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Einleitung

Ich hére und ich vergesse.
Ich sehe und ich erinnere mich.
Ich tue und ich verstehe.

Treffender als mit diesem Sprichwort lasst sich das Konzept
der Buchreihe »Das Einsteigerseminar« nicht beschreiben:
Lernen durch Anwenden! Das klingt im ersten Moment sehr
nach Arbeit und tatsachlich werden Sie wohl nicht umhin-
kommen, selbst aktiv zu werden, um einen schnellen und
dauerhaften Lernerfolg zu erzielen — und das kann Ihnen auch
diese Buchreihe leider nicht vollig abnehmen. Das Einsteiger-
seminar schafft allerdings die Rahmenbedingungen, um |h-
nen diesen Weg so weit wie maglich zu erleichtern und ihn
interessant zu gestalten. Eignen Sie sich mit der bewahrten
Einsteigerseminar-Methodik alle notwendigen theoretischen
Grundlagen an, Uberprifen und festigen Sie den erlangten
Wissensstand durch wiederholende Fragen und Ubungen
und wenden Sie die erlernte Theorie schliellich anhand eines
komplexen praktischen Beispiels an. Lernen — Uben — An-
wenden: der sichere Weg zum Lernerfolg!

Lernen — Uben — Anwenden

Dieser Teil soll Sie mit den notwendigen theoretischen Grund-
lagen versorgen. Schritt fur Schritt werden Sie mit den we-
sentlichen Programmfunktionen und Features vertraut ge-
macht. Nach der Durcharbeitung dieses Teils sollten Sie in
der Lage sein, Problemstellungen selbststandig zu erfassen
und mit den vorhandenen Programmfunktionen zu I6sen. Die
einzelnen Kapitel bilden abgeschlossene Lerneinheiten und
kénnen bei Bedarf auch unabhéngig voneinander bearbeitet
werden.

Lernen

Einleitung
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Um Sie auf direktem Weg zum Ziel zu fihren, liegt der Theo-
rievermittlung ein problemldsungsorientierter Ansatz zugrun-
de. So finden Sie in der Randspalte die Problemstellung; die
folgende Schritt-flir-Schritt-Anleitung flhrt Sie zielgerichtet
zur Lésung.

In diesem Teil geht es darum, Ihren theoretischen Wissens-
stand zu vertiefen und zu festigen. Dazu finden Sie diverse
kapitelbezogene Fragen und Ubungsaufgaben. Ausfiihrliche,
kommentierte Losungen folgen direkt im Anschluss an die je-
weilige Frage, damit der Lernfortschritt jederzeit sofort tGber-
praft werden kann.

In diesem Teil schlagen wir eine Briicke zwischen Theorie und
Praxis. Anhand eines komplexen, durchgangigen Praxisbei-
spiels wird die in Teil | erlernte Theorie angewendet und um-
gesetzt.

Uber das Buch

Mit CoreIDRAW steht lhnen ein vektororientiertes Zeichen-
programm zur Seite, das lhnen vielfaltige Gestaltungsmog-
lichkeiten bietet. Es gibt wohl kaum ein anderes leistungs-
starkes Werkzeug, das es so effizient ermoglicht, hochwertige
Zeichnungen fir Druck, Web und andere Medien zu erstellen.
Dabei gilt es, zwischen Vektor- und Bitmapgrafiken zu unter-
scheiden.

Vektorgrafiken bestehen aus Linien und Kurven, die durch ma-
thematische Objekte, sogenannte Vektoren, definiert werden.
Sie konnen beliebig ohne Verlust der Bildscharfe verkleinert
oder vergroBert werden, da sie auflosungsunabhangig sind.
Da man einem Computer mithilfe von Vektoranweisungen auf
eine sehr effiziente Weise mitteilen kann, was er zu tun hat,
sind Vektorgrafiken im Allgemeinen wesentlich kompakter als
Bitmapgrafiken: Je nach Bild kann eine Vektorgrafik lediglich
ein Zehntel bis ein Tausendstel der GroRe einer Bitmapdatei
haben! Sie benoétigen also bei Weitem nicht so viel Speicher-

12
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und Festplattenplatz wie bei Bitmapgrafiken. Zudem kann eine
Vektorgrafik in jede Richtung gestreckt werden, ohne dass die
Qualitat der Bildschirmdarstellung oder der Druckausgabe
geschmalert wirde.

Dem gegenlber stehen die sogenannten Bitmapgrafiken, die
auch als Rasterbilder bezeichnet werden. Sie bestehen aus
kleinen Quadraten, sogenannten Pixeln, die auf einem Ras-
ter liegen (auch Bitmap genannt). Zwar kdnnen Sie mit Corel-
DRAW auch Bitmaps bearbeiten, aber in erster Linie ist da-
fur das Schwesterprogramm Corel PHOTO-PAINT zusténdig.
Eine Bitmapgrafik, insbesondere in Farbe, belegt jedoch viel
mehr Speicher- (RAM) und Festplattenplatz als eine vergleich-
bare Vektorgrafik, und dies kann die Anzeige und das Drucken
des Bildes und lhrer gesamten Publikation verlangsamen. Des
Weiteren sind solche Bilder auflésungsabhéngig, d. h., sie be-
stehen aus einer festgelegten Anzahl von Pixeln. Daher kén-
nen sie unsauber angezeigt werden und an Scharfe verlieren,
wenn sie auf dem Bildschirm skaliert oder in einer héheren
Auflésung gedruckt werden, als sie erstellt wurden.

Mit einer frischen Optik, vielen neuen, unverzichtbaren Werk-
zeugen und umfangreichen Funktionsoptimierungen eréffnet
Ihnen die CoreIDRAW Graphics Suite X7 (so der vollstandige
Name) eine ganze Welt neuer kreativer Mdglichkeiten. Damit
sich alle Werkzeuge und Funktionen zum richtigen Zeitpunkt
am richtigen Ort befinden, wurden mehrere neue Arbeitsbe-
reiche entworfen, die den natlrlichen Arbeitsablauf wider-
spiegeln. Seien es Grafiken oder Layouts: Mit CoreDRAW
kénnen Sie lhrer Kreativitat freien Lauf lassen.

Sie haben noch kein CorelDRAW oder die neue Version X7
befindet sich noch nicht auf Ihrem Rechner? Dann laden
Sie sich doch unter www.corel.de die kostenlose Testver-
sion herunter und schauen sich das Programm zunéachst
einmal in Ruhe an.

o
o

Einleitung
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http://www.corel.de

meTRenag

Abb. E.1: Die Testversion von CorelDRAW

Das Schéne an CorelDRAW ist, dass man recht schnell damit
vertraut wird, weil viele Dinge rasch zu erlernen sind. Doch
seien Sie vor allzu viel Optimismus gewarnt: Sie werden viel
Uben und eine Menge an einfacheren Zeichnungen erstellen
mussen, bevor Sie sich an ganz grof3e Dinge wagen kénnen.
Das Einsteigerseminar, das Sie gerade in lhren Handen hal-
ten, mochte Sie in klirzester Zeit in die wichtigsten Arbeits-
und Funktionsweisen dieser fantastischen Software einfiih-
ren. Nicht jedes Feature oder jede Neuheit des Programms
wird behandelt, sondern es soll Sie sozusagen auf den Weg
bringen. Da dieses Buch fiir Einsteiger konzipiert ist, finden
sich auch Hinweise auf elementare Grundlagen. Aus vielen
Schulungen weil3 ich, dass diese Kenntnisse verloren gegan-
gen oder gar nicht vorhanden sind.

In diesem Sinne wiinsche ich Ihnen jetzt viel Spal3 beim Lesen
und Erfolg beim Ausprobieren!

14
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¥ Zeichenobjekte erstellen

In diesem Kapitel werden Sie erfahren, wie Sie in einem
CoreIDRAW-Dokument eigene Zeichnungen nach lhren indi-
viduellen Bedurfnissen erstellen kdnnen bzw. fertige Grafiken
dort einfligen.

Mit CorelDRAW erstellen Sie Vektorgrafiken, die im Prinzip
aus Linien, Rechtecken, Kreisen und sonstigen Formen be-
stehen. Solche Grafiken und Bilder wirken sehr anziehend auf
das Auge. Blattern Sie einmal in einer Zeitschrift oder einem
Buch und beobachten Sie, worauf Ihre Augen zuerst gelenkt
werden. Vermutlich werden es die Grafiken oder Bilder sein.
Dementsprechend hat ein Zeichner auch eine wichtige Aufga-
be. Er zeichnet, malt und fertigt die Objekte an, die ein Buch
oder eine andere Publikation bebildern.

CorelDRAW bietet Ihnen dabei folgende Mdéglichkeiten, Grafi-
ken in lhre Publikation einzufiigen:

B Sieerstellenmithilfe der Werkzeuge eigene Zeichenobjekte.

B Sie positionieren fertige Zeichnungen oder Bilder Gber die
daflr vorgesehene Funktion Importieren.

Zeichnungen erstellen

CorelDRAW bietet lhnen einige Werkzeuge an, mit denen Sie
selbst grafische Objekte zeichnen kénnen.

Arbeitsweise der Zeichenhilfsmittel

Mithilfe der Hilfsmittel zum Zeichnen kénnen Sie schnell ein-
fache Objekte wie Rechtecke, Ellipsen und regelmal3ige Po-
lygone sowie die entsprechenden Rahmen zeichnen. Diese
Objekte werden auch als geschlossene Objekte bezeichnet.

Lernen 4: Zeichenobjekte erstellen
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Rechteck

Die Funktionsweise der einzelnen Werkzeuge ist fast iden-
tisch. Im Folgenden werden Sie die wichtigsten Schritte an-
hand des Hilfsmittels Rechteck erlernen.

Zunéachst missen Sie das gewlinschte Werkzeug aktivieren.

E Klicken Sie in der Hilfsmittelpalette auf das Symbol oder
dricken Sie die Taste [F6], um es zu aktivieren.

Hilfsmittel 'Rechteck’ (F6)
o Zeichnen Sie Quadrate und Rechtecke, indem
“| Sie im Zeichenfenster ziehen,

w

lny

Abb. L4.1: Das Hilfsmittel Rechteck auswahlen

Objekte erstellen

Beim Arbeiten mit den einzelnen Werkzeugen sind im Prinzip
stets die nachfolgenden Arbeitsschritte durchzuflihren.

Um ein Rechteck zu zeichnen, gehen Sie wie folgt vor:
El Aktivieren Sie zunachst das Hilfsmittel Rechteck.

B Fihren Sie dann den Mauszeiger an die gewlinschte
Position in lhrem Dokument und driicken Sie die linke
Maustaste.

E Mit gedriickter Maustaste entfernen Sie sich nun diago-
nal von dem Anfangspunkt. Dadurch wird ein Rechteck
gezeichnet, das umso grofBer wird, je weiter Sie die Maus
vom Ausgangspunkt wegbewegen.

| o

O 0

E'::
O

Abb. L4.2: Arbeiten mit dem Werkzeug Rechteck

78
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I Sobald das Rechteck die gewiinschte GréRe hat, lassen
Sie die Maustaste los und das Objekt ist gezeichnet.

Mochten Sie statt eines Rechtecks ein Quadrat zeichnen,
mUssen Sie beim Aufziehen die S-Taste gedriickt halten.

ddL

Objekte auswahlen

Um ein Objekt bearbeiten zu kénnen, missen Sie es zuvor Markieren
markieren. Dabei kénnen Sie wie folgt vorgehen:

B £in Objekt markieren: Um ein Objekt mit der Maus zu
markieren, klicken Sie mit dem Hilfsmittel Auswah/ auf
das Objekt.

[ Zeichenobjekte.cdr
rl

f\v‘ ] :

copQoeg L&
| |
| |
| |

]
+

b | 2

Abb. L4.3: Ein Objekt markieren

B Mehrere Objekte markieren: Wenn Sie mehrere Objekte
auf einmal markieren mochten, halten Sie die [¢_|-Taste
gedrickt, wahrend Sie nacheinander mit dem Hilfsmittel
Auswahl! auf die betreffenden Objekte klicken.

Lernen 4: Zeichenobjekte erstellen



[ Zeichenobjekte.cdr
| . - - - I
tv.
-.E‘('A ] u - "
Qg
. )
Va
[ ] X u
® +
DA d_.
U‘ [ ] [ ] [ ]
’l ::
A,

Abb. L4.4: Mehrere Objekte markieren

Objekte exakt erstellen

Mochten Sie die Grol3e des Objekts gleich bestimmen, gehen
Sie wie folgt vor:

El Aktivieren Sie zuniachst das Hilfsmittel Auswahl.
K Klicken Sie damit auf das Rechteck.

E Geben Sie in der Eigenschaftsleiste in die Felder Objekt-
grélse &ndern die gewlinschte Breite und Hohe ein.

#1350 mm W+ 46,703 mm 1000 |%
EEE ¥: 271,93 mm k4 3§|mm 1000 |% & Do

[N Zeichenobjekte.cdr
4 — -

[ i n a° n - a i

Qv‘ ]
o N n u
Qg
*

g ] ® ]
g
B, |~

) n L] L]
UA

4 o

Abb. L4.5: Die GrolR3e des Objekts festlegen
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Objekte verschieben

Nicht immer werden Sie das Objekt |hrer Wahl an dem Ort
haben, an dem Sie es brauchen. Doch keine Sorge: Objekte
kénnen an jeder beliebigen Stelle platziert werden.

Kl Aktivieren Sie zunachst wieder das Hilfsmittel Auswahl.
E Fihren Sie den Mauszeiger auf das Objekt.

E Wenn er die Form eines Vierfachpfeils annimmt, klicken
Sie und halten die Maustaste gedrickt.

A Ziehen Sie das Objekt dann an die gewiinschte Stelle.

[ Zeichenobjekte.cdr
Fl " -

b, - R U U DL, . -

o0 e¢y oA

i

Abb. L4.6: Ein Objekt verschieben

H An der gewiinschten Position lassen Sie einfach die Maus-
taste los.

Objekte dehnen und stauchen

Ein erstelltes Objekt kann Uber die quadratischen Anfasser
muhelos gedehnt und gestaucht werden.

El Zeigen Sie bei aktiviertem Hilfsmittel Auswah/ auf eines
der Quadrate an den Seiten des Zeichenobijekts.

Die richtige Position erkennen Sie daran, dass der Mauszeiger
die Form eines Doppelpfeils annimmt.

Lernen 4: Zeichenobjekte erstellen
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Farbe

Abb. L4.7: Auf diese Position kommt es an

E Klicken Sie mit der Maus und ziehen Sie mit gedrickter
Maustaste den quadratischen Anfasser in die gewiinschte
Richtung.

[y Zeichenohjekte.cdr
4 .

L N | B S P W

Oeg P

©

Abb. L4.8: Ein Objekt stauchen

E Wenn das Objekt die vorgesehenen MalRe hat, lassen Sie
die Maustaste los.

Objekte farben

Wenn Sie ein neues Objekt zeichnen, ist dieses zunachst leer
bzw. wird mit den aktuell eingestellten Farben fir Kontur und
Fallung versehen.

Die Fillung und die Kontur kénnen nachtraglich (um)gefarbt
werden.

El Markieren Sie zundchst das Objekt mit dem Hilfsmittel
Auswahl.

82
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H Klicken Sie auf ein Farbfeld in der Farbpalette.

[ ] L] u
L] x ]
n n |}

Abb. L4.9: Einem Objekt eine Fillung zuweisen

Das Objekt nimmt sofort die gewahlte Farbung an.

Bevor Sie die Umrissfarbung vornehmen, ist es hilfreich,
wenn Sie den Rand ein wenig starker auspragen.

El Belassen Sie das Objekt markiert und klicken Sie in der
Eigenschaftsleiste auf den Listenpfeil der Schaltflache
Umrissbreite.

Bl Wihlen Sie in der Liste beispielsweise 7.5 mm aus.

][] & a v p—
g 20mm B2 2] o0 ] @ oA

o [ a/00mm |-

Keine
Haarlinie
00 mm
0.2mm

Abb. L4.10: Die Umrissbreite einstellen

Lernen 4: Zeichenobjekte erstellen



Nun kénnen Sie die Farbung der Kontur angehen.

El Achten Sie darauf, dass das Objekt nach wie vor markiert
ist, und klicken Sie nun mit der rechten Maustaste auf ei-
nes der Farbfelder.

Abb. L4.11: Den Umiriss farben
Genlgen lhnen die angezeigten Farben nicht, kénnen Sie
rasch auf weitere Farben zugreifen.

Farbnuancen El Um beispielsweise eine Farbnuance einer Farbe zu erhal-
ten, klicken Sie flir ca. zwei Sekunden auf das Farbfeld.

Dadurch erscheint eine Auswahl mit zusatzlichen Farbtdénen.

Abb. L4.12: Eine Farbnuance auswahlen
El Bewegen Sie den Mauszeiger auf eine der angezeigten
Farbnuancen.

El Mit einem Klick auf die Farbe wird dann das Objekt ent-
sprechend gefarbt.

84 Lernen 4: Zeichenobjekte erstellen



Daneben enthaélt die Farbpalette weitere Farben, die Sie durch
Anklicken des nach links weisenden Pfeils am unteren Rand
der Farbpalette erhalten.

Abb. L4.13: Weitere Farben anzeigen lassen

Die Farbpalette wird dann mehrzeilig angezeigt.

Selbstverstandlich lasst sich die Fill- oder Umrissfarbe wie-
der entfernen.

I Markieren Sie zunéchst das betreffende Objekt.

H Klicken Sie mit der linken Maustaste auf das erste Symbol
der Farbpalette, wenn Sie die Flllung entfernen wollen,
und mit der rechten Maustaste, wenn es der Umriss sein

soll.

u u u
n x n
n’ u “m

Abb. L4.14: Die Fllfarbe bzw. Umrissfarbe entfernen

Lernen 4: Zeichenobjekte erstellen
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3-Punkt-
Rechteck

Zeichnen elementarer Objekte

Neben dem bislang beschriebenen Hilfsmittel Rechteck kon-
nen Sie auf die gezeigte Art und Weise auch eine Reihe weite-
rer Objekte erstellen. Wenn Sie sich eine Weile mit CoreIDRAW
beschéftigen, werden Sie erkennen, dass alle grafischen Ob-
jekte im Regelfall auf Linien, Kurven, Rechtecken und Ellip-
sen aufbauen. Selbst vorhandene Hilfsmittel wie Polygone,
Sterne und die Grundformen bauen auf diesem Prinzip auf.
Auf diese Weise lassen sich selbst die komplexesten Formen
erstellen. Allerdings haben auch hier die Gotter vor den Er-
folg mal wieder den Schweil3 gesetzt und es gilt zunachst,
sich mit den elementaren Objekten vertraut zu machen. Diese
erstellen Sie mit den Hilfsmitteln der Hilfsmittelpalette. Dabei
werden die Eigenschaften der Grundobjekte durch die vorein-
gestellten Optionen bestimmt. In der Eigenschaftsleiste kon-
nen Sie diese jedoch im Bedarfsfall an lhre Bedlirfnisse und
Vorstellungen anpassen.

Im Folgenden werden Sie die wichtigsten Hilfsmittel im Ein-
zelnen naher kennenlernen.

3-Punkt-Rechteck-Werkzeug

Mit dem Hilfsmittel 3-Punkt-Rechteck kénnen Sie rasch und
intuitiv Rechtecke zeichnen.

Das Werkzeug finden Sie im Flyout-Meni des Hilfsmittels
Rechteck.

El Wahlen Sie das Werkzeug aus.

N :|
[0, O Rechteck F&

= ._[ 3-Punkt-Rechteck
UA

O, ‘

Abb. L4.15: Das 3-Punkt-Rechteck auswahlen
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E1 Setzen Sie den Cursor an die obere linke Ecke, an der das
Rechteck beginnen soll.

E Ziehen Sie mit dem Mauszeiger vertikal nach unten, bis
Sie an dem unteren Eckpunkt angelangt sind.

;C: ;C' I—:

N P

'

-

Abb. L4.16: Nach unten ziehen, Maustaste loslassen und ...

Wenn Sie bei diesem Vorgang die [¢_]-Taste driicken, wird
Ihnen eine gerade Linie glicken.

ddL

B Dort angekommen, lassen Sie die Maustaste los und zie-
hen nun den Mauszeiger nach rechts weg.

H Haben Sie die gewiinschte Breite erlangt, lassen Sie die
Maustaste beim Erreichen einfach los.

LC' LC] l—: 4

=

L

4

Abb. L4.17: ... dann nach rechts wegziehen
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Ellipsen

a
]

3-Punkt-Ellipse

Hilfsmittel Ellipse

Ellipsen bzw. Kreise werden auf die gleiche Art wie Rechtecke
oder Quadrate erzeugt. Dazu verwenden Sie das Hilfsmittel
Ellipse.

El Aktivieren Sie das Werkzeug.

El Suchen Sie einen Anfangspunkt und ziehen Sie mit ge-
drickter Maustaste die Ellipse auf.

El Moéchten Sie einen Kreis erstellen, halten Sie dabei die
_strg|-Taste gedriickt.

=NkE
Q, ’ TN

.L}‘ g ."f \

— | [ |

Ay \ J

. NS

v o

Abb. L4.18: Einen Kreis erstellen

Wenn Sie beim Aufziehen die ¢ |-Taste gedrilickt halten,
wird das Objekt vom Mittelpunkt her aufgezogen.

Mit dem Hilfsmittel 3-Punkt-Ellipse, das Sie im Flyout-Men
des Hilfsmittels E//ipse finden, kdbnnen Sie Ellipsen mit einem
Winkel zeichnen.

El Aktivieren Sie das Werkzeug, klicken Sie an den Anfang
und ziehen Sie mit gedrickter Maustaste beispielsweise
nach unten weg.

E Haben Sie die gewiinschten MaRe erreicht, lassen Sie die
Maustaste los und ziehen den Mauszeiger beispielsweise
nach rechts weg.
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Abb. L4.19: Mit dem Hilfsmittel 3-Punkt-Ellipse eine Ellipse
erstellen

E Haben Sie die gewiinschte Breite erreicht, setzen Sie ei-
nen Klick zum Beenden des Vorgangs.

Hilfsmittel Polygon

Das Hilfsmittel Polygon erlaubt Ihnen das Gestalten vielfalti-
ger Elemente. Standardmalig erhalten Sie beim Zeichnen ein
Pentagon.

Sie sind jedoch nicht auf diese Einstellung beschrankt.
Bl Wahlen Sie das Hilfsmittel Polygon aus.
E Ziehen Sie mit gedriickter Maustaste das Objekt auf.

LC. LC

N P
I
.

&*

Abb. L4.20: Ein Flinfeck anlegen

El Wenn Sie das Fiinfeck nun in ein Sechseck umwandeln
wollen, klicken Sie in der Eigenschaftsleiste auf den nach
oben weisenden Pfeil der Schaltflache Punkte oder Seiten.

Polygon
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Abb. L4.21: Die Anzahl der Punkte bzw. Seiten einstellen

Benodtigen Sie beispielsweise ein Dreieck, reduzieren Sie
die Angabe auf 3.

TIPP

Hilfsmittel Stern

Mithilfe des Hilfsmittels Stern kénnen Sie Sterne mit gleich-
maligen Umrissen erstellen.

E Sie finden das Werkzeug im Flyout-Menii des Hilfsmittels
Polygon.

Polygon A

0L

g

RRWH @B X

1

Stern

Komplexer Stern
Millimeterpapier D
Spirale

Ry

Grundfermen

Pfeilformen

Yo O

Flussdiagrammformen

Spruchbandformen

.

Sprechblasen

'
1Y

z1]

Abb. L4.22: Das Hilfsmittel Stern
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Bl Nachdem Sie das Werkzeug aktiviert haben, klicken Sie
wieder auf die Zeichenflache und ziehen mit gedrickter
Maustaste von dem Punkt weg.

M o

P/ﬂ Lu

o IO

Abb. L4.23: Einen Stern gestalten

H Uber die Optionen der Eigenschaftsleiste kdnnen Sie den
Stern nun vielféltig gestalten:

B Mithilfe der Schaltflache Punkte oder Seiten konnen
Sie Einfluss auf die Form nehmen.

B Uber die Schaltflaiche Schérfe konnen Sie die Spitzen
des Sterns anpassen.

1000 | % ® i G = - =
1001:%‘ 00 M B | 2|5 -&5?—{}go,zmm v| o,
Scharfe L
- - — — Passen Sie die Spitzen von Sternen und
e A s T | komiplexen Sternen an. |
] | | ]
%Aﬂ
| B x .
S/ A
./'f,/}\\\\
& R
[ ] [ ] [ ]

Abb. L4.24: Den Stern anpassen

Hilfsmittel Komplexer Stern

Wenn Sie einen Stern mit sich liberschneidenden Seiten er-
stellen mochten, wahlen Sie das Hilfsmittel Komplexer Stern.
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El Ziehen Sie mit aktiviertem Werkzeug den Stern auf.

A=Al
210
‘ §

Vo

Abb. L4.25: Einen komplexen Stern erstellen

H Mithilfe der Schaltfliche Punkte oder Seiten bzw. der
Schaltflache Schérfe gestalten Sie den Stern nach lhren
Vorstellungen.

Hilfsmittel Millimeterpapier

Wenn es darum geht, ein Gitter oder einfache Tabellen zu er-
stellen, kommt das Hilfsmittel Millimeterpapier zum Einsatz.

El Aktivieren Sie das Werkzeug, das Sie im Flyout-Men(i des
Hilfsmittels Polygon finden.

H Uber die Schaltflaiche Spalten und Zeilen, die Sie in der
Eigenschaftsleiste vorfinden, konnen Sie die Anzahl der
Spalten und Zeilen festlegen.

El Ziehen Sie mit gedriickter Maustaste das Gitter auf.

N

k]

N

s

@

Abb. L4.26: Ein Raster mit dem Hilfsmittel Millimeterpapier
erstellen
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Hilfsmittel Spirale

Eine Spirale ist eine in sich verjlingende Linie. Symmetrische
wie auch logarithmische Spiralen kénnen Sie mithilfe des
Hilfsmittels Spirale anlegen. Bei der zweiten Form nehmen im
Unterschied zur ersten Form die Abstdande der Umdrehungen
entsprechend dem gesetzten Ausdehnungsfaktor nach aul3en

ZU.

E Aktivieren Sie das Hilfsmittel

Hilfsmittels Polygon.

H Die Ausgestaltung der Spirale erfolgt durch die Funktionen
der Eigenschaftsleiste. Dort kdnnen Sie die Anzah/ der
Spiralumdrehungen @, die Form (Symmetrische @ oder
Logarithmische Spirale @) und bei Auswahl der letzten
Form auch den Spiralen-Ausdehnungsfaktor @ einstellen.

El Klicken Sie dann auf das Arbeitsblatt und ziehen Sie mit
gedrickter Maustaste das Objekt auf.

im Flyout-Mentu des

XIX.

I Zeichenobjekte.cdr
A -

(v, &

ﬁ‘

O B f./(/”/::::'\\\\l

o (e
A N
o & -

Q,

@‘

Abb. L4.27: Eine symmetrische Spirale aufziehen
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Vordefinierte Formen

CorelDRAW enthalt im Flyout-Ment Polygon eine Reihe vor-
definierter Formen, mit denen Sie schnell bestimmte Formen
wie Grundformen, Pfeilformen, Spruchbander und Sprech-
blasen erstellen kénnen.

Hilfsmittel Grundformen

Mit dem Hilfsmittel Grundformen kénnen Sie Dreiecke, Krei-
se, Zylinder sowie Herz- und andere Formen zeichnen.

El Klicken Sie in der Hilfsmittelpalette auf das Hilfsmittel.

T
|| PRolygon A

Stern
|rl‘|

2
¥

Komplexer Stern

Millimeterpapier D

5

|
0w R em

Spirale

Grundformen m

Pfeilformen

e

Flussdiagrammformen

Spruchbandformen

APIR)

Sprechblasen

&

Abb. L4.28: Grundformen zeichnen

E Ziehen Sie damit in gewohnter Weise ein Objekt auf.
Sie erhalten ein gestauchtes Rechteck.

EH Maéchten Sie eine andere Form zeichnen, missen Sie nach
Auswahl des Hilfsmittels zunachstin der Eigenschaftsleiste
einen Klick auf den Listenpfeil des Symbols Pfiffige
Formen setzen.
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Abb. L4.29: Eine andere Grundform auswahlen

In der Liste finden Sie eine Reihe weiterer Grundformen.

I Klicken Sie mit der Maus darauf und zeichnen Sie erneut
ein Objekt.

©

), & |02mm v

_:_@]

Abb. L4.30: Eine ausgewahlte Grundform zeichnen

Dieses hat jetzt die Form des gewahlten Grundobjekts.

Bestimmt sind Ihnen schon die roten Rauten aufgefallen. Da-
bei handelt es sich um Bearbeitungspunkte, die als Ziehpunk-
te bezeichnet werden. Durch Ziehen eines Ziehpunkts kdnnen
Sie namlich das Aussehen der Form verandern.

H Zeigen Sie mit dem Mauszeiger auf eine solche Raute und
ziehen Sie diese vom Ursprung weg.
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Abb. L4.31: Die Grundform verandern

Dadurch kann man einer Grundform eine ganz andere Aussa-
ge geben.

Weitere Formen

Im Flyout-Ment finden Sie noch weitere Formen.

L

Grundformen

Pfeilformen

il

0w 0o

Flussdiagrammformen

Spruchbandformen

=
WPl

Sprechblasen

o

Abb. L4.32: Die weiteren Formen

Das Erstellen und Anpassen dieser Formen erfolgt auf die
gleiche Weise wie bei den Grundformen. Nach Auswahl ei-
ner der Formengruppen kénnen Sie in der Eigenschaftsleiste
Uber die Schaltflache Pfiffige Formen Einfluss auf die Ausge-
staltung nehmen.

Manche dieser Formen verfligen Gber gelbe Rauten, mit de-
nen Sie ebenfalls auf das Aussehen der Form Einfluss neh-
men kénnen.
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Abb. L4.33: Uber den gelben Ziehpunkt die Form gestalten

Linien

Neben den eben gezeigten Objekten kénnen Sie auch Lini-
en, Freihandzeichnungen oder kalligrafische Linien erstellen.
Diese zeichnen sich dadurch aus, dass sie keine Flache be-
schreiben, weswegen sie auch als offene Formen bezeichnet
werden.

Freihandlinien

Bevor Sie mit diesen Werkzeugen arbeiten, sollten Sie die Far-
be und Starke der Linien Giber die Eigenschaftsleiste festlegen.

Kl Aktivieren Sie das Hilfsmittel Freihand und klicken Sie
mit der rechten Maustaste in der Farbpalette auf die ge-
wiulnschte Umrissfarbe.

E Legen Sie in der Eigenschaftsleiste Gber die Schaltflache
Umrissstarke die gewlinschte Breite der Linien fest (siehe
Abbildung L4.34).

E Es erscheint das Dialogfeld Standardwerte fiir Dokument
dndern (siehe Abbildung L4.35).
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Abb. L4.34: Eine hilfreiche Vorarbeit

Standardwerte far Dokument dndern x

© Sie sind im Begriff, die Standardeigenschaften von
Objekten zu dndern, die im aktuellen Dokument erstellt
wurden.

Aktivieren Sie die Kontrollkdstchen fir die
Objektstandardeigenschaften, die Sie dndern machten:

[] Grafiktext
[] Beschriftung
[[] BemaBung
Grafik

[ Mengentext

[] Dieses Dialogfeld nicht mehr zeigen
oK Abbrechen Hilfe

Abb. L4.35: Achtung! Die Grundeinstellung wird verandert

Wie Sie dem Hinweis entnehmen kénnen, liegt das daran,
dass Sie bislang kein Objekt ausgewahlt haben, aber die Ei-
genschaften verandern wollen. Da das nicht der Normalfall
ist, geht CoreIDRAW davon aus, dass Sie die Grundeinstel-
lung aller folgenden Objekte d&ndern wollen.

A Klicken Sie auf OK, um fiir die folgenden Ausfithrungen
dem Freihandwerkzeug die entsprechende Breite zu ge-
ben.

Sie missen demzufolge nicht mehr die Breite einzeln einstel-
len.
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Mochten Sie zu einem spateren Zeitpunkt wieder zur Ur-
sprungsbreite zurlckkehren, gehen Sie den zuvor be- R
schriebenen Weg abermals, stellen aber die Breite auf 0,2

mm ein.

Dann kann es losgehen.

Linien erzeugen Sie mit dem Hilfsmittel Freihand. Hilfsmittel

- : Froih
H Aktivieren Sie das Werkzeug. reihand

E Eine Linie erzeugen Sie dadurch, dass Sie zundchst den Linien
Anfang der Linie bestimmen, indem Sie an die gewiinsch- erstellen
te Position klicken.

E Mit gedriickter linker Maustaste bewegen Sie dann den
Zeiger zum vorgesehenen Endpunkt.

A -4 !

e

Abb. L4.36: Klicken, bewegen und ...

I Haben Sie die gewiinschte Lange erreicht, setzen Sie ei-
nen weiteren Klick, um die Linie zu erstellen.

Augenblicklich werden Ihnen die acht Ziehpunkte angezeigt.

Ol
+ ] ] u ]
a ]=; 3 u

u [ u}_
N ] s
=,

Abb. L4.37: ... noch mal klicken

Wenn Sie beim Ziehen mit der Maus die _|-Taste gedrlckt %
halten, kdnnen Sie eine gerade Linie bzw. eine Linie im [g=i
Winkel von je 15 Grad anlegen.
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Linienziige
erstellen

Mochten Sie Linienziige erzeugen, gehen Sie so vor:

El Bestimmen Sie zunéchst den Startpunkt der Linie durch
einen Klick auf die Zeichenflache.

E Bewegen Sie den Mauszeiger an den Endpunkt fiir den
ersten Linienabschnitt und doppelklicken Sie auf diese
Position.

EF Nehmen Sie nun einen Richtungswechsel vor und bewe-
gen Sie den Mauszeiger von dem Endpunkt fort.

N

g0 0O ¢ g*
f\'

Abb. L4.38: Beim Richtungswechsel durch einen Doppelklick ...

A Wiederholen Sie nun diesen Vorgang fuir alle Teilabschnitte
des vorgesehenen Linienzugs.

Den letzten Teilabschnitt beenden Sie durch einen einfachen
Klick.

Mochten Sie ein geschlossenes Objekt erstellen, missen Sie
zum Schluss auf den Anfangspunkt der ersten Teilstrecke kli-
cken.

R

] ] ]
T |- TR :
o + P o
R ] //

] x - ]
0L~ 7
7

g, [ ] [] [ ]
h
=

Abb. L4.39: ... und am Ende einen einfachen Klick
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Das Objekt wird dadurch geschlossen und kann nun beispiels-
weise mit einer Fullfarbe versehen werden.

Das Hilfsmittel Freihand heil3t auch so, weil man damit wie
mit einem Stift zeichnen kann. CoreIDRAW setzt dabei die
Mausbewegungen, die Sie vollfihren, in Linien und Kurven
um. Dabei werden sogenannte Knoten gesetzt, mit denen
man die Form nachtraglich bearbeiten und anpassen kann.

Das Arbeiten mit Knoten lernen Sie in Kapitel 7 kennen.

El Aktivieren Sie auch hier zunachst das Hilfsmittel Freihand.

H Klicken Sie dann mit der linken Maustaste auf die An-
fangsposition und halten Sie die Maustaste gedrickt.

E Bewegen Sie die Maus nun wie einen Bleistift.

Wie Sie sehen, verhalt sich das Hilfsmittel nun so, als wirden
Sie damit auf einem Stlick Papier zeichnen.

b oD ée &M

Abb. L4.40: Eine Zeichnung ,freihandig” erstellen

Diese Art des Zeichnens erfordert ein wenig Ubung und
lasst sich am besten mit einem Grafiktablett bewerkstel-
ligen. Haben Sie sich verzeichnet, kdnnen Sie den letzten
Zeichenschritt rickgédngig machen, indem Sie die [¢_|-Taste
drticken und den Cursor tiber den zu I6schenden Abschnitt
ziehen. Der zu léschende Bereich wird in roter Farbe dar-
gestellt. Haben Sie die Stelle erreicht, an der Sie wieder
fortfahren mochten, lassen Sie die [¢_|-Taste einfach los.

Freihand-

zeichnungen

ddL

ddL
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Stiftlinien

Wenn Sie aus geraden Segmenten ein Objekt zeichnen wol-
len, kommt das Hilfsmittel St/ft zum Einsatz.

El Nachdem Sie dieses Werkzeug ausgewéhlt haben, setzen
Sie an der Stelle, an der das Objekt beginnen soll, einen
Klick.

El Dann bewegen Sie den Mauszeiger zu dem nachsten
Punkt, an dem eine Richtungsanderung stattfinden soll,
und klicken erneut.

k=
n
0

[=2

Wopoe
n
x
=
| |

i

lE—::

Abb. L4.41: Stlck fir Stlick das Objekt erstellen

HE Fahren Sie auf diese Weise fort und gestalten Sie das
Objekt.

A Mochten Sie ein geschlossenes Objekt erstellen, miissen
Sie zum Anfangspunkt zurlickkehren und einen abschlie-
RBenden Klick darauf setzen.

H Nun kann es beispielsweise einfach gefillt werden.

ﬁ‘ B n [ ] u

3
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Abb. L4.42: Das Objekt schliel3en
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Kalligrafische Linien

Mit CoreIDRAW koénnen Sie auch kalligrafische oder kiinstleri-
sche Linien zeichnen und dabei mit ein wenig Ubung wie mit
Bleistift und Pinsel arbeiten.

Kl Aktivieren Sie zunachst das Hilfsmittel Kiinstlerische
Medien.

E In der Eigenschaftsleiste nehmen Sie zunachst die Wahl
des Stifttyps vor.

Bé] E & Q y Kunst V| =
L'\g‘ E Pinsel
5 | Zeichnen Sie eine Kurve, die einem gemalten
{b‘ || Pinselstrich dhnelt.
LA
Bl
ﬁ‘
9

Abb. L4.43: Den Stifttyp auswahlen

Hierbei stehen lhnen zur Auswabhl:

B Pinsel: Mit diesem Typ kénnen Sie wie mit einem Pinsel
malen.

B Spriihdose: Sozusagen der Graffitimodus in CorelDRAW.
Sie spriihen mit diesem Werkzeug eine Reihe von vorein-
gestellten Bildern auf.

B Kalligrafisch: Mit diesem Hilfsmittel zeichnen Sie eine
Kurve, die einem Strich mit einem kalligrafischen Stift ah-
nelt.

B Druck: Dieses Werkzeug ermoéglicht es, den Effekt beim
Zeichnen mit einem druckempfindlichen Stift nachzuah-
men.
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E Wenn Sie sich fiir den Typ Pinsel entscheiden, kénnen
Sie anschliel3end noch die Kategorie auswahlen, wie der
Pinsel sich verhalten soll.

Y B
-
I Zeichenobjekte.cdr A Kunst
by, S 9 Objekte - —
] 2 Bildlauf
ﬁ‘ ' f Sinnlich
&4 Spritzer
LV .
= “ Symbol
ﬂ ’:ﬁ Fallmuster
”
3
1 -::-.

Abb. L4.44: Die Kategorie wéahlen

Il Im Listenfeld Pinselstrich wahlen Sie dann die Form des
Werkzeugs aus.

b3 & & & |Kaliigrafie v - X =] A0+ 2 100mm| 2] 5
I Zeichenobjekte.cr ‘ Pinselstrich
“ &= 9 20 40 ‘Wahlen Sie den Pinselstrich, den Sie anwenden 180
by, e i R
LA
| c—
| | —
Gl
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» -
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AR . .
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Abb. L4.45: Die Form des Pinsels auswahlen

H SchlieRlich bewegen Sie auf dem Arbeitsblatt den Maus-
zeiger so, als wiirden Sie mit einem Pinsel arbeiten.
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Abb. L4.46: Arbeiten wie mit einem Pinsel

[@ Haben Sie sich fiir die Sprithdose entschieden, wéahlen
Sie auch hier zunachst die Kategorie.

b ¥[8 8 & [objekte a1 & mv]l M= e n-::;go::%i Nach Se.. v
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Abb. L4.47: Die Kategorie der Spriihdose auswahlen

AnschlieRend entscheiden Sie sich noch fiir ein Sprih-
muster und ziehen mit gedriickter Maustaste Uber das
Blatt.
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Abb. L4.48: Bilder einfach spriihen

Entlang der Linie werden dann die ausgewahlten Grafiken
platziert.

Formenerkennung

Das Erstellen einzelner Formen mit Linienziigen kann eine
zeitaufwendige Arbeit sein, weil man erst das Hilfsmittel aus-
wahlen und anschlielRend gegebenenfalls ein paar Einstellun-
gen vornehmen muss und erst dann zeichnen kann.

Mit dem Hilfsmittel Formenerkennung kénnen Sie jedoch
rasch derartige Grundformen zeichnen. Dieses Werkzeug
ermdglicht ndmlich das Zeichnen von Freihandstrichen, die
von dem Programm anschliel3end analysiert und in Grundfor-
men umgewandelt werden. Derartig erstellte Objekte kénnen
dann ganz normal bearbeitet werden. Die Formenerkennung
wandelt dabei Rechtecke und Ellipsen in programmeigene
CorelDRAW-Obijekte, Trapeze und Parallelogramme in Pfiffige
Formen und Linien, Dreiecke, Quadrate, Rauten, Kreise und
Pfeilsymbole in Kurvenobjekte um. Objekte, die nicht in eine
Form umgewandelt werden, werden geglattet.

El Zunachstklicken Sie auf das Hilfsmittel Formenerkennung.
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Abb. L4.49: Das Werkzeug auswahlen

Dieses Werkzeug sollten Sie erst in der Eigenschaftsleiste an-
passen. Dazu stehen lhnen zwei Listenfelder zur Verfligung:

B Listenfeld Erkennungsstufe: Hier stellen Sie eine Erken-
nungsstufe ein. Diese bestimmt, inwieweit das Programm
lhre Zeichnungen erkennt.

B Listenfeld Gléttungsstufe: Hier stellen Sie die Glattungs-
stufe ein, d. h. die Starke, mit der die Linien begradigt wer-
den sollen.

Probieren Sie alle Einstellungen einmal durch. Es braucht
seine Zeit, bis man die passende Einstellung gefunden hat.

ddlL

Dann kann es ans Zeichnen gehen.
E Zeichnen Sie im Zeichenfenster die gewiinschte Form.

HE Haben Sie den Endpunkt Ihrer Zeichnung erreicht, lassen
Sie die Maustaste los.
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Abb. L4.50: Ob das wohl gutgeht?

CorelDRAW analysiert nun lhr ,Meisterwerk”, versucht die
Form zu erkennen und glattet die Linien, bevor das Programm
Ihnen das Ergebnis prasentiert.
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Abb. L4.51: Na, gar nicht mal so schlecht!
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