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ALLGEMEINE HINWEISE

UBER DIESES HANDBUCH

VIVA Softwareprogramme sind so aufgebaut, dass die Funk-
tionen nahezu selbsterklarend sind. Daher miissen Sie dieses
Handbuch, nicht vollstdndig lesen, um mit dem Programm
arbeiten zu kénnen. Zwar wurde versucht, das Handbuch
nach didaktischen Gesichtspunkten aufzubauen, in erster
Linie dient es jedoch als Nachschlagewerk. Sie konnen jedes
Kapitel getrennt durcharbeiten. Sofern sich einzelne
Beschreibungen auf Funktionen aus anderen Kapiteln bezie-

hen, erfolgt ein entsprechender Hinweis.

Dieses Handbuch wurde vollautomatisch mithilfe des VIVA-
Redaktionssystems lber das Internet erstellt. Trotz aller
Bemiithungen kann das Handbuch Fehler enthalten. Wir freu-
en uns daher liber Anregungen und Hinweise, die die Quali-

tat unserer Produkte verbessern konnen.

Auslieferung & Aktualisierung

Das Handbuch wird in elektronischer Form ausgeliefert und ist nicht bei
jedem VIVA-Programm Bestandteil des Installationsprogramms. In sol-
chen Féllen verfiigt das VIVA-Programm iiber einen Befehl zum Aufruf
des Handbuches, welches im Internet gespeichert ist. Dadurch kann das
Handbuch jederzeit von VIVA aktualisiert werden. Zum Lesen des elektro-
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nischen Handbuches bendtigen Sie den Acrobat Reader, der kostenlos im

Internet verfligbar ist.

Vorkenntnisse

Um die Anleitungen in diesem Handbuch zu verstehen, sollten Sie tiber

folgende Vorkenntnisse verfiigen:

Die Anwendung von Tastaturbefehlen und der Maus.

Die Installation und das Starten eines Computerprogramms.

Das Arbeiten mit Dateien und Ordnern, insbesondere das Offnen,
Sichern und SchlieBen von Dateien.

Der Wechsel zwischen Programm und Betriebssystem.

Die Ansteuerung von Druckern.

Konventionen

Im Handbuch werden eine Reihe von Begriffen und Konventionen ver-

wendet, die zum besseren Verstandnis nachfolgend erldutert werden.

Betriebssysteme: Das Handbuch wurde fiir ein Computerprogramm
geschrieben, das auf mehreren Betriebssystemen verwendet werden
kann. Das Handbuch geht daher nur dann auf ein bestimmtes
Betriebssystem ein, wenn sich das Programm auf unterschiedlichen
Betriebssystemen unterschiedlich verhdlt oder eine andere Bedienung
erforderlich ist. Die Betriebssysteme werden im Handbuch mit der
Bezeichnung »Windows« (fiir Windows XP, Windows Vista, Windows 7,
etc.), »Linux« (fiir alle Linux Varianten) und »Mac« (fiir Mac 05 X)
abgekiirzt. Da die Programmfunktion auf den unterstiitzen Betriebs-
systemen weitgehend identisch ist, werden stellvertretend im Hand-
buch abwechselnd Bilder von Programmdialogen von unterschied-
lichen Betriebssystemen gezeigt.



L

Allgemeine Hinweise
Uber dieses Handbuch

- Maustasten: Die meisten Computermduse besitzen mehrere Tasten. In

dem Handbuch verzichten wir auf die Begriffe »rechte Maustaste« oder
»linke Maustaste«, da die Funktionen fir diese Tasten im Betriebs-
system fir Links- und Rechtshdnder einstellbar sind. Aus diesen Grund
verwenden wir die korrekten Begriffe »Primére Maustaste« und
»Sekundare Maustaste«, sowie »Scrollrad«.

Menibefehle: Meniibefehle werden, sofern nétig, betriebssystemspezi-
fisch beschreiben. Ein Meniibefehl besteht aus der Angabe des Haupt-
menis und der entsprechenden Untermendis, die jeweils durch ein
GroBerzeichen (>) getrennt werden.

Tastaturen: Nicht alle Tastaturen verwenden fiir die gleichen Funktio-
nen die gleichen Bezeichnungen. Nachfolgend einige Beispiele und
deren allgemeine Entsprechung:

- »Strg« = »Ctrl«
- »Entf« = »Del« oder »Ldschtaste«
- »Pos 1« = »HOme«

Tastaturbefehle: Tastaturbefehle werden, sofern nétig, betriebs-
systemspezifisch beschreiben. Ein Tastaturbefehl besteht aus einer
oder mehreren Tastenkombinationen. Bei einer Kombination miissen
die Tasten gleichzeitig in der angegebenen Reihenfolge gedriickt wer-
den. Die Tasten werden dabei durch ein Pluszeichen (+) getrennt. Die
Tastenfolge »Strg + Umschalt + B« bedeutet, dass man zuerst die Taste
»Strg«, dann die »Umschalttaste« und abschlieBend die Taste »B«
gedriickt halten muss.

Schreibweise: Zeichenfolgen, die in der Schrift »Courier« ausgezeichnet
wurden, stellen eine vom Anwender vorzunehmende Eingabe dar.
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DIENSTLEISTUNGEN

Programmhilfe

Wenn Sie Hilfe zum VIVA-Programm benétigen, stehen lhnen folgende
Ressourcen zur Verfligung:

I. Das programmeigene Benutzerhandbuch:
- Wahlen Sie den Meniibefehl »Hilfe » Startdialog«.
- Klicken Sie auf den Befehl fiir die Handbuch des Programms.
2. Die Webseite des Programmes:
- Wahlen Sie den Meniibefehl »Hilfe«
- Wahlen Sie den Befehl fiir die Webseite des Programms.
3. Das Senden einer Nachricht an VIVA:
- Wahlen Sie den Meniibefehl »Hilfe > Nachricht an VIVA senden«
- Fillen Sie die Felder im sich 6ffnenden Internetbrowser aus und
beschreiben sie méglichst detailliert Ihr Problem.

Wenn Sie Probleme mit Ihrem Betriebssystemebene haben, lesen Sie bitte
die mit Ihrem Computer gelieferte Dokumentation. Dies betrifft ins-
besondere Probleme mit:

- dem Zugriff auf Datentrdger und Ordner,

- dem Speichern von Dateien,

- der Nutzung von Schriften bzw. einzelne Zeichen in einer Schrift, sowie
- der Nutzung von Druckern und Ausgabegeraten.

Hinweis: Die Verwendung von Zusatzprogrammen, die die Funktionen des
Betriebssystem verdndern oder erweitern, kénnen die Funktionalitét des
Programms einschranken oder die Nutzung vollsténdig verhindern. Dazu
zéhlen méglicherweise:

- Programme, die die Darstellung von Fenstern, Dokumenten und Dialo-
gen verdndern
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- Programme die den Zugriff oder die Verwaltung von Schriften ver-
andern.

Daher kann eine Gewéhrleistungen fiir eine Zusammenarbeit mit diesen
Programmen nicht libernommen werden.

Weitere Hilfen

VIVA bietet auf Anfrage eine Vielzahl von weiterer Dienstleistungen an.
Dazu zéhlen:

I. Service- & Supportdienstleistungen

- Schulungen & Workshops

- Telefonische Hotline in mehreren Sprachen

- Wartungsvertrage

- Unterstiitzung threr Entwickler (Support/Beispielcode)
2. Beratung von Publishing-Projekten im Bezug auf

- Planung

- Entwicklung

- Automatisierung

- Umsetzung/Realisation
3. Softwareentwicklung

- Erweiterung bestehender VIVA-Anwendungen

- Programmierung individueller Anwendungen
4. Bereitstellung

- Hosting von VIVA-Produkten

- Miete von VIVA-Produkten
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RECHTLICHE HINWEISE

VIVA Warenzeichen

Viva®, VIVA®, VivaDesigner®, Vivalmpose®, VivaPosterize®, VivaXML®,
VIVA Network-Publishing®, Database Publsihing®, VivalP®, VivaCP® und
VivaPress® sind eingetragene Warenzeichen der VIVA GmbH. Firmen und
Produktnamen, die in diesen Handbiichern erwahnt werden, sind Waren-
zeichen oder eingetragene Warenzeichen der jeweiligen Firmen.

Dieses Handbuch wurde vollautomatisch mithilfe des VivaDesigners, des
VIVA Redaktionssysetems und der VIVA Network pubslihing Technologie
liber das Internet erstellt.

Alle Rechte vorbehalten. ® 1994, 2009 VIVA GmbH. Jede Vervielfdltigung
dieses Handbuchs sowie der beiliegenden Software wird strafrechtlich
verfolgt. Die Rechte an den Softwareprogrammen liegen bei der VIVA
GmbH. Die Rechte an der Dokumentation und die Rechte am objekt-
orientierten Aliaskonzept liegen bei Andreas Krings. Der rechtméBige
Erwerb des Programms erlaubt dem Lizenznehmer die Nutzung ent-
sprechend den Bedingungen des Lizenzvertrags. Das Duplizieren, Ver-
kaufen oder eine andere Verwendung des Produkts, die nicht den
Bestimmungen des Lizenzvertrages entspricht, ist nicht erlaubt. Kopien
der Programme diirfen nur zum Zweck der Datensicherung angefertigt
werden.

Warenzeichen anderer Hersteller

Microsoft, OpenType, Excel, Internet Explorer und Windows sind ein-
getragene Marken der Microsoft Corporation in den Vereinigten Staaten
und/oder anderen Landern.
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Mac, Mac 0S, TrueType, Safari, Apple, AppleScript und Macintosh sind
Marken oder eingetragene Marken von Apple, Inc. in den Vereinigten
Staaten und anderen Landern. QuickTime ist eine lizenzierte Marke.
QuickTime ist in den U.S.A. und anderen Landern registriert.

Adobe, PostScript, Photoshop, Acrobat, Reader, das Adobe Logo, Flash
und Macromedia sind entweder eingetragene Marken oder Marken von
Adobe Systems Incorporated in den Vereinigten Staaten und/oder in
anderen Landern.

Quark, das Quark Logo, QuarkXPress, XTensions, QuarkXTensions, Job
Jackets, Composition Zones und andere mit Quark in Verbindung ste-
hende, gelegentlich verwendete Marken sind Marken von Quark Inc. und
aller betreffenden verbundenen Unternehmen.

Die in der Software oder in der Benutzerdokumentation dargestellten
PANTONE® Farben stimmen mdglicherweise nicht mit den PANTONE-Farb-
standards liberein. Bitte entnehmen Sie die genauen Farben den aktuel-
len Publikationen von PANTONE. PANTONE und andere Marken von Pan-
tone, Inc. sind Eigentum von Pantone, Inc. ©Pantone, Inc., 2007.

Color Data wird unter Lizenz von Dainippon Ink und Chemicals, Inc. her-
gestellt.

FOCOLTONE und FOCOLTONE Colour System sind eingetragene Marken von
FOCOLTONE. Konzept, Struktur und Form des FOCOLTONE Materials und
des geistigen Eigentums sind durch Patent- und Urheberrecht geschiitzt.
Die Reproduktion in jeglicher Form, sei es im Ganzen oder teilweise, flr
den privaten Gebrauch oder Verkauf ist strengstens untersagt. Néhere
Informationen zu den Patenten erhalten Sie bei FOCOLTONE, Ltd.
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Toyo Ink Mfg. Co., Ltd. ist Eigentliimer des Copyrights der TOYO INK
COLOR FINDER™ SYSTEM AND SOFTWARE. ©TOYO INK MFG. CO., LTD., 1991.
COLOR FINDER zur Registrierung als eingetragene Marke von Toyo Ink
Mfg. Co., Ltd. angemeldet.

TRUMATCH, TRUMATCH Swatching System und TRUMATCH System sind
Marken von TRUMATCH, Inc.

Netscape Navigator ist eine eingetragene Marke von Netscape in den
Vereinigten Staaten und in anderen Léndern.

WordPerfect ist eine eingetragene Marke der Corel Corporation.
Unicode ist eine Marke von Unicode, Inc.

Firefox ist eine Marke der Mozilla Foundation.

VIVA Softwarelizenzvertrag

BITTE LESEN SIE DIESEN SOFTWARELIZENZVERTRAG (“LIZENZ") SORGFALTIG
DURCH, BEVOR SIE DIE VIVA SOFTWARE IN BETRIEB NEHMEN. INDEM SIE DIE
VIVA SOFTWARE VERWENDEN, ERKLAREN SIE IHR EINVERSTANDNIS MIT DEN
BESTIMMUNGEN DES NACHSTEHENDEN LIZENZVERTRAGS. VERWENDEN SIE DIE
SOFTWARE NICHT, WENN SIE MIT DEN BESTIMMUNGEN DIESES LIZENZVER-
TRAGS NICHT EINVERSTANDEN SIND. WENN SIE MIT DEN BESTIMMUNGEN DIE-
SES LIZENZVERTRAGS NICHT EINVERSTANDEN SIND, KONNEN SIE DIE VIVA
SOFTWARE GEGEN RUCKERSTATTUNG DES KAUFPREISES DORT ZURUCKGEBEN,
WO SIE SIE ERWORBEN HABEN. WENN DER ZUGRIFF AUF DIE VIVA SOFTWARE
AUF ELEKTRONISCHEM WEGE ERFOLGT IST, KLICKEN SIE IN »ABLEHNEN«.
WENN SIE DIE VIVA SOFTWARE BEIM KAUF VON HARDWARE ERHALTEN HABEN,
MUSSEN SIE DAS VOLLSTANDIGE HARDWARE/SOFTWARE-PAKET ZURUCK-
GEBEN, DAMIT DER KAUFPREIS ERSTATTET WERDEN KANN.
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SOLLTE EIN SYSTEMINTEGRATOR, BERATER, SUBUNTERNEHMER ODER EIN
DRITTER DAS SIEGEL FUR DEN LIZENZNEHMER AUFBRECHEN ODER DIE SOFT-
WARE IM NAMEN DES LIZENZNEHMERS NUTZEN ODER INSTALLIEREN, BEVOR
DER LIZENZNEHMER DIE SOFTWARE NUTZT, DANN GILT, DASS DER JEWEILIGE
SYSTEMINTEGRATOR, BERATER, SUBUNTERNEHMER ODER SONSTIGE DRITTE
ALS VERTRETER UND IM NAMEN DES LIZENZNEHMERS HANDELT UND DER
LIZENZNEHMER ALLE BESTIMMUNGEN UND BEDINGUNGEN DIESES VERTRAGES
SO AKZEPTIERT HAT, ALS OB DER LIZENZNEHMER DAS SIEGEL SELBER AUF-
GEBROCHEN BZW. DIE SOFTWARE SELBER BENUTZT ODER INSTALLIERT HATTE.

HINWEIS AN SYSTEMINTEGRATOREN, BERATER, SUBUNTERNEHMER UND
SONSTIGE PARTEIEN, DIE NICHT BEABSICHTIGEN, EIN ENDBENUTZER DER SOFT-
WARE ZU SEIN: FALLS SIE DAS SIEGEL AUFBRECHEN ODER DIE SOFTWARE ALS
EIN IM NAMEN DES BEABSICHTIGTEN LIZENZNEHMERS HANDELNDER VER-
TRETER NUTZEN ODER INSTALLIEREN, DANN GILT, FALLS SIE KEINE SEPARATE
VEREINBARUNG MIT VIVA GETROFFEN HABEN, FOLGENDES: (1) SIE STIMMEN
ZU, DEM LIZENZNEHMER DIE PHYSISCHEN TRAGERMEDIEN MIT DIESER SOFT-
WARE UND DIESEM LIZENZVETRAG AUSZUHANDIGEN, BEVOR DEM LIZENZ-
NEHMER ZUGRIFF AUF DIE SOFTWARE GESTATTET WIRD, UND (II) SIE VER-
PFLICHTEN SICH, KEINE KOPIEN DER SOFTWARE ZURUCKZUBEHALTEN, WEIL SIE
ANDERNFALLS ALS DER BENUTZER DER SOFTWARE GELTEN UND AN DIE
BESTIMMUNGEN DIESES VERTRAGES GEBUNDEN SIND.

WICHTIGER HINWEIS: Diese Software kann zur Reproduktion von Materia-
lien verwendet werden. Der Lizenzgeber erteilt Ihnen hiermit lediglich das
Recht zur Reproduktion von Materialien, (i) die nicht durch Urheberrechte
geschiitzt sind, (ii) fiir die Sie das Urheberrecht besitzen oder (iii) zu
deren Reproduktion Sie bevollméachtigt oder rechtlich autorisiert
sind.Wenn Sie sich tiber Thr Recht zum Kopieren von Materialien jeglicher
Art nicht im klaren sind, wenden Sie sich bitte an Ihren Rechtsbeistand.

I. Allgemeines. VIVA Technology GmbH. ("VIVA") erteilt Ihnen hiermit
das Recht zur Benutzung der beigefiigten Software (mit allen Inhalten)
einschlieBlich Dokumentation und Zeichensatze, sofern vorhanden, (im
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folgenden »VIVA Software"), unabhidngig davon, ob diese auf einer Dis-
kette, einem ROM oder in anderer Form gespeichert ist. Ferner behdlt
VIVA sich alle Rechte vor, die Ihnen hiermit nicht ausdriicklich erteilt wer-
den. Die im Rahmen dieses Vertrags erteilten Lizenzen beschrénken sich
auf die Urheberrechte von VIVA und seiner Lizenzgeber an der VIVA Soft-
ware und schlieBen keine anderen Patente oder Urheberrechte ein. Ledig-
lich der Datentrdger, auf dem sich die VIVA Software befindet, geht in lhr
Eigentum Uber; VIVA und/oder der oder die Lizenzgeber von VIVA blei-
ben Inhaber sémtlicher Eigentums- oder sonstiger Rechte an der VIVA
Software. Die Bestimmungen dieser Lizenz gelten fir jegliche von VIVA
bereitgestellten Softwareaktualisierungen, die das Original VIVA Soft-
wareprodukt ersetzen und/oder ergénzen, es sei denn, eine solche Aktu-
alisierung umfaBt eine separate Lizenz. In diesem Fall haben die
Bestimmungen dieser Lizenz Giiltigkeit.

Das Eigentums- und Urheberrecht an den Inhalten, die tiber die VIVA
Software angezeigt bzw. auf die iiber die VIVA Software zugegriffen wird,
liegt bei den jeweiligen Eigentliimern dieser Inhalte. Solche Inhalte sind
moglicherweise durch Urheberrechte oder andere Rechte und Vertrage
hinsichtlich des geistigen Eigentums geschiitzt und kénnen den
Nutzungsbestimmungen des Dritten unterliegen, der diese Inhalte bereit-
stellt. Diese Lizenz gewéhrt Ihnen keine Rechte zur Nutzung solcher
Inhalte. Es ist Ihnen nicht gestattet, auf die Digitalbilder, die in der VIVA
Software enthalten sind, als eigenstdndige Dateien zuzugreifen oder die
Digitalbilder auBerhalb des eigentlichen Verwendungszwecks der VIVA
Software zu nutzen.

2. Nutzung und Beschrankungen.

A. VIVA Einzelbenutzerlizenz. Der Lizenzgeber erteilt Ihnen hiermit das
Recht zur Installation und Benutzung einer Kopie der VIVA Software
(Test- oder Vollversion) auf jeweils einem Computer. Im Rahmen dieses
Lizenzvertrags ist die Existenz der VIVA Software auf mehr als einem Com-
puter gleichzeitig nicht gestattet. Ferner ist es untersagt, die VIVA Soft-
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ware liber ein Netzwerk bereitzustellen, in dem sie von mehr als einem
Computer gleichzeitig verwendet werden kann. Sie sind berechtigt, eine
maschinenlesbare Kopie der VIVA Software fiir Sicherungszwecke zu
erstellen. Sie sind verpflichtet, auf jeder Kopie der VIVA Software die
Urheber- und sonstigen Schutzrechtshinweise aufzunehmen, die auf dem
Original enthalten waren.

B. Sie verpflichten sich, es zu unterlassen, die VIVA Software zu kopieren,
dekompilieren, zuriickzuentwickeln oder disassemblieren, modifizieren
oder abgeleitete Werke der VIVA Software oder Teilen davon zu erstellen,
sofern dies nicht im Rahmen dieses Lizenzvertrags, durch Lizenz-
bestimmungen beziiglich der Nutzung von Open-Source-Komponenten
oder durch gesetzliche Vorschriften gestattet ist. DIE VIVA SOFTWARE DARF
NICHT VERWENDET WERDEN BEIM ODER IM ZUSAMMENHANG MIT DEM
BETRIEB VON KERNKRAFTANLAGEN, FLUGZEUGEN, KOMMUNIKATIONS-
SYSTEMEN, BEI DER FLUGUBERWACHUNG, MIT LEBENSERHALTENDEN GERATEN
ODER ANDEREN MASCHINEN; IN DERARTIGEN FALLEN KANN EIN FEHLER IN DER
VIVA SOFTWARE ZU TODESFALLEN, KORPERVERLETZUNGEN ODER SCHWER-
WIEGENDEN SACH- UND UMWELTSCHADEN FUHREN.

Einhaltung der Lizenzbestimmungen. VIVA hat das Recht, maximal ein
Mal pro Jahr einen unabhéngigen Dritten mit der Priifung und Inspektion
aller Computer und Netzwerke beauftragen, auf denen Sie (oder Ihre Ver-
tragspartner) die Software installieren und/oder auf diese zugreifen, um
sicherzustellen, dass die Bestimmungen dieser Lizenzvereinbarung ein-
gehalten werden. Derartige Priifungen erfolgen auf Kosten von VIVA in
Ihren Biirordumen wéhrend der requldren Geschéftszeit und werden lhre
geschéaftlichen Tatigkeiten nicht unangemessen behindern. Sollte eine
derartige Priifung ergeben, dass Sie die Software nicht im Einklang mit
den Bestimmungen dieser Lizenzvereinbarung benutzen, miissen Sie
zutreffende Gebiihren fiir etwaige zusétzliche Kopien innerhalb von drei-
Big (30) Tagen nach Rechnungsstellung bezahlen, wobei bei diesen
unterbezahlten Gebiihren als Lizenzgebiihren auf der Grundlage der
jeweils dann geltenden, landerspezifischen Preisliste von VIVAangerech-
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net werden. Sollten sich die unterbezahlten Gebiihren auf mehr als fiinf
Prozent (5 %) des Wertes der im Rahmen dieser Vereinbarung bezahlten
Gebiihren belaufen, dann miissen Sie diese unterbezahlten Gebiihren und
die angemessenen Kosten von VIVA fiir die Durchfihrung der Prifung
bezahlen. Keine in diesem Abschnitt aufgefiihrte Bestimmung ist so aus-
zulegen, dass hierdurch eine der aufgrund Gesetzes oder Billigkeitsrechts
bestehenden Regressmoglichkeiten eingeschrankt wird, die VIVA im Falle
einer Verletzung dieser Lizenzvereinbarung zustehen.

3. Ubertragung. Es ist Ihnen nicht gestattet, die VIVA Software zu ver-
mieten, verleasen, verleihen oder Unterlizenzen fiir die VIVA Software zu
vergeben. Sie sind jedoch berechtigt, eine einmalige, permanente Uber-
tragung aller lhrer Lizenzrechte an der VIVA Software an einen Dritten
vorzunehmen, vorausgesetzt: (a) die Ubertragung umfaBt die komplette
VIVA Software, einschlieBlich aller Komponenten, Originalmedien,
gedruckten Materialien und diesen Lizenzvertrag; (b) Sie behalten keine
Kopie der VIVA Software oder von Teilen der VIVA Software, einschlieBlich
der Kopien, die sich auf einem Computer oder einem anderen Massen-
speichergerdt befinden; und (c) die Partei, die die VIVA Software erhilt,
liest und akzeptiert die Bestimmungen dieses Lizenzvertrags. Es ist Ihnen
untersagt, VIVA Software jeglicher Art, die geméaB Absatz 2D modifiziert
oder ersetzt wurde, zu vermieten, verleasen, verleihen, verteilen, tiber-
tragen oder Unterlizenzen fiir solche Software zu erteilen. Alle Kompo-
nenten der VIVA Software werden als Teil eines Pakets bereitgestellt und
diirfen nicht von diesem Paket getrennt und als eigenstandige Pro-
gramme verteilt werden.

Aktualisierungen: Wenn eine VIVA Softwareaktualisierung eine zuvor
lizenzierte Version der VIVA Software vollstandig ersetzt (Vollversion), ist
es lhnen nicht gestattet, beide Versionen der VIVA Software gleichzeitig
zu verwenden oder beide Versionen separat an Dritte zu libertragen.
Nicht fiir den Wiederverkauf vorgesehene Kopien: Unbeschadet anderer
Abschnitte in dieser Lizenz darf die benannte oder Ihnen auf andere
Weise im Rahmen einer Werbeaktion bereitgestellte VIVA Software nur zu
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Demo-, Test- und Bewertungszwecken verwendet werden. Der Wieder-
verkauf oder die Ubertragung dieser Software ist nicht zul3ssig.

"Academic«-Kopien: Wenn das Paket mit der VIVA Software als »Acade-
mic«-Paket gekennzeichnet ist oder wenn Sie die VIVA Software zu
Sonderkonditionen fir den Bildungsbereich erworben haben, miissen Sie
ein qualifizierter Endbenutzer aus dem Bildungsbereich sein, um die VIVA
Software verwenden zu diirfen. Ein »Qualifizierter Endbenutzer aus dem
Bildungsbereich« ist ein Student/Schiiler, Mitglied des Lehrkérpers,
Fakultats- und Verwaltungsmitarbeiter, der eine akkreditierte Lehranstalt
(8ffentliche oder private weiterfiihrende Schule, Universitat usw.)
besucht und/oder dort arbeitet.

4. Einwilligung zur Verwendung von Daten. Sie erkldren Ihr Einverstand-
nis damit, dass VIVA und seine Tochtergesellschaften technische und
zugehorige Informationen, einschlieBlich, jedoch nicht beschrankt auf,
technische Informationen tiber lhren Computer, lhre Systemsoftware und
Softwareprogramme sowie lhre Peripheriegerdte sammeln und ver-
wenden diirfen, sofern diese flir die VIVA Software relevant sind. Diese
Informationen werden regelmaBig gesammelt, um die Bereitstellung von
Software-Aktualisierungen, Produktsupport und anderen Diensten fir Sie
(sofern vorhanden) zu vereinfachen. VIVA ist berechtigt, diese Informa-
tionen zu verwenden, um unsere Produkte zu verbessern oder Ihnen
Dienste und Technologien zur Verfligung zu stellen, vorausgesetzt, diese
Informationen werden in einer Form verwendet, die keinerlei Riick-
schliisse auf Ihre Person zuldsst.

5. Laufzeit. Dieser Lizenzvertrag hat bis zu seiner Beendigung Giiltigkeit.
Ihre Rechte im Rahmen dieses Lizenzvertrags enden automatisch ohne
Mitteilung seitens VIVA, wenn Sie gegen eine oder mehrere
Bestimmungen dieses Lizenzvertrags verstoBen. Bei Beendigung dieses
Lizenzvertrags sind Sie verpflichtet, die Nutzung der VIVA Software ein-
zustellen und alle in Ihrem Besitz befindlichen Kopien der VIVA Software
oder von Teilen derselben zu zerstoren.
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6. Eingeschrankte Gewahrleistung fiir Datentrdger. Fiir einen Zeitraum
von neunzig (90) Tagen ab dem Datum des Originalkaufs ibernimmt
VIVA die Gewdhrleistung dafiir, dass die Datentrdger, auf denen die VIVA
Software gespeichert und von VIVA bereitgestellt wird, bei normaler Ver-
wendung frei von Material- und Herstellungsfehler sind. lhr ausschlieB-
liches Rechtsmittel im Rahmen dieses Absatzes ist nach Ermessen von
VIVA eine Riickerstattung des Kaufpreises des Produkts, das die VIVA
Software umfaBt, oder ein Ersatz der VIVA Software, die zusammen mit
einem Kaufnachweis an VIVA oder einen autorisierten VIVA Handler
zurlickgegeben wird. DIESE EINGESCHRANKTE GEWAHRLEISTUNG UND JEG-
LICHE IMPLIZIERTEN GEWAHRLEISTUNGEN FUR DIE DATENTRAGER EIN-
SCHLIESSLICH INSBESONDERE DER IMPLIZIERTEN GEWAHRLEISTUNGEN DER
MARKTFAHIGKEIT, ZUFRIEDENSTELLENDE QUALITAT UND EIGNUNG FUR EINEN
BESTIMMTEN ZWECK SIND AUF EINEN ZEITRAUM VON NEUNZIG (90) TAGEN
AB DEM DATUM DES ORIGINALKAUFS BESCHRANKT. EINIGE RECHTS-
ORDNUNGEN LASSEN BESCHRANKUNGEN HINSICHTLICH DER DAUER EINER
IMPLIZIERTEN GEWAHRLEISTUNG NICHT ZU, SO DASS DIE OBENGENANNTE
EINSCHRANKUNG FUR SIE MOGLICHERWEISE NICHT ZUTRIFFT. DIE HIERIN FEST-
GELEGTE EINGESCHRANKTE GEWAHRLEISTUNG STELLT DIE EINZIGE GEWAHR-
LEISTUNG DAR, DIE IHNEN ZUSTEHT, UND TRITT AN DIE STELLE JEGLICHER
ANDERER GEWAHRLEISTUNGEN (SOFERN VORHANDEN), DIE SICH AUS
ERKLARUNGEN IN DER DOKUMENTATION ODER AUF DER VERPACKUNG ODER
AUF ANDERE WEISE ERGEBEN KONNTEN. DIESE EINGESCHRANKTE GEWAHR-
LEISTUNG RAUMT IHNEN BESTIMMTE RECHTE EIN, MOGLICHERWEISE STEHEN
IHNEN AUCH ANDERE RECHTE ZU, DIE JE NACH RECHTSORDNUNG VARIIEREN
KONNEN.

7. Gewahrleistungsverzicht. SIE BESTATIGEN UND ERKLAREN SICH AUS-
DRUCKLICH DAMIT EINVERSTANDEN, DASS DIE VERWENDUNG DER VIVA
SOFTWARE AUF IHR EIGENES RISIKO ERFOLGT UND DASS SIE DAS GESAMTE
RISIKO IM HINBLICK AUF ZUFRIEDENSTELLENDE QUALITAT, LEISTUNG,
GENAUIGKEIT UND AUFWAND TRAGEN. VORBEHALTLICH DER OBEN FEST-
GELEGTEN, EINGESCHRANKTEN GEWAHRLEISTUNG FUR DATENTRAGER UND
DES DURCH DAS ANWENDBARE RECHT MAXIMAL ZULASSIGEN UMFANGS WIRD
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DIE VIVA SOFTWARE OHNE MANGELGEWAHR MIT ALLEN FEHLERN UND OHNE
GEWAHRLEISTUNG JEGLICHER ART AUSGELIEFERT. VIVA UND DIE VIVA LIZENZ-
GEBER (ZUM ZWECKE DER ABSATZE 7 UND 8 GEMEINSAM ALS »VIVA«
BEZEICHNET) LEHNEN HIERMIT ALLE GEWAHRLEISTUNGEN UND BEDINGUNGEN
HINSICHTLICH DER VIVA SOFTWARE AB, UND ZWAR SOWOHL AUSDRUCK-
LICHE, IMPLIZITE ALS AUCH GESETZLICH FESTGELEGTE GEWAHRLEISTUNGEN,
EINSCHLIESSLICH INSBESONDERE DER IMPLIZITEN GEWAHRLEISTUNGEN
UND/ODER BEDINGUNGEN DER MARKFAHIGKEIT, ZUFRIEDENSTELLENDEN
QUALITAT, EIGNUNG FUR EINEN BESTIMMTEN ZWECK, GENAUIGKEIT,
UNGESTORTEN BESITZ UND NICHTVERLETZUNG DER RECHTE DRITTER. VIVA
UBERNIMMT KEINE GEWAHRLEISTUNG DAFUR, DASS DER UNGESTORTE BESITZ
DER VIVA SOFTWARE NICHT BEEINTRACHTIGT WIRD, DASS DIE FUNKTIONEN IN
DER VIVA SOFTWARE IHRE ANFORDERUNGEN ERFULLEN, DASS DER BETRIEB
DER VIVA SOFTWARE STORUNGS- ODER FEHLERFREI ERFOLGT ODER DASS FEH-
LER IN DER VIVA SOFTWARE KORRIGIERT WERDEN. DIE MUNDLICHEN ODER
SCHRIFTLICHEN INFORMATIONEN ODER AUSSAGEN SEITENS VIVA ODER EINES
AUTORISIERTEN VIVA VERTRETERS BEGRUNDEN KEINE GEWAHRLEISTUNG.
SOLLTE SICH DIE VIVA SOFTWARE ALS DEFEKT ERWEISEN, UBERNEHMEN SIE DIE
GESAMTEN KOSTEN FUR ALLE NOTWENDIGEN SERVICELEISTUNGEN,
REPARATURARBEITEN ODER KORREKTUREN. EINIGE RECHTSORDNUNGEN LAS-
SEN DEN AUSSCHLUSS IMPLIZITER GEWAHRLEISTUNGEN ODER EIN-
SCHRANKUNGEN DER ANWENDBAREN, GESETZMASSIGEN RECHTE EINES KUN-
DEN NICHT ZU, SO DASS DIE OBENGENANNTEN AUSSCHLUSSE UND
EINSCHRANKUNGEN FUR SIE MOGLICHERWEISE NICHT ZUTREFFEN.

Beschrankte Gewdhrleistung fiir Benutzer in Deutschland oder Osterreich.
Falls Sie die Software in Deutschland bzw. Osterreich erworben haben und
sich Ihr gewdhnlicher Wohnsitz in diesem Land befindet, gilt Absatz 1 nur
eingeschrankt. VIVA gewdhrleistet statt dessen, dass die Software ab
Erhalt fiir die Dauer der »begrenzten Gewahleistungsfrist« die
Funktionalitit bietet, die in der Dokumentation beschrieben ist (die »Ver-
einbarte Funktionalitat™), vorausgesetzt, dass sie mit der empfohlenen
Hardwarekonfiguration genutzt wird. Unter dem in dieser Ziffer 7 ver-
wendeten Begriff der »begrenzten Gewahleistungsfrist« ist dann, wenn
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Sie die Software zu Geschéftszwecken nutzen, eine Frist von einem (1) Jahr
zu verstehen, wenn Sie die Software zu privaten Zwecken nutzen, eine
Frist von 2 (zwei) Jahren. Wenn die Funktionalitit der Software wesentlich
von der vereinbarten Funktionalitidt abweicht, ist VIVA berechtigt, die
Software durch erneute Leistung nach eigener Wahl zu reparieren oder zu
ersetzen. Sollte dies erfolglos sein, haben Sie Anspruch auf eine Minde-
rung des Kaufpreises (Minderung) oder Beendigung des Kaufvertrages
(Riicktritt).

8. Haftungsbeschrankung. IN DEM NICHT DURCH GESETZE UNTERSAGTEN
AUSMASS IST VIVA IN KEINEM FALL HAFTBAR FUR PERSONENSCHADEN ODER
BEILAUFIG ENTSTANDENE, SPEZIELLE, INDIREKTE SCHADEN ODER FOLGE-
SCHADEN JEGLICHER ART, EINSCHLIESSLICH INSBESONDERE ENTGANGENEN
GEWINNS, DES VERLUSTS VON DATEN, DER GESCHAFTSUNTERBRECHUNG ODER
ANDERER KOMMERZIELLER SCHADEN ODER VERLUSTE, DIE DURCH DIE VER-
WENDUNG DER VIVA SOFTWARE ODER DIE UNMOGLICHKEIT DER VER-
WENDUNG DER VIVA SOFTWARE ENTSTEHEN ODER DAMIT ZUSAMMEN-
HANGEN UND ZWAR UNABHANGIG VON DER RECHTSGRUNDLAGE DER
HAFTUNG (VERTRAG, UNERLAUBTE HANDLUNG ODER SONSTIGE) UND ZWAR
AUCH DANN, WENN VIVA AUF DIE MOGLICHKEIT SOLCHER SCHADEN HIN-
GEWIESEN WURDE. EINIGE RECHTSORDNUNGEN LASSEN DIE BESCHRANKUNG
DER HAFTUNG FUR PERSONENSCHADEN, BEILAUFIG ENTSTANDENE SCHADEN
ODER FOLGESCHADEN NICHT ZU, SO DASS DIESE BESCHRANKUNG FUR SIE
MOGLICHERWEISE NICHT ZUTRIFFT. In keinem Fall Gibersteigt die gesamte
Haftung von VIVA fiir alle Schdden (ausgenommen die zwingende
gesetzliche Haftung im Falle von Personenschaden erforderlich) Ihnen
gegeniiber die Summe von finfzig Euro (50,00). Die vorgenannten
Beschrankungen gelten auch dann, wenn das obengenannte Rechtsmittel
seinen eigentlichen Zweck nicht erfiillt.

Falls Sie die Software in Deutschland bzw. Osterreich erworben haben und
sich Ihr gewdhnlicher Wohnsitz in diesem Land befindet, gilt Absatz 1 nur
eingeschrankt. VIVA's gesetzliche Haftung fiir Schaden ist statt dessen,
vorbehaltlich der nachfolgenden Regelungen, wie folgt bechrankt: (i)
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VIVA haftet fiir Schaden, die auf der leicht fahrlassigen Verletzung
wesentlicher Vertragspflichten beruhen, nur bis zu der Hohe des bei Ein-
tritt in den Vertrag typischerweise vorhersehbaren Schadens; und (ii)
VIVA haftet nicht fiir Schaden, die auf der leicht fahrlassigen Verletzung
von nicht wesentlichen Vertragspflichten beruhen. Die vorgenannte
Haftungsbeschrédnkung findet weder Anwendung auf zwingende gesetz-
liche Haftung, nach anwendbarem deutschen oder sterreichischen
Produzentenhaftungsgesetzen noch im Fall der Ubernahme einer Garantie
oder schuldhaft verursachten Korperschaden. Sie sind verpflichtet,
angemessene MaBnahmen zur Schadensabwehr und Minderung zu tref-
fen.

9. Exportkontolle. Sie stehen dafiir ein, daB die VIVA Software nur unter
Beachtung aller anwendbaren Exportbestimmungen des Landes, in dem
Sie die VIVA Software erhalten haben, und der Vereinigten Staaten von
Amerika ausgefiihrt wird. Insbesondere darf die VIVA Software nicht (a)
in ein Land exportiert oder reexportiert werden, liber das die Vereinigten
Staaten ein Embargo verhdngt haben, oder (b) einer Person tiberlassen
werden, die auf der Liste der Specially Designated Nationals des U.S.
Treasury Department oder der Denied Person's List oder Entity List des
U.S. Department of Commerce verzeichnet ist. Indem Sie die VIVA Soft-
ware benutzen, erkldren Sie, daB Sie weder in einem dieser Lander wohn-
haft sind noch auf einer der vorstehend erwdhnten Listen genannt wer-
den. Des Weiteren erkléren Sie, dass Sie die VIVA Software nicht fir
Zwecke jeglicher Art verwenden werden, die nach US-amerikanischen
Gesetzen verboten sind, einschlieBlich insbesondere Entwicklung, Pla-
nung, Fertigung und Produktion von Nuklearwaffen, chemischen oder
biologischen Waffen.

10. US-Behdrden. Die Software und die Dokumentation gelten als »Com-
mercial Items« gemdB Definition im 48 C.F.R. §2.101, bestehend aus
»Commercial Computer Software« und »Commercial Computer Software
Documentation« in dem Sinne, in dem diese Begriffe im 48 C.F.R. §12.212
oder 48 C.F.R. §227.7202 verwendet werden, sofern anwendbar. In
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Ubereinstimmung mit 48 C.F.R. §12.212 oder 48 C.F.R. §227.7202—1 bis
227.7202—4, sofern anwendbar, werden die »Commercial Computer Soft-
ware« und die »Commercial Computer Software Documentation« an US-
Behdrden wie folgt lizenziert: (a) nur als »Commercial Items« und (b) nur
mit den Rechten, die allen Endbenutzern gemaB den Bestimmungen in
diesem Lizenzvertrag gewdhrt werden. Die Rechte an unveréffentlichten
Werken unterliegen den Urheberrechten der Vereinigten Staaten.

1. Anwendbares Recht und Teilnichtigkeit. Dieser Lizenzvertrag unterliegt
dem Recht der Bundesrepublik Deutschland. Dieser Lizenzvertrag unter-
liegt nicht der United Nations Convention on Contracts for the Inter-
national Sale of Goods, deren Anwendung hiermit ausdriicklich aus-
geschlossen wird. Die Unwirksamkeit einzelner Bestimmungen dieses
Lizenzvertrags beriihrt die Wirksamkeit des Vertrages im tibrigen nicht.

12. Vollstéandigkeit. Dieser Lizenzvertrag enthalt die gesamte Verein-
barung zwischen den Parteien in Bezug auf die im Rahmen dieses Ver-
trags lizenzierte VIVA Software und tritt an die Stelle aller diesbeziig-
lichen friiheren miindlichen oder schriftlichen Vereinbarungen.
Anderungen und Ergénzungen dieses Vertrages sind schriftlich niederzu-
legen. Jegliche Ubersetzung dieses Lizenzvertrags wird fiir lokale Zwecke
angefertigt. Im Falle von Unstimmigkeiten zwischen der englischen und
der nicht englischen Version hat die englische Version dieses Lizenzver-
trags Glltigkeit.

13. Anerkennung der Rechte Dritter.

A. Teile der VIVA Software nutzen oder enthalten Software sowie andere
urheberrechtlich geschiitzte Materialien von Dritten. Die Anerkennung,
Lizenzbestimmungen und Schadensersatzregelungen fiir diese Materia-
lien sind in der Online-Dokumentation der VIVA Software enthalten oder
liegen diesen Materialien anderweitig bei, und die Verwendung dieser
Materialien unterliegt ihren jeweiligen Bestimmungen.
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B. Bei bestimmten Bibliotheken und anderen Softwareprogrammen von
Drittanbietern, die zum Lieferumfang der VIVA Software gehdren, handelt
es sich um kostenlose Software, die im Rahmen der Bestimmungen der
GNU Library General Public License Version 2 ("GPL") oder der GNU Lib-
rary/Lesser General Public License (LGPL lizenziert wird. Sie kénnen eine
vollstdndige maschinenlesbare Kopie des Quellcodes dieser kostenlosen
Software nach MaBgabe der GPL oder LGPL auf schriftliche Bestellung von
VIVA ohne Berechnung, aber gegen Erstattung der Kosten fiir Daten-
trdger, Versand und Verwaltungsaufwand, erhalten. Die GPL/LGPL Soft-
ware wird in der Hoffnung verteilt, dass sie hilfreich sein moge, aber
OHNE JEGLICHE GEWAHRLEISTUNG, auch ohne die Gewéhrleistung der
MARKTFAHIGKEIT oder EIGNUNG FUR EINEN BESTIMMTEN ZWECK. Eine Kopie
des GPL- und LGPL-Vertrages fiir 6ffentliche Lizenzen ist im Lieferumfang
der VIVA Software enthalten.
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ARBEITEN MIT OBJEKTEN

Um Text einzugeben, Bilder zu laden oder Grafiken zu erstel-

len, miissen Objekte gezeichnet werden. Die erstellten Objek-

te sind auch nach dem Zeichnen modifizierbar. So lassen sich

alle Objekte in Form, Lage, Typ, Farbe und vielen anderen

Attributen verandern.

Wie Sie Objekte erzeugen und modifizieren konnen, erfahren

Sie ausfiihrlich in diesem Kapitel, das Sie auch lesen sollten,

wenn Sie bereits Erfahrung mit Illustrations- oder Layoutpro-

grammen haben, denn unsere Software bietet eine Vielzahl

von Moglichkeiten, die Sie in anderen Programmen nicht fin-

den.

Die Werkzeugleiste

Mithilfe der Werkzeugleiste kdnnen Sie neue Objekte erzeugen und vor-

handene Objekte modifizieren. Im Programm stehen lhnen mithilfe der

Werkzeugleiste direkt die folgenden Objektformen zur Verfligung:

Rechteckwerkzeug
Ellipsenwerkzeug
Polygonwerkzeug
Linienwerkzeug

Gerades Linienwerkzeug
Linienzugwerkzeug



Arbeiten mit Objekten | 23
Einfihrung

Andere Objekte, wie beispielsweise geschlossene Bezierkurven, offene
Bezierkurven, Kreissegmente, etc. kénnen nach entsprechender
Bearbeitung der genannten Objektformen erstellt werden.

Alle Objekte konnen sowohl interaktiv als auch mithilfe verschiedener
Tasten- und Meniibefehle modifiziert werden. Diese Modifikationen wer-
den in verschiedenen Abschnitten beschrieben.
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OBJEKTE ERZEUGEN

Um ein Objekt zu zeichnen, wahlt man das entsprechende

Objektwerkzeug in der Werkzeugleiste aus.

Man unterscheidet einerseits zwischen geschlossenen Objek-
ten (Rechteck, Oval oder Polygon) und Linienobjekten und
andererseits zwischen Original-und Aliasobjekten. Wie Sie
Aliasobjekte erzeugen entnehmen Sie bitte dem Abschnitt

»Arbeiten mit Aliasobjekten«.

Objekte kénnen auf einer Dokumentseite oder auf der
Arbeitsflache neben den Seiten gezeichnet werden. Dariiber
hinaus konnen Objekte in Doppelseitenmodus auch tber

mehrere Seiten gezeichnet werden.

Beim Zeichnen erhalten Sie zur Kontrolle eine imaginére
Linie, die lhnen anzeigt, wie das Objekt aussieht, wenn Sie
die Maustaste loslassen (). Dariiber hinaus geben das Lineal
und die Modulpalette Auskunft liber die Position und GroBe

des zu zeichnenden Objekts.

TIPP:

- Objekte, die den Seitenrand beriihren, sollten zwischen 3 und s mm in
die Arbeitsfliche ragen (Anschnitt).

- Beachten sie beim Zeichnen die Informationen im Lineal und in der
Modulpalette.

- Beachten Sie auch die Abschnitte »Objekte mit Voreinstellungen« und
»Aliasobjekte erzeugenc.
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Geschlossene Objekte erzeugen

Um ein Rechteck/Quadrat, Oval/Kreis oder Polygon zu erzeugen, wéhlen

Sie in der Werkzeugleiste das entsprechende Werkzeug.

Rechteck oder Quadrat interaktiv erzeugen:

Wahlen Sie ein Werkzeug fiir ein rechteckiges Objekt in der Werkzeug-

leiste:

- Wahlen Sie »Rechteckiges Grafikobjekt«, um ein rechteckiges
Grafikobjekt zu erzeugen.

- Wahlen Sie »Rechteckiges Textobjekt«, um ein rechteckiges Text-
objekt zu erzeugen.

- Wahlen Sie »Rechteckiges Bildobjekt«, um ein rechteckiges Bild-
objekt zu erzeugen.

. Klicken Sie mit dem Mauszeiger im Dokumentfenster an die Position,

an der das Objekt dargestellt werden soll und halten Sie die Maustaste
gedriickt.

. Bewegen Sie die Maus bei gedriickter Maustaste in eine beliebige Rich-

tung.
- Halten Sie dabei zusétzlich die Umschalt-Taste gedriickt, wenn Sie
automatisch ein Quadrat erzeugen méchten.

. Lassen Sie die Maustaste wieder los, wenn das Objekt die von lhnen

gewiinschte GroBe hat.

Neben der interaktiven Erstellung von Rechtecken mit Hilfe der Maus

kann ein Rechteck auch automatisch erzeugt werden. Es darf jedoch kein

Objekt angewahlt sein, da ansonsten das Programm das angewéhlte

Objekt umwandelt.

Rechteck/Quadrat automatisch erzeugen:

Wahlen Sie eine der nachfolgenden Optionen, um ein Grafikobjekt zu

erzeugen:

- Driicken Sie die Tastenfolge »Strg + Umschalt-G« (Windows/Linux)
bzw. »Befehl + Umschalt-G« (Mac).

- Waébhlen Sie den Menlibefehl »Objekt » Inhalt » Grafik«.
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2. Wahlen Sie eine der nachfolgenden Optionen, um ein Textobjekt zu
erzeugen:
- Driicken Sie die Tastenfolge »Strg + Umschalt-T« (Windows/Linux)
bzw. »Befehl + Umschalt-T« (Mac).
- Wabhlen Sie den Meniibefehl »Objekt > Inhalt » Text«.
3. Wahlen Sie eine der nachfolgenden Optionen, um ein Bildobjekt zu
erzeugen:
- Driicken Sie die Tastenfolge »Strg * Umschalt-B« (Windows/Linux)
bzw. »Befehl + Umschalt-B« (Mac).
- Wahlen Sie den Meniibefehl »Objekt » Inhalt » Bild«.

Im linken oberen Teil der aktuellen Seite wird nun das Objekt angezeigt
und angewahlt.

Mit Hilfe einer zusatzlichen Option lassen sich die Ecken eines Rechtecks
abrunden.

Rechteck mit abgerundeten Ecken erzeugen:

I. Erzeugen Sie ein Rechteck.
2. Wahlen Sie eine der nachfolgenden Optionen:
- Geben Sie im Eingabefeld »Radius« der Modulpalette einen Wert ein
und bestatigen Sie Ihre Einstellungen.
- Wahlen Sie einen Wert aus der Auswahlliste.

Referenz: Mithilfe der Werkzeuge Rechteck lassen sich auch
abgewandelte Formen wie z. B. ein Parallelogramm erzeugen. Bitte
beachten Sie hierzu die Abschnitte »Objekte Neigen«.

Oval oder Kreis interaktiv erzeugen:

I. Wahlen Sie ein Werkzeug fiir ein ovales Objekt in der Werkzeugleiste:
- Wabhlen Sie »Ovales Grafikobjekt«, um ein ovales Grafikobjekt zu
erzeugen.
- Wabhlen Sie »Ovales Textobjekt«, um ein ovales Textobjekt zu
erzeugen.
- Wabhlen Sie »Ovales Bildobjekt«, um ein ovales Bildobjekt zu
erzeugen.
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2. Klicken Sie mit dem Mauszeiger im Dokumentfenster an die Position,
an der das Objekt dargestellt werden soll, und halten Sie die Maustaste
gedriickt.

3. Bewegen Sie die Maus bei gedriickter Maustaste in eine beliebige Rich-
tung.

- Halten Sie dabei zusétzlich die Umschalt-Taste gedriickt, wenn Sie
automatisch einen Kreis erzeugen mochten.

4. Lassen Sie die Maustaste wieder los, wenn das Objekt die von Ihnen
gewiinschte GroBe hat.

Referenz: Mithilfe der Werkzeuge Ellipse lassen sich auch abgewandelte
Formen wie z. B. ein Halbkreis erzeugen. Bitte beachten Sie hierzu die
Abschnitte »Streckpunkte [dschenc.

Polygon erzeugen:

I. Wéhlen Sie ein Werkzeug fiir ein polygonales Objekt in der Werkzeug-
leiste:

- Wahlen Sie »Polygonales Grafikobjekt«, um ein polygonales Grafik-
objekt zu erzeugen.

- Wahlen Sie »Polygonales Textobjekt«, um ein polygonales Text-
objekt zu erzeugen.

- Wahlen Sie »Polygonales Bildobjekt«, um ein polygonales Bildobjekt
zZu erzeugen.

2. Klicken Sie mit dem Mauszeiger im Dokumentfenster an die Position,
an der das Objekt dargestellt werden soll, und halten Sie die Maustaste
gedriickt.

3. Bewegen Sie die Maus bei gedriickter Maustaste in eine beliebige Rich-
tung.

- Halten Sie die Umschalttaste gedriickt, wenn ein Liniensegment in
einem Winkel von o oder 9o Grad erzeugt werden soll.

4. Klicken Sie einmal die Maustaste, um ein Liniensegment zu beenden
und bewegen Sie den Fadenkreuzzeiger anschlieBend in eine beliebige
Richtung, um das nachste Liniensegment zu erzeugen.

5. Wiederholen Sie dies fiir jedes weitere Liniensegement.

6. Doppelklicken Sie um den Zeichenvorgang zu beenden. Die Linien-
enden werden automatisch verbunden.
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Referenz: Mithilfe der Polygonwerkzeuge lassen sich auch Bézierobjekte
erzeugen.

Linienobjekte erzeugen

Zum Zeichnen einer Linie stehen drei verschiedene Werkzeuge zur Ver-
flgung. Das Programm unterscheidet zwischen einem Werkzeug zur
Erstellung einer

- Linie mit einem beliebigen Winkel,
- orthogonalen Linie und einem
- Linienzug, bestehend aus mehreren Liniensegmenten.

Einfache Linie erzeugen:

I. Wéhlen Sie in der Werkzeugleiste das Linienwerkzeug.

2. Klicken Sie mit dem Mauszeiger im Dokumentfenster an die Position,
an der das Objekt dargestellt werden soll, und halten Sie die Maustaste
gedriickt.

3. Bewegen Sie die Maus bei gedriickter Maustaste in eine beliebige Rich-
tung.

- Halten Sie die Umschalttaste gedriickt, wenn Sie eine orthogonale
Linie im Winkel von o oder 9o Grad erzeugen mochten.

4. Lassen Sie die Maustaste wieder los, wenn das Objekt die gewiinschte

Ldnge und den gewiinschten Winkel hat.

Orthogonale Linie erzeugen:

I. Wéhlen Sie in der Werkzeugleiste das Werkzeug fiir orthogonale Linien.

2. Klicken Sie mit dem Mauszeiger im Dokumentfenster an die Position,
an der das Objekt dargestellt werden soll, und halten Sie die Maustaste
gedriickt.

3. Bewegen Sie die Maus bei gedriickter Maustaste in eine beliebige Rich-
tung. Beim Zeichnen der orthogonalen Linie folgt die Linie lediglich
der horizontalen oder vertikalen Position des Mauszeigers. Die ortho-
gonale Linie dndert jedoch ihre Richtung, wenn der minimale Abstand
zwischen Linie und dem Fadenkreuzzeiger groBer ist als die Ldnge der
aktuell gezogenen imagindren Linie.
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- Halten Sie die Umschalttaste gedriickt, wenn Sie eine einfache Linie
mit beliebigem Winkel erzeugen méchten.

4. Lassen Sie die Maustaste wieder los, wenn das Objekt die gewlinschte

Lange hat.

TIPP: Um aus einer geraden Linie eine schrdge Linie und umgekehrt zu
erstellen, halten Sie beim Zeichnen oder Editieren die Umschalt-Taste
gedriickt.

Linienzug erzeugen:

. Wahlen Sie in der Werkzeugleiste das Linienzugwerkzeug.
. Klicken Sie mit dem Mauszeiger im Dokumentfenster an die Position,

an der das Objekt dargestellt werden soll, und halten Sie die Maustaste
gedriickt.

. Bewegen Sie die Maus bei gedriickter Maustaste in eine beliebige Rich-

tung.
- Halten Sie die Umschalttaste gedriickt, wenn ein Liniensegment in
einem Winkel von o oder 9o Grad erzeugt werden soll.

. Klicken Sie einmal die Maustaste, um ein Liniensegment zu beenden

und bewegen Sie den Fadenkreuzzeiger anschlieBend in eine beliebige
Richtung, um das nachste Liniensegment zu erzeugen.

. Wiederholen Sie dies fiir jedes weitere Liniensegement.
. Doppelklicken Sie um den Zeichenvorgang zu beenden.

Zusammenfassung Objekte erzeugen

Rechtecke werden mithilfe eines Rechteckwerkzeugs in der Werkzeug-
leiste erzeugt. Wird beim Erzeugen die Umschalt-Taste gedriickt, ent-
steht ein Quadrat.

Um ein Rechteck automatisch zu erzeugen, wéhlt man im Meni
»0bjekt« einen Objekttyp oder driickt die Tastenfolgen wie folgt:
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- Grafikobjekt: Strg-Umschalt-G (Windows/Linux) bzw. Befehl-
Umschalt-G (Mac)

- Textobjekt: Strg-Umschalt-T (Windows/Linux) bzw. Befehl-
Umschalt-T (Mac)

- Bildobjekt: Strg-Umschalt-B (Windows/Linux) bzw. Befehl-
Umschalt-B (Mac)

Zuvor darf jedoch kein Objekt angewahlt sein.

- Rechtecke mit abgerundeten Ecken werden mithilfe der Option
»Radius« in der Modulpalette bzw. im Dialog »Objekteinstellungen«
erzeugt.

- Ellipsen/Ovalen werden mithilfe eines Ovalwerkzeugs in der Werkzeug-
leiste erzeugt. Wird beim Erzeugen die Umschalt-Taste gedriickt, ent-
steht automatisch ein Kreis.

- Einfache Linien werden mithilfe des Werkzeugs »Linie« in der Werk-
zeugleiste erzeugt. Wird beim Erzeugen die Umschalt-Taste gedriickt,
konnen exakt vertikale oder horizontale Linien erzeugt werden.

- Orthogonale Linien werden mithilfe des Werkzeugs »orthogonale Linie«
in der Werkzeugleiste erzeugt. Wird beim Erzeugen die Umschalt-Taste
gedriickt, kdnnen auch schrége Linien erzeugt werden.

- Linienzlige werden mithilfe des Werkzeugs »Linienzug« in der Werk-
zeugleiste erzeugt. Wird beim Erzeugen die Umschalt-Taste gedriickt,
konnen nur vertikale oder horizontale Linienelemente erzeugt werden.
Das Erstellen des Linienzuges wird durch einen Doppelklick beendet.

- Polygone werden mithilfe eines Polygonwerkzeugs in der Werkzeug-
leiste erzeugt. Wird beim Erzeugen die Umschalt-Taste gedriickt, kon-
nen nur vertikale oder horizontale Linienelemente erzeugt werden. Das
Erstellen des Polygons wird durch einen Doppelklick beendet und das
erste und letzte Liniensegment miteinander verbunden.
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Offene Kurven werden durch Umwandlung von Linienziigen erzeugt.
Dabei wird der Mauszeiger auf einen Streckpunkt positioniert, die
Strg-Taste (Windows/Linux) bzw. Ctrl-Taste (Mac) gedriickt und die
Maus bei gedriickter Taste bewegt. Zur Kontrolle erhdlt man einen ent-
sprechenden Mauszeiger.

Geschlossene Kurven werden durch Umwandlung von Polygonen
erzeugt. Dabei wird der Mauszeiger auf einen Streckpunkt positioniert,
die Strg-Taste (Windows/Linux) bzw. Ctrl-Taste (Mac) gedriickt und
die Maus bei gedriickter Taste bewegt. Zur Kontrolle erhdlt man einen
entsprechenden Mauszeiger.

Objekte mit gleichen Grafikattributen werden erzeugt, wenn vor der
Wahl des Objektwerkzeuges in der Werkzeugleiste ein Objekt

angewdhlt wird, das die gewiinschten Attribute besitzt.

Von jedem Originalobjekt kdnnen ein oder mehrere Aliasobjekt erzeugt
werden.

Von jedem Aliasobjekt kann ein weiteres Aliasobjekt erzeugt werden.
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OBJEKTE AUSWAHLEN

Sobald Sie jedoch den Mauszeiger auf ein Grafikobjekt oder einen Rah-
men bewegen, wird der Grafikzeiger angezeigt. Dieser Mauszeiger zeigt
Ihnen an, dass das Objekt durch einen Mausklick aktiviert bzw. aus-
gewahlt werden kann. Sie erkennen ein ausgewdhltes Objekt an der Dar-
stellung der sogenannten Selektionspunkte. Als Selektionspunkte
bezeichnet man Streckpunkte und Kontrollpunkte. Linien und Polygone
besitzen einen Streckpunkt an den jeweiligen Eckpunkten. Ellipsen und
Rechtecke besitzen immer acht Streckpunkte. Neben der Darstellung der
Selektionspunkte erscheinen in der Objektpalette die dem Objekt
zugewiesenen Attribute. Ist die Objektpalette sichtbar, werden die
Koordinaten des Objekts angezeigt.

Objekte mit Mausklick auswahlen:

1. Wahlen Sie eine der nachfolgenden Optionen:

- Positionieren Sie den Mauszeiger auf ein geschlossenes Grafikobjekt
oder eine Linie.

- Positionieren Sie den Mauszeiger auf den Objektrahmen, wenn Sie
ein geschlossenes Bild- oder Textobjekt wahlen wollen.

- Positionieren Sie den Mauszeiger auf das Bild- oder Textobjekt und
halten Sie gleichzeitig die Strg-Taste (Windows/Linux) bzw. Befehl-
Taste (Mac) gedriickt.

2. Klicken Sie die Maustaste, sobald der Grafikzeiger angezeigt wird.

3. Um mehrere Objekte auszuwéhlen, wiederholen Sie die Punkte 1 und 2
und halten sie dabei die Umschalttaste gedriickt.

4. Um ein verdecktes Objekt auszuwahlen, das vollstdndig von anderen
Objekten verdeckt wird, halten Sie die Tastenfolge »Strg + Alt-Win-
dows-Umschalt (Windows/Linux) bzw. »Ctrl + Alt-Command-Umschalt
(Mac) gedriickt und klicken Sie so lange mit der Maustaste, bis das
gewiinschte Objekt angewahlt wird. Dieser Vorgang l&sst sich beliebig
oft wiederholen. Es werden alle Objekte gefunden, deren Fldchen sich
unter der Mauszeigerposition befinden.
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Objekte konnen auch mithilfe eines Fangrechteckes ausgewahlt werden.

Objekte mit Fangrechteck auswahlen:

I. Positionieren Sie den Mauszeiger an einer Stelle auf der Seite, an der
sich kein Objekt befindet.

2. Halten Sie die Maustaste gedriickt und bewegen Sie die Maus in Rich-
tung der anzuwéhlenden Objekte.

3. Lassen Sie die Maustaste wieder los, wenn die gewiinschten Objekte
vom Fangrechteck angeschnitten werden.

Alle Objekte auswéhlen:

Wahlen Sie eine der nachfolgenden Optionen:
- Wahlen Sie den Menlbefehl »Bearbeiten »Alles auswahlen«.
- Driicken Sie die Tastenfolge »Strg + A« (Windows/Linux) oder
»Befehl + A« (Mac).

Im Einzelseitenmodus werden anschlieBend alle Objekte der Seite und der
Arbeitsflache angewahlt. Im Doppelseitenmodus lassen sich sowohl alle
Objekte der linken und rechten Seite als auch der Arbeitsflache anwahlen.

REFERENZ: Das Programm bietet eine Moglichkeit, die Auswahl von
bestimmten Objekten (z.B. Hilfsobjekte, Aliasobjekte, etc.) zu steuern.
Fiir den Fall, dass sich ein oder mehrere Objekte nicht anwdhlen lassen,
beachten Sie bitte die Abschnitte »Arbeiten mit Hilfsobjekten« und
»Arbeiten mit Aliasobjekten.

Um ein Objekt abzuwahlen, bietet das Programm mehrere Mdglichkeiten:

Alle angewahlten Objekte abwahlen:
Waéhlen Sie eine der nachfolgenden Optionen:
- Positionieren Sie den Mauszeiger an einer Stelle auf der Seite, an der
sich kein Objekt befindet, und klicken Sie die Maustaste.
- Halten Sie die Umschalttaste gedriickt und klicken Sie auf das
abzuwahlende Objekt oder verwenden Sie das Fangrechteck.
- Waébhlen Sie ein anderes Objekt.
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Zusammenfassung Objekte auswahlen

Objekte werden mit dem Grafikzeiger angewahlt.

Im Einzelseitenmodus lassen sich nur Objekte der aktuellen Seite und
der Arbeitsflache auswahlen.

Im Doppelseitenmodus lassen sich sowohl alle Objekte der linken und
rechten Seite als auch der Arbeitsflache auswéhlen.

Alle Objekte der aktuellen Seite kdnnen mit dem Befehl »Bearbeiten »
Alles auswahlen« oder der Tastenfolge Strg-A (Windows/Linux) bzw.
Befehl-A (Mac) angewahlt werden.

Befindet sich der Mauszeiger liber einem Text- oder Bildobjekt, muss
zusétzlich die Strg-Taste (Windows/Linux) bzw. Ctrl-Taste (Mac)
gedriickt werden, wenn man den Mauszeiger bei diesen Objekten nicht
auf den Rahmen positionieren méchte.

Selektionspunkte von Originalobjekten sind gefiillte, blaue rechteckige
Punkte (Streckpunkte) und runde Punkte (Kontrollpunkte).

Selektionspunkte von Aliasobjekte sind gefillte, hellblaue Rechtecke.

Mehrere Objekte kénnen mit einem Fangrechteck oder mit der
Umschalt-Taste und einem Mausklick auf jedes Objekt ausgewahlt wer-
den. Wenn es sich bei den auszuwéhlenden Objekten um Text- oder
Bildobjekte handelt, muss zusatzlich die Strg-Taste (Windows/Linux)
bzw. Befehl-Taste (Mac) festgehalten werden.

Um verdeckte Objekte auszuwéhlen, muss so lange die Tastenfolge
Strg-Alt-Umschalt-Windows-(Windows/Linux) bzw. Befehl-Wahl-
Umschalt-Ctrl (Mac) und die Maustaste gedriickt werden, bis die
Selektionspunkte des gewiinschten Objekts angezeigt werden.
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OBJEKTE POSITIONIEREN

Das Programm bietet eine Vielzahl von Optionen zur Positionierung von
Objekten. Sie kénnen Objekte verschieben, ausrichten oder verteilen.

Objekte Verschieben

Beim Selektieren von Objekten haben Sie bereits den Grafikzeiger
kennengelernt, dessen Pfeile in alle vier Himmelsrichtungen zeigen. Die-
ser Zeiger dient auch zum Verschieben von Objekten.

Objekte mit Maus verschieben:

I. Wahlen Sie ein oder mehrere Objekte an.
2. Halten Sie die Maustaste gedriickt und bewegen Sie die Maus in eine
beliebige Richtung.
- Halten Sie wahrend der Verschiebung der Objekte mithilfe der Maus
die Umschalttaste gedriickt, um die Objekte nur horizontal oder ver-
tikal zu verschieben.

Objekte mit Tastatur verschieben:

I. Wéhlen Sie ein oder mehrere Objekte an.

2. Verwenden Sie die Pfeiltasten der Tastatur, um die Objekte um jeweils
einen Bildschirmpixel in der jeweiligen VergroBerungsansicht zu ver-
schieben:

- Driicken Sie die Pfeil-Rechts-Taste oder die Pfeil-Links-Taste, um die
Objekte horizontal nach rechts bzw. nach links zu verschieben.

- Driicken Sie die Pfeil-Oben-Taste oder die Pfeil-Unten-Taste, um die
Objekte vertikal nach oben bzw. nach unten zu verschieben.

Wéhrend des Verschiebens erscheinen die Umrisse des Objekts, und Sie
konnen nun das Objekt auf der aktuellen Seite oder auf anderen Seiten
positionieren. Ist das Lineal eingeschaltet, wird die aktuelle Position des
Objekts beim Verschieben durch gepunktete Linien im Lineal angezeigt,
damit eine relativ exakte Positionierung moglich ist.
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Ist die Objektpalette sichtbar, wird in dieser die aktuelle Position exakt
angezeigt.

Neben dem interaktiven Positionieren von Objekten konnen Sie Objekte
auch prazise mit Hilfe von Eingabefeldern in der Objektpalette und in den
Objekteinstellungen verschieben. Wir unterscheiden hierbei zwischen
absolutem und relativem Verschieben.

- Absolutes Verschieben bedeutet, dass die angewéhlten Objekte auf
eine genaue Position verschoben werden. Hier stellt das Programm
zwei verschiedene Moglichkeiten zur Verfligung: Den Dialog »All-
gemeine Objekteinstellungen« und die Objektpalette.

- Relatives Verschieben bedeutet, dass die selektierten Objekte um einen
bestimmten Faktor verschoben werden kénnen.

Objekte mit Modulpalette verschieben:

I. Wahlen Sie ein oder mehrere Objekte an.

2. Geben Sie im Eingabefeld »X« und/oder »Y« der Modulpalette die
gewiinschten Koordinaten ein:

- Ersetzen Sie die Werte in den Eingabefeldern, um die Objekte
absolut zu verschieben.

- Geben Sie einen Ausdruck ein (z.B. »+10"), um die Objekte relativ zu
verschieben. Positive Werte bewirken einen Versatz nach rechts bzw.
nach unten. Negative Werte bewirken einen Versatz nach links bzw.
nach oben.

3. Wahlen Sie optional in der Modulpalette den Bezugspunkt fiir die X-
und Y-Koordinaten. Der Bezugspunkt bei geschlossenen Objekten und
Linienzlgen ist standardméBig »Links oben«. Der Bezugspunkt bei
Linien und orthogonalen Linien ist standardmaBig »Anfang«.

Objekte mit Dialog »Objekteinstellungen« verschieben:

I. Wahlen Sie ein oder mehrere Objekte an.
2. Wahlen Sie eine der nachfolgenden Optionen:
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- Doppelklicken Sie auf die ausgewéhlten Objekte und halten Sie
dabei die Ctrl-Taste (Windows/Linux) bzw. Befehl-Taste (Mac)
gedriickt, wenn es sich um Text- oder Bildobjekte handelt.

- Driicken Sie die Tastenfolge »Ctrl + M« (Windows/Linux) bzw.
»Befehl + M« (Mac).

- Wahlen Sie den Meniibefehl »Objekt > Allgemein«.

- Wahlen Sie im Kontextmeni den Befehl »Allgemein«. Halten Sie
dabei die Ctrl-Taste (Windows/Linux) bzw. Befehl-Taste (Mac)
gedriickt, wenn es sich um Text- oder Bildobjekte handelt.

3. Geben Sie bei geschlossenen Objekten im Eingabefeld »Horizontaler
Abstand« und/oder »Verikaler Abstand« die gewiinschten Koordinaten
ein:

- Ersetzen Sie die Werte in den Eingabefeldern, um die Objekte
absolut zu verschieben.

- Geben Sie einen Ausdruck ein (z.B. »+10™), um die Objekte relativ zu
verschieben. Positive Werte bewirken einen Versatz nach rechts bzw.
nach unten. Negative Werte bewirken einen Versatz nach links bzw.
nach oben.

4. Klicken Sie auf »OK«, um den Dialog zu schlieBen.

Objektreihenfolge andern

Objekte werden in der Reihenfolge gestapelt, in der sie erzeugt werden.
Dies erkennen Sie daran, dass jedes weitere Objekt liber dem Vorherigen
gezeichnet wird. In der Praxis kommt es jedoch selten vor, dass Sie alle
Objekte in der Reihenfolge erstellen, in der sie spéter erscheinen sollen.

Um Objekte in beliebiger Reihenfolge liber- und untereinander zu legen,
dienen die Befehle des Bereiches »Ebene« im Meni »Objekt«.

Objektreihenfolge dndern:

I. Wahlen Sie ein oder mehrere Objekte an.

2. Wahlen Sie eine der nachfolgenden Optionen, um die ausgewahlten
Objekte in der Reihenfolge ganz nach vorne zu stellen:
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- Driicken Sie die Tastenfolge »Ctrl-Plus« (Windows/Linux) bzw.
»Befehl-Plus« (Mac).
- Wabhlen Sie den Meniibefehl »Objekt > Ganz nach vorne stellen«.
- Wahlen Sie im Kontextmenii den Befehl »Ganz nach vorne stellen«.
3. Wahlen Sie eine der nachfolgenden Optionen, um die ausgewahlten
Objekte in der Reihenfolge ganz nach hinten zu stellen:
- Driicken Sie die Tastenfolge »Ctrl-Bindestrich« (Windows/Linux)
bzw. »Befehl-Bindestrich« (Mac).
- Wabhlen Sie den Meniibefehl »Objekt > Ganz nach hinten stellen«.
- Wahlen Sie im Kontextmenii den Befehl »Ganz nach hinten stellen«.
4. Wahlen Sie eine der nachfolgenden Optionen, um die ausgewéhlten
Objekte in der Reihenfolge nach vorne zu stellen:
- Driicken Sie die Tastenfolge »Ctrl-Alt-Plus« (Windows/Linux) bzw.
»Befehl-Alt-Plus« (Mac).
- Wabhlen Sie den Meniibefehl »Objekt > Nach vorne stellen«.
- Wahlen Sie im Kontextmenii den Befehl »Nach vorne stellen«.
5. Wahlen Sie eine der nachfolgenden Optionen, um die ausgewéhlten
Objekte in der Reihenfolge nach hinten zu stellen:
- Driicken Sie die Tastenfolge »Ctrl-Alt-Bindestrich« (Windows/Linux)
bzw. »Befehl-Alt-Bindestrich« (Mac).
- Wabhlen Sie den Meniibefehl »Objekt > Nach hinten stellen«.
- Wahlen Sie im Kontextmenii den Befehl »Nach hinten stellen«.

Objekte ausrichten

Eine weitere MOglichkeit, die Objektlage zu bestimmen, bietet der Befehl
»Ausrichten«. Dies ist immer dann sinnvoll, wenn Sie mehrere Objekte in
eine bestimmte Position zueinander bringen méchten.

Objekte mit Meniibefehl ausrichten:
1. Wahlen Sie mindestens zwei Objekte an.
2. Wabhlen sie eine der nachfolgenden Optionen:
- Wabhlen Sie den Meniibefehl »Objekt > Ausrichten«.
- Wahlen Sie im Kontextmenii den Befehl »Ausrichten«.
3. Wahlen Sie im Einblendmenii eine entsprechende Option:
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- Wahlen Sie den Befehl »Linke Kante«, um alle ausgewéhlten Objekte
linksblindig an dem ausgewdhlten Objekt auszurichten, dessen linke
Kante am weitesten links steht.

- Wahlen Sie den Befehl »Horizontal zentriert«, um alle ausgewéhlten
Objekte auf der horizontalen Mittelachse aller selektierten Objekte
zu zentrieren.

- Wahlen Sie den Befehl »Rechte Kante«, um alle ausgewdahlten
Objekte rechtsbiindig an dem ausgewéhlten Objekt auszurichten,
dessen rechte Kante am weitesten rechts steht.

- Wahlen Sie den Befehl »Zentrieren«, um alle ausgewdhlten Objekte
auf der horizontalen und vertikalen Mittelachse aller ausgewdhlten
Objekte zu zentrieren. Dieser Befehl wirkt, dass die Objekte Uiber-
einander liegen.

- Wahlen Sie den Befehl »Obere Kante«, um alle ausgewdhlten Objekte
an dem ausgewahlten Objekt auszurichten, dessen obere Kante am
weitesten oben steht.

- Wahlen Sie den Befehl »Vertikal zentriert«, um alle ausgewdhlten
Objekte auf der vertikalen Mittelachse aller selektierten Objekte zu
zentrieren.

- Wahlen Sie den Befehl »Untere Kante«, um alle ausgewéhlten
Objekte an dem ausgewéhlten Objekt auszurichten, dessen untere
Kante am weitesten unten steht.

Sie kdnnen Objekte auch mithilfe des Befehls » Ausrichten/Verteilen« aus-
richten. Der Dialog bietet eine Vorschau, wie die angewéhlten Objekte
ausgerichtet werden.

Objekte mit Dialog »Ausrichten/Verteilen« ausrichten:

I. Wéhlen Sie mindestens zwei Objekte an.
2. Wahlen Sie eine der nachfolgenden Optionen:
- Driicken Sie die Tastenfolge »Ctrl + Komma« (Windows/Linux) bzw.
»Befehl + Komma« (Mac).
- Wahlen Sie den Meniibefehl »Objekt » Ausrichten » Ausrichten/Ver-
teilen«.
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Wahlen Sie im Kontextmeni den Befehl »Ausrichten » Aus-
richten/Verteilen«.

3. Wahlen Sie eine oder mehrere der nachfolgenden Optionen:

Wahlen Sie die Option »Horizontal« und »Abstand« sowie die Option
»Linke Kante« im Einblendmenii »Bezug«, um alle ausgewéhlten
Objekte linksbiindig an dem ausgewéhlten Objekt auszurichten,
dessen linke Kante am weitesten links steht.

Wahlen Sie die Option »Horizontal« und »Abstand« sowie die Option
»Mitte« im Einblendmenii »Bezug«, um alle ausgewahlten Objekte
mittig an der horizontalen Mittelachse aller angewahlten Objekte zu
zentrieren.

Wahlen Sie die Option »Horizontal« und »Abstand« sowie die Option
»Rechte Kante« im Einblendmenii »Bezug«, um alle ausgewahlten
Objekte rechtsbiindig an dem ausgewdhlten Objekt auszurichten,
dessen rechte Kante am weitesten rechts steht.

Wahlen Sie die Option »Vertikal« und »Abstand« sowie die Option
»Obere Kante« im Einblendmenii »Bezug«, um alle ausgewdhlten
Objekte oben an dem ausgewahlten Objekt auszurichten, dessen
obere Kante am weitesten oben steht.

Wahlen Sie die Option »Vertikal« und »Abstand« sowie die Option
»Mitte« im Einblendmenii »Bezug«, um alle ausgewahlten Objekte
mittig an der vertikalen Mittelachse aller angewdhlten Objekte zu
zentrieren.

Waéhlen Sie die Option »Vertikal« und »Abstand« sowie die Option
»Untere Kante« im Einblendmeni »Bezug«, um alle ausgewahlten
Objekte unten an dem ausgewéhlten Objekt auszurichten, dessen
untere Kante am weitesten unten steht.

4. Klicken Sie auf »OK«, um den Dialog zu schlieBen.

Mehrere angewéhlte Objekte lassen sich auch schnell iiber die Objekt-
palette oder die Objekteinstellungen ausrichten.

Objekte mit »Modulpalette« ausrichten:

1. Wahlen Sie mindestens zwei Objekte an.

2. Geben Sie in der Modulpalette entsprechende Werte ein:
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- Geben Sie im Eingabefeld »X« einen Wert ein, um die ausgewahlten
Objekte horizontal auszurichten. Ist in der Modulpalette ein linker
Bezugspunkt gewahlt, werden die Objekte linksbiindig ausgerichtet.
Ist in der Modulpalette ein rechter Bezugspunkt gewdhlt, werden die
Objekte rechtsbiindig ausgerichtet. Ist in der Modulpalette ein zent-
rierter Bezugspunkt gewéhlt, werden die Objekte horizontal zentriert
ausgerichtet.

- Geben Sie im Eingabefeld »Y« einen Wert ein, um die ausgewéhlten
Objekte vertikal auszurichten. Ist in der Modulpalette ein oberer
Bezugspunkt gewdhlt, werden die oberen Kanten der ausgewéhlten
Objekte ausgerichtet. Ist in der Modulpalette ein unterer Bezugs-
punkt gewdhlt, werden die unteren Kanten der ausgewéhlten
Objekte ausgerichtet. Ist in der Modulpalette ein zentrierter Bezugs-
punkt gewdhlt, werden die Mittelachsen der ausgewahlten Objekte
ausgerichtet.

Objekte mit Dialog »Objekteinstellungen« ausrichten:

I. Wéhlen Sie mindestens zwei Objekte an.
2. Wéhlen Sie eine der nachfolgenden Optionen:

- Doppelklicken Sie auf die ausgewahlten Objekte. Halten Sie dabei
die Ctrl-Taste (Windows/Linux) bzw. Befehl-Taste« (Mac) gedriickt,
wenn es sich um Text- oder Bildobjekte handelt.

- Driicken Sie die Tastenfolge »Ctrl + M« (Windows/Linux) bzw.
»Befehl + M« (Mac).

- Wahlen Sie den Meniibefehl »Objekt » Allgemein«.

- Wahlen Sie im Kontextmenii den Befehl »Allgemein«. Halten Sie
dabei die Ctrl-Taste (Windows/Linux) bzw. Befehl-Taste (Mac)
gedriickt, wenn es sich um Text- oder Bildobjekte handelt.

3. Wahlen Sie eine oder mehrere der nachfolgenden Optionen:

- Geben Sie im Eingabefeld »Horizontaler Abstand« einen Wert ein,
um die ausgewdhlten Objekte horizontal auszurichten.

- Geben Sie im Eingabefeld »Vertikaler Abstand« einen Wert ein, um
die ausgewéhlten Objekte vertikal auszurichten.

4. Klicken Sie auf »OK«, um den Dialog zu schlieBen.
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Rotieren und Spiegeln

Mithilfe der Befehle Rotieren und Spiegeln lassen sich Positions- und
Objektdnderungen vornehmen.

Rotieren und Spiegeln sind im Programm verwandte Funktionen. Wéh-
rend eine Rotation durch einen Rotationswinkel bestimmt wird, wird bei
der Spiegelung zusatzlich noch das Attribut »gespiegelt« zugeordnet.
Deshalb werden beide Programmfunktionen hier gleichzeitig erlautert.
Wie beim Positionieren von Objekten unterscheidet das Programm zwi-
schen interaktivem und prdzisem einerseits und relativem sowie
absolutem Rotieren und Spiegeln andererseits.

Mithilfe des Rotationswerkzeuges und des Spiegelungswerkzeuges in der
Werkzeugleiste lassen sich einzelne Objekte interaktiv rotieren und spie-
geln.

Um ein Objekt prazise zu rotieren und zu spiegeln, stellt das Programm
die Befehle im Dialog »Allgemeine Objekteinstellungen« und in der
»Objektpalette« zur Verfligung.

Objekt interaktiv rotieren/spiegeln:

I. Wahlen Sie ein Objekt an.

2. Wahlen Sie in der Werkzeugleiste ein Werkzeug:

- Wabhlen Sie das Rotationswerkzeug. AnschlieBend erscheint der
Rotationszeiger.

- Wabhlen Sie das Spiegelungswerkzeug. AnschlieBend erscheint der
Spiegelungszeiger.

3. Klicken Sie mit dem Rotationszeiger bzw. Spiegelungszeiger auf das
Objekt und bewegen Sie die Maus bei gedriickter Maustaste in die
gewiinschte Drehrichtung. Dabei zeichnet das Programm den Aus-
gangswinkel und den aktuellen Rotationswinkel, dessen Genauigkeit
Sie vergroBern, wenn Sie die einzelnen Achsen vergréBern.

L. Lassen Sie die Maustaste wieder los, um den Vorgang zu beenden.
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Bitte beachten Sie hierbei, dass durch erneutes Spiegeln des Objekts mit-
hilfe des Spiegelungswerkzeugs, die Spiegelung wieder aufgehoben
wird. Soll der Rotationswinkel interaktiv mithilfe der Maus gedndert, die
Spiegelung jedoch beibehalten werden, muss das Rotationswerkzeug
gewéhlt werden.

Objekt prézise mit Objekteinstellungen rotieren/spiegeln:

I. Wéhlen Sie ein Objekt an.
2. Wéhlen Sie eine der nachfolgenden Optionen:

- Driicken Sie die Tastenfolge »Strg-M« (Windows/Linux) oder
»Befehl-M« (Mac).

- Wahlen Sie den Meniibefehl »Objekt » Einstellungen » Allgemein«.

- Wahlen Sie im Kontextmen den Befehl »Allgemein«.

3. Geben Sie im Eingabefeld Rotation einen Wert zwischen -360 und +360

Grad ein, um das Objekt zu rotieren.

4. Wahlen Sie die Option »Gespiegelt«, wenn das Objekt um die horizon-
tale Achse gespiegelt werden soll.

- Soll das Objekt gleichzeitig rotiert und gespiegelt werden, wahlen
Sie die Option »Gespiegelt« und geben Sie einen Rotationswinkel
an.

5. Klicken Sie auf »OK«, um den Dialog zu schlieBen.

Objekt prézise iiber Palette rotieren:

I. Wahlen Sie ein Objekt an.

2. Klicken Sie mit der Maus in das Eingabefeld »Rotieren« in der Objekt-
palette und geben Sie einen Wert zwischen -360 und +360 Grad ein.

3. Driicken sie die Enter-Taste oder die Return-Taste, um lhre Eingabe zu
bestatigen.

Durch die bisher beschriebenen Befehle wurde jeweils ein absoluter
Rotationswinkel fiir ein Objekt gesetzt.
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Objekte Neigen

Eine weitere Mdglichkeit, Lage und Darstellung eines Objekts zu
bestimmen, ist das Neigen von Objekten. Die Neigung wird durch einen
negativen oder positiven Winkel angegeben. Die Neigung bewirkt, dass
sich das Objekt verzerrt. Sinnvoll ist eine Neigung fir alle geschlossenen
Objektformen.

Bei der Neigung von Text- und Bildobjekten wird auch der Inhalt dieser
Objekte geneigt. Bitte beachten Sie, dass fiir das Neigen von Text-
passagen und Bildern zusatzliche Optionen zur Verfiigung stehen, die in
den jeweiligen Kapiteln beschrieben werden und sich additiv auswirken.

Objekt mit Modulpalette neigen:

I. Wéhlen Sie ein Objekt an.

2. Geben Sie im Eingabefeld »Neigung« einen Wert ein. Werte zwischen
+75 und I bewirken eine Neigung nach links, Werte zwischen -75 und -1
bewirken eine Neigung nach rechts.

Objekt mit Objekteinstellungen neigen:

I. Wéhlen Sie ein Objekt an.

2. Wahlen Sie eine der nachfolgenden Optionen:

- Doppelklicken Sie auf die ausgewéhlten Objekte. Halten Sie dabei
die Ctrl-Taste (Windows/Linux) bzw. Befehl-Taste« (Mac) gedriickt,
wenn es sich um Text- oder Bildobjekte handelt.

- Driicken Sie die Tastenfolge »Ctrl + M« (Windows/Linux) bzw.
»Befehl + M« (Mac).

- Wahlen Sie den Meniibefehl »Objekt » Allgemein«.

- Wabhlen Sie im Kontextmenii den Befehl »Allgemein«. Halten Sie
dabei die Ctrl-Taste (Windows/Linux) bzw. Befehl-Taste« (Mac)
gedriickt, wenn es sich um Text- oder Bildobjekte handelt.

3. Geben Sie im Eingabefeld »Neigung« einen Wert ein. Werte zwischen
+75 und I bewirken eine Neigung nach links, Werte zwischen -75 und -1
bewirken eine Neigung nach rechts.

4. Klicken Sie auf »OK«, um den Dialog zu schlieBen.
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Neben Originalobjekten lassen sich auch Aliasobjekte rotieren und nei-
gen.
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OBJEKTE BEARBEITEN

Loschen von Objekten

Mithilfe des Befehls »Ldschen« lassen sich alle angewahlten Objekte ent-
fernen.

Objekte l6schen:
I. Wahlen Sie ein oder mehrere Objekte an.
2. Wahlen Sie eine der nachfolgenden Optionen:
- Driicken Sie die Taste »Entf«.
- Driicken Sie die »Riickschritttaste«
- Wabhlen Sie den Meniibefehl »Bearbeiten » Loschen«.
Tipp:
Soll ein Originalobjekt geldscht werden, das Aliasobjekte besitzt, die
nicht angewdhlt sind, erscheint eine Warnung, bei der der Anwender
seine Entscheidung noch riickgdngig machen kann. Beachten Sie hierzu
den Abschnitt »Arbeiten mit Aliasobjekten«.
Referenz:
Abschnitt »Einfiigen von Objekten«
Abschnitt »Widerrufen«
Abschnitt »Arbeiten mit Aliasobjekten«

Ausschneiden von Objekten

Eine dem Loschen verwandte Funktion stellt das Ausschneiden von Objek-
ten dar. Zwar werden auch die mithilfe dieses Befehls ausgeschnittenen
Objekte vom Bildschirm geldscht, sie befinden sich jedoch in der
Zwischenablage und kénnen durch den Befehl »Einsetzen« wieder sicht-
bar gemacht werden.

Objekte ausschneiden:
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I. Wahlen Sie ein oder mehrere Objekte an.
2. Wahlen Sie eine der nachfolgenden Optionen:
- Driicken Sie die Tastenfolge »Strg + X« (Windows/Linux) bzw.
»Befehl + X« (Mac).
- Waébhlen Sie den Menlibefeh| »Bearbeiten » Ausschneiden«.
- Wahlen Sie im Kontextmenii den Befehl »Ausschneiden«.

Tipp: Soll ein Originalobjekt ausgeschnitten werden, das Aliasobjekte
besitzt, die nicht angewdhlt sind, erscheint eine Warnung, bei der der
Anwender seine Entscheidung noch riickgdngig machen kann. Beachten
Sie hierzu den Abschnitt »Arbeiten mit Aliasobjekten«.

Referenz:
Abschnitt »Einfiigen von Objekten«
Abschnitt »Arbeiten mit Aliasobjekten«

Kopieren von Objekten

Wenn Sie ein erstelltes Objekt mehrfach in Ihrem Dokument darstellen
mochten, kénnen Sie von einem oder mehreren vorhandenen Objekten
Kopien anlegen. Die ausgewdhlten Objekte werden ebenfalls in die
Zwischenablage kopiert und kénnen mithilfe des Befehls »Einsetzen«
anschlieBend wieder sichtbar gemacht werden.

Objekte kopieren:

I. Wahlen Sie ein oder mehrere Objekte an.
2. Wahlen Sie eine der nachfolgenden Optionen:
- Driicken Sie die Tastenfolge »Strg + C« (Windows/Linux) bzw.
»Befehl + C« (Mac).
- Wahlen Sie den Menlbefehl »Bearbeiten » Kopieren«.
- Wahlen Sie im Kontextmenii den Befehl »Kopierenx.
Tipp:
Soll ein Originalobjekt kopiert werden, das Aliasobjekte besitzt, die nicht

angewdhlt sind, erscheint eine Warnung, bei der der Anwender seine
Entscheidung noch riickgdngig machen kann. Beachten Sie hierzu den
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Abschnitt »Arbeiten mit Aliasobjektenc.
Referenz:

Abschnitt »Einfiigen von Objekten«
Abschnitt »Duplizieren von Objekten«
Abschnitt »Arbeiten mit Aliasobjekten«

Einfligen von Objekten

Wenn Sie zuvor Objekte ausgeschnitten oder kopiert haben, kénnen Sie
diese Objekte mithilfe des Befehls »Einsetzen« wieder sichtbar machen.

Objekte einfiligen:
I. Wahlen Sie die Dokumentseite, auf der die zuletzt ausgeschnittenen
oder kopierten Objekte eingefiigt werden sollen.
2. Wahlen Sie eine der nachfolgenden Optionen:
- Driicken Sie die Tastenfolge »Ctrl + V« (Windows/Linux) bzw.
»Befehl + V« (Mac)
- Wabhlen Sie den Meniibefehl »Bearbeiten » Einfligen«.
- Wahlen Sie im Kontextmenii den Befehl »Einfligen«.

Tipp:

I. Der Versatz beim Einsetzen von Objekten wird durch die Ein-
stellungen im Dialog »Vorgaben« (Reiter: »Seiten & Objekte«) im Mendi
»Bearbeiten » Vorgaben« bestimmt.

2. Haben die ausgeschnittenen oder kopierten Objekte Aliasobjekte, wer-
den diese automatisch mit eingesetzt. Stehen beim Einsetzen nicht
gentigend Seiten zur Verfiigung, werden Aliasobjekte nur auf den vor-
handenen Seiten eingesetzt.

Referenz:
Abschnitt »Arbeiten mit Aliasobjekten«
Abschnitt »Vorgaben«
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Duplizieren von Objekten

Der Befehl »Duplizieren« ist dem Befehl »Kopieren« dhnlich. Der gréBte

Unterschied zwischen beiden Befehlen besteht darin, dass beim Kopieren

stets nur eine Kopie angelegt wird, die beim Einsetzen mit einem

bestimmten Versatz eingesetzt wird. Der Befehl »Duplizieren« ermdglicht

das mehrfache Kopieren von Objekten und die Erstellung von Kopien auf

der Aktuellen als auch auf nachfolgenden Seiten.

Objekte duplizieren:

I
2.

Wahlen Sie ein oder mehrere Objekte an.

Wahlen Sie eine der nachfolgenden Optionen:

- Driicken Sie die Tastenfolge »Ctrl + D« (Windows/Linux) bzw.
»Befehl + D« (Mac).

- Wahlen Sie den Befehl im Meni »Objekt > Duplizieren«.

. Geben Sie im Eingabefeld »Anzahl der Duplikate« einen Wert ein.
. Geben Sie im Eingabefeld »Horizontaler Abstand« und/oder »Vertika-

ler Abstand« den Versatz ein, der bei jedem Duplikat hinzugerechnet
werden soll. Geben Sie jeweils den Wert »o« ein, wenn alle Duplikate
libereinander gezeichnet werden sollen.

. Bestimmen Sie die Objektart:

- Wahlen Sie die Option »Kopie«, wenn unabhédngige Duplikate
erzeugt werden sollen.

- Wahlen Sie die Option »Alias«, wenn abhdngige Duplikate erzeugt
werden sollen.

. Bestimmen Sie die Seite:

- Wahlen Sie die Option »Aktuelle Seite«, wenn die Duplikate auf der
aktuellen Seite erzeugt werden sollen.

- Wahlen Sie die Option »Folgende Seite(n)«, wenn, wenn die Dupli-
kate auf nachfolgenden Seiten erzeugt werden sollen. In diesem Fall
wird jeweils ein Duplikat auf jeder nachfolgenden Seite erstellt.

. Wahlen Sie die Option »Textobjekte verbinden«, wenn es sich beim

Originalobjekt um ein Textobjekt handelt, und wenn Sie méchten, dass
der Text in die Duplikate einflieBt.
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8. Klicken Sie »OK« um den Dialog zu schlieBen.

Teilen von Objekten

Eine weitere elegante Moglichkeit, neue Objekte zu erstellen, bietet der
Befehl »Teilen«. Es kénnen alle Objekttypen geteilt werden, unabhangig
davon, ob es sich um Grafik-, Bild- oder Textobjekte handelt. Unteilbar
hingegen sind verkniipfte Textobjekte, fixierte oder geschiitzte Objekte,
Aliasobjekte und Originalobjekte, die Aliasobjekte besitzen.

Objekte teilen:

I. Wéhlen Sie ein oder mehrere Objekte an.
2. Wahlen Sie eine der nachfolgenden Optionen:

- Driicken Sie die Tastenfolge »Strg *+ Alt-Umschalt-T« (Win-
dows/Linux) bzw. »Befehl + Wahl-Umschalt-T« (Mac).

- Wahlen Sie im Menii den Befehl »Objekt » Teilen«.

3. Geben Sie im Eingabefeld »Horizontal« und/oder »Vertikal« die Anzahl
der horizontalen und vertikalen Unterteilungen ein.
4. Bestimmen Sie die Objektart:

- Wabhlen Sie die Option »Kopie«, wenn unabhangige Duplikate
erzeugt werden sollen.

- Wabhlen Sie die Option »Alias«, wenn abhdngige Duplikate erzeugt
werden sollen. In diesem Fall wird das Originalobjekt in der linken
oberen Ecke angezeigt. Alle anderen Objekte sind davon abgeleitete
Aliasobjekte.

5. Wahlen Sie die Option »Textobjekte verbinden«, wenn die neuen Text-
objekte automatisch verkettet werden sollen.
6. Klicken Sie auf »OK«, um den Dialog zu schlieBen.

Objekte fixieren

Mit dem Befehl »Fixieren« verhindern Sie das versehentliche interaktive
Verschieben und Strecken von Objekten. Fixierte Objekte kdnnen auch
weiterhin mithilfe der Objekteinstellungen in ihrer Position und GréBe
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verdndert werden, und in der Modulpalette kénnen die X bzw. Y
Koordinaten verdndert werden.

Wird der Mauszeiger auf den Rand eines fixierten Objekts bewegt, wird
der Schlosszeiger angezeigt. Der Schlosszeiger flir Objekte, bestehend aus
einem Schloss und einem Grafikzeiger, zeigt an, dass das betreffende
Objekt fixiert ist und daher nicht interaktiv verschoben werden kann.

Objekte fixieren:

I. Wahlen Sie ein oder mehrere Objekte an.
2. Wahlen Sie eine der nachfolgenden Optionen:
- Driicken Sie die Tastenfolge »Strg + Umschalt-L« (Windows/Linux)
bzw. »Befehl + Umschalt-L« (Mac).
- Wahlen Sie den Menlbefehl »Objekt > Fixieren«.
Objektfixierung aufheben:
1. Wahlen Sie ein oder mehrere fixierte Objekte an.
2. Wahlen Sie eine der nachfolgenden Optionen:
- Driicken Sie die Tastenfolge »Ctrl + Alt-Umschalt-L« (Win-
dows/Linux) bzw. »Befehl + Wahl-Umschalt-L« (Mac)
- Wahlen Sie den Menlibefehl »Objekt > Fixierung aufheben«.

TIPP: Neben Originalobjekten lassen sich auch Aliasobjekte fixieren.
Beachten Sie aber, dass das Fixieren von Aliasobjekten unter Umstdnden
nur tempordren Charakter besitzt. Dies ist dann der Fall, wenn das
Originalobjekt in seinen Gréfienverhdltnissen gedndert wird. In diesem
Fall muss selbstverstdndlich automatisch die Fixierung des Aliasobjek-
tes aufgehoben werden, weil die Verbindung zwischen Original- und
Aliasobjekten zwingend ist.

Referenz:
Abschnitt »Einfiigen von Objekten«
Abschnitt »Duplizieren von Objekten«

Abschnitt »Arbeiten mit Aliasobjekten«
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Objekte schiitzen

Mit dem Befehl »Schiitzen« verhindern Sie, dass der Inhalt von Objekten
gedndert werden kann.

Wird der Mauszeiger auf ein geschiitztes Objekt bewegt, wird der
Schlosszeiger angezeigt. Der Schlosszeiger fiir Textobjekte besteht aus
einem Schloss und einem Textzeiger. Der Schlosszeiger fiir Bildobjekte
besteht aus einem Schloss und einem Verschiebezeiger. Beide zeigen an,
dass der Inhalt des Objekts geschiitzt ist und daher nicht bearbeitet wer-
den kann.

Objekte schiitzen:

I. Wéhlen Sie ein oder mehrere Objekte an.
2. Wahlen Sie eine der nachfolgenden Optionen:
- Driicken Sie die Tastenfolge »Strg + Umschalt-H« (Windows/Linux)
bzw. »Befehl + Umschalt-H« (Mac).
- Wabhlen Sie den Meniibefehl »Objekt > Schiitzen«.

Objektschutz aufheben:

I. Wéhlen Sie ein oder mehrere geschiitzte Objekte an.
2. Wahlen Sie eine der nachfolgenden Optionen:
- Driicken Sie die Tastenfolge »Strg * Umschalt-H« (Windows/Linux)
bzw. »Befehl + Umschalt-H« (Mac).
- Wabhlen Sie den Meniibefehl »Objekt > Schutz aufheben«.
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OBJEKTGROSSE & FORM

Objekte interaktiv strecken

Das Programm bietet eine Vielzahl von Optionen, die Gr6Be und Form von
Objekten interaktiv oder mit Hilfe von Paletten und Dialogen zu
bestimmen.

Wird ein Objekt angewahlt, erscheinen die Selektionspunkte. Die
Selektionspunkte zeigen an, dass ein Objekt grafisch bearbeitet werden
kann. Die Selektionspunkte werden in der Selektionsfarbe gezeichnet und
werden nicht gedruckt.

Bei den Selektionspunkten unterscheiden wir zwischen Streckpunkten
und Kontrollpunkten. Rechtecke, Ovale, Polygone, Linien und ortho-
gonale Linien besitzen Streckpunkte, die als Rechteck dargestellt werden.
Bézierkurven und geschlossene Bézierobjekte besitzen neben den Streck-
punkten auch Kontrollpunkte, die als Kreis dargestellt werden. Ein
Streckpunkt kann eine oder zwei Tangenten besitzen, an deren Ende
jeweils ein Kontrollpunkt dargestellt wird.

Um eine GroBenverdnderung vorzunehmen, positioniert man den Maus-
zeiger genau auf einen Selektionspunkt. Der Mauszeiger befindet sich
genau dann auf einem Selektionspunkt, wenn automatisch der Streck-
zeiger dargestellt wird. Wird nun anschlieBend die Maustaste gedriickt
und in die gewiinschte Richtung bewegt, verdndert sich die GroBe des
Objektes.

Zur Kontrolle erhdlt man den gleichen imagindren Rahmen bzw. die glei-
che imaginére Linie, wie Sie dies vom Neuzeichnen eines Objektes ken-
nen.
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Rechteck und Oval interaktiv strecken/skalieren:

I. Erzeugen Sie ein Rechteck oder Oval.
2. Verdndern Sie die GréBe und Form des Rechtecks oder Ovals mithilfe
der acht Streckpunkte:

- Positionieren Sie den Mauszeiger auf einen der vier mittleren Streck-
punkte, wenn Sie das Objekt nur in der Hohe oder Breite strecken
méchten.

- Positionieren Sie den Mauszeiger auf einen der vier Streckpunkte in
den jeweiligen Ecken, wenn Sie das Objekt sowohl in der Héhe als
auch in der Breite strecken méchten.

3. Halten Sie die Maustaste gedriickt.
4. Bewegen Sie die Maus bei gedriickter Maustaste in eine beliebige Rich-
tung.

- Halten Sie dabei zusatzlich die Umschalt-Taste gedriickt, wenn Sie
beim Strecken das Objekt proportional vergréBern oder verkleinern
méchten.

- Halten Sie dabei zusétzlich die Ctrl-Taste gedriickt, wenn Sie einen
Streckpunkt in den jeweiligen Ecken gewdhlt haben und beim Stre-
cken von Bildobjekten auch den Bildinhalt proportional strecken
mdochten.

- Halten Sie dabei ausschlieBlich die Ctrl-Taste gedriickt, wenn Sie
einen Streckpunkt in den jeweiligen Ecken gewahlt haben und beim
Strecken von Bildobjekten auch den Bildinhalt unproportional stre-
cken mochten.

5. Lassen Sie die Maustaste wieder los, wenn das Objekt die von Ihnen
gewiinschte Gr6Be und Form hat.

Polygone und Linien interaktiv strecken:

I. Erzeugen Sie ein Polygon, eine Linie, eine orthogonale Linie oder einen
Linienzug.

2. Positionieren Sie den Mauszeiger auf einen Streckpunkt und halten Sie
die Maustaste gedrickt.

3. Bewegen Sie die Maus bei gedriickter Maustaste in eine beliebige Rich-
tung.
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- Halten Sie beim Strecken eines Polygons oder eines Linienzuges
zusdtzlich die Umschalt-Taste gedriickt, wenn ein Liniensegment
automatisch als orthogonale Linie dargestellt werden soll.

- Halten Sie beim Strecken einer Linie zusétzlich die Umschalt-Taste
gedriickt, wenn die Linie automatisch als orthogonale Linie dar-
gestellt werden soll.

- Halten Sie beim Strecken einer orthogonalen Linie zusatzlich die
Umschalt-Taste gedriickt, wenn die orthogonale Linie als Linie mit
einem beliebigen Winkel dargestellt werden soll.

4. Lassen Sie die Maustaste wieder los, wenn das Objekt die von lhnen
gewiinschte Gr6Be und Form hat.

Kurven und Bezierobjekte strecken:

I. Erzeugen Sie eine Kurve, eine orthogonale Linie oder einen Linienzug.

2. Positionieren Sie den Mauszeiger auf einen Streckpunkt, wenn Sie die
Kurve symmetrisch strecken mochten, und halten Sie die Maustaste
gedriickt.

3. Positionieren Sie den Mauszeiger auf einen Kontrollpunkt, wenn Sie die
Kurve asymmetrisch strecken mochten, und halten Sie die Maustaste
gedriickt: -

Bewegen Sie die Maus bei gedriickter Maustaste in eine beliebige Rich-

tung, um die Tangente zu verlangern.

- Halten Sie beim Strecken des Kontrollpunktes zusétzlich die Ctrl-
Taste gedriickt, wenn Sie die Tangente gleichschenklig strecken
méchten.

- Bewegen Sie die Maus bei gedriickter Maustaste in eine beliebige
Richtung und halten Sie zusatzlich die Umschalt-Taste und die Ctrl-
Taste gedriickt, um die Tangente abzuknicken.

4. Lassen Sie die Maustaste wieder los, wenn das Objekt die von Ihnen
gewiinschte Gr6Be und Form hat.
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Streckpunkte I6schen

Bei Linienziigen, Polygonen, offenen und geschlossenen Kurven bietet
Ihnen das Programm die Mdglichkeit, einzelne Selektionspunkte des
Objekts zu 16schen. Bewegen Sie dazu den Mauszeiger auf den zu
|8schenden Streckpunkt oder Kontrollpunkt (2).

Zur Kontrolle wird der Streckzeiger angezeigt. Wenn Sie nun die Alt-
Umschalt-Tasten (Windows/Linux) bzw. Wahl-Umschalt-Tasten (Mac)
driicken, wird der Streckzeiger mit einem Minuszeichen angezeigt. Sie
konnen nun den gewahlten Punkt durch Klicken der Maustaste [6schen.
Wird ein Streckpunkt geléscht, werden automatisch auch die dazu-
gehdrigen Kontrollpunkte geldscht.

Streck- bzw. Kontrollpunkt 16schen:

I. Positionieren Sie den Mauszeiger auf einen Streckpunkt oder Kontroll-
punkt und halten die Alt-Umschalt-Tasten (Windows/Linux) bzw.
Wahl-Shift-Tasten (Mac) gedriickt.

2. Wenn der Streckzeiger mit dem Minuszeichen angezeigt wird, klicken
Sie auf die Maustaste.

Halbkreis erzeugen:

I. Erzeugen Sie ein Kreis.

2. Wahlen Sie den Befehl im Menlii »Objekt > Form > In Polygon
umwandeln«.

3. Loschen Sie den mittleren Streckpunkt an der Unterkante des Objekts
mithilfe der Tastenfolge Alt-Umschalt-Tasten (Windows/Linux) bzw.
Wahl-Shift-Tasten (Mac) und einen Mausklick.

4. Ldschen Sie die zwei unteren Kontrollpunkte (links und rechts) mithilfe
der Tastenfolge Alt-Umschalt-Tasten (Windows/Linux) bzw. Wahl-
Shift-Tasten (Mac) und einen Mausklick, sodass die unteren Streck-
punkte links und rechts nur eine Tangente besitzen.
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Streckpunkte hinzufiigen

Neben dem Léschen von Punkten bietet das Programm auch die Méglich-
keit, Streckpunkte hinzuzufligen. Der neue Streckpunkt erscheint tiber
dem Ausgangsstreckpunkt und muss anschlieBend positioniert werden.

Streckpunkt hinzufiigen:

I. Wéhlen Sie ein polygonales Objekt an.

2. Positionieren Sie den Mauszeiger auf einen Streckpunkt. Zur Kontrolle
wird der Streckzeiger angezeigt.

3. Driicken Sie nun die Alt-Taste (Windows/Linux) bzw. Wahl-Taste
(Mac). Der Streckzeiger wird mit einem Pluszeichen dargestellt. Sie
konnen nun den neuen Punkt durch Klicken erstellen.

4. Lassen Sie die Alt-Taste (Windows/Linux) bzw. Wahl-Taste (Mac) wie-
der los, aber halten Sie ermeut die Maustaste gedriickt und bewegen
Sie den Streckzeiger in eine beliebige Richtung, um den neuen Streck-
punkt zu positionieren.

5. Wenn die gewiinschte Form erzielt wurde, lassen Sie die Maustaste
wieder los.

Automatisches Skalieren

Wie Sie im Abschnitt »Objekte interaktiv strecken« entnehmen kénnen,
lassen sich Rechtecke und Ovalen sowie deren Inhalte interaktiv skalieren.

In der Praxis kommt es jedoch haufig vor, dass nicht nur ein Objekt, son-
dern eine ganze Gruppe von Objekten in einer verkleinerten oder ver-
groBerten Form dargestellt werden soll. Um beispielsweise eine Anzeige
vom Format Ay auf das Format As zu verkleinern, miissen Sie normaler-
weise alle Objekte interaktiv oder mithilfe der Objekteinstellungen nume-
risch verdndern. Dabei berlicksichtigt diese Arbeitsweise nur die Objekt-
form, nicht jedoch den Objektinhalt, der separat verkleinert werden
muss.
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Um diese Aufgabe schnell und einfach zu I8sen, stellt das Programm den
Befehl »Skalieren« im Menii »Objekt« zur Verfligung.

Einzelne Objekte und Gruppen mit Dialog proportional skalieren:

I. Wéhlen Sie ein einzelnes Objekt oder eine Gruppe von Objekten. Wie
Sie Gruppen erzeugen, entnehmen Sie bitte den Abschnitt »Arbeiten
mit Gruppen«.

2. Rufen Sie den Befehl im Menli »Objekt > Skalieren« auf.

3. Bestimmen Sie im Dialogbereich »Neue Gr6Be« die Skalierung bzw. die
neue GroBe des Objektes oder der Gruppe:

- Geben Sie im Eingabefeld »Skalierung« einen Wert zwischen 1% und
1000% ein, um eine relative Skalierung vorzunehmen. Wahrend der
Eintrag 100% nichts an den ObjektausmaBen dndert, bedeutet der
Wert 120%, dass das Objekt auf das 1,2-fache vergroBert wird.
Gleichfalls bewirkt der Wert 50% fiir eine Halbierung, der Wert 200%
bewirkt eine Verdoppelung der GroBe. Nach der Eingabe eines Pro-
zentwertes wird automatisch die neue Breite und Héhe errechnet.

- Geben Sie wahlweise im Eingabefeld »Breite« oder »Hohe« einen
Wert ein, um eine absolute Skalierung vorzunehmen. Da der Befehl
Objekte und Gruppen ausschlieBlich proportional skaliert, &ndern
sich die Werte im Eingabefeld Hohe, wenn im Eingabefeld Breite eine
Eingabe vorgenommen wird. Das Gleiche gilt natiirlich auch
umgekehrt.

4. Bestimmen Sie im Dialogbereich »Skalierungsattribute«, ob Objekt-
und Inhaltsattribute ebenfalls skaliert werden sollen:

- Wabhlen Sie die Option »Linienstdrke«, wenn die Linienstérke propor-
tional skaliert werden soll.

- Wabhlen Sie die Option »Bildattribute«, wenn die Skalierung des
Bildinhaltes und der Versatz proportional skaliert werden sollen.

- Wabhlen Sie die Option »Textattribute«, wenn Textattribute wie z.B.
SchriftgroBe, Einzlige oder Zeilenabstdnde proportional skaliert
werden sollen.
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5.

- Wahlen Sie die Option »Textobjekteinzug«, wenn die speziellen Ein-
zugseinstellungen des Textobjektes proportional skaliert werden
sollen.

- Wahlen Sie die Option »Spaltenabstand«, wenn bei mehrspaltigen
Textobjekten der Spaltenabstand proportional skaliert werden soll.

Klicken Sie auf »OK«, um den Dialog zu schlieBen.

Zusammenfassung Strecken von Objekten

Streckpunkte bestimmen die AusmaBe des Objekts.

Kontrollpunkte bestimmen die Steigung bzw. Krimmung einer Kurve.
Streckpunkte und Kontrollpunkte lassen sich mithilfe des Streckzeigers
in beliebige Richtungen strecken.

Zwei Kontrollpunkte eines Streckpunktes kdnnen unterschiedliche
Abstdnde haben.

Die Schenkel einer Tangente lassen sich mit der Tastenfolge Ctrl-
Umschalt-Taste (Windows/Linux) bzw. Befehl-Umschalt-Taste (Mac)
abknicken, sodass zwei Tangenten entstehen.

Streckpunkte und Kontrollpunkte lassen sich mithilfe der Tastenfolge
Alt-Umschalt-Tasten (Windows/Linux) bzw. Wahl-Umschalt-Tasten
(Mac) lschen.

Das Léschen eines Streckpunktes 16scht automatisch auch dazu-
gehorige Kontrollpunkte.

Es lassen sich nachtraglich Streckpunkte mithilfe der Alt-Tasten (Win-
dows/Linux) bzw. Wahl-Taste (Mac) hinzufiigen.

Mehrere Objekte lassen sich gleichzeitig mithilfe des Befehls Skalieren
proportional strecken.

Die Skalierung kann relativ oder absolut erfolgen.

Neben der ObjektgroBe lassen sich auch einige Grafik- und Inhalts-
attribute skalieren.
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FULLUNG & RAHMEN

OBJEKTFULLUNG

Fiillfarbe, Dichte, Transparenz

Die nachfolgend beschriebenen Objektattribute lassen sich sowohl mit
der Objektpalette als auch mithilfe des Dialogs »Allgemein« im Meni
»0bjekt » Einstellungen« setzen.

Das Programm stellt bei neuen Dokumenten automatisch eine Reihe von
Standardfarben zur Verfligung. Wie Sie neue Farben und Verldufe
erstellen, bearbeiten oder I6schen entnehmen Sie bitte den Abschnitt
»Arbeiten mit Farben«.

Fiillfarbe mit Modulpalette dndern:

I. Evstellen oder wéhlen Sie ein geschlossenes Objekt.

2. Waéhlen Sie im Einblendmenii »Fiillfarbe« der Modulpalette eine Farbe
oder einen Verlauf aus.

3. Bestimmen Sie im Eingabefeld »Fiillfarbdichte« der Modulpalette die

Dichte oder Transparenz der Fiillfarbe:

- Geben Sie einen Wert zwischen 0% und 100% ein, oder wéhlen Sie im
Einblendment einen Eintrag, um die Dichte der Fiillfarbe zu
bestimmen.

- Geben Sie den Wert »-1«, oder »T« oder »Transparent« ein, oder
wahlen Sie im Einblendmenii den Eintrag »Transparent«, um die
Fullfarbe auszuschalten.

4. Geben Sie im Eingabefeld »Verlaufswinkel« einen Wert ein, wenn es
sich bei der Fiillfarbe um einen Verlauf handelt.

Fiillfarbe mit Objekteinstellungen é@ndern:

I. Evstellen oder wéhlen Sie ein geschlossenes Objekt.
2. Waéhlen Sie eine der nachfolgenden Optionen:
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Driicken Sie die Tastenfolge »Strg-M« (Windows/Linux) oder
»Befehl-M« (Mac).

Waéhlen Sie den Meniibefehl »Objekt » Allgemein«.

Wahlen Sie im Kontextmeni den Befehl »Allgemein«.
Doppelklicken Sie auf das ausgewéhlte Objekt.

3. Wahlen Sie im Einblendmentii »Farbe« des Dialogbereichs »Fillung«

eine Farbe oder einen Verlauf aus.

4. Bestimmen Sie im Eingabefeld »Dichte« des Dialogbereichs »Fiillung«

die Dichte oder Transparenz der Fiillfarbe:

Geben Sie einen Wert zwischen 0% und 100% ein, oder wéhlen Sie im
Einblendmenti einen Eintrag, um die Dichte der Fiillfarbe zu
bestimmen.

Geben Sie den Wert »-1«, oder »T« oder »Transparent« ein, oder
wéhlen Sie im Einblendmenii den Eintrag »Transparent« , um die
Fullfarbe auszuschalten.

5. Geben Sie im Eingabefeld »Verlaufswinkel« des Dialogbereichs »Fiil-

lung« einen Wert ein, wenn es sich bei der Fiillfarbe um einen Verlauf
handelt.
6. Klicken Sie auf »OK«, um den Dialog zu schlieBen.

LINIEN UND RAHMEN

Linienfarbe, Dichte, Transparenz

Das Programm stellt bei neuen Dokumenten automatisch eine Reihe von

Standardfarben zur Verfiigung. Wie Sie neue Farben und Verldufe

erstellen, bearbeiten oder [6schen entnehmen Sie bitte den Abschnitt

»Arbeiten mit Farben«.

Linienfarbe mit Modulpalette &ndern:

I. Erstellen oder wéhlen Sie ein beliebiges Objekt.

2. Wahlen Sie im Einblendment »Linienfarbe« der Modulpalette eine

Farbe aus.

3. Bestimmen Sie im Eingabefeld Linienfarbdichte der Modulpalette die

Dichte oder Transparenz der Linienfarbe:
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- Geben Sie einen Wert zwischen 0% und 100% ein, oder wéhlen Sie im
Einblendment einen Eintrag, um die Dichte der Linienfarbe zu
bestimmen.

- Geben Sie den Wert »o«, »-1«, oder »T« oder »Transparent« ein,
oder wdhlen Sie im Einblendmenti den Eintrag »Transparent« , um
die Linienfarbe auszuschalten.

Linienfarbe mit Objekteinstellungen d@ndern:

I
2.

5.

Erstellen oder wéhlen Sie ein beliebiges Objekt.

Wahlen Sie eine der nachfolgenden Optionen:

- Driicken Sie die Tastenfolge Strg-M (Windows/Linux) oder Befehl-M
(Mac).

- Wabhlen Sie im Menii den Befehl »Objekt » Allgemein«.

- Wabhlen Sie im Kontextmenii den Befehl »Allgemein«.

- Doppelklicken Sie auf die ausgewdéhlten Objekte.

. Wéhlen Sie im Einblendmenii »Farbe« des Dialogbereichs »Rahmen«

eine Farbe aus.

. Bestimmen Sie im Eingabefeld »Dichte« des Dialogbereichs »Rahmen«

die Dichte oder Transparenz der Linienfarbe:

- Geben Sie einen Wert zwischen 0% und 100% ein, oder wéhlen Sie im
Einblendment einen Eintrag, um die Dichte der Linienfarbe zu
bestimmen.

- Geben Sie den Wert »o«, »-1«, oder »T« oder »Transparent« ein,
oder wéhlen Sie im Einblendmenii den Eintrag »Transparent«, um
die Linienfarbe auszuschalten.

Klicken Sie auf »OK«, um den Dialog zu schlieBen.

Linienstarke andern

Sie konnen die Linienstarke eines Objektes mithilfe der Objektpalette oder

der Objekteinstellungen verdndern. Bei der Anwendung von Linienstérke

sind einige Dinge zu beachten:

Da Objektkoordinaten immer absolut gelten, werden Linienstérken bei
allen geschlossenen Grafikobjekten stets nach innen gezeichnet. Bei
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Linien, Linienziigen und Kurven wird die Linienstarke auf beiden Seiten
gleichmaBig verteilt.

- Wird ein Grafikobjekt in ein Textobjekt umgewandelt, wird die Linien-
starke automatisch auf den Wert o gesetzt.

- Wird einem Textobjekt nachtrdglich eine Linienstdrke zugewiesen, wird
der darin enthaltene Text automatisch um den Wert der Linienstérke
eingezogen.

- Wird eine Linienstarke auf sich kreuzende Polygone angewendet, kann
dies aufgrund mathematischer Probleme zu falschen Ergebnissen fiih-
ren.

Linienstarke mit Modulpalette d&ndern:

I. Erstellen oder wahlen Sie ein oder mehrere Objekte.
2. Wahlen Sie eine der nachfolgenden Optionen, um die Linienstarke bzw.
Rahmenstarke zu bestimmen:
- Geben Sie im Eingabefeld »Linienstarke« der Modulpalette einen
Wert ein.
- Wahlen Sie im Einblendmenii einen Eintrag.

Linienstérke mit Objekteinstellungen é@ndern:

I. Erstellen oder wéhlen Sie ein oder mehrere Objekte.
2. Wéhlen Sie eine der nachfolgenden Optionen:
- Driicken Sie die Tastenfolge Strg-M (Windows/Linux) oder Befehl-M
(Mac).
- Wahlen Sie im Menii den Befehl »Objekt » Allgemein«.
- Wahlen Sie im Kontextmenii den Befehl »Allgemein«.
- Doppelklicken Sie auf die ausgewahlten Objekte.
3. Waéhlen Sie eine der nachfolgenden Optionen, um die Linienstéarke
bezw. Rahmenstarke zu bestimmen:
- Geben Sie im Eingabefeld »Linienstdrke« im Dialogbereich »Rah-
men« einen Wert ein.
- Wahlen Sie im Einblendmenti einen Eintrag.
4. Klicken Sie auf »OK«, um den Dialog zu schlieBen.
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Linientyp dndern

Sie kénnen den Linientyp eines Objektes mithilfe der Objektpalette oder
der Objekteinstellungen verdndern. Bei der Anwendung von Linientypen
sind einige Dinge zu beachten:

- Bei der Anwendung eines Linientyps wird der Raum zwischen den
Mustersegmenten so verteilt, dass stets ein Ausgleich des Musters an
Objektecken und Objektenden erfolgt.

- Die Rdume zwischen den Mustersegmenten werden stets transparent
dargestellt, unabhdngig davon, welche Farbe und Dichte fiir den Rah-
men gewéhlt wurde.

Linientyp mit Modulpalette &ndern:

I. Evstellen oder wéhlen Sie ein beliebiges Objekt.
2. Wahlen Sie im Einblendmentii »Typ« der Modulpalette ein Muster aus.

Linientyp mit Objekteinstellungen dndern:

I. Evstellen oder wéhlen Sie ein beliebiges Objekt.
2. Wahlen Sie eine der nachfolgenden Optionen:
- Driicken Sie die Tastenfolge Strg-M (Windows/Linux) oder Befehl-M
(Mac).
- Wabhlen Sie im Menii den Befehl »Objekt » Allgemein«.
- Wahlen Sie im Kontextmenii den Befehl »Allgemein«.
- Doppelklicken Sie auf die ausgewéhlten Objekte.
3. Wahlen Sie im Einblendmeni »Typ« des Dialogbereichs »Rahmen«
einen Typ aus.
4. Klicken Sie auf »OK«, um den Dialog zu schlieBen.

Linienende dndern

Sie kénnen die Linienenden einer Linie mithilfe der Objektpalette oder der
Objekteinstellungen verdndern. Bei der Anwendung von Linienenden
sind einige Dinge zu beachten:
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- Bei der Anwendung der Linienenden ist zu beachten, dass das Pro-
gramm diese stets in Relation zur Linienstérke zeichnet.

- Weiterhin bleibt zu beachten, dass Linien mit verschiedenen Enden
unterschiedlich ausgegeben werden kénnen, obwohl sie die gleichen
Koordinaten besitzen.

Linienenden mit Modulpalette &ndern:

I. Erstellen oder wéhlen Sie eine beliebige Linie.
2. Wahlen Sie im Einblendmentii »Enden« der Modulpalette fiir ein oder
beide Enden ein Linienende aus.

Linientyp mit Objekteinstellungen dndern:

I. Erstellen oder wéhlen Sie eine beliebige Linie.
2. Wahlen Sie eine der nachfolgenden Optionen:
- Driicken Sie die Tastenfolge Strg-M (Windows/Linux) oder Befehl-M
(Mac).
- Wahlen Sie im Menii den Befehl »Objekt » Allgemein«.
- Wahlen Sie im Kontextmenii den Befehl »Allgemein«.
- Doppelklicken Sie auf die ausgewahlten Objekte.
3. Wahlen Sie im Einblendmen( »Enden« des Dialogbereichs »Rahmen«
fiir ein oder beide Enden ein Linienende aus.
4. Klicken Sie auf »OK«, um den Dialog zu schlieBen.

Radius andern

Sie kdnnen den Radius eines Rechtecks mithilfe der Objektpalette oder
der Objekteinstellungen verandern. Bei der Anwendung des Radius sind
einige Dinge zu beachten:

- Der Radius ist nur auf Rechtecke anzuwenden. Auf andere Objekte hat
er keine Auswirkungen.

- Bei der Anwendung eines Radius flir Textobjekte wird der darin ent-
haltene Text an den Ecken automatisch eingezogen.
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Radius mit Modulpalette d&ndern:

I. Evstellen oder wéhlen Sie ein rechteckiges Objekt.
2. Wahlen Sie eine der nachfolgenden Optionen, um den Radius zu
bestimmen:
- Geben Sie im Eingabefeld »Radius« der Modulpalette einen Wert
ein.
- Wahlen Sie im Einblendmeni einen Eintrag.

Radius mit Objekteinstellungen dndern:

I. Evstellen oder wéhlen Sie ein beliebiges Objekt.
2. Wahlen Sie eine der nachfolgenden Optionen:
- Driicken Sie die Tastenfolge Strg-M (Windows/Linux) oder
»Befehl + M« (Mac).
- Wabhlen Sie den Befehl »Allgemein« im Menii »Allgemein«.
- Wabhlen Sie im Kontextmenii den Befehl »Allgemein«.
- Doppelklicken Sie auf das ausgewahlte Objekt.
3. Wahlen Sie eine der nachfolgenden Optionen, um den Radius zu
bestimmen:
- Geben Sie im Eingabefeld »Radius« im Dialogbereich »Rahmen«
einen Wert ein.
- Wabhlen Sie im Einblendmendi einen Eintrag.
4. Klicken Sie auf »OK«, um den Dialog zu schlieBen.
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ARBEITEN MIT HILFSOBJEKTEN

Hilfsobjekte sind Objekte, die magnetischen Charakter besit-
zen. Diese Objekte ziehen andere Objekte beim Erzeugen,
Strecken und Bewegen wie ein Magnet an. Hilfsobjekte
erleichtern die Arbeit, denn durch ihre magnetische Anzie-
hung vereinfachen sie ein exaktes Positionieren von Objek-

ten.

Jedes Objekt, gleich welcher Form und welchen Typs, kann
ein Hilfsobjekt sein, welches andere Objekte anzieht. Daher
lassen sich auf alle Hilfsobjekte die gleichen Befehle anwen-
den, wie auf Objekte, die keine Hilfsobjekte sind. Dazu zahlt
beispielsweise das exakte Positionieren sowie das Andern der

Darstellung.

Hilfsobjekte kdnnen automatisch und manuell erstellt, sowie

auf Knopfdruck aus- und eingeblendet werden.
Sechs Faktoren bestimmen die Arbeit mit Hilfsobjekten:

- Die Option »Hilfsobjekt« im Dialog »Allgemeine Objektein-

stellungen« im Menii »Objekt » Allgemein«.

- Der Befehl »Hilfsobjekte magnetisch« im Menii »Ansicht »

Dokument«.

- Die Option »Anziehungsabstand« im Dialog »Vorgaben«
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(Reiter »Seiten & Objekte« im Meni »Bearbeiten » Vorga-
ben«).

- Der Befehl im Menii »Ansicht > Dokument > Hilfsobjekte

anwahlbar«.

- Der Befehl im Menii »Ansicht » Dokument > Hilfsobjekte

anzeigen/verbergen«.

- Die Option »Vorne/Hinten« im Dialog »Vorgaben« (Reiter
»Programm > Allgemein« im Menii »Bearbeiten » Vorga-
ben«).

Referenz:
»Objekte ausrichten«

»Dokumenteinstellungen« (Raster)

Hilfsobjekte automatisch erstellen

Das Programm bietet zwei Optionen, um Hilfsobjekte automatisch zu
erstellen:

I. Automatische Erstellung von Hilfsobjekten mithilfe der Option »Raster«
im Dialog »Dokumenteinstellungenx.
2. Automatische Erstellung von Hilfsobjekten mithilfe des Lineals.

Im ersten Fall legt das Programm horizontale und vertikale Hilfsobjekte

auf der ersten Aliasseite an.

Im zweiten Fall erstellt der Anwender interaktiv Hilfsobjekte, indem er
Linien aus dem Lineal zieht.

Hilfsobjekt mit Lineal automatisch erstellen:

I. Stellen Sie sicher, dass das Lineal sichtbar ist. Ist dies nicht der Fall,
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- driicken Sie die Tastenfolge »Strg + R« (Windows/Linux) bzw.
»Befehl + R« (Mac).
- wahlen Sie den Meniibefehl »Ansicht » Dokument > Lineale zeigen«.
2. Stellen Sie sicher, dass Hilfsobjekte sichtbar sind. Ist dies nicht der Fall,
- driicken Sie die Tastenfolge »Strg + Alt-G« (Windows/Linux) bzw.
»Befehl + Wahl-G« (Mac).
- wadhlen Sie den Meniibefehl »Ansicht > Dokument » Hilfsobjekte zei-
gen« auf.
3. Stellen Sie sicher, dass Hilfsobjekte anwahlbar sind, damit Sie spéter
die Hilfsobjekte genau positionieren kdnnen. Ist dies nicht der Fall,
- driicken Sie die Tastenfolge »Ctrl + Alt-Umschalt-G« (Win-
dows/Linux) bzw. »Befehl + Alt-Umschalt-G« (Mac).
- wahlen Sie den Meniibefehl »Ansicht » Dokument > Hilfsobjekte
wéhlbar« auf.
L. Positionieren Sie den Mauszeiger in das vertikale oder horizontale
Lineal, um ein vertikales bzw. horizontales Hilfsobjekt zu erzeugen.
5. Halten Sie die Maustaste gedriickt und ziehen Sie die Maus in Richtung
Dokumentseite. Gleichzeitig wird eine imagindre Linie angezeigt.
6. Lassen Sie die Maustaste los, wenn die gewiinschte Position erreicht ist.

Das Objekt bleibt selektiert und kann mithilfe der Objektpalette oder den
Objekteinstellungen genau positioniert werden.

Wenn Sie nun zur Kontrolle den Dialog »Allgemeine Objekteinstellungen«
aufrufen, ist die Option »Hilfsobjekt« angewdhlt. Gleichzeitig geht das
Programm davon aus, dass Sie automatisch erzeugte Hilfsobjekte nur
zum Positionieren anderer Objekte bendtigen. Daher ist die Option »Dru-
cken« nicht angewéhlt, was von lhnen jederzeit gedndert werden kann.
Darliber hinaus wurde dem Objekt automatisch die Farbe »Hilfsobjekte«
zugewiesen.
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Hilfsobjekte manuell erstellen

Jedes Objekt, gleich welcher Form und welchen Typs, kann ein Hilfsobjekt
sein, welches andere Objekte anzieht.

Hilfsobjekt manuell erstellen:
I. Stellen Sie sicher, dass Hilfsobjekte sichtbar sind. Ist dies nicht der Fall,
- driicken Sie die Tastenfolge »Ctrl + Alt-G« (Windows/Linux) bzw.
»Befehl + Alt-G« (Mac).
- wabhlen sie den