76 Die neue Skizzengrof3e einstellen
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8  Die maiximale GroRe Sehr groB8 erzeugt e R e G O e e
Miniaturbilder, bei denen auch Details — —
i i
einigermafen ordentlich zu erkennen sind. B -
Sie sehen dies in der nebenstehend gezeig- EI S
ten Abbildung.

GO216227 . cdr

Bild 2.77 Die groBtmogliche
MiniaturbildgréBe

e

ar =
! «««d'}

Werden die Miniaturbilder groBer eingestellt, dauert auch das Scrollen
im Skizzenbuch langer.Insofern mussen Sie einen guten Kompromiss
finden. Probieren Sie einfach einmal die verschiedenen Vorgabewerte
aus, um zu testen, bei welcher GréRe das Auffinden eines Motivs am

schnellsten klappt.

Clipart-Motive in das Dokument einfiigen

Das zuvor abgebildete Clipart-Motiv soll in unserem Dokument verwendet werden.
Dazu sind die folgenden Arbeitsschritte notwendig:

1 Markieren Sie im Skizzenbuch das Miniaturbild, AR R S R
da?s Sie in das Do!<ument einfligen wollen. Es @
wird dann schattiert dargestellt. —

|ﬁnctivtes &) A

Bild 2.78 Auswahlen eines Clipart-Motivs
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2 Der Import kann einfach per Drag & Drop-Aktion durchgefiihrt werden: Ziehen
Sie dazu das Motiv mit gedrickter linker Maustaste auf die Arbeitsflache. Das
nachfolgend abgebildete Mauszeigersymbol zeigt die Einfligemaoglichkeit an.

Auf zum Wandern!

b

Bild 2.79 Ablegen eines Clipart-Motivs im Dokument

3 Das Clipart-Motiv wird nach dem Loslassen der linken Maustaste in der Mitte
des Dokuments abgelegt. Es wird automatisch markiert.

Ut wisi enim ad minlm veniam, quis nostrud exercl

lalon ullamcorper suscipil lobortis nisl ut aliquip ex en
L Bommado consequal. Duis e feugifacilisi per suscipit
% | loborlis nisl ul aliqulp ex en commodo

Bild 2.80 Das eingefiigte Clipart-Motiv

4 Das Andockfenster Skizzenbuch konnten Sie jetzt zuklappen, um den Platz auf
der Arbeitsflache wieder freizugeben.
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Das Clipart-Motiv ist in der stan-
dardmaéfig vorgegebenen GréBe
zu klein. Sie kdnnen es als Nachs-
tes mit den bereits bekannten
Arbeitsschritten skalieren und
verschieben.

Auf Prazision kommt es in diesem
Kapitel noch nicht an.

Einen Vorschlag zur Positionie-
rung sehen Sie in der nebenste-
henden Abbildung.

e N

Ut wisl enim = minim
lalon ullamcorper susc
bommodo consequal.
lobortis nisl ut aliquip e;
consequat Lorem Ipsu
ﬁdlplscing elit, sed dI -_ m

autem dolor M hendrerit In yulfMiate velll esse B H
fmlesue consequal, vel lllum dolore eu feugiat nulla
facilisis al vero eros el accumsan el iusto odio

Bild 2.81 Das skalierte und verschobene Clipart-Motiv

Das Clipart-Motiv anpassen

Einige, kleinere Anpassungen wollen wir an dem Clipart-Motiv noch durchfiihren.So
soll beispielsweise der Untergrund umgefarbt werden. Dies konnen Sie leicht erledi-

gen.

1 EinBlickin den Objekt-Manager
zeigt, dass das Clipart-Motiv aus
sehr vielen einzelnen Objekten
besteht, die zu einer Gruppe zu-
sammengefasst sind.

2 Um ein Element der Gruppe zu
I6schen, brauchen Sie die Grup-
pierung nicht unbedingt aufzu-
heben.

Suchen Sie in der Liste der Ob-
jekte das betreffende Element.

** Ohjekt-Manager a X
Ebere: =l
Ebene 1
B Seite 1
i 95 Fd 30N

Grafiktext: Benguiat Bk BT (Fett) (EM) - Fillung: Schwarz,
FIieBtext - Fillung: Schwarz, Unriss: Keine

Gruppe von 9 Objekken
R et |:| Rechteck - Fillung: Farbverlauf, Uniriss: Keine
E| ﬂ Haupt-Seite
B @5 # I Hifslinien
@ 7 IDesktop
S5 A1 Gitker

Bild 2.82 Die Gruppe des Clipart-Motivs
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f' Kurve - Fiillung: C:96 M:91 ¥:20 K:8, Unriss: Keine
ﬂ Kurve - FUIIung: Ci0 M6 Y43 K20, Umriss: Keine

Durch die Symbole vor dem
Eintrag kann der graue Hin-
tergrund leicht in der Liste
gefunden werden.

[] Rechteck - Fillung: Farbverlauf, Uririss: Keine

E| ﬂ Haupt-Seite
@ &1 Hifslinien

3 Sieksnnen Objekte inner-
halb einer Gruppe auch ohne
den Objekt-Manager markie-
ren.

| ut aliguip e
Lorem ipsu

Klicken Sie dazu das betref-
fende Objekt mit gedriickter
(sr9)-Taste an. Die Markie-
rungspunkte bei Objekten

mnodo consequ i uglfaCI|ISI.DUIS innerhalb einer Gruppe sind
r in’hendrerit in vulputate velit esse i rund.

Bild 2.84 Runde Markierungspunkte fir
Gruppenmitglieder

Die Fullung verandern

Die Fullung des Untergrunds soll mit einem Farbverlauf versehen werden.Rufen Sie
dazu aus dem Flyout-Men Fullungen die Option Farbverlauf auf, die Sie auch tber
das Tastenkdirzel (/1) erreichen.

Dialogfeld 'Farbverlaof' (F11)

Bild 2.85 Aufruf der
Farbverlauf-Option

Im folgenden Dialogfeld werden die Einstellungen des Farbverlaufs vorgenommen.
Neben dem Farbverlaufstyp wird hier auch der Winkel des Verlaufs vorgegeben.
Durch Anklicken der Farbfelder kénnen Sie aus einer Farbpalette neue Farben festle-
gen.Die von uns verwendeten Einstellungen sehen Sie in der nachfolgend gezeigten
Abbildung.



Bild 2.86 Die verwendeten
Farbverlauf-Einstellungen
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Cptionen
-~ Abstand zur Mitke Winkel: 70,0 '@

Horizonkal: Streifen:
Wertikal: °.'"0 Randabstand: Yo

~ Farbiberblendung

(&) Zweifarben ) Angepasst
Vaon:

[ikkelpurkt: + ’ﬁ

'v'o[einstellungen:| @ | PostScript-Optionen. .. |

I QK I [ Abbrechen ] [ HilFe ]

Mit diesen Einstellungen entsteht das folgende Ergebnis. Es wirkt ein klein wenig
Jaumlicher”, da der Verlauf nach ,hinten” dunkler wird.

Bild 2.87 Die Wirkung
des angewendeten
Verlaufs

adipiscing elit,"sed dig
= exerci tution ulla

¢+ molestie consequat, vel illum dolore eu feugiat nulla
', facilisis at vero eros et accumsan et iusto odio

. commodo consequat.
lobortis nisl ut allqul
~ consequat.Lorem ipsu

 tincidunt ut Iacreet d

ex ea commodo consequat. _— ... .eugl‘racllisi Duis
autem dolor in hendrerit in vulpu!ate velit esse

Mengentext umflieBen lassen

Der Mengentext im unteren Bereich soll nun um die Grafik,herumflieBen”. Dies ist
eine interessante Option, die Ublicherweise in Satzprogrammen angeboten wird.

Gehen Sie folgendermallen vor:

75
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1 Markieren Sie das Clipart-Motiv. In der Symbolleiste finden Sie in dem nachfol-
gend abgebildeten Menii verschiedene Optionen, wie der Mengentext um die
Abbildung herumflieen soll.Im unteren Bereich ist ein Eingabefeld, in dem Sie
den Abstand des Textes zur Grafik festlegen konnen.

LLE

Umbruchstil:

#4190, 164 mm | 256,01 % @ |
I TR A el K SO
20 a0
’ e

= Keiner

Kontur

ST Text links umfliefend
IE Text rechts umflisBend

SE Text beidseitig umfliefiend

Eckig

S0 Text links umfliefiend
E Text rechts umflisBend
Text beidseitig umflieBend

3 Ohenjunten

Ut wisi enim asl minim
talon ullamcorper susci
commodo consequat.
ioboms nis| ut allqmp e
consequat.Lorem ipsu
'adipiscing elit, sed dj

| Testumbruch-Abstand:

B

exerc:| tution ullamco. <. !
2| exea commodo consequaw. = o .euglfamllsn _Dms 3
2’| ‘autem dolor in hendrerit in vulputate velit esse

2 Der Mengentext erhalt
| anschlieend eine neue

B : e ] GréBe.Tippen Sie im Gro-
el i o Peeteloa i Ben-Listenfeld den Wert

s o i .
m&gﬁﬁ mﬁu‘?ﬂ";ﬂn 16 Punkt ein. AuBerdem
b iy verwenden wir nun die
| o Schrift Gill Sans MT.
Egu@mm Ll Sy ;ﬁﬂmﬂw i
ntut | ISTERE SXiare 1 1 . P .

* magna aliguam i erar volugpar. {" | AnschlieBend kénnen Sie
Lic wisls enim ad minim veniam, quis nostrud exerd! tution lamcorper | die Breite und Position
busclpit lobortis nisl uc aliquip ex ea commeade consequat. Duis te : .
feugifacili 5 des Mengentextobjekts
Duis aukem dolor in hendrerit in vulputate veli esse melestic sowie gegebenenfalls die

_ velilum dolore ey feugiat nullafailsis at vero eros et : X B
{ uwn!t%wmﬁmmm : Strukturierung der Absat-
au 5 e
s b T . ze anpassen. So kdnnte
das Ergebnis beispiels-
Bild 2.89 Der fertig formatierte Text weise wie links abgebildet

aussehen.
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Wird die Grafik anschlieBend ver-
schoben, passt sich der umflie-
Bende Text automatisch an.

So haben wir beim nebenstehen-
den Bild die Grafik ein Stlick nach
oben geschoben.

L Wwisi enim ™77
WENIAm, quis
zion |
USCipit % lobartis nisl ut !
liquip ex en R 7
bonsequat. =
feugifacilisi peyg ™ gscipit

oboreis nisl ut aliquip ex en commada consequat Lorem ipsum dolor

<
Duis te

it amet, consectetuer adipiscing elit, sed diem nanumy nibh euismed +
Eincidunt ut lacreee dolore magna aligeam erat volutpat.

Lt wisis enim ad minim veniam, quis nastrud exerci aution ulameorper ¢
uscipit loborts nisl ut aliquip £x ca commodo consequat. Duis te
feuifacilisi.

.

H
Duis autem dolor in hendrerit in vulputate velit esse malestic
Eansequat, vel filum dolore eu feugiat nulla facilisis at vera oros et
‘hccumsan et usto odio dignissim qui blandit pracsent huptatum zzril
Helenit au gue duis dolore te fougat nulla facilisi,

:

Bild 2.90 Die Grafik wurde verschoben

Eine Farbe iibernehmen

Als letzter Arbeitsschritt soll jetzt noch der Titeltext eine andere Farbe erhalten. Dabei
kénnen Sie eine Farbe von anderen Objekten ibernehmen. AuRerdem soll der Text
neu positioniert werden.

1

Markieren Sie das Textobjekt und rufen

Sie die Funktion Bearbeiten « Eigen-
schaften kopieren von auf.

Im nebenstehend gezeigten Dialogfeld

kénnen Sie einstellen, welche Eigen-
schaften eines anderen Objekts Sie
Ubernehmen wollen — markieren Sie
hier die Option Fiillung.

] Umrissstift

[ Unmrissfarbe
[“IFillung
[]1exteigenschaften

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

[ oK

] [ Ahbrechen

Klicken Sie auf 'OK' und wahlen Sie das Objekk, aus dem kopiert werden sall.

Bild 2.91 Ubernehmen von Eigenschaften

Nach dem Bestatigen erscheint ein kraftiger Pfeil im Bild. Klicken Sie damit auf
das Objekt, dessen Eigenschaften Sie tbernehmen wollen.
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Bild 2.92 Diese Fillung soll ilbernommen werden

3 AnschlieBend erhilt das Textobjekt die neuen Attribute.

Bild 2.93 Die zugewiesene neue Fillung

4 AbschlieBend soll der Text verschoben werden. Da das Textobjekt ein bisschen
zu breit ist, skalieren Sie es etwas. So knnen Sie die nachfolgend gezeigte neue
Situation erreichen.

uf zum Wandern?

Bild 2.94 Das transformierte Textobjekt

5 Dabei wollen wir es belassen. Es ergibt sich das nachfolgend abgebildete Ender-
gebnis.
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Auf zum Wandern!

X

i

S

X 4

"i-“% Ut wisi enim ad minim

;ﬂ wveniam, quis nostrud exerci
% faion ullamcorper
[f¢  suscipit lobaortis nisl ut
7. aliquipex en commodo
? consequat. m— Duis te

‘4_, feugifacilisi per suscipit

% lobortis nisl ut aliquip ex en commedo consequat.Lorem ipsum dolor
‘é‘f sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diem nonummy nibh euismod
1y  tincidunt ut lacreet dolore magna aliguam erat volutpat.

= i

Al

% Ut wisis enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tution ullamcorper
@J suscipit lobortis nisl ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis te

| feugifacilisi.

e

"§'1 Duis autem dolor in hendrerit in vulp velit esse

Qif"f consequat, vel illum dolore eu feugiat nulla facilisis at vero eros et

14 accumsan et justo odio dignissim qui blandit praesent luptatum zzril
‘ﬂ delenit au gue duis dolore te feugat nulla facilisi.

L |

Bild 2.95 Das Endergebnis

o - o
!’ «««@

In diesem Workshop ging es nur darum, die grundsatzliche
Bedienung von CorelDRAW kennen zu lernen. Bei dem Plakat
wadren naturlich noch viele Verbesserungen méglich. Hauptsach-
lich naturlich bei der Textgestaltung des Mengentextes. Um dieses
Kapitel nicht zu umfangreich zu gestalten, haben wir hier eine sehr
einfache Variante gewahlt. Um die Textgestaltung kimmern wir
uns in anderen Kapiteln intensiver.






Mit Objekten arbeiten

Objekte haben Sie ja schon kurz kennen gelernt. In diesem Kapitel wollen wir Ihnen die
Objekttypen, die CoreIDRAW anbietet, ndher vorstellen. Es gibt némlich eine ganze Reihe
verschiedener Objekttypen. Diese unterschiedlichen Typen kénnen Sie dazu verwenden,
um auch komplexe Gebilde zu konstruieren.

Aullerdem werden Sie in diesem Kapitel die Eigenschaften von Objekten kennen lernen.
So erfahren Sie, wie man ein Objekt mit einer Fiillung oder einem Umriss versieht und
welche unterschiedlichen Typen es hierbei gibt.

3.1 Der Unterschied zwischen Pixeln und Vektoren

Bei grafischen Arbeiten unterscheidet man grundsatzlich zwischen Pixel- und Vektor-
grafiken. Normalerweise werden fiir die jeweilige Bearbeitung unterschiedliche Pro-
gramme angeboten. So dient Corel PHOTO-PAINT der Bearbeitung von Pixelbildern
und CorelDRAW fir die Bearbeitung von Vektorgrafiken.

Im Lauf der verschiedenen Programmversionen sind aber immer mehr Funktionen
zusammengewachsen. So kénnen Sie heute in CoreDRAW 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 Festplattenkapazitat bendtigt
wird.Zum anderen kénnen Pixelbilder nicht ohne Qualitatsverlust skaliert werden.

Die Dateien von Vektorgrafiken sind dagegen extrem klein. Sie kdnnen nachtréglich
ohne jeden Qualitatsverlust skaliert werden. Der Nachteil besteht darin, dass alle ein-
zelnen Elemente einer Vektorgrafik erst einmal zeitaufwandig konstruiert werden
mussen.

Sehen wir uns erst einmal den Unterschied dieser beiden Verfahren an einem prakti-
schen Beispiel an.
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Die Pixelbilder

Pixelbilder bestehen aus vielen einzelnen Punkten, den so genannten Pixeln. Je klei-
ner 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 das-
selbe Bild - allerdings wurde die Darstellungsgrée verandert.

Links ist die Ausgangsgrof3e zu sehen. Die Pixel sind hier nicht erkennbar, weil die
Auflésung gro3 genug ist. Beim ,Heranzoomen” in das Bild werden die Pixel langsam
sichtbar — wie im mittleren Bild. Beim rechten Bild sind die einzelnen Pixel — aus de-
nen jedes Foto besteht — gut erkennbar.

Alle Fotos sind so aufgebaut, wie es die folgende Abbildung zeigt. Man muss lediglich
die AnsichtsgréBe stark genug vergrof3ern, um die einzelnen Bildpunkte erkennen zu
kénnen.

[ﬁ bil21935.JPG @ 25% (RGB/B) Q@Tﬁ bil21935 Kopie @ 300% Tﬁ bil21935 Kopie 2 @ 1600% .. (=[O E
T e - g

Bild 3.1 Dasselbe Foto in unterschiedlichen Ansichten
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Pixelbilder kénnen nur verandert werden, indem die Farbe der
einzelnen Pixel verandert wird. Werden beispielsweise alle
einzelnen Punkte um 10 % dunkler eingestellt, erscheint das Foto
entsprechend dunkler.
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Die Vektorgrafik

Eine Vektorgrafik ist ganz anders aufgebaut. Alle Elemente der Zeichnung sind einzel-
ne Objekte — das haben Sie ja schon kennen gelernt. Der Aufbau der Objekte ist ma-
thematisch definiert. Bei einer Linie vermerkt das Programm beispielsweise nur die
Positionen des Anfangs- und des Endpunkts. AuBerdem werden die Eigenschaften
der Verbindungslinie zwischen diesen Punkten gespeichert - also die Starke und die
Farbe der Linie.

Bei einem Pixelbearbeitungsprogramm spielen
derartige Informationen keine Rolle - hier wer-
den nur die Helligkeitswerte der einzelnen Pixel
gespeichert.

Wenn Sie spater die Linie in einer Vektorgrafik
verdndern, werden lediglich die neuen Positio-
nen des Anfangs- und Endpunkts gespeichert.

Die Verbindungslinie und deren Eigenschaften
bleiben dabei unverandert. Der Aufbau einer
Vektorgrafik ist recht komplex — auch wenn es
zundchst nicht so aussehen mag.So zeigt das
nebenstehende Bild einen stilisierten Baum;
nichts Besonderes also.

Bild 3.2 Eine Vektorgrafik

Wenn Sie nun die Funktion Ansicht « Umriss ak-
tivieren, werden Sie vielleicht tiberrascht sein,
dass dieses einfach erscheinende Element aus
insgesamt neun verschiedenen Objekten be-
steht.

Der Baumstamm besteht aus einem Rechteck-
Objekt mit einer braunen Fiillung. Die Baum-
krone ist aus verschiedenen Ellipsen-Objekten
zusammengesetzt.

Bild 3.3 Die einzelnen
Objekte der Vektorgrafik
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Bei der Konstruktion komplexer Grafiken muss man,umgekehrt”
denken: Sie mussen versuchen herauszubekommen, aus welchen
Grundobjekten ein Gebilde besteht. So kénnte beispielsweise eine
Wolke vor blauem Himmel auf ein Rechteck (der Himmel) und
Ellipsen (fur die Wolke) reduziert werden.

Eine Besonderheit der Vektorgrafik ist auf den ers-
ten Blick nicht erkennbar. Erst wenn alle Objekte
eine andere Farbe erhalten, wird deutlich, dass die
einzelnen Objekte ,Uibereinander gestapelt” wer-
den - und zwar in der Reihenfolge, in der sie kon-
struiert werden.

So zeigt das nebenstehende Bild, dass der Mittel-
teil der Baumkrone nach den Ellipsen konstruiert
wurde - er liegt ndmlich im ,Ebenenstapel” oben.

Der Baumstamm wird von keinem anderen Objekt
verdeckt. Damit steht fest, dass dieses Objekt als
Letztes konstruiert wurde.

Bild 3.4 Die umgefarbten Einzelobjekte

-
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Die verdeckten Teile von Objekten werden wieder sichtbar, wenn
das daruber liegende Objekt verschoben wird. Dies ist auch ein
wesentlicher Unterschied zur Pixelgrafik. Wird dort ein Bildteil
verdandert, kann der Ursprungszustand nicht wieder hergestellt
werden - im Normalfall 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
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nicht so langweilig aussehen. Dabei lernen Sie auch die Fullungen fir Objekte ken-
nen.

1 Erstellen Sie mit der Funktion Datei * Neu ein leeres Dokument. Sie konnen alter-
nativ dazu auch die Tastenkombination (st )+(N]) einsetzen. Wir verwenden das
DIN-A4-Format fur das neue Dokument. Dabei haben wird die Querausrichtung
eingestellt.

2 Rufen Sie das Rechteck-Hilfsmittel auf, woflir auch das Tastenkiirzel (% ) aktiviert
werden kann.

3 Klicken Sie in die Néhe der linken oberen Ecke des Dokuments und halten Sie
die linke Maustaste gedrtickt. Die ganz prazise Position ist dabei nicht allzu
wichtig. Ziehen Sie jetzt mit gedruckter linker Maustaste ein Rechteck bis zur
unteren rechten Ecke auf.

1200

Bild 3.5 Aufziehen =
eines Rechtecks

4 Nach dem Loslassen der linken Maustaste wird das Rechteck konstruiert. Sie
konnten dann die folgende Anordnung vorfinden.
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Bild 3.6 Das konstruierte Rechteck
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Umriss- und Fiillungsattribute zuweisen

Dem neu konstruierten Rechteck wurden zundchst Standardattribute zugewiesen.
Als Umriss wurde eine diinne Linie verwendet - eine Fillung hat das Objekt nicht.
Dies konnen Sie unten rechts in der Statusleiste ablesen.

S Keine e Bild 3.7 Die Attribute des aktuell
T il el S l ausgewdhlten Objekts

Die Fullungs- und Umrissattribute kdnnen Sie verdndern. Die Optionen dazu sind
jeweils in einem Flyout-Meni in der Hilfsmittelleiste untergebracht.

'H'@tlaﬁ%———---la

Bild 3.8 Die Umriss- und die Flllungsoptionen (rechts)

Bei Umrissen kann die Stérke und die Farbe der Umrisslinie verandert werden. Da un-
ser Objekt keinen Umriss erhalten soll, verwenden Sie die Schaltflache mit dem
Kreuzsymbol. Damit wird der Umriss entfernt.

Bild 3.9 Entfernen des
Umrisses

Bei Fiillungen gibt es mehr Optionen. So kann eine einfarbige Fillung, ein Verlauf, ein
Muster oder ein PostScript-Flllmuster verwendet werden. Furr unser Beispiel soll die
Option Fillmuster eingesetzt werden, die Sie Uber die vierte Schaltflache erreichen.

Bild 3.10 Aufruf der
Fillmuster-Option

Nach dem Aufruf wird das folgende Dialogfeld geodffnet. Hier finden Sie diverse Opti-
onen,um das Aussehen des Fillmusters anzupassen. Diese Art von Fillmustern wird
Ubrigens auch ,fraktales” Flllmuster genannt.

Fraktale Muster entstehen durch mathematische Formeln. Da das Muster bei jeder
Anderung neu berechnet werden muss, dauert der Bildschirmaufbau einen Moment.
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M

Fiillmuster bibliothek: ~Stilname: Felsenerosn, fraktal 2C
o Strukbur i
Fiillmusterliste: Weichheit %!
ot Dichts %:
Ezg:g_geeﬁeepbogen = Farbweichheit %
E::z:-RelieF Farbdichte %&:
Helligkeit £%5:
1. Mineral:
2, Mineral:

Licht-Inkensitat %
Ostlicht £%5:

- Mordlicht £%s:

[ Yarschau ] Licht:

[thionen... ] [ Kacheln... ] I o] ] [ Abbrechen ] [ Hilfe: ]

Bild 3.11 Die Fillmuster-Optionen
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Mit einem Klick auf die Vorschau-Schaltflaiche werden die veranderten
Werte angezeigt. Dabei wird auch nach dem Zufallsprinzip die Struk-
turnummer verandert, die im ersten Eingabefeld angepasst wird. Uber
die Strukturnummer werden verschiedene Formen der Muster ange-
boten, die sich mehr oder weniger stark unterscheiden. Probieren Sie

die Wirkung aus, indem Sie mehrfach die Vorschau-Schaltflache an-
klicken.Wenn lhnen eines der Muster gut gefallt, merken Sie sich die
dazugehorende Strukturnummer.

Die verfuigbaren Optionen unterscheiden sich, je nachdem welche Option Sie aus der
Fillmusterliste ausgewahlt haben. Neben den Eingabefeldern konnen meist auch
mehrere Farben verandert werden. Mit einem Klick auf ein Farbfeld wird ein Menu
mit den Standardfarben zur Auswahl geoffnet.

Um das richtige Muster zu finden, sind diverse Experimente notig. Da sich das Ausse-
hen im Vorschaufeld etwas von der endgliltigen Fiillung unterscheiden kann, sollten
Sie die Werte zunachst bestatigen. Rufen Sie gegebenenfalls das Dialogfeld zur Kor-
rektur erneut auf und verdandern die Werte.
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Probieren Sie doch einmal die folgenden Einstellungen, bei denen sich ein leicht re-
liefartiges Gebilde ergibt, aus. Als Farbe wurde ein Griinton mit den RGB-Farbwerten
102,102, 0 eingestellt.

Fiillmusterbibliothek; ~Stiname: Felsenerosn, fraktal 2

Fiillmusterliste: weichheit %!

Elastisch 5C ~

Faden Dichte %! 25 .@
Faden Regenbogen =)

Faden-Reﬁef b Farbweichheit %: 1o '@‘
Faser ;

Faser-Relisf Farbdichte %s: =
Colooococon ol A Helligkeit £%s:

1. Mineral:

2. Mineral:
Licht-Intensitat 9
Ostlichk £3%.:
Mordlicht £%s:

:...(’A

] Licht:

[ Waorschau

[thionen... ] [ Kacheln... ] i (0] 4 i [ Abbrechen ] [ HilFe: ]

Bild 3.12 Die von uns verwendeten Einstellungen

Vor dem Bestédtigen sollten Sie noch die Optionen-Schaltflache aufrufen. Im folgen-
den Dialogfeld werden die Werte fur die Auflésung des Bitmaps eingestellt.
CorelDRAW berechnet namlich aus der mathematischen Formel ein Pixelbild.

Um das Ergebnis gut drucken zu kénnen, sollten Sie eine Auflésung von 300 DPI ver-
wenden. Bei geringeren Werten sind die Pixel erkennbar - das Ergebnis wirkt dann
Jpixelig”.

Abbrechen
Maximale Kachelbreite: | 1025 Pixel
aximale Kachelbreite v el

Maximale Bitmap-Grafie: 3.151.875 Byte

arenze Fir Fullmustergrilie

Bild 3.13 Die verwende-
ten Optionen
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Mit diesen Einstellungen erhalten Sie nach dem Bestatigen das folgende interessante
Ergebnis:

P OV R SRS S U R O O R O T O N S e

EJN + 1vn1  + W Seitel /

Bild 3.14 Das gefullte Rechteck

3.3 Die verschiedenen Objekttypen

Sehen wir uns nun die verschiedenen Objekttypen der Reihe nach an.Ein Objekt ha-
ben Sie ja schon kennen gelernt: das Rechteck. Es besteht aus vier Linien. Aus dem
Ursprungsobjekt,Linie” bestehen prinzipiell alle Objekte. Alle anderen Grundformen
sind Abwandlungen der Linie.

Vielleicht fragen Sie sich jetzt, wie ein Kreis aus Linien zusammengesetzt werden soll.
Dies lasst sich an einem Beispiel gut demonstrieren. Auch ein Kreis besteht namlich
aus Linien — auch wenn diese sehr kurz sind.

1 Rufen Sie das Polygon-Hilfsmittel auf. Dieses Hilfsmittel ist alternativ auch Gber
das Tastenkrzel (Y] erreichbar.

2 Inder Eigenschaftsleiste konnen Sie einstellen, wie viele Ecken das Polygon er-
halten soll. Verwenden Sie hier zunichst den Wert 10. Uber die Schaltflichen
links neben diesem Eingabefeld stellen Sie ein, ob ein Polygon oder ein Stern er-
stellt werden soll.

89
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Bild 3.15 Die verwendeten
Einstellungen in der Eigenschafts-
leiste

1= [l A =) 40—
100 140 180 130

1z0

3 Ziehen Sie jetzt mit gedrickter linker Maustaste die Form auf. Sie kdnnen sich
dabei wieder an einer Vorschaulinie orientieren. Halten Sie beim Aufziehen der
Form die (sr)-Taste gedriickt, um gleiche Seitenldngen zu erzielen. So kénnten
Sie die folgende Form erhalten - ganz prazise kommt es hier nicht auf die GroBe
an.Die Linien, aus denen das Objekt besteht, sind hier deutlich erkennbar.

Bild 3.16 Aufziehen eines Polygons

4 Dasneue Objekt soll eine kraftige Kontur erhalten. Rufen Sie dazu das folgende
Dialogfeld Uber die erste Schaltflache des Flyout-Menis Umriss auf. Stellen Sie
eine Breite von 2 Millimetern ein. Die anderen Optionen dieses Dialogfelds be-
notigen wir fur dieses Objekt nicht.

Bild 3.17 Einstellen der
Umrissbreite

Eate: i
Millmeter
ﬂ“ﬁ Optionen  ~ | | Optionen ~

Eine Verlaufsfullung anwenden

Fur das neue Objekt soll eine interessante Fillung verwendet werden: ein Verlauf. Mit
der zweiten Schaltflache im Flyout-Men( Fillung konnen die Einstellungen in einem
Dialogfeld vorgenommen werden.



Wir wollen Ihnen aber eine andere Variante vorstellen. Fillungen kdnnen namlich
auch mit Mausaktionen zugewiesen werden.

1
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Interaktive Fullung, das alternativ Interaktive Fullung ——
auch mit dem Tastenkdrzel (G) auf-
gerufen werden kann.

Sie bendtigen dazu das Hilfsmittel ~ Bild 3.18 Das Hilfsmittel &> H

Klicken Sie mit diesem Hilfsmittel
unten rechts in das Polygon und hal-
ten Sie die linke Maustaste gedriickt.
Ziehen Sie den Mauszeiger nach
oben links.

Die ungefahren Positionen sehen Sie
im folgenden Bild. CoreIDRAW er-
stellt damit einen Verlauf in den
Standardfarben Weif3 und Schwarz.

Bild 3.19 Aufziehen eines Verlaufs

AnschlieBend sehen Sie drei Markie-
rungen, mit denen der Verlauf ange-
passt werden kann. Durch Verziehen
der Farbmarkierungspunkte kann die
Richtung des Verlaufs verandert wer-
den.Der kleine Balken in der Mitte
der Verlaufslinie legt den Mittelpunkt
des Verlaufs fest.

Um die Farben des Verlaufs zu veran-
dern, ziehen Sie einfach die ge-
wiuinschte Farbe auf den betreffen-
den Farbmarkierungspunkt. Wir ha-
ben uns einen blaugrauen Farbton,
anstatt des vorgegebenen Schwarz,
ausgesucht. Er hat den RGB-Farbwert
0,53, 64.Die veranderte Anordnung
der drei Markierungspunkte sehen
Sie nebenstehend.

Bild 3.20 Der fertige Verlauf
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4 Die interaktiv vorgenommenen

Veranderungen werden
Uibrigens automatisch in das
Farbverlauf-Dialogfeld tiber-

Optionen
b
~Abstand zur Mitke el 125, 'E'

Streifen;

Horizontal;

i
Wertikal: %o

Ragdahstand: o nommen.
~Farbiiberblendung . .
O (Y So zeigt das Dialogfeld nach
e - @ ’ dem Aufruf Gber das Flyout-
T Menu die nebenstehenden Ein-
e ) stellungen.
voreinstelngen: | | Postscript-optionen... |
I QK i [ Abbrechen ] [ Hilfe }

Bild 3.21 Die neuen Farbverlauf-Einstellungen

Einen weichen Schatten platzieren

Zum Abschluss soll das Objekt mit einem weichen Schatten versehen werden, damit
es sich besser vom Untergrund abhebt. Auch fir diese Aufgabenstellung bietet
CorelDRAW ein interaktives Werkzeug an.

1 Offnen Sie das Flyout-Men der interaktiven Hilfsmittel. Mit der vorletzten
Schaltflache rufen Sie das Hilfsmittel Interaktiver hinterlegter Schatten auf.

Bild 3.22 Aufruf eines weiteren
interaktiven Werkzeugs
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2 Klicken Sie in das Polygon und ziehen
Sie mit gedrickter linker Maustaste
den Schatten auf.

Eine Vorschaulinie zeigt an, wie weit
der Schatten vom Objekt entfernt ist.
AuBerdem werden verschiedene
Markierungspunkte angezeigt.

Bild 3.23 Aufziehen eines Schattens
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3 Die Farbmarkierungspunkte symbolisieren hier die Deckkraft. Der schwarze du-
Bere Markierungspunkt kennzeichnet volle Transparenz, der weil3e innere
Markierungspunkt volle Deckkraft. Mit dem kleinen Balken in der Mitte legen
Sie fest, wie stark die Deckkraft des Gesamtschattens sein soll.

4 Noch mehr Anderungen kénnen Sie in der Eigenschaftsleiste vornehmen. Inte-
ressant ist hier besonders das zweite Eingabefeld — hier wird der Abstand zum
Objekt festgelegt. AuBerdem legen Sie im fiinften Eingabefeld fest, wie weich
der Schatten auslaufen soll. Beim niedrigsten Wert 0 ergibt sich ein scharfkanti-
ger Schlagschatten.

Probieren Sie bei unserem Beispielobjekt einmal die folgenden Einstellungen
aus:

= (o b e -
100 120 140 : 1e0

40 k0 a0

Bl oY
120 200 240

220

Bild 3.24 Unser Vorschlag fur die Einstellungen

5 so ergibt sich das folgende interessant aussehende Ergebnis.

Eigenschaften von Objekten
verdndern

Nun wollten wir uns ja den Unterschied
zwischen zwei Objekten ansehen.

Dazu soll einfach das bestehende Objekt
kopiert und die Eigenschaften verdandert
werden. Diese Aufgabe kdnnen Sie sehr

leicht per Mausaktionen erledigen. Bild 3.25 Das fertig bearbeitete Objekt

1 Damitdas Objekt samt Schatten ausgewahlt wird, klicken Sie mit dem Auswahl-
Hilfsmittel den Schatten des Objekts an. Ziehen Sie das Objekt mit gedrtickter
linker Maustaste nach rechts. Klicken Sie dabei den Schatten an, damit dieser
ebenfalls markiert wird. Wenn Sie dann beim Verschieben einmal die rechte
Maustaste anklicken, erscheint ein Plussymbol neben dem Mauszeiger. Dies
symbolisiert, dass nach dem Verschieben ein Duplikat erstellt wird.
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Bild 3.26 Ein Objekt verschieben und gleichzeitig duplizieren

2

Im Schnelldurchlauf sollen jetzt die beiden Objekte ordentlich in der Mitte des
Rechtecks positioniert werden. Dies ldsst sich sehr schnell mit einigen Tasten-
kirzeln erledigen. Markieren Sie zunédchst das duplizierte Polygon und anschlie-
Bend das Ursprungsobjekt. Halten Sie dabei die (¢ )-Taste gedriickt, damit die
Auswahl erhalten 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 Tasten-
kombination (s J+(G). Damit werden die beiden Objekte zu einer Gruppe zusam-
mengefasst, die nun zentriert zum Rechteck ausgerichtet werden kann. Markie-
ren Sie daher zusatzlich zu der Gruppe als Nachstes mit gedriickter (& )-Taste
das Rechteck. An den Markierungspunkten erkennen Sie, ob alle Elemente in
der Auswahl enthalten sind. Die kleinen offenen Quadrate zeigen dies.

n
%
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Bild 3.27 Die Auswahl der Objekte
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4 Verwenden Sie zunachst die (E)-Taste zur vertikalen und danach die (C)-Taste zur
horizontalen mittigen Ausrichtung. Da der Schatten mit berticksichtigt wird,
wirkt das Ergebnis nicht zentriert.

5 Dies konnen Sie korrigieren, indem Sie das Rechteck abwdhlen. Klicken Sie es
einfach erneut mit gedriickter (&_J-Taste an, damit es aus der Auswahl entfernt
wird. Die Gruppe der beiden Objekte kann einfach mit den Pfeiltasten verscho-
ben werden.

Wenn Sie zusatzlich die (¢ )-Taste gedriickt halten, erfolgt das Verschieben in
groBeren Schritten. Schieben Sie so die Objektgruppe einen Schritt nach rechts
und einen Schritt nach unten. AbschlieBend kann die Gruppierung mit der
Tastenkombination (s )+(U) wieder aufgehoben werden.

So entsteht das folgende Ergebnis.

Bild 3.28 Die neu ausgerichteten Objekte

6 Markieren Sie das rechte Polygon - nicht den Schatten! Stellen Sie in der
Eigenschaftsleiste einen hoheren Wert fir die Eckenanzahl 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 rechte Teil der Abbildung.
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Bild 3.29 Ein Kreis?

7 Erst, wenn Sie sehr nah in die Grafik hineinzoomen, werden die einzelnen Linien
deutlicher sichtbar. Sie konnen dies in der folgenden Abbildung gut erkennen.
Der Zoom-Faktor betragt hier 600 %.

T F W E _w w o w o m e

Bild 3.30 Die,Kurve” in der Detailansicht

Das Objekt Freihandlinie

Das einfachste Objekt ist die Linie.In einem Flyout-Menu in der Hilfsmittelleiste wer-
den verschiedene Werkzeuge zum Zeichnen von unterschiedlichen Linientypen an-
geboten. Wir bendtigen zuerst das Hilfsmittel Freihand.
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Bild 3.31 Aufruf des Hilfsmittels Freihand

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

1 Klicken Sie einmal auf die Position, an der die Linie beginnen soll.Klicken Sie ein
weiteres Mal auf die Endposition. Dann entsteht eine gerade Linie. AnschlieBend
kann der Linie die gewiinschte Dicke und Farbe zugewiesen werden.

Bild 3.32 Die Konstruktion einer Linie

2 Um die Linie zu ergénzen, mussen Sie klicken, wenn Sie das folgende Maus-
zeigersymbol sehen.Sie erreichen das Fortfiihren der Linie noch leichter, wenn
Sie beim Setzen des Endpunkts einfach doppelt klicken.

3 Sokanndas Objekt Sttick fur Sttck
weitergezeichnet werden.Wird der
Endpunkt auf dem Anfangspunkt plat-
ziert, entsteht ein geschlossenes Ob-
jekt, das wie gewohnt mit Fillungs-
attributen versehen werden kann.

E——
- -

. P

I

Bild 3.33 Fortfiihren der Linie
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Bild 3.34 Weitere Linien werden zum Objekt hinzugeflgt

4 Die zweite Variante dieses Werkzeug anzuwenden, besteht darin, damit zu
,zeichnen”. Das freie Zeichnen ist mit der Maus nicht sehr einfach — daher wer-
den Sie diese Variante wohl nicht allzu oft verwenden.

Halten Sie wahrend des freien Zeichnens die linke Maustaste gedruckt.
CorelDRAW erstellt automatisch Knotenpunkte beim Zeichnen, um die Form der
Linie zu bestimmen.

»»

Fur freie Kurvenformen gibt es ein eigenes Hilfsmittel - das Bezier-
Hilfsmittel, das wir Ihnen auch noch vorstellen werden. Der einzig
sinnvolle Einsatz des Freihand-Hilfsmittels zum Zeichnen besteht
darin, wenn Sie mit einem Grafiktablett zeichnen. Die spatere
Bearbeitung der Knotenpunkte ware beim freien Zeichnen mit der
Maus viel zu arbeitsaufwandig.

5 Nach dem Loslassen der Maustaste kann das Objekt gefillt werden, wenn Sie
den Endpunkt auf dem Anfangspunkt platziert hatten.
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Bild 3.35 Zeichnen einer Freihandlinie

6 Wennsie Ubrigens doppelt auf das Hilfsmittel klicken, kdnnen Sie im folgenden
Dialogfeld einstellen, wie die Linie von CorelDRAW automatisch,geformt” wer-
densoll.

So legt die Freihandgldttung fest, wie exakt die Linie den Bewegungen der Maus
folgen soll.Je hoher der Wert, umso weicher wird die Linie — daftir wird aber den
Mausbewegungen nicht sehr prazise gefolgt. Die Option Autom. verbinden legt
fest, wie grol3 der Radius sein muss, 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 benétigt.

- Arbeitsspeicher

- Plugins
[#- Text Freihandglattung:
[=)- HilFsmittelpalette

Werbindungslir
- Bemaliung Eckengrenzwert:
- Winkelmalie

Autobrace-Tracking: Pixel

wll

(4]

3 33 33 3

Pixel

Geradengrenzwert; Pixel

Bild 3.36 Die EIIip;e : -
Optionen des -~ Raderer Autom, verbinden: = Pixel
Freihand- ‘.- Freihand|Bezic

Hilfsmittels Il "

Das Bezier-Hilfsmittel

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

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

1 Da beim Zeichnen immer die Standardvorgaben ftir Umriss und Fullung ver-
wendet werden, sollen diese Vorgaben zunachst angepasst werden, um uns das
nachtragliche Formatieren zu ersparen. Wie bei CoreIDRAW Ublich, gibt es dazu
verschiedene Moglichkeiten. Wir schlagen lhnen die folgende vor:

2 Markieren Sie das zuletzt erstellte und fertig formatierte Objekt. Klicken Sie es
mit der rechten Maustaste an.Im Kontextmend finden Sie die Option Stile « Stil-
eigenschaften speichern.

O In Kurven kanyertieren Strg+0)
@ Kombination aufheben Skrg+k
S8 Mengentextumbruch

L5 Rickgangi: Austichten Skrg+Z
g Ausschneiden Skrg+¥
Skrg+C

Entf

{5 objekt sperren

Bitmap speichern unter...

Apordnung
Zuweisen
Internet-Yerknipfungen
Verkniipfung im Browser dffnen [ il wizderherstellen
! Fiillung diberdrucken
[ Uniriss dberdrucken

Eigenschaften Alt+Eingabe
Symbol

Bild 3.37 Speichern von Attributen

3 m folgenden Dialogfeld wird angegeben, ob Fullung und Umrisseigenschaften
gespeichert werden sollen. Ubernehmen Sie den vorgeschlagenen Namen
Standardgrafik.

Bild 3.38 Angabe der zu speichernden Attribute
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i = Ty
L] wo |

Der vorgeschlagene Name wird fur die Standardeinstellungen
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
verdanderten Attribute weg.

4 Um die Bezier-Kurve zu erstellen, klicken Sie einmal auf die Position, an der Sie
den ersten Knotenpunkt platzieren wollen. Dann erscheint ein gefulltes Quadrat
als Markierungspunkt. Um das erste Kurvenstiick zu definieren, klicken Sie
danach auf die Position, an der die Kurve ihre Form @ndern soll, und halten Sie
die linke Maustaste gedruickt.

Wenn Sie dann den Mauszeiger verziehen, kann die Kurvenform verandert wer-
den. Es erscheinen zwei Stiitzpunkte, die mit einer gestrichelten Linie mit dem
Knotenpunkt verbunden sind. Sie sehen dies nachfolgend in der rechten Abbil-
dung. Mit den Stiitzpunkten kann die Kurvenform angepasst werden.

Bild 3.39 Formen des ersten Kurvensegments

5 Nach dem Loslassen der linken Maustaste wird das Kurvensegment mit den vor-
eingestellten Umrissattributen gezeichnet. Um einen spitzen Knotenpunkt zu
erstellen, reicht ein einfacher Mausklick aus. Dies zeigt die rechte Abbildung. Der
untere Knotenpunkt wird ein spitzer Knotenpunkt.

Bild 3.40 Platzieren der ndchsten Knotenpunkte

6 Sokonnen Sie sich nun Stiick fiir Stiick vorarbeiten. Soll ein Kurvensegment fol-
gen, halten Sie die Maustaste gedruckt.
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Verziehen Sie den Mauszeiger zum Formen des Kurvensegments. Das nachste
Stadium sehen Sie nachfolgend.

Bild 3.41 Es folgt das ndchste Kurvensegment

] Zum Abschluss folgt nochmals ein spitzer Knotenpunkt — und fertig ist die stili-
sierte,fliegende Schwalbe”.

Bild 3.42 Die Bezier-Kurve ist fertig gestellt

8  Die Kurvenform kann jederzeit angepasst werden. Dazu wird das Form-Hilfsmit-
tel bendtigt, das Sie entweder Uber die zweite Schaltflache in der Hilfsmittel-
leiste oder das Tastenkdrzel (o) erreichen. Mit diesem Hilfsmittel kénnen die
StUtzpunkte eines Knotenpunkts verschoben werden, um die Kurvenform neu
zu definieren. Nach dem Anklicken kénnen Sie auBerdem jeden Knotenpunkt
mit gedrlckter linker Maustaste verschieben.

Bild 3.43 Anpassen der Kurvenform
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Das Hilfsmittel Kiinstlerische Medien

Mit dem ndchsten Hilfsmittel konnen sehr komplexe Linien erstellt werden. Dieses
Hilfsmittel kdnnen Sie auch (iber das Tastenkiirzel (1] aufrufen. Bei den kiinstlerischen
Medien gibt es funf grundlegend verschiedene Stricharten, die in der Eigenschafts-
leiste ausgewahlt werden kénnen.

Bild 3.44 Auswahl
des Strichs *’-'P a0 /||IDD *'H §|25’4mm %H ﬁ-—-’.'

1 Wihlen Sie aus dem Listenfeld
den gewiinschten Strichtyp aus.
In den Optionen der Eigen-
schaftsleiste konnen Sie unter
anderem die Grofe des Strichs
angeben.Wahrend Sie den Frei-
handstrich mit gedrickter lin-
ker Maustaste aufziehen, ist
vom spateren Ergebnis wenig
zu sehen. Lediglich die Breite
des Strichs wird angezeigt.

Bild 3.45 Zeichnen eines Strichs

2 Nach dem Loslassen der linken Maustaste wird der Strich geformt. Er kann mit
dem Form-Werkzeug nachtrdglich angepasst werden. Klicken Sie dazu in den
Strich. Dann wird die Fiihrungslinie sichtbar und kann mit den Knotenpunkten
umgeformt werden. Sie sehen dies im rechten Bild.

Bild 3.46 Der fertige Strich

3 Mitdem Pinseltyp konnen noch komplexere Formen erstellt werden - teilweise
ist hier der Pinselstrich sogar transparent. Dies ergibt ein sehr natirliches Ausse-
hen.
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Bild 3.47 Auswahl eines Pinseltyps

$ »» !

Bei der Pinselvariante wird ein Motiv entlang des gezogenen
Strichs geformt. Je langer der Strich wird, umso verzerrter erscheint
daher das ausgewahlte Motiv.

Die Handhabung entspricht der zuvor vorgestellten Verfahrensweise. Auch hier
sehen Sie wahrend des Zeichnens nur einen breiten schwarzen Strich.

Bild 3.48 Der Pinselstrich (links wahrend des Zeichnens)

4 Mit der Sprihdose werden verschiedene Bildmotive entlang der gezeichneten
Linie aufgereiht. Auch hier werden einige Muster angeboten. Neben der Objekt-
groBBe konnen Sie in der Eigenschaftsleiste unter anderem auch den Abstand
der Motive vorgeben. Die Motive konnen auf3erdem gedreht werden.

< 2[3]0 2|0 #|[E35E 0 B e T QL] @ 0| [l E s e @ue

Bild 3.49 Die Optionen der Spriihdose
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5 Beim Zeichnen der Linie mit gedriickter linker Maustaste ist zundchst nur ein
diinner Strich zu sehen. Erst nach dem Loslassen der Maustaste werden die Bil-
der platziert. Eine solche Variante sehen Sie nachfolgend rechts.

Bild 3.50 Der Spriihdosen-Effekt

6 Mit einem weiteren Sprihdosenstrich wird aus dem Bild schnell eine,Blasen-
landschaft”.

Bild 3.51 Eine Blasenlandschaft aus der Spriihdose

/  Diebeiden folgenden Varianten sind nicht so interessant: Mit der Kalligrafie-Op-
tion werden Striche gezeichnet, wie sie in friiheren Zeiten mit abgeschragten
Federhaltern gezeichnet wurden. Das nachste 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 aktivieren.
Beim Zeichnen mit dem Grafiktablett entscheidet der Druck tGber die Strich-
starke.
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Bild 3.52 Ein kalligra-
fischer Strich

Die Hilfsmittel Stift, Polylinie und 3-Punkt-Kurve

Mit den bereits vorgestellten Hilfsmitteln konnen Sie jede erdenkliche Kurvenform
zeichnen. In vielen CoreIDRAW-Versionen gab es auch nur diese Hilfsmittel. In der ak-
tuellen Version gibt es noch weitere Hilfsmittel, mit denen auf unterschiedliche Art
und Weise Kurvenverladufe erstellt werden kénnen.

1 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 Pfeilspitzen. AuBerdem kann zwischen verschiede-
nen Linientypen gewahlt werden. So kdnnen Sie beispielsweise eine gestrichel-
te Kurvenform zeichnen.

=
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1 I

B A Tl o et Rl - | | | ) T o | 5
(100373 mm | ¥ [115.200 me 5; 0 = = = -x_j & 2,0mm %

60 a0 14 -~
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Bild 3.53 Die Optionen des Stift-Hilfsmittels und ein Beispiel
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2 Beider Polylinie gibt es dieselben Optionen in der Eigenschaftsleiste. Hier kon-
nen Sie allerdings die Maustaste gedrickt halten, um eine Freihandlinie zu
zeichnen oder Sie klicken auf die betreffenden Stellen, um gerade Linien zu po-
sitionieren.

3 Auch die 3-Punkt-Kurve kann mit Anfangs- und Endpfeilspitzen versehen wer-
den.Ebenso ist auch die Auswahl zwischen verschiedenen Linienarten in der
Eigenschaftsleiste moglich. Die Konstruktion erfolgt etwas anders als gewohnt.
Klicken Sie zunéchst auf die Position des Anfangspunkts. Halten Sie die linke
Maustaste gedriickt und klicken Sie auf die Position, an der Sie den Endpunkt
platzieren mochten.

Anschlieend kann — nach dem Loslassen der Maustaste — die Rundung wie mit
einem,Gummiband” geformt werden. Sie sehen das Bearbeitungsstadium
nachfolgend links und das Ergebnis rechts.

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

Verbindungslinien zeichnen

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

Bild 3.55 Die Ausgangs-
situation
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1 Diese beiden Objekte kdn-
nen nun mit einer Verbin-
dungslinie miteinander
verbunden werden. Klicken
Sie mit dem Hilfsmittel ei-
nen Knotenpunkt oder die
Mitte eines Objekts an. Zie-
hen Sie dann den Maus-
zeiger zum zweiten Objekt,
um die beiden Objekte
miteinander zu verbinden.
Dieses Bearbeitungs-

Bild 3.56 Objekte miteinander verbinden stadium zeigt die neben-
stehende Abbildung.

2 DieForm der Verbindungslinie kdnnen Sie dndern, indem Sie die Knotenpunkte
verziehen. Die Knotenpunkte erkennen Sie an den kleinen ungefillten Quadra-
ten. Nachfolgend sehen Sie rechts das neue Ergebnis.

3 Wennsie spater eines der Objekte
verschieben, wird die Verbindungsli-
nie selbststandig angepasst. Eine Va-
riante sehen Sie nebenstehend. Hier
wurde das linke Objekt verschoben.
Je nach vorhandenem Platz wird die
Verbindungslinie entweder ober-
oder unterhalb der Objekte platziert.

Bild 3.58 Die Verbindungslinie wird nach dem
Verschieben von Objekten angepasst




Objekte mit MaBen versehen

Besonders bei Architektur- oder technischen Zeichnungen kommt es oft vor, dass
Objekte mit MaBen versehen werden. Auch fiir diese Aufgabe halt CoreIDRAW ein
Werkzeug bereit. Sie erreichen es tber die letzte Schaltfliche im Flyout-Mend.

1
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Klicken Sie nach dem Aufruf des Werkzeugs die
erste Stelle an, an der die Messung beginnen soll.
Hilfreich ist dabei, dass die Knotenpunkte der Ob-
jekte magnetisch wirken.

Wenn Sie dann den Mauszeiger verziehen, wird
die MaBlinie schon sichtbar.

Bild 3.59 Markieren des ersten
Messpunktes

Mit dem zweiten Klick wird die zu messende Strecke festgelegt. Wenn Sie da-
nach den Mauszeiger nach unten bewegen, wird die Lange der MaBlinien und
die Position der Beschriftung bestimmt. So entsteht das nachfolgend rechts ge-
zeigte Ergebnis.

_l :
c c
Py

Bild 3.60 Die Strecke wird gemessen
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3 Um die Linienstirke anzupassen, muss die
Linie mit dem Auswahl-Hilfsmittel mar-
kiert werden.Beachten Sie dabei aber,
dass Sie nicht die Beschriftung,erwi-
schen”.

Nach dem Zuweisen eines diinneren Um-
risses konnten Sie beispielsweise das ne-
benstehende Ergebnis erhalten:

: N
‘
=
-

:
§

Bild 3.61 Die fertige Bemaflung

4 inder Eigenschaftsleiste finden Sie die unterschiedlichsten Optionen, um verti-
kale oder schrage BemaBungen vornehmen zu kénnen. Aulerdem kénnen die
Mafeinheiten und die Prazision eingestellt werden.

gl 3 @ = [ | |Dezima| | |D,DD | |mm |@‘ PréFix:| SuFFix: |E]| %'
—

Bild 3.62 Die Optionen der Bemaflungslinien

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 verdandert werden — sonst
wird es ja langweilig. Dies kdnnen Sie dank des verwendeten Fillmusters recht
schnell und einfach erledigen:

1 Rufen Sie das Fiillmuster-Dialogfeld auf. Neben den Stilen werden auch zahlrei-
che Beispiele mitgeliefert, die alle Abwandlungen der Stile sind. Die Beispiele
kdnnen Sie in dem Listenfeld Fiillmusterbibliothek auswéahlen.

So haben wir uns das folgende Muster ausgesucht, bei dem wir einige Werte et-
was verandert haben. Als Farbton haben wir die Farbe mit der Bezeichnung Ma-
rineblau ausgesucht.
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Fallmusterbibliothek: - Stilname: Felsenerosn, frakkal 2C

@< |sarw:

Fillmusterliske: ‘Weichheit %%:
Ernsli Dichte %:
Egﬂ:g_ﬁzﬁzfnbugen = Farbweichheit %a:
E::::-Relief Farbdichte %

Helligkeit +%:

1., Mineral:

2, Mineral:

Licht-Intensitak %!
Ostlicht %

Mardlicht %

Licht:
Worschau

[thionen‘.‘ ] [ Kacheln... ] I oK I [ Abbrechen ] [ Hilfe ]

Bild 3.63 Ein neues Fullmuster

2 Damitentsteht das folgen-
de Ergebnis.Wir haben ab-
sichtlich auf eine ,unauffal-
lige” Wirkung geachtet -
schlieBlich kommt es ja
mehr auf das Objekt an.

Bild 3.64 Ein neuer Hintergrund

Das Hilfsmittel Formerkennung

Das nachste Werkzeug, das Sie auch mit dem Tastenkdrzel (S) aufrufen kdnnen, ist in
der aktuellen CoreIDRAW-Version neu dazugekommen. Dabei setzt CorelDRAW hand-
gezeichnete Formen in Grundformen um. Zeichnen Sie ,per Hand" einen krakeligen”
Kreis, wandelt CoreDRAW dieses Objekt in eine Ellipsenform um.

Nach dem Doppelklicken auf das Werkzeug kénnen Sie in den Voreinstellungen
Ubrigens angeben, mit welcher Zeitverzogerung die Formerkennung gestartet wer-
den soll.



112

Kapitel 3 | Mit Objekten arbeiten

1 Probieren Sie es einmal aus.
Zeichnen Sie beispielsweise
die links abgebildete — mit
der Maus - gezeichnete ,Kar-
toffel”.

2 Nach der durchgefiihrten
Formerkennung hat
CorelDRAW automatisch die
Form in eine Ellipse umge-
wandelt.

Bild 3.66 Die automatisch umgewandelte Form

3 Probieren Sie ruhig einmal komplexere Formen aus - beispielsweise die nach-
folgend links gezeigte Form. Rechts sehen Sie, dass CoreIDRAW einen Pfeil darin

erkannt hat.

Bild 3.67 Eine weitere, automatisch erkannte Form
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Die Optionen des Rechtecks

Alle Objekte, die jetzt folgen, kénnen generell auch aus den bereits vorgestellten Lini-
en erzeugt werden. Bei einem Rechteck handelt es sich beispielsweise um vier Linien,
die an den Enden zusammenstoBen. Zur Arbeitserleichterung bietet CoreDRAW aber
fuir verschiedene Objekte eigene Werkzeuge an - so kdnnen Sie Arbeitszeit fir die
Konstruktion einsparen.

Das Rechteck-Objekt haben Sie bereits kennen gelernt. Es gibt verschiedene Optio-
nen beim Einsatz dieses Objekts. AuBerdem gibt es ein weiteres Werkzeug zum Er-
stellen von Rechtecken: das 3-Punkt-Rechteck, das Sie im Flyout-Meni finden. Die Op-
tionen zu den Werkzeugen konnen Sie tbrigens in der Statusleiste ablesen.

Doppe]klic.kan auf das HiFsmittel zum Erstellan eines Seitenr:ahmens.; -S'trg.deié]'leu 2um Beschranken auf Quadrate; Umschalt + Zishen zum Ze...

Bild 3.68 Die Info-Zeile

Viele zusatzliche Optionen gelten Ubrigens fur alle Werkzeuge.

1 so gibt es beim Rechteck namlich eine Besonderheit: Sind alle vier Seiten gleich
lang, entsteht ein Quadrat. Dies erreichen Sie, indem Sie beim Aufziehen des
Rechtecks zusitzlich die (sro)-Taste gedriickt halten.

Bild 3.69 Es entsteht ein Quadrat

2 Wirwollen nun auch die Eigenschaften des Verlaufs verandern. Auch dies ist
leicht zu erledigen. Rufen Sie das Farbverlauf-Dialogfeld auf.Klicken Sie auf das
Von-Farbfeld. Wahlen Sie aus der Farbenliste die Farbe Himmelblau aus. Bestati-
gen Sie die Eingabe.
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(Farbvel lauf

Optionen
~Abstand zur Mitke el 1253 'E'

Horizontal; % Streifen;
Wertikal: % Ragdahstand: Yo

~Farbiiberblendung
(5 Zweifarben () aingepasst

Yo (]
Bis:
Mittelpunkt: .

vareinstellunger | [ae](@)(=) [ postseript-optioren... |
[s]4 Abbrechen Hilfe

C

3 Die Umrissattribute bleiben
identisch, sodass folgendes
Ergebnis entsteht.

Die Schatteneinstellungen
wurden mit der Funktion
Effekte « Effekt kopieren *
Hinterlegter Schatten von
von einem zuvor konstru-
ierten Objekt Ubernom-
men.

Bild 3.71 Die geanderten Attribute

A - —
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Wenn Sie ibrigens bei der Konstruktion des Rechtecks die (& }-
Taste gedriickt halten, wird das Rechteck aus der Mitte heraus
aufgezogen. Beim zusétzlichen Driicken der (re)-Taste entsteht ein
Quadrat, das auch aus der Mitte aufgezogen wird.



3.3 | Die verschiedenen Objekttypen 115

= -
! ((««i@

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

4 Nach der Konstruktion kénnen die Objekte mit dem Form-Werkzeug verandert
werden. Je nach Art des Objekts sind unterschiedliche Verdanderungen maoglich.
Beim Rechteck kdnnen Sie beispielsweise 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 Ergebnis an.
Rechts sehen Sie nachfolgend das fertige Ergebnis.

Bild 3.72 Beim Rechteck werden die Ecken abgerundet

5 Um eine nummerisch prazise Einstellung vorzunehmen, verwenden Sie die Ein-
gabefelder in der Eigenschaftsleiste. Diese Eingabefelder konnen Sie auch nut-
zen, wenn nicht alle Ecken mit dem gleichen Radius abgerundet werden sollen.

6 Das Hilfsmittel 3-Punkt-Rechteck bendtigen Sie vermutlich eher selten. Sie kon-
nen es verwenden, wenn Sie rotierte Rechtecke erstellen wollen. Ziehen Sie
zundchst mit gedriickter linker Maustaste eine Kante im gewilinschten Winkel
auf. Danach werden die Seitenlangen festgelegt.

Die Optionen der Ellipse

Die Konstruktion einer Ellipse entspricht dem Vorgehen beim Rechteck. Die Sonder-
form 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.
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Sie sehen ein mdgliches Ergebnis neben-
stehend.Wenn Sie das fertige Objekt mit
dem Form-Hilfsmittel anklicken, sehen
Sie oben einen Knotenpunkt.

Bild 3.73 Das Form-Hilfsmittel beim Kreis

Wenn Sie den Knotenpunkt verziehen, werden Segmente erzeugt. Befindet sich beim
Verziehen der Mauszeiger innerhalb des Kreises, wird ein geschlossenes Segment er-
stellt - Sie sehen das nachfolgend links. Befindet sich der Mauszeiger auf3erhalb des
Kreises, entsteht das rechte Ergebnis. Auch hier sind nummerisch exakte Eingaben
Uber die Funktionen der Eigenschaftsleiste moglich.

Bild 3.74 Erstellen von Segmenten

»» !

Auch bei der Ellipse gibt es im Flyout-Men ein 3-Punkt-Werkzeug,
mit dem eine rotierte Ellipse erstellt werden kann.
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Das Polygon-Objekt

Das nédchste — wieder etwas komplexere — Objekt ist das Vieleck. Hier kénnen Sie vor
der Anwendung in der Eigenschaftsleiste einstellen, wie viele Ecken das Polygon er-
halten soll. Auch hier wirkt sich das Driicken der (sts)-Taste aus. Damit entstehen glei-
che Seitenldngen, wie es nachfolgend bei dem linken Siebeneck zu sehen ist.

Bild 3.75 Zwei Siebenecke - links mit gleichen Seitenlangen

Bei Polygonen konnen Sie aulerdem einstellen, ob ein Stern erstellt werden soll.
Dabei stehen zwei Optionen zur Verfligung. Sie rufen die Optionen mit einem
Doppelklick auf das Hilfsmittel auf.

- Arbeitsspeicher
- Plugins

- Texk Oﬁdvgon
[=)- Hilfsmittelpalette @3kern
i i (O Polygon als Stern

anzahl der Ecken)Seiten:

Schérfe: 07

reihand/Bezie

Bild 3.76 Die Polygon-Optionen

Im nachsten Bild sehen Sie die beiden verfliigbaren Optionen. Links ist die Stern-Opti-
on abgebildet, rechts die Option Polygon als Stern.
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Sie sollten vor der Konstruktion entscheiden, welche Form der Stern erhalten soll.
Nachtrdglich ist die dritte Einstellung nur recht aufwandig tiber das Andockfenster
Objekteigenschaften zu verandern.

Bild 3.77 Die beiden verfligbaren Stern-Optionen

Mit dem Form-Hilfsmittel konnen Sie recht komplexe Gebilde erstellen. Die vielen
Knotenpunkte kdnnen in alle Richtungen verzogen werden. So lassen sich auch ,ver-
drehte” Formen erzeugen — wie im folgenden Bild.

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 aufwéndige Elemente.
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Das Millimeterpapier

Im Flyout-Mend finden Sie noch zwei weitere Objekte. Das Millimeterpapier ist ei-
gentlich kein richtiges” Objekt, da hier ein nachtragliches Verandern von Eigenschaf-
ten nicht moglich ist. Es handelt sich hier eher um ein Hilfsmittel, das viel Konstruk-
tionszeit einsparen kann. Dennoch werden Sie dieses Hilfsmittel wohl eher selten be-
noétigen.

1 Inder Eigenschaftsleiste konnen Sie einstellen, wie viele Zeilen und Spalten das
Gitternetz enthalten soll. Diese Einstellung muss unbedingt vor der Konstrukti-
on vorgenommen werden - ein spateres Andern ist namlich nicht méglich.

2 Ziehen Sie dann den Rahmen auf,in dem die Rechtecke des Gitternetzes plat-
ziert werden sollen. CorelDRAW erstellt automatisch die vorgegebene Anzahl
von Rechtecken, deren Kanten aneinander stoBen.

Bild 3.79 Das Millimeterpapier-Objekt
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Die Rechtecke werden in einer Gruppe zusammengefasst. Wird die
Gruppe mit der Tastenkombination (v )+(U) aufgehoben, kénnen
die Attribute der einzelnen Rechtecke bearbeitet werden. So
konnten Sie beispielsweise jedes Rechteck mit einer anderen
Fillung versehen.
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Das Spiral-Objekt

Auch das Spiral-Objekt ist kein ,echtes” Objekt. Hier konnen die Objekteigenschaften
namlich nachtraglich nicht verandert werden.

Neben der Anzahl der Umdrehungen kénnen Sie vor der Konstruktion in der
Eigenschaftsleiste auch noch einstellen, ob eine logarithmische Spirale erstellt wer-
den soll. Bei dieser Variante wird die Rundung nach innen immer enger. Wie deutlich
diese Veranderung sein soll, wird mit einem Schieberegler festgelegt.

1 BeiderKonstruktion gelten die bereits bekannten Tastenkombinationen. So
wird durch Driicken der (srs)-Taste ein Objekt mit gleicher H6he und Breite er-
stellt.

2 Dienormale Spirale sehen Sie in der folgenden Abbildung links und die loga-
rithmische Variante rechts. Es wurden jeweils vier Umrundungen eingestellt.

Bild 3.80 Die beiden Spiraltypen

Grundformen erstellen

Es gibt noch ein weiteres Flyout-Mendi fiir die Erstellung von Objekten. Hier werden
in verschiedenen Themenbereichen unterschiedliche Grundformen bereitgestellt.
Dabei handelt es sich um einfache Symbole, mit denen auch wieder Konstruktions-
arbeit gespart werden kann.
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In der Eigenschaftsleiste konnen Sie in einem Men das
gewtinschte Motiv aussuchen. Bei den Grundformen ste-
hen beispielsweise folgende Symbole zur Verfligung. Au-
Berdem kann die Art der Umrisslinie variiert werden.

Bild 3.81 Die Grundformen

Ziehen Sie nach der Auswahl mit gedrtckter linker Maus- -
a3, || =0 ﬁ
taste das Symbol auf. Mit gedriickter (s )-Taste bleiben die | ‘ ;| x

Originalproportionen erhalten. Je nach Motiv kénnen Sie

mit dem Form-Hilfsmittel unterschiedliche Veranderungen LA N ]
vornehmen. Bei dem nachfolgend gezeigten Papier-Motiv =] @
kann zum Beispiel die hochgeklappte Ecke verzogen wer-

den.

Bild 3.82 Auswabhl
eines Symbols

Bild 3.83 Ein Grundformen-Motiv

Und noch ein Objekttyp

Ein Objekttyp fehlt noch: das Textobjekt. Es wird in einem eigenen Kapitel be-
schrieben. Deshalb sparen wir es hier aus.






Umrisse und Fiillungen

Objekte kbnnen mit unterschiedlichen Umrissen und Fiillungen versehen werden. In den
vorigen Kapiteln wurden die Optionen nur am Rande beschrieben. In diesem Kapitel wol-
len wir Ihnen die verfiigbaren Optionen detaillierter vorstellen.

Wenn Sie beispielsweise die Fillungen
geschickt einsetzen, kbnnen Sie eine
Menge interessanter Objekte erstellen.
Wie das geht, erfahren Sie in diesem
Kapitel anhand kleiner Beispiele.

Bevor wir uns den Umriss-Optionen
widmen, wollen wir lhnen wieder
eine weitere Hintergrundvariante
vorstellen. Dieses Mal haben wir die
abgebildeten Einstellungen ausge-
sucht. Auch hier haben wir wieder
darauf geachtet, dass der Hinter-
grund nicht allzu aufdringlich wirkt.
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Bild 4.1 Neue Einstellungen flr den Hintergrund
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Wir haben bei diesem Hintergrund wieder auf ein mitgeliefertes
Beispiel zurtickgegriffen und dabei die vorgegebenen Einstellungen
angepasst. Tippen Sie gegebenenfalls einfach die abgebildeten Werte

ab.

4.1 Die unterschiedlichen Umrissattribute

Als Motiv haben wir uns eine der Grundformen ausgesucht. Nattrlich konnen Sie
auch jedes andere Objekt verwenden.Im Umriss-Flyout-Ment finden Sie sieben
Standardstrichstdrken zur Schnellauswahl.
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Neben einer so genannten ,Haarlinie” — das ist eine sehr diinne Kontur mit einer Star-
ke von 0,003 Zoll — werden noch Linien in den Starken 0,5, 1, 2,8, 16 und 24 Punkt an-
geboten. An den Symbolen im Flyout-Meni erkennen Sie die Starke der Linie.Wenn
Sie einen Moment Uber einer der Schaltflachen verweilen, wird der Wert in einem
Schild angezeigt.

Bild 4.2 Die vorgegebe-
nen Strichstarken

- - — — —— . - o=
g‘\ﬁ 91X % =

rmriss & Punkk {mittel)

In der nachsten Abbildung haben wir links den Vorgabewert 8 Punkt und rechts eine
kraftige Kontur in einer Starke von 24 Punkt verwendet. Achten Sie darauf, dass der
Umriss zum Objekt,,passt”. Rechts ist die Kontur viel zu dominant - links passt sie da-
gegen gut.

Bild 4.3 Zwei der vorgegebenen Strichstédrken

pa—
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Die Haarlinie sollten Sie nur dann verwenden, wenn Sie das

Ergebnis ausschlief3lich auf dem heimischen Laser- oder Tinten-
strahldrucker ausdrucken wollen.Wenn Sie das Ergebnis belichten
und in der Druckerei drucken lassen wollen, sollten Sie unbedingt
auf diese Linienstarke verzichten, da die Linie nicht mehr erkenn-
bar ist. Dies ist ein hdufiger Fehler, der beim Betrachten der
Druckerzeugnisse zu groRer Verargerung fithren kann.
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Umrissattribute anpassen

Wenn Sie kein Objekt markiert haben und das Um- T ———————

rissstift-Dialogfeld aufrufen, erscheint folgender

Hinweis. Die Einstellungen, die Sie dann vorneh- nBuesimamveérnd;ﬁnam”;isee?:.:sdcehnaﬁfrznfmjn
men, werden als Standardeinstellungen fiir neue zum Erstellen von Objekben verwendsten
Objekte verwendet. Das Umrissstift-Dialogfeld kann il Ll
ibrigens auch mit dem Tastenkiirzel () aufgerufen | e ifsmmeineue Standardenatdigen
werden. erhalten,

[liarafil
[ Grafikkest
[IMengentesxt

[ OF ] [ Abbrechen ]

Bild 4.4 Andern der Standardein-
stellungen

Das Umrissstift-Dialogfeld stellt
eine ganze Menge verschiedener
Optionen bereit,um den Stil des Rarbe:

Umrisses anzupassen. Neben der e

. B 2,0mm || | Milimet ~
Form kann hier auch die Farbe | gl

Sil:

mrissstift

PFeile

fiir den Umriss ausgewdhlt wer- [ &) (ptioren_~ | [ optionen - |
den.
Dehnen: Spitzenfarm;

Ecken Linignenden 100 'E'%

C A O= inkel: .
o

C s | O

O N O = Standardeinstellungen

[Hirker Fillung [ it Bild skalisren

[ (o] 4 ] [ Abbrechen ] ’ Hilfe ]

Bild 4.5 Die Optionen fuir den Umriss

Mit einem Klick auf den Pfeil 6ffnen Sie das Farbfeld-Men, in dem die Standard-
farben angezeigt werden. Ist die gewiinschte Farbe nicht in der Liste enthalten, akti-
vieren Sie die Andere-Schaltflache. Damit 6ffnen Sie den Farbwdhler,in dem die Farbe
frei eingestellt werden kann.
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Bild 4.6 Auswahl einer Umrissfarbe

Umrlsssll l
Farbe: |~
Ereite:
[ 0,003 m Meter v
o Zall
St Millirneter
Pica; Punkt
Funkk:
Fixel
[Cicero; Didot
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Fufi
Bezm ards
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© A Zentimeter
O Meter
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Bild 4.7 Einstellen der
MaBeinheit

Bild 4.8 Auswahl eines
Linienstils

In den folgenden Eingabefeldern kann die Umrissstarke
stufenlos eingestellt werden. Ist der gewtinschte Wert
nicht in der Liste der Vorgaben enthalten, tippen Sie ein-
fach den Wert in das Eingabefeld ein.

Im Listenfeld rechts daneben kénnen Sie zwischen zahlrei-
chen Mafeinheiten wahlen.Vielleicht benétigen Sie ja
eine Linienstarke von, 141 Meter” - dies ist namlich mog-
lich ;-)

Linien kénnen nicht nur durchgezogen sein, wie Sie es
bisher meist gesehen haben. Im Stil-Listenfeld finden Sie
verschiedene gepunktete und gestrichelte Vorgaben fur
andere Linienarten.
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Eigene Linienstile entwerfen

Falls unter den vielen Vorgabelinien keine dabei sein sollte, die Ihnen gefallt, kdnnen
Sie die Schaltflache Stil bearbeiten aufrufen. Im folgenden Dialogfeld werden eigene
Linien zusammengestellt. Um eine neue Linie zusammenzustellen, verziehen Sie
zunéachst den Begrenzungsbalken nach rechts. AnschlieBend kdnnen Sie durch An-
klicken der Quadrate bestimmen, ob diese schwarz oder weil3 dargestellt werden sol-
len. Das Schwarz dient hier allerdings nur zur Vorschau — mit der spateren Farbge-
bung hat dies nichts zu tun. Jede Linie muss mit einem schwarzen Feld beginnen und
mit einem weif3en Feld enden.

Klicken Sie auf die Quadrate, um die Punkte im Linienstil zu aktivieren bz, zu deaktivieren:

Hirweis:  Der erste Punkk im Linienstil muss schiwarz sein, der
letzke muss eine Leerstelle sein. Sie kinnen die
Enden des Linienstils anpassen, indem Sie den N N NN NN N NN NN N NN NN NN NN N W BN
Balken auf der rechten Seite der Linie verschisben,
Jeder Unnrissstil ist auf 5 Striche beschrankk,

J [ ciseren |

Bild 4.9 Das Erstellen eines neuen Linienstils

So konnten Sie beispielsweise das abgebildete
Ergebnis erhalten.Wir haben hier den zuvor er-
stellten Linienstil verwendet.

Bild 4.10 Eine unterbrochene Linie

Auswahl der Eckenform

Die Ecken-Einstellung kénnen Sie nur beurteilen, wenn der Umriss des Objekts kréftig
genug ist und das Objekt Spitzen beinhaltet. Enthalt ein Objekt nur Rundungen, sind
keine unterschiedlichen Auswirkungen zu erkennen.



128 Kapitel 4 | Umrisse und Fillungen

Nebenstehend sehen Sie die ver-
fugbaren Varianten Eckig, Rund
und Abgeschnitten (unten). Achten
Sie bei der Beurteilung der Wir-
kung auf die Spitzen des Objekts -
dort ist der Unterschied zu erken-
nen.

Die Linienenden-Optionen wir-
ken sich verstandlicherweise

nur aus, wenn es sich nicht um
geschlossene Objekte handelt.

Um die Wirkung gut beurteilen
zu kdnnen, haben wir neben-
stehend eine Linie dupliziert
und die drei Optionen ange-
wendet.

Bild 4.12 Die drei verschiedenen Linienenden

Pfeilspitzen verwenden

Bei offenen Formen kénnen die beiden Enden mit einer Pfeilspitze versehen werden.

Dafiir stehen zwei Listenfelder mit identi-
e schem Inhalt zur Verfligung.So ist es m6g-
lich am Linienanfang eine andere Pfeilspitze
B zu verwenden als am Linienende.
ionen T _ + . .
= ~ -»P Es sind auch recht komplexe Formen in den

Listenfeldern enthalten. Diese finden Sie am
Ende der Liste.

> M —> —»

=

Bild 4.13 Auswahl einer Pfeilspitze fur das
Linienende



4.1 | Die unterschiedlichen Umrissattribute 129
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Die Gro3e der Pfeilspitze hdangt von der verwendeten Linienstarke ab.
Je dicker die Linie ist,umso grofB3er wird auch die Pfeilspitze.

Falls Ihnen die vielen vorgegebenen Pfeil-
spitzen nicht ausreichen, konnen Sie auch
eine eigene Pfeilspitze erstellen. Rufen Sie
dazu aus dem Optionen-Meni unter dem
Listenfeld die Option Bearbeiten auf.

E In ¥ spiegeln i
In ¥ spiegeln

Zentriert auf ¥
Zentriert auf i

Im folgenden Dialogfeld kann eine eigene

Pfeilspitze konstruiert werden. Die Pfeilspitze [ gfech-Zoom
kann durch Verziehen der Markierungspunkte
im Vorschaubild angepasst werden. -

[ [o]'4 ] [ Abbrechen ] [ Hilfe: ]

Bild 4.14 Konstruieren einer eigenen
Pfeilspitze

ars - .
! «««@

Wenn Sie eine neue Pfeilspitze erstellen, wird diese automatisch am
Ende des Listenfelds eingefiigt. CoreDRAW erstellt auBerdem selbst-
standig eine gespiegelte Variante fur die zweite Liste.

Die nédchsten Bilder zeigen zwei mégliche Varianten mit unterschiedlicher Strich-
starke. Links wurde eine Umrissstarke von 8 Punkt verwendet. Rechts kamen 24 Punkt
zum Einsatz. Beachten Sie die unterschiedlichen GroBen der Pfeilspitzen.

Bild 4.15 Zwei Varianten derselben Pfeilspitze
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flp »HN !

Sie kdnnen aus jedem beliebigen Objekt eine Pfeilspitze generie-
ren. Markieren Sie das betreffende Objekt und rufen Sie die
Funktion Extras - Erstellen « Pfeil 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 éndern. Die
Spitzenform kann gedreht und gestaucht werden. Damit erzielen Sie einen Effekt, als
wadre die Linie mit einem Federhalter gezeichnet.

Kaligrafie Die Spitzenform kann wahlweise nummerisch pré-
Dehnen: Spitzenfarm: zise oder durch Verziehen des Vorschaubilds veran-
M ey dert werden. Probieren Sie doch einmal die neben-

ikl , stehend abgebildeten Einstellungen aus:

45,0 g% o
Standardeinstelungen

Bild 4.16 Andern der Spitzenform

Mit diesen Einstellungen ergibt
sich das links abgebildete Er-
gebnis.Wir haben dabei diesel-
be Linienform wie im vorheri-
gen Beispiel verwendet.

Bild 4.17 Eine kalligrafische Linie

{b »HN !

Da Sie bei dieser Funktion keine Einflussmoglichkeit haben, ist es
empfehlenswert das Hilfsmittel Kiinstlerische Medien zu verwen-
den. Hier kénnen Sie die Form besser anpassen. AuRerdem gibt es
vielfdltigere Optionen.
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Weitere Umriss-Optionen

Zwei Optionen, die noch erwahnt werden sollten, finden Sie am unteren Rand des
Dialogfelds. Normalerweise wird jede Kontur von der Objektkante aus nach beiden
Seiten gleichméfig aufgebaut und iber das Objekt gelegt.

Wird die Option Hinter Fiillung aktiviert, wird die Kontur hinter der Fillung platziert,
was zur Folge hat, dass nur noch die Halfte der Kontur zu sehen ist. Ein besonderes
Einsatzgebiet sind Texte.

So kdnnen Sie verhindern,
dass die Buchstaben bei di-
ckeren Konturen,zusam-
menlaufen”.

Nebenstehend wurde die-
selbe Konturstarke verwen-
det.Im unteren Beispiel
wurde allerdings die Opti-
on Hinter Fiillung aktiviert.

Um die vorherige Umriss-
starke zu erhalten, missen
Sie einfach nur die Linien-
starke verdoppeln. Diese Va-
riante sehen Sie in der rech-
ten Abbildung wieder beim
unteren Schriftzug.

Bild 4.19 Verstarken der Kontur

Von groBer Bedeutung ist die Option Mit Bild skalieren. Dies lasst sich am besten am
folgenden Beispielbild erldutern. Die beiden unteren Textobjekte sind Duplikate des
oberen Objekts. Beide wurden auf 45 % der Originalgrof3e verkleinert.
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Beim rechten Objekt wurde die Option Mit Bild skalieren aktiviert. Daher wurde beim
Verkleinern die Kontur entsprechend diinner. Links hat der Umriss dieselbe Starke
wie das grof3ere Original.

Bild 4.20 Skalieren des Umrisses
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Hier ist Vorsicht geboten: Die Option hat keine Auswirkung mehr,
wenn das Objekt bereits skaliert ist. Sie miissen daher vor dem
Skalieren Uberlegen, ob der Umriss entsprechend mit verkleinert
werden soll.

Die Umrissfarbe festlegen

Im bereits vorgestellten Umrissstift-Dialogfeld konnen Sie die Farbe des Umrisses ein-
stellen. Uber die zweite Schaltfliche éffnen Sie ein Dialogfeld, das umfangreichere
Optionen zur Farbauswahl bietet.

Auf drei Registerkarten kdnnen Sie auf unterschiedlichste Art und Weise die Umriss-
farbe definieren. Dieses Dialogfeld kann Gbrigens auch mit der Tastenkombination
(& )+() aufgerufen werden. Auf die Optionen kommen wir bei der Beschreibung der
Fillungen noch zuriick — dort werden namlich dieselben Funktionen angeboten.Im
folgenden Bild sehen Sie die Registerkarte Mischbereiche.
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Hier werden Farben auf mrissfarbe
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Bild 4.21 Auswabhl eines Farbtons

Mit der letzten Schaltflache im Flyout-Men( wird noch PR~ 3|2
eine Variante zur Farbauswahl angeboten. o o
o o B@8 ¢
Damit 6ffnen Sie ein Andockfenster, in dem die Farbaus- T =
wahl unter anderem per Schieberegler erfolgen kann. 'cg
Suchen Sie sich diejenige Variante aus, die lhnen am bes- C [ — 0 | §
ten geféllt. M f— 0 ][5
&

o | F

K — EI §
E Fiillung Urnriss i

Bild 4.22 Auswahl einer Farbe
im Andockfenster

. .
! €« W!?'

Die dritte Schaltflache des Flyout-Menus wird benétigt, um den
Umriss des markierten Objekts zu entfernen.
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Zum Abschluss noch eines: CoreDRAW ware nicht
CorelDRAW, wenn es nicht noch eine weitere Variante
gdbe, die Umrissattribute einzustellen.

" Ohjekteigenschaften ——= « X

Mit der Funktion Fenster - Andockfenster « Eigenschaf-
ten konnen Sie die wichtigsten Umrisseinstellungen
im nebenstehenden Andockfenster vornehmen. Mit
der Bearbeiten-Schaltflaiche wird das bekannte
Dialogfeld gedffnet.

[Hinter Fillung
et Bild skalieren

Bild 4.23 Das Objekteigenschaften-
Andockfenster

Na gut: Einen haben wir noch. Sie kénnen namlich auch
einfach mit gedruckter linker Maustaste eine Farbe aus
der Farbpalette herausziehen und auf dem Umriss able-
gen.

Sie sehen dann das folgende Symbol. Nach dem Loslas-
sen der Maustaste wird die Farbe fur den Umriss verwen-
det.

Bild 4.24 Zuweisen einer
Farbe per Drag & Drop

4.2 Die verschiedenen Fiillungsoptionen

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

Bild 4.25 Das Flyout-Menii
der Fullungen
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Die gleichmdRige Fiillung

Die einfachste aller Fullungsmaglichkeiten ist die gleichmé@RBige Fiillung. Dabei wird
die gesamte Flache des Objekts mit einem einheitlichen Farbton geftillt. Dieser
Fullungstyp ist fur einfache Darstellungen geeignet — wie beispielsweise die nachfol-
gend gezeigte Balkengrafik.

Bild 4.26 Eine einfache Fullung der Objekte

Die gewtinschte Farbe kdnnen Sie direkt aus der Farbpalette auf das betreffende Ob-
jekt ziehen.Ist das Objekt markiert, reicht ein Klick mit der linken Maustaste auf die
ausgewadhlte Farbe in der Farbpalette, um die Farbe zuzuweisen.

Ist die gewiinschte Farbe nicht in der Farbpalette enthalten, konnen Sie die Farbe im
Dialogfeld Fiillfarbe ,anmischen”.Sie 6ffnen dieses Dialogfeld Giber die erste Schalt-
flache im Flyout-Menii oder mit der Tastenkombination (& J+).

Im folgenden Dialogfeld kdnnen Sie die Farbe auswéahlen, indem Sie in das Farb-
spektrum klicken. Der Farbton kann tber den schmalen Balken rechts neben dem
Farbspektrum verandert werden.

Im rechten Bereich wird im oberen Feld die zuvor verwendete Farbe angezeigt -
darunter sehen Sie die Farbe mit den aktuellen Werten.Im Komponenten-Bereich wer-
den die Farbdaten nummerisch angezeigt und konnen Utber die Eingabefelder veran-
dert werden.
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Bild 4.27 Auswahl einer Farbe im Farbspektrum

Im Modell-Listenfeld wird eingestellt, welches Farbmodell fur die Werte verwendet
werden soll. Neben dem RGB-Farbmodell, das fiir die Bildschirmdarstellung einge-
setzt wird, gibt es unter anderem auch das CMYK-Farbmodell. Dies benétigen Sie,
wenn das Ergebnis gedruckt werden soll.

AuBerdem gibt es noch weitere Mo-

delle, die interessant sind. Stellen Sie

&l rModelle |@ Mischbereiche " .52 Paletten|

I beispielsweise die HSB-Option ein, er-
wodel; BT v | 'Bezugi folgt die Angabe der Farbwerte nach

dem Farbton (Hue), der Sattigung (Sa-
turation) und der Helligkeit (Bright-
~Kompanenten - ness). Damit haben wir die Farbe ein-

h “ gestellt.

m
=
o
- | | ||

Bild 4.28 Die Farbe im HSB-Farbmodell

Wenn Sie das Farbspektrum in

einer anderen Ansicht darstel-

len wollen, klicken Sie auf die

»|  HSE - Auf Farbton basierend (Standard) Optionen-SchaIthéiche. Im
Menu Farbansichten gibt es

BGE -3 Additly unterschiedliche Optionen zur

CMY - 3D Subtrakkiv

- 2D Subtrakiry Farbdarstellung.

Der Patets hinz. |[7] [Goiorenlv) ok [ Abbrechen | [ e

WWerk 2 3
Farben austauschen
Garnut-Alarm

HSE - Auf Rad basierend k

Bild 4.29 Eine andere Farbansicht auswahlen
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Probieren Sie beispielsweise ~Beaug
einmal die Option HSB - Auf Hellig- ‘ a W -
Meu: .

keit basierend aus. In dieser Ansicht
wird im Spektrum der Farbwert
ausgesucht.

Im schmalen Balken daneben wird

Modell: | HSE

~Komponenten

G 179
-+
t

H
o [0 )

die Helligkeit der Farbe vorgege-
ben.

Mame:

|

Bild 4.30 Eine andere Farbansicht

.
;I €K« %!?.

Wenn Sie eine Farbe in die Farbpalette aufnehmen wollen, verwenden
Sie die Schaltflache Der Palette hinz.

Den Mischbereich verwenden

Im Farbspektrum kénnen Sie zwischen 16,7 Millionen Farben wéhlen. Falls dennoch
die gewiinschte Farbe nicht gefunden wird, kdnnen Sie zur Registerkarte Misch-
bereiche wechseln. Hier finden Sie Optionen, um beispielsweise harmonisch zusam-
menpassende Farben auszusuchen.

Die Farbe wird im Farbrad eingestellt.Im Farbténe-Listenfeld finden Sie verschiedene
Optionen, um zusammenpassende Farben zu erhalten. So werden beispielsweise im

Farbrad gegeniiberliegende Farben eingestellt - Komplementéarfarben heillen diese
Farben im Fachjargon.Nachfolgend haben wir die Option Dreieck2 eingestellt.

Im Variationen-Listenfeld finden Sie verschiedene Optionen, um die Abstufungen ein-
zustellen. So kdnnen die abgestuften Farbtdne beispielsweise heller, dunkler oder
auch gesattigter eingestellt werden.

Wie viele Abstufungen angeboten werden sollen, wird mit dem GréB8e-Schieberegler
unter den Variationen eingestellt — 20 Farbfelder dirfen es maximal sein. Die Auswabhl
einer Farbe erfolgt dann durch Anklicken eines Farbfeldes.
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Bild 4.31 Die Mischbereiche-Registerkarte

Uber die Optionen-Schaltfliche kénnen Sie hier
im Meni Mischbereiche auswdhlen, ob anstatt
der Farbharmonien die Farbuberblendung an-
gezeigt werden soll. Bei dieser Art entstehen
Farbvarianten durch Uberblendungen von vier
Farben.

Modell: | HSE

< &

M

M|

Grafe: *J— 16216

Bild 4.32 Die Ansicht Farblberblendung

Paletten verwenden

Wenn Sie mit einer Druckerei zu tun haben, wissen Sie vielleicht, dass es einige Farb-
standards gibt, an die sich die Druckereien halten.So kdnnen Farben genau abge-
stimmt werden. Daflr gibt es Farbfacher,anhand derer Farben ausgesucht werden
kénnen.

In Deutschland sind zum einen die Pantone-Farben und zum anderen die HKS-Farben
gangige Standards. Diese Farben konnen Sie auf der Paletten-Registerkarte aussu-
chen.Im Palette-Listenfeld wird zunachst der gewiinschte Farbstandard ausgewahilt.
Es gibt in der Liste jede Menge verschiedener Paletten — unter anderem auch eine fur
sichere Webfarben, die fiir die Gestaltung von Webgrafiken benétigt wird.
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Die Farbauswahl erfolgt dann tiber den schmalen Balken neben den Farbfeldern. Je
nachdem, welche der Paletten Sie ausgewahlt haben, sind hier sehr viele Farben vor-
handen.Sie kdnnen zum Scrollen entweder die beiden Pfeilschaltflichen oder den
Schieberegler verwenden.

Mit dem Ténung-Schieberegler konnen Sie die Helligkeit der ausgewahlten Farbe ver-
andern.In den Optionen kénnen Sie unter anderem einstellen, ob die Farbnamen im
Farbfeld angezeigt werden sollen. Diese Variante sehen Sie in der folgenden Abbil-
dung rechts.

aglcﬂma!lge Fu“ung w EE.chﬂ!uge Fu“ung
Wl Modelle | £ Mischbersiche B Paletten ] Wl wadele | £ Mischbersiche B paletten L
Palette: i--Bezug Palette: |PANTONE(R) solid coated
| Al
@ I Ned PAMTOME 1205 C @
L &= | e 7 i
LR 0 LS W L TP
l irKomponentan R o GELISNE Rt l
B (o]
i ! ; 22 2 T;: L PAMTOME 1225 C i
e | PANTONE 1235 C i
= ! Y a1 B 15 e =
ER = | x o =
. | |
LI . | =
e -
2 o o Marmne: = E]
Ténung: i [ PanTONE 1235 € Ténung: ]
[Dar Palette hinz. ]E] [OEUOHEH ] [ 0K I [ Abbrechen ] [ Hilfe: ] [Der Palette hinz, ]E] EOEUOHEH i QK

Bild 4.33 Die Paletten-Registerkarte

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

Die Farbverlaufsfiillung

Den nachsten Fillungstyp konnen Sie fir interessante Flillungen verwenden. Die
Farbverlaufsfullung Gberblendet Farben. Damit kdnnen Sie beispielsweise Dreidimen-
sionalitat simulieren. Dadurch werden viele Grafiken attraktiver.
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Das nebenstehende
R Dialogfeld konnen Sie
LT tiber die zweite Schalt-

- Abstand zur Mite e 0 = flache im Flyout-Meni

i [ sl oder das Tastenkiirzel ()
vertkal; [0 ==|% | Randabstand:© | | = — aufrufen. StandardmaBig

finden Sie zunachst
einmal einen Verlauf von

(&) Zweifarben () Angepasst .
’ Schwarz nach WeiB3 vor.

van: v

arbveriau

~Farbiiberblendung

Bis:

Iittelpunkt: _J_

CEN

Voreinstellungen: PastSeript-Cptionen. .

i QK ] [ Abbrechen ] [ Hilfe

Bild 4.34 Das Farbverlauf-Dialogfeld

Im Typ-Listenfeld kénnen Sie zwischen vier verschiedenen Verlaufstypen wahlen: Li-
near, Radial, Konisch und Eckig. Sie sehen die Auswirkungen der unterschiedlichen Ty-
pen nachfolgend abgebildet.

EOER

Bild 4.35 Die vier verschiedenen Verlaufstypen Linear, Radial, Konisch und Eckig
(von links)

Beim linearen Verlauf werden die beiden angegebenen Farbtone auf einer geraden
Strecke ineinander Uberblendet. Die Farben, die ineinander Gberblenden, werden in
den Von- und Bis-Farbfeldern festgelegt.

Stellen Sie auBerdem den Verlaufswinkel auf 90° ein, wenn der Verlauf von unten
nach oben verlaufen soll. So entsteht mit den abgebildeten Werten bereits eine weit
interessantere Variante unserer Beispielgrafik.
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Cptionen
I

~ Abstand zur Mitke Winkel: 20,0 '@
Harizontal: % || Streifen:
WVertikal: °.'"0 Randabstand: Fa

~ Farbiberblendung

(&) Zweifarben ) Angepasst

Vaon: E
is: El
B =)

Mittelpunkt: (_U_

Yoreinstellungen: |

@ | PostScript-Optionen. .. |

QK I [ Abbrechen ] [ HilFe ]

Bild 4.36 Ein linearer Verlauf

Sie kdnnen die Wirkung des Verlaufs dndern, wenn Sie den Mittelpunkt-Schieberegler
verschieben oder einen neuen Wert im Eingabefeld rechts daneben eingeben. Ist der
Wert hoher als 50, wirkt der Verlauf dunkler. Beim Wert von 30 entsteht das folgende,
hellere Ergebnis.

Der hellere Eindruck entsteht dadurch, dass der Verlaufsmittelpunkt nach unten ver-
schoben wurde. So deckt der hellere Bereich eine groere Strecke ab.
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Bild 4.37 Ein heller wirkender Verlauf

Soll der Verlauf nur innerhalb eines bestimmten Bereichs des Objekts wirken, kénnen
Sie den Wert fur den Randabstand erh6hen. Mit dem Wert von 15 % entsteht das fol-
gende Beispiel - der Verlauf wirkt,intensiver”.

Bild 4.38 Ein erhohter Wert fiir den Randabstand

Dreidimensionale Wirkungen

Es kdnnen auch mehr als zwei Farben tiberblendet werden. Dazu muss die Anpassen-
Option eingeschaltet werden.Um die Moéglichkeiten zu demonstrieren, wollen wir
eine der unzahligen Verlaufsvorlagen verwenden, die CoreIDRAW im Vorein-
stellungen-Listenfeld anbietet. Probieren Sie doch beispielsweise einmal die Option

Zylinder - Gold 07 aus.
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mas - Zylinder - 13
36 - Zylinder - 20
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il |: 45 - Zylinder - 29
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() Zweifarben |49 - Zylinder - Blau 03

Position: |0 |51 - Zylinder - Gold 02 g
: 52 - Zylinder - Gald 03

53 - Zylinder - Gold 04

= e Zylinder - Gold 05

55 - Zylinder - Gold 06
56 - Zylinder - Gold 07
57 - Zylinder - Gold 08

55 - Zylinder - Gold 09
5@ - Zylinder - Grin 01

&
&

PostScript-Optionen, ..

i fal's i { nbbrechen.JL _ﬂlfe J

Yorginstelungen:

Bild 4.39 Ein Verlauf aus der Liste der
Voreinstellungen

Sie sehen, dass damit eine réaumliche Wirkung entsteht. Als Winkel-Wert haben wir
dabei tbrigens 270° verwendet. AuBerdem haben wir die Objekte mit einer diinneren
Umrisslinie versehen. Auch wenn die Schrift mit derselben Fillung nicht plastisch er-
scheint, sieht sie interessanter aus, nicht wahr? So ist mit einem Verlauf eine spannen-
de Grafik entstanden. Der weich auslaufende Schatten, den wir noch angebracht ha-
ben, verstarkt die plastische Wirkung.

Bild 4.40 Plastische Rohre

143
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Wie die Wirkung entsteht, ist an den Verlaufseinstellungen gut zu erkennen. An ver-
schiedenen Stellen der Verlaufsstrecke werden unterschiedliche Farben ineinander
geblendet. Die Dreiecke iber dem Vorschaubalken kennzeichnen die Positionen, an
denen ein Farbwechsel 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 gewlinschte Farbe aus der
Farbfeldliste rechts daneben aus oder aktivieren Sie die Andere-Schaltflache um die
Farbe im bereits bekannten Farbauswahl-Dialogfeld auszusuchen.

Die Dreiecke kénnen durch Anklicken mit gedriickter linker Maustaste verschoben
werden. Alternativ dazu kdnnen Sie das Position-Eingabefeld zur nummerisch prazi-
sen Positionierung verwenden.

Farbliberblendung

() Zweifarben (%) Angepasst I
Position: | 12 -@ % Akkuel: -

Andere

Bild 4.41 Der Aufbau des Verlaufs

Den radialen Verlaufstyp einsetzen

Auch der radiale Verlauf kann
e fir spannende dreidimensio-
Lyfat il nale Wirkungen eingesetzt
Abstand zur Mitke il g g f
werden. Beginnen wir mit

honond B Zwf | dem zuvor verwendeten Ver-
Verkikal: % Randabstand: % lauf.

Farhilberblendung Stellen Sie hier die Option Ra-

Ozveifarben @ gngepasst I dial im Typ-Listenfeld ein. Au-

Position: % Akbuell: - RBerdem haben wir einen

o v = = Randabstand-Wert von 15
eingegeben.Dies ist notig,

damit der dunkle Farbton

Farbverlauf ﬂ

Andere X X . .
auch im Kreis erscheint. Die
voreinstellungen: PostScript-Optionen. . Farbténe haben wir nicht ver-
[ K ] [ abbrechen ” Hilfe ] andert.

Bild 4.42 Die Einstellungen des radialen Verlaufs
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Diese Einstellungen werden nun bei ei-
nem Kreisobjekt angewendet. Radiale
Verlaufe eignen sich fir diesen Objekt-
typ natirlich besonders gut, wie das Bei-
spiel belegt.

Es entsteht auch hier ein plastischer Ein-
druck. Es sieht so aus, als hatte das Ob-
jekt in der Mitte eine ,Wulst".

Bild 4.43 Ein,dreidimensionales” Objekt

. .
;I €K« ﬁ!?

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

Auch fur radiale Verlaufe finden Sie
Voreinstellungen in der Liste. Sie

Crptionen
tragen den Zusatz Kreisférmig. Pro- B winkel:

be Kreisférmig - Orange 02 aus.Sie

bieren Sie doch einmal die Vorga- e - |

Wertikal: o Randabstand:-
sehen im Vorschaubild, dass der
helle Bereich innen zu sehen ist.  Farbiiberblendung

() Zweifarben (%) sngepasst
Die Position der Farbe, die rechts Pasition: % kel [ ||

im Vorschaubalken zu finden ist,
kann verandert werden, indem Sie
auf die gewilinschte Position im

Vorschaubild klicken. Alternativ e e —

dazu kénnen Sie die Position auch
nummerisch prazise in den Ein-
gabefeldern des Bereichs Abstand

zur Mitte angeben. Bild 4.44 Eine derVorgaben

i Ok I [ Abbrechen ] [ Hilfe ]
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Das Ergebnis, das dabei entsteht, erscheint auch plastisch — es sieht aus wie eine Ku-
gel. Sie sehen dieses interessante Ergebnis im folgenden Bild.

Bild 4.45 Ein kugelartiges Objekt

N | .
¢ »»» ;’

Das Objekt wirkt wie eine Kugel, weil auf der imagindren Kugel-
oberflache ein Lichtpunkt zu sehen ist. Der Lichtpunkt sollte oben
links platziert sein, weil dadurch der realistischste Eindruck
entsteht.Das liegt daran, dass das nattrliche Licht auch von,links
oben” kommt.Ware der Lichtpunkt unten im Objekt, misste sich
die, Lichtquelle” ja unterhalb des Objekts befinden — das wirkt
unrealistisch.

Fillungen mit dem Hilfsmittel Interaktive Fillung erstellen

Die Auswirkungen des Verlaufs sind auch besonders gut zu erkennen, wenn Sie das
Objekt mit dem Hilfsmittel Interaktive Fullung anklicken. Sie erreichen dieses Hilfs-
mittel entweder Uber die letzte Schaltflache der Hilfsmittelleiste oder mit dem Tas-
tenkiirzel (G), nachdem das Objekt markiert wurde. Sie sehen dann die folgenden
Markierungspunkte im Bild:
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Bild 4.46 Die Markierungspunkte der interaktiven Fillung

Diese Markierungspunkte wollen wir jetzt fir den Aufbau einer neuen Kugel verwen-
den.

1 Klicken Sie zunachst die beiden mittleren Markierungspunkte an.Sie erhalten
dann zur Verdeutlichung einen doppelten Markierungsrahmen.Nach dem Mar-
kieren konnten Sie beispielsweise eine neue Farbe zuweisen. Dies wollen wir
aber nicht tun. Loschen Sie die beiden Markierungspunkte stattdessen durch
Driicken der (- )-Taste.

2 Die nebenstehend gezeigte Anord-
nung soll die Ausgangssituation fur
die neue Kugel sein.

Bild 4.47 Zwei Markierungs-
felder sind gelscht
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3 Die Zuweisung einer neuen Farbe kann auch ohne Markieren eines der Farb-
felder erfolgen, indem Sie die gewlinschte neue Farbe einfach mit gedriickter
linker Maustaste aus der Farbpalette auf das betreffende Farbfeld ziehen und
dann die Maustaste loslassen.

Bild 4.48 Zuweisen einer neuen Farbe per Drag & Drop

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

5 Wir hatten jaschon erwahnt, dass der rea-
listische Eindruck durch Licht und Schat-
ten entsteht.So kdnnte man meinen,
wenn WeiB3, die Kugelfarbe und Schwarz
verwendet werden, musste ein perfekter
Eindruck entstehen.

Das Ergebnis ist zwar relativ realistisch —
die Schatten wirken aber,verwaschen”
und daher nicht perfekt.

Bild 4.50 Ein Zwischenstadium
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Um einen noch realistischeren
Eindruck zu erreichen, haben
Sie zwei Moglichkeiten. Ziehen
Sie beispielsweise den rechten
Markierungspunkt mit ge-
drickter linker Maustaste auf
die nachfolgend abgebildete
Position.

So kommt das Schwarz besser
zur Geltung - das Ergebnis
wirkt etwas realistischer.

Bild 4.51 Verkleinern des Radius

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

1

Loschen Sie das blaue Farbfeld
und farben Sie das schwarze
Farbfeld mit dem blaugriinen
Farbton ein.

Kopieren Sie das Objekt -
ohne den Schatten - in den
Zwischenspeicher. Dies errei-
chen Sie am schnellsten mit
der Tastenkombination

)+,

Bild 4.52 Das umgeféarbte Objekt wurde kopiert

Fugen Sie das Objekt mit der Tastenkombination (s9)+(v) wieder in das Doku-
ment ein. Es wird an derselben Stelle wie das Original positioniert. Farben Sie
dann den Kreis mit Schwarz ein.
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A YR 4 Sie wundern sich vermutlich, was wir mit
S Y dem schwarzen Kreis anfangen wollen.

Nun:Verldufe kénnen nicht nur fur die
farbige Gestaltung von Objekten ver-
wendet werden - sie kénnen auch fur
Transparenzen benutzt werden.

Dazu bendtigen Sie das Hilfsmittel Inter-
aktive Transparenz, das Sie im Flyout-
Menu Effekte finden.

J3 ~ A _.‘1__

Bild 4.53 Das umgefarbte Duplikat

5 Kiicken Sie mit diesem Hilfsmittel
auf den schwarzen Kreis. Stellen
Sie im Listenfeld der Eigen-
schaftsleiste die Option Radial
ein.

o|sEnandg

Hilfsmiktel ‘Interakkive Transparenz'

Bild 4.54 Das Hilfsmittel Interaktive Transparenz

Sie sehen dann Markierungslinien, die
denen entsprechen, die bei der interakti-
ven Fillung verwendet wurden.

In diesem Fall bezieht sich die Farbe der
Farbfelder allerdings auf den Grad der
Transparenz.

Ist der Markierungspunkt schwarz, ist
das Objekt an dieser Stelle vollstédndig
transparent — bei WeiB3 ist es vollstandig
deckend.

Bild 4.55 Die Auswirkung der interaktiven
Transparenz

6 Verschieben Sie die beiden Farbfelder auf die nachfolgend abgebildeten Positi-
onen. Der Mittelpunkt wurde verschoben, damit viel von der urspriinglichen
Farbe zu erkennen bleibt.



Das Ergebnis wirkt sehr interes-
sant - es sieht so aus, als wiirde es
sich um eine metallene Kugel han-
deln.

Wir haben auBerdem die Kontur
des Ursprungsobjekts entfernt.
Markieren Sie dazu das unten lie-
gende 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 wer-
den kdnnen.Soll die Fillung ent-
fernt werden, mussen Sie dieses
Feld Gbrigens mit der linken
Maustaste anklicken.
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Bild 4.57 Die fertige Kugel

-

-
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Sie kdnnen Ubrigens sehr schnell verschiedene farbige Kugeln
erstellen, indem Sie beim unteren Objekt das Blau gegen einen
anderen Farbton austauschen. Alle anderen Eigenschaften kénnen

erhalten bleiben.
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Der konische Verlauf

Der néchste Verlaufstyp ist der konische Verlauf. Dabei wird der Verlauf um den Mit-
telpunkt des Objekts herum gedreht. Damit kdnnen Sie zum Beispiel ein,Hitchen” si-
mulieren.Verwenden Sie dazu die folgenden Einstellungen:

Opkionen
Ly (e v
- Abstand zur Mitke wptell 135,0 'E'

Harizantal: % || Streifen:
wertikal: o Ragdahstand: o

~ Farbiiberblendung
(%) Zweifarben () Angepasst
von: E
= :
Bis:
&)

Mittelpunkt: 4| !7
vorginstellungen: . @ | PostScript-Optionen. .. |

I Ok I [ Abbrechen ] [ Hilfe: l

Bild 4.58 Die Einstellungen fir einen konischen Verlauf

Das Ergebnis sehen Sie nachfolgend links. Probieren Sie als eine Variante doch einmal
die rechts abgebildete Moglichkeit aus. Hier haben wir einfach das Transparenzobjekt

des letzten Beispiels lbernommen.

Bild 4.59 Zwei Varianten des konischen Verlaufs
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Wird der konische Verlauf mit dem in-
teraktiven Hilfsmittel bearbeitet, kann
neben den Farbfeldern auch der Winkel
verandert werden.

Bild 4.60 Der konische Verlauf — markiert mit
dem interaktiven Hilfsmittel

Auch bei diesem Verlaufstyp lohnt

sich das Experimentieren — zum Bei- i Optionen
spiel im Zusammenspiel mit der  abstand 2 Mt tirkel
Transparenzfunktion. Horzorks: %

Wertikal: e

So haben wir beim folgenden Bei-

~Farbilberblendung

spiel fur den Kreis einfach einmal die Ot S
Voreinstellungen eingesetzt, die ei- Fostion: |
gentlich fir zylinderférmige Objekte " o v v

Dazu haben wir allerdings den koni-
schen Verlaufstyp eingestellt. Sie se-
hen die verwendeten Einstellungen
in der rechten Abbildung.

worsinstellungen: | 70 - Zylinder - Rot 01 [se (&) (=] | postseine optionen. .

I OF, I [ Abbrechen l I Hilfe: ]

Bild 4.61 Vermeintlich ungeeignete Einstel-
lungen verwenden

Damit entsteht das nebenstehende - schon recht
spannende - Ergebnis, das wir aber noch weiter be-
arbeiten wollen.

Bild 4.62 Das erste Ergebnis
des konischen Verlaufs
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Wenden Sie auch hier eine Transpa-
renz an einem schwarz eingefarbten
Duplikat an — ebenfalls mit einem ko-
nischen Verlauf.

Beachten Sie, dass hier bei den Mar-
kierungspunkten auch Grautone ver-
wendet wurden.

Bild 4.63 Ein zusatzliches Transparenzobjekt

L

-
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Neben Schwarz und Wei8 kdnnen Sie bei den Transparenzfarb-
feldern auch graue Farbténe verwenden.Je dunkler der Farbton ist,
umso transparenter erscheint das Objekt an dieser Stelle.

Mit der Transparenzeinstellung erscheint das
Objekt, als ware es,gewellt”. Probieren Sie
einmal weitere Varianten mit verschiedenen
Transparenzen oder auch verschiedenen Farb-
Zuweisungen aus.

Es kdnnen interessante Objekte entstehen.
Allerdings wirkt nicht jeder Effekt bei jedem
Objekt.

Bild 4.64 Das fertige Objekt

Eckige Verlaufe erstellen

Auch den verbleibenden Verlaufstyp kdnnen Sie fiir plastisch wirkende Objekte ein-
setzen. Der Verlaufstyp hei3t 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 fir eckige Grundformen geeignet, als fiir runde.
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Cptionen
I
-~ Abstand zur Mitke st

Horizontal: °.-"o Streifen: 5
Wertikal: %  Randabstand: Yo

~ Farbiberblendung

() Zweifarben (5) Angepasst I
Position: Yo Akkuel: -
u V v =

Andere
Woreinstellungen: '_EostScript'-ODtionen. 2
i o4 i [ abbrechen ] [ HilFe: ]

Bild 4.65 Der eckige Verlauf

Beim folgenden Beispielbild haben wir diesen Fillungstyp mit den vorherigen Ein-
stellungen verwendet. AuBerdem wurde wieder das Transparenzobjekt eingesetzt.
Sie sehen die verwendeten Einstellungen nachfolgend links. Hier wurde ebenfalls ein
Grauton verwendet. Auch dieses Ergebnis wirkt plastisch.

Bild 4.66 Der eckige Verlauf

Wollen Sie eine Schaltflache erstellen? Kein Problem, dies ist ziemlich leicht zu be-
werkstelligen — verwenden Sie einfach diesen Verlaufstyp. Nehmen Sie mit dem inter-
aktiven Hilfsmittel die folgenden Einstellungen vor.

155
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Die Starke der,Erhebung” wird
durch die Entfernung der beiden
rechten Farbfelder bestimmt. Die in-
nere,Flache” ergibt sich dadurch,
dass dem ersten und zweiten Farb-
feld identische Farbtone zugewie-
sen wurden.

Bild 4.67 Eine,Schaltflache”

Die Musterfiillung

(5) Zweifarben Waorn:
() wnllfarbe hd

Hinten:
) Bitmap

[ Laden.. | | fschen | [Erstellen

Beim nachsten Fillungstyp kann das mar-
kierte Objekt mit einem Muster gefillt
werden.Im linken Dialogfeld, das mit ei-
nem Klick auf die dritte Schaltflache des
Fullung-Flyout-Mens gedffnet wird, wer-
den drei verschiedene Musterfillungen
angeboten.

Ursprung ‘ (Groﬁe ‘
Andern Zeilen- oder Spaltcnabstand}

(R I |

Neben dem Zweifarben-Muster konnen
Sie noch zwischen mehrfarbigen Mustern

Heigung: @zeile  Opake und Bitmap-Bildern wéhlen.
. o o von
Lrehen: | oo EI| | - KachelgroBe
[C]Ellung mit Objek: andern [CIFiillung spiegeln
[ [0]4 I [ Abbrechen ] [ Hilfe:

Bild 4.68 Die Musterfillung

Es werden jeweils diverse Muster angeboten, die mit einem Klick auf das Vor-
schaubild in dem Listenfeld ausgewahlt werden kénnen. Beim Zweifarben-Muster
kénnen Sie die zu verwendenden Farben tiber die beiden Farbfelder rechts neben
dem Vorschaubild einstellen.
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Vorn:
Hinten:

=2 |18

sl E
o[ u

a

hstandl

Bild 4.69 Auswahl eines Musters

Die Muster sind so aufge- G
baut, dass sie,kachelbar”
sind. Das bedeutet, dass das

gesamte Objekt gefillt wird, := ”” — ”” g ”” — ||“
ohne dass eine Nahtstelle

zu erkennen ist. Die GroBe § ”” g ”” g I” § ”

des Musters bleibt immer —_ —_—
gleich - lediglich die Anzahl ) _” | | ” ” __“ ” __” | |
der,Kacheln” differiert, je e — — I | | — | |
nachdem, wie grof3 das Ob- —
jekt ist. So konnte beispiels- i
weise das nebenstehende
Muster entstehen:

T.;.,g.

-"‘L.._‘. ..}E:.““ kﬁ.ﬂ.

Bild 4.70 Eine Musterfullung

Wenn Sie eigene Muster erstellen wollen,  [Zweifarbenmuster-Editor
kdnnen Sie die Erstellen-Schaltflache ver- % %  Bimap-arote |
wenden. Im Dialogfeld kdnnen Sie dann Eii; Otsxts
. . @zzx32
die Bearbeitung vornehmen.
I 64 x i
:m EE - Stiftgrafe
m ] Ozx2
| summaezanm H Oue
J— B o
m Abbrechen
Bild 4.71 Bearbeiten % —
HilFe
eines Musters
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P
ﬁb »» !

Um einen schwarzen Punkt zu setzen, klicken Sie mit der linken
Maustaste auf die gewiinschte Position. Um einen schwarzen
Punkt zu 16schen, muss die rechte Maustaste verwendet werden.
Fur die StiftgroBe stehen vier Vorgaben zur Verfiigung.

Das Vollfarbmuster

m

Unter den mitgelieferten Vollfarb-
mustern gibt es einige interessante

Qe Varianten. Probieren Sie doch einmal

ORE i o das abgebildete Muster aus. Wir ha-

O Bitmap ben hier eine GroBe von 23 Millime-
T tern eingestellt.

~Ursprung ~fardlie

=i | 0,0 mm Ereite: | 23,0 mm E-
¥ | 0,0mm Héhe: | 23,0 mm @

~#ndern——————~Zeilen- oder Spaltenabstand

!!

Meigung: | 0,0° E &) zeile () spalke

Drehen: | 0,0° i o van

= ! @ Kachelgrafie
[ Eillung mit Objekk andern [CIFiillung spiegeln

i 04 I [nbbrechen] [ Hife

Bild 4.72 Ein Vollfarbmuster

Das Ergebnis zeigt
aufgereihte Schalt-
flachen, die plastisch
wirken —interessant,
nicht wahr?

Bild 4.73 Ein interes-
santes Muster




Mit der Bitmap-Option werden
kachelbare Pixelbilder als Muster
verwendet. Auch hier finden Sie ei-
nige interessante Vorlagen zur Aus-
wahl.

Probieren Sie doch einmal das mit-
gelieferte Blasen-Foto mit den ne-
benstehend abgebildeten Einstel-
lungen aus.

Im Ergebnis sind e
ibrigens ebenfalls kei- 5‘% s

ne Nahtstellen zu se- i+
hen, wie die rechte Ab- !
bildung belegt.

4.2 | Die verschiedenen Fillungsoptionen

nuster?dilung m

) Zweifarben
) vaolfarbe

@ Bitmap

[ Laden. .. ] [ Léschen ]

Ursprung Grofie

®! Breite! | 23,0 mm @
¥ | 0,0 mm Hihe: | 23,0mm @

Andern Zeilen- oder Spaltanabstand

LI

Meigung: | 0,0° -@ @) zele  (C)s5palte
Drehen: | 0,0° _ s von
i ’ @ - Kachelgriife
[ Eiillung mit Objekk dndern [IFiillung spiegeln
[ QK ] [ Abbrechen ] [ Hilfe:

Bild 4.74 Die Einstellungen eines
Bitmap-Musters

Bild 4.75 Ein Bitmap-Muster

L]
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((((((-\_{!'./
Uber die Laden-Schaltflache kénnen Sie eigene Motive einsetzen.
CorelDRAW unterstiitzt dabei alle gangigen Grafik-Dateiformate.
Soll das Motiv allerdings kachelbar sein, missen Sie es vorher mit
einem Bildbearbeitungsprogramm - zum Beispiel Corel PHOTO-
PAINT - entsprechend vorbereiten.
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Das Ausmal3 der Kacheln kann leicht festge-
stellt werden. Markieren Sie dazu das Objekt
mit dem Hilfsmittel Interaktive Fullung. Mit
den Markierungspunkten wird die Gré3e der
Kachel angepasst. Der runde Markierungs-
punkt kann zum Rotieren der Kachel verwen-
det werden.

Bild 4.76 Die Markierungspunkte
einer Kachel

PostScript-Fiillmuster einsetzen

Die Fullmuster haben wir ja schon bei der Konstruktion unseres Hintergrundmotivs
kennen gelernt. Uber die fiinfte Schaltfliche &ffnen Sie das folgende Dialogfeld, in
dem Sie die Optionen fiir PostScript-Fillungen einstellen kdnnen.

Diese Muster basieren auf der,Druckersprache” PostScript und kénnen daher nur auf
Druckern ausgegeben werden, die PostScript, verstehen”. CoreDRAW bietet hier
ebenfalls sehr viele unterschiedliche Muster an.

'PostScript-Fiillmuster <) Je nach ausgewahltem

Motiv konnen verschie-
dene Parameter veran-

dert werden.Werden
Werte veréndert, klicken

Sie zur Erneuerung des
Ve Vorschaubilds auf die Ak-
] E tualisieren-Schaltflache.

Fischschuppen

Korbgeflecht

Kratar

[ Akkualisieren
~ Parameter — Damit Sie eine Vorschau
. Rasterabstand: betrachten kénnen, miis-
| Uinienbreite: sen Sie die Option
- Fiillungsvorschau aktivie-
Bild 4.77 Das PostScript-Fullmuster ren.

Die abgebildeten Werte fihren zum folgenden Ergebnis.
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Bild 4.78 Das PostScript-Fullmuster mit der Bezeichnung Farbreptilien

Weitere Optionen

Die néchste Schaltflache im Fullung-Flyout-Menl benétigen Sie, um die Fillung ei-
nes Objekts zu entfernen. Mit der letzten Schaltflache 6ffnen Sie ein Andockfenster,
in dem der gewunschte Farbton der einfachen Fillung auf unterschiedliche Art und
Weise eingestellt werden kann. Mit der ersten Schaltflache kann die Einstellung des
Farbtons Uber Schieberegler erfolgen. Sie sehen dies nachfolgend im linken Bild. Im
Pfeilmeni sind unterschiedliche Ansichtsoptionen vorhanden - eine zeigt die rechte

Abbildung.
L Eeflip—— —— -~ % " rathe———————————— &
= g
E0E =E@E8
|k
€ — 0 | clo |
M [ — 0 | Mo |
Y f——— 0| /[
K — EI k|a
5 Fiilung | | Umriss &) il § ol

Bild 4.79 Farboptionen im Andockfenster
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S R S Die Schieberegler sind praktisch, wenn Sie die Aus-
B wirkung eines Farbmodells erkennen wollen. Der Vor-
B aE schaubalken zeigt ndmlich an, wie sich eine Ande-
| cpavi rung auswirkt. So zeigen beispielsweise die CMYK-Bal-

S ken die Auswirkung gut erkennbar an.

M_{r
Y — 0]
K_EI

| Fillung || wmriss |

Bild 4.80 Die Farbbalken im
CMYK-Farbmodus

Attribute Ubertragen

Sie haben Fillungen oder Umrisse erstellt und wollen diese einem anderen Objekt
zuweisen? Dies konnten Sie mit der Funktion Bearbeiten « Eigenschaften kopieren von
erledigen, wenn das betreffende Objekt markiert wurde. Mit Drag & Drop-Aktionen
geht es aber noch leichter.

B, e TR S 1 Ziehen Sie das Objekt,

[ 3 ' - A2 dessen Eigenschaften
Sie ibernehmen wol-
len, mit gedriickter
rechter Maustaste auf
das Objekt, das diese
Eigenschaften erhal-
ten soll.

Sie sehen dann einen
Fadenkreuz-Maus-
zeiger.

Bild 4.81 Ubertragen von Attributen

2 Wenn Sie die linke Maustaste loslassen, erscheint ein Men, in dem Sie auswah-
len kénnen, welche Attribute libertragen werden sollen.
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Hierher verschieben
Higrher kopieren

Fillung hierher kapieren
Urnriss hierher kapieren

PowerClip innen
Zu Rollover hinzufiigen

Abbrechen

Bild 4.82 Das Meni zum Auswahlen der Attribute

3 Nach der Auswahl werden die betreffenden Attribute Ubertragen.Sie kdnnen
dann gegebenenfalls noch kleine Anderungen an den tibertragenen Eigen-
schaften vornehmen.

Bild 4.83 Das modifizierte Objekt

Farbfelder nuanciert andern

Sie haben ein Farbfeld eingefarbt — zum Beispiel durch Anklicken einer Farbe in der
Farbpalette — und die Farbe ist fast die richtige; aber halt nur fast?

Auch hier gibt es eine Drag & Drop-Mdglichkeit, falls die Farbe nur ein klein wenig ge-
andert werden soll. Dies konnte zum Beispiel ein leichtes Aufhellen oder Abdunkeln
sein.
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1 Wenn Sie Farben mischen wollen, kdnnen Sie beim Herausziehen der Farbe aus
der Farbpalette die (s )-Taste gedriickt halten. Ziehen Sie die Farbe auf ein Farb-
feld. Die beiden Farbtone werden dann gemischt.

2 Wenn Sie dazu Weil3 verwenden, wird das Farbfeld aufgehellt — bei Schwarz wird
es dagegen abgedunkelt. Ein Plussymbol neben dem Mauszeiger zeigt diesen
Mischmodus an.

3 Wenn Sie das Objekt mit dem Auswahl-
Hilfsmittel anstatt mit dem Hilfsmittel
Interaktive Fillung markieren, kénnen
Sie Gibrigens mit dem Mischmodus alle
Farbpunkte auf einmal abdunkeln.

Bild 4.84 Mischen von Farben



Effekte einsetzen

Seit jeher glinzt CoreDRAW mit einer Vielzahl interessanter Effekte. Im Laufe der ver-
schiedenen Programmversionen kamen immer mehr Effekte dazu. Die Effekte sind in ei-
nem eigenen Flyout-Menii untergebracht. Die Hilfsmittel liegen alle als interaktive Hilfs-
mittel vor, sodass die Effekte mit Mausaktionen angewendet werden kénnen.

7

Bild 5.1 Das Flyout-Meni der 'P‘
interaktiven Effekt-Hilfsmittel

Hilfsmittel 'Inkeraktive Uberblendung'

In diesem Kapitel werden wir Ihnen einige interessante Einsatzgebiete an verschiede-
nen Beispielen vorstellen. Durch geschickten Einsatz der Effekte konnen verbliffende
Ergebnisse erzielt werden.

L] |

«L W

Effekte sind aber mit Vorsicht zu genief3en - 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 daher
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 angewendet. Nach dem
Aufruf des entsprechenden Hilfsmittels werden in der Eigenschaftsleiste verschiede-
ne Optionen angeboten. Sie unterscheiden sich je nach aktiviertem Hilfsmittel.

igenschaftsleiste: Hilfsmittel "Interaktive Uberblendung’

- = | =[t46.26 mm | *[254.378 mi] |C)| *a[za SIS o, . o
Voreinstellungen. . i y:[103.756mm | ¥ [167.759 mi] | #T | (25 amrr =] e i et L R R L

Bild 5.2 Die Optionen des Hilfsmittels Uberblendung
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Im ersten Listenfeld werden verschiedene Voreinstellungen angeboten. Wird einer
der Listeneintrdge markiert, erscheint rechts neben der Liste, zur Orientierung tber
die Effektwirkung, ein Vorschaubild.

: - ) Bild 5.3 Verschiedene
yareinstellungen. .. xi[146.26 mm | *¥[254, 576 mr| | CeT)

e |
103.756 mm | 3+ [167. [l Voreinstellungen
105kufigGerade

105kufiglangsamiGerade
105kufigSchnelzerade
Z03tufigizerade
Z05kufLangsamLinkslauf
205kufLangsamRechtslEuf
2053tufschnelLinks|duf
205kufschnellRechtslauf

ELIETA

nen verflgbar. Oft sind diese in Untermens unter-
gebracht, die mit einem Klick auf die Schaltflache
geoffnet werden. Wertanderungen werden meist
Uber Schieberegler vorgenommen.

o @‘ Je nach ausgewahltem Effekt sind weitere Optio-
b4

Bild 5.4 Wertanderungen in Untermens

Wurde ein Effekt angewendet, kann er jederzeit wieder entfernt werden. Dazu dient
die letzte Schaltflache in der Eigenschaftsleiste. Sie ist aktivierbar, wenn beim mar-
kierten Objekt ein Effekt angewendet wurde.

‘ Bild 5.5 Loschen eines ange-
@e wendeten Effekts
 |[Uberblendung lischen

\!/ »» !

Die vorletzte Schaltflache ist aktivierbar, wenn einem Objekt kein
Effekt zugewiesen wurde. Sie konnen die Schaltflache verwenden,
um einen Effekt eines anderen Objekts zu kopieren.

ZurVorbereitung einer Grafik haben wir zuerst wieder ein Hintergrundobjekt erstellt,
das mit einem Fillmuster versehen wurde. Dabei haben wir die folgenden Einstellun-
gen verwendet. Das Gelb hat den RGB-Farbwert 224,217, 94.
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I u | I usler ﬂ
Fullmusterbibliothek: ~Stiname: Himmel 2 Farben ——————————
@ s siot
Eiillmusterliste: wWaichheit %4 a0 'E'
Flecken 3C ~
Flecken 5C Dichte %! 20 .E
Geflecht
Gewehe | Helligket %:

Hieroglyphen

Higroglyphen-Relief

el b o

Himmel:
Wolken:
[thionan... ] [ Kacheln... ] [ (a4 1 [ Abbrechen ] [ Hilfe

Bild 5.6 Das verwendete Fullmuster

AuBerdem benoti-
gen wir fur den
ersten Effekt, den
wir lhnen vorstel-
len wollen, zwei
Objekte.

Dabei haben wir
einen Farbverlauf
fiir die Objekte
verwendet.Einen
Umriss haben die
beiden Objekte
nicht.

Bild 5.7 Die Ausgangssituation

5.2 Der Uberblendungseffekt

Der erste Effekt im Flyout-Menii ist der Uberblendungseffekt. Mit diesem Hilfsmittel
kdnnen Sie ein Objekt, in einer vorgegebenen Anzahl von Zwischenschritten, in ein
anderes Objekt umwandeln. Die Objektattribute werden dabei beriicksichtigt. So
werden Fullungs- und Umrisseigenschaften ebenfalls in gleichmaBigen Schritten
Uberblendet. Sie wenden dieses interaktive Hilfsmittel wie folgt an:
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1 Rufen Sie tiber die erste Schaltflache das Hilfsmittel Uberblendung auf. Klicken
Sie auf das Ausgangsobjekt und halten Sie die linke Maustaste gedruckt.

2 Wenn Sie den Mauszeiger verziehen, wird ein zweiter Markierungspunkt und
eine Verbindungslinie angezeigt. Der Verbotsmauszeiger zeigt an, wenn an der
aktuellen Position keine Uberblendung angebracht werden kann.

Bild 5.8 Hier ist keine Uberblendung méglich

3 Ziehen Sie den Mauszeiger mit gedriickter linker Maustaste zum zweiten Ob-
jekt. Sie sehen dann schon in der Vorschau die Umwandlungsformen.

Bild 5.9 Die Uberblendung in der Vorschau

4 Nach dem Loslassen der Maustaste wird die Uberblendung erstellt. Es entsteht
das folgende Objekt:
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Bild 5.10 Die Uberblendung

5 Die Uberblendungsgruppe besteht " Objekt-Manager e
aus drei Objekten. Die beiden ur- . -
spriinglichen Objekte werden als s
Kontrollelemente bezeichnet. Die =5 /Mt t
neu erzeugten Objekte werden in 2@
einer Uberblendungsgruppe zu-
sammengefasst. Dies erkennen Sie

Eberne: |
Ebene 1

|:| Rechteck - Fillung: Fallmuster, Umriss: Keine

. . Haupt-Seike
gut im Andockfenster Objekt-Mana- @5 21 Hifslinien
ger. = & IlDesktop
: S5 A1 Gikker
6  Die beiden Kontrollelemente Bild 5.11 Der Aufbau einer Uberblendung

kénnen jederzeit verandert
werden. Nach der Anderung
wird die Uberblendungsgruppe
automatisch neu berechnet. Die
einzelnen Elemente der Uber-
blendungsgruppe kénnen da-
gegen nicht bearbeitet werden.
Bei den Kontrollelementen kén-
nen nicht nur die Attribute an-
gepasst werden.

Wird beispielsweise mit dem

Form-Hilfsmittel die Sternform
verandert, wird anschlieRend Bild 5.12 Geénderte Objekteigenschaften fiihren zu

jedes Objekt der Uberblen- einer neuen Uberblendung

dungsgruppe ebenfalls neu be-
rechnet.
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] Die Attribute der Uberblendungsgruppe kénnen mit den Optionen der
Eigenschaftsleiste verandert werden. Zum Markieren der Uberblendungs-
gruppe mussen Sie die innere Gruppe auswahlen — passen Sie dabei aber auf,
dass Sie kein Kontrollelement erwischen.

Stellen Sie dann beispielsweise in der Eigenschaftsleiste eine hohere Schrittan-
zahl ein, um die Anzahl der Objekte der Uberblendungsgruppe zu erhéhen. Pro-
bieren Sie doch einmal den Wert 500 aus.

Bild 5.13 Andern der

i |145.234 mm | #9222 362 mi | -
Schrittanzahl

v 105,876 mm | £ 145,309 mr| |

|50 @E'I‘ hg =2
oo =le
a5 g = | B0 &

Es entsteht ein interessantes Ergebnis:

Bild 5.14 Ein plastisch wirkendes,Gebilde”

Die Uberblendungsoptionen

Sehen wir uns nun verschiedene Uberblendungsvarianten an. Mit diesem Effekt kén-
nen Sie namlich viele, interessante Wirkungen erreichen. Sie sahen schon zuvor, dass
viele plastische Effekte damit erstellt werden kénnen.

Die Wahl der Ausgangsobjekte ist prinzipiell egal. Sie mlssen aber beachten, dass die
Objekteigenschaften zusammenpassen. Hat beispielsweise ein Objekt eine Kontur
und das andere nicht, entsteht eine fehlerhafte Uberblendung. Dieser Fehler beruht
auf der Umwandlung. Eine fehlende Kontur kann némlich nicht in eine vorhandene
Kontur umgewandelt werden.
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Bild 5.15 Eine fehlerhafte Uberblendung

Diesen Fehler konnen Sie sehr leicht umgehen, indem Sie das Flinfeck mit einer sehr
dinnen Kontur versehen.Verwenden Sie beispielsweise eine Haarlinie,dann wird die-
se kontinuierlich umgewandelt, bis die Konturstarke des Sterns erreicht ist. Dies se-
hen Sie im folgenden Bild:

Bild 5.16 Umwandlung der Kontur

Auch wenn die Uberblendung fertig gestellt ist, kénnen die Kontrollelemente belie-
big verandert werden.Klicken Sie dazu auf das betreffende Kontrollobjekt. Sie erken-
nen die richtige Auswahl an den Markierungspunkten. Nachfolgend haben wir den
Stern in einen Stern mit acht Spitzen umgewandelt und die Spitzen mit dem Form-
Hilfsmittel abgeflacht. Stellen Sie diesen neuen Wert in der Eigenschaftsleiste ein.
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Bild 5.17 Andern von Objektattributen

Wollen Sie das Objekt transformieren, ver-
wenden Sie wie gewohnt die Markierungs-
punkte. Soll das Objekt rotiert werden, mus-
sen Sie es ein zweites Mal anklicken. Sie sehen
dann die folgenden Markierungspunkte.

In diesem Modus ist neben dem Rotieren
Uber die Eckmarkierungspunkte auch das Nei-
gen des Objekts mdglich — dazu werden die
mittleren Markierungspunkte benétigt.

Bild 5.18 Rotieren des Kontrollobjekts

Der Rotationswinkel kann
gegebenenfalls auch tber die
Eigenschaftsleiste eingestellt
werden. In unserem Beispiel
wurde das Objekt mit dem
Wert 90° gedreht. Markieren
Sie anschlieBend die Uber-
blendungsgruppe und stellen
Sie 200 Schritte ein, um das
abgebildete Ergebnis zu er-
halten.

Bild 5.19 Ein interessantes Objekt
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-
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CorelDRAW ,merkt” sich den Wert der Rotation.Im Eingabefeld der
Eigenschaftsleiste konnen Sie daher den Rotationswinkel nachtraglich

jederzeit verandern.

Die Reihenfolge der Objekte

Welches Objekt,oben” liegt, . . .
richtet sich nach der Reihenfol-

ge der Konstruktion.Beim vor- =
herigen Beispiel wurde das
Achteck zuletzt konstruiert —
daher ist er vollstandig zu se-
hen. Das Fiinfeck wird dagegen
von den zusétzlich eingefugten
Objekten verdeckt.Im neben-
stehenden Bild wurde das
Flinfeck markiert und mit der
Funktion Anordnen * Anordnung

* Nach vorn umplatziert. Bild 5.20 Die Reihenfolge ist umgekehrt
Werden die Schritte . . .
Ubrigens auf 250 er-

hoht, entsteht ein
recht interessantes Er-
gebnis, das Sie neben-
stehend abgebildet
sehen.

Sie kénnen die Rich-
tung Ubrigens auch
mit der Menifunktion
Anordnen  Anordnung
* Umgekehrte Anord-
nung umdrehen. Dann
muss aber beim Aufruf
der Funktion die Uber-
blendungsgruppe
markiert sein.

Bild 5.21 Auch ein spannendes Objekt
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Sie erkennen die Richtung, in der die Uberblendung erstellt wird, (ibrigens an dem
Pfeil der Verbindungslinie.

Bild 5.22 Umgekehrte Anordnung

-
\‘I/ »HN !

Um die Uberblendungsgruppe,zuriickzudrehen”, rufen Sie einfach
die Funktion Anordnen « Anordnung * Umgekehrte Anordnung
erneut auf.

Farbige Anpassungen

Fir die ndchsten Aufgaben haben wir zwei Ellipsen erstellt. Unsere Objekte sind
beide mit Farbverldufen versehen - allerdings mit unterschiedlichen Farben.

In solchen Fillen kénnen Sie in der Eigenschaftsleiste einstellen, ob die Uberblen-
dung der Farben direkt oder im Farbspektrum gedreht durchgefiihrt werden soll. Die-
se Option gibt es auch im Dialogfeld der Verlaufsfillung. An der Linie im Vorschaubild
ist die Verlaufsrichtung gut zu erkennen.
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~ Abstand zur Mitke

Opkionen
Typ: Linear .

winkel: 130,5 .g.
Haorizontal: °.-"o Streifen: =

256

Wertikal: Randabstand:

~ Farbiiberblendung
(5) Zweifarben () Angepasst

Yon:
U
Bis: —_—
IMittelpunke: + [40°
oreinstellungen: | | Postscript-Optionen... |

[ K 1 [ Abbrechen J [ Hilfe ]

Bild 5.23 Drehen des Verlaufs

Beim Uberblendungseffekt wird dies Rechtsléufige und Linksldufige Uberblendung ge-
nannt. Sie erreichen diese Optionen tber die nachfolgend gezeigten Schaltflachen in
der Eigenschaftsleiste.

Bild 5.24 Andern der “@"B" g‘.’ -heé; _

Verlaufseinstellungen

200 Rechtsliufigs Uberblendung

Sie sehen die beiden Optionen im nachsten Bild. Links ist die Option Rechtsldufige
Uberblendung abgebildet.

—
Bild 5.25 Gedrehte Uberblendungsfarben
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Uberblendungen verdrehen

Bisher verliefen die Uberblendungen alle auf einer geraden Linie.Es gibt aber auch
eine Méglichkeit, die wir Ihnen jetzt vorstellen wollen. Sie kénnen die Uber-
blendungsgruppe namlich auch verdrehen.

1 Stellen Siein der Eigenschaftsleiste nach dem Markieren der Uberblendungs-
gruppe einen Wert von 50°im Eingabefeld Uberblendungsrichtung ein.

wno ) |n

160 120

Bild 5.26 Andern der
Uberblendungsrichtung

2 Die Veranderung féllt bei den von uns ausgewahlten Objekten noch nicht allzu
stark auf.

Bild 5.27 Die gedrehte Uberblendungsgruppe

3 Aktivieren Sie fiir die nachste Variante die Schaltfléiche rechts neben dem Ein-
gabefeld. Sie ist nur verfiigbar, wenn die Uberblendungsrichtung veréndert
wurde. Mit dem Aktivieren wird eine Schleife gebildet, die zum folgenden Er-
gebnis fuhrt:
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Bild 5.28 Die Schleifenbildung

4 von einer,Schleifenbildung” haben Sie nichts gesehen? Probieren Sie doch
einmal den Wert 360° fiir die Uberblendungsrichtung aus. Dann wird die Schlei-
fe erkennbar.Wir haben auBBerdem die Schrittanzahl auf den Wert 500 erhoht,
damit eine ,saubere Kante” entsteht.

Bild 5.29 Jetzt ist die Schleife zu sehen

- BT A
! «««i‘-b

Mit dieser Funktion lassen sich viele spannende Varianten erstellen.
Probieren Sie diese Variante doch einmal bei zwei Rechtecken aus.
Es entstehen dreidimensional wirkende Objekte.
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5 Die Drehung konnen Sie beeinflussen.
StandardmagBig wird die Drehung um den Dreh-
punkt der beiden Kontrollelemente ausgefiihrt.
Der Drehpunkt befindet sich standardmafig in
der Mitte des markierten Objekts. Klicken Sie
das betreffende Objekt zweimal an, um in den
Rotationsmodus umzuschalten.

Bild 5.30 Der Drehpunkt
des Objekts

6  Diesen Drehpunkt kénnen Sie mit ge-
druckter linker Maustaste verschie-
ben. Ziehen Sie ihn beispielsweise auf
die nachfolgend gezeigte Position.

Bild 5.31 Verschieben des Drehpunkts

/  Nach dem Loslas-
sen der linken
Maustaste wird die
Uberblendungs-
gruppe neu be-
rechnet, was bei
den eingestellten
500 Schritten ei-
nen Moment dau-
ern kann.Es ent-
steht dann das ab-
gebildete Ergeb-
nis.

Bild 5.32 Die Auswirkungen des neuen Drehpunkts
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Um den Drehpunkt auf die Standardposition zurlickzusetzen, halten
Sie beim Verschieben die (r)-Taste gedriickt. Der Drehpunkt, rastet”
dann wieder im Zentrum des Objekts ein.

Uberblendungen beschleunigen und bremsen

StandardardmaBig werden die Objekte der Uberblendungsgruppe gleichméaBig ver-
teilt. Auch die Veranderung der Umriss- und Fullungsattribute erfolgt gleichmagig. Es
geht aber auch anders ...

Fir das nachste Beispiel haben wir zur Verdeutlichung die folgende Ausgangs-
situation erstellt.Es wurde absichtlich die geringe Schrittzahl von 7 gewdhlt, um den
Uberblendungseffekt gut erkennen zu kénnen.

Bild 5.33 Eine einfache
Uberblendungsgruppe

Wird die Uberblendungsgruppe mit dem Uberblendungs-Hilfsmittel angeklickt, ist in
der Mitte der Verbindungslinie ein Doppelpfeil zu sehen. Dieses Symbol kann ver-
wendet werden, um die gleichméBige Aufteilung der Objekte zu andern.

Bild 5.34 Das Doppel-
pfeilsymbol steuert die
Uberblendungsgruppe




180 Kapitel 5 | Effekte einsetzen

Wenn Sie das Symbol nach
rechts ziehen, wird die
Uberblendungsgruppe,ge-
bremst”.

Am Anfang sind die Schritte
der eingefligten Objekte
gréBer —am Ende werden
sie immer kleiner.

Bild 5.35 Abbremsen der Uberblendung

Wird das Symbol nach links gezogen, wird die Uberblendung beschleunigt. Zunichst
sind die Objektabsténde klein - sie werden dann aber immer gréRer. Die Einstellun-
gen konnen auch Uber die folgende Schaltflache in der Eigenschaftsleiste vorgenom-
men werden. In dem Men sehen Sie, dass die Objekt- und Farbverdnderungen ge-
koppelt sind.Wird das Schloss-Symbol deaktiviert, wird diese Koppelung aufgeho-
ben.

‘@’ | P % @‘ Sie kénner? dann beispielsweise c!ie OtJ.J:ektposition

- = beschleunigen oder bremsen - die Verdnderung der
e : Farbe aber so belassen. Dies wirkt sich natirlich nur
dann aus, wenn die Objekte mit unterschiedlichen Fil-
lungen versehen sind.

Bild 5.36 Koppelung von
Objekt- und Farbbeschleunigung

Nach dem Entkoppeln kénnen Sie die beiden Markierungspfeilspitzen getrennt
voneinander verziehen. Der untere Markierungspfeil ist dabei fir die Farbe zusténdig
und der obere fiir die Objektbeschleunigung.

Bild 5.37 Unterschiedliche Beschleunigung von Objekt und Farbe
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Es ist etwas unglucklich, dass ein Zurticksetzen nicht moglich ist. Um
das Beschleunigen oder Abbremsen wieder zurtickzunehmen, miissen
Sie die Uberblendung neu erstellen. Da keine nummerische Eingabe in
dem Meni mdoglich ist, kdnnten Sie den Nullpunkt ndmlich nur
J€erraten”.

UberblendungsgréBen beschleunigen

Ihre Kontrollelemente sind nicht gleich grof3? Dann werden auch die GréBen beim
Hinzufiigen der Ubergangsobjekte gleichmiRBig angepasst. Mit der nichsten Schalt-
flache kénnen Sie in solchen Fallen auch die Skalierung der Objekte beschleunigen.
Die Skalierungsbeschleunigung richtet sich nach der Objektbeschleunigung - die
Skalierung erfolgt im selben Maf3.

Waurde keine Objektbeschleunigung verwendet, hat diese Option daher keine Aus-

wirkung.
(146,26 mm | #4219,952 e |@ a7 EC ‘ 00 =e | % . ‘ =
T = 10308 | Tlsecamm || r] enlzEamRE oo 59 | 5 ite wb | BRI B | @
n 40 120 140 160 1a0 200 20 Ly EN Rl
! L 1 1 1 [Uberblendungsgréifie beschleunigen

&0 20 100
I I 1

Bild 5.38 Beschleunigung der Skalierung

Uberblendungen teilen

Die Objekte der Uberblendungsgruppe kénnen normalerweise nicht gesondert bear-
beitet werden - sie werden ja automatisch generiert.

Es gibt aber die Méglichkeit, Objekte aus der Uberblendungsgruppe herauszutren-
nen und getrennt zu bearbeiten. Dies ist dann niitzlich, wenn die Uberblendung nicht
geradlinig verlaufen soll. Gehen Sie dazu folgendermaf3en vor:
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1 Erstellen Sie zunichst die Uberblendung wie gewohnt. Wir haben beispiels-
weise folgende Formen tiberblendet und mit sieben Uberblendungsschritten
versehen.

Bild 5.39 Die Ausgangssituation

eé o @| 2 Uberdie folgende Schaltflache 6ffnen Sie
e v ein Men( mit einigen Sonderfunktionen. Ru-
1 % Stevuerknoten fen Sie hier die Teilen-Funktion auf.

'i Teilen
Zusammenlegen Anfang

ity Zusammenlegen Ende
[ |Entlang gesarter Strecke iberblenden
[ alle Objekte drehen

Bild 5.40 Einige Sonderfunktionen

3 Nach dem Aufruf der Funktion erscheint ein kraftiger Pfeil als Mauszeiger.KIi-
cken Sie damit auf das Objekt der Uberblendungsgruppe, das herausgetrennt
werden soll.

Bild 5.41 Heraustrennen eines Objekts
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4 Nach dem Anklicken
kann das Objekt mit
dem Auswahl-Hilfs-
mittel angeklickt wer-
den - es ist nun zu ei-
nem Kontrollelement
geworden.

Bild 5.42 Das Objekt ist von der Uberblendungsgruppe
getrennt

5 Das Objekt kann nun transformiert oder mit neuen Attributen versehen werden.
Verschieben Sie dieses Objekt beispielsweise auf die nachfolgend abgebildete
neue Position.Wenn Sie die linke Maustaste loslassen, wird sichtbar, dass es sich
nun um zwei Uberblendungen handelt, die miteinander verbunden sind.

Bild 5.43 Die neue Uberblendung

6  Dass es sich um zwei Uberblendungsgruppen handelt, erkennen Sie, wenn Sie
das Objekt mit dem Uberblendungs-Hilfsmittel anklicken. Sie sehen im folgen-
den Bild die drei Kontrollelemente mit den getrennten Verbindungslinien.

Bild 5.44 Die beiden Uberblendungsgruppen
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/  Die Uberblendungseinstellungen kénnen jetzt nur noch getrennt fiir die beiden
Uberblendungsgruppen vorgenommen werden.Um eine der Uberblendungen
auszuwihlen, miissen Sie den gewiinschten Teil mit gedriickter (ss)-Taste an-
klicken. Sie kénnen dann in der Eigenschaftsleiste die erforderlichen Anderun-
gen vornehmen. So haben wir nachfolgend beispielsweise die Schrittanzahl fir
den linken Teil auf den Wert 3 erhoht.

Bild 5.45 Markieren einer Teilstrecke

Der Aufbau der getrennten Uberblendung

Eins ist bei der getrennten Uberblendung zu beachten: Normalerweise kénnen bei
den Kontrollelementen mit dem Form-Hilfsmittel die objekttypischen Veranderungen
vorgenommen werden. Bei einem Kreis kdnnten also beispielsweise Segmente er-
stellt werden. Dies ist nach dem Trennen der Uberblendungsgruppe beim mittleren
Objekt nicht mehr moglich. Ein Blick in das Andockfenster Objekt-Manager zeigt den

Grund:
 Objekt-Manager o Das markierte Objekt ist das neu
e A entstandene Kontrollelement. Es
Ebene 1 fallt auf, dass hier die Bezeich-
B[] Seite 1 nung Kontrollkurve verwendet
= =& 7 Mlttene | wird.
E\\p’ Kontrollkurye - Flllung: Farbwerlauf, Umriss:
O Uberblendungsgruppe Beim Heraustrennen werden also
B"E:__Qi Uberblendungsaruppe Grundformen automatisch in
£ g Kontrallurve - Fillung: Fark Kurvenobjekte umgewandelt.

Bei Kurvenobjekten kdnnen mit
dem Form-Werkzeug die Knoten-
punkte verzogen werden.

Bild 5.46 Die Uberblendungsgruppe im
Objekt-Manager
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Unser Objekt besitzt vier Knotenpunkte, die die Kurven-
form definieren.Nach dem Anklicken eines Knoten-
punkts werden auch die dazugehérenden Griffpunkte
sichtbar.So kénnen Sie nun die Kurvenform verandern.

Bild 5.47 Die Kontrollpunkte
des Kurvenobjekts

Ziehen Sie beispielsweise
den oberen Knotenpunkt
auf die nachfolgend gezeig-
te Position.

Bild 5.48 Verziehen eines Knotenpunkts

Wenn Sie die linke Maus-
taste loslassen, sehen Sie
das neu berechnete Ergeb-
nis.

Bild 5.49 Die neu berechneten Uberblendungen

Uberblendungen an Pfaden ausrichten

Es gibt eine weitere Moglichkeit, Objekte nicht auf einer geraden Linie zu tiberblen-
den.Sie kdnnen auch willkirlichen Formen folgen. Dazu ist die folgende Vorgehens-
weise notwendig.

1 Erstellen Sie zunéchst, wie bereits bekannt, eine Uberblendungsgruppe.Wir ha-
ben zwei Kreise eingesetzt, die mit einem radialen Verlauf gefullt wurden.
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Beide Kontrollelemente haben dabei dieselbe Fillung erhalten.

2 Zusstzlich wird eine Bezier-Linie benotigt. Zeichnen Sie die Kurvenform und
korrigieren Sie gegebenenfalls die Knotenpunkte, bis die Kurve die gewlinschte
Form aufweist. Auf Prazision kommt es hier nicht allzu sehr an. Das Ausgangs-
stadium koénnte beispielsweise folgendermal3en aussehen.

bididibidibiiidbibibid

Bild 5.50 Die Ausgangssituation

3 Rufen Sie Gber die nachfolgend gezeigte Schalt-
flache aus dem Menu in der Eigenschaftsleiste die
Funktion Neue Strecke auf. Dabei muss die Gesamt-
gruppe der Uberblendung markiert sein.

%8

ggecke anzeigen

/22 Yon Strecke lisen

Bild 5.51 Zuweisen einer neuen Strecke

4 Nach dem Aufruf sehen Sie als
Mauszeiger wieder einen di-

L LLLLLLL4L444444 cken Pfeil.Klicken Sie damit

auf die Bezier-Kurve.

Bild 5.52 Anklicken der Bezier-Linie
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5 Nach dem Anklicken
wird die Uber-
blendungsgruppe
zentriert mit dem
Pfad verbunden.Es
entsteht die folgende
neue Situation.

Bild 5.53 Die Uberblendungsgruppe ist mit dem Pfad verknipft

6 Die Kontrollelemente konnen an-
schlieBend nur noch auf dem Pfad
entlang verschoben werden.

Bild 5.54 Verschieben eines
Kontrollelements

7 Umden Pfad,unsichtbar”
zu machen, klicken Sie ihn
mit dem Auswahl-Hilfs-
mittel an und entfernen
Sie den Umriss.

Durch den fehlenden Um-
riss wirkt sich der Pfad
nach wie vor auf die Uber-
blendungsgruppe aus - er
ist aber nicht mehr zu se-
hen. So ergibt sich das ge-
zeigte Endergebnis:

Bild 5.55 Die fertige neue Uberblendungsform
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8  Haben Sie eine Uberblendung mit einem Pfad verkniipft, werden im folgenden
Meni einige zusatzliche Optionen aktivierbar. Die Option Entlang gesamter Stre-
cke tiberblenden sorgt dafiir, dass der Abstand der Objekte entsprechend vergro-
Bert wird, bis der gesamte Pfad ausgenutzt wird.

Die Option Alle Objekte drehen bewirkt, dass

: = die Lage der Objekte an die Kurve ange-

' ER oo erknoten passt wird. So werden die Uberblendungs-
& Taien objekte entsprechend gedreht.Bei unserem

Kreis-Beispiel wirkt sich diese Option nicht
aus — bei Rechtecken ist die Auswirkung
starker zu sehen.

o Zusammenlegen Anfang

s Zusammenlegen Ende

[Jentlang gesﬁ'lnter Strecke iberblenden
[ alle objekre®drehen

Bild 5.56 Zusétzliche Optionen

Objektgruppen tUberblenden

Sie kdnnen nicht nur Einzelobjekte tiberblenden. Fir ein weiteres Beispiel haben wir
folgende Ausgangssituation vorbereitet. Die beiden linken Ellipsen haben wir mit
dem Auswahl-Hilfsmittel markiert und dann mit der Tastenkombination (st )+(G) zu ei-
ner Gruppe zusammengefasst.

Bild 5.57 Die Ausgangssituation

Schon beim Aufziehen des Ubergangs zeigt die Vorschau an, dass beide Objekte
Uberblendet werden und der Mittelpunkt der Gruppe fir die Markierungslinie ver-
wendet wird.
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Bild 5.58 Die
Uberblendung in
der Vorschau

Nach der Fertigstellung der Uberblendung wird erkennbar, dass jedes Mitglied der
Gruppe einzeln mit der rechten Ellipse Giberblendet wurde. Allerdings entsteht nur
eine einzige Uberblendungsgruppe, wie die Markierungslinie belegt. Beim folgenden
Ergebnis wurden 20 Schritte verwendet.

Bild 5.59 Ein inte-
ressantes Ergebnis

Auch bei dieser Variante lohnt es sich, einmal eine sehr hohe Schrittzahl zu verwen-
den.Beim folgenden Bild wurden 700 Schritte eingestellt. Dadurch wirkt das Ergebnis
recht plastisch.

Hier mussen Sie, je nach verwendetem Rechner, allerdings einen Moment warten, bis
alle Objekte des Ubergangs berechnet sind.
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Bild 5.60 Dieses Ergebnis entstand durch eine sehr hohe Schrittanzahl

$ »»» !!

Auch bei diesem Beispiel wurden Verldufe verwendet.Beim Einsatz
von Verlaufen muss beachtet werden, dass der Verlaufstyp der
einzelnen Kontrollelemente identisch ist. Ansonsten werden alle
Objekte der Uberblendungsgruppe mit dem einen Fiillungstyp
versehen - das Kontrollelement aber mit dem anderen Fillungs-
typ. Nur beim Einsatz desselben Fillungstyps entstehen korrekte
Ergebnisse.

Steuerknoten anpassen

CorelDRAW verbindet bei Uberblendungen automatisch die Knotenpunkte der
beiden Kontrollelemente. Sie konnen aber auch Einfluss darauf nehmen, welche Kno-
tenpunkte zum Uberblenden verwendet werden sollen.

Dies ist niitzlich, wenn sich beim automatischen Uberblenden ,verdrehte” Objekte er-
geben. So haben wir nachfolgend zwei sehr unterschiedliche Objekte ineinander
Uberblendet: ein Symbol und einen Buchstaben.Oben sehen Sie die beiden Kontroll-
elemente - unten das Uberblendungsergebnis. Die Uberblendung sieht nicht
besonders schick aus.
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Bild 5.61 Die néchste
Ausgangssituation

1 Markieren Sie die Uberblendungsgruppe. Rufen Sie aus dem Men(i Verschiedene
Uberblendungsoptionen in der Eigenschaftsleiste die Funktion Steuerknoten auf.
Sie sehen nach dem Aufruf die Knotenpunkte des ersten Kontrollelements und
den bereits bekannten kraftigen Pfeil.

Klicken Sie auf den Knotenpunkt,
der fiir die Uberblendung verwen-
det werden soll. Wir markieren
zundchst einen Knotenpunkt
unten rechts am Objekt.

Bild 5.62 Markieren eines Knotenpunkts

2 Nach dem Markieren springt Corel-
DRAW automatisch zum zweiten
Kontrollelement. Klicken Sie hier auf
den Punkt, der wahrend der Uberblen-
dung mit dem zuerst markierten Kno-
tenpunkt verbunden werden soll.

Bild 5.63 Markieren des zweiten
Knotenpunkts
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3 Nach dem Anklicken wird die Uberblendung neu berechnet - es ergibt sich
jetzt eine ganz andere Wirkung.

—'V T T L

[

Bild 5.64 Die neu berechnete Uberblendung

4 Sie kénnen diese Arbeitsschritte gegebenenfalls an weiteren Knotenpunkten
wiederholen, bis die gewlinschte Form erreicht ist. Rufen Sie dazu einfach die
Funktion Steuerknoten nochmals auf.

pa— -
dp »H» !’

Oft reicht es aus, einzelne Knotenpunkte neu zu verbinden. Es
erfordert aber gelegentlich mehrere Versuche, um herauszufinden,
welches die entscheidenden Knotenpunkte sind. Nehmen Sie
notfalls die Arbeitsschritte mit der Tastenkombination ()+(Z)
zurtick und probieren Sie andere Knotenpunkte aus. Mehr als zwei
oder drei entscheidende Knotenpunkte sollten Sie nicht verwen-
den.

Offene Pfade Uberblenden

Sie kdnnen nicht nur geschlossene Objekte oder Objektgruppen ineinander iber-
blenden.Es ist auch moglich, einen offenen Pfad mit einem geftllten Objekt zu Giber-
blenden — CorelDRAW erstellt dann automatisch gefiillte Uberblendungsobjekte, wie
das folgende Ergebnis belegt.
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Bild 5.65 Offene Kurven verbinden

! «K« $

Gegebenenfalls konnen Sie auch bei offenen Pfaden die Knotenpunkte
neu verbinden, um ein,wohlgeformtes” Ergebnis zu erhalten. Wir
haben im abgebildeten Beispiel den untersten und den obersten
Knotenpunkt neu verbunden.

Da die Uberblendung eine sehr interessante Funktion ist, haben wir diese an vielen
Beispielen vorgestellt. Nun kommen aber die anderen Hilfsmittel des Flyout-Menus
an die Reihe.

5.3 Dieinteraktive Kontur

Das néchste Hilfsmittel im Flyout-Menu Effekte konnen Sie verwenden, um grof3e
oder kleine Kopien des Objekts einzufligen. Der Kontureffekt eignet sich fur verschie-
dene Einsatzgebiete.

Fir den Hintergrund haben wir die Einstellungen des Fullmusters wieder verandert.
Sie sehen die neuen Einstellungen in der folgenden Abbildung.

pe T
! ((((((i@

Es handelt sich dabei um ein leicht verandertes Muster aus der Bei-
spiele-Bibliothek. Hier finden Sie viele recht interessante Muster. Ein
,Durchforsten” der mitgelieferten Bibliotheken lohnt sich daher.
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Bild 5.67 Die fertigen Objekte auf dem neu gestalteten Untergrund
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Fillmusterbibliothel:

Fiillmusterliste:

Sarnt

Schweilinaht

Sonnenfeuer

Sonnenoberflache

Stahlwalle )

Steppdecke
h

Teabilam

[ ‘Worschau ]

~Stiname: Sternennebel 2 —————

Landschaft Mr.:
Weichheit %
Walke %:

Wolke Mr.:
Wolken-weichheit %%
Helligkeit £%5:
Wasser unten:
‘Wasser oben:
Land unten:

Land oben:
Vegetation unten:

‘Wegetation oben:

[thionen... ] [ Kacheln... J i (0] 4

Bild 5.66 Die neuen Einstellungen des Hintergrunds

Fir das Beispiel haben wir ein Flinfeck verwendet, bei dem die Einbuchtungen mit
dem Form-Hilfsmittel abgeflacht wurden. Dieses Motiv wurde mit einem konischen
Verlauf und mit einem weich auslaufenden Schatten versehen.

Nach dem Aufruf des Hilfsmittels kénnen Sie in der Eigenschaftsleiste verschiedene
Vorgaben anpassen, wenn ein Objekt markiert wurde. Alternativ dazu kdnnen Sie na-
tlrlich den Effekt auch zunéachst mit den Standardwerten versehen und dann nach-
traglich die Anderungen vornehmen.

i [ Abbrechen J [
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Mit den Voreinstellungen
ergeben sich die abgebilde-
ten Ergebnisse. Links wurde
dabei die Innen-Option akti-
viert — rechts die AuBen-Op-
tion.

Bei der AufSen-Option wur-
de die Schrittanzahl auf 3
reduziert.

Bild 5.68 Zwei Standardeinstellungen

Bei gleichmaBigen Objekten — wie etwa einem Kreis oder einem Quadrat - ist es
leicht, durch Skalieren eines Duplikats einen gleichmaBigen Abstand zum Original zu
erhalten.

Bei unférmigen Objekten
klappt dies jedoch nicht. Sie
sehen im nebenstehenden
Bild rechts, dass das verklei-
nerte Duplikat keinen
gleichmaBigen Abstand zum
Rand des Originals besitzt.

Links wurde dagegen der
Kontureffekt verwendet -
dort ist der Abstand gleich.

Bild 5.69 Rechts wurde eine Kopie des Objekts verkleinert

Die Anpassungen des Kontureffekts konnen Sie wieder auf unterschiedliche Art und
Weise vornehmen. Neben der Eigenschaftsleiste ist Gbrigens fur jeden Effekt auch ein
Andockfenster vorhanden.
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L i ———— 53

() Zur Mitke

® Innen
(@

ahstand: | 2,54 mrm

Schritke:

Bild 5.70 Die Optionen im Andockfenster

Neben dem Typ des Kontureffekts kann in der Eigenschaftsleiste eingestellt werden,
wie viele Duplikate erstellt werden sollen. Aulerdem wird hier der Abstand der Dupli-
kate festgelegt.

Bild 5.71 Optionen in der
Eigenschaftsleiste

‘. E| £||3 %” E|2J54mm )
120

140 160 180 21

Ahnlich wie bei der Uberblendung kann auch beim
Kontureffekt vorgegeben werden, ob die Farben
geradlinig oder im Farbspektrum gedreht verwen-
det werden sollen. Nachfolgend sehen Sie die Opti-
on Konturfarben linksléufig.

Bild 5.72 Uberblendung der Farben

= Uber die Farbfelder werden die Far-
‘ i -‘ @-‘ ‘.‘ E @| ben des Endobjekts angepasst. Auch

Beschleunigung: beim Kontureffekt ist das Beschleuni-
ot A T R gen der Objekte und Farben méglich.
Sie kennen diese Option auch schon
von der Uberblendung.

Bild 5.73 Beschleunigen von Objekt und Farbe
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5.4 Die interaktive Verzerrung

Das folgende Hilfsmittel wird verwendet, um Objekte zu verzerren. Es dient eher fur
LSpielereien”, als fur ernsthafte Einsatze. Es werden drei verschiedene Arten fur die
Verzerrung angeboten. Einige Varianten wollen wir Ihnen vorstellen. Im nachsten Bild
sehen Sie ...

Bild 5.74 ...ein Rechteck mit
abgerundeten Ecken

Damit wird der Einsatzbereich fir dieses Hilfsmittel deutlich: Sie kénnen Objekte vol-
lig entstellen, sodass das Ausgangsobjekt nicht mehr erkennbar ist. Es handelte sich
zuvor namlich wirklich um ein Rechteck, das auch nach der Verzerrung noch als sol-
ches behandelt werden kann.

1 Das Ausgangsobjekt sehen
Sie im nebenstehenden Bild
- es wurde mit einem Ver-
lauf gefllt.

Bild 5.75 Das Ausgangsobjekt

2 Nach dem Aufruf des Verzerren-Hilfsmittels wird in der Eigenschaftsleiste die
Art der Verzerrung eingestellt. Der erste Typ wird Ein- und Ausbuchtungs-Ver-
zerrung genannt.In dem Eingabefeld wird die Starke der Verzerrung angepasst.
Verwenden Sie hier beispielsweise den Wert 56.
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w Bild 5.76 Die verwen-
o Ea "’“ ‘ s 0| " @l deten Einstellungen

3 Die Stirke der Verzer-
rung kénnen Sie auch
durch Verziehen des
Markierungspunkts
anpassen.

Bild 5.77 Die Markierungspunkte der Verzerrung

4 Derzweite Verzerrungstyp ist der Zackenschnitt. Hier gibt es noch zuséatzliche
Optionen.So kénnen Sie entscheiden, ob eine Zufallsverzerrung oder eine glat-
te Verzerrung entstehen soll. Aktivieren Sie nach dem Einstellen der Werte die
entsprechende Zusatzoption.

-|~»E|m@a|mo|ﬂm

Glatte Verzerrung

Bild 5.78 Die verfliigbaren Zusatzoptionen

5 Im nebenstehenden
Bild sehen Sie die ver-
fugbaren Optionen.
Links ist die Standard-
variante abgebildet.

In der Mitte sehen Sie
die Zufallsverzerrung
und rechts die glatte

Verzerrung.

Bild 5.79 Die Varianten des Zackenschnitts



6  Beider Wirbelverzerrung wird neben der Anzahl der vollsténdigen Umdrehun-
gen auch noch die Enge der Umdrehungen eingestellt. AuBerdem kénnen Sie
festlegen, ob die Drehung rechts- oder linksherum erfolgen soll.

Bild 5.80 Die Optionen der

Wirbelverzerrung

] Mit den zuvor abgebil-
deten Einstellungen
erhalten Sie das rechte
Ergebnis.

Es handelt sich dabei
tatsachlich immer
noch um ein editier-
bares Rechteck!

|3 &g o
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@lo] o) B x» 3

Bild 5.81 Der Wirbelverzerrung-Effekt

5.5 Das Hilfsmittel Interaktive Hiille

Das ndachste Hilfsmittel des Flyout-
Mens ist wieder sehr interessant: die
interaktive Halle. Fir unser Muster
haben wir den Farbton des Hinter-
grunds verdndert.

Der Schriftzug wurde mit einer
Musterfiillung versehen.Wir haben
dabei die Bitmap-Fillung mit neben-
stehendem Motiv verwendet.

() Zweifarben
) volfarbe
@Bitmap
| Laden. .. | | Lischen |
~Ursprung ~iardlie

~Andern

Meigung: | 0,0 ¢ E
Drehen: | 0,0 §|

[ Eiillung mit Objekk andern

Ereite: | 70,5 mm E-
Hehe: | 70,8 mm E

~ Zeilen- oder Spalkenabstand

@ geile O spake
| 0 E, % von

Kachelgréle
[CIFiilung spiegeln

I OF I [Abbrechen ] [ Hilfe ]

Bild 5.82 Die verwendeten Fillungseinstellungen
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Das Textobjekt haben wir mit einem weichen Schatten versehen. Dieses Objekt soll
nun in eine Hille” gepackt werden. Diese Hille kann dann mit dem interaktiven
Hilfsmittel verzerrt werden.

Bild 5.83 Dieses Objekt soll bearbeitet werden

Nach dem Aufruf des Hilfsmittels konnen Sie in der Eigenschaftsleiste zwischen vier
verschiedenen Modi wéhlen. Der erste ist der Geraden-Modus. Sie sehen dann acht
Markierungspunkte, die verschoben werden kénnen - wie Sie es bereits vom Form-
Hilfsmittel kennen.

Bild 5.84 Die acht Markierungspunkte der Hille
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Wenn Sie beim Verziehen eines Knotenpunkts die (& J-Taste driicken,
wird der gegentiberliegende Knotenpunkt spiegelbildlich mit verscho-
ben. Driicken Sie die (9)-Taste, wird der gegeniiberliegende Knoten-
punkt in derselben Richtung mit verschoben.

Wenn Sie Markie- ‘
rungspunkte verzie-

hen, wird die Form der
Hille samt dem Inhalt
verzerrt. Sie erkennen
im Ergebnis, dass im
Geraden-Modus die
Knotenpunkte mit ge-
raden Linien verbun-
den sind.

Bild 5.85 Die verzerrte Hulle

Beim zweiten Modus ‘

- dem Einzelbogen-
Modus - entstehen
beim Verziehen der
Knotenpunkte Run-
dungen. Sie sehen
dies im folgenden Bei-
spiel.

Bild 5.86 Der Einzelbogen-Modus
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Der Doppelbogen-
Modus erzeugt dage-
gen eine doppelte
Kurvenform. Das Er-
gebnis wirkt dadurch
harmonischer.

Bild 5.87 Der Doppelbogen-Modus

Am vielseitigsten ist der letzte Modus. Im uneingeschrdankten Modus kann namlich je-
der Knotenpunkt frei verzogen und die Kurve durch die Griffpunkte geformt werden.
Diese Bearbeitungsmoglichkeit kennen Sie vom Form-Hilfsmittel. Dieser Modus wird
standardmaBig vorgegeben.

" Markieren Sie entwe-

der einen Knoten-
oder einen Griffpunkt
und verziehen Sie ihn
mit gedriickter linker
Maustaste. Auf diese
Art kann die Form der
Hdlle frei gestaltet
werden.

Bild 5.88 Eine frei geformte Hiille

In diesem Modus werden einige zusatzliche Funktionen zur Knotenbearbeitung in
der Eigenschaftsleiste angeboten. Hier finden Sie Funktionen, um neue Knotenpunk-
te einzufligen oder bestehende zu 16schen. AuBerdem gibt es Optionen, um die
Grundeigenschaften eines Knotenpunkts zu verandern. So kénnen Knotenpunkte in
Spitzen oder symmetrische Knotenpunkte umgewandelt werden.
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Bild 5.89 Zusatzliche Optionen fir
die Knotenpunktbearbeitung

Um einen neuen Knotenpunkt einzufu-
gen, konnen Sie auch einfach doppelt
auf die betreffende Position klicken.
Zum Loschen eines Knotenpunkts mas-
sen Sie ihn markieren und dann die (- -
Taste verwenden.

Bild 5.90 Verziehen eines neu eingefligten
Knotenpunkts

Um schnellen Zugriff auf die Knoten-
bearbeitungsfunktionen zu erhalten, e
kénnen Sie auch den Knotenpunkt mit v ld A 74
der rechten Maustaste anklicken.Im
Kontextmend finden Sie alle wichtigen
Funktionen.

i‘_ Hinzufiigen

= Léschen

77, Symmetrisch

\ 2 autom, schiiefen

) 2} Yerbinden

124 Kurve unterbrechen

(&4, Kurve umkehren
#2 Elastischer Madus

Eigenschaften Alt+Eingabe

Bild 5.91 Die Funktionen des Kontextmenus

Falls Sie aufgrund der Fiillmuster die Knotenpunkte schlecht erkennen kénnen, ver-
wenden Sie die Menfunktion Ansicht « Einfacher Umriss. Dann werden nur die Um-
risslinien der Objekte angezeigt, die Fiillungen der Objekte dagegen nicht.
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Bild 5.92 Die Knotenpunkte in der Ansicht Einfacher Umriss

Mit der Funktion Linien beibehalten bleiben senkrechte Linien nach der Verformung
senkrecht.In einigen Fallen kann dies niitzlich sein — aber manchmal kénnen
dadurch auch merkwiirdige Ergebnisse entstehen. Ein solches Ergebnis sehen Sie in
der folgenden Abbildung.

Bild 5.93 Hier wurden die senkrechten Linien beibehalten

\'A;, »» !

Ein nachtragliches Umschalten der Option wirkt sich erst dann aus,
wenn Sie einen Knotenpunkt verziehen.Danach werden die
senkrechten Linien neu ausgerichtet.

In dem Listenfeld der Eigenschaftsleiste finden Sie einige Optionen vor, mit denen
festgelegt wird, wie sich die Knotenpunkte an die Hillenform anpassen. Standard-
maBig ist hier die Option Elastisch vorgegeben.
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Damit erzielen Sie meist die
besten Ergebnisse. Zur Ver-
deutlichung haben wir im
nebenstehenden Beispiel-
bild die Option Original ver-
wendet.

Bild 5.94 Die Original-Option

Hallen konnen,verschachtelt” werden. Das bedeutet, dass ein Objekt, das mit einer
Hdlle verformt wurde, eine weitere Hille zugewiesen bekommen kann. Dadurch ist
es moglich, die verschiedenen Modi zu mischen.

Verwenden Sie dazu die
Option Neue Hiille hinzufii-
gen aus der Eigenschafts-
leiste.Nach dem Aufruf ver-
schwinden die bestehen-
den Markierungslinien der
ersten Hille. Sie kénnen
dann mit der nachsten Ver-
formung beginnen.

Bild 5.95 Anwenden einer zweiten Hiille

-
! «U« \,‘!/

Ein Bearbeiten der ersten Hulle ist erst dann wieder méglich, wenn
die zweite Hulle entfernt wurde.Verwenden Sie dazu die letzte
Schaltflache in der Eigenschaftsleiste oder die entsprechende
Funktion aus dem Menu Effekte.
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5.6 Dieinteraktive Extrusion

Schwache dreidimensionale Wirkungen hatten wir Ihnen ja schon bei den Fiillungen
vorgestellt. CoreDRAW bietet auBerdem ein interaktives Hilfsmittel an, mit dem Sie
aufwandige dreidimensional wirkende Objekte erstellen kénnen.

Auch fiir dieses Beispiel

m

e — - Stiname: Interferenz ——————————————— haben wir das Fiillmuster
Strukdur B wieder verandert. Dieses
Fulmusterlste: wellereichhet % Mal kamen die links ge-
i welndichte % zeigten Werte zum Einsatz.
Ef'urﬁfﬂf:nchen L Perspektive o
Ho el gkt £%:
W e

Oberflache: B
[Qntionen... ] [ Kacheln... ] i [o]'3 I [ Abbrechen ] [ Hilfe

Bild 5.96 Die verwendeten Einstellungen

—

Als Schrifttyp wur-
de die Schrift Berlin
Sans FB Demi ver-
wendet, sodass
sich nebenstehen-

Bild 5.97 Die Ausgangssituation

Auch bei der interaktiven Extrusion gibt es einige Vorlagen, die interessante Ergebnis-
se erzeugen.
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Yoreinstelungen...

Vel sionl
Vectorextrusions

Vectorextrusion3
Vectorextrusions
VectoraxtrusionS
Vectorextrusiond

Bild 5.98 Einige
Vorlagen

Mit der Vorlage Vector-
extrusion1 erzielen Sie
beispielsweise das ab-
gebildete Ergebnis.
Schick, nicht wahr?

Bild 5.99 Die Vorlage Vectorextrusion1

Auch hier finden Sie ver-
schiedene Markierungs-
punkte vor. Mit dem Recht-
eck auf der Verbindungslinie
kénnen Sie beispielsweise
die,Tiefe" des simulierten
Korpers verandern.

Bild 5.100 Verandern der Tiefe

Zu jeder perspektivischen Darstellung gehort ein Fluchtpunkt, auf den alle Linien zu-
laufen. Dieser Fluchtpunkt ist mit einem Kreuz gekennzeichnet und kann mit ge-
driuckter linker Maustaste verschoben werden.
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Bild 5.101 Der verschobene Fluchtpunkt

-
-\‘I/ »»

Bei den Extrusions-Objekten handelt es sich nicht um,echte”
dreidimensionale Korper, wie sie mit speziellen 3D-Programmen
erstellt werden. CorelDRAW erstellt vielmehr, um die Plastizitat zu
simulieren, eine groBBe Anzahl einzelner Objekte, die mit entspre-
chenden Verlaufsfullungen versehen sind. Dies konnen Sie leicht
feststellen, wenn Sie das Extrusions-Objekt markieren und die
Funktion Anordnen « Kombination Extrusionsgruppe aufheben
aufrufen.Wenn Sie dann einen Blick in den Objekt-Manager werfen,
werden Sie vermutlich verwundert tiber die gro3e Anzahl der
Objekte sein, die dabei entstehen. Im zuvor gezeigten Beispiel
besteht die Extrusionsgruppe aus 194 einzelnen Objekten.

In der Eigenschaftsleiste finden Sie eine ganze Menge verschiedener Funktionen, um

das Erscheinungsbild der Extrusion zu verandern.Im Listenfeld Extrusionstyp kdnnen

Sie beispielsweise einstellen, ob das kleinere Objekt vorn oder hinten sein soll. Au3er-
dem kann man hier eine Parallelperspektive einstellen.

‘ @. 'ﬁ’ZD & | g ;325'2‘5‘—123“':'3 zu Objekt gesperrt u @x‘ @‘
i
& B

140 160 120 200 220 240 2

Bild 5.102 Die Extrusions-Optionen
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In den beiden folgenden Eingabefeldern werden die Tiefe der Extrusion sowie die Ko-
ordinaten des Fluchtpunkts nummerisch prazise 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, kdnnen Sie diese Option getrost aus-
lassen. Interessant ist dagegen die letzte Option in diesem Listenfeld. Falls Sie ein wei-
teres Objekt mit einer Extrusion versehen wollen, ist es fiir einen realistischen Ein-
druck nutzlich, wenn beide Objekte denselben Fluchtpunkt verwenden.

1 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 lbernehmen.Verwenden Sie dazu
die vorletzte Schaltflache der Eigenschaftsleiste.

2 Aktivieren Sie dann
die Option Gemeinsa-
mer Fluchtpunkt aus
dem Listenfeld.Sie se-
hen dann ein Frage-
zeichensymbol neben
dem Mauszeiger.Kli-
cken Sie auf das erste
Objekt, um dessen
Fluchtpunkt zu Gber-
nehmen.

Bild 5.103 Ubernehmen eines Fluchtpunkts

3 AnschlieBend wird die
Extrusion neu berech-
net. Das Ergebnis
wirkt realistischer als
ZUuvor.

Bild 5.104 Ein gemeinsamer Fluchtpunkt
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Anpassen der Extrusion

Es folgen einige zusatzliche Funktionen, die in Untermens bereitgestellt werden. So
wird im folgenden Menu das Extrusions-Objekt gedreht. Zur Vorschau dient ein stark
stilisiertes Objekt. Klicken Sie in das Feld und verdrehen Sie das Objekt mit gedriick-

ter linker Maustaste.

Wenn Sie die linke Maustaste los-
@ . )
lassen, wird die Extrusion neu be-
rechnet. Da das Men( gedffnet
bleibt, kdnnen Sie gegebenenfalls
weitere Korrekturen vornehmen.
Mit einem Klick auf das Kreuz-
symbol kann das Meni geschlos-
sen werden. Falls Ihnen die Dre-
hung nicht zusagt, kénnen Sie die
Schaltflache unten links im MenU
Bild 5.105 Verdrehen des Objekts anklicken, um die Drehung zuriick-
zusetzen.

|FP 2u Objekk gesperrt El @x |@| QA ﬁ Q‘

160 130 200

o om0 o] 6] 0.8, C. B @
o

T8 %o w w  w— w @

Bild 5.106 Drehen der Extrusion

\i‘/ »»» !
Um die Drehung nummerisch prazise vorzunehmen, klicken 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 fir die
Breite und Hohe wird mit der z-Koordinate die Tiefe eingestellt.
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Im folgenden Meni nehmen Sie die Farbgebung vor. StandardmaBig wird die Farbe
an die Objektfullung angepasst. Mit der zweiten Schaltflache wird die Objekttiefe ein-
farbig gestaltet.

Die Option Gewebefiillungen erzeugt einen durchgangi-

! s . . =,
gen Ubergang Uber die einzelnen Objekte der Extrusion ; A @| =
hinweg.Dies erzeugt in den meisten Fallen ein realisti- L Farbe:
scheres Ergebnis, als wenn die Option deaktiviert wird. @
[

[

ahschragungsfarbe:

Bild 5.107 Die Farboptionen

Mit der letzten Schaltflache entstehen ebenfalls Verlaufs- & o
fullungen - hier konnen die verwendeten Farben aber in : 22
den beiden Farbfelderlisten festgelegt werden. I Earbe:

Y]

Bild 5.108 Festlegung der
Verlaufsfarben

i
werden Abschragungen eingestellt, was die Extrusion @|

Spannend sind die Optionen des ndchsten Menus. Hier | g g
—
noch realistischer wirken lasst. Zundchst muss die Option Le
[l

X

Abschragung verwenden
Abschridgung verwenden aktiviert werden. Danach kénnen Lidfur Abschragung 2eigen
Sie wahlweise den Punkt im Vorschaufeld per Drag &
Drop verschieben, oder die Werte nummerisch prazise in
die Eingabefelder eintippen.

Bild 5.109 Einstellen einer
Abschragung

Mit den abgebildeten Werten entsteht das folgende Ergebnis. Sie sollten bei dieser
Option die Konturen des Objekts entfernen. Das Ergebnis wirkt dann eleganter.
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i)ﬂm{u{v g

AT

Bild 5.110 Das Objekt wurde mit einer Abschragung versehen

p— §
¢9 »»» !
Vielleicht ist es lhnen ja beim vorherigen Bild aufgefallen: Wenn

runde Schriften verwendet werden, entstehen fehlerhafte Linien,

da die Ergebnisse aus vielen einzelnen Objekten zusammenge-

setzt sind. Probieren Sie dieses Manko zu umgehen, indem Sie
gerade Schrifttypen verwenden.

Wenn Sie die Option Nur Abschrédgung zeigen aktivieren, wird die Extrusionsgruppe
nicht angezeigt. Dabei entsteht das folgende Ergebnis, das ebenfalls sehr schick aus-
sieht. Besonders Schriftztige konnen mit dieser Funktion,,aufgepeppt” werden. Hier
wurde die Schrift BN Machine eingestellt und die Option Gewebefiillungen deaktiviert.

Bild 5.111 Das Ergebnis ohne die Extrusionsgruppe
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Zusdatzliche Lampen platzieren

Mit den Optionen des letzten Menus werden ,virtuelle” Lampen platziert. Bis zu drei
unterschiedliche Lampen kénnen verwendet werden. Um eine Lampe ,einzuschal-
ten”, werden die Schaltflaichen auf der linken Seite benétigt. Nach dem Aktivieren ei-
ner Schaltfldche 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-Schaltflache kann das Licht der Lampe vori-
bergehend wieder ausgeschaltet werden. Mit einem weiteren Anklicken werden die
vorherigen Einstellungen wieder lbernommen.

Die Intensitat des Lichts
wird Gber den Schiebe-
regler unter dem Vor-
schaubild angepasst. Ne-
benstehend wurden im
rechten Bild zwei Lampen
positioniert — beide auf der Intensitat:
linken Seite der Extrusions- R
gruppe.

Worschau: Lichtintensitat

Intensitat:
—9
o oo

voller Farbbergich

voller Farbbereich

Bild 5.112 Platzieren von virtuellen Lampen

Mit den zuvor rechts [ ‘

abgebildeten Einstel-
lungen entsteht das
nebenstehende Er-
gebnis. Es wirkt fast
elegant - besonders
durch die dunklen
Schattenbereiche auf
der rechten Seite.

Bild 5.113 Das Ergebnis der neuen Beleuchtung
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Beim Beleuchten der Extrusionsgruppe werden ebenfalls automatisch viele verschie-
dene Objekte erstellt, die mit unterschiedlichen Verlaufen gefullt sind. Dies wird deut-
lich, wenn Sie den Ansichtsmodus verandern. So haben wir fiir die folgende Darstel-

lung die Funktion Ansicht « Umriss gewahlt.
17
/

i

Bild 5.114 Die beleuchtete Extrusionsgruppe in der Umriss-Ansicht

L__|

3
.\I/ »»»

Bei komplexen Extrusions-Objekten kann der Bildschirmaufbau
einen Moment dauern. Der Grund dafir sind die vielen einzelnen
Objekte, aus denen die Extrusionsgruppe bestehen kann. Sie
mussen fir die Darstellung am Bildschirm alle einzeln aufgebaut
werden.

Wenn Sie Gibrigens die Option Voller Farbbereich deaktivieren, entsteht ein helleres Er-
gebnis, da hier die Abstufungen nicht bis in den schwarzen Bereich verlaufen. Die
Schattenbereiche sind dann nicht mehr schwarz. Aber in den meisten Fallen 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 interessant. Sie werden es vermut-
lich haufiger verwenden, weil damit ansehnliche Ergebnisse entstehen.

Als Vorlage soll die Extrusionsgruppe dienen, bei der nur die Abschréagung zu sehen
ist. Der weiche Schatten kann allerdings nicht,einfach so” als interaktives Hilfsmittel
angewendet werden.Wenn Sie namlich die Extrusionsgruppe anklicken, um einen
Schatten aufzuziehen, passiert gar nichts.

Das Anwenden der Voreinstellungen funktioniert dagegen.Wéhlen Sie eine der ange-
botenen Voreinstellungen aus.
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| Woreinstellungen. .. . '21}' = : }gg"—_{ | o g
= FlachschattenCheninks 100
FlachschattenObenRechts
FlachschattenUntenlinks
FlachschattUntenRechts
Klgines Leuchten
Mitteres Leuchten

PersachattenObenLinks
PersachattenUntenRechts
Starkes Leuchten

Bild 5.115 Die angebotenen Voreinstellungen

Mit der gezeigten — ‘

Vorlage entsteht das
nebenstehend abge-
bildete Ergebnis. Der
Schriftzug steht auf
dem,Boden”.

Bild 5.116 Der angewendete Schatten

An dem Objekt wurden zwei Effekte ange-
wendet.Wenn Sie die Einstellungen eines Ef-
fekts verandern wollen, konnen Sie das Ob-
jekt nicht einfach nur anklicken, wie es sonst seite 1

v e =5 7/ Mltbene 1
moglich ist. By

Y Objekt-Managet —————— & X

Ebene: |
Ebene 1

Ij Abschraqungsaruppe
[ Hinterlegter-Schatten-Gruppe
Rechteck - Fillung: Fillmuster, Umriss: ke

Markieren Sie stattdessen das Ausgangs-
objektim Andockfenster Objekt-Manager.
Nach dem Anklicken darf nur der eine Ein-
trag markiert sein.

g

Bild 5.117 Markieren des Ausgangs-
objekts

Den hinterlegten Schatten anpassen

Rufen Sie dann das interaktive Hilfsmittel auf, dessen Einstellungen Sie anpassen wol-
len —in unserem Beispiel also den Schatten. Erst mit diesen Arbeitsschritten werden
die Optionen in der Eigenschaftsleiste verfiigbar.
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o #|gs w#s |mole e MY
160 120 200

i 100 120 140

Millirne

Bild 5.118 Die Optionen des Schattens

Der Schatten kann grundsatzlich an allen
Kanten und in der Mitte des Objekts ange-
setzt werden. Dies erledigen Sie am schnells-
ten per Drag & Drop. Ziehen Sie den weil3en
Markierungspunkt auf die gewlinschte Positi-
on.

Bild 5.119 Platzieren des Schattens

Mit dem schwarzen Markierungs-
punkt wird die Ldnge des Schat-
tens und der Winkel verandert.

Bild 5.120 Festlegen der Schattenldnge

In den meisten Fallen werden Sie den Schatten vermutlich in der Mitte platzieren,
was den Eindruck erweckt, der Schriftzug wiirde ,iiber dem Boden schweben”. Den
Abstand zum Objekt legen Sie wieder mit dem schwarzen Markierungspunkt fest.
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Bild 5.121 Der Schatten in der Objektmitte

Zentrum des Objekts ¥ | 5,637 n¥ A
1]

Ist der Schatten im x:m‘ﬁpa = R0 & Fis ¢-||'HJ
F

an 100 120 140 R 1]

angebracht, sind nicht
mehr alle Optionen ver-
fugbar. Bild 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 prazise
verandert werden. Mit dem Farbfeld am Ende der Eigenschaftsleiste legen Sie die Far-
be des Schattens fest.

o

e s . e e - T

&0 & 100 e e ' . 1

Tl*- D Bl
o 4IG i ZI?EI Z%D 2?0

Bild 5.123 Interessante Einstellungen fir den zentrierten Schatten
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Bei Schatten, die an den Kanten positioniert sind, wird im ersten Eingabefeld der Win-
kel und im letzten Eingabefeld die Lange festgelegt.

AuBerdem gibt es die Option den Schatten auszublenden. Je hoher der dort angege-
bene Wert ist, umso transparenter ist der Verlauf am Ende. In der Ndhe des Objekts ist
der Schatten dann am kréaftigsten. Wir finden beispielsweise die nachfolgend gezeig-
ten Einstellungen interessant.

|| | G e
+ =| it
—

2o w#in w|mo = =« V5O
n i k 100 120 1 160 180 HO T i = 260

JblE

Bild 5.124 Eine andere interessante Variante
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Das Experimentieren mit unterschiedlichen Einstellungen lohnt
sich. Probieren Sie einmal verschiedene Deckkraft- und Verlaufs-
einstellungen aus.

5.8 Die interaktive Transparenz

Ein interaktives Hilfsmittel gibt es noch im Flyout-Menti: die interaktive Transparenz.
Samtliche Fillungsattribute, die Sie im vorherigen Kapitel kennen gelernt haben, sind
auch als Transparenz verfugbar. Die Farbmarkierungspunkte beziehen sich dabei auf
den Deckungsgrad. 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 weil} ist, erscheint das Hintergrundrechteck in der Mitte weil3.
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Bild 5.125 Ein radialer Verlauf als Transparenz

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 nachfolgend gezeigten Werten ein interessant wirken-
des Endergebnis erstellt.

‘ | Invvertieren

ED

M|+ ||E
2n 100 120

Bild 5.126 Die verwendeten Einstellungen

.
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Auch bei den Uberblendungsmodi lohnt sich das Ausprobieren der
verfligbaren Einstellungen. Hier entstehen viele interessante Varianten
durch die unterschiedlichen Modi.
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Das Bild wirkt sehr realistisch.

Bild 5.127 Das realistisch wirkende Endergebnis
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Die Grundformen haben Sie bereits kennen gelernt — auch die damit verbundenen
Anderungsoptionen. Fiir die Gestaltung komplexer Formen werden weitere Funktionen
von CorelDRAW angeboten, die wir Ihnen in diesem Kapitel detaillierter vorstellen wer-

den.

Objekte kbnnen miteinander verbunden und gruppiert werden und sie kbnnen auch zer-
schnitten oder ,zerkratzt” werden. All diese Funktionen lernen Sie in diesem Kapitel néher

kennen.

6.1

Fir die Gestaltung des Hintergrunds haben wir uns eine besondere CorelDRAW-
Funktion ausgesucht. Zunachst erhalt das Rechteck wieder ein Fiillmuster.Die ver-

Linsen verwenden

wendeten Einstellungen sehen Sie im folgenden Bild.

M

Fillmusterbibliothelk:

E—

Fiillmusterliste:

Mineral. Gewirbel: 3 Farben | A
Mineral. Gewirbel: S Farben
Mineral, Trib 2 Farben
Mineral, Triib 3 Farben
Mineral, Trib 5 Farben
Oberflachen

Lichk:

E Yorschau i |

- Stilnarne: Oberflachen 3C —
Skrukkur M. :
Wheichheit %
Dichte %:
[ Ostlicht %
Mordlicht £%:
Yolumen %o
| Schatten:

Schatten Mitte:

Helligkeit £%:

[thionen... ] [ Kacheln... ]

[ K ] [ Abbrechen ] [

Bild 6.1

Die verwendeten Fullmuster-Einstellungen
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Das Ergebnis, das so ent-
steht, ist etwas zu dunkel
und dominant fir ein
Hintergrundmotiv — das ja
nicht im,Vordergrund”
stehen soll.

Bild 6.2 Ein etwas zu dunkel geratener Hintergrund

Im Fiillmuster-Dialogfeld gibt es zwar die Moglichkeit des Aufhellens. Da dieses Ver-
fahren aber meist sehr viele Versuche erfordert, wollen wir lhnen 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 Spezial-
aufgaben erledigt werden. In unserem Beispiel wollen wir eine Linse verwenden, um
das Hintergrundrechteck aufzuhellen.

1 Kopieren Sie daher das Objekt und fligen Sie ein Duplikat an derselben Stelle
wieder ein. Diese Aufgabenstellung erledigen Sie am schnellsten mit den

Tastenkombinationen (st J+(C) und (v )+(V).

2 Rufen Sie mit der Funktion Fenster - Andockfenster * Linse die Linsen-Optionen
auf. Alternativ dazu kénnen Sie auch die Tastenkombination (& J+(%]) verwenden.

"l —-—a X

(9

|Kein Linseneffekk

Bild 6.3 Das Linse-Andockfenster
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3 Zunichstistin dem Listenfeld die Option Kein Linseneffekt eingestellt - diese
Option mussen Sie auch verwenden, falls Sie eine zugewiesene Linse spater
wieder entfernen wollen.

In der Liste sind alle verfligbaren Linsen aufge- o e e S SRS Dy
listet.Es sind eine ganze Menge verschiedener
Linsen.Einige Namen sind sehr aussagekraftig ®
- andere verraten dagegen wenig liber die

Funktionalitat. Oder kdnnen Sie mit dem Begriff
Temperaturkarte etwas anfangen? Nur kurz so-
viel: Dabei entsteht ein recht buntes Ergebnis.

kein Linseneffekk

Farbgrenze
Angepasste Farbkarte
Fischauge
Temperaturkarte
Invertieren
Vergrélern

Getdnte Graustufen
Transparent

Urnriss

ZUWEISEN

Bild 6.4 Die verfigbaren
Linsen

4 Nach dem Aufruf einer Linse werden unter-
schiedliche Optionen verfugbar, je nachdem

welche Linse Sie ausgewdhlt haben. Bei der
Aufhellen-Linse finden Sie beispielsweise die
abgebildeten Optionen vor. Stellen Sie hier

eine Ratevon 15 % ein.
Rake: k)

Yilsre—————a X

|:| Fest
[ Blickpunkt

[ Flache entfernen

Zuweisen

Bild 6.5 Die Optionen der
Aufhellen-Linse

5  Das Ergebnis sieht besser aus. Alternativ konnen Sie beispielsweise auch die
Transparent-Linse verwenden.Wenn Sie dort WeiB als Farbe einstellen, ent-
steht ein weniger gesattigtes Ergebnis, als bei der folgenden Variante.
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Bild 6.6 Der fertige Hintergrund

6 Die Linsen wirken sich immer auf alle Objekte aus, die darunter liegen. So haben
wir nachfolgend ein Rechteck mit einer Musterfullung versehen und eine Kopie
des Rechtecks in eine Invertieren-Linse verwandelt. Dabei entsteht ein negatives
Bild. Die Wirkung der Aufhellen-Linse bleibt bestehen. Daher wirkt die negative
Darstellung auch entsprechend dunkler.

Sie sehen in der
nebenstehenden
Abbildung, dass
bei der einen
Uberlappung der
Objekte die
Musterfullung
des Rechtecks
und zum anderen
das Fullmuster
des Hintergrund-
objekts negativ
angezeigt wer-
den.

Bild 6.7 Eine Invertieren-Linse

6.2 Objekte auswdhlen

Bevor irgendetwas an einem Objekt verdndert werden kann, muss das Objekt erst
einmal ausgewahlt werden. Gut, meinen Sie vielleicht: anklicken und fertig. Das
stimmt.
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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
Hintergrund, wie Sie bereits wissen, zwei fur die Rechtecke der Musterftillung und der
Linse.

Also sind es funf Objekte,
kénnte man meinen - ein
Rechteck ist ja noch dazu
gekommen. Hatten Sie den
Aufbau nicht kennen ge-
lernt, wéren Sie vermutlich
der Meinung, es seien vier
Objekte — drei Rechtecke
und der Hintergrund.

Bild 6.8 Einige Objekte

Ein Blick in das Andockfenster Objekt-
Manager zeigt aber, dass es sechs Ob-

Y Ohbjekt-Manager - W

. . . e Ebene: =l
jekte sind. Das liegt daran, dass das Ebene 1

neue Rechteck ebenfalls aus zwei Ob- | Seite 1

. . t- @5 IlEbene 1

Jekten besteht. Einer Temperaturkarte— [l Rechteck - Follung: R:0 G:0 B:0, Umriss: Keine

Linse und einer Invertieren-Linse. [l Rechteck - Follung: R:0 G:0 B:0, Umriss: Keine
. Rechteck - Fillung: R:0G:0B:0, Umriss: Keine
Rechteck - Fillung: Bitmap-Muster, Umriss: Keing
Rechteck - Fillung: R:0G:0B:0, Umnriss: Keine
. Rechteck - Fillung: Fillmuster, Umriss: Keine

| Haupt-Seite

- @2 IlHifslinien
v @ 7 IlCeskiop
A S aitker

Bild 6.9 Die Objekte im Objekt-Manager

4 -
!I «« q‘!pv

Je umfangreicher das Dokument wird, umso sicherer ist die
Auswabhl eines Objekts im Andockfenster Objekt-Manager. Hier
konnen Sie — auch wegen des Vorschaubilds - sofort erkennen,
welches Objekt Sie auswéhlen. Ein einfaches Anklicken des
Eintrags reicht zur Auswahl des Objekts im Dokument aus.
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Sie haben eine Menge verschiedener Moglichkeiten, ein Objekt auszuwdhlen.Wenn
Sie zum Beispiel beim Anklicken eines Objekts die (s J-Taste gedriickt halten, wird das
Objekt ausgewadhlt, das unter dem sichtbaren Objekt liegt.

Sie konnen in der Statuszeile beobachten, wann das richtige Objekt ausgewahlt ist —
mit jedem weiteren Mausklick wird namlich das tiefer liegende Objekt ausgewdhlt.
Beachten Sie zum einen die Bezeichnung des Objekts und zum anderen die Fillungs-
und Umrissattribute auf der rechten Seite der Statuszeile.

ite1 m L
1; 98,623) Milimeter Rechteck auf Ebene 1 B Bitmap-Mluster [
HilFsmittel zum Auswahlen aller Objekke; Umschalk + Klicken Fiir Mehrfachauswahl; Alk + Klicken zum Auswahlen dberdec. .. @ Keine ><

Bild 6.10 Beachten der Informationen in der Statuszeile

Zum Verschieben eines so ausgewahlten Objekts konnen Sie dann das Kreuzsymbol
in der Objektmitte verwenden.

Markieren per Drag & Drop

Ein Verfahren, das Sie sicherlich oft verwenden werden, ist das Aufziehen eines Rah-
mens zum Markieren mehrerer Objekte.

1 Rufen Sie das Auswahl-Hilfsmittel auf.Wenn Sie Ubrigens doppelt auf dieses
Hilfsmittel klicken, werden gleich alle Objekte auf einmal ausgewahlt. Das ist
sehr praktisch, wenn Sie beispielsweise die Objekte gruppieren wollen.

2 Klicken Sie auf eine Stelle im Dokument, an der sich kein Objekt befindet. Zie-
hen Sie dann mit gedriickter linker Maustaste einen Rahmen auf.
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Bild 6.11 Aufziehen eines Rahmens

3

Alle Objekte, die sich
vollsténdig innerhalb
des Rahmens befin-
den, werden nach
dem Loslassen der
linken Maustaste in
die Auswahl aufge-
nommen.In unserem
Beispiel sind dies die
beiden unteren Lin-
sen.

Bild 6.12 Zwei Objekte wurden in die Auswahl aufgenommen

Wie viele Objekte ausgewdhlt wurden, kdnnen Sie in der Statusleiste ablesen.
Bei einzelnen Objekten kann dort auch der Objekttyp abgelesen werden.

Bild 6.1 3 AnZEIge. der 2 Objekte markiert auf Ebene 1
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 vollstandig innerhalb des Rahmens zu sein — es reicht, wenn sich ein klei-
ner Teil des Objekts im Rahmen befindet.

So werden beim folgenden Beispiel die beiden Objekte des Hintergrunds sowie
zwei Rechtecke markiert.
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Bild 6.14 Markieren mit gedriickter [+ )-Taste
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Um eine bestehende Auswahl aufzuheben, konnen Sie auf eine
Stelle im Dokument klicken, an der sich kein Objekt befindet.
Alternativ dazu kénnen Sie auch einfach die [)-Taste driicken.

Objekte gruppieren

Wenn Sie mehrere Objekte markiert haben, wirken sich etwaige Veranderungen auf
alle markierten Objekte aus.Verschieben oder skalieren Sie Objekte, werden alle mar-
kierten Objekte im selben Mal} verandert.

Sobald die Auswahl aufgehoben wird, werden alle Objekte wieder einzeln behandelt.
Falls Sie mehrere Objekte dauerhaft gemeinsam verandern wollen, kdnnen Sie sich
die Mehrfachauswahl auch sparen und eine Gruppe erstellen. Dann reicht wieder ein
einfaches Anklicken zur Auswahl.

1 Markieren Sie mit einem der beschriebenen Verfahren die Objekte, die Sie zu ei-
ner Gruppe zusammenfassen wollen. Dies bietet sich in unserem Beispiel fir die
beiden oberen Linsen an.

2 Rufen Sie die Funktion Anordnen * Gruppieren auf. Alternativ dazu erreichen Sie
diese Funktion auch uber eine Schaltflache in der Eigenschaftsleiste. Am
schnellsten ist allerdings der Aufruf der Tastenkombination s )+(G).

3 Nach der Auswahl einer Gruppe wird in der Statuszeile angezeigt, dass eine
Gruppe markiert wurde. AuBBerdem sehen Sie dort, wie viele Objekte sich inner-
halb der Gruppierung befinden. Gruppierungen kénnen jederzeit wieder aufge-
hoben werden - beispielsweise mit der Tastenkombination (srs )+(U).



Objekte sperren

Wenn Sie Objekte nicht auswdhlen wollen, ist eine weitere CorelDRAW-Funktion inte-
ressant.Sie kdnnen Objekte ndmlich sperren. Das ist einerseits niitzlich, wenn Sie ein
versehentliches Transformieren verhindern wollen. Andererseits kann das Auswahlen
von Objekten damit erleichtert werden.

1
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Bei unserem Beispiel erschweren die Hintergrundobjekte die Auswahl. Beim Ver-
wenden der [+ }-Taste werden immer die beiden Hintergrundobjekte mit ausge-
wahlt.

Um die beiden Hintergrund-
objekte zu sperren, markieren Sie

diese Objekte. Sie konnen sie B e e
dann gruppieren. Rufen Sie By Kombiieren Stratl

. < Gruppiersn Skrog+G
danaCh aus dem KonteXtmenu £ Rickgangig: Gruppierung aufheben Skrg+2
die Funktion Objekt sperren auf. §E Ausschneiden Strg+k

i % Kopieren Strog+C
e Lischen Entf

o Apordnung g 3

Stile
Internet-Yerknipfungen

[! Fillung dberdrucken
5! Untiss dberdrucken

Eigenschaften Alt+Eingabe
Symbol

Bild 6.15 Sperren von Objekten

Sie sehen nach dem Aufruf der Funktion anstatt der bekannten Markierungs-
punkte kleine Schloss-Symbole. Gesperrte Objekte kénnen nicht mehr ausge-
wahlt oder bearbeitet werden.Um die Sperrung eines Objekts wieder aufzuhe-
ben, verwenden Sie einfach die Funktion Objekt freigeben, die Sie im Kontext-
mend finden. Dies erscheint, wenn Sie ein gesperrtes Objekt mit der rechten
Maustaste anklicken.

errung aufheben

Alt+Eingabe

Bild 6.16 Entsperren eines Objekts
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Objekte in Gruppen auswdhlen

Fur die kommenden Erlduterungen haben wir ein Clipart-Motiv auf dem Hintergrund
platziert. CoreIDRAW liefert eine grof3e Menge attraktiver Clipart-Motive mit. Die Fuill-
muster-Einstellungen wurden dabei etwas verdndert und andere Farben eingestellt.

Falls es Sie Gbrigens
interessiert, wie diese
Grafiken entstehen,
koénnen Sie einen Blick
in das Andockfenster
Objekt-Manager wer-
fen. So besteht das ab-
gebildete Motiv bei-
spielsweise aus ins-
gesamt 276 verschie-
denen Objekten, die in
einer Gruppe zusam-
mengefasst sind.

Bild 6.17 Ein importiertes Clipart-Motiv

p——
ﬁ!ﬁ »» ;l

Leider ist nicht mehr erkennbar, wie die Grundformen der Objekte
entstanden sind. Alle Objekte sind namlich in Kurvenformen
umgewandelt worden. So kann beispielsweise verwendeter Text
auch nicht mehr editiert werden. Dies ist anscheinend so gestaltet
worden, um Inkompatibilitaten mit anderen Programmversionen
zu umgehen.

Um die Ubersichtlichkeit im Dokument zu wahren, ist es sinnvoll, viel mit der Grup-
pieren-Funktion zu arbeiten. Einzelobjekte der Gruppe kdnnen auch ausgewahlt wer-
den, ohne dass die Gruppierung aufgehoben werden muss.

1 Halten Sie beim Anklicken des gewiinschten Objekts die (v )+t )-Taste ge-
drickt. Werden Objekte einer Gruppe einzeln ausgewahlt, sehen Sie runde
Markierungspunkte.
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2 Dieso ausgewahlten Objekte kdnnen
wie gewohnt transformiert werden.
Auch das Bearbeiten der Knotenpunk-
te mit dem Form-Werkzeug ist jetzt
mdglich.

Bild 6.18 Markieren eines Objekts innerhalb
einer Gruppe

.
!I €« %!y.

Gruppen konnen auch ,verschachtelt” sein. Das bedeutet, dass inner-
halb 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 +
Gruppierung aller Objekte aufheben.

6.3 Objekte transformieren

Wenn das betreffende Objekt ausgewahlt ist, kdnnen Sie mit der Transformation be-
ginnen. Alle Veranderungen des Objekts konnen wahlweise ,per Augenmaf” mit
Drag & Drop-Funktionen oder nummerisch exakt durchgefiihrt werden. Einige Punk-
te sind fur die Transformation erwdhnenswert.

Objekte verschieben

Beim Verschieben von Objekten bleiben alle Objekteigenschaften erhalten - bis auf
die x- und y-Koordinaten der Position. Wir wollen bei unserem Beispiel den linken
Lautsprecher verschieben.Dazu sind einige Vorarbeiten nétig.

1 Heben Sie zunichst die Gruppierung auf.Wenn Sie sich nicht sicher sind, ob in
der Gruppe weitere Gruppen enthalten sind, kdnnen Sie gleich die folgende
Schaltflache verwenden, um alle etwaigen Gruppen aufzuldsen.
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Bild 6.19 Gruppierung aller
Objekte aufheben

ET

ng aller Objekte aufhebe

1
il

T
Griuppietu

2 Nach dem Aufheben
der Gruppierung se-
hen Sie die Markie-
rungspunkte fir die
einzelnen Objekte. He-
ben Sie dann die Aus-
wahl auf, da jetzt neue
Gruppen erstellt wer-
den sollen.

3 Ziehen Sie einen Rah-
men um die Objekte
des linken Lautspre-
chers auf und fassen
Sie diese Objekte zu
einer neuen Gruppe
zusammen. An den
Markierungspunkten
koénnen Sie Gbrigens
erkennen, dass kein
Objekt in der Auswahl
ist, das nicht hinein-
gehort - Sie sehen

Bild 6.21 Die markierten Objekte dies links.

4 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 Tastenkombination s J+(A] verwenden. Damit werden alle
Objekte ausgewadhlt.

5 Wenndas Hintergrundrechteck gesperrt war, reicht jetzt ein einfacher Mausklick
auf die bereits bestehende Gruppe aus, um diese aus der Auswahl zu entfernen.
Allerdings missen Sie dabei die (f_}-Taste gedriickt halten.



6.3 | Objekte transformieren 233

Anschlieend sind nur noch die verbleibenden Einzelobjekte markiert, die Sie
jetzt ebenfalls zu einer Gruppe zusammenfassen konnen.

Bild 6.22 Auswahl fiir die zweite Gruppe

Optionen beim Verschieben von Objekten

Nun kann die untere Gruppe leicht verschoben werden. Hier haben Sie — wie bei
CorelDRAW ublich - wieder verschiedene Moglichkeiten.

1 Sehr oft werden Sie vermutlich das Verschieben tiber die Pfeiltasten einsetzen,
weil die Objekte oftmals nur ein kleines Stiick nach oben oder unten geschoben
werden miissen.

2 solldas Objekt in groBeren Schritten verschoben werden, halten Sie beim Ver-
schieben die (¢_)-Taste gedriickt — dann wird das Objekt gleich um die doppelte
Schrittweite verschoben. Mit gedriickter (sro}-Taste wird tibrigens die halbe
Schrittweite verwendet.

e BT A
! «««(b

CorelDRAW bietet die Moglichkeit sehr viele Voreinstellungen anzu-
passen.Dazu benotigen Sie die Funktionen des Dialogfelds Extras «
Optionen.In der Rubrik Dokument « Lineale kann sowohl die Standard-
schrittweite von 1 Zoll als auch der Multiplikator fir die gréB3ere
Schrittweite verandert werden.
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3 Das Verschieben per Pfeiltasten bietet auBerdem den Vorteil, dass Sie das Ob-
jekt prazise horizontal oder vertikal verschieben kénnen.

i
s

Bild 6.23 Das nach links verschobene Objekt

4 Beim freien Verschieben der Objekte mit dem Mauszeiger wird eine Vorschau-
linie angezeigt. So haben Sie eine gute Orientierung. Wir haben nachfolgend
beide Gruppen zum Verschieben ausgewahlt.

Sollen die Objekte exakt horizontal oder vertikal verschoben werden, missen
Sie nach dem Beginn des Verschiebens die (sts)-Taste gedriickt halten. Aber Vor-
sicht:Wenn Sie die Taste zu frith driicken, wéhlen Sie ein Einzelobjekt der Grup-
pe aus.

Bild 6.24 Verschieben per Drag & Drop
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L i

((((((-\_J’-/
Wenn Sie wahrend des Verschiebens einmal die rechte Maustaste
driicken, wird ein Duplikat erzeugt, das verschoben wird.

5 sollein Objekt nummerisch préazise verschoben
werden, konnen Sie dies am schnellsten tber

= z
die ersten Eingabefelder der Eigenschaftsleiste

erledigen. Das x-Eingabefeld ist fur die horizon- Pasition;

tale Bewegung zustandig - das y-Eingabefeld H[00 @l
fur die vertikale. m

" inderungegn ——— & X

6  Furdie Transformierungen sind auch Andock-
fenster vorhanden. Das Andockfenster Position
offnen Sie am schnellsten mit der Tasten-
kombination [t )+(7).

Relative Position

b
0@ O Z
BowF

Dem Duplikat zuweisen

Bild 6.25 Nummerisch prazise
positionieren

] Zunéchst missen Sie entscheiden, ob das Objekt relativ zur aktuellen Position
oder auf eine bestimmte Position im Verhaltnis zur Seite versetzt werden soll. Ist
die Option Relative Position aktiviert, kann das Objekt beispielsweise leicht um
einen Zentimeter nach rechts verschoben werden.

Tragen Sie dazu einfach im H-Eingabefeld den Wert 70 ein, da hier in Millimetern
gemessen wird. Bei der Eingabe eines negativen Werts wird das Objekt nach
links geschoben.

8  Mit den Kontrolifeldern der Matrix im unteren Bereich wird eingestellt, welcher
der Markierungspunkte als Bezugspunkt verwendet werden soll. Mit dieser Op-
tion ist es leicht moglich, 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 anderen Objekt die rechte Objekt-
kante als Bezugspunkt verwendet werden.
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Objekte skalieren und dehnen

Um Objekte in der Hohe oder Breite zu verdandern, ziehen Sie einfach an den mittle-
ren Markierungspunkten. Sollen die Proportionen erhalten bleiben, verwenden Sie
die Eckmarkierungspunkte.

Auch hier wirken sich verschiedene Tastenkombinationen aus. So kdnnen 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 (59 )-Taste.
Wenn Sie aullerdem
einmal die rechte Maus-
taste anklicken, entsteht
ein Duplikat.

Nach dem Loslassen der
linken Maustaste wird
das Duplikat der Objekt-
gruppe erstellt — das Er-
gebnis sehen Sie links.
Wir haben hier das Dup-
likat etwas nach links
verschoben. Auch hier
wurde Gbrigens wieder
ein Clipart-Motiv aus
dem Ordner
\Clipart\Computer ver-
wendet.

Bild 6.27 Die gespiegelte Objektgruppe

Wenn Sie beim Dehnen oder Skalieren zusétzlich die (¢ _)-Taste driicken, erfolgt die
Transformierung um den Mittelpunkt herum.Wird die (sro])-Taste verwendet, erfolgt
eine Skalierung in 100-%-Schritten. So lassen sich Objekte schnell auf die doppelte
GroBe bringen.
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Im Anderungen-Andockfenster werden die Optionen in zwei Bereichen angeboten —
Sie sehen Sie nachfolgend abgebildet. Dort haben Sie die Wahl zwischen einer pro-
zentualen Veranderung oder der Angabe eines exakten Werts fiir die Objektgrofe.
Wird die Option Unproportional aktiviert, kann das Objekt frei verandert werden -
andernfalls bleiben die Proportionen erhalten.

Auch hier besteht die

" Anderunggn————+ X " Bnderungen ——+ X
Mdglichkeit einen e
Bezugspunkt festzu-
|egen- Sind die Ein- Skalieren: Spiegein: Gréfie:

srellungen orge: [ )

nommen, konnen Sie

mit der Zuweisen- w1000 ) V: o

Schaltflache auf das

markierte Objekt

Ubertragen werden. [#] Unprapertional [#] Unproportional
F=F -] ¥ ¥
Don & Don &
E-F-F O-0o-n0

Bild 6.28 Die Optionen im Andockfenster

Objekte rotieren

Wenn Sie Objekte per Drag & Drop drehen wollen, muss das betreffende Objekt
zweimal angeklickt werden.Im Rotationsmodus sehen Sie statt der eckigen
Markierungspunkte Pfeile.

Mit den Symbolen an den
Ecken wird das markierte Ob-
jekt rotiert. Die mittleren Sym-
bole werden zum Neigen des
Objekts verwendet.

Neben den Markierungspfeilen
sehen Sie in der Mitte des Ob-
jekts ein Kreissymbol. Dies
kennzeichnet den Drehpunkt,
um den das Objekt gedreht
wird.

Bild 6.29 Die Markierungspunkte im Rotationsmodus
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Den Drehpunkt kénnen Sie mit gedrtickter linker Maustaste auf
eine andere Position ziehen, wenn nicht um das Zentrum gedreht
werden soll. Um den Drehpunkt wieder auf die urspriingliche
Position zu ziehen, driicken Sie die (srs)-Taste.

Wahrend der Rotation wird
ein Umriss der Objekte an-
gezeigt.Ist der gewlinschte
neue Winkel erreicht, kon-
nen Sie die linke Maustaste
loslassen.

Auch beim Drehen kénnen
Sie die (sro)-Taste verwen-
den. Die Drehung ist damit
standardmaBig nur in 15°-
Schritten méglich. Da beim
Einsatz der (s9)-Taste an al-
len Markierungspunkten an-
geschnappt wird, ist das Ver-
setzen des Drehpunkts auf
eine Ecke des Objekts leicht
mdglich.

Bild 6.31 Drehung um einen versetzten Drehpunkt
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Es ist ebenfalls moglich, den Drehpunkt irgendwo auf3erhalb des
Objekts auf der Arbeitsflache zu platzieren. Diese Moglichkeit konnten
Sie beispielsweise verwenden, um zwei Objekte um denselben
Drehpunkt zu rotieren.

Im Anderungen-Andockfenster lasst sich der Rotationswinkel nummerisch exakt ein-
stellen. Die Optionen zum Neigen sind in einer eigenen Rubrik untergebracht.

" Bnderungen ———— 2 X W Bnderungen ———— & X
&
Drehung: Neigen:
Winkel: Grad H: Grad
Mitke: v |00 = Grad

H: 90,432 mrn
W 56,552 mrn

[relative Mitte [ ankerpunkk verwenden
d b
] )
F & F :-!-!-“ :-!-!-H
O-0
Dem Duplikat zuweisen Dem Duplikat zuweisen

Bild 6.32 Weitere Optionen im Andockfenster

6.4 Objekte kombinieren

Wenn Sie Objekte konstruieren, sind diese entweder offene Pfade oder geschlossene
Objekte.Wenn Sie ,Lécher” in diese Objekte schneiden wollen, miissen Sie sich einer
besonderen CoreDRAW-Funktion bedienen:der Kombination von Objekten.

Beim Kombinieren fasst CoreIDRAW zwei getrennte Kurvenverlaufe zu einem Kurven-
zug zusammen. So entstehen die,L6cher”. Mit dieser Funktion kdnnen Sie interessan-
te Effekte erzeugen.

1T wir gehen von folgender Vorlage aus. Die Farbe des Schriftzugs spielt keine Rol-
le — die verschwindet gleich. Das Fullmuster haben wir leicht abgewandelt und
mit einem anderen Farbton versehen.
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Die Helligkeit
wurde wieder
mit einer Aufhel-
len-Linse einge-
stellt. Dabei wur-
de ein Wert von
20 % verwendet.

Bild 6.33 Die neue Ausgangssituation

2 Nunkénnen Sie den Schriftzug mit einigen, wenigen Arbeitsschritten in den
,Stein meiBeln”. Kopieren Sie den Schriftzug zundchst mit der Tasten-
kombination (sr9)+(C] in den Arbeitsspeicher — wir benétigen namlich gleich
noch einmal eine Kopie des Schriftzugs.

3 Markieren Sie zuerst den Schriftzug und anschlieBend mit gedriickter (& )-Taste
das Linsen-Rechteck des Hintergrunds.

\‘i/ »»» !’
Die Reihenfolge des Anklickens ist wichtig. Da ja nach dem
Kombinieren der beiden Objekte nur ein Objekt entsteht, kann
auch nur eine Fillung erhalten bleiben. Es wird die Fillung des
zuletzt angeklickten Objekts ibernommen. Da das Kombinations-
objekt die Attribute der Linse erhalten soll, wurde dieses Objekt
zuletzt angeklickt.

4 wenn Sie jetzt die Tastenkombination (st )J+(L) aktivieren, werden die beiden Ob-
jekte kombiniert. Es entsteht ein Loch in der Form des Schriftzugs. Durch dieses

Loch scheint der dunklere Hintergrund durch.
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Bild 6.34 In der Linse ist ein Loch

Um die Trennung zwischen hell und dunkel besser hervorzuheben, fligen Sie

jetzt mit der Tastenkombination (s9)+(V] den Inhalt des Zwischenspeichers
wieder ein.

Versehen Sie das Textobjekt mit einer diinnen schwarzen Kontur und entfernen
Sie auBBerdem die Fiillung. So entsteht das nachfolgend gezeigte Endergebnis.

Bild 6.35 Das Endergebnis
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Beim Erstellen des Kombinationsobjekts wandelt CoreDRAW den
Text Gibrigens automatisch in ein Kurvenobjekt um, sodass ein
Editieren des Textes nicht mehr moglich ist. Mit der Tasten-
kombination (st )+(K) kann die Kombination zwar wieder aufgeho-
ben werden - der Text bleibt dabei aber als Kurvenobjekt erhalten.
Eine Riickumwandlung ist nicht mehr méglich.

Objekte verschmelzen

Es gibt weitere Varianten, um Objekte zu verschmelzen. ,Boolsche Funktionen” wer-
den die folgenden Funktionen genannt. Dabei handelt es sich um Kombinationen
von Objekten, bei denen mathematische Operatoren verwendet werden.

\\i/ »»» !
Bei den kommenden Funktionen sind Kurvenobjekte die Voraus-
setzung. Das bedeutet, dass die verwendeten Objekte anschlie-

Bend ihre spezifischen Objekteigenschaften verlieren. So konnten
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
AR dem Andockfenster sehr niitzlich.

v

Criginal beibehalten:
Quellobjekte)
[ zielobijekk(e)

" Formen ————a X

| Zuschneiden M

Zuschneiden

Bild 6.36 Die Boolschen
Funktionen
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Wir wollen versuchen, mit diesen
Funktionen ein symbolisiertes Ge-
bdude zu erstellen. Grundlage bil-
det dabei ein einfaches Rechteck.

Bild 6.37 Das Ausgangsobjekt

1 AlsErstes soll ein Teil des
Rechtecks abgeschnitten
werden. Dazu bendtigen wir
ein weiteres Rechteck, das
ungefdhr wie rechts ausse-
hen konnte. Die Fullung
spielt dabei zunachst keine
Rolle.

Bild 6.38 Ein weiteres Rechteck

2 Achten Sie darauf, dass das neue Rechteck mar-
kiert ist. Stellen Sie folgende Optionen ein und
aktivieren Sie die Zuschneiden-Schaltflache.

Y Formen —— & %

| Zuschneiden

Zuschneiden:

Criginal beibehalten:

[ uelabjektie)
[ Zielobjekk(e)

Bild 6.39 Die Zuschneiden-
Optionen

243
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3 Klicken Sie mit dem folgenden Mauszeigersymbol auf das Objekt, das Sie zu-
schneiden wollen - also das erste Rechteck.

Bild 6.40 Zuschneiden des ersten Rechtecks

4 Dpadie Optionen zum Beibe-
halten deaktiviert wurden,
entsteht die abgebildete
neue Situation — wo das
Rechteck war, ist jetzt der
Hintergrund zu sehen.

Bild 6.41 Das Rechteck ist zugeschnitten

5 Imnachsten Arbeitsschritt
soll ein,,Flachdach” hinzu-
gefugt werden. Hier wird die
gegenteilige Funktion be-
notigt.

Es soll nichts abgeschnitten,
sondern etwas hinzugefiigt
werden. Konstruieren Sie
dazu das nebenstehend ab-
gebildete Hilfsrechteck.

Bild 6.42 Das nachste Hilfsrechteck
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Sie kdnnen dieses Rechteck in den Zwischenspeicher kopieren, um es
bei Bedarf zum Abschneiden weiterer Teile wieder einzufiigen und
gegebenenfalls anzupassen.

6 In diesem Fall wird die Verschmelzen-Option be- EA ey e — [

notigt. Klicken Sie auf das Hauptobjekt, um den

Dachuberstand anzuftigen.

Yerschmelzen:

-

Original beibehalken:
[ uelobiekkie)
[ zielobjekk(e)

Yerschimelzen mit

Bild 6.43 Verschmelzen von
Objekten

!/ so ergibt sich anschlieBend das ne-
benstehend gezeigte Bild:

Bild 6.44 Das verschmolzene Objekt

8  sieksnnen nun ein Duplikat des ge-
rade verwendeten Dachuber-
standrechtecks einfligen, um dies an-
schlieBend ebenfalls mit dem Haupt-
objekt zu verschmelzen.

Bild 6.45 Ein weiteres Hilfsrechteck
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9 Siefinden im Formen-Andockfenster auch noch Optionen, um Schnittmengen
zu bilden. Die Vereinfachen-Option kénnen Sie verwenden, um Partien, die von
einem anderen Objekt verdeckt werden, auszuschneiden. Fiir unser Beispiel be-
notigen wir diese Funktionen aber nicht.

Mit den bekann-
ten Hilfsmitteln

kénnen Sie nun
' . . . . noch Rechtecke
. . . . fur die Fenster
. . . . und die Tur er-

stellen. Zugege-
ben: Das Ergeb-
nis sieht recht

ENEEEEENEER REEER
ENEEEENEEEN RERE einfach aus  es
....I..... AREN : waren aber auch

nur 9 Arbeits-
schritte ;-)

Bild 6.46 Das fertige Gebdude

6.5 Objekte ,zerstoren”

Im Normalfall sind Sie sicherlich bestrebt, wohlgeformte Objekte zu konstruieren.
CorelDRAW bietet aber auch Werkzeuge an, die solche Objekte ,zerstéren”.

Wir halten diese Funktionen fiir wenig sinnvoll und niitzlich, wollen sie Ihnen aber
nicht vorenthalten.Vielleicht haben Sie ja einen Einsatzbereich, bei dem Sie derartige
Hilfsmittel sinnvoll verwenden kdnnen. Sie finden die Optionen im Flyout-Men(
Form.

A

hSFTHE QD
QJ

Hilfsmithel ‘Messer’

Bild 6.47 Hilfsmittel im Flyout-Menu Form

1 Mit dem Messer-Hilfsmittel werden Objekte zerschnitten. Das Hilfsmittel funkti-
oniert aber nur, wenn Sie ein einzelnes Kurvenformobjekt zerschneiden wollen.
Haben Sie beispielsweise einen Schatten angebracht, kann das Hilfsmittel nicht
mehr eingesetzt werden.
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2 Wenn Sie das folgende
Mauszeigersymbol sehen,
kénnen Sie mit dem Zer-
schneiden beginnen.

Bild 6.48 Beginn des Zerschneidens

3 Sie konnen nach dem Anklicken einen geraden Schnitt durchfiihren - ziehen
Sie dazu den Mauszeiger auf die Stelle, an der der Schnitt enden soll. Auch hier
muss wieder das abgebildete Mauszeigersymbol zu sehen sein.

AufBlerdem konnen Sie die
linke Maustaste gedrtickt
halten und eine freie
Kurvenform zeichnen. Errei-
chen Sie die Endposition,
wird das Objekt automa-
tisch zerteilt. Diese Variante
sehen Sie im rechten Bild.

Bild 6.49 Zerteilen des Objekts

4 Wenn Sie das Objekt ver-
schieben, wird die Trennung
noch deutlicher. Es sind jetzt
zwei vollig unabhdngige
Objekte entstanden.

Bild 6.50 Es sind zwei getrennte Objekte entstanden
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Alternatives Zerschneiden

Das freie Linienzeichnen mit der Maus ist schwierig und fuhrt zu unsauberen Ergeb-
nissen. Deshalb wollen wir [hnen jetzt ein anderes Verfahren zeigen, mit dem Sie ei-
nen saubereren Schnitt durchfihren kdnnen, ohne das Messer zu verwenden.

1 Zeichnen Sie eine Bezier-
Linie in der Form des ge-
wulnschten Schnitts. Ein
Muster zeigt das folgende
Bild.

Bild 6.51 Eine Hilfslinie zum Zerschneiden

2 Markieren Sie die Linie
und das Objekt, das Sie
zerschneiden wollen. Akti-
vieren Sie die Boolsche
Funktion Vereinfachen.L6-
schen Sie dann die Hilfsli-
nie.

Bild 6.52 Das Ergebnis der Vereinfachung

3 Eshandeltsich jetzt um ein Kombinationsobjekt zweier Kurvenformen.Wenn
Sie die Tastenkombination (st )+(K) zum Trennen der Kombination aufrufen, ha-
ben Sie dasselbe Ergebnis wie bei einem Messerschnitt erzielt - nur mit einer
weit sauberen Kurvenform.

Dies zeigt das folgende Bild. Wir haben hier zur Verdeutlichung die beiden Ob-
jekte etwas auseinander gezogen.
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Bild 6.53 Ein sauber,zerschnittenes” Kurvenobjekt
Weitere Hilfsmittel

Auf dhnliche Weise wie beim Messer, konnen Sie auch mit den anderen Werkzeugen
des Flyout-Menis mit den Boolschen Funktionen umgehen. Der Radiergummi wird
beispielsweise verwendet, um Teile von Kurvenobjekten zu entfernen. Hier missen
Sie zunéchst in der Eigenschaftsleiste die GroBe einstellen. Mit freiem Zeichnen wer-
den danach die Teile des markierten Objekts entfernt.

Wahrend des Radierens ist das Ergebnis schwer vorhersehbar — es ist namlich nur
eine grobe Vorschaulinie zu sehen. Erst nach dem Loslassen der Maustaste wird die
Linie geglattet. Sie sehen das Ergebnis nachfolgend rechts.

Bild 6.54 Der Radiergummi im Einsatz

! «K« @

Das genaue Zeichnen ist mit der Maus schwierig. Da nachtréglich
keine Anpassungen mehr maglich sind, ist dieses Hilfsmittel wenig
hilfreich. Dabei entstehen recht willkirliche Ergebnisse.
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Mit dem Verwischen-Hilfsmittel
kann die Kontur eines Objekts
nach innen oder auRen verzo-
gen werden, je nachdem in wel-
cher Richtung Sie den Maus-
zeiger verziehen. So lassen sich
,Beulen” wie im nebenstehen-
den Bild erstellen.

Das Hilfsmittel Aufrauhen wird
eingesetzt, wenn die glatte Kon-
tur eines Objekts unférmig wer-
den soll.So kann das links ge-
zeigte Ergebnis entstehen. Fah-
ren Sie dabei mit dem Hilfsmit-
tel iber die Kontur.Wir haben
die rechte und die obere Kante
des Objekts bearbeitet.

Bild 6.56 Aufrauhen der Kontur

p— }
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Die zuletzt beschriebenen Hilfsmittel sind — ebenso wie die beiden
verbleibenden Hilfsmittel Freie Umwandlung und Virtuelles
Segment l6schen - nicht besonders interessant, da die Auswirkun-
gen etwas willkirlich und unprézise sind.



Objekte verwalten

Nachdem alle Objekte fertig erstellt und angepasst sind, geht es an die Ordnung im Do-
kument. Wo soll welches Objekt platziert werden? Ist die Ausrichtung zu anderen Objek-
ten nétig? Wie ist die Lage im,Objektstapel”? Was ist liberhaupt ein Objektstapel?

All diese und weitere Fragen wollen wir in diesem Kapitel erértern. 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 haben wir uns fur die

folgenden Werte entschieden - das Ergebnis passt zu den spater verwendeten Moti-
ven.

M

Rl iaety ~Stimame: Ecken Oberblendet —————————
Fiillmusterliste:
EBlasen hark 3C ~
EBlasen weich 2C
Blasen weich 3C
Dampf 2C
Dampf 3C
Darnpf SC
Oben Links:
Oben Rechts:
Unten Links:
Unten Rechts:
[ Waorschau ]
[ Optionen. .. ] [ Kacheln... ] I (0] 4 ] [ Abbrechen ] [ HilFe:

Bild 7.1 Die neuen Einstellungen des Hintergrunds




252

Kapitel 7 | Objekte verwalten

Auf dem Hintergrund
haben wir einige Clip-
art-Motive aus dem
Ordner \Clipart\Archi-
ctc platziert und mit
einem Schatten verse-
hen.

Bild 7.2 Verschiedene Clipart-Motive wurden importiert

e
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Sie kénnen die Clipart-Motive aus dem Windows-Explorer einfach
in das Dokument ziehen. Sie werden dann in der Mitte des
Dokuments platziert.

7.2 Die Objektreihenfolge festlegen

CorelDRAW stapelt einfach alle Objekte in der Reihenfolge der Konstruktion tberei-
nander. So bildet sich ein Stapel an Objekten. Das Objekt, das am tiefsten im Objekt-
stapel liegt, kann teilweise oder auch vollstandig von anderen Objekten tberdeckt
werden. Das oberste Objekt im Stapel ist stets vollstandig 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 vollstandig zu
sehen. Ein Blick in das Andockfenster Objekt-Manager zeigt dann, dass das Clipart-
Motiv links unten zuletzt erstellt wurde.

In diesem Andockfenster werden namlich die Objekte so aufgelistet, wie sie im
Objektstapel liegen. Der zuletzt aufgefiihrte Eintrag zeigt das am tiefsten liegende
Objekt — in unserem Beispiel den Hintergrund.
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3 20 100 120 140 160 120 200 Millirneter
i e ™ Objekt-Manager —————— & x
s

-] sete 1
| Brod

03 Stevergruppe von 12 Objekten
S Skeuergruppe won 10 Objekken
Steuergrupps von 19 Objekten

[ Hinterlegter-Schatten-Gruppe

H [ Rechteck - Falung: Fillmuster, Umris
B[] Haupt-Seite

ioo @ 7 IRHiFslinien

L. @ #MDeskiop

: 11 Gitter

Bild 7.3 Das markierte Objekt wurde als Letztes konstruiert
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Die Eintrage im Objekt-Manager werden vollautomatisch aktualisiert.
Wenn Sie ein Objekt 16schen, wird auch der betreffende Eintrag
geloscht. Konstruieren Sie ein neues Objekt, wird der entsprechende
Eintrag samt Miniaturbild neu eingefigt.

Objekte im Objektstapel verschieben

Die Hierarchien bestehen Ubrigens auch innerhalb von Gruppen. Dies ist gut erkenn-
bar, wenn Sie im Objekt-Manager eine Gruppe 6ffnen. Dies erreichen Sie — wie vom
Windows-Explorer gewohnt — mit einem Klick auf das Plussymbol vor dem Eintrag.

Die Hierarchie der Objekte kdnnen Sie jederzeit sehr leicht verdndern. Markieren Sie
zunéachst das Objekt oder die Gruppe, die Sie an eine andere Position im Objektstapel
verschieben wollen.

Im Menu Anordnen « Anordnung finden Sie verschiedene Funktionen, um das Objekt
um eine Position nach vorn oder hinten zu schieben. Auflerdem gibt es Funktionen,
um das Objekt ganz nach unten oder oben im Objektstapel zu verschieben.



254 Kapitel 7 | Objekte verwalten

_ Effekte  Bitmaps  Text  Extras  Fenmster  Hilfe

Anderungen 3
‘*x’o fnderungen zuricknehmen

Ausrichten und verteilen 3

& Mach vorn Umschalt+Bild-auf

*° Gruppieren Shg+n £ Machhbinten  Umschalk-+Eild-ab
%, Gruppierung aufhsben Shro+ll | @ Eins nach varn Strg-+Bild-auf
3% Gruppierung sller Ghjekte atfheben & Einsnachhinten Strg+Bild-ab
37 Kembirieren Strg+l | B Yor.. I%

I Kombination aufheben Strgtk |G Hinker..,

{5} Ohiskt sperren B Umgekehrte Anordnung

Bild 7.4 Optionen zur Objektanordnung

Mit den Funktionen Vor und Hinter
kdnnen Sie ein Objekt angeben, vor
oder hinter dem das markierte Objekt
platziert werden soll.

Klicken Sie mit dem Pfeilmauszeiger
auf das gewtinschte Objekt. So haben
wir nachfolgend die Vor-Option aufge-
rufen. Klicken Sie dann auf das Objekt
links unten.

Nach dem Anklicken
wird das markierte
Objekt umsortiert —
Sie sehen, es liegt
dann Uber dem linken
Objekt.

Bild 7.6 Das Objekt ist in der Hierarchie verschoben



7.2 | Die Objektreihenfolge festlegen 255

! «K« ﬁb}

Beachten Sie im Menu auch die Hinweise auf Tastenkombinatio-
nen. Es ist leichter, die Tastenkombination (r9)+{*) aufzurufen, als
die Mentfunktion Anordnen < Anordnung * Eins nach vorn zu
verwenden. Das Merken einiger Standardtastenkombinationen
lohnt sich, weil damit enorm viel Arbeitszeit eingespart wird.

Wenn Sie viele,Umsortierarbeiten” zu erledi- » Objekt-Manager e
gen haben, lohnt es sich vielleicht, die Anord- . Eae l
nung im Objekt-Manager vorzunehmen. — Eoenell
oelte
>‘QEI-Ebene 1
Klicken Sie dazu einfach den betreffenden BB Steuerwuppe von 19 Objekten
Eintrag an und ziehen Sie ihn mit gedrickter £ 03, teuergruppe von 23 Objekten
linker Maustaste auf die gew{inschte neue (B Steuergruppe von 12 Objekten
. . .. . . ers IZ: Steuergruppe von 10 Objekten
Position. Eine Linie zeigt die neue Position an. T Rochteck - Fallung: Fulmuster, Lnriss: Keine
—aupt-Seite
@ & lHifslinien
M Deskiop
S0 Gitter

Bild 7.7 Verschieben im Objekt-
Manager

Mehrere Objekte umschichten

Sie kdnnen natirlich
auch gleich mehrere
Objekte auf einmal
umschichten. Markie-
ren Sie die betreffen-
den Objekte - bei-
spielsweise die bei-
den unteren Clipart-
Motive.

Bild 7.8 Umschichten beider Objektgruppen
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Mit der Tastenkombi-
nation @ )+ ) kénnen
die beiden Objekt-
gruppen nun,,in ei-
nem Rutsch” ganz
nach oben im Objekt-
stapel befordert wer-
den.

Bild 7.9 Die Objekte sind umgeschichtet

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 Bezeichnung,Kurve” - lediglich das Miniaturbild und die Attribute unter-
scheiden sich.

So lassen sich die Objekte natirlich nicht voneinander unterscheiden und die Arbeit
im Objekt-Manager gibt wenig Sinn.

Y Obijekk-Manager - %
Ebene: "~
Ebene 1

B[] Seite 1

B =& 7/ Mtbere 1

B3

----- H Kurve - Flllung: Schwarz, Umriss: Keing

----- p' Kurve - Flllung: C:80 M55 Y50 K20, Umriss: Keine

----- H Kurve - Flllung: C:25 Mi17 Y14 K125, Umriss: Keine

----- f’ Kurve - Flllung: C:12 1:0 Y0 Ki0, Umriss: Keine

----- H Kurve - Flllung: C:1S 117 Y112 Ki29, Umriss: Keine

----- # Kurve - Flllung: C:86 M:48 Y164 K19, Umriss: Keine

----- ’ Kurve - Flllung: C:58 M9 Y135 K:19, Umriss: Keine

----- ﬂ Kurve - Flllung: Ci4 M5 Y7 K4, Umriss: Keine

----- f Kurve - Flllung: Ci15M17 Y12 K529, Umriss: Keine

----- ﬂ Kurve - Flllung: C:21 Mi11 ¥:100K:3, Umriss: Keine
- Fiillung: C:15 M9 Y24 K215, Umriss: Keine

Bild 7.10 Viele Objekte mit identischen Bezeichnungen
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Die Bezeichnungen der Objekte kdnnen Sie " Ohjekt-Manager
verandern. Dazu muss der betreffende Eintrag En,
zweimal nacheinander angeklickt werden. (] Seite 1
. . . o | B o8 /Mt

Aber Vorsicht: Keinen Doppelklick, da damit die (2 Geschaftshaus] ]

. . [& Steuergruppe von 12 Objekten
Gruppe geoffnet wird. | BB Steueraruppe von 19 Objskten

E}L Steusrgruppe von 23 Oa;%Qen

[& Steusrgruppe von 10 Ohjekten
i[O rechteck - Follung: Follmuster, Umriss: Keine

Sie sehen dann den Editiermodus, in dem Sie :
Elﬂ Haupt-5Seite

einen neuen Namen eintippen kénnen. Besta- . . 2 EHifsinien
tigen Sie die Eingabe durch Driicken der (< J- oty — o
Taste.

Bild 7.11 Umbenennen von Objekten

-
! €K \l'/

Bei Dokumenten mit einigen, wenigen Objekten lohnt sich der
Mehraufwand nicht.Wenn Sie aber Dokumente mit einer grof3en
Anzahl von Objekten aufbauen wollen, sollten diese von Beginn an mit
aussagekréftigen Namen versehen werden. Der Aufwand lohnt sich
dann in jedem Fall.

7.3 Die Struktur des Dokuments

Nicht nur die Objekte werden Gbereinander gestapelt, sondern auch alle weiteren
Elemente. So kann ein Dokument beispielsweise mehrere 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 Hauptseite. Ganz unten im
Stapel liegt das Gitter. Sie kdnnen es mit der Funktion Ansicht « Gitter aufrufen.

Damit das Gitternetz magnetisiert wird, muss die Funktion Ansicht « An Gitter ausrich-
ten aktiviert werden. Diese Funktion erreichen Sie auch tber die Tastenkombination
(ra)+(Y). Dann schnappen neu konstruierte Objekte am Gitternetz an.

Da sich das Gitternetz unter allen anderen Objekten befindet, ist es an den Stellen,
wo sich Objekte befinden, nicht zu sehen.
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Bild 7.12 Das eingeblendete Gitternetz

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.

-
\!a/ »HN !’

Da diese Symbole bei allen Ebenen und Seiten verfligbar sind,
koénnen Sie einzelne Seiten oder Ebenen voriibergehend ausblen-
den und sie fiir den Druck oder die Bearbeitung sperren.

Uber dem Gitter liegt der so genannte Desktop. Hier werden bei mehrseitigen Doku-
menten Elemente angezeigt, die nicht im druckbaren Bereich untergebracht sind.
Dies kann vorkommen, wenn Sie ein Objekt erst zu einem spateren Zeitpunkt bendti-
gen. Sie haben sozusagen eine ,Montageflache” rund um den druckbaren Bereich.
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Wird ein Objekt spater in den druckbaren Bereich verschoben, wechselt auch der Ein-
trag aus dem Desktop-Bereich zur betreffenden Ebene oder Seite.

20 300 ST Millimet
1 n A | n EnE Objekt-Manager ——— & X
Ll r
Ebene: al
Ebene 1
B[] Seite 1

| Geschiftshaus
I éStauergruppe won 12 Ot
I: Skeuergruppe von 19 OF
:Stauergruppe won 23 O
H | Steuergruppe von 10 O
[ Rechiteck - Fiillung: Fiillw

B[] Seite 2
Elﬂ Haupt-Seite

i @ @ IlHifslinien

E] = 7/ MDeskiop
L &g

- @5 7/ IlEtene |

g 7 [ aitter

Bild 7.13 Ablegen von Objekten auf dem Desktop

Uber dem Desktop liegen die Hilfslinien.Wenn Sie Hilfslinien positioniert haben, wer-
den diese in der Liste wie ,normale” Objekte angezeigt. Falls Sie erreichen wollen,
dass die Hilfslinien nicht verschoben werden, sperren Sie einfach diese Ebene.
Standardmagig ist fur diese Ebene auch die Option,Nichtdruckbar” vorgegeben.

250 300 350 Millirmater 5
1 1 1 % @l e —m/—m—m0m=ox~ %

Eberie: o
Hilfslinien
B[] Feite 1
Et- =& # IlEbene 1
Ij\ Geschaftshaus
, Steuergruppe won 12 Objekten
;Steuergruppe won 19 Objekken
| Steuergruppe von 23 Objekten
5| Steuergruppe von 10 Objekken
; L[ Rechteck - Fiillung: Fillmuster, Ut
B[] Seite 2
=3 ﬂ Haupt-Seite
- @ ZWHifslnien
i slinie - Fillung: Farbverlauf, Ui
- Hilfslinie - Fillung: Farbverlauf, Ui
@ #Deskop
-[3) Steuergruppe von 17 Chjekten
&0 7T Giter

Bild 7.14 Hilfslinien im Objekt-Manager
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Die Einstellungen fur Hilfslinien werden in einem Dialogfeld
vorgenommen, das Sie Uber die Funktion Ansicht « Hilfslinien
einrichten aufrufen. Auch zur Einrichtung des Gitters gibt es eine
entsprechende Funktion im Ansicht-Mend.

Die Seiten des Dokuments

Dokumente kdnnen aus mehreren Seiten bestehen. Neue Seiten fligen Sie am leich-
testen ein, indem Sie eine Seitenregisterkarte mit der rechten Maustaste anklicken.
Im Kontextment finden Sie verschiedene Optionen, wo die Seite eingefligt werden

soll.
2" Seite umbenennen. ..
Seite nachher einfligen
" o F = T E—
Seite laschen
] EE!;,E' Seitenaustichbung wechseln Bild 7.15 Optio-
Seitel [ SEfEd [ < nen fur die Seiten

Optionen fir die Seiteneinstellungen finden Sie auBerdem im Layout-Menu. 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 fuir den Hintergrund ist méglich. Die Einstellungen
werden in einem Dialogfeld vorgenommen, das Sie mit der Funktion Layout * Seiten-

hintergrund aufrufen.
R A P —— I Im Objekt-Manager konnen Sie tGbrigens auch
e Ebens: U Ul
Ebe das Kontextmeni nutzen. Je nachdem, was fiir

ein Objekt Sie anklicken, werden entsprechen-
de Funktionen angeboten.

B[] Seite 1

=™ =5 7 Ilcbene 1

--[3 Geschiftshaus

--[3 Steuergruppe von 12 Objekten
Iz Steuergruppe von 19 Objekten
Iz Steuergruppe von 23 Objekten
[ Steuergruppe von 10 Objekben

Seite lschen b
E] EME' Seitenausrichtung wechseln

Bild 7.16 Das Kontextmenu im
Objekt-Manager

& [0 Gitter




7.3 | Die Struktur des Dokuments 261

Mit Ebenen arbeiten

StandardmaBig werden alle Objekte auf einer so genannten Ebene platziert. Damit
werden Sie auch in den meisten Fallen klarkommen. Bei umfangreichen Aufgaben-
stellungen kann es aber sinnvoll sein, mehrere Ebenen einzusetzen. Sie kénnen sich
die Ebenen wie Ubereinander liegende Folien vorstellen.

Das Praktische an den Ebenen ist, dass sie getrennt gesperrt,angezeigt oder gedruckt
werden kdnnen. So haben Sie die Moglichkeit, bestimmte Objekte zwischenzeitlich
auszublenden, um beispielsweise den Rest besser begutachten zu konnen. Auch fir
einen schnelleren Bildschirmaufbau lassen sich die Ebenen verwenden.

Bei Ebenen werden zwei Typen unterschieden.

1 Um eine neue Ebene zu erstellen, werden die beiden Schaltflachen links unten
im Objekt-Manager verwendet. Mit der zweiten Schaltflache erstellen Sie eine so
genannte Hauptebene.

&l m | (] l
1
H
L
Bild 7.17 Erstellen [teue Hauptebens] |
einer Hauptebene armogicht ... () =

2 Die Hauptebene wird in der Kategorie Hauptseite eingefugt. Alle Elemente, die
auf dieser Hauptebene positioniert werden, sind auf allen Seiten des Doku-
ments wiederzufinden. Dies eignet sich gut fur Hintergrundobjekte.

3 Mitder linken Schaltflche erstellen Sie R ey L G e R g
auf der aktuellen Seite eine neue Ebene. . Bt =
e 3

Sie erkennen die aktuelle Markierung an

der farbigen Hervorhebung. EICI Seite 1

i b @& /IEbene 2

=S @& 7 lEbene 1

: [+ Geschaftshaus

I: Steuergruppe von 12 Objekten

[ Steuergruppe von 19 Objekten

[& Steuergruppe von 23 Objekten

L& Steuergruppe von 10 Objekken

u Rechteck - Fullung: Fallmuster, Urnr
—

Bild 7.18 Eine neue Ebene

4 Ziehen Sie das Hintergrundobjekt unseres Beispiels auf diese Ebene. Dies kon-
nen Sie per Drag & Drop im Objekt-Manager erledigen. Lassen Sie die linke
Maustaste los, wenn Sie das folgende Symbol sehen.
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** Objekt-Manager —-————-—a X
Ebene 2 .
&[] Seite 1

G LA i B

B =& o IlEbene 1

L& Geschaftshaus

[& Steuergruppe von 12 Chjekten

[& Steuergruppe von 19 Chjekken

L& Steuergruppe von 23 Objekken
[& Steuergruppe von 10 Chjekten

Bild 7.19 Verschieben von Elementen

5 Verschieben Sie die andere Ebene tiber
diese Ebene, damit der Hintergrund
wieder unter den Objekten angeordnet
wird.

" Objekt-Managet —-—————— 4 X

Ebene: ﬂ
Ebene 1

& @45 7 Mlebene 2
E Rechteck - Fillung: Fallmuster, U

ﬂ Haupt-Seite
B = & Il slinien

Bild 7.20 Verschieben der Ebene

6 Verwenden Sie jetzt aus dem Kontext-
men dieser Ebene die Funktion Haupt-
ebene,um die Ebene in eine Hauptebene
umzuwandeln. Eine Riickumwandlung ist
jederzeit moglich.

Y Objekt-Managet —-—————= 4 X

Ebene: »
Ebene 2

B[] Seite 1

B @& 7 MlEbere

; I: Geschaftshaus

L& Steuergruppe von 12 Cbjekten

L& Steuergruppe von 19 Chjekken

I: Steuergruppe von 23 Objekken
[}-[3 Steusrgruppe von 10 Objekten

& o8/H =
i..[0] Rechteck - ST
B-(] sete 2 v Druckbar
v Bearbeitbar
| Hauptebene
B+ (] Haupt-3eite ey 3
G- = # Wil Umnbenennen
Eigenschaften

Bild 7.21 Umwandlung in eine
Hauptebene

] Die Ebene wird anschlieRend auf die Hauptseite umsortiert. Wenn Sie nun zu
irgendeiner anderen Seite des Dokuments wechseln, bemerken Sie, dass die
neue Hauptebene Uberall zu sehen ist.
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" Objskt-Managet —mo-————= 4 X

= Ebene: "
Ebene 2 "
BF-(] Seite 1
=" @& 7 lEbene 1
[1-[8| Geschaftshaus
I: Steuergruppe von 12 Objekken
I: Steuergruppe von 19 Objekken
H --I: Steuergruppe von 23 Objekken
([ Steuergruppe von 10 Objekten
B[] seite 2
=5 & IlEbene 1
Elﬂ Haupt-Seite
B =5 & IlHFslinien
B @ & IlDesktop
& @& 7 MHaupt-Ebere 2
L] [ rechiteck - Fillung: Fillmuster, Unnt
o 7 [ Giter

Bild 7.22 Die verschobene Ebene

| i
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Der Einsatz der Hauptebenen hat mehrere Vorteile. Zum einen kénnen
Sie sicher sein, dass das Hintergrundelement auf jeder Seite auf exakt
derselben Position platziert ist. Zum anderen wird dadurch die
DateigroBe nicht tber die Ma3en erhoht. Es kann ja sein, dass Sie sehr
aufwandige Hintergrundmotive verwenden, die dann die DateigroBe
unnétig vergréern, wenn sie auf jeder Seite eingesetzt werden.

8 Ebenen kdnnen ebenso wie Seiten auf dieselbe Art umbenannt werden. Klicken
Sie einfach zweimal nacheinander auf den betreffenden Eintrag.

Objekte im Objekt-Manager bearbeiten

Dass der Objekt-Manager sinnvolle Funktionen enthalt, haben Sie schon erfahren. Ei-
nige weitere, interessante Moglichkeiten wollen wir Ihnen jetzt noch vorstellen.

Mit der ersten Schaltflache in der Kopfzeile le- D e —————— ~
gen Sie fest, ob die Objekteigenschaften mit an- T Ebene: 2l
) Ebene 2

gezeigt werden sollen. Dies ist niitzlich, da Sie e
- . . . . . Objekkei haft i
so den Uberblick Giber die Umriss- und Fiillungs- e e e T )

. --Iz Geschaftshaus
attrIbUte behalten. L& Steusrgruppe von 12 Objekken

L& Steusrgruppe von 19 Objekken
--Iz Steuergruppe von 23 Objekben
E}L3 Steusrgruppe von 10 Objekken

Bild 7.23 Anzeige der Attribute
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» Objekt-Manager ————— . x Da die Zeilen sehr lang werden kénnen,
| : = U Sie gegebenenfalls die Breite des
e = Ebene =l ) mussen
L & Andockfensters voriibergehend anpassen.
B[] Seite 1 ~ . _ )
| B ©5 /Mltberet H Ist das Fenster zu klein, werden die Attribute
el in einem Schildchen angezeigt, das er-

Kurve - Fillung: Schwarz, Umriss: Keine . X R i A
Klagwe - Fillung: C:80 M55 scheint, wenn Sie den Mauszeiger liber ei-
i T e nen Eintrag halten — unabhangig davon, ob
das Objekt markiert wurde.

Bild 7.24 Anzeige der Attribute in
einem Schild

Ebeneniibergreifend arbeiten

Ist die zweite Schaltflache aktiviert, klicken Sie

" Objekt-Managet —m-re——o—~ X
= Ehene: = einfach auf das gewtinschte Objekt. Es spielt
Ebene2 ; J ) P
SR AT dann keine Rolle, auf welcher Ebene es sich be-
B ©&/Meene | findet - es wird in jedem Fall markiert. Ist die
: : Option aber deaktiviert, kann nicht ebenen-
& Ubergreifend gearbeitet werden.
; ..
EJCI St’éz Dann mussen Sie zundchst eine Ebene durch
| @87 Mlebene 1 Anklicken markieren. Alle anderen Ebenen
E'"__ngt'sje-H"Fs"men werden dann Grau dargestellt. Dies symboli-
- @5 # Moeskop siert, dass hier keine Objekte markiert werden
& =& & IHaupt-Eberne 2 P
: E Rechteck - Fillung: Fallmuster, U kon nen.
&1 Gaitker

Bild 7.25 Deaktivierte Ebenen

Die letzte Schaltflache verwenden Sie, um in die Ebenen-Manager-Ansicht zu wech-
seln.Dann werden nur noch die Ebenen angezeigt.

Ein Nutzen fur diese Option ist allerdings

" Objekt-Manager ——r———— a X
BEE EEZE::Z = schyver zu fl?den - es handelt sich eher um ein
> 7 Do Relikt aus friiheren CorelDRAW-Versionen, als
@5 2 Moeskiop der Objekt-Manager noch nicht tGber derartig
z§§=ﬁbaz;f_ébenez viele Funktionen verfugte, wie in der aktuellen
7 1 Gitter Version.

Bild 7.26 Die Ebenen-Manager-
Ansicht

Uber das Pfeilmenii oben rechts im Objekt-Manager kénnen Sie zusatzlich noch fest-
legen, ob nur Seiten oder Ebenen beziehungsweise beides angezeigt werden soll.
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* Chijekt-Manager

Meue Hauptebene
Ebene |8schen

Auf andere Ebene werschieben, ..
Auf andere Ebene kopieren. .

Objekkeigenschaften ausblenden
Ebeneniibergreifend bearbeiten
w Erweitern und Auswahl anzeigen

Seiten und Ebenen anzeigen

Sejten anzeigen

Ebenen anzeigen
=370
E Rechteck - Fillung: Fallmuster, Umr
o 7 [ Gitter

Bild 7.27 Weitere Optionen

Die Optionen im Kontextmen haben Sie ja schon
kurz kennen gelernt. Sie kénnen diese auch nut- R
zen, um die Eigenschaften von Objekten zu veran- & (0 |m|m 5% =

dern.

Wenn Sie die Eigenschaften-Option verwenden, ( Fllmuster —

wird nebenstehendes Andockfenster gedffnet. '
Uber die verschiedenen Kategorien kénnen Sie

alle Eigenschaften des markierten Objekts veran-
dern.

" Dbjekteigenschaften - X|%

3

b

uapeyasuabia)yal o Eﬁ | Asbeue-1yalg O B |

Bild 7.28 Andockfenster der
Objekteigenschaften

Andockfenster anders anordnen

Das,Hin- und Herbldttern” zwischen den Andockfenstern klappt sehr schnell. Sie ha-
ben aber auch die Méglichkeit, es sich noch einfacher zu machen. Ordnen Sie die An-
dockfenster einfach anders an.

1 Kilicken Sie die Registerkarte des zu verschiebenden Andockfensters an und hal-
ten Sie die linke Maustaste gedriickt.
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** Chjekteigenschaften

- x|x |E|

¥
-~ Filllmuster b

Ecken iiberblendet:

=
o
=
]
3

Bild 7.29 Herausziehen des Andockfensters

Objekteigenshaften  + x 2 Das Andockfenster kann dann mit gedrickter lin-
—]:& 0 w5 ker Maustaste verschoben und irgendwo auf der

Arbeitsflache als frei schwebendes Fenster positio-
niert werden.

RN e

Das Verschieben ist durch Anklicken der Kopfzeile
maglich.

-V

@ Zuwgisen

Bild 7.30 Verschieben des
Andockfensters

3 Die Andockfenster kdnnen auch untereinan-
der angeordnet werden. Ziehen Sie dazu das
Andockfenster an der Kopfzeile zur Unter-
kante des Objekt-Managers — sofern dieser
noch geoffnetist.

& Fillmuster
2 9 Keine

Bild 7.31 Einflgen des . . X .
Andockfensters Sie sehen dann einen dicken Strich, der an-

zeigt wo das Andockfenster nach dem Los-
lassen der linken Maustaste eingefligt wird.
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4 Nach dem Loslassen der Maustaste wird das An- " Objekt-Manager B
dockfenster unterhalb des Objekt-Managers einge- Eberc: 2l
fugt. Auf diese Art konnten Sie das Andockfenster TS =

ibrigens auch neben dem Objekt-Manager einfi- a S:B'EV-E"B“BI

gen. i @& 7 Ilebere 1

=3 ﬂ Haupt-Seite
B @5 @ IlHiFslini=n

B @5 @ MlDeskiop
& =& o lHaupkEbens ]
H -,

£ I j
(@)

Objekkeigenschaften
I
%

Follmuster

o B

Stile:

Ecken dberblendet

< !!

Erweitert. ..

E Euneisen

Bild 7.32 Zwei Andock-
fenster untereinander

7.4 Ansichten speichern und verwalten

In der Praxis werden Sie vermutlich ziemlich oft in lhrem Dokument zoomen, um De-
tails zu begutachten oder eine Gesamtuibersicht zu erhalten. Die Mdglichkeiten des
Zoom-Hilfsmittels haben Sie ja schon kennen gelernt. Falls Sie bestimmte Ansichten
eines Dokuments 6fter benétigen, konnen Sie diese speichern.

1 Rufen Sie aus dem Men Fenster - Andockfenster ~ w A A - x|%

die Funktion Ansicht-Manager auf, die Sie auch 2aeagE - ¢
liber die Tastenkombination (srs)+(2] erreichen. | — = |

Bild 7.33 Der Ansicht-Manager

s
o

ey
fal

2 Ziehen Sie beispielsweise mit dem Zoom-Hilfsmittel den Bereich auf, den Sie
groBer darstellen wollen.
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3 Uberdas Plussymbol im Ansicht-Manager kann
die aktuelle Ansicht gespeichert werden.

4 Dper Eintrag wird in die Liste aufgenommen. Die
Bezeichnung P kennzeichnet die Seite, fur die
diese Ansicht gilt. Danach wird der verwendete
Zoom-Faktor angezeigt.

Bild 7.36 Die gespeicherte
Ansicht

5 Die Bezeichnung der Ansicht kann verandert
werden.Klicken Sie dazu einmal auf die Be-
zeichnung. Ein Doppelklick ruft Gbrigens die
Ansicht auf.

" Ansicht-Manager

)

Bild 7.37 Umbenennen der Geben Sie einen aussagekraftigen Namen fiir
Ansicht die Ansicht ein und bestatigen Sie die Eingabe
mit der (< )-Taste.

6 Legen Sie gegebenenfalls auf dieselbe Art weitere Ansichten fest.
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Seitel

Bild 7.38 Weitere Ansichten wurden gespeichert

7/

Die gespeicherten Ansichten werden auch in die Liste
der Vorgabewerte aufgenommen. Durch die Bezeich-
nungen fallt die Zuordnung leicht.

Damit ist ein schnelles,Springen” zu unterschiedli-
chen Dokumentansichten moglich, was die Arbeit
enorm erleichtern kann.

Das Listenfeld kann tbrigens auch zum Speichern
von Ansichten verwendet werden.Wenn Sie dort
Zahlen eintippen, wird der betreffende Zoom-Wert
eingestellt.

Geben Sie allerdings Buchstaben ein, wird die aktu-
elle Ansicht gespeichert. Bestdtigen Sie die Eingabe
mit der (= )-Taste.

Mitke: Pl 360%
Clipartor P1  314%
Clipartur  P1 330%

IEETLRTEEET, )

Clipart ur v

~|Einpassen
Auf Seite
| Awuf Breite
Auf Hihe
10%

25%
0%
75%
100%:
200%:
400%

Ilpar ar k
Ansicht3-330%:

Bild 7.39 Die gespei-
cherten Ansichten

I

Bitmaps  Text E.

Bild 7.40 Speichern auf
eine andere Art

| | Clipart ol
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ey A s U R U 9 Ansichten, die auf diese Art gesichert
2, werden, werden ebenfalls in den Ansicht-
3 Manager aufgenommen. Soll eine der An-
i gfgi t sichten geldscht werden, markieren Sie
Pl 330% diese und klicken Sie auf die Schaltflache

mit dem Minussymbol.

Bild 7.41 Die neu aufgenommene Ansicht

7.5 Objekte ausrichten und verteilen

Eine der wichtigsten Arbeiten nach der Konstruktion, ist das Ausrichten der Objekte
zueinander. Dafir stellt CoreIDRAW verschiedene Funktionen zur Verfiigung. Fir die-
se Aufgabenstellung soll als Erstes eine interessant aussehende Vorlage gestaltet
werden. Dazu wird der Hintergrund zundchst mit folgenden Einstellungen versehen.

M

Fiilmusterbibliothek; ~Stilname: Ecken diberblendet

= | Heligkeit %

Fiillmusterliste:

Blasen hart 3C

Blasen weich 2C

Blasen weich 3C b=
Dampf 2C
Drarnpf 3iC

Drampf 5
_

[y

Oben Links:

Oben Rechts:

Unten Links:
Unken Rechts:
[ ‘orschau ]
[thionen... ] [ Kacheln... ] i (o] 4 I [ Abbrechen ] [ Hilfe

Bild 7.42 Neue Einstellungen fiir den Hintergrund
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Als erstes Objekt erstel-
len wir ein Textobjekt, bei
dem wir den Schriftyp
Team MT einsetzen - und
zwar in einer Schriftgro3e
von 740 Punkt.

Als Verlaufsfullung wer-
den die nebenstehenden
Einstellungen verwendet,
die Gbrigens an die Vor-
einstellung Zylinder - Gelb
02 angelehnt sind.

Damit ergibt sich das folgende Zwischenstadium.
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Bild 7.43 Der neue Hintergrund

Optionen
e
~ ahstand zur Mitke Weirkel:
Harizontal: o || streifen:

Wertikal: o Randabstand: Yo
~ Farbiberblendung

() Zweifarben (%) Angepasst

Position: Yo Aktuell:

[ ] =R v

nndere

‘oreinstellungen:

@ | PostScripk-Cptionen. .. |

i [ P.hbrechen_l [ Hilfe J

[ ok

Bild 7.44 Die verwendeten Fullungseinstellungen

Bild 7.45 Das
Ausgangsobjekt
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Schicke Schriftziige - dank Effekten

Dieser Schriftzug soll nun etwas schicker gestaltet werden. Wir wollen zwei Effekte
anwenden. Damit der Schriftzug plastisch erscheint, soll eine Abschragung eingesetzt
werden. AulBerdem erhélt der Schriftzug einen weichen Schatten, der ihn vom Unter-
grund abhebt.

Folgende Einstellungen haben wir fiir die Extrusionsgruppe eingestellt. Rechts sehen
Sie die verwendeten Einstellungen fiir die Abschragung. Zur besseren Ubersichtlich-
keit haben wir die Andockfenster-Ansicht gewahlt.

* Extrudieren . X|x " Extrudieren - X|=
| | PECeE :
oeE : HEEEC i
2 2
Fluchtpunkk: = Abschragungen: =
o o
é Abschrégung verwenden é
o o
ﬁ ﬁ Mur Abschragung zeigen ﬁ
L =
Klein hinten 2 2
= =
FP zu Objekk gesperrt = =
o o
=) a
s 2 | Abschragungstiefe: = |
1,5
- 9
% Abschragungswinkel: %
GEMESSEN WOn:
() seitenursprung
(&) Objekkmitte

Bild 7.46 Die Einstellungen der Extrusionsgruppe

Anschlieend wird der Schatteneffekt angewendet, bei dem wir die folgenden Ein-
stellungen vorgenommen haben. Achten Sie darauf, dass das Textobjekt ausgewahlt
wird - nicht die Extrusionsgruppe.

|Vnreinste|lungen. o EI d?,:l =

g SN Sline

P +E <Mee

Bild 7.47 Die Einstellungen
des Schattens
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Das Ergebnis sieht interessant aus, nicht wahr?

Bild 7.48 Die fertigen Effekte

Duplikate editieren

Erstellen Sie im nachsten 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 Objekts markieren, da ansonsten nur das Objekt ohne den Effekt ko-
piert wird. In der Statuszeile kdnnen Sie dann ablesen, dass drei Elemente markiert
wurden.

1 Klicken Sie beim Verziehen des Ob-
jekts einmal mit der rechten Maus-
taste, damit ein Duplikat erstellt
wird.

Sie erkennen diesen Modus an dem
Plussymbol neben dem Mauszeiger.

Bild 7.49 Duplizieren des Objekts

2 Wiederholen Sie diesen Arbeitsschritt bis Sie die 14 Duplikate im Dokument
platziert haben. Die genaue Position ist vollig egal — das wollen wir ja spater mit
den Ausrichtungsfunktionen erledigen.

3 Um die Duplikate zu editieren, klicken Sie mit dem Text-Hilfsmittel auf den
Buchstaben. Das Editieren kann wegen der Effekte nicht mehr auf der Arbeits-
flache erfolgen - stattdessen wird ein Dialogfeld zur Texteingabe geoffnet.
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U ge==m= 17
]
[Ogtiunsn ] [menrtieren‘..] i [a]4 i [ Ahbrechen ] [ Hilfe ]

Bild 7.50 Ein Dialogfeld zum Editieren des Textes

4 Nachdem die
Texte aller Dupli-
kate gedndert
sind, kdnnten Sie
auf der Arbeits-
oberflache die
abgebildete An-
ordnung sehen.

Diese Elemente
sollen nun sor-
tiert werden.

Bild 7.51 Die fertigen Objekte

Objekte einzeln und zusammen ausrichten

Es wird oft vorkommen, dass Sie zwei oder drei Objekte ausrichten wollen — zum Bei-

spiel damit sie alle auf einer Hohe platziert sind, oder alle Kanten linksbuindig sind. Da
derartige Ausrichtungen am schnellsten per Tastenkombination erledigt werden kon-
nen, lohnt es sich einige der Tastenkdirzel zu erlernen.
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1 Markieren Sie die Objekte, die Sie zueinander ausrichten wollen, nacheinander
mit gedriickter (¢ )-Taste.

Beachten Sie dabei,
welches der Objek-
te Sie zuletzt aus-
wahlen. Nach die-

sem Objekt richtet
sich namlich die
Ausrichtung.
Bild 7.52 Markieren der auszurichtenden Objekte
. «««¢

Folgende Tastenkiirzel sollten Sie sich merken: (B) fiir unten, (T) fir
oben, (L) fiir links und (R) fiir rechts. (C) zentriert horizontal und (E)
vertikal.

2 Verwenden Sie beispielsweise die (8)-Taste,um die Objekte alle an der Unter-
kante biindig aufzureihen. Sie sehen im folgenden Bild, dass das,B” zuletzt mar-
kiert wurde - daher sind nun die vier anderen Objekte auf dieser Hohe ange-
ordnet.

L

.I | == ™
Bild 7.53 Die ausgerichteten Objekte
3 WennSie Objekte seitlich ausrichten wollen, funktioniert dies auf dieselbe Art.

So markieren wir die beiden folgenden Objekte. Rechts wurden die Objekte
linksbiindig zueinander ausgerichtet — dazu dient die (L)-Taste.
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Bild 7.54 Ausrichtung zur linken Kante

4

5

Auf diese Art lassen sich mit wenigen Tastenkiirzeln die Objekte zueinander
ausrichten.Was Sie so nicht erreichen, ist das gleichzeitige Ausrichten in zwei
Richtungen - dazu missen Sie immer nacheinander arbeiten. Also erfolgt
beispielsweise die Ausrichtung zunachst in der Vertikalen und dann in der Hori-
zontalen.

Komplexere Aufgabenstellungen 16sen Sie, wenn Sie die Funktion Anordnen +
Ausrichten und Verteilen « Ausrichten und Verteilen aufrufen.

Ausrichten | verteilen

2 8 &

[Links [Jzertriert  []Rechts
n [Joben Objekbe ausrichten an:

|Aktive Obijekte
B [ritte

Fiir Texk:
ﬁ |:| Unken |Begrenzungsrahmen

[ Zuweisen ]k Schliefien i

Bild 7.55 Optionen zum Ausrichten und Verteilen

6

Mit geschickten Markierungen kénnen Sie hier sehr schell umfangreiche Aus-
richtungen erledigen. Markieren Sie beispielsweise die obere Buchstabenreihe
und rufen Sie das Dialogfeld auf. Stellen Sie auf der Ausrichten-Registerkarte die
Option Oben ein.
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Wechseln Sie dann zur Verteilen-Registerkarte und stellen Sie dort die Option
Abstand ein. Damit werden die Objekte so verteilt, dass sie alle einen gleichen
Abstand aufweisen.Wenn Sie die Zuweisen-Schaltflache aktivieren und das
Dialogfeld etwas zur Seite schieben, kdnnen Sie die Auswirkungen kontrollie-
ren.

[Ctinks [ gentriert [“]abstand []Rechts
ot [Joben

Verteilen auf
o1 [Cmite (@ Auspshlumfang
&% [ abstand ) seitenumfang

“at [Junten

Bild 7.56 Kontrollieren der Einstellungen

! «««&

Die Ausrichtungen werden mit der Zuweisen-Schaltflache endguil-
tig zugewiesen. Eine Riicknahme ist dann nur noch mit der
Tastenkombination (r)+(Z) méglich.

7 Bevor Sie die zweite Reihe auf dieselbe Art
sortieren, sollten Sie das linke und rechte
Objekt jeweils zum darlber liegenden Ob-
jekt blindig ausrichten, sodass sich die ne-
benstehende Anordnung ergibt.

Bild 7.57 Ausrichten der du3eren
Objekte
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8  AnschlieBend
kann die zweite
Reihe mit densel-
ben Ausrich-
tungsoptionen
wie die erste Rei-
he ausgerichtet
werden.

Richten Sie ab-
schlieend auch
die Objekte der
letzten Reihe aus.

Bild 7.58 Die fertige Ausrichtung

Hilfsobjekte und Gruppen verwenden

Oft reichen die Objekte, die konstruiert wurden, nicht zum Ausrichten aus. Dann kon-
nen Sie mit Hilfsobjekten arbeiten. Auerdem wird es haufig vorkommen, dass Sie
Objekte gruppieren missen, um korrekte Ausrichtungen zu erreichen. Dies wollen
wir lhnen nun kurz vorstellen.

1 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 konnen Sie ohne Hilfen auch
nicht erreichen. Falls Sie alle Objekte markieren und zentriert ausrichten, wer-
den die Einzelobjekte alle zentriert.

2 Ziehen Sie einen Markierungsrahmen
um die Objekte der ersten Zeile und
gruppieren Sie diese Auswahl mit der
Tastenkombination (s )+(G). Gruppie-
ren 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 (& )-Tas-
te die drei Gruppen. Rufen Sie die
Funktion Ausrichten und Verteilen auf.
Aktivieren Sie auf der Verteilen-

Bild 7.59 Die vertikale Ausrichtung ﬁeEisterkarte die Abstand-Option
inks.
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3 Markieren Sie nun alle Objekte auBBer dem Hintergrundobjekt. Dies erreichen Sie
am leichtesten durch Aufziehen eines Markierungsrahmens. Gruppieren Sie die
markierten Gruppen mit der Tastenkombination (st ]+(G) zu einer weiteren Grup-
pe.

Bild 7.60 Gruppieren aller Objekte

4 Markieren Sie jetzt zusatzlich das Hintergrundobjekt. Danach kénnen Sie die (CJ-
und (EJ-Taste zur horizontalen und vertikalen Ausrichtung verwenden. Das war
es schon!

Bild 7.61 Die fertig ausgerichteten Objekte

5  Mitder (P)-Taste werden Objekte ibrigens in der Seitenmitte positioniert.
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7.6 Dynamische Hilfslinien verwenden

Zwei interessante Optionen zum Ausrichten von Objekten wollen wir Ihnen zum Ab-
schluss dieses Kapitels noch vorstellen. Objekte kdnnen namlich leicht aneinander
oder an dynamischen Hilfslinien ausgerichtet werden.

Die dynamischen Hilfslinien werden mit
der Funktion Ansicht « Dynamische Hilfslini-
en oder der Tastenkombination

(A )+ )+(D] aktiviert. Sollen Objekte
aneinander ausgerichtet werden, aktivieren
Sie die Funktion Ansicht < An Objekten aus-
richten oder verwenden Sie die Tastenkom-

bination (& )+(Z).

&n Gitker ausrichten Strg+Y
|J| &n Hilfslinien ausrichten
| &’ An Objekten ausrichten

ﬁ Gitter und Limeal einrichten
' 2 Hilfslinien einrichten...

E_? Setup Fir ‘An Objekten ausrichten', ..
7'@ Dwnamische HilFslinien einrichten. ..

Bild 7.62 Zusatzliche Ausrichtungs-
optionen

Im Ansicht-Menu finden Sie auch Funktionen zum Anpassen dieser Ausrichtungs-
optionen. Mit dem Aufruf der Funktion Ansicht « Setup fiir An Objekten ausrichten’ wer-
den im folgenden Dialogfeld die Einstellungen vorgenommen.

Die abgebildeten Symbole werden Ubrigens bei der spateren Bearbeitung verwen-
det. Sollen auch die Bezeichnungen angezeigt werden, aktivieren Sie die Option

Bildschirmtipp.
Optionen W
- Allgemein
- fizsige {0 Obiekien ausrichien gidivieren (A+2Y  Ausrichtungsarenzwert
Bearheiten
7 3 % 5
W s U [¥] Ausrichtungs-Positionsmarkierungen anzsigen
Dynamische: Hilfslinien Bildschirmtipp
- WWarnungen madi
YA
speichern [ knaten Alle auswahlen
---;\‘rhgltsspe\cher &> Schnittpunkt
. A Mittelpunkt Auswahl aufheben
“HilFsittelpalette ¥ Quadrant
- Anpassung 7 Tangente
Dokurnent
V] Senkrecht
- Global S
F Rand
& Mitte
<> Textbasislinie

|

Ok 1 [ Abbrechen ] [ Hilfe

Bild 7.63 Optionen zum Ausrichten an Objekten
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Wenn Sie nach dem Bestatigen der Einstellungen
den Mauszeiger Uiber ein markiertes Objekt bewe-
gen, werden die Informationen zu den Einrast-
moglichkeiten angezeigt.

Wenn Sie eine solche Information sehen, kbnnen
Sie klicken, um das Objekt an dieser Position zu
markieren.

o Mine p

Bild 7.64 Ein moglicher Einrastpunkt

Verschieben Sie nun das Objekt mit gedriickter
linker Maustaste. Sie sehen dann die Informatio-
nen anderer Objekte, iber die Sie das Objekt ver-
schieben.

So ist es beispielsweise sehr leicht, die Mittel-
punkte von Objekten prézise Uibereinander zu
platzieren.

Bild 7.65 Prazises Positionieren

So konnen Sie auch leicht
Kanten von Objekten an-
einander anstof3en lassen.
Klicken Sie dazu das zu ver-
schiebende Objekt an,
wenn die Information Rand
erscheint.

Ziehen Sie dann das Ob-
jekt an die Kante des ge-
wulnschten Objekts.

Bild 7.66 Kanten stoBen aneinander
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Optionen der dynamischen Hilfslinien

Mit der Option Ansicht « Dynamische Hilfslinien einrichten konnen Sie im folgenden
Dialogfeld einstellen, welche temporéaren Hilfslinien angezeigt werden sollen. Hier
kann auch der Abstand von Ausrichtungsmarken verandert werden. Mithilfe der Aus-
richtungsmarken ist es beispielsweise einfach, Objekte um festgelegte Werte zu ver-
schieben.

- Allgemein
Birzeige [“1Dynemische HiFsinien skiviersn (AktimechaktD) () An Ausrichtungsmarken ausrichten
- Bearbeiten
] wirke-Bildschirrti Abstand zwischen
AN Objekken ausrichte o] pp Austichtungsmarken:
Dynamische HilFslinien Abstand-Bildschirmtipp
- \Warnungen + HilFslinien
- WBA
speichern 10° 4 Grad HilFsliniervarschau:
- drbeitsspeicher
- Text
B Hifsmittelpalstte
[H- Anpassung
[#)- Dokument alles auswihlen
[+~ Global
Auswahl aufheben
An Segment verlangern
Hirweis: Austichtungsmodi fitr dynamische Hilfslinien kinnen auf der Optionsseite ‘An
Objekken ausrichten' festgelegt werden.
9 R T—
Ok i [ Abbrechen ] [ Hilfe

Bild 7.67 Optionen der dynamischen Hilfslinien

Beim Verschieben
wird dann der Wert
angezeigt,um den
das Objekt verscho-
ben wurde. Beim Bei-
spiel sind dies 10 Milli-
meter.

Bild 7.68 Anzeige der dynamischen Hilfslinie



Da auch Winkel ange-
zeigt werden, kann die
Anzeige gelegentlich
etwas verwirren, wie
es die nebenstehende
Abbildung belegt.
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Bild 7.69 Eine etwas verwirrende Anzeige der dynamischen
Hilfslinien
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Mit Textobjekten arbeiten

In diesem Kapitel werden wir Ihnen den Objekttyp néher vorstellen, mit dem Sie aller
Wahrscheinlichkeit nach, am héufigsten zu tun haben werden: das Textobjekt. Hier bietet
CorelDRAW jede Menge verschiedener Optionen an, die in ihrem Umfang schon fast an
die Funktionalitdt eines Satzprogramms heranreichen.

Wir werden Ihnen die Funktionen an einem Beispiel erldutern. Dazu erstellen wir eine Visi-
tenkarte. Da die Konstruktion der (ibrigen Objektarten schon ausfiihrlich beschrieben
wurde, werden sie in diesem 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 ungefahr 5 Zentimeter 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 wirde
+,manuell” eine Menge Arbeit machen. Aber keine Bange — CorelDRAW bietet hier
eine spezielle Funktion an, die wir auch einsetzen wollen.

Mit der Etiketten-Option gestalten Sie namlich nur eine einzige Karte, die dann auto-
matisch von CorelDRAW vervielfacht ausgedruckt werden kann.

' €K i -
-

Viele Hersteller bieten inzwischen spezielle Papiere an, bei denen das
Visitenkartenmal3 vorgestanzt ist und bei denen viele Karten auf einer
Seite untergebracht sind. Die einzige Voraussetzung fir einen prazisen
Ausdruck ist dabei, dass der Ausdruck passgenau auf der DIN-A4-Seite
positioniert wird.

1 Die Einstellungen des Seitenmalles erfolgen tiber das Dialogfeld, das Sie mit der
Menufunktion Layout « Seite einrichten aufrufen.

2 Klappen Sie dort die Rubrik Seite auf. Dort finden Sie die Kategorie Etiketten. Ak-
tivieren Sie das Optionsfeld Etiketten, um folgende Ansicht zu erhalten.
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[ Arbeitshereich
[=)- Dokument
() Mormales Papisr  (5) Etiketten

E

L o
Hinkergrund )

- Hilfslinizn )

- Gitker )

- Lineale i

- Stile )

- Speichern

[#- I Web Freigeben

& Global ace Laser, AC40200 - Audio

Etikett anpassen...

Bild 8.1 Die Etiketten-Option

3 InderListe finden Sie jede Menge verschiedener Papierhersteller. Priifen Sie, ob
Ihre Marke in der Liste auftaucht.

Falls nicht, konnen Sie im folgenden Dialogfeld, das Sie mit der Schaltflache Eti-
kett anpassen aufrufen, eigene Einstellungen fir die Abstande angeben. Hier
mussten Sie sich gegebenenfalls an die Informationen des Papierherstellers hal-
ten.

Etikettensti: By |53,9 .§||Mnlimeter

Hihe: 50,8 -@ Millimeter

[] abgerundete Ecken

~Rander

Links: 18,05 -E- Millimeter
Rechts: (19,05 | Milimeter

Chen: 12,7 -g. Milimeter

Urtern: |0,0 .E. Millimeter

[] Rander gleich [ Rander automatisch

- Spaltenabstande

Harigontal: | 0,0 -@ Millimeter

L 4
e Vertikal: HMillimeter
el el D Ak Ahstand
utom, Abstan

i OK I [ Abbrechen 1 [ Hilfe

Bild 8.2 Einstellen eigener Optionen
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4 Wir verwenden fiir unser Beispiel die Option 5371-2x3.5 BusCr, die Sie in der Ru-
brik AVERY Lsr/Inc finden. Dabei kdnnen gleich zehn Visitenkarte auf einem DIN-
A4-Blatt untergebracht werden, wie das Vorschaubild zeigt.

[#- Arbeitshereich
[=)- Dokument 5
. aligemein ) Mormales Papier (3

- [ 5361 -2x3.25 3ing
- [l 5362- 2x3,25 Bdg

[ 5362 -2x3.25 Sing
[ 5364- 2x3.3Rat
[#- Hilf slinien [ 5364 -2x3.8 Sing B
- Gitter [0 5366-.66x3 4Folde
- Lingale [l 5371- 2%3.5 BusCr
. Stile . 5372- 2x3.5 BusCr
- Speichern [ 5376- 2x3.5 BusCr
[#- Im Web freigeben [ 5377- 2x3.5 BusCr
[#-Glabal

AYERY Lsr/Ink, 5371- 2x3.5 BusCr

Etikett anpassen. ..

Bild 8.3 Der verwendete Etikettentyp

5 Wechseln Sie nun zur Rubrik Seite - GrBe und klicken Sie auf die Schaltfliche
Seitenrahmen hinzuftigen, damit ein Rechteck in der Gro3e des Dokuments er-
stellt wird. Dann kénnen Sie sich namlich die Konstruktion eines solchen Recht-
ecks ersparen.

[=)- Dakument
i pllgemein (O Normales Papier (&) Etiketten
- Seite
Pod #) HachFarmak Querformat
Papier: b

[ Hintergrund Eraite: Iillimeter b
(- Hilfslinien
- Gitber Hihe: 2794 = Millimet=r
i Lineale
- Stile [ Ihur Gréfe der akbuellen Seite dndern

(- Irn WWeb Freigeben e
- Global Randanschnitt: Milimeter

[ Druckereinstellung ] | Angepasste Seite speichern

| Seiterrah n hinzufigen ]

Bild 8.4 Hinzufligen eines Seitenrahmens

6  Nachdem Bestatigen werden die Mal3e des Dokuments angepasst. Das Recht-
eck wird dabei automatisch markiert, sodass Sie gleich mit der Bearbeitung be-
ginnen kdénnen.
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Bild 8.5 Das neue Dokument mit dem markierten Rahmenrechteck

Y F - I
ﬁb NN -

Das Dokumentenmal von ca.89 x 51 mm ist ein durchaus
gangiges MaR fur Visitenkarten. Es entspricht in etwa der Gré3e
einer Scheckkarte.

8.2 Die Gestaltung der Visitenkarte

Nun geht es an die Gestaltung der Visitenkarte, die wir im,Schnelldurchgang” erledi-
gen wollen - schlie3lich sind Ihnen die Arbeitsschritte ja schon bekannt.Wir wollen
eine Visitenkarte fur ein fiktives Designstudio gestalten.

1 Dazu haben wir uns einen Verlauf als Hintergrund ausgesucht, der einen blau-
grinen Farbton erhalt. Um den oberen Bereich zu betonen, wurden dort zwei
blaugriine Markierungen platziert. Damit sich der Verlauf nur Gber eine kurze
Distanz erstreckt, wurde ziemlich nah ein weier Markierungspunkt platziert.
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2 Das Blaugriin tragt tbrigens in
der Farbpalette die Bezeichnung
Tiirkis. Die Umrisslinie des Recht-
ecks haben wir entfernt - sie wird
nicht bendtigt.

Bild 8.6 Der Hintergrundverlauf

3 Inder linken oberen Ecke platzieren wir ein
Clipart-Motiv, das Sie unter der Bezeichnung
G1421955.cdrim Ordner \Clipart\Arrows finden.
Positionieren Sie das Motiv erst einmal im lin-
ken unteren Bereich des Rechtecks.

Bild 8.7 Das eingefuigte

Clipart-Motiv
4 Drehen Sie das Clipart- ]
MOtIY' Dazu konr.\en Sie B Datei  Bearbeiten  Ansicht  Layout  Anordnen Effekke
das Eingabefeld in der | | | |
Eigenschaftsleiste ver- Drpeaxake- - Q-7
wenden. % (19.267 mm | #4[20,137 mm ‘ wn.o|% & | o
€ de 1we 15,953 mm ‘¥ 20,157 mm | | (1000 | % 0
P 1} 10 20 i 30

Bild 8.8 Drehen des Clipart-Motivs

Fir unser Beispiel ver-
wenden wir einen Winkel
von 225° sodass der Pfeil
nach rechts oben zeigt.

Bild 8.9 Das gedrehte
Clipart-Motiv
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Richten Sie das Clipart-Motiv nun biindig
zum linken unteren Rand des Dokuments
aus.Um das Clipart-Motiv gleichmaBig
vom linken und oberen Rand des Doku-
ments zu entfernen, kdnnen Sie die Pfeil-
tasten verwenden.

Positionieren Sie das Motiv ungefahr auf
der abgebildeten Stelle.

Bild 8.10 Verschieben des Clipart-Motivs

8.3 Das Text-Hilfsmittel

Mit dem Text-Hilfsmittel kdnnen Sie zwei unterschiedliche Textarten erstellen. Fir Lo-
gos, Uberschriften oder dhnliche Aufgabenstellungen wird der grafische Text einge-
setzt. FUr umfangreichere Textpassagen — etwa bei Prospekten oder Faltblattern —
wird der Mengentext verwendet.

Beide Textarten werden mit demselben Hilfsmittel erstellt. Klicken Sie einmal auf die
Arbeitsflaiche und tippen den Text ein, wird ein grafisches Textobjekt erstellt. Ziehen
Sie dagegen mit gedriickter linker Maustaste einen Rahmen auf, entsteht ein Men-
gentextobjekt.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 Eigenschaftsleiste:

%:q |@Standardgraﬁk | | T Avantiarde Bk BT 24

Bild 8.11 Die Optionen des Text-Hilfsmittels

Wenn Sie kein Textobjekt auf der Arbeitsflaiche markiert haben und eine der Optio-
nen in der Eigenschaftsleiste verandern, erscheint das folgende Dialogfeld. Hier kon-
nen Sie angeben, ob die Standardeinstellungen fir den Grafik- oder den Mengentext
verandert werden sollen.
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EBeim &ndern von Texteigenschaften ohne
Auswahl werden ebenfalls die von den
Texttilfsmitteln zum Erstellen vwon Objekten
verwendeten Attribute geandert.

Mit den Folgenden Optionen legen Sie Fest,
welche HilFsmittel neue Standardeinstellungen
erhalten,

D Mengente:xk

I QK I [ Abbrechen ]

Bild 8.12 Die Standardvorgaben anpassen

=

o .
{!' LK« %

Es ist prinzipiell egal, ob Sie zuerst die Schrifteinstellungen vornehmen
und dann den Text eintippen oder umgekehrt.

Anpassen der Standardwerte

Da die standardmafig vorgeschlagene Einstellung von Ihnen vermutlich selten ver-
wendet werden wird, konnen Sie die Standardeinstellungen auch im folgenden
Dialogfeld @ndern.

Sie erreichen es Uber die Funktion Extras « Optionen. Wechseln Sie dort zur Rubrik Do-
kument « Stile.Hier lassen sich séamtliche Standardoptionen anpassen - beispielsweise
auch die Fillungs- und Umrisseinstellungen.
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- HilF slinizn
- Gikker

- Lineale

- Stile

- Speichern
£ Im ‘Web Freigeben

- Glabal ™

[i] 1l | m

- Standardmengentext
- Standardgrafik
- BlickFangpunkk1
- BlickF angpunk:2

w

COptionen
- VBA
-+ speichern 4 BllckF.angpunktS Lateinische Textschrift:
- Arbeitsspeicher - Spezialblickfangpunkkl P
- Plugins t- Spezialblickf angpunkt? AvantGards Bk BT
£ Texk - Spezialblickfangpunkes 24 pk
- Hilf smittelpalette
- Anpassun'; Asiatische Textschrift:
Arial Unicode M35
24 pt

Nahistiche Textschrift:
Tahoma
24 pt

Fillung: | Gleichmafioe Fu\lungM [Bzarbetten... |

COM0 Y0 K100

Umriss:  Keine

Bild 8.13 Anpassen der Optionen

Die Standardeinstellungen des Mengentextes werden in der Rubrik Standardmengen-
text angepasst, die des grafischen Textes in der Rubrik Standardgrafiktext.

-
l )

|

Die Voreinstellungen beziehen sich auf das aktuelle Dokument. Um
die Einstellungen auch fir neue Dokumente Ubernehmen zu
konnen, speichern Sie das noch leere Dokument als Vorlage mit
der Dateiendung *.cdt. Mit der Funktion Datei * Neu von Vorlage
konnen Sie dann neue Dokumente erstellen, die auf dieser Vorlage

aufbauen.

Um die Einstellungen anzupassen, rufen Sie tiber die Bearbeiten-Schaltflache das fol-
gende Dialogfeld auf. Auf fiinf Registerkarten werden die Formatierungsoptionen an-
geboten. Es gibt Optionen zur Einstellung der Schrift- und Absatzattribute. AuBerdem

kénnen Sie Tabulatoren und Spaltenoptionen anpassen.
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Zeichen | Absatz " Tabulataren " Spalten " Effekte]
Schrift: Unterstrichen: |E|
i Pkt. Durchgestrichen: |g|
Oberstrichen: |E|
J Harmal Grofischreibung:
‘erlagerung
o der e %o der ) -
= Purkkgrofie  © Punkborife " -g Grad
Bereichsunterschneidung: % Abstand
I OF I [ Abbrechen ] [ Hife

Bild 8.14 Andern der Standardeinstellungen

Sinnvoll ist zundchst ein Verringern der Schriftgrofe, da ansonsten langere Texte
schnell Gber den Seitenrand hinausgehen. Stellen Sie hier zum Beispiel eine Grof3e
von 12 oder 16 Punkt ein.

Auf der Absatz-Registerkarte konnten Sie im Ausrichtung-Listenfeld die Zentriert-Opti-
on auswdhlen, um den Text mittig anzuordnen. Dies wirkt sich natirlich nur bei
mehrzeiligen Texten aus.

[ Zeichen | Absatz [ Tabulatorer || spalen || Effekte |

Austichtuna: [keine [Binstellunga
Keine
Abstand links
Zeichen: Riechte Wor Absatz:
: Blocksatz {
Wort: [Blocksatz erzwingen  |2°h Absatz:
Sprache: 0,0 .g. % Zeile:

Bild 8.15 Andern der Textausrichtung

Die Einstellungen der anderen Registerkarten benétigen wir fiir unser Beispiel nicht.
Interessant konnten aber auch noch die Grundeinstellungen in der Rubrik Arbeits-
bereich « Text sein. Hier sollten Sie die Option Tastatur automatisch wechseln deaktivie-
ren. Sonst wundern Sie sich vielleicht, warum nicht die eingetippten Zeichen auf dem
Bildschirm erscheinen.
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- Warnungen

- YBA

- Speichern Text am Eildschirm bearbeiten Auswahlhaltepunkte beim Bearbeiten anzeigen
- Airbeitsspeicher Textbearbeitung mit Zishen und Ablegen

- Plugins [ Tastatur automatisch wechseln

Mengentest Mindest-Zeilenbreite: Zeichen

Schriften Blindtext urker:
Rechtschreibp

Elitzkorrekiur Anzeigen: Zeichen bei manuellen Unterschneidung
- Hifsmittelpaletts Tastatur-Textinkrement: Punkk
[#- Anpassung

= D_Okurnent Zwischenablage Anzeige nicht druckbarer Zeichen:
- allgemein Kalligrafischer Text weiche Zeilenschaltung
- Seite []Text in Metadatei Harte Zeilenschaltung [
Grifie Tabulatoren

Etikett S
Hintergrund || Standard-Texteinheiten:

Bild 8.16 Anpassen von Grundeinstellungen

Optionen fir die Rechtschreibkontrolle

CorelDRAW verflgt Gber eine automatische Rechtschreibkontrolle. Diese aktivieren
Sie in der Rubrik Text « Rechtschreibpriifung.

- Warnungen

- VBA

- Speichern Automatische Rechtschreibprifung durchfihren
- Arbeitsspeicher Sichtbarkeit won Fehlern
- Plugins 5 Fehler in allen Textrahmen anzeigen

=) Texk

() Fehler nur im ausgewshlten Textrahmen anzeigen

Anzeigen: Vorschlage fir Schreibweise

[Jkarrekturen der Blitzkorrektur hinzufiigen
Ignorierte Fehler anzeigen

Mengente:xt
Schriften

Blitzkorrekiur
[#- HilF smittelpalette
[+ &npassung

Bild 8.17 Anpassen der Rechtschreibprifung

.
¢ P

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 Menu werden Korrekturvorschléage angeboten.
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Zu beachten sind auch noch die Optionen in der Rubrik Blitzkorrektur. Hier werden ei-

nige Korrekturen eingestellt, die CoreDRAW dann automatisch bei der Texteingabe
erledigt.

Wir wiirden Ihnen empfehlen, die folgenden Einstellungen zu verwenden. Es ist sinn-
voll die erste Option zu deaktivieren, da es ansonsten vorkommen kann, dass Worter
automatisch grof3geschrieben werden, bei denen dies gar nicht erwiinscht ist.

-~ \Warnungen
- \VEL !
- Speichern [CJErsten Buchstaben won Sakzen grofschreiber:
. Arbeitsspeicher Gerade in bvpografische Anfahrungszeichen dndern
- Plugins h | Zwei aufeinander folgende Anfangsgrofbuchstaben korrigieren
= Text agesnamen grofischreiben
i Mengentext Text bei der Eingabe ersetzen
Schriften
Rechtschreibp EELaLzic
Blitzkorrekbur Ersetzen: Durch:
[#- Hilf smittelpalette | | |
[+ Anpassung = - -
= D:olo_lment 1 :E;Iedung :Eg;ldung | Hinzufigen |
- Allgemein abschiur abschiuss TR
- Seite a::einstehend a::ein stehend | Loschen |
H 8 allgernien allgemein T
farigzt aurgn'aglchrj auﬁna'r:lnch | Erseteen |
Bttt Ansc Ju Ansc] qus
Hintergrund L

Bild 8.18 Optionen zur Blitzkorrektur

Die veranderten Einstellungen werden nach dem Bestdtigen in den Listenfeldern der
Eigenschaftsleiste angezeigt.

Bild 8.19 Die geanderten Einstellungen

Nach dem Einstellen der Standardwerte wollen wir uns jetzt an die Arbeit machen
und einige Textelemente in das Dokument einfiigen.

Das erste Textobjekt wird erstellt

Wir wollen als Erstes im unteren Bereich die Anschrift unserer fiktiven Firma platzie-
ren. Gehen Sie dazu folgendermaf3en vor:
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1 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 ver-
schieben das Textobjekt erst anschlieBend.

Sie sehen dann einen blinkenden Ein-
gabecursor, der die Stelle kennzeichnet,
an der die Texteingabe erfolgt.

Bild 8.20 Beginn der Texteingabe

2 Beginnen Sie mit der Eingabe des Textes. Nach dem Eintippen der ersten Buch-
staben erscheinen die bekannten Markierungspunkte.

So kénnten Sie gegebenenfalls ohne
den Aufruf eines anderen Hilfsmittels,
das Objekt skalieren oder dehnen und
dann gleich mit der Texteingabe fortfah-
ren.

Bild 8.21 Die ersten Buchstaben sind eingegeben

3 Wenn das Ende der Zeile erreicht ist,
: wechseln Sie mit der (< )-Taste in die
. folgende Zeile. Bei Grafiktext wird kein

’7 12740 BGiSDiBlSIadﬂ' automatischer Zeilenumbruch vorge-
' ' nommen.

Bild 8.22 Das Ende der ersten Zeile

4 Tippen Sie den
Text fur die zwei-
te Zeile ein, in
der wir die Tele-
fon- und Fax-
nummer unter-
gebracht haben.

19740 Beispielstadi.
§3 Fax 03241/1754

Bild 8.23 Die zweite Zeile ist fertig gestellt

5 Falls Sie sich vertippt haben oder den Text dndern wollen, kdnnen Sie sich ent-
weder mit den Pfeiltasten im Text bewegen oder einfach mit dem Mauszeiger
auf die gewlinschte Stelle klicken. Die Optionen entsprechen denen, die Sie
auch von Textbearbeitungsprogrammen kennen.
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Sie kdnnen Text entweder durch Zie-
hen der Maus markieren oder Sie
dricken beim Einsatz der Pfeiltasten
zusatzlich die & )-Taste. Markierter
Text wird zur Verdeutlichung grau
unterlegt.

127&[] Beisp
S8 Fax 03241

Bild 8.24 Markieren von Text

6 Nachdem der auszutauschende Text
markiert ist, konnen Sie einfach den
neuen Text eintippen - der alte Text
wird dabei Giberschrieben.

Bild 8.25 Korrigieren von Text

e . P —
5’ (((((($

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

Das Textobjekt hatte die zuvor eingestellten Schriftattribute erhalten. Dem Textobjekt
soll nun eine andere Schrift zugewiesen werden. Wir verwenden hier die nachfolgend
gezeigten Einstellungen.

.| |§L5tandardgraflktext * | | ) Arial Rounded MT Bold

B LUz IS q|F o

Bild 8.26 Die neuen Schriftattribute

AnschlieBend 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 Abbil-
dung.
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Bild 8.27 Verschieben an der Basislinie

Nach dem Verschieben kénnten Sie beispielsweise die abgebildete Anordnung vor-
finden.

"HauptstraBe 17 12760 Beispielstadt
Tel. 03241/1752;Fax 0324111754

Bild 8.28 Das verschobene Textobjekt

Weitere Textobjekte erstellen

Jetzt folgen die weiteren Textobjekte. Sie konnten beim,Layouten” auch erst einmal
alle Textobjekte mit derselben Formatierung erstellen, und erst im Anschluss die Tex-
te auf die korrekte GréRBe bringen und die Schriftattribute zuweisen.

Erstellen Sie die beiden nachfolgend abgebildeten Textobjekte. Klicken Sie dazu ein-
fach auf eine Position auBerhalb des Objekts, um ein neues Textobjekt zu erstellen.

Sie kdnnten zwar den
Zeilenabstand zwi-
schen den zwei Zeilen
verandern.Um bei
der Gestaltung ,frei-
er” zu sein, erstellen
wir aber fir die bei-
den Zeilen jeweils ein
eigenes Textobjekt.

Bild 8.29 Zwei weitere Textobjekte
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Bei der Texteingabe der zweiten Zeile haben Sie vermutlich auch die automatische
Rechtschreibprifung kennen gelernt. Sie sehen zur Verdeutlichung die Wellenlinie
unter dem ersten Wort.

Wenn Sie unterkringelte Worter anklicken, werden eventuell Alternativen im Kontext-
menl angeboten. In unserem Beispiel gibt es aber keine alternativen Vorschldge. Das

Wort ist korrekt geschrieben — es ist allerdings nicht im CoreIDRAW-Worterbuch ent-

halten.

keine alternative %&hreibweise

Alle ignorieren

Rechtschreibpriifung. .. Strg+F12
m Thesaurus. ..

Bild 8.30 Einige,Korrekturvorschlage”

Textobjekte formatieren

Nachdem die benétigten Textobjekte fertig gestellt sind, geht es an das Formatieren.
So bezeichnet man das Einstellen der Schriftattribute. Markieren Sie die oberste Text-
zeile - sie soll als Erstes formatiert werden.

1 Im zweiten Listenfeld wird der Schrifttyp ausgesucht. Scrollen Sie in der Liste, bis
Sie eine geeignete Schrift gefunden haben. Durch das Anpassen der Standard-
einstellungen brauchen wir in unserem Fall den Schrifttyp nicht mehr zu veran-
dern.

-
_-_l €K \l)/

Falls Sie einen Schrifttyp vom Ende der Liste benotigen, brauchen Sie
Ubrigens nicht unendlich lange zu scrollen.Tippen Sie einfach den
Anfangsbuchstaben ein - dann zeigt CorelDRAW automatisch das
erste Vorkommnis dieses Buchstabens an.

2 Indem folgenden Listenfeld wird die GroRe eingestellt. Hier finden Sie verschie-
dene vorgegebene Werte. Falls der gewtinschte Wert nicht in der Liste auf-
taucht, tippen Sie den Wert einfach in das Eingabefeld ein.

299
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Bild 8.31 Auswahl der Schriftgroe

et T —
¢ »» ]M

Die eingetippten Einstellungen werden tbrigens in die Liste
aufgenommen und kénnen so auch bei anderen Textobjekten
wieder eingesetzt werden.

3 Wennes fiir den ausgewahlten Schrifttyp auch Schriftschnitte -
so nennt man die Auszeichnungen - in bold (fett) oder kursiv
(schrdg) gibt, sind die beiden folgenden Schaltflachen aktivier-
bar. Die letzte Schaltflache dieser Gruppe bewirkt eine Unter-
streichung des Textes.

Bild 8.32 Ver-
schiedene Schrift-
auszeichnungen

liz==q|F 4 Mit der nachsten Schaltflache 5ffnen Sie ein

B 7 uls

55| = Keine Ausrichtung Menu. Hier kann die Ausrichtung des Textes
= Links verandert werden.
= Rechtshiind
Elocksatz

= Erzwungener Blocksatz

Bild 8.33 Ausrichtung des Textes

5 wollen sie umfangreiche Verdnderungen vornehmen, kénnen Sie dies im fol-
genden Dialogfeld tun.Sie 6ffnen es tber die vorletzte Schaltflache der
Eigenschaftsleiste.
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Wechseln Sie hier zur Registerkarte Absatz und stellen Sie den Wert 20 % im
Zeichen-Eingabefeld ein, damit die einzelnen Buchstaben etwas weiter
auseinander geriickt werden.

Nach der Eingabe
werden die Verdn-
derungen gleich
Ubernommen.

So kénnen Sie sich | zeichen | Absatz | Tabulatoren | Spalen || Effekts|

die AUSWirkungen Austichtung: |Zentr\ert |§\nste||ungen... | |Sillgentrennungs-EinsteIIungen‘.‘ |
vor dem Bestati- Ehstaid

gen ansehen’ Zeichen: % Vor Absakz: | 10O —|| % der Zeichenh... .
wenn Sie das Wort: 100,70 E Yo Mach Absatz: % der Zeichenhihe

Dialogfeld etwas Sprache: % zelle: 100,084 o der Zeicherhshe
beiseite riicken. Einzige

Wenn |hnen daS Erste Zeile: mm Links: mm Rechts: mm
Ergebnis nicht ge- Testrichtung

fallt, verandern Sie Ausrichbung: Richtung: von links nach ...

die Einstellung.

Of i [ Abbrechen J |Ugernehmen | [ HilFe ]

Bild 8.34 Auseinander riicken der Buchstaben

6 Uber die letzte Schaltfliche 6ffnen Sie ein Dialogfeld, in dem der Text eingege-
ben und editiert werden kann. AuBerdem sind hier ebenfalls Formatierungen
moglich. Allerdings gibt es wenig sinnvolle Einsatzbereiche fiir diese Option, da
die Texteingabe direkt auf der Arbeitsflache leichter ist. Es handelt sich hier eher
um ein Relikt vergangener CoreIDRAW-Versionen.

ru ==@
KLIBK-Ossign

Bild 8.35 Texteingabe in einem gesonderten Dialogfeld

Formatierungen per Drag & Drop

Auch beim Textobjekt kdnnen verschiedene Verdnderungen per Drag & Drop durch-
gefihrt werden. Farbfillung und Umriss werden wie bei allen anderen Objekten zu-
gewiesen,indem Sie auf die Farbe in der Farbpalette klicken.
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Wird das Textobjekt mit dem Form-Hilfsmittel angeklickt, erscheinen andere Symbole
als die bisher bekannten.

Bild 8.36 Das Textobjekt wurde mit dem Form-Hilfsmittel markiert

Mit dem Symbol auf der linken Seite wird der Abstand der Zeilen verandert. Das Sym-
bol rechts benétigen Sie zum Andern des Zeichenabstands.

Einzelne Zeichen anpassen

StandardmaRig erhalten alle Buchstaben des Textobjekts dieselben Attribute. Das
muss aber nicht so bleiben.Wurde das Textobjekt mit dem Form-Hilfsmittel an-
geklickt, kdnnen Sie auch einzelne Buchstaben mit anderen Attributen versehen.

Sie sehen an jedem Buchstaben einen Markie-
rungspunkt. Wenn Sie darauf klicken, wird er
schwarz gefiillt.

Bild 8.37 Ein Buchstabe wurde markiert

Nach dem Markieren werden in der Eigenschaftsleiste andere Optionen angeboten.

|'ﬂ-nsimou ||24 | T | =Ho %| ,I|U %|

Boo 2" % 5wl

Bild 8.38 Die Optionen fiir den markierten Buchstaben

Die Schaltflachen zur Schriftauszeichnung kennen Sie ja schon. Mit den Eingabe-
feldern, die danach folgen, kann der markierte Buchstabe horizontal oder vertikal ver-
schoben sowie gedreht werden.
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w3

20 30 40 50

Bild 8.39 Buchstaben verschieben und drehen

Mit den folgenden Schaltflaichen kann der Buchstabe hoch- oder tiefgestellt werden.
AufBlerdem gibt es die Kapitdlchen-Option, bei der alle Buchstaben als,GroBbuchsta-
ben” dargestellt werden - die Anfangsbuchstaben sind dabei etwas groBer.

Die grof3en Buchstaben nennt man im Fachjargon lbrigens Versalien. Danach folgt
eine Option, bei der auch kleine Buchstaben als Versalien angezeigt werden. Die letz-
te Schaltflache 6ffnet das bereits bekannte Dialogfeld zum Formatieren.

Bild 8.40 Weitere Optionen

-
—l €K I 5

Sie kénnen auch mehrere Buchstaben auf einmal markieren. Dabei
gelten dieselben Optionen wie bei der Objektauswahl: Ziehen Sie
einen Rahmen auf, oder verwenden Sie die (f_) oder die [so)-Taste zur
Auswabhl.

Ubertragen der Textattribute

Der zweite Schriftzug soll jetzt mit denselben Attributen versehen werden. Dies
konnten Sie mit der Funktion Bearbeiten « Eigenschaften kopieren von erledigen.

1 Markieren Sie zuerst das Objekt, dem Sie die Eigenschaften zuweisen wollen. In
unserem Beispiel also die zweite Zeile.

2 Stellen Sie nach dem Aufruf der Funktion im folgenden Dialogfeld die Option
Texteigenschaften ein.Klicken Sie anschlieBend mit dem kraftigen Pfeil auf das
Objekt, dessen Eigenschaften Sie Gbernehmen wollen.
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D: Hinweis: Sie kénnen Eigenschaften kopieren,
[Junmrissfarbe indem Sie ein Objekk mit der rechten
[CJFallung Maustaste auf ein anderes zishen,
Texteigenschaften

I O i [ Abbrechen

Elicken Sie auf 'Ok und wahlen Sie das Objekt, aus dem kopiert werden soll,

Bild 8.41 Ubertragen von Eigenschaften

3 Alternativ dazu kdnnen Sie die Texteigenschaften auch per Drag & Drop Uber-
tragen.Verschieben Sie das bereits formatierte Textobjekt mit der rechten
Maustaste auf das zu formatierende Textobjekt.

Wenn Sie das
abgebildete
Mauszeiger-
symbol sehen,
konnen Sie die
Maustaste wie-
der loslassen.

Bild 8.42 Verschieben mit der rechten Maustaste

4 Nach dem Loslassen der
rechten Maustaste wird
ein Menu geoffnet,in
dem Sie zwischen ver-

In Text verschisben SChiEdenen Optionen

I W AT wdhlen kdnnen. So kann

S e zum Beispiel der Text ein-

Higrher kopieren . .

T gefligt werden oder seine

Urnriss hierhe kapieren Eigenschaften lbertragen
werden.

PawerClip innen
2u Rollover hinzufiigen

Abbrechen

Bild 8.43 Kopieren der Eigenschaften

5 Inunserem Beispiel wollen wir diese Méglichkeiten aber nicht nutzen, da dann
namlich die SchriftgroBBe auch tbernommen wird. Daher weisen wir in unserem
Fall die Attribute,,manuell” zu. Stellen Sie eine Schriftgro3e von 74 Punkt und ei-
nen Zeichenabstand von 20% ein.
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Bild 8.44 Der zweite fertige Schriftzug

Die Attribute anpassen

Im folgenden Arbeitsschritt
sollen die Fillungs- und Um-
rissattribute angepasst wer-
den. Markieren Sie die beiden
Textobjekte.

Stellen Sie im Umrissstift-
Dialogfeld die folgenden Op-
tionen ein.Beachten Sie, dass
die Option Hinter Fiillung akti-
viert wurde, damit die
Buchstabendicke erhalten
bleibt.

Als Fullungsfarbe wird
wieder das Tirkis ver-
wendet. So ergibt sich
das abgebildete
Zwischenstadium.

Farbe:

Eteite:

[ 1,5kt |Punks

Stil:

[ ]
Ecken Linienenden

@ M~ 0=
C M @ (—]
C s | O ==

Hinter Fillung

Ffeile

[thionen = ][Optiogen = ]

Kalligrafie
Dehnen:

100 ey
Winkel: .
o0&

Standardeinstellungen

Spitzenform:

[Tt Bild skalieren

[ o

I [ Abbrechen ] [ HilFe ]

Bild 8.46 Ein Zwischenstadium

Bild 8.45 Die verwendeten Umrissattribute
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Effekte einsetzen

Die Fullungsfarbe soll nun mit einem Effekt veréandert werden. Rufen Sie dazu die
Funktion Effekte « Andern « Invertieren auf. Damit entsteht ein negatives Ergebnis - die
Kontur ist davon ebenfalls betroffen. Sie ist nun weil.

NWUBN=0lesizn

Webdesighunehnei

Bild 8.47 Das invertierte Ergebnis

Die nachsten Texte aufbereiten

Nun kommen die beiden unteren Textblocke an die Reihe. Hier ist es einfacher, da
kaum Formatierungen nétig sind.

1 Zoomen Sie an das Textobjekt heran. Dazu kdnnen Sie beispielsweise einen
Zoomwert von 200 % angeben.

2 Farden von uns verwendeten Schrifttyp gibt es keine fette Variante. Wir wollen
aber dennoch den Ortsnamen etwas kraftiger gestalten. Dazu missen Sie sich
eines Umwegs bedienen. Markieren Sie jetzt die Postleitzahl und den Ortsna-
men.

ptstrale 17 (27G0IBEISPICISTAGH

l. 03241/1752_ Fax 03241/1754

Bild 8.48 Markieren des Ortsnamens

3 Sie kdnnen eine fette Schrift simulieren, indem Sie diesen markierten Text mit
einer diinnen Kontur versehen. Stellen Sie beispielsweise eine Starke von 0,5 Pkt.
fur die Umrisslinie ein. Falls Ihnen dies zu dick erscheint, kdnnen Sie auch eine
Haarlinie verwenden.
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Farbe:

EBreite:

[0,5Pk. |Punks

Skil:

[

[thionen = ] [Optionen '_l

stil bearbeiten. .. Kalligrafie
T Dehnen: Spitzenform:

~Linienenden 100 E%
© A O = winkel: .
ooe | 0 oo M°

C o OB

Ecken

Stapdarleipetelunaen,

[Hinter Fidlung [t Bild skalieren

[ (0] 4 ]E Abbrechen i [ HilFe: J

Bild 8.49 Einstellungen fiir den Umriss

4 Sie erkennen die o
Auswirkung erst, %&U@ B(&.:@
wenn das Text- @8[]@]

objekt nicht W@ﬁﬁ] [Dﬁﬁ @

mehr mit dem
Text-Hilfsmittel
markiert ist. So
sehen Sie in der
100-%-Darstel-
lung das abge-
bildete Ergebnis.

Hauptstrale 17 12760 Beispielstadt
Tel. 03241/1752 Fax 03241/1754

Bild 8.50 Eine kréftigere Schrift

O r ey
| e

Je groBer die Schrift ist, umso eher kdnnen Sie diese Option als
Ersatz fuir den fehlenden Schriftschnitt verwenden. Bei kleinen
Schriften kann das Problem auftauchen, dass selbst die diinnsten
Umrisslinien zu stark wirken.
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Sonderzeichen verwenden

Wir wollen jetzt noch zwischen den Eintrédgen der unteren Zeilen einen Punkt als
,Eyecatcher” platzieren. Das sieht etwas eleganter aus. Gehen Sie dazu folgender-
mafen vor — am besten verwenden Sie wieder die Darstellungsgrée 200 %.

1 Platzieren Sie den Editiermauszeiger zwischen StraBennamen und Postleitzahl.
Flgen Sie dort zunachst zwei Leerzeichen, dann einen Punkt und dann wieder
zwei Leerzeichen ein.

Den Mittelpunkt erreichen Sie tiber die Nummerntastatur. Driicken Sie die (& )-
Taste und danach die Ziffernfolge 0749.

auptstraBe 17 « 12760
Tel. 03241/1752 Fax 0

Bild 8.51 Einfligen eines Mittelpunkts

2 Wiederholen Sie diesen Arbeitsschritt in der zweiten Zeile zwischen Telefon-
und Faxnummer.

HauptstraBe 17 ‘!2760 Beispielstad
Tel. 03241/1752 « Fax 03241/1754

Bild 8.52 Der zweite Punkt wird eingefligt

3 Die Punkte sind zu fett. Sie sollen nun verkleinert werden. Markieren Sie den ers-
ten Punkt und verwenden Sie hier eine Gro3e von 7 Punkt - diese Grof3e passt
harmonisch zu der umgebenden SchriftgroRe.

17 | 12760
1752 + Fax

Bild 8.53 Ein kleinerer Punkt

4 Durch das Verkleinern des Punks sitzt er nun zu tief. Dies kdnnen Sie korrigie-
ren, indem Sie einen vertikalen Versatz von 70 % im Dialogfeld einstellen.
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Alternativ dazu konnen Sie den Punkt auch mit dem Form-Hilfsmittel markieren
und per Drag & Drop nach oben verziehen.

-aRe 17 ! 12760 Bei

Zeichen [Absatz " Tabulatoren " Spalten " EFFekte]

Schrift: Unikerstrichen: |E|
e bl Durchgestrichen: |§|
(Oberstrichen: |E|

Grofischreibung:
Rk Postion:
Yerlagerung

© e 1 [ B e B[00
= Punkkarife 1 Punkkariife i Grad
Bereichsunterschneidung: % Abstand

I OF I [ Abbrechen ] |U|;ernehmen | [ Hilfe

Bild 8.54 Verschieben des Punkts

5 Kopieren Sie jetzt einfach den neu gestalteten Punkt und tGbertragen Sie ihn in
die zweite Zeile.Verschieben Sie abschlieBend das Textobjekt auf die nachfol-
gend gezeigte Position.

NWMUBN=0lesizs

Webdesignluncinehs

HauptstralBe 17 - 12760 Beispielstadt
Tel. 03241/1752 + Fax 03241/1754

Bild 8.55 Ein nachstes Zwischenergebnis
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8.4 Texte ,verbiegen”

Bei den beiden oberen Textelementen wollen wir lhnen jetzt eine sehr interessante
Maoglichkeit der Textgestaltung vorstellen. Texte kdnnen namlich nicht nur auf einer
geraden Linie verlaufen - sie lassen sich auch beliebig,,verbiegen”.

1 Zeichnen Sie mit dem Bezier-Hilfsmittel eine geschwungene Linie. Auf Prazision
kommt es dabei nicht an - vielleicht versuchen Sie es ja einmal mit der folgen-
den Variante:

NUBN=Desizn

Wehdesighlunolmehts

Bild 8.56 Eine Bezier-Linie

2 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.

NUBK=0esizs

AWENT

P ..,

Bild 8.57 Der Text ist an die Kurve angepasst

i —
. |

Bei dieser Methode kénnen Sie tbrigens ein x-beliebiges Objekt
verwenden. Markieren Sie einen Kreis und ein Textobjekt vor dem
Aufruf der Funktion, schmiegt sich der Text an den Kreis an.
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3 Fligen Sie eine Kopie der Linie
aus dem Zwischenspeicher ein
und verbinden Sie diese mit
dem zweiten Textobjekt.

Bild 8.58 Das zweite Textobjekt ist verbunden

4 Nach dem Verbinden sehen Sie in der Eigenschaftsleiste verschiedene Optionen
zum Anpassen der Kombination.

Yoreinstellungen, . . . T = || m \:Il_‘ qrst 4 H

ahm—p” ;:|D,omm %H E|D,Dmm %H@

Bild 8.59 Optionen der Textkurve

5 Imersten Listenfeld nach den Voreinstellungen stellen Sie ein, welche Ausrich-
tung die Buchstaben beim Verformen haben sollen.Im zweiten Listenfeld legen
Sie fest, wie die vertikale Positionierung zur Linie erfolgen soll.Vorschaubilder
zeigen jeweils das zu erwartende Ergebnis an.

6 Im dritten Listenfeld wird die horizontale Position angepasst. Stellen Sie hier die
abgebildete Option ein, damit der Text zentriert wird. Verwenden Sie diese Ein-
stellung fur beide Textobjekte.

L

Voreinstelungen... . . %;. = || m \:“_‘ qrst 4 H

ahcﬂ—FH 0,0 m %H 21(0,0 mm %H@

Bild 8.60 Horizontales Zentrieren des Textes

/  Inden beiden folgenden Eingabefeldern wird der vertikale und horizontale Ab-
stand zur Linie eingestellt. Die letzte Schaltflache kdnnen Sie verwenden, um
den Schriftzug unter der Linie zu platzieren - die Schrift steht dann ,auf dem
Kopf”.
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Ausrichten der Objekte

Nun miissen die Objekte noch zueinander und zur Seite ausgerichtet werden. Mar-
kieren Sie beide Textobjekte und verwenden Sie die (C)-Taste zur horizontalen
Zentrierung. Nun soll der untere Schriftzug an den oberen Schriftzug heran-
geschoben werden.

1 Dies kénnten Sie mit den Pfeiltasten erledigen. Da dies aber bei unserem Bei-
spiel zu,grob” ist, wollen wir Ihnen eine andere Moglichkeit zeigen, mit der Sie
Objekte sehr prazise um kleine Schritte verschieben kénnen.

2 Rufen Sie die Funktion Anordnen * Ande-

Y Anderungen ———— &« X | x L. . . .
rung + Position auf, die Sie alternativ auch

Uber das Tastenkiirzel (& )+(7] erreichen.
Stellen Sie einen niedrigen Wert im V-Ein-
Fasition: gabefeld ein - beispielsweise 0,2 mm.

Mit positiven Werten wird das Objekt
nach oben geschoben und mit negativen
Werten nach unten.

i3
-
(o]
O
o
-
i
=
o
=
o
[t=]
i}
=
&>
=
@
%
=
3
=
i}
=]

Relative Position
A d s S
Don &
O-m1-1 55

’__ Dem Duplikat zuweisen ]

I ZUmieisen i

Bild 8.61 Vertikales Verschieben

3 Wenn das untere Textobjekt
markiert ist, kdnnen Sie jetzt
einfach mehrfach die Zuwei-
sen-Schaltflache anklicken, bis
Ihnen der Abstand zum oberen
Textobjekt zusagt. Unser Er-
gebnis sehen Sie links.

Bild 8.62 Die ausgerichteten Schriftziige
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-
'_'l e |

ol
Ist Ihnen schon der rote Markierungspunkt links im Objekt aufgefal-
len? Sie kénnen ihn verwenden, um den Schriftzug auf der Linie zu
verschieben. Klicken Sie ihn einfach an und ziehen Sie den Schriftzug
mit gedriickter linker Maustaste auf die gewlinschte 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 Grup-
pe zunachst an der Oberkante des Clipart-Motivs und anschlieBend mittig zum
unteren Textblock aus. Danach kann die Gruppierung wieder aufgehoben wer-
den.

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 we-
der eine Fillung noch einen Umriss besitzt.

Dennoch ist das Objekt
weiterhin im Dokument
enthalten und kann auch

markiert werden. Wﬁ@ 8§ g
W gy

BB

Bild 8.63 Entfernen der Umrisslinie

Damit sind die Textobjekte fertig gestellt. Zum Abschluss der Visitenkarten-
gestaltung sollen noch einige Zierelemente im inneren Bereich untergebracht
werden, der momentan noch leer ist. Kopieren Sie dazu als Erstes die Text-
verformungslinie in den Zwischenspeicher.

Lierelemente konstruieren

Fligen Sie die kopierte Linie wieder in das Dokument ein und verschieben Sie diese
unter die beiden Hauptschriftzlige.

1

Rufen Sie die Funktion Effekte « Kiinstlerische Medien auf. Ziehen Sie die abgebil-
dete Option aus dem Andockfenster per Drag & Drop auf die geschwungene Li-
nie. Alternativ dazu reicht auch das Anklicken des Vorschaubilds aus — dann
muss die geschwungene Linie aber noch markiert sein.
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U%%Efa%@@g@m

0 e m

Hauptstrale 17 + 12760 Beispielstadt
Tel. 03241/1752 - Fax 03241/1754

uapay suasuagsuny (% | %

Bild 8.64 Anwenden eines Pinselstrichs

2

Der Pinselstrich soll weil3 eingefarbt werden. Klicken Sie dazu mit der linken

AaBBUE ARG

Maustaste das weil3e Farbfeld in der Farbpalette an. Der Pinselstrich sieht an-

schlieBend folgendermaflen aus.

B/\X[LU@%%

HauptstraBBe 17 - 12760 Beispielstadt

Tel. 03241/1752 - Fax 03241/1754

Bild 8.65 Ubernehmen einer Fiillung

3

AbschlieBend sollen die beiden oberen Textelemente und der Pinselstrich noch
verschoben werden. Dies kénnen Sie mit den Pfeiltaste erledigen. Da die beiden
Textobjekte gemeinsam verschoben werden sollen, bietet es sich an, sie vorher
mit der Tastenkombination (e )+(G) zu gruppieren. Sie kénnten nach dem Ver-

schieben das folgende Ergebnis erhalten.
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UG~

W@@@“ﬁ'[@ g

e

HauptstraBe 17 - 12760 Beispielstadt
Tel. 03241/1752 - Fax 03241/1754

Bild 8.66 Die fertige Visitenkarte

4 Wenn Sie die Funktion Datei * Druckvorschau aufrufen, sehen Sie, dass
CorelDRAW automatisch ausreichend viele Duplikate einsetzt, damit die
Etikettenseite gefullt ist.

o
Datei  Ansicht  Einstelungen  Hife
oA Stdard 2 =lzlal =
e o Bl Al =k 8l
5
@ KUCK-5, KUK,
mw‘ ea W 093
5 sy SSIER sty o t&n
E0ezip, lg:l :
ﬂ L esepere ﬂ gl wegamara |
KUIBH KUCK -, |
i b
ﬁ st 1 s ﬂ i, g 3
KUIGK-, KUBK-5
Wit ;,”5 -‘E.“ ym..,,,f::s.r.?
ﬂ i g i T
KUGK-p, . LIGK-,
mﬂ..f:s_!ﬁﬂ wm:!,”esr@
ﬂ S n— s ——
W 4 1von1l P M Signatur 1 I
Auswahl; Keing ‘ 5, Drucker: WFLONEPSON 860 L=21 | ‘Kumuuslt B

Bild 8.67 Die Etiketten in der Druckvorschau
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8.5 Einen Briefbogen gestalten

Ist erst einmal der erste Teil der Geschaftsausstattung fertig, konnen Sie schnell Ab-
wandlungen erstellen, um beispielsweise Briefbogen, Faxvordrucke, Rechnungen
oder Ahnliches zu erhalten.

Dies wollen wir jetzt an einem Beispiel demonstrieren und die Visitenkarte in einen
Briefbogen umarbeiten. Stellen Sie dazu zuerst die Seitengrof3e neu ein. Achten Sie
darauf, dass kein Objekt markiert ist und verwenden Sie die A4-Option aus dem ers-
ten Listenfeld der Eigenschaftsleiste.

"1 CorelDRAW 12 - [D:\Franzis1 3\cd\KapitelB\vkarte2 cdr]
" Datei Effekte
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5‘0 0‘ SID 10‘0 15‘0

Blx

ngepa:
Dia

us-Letter
L5-Legal
Ui5-Tabloid
LIS-Statement/Half
Us-Executive:
Spiralfalz
Doppelseiten
Breitblatt
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Seitel =] )

(2,623, 314,059)  Emeut Kich 2.l Kicken=Di

Hilfsmittel dpl-Kicken markiert alle Objekke; Umschalt + Klicken ermaglicht Me... 9

Bild 8.68 Umstellen der Seitengréf3e

Sie haben es bemerkt: jetzt ist alles sehr klein. CoreDRAW hat die AnsichtsgroBe au-
tomatisch so eingestellt, dass das gesamte Dokument zu sehen ist.

Da das DIN-A4-Blatt wesentlich groBer ist als die Visitenkarte, ist diese jetzt nur noch
sehr klein.VergréBern Sie daher die AnsichtsgroBe, um die einzelnen Elemente der Vi-
sitenkarte zu erkennen. Die Objekte sind Ubrigens automatisch in der Mitte der Seite
positioniert.
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Die Objekte anpassen

Im ersten Schritt sollen erst einmal alle Objekte gemeinsam um denselben Skalie-
rungsfaktor vergréert werden. Dies erledigen Sie am besten mit den Eingabefeldern
in der Eigenschaftsleiste.

1

Gruppieren Sie alle Objekte. Dies erreichen Sie am schnellsten mit den Tasten-

kombinationen (sr)+(A) und (v )+(G).

Achten Sie darauf, dass das Schloss-Symbol neben den Skalierungseingabefel-
dern verriegelt ist, damit die Proportionen der Objekte erhalten bleiben. Stellen
Sie dann einen Skalierungswert von 770 % ein.

xi 105.0mm | #4151.13 mm|

1700 % ‘ an e
1700 % % =

e
8.50m | ¥ 86.36mm = ‘”“x %

100 1] |unpropaortionales Skalerungs-/arifenanderungsverhéltnis

Bild 8.69 Skalieren aller Objekte unter Beibehaltung der Proportionen

3

Nach dem Skalieren kann die Gruppe wieder aufgehoben werden. Markieren Sie
das Hintergrundrechteck und dehnen Sie es auf eine Breite von 270 Millimetern.
Auch dies kdnnen Sie am besten Uber die Eigenschaftsleiste erledigen. Achten
Sie darauf, dass in diesem Fall zuerst die Verriegelung aufgehoben wird, da ja die
Proportion verandert werden soll.

x105.0mm | #H|210.13 mm| | 236,53 % (g
+[148.5 mm ¥ ss.36mm || (170.0) %

] 100 =7

T

Bild 8.70 Skalieren des Hintergrundrechtecks

4

Da die Transformationen um den Mittelpunkt herum ausgefiihrt werden, brau-
chen Sie das Rechteck nicht zu verschieben. Da die Gesamtgruppe in der Mitte
platziert wurde, ist das Objekt bereits an der richtigen horizontalen Position.

AnschlieBend wird das Rechteck mit der Funktion Anordnen « Ausrichten und Ver-
teilen « 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 mitt-
leren Markierungspunkte um 10 % nach links.
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In diesem Fall ist das Hilfsmittel Interaktive Fullung nicht verwend-
bar, da hier kein nummerisch prazises Verschieben maéglich ist. Da
das Verhaltnis aber beibehalten werden soll, ist die Eingabe des
Prozentwerts im Farbverlauf-Dialogfeld notig.

So ergibt sich die folgende neue Ausgangssituation.
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{217,935, 209,650)  Doppelklicken auf das Hifsmitte] zum Auswiahien aller Gbjekte; Umschalt + Klicken Fir MehrFachauswahl Ak + Klicken 2um Auswahlen dberdeck... {§ Keine >

Bild 8.71 Die neue Ausgangssituation

Hilfslinien einrichten

Wir bendétigen jetzt einige Hilfslinien fur die Gestaltung des Adressfelds. Das
Adressfeld soll so angelegt werden, dass Fensterbriefumschlage verwendet werden
kdnnen und die Anschrift dort korrekt zu lesen ist. Die Ecken des Feldes sollen dann
durch kleine Kreise gekennzeichnet werden - das sieht elegant aus.

1 Rufen Sie die Funktion Ansicht « Hilfslinien einrichten auf. Wechseln Sie dann in
die Rubrik Hilfslinien « Vertikal.
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Erstellen Sie dort jeweils eine Hilfslinie bei 27 und 770 Millimetern.

2 Wechseln Sie in die Rubrik Hilfslinien « Horizontal und figen Sie dort zwei Hilfsli-
nien an den Positionen 207 und 252 Millimeter ein. So erhalten Sie nach dem Be-
statigen die folgende Anordnung.

KLICK-

std?sigﬂg;is;gﬂ

Mehp

Bild 8.72 Die fertig eingerichteten Hilfslinien

3 Erstellen Sie nun einen Kreis.Wir haben dafir eine GroBe von nur 1,5 mm ver-
wendet. Da dies sehr klein ist, ist es auch hier zu empfehlen, die Eingabefelder
der Eigenschaftsleiste zu verwenden.

4 Erstellen Sie drei Duplikate dieses Kreises. Die
Kreise erhalten keine Umrisslinie. Als Fulllung
kommt bei zwei Kreisen das bereits verwendete
Turkis zum Einsatz. Die anderen beiden Kreise
werden weil3.

Bild 8.73 Die fertig eingerich-
teten Hilfslinien

Kleine Objekte an Hilfslinien positionieren

Bei normaler Darstellungsgrof3e bekommen Sie Schwierigkeiten bei der genauen
Positionierung der sehr kleinen Kreise. Daher sollten Sie sehr nah an die Kreise heran-
zoomen. Probieren Sie doch beispielsweise einmal einen Wert von 2.000 %.
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In dieser AnsichtsgroBe kann prazise 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 magnetisch wirkt, an der Sie ihn anklicken, markieren Sie
ihn am Kreuz in der Mitte. Ziehen Sie dann den Kreis mit gedruckter linker Maustaste
auf den Schnittpunkt der beiden Hilfslinien.

Bild 8.74 Verschieben des Kreises

Falls Sie Probleme beim Markieren der Kreise haben, sperren Sie
doch einfach das Hintergrundrechteck. Dann kénnen Sie auch
wieder gut einen Markierungsrahmen aufziehen.

Die beiden wei3en
Kreise sollen oben
und die tirkisen
Kreise unten plat-
ziert werden - dies
sehen Sie in der Ab-
bildung.

Bild 8.75 Die fertig positionierten Punkte
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Falzmarken anbringen

Als Ndchstes sollen zwei Falzmarken angebracht werden. Sie erleichtern das richtige
Falten des Briefbogens. Sie sollten diese diinnen geraden Linien ungefahr 7 bis 8 Mil-
limeter lang zeichnen, damit sie auch dann ausgedruckt werden, wenn beispielsweise
Ihr Laserdrucker nicht die gesamte Seite bedrucken kann.

Positionieren Sie die Linien bei 748,5 und 793 Milli- e )
metern. Die erste Linie hilft beim Falten auf DIN A5, z

die zweite beim Dritteln des Briefbogens. Weisen Sie
den schwarzen Linien eine Stérke von 0,5 Punkt zu. Pasition:

Fir eine leichte und genaue Positionierung kénnen 1 iy
Sie das Andockfenster Position verwenden. Deaktivie- ] 1920 2 mm
ren Sie dabei die Option Relative Position und markie-
ren Sie einen Punkt in der Matrix, der an der linken

Kante liegt. So erfolgt die Messung von der linken Bl

Seite aus. e
0o
O--r1

Dem Duplikat zuweisen

Bild 8.76 Positionieren einer Linie

usipap auyastansun 8|

| safieue [REETe] Eﬁl ushunispuy ".‘r+

Das zweite Objekt konnen Sie dann einfach mit der Schaltflache Dem Duplikat zuwei-
sen erstellen.

_, @ I_/-

Das Versetzen des Bezugspunkts ist immer dann wichtig, wenn ein
Objekt an ein anderes anstof3en soll. In diesem Fall ist es der Rand des
Dokuments. Diese Option wird gelegentlich nicht beachtet. Stattdes-
sen versuchen unerfahrene Anwender manchmal mit weit aufwandi-
geren Verfahren, die genaue Positionierung zu erreichen.

Positionierung der Objekte

Jetzt wollen wir ein paar Arbeitsschritte Gberspringen, weil Sie diese schon zur Genu-
ge kennen.Um zum folgenden Zwischenstand zu gelangen haben wir das Clipart-
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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 - ha-
ben wir im unteren Bereich unterge-
bracht.

Hauptstrae 17 - 12780 Belspielstadt
Tel. 03241/1762 - Fax 0324111754

Bild 8.77 Die fertige Ausrichtung der Objekte

Nun kommt noch der Adresstext an die Reihe. Dieser Block wird tblicherweise am
FuB des Dokuments untergebracht und enthalt neben der Anschrift in der zweiten
Zeile auch noch die Bankverbindung. So kénnte das Ergebnis etwa wie folgt ausse-
hen:

:J'Iauptstral!.e,ﬂ? ¢ 12760 Beispielstad .: Tel. £ 03241/1752 : Fax 032411 754:
Hessenbank, BLZ 249 50081 : Konto 1776

Bild 8.78 Die fertige FuBRzeile

Fertigen Sie von dem Textobjekt eine Kopie an und platzieren Sie diese im Adressfeld.
Es ist Ublich, dass im Adressfeld der Absender zu lesen ist — das erspart dann auch die
Beschriftung des Fensterbriefumschlags.

Andern Sie den Text entsprechend ab und verwenden Sie eine SchriftgréRe von 9
Punkt - das reicht vollig aus. Beim Punkt zwischen den Blocken wurde 6 Punkt als
GroBe eingestellt. AuBerdem reicht hier zu jeder Seite ein Leerzeichen aus. Zur mitti-
gen Ausrichtung zwischen den Punkten missen Sie die beiden oberen Punkte vori-
bergehend gruppieren, um sie zur zentrierten Ausrichtung verwenden zu kdnnen.
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Klick-Design - HauptstraBe 17 - 12760 Beispielstadt

Bild 8.79 Die fertige Adresszeile

So konnten Sie nebenstehen-
des Endergebnis erhalten:

Kiick-Dasign +auptsiratio 17 2760 Beipheistadt

Hauptstrae 17 * 12760 Baisplelstadt * Tel. * 03241/1752 * Fax 03241/1754
Hessenbank, BLZ 248 500 81 = Konto 1776

Bild 8.80 Der fertige Briefbogen

Mengentextrahmen verwenden

Ublicherweise ist der Ablauf wie folgt: Sie gestalten wie gezeigt den Briefbogen, dru-
cken ihn in gewiinschter Anzahl auf lhrem Tintenstrahldrucker aus oder bringen ihn

zu einer Druckerei.



324 Kapitel 8 | Mit Textobjekten arbeiten

Der Brieftext wird dann in einem Textbearbeitungsprogramm geschrieben, wobei
vorher eine Anpassung der Positionen des Adressfelds erfolgt. Wenn Sie aber auch
den Brieftext in CoreDRAW schreiben wollen, platzieren Sie einfach zwei Mengen-
textrahmen. Einen fiir das Adressfeld und einen fiir den Brieftext.

1 Ziehen Sie mit dem Text-Hilfsmittel einen Rahmen auf. Klicken Sie dazu auf die
Stelle, wo der Rahmen beginnen soll und ziehen Sie die GréRe mit gedrickter
linker Maustaste auf.

2 Markieren Sie mit dem Auswahl-Hilfsmittel das Mengentextobjekt, und stellen
Sie auf die bekannte Art und Weise die gewtlinschten Schriftattribute ein.

3 Kilicken Sie mit dem Text-Hilfsmittel in den Markierungsrahmen und geben Sie
den Text ein.

|
Klicken Ske hier mit

dem Hiltsmittel Text, um |

folgendes hinzuzufligen: !

Kicken Ske hler mit dam
Hifsmilftel Text', um falgendes ninzuzurligen:

Hauptstralie 17 = ﬂmm' Tel. * 0324111752 * Fax 032411754
o Hessenbank, 50081 + Konto 1776

Bild 8.81 Platzieren von zwei Mengentextrahmen
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Im abschlieBenden Kapitel wollen wir Ihnen Funktionen vorstellen, die eigentlich gar
nicht in CorelDRAW hineingehéren. Fiir Bildbearbeitungsaufgaben gibt es im Corel-Paket
ndmlich ein eigenstdndiges Programm: Corel PHOTO-PAINT.

Damit kénnen Sie gescannte Bilder oder Digitalkamerafotos bearbeiten und optimieren.
Oder Sie versehen sie mit Bildeffekten. So kénnen Sie ruck, zuck aus einem Foto ein ,Ge-
mdlde” machen. Dafiir werden viele Funktionen angeboten.

Im Laufe der Versionen wurden in CoreIDRAW immer mehr derartige Funktionen angebo-
ten. Importierte Fotos kénnen daher direkt in CoreIDRAW verfremdet und bearbeitet wer-
den. Sie brauchen Corel PHOTO-PAINT dazu nicht extra zu starten.

Aulerdem lernen Sie in diesem Kapitel noch einen interessanten Effekt kennen: die so ge-
nannten PowerClips.

9.1 Fotos importieren

Fotos kdnnen in CoreIDRAW importiert und bearbeitet werden.Vielleicht bendtigen
Sie ja beispielsweise ein Foto fir die Gestaltung eines Prospektes.

1 Erstellen Sie mit der Tastenkombination (r9)+(N) ein neues leeres Dokument.
Stellen Sie das DIN-A4-Format ein und aktivieren Sie das Querformat.

2 Rufen Sie entweder die Meniifunktion Datei - Importieren auf oder verwenden
Sie die abgebildete Schaltfliche in der Standard-Symbolleiste.

Importieren {Skrg+I)
e = =T o=a

]

Bild 9.1 Importieren von Dateien

3 Damit 6ffnen Sie das folgende Dialogfeld.Wahlen Sie die gewiinschte Datei aus.
CorelDRAW unterstitzt beim Import alle géngigen Dateiformate flr Vektor-
grafiken und Pixelbilder.Wenn Sie die Option Vorschau aktivieren, wird ein
Miniaturbild der markierten Datei angezeigt.
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mpnr!le ren

Suchen in! ‘ (£ Kapitela

(< Wz M=l

— Egtmotur.tif
(=

Recent

&

Deskkop

Eigene Dateien

&€

Arbeitsplatz

Dateiname! | gk.tif

£

[“]¥orschau

Netzwerkumgeb Dateityp: | &l Deteformate

[ volles Bid

ung
Sortierkriteriom: | Standard

Codepage:

1252 (ANSI - Latsinisch I)

Bildaréifie: 1917 X 1438 Pixel, 16, 7 Milionen Farben (24 Bit)

Dateiformat; TP - TIFF-Bitmap LZW-Komprimierung

OLYMPUS DIGITAL CAMER A
Motizen:

[[] Datei mit hoher Auflésung filr Ausgabe mit OPI verknipfen

[Jgitmap extern wetknipfen
Bitmap-Ebenen zusammenfassen
[[]Eingebettetes 1CC-Profil extrahizren

[ awf wasserzeichen prifen
Filter-DislogFeld nicht anzsigen

Ebenen und Seiten beibehalten

E Inpartieren ][ Abbrechen ]

Bild 9.2 Miniaturbilder zeigen den Inhalt der Datei

4 Durch Driicken der (@ - oder der 59 )-Taste bei der Dateiauswahl kénnen Sie
auch mehrere Dateien auf einmal importieren.Im Dateiname-Feld werden die

ausgewahlten Dateien aufgelistet.

Dateiname: | "gtmator, k" "gt.kif"

Bild 9.3 Auswahl mehre-

|

rer Dateien

5  Nachdem Bestatigen wird das folgende Mauszeigersymbol angezeigt. Mit ei-
nem Klick wird die linke obere Ecke des Fotos unter dem Mauszeiger positio-

niert.

l gtrotor,tiF

wei 130,002 romn, he 97,521 mim
Klickan und ziehen Sie, urn die Grifie 2u &ndem
Drniicken Sie die Eingabetaste, urn auf der Seite 2u zentrieren,

Bild 9.4 Die Position des Bilds
festlegen

6 Da mehrere Fotos markiert wurden, erscheint nach dem Platzieren ein weiterer
Mauszeiger zum Platzieren des zweiten Bilds.
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Der Mauszeiger zeigt auch die P
. . . Xif
Bezeichnung des importier- o 501 s b 06758 i
. . Klicken und zichen Sie, um die Grife zu Sndem
ten Bilds und Informationen Diicken Sia dia Eingabetaste, ur auf der Seite 2u zntriaren.

Uber die BildmaRe.

Bild 9.5 Das erste Foto ist importiert

] Die Position der importierten Fotos spielt erst einmal keine Rolle. Folgende Fo-
tos haben wir fiir die Bearbeitung ausgesucht:

Bild 9.6 Diese Fotos
sollen bearbeitet werden
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9.2 Die verschiedenen Effekt-Kategorien

Fir unseren nachsten Workshop benétigen wir noch ein Textobjekt. Wir haben dabei
den Schrifttyp BN Machine verwendet. Das Textobjekt wurde erheblich verandert: die
Zeichenabstande wurden leicht erhdht und das Gesamtobjekt wurde gedehnt. So er-
gab sich das folgende Ergebnis.

TECHNIR

Bild 9.7 Ein Textobjekt

Die Bitmap-Funktionen sind in verschiedenen Menis untergebracht.Es ist interes-
sant, dass einige Funktionen sogar auf Vektorobjekte angewendet werden kénnen.
Markieren Sie das Textobjekt und 6ffnen Sie das Menu Effekte « Anpassen.

Sie sehen dann, dass
verschiedene der
Funktionen verfug-

Bitmaps Extras  Fenster  Hilfe

Text

1 ﬂ Kontrastyerbesserurg. .,
Andern Tl Lokaler gusaleich. .

-

Karrekbur M 8 BeispiellZielausaleich... bar sind - die meis-
Kiinstletische Medien fif Tonkorye,,, . L
Uberblendung FH Automatischer Ausgleich ::jen ?Ind debfk.tl\{lerlt'
e Stra+FS | B Helligkeit/Kantrast Inkensitat. . Strg+B ? sie nur ei Pixel-
Hlle StrgtF7 [ pE) bildern eingesetzt

|| Extrudieren 11 Garnma, . werden kénnen.
Li Al4+F3
2 [ FarbtonSattigung/Heligkeit...  Strg+Umschalt+U
D::- Perspektive hinzufigen FB Earbausalsich. .
PoweriClip L; r‘s Farben ersetzen.,
Rollover »| 1 sattigung reduzieren
@ Effektltschen Pl Kanslmischier. .

Effekt kopieren 3
Effekt klonen

Bild 9.8 Einige Bitmap-Effekte konnen auch fiir Objekte verwendet werden

Rufen Sie die Funktion Farbbalance auf. Mit dieser Funktion kann die Farbe des mar-
kierten Objekts verandert werden, ohne dass Sie neue Farben aus der Farbpalette zu-
weisen missen. Die Einstellungen erfolgen in einem gesonderten Dialogfeld, wahl-
weise Uber die Schieberegler oder die Eingabefelder rechts daneben.
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| Cyan -- Rok:
| Magenta - Grin:

|
|
- [ mttekane |
| [¥] Glanzlichter |
|
|
|

I arEEaEnce

(Bersich———————— ~Farbkana y
] Schatt |
[¥] schatten e ey [0 | ‘

|

| [v/] Heligkeit beibehalten : Gelh -- Blau: |-rr|—v—|—rrr|—|—rrv—|-|—n-rr] 1
( )
[ vorschau [ZurUcksetzen ] [ [e]4 ] [Abbrechen] [ Hilfe ]

Bild 9.9 Umfarben von Vektorobjekten

Weitere Funktionen finden
Sie im Mend Effekte « Andern.
Hier finden Sie beispielsweise
eine Funktion, um Objekte
oder Fotos negativ darzustel-
len (zu invertieren).

Wenn Sie ein Foto markiert
haben werden die verschie-
densten Funktionen im
Bitmaps-Menu verfligbar. In
mehreren Untermens wer-
den zahlreiche Funktionen
angeboten.

Text  Extras  Eenster  Hife

In Bitmap konvertieren. ..

!, Bitmap bearbeiten. ..
E Bitmap zuschneiden
! Bitmap vekkorisieren. .,
Bitrap neu aufbauen. ..
Modus

Bitmap wergrifern

Bitmap-Farbmaske

e Verkniipfing unterbrechen
,E,l

s Yerknipfung akbualisieren

30-Effekte

M Kahle...
Unscharfe P 4 Conté-Malstift,.,
Kamera H # malstift...
Earbanderung * @ Kubismus. ..
Konkur » __
Kreativ M 7 palettenmessed
Yerzerren M Pastelfarben...
Rauschen *| 4 Tintenstift..,
Scharfe ¥\ %y Pointilismus...
Plugins * Brste .,
k| ﬂ Skizzenblock. ..

a Wasserfarben. ..

ﬁ Papierschnitzel,..

3 ‘Wwellenpapiet ...

Bild 9.10 Viele Bitmap-Funktionen
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9.3 Die Farbverwaltung aktivieren

Bei farbigen Motiven entsteht ein Problem: Computerbildschirme arbeiten - wie
auch Fernsehmonitore — mit dem so genannten RBG-Farbmodus. Dabei werden die
Farben Rot, Griin und Blau gemischt. Dieses Farbmodell wird subtraktive Farb-
mischung genannt, weil Weil3 dabei herauskommt, wenn alle drei Farben gemischt
werden.

Im Gegensatz dazu werden beim Druck Farben Ubereinander gedruckt. Bei dieser ad-
ditiven Farbmischung werden die Farben Cyan, Magenta, Yellow und Black (Kontrast)
verwendet. Daher wird es CMYK-Farbmodell genannt.

Die Problematik besteht darin, dass nicht alle Farben des RGB-Farbmodells auch im
CMYK-Farbmodell enthalten sind. Ein leuchtendes Blau oder Rot ist beispielsweise

nicht vorhanden.Bei der notwendigen Umwandlung in CMYK-Daten werden dann
JErsatzfarben” verwendet, die ein ganz anderes Bild ergeben kénnen.

Um dieses Problem zu umgehen, kénnen Sie ausschlieBlich Farben einsetzen, die in
beiden Farbmodellen vorhanden sind. Bei der Auswahl von Fullungsfarben wird die
Ersatzfarbe in einem Farbfeld links neben der Vorschau angezeigt. Die Verdnderun-

gen kénnen sehr drastisch sein, wie das folgende Bild belegt.

ichmafige Fiillung

Wl modslle |0 Mischbereiche || B Paletten|

Bezu
Modell: | RGE 2

Ak |
Meu: .
: Komponénten o -
Rloo 4 R %0
G 213
o B 232
B 232 &

Hame:

|

[Der Palette hinz. ]B [Ogtionen ] i Ok ] [ Abbrechen ] ’ HilFe ]

Bild 9.11 Der ausgewahlte Farbton kann nicht gedruckt werden

CorelDRAW bietet eine besondere Funktion an, um diese Problematik in den Griff zu
bekommen. Das so genannte Farbmanagement.
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Dabei werden die Farben gleich bei der Anzeige umgewandelt, sodass kein falscher
Eindruck entstehen kann. Rufen Sie die Funktion Extras « Farbverwaltung auf.Im fol-
genden Dialogfeld werden die moglichen Kalibrierungsoptionen an Vorschaubildern
angezeigt. Das Abstimmen der Farben aufeinander nennt man kalibrieren.

T =]

R AL

Allgemeines Profil -

L
r

Genetisches internes RGE-Profil

L

Genetisches CMYK-Druckerprofil - J Generisches Offset-Auszugsprofil W
Allgemeines Profil -
Stil: |Angepasst (Akkuelle Einstellungen nicht [ oK ] [ Abbrechen ] [ HilFe:

Bild 9.12 Die CorelDRAW-Farbverwaltung

Wenn Sie den Mauszeiger UGiber einen der Farbpfeile halten, sehen Sie, was diese Opti-
on bewirkt. Zur Aktivierung mussen Sie lediglich auf den Pfeil klicken — er wird
danach eingefarbt angezeigt.

dy

. L. Wahlen Sie diese Option,
Bild 9.13 Aktivieren ' damit: Thr Monitor die Ausgabe
der Bildschirmkali- Thres Auszugsdruckers simuliert,

brierung

Allgemeines Profil

E— <

«e . -

Sobald Sie beabsichtigen, Ihr Dokument zu drucken, sollten 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 Verschie-
bungen kommen.
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9.4 Bitmap-Effekte anwenden

Wir wollen Ihnen nun einige interessante Mdglichkeiten vorstellen, die Sie mit den
verschiedenen Bitmap-Effekten haben. Da diese Effekte aber nur an Pixelbildern an-
gewendet werden kdnnen, vorab noch ein Hinweis: Jedes Objekt kann in ein Bitmap-
Bild umgewandelt werden.

Bitmaps erstellen

Markieren Sie das Vektorgrafik-Objekt, das Sie in ein Pixelbild umwandeln wollen.
Nach dem Aufruf der Funktion Bitmaps « In Bitmap konvertieren, konnen Sie im folgen-
den Dialogfeld einstellen, wie die Umwandlung erfolgen soll.

: - Wichtig ist hier beispielsweise
In Bit ko t ﬁ
bt st die Option Anti-Alias.Ist diese

Farbes | corvicForbe (3251) || - Option aktiviert, werden bei
Aufigsung: | 300DPL  [v| schrdagen Kanten unschéne

Anki-Alias e LTreppenstufen” vermieden, in-
Gerastert = dem die Objektkante mit dem
[ Transparenter Hintergrund Untergrund gemischt wird. Nach
LA 1CCProfil zuweisen der Umwandlung kann jeder
yoraussichtliche Dateigrafie funkomprimiert): 3,862,420 Byte Bitmap-Effekt auch an diesem

Objekt angewendet werden.

Bild 9.14 Umwandlung von Vektorobjekten

-
\I/ »» !

Eines mussen Sie bei der Umwandlung bedenken: Das Objekt
verliert dabei endgultig seine spezifischen Objekteigenschaften.
Die Attribute - wie Fillung oder Umriss — kénnen nicht mehr
verdndert werden. Text ldsst sich dann auch nicht mehr editieren.

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 Qualitat importiert. Falls dies nicht der Fall
ist, bietet CoreIDRAW Funktionen an, um die Bildqualitat zu verbessern.



Die Optionen zur Bildoptimierung finden Sie im Men Effekte « Anpassen. Hier gibt es
Funktionen, um den Kontrast eines Bilds zu verbessern, es aufzuhellen oder abzudun-
keln und um Farbstiche zu entfernen.

1
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Um die Auswirkungen des Effekts gut beurteilen zu kdnnen, sollten Sie
moglichst nah an das Bild heranzoomen. Stellen Sie zum Beispiel eine
Darstellungsgrof3e von 300 % ein.

Um den richtigen Ausschnitt des Dokuments auszuwahlen,
konnen Sie auf die Schaltflache unten rechts in der Ecke kli-
cken.

Bild 9.15 Aufruf
der Navigation

Damit wird ein Navigationsfenster geoffnet,
das den Inhalt des gesamten Dokuments
anzeigt. Sie kdnnen mit gedrickter linker
Maustaste den sichtbaren Bildausschnitt
verandern. Der Rahmen kennzeichnet den
aktuellen Bildausschnitt.

Bild 9.16 Andern des sichtbaren
Bildausschnitts

Wir haben zur Beurteilung die DarstellungsgréBe so gewahlt, dass das Foto den
gesamten Arbeitsbereich ausfullt. Rufen Sie jetzt die Funktion Effekte * Anpassen
« Kontrastverbesserung auf.Im folgenden Dialogfeld werden die Einstellungen
vorgenommen.

Mit dieser Option kann das markierte Foto beispielsweise aufgehellt oder abge-
dunkelt werden. AuBBerdem kann der Kontrast verstarkt oder abgeschwacht
werden.

Am Histogramm erkennen Sie die Verteilung der dunklen und hellen Farbténe
im Bild. Links sind die dunklen Farbténe zu sehen und rechts die hellen.Je mehr
Vorkommnisse es gibt,umso hoher ist der, Tonwertberg”.



334

Kapitel 9 | Bitmap-Effekte verwenden

Kontrastverbesserung
= L
]|
@@ o ﬁ Beschneidung des Eingabewerts | 255 ﬁj‘
Pipettenabtastung ~ =

(%) Eingabewerte Festlegen

) Ausgabewerte Festlegen
Kanal

[ autam. anpassen
Hisbogramm-Anzeigenausschnitt

Automatisch
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s
=
Gamma-Anpassung

—— drrrrrrr (e |

Komprimierung des
Ausgabebereichs
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( ]

[ Yarschau ] [ Zuriicksetzen ] E

oK Hife |

| [Abbrechen] [

Bild 9.17 Andern der Tonwerte

5

Probieren Sie doch einmal einen Gammawert von 0,8 aus — durch die dunkleren

Mitteltone wirkt das Bild brillanter. Um die Auswirkungen beurteilen zu kénnen,

verwenden Sie die Vorschau-Schaltflache.

An der schwarzen Linie im Histogramm erkennen Sie die Auswirkungen der

neuen Einstellung. Wenn die Berechnung des verwendeten Effekts langer dau-

ert, konnen Sie den Fortschritt unten im Fortschrittsbalken erkennen.

i
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Seite1l
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Bild 9.18 Reduzierung des Gammawerts
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Vorschau im Dialogfeld

Wenn Ihnen die Vorschau im Dokument nicht zusagt, bietet CoreDRAW auch eine
Méoglichkeit an, die Auswirkungen eines Effekts in der ,traditionellen” Form anzuzei-
gen.In friheren Versionen wurden namlich im Dialogfeld stets zwei,Vorher-
Nachher”-Vorschaubilder angezeigt.

Oben links im Dialogfeld e mm—— x|
finden Sie zwei kleine
Schaltflachen. Mit der lin-
ken schalten Sie in den
nebenstehend abgebilde-
ten Modus um.

Links ist das Ursprungs-
bild zu sehen, rechts da-
gegen die Verdnderung.

SO |St ein guter Vergleich @@ Beschneidung des Eingabewerts

moghch Pipettenabtastung i i
(%) Eingabewerte festlegen

Damit die Verédnderung O busgabewerte Festiagen

angezeigt wird, mlssen Karal

Sie aber zunéchst die Vor- Rekande v

schau-Schaltflache an- [ autom. snpassen A_—A

Klicken. e e
Histagramm-Anzeigenausschnitt Samma-Anpassung

Die Aktualisierung erfolgt % [Jautomatisch | | R

nicht automatisch, wenn
ein neuer Wert eingestellt
wird.

( ]

E wWorschau ¢ |(S) [Zur[lcksetzen ] [ QK ] [nhhrechen] [ HilFe

Bild 9.19 Die Vorher-Nachher-Anzeige

E— i

«K« \l'/

Diese traditionelle Variante ist schon deshalb sinnvoll und niitzlich,
weil die Berechnung der aufwandigen Bitmap-Effekte eine ganze Weile
dauern kann. Sie konnen die Berechnungszeit verkirzen, wenn Sie die
Vorschau im Dialogfeld verwenden.

Die zweite Schaltflache bietet eine Variante an, bei der nur ein Vorschaubild verwen-
det wird - die Ursprungsansicht entféllt hier. Um die Standardansicht wieder zu akti-
vieren, klicken Sie auf die veranderte Schaltflache links.
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Kontrastverbesserung

2%

@@ Beschneidung des Eingabewerts

Bild 9.20 Ein einzelnes Vorschaubild

Zu anderen Effekten wechseln

Es wird in der Praxis haufig vorkommen, dass Sie einen Effekt ausprobieren und er Ih-
nen nicht gefallt. Um dann einen anderen Effekt zu testen, missen Sie nicht erst das
Dialogfeld schlieBen, um dann einen weiteren Effekt aufzurufen.

&)
[

Bild 9.21 Effektwechsel im Dialogfeld

Anpassen 3
Andern b
Korrekkur 3
3D-Effekke 3
Kinstlerische Striche 3
7 Conté-Malskift... Unscharfe 3
| 7 talstift... Kamera »
ﬁ Kubismus. .. Farbanderung 3
ﬁ Impressionismus. .. Kontur ¥
7 Palettenmessey, .. Kreatiy, 3
V4 Pastellfarben% Yerzerren »
Beschneidul @ Tintenstift. ., Rauschen ’
’3& Pointilismus. .. Schatfe »
ﬁ Brste. ..
3 Skizzenblock.. .
a Wasserfarben. .,
& Papierschnitzel...
3 Wellenpapier. ..

Mit der Pfeilschaltflache
oben rechts 6ffnen Sie
nebenstehendes Mend.
Hier sind in verschiede-
nen Untermends alle
verfligbaren Effekte un-
tergebracht, sodass ein
schneller Wechsel zwi-
schen den Effekten
moglich ist.
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Die Funktionen der Eigenschaftsleiste

Wenn ein Bitmap-Bild markiert ist, werden verschiedene Funktionen in der Eigen-
schaftsleiste bereitgestellt. Die ersten Eingabefelder entsprechen denen, die Sie be-
reits von anderen Objekten kennen. Hier konnen Sie die Position, die GréBe und die
Drehung des Bilds einstellen. Danach gibt es zwei Schaltflaichen zum Spiegeln des
Objekts. Die nachsten Schaltflachen beziehen sich speziell auf Bitmap-Bilder.

xi 146,666 mm | *H 130,002 | (1000 % & | oo |® m| 2 WD
wi 147,294 mm | ¥ 97521 mm| | 1000 % - = DER

— 20 a0 100 110 120 120 140

|
Bild 9.22 Funktionen fiir Bitmap-Bilder
Mit der ersten Schaltflache der letzten Gruppe starten Sie das Bildbearbeitungs-

programm Corel PHOTO-PAINT.Nach dem Laden des Programms wird das Bild dort
automatisch geoffnet.

T Corel PHOTO-PAINT 12 - [Bitmap in Grafik1.cdr.CPT (RGB/24 Bit) @45% - Hintergrund] =Joed

¥ Datel Bearbeten  Ansicht Bl Effekte Maske Objekt  Film  Web  Extras  Fenster  HiFe o

Dpoalaalex@u= olslunsula-
2 ot ] 51 & F 8

SHOWEL Yo s

[svemio 11|

o Ko

Dateigrifie: 4341 KB - ‘K\icken Sie zur Auswahl auf ein Objekt.

Bild 9.23 Starten von Corel PHOTO-PAINT
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Wenn Sie Anderungen am Bild vornehmen, werden diese nach
dem Beenden von Corel PHOTO-PAINT und nach dem Bestatigen
einer Abfrage automatisch in CoreIDRAW tibernommen.

Bilder zuschneiden

wf By s 100 M0 130 Wenn Sie tiberfllssige Bildteile
o abschneiden wollen, kénnen Sie
das Form-Hilfsmittel verwenden.
Ziehen Sie die Eckpunkte auf
die gewlinschte Position.

Sie kdnnen durch Einfligen
neuer Knotenpunkte auch un-
formige ,Gebilde” erstellen. Alle
Knotenbearbeitungsfunktionen
sind dabei verfligbar.

Bild 9.24 Zuschneiden eines Bilds

Die abgeschnittenen Bildteile sind nicht,verloren gegangen”. Durch Verziehen der
Knotenpunkte werden verdeckte Bildteile wieder sichtbar. Sollen die Bildteile endgil-
tig abgeschnitten werden, missen Sie die zweite Schaltflache der Bitmap-Funktionen
verwenden. Danach sind die abgeschnittenen Bildteile endgtiltig nicht mehr verfig-
bar.

Bilder vektorisieren

Fotos kdnnen auch in Vektorobjekte umgewandelt
werden. Dazu liefert Corel ein eigenstandiges Pro-
gramm mit: CorelTRACE. Mit der nebenstehend ge-
zeigten Schaltflache wird dieses Programm gestartet.

T

=
Eitmap vekkorisieren

Bild 9.25 Bilder vektorisieren

Hier finden Sie Optionen, um beispielsweise einen Holzschnitt zu simulieren oder ein
Bild aus Mosaiksteinen aufzubauen.
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(75 CoreTTRACE 12 - ERAW1004.CPT] SoE
[ patei geabeken anent mi veconsenrg  Exres  perster ke REE
EEE T E—

Letat Einstellungen w| * | 28[hiedrq v ‘ e = ‘ !ﬁ‘ H 4= | 3&‘| & #
? Urspriingliches Bid_ 18645 1413 Pisel, 24 BitFarbe | [[¥ektorisismungserebiis_Anashi der Objekts: 2362 ]
]

£

4

%

[

w | b
<

NG Bl

Ausgewshlte Objekte; Pfade 0; Knoten 0 Eitmapansicht ; Seite 1 von 1

Bild 9.26 CorelTRACE wandelt Pixelbilder in Vektorgrafiken um

BildgroRen verdandern

Die néchste Funktion in der Eigenschaftsleiste wird benotigt, um die Gro3e eines
Bitmap-Bilds zu verandern. Die Funktion Bitmap neu aufbauen bietet im folgenden
Dialogfeld Optionen an, um die Bildgré3e oder Auflésung des Bilds neu zu berech-
nen.Hier ist zu beachten, dass die Bildqualitat leidet, wenn das Bild neu berechnet
wird, daher sollten Sie diese Funktion nur sparsam einsetzen.

Bitmap neu aufbauen ﬁ
Bildgrdlie
Breite:  145,0 |h45,u11 ﬁ| | 100 6] % [plmeter v]
Hehe: 1088 | 103,758 (|| 100 (8 %
aufldsung

Horizontal: 330 DFI Idertische Werte
vertkal:  3a0 DPI

Anti-flias
Criginalbildgrile: 7.986.276 Byte [¥] 7 e
o [¥] seiterrverhalnis beibehalten
Meye BildgréFe: 7.986.276 Byte
[Jurspringliche Grifie beibehalten
( Ok, | [ Abbrechen ] [ Hilf e ] [ Zurlicksetzen

Bild 9.27 Bild neu berechnen
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Masken erstellen

* Bitmap-Farbmaske - X|x

(® Farben ausblenden e

e Wenn Sie beispielsweise Objekte eines Fotos freistel-

o

-~ len wollen, kénnen Sie die Maskierungsoption benut-
E E zen, die mit der letzten Schaltflache aufgerufen wird.

a Die nebenstehenden Funktionen werden in dem An-
o [ dockfenster Bitmap-Farbmaske bereitgestellt.

Toleranz:

o ) 3

Bild 9.28 Erstellen einer Farbmaske
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Aktivieren Sie das erste Farbfeld
im Andockfenster, sodass ein Ha-
ken erscheint.

Klicken Sie auf das Pipetten-
symbol.Nehmen Sie eine Farbe
aus dem Bild auf, die freigestellt
werden soll - beispielsweise das
Gelb des Autos.

Bild 9.29 Maskieren des Bilds

Da Fotos aus vielen fein nuancierten Farbtonen be-
stehen, wiirde das Anklicken einer Farbe nicht viel
bewirken.Daher kann im Toleranz-Feld eingestellt
werden, dass auch ahnliche Farbténe maskiert wer-
den sollen.

** Bitmap-Farbmaske

(3) Farben aushlenden

() Farben anzeigen

Hier missen Sie ein wenig experimentieren, bis der
passende Wert gefunden ist. Probieren Sie einmal
den Wert 30 % aus. Mit der Zuweisen-Schaltflache
wird die Maske am markierten Foto angewendet. So
ergibt sich das folgende Ergebnis:

Toleranz:

Bild 9.30 Die verwendeten Einstellungen
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DOOKIL
eaaag‘ 1
< 3
N S G 58

e BE
1) E LY

o TS

L

Bild 9.31 Die freigestellten Bildteile

[

Da die markierte Farbe aus dem gesamten Bild entfernt wird, ist dieses
Verfahren nattirlich nicht bei jedem Foto anwendbar. Wenn das Gelb
des Autos auch an anderen Stellen im Bild vorkommt, werden diese
Farben ebenfalls entfernt, was zu verfremdeten Fotos fliihren kann.
Probieren Sie aus, ob lhre Vorlage geeignet ist.

[ “R!'/

@ Texte umflieBen lassen
i X
Umbruchstl: Die letzte Schaltflache 6ffnet ein Men(, in dem Sie einstel-
KlEtJ S len kénnen, wie Texte das Foto umflieBen sollen. Diese
onkur . . . X
e umfheB%nd Funktion kennen Sie schon von der Bearbeitung der Objek-
T Tert rechts mfliefiend te — wir haben sie im Workshop des Kapitels 2 vorgestellt.
; Text beidseitig umfliefiend

m
o
o

f=1

Texk links urnflieBend

Texk rechts unflieBend

ERE

Text beidseitig unflisfend
i ©benfunten
Textumbruch-Abstand:
2,54  mdlmm

i ol et Bild 9.32 Optionen zum Textfluss
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9.5 Eine interessante Grafik erstellen

In einem Workshop wollen wir Ihnen eine interessante Anwendungsmaoglichkeit fuir
Effekte vorstellen.

Mit PowerClips arbeiten

Wir wollen einen Schriftzug gestalten, der mit einem Foto gefullt ist. Diese Aufgaben-
stellung konnten Sie theoretisch mit einer Musterfullung erledigen. Dies ist allerdings
nicht besonders flexibel.

Die Funktion PowerClip ist hier weit besser geeignet. Sie kdnnen damit jedes beliebi-
ge CorelDRAW-Objekt in einen so genannten Container ,verfrachten”. Jedes beliebige
Vektorobjekt kann als Container definiert werden.In unserem Beispiel dient das Text-
objekt als Container, in dem wir ein Foto unterbringen wollen.

1 Markieren Sie das
kleinere der beiden
Fotos und rufen Sie
die Funktion Effekte ¢
PowerClip * In Behdil-
ter platzieren auf. Es
erscheint ein krafti-
ger Pfeil.Klicken Sie
damit den vorberei-
teten Schriftzug an.

[ELhN

Bild 9.33 Festlegen des Behdlters

- 2 AnschlieBend sehen
Sie, anstatt der bishe-
rigen Fiillung, das
Foto innerhalb des
Schriftzugs.

Bild 9.34 Das Foto ist im Behalter verstaut
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3 Siekonnen das Objekt jetzt frei bearbeiten.Wenn Sie beispielsweise die Funkti-
on Anordnen « In Kurven konvertieren aufrufen und anschlieend die Funktion
Anordnen « Kombination PowerClip-Text aufheben verwenden, kann jeder einzel-
ne Buchstabe frei verschoben werden. Die Fullung bleibt dabei erhalten.

Bild 9.35 Der auseinander genommene Schriftzug

4 Derinhalt des Containers kann jederzeit wieder entfernt oder auch frei bearbei-
tet werden. Dazu werden Funktionen im Menu Effekte « PowerClip angeboten.

Linse alk+F3

D::- Perspekkive hinzufigen

EI In Behélter platzieren. ..

Rollayer » | (5 Inhalt herausnehmen
& ot rer ity
Effekt kopieren 3 ;f/;] Bearbeitung digser Ebene beenden

Effekt klonen »

Bild 9.36 Verschiedene PowerClip-Funktionen

5 Nach dem Aufruf der Funktion Inhalt bearbeiten schaltet CoreDRAW in den
Symbolbearbeitungsmodus um. Die anderen Elemente des Dokuments sind
nicht mehr zu sehen. Sie befinden sich dann sozusagen,im Container”. Eine
schwache Linie kennzeichnet den Container.



344 Kapitel 9 | Bitmap-Effekte verwenden

Bild 9.37 Der Symbolbearbeitungsmodus

6 Im Symbolbearbeitungsmodus kann fast normal gearbeitet werden. Sie kénnen
Effekte anbringen, neue Objekte einfligen und vieles mehr. Auch das Auswéhlen
und Transformieren der Objekte funktioniert auf die bekannte Art. Speichern
kénnen Sie das Ergebnis in diesem Modus aber nicht.

u , L : " Al Wir beschrianken

: , uns darauf, das
Bild ein Stiick zu
skalieren und et-
was nach oben zu
schieben.

Markieren Sie es
und ricken Sie es
mit den Pfeil-
tasten nach oben.
Sie sehen unse-
ren Vorschlag in
der nebenstehen-
den Abbildung.

Bild 9.38 Das Foto wurde nach oben geschoben

] Verlassen Sie den Symbolbearbeitungsmodus tber die Schaltflache links unter
der Arbeitsflache.
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|§1 Ohjekﬂ:earbeib.mg%eenden
Breite; 140,609 Hahe: 105,477 Thitke: (72,25
{35,688, -10,466 ) Doppelklicken auf das

Bild 9.39 Beenden der Symbolbearbeitung

8  Sie wechseln damit
zur normalen Ar-
beitsoberflache.
Dort ist nun das ak-
tualisierte Text-
objekt zu sehen.

Bild 9.40 Das aktualisierte Objekt

9 Markieren Sie dann beide Objekte und driicken Sie die (P)-Taste, um sie in der
Seitenmitte zu platzieren.

Bild 9.41 Ein erstes Zwischenergebnis
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Ein Foto verfremden

Sie haben es sicherlich bemerkt: So richtig schick sieht unser Ergebnis noch nicht aus.
Das liegt daran, dass sich Textobjekt und Hintergrund zu wenig voneinander trennen.
Daher wollen wir es nun etwas interessanter gestalten. Dabei kommen ebenfalls
wieder Bitmap-Effekte zum Einsatz. Zuvor wird aber noch am Textobjekt ein Schatten
mit den folgenden Einstellungen angebracht.

|\-'0reinstellungen. -

g BTN Sl

o e <l @

Bild 9.42 Die Einstellungen fir
den weichen Schatten

1 Markieren Sie jetzt das Hintergrundfoto. Es soll mit zwei Effekten versehen wer-
den. Rufen Sie dazu zuerst die Funktion Bitmaps « Unschdirfe - Gaul3sche Unschdir-
fe auf. Mit diesem Effekt kann ein Foto weichgezeichnet werden.

2 Stellen Sie einen sehr hohen Wert von 25 Pixel far den Radius ein. Damit wird
festgelegt, in welchem Radius die Pixel weichgezeichnet werden.Wenn Sie das
Dialogfeld zur Seite schieben, kénnen Sie das zu erwartende Ergebnis gleich
kontrollieren. Aber Vorsicht: Bei derart hohen Werten dauert die Berechnung ei-
nen Moment.

[_¥orschau ; [ Zuriicksetzen J [ oK ] [Abbrechsn] [ Hife ]

Bild 9.43 Anwenden der Gaul3schen Unscharfe
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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 kénnen es auch einmal mit noch viel hoheren
Werten probieren — beispielsweise 90 Pixel. Der Maximalwert betragt
250 Pixel. CoreIDRAW ,merkt” sich Gbrigens die zuletzt verwendeten
Einstellungen und bietet sie beim néachsten Aufruf dieses Effekts
erneut an.

3 Eine andere Variante besteht darin, dass Hintergrundbild negativ darzustellen.
Hierzu wird die Funktion Effekte « Andern « Invertieren benétigt. 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, be-
steht darin den Hintergrund deutlich heller oder dunkler zu gestalten.

Bild 9.44 Trennung durch einen negativen Hintergrund

4 Wir haben uns zu einer Kombination der beiden vorgestellten Effekte entschie-
den.Nach dem Anwenden der Unschérfe haben wir das Ergebnis invertiert. Dies
fuhrt zur folgenden Endgrafik — spannend, nicht wahr?
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Sollen die weich auslaufenden Kanten vermieden werden, miissen
Sie das Foto mithilfe von Corel PHOTO-PAINT weichzeichnen. Bei
CorelDRAW wird namlich der Untergrund mit einbezogen.

Bild 9.45 Das Endergebnis

i (S

\!/ »»»

Probieren Sie doch diese Arbeitschritte einmal an anderen
Motiven aus. Sie missen dabei nur beachten, dass das
Hintergrundbild nicht zu gleichmaBig ist, weil dann nach dem
Weichzeichnen eine einfarbige Flache entstehen wiirde.

9.6 Einige interessante Bitmap-Effekte

CorelDRAW bietet so viele Effekte an, dass es unméglich ist, sie im Rahmen dieses Bu-
ches alle vorzustellen — damit lief3e sich ein eigenes Buch fillen ... Daher wollen wir
Ihnen im Folgenden einige interessante Bitmap-Effekte aus den verschiedenen Kate-
gorien vorstellen. Zunachst haben wir das folgende Foto als Vorlage ausgesucht:
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Bild 9.46 Ein Foto als Vorlage fur die Effekte

3D-Effekte

Im Menu Bitmaps « 3D-Effekte finden Sie sieben Effekte, mit denen das Bild dreidimen-
sional 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 ware das Bild auf eine Rolle gespannt. Probieren Sie einmal die folgenden Ein-
stellungen aus:

Zylinder m

= [
Zylindermodi
() Horizonkal

() Wertikal

[ 113

=== == =

E worschau {

3 [ZurUcksetzen ] [ K ] [nbbrechen] [ Hiffe ]

Bild 9.47 Die verwendeten Einstellungen

Das Ergebnis ist an den Randern sehr stark gestaucht und in der Bildmitte stark ge-
dehnt - Sie sehen dies nachfolgend.
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Bild 9.48 Der Zylinder-Effekt

Kinstlerische Striche

Sie konnen nicht malen? Das macht nichts — das konnen Sie mit den Bitmap-Effekten
schnell lernen.In der nachsten Rubrik finden Sie 14 verschiedene Effekte, die traditio-
nelle 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.

Bild 9.49 Eine weitere Vorlage
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Wie ware es mit einem mit Pastellfarben gemalten Bild? Dann probieren Sie doch die
folgenden Einstellungen der gleichnamigen Funktion aus.

Pastellfarben w
= )
Pastelltyp Strichgrélfe: e e | Y
i R S 3
() weich ®al ] !

Earbtanwatiation: |-|—IJ1TrrrlTrrrlTrrrr|

( (1T [T [T =

[ Yarschau ] = [Zurtlcksetzen ] [ i [Abbrechen] [ HilFe: ]

Bild 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 dauern, ehe Sie das Ergebnis bewun-
dern kénnen.

Bild 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 Bewegungsunschdrfe beispielsweise verwenden, um Geschwindigkeit zu simu-
lieren, da hier die Pixel in einer Richtung verwischt werden. Vielleicht wollen Sie ein
fahrendes Auto oder ein galoppierendes Pferd mit diesem Filter versehen — experi-
mentieren Sie einmal mit diesem Effekt!



352 Kapitel 9 | Bitmap-Effekte verwenden

Einen Filter gibt es noch im Kamera-Men, der auch das Bild weichzeichnet: der Dif-
fus- Effekt.

Die Farbdnderungs-Effekte

Sie mochten ein Warhol-Bild malen? Dann sollten Sie sich die Effekte im folgenden
Menii ndher ansehen.Vier Effekte verdndern das Bild durch Anderung der Farben
sehr kréftig.Testen Sie einmal den Psychedelisch-Effekt mit dem Ebenen-Wert 200.
Dabei kommt das folgende Ergebnis heraus. Auch der Solarisation-Effekt erzeugt ein
interessantes Ergebnis. Probieren Sie dort einmal den Maximalwert aus.

Bild 9.52 Der Psychedelisch-Effekt

Die Kontur-Effekte

In diesem Mendi gibt es drei Filter, bei denen die Konturen im Bild verwendet werden.
Wir wollen Ihnen den Effekt Rédnder suchen mit den folgenden Werten vorstellen:

m

= [
Randtyp: @weich OQurchgezogen Ebene: |1—|—|—,—|—|—|—|—|—]-,—|—|—|-|—|—|—|—|—|

E  “orschau i [Zumcksetzen ] [ (0] 4 ] [Abbrechen] [ HilFe: ]

Bild 9.53 Der Effekt Rander suchen



9.6 | Einige interessante Bitmap-Effekte 353

Dabei entsteht
eine Art,Strich-
zeichnung”.

Bild 9.54 Mit dem Effekt Rander suchen entsteht dieses Bild

Die Kreativ-Effekte

Insgesamt 14 Effekte befinden sich in diesem Mend, die teilweise witzige Ergebnisse
erzeugen.Verwenden Sie beispielsweise beim Kinderspiel-Effekt die nachfolgend ab-

gebildeten Einstellungen:

o |
== (2

el volkténdig: e
Griifie: |—|—J—|—|—| Heligkeit: |"|T|'|| |
Drehung: @

[ Worschau ¢ Zur(ickeetzen ] [ QK ] [nbbrechen] [ HilFe

Bild 9.55 Die verwendeten Einstellungen

[S— _
«U« <X

Die Effekte dieses Menus passen alle zum Thema,Spielerei”. Einen
richtigen Nutzen bringen sie wohl nicht. Und trotzdem macht es Spaf3,
sie einmal auszuprobieren, weil dabei teils sehr verbliffende Ergebnis-

se entstehen.
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Mit den zuvor abgebildeten Einstellungen entsteht folgendes Ergebnis.Vom eigentli-
chen Bild ist nicht mehr viel zu sehen. Aber lustig sieht es dennoch aus. Auch die an-
deren Effekte dieser Kategorie erzeugen dhnlich witzige Ergebnisse.Viel Spal3 beim
Ausprobieren!

Verzerren-Effekte

Im Verzerren-Menu be-
finden sich zehn Effekte,
um das Bild zu,,verun-
stalten”. So erzeugt der
Ndsse-Wert 47 des Ef-
fekts Nasse Farbe das ab-
gebildete Ergebnis.

Die Farbe des,gemalten
Bilds” lauft herunter.
Schade eigentlich ...

Bild 9.57 Die Farbe lauft das Bild herunter
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Die Rauschen-Effekte

Sechs verschiedene Effekte sind in diesem Men( untergebracht, um,Rauschen”im
Bild zu entfernen oder hinzuzufiigen.Vielleicht kennen Sie das ja von der analogen
Fotografie:Wenn Sie mit einem hochempfindlichen Film gearbeitet haben, entstand
ein,grobkorniges” Bild — die Kérner waren im Bild zu erkennen. Dies simuliert bei-
spielsweise der Effekt Rauschen hinzufiigen.Verwenden Sie die folgenden Einstellun-

gen:
Rauschen hinzuﬁgen w
E]
R;;Sthtvn Ebene: Ee===c=ssc|c=c=— s =cd
aaul
O =it Dichte: FemsmEmssscmses e |

Farbmodus

(@ Intensitat (O Zufall ) Einzeln

[ worschau | [ [ zuriickseteen | [__ok_ ] [abbrechen | [ HiFe |

Bild 9.58 Rauschen hinzufligen

Damit entsteht
das nebenstehen-
de Bild:

Bild 9.59 Das Bild wirkt,grobkorniger”

Scharfefilter

Nicht unterschlagen wollen wir die funf Scharfefilter im Schdrfe-Men(, mit denen die
Schérfe des Bilds optimiert werden kann.



356 Kapitel 9 | Bitmap-Effekte verwenden

9.7 Das Ergebnis ausdrucken

Wenn das Dokument fertig gestellt ist, fehlt nur noch die passende Ausgabe. Hier bie-
tet CorelIDRAW alle erdenklichen Optionen an.Egal, ob Sie das Dokument als SWF-Da-
tei im Web weiterverwenden wollen, oder als PDF-Datei fur den Druck: alles wird be-

reitgestellt.
&) Importieren, . Strg+l Sie finden die entsprechenden Funktionen im Da-
LE Exportizren... SlE tei-Men. Bei einigen Funktionen helfen Assisten-

Fiir Offi Ei . . . . . ..
A R Q10 Brpi ten weiter. So zum Beispiel bei der Funktion Fiir

Senden an 3 R N R
Service-Bliro vorbereiten.
% Drucken... Strg+P
Seriendruck. ., 3 . ) )
R Hier stellt CoreDRAW automatisch alle Dateien
2 Drucker sinrichten und Schriften zusammen, damit bei der Belich-

tung von Druckfilmen keine negativen Uberra-

Im liteb freigeben schungen auftreten.
Als PDF Freigeben ...
@ Dokurnent-Infa. ..

T —

Bild 9.60 Funktionen fuir den Export

Verschiedene Druckoptionen

In vielen Fallen werden Sie vermutlich das Ergebnis ausdrucken. Vielleicht verwenden
Sie ja einen Laser- oder Tintenstrahldrucker. So wollen wir Ihnen jetzt einige Optio-
nen vorstellen, die Ihnen fiir den Druck angeboten werden.

Drucker eintichten B Wahlen Sie den Drucker, den Sie ein-
Zel setzen wollen, mit der Funktion Da-
e T [[egerschaten | tei * Drucker einrichten aus. Hier wer-
Status:  Standarddrucker; Fertig . . _
R om0 den auch die Eigenschaften des aus
ot et gewahlten Druckers angepasst.
Kormmentar:

[ [o]4 ] [ Abbrechen ] [ Hilfe:

Bild 9.61 Auswahl des Druckers

Sie konnen den Drucker auch Giber die Funktion Datei * Drucken einstellen, die Sie

auch mit dem Tastenkiirzel (s )+(P) aufrufen kénnen. Die Druckoptionen verteilen
sich hier auf verschiedenen Registerkarten.
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Drucken m
Allgemein | | ayaut " Ausziige ” Druckworstufe " Sonstiges ” @ Keine thlemel
Ziel
Typi Epson Stylus COLOR B0 ESC/P 2 PPD werwenden
Status: Fertig
Ort: WFUI\EPSON 360
Kornmentat! [Jin Datei drucken ¥
Druckbereich Kopien:
() pkruelles Dokument () Dokumente Anzahl der Kopien:
O aluelle Seite Ausyahl
Gerade & Ungerade
Druckstil: |Core\DRAW-Standard [g:eicharn urker... ]

[ Drucken ] [ Abbrechen ] [ Zuweisen ] [ Hilfe ]

Bild 9.62 Die Druckoptionen

Um eine Vorschau betrachten zu kdnnen, verwenden Sie die Schaltflaiche mit dem
Doppelpfeil rechts neben der Druckvorschau-Schaltflache. Damit wird das Dialogfeld
nach rechts erweitert und ein Vorschaubild angezeigt. So kénnen Sie beispielsweise
sofort erkennen, wie die Objekte auf dem Ausdruck angeordnet sind.

‘Drucken w

Allgemein | Layout H Auszige ” Druckyvorstufe || Sonstiges ” B> Keine Problemel

Ziel

Marne: ‘\\FUJI\EPSONEED Eigenschaften. ..

Typ: Epsan Stylus COLOR 860 ESC/P 2 PPD yerwenden : :

Status: Fertig

orti VFUILEPSON G50

Kommentar: [CJ1n Datei drucken 3

Druckbereich Kopien:

(%) aktuelles Dokument ) Dokumente Anzahl der Kopien:

O Alduelle Seite Auswahl

o s | e
Druckstil: ‘Core\DRAW-Standard [g:eichem unker. .. I
M| 4| || | Seite1
I Drucken ] [ Abbrechen ] [ Zuweisen ] [ Hilfe ]

Bild 9.63 Anzeige eines Vorschaubilds

Auf der Registerkarte Allgemein stellen Sie unter anderem den Druckbereich und die
Anzahl der Ausdrucke ein. Auf der Registerkarte Layout finden Sie Optionen zur
Positionierung und Skalierung. Hier kdnnen Sie beispielsweise einstellen, ob die Ob-
jekte so weit vergroBert werden sollen, dass sie den gesamten Druckbereich fillen.
Diese Option kann beim Ausdruck von Fotos niitzlich sein.
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In den Eingabefeldern kénnen Sie Werte frei vorgeben.

T B

Allgemein ‘ Layout |Auszl‘.‘|ge ” Druckwaorstufe H Sonstiges || B> Keine th\eme‘
Bildposition und -ardfe
) wie im Dokument

O&uf Seite sinpassen E .
@8ilder neu positionieren a0s | Seitenmitts [¥] : :

Einstellungen fiir Seite1:
=

Bosition: Grofe: Skalierungsfaktor:  Kachelanzafl:

i | 73,44 mm o [ 150,00 mm (=] 100 % mm ||
i | 157,49 mm ~ F [1499mm [xlfa) | 100 S

[ Gekachelte Seiten drucken Kachelmarken

Kacheln (iberlappen: % der Seitenbreite
[Jrandanschnittgrenze: | 2175 mm ==

Urnbruchlayout: ‘WlelmDokument(GanzeSalte) [ Eeatbeiten. .. ]

[ Drucken 1 [ Abbrechen ] [ Zuweisen ] [ HilFe: ]

M| ][> | M| Seite1

Bild 9.64 Optionen der Registerkarte Layout

Die Optionen der Registerkarte Ausziige werden zur Vierfarbseparation von Druck-
filmen benotigt — das ist heutzutage aber praktisch nicht mehr nétig.

Allgemein ” Layout I Ausziige | Druckwarstufe H Sonstiges || B 1 Problem

Farbiiberlappung
Optionen IrrRIP-Earbiberlappung | Einstelungen. ..
[ usgiige Farbig drucken Dokumentiiberdruckung beibehalten
[CJHexachrome Platten Schwarz immer Oberdrucken
Autom, dberfill Feste Breit
Schmuckfarben in Skalenfarben kanvertieren Ol R el
Mazximum: Texk Ober:
[ Leere Platten drucken 0,5 Pk _l ‘ 18,0PkKE, ===
Erweiterte Einstellungen verwenden Erweitert...
[ Farbe | #nor.,.| Rasterwsite | winkel | Oberdrucken |
[ Il Cyan 1 30,0000 15,0000 : :
[ Ilvagenta z 50,0000 75,0000
Gelb ] 90,0000 0, 0000
[~ Il 5chwarz 4 80,0000 45,0000

14 4 [](h][seiet - cyan

i Drucken [ Abbrechen ] l Zuweisen ] l Hilfe: ]

Bild 9.65 Optionen fir die Vierfarbseparation

Die Optionen der Registerkarte Druckvorstufe sind niitzlich, wenn Sie beispielsweise
Schneide- oder Faltmarken mit ausdrucken wollen. Dies kann helfen, wenn Doku-
mente kleiner sind als das Papier, auf dem Sie den Ausdruck erstellen — etwa bei Visi-
tenkarten.Um Farbdrucke kontrollieren zu kdnnen, aktivieren Sie die Option
Farbkalibrierungsbalken. Dann werden am Rand des Dokuments die Grundfarben aus-
gedruckt.
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‘Drucken m
allgemein | Layout | Auseige | Druckvorstufe | Sonstiges | (4 1 Problem

Papier-/Filmeinstelungen Registriermarken
[Cinvertieren: [FIRedistriermarken drucken RS e R
[ spiegelvetkehrt @ Stil: ‘

Datsiinformationen

Datejinformationen drucken
AuftragsnamefBlockzeile:
|D:\Franzisl3\cd\Kapite\9\Graf\k3.cdr |

Kalibrierungsbalken

[ seitenzahlen drucken Farbkalibrierungshalken
[Jrosition innerhalb der Seite [¥] Densitameterskalen

Dichten:
Schneide-Falkmarken

Schneide-fFaltmarken
Bur aufien

[ Markierungen zu Objekken

[ orucken | [abbrechen | [ zuweisen | [ Hife |

14 4 [p][») seiest - Cyan

Bild 9.66 Die Optionen fiir die Druckvorstufe

Die néchste Registerkarte halt einige Optionen fir Bilder bereit. So konnen Sie unter
anderem entscheiden, ob Farbbilder in Graustufen gedruckt werden sollen.

Drucken m

| Aligemein | Layout | Auszige | Druckvorstufe | Sanstiges | Y 1 problem

(Generisches Offset-Auszugsprofily
[ Auftragsinfarmationshlatt
Prifaptionen
Yekkaren drucken VollFarbe
Bitmaps drucken Alle Farben als schwarz
Text drucken [[] Gesamten Text schwarz drucken Allz Farben als Graustufen

[C] Druckermarkierungen und Layout auf Seite einpassen

Bitmap herunterskal
Farb-Bitmaps susgeben als: RGE e

[CFarbe: 300wl H
Farbverlaufsstreifen: B 8 Cgrsustufen: = 2 | N
[] Gesamte Seite rastern (DPI): 4007 = [Cmenachrom: 1200 —|

14 4 [p][»1) seiest - Cyan

[ orucken | [abbrechen | [ zuweisen | [ Hife |

Bild 9.67 Sonstige Optionen

! w0

Falls Sie in Farbverlaufen Streifen sehen, erhéhen Sie den Wert
Farbverlaufsstreifen auf der Registerkarte Sonstiges. Hier missen Sie
sich an den passenden Wert,herantasten”.Verdoppeln Sie fur einen
ersten Versuch den Standardwert.
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Die letzte Registerkarte ist sehr nttzlich. Hier erfahren Sie namlich, ob Sie beim Druck
mit Problemen rechnen mussen. So wird beispielsweise auf fehlende Schriften hinge-
wiesen. Es erscheint auch ein Hinweis, wenn die Objekte nicht auf das ausgewahlte
Papierformat passen oder Faltmarken auf3erhalb des Bereichs liegen.

Praktisch ist auch, dass die Fehler nicht nur aufgelistet werden — es werden auch
Losungsvorschlage angeboten. So kann ja eigentlich nichts mehr schief gehen ...

Drucken ﬂl
| Allgemein ” Layout " Ausziige " Druckvorstufe " Sonstiges | &Y 1 Prablem

@Druckarmarkiarungen passen nicht auf das Medium

Details: Die susgewahiten Druckermarkierungen passen nicht auf das in den Druckereigenschatften |~
ausgevwahite Medium. Wenn Sie den Vorgang fortsetzen, erscheinen diese Markisrungen nur zum
Teil oder Uberhaupt nicht im Druckbild

Damit die Druckermarkierungen vollstandig ausgedruckt werden kénnen, ist ein Uberstand von
minclestens 13 mm gegeniber der Schnittkante des Dokuments erforderlich.

Vorgehem: Sie kinnen das Problem beheben, indem Sie urter 'Sete einrichten’ ein kleineres
Settenformat flr das Dokument wahlen, indem Sie unter ‘Eigenschaften' (Recisterkarte 'Allgemein')

[~ Bei Yorabktrl, nicht mehr beriicksichtigen

[ Drucken ] [ Abbrechen l [ Zuweisen ] l HilFe l

Bild 9.68 Hier wird auf etwaige Druckprobleme hingewiesen
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