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Software-Lizenzvereinbarung

Bitte lesen Sie die folgenden Bestimmungen und Bedingungen sorgféltig durch.

Hierbei handelt es sich um eine rechtskréftige Vereinbarung zwischen dem Anwender
(einer Person oder Rechtsperson) und SA International. Wenn Sie die folgenden
Bestimmungen nicht akzeptieren, missen Sie den gesamten Lieferumfang umgehend
wieder zuriicksenden. Durch die Verwendung dieses Programms geben Sie zu
verstehen, dass Sie mit den folgenden Bestimmungen und Bedingungen
einverstanden sind.

Fir das beiliegende Computerprogramm (,Software) wird lhnen hiermit von SA
International eine Nutzungslizenz erteilt. Sie erwerben also nicht das Programm
selbst. Das Nutzungsrecht ist weder exklusiv noch Ubertragbar und darf nur unter den
folgenden Bedingungen verwendet werden. SA International behdlt sich alle Rechte
vor, die Ihnen im Folgenden nicht ausdricklich gewéhrt werden. Unter keinen
Umstanden dirfen Sie vertrauliche Informationen Uber die Software oder SA
International, Dritten Ubermitteln bzw. solche Informationen verwenden, um SA
International zu schaden.

1. Lizenz.

Das Urheberrecht an dieser Software wird durch die Urheberrechtsgesetzgebung der
Vereinigten Staaten von Amerika und diesbezlgliche internationale Abkommen
geschitzt. Aus diesem Grund missen Sie diese Software in derselben Weise
handhaben wie anderes urheberrechtlich geschiitztes Material, wie z.B. Blicher. Kraft
dieser Lizenz erhalten Sie die folgenden Nutzungsrechte:

(a) Es darf eine mit einer Maschine lesbare Kopie dieser Software erstellt
werden, sofern diese Kopie ausschlielich als Sicherungskopie der Original-
Software dient. Eine ausdriickliche Bedingung fir die Lizenzvergabe besteht
darin, dass Sie auf jeder Kopie der Software von SA International, die
Copyright-Angaben und anderen Urheberrechtshinweise von SA International
anbringen mussen.

(b) Die Software und alle damit zusammenhangenden Rechte dirfen an
andere Personen Ubertragen werden, sofern eine Kopie dieser
Lizenzbestimmungen und alle mit der Software gelieferten schriftlichen
Unterlagen beigefiigt werden und SA International schriftich von der
beabsichtigten Ubertragung informiert wird. Ferner muss sich der Empfanger
der Software mit allen Bestimmungen dieser Lizenzvereinbarung
einverstanden erklaren.

(c) Diese Software darf nur auf einem Computer verwendet werden. Sie darf
jedoch auf einen anderen Computer kopiert werden, sofern sie immer nur auf
jeweils einem Computer verwendet wird. Als ,Verwendung“ gilt in diesem
Zusammenhang, dass sich das Programm entweder im Arbeitsspeicher
(RAM) des Computers oder auf einem mit dem Computer benutzten
Speichermedium (Festplatte, CD-ROM oder einem anderen Datentrager)
befindet.

2. Einschrénkungen.

Sie durfen NIEMALS Kopien dieser Software verteilen oder iber ein Netzwerk von
einem Computer zu einem anderen Ubertragen. Sie durfen die Software nicht
dekompilieren, zurlickentwickeln, in ihre Einzelteile zerlegen oder in einer anderen
Weise auf eine menschlich verwertbare Form reduzieren. Die Software darf weder

ganz noch teilweise modifiziert, an bestimmte Anwendungen angepasst, Ubertragen,
kommerziell oder kostenlos vermietet, verleast, verliehen, verkauft, verteilt, Giber ein
Netzwerk zugéanglich gemacht oder als Ausgangspunkt fir neue Software verwendet
werden.

3. Kundigung.

Diese Lizenz gilt so lange, bis sie widerrufen wird. Die Lizenz wird sofort hinfallig,
wenn Sie es versaumen, sich an alle hier erwdhnten Bestimmungen und
Bedingungen zu halten. Bei Erldschen der Lizenz missen Sie die Software und alle
erstellten Kopien an SA International zurlickgeben. Sie kdnnen die Lizenz jederzeit
selbst kiindigen, indem Sie diesen Schritt durchfiihren.

4. Einhalten der Exportgesetzgebung.

Hiermit erkléren Sie ausdrucklich, dass Sie weder diese Software noch Teile davon
an Personen weitergeben oder Ubertragen, die in einem Land wohnhaft sind, fur das
der ,United States Export Administration Act® oder andere internationale
Exportbestimmungen entsprechende Beschréankungen vorschreiben. Aul3erdem darf
diese Software niemals fur Zwecke verwendet werden, die Kraft dieses Gesetzes
oder anderer Rechtsvorschriften verboten sind.

5. Garantieausschluss und Haftungseinschrankung.

SA |International haftet nicht fir Schaden (einschlieBlich Gesetzesubertretungen,
Datenverlust, Verdienstausfall, Kosten fir Rechtshilfe, spezielle Zufalls- oder
Folgeschaden bzw. indirekte Schaden), die sich aus der Verwendung dieser Software
ergeben, ganz gleich, wie der Schaden entstanden ist und wie die
Haftungszuweisung ausféllt. Diese Einschréankung gilt selbst dann, wenn SA
International oder einer seiner Vertragshandler oder Vertriebspartner bereits tber die
Méoglichkeit solcher Schaden informiert war. SA International BIETET KEINERLEI
STILLSCHWEIGENDE ODER AUSDRUCKLICHE GARANTIE IN BEZUG AUF
DIESE SOFTWARE UND WEIST AUSDRUCKLICH DARAUF HIN, DASS
KEINERLEI GEWAHR FUR IHREN MARKTWERT BZW. DIE EIGNUNG DIESER
SOFTWARE FUR BESTIMMTE ANWENDUNGEN GELEISTET WIRD. SA
International gewahrt keinerlei Garantie fur Plotter- oder Scannertreiber bzw. -geréte.
Derartige Treiber werden ausschlieRlich als besonderer Service fiir unsere Kunden
angeboten. lhre Entwicklung beruht auf den zum jeweiligen Zeitpunkt von den
Herstellern der betreffenden Gerate zur Verfligung gestellten Informationen.

SA International Gbernimmt keine Haftung fur Druckfehler in der Software oder der
Dokumentation.

6. Allgemeines.

Anwender, die der US-amerikanischen Regierung angehdren, gewahrt diese Software
nur eingeschrénkte Rechte (,RESTRICTED RIGHTS"). Die Anwendung der Software
sowie ihre Verbreitung und Vervielfaltigung unterliegen den ,Federal Acquisition
Regulations* 52.227-7013(c)(1)(ii). Diese Lizenz unterliegt der Rechtssprechung der
zustandigen Instanzen im US-Bundesstaat Pennsylvania (mit Ausnahme spezieller
Regelungen beziiglich Gesetzeskonflikten), sofern die Lizenz in den USA erworben
wurde, oder in dem betreffenden Erwerbsland. Der Umstand, dass eine Bestimmung
dieser Lizenzvereinbarung mdglicherweise gesetzeswidrig ist, &ndert nichts an der
Giiltigkeit der Gbrigen Bestimmungen dieser Lizenzvereinbarung.
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© Copyright 2006 SA International. Alle Rechte vorbehalten. Diese Unterlagen diirfen
weder auszugsweise noch vollstandig vervielfaltigt, in einem abrufbaren
Speichersystem gespeichert oder Ubertragen werden, ganz gleich in welcher Form
dies geschieht (elektronisch, mechanisch, Fotokopie, Aufnahme usw.), sofern keine
entsprechende schriftliche Genehmigung des Herausgebers vorliegt. Gedruckt in den
Vereinigten Staaten von Amerika. Anderungen der Informationen in diesem
Handbuch bleiben vorbehalten und bedirfen keiner besonderen Ankundigung.
AuBerdem beinhalten die aufgefihrten Informationen keinerlei weitergehenden
Versprechungen seitens SA International.

Flexi, FlexiFAMILY, FlexiSIGN-PRO, FlexiEXPERT, FlexiSIGN, FIexiLETTER,
FlexiDESIGNER, FlexiCUT, FIexXiENGRAVE, PhotoPRINT Server, PhotoPRINT,
PhotoPRINT SE, EnRoute-Pro, EnRoute Plus, EnRoute, EnRoute-Machine Shop
und/oder andere in diesem Handbuch erwahnte Produkte von SA International sind
entweder Marken oder eingetragene Marken von SA International. lllustrator ist eine
eingetragene Marke on Adobe Systems Incorporated. FreeHand ist eine eingetragene
Marke der Macromedia Corporation. CorelDRAW! ist eine Marke der Corel Systems
Corporation. AppleTalk, ImageWriter, LaserWriter und Macintosh sind eingetragene
Marken von Apple Computer, Inc. Windows ist eine eingetragene Marke der Microsoft
Corporation. Die Namen der in diesem Dokument erwéhnten Firmen und Produkte
sind unter Umstdnden Marken oder eingetragene Marken der betreffenden
Eigentimer. Adobe® ist eine Marke von Adobe Systems Incorporated oder
verschiedener Tochterunternehmen und ist in bestimmten Rechtsgebieten eine
eingetragene Marke. PostScript® ist eine Marke von Adobe Systems Incorporated
und ist in bestimmten Rechtsgebieten eine eingetragene Marke.

SA International
International Plaza Two, Suite 625
Philadelphia, PA 19113-1518

Lizenzvereinbarung fir Anwender von Adobe® Configurable PostScript® Interpreter
und Coded-Font-Programmen

1. Der Lizenzgeber gewéahrt dem Lizenznehmer eine nicht-exklusive Sublizenz geman
Paragraph 7 (siehe unten) und anderer Bestimmungen dieser Vereinbarung (a) fur die
Verwendung der CPSI Application Object-Software (,Software*) fir interne
Geschéaftszwecke in einer zentralen Prozessoreinheit (,CPU“) mit optional
angeschlossenem Bildschirm mit einer Auflésung von weniger als 150 Punkten pro
Zoll und einem oder mehreren optional angeschlossenen Ausgabegeraten
(,Computersystem"); (b) fur die Verwendung von digital kodierten, von einer Maschine
auswertbaren Umrissprogrammen (,Font-Programme*), die vom Lizenzgeber in
einem speziell verschlusselten Format zur Verfugung gestellt werden (,Coded-Font-
Programme®); damit zusammenhangend diirfen die Entwirfe, Stile, Schnitte und
Versionen der Buchstaben, Ziffern, Zeichen und Symbole (,Schriften®) vom
Lizenznehmer nur fur dessen gebrauchliche Geschéftsaktivitditen auf dem
Computersystem verwendet werden; und (c) fur die Verwendung der Marken, die der
Lizenzgeber fir die Identifizierung der Coded-Font-Programme und Schriften
verwendet (,Marken“). Der Lizenznehmer darf sein aus dieser Vereinbarung
hervorgehendes Nutzungsrecht fur Software und Coded-Font-Programme einem
anderen Lizenznehmer mit gleichen Rechten, Anspriichen und Interessen Ubertragen,
sofern der neue Lizenznehmer alle Bestimmungen und Bedingungen dieser
Vereinbarung akzeptiert.

2. Der Lizenznehmer erkennt hiermit ausdricklich an, dass die Software, Coded-Font-
Programme, Schriften und Marken Eigentum des Lizenzgebers und der Zulieferer des

Lizenzgebers sind und bleiben. Der Lizenznehmer erklart sich bereit, die Software
und die Coded-Font-Programme vertraulich zu behandeln und diese nur befugten
Mitarbeitern zu tbergeben, die diese Software und Coded-Font-Programme fiir mit
dieser Vereinbarung vertragliche Zwecke bendtigen. Ferner verpflichtet sich der
Lizenznehmer dazu, durch angemessene Vorkehrungen zu verhindern, dass die
Software und Coded-Font-Programme in die Hande unbefugter Personen geraten.

3. Der Lizenznehmer darf zu keiner Zeit Kopien der Software und Coded-Font-
Programme oder einzelner Teile davon anfertigen bzw. anfertigen lassen, es sei
denn, sie sind fir die Verwendung auf einem einzigen Computersystem notwendig.
Der Lizenznehmer verpflichtet sich dazu, alle Kopien mit den gleichen
Urheberrechtshinweisen zu versehen, die auf oder in der Software bzw. den Coded-
Font-Programmen erwéhnt werden.

4. Mit Ausnahme der oben erwahnten Anwendungen gewahrt diese Vereinbarung
dem Anwender keinerlei Rechte in Bezug auf Patente, Urheberrechte,
Geschaftsgeheimnisse, Handelsbezeichnungen, Marken (ganz gleich, ob sie
eingetragen sind oder nicht) bzw. andere Rechte, Konzessionen oder Lizenzen im
Zusammenhang mit der Software, den Coded-Font-Programmen, Schriften oder
Marken. Der Lizenznehmer erklart sich bereit, Marken weder abzuéndern, noch
Marken oder Handelsbezeichnungen zu verwenden, die denen des Lizenzgebers
ahnlich sind bzw. Verwirrung stiften kénnen, noch sich in irgendeiner Weise an
Handlungen zu beteiligen, die die Markenrechte seitens des Lizenzgebers
beeintrachtigen oder behindern kdnnten. Die Marken kdnnen nur zur Kennzeichnung
von Druckausgaben verwendet werden, die mit Coded-Font-Programmen erstellt
wurden. Im Falle einer angemessenen Aufforderung des Lizenzgebers muss der
Lizenznehmer Proben aller Schriften vorlegen, die durch eine Marke gekennzeichnet
sind.

5. Der Lizenznehmer erklart hiermit seinen Verzicht auf alle Versuche, die Software
und die Coded-Font-Programme abzuwandeln, in ihre Einzelteile zu zerlegen, zu
entschliisseln oder zuriickzuentwickeln.

6. Der Lizenznehmer erkennt an, dass die Gesetzgebung der Vereinigten Staaten den
Export und erneuten Export von Gutern und technischen Daten, die in den
Vereinigten Staaten produziert wurden, darunter auch die Software und Coded-Font-
Programme, beschrankt. Der Lizenznehmer unterldsst jeden Versuch, die Software
und Coded-Font-Programme in irgendeiner Weise zu exportieren oder erneut zu
exportieren, solange dafir keine Genehmigung der US-amerikanischen Regierung
und der Regierung eines anderen Landes erteilt wurde. Der Lizenznehmer erkennt
an, dass alle diesbezuglichen Pflichten auch nach Kindigung der Lizenzvereinbarung
noch fur unbegrenzte Zeit bindend sind.

7. Die im Rahmen dieser Vereinbarung lizenzierte Software darf fir die Erzeugung
von Bildschirmdarstellungen mit weniger als 150 Punkten je Zoll auf einem einzigen
Computersystem sowie zum Erzeugen gedruckter Ausgaben mit einem
angeschlossenen Ausgabegerat genutzt werden. Der Lizenznehmer verpflichtet sich
dazu, weder direkt noch indirekt (i) Bitmap-Bilder mit einer Auflésung von 150
Bildpunkten oder mehr je Zoll auf einem Bildschirm zu erzeugen, (ii) Schriften zu
erstellen, die auf anderen Computersystemen verwendet werden, bzw. (iii) gedruckte
Ausgaben mit anderen Geraten als jenen zu erstellen, die der Lizenzgeber fir die
Verwendung mit der Software auf dem Computersystem ausdriicklich freigegeben
hat. Jedwede Nichtbeachtung dieser Bestimmung stellt eine grundsatzliche
Verletzung dieser Anwendervereinbarung dar.
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8. WEDER DER LIZENZGEBER NOCH SEINE VERTRETER BIETEN BZW.
GEWAHREN DEM LIZENZNEHMER ODER DRITTEN IRGENDWELCHE
GARANTIEN ODER ERFULLUNGSVERPFLICHTUNGEN IM NAMEN DER
ZULIEFERER DES LIZENZGEBERS.

9. Hiermit wird der Lizenznehmer darauf hingewiesen, dass Adobe Systems
Incorporated, eine in Kalifornien ansassige Firma (345 Park Avenue, San Jose, CA
95110-2704) (,Adobe"), im Rahmen dieser Vereinbarung als Drittpartei gilt, und zwar
in Bezug auf die Bestimmungen dieser Vereinbarung, die sich auf die Verwendung
der Software, der Coded-Font-Programme, der Schriften und der Marken durch den
Lizenznehmer beziehen, fir die hier eine Lizenz gewahrt wird. Diese Bestimmungen
werden ausdriicklich zum Vorteil von Adobe in diese Vereinbarung aufgenommen und
kénnen sowohl vom Lizenzgeber als auch von Adobe selbst eingeklagt oder
durchgesetzt werden.

10. Der Adobe Postscript Interpreter enthélt eine Anwendung von LZW, die unter der
Nummer 4.558.302 in den USA als Patent eingetragen ist. Der Adobe® PostScript©
Interpreter, oft CPSI genannt, wird ohne Mangelgewéahr zur Verfugung gestellt. SA
International haftet nicht fir Schaden, die sich aus der Verwendung dieser Software
ergeben, ganz gleich, wie diese Schaden verursacht wurden und wie diese
Haftungsanspriiche begrindet werden.
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1. Installieren der Software

Der folgende Abschnitt beschreibt die Installation der Software.
Bei einer typischen Installation wird das Grafikprogramm
zusammen mit Production Manager, dem Dienstprogramm zur
Passworteinrichtung und anderen Funktionen installiert.

Es ist mdglich, das Grafikprogramm auf einem System zu
installieren, ohne gleichzeitig Production Manager zu installieren.
Dies ist unter Umstanden nutzlich, wenn Sie einen Computer mit
Ihren Ausgabegeraten in einem bestimmten Arbeitsbereich
verbinden mdchten, wahrend Sie beispielsweise einen anderen
Bereich dazu verwenden, an Ihrem Design zu arbeiten. Weitere
Informationen finden Sie unter .verwenden eines
Kopierschutzsteckers in einem lokalen Netzwerk" auf Seite 170.

Empfohlene Systemvoraussetzungen

Lesen Sie die nachstehend aufgeflhrten Systemanforderungen
durch, bevor Sie mit der Installation der Software beginnen. Eine
optimale Leistung ist nur moéglich, wenn diese Voraussetzungen
erfillt werden. Wie alle Computerprogramme erlaubt auch diese
Software das Arbeiten mit gréReren Dateien und hoéherer
Geschwindigkeit, wenn sie auf einem System mit einem
schnelleren Prozessor, einem grof3eren Arbeitsspeicher und einer
groReren Speicherkapazitat eingesetzt wird.

Windows Vista
Windows XP
Windows 2003 Server

Betriebs-
system

Bildschirm Auflésung: 1152 x 864 16-Bit-Farben

DVD-Laufwerk

Breitbandverbindung zum Internet ODER

Sonstiges Freier Anschluss fur den Kopierschutzstecker

Freier Anschluss fir das Ausgabegerat
Internetanbindung

Windows
Intel Pentium 11l fir Windows XP und 2003 Server
Prozessor . N . .
Intel Pentium IV-Prozessor flir Windows Vista

Arbeits-
speicher 1GB
(RAM)
Installla"tllons- 400 MB
kapazitat
Arbeitskapa-
zitat auf der 4 Gigabyte
Festplatte

Installationsverfahren
Installieren von Softkey

Dieses Programm erfordert Softkey oder einen
Kopierschutzstecker (auch ,Dongle* genannt). Diese ,Schlissel”
verhindern, dass ein Programm nach einem Diebstahl verwendet
oder auf illegale Weise kopiert werden kann.

Bei Verwendung von Softkey ist kein Dongle erforderlich.
AuRBerdem ist damit eine flexiblere Lizenzierung mdoglich, die
Ihnen die Mdglichkeit bietet, die Softwarelizenz auf einen anderen
Computer zu Ubertragen. Weitere Informationen finden Sie unter
Ubertragen einer Softwarelizenz mit Softkey.

Softkey stellt alle 30 Tage eine Verbindung zum Internet her
und Uberprift, ob gultige Aktivierungsdaten vorhanden sind.
Wenn Softkey innerhalb von 30 Tagen keine Verbindung zum
Internet herstellen kann, werden Sie durch eine Nachricht darauf
hingewiesen, dass die Software nach weiteren 10 Tagen
unbrauchbar wird, falls keine Verbindung zum Internet mdglich ist.

Wenn Sie nicht Uber eine Breitbandverbindung zum Internet
verfigen, sollten Sie sich an den SAi-Support wenden, um einen
Kopierschutzstecker zu kaufen.
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Ubertragen einer Softwarelizenz mit Softkey

Mit Softkey kdénnen Sie die Softwarelizenz auf einen anderen
Computer Ubertragen, indem Sie die Softwarelizenz zuerst auf
einem Computer deaktivieren und anschlieBend auf einem
anderen Computer aktivieren.

1. Ziehen Sie die Maus im Menlu Hilfe auf die Option
Registrierung und wahlen Sie Lizenz Ubertragen.

2. Klicken Sie auf Ja, um die Softwarelizenz auf dem Computer
zu deaktivieren, auf dem die Software derzeit ausgefihrt wird.

Sie kdnnen die Lizenz anschlieRend auf einem anderen Computer oder
erneut auf dem bisherigen Computer aktivieren.

3. Notieren Sie sich die Registrierungs-ID, und klicken Sie auf
OK.

4. Installieren Sie die Software auf dem Computer, auf den die
Lizenz Ubertragen werden soll. Weitere Informationen finden
Sie unter Installieren des Programms.

Wenden Sie sich bitte an den SAi-Support, falls Sie beim Ubertragen
der Lizenz Probleme haben.

Automatischer Aktualisierungshinweis

Die Software kann in regelméRigen Abstadnden nach aktualisierten
Softwareversionen suchen.

Die Option zur automatischen Aktualisierung steht nur in
Verbindung mit Softkey zur Verfligung.

Weitere Informationen finden Sie unter Voreinstellungen -
Register ,Allgemein* oder Festlegen der Voreinstellungen in
Production Manager.

Automatischer Aktualisierungshinweis

Die Software kann in regelmafRigen Abstanden nach aktualisierten
Softwareversionen suchen.

Die Option zur automatischen Aktualisierung steht nur in
Verbindung mit Softkey zur Verfigung.

Weitere Informationen finden Sie unter Voreinstellungen -
Register ,Allgemein“ oder Festlegen der Voreinstellungen in
Production Manager.

Installieren eines Kopierschutzsteckers

Dieses Programm erfordert Softkey oder einen
Kopierschutzstecker, der auch als ,Dongle* bezeichnet wird.
Diese ,Schlussel* verhindern, dass ein gestohlenes Programm
verwendet oder auf illegale Weise kopiert werden kann.

Der Kopierschutzstecker muss im Computer eingesetzt sein, wenn
die Software benutzt werden soll.

Sentinel-Hardware-Schliissel

Der Hardware-Schliissel ist nur fiir den Server und nicht fur Client-
Arbeitsstationen erforderlich.

1. Schalten Sie Ihren Computer aus.

2. Stecken Sie den Kopierschutzstecker in den USB-Anschluss.
3. Schalten Sie den Computer wieder ein.

Suchen nach Aktualisierungen

Wenn Sie nach Softwareaktualisierungen suchen mdchten,
klicken Sie im Meni Hilfe auf Nach Aktualisierungen suchen.

Installieren des Programms (Windows)

Die Software kann nur von Benutzern mit Administratorrechten
installiert werden. Die Software kann nur von Administratoren oder
Hauptbenutzern verwendet werden. Weitere Informationen hierzu
finden Sie in der Windows-Dokumentation.

Bevor Sie die Software verwenden, sollten Sie lhre .ptf-
Voreinstellungen fur eine friheren Version der Software in das
neue  Ausgabeprofilformat (.icc) umwandeln. Weitere
Informationen finden Sie unter Umwandeln von Legacy-
Voreinstellungen.
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Deinstallieren Sie eventuell vorhandene friihere Versionen der
Software.

Legen Sie die Installations-CD in das Laufwerk ein.
Waéhlen Sie eine Sprache aus, und klicken Sie auf OK.
Klicken Sie auf Weiter.

Lesen Sie die Software-Lizenzvereinbarung, und wahlen Sie
Ich akzeptiere die Bedingungen dieser
Lizenzvereinbarung. Klicken Sie auf Weiter, um die
Lizenzvereinbarung zu bestétigen.

Wenn keine frllheren Versionen der Software installiert sind,
kdénnen Sie mit dem nachsten Schritt fortfahren.

Falls eine friihere Version der Software installiert ist, werden
Sie  aufgefordert, die  vorhandene Installation  zu
Uberschreiben. Klicken Sie auf Ja, um vorhandene Versionen
der Software zu lberschreiben.

Wahlen Sie die Softwarekomponenten, die Sie installieren
mochten, und klicken Sie auf Weiter:

e Aktivieren Sie SAi Production Suite, um die Software zu
installieren.

o Aktivieren Sie Beispiele,
installieren.

um die Beispieldateien zu

e Aktivieren Sie ICC-Profile um Profile zu

installieren.

installieren,

e Aktivieren Sie SafeNet Sentinel-Systemtreiber, um den
Softwaretreiber fir diesen Kopierschutzstecker zu
installieren. Wenn Sie diese Art Kopierschutzstecker nicht
verwenden, brauchen Sie diesen Treiber nicht zu
installieren.

a. Wenn Sie den Standardordner fiir die Installation andern
mochten, klicken Sie auf Durchsuchen, und wéahlen Sie
einen neuen Zielordner.

b. So prifen Sie, ob das Laufwerk, auf dem Sie das
Programm installieren, gentigend Speicherplatz fiir die
Installation hat:

10.

11.

Passwort

Optionales
Passwort

12.

i. Klicken Sie auf Speicherplatz.

ii. Wahlen Sie im Einblendmeni das Laufwerk aus,
auf dem Sie das Programm installieren mochten, und
prufen Sie, ob dort gentigend Speicherplatz vorhanden
ist.

iil. Klicken Sie auf OK.

2 Das ausgewahlte Laufwerk wird als Installationslaufwerk
festgelegt, wenn Sie auf OK klicken.

Wahlen Sie den Programmordner. In diesem Ordner befindet
sich die Verknupfung fur die Software. Fur das Produkt wird
automatisch ein neuer Ordner erstellt.

Klicken Sie auf Weiter, um die Software zu installieren.

Nachdem das Installationsprogramm den  Vorgang
abgeschlossen hat, wird der Installationsmanager geoffnet.

Mit dem Installationsmanager haben Sie die Mdglichkeit,
Demoversionen aller verfugbaren Produkte auszufihren.
AuBerdem kénnen Sie ein Passwort eingeben, mit dem Sie
auf die Software und alle optionalen Funktionen zugreifen
konnen. Weitere Informationen finden Sie unter Verwenden
des Installationsmangers.

Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

e Aktivieren Sie Im Demomodus ausfihren, um eine
Demoversion eines verfigbaren Produkts in einer der
verfliigbaren Sprachen auszufihren.

e Geben Sie ein Passwort ein, und wahlen Sie dann in der
Liste Produkt ein Produkt und in der Liste Sprache eine
Sprache aus. Verwenden Sie die Schaltflache
Hinzufiigen, um zusétzliche Passworter in den Abschnitt
fur optionale Passworter einzugeben, damit der Zugriff auf
optionale Funktionen freigegeben wird.

Dieses Passwort ist flr den Zugriff auf den Hauptteil der
Software erforderlich.

Falls Sie zusétzliche Optionen erworben haben, kénnen Sie
die Passworter flr diese Optionen in diesem Feld eingeben,
damit Sie auf die Zusatzoptionen zugreifen kénnen.

Klicken Sie auf Fertig.
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13.

14.

Aktivieren Sie die Symbole und Voreinstellungen, die Sie
installieren mochten:

e Aktivieren Sie Auf dem Desktop installieren, um auf dem
Desktop eine Verknupfung fir die Software einzurichten.

e Aktivieren Sie Zum Start hinzufligen, um im Autostart-
Ordner des Start-Menis eine Verknupfung einzurichten.
AnschlieBend wird die Software bei jedem Neustart des
Computers automatisch gestartet und dann minimiert. Ein
Symbol in der Windows-Taskleiste weist darauf hin, dass
die Software ausgeftuhrt wird.

e Aktivieren Sie Vorherige Voreinstellungen I6dschen, um
die Voreinstellungen zu l6schen, oder deaktivieren Sie das
Kontrollkastchen, um die alten Voreinstellungen
beizubehalten.

Klicken Sie auf OK.

Unter Verhindern, dass die Software beim Systemstart automatisch
geladen wird finden Sie Informationen dazu, wie Sie verhindern, dass
die Software beim Systemstart automatisch gestartet wird.

Deinstallieren der Software (Windows)

Wahlen Sie das Betriebssystem, das Sie verwenden, und
befolgen Sie die Anweisungen zum Deinstallieren der Software.

Deinstallieren der Software unter Windows Vista

1.

Beenden Sie die Software, indem Sie Beenden im Menu
Datei wéhlen oder mit der rechten Maustaste auf das
Softwaresymbol in der Systemablage klicken und Beenden
wahlen.

Doppelklicken Sie auf Programme und Features, falls die
Systemsteuerung von Windows Vista auf klassische Ansicht
eingestellt ist. Klicken Sie anderenfalls unter Programme auf
Programme deinstallieren.

Wahlen Sie das Programm in der Liste aus, und klicken Sie
auf Deinstallieren.

Klicken Sie auf Fortfahren, um die Software zu deinstallieren.

Entscheiden Sie, ob vom Anwender definierte Dateien
ebenfalls geléscht werden sollen, und klicken Sie auf Weiter.

Wenn Sie diese Option aktivieren, werden alle in der Software erstellten
Dateien (z. B. Voreinstellungen, Auftrdge oder Profile) geldscht.

Klicken Sie auf Fertig stellen.

Loschen Sie den Ordner auf dem Datentrager, in dem die
Software installiert war (z. B. C:\Programme\[Software]), und
leeren Sie den Windows-Papierkorb.

Deinstallieren der Software unter Windows XP

1.

Beenden Sie die Software, indem Sie Beenden im Meni
Datei wéahlen oder mit der rechten Maustaste auf das
Softwaresymbol in der Systemablage klicken und Beenden
wahlen.

Doppelklicken Sie auf Software, falls die Systemsteuerung
von Windows XP auf klassische Ansicht eingestellt ist. Klicken
Sie anderenfalls einmal auf Software.

Waéhlen Sie das Programm in der Liste aus, und klicken Sie
auf Entfernen.

Entscheiden Sie, ob vom Anwender definierte Dateien
ebenfalls geléscht werden sollen, und klicken Sie auf Weiter.

Wenn Sie diese Option aktivieren, werden alle in der
Software erstellten Dateien (z. B. Voreinstellungen,
Auftrage oder Profile) geldscht.

Klicken Sie auf Fertig stellen.

Loschen Sie den Ordner auf dem Datentrager, in dem die
Software installiert war (z. B. C:\Programme\[Software]), und
leeren Sie den Windows-Papierkorb.

Deinstallieren der Software unter Windows 2003

1.

Beenden Sie die Software, indem Sie Beenden im Meni
Datei wahlen oder mit der rechten Maustaste auf das
Softwaresymbol in der Systemablage klicken und Beenden
wahlen.

Doppelklicken Sie in der Systemsteuerung von Windows auf
Software.
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3. Wahlen Sie das Programm in der Liste aus, und klicken Sie
auf Entfernen.

4. Entscheiden Sie, ob vom Anwender definierte Dateien
ebenfalls geléscht werden sollen, und klicken Sie auf Weiter.

Wenn Sie diese Option aktivieren, werden alle in der
Software erstellten Dateien (z. B. Voreinstellungen,
Auftrage oder Profile) geldscht.

Klicken Sie auf Fertig stellen.

Loschen Sie den Ordner auf dem Datentrager, in dem die
Software installiert war (z. B. C:\Programme\[Software]), und
leeren Sie den Windows-Papierkorb.

7.
Installieren des Programms (Macintosh)

Gehen Sie zum Installieren der Software bitte folgendermallen
vor:

Legen Sie die Installations-CD in das Laufwerk ein.
Doppelklicken Sie auf das Installer-Symbol.

Fiahren Sie die Installation des Programms entsprechend den
auf dem Bildschirm angezeigten Anweisungen durch.

4. Stecken Sie den Hardware-Schlissel in den betreffenden
Anschluss.

Nach der Installation des USB-Kopierschutzsteckers bewirkt der
Treiber, dass ein in den Schlissel integriertes LED-Lampchen
leuchtet. Bei der Softwareinstallation wird der USB-Treiber
automatisch ebenfalls installiert.

Fihren Sie die folgenden Schritte durch, um ICC-Farbprofile fur
Ihre Drucker zu installieren:

1. Legen Sie die ,ICC Profile*-CD in das Laufwerk ein.

2. Doppelklicken Sie auf das Installationsprogramm fir lhre
Sprache.

3. Fuhren Sie die Installation der ICC-Profile fiir Ihre Drucker
entsprechend den auf dem Bildschirm angezeigten
Anweisungen durch.

Deinstallieren des Programms (Macintosh)

1. Beenden Sie das Programm, indem Sie im Menu Datei den
Befehl Beenden wahlen.

2. Ziehen Sie das Software-Alias vom Schreibtisch zum
Papierkorb.

3. Ziehen Sie den Ordner, in dem sich das Programm befindet,
zum Papierkorb.

4. Entleeren Sie den Papierkorb.
Verwenden des Voreinstellungs-Managers
3

Werfugbare Yoreinstellungen:

Speicherm...

‘wierkseinstellungen

Lschen

Laden

i LE ]

Beenden

Der Voreinstellungs-Manager ist ein Dienstprogramm, das es
Ihnen erlaubt, samtliche Einstellungen der Software in einer Datei
zu  speichern, einschlieBlich  aller  Einstellungen  fur
Ausgabegeréte, Eigenschaften der Einstellung, Job-
Standardeinstellungen und aller Anwendungseinstellungen.

Ein Eigenschaftensatz kann nicht geladen werden, wahrend das
Grafikprogramm oder der Production Manager ausgefuhrt wird.
Die Einstellungen kdnnen jederzeit gespeichert werden.

Speichern von Voreinstellungen

So speichern Sie die aktuellen Einstellungen als Gruppe in einer
Datei:

1. Starten Sie den Voreinstellungs-Manager.
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2. Klicken Sie auf Speichern.
fi

0k | abbrechen |

3. Geben Sie den Namen fur diese Voreinstellungsgruppe in das
Feld ein und klicken Sie auf OK.

Laden von gespeicherten Einstellungen

So laden Sie eine Gruppe zuvor gespeicherter Einstellungen neu:
1. Beenden Sie die Software.

2. Starten Sie den Voreinstellungs-Manager.

3. Wahlen Sie die Gruppe mit den zu ladenden Einstellungen
aus.

4. Klicken Sie auf Laden.
Wiederherstellen der Software im Originalstatus

Die Standardeinstellungen fur die Software werden im Standard-
Eigenschaftensatz gespeichert. Ein Wiederherstellen der Software
in ihrem Standardstatus ist besonders dann sinnvoll, wenn
Probleme mit der Software auftreten.

Wenn die Werkseinstellungen geladen werden, werden in Production
Manager alle Konfigurationseinstellungen fiir Ausgabegeréate entfernt.

So léschen Sie die im System gespeicherten Voreinstellungen:
1. Beenden Sie die Software.

2. Starten Sie den Voreinstellungs-Manager.

3. Wabhlen Sie Standard.

4. Klicken Sie auf Laden.

Beenden des Voreinstellungs-Managers

Um den Voreinstellungs-Manager zu schliel3en, klicken Sie auf
Beenden.

Verwenden des Installationsmanagers

Mit dem Installationsmanager haben Sie die Madoglichkeit,
Demoversionen aller verfiigbaren Produkte auszufiihren.
AuBerdem kénnen Sie ein Passwort eingeben, mit dem Sie auf
die Software und alle optionalen Funktionen zugreifen kénnen.

Suchen Sie im Mend Start von Windows nach dem
Programmordner fiir die Software, und klicken Sie auf
Installationsmanager.

Der Installationsmanager basiert auf dem Dienstprogramm zur
Passworteinrichtung.

1. FUhren Sie einen der folgenden Schritte aus:

e Aktivieren Sie Im Demomodus ausfuhren, um eine
Demoversion eines verfugbaren Produkts in einer der
verfligbaren Sprachen auszufiihren.

e Geben Sie ein Passwort ein, und wahlen Sie dann in der
Liste Produkt ein Produkt und in der Liste Sprache eine
Sprache aus. Verwenden Sie die Schaltflache
Hinzufliigen, um zusatzliche Passworter in den Abschnitt
flr optionale Passworter einzugeben, damit der Zugriff auf
optionale Funktionen freigegeben wird.

Passwort Dieses Passwort ist fir den Zugriff auf den Hauptteil der
Software erforderlich.

Optionales Falls Sie zusétzliche Optionen erworben haben, kénnen Sie

Passwort die Passworter fur diese Optionen in diesem Feld eingeben,

damit Sie auf die Zusatzoptionen zugreifen kénnen.

2. Klicken Sie auf Fertig.

3. Aktivieren Sie die Symbole und Voreinstellungen, die Sie
installieren méchten:

e Aktivieren Sie Auf dem Desktop installieren, um auf dem
Desktop eine Verknupfung fir die Software einzurichten.

e Aktivieren Sie Zum Start hinzufligen, um im Autostart-
Ordner des Start-Menis eine Verknupfung einzurichten.
AnschlieBend wird die Software bei jedem Neustart des
Computers automatisch gestartet und dann minimiert. Ein
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Symbol in der Windows-Taskleiste weist darauf hin, dass
die Software ausgefuhrt wird.

e Aktivieren Sie Vorherige Voreinstellungen |6schen, um
die Voreinstellungen zu Idschen, oder deaktivieren Sie das
Kontrollkastchen, um die alten Voreinstellungen
beizubehalten.

4. Klicken Sie auf OK.
Hinzufligen weiterer Passworter

So fugen Sie weitere Passworter hinzu, mit denen der Zugriff auf
optionale Funktionen freigegeben werden kann:

1. Suchen Sie im Meni Start von Windows nach dem
Programmordner fur die Software, und klicken Sie auf
Installationsmanager.

2. Klicken Sie im Abschnitt flr optionale Passworter auf
Hinzufligen, und geben Sie die zusatzlichen Passworter im
Dialogfeld ein.

3. Danach wird das Passwort in der Liste im Feld fir optionale
Passworter angezeigt.
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2. Bevor Sie beginnen

Nachstehend werden die wichtigsten Programmelemente

vorgestellt:
Haupt-meni o T T T SR
. L T 3
Haupt- i
werkzeug- Tl
leiste % _ Lineale Standard-
Werkzeugleiste
z 1 Rahmen
Arbeitsflache
a
Ansicht-

Werkzeugleiste

B PP B

Mustertabelle Bildlaufleisten

Lilio —Bs oN SES oaE 8 - 8 W-seckwu-Sdidl - O]
—nn T ey |

Status-leiste

Cursorposition Vorgabefarben

Grundlegende Bedienelemente des Programms
Werkzeugleisten

Werkzeugleisten enthalten nach Funktionen gruppierte Befehle.

IDARRDaTHE LA 2eaBRE SR

Standard-Werkzeugleiste

Einblenden/Ausblenden von Werkzeugleisten:
Waéhlen Sie die Option Werkzeugleisten im Menu Ansicht.

1. Aktivieren bzw. deaktivieren Sie die Werkzeugleisten je nach
Bedarf.

Unter Windows:

2. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Stelle, an der
die Werkzeugleisten ,angedockt” sind.

3. Aktivieren bzw. deaktivieren Sie im MenU die Werkzeugleisten
je nach Bedarf.

Eine Werkzeugleiste kann auch durch Klicken auf die Schaltflache
Schliel3en oben rechts ausgeblendet werden.

Unter Windows konnen Sie die Werkzeugleisten entweder
.andocken* oder frei schweben lassen“. Angedockte
Werkzeugleisten befinden sich an vorgegebenen Stellen der
Arbeitsflache. Frei schwebende Werkzeugleisten kdnnen sich an
beliebigen Stellen Uber der Arbeitsflache befinden. Angedockte
Werkzeugleisten kdnnen losgeldst und dann als ,frei schwebende*
Werkzeugleiste an der gewlnschten Stelle angeordnet werden.
Auf dem Macintosh gibt es nur frei schwebende Werkzeugleisten.

Ldsen einer angedockten Werkzeugleiste:

e Ziehen Sie die Werkzeugleiste zu einer anderen Stelle.
(Ziehen Sie nicht die einzelnen Schaltflachen.)

Oder

Doppelklicken Sie auf die Werkzeugleiste. (Doppelklicken Sie
nicht auf die einzelnen Schaltflachen.)

(I

Beim Ziehen bzw. Doppelklicken der Schaltflachen wird die betreffende
Werkzeugleiste nicht geldst/angedockt.

18

1INT S O xzZ 50 7

oS Doppelklicken oder =
1 Ziehen, um die ]
Werkzeugleiste zu l6sen

el =lel R A=Al

Angedockte Werkzeugleisten Frei schwebende Ansicht-

Werkzeugleiste
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Die Form einer schwebenden Werkzeugleiste kann durch Ziehen
ihrer Rander geédndert werden.
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Unterschiedliche Formen der Standard-Werkzeugleiste

Die Form einer schwebenden Werkzeugleiste kann durch Ziehen
ihrer Rander geéndert werden.

Wenn oben rechts auf einer Schaltflache ein
kleines Dreieck erscheint, gehort sie zu einer
Abrisspalette.

Verwendung der Werkzeuge einer Abrisspalette:

1. Klicken Sie einmal auf die Schaltflache und ziehen Sie sie
leicht zur Seite, um die vollstandige Palette aufzurufen.

2. Sobald die Palette erscheint, kdnnen Sie entweder das
benétigte Werkzeug wahlen und die Maustaste freigeben (es
erscheint das neue Werkzeug) oder die ganze Palette von der
urspriinglichen Palette loslosen und die Maustaste freigeben,
um die Palette Uiber der Zeichenflache abzulegen.
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Daé neue Werkzeug

UréprUninche Palette Ziehen der !
ist gewahlt.

Abrisspalette und
Auswahlen eines
neuen Werkzeugs.

Menus

Menus enthalten Befehle, die nach Funktionen sortiert sind.

[ Eile Edit | View Arange Text Effects Bitmap Window Help
[¥stow Fills 7

%ﬁ“": i Kurzbefehl

. Show Path Directi

Aktivierter Befehl Show M,..mm Erméglicht die Auswahl des
Befehls mithilfe der Tastatur.

Zurzeit verfuabar. Soft Preview

Deaktivierter Befehl &ﬁa@m Visw

Nicht verfugbar. B Toobars. Ctr+T
FmDesunCentral kel .
Ein/Aus- IEF{IVSlrokeEd'mor I Elllpse ()

.. w Status Bar Weist darauf hin, dass bei
Schaltflache ggoh Micsr M Wahl dieses Befehls ein
Zeigt an, ob der Befehl [ Des anEditr E Dialogfeld gedffnet wird.
zurzeit aktiviert oder
deaktiviert ist. ﬁw‘* 1D

I <

P ' Merge Similar Colors
Futler & Grid_ New Table
Snap »  Open Table.

@) Bedom gy Import Table.
Untermenutanzeige o poanet
Weist darauf hin, dass ein - -
Untermenii verfiigbar ist. Modify Color Libraries..

Bei Anklicken eines Programmelements mit der rechten
Maustaste erscheint ein Kontextmeni. Der Aufbau des
Kontextmenis richtet sich nach dem mit der rechten Maustaste
angeklickten Element.
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Farbspezifikationen. ..
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o Werkzeug verlassen Meue Tabelle
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aom » Tabelle &ffnen. ..

Zoom »
> RiickgEngia o Rilckganga
o Wiliederholen Cu Wiederholen

Tabelle importieren. ..
Tabelle speichern

Grafikstil » Grafikstil » Tabelle speichern unter...

[EzKopieren [FREinfiigen

[FREnfigen

vjLaschen
Jetat [tschen

‘om Dokument importieren
Bjmportiers. . Gleiche Farben hinzufiigen
Filllmuster definieten

Reihenfolge > Léschen
Gesperrt 4 Sortieren L4
Zeigen L4

Ansicht 3

Auswahlen

Rechtsklick auf ein Re.chtsklick auf eine
Objekt. freie Stelle der
Arbeitsflache.

Palettenansicht
ansicht auflisten —

Il

Schliefien

Rechtsklick auf eine
Mustertabelle.

Werkzeugtipps

Fir alle Felder und Kontrollpunkte, die gezogen werden kdnnen,
werden Werkzeugtipps angezeigt. Bei Auswahl bestimmter
Befehle erscheint am unteren Bildschirmrand eine Kkurze
Beschreibung.

Um den Werkzeugtipp aufzurufen, missen Sie den Cursor zu
dem betreffenden Feld, Kontrollpunkt oder Befehl ziehen und ihn
dort einen Augenblick belassen.
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nﬁn “JBuF Seite zoomer]
Numerisches Feld Kontrollpunkt mit Sér:;ttﬂache mit
mit Werkzeugtipp Werkzeugtipp Werkzeugtipp
Arbeitsflache

Die weiRe Flache innerhalb des Programmfensters stellt die
Arbeitsflache dar. |hr Rand weist auf die Abmessungen lhres
Entwurfs hin. Die Abmessungen der Arbeitsflache haben keinen
Einfluss auf die Abmessungen eines Entwurfs bzw. auf die
Anordnung des Objekts wahrend der Ausgabe.

Innerhalb der Arbeitsflache kdnnen Ré&nder definiert werden.
Anhand dieser R&nder kénnen Objekte auf der Arbeitsflache
verteilt bzw. ausgerichtet werden. Die Abmessungen und
Hintergrundfarben der Arbeitsflache konnen frei definiert werden.

Aulerdem lassen sich die Rander bei Bedarf ausblenden. Unter
.DesignCentral — Dokument-Register* auf Seite 34 erfahren Sie,
wie die Eigenschaften eines Dokuments eingestellt werden.

Mustertabelle

Mustertabellen enthalten mehrere Standardfarben, Farbverlaufe
und Muster, die auf Objekte angewendet werden kdnnen. Weitere
Informationen  hierzu finden Sie unter ,Arbeiten mit
Mustertabellen* auf Seite 60.

Sie kdnnen die Mustertabellen anzeigen und ausblenden, indem
Sie im MenU Ansicht den Befehl Mustertabelle auswéhlen. Bei
Verwendung dieses Befehls werden auch alle verdeckten
Mustertabellen angezeigt.

Lineale und Gitter

Am oberen und linken Rand des Hauptfensters erscheint ein
Lineal, mit dem Sie die Objekte messen und wunschgeman
anordnen kénnen. Wenn Sie den Cursor Uber die Arbeitsflache
bewegen, erscheint an der Stelle, die der aktuellen Cursor-
Position entspricht, eine Markierung. Unten links im
Programmfenster wird diese  Position aulerdem als
Koordinatenwert angezeigt.

Zeigen Sie im Menl Ansicht auf Zeigen und klicken Sie auf
Lineal zeigen, um die Lineale ein- bzw. auszublenden.

Genau wie Lineale kénnen Ihnen auch Gitter beim Ausrichten von
Objekten auf der Arbeitsflache helfen. Gitter werden auf der
Arbeitsflache als horizontale und vertikale Linien angezeigt. Sie
werden jedoch nicht ausgegeben.

Zeigen Sie im MenlU Ansicht auf Zeigen und klicken Sie auf
Gitter zeigen, um die Gitter ein- bzw. auszublenden.

Die Lineale, Gitter und alle anderen numerischen Werte, die als
Langenangabe dienen, verwenden die im Programm definierte
Einheit. Um eine andere Einheit zu wéhlen, missen Sie mit der
rechten Maustaste auf ein Lineal klicken und die gewiinschte
Einstellung vornehmen. Auf einem Macintosh missen Sie ein
Lineal anklicken und die Maustaste gedrickt halten.
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Laut Vorgabe befindet sich der Nullpunkt oben links auf der
Arbeitsflache. Um den Nullpunkt zu verlegen, missen Sie auf das
Nullpunktsymbol klicken und es zur gewilinschten Stelle ziehen.
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Anklicken und Ziehen des
Nullpunktsymbols

Neuer Nullpunkt

Der Nullpunkt kann jedoch auch Uber das Dialogfeld fir Lineal-
und Gittereinstellungen festgelegt werden. So rufen Sie dieses
Dialogfeld auf:

o Doppelklicken Sie auf das Nullpunkt-Symbol oben links auf
der Arbeitsflache.

Oder
e Wahlen Sie im Meniu Ansicht den Befehl Lineale und Gitter.

Das Lineal- und Gitterdialogfeld enthalt zwei Register: Lineale
und Gitter. Um die gewlinschte Seite zu wéahlen, miissen Sie auf
das betreffende Register im Dialogfeld klicken.

Auf der Lineal-Registerseite konnen folgende Einstellungen
vorgenommen werden:

Nullpunkt Geben Sie die X- und Y-Koordinaten des neuen Nullpunkts

ein.
Ausrichtung Klicken Sie auf eine dieser Schaltflachen, um die Ausrichtung
der X- und Y-Koordinaten fiir das Lineal zu andern.

MaRein- Waéhlen Sie hier das Einheitssystem fiir die LAngenwerte.
heiten

Auf der Gitter-Registerseite konnen folgende Einstellungen
vorgenommen werden:

Abstand Dient zum Festlegen des horizontalen und vertikalen

Abstands zwischen benachbarten Punkten.

Am Gitter Markieren Sie_diese Option, um dafir zu sorgen, dass die

ausrichten Objekte beim Andern ihrer Gro3e immer zur nachsten
Gittereinheit springen.

Gitter als Aktivieren Sie diese Option, um Gitter an den

Punkte Schnittpunkten nicht als durchgehende Linien, sondern als
darstellen Punkte darzustellen.

r ¥

Hilfslinien

Hilfslinien helfen lhnen beim Ausrichten der Objekte in Ihrem
Dokument.

Zeigen Sie im Menil Ansicht auf Zeigen und klicken Sie dann auf
Hilfslinien zeigen, um die Hilfslinien ein- bzw. auszublenden.

Hilfslinien kdnnen folgendermaflen angelegt werden:

e Durch Anklicken und Ziehen eines Linealpunkts. Je nachdem,
von welchem Lineal aus Sie ziehen, wird dann eine
horizontale oder vertikale Hilfslinie angelegt.
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Anklicken und Ziehen eines Es wird eine vertikale Hilfslinie
Linealpunkts.

angelegt.

e Wahlen Sie Objekte, zeigen Sie im Menl Anordnen auf
Hilfslinien und klicken Sie auf Hilfslinie erzeugen. Wahlen
Sie im selben Meni Hilfslinie freigeben, um die Hilfslinien
wieder in die urspriinglichen Objekte umzuwandeln.

Um eine diagonale Hilfslinie anzulegen, missen Sie zuerst eine horizontale
oder vertikale Hilfslinie anlegen, die Hilfslinien freigeben und die horizontale
oder vertikale Hilfslinie dann Uber das Drehen-Register von DesignCentral in
die gewiinschte Richtung drehen.
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Objekte wahlen In Hilfslinien umgewandelte

Objekte

e Ziehen Sie Objekte mit der Maus im DesignEditor von der
allgemeinen Ebene zur Hilfslinie-Ebene. Weitere
Informationen zur Hilfslinie-Ebene finden Sie unter
,DesignEditor — Ebenen-Register” auf Seite 38.

Sperren der Hilfslinien:

e Zeigen Sie im Meniu Anordnen auf Hilfslinien und klicken Sie
auf Hilfslinien sperren.

Zur Auswahl von Hilfslinien reicht es nicht aus, einen Rahmen um die
gewilinschten Hilfslinien zu ziehen. Sie missen direkt auf die betreffende
Hilfslinie klicken.

Auswahlen aller Hilfslinien:

1. Zeigen Sie im Menu Bearbeiten auf Auswéhlen und klicken
Sie auf Auswahlen nach Attributen.

2. Wabhlen Sie die Option Hilfslinie auf dem Objekt-Register.
3. Kilicken Sie auf OK.

Statusleiste

Die Statusleiste ist die Leiste am unteren Fensterrand. Sie enthalt
folgende Informationen:

Die aktuellen X- und Y-Koordinaten der Cursor-Position bzw.
weiterfihrende Informationen tber den gewahlten Befehl.

Die aktuellen Fullungs- und Strichfarben bzw. die Vorder- und
Hintergrundfarben (im Bitmap-Bearbeitungsmodus).

Andern der Ansicht

Fur die Darstellung der Arbeitsflache stehen mehrere Befehle zur
Verfligung.

Verwenden einer Maus mit Wahlrad

Falls IThr Computer mit einer Maus mit Wahlrad ausgestattet ist,
kénnen Sie die Ansicht mithilfe des Wéahlrads steuern.

e Durch Drehen des Mausrads nach oben bzw. unten wird die
Ansicht nach oben bzw. unten verschoben.

¢ Wenn Sie beim Drehen des Mausrads gleichzeitig die
UMSCHALT-Taste gedriickt halten, wird die Ansicht nach
links bzw. rechts verschoben.

Halten Sie die STRG-Taste beim Drehen des Mausrads gedrickt,
um die Ansicht zu vergréf3ern bzw. zu verkleinern.

Auf einen Pfeil klicken, um die Darstellung
in kleinen Schritten zu verschieben.

Auf eine leere Stelle klicken, um die Darstel-
lung in gréBeren Schritten zu verschieben.

Klicken und ziehen, um zu ,scrollen”.

v

L . —I .
Verwendung der Bildlaufleisten
Bildlaufleisten sind horizontale und vertikale Leisten am unteren

und rechten Rand der Arbeitsflache. Damit kdnnen Sie die
Arbeitsflache verschieben.

Zoomen und Schwenken

Mit den Zoom-Werkzeugen kénnen Sie die DarstellungsgrofRe der
Objekte innerhalb eines Dokuments andern, um sie genauer
betrachten zu konnen bzw. einen allgemeinen Uberblick zu
bekommen. Die DarstellungsgréfRe hat keinen Einfluss auf die
Ausgabe.

Gl; VergrofRert die Mitte des dargestellten Ausschnittes auf die
doppelte GroRe.

Q VergrofRert die Mitte des dargestellten Ausschnittes auf die
halbe GroR3e der aktuellen Ansicht.

ﬁ Andert die DarstellungsgroéRRe entsprechend den
Abmessungen der Arbeitsflache.

© 2007 SA International 12



Stellt die vorherige DarstellungsgréRe wieder her.

Andert die DarstellungsgréRe, sodass alle ausgewéhlten
Objekte angezeigt werden. Solange kein Objekt gewahlt
ist, ist diese Schaltflache deaktiviert.

Andert die DarstellungsgréRe, sodass alle vorhandenen
Objekte angezeigt werden. Solange kein Objekt existiert,
ist diese Schaltflache deaktiviert.

Waéhlen Sie dieses Werkzeug, klicken Sie mit der Maus auf
der Arbeitsflache und verschieben Sie den Mauszeiger, um
die Darstellungsposition zu verschieben.

S P P H

Wahlen Sie dieses Werkzeug und

klicken Sie, um einen Ausschnitt der aktuellen Ansicht auf die
doppelte GroRRe zu vergréRern. Der Punkt, an dem Sie klicken, wird
zum Mittelpunkt der neuen Ansicht.

L7 = halten Sie beim Klicken die STRG-Taste gedruckt, um den
Lﬂ; MaRstab der aktuellen Ansicht um die Hélfte zu verkleinern. Der
Punkt, an dem
Sie klicken, wird zum Mittelpunkt der neuen Ansicht.

= Kklicken Sie auf einen Punkt und ziehen Sie einen Rahmen
um einen Bereich der Arbeitsflache, den Sie in vergrol3erter
Ansicht sehen méchten.

Bei jedem Klicken auf das Zoom- oder Schwenken-Werkzeug wird
die Ansicht vergroRert bzw. verschoben. Laut Vorgabe kehrt der
Cursor nach Einsatz eines dieser Werkzeuge zuriick zum zuvor
verwendeten Werkzeug. Das Werkzeug muss erneut ausgewahlt
werden, wenn Sie erneut zoomen oder schwenken mdchten.
Wenn das Zoom- oder Schwenken-Werkzeug jederzeit verfiuigbar
sein soll (d.h. ohne Auswahl des betreffenden Werkzeugs),
mussen Sie eine der folgenden Einstellungen vornehmen:

o Doppelklicken Sie auf das Zoom-Werkzeug und deaktivieren
Sie die Option Rickkehr zum vorherigen Werkzeug nach
einmaligem Zoomen.

Oder
Wabhlen Sie Voreinstellungen im Menl Bearbeiten.
Klicken Sie auf das Werkzeuge-Register.

Wahlen Sie in der Ubersicht Zoom.

P wnNPF

Deaktivieren Sie Ruckkehr zum vorherigen Werkzeug nach
einmaligem Zoomen.

5. Kilicken Sie auf OK.
Verwendung der Navigatoransicht

Die Navigatoransicht bietet die Darstellung eines kompletten
Dokuments und erlaubt die Auswahl des Ausschnitts, der
vergroRRert angezeigt werden soll.

Wabhlen Sie im Meni Ansicht die Option Navigatoransicht, um
die Navigatoransicht anzuzeigen.

T, X 7 3 < ) e

Ansichtsbereich

s
Arbeitsflache

Navigatoransicht

Andern der Darstellung:

e Klicken Sie mit der Maus auf einen Punkt im Ansichtsbereich
und ziehen Sie daran, um den dargestellten Ausschnitt zu
verschieben.

e Klicken Sie auf einen Kontrollpunkt und ziehen Sie ihn um den
Ansichtsbereich, um die Grofl3e der Ansichtsflache zu &ndern.
Der dargestellte Bereich wird entsprechend vergroRert oder
verkleinert.

Anzeigen der Obijektfillung

Wenn die Option ,Fillung zeigen aktiviert ist, werden alle
Vektorobjekte mit ihrer Fillung angezeigt. Ist die Option
ausgeschaltet, werden nur die Objektkonturen dargestellt.

Waéhlen Sie Fullungen zeigen im Menld Ansicht, um die
Fullungen ein- bzw. auszublenden.

Wenn diese Option nicht aktiviert ist, konnen die Objektkonturen
wahlweise in einem der folgenden Modi dargestellt werden:

Ebenen- Die Konturen werden mit der Ebenen-Farbe
Farbe dargestellt. Wie die Ebenen-Farbe geandert
zeigen werden kann, erfahren Sie im Abschnitt

13 © 2007 SA International



+Andern der Ebenenfarbe* auf Seite 40.

Fullfarbe Die Konturen werden mit der fir die
zeigen Objektfullung verwendeten Farbe dargestellt.
Pfadrich- Die Konturen werden mithilfe von Farben

tung zeigen  dargestellt. Grin fur Pfade im Uhrzeigersinn,
Magentarot fir Pfade gegen den
Uhrzeigersinn und Grau fur offene Pfade.
Gewabhlte Objekte werden jedoch mit der
Ebenen-Farbe dargestellt.

P L.

JFullungen zei- ,Fullungen zei- ,Fullungen zei-  Fillungen zei-
gen* aktiv gen“ aus (Full- gen“aus gen* aus (Pfad-
farbe zeigen) (Ebenen-Farbe richtung
zeigen) zeigen)

Andern der Darstellung der Konturen:

Doppelklicken Sie auf das Fullmodus-Werkzeug und wéahlen Sie
umriss.

Oder

Wahlen Sie Voreinstellungen im Menu Bearbeiten.
Klicken Sie auf das Werkzeuge-Register.

Wahlen Sie in der Ubersicht Fiillungen zeigen.
Waéhlen Sie die Umriss-Option.

Klicken Sie auf OK.

Anzeigen der Pfadrichtungen

Die Richtung, in der ein Pfad ausgeschnitten oder gedruckt wird,
richtet sich nach der gewéhlten Pfadrichtung. Wie die
Pfadrichtung geandert werden kann, erfahren Sie im Abschnitt
.Pfadrichtung” auf Seite 108.

Bei Bedarf kénnen Sie die Pfadrichtung auf dem Bildschirm
anzeigen lassen, indem Sie den Modus Pfadrichtung zeigen
wéhlen (siehe oben) bzw. Richtungspfeile fir jeden Pfad
verwenden.

a r wnh e

Einblenden und Ausblenden der Richtungspfeile:
1. Wahlen Sie Pfadrichtung zeigen im Meni Ansicht.
2. Wabhlen Sie das Objekt aus.

Pfade mit Richtungspfeilen.

Anzeigen des Werkzeugdurchmessers

Bei Wahl des Befehls ,Zeige Werkzeugdurchmesser* wird die
Ausgabe simuliert. Auf diese Weise kdnnen Sie den Durchmesser
des Werkzeugs Uberprifen, wahrend es sich Uber den
Werkzeugpfad bewegt.

Wahlen Sie dazu Zeige Werkzeugdurchmesser im Menu
Ansicht.

Vorschau von Bitmaps

Bitmap-Bilder koénnen entweder angezeigt oder verborgen
werden.

Waéhlen Sie Bitmap-Vorschau im Meniu Ansicht, um die Bitmaps
ein- bzw. auszublenden.

F o
LBitmap-Vorschau" aktiv.

.Bitmap-Vorschau" aus.
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Anzeigen der Vorschau

Wenn ,Vorschau zeigen“ aktiv ist, wird beim Bearbeiten oder
Verschieben eine Kopie des betreffenden Objekts angezeigt. Ist
diese Option hingegen ausgeschaltet, wird nur ein Rechteck
angezeigt, das die Grenzen des Objekts umreilt. Bei
rechenintensiven Bearbeitungen ist die
Verarbeitungsgeschwindigkeit u.U. geringer, solange ,Vorschau
zeigen* aktiv ist.

Wahlen Sie Vorschau zeigen im Mend Ansicht, um die
Vorschau ein- bzw. auszublenden.

Vorherige Position

Verschieben eines Objekts bei Verschieben eines Objekts bei
deaktivierter ,Vorschau zeigen*“- aktiver ,Vorschau zeigen*-
Option. Option.

Aktualisieren der Arbeitsflache

Es kann vorkommen, das Anderungen an einem Objekt nicht
mehr korrekt auf dem Bildschirm dargestellt werden. Um die
Darstellung zu aktualisieren, missen Sie im Menu Ansicht die
Option Neu zeichnen wahlen. Daraufhin wird die Arbeitsflache
neu aufgebaut.

CMYK-Vorschau von Objekten

Vor dem Drucken eines Objekts kdnnen Sie auf dem Bildschirm
Uberprifen, wie es aussehen wird, indem Sie die CMYK-Vorschau
aufrufen. Diese Funktion andert die Farbdarstellung der Objekte
entsprechend dem voraussichtlichen Druckergebnis. Farben
aulRerhalb des CMYK-Farbraums werden in den am nachsten
gelegenen CMYK-Wert transponiert.

Wahlen Sie Soft Proof im Meni Ansicht, um eine Vorschau der
Farben im CMYK-Modus zu sehen.

Wenn die Objekte und Mustertabellen des Dokuments etwas ,verwaschen*
aussehen, bedeutet dies wahrscheinlich, dass die Soft Proof-Funktion
aktiviert ist.

Soft Proof ist aktiviert.

Soft Proof ist aus.

Bedenken Sie, dass die Farbdarstellung nur akkurat ist, wenn
zuvor die beim Drucken verwendeten Farbprofile und die
Farbwiedergabe eingestellt werden. Weitere Informationen hierzu
finden Sie unter ,Einrichten des Systems flir den Farbdruck” auf
Seite 162.

Filtern von Objekten nach Farbe

Objekte auf der Arbeitsflache kdnnen anhand ihrer Farben gefiltert
werden. So kénnen Sie z.B. alle Objekte des RGB-Farbraums
oder nur griine Objekte darstellen lassen.

Filtern von Objekten mit dem Farbfilter:
4. Wabhlen Sie im Menu Ansicht den Befehl Filter zeigen.
5. Wabhlen Sie die Farben, die angezeigt werden sollen.

e Klicken Sie auf das Farbraumkastchen, um alle Farben
dieses Farbraums zu wahlen.

e Klicken Sie in diesem Farbraum auf die Farben, die nicht
mehr dargestellt werden sollen.

o Klicken Sie auf Alle zeigen, um alle Farben aller
Farbraume zu wahlen.

e Klicken Sie auf Nichts zeigen, um die Darstellung aller
Farben aller Farbraume zu unterdriicken.

3. Klicken Sie auf OK.

Die Filtereinstellungen werden nicht im betreffenden Dokument gespeichert.
Wenn Sie diese Datei also das nachste Mal 6ffnen, werden wieder alle
Farben dargestellt.

Objekte konnen auch Uber das Kontextmenu in der Mustertabelle
nach Farben gefiltert werden:

1. Ziehen Sie den Cursor auf eine Farbe der Farbmustertabelle.
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2. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Tabelle. Nun
erscheint ein Mend.

3. Wabhlen Sie im Ansicht-MenUl die gewlinschte Filteroption. Es
stehen folgende Optionen zur Verfligung:

Diese Farbe Objekte dieser Farbe werden nicht

unsichtbar dargestellt.

Diese Farbe Nur Objekte dieser Farbe werden
dargestellt.

Alle bis auf Nur Objekte dieser Farbe werden nicht

diese Farbe dargestellt.

Alle bis auf Nur Objekte dieser Farbe werden

diese Farbe dargestellt.

verstecken

Alle Farben Alle Objekte werden dargestellt.

T ST

LIk iy | e 4] IO 1

Cursor Uber der Nach Auswahl von ,Diese Farbe

Farbmustertabelle. unsichtbar”.

Aufheben/Wiederherstellen von Anderungen

Das Programm bietet mehrere Funktionen fur die Pufferung der
einzelnen Arbeitsschritte, sodass eventuelle Bedienungsfehler
wieder riickgangig gemacht werden kdénnen.

Ruckgangigmachen bzw. Wiederherstellen des
letzten Schrittes

Um die letzte Anderung riickgangig zu machen, wéahlen Sie
Ruckgangig im MenU Bearbeiten. Neben Rickgangig
erscheint die Bezeichnung der letzten Anderung.

Um eine Anderung, die Sie gerade riickgangig gemacht haben,
wiederherzustellen, wahlen Sie Wiederherstellen im Meni
Bearbeiten.

Ruckgangigmachen/Wiederherstellen mehrerer

Schritte

Bei Bedarf kdnnen Sie auch mehrere Schritte zuriickgehen:

1. Wahlen Sie Ruckgangig mehrfach im Menil Bearbeiten.

Nun erscheint eine Ubersicht der zuletzt durchgefiihrten Schritte. Diese
Schritte werden in chronologischer Reihenfolge angezeigt, d.h., die

letzte Anderung befindet sich ganz oben.

2. Klicken Sie auf alle Schritte, die Sie rickgéngig machen

mochten. Beginnen Sie ganz oben in der Ubersicht.

Das Arbeitsfenster stellt diese Anderungen dynamisch dar.

3. Kilicken Sie auf OK, um den Befehl zu bestéatigen und die

Anderungen zu tibernehmen.

Die gewahlten Schritte werden
Wiederherstellen-Ubersicht verschoben.

R

‘Verschiehen Rechteck
‘erschieben Rechteck
‘Verschieben Rechteck
Riickganaig
Riickgangig
Riickgangig
‘Verschiehen Rechteck
‘Verschieben Rechteck
‘Verschiehen Rechteck
Riickgangig
Riickgangig
Riickganaig

o]

Abbrechen I

'

v

e o

Auswahl der riickgéngig zu machenden

Schritte.
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rickgangig gemacht und

“wiederholen
‘wiedsrholen
“wiederholen
“erschisben Rechteck
Werschieben Rechteck
“erschisben Rechteck
‘iederholen
Wiederholen
‘iederholen
Werschieben Rechteck
Werschieben Rechteck
Werschishen Rechteck

o]

Abbrechen |

Die Wiederher-

stellen-Ubersicht nach

in die

Ausfuhren von ,Rickgangig“.

“Werschieben Rechteck

“erschisben Rechteck
Yerschieben Rechteck
Riickgangig
Riickgangig
Riickganaig
Yerschisben Rechteck
“Werschighen Rechteck
Yerschisben Rechteck
Riickgangig
Riickgangig
Riickgangig

o]

Abbrechen |

Die Riickgangig-Ubersicht

nach Ausfiihren von
»Ruckgéangig“.
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Wenn Sie nach Aufheben mehrerer Schritte beschliel3en, doch mit
der neuesten Version weiter zu arbeiten:

Wahlen Sie Wiederherstellen mehrfach im Meni Bearbeiten.

Nun erscheint eine Ubersicht der zuletzt riickgdngig gemachten
Schritte.

1. Klicken Sie auf alle Schritte, die Sie wiederherstellen mdchten.
Beginnen Sie ganz oben in der Ubersicht.

Die Arbeitsflache zeigt eine Vorschau der gewahlten Wieder-
herstellungsstufe an.

2. Klicken Sie auf OK.

Die Anzahl der mdglichen Rickgangig- und Wiederherstellen-
Schritte ist einstellbar. Beispiel: Wenn Sie die Anzahl der Schritte
auf ,50“ einstellen, wird der 1. Schritt beim Ausfihren des 51.
Schritts geldscht. In diesem Fall befindet sich dann der 51. Schritt
ganz oben in der Ubersicht.

Auswahl der Anzahl der Riickgangig-Schritte:
Wabhlen Sie Voreinstellungen im Menl Bearbeiten.

1. Geben Sie im Allgemein-Register im Feld Maximale
Ruckgéangig/Wiederherstellen die Anzahl der Schritte ein.

2. Klicken Sie auf OK.
Wiederholen des letzten Schrittes

Um die letzte Anderung zu wiederholen, missen Sie im Menu
Bearbeiten den Befehl Wiederholen wéhlen. Neben
,Wiederholen* erscheint die Bezeichnung der letzten Anderung.

Es kdnnen nur folgende Befehle wiederholt werden:

e VVerschieben von
Objekten

¢ Duplizieren von
Objekten

o Skalieren von Objekten e Anwenden von Effekten

Verwendung von Arbeitsumgebungen

Unter ,Arbeitsumgebung” sind unterschiedliche Darstellungen und
Anordnungen von Mends, S__chaltﬂachen, Befehlen und definierten
Kurzbefehlen gespeichert. Uber diese Arbeitsumgebungsfunktion

kénnen Sie die Programmoberflache an das Grafikprogramm
angleichen, mit dem Sie am liebsten arbeiten.

Zeigen Sie mit dem Mauszeiger im Menl Datei auf
Arbeitsumgebung und wahlen Sie die gewilinschte
Arbeitsumgebung.

Workspace Editor

Mit dem Workspace Editor kdnnen Sie die Kurzbefehle fir
Menubefehle und Werkzeuge anpassen. Alle Standard-
Kurzbefehle werden angezeigt.

So weisen Sie Kurzbefehle zu:

1. Zeigen Sie im Menu Datei auf Arbeitsumgebung und wahlen
Sie Anpassen.

Workspace Editor,
—|Menu Commands hd|
Command Shorkeut ~
El- Fila H
L hew Ctri+h

pen... Chrl+Shift+0, Chrl+O
Chrl+F4, Crl+-w

Find File...
Save
ChrH+Shift+5
s

+ Bl Acquire Image bt

O Cancel

A

2. Navigieren Sie zum Menubefehl oder Werkzeug.
e Markieren Sie Befehl oder Kurzbefehl.

e Dricken Sie eine Tastenkombination, um den neuen
Kurzbefehl zuzuweisen.

o Doppelklicken Sie auf den Kurzbefehl, um mehrere
Kurzbefehle einem einzigen Befehl zuzuweisen.

e Klicken Sie auf Rickgangig, um den vorherigen
Kurzbefehl wiederherzustellen.

e Klicken Sie auf Ldschen, um den zugewiesenen
Kurzbefehl zu entfernen.
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Kurzbefehle kdnnen aus einem einzigen Buchstaben oder einer Kombination
aus einem Buchstaben und der Umschalttaste, STRG oder ALT bestehen.

3. Kilicken Sie auf OK.
Eingeben numerischer Werte

Die Software unterstitzt eine Reihe von besonders praktischen
Funktionen, die die Eingabe numerischer Werte erleichtern.

Verwenden der Einstelltasten

Mit den Einstelltasten kdénnen Sie den Wert

vergroRern oder verkleinern. Wenn Sie einen

T der Pfeile anklicken (oder einen Pfeil anklicken

Einsteliasten  UNA die Maustaste gedrickt halten), wird der

Wert schrittweise vergrofRert bzw. verkleinert.

AuBBerdem koénnen die entsprechenden Pfeiltasten der Computer-
tastatur verwendet werden.

IEEI.EIEh:m =]

Verwenden der integrierten Rechenfunktionen

Bei Eingabe eines numerischen Wertes kann die Software
unterschiedliche Berechnungen durchfiihren.

Automatische Einheitenumrechnung

Bei Eingabe eines Wertes, der auf einer von der
Standardeinstellung abweichenden MalReinheit beruht, rechnet die
Software den Wert automatisch in die Standardmaf3einheit um.

Beispiel: Wenn die vorgegebene Einheit in Ihrem System ,Zoll*
lautet, kbnnen Sie trotzdem 1 ft eingeben. Dieser Wert wird dann
automatisch in 12 in umgewandelt.

Unterstitzte Maf3einheiten:

in," | Zoll
ft, " FuR

mm | Millimeter

cm Zentimeter

m Meter

pt Punkt

Verhaltnisberechnungen

Wenn Sie ein Verhéltnis im Format A:B eingeben, passt das
Programm den vorherigen Wert im Feld entsprechend dem
angegebenen Verhaltnis an.

Beispielsweise wird der Wert 12 bei Eingabe des Verhéltnisses
2:3 in 8 umgerechnet.

Prozentberechnungen

Wenn Sie einen Prozentwert im Format X% eingeben, passt das
Programm den vorherigen Wert im Feld entsprechend dem
angegebenen Prozentwert an.

Beispielsweise wird der Wert 10 bei Eingabe des Prozentwertes
90% in 9 umgerechnet.

Einfache mathematische Operatoren

Wenn Sie einen einfachen mathematischen Ausdruck eingeben,
berechnet das Programm das Ergebnis und tragt den Wert in das
Feld ein.

Die folgenden mathematischen Operatoren stehen zur Verfligung
(die Reihenfolge kennzeichnet den Vorrang):

[ Division
*  Multiplikation
+ Addition

- Subtraktion
Wenn Sie z.B. 1/8 eingeben, wird der Wert 0,125 errechnet.

Der Vorrang der Operatoren entscheidet dartber, in welcher
Reihenfolge mathematische Berechnungen bei Verwendung
mehrerer Operatoren ausgefuhrt werden. Die obige Liste zeigt die
Operatoren in der Reihenfolge ihres Vorrangs (von oben nach
unten). Wenn Sie z.B. 6/2*3 eingeben, berechnet das Programm
zuerst den Wert fur 6/2 und multipliziert das Ergebnis dann mit 3.
Das Endergebnis lautet 9.

© 2007 SA International 18



Automatische Anwendung von eingegebenen
Werten und Ausdriicken

Nach der Eingabe eines numerischen Wertes, eines Verhaltnisses
oder eines mathematischen Ausdrucks in einem numerischen
Feld fuhrt die Software nach einer kurzen Verzégerung die
entsprechende Berechnung durch. Sie kénnen auch die TAB-
Taste dricken, um den Wert sofort zu tUbernehmen. Vermeiden
Sie es, die EINGABE-Taste zu driicken, da dadurch die OK-
Schaltflache aktiviert und das Dialogfeld geschlossen wird.

Voreinstellungen

Zahlreiche  Programmaspekte  kénnen  lhren  Vorlieben
entsprechend eingestellt und beim Offnen einer Datei wieder
aufgerufen werden. Diese Einstellungen werden als Programm-
voreinstellungen bezeichnet.

Es gibt jedoch noch andere Vorgaben, die gemeinsam mit den
Dokumentdaten gespeichert werden. Diese Vorgaben werden nur
beim Offnen oder Speichern eines bestimmten Dokuments
verwendet und beziehen sich nicht auf andere Dokumente. Diese
Einstellungen werden als Dokumentvoreinstellungen
bezeichnet.

Waéhlen Sie Voreinstellungen im MenlU Bearbeiten, um die
Programmvoreinstellungen zu andern.

Voreinstellungen — ,Allgemein“-Register

In diesem Dialogfeld kénnen die allgemeinen Programmaspekte
eingestellt werden:

Maximale
Ruckgangig/
Wiederherstellen

Hiermit bestimmen Sie die Anzahl der Riickgangig/
Wiederherstellen-Schritte. Je kleiner die Anzahl,
desto weniger Speicherkapazitat bendtigen Sie.

Auswabhl-Toleranz Hiermit bestimmen Sie, wie nahe sich der Cursor
bei einem Objekt befinden muss, um es auswahlen
zu koénnen. Je groRBer der Wert, desto leichter

lassen sich einzelne Punkte wahlen.

Winkel erzwingen

Arbeitsdaten
speichern alle

Ausschusskapazitat

Genauigkeit

Farb-Popupfenster
anzeigen als

Einstellungen beim
Beenden speichern
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Hiermit wahlen Sie den Neigungswinkel, der bei
Drehen eines Objekts unter Verwendung der
Umschalt-Taste vorgegeben wird. Die Drehung
erfolgt in Schritten, die durch dieses Feld definiert
werden.

Geoffnete Dokumente werden in regelméRigen
Zeitabstanden automatisch gespeichert. Hier
koénnen Sie diese Option und das Speicherintervall
aktivieren.

Anzahl der Objekte, die sich maximal auf der
Papierkorb-Ebene befinden kénnen.

Anzahl der Stellen hinter dem Komma in
numerischen Feldern.

Legen Sie fest, ob das Popupfenster, das bei
Auswabhl einer Farbe im Fillung/Strichstarke-
Dialogfeld eingeblendet wird, als eine
Farbmusterliste mit Bezeichnungen oder als Palette
aus Farbmustern angezeigt werden soll.

Mame A
Transpatent

Black,

Gray

‘hite

Salmon Pink

Burgundy
Red
| |Rusk Orange
[ Jmarila vellow

Gold

vell

:Li?m:h;reen w EE@HE’Y
< »

Listenansicht

B
B
|
K
£

Palettenansicht

Wenn diese Option aktiviert ist, werden die
aktuellen Einstellungen beim Beenden der Software
gespeichert. Wenn die Software das néchste Mal
gestartet wird, werden die gleichen Einstellungen
wiederhergestellt. Wenn die Option nicht aktiviert
ist, werden die Einstellungen nicht gespeichert.
Beim nachsten Start der Software werden die
Einstellungen geladen, die gespeichert wurden, als
diese Option beim Beenden der Software zuletzt
aktiviert war. Diese Option ist standardmaRig
aktiviert.



Geglattete Anzeige Standardmafig werden alle Objekte auf der
Arbeitsflache an den Kanten geglattet. Dadurch
wird die gezackte Wiedergabe von Kurven
vermieden und das Design wirkt ansprechender
und sauberer.

Glattung ausgeschaltet Glattung eingeschaltet

Bei leistungsschwacheren Computern und
Grafikkarten bietet es sich an, die Glattung
auszuschalten, um die Leistung zu verbessern.

Automatisch nach Wird diese Option aktiviert, sucht die Software
Aktualisierungen immer dann nach Aktualisierungen, wenn Softkey
suchen eine Verbindung zum Internet herstellt und

Standardein-
stellungen

Uberpruft, ob gultige Aktivierungsdaten vorhanden
sind. Weitere Informationen finden Sie hier.

Dieses Option steht nur zur Verfligung, wenn
Softkey installiert ist.

Klicken Sie auf diese Schaltflache, um fiir alle
obigen Felder wieder die Werksvorgaben zu
wahlen.

Voreinstellungen — ,Verzeichnis“-Register

In diesem Dialogfeld kénnen Sie die vom Programm verwendeten
Ordner (Verzeichnisse) wahlen.

Dokument

Vorgegebener Ordner, in dem Ihre Dokumente gespeichert
werden. Wahlen Sie Durchsuchen, um einen Ordner
auszuwahlen.

Standardstandort Wenn diese Option aktiviert ist, wird
beim Importieren, der Ordner, der zum Importieren,
Offnen oder Offnen oder Speichern einer Datei
Speichern verwendet wird, automatisch zum
aktualisieren neuen Standardordner.

Temporare Vorgegebener Ordner, in dem temporéare Dateien erstellt

Dateien werden. Wenn |Ihr System mehrere Festplatten umfasst,
sollten Sie diejenige mit der gréf3ten Kapazitat wahlen.
Waéhlen Sie Durchsuchen, um einen Ordner auszuwahlen.

Adobe Plug- Wenn Sie auch Adobe Photoshop installiert haben, kénnen

Ins Sie hier den Ordner angeben, in dem sich die Plug-Ins
befinden. Wahlen Sie Durchsuchen, um einen Ordner
auszuwahlen.

Standardein- Klicken Sie auf diese Option, um fiir alle obigen Felder
stellungen wieder die Werksvorgaben zu wahlen.

Voreinstellungen — ,Schrift*-Register

In diesem Dialogfeld kdnnen Sie die Vorgaben fir externe FSfonts
einstellen:

Pfad Der Ordner, in dem sich die FSfonts befinden.
Waéhlen Sie Durchsuchen, um den Ordner
auszuwahlen.

Passwort Wenn eine FSfont-Schrift mit einem Passwort
freigeschaltet werden muss, klicken Sie auf
Hinzufligen, um das Passwort einzutragen.

Waéhlen Sie das Passwort aus, das geldscht werden
soll, und klicken Sie auf Loschen.

Flexi/Casmate Wenn eine Flexi- oder Casmate-Schrift nicht gefullt

Fonts mit offenen werden soll (z.B. zur Verwendung bei Gravuren),

Pfaden spezifieren wahlen Sie die Schrift in der Liste aus und aktivieren
Sie die Option Offnen. Die Schrift wird dadurch als
Umriss ausgegeben:

GRANING

Die Software muss neu gestartet werden, damit diese
Anderung wirksam wird.

Standardein- Klicken Sie auf diese Schaltflache, um fiir alle
stellungen obigen Felder wieder die Werksvorgaben zu wahlen.

Voreinstellungen — ,\Werkzeuge“-Register

In diesem Dialogfeld kdnnen Sie die Vorgaben fir einige
Werkzeuge des Programms einstellen.
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Stellen Sie die Optionen fir die Rechtschreibprifung ein,
die in die Software integriert ist. Weitere Informationen
finden Sie unter ,Einstellen der Optionen fir die
Rechtschreibprifung” auf Seite 94.

Diese Voreinstellungen dienen zum Festlegen des
Colorimeters, das vom Programm zum Messen der
Farbwerte verwendet wird, sowie zum Einrichten des
Anschlusses, an den das Messgerat angeschlossen ist.
Informationen zur Verwendung des Messgerats finden Sie
unter ,Definieren neuer Farben anhand der
Farbspezifikationen” auf Seite 66 und ,Bearbeiten von
vorhandenen Farbbibliotheken (nur Windows)“ auf Seite
66.

Hier kdnnen Sie bestimmen, ob kopierte Objekte
automatisch beim Einfigen angelegt werden und in
welchem Abstand sie sich zum Original befinden. Siehe
~Duplizieren von Objekten mit Kopieren und Einfigen* auf
Seite 48.

Mit diesem Werkzeug kénnen Sie festlegen, dass das
Programm tber TCP/IP mit Production Manager
kommunizieren muss.

Deaktivieren Sie dieses Feld, wenn Sie nicht mit Windows NT,
2000 oder XP arbeiten oder wenn der Computer durch eine
Firewall geschiitzt ist, durch die die TCP/IP-Kommunikation
behindert werden konnte.

Diese Einstellung steht auf einem Macintosh nicht zur Verfligung.

Hiermit kénnen Sie einstellen, wie Objekte ausgewahlt
werden. Siehe ,Auswahlen von Objekten mit ,Werkzeug
auswahlen‘ auf Seite 42.

Hiermit bestimmen Sie, wie die Pfade angezeigt werden,
wenn die Option Fullungen zeigen nicht aktiv ist. Weitere
Informationen finden Sie unter ,Anzeigen der Objektfiillung
auf Seite 13.

Aktivieren Sie die Option Gitter als Punkte darstellen, um
Gitter nicht als durchgehende Linien, sondern als Punkte
darzustellen. Weitere Informationen finden Sie unter
.Lineale und Gitter* auf Seite 10.

“

Hier kdnnen mehrere Aspekte des Text-Werkzeugs
eingestellt werden. Weitere Informationen finden Sie unter
~rextvoreinstellungen” auf Seite 101.

Zeigt beim Start des Programms jeweils einen Tipp an.

(1 Zoom
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Hiermit geben Sie an, ob das Zoom- oder Schwenken-
Werkzeug nur jeweils einmal verwendet werden kann.
Weitere Informationen finden Sie unter ,Zoomen und
Schwenken* auf Seite 12.



Funktionen der Macintosh-Benutzeroberflache

Der folgende Abschnitt gibt einen Uberblick tiber die Funktionen
der Macintosh-Benutzeroberflache, die sich von ahnlichen
Funktionen unter Windows unterscheiden.

Kurzbefehle fir den Macintosh

Falls Kurzbefehle angegeben sind, finden Sie in der folgenden
Liste den entsprechenden Kurzbefehl fir Macintosh.

Windows-System Macintosh-System

Rechtsklick mit

Klicken Sie mit der Maus, wahrend Sie die

der Maus STEUERUNGSTASTE (Control) gedrickt halten.
STRG-Taste = (SA'\I'pIEpﬁJeI;(I;E\I/EeFr)EH L-Taste (Command)
EINGABE-Taste = RETURN-Taste

RUCKTASTE = ENTF-Taste

ENTF-Taste = DEL-Taste

Sie kénnen auf das Kontextmeni fir das Lineal und die Mustertabelle
zugreifen, indem Sie auf das Lineal oder die Mustertabelle klicken und die
Taste gedruckt halten.

Macintosh-Menus

Die folgenden Menuelemente befinden sich auf dem Macintosh an
einer anderen Stelle als bei Windows-Systemen.

Windows-Meni > Element Macintosh-Menl > Element
Datei > Beenden = [Anwendung] > Beenden

Datei > Seite einrichten = Ablage > Papierformat

Zuletzt gedffnete Dateien (am
unteren Ende des Datei-Men(s)

Ablage > Zuletzt gedffnet

Bearbeiten > Einstellungen [Anwendung] >

Voreinstellungen

Bearbeiten > Inhalte einfligen [Kein aquivalenter Befehl auf dem

Macintosh.]

Hilfe > Info = [Anwendung] > Uber

Andere Steuerelemente

Die folgenden Steuerelemente stehen in mehreren Dialogen zur
Verfigung und werden auf dem Mac anders bezeichnet.

Windows- Macintosh-
Steuerung Steuerung
Durchsuchen- = Wabhlen-
Schaltflache Schaltflache
Hilfe

Klicken Sie im Hilfe-Meniu auf den Softwarenamen, um die
komplette HTML-Dokumentation fir das Programm aufzurufen.

Bitte besuchen Sie SAi-Support, um den Online-Support zu
nutzen.

Beenden der Software
Beenden des Programms unter Windows:
e Wahlen Sie Beenden im Menu Datei.

¢ Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das
Programmsymbol in der Taskleiste, und wéhlen Sie Beenden
im Kontextmenda.

Beenden des Programms unter Macintosh OS X:
e Wahlen Sie [Anwendung] beenden im Anwendungsmeni.

e Halten Sie die STEUERUNGSTASTE gedriuckt und klicken
Sie im angedockten Menil auf das Symbol der Anwendung.
Wahlen Sie Beenden im Kontextmenda.
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3. Arbeiten mit Dateien

Ein Dokument kann jeweils mehrere Vektor-, Bitmap-, OLE- oder
PostScript-Objekte enthalten.

Vektoren Vektoren enthalten gerade Segmente und Kurven. Solche
Objekte kdnnen ohne Qualitatseinbul3en beliebig vergro3ert
werden. Formen wie Rechtecke, Kreise und Text sind
Vektorobjekte.

Bitmaps Bitmaps werden auch ,Rasterbilder* genannt und bestehen

aus einem Raster kleiner Punkte (,,Pixel”), deren Anordnung
ein Bild ergibt. Jeder Bildpunkt befindet sich an einer
festgelegten Stelle und besitzt einen Farbwert. Gering
auflésende Bitmaps weisen nach dem Drucken eventuell
Zacken auf.

PostScript  Bilder, die auf einer Seitenbeschreibungs-Sprache namens
PostScript beruhen. Solche Objekte kdnnen eine Kombination
von Vektor- und Bitmap-Objekten enthalten. Beim Import eines
solchen Dokuments kénnen Sie wéhlen, ob sie interpretiert
oder nur als Vorschau dargestellt werden sollen.

OLE OLE ist die Abkurzung fur Object Linking and Embedding und
steht nur unter Windows zur Verfligung. OLE ist ein von
Microsoft entwickelter Dokumentstandard, Uber den Objekte,
die mit einem Programm erstellt wurden, mit Dokumenten
anderer Programme verknipft oder in diese Dokumente
eingebettet werden kénnen.

ord vl
[

OLE-Objekt

Interpretierts
PostScript-Objekt

Vektor- Bitmap-
objekte Objekt

Erstellen neuer Dokumente

Wahlen Sie Neu im Meniu Datei, um ein neues Dokument zu
erstellen.

Offnen von Dateien
Offnen einer vorhandenen Datei:
1. Wahlen Sie Offnen im Menii Datei.

2. Wahlen Sie das Dateiformat, den Ordner und die zu 6ffnende
Datei. ,Anhang B: Unterstitzte Dateiformate” enthalt
Informationen Uber die unterstitzten Dateiformate.

3. Klicken Sie auf Offnen.

Wenn die Datei Schriften enthélt, die in Ihrem System nicht installiert
sind, erscheint ein Dialogfeld, in dem Sie eine Ersatzschrift wahlen
kénnen.

Durch einen Doppelklick auf das Dateisymbol im Windows-Explorer oder
durch Ziehen des Dateisymbols auf das Programmsymbol auf dem
Schreibtisch kdnnen Sie das Programm starten und die betreffende Datei
offnen.

Lx

Il
%5 """‘*— Doppelklicken, um Datei zu
Ml offnen

Importieren von Dateien
Importieren einer Datei in das aktuelle Dokument:
1. Wahlen Sie Importiere im Menl Datei.

2. Wahlen Sie das Dateiformat, den Ordner und die zu
importierende Datei. ,Anhang B: Unterstitzte Dateiformate”
enthalt Informationen Uber die unterstiitzten Dateiformate.

3. Kilicken Sie auf Importiere. Nun wird ein Rahmen angezeigt.

Mit der TAB-Taste filhren Sie den Cursor zu einer anderen Stelle des
Rahmens. Mit der ESC-Taste brechen Sie den Importvorgang ab.

4. Klicken Sie auf die Arbeitsflache und ordnen Sie das
importierte Objekt wunschgemalf? an.
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Wenn die Datei Schriften enthalt, die in lhrem System nicht
installiert sind, erscheint ein Dialogfeld, in dem Sie eine
Ersatzschrift wahlen kdénnen.

Wenn die Option Auto-Position beim Import und Einfiigen (Einfigen-
Voreinstellungen) aktiv ist, wird die Datei nach Anklicken der Importiere-
Schaltflache unter Schritt (3) automatisch importiert.

Beim Importieren werden keine Ebenen eingerichtet, sodass beim
wiederholten Importieren nicht unnétig viele Ebenen erstellt
werden. Verwenden Sie stattdessen den Offnen-Befehl, wenn die
Ebenen-Informationen erhalten bleiben sollen.

Speichern von Dokumenten
So speichern Sie das aktuelle Dokument:
1. Wahlen Sie Speichern oder Speichern unter im Menu Datei.

2. Wenn Sie Speichern unter wahlen bzw. ein neu angelegtes
Dokument erstmals sichern, erscheint ein Dialogfeld. Geben
Sie den Namen der Datei ein und wéhlen Sie den Ort, an dem
sie gespeichert werden soll.

3. Klicken Sie auf Speichern.

Exportieren in Dateien

So exportieren Sie das aktuelle Dokument ganz oder teilweise in
eine Datei:

1. Wenn Sie nur einen Ausschnitt exportieren mochten, missen
Sie die betreffenden Objekte wéhlen.

2. Wahlen Sie Exportieren im Meni Datei.

3. Wahlen Sie das Dateiformat, den Ordner und geben Sie der
Datei einen Namen. ,Anhang B: Unterstitzte Dateiformate”
enthalt Informationen Uber die unterstiitzten Dateiformate.

Es stehen folgende Optionen zur Verfigung:

Nur Waéhlen Sie diese Option, um nur die
Auswabhl ausgewahlten Objekte zu exportieren.

Keine Fir bestimmte Dateiformate wird ein Dialogfeld

Optionen angezeigt, in dem mehrere Optionen fur den

anzeigen Export eingestellt werden kénnen. Markieren Sie
diese Option, wenn das Dialogfeld nicht
angezeigt werden soll.

4. Klicken Sie auf Exportieren.

Die Ebenen-Informationen — einschlief3lich Name, Farbe und
Attribute (gesperrt, sichtbar) der Ebene — werden fir die folgenden
Formate exportiert; Adobe Illustrator, DXF und HPGL.

Senden eines Auftrags an EnRoute (nur unter
Windows)

Wenn das Programm EnRoute auf Ihrem Computer installiert ist,
kénnen Sie die aktuelle Zeichnung direkt an EnRoute weiterleiten.

Waéhlen Sie im Menl Datei den Befehl An EnRoute senden, um
die aktuelle Zeichnung an EnRoute zu senden.

Senden eines Auftrags als E-Mail

Waéhlen Sie E-Mail senden im MenlU Datei, um den aktuellen
Auftrag als E-Mail-Anhang zu senden. Wahlen Sie anschliel3end
eine der folgenden Optionen:

Als native Der Auftrag wird als Anhang im Flexi-Format gesendet.
Datei

Als JPEG- Das Design wird in eine JPEG-Datei umgewandelt und als
Datei Anhang gesendet.

Als PDF- Das Design wird in eine PDF-Datei umgewandelt und als
Datei Anhang gesendet.

In lhrem Standard-E-Mail-Programm wird eine neue E-Mail erstellt
und der aktuelle Auftrag wird als Anhang im gewahlten Format
hinzugefugt.

SchlieRen von Dokumenten
So schliel3en Sie das aktuelle Dokument:
1. Wahlen Sie SchliefRen im Menu Datei.

2. Wenn das Dokument seit dem Offnen geandert wurde,
erscheint nun ein Dialogfeld, in dem Sie angeben kénnen, ob
die neue Version gespeichert werden soll.
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e Klicken Sie auf Ja, um die neue Dokumentversion zu
speichern.

e Kilicken S__ie auf Nein, um das Dokument zu schliel3en,
ohne die Anderungen zu speichern.

e Klicken Sie auf Abbrechen, um den SchlieRvorgang
abzubrechen.

Verkntpfte und eingebettete Dateien

Bitmap-, EPS- und PostScript-Dateien kdnnen entweder mit
einem Dokument verknipft oder darin eingebettet werden. Eine
»verknupfung” (Link) ist eine Verbindung zwischen dem Dokument
und der Originaldatei.

Eingebet- Ein eingebettetes Objekt ist Teil des betreffenden

tetes Dokuments. Folglich besteht auch keine Verbindung

Objekt mehr zwischen dem Objekt und seiner
urspringlichen Datei. Das bedeutet, dass
Anderungen des Originals keinen Einfluss auf das
eingebettete Objekt haben.

Verknupf- Beim Verknlpfen eines Objekts wird lediglich ein

te Objekte Verweis auf die Bilddatei im Dokument gespeichert.

(Link) Die Bildinformationen verbleiben in der
urspriinglichen Bilddatei. Anderungen an der
Bilddatei wirken sich darum auch auf Ihr Dokument
aus. Beim Verknipfen von Bildern bleiben die
Attribute der Original-Datei unverandert erhalten.
Daher sollten Sie dieses Verfahren fiir Farbdateien
wahlen.

PostScript-Dateien enthalten h&ufig eine optionale Vorschaugrafik. Beim
Verkniipfen oder Einbetten einer PostScript-Datei wird eine Vorschau im
Dokument angezeigt. Wenn die PostScript-Datei jedoch keine Vorschau-
Informationen enthalt, wird stattdessen ein ,X“ angezeigt.

Dokument PostScript-Datei
; Mit
Vorschau
Verknupfte |
Eingebet- PostScript-
; Datel
tete Bitmap- . '
Datei PostScript-Datei
Ohne \
Vorschau \ r
A J
r-_(' - I
Eingebet-  Verknipfte
tete PostScript-
Postscript- Datei
Datei

Eingebettete PostScript-Dateien werden automatisch in das
entsprechende Zeichenobjekt fur das Programm umgewandelt.
Danach kdnnen sie wie jedes andere Objekt angezeigt und
bearbeitet werden.

Einbetten von verknipften PostScript-Dateien

So wird eine verknupfte PostScript-Datei eingelesen und
interpretiert, sodass sie als eingebettete Datei verwendbar wird:

1. Wabhlen Sie die Vorschau der verknlpften PostScript-Datei.
2. Wabhlen Sie das Register PostScript in DesignCentral.

3. Klicken Sie auf Interpretieren.

Verwendung von OLE-Objekten (nur Windows)

Die OLE-Funktion (,Object Linking and Embedding“) von Windows
erlaubt den Import von Objekten, die mit anderen Programmen
(z.B. Tabellenkalkulations- oder Textverarbeitungsprogrammen)
erstellt wurden.

Einfigen von OLE-Objekten

1. Wabhlen Sie Neues Objekt einfligen im Meni Bearbeiten.
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2. Wahlen Sie den Typ des anzulegenden Objekts. In der
Ubersicht erscheinen nur die Namen der Programme auf
Ihrem Computer, die OLE unterstitzen.

3. Wahlen Sie Neu anlegen, um mit dem gewé&hlten Programm
ein neues OLE-Objekt zu erstellen.

Wahlen Sie Als Symbol darstellen, wenn das OLE-Objekt nur in Form
eines Symbols angezeigt werden soll. Klicken Sie auf die Schaltflache
Symbol andern, um das Symbol zu &ndern.

4. Das gewahlte Programm wird gestartet, wobei ein Fenster
innerhalb des Programms erstellt wird.

5. Andern Sie die GréRe und den Inhalt des Fensters in dem
gewdhlten Programm.

6. Um das gewahlte Programm wieder zu verlassen, driicken Sie
die ESC-Taste oder klicken auf eine andere Stelle des

Programmfensters.
DEUA|SRY yneTa- - arsulpe -0 |EE DEHSFRiBRor - o BRESRAE
Coretes  e1 s n 2 U EEEE D%, AA EE]-B-A- o = ; & +* : e
C— e, o L
A

=

SIA0nE-

=

Nach Einf

: aoa ] s

R = .
Arbeitsflache mit einer Excel-
Tabelle.

Einfigen vorhandener Dateien als OLE-Objekte
1. Wahlen Sie Neues Objekt einfigen im Menl Bearbeiten.

2. Wahlen Sie Aus Datei anlegen, um die Daten in Ilhr
Dokument zu Ubertragen.

3. Klicken Sie auf Durchsuchen und suchen Sie die
einzufligende Datei.

e Wabhlen Sie Als Symbol darstellen, wenn das OLE-Objekt
nur in Form eines Symbols angezeigt werden soll. Klicken
Sie auf die Schaltflache Symbol andern, um das Symbol
zu andern.

e Markieren Sie die Option Verbindung, um die gewahlte
Datei zu verknupfen. Das Objekt in der Datei wird
auBerhalb des Dokuments gespeichert und alle

Anderungen, die Sie in der Originaldatei vornehmen,
werden in das Dokument Ubernommen. Wenn
Verbindung nicht aktiviert ist, wird das Objekt in das
Dokument eingebettet und gemeinsam mit dem Dokument
gespeichert.

4. Kilicken Sie auf OK.

|[DEEae?d  "Bon - o EEEsRAR
OOV OO DO OO Ve OO DOUG: OOV VO

i

| NI EDnE-x

5 Tea wam wa m wa wa P
Dokument mit einem verknipften OLE-Objekt.

Bearbeiten von OLE-Objekten
So bearbeiten Sie ein OLE-Objekt:
1. Wahlen Sie ein OLE-Objekt.

2. Zeigen Sie im MenU Bearbeiten auf [...] Objekt und klicken
Sie auf Bearbeiten oder Offnen.

Wenn Sie Bearbeiten wahlen, wird das fir die Erstellung des
OLE-Objekts verwendete Programm gestartet, und zwar in einem
Fenster innerhalb des Dokuments. Nach der Bearbeitung wird das
Fenster wieder ausgeblendet. Wahlen Sie hingegen Offnen, wird
das Programm separat gestartet und braucht nach der
Bearbeitung des OLE-Objekts nicht beendet zu werden.

Mit einem Doppelklick auf ein OLE-Objekt erzielen Sie den gleichen Effekt
wie durch Auswahl des Bearbeiten-Befehls.

Umwandeln von OLE-Objekten
OLE-Objekte kdnnen in ein anderes Format umgewandelt werden:
1. Wabhlen Sie ein OLE-Objekt.

2. Zeigen Sie im MenU Bearbeiten auf [...] Objekt und klicken
Sie auf Umwandeln.

Wahlen Sie in der Ubersicht das gewiinschte Zielformat.
Klicken Sie auf OK.
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OLE-Objekte kdénnen aufRerdem in Basissegmente und Bitmaps betreffenden Datei und werden also gemeinsam mit dieser Datei
umgewandelt werden:

1. Wabhlen Sie ein OLE-Objekt.

gespeichert.
] -

- : Y L e | o Amwondes | 5l atutien |
" . . . . .. BERGR UIRITIUNLY -
2. Wahlen Sie Verbundenes Objekt nativ umwandeln im Menu ) pmn ] peengis 3 e
CunininEAR Bt | Foa |
Anordnen. : b — |
. . i e I'::;?:m o :
Andern der VerknUpfungseigenschaften von OLE- = | o |
. Vrasand |
O bJ e kte n Beschisbung I 3 | e :
J Telefon Nr.
1. Wahlen Sie Verbindung im Menu Bearbeiten. Kot | ]' Famner |
: Eomak [
2. Stellen Sie folgende Optionen wunschgemal ein: e
I I
Automa- Laut Vorgabe werden verknupfte Objekte Job-Register Kundenregister
tisch/ automatisch aktualisiert. Beim Offnen eines EEE——
Manuell Dokuments Uberpriift das Programm also g o

Jetzt aktua-
lisieren

Quelle
offnen

Quelle
andern

Verbindung
I6sen

jedesmal, ob sich die verknipften Objekte
verandert haben. Solange das Dokument
gedffnet ist, werden Anderungen direkt
Ubernommen. Wahlen Sie ,Manuell*, wenn
diese Aktualisierung nur stattfinden soll, wenn
Sie die Aktualisierung anfordern.

Im ,Manuell“-Modus muissen Sie auf diese
Schaltflache klicken, um die OLE-Objekte im
betreffenden Dokument zu aktualisieren, sofern
sich die Original-Dateien geandert haben.

Klicken Sie auf diese Schaltflache, um die
verknUpfte Datei in ihrem Quellprogramm zu
offnen.

Klicken Sie auf diese Schaltflache, um statt der
aktuellen verknlpften Datei eine andere
einzusetzen.

Klicken Sie auf diese Schaltflache, um die
Verbindung zwischen einem verknupften Objekt
und seiner Ausgangsdatei zu l6sen.

Verwendung von Job-Info

Das Programm erlaubt das Speichern von Job-Informationen fir
die angelegten Dateien. Diese Informationen kénnen im Laufe
eines Projekts und bei der Ausgabe ergédnzt oder geandert

werden. Die
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I
Statistiken-Register

So zeigen Sie die Job-Infos an und bearbeiten sie:
1. Wabhlen Sie Job-Info im Menl Bearbeiten.

2. Die Informationen UuUber das Projekt konnen auf vier
Registerkarten Uberprift und bearbeitet werden:

Job- In diesem Dialogfeld kdnnen Informationen tber dieses
Register spezifische Dokument eingegeben werden.

Kunden- In diesem Dialogfeld kdnnen Informationen tber den
register betreffenden Kunden eingegeben werden.

Informationen sind fester Bestandteil der
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Statistiken-
Register

Dieses Dialogfeld enthalt Informationen Gber das Projekt,

darunter die Bearbeitungsdauer, die Anzahl der

Anderungen (d.h., wie oft es gespeichert wurde) sowie
weitere Angaben.

Die Daten in diesem Register kénnen nicht bearbeitet

werden.

Klicken Sie auf Zurtickstellen, um die Zahlung der

Suchen nach Dateien

Die ,Datei finden“-Funktion erlaubt das Suchen nach bestimmten

Dateien. Diese Suche kann anhand von Dateinamen oder eines

beliebigen Parameters der Job-Informationen durchgefiihrt

werden.

Speichervorgange sowie die Bearbeitungsdauer wieder

auf Null zu stellen.

3. Klicken Sie auf OK.

Auftragsstatistiken

Dieses Dialogfeld enthalt eine Liste aller Objekte im Auftrag,

So suchen Sie nach einer Datei:

1. Wabhlen Sie Datei finden im Meni Datei.

2. Klicken Sie auf Durchsuchen und geben Sie den Ordner an,

der

durchsucht werden soll. Wenn auch die untergeordneten

Ordner durchsucht werden sollen, muissen Sie

einschlieB3lich Informationen zur GroRRe, Position, zum Bereich und i ) L
zu den Farben. Zusétzlich werden auch die Parameter fur die 3. Wahlen Sie das Suchkriterium:
aktuelle Auswahl aufgefihrt.

Die Daten in diesem Register kbnnen nicht bearbeitet werden.

Unterverzeichnisse durchsuchen ankreuzen.

Wenn eine Datei mit einem bestimmten Namen gesucht
werden soll, missen Sie den Namen im Name-Feld
eingeben.

I I I e T T — _ e Um Dateien zu suchen, die bestimmte Job-Informationen
;‘j:imm ;f:d ;‘50 ;DU 2';;;“”‘ g;';‘;“”] E';‘D ;’:‘;35“9“”] ETJZE[F”" aufweisen, missen Sie in der Ubersicht das betreffende
Compound 4., Verkniiph.. 325 1800 14.25 14.25 WEE 4197 2 Job-Info-Feld wéahlen und den zu suchenden Text im
Compound 4...  Verkniipf... 325 375 1425 14.25 JBE5  41.97 4 = [ H H H H H
Compourd 4 Verkriipf . 1760 1600 1425 1425 3655 4147 3 .enthalt*-Feld eingeben. Wenn Sie beispielsweise alle Jobs
Path 4979 (4 ... Pfad B10 BED 2280 22.80 259.. EB4.49 5 ermitteln mochten die von Hans Muller
Fath 4380 [4 .. Pfad B7F 727 245 21.45 230... E0ES rellow ! . .
Path 4321 [4 . Pfad 1226 2028 1048 10.48 2629 3249 Blus  _| entgegengenommen wurden, wéahlen Sie Bestellung von
Compound 4. Verknupf... 1750 375 1425 14.25 368 4197 1 i i A i
Fath 438514 .. Pfad 1277 2073 946 946 7029 2932 1 und geben Hans MuIIer n das Feld enthalt eln.
Path 4986 [3... Pfad 1454 2187 5493 .14 3436 2749 2 . . . .
Path 4987 [4... Pfad 1463 2201 5ES 7.90 2910 3543 Black 4. Klicken Sie auf die Suchen-Schaltflache.
Path 4988 (4 .. Pfad 1696 2918 093 0.51 003 255 Black ) ) . ) ) ) ]
Path 438314 ... Pfad 19.94 2630 064 1.63 014 366 Black 5. Nun erscheint eine Ubersicht mit allen Dateien, die den
Fath 4390 1[4 .. Pfad 1996 2423 055 1.43 010 323 Black .
Path 4391 (4 . Pfad 1478 2253 088 1.75 013 415 Bilack verlangten Eintrag enthalten.
Fath 43992 [E ... Pfad 1548 2663 055 1.70 014 3ER Black - . L . i i . i
o e — _>|_| 6. Wahlen Sie in der Ubersicht die gewtinschte Datei und:
Evpotieren_. | e Klicken Sie auf die Job-Info-Schaltflache, damit die Job-
Infos angezeigt werden.
So rufen Sie die Auftragsstatistiken auf: e Klicken Sie auf die Offnen-Schaltflache und doppelklicken
1. Wahlen Sie Auftragsstatistiken im Menu Bearbeiten. Sie in der Ubersicht auf die Datei, um sie zu &ffnen.
2. Klicken Sie auf Exportieren, um den Auftrag in eine durch e Klicken Sie auf Abbrechen, um die Suche abzubrechen.
Tabulatorzeichen getrennte Textdatei zu exportieren.
3. Klicken Sie auf OK.
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Auftragskalkulation

»Auftragskalkulation® ist eine Funktion, mit der Sie einen
Kostenvoranschlag erstellen kénnen. ,Auftragskalkulation®
speichert die fur die Buchhaltung wichtigen Angaben zu den
einzelnen Projekten, berechnet automatisch die Preise und erstellt
einen Voranschlag. Diese Angaben konnen jederzeit
nachgebessert werden, um etwaige Preisanderungen und
Zusatzwiinsche zu bericksichtigen.

Diese Funktion ist lediglich als Hilfestellung gedacht und daher nicht immer
akkurat. Deshalb sollten Sie jeden Voranschlag sorgfaltig Uberprifen, bevor
Sie ihn dem Kunden zustellen.

Als Berechnungsgrundlage fir den Voranschlag werden
bestimmte Entwurfselemente, z.B. die Anzahl der Zeichen oder
die Materialflaiche, verwendet. Diese Angaben werden
automatisch fur das Dokument ermittelt. Andere Posten, z.B. die
Vorbereitungszeit, missen fur den Kostenvoranschlag von Hand
eingegeben werden.

Die Posten des Voranschlags sind nach Kategorie, Element und
Typ sortiert:

Kategorie Element Typ
Farbdruck — CMYKLcLm-Druck
: CMYKOIGr-Druck
Spot-Farbe
Farbkorrektur ICC-Anpassung
PostScript-Dateierstell.
Materialbereich — Alle Typen
Al Typen
Durchscheinend Alle Typen

Verwenden von Auftragskalkulationen
1. Wahlen Sie Auftragskalkulation im Menil Bearbeiten.
2. Wabhlen Sie den Formular-Typ.

3. Wabhlen Sie in der Ubersicht einen Eintrag und bearbeiten Sie
die Felder Preis pro Einheit, Menge und Einmal.
Wiederholen Sie diesen Schritt fur alle zu andernden Eintrage.

4. Bearbeiten Sie die Angaben in den Feldern Menge und
Steuer.

5. Nach Fertigstellung des Kostenvoranschlags kénnen Sie ihn
entweder drucken (Drucken-Schaltflache) oder als Textdatei
exportieren (Export-Schaltflache).

Die Gesamtsumme wird automatisch im Job-Register (Job-Info)

eingetragen.

1 -

Fortmdae | sk mioracit | 50 cm
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A Ty um 0w (]
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Beispiel eines Kostenvoranschlags.

Andern von Formularen

Vorhandene Formulare konnen lhren Anforderungen und
Wiunschen entsprechend geandert werden:

1. Wabhlen Sie Auftragskalkulation im Meni Bearbeiten.
2. Wabhlen Sie das zu andernde Formular.

3. Andern Sie das Formular (ber die nachstehend
beschriebenen Schaltflachen:

Eintrag Fiigt einen neuen Eintrag in der Ubersicht ein.

hinzufigen Klicken Sie auf diese Schaltflache, und wéahlen
Sie im nun erscheinenden Dialogfeld die
Kategorie, das Element und den Typ. Wenn fur
den gewahlten Posten (Element) nur einmalige
Kosten (z.B. firr das Erstellen eines Designs) flr
den gesamten Durchlauf der fertigen Teile
entstehen, markieren Sie die Option Einmal.

Eintrag Wahlen Sie einen Eintrag der Ubersicht und

andern klicken Sie auf diese Schaltflache. Klicken Sie
anschlieRend auf ,Kategorie“, ,Element* und
»Typ“. Der gewahlte Eintrag wird nun durch den
neuen ersetzt.
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Eintrag Wahlen Sie einen Eintrag der Ubersicht und

[6schen klicken Sie auf diese Schaltflache. Der gewahlte
Eintrag verschwindet aus der Ubersicht.

Loschen Dient zum Ldschen des Formulartyps aus der
Ubersicht.

4. Klicken Sie im Anschluss an alle Anderungen auf die
Schaltflache Speichern, um ein neues Formular zu speichern.

5. Geben Sie diesem neuen Formular einen Namen.
6. Klicken Sie auf OK.

Andern der Elementliste

Uber den ,Kalkulationseditor* kénnen Sie lhre Preise eingeben.
Anderungen, die Sie im ,Kalkulationseditor* vornehmen, werden
bei Eingabe neuer Eintrdge, die diese Angaben verwenden,
bericksichtigt.

Sie konnen die Elementliste lhren Anforderungen und Wiinschen
entsprechend andern:

1. Wabhlen Sie Auftragskalkulation im Meni Bearbeiten.
2. Kilicken Sie auf das Kalkulationseditor-Register.

3. Wahlen Sie das zu andernde Formular. Es stehen folgende
Typen zur Verflgung:

Integriert Angaben, die der Computer automatisch
berechnen kann, z.B. Arbeitsdauer und
Anzahl der Farben.

Farbdrucken  Angaben zum Erstellen von Farbausgaben.

Material- Wird vom Computer anhand der Objektgrofl3e
bereich berechnet.

Dienst- Einmalige Kosten und nicht automatisierbare
leistungen Eintrage.

Hintergrund Die Berechnung erfolgt aufgrund der
Abmessungen des zu zeichnenden Objekts.

TextgroRe Die Berechnung erfolgt aufgrund der Anzahl
und GroRe der Zeichen.

4. Bei Bedarf konnen mit der Schaltflache Neu weitere
Kategorien angelegt werden. Mit der L&schen-Schaltflache

Idschen Sie eine Kategorie sowie alle ihre Typen und
Elemente.

Um innerhalb der gewahlten Kategorie ein Element oder einen
Typ anzulegen, mussen Sie auf folgende Schaltflachen
klicken:

Neuer Klicken Sie auf diese Schaltflache und geben

Eintrag Sie den Namen des neuen Eintrags ein, um
den Eintrag zur Liste hinzuzufiigen.

Eintrag Wahlen Sie einen Eintrag in der Ubersicht aus

|6dschen und klicken Sie auf diese Schaltflache. Der
gewahlte Eintrag verschwindet aus der
Ubersicht.

Neuer Typ  Klicken Sie auf diese Schaltflache und geben
Sie den Namen des neuen Typs ein, um den
Typ zur Liste hinzuzufiigen.

Typ Wahlen Sie einen Typ in der Ubersicht aus und
[6schen klicken Sie auf diese Schaltflache. Der Typ
verschwindet aus der Ubersicht.

Um einen Typ zu andern, missen Sie ihn in der Ubersicht
auswahlen und folgende Felder bearbeiten:

Kosten Hier kbnnen Sie den Stlickkostenpreis fur den
gewahlten Typ eingeben.

Aufpreis  Prozentsatz, der zu dem Stuckkostenpreis
hinzugefiigt und als Gewinnspanne sowie als
Ausgleich fur Materialiberschuss berechnet wird.

Minimum  Hier kdnnen Sie den Mindestsatz fir den
gewabhlten Typ eingeben. Wenn Sie keinen
Mindestsatz berechnen, miissen Sie Null (0,00)
eingeben.

Einmal Wahlen Sie diese Option fiir Eintrage, die
einmalig in Rechnung gestellt und nicht nach
Menge berechnet werden.

Einheit Kennzeichnet die Einheit fiir die Berechnung
einer Zeile, z.B. Zentimeter, Quadratmeter,
Stunden, Tage, Wochen oder Monate.

Durch Anklicken der Drucken-Schaltflache kénnen Sie eine Liste aller
Kategorien sowie ihrer Eintrége und Typen drucken.

7. Klicken Sie auf OK.
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Verwenden von Vorlagen
Vorlagen kdnnen fir folgende Zwecke verwendet werden:

e Zum Erstellen mehrerer Exemplare eines Dokuments anhand
eines vorgegebenen Layouts.

e Zum Anlegen von Dokumenten wie z.B. Rechnungen, die
anhand der Job-Informationen erstellt werden.

Ausgabe P INVOICE
mehrerer i e -
Exemplare eines
Dokuments. Die
Kopien werden
nach folgendem
Muster erstellt:

(2) 4,0 X 5,0 Zoll
(2) 2,5 3,5 Zoll
(4) 2,0 x 2,5 Zoll

THAR TOU o ToUR BUSPEES!

Rechnung, die anhand einer
Vorlage erstellt wurde.

Falls notwendig, wird das urspriingliche Dokument automatisch so gedreht,
dass es in den durch die Platzhalter vorgegebenen Bereich in der Vorlage
passt.

Verwenden von Vorlagen
So ordnen Sie einem Dokument eine Vorlage zu:

1. Offnen Sie ein vorhandenes Dokument oder legen Sie ein
neues an.

2. Ziehen Sie den Mauszeiger im Menu Datei auf Vorlagen und
klicken Sie auf Vorlage anwenden.

Job Info = o]
Job Info 2 _‘=
(1157 [2)2.5x3.5 (4)22.5 -
(1157 [2)3.525 =
(1157 [4)2.5x3.25 (21,542
[1]5x7 [4]2.543.5
(1157 [8)2x2.5
[1B]222.5 —
[2)45 [2)2.5x3.5 (4)222.5
(2145 [4)2.543.5
[2]445 [8)2x2.5 |
E]DS];?2 ¥ Preview
s .
[4)2535 (8)242.5 I Selection only
[4]3.5:5 I Include border
[i]ix_S . LI | IFelude substrate color
Page size:  B.50inx11.00in Sekot | Delte | Cancel |

Wahlen Sie in der Ubersicht die gewilnschte Vorlage. Die
Benennung der Vorlagen erfolgt nach folgendem Muster:

(2)4x5(2)25x35(@4)2x25

Anzahl d. Kopien

Grofe (Zoll)

Waéhlen Sie bei Bedarf die folgenden Optionen:

Vorschau Aktivieren Sie diese Option, wenn Sie das
Vorlagenlayout in einer Vorschau sehen méchten.

Nur Auswahl Wenn diese Option aktiviert ist, werden nur die im
urspringlichen Design ausgewdahlten Objekte in die
Vorlage kopiert.

Einschliel3- Wenn diese Option aktiviert ist, wird die gesamte Seite

lich Rahmen des Designs einschlieflich des Rahmens in die Vorlage
kopiert. Wenn diese Option nicht aktiviert ist, werden
nur die Objekte im Design kopiert.

Einschliel3- Wenn diese Option aktiviert ist, wird gegebenenfalls der
lich farbige Hintergrund des urspriinglichen Designs in die
Hintergrund- Vorlage kopiert. Diese Option ist aktiviert, wenn

farbe Einschlielich Rahmen markiert ist.

Wahlen Sie Auswaéhlen.

Es wird nun ein neues Dokument erstellt, das einerseits die
Vorlage und andererseits die Daten des urspriinglichen Doku-
ments verwendet.
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Wenn eine Vorlage auf ein Dokument angewendet wird, werden alle
MaRangaben und Registrationsmarken, die im Dokument enthalten sind, in
Umrisse umgewandelt.

Einrichten der Standardvorlage

So wahlen Sie die Vorlage, die im Dialogfeld zur Auswahl von
Vorlagen als Standard vorgegeben wird:

1. Wabhlen Sie Voreinstellungen im Menl Bearbeiten.

2. Wahlen Sie das Register Werkzeuge im Dialogfeld fur die
Voreinstellungen.

Wahlen Sie Vorlage anwenden in der Liste der Werkzeuge.

4. Wahlen Sie die Vorlage, die als Standard verwendet werden
soll, in der Liste Standardvorlage aus.

5. Klicken Sie auf OK.
Vorlagen-Werkzeugleiste

Zeigen Sie mit dem Mauszeiger im Meni Datei auf Vorlagen und
klicken Sie auf Werkzeug flr Vorlagen.

Die Werkzeugleiste der Vorlagen erlaubt das Anlegen neuer und
das Abwandeln vorhandener Vorlagen. Die Schaltflachen dieser
Werkzeugleiste stellen Platzhalter dar. ,Platzhalter" sind Felder,
die bei Verwendung der Vorlage durch tatsachliche Objekte,
Bilder oder Informationen des Originaldokuments ersetzt werden.

Es stehen folgende Platzhalter zur Verfligung:

[ | Der Platzhalter Aktives Layout vertritt das Original-Dokument.
[ \

Verwendete Farben wird durch m Black = Deep Red
die Liste aller Farben ersetzt, die = Purple = Red

in dem Originaldokument zum = Dark Brown  Yellow
Einsatz kommen. Satin Gold =Cocoa

@ Verwendete Fonts wird durch Arial-Regular
die Liste aller Schriften ersetzt, Arial-Bold
die im Original-Dokument zum gneﬁlt-l.lghgegular
Einsatz kommen. Courier New-Regular

Job Number: 12345

Price: 6493.16

Order Taken By: John Doe
QOrder Number; 12345
QOrder Date: 12/25/2001
Delivery Date: 12/27/2001

@ Job-Info wird durch Job-
Informationen und weitere
Angaben aus dem Original-
Dokument ersetzt.

Job-Info Zeigt die Angaben
des Job-Registers
(Job-Info) an.

Kunden-  Zeigt die Angaben
informa-  des Kunden-

tionen Registers (Job-Info)
an.

Sonsti- Zeigt andere Infor-

ges mationen des

Originaldokuments
an, z.B. die Anzahl
der verwendeten
Farben, Schriften
und Zeichen.

Erstellen neuer Vorlagen

Sie kénnen auch eigene Vorlagen erstellen:

1. Offnen Sie ein neues Dokument.

Wahlen Sie in der Vorlagen-Werkzeugleiste den Platzhalter.

Klicken Sie und ziehen Sie den Cursor zur Arbeitsflache.

A WD

Stellen Sie die Eigenschaften des Platzhalters auf dem
Vorlagen-Register von DesignCentral ein.

5. AuBer Platzhaltern kénnen auch andere Objekte verwendet
werden. Hierfur kommen alle Objekte des Programms
(Bitmap, Text und Formen) in Frage.

6. Zeigen Sie mit dem Mauszeiger im MenU Datei auf Vorlagen
und klicken Sie auf Speichern als Vorlage.

Die Vorlage ist nun einsatzbereit. Die Objekte der Vorlage kdnnen
maskiert, farbig gestaltet und mit einem Effekt versehen werden.
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Bearbeiten vorhandener Vorlagen EAL =

Bereits existierende Vorlagen kénnen abgewandelt werden: IA|0.7B2em =

1. Zeigen Sie mit dem Mauszeiger im Menu Datei auf Vorlagen ﬂLHI':"':":":"““ =
und klicken Sie auf Vorlage 6ffnen. @|D.381 om
Wahlen Sie in der Ubersicht die gewiinschte Vorlage. ¢ ON}

Stellen Sie die Eigenschaften des Platzhalters auf dem

Vorlagen-Register von DesignCentral ein.

4. Zeigen Sie mit dem Mauszeiger im Meni Datei auf Vorlagen B Arial 2
und klicken Sie auf Vorlage speichern oder Speichern als Regular =
Vorlage. E||25.4nncm3:

Mit dem ,Vorlage speichern“-Befehl speichern Sie die neue [I:||25-4ﬂﬂcm3i

Vorlagefassung unter dem bisherigen Namen. Mit ,Speichern als 3 m :

Vorlage"” legen Sie eine neue Vorlagedatei an. g -

3 IA|0762cm =

Andern der Eigenschaften der Platzhalter in £28[0.0000m =]

DesignCentral

Auf dem Vorlagen-Register von DesignCentral haben die

Job-Info-Platzhalte

Job-lnfo -

Platzhalter unterschiedliche Felder.

Layout-Platzhalter

E|25.4nu.:m =
7] [25.400cm =]

Automatische
Orientierung

Zeichnung
skalieren

Auftragsnummer -

Breite des Layout-Platzhalters. B Arial =
Hohe des Layout-Platzhalters. Regular Il
Markieren Sie diese Option, wenn die Ausrichtung EID'?EEW ZI
des Layouts automatisch an die urspriingliche Datei Beschriftung

angepasst werden soll.

Aktivieren Sie diese Option, um die GréRRe der
Zeichnung auf einen bestimmten Prozentwert des
Originals zu skalieren.

Platzhalter fir verwendete Farben

B Arial

-

Regular

[F]/25.400cm ]

33

-

E|25.4nu.:m = -

Schrift und Stil fur die Farbangaben.

Breite des Platzhalters fur verwendete
Farben.

Hohe des Platzhalters fiir verwendete
Farben.
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Anzahl der Farben je Zeile.
Schriftgrée fur die Farbangaben.
Zeilenabstand.

Breite/HOhe des Farbmusters.

Ermdoglicht die Auswahl von runden oder
quadratischen Farbmustern.

Platzhalter fir verwendete Fonts

Schrift und Stil fir die Schriftangaben.

Breite des Platzhalters fur verwendete Fonts.
Hohe des Platzhalters fur verwendete Fonts.
Anzahl der Farben je Zeile.

SchriftgréRe fur die Schriftangaben.

Zeilenabstand.

Informationsquelle (Job-Info, Kundeninformation
oder Andere).

Informationstyp.
Schrift und Stil fir die Angaben der Job-Info.

SchriftgréRe fur die Angaben der Job-Info.

Markieren Sie diese Option, um den
Informationstext mit einer besonderen
Kennzeichnung zu versehen. Die Beschriftung
dieser Kennzeichnung kénnen Sie in dem Feld
rechts eingeben.



4. Arbeiten mit DesignCentral

DesignCentral zeigt die Eigenschaften eines Objekts an. Die
Anzahl der Register und die Optionen richten sich nach dem
momentan gewahlten Objekt. Beispiel: Nach Auswahl eines
Rechtecks zeigt DesignCentral die Breite, Hohe, den Eckenstil
sowie andere Merkmale eines Rechtecks an. Wahlen Sie
hingegen Text aus, werden die Schrift, der Schriftstil, die
Buchstabenhtéhe und -breite sowie andere Einstellungen
angezeigt.

Anzeigen von DesignCentral

So zeigen Sie DesignCentral an:

e \Wahlen Sie | =HA
DesignCentral im Menii | ¥ |810] «———gqq
Ansicht. o XTI |

$ [ETTem =

o [324cm
e [48.94cm| :

¥ Proportional

CEF

DesignCentral

DesignCentral-Register

DesignCentral enthdlt mehrere Fenster, die als ,Register"
bezeichnet werden. Die Anzahl der Register und ihr Inhalt richten
sich nach dem aktuell innerhalb des Dokuments gewahlten
Obijekt.

Sie kdonnen Register aufrufen, indem Sie auf die gewlnschte
Registerkarte innerhalb von DesignCentral klicken oder indem Sie
auf das gewaéhlte Objekt doppelklicken. Bei jedem Doppelklick
wird das jeweils nadchste Register aufgerufen.

DesignCentral — Dokument-Register

Auf dem Dokument-Register kénnen Sie die Abmessungen der
Zeichenflaiche und die Hintergrundfarbe wahlen. Es stehen
mehrere Standardformate zur Wahl. Sie kbnnen das Format aber

DesignCentral — Dokument-Register

auch frei definieren, indem Sie die gewunschten Werte fur die
horizontale und vertikale Richtung der Zeichenflache eingeben.

Verwenden Sie eine der folgenden Methoden, um das Dokument-
Register anzuzeigen:

e Offnen Sie DesignCentral und klicken Sie auf eine freie Stelle
innerhalb des Dokuments.

¢ Wahlen Sie Dokument einrichten im Men( Datei.

DesignCentral — Rand-Register

Auf dem Rand-Register kdnnen Sie die Rander der Zeichenflache
festlegen.

Diese Rander dienen zum Ausrichten/Verteilen von Objekten und
helfen lhnen bei der symmetrischen Anordnung bestimmter
Elemente. Weitere Informationen finden Sie unter ,Ausrichten von
Objekten” auf Seite 54.

I 1 [ mH
[ 0l
Al =] =P Hier Klicken: [E) =
=1 [B410cm = - Neue Dokumentgré3e hinzufigen | = |
- Vorh. DokumentgroRe l6schen -
59.40 E E
) =t - StandarddokumentgrofRe einstellen I/
j= - Arbeitsbereichrahmen ausblenden L1 80em =
E=<l|=H—¥ Hier klicken, um die
Hinterarundfarbe anzuaeben

DesignCentral — Rand-
Register
DesignCentral — Grél3e-Register

Auf dem GroRRe-Register von DesignCentral kdnnen Sie die Grolie
und Position der gewahlten Objekte andern. Objekte konnen
durch Verschieben ihrer Kontrollpunkte oder durch Andern der
numerischen Werte in DesignCentral bearbeitet werden.

So andern Sie die Grol3e eines Objekts:
1. Wabhlen Sie die Objekte aus.

Nach Auswabhl eines existierenden Objekts stehen die Register ,Grofl3e",
sDrehen” und ,Objekt" zur Verfligung.
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2. Andern Sie die Abmessungen des Objekts durch Eingabe
anderer Werte in den numerischen Feldern des ,Grof3e"-
Registers oder durch Verschieben der Objektkontrollpunkte.

Markieren Sie Proportional, wenn das Objekt unter Wahrung der
aktuellen Proportionen vergréRert bzw. verkleinert werden soll.

So andern Sie die Position eines Objekts:
1. Wahlen Sie die Objekte aus.

2. Andern Sie die Position durch Eingabe der gewiinschten
Werte oder indem Sie das Objekt an die gewinschte Stelle
ziehen.

Die in DesignCentral angezeigten X/Y-Koordinaten geben die
Position des Referenzpunkts im Verhaltnis zum Nullpunkt an.
Unter ,Lineale und Gitter* auf Seite 10 erfahren Sie, wie der
Nullpunkt verlegt werden kann.

Der Referenzpunkt kann mithilfe des Referenzgitters verschoben
werden. Jede Schaltflache im Gitter entspricht einem Punkt auf
dem ausgewadhlten Objekt. Wenn Sie die Mitte eines Objekts an
einer bestimmten Stelle anordnen mdchten, missen Sie auf den
mittleren Punkt des Punktauswahlgitters klicken.

| EE]
adisiie]
—+ |24.480m :’
|—> GroRe
1 |25.11cm _.:
H|9.24cm |— H=E
" T
Y: [4R54cn] - l—V Position L=l
v Proportional
LI-I-IE.I > Referenz—
== gitter

DesignCentral — Gro3e-Register Referenzgitter und Dimensio-

nierungspunkte

DesignCentral — Drehen-Register

Uber das Drehen-Register von DesignCentral koénnen Sie
gewahlte Objekte drehen, neigen und spiegeln. Objekte kdnnen
durch Verschieben ihrer Kontrollpunkte oder durch Andern der
numerischen Werte in DesignCentral bearbeitet werden.

Neigen ist ein Vorgang, bei dem der Winkel eines Objekts ge&ndert wird.
Die Position des als Referenz fungierenden Punkts andert sich dabei nicht.

& - 5
= L
- &

Ein um 45 Grad geneigtes Rechteck.

So drehen Sie ein Objekt:
1. Wabhlen Sie die Objekte aus.

Nach Auswabhl eines existierenden Objekts stehen die Register ,Grofl3e",
.Drehen” und ,Objekt" zur Verfligung.

2. Wahlen Sie den Punkt, der sich wahrend der Drehung nicht
andern soll:

o Klicken Sie im Drehen-Register von DesignCentral auf
einen Punkt des Referenzgitters.

Oder

e Klicken Sie auf den Referenzpunkt und ziehen Sie ihn in
die gewiinschte Richtung. Halten Sie die STRG-Taste
gedrickt, wahrend Sie die Maus ziehen, um den
Referenzpunkt an die Einstellungen des Referenzgitters zu
binden.

3. Andern Sie den Neigungswinkel durch Eingabe der
gewunschten Werte oder indem Sie die Drehungspunkte in die
gewlnschte Richtung ziehen. Klicken Sie auf Drehen +90
Grad oder Drehen -90 Grad, um das Objekt um 90 Grad im
oder gegen den Uhrzeigersinn zu drehen.

— T » Drehpunkt
10 O ]
+, Jzror = » Drehungswinkel 4
= oy = »  Neigungswink. O—— Referenz-
A P punkt
ZlFa
E%‘ » Referenz- % &
fe=e= aitter
Neigungs-

DesignCentral — Drehen-Register punkt
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So neigen Sie ein Objekt:
1. Wahlen Sie die Objekte aus.

Nach Auswahl eines existierenden Objekts stehen die Register GroRe,
Drehen und Objekt zur Verfligung.

2. Wabhlen Sie den Punkt, der sich wahrend des Neigens nicht
andern soll:

e Klicken Sie im Drehen-Register von DesignCentral auf
einen Punkt des Referenzgitters.

Oder

e Klicken Sie auf den Referenzpunkt und ziehen Sie ihn in
die gewilnschte Richtung. Halten Sie die STRG-Taste
gedrickt, wahrend Sie die Maus ziehen, um den
Referenzpunkt an die Einstellungen des Referenzgitters zu
binden.

3. Andern Sie den Neigungswinkel durch Eingabe der
gewunschten Werte oder indem Sie die Neigungspunkte in die
gewinschte Richtung ziehen.

So spiegeln Sie ein Objekt:
1. Wabhlen Sie die Objekte aus.

Nach Auswabhl eines existierenden Objekts stehen die Register ,Grofl3e",
.Drehen” und ,Objekt" zur Verfligung.

2. Klicken Sie im Drehen-Register von DesignCentral auf X
Achse umdrehen oder Y Achse umdrehen, um das
gewahlte Objekt horizontal oder vertikal zu spiegeln.

N .

Original Horizontal gespiegelt Vertikal gespiegelt

DesignCentral — Objekt-Register

Die Funktionen des Objekt-Registers richten sich nach dem
aktuell gewéahlten Objekt.

In bestimmten Fallen stehen sogar zwei Objekt-Register zur
Verfuigung. Wenn Sie z.B. Text wahlen, gibt es ein Zeichen- und
ein Absatz-Register.

T -1 | =H T -1
vt | AE] T
4[4 285cn] = T Arial Black = ¥ [316em
- fiizzem = Regular = ¥: [2714em -
FE = A [T 00em = o
Nz _ A [rooms = <2 [Tcm =
who = M = Al A =
ab [00% o
) T | o [i00em =
| = | e T
Objekt-Register nach  Objekt-Register nach  Objekt-Register nach
dem Auswahlen/ dem Auswahlen/ dem

Auswahlen/Erstellen
eines Pfades.

Erstellen eines
sternférmigen
Objekts.

Eingeben von Text.

Beim Erstellen eines Obijekts ist nur das Objekt-Register sichtbar.
Nach Auswahl eines existierenden Objekts stehen die Register
,Groike", ,Drehen” und ,Objekt" zur Verfligung.

Das Objekt-Register ist nicht verfliigbar, solange mehrere Objekte
unterschiedlicher Typen (z.B. Text und Rechtecke) ausgewahlt
sind. Wenn Sie jedoch mehrere Objekte desselben Typs wéhlen,
werden ihre gemeinsamen Eigenschaften in DesignCentral
angezeigt.

I 1|
Wert wird angezeigt,
o] O | —" weil beide Recht-
= |1 8.32cm| 3‘: ecke die gleiche
” . Breite haben.
164 —
| | ~~ Leer, weil beide
_ Rechtecke
A [238cm = unterschiedlich hoch
[~ Ihrer border sind.
ID.2Dcm E

Objekt-Register nach Auswahl beider Rechtecke.
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DesignCentral — Effekte-Register

Wenn Sie ein Objekt mit einem Effekt versehen, erscheint in
DesignCentral auch ein Effekte-Register mit den Eigenschaften

des Effekts.

T
oo 2]

4
yhr
F| P2
I
X| v|

DesignCentral — Effekte-
Register

Das Objekt-Register des mit einem
Effekt versehenen Objekts erscheint
nicht in DesignCentral. Es kann aber
Uber Innerhalb selektieren oder
durch Doppelklick auf das Objekt bei

gedriickt gehaltener STRG-Taste
aufgerufen werden. Weitere
Informationen  finden Sie unter

LAuswahlen von Objekten innerhalb
eines Effekts" auf Seite 42.

DesignCentral — Einstellung-Register

Die meisten ]

Anderungen werden = = <1

sofort Ubernommen und  —F =

angezeigt. For 1 F_ 3

bestimmte Befehle =~ *°

stehen am unteren ' Btr 3

rechten Rand zwei * "o 3

Schaltflachen B X vl > Anwenden
(Anwenden /

Abbrechen) zur L » Abbrechen
Verflgung, mit denen DesignCentral — Einstellung-Register

ein Befehl bestatigt oder fiir Kopierbefehl

abgebrochen werden
kann.
Wenn es fir den

verwendeten Befehl ein
Einstellung-Register
gibt, wird DesignCentral
automatisch getffnet.
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5. DesignEditor

Der DesignEditor ist das Werkzeug fur die Organisation und
Handhabung mehrerer Ebenen und Objekte in Ihren Dokumenten.
So kénnen Sie z.B. nur bestimmte Ebenen anzeigen lassen und
die Ubrigen verbergen, nicht bendtigte Ebenen l6schen und
andere hinzufigen. Auf &hnliche Weise kdnnen Sie auch mit
Objekten arbeiten.

Aufrufen des DesignEditors

Der DesignEditor besteht aus zwei Bereichen: dem Ebenen-
Register und dem Objekte-Register.

Ebenen | Obickte | Eberen Obiekte |
B Hauptseite
Lineal
-0 Gitter
- Hintergrund
T Ausschud

2B Seiel
Ebene 1

DesignEditor — Ebenen-Register DesignEditor — Objekte-Register

So rufen Sie den DesignEditor auf:

e Wabhlen Sie DesignEditor im MenU Ansicht.
DesignEditor — Ebenen-Register

Ebenen sind besonders praktisch fur die Unterteilung der Objekte,
damit sie schneller ausgewahlt und bearbeitet werden kdnnen. Sie
kénnen sich die Ebenen als durchsichtige Folien vorstellen, die
Ubereinander liegen. Dort, wo eine Ebene kein Bild enthalt, sind
die Bilder der darunter liegenden Ebenen zu erkennen. Hinter
allen Objektebenen befinden sich die Hintergrund- und die
Ausschuss-Ebene.

Die Ebene an der Unterseite des Registers entspricht der
untersten Ebene des Dokuments, die Ebene ganz oben im
Register ist die oberste Ebene.

Jede gedffnete Datei enthalt die folgenden Standardebenen:

Hintergrund- Entspricht der Oberflache, auf der das

Ebene Projekt erstellt wird. Die Hintergrund-
Ebene kann nicht geldscht, kopiert oder
bearbeitet werden. Sie kann jedoch
innerhalb der Ebenen verschoben und
ausgeblendet werden (damit ihre
Hintergrundfarbe unsichtbar ist).

Die Gitter-Ebene befindet sich
unmittelbar Uber der Hintergrund-Ebene.
Das Gitter dieser Ebene hilft lhnen beim
Anordnen der Objekte. Weitere
Informationen zu den Gittern finden Sie
unter ,Lineale und Gitter* auf Seite 10.

Gitter-Ebene

Die Hilfslinie-Ebene enthélt die
Hilfslinien, die Sie eventuell bendtigen.
Weitere Informationen zu den Hilfslinien
finden Sie unter  Hilfslinien“ auf Seite 11.

Hilfslinie-Ebene

Ausschuss- Die Ausschuss-Ebene enthalt alle

Ebene Objekte, die Sie aus dem Dokument
gel6éscht haben. Irrtiimlich geléschte
Objekte kdnnen von hier aus wieder zu
einer normalen Ebene verschoben
werden. Weitere Informationen zum
Wiederherstellen geldschter Objekte
finden Sie unter ,Ldschen von Objekten”
auf Seite 58.

Ebene 1, 2, 3... Diese Ebenen enthalten die einzelnen
Objekte Ihres Dokuments. Ein Dokument
kann beliebig viele solcher Ebenen

enthalten.

Die auf dem Ebenen-Register hervorgehobene Ebene bezeichnen
wir als aktive Ebene. Eine der Ebenen ist jeweils aktiv.

Wenn eine  Ebene il ]

ausgeschalteter Bearbeiten- . R »
Eigenschaft aktiv ist, sind die ’TT@TDZH%

meisten Werkzeuge und Befehle fur
die Bearbeitung nicht verfiigbar.

Wenn Sie mit der rechten Maustaste auf eine Ebene klicken,
erscheint ein Men, in dem folgende Befehle zur Wahl stehen:
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Erlaubt das Anlegen einer neuen Ebene. Die

Neue Ebene neue Ebene befindet sich dann unmittelbar
Uber der aktiven Ebene.

Ebene . . .

15schen Dient zum Lo&schen der aktiven Ebene.

Ebene Erlaubt das Kopieren der aktiven Ebene. Die

duplizieren neue Ebene befindet sich dann unmittelbar

P Uber der aktiven Ebene.

Umbenennen Hiermit andern Sie den Namen der aktiven
Ebene.

Eigen- Dient zum Anzeigen der Eigenschaften der

schaften aktiven Ebene.

Diese Befehle kénnen auch Uber die Schaltflachen am oberen
Rand des Ebenen-Registers im DesignEditor ausgeftihrt werden.

QI Neue _*ﬁj Ebene _Dl Ebene _m Papier-

Ebene [6schen duplizieren korb
leeren

Anzeigen der Ebenen-Eigenschaften
Eine Ebene besitzt folgende Eigenschaften:

Sichtbar &  Zeigt an, ob die Ebene momentan
sichtbar ist oder nicht. Diese Option kann
fur die Ausschuss-Ebene nicht aktiviert

werden.

Editierbar {;’ Zeigt an, ob die Ebene bearbeitet werden
kann. Nicht verfugbar fur die Ausschuss-,
Gitter- und Hintergrund-Ebene

Druck- &F  Zeigt an, ob die Ebene gedruckt werden

fahig kann. Diese Option kann fur die

Ausschuss-Ebene nicht aktiviert werden.

Schneide- % Zeigt an, ob die Ebene ausgeschnitten

fahig werden kann. Diese Option kann weder
fur die Ausschuss- noch fur die Gitter-
Ebene aktiviert werden.

Verwenden Sie eine der folgenden Methoden, um die
Eigenschaften einer Ebene zu andern:

e Klicken Sie auf das Symbol im Ebenen-Register des
DesignEditors. Wenn eine Eigenschaft nicht aktiv ist, erscheint
ein X" Uber dem betreffenden Symbol.

& ,Sichtbar* aktiv 3 ,Sichtbar" aus
e Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Ebene und
wahlen Sie im dann eingeblendeten Menl den Befehl

Eigenschaften. Andern Sie die Eigenschaften im Dialogfeld
Eigenschaften von Ebenen, das danach angezeigt wird.

Andern der Ebenenreihenfolge

Uber die Reihenfolge der Ebenen bestimmen Sie, wie die Objekte
auf der Arbeitsflache angezeigt werden.

Ebene 1 liber der Hilfslinien- und
Gitter-Ebene.

Ebene 1 unter der Hilfslinien- und
Gitter-Ebene.

Um die Reihenfolge zu &andern, missen Sie auf eine Ebene
klicken und sie zur gewlnschten Position innerhalb des ,Stapels”
ziehen. Eine horizontale Strichlinie verweist auf die Position, an
der die Ebene eingefiigt wird.

Verschmelzen von Ebenen

Beim Verschmelzen zweier Ebenen werden alle Elemente der
Ausgangsebene zur Zielebene lbertragen.

So werden Ebenen miteinander verschmolzen:

1. Klicken Sie auf die zu verschmelzende Ebene und halten Sie
die Maustaste gedrickt.
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2. Halten Sie die STRG-Taste gedriickt, wahrend Sie die Ebene
zur gewinschten Zielebene ziehen.

Eine horizontale Strichlinie unmittelbar Gber der Zielebene verweist auf
die Ebene, auf der die Elemente der Ausgangsebene ,abgeladen“
werden.

3. Geben Sie die Maustaste wieder frei.

Andern der Ebenenfarbe

Jeder Ebene ist eine Farbe zugeordnet. Im Falle der Hilfslinien-
und Gitter-Ebene wird diese Farbe fur die Objektdarstellung
verwendet. Auf den Ebenen 1, 2, 3... wird die Farbe
folgendermalRen verwendet:

e Wenn die Option ,Ebenen-Farbe zeigen* in den
Voreinstellungen fur Fullungen zeigen (siehe ,Anzeigen der
Objektfullung” auf Seite 13) aktiviert ist, werden alle Objekte
mit dieser Farbe im Umriss-Modus dargestellt.

e Der Rand der gewahlten Objekte wird mit dieser Farbe
dargestellt.

e Wenn die Option Vorschau zeigen deaktiviert ist (siehe
»<Anzeigen der Vorschau® auf Seite 15), wird die Vorschau der
betreffenden Ebene in dieser Farbe dargestellt.

Verwenden Sie eine der folgenden Methoden, um die Farbe einer
Ebene zu andern:

e Ziehen Sie eine beliebige Farbe von der Farbmustertabelle
zum Farbensymbol im Ebenen-Register des DesignEditors.

e Offnen Sie das Dialogfeld Eigenschaften von Ebenen,
klicken Sie auf das Farbmuster und wahlen Sie in der nun
erscheinenden Ubersicht eine andere Farbe.

DesignEditor — Objekte-Register

Beim Zeichnen eines Objekts, Eingeben von Text bzw.
Hinzufligen weiterer Elemente werden im Objekte-Register des
DesignEditors Informationen Uber das betreffende Element
eingefugt.

o Neue Objekte werden mit einer Nummer versehen, damit
Objekte desselben Typs voneinander unterschieden werden
kénnen (Beispiel: Rechteck 1, 2, 3...).

o Die ,Stapelreihenfolge® der Objekte entspricht der
Reihenfolge, in der sie angelegt werden. Das zuletzt angelegte
Objekt befindet sich also immer ganz oben.

e [Effekte wie Schatten, Striche und Konturen befinden sich
immer Uber den Objekten, auf die sie angewendet werden.

Im Objekte-Register kdonnen Sie die Struktur eines Dokuments
hervorragend erkennen. Hier werden die Elemente aller Ebenen,
die Effekte und etwaige andere Anderungen aufgefihrt.

Auswahlen von Objekten im Objekte-Register

Auf dem Objekte-Register des DesignEditors kdnnen Sie das
gewlnschte Objekt nicht nur schnell finden, sondern auch
auswahlen. Das ist vor allem bei komplexen Entwirfen praktisch,
da die gewlnschten Objekte dann oftmals nicht mehr per
Mausklick angewahlt werden kdnnen.

Klicken Sie im Objekte-Register des DesignEditors auf den
Namen des gewtinschten Objekts, um es auszuwahlen.

Wenn Sie die UMSCHALT- oder STRG-Taste gedriickt halten,
kénnen Sie mehrere Objekte gleichzeitig auswahlen.

Es kbénnen sogar ,Einzelteile* von verknipften oder gruppierten Objekten
gewahlt werden.

Bei Auswahl eines Objekts auf der Arbeitsflache wird der
betreffende Eintrag im Objekte-Register des DesignEditors
automatisch hervorgehoben.

Andern der Objektreihenfolge

Auch die ,Stapelreihenfolge” von Objekten kann durch Ziehen der
Objekte verandert werden. Objekte koénnen innerhalb der
betreffende Ebene umgeordnet, aber auch zu einer anderen
Ebene verschoben werden.

1. Klicken Sie im Objekte-Register auf das Objekt, das Sie zu
einer anderen Stelle des Stapels bzw. zu einer anderen Ebene
verschieben mochten.
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2. Ziehen Sie das Objekt zur gewtinschten Position.

e Wenn Sie beim Ziehen des Objekts die UMSCHALT-Taste
gedrickt halten, ersetzt das verschobene Objekt das
Objekt an der Zielposition.

e Wenn Sie beim Ziehen die STRG-Taste gedrickt halten,
wird eine Kopie des Objekts zur Zielposition verschoben.

e Wenn Sie beim Ziehen die rechte Maustaste driicken,
erscheint ein Menu mit folgenden Optionen:

Verschieben und Einfigen
Verschieben und Ersetzen

Kopieren und Einfligen

O O O O

Kopieren und Ersetzen

3. Geben Sie die Maustaste frei, sobald das Objekt unmittelbar
unter dem zu stapelnden Objekt hervorgehoben wird.

Umbenennen von Objekten

So geben Sie einem Objekt im Objekte-Register des
DesignEditors einen anderen Namen:

1. Klicken Sie im Objekte-Register des DesignEditors auf das
gewiinschte Objekt.

2. Klicken Sie noch einmal auf das Objekt.
3. Geben Sie den neuen Namen ein.

Anwenden von Effekten

Wenn Sie ein Objekt unter einem Effekt anordnen, wird der Effekt
auf das Objekt angewendet. Diese Funktion ist z.B. praktisch,
wenn Sie ein Objekt mit mehreren Effekten versehen haben und
die Effekte nun auch fir ein anderes Objekt nutzen mdéchten. Das
erreichen Sie, indem sie das zu andernde Objekt in der Hierarchie
des betreffenden Effekts bzw. der Effektgruppe anordnen.

Effekte beziehen sich immer auf alle Objekte, die sich darunter befinden.
Das ist also nicht dasselbe wie die Auswahl eines Einzelobjekts, das dann
mit denselben Effekten bearbeitet wird.

ABCD
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6. Auswahlen von Objekten

Objekte kdnnen auf mehrere Arten ausgewdahlt werden, die von
einem  Mausklick bis hin zu besonders komplexen
Auswabhlkriterien reichen. Ausgewdahlte Objekte sind an ihrem
Rand und den Kontrollpunkten erkennbar.

Die Farbe des Auswahlrandes kann im Ebenen-Register des
DesignEditors definiert werden. Weitere Informationen finden Sie
unter ,Andern der Ebenenfarbe" auf Seite 40.

Auswahlen von Objekten mit dem Auswahlen-
Werkzeug

So wahlen Sie Objekte mit dem Auswahlen-Werkzeug aus:
1. Wahlen Sie Auswéhlen. X
2. Kilicken Sie auf das gewlinschte Objekt.

Um mehrere Objekte anzuwéhlen, missen Sie die UMSCHALT-Taste
gedriickt halten, wahrend Sie die Objekte der Reihe nach anklicken.

Die Auswahl kann in einem von zwei Modi erfolgen: Im
Angeschnitten-Modus  werden alle  Objekte, die den
Auswahlrahmen schneiden, gewahlt. Im V06llig umschlossen-
Modus werden nur Objekte gewahlt, die sich ganz in dem
Auswahlrahmen befinden.

So wahlen Sie Objekte mithilfe des Auswahlrahmens aus:
1. Wahlen Sie Auswéhlen. X/

2. Ziehen Sie einen Auswahlrahmen um die gewinschten
Objekte.

Wenn Sie die STRG-Taste gedriickt halten, wahrend Sie den
Auswahlrahmen erstellen, wird der Auswahlmodus voriibergehend
gewechselt.

Auswahlrahmen

Angeschnitten- Vollig umschlossen-
Modus Modus
Andern des vorgegebenen Auswahimodus

In der Vorgabeeinstellung wird der Angeschnitten-Modus fiur die
Objektauswahl verwendet. Sie konnen die Vorgabeeinstellung
andern, indem Sie auf das Auswahlen-Werkzeug doppelklicken
oder einen der folgenden Schritte ausfihren:

1. Wahlen Sie Voreinstellungen im Menu Bearbeiten.
2. Kilicken Sie auf das Werkzeuge-Register.

3. Wahlen Sie in der Liste das Auswéahlen-Werkzeug.
4. Andern Sie den Auswahlmodus.

5. Klicken Sie auf OK.

Auswahlen von Objekten innerhalb eines Effekts

So wahlen Sie ein Objekt innerhalb eines Effekts (z.B. ein Objekt
mit Konturen):

1. Wahlen Sie das Werkzeug Innerhalb selektieren in der
Abrisspalette Auswahlen. (&

2. Kilicken Sie auf das gewlinschte Objekt.
Oder
3. Wahlen Sie Auswahlen. X/

Halten Sie die STRG-Taste gedriickt, wéhrend Sie auf das
gewinschte Objekt doppelklicken.
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Auswahlen eines Rechtecks mit
Kontureffekt

Auswahlen von Objekten mit der TAB-Taste

Mit der TAB-Taste kann das jeweils nachste Objekt ausgewahit
werden. Die Auswahlreihenfolge entspricht der Reihenfolge, in der
die Objekte angelegt wurden.

a o
J y . . ‘
TAB—Tast. TAB-Tast H H
D D Ej ‘7
T TAB-Taste |

Auswahlen ahnlicher Objekte

Mit dieser Funktion kénnen alle Objekte ausgewahlt werden, die in
der Form dem momentan gewahlten Objekt &hneln.

1. Wabhlen Sie ein Objekt.

2. Zeigen Sie im Menu Bearbeiten auf Auswahlen und klicken
Sie auf Gleiche auswahlen.

Auswahlen von Objekten der gleichen Farbe

Mit dieser Funktion kénnen alle Objekte ausgewahlt werden, die in
der Farbe dem momentan gewahlten Objekt ahneln.

1. Wahlen Sie ein Objekt.

2. Zeigen Sie im Meni Bearbeiten auf Auswahlen und klicken
Sie auf Gleiche Farben auswahlen.

Auswahlen von Objekten aufgrund von
Attributen

Sie kdnnen auch dafur sorgen, dass Objekte desselben Typs, mit
der gleichen Fillung und den gleichen Effekten ausgewahlt

werden. Beispiel: Es kdnnen alle blauen Rechtecke oder alle
Textobjekte gewahlt werden.

So wahlen Sie Objekte nach Attributen aus:

1. Zeigen Sie im Menl Bearbeiten auf Auswéhlen und klicken
Sie auf Auswahlen nach Attributen.

2. Wabhlen Sie das flr die Auswahl maf3gebliche Attribut (Objekt-
, FUllung- oder Effekt-Register).

bkt | k| £t | Ohiks ke [kt | Ot | ik ESll |

I e cosgen I e Typen ™ e pogan ™ Ale Frpmn

o] mawmem]|| T |
Effekt-Register

r i || T
Objekt-Register Fullung-Register

e Wahlen Sie Alle zeigen, damit alle mdglichen Objekte,
Fullungen und Effekte angezeigt werden.

e Wahlen Sie Alle Typen, um alle Elemente des gewdhlten
Registers zu sehen.

e Wabhlen Sie Nur Auswahl, um die Auswahl auf die Gruppe
der momentan ausgewahlten Objekte zu beschranken. So
kénnen Sie die Auswahl auch auf einen genau definierten
Bereich beschréanken. Solange kein Objekt ausgewahlt ist,
ist diese Funktion nicht verfugbar.

3. Wabhlen Sie das flr die Auswahl maf3gebliche Attribut.
4. Klicken Sie auf OK.

Auswahlen von Objekten im DesignEditor

Im Objekte-Register des DesignEditors kénnen Sie eines oder
mehrere Objekte auswéhlen. Weitere Informationen finden Sie
unter ,Auswahlen von Objekten im Objekte-Register" auf Seite 40.
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Auswahlen aller Objekte

Wenn Sie alle Objekte in einem Dokument auswahlen mdchten,
zeigen Sie im Menl Bearbeiten auf Auswahlen und klicken Sie
auf Alle auswéhlen.

Deselektieren aller Objekte

Verwenden Sie eine der folgenden Methoden, um die Auswabhl
aller Objekte riickgangig zu machen:

e Zeigen Sie im Menu Bearbeiten auf Auswahlen und klicken
Sie auf Alle deselektieren.

e Klicken Sie auf eine leere Stelle.

Umkehren der Auswabhl

Wenn Sie die Auswahl umkehren mdchten, zeigen Sie im Meni
Bearbeiten auf Auswahlen und Kklicken Sie auf Auswahl
umkehren.

Q-O Q-
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7. Anordnen von Objekten

In diesem Kapitel erfahren Sie, wie Objekte auf der Arbeitsflache
angeordnet, dupliziert und anderweitig bearbeitet werden konnen.

Verandern der Grof3e von Objekten

Objekte auf der Arbeitsflache kénnen mit folgenden Verfahren
vergroRert und verkleinert werden.

GrofReneinstellung in DesignCentral

Arbeiten Sie mit DesignCentral, wenn Sie die Abmessungen eines
Objekts moglichst genau einstellen mochten.

1. Wabhlen Sie die Objekte aus.
2. Wabhlen Sie Neue GrofRe im Meni Anordnen.
3. Stellen Sie in DesignCentral folgende Parameter ein:

=+ [39.324cm = Neue Breite der gewahlten Objekte.

T [23451cm = Neue Hohe der gewahlten Objekte.
52 [Tonox =] Prozentwert fiir die Skalierung der Breite.
126 [1o0.0% =4 Prozentwert fir die Skalierung der Hohe.
:ﬂ_d-'l- Der in diesem Gitter gewéhlte Punkt wird
..|_|ﬂ' beim Andern der GréRe nicht

verschoben.

Proportional Markieren Sie diese Option, wenn die
Objektproportionen bei einer
GrolRenanderung beibehalten werden

sollen.

Skaliere alle Markieren Sie diese Option, um alle

Objekte Objekte des Dokuments im gleichen
Verhaltnis wie das bzw. die gewahlten
Objekte zu vergréRern/verkleinern.

4. Klicken Sie auf Anwenden. ¥
Die ObjektgroBe kann zwar auch im GroRe-Register von

DesignCentral geandert werden, jedoch stehen dann nicht alle
oben erwéahnten Optionen zur Verfigung.

Grolendnderung durch Ziehen an den
Kontrollpunkten

Die Skalierung-Kontrollpunkte eines Objekts oder einer
Objektgruppe konnen ebenfalls zur GroRenanderung verwendet
werden.

1. Wabhlen Sie die Objekte aus.
2. Platzieren Sie den Cursor auf einem Skalierungskontrollpunkt.

]

‘44— Klicken und Kontrollpunkt

ziehen

[m] [m] [m]

3. Klicken Sie auf den Skalierung-Kontrollpunkt und ziehen Sie
Ihn in die gewtlinschte Richtung.

e Halten Sie beim Ziehen die STRG-Taste gedrtckt, wenn
das Zentrum des Objekts stationér bleiben soll.

e Halten Sie beim Ziehen die UMSCHALT-Taste gedriickt,
wenn die Skalierung nicht proportional erfolgen soll.

ABCA AICA ggCA

Ziehen bei gedrickt Ziehen bei gedruckt
gehaltener gehaltener STRG-
UMSCHALT-Taste Taste

S &
Normales Ziehen

Angleichen der Hohe und Breite

So verandern Sie die Grolle ausgewahlter Objekte, sodass sie
dieselbe Hohe und Breite haben.

1. Wabhlen Sie die Objekte aus.
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Wenn Sie hierfir den Auswahlrahmen verwenden, gilt die GrolRe des :ﬁj; Die Position, auf die sich die X- und Y-
ersten gewahlten Objekts als Referenz. Wenn Sie mehrere Objekte - Koordinaten in obigen Feldern beziehen.
auswahlen, indem Sie sie bei gedruckt gehaltener UMSCHALT-Taste
der Reihe nach anklicken, gilt die Grof3e des ersten gewahlten Objekts
als Referenz.

2. Zeigen Sie im Menu Anordnen auf Dimensionieren und Drehen, Neigen und Spiegeln von Objekten
klicken Sie auf Gleiche Breite oder Gleiche Héhe.

Zum Drehen und Spiegeln von Objekten kdnnen Sie eines der

Verschieben von Objekten folgenden Verfahren verwenden:

Zum Verschieben von Objekten kénnen Sie eines der folgenden Drehen, Neigen und Spiegeln von Objekten mit
Verfahren verwenden: DesignCentraI

Verschieben von Objekten durch Ziehen So drehen Sie Objekte mit DesignCentral in einem prézisen
1. Wahlen Sie die Objekte aus. Winkel:

1. Wabhlen Sie die Objekte aus.
2. Wabhlen Sie Drehen im Meni Anordnen.

2. Platzieren Sie den Cursor tber dem Objekt.

Wenn Fillungen zeigen deaktiviert ist, &ndert sich der

Verschiebemodus nicht, wenn der Cursor in einem Objekt platziert wird. 3. Stellen Sie die Werte in DesignCentral ein
Der Cursor muss in diesem Fall auf der Konturlinie des Objekts platziert ' '
werden.  Jor° = Neuer Winkel der gewahlten Objekte.
3. Klicken Sie und ziehen Sie das Objekt an die neue Stelle. =1 10 =] Neigungswinkel fiir die gewahliten
Objekte.

e Halten Sie beim Ziehen die STRG-Taste gedriickt, um eine

Kopie des Objekts zu erstellen. - F| Fs | Dreht das gewahlte Objekt um 90 Grad
im oder gegen den Uhrzeigersinn.

¢ Halten Sie beim Ziehen die UMSCHALT-Taste gedriickt, _ _ _
um die neue Position einzuschrinken. _IJEI \?eprlt?lg{:“ das Objekt horizontal oder
Verschieben von Objekten mit DesignCentral In diesem Fall wird vor dem
. . . . . . . . Original behalt Drehen/Nei ine Kopie des Objekt:
Arbeiten Sie mit DesignCentral, wenn Sie die Position eines riginatbehaten al:ge?engt_e'gen SINE ROPIE GES SRIERS
Objekts méglichst genau einstellen méchten.
) o _ :ﬁd-'l- Der gewéhlte Punkt wird nicht
1. Wahlen Sie die Objekte aus. ~H verschoben.
DesignCentral zeigt das GroRe-Register an. 4. Klicken Sie auf Anwenden. ¥
2. Stellen Sie in DesignCentral die X- und Y-Koordinaten ein. Die Drehung kann zwar auch Uber DesignCentral durchgefihrt
_ o werden, jedoch stehen dann eventuell nicht alle oben erwdhnten
v |'.-'2.889c:m :3’ Neue horizontale Position fiir die Optionen zur Verfl']gung.

gewahlten Objekte.

= Neue vertikale Position fur die gewahlten

¥ [71.831em Objekte.
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Drehen und Neigen durch Ziehen an den
Kontrollpunkten

Die Drehen- und Neigen-Kontrollpunkte eines Objekts oder einer
Objektgruppe koénnen ebenfalls zum Drehen/Neigen verwendet
werden.

1. Wabhlen Sie die Objekte aus.
2. Kilicken Sie auf das Drehen-Register von DesignCentral.

3. Passen Sie den stationaren Punkt an, indem Sie einen Punkt
im Punktgitter von DesignCentral auswahlen oder indem Sie
auf den stationaren Punkt klicken und ihn ziehen. Halten Sie
die STRG-Taste gedriickt, wahrend Sie den stationdren Punkt
ziehen, um ihn Uber einem Punkt des Punktgitters zu

platzieren.
e OO
Drehen- Neigen- * |m 3:

Kontrollpunkt T :
< Fy
o ﬁtjﬂgnérer il ﬂl

Kontrollpunkt

Punktgitter

[

4. Platzieren Sie den Cursor auf einem Drehen- oder Neigen-
Kontrollpunkt.

5. Klicken Sie auf den Kontrollpunkt und ziehen Sie Ihn in die
gewiinschte Richtung.

¢ Halten Sie beim Ziehen die STRG-Taste gedriickt, um eine
Kopie des Objekts zu erstellen.

e Halten Sie beim Ziehen die UMSCHALT-Taste gedriickt,
um die Drehung oder Neigung auf Veranderungen in 45-
Grad-Schritten zu beschranken.

Erstellen von gespiegelten Objekten

Mit dem ,Spiegeln“-Befehl kdnnen Sie in festen Abstéanden
gespiegelte Objekte erstellen.

Wabhlen Sie die Objekte aus.

2. Wahlen Sie Spiegeln im Menlu Anordnen.

Daraufhin wird ein Spiegelbild neben einer Spiegelungsachse
angezeigt. Wenn die Spiegelungsachse nicht sichtbar ist, miissen Sie in
DesignCentral den Abstand vergréRern.

Urspriingliches
Bild

Gespiegeltes
Bild

Spiegellinie

3. Stellen Sie in DesignCentral den Abstand ein. Hierbei handelt
es sich um den kompletten Abstand zwischen dem Original
und dem gespiegelten Bild. Markieren Sie Original behalten,
wenn Sie lediglich eine Kopie des Originals erstellen méchten.

Der Abstand kann auch durch Ziehen des Kontrollpunkts in der Mitte
der Spiegelungsachse geéndert werden. Klicken Sie auf einen Punkt
am Ende der Spiegelungslinie und ziehen Sie daran, um den
gewlnschten Winkel einzustellen. Halten Sie die UMSCHALT-Taste
gedriickt, um die Winkelschritte beim Ziehen einzuschranken.

4. Klicken Sie auf Anwenden. ¥

Begradigen von Objekten

In bestimmten Fallen weisen gescannte Bilder eine leichte
Neigung auf, weil sie beim Scannen nicht ganz gerade lagen. Mit
dem Befehl ,Ausrichtung korrigieren* koénnen derartige Bilder
horizontal oder vertikal ausgerichtet werden.

Dieser Befehl richtet die Objekte so aus, dass die Grundlinie
horizontal oder vertikal ist.

1. Wahlen Sie die Objekte aus.

2. Zeigen Sie im Menl Anordnen auf Ausrichtung korrigieren
und klicken Sie auf Horizontal oder Vertikal.

3. Klicken Sie und ziehen Sie den Cursor, um die Grundlinie
einzurichten.
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Einrichten der Grundlinie. Gerade ausgerihtetes Bild.

Duplizieren von Objekten

Objekte konnen auf mehrere Arten dupliziert werden:

Duplizieren von Objekten durch Ziehen

Die schnellste und einfachste Methode, ein Objekt zu kopieren,
besteht darin, die STRG-Taste gedrickt zu halten, wahrend das
Objekt zu einer anderen Stelle gezogen wird. Halten Sie beim
Ziehen die UMSCHALT-Taste gedriickt, um die

Positionsmaoglichkeiten fir die Kopie einzuschréanken.

Klicken und
ziehen bei
gedriickt
gehaltener i ;
STRG-Taste [T ;

Duplizieren von Objekten durch Kopieren und
Einflgen

Dieses Verfahren empfiehlt sich, wenn mehrere Kopien an
verschiedenen Stellen platziert werden sollen.

1. Wabhlen Sie die Objekte aus.

2. Wahlen Sie Kopieren im Menl Bearbeiten oder driicken Sie
STRG + C.

3. Wahlen Sie Einfigen im Menl Bearbeiten oder driicken Sie
STRG + V.

4. Ziehen Sie den Cursor an die gewlnschte Stelle und klicken
Sie.

Durch Dricken der TAB-Taste verschieben Sie den Cursor zu einer
anderen Stelle des Rahmens. Mit der ESC-Taste brechen Sie das
Einfiigen ab. Durch Driicken der EINGABE-Taste wird die Kopie an der
gewiinschten Stelle platziert.

X = * ****

Kopieren Sie das Objekt ... ... und fiigen Sie es ein.

Duplizieren von Objekten mit einem genauen Versatz

In bestimmten Féllen kann es sinnvoll sein, eine Kopie in einem
vorgegebenen Abstand zum Original zu erstellen. Dieser Abstand
kann Uber die Voreinstellungen festgelegt werden:

1. Wabhlen Sie Voreinstellungen im Meni Bearbeiten.
a. Klicken Sie auf das Werkzeuge-Register.

b. Wahlen Sie in der Liste links im Dialogfeld das Einfiigen-
Werkzeug.

c. Markieren Sie die Option Auto-Position beim Import und
Einfligen.

d. Stellen Sie den Abstand zwischen den Kopien und ihrem
Original ein.

e. Klicken Sie auf OK, um das Dialogfeld fir Voreinstellungen
zu schlielRen.

Wabhlen Sie die Objekte aus.

Wahlen Sie Kopieren im Meni Bearbeiten oder driicken Sie
STRG + C.

4. Wahlen Sie Einfigen im Menu Bearbeiten oder driicken Sie
STRG + V.
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Kopieren Sie das Objekt ... .. und fligen Sie es ein.

Duplizieren von Objekten durch Einfiigen von Inhalten

Unter Windows kénnen Sie mit der Funktion zum Einfligen von
Inhalten das Format der einzufiigenden Daten einstellen.

So verwenden Sie die Funktion ,Einfigen spezial® (Inhalte
einfiigen):

1. Kopieren Sie die Objekte. Es kdénnen auch Objekte anderer
Programme kopiert werden.

2. Wabhlen Sie Einfugen spezial im Meni Bearbeiten.
3. Wabhlen Sie das Format der einzufiigenden Daten.
4. Klicken Sie auf OK.

Duplizieren von Objekten mit der Funktion ,Einfigen
uber*

Mit dem Befehl Einfiugen dber kann ein Objekt uber
ausgewahlten Objekten eingefligt werden. Das eingefligte Objekt
wird dabei in der Mitte der ausgewahlten Objekte platziert.

Duplizieren von Objekten mit ,Duplizieren*
1. Wahlen Sie die Objekte aus.

2. Wabhlen Sie Duplizieren im Meni Bearbeiten.
Duplizieren von Objekten mit DesignEditor

Weitere Informationen zum Kopieren von Objekten mit
DesignEditor finden Sie unter ,Andern der Objektreihenfolge” auf
Seite 40.

Duplizieren von Objekten mit ,Mehrfachkopie*

Mit Mehrfachkopie kénnen mehrere Kopien in einem festen
Abstand zueinander angelegt werden.

Hierfur stehen die folgenden Muster zur Verfigung:

e Blockmuster: Dabei werden alle Kopien in einer festgelegten
Anzahl von Reihen und Spalten angeordnet.

o Abstand/Kopien- ]

Kontrollpunkt ___l '|"'|
— Auswahl- HE =
H H rahmen
' ! # B
Vorschau e |D.250in 3:
I Jomon =
Original
q MM X| v

e Diagonales Muster: Die Kopien werden diagonal angeordnet.
Abstand/Kopien- [ ENEGEGEGNGNEGT-1

Kontrollpunkt ===/ |.-.|
"""""""""""""""""""""" i ER |
i Auswahl-
rahmen
* Vorschau b [0Z50n =
I [omin =
Original Hm & ﬂ

e Kreismuster: Die Kopien werden bogenférmig angeordnet.

DesignCentral [—HE]

Original H
— Bogen oder

Kreis fa] =]

A [ooor =]
Mittelpunkt

% [ [s000=]

A fsoomn =

—— Vorschau
—' ¥ Dbiekte diehen
X| v|

1. Wabhlen Sie die Objekte aus.
2. Wahlen Sie Mehrfachkopie im Menu Anordnen.

3. Wahlen Sie das geeignete Register von DesignCentral.
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4.

In DesignCentral kénnen folgende Werte eingestellt werden:

----- |2| = Anzahl der horizontalen Kopien.
m Anzahl der vertikalen Kopien.
m Anzahl der diagonalen Kopien.
0 R | Anzahl der kreisférmig angeordneten
Kopien.
bl [T7.426cm = Horizontaler Abstand.
I W Vertikaler Abstand.

1]

1]

[
A

Objekte drehen

Bei Wahl dieser Option wird der Abstand
zwischen der rechten (oberen) Seite eines
Objekts und der linken (unteren) Seite des
nachsten Objekts gemessen.

Bei Wahl dieser Option wird der Abstand
zwischen der linken (unteren) Seite eines
Objekts und der linken (unteren) Seite des
nachsten Objekts gemessen.

oo 3 Neigung der Linie, die das Original-Objekt
mit dem Mittelpunkt verbindet.

mmy ; Abschnitt des Kreises, in dem die Kopien
angeordnet werden.
|22.985|:m =] Radius des Kreises, in dem die Kopien

angeordnet werden.

Hiermit geben Sie an, ob die bogenférmig
angeordneten Kopien auch jeweils
entsprechend gedreht werden sollen.

.Objekte

,Objekte drehen" aktiv drehen” aus

Die Block- und Diagonal-Anordnung der Objekte kann durch Ziehen
des Abstand/Kopien-Kontrollpunkts oben links im Auswahlrahmen
geandert werden.

Durch Ziehen dieses Kontrollpunkts kdnnen Sie die Anzahl
der Kopien andern. lhr Abstand andert sich jedoch nicht.

e Wenn Sie beim Ziehen die UMSCHALT-Taste gedriickt
halten, &ndert sich nur der Abstand, nicht aber die Anzahl
der Kopien.

Die Kopien eines Kreismusters kdnnen durch Ziehen des mittleren
Kontrollpunkts beeinflusst werden.

e Ziehen Sie diesen Punkt, um den Winkel und den Radius
Zzu andern.

e Wenn Sie beim Ziehen die UMSCHALT-Taste gedriickt
halten, andert sich nur der Radius, nicht aber der Winkel.

5. Klicken Sie auf Anwenden. ¥

Verwendung der automatischen Serialisierung

Bei der automatischen Serialisierung kénnen unterschiedliche
Optionen eingestellt werden, die beim Erstellen von serialisierten
Objekten angewendet werden.

First Last |Randall James| | Steve Martin | | Stacy Stanley |
I I I Serialisierter
Patrick Buckley| | Robert Kohl | [Anthony Sheffield| ~ Text
Original Mit ,Automatische Serialisierung” erstellte Kopien.

1. Wabhlen Sie die Objekte aus.

2. Wahlen Sie
Anordnen.

Automatische Serialisierung im Meni

Jedes Wort des gewahlten Textes wird im Textfeld rechts im
Dialogfeld angezeigt.

Serialization-Layout EI

F

Select test to be replaced. You can

Number of copies: E At to |
click multiple items

Number of columns: 3 J:I First

Last
Spacing: 0. 250in le

Data file. Leave it empty f you want ta type from scratch

Data file: C:A\Documents and Settings\D esktophAutoSeria Browse...
Edit File..

[ Ignare first row in file

Neut >

Layout fir automatische Serialisierung

Cancel ‘
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3. Wahlen Sie den zu ersetzenden Text. Es konnen auch

mehrere Eintrage gewahlt werden.

4. Stellen Sie folgende Parameter ein:

Anzahl Kopien

Spaltenanzahl

Abstand

Datendatei

Durchsuchen

Datei
bearbeiten

Erste Zeile in
Datei
ignorieren

Die Anzahl der serialisierten Kopien, die
erstellt werden sollen.

Die Anzahl der Kopien, die in einer Spalte
platziert werden.

Proportionaler Abstand zwischen den
serialisierten Kopien.

Zeigt alle von Ihnen ausgewahlten Dateien mit
Tabulatortrennzeichen an.

Klicken Sie auf diese Schaltflache, um nach
einer Datei zu suchen, die serialisiert werden
soll.

Ermdoglicht das Bearbeiten des Inhalts jeder
ausgewahlten Datei.

Wenn diese Option aktiviert ist, wird die erste
Zeile einer Datei nicht als serialisierter Text
angezeigt.

5. Klicken Sie auf Weiter.

51

Serialization-Data Source g]
Edit text: Fandall Auto serialize...
last -
James
artin
Stanley
Bucklep
Kohl
Sheffield
Stone
Jones
Ryerson j
Export...
< Back | Finish Cancel |

Datenquelle der automatischen Serialisierung
6. Um die Felder von Hand zu bearbeiten, miissen Sie sie

anwahlen und den gewlnschten Text im Feld Text bearbeiten
eingeben.

Um sequenzielle Daten zu verwenden, missen Sie ein Feld
auswahlen und auf Automatische Serialisierung klicken.

8. Stellen Sie folgende Parameter ein:

Numerisch Der serialisierte Text besteht aus Nummern.

Zeichen Bei der Serialisierung wird normaler Text
verwendet.

Start Der Ausgangswert. Dieser Wert muss der oben
getroffenen Wahl entsprechen (,Numerisch*
bzw. ,Zeichen®).

Erh6hung Gibt den Erhéhungsschritt in der Nummerierung

der serialisierten Werte an.
9. Um die aktuellen Einstellungen als Datei zu speichern,
missen Sie Exportieren wahlen.
10. Klicken Sie auf Fertig stellen.

11. Heben Sie bei Bedarf die Gruppierung auf, um einen Teil des
Auftrags zu bearbeiten.

Andern der Eigenschaften der automatischen
Serialisierung in DesignCentral
Auf der Registerkarte fir die automatische Serialisierung in

DesignCentral konnen die folgenden Parameter eingestellt
werden:

DesignCentral I~ 1S

= Anzahl der Kopien, die in einer

Spalte platziert werden. wo 2|

wi [ozon =] Proportionaler Abstand zwischen | - 2 =
den serialisierten Kopien. bl [2e0n :

R 1.214in £ 0.194in

B e82nx3206n  Gesamthdhe und -breite der
serialisierten Objekte.

Lp Misst den Abstand vom Anfang
eines serialisierten Objekts zum Mm X|
Anfang des benachbarten Objekts )
rechts daneben. DesignCentral —

Register
0.p Misst den Abstand zwischen JAutomatische

serialisierten Objekten. Weitere Serialisierung*
Informationen finden Sie unter

JFestlegen des Abstands zwischen

Objekten” auf Seite 56 und

~Duplizieren von Objekten mit

.Mehrfachkopie™ auf Seite 49.
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Sie kénnen einen Teil des Auftrags bearbeiten, indem Sie die Gruppierung
fur den serialisierten Text aufheben.

Gruppieren von Objekten

Mit ,,Gruppieren” ist hier der Vorgang gemeint, bei dem mehrere
Objekte zu einer Einheit zusammengefasst werden. Solche
Gruppen werden also gemeinsam verschoben, skaliert und
gedreht.

1. Wabhlen Sie die Objekte aus.

2. Zeigen Sie im Meni Anordnen auf Gruppe und klicken Sie
auf Gruppe.

So geben Sie das zuletzt zur Gruppe hinzugefiigte Objekt wieder
frei:

1. Wabhlen Sie die Objektgruppe.

2. Zeigen Sie im Meni Anordnen auf Gruppe und klicken Sie
auf Gruppierung aufheben.

So geben Sie alle Objekte einer Gruppe wieder frei:
1. Wabhlen Sie die Objektgruppe.

2. Zeigen Sie im Menu Anordnen auf Gruppe und klicken Sie

auf Gruppierung aufheben alle.

Gruppe U
Gruppierung
aufheben

Gruppe

1

Gruppierung
aufheben

Gruppierung aufheben

Verkntpfen von Objekten

Durch die Verknupfung einander uberlagernder Objekte sorgen
Sie daflr, dass sie so dargestellt werden, wie sie nach dem
Ausschneiden aussehen. AuBRBerdem koénnen Sie Objekte mit
diesem Befehl teilweise ,aushohlen®.

Eine Mdglichkeit, das links gezeigte
Schild zu erstellen, besteht darin,
weilRen Text auf einem schwarzen
Rechteck zu platzieren. Dazu
werden jedoch zwei Folienfarben
bendtigt. Das gleiche Ergebnis kann
auch durch Herstellen einer
VerknlUpfung erzielt werden. In
diesem Fall wird nur eine
Folienfarbe bendtigt.

Verknupfte Objekte
gelten als ein
| einheitliches Objekt.
|

Ein weiteres Beispiel fur die Verwendung von Verknupfungen:

+@+P=

So verknipfen Sie Objekte:
1. Wabhlen Sie die Objekte aus.

2. Zeigen Sie im Meni Anordnen auf Verknupfen und klicken
Sie auf Verknipfen.

Beim Auswéhlen von Objekten mit unterschiedlichen Farben erhélt die
Verknulpfung die Farbe des obersten Objekts.

Wenn Sie Objekte aufgrund ihrer Farbe verknupfen mdochten,
zeigen Sie im MenU Anordnen auf Verknipfen und klicken Sie
auf VerknlUpfen nach Farben.

Nach Farben verknipfte Objekte werden in Konturen umgewandelt.

© 2007 SA International 52



Normale Verknipfung ~ Verknipfung nach
Farben

Original-Objekte

Es kdnnen auch mehrere Verknipfungsebenen erstellt werden.
So geben Sie die letzte Verknupfung frei:
1. Wabhlen Sie ein verknupftes Objekt.

2. Zeigen Sie im Meni Anordnen auf Verknupfen und klicken
Sie auf Verknupfung aufheben.

Maskieren von Objekten

Unter Maskieren versteht man den Vorgang, bei dem Vektor- oder
Bitmap-Objekte auf die Form eines Vektorobjekts reduziert
werden. Eine ,Maske" ist in gewisser Hinsicht ein Fenster, durch
das die darunter liegenden Objekte erkennbar sind. Elemente
auf3erhalb der Maske sind unsichtbar.

Das oberste Objekt dient jeweils als Maske. Um mehrere Objekte
als Maske verwenden zu kénnen, missen sie zuerst gruppiert
werden.

Ein Bitmap-Objekt, das maskiert wurde, kann nicht vektorisiert werden. Vor
dem Vektorisieren muss zuerst die Maske fur das Bitmap-Bild entfernt
werden.

So erstellen Sie eine Maske:

1. Wahlen Sie die Objekte aus. Das oberste Objekt fungiert als
Maske.

2. Zeigen Sie im Menu Anordnen auf Maske und klicken Sie auf
Maske.

F oY 54

Das maskierte Bild.

7,V
_‘.. .b%n‘.'-h" l. B
Die Maske (,ABC*) und das
Bitmap-Bild, das maskiert wird.

Beim Aufheben einer Maske erhalten die Objekte wieder ihre
urspringliche Form und Gréi3e.

So heben Sie eine Maske auf:

1. Wahlen Sie ein maskiertes Objekt.

2. Zeigen Sie im Menu Anordnen auf Maske und klicken Sie auf
Maskierung aufheben.

Sperren von Objekten

Bestimmte Objekte kénnen gesperrt werden. Gesperrte Objekte
konnen zwar angewdhlt, aber nicht bearbeitet, verschoben oder
skaliert werden.

1. Wabhlen Sie die Objekte aus.

2. Zeigen Sie im Menu Anordnen auf Gesperrt und klicken Sie
auf Gesperrt.

Das Objekt wird nun mit einem Hangeschloss versehen.

0 " In bestimmten Féllen befindet sich

das Hangeschloss in einer Ecke.
Wenn Sie ein solches Objekt
anwahlen, liegt der Kontrollpunkt Uber
dem Hangeschloss.

a a

Eesperrteﬂs Objekt ° Im Falle ein?s Pfads kann die Position

mit Hangeschloss. des Hangeschlosses durch
Verschieben des Ausgangspunkts des
Pfades geandert werden. Weitere
Informationen zum Verschieben des
Startpunkts finden Sie unter ,Andern
des Startpunkts” auf Seite 114.
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So heben Sie die Sperrung eines Objekts auf:
1. Wahlen Sie die Objekte aus.

Gesperrte Objekte konnen nur durch Anklicken mit dem Auswéhlen-
Werkzeug ausgewahlt werden.

2. Zeigen Sie im Menu Anordnen auf Gesperrt und klicken Sie
auf Entsperrt.

Andern der Reihenfolge von Objekten

Beim Erstellen von Objekten oder Importieren von Dateien in das
aktive Dokument wird jedes Objekt in chronologischer Reihenfolge
auf einer separaten Ebene platziert. Das zuerst angelegte Objekt
befindet sich also ganz unten. Diese Reihenfolge ist nur wichtig,
wenn bestimmte Objekte einander tUberlagern.

Die Objektreihenfolge kann jedoch folgendermalien geandert
werden:

1. Wahlen Sie die Objekte aus.

2. Zeigen Sie im Menl Anordnen auf Reihenfolge und wéhlen
Sie die gewinschte Ebene im Objektstapel.

Nach vorne  Verschiebt das Objekt zur obersten
Stapelebene, sodass es sich Uber allen
anderen Objekten befindet.

Nach hinten  Verschiebt das Objekt zur untersten
Stapelebene, sodass es sich unter allen
anderen Objekten befindet.

;i e

Th P
o v/
LN N

Dol Sy

2N N

Einen nach Verschiebt das Objekt zur nachsthéheren
vorne Stapelebene.

JL
Sy
TN -

Einen nach Verschiebt das Objekt um eine Stapelebene
hinten nach unten.

Die Objektreihenfolge kann auch durch Ziehen auf dem Objekte-
Register des DesignEditors gedndert werden. Weitere
Informationen finden Sie unter ,Andern der Objektreihenfolge* auf
Seite 40.

Ausrichten von Objekten

Mit dieser Funktion konnen Sie Objekte in Bezug auf andere
Objekte ausrichten bzw. Uber die Arbeitsflache verteilen.

So richten Sie Objekte in Bezug auf ein anderes Objekt aus:
1. Wabhlen Sie die Objekte aus.

Wenn Sie Objekte durch Ziehen eines Auswahlrahmens wahlen,
fungiert das erste Objekt des Stapels als stationares Objekt. Wenn sie
die UMSCHALT-Taste gedriickt halten, wahrend Sie der Reihe nach
mehrere Objekte auswahlen, fungiert das zuerst gewahlte Objekt als
stationéres Objekt.

2. Zeigen Sie im Meni Anordnen auf Ausrichten und geben Sie
an, wie die Ausrichtung erfolgen soll.

Im Beispiel unten fungiert das griine Quadrat als stationares Objekt,
d.h. als Referenz fur die Ausrichtung.
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Original-
Objekte

).

Beide zentriert

*
O

Links
ausrichten

5k

Oben
ausrichten

*
O

Rechts
ausrichten

) ¢

%

Horizontal
zentriert

*
O

Unten ausrichten Vertikal zentriert

So richten Sie Objekte in Bezug auf die Arbeitsflache aus:
1. Wabhlen Sie die Objekte aus.

2. Zeigen Sie im Menu Anordnen auf Ausrichten und geben Sie
an, wie die Ausrichtung erfolgen soll.

Wenn Sie einen Rand eingestellt haben, werden die gewahlten Objekte an
diesem Rand ausgerichtet.
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o e ouagl |oqug
(ol | 1 B1p =
Orlglnal e ]
Objekte ausrichten ausrichten zentriert
! e :
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. | ; | W T
Beide zentriert Oben Unten Vertikal zentriert
ausrichten ausrichten

Verteilen von Objekten

Mit dem Befehl Verteilen konnen Sie eine Reihe von Objekten
gleichmaRig Uber einen Bereich verteilen. Dieser Befehl bewirkt,
dass unabhéangig von der GrolRe der Objekte der gleiche Abstand
zwischen den Kanten bzw. Mittellinien der Objekte eingehalten
wird.

Verteilen von Objekten tber einen ausgewéhlten
Bereich

Die erste Gruppe von Optionen, die fiir den Befehl Verteilen zur
Verfligung stehen, dient dazu, die Objekte gleichmaRig Uber den
Bereich zu verteilen, der von der urspringlichen Auswahl
abgedeckt wird.

Die Verwendung der Option Linke Kante hat beispielsweise
folgenden Effekt:

e Die Objekte, die sich entweder am weitesten links oder am
weitesten rechts befinden, verandern ihre Position nicht.

e Die anderen Objekte werden so verteilt, dass der gleiche
Abstand zwischen den linken Kanten der einzelnen Objekte
eingehalten wird.

So verteilen Sie die Objekte:
1. Wahlen Sie die Objekte aus.

2. Zeigen Sie im Meni Anordnen auf Verteilen, und wéahlen
Sie die Kante bzw. Mittellinie aus, die zur Positionierung
verwendet werden soll:

Original-Objekte  Linke Kanté Rechte Kanlte " Obere Kante
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Ecke unten Horizontal Vertikal zentriert
zentriert

Verteilen von Objekten auf der Arbeitsflache

Die zweite Gruppe von Optionen, die fir den Befehl Verteilen zur
Verfiigung stehen, dient dazu, die ausgewahlten Objekte Uber die
gesamte Arbeitsflache zu verteilen.

Die Verwendung der Option Linke Kante auf Seite hat
beispielsweise folgenden Effekt:

o Das Objekt, das sich am weitesten links befindet, wird am
linken Rand ausgerichtet.

e Das Objekt, das sich am weitesten rechts befindet, wird am
rechten Rand ausgerichtet.

¢ Die restlichen Objekte werden so verteilt, dass zwischen den
linken Kanten aller Objekte der gleiche Abstand eingehalten
wird.

So verteilen Sie die Objekte:
1. Wahlen Sie die Objekte aus.

2. Zeigen Sie im Menl Anordnen auf Verteilen, und wahlen Sie
dann die Kante bzw. Mittellinie aus, die zur Positionierung
verwendet werden soll:

Orlglnal Objekte Llnke Kante auf Obere Kante zur Horlzontal
Seite Seite zentriert auf Seite

Rechte Kante zur Untere Kante zur Vertlkal zentriert
Seite Seite auf Seite

Festlegen des Abstands zwischen Objekten

Mit dem Abstand-Befehl kénnen Sie die gewéhlten Objekte in
einem festen Abstand zueinander anordnen.

1. Wabhlen Sie die Objekte aus.

Wenn Sie Objekte durch Ziehen eines Auswahlrahmens wahlen,
fungiert das erste Objekt des Stapels als stationares Objekt. Wenn sie
die UMSCHALT-Taste gedriickt halten, wahrend Sie der Reihe nach
mehrere Objekte auswahlen, fungiert das zuerst gewéhlte Objekt als
stationares Objekt.

2. Wahlen Sie Abstand im Menu Anordnen.

3. Stellen Sie in DesignCentral folgende Parameter ein:

/'| 124cm =] Abstand zwischen Obijekten.

Hiermit bestimmen Sie, ob die gewahlten
Objekte in horizontaler oder vertikaler
Richtung verteilt werden sollen.

El Dieser Wert bezieht sich auf den Abstand
zwischen der rechten (oberen) Seite
eines Objekts und der linken (unteren)
Seite des nachsten Objekts.

Hl Dieser Wert bezieht sich auf den Abstand
zwischen der linken (unteren) Seite eines
Objekts und der linken (unteren) Seite
des nachsten Objekts.

m.Om @

Modus ,Ende zum Anfang® Modus ,Anfang zum Anfang*

4. Klicken Sie auf Anwenden. ¥
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Verschachteln von Objekten

Mit dem Befehl ,Verschachteln® werden so viele Objekte wie
maoglich in einem bestimmten Bereich positioniert, wodurch eine
optimale Materialnutzung erzielt wird.

1. Wabhlen Sie die Objekte aus.
2. Wabhlen Sie Verschachteln im MenlU Anordnen.

3. Stellen Sie in DesignCentral folgende Parameter ein:

IE_I,Ian vI Wahlen Sie die Farbe der Objekte, die verschachtelt
werden sollen. Um alle Objekte des Dokuments zu

verschachteln, missen Sie Alle Farben wahlen.

= Die Breite und H6he des Bereichs, in dem die
Objekte verschachtelt werden.

A Der Mindestabstand zwischen Objekten nach dem
Verschachteln.

Text Wenn diese Option aktiv ist, wird Text in

auftrennen Einzelbuchstaben zerlegt, was eine

Materialersparnis bewirken kann.

Freies drehen  Wenn diese Option aktiv ist, werden die Objekte
gedreht, damit sie noch enger aneinander gertickt
werden kénnen. Auch das bewirkt eine sparsamere
Materialnutzung.

:(uonmg_rlmle- Zeigt an, welche Komprimierung durch das
gs- Verschachteln der Objekte erzielt wird.
verhaltnis

4. Klicken Sie auf Anwenden.

Bei Bedarf konnen Sie den Kontrollpunkt zum Festlegen der SegmentgrofRe
(oben rechts im Segmentbereich) in die gewiinschte Richtung ziehen. Wenn
die definierte Oberflache (,Segment) fur die gewd&hlten Objekte nicht
ausreicht, wird statt eines schwarzen Randes ein roter Rand angezeigt.

[ m —
o, T«
e *

Feld

« gabcde x T glabcde

Objekte in ihrer urspriinglichen  Nach Andefn der SegmentgréRe mit
Position. dem betreffenden Kontrollpunkt.

D Segmentgrofle-

. - Kontrollpunkt
* Bearbeiten-

Cd
o
€a

Verschachtelte

Objekte (,Text
auftrennen” und

abc

Vershachtelte
Objekte (,Text
auftrennen“ und

e

Verschachtelte
Objekte (,Text
auftrennen” aktiv,
JFreies drehen“ aus). ,Freies drehen aus). ,Freies drehen”
aktiv).

Formgerechte Verschachtelung (nur unter
Windows)

Die formgerechte Verschachtelung ist eine optionale Funktion, bei
der ein detaillierterer Verschachtelungsalgorithmus verwendet
wird. Dadurch kénnen noch mehr Objekte in einem bestimmten
Bereich eingefiigt werden. Da Objekte bei der formgerechten
Verschachtelung entsprechend ihrer tatsachlichen Form
verschachtelt werden, kénnen unterschiedlich geformte Objekte
noch dichter als mit dem regularen Verschachtelungsalgorithmus
in einem bestimmten Bereich untergebracht werden.

the quick brown fox jumped over the lazy dogs
Original-Layout

MWOOOOXDDDDTQZTOT A AOLAXNT ITNUUS A sw—.
Verschachtelt (Text auftrennen ausgewahit)

PR R e S 7SR
Formgerecht verschachtelt (Text auftrennen ausgewahlt)

Da bei der formgerechten Verschachtelung ein komplexerer
Algorithmus als bei der regularen Verschachtelung verwendet
wird, kann es besonders bei langsameren Computern wesentlich
langer dauern, bis die Verschachtelung fur eine Gruppe von
Objekten abgeschlossen ist.

So verschachteln Sie Objekte formgerecht:
1. Wahlen Sie die Objekte aus.
2. Wabhlen Sie Formgerecht verschachteln im Meni Anordnen.

3. Stellen Sie in DesignCentral folgende Parameter ein:
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=] Die Breite und Hoéhe des Bereichs, in dem die Objekte
verschachtelt werden.

Ak Der Mindestabstand zwischen Objekten nach dem
Verschachteln.

1 Der Stufenwinkel, der beim Verschachteln angewendet
wird. Dabei handelt es sich um den Winkel, um den die
Objekte beim Verschachteln schrittweise gedreht werden.

Die Anzahl der Kopien der verschachtelten Objekte, die
erstellt werden. Wenn ein héherer Wert als 1 eingestellt
wird, werden Duplikate des ersten Satzes der
verschachtelten Objekte angefertigt.

oo
oo

Komprimie Die Software informiert darliber, welcher Anteil des

rungs- urspringlichen Bereichs durch die ausgewéhlten Objekte
verhaltnis belegt wird.
Text Wenn diese Option aktiviert ist, werden Textobjekte in

auftrennen einzelne Zeichen aufgetrennt, bevor sie verschachtelt
werden. Dadurch passt der Text in einen kleineren
Bereich des Materials. Wenn diese Option nicht aktiviert
ist, wird jedes Textobjekt als einzelnes grofRes Objekt
verschachtelt.

Locher Wenn diese Option aktiviert ist, werden kleinere Objekte

verwenden in den Lochern von groReren Objekten untergebracht. Ein
Punkt kann dabei beispielsweise in der Mitte des
Buchstabens O platziert werden.

4. Klicken Sie auf Neu zeichnen, wenn ausgewahlte Objekte, die
in DesignCentral verandert wurden, neu verschachtelt werden
sollen.

5. Klicken Sie auf Anwenden. ¥

Schnappen von Objekten

Nach Aktivieren der Schnappfunktion kdénnen erstellte, bearbeitete
oder verschobene Objekte an vorgegebenen Stellen angeordnet
werden.

Es stehen sechs Schnappverfahren zur Verfugung:

= An Punkten aus- = Ausrichten an
richten Hilfslinien

= Am Gitter = Schnappen zur
ausrichten Kante

= Schnappen zum Schnittpunkt

= Schnappen zum Zentrum des
Schwerpunkts (nur Windows)

Zeigen Sie im Menu Ansicht auf Greifen und klicken Sie auf
Greifen nach [...], um die Schnappfunktion zu aktivieren.

Schnappbeispiele:

An Punkten ausrichten Auérichten an Hilfslinien Am Gitter ausrichten

\ £

Schnappen zum
Schnittpunkt

Schnappen zur Kante Schnappen zum

Zentrum des Schwer-
punkts

Léschen von Objekten

Nicht mehr benétigte Objekte kdnnen geldscht, d.h. aus dem
Dokument entfernt werden.

1. Wabhlen Sie die Objekte aus.

2. Dricken Sie die RUCKTASTE oder die ENTF-Taste, oder
wéahlen Sie L6schen im MenU Bearbeiten.

Das Objekt wird geldscht, aber noch nicht vollstdndig aus dem
Dokument entfernt. Geldschte Objekte werden zur Ausschuss-
Ebene verschoben.

So entfernen Sie ein Objekt sofort vollstandig, ohne es zuerst auf
die Ausschuss-Ebene zu verschieben:

1. Wabhlen Sie die Objekte aus.
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2. Wabhlen Sie Ausschneiden im Meni Bearbeiten.

So stellen Sie ein Objekt, das in die Ausschuss-Ebene
verschoben wurde, wieder her:

1. Wahlen Sie das Objekt im DesignEditor.

2. Zeigen Sie im MenU Bearbeiten auf Papierkorb und klicken
Sie auf Wiederherstellen.

= Léschen
T Test 51 851

Wiederh.

Wenn alle Objekte aus dem Papierkorb entfernt werden sollen,
zeigen Sie im Menu Bearbeiten auf Papierkorb und wéhlen Sie
dann Papierkorb leeren.

Verformung aufheben

Nach dem geometrischen Skalieren, Drehen oder Andern eines
Elements kann es mit der Funktion ,Verformung aufheben* wieder
in den urspringlichen Zustand versetzt werden.

1. Wabhlen Sie die Objekte aus.

2. Klicken Sie auf Verformung aufheben im Menl Anordnen.
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8. Arbeiten mit Farben

Das Programm enthélt mehrere leistungsfahige Funktionen fir
das Arbeiten mit Farben. In diesem Kapitel erfahren Sie, wie Sie
die Elemente eines Projekts farbig gestalten kénnen.

Allen Objekten kann eine Fullfarbe und eine Strichfarbe
zugeordnet werden.

Fullfarbe (Rot)

Strichfarbe (Schwarz)

Bei der Fillfarbe kann es sich um eine Vollfarbe, ein Muster oder

einen Verlauf handeln.

Vollfarbe Fullmuster ' Verlauf

Verfliigbare Farbmodelle
Farben kdnnen mithilfe der folgenden Modelle definiert werden:

RGB Die Farbe wird als Kombination roter, griiner und blauer Werte
dargestellt. Dieses Farbmodell wird in der Regel fur
Computergrafiken verwendet.

CMYK Zur Wiedergabe wird eine Kombination der Farben Cyan,
Magenta, Gelb und Schwarz verwendet. Dieses Farbmodell wird
in der Regel fur den Farbdruck angewendet.

LAB Das CIE LAB-Modell ist ein Farbmodell, das unabhangig vom
Gerat zur Verfigung steht. Farben werden dabei aus einem
Luminanzwert und zwei Chrominanzwerten zusammengesetzt.

HSB Die Farbe wird aufgrund von Werten fur den Farbton, die
Sattigung und die Helligkeit zusammengesetzt.

Spot Die Farbe wird anhand verschiedener Farblisten ausgewahlt, die
Standardfarben fiir die Tinte oder Farbbander etablierter Anbieter
enthalten.

Duoton  Duoton-Farben bestehen aus zwei Uiberlagerten Spotfarben. Die
zuerst gedruckte Farbe wird als Basisfarbe bezeichnet, wahrend
bei der dartber gedruckten Farbe von der oberen Farbe
gesprochen wird.

Arbeiten mit Mustertabellen

Jede Tinten-, Film- oder Folienreihe eines Herstellers wird durch
eine separate Mustertabelle reprasentiert. Diese Tabelle zeigt alle
Farben, die in der jeweiligen Reihe verflgbar sind.

Die Muster in den Mustertabellen werden je nach verwendetem
Farbmodus unterschiedlich angezeigt. Spotfarben sind an dem
Punkt rechts auf dem Farbmuster erkenntlich. Duoton-Farben
weisen zwei Punkte rechts auf dem Farbmuster auf.

Prozessfarbe . Spotfarbe E Duoton-Farbe ﬁ

Offnen einer Mustertabelle

Wenn Sie eine bestimmte Folienfarbe in Ihrem Design verwenden
mdchten, missen Sie zuerst die Mustertabelle fir den jeweiligen
Folientyp 6ffnen.

So 6ffnen Sie eine Mustertabelle:

1. Verwenden Sie eine der folgenden Methoden, um das
Dialogfeld zum Offnen aufzurufen:

e Kilicken Sie im Menu Ansicht auf Farbe und dann auf
Tabelle 6ffnen.

¢ Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Standard-
Mustertabelle (oder eine andere geotffnete Mustertabelle)
und wahlen Sie Tabelle 6ffnen.

2. Wechseln Sie im Installationsordner der Software zum
Unterordner Musterbibliothek.
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3. Wahlen Sie den Hersteller des Folientyps aus (z.B. Gerber
Scientific Products) und klicken Sie auf Offnen.

4. Wahlen Sie die Musterbibliothek fiir den gewlnschten
Folientyp aus und klicken Sie auf Offnen.

Die ausgewéhlte Mustertabelle wird unterhalb der Standard-
Mustertabelle angezeigt.
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Schlie3en einer Mustertabelle

Um eine Mustertabelle zu schlielRen, klicken Sie mit der rechten
Maustaste auf die Tabelle und wéhlen Sie Schliel3en.

Anlegen einer neuen Mustertabelle

Verwenden Sie eine der folgenden Methoden, um eine neue,
leere Mustertabelle zu erstellen:

e Klicken Sie im Menu Ansicht auf Farbe und dann auf Neue
Tabelle.

o Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Standard-
Mustertabelle (oder eine andere gedffnete Mustertabelle) und
wéhlen Sie Neue Tabelle.

Wenn Sie versuchen, die Anwendung zu beenden, nachdem Sie eine neue
Mustertabelle erstellt, aber noch nicht gespeichert haben, werden Sie
aufgefordert, die Tabelle in einer Datei zu speichern.

Speichern einer Mustertabelle in einer Datei
So speichern Sie eine Mustertabelle in einer Datei:

1. Verwenden Sie eine der folgenden Methoden, um das
Dialogfeld zum Speichern aufzurufen:

e Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Tabelle und
wahlen Sie Tabelle speichern unter.

e Klicken Sie im Menu Ansicht auf Farbe und dann auf
Tabelle speichern unter. Wahlen Sie die zu speichernde
Tabelle aus und klicken Sie auf OK.

2. Wahlen Sie den Ordner aus, in dem die Tabelle gespeichert
werden soll.

3. Geben Sie einen Dateinamen fur die Tabelle ein und klicken
Sie auf OK.

Angedockte oder frei schwebende Mustertabellen

In der Standardeinstellung werden Mustertabellen direkt Gber der
Statusleiste in der unteren Bildschirmhalfte angedockt.

Wenn Sie eine Mustertabelle frei platzieren méchten, klicken Sie
darauf und ziehen Sie sie aus der verankerten Position.

Wenn die Tabelle wieder angedockt werden soll, ziehen Sie sie
einfach wieder auf die Statusleiste. Sie kénnen auch auf die
Titelleiste der Mustertabelle doppelklicken, um sie wieder
anzudocken.

Beim Macintosh sind alle Mustertabellen grundsatzlich frei schwebend. Sie
kénnen nicht angedockt werden.

Andern der Ansicht einer Mustertabelle

Jede Mustertabelle kann in zwei unterschiedlichen Ansichten
gedffnet werden:

e In der Palettenansicht werden alle Farben in der Tabelle als
Farbmuster angezeigt.

Swatch Table - Gerber 230 Scotcheal #
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¢ In der Listenansicht wird eine Liste aller Farben angezeigt, die
neben der Farbe den Namen, den Hersteller, den Typ und die
Teilenummer enthalt.

ame | ‘endor | Tvpe | Part;l

mnsparent

[ matte Clear Gor-a34 Gerber Fail 141

.Terra Cotka GCS-024 Gerber Foil 140
I:‘Light Grey GCS-681 Gerber Fail 139
.Intense Red GCS-663 Gerber Foil 138
Dlmitation Gold GC3-105 Gerber Foil 137
.Dark Grey GCS-641 Gerber Foil 136
.Dark Green GC3-056 Gerber Foil 135
.Copper GCS-629 Gerber Fail 134
’—‘Chamnaune Gold GC5-601  Gerber Foil 133_IL|
4 3

Sie kdnnen zwischen den Ansichten hin- und herschalten, indem
Sie mit der rechten Maustaste auf die Mustertabelle klicken und
dann Palettenansicht oder Ansicht auflisten wéhlen.

Die Listenansicht steht nur zur Verfiigung, wenn eine Mustertabelle frei
schwebend positioniert ist.

Aus- und Einblenden von Mustertabellen

Sie koénnen alle Mustertabellen anzeigen und ausblenden, indem
Sie im MenU Ansicht den Befehl Mustertabelle auswéhlen. Bei
Verwendung dieses Befehls werden auch alle verdeckten
Mustertabellen angezeigt.

Verwendung von Farben einer Mustertabelle

So Ubernehmen Sie Farben aus einer Mustertabelle fir ein
Designelement:

1. Wahlen Sie die Objekte aus.

2. Wabhlen Sie in der Mustertabelle die gewiinschte Farbe. Wenn
Sie die STRG-Taste gedriickt halten, wird die Farbe auf den
Objektstrich angewendet.

Farben kénnen auch durch Anklicken und Ziehen einer Farbe aus
der Mustertabelle angewendet werden.

D_i‘ [ Ziehen - o“ﬂ
| . )« <
Wenn Sie auf ein Muster klicken und den Cursor auf ein Objekt

auf der Arbeitsflache ziehen, andert sich der Cursor je nach
Position.

ﬂ Fullen des Objekts, Uber dem sich der Cursor momentan befindet,
mit der gewahlten Farbe.

r.:? Andern der Strichfarbe des Objekts, tiber dem sich der Cursor
momentan befindet.

ﬁi Andern der Substratfarbe zur gewéhlten Farbe.

Hinzufligen einer neuen Farbe zu einer
Mustertabelle

Neue Farben konnen Mustertabellen mithilfe der Pipette, dem
Farbmixer oder dem Dialogfeld ,Farbspezifikationen* hinzugefugt
werden.

o Weitere Informationen zur Verwendung des Farbmixers finden
Sie unter ,Arbeiten mit dem Farbmixer* auf Seite 63.

e Weitere Informationen zur Verwendung der Pipette finden Sie
unter ,Arbeiten mit der Pipette” auf Seite 65.

o Weitere Informationen zur Verwendung des Dialogfelds
.Farbspezifikationen“ finden Sie unter ,Definieren von Farben
mithilfe des Dialogfelds ,Farbspezifikationen* auf Seite 66.

Kopieren einer Farbe in eine andere Mustertabelle

Wenn Sie eine Farbe von einer Mustertabelle in eine andere
Tabelle kopieren mochten, klicken Sie auf das gewinschte
Farbmuster und ziehen Sie es in die andere Tabelle.
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Ldschen von Farben aus einer Mustertabelle

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Farbmuster, das
Sie l6schen mochten, und wéahlen Sie dann Léschen im
Kontextmendu.

Die Farbe ,Transparent” kann nicht geléscht werden.

Ein Befehl zum Ldschen von Farben steht auch im Dialogfeld
.Farbspezifikationen“ zur Verfigung. Weitere Informationen finden
Sie unter ,Léschen von Farben Uber die Farbspezifikationen* auf
Seite 67.

Hinzuflgen ahnlicher Farben

Wenn Sie Farben verbinden mochten, die unterschiedliche
Namen, aber die gleichen Farbwerte wie andere Farben in der
Tabelle haben, zeigen Sie im Meniu Ansicht auf Farbe und
wéhlen Sie dann den Befehl Gleiche Farben zusammenfigen.

Andern der Farbreihenfolge in einer Mustertabelle

Die Farbreihenfolge einer Mustertabelle kann auf mehrere Arten
geandert werden:

e Klicken Sie auf die Farbe und ziehen Sie sie in der
Mustertabelle an die gewtinschte Stelle.

ﬂIﬂEDE,EIEI = T EEC

Ziehen

e Uber das Farbspezifikationen-Dialogfeld. Weitere
Informationen finden Sie unter ,Andern der Farbreihenfolge
Uber die Farbspezifikationen“ auf Seite 68.

o Kilicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Mustertabelle
und wahlen Sie Sortieren. Die Mustertabelle kann nach
Namen, RGB/HSV-Werten, Hersteller, Typ oder Teilenummer
sortiert werden.

Erstellen von Mustern aufgrund der Farben im
aktuellen Design

Durch den Befehl ,Vom Dokument importieren* werden fur alle im
aktuellen Dokument enthaltenen Farben Muster in der

Mustertabelle lhrer Wahl erstellt. Wenn das Dokument Verlaufe
enthalt, werden diese ebenfalls in die Mustertabelle Gbernommen.

So erstellen Sie Muster fur alle Farben des aktuellen Designs:

1. Offnen Sie die Mustertabelle, in der die Farben gespeichert
werden sollen, oder erstellen Sie eine neue Mustertabelle.

2. Wahlen Sie im Meni Ansicht den Befehl Farbe und klicken
Sie dann auf Vom Dokument importieren.

Fleaze zelect the color palette:

Metallic: Patterns ;I
Default
Mew Table11

-
A 3

()3 I Cancel |

3. Wahlen Sie die Tabelle aus, in der die Farbmuster abgelegt
werden sollen, und klicken Sie dann auf OK.

Falls Sie den Befehl ,Vom Dokument importieren” in einer Mustertabelle
Uiber das Kontextmenii (Klicken mit der rechten Maustaste) aufrufen, werden
die Muster dieser Tabelle ohne weitere Aufforderung hinzugefugt.

Arbeiten mit dem Farbmixer

Das Farbmixer-Dialogfeld dient zum Erstellen EE——T]
von Farben, die fur die Objekte verwendet Q@ _IIHGB o
werden kénnen. jpe——
e 17

Wahlen Sie Farbmixer im Meni Ansicht, um :
den Farbmixer anzuzeigen.

R ——
Farbmixer

Bei Auswahl eines Objekts wird dessen Fullfarbe in dem Muster
oben links im Farbmixer angezeigt. Wenn Sie mehrere Objekte
anwéhlen, zeigt der Farbmixer die Farbe des ersten Objekts an.

Wahlen Sie das Farbmodell Uber die Liste oben rechts im
Farbmixer (RGB, CMYK, LAB, HSB, Spot oder Duoton).
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Nach Auswahl des gewlinschten Farbmodells kann die benotigte
Farbe im Farbmixer gewdahlt werden. Hierfir stehen mehrere
Verfahren zur Verfigung:

e Geben Sie die entsprechenden numerischen Werte ein oder
klicken Sie auf die Pfeile nach oben bzw. unten rechts neben
dem numerischen Feld.

o Klicken Sie auf die Kanalregler und ziehen Sie sie in die
gewinschte Richtung.

. EE—
R: ?

o Klicken Sie auf die Farbpalette ganz unten im Farbmixer und
ziehen Sie die Maus in die Richtung der bendtigten Farbe.
Geben Sie die Maus frei, sobald die gewiinschte Farbe
angezeigt wird.

»

|I yl_ -

Mit dem Farbmixer konnen auch Farben erstellt werden, die sich
auRRerhalb des gewahlten Farbraums befinden. Vorsichtshalber
wird dann jedoch ein Warnsymbol neben dem Muster angezeigt.
AulRerdem erscheint ein kleineres Muster, das eine
Funktionsschaltflache ist. Durch Anklicken der Gamut-Korrektur-
Schaltflache wird die Farbe so geandert, dass sie sich wieder im
Farbraum befindet. Durch Klicken auf die Schaltflache wird die
Farbdefinition geandert. Daraufhin verschwinden sowohl das
Symbol als auch die Gamut-Korrektur-Schaltflache.

Das Warnsymbol erscheint nur fir
Objekte, die den RGB-, HSV- oder
LAB-Farbraum verwenden. Das

Gamut-
Korrektur-

Schaltflache

Warn. Programm kontrolliert, ob die
symbol definierte Farbe im CMYK-
Neue Farbraum akkurat wiedergegeben

Farbe

werden kann. Dies richtet sich
nach dem im Farbeinstellungen-
Dialogfeld gewéahlten Druckerprofil
(siehe ,Einrichten des Systems fur
den Farbdruck® auf Seite 162).
Wenn Sie den Gamut nicht
korrigieren, wird die definierte
Farbe nicht erwartungsgeman
ausgegeben.

Hinzufligen von Farben in einer Mustertabelle tber

den Farbmixer

1. Wahlen Sie Farbmixer im
Ansicht-Mend.

2. Erstellen Sie die
einzufliigende Farbe.

3. Klicken Sie auf das
Farbmuster und ziehen Sie
es auf die Mustertabelle. Die

4 I I

Farben konnen an jeder
beliebigen Stelle der Tabelle
angeordnet werden.

iv.

Erstellen von Duoton-Farben mit dem Farbmixer

1. Wabhlen Sie Farbmixer im Ansicht-Mendi.
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2. Wabhlen Sie Duoton in der Liste der Farbmodi.
HE

T L[tz =

3. Wabhlen Sie die Farben fir Oben und Basis.

Sie konnen nur Farben in den Mustertabellen auswahlen, die zurzeit
gedffnet sind.

4. Wahlen Sie den Prozentwert fur die Abdeckung aus. Diese
Einstellung gilt sowohl fiir die oberen als auch die Basisfarben.

5. Ziehen Sie die Farbe aus dem oberen linken Feld des
Farbmixers nach unten in eine Mustertabelle.

nAHE
R: : a|255

G: A 145
B 76

RGE

-

|

ALK (][5 [

6. Speichern Sie die Mustertabelle.

Einstellen der Farben mithilfe der Pipette

Mit der Pipette werden die Filloptionen fiir die ausgewdhlten
Objekte entsprechend der angeklickten Farbe, dem angeklickten
Muster bzw. dem angeklickten Verlauf eingestellit.

Wenn Sie auf eine Bitmap klicken, erfasst die Pipette eine
einheitliche Vollfarbe. Diese Farbe entspricht der Farbe des
angeklickten Pixels.

So verwenden Sie die Pipette:

1. Wahlen Sie die Objekte aus, deren Farbe Sie &ndern
mochten.

Klicken Sie auf die Pipette. 2

Verschieben Sie den Cursor auf das Objekt oder Bitmap-Bild,
dessen Farbe Sie Uibernehmen mdchten, und klicken Sie auf
das Objekt bzw. Bild.

Auswahlen einer Fillfarbe in einem Verlauf oder
Muster

Um eine bestimmte Farbe eines Musters oder Verlaufs zu
Ubernehmen, missen Sie die UMSCHALT-Taste gedriickt halten,
wahrend Sie die Farbe auswahlen. Die Fullfarbe entspricht der
Farbe an dem angeklickten Punkt.

Einstellen von Strichfarben mit der Pipette

Halten Sie die STRG-Taste gedriickt, um anstatt der Fillfarbe die
Strichfarbe eines Objekts mit der Pipette einzustellen. Die
Strichfarbe wird auf die Fillfarbe des angeklickten Objekts
eingestellt.

Wenn das Objekt ein Muster oder einen Verlauf enthélt oder eine
Bitmap ist, wird die Strichfarbe auf die Farbe am angeklickten
Punkt eingestellt.

Hinzuflgen einer mit der Pipette ausgewahlten
Fullfarbe zu einer Mustertabelle

Wenn Sie Fullfarben, Muster oder Verlaufe, die mit der Pipette
ausgewahlt wurden, einer Mustertabelle hinzufiigen mdochten,

65 © 2007 SA International



klicken Sie auf das Fullmuster und ziehen Sie es aus dem
Fullung/Strichstarke-Dialogfeld in die Mustertabelle.

Zlxl
&7 |
ISoIid fill 'l
-
[~ wireframe
Advanced.. |

RORY e Y S

Definieren von Farben im Farbspezifikationen-
Dialogfeld
Das Farbspezifikationen-Dialogfeld dient zum Festlegen aller

Farbeigenschaften. Verwenden Sie eine der folgenden Methoden,
um das Farbspezifikationen-Dialogfeld zu 6ffnen:

e Zeigen Sie im Menu Ansicht auf Farbe und klicken Sie auf
Farbspezifikationen.

o Doppelklicken Sie in einer beliebigen Mustertabelle auf eine
Vollfarbe (Prozess, Spot oder Duotone).

o Kilicken Sie mit der rechten Maustaste auf eine Mustertabelle
und wahlen Sie Farbspezifikationen.

Farbspezifikationen

Fatbe | Bibliothek | Finden|
|Alle Farben j [ Farbverwaltung verwenden
—._ Eingabeprofi  Standard-Farbeinztelungen j
.Gray Farbwiedergabe: | Standard-Farbeinztellungen j
‘white
Salmon Pink. Farbinfo
. Burgundy Hersteller: |Default
W Fed
: Enhanced
Fiust Orange Top: | nhanee
Manilla vellow Teilerummer: |
v
I Goid Kommentare:
MName: |Black
Modus: [RGE - . R [0 =
| G |0 J;I
e —
b |0 J;I
Meu | Lazchen | Meszen... |
()3 | Cancel |

Farbspezifikationen — Farbe-Register

Im Farbe-Register der Farbspezifikationen konnen die
Eigenschaften aller Farben eingestellt werden.

In der Liste am oberen Rand des Dialogfelds konnen Sie die
Farben wahlen, die in der Ubersicht angezeigt werden. Auf3erdem
konnen folgende Einstellungen gewahlt werden:

[Muster- Alle in der ausgewahlten Mustertabelle definierten
tabelle] Farben.

Verwendete Alle im aktuellen Dokument verwendeten Farben.
Farben

Alle Farben  Alle Farben in allen getffneten Mustertabellen sowie

die im Dokument verwendeten Farben.
Links neben jeder Farbe erscheint in der Ubersicht ein Symbol.
Dieses Symbol zeigt an, ob die betreffende Farbe im Dokument
verwendet wird.

.E; Die betreffende Farbe wird im Dokument verwendet.
Klicken Sie auf dieses Symbol, um alle Objekte, die
diese Farbe verwenden, auszublenden.

E Die Farbe wird im Dokument verwendet, aber alle
Objekte, die die Farbe verwenden, sind ausgeblendet.
Klicken Sie auf dieses Symbol, um alle Objekte, die
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Es konnen folgende Eigenschaften der

diese Farbe verwenden, anzuzeigen.

.E Die betreffende Farbe wird nicht im Dokument
verwendet.

eingestellt werden:

Erstellen neuer Farben anhand der Farbspezifikationen

1.
2.

67

Farbname

Farbmodus

Farbwerte

Farbinfo

Farbver-
waltung
verwenden

Der in der Mustertabelle definierte Name der
Farbe.

Der Farbmodus kann RGB, CMYK, LAB, HSB,
Spot oder Duoton lauten. Spotfarben sind an
dem Punkt rechts auf dem Farbmuster
erkenntlich. Duoton-Farben weisen zwei
Punkte rechts auf dem Farbmuster auf.

Prozessfarbe . Spotfarbe E

Duoton-Farbe ﬁ

Die numerische Einstellung der gewahlten
Farbe. Diese Angaben richten sich nach dem
gewahlten Farbmodus.

Hersteller, Typ, Teilenummer und
Anmerkungen. Diese Angaben werden in der
Mustertabelle definiert.

Wenn diese Option gewahlt ist, werden die
Einstellungen der Farbverwaltung beim
Drucken dieser Farbe verwendet. Bei Bedarf
kénnen Sie das Eingabeprofil und die
Farbwiedergabe (,Rendering Intent®) der
Farben &ndern.

Klicken Sie auf Neu.

Wahlen Sie oben im Dialogfeld die Tabelle in der Liste aus,

der Farben hinzugefigt werden sollen.

Geben Sie den neuen Farbnamen und die Farbinfo-Werte

ein.

Gehen Sie bei jeder Farbe, die Sie hinzufugen mochten,

folgendermal3en vor:

a. Klicken Sie auf Neu.

einzelnen Farben

b. Geben Sie unter Name eine Bezeichnung fur die Farbe
ein.

c. Wahlen Sie den Modus der Farbe aus.

Wenn Sie eine Spotfarbe erstellen, wéhlen Sie zuerst den RGB-
Farbmodus aus und geben Sie die RGB-Werte ein, die zum
Anzeigen der Spotfarbe verwendet werden. Stellen Sie dann den
Farbmodus auf ,Spot” ein.

d. Legen Sie die Farbwerte fest, indem Sie sie direkt in den
Feldern rechts eingeben oder indem Sie auf die Farbleiste
unterhalb der Farbliste klicken.

E,
[ ——

5. Kilicken Sie auf OK, wenn Sie fertig sind.

Beim Andern einer Farbe werden Sie feststellen, dass die obere
Musterhalfte die urspringliche Farbe enthalt, wahrend die neue
Farbe in der unteren Halfte angezeigt wird.

Urspriingliche Farbe

Neue Farbe

Messen einer neuen Farbe

Um die Farbwerte einer neuen Farbe mithilfe eines Messgerats
(z.B. mit einem Spektrometer) zu bestimmen, klicken Sie auf die
Schaltflache Messen.

Das Messgerat muss im Meni Bearbeiten gewahlt werden: Zeigen Sie mit
dem Cursor auf Voreinstellungen und wéhlen Sie Messgeréatoptionen auf
dem Werkzeug-Register.

Léschen von Farben Uber die Farbspezifikationen

1. Wabhlen Sie die Farbe, die Sie aus der Lisurspringliche Farbe  -hten.
2. Kilicken Sie auf Loschen.

Bearbeiten der Farben anhand der Farbspezifikationen
1. Wabhlen Sie die Farbe in der Liste, die Sie andern mochten.

2. Bearbeiten Sie den Namen, den Farbmodus, die Farbwerte
usw.

3. Klicken Sie auf OK.
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Andern der Farbreihenfolge anhand der

Farbspezifikationen

Wenn Sie die Farben in

neu anordnen modchten,

der Palette Uber die Farbspezifikationen
klicken Sie auf die Farbe in der

Farbenliste und ziehen Sie sie an die neue Stelle.

B Pale Green

) % [l Fuchsia
= lBle

&= Pale Pink
% Bk

&= .Purple
k- .Med\um Green

Farbspezifikationen

= Pale Green
@ [l Fuchsia
.l

% |l Bue

= Pale Pink

@ [ Black

&= . Purple

@ [ Medium Green

— Bibliothek-Register

[
Farbe  Bibliothek | Finden |

Mustertabelle-Default - Hersteller IVerwendete Farben 'l
Lo B —
. Gray Top: R

‘white

Salmon Fink Narne I T eilenummer
. Burgundy
M Fed

Flust Orange -

Manila ‘Pellovs - Hlire |
B Gold

“ellow

Lirne Green o ml

Pale Green
. Medium Green

Green

Miami Green

Light Cyan
| E | «| | 2

ok I Cancel |

Im Bibliothek-Register der Farbspezifikationen kénnen Sie nicht
bendtigte Farben aus den Mustertabellen entfernen und Farben
aus den Bibliotheken hinzufigen.

So figen Sie einer Mustertabelle eine neue Farbe hinzu:

1. Wahlen Sie die Mustertabelle aus, der Sie die Farbe
hinzufiigen mochten.

2. Wahlen Sie den Hersteller und Typ aus der Liste.

3. Wahlen Sie in der Liste rechts die Farbe, die in die
Mustertabelle aufgenommen werden soll, und klicken Sie auf
Hinzuflgen.

Halten Sie die UMSCHALT- oder STRG-Taste gedriickt, um mehrere
Farben gleichzeitig zu wéhlen.

So entfernen Sie eine Farbe aus einer Mustertabelle:

4. Wahlen Sie die Mustertabelle aus, in der Sie eine Farbe
[6schen mochten.

5. Wahlen Sie die gewiinschte Farbe in der Ubersicht.
6. Klicken Sie auf Loschen.

Farbspezifikationen — Finden-Register

[
Farbe | Bibliothek ~Finden |
IAIIe Farben j Toleranz: INormaI [Delta E < 40) vl Suchen |
- | 29 Mustertabelle -
+-[] (23 1 Shat
-] M
. -] [ Accucut
Sal Pirik. H
Ba mond i 6101 3 Apex
Il Burguney ---D (23 Arlon
M= =l -] [ dslan
[ [ Aspire =l
. M ame | Delta E | Hersteller | Typ
Hirzufiigen |
Ersetzen |
Messen... | | | _,I
oK I Cancel |

Uber das Finden-Register der Farbspezifikationen kénnen Sie in
den Bibliotheken die Farbe suchen, die einer in Threm Dokument
verwendeten Farbe entspricht.

1. Wahlen Sie die Mustertabelle aus, in der sich die Farbe
befindet.

2. Wahlen Sie in der Ubersicht links die Farbe, die Sie suchen
mochten.
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Bei Bedarf kénnen Sie den Farbton auch mit einem Messgerat messen.
Um den Messvorgang zu starten, mussen Sie auf die Schaltflache
Messen klicken.

Wahlen Sie den Hersteller und Typ aus der Liste. Klicken Sie
auf (L1) links neben dem Namen, um diesen Eintrag zu
wahlen. Mit (#) erweitern Sie die Liste: Dann werden alle
Typen des betreffenden Herstellers angezeigt.

e L] &3 M =1 M

B+ (@3 Accucut - L [ 3M 7777 Label Stock
- 23 Arlon © L[] 3M ControlTac 180
"'D [ Awery £ 3M FloorMinders
- [ (L1 Gartoneraf [ €3 3M Scotchbrand 521
B[] [ Gatalina [ E® 3M Scotchbrand 522
-] (3 Gorel ] &) 3M Scotchlite 250i Fef.

5]

Es kénnen auch mehrere Hersteller und Typen gewahlt werden.

Stellen Sie die Toleranz ein, die bei der Suche in der Liste
verwendet wird.

Klicken Sie auf Suchen.

Die Entsprechungen, die der Farbe am &hnlichsten sind, werden am
unteren Bildschirmrand angezeigt. Wenn Sie beim Andern der Farbe
eine Farbe aus der Liste wéahlen, erscheint die gesuchte Farbe in der
oberen Musterhdlfte, wahrend die gefundene Bibliothekfarbe in der
unteren Halfte angezeigt wird.

Urspriingliche

Neue Farbe Farbe

Wahlen Sie die gewiinschte Farbe in der Ubersicht.
Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

¢ Klicken Sie auf Ersetzen, um die ausgewahlte Farbe durch
die in der Farbbibliothek gefundene neue Farbe zu
ersetzen.

e Klicken Sie auf Hinzufigen, um die neue Farbe in die
Mustertabelle zu integrieren.

Einstellen der Vorgaben fir die Fill-/Strichfarbe

Neue
verwenden die vorgegebene Strich- und

Fall

unten auf der Arbeitsflache angezeigt.
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Objekte, die Sie anlegen, stichstirke [ Filung [
Vorgegebene
Strich- und

farbe. Diese Farben werden rechts =%
Fillfarbe

So andern Sie die Vorgaben fir die Full-/Strichfarben:
1. Klicken Sie auf eine leere Stelle im Dokument.

2. Ziehen Sie die gewlnschte Farbe aus der Mustertabelle oder
dem Farbmixer in das Anzeigefeld fur die vorgegebene Full-
/Strichfarbe unten rechts auf der Arbeitsflache.

Die neuen Full- und Strichfarben gelten nun fir alle neuen
Objekte, die Sie innerhalb dieses Dokuments erstellen.

Einstellen der Vordergrund-/Hintergrundfarbe

Beim Bearbeiten von Bitmaps tergund
werden unten rechts in der vorder-und
Arbeitsflache die Vorder- und Hintergrundfarben.
Hintergrundfarben angezeigt.

Yordergrund |

Die Vorder- und Hintergrundfarben kénnen auf die gleiche Weise
geandert werden wie die vorgegebenen Fll- und Strichfarben.

Bearbeiten von vorhandenen Farbbibliotheken

Farbbibliotheken sind Dateien, die eine Reihe von Farben
enthalten. Solche Farbgruppen kénnen von einem bestimmten
Hersteller zusammengestellt werden, einer Industrienorm
entsprechen oder auf anderen Kriterien beruhen. Wie bei den
Mustertabellen kénnen entweder neue Bibliotheken erstellt oder
vorhandene Bibliotheken bearbeitet werden.

Wendaor:

Type: IArt % Sign Poster Colors

Light *ellows 3001
Chrome vellow 3002

Calar

- Orange 3003
Name: ~[whie Light Blue 3009
Magenta 3006
Part #: |3DDD Bright Red 3005
Fire Fied 2004 =l
Measure " Replace Dielete |
Mew.. | Save | Done |
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Erstellen neuer Farbbibliotheken mithilfe von
Messgeraten

1.

Zeigen Sie im Menu Ansicht auf Farbe und klicken Sie auf
Bearbeite Farbbibliothek.

Klicken Sie auf Neu.

Wahlen Sie den Hersteller und Typ aus der Liste oder geben
Sie einen neuen Namen ein.

Klicken Sie auf OK.
Geben Sie den neuen Farbnamen und die Teilenummer ein.

Klicken Sie auf Messen und messen Sie die Farbe mit dem
Gerat.

Das Messgerat muss im Menu Bearbeiten gewahlt werden: Zeigen Sie mit
dem Cursor auf Voreinstellungen und wahlen Sie Messgeratoptionen auf
dem Werkzeug-Register.

Andern vorhandener Farbbibliotheken

1.

Zeigen Sie im Menl Ansicht auf Farbe und klicken Sie auf
Bearbeite Farbbibliothek.

Wahlen Sie den Hersteller und Typ aus der Liste.
Wahlen Sie die Farbe, die Sie andern mdchten.

Geben Sie den neuen Namen bzw. die neue Teilenummer der
Farbe ein oder klicken Sie auf Loschen, um die Farbe aus der
Farbbibliothek zu I6schen. Bei Bedarf kbnnen Sie mit einem
Messgerat eine neue Farbe einmessen und diese dann
anstelle der vorherigen Farbe verwenden.

Klicken Sie auf Speichern, um die Anderungen zu speichern.
Wenn diese Schaltflache nicht verfigbar ist, missen Sie auf
eine andere Farbe in der Ubersicht klicken.

Erstellen von Testmustern

Das Programm kann automatisch die folgenden Testmuster
erstellen:

Duoton

CMYK

Aktuelle
Palette

Dieser Mustersatz zeigt alle Duoton-Farben,
die mit den Spotfarben in den gedffneten
Mustertabellen erstellt werden kdénnen.

Dieser Mustersatz zeigt alle CMY-
Farbkombinationen, die zurzeit zur
Verfiigung stehen, sowie die verfligbaren
Schwarzwerte.

Dieser Mustersatz enthéalt alle Farben der B mme e
zurzeit verwendeten Palette. e ol e

So erstellen Sie eine Mustertabelle:

1.

4.

Wahlen Sie Muster erstellen im Mend Ansicht, und klicken
Sie dann entweder auf Duoton, CMYK oder Aktuelle Palette.

Stellen Sie in DesignCentral folgende Parameter ein:

e Die GréRe jedes Musters.

W Die GroRe des Bereichs, der von den Beschriftungen
Uber und links neben der Mustertabelle eingenommen
werden soll.

Lr Der horizontale Abstand zwischen den Mustern.

i Der vertikale Abstand zwischen den Mustern.

Die Anzahl der Muster oder Mustersétze pro Reihe.

[Defau -] Die Mustertabelle, deren Farben aufgelistet werden

sollen (nur Aktuelle Palette).

Klicken Sie auf Erweitert, um erweiterte Einstellungen
festzulegen.

Klicken Sie auf Anwenden. ¥I

Die Mustertabelle wird in der linken unteren Ecke der Seite
angezeigt.
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Erweiterte Einstellungen fiir Duoton-Mustertabellen Geben Sie auf der

Einstellungen ein:

Registerkarte cmyk die folgenden

Fatbe | Beschrftung | Schritt Die Anderung der Tintenwerte zwischen den einzelnen Mustern.
ikt b BtemiliziiEn Start Die untere Grenze des Farbwertebereichs in der Mustertabelle.
B whie ~| | whited o
& [ Black 1 & [ Black 1 Ende Die obere Grenze des Farbwertebereichs in der Mustertabelle.
B [ Gray 1 B [ Gray 1 .. . . .
® EB,van ® EB,van Wabhlen Sie auf der Registerkarte Beschriftung den Font aus, der
= [ vellow1 = [ vellow1 fur die Beschriftungen verwendet werden soll.
= nDrange = nDrange
= Tomato Red = Tomato Red H H 0 H
- - Erweiterte Einstellungen firr die Mustertabellen der
= EPurpIe‘I = EPurpIe‘I
@ [J§ CobaltBlue ~| |#® [ CobalElue 4 aktue”en Palette
Alle auswilen | e fgschen |
Farbe lBeschriftung]
o | Caie] | Alle Farben:
. . . & [ Black -
Klicken Sie auf der Registerkarte Farbe mehrmals auf das Symbol o Wy
# links neben dem Eintrag fir die Spotfarbe, um zu bestimmen, . B
ob die Farbe in der Mustertabelle sichtbar sein soll. Sie kbnnen % leugnd
B [ red

festlegen, dass einzelne Farben nicht als obere oder Basisfarbe
verwendet werden sollen.

-E Die Farbe wird in der
Mustertabelle angezeigt.

Wahlen Sie auf der Registerkarte Beschriftung den Font aus, der
fur die Beschriftungen verwendet werden soll.

Erweiterte Einstellungen fur CMYK-Mustertabellen

E Die Farbe wird nicht in der
Mustertabelle angezeigt.

H
crk |Beschriftung|
Schritt: I‘ID _|:;' x
Start: IU _,::' %
ende: 100 _:| 4
()8 I Cancel

= Rust Orange
= Manila ellaw

@ [ God
& Yellow j

Alle auswahlen | Alle lgzchen |

()8 | Cancel |

Klicken Sie auf der Registerkarte Farbe mehrmals auf das Symbol
@ links neben dem Eintrag fur die Spotfarbe, um zu bestimmen,
ob die Farbe in der Mustertabelle sichtbar sein soll.

E Die Farbe wird nicht in der
Mustertabelle angezeigt.

-E Die Farbe wird in der

Mustertabelle angezeigt.
Waéhlen Sie auf der Registerkarte Beschriftung den Font aus, der
fur die Beschriftungen verwendet werden soll.
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9. Full/Stift-Editor

Der Full/stift-Editor enthalt Informationen Uber die Fillung und
Strichstarke des gewahlten Objekts.

Aufrufen des Full/Stift-Editors

Anwenden der Option ,Keine Fullung“ auf ein
Objekt

So wenden Sie die Option Keine Fullung auf ein Objekt an:

Der Fall/Stift-Editor

2. Wabhlen Sie im Full/Stift-Editor die Option Keine Fillung, oder

Klicken Sie auf das Muster B in der Farbpalette.

Anwenden einer Vollfullung auf ein Objekt

erstreckt sich Uber &z | & 7| 1. Wahlen Sie das Objekt aus.
zwei  Seiten: das  [velis 7] st [ 5]
Fallung-Register und = g, ® [ =
das Strichstarke- C = A 3
Register. A
g [ Urnriss j _‘l _*l

Wabhlen Sie Full/Stift- Erweitet | [V Transformizren So fulhren Sie eine VO”fU”Ung fur ein Objekt durch:
Editor im Menu . : :
Ansicht um den ™ Uberdrucken Lﬁschenl 1. Wahlen Sie das Objekt aus.
Full/stift-Editor Full/stift-Editor —  Full/Stift-Editor — 2. Wabhlen Sie Vollfullung im Full/Stift-Editor.
aufzurufen. Fullung-Register Strichstarke-
L
Fullungstypen [Valfing I
. .. N Elack
Vektorobjekte konnen folgende Fillungstypen verwenden: Ia_!cu
Keine Das Objekt enthalt keine Fillung. ™ Uniss
Fallung
Ernweitert....
Geflllt Die Fillung des Objekts beruht auf einer Vollfarbe. —l
[ Oberdrucken
Muster- Die Fullung des Objekts beruht auf mehreren Kopien eines
fallung Musters. Wahlen Sie die Farbe der Fillung in der Liste aus.
Verlaufs- Die Fullung des Objekts beruht auf einem Verlauf, d.h. . . . . .
fallung allméhlichen Ubergangen zwischen zwei oder mehreren Akt_lveren Sie geg(_ebenenfalls die Op:uon umriss, .Wenn das
Farben. Objekt als Umriss in der Farbe der Flllung angezeigt werden

Weitere Informationen Uber das Einstellen der Fillung eines
Objekts finden Sie unter ,Arbeiten mit Farben" auf Seite 60.

\\\\ f f ] 5.

Keine Fillung Gefullt Musterfiillung Verlaufsfilllung

soll. Durch diese Einstellung werden die Umrisseinstellungen
fur das Objekt Uberschrieben.

Vollfillung mit aktivierter Umriss-Option.

Klicken Sie auf Erweitert, um die Fllfarbe im
Farbspezifikationen-Dialogfeld zu  bearbeiten.  Weitere

© 2007 SA International 72



Informationen zum Farbspezifikationen-Dialogfeld finden Sie
unter ,Definieren von Farben im Farbspezifikationen-
Dialogfeld” auf Seite 66.

Wenn Sie eine Vollfullung durchfiilhren méchten, wahlen Sie das
Objekt aus und klicken Sie auf ein Vollfarbmuster in der
Farbpalette.

Anwenden einer Musterfillung auf ein Objekt
So wenden Sie eine Musterfullung auf ein Objekt an:

1. Wabhlen Sie das Objekt aus.

2. Wahlen Sie Musterfullung im Full/Stift-Editor.

& |71
Musterfiilung

-]
-]

Enweitert... |

I~ Oberdrucken

3. Wabhlen Sie das zu verwendende Muster in der Liste ﬂ aus.

b

4. \Wahlen Sie in der Liste Ii|

die benutzerdefinierte Farbe aus.

Erweiterte Einstellungen fir die Musterftllung

Wenn Sie auf die Schaltfliche Erweitert (Full/Stift-Editor —
Fullung-Register) fir eine Musterfullung Klicken, erscheint das
Dialogfeld fiir die erweiterten Einstellungen.

Erweiterte Einstellungen @

Warschau

hugter-Name: late]
5 i
egmentgrosse _I —
= |1.500in -5 Abstand
v [s00n = ~ [nooon =]
¥ Prapartianal ! 0.000in ==
Verzchisben Werzatz des ersten Sedmentes

+ Zelle 1 Spalte B 0.000in El:
Versatz: m A8 0.000in =

I~ Zur Swatch-Tabelle hinzufigen | B

Standardeinstellingen | s Mit Objekt transfarmieren ; ; ; :
0k | abbrechen |

In diesem Dialogfeld kénnen folgende Parameter fir das Muster
eingestellt werden:

Muster-Name Name des Musters.

[~
< [r500n =
U [rson =

Proportional

Die Hintergrundfarbe.

Die Breite jedes Musters.
Die Hohe jedes Musters.

Markieren Sie diese Option, wenn die
Musterproportionen jederzeit
beibehalten werden sollen.

Versatz der einzelnen Spalten und
Zeilen.

Verzatz: |0.0% 3:

O T
1 IIZI.IIIEIEIin =]

Abstand zwischen den Zeilen.

Abstand zwischen den Spalten.

H ID.Dcm 5: Horizontaler Versatz des ersten
Segments.

b IEI.EIcm 5: Vertikaler Versatz des ersten
Segments.

Zur Swatch- Wenn diese Option markiert ist, wird

Tabelle hinzufigen das bearbeitete Muster als neues
Muster in die Mustertabelle
aufgenommen.
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Mit Objekt trans- Wenn diese Option markiert ist, &ndert

formieren sich beim VergroRern/Verkleinern des
Objekts auch die GroRe aller
Mustersegmente.

Standardein- Dient zum Wiederherstellen der

stellungen Vorgaben fir das gewahlte Muster.

Klicken Sie auf OK, um die Anderungen zu speichern.

Hinzufligen eines Fullmusters zu einer
Mustertabelle

So fugen Sie einer Mustertabelle ein neu erstelltes Fullmuster
hinzu:

1. Wahlen Sie das Objekt mit dem gewunschten Fullmuster aus.

2. Klicken Sie auf die Schaltflache Erweitert im
Fullung/Strichstarke-Dialogfeld.

3. Fuhren Sie die erforderlichen Veranderungen am Fillmuster
durch.

4. Aktivieren Sie die Option Zur Swatch-Tabelle hinzuftgen.
5. Geben Sie einen Muster-Namen ein.
6. Klicken Sie auf OK.

Anwenden eines Fillverlaufs auf ein Objekt
So wenden Sie eine Verlaufsfillung auf ein Objekt an:

1. Wabhlen Sie das Objekt aus.

2. Wahlen Sie Verlaufsfullung im Full/Stift-Editor.

& |7
Werlaufsfillung j
(-] W] 2

3 ID.UDD° 3:

] ul

Enweitert... |

[~ Oberdrucken

Wahlen Sie gegebenenfalls eines der vorhandenen
Verlaufsmuster aus der Liste =],

So kénnen Sie ein eigenes Verlaufmuster erstellen oder eines
der vorhandenen Muster bearbeiten:

a. Wabhlen Sie in der Liste_llden Verlaufstyp aus, der auf
das Objekt angewendet werden soll. Es stehen folgende
Typen zur Verfligung:

P HON LRE

Linearer Radialer Konischer Quadratischer
Verlauf Verlauf Verlauf Verlauf

b. Wahlen Sie in der Liste ﬂ den Farbmodus. Es stehen
folgende Modi zur Verfigung:

j RGB Die im Verlauf verwendeten Farben
werden alle durch das RGB-Farbmodell
definiert.

..l CMYK Die im Verlauf verwendeten Farben

werden alle durch das CMYK-
Farbmodell definiert.

0,| Einzelne Beim Verlauf werden zwei oder

Spot- mehrere Schattierungen einer
Farbe einzelnen Spotfarbe verwendet.
',l Doppelte  Fir den Verlauf werden zwei
Spot- Spotfarben verwendet. Dieser
Farben Verlaufstyp wird ausschlie3lich durch

seine Endpunkte definiert, d.h., es
befinden sich keine weiteren
Zwischenpunkte in der Mitte.

c. Klicken Sie auf fﬂ um den Verlauf mithilfe der
Bearbeitungslinie zu andern. Weitere Informationen finden
Sie unter ,Bearbeiten von Verlaufen mit der
Bearbeitungslinie* auf Seite 76.

d. Stellen Sie den Winkel des Verlaufs im Feld *+ ein.
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Erweiterte Optionen fir Verlaufsfillungen

Wenn Sie fur eine Verlaufsfullung auf die Schaltflache Erweitert
(Full/stift-Editor — Flllung-Register) klicken, wird das Dialogfeld
fur die erweiterten Einstellungen angezeigt.

Erweiterte Einstellungen

*/erlaufl 5
1™ = IR

Werlaufzname:

3

Zur Swatch-Tabelle
hinzufiigen
v it Objekt tranzformieren

]~

Mit Objekt trans- Wenn diese Option markiert ist, andert

formieren sich beim VergroRern/Verkleinern des
Objekts auch die GroRRe der
Verlaufssegmente.

RGB / HSV Der Farbmodus, der fir die Erzeugung

des Verlaufs verwendet wird.

Hinzufligen eines neuen Verlaufs zu einer
Mustertabelle

So fliigen Sie einer Mustertabelle einen neu erstellten Verlauf

hinzu:
L ] L 4
’—Oo. -
. I:J 1. Wahlen Sie das Objekt mit dem gewlinschten Verlauf aus.
[ HSY Ubergang wenwenden
EI EI I—AI_I 2. Klicken Sie auf die Schaltflache Erweitert im
Fullung/Strichstarke-Dialogfeld.
I o [ yeTens o
3. Fihren Sie die erforderlichen Veréanderungen am Verlauf
0k | abbrechen | durch.
4. Aktivieren Sie die Option Zur Swatch-Tabelle hinzufugen.
In diesem Dialogfeld kénnen folgende Parameter fiir die Fullung 5. Geben Sie einen Verlaufsnamen ein.
eingestellt werden: _ .
6. Klicken Sie auf OK.
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Verlaufsname

0 0O
)
i~
IT'_OI- _|‘ _|'
v |
Pusitinn:m

Zur Swatch-Tabelle
hinzuflugen

Der Name des Verlaufs.

Der Verlaufstyp.

Der Verlaufswinkel.

Der Verlauf, der momentan bearbeitet
wird.

Der Farbmodus des Verlaufs.

Die in der Bearbeitungsleiste gewahlte
Farbe.

Die Position der gewahlten Farbe
innerhalb der Bearbeitungsleiste fur
den Verlauf. Dieser Wert kann
zwischen ,0“ und ,100" liegen.

Wenn diese Option markiert ist, wird
der bearbeitete Verlauf als neuer
Verlauf in die Mustertabelle
aufgenommen.

Bearbeiten von Verlaufen mit der Bearbeitungsleiste
Im Fullung-Register des Full/Stift-Editors und im Dialogfeld fur

erweiterte Einstellungen kann ein Verlauf auch Uber

die

Bearbeitungsleiste wunschgemal eingestellt werden.

Symbol fur
erste Farbe

Symbol
far
letzte
Farbe

Symbole fiir Ubergangsfarben

% 3
| |
Klicken Sie auf ein Farbsymbol der Bearbeitungsleiste, um es
auszuwahlen. Im Dialogfeld fir erweiterte Einstellungen

konnen die Farben Uber das Muster rechts im Fenster
geandert werden.

Im Fillung-Register des Full/Stift-Editors kdnnen Sie die
vorhandenen Farben eines Verlaufs &ndern und neue Farben
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hinzufigen, indem Sie die betreffende Farbe von der
Mustertabelle zu einer vorhandenen Farbe (Andern) oder zu
einem Zwischenraum zwischen zwei Farben (Hinzufligen)
ziehen.

o Klicken Sie auf ein Farbsymbol und ziehen sie es nach
links/rechts, um die Farbabfolge des Verlaufs zu &ndern. Im
Dialogfeld far erweiterte Einstellungen sind
Positionsénderungen Uber das Positionsfeld rechts im Fenster
maoglich.

Die Symbole der ersten und letzten Farbe kdnnen nicht verschoben
werden.

o Klicken Sie auf ein Farbsymbol und ziehen Sie es lber den
Verlaufbalken, um diese Farbe zu entfernen.

e Halten Sie beim Ziehen die STRG-Taste gedrickt, um eine
Kopie der gezogenen Farbe zu erstellen.

o Klicken Sie auf den Freiraum zwischen zwei Farbsymbolen,
um eine neue Farbe in den Verlauf einzufiigen.

Bearbeiten von Verlaufen mit der Bearbeitungslinie

Wenn Sie im Fullung-Register des Full/Stift-Editors auf die
Schaltflache Verlauf bearbeiten klicken, erscheint eine Linie in
dem Objekt, mit der die Farbverteilung des verwendeten Verlaufs
geandert werden kann.

Diese Bearbeitungslinie kann auch neben/iber/unter das Objekt verschoben
werden.

Symbol fiir Symbole fir Ubergangsfarben

erste Farbe Ve ~N
- g------ W ------- m------ 0-------- W0

Symbol fir
letzte Farbe

Objekt, fur das
der Verlauf
tUbernommen wird

e Sie konnen die vorhandenen Farben eines Verlaufs andern
und neue Farben hinzufligen, indem Sie die betreffende Farbe
von der Mustertabelle zu einer vorhandenen Farbe (Andern)
oder zu einem Zwischenraum zwischen zwei Farben
(Hinzufugen) ziehen.

e Klicken Sie auf ein Ubergangsfarbsymbol und ziehen Sie es
nach links/rechts, um seine Position zu andern.

e Klicken Sie auf das Symbol der ersten/letzten Farbe und
ziechen Sie es in die gewilnschte Richtung, um die
Verlaufslange und den Verlaufswinkel zu &ndern.

e Halten Sie beim Ziehen die STRG-Taste gedrickt, um eine
Kopie der gezogenen Farbe zu erstellen.

Bearbeiten der Stricheigenschaften eines
Objekts

Das Strichstarke-Register des Full/Stift-Editors enthalt die
Strichinformationen der Vektorobjekte.

Sty le: |— 'I Strichtyp des Objekts.
EIJ Die Farbe, die fir diesen Strich
w .
verwendet wird.
# [0ocm =] strichstarke.

a |4.EIIIIIII Eﬁ Dient zum Einstellen des Eckwinkels.

Waéhlen Sie hier den gewiinschten
Verbindungstyp. Hiermit bestimmen
Sie, wie die Ecken aussehen.

Hier kdnnen Sie einstellen, wie die
Enden der Linien aussehen sollen.
Waéhlen Sie ,Abgerundet”,
~Quadratisch” oder ,Stummel*.

Wenn diese Option markiert ist, &ndern
sich die Striche beim
VergroRern/Verkleinern des Objekts
proportional.

Transformieren

Klicken Sie auf diese Schaltflache, um

Léschen den Strich zu léschen.

Uberdrucken eines Objekts

Die Uberdrucken-Einstellung dient dazu, Designbereiche zu
ermitteln, die von mehreren Tinten- oder Folienlagen abgedeckt
werden. FiUr diese Bereiche sind unter Umstédnden spezielle
Schritte erforderlich, damit sie erfolgreich ausgegeben werden.
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Bei manchen Ausgabegeraten muss beispielsweise eine hoéhere
Temperatureinstellung verwendet werden, wenn mehrere Lagen
vorhanden sind. Dadurch kann es erforderlich werden, dass diese
Objekte in einem separaten Druckdurchgang ausgegeben
werden.

In manchen Fallen wird die Uberdrucken-Option automatisch
zugewiesen:

o Die obere Farbe eines zweifarbigen Verlaufs wird automatisch
unter Verwendung der Uberdrucken-Option gedruckt.

e Wenn Farbtrennung verwendet wird, wird die Uberdrucken-
Option automatisch den obersten farbgetrennten Objekten
zugewiesen.

e Fur die obere Farbe einer Duoton/Spectraton-Farbe wird
automatisch die Uberdrucken-Option eingestellit.

Um fir die Ausgabe eines Objekts die Uberdrucken-Option
einzustellen, wéahlen Sie das Objekt aus und fuhren Sie dann
einen der folgenden Schritte aus:

e Wahlen Sie im Menii Anordnen die Option Uberdrucken und
dann erneut Uberdrucken.

e Aktivieren Sie im Fullung-Register des Full/Stift-Editors die
Option Uberdrucken.

Um die Uberdrucken-Option fiir ein Objekt zu deaktivieren, wahlen
Sie das Objekt aus und fuhren Sie dann einen der folgenden
Schritte aus:

e Wahlen Sie im Menii Anordnen die Option Uberdrucken und
dann Uberdrucken freigeben.

e Achten Sie darauf, dass die Option Uberdrucken im Fullung-
Register des Fll/Stift-Editors nicht aktiviert ist.
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10. Arbeiten mit Formen

Formen sind geschlossene Objekte wie Rechtecke, Sterne und
andere Vielecke. Solche Formen kdénnen entweder von Hand oder
durch Eingabe bestimmter Parameterwerte erzeugt werden.

Das Programm enthdlt bereits folgende Standardformen:

ﬂ Rechteckwerkzeug ﬂ Pfeilwerkzeug

- Oval-Werkzeug =] Erweitertes Rahmenwerkzeug

O Polygonwerkzeug [ \é\gﬁﬁéﬁug fur parametrische

ks 4 | Registrationsmarken-
Sternwerkzeug Werkzeug

b Facherwerkzeug () Kreiswerkzeug

Erstellen von Formen

Neue Formen kdénnen von Hand gezeichnet werden:

1. Wabhlen Sie das bendtigte Formwerkzeug.

2. Kilicken Sie und ziehen Sie den Cursor iber die Arbeitsflache.

/_Klicken___ Das Rechteck und
der Pfeil werden

| hier nur zur
: Verdeutlichung

-.und  gezeigt. Beim
'/ ziehen  Erstellen einer
Form erscheinen

sie nicht auf dem
Bildschirm.

Bei bestimmten Formen konnen Sie das Aussehen beim Ziehen
beeinflussen, in dem Sie die UMSCHALT- oder STRG-Taste gedrickt
halten. Weitere Erlauterungen zu den einzelnen Formen finden Sie weiter
unten.

Geben Sie die Maustaste wieder frei.
Stellen Sie die Eigenschaften der Form in DesignCentral ein.

5. Wenn Sie eine weitere Form in derselben Grofl3e bendtigen,
klicken Sie noch einmal auf die Arbeitsflache.

Erstellen von Rechtecken und Ovalen bei gedriickt
gehaltener UMSCHALT- oder STRG-Taste

e Halten Sie beim Ziehen der Maus die UMSCHALT-Taste
gedriickt, um ein Quadrat bzw. einen Kreis zu erstellen.

o Halten Sie beim Ziehen der Maus die STRG-Taste gedrickt,
um das Rechteck bzw. das Oval von seinem Mittelpunkt aus
zu zeichnen.

Ziehen bei gedrickt
gehaltener STRG-Taste

Ziehen bei gedriickt gehaltener
UMSCHALT-Taste

Erstellen von Polygonen bei gedrlickt gehaltener
UMSCHALT- oder STRG-Taste
e Wenn Sie die UMSCHALT-Taste gedruckt halten, erzielen Sie

ein ungleichmafiges Vieleck innerhalb eines Rechtecks,
dessen Grol3e sich nach der Mausposition beim Ziehen richtet.

e Wenn Sie die STRG-Taste gedriickt halten, erzielen Sie ein
gleichméRiges Vieleck mit horizontaler Basis.

Ziehen bei gedriuckt gehaltener
STRG-Taste

Ziehen bei gedriickt gehaltener
UMSCHALT-Taste
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Erstellen von Sternen bei gedriickt gehaltener
UMSCHALT- oder STRG-Taste
o Wenn Sie die UMSCHALT-Taste gedrlckt halten, erzielen Sie

einen ungleichmé&Rigen Stern innerhalb eines Rechtecks,
dessen Grol3e sich nach der Mausposition beim Ziehen richtet.

e Halten Sie die STRG-Taste gedrickt, um das Sternmotiv
vertikal einzuschranken.

Ziehen bei gedriickt gehaltener
UMSCHALT-Taste

Erstellen von Fachern und Pfeilen bei gedrickt
gehaltener UMSCHALT- oder STRG-Taste

e Halten Sie die UMSCHALT-Taste gedriickt, um die Facher-
oder Pfeilform auf bestimmte Werte zu beschranken. Diese
Werte koénnen Uber die Voreinstellungen festgelegt werden.
Weitere Informationen finden Sie unter ,Voreinstellungen —
Allgemein-Register" auf Seite 19.

e Halten Sie die STRG-Taste gedriickt, um die Facher- oder
Pfeilform vom Mittelpunkt aus zu erstellen.

Erstellen von erweiterten Rahmen und
parametrischen Formen bei gedriickt gehaltener
STRG-Taste

Halten Sie beim Ziehen der Maus die STRG-Taste gedriickt, um
eine Form von ihrem Mittelpunkt aus zu zeichnen.

Bearbeiten von Formen in DesignCentral

Formen koénnen in DesignCentral bearbeitet werden. Die
Parameter von DesignCentral kénnen vor, wahrend oder nach
Anlegen einer Form gedndert werden.

Weitere Informationen zum Skalieren, Drehen und Spiegeln einer
Form finden Sie unter ,Anordnen von Objekten® auf Seite 45.

Die verschiedenen Parameter fiir die einzelnen Formen kdnnen in
DesignCentral eingestellt werden.

Rechteck

Rechtecke besitzen folgende Parameter: Hohe, Breite, Eckentyp
(Standard, = Abgerundet, = Umgekehrt oder Beschnitten),
Eckenradius und Rahmenstérke innen.

.Eckenradius® ist nur verfugbar, wenn Sie Abgerundet,
Umgekehrt oder Beschnitten gewahlt haben.

=
=
[0% |1.000in :

Standard mit innerem  Abgerundet ohne

Abgerundet - Rahmen

o

[~ Rahmen innen
Umgekehrt ohne

0200 =
inneren Rahmen

inneren Rahmen

-

Beschnitten mit
innerem Rahmen

DesignCentral fur
Rechtecke

Kreise

Die in DesignCentral jeweils verfugbaren Parameter richten sich
nach der gewahlten Form. Fir Kreise stehen die folgenden Modi
zur Verfigung:

Zentrum vom  Hier kdnnen Sie die X- und Y-Koordinaten der
Radius Mitte und den Radius einstellen und somit die
Form des Kreises bestimmen.

Zwei Punkte Hier kdnnen Sie die X- und Y-Koordinaten von
zwei Punkten einstellen, die die Form des
Kreises bestimmen.

Drei Punkte Hier kdnnen Sie die X- und Y-Koordinaten von

drei Punkten einstellen, die die Form des Kreises
bestimmen.
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DesignCentral (— RES| DesignCentral I~ &) DesignCentral [—HE]

O| O|
Zentum vom Fac « 7
@
®1 |14.285in 5 ®1 |15.285in Eli ®1 |15.285in Eli
Y1 85370 Eli Y1 85370 Eli Y1 85370 Eli
®2 |13.285in Eli ®2 |13.285in Eli
?\] 1.000in Eli Y2 |8.537in Eli Y2 |8.537in Eli
®3 |14.285in Eli
Y3 |7.537in Eli
DesignCentral fur
Kreise
Ovale
Ovale besitzen die folgenden Parameter: Hohe und Breite.
Polygon

Polygone besitzen die folgenden Parameter: HOohe, Breite und
Anzahl der Seiten.

Stern

Bei Sternen kann der Innen- und Auflenradius, die Anzahl der
Spitzen und die Spitzenverdrillung eingestellt werden.

I T I T | I T |
| | ¥ |
glhE.DDDcm 3: @|14.142cm 3: -{_¥|3.82Dcm 3:
Ojij|5.unucm = (}1|14.142cm = ”?‘l'ID.DDDcm =
SE 5 G |
N |

DesignCentral fur DesignCentral fur DesignCentral fur
Ovale Polygone Sterne

Facher

Fiar Facherformen stehen die folgenden Parameter zur Verfigung:
AulBenradius, Starke, Drehwinkel und Schlagwinkel.

Pfeil

Fiur Pfeile stehen die folgenden Parameter zur Verfugung:
Pfeillange, Winkel, Tail-LAnge und -Breite, Enden-Ladnge und
Fligelwinkel.

Registrationsmarken

Fur Registrationsmarken kdonnen die GréRe und der Typ (Raute
oder Rund) eingestellt werden.

I T | I T |
= © |
@Ih4.142cm 3: ﬁIIhS.DDDcm 3:
= [7T07em = Ak [z000em =]
Rler 5 sifenooem =
S R frefanooem =]
A &
N T |

DesignCentral flr
Registrationsmarken

DesignCentral flr DesignCentral flr
Féacher Pfeile

Erweiterte Rahmen

Fur erweiterte Rahmen stehen die folgenden Parameter zur
Verfiigung: Rahmentyp, Hohe, Breite und Rahmenstéarke innen.

Klicken Sie auf die Schaltflache links neben Hinzufligen, um eine
Liste aller verfigbaren Rahmentypen aufzurufen. Aktivieren Sie
die Option Proportional, um ein konstantes Verhaltnis zwischen
der Rahmenstarke und der Hohe beizubehalten.
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A————— DesignCentral X :
DesignCentral [—HE] ~

= | : B pe —
E ’ﬁ = . Arrow] - Brroml - s
e iin = L1
Offiooon = - e[toon = - % = ] i}P
= A
A 0.200in E| t m L [reogn =] =t
¥ Fahmen innen L [l200n =5 Verschau
- . I- ‘ Lz [o3on =
Froportional
& |50.000° 3:
- i R: [0000n =]
Hirzufiigen... . Bearbsiten.. Standardeinstshngen | [3 Abrechen |
DesignCentral firr erweiterte  Rahmentypen DesignCentral fir parametrische Dialogfeld zur Bearbeitung der
Rahmen Formen Parameter

Bei Bedarf kdnnen Sie auch selbst Rahmen entwerfen und diese
in die Liste aufnehmen:

1. Erstellen Sie den Rahmen und speichern Sie die Datei.

2. Wahlen Sie das Erweiterter Rahmen-Werkzeug.

3. Klicken Sie in DesignCentral auf die Schaltflache Hinzufligen.
4

Wahlen Sie die unter Schritt (1) gespeicherte Datei und klicken
Sie auf Offnen.

Der Rahmen wird nun in die Liste eingefligt. Um einen Rahmen aus der
Liste zu entfernen, missen Sie die betreffende Datei im ,Rahmen“-Ordner
l6schen.

)
A, L
= -

Rahmenllste mit einem hlnzugefugten Rahmen

Parametrische Formen

Fur parametrische Formen stehen die folgenden Parameter zur
Verfliigung: H6he, Breite und weitere Einstellungen.

Klicken Sie auf die Schaltflache Bearbeiten, um ein Dialogfeld
aufzurufen, in dem alle verfigbaren Parameter bearbeitet werden
kdnnen.
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Bearbeiten der Formen mit den Kontrollpunkten

Komplexe Formen konnen mithilfe von Kontrollpunkten und
Bezier-Griffen erstellt werden.

Rechteck

Bei Rechtecken koénnen folgende Kontrollpunkte verschoben
werden. Hohe

Breite

Eckenradius

Halten Sie die UMSCHALT-Taste gedrickt, wahrend Sie einen
Hohen- oder Breitenkontrollpunkt verschieben, um die Form
proportional zu andern.

Kreis

Beim Anlegen eines Kreises richten sich die verfugbaren
Kontrollpunkte nach dem gewahlten Verfahren:

e Mitte und Radius

e Erste und zweite Punkte

e Erste, zweite und dritte Punkte

B | Radics

Kontrollpunkte

Zentrieren

Anlegen eines Kreises mit der 3-  Anlegen eines Kreises mit dem
Punkt-Methode Mitte/Radius-Verfahren

Oval

Fir Ovale stehen die folgenden Kontrollpunkte zur Verfiigung.

Hohe Halten Sie die
UMSCHALT-Taste
gedrickt, wahrend
Sie einen Hohen-
oder Breiten-
kontrollpunkt
verschieben, um die
Form proportional zu
andern.

Breite

Polygon (Vieleck)

Bei Vielecken kénnen die folgenden Kontrollpunkte und Griffe

verschoben werden:

KrUmmungs-/

kontrollpunkt

—— Kriimmung

Krimmungs-
kontrollpunkt

Polygon nach dem Ziehen
am Kriimmungskontrollpunkt

Urspringliches Polygon L GroRke

e Halten Sie die STRG-Taste gedrickt, wahrend Sie den
GrolRenkontrollpunkt ziehen, um die aktuelle Position des
Vielecks beizubehalten.

e Halten Sie die STRG-Taste gedrickt, wahrend Sie den
Krimmungskontrollpunkt ziehen, um wieder die urspringliche
Form des Vielecks herzustellen.

o Halten Sie die UMSCHALT-Taste gedriickt, wahrend Sie den
Krimmungskontrollpunkt ziehen, damit sich der Griff auf der
anderen Seite in dieselbe Richtung bewegt.

o Wenn Sie die STRG-Taste gedriickt halten, wahrend Sie den
Krimmungskontrollpunkt ziehen, &ndert sich die Position des
Griffes auf der anderen Seite nicht.
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Stern

Bei Sternen konnen die folgenden Kontrollpunkte verschoben
werden: Spitzenverdrillung

Krimmungs-
kontrollpunkte

N\ Krimmung

¥ GroRRe

Original-Stern Stern nach dem Ziehen an beiden

Krimmungskontrollpunkten

Der GroRRen- und Krimmungskontrollpunkt verhalten sich genau
wie bei Vielecken (siehe oben).

Facher

Bei Fachern kénnen die folgenden Kontrollpunkte verschoben
werden:

AuRerer Radius

Drehen

Schlagwinkel

Dicke

. 4

Zentrieren

Halten Sie beim Ziehen der Kontrollpunkte fir den Schlagwinkel
bzw. die Drehung die UMSCHALT-Taste gedrickt, um den
moglichen Winkel einzuschranken.

Pfeil

Bei Pfeilen koénnen die folgenden Kontrollpunkte verschoben
werden:

Lange

Drehen

Enden-Lange

Z

Fligelwinkel

Tail-Rreite
Halten Sie beim Ziehen des Drehen-Kontrollpunkts die
UMSCHALT-Taste gedrtckt, um den Winkel einzuschranken.

Erweiterter Rahmen

Bei erweiterten Rahmen konnen die folgenden Kontrollpunkte
verschoben werden:

O E—

-—1— GroRe
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Umwandeln von Objekten in Formen

Mit dem Befehl ,In Form umwandeln“ kdnnen Objekte in Formen
umgewandelt werden. So kdnnen Sie ein frei gezeichnetes Objekt
in eine bestimmte Form umwandeln und diese Form dann
wunschgemal bearbeiten.

GmwandME:Rechtecke -
So wandeln Sie ein Objekt in eine Form um:
1. Wabhlen Sie die Objekte aus.

2. Zeigen Sie im Menu Anordnen auf In Form umwandeln und
wéhlen Sie die gewiinschte neue Form.
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11. Arbeiten mit Text

Das Programm erlaubt auch die Eingabe von Text, dessen
Darstellung dann geandert werden kann. Nachstehend finden Sie
eine Erlauterung der einzelnen Texttypen sowie ein Beispiel:

AB C DEF Horizontaler Text: Der Text folgt einer
7 AW ] W, .. geraden, horizontalen Linie.

%CD@ Bogentext: Der Text wird kreisformig
?. /(\ angeordnet.

O,Eﬁ Horizontaler Pfadtext: Der horizontale
\g Q *. Text folgt einem Pfad.
Horizontaler Blocktext: Der Text wird
B C D E durch die Breite eines Blocks
i T S " eingeschrankt. Wenn der Text den

Rand des Blocks erreicht, wird der
restliche Text automatisch in die
nachste Zeile verschoben.

——

|EA
-_ JFB
Q. GC
| E HD
F £ L

1 &

Vertikaler Text: Der Vertikaler Vertikaler

Text folgt einer Pfadtext: Der Blocktext: Der

geraden, vertikalen vertikale Text folgt  vertikale Text hat die

Linie. einem Pfad. Blockhdhe. Wenn
der Text hoher ist als
der Block, wird der
restliche Text
automatisch in die
nachste Zeile
verschoben.

Erstellen eines neuen Textes

Text kann mithilfe der Werkzeuge in der Text-Werkzeugleiste
eingegeben werden.

Eingeben von horizontalem/vertikalem Text

1. Wahlen Sie das Werkzeug Horizontaler Text oder Vertikaler
Text. ﬂ E

Klicken Sie auf eine beliebige Stelle der Arbeitsflache.
Geben Sie den Text ein.

|

4. Drucken Sie die EINGABE-Taste je nach Bedarf, um eine
neue Zeile zu erstellen.

L

5. Dricken Sie die ESC-Taste oder wahlen Sie ein anderes
Werkzeug aus, um die Texteingabe zu beenden.

Eingeben von horizontalem/vertikalem Blocktext

1. Wahlen Sie das Werkzeug Horizontaler Text oder Vertikaler
Text. ﬂ E

2. Durch Ziehen des Cursors legen Sie einen Block an, auf den
der Text beschrankt wird.

&

3. Geben Sie den Text ein. Der Text wird automatisch auf der
nachsten Zeile fortgesetzt, wenn das Blockende erreicht wird.
Bei Eingabe zuséatzlicher Zeilen wird der Textblock groR3er.
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Dricken Sie die EINGABE-Taste je nach Bedarf, um eine
neue Zeile zu erstellen.

Dricken Sie die ESC-Taste oder wahlen Sie ein anderes
Werkzeug aus, um die Texteingabe zu beenden.

Eingeben von horizontalem/vertikalem Pfadtext

1.

Waéhlen Sie das Werkzeug Horizontaler Pfadtext oder
Vertikaler Pfadtext. @ @

Klicken Sie auf einen bereits existierenden Pfad bzw. auf eine
Form.

i

Geben Sie den Text ein.

B

Driicken Sie die ESC-Taste oder wéahlen Sie ein anderes
Werkzeug aus, um die Texteingabe zu beenden.

Eingeben von Bogentext

1.
2.

Wahlen Sie das Bogentext-Werkzeug. ﬂ
Fuhren Sie einen der folgenden Schritte aus:

e Durch Klicken und Ziehen mit der Maus bestimmen Sie
den Radius und den Mittelpunkt des Kreises, um den der
Text angeordnet wird. Der Cursor wird an der Stelle auf
der Kreislinie platziert, auf die Sie beim Erstellen des
Kreises geklickt haben.

“

=

Klicken und ziehen

e Halten Sie beim Ziehen der Maus die STRG-Taste
gedriickt, um den Kreis von seinem Mittelpunkt aus zu

zeichnen. Der Cursor wird an der Stelle auf der Kreislinie
platziert, auf die Sie beim Erstellen des Kreises geklickt
haben.

e

=

Klicken und ziehen

Halten Sie die UMSCHALT-Taste gedrickt, wahrend Sie die Maus
ziehen, um den Anfangswinkel auf die in den Voreinstellungen
festgelegten Mdglichkeiten zu beschrénken (siehe ,Voreinstellungen —
Allgemein-Register” auf Seite 19).

Geben Sie den Text ein.

Dricken Sie die EINGABE-Taste je nach Bedarf, um eine
neue Zeile zu erstellen.

Dricken Sie die ESC-Taste oder wahlen Sie ein anderes
Werkzeug aus, um die Texteingabe zu beenden.
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Andern der Texteigenschaften in DesignCentral

Waéhrend oder nach der Eingabe von Text konnen Sie in

DesignCentral seine Eigenschaften festlegen.

In bestimmten Fallen bietet DesignCentral zwei, in anderen jedoch
mehrere Register fur den Text.

o 5
Aliono: =
Ao = A
Daooon =

S =

A £
E===
S [EE

aL_ch

Bearbeiter...

DesignCentral Il )

o 5
Aliono: =
Ao = A
N

A £
PO i .

Bearbeiter...

DesignCentral bei

o 5
Aliono: =
Ao = A
Daooon =

S =

DesignCentral [—HE]

horizontalem Text

A £
SEEE
T [EE

aL_ch

Hf14gen =

Blooon =

Bearbeiter...

DesignCentral bei

o 5
Aliono: =
Ao = A
N

vertikalem Text

A £

FI o ol .|
[fi7assn =]
Moo =

Bearbeiter...

DesignCentral Il )

A= || we|aa Ele|| A 2]
||| === :
i &||| B EE || oo =
fA1000n = wallmz =

Aoz =

mfooe = A o 28] Lab ]
Mooy 2 lab_=b| 2B
ﬁm Bearbeiten...

=

DesignCentral bei Bogentext

Andern der Texteigenschaften in DesignCentral

Bestimmte DesignCentral-Eigenschaften stehen fir alle Texttypen
zur Verfligung, andere hingegen nur fur bestimmte Typen.

Folgende Eigenschaften stehen auf dem Zeichen-Register von
DesignCentral zur Verfuigung.

1
o A lE]
|

Zeichen-Register

Schrift und Stil des gewahlten Textes. Klicken Sie

DesignCentral bei horizontalem

Blocktext

DesignCentral Il )

N
Aliono: =
Ao = A
Bfooon 5

A=
=l
By

#ai00z =

Bearbeiter...

DesignCentral bei vertikalem

Blocktext

DesignCentral Il )

A=)

[ «+ B
Ao =
Alioox =
Aoy =] Al
oo =

A=
i

Bearbeiter...

DesignCentral bei horizontalem

Pfadtext
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DesignCentral bei vertikalem

Pfadtext

auf den Listenpfeil, um eine Ubersicht der
vorhandenen Schriften bzw. Stile aufzurufen. Die
Stilliste ist deaktiviert, falls die Schrift nur einen
einzigen Stil anbietet.

Wenn Sie das Schriftenfeld auswéahlen und die
ersten Buchstaben des Namens der Schrift
eingeben, beginnt die Software nach den Schriften
zu suchen, die mit den eingegebenen Buchstaben
beginnen. Sie kdnnen beispielsweise TIM eingeben,
um die Schrift Times New Roman zu finden.

Wahlen Sie Andern in der Schriftenliste, um die
aktuell gewahlte Schrift zu andern. Weitere
Informationen finden Sie unter ,Andern der
verwendeten Schriften* auf Seite 103.

Regular

B Arial ~|
-

Ia Hohe des gewahlten Textes.

Diese Hohe bezieht sich auf ein Referenzzeichen
(laut Vorgabe ,X*). Informationen zum Andern des
Referenzzeichens finden Sie unter
~Textvoreinstellungen” auf Seite 101.
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=1
Al
ab (Horizontaler

Text)

a .
Tk (Vertikaler Text)

a? (Horizontaler
Text)

=Y (Vertikaler Text)

Iﬂ (Horizontaler
Text)

Bd

= (Vertikaler Text)

Breite des gewahlten Textes.

Die Breite kann als Einheit (Zoll, cm, mm...) oder als
Prozentwert (%) der ursprunglichen Schriftbreite
angezeigt werden. Weitere Informationen zum
Andern des Anzeigemodus finden Sie unter
~rextvoreinstellungen” auf Seite 101.

Neigung des gewahlten Textes.

Ausrichtung des gewahlten Textes. Klicken Sie, um
die Zeichen um 90 Grad zu drehen.

Abstand zwischen den einzelnen Zeichen.

Dieser Wert kann als Einheit (Zoll, cm, mm...) oder
als Prozentwert (%) angezeigt werden. Weitere
Informationen zum Andern des Anzeigemodus
finden Sie unter ,Textvoreinstellungen“ auf Seite
101.

Die Vorgabe fur Einheiten lautet ,0,000%. Mit
positiven Werten vergrof3ern Sie den
Zeichenabstand. Der Vorgabewert fur die
Prozentangabe lautet ,100%". Mit Werten groRer als
100% vergrol3ern Sie den Zeichenabstand.

Der vertikale oder horizontale Versatz, der auf
Zeichen angewendet wird.

Kennzeichnet den Abstand zwischen den einzelnen
Zeilen.

Klicken Sie auf die Schaltflache rechts neben
diesem Feld, um entweder Automatisch oder
Festlegen zu wahlen. Festlegen bedeutet, dass das
Zeilenabstand-Feld aktiviert ist. Sie kdnnen also
einen beliebigen Zeilenabstand wahlen.

Bei horizontalem oder vertikalem Pfadtext ist dieses
Feld nicht verfugbar.

Folgende Eigenschaften kdnnen im Absatz-Register von
DesignCentral eingestellt werden:

o] =
l

Absatz-Register

é_l (Horizontaler

Text)

... (Vertikaler Text)

aked (Horizontaler Text)

ek

(Vertikaler Text)

| (Horizontaler Text)

LT (Vertikaler Text)
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Klicken Sie auf eine dieser Schaltflachen, um den
Text linksbiindig, zentriert oder rechtsbindig
anzuordnen.

Klicken Sie auf diese Schaltflachen, um den Text
vollstandig auszurichten. Dabei werden entweder
der Zeichen- und Wortabstand, nur der
Wortabstand, die Zeichenbreite oder die
ZeichengrofRe geandert. Aul3erdem kénnen Sie
die Breite des Absatzes festlegen und angeben,
ob diese Einstellung nur fir die letzte Zeile jedes
Abschnitts gelten soll.

Klicken Sie auf eine dieser Schaltflachen, um den
gewabhlten vertikalen Text am oberen Seitenrand,
in der Mitte oder am unteren Seitenrand
auszurichten.

Klicken Sie auf eine dieser Schaltflachen, um den
horizontalen Text von links nach rechts (normal)
bzw. von rechts nach links laufen zu lassen.

Klicken Sie auf eine dieser Schaltflachen, um den
vertikalen Text von oben nach unten bzw. von
unten nach oben laufen zu lassen.

Klicken Sie auf eine dieser Schaltflachen, um die
Zeilenlaufrichtung (von oben nach unten bzw. von
unten nach oben) zu wahlen.

Klicken Sie auf eine dieser Schaltflachen, um die
Zeilenreihenfolge von vertikalem Text festzulegen
(von rechts nach links bzw. von links nach
rechts).

Hiermit legen Sie den Wortabstand des
gewahlten Textes fest.

Dieser Wert kann als Einheit (Zoll, cm, mm...)
oder als Prozentwert (%) angezeigt werden.
Weitere Informationen zum Andern des
Anzeigemodus finden Sie unter
»rextvoreinstellungen® auf Seite 101.

In diesem Feld kdnnen Sie den gewinschten
Tabulatoreinzug einstellen.
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Bearbeiter...

Klicken Sie auf diese Schaltflache, um ein
Dialogfeld aufzurufen, in dem Sie den
ausgewahlten Text neu eingeben kdnnen. Dieses
Dialogfeld erscheint auch, wenn Sie nach
Auswahl eines Textes auf das Text-Werkzeug
doppelklicken.

Folgende Eigenschaften sind nur fir horizontalen und vertikalen
Blocktext verfligbar.

E Hier kann die Breite des Blocks angegeben werden,
in dem der horizontale oder vertikale Text angezeigt
werden soll.

[I] Hier kann die Hohe des Blocks angegeben werden,
in dem der horizontale oder vertikale Text angezeigt
werden soll.

E (Horizontaler Text)  Hier kann der Einrtickabstand fur die erste Zeile des

) Blocktextes eingestellt werden.
[[ﬂj (Vertikaler Text)

Die folgende Eigenschaft ist nur flr horizontalen und vertikalen
Pfadtext verfligbar.

_ﬂ Klicken Sie auf diese Schaltflache, um den Text zur
anderen Seite des Pfades zu verschieben.

Optionen fir die volle Ausrichtung

Die volle Ausrichtung von Text ist sowohl horizontal als auch
vertikal maoglich.

1. Klicken Sie im Absatzregister von DesignCentral auf Volle
Ausrichtung. =-lllL.

2. Stellen Sie folgende Parameter ein:

Zeichen- und Zwischen Zeichen und Wortern wird ein

89

Wortabstand gleichméRiger Abstand hergestellt.

Nur Zwischen Wortern wird ein gleichmafiger
Wortabstand Abstand hergestellt.

Buchstaben- Jedes Zeichen wird in gleichméaRigem Abstand
breite so platziert, dass es in das Textfeld mit der

angegebenen Breite passt.
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3. Klicken Sie auf OK.
Folgende

ZeichengroRRe

Auf Breite
anpassen

Breite

Nur Kompri-
mierung

Gleiche Kom-
primierung
fur alle Zeilen

Auf letzte
Zeile jedes
Absatzes
anwenden

Eigenschaften sind im

Jedes Zeichen wird proportional so gestreckt,
dass es der angegebenen Breite entspricht.

Passt den Text je nach gewahlter
Abstandseinstellung auf die angegebene Breite
an.

Breite des Textfeldes.

Komprimiert den Text, der lber die
angegebene Zeichenbreite und den
angegebenen Zeichenabstand hinausreicht.

Durch diese Option wird der Text automatisch
zentriert.

Komprimiert oder erweitert alle Objekte je nach
gewahlter Abstandseinstellung auf die
angegebene Breite.

Komprimiert oder erweitert die letzte Zeile eines
Absatzes je nach gewahlter
Abstandseinstellung auf die angegebene
Breite.

Bogen-Register von

DesignCentral fir Bogentext verflgbar:

[ =H]|
w|a]A|E ]

Bogen-Register

A [IT673em = Hiermit wahlen Sie den Radius des Kreises, in
dem der Text angezeigt werden soll.

A o

PYESES

= Die Ausgangsposition fur den Bogentext.

Der Ausgangswinkel steht in engem
Zusammenhang mit der Ausrichtungsposition.
Beispiel: Wenn sich die Textmitte an der
hdchsten Stelle des Bogens befinden soll,
muissen Sie ,Zentriert ausrichten® wahlen und in
diesem Feld ,90“ (Grad) einstellen.

Position der ersten Textzeile auf dem Bogen.



agblﬁl Ausgangsposition der ersten Textzeile auf dem
Bogen.

Die Ober- und Unterseite wird Uber den Wert fur
den Anfangswinkel festgelegt. Wenn Sie den
Bogen durch Ziehen der Maus erstellt haben, ist
mit der ,héchsten Stelle* der Punkt gemeint, an
der Sie mit dem Zeichnen des Kreises begonnen
haben.

ﬁﬂ Ausgangsposition der zweiten Textzeile auf dem
Bogen.

Wenn Sie nach Eingabe der ersten Zeile die
EINGABE-Taste driicken, wird der nachfolgende
Text zur nachsten Zeile (,Mehrfacher Linienstil*)
bzw. zur gegentiberliegenden Seite des Bogens
(,Oben/Unten-Stil*) verschoben.

Andern der Texteigenschaften iber die
Kontrollpunkte

Die meisten DesignCentral-Eigenschaften konnen auch von Hand
eingestellt werden. Klicken Sie auf einen Kontrollpunkt des Textes
und ziehen Sie ihn in die gewinschte Richtung.

Wenn Sie nach dem Auswahlen eines Textes das Zeichen- oder
Absatz-Register von DesignCentral aufrufen, wird der Text mit
einer Reihe von Kontrollpunkten angezeigt. Diese Kontrollpunkte
haben unterschiedliche Funktionen fur die Anderung der
Textdarstellung.

Mit den Pfeiltasten der Computertastatur kénnen Sie schrittweise
Anderungen vornehmen.

Fur Texte sind folgende Kontrollpunkte verfigbar:

—
|

1 3 4

——

o a @ B} @

\ABCDE. kgH

«T~ | | 6
5

11

(1) Zeilenabstand

Klicken Sie auf diesen Punkt, um eine ganze Textzeile zu wahlen. Danach
kénnen Sie die Eigenschaften dieser Zeile (Farbe oder Schrift) &ndern.

Durch Ziehen dieses Kontrollpunkts andern Sie den Zeilenabstand. Auch
alle nachfolgenden Zeilen werden dann entsprechend anders angeordnet.
Wenn Sie die Tastenkombinationen STRG+Pfeil nach oben oder
STRG+Pfeil nach unten driicken, wahrend der Textcursor sichtbar ist, wird
auch der Zeilenabstand des Textes angepasst.

Wenn Sie bei normalem Text oder Blocktext die STRG-Taste gedriickt
halten, wahrend Sie den Kontrollpunkt ziehen, wird nur die gewéhlte Zeile
verschoben. Bei Pfad- und Bogentext rufen Sie hiermit wieder die
urspriingliche Textposition auf.

Wenn Sie nach dem Auswahlen von Bogentext die UMSCHALT-Taste
gedrickt halten, wéhrend Sie den Kontrollpunkt ziehen, &ndern Sie den
vertikalen Versatz der gewahlten Zeile. Bei allen anderen Texttypen wird die
Textzeile beim Ziehen mit gedriickt gehaltener UMSCHALT-Taste nach links
oder rechts verschoben.

(2) Buchstabe verschieben

Klicken Sie auf diesen Punkt, um ein einzelnes Zeichen zu wahlen. Dessen
Eigenschaften kénnen dann geéndert werden.

Durch Ziehen dieses Kontrollpunkts &ndern Sie den Abstand zwischen dem
gewahlten und dem vorangehenden Zeichen. AuRerdem wird der Abstand
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auch fur alle Zeichen rechts neben dem gewahlten Zeichen angepasst.

Durch Ziehen bei gedriickt gehaltener STRG-Taste verschieben Sie nur das
gewahlte Zeichen. Die Ubrigen Zeichen werden dabei nicht neu positioniert.
Durch Ziehen bei gedriickt gehaltener UMSCHALT-Taste kénnen Sie das
gewahlte Zeichen nach oben bzw. unten verschieben.

(3) Buchstaben drehen

Dieser Punkt befindet sich in der oberen rechten Ecke eines Zeichens und
erlaubt das Drehen dieses Zeichens.

Durch Ziehen bei gedriickt gehaltener UMSCHALT-Taste kénnen Sie das
gewahlte Zeichen in festen Winkelschritten drehen. Unter ,Voreinstellungen
— Allgemein-Register” auf Seite 19 erfahren Sie, wie Sie diese Winkelschritte
festlegen. Durch Ziehen bei gedriickt gehaltener STRG-Taste wéhlen Sie
wieder die ursprungliche Position fur das gedrehte Zeichen.

(4) Buchstabenabstand

Durch Ziehen dieses Kontrollpunkts &ndern Sie den Zeichenabstand im
gewahlten Text. Normalerweise weisen alle Zeichen und Worter den
gleichen Zeichenabstand auf.

Durch Ziehen bei gedruckt gehaltener STRG-Taste &andern Sie den
Wortabstand.

(5) Zeilenabstand

Durch Ziehen dieses Kontrollpunkts kénnen Sie fiir alle Zeilen den gleichen
Abstand einstellen.

(6) Blockgroie

Durch Ziehen dieses Kontrollpunkts &ndern Sie die Breite des Textblocks.
Daher ist diese Option auch nur fiir Blocktext verfiigbar.

(7) Zentrieren

Durch Ziehen dieses Kontrollpunkts &ndern Sie die Position des Kreises.
Wenn Sie den Punkt bei gedrickt gehaltener UMSCHALT-Taste ziehen,
stehen nur bestimmte Positionen fur den Kreis zur Verfigung.

Nach Aufrufen des Bogen-
Registers erscheinen noch
weitere Kontrollpunkte, die
Sie ebenfalls verwenden
kénnen:

(a) Zentrieren

Durch Ziehen dieses
Kontrollpunkts andern
Sie die Mittelposition und
den Radius des Kreises.

(b) Innerer Radius

Durch Ziehen dieses Kontrollpunkts &ndern Sie den Radius des Kreises
unter Beibehaltung des Mittelpunkts und der oberen Position. Dadurch wird
der Text ,verzerrt".

Wenn Sie beim Ziehen jedoch die STRG-Taste gedriickt halten, wird der
Text nicht verzerrt.

(c) AuRerer Radius

Durch Ziehen dieses Kontrollpunkts &ndern Sie den Radius des Kreises
unter Beibehaltung des Mittelpunkts und der unteren Position. Dadurch wird
der Text ,verzerrt".

Wenn Sie beim Ziehen jedoch die STRG-Taste gedrickt halten, wird der
Text nicht verzerrt.

(d) Drehen

Durch Ziehen dieses Kontrollpunkts &ndern Sie die Position des
Bogentextes auf dem Kreis.

Halten Sie beim Ziehen die UMSCHALT-Taste gedriickt, um die Position
einzuschranken. Unter ,Voreinstellungen — Allgemein-Register* auf Seite 19
erfahren Sie, wie die Winkel eingeschrankt werden.

(e) Schlagwinkel

Durch Ziehen dieses Kontrollpunkts andern Sie den Schlagwinkel des
Bogentextes auf dem Kreis. Dabei &ndern sich die Zeichenbreite und der
Zeichenabstand.

Halten Sie beim Ziehen die UMSCHALT-Taste gedrickt, um den
Schlagwinkel einzuschranken. Unter ,Voreinstellungen — Allgemein-
Register* auf Seite 19 erfahren Sie, wie der Winkel eingeschrankt wird.

Durch Ziehen bei gedrickt gehaltener STRG-Taste sorgen Sie dafur, dass
sich beide Textenden in gleichen Schritten nach auf3en bewegen.

91 © 2007 SA International



Bearbeiten von Text

Bereits eingegebener Text kann ergdnzt und korrigiert werden:

1.
2.
3.

Wahlen Sie eines der Text-Werkzeuge.
Klicken Sie auf den zu bearbeitenden Text.

Platzieren Sie den Cursor an der gewunschten Stelle und
beginnen Sie mit der Texteingabe.

C DEF gy, ABdeff

e Verschieben Sie den Cursor mit den Pfeiltasten zur
gewunschten Stelle innerhalb des Textes.

e Dricken Sie die POS1-Taste, wenn der Cursor wieder zum
Beginn der aktuellen Zeile springen soll.

e Driucken Sie die ENDE-Taste, damit der Cursor zum Ende
der aktuellen Zeile springt.

Markieren Sie Textstellen, die Sie ersetzen mochten, und
Uberschreiben Sie den Text oder fugen Sie kopierten Text ein.

oy ABC jkl,

e Halten Sie die UMSCHALT-Taste gedriickt, wahrend Sie
mit dem Pfeil nach links oder nach rechts mehrere zu
andernde Zeichen wéahlen.

e Halten Sie die UMSCHALT-Taste gedriickt, um mit dem
Pfeil nach oben alle Zeichen ab Zeilenbeginn bis zur
aktuellen Position oder mit dem Pfeil nach unten alle
Zeichen ab der aktuellen Position bis zum Zeilenende
auszuwahlen.

e Klicken Sie und ziehen Sie den Cursor (Uber die

gewunschte Zeichengruppe.

e Doppelklicken Sie auf ein Wort, um das ganze Wort
auszuwahlen.

Auswahlen von Text

Text kann entweder als Einheit, als Zeile oder als Zeichengruppe
ausgewahlt werden.

Auswahlen des gesamten Textes

Wahlen Sie den Text mit dem Auswahlen-Werkzeug.

Auswahlen eines oder mehrerer Zeichen

Klicken Sie und ziehen Sie das Text-Werkzeug uUber die
gewiinschten Zeichen.

Auswahlen eines Zeichens

1.
2.

3.

Wahlen Sie den Text.

Wahlen Sie das
DesignCentral.

Zeichen- oder Absatz-Register in

Klicken Sie auf den Kontrollpunkt Buchstabe verschieben.

Auswahlen einer ganzen Zeile

1.
2.

Gesamter Text ausgewahlt

Wahlen Sie den Text.

Wahlen Sie das
DesignCentral.

Zeichen- oder Absatz-Register in

Klicken Sie auf den Zeilenabstand-Kontrollpunkt.

Die Textgrundlinie erhalt nun die Ebenenfarbe (Vorgabe: Rot).

ALCDE, ABCDE,

FEGHL _EGHIJ

KIMNO JKLMNO
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ABCDE, ABCDE
FGHL)  FlER
KLMNO KLMNO

o
Ein Zeichen ausgewahlt

Mehrere Zeichen ausgewahlt

Andern der Texteigenschaften
Andern der Schrift

Alle in Threm System aktiven Schriften kbnnen verwendet werden.
AuBBerdem stehen die Sonderschriften im Programmordner zur
Verfligung. Es handelt sich dabei um die Schriften URW, Casfonts
und Flexifonts.

So andern Sie die Schrift flr einen vorhandenen Text:
1. Wabhlen Sie den Text.

2. Zeigen Sie im MenlU Text auf Font und klicken Sie in der
Ubersicht auf die gewiinschte Schrift. Wenn die gewiinschte
Schrift momentan nicht sichtbar ist, miissen Sie ganz oben im
Menu auf Mehr klicken.

So andern Sie die Schrift und andere Eigenschaften in
DesignCentral:

1. Wabhlen Sie den Text.
2. Kilicken Sie auf das Zeichen-Register von DesignCentral.

3. Andern Sie die Eigenschaften.

Beim Suchen nach Schriften wird jeweils ein Beispiel der momentan
ausgewahlten Schrift angezeigt.

Vor dem Namen jeder Schrift erscheint ein Symbol, das auf den Typ
verweist:

Ly TrueType-Schrift fF Casfonts
& Adobe Type 1-Schrift B URW-Schrift
% Fsfonts

Andern der Textausrichtung

So andern Sie die Ausrichtung des Texts:

1. Wahlen Sie den Text. Sie missen dazu nicht die einzelnen

Buchstaben auswahlen,

sondern

Textobjekt.

lediglich das gesamte

2. Wahlen Sie Ausrichtung im Menu Text und wahlen Sie dann

eine der folgenden Optionen zur Textausrichtung:

Links

Zen-

trieren

Rechts

Voll

Die Textzeilen werden am linken Rand
ausgerichtet und enden in ungleichmaRigen
Abstanden vom rechten Rand.

Jede Textzeile wird entlang der Mittellinie
ausgerichtet, wodurch die einzelnen Zeilen
in unterschiedlichen Abstanden vom linken
und rechten Rand enden.

Die Textzeilen werden am rechten Rand
ausgerichtet und beginnen in
ungleichmaRigen Abstanden vom linken
Rand.

Die Abstdande zwischen den einzelnen
Wortern werden so angepasst, dass jede
Zeile den gesamten Bereich zwischen dem
linken und rechten Rand exakt ausfullt.

Andern der Textvoreinstellungen

Neuer

Text, den

Sie eingeben, verwendet

Lorem ipsum dolar sit amet,
cons incidunt ut labore

et dolare magn trud
exercitation ullamcorpor
susc vel eum frure dolor

in reprehende dolore eu
fugiat nulla pariatur.

Lorem ipsum dolar sit amet,
co s incidunt ut labore
et dolore magn frud
exercitation ullamcorpor
stibe vel eum irure dolor
in reprehende dolore eu
fugiat nulla pariatur.

Lorem ipsum dolar sit amet,
cons incidunt ut labore

et dolore magn trud
exercitation ullamcormpor
susc vel eum irure dolor

in reprehende dolore eu
fugiat nulla pariatur.

Lorem ipsum dolar sit amet,
cons incidunt ut labore
et dolore magn trud
exercitation ullamcorpor
susc vel eum irure dolor
in reprehende dolore eu
fugiat nulla pariatur.

anfangs die

Voreinstellungen fur die Schrift. Diese Vorgaben konnen Sie
selbst einstellen:

1. Achten Sie darauf, dass kein Text gewahlt ist.
2. Wabhlen Sie das Text-Werkzeug

3. Stellen Sie Uber das Text-MenlU oder in DesignCentral die
gewiinschten Vorgaben ein.
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Suchen und Ersetzen

Das Programm enthalt ein Standard-Dialogfeld, mit dem Text
gesucht und bei Bedarf ersetzt werden kann.

So suchen und ersetzen Sie Text:
1. Wahlen Sie Suchen/Ersetzen im Menu Text.
2. Geben Sie den zu suchenden Text ein.

e Kilicken Sie auf die Format-Schaltflache, wenn nur Text
eines bestimmten Formats gefunden werden soll. Es
erscheint nun das Dialogfeld Formateinstellungen
suchen, in dem Sie die Schrift, den Stil und/oder die
GrolRe eingeben kbnnen.

¢ Wenn Sie nicht unbedingt ganze Woérter suchen mdéchten,
missen Sie Nur ganze Worter deaktivieren.

e Wenn die Zeichen nur innerhalb des gewdahlten Textes
gefunden werden sollen, missen Sie Nur Auswahl
aktivieren.

e Wenn die Zeichen nur in der eingegebene Form (grofl3 oder
klein) gefunden werden sollen, missen Sie Grof3- u.
Kleinschreibung beachten aktivieren.

3. Geben Sie bei Bedarf den Ersatztext ein. Klicken Sie auf die
Format-Schaltflache, um den Text auch gleich auf die
gewiinschte Weise zu formatieren.

4. Wenn die erste Zeichenfolge gefunden wurde, kénnen Sie:

e Auf Weitersuchen klicken, um die nachste Stelle mit der
gesuchen Zeichenfolge zu ermitteln.

o Auf Ersetzen klicken, um die Zeichenfolge zu ersetzen.

e Auf Alle ersetzen klicken, um alle betreffenden
Zeichenfolgen in einem Durchgang zu ersetzen.

Rechtschreibkontrolle

Die Software verfugt Gber eine Funktion zur Rechtschreibpriifung
fir den Text in lhrem Design.

Rechtschreibprifung wahrend der Eingabe

Diese Funktion dient dazu, den Text bereits wahrend der Eingabe
mithilfe des Text-Werkzeugs auf Rechtschreibfehler zu
Uberprifen. Worter mit Fehlern werden mit einer gezackten roten
Linie unterstrichen.

spelling errer
Rechtschreibfehler

Die Rechtschreibprifung wahrend der Eingabe steht nur zur
Verfiigung, wenn Sie das Text-Werkzeug verwenden. Dabei
werden nur Rechtschreibfehler im ausgewaéhlten Textobjekt
angezeigt.

Einstellen der Optionen fur die Rechtschreibprifung
wahrend der Eingabe

So stellen Sie die Optionen fir die Rechtschreibprifung wahrend
der Eingabe ein:

1. Wahlen Sie Voreinstellungen im Menu Bearbeiten.

2. Kilicken Sie auf das Werkzeuge-Register.

3. Wabhlen Sie Rechtschreibung Uberprifen in der Liste links
im Dialogfeld. ¥

Es stehen folgende Optionen zur Verfligung:

Sprache Wéhlen Sie die Sprache aus, in der die
Rechtschreibprifung verwendet werden soll.
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Rechtschreibung Aktivieren Sie diese Option, damit die Rechtschreibung

wahrend der wahrend der Eingabe geprift wird. Wenn diese Option

Eingabe prifen nicht aktiviert ist, wird die Rechtschreibung nicht
automatisch wahrend der Eingabe gepruft.

Manuelle Rechtschreibprufung

Mithilfe des Werkzeugs fir die manuelle Rechtschreibpriifung
kénnen Sie das gesamte Design auf Schreibfehler tberprifen.

1. Wabhlen Sie Rechtschreibung tberprifen im Menl Text.
a. Wabhlen Sie in der Sprache-Liste die gewiinschte Sprache.

b. Wenn die Rechtschreibung nur innerhalb des gewahlten
Textes korrigiert werden soll, missen Sie Nur Auswahl
aktivieren.

c. Aktivieren Sie Grol3- u. Kleinschreibung beachten, wenn
dieser Umstand fiir den betreffenden Text wichtig ist.

2. Wabhlen Sie in der Ubersicht Falsch geschriebenes Wort das
zu verbessernde Wort.

3. So korrigieren Sie die Rechtschreibung fir ein Wort:

a. Wahlen Sie unter Vorgeschlagene Korrekturen das
richtige Wort bzw. geben Sie die richtige Schreibweise im
Feld Andern zu ein.

b. Klicken Sie auf Andern, um die Korrektur nur fur dieses
einzelne Wort durchzuftihren, oder auf Alles &ndern, um
die Korrektur im gesamten Design Uberall dort
anzuwenden, wo das Wort in der fehlerhaften
Schreibweise vorhanden ist.

4. Wenn die Schreibweise eines Worts an der angezeigten Stelle
ignoriert werden soll, klicken Sie auf Ignorieren. Klicken Sie
auf Alle ignorieren, um die Schreibweise dieses Worts Uberall
im Design zu ignorieren.

5. Klicken Sie auf Hinzufigen, um ein Wort in das
anwenderspezifische Wortverzeichnis aufzunehmen.

6. So bearbeiten Sie das anwenderspezifische Wortverzeichnis:

a. Klicken Sie auf Liste bearbeiten.

b. Um ein Wort in das anwenderspezifische Wortverzeichnis
aufzunehmen, geben Sie das Wort in das Feld unterhalb
der Liste ein und klicken Sie auf Hinzuflgen.

c. Um ein Wort im anwenderspezifischen Wortverzeichnis zu
andern, wahlen Sie das Wort in der Liste aus, geben Sie
dann das Wort in der korrigierten Schreibweise in das Feld
unterhalb der Liste ein und klicken Sie auf Andern.

d. Um ein Wort aus dem Wortverzeichnis zu entfernen,
wahlen Sie das Wort in der Liste aus und klicken Sie auf
Entfernen.

e. Klicken Sie auf Fertig, wenn Sie fertig sind.

Klicken Sie auf Fertig, um die Rechtschreibkorrektur zu
beenden.

Andern der Schreibweise
So andern Sie die Schreibweise eines Textes:
1. Wahlen Sie den Text.

2. Zeigen Sie im Menu Text auf Schreibweise und klicken Sie in

der Ubersicht auf die gewiinschte Schreibweise.

GROSSBUCH- Der gesamte Text wird in GroBbuchstaben

STABEN umgewandelt.

Kleinbuch- Der gesamte Text wird klein geschrieben.

staben

Erster Nur der erste Buchstabe eines Satzes wird jeweils

Buchstabe grol3 geschrieben — alle anderen Worter werden klein

grof3 geschrieben.

Titelsatz Jedes Wort des gewahlten Textes beginnt mit einem
Grol3buchstaben.

UMGEKEHRT Macht aus Kleinbuchstaben GroRRbuchstaben und
umgekehrt.

Andern des Kerning

.Kerning" ist der Abstand zwischen den einzelnen Textzeichen.
Diese Einstellung ist fur fast alle Schriften unterschiedlich. Die
meisten  Schriften enthalten daher spezifische Kerning-
Informationen.
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Verwendung des automatischen Kerning

Das Programm bietet mehrere Optionen zum Einstellen der
Uberschneidung (Kerning).

1. Wabhlen Sie den Text.

2. Zeigen Sie im Menu Text auf Kerning und klicken Sie in der
Ubersicht auf die gewtinschte Einstellung.

ABCDEF

erUhrend

Uberlappung
ABCDEFA
Mittel Weit

Manuelles Kerning

In bestimmten Situationen braucht nur der Abstand zwischen
bestimmten Zeichen geandert zu werden.

So andern Sie den Zeichenabstand fir den gesamten Text:
1. Wabhlen Sie den Text.

2. Andern Sie den Buchstabenabstand im Zeichen-Register
von DesignCentral.

So andern Sie den Abstand zwischen zwei Zeichen:

1. Klicken Sie mit dem Text-Werkzeug zwischen die beiden
Zeichen.

2. Andern Sie den Buchstabenabstand im Zeichen-Register
von DesignCentral.

Wenn Sie bei gedruckt gehaltener STRG-Taste auf den Pfeil nach
rechts bzw. nach links dricken, wird das Kerning verringert bzw.
vergréRert.

Einstellen des Kerning

Statt das Kerning fur jedes Projekt neu einzustellen, kdnnen Sie
auch die Kerning-Vorgabe flr Zeichenpaare in einer bestimmten
Schrift festlegen. Durch Anlegen einer Kerning-Tabelle fir die am
haufigsten verwendeten Schriften sorgen Sie dafur, dass die
betreffenden Zeichen jederzeit lhren Vorstellungen entsprechend
angezeigt werden.

Das so geanderte Kerning wird nur innerhalb dieses Programms verwendet.
Andere Programme sind von Anderungen nicht betroffen.

So legen Sie das Kerning fur ein bestimmtes Zeichenpaar fest:
1. Wabhlen Sie den Text.
2. Wabhlen Sie Kerning definieren im Meni Text.

3. Geben Sie an, wo die Kerning-Einstellungen gespeichert
werden sollen.

Nur Auswahl Das Kerning wird nur fir den gewahlten Text

verwendet.

Im Dokument Das Kerning gilt fur alle Zeichenpaare im Dokument,

die diese Schrift verwenden.

Als Standard Das Kerning wird fir alle Dateien verwendet.

Im Dialogfeld ,Kerning definieren“ kénnen Sie weitere Zeichenpaare
eingeben.

4. Ziehen Sie die betreffenden Zeichen zum Dialogfeld Kerning
definieren oder geben Sie im Kerning-Feld einen Wert ein.

Als Einheit fur die Kerning-Definition werden so genannte ,Em“-Schritte

verwendet. Ein ,Em“-Schritt entspricht der Breite des Buchstaben ,M“
innerhalb der gewahlten Schrift.

5. Klicken Sie auf OK.
Auftrennen und Verbinden von Text

Text, der mehrere Zeilen umfasst, kann in Einzelzeilen unterteilt
werden. Umgekehrt lassen sich Einzelzeilen miteinander

verbinden.
CD Auftrennen > CD:
Iﬂ % L ) Verbinden

Text mit mehreren

Zeilen

Einzelzeilen

So trennen Sie Textzeilen voneinander:
1. Wahlen Sie den Text.
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2. Wabhlen Sie Textzeilen auftrennen im Meni Text.

Falls es sich um eine einzelne Zeile handelt, werden die einzelnen Zeichen
der Zeile voneinander getrennt.

So verbinden Sie mehrere Zeilen miteinander:
1. Wabhlen Sie die zu verbindenden Textblocke.

2. Wabhlen Sie Textzeilen verbinden im Meni Text.

Andern der Textausrichtung

Hiermit konnen Sie vertikalen Text in horizontalen Text
verwandeln und umgekehrt:

1. Wahlen Sie den Text.

2. Zeigen Sie im Menu Text auf Textausrichtung und klicken
Sie dann auf Horizontal oder Vertikal.

a ﬁ [m]
o 0 Als vertikaler Te
ABC B
° Als horizontaler
Text
a [m]

Andern der TextblockgroRe
So andern Sie die Texthdhe oder -breite:
1. Wahlen Sie den Text.

2. Wahlen Sie Textabstand im Menu Text.

3. Geben Sie die gewiinschte Breite und Hohe ein.

e Wenn Sie Nur mit Wortabstand ausrichten markiert
haben, &ndert sich nur der Abstand zwischen den Waortern.
Enthalt der Text keine Leerstellen, andert sich die Breite
nicht.

e Wenn Sie Proportional markiert haben, &ndert sich bei
Eingabe eines Wertes auch automatisch der andere Wert,
sodass die Abmessungen proportional zueinander bleiben.

Die Hohe kann nur geandert werden, wenn der Text mindestens zwei Zeilen
umfasst.

Arbeiten mit Braille-Text

Mit dieser Funktion kann normaler Text in Braille-Text
umgewandelt werden.

Umwandeln von Text in Braille
1. Wabhlen Sie den Text aus, der umgewandelt werden soll.

2. Zeigen Sie im Menu Text auf Braille und wahlen Sie dann
Text nach Braille.

3. Stellen Sie folgende Parameter ein:

. In Braille e e [ ] LN ]
= - L < s e

In Text

Wandelt den Braille-Code

Grade 1/
Grade 2 in Braille der Stufe 1 oder o # ]
Stufe 2 um.
. . &
Bei Stufe 1 entspricht Frade 2
jede Braille-Zelle einem [ Lowercase Only
Buchstaben des [ Show Empty Dats
Alphabets. [ Cé& Standard
Bei Stufe 2 kann eine £ [s2empt ]
Braille-Zelle einem Kiirzel -
Dl -
oder einzelnen & o
Buchstaben entsprechen, T Edit
der auf ein ganzes Wort g
verweist. Diese Methode .
hangt von der gewahiten ~ DesignCentral —
Sprache ab. Register ,Braille
In dieser Software sind
Braille-Umwandlungen
der Stufe 2 in Danisch,
Deutsch, Englisch,
Niederlandisch,
Norwegisch, Schwedisch
und Spanisch moglich.
Nur Wandelt den Text in Kleinbuchstaben um. Dabei
Kleinbuch- werden Informationen Uber die GroR3schreibung
staben entfernt.
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Leere Punkte
zeigen

CA Standard

S [42e8t =

Bohren

Fullung

Laser

+T

Bearbeiten

Waéhlen Sie diese Option, wenn auch die nicht
verwendeten Punkte bei Auswahl des Textes
angezeigt werden sollen. Leere Punkte werden
aber nicht ausgegeben.

Wenn diese Option aktiviert ist, wird der
kalifornische Braille-Standard erzwungen, wobei
ein bestimmter Abstand zwischen den Braille-
Punkten verwendet wird.

Kennzeichnet den Durchmesser jedes Braille-
Punkts.

Im Bohren-Stil wird das Design nicht veréandert.
An jedem Braille-Punkt werden dabei Locher
gebohrt.

e L ] [ ]

L ] o® o
® ® ®
Bohren-Stil

Im Fillung-Stil wird ein schwarzer Rahmen um
den Braille-Text gezogen und die Objekte
werden zusammengefasst, sodass die Braille-
Punkte als Locher erstellt werden.

Fullung-Stil

Im Laser-Stil wird hinter dem Braille-Text ein
schwarzer Rahmen erstellt und die Punkte
werden mit einem radialen Verlauf versehen,
sodass der Mittelpunkt weil3 ist und der Bereich
um den Punkt in Schwarz Ubergeht.

Laser-Stil

Verwandelt Braille-Text wieder in normalen
Text.

Klicken Sie auf diese Schaltflache, um den
Originaltext zu bearbeiten.

Arbeiten mit Barcodes

Normaler Text kann in Barcodes der Kodierung ,39“ oder
.Extended 39" umgewandelt werden.

Code 39 ist ein alphanumerischer Barcode. Er kann die Ziffern
0~9, die GroRbuchstaben A~Z, Leerstellen und bestimmte
Symbole enthalten ( - *$ | % + ). Wenn Sie auch
Kleinbuchstaben bendétigen, kénnen Sie ,Extended 39 wahlen.
Dann stehen sogar alle 128 ASCII-Zeichen zur Verfugung (dank
einer Paarung der vorhandenen ,39“-Zeichen).

Umwandeln von Text in Barcode
1. Wahlen Sie den Text.

2. Zeigen Sie im Menl Text auf Barcode und klicken Sie dann
auf Barcode 39 oder Barcode 39 Extended.

In Barcodes umgewandelter Text kann nicht mehr vergroRert bzw.
verkleinert werden. Bogen- oder Pfadtext kann nicht in Barcodes
umgewandelt werden.

Umwandeln von Barcode in Text

1. Wahlen Sie Barcode.

2. Zeigen Sie im Menu Text auf Barcode und wéahlen Sie dann
Barcode nach Text.

“ - o Als Barcode
| -
>
(=] (a]
dl
-
o o Als normaler

Text

Das Barcode-Register von DesignCentral

Nach Auswahl eines Barcodes werden das Barcode- und
Barcode-Text-Register von DesignCentral angezeigt, wo
folgende Eigenschaften und Befehle zur Verfigung stehen:

I 1~ 1
A m|||-|

Barcode-Register
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Erlaubt die Auswahl des benétigten

|Barcodean x| Codes: ,Barcode 39" oder ,Extended
Barcode 39"
-l ||:|.I:|25-:m 3: Breite eines schmalen Streifens.
igf [Foox =] Haohe der Barcode-Streifen.
- Breitenverhaltnis zwischen dicken und
Bra = schmalen Streifen.
ﬁ' Breitenverhéltnis zwischen Freiraumen
[T und schmalen Streifen.
ﬁ' Breite des Freiraums vor und hinter dem
__[FIE Strichcode.
[ mEA

gl g |
! Barcode-Text-Reg.

Klicken Sie auf diese Option, wenn der Titel

Titel zeigen unter dem Strichcode angezeigt werden soll.

Sternchen Klicken Sie auf diese Option, wenn auch die
zeigen Sternchen des Titels angezeigt werden sollen.

B Arial - Schrift und Stil fir den Titel.
Reeular -

. Klicken Sie auf diese Schaltflache, um den
Bearbeiten

Originaltext zu bearbeiten.

Umwandeln in

Wandelt den Barcode in Text um.
Text

Verwendung von Symbolen (Sonderzeichen)

In bestimmten Situationen ist es unter Umstanden notwendig,
Sonderzeichen (Symbole) zu verwenden.

Verwendung vorhandener Schriften

Wenn Sie Uber eine Schrift mit Sonderzeichen verfiigen, kénnen
Sie deren Zeichen folgendermal3en verwenden:

1. Klicken Sie mit dem Text-Werkzeug auf den Text und
bewegen Sie den Cursor zu der Stelle, an der das
Sonderzeichen eingefiigt werden soll.

Wabhlen Sie im Symbole einfigen im Menl Text.

Wahlen Sie die Schrift und klicken Sie auf das gewlnschte
Sonderzeichen.

Klicken Sie auf Eingabe, um zur nachsten Zeile zu gehen, und auf
Abstand, um eine Leerstelle einzugeben.

4. Klicken Sie auf OK.

Symbaole einfiigen E

AR TI]-T=7R ? Al |~
Tl TNt s k=]

Ll f#( %% e+ L - i
Ojta2f(af4|g|6|[7[a]9]:[.]=<]=]>]?
@|A|B|C|D|IE[F|G|H|[IT]J|[K|[L|M[N]|O
plalrls|t|ulv|wlx|v|z{1 [ [1]*]_
lalblc|d|e|flg|n|i|j|k|lI|m|[n]o
plg|r|s|tfulv]|w|x|v|[z|[{]]]|}]~
eln |, sl T+1#] [m{s[<[cE[0]Z]1 v

Erstellen neuer Sonderzeichen

Bei Bedarf konnen Pfade und Formen zu Sonderzeichen
umgewandelt werden:

1. Wahlen Sie einen Pfad.
2. Wahlen Sie Buchstaben definieren im Meni Text.

3. Wahlen Sie in DesignCentral den Schrifttyp und -stil fir das
einzufiigende Zeichen.

4. Wahlen Sie Uber Zeichen die Tastenentsprechung bzw. den
Zeichencode aus.

5. Um eine brauchbare GrofRe und Position flr dieses Zeichen
einstellen zu kénnen, sollten Sie Uber Referenzbuchstabe
einen Anhaltspunkt wéhlen.

Die Grundlinie und der Rahmen des neuen Zeichens werden
im gleichen Verhéltnis angeordnet wie beim Referenzzeichen.
Wenn Sie kein Referenzzeichen wahlen, befindet sich die
Grundlinie an der Unterseite des Objektrahmens, und das
Zeichen wird so skaliert, dass es in den maximalen Aufstieg
passt.
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Die Position und GrofRe des Sonderzeichens kann auch durch
Anklicken und Ziehen der Kontrollpunkte gedndert werden.

In diesem
Beispiel
muissen Sie
Regular hd “
Zeichen das ’ZC d.er
Grund & Zeichen, [& Schrift Arial
run - " Hex code:
<—I . Referenzbuchstabe RegLI|ar
inie & Zeichen b wahlen, um lhr
e e Sonderzeichen
Rahmen und OKontrollpunkte Loscben| X[ einzugeben.

6. Klicken Sie auf Anwenden. ¥I

In folgendem Beispiel wird das ,C“ der Arial-Schrift durch ein
Telefonsymbol ersetzt. Wenn Sie also die Arial-Schrift wahlen und
ein ,C" eingeben, erscheint ein Telefonsymbol.

ABCDE AB&DE

Bei Verwendung der Derselbe Text nach dem Ersetzen
urspruinglichen Arial-Schrift. des Buchstabens durch ein
Symbol.

Selbst definierte Zeichen werden nur innerhalb dieses Programms
verwendet. In anderen Anwendungen stehen solche Zeichen nicht zur
Verfigung. Auch bereits eingegebener Text &ndert sich nicht beim
Definieren neuer Symbole.

So l6schen Sie ein selbst definiertes Zeichen wieder:
1. Wahlen Sie den Text.
2. Wahlen Sie Buchstaben definieren im Meni Text.

3. Wahlen Sie den Schrifttyp und -stil, der das zu l6schende
Zeichen enthalt.

4. Wahlen Sie Uber Zeichen die Tastenentsprechung bzw. den
Zeichencode aus.

5. Klicken Sie auf Loschen.

Arbeiten mit Textstilen

Bei Bedarf konnen Sie Textattribute kopieren und anderen
Textobjekten eines Dokuments zuordnen. Auf3erdem kdnnen
Textstile in einer Liste gespeichert werden. Ein Textstil enthalt
folgende Eigenschaften:

e Schrift e Kerning e Wortab- e Zeilenlauf-
stand richtung

o Sitil e Grole e Buchstaben e Zeilenab-
abstand stand

¢ Richtung e Breite e Vertikaler
Versatz

Buchstaben- ¢ Neigen
Ausrichtung

Ausrichtung

Kopieren und Einfligen von Textstilen
1. Wahlen Sie den Text mit den gewiinschten Eigenschaften.

2. Zeigen Sie im Meni Text auf Textstil und klicken Sie auf Stil
kopieren.

3. Klicken Sie auf den zu andernden Text.

Zeigen Sie im MenU Text auf Textstil und klicken Sie auf Stil

einflgen.
ABCDEF—~w__ ABCDEF
GHIUKL s — GHIUKL

einfigen

Speichern von Stilen in der Stilliste
1. Wabhlen Sie den Text.

2. Zeigen Sie im Menu Text auf Textstile und klicken Sie auf Stil
speichern.

3. Geben Sie den Stilnamen ein.
4. Kilicken Sie auf OK.

Anwenden von Stilen aus der Stilliste
1. Wahlen Sie den Text.

2. Zeigen Sie im Menu Text auf Textstil und klicken Sie auf Stil
anwenden.

3. Wahlen Sie in der Ubersicht den gewtinschten Stil.
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4. Klicken Sie auf OK.

Textvoreinstellungen

So andern Sie die Textvoreinstellungen:

1. Wabhlen Sie Voreinstellungen im Menl Bearbeiten.

2. Kilicken Sie auf das Werkzeuge-Register.

3. Wahlen Sie in der Liste links im Dialogfeld das Text-

Werkzeug.

Es stehen folgende Textvoreinstellungen zur Verfigung:

[A]: Die Hohe des Buchstabens ,X* wurde unter
Basiert auf Hohe von als Referenz definiert. Die
Hohe des Buchstabens X" entspricht genau der
in DesignCentral festgelegten GrofR3e, da dieser
Buchstabe als Referenz verwendet wurde. Die
Hohe aller anderen Buchstaben (z.B. ,a“) wird
proportional hierzu eingestellt.

[B]: Die Hohe des Buchstaben ,a“ wurde unter
Basiert auf Hohe von als Referenz definiert. Die
Hohe des Buchstabens ,a“ entspricht dem in
DesignCentral definierten Wert. Die HOohe aller
anderen Buchstaben, z.B. X, wird proportional
hierzu eingestellt.

Font GroRRe Wahlen Sie die Option zum Einstellen der

SchriftgréRe fir eine bestimmte Texthdhe:

[C]: Die Einstellung Schrifthéhe verwenden fir
Font GroRe (Voreinstellungen). Die Héhe des
urspringlichen Schriftrahmens entspricht dem in

101

Schrift- Das _Programm st_ellt die _ Desi lei lIten W

héhe SchriftgréfRe so ein, dass die Hohe esignCentral eingestellten Wert.

verwenden des Rahmens fir die Schrift der Breite/Buch-  Dieser Wert kann in DesignCetral entweder als
angegebenen Hohe entspricht. stabenab- Einheit oder als Prozentwert angezeigt werden.

Basiert auf Das Programm stellt die stand/Wort-

Hohe von  SchriftgroRe so ein, dass die Hohe abstand

_ des angegebenen Buchstabens Bildschirm- Wenn der Text auch auf dem Bildschirm méglichst

(vom oberen Rand des
Buchstabens bis zur Grundlinie)
genau der angegebenen Hohe
entspricht. Laut Vorgabe wird dabei
die Hohe des Buchstabens ,X“
zugrundegelegt. Der Vorteil des
Arbeitens mit einem
Referenzzeichen besteht darin,

dass die exakte Grofe des

Zeichens bekannt ist.

fonts glatten

Die Wahl des Referenzzeichens

bedeutet nicht, dass alle Zeichen
automatisch seine GrofRe erhalten.

Im Beispiel unten wurde Text ausgewabhilt. In
DesignCentral wurde dieselbe GroR3e eingestellt.

glatt angezeigt werden soll, missen Sie diese
Option markieren.

Die Option Bildschirmfonts
glatten sorgt zwar fur eine
srundere” Darstellung des
Textes auf dem Bildschirm,
allerdings entspricht die
angezeigte GrélRe nicht mehr
unbedingt der tatséchlichen
Zeichengrole.

Bestimmte Zeichen enthalten
einen roten Rand, wenn sie
angewahlt werden. Dieser rote
Rand verweist auf die
tatsachlich ausgegebene Linie.

A (&) [c] Kits fur die Markieren Sie diese Option, damit chinesische
¥ Hohe des chinesische Zeichen akzeptiert werden, die bei Verwendung
Texts in Sprache eines auf dem romischen Alphabet beruhenden
X a XaI Design verwenden Windows-Zeichensatzes mithilfe des chinesischen
- '— Central Sprachkits eingegeben werden.
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Arbeiten mit Schriften
Installieren von Schriften

Das Programm erlaubt die Verwendung folgender Schriften:
TrueType, Adobe Type 1, FSfont, Casfont und URW.

Installieren von TrueType-Schriften

Zum Installieren von TrueType-Schriften mussen Sie die
Schriftdateien in das Schriften-Verzeichnis des Betriebssystems
kopieren. Weitere Informationen finden Sie in der Dokumentation
fur lhr Betriebssystem.

Installieren von Adobe Type 1-Schriften

Adobe Type 1-Schriften werden von allen Macintosh-
Betriebssystemen unterstitzt. Weitere Informationen finden Sie in
der Dokumentation fur Ihr Betriebssystem.

Windows 2000, XP und neuere Betriebssysteme bieten
vollstandige Unterstitzung fir Adobe Type 1-Schriften. Weitere
Informationen finden Sie in der Dokumentation fir Ihr
Betriebssystem.

Bei friheren Versionen von Windows missen Sie Adobe Type
Manager® installieren, um Adobe Type 1-Schriften verwenden zu
kénnen. Weitere Informationen finden Sie in der Adobe-
Dokumentation.

Installieren von FSfonts

So installieren Sie FSfonts:

1. Kopieren Sie die Schriftdateien in den Ordner FSFonts.
2. Wahlen Sie Voreinstellungen im Menu Bearbeiten.

3. Wahlen Sie das Font-Register
4

Geben Sie einen Pfad ein oder klicken Sie auf Durchsuchen,
um den Ordner anzugeben, in dem sich die Schriften befinden.

5. Wenn die Schriften geschitzt sind, missen Sie auf
Hinzufligen klicken und das Passwort eingeben.

Klicken Sie auf OK.
Starten Sie das Programm neu.

Installieren von URW- und Casfonts-Schriften
So installieren Sie URW-und Casfonts-Schriften:

1. Kopieren Sie die Schriftdateien in den Ordner URWFonts oder
Casfonts.

2. Starten Sie das Programm neu.
Casmate-Gravurschriften

Casmate-Gravurschriften werden auf &hnliche Weise installiert
wie andere Casmate-Schriften. Es gelten lediglich die folgenden
zusatzlichen Bedingungen:

e Beginnt der Dateiname der Schrift mit ENG_, E_ oder E (E
gefolgt von einem Leerzeichen), wird die Schrift automatisch
als Schrift mit offenem Pfad installiert.

e Schriften, deren Dateinamen mit anderen Buchstaben
beginnen, missen in einer Textdatei namens casfopen.Ist im
Ordner Casfonts aufgefihrt werden. Wenn der Dateiname in
die Datei casfopen.lst aufgenommen wurde, |&dt das
Programm die Schrift automatisch als Schrift mit offenem
Pfad.

Die Datei casfopen.Ist hat folgendes Format:

o Die erste Zeile enthalt den Abschnitts-Vorspann [CAS
Fonts].

0 Alle weiteren Zeilen enthalten Schrifteintrdge. Jeder
Schrifteintrag befindet sich auf einer separaten Zeile. Ein
Schrifteintrag enthalt den Namen der Schrift, so wie er in
Inspire oder CASmate erscheint, gefolgt von einem
Gleichheitszeichen (=). Bei den Schrifteintragen muss die
Grol3-/Kleinschreibung beachtet werden.

Das folgende Beispiel zeigt eine typische
casfopen.Ist-Datei:
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[cas Fonts]

Eng Tulipt 1 e Wenn alle Schriften hinzugefligt werden sollen, klicken Sie auf
Engpalm= Alle hinzu.

Eng_script= . . . e . .
€ Iris- o Klicken Sie auf Anwenden, um die ausgewdhlte Schrift flr
£ Normal Elock 1 Lines das aktuelle Textobjekt zu iibernehmen. ¥l Das Dialogfeld wird
E Roman Double Line= . . . ..

E Cursive 1 Line- geschlossen und die Schrift wird ibernommen.

E DOUBLE LINE CONWECTING SCRIPT=

E 4 LIME HELVETICA=

E HELWETICA REGULAR 1983=

Andern der verwendeten Schriften

Das Programm erlaubt die freie Wahl der im System vorhandenen
Schriften, die beim Programmstart geladen werden.

Wenn Sie die Auswahl der vom Programm geladenen Schriften
é_mdern mochten, wahlen Sie Font im Menl Text und dann
Andern.

Fant bearbeiten @

Geloschte Forts Gewshlte Forts

B Agency FB ~
B Algernian

B Anial Baltic

B Arial Black

< Entfernen || Aial CE

B Anal CYR

B Anial Greek

< Alle entfemen | [T Arial Marrow

H Avial Founded MT Bold
B Arial TUR

B Anial Unicods MS

FF feanti 1

Fr Baha 1 b

[l

ipsu
Beispieltext. .. | Arwenden | | ak. | Abbrechen |

Ein Beispieltext, der unten im Dialogfeld angezeigt wird, zeigt die
ausgewahlte Schrift.

e Wahlen Sie eine Schrift, die nicht mehr geladen werden soll, in
der Liste Gewéahlte Fonts aus und klicken Sie auf Entfernen.

e Wahlen Sie eine Schrift, die in Zukunft geladen werden soll, in
der Liste Geloschte Fonts aus und klicken Sie auf
Hinzufligen.

o Damit alle Schriften nicht mehr geladen werden, klicken Sie
auf Alle entfernen.
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12. Arbeiten mit Pfaden

Ein Pfad enthalt eine oder mehrere Linien und/oder Kurven und
kann Offen oder Geschlossen sein. Wenn ein Pfad mehr als ein
Segment enthédlt, werden die Segmente durch einen
Kontrollpunkt voneinander getrennt. Die Position des
Kontrollpunkts bestimmt die Form der benachbarten Segmente.

Bei Kurvensegmenten sind die Ankerpunkte mit Richtungslinien
versehen, die ihrerseits Richtungsgriffe besitzen. Deren Winkel
und Grol3e bestimmen die Kurvenform.

Ein Kontrollpunkt zwischen zwei Segmenten kann folgende
Eigenschaften haben:

Symmetri  Die Richtungsgriffe haben die gleiche Gré3e und
sch zeigen entlang der derselben Linie in
entgegengesetzte Richtungen.

Gegléattet  Die Richtungsgriffe zeigen entlang der derselben
Linie in entgegengesetzte Richtungen, haben aber
nicht die gleiche GroRRe.

Hocker Die Richtungsgriffe befinden sich nicht auf
derselben Linie.

Geglattete
Kontrollpunkte

Hocker-Kontrollpunkte

Symmetrische
Kontrollpunkte

Ein doppelter Kreis bzw. ein doppeltes Rechteck verweist auf den
Ausgangspunkt des betreffenden Pfads. Bei offenen Pfaden
kann sich der Ausgangspunkt entweder am Beginn oder am Ende
befinden. Bei geschlossenen Pfaden kann sich der
Ausgangspunkt an einer beliebigen Stelle befinden.

T Kontrollpunkte

Es wurde ein gerades Segment gewabhilt.

/: Richtungsgriff 1

Richtungslinie 1

73 —— Kontrollpunkt

— Richtungslinie 2

Ausgangspunkt

Richtungsgriff 2
Es wurde ein Kurvensegment gewahlt.
Erstellen von Pfaden

Pfade konnen mit dem Bezier-Pfad- oder dem Freihand-
Werkzeug angelegt werden.

Um einen vorhanden offenen Pfad zu verlangern, mussen Sie das Bezier-
Pfad- oder Freihand-Werkzeug wahlen und mit dem Cursor auf eines der
beiden Enden des Pfades klicken.

Zeichnen von geraden Segmenten mit dem Bezier-
Pfad-Werkzeug

Wahlen Sie das Bezier-Pfad-Werkzeug. E

2. Klicken Sie auf die Stelle auf der Arbeitsflache, wo das
Segment beginnen soll.

3. Klicken Sie auf die Stelle, wo das Segment enden soll.

Halten Sie die UMSCHALT-Taste gedriickt, um den Linienwinkel
einzuschranken.

4. Wiederholen Sie Schritt 3, um noch weitere Geraden zu
zeichnen.
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Driicken Sie die RUCKTASTE, um das letzte Segment zu
I6schen.

Dricken Sie die ESC-Taste oder klicken Sie auf Neuer Pfad
in DesignCentral, um einen neuen Pfad anzulegen.

Um einen Pfad zu schlieRen, missen Sie den Cursor in der
Nahe des Ausgangspunkts platzieren und klicken, sobald
darunter ein kleiner Kreis angezeigt wird. Sie kdnnen aber
auch auf die Schaltflache Pfad schlie3en in DesignCentral
klicken.

Pfad schlieRen“-Cursor ~ Geschlossener Pfad

Driucken Sie die ENTF-Taste, um den gesamten Pfad zu
[6schen.

Zeichnen von Kurvensegmenten mit dem Bezier-
Pfad-Werkzeug

1.
2.

105

Wahlen Sie das Bezier-Pfad-Werkzeug. bl

Klicken Sie auf die Stelle auf der Arbeitsflache, wo das
Segment beginnen soll.

Klicken Sie und ziehen Sie den Cursor auf der Arbeitsflache
zu der Stelle, wo das Segment enden soll.

Laut Vorgabe ist der neue Kontrollpunkt symmetrisch. Halten Sie die
UMSCHALT-Taste gedrickt, wéhrend Sie den Cursor ziehen, um den

neuen Punkt gegléattet darzustellen, oder halten Sie die ALT-Taste
gedrickt, um ihn als Hocker darzustellen.

Nach Freigabe der Maustaste konnen die Richtungslinien
durch Ziehen der Richtungsgriffe geé&ndert werden. Mit der
UMSCHALT-Taste andern Sie die Lange und den Winkel
einer Richtungslinie. Die Lange der anderen Richtungslinie
andert sich dabei nicht. Mit der ALT-Taste andern Sie die
Lange und den Winkel einer Richtungslinie. Die Lange und der
Winkel der anderen Richtungslinie &ndern sich dabei nicht.

Wiederholen Sie Schritt 3, um noch weitere Segmente
anzulegen.

e Driicken Sie die RUCKTASTE, um das letzte Segment zu
I6schen.

e Drucken Sie die ESC-Taste oder klicken Sie auf Neuer Pfad
in DesignCentral, um einen neuen Pfad anzulegen.

e Um einen Pfad zu schlie3en, missen Sie den Cursor in der
Nahe des Ausgangspunkts platzieren und klicken, sobald
darunter ein kleiner Kreis angezeigt wird. Sie kdnnen aber
auch auf die Schaltflache Pfad schlie3en in DesignCentral
klicken.

e Dricken Sie die ENTF-Taste, um den gesamten Pfad zu
[6schen.

Zeichnen von Bogen mit dem Bezier-Pfad-
Werkzeug

1. Wabhlen Sie das Bezier-Pfad-Werkzeug. bl

2. Kilicken Sie auf die Stelle auf der Arbeitsflache, wo der Bogen
beginnen soll.

3. Halten Sie die STRG-Taste gedrickt und klicken Sie, um den
Endpunkt des Bogens zu markieren. Ziehen Sie dann den
Bogen mit der Maus in die gewlinschte Form. Die Krimmung
wird starker oder geringer, wobei der Cursor immer auf dem
Bogen liegt.

4. Nach Freigabe der Maustaste konnen die Richtungslinien
durch Ziehen der Richtungsgriffe geé&ndert werden. Mit der
UMSCHALT-Taste andern Sie die Lange und den Winkel
einer Richtungslinie. Die Lange der anderen Richtungslinie
andert sich dabei nicht. Mit der STRG-Taste andern Sie die
Lange und den Winkel einer Richtungslinie. Die Lange und der
Winkel der anderen Richtungslinie &ndern sich dabei nicht.
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5. Wiederholen Sie Schritt 4, um noch weitere Segmente zu
zeichnen.

e Driicken Sie die RUCKTASTE, um das letzte Segment zu
[6schen.

e Dricken Sie die ESC-Taste oder klicken Sie auf Neuer
Pfad in DesignCentral, um einen neuen Pfad anzulegen.

e Um einen Pfad zu schlieRen, missen Sie den Cursor in
der Nahe des Ausgangspunkts platzieren und Kklicken,
sobald darunter ein kleiner Kreis angezeigt wird. Sie
kénnen aber auch auf die Schaltflache Pfad schliel3en in
DesignCentral klicken.

e Dricken Sie die ENTF-Taste, um den gesamten Pfad zu
I6schen.

Zeichnen von Segmenten mit dem Freihand-
Werkzeug

1. Wabhlen Sie das Freihand-Werkzeug. £

2. Stellen Sie in DesignCentral die Toleranz ein. Je gréRer der
Toleranzwert, desto glatter wird der Pfad.

Toleranz = 0 Pixel Toleranz = 20 Pixel

Toleranz = 10 Pixel

3. Klicken Sie und ziehen Sie den Cursor, um den Pfad
anzulegen. Halten Sie die UMSCHALT-Taste gedrtckt, um
eine gerade Linie zu erstellen.

4. Wenn Sie beim Anlegen des Pfades die STRG-Taste gedriickt
halten und die Maus zurtickziehen, wird der soeben angelegte
Pfad geloscht.

—

O\
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Zeichnen eines Freihand- Loéschen eines Pfades
Pfades

5. Um einen Pfad zu schliel3en, miissen Sie den Cursor in der
Néhe des Ausgangspunkts platzieren und klicken.

Umwandeln von Objekten in Pfade

Objekte wie z.B. Formen und Text kbénnen in Pfade umgewandelt
werden.

1. Wahlen Sie die Objekte aus.
2. Wabhlen Sie In Konturen umwandeln im Menl Anordnen.

Wenn die Objekte von einem Strich umgeben sind, wird dieser
Strich auch auf dem Pfad verwendet.

Beim Umwandeln von Text in Pfade werden verkniupfte Pfade angelegt. Um

solche Pfade bearbeiten zu kénnen, missen Sie ihre Verknupfungen zuerst
|6sen.

Striche in Pfade umwandeln
Wahlen Sie Strichstarken konturieren im Meni Anordnen.

Auswahlen von Punkten und Segmenten

Anwéhlen von Segmenten
1. Wahlen Sie das Punkte auswahlen-Werkzeug. i

2. Klicken Sie auf einen Kontrollpunkt oder ein Segment.

Wenn Sie ein gerades Segment wahlen, wird ein gefilltes Quadrat
angezeigt. Wenn Sie ein Kurvensegment wéhlen, werden die Richtungsgriffe
und -linien sowie ein gefullter Kreis angezeigt.

Es wurde ein gerades Es wurde ein Kurvensegment
Segment gewahlt. gewahlt.
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Wenn Sie einen Kontrollpunkt anwéhlen, erscheint ein Quadrat, wenn das
vorangehende Segment gerade ist, oder ein Kreis, wenn das vorangehende
Segment eine Kurve ist.

Drucken Sie die TAB-Taste, um zum nachsten Punkt zu springen.

3. Um mehrere Segmente oder Punkte auszuwahlen, muissen
Sie die UMSCHALT-Taste gedrickt halten, wahrend Sie
klicken.

Auswahlen eines Kontrollpunkts durch Umschliel3en
1. Wahlen Sie das Punkte auswahlen-Werkzeug. |

2. Klicken Sie und ziehen Sie die Maus, um einen

Auswahlrahmen zu erstellen.

Auswahl mehrerer Punkte

Zur Auswahl mehrerer Punkte kdnnen Sie auch einen geneigten
Auswahlrahmen verwenden. Dieses Verfahren ist praktisch, wenn
die bendtigten Punkte so angeordnet sind, dass sie nicht mit
einem rechteckigen Auswahlrahmen ausgewéhlt werden kénnen.

So wahlen Sie Punkte mit einem geneigten Auswahlrahmen aus:
1. Wabhlen Sie das Punkte auswahlen-Werkzeug. >

2. Halten Sie die STRG-Taste gedrickt, klicken Sie und
definieren Sie durch Ziehen der Maus einen Rand des
Auswahlrahmens.

3. Lassen Sie die STRG-Taste los, und ziehen sie den Cursor in
senkrechter Richtung, um den angrenzenden Rand des
Auswahlrahmens zu definieren.

4. Geben Sie die Maustaste wieder frel.

TZ\C} =

Verwendung von DesignCentral zum Editieren
von Punkten und Segmenten

Nach Auswahl eines Punkts oder Segments erscheinen zwei
Register in DesignCentral: das Pfad- und Punkt-Register. Die

Angaben in diesen Registern richten sich danach, ob ein Punkt
oder ein Segment gewahlt wurde.

DesignCentral nach Auswahl eines Segments

Nach Auswahl eines Segments werden in DesignCentral folgende
Informationen angezeigt:

.  ——
Rl_chtungs S “,

Richtungs- griff D | _ oy
gri Selektiete 2 ¥ m
: |19.075in s
\ [/ & R
[] J J ,_ Slzain =
Auswahl- “ A 2; :
punkt (] P | a2 =
J dAe =

Pfad-Register Punkt-Register

Eigenschaften des Pfad-Registers

yd | i | Typ des gewahlten Segments (Linie oder
Kurve). Mit diesen Schaltflachen kénnen Sie

einen Typ in einen anderen umwandeln.

i |26.I:|52c:m =] Lange des gewahlten Segments. Im Falle eines
Kurvensegments handelt es sich um die Lange
einer imaginaren Geraden, die die beiden
Segmentenden miteinander verbindet (siehe die
Abbildung oben).

i |1 T = Neigung des gewahlten Segments. Im Falle
eines Kurvensegments handelt es sich bei
diesem Wert um den Winkel einer imaginaren
Geraden, die die beiden Segmentenden
miteinander verbindet (siehe die Abbildung
oben).

Eigenschaften des Punkt-Registers

% B2zl =] Die X- und Y-Koordinaten des Auswahlpunkts (d.h.
v [f7zmem = der Stelle, an der Sie auf das Segment geklickt
haben).
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= Lange und Winkel des Richtungsgriffes, der mit
o f3330cm = ginem Quadrat markiert ist.

o0 6T =
[+] st . . . .
_ Lange und Winkel des Richtungsgriffes, der mit
ﬁl‘lZEQQCm = ginem Kreis markiert ist.
[on.o =

DesignCentral nach Auswahl eines Kontrollpunkts

Nach Auswahl eines Kontrollpunkts zeigt DesignCentral alle
vorhandenen Informationen zu dem ausgewéhlten Punkt. Je nach
Art des Punkts stehen unter Umstanden nicht alle Informationen
zur Verfigung.

I T
Richtungs- Richtungs-
griff griff T l"‘x.] 5@ 'n‘ |
| Seleklierte 1 b lm
ﬁ IF Y |19.152in 32
ﬂ E {;|2.811in =
el = Shezr =
ooz =] °
{;|2.811in =
Gewabhlter n <
Sena ol PR =

Pfad-Register Punkt-Register

Eigenschaften des Pfad-Registers
o | i | Typ des Segments, das sich vor dem gewahlten
Punkt befindet. Mit diesen Schaltflachen kdnnen

Sie einen Typ in einen anderen umwandeln.

«,P| ‘: | E | Typ des gewéahlten Punkts. Mit diesen

Schaltflachen kdnnen Sie einen Typ in einen
anderen umwandeln. Einen Hocker kénnen Sie
nur in einen symmetrischen oder geglatteten Punkt
umwandeln, wenn es sich bei den beiden
benachbarten Segmenten um Kurven handelt.

A s T = Winkel zwischen den beiden Richtungsgriffen.
Eigenschaften des Punkt-Registers

% [28243cm] =] X/Y-Koordinaten des gewahlten Punkts.

it |33.839cm -

= Lange und Winkel des Richtungsgriffes, der mit
o& [050Eem = einem Quadrat markiert ist.

o —

< _ Lange und Winkel des Richtungsgriffes, der mit
o8 postcm = einem Kreis markiert ist.

) |
DesignCentral bei Auswahl eines Gravurpfades

Wenn ein Gravurpfad ausgewéhlt wird, wird in DesignCentral eine
Registerkarte mit Informationen zum Gravurpfad getffnet.

ad (gl SN
|. 0.150in Englavj

i

Richtungs
griff

Ausgewahite
r Punkt

DesignCentral — Register ,,Gravurpfad*

Eigenschaften des Registers ,Gravurpfad*

0.0390in Engray +

Zeigt das Werkzeug an, das in der
Werkzeugbibliothek ausgewahlt wurde.

Erweiterte Einstellungen fur Gravurpfade

Klicken Sie im Register ,Gravurpfad® von DesignCentral auf
Erweitert, um die erweiterten Einstellungen fur Gravurpfade
anzuzeigen. Weitere Informationen finden Sie unter ,Erweiterte
Einstellungen fir Gravurfullungen® auf Seite 153.

Pfadrichtung

Pfade enthalten eine Richtungsangabe. Diese Richtungsangabe
wird beim Schneiden verwendet. Wie die Richtungsangabe
aufgerufen wird, erfahren Sie unter ,Anzeigen der Pfadrichtung*
auf Seite 14.

So andern Sie die Richtung eines Pfads:
1. Wabhlen Sie einen Pfad.
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2. Zeigen Sie im Menu Anordnen auf Pfadrichtung und stellen
Sie die neue Richtung ein.

Automa- Die inneren Pfade (Lécher) eines Objekts
tisch verlaufen im Uhrzeigersinn und die &uBeren
Pfade gegen den Uhrzeigersinn.

Umkeh- Hiermit kehren Sie die aktuelle Richtung um.
ren

Im Uhr- Alle Pfade verlaufen im Uhrzeigersinn.
zeiger-
sinn

Entgegen Alle Pfade verlaufen gegen den Uhrzeigersinn.
Uhrzeiger-
sinn

Bearbeiten von Pfaden

Die Pfadbearbeitungswerkzeugleiste enthélt mehrere Funktionen
zum Bearbeiten von Pfaden.

Begradigen von Linien

Mit dem Begradigen-Werkzeug koénnen Sie Abschnitte eines
Pfades gerade biegen. In bestimmten Fallen, z.B. beim
Vektorisieren eines Bildes, wird der dabei erstellte Pfad mit
zahlreichen Extrapunkten versehen. Die uberflissigen Punkte
kénnen Sie mit diesem Werkzeug beseitigen.

1. Wabhlen Sie das Begradigen-Werkzeug. |
Platzieren Sie den Cursor tber dem Pfad.
Klicken Sie auf die Stelle, wo die gerade Linie beginnen soll.

Klicken Sie auf die Stelle, wo die gerade Linie enden soll.

a M w DN

Ziehen Sie den Start- und Endpunkt in die gewinschte
Richtung, um die Ausrichtung der Geraden zu andern.

N

\a\

6. Klicken Sie auf Anwenden ¥l oder doppelklicken Sie auf eine
beliebige Stelle auf der Arbeitsflache.

S

Horizontale oder vertikale Ausrichtung von Punkten
und Segmenten
Mit ,Horizontal ausrichten“ und ,Vertikal ausrichten“ kbnnen Sie

mehrere Punkte entlang einer horizontalen oder vertikalen Linie
ausrichten.

1. Wahlen Sie die Punkte.
2. Wahlen Sie Horizontal ausrichten oder Vertikal ausrichten.

| _ .1

'! w -l"'\

. ,. | | \ .

1 | !
J'-——-a e

Gewahite Punkte Horizontal ausgerichtete Punkte

Ausrichten von Punkten oder Segmenten an einem
Winkel

Mit dem Punkte ausrichten-Werkzeug werden die gewadhlten
Punkte entlang einer Referenzlinie ausgerichtet.

1. Wabhlen Sie die Punkte.
2. Wabhlen Sie das Punkte ausrichten-Werkzeug. %

Es erscheint eine Referenzlinie fir die Ausrichtung.
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Referenzlinie

Ausrichtungs-
mitte

Klicken Sie auf eines der beiden Enden der Referenzlinie und
ziehen Sie es nach oben oder unten, um die Neigung zu
andern. Klicken Sie auf den Ausrichtungsmittelpunkt, um
dessen Position zu andern.

Bei Bedarf kdnnen Sie die Neigung der Referenzlinie auch Uber die
numerischen Felder von DesignCentral einstellen.

Richtung Wenn Sie Am nachsten wahlen, springt

verschieben der Punkt auf dem schnellsten Weg zur
Ausrichtungslinie. Wenn Sie Horizontal
wahlen, springt der Punkt horizontal zur
Referenzlinie; bei Auswahl von Vertikal
erfolgt ein vertikaler Sprung.

Ausrichtungs- Die X- und Y-Koordinaten der

mittelpunkt Ausrichtungsmitte, d.h. des Kreises auf
der Ausrichtungslinie.

Ausrichtungs- Neigung der Referenzlinie.

winkel

Ganzen Pfad Diese Option ist nur belegt, wenn sich die

verschieben gewahlten Punkte auf unterschiedlichen

Pfaden befinden. Wenn diese Option
aktiv ist, springt der gesamte Pfad zur
Ausrichtungslinie.

T Gewahlte
Punkte

.Ganzen Pfad verschieben“ aus -
,Ganzen Pfad verschieben*
aktiviert

4. Klicken Sie auf Anwenden ¥l oder doppelklicken Sie auf eine
beliebige Stelle auf der Arbeitsflache.

Ausrichten von Punkten in vertikaler Richtung

Gleichmalige Punktverteilung

Punkte konnen entweder in horizontaler oder in vertikaler
Richtung gleichméRig verteilt werden.

1. Wahlen Sie die Punkte.
2. Wabhlen Sie Abstand im Menu Anordnen.

3. Geben Sie in DesignCentral den Abstand zwischen den
Punkten und ihre Verteilungsrichtung ein.

4. Klicken Sie auf Anwenden. ¥I

=
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Horizontale Verteilung der Punkte

Wiederholen von Pfaden

Bei Bedarf kdnnen mehrere Kopien eines offenen Pfades angelegt
werden. Dabei entsteht dann ein geschlossener Pfad.

1. Wahlen Sie die Punkte mit dem Punkte auswahlen-
Werkzeug.

2. Wahlen Sie Mehrfachkopie im Menu Anordnen.

3. Klicken Sie auf Anwenden. ¥I

o \
Urspranglicher Pfad Nach Ausfiihren von

.Mehrfachkopie“

Ubernehmen von Lange und Winkel

Mit diesem Werkzeug konnen Sie die Neigung (Winkel) und
Lange eines Segments kopieren und die Einstellungen auf ein
anderes Segment anwenden.

1. Wahlen Sie das Lange und Winkel anwenden-Werkzeug. !

2. Geben Sie den Winkel und die Lange in DesignCentral ein
oder dricken Sie die STRG-Taste und klicken Sie auf das
Segment, dessen Winkel- und L&ngenwerte Ubernommen
werden sollen.

Lange Kreuzen Sie diese Option an, um die Lange
anwenden zu Ubernehmen.

Winkel Kreuzen Sie diese Option an, um den Winkel
anwenden zu Ubernehmen.

Segment-Lange Gibt die Lange an, die auf das Segment
angewendet wird. Klicken Sie auf die
Schaltflache rechts neben diesem Feld, um
mehrere Vorgaben aufzurufen.

Segment- Gibt den Neigungswinkel an, der auf das

Winkel Segment angewendet wird. Klicken Sie auf
die Schaltflache rechts neben diesem Feld,
um entweder einen vorgegebenen oder den

entgegengesetzten Winkel zu wahlen.
3. Klicken Sie auf das Segment, auf das die Winkel- und
Langeneinstellungen angewendet werden sollen.
Drucken Sie die UMSCHALT-Taste, um den Referenzpunkt zu &ndern.

STRG + Klicken

| Umschalt

Klicken '+ Klicken
Halten Sie beim Klicken die
UMSCHALT-Taste
Klicken Sie, um die Winkel- gedriickt, um die Winkel-
Ubernehmen der Lange und  und Langenwerte zu und L&ngenwerte zu
des Winkels ubernehmen. Ubernehmen.

Abrunden von Ecken

Mit dem Abgerundete Ecken-Werkzeug kdnnen die Ecken eines
Objekts rund gestaltet werden.

Abrunden einer Ecke eines Pfades
1. Wahlen Sie die Objekte aus.
2. Waihlen Sie das Abgerundete Ecken-Werkzeug. \-

3. Wabhlen Sie Ausgewahlt im Register ,Abgerundete Ecken® in
DesignCentral.

4. Klicken Sie auf die Pfadpunkte der Ecken, die Sie auswahlen
mdchten. Halten Sie die Umschalt-Taste gedrickt, um
mehrere Punkte gleichzeitig auszuwahlen.

5. Passen Sie den Durchmesser in DesignCentral an oder
klicken Sie auf die Kreise an den abgerundeten Ecken und
ziehen Sie daran.

6. Klicken Sie auf Anwenden. ¥

Abrunden von mehreren Ecken eines Pfades

1. Wahlen Sie die Objekte aus.

2. Waihlen Sie das Abgerundete Ecken-Werkzeug. \-
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3. Wahlen Sie entweder Alle Ecken, Innenecken oder
AulBenecken im Register ,Abgerundete Ecken" in
DesignCentral.

4. Passen Sie den Durchmesser in DesignCentral an oder
klicken Sie auf die Mitte eines Kreises und ziehen Sie daran.

Scharfen von Ecken

Mit dem Ecke scharfen-Werkzeug kdnnen die Ecken eines
Objekts scharf gestaltet werden.

1. Wabhlen Sie das Ecke scharfen-Werkzeug. -

2. Kilicken Sie auf die Stelle, wo die scharfe Ecke beginnen soll.
3. Kilicken Sie auf die Stelle, wo die scharfe Ecke enden soll.
4

Ziehen Sie den Start- und Endpunkt Uber den Pfad, um die
Position der Ecke anzupassen. Mit der TAB-Taste verbinden
Sie den Start- und Endpunkt durch eine Gerade.

5. Klicken Sie auf Anwenden ¥l oder doppelklicken Sie auf eine
beliebige Stelle auf der Arbeitsflache.

el -

Umwandeln eines Segments in eine Kurve

Mit dem Optimieren am 3-Punkt-Bogen-Werkzeug kénnen Sie
zwischen zwei Punkten eines Pfades ein Kurvensegment
einfligen.

1. Wahlen Sie das Optimieren am 3-Punkt-Bogen-Werkzeug.
B
Klicken Sie auf die Stelle, wo die Kurve beginnen soll.
Klicken Sie auf die Stelle, wo die Kurve enden soll.

Ziehen Sie den Start- und Endpunkt und die Richtungsgriffe
Uber den Pfad, um die Form des Kurvensegments
einzustellen. Halten Sie die UMSCHALT-Taste gedriickt,
wahrend Sie die Richtungsgriffe ziehen, damit die Griffe nur in
ihre urspringliche Richtung gezogen werden kénnen. Halten

Sie die TAB-Taste gedriickt, um die Seite, die beibehalten
wird, zu andern.

5. Klicken Sie auf Anwenden ¥ oder doppelklicken Sie auf eine
beliebige Stelle auf der Arbeitsflache.

Umwandeln eines Segments in einen geglatteten

Bogen

Mit dem Optimieren am geglatteten Bogen-Werkzeug erstellen
Sie einen Bogen zwischen zwei Segmentpunkten auf einem Pfad.

1. Wahlen Sie das Optimieren am geglatteten Bogen-Werkzeug.
|
Klicken Sie auf die Stelle, wo der Bogen beginnen soll.
Klicken Sie auf die Stelle, wo der Bogen enden soll.

Ziehen Sie den Start- und Endpunkt tGber den Pfad und ziehen
Sie die Mitte in die gewlinschte Richtung, um die Form des
Bogens einzustellen. Bei Bedarf konnen Sie den
Durchmesser auch in DesignCentral eingeben.

Driicken Sie die TAB-Taste, um die Bogenposition zu andern.

s . Ry e | ™,

Driicken Sie dieTAB -Taste, um Obtimierter Pféd "

die Bogenrichtung zu &ndern.

5. Klicken Sie auf Anwenden ¥l oder doppelklicken Sie auf eine
beliebige Stelle auf der Arbeitsflache.

Umwandeln eines Segments in einen 3-Punkt-
Bogen

Mit dem Optimieren am 3-Punkt-Bogen-Werkzeug erstellen Sie
einen Halbkreis zwischen zwei Segmentpunkten auf einem Pfad.

1. Wabhlen Sie das Optimieren am 3-Punkt-Bogen-Werkzeug.
=
2. Klicken Sie auf die Stelle, wo der Bogen beginnen soll.

3. Kilicken Sie auf die Stelle, wo der Bogen enden soll.
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4. Ziehen Sie den Start- und Endpunkt Giber den Pfad und ziehen
Sie den dritten Kontrollpunkt in die gewtinschte Richtung, um
die Form des Bogens einzustellen. Driicken Sie die TAB-
Taste, um die Bogenposition zu &ndern.

5. Klicken Sie auf Anwenden ¥l oder doppelklicken Sie auf eine
beliebige Stelle auf der Arbeitsflache.

—

P e ”\\
p/Z}hen, um ﬁ\\-\. » ;/ \.\
AN J

'\ Bogenform
Umwandeln eines Segments in einen Bogen

~anzupassen
Mit dem Bogen erzeugen-Werkzeug kann ein Segment eines
Pfades in einen Halbkreis umgewandelt werden.

!
——

1. Wabhlen Sie das Bogen erzeugen-Werkzeug. &

2. Kilicken Sie und ziehen Sie ein Segment des Pfades.

Halten Sie beim Ziehen die UMSCHALT-Taste gedriickt, um die Bogenform
auf einen Halbkreis zu beschranken.

3. Geben Sie die Maustaste wieder frei.

Klicken und ziehen, um den
Bogen zu erstellen

Beseitigen Uberflussiger Punkte

Viele vektorisierte Pfade weisen eine Anzahl von Zusatzpunkten
auf, die nach Mdglichkeit entfernt werden sollten.

1. Wahlen Sie mit dem Auswahlen-Werkzeug einen Pfad und
alle seine Punkte bzw. mit dem Punkte auswéhlen-Werkzeug
nur bestimmte Punkte eines Pfades.

2. Wahlen Sie das Punkte reduzieren-Werkzeug. =

3. Stellen Sie in DesignCentral die Toleranz ein. Je kleiner der
Toleranzwert, desto genauer wird der urspringliche Pfad

vektorisiert; bei einem hoherem Toleranzwert werden
hingegen weniger Punkte erzeugt.

4. Klicken Sie auf Anwenden ¥ oder doppelklicken Sie auf eine
beliebige Stelle auf der Arbeitsflache.

o,
L
By o,

:Pfad vor dem Reduzieren uberflis- Isfad nach dem Reduzieren uberflis-
siger Punkte siger Punkte

Entfernen eines Punkts

Mit dem Punkt entfernen-Werkzeug kann ein bestimmter Punkt
eines Pfades entfernt werden.

1. Wabhlen Sie das Punkt entfernen-Werkzeug. >
2. Kilicken Sie auf die zu entfernenden Punkte.

Sie kbnnen Punkte auch entfernen, indem Sie sie mit dem Punkt
auswahlen-Werkzeug auswahlen und die ENTF-Taste dricken.

Hinzufligen eines Punkts

Mit dem Punkt hinzufiigen-Werkzeug kann jeweils ein Punkt
eines Pfades hinzugefligt werden.

1. Wabhlen Sie das Punkt hinzufiigen-Werkzeug.

2. Kilicken Sie auf den Pfad, um neue Punkte hinzuzufigen.

Entfernen von Eigenlberschneidungen
Pfade, die sich selbst schneiden, kdnnen geséubert werden:
1. Wabhlen Sie einen Pfad.

2. Zeigen Sie im Menu Anordnen auf Pfadrichtung und klicken
Sie auf Automatisch.
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Dieser Befehl wandelt geschlossene Pfade in verknupfte Kurven um.

Andern des Startpunkts

Jeder Pfad besitzt einen Start- oder Ausgangspunkt. Beim
Ausschneiden beginnt der Plotter immer am Startpunkt des
Pfades. Bei offenen Pfaden kann sich der Ausgangspunkt
entweder am Beginn oder am Ende befinden.

So andern Sie den Startpunkt:

1. Wahlen Sie mit dem Auswahlen-Werkzeug einen Pfad bzw.
mit dem Punkte auswahlen-Werkzeug einen Punkt oder ein
Segment des Pfades.

Wihlen Sie das Startpunkt andern-Werkzeug. B/

Klicken Sie auf den Startpunkt und ziehen Sie ihn an die
gewunschte Stelle.

Halten Sie beim Ziehen die UMSCHALT-Taste gedriickt, um den Startpunkt
zu einem vorhandenen Punkt zu verlegen.

4. Klicken Sie auf Anwenden ¥l oder doppelklicken Sie auf eine
beliebige Stelle auf der Arbeitsflache.

Zerlegen in geschlossene Pfade

Mit dem Hackbeil-Werkzeug konnen geschlossene Pfade
zerschnitten werden. Es entstehen dann neue geschlossene
Pfade. Offene Pfade werden hingegen in offene Pfade zerlegt.

1. Wabhlen Sie das Hackbeil-Werkzeug. =

2. Klicken Sie und ziehen Sie den Cursor, um den Pfad zu
zerlegen.

Halten Sie beim Ziehen die UMSCHALT-Taste gedriickt, um den Winkel der
Schnittlinie einzuschranken.

—

y Y, ) )
- _ /
Zerlegen in offene Pfade
Auch mit dem Schere-Werkzeug kdnnen Pfade zerlegt werden.

Dabei entstehen immer offene Pfade, selbst wenn ein
geschlossener Pfad zerlegt wird.

1. Wahlen Sie das Schere-Werkzeug. =

2. Klicken Sie und ziehen Sie den Cursor, um eine Schnittlinie zu
erzeugen. Wenn Sie nur klicken, trennen Sie den Pfad an der
betreffenden Stelle.

//Ii
N

Halten Sie beim Ziehen die UMSCHALT-Taste gedriickt, um den Winkel der
Schnittlinie einzuschranken.

+ ’/«j / / J,
. 7
Auftrennen von Pfaden

Mit diesem Werkzeug konnen Sie einen Pfad an bereits
vorhandenen Punkten zerlegen.

1. Wabhlen Sie die Punkte.
2. Wabhlen Sie das Pfad auftrennen-Werkzeug.

Ii Gewabhlte Punkte
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Mit diesem Werkzeug konnen Sie den Pfad auch an einem
bestimmten Punkt trennen.

1. Wahlen Sie das Pfad auftrennen-Werkzeug. i
2. Klicken Sie mit dem Cursor auf den Pfad.

Gewabhlter Punkt

\ AR \
Ny \ \
™~ _ \ A \ ~ - \

— \ — \

Verbinden von Pfaden

Mit diesem Werkzeug konnen Sie zwei Punkte, zwischen denen
sich ein Freiraum befindet, miteinander verbinden.

1. Wabhlen Sie die Punkte.
2. Waihlen Sie das Pfade verbinden-Werkzeug. #

3. Stellen Sie in DesignCentral die Toleranz ein. Punkte, die sich
jenseits dieses Abstands befinden, werden nicht miteinander
verbunden.

4. Klicken Sie auf Anwenden ¥l oder doppelklicken Sie auf eine
beliebige Stelle auf der Arbeitsflache.

AN

Nicht verbunden,
weil die Liicke zu

Verbunden

Verschmelzen von Pfaden mit dem , Pfade verbinden*-
Werkzeug

Mit dem Pfade verbinden-Werkzeug ist es auch moglich, zwei
Pfade zu einem Pfad zu verschmelzen:

1. Wahlen Sie mit dem Punkte auswéahlen-Werkzeug die am
nachsten zueinander gelegenen Endpunkte jedes Pfades.

2. Wabhlen Sie das Pfade verbinden-Werkzeug. ¥

Gewahlte

’ yan Punkte »

Umwandeln von Ecken in rechte Winkel

Mit diesem Werkzeug kdnnen Sie rechte Winkel erstellen.

So verwandeln Sie eine scharfe Ecke in eine rechtwinklige Ecke:
1. Wabhlen Sie die Ecke bzw. die Segmente. =

Wenn Sie ein Segment wahlen, werden alle scharfen Ecken des Pfades in
rechte Winkel umgewandelt.

2. Wabhlen Sie das Rechten Winkel erzeugen-Werkzeug.

ﬁGewéhlter Punkt 1

Entfernen kleiner Objekte

Mit diesem Werkzeug kdénnen besonders kleine Objekte entfernt
werden. Dieser Schritt ist z.B. nach dem Vektorisieren eines
Bitmap-Bildes sinnvoll.

1. Wabhlen Sie das Kleinste Objekte entfernen-Werkzeug. =

2. Stellen Sie in DesignCentral den Schwellwert ein. Pfade, die
kleiner sind als dieser Wert, werden entfernt.

3. Klicken Sie auf Anwenden ¥l oder doppelklicken Sie auf eine
beliebige Stelle auf der Arbeitsflache.

e,
LT
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13. Arbeiten mit Bitmap-Bildern

Eine Bitmap-Datei enthalt ein Bild in Form eines Mosaiks aus
farbigen Punkten, die als Pixel bezeichnet werden. Die Pixel sind
in einer festen Anzahl von Reihen und Spalten angeordnet.
Bitmaps werden auch als Rasterbilder bezeichnet, und die beim
Erstellen von Bitmaps verwendete Methode wird als Rasterisieren
bezeichnet.

Wenn eine Bitmap-Datei bearbeitet wird, werden die Farbwerte
der Pixel so verandert, dass ein neues Bild entsteht.

Die folgenden Farbmodi werden unterstitzt:

Schwarz- Jedes Pixel ist entweder schwarz oder weil3 (keine
Weil Grauschattierungen).

Graustufen Die Pixel werden in 256 verschiedenen
Grauschattierungen dargestellt, die von Schwarz bis
Weil3 reichen.

RGB Die Farbwerte fir jedes Pixel werden als
Kombination roter, griner und blauer Werte
ausgedrickt. Mit diesem Farbmodell kdnnen bis zu
16,7 Millionen verschiedene Farben wiedergegeben
werden.

CMYK Die Farbwerte fir jedes Pixel werden als
Kombination von Werten fur die Farben Cyan,
Magenta, Gelb und Schwarz ausgedrickt. Dieses
Farbmodell wird in der Regel fur den Farbdruck
verwendet.

Indexfarbe  Die Farbe jedes Pixels wird durch den Verweis auf
eine separate Mustertabelle mit 256 Farben indiziert.

Wenn eine Bitmap-Datei mit zu kleiner Auflésung vergrofRert oder
gedruckt wird, werden die einzelnen Pixel sichtbar. Dadurch erhalt
das Bild ein gezacktes, pixiliertes Erscheinungsbild (siehe oben).

Die ,Auflosung” eines Bildes ergibt sich aus der Anzahl der
Bildpunkte in einem vorgegebenen Bereich (meistens ein Zoll)
eines Bildes. Dieser Wert wird als ,Pixel pro Zoll* (PPI fir den
englischen Begriff ,Pixels per inch®) oder ,Punkte pro Zoll* (DPI fur
den englischen Begriff ,Dots per inch“) bezeichnet.

Verwendung von DesignCentral

Nach Auswahl eines Bitmap-Bildes erscheinen ein Bitmap- und
ein Profil-Register in DesignCentral.

Bitmap-Register

Das Bitmap-Register enthdlt mehrere Eigenschaften des
gewahlten Bitmap-Bildes. AuRerdem kann dort die Auflosung des
Bitmap-Bildes geadndert werden. Bei Anderung der Auflésung
andert sich auch die GroRRe des Bitmap-Bildes. Deaktivieren Sie
die Proportional-Option, wenn Sie fir die horizontale und
vertikale Aufldsung unterschiedliche Werte eingeben mochten.

Profil-Register

In diesem Register kdénnen Sie das Eingabeprofil und die
Farbwiedergabe angeben, was beim Drucken dieses Bitmap-
Bildes eine Rolle spielt. Diese Werte kénnen fir jedes Bitmap-Bild
unterschiedlich eingestellt werden. Weitere Informationen zum
Eingabeprofil und der Farbwiedergabe finden Sie unter ,Einrichten
des Systems fur den Farbdruck” auf Seite 162.
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Eingebettete ICC-Profile

Wenn das ausgewahlte Bitmap-Bild ein EET-]
eingebettetes ICC-Profil enthlt, wird es im Profil- = =& ]# el
Register von DesignCentral aufgelistet. IV Color menagement

— Input profile

Wenn Sie das eingebettete ICC-Profil als | |Usenbsddediccz]
Embedded:

Eingabeprofil verwenden mdochten, wahlen Sie e
Verwende eingebettetes ICC-Profil in der Liste
Eingabeprofil.

Fendering intent:

IEolor zetting default 'l
Eingebettete Profile werden zum jetzigen

Zeitpunkt in den Dateiformaten TIFF und JPEG

unterstutzt.

Erstellen von Bitmap-Bildern

Bitmap-Bilder kdénnen auf mehrere Arten in einem Dokument
eingesetzt werden.

Importieren von Bitmap-Bildern

Gehen Sie folgendermaflen vor, wenn Sie eine Bitmap-Datei
offnen bzw. in IThr Dokument importieren méchten:

1. Wahlen Sie Offnen oder Importieren im Meni Datei.

2. Wahlen Sie in der nun erscheinenden Ubersicht die
gewiinschte Bitmap-Datei und klicken Sie auf Offnen oder
Importiere.

Beim Importieren eines Bildes konnen Sie zudem entscheiden, ob
eine Verknipfung zwischen der urspriinglichen Bitmap-Datei und
dem Dokument hergestellt werden soll. Dabei handelt es sich um
eine elektronische Verknipfung, und beim Offnen des
betreffenden Dokuments werden die verknipften Bitmaps jeweils

erneut importiert. Um die Verknupfung herzustellen, mussen Sie
im Import-Dialogfeld die Option Verbindung aktivieren.

Exportieren von Bitmap-Bildern

In einem Dokument verwendete Bitmap-Bilder kénnen in eine
Datei exportiert werden.

1. Wenn Sie nur ein Bitmap-Bild aus Ilhrem Dokument
exportieren mochten, missen Sie es auswahlen.

Wahlen Sie Exportieren im Meni Datei.

Wahlen Sie das Dateiformat und geben Sie der Datei einen
Namen.

4. Wenn Sie nur ein gewahltes Objekt exportieren mochten,
missen Sie Nur Auswahl markieren. Markieren Sie Keine
Optionen anzeigen, wenn das Bitmap-Bild mit den
Vorgabeeinstellungen exportiert werden soll.

5. Klicken Sie auf Exportieren.

Scannen von Bitmap-Bildern

Unter ,Scannen“ versteht man den Vorgang, bei dem ein
gedrucktes Bild in eine elektronisch verwertbare Bitmap-Datei
umgewandelt wird.

Hierflr benottigen Sie einen Scanner und einen TWAIN_32-
Treiber. ,TWAIN_32“ ist eine plattformibergreifende Schnittstelle
fur das Importieren von Bildern, die mit einem Scanner oder einer
Digitalkamera erstellt wurden.

Verwenden Sie immer den vom Hersteller des Scanners bzw. der
Kamera angebotenen Treiber. Wie der Scanner angeschlossen
und eingerichtet wird, enthehmen Sie bitte der entsprechenden
Bedienungsanleitung.

1. Schliel3en Sie den Scanner an den Computer an und schalten
Sie ihn ein.

2. Legen Sie das Bild auf den Scanner.

3. Wenn Sie mehr als einen Scanner angeschlossen haben,
mussen Sie im Menlu Datei auf Bild einlesen zeigen, dann

zuerst TWAIN auswahlen wahlen und in der nun
erscheinenden Liste den gewlinschten Scanner wahlen.
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4. Zeigen Sie mit dem Mauszeiger im MenlU Datei auf Bild
einlesen und wahlen Sie TWAIN importieren.

5. Befolgen Sie die Scanner-

Bedienungsanleitung.

Anweisungen der

6. Nach dem Scannen des Bildes erscheint ein Rahmen in dem
sich das Bild befindet.

7. Ziehen Sie den Rahmen zur gewinschten Position innerhalb
des Dokuments und klicken Sie, um das Bild in das Dokument
Zu integrieren.
Durch Driicken der TAB-Taste verschieben Sie den Cursor zu einer anderen

Stelle des Rahmens. Mit der ESC-Taste brechen Sie den Scan-Vorgang ab.
Durch Driicken der EINGABE-Taste importieren Sie die das gescannte Bild.

Auf einem Macintosh kdénnen zum Scannen auch Plug-ins
verwendet werden:

8. Wahlen Sie Bild einlesen im Menl Datei (Ablage) und
wahlen Sie Plug-in-Ordner. Geben Sie dort an, in welchem
Ordner sich das bendtigte Plug-in befindet.

9. Auf einem Macintosh: Zeigen Sie mit dem Mauszeiger im
Menl Datei (Ablage) auf Bild einlesen und wahlen Sie das
Plug-in in der nun erscheinenden Ubersicht.

Erstellen neuer Bitmap-Bilder

Bei Bedarf konnen Sie eine leere (weil3e) Bitmap-Zeichenflache in
Ihrem Dokument anlegen und auf dieser dann mit den Bitmap-
Zeichenwerkzeugen zeichnen.

1. Wabhlen Sie Bitmap anlegen im Menl Bitmap.

2. Geben Sie die Breite, Hohe und Auflésung des Bitmap-
Bildes ein.

3. Wabhlen Sie in der Liste den Farbmodus.
4. Klicken Sie auf OK.

Umwandeln von Objekten in Bitmap-Bilder

Vektorobjekte und Texte kdnnen in Bitmaps umgewandelt und
dann mit den Bitmap-Filtern bearbeitet werden. Diese
Umwandlung von Vektorobjekten in Bitmaps wird Rasterisieren
genannt.

1. Wabhlen Sie die Objekte aus.

2. Wahlen Sie Rasterisieren im Menu Bitmap.

Es kdnnen folgende Eigenschaften eingestellt werden:

Original Aktivieren Sie diese Option an, wenn das

behalten urspriingliche Objekt erhalten bleiben soll.
Die Bitmap-Version befindet sich dann tber
diesem Objekt.

Maske Wenn diese Option aktiviert ist, erhalt das
erzeugen rasterisierte Bitmap-Bild exakt dieselbe Form
wie das Original-Objekt.

Transparent Wenn diese Option aktiviert ist, erscheint die
Hintergrundfarbe des Bitmap-Bildes
transparent.

Auflésung Kenzeichnet die Auflésung des neuen
Bitmap-Bildes.

Farbmodus Kennzeichnet den Farbmodus des neuen
Bitmap-Bildes.

Rand Der weil3e Bereich um die Bitmap.

3. Kilicken Sie auf OK.
Andern der Bitmap-Eigenschaften

Auch nach dem Platzieren eines Bitmap-Bildes auf der
Arbeitsflache koénnen noch bestimmte Eigenschaften (z.B. die
Auflésung und der Farbmodus) gedndert werden.

Andern der Bitmap-Auflésung

Im Bitmap-Register von DesignCentral kann die Auflésung eines
Bitmap-Bildes geandert werden.

So andern Sie die Auflésung eines Bitmap-Bildes:
1. Wabhlen Sie ein Bitmap-Bild.
2. Wahlen Sie das Bitmap-Register in DesignCentral. ¥

3. Wahlen Sie die neue Auflosung in den PPI-Feldern am
unteren Rand des Registers.

Aktivieren Sie die Option Proportional, um die horizontale und vertikale
Auflésung beizubehalten.

© 2007 SA International 118



Durch die Anderung der Auflosung wird nicht die Anzahl der Pixel
des Bitmap-Bildes verandert. Es wird lediglich festgelegt, wie viele
Pixel in einen Zoll passen. Wenn die Auflésung eines Bitmap-
Bildes erhéht wird, verringert sich die Flache, die das Bitmap-Bild
beansprucht, da mehr Pixel in jedem Quadratzoll untergebracht
werden. Durch Verringerung der Aufldsung vergréfert sich die
vom Bitmap-Bild beanspruchte Flache.

Andern der Auflosung eines Bitmap-Bildes

Durch das Andern der Auflésung mittels ,Resampling“ andert sich
die Auflosung des Bitmap-Bildes, ohne dass die beanspruchte
Flache geandert wird. Bei diesem Vorgang wird die Anzahl der zur
Darstellung des Bildes verwendeten Pixel erhéht oder verringert.
Gleichzeitig passt das Programm die Auflésung so an, dass die
Anderung der Pixelzahl ausgeglichen wird. Das Bitmap-Bild behalt
auf diese Weise seine bisherige Grol3e bei.

Schwarz/Weifl3-Bitmap mit durch ,Resampling” gednderter niedriger Auflésung.

Das ,Resampling” beeintrachtigt die Qualitédt des Bildes geringfiigig. Nach
der Anderung auf eine niedrigere Auflésung kann das Bild kantig oder
gezackt aussehen. Die Anderung auf eine hoéhere Auflésung kann dazu
fiihren, dass das Bild verwischt wirkt. Wenn Sie nach der Anderung der
Aufldsung nicht mit dem Ergebnis zufrieden sind, kdnnen Sie mit der
Funktion Rickgangig den vorherigen Zustand wiederherstellen. Sie sollten
nicht versuchen, die Qualitat durch erneutes ,Resampling” zu korrigieren.

So é&ndern Sie die Auflosung eines Bitmap-Bildes durch
.Resampling”:

1. Wabhlen Sie ein Bitmap-Bild.

2. Wahlen Sie Auflésung andern im Menu Bitmap.

3. Stellen Sie im Aufldsung &ndern-Dialogfeld die gewiinschten
Werte ein.

Hohe und Breite Entsprechen den neuen Abmessungen
des Bitmap-Bildes (in Bildpunkten bzw.
-Pixeln“). Die Auflésung des Bitmap-Bildes
verandert sich, wahrend seine tatsachliche
Grole (Zoll oder Zentimeter) beibehalten
wird.

Proportional Die Abmessungen des Bitmap-Bildes

andern sich proportional.

Néchster Diese Option erlaubt die schnellste

Nachbar Interpolation, fiihrt aber zu den
ungenauesten Ergebnissen.

Bilinear Wahlen Sie diese Option, um eine

hochwertige Interpolation zu erzielen.

Andern des Bitmap-Farbmodus
So andern Sie den Farbmodus eines Bitmap-Bildes:
1. Wahlen Sie ein Bitmap-Bild.

2. Zeigen Sie im Meni Bitmap auf Farbmodus und klicken Sie
auf den gewilnschten Farbmodus.

Transparente Gestaltung eines Bitmap-Bildes

Es ist mdoglich, eine der Farben in einer Bitmap-Datei so
einzustellen, dass sie transparent erscheint.. Auf diese Weise wird
der rechteckige Umriss der Bitmap unterdrickt und Teile des
Bildes scheinen Uber dem Design zu ,,schweben“.

; n.m.m

So bewirken Sie, dass ein Bitmap—BiId transparent erscheint:
1. Wabhlen Sie ein Bitmap-Bild.
2. Wahlen Sie Transparenz im Menu Bitmap.
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3. Bewegen Sie den Zauberstab auf das Bitmap-Bild und klicken
Sie auf die Farbe, die transparent erscheinen soll.

4. Um alle Stellen mit derselben Farbe im Bitmap-Bild
auszuwahlen, klicken Sie auf Gleiche auswahlen.

5. Klicken Sie auf Anwenden. ¥I

Falls die Bitmap-Elemente mit unerwiinschten Umrissen angezeigt werden,
erhdhen Sie die Toleranzeinstellung in DesignCentraI.

\‘ LLARYTT n-\‘ ”u!_)

Entfernen der Transparenz

So entfernen Sie die transparente Einstellung von der Bitmap,
sodass sie wieder undurchsichtig dargestellt wird:

1. Wabhlen Sie ein Bitmap-Bild.

2. Wabhlen Sie das Bitmap-Register in DesignCentral. ¥

e Ble

755 % 496 pixel -
1MB *

24 bit
100 =100 DPI
Eingebettet

|1D2 33 ® |1D2 33 dpi

v proportionell

Undurchsichtig machenl

3. Kilicken Sie auf Undurchsichtig machen.

Die Schaltflache Undurchsichtig machen wird nur dann angezeigt, wenn
ein transparentes Bitmap-Bild ausgewahlt ist.

Verwenden der Bitmap-Werkzeugleiste

Alle  Bitmap-Bearbeitungsfunktionen |
befinden sich in der Werkzeugleiste Z“% 3@ f7dHaS

Bitmap bearbeiten. Werkzeugleiste fiir die
Bearbeitung von Bitmap-

Waéhlen Sie Werkzeugleiste flr Bildern
Bitmapbearbeitung aktivieren im
Menu Bitmap, um diese
Werkzeugleiste anzuzeigen. Wenn Sie
den Befehl erneut wéahlen, wird die
Werkzeugleiste wieder ausgeblendet.

Bestimmte Funktionen sind nur fiir bestimmte Farbmodi verfiigbar.

Definieren einer Auswahl

Durch Auswahlrechtecke koénnen
Teile eines Bildes ausgewahlt
werden, sodass nur dieser Bereich
bearbeitet wird. Auswahlrechtecke
koénnen jede beliebige Form haben Bitmap mit einer
und sind an den blinkenden ayswahl
Strichlinien erkennbar.

Auswahlen eines vollstandigen Bitmap-Bildes

So erfassen Sie das vollstindige Bitmap-Bild in einem
Auswahlrechteck:

1. Wahlen Sie ein Bitmap-Bild.

2. Wabhlen Sie Auswahl alles selektieren im Menu Bitmap.

Verwenden des Auswahlrechteck-Werkzeugs

Mit dem Auswahlrechteck-Werkzeug kénnen rechteckige Partien
eines Bitmap-Bildes gewahlt werden.

1. Wahlen Sie das Auswahlrechteck-Werkzeug. =l
2. Kilicken Sie und ziehen Sie den Cursor Uber das Bitmap-Bild.

3. Nach Anlegen eines Auswahlrechtecks kdnnen Sie bestimmte
Bereiche des Bildes ausschliel3en und andere hinzufiigen.

© 2007 SA International 120



a. Halten Sie die UMSCHALT-Taste gedriickt, wahrend Sie
den Cursor Uber das Bild ziehen, um zusatzliche
Bildbereiche in das Auswahlrechteck aufzunehmen.

b. Halten Sie die STRG-Taste gedrickt, wahrend Sie den
Cursor Uber das Bild ziehen, um einzelne Bildbereiche aus
dem Auswahlrechteck auszuschlief3en.

4. Nach Anlegen eines Auswahlrechtecks kénnen Sie auf den
umschlossenen Bereich klicken und die Auswahl zu einer
anderen Stelle ziehen.

L.
Bitmap-Original mit Ziehen bei gedriickt Ergebnis der Auswahl
Auswahl gehaltener

UMSCHALT-Taste

Bitmap-Original mit Ziehen bei gedrickt Ergebnis der Auswabhl
Auswahl gehaltener STRG-Taste

Verwenden des Lasso-Werkzeugs

Mit dem Lasso-Werkzeug kdnnen Sie auf dem Bitmap-Bild eine
Umrisslinie zeichnen, um so eine Auswahl zu erstellen.

1. Wabhlen Sie das Lasso-Werkzeug. 2|

2. Klicken Sie und ziehen Sie den Cursor Uber das Bitmap-Bild,
um eine geschlossene Form anzulegen.

Bei Bedarf kdnnen Sie mit der UMSCHALT- bzw. STRG-Taste weitere
Bereiche zum Auswahlrahmen hinzufigen bzw. erfasste Bereiche
ausschliel3en.

3. Klicken Sie auf den umschlossenen Bereich und ziehen Sie
die Auswahl bei Bedarf zu einer anderen Stelle.

Verwenden des Zauberstabs

Der Zauberstab erlaubt die automatische Auswahl eines Bitmap-
Bereichs aufgrund einer Farbe. Der vom Zauberstab erfasste
Farbbereich (d.h. seine Toleranz) ist einstellbar.

1. Wahlen Sie das Zauberstab-Werkzeug. |

2. Stellen Sie in DesignCentral die Toleranz ein. Wenn
DesignCentral momentan nicht sichtbar ist, missen Sie auf
das Zauberstab-Werkzeug doppelklicken.

Geben Sie einen kleinen Wert ein, wenn nur Farben, die dem
angeklickten Bildpunkt sehr &hnlich sind, ebenfalls ausgewahlit werden
sollen. Je groRer der Wert, desto mehr Farbschattierungen werden
berlcksichtigt.

Klicken Sie auf das Bitmap-Bild.

Halten Sie die UMSCHALT bzw. die STRG-Taste gedrtickt,
um weitere Bereiche hinzuzufiigen oder einzelne Bereiche
auszuschlieRen.

DesignCentral o ®
£ ]

Toleranz |EE 33

Auswahlrahmen, der mit dem
Zauberstab angelegt wurde

Auswabhl l6schen

1. Erfassen Sie ein Bitmap-Bild in einem Auswabhlrechteck.
2. Wahlen Sie Auswahlrechteck lI6schen im Meni Bitmap.
Umkehren einer Auswahl

1. Erfassen Sie ein Bitmap-Bild in einem Auswabhlrechteck.

2. Wahlen Sie Auswahl umkehren im Meni Bitmap.
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Umwandeln von Objekten in eine Auswabhl

Die Form eines Vektorobjekts kann als Auswahlrahmen genutzt
werden.

1. Platzieren Sie das Vektorobjekt tiber dem Bitmap-Bild.
2. Wabhlen Sie das Bitmap-Bild und das Vektorobjekt.
3. Wahlen Sie Form in Auswahl umwandeln im Menu Bitmap.

Umwandeln einer Auswahl in Objekte

Die Form einer Auswahl kann ein ein Vektorobjekt umgewandelt
werden.

1. Wahlen Sie ein Bitmap-Bild.

2. Wahlen Sie Auswahl in Form umwandeln im Meni Bitmap.

Form zu
Auswabhl o
Auswahl l
zu Form

&
<«

Bearbeiten von Bitmap-Bildern

Verwenden des Verschieben-Werkzeugs

Mit dem Verschieben-Werkzeug konnen die in den
Auswahlrahmen erfassten Bitmap-Bereiche verschoben werden.

1. Wabhlen Sie ein Bitmap-Bild und erstellen Sie eine Auswahl.
2. Wahlen Sie das Verschieben-Werkzeug. Pl

3. Klicken Sie auf die Auswahl und ziehen Sie sie zur
gewinschten Stelle.

Der von der Auswahl umschlossene Bildbereich wird nun zur
neuen Position verschoben und an der urspringlichen Stelle
durch die Hintergrundfarbe ersetzt. Unter ,Vorder- und
Hintergrundfarbe* auf Seite 69 erfahren Sie, wie Sie die
Hintergrundfarbe einstellen.

Halten Sie die STRG-Taste beim Ziehen der Auswahl gedruckt,
um den markierten Bildbereich nur als Kopie zu verschieben,
ohne dass das urspriingliche Bild verandert wird.

4 £

Nach Ziehen der

Bitmap-Original mit ~ Nach Ziehen der

Auswahl Auswahl mit dem Auswahl mit dem
Verschieben- Verschieben-
Werkzeug Werkzeug bei

gedriickt gehaltener
STRG-Taste

Verwendung des Radiergummis

Das Radiergummi-Werkzeug kann fir folgende Zwecke
verwendet werden: Entfernen nicht benétigter Elemente eines
Bitmap-Bildes, Wiederherstellen des Original-Bildes nach einer
Bearbeitung und Ausfillen eines Bereichs mit der
Hintergrundfarbe.

Fir dieses Werkzeug sind in DesignCentral folgende Optionen
verflgbar.

Auf dem Pinsel-Register kdnnen Sie die Form und GrolRe des
Mal-/Zeichenwerkzeugs einstellen. Weitere Informationen finden
Sie unter ,Einstellen des Pinsels” auf Seite 126.

Auf dem Radiergummi-Register sind die

folgenden Einstellungen maoglich: W < |
Tranzparenz:
Transparenz Der prozentuale Anteil des Bildes, 100.0% =
der durch den Radiergummi bei (— Zum Driginal
jedem Durchgang geldscht wird. fschen
100% =]
s =[]
sos =0 I
0 Radiergummi-
25% m - m Register
Zum Wenn diese Option aktiviert ist,
Original werden durch den Radiergummi nur
[6schen die Anderungen am Bitmap-Bild

zurickgenommen, sodass
schlieRlich wieder das Ausgangsbild
gezeigt wird.
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So Idschen Sie ein Bitmap-Bild mit dem Radiergummi:
1. Wahlen Sie ein Bitmap-Bild.
2. Wabhlen Sie den Radiergummi. Z|

3. Klicken Sie auf den ausgewahlten Bereich und ziehen Sie die
Maus hin und her.

Mit der Funktion Riuckgangig konnen Sie Bearbeitungsfehler wieder
rickgéangig machen.

Verwenden des Malpinsel-Werkzeugs

Mit dem Malpinsel-Werkzeug koénnen Sie ein Bitmap-Bild
bemalen.

In DesignCentral stehen dafir folgende Optionen zur Verfiigung.

Auf dem Pinsel-Register kbnnen Sie die Form und GréRe des
Mal-/Zeichenwerkzeugs einstellen. Weitere Informationen finden
Sie unter ,Einstellen des Pinsels" auf Seite 126.

Uber die Transparenz-Einstellung im Register
Malpinsel-Optionen wird durch Angabe eines | & 4 |
prozentualen Wertes festgelegt, wie intensiv das | ™=
Bitmap-Bild durch jeden Strich mit dem Malpinsel s
Ubermalt wird. Niedrige Einstellungen bewirken
transparente Striche.

100% ,S = ,S
75% ,S = ,S
50% ,S = ,5
25% ,S =

So fuhren Sie Pinselstriche mit dem Malpinsel-Werkzeug aus:
1. Wabhlen Sie ein Bitmap-Bild.
2. Wahlen Sie das Malpinsel-Werkzeug aus. 4]

Malpinsel-
Register

3. Wahlen Sie die Vordergrundfarbe aus, mit der Sie malen
mochten.

4. Klicken Sie und ziehen Sie die Maus hin und her.

Verwenden des Bleistift-Werkzeugs

Das Bleistift-Werkzeug erlaubt das Freihandzeichnen mit der
Vordergrundfarbe auf einem Bitmap-Bild.

In DesignCentral stehen dafur folgende Optionen zur Verfligung.

Auf dem Pinsel-Register kdnnen Sie die Form und Grol3e der
Bleistiftspitze einstellen. Weitere Informationen finden Sie unter
,Einstellen des Pinsels” auf Seite 126.

Uber die Transparenz-Einstellung im Register REEENTT)
Bleistift-Optionen wird durch Angabe eines | & 7 |
prozentualen Wertes festgelegt, wie stark das T
Bitmap-Bild durch jeden Strich mit dem Bleistift
Ubermalt wird. Niedrige Einstellungen bewirken
transparente Striche.

100% N = N\_
5% N_= N\
50%  N_= N\
25%  \_ =
So zeichnen Sie mit dem Bleistift:
1. Wabhlen Sie ein Bitmap-Bild.
2. Wahlen Sie das Bleistift-Werkzeug. vl

3. Wabhlen Sie die Vordergrundfarbe aus, mit der Sie zeichnen
mdchten.

Malpinsel-
Register

4. Klicken Sie auf den ausgewahlten Bereich und ziehen Sie die
Maus hin und her.

Verwenden des Beschneiden-Werkzeugs

Mit dem Beschneiden-Werkzeug koénnen Sie einen Teil eines
Bitmap-Bildes auswéhlen und den Rest Iéschen.

So schneiden Sie ein Bitmap-Bild zurecht:
1. Wabhlen Sie ein Bitmap-Bild.
2. Wabhlen Sie das Beschneiden-Werkzeug. &

3. Klicken Sie und ziehen Sie den Cursor Uber das Bitmap-Bild,
um einen rechteckigen Auswahlrahmen zu erstellen. (Halten
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DesignCentral [—HE]

Sie beim Ziehen die UMSCHALT-Taste gedrUth, um einen Trans- Ein Prozentwert, der angibt, wie intensiv
gquadratischen Rahmen anzulegen.) parenz die Fullung das Bitmap-Bild tiberschreibt. |
S _ . _ Bei 100% ist die Fullung vollkommen TEREEIEE
Die Auswahl fur das Beschneiden-Werkzeug muss in Form eines undurchsichtig. Bei niedrigeren Werten
Rechtecks oder Quadrats erfolgen. Es ist nicht moglich, die STRG- wird weniger Farbe fiir die Fillung Toleranz:
oderr UMSCHALT-Taste zu verwenden, um mit dem Beschneiden- verwendet. Es wird jedoch eine bessere 2z
Werkzeug eine komplexere Auwahlform zu erstellen. Detailgenéuigkeit beibehalten
Bei Bedarf koénnen Sie die Hohe und Breite des Toleranz  Die Fillung expandiert, bis der Rand des
Auswahlrahmens in DesignCentral andern. Andererseits Bitmap-Bildes oder eine Farbénderung
kénnen Sie den Auswahlrahmen auch durch Verschieben festgestellt wird. Durch die Einstellung

seiner Rander und Ecken vergréf3ern/verkleinern.

Klicken Sie auf die Auswahl! und ziehen Sie sie bei Bedarf zur
gewinschten Stelle.

Klicken Sie auf Anwenden g oder doppelklicken Sie auf die
Auswahl, um das Bitmap-Bild auf die ausgewéhlte Groélie

der Toleranz wird festgelegt, wie stark
die Farbanderung sein muss, damit die
Fullung angehalten wird. Die Toleranz
reicht von 0 bis 255. Geben Sie einen
kleinen Wert ein, wenn nur Farben, die
dem angeklickten Bildpunkt sehr &hnlich
sind, ausgefllt werden sollen. Je gré3er

Fullung-Register

zuzuschneiden. der Wert, desto mehr Farben werden

ausgefullt.
I 11
|
Ly 6. 467cn—=
1 [4383cn=] =
Original-Bild mit Beschnittenes 0 - 75
Auswahlrahmen zum Bild
Schneiden
= .
X *
J B 6 150

Beschneiden-
Parameter in

3. Kilicken Sie auf das Bitmap-Bild.
DesignCentral 2

Verwenden des Fullung-Werkzeugs

Mit dem Fuillung-Werkzeug koénnen bestimmte Bereiche eines
Bitmap-Bildes mit der Vordergrundfarbe gefiillt werden.

So verwenden Sie das Fullung-Werkzeug:
1. Wabhlen Sie das Fullung-Werkzeug. &l
2. Stellen Sie die Werte in DesignCentral ein.

/

Urspringliches Bild

Bitmap nach der Fullung
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Verwenden des Stempel-Werkzeugs

Mit dem Stempel konnen Teile eines Bitmap-Bildes in einen
anderen Bereich kopiert (,geklont”) werden.

Fur dieses Werkzeug sind in DesignCentral folgende Optionen
verfugbar.

e Auf dem Pinsel-Register kdonnen Sie die Form und Grof3e des
Mal-/Zeichenwerkzeugs einstellen. Weitere Informationen
finden Sie unter ,Einstellen des Pinsels* auf Seite 126.

e Fir das Stempel-Werkzeug stehen folgende Optionen zur
Verfligung:
Transparenz  Ein Prozentwert, der angibt, wie stark

der Stempel auf ein Bitmap-Bild i & |

angewendet wird. Bei 100% ist das VHEREREIETE

Ergebnis undurchsichtig. Bei 00,0y

niedrigeren Einstellungen ist der St [Ausgerichtet =

Stempel mehr oder weniger

transparent.

Stil Wenn die Option Ausgerichtet
ausgewabhlt wird, bewegen sich der
Ausgangs- und der Zielpunkt immer

DesignCentral [—HE]

zusammen (unabhéngig vom
gewahlten Werkzeug). Diese Option
eignet sich am besten zum Kopieren
eines grof3en Bereichs Uber einen
anderen Bereich des Bitmap-Bildes.

Register

Stempel-

Wenn die Option Nicht ausgerichtet ausgewahlt wird,

bewegen sich der Ausgangs- und der Zielpunkt nur dann
zusammen, wenn das Zeichnung-Werkzeug ausgewahlt
ist. Bei allen anderen Werkzeugen kann der Zielpunkt

verschoben werden, ohne dass sich der Ausgangspunkt
verschiebt. Diese Einstellung eignet sich am besten, wenn
ein kleiner Bereich eines Bitmap-Bildes an mehrere
verschiedene Stellen kopiert werden soll.

So verwenden Sie den Stempel:

1. Wabhlen Sie das zu bearbeitende Bitmap-Bild aus.
2. Wahlen Sie das Stempel-Werkzeug aus. &

3. Stellen Sie in DesignCentral die Parameter ein.
4

Klicken Sie mit dem Stempel auf die Stelle, die kopiert werden
soll (der Ausgangspunkt).

5. Ziehen Sie den Cursor zu der Stelle innerhalb des Bildes, an
der die Kopie platziert werden soll, klicken Sie und ziehen Sie
die Maus Uber den gewlinschten Bereich.

Wenn Sie den Ausgangspunkt andern mdchten, halten Sie die
STRG-Taste gedrickt, und klicken Sie auf die neue Stelle, die Sie
kopieren méchten.
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Einstellen des Pinsels

Auf dem Pinsel-Register kdnnen Sie die Form und GrolRe des
Mal-/Zeichenwerkzeugs einstellen.

Bei bestimmten Werkzeugen wird in der linken Ecke eine Zahl
angezeigt. Diese Zahl kennzeichnet die PinselgroRe in
Bildpunkten.

I T |
| Doppelklicken, um

7 : )
i I I -, die Form eines
| e vorhandenen
4. E. S Pinsels zu &ndern
il A
AL 1L If |
Ll
. T Hier klicken, um einen neuen

Pinsel zu erstellen

Pinsel-Register

Sie konnen sowohl neue Pinsel hinzufugen als auch die Grol3e
und Form vorhandener Pinsel andern. Klicken Sie auf einen
leeren Bereich des Pinsel-Registers, um einen neuen Pinsel zu
definieren, oder doppelklicken Sie auf einen bereits vorhandenen
Pinsel, um dessen Eigenschaften zu andern.

Hier kdnnen folgende Eigenschaften eingestellt werden.

Grofe Breite und H6he des Pinsels.

Scharfe Hiermit bestimmen Sie, wie sich Pinselstriche in das Bild einfiigen.

Drehen  Drehwinkel.

Stil Der Pinsel kann entweder rechteckig oder elliptisch sein.

Verwenden von Filtern

Bitmap-Bilder konnen mit Filtern bearbeitet werden. Es stehen
folgende Filter zur Verfigung:

e Rauschen e Scharfen e Farbbalance
reduzieren

e Verwischen e Ebene o Helligkeit/
Kontrast

Nicht alle Filter sind fir alle Farbmodi verfiigbar.

Beim Einstellen eines Filters wird eine Vorschau angezeigt. Die
Vorschau kann vergréRert/verkleinert und verschoben werden.
AulRerdem konnen Sie den zu bearbeitenden Bereich mit einem
Auswahlrahmen einschrénken.

Séaubern von Bitmap-Bildern

Mit diesem Filter konnen kleine Schmutzreste (,Rauschen®) aus
gescannten Bitmap-Bildern entfernt werden.

So sdubern Sie ein Bitmap-Bild:
1. Wabhlen Sie ein Bitmap-Bild.

2. Zeigen Sie im Menu Bitmap auf Filter und klicken Sie auf
Rauschen reduzieren.

3. Stellen Sie in DesignCentral die Filterparameter ein.

Radius Die GroR3e der zu entfernenden Staubpartikel.

Vorschau Wenn diese Option aktiviert ist, wird bei Einstellen des
Radius-Parameters angezeigt, wie sich die Einstellung auf
das Bild auswirken wird.

4. Klicken Sie auf Anwenden. ¥I

Verwischen

Mit diesem Filter erzeugen Sie einen weichen Effekt fur das Bild.
Es wird dabei ein Mittelwert fir die Bildpunkte an den Randern
eingestellt.
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So wenden Sie den Filter an:
1. Wabhlen Sie ein Bitmap-Bild.

2. Zeigen Sie im Menu Bitmap auf Filter und klicken Sie auf
Verwischen.

3. Stellen Sie in DesignCentral die Filterparameter ein.

Intensitat und Je groler der hier eingegebene Wert, desto
Radius verschwommener wird der gewéhlte Bildbereich.

Vorschau Wenn diese Option aktiviert ist, wird bei Einstellen der

Parameter angezeigt, wie sich die Werte auf das Bild
auswirken werden.

4. Klicken Sie auf Anwenden. ¥I

Scharfen

Dieser Filter erlaubt eine Fokussierung leicht unscharfer Bilder.
Dieses Verfahren beruht auf einer Erhéhung des Kontrasts
zwischen benachbarten Bildpunkten.

1. Wabhlen Sie ein Bitmap-Bild.

2. Zeigen Sie im Menu Bitmap auf Filter und klicken Sie auf
Scharfen.

3. Stellen Sie in DesignCentral die Filterparameter ein.

Intensitat und Je groler der hier eingegebene Wert, desto
Radius scharfer wird der gewéhlte Bildbereich.

Vorschau Wenn diese Option aktiviert ist, wird bei
Einstellen der Parameter angezeigt, wie sich

die Werte auf das Bild auswirken werden.
4. Klicken Sie auf Anwenden. ¥

Vermeiden von Farbextremen

Dieser Filter beruht auf einem Histogramm mit einer grafischen
Darstellung der Farbverteilung im gewahlten Bitmap-Bild. Spitzen
verweisen auf hohe Farbdichte. Schieben Sie die Regler nach
innen, um die Schwarz- und Weil3-Punkte des Bitmap-Bildes neu
zu definieren.

1. Wabhlen Sie ein Bitmap-Bild.

2. Zeigen Sie im Menu Bitmap auf Filter und klicken Sie auf
Stufen.

3. Stellen Sie in DesignCentral die Filterparameter ein.

e Wahlen Sie in der Liste RGB, um alle drei RGB-Kanale in
einem Durchgang einzustellen. Wenn Sie nur einen
Farbkanal korrigieren mdochten, missen Sie Rot, Grin
oder Blau wahlen.

e Ziehen Sie die Regler unter dem Histogramm in die
gewiinschte Richtung oder geben Sie die gewilnschten
numerischen Werte ein.

e Klicken Sie auf die Auto-Schaltflache, damit das
Programm selbstandig die Schwarz- und Weil3-Punkte der
einzelnen Kanéle berechnet und die dazwischen liegenden
Bildpunktwerte automatisch neu verteilt.

e Kilicken Sie auf die Zuriuickstellen-Schaltflache, um fur alle
Regler wieder die urspringlichen Werte zu wahlen.

e Wenn die Vorschau-Option aktiviert ist, wird bei Einstellen
der Parameter angezeigt, wie sich die Werte auf das Bild
auswirken werden.

4. Klicken Sie auf Anwenden. ¥

Farbbalance

DesignCentral enthalt Regler (Cyan-Rot, Magenta-Griin und Gelb-
Blau), mit denen Sie die Farben des gewdahlten Bildes
intensivieren oder reduzieren kdnnen. Beispiel: Wenn Sie den
Cyan/Rot-Regler zu ,Cyan“ ziehen, werden die Cyan-Partien des
Bildes betont, wahrend Rot-Partien abgeschwéacht werden.

1. Wahlen Sie ein Bitmap-Bild.
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2. Zeigen Sie im Meniu Bitmap auf Filter und klicken Sie auf
Farbbalance.

3. Stellen Sie die
folgendermalRen ein:

Filterparameter in  DesignCentral

e Wahlen Sie Schatten, Mitteltbne oder Lichter in der
Liste, um den Bereich zu wahlen, der vor allem korrigiert
werden soll.

e Ziehen Sie die Regler in die gewinschte Richtung oder
geben Sie die gewiinschten numerischen Werte ein.

e Wenn die Vorschau-Option aktiviert ist, wird bei Einstellen
der Parameter angezeigt, wie sich die Werte auf das Bild
auswirken werden.

4. Klicken Sie auf Anwenden. ¥I

Helligkeit/Kontrast

Mit diesem Filter konnen die Helligkeit, der Kontrast und die
Sattigung des Bildes eingestellt werden.

1. Wabhlen Sie ein Bitmap-Bild.

2. Zeigen Sie im Menu Bitmap auf Filter und klicken Sie auf
Helligkeit/Kontrast.

3. Stellen Sie die
folgendermalien ein:

Filterparameter in  DesignCentral

e Ziehen Sie die Regler in die gewunschte Richtung oder
geben Sie die gewlinschten numerischen Werte ein.

e Wenn die Vorschau-Option aktiviert ist, wird bei Einstellen
der Parameter angezeigt, wie sich die Werte auf das Bild
auswirken werden.

4. Klicken Sie auf Anwenden. ¥I

Adobe-Filter

Wenn Sie auch Adobe-Filter auf lhrem Computer installiert haben,
kénnen Sie die dafir vorhandenen Plug-ins ebenfalls verwenden.

Wahlen Sie den Ordner, in dem sich die Plug-ins befinden:

1. Wabhlen Sie Voreinstellungen im Menu Bearbeiten.

2. Offnen Sie das Verzeichnis-Register und geben Sie unter
Adobe Plug-ins an, wo sich die Filter befinden.
Klicken Sie auf Durchsuchen und suchen Sie den Ordner. Weitere

Hinweise zur Adresse (Pfad) des Adobe Plug-in-Ordners finden Sie in der
Bedienungsanleitung von Adobe Photoshop.

3. Klicken Sie auf OK.

Nachdem Sie den Plug-in-Ordner definiert haben, kénnen Sie
auch die dazugehorigen Filter verwenden:

1. Wahlen Sie ein Bitmap-Bild.

2. Zeigen Sie im Menl Bitmap auf Adobe-Filter und klicken Sie
auf den gewiinschten Filter.

3. Befolgen Sie die Hinweise flr jeden Filter.

Weitere Informationen finden Sie in der Adobe-Bedienungsanleitung.

Vektorisieren von Bitmaps

Mit dem hier beschriebenen Verfahren kénnen Sie Bitmap-Bilder
in Vektorobjekte umwandeln, die dann mit den Pfadwerkzeugen
bearbeitet werden konnen. Bei Bedarf konnen Sie das
Vektorisieren auch auf einen mit dem Auswahlwerkzeug
ausgewadhlten Bereich beschréanken.

Ein Bitmap-Objekt, das maskiert wurde, kann erst dann
vektorisiert werden, wenn die Maske entfernt wurde.

Wenn Sie das Bitmap-Bild nach dem Vektorisieren ausblenden méchten, um
die vektorisierte Fassung zu beurteilen, mussen Sie in der Ansicht-
Werkzeugleiste auf Bitmap-Vorschau klicken bzw. im Menl Ansicht den
Befehl Bitmap-Vorschau wahlen.

Automatisches Vektorisieren

Durch automatisches Vektorisieren koénnen alle Formen eines
Bitmap-Bildes erfasst werden. DesignCentral bietet folgende
Optionen:

Rauschen Hiermit bestimmen Sie, wie genau ein Bild vektorisiert

reduzieren  werden soll. Wenn Sie Kein wahlen, werden Schmutz-
partikel usw. ebenfalls vektorisiert. Mit Meist sorgen Sie
dafir, dass das Rauschen auf bestmdgliche Weise entfernt
wird.
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Vektorisiert mit der
Meist-Einstellung

UrsprUninéhes Vektorisiert mit der
Bild Weniger-
Einstellung

Ecken Hiermit bestimmen Sie, wie genau Ecken vektorisiert
werden. Wenn Sie Kein wahlen, werden Ecken nicht
korrigiert. Mit Meist erfassen Sie die maximale Anzahl von

Ecken.

Vor dem Vektorisieren kdnnen Sie die zu verwendende
Auflésung wahlen: Voll, 1/2, 1/4 oder 1/8 im Verhaltnis zur
urspringlichen Auflésung. Eine Verringerung der
Auflésung bedeutet, dass das Vektorisieren schneller geht,
wahrend weniger Punkte erzeugt werden. Allerdings ist die
Genauigkeit dann auch entsprechend geringer. Die
Optimal-Einstellung bedeutet, dass die fur die Bitmap-
Grol3e optimale Auflosung verwendet wird.

Aufldsung

Toleranz Hiermit bestimmen Sie, wie nahe die Vektoren am Bitmap-
Original bleiben. Dieser Wert kann 0 bis 100% betragen.
Bei hoch auflésenden Bildern bedeuten kleine Werte, dass
die Vektoren das Bitmap-Bild sehr genau reproduzieren,
was zu gezackten Kurven fihren kann. Je grof3er der Wert,
desto glatter und gleichmafiger sind die Kurven. Allerdings

gehen dann manche Details verloren.

Eckenstil Hiermit stellen Sie ein, wie korrigierte Ecken gezeichnet

werden. Mit Scharf erzielen Sie die scharfsten Ecken.
Farbe Waéhlen Sie hier die Farbe fur die vektorisierten Objekte.

Bild Bei Auswahl dieser Option werden WeiR3flachen
umkehren  gezeichnet.

So fuhren Sie das automatische Vektorisieren eines Bitmap-Bildes

durch:

1. Wahlen Sie das Vektorisieren-Werkzeug.

2. Stellen Sie in DesignCentral die Vektorparameter ein.

3. Sie kdnnen entweder das ganze Bitmap-Bild oder nur einen
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Ausschnitt vektorisieren.

e Klicken Sie und ziehen Sie die Maus, um einen
rechteckigen Auswahlrahmen zu erzeugen. Erfassen Sie
alle Bitmap-Bereiche, die vektorisiert werden sollen. Halten
Sie die UMSCHALT-Taste gedrickt, um einen
guadratischen Auswahlrahmen zu erstellen.

o Klicken Sie auf das Bitmap-Bild, um ein Objekt zu

vektorisieren.

e Halten Sie beim Klicken die STRG-Taste gedriickt, um das
gesamte Bitmap-Bild zu vektorisieren.
Bei den automatisch vektorisierten Objekten handelt es sich um Umrisse.

Um diese Objekte zu flllen, missen Sie sie anwédhlen und miteinander
verknlpfen.

V o

Vektorisieren eines Objekts
durch Anklicken.

Vektorisieren eines Bitmap-Teils
durch Klicken + Ziehen.

Die besten Ergebnis erzielen Sie, wenn Sie Bilder in Graustufen (256) mit
einer Auflésung von 300 bis 600 DPI scannen. Je héher die Auflésung des
vektorisierten Bildes, desto mehr Zusatzpunkte werden angelegt. AuRerdem
ist das Vektorobjekt dann in der Regel nicht glatt.

Vektorisieren an einer Mittellinie

Mit dem Werkzeug ,Mittellinien vektorisieren* werden alle Objekte
eines Bitmap-Bildes mithilfe einer einzigen Linie vektorisiert, die
mitten durch das Bitmap-Bild verlauft. AuRerdem kdnnen Sie bei
Bedarf einstellen, dass Bereiche, die aul3erhalb der vorgegebenen
Breite liegen, konturiert werden. Dieses Werkzeug hilft Ihnen beim
Anlegen von Neonmustern, Schneide- und Gravurpfaden.

Die Mittellinienvektorisierung ist nur bei Schwarzweil3-Bitmaps
mdglich.
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Pfade, die mit der M|tteII|n|envektor|3|erung erstellt wurden.

DesignCentral enthalt ein Vektorisieren-Register mit allen

Optionen des  Vektorisieren-Werkzeugs. Das  Register
Mittellinien vektorisieren bietet folgende Optionen:
Schritte Minimale Grol3e der zu konturierenden Objekte.
Pfade Jeder vollstandig umschlossene Bereich wird mit
schliel3en einer separat umschlossenen Form versehen.
Outline um Wenn diese Option ausgewahlt ist, werden grof3e
grof3e Objekte konturiert und also nicht mit einer Mittellinie
Objekte nachgezeichnet.
Farbe Wahlen Sie hier die Farbe fiir die vektorisierten

Objekte.

So vektorisieren Sie ein Bitmap-Bild entlang einer Mittellinie:
1. Wahlen Sie das Mittellinien vektorisieren-Werkzeug. 2
2. Stellen Sie in DesignCentral die Vektorparameter ein.

3. Sie konnen entweder das ganze Bitmap-Bild oder nur einen
Ausschnitt vektorisieren:

e Klicken Sie und ziehen Sie die Maus, um einen
rechteckigen Auswahlrahmen zu erzeugen. Erfassen Sie
alle Bitmap-Bereiche, die vektorisiert werden sollen. Halten
Sie die UMSCHALT-Taste gedrickt, um einen
guadratischen Auswahlrahmen zu erstellen.

e Klicken Sie auf das Bitmap-Bild, um nur ein Objekt zu
vektorisieren.

e Halten Sie beim Klicken die STRG-Taste gedriickt, um das
gesamte Bitmap-Bild zu vektorisieren.

Arbeiten mit PictureCut-Vektoren

Mit dem PictureCut-Werkzeug versehen Sie das Bitmap-Bild mit
einem Streifeneffekt. Dabei werden mehrere horizontale oder
vertikale Streifen unterschiedlicher Breiten auf dem Bild verteilt.
Die Streifen werden in mehreren Gruppen zusammengefasst. Fur
jede Gruppe ist ein eigenes Register vorhanden, damit sie
schneller sortiert werden kénnen.
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Horizontale Streifen,
Vertikale Strelfen die  die mit PictureCut

Urspriingliches Bild

mit PictureCut
erzeugt wurden.

erzeugt wurden.

DesignCentral bietet ein PictureCut-Register mit folgenden
Optionen:

Erweiterte Optimiert das Bitmap-Bild vor dem

Bitmap Vektorisieren.

Helligkeit Hiermit bestimmen Sie die Helligkeit des
Bildes.

Anzahl der Anzahl der Streifen, die erzeugt werden.

Streifen

Auflésung Vor dem Vektorisieren kdnnen Sie die zu

verwendende Auflosung wahlen: Voll, 1/2,
1/4 oder 1/8 im Verhéaltnis zur
urspringlichen Auflésung. Eine
Verringerung der Aufldsung bedeutet, dass
das Vektorisieren schneller geht, wahrend
weniger Punkte erzeugt werden. Allerdings
ist die Genauigkeit dann auch entsprechend
geringer. Die Optimal-Einstellung bedeutet,
dass die fur die Bitmap-Grof3e optimale
Auflésung verwendet wird.
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Schneide-
richtung

Bild umkehren

Farbe

Hiermit bestimmen Sie, ob horizontale oder
vertikale Streifen angelegt werden.

Hiermit werden die hellen und dunklen
Partien umgekehrt.

Wahlen Sie hier die Farbe fir die
vektorisierten Objekte.

So erzeugen Sie Streifen mit PictureCut:

1. Wabhlen Sie das PictureCut-Werkzeug. =

Stellen Sie in DesignCentral die Vektorparameter ein.

Sie konnen entweder das ganze Bitmap-Bild oder nur einen
Ausschnitt bearbeiten:

Klicken Sie und ziehen Sie die Maus, um einen
rechteckigen Auswahlrahmen zu erzeugen. Erfassen Sie
alle Bitmap-Bereiche, die vektorisiert werden sollen. Halten
Sie beim Ziehen die UMSCHALT-Taste gedrickt, um
einen quadratischen Rahmen anzulegen.

Halten Sie beim Klicken die STRG-Taste gedriickt, um das
gesamte Bitmap-Bild zu vektorisieren.

4. Wenn Sie das PictureCut-Werkzeug nicht mehr brauchen,
wahlen Sie einfach ein anderes Werkzeug.

Farbvektorisierung

.Farbvektorisierung” wandelt ein farbiges Bitmap-Bild in farbige

Pfade um. Die Farbvektorisierung wird

in zwei Schritten

durchgeflhrt. Der erste Schritt ist die so genannte ,Posterisation®,
bei der die Anzahl der Farben reduziert wird. AnschlieRend wird
das posterisierte Bild mit unterschiedlichen Farben vektorisiert.
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Pfade, die mit der Farbvek-
torisierung erstellt wurden.

Urspriingliches Bitmap-Bild

DesignCentral enthalt ein Vektorisieren-Register mit
Optionen des Vektorisieren-Werkzeugs und
Farbvektorisierung-Register mit folgenden Optionen:

Bitmap
farbreduzieren

Wenn diese Option aktiviert ist, wird das
farbreduzierte Bitmap-Bild beibehalten.

Kantenfilter Hiermit bestimmen Sie, wie effektiv das
Programm bei der Farbreduktion kleine
Flecke unterdriickt. Kein bedeutet, dass
keine Flecke entfernt werden. Meist
bedeutet, dass so viele Partikel wie moglich

entfernt werden.

Anzahl Hiermit stellen Sie ein, wie viele Farben

reduzierter nach der Reduktion noch in dem Bitmap-

Farben Bild vorhanden sind. Wenn das Bitmap-Bild
mehrere Tone einer bestimmten Farbe
enthalt, sorgen Sie durch Auswahl einer
héheren Anzahl Farben daflr, dass die
richtigen Farben beibehalten werden.

Ins aktive Ordnet die gewahlte Farbe der aktiven

einfligen Farbe zu.

Ruckgangig Hiermit wird die letzte Farbzuordnung

wieder rickgéngig gemacht.

allen
ein

So fuhren Sie eine Farbreduktion und Farbvektorisierung eines

Bitmap-Bildes durch:
1. Wabhlen Sie das Farbvektorisierung-Werkzeug. 2
2. Stellen Sie in DesignCentral die Vektorparameter ein.

3. Geben Sie an, wie viele Farben vektorisiert werden sollen.
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4. Sie konnen entweder das ganze Bitmap-Bild oder nur einen
Ausschnitt vektorisieren:

e Klicken Sie und ziehen Sie die Maus, um einen
rechteckigen Auswahlrahmen zu erzeugen. Erfassen Sie
alle Bitmap-Bereiche, die vektorisiert werden sollen. Halten
Sie die UMSCHALT-Taste gedrickt, um einen
guadratischen Auswahlrahmen zu erstellen.

e Klicken Sie auf das Bitmap-Bild, um nur ein Objekt zu
vektorisieren.

e Halten Sie beim Klicken die STRG-Taste gedrickt, um das
gesamte Bitmap-Bild zu vektorisieren.

5. Bearbeiten Sie die Farbpalette und die farbreduzierte Fassung
wie nachstehend beschrieben.

6. Klicken Sie auf Ubernehmen.

Ins aktive einfligen

‘ I—RUckgangig
-]
ANT A

v

Farbpalette

#
g

=

Nicht erfasste Farbe

Ausgewahlte Farben

Aktive Farbe

Hintergrundfarbe

Fur die Farbvektorisierung kénnen Sie die Anzahl der Farben
wahlen, die in der Liste Anzahl reduzierter Farben erscheinen
sollen.

Wenn eine Hintergrundfarbe gefunden wurde, befindet sie sich
ganz links in der Farbpalette. Die Hintergrundfarbe wird nicht
vektorisiert (erkennbar an der gefalteten Ecke).

Bereiche eines Bitmap-Bildes mit nicht erfassten Farben werden
in der Vorschau nicht angezeigt und auch nicht vektorisiert. Halten

Sie die UMSCHALT-Taste gedrickt, wahrend Sie alle nicht
benotigten Farben in der Ubersicht anklicken.

Die mit einem Dreieck gekennzeichnete Farbe ist die aktive
Farbe. Die aktive Farbe benétigen Sie zum Verschmelzen von
Farben. Um eine Farbe zu aktivieren, missen Sie auf den
Freiraum darunter klicken.

Farben kdonnen durch Anklicken ausgewahlt werden. Klicken Sie
noch einmal auf die Farbe, um die Auswahl rickgangig zu
machen. Es kénnen auch mehrere Farben gewahlt werden. Bei
Auswahl einer unsichtbaren Farbe wird die Farbe sichtbar.

Um zwei Farben als dieselbe Farbe zu vektorisieren, missen Sie
sie miteinander verschmelzen.

1. Aktivieren Sie die Zielfarbe.
2. Wabhlen Sie die Farben, die verschmolzen werden sollen.
3. Kilicken Sie auf die Schaltflache Ins aktive einfligen.

Klicken Sie auf die Schaltflache Riickgangig, um den Vorgang
rickgéngig zu machen. Es kann immer nur die letzte Verschmel-
zung ruckgangig gemacht werden.

Um Farben miteinander zu verschmelzen, kénnen Sie auch die
Quellfarbe auf die Schaltflache der Zielfarbe ziehen.

LIy NNy
ek

__; Import

Farbreduziertes Bitmap-Bild

Farbreduziertes Bitmap-Bild nach
Verschmelzen der Farben.

Um die Farbreihenfolge der Palette zu andern, miissen Sie die
Farben zu den gewiinschten Positionen ziehen.

In der Farbpalette kbnnen die reduzierten Farben auch geandert
werden. Halten Sie die STRG-Taste gedrickt, wahrend Sie die
betreffende Farbe anklicken.

Nach der Farbreduktion eines Bildes:

1. Klicken Sie im farbreduzierten Bild auf einen Bereich mit der
Quellfarbe.
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Der Cursor andert sich nun zu einem Farbeimer.

2. Ziehen Sie den Eimer auf das Objekt, das mit der Farbe
versehen werden soll.

Geben Sie die Maustaste frei, um diesen Bereich mit der gewahlten
Farbe zu fullen.

Klicken pemmmmmm=_ Ziehen Sie ™= Geben Sie

Sie auf é die Maus die Maus-
das Objekt auf den taste frei, um
mit der Bereich, die Farbe zu

Quell- flr den Ubernehmen.
farbe. diese

Farbe

verwendet

werden

soll.
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14. Arbeiten mit Effekten

Das Programm enthalt mehrere Utensilien fur die Bearbeitung
bestimmter Elemente mit Effekten.

Jederzeit verfigbare Funktionen

Bestimmte Funktionen stehen fur alle Effekte zur Verfigung.

Losl6sen von Effekten

Wahlen Sie Trennen von [...] im Menu Effekt, um einen Effekt
von einem Objekt zu entfernen. Hinter dem Befehlsnamen
erscheint der Name des Effekts.

ABC ABc '\:)

Ur_sprungllches Objekt Text nach Entfernen des Effekts
mit Effekt.

Loschen von Effekten

Wahlen Sie Loschen [...] im Menu Effekt, um einen Effekt aus
dem MenuU zu entfernen. Hinter dem Befehlsnamen erscheint der
Name des Effekts.

Kombinieren von Effekten

Kombinationseffekte kdénnen bei Uberlappenden Objekten
angewendet werden. Dabei werden die Uberlagerten Partien
entweder kombiniert oder getrennt. Kombinationseffekte sind nur
fur Vektorobjekte verfiigbar — also nicht fur Bitmap-Bilder.

Verschmelzen

Hiermit werden die gewdhlten Objekte zu einem Objekt
verschmolzen und Uberlappungen werden entfernt. Mit diesem
Werkzeug kdnnen Sie einander Uberlagernde Linien beseitigen,
die beim Schneiden fur Probleme sorgen.

1. Wabhlen Sie die Objekte aus.

2. Zeigen Sie im Menu Effekt auf Kombinieren und wéhlen Sie
dann Verschmelzen.

~

Original-Objekte Objekte nach der

Verschmelzung

Verschmelzen nach Farben

Mit dem Effekt ,Nach Farben verschmelzen* werden automatisch
alle Uberlappenden Objekte derselben Farbe miteinander
verschmolzen.

1. Wabhlen Sie die Objekte aus.

2. Zeigen Sie im Menu Effekt auf Kombinieren und wéhlen Sie
dann Nach Farben verschmelzen.

Original-Objekte Objekte nach der Verschmelzung

nach Farben

Ausschneiden

Der Ausschneiden-Effekt kann auf U(Uberlappende Objekte
angewendet werden. Dabei wird das oberste Objekt geléscht und
die Bereiche der darunter liegenden Objekte, die damit
Uberlappen, werden ebenfalls entfernt.

Dieser Effekt wird immer auf das oberste Objekt angewendet. Um ihn auch
fur die darunter liegenden Objekte anzuwenden, mussen Sie die obersten
Objekte zuerst gruppieren.

1. Wabhlen Sie die Objekte aus.
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2. Zeigen Sie im Menu Effekt auf Kombinieren und wéhlen Sie
dann Ausschneiden.

Original-Objekte Objekte nach Anwendung des

Effekts ,Ausschneiden®.

Gemeinsam

Mit dem Gemeinsam-Effekt werden die gewdahlten Objekte
grotenteils entfernt und nur der Uberlappende Bereich bleibt
erhalten.

Dieser Effekt wird immer auf das oberste Objekt angewendet. Um ihn auch
fur die darunter liegenden Objekte anzuwenden, missen Sie die obersten
Objekte zuerst gruppieren.

Wahlen Sie die Objekte aus.
2. Zeigen Sie im Menu Effekt auf Kombinieren und wéhlen Sie

dann Gemeinsam.

Objekte nach Anwendung des
Effekts ,Gemeinsam".

Original-Objekte

Gemeinsam freistellen

Der Effekt ,Gemeinsam freistellen® kann auf Uberlappende
Objekte angewendet werden. Dabei werden die Uberlappenden
Bereiche der Objekte geldscht.

Dieser Effekt bezieht sich immer auf die oben liegenden Objekte. Um ihn
auch fur die darunter liegenden Objekte anzuwenden, missen Sie die
obersten Objekte zuerst gruppieren.

1. Wahlen Sie die Objekte aus.

2. Zeigen Sie im Menu Effekt auf Kombinieren und wéhlen Sie
dann Gemeinsam freistellen.

Original-Objekte Objekte nach Anwendung des

Effekts ,Gemeinsam
freistellen“.

Fusion

Der Fusion-Effekt kann auf Uberlappende Objekte angewendet
werden. Dabei wird das oberste Objekt grofdtenteils entfernt und
nur der Uberlappende Bereich bleibt erhalten. Der Uberlappende
Bereich und die Objekte auf den darunter liegenden Ebenenen
werden zu einem Objekt kombiniert. Die Objekte der darunter
liegenden Ebenen bleiben erhalten, und die fusionierten Bereiche
behalten ihre urspriingliche Farbe.

Dieser Effekt wird immer auf das oberste Objekt angewendet. Um ihn auch
fur die darunter liegenden Objekte anzuwenden, missen Sie die obersten
Objekte zuerst gruppieren.

Waéhlen Sie die Objekte aus.

2. Zeigen Sie im Menu Effekt auf Kombinieren und wéhlen Sie
dann Fusion.

Original-Objekte

Objekte nach der Fusion.

Uberlappung entfernen

Der Effekt ,Uberlappung entfernen* kann auf uberlappende
Objekte angewendet werden. Dabei werden die Bereiche der
untersten Objekte entfernt, die mit dem obersten Objekt
Uberlappen, das oberste Objekt wird jedoch nicht geléscht.
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Dieser Effekt wird immer auf das oberste Objekt angewendet. Um ihn auch
fur die darunter liegenden Objekte anzuwenden, mussen Sie die obersten
Objekte zuerst gruppieren.

Wahlen Sie die Objekte aus.

2. Zeigen Sie im Menu Effekt auf Kombinieren und klicken Sie
auf Uberlappung entfernen.

l Objekte nach Anwendung des Effekts

Original-Objekte ,Uberlappung entfernen®.

Uberlappt separieren

Der Effekt ,Uberlappt separieren* kann auf tiberlappende Objekte
angewendet werden. Dabei werden die Uberlappenden Bereiche
von Objekten entfernt und in separate Objekte umgewandelt.

1. Wahlen Sie die Objekte aus.

2. Zeigen Sie im Menu Effekt auf Kombinieren und klicken Sie
auf Uberlappt separieren.

L.

Original-Objekte

4

Objekte nach Anwendung des
Effekts ,Uberlappt separieren*.

Verwenden des Kontureneffekts

Das Programm bietet eine Funktion zum Anbringen von
Innenlinien, AuRenlinien und Konturlinien an einem Objekt.

Aulien- Hierbei handelt es sich um einen geschlossenen Pfad,

linie der am aufleren Rand des gewahlten Objekts und
eventuell in seinen Offnungen (z.B. bei ,a“ oder ,0%)
eingezeichnet wird.

Schneide- Hierbei handelt es sich um eine Auf3enlinie ohne
kontur Offnungen.

Innen- Hierbei handelt es sich um einen geschlossenen Pfad,
linie der am inneren Rand des gewahlten Objekts
eingezeichnet wird.

ABCD ABCD

AuRenlinie Schneidekontur Innenlinie

In diesem Kapitel sind mit ,Konturen“ Innen- und AuBenlinien sowie
Konturen gemeint.

Die Anzahl der Konturlinien, ihre ;Bfeite

Lucke

Starke und ihr Abstand sind frei — ===
definierbar. f f
Konturen

1. Wabhlen Sie das Objekt, auf das
der Effekt angewendet werden
soll.

2. Wahlen Sie Outline im Meni
Effekt.

3. Stellen Sie in DesignCentral die
Parameterwerte ein oder ziehen
Sie die Kontrollpunkte.

4. Klicken Sie auf Anwenden. ¥

Einstellen der Konturen in DesignCentral

Bei der Anwendung von Konturen auf Objekte koénnen in
DesignCentral folgende Eigenschaften eingestellt werden:
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|CC'V“C'Ur :l" Waéhlen Sie hier den Effekttyp: Schneidekontur, Au3enlinie
oder Innenlinie.

=1 m Stérke der AuRRenlinie.

=l m Abstand zwischen den Auf3enlinien.
# m Anzahl der AuRenlinien.

0o

Mit dieser Option ordnen Sie allen Auf3enlinien entweder
dieselbe Farbe oder aber einen ,Verlauf‘ von Farben zu.

AuRenlinien mit
denselben Farben.

Farbverlauf der AuZenlinien.

m/o)
[~

iz [ ==. Wahlen Sie hier den gewiinschten Verbindungstyp. Sie legen
damit fest, wie die Ecken aussehen.

A A

Hiermit kénnen Sie bei Bedarf einen Hintergrund fir das Objekt
anlegen. Diese Option ist nur verfiigbar, wenn der Abstand
zwischen den Aul3enlinien ,,0“ betragt.

Farbe der AulRenlinie.

A

Abgerundete Schrage Abgeflachte
Verbindung Verbindung Verbindung
Z [0 =] Dient zum Einstellen des Eckenwinkels.

=, =) = Hier kdnnen Sie einstellen, wie die Enden der Linien aussehen
sollen. Wahlen Sie ,Abgerundet®, ,Quadratisch” oder

~Stummel*.

Abgerundete Enden Quadratische Stummelenden
Enden
Original Wenn diese Option aktiviert ist, bleibt das urspriingliche Objekt
behalten zusammen mit dem Umriss erhalten. Wenn die Option nicht

aktiviert ist, wird das urspriingliche Objekt geldscht.

Einstellen der Konturen mit den Kontrollpunkten

Beim Anlegen einer Kontur wird eine Referenzlinie mit mehreren
Kontrollpunkten angezeigt. Einige der oben erwahnten Parameter
kénnen Uber diese Kontrollpunkte eingestellt werden.

e Klicken Sie auf den Breite
Breite-Punkt  und F Versatz
ziehen Sie ihn in die
gewilnschte Richtung, Referenzlinie
um die Starke der

Kontur einzustellen. % Referenzpunkt
e Klicken Sie auf den -/—
Versatz-Punkt und

ziehen Sie ihn, um den
Abstand zwischen den
Konturen einzustellen.

e Klicken Sie auf den
Referenzpunkt  und
ziehen Sie ihn, um die

Position der
Referenzlinie im
Verhaltnis zum Objekt
Zu andern.

Vewenden des Schatten-Effekts

Das Programm bietet eine Funktion, mit der das gewahlte Objekt
mit einem Schatten versehen werden kann.

Es stehen folgende Schattentypen zur Verfliigung:

Blockschatten Schlagschatten  Perspektiv- Wurfschatten
schatten
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Objekte mit Schatten versehen

So wenden Sie einen Schatteneffekt auf ein oder mehrere Objekte
an:

Wahlen Sie die Objekte aus.
Wahlen Sie Schatten im Menu Effekt.

Stellen Sie in DesignCentral die Parameterwerte ein oder
ziehen Sie die Kontrollpunkte.

4. Klicken Sie auf Anwenden. ¥

Einstellen von Schatten mit DesignCentral

Bei der Anwendung eines Schattens auf ein Objekt kdnnen in
DesignCentral folgende Eigenschaften eingestellt werden:

|DVDF' :l" Wahlen Sie hier den Schattentyp: Blockschatten,
Wurfschatten, Perspektivschatten oder Schlagschatten.

0+ [1262em =] Horizontaler und vertikaler Versatz (Abstand) zwischen dem
& mm 2cm = Schatten und dem Objekt. Bei Auswahl des
Perspektivschattens sind diese Felder nicht verfugbar.

270 =] Hshenverhaltnis und Neigungswinkel. Diese Felder sind nur
g |4?.4° =] fur Wurfschatten verfugbar.

ol [(000cm =] Der Abstand zwischen dem Objekt und seinem Schatten im
Falle einer Uberlappung oder beim Versatz des Schattens.

G [F5a  =] Perspektiven-Verhaltnis. Nur verfugbar fir Perspektiv-
schatten.
ﬂ Schattenfarbe
O
2 EL Relief-Modus: Hiermit bestimmen Sie, wie sich der Schatten
zum Objekt verhalt.

Fir die einzelnen Schatten sind folgende Reliefmodi verfugbar:

Block- und Perspektivschatten

AAAA

O_hne Mit Hinter-  Versatz Umgebung  Umgebungs-
Hinter- grund versatz
grund

Schlagschatten

AA

/4
Ohne Mit Hinter-  Uberlap- Relief- Umgebungs-
Hinter- grund pung abstand versatz
grund
Wurfschatten

AN N AN A

Ohne Hinter- Mit Hinter- Uberlappung Reliefabstand
grund grund

Den Unterschied zwischen Reliefs ,mit“ und ,ohne" Hintergrund sehen Sie
am besten, wenn Sie den Schatten vom Objekt trennen.

ANAA

Ohne Hintergrund Mit Hintergrund

Anpassen der Schatten mit den Kontrollpunkten

Klicken Sie und ziehen Sie den Schatten, um das
Hohenverhaltnis und den Neigungswinkel (Wurfschatten), den
horizontalen und vertikalen Versatz (andere Schatten) oder das
Perspektivenverhaltnis (Perspektivschatten) einzustellen.

Verwenden des Streifen-Effekts

Mithilfe des Streifen-Effekts konnen Sie Vektorobjekte mit Streifen
versehen. Hierfur stehen drei Streifensorten zur Verfligung.

© 2007 SA International 138



e (@ =

Strahlenstreifen Kreisférmige Streifen  Verlaufsstreifen

Anwenden von Streifen auf Objekte

1. Wabhlen Sie die Objekte aus.

2. Wahlen Sie Streifen im Menu Effekt.

3. Stellen Sie die Werte in DesignCentral ein.

Einstellen der Strahlenstreifen in DesignCentral

Wenn Sie ein Objekt mit kreisformigen Streifen versehen, kénnen
in DesignCentral folgende Eigenschaften eingestellt werden.

A3 =] Anzahl der Streifen im Objekt.
M F00x =] Bestimmt, wie intensiv das Objekt mit Streifen iiberzogen

wird (von 0 bis 100%). Mit diesem Parameter andern Sie
nur die Breite (Starke) der Streifen, nicht aber ihre Anzahl.

XE:

Strahlenanteil: Strahlenanteil:

Strahlenanteil:

20% 50% 80%
# |36297cm = X/Y-Koordinaten des Ursprungs, wo die Strahlen beginnen.
¥ 8200cm =
= Die in diesem Raster gewahlte Position entspricht dem
(= Tl .
CEE Ursprungspunkt der Streifen.

/ 7A\\' 7
l

Unten links Zentrieren Mitte rechts

o |I:|.I:|° =] Anfanglicher Streifenwinkel.

Winkel: 0 Grad Winkel: 30 Grad Winkel: 45 Grad

Einstellen der Strahlenstreifen mit den
Kontrollpunkten

Einige der oben erwdhnten Parameter kénnen auch uUber
Kontrollpunkte eingestellt werden.

o Kilicken Sie auf den rechten (unteren) Rand eines Streifens,
um den Streifenwinkel zu andern. Halten Sie die UMSCHALT-
Taste gedriickt, um den Winkel einzuschranken.

e Klicken Sie auf den linken (oberen) Rand eines Streifens, um
den Streifenabstand zu &ndern. Halten Sie die UMSCHALT-
Taste gedriickt, um den Winkel einzuschranken.

o Klicken Sie auf den Mittelpunkt, um den Ursprung
(Ausgangspunkt) der Streifen zu verlegen.

Einstellen der Verlaufsstreifen in DesignCentral

Wenn Sie ein Objekt mit Verlaufsstreifen versehen, kdnnen in
DesignCentral folgende Eigenschaften eingestellt werden.

*[ = Anzahl der Streifen im Objekt.

= [fi0% =] Bestimmt, wie intensiv das Objekt mit Streifen iiberzogen wird
(von 0 bis 100%). Mit diesem Parameter &ndern Sie nur die
Breite (Starke) der Streifen, nicht aber ihre Anzahl.

Dieser Parameter ist nicht verfugbar, wenn Sie im Licken-
Modus-Feld Variable Streifen und Liicken wahlen.

Prozentwert: 20% Prozentwert: 50% Prozentwert: 80%

A |E|.I:|° =] Winkel der Streifen.
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T— 4 ¢ Nach Auswahl von Variable Streifen und Licken kénnen Sie
— durch Ziehen der Punkte 1 oder 2 den Streifenverlauf andern.
I
I e Nach Auswahl von Variable Streifen kdénnen Sie durch
md Winial 45érad Winkel: 90 Grad Ziehen des Punkts 1 die Zwischenrdume andern. Klicken Sie
' ‘ ' auf Punkt 2 und ziehen Sie ihn in die gewlnschte Richtung,
= [F508 =] Hiermit bestimmen Sie die Intensitat des Verlaufs (0 bis um den Streifenverlauf einzustellen.

100%).

Dieser Parameter ist nur verfiigbar, wenn Sie als Liicken-
Modus Gerade Streifen und Licken wahlen.

e Klicken Sie auf Punkt 3 und ziehen Sie ihn in die gewilnschte
Richtung, um den Streifenwinkel einzustellen. Halten Sie die

UMSCHALT-Taste gedrtickt, um den Winkel einzuschranken.

Lucken- Gerade Die Streifen und Zwischenrdume haben . Lo . .
Modus Streifen dieselbe Breite. Einstellen der kreisférmigen Streifen in
und Ltcken DesignCentral
Variable Der Abstand zwischen den Streifen variiert und L . . o . .
Streifen erzeugt so einen Verlauf. Wenn Sie ein Objekt mit kreisférmigen Streifen versehen, kdnnen
und Liicken in DesignCentral folgende Eigenschaften eingestellt werden.
Variable Die Streifenbreite variiert, wodurch ein #[F = Anzahl der Streifen im Objekt.
Streifen Verlaufeffekt entsteht. Die Breite der
Zwischenraume bleibt jedoch konstant. = [00%¥ =] Bestimmt, wie intensiv das Objekt mit Streifen Uberzogen
wird (von 0 bis 100%). Mit diesem Parameter dndern Sie
nur die Breite (Starke) der Streifen, nicht aber ihre Anzahl.
/ \ v \ g \
Variable Streifen Gerade Streifen und Variable Streifen
Licken und Licken [Q 4 N
Prozentwert: 20%  Prozentwert: 50%  Prozentwert: 80%
Einstellen der Verlaufsstreifen mit den 71005 =] Hiermit legen Sie den Abstand zwischen der Mitte und

Kontrollpunkten

Einige der oben erwahnten Parameter konnen auch Uber A fiooos =
Kontrollpunkte eingestellt werden.

> |‘I _ |
N ] =[x o

‘ | [ 1 ==

——— lll

B CEF

=
3

¢ Nach Auswahl von Gerade Streifen und Licken kénnen Sie
durch Ziehen der Punkte 1 oder 2 die Zwischenraume andern.

© 2007 SA International

dem ersten Zwischenraum fest.

Hier stellen Sie den Abstand zwischen dem
Kreismittelpunkt und dem auf3ersten Ring ein. Wenn sich
der Ring ganz auf3en nicht am Objektrand befindet, wird
der verbleibende Teil des Objekts mit einer Vollfarbe
gefllt.

Hiermit bestimmen Sie die Intensitat des Verlaufs (0 bis
100%).

Der in diesem Raster gewahlte Punkt entspricht dem
Mittelpunkt der kreisformigen Streifen.
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Einstellen der kreisformigen Streifen mit den
Kontrollpunkten

Einige der oben erwdhnten Parameter konnen auch Uber
Kontrollpunkte eingestellt werden.

e Klicken Sie auf den Innenrand eines Streifens, um den
Streifenverlauf zu andern.

e Klicken Sie auf den AuRRenrand eines Streifens, um den
Streifenabstand zu &ndern.

e Klicken Sie auf den Mittelpunkt, um den Ursprung
(Ausgangspunkt) der Streifen zu verlegen.

Verwenden des Verformungseffekts

Vektorobjekte kdnnen nahezu beliebig verformt (verzerrt) werden.
Das Programm enthalt folgende Verformungsverfahren: Wenn Sie
ein Bitmap-Bild verformen, wird das Bild von der Verformungsform
maskiert.

W zzam 1))

Einpassen Neigen Kerbe Ecke

A [

Perspektive Bogen Globus Welle-oben

I gl g0y Jona(

Welle Bogen-oben Bogen Gepresst

(10 LETEE T

<3 o

Ballon Wimpel Fisch Zwei Wellen
oben
Zwei Wellen Flicken ° Zylinder

Die Verformungseffekte kdonnen Sie u.a. dazu verwenden, ein
Objekt auf die GroRe eines Bitmap-Bildes anzupassen und zu
ermitteln, wie das zu erstellende Schild hinterher aussehen wird.

EEEREANE
Vektorobjekt

Verformtes
Vektorobjekt Giber dem
Bitmap-Bild

Bitmap-Objekt

Verformen von Objekten
Wahlen Sie die Objekte aus.

Waéhlen Sie Verformung im Menu Effekt.

N

Stellen Sie in DesignCentral die Parameterwerte ein oder
ziehen Sie die Kontrollpunkte.

Klicken Sie auf Anwenden. ¥I

Einstellen der Verformungsparameter in
DesignCentral

Wenn Sie ein Objekt verformen, konnen in DesignCentral
folgende Eigenschaften eingestellt werden.

g Waéhlen Sie hier den Verformungstyp.

oo =] Drehungswinkel der Verformungshille.
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Erlaubt das Drehen der Verformungshille um 90 Grad
im oder gegen den Uhrzeigersinn.

| F3
I

Einstellen der Verformung mit den Kontrollpunkten

Fur jeden Verformungstyp stehen mehrere Kontrollpunkte zur
Verfigung, die verschoben werden kbnnen, um den
beabsichtigten Effekt zu erzielen. Die Anzahl der Kontrollpunkte
und der durch das Ziehen der Kontrollpunkte erzielte Effekt richten
sich nach dem gewahlten Verformungstyp.

Spiegelt die Verformungshille horizontal oder vertikal.

— Kontrollpunkte

Bei bestimmten symmetrischen Verzerrungen (z.B. ,Welle-oben*
oder ,Flicken®) kbnnen Sie die STRG-Taste gedriickt halten, um
nur einen Griff zu verschieben (normalerweise &ndern sich die
anderen Griffe im gleichen Verhéltnis).

Verwenden des Uberblenden-Effekts

Bei Bedarf koénnen jeweils zwei Objekte Uberblendet werden.
Dabei geht die Form und Farbe des einen Objekts allmahlich in
die Form und Farbe des anderen Objekts Uber. Dieser Vorgang
funktioniert nur, wenn es sich um zwei Vektorobjekte handelt.

Uberblenden eines Kreises in DE

einen Stern. Uberblenden von ,AC" in ,DE".
Wahlen Sie zwei Objekte.
Wahlen Sie Uberblenden im Menu Effekt.

Stellen Sie in DesignCentral die Anzahl der Ubergangsschritte
ein.

4. Klicken Sie auf Anwenden. ¥I

Verwenden des Linse-Effekts

Mit dem Linse-Effekt konnen die Transparenz und Darstellung der
Objektfarbe geandert werden.

Der Linse-Effekt bezieht sich immer nur auf das oberste Objekt
und steht zum groRten Teil nur fir Vektorobjekte zur Verfigung.
Nur der durch eine Transparenz-Linse erzielte Effekt kann auch
auf Bitmaps angewendet werden. Linse-Effekte sind nur fur den
Farbdruck verfugbar.

Transparenz-Linse

Dieser Effekt sorgt dafir, dass das Objekt an der Stelle, wo es
von der Linse bearbeitet wird, durchsichtig wird, sodass die
darunter liegenden Objekte sichtbar werden.

1. Wabhlen Sie die Objekte aus.

2. Zeigen Sie im Menu Effekt auf Linse und klicken Sie auf
Transparenz.

In DesignCentral kbnnen folgende Werte eingestellt werden:

Trans- Die Intensitat der Undurchsichtigkeit. Dieser Wert
parenz kann 0 bis 100% betragen.
Rahmen Waéhlen Sie diese Option, um den Effekt auch auf den

unsichtbar Objektstrich anzuwenden.
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Umkehren

Die Farben aller Vektor- und Bitmap-Objekte unter dem Obijekt,
das mit dem Effekt bearbeitet wird, werden umgekehrt.

1. Wabhlen Sie die Objekte aus.

2. Zeigen Sie im Menu Effekt auf Linse und klicken Sie auf
Umkehren.

In DesignCentral kbénnen folgende Werte eingestellt werden:

Rahmen unsichtbar Waéhlen Sie diese Option, um den Effekt auch auf
den Objektstrich anzuwenden.

Aufhellen

Die Farben aller Vektor- und Bitmap-Objekte unter dem Obijekt,
das mit dem Effekt bearbeitet wird, werden aufgehellt.

1. Wahlen Sie die Objekte aus.

2. Zeigen Sie im Menl Effekt auf Linse und klicken Sie auf
Aufhellen.

In DesignCentral kdnnen folgende Werte eingestellt werden:

Helligkeit Aufhellungsgrad fir das Objekt. Dieser Wert kann 0
bis 100% betragen.

Rahmen Waéhlen Sie diese Option, um den Effekt auch auf den

unsicht- Objektstrich anzuwenden.

bar

umriss

Die Vektor- und Bitmap-Objekte unter dem Objekt, das mit dem
Effekt bearbeitet wird, werden ohne Fillung angezeigt.

1. Wahlen Sie die Objekte aus.

2. Zeigen Sie im Menl Effekt auf Linse und klicken Sie auf
umriss.

In DesignCentral kbnnen folgende Werte eingestellt werden:

Rahmen Waéhlen Sie diese Option, um den Effekt auch auf den
unsichtbar  Objektstrich anzuwenden.

Lupe

Die Vektor- und Bitmap-Objekte unter dem Objekt, das mit dem
Effekt bearbeitet wird, werden vergréiert.

1. Wabhlen Sie die Objekte aus.

2. Zeigen Sie im Menu Effekt auf Linse und klicken Sie auf
Lupe.

In DesignCentral kbnnen folgende Werte eingestellt werden:

Zoom- VergroéRRerungsgrad. Mit Werten grof3er als 100% werden die
faktor Objekte vergroRert; Werte unter 100% bewirken eine
Verkleinerung.

Rahmen  Wahlen Sie diese Option, um den Effekt auch auf den
unsicht-  Objektstrich anzuwenden.
bar

Verwenden des Unterfarbe-Effekts

Die Unterfarbenfunktion wird dazu verwendet, eine Basisfarbe zu
erstellen, Uber die das eigentliche Bild gedruckt wird. Beim
Drucken eines hellen Bildes auf einem dunklen Druckmaterial
kann es z.B. sinnvoll sein, eine weille Unterfarbe fur das Bild zu
erstellen, damit die dunkle Farbe des Druckmaterials nicht
durchscheint.

Body_x
Shay-

AUTO BOOY SPECIALISTS

Es kénnen zwei Arten von Unterfarben erstellt werden.

Eine volle Unterfarbe wird in der Regel in Verbindung mit
Vektorobjekten und Text verwendet. Diese Unterfarbe besteht aus
einer einheitlichen Spotfarbe (normalerweise Weil3), die an den
Konturen der darlber liegenden Objekte ausgerichtet ist. FlUr die
Tinte wird immer 100-prozentige Deckung verwendet. Eine volle
Unterfarbe kann exakt die gleiche GroRe wie die dartber
liegenden Objekte haben, den Objektrandern angepasst werden
oder Uber die Rander hinaus verlaufen.

Eine variable Unterfarbe wird fir Bitmaps und Verlaufe verwendet.
Die Dichte der Unterfarbe wird entsprechend dem dartber
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liegenden Bild angepasst. Auf diese Weise ist es beispielsweise
moglich, das Druckmaterial an transparenten Bereichen eines
Bildes durchscheinen zu lassen. Eine variable Unterfarbe
entspricht immer exakt der Grof3e des dariiber liegenden Bildes.

Eine Unterfarbe kann nur auf Thermotransfergeraten oder mittels
der Funktion ,Als Separation drucken" ausgegeben werden.

Erstellen einer vollen Unterfarbe

So erstellen Sie eine volle Unterfarbe fir ein oder mehrere
Objekte:

1. Wahlen Sie die Objekte aus.

2. Wahlen Sie im Menu Effekt den Befehl Unterfarbe und dann
Volle Unterfarbe.

3. Wahlen Sie in DesignCentral entweder H (Unterftllung) oder
H (Uperfiillung)

4. Stellen Sie die Grol3e des Wirkungsbereichs der ausgewahlten
Funktion im Feld o ein.

5. Aktivieren Sie die Option Mit Innenaugen, falls die Unterfarbe
an Lochern in den dartber liegenden ausgewéhlten Objekten
ebenfalls freie Stellen aufweisen soll.

6. Wahlen Sie die Unterfarbe in der Liste aus.
7. Klicken Sie auf Anwenden. ¥

Nach dem Erstellen der Unterfarbe werden die Unterfarbe und die
dariber liegenden Objekte als zusammengesetztes Objekt
miteinander verbunden.

Erstellen einer variablen Unterfarbe

So erstellen Sie eine variable Unterfarbe fir ein oder mehrere
Objekte:

1. Wabhlen Sie die Objekte aus.

2. Wahlen Sie im Meni Effekt den Befehl Unterfarbe und dann
Variable Unterfarbe.

3. Wahlen Sie die Auflésung fir die Unterfarbe aus. Dieser Wert
sollte der Auflosung entsprechen, die vom Ausgabegerat
unterstitzt wird.

4. Wahlen Sie die Unterfarbe in der Liste aus.
5. Klicken Sie auf Anwenden. ¥I

Nach dem Erstellen der Unterfarbe werden die Unterfarbe und die
darUber liegenden Objekte als zusammengesetztes Objekt
miteinander verbunden.

Entfernen einer Unterfarbe
So entfernen Sie eine Unterfarbe:

1. Wahlen Sie das zusammengesetzte Objekt aus, das das
Objekt und die Unterfarbe einschlief3t.

2. Wabhlen Sie im Menu Effekt den Befehl Unterfarbe [6schen.

Die Unterfarbe wird entfernt und die vorherigen Objekte werden
wieder hergestellt.

Trennen einer Unterfarbe von den Objekten, auf
denen sie beruht

So trennen Sie eine Unterfarbe von den Objekten, auf denen sie
beruht:

1. Wahlen Sie das zusammengesetzte Objekt aus, das das
Objekt und die Unterfarbe einschliel3t.

2. Wahlen Sie im Menl Effekt den Befehl Unterfarbe trennen.

Die Unterfarbe wird dadurch zu einem separaten Objekt, und die
mit der Unterfarbe verbundenen Objekte werden wieder
freigegeben.

Umwandeln eines Vektorobjekts in eine Unterfarbe
So wandeln Sie ein Vektorobjekt in eine Unterfarbe um:
1. Wabhlen Sie das Objekt aus.

2. Wahlen Sie im Menl Anordnen den Befehl Unterfarbe und
dann Unterfarbe anlegen.

© 2007 SA International 144



[ ox ]

Abbrechen

3. Wahlen Sie die Unterfarbe in der Liste aus, und klicken Sie auf
OK.

Freigeben einer auf einem Vektorobjekt beruhenden
Unterfarbe

So verwandeln Sie eine Unterfarbe, die auf einem Vektorobjekt
basiert, wieder in ein Vektorobjekt:

1. Wahlen Sie das Objekt aus.

2. Wahlen Sie im Menid Anordnen den Befehl Unterfarbe und
dann Unterfarbe freigeben.

Verwenden des Finisher-Effekts (Versiegelung)

Durch den Finisher-Effekt wird eine Beschichtung erstellt, die
einen Bereich der Zeichnung vor Kratzern und UV-Strahlung
schitzt. Die Versiegelung kann auf eine rechteckige Flache
angewendet werden, die einen bestimmten Bereich der Zeichnung
vollstandig abdeckt, oder sie kann den Umrissen der Zeichnung
folgen.

Ein versiegelter Bereich kann nur auf Thermotransfergeraten oder
mittels der Funktion ,Als Separation drucken“ ausgegeben
werden.

Erstellen einer rechteckigen Versiegelung

So erstellen Sie eine rechteckige Versiegelung fur ein oder
mehrere Objekte:

1. Wabhlen Sie die Objekte aus.

2. Wahlen Sie im Menu Effekt den Befehl Finisher
(Versiegelung) und dann Rechteckiger Finisher.

3. Wabhlen Sie die Spotfarbe fir die Versiegelung aus der Liste in
DesignCentral.

Der versiegelte Bereich und die Objekte, fur die er erstellt wurde,
bilden nach der Erstellung ein einziges zusammengesetztes
Objekt.

Erstellen einer angepassten Versiegelung

So erstellen Sie eine Versiegelung, die den Umrissen von einem
oder mehreren Objekten folgt:

1. Wabhlen Sie die Objekte aus.

2. Wahlen Sie im Menu Effekt den Befehl Finisher
(Versiegelung) und dann Musterformiger Finisher.

3. Wabhlen Sie die Spotfarbe fir die Versiegelung aus der Liste in
DesignCentral.

Der versiegelte Bereich und die Objekte, fur die er erstellt wurde,
bilden nach der Erstellung ein einziges zusammengesetztes
Objekt.

Entfernen einer Versiegelung
So entfernen Sie einen versiegelten Bereich:

1. Wahlen Sie das zusammengesetzte Objekt aus, das das
Objekt und den versiegelten Bereich einschlieft.

2. Wahlen Sie im Menu Effekt den Befehl Rechteckigen
Finisher entfernen oder Musterformigen Finisher
entfernen.

Der versiegelte Bereich wird entfernt und die vorherigen Objekte
werden wieder hergestellt.
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Verwenden der Farbtrennung

Durch den Farbtrennung-Effekt wird das Uberlappende Material
zwischen Objekten zum grofdten Teil entfernt. Dabei wird jedoch
ausreichend Material erhalten, damit zwischen den Objekten auch
dann keine Llcken entstehen, wenn die Registrationsmarken
nicht vollkommen exakt sind.

G

Originalobjekte (Fullung wird
nicht angezeigt)

Objekte nach Aktivieren der
Farbtrennung

Aktivieren der Farbtrennung fiir Objekte

1. Wahlen Sie die Objekte aus.

2. Wahlen Sie im Menu Effekt den Befehl Farbtrennung.
3. Stellen Sie die Werte in DesignCentral ein.

4. Klicken Sie auf Anwenden. ¥

Einstellen der Farbtrennung in DesignCentral

Fur die Farbtrennung konnen in DesignCentral folgende
Eigenschaften eingestellt werden.

[0.E00ir| = Uberlappungsabstand.

Hell nach Geben Sie hier an, ob die Farbtrennung von der
Dunkel hellen zur dunklen Farbe oder umgekehrt
Dunkel nach €rfolgen soll.
Hell
Hell nach Dunkel Dunkel nach Hell
Strich- Wenn diese Option aktiviert ist, gilt die
starken Farbtrennung auch fiir die Striche der betroffenen

einbeziehen  Objekte.

Verwenden von Grafikstilen

Uber Stile kénnen Fillungen, Strichstarken und Effekte eines
Objekts auch von anderen Objekten Ubernommen werden.
AuBerdem lassen sich die Stile fur die spatere Verwendung
speichern.

Kopieren und Ubernehmen von Stilen

1. Wabhlen Sie das Objekt mit der gewtinschten Fullung bzw. mit
dem gewinschten Effekt.

2. Zeigen Sie im Menl Bearbeiten auf Grafikstil und klicken Sie
auf Stil kopieren.

3. Wahlen Sie das Objekt, das die kopierte Fullung bzw. den
Effekt ebenfalls verwenden soll.

4. Zeigen Sie im Menl Bearbeiten auf Grafikstile und klicken
Sie auf Stil einfugen.

Die Fillung, Strichstarke und Effekteinstellungen des ersten Objekts werden
nun auch dem zweiten zugeordnet.

Stil kopieren

Stil anwenden

Speichern eines Stils in der Stilliste

Sie konnen selbst angeben, welche Eigenschaften des
Quellobjekts als Stil gespeichert werden sollen. Beispiel: Bei
einem grinen Objekt mit Schatten kdnnen Sie angeben, ob der
Stil nur den Schatten, nur die griine Fullung oder beides enthalten
soll.

So speichern Sie Objekteigenschaften als Grafikstil:
1. Wabhlen Sie das Objekt aus.

2. Zeigen Sie im Menu Bearbeiten auf Grafikstile und klicken
Sie auf Stil speichern.
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3. Geben Sie dem neuen Stil einen Namen und wéahlen Sie die
zu speichernden Eigenschaften.

4. Klicken Sie auf Speichern.

Anwenden eines Stils der Stil-Liste
So wenden Sie einen Stil der Stilliste an:
1. Wabhlen Sie das Objekt aus.

2. Zeigen Sie im Menl Bearbeiten auf Grafikstile und klicken
Sie auf Stil einfugen.

3. Wahlen Sie in der Liste den gewilinschten Stil.

4. Klicken Sie auf Anwenden. ¥I

Bearbeiten eines Stils in der Stilliste

Uber ,Stile bearbeiten“ konnen bereits gespeicherte Stile
umbenannt, kopiert oder geldscht werden.

So kdnnen Sie einen Stil umbenennen oder kopieren:

1. Zeigen Sie im Menu Bearbeiten auf Grafikstile und klicken
Sie auf Stile bearbeiten.

2. Wahlen Sie in der Liste den zu &ndernden Stil und klicken Sie
auf Kopieren oder Umbenennen.

3. Geben Sie den neuen Namen fir den Stil ein.
4. Klicken Sie auf OK.
So ldschen Sie einen Stil:

1. Zeigen Sie im Menu Bearbeiten auf Grafikstile und klicken
Sie auf Stile bearbeiten.

2. Wabhlen Sie in der Liste den Uberflissigen Stil und klicken Sie
auf Ldschen.

3. Klicken Sie auf OK.

Verwenden einer Schneidekontur

~Schneidekontur” ist eine

Funktion, die Vektor- oder
Schneide- Bitmap-Objekte mit einer
Schneidebahn (Linie zum
Ausschneiden) versieht.

[~ kontur

So koénnen Sie die

betreffenden Objekte
zuerst drucken und dann
formgerecht

ausschneiden. Wenn Sie
Uber ein  Hybridgerat
(Drucker mit Schneide-
funktionen) verflgen,

kdbnnen Sie fir beide
Schritte dasselbe Geréat
verwenden.

Damit durch den Schneidekontur-Effekt ein Umriss um ein Objekt
in einer Bitmap gezogen werden kann, missen Sie den
Hintergrund des Bildes mit der Transparenz-Funktion transparent
gestalten. Anderenfalls wird durch den Effekt nur bewirkt, dass
eine Schneidekontur um das gesamte Bitmap-Bild gezogen wird.

Weitere Informationen zum formgerechten Ausschneiden von
Objekten finden Sie unter ,Formgerechtes Ausschneiden“ auf
Seite 192.

Erstellen der Schneidebahn (Schneidekontur) fir
ein Objekt

So erstellen Sie eine Schneidebahn:

1. Wabhlen Sie die Objekte aus.

2. Wabhlen Sie im Menl Effekt den Befehl Schneidekontur.

3. Stellen Sie die gewlinschten Werte in DesignCentral ein, oder
verschieben Sie die Kontrollpunkte der Schneidebahn.

4. Klicken Sie auf Anwenden. ¥I
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Einstellen der Schneidebahn in DesignCentral

In DesignCentral kdnnen folgende Eigenschaften einer Schneide-
bahn eingestellt werden.

IODntn:uur v[ Wahlen Sie einen Typ: Schneidekontur,
Rechteck oder Ellipse.

SN - .
Oabernet Rose /0 ity N
N Cabernet Nose
. =\
Schneide- Rechteck- —
konturmodus modus Ellipsenmodus

= |1 D00em == Abstand zwischen der Schneidebahn und dem
Objekt. Es kann auch ein negativer Wert
eingegeben werden, sodass beim Ausschneiden
kein weil3er Rand entsteht, wenn dies nicht
erwiinscht ist. Dieses Feld ist nur im
Konturmodus verfugbar.

+ [12738:m = Breite der Schneidebahn (Ellipse oder Rechteck).
t [E087cm = Hohe der Schneidebahn (Ellipse oder Rechteck).

Proportional Aktivieren Sie diese Option, wenn sich die
Schneidebahn bei Anderungen der Hohe oder
Breite proportional andern soll. Dieses Feld ist im
Konturmodus nicht verfligbar.

Mit Wenn diese Option aktiviert ist, erhalten die

Innenaugen  gewahlten Objekte auch eine innere
Schneidebahn. Im Ellipsen- und Rechteckmodus
ist diese Option nicht verfugbar.

orQ OPO

Kontur ohne

Kontur mit Innenaugen
Innenaugen

i=. el =) Verbindungstyp. Hiermit bestimmen Sie, wie
Ecken konturiert werden.

Einstellen der Schneidebahn mit den
Kontrollpunkten
Beim Anlegen einer Kontur wird eine Referenzlinie mit mehreren

Kontrollpunkten angezeigt. Einige der oben erwahnten Parameter
kénnen Uber diese Kontrollpunkte eingestellt werden.

Neue
Versatz D/ GroRe

Referenz-

punkt

Rechteckmodus

y |
S‘ch“r'le’idekont't'jrm'odus
Vektorisieren von Bitmap-Bildern mit dem
Schneidekontur-Effekt

Damit durch den Schneidekontur-Effekt ein Umriss um ein Objekt
in einer Bitmap gezogen werden kann, missen Sie den
Hintergrund des Bildes mit der Transparenz-Funktion transparent
gestalten. Anderenfalls wird durch den Effekt nur bewirkt, dass
eine Schneidekontur um das gesamte Bitmap-Bild gezogen wird.

Undurchsichtiger
Hintergrund

Transparenter
Hintergrund

Umwandeln eines Objekts in eine Schneidebahn

Wenn Sie eine relativ komplizierte Schneidebahn bendtigen,
kénnen Sie sie erstellen, indem Sie zuerst ein entsprechendes
Vektorobjekt anlegen und dessen Form dann in eine
Schneidebahn umwandein.
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N Anwenden einer Profilflllung
AN\
---'||I||in.'||I||s». = | | ||

0.090in Engray +
g =

Facherform, die als Schneidebahn genutzt wird :| Q

So wandeln Sie ein Vektorobjekt in eine Schneidebahn um:

EXTRA(GNNINGS

1. Wahlen Sie die Objekte aus. TE| I Round
2. Zeigen Sie im Menl Anordnen auf Schneidekontur und klicken Advanced . | )[4 — — -
Sie auf In Schneidekontur umwandeln.
. . . . DesignCentral — Profilfullung, Profilfillung, Profilfillung,
Die Konturfarbe des Objekts andert sich zu Hellgrau. Das Register ,Profil* Online Einsatz Versatz

bedeutet, dass das Objekt in eine Schneidebahn umgewandelt . - .
wurde. Auch nach Umwandlung in eine Schneidebahn behalten 1. Wahlen Sie die Objekte aus.

die Objekte ihre urspriinglichen Eigenschaften. 2. Zeigen Sie im MenlU Effekte auf Gravieren und wahlen Sie
Profilfullung. &

3. Stellen Sie folgende Parameter in DesignCentral ein:

So verwandeln Sie eine Schneidebahn wieder in ein Vektorobjekt:
1. Wabhlen Sie die Schneidebahn.

2. Zelgen S|e |m Menu Anordnen auf Schne|dek0ntur und 0.090in Ergray - Wahlt ein Werkzeug in derWerkZeUgb|b|l0thek

klicken Sie auf Schneidekontur freigeben. aus.
Waéhlen Sie Bearbeiten im Meni, um

Verwenden von Gravurfillungen ein neues Werkzeug zu erstellen oder
ein vorhandenes Werkzeug zu

Bevor der Auftrag an einen Gravierer bearbeiten. Weitere Informationen
ausgegeben werden kann, missen finden Sie unter ,Werkzeugbibliothek*
Gravurfullungen angewendet werden. @ ——  Profiffillung auf Seite 156.
Wahlen Sie Gravieren im Menu Effekte, — Schraffurfil ) Bei Wahl des Online-Pfadstils wird ein
um auf die Gravurfillungen zuzugreifen. Werkzeugpfad festgelegt, der genau auf dem
Sie kénnen auch die Gravieren- E) |—  inserriung varhandenen Pfad liegt.
Symbolleiste verwenden, die sich am ) Der Online-Pfadstil empfiehlt sich fiir
oberen Fensterrand befindet. D [ tocnanng Strichschriften.

—
Weitere Informationen zur Bearbeitung von | Bei Wahl des Einsatz-Pfadstils wird ein

Werkzeugpfad festgelegt, der innerhalb des

Gravurfullpfaden  finden  Sie  unter vorhandenen Pfades liegt.

.DesignCentral bei Auswahl eines

Gravurpfades* auf Seite 108. o Bei Wahl des Versatz-Pfadstils wird ein
Werkzeugpfad festgelegt, der auf3erhalb des
vorhandenen Pfades liegt.
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Online, Einsatz,
Profilfullung Profilfillung

Versatz,
Profilfillung

Legt den Abstand zwischen dem vorhandenen
Pfad und dem Werkzeugpfad fest.

Bei scharfen Ecken folgt der Werkzeugpfad der
Objektecke.

Werkzeugpfad
Obiekt

Werkzeugdurchmesser

Gravurwerkzeug

Scharfe Ecken

Bei abgerundeten Ecken folgt der
Werkzeugpfad einem runden Pfad um die
Objektecke.

Werkzeugpfad
Obiekt
Werkzeugdurchmesser

Gravurwerkzeug

Abgerundete Ecken

Bei beschnittenen Ecken folgt der
Werkzeugpfad einem abgeschragten Pfad um
die Objektecke.

Werkzeugpfad
Obiekt

Werkzeugdurchmesser

Gravurwerkzeug

Beschnittene Ecken

Alle Der Werkzeugpfad rundet die Objektecken ab,
abrunden sodass eingelegte Muster erstellt werden
kdnnen.

Bei allen Pfadstilen werden alle Ecken
abgerundet.

>+

Alle abrunden, Alle abrunden,
Online Einsatz

Alle abrunden,
Versatz

4. Klicken Sie auf Anwenden. ¥

Anwenden einer Schraffurfillung

Bei der Schraffurfillung, der schnellsten Methode zum Fillen
eines Objekts, wird ein Zickzackmuster verwendet, um die
Oberflache zu gravieren. Diese Fillung wird in der Regel zum
Gravieren grofR3er Bereiche verwendet.

B|

0.090in Engray -
o
£ =
™ Depth nose

I8
Advanced... | 3| o

Il

ol

DesignCentral — Schraffurfiillung,
Register Online
LSchraffur®

1. Wabhlen Sie die Objekte aus.

2. Zeigen Sie im Menu Effekte auf Gravieren und wahlen Sie
Schraffurfiillung. &

3. Stellen Sie folgende Parameter in DesignCentral ein:

Schraffurfiillung,
Einsatz

Schraffurfiillung,
Versatz
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0.090in Engray

=] | R

an [a0x

A | =

Tiefen-
vorsprung

I

Wahlt ein Werkzeug in der Werkzeugbibliothek
aus.

Wahlen Sie Bearbeiten im Meni, um
ein neues Werkzeug zu erstellen oder
ein vorhandenes Werkzeug zu
bearbeiten. Weitere Informationen
finden Sie unter ,Werkzeugbibliothek*
auf Seite 156.

Bei Wahl des Online-Pfadstils wird ein
Werkzeugpfad festgelegt, der genau auf dem
vorhandenen Pfad liegt.

Bei Wahl des Einsatz-Pfadstils wird ein
Werkzeugpfad festgelegt, der innerhalb des
vorhandenen Pfades liegt.

Bei Wahl des Versatz-Pfadstils wird ein
Werkzeugpfad festgelegt, der auf3erhalb des
vorhandenen Pfades liegt.

Legt den Abstand zwischen dem vorhandenen
Pfad und dem Werkzeugpfad fest.

Der Umfang der Uberlappung zwischen einem
Werkzeugpfad und dem unmittelbar
benachbarten Pfad.

Legt den Winkel des Schraffurmusters fest.

Verhindert, dass sich das Werkzeug beim
Gravieren abhebt, wodurch es bei einem
gefederten Tiefenvorsprung zu Gravuren
kommen kann, die zu tief sind.

Bei scharfen Ecken folgt der Werkzeugpfad der
Objektecke.

Werkzeugpfad
Obiekt

Werkzeug-

Gravurwerkzeug

Scharfe Ecken

Bei abgerundeten Ecken folgt der Werkzeugpfad
einem runden Pfad um die Objektecke.

.

Alle
abrunden

Werkzeugpfad
Obiekt
Werkzeug-

Gravurwerkzeug

Abgerundete Ecken

Bei beschnittenen Ecken folgt der Werkzeugpfad
einem abgeschragten Pfad um die Objektecke.

Werkzeugpfad
Obiekt

Werkzeug-

Gravurwerkzeug

Beschnittene Ecken

Der Werkzeugpfad rundet die Objektecken ab,
sodass eingelegte Muster erstellt werden
koénnen.

Bei den Optionen ,Einsatz” und ,Versatz"
werden alle Ecken abgerundet. Bei der Option
,Online* werden die inneren Ecken abgerundet.

4. Klicken Sie auf Anwenden. ¥
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Anwenden einer Inselftllung

Bei der Inselfiillung, der saubersten Methode zum Fillen eines
Objekts, wird ein durchgehendes Konturmuster verwendet, um die
Oberflache zu flllen.

] | ]

8|
@ =

™ Depth nose

E [~ Round al U]

DesignCentral — Inselfiillung, Inselfiillung, Inselfiillung,
Register ,Insel” Online Einsatz Versatz

1. Wabhlen Sie die Objekte aus.

2. Zeigen Sie im Menu Effekte auf Gravieren und wahlen Sie
Inselfillung.

3. Stellen Sie folgende Parameter in DesignCentral ein:

0.0%0inEngray ~|  WahIt ein Werkzeug in der Werkzeugbibliothek
aus.

Waéhlen Sie Bearbeiten im Meni, um
ein neues Werkzeug zu erstellen oder
ein vorhandenes Werkzeug zu
bearbeiten. Weitere Informationen
finden Sie unter ,Werkzeugbibliothek*
auf Seite 156.

i1 Bei Wahl des Online-Pfadstils wird ein
Werkzeugpfad festgelegt, der genau auf dem
vorhandenen Pfad liegt.

Bei Wahl des Einsatz-Pfadstils wird ein
Werkzeugpfad festgelegt, der innerhalb des
vorhandenen Pfades liegt.

=} Bei Wahl des Versatz-Pfadstils wird ein
Werkzeugpfad festgelegt, der auf3erhalb des
vorhandenen Pfades liegt.
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vorsprung
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Legt den Abstand zwischen dem vorhandenen
Pfad und dem Werkzeugpfad fest.

Der Umfang der Uberlappung zwischen einem
Werkzeugpfad und dem unmittelbar
benachbarten Pfad.

Verhindert, dass sich das Werkzeug beim
Gravieren abhebt, wodurch es bei einem
gefederten Tiefenvorsprung zu Gravuren
kommen kann, die zu tief sind.

Bei scharfen Ecken folgt der Werkzeugpfad der
Objektecke.

Werkzeugpfad
Obiekt
Werkzeug-

Gravurwerkzeug

Scharfe Ecken

Bei abgerundeten Ecken folgt der
Werkzeugpfad einem runden Pfad um die
Objektecke.

Werkzeugpfad
Obiekt

Werkzeua-

Gravurwerkzeug

Abgerundete Ecken

Bei beschnittenen Ecken folgt der
Werkzeugpfad einem abgeschragten Pfad um
die Objektecke.

Werkzeugpfa

Objekt

Werkzeug-

Gravurwerkzeug

Beschnittene Ecken
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Alle
abrunden

Der Werkzeugpfad rundet die Objektecken ab,
sodass eingelegte Muster erstellt werden

kénnen.

Bei den Optionen ,Einsatz“ und ,Versatz*
werden alle Ecken abgerundet. Bei der Option
,Online* werden die inneren Ecken abgerundet.

Klicken Sie auf Anwenden. Anwenden einer

Lochflllung

Eine Lochflllung dient dazu, an einem bestimmten Punkt auf
einem Pfad Locher zu bohren oder Kreise auszuschneiden.

DesignCentral =

@|
[Centerof path  ~ |
b =

* Holes " Circles

DesignCentral —

Register ,Loch*

FanWe
NEm

Lochfullung, Path

Points

1. Wahlen Sie die Objekte aus.

Lochfullung, Pfadmitte

Lochfullung, Along

Path

Lochfullung, Fill Path

2. Zeigen Sie im Menu Effekte auf Gravieren und wéhlen Sie
Lochfullung. ©

3. Stellen Sie folgende Parameter in DesignCentral ein:
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0.090in Engray

Center of
Path

Path Points
Along Path

Fill Path

IE 0.700in Jj

Lécher

Kreise

Wahlt ein Werkzeug in der Werkzeugbibliothek
aus.

Waéhlen Sie Bearbeiten im Meni, um ein neues
Werkzeug zu erstellen oder ein vorhandenes
Werkzeug zu bearbeiten. Weitere Informationen
finden Sie unter ,Werkzeugbibliothek* auf Seite
156.

Platziert ein Bohrloch in der Mitte des Objekts.
Dieser Stil dient in der Regel dazu, Braille-Punkte
in Bohrpunkte zu verwandeiln.

Platziert Bohrlécher an vorhandenen Punkten auf
dem Pfad.

Platziert Bohrldcher in einem bestimmten Abstand
entlang dem vorhandenen Pfad.

Fullt Objekte mit einer Matrix aus Bohrldchern, die
in einem bestimmten Abstand platziert werden.

Bestimmt den Abstand zwischen Bohrléchern.

Center of Path Along Fill Path

Path Points Path

Erstellt ein Bohrloch.

Erstellt einen Kreis.

4. Klicken Sie auf Anwenden. ¥



Erweiterte Einstellungen fur Gravurfullungen

Im Dialogfeld fir erweiterte Einstellungen konnen Parameter fur
den Gravierer festgelegt werden. Fur alle Gravurfillungen gelten
dieselben erweiterten Einstellungen.

Advanced Settings E\ Advanced Settings le
Direction: | Conventional - ™ Finishing pass ¥ Specify depth
Removes: = Depth: [0.0t0n =

v Specify depth

Depth: [0.010in =] [™ Tangential entry Stepdown: | 0.010in El:
E - ]—:|n.mnin = ™ Tangential exit B 3

r E Clearance: | 0.200in 33

™ Optimize start point
Clearance: [0.200n —|
Cancel oK | Cancel |

Erweiterte Einstellungen fir Profil-, Insel- und Erweiterte Einstellungen flr
Lochfillungen Lochfillungen

1. Klicken Sie in DesignCentral im Register fur eine
Gravurfilllung auf Erweitert.

2. Stellen Sie folgende Parameter ein:

Richtung Dient zur Auswahl der Richtung, in der ein Pfad
graviert wird. Die Wahl einer geeigneten
Richtung wirkt sich darauf aus, wie glatt die
Kanten sind. Weitere Informationen finden Sie
unter ,Anzeigen der Pfadrichtungen® auf Seite
14.
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Konventio-
nell

Aufsteigen

Bei Wahl der konventionellen
Richtung werden Einsatz- und
Versatz-Werkzeugpfade so
graviert, dass die einzelnen Teile
glatte Kanten haben.

Die inneren Locher in
Texten oder Objekten
werden in entgegen-
gesetzter Richtung
zum aulReren Pfad
geschnitten.

¢ In konventioneller Richtung
verlauft der Schnitt im
Versatz-Pfadstil bei &uf3eren
Werkzeugpfaden entgegen
dem Uhrzeigersinn und bei
inneren Werkzeugpfaden im
Uhrzeigersinn.

¢ In konventioneller Richtung
verlauft der Schnitt im
Einsatz-Pfadstil bei inneren
Werkzeugpfaden entgegen
dem Uhrzeigersinn und bei
auReren Werkzeugpfaden
im Uhrzeigersinn.

Konventionell, Konventionell,
Versatz Einsatz

Bei dieser Richtungswahl
verlauft der Schnitt
entgegengesetzt zur
konventionellen Richtung. Diese
Richtung wird in der Regel fir
Holz mit ausgepragter
Maserung, Aluminium und
ahnliche Materialien verwendet.
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Tiefe
festlegen

155

Erstes, Dient zum Einstellen

Zuletzt  zusatzlicher
oder Stepdown-Werte fiir
Beide den ersten, letzten
oder beide
Durchgange. Sie
Aufsteigen, Aufsteigen, kénnen festlegen, wie
Versatz Einsatz tief das Werkzeug bei
. : ) jedem Durchgang
Im Bei Wahl dieser Option werden gravieren soll.
Uhrzeiger- alle Pfade im Uhrzeigersinn
sinn graviert. Erster Durchgang
(Optional)
Gesamt- 1 |
tiefe: 1 Zoll Stepdown
25
Stepdown
— 25
Im Im 2 Stepdown
Uhrzeigersinn, Uhrzeigersinn, T Stepdown-Rest
Versatz Einsatz n |
. i ) Letzter Durchgang
Entgegen Bei Wahl dieser Option werden (Optional)
Uhrzeiger- alle Pfade entgegen dem
sinn Uhrzeigersinn graviert. . L . .
g 9 Abstand Hiermit wird eingestellt, wie hoch

Finalisierung

sdurchlauf
Entgegen Entgegen
Uhrzeigersinn, Uhrzeigersinn,
Versatz Einsatz

Wenn diese Option aktiviert ist, kdnnen Werte

eingegeben werden, die Vorrang vor den Tangentialer

Einstellungen am Gravierer haben. Eintritt und
. . . . Austritt
Tiefe Legt die Gesamttiefe fir den
Gravurschnitt mit dem Werkzeug
fest.
Stepdown Legt fest, bis zu welcher Tiefe

das Werkzeug bei jedem
Durchgang schneidet. Dadurch
wird sichergestellt, dass nicht zu
viel Material entfernt wird.
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das Werkzeug zwischen den
Pfaden angehoben wird.

Der abschlieRende Durchgang, bei dem eine
geringe Materialmenge entfernt wird, um die
durch den vorherigen Durchgang verursachten
Kanten zu glatten.

Entfernen Legt fest, wie viel Material beim
Finalisierungsdurchlauf entfernt

wird.

Beim tangentialen Eintritt
beginnt der Schnitt
aulRerhalb des
eigentlichen Werkzeug-
pfades und flhrt von dort



Tangentialer
Eintritt, Linie

auf einer Linie oder in
einem Bogen zum
Werkzeugpfad. Das
Werkzeug kann dabei
ausreichend beschleunigt
werden, sodass ein
sauberer Ansatz am
eigentlichen
Werkzeugpfad
gewabhrleistet ist.

Beim tangentialen Austritt
beendet das Werkzeug
den Auftrag und bewegt
sich dann auf3erhalb des
Werkzeugpfades auf einer
Linie oder in einem Bogen
weiter. Das Werkzeug wird
dabei erst nach Verlassen
des Werkzeugpfades
abgebremst, sodass ein
sauberer Austritt
gewabhrleistet ist.

Tangentialer
Austritt, Bogen

Line Eine gerade Linie von
vorgegebener Lange.
Bogen Eine Bogenlinie mit einem

vorgegebenen Radius.

Der Startpunkt jedes Pfades wird automatisch
so verschoben, dass der Abstand vom Endpunkt
eines Pfades zum Startpunkt des nachsten
Pfades so gering wie moglich ist.

Startpunkt
optimieren

Am Startpunkt des Objekts werden tangentiale
Eintritts- und Austrittspfade erstellt. Deaktivieren Sie
diese Option, wenn der urspriingliche Startpunkt des
Objekts verwendet werden soll.

Klicken Sie auf OK. Werkzeugbibliothek

Sie kdnnen die Werkzeugbibliothek dazu verwenden, ein
Gravurwerkzeug wunschgemall zu erstellen oder so zu
bearbeiten, dass es genau Ihren Anforderungen entspricht.

Tool Library

B 0.010in Engraver
0,015in Engraver
B 0.020in Engraver
B 0.025in Engraver
0 0.030in Engraver
0,045in Engraver
B 0.060in Engraver
0,075in Engraver
0.090in Engraver
0,100in Engraver
B 0.125in Engraver
I 0.150in Engraver
B 0.171in Engraver
B 0.250in Engraver
B 0.500in Engraver
W 0.080in Beveler
0.010in Braile
W 0.062in End Mill
B 0.07&in End mil
B 0.090in End Mill
B ©.125in End mil

Mew | Duplicate ‘

Toal name: | 0.005in Engraver

‘Engraver

inches B
: =

Tool bype:
Tool units:

Passes:

Toal geometry

0.005in J;I
shaft diameter: | 0,015in J;‘
Angle: 0° 43

Tip diameter:

| Impork, .. | Export... |

[~

Wahlen Sie Werkzeugbibliothek im Menil Bearbeiten.

Neu

Duplizieren

Léschen

Importieren

Exportieren

Stellen Sie folgende Parameter ein:

Erstellt ein neues Werkzeug in der

Werkzeugbibliothek.

Erstellt ein Duplikat eines in der
Werkzeugbibliothek ausgewahlten Werkzeugs.

Ldscht ein Werkzeug aus der

Werkzeugbibliothek.

Offnet die gespeicherten
Werkzeugeinstellungen.

Speichert die Werkzeugeinstellungen in einer

xml-Datei.

Bearbeiten eines Werkzeugs

1.

eine Auswahl der Gravurwerkzeuge anzuzeigen.
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Stellen Sie folgende Parameter ein:

Klicken Sie auf das zu bearbeitende Werkzeug.

Wahlen Sie Standard, Metrisch oder Alle Werkzeuge, um
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Werkzeug- Zeigt den Namen des ausgewahlten Werkzeugs
name an.

Andert die Farbe fir das ausgewéhlte

Werkzeug.
Werkzeugart  Zeigt die ausgewahlte Werkzeugart an.
Werkzeug- Wandelt die zur Angabe des
einheit Werkzeugdurchmessers verwendeten

MaReinheiten in Zoll oder Millimeter um.

Durchgange  Anzahl der Durchgange, die das Werkzeug auf
dem vorgegebenen Pfad durchfihrt.

Der hier eingestellte Wert legt fest, wie oft das
Werkzeug Uber einen Pfad gefuhrt wird, bevor
es zum nachsten Pfad bewegt wird. Im
Unterschied dazu wird durch die Stepdown-
Einstellung festgelegt, bis zu welcher Tiefe das
Werkzeug bei jedem Durchgang in das Material

eindringt.
Werkzeug- Das Werkzeuggeometrie-Gruppenfeld zeigt die
geometrie- Abmessungen lhres Werkzeugs. Das Diagramm

Gruppenfeld in der oberen rechten Ecke zeigt die
Dimensionen der in der Werkzeuggeometrie
festgelegten Werte. Das Diagramm auf der
rechten Seite des Gruppenfeldes zeigt die
Veranderungen, die sich bei Eingabe anderer
Wert im Werkzeuggeometrie-Feld ergeben.

Dusen- Die Breite der Werkzeugspitze.

durchmesser

Schaft- Die Breite des

durchmesser Werkzeugschafts.

Winkel Der Winkel, in dem die
Werkzeugspitze abgeschragt
ist.

4. Klicken Sie auf OK.
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15. Messungen und Beschriftungen

Das Programm bietet mehrere Funktionen zum Messen,
Kennzeichnen und Dimensionieren von Objekten. Mit den
Messwerkzeugen konnen die horizontalen, vertikalen und
diagonalen Abmessungen eines Objekts angegeben werden.
AulRerdem konnen Sie Objekte mit Legenden (,Beschriftungen®
bzw. ,Labels") versehen.

Die Linien und Beschriftungen kénnen mit einem Drucker oder
Cutter ausgegeben werden. Weitere Informationen finden Sie
unter ,RIP und Druck — Erweitert-Register” auf Seite 185 oder
.Plotten/Schneiden — Erweitert-Register” auf Seite 185.

Messen von Abstanden

Mit dem Messen-Werkzeug kénnen Sie den Abstand zwischen
zwei Objekten in lhrem Dokument ermitteln.

So messen Sie den Abstand zwischen zwei Punkten:

Wabhlen Sie das Messen-Werkzeug. ﬂ

2. Klicken Sie und ziehen Sie den Cursor in die gewunschte
Richtung.

Klicken Sie, ohne zu ziehen, um die Position der betreffenden Stelle zu
ermitteln.

Nach Freigabe der Maustaste zeigt Design Central folgende
Informationen an:

=]
X 13497mm X/Y-Koordinaten des ersten Punkts.
Y. 43631 mm
51154 Horizontale und vertikale Abstande vom Start- zum

Vi B ) Endpunkt.

1 65B23mm

Tatsachlicher Abstand zwischen Start- und
< 83363mm Endpunkt.
£ 521° Winkel zwischen der Linie von den Start- zu den

DesignCentral beim Messen

Erstellen von Bemal3ungslinien

Mit dem Bemalung-Werkzeug
kdénnen Sie zwischen zwei Punkten in
lhrem Dokument eine
Bemafiungslinie anlegen.
Bemaliungslinien kdénnen horizontal,
vertikal oder diagonal sein.

Beim Erstellen einer Bemaliungsbe-
schriftung wird die Funktion ,An
Punkten ausrichten* automatisch akti-
viert.

o Nachgestel.
Seitenlinie Nullen
Pfeil
F 1

Endpunkten und der horizontalen Linie.
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Pfeil

Seitenlinie

Suffix
Einheit

DruckgroRe
Wert

Prafix
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So erstellen Sie eine BemalRungslinie:

Wahlen Sie das Bemaliung-Werkzeug. ﬂ ﬂ ﬁ

Klicken Sie auf die Stelle, an der die BemaRungslinie
beginnen soll.

3. Klicken Sie entweder auf den Punkt, an dem die
Bemalfiungslinie enden soll, oder ziehen Sie den Cursor vom
Startpunkt zum Endpunkt. Beim Verschieben des Cursors wird
die Richtung durch eine Linie angezeigt.

4. Klicken Sie ein drittes Mal, um den Abstand zwischen der
Bemalungslinie und dem Start- und Endpunkt festzulegen.

@

}4 10in_ .

Beim Erstellen einer diagonalen Bemalungslinie:

e Halten Sie die UMSCHALT-Taste gedruckt, damit der Winkel
der Linie nur in 45-Grad-Schritten eingestellt werden kann.

e Halten Sie die STRG-Taste gedrickt, damit nur
Bemal3ungslinien erstellt werden, die senkrecht zum Objekt
verlaufen.

Andern der Textposition einer BemaRungslinie

Der Bemaf3ungstext wird innerhalb der BemafRungslinie platziert,
wenn der dritte Klick unterhalb der Linie erfolgt. Durch Klicken
neben der BemalRungslinie bewirken Sie, dass der Text seitlich
neben der Linie erstellt wird.

4in > I_A_m,l - ,|_4in

Wenn Sie die Position des Bemal3ungstextes andern mochten,
doppelklicken Sie auf die Bemafiungslinie und wahlen Sie den
Kreis direkt neben dem Bemaf3ungstext. Sie kdbnnen den Text nun
beliebig verschieben.

m@k ;4 "= 4

Automatische Bemal3ung von Objekten

}4 191.1 mm

Mit dem Werkzeug ,Automatische Bemal3ung“ sorgen Sie dafir,
dass beim Anlegen eines Objekts auch gleich horizontale und
vertikale Bemaf3ungslinien um das Objekt erstellt werden. Diese
Bemalfiungslinien sind nicht mit dem Objekt verknlpft und werden
bei GroRenanderungen des Objekts nicht automatisch aktualisiert.

So versehen Sie ein Objekt automatisch mit einer horizontalen
und vertikalen BemaRungslinie:

1. Wahlen Sie die Objekte aus.

2. Wahlen Sie das Werkzeug Automatische Bemal3ung. ﬂ

3. Stellen Sie folgende Parameter ein:

ﬂ Die Abmessungen werden oberhalb und links vom Objekt
platziert.

EI Die Abmessungen werden oberhalb und rechts vom Objekt
platziert.

IE Die Abmessungen werden links und unterhalb vom Objekt
platziert.

EI Die Abmessungen werden rechts und unterhalb vom Objekt

platziert.

Strichstérken Bei aktivierter Option wird zusétzlich zu den Abmessungen
einbeziehen auch die Strichstarke fiir das Objekt angegeben.
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B

Strichstérke wird nicht angegeben

i -

Strichstérke wird angegeben

Bemaliung auf Seite

Mit dem Werkzeug ,Bemaliung e
auf  Seite* legen  Sie 7.79inj,

(Cate\

automatisch horizontale und s

vertikale Bemalfiungslinien an, 15inl LpatICO

die den Abstand des Objekts

8.

hal

zum unteren linken Rand
anzeigen. Diese
BemalRungslinien sind mit dem
Objekt verknlpft und werden
bei Positionsdnderungen des
Objekts automatisch
aktualisiert.

1.5in
5.96in

Die Grof3e von Textobjekten wird ab der Grundlinie des Textes gemessen.

So erstellen Sie Bemallungslinien des Typs ,Bemal3ung auf
Seite™

1. Wabhlen Sie die Objekte aus.

2. Wabhlen Sie das Werkzeug Bemal3ung auf Seite. ﬂ
Erstellen von Beschriftungen

Mit diesem Werkzeug kdonnen Sie einen Pfeil mit einer Legende
(Beschriftung) einfligen.

Es stehen zwei Beschriftungstypen zur Verfliigung:

/ ABCDE ﬁ ABCDE

Ein Segmentlabel Zwei Segmentlabel

So erstellen Sie eine Beschriftung (,Label”):

Wabhlen Sie das Beschriftung-Werkzeug. d d

Klicken Sie auf die Stelle, an der die Beschriftung beginnen
soll.

N

Beim Verschieben des Cursors wird die Richtung durch eine Linie angezeigt.

3. Wenn Sie eine zweiteilige Beschriftung erstellen, missen Sie
auf die Stelle klicken, an der das erste Segment enden und
das zweite Segment beginnen soll.

Klicken Sie auf die Stelle, an der die Beschriftung enden soll.

Geben Sie in DesignCentral den Beschriftungstext ein und
driicken Sie die EINGABE-Taste.

Nach dem Erstellen einer Beschriftung kdnnen Sie in
DesignCentral folgende Eigenschaften festlegen:

T Arial «=| Schrift und Stil.

Regular =

ia [25a00mm =]  SchriftgroRe.

ﬂﬂil Pfeilsymbol fiir die Beschriftungslinie.

Erweitert Klicken Sie auf diese Schaltflache, um die

erweiterten Optionen aufzurufen.

Im Dialogfeld fiur die erweiterten Optionen kdnnen folgende
Einstellungen gewahlt werden:

Rahmentext  Wenn diese Option aktiv ist, erscheint die Beschriftung in
einem Kasten.

a [fEEinm = PfeilgroRe.
-] IQ.EIUEImm E

Bearbeiten von Bemal3ungslinien

Nach dem Erstellen einer Bemallungslinie konnen Sie in
DesignCentral folgende Eigenschaften festlegen:

B Arial =| Schrift und Stil.
Fegular =
ia [25300mm =  SchriftgréRe.

Wenn diese Einstellung nicht gesperrt ist, kbnnen Sie
den Text unmittelbar Giber dem Hangeschloss

e
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bearbeiten. Elemente oder nur die Seitenlinie, keine Seitenlinie oder

kein Pfeil angezeigt werden soll.

lel=] Pfeilsymbol, das an beiden Enden der BemaRungslinie
=l=] erscheint. ‘e [FE50mm = PfeilgroRe.
e+ | o ¢ Pfeilposition. Die Pfeile kénnen sich entweder innerhalb AL [5.000mm =]
oder aul3erhalb der Seitenlinien befinden.
Verbunden Wenn diese Option aktiviert ist, werden auch nach
VergroRern/Verkleinern des betreffenden Objekts
automatisch die richtigen Abmessungen angezeigt.
Wenn Sie diese Verbindung lésen, kann sie spéter nicht
mehr aktiviert werden.
Erweitert Klicken Sie auf diese Schaltflache, um die erweiterten

Optionen aufzurufen.

Im Dialogfeld fir die erweiterten Optionen kdnnen folgende
Einstellungen gewahlt werden:

Préafix
Suffix

Skalierung

Einheit

Genauigkeit

Nachgestellte
Nullen

Keine
Einheiten
zeigen

Rahmentext

Bt | bod il
7))

===

161

Der Text befindet sich vor dem Abmessungswert.
Der Text befindet sich hinter dem Abmessungswert.

Hiermit kénnen Sie den MalR3stab der BemaRungswerte
wahlen. ,50%" bedeutet, dass die Halfte des
Bemalungswertes angegeben wird.

Hiermit kdnnen Sie die MaReinheit wahlen.

Anzahl der Stellen hinter dem Komma flir die
Abmessungen.

Wenn diese Option deaktiviert ist, werden keine Dezimal-
stellen angezeigt.

Wenn diese Option deaktiviert ist, werden die
Abmessungen nicht mit der Einheit gekennzeichnet.

Wenn diese Option aktiviert ist, erscheinen die
Abmessungen in einem Kasten.

Die Abmessungen kénnen entweder (ber, auf oder unter
den BemalRungslinien erscheinen.

Hiermit kénnen Sie die Abmessungsangabe auf der Linie
verschieben.

Beim Erstellen einer diagonalen Bemafungslinie kdnnen
Sie wahlen, ob die Angaben ebenfalls diagonal oder
immer horizontal dargestellt werden sollen.

Mit diesen Schaltflachen kénnen Sie angeben, ob alle
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16. Einrichten des Systems fur den Farbdruck

Vor dem Drucken Ihrer Dokumente missen Sie die
Systemparameter  einstellen. Im Dialogfeld  fur  die
Farbeinstellungen kénnen die Vorgaben eingestellt werden. Diese
Einstellungen gelten fur Dateien, die in das Programm importiert
werden, und helfen bei der Simulation des Druckergebnisses auf
dem Bildschirm.

Wahlen Sie im Menu Bearbeiten den Befehl Farbeinstellungen,
um das Dialogfeld fur die Farbeinstellungen zu 6ffnen und das
Programm fir den Farbdruck zu konfigurieren:

Auswahl der Eingabeprofile

Die meisten Dateien werden im Hinblick auf ein ganz bestimmtes
Ausgabegerat erstellt. Dateien im RGB-Format werden in der
Regel farblich korrigiert, um auf dem verwendeten Bildschirm
maoglichst originalgetreu zu wirken. CMYK-Dateien werden oft so
korrigiert, dass die Farbentsprechungen trotz der Eigenheiten des
gewahlten Druckers gewahrt bleiben. Eingabeprofile dienen zum
Umwandeln derartiger Profile in einen neutralen Farbraum (d.h.
ohne Korrektur). Somit kann das Programm dann anhand der

In diesem Dialogfeld kdnnen folgende Einstellungen gewahlt
werden:

RGB Wahlen Sie hier das den Quellbildern entsprechende RGB-
Profil.

CMYK Waéhlen Sie hier das den Quellbildern entsprechende CMYK-
Profil.

Grau- Waéhlen Sie hier das den Quellbildern entsprechende

stufen Graustufenprofil.

Klicken Sie auf die Schaltflache Hinzufligen, um weitere Profile
hinzuzuflgen.

Einstellen des Anzeigeprofils

Die  entgtige

Ausgabeprofile die eventuell

Korrekturen vornehmen.

Auf dem Eingabeprofil-
Register des Farbein- | anzegetisehngen | Engsbepoii| Fabwiedergabe|
stellungen-Dialogfelds Frofle f Arceige

kénnen Sie das Farbprofil biesies | NS =
wéahlen, das beim Impor- MR
tieren von Dateien ver- o et =l
wendet werden soll. Das Poft | |
ElngabeprOfll SO”te Immer [ Soft Proof gesicherter Weisspunkt Hinzuw

im  Hinblick auf den

Verwendungszweck  der Concsl

Daten (d.h. fur das
Ausgabegerat Drucker
oder Bildschirm) gewahlt
werden.

fur die Ausgabe notwendigen

D ruc kaUSg abe Anzeige-Finstellungen  Eingabeprafi 1 Farbwiedergabe 1
kan n be re |tS auf Angenommenes Eingabeprofil
dem  Bildschirm | fe  [or =
. . Hinzufiigen...
simuliert werden. iz |
. CMYE: | Defaul OMvK -
Dieses Verfahren iz
erd i In Graustufen; |Delaull Chr'k ﬂ
Fachkreisen ,Soft e
Proofing“ genannt.
3 3 . - Cancel
Diese Simulation

ist aber nur
verlasslich, wenn
im Register
»<Anzeige-

Einstellungen” des
Dialogfelds fur die
Farbeinstellungen

die richtigen
Profile gewahlt
werden.

Monitor Wahlen Sie hier das dem verwendeten Monitor
entsprechende Profil.

Drucker Wabhlen Sie hier den Drucker, der fiir die Ausgabe
verwendet wird. Aktivieren Sie die Option Soft Proof
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gesicherter Weil3punkt, um den Weil3punkt des Papiers
zu simulieren.

Auswahlen der Farbwiedergabe

Die hier gewdahlten Einstellungen dienen lediglich als Vorgaben fir die
Ausgabe. Innerhalb des Dokuments kann die Farbwiedergabe flr jedes
Bitmap-Bild und jede Farbe einzeln eingestellt werden. Weitere
Informationen finden Sie unter ,Profil-Register® auf Seite 116 und
JJFarbspezifikationen — Farbe-Register” auf Seite 116.

E{I:\erbwiedergabe [x] Wahlen Sie eine der folgenden Farbwiedergaben:
bestimmt, wie der Wahr- Diese Einstellung eignet sich am besten fiir Fotos.
Farbraum der nehmung Farben auRRerhalb des Farbraums des
Eingabedatei dem Ausgabegerats werden entsprechend den jeweiligen
Farbraum des Erfordernissen verandert oder komprimiert.
Ausgabegerats Sattigung Diese Einstellung eignet sich am besten fiir Grafiken
zugeordnet wird. (Vektorobjekte), bei denen die Leuchtkraft der

. Farben wichtiger ist als die Farbentsprechung.

Die Farben auRerhalb des Farbraums des

Farbwiedergabe Ausgabegerats werden Werten zugeordnet, die das

kann  far  vier Gerat ausgeben kann. Farben innerhalb des

verschiedene Farbraums werden mit einer starkeren Sattigung

Objekttypen, die versehen.

in Auftragen Relativ Diese Einstellung eignet sich am besten fiir Bilder

vorkommen, colorime- wie Logos, deren Farben exakt den Vorgaben

eingestellt trisch entsprechen mussen. Farben auf3erhalb des
werden: Farbraums des Ausgabegeréats werden verandert.
) Bei Wahl dieses Verfahrens stehen eventuell

Bitmap Diese Farbwiedergabe ist fir die Bitmaps (Rasterbilder) in weniger Farben zur V_erfugun_g als_gev‘\‘/o_hnhqh. Der

lhrer Auftragsdatei geeignet. \éVg%eunkt von ,Relativ colorimetrisch” liegt immer
ei 0"

Vektor Diese Farbwiedergabe eignet sich fir Vektorobjekte wie . ) ) ) —
beispielsweise Kreise, Polygone, Linien, Bégen und Abso]ut Ahnelt der_Emst(_eIIung ,,Relat|v.color|metr|sch .Es
Bezierkurven, die in vektorbasierten Dateien (PostScript, colorime- wird allerdings ein anderer WeifSpunktwert _
DXF oder Adobe lllustrator) enthalten sind. trisch verwend_et. ,,Absolu_t colorimetrisch” stellt Farbep im

Verhaltnis zum WeiRpunktwert ,D50" dar. So wird

Text Diese Farbwiedergabe ist flr Textobjekte geeignet, die in z.B. der WeiRRton von Papier A beim Drucken auf
PostScript-Dateien und anderen vektorbasierten Dateien Papier B simuliert. Diese Einstellung eignet sich am
enthalten sind. besten fur farbige Probedrucke.

Verlauf  Diese Farbwiedergabe ist flr vektorbasierte Spotfarbe Diese Einstellung ist als Erganzung fir die Sattigung
Verlaufsobjekte geeignet, die in PostScript-Dateien und gedacht. Hiermit werden die Farben also &hnlich wie
anderen vektorbasierten Dateien enthalten sind. Fir bei ,Sattigung“ zugeordnet, es wird jedoch die
Verlaufe, die in Bitmap-Dateien erstellt wurden, wird die maximal mégliche Séttigung verwendet. Diese
Bitmap-Farbwiedergabe verwendet. Einstellung eignet sich nicht fiir Fotos.

Im Gegensatz zu allen anderen Objekten (RGB, Graustufen, LAB, Ohne Farb-  Das Objekt wird ohne jegliche Farbkorrektur

usw.) kénnen fir CMYK-Objekte verschiedene Farbwiedergaben korrektur  gedruckt.

festgelegt werden.
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17. Drucken auf einem Desktop-Drucker

In vielen Fallen missen Sie wahrscheinlich vor der definitiven
Ausgabe eines Dokuments einen Probedruck erstellen.

So drucken Sie ein Dokument auf einem Desktop-Drucker aus:

1.

4.

Drucker

Sorgen Sie dafir, dass alle auszugebenden Objekte und
Farben sichtbar sind.

Wahlen Sie im Menu Datei den Befehl Drucken.

r~ Drucker

Mame:  [Adabe PDF

Status: Ready

Tup: Adobe PDF Corverter
PostSeript Daten: ¢ Binar

j Eigerschaften

&+ ASCI

r~ Kopien

ﬂ r ¥ Sortieren

Arzahl Kopien; 1 33

r— Skaligrung

a Zeichhung auf Papier
einpassen
£~ Rahmen auf Papier einpassen

€ Skalierung

22 2% ¥

r~ Divckoptionen
I Hur Auswahl
¥ Fishmen
I Urnriss
™ Hintergrund
™" Hilslinien
™ Gitter
I Worlage

Yorlage auswahlen

i Segmentierung

[ Segmentierte Seiten drucken

Uberdappung: {00000 32

i~ Enveitert
™ Werwende Gerdte-Rander
¥ lgnoriere Uberdrucken

i~ Position

Zentrieren -
Wersatz 24 |0.000in 3:
Wersatz Y |0 000N 3:

~Worschau

Abbrechen

Wahlen Sie den Drucker und stellen Sie die gewinschten

Optionen ein.

Markieren Sie die Option Auswahl, um nur die ausgewahlten Objekte

zu drucken.

Klicken Sie auf OK (Windows) oder auf Drucken (Macintosh).

Verfligbare Optionen:

fest:

Legen Sie die folgenden druckerbezogenen Eigenschaften

Kopien

Skalierung
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Name Wéhlen Sie den Namen der Druck-
Warteschlange, in der der Auftrag eingereiht
werden soll.

Eigen- Klicken Sie auf diese Option, um die

schaften druckerspezifischen Eigenschaften
einzustellen. Weitere Informationen finden Sie
in der Dokumentation fur Ihren Drucker.

PostScript-  Wahlen Sie Binar oder ASCIl. Wenn Sie

Daten Binar wahlen, werden die Daten binar
komprimiert und in dieser Form zum Drucker
Ubertragen.

Stellen Sie den Wert unter Anzahl Kopien auf die Anzahl der
Exemplare ein, die Sie drucken mdéchten.

Sor-
tieren

Wenn diese Option aktiviert ist, werden alle Seiten
eines mehrseitigen Auftrags sortiert ausgegeben,
bevor die nachste Kopie gedruckt wird. Drei Kopien
eines dreiseitigen Auftrags werden beispielsweise
in der folgenden Reihenfolge  gedruckt:
1,2,3,1,2,3,1,2,3.

Wenn diese Option nicht aktiviert ist, wird jede
einzelne Seite in der gewlnschten Kopienzahl
gedruckt, bevor die nachste Seite ausgegeben wird.
Drei Kopien eines dreiseitigen Auftrags werden
beispielsweise in der folgenden Reihenfolge
gedruckt: 1,1,1,2,2,2,3,3,3.

Wahlen Sie eine der folgenden Optionen aus:

Zeichnung Andert die GroRe des Dokuments so, dass
auf Papier die Zeichnung auf das angegebene
einpassen Papierformat passt.

WNBRIg

Eﬂuuggi » gMRLe,
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Position

165

Rahmen auf Andert die GréRe des Dokuments so, dass
Papier die gesamte Arbeitsfliche auf das
einpassen angegebene Papierformat passt.

UMRLs

Skalierung Hier koénnen Sie die  gewilnschte
AusgabegrofRe als Prozentwert angeben. Mit
der Option Segmentierung koénnen Sie
Objekte selbst dann in Originalgrof3e
ausgeben, wenn sie nicht auf das im
Drucker verfugbare Papierformat passen.

1. Wenn Sie z.B. im Verhéltnis ,1 Zoll= 1
FuRR* drucken mdchten, mussen Sie hier
,1:12" einstellen.

Wahlen Sie eine der folgenden Positionen aus:

P wAYy Pl
T, N T "4 v 7
t o <t = < L
Fu a A £ A it
< [l el

Oben zentriert

" av v
7 Y v v -
7
3 L 1 > ] =
M £ S £ A A
<] 5
Py Prer Py

Zentrieren

L ] I

7 Ty Y i ¥, "4
.4 - <] E <l -
A a? A £ A at
- |

P~ [ [

Unten links

Unten zentriert Unten rechts

Druck-
optionen

Segmen-
tierung

Erweitert
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Anwen-  Legen Sie die Position des Designs durch Angabe
der der folgenden Versatzwerte genau fest:

Versatz Der Abstand von der rechten
X Designkante zum rechten Rand des
bedruckbaren Seitenbereichs.

Versatz Der Abstand von der unteren
Y Designkante zum unteren Rand des
bedruckbaren Seitenbereichs.

Aktivieren Sie diese Option, damit die folgenden Optionen zur
Verfligung stehen:

Nur Nur der ausgewahlte Teil der Zeichnung wird
Auswabhl ausgegeben.
Rahmen Der Rahmen der Arbeitsflache wird gedruckt.

Umriss Vektorobjekte werden ohne Fiillung gedruckt.

Hintergrund Das Design wird gegebenenfalls mit der

Hintergrundfarbe gedruckt.

Hilfslinien Das Design wird mit den vorhandenen
Hilfslinien gedruckt.

Gitter Das Design wird mit dem vorhandenen Gitter
gedruckt.

Vorlage Eine Layoutvorlage wird auf die Ausgabe

angewendet.

Mit den Segmentierungsoptionen kdnnen Sie ein Objekt in
mehrere Einzelsegmente unterteilen und den Rand fir die
Segmentuberlagerung einstellen.

Segmentierte
Seiten drucken

Aktivieren Sie diese Option, um die
Ausgabe zu segmentieren.

Stellen Sie hier die Uberlagerung der
einzelnen Segmente ein.

Uberlappung

OUNRIg

L 21D

v

'Segmentierte Ausgabe

Original-Dokument

Aktivieren Sie diese Option, damit die folgenden erweiterten
Optionen zur Verfligung stehen:



Verwende Es werden die Randangaben des Drucker-

Gerate- treibers verwendet.

Rander

Ignoriere Alle Uberdrucken-Einstellungen, die bei der

Uber- Gestaltung des Designs festgelegt wurden,

drucken werden ignoriert. Diese MalRnahme ist sinnvoll,
wenn Sie Zeit und Ausgabematerial sparen
maochten.

Wenn Sie die Option Ignoriere Uberdrucken
aktivieren, wird die Ausgabe automatisch so
geandert, dass Funktionen, fir die
Uberdrucken erforderlich ist, nicht verwendet
werden. Wenn beispielsweise urspriinglich
Farbtrennung fir die Ausgabe vorgesehen
war, erfolgt nun keine Farbtrennung.
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18. Verbindung zu Production Manager oder PhotoPRINT Server

Mit dem Grafikprogramm koénnen Sie Auftrdge sowohl zu
Production Manager als auch zu PhotoPRINT Server senden.

Die Verbindung zu Production Manager ist jedoch nur méglich, wenn die
Version des verwendeten Exemplars mit der Version des Grafikprogramms
Uibereinstimmt. Wenn Sie versuchen, eine Verbindung zu einer é&lteren
Version von Production Manager herzustellen, wird ein Fehler angezeigt.

Verbindung zu Production Manager

Wenn Sie das Dialogfeld ,Plotten/Schneiden* oder ,RIP und
Druck”® offnen, wahrend Production Manager bereits auf dem
Computer ausgefuhrt wird, stellt das Grafikprogramm automatisch
die Verbindung zu dem Exemplar von Production Manager auf
Ihrem Computer her.

Wird Production Manager nicht bereits auf dem Computer
ausgefuhrt, wenn Sie das Dialogfeld ,Plotten/Schneiden oder
.RIP und Druck" 6ffnen, wird folgendes Dialogfeld angezeigt:

¢ On this computer [Local]
(" On anather computer [Metwork)
7 O the intermet address:
()8 I Cancel |

Dieses Dialogfeld bietet drei Auswahlmdglichkeiten fir das
weitere Vorgehen:

e Verbindung zu einem Exemplar von Production Manager
herstellen, das auf lhrem Computer ausgefiihrt wird; dabei
wird Production Manager gegebenenfalls gestartet.

e Verbindung zu einem Exemplar von Production Manager
herstellen, das auf einem anderen Computer in lhrem lokalen
Netzwerk ausgefihrt wird.

e Verbindung zu einem Exemplar von Production Manager
herstellen, das auf einem entfernt gelegenen Computer
ausgefihrt wird; dazu ist die Eingabe einer entsprechenden
TCP/IP-Adresse erforderlich.

Verbindung zu Production Manager auf demselben
Computer
So stellen Sie die Verbindung zu einem Exemplar von Production

Manager her, das auf demselben Computer wie das
Grafikprogramm ausgefuhrt wird:

1. Erstellen Sie lhr Design im Grafikprogramm.

2. Klicken Sie in der Werkzeugleiste entweder auf die
Schaltflache Plotten/Schneiden oder die Schaltflache RIP
und Druck. (7 oder %)

¢ On this computer [Local]
(" On anather computer [Netwark]
7 O the intermet address:
()8 I Cancel |

3. Wabhlen Sie die Option Auf diesem Computer (Lokal).
4. Klicken Sie auf OK.

Falls das lokale Exemplar von Production Manager nicht bereits
ausgefuhrt wird, wird es automatisch gestartet.

Verbindung zu Production Manager auf einem
anderen Computer in Ihrem lokalen Netzwerk
So stellen Sie die Verbindung zu einem Exemplar von Production

Manager her, das auf einem anderen Computer in Ihrem lokalen
Netzwerk ausgefuhrt wird:

1. Vergewissern Sie sich, dass weder Production Manager noch
PhotoPRINT Server auf Ihrem Computer ausgefihrt wird.

2. Erstellen Sie Ihr Design im Grafikprogramm.

3. Klicken Sie in der Werkzeugleiste entweder auf die
Schaltflache Plotten/Schneiden oder die Schaltflaiche RIP
und Druck. (7 oder %)
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4. Wenn das Dialogfeld zur Auswahl eines Exemplars von
Production Manager nicht angezeigt wird, wahlen Sie Anderer
in der Setup-Liste oben links im Dialogfeld.

¢ On this computer [Local]

(" On anather computer [Metwork)

7 O the intermet address:

()8 I Cancel |

5. Wahlen Sie die Option Auf einem anderen Computer
(Netzwerk).

6. Klicken Sie auf OK.

SN2291: Cutting Master 2

#“PSP2:Cutting bMaster 2

SMNZ2350:PhotoPRINT SERVER-ULTRA

SM2333:Cutting Master 2

SH2321%P:Praduction Manager

SM2328:Production M anager

SH2314:Cutting Master 2

SMNZ2231:PhotoPRINT SERVER-ULTRA

SNZ2298: PhotoPRINT SERVER-ULTRA
HPSPZPhotoPRINT SERVER-ULTRA LI

< Back | ()8 I Cancel |

7. Wahlen Sie das Programm aus, zu dem die Verbindung
hergestellt werden soll.

8. Klicken Sie auf OK.

Wenn die Verbindung zwischen der Software und Production
Manager hergestellt ist, werden die verfligbaren Einstellungen
automatisch in die Setup-Liste aufgenommen.

Verbindung zu Production Manager uber eine
Internet-Adresse
So stellen Sie die Verbindung zu einem Exemplar von Production

Manager her, das auf einem entfernt gelegenen Computer mit
einer festen TCP/IP-Adresse ausgefihrt wird:

1. Vergewissern Sie sich, dass weder Production Manager noch
PhotoPRINT Server auf lnrem Computer ausgefuihrt wird.

2. Ermitteln Sie die TCP/IP-Adresse fur den entfernt verfigbaren
Computer.

a. Geben Sie IPCONFIG in die Befehlszeile eines Windows-
Computers ein und driicken Sie die Eingabetaste, um die
TCP/IP-Adresse des Computers zu ermitteln.

Windows-IP-Konfiguration
Ethernetadapter LAN-Verbindung:

Verbindungsspezifisches DNS-Suffix . : alias.com

IP-Adresse. . ..........:10.1.1.134
Subnetzmaske . ..........:255.255.255.0
Standardgateway . ........:10.1.1.2

Erstellen Sie Ihr Design im Grafikprogramm.

4. Klicken Sie in der Werkzeugleiste entweder auf die
Schaltflache Plotten/Schneiden oder die Schaltflache RIP
und Druck. (7 oder %)

5. Wenn das Dialogfeld zur Auswahl eines Exemplars von
Production Manager nicht angezeigt wird, wahlen Sie Anderer
in der Setup-Liste oben links im Dialogfeld.

¢ On this computer [Local]

(" On anather computer [Metwork)

7 O the intermet address:

()8 I Cancel |

Wahlen Sie Internet-Adresse aus.

Geben Sie die TCP/IP-Adresse fur den entfernt verfiigbaren
Computer ein.

8. Klicken Sie auf OK.

Wenn die Verbindung zwischen der Software und Production
Manager hergestellt ist, werden die verfligbaren Einstellungen
automatisch in die Setup-Liste aufgenommen.
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Verbindung zu PhotoPRINT Server

Mit der Software konnen Sie Ihr Design zu PhotoPRINT Server
senden. Dazu missen Sie eine Verbindung zu PhotoPRINT
Server anstatt zu Production Manager herstellen.

Ahnlich wie bei Production Manager kénnen Sie die Verbindung
zu einem Exemplar von PhotoPRINT Server herstellen, das
entweder auf demselben Computer, auf einem anderen Computer
im LAN oder auf einem entfernten, Gber TCP/IP erreichbaren
Computer ausgefihrt wird.

Verbindung zu PhotoPRINT Server auf demselben
Computer

Wenn PhotoPRINT Server auf Threm Computer ausgefuhrt wird
und Production Manager nicht ebenfalls getffnet ist, stellt die
Software automatisch die Verbindung zu PhotoPRINT Server her.

Wenn beide Programme gedéffnet sind, stellt die Software immer zuerst eine
Verbindung zu Production Manager her.

So stellen Sie die Verbindung zu einem Exemplar von
PhotoPRINT Server her, das auf demselben Computer wie das
Grafikprogramm ausgefihrt wird:

1. Erstellen Sie lhr Design im Grafikprogramm.

2. Vergewissern Sie sich, dass Production Manager nicht
ausgefuhrt wird.

Starten Sie PhotoPRINT Server.

Klicken Sie in der Werkzeugleiste entweder auf die
Schaltflache Plotten/Schneiden oder die Schaltflache RIP
und Druck. (7 oder )

¢ On this computer [Local]
(" On anather computer [Metwork)
7 O the intermet address:
()8 I Cancel |

5. Wahlen Sie die Option Auf diesem Computer (Lokal).

6. Klicken Sie auf OK.

Wenn die Verbindung zwischen der Software und PhotoPRINT
Server hergestellt ist, werden die verflgbaren Einstellungen
automatisch in die Setup-Liste aufgenommen.

Verbindung zu PhotoPRINT Server auf einem
anderen Computer in Ihrem lokalen Netzwerk
So stellen Sie die Verbindung zu einem Exemplar von

PhotoPRINT Server her, das auf einem anderen Computer in
Ihrem lokalen Netzwerk ausgefihrt wird:

1. Vergewissern Sie sich, dass weder Production Manager noch
PhotoPRINT Server auf Inrem Computer ausgefihrt wird.

Erstellen Sie lhr Design im Grafikprogramm.

Klicken Sie in der Werkzeugleiste entweder auf die
Schaltflache Plotten/Schneiden oder die Schaltflache RIP
und Druck. (7 oder %)

4. Wenn das Dialogfeld zur Auswahl eines Exemplars von
Production Manager nicht angezeigt wird, wahlen Sie Anderer
in der Setup-Liste oben links im Dialogfeld.

¢ On this computer [Local]
(" On anather computer [Metwork)
7 O the intermet address:
()8 I Cancel |

5. Wahlen Sie die Option Auf einem anderen Computer
(Netzwerk).

6. Klicken Sie auf OK.
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SN2291: Cutting Master 2

#“PSP2:Cutting bMaster 2

SMNZ2350:PhotoPRINT SERVER-ULTRA

SM2333:Cutting Master 2

SH2321%P:Praduction Manager

SM2328:Production M anager

SH2314:Cutting Master 2

SMNZ2231:PhotoPRINT SERVER-ULTRA

SNZ2298: PhotoPRINT SERVER-ULTRA
HPSPZPhotoPRINT SERVER-ULTRA LI

< Back | ()8 I Cancel |

7. Wahlen Sie das Exemplar von PhotoPRINT Server aus, zu
dem die Verbindung hergestellt werden soll.

8. Klicken Sie auf OK.

Wenn die Verbindung zwischen der Software und PhotoPRINT
Server hergestellt ist, werden die verfligbaren Einstellungen
automatisch in die Setup-Liste aufgenommen.

Verbindung zu PhotoPRINT Server Uber eine
Internet-Adresse
So stellen Sie die Verbindung zu einem Exemplar von

PhotoPRINT Server her, das auf einem entfernt gelegenen
Computer mit einer festen TCP/IP-Adresse ausgefthrt wird:

1. Vergewissern Sie sich, dass weder Production Manager noch
PhotoPRINT Server auf Ihrem Computer ausgefihrt wird.

2. Vergewissern Sie sich, dass Production Manager auf dem
entfernten Computer nicht ausgefthrt wird.

Wenn Production Manager auf dem Computer getffnet ist, stellt die
Software die Verbindung zu diesem Exemplar von Production Manager
anstatt zu PhotoPRINT Server. her

3. Ermitteln Sie die TCP/IP-Adresse fur den entfernt verfligbaren
Computer.

a. Geben Sie IPCONFIG in die Befehlszeile eines Windows-
Computers ein und dricken Sie die Eingabetaste, um die
TCP/IP-Adresse des Computers zu ermitteln.

Windows-IP-Konfiguration
Ethernetadapter LAN-Verbindung:

Verbindungsspezifisches DNS-Suffix . : alias.com

IP-Adresse. ...........:10.1.1.134
Subnetzmaske . ..........:255.255.255.0
Standardgateway . ........:10.1.1.2

Erstellen Sie Ihr Design im Grafikprogramm.

Klicken Sie in der Werkzeugleiste entweder auf die
Schaltflache Plotten/Schneiden oder die Schaltflaiche RIP
und Druck. (7 oder %)

6. Wenn das Dialogfeld zur Auswahl eines Exemplars von
Production Manager nicht angezeigt wird, wahlen Sie Anderer
in der Setup-Liste oben links im Dialogfeld.

¢ On this computer [Local]

(" On anather computer [Metwork)

7 O the intermet address:

()8 I Cancel |

Wahlen Sie Internet-Adresse aus.

Geben Sie die TCP/IP-Adresse fur den entfernt verfligbaren
Computer ein.

9. Klicken Sie auf OK.

Wenn die Verbindung zwischen der Software und PhotoPRINT
Server hergestellt ist, werden die verfigbaren Einstellungen
automatisch in die Setup-Liste aufgenommen.

Gemeinsame Verwendung eines
Kopierschutzsteckers in einem lokalen Netzwerk

Ein einziger Kopierschutzstecker gentigt, um das Grafikprogramm
auf einem Computer und Production Manager auf einem anderen
Computer auszufiihren. Der Computer, auf dem der Production
Manager lauft, und der Computer, auf dem Sie das
Grafikprogramm verwenden, missen miteinander vernetzt sein,
und das TCP/IP-Protokoll muss auf beiden Computern korrekt
installiert sein und ausgefuhrt werden.

Sie kdnnen jedoch das Programm mit demselben Kopierschutzstecker nicht
gleichzeitig auf mehreren Computern ausfuhren.
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So fuhren Sie das Programm auf einem anderen Computer aus,
auf dem der Kopierschutzstecker nicht installiert ist:

1. Installieren Sie das Grafikprogramm auf dem
»Arbeitscomputer*.

2. Installieren Sie das Produktionsprogramm auf der
Produktionsstation.

3. Setzen Sie den Kopierschutzstecker entweder in der
Designstation oder der Produktionsstation ein.

4. Starten Sie das Grafikprogramm oder das
Produktionsprogramm. Das Programm kann ausgefuhrt
werden, solange der Kopierschutzstecker in einer der beiden
Stationen verwendet wird.

5. Stellen Sie die Verbindung zu dem auf der Produktionsstation
ausgefiihrten Exemplar von Production Manager her. Weitere
Informationen finden Sie unter ,Verbindung zu Production
Manager auf einem anderen Computer in lhrem lokalen
Netzwerk" auf Seite 167.
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19. Ausschneiden von Objekten

Designs konnen erst ausgeschnitten werden, nachdem das
Grafikprogramm mit dem Production Manager verbunden und das
Schneidegerat entsprechend den Angaben in der
Bedienungsanleitung fur Production Manager eingestellt wurde.

Gehen Sie beim Ubertragen der Daten zum Schneidegeréat
folgendermalien vor:

1. Wabhlen Sie im MenU Datei den Befehl Plotten/Schneiden.

Bei Bedarf kdnnen Sie das Objekt wahlen, das ausgeschnitten werden
soll (die Ubrigen Objekte werden nicht ausgeschnitten). Um alle Objekte
des Dokuments auszuschneiden, missen Sie Nur Auswabhl aktivieren.

2. Stellen Sie die im Dialogfeld angezeigten Parameter wunsch-
gemal ein und klicken Sie auf Senden.

Einstellungen im Plotten/Schneiden-Dialogfeld

Im Plotten/Schneiden-Dialogfeld befinden sich alle Parameter, mit
denen bestimmt werden kann, wie ein Objekt ausgeschnitten
werden soll. Das Dialogfeld enthélt vier Register: Allgemein,
Segment, Optionen und Erweitert.

Der obere Teil des Dialogfelds ist fir alle Register gleich:

Aktueller =
Schneideplotter
B — I Color Printer\Cutter@FILE: l Job Skakus

Eigenzchalten. .. | |

Zeigt die Eigen: -
schaften der Allgemein | Segmentl Erweiteltl
—_ T

Einstellung

Register Aktive Auftrage fir dieses

Wechselt zum Gerat

Production
Manager

Sendemodus

Gruppenfeld

Position- ‘ (1« [0.000m =

Plotten/Schneiden-Dialogfeld — Allgemein-
Register

Das Allgemein-Register dient zum Einstellen der Material- und
Auftragsabmessungen und ermdéglicht die genaue Platzierung der
Ausgabe auf dem Material.

= (0]
IVersaEAMM SP-200@LPTT: 'l Job Stakus
Eigenschaften... Iil I

Allgemein | Segmentl Dptionenl Erweitertl

— Material

Material- [29.000+ 500.0+] 12
Gruppenfeld ) =
o] |

| 28 28 24 22 20 18 16 44 42 10 8 & 4

CIEN w3

Vorschauberei
ch Farbpa
lette

IJetzt senden 'l

— Position

& [0.000in =
i
— Grofke

- |30.2DDin 3:
GroRe- [E— 1 |31.193in 3:
Gruppenfeld oA W

An Druckmaterial
anpassen

10 12 14 16 13 20 22 24 26 28 30 32 34,36 ,38 40 4|

— K.opien

Kopien- — 5B D
Gruppenfeld 1.p |D.1DDin 32

Werkzeuge
fur die — w0 FiE

L3  Tinbraskoges, =
e B B B =~
»
Positionierun

Zoom- —IT Gll [ | QlE Alle Farben Senden I Fertig |

Werkzeuge

[“Bwo 2 45 2

Durch Ziehen der unteren rechten Ecke konnen Sie die GroRBe dieses
Dialogfelds andern.

© 2007 SA International 172



Materialeinstellungen

Im Material-Gruppenfeld kénnen Sie die Abmessungen des mit
dem Ausgabegerat geladenen Materials angeben (H6he und
Breite). Die Materialabmessungen miuissen eingestellt werden,
damit Auftrage, die groRer als das verwendete Material sind,
segmentiert werden kénnen.

Waéhlen Sie in der Liste die Materialabmessungen (falls
vorhanden) oder wéhlen sie Benutzerdefiniert, um die
GroRe einzustellen.

|51.DDD » B00.C 'l

_E[J SeitengréRe: Uber diesen Befehl kann das Programm
die Abmessungen des eingelegten Materials vom
Schneideplotter abrufen. Diese Funktion steht nur zur
Verfligung, wenn das Gerat und der Anschluss die
bidirektionale Kommunikation unterstutzen.

s |51.EIEIDin =] Materialbreite
10 |EDD_DDDin Ei Materialhbhe

Sendemodus

In der Senden-Liste kdnnen Sie einstellen, was mit dem Auftrag
geschehen soll, wenn er sich in der Warteschlange des
Production Managers befindet.

Jetzt Die Daten werden sofort verarbeitet und zum Ausgabegerat
senden Ubertragen.
Auftrags- Der Auftrag wird in der Warteschlange des Production

liste Managers gepuffert. Er wird erst ausgegeben, wenn Sie ihn
im Production Manager zum Ausgabegerat senden.

In Datei Die Daten werden nicht ausgegeben, sondern als so
speichern genannte Native-Datei gespeichert.

Jetzt senden ist nicht verfigbar, wenn das Ausgabegerdt keine Daten
empfangt bzw. wenn sich der Production Manager auf einem anderen
Computer des Netzwerks befindet und die Option Erlaube entferntes
.Sofort senden” und interaktives Steuern (in den Voreinstellungen des
Production Managers) deaktiviert ist. Weitere Informationen finden Sie in der
Bedienungsanleitung fur Production Manager.

Positionseinstellungen

Im Position-Feld kdonnen Sie angeben, wo das Objekt auf dem
Material ausgegeben werden soll.

[+ |D.E|E|Din 3: Horizontaler Versatz
';' |D_E|Dnin 3: Vertikaler Versatz

i"l Interaktiv: Der Schneidekopf fahrt die Position an, die
Sie durch Verschieben des Objekts im Vorschaufenster
anwahlen.

E| Zeigen: Der Kopf bewegt sich tiber die benétigte

Materialflache, wird aber nicht abgesenkt.

Ein Auftrag kann auch durch Klicken und Ziehen wunschgeman
positioniert werden.

1. Wabhlen Sie das Auswahlen-Werkzeug im Plotten/Schneiden-
Dialogfeld. ‘X!

2. Klicken Sie und ziehen Sie die Vorschau zur neuen Position.

,,,,,,,,,, o _
f z
i r
" ————— " =
A e E ) .: und '!_
i j@n.- = Klicken | siehen |_
o { 915 I 3
o =1 4 |
k (. () | b
: g 8 g

Einstellen der Grol3e

Im Grol3e-Feld kdnnen Sie die Grolie der Ausgabe einstellen.
o [2200n =]  Ausgabebreite

t [gs2n =] Ausgabehohe

i [inooox =] Skalierungsverhaltnis
An Druck- Der Auftrag wird proportional so skaliert, dass er im

material verfligbaren Druckbereich des Ausgabematerials so grof3
anpassen wie moglich wiedergegeben wird.

Kopieneinstellungen

Das Kopien-Gruppenfeld erméglicht Ihnen, die Anzahl der Kopien
und den Abstand zwischen den einzelnen Kopien einzustellen.

Bo [i =] Anzahl der Kopien
Qo [0.700Nn =] Abstand zwischen den Kopien
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——— Kopier- Die Anordnung der
|J'| abstand  Kopien erfolgt immer

im Hinblick auf eine
@ @ optimale

Materialnutzung.

Werkzeuge fur die Positionierung

Mit diesen Funktionen kdnnen Sie den Auftrag drehen, spiegeln
und an der gewinschten Stelle positionieren.

Der Auftrag wird im angegebenen
Abstand von der rechten und vorderen

ke

Kante des Materials platziert. :@'
vO4 Der Auftrag wird an der vorderen Kante
. des Materials zentriert. Az

Der Auftrag wird in der Lange und Breite
des Materials zentriert. v@

-
k04
o

Der Auftrag wird im angegebenen
Abstand von der linken und vorderen .y
Kante des Materials platziert. I@'»

lTDP, = Dreht das Objekt in 90°-Schritten.
e
il il Vertikale Spiegelung.

Ansicht-Werkzeuge

Mit diesen Funktionen konnen Sie den Auftrag im
Vorschaubereich wunschgemaf bearbeiten.

ks

l‘ Klicken Sie und ziehen Sie den Auftrag mit der Maus im
Vorschaubereich an die gewiinschte Stelle.

gl VergréRern oder verkleinern. Halten Sie die STRG-Taste gedruckt,
um den Zoomfaktor zu verkleinern.

@I Stellt die Vorgaben fir die Vorschau wieder her.

EI Mit dieser Funktion ist es moglich, die Vorschau so einzustellen,
dass alle Objekte sichtbar sind.

= Zeigt die momentan in der Vorschau gewahlte Farbe. Wenn alle
Farben ausgewahlt sind, befindet sich ein Kreuz in diesem Feld.

1 T Klicken Sie auf diese Schaltflache, um abwechselnd nur die
ausgewahlten Objekte oder das gesamte Design anzuzeigen.

Farbpalette

Wahlen Sie hier die Farbe, die im Vorschaubereich angezeigt
werden soll. Nur die angezeigte Farbe wird verarbeitet. Wenn die
Option Alle Farben senden im Erweitert-Register aktiviert ist,
kénnen keine Einzelfarben tibertragen werden.

Klicken Sie auf die Farben und ziehen Sie sie zu den Positionen,
die der gewlnschten Ausgabereihenfolge entsprechen.

Einstellen der Sichtbarkeit der Farben

Wenn Sie mit der rechten Maustaste auf eine Farbe in der
Farbpalette klicken, kénnen Sie fur diese Farbe die Einstellung
Sichtbar aktivieren bzw. deaktivieren. Nicht sichtbare Farben
werden nicht ausgegeben.

Wenn Sie mit Ausnahme einer Farbe alle Farben ausgeben mdchten,
aktivieren Sie zuerst die Option Alle Farben senden im Register Erweitert
und deaktivieren Sie dann die Einstellung Sichtbar fur die Farbe, die nicht
ausgegeben werden soll.
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Plotten/Schneiden-Dialogfeld — Segment-
Register

Auftrage, die groller sind als das fur die Ausgabe gewdhlte
Material, missen vor der Ausgabe in Segmente unterteilt werden.

s Plotten/Schneidan |;|@
SOLJET PRONNEX SCER40EXELPTY: =] | b | status

Eigenzchaften... ﬁJ

Allgemein  Segment l Optionen | Erweitert]

Gesamtgrobe _J
& [7.500n == O]
GesamtgroRe- _ 1 j

Gruppenfeld 30 |9.365in = 5

N R

11

0

Segment

Segment; 1 %

& [7e00n =
Segment- || 3038 |

Gruppenfeld [ l—j il

el =

rH =14

rEpE ||

- (berappung m
Uberlappung- &
Gruppenfeld M &

0.200in El: b

I~ Alle Kopien teilen

™ Segmentieren zum Fand

Segment- B Il

Werkzeuge 1 &

o

Zoom- L 1 .
Werkzeuge | J—‘

’TQ =] ®\ - Schwarz Senden | Fertig |

Das Segment kann in mehrere Spalten und Zeilen unterteilt
werden. Die Unterteilungen nennen wir Segmente.

Das Segment-Register bietet mehrere Funktionen zum Erstellen
von Segmenten.

Segment-Werkzeuge

Die Werkzeugleiste enthalt Funktionen zum Andern des
Segmentmodus und fir die automatische Unterteilung.

@l Gruppiert die Spalten, sodass die Segmente einer Spalte jeweils
gemeinsam bearbeitet werden kénnen.

EI Gruppiert die Zeilen, sodass die Segmente einer Zeile jeweils gemeinsam
bearbeitet werden kénnen.

EI Gruppiert alle Spalten und Zeilen, sodass alle Spalten bzw. Zeilen
gemeinsam bearbeitet werden kénnen.

i 3 UN AN
Ll F g e 0 elle
(e v B (s r Bl ‘

e i . b

El Auto-Segmentierung: Es wird automatisch ein Segment erstellt, das alle
ausgewahlten Objekte enthalt. Wenn keine Objekte ausgewahlt sind,
werden alle im Design enthaltenen Objekte berlicksichtigt. Falls das
Design fur das ausgewahlte Material zu grof3 ist, wird es automatisch in
mehrere Segmente aufgeteilt, die jeweils die grof3tmoglichen
Abmessungen aufweisen. Durch die Auto-Segmentierung wird nicht die
gesamte Seite segmentiert, sondern nur das jeweilige Design bzw. die
ausgewahlten Objekte.

Segmentieren zum Rand: Die gesamte Designseite wird automatisch
segmentiert. Falls die Seite fir das ausgewahlte Material zu grof3 ist, wird
sie in mehrere Segmente aufgeteilt, die jeweils die groRtmaoglichen
Abmessungen aufweisen.

Verschieben des Segmentfensters

Mit dem Segmentfenster definieren Sie den Bereich eines
Dokuments, der ausgegeben wird. Elemente, die sich auf3erhalb
der Réander des Segmentfensters befinden, werden nicht
ausgeschnitten.

Andern der GroRe des Segmentfensters

Die GroRe des Segmentfensters kann durch Ziehen der Rander
oder Uber die numerischen Felder des GesamtgroRe-Feldes
eingestellt werden.
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Andern der GréRe des Segmentfensters mit der O _ Q

Maus:
Segmentfensters.

2. Klicken Sie und andern Sie die GréRRe desQ ) Q
Segmentfensters durch Ziehen der Maus.

1. Bewegen Sie den Cursor auf die kleinen roten ( I
Quadrate entlang des Randes des

Numerische Einstellung der Grél3e des Segmentfensters:

& [Fi6stem = Breite des Segmentfensters
30 [E6488m =  Hohe des Segmentfensters
[6] [0254em = Rand um das Segmentfenster

Segmentieren des Auftrags im Vorschaubereich

Bei Bedarf kbnnen Sie im Segmentfenster zuséatzliche Segmente
anlegen:

] |2|nan:m.n.d

Nl
i\

1. Ziehen Sie den Cursor
auf den Fensterrand.

2. Klicken Sie und ziehen
Sie die Maus zur
Fenstermitte, um ein
neues Segment
anzulegen.

028 oo @a

t=t=
ir -
(I el T L]

:b
ﬁ

| 5 T

Auf Segmentrahmen klicken
und ziehen, um ein neues

Qenmant hinzniznfiinan

So andern Sie die Grol3e bereits vorhandener Segmente:

1. Ziehen Sie den Cursor """ == "4

auf den Segmentrand.  |* : -

A ||

2. Klicken Sie und andern ¢ E

Sie die SegmentgroRe |7 3
durch Ziehen der Maus. |7

o ] o

Auf den Segmentrand klicken
und ziehen, um die
Segmentgréf3e zu verédndern

Segmentieren des Auftrags im Segment-
Gruppenfeld

Im Segment-Gruppenfeld kdnnen Sie die Abmessungen der
Segmente als numerische Werte angeben.

So geben Sie numerische Werte flir die SegmentgroRle ein:

1. Wabhlen Sie im Vorschaubereich das Segment, dessen Grol3e
Sie &ndern mdchten.

2. Geben Sie die neue Grol3e ein.
& [pasaEem = Breite des gewahlten Segments
0 FE#5em = Hshe des gewahlten Segments

Um einen Auftrag gleichméafig zu unterteilen, missen Sie die
gewinschte Segmentierungsoption anklicken und die Anzahl bzw.
die Abmessungen der gewiinschten Zeilen und Spalten eingeben.

I—_,. Geben Sie hier die Anzahl der gleich groRen Spalten
W [H 4 = ein. ? ’ P

5 |3 _,? Geben Sie hier die Anzahl der gleich grof3en Zeilen ein.

Gleich grof3e Spalten Gleich grol3e Zeilen
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I—_,. =1 In diesem Fall wird der Auftrag ab dem linken Rand in
v e} .00t =l gpalten der hier eingegebenen Breite unterteilt.

. =1 Der Auftrag wird ab dem unteren Rand in Zeilen der hier
v | =1
Iv B3 00t =l eingegebenen Hohe unterteilt.

|l ! A ___
o |~l\ ‘;HL Fl ui_i 3 i—z_jg_sn IE 1
Lavile e
C Qi[ A r” E J‘l BT
‘—""‘I “—:“'-‘ -': 'Eingabe der Zei®nhohe

Eingabe der Spaltenbreite

Uberlappung zwischen einzelnen Segmenten

Die Uberlappung zwischen den Zeilen und
Spalten kann frei eingestellt werden. Mit v
solchen Uberlappungen werden
Zwischenrdaume beim Zusammenfiigen der
Segmente vermieden. Die Uberlappung
entspricht dem Bereich, in dem sich zwei

Reihen oder Spalten Uiberschneiden. |'r|
Horizontale Vertikale
r Aktivieren Sie diese Option, um eine  Uberlappung  Uberlappung

Uberlappung an den vertikalen
Kanten der Segmente zu bewirken.

~ B Aktivieren Sie diese Option, um eine
Uberlappung an den horizontalen
Kanten der Segmente zu bewirken.

|0 200 = Breite der Uberlappung

Einzelsegmentierung aller Kopien

Aktivieren Sie diese Option, damit alle Kopien in der
Vorschau angezeigt werden. Die Segmente kénnen
dann fur jede Kopie einzeln angepasst werden. Bei
aktivierter Option werden die H6he und Breite des
Auftrags, die im Allgemein-Register aufgefiihrt werden,
entsprechend der Anzahl der Kopien aktualisiert.

[ Tile all copies

Bei Flachbettplottern wird diese Option standardmaRig aktiviert, damit der
ausgegebene Auftrag nicht zusammengefiigt werden muss.

Verhindern der Ausgabe von Segmenten

So deaktivieren Sie ein Segment und verhindern, dass ein
Segment zusammen mit dem restlichen Auftrag ausgegeben wird:

o Doppelklicken Sie im Vorschaufenster auf das Segment.

¢ Klicken Sie mit der rechten Maustaste im Vorschaufenster auf
das Segment.

Segmente, die deaktiviert wurden, sind durch ein dartber
liegendes Rautenmuster gekennzeichnet.

et
e
oy

S

etatatetetele

Bt etetatety!
Fetatetetele!
Fetatetetele!
Ptetetets
Bt etetatety!
b

G

Deaktiviertes Segment

o
o
o
o
o
it

o

s

s

s

o
b
o

ol
ot

ot
ot

Sl
ol
gt
O

o
o

0
.

| \/
Sie konnen deaktivierte Segmente wieder fir die Ausgabe

auswahlen, indem Sie darauf doppelklicken oder ein deaktiviertes
Segment erneut mit der rechten Maustaste anklicken.

In jedem Auftrag muss mindestens ein Segment aktiviert sein.
Wenn Sie versuchen, alle Segmente zu deaktivieren, wird eines
der Segmente wieder aktiviert.
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Plotten/Schneiden-Dialogfeld — Optionen-

Register

Im Optionen-
Register kénnen
mehrere  Optionen
eingestellt werden,
die bei
Schneideauftragen
haufig  verwendet
werden.

7

WersaCAMM SP-300@LPT1 l Job Status
Eigenschaften... Iﬁl I

A\Igsmelnl Segment Optioren IErwellellI

=1 E3

v Alle Farben senden:

IEinze\nes Segment, einzelner Job j ™ Pause zwischen Farben

- Entgitterlinien

Segmentrand:  [0.100in 3:

I™ Harizantale Teilungslinie

I Entgitterrahmen
™ Horizantale Entgitterahmen

I™ Werikale Entaitterrahmen I Werikale Teilungslinien

i Treiber-Optionen

Farben zeichnen YorJob

e Cut Fast

%“ I:l 2 Cut Fast

‘%‘ - 4 Cut Fast

%“ I:l 3 Cut Fast

‘%‘ - 5 Cut Fast
‘%‘ I:l\’ellow Cut Fast -
K1 | _'l_I

Bearbeiten... |
Durchgange: lﬁ

¥ Gleiche Treiberoptionen fiir alle Farben venwenden

¥ Werschub nach Plotten

Geszamtgrabe:  29.00in x B2.39i0

ITM[E Alle Farben

Es stehen folgende Optionen zur Verfligung:

Alle Farben
senden

Aktivieren Sie die Option Alle Farben senden, um jede
Farbe separat zu verarbeiten. Wenn diese Option aktiviert
ist, kdnnen Sie aul’erdem einstellen, wie die einzelnen
Farben verarbeitet werden sollen:

Einzelnes
Segment,
einzelner
Job

Einzelnes
Segment,
separiert
e Jobs

Der Auftrag wird als eine einzige Datei
Ubertragen und fur alle Farben werden
dieselben Segmentgrof3en verwendet.

(AT LY e NN

Fur jede Farbe wird ein separater Auftrag
erstellt. Allerdings verwenden alle Farben
dieselben SegmentgrofRen.

|lIrl\II | \I .'/ S
(8 |—n|.|\ N
g\ /AN L Ll

Pause
zwischen
Farben

Entgitter-
rahmen

Horizontale
Entgitter-
rahmen

Horizontale
Trennlinien

Vertikale
Entgitter-
rahmen

© 2007 SA International

Separate  Fr jede Farbe wird ein separater Auftrag
Segment  erstellt. Die Segmentgrof3e kann fiur jede
e, Farbe separat eingestellt werden.
separate

Jobs

Hier kbnnen Sie einstellen, ob der Production Manager
nach der Verarbeitung einer Farbe jeweils eine Pause
einlegen soll, damit Sie einen anderen Stift einsetzen bzw.
neues Material einlegen kénnen. Diese Option ist nur
verflgbar, wenn Sie ,Alle Farben senden” aktiviert haben.

Beim Schneiden wird um alle Objekte der ausgewahlten
Farbe ein Rahmen mit der als Segmentrand angegebenen
Breite zurlickgelassen.

A B C

Fugt horizontale Entgitterrahmen zwischen den einzelnen
Textzeilen (oder Objekten) ein.

Fugt horizontale Linien hinzu, die quer Gber Textreihen
verlaufen, ohne den Text aufzuspalten. Die Trennlinien sind
an den Stellen unterbrochen, an denen sie Text
durchkreuzen.

Fugt vertikale Entgitterlinien zwischen den einzelnen
Zeichen (oder Objekten) ein.
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Vertikale
Trennlinien

Zusatzliche
Entgitterrah
men

Entgitterrand

Treiber-
Optionen

Vorschub
nach Plotten

Durchgéange

Gesamt-
groRRe

179

Fugt vertikale Linien hinzu, die durch die Buchstaben
verlaufen, ohne den Text aufzuspalten. Die Trennlinien sind
an den Stellen unterbrochen, an denen sie Text
durchkreuzen.

Lorem ipsum

Schneidet einen Entgitterrahmen innerhalb des
angegebenen Entgitterrands um jedes Objekt in einem
Design.

Legt den Abstand zwischen den Objekten und dem
Entgitterrahmen fest.

Mit diesen Steuerelementen kénnen Sie eine Reihe von
Ausgabeoptionen fiir Schneideplotter einstellen, wie z.B.
Schneidegeschwindigkeit und Auflagedruck. Fir jede Farbe
im Design kénnen unterschiedliche Optionen festgelegt
werden.

Wahlen Sie eine Farbe in der Liste aus und klicken Sie auf
Bearbeiten, um die Treiber-Optionen fiir die Farbe zu
bearbeiten. Weitere Informationen finden Sie weiter unten
unter ,Einstellen der Treiber-Optionen®.

Aktivieren Sie die Option Identische Treiber-Optionen fur
alle Farben verwenden, damit fur alle Farben dieselben
Treiber-Optionen verwendet werden.

Um die Ausgabe einer Farbe zu deaktivieren, klicken Sie
auf das Messersymbol links neben der jeweiligen Farbe. ¥
Durch ein rotes X Uber dem Messersymbol wird daraufhin
angezeigt, dass diese Farbe nicht ausgeschnitten wird. #
Wenn Sie erneut auf die Farbe klicken, verschwindet das
rote X wieder und die Farbe wird bei der Ausgabe wieder
berlcksichtigt.

Zieht das Material um den gewéhlten Abstand weiter und
definiert einen neuen Ursprung.

Hiermit bestimmen Sie, wie oft das Messer jede Bahn
ausschneidet. Diese Option braucht nur fur dickes oder
hartes Material aktiviert zu werden, das von dem benutzten

Messer nicht in einem Durchgang durchtrennt werden kann.

Hier wird die GesamtgrofRe des Auftrags angezeigt. Diese
Option kann nicht bearbeitet werden.

Einstellen der Treiber-Optionen

Mit den Treiber-Optionen fir Schneideplotter stellen Sie wichtige
Parameter fir das Ausgabegerdat ein (z.B. Geschwindigkeit,
Auflagedruck) und steuern haufig wiederholte Vorgange
(Materialtransport, Rickkehr zum Nullpunkt) vom Computer aus.

[EarEE R — R [EarEE R — R [EarEE R — R
i dols | Mo ot | Mashoa | Viendols Mo Jots | mishoa | Viendobs | Nachots Msboo |

Gchrelschreden = Fobenatichen: - -

I Pounce | ¥ Fobsubectit % fn ™ s [ ]

I ek | 5300

F Tesgs | E

F Beschbewigay [15 3] 1640

[rEEaETE i

Lsweten | | Zwackisten | | | Zwhiorzen |
| | W | | | W | | | W |

Registerkarte ,Vor Job* Registerkarte ,Nach Job“ Registerkarte ,Makro“

Die fur Schneideplotter verfligbaren Treiber-Optionen richten sich nach dem
Ausgabegerat.

Jeder Befehl kann durch Anklicken eines Kontrollkastchens
aktiviert bzw. deaktiviert werden. Wenn ein Kastchen markiert ist,
kann der Wert geandert werden. Dieser Wert wird dann auf das
Schneidegerat Ubertragen und hat Vorrang vor dem dort
eingestellten Wert. Wenn eine Option nicht markiert ist, verwendet
das Schneidegerat seine eigenen Einstellungen.

Verfligbare Optionen:

Speichern Speichert die durchgefihrten Anderungen als neuen
Befehl.
Loéschen Loscht den gewahlten Befehl aus der Liste (nur mit

dem Speichern-Befehl hinzugefugte Befehle kdnnen
geldscht werden).

Zuruckstellen Hiermit rufen Sie wieder die Vorgaben auf (vom
Benutzer hinzugefligte Befehle werden dabei

geldscht).

Vor Job Hier kbnnen Sie die Befehle einstellen, die vor der

Verarbeitung des Auftrags gesendet werden sollen.
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Schnell
schneiden /
Schneiden
mittlere
Geschwindigkeit /
Langsam
schneiden / Kein

Druck /
Erzwingen

Tempo

Werkzeug

Nach Job

Abschneiden /
Auto-Cut

Makro

Initialisieren

Roll vorwarts /
rickwarts

Gehe zum
Nullpunkt

Vergewissern Sie sich vor dem Starten eines Makros, dass sich niemand in
der Nahe des Gerats befindet. In der Nahe befindliche Personen kdnnten

Hier kdnnen Sie mehrere Parameter fur das
Schneiden mit unterschiedlichen Geschwindigkeiten
einstellen. Wahlen Sie ,Kein“, wenn die Einstellungen
des Ausgabegerats verwendet werden sollen.

Hier kbnnen Sie den Auflagedruck einstellen.

Hier kbnnen Sie die Wagenlaufgeschwindigkeit
einstellen.

Hier kdnnen Sie zwischen Schneiden und Plotten
umschalten oder das gewtnschte Werkzeug wéahlen,
wenn das Geréat unterschiedliche Werkzeuge
unterstitzt.

Hier kdnnen Sie die Befehle einstellen, die nach
Ausfuihren des Auftrags gesendet werden sollen.

Geben Sie hier an, ob ein fertig gestelltes Objekt nach
dem Schneiden/Plotten abgetrennt werden soll.

Hiermit kdnnen Sie Befehle ausfiihren, die normaler-
weise Uber das Bedienfeld des angesteuerten Gerats
eingestellt werden missen.

Initialisiert das Ausgabegerét.

Transportiert das Material vorwarts oder rickwarts.

Bewegt den Kopf zum Ausgangspunkt.

durch die Geratebewegungen verletzt werden.

Plotten/Schneiden-Dialogfeld — Erweitert-
Register

i
AUf der ErWeItert- WersaCAMM 5P-300ELPTT | Job Status =
Registerkarte kdénnen %‘iﬁ E |I
H H . Bligemein | Segment | Dptionen  Erweitert
bestimmte  Optionen  flr

I Stiichstérken konturieren

I™ Bemassungen und Beschriftungen plotten

Schneideauftrage
eingestellt werden.

I~ AutoVerschmelzung

At
Ober-AUnterfiilungsabstand: 0.1 25Gin 3: ‘

Uberschnitt
Eshraschnilt-Lange: 0i00n = ‘

v sc optimisren
Abstand optimieren 10000 =

I~ Pause zuischen Seiten

I Seitenmarkierungen schneiden
I Kepierabstand zwischen Seten anwenden

I Automatische Registrationsmarken

Gefidlies plotten
Stitbrelte:  [0700n = Fillwinket  [0.000° =] ‘

% &= &5 A raten Ferig

In diesem Dialogfeld stehen folgende Parameter zur Verfigung:

Strichstéarke in ~ Hiermit sorgen Sie dafir, dass die Striche separat als

Kontur Kontur ausgeschnitten werden.
umwandeln
Bemallungen Hiermit sorgen Sie dafir, dass die Legenden und

und Bemalungsangaben ebenfalls gezeichnet oder
Beschriftungen ausgeschnitten werden.

plotten

Auto-Ver- Hiermit werden Uberlappungen zwischen Objekten
schmelzung derselben Farbe entfernt.

Auto- Hier konnen Sie die Uberlagerungsbreite von Objekten
Farbtrennung unterschiedlicher Farben einstellen.

Uberschnitt Wenn diese Option aktiviert ist, fuhrt die Software beim
Schneiden von geschlossenen Kurven einen zweiten
Schneidedurchgang Uber eine festgelegte Strecke um die
Kurve durch. Dadurch wird sichergestellt, dass die Kurve

vollstandig ausgeschnitten wird.
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Schneide-
reihenfolge
optimieren

Pause
zwischen
Seiten

Seitenmarkie-
rungen
schneiden

Kopierabstand
zwischen
Seiten
anwenden

Automatische
Registrations-
marken

Gefllltes
Plotten

181

Wenn diese Option nicht aktiviert ist, werden die Objekte
in der Reihenfolge gezeichnet/ausgeschnitten, in der sie
angelegt wurden. Bei aktivierter Option werden die
Objekte zuerst in der Léange verarbeitet. Danach ist dann
der néchste Teil an der Reihe.

Hier konnen Sie einstellen, ob der Production Manager
nach der Verarbeitung einer Seite jeweils eine Pause
einlegen soll, damit Sie neues Material einlegen konnen.

Schneidet den Rand der Seite aus, wenn ein Objekt in
mehrere Segmente unterteilt wurde.

Bewirkt, dass zwischen Seiten, Segmenten und
Gesamtsegmenten der Abstand eingehalten wird, der in
der Gruppe Kopien der Registerkarte Allgemein fur
Kopien festgelegt wurde.

Erganzt kleine Rechtecke an den Ecken jeder Ebene, um
das Positionieren der einzelnen Teile zu erleichtern.

Die automatischen Registrationsmarken werden einfach an
den Ecken jeder Ebene erstellt. Wenn die Ebenen
unterschiedliche GroRRen haben, sind die automatischen
Registrationsmarken nicht einheitlich aufeinander ausgerichtet.
Wenn Sie die automatischen Registrationsmarken dazu
verwenden méchten, Objekte mit unterschiedlichen Farben
aufeinander auszurichten, muss entweder die Gesamtgrofie
aller Ebenen identisch sein, oder Sie miissen bei aktivierter
Einzelsegmentoption den Befehl Alle Farben senden
verwenden.

Geben Sie hier den Winkel und die Stiftbreite fiir das
Fillen an.
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20. Drucken des Designs

Objekte ~ konnen erst gedruckt werden, nachdem das RIP und Druck — Allgemein-Register
Grafikprogramm mit dem Production Manager verbunden und das ] ] ) ) ]
Ausgabegerat  ordnungsgemaR  eingestellt wurde.  Siehe Das Allgemein-Register dient zum Einstellen der Material- und
,Einrichten des Production Managers und Einrichten der Auftragsabmessungen und erméglicht die genaue Platzierung der
Ausgabegerate®. Ausgabe auf dem Material.
Gehen Sie beim Ubertragen der Daten zum Schneidegerat 'ui Rip und Druck - [EX
folgendermafen vor: CAMMJET CIE00@LPTT: | [20b [ status [
1. Wahlen Sie im Menii Datei den Befehl RIP und Druck. _Eigenchoten.. | @Y
. L . . Allgemein |Segment} Erweiteit | Farbe |
2. Stellen Sie die im Dialogfeld angezeigten Parameter wunsch- s
gemafR ein und klicken Sie auf Senden. = | T S B L i ||
_ |E1.500 4600 ~ | g
Einstellungen im ,, RIP und Druck"-Dialogfeld Crmnanfeld =] =N
: : . : w2l = sl
Im RIP und Druck-Dialogfeld befinden sich alle Parameter, mit 4 vorschauber
denen die Ausgabe eines Objekts gesteuert werden kann. Das Sendemodus Bl
Dialogfeld enthalt vier Register: Allgemein, Segment, Erweitert Position 9
und Ausrichtung. Position. O¢fosoon = | |g]
. . ) N ) ) Gruppenfeld & (0.000in = s
Der obere Teil des Dialogfelds ist fur alle Register gleich: o
N_
Aktueller i [_[o]x] Gidbe 1|
Drucker ICDIDI Prirterf@FILE: "l | 1ob I Status I - |]1_332m 3: 9
Eigenschaften... |§ ’ GroRe- 3 Im 9_
Zeigt die Algemein | Seqment | Emeitert | Farbe | Gruppenfeld 7 oo =] o
Eigenschaften I I Kopien
der Einstellung Register Wg:?dsitﬁél;m Aktive Auftrage fur dieses Gerat Kopien- Eq | ? :' ,
Manager Gruppenfeld [H] |U_1IJIJin 32 ] 4
AUtO_ —_— r AUIomalISChe D- T Yy r  r r  r r  rF r yryryrrryrryy
Segmentdrehung I Segmentdiehung e iy
Werk far di — —
g e 2l 6/ FlL]
Zoom- —-[T'M Senden | Fertig |
Werkzeuae L

Durch Ziehen der unteren rechten Ecke konnen Sie die GroRe dieses
Dialogfelds &ndern.

Materialeinstellungen

Im Material-Gruppenfeld kénnen Sie die Abmessungen des im
Ausgabegerat eingelegten Materials angeben (H6he und Breite).
Die Materialabmessungen missen eingestellt werden, damit

© 2007 SA International 182



Auftrage, die groBer als das verwendete Material sind,
segmentiert werden kénnen.

|51.DDD » B00.C 'l

Waéhlen Sie in der Liste die Materialabmessungen (falls
vorhanden) oder wéhlen sie Benutzerdefiniert, um die
GroR3e einzustellen.

_Eﬂ SeitengréRe: Uber diesen Befehl kann das Programm
die Abmessungen des eingelegten Materials vom
Schneideplotter abrufen. Diese Funktion steht nur zur
Verfiigung, wenn das Gerat und der Anschluss die
bidirektionale Kommunikation unterstitzen.

E |51 000k 3: Materialbreite
0 IEDEI.EIDDin 3: Materialhdhe

Sendemodus

In der Senden-Liste kdnnen Sie einstellen, was mit dem Auftrag
geschehen soll, wenn er sich in der Warteschlange des
Production Managers befindet.

Jetzt senden Die Daten werden sofort verarbeitet und zum
Ausgabegeréat Ubertragen.

Auftragsliste  Der Auftrag wird in der Warteschlange des
Production Managers gepuffert. Er wird erst
ausgegeben, wenn Sie ihn vom Production
Manager aus senden.

In Datei Die Daten werden nicht ausgegeben, sondern als
speichern so genannte Native-Datei (.prt) gesichert.

Jetzt senden ist nicht verfiigbar, wenn das Ausgabegerat keine Daten
empfangt bzw. wenn sich der Production Manager auf einem anderen
Computer des Netzwerks befindet und die Option Erlaube entferntes
sSofort senden” und interaktives Steuern (in den Voreinstellungen des
Production Managers) deaktiviert ist.

Positionseinstellungen

Im Position-Feld kdnnen Sie angeben, wo das Objekt auf dem
Material ausgegeben werden soll.

[+ [o.000i Horizontaler Versatz

';' (0.000in Vertikaler Versatz

Ein Auftrag kann auch durch Klicken und Ziehen wunschgeman
positioniert werden.

1. Wahlen Sie im RIP und Druck-Dialogfeld das Auswahlen-
Werkzeug. L3

W o )

| P
[ i
4

. T !K 2 o
¥ I I fag "
It iy [m [ - d A= n
I |_; r e 4 un 1d |- D—-ﬂ I
o A IR H | . | iy .
= gs— Kicken | ziefen =2 B
= s ! &5

............. bl le :: %_zzgm_%lj

Einstellen der GroRRe

Im Grof3e-Feld kénnen Sie die GroRe der Ausgabe einstellen.

o [z20n =] Ausgabebreite
t 0s2n = Ausgabehohe
gifinoooz = Skalierungsverhaltnis

An Der Auftrag wird proportional so skaliert, dass er im
Druckmaterial  verfiigbaren Druckbereich des Ausgabematerials so grof3
anpassen wie moglich wiedergegeben wird.

Kopieneinstellungen

Das Kopien-Gruppenfeld erméglicht Ihnen, die Anzahl der Kopien
und den Abstand zwischen den einzelnen Kopien einzustellen.

Bo [i =] Anzahl der Kopien
1.7 [0.700in =] Abstand zwischen den Kopien

. Die Anordnung der
Kopier- .
|J1 abstand 'Koplen'erfo!gt .

immer im Hinblick

@ auf eine optimale

e Materialnutzung.
I
-

Auto-Segmentdrehung

Wenn Auto-Segmentdrehung markiert ist, wird jedes zweite
gedruckte Segment um 180° gedreht, sodass die angrenzenden
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vertikalen Kanten stets mit derselben Seite des Druckkopfes
gedruckt werden. So passen die Segmente genau aneinander.

>R
N/
J > N
A A mp m) <
o<

Werkzeuge fur die Positionierung

Mit diesen Funktionen kdénnen Sie den Auftrag drehen, spiegeln
und an der gewinschten Stelle positionieren.

I‘jﬂ,l Der Auftrag wird im angegebenen Abstand
. von der rechten und vorderen Kante des A |
Materials platziert. ‘@'
w04 Der Auftrag wird an der vorderen Kante
. des Materials zentriert. : ij
,5,' Der Auftrag wird in der Lange und Breite "
== des Materials zentriert. ;@'
Q | Der Auftrag wird im angegebenen Abstand
- von der linken und vorderen Kante des .y,
Materials platziert. @

qc'p |.:§| ﬂbh |E~=‘| Dreht das Objekt in 90°-Schritten.
F| 3
Ansicht-Werkzeuge

Mit diesen Funktionen konnen Sie den
Vorschaubereich wunschgemald bearbeiten.

Vertikale Spiegelung.

Auftrag im

M Klicken Sie und ziehen Sie den Auftrag mit der Maus im
Vorschaubereich an die gewiinschte Stelle.

VergroéRRern oder verkleinern. Halten Sie die STRG-Taste gedrickt,
um den Zoomfaktor zu verkleinern.

Stellt die Vorgaben fur die Vorschau wieder her.

Mit dieser Funktion ist es mdglich, die Vorschau so einzustellen, dass
alle Objekte sichtbar sind.

Klicken Sie auf diese Schaltflache, um abwechselnd nur die
ausgewahlten Objekte oder das gesamte Design anzuzeigen.

B s @ |9

RIP und Druck — Segment-Register

Auftrage, die groRRer sind als das flr die Ausgabe gewahlte
Material, missen vor der Ausgabe in Segmente unterteilt werden.

‘W Rip und Druck

SOLJET PRO I EX SC-540 EXELPTT: ~ Job | status |

Eigenschaften... ﬁJ

Allgerein  Segment ]Erweitert] Ausrichtung]

Gesamtgrobe 0 0 o2 @2 4 5 8 7 5 @8 |+
2 [9.365in = =
10 [7.726in = | |7
B [oqoom = | |2

Segment @

GesamtgroRe-
Gruppenfeld

Segment: 1
£ (335N =] @ = )
10 |7.726in =
Segment-
Gruppenfeld i | Il
1) EET U
rH ol v' i | i |
rEE | [
Uberlappung-

| e e M| |
Oberlappung o C { = ) \'I / LI'I \)
— = A — S {/ )
Gruppenfeld v rH // \
Segment- —— 0.200in = ¢ ;

Werkzeuge B — i

L

=
@
—
<

I™ Segmentieren zum Rand E
Zoom-
T
Werkzeuge Bl 5| ol

6 o

Senden | Fertig |

Q= ®
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Das Segment kann in mehrere Spalten und Zeilen unterteilt
werden. Die Unterteilungen nennen wir Segmente.

Das Segment-Register bietet mehrere Funktionen zum Erstellen
von Segmenten.
Segment-Werkzeuge

Die Werkzeugleiste enthalt Funktionen zum Andern des
Segmentmodus und fir die automatische Unterteilung.

E Gruppiert die Spalten, sodass die Segmente einer Spalte jeweils
“ gemeinsam bearbeitet werden kénnen.

@l Gruppiert die Zeilen, sodass die Segmente einer Zeile jeweils
< gemeinsam bearbeitet werden kénnen.

@l Gruppiert alle Spalten und Zeilen, sodass alle Spalten bzw. Zeilen
< gemeinsam bearbeitet werden kénnen.

Auto-Segmentierung: Es wird automatisch ein Segment erstellt, das
alle ausgewahlten Objekte enthalt. Wenn keine Objekte ausgewahlt
sind, werden alle im Design enthaltenen Objekte beriicksichtigt. Falls

El das Design fiir das ausgewahlte Material zu grof ist, wird es
automatisch in mehrere Segmente aufgeteilt, die jeweils die
gréRtmoglichen Abmessungen aufweisen. Durch die Auto-
Segmentierung wird nicht die gesamte Seite segmentiert, sondern nur
das jeweilige Design bzw. die ausgewahlten Objekte.

Segmentieren zum Rand: Die gesamte Designseite wird
automatisch segmentiert. Falls die Seite flir das ausgewahlte Material
zu grol3 ist, wird sie in mehrere Segmente aufgeteilt, die jeweils die
gréRtmoglichen Abmessungen aufweisen.

Andern der GroRe des Segmentfensters

Mit dem Segmentfenster definieren Sie den Bereich eines
Dokuments, der ausgegeben wird. Elemente, die sich auf3erhalb
der Ré&nder des Segmentfensters befinden, werden nicht
gedruckt.

Die GroRe des Segmentfensters kann durch Ziehen der Rander
oder Uber die numerischen Felder des GesamtgroRRe-Feldes
eingestellt werden.

Andern der GroRe des Segmentfensters mit der Maus:

F=o=0

Bewegen Sie den Cursor auf die
kleinen roten Quadrate entlang
des Randes des
Segmentfensters.

Klicken Sie und andern Sie die
GroRRe des Segmentfensters
durch Ziehen der Maus.

Numerische Einstellung der Grél3e des Segmentfensters:
& [Figtiem = preite des Segmentfensters

0 |56.458|:m =] Hohe des Segmentfensters
(5] |D.254-:m =] Rand um das Segmentfenster

Segmentieren des Auftrags im Vorschaubereich

Bei Bedarf kdbnnen Sie im Segmentfenster zusatzliche Segmente
anlegen:

1. Ziehen Sie den
Cursor auf den
Fensterrand.

2. Klicken Sie und
ziehen Sie die Maus
zur Fenstermitte, um
ein neues Segment
anzulegen.

Auf Segmentrahmen
klicken und ziehen, um
ein neues Segment

hinzuzufiinen

So andern Sie die Grol3e bereits vorhandener Segmente:

1. Ziehen Sie den
Cursor auf den
Segmentrand.

2. Kilicken Sie und
andern Sie die
Segmentgrol3e durch
Ziehen der Maus.

Auf den Segmentrand klicken
und ziehen, um die
SenmentariiRe 711 verandern
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Segmentieren des Auftrags im Segment-
Gruppenfeld

Im Segment-Gruppenfeld kdnnen Sie die Abmessungen der
Segmente als numerische Werte angeben.

So geben Sie numerische Werte flir die SegmentgroRRe ein:

Wahlen Sie im Vorschaubereich das Segment, dessen GroRRe Sie
andern mochten.

Geben Sie die neue Grofie ein.

& [F4686cm = Breite des gewdhlten Segments
30 [E6488m =  Hohe des gewdhlten Segments

Um einen Auftrag gleichmafig zu unterteilen, missen Sie die
gewunschte Segmentierungsoption anklicken und die Anzahl bzw.
die Abmessungen der gewtinschten Zeilen und Spalten eingeben.

|7|ﬂ§||:-1 E Geben Sie hier die Anzahl der gleich grof3en
Spalten ein.

I @lﬁ E Geben Sie hier die Anzahl der gleich grof3en
Zeilen ein.

WE”S.DDDH E In diesem Fall wird der Auftrag ab dem linken
Rand in Spalten der hier eingegebenen
Breite unterteilt.

F@huuuﬁ =l Der Auftrag wird ab dem unteren Rand in
Zeilen der hier eingegebenen Hohe unterteilt.

= = —=

Eingabe der o
Spaltenbreite

Uberlappung zwischen einzelnen Segmenten

Die Uberlappung zwischen den
Zeilen und Spalten kann frei i
eingestellt werden. Mit solchen
Uberlappungen werden
Zwischenrdume beim
Zusammenflgen der Segmente
vermieden. Die  Uberlappung
entspricht dem Bereich, in dem
sich zwei Reihen oder Spalten Horizontale Vertikale

tiberschneiden. Uberlappung Uberlappung
[ Aktivieren Sie diese Option,
um eine Uberlappung an den
vertikalen Kanten der
Segmente zu bewirken.
WE  Axtivieren Sie diese Option,
um eine Uberlappung an den
horizontalen Kanten der
Segmente zu bewirken.
| 0.200in —]  Breite der Uberlappung

Verhindern der Ausgabe von Segmenten

So deaktivieren Sie ein Segment und verhindern, dass ein
Segment zusammen mit dem restlichen Auftrag ausgegeben wird:

o Doppelklicken Sie im Vorschaufenster auf das Segment.

e Klicken Sie mit der rechten Maustaste im Vorschaufenster auf
das Segment.

Segmente, die deaktiviert wurden, sind durch ein darliber
liegendes Rautenmuster gekennzeichnet.
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Deaktiviertes Segment

Einstellen der Druckqualitat

Die Ausgabe-Einstellungen und die Treiber-Optionen dienen zum
Einstellen aller Parameter, die die Ausgabequalitat beeinflussen.

g Farb-
korrektur
Farbein-
\/ stellungen
i |
Sie konnen deaktivierte Segmente wieder fir die Ausgabe
auswahlen, indem Sie darauf doppelklicken oder ein deaktiviertes Ignoriere
Segment erneut mit der rechten Maustaste anklicken. (ijberl;
rucken
In jedem Auftrag muss mindestens ein Segment aktiviert sein.
Wenn Sie versuchen, alle Segmente zu deaktivieren, wird eines
der Segmente wieder aktiviert.
RIP und Druck — Erweitert-Register
Auf der Registerkarte ,Erweitert* des Dialogfelds ,RIP und Druck® Voreinstel-
konnen mehrere Optionen fur Farbdrucke eingestellt werden. Die lung
Darstellung des Erweitert-Registers richtet sich nach dem
verwendeten Drucker.
1l und Druck - BIR)
CAMMUET CIS00BLPTI | (B | Sats | CromaZe@UFT1 = | 2ee | Satus |
Exgerschaten. | HY | Exgerschatton.. | HY !
Adgerren | Segmerd Enveten | Fate | Adgerren | Segmerd Enveten | Fate |
Ausgabe-Cinlelungen Ausgabe-Linatelungsn
¥ Fatkomskng Fatenssbangsn.. | Ubsrdruchen ¥ Fatkomskng Fatenssbangen.. | Ubssducken |
Drucknatssat FE 143 [H Gkss Wt Pl =l Fatmodss [ =] Auinng [300 B
Onschasenkes [Frez | Hastertsbree: T om .T| [ _I
[ MLk = g = ; Civsthtats Rattisqusltdl Grglatieln "“:le' ;l Druck-
Ratie [P = P — e material
Aurgbeproft  [CIFPghelm FETG_FINEZ wm =] Eigenachaken_ | Alganeing Enshelungen Deschaiturgen und Marken
Cokor Managerumd Systeen (CHS] [Bunomannch v]  Limsiing :::'::::vu:cwmmrm | — E DFUCkmOdUS
?"’"v.,,,n ﬁm T rml || [ e Farbmodus
T M;xwv‘olrm—_| '_' Dml.':rmm_ = % Spotdaban duckan —
et Py o | Gesambgralle 11 50 x 8600 Aufldsung
Gasmrigectie 11500 % RIn - Sebresiorna.. | Tiober Opreran. | Sebnesiorna.. | _Tisber Opseren. |
hasle oo ] _row_| En G ]_rom
Erweitert-Register mit automatischer Erweitert-Register (Vorgabe)
Profilauswahl
Rasterver-
fahren
Einstellen

187
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Wenn diese Option nicht aktiviert ist, wird davon
ausgegangen, dass alle gewiinschten Korrekturen bereits
ausgefuhrt sind.

Klicken Sie auf diese Schaltflache, um das Dialogfeld mit
den Farbeinstellungen aufzurufen. Weitere Informationen
hierzu finden Sie unter ,Einrichten des Systems fiir den
Farbdruck” auf Seite 162.

Aktivieren Sie diese Option, damit Uberdrucken-
Einstellungen, die beim Erstellen des Designs eingerichtet
wurden, ignoriert werden. Diese Mal3nahme ist sinnvoll,
wenn Sie Zeit und Ausgabematerial sparen mochten.

Wenn Sie die Option Ignoriere Uberdrucken aktivieren, wird die
Ausgabe automatisch so geandert, dass Funktionen, fir die
Uberdrucken erforderlich ist, nicht verwendet werden. Wenn
beispielsweise ursprunglich Farbtrennung flr die Ausgabe
vorgesehen war, erfolgt nun keine Farbtrennung.

Wahlen Sie die gewiinschte Voreinstellung aus und laden
Sie die Einstellungen, die im Erweitert-Register gewahlt
wurden. Dabei werden nur die Voreinstellungen geladen, die
im Erweitert-Register eingestellt wurden (Druckmaterial,
Farbmodus, Rasterverfahren usw.).

Klicken Sie auf Fertig, wenn Sie fertig sind.

Das Laden von Voreinstellungen betrifft nur das Erweitert-Register.
Dabei werden die Voreinstellungen nicht automatisch auch in
Production Manager fur den Auftrag verwendet.

Geben Sie hier den Materialtyp an, auf den das Objekt
gedruckt wird.

Waéhlen Sie hier die gewiinschte Druckqualitat.

Wenn das Ausgabegerat mehrere Farbmodi unterstutzt,
kénnen Sie hier den gewiinschten Modus wahlen.

Stellen Sie hier den gewiinschten DPI-Wert (Punkte pro
Zoll) ein. Je héher der DPI-Wert, desto besser ist die
Qualitat. Allerdings dauert die Verarbeitung bei einem
hdheren Wert etwas langer.

Wahlen Sie hier das Rasterverfahren bzw. das Punktmuster,
das beim Drucken eines Bildes verwendet wird.

Klicken Sie auf die Einstellen-Schaltflache, um ein



Verlaufs-
glattung

Ausgabe-
profil

Eigen-
schaften

Lineari-
sierung

Dialogfeld aufzurufen, sofern der Rastertyp Angled Screen
gewahlt wurde. Dort kénnen Sie die Frequenz, den Winkel
und die Form der Ausgabekanéale (CMYK) einstellen.

Waéhlen Sie Normal, Verbessert oder Super. Bei hbherer
Einstellung stellt die Software Verlaufe mit komplexeren
Algorithmen dar, die eine verbesserte Rasterung ergeben.

Ausgabeprofile beschreiben die Kombination der Tinte, des
Materials, der Aufldsung und des Rasterverfahrens, die das
Ausgabegerat verwendet. Bei Auswabhl eines Profils missen
Sie immer darauf achten, dass es diesen Kriterien
entspricht.

Klicken Sie auf Hinzufligen, um anderweitig verfligbare
ICC-Ausgabeprofile zu verwenden.

Wahlen Sie das gewunschte ICC-Profil aus und klicken Sie
auf Offnen.

Klicken Sie auf die Eigenschaften-Schaltflache, um das
Profileigenschaften-Dialogfeld aufzurufen. Dort finden Sie
weitere Informationen zum gewahlten ICC-Ausgabeprofil
sowie die UCR/GCR-Einstellungen.

Klicken Sie hier, um das Linearisierungs-Dialogfeld zu
offnen.

Drenzity adjustment:
Ink. Limnit
Cyar: 100 =i
Magenta: 100 _:I
“ellow: 100 _:I
Black: 100 _:I
QK I Cancel |
Densitat Bei Auswahl einer Densitatsdatei
anpassen werden die in Color Profiler erstellten

Einstellungen fir die Tintendichte
angewendet. Wenn Sie die Densitat
nicht &ndern mochten, missen Sie hier
Kein wahlen.

Tinten-Limits Stellen Sie das Tinten-Limit fur jede
Tintenfarbe auf die hochste Abdeckung
ein, die mit dem Ausgabegerat ohne

Uberfiillung oder Trocknungsprobleme

Hintergrund
drucken

Bemallungen
u. Beschrif-
tungen
drucken

Als
Separation
drucken

Drucker-
Spotfarben
verwenden

© 2007 SA International

moglich ist. Klicken Sie dann auf OK.

Wenn diese Option aktiviert ist, wird die Hintergrundfarbe
der Arbeitsflache ebenfalls gedruckt.

Hiermit sorgen Sie dafir, dass eventuell vorhandene
Legenden und Bemafiungsangaben ebenfalls gedruckt
werden.

Aktivieren Sie diese Option, um jede Farbebene separat zu
drucken.

l Al P\
d - e
Auf3erdem kdnnen Sie wahlen, ob nur eine bestimmte Farbe
oder alle Farbkanale ausgegeben werden sollen.

Separationen in
Farbe drucken

Aktivieren Sie diese Option, damit die
verschiedenen
Prozessfarbseparationen in der
jeweiligen Farbe gedruckt werden. Wird
diese Option nicht aktiviert, werden alle
Prozessfarbseparationen in Schwarz
gedruckt.

Die Separationen von Spotfarben werden
immer in Schwarz gedruckt.

Hiermit kénnen Sie die im Dokument verwendeten Spot-
farben einer bestimmten Tinte des Druckers zuordnen.
Weitere Informationen finden Sie unter ,Drucken mit
Spotfarben* auf Seite 190.

188



Kompatibel
mit
Objektfarbst
euerung

Beschrif-
tungen und
Marken

189

Sendet rohe Farbdaten zu Production Manager, um die
Farbverwaltung und das Farbmapping zu erméglichen.

Wird diese Einstellung aktiviert, werden die Einstellungen
fur das Eingabeprofii und die Farbwiedergabe vom
Dialogfeld .Farbeinstellungen* Ubernommen. Die
Einstellungen werden darum im Dialogfeld
JFarbspezifikationen® ignoriert. Weitere Informationen zum
Dialogfeld ,Farbeinstellungen“ finden Sie unter Einrichten
des Systems fur den Farbdruck.

Aktivieren Sie Marken drucken, um den ausgewéhlten
Markentyp zu drucken. Wahlen Sie die Farbe, die fir die
Marken verwendet werden soll. Die folgenden Druckmarken
stehen zur Verfugung:

Beschnitt-
marken

Sorgt dafir, dass ein
ausgegebenes Objekt
mit Beschnittzeichen
versehen wird,
wodurch das
Zurechtschneiden auf
das richtige Format
erleichtert wird.

Standardmarken flr
das Ausrichten von

Standard- e
Farbseparationen. I

marken

Drucke
Farbbander

L ] ;_.ljt

Muster Farbmuster fiur jede
Tintenfarbe werden
um den Rand des
Auftrags gedruckt.
Schneide-

kontur

Treiber-
Optionen
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Uberlappungs-
marken

Farbton-
skalierung

Rand

Rahmen

Die Uberlappungs-
marken, die auf dem
Ausdruck erscheinen,
zeigen, wie die
einzelnen Segmente
eines segmentierten
Auftrags Gberlappen
sollten.

Um den Rand des
Auftrags werden
Farbmuster mit
abgestuften CMY-
Farben und
Graustufen gedruckt.

Marken, die an den
Ecken gedruckt
werden, weisen auf
die AuRenrander des
Auftrags hin.

Um die AuRenkante
des Auftrags wird ein
Rahmen gedruckt.

Druckt einen schmalen Streifen fur jede
Tintenfarbe an ausgewahlten Kanten
des Ausdrucks. So ist zu erkennen, ob
alle Druckkopfe tatséachlich
ordnungsgemaln arbeiten.

™
[

Klicken Sie auf diese Schaltflache, um das Dialogfeld mit
den Schneidekontur-Optionen aufzurufen. Siehe ,Einstellen

von Schneidekontur-Optionen” auf Seite 192.

Klicken Sie auf diese Schaltflache, um das Dialogfeld mit
den Treiber-Optionen aufzurufen. Siehe ,Einstellen der
Treiber-Optionen” auf Seite 191.



RIP und Druck — Ausrichtung-Register

Die Registerkarte
.Farbjustierung” enthalt
verschiedene

_ Prowter. | %) |

Genecel | Parel | Advanced Adpstisnt |

Ot R ] 04

Qrundfunktionen zum
Andern der ausgegebenen
Farben.

Jeder Farbkanal erscheint
separat als
Linearisierungskurve, die
bestimmt, welcher
Prozentsatz der
Farbdeckung fiir einen
bestimmten Prozentsatz

-

i

§

s HE&REER

-

& . smessgzss

im Originalbild (Eingabe)
verwendet wird
(Ausgabe).

Vividnger 100%

Advanced._ | |

'|—”.'.)|m

Aol | Resetia |

[x Qs|®

Comi ] oo |

Klarheit

Erweitert

Hiermit kann die Klarheit und Lebhaftigkeit des Bildes
angepasst werden. Hohere Werte verstarken die Farbsattigung
und -helligkeit auf Kosten von Farbtreue und Details.
Niedrigere Werte verringern die Farbsattigung und -helligkeit,
verstarken aber den Kontrast.

Diese Einstellung ist nur dann verftigbar, wenn alle Farbkanale
ausgewabhlt sind.

Klicken Sie auf diese Option, um die Einstellungen des Bildes
Uber ein erweitertes Modell zu bearbeiten.

Helligkeit: 100z J +1002%
Globaler Farbton:  -100% J +100%
Sattigung: -100% 0 +100%

Vorschau

Kanal

Ausgabe

Kontrast

Aktivieren Sie diesen Befehl, um die Anderungen der
Farbeinstellungen im Vorschaufenster zu sehen.

Wahlen Sie den Farbkanal, den Sie bearbeiten mdchten.
Markieren Sie Alle, um die Anderungen fiir alle Farbkanéle zu
Ubernehmen.

Der Wert fur den Punkt, der momentan auf der
Linearisierungskurve ausgewahlt ist.

e Klicken Sie auf die Kurve, um einen anderen zu
bearbeitenden Punkt auszuwahlen. Sie kbénnen einen Punkt
auch auswabhlen, indem Sie auf die Beschriftung der
Eingabeachse klicken.

e Um den Wert an einem bestimmten Punkt auf der Kurve zu
andern, bearbeiten Sie den Wert im Feld Ausgabe oder
klicken Sie auf den Punkt und ziehen ziehen Sie ihn nach
oben oder unten.

Hiermit kann der Kontrast im Bild geandert werden.

Diese Einstellung ist nur dann verftigbar, wenn alle Farbkanale
ausgewabhlt sind.

Zuriickstellen | ()8 I Abbrechen |

Diese Einstellung ist nur dann verfugbar, wenn alle Farbkanéale
ausgewabhlt sind.

Helligkeit

Globaler
Farbton

Sattigung

Zurick-
stellen

Hohere Werte stellen alle Farben des Bildes in
einer helleren Schattierung dar. Niedrigere
Werte verdunkeln die Farben im Bild.

Diese Einstellung bezieht sich auf den
allgemeinen Farbton des Bildes. Hiermit kann
das Bild blaulich oder im Sepiaton dargestellt
werden. Bei dieser Option entsprechen die
Werte zwischen -100% und +100% dem
Farbspektrum, das auf das Bild angewendet
werden kann.

Hoéhere Werte steigern die Farbmenge im Bild,
kdnnen aber den Kontrast und das Detail
reduzieren. Niedrigere Werte reduzieren die
Farbmenge.

Klicken Sie auf diesen Befehl, um alle Regler
wieder auf ihre Standardwerte zurlickzusetzen.

Léschen
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Klicken Sie auf OK, um die Anderungen zu speichern und zur
Registerkarte Farbeinstellung zurtickzukehren.

Klicken Sie auf diesen Befehl, um den ausgewahlten Punkt auf
der Linearisierungskurve zu l6schen.
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Zuriick-
stellen

Alle
zuriick-
setzen

Klicken Sie auf diesen Befehl, um die urspriinglichen Werte
und Einstellungen fur den aktuellen Kanal wiederherzustellen.

Klicken Sie auf diesen Befehl, um die urspriinglichen Werte

und Einstellungen fur alle Kanéle wiederherzustellen.

Einstellen der Treiber-Optionen

Das Dialogfeld ,Treiber-
Optionen* bietet Zugriff auf
Einstellungen fir das
ausgewahlte Ausgabegerat.

. . . Auta cut: Cut -
Die verfugbaren Optionen
hangen vom jeweiligen Dy methodk o =
Ausgabegerat ab. Drytime: [imn =]
[~ Save rcll paper
[ Prirt certered
()8 I Cancel | Restore Defaults |

Treiberein-
stellungen
aktivieren

Uber-
drucken

Seitenab-
stand

Trocken-
zeit
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Media source:

Bei Wahl dieser Option kdnnen die verfiigbaren
Treiber-Optionen flir das Ausgabegerat verwendet
werden. Wenn die Treiber-Optionen aktiviert sind,
konnen Sie spezielle Optionen im Dialogfeld fur die
Treiber-Optionen einstellen. Falls die Treiber-
Optionen deaktiviert sind, werden die Einstellungen
des jeweiligen Druckers verwendet.

Legen Sie hier fest, wie oft die Druckkdpfe denselben
Bereich bedrucken sollen. Durch diese Einstellung
wird die Anzahl der Tintenlagen auf dem
Druckmaterial erhoht.

Der Abstand zwischen separaten Auftragen.

Dieser Wert gibt an, wie lange der Drucker nach
Abschluss eines Druckvorgangs wartet, um die Tinte
trocknen zu lassen.

Druck- Die Richtung, in die sich die Druckkdpfe beim

richtung Drucken bewegen. Im bidirektionalen Modus wird
zuerst von links nach rechts und dann von rechts
nach links gedruckt. Im unidirektionalen Modus
erfolgt der Druck nur von rechts nach links. Der
bidirektionale Druck ist schneller; im unidirektionalen
Modus werden jedoch in der Regel bessere
Ergebnisse erzielt.

Druck- Falls diese Option aktiviert ist, verwendet der

mate- Drucker den angegebenen Wert, um bei der

rialvor- Ausgabe Variationen in der Zufuhrgeschwindigkeit zu

schub kompensieren. Dadurch kénnen genauere

kalibrieren  Ausgabeergebnisse erzielt werden.

Material Das Druckmaterial wird nach Ende des

abschnei- Druckvorgangs abgeschnitten. Falls eine Trockenzeit

den nach eingestellt wurde, wird das Druckmaterial nach

dem Druck  Ablauf der Trockenzeit abgeschnitten.

Vorschub Falls diese Option aktiviert ist, wird das

nach Druckmaterial am Ende des Aufdrucks so weit

Drucken vorgeschoben, dass die Druckkdpfe freiliegen.

Standard- Klicken Sie auf diese Option, um alle Einstellungen

einstellun-  auf der Registerkarte auf die Standardwerte

gen zuriickzusetzen.

Drucken mit Spotfarben

Bestimmte Drucker unterstitzen Spotfarben. Spotfarben werden
in der Regel fur Farben verwendet, die im CMYK-Verfahren nur
schwierig oder gar nicht erstellt werden kénnen. Wenn Ihr Drucker
oder Ausgabegerdt Spotfarben unterstitzt, konnen Sie
folgendermalen vorgehen, um diese Farben auszugeben.

1. Verwenden Sie beim Erstellen des Designs die Spotfarben-
Mustertabellen des Druckers.

Das Programm enthélt bereits mehrere Spotfarben-Bibliotheken fur die
Ausgabe von Spotfarben. Wenn die gewéhlte Bibliothek die gewilinschte
Spotfarbe nicht enthalt, kénnen Sie sie erstellen und anschlieRend als
Spotfarbe definieren.

Wahlen Sie im Menl Datei den Befehl RIP und Druck.
3. Wahlen Sie das Erweitert-Register.

Aktivieren Sie im Menl Verschiedenes die Option Spot-
Farben drucken.
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5. Klicken Sie auf die Zuweisen-Schaltflache.

Printer Calors
B &qua GCS-175

Olyrpic_Blue_GCS-057
| |Fink_GCS-543

HesluraDefaultsl Cancel |

a. Wahlen Sie die Farbe, deren Zuordnung Sie &ndern
mochten, und wahlen Sie in der Liste Zuweisen nach die
Druckfarbe. Wahlen Sie Als Prozessfarben drucken, um
den betreffenden Farbton im CMYK-Verfahren
(Farbmischung) auszugeben. Wahlen Sie Uberspringen,
um die betreffende Farbe zu deaktivieren.

b. Klicken Sie auf OK.

6. Stellen Sie im ,RIP und Druck“-Dialogfeld die geeigneten
Optionen ein und klicken Sie auf Senden, um den
Druckvorgang zu starten.

Der Drucker oder Production Manager fordert Sie nun ab und zu auf, die
betreffende Spotfarbe im Drucker zu installieren.

Formgerechtes Ausschneiden

Bei Bedarf konnen Sie die gedruckten Objekte sofort formgerecht
ausschneiden. Die Ausgabe eines Dokuments, dessen Objekte
danach ausgeschnitten werden, erfordert die folgenden Schritte:

1. Erstellen Sie das gewlnschte Bild und versehen Sie es mit
einer Schneidekontur. Weitere Informationen finden Sie unter
.Verwenden einer Schneidekontur* auf Seite 147.

Wahlen Sie im Menu Datei den Befehl RIP und Druck.

Wahlen Sie im RIP und Druck-Dialogfeld das Erweitert-
Register.

4. Klicken Sie auf Schneidekontur.

5. Stellen Sie die Optionen fir das formgerechte Ausschneiden
ein.

6. Drucken Sie das Design.
7. Schneiden Sie das Objekt aus.

Einstellen von Schneidekontur-Optionen

Wenn im RIP und Druck-Dialogfeld ein Druckauftrag getffnet
wird, der eine oder mehrere Schneidekonturen enthélt, kdnnen
Sie die Schneideoptionen fir die Schneidekonturen im Dialogfeld
Schneidekontur-Optionen einstellen.

Klicken Sie auf die Schaltflache Schneidekontur im Erweitert-
Register des RIP und Druck-Dialogfelds, um auf das Dialogfeld
Schneidekontur-Optionen zuzugreifen.

Wenn der Folienplotter noch nicht eingerichtet wurde, werden Sie
aufgefordert, eine Einstellung hinzuzufigen. Erst dann kdnnen Sie auf das
Dialogfeld Schneidekontur-Optionen zugreifen.

Schneidekontur-Optionen

|SOLJET PRO Il EX SC540 EX@LPTT. ~|

I aterial Registrationsmarke

Anzahl Durchgange:
[~ Warschub nach Flatten [T AutoYerschmelzung

[™ Seitenmarkierungen schheiden [ Entgitterrabmen

[ Schneidersihenfolgs optimisrer: JZI Segmentrand: 0.100in Eli
[~ Estraschitt-Langs: _|:|

Senden: | Als Hybridiob ﬂ

Treiber-Optionen. .. | Fertig |

Es stehen folgende Optionen zur Verfligung:

Der Schneideplotter, der zum Ausschneiden der
Schneidekontur verwendet wird.
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IUser defined ;I
& [Fooaon =

10 Foooon - =
il

Registrationsmarke

193

Materialgrofie
Materialbreite

Materialh6he

SeitengroRe: Uber diesen Befehl kann das
Programm die Abmessungen des eingelegten
Materials vom Schneideplotter abrufen. Diese
Funktion ist nur fir Geréte verflugbar, die fur die
Kommunikation in beiden Richtungen geeignet sind
(z.B. serielle oder USB-Gerate).

Waéhlen Sie hier den Registrationsmarkentyp, mit
dem der Schneideplotter an der richtigen Stelle
angeordnet werden kann. Bestimmte
Schneidegeréate sind mit Sensoren ausgestattet, die
diese Marken automatisch erkennen.

Die Farbe der Marken wird durch die Einstellung fur
die Farbe der Druckmarken im Erweitert-Register
des RIP und Druck-Dialogfelds festgelegt.

Bei automatisch ausgerichteten Schneideplottern erzielen
Sie die besten Ergebnisse, wenn Sie die
Registrationsmarke fiir den jeweiligen Hersteller und das
jeweilige Gerat verwenden.

—t 4 Punkte Platziert
— horizontal Registrationsmarken an
den oberen und
unteren Kanten des
Auftrags.
D* Vertikal Die
+ Registrationsmarken

werden rechts neben
das Bild gedruckt. Der
Pfeil der Registrations-
marke verweist auf die
Richtung des
Materialtransports beim
Schneiden.

Eine Einstellung fur
alle Kopien

Vorschub nach
Plotten

Seitenmarkierungen
schneiden

Schneidereihen-
folge optimieren

Auto-
Verschmelzung
Entgitterrahmen

Segmentrand

Senden
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Horizontal Die

+ + Registrationsmarken
werden unter das Bild
gedruckt. Der Pfeil der
Registrationsmarke
verweist auf die
Richtung des
Materialtransports beim
Schneiden.

Wenn diese Option aktiviert ist, wird nur ein Satz
Registrationsmarken fiir den gesamten Auftrag
gedruckt.

Aktivieren Sie diese Option, damit das Messer nach
der Ausgabe angehoben und das Material
vorangeschoben wird. Anschliel3end wird aul3erdem
ein neuer Nullpunkt eingestellt.

Schneidet den Rand der Seite aus, wenn ein Objekt
in mehrere Segmente unterteilt wurde.

Wenn diese Option nicht aktiviert ist, werden die
Objekte in der Reihenfolge gezeich-
net/ausgeschnitten, in der sie angelegt wurden. Bei
aktivierter Option werden die Objekte zuerst in der
Lange verarbeitet. Danach ist dann der nachste Teil
an der Reihe.

Hiermit werden Uberlappungen zwischen Objekten
derselben Farbe entfernt.

Sorgt dafir, dass um alle Objekte der gewéahlten
Farbe ein Rahmen ausgeschnitten wird.

Die GroRRe des Randes. Der Rand ist der Teil des
Gesamtsegments, der lber die auReren Grenzen
des Auftrags hinausreicht.

Geben Sie hier an, wie die Daten zum
Ausgabegerat Ubertragen werden sollen.

Als Die Druck- und Schneidedaten werden

Hybrid- gemeinsam gesendet. Wahlen Sie

job diese Einstellung fur Hybrid-Geréate,
die sowohl drucken als auch
schneiden.

Als Die Druck- und Schneidedaten werden

getrennte separat gesendet. Wéhlen Sie diese

Jobs Einstellung, wenn Sie zum Drucken

und Schneiden unterschiedliche



Geréate verwenden. Diese Art der
Ausgabe wird als virtuelle Hybrid-
Ausgabe bezeichnet.

Nur Es werden nur die Druckdaten
Druck gesendet.

Nur Es werden nur die Schneidedaten
Schneide- gesendet.

kontur

Treiber-Optionen Klicken Sie hier, um die Treiber-Optionen fir

Schneideplotter zu bearbeiten. Weitere
Informationen finden Sie unter ,Einstellen der
Treiber-Optionen” auf Seite 179.

Klicken Sie anschlieBend auf Fertig, um zum Erweitert-Register
des RIP und Druck-Dialogfelds zurtickzukehren.

Schneiden der Kontur auf einem Hybrid-Gerat

Falls Sie ein Hybrid-Gerat verwenden, wird die Kontur
automatisch nach dem Druck geschnitten.

Schneiden der Kontur in einem separaten Auftrag

Wenn Sie die Druck- und Schneidedaten als separate Auftrage
senden, gibt das Programm zuerst den Druckauftrag aus. Der
Schneideauftrag wird in der Warteschlange fur das ausgewahlte
Schneidegerat mit dem Status Halten eingereiht. Nach dem Druck
kébnnen Sie das ausgegebene Material in das Schneidegerat
einlegen und den Schneideauftrag an das Gerat senden.

Damit die Schneidekontur richtig auf dem Ausdruck ausgerichtet
wird, missen Sie den Schneideauftrag durch automatische oder
manuelle Ausrichtung auf dem Ausdruck ausrichten.

Schneiden der Kontur auf einem Schneideplotter mit
automatischer Ausrichtung

1. Fuhren Sie die RIP-Verarbeitung durch und drucken Sie den
Auftrag.

2. Entfernen Sie das Ausgabematerial aus dem Drucker und
legen Sie es in den Schneideplotter ein.

3. Geben Sie den Schneideauftrag wie andere normale
Druckauftrage in die Halten-Warteschlange aus.

Hirweis: Bitte sicherstellen, dass "MARK DETECTION" an der Plotterbedienung ausgeschaltet ist.

1. Den Ursprung auf oder nahe der Uberschneidung der ersten oder unkeren rechten Marke setzen.
2. Die "Remote"-Taste driicken, um den Plotter in den Remote-Madus zu setzen,

3. Auf OK Kicken, um den Schneidejob zu starten,

4. Richten Sie den Schneidekopf mit den Steuerelementen auf
dem Bedienfeld des Schneideplotters Uber der ersten
automatischen Registrationsmarke aus (unten rechts, sofern
nicht markiert).

5. Klicken Sie auf OK, um die Kontur auszuschneiden.

Schneiden der Kontur auf einem Schneideplotter mit
manueller Ausrichtung

1. FiUhren Sie die RIP-Verarbeitung durch und drucken Sie den
Auftrag.

2. Entfernen Sie das Ausgabematerial aus dem Drucker und
legen Sie es in den Schneideplotter ein. Achten Sie darauf,
dass das Ausgabematerial gerade liegt, und richten Sie die
Registrationsmarken am Nullpunkt des Schneideplotters aus.

3. Geben Sie den Schneideauftrag wie andere normale
Druckauftrage in die Halten-Warteschlange aus.

(' Interaklive Austichtung [Manuell)
(" Digitalisiertes Ausrichten [sichere Methods) Abbrechen |

4. Wahlen Sie die Methode aus, die zur Positionierung des
Schneidekopfes Uber den Registrationsmarken verwendet
werden soll, und klicken Sie auf OK.

Interaktive  Sie positionieren den Schneidekopf mithilfe von

Ausrich- Softwaresteuerbefehlen Gber den

tung Registrationsmarken.

Ausrich- Sie positionieren den Schneidekopf mithilfe der
tung Steuerelemente auf dem Bedienfeld des

digita- Schneideplotters tber den Registrationsmarken.
lisieren

Diese Option steht nur zur Verfiigung, wenn ein
bidirektionales Kommunikationsprotokoll (seriell oder
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USB) verwendet wird. 5. Stellen Sie sicher, dass das Messer im Schneideplotter
a. So legen Sie die Position der Registrationsmarken durch eingesetzt ist, und klicken Sie dann auf OK, um den
Interaktive Ausrichtung fest: Konturabschnitt der Zeichnung auszuschneiden.

Bitte: die Pfeiltasten driicken auf dem
ersten Punkt zu positionieren oder den
‘whert einzugeben, danach auf Ok
klicken.

e e

&
<
x:m :l

e 10,0mm 'a}
[ = 1 0K | Abbrechen |

i. Verwenden Sie die Pfeilschaltflachen, um den
Schneidekopf des  Schneidegerédts  Uber  der
Registrationsmarke 1 zu positionieren, und klicken Sie
auf OK.

ii. Wiederholen Sie diesen Vorgang fur alle anderen
Registrationsmarken.

b. So legen Sie die Position der Registrationsmarken mit der
Methode Ausrichtung digitalisieren fest:

Werschigben Sie das Werkzeug zur
Registrationsmarke 1. Driicken Sie die
EINGABETASTE, wenn Sie ferlig sind

$} Abbrechen

i. Verwenden Sie die Steuerelemente auf dem
Bedienfeld des Schneideplotters, um den
Schneidekopf des Schneideplotters lGber der
Registrationsmarke 1 zu positionieren. Driicken Sie auf
dem Schneidegerat auf Eingabe, und klicken Sie dann
auf OK.

ii. Wiederholen Sie diesen Vorgang fur alle anderen
Registrationsmarken.

Bitte das Messer in den Plotter einlegen und auf OK zum Schneiden klicken.

Ok I Cancel |
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21. Gravieren eines Designs

Bevor der Auftrag ausgegeben werden kann, muss das Design
mit Gravurfullungen versehen werden. Weitere Informationen
finden Sie unter ,Anwenden von Gravurfullungen“ auf Seite 149.

Designs konnen erst ausgegeben werden, nachdem das
Grafikprogramm mit dem Production Manager verbunden und das
Ausgabegerat entsprechend den Angaben in der
Bedienungsanleitung fur Production Manager eingestellt wurde.

1. Wahlen Sie im Meni Datei den Befehl Gravieren.

2. Stellen Sie im Gruppenfeld Material die Grol3e des Materials
ein.

3. Passen Sie die im Gravieren-Dialogfeld angezeigten
Parameter wunschgemaf an und klicken Sie auf Senden.

Einstellungen im Gravieren-Dialogfeld

Uber das Gravieren-Dialogfeld koénnen Sie detailgenau
kontrollieren, wie der Auftrag erstellt wird.

Der obere Teil des Dialogfelds ist fur alle Register gleich:
Aktueller
Gravierer 3. Engrave

[
EMGRAYER hd Job Stakus
Properties. .. ﬂ ‘

General Panel ]Dptions]

-1 |

Aktive Auftrage fur das Gerat

Zeigt die
Eigenschaften
der Einstellung

Register Wechselt zu
Production
Manager

Gravieren-Dialogfeld — Register , Allgemein*®
]

Material

Sendemodug

Zeichen-
versatz

Interaktiv
und Zeigen

Blattversatz

Kopien

DesigngrofR

Positions-
werkzeuge|

Zoom-
Werkzeuge|

Materialeinstellungen

Im Material-Gruppenfeld kénnen Sie die Abmessungen des im
Ausgabegerat eingelegten Materials angeben.

8,800 « 2,000k ~ Wahlen Sie in der Liste die Materialabmessungen (falls
vorhanden) oder wéhlen sie Benutzerdefiniert, um die
GroRe einzustellen.

& [ssin =] Breite des Materials.
+1 [2.000in = Hohe des Materials.
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Sendemodus

Im Sendemodus kdnnen Sie einstellen, was mit dem Auftrag
geschehen soll, wenn er sich in der Warteschlange des
Production Managers befindet.

Jetzt senden  Die Daten werden automatisch verarbeitet und als
.PLT-Datei gespeichert.

Auftragsliste  Der Auftrag wird in der Warteschlange des Production
Managers gepuffert. Er wird erst ausgegeben, wenn
Sie ihn im Production Manager zum Gravierer senden.

In Datei Die Daten werden verarbeitet und als so genannte
speichern Native-Datei gespeichert.

Jetzt senden ist nicht verfligbar, wenn das Ausgabegeréat keine
Daten empfangt bzw. wenn sich der Production Manager auf einem
anderen Computer des Netzwerks befindet und die Option Erlaube
entferntes , Sofort senden” und interaktives Steuern (in den
Voreinstellungen des Production Managers) deaktiviert ist. Weitere
Informationen finden Sie in der Bedienungsanleitung fiir Production
Manager.

Zeichenversatz

Im Zeichenversatz-Gruppenfeld kénnen Sie die Entfernung
zwischen dem Design und dem Blattrand einstellen.

=l Legt fest, an welcher Stelle auf dem Blatt das
JE[=f21 auszugebende Design platziert werden soll.

Um diese Option zu verwenden, mussen Sie
das Positionierungswerkzeug fir die linke und

untere Materialkante auswahlen. *#.

] [0.000in E|: Horizontaler Versatz.
& [oomin =]  Vertikaler Versatz.

Interaktiver Modus und Zeigen-Option

Im interaktiven Modus wirken sich lhre Veranderungen unmittelbar
auf den Werkzeugkopf aus. Wenn Sie die Position des Auftrags
im Vorschaubereich verandern, bewegt sich auch das Werkzeug.

Sie kénnen die interaktive Funktion nur verwenden, wenn der
Gravierer eingeschaltet und online ist. Bei manchen Gravierern ist die
interaktive Kommunikation nicht verfugbar.

7 Aktiviert den interaktiven Modus.

;jhi Auf dem Referenzgitter stehen neun Punkte zur

= ]| Verfugung, mit denen Sie festlegen kénnen, in
welche Ecke des Designs der Gravierer verschoben
werden soll.

) Bei Wahl der Option ,Zeigen* wird ein Rahmen um

die Auftragsflache gezogen, ohne dass das
Werkzeug abgesenkt wird.

Blattversatz

Im Blattversatz-Gruppenfeld kénnen Sie die Entfernung zwischen
dem Blatt und dem Gravierer einstellen.

{1 [0.000in -] Horizontaler Versatz.
Hlooon =] Vertikaler Versatz.

Kopieneinstellungen

Das Kopien-Gruppenfeld erméglicht Ihnen, die Anzahl der Kopien
und den Abstand zwischen den einzelnen Kopien einzustellen.

BB 1 =l Anzahl der Kopien.
07 [0.500in =] Abstand zwischen den Kopien.

Designgrol3e

Diese Option erlaubt Ihnen, die GroRe Ihres Designs zu
Uberprifen.

Size i ; ; P ;
8 i Hier wird die GesamtgroRRe des Auftrags angezeigt.

Werkzeuge fur die Positionierung

Mit diesen Funktionen kdnnen Sie den Auftrag drehen, spiegeln
und an der gewiinschten Stelle positionieren.

Eine genauere Anpassung der Position des Auftrags kann mit den
Einstellungen fiir den Zeichenversatz erzielt werden.

+1 Der Auftrag wird am linken und unteren Rand des
Materials platziert.

04 Der Auftrag wird horizontal auf dem Material zentriert.
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v O+ Der Auftrag wird in der Lange und Breite des Materials
o zentriert.
= Der Auftrag wird am rechten und unteren Rand des
Materials platziert.
é, Der Auftrag wird vertikal auf dem Material zentriert.
o Der Auftrag wird in 90°-Schritten gedreht.
A|F Der Auftrag wird entlang einer vertikalen Achse
gespiegelt.
D_“_ Das Dreieck zeigt den Ausgangspunkt des Gravierers.
2

Ansicht-Werkzeuge

Mit diesen Funktionen kénnen Sie die Ansicht im Vorschaubereich
wunschgemal verandern.

k Klicken Sie und ziehen Sie den Auftrag mit der Maus
im Vorschaubereich an die gewiinschte Stelle auf dem
Material.

VergroRern oder verkleinern. Halten Sie die STRG-
Taste gedriickt, um den Zoomfaktor zu verringern.

Stellt die Vorgaben fiir die Vorschau wieder her.

Mit dieser Funktion ist es moglich, die Vorschau so
einzustellen, dass alle Objekte sichtbar sind.

Eﬁ'@ﬁ'

Zeigt die Farbe des momentan in der Vorschau
gewahlten Werkzeugs. Wenn alle Werkzeuge
ausgewahlt sind, befindet sich ein Kreuz in diesem
Feld.

LR Klicken Sie auf diese Schaltflache, um abwechselnd
nur die ausgewahlten Objekte oder das gesamte
Design anzuzeigen.

Werkzeugfarbe

Wahlen Sie hier die Werkzeugfarbe, die im Vorschaubereich
angezeigt werden soll. Nur die angezeigte Farbe wird verarbeitet.

Wenn die Option Alle Werkzeuge senden im Optionen-Register
aktiviert ist, kdnnen keine Einzelwerkzeuge ausgewahlt werden.

Klicken Sie auf die Werkzeugfarben und ziehen Sie sie zu den
Positionen, die der gewlnschten  Ausgabereihenfolge
entsprechen.

Gravieren-Dialogfeld — Register , Segment”

Mit dem Segmentfenster definieren Sie den Bereich eines
Dokuments, der ausgegeben wird. Elemente, die sich auf3erhalb
der Rander des Segmentfensters befinden, werden nicht
ausgegeben.

2 Gravieren
1S 2000=FILE:

Eigenzchaften... I ﬂ |

Allgemein  Segment |Dpti0nen|

- [BX

Job Status

— Gesamtgrofe

& [562in =l [l 5
Gesamt- 0 [21380n =] ;l
arélRe : -

(%] [a.0a0in =]

— Segment

Segment 4 o
& [pan = | |wl
g0[z000n = ||

[z = i %
T |
Segment r Ml = l
rEE =] 4
[ E I'I.ﬁBE'lr. _‘: S
—Dberappung e =
r (=3 =
Alle Kopien ID'2DDm 5 o
teilen 2 e
[T Alle Kopien teilen i
Segment- . i
Werkzeuq s | T
Uberlappung

o

el

i o

IT Gll Es | QlE Alle Werkzeuge Senden I Fertig |
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Gesamtgrolie

Im GesamtgrofR3e-Gruppenfeld kann die GréRe des Segments
durch die Eingabe von Werten fir die Breite, Hohe und den Rand
eingestellt werden.

Andern der GroRe des Segmentfensters durch
numerische Eingabe

Stellen Sie folgende Parameter ein:

B [wn = Breite des Segmentfensters.
Nz = Hohe des Segmentfensters.
= T —— Rand um das Segmentfenster.

Andern der GroRe des Segmentfensters mit der Maus

1. Bewegen Sie den Cursor §
auf die kleinen roten
Quadrate am Rand des
Segmentfensters.

tjhe-ﬁryl wWaters
i Vice President |
ECaorporation, Inc

Klicken Sie auf die roten Quadrate, um
2. Klicken Sie und andern Sie die GréRe des Segmentfensters zu
die GroRe des verandern.
Segmentfensters durch
Ziehen der Maus.

Segment-Gruppenfeld

Auftrage, die groRBer sind als die fir die Ausgabe gewahlte
Blattgrof3e, sollten vor der Ausgabe in Segmente unterteilt
werden. Das Segment kann in mehrere Spalten und Zeilen
unterteilt werden. Die Unterteilungen werden als Segmente
bezeichnet.

Im Segment-Gruppenfeld kdnnen Sie die Abmessungen der
Segmente durch Eingabe numerischer Werte fir die Breite und
Hohe festlegen.

Totaltiles 1 Zeigt die Anzahl der Segmente im Segmentfenster.

2 [21%in =]  Breite der Segmente.
t0fr24n = Hohe der Segmente.
[1] Geben Sie hier die Anzahl der gleich grof3en Spalten

ein, in die der Auftrag aufgeteilt werden soll.

E] In diesem Fall wird der Auftrag ab dem linken Rand in
Spalten der hier eingegebenen Grof3e unterteilt.
E Geben Sie hier die Anzahl der gleich grof3en Zeilen ein,
in die der Auftrag aufgeteilt werden soll.
@ Der Auftrag wird ab dem unteren Rand in Zeilen der
hier eingegebenen Hohe unterteilt.
Erstellen neuer Segmente T Cheryl Waters

mit der Maus I Vice President |
. . E ration, Inc. |
1. Ziehen Sie den Cursor auf Lqrporation, Inc
den Rand des Klicken Sie auf den Rand des
S f Segmentfensters, um Segmente zu
egmentfensters. erstellen.

2. Klicken Sie und ziehen Sie
den Cursor zur Mitte des
Segmentfensters.

Andern der GroRe vorhandener Segmente mit der Maus

1. Ziehen Sie den Cursor auf den Segmentrand oder auf eines
der roten Quadrate.

2. Klicken Sie und ziehen Sie die Maus an die gewilnschte
Stelle.

Verhindern der Ausgabe von Segmenten
Fuhren Sie einen der folgenden Schritte aus:

o Doppelklicken Sie im Vorschaufenster auf das Segment.

. Klicken Sie mit der rechten Maustaste im
Vorschaufenster auf das Segment.

Segmente, die deaktiviert wurden, sind durch ein dartber liegendes
Rautenmuster gekennzeichnet.

Sie kdnnen ein deaktiviertes
Segment wieder aktivieren,
indem Sie die Maus auf das
Segment Ziehen und © T
doppelklicken oder mit der

rechten Maustaste klicken.

Chenryl Waters
i Vice President ¢
ECorporation, Ing}

Deaktiviertes

Mindestens ein Segment muss
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immer aktiviert sein. Wenn Sie
versuchen, alle Segmente zu
deaktivieren, wird eines der
Segmente wieder aktiviert.

Uberlappung

Als Uberlappung gilt der gesamte Bereich, an dem sich zwei
Zeilen oder Spalten (iberlappen. Durch Uberlappung koénnen
Licken zwischen Segmenten vermieden werden, die ansonsten
beim Erstellen der Endausgabe auftreten.

v Aktivieren Sie diese Option, um eine Uberlappung an
den horizontalen Kanten der Segmente zu bewirken.
r Aktivieren Sie diese Option, um eine Uberlappung an
den vertikalen Kanten der Segmente zu bewirken.
0.16Tin =] Breite der Uberlappung zwischen Segmenten.

Einzelsegmentierung aller Kopien

Alle Kopien Aktivieren Sie diese Option, damit alle Kopien

teilen in der Vorschau angezeigt werden. Die
Segmente konnen dann fur jede Kopie einzeln
angepasst werden. Bei aktivierter Option
werden die Hohe und Breite des Auftrags, die
im Allgemein-Register aufgefuhrt werden,
entsprechend der Anzahl der Kopien
aktualisiert.

Segment-Werkzeuge

Die  Werkzeugleiste enthalt mehrere
automatischen Segmentierung des Auftrags.

HH

Werkzeuge  zur

Im Segmentmodus werden alle Spalten und Zeilen als
Gruppe behandelt, sodass eine gesamte Spalte bzw.
Zeile in einem Schritt bearbeitet werden kann.

Segmentieren
zum Rand

© 2007 SA International

Bei aktivierter Auto-Segmentierung wird ein Segment
erstellt, das alle ausgewahlten Objekte enthélt. Wenn
keine Objekte ausgewabhlt sind, werden alle im Design
enthaltenen Objekte beriicksichtigt. Falls das Design
fur das ausgewahlte Material zu grof3 ist, wird es
automatisch in mehrere Segmente aufgeteilt, die
jeweils die grotmoglichen Abmessungen aufweisen.

Durch die Auto-Segmentierung wird nicht die
gesamte Seite segmentiert, sondern nur das
jeweilige Design bzw. die ausgewéhlten
Objekte.

Bei der Segmentierung des Segmentfensters bis zum
Rand wird die gesamte Designseite segmentiert. Falls
das Design fir das ausgewéahlte Material zu grof ist,
wird es in mehrere Segmente aufgeteilt, die jeweils
die gréRtmoglichen Abmessungen aufweisen.
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Gravieren-Dialogfeld — Register ,Optionen®

Im Optionen-Register kodnnen mehrere Optionen eingestellt
werden, die bei Gravierauftragen nutzlich sind

L Engrave B @E

ENGRAVER id Job Status

Propesties. . ﬂ I

General | Panel Options |

Alle v [Se
Werkzeug T ﬂ{ [ Single job ~| ¥ Pause between tools
Cut lines
Schneide- _ : o ) - "
linien *‘ [ Cutlines between copies  Panel margin:  |0.000in 3 Tool..
™ Pause between sheets ™ Automatic registration marks
[+ Optimize path oider
Diwver options
Tools | Befose Job
Al 0.015in Engraver Genetic Tool J
?‘ - 0.005in Engraver Geneic Tool ﬂ
Treiber- _8
Optionen
< >
[¥ Use same driver options for all bools Edit..

" 7]
[~ End position Bh

Total size: 0EJn= 8.13in

[ Q=5 s (1.399,0633) Send Dore |

Alle Werkzeuge Aktivieren Sie diese Option, um alle Werkzeuge zum
senden Gravieren zu verwenden und festzulegen, wie jedes
einzelne Werkzeug verwendet werden soll.

Einzelner  Der Auftrag wird als eine einzige Datei
Job Ubertragen und fir alle Werkzeuge
wird dieselbe GesamtgréRe verwendet.

Schneidelinien

Pause
zwischen
Blattern
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Mehrfache Fur jedes Werkzeug wird ein separater
Jobs Auftrag erstellt. Fir alle Werkzeuge gilt
jedoch dieselbe Gesamtgréile.

Pause Wenn Sie diese Option aktivieren,
zwischen  werden Sie von Production Manager
Werk- bei jedem erforderlichen

zeugen Werkzeugwechsel aufgefordert, das

nachste Werkzeug einzusetzen. Diese
Option ist nur verfugbar, wenn Sie ,Alle
Werkzeuge senden” aktiviert haben.

Bei Wahl dieser Option wird um jede serialisierte
Kopie bzw. zwischen serialisierten Objekten ein
Rechteck ausgeschnitten.

Linien Bei Einzelobjekten wird ein Rahmen
zwischen  um das Objekt graviert.
Kopien Bei mehreren Objekten wird jedes

schneiden  opjekt mit einem Rahmen versehen.
Diese Linien tberschneiden sich nicht.

Segment-  Bei einem Einzelobjekt wird durch

rand diese Einstellung der Abstand
zwischen den Schneidelinien
festgelegt.

Bei mehreren Kopien wird durch diese
Einstellung ebenfalls der Abstand
zwischen den Schneidelinien
festgelegt.

Werkzeug  Offnet das Werkzeug-Dialogfeld. Sie
kdnnen einen Werkzeugnamen wahlen
und Einstellungen (Tiefe, Stepdown
und Abstand) andern. Weitere
Informationen finden Sie rechts unter
Werkzeugoptionen®.

Hier kdnnen Sie einstellen, ob der Production
Manager nach der Verarbeitung einer Seite jeweils
eine Pause einlegen soll, damit Sie nach jedem Blatt
neues Material einlegen und die
Registrationsmarken ausrichten kénnen.



Automatische
Registrations-
marken

Bei besonders langen oder breiten Auftragen wird
auf jedem Segment ein Punkt erstellt, der die
Ausrichtung der Endausgabe erleichtert. Orientieren
Sie sich an der erstellten Registrationsmarke, um
jedes Segment nach der Verarbeitung an der oberen
linken Ecke des Gravierers auszurichten.

Weitere Informationen finden Sie unter
.Einzelsegmentierung aller Kopien“ auf Seite 200.

Automatische
Registrationsmark

Pfadreihen-
folge
optimieren

Treiber-
Optionen

I I I
Ly

Optimiert die Reihenfolge, in der der Gravierer sich
von Pfad zu Pfad bewegt. Die Gravierzeit wird
dadurch verkdrzt.

Zeigt die fur den Auftrag verwendeten Werkzeuge
und erlaubt Ihnen, die Ausgabe zu unterdriicken und
Gravierparameter fiir die Maschine einzustellen.

Bearbeiten = Ermdoglicht das Einstellen der
Gravierparameter fiir die Optionen
Lvor Job“, ,Nach Job" und ,Macro*.
Weitere Informationen finden Sie
unter ,Treiberoptionen fur Gravierer*

auf Seite 203.

Mithilfe von Endpositionspunkten kénnen Sie
festlegen, wohin der Gravierer nach Abschluss eines
Auftrags zurtickkehren soll.

Werkzeugoptionen

In diesem Dialogfeld konnen Sie die Werkzeugparameter
einstellen.

Tool options §|

Tool: |1 0.090in Engraver -

[v Specify depth

Depth:
Stepdown; | 0.010in 3:

- E =
Clearance: lm

o]

1. Klicken Sie auf der Registerkarte ,Optionen” des Dialogfelds
,Gravieren* auf Werkzeug.

Cancel |

2. Stellen Sie folgende Parameter ein:

Werkzeug- Zeigt den Namen des ausgewahlten Werkzeugs
name an.
Tiefe Wenn diese Option aktiviert ist, kbnnen Werte
festlegen eingegeben werden, die Vorrang vor den
Einstellungen am Gravierer haben.
Tiefe Legt die Gesamttiefe fir den
Gravurschnitt mit dem Werkzeug
fest.
Stepdown  Legt fest, bis zu welcher Tiefe das

Werkzeug bei jedem Durchgang
schneidet. Dadurch wird
sichergestellt, dass nicht zu viel
Material entfernt wird.
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Dient zum
Einstellen
zusatzlicher
Stepdown-
Werte flr den
ersten, letzten
oder beide
Durchgéange.
Sie kdnnen
festlegen, wie
tief das
Werkzeug bei
jedem
Durchgang
gravieren soll.

Erstes, Zuletzt
oder Beide

Erster Durchgang
(Optional)

I
Stepdown

Stepdown

Gesamttiefe: — 25
1 Zoll

Stepdown

.05 | Stepdown-Rest
1

Letzter Durchgang
(Optional)

Abstand Hiermit wird eingestellt, wie hoch

das Werkzeug zwischen den Pfaden
angehoben wird.

3. Kilicken Sie auf OK.
Treiber-Optionen fur Gravierer

Die Treiber-Optionen fiir Gravierer ermdglichen das Einstellen von
Parametern fir das Ausgabegerat.

Sie kénnen die Werte andern und die neuen Einstellungen an das
Ausgabegerat senden. Dadurch werden die vorhandenen
Einstellungen im Ausgabegerat Uberschrieben.

Registerkarte ,Vor

Job*

Vor Job

Nach Job

Macro

Speichern

Léschen

Zuriickstellen

XY Geschwin-
digkeit

Z Geschwin-
digkeit

Spindel-
drehzahl

Verweilzeit

Motor-
steuerung
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Registerkarte ,Nach Registerkarte ,Macro*

Job*

Hier kdnnen Sie die Befehle einstellen, die vor der
Verarbeitung des Auftrags gesendet werden sollen.

Hier kdnnen Sie die Befehle einstellen, die nach der
Verarbeitung des Auftrags gesendet werden sollen.

Hiermit kénnen Sie Befehle ausfiihren, die normaler-
weise Uber das Bedienfeld des Gravierers eingestellt
werden missen.

Speichert die durchgefiihrten Anderungen als neuen
Befehl.

Loscht den ausgewahlten Befehl aus der Ubersicht.
Sie kdnnen nur diejenigen Befehle I6schen, die mit
dem Speichern-Befehl hinzugefiigt wurden.

Alle Einstellungen werden auf die
Standardeinstellungen zuriickgesetzt. Alle
hinzugefiigten benutzerdefinierten Befehle werden
geléscht.

Die Geschwindigkeit, mit der das Material durch das
Werkzeug graviert wird.

Die Geschwindigkeit, mit der das Werkzeug
angehoben und abgesenkt wird.

Die Geschwindigkeit, mit der sich die Spindel dreht.

Die Lange der Pause, die der Gravierer einhalt, bevor
er die Pfadrichtung andert.

Schaltet den Motor des Gravierers ein und aus.



Start- Verzogerung, bevor der Gravierer mit dem Gravieren
verzdgerung beginnt.

Gravierge- Die Geschwindigkeit, mit der das Material durch das
schwindigkeit  Werkzeug graviert wird.

Spindelmotor  Schaltet den Motor des Gravierers ein und aus.

Vergewissern Sie sich vor dem Senden von Makros an ein
Ausgabegerat, dass sich niemand in der Nahe des Gravierers
befindet. In der N&he befindliche Personen kdnnten durch die
Geratebewegungen verletzt werden.
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Anhang A: ASCII-CODE

Code | onen Code  onen Code | onen Code  onen Code  onen Code | onen Code  onen Code  onen Code | onen
33 ! 58 ; 83 S 108 | | 133 | ... 158 | 7 183 | - 208 | P 233 | ¢
34 " 59 ; 84 | T 109 | m 134 | 1 159 | VY 184 | 209 | N 234 | @&
3 | # 60 < 85 U 110 | n 135 | t 160 185 | ! 210 | O 235 | &
36 $ 61 = 86 | V 111 | o 136 | 161 | i 186 | ° 211 | O 236 | i
37 | % 62 > 87 | W 112 | p 137 | %o 162 | ¢ 187 | » 212 | O 237 | i
38 | & 63 ? 88 | X 113 | q 138 | S 163 | £ 188 | Yu 213 | O 238 | 1
39 ' 64 | @ 89 | Y 114 | r 139 | < 164 | © 189 | % 214 | O 239 | i
40 ( 65 | A 9 | Zz 115 | s 140 | & 165 | ¥ 190 | % 215 | x 240 | &
41 ) 66 | B 91 [ 116 | t 141 | 1 166 | | 191 | ¢ 216 | @ 241 | i
42 * 67 C 92 \ 117 | u 142 | 7 167 | 8§ 192 | A 217 | U 242 | o
43 + 68 | D 93 ] 118 | v 143 | 1 168 | 193 | A 218 | U 243 | ¢
44 , 69 E 94 n 119 | w 144 | 1 169 | © 194 | A 219 | U 244 | 6
45 - 70 F 95 | _ 120 | x 145 | ¢ 170 | @ 195 | A 220 | U 245 | &
46 . 71 | G 96 ) 121 | vy 146 | 171 | « 196 | A 221 | Y 246 | ©
47 / 72 | H 97 a 122 | z 147 | * 172 | - 197 | A 222 | b 247 | =
48 0 73 | 98 b 123 | { 148 | 173 198 | £ 223 | R 248 | o
49 1 74 J 99 c 124 | | 149 | - 174 | ® 199 | C 224 | a 249 | U
50 2 75 | K 100 | d 125 | } 150 | — 175 | 200 | E 225 | & 250 | G
51 3 76 L 101 | e 126 | ~ 151 | — 176 | ° 201 | E 226 | & 251 | @
52 4 77 | M 102 | f 127 | O 152 | ~ 177 | + 202 | E 227 | & 252 |
53 5 78 | N 103 | ¢ 128 | € 153 | ™ 178 | 2 203 | E 228 | & 253 | vy
54 6 79 | O 104 | h 129 | [ 154 | 3 179 | 3 204 | i 229 | & 254 | b
55 7 80 P 105 | i 130 | 155 | > 180 | 205 | i 230 | & 255 |
56 8 81 | Q 106 | j 131 | f 156 | ce 181 | u 206 | 1 231 | ¢
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Anhang B: Unterstutzte Dateiformate

Dateiformat Erweiterung Import Export Dateiformat Erweiterung Import Export
Adobe lllustrator ai, EPS 11 (CS) 6.0 Joint Photograph Experts Group iPg (A) (A)
Adobe Photoshop psd 6.0 4.0 (PEG)
Adobe Portable Document Format pdf 1.3 1.3 Kodak Flashpix i 0@ |-
(PDF) Kodak PhotoCD pcd (A) (B) | ------m-m---
AutoCAD Drawing dwg 2000 | ----meeeee- Macintosh Quickdraw PICT pct (A) (B) | -
CASmate scv 6.52 6.52 Microsoft Windows Metafile wmf (A) (B) | -
Clip Art ca 4/5 4/5 Portable Network Graphics (PNG) png (A) (B) (A) (B)
CorelDRAW Drawing cdr 8,0(B) |------------ PostScript ps, EPS, 2ps, 2.0 3.0
CorelIDRAW Exchange Metafile cmx 6.0 |- fib, prn
Desktop Color Separation (DCS) dcs 20 | e Targa g2 2.0 2.0

T I I e —
Digital Microprocessor Plotter plt A) | - ext t (A)
Language (DMPL) Tag Image File Format (TIFF) tif 6.0 6.0
Drawing Exchange-Datei dxf (A) (A) Windows-Bitmap bmp (A) (A)
EnRoute enr 23 | - Zsoft PC Paintbrush pcx 50(B) |--—-—----
FlexiSIGN 5.x fs, pd, fd, fc, fe 5.9 4/5 (A): Die Versionsnummer ist entweder nicht vorhanden oder nicht verflgbar.
FlexiSIGN 6.x fs 6.0 6/7 (B): Wird von Macintosh nicht unterstitzt.

: Die Ebenen-Informationen — einschliellich Name, Farbe und
Flexi 7 fs 7.0 7.0 . . . .

_ Attribute (gesperrt, sichtbar) der Ebene — werden beim Exportieren
Flexi 7,5 fs 7.5 7.5 von Dateien in die folgenden Formate beibehalten: Adobe
Gerber Artwork Definition gad | ----eeee- 1.0 lllustrator, DXF und HPGL.

Gerber Clip Art gca [ I e —— Beim Importieren werden keine Ebenen eingerichtet, sodass beim
) wiederholten Importieren nicht unnétig viele Ebenen erstellt werden.

hic A I 20 | - . - :

Gerber Graphic Advantage Pt 620 Verwenden Sie stattdessen den Offnen-Befehl, wenn die Ebenen-

Gerber Omega plt 20 |- Informationen erhalten bleiben sollen.

Hewlett Packard Graphics Language hpg, hgl, plt (A) (A)

(HPGL)

Hewlett Packard Graphics Language hpg, hgl, plt (A) (A)

Il (HPGL/2)

Ikarus ik (A) |-

Inspire SCi 16(B) | ----—--—--—--
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Importieren von AutoCAD-DXF-Dateien

Beim Importieren von DXF-Dateien wird das folgende Dialogfeld
angezeigt:

Urits: I Inches = l

Ok

o ]
Cancel |

Stellen Sie die gewiinschten Mal3einheiten ein.
Klicken Sie auf OK.

Wenn eine DXF-Datei nicht importiert, sondern direkt gedffnet wird, werden
Ebenen, die in der DXF-Datei als ,eingefroren* (verborgen und nicht
bearbeitbar) markiert sind, als separate Ebenen beibehalten und als
verborgen markiert.

Exportieren von Adobe Acrobat PDF-Dateien

Beim Exportieren eines Designs im PDF-Format wird das folgende
Dialogfeld angezeigt:

Stale to:

[ Downsample bitmaps: | 00 _:I DPI

Cancel | Ok I

1. Stellen Sie die Skalierung auf die gewiinschte PDF-
SeitengroéRe ein. Die Software verkleinert oder vergrof3ert das
Design entsprechend der gewahlten Seitengroile.

a. Wabhlen Sie Volle GrolRe, wenn die PDF-Version die gleiche
Grol3e wie das Design haben soll.

2. Aktivieren Sie die Option Bitmaps reduzieren, wenn die
Software die Anzahl der Pixel in Bitmaps reduzieren soll, deren
Auflosung hoher als der gewahlte DPI-Wert ist. Dadurch wird
zwar unter Umstanden die Bildqualitédt von Bitmaps reduziert,
aber es wird eine kleinere PDF-Datei erstellt.

3. Klicken Sie auf OK.

Objekte, die vom PDF-Format nicht unterstiitzt werden, wie z.B.
Linsen-Effekte, werden rasterisiert und als Bitmaps in die PDF-
Datei eingeflgt.

Gerber-Dateiformat — Unterstitzte Funktionen

Die folgenden

unterstitzt:

Vorschau

Pfade
Gruppen

Bitmap

Text

Folienfarbe

Vinylfarbe

Verlaufe

Auftrags-
Druckreihen-
folge
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Funktionen der Gerber-Dateiformate werden

Unterstiitzt. Die Vorschau wird in den Dialogfeldern ,Offnen*
und ,Importiere” gezeigt.

Unterstltzt.

Alle Objekte werden automatisch nach dem Importieren
gruppiert.

Unterstitzt. Wenn die urspringliche Bitmap fehlt, werden Sie
aufgefordert, den Pfad zur Datei anzugeben.

Text wird in der Regel in Umrissform importiert. In manchen
wird Text jedoch auch direkt erkannt. Falls Schriften fehlen,
werden Sie aufgefordert, Ersatzschriften auszuwéhlen.

Unterstitzt. Spot, Spectraton (Duoton), RGB und CMYK
werden unterstitzt.

Unterstitzt; wenn der Auftrag aber sowohl Folienfarben als
auch Vinylfarben enthélt, wird die folgende Meldung
angezeigt:

v Apply prirt order

[ Import vingl data as contour cut

.

Aktivieren Sie die Option Importiere , Vinyl*-Daten als
Contour Cut und klicken Sie auf OK, um Objekte mit
Vinylfarben als Konturschneidepfade zu importieren. Wenn
die Option Importiere , Vinyl“-Daten als Contour Cut nicht
aktiviert ist, werden Vinyl-Objekte als regulare Vektorobjekte
importiert.

Cancel |

Unterstlitzt. Lineare und radiale Verlaufe werden unterstiitzt
(fur Spot und Prozess).

Unterstitzt. Wéhlen Sie beim Importieren die Option
.Druckreihenfolge anwenden®, um die Aufrags-
Druckreihenfolge zu verwenden.



Uberlap-
pung/ Uber-
drucken

Grundie-
rung

Hintergrund-
farbe
definieren

Strichfarbe

Unterstutzt. Das Importieren fuhrt in beiden Fallen zum
Uberdrucken. Die Temperatureinstellung kann jedoch in den
Treiber-Optionen geandert werden.

Unterstitzt.

Unterstiitzt. Verwenden Sie ,Offnen®, um die Hintergrundfarbe
zu sehen. Beim Importieren wird sie Gibersprungen.

Unterstitzt. Wenn die Fullung und der Strich unterschiedliche
Grundierung/Uberdrucken-Eigenschaften haben oder wenn
der Strich sich hinter der Flllung befindet, werden sie als
getrennte Objekte importiert: ein Objekt nur mit Fillung und
ein Objekt nur mit Strich.
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Anhang C: Funktionstbersicht

o
gl | =882 |z
= o Z O] E (O] g % 5
o & e 2 £ "] = z
) = = ° % ] = i
) ) D i 2 5 ) )
T = = L = T Iy
Bevor Sie beginnen
Navigatoransicht X X X
\éYJ?{:I:]Zrﬁggser Opt Opt Opt Opt Opt X X
\Wiederholen X X X X X X X
Arbeiten mit Dateien
Job-Info X X X X X X X X
Auftragskalkulation X X X X
\Vorlagen X X X X
DesignEditor
DesignEditor | x X X X X X X
Anordnen von Objekten
Gleiche Breite/Hohe X X
Automatische
R X X X X
Serialisierung
Verteilen X X X X
\F/erg]c%%rfﬁging X Opt Opt | Opt Opt | Opt Opt X
Verformung X .
aufheben
Arbeiten mit Farben
Pipette X X X X X X X
Farbbibliothek X .
bearbeiten
Farben messen X X
Duotone-Muster
erstellen X X
CMYK-Muster
erstellen X X X
Muster fur aktuelle N . N . N . N .
Palette erstellen
Full/Stift-Editor
Muster X X X X X
Verlaufe X X X X X X X
Uberdrucken X X X
Arbeiten mit Formen
Kreis X X X X X X X
Facher X X X X
Pfeil X X X X
Parametrische Form X X X X
In Form umwandeln X X X X
Arbeiten mit Text
Textblockgrofle X X X X
Braille Opt | Opt | Opt | Opt | Opt | Opt X X

gl | =8 |82 |z
: g [ 25| 3 c 3 & | &o
2 3 | E3 | % 4 i z | 2%
= < < o X [=] = =
3 £ | T = T 3 & | 3
[ o [ o

Barcode X X X

Symbol einfligen X X X X

Zeichen definieren X X X X X X X

Textstile X X X X X X X

URW- ) opt | opt | opt | opt | opt | opt | opt | opt

Schriftunterstiitzung p P p P p P P P

Arbeiten mit Pfaden

?C?g\itjer[)fa d Opt Opt Opt Opt Opt X X

Arbeiten mit Bitmap-Bildern

Scannen X X X X X X X

Erstellen neuer

Bitmaps X X X X X

Rasterisieren X X X X X X X

Aufldsung andern X X X

Farbmodus X X X X X X X

Filter X X X

Auswahlrechteck X X X X X X X

Lasso X X X

Zauberstab X X X X X

Verschieben X X X X X X X

Radiergummi X X X X X X X

Malpinsel X X X

Bleistift X X X SIW X S/IW X

Fillung X X X S/IW X SIW X

Beschneiden X X X X X

Stempel X X X

\Vektorisieren X X X X X X X

Farbvektorisierung X X X X

Mittellinien

vektorisieren X X X X X X X

PictureCut X X X X X

Arbeiten mit Effekten

Fusion X X X X X X X

Uberlappt separieren| x X X X

Streifen X X X X X X X

Uberblenden X X X X X

Linse X X X

Unterfarbe X X

Finisher X X

Farbtrennung X X X X X X X

Grafikstile X X X X X X X

Schneidekontur X X X X X X X X

Profilfullung Opt Opt | Opt Opt | Opt X X
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gl | =88] z% |3
z o Z O £ 9 & %o
o | 5 |&3| 2| 8|8 |2 |¢z¢
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Schraffurfullung Opt | Opt | Opt | Opt | Opt X X

Inselfullung Opt | Opt | Opt | Opt | Opt X X

Lochfillung Opt | Opt | Opt | Opt | Opt X X

\Werkzeugbibliothek | Opt | Opt | Opt | Opt | Opt X X

Messungen und Beschriftungen

Abmessungen/Besch

riftungen X X X X X X X

Automatische

BemaRung X X X X X X X

Bemalung auf Seite X X X X X X X

Einrichten des Systems fir den Farbdruck

Farbeinstellungen X X X

Soft Proof X X X

Ausschneiden von Objekten

Plotten/Schneiden | x | x X X X |

Drucken des Designs

Rip und Druck | x| X X |

Gravieren eines Designs

Gravieren | Opt | Opt [ Opt | Opt | Opt | x | x

CASmate-Zeichenfunktionen*

Bezier-Kurven X X X X X X X

Optimierte B X X x X X X X

Kurvenvektorisierung

Optimierte . M X M X X M X

Eckenvektorisierung

Vektorisieren der

Mittellinien X X X X X X X

Farbvektorisierung X X X X

* Wird von Macintosh nicht unterstutzt.

Diese Tabelle enthélt nur die wichtigsten Funktionen, in denen sich die

verschiedenen Versionen der Software voneinander

unterscheiden. Es

werden nicht alle in der Software verfligbaren Funktionen aufgefihrt.

© 2007 SA International

210



Anhang D: Casmate-Zeichenfunktionen

Die folgenden Zeichenfunktionen stehen fir Macintosh nicht zur Verfugung.

Arbeiten mit Bezier-Kurven

Mit der Bezier-Zeichenfunktion werden die Konturen eines Bildes
verfolgt und in Bezier-Kurven umgewandelt. Bezier-Kurven eignen
sich besonders zum Bearbeiten von Grafiken. In der Regel
enthalten sie n&mlich weniger Punkte als Linien und Bégen.

So wenden Sie Bezier-Kurven auf ein Bitmap-Bild an:
1. Wabhlen Sie ein Bitmap-Bild.

2. Zeigen Sie im Meni Bitmap auf Vektorisieren und klicken Sie
auf Bezier.

Arbeiten mit der optimierten
Kurvenvektorisierung

Mit dieser Option werden die Konturen eines Bildes als Linien und
Kurven gezeichnet. Diese Option sollten Sie zum Scannen von
Visitenkarten oder Zeichnungen/Grafiken wahlen, deren Qualitat zu
wunschen Ubrig l&sst.

So wenden Sie die optimierte Kurvenvektorisierung auf ein Bitmap-
Bild an:

1. Wahlen Sie ein Bitmap-Bild.

2. Zeigen Sie im Meni Bitmap auf Vektorisieren und klicken Sie
auf Kurvenoptimiert.

Arbeiten mit der optimierten Eckenvektorisierung

Dieses Vektorverfahren eignet sich zum Erstellen von hochwertigen
Grafiken. Hiermit werden weniger Punkte, aber schérfere Ecken
erzeugt als mit der ,Kurvenoptimierung®.

So wenden Sie die optimierte Eckenvektorisierung auf ein Bitmap-
Bild an:

1. Wabhlen Sie ein Bitmap-Bild.

2. Zeigen Sie im Meni Bitmap auf Vektorisieren und klicken Sie
auf Eckenoptimiert.

3. Stellen Sie die Vektorparameter ein. Hierfir koénnen Sie
entweder die Regler oder die numerischen Felder verwenden.

Toleranz Hiermit bestimmen Sie, wie genau die vektorisierten
Pfade sich am gescannten Bild orientieren. Je kleiner
der Wert, desto genauer werden die gescannten
Informationen nachgestaltet. Mit gréReren Werten
erzielen Sie gleichméRigere Linien, wahrend weniger

Kontrollpunkte anfallen.

Rauschunter-
drickung

Hiermit konnen Sie Flecke usw. herausfiltern, die beim
Scannen zu den Bildinformationen hinzugefiigt werden.
Wenn das Bild viele solcher ,Staubpunkte enthalt,
sollten Sie es vor dem Vektorisieren mit dem Filter
+Rauschen reduzieren“ sdubern.

Ecken-
Erkennung

Stellen Sie hier die Schwelle ein, ab der eine Ecke als
solche erkannt und vektorisiert wird. Diese Einstellung
beeinflusst auch die Scharfe der Ecken.

Zuruckstellen  Hiermit wahlen Sie wieder die Vorgabewerte fur die

Vektorparameter.
4. Klicken Sie auf OK.
Vektorisieren der Mittellinien

Dieses Vektorisierungsverfahren eignet sich fiur Schwarz/Weil3-
oder Graustufenbilder, die vor allem Striche und nur wenige gefillte
Objekte enthalten. Bei diesem Verfahren wird die Mitte der Linien
ermittelt. Dabei wird dann eine Vektorgrafik mit nur jeweils einer
Linie angelegt. Das Verfahren eignet sich besonders zum Ritzen
und Gravieren, wofiir die Anzahl der Striche mdglichst gering sein
sollte.

1. Wahlen Sie ein Bitmap-Bild.

2. Zeigen Sie im Menu Bitmap auf Vektorisieren und klicken Sie
auf Mittellinie.

3. Stellen Sie die Vektorparameter ein.

Reine
Mittellinie

Das Programm sucht nach der Mitte jeder Linie und
erstellt Konturen, die nur jeweils aus einer Linie
bestehen.
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Outline Kontur

Kirzeste
Segmentléange

Kirzester
Mittellinien-
abschnitt

Pfade
verbinden

Automatisch

Manuell

Linienstarke

Das Programm erstellt Mittellinien fur Striche, die
ddnner sind als die gewahlte Linienstéarke.

Bei Wahl dieser Option werden jeweils die kiirzesten
Abstande zwischen den Verbindungspunkten erzeugt.
Je grolRer der hier eingestellte Wert, desto exakter
sind die Verbindungen. Wenn Sie jedoch ein Bild mit
vielen geschlossenen Strichen verarbeiten, sollte der
Wert so klein wie mdglich sein.

Diese Option ist nur verfligbar, wenn Sie Outline
Kontur aktiviert haben. Hiermit bestimmen Sie, ob die
Mittellinien an einem Schneidepunkt ,tuberlaufen*
darfen.

Beim Vektorisieren der Mittellinien kbnnen Sie
einstellen, wie die Konturen erstellt werden sollen. Das
Ergebnis sieht immer gleich aus; die gewéhlte Option
hat darauf keinen Einfluss.

Kein Es werden offene Konturen erzeugt, die
|_|_| aus kleinen Segmenten bestehen.

Schleifen Bei dieser Option werden so viele
geschlossene Pfade wie moglich angelegt.

|:||:| Diese Konturen kdnnen spater problemlos
gefullt werden.

Lange

Pfade

Bei dieser Option wird versucht, so lange
Pfade wie mdglich anzulegen. Diese
Option wird am haufigsten gewahlt, weil
die Bewegungen des Werkzeugkopfes
dann auf ein Minimum beschrénkt bleiben.

Diese Option bedeutet, dass das Programm selbst das
glnstigste Verfahren wahlt. Bei Auswahl von Outline
Kontur wird anfangs ,Automatisch” aktiviert.

Wenn Sie diese Option wahlen, kénnen Sie die
Linienstarke selbst einstellen.

Uber dieses Feld geben Sie an, wie dick ein Strich
minimal sein muss, um als Kontur ausgegeben zu
werden. Bei dinneren Strichen wird das
Mittellinienverfahren verwendet.

Verbesserung Wenn Sie Outline Kontur wahlen, kénnen Sie hiermit
festlegen, welches Vektorverfahren zum Erstellen der
Konturen verwendet werden soll. Weitere
Informationen Uber Bezier, Ecken und Kurven finden

Sie unter ,Vektorisieren von Bitmaps" auf Seite 128.

Optionen Dieser Parameter ist nur verfugbar, wenn Sie im

Verbesserung-Feld Ecken wéahlen. Weitere
Informationen finden Sie unter ,Arbeiten mit der
optimierten Eckenvektorisierung auf Seite 211.

Zuruckstellen Hiermit wahlen Sie wieder die Vorgabewerte fir die

Vektorparameter.
4. Klicken Sie auf OK.
Farbvektorisierung

Die Farbvektorisierung erlaubt das Umwandeln von Farbrastern in
Vektorgrafiken. Vor der Vektorisierung muss das Bild ,posterisiert”
werden, um die Anzahl der Farben zu verringern.

Die Farbvektorisierung verlauft in drei Stufen:

Verschmelzen von Farben und Vektorisieren.

Posterisation,

Posterisation
Hierunter wird der Vorgang verstanden, bei dem die Farben auf
eine Uberschaubare Anzahl reduziert werden, um eine

Vektorisierung zu erlauben.

So posterisieren Sie ein Bild:

1. Wahlen Sie das gewlnschte Posterisationsverfahren.
2. Legen Sie die Anzahl der Farben fest.

3. Kilicken Sie auf Posterisation.

Das Bitmap-Bild wird posterisiert und die sich ergebenden Farben erscheinen
in der Farbliste im Dialogfeld.

Das Programm bietet drei Posterisationsverfahren:

Schnell Bei diesem Verfahren werden die drei Farbkanéle (Rot,
Blau, Grun) separat verarbeitet. Der Farbbereich inner-
halb eines Kanals wird in gleich groR3e Béander unterteilt.
AnschlieRend werden die Bildpunkte des Bitmap-Bildes

dem né&chsten Band zugeordnet.
Bei diesem Verfahren kénnen Sie die Anzahl der Farben
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Erweitert

Manuell

im posterisierten Ergebnis festlegen. Es stehen folgende
Werte zur Verfligung: 8, 27 usw. Wenn Sie
beispielsweise jede Farbe in zwei Bander unterteilen
mdchten, ergeben sich in den drei Kanalen insgesamt 8
Farben (2x2x2). Bei 3 Bandern je Farbkanal, werden
insgesamt 27 Farben (3x3x3) erstellt usw.

Das Schnell-Verfahren hélt, was die Bezeichnung
verspricht: es ist schnell. Wahlen Sie dieses Verfahren
zum Posterisieren von Logos mit sehr markanten
Farben. Fur Fotos eignet es sich hingegen nicht, weil
sich die Farben des posterisierten Ergebnisses zu stark
von den urspringlichen Farben unterscheiden.

Bei diesem Verfahren ermittelt das Programm die
dominanten Farben selbstandig. Alle Bildpunkte werden
dann der dominanten Farbe zugeordnet, der sie am
ahnlichsten sind. Bei diesem Verfahren kénnen Sie die
Anzahl der Farben im posterisierten Ergebnis festlegen.
Die Verarbeitung erfolgt zwar langsamer als bei
~Schnell, aber es entstehen deutlich bessere
Ergebnisse.

Verwenden Sie dieses Verfahren fiir gescannte Logos
und Fotos. Ein Nachteil dieses Verfahrens kann aber
darin bestehen,

dass der Hintergrund (z.B. ein Himmel mit vielen
unterschiedlichen Blautdnen) als dominant eingestuft
wird, sodass die Objekte im Vordergrund zu
unbedeutend werden.

Bei diesem Verfahren kdnnen Sie die Anzahl der Farben
im posterisierten Ergebnis festlegen und selbst
einstellen. Bei Auswahl des Verfahrens Manuell andert
sich der Cursor zu einer Pipette. Kicken Sie damit auf
die Farben, die nach der Posterisation Ubrig bleiben
sollen. Die so gewahlten Farben erscheinen in der
Farbliste im Dialogfeld. Farben, die Sie aus Versehen
wahlen, kénnen Sie I6schen, indem Sie sie in der Liste
anklicken und die ENFT-Taste driicken.

Farben verbinden

Nach dem Posterisieren mdchten Sie vielleicht noch die eine oder
andere Farbe entfernen. Beispiel: Eine urspringlich orangene
Bildpartie enthédlt nach der Posterisation eine Mischung (oder ein
Muster) aus Rot und Gelb, die lhnen Uberhaupt nicht geféllt. Sie
kdnnen nun beide Farben verbinden, um eine einheitliche Farbe zu

erhalten.
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So verbinden Sie Farben:

1. Wahlen Sie in der Ubersicht im Dialogfeld die Farben, die Sie
verbinden mochten.
Halten Sie die UMSCHALT- oder STRG-Taste gedrickt, um mehrere Farben
gleichzeitig zu wahlen. Wahlen Sie schliellich die Farbe, die aus dieser

Verschmelzung hervorgehen soll. Das Ergebnis der Verschmelzung wird
unten rechts im Dialogfeld angezeigt.

2. Klicken Sie auf Verbinden.

Alle Bildpunkte, die zuvor die beiden Teilfarben verwendet haben, werden nun
mit der neuen Farbe wiedergegeben.

Vektorisieren

Wenn Sie mit dem posterisierten Ergebnis zufrieden sind, kdnnen Sie auf die
Schaltflache Vektorisieren klicken, um das Bild in mehreren Farben zu
vektorisieren.
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Anhang E: Tastaturkombinationen

Ausrichtung Beenden Befehltaste+Q Formen

Beide Mittelpunkte zentrieren STRG+5 Speichern STRG+S Kreiswerkzeug C
Beide zentriert auf Seite STRG+UMSCHALT+5 Speichern unter STRG+OUMSCHALT+S Oval-Werkzeug (0]
ausrichten Paletten Polygonwerkzeug G
Unten ausrichten STRG+2 Farbmixer M Rechteckwerkzeug R
Unten auf Seite ausrichten STRG+UMSCHALT+2 DesignCentral STRG+I Sternwerkzeug S
Mittelpunkte horizontal ausrichten STRG+3 DesignEditor E Ansicht

Horizontal zentriert auf Seite STRG+UMSCHALT+3 Fullung/Strichstarke-Editor | Nachstes Fenster STRG+TAB
ausrichten Bearbeiten eines Pfades Panorama-Ansicht LEERTASTE
Links ausrichten STRG+4 Werkzeug zur Punktauswahl N Fillungen zeigen STRG+F
Links auf Seite ausrichten STRG+UMSCHALT+4 Bezier-Pfad-Werkzeug P Filter zeigen F
Rechts ausrichten STRG+6 Punkt hinzufiigen + Zoom z
Rechts auf Seite ausrichten STRG+UMSCHALT+6 Punkt entfernen - VergroRern STRG+=
An Textgrundlinie ausrichten STRG+0 Auswahlen Verkleinern STRG+-
Oben ausrichten STRG+8 Werkzeug auswahlen A Verschiedenes

Oben auf Seite ausrichten STRG+UMSCHALT+8 Léschen RUCKTASTE Plotten/Schneiden STRG+L
Mittelpunkte vertikal ausrichten STRG+7 Loschen ENTF Dokument einrichten STRG+B
Vertikal zentriert auf Seite STRG+UMSCHALT+7 Kopieren STRG+C Drucken STRG+P
ausrichten Kopieren F3 Drucker einrichten STRG+UMSCHALT+P
Anordnen Kopieren STRG+EINFG (Seiteneinrichtung bei Macintosh)

Einen nach hinten STRG+BILD AB Ausschneiden E2 RIP und Druck STRG+H
Verknupfen STRG+M Ausschneiden STRG+X Werkzeugleisten STRG+T
In Pfade umwandein STRG+UMSCHALT+O Jetzt l6schen UMSCHALT+ZURUCK Messwerkzeug U

In Pfade umwandeln v Jetzt loschen UMSCHALT+ENTF Malpinsel-Werkzeug B
Einen nach vorne STRG+BILD AUF Auswahl aufheben STRG+UMSCHALT+A

Gruppe STRG+G Auswahl umkehren STRG+UMSCHALT+I

Neu zeichnen STRG+E Einfiigen UMSCHALT+EINFG

Neu zeichnen F5 Einfiigen STRG+V

Wiederholen STRG+D Einfiigen F4

Neue GréRe STRG+K Wiederholen STRG+Y

Pfadrichtung umkehren STRG+UMSCHALT+D Wiederholen mehrfach STRG+UMSCHALT+Y

Drehen STRG+R Alle auswahlen STRG+A

Abstand J Auswahlen nach Attributen D

Nach hinten UMSCHALT+WEITER Riickgangig F1

Nach vorne UMSCHALT+VORHER Riickgangig STRG+Z

VerknUpfung aufheben STRG+J Riickgangig mehrfach STRG+UMSCHALT+Z

Gruppierung aufheben STRG+U Text

Sonstiges Text-Werkzeug T

Bearbeitung abbrechen ESC Suchen und ersetzen F3

Schlieen STRG+F4 Zentriert ausrichten STRG+UMSCHALT+C

Schlieen STRG+W Volle Ausrichtung STRG+UMSCHALT+F

Beenden ALT+F4 Linksbiindig ausrichten STRG+UMSCHALT+L

Hilfethemen F1 Rechtsbiindig ausrichten STRG+UMSCHALT+R

Neu STRG+N Rechtschreibkontrolle F7

Offnen STRG+O
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Index

Abrunden von Ecken ...... 111
Abschneiden nach dem

Absolut colorimetrisch,

Farbwiedergabe......... 163
Abstand zwischen

Objekten festlegen...... 56
Abstand zwischen Seiten 191
Abstande messen........... 158
Acrobat PDF-Export........ 207
Adobe Type 1-Schriften.. 102

Alle auswabhlen.................. 44
Alle deselektieren ............. 44
An Pfad anpassen ............ 85
Andern des Startpunkts .. 114
Ansicht aktualisieren......... 15
Anzeigeprofile.................. 162
Arbeitsflache ..................... 10
Arbeitsumgebungen.......... 17
Attribute
auswéhlen nach............ 43
Aufhellen.........cccccvvevennee 143
Auflésung andern............ 118
Aufstellungen von
Objekten...........ccceeeeees 49

Auftrag als E-Mail senden. 24
Auftrage

an Material anpassen173, 183

Auftragskalkulation ........... 29
Auftrennen ...........cceeeeeee. 96
Auftrennen von Pfaden ... 114
Ausrichten von Objekten... 54

Ausrichtung.........cccccvvvvnnn. 97
Ausschneiden................. 134
Auswahl autheben ............ 44
Auswahl umkehren ......... 121
Auswahlen ahnlicher
Farben......co.ccoevvennnnn. 43

215

Auswahlen &hnlicher

Objekte........................ 43
Auswahlen mit
DesignEditor................ 40
Auswahlen nach
Attributen.........ccoeeeeeee. 43
Auswéhlen-Werkzeug....... 42
Auswahlmodi..........ccc........ 42
Auswahlrechteck-
Werkzeug.................. 120
in eine Form
umwandeln.............. 122
[Oschen......ccoceveveeinnnnns 121
umkehren........cc.......... 121

Automatische Bemal3ung 159

Automatische Berechnung 18

Automatische
Einheitenumrechnung .18

Automatische
Prozentberechnung.....18
Automatische
Serialisierung .............. 50

Automatische Ubernahme
von eingegebenen

Automatische
Verhaltnisberechnung .18
Automatisches Kerning..... 96

Automatisches
Vektorisieren ............. 128
Barcodes........coccevveiiinnnn, 98

Bearbeiten von
Bemaliungslinien ...... 160
Bearbeiten von

Farbbibliotheken.......... 69
Bearbeitungsleiste ............ 75
Bearbeitungslinie .............. 76

Beenden der Software ...... 22

Begradigen von Objekten..47
Bemaliung auf Seite ....... 160
Bemalungslinien ............ 158

bearbeiten ................... 160
Berechnen von Prozenten.18
Berechnen von

Verhaltnissen............... 18
Berechnung am Ort........... 18
Beschneiden-Werkzeug..123
Beschriftungen ................ 160
BezeichnungenSiehe Beschriftungen
Bezier-Griffe ..........ccoeeeen. 82
Bezier-Pfade ................... 104
Bildlaufleisten.................... 12

Bitmap-Farbwiedergabe
(Image Rendering

Intent) .......coovviveeeenn. 163
Bitmaps
Adobe-Filter................. 128
Auflésung &ndern 118, 119
Auswahlrechteck......... 120
beschneiden................ 123
Bleistift........ccooevvvvunnens 123
DesignCentral
verwenden............... 116
eingebettete ICC-Profile117
exportieren .................. 117
Farbbalance ................ 127
Farbextreme vermeiden127
Farbmodi................... 116
Farbmodus andern...... 119
filtern...ccooeveiiiies 126
Fullung..............oooee. 124
Helligkeit/Kontrast ....... 128
importieren .................. 117
LasSO....ccccoveivieeieinenn, 121
[6schen......ccoooovvviis 122
Malpinsel ...........cccco..... 123
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neue Bitmap-Bilder

erstellen........c.......... 118
Objekte als Bitmaps
rasterisieren............. 118
Rauschen reduzieren ..126
SCANNEN....ccevvveniieneeannns 117
scharfen.......coovveveeennnn. 127
Stempel ... 125
Transparenz ................ 119
vektorisieren................ 128
verschieben................. 122
verwischen .................. 126
Vorschau ........ccoeeeevennn. 14
Zauberstab .................. 121
Bitmap-Werkzeugleiste ...120
Bleistift-Werkzeug ........... 123
Blocktext........cooeveiviinnens 85
Bogen......ccooovieiiiiiiiiiiennns 112
Bogen erstellen ........... 113
Bogen erstellen ............... 113
Bogenkopie ........ccccceeeeeenn. 49
Bogentext.................... 85, 86
Braille-Text ......cccovvvvvnenennn. 97
Casfonts-Schriften........... 102
Casmate-

Zeichenfunktionen..... 211
CMYK-Mustertabellen ....... 71
Dateien

exportieren .................... 24
importieren .................... 23
(0] 110 1=1 1 P, 23
schlieRen.........cccoeeee. 24
speichern..............cco.oo. 24
suchen.......cccoveeeeeeeeeenenn, 28
verknupfen und
einbetten.................... 25
Deinstallieren...........cccccuu..... 4
Macintosh............cccoeeee 5



DesignCentral.............. 34, 45

Bitmaps.......ccccceeeeennen. 116
DesignEditor ..................... 43
Dokumente

als E-Mail senden ......... 24

an EnRoute senden....... 24

Einstellung ................... 34

exportieren .........ccc....... 24

NEU ..t 23

schlieen......ccccccvvennen.. 24

speichern ........cccccccvveees 24
Dokumenteinrichtung........ 10

Drehen von Objekten35, 36, 46

Druckmaterialvorschub

kalibrieren ................. 191
Druckoptionen................. 191
Druckrichtung.................. 191

Duplizieren von Objekten.. 49
DXF-Dateien
eingefrorene Ebenen .. 207

importieren.................. 207
Ebenen ........ccooeennn. 38, 206
Ecken

abrunden..........ccoee. 111

rechte Winkel erstellen 115

scharfen.....cooceeeeeenni. 112
Eckenradius.........ccc..c....... 79
Eckmarken...................... 189
Effekte

aufhellen ..................... 143

ausschneiden.............. 134

Effekte kombinieren .... 134

Farbe umkehren.......... 143

Farbtrennung .............. 146

Finisher (Versiegelung)145

Fusion ......ccooeeevvveeins 135

gemeinsam ................. 135

gemeinsam freistellen. 135

Inselfillung.................. 152

Kontur ......coevvvviieiinnnnn. 136

[ 142

Lochfullung.................. 153
loschen.........cccvvvevenees 134
loslosen.......eveeeeiinees 134
LUPE ..o 143
Profilfillung ................. 149
Schatten.........ccccceeee... 137
Schraffurfillung........... 150
Streifen................oeo. 138
Transparenz................ 142
Uberblenden................ 142
Uberlappt separieren ... 136
UMFISS ..o 143
Unterfarbe .................. 143
verformen.................... 141
verschmelzen.............. 134
Einflgen.......cccccoovveeiinnnnnn. 48
Einfugen spezial................ 49
Einfigen Uber................... 49
Eingabeprofile.................. 162
Eingeben numerischer
Werte.....coooeiveviieeennn, 18
Eingebettete Dateien ........ 25
Einheitenumrechnung........ 18
EnRoute........c.cooiviiineennnn. 24

Entfernen kleiner Objekte 115
Entfernen von
Eigenliberschneidung

BN i, 113
Erstellen neuer
Dokumente.................. 23
Erstellen von Bitmap-
Bildern.......ccoeeveunnne. 118
Erstellen von
Mustertabellen............. 70
Erweiterte Rahmen ........... 80
Erweiterter Rahmen
bearbeiten..................... 83
Exportieren in Dateien ...... 24
Exportieren von Bitmap-
Bildern.........cccoeeee. 117
Facher.....ccooovvviiviiinninnns, 80

bearbeiten ..................... 83
Farbbibliothek.................... 68
Farbbibliotheken

andern........cooeeeeeieeiinnes 69

aufgrund von
Messungen erstellen .70
Farbe

anpassen...........ccceeeees 190
Farben
ahnliche Farben
hinzufigen................. 63
alle Farben der Palette
anzeigen.........cceceeunn. 71
andern.......ccooveveveeeinnenns 67
anwenden..........c....uuveees 62
Ausgabe verhindern ....174
auswahlen nach ............ 43
Duoton........cocevveviiieneenns 60
erstellen.......coocoeeeeennnns 67
Farbbibliotheken
andern ............. 69
Farbmodelle .................. 60
finden.....cc.oooveeiiiiienns 68
hinzuflgen..................... 64
[6schen.........ceeeee. 63, 67
neu anordnen................ 68
Reihenfolge andern....... 63
SPOLt.ceeeiiieiiieiiieeeeeees 60
SUChEN....oveeieeeeeeee, 68
vom Dokument
importieren ................ 63
Vorgabe........cccoeeeiiiine 69
Farben finden.................... 68

Farben von einem
Dokument in die

Palette importieren ...... 63
Farbmixer .......cccccooovvvvnnnen. 63
Farbmodelle fur Bitmaps.116
Farbmodus...........c.......... 119
Farbmuster...................... 189
Farbspezifikationen........... 66
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Farbtonskalierungen........ 189
Farbtrennung........c.......... 146
Farbumkehrung............... 143
Farbvektorisierung........... 131
Farbwiedergabe .............. 163
Fenster

aktualisieren .................. 15
1= 126
Filter zeigen................. 15, 17
Filtern

nach Farbe ................... 15

Finisher (Versiegelung) ...145
Formen

bearbeiten .................... 79
erstellen........cccccoeeeeennen. 78
Formen beschranken ........ 78
Freihand-Zeichnung........ 106
FSfonts.....ccccoeeeeeiieiiiinnn, 102
Fullung zeigen................... 13
Fullungstypen..........c......... 72
Fullung-Werkzeug ........... 124
Fullverlauf.........cccccceeee. 74
Fusion.......ccccoovvviennennnnn. 135
Gemeinsam..................... 135
Gemeinsam freistellen.....135
(€] 1= S 10
Gleiche Grolie................... 45
Grafikstile ........ccccceeeeee. 146
Gravieren
Segment.........ccceeeees 198
Segmente deaktivieren199
Gravurfullungen
Inselfillung .................. 152
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Software-Lizenzvereinbarung

Bitte lesen Sie die folgenden Bestimmungen und Bedingungen sorgféltig durch.

Hierbei handelt es sich um eine rechtskréftige Vereinbarung zwischen dem Anwender
(einer Person oder Rechtsperson) und SA International. Wenn Sie die folgenden
Bestimmungen nicht akzeptieren, missen Sie den gesamten Lieferumfang umgehend
wieder zuriicksenden. Durch die Verwendung dieses Programms geben Sie zu
verstehen, dass Sie mit den folgenden Bestimmungen und Bedingungen
einverstanden sind.

Fur das beiliegende Computerprogramm (,Software*) wird lhnen hiermit
von SA International eine Nutzungslizenz erteilt. Sie erwerben also nicht
das Programm selbst. Das Nutzungsrecht ist weder exklusiv noch
Ubertragbar und darf nur unter den folgenden Bedingungen verwendet
werden. SA International behélt sich alle Rechte vor, die Ihnen im

Folgenden nicht ausdriicklich gewahrt werden. Unter keinen Umstéanden
dirfen Sie vertrauliche Informationen Uber die Software oder SA International, Dritten
Ubermitteln bzw. solche Informationen verwenden, um SA International zu schaden.

1. Lizenz.

Das Urheberrecht an dieser Software wird durch die Urheberrechtsgesetzgebung der
Vereinigten Staaten von Amerika und diesbezlgliche internationale Abkommen
geschitzt. Aus diesem Grund missen Sie diese Software in derselben Weise
handhaben wie anderes urheberrechtlich geschiitztes Material, wie z.B. Biicher. Kraft
dieser Lizenz erhalten Sie die folgenden Nutzungsrechte:

(a) Es darf eine mit einer Maschine lesbare Kopie dieser Software erstellt
werden, sofern diese Kopie ausschlieRlich als Sicherungskopie der Original-
Software dient. Eine ausdriickliche Bedingung fiir die Lizenzvergabe besteht
darin, dass Sie auf jeder Kopie der Software von SA International, die
Copyright-Angaben und anderen Urheberrechtshinweise von SA International
anbringen mussen.

(b) Die Software und alle damit zusammenhangenden Rechte dirfen an andere
Personen Ubertragen werden, sofern eine Kopie dieser Lizenzbestimmungen
und alle mit der Software gelieferten schriftlichen Unterlagen beigefligt werden
und SA International schriftlich von der beabsichtigten Ubertragung informiert
wird. Ferner muss sich der Empfanger der Software mit allen Bestimmungen
dieser Lizenzvereinbarung einverstanden erklaren.

(c) Diese Software darf nur auf einem Computer verwendet werden. Sie darf
jedoch auf einen anderen Computer kopiert werden, sofern sie immer nur auf
jeweils einem Computer verwendet wird. Als ,Verwendung“ gilt in diesem
Zusammenhang, dass sich das Programm entweder im Arbeitsspeicher (RAM)
des Computers oder auf einem mit dem Computer benutzten Speichermedium
(Festplatte, CD-ROM oder einem anderen Datentrager) befindet.

2. Einschrankungen.

Sie durfen NIEMALS Kopien dieser Software verteilen oder tber ein Netzwerk von
einem Computer zu einem anderen Ubertragen. Sie dirfen die Software nicht
dekompilieren, zuriickentwickeln, in ihre Einzelteile zerlegen oder in einer anderen
Weise auf eine menschlich verwertbare Form reduzieren. Die Software darf weder

ganz noch teilweise modifiziert, an bestimmte Anwendungen angepasst, Ubertragen,
kommerziell oder kostenlos vermietet, verleast, verliehen, verkauft, verteilt, Uber ein
Netzwerk zugéanglich gemacht oder als Ausgangspunkt fiir neue Software verwendet
werden.

3. Kundigung.

Diese Lizenz gilt so lange, bis sie widerrufen wird. Die Lizenz wird sofort hinféllig,
wenn Sie es versaumen, sich an alle hier erwahnten Bestimmungen und
Bedingungen zu halten. Bei Erldschen der Lizenz missen Sie die Software und alle
erstellten Kopien an SA International zurlickgeben. Sie kdnnen die Lizenz jederzeit
selbst kiindigen, indem Sie diesen Schritt durchfuhren.

4. Einhalten der Exportgesetzgebung.

Hiermit erklaren Sie ausdricklich, dass Sie weder diese Software noch
Teile davon an Personen weitergeben oder Ubertragen, die in einem
Land wohnhaft sind, fir das der ,United States Export Administration
Act* oder andere internationale Exportbestimmungen entsprechende
Beschrankungen vorschreiben. AuRerdem darf diese Software niemals
fur Zwecke verwendet werden, die Kraft dieses Gesetzes oder anderer
Rechtsvorschriften verboten sind.

5. Garantieausschluss und Haftungseinschrankung.

SA International haftet nicht fur Schaden (einschlieBlich Gesetzesubertretungen,
Datenverlust, Verdienstausfall, Kosten fir Rechtshilfe, spezielle Zufalls- oder
Folgeschaden bzw. indirekte Schaden), die sich aus der Verwendung dieser Software
ergeben, ganz gleich, wie der Schaden entstanden ist und wie die
Haftungszuweisung ausféllt. Diese Einschréankung gilt selbst dann, wenn SA
International oder einer seiner Vertragshandler oder Vertriebspartner bereits Gber die
Méoglichkeit solcher Schaden informiert war. SA International BIETET KEINERLEI
STILLSCHWEIGENDE ODER AUSDRUCKLICHE GARANTIE IN BEZUG AUF
DIESE SOFTWARE UND WEIST AUSDRUCKLICH DARAUF HIN, DASS
KEINERLEI GEWAHR FUR IHREN MARKTWERT BZW. DIE EIGNUNG DIESER
SOFTWARE FUR BESTIMMTE ANWENDUNGEN GELEISTET WIRD. SA
International gewahrt keinerlei Garantie fir Plotter- oder Scannertreiber bzw. -geréte.
Derartige Treiber werden ausschlieBlich als besonderer Service fiir unsere Kunden
angeboten. lhre Entwicklung beruht auf den zum jeweiligen Zeitpunkt von den
Herstellern der betreffenden Geréate zur Verfliigung gestellten Informationen.

SA International Gbernimmt keine Haftung fur Druckfehler in der Software oder der
Dokumentation.

6. Allgemeines.

Anwender, die der US-amerikanischen Regierung angehoren, gewahrt
diese Software nur eingeschréankte Rechte (,RESTRICTED RIGHTS").
Die Anwendung der Software sowie ihre Verbreitung und Vervielfaltigung

unterliegen den ,Federal Acquisition Regulations” 52.227-7013(c)(2)(ii).
Diese Lizenz unterliegt der Rechtssprechung der zusténdigen Instanzen im US-
Bundesstaat Pennsylvania (mit Ausnahme spezieller Regelungen beziglich

Y, © 2007 SA International



Gesetzeskonflikten), sofern die Lizenz in den USA erworben wurde, oder in dem
betreffenden Erwerbsland. Der Umstand, dass eine Bestimmung dieser
Lizenzvereinbarung moglicherweise gesetzeswidrig ist, andert nichts an der Giiltigkeit
der Ubrigen Bestimmungen dieser Lizenzvereinbarung.

© Copyright 2002 SA International. Alle Rechte vorbehalten. Diese Unterlagen diirfen
weder auszugsweise noch vollstandig vervielféltigt, in einem abrufbaren
Speichersystem gespeichert oder Ubertragen werden, ganz gleich in welcher Form
dies geschieht (elektronisch, mechanisch, Fotokopie, Aufnahme usw.), sofern keine
entsprechende schriftiche Genehmigung des Herausgebers vorliegt. Gedruckt in den
Vereinigten Staaten von Amerika. Anderungen der Informationen in diesem
Handbuch bleiben vorbehalten und bedirfen keiner besonderen Ankindigung.
AuBRerdem beinhalten die aufgefihrten Informationen Kkeinerlei weitergehenden
Versprechungen seitens SA International.

Acrobat® Reader Copyright© 1987-2002 Adobe Systems Incorporated. Alle Rechte
vorbehalten. Adobe und Acrobat sind Marken bzw. in bestimmten Rechtsgebieten
eingetragene Marken von Adobe Systems Incorporated. PostScript®-Software
Copyright© 1984-1998 Adobe Systems Incorporated. Alle Rechte vorbehalten.

Flexi, FlexiFAMILY, FlexiSIGN-Pro, FlexiSIGN Plus, FlexiEXPERT, FlexiSIGN,
FlexiLETTER, FlexiDESIGNER, FlexiCUT, FIexiENGRAVE, PhotoPRINT Server,
PhotoPRINT, PhotoPRINT SE, EnRoute-Pro, EnRoute Plus, EnRoute, EnRoute-
Machine Shop und/oder andere in diesem Handbuch erwéhnte Produkte von SA
International sind entweder Marken oder eingetragene Marken von SA International.
lllustrator ist eine eingetragene Marke von Adobe Systems Incorporated. FreeHand ist
eine eingetragene Marke der Macromedia Corporation. CoreIDRAW! ist eine Marke
der Corel Systems Corporation. AppleTalk, ImageWriter, LaserWriter und Macintosh
sind eingetragene Marken von Apple Computer, Inc. Windows ist eine eingetragene
Marke der Microsoft Corporation. Die Namen der in diesem Dokument erwéhnten
Firmen und Produkte sind unter Umstanden Marken oder eingetragene Marken der
betreffenden Eigentiimer. Adobe® ist eine Marke von Adobe Systems Incorporated
oder verschiedener Tochterunternehmen und ist in bestimmten Rechtsgebieten eine
eingetragene Marke. PostScript® ist eine Marke von Adobe Systems Incorporated
und ist in bestimmten Rechtsgebieten eine eingetragene Marke.

SA International
International Plaza Two, Suite 625
Philadelphia, PA 19113-1518

Lizenzvereinbarung fir Anwender von Adobe® Configurable PostScript® Interpreter
und Coded-Font-Programmen

1. Der Lizenzgeber gewahrt dem Lizenznehmer eine nicht-exklusive
Sublizenz gemal Paragraph 7 (siehe unten) und anderer Bestimmungen
dieser Vereinbarung (a) fir die Verwendung der CPSI Application
Object-Software (,Software*) fir interne Geschaftszwecke in einer
zentralen Prozessoreinheit (,CPU") mit optional angeschlossenem
Bildschirm mit einer Auflésung von weniger als 150 Punkten pro Zoll und
einem oder mehreren optional angeschlossenen Ausgabegeraten
(,Computersystem*); (b) fur die Verwendung von digital kodierten, von
einer Maschine auswertbaren Umrissprogrammen (,Font-Programme"),
die vom Lizenzgeber in einem speziell verschlisselten Format zur
Verfigung gestellt  werden  (,Coded-Font-Programme®);  damit

zusammenhangend dirfen die Entwirfe, Stile, Schnitte und Versionen
der Buchstaben, Ziffern, Zeichen und Symbole (,Schriften®) vom
Lizenznehmer nur fir dessen gebrauchliche Geschéaftsaktivitaten auf
dem Computersystem verwendet werden; und (c) fur die Verwendung
der Marken, die der Lizenzgeber fir die Identifizierung der Coded-Font-

Programme und Schriften verwendet (,Marken"). Der Lizenznehmer darf sein
aus dieser Vereinbarung hervorgehendes Nutzungsrecht fur Software und Coded-
Font-Programme einem anderen Lizenznehmer mit gleichen Rechten, Anspriichen
und Interessen Ubertragen, sofern der neue Lizenznehmer alle Bestimmungen und
Bedingungen dieser Vereinbarung akzeptiert.

2. Der Lizenznehmer erkennt hiermit ausdricklich an, dass die Software, Coded-Font-
Programme, Schriften und Marken Eigentum des Lizenzgebers und der Zulieferer des
Lizenzgebers sind und bleiben. Der Lizenznehmer erklart sich bereit, die Software
und die Coded-Font-Programme vertraulich zu behandeln und diese nur befugten
Mitarbeitern zu Ubergeben, die diese Software und Coded-Font-Programme fir mit
dieser Vereinbarung vertragliche Zwecke benétigen. Ferner verpflichtet sich der
Lizenznehmer dazu, durch angemessene Vorkehrungen zu verhindern, dass die
Software und Coded-Font-Programme in die Hande unbefugter Personen geraten.

3. Der Lizenznehmer darf zu keiner Zeit Kopien der Software und Coded-Font-
Programme oder einzelner Teile davon anfertigen bzw. anfertigen lassen, es sei
denn, sie sind fur die Verwendung auf einem einzigen Computersystem notwendig.
Der Lizenznehmer verpflichtet sich dazu, alle Kopien mit den gleichen
Urheberrechtshinweisen zu versehen, die auf oder in der Software bzw. den Coded-
Font-Programmen erwéhnt werden.

4. Mit Ausnahme der oben erwahnten Anwendungen gewahrt diese Vereinbarung
dem Anwender Kkeinerlei Rechte in Bezug auf Patente, Urheberrechte,
Geschaftsgeheimnisse, Handelsbezeichnungen, Marken (ganz gleich, ob sie
eingetragen sind oder nicht) bzw. andere Rechte, Konzessionen oder Lizenzen im
Zusammenhang mit der Software, den Coded-Font-Programmen, Schriften oder
Marken. Der Lizenznehmer erklart sich bereit, Marken weder abzuéndern, noch
Marken oder Handelsbezeichnungen zu verwenden, die denen des Lizenzgebers
ahnlich sind bzw. Verwirrung stiften kdnnen, noch sich in irgendeiner Weise an
Handlungen zu beteiligen, die die Markenrechte seitens des Lizenzgebers
beeintrachtigen oder behindern kénnten. Die Marken kénnen nur zur Kennzeichnung
von Druckausgaben verwendet werden, die mit Coded-Font-Programmen erstellt
wurden. Im Falle einer angemessenen Aufforderung des Lizenzgebers muss der
Lizenznehmer Proben aller Schriften vorlegen, die durch eine Marke gekennzeichnet
sind.

5. Der Lizenznehmer erklart hiermit seinen Verzicht auf alle Versuche, die Software
und die Coded-Font-Programme abzuwandeln, in ihre Einzelteile zu zerlegen, zu
entschliisseln oder zuriickzuentwickeln.

6. Der Lizenznehmer erkennt an, dass die Gesetzgebung der Vereinigten Staaten den
Export und erneuten Export von Gitern und technischen Daten, die in den
Vereinigten Staaten produziert wurden, darunter auch die Software und Coded-Font-
Programme, beschrénkt. Der Lizenznehmer unterlasst jeden Versuch, die Software
und Coded-Font-Programme in irgendeiner Weise zu exportieren oder erneut zu
exportieren, solange dafiir keine Genehmigung der US-amerikanischen Regierung
und der Regierung eines anderen Landes erteilt wurde. Der Lizenznehmer erkennt
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an, dass alle diesbezuglichen Pflichten auch nach Kindigung der Lizenzvereinbarung
noch fur unbegrenzte Zeit bindend sind.

7. Die im Rahmen dieser Vereinbarung lizenzierte Software darf fir die Erzeugung
von Bildschirmdarstellungen mit weniger als 150 Punkten je Zoll auf einem einzigen
Computersystem sowie zum Erzeugen gedruckter Ausgaben mit einem
angeschlossenen Ausgabegerat genutzt werden. Der Lizenznehmer verpflichtet sich
dazu, weder direkt noch indirekt (i) Bitmap-Bilder mit einer Aufloésung von 150
Bildpunkten oder mehr je Zoll auf einem Bildschirm zu erzeugen, (ii) Schriften zu
erstellen, die auf anderen Computersystemen verwendet werden, bzw. (iii) gedruckte
Ausgaben mit anderen Geréaten als jenen zu erstellen, die der Lizenzgeber fir die
Verwendung mit der Software auf dem Computersystem ausdricklich freigegeben
hat. Jedwede Nichtbeachtung dieser Bestimmung stellt eine grundsatzliche
Verletzung dieser Anwendervereinbarung dar.

8. WEDER DER LIZENZGEBER NOCH SEINE VERTRETER BIETEN BZW.
GEWAHREN DEM LIZENZNEHMER ODER DRITTEN IRGENDWELCHE
GARANTIEN ODER ERFULLUNGSVERPFLICHTUNGEN IM NAMEN DER
ZULIEFERER DES LIZENZGEBERS.

9. Hiermit wird der Lizenznehmer darauf hingewiesen, dass Adobe
Systems Incorporated, eine in Kalifornien ansdssige Firma (345 Park
Avenue, San Jose, CA 95110-2704) (,Adobe"), im Rahmen dieser
Vereinbarung als Drittpartei gilt, und zwar in Bezug auf die
Bestimmungen dieser Vereinbarung, die sich auf die Verwendung der
Software, der Coded-Font-Programme, der Schriften und der Marken
durch den Lizenznehmer beziehen, fir die hier eine Lizenz gewahrt wird.
Diese Bestimmungen werden ausdricklich zum Vorteil von Adobe in diese
Vereinbarung aufgenommen und kdnnen sowohl vom Lizenzgeber als auch von
Adobe selbst eingeklagt oder durchgesetzt werden.

10. Der Adobe Postscript Interpreter enthélt eine Anwendung von LZW, die unter der
Nummer 4.558.302 in den USA als Patent eingetragen ist. Der Adobe® PostScript©
Interpreter, oft CPSI genannt, wird ohne Mangelgewéhr zur Verfligung gestellt. SA
International haftet nicht fir Schaden, die sich aus der Verwendung dieser Software
ergeben, ganz gleich, wie diese Schaden verursacht wurden und wie diese
Haftungsanspriiche begriindet werden.
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Werkzeug-

1. Bevor Sie beginnen

Grundlegende Bedienelemente des Programms

Nachstehend werden die wichtigsten Programmelemente
vorgestellt:

T Pproduction Manager
Flle Edit Setup View Help

leiste

Einstellung_|
sbereich

Auftrags-
bereich

2%

RAM Free: 345.1 MB UMFree: 170 GE iy Cifresi208 6B o D Free: 508 GB
RAM Total: 1008.7 WMB = WM Total:2.00 6B G- Total 65560 W b Total 563 6B

| S

Werkzeugleiste

Am oberen Rand des Hauptfensters befindet sich eine
Werkzeugleiste. Sie enthalt Werkzeuge fir die am haufigsten
verwendeten Funktionen.

Wahlen Sie Werkzeugleisten im Meniu Ansicht, um die
Werkzeugleiste ein- oder auszublenden.

Die folgenden Funktionen stehen uber die Werkzeugleiste zur
Verfluigung:

~=7 Job Klicken Sie auf die Job-Schaltflache, um einen Auftrag
hinzuzufiigen.

Klicken Sie auf die Job-Menischaltflache, um das
Kontextmenu zu 6ffnen.

__=§ RIP Klicken Sie auf die RIP-Schaltflache, um den
e ausgewahlten Auftrag zu RIPpen.

Klicken Sie auf die RIP-Meniischaltflache, um das
Kontextmenu zu 6ffnen.

Senden Druckt den ausgewahlten Auftrag auf dem angegebenen
Ff’ Ausgabegerat, einschlielich RIP-Verarbeitung, falls
erforderlich.

© 2007 SA International

_]_"‘ Verschac Verschachtelt die ausgewahlten Auftrage, damit bei der
B hteln Ausgabe mdglichst wenig Druckmaterial verwendet wird.

i Entschac Hebt die Verschachtelung fir die ausgewahlten Auftrage
Ll nteln auf.

Q Abbrech Halt die RIP-Verarbeitung bzw. den Druck fur die
en ausgewabhlte Datei an.

s> | 6schen Lo&scht den bzw. die ausgewahlten Auftrage.

I
0 Hilfe

Klicken Sie auf die Hilfe-Schaltflache, um die HTML-
Hilfedatei zu 6ffnen.

Klicken Sie auf die Hilfe-Menuschaltflache, um das
Kontextmenu zu 6ffnen.

Einstellungsbereich

Hier werden die angelegten ,Einstellungen* (fir die Ausgabe-
gerate) angezeigt. Klicken Sie auf (+) oder (=), um die Liste der
Auftrage fur die einzelnen ,Einstellungen” abwechselnd ein- und
auszublenden.

Auftragsbereich

Hier werden die Auftrdge fir die einzelnen Ausgabegerate
(,Einstellungen*) angezeigt.

Auftragsbereich — Spaltenuberschriften

Fur jeden Auftrag werden die folgenden Informationen angezeigt:

Auftrags- Der Name der Datei, gefolgt vom internen

name PostScript-Namen in Klammern.

Status Der aktuelle Status des Auftrags.

Sender Der Name des Computers, von dem der Auftrag
gesendet wurde.

DruckgrofRe Der physische Umfang des Auftrags.

Kopien Die Anzahl der zu druckenden Kopien.

Dateityp Das Format der Datei.



DateigrofRe Die GroR3e der Datei.

ICC Das ICC-Ausgabeprofil, das gegebenenfalls fur die
Ausgabe des Auftrags ausgewahlt wurde.

Linearisie- Die Liniearisierungsdatei, die bei der Ausgabe

rungstabelle dieses Auftrags verwendet wird.

Farbe Der Farbmodus des Auftrags.

Nach Bestimmt die weitere Verarbeitung des Auftrags im

Ausgabe Anschluss an die Ausgabe.

Anpassen der Spaltentiberschriften im Auftragsbereich

So legen Sie fest, welche Spaltentberschriften in der
Uberschriftsleiste zu sehen sind:

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf eine leere Stelle in
den Warteschlangen, und klicken Sie dann auf Feldauswahl.

2. Markieren Sie die Kastchen fir die Uberschriften, die Sie in
der Uberschriftsleiste sehen mdchten.

Entfernen Sie die Markierung fiir die Uberschriften, die nicht in der
Uberschriftsleiste angezeigt werden sollen.

3. Klicken Sie auf OK.

Eingeben numerischer Werte

Die Software unterstitzt eine Reihe von besonders praktischen
Funktionen, die die Eingabe numerischer Werte erleichtern.

Verwenden der Einstelltasten

Mit den Einstelltasten kdnnen Sie den Wert
vergroRern oder verkleinern. Wenn Sie einen
der Pfeile anklicken (oder einen Pfeil anklicken
und die Maustaste gedriickt halten), wird der
Wert schrittweise vergroRert bzw. verkleinert.
AuBBerdem  konnen die entsprechenden
Pfeiltasten der Computertastatur verwendet werden.

|3EI.EIEI|:m =

Einstelltasten

Verwenden der integrierten Rechenfunktionen

Bei Eingabe eines numerischen Wertes kann die Software
unterschiedliche Berechnungen durchfiihren.

Automatische Einheitenumrechnung

Bei Eingabe eines Wertes, der auf einer von der
Standardeinstellung abweichenden MalRReinheit beruht, rechnet die
Software den Wert automatisch in die Standardmalf3einheit um.

Beispiel: Wenn die vorgegebene Einheit in Ihrem System ,Zoll*
lautet, kdnnen Sie trotzdem 1 ft eingeben. Dieser Wert wird dann
automatisch in 12 in umgewandelt.

Unterstitzte MalReinheiten:

in, " Zoll

ft, Ful

mm Millimeter

cm Zenti-
meter

m Meter

pt Punkt

Verhéltnisberechnungen

Wenn Sie ein Verhaltnis im Format A:B eingeben, passt das
Programm den vorherigen Wert im Feld entsprechend dem
angegebenen Verhaltnis an.

Beispielsweise wird der Wert 12 bei Eingabe des Verhaltnisses
2:3 in 8 umgerechnet.
Prozentberechnungen

Wenn Sie einen Prozentwert im Format X% eingeben, passt das
Programm den vorherigen Wert im Feld entsprechend dem
angegebenen Prozentwert an.

Beispielsweise wird der Wert 10 bei Eingabe des Prozentwertes
90% in 9 umgerechnet.
Einfache mathematische Operatoren

Wenn Sie einen einfachen mathematischen Ausdruck eingeben,
berechnet das Programm das Ergebnis und tragt den Wert in das
Feld ein.

9 © 2007 SA International



Die folgenden mathematischen Operatoren stehen zur Verfliigung
(die Reihenfolge kennzeichnet den Vorrang):

/| Division

* | Multiplikation
+ | Addition

- | Subtraktion

Wenn Sie z.B. 1/8 eingeben, wird der Wert 0,125 errechnet.

Der Vorrang der Operatoren entscheidet dariber, in welcher
Reihenfolge mathematische Berechnungen bei Verwendung
mehrerer Operatoren ausgefuhrt werden. Die obige Liste zeigt die
Operatoren in der Reihenfolge ihres Vorrangs (von oben nach
unten). Wenn Sie z.B. 6/2*3 eingeben, berechnet das Programm
zuerst den Wert fur 6/2 und multipliziert das Ergebnis dann mit 3.
Das Endergebnis lautet 9.

Automatische Anwendung von eingegebenen
Werten und Ausdriicken

Nach der Eingabe eines numerischen Wertes, eines Verhaltnisses
oder eines mathematischen Ausdrucks in einem numerischen
Feld fuhrt die Software nach einer kurzen Verzogerung die
entsprechende Berechnung durch. Sie kénnen auch die TAB-
Taste driicken, um den Wert sofort zu tibernehmen. Vermeiden Sie
es, die EINGABE-Taste zu driicken, da dadurch die OK-Schaltflache
aktiviert und das Dialogfeld geschlossen wird.

Auftragskalkulation

JAuftragskalkulation® ist eine Funktion, mit der Sie einen
Kostenvoranschlag erstellen kénnen. Diese Funktion speichert die
fur die Buchhaltung wichtigen Angaben zu den einzelnen
Projekten, berechnet automatisch die Preise und erstellt einen
Voranschlag. Diese Angaben kdnnen nachgebessert werden, um
etwaige Preisanderungen und Zusatzwiinsche zu bertcksichtigen.

Diese Funktion ist lediglich als Hilfestellung gedacht und daher nicht
immer akkurat. Deshalb sollten Sie jeden Voranschlag sorgféltig
Uberprifen, bevor Sie ihn als Grundlage fiir Geschaftsentscheidungen
oder Vertragsabschliisse verwenden.

Als Berechnungsgrundlage fir den Voranschlag werden
bestimmte Entwurfselemente, z. B. die Anzahl der Zeichen oder
die Materialflaiche, verwendet. Diese Angaben werden
automatisch fir das Dokument ermittelt. Andere Posten, z. B. die
Vorbereitungszeit, missen fur den Kostenvoranschlag von Hand
eingegeben werden.

Verwenden von Auftragskalkulationen

Im Register ,Auftragskalkulation® wird der Preis des Auftrags
berechnet, wahrend das Register ,Kalkulationseditor® die
Anpassung der Preisvorgaben ermoglicht. Weitere Informationen
finden Sie unter Verwenden des Kalkulationseditors.

1. Verwenden Sie eine der folgenden Methoden, um das
Dialogfeld ,Auftragskalkulation” zu 6ffnen:

e Klicken Sie auf die MenUlschaltflache Job, und wéahlen Sie
Auftragskalkulation.

o Wabhlen Sie Auftragskalkulation im Meni Datei.
2. Offnen Sie das Register Auftragskalkulation, und passen Sie
die folgenden Parameter an:

Auftragsflache Die vom Auftrag erfasste Flache.

Automatisch Aktivieren Sie diese Option, damit die
Software die Auftragsflache anhand der
Abmessungen des Auftrags bestimmen

kann.
Job-Breite Die Breite des Auftrags.
Job-Hohe Die Hohe des Auftrags.
Kopien Die Anzahl der gekauften

Auftragskopien.

Druckmaterial Wahlen Sie den Druckmaterialtyp aus, der bei der

Ausgabe des Auftrags verwendet wird.

Dienstleistungen Mit dieser Option kdnnen Sie zusatzliche
Dienstleistungen bei der Berechnung der
Gesamtsumme beriicksichtigen.

Berechnungen Berechnet die Kosten aufgrund der Informationen, die
Sie in den Gruppenfeldern ,Auftragsflache”,
.Druckmaterial“ und ,Dienstleistungen” eingegeben

haben.
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Steuer

3. Klicken Sie auf OK.

Andern von Formularen

Der auf die Zwischensumme
anzuwendende Steuersatz.

Im Register ,Auftragskalkulation” wird der Preis des Auftrags berechnet,
wahrend das Register ,Kalkulationseditor” die Anpassung der Preisvorgaben
ermaoglicht. Weitere Informationen finden Sie unter Verwenden von
Auftragskalkulationen.

1. Verwenden Sie eine der folgenden Methoden,

um das

Dialogfeld ,Kalkulationseditor” zu 6ffnen:

a. Klicken Sie auf die MenUuschaltflache Job, und wéahlen Sie
Auftragskalkulation.

b. Wahlen Sie Auftragskalkulation im Men( Datei.

2. Offnen Sie das Register Kalkulationseditor, und passen Sie

die folgenden Parameter an:

Druckmaterial

11

Ermdoglicht die Angabe der Druckmaterialtypen und der
dafiir geltenden Preise. Diese Angaben werden in das
Register ,Auftragskalkulation“ lbernommen.

Druckmaterial

Verwenden Sie diese Liste, um
Druckmaterialtypen und die daflr
geltenden Preise zu speichern. Die
eingegebenen Einstellungen
werden bei den Berechnungen im
Register ,Auftragskalkulation*
verwendet.

o Hinzufiigen eines neuen
Druckmaterialtyps: Klicken
Sie auf Hinzufligen.

e Entfernen eines Postens
aus der Liste: Wahlen Sie
den Posten aus, und

klicken Sie dann auf
Ldschen.
¢ Umbenennen eines

Postens in der Liste:

Dienstleistungen
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Preis

Wahlen Sie den Posten
aus, und klicken Sie dann
auf Umbenennen.

Der Preis, der fiir den
ausgewahlten Druckmaterialtyp

gilt.

Wenn der Preis flr das
ausgewabhlte Druckmaterial
geéandert werden soll, geben Sie
einen neuen Preis aus, und klicken
Sie auf Anwenden.

Ermdoglicht die Angabe der zusétzlichen
Dienstleistungen und der dafiir geltenden Preise. Diese
Angaben werden in das Register ,Auftragskalkulation”

Ubernommen.

Dienstleistungen

Preis

Verwenden Sie diese Liste, um
zusatzliche Dienstleistungen und
die dafiir geltenden Preise zu
speichern. Die eingegebenen
Einstellungen werden bei den
Berechnungen im Register
JAuftragskalkulation“ verwendet.

o Hinzufiigen einer neuen
Dienstleistung: Klicken Sie
auf Hinzufugen.

e Entfernen eines Postens
aus der Liste: Wahlen Sie
den Posten aus, und

klicken Sie dann auf
Ldschen.
e Umbenennen eines

Postens in der Liste:
Wahlen Sie den Posten
aus, und klicken Sie dann
auf Umbenennen.

Der Preis, der fur die ausgewahlte
Dienstleistung gilt.



Wenn der Preis fur die Voreinstellungen der Anwendung
ausgewabhlte Dienstleistung

geandert werden soll, geben Sie Wahlen Sie Voreinstellungen im MenlU Bearbeiten, um die
einen neuen Preis aus, und klicken Anwendungsvoreinstellungen einzurichten.
Sie auf Anwenden.
Methoden I\D/Ileegéuzr?g]’gtgsgtlggfguﬂes MaBeinheiten: | Zoll - Skin: [PhotaPRINT Skin |
Bestimmung des Preises fiir die E o sl
ausgewahlte Dienstleistung [ puchiv ilipi==o
VerWendet WII’d Pfad: |E:\ngram Files\SANSAl Prod W obs: |C:\Program Files\SANSAI Prad (et
F|éChe VerWendet d|e Marse Format: Mativer Job hd [Tempnrare Datelen:|C\P'°g’am FileshSANSAI Prod - e iEs =
der Auftragsflache.
Umfang Verwendet die Mal3e &Hlpa" i (ERERRE.
deS Umfangs der 9 :n : Dltet' ,AL_M—_| =] Ik [ Edaube entfemtes "Safort senden' und interaklives stauern
Auftragsﬂache SREEERIETEE | Rl z [ Worschau zeigen beim Laden eines Jobs
taximale Anzahl an CPSI Threads: |2 J:I WS i
Festgelegt Unabhéangig von der S Fomd &
AUftragsgrOBe erd_ [ Drucken beim RIPpen v RIP-Ergebnis komprimieren
ein konstanter Preis
verwendet.
Anwenden Ubernimmt alle Anderungen in das Register

+Kalkulationseditor”, sodass sie im Register
JAuftragskalkulation* widergespiegelt werden.

3. Klicken Sie auf OK. MaReinheiten Die angezeigten MafReinheiten.

Genauigkeit Der Grad der bei den Messungen verwendeten
Genauigkeit.

Es stehen folgende Einstellungen zur Verfligung:

Archiv Wahlen Sie den Speicherpfad und das Format fir die
zu archivierenden Auftrage aus.

Pfad Waéhlen Sie den Ordner, in dem die
Auftrage gespeichert werden sollen.

Format Waéahlen Sie das Format, in dem die
Auftrage gespeichert werden sollen.

RIP Passen Sie die RIP-Einstellungen an.

RIP Hiermit wahlen Sie die Banderhohe,

Béanderhdhe  die bei der RIP-Verarbeitung erfasst
wird. Kleinere Werte erlauben die
RIP-Verarbeitung von grof3eren
Dateien. Der Vorgang dauert jedoch
langer.
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Verzeichnisse

13

Vorschau-
Qualitat

Maximale
Anzahl an
CPSI Threads

RIP-Thread
Prioritat

Drucken beim
RIPpen

RIP-Ergebnis
komprimieren

Stellt die Aufldsung im
Vorschaufenster des Dialogfelds fur
die Auftragseigenschaften auf
Gering, Mittel oder Hoch ein.

Mit dieser Option kann die Anzahl der
Auftrage eingestellt werden, die
gleichzeitig der RIP-Verarbeitung
unterzogen werden kdnnen. Fir jede
geRIPpte Datei und zum Erstellen
einer Dateivorschau ist jeweils ein
RIP-Thread erforderlich.

Stellt die Prioritét des RIP-Threads
ein. Im Dialogfeld fur die
Auftragseigenschaften stehen
folgende Optionen zur Auswahl:
Hoch, Uber normal, Normal, Unter
normal oder Gering.

Mit dieser Option kann ein Auftrag,
der gerade der RIP-Verarbeitung
unterzogen wird, gleichzeitig gedruckt
werden. Durch gleichzeitige RIP-
Verarbeitung und Druckausgabe wird
unter Umsténden die allgemeine
Leistung beeintrachtigt.

Die RIP-Datei des Auftrags wird
komprimiert und dadurch verkleinert.

Ermdoglicht die Auswahl der Ordner fir:

Jobs

Temporare
Dateien

Der Ordner, in dem die Auftragsdateien
abgelegt werden.

Der Ordner, in dem die temporéaren
Daten wahrend der Verarbeitung
gepuffert werden.

Fur die RIP-Verarbeitung von Dateien
wird viel Speicherplatz bendgtigt. Falls
auf dem Datentrager, auf dem das
temporére Verzeichnis erstellt wird, nur
noch wenig Speicherplatz verfiigbar ist,
sollten Sie das temporére Verzeichnis
auf einem anderen Datentrager mit
ausreichend Speicherplatz einrichten.

Erlaube entferntes Ermdglicht die Verwendung der Optionen Jetzt
. Sofort senden” senden und Interaktiv auf einer entfernten
und interaktives Designstation.

Steuern

Vorschau zeigen  Generiert automatisch eine Vorschau fir jeden Auftrag,
beim Laden eines der in die Warteschlange aufgenommen wird.

Jobs Das Laden von Auftragen in der Halten-Warteschlange

wird unter Umsténden verlangsamt, wenn diese
Einstellung aktiviert ist.

Auto-
Segmentdrehung

Jedes zweite gedruckte Segment wird um 180°
gedreht, sodass die angrenzenden vertikalen Kanten
stets mit derselben Seite des Druckkopfes gedruckt
werden. Dadurch wird die Passgenauigkeit der
Segmente verbessert.

L RL

Automatisch nach Wird diese Option aktiviert, sucht die Software immer

Aktualisierungen dann nach Aktualisierungen, wenn Softkey eine

suchen Verbindung zum Internet herstellt und tGberprift, ob
gultige Aktivierungsdaten vorhanden sind. Weitere
Informationen finden Sie unter ,Automatischer
Aktualisierungshinweis".

Dieses Option steht nur zur Verfigung, wenn Softkey
installiert ist.

Hilfe

Klicken Sie im Hilfe-Menl auf den Softwarenamen, um die
komplette HTML-Dokumentation fir das Programm aufzurufen.

Bitte besuchen Sie SAi-Support, um den Online-Support zu
nutzen.
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Starten und Beenden von Production Manager

Production Manager wird automatisch geladen, wenn die
Dialogfelder ,Plotten/Schneiden“ oder ,RIP und Druck® geoffnet
werden. Wenn Sie das Grafikprogramm beenden, wird Production
Manager ebenfalls automatisch geschlossen.

Sie konnen Production Manager auch unabhangig vom
Grafikprogramm starten. In diesem Fall kénnen Sie eine der
folgenden Methoden verwenden, um Production Manager wieder
zu beenden:

Beenden des Programms unter Windows:
e Wahlen Sie Beenden im Meni Datei.

e Klicken Sie auf die Schaltflache SchlieRen in der oberen
rechten Ecke der Titelleiste (I).

o Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das
Programmsymbol in der Taskleiste, und wahlen Sie Beenden
im Kontextmenda.

Beenden des Programms unter Macintosh OS X:

e Wahlen Sie Production Manager beenden im Menl
Production Manager.

e Halten Sie die STEUERUNGSTASTE gedruckt und klicken
Sie im angedockten Menl auf das Symbol Production
Manager. Wahlen Sie Beenden im Kontextmend.

© 2007 SA International
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2. Arbeiten mit Ausgabegerateeinstellungen

Durch die Gerateeinstellungen wird eine Verbindung zwischen der
Software und den Ausgabegeraten hergestellt. Die Einstellungen
schlie3en die folgenden Informationen ein:

o Typ des verwendeten Ausgabegerats.
¢ Die zur Kommunikation mit dem Gerat verwendete Methode.

o Detailangaben zur Verarbeitung der eingehenden
Druckauftrage.

e Standard-Jobeigenschaften, die fur jeden neuen Auftrag
gelten.

Der Production Manager erlaubt die gleichzeitige Verwendung
mehrerer Einstellungen. Fir jedes Ausgabegerdt konnen also
mehrere Einstellungen eingerichtet werden. Damit ist es moglich,
unterschiedliche Einstellungen fur verschiedene Zwecke zu
verwenden. Sie kénnen also beispielsweise eine Einstellung zum
Drucken von Kontaktabziigen und eine andere fur die
Endausgabe einsetzen. Eine gezielte Anpassung ist auch bei
Verwendung unterschiedlicher Ausgabematerialien sinnvoll.

Hinzufligen neuer Einstellungen
1. Wahlen Sie Einstellung hinzufigen im Meni Einstellung.

2. Wabhlen Sie den Typ des Gerdts, das Sie einstellen mochten.

Folienplotter werden nur als Teil eines ,virtuellen Hybrid-Gerats”
unterstiitzt. Weitere Informationen finden Sie unter Schneiden einer
Schneidekontur und virtuelle Hybrid-Ausgabe.

3. Wahlen Sie den Markennamen und das Modell des
Ausgabegerats in den Listen aus, und klicken Sie auf Weiter.

4. Bearbeiten Sie den Namen der Einstellung. Dieser Name dient
gleichzeitig als Name flr den Standardzielordner.

5. Aktivieren Sie die Option Ja, Desktop-Treiber installieren,
um das Gerat fir andere Programme auf lhrem Computer als
Standarddrucker verfigbar zu machen.

Wenn Sie dieses Gerét fir den Druck von einem anderen Windows-PC
oder einem Macintosh mit OS X verwenden méchten, miissen Sie einen

Desktop-Treiber fiir den Drucker installieren.

6. Wahlen Sie die Art des Anschlusses, uber den die
Kommunikation mit dem Ausgabegerat erfolgt. Bearbeiten Sie
falls erforderlich die Kommunikationseinstellungen fir den
ausgewahlten Anschluss. Weitere Informationen finden Sie
unter ,Bearbeiten der Eigenschaften der Einstellung*.

Waéhlen Sie TCP/IP, falls diese Option fur das Netzwerkausgabegerat
verflgbar ist. Wahlen Sie andernfalls LPR.

7. Klicken Sie auf Fertig stellen.

Einrichten von Desktop-Druckern als
Ausgabegeréate

1. Flgen Sie den Drucker als einen der Standarddrucker Ihres
Computers unter Windows hinzu.

2. Wabhlen Sie beim Einstellen der Software die Option Desktop-
Drucker unter dem Namen des Herstellers, und wéahlen Sie
unter dem Modellnamen die Druck-Warteschlange fir den
Desktop-Drucker. Klicken Sie dann auf Weiter.

3. Bearbeiten Sie den Namen der Einstellung. Dieser Name dient
gleichzeitig als Name fir den Standardzielordner.

4. Aktivieren Sie die Option Ja, Desktop-Treiber installieren,
um das Gerat fir andere Programme auf Ihrem Computer als
Standarddrucker verfuigbar zu machen.

Wenn Sie dieses Gerét fiir den Druck von einem anderen Windows-PC

oder einem Macintosh mit OS X verwenden méchten, missen Sie einen
Desktop-Treiber fiir den Drucker installieren.

5. Klicken Sie auf Fertig stellen.

Auswahlen einer Einstellung

Markieren Sie im Einstellungsbereich das Symbol fir die
gewunschte Einstellung. Es kann jeweils nur ein Gerat ausgewahlt
werden.
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Aktivieren von Einstellungen

Eine Einstellung gilt als aktive Einstellung, wenn Sie zur Ausgabe
von Auftragen bereit ist.

Verwenden Sie eine der folgenden Methoden, um eine Einstellung
zu aktivieren:

e Markieren Sie das Kastchen neben dem Symbol fir die
Einstellung im Einstellungsbereich.

e Wahlen Sie das Einstellungssymbol aus, und wahlen Sie im
Menu Einstellung die Option Einstellung aktivieren.

¢ Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das
Einstellungssymbol, und wéhlen Sie Einstellung aktivieren
im Kontextmendi.

Loschen von Einstellungen

Verwenden Sie eine der folgenden Methoden, um eine Einstellung
zu loschen:

e Wahlen Sie das Einstellungssymbol im Einstellungsbereich
aus, und klicken Sie auf der Werkzeugleiste auf Loschen.

o Wabhlen Sie das Einstellungssymbol im Einstellungsbereich
aus, und wahlen Sie dann L6schen im Menu Bearbeiten.

e Wahlen Sie das Einstellungssymbol im Einstellungsbereich
aus, und dricken Sie die Taste Entf auf der Tastatur.

¢ Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das
Einstellungssymbol im Einstellungsbereich, und wéhlen Sie
Loschen im Kontextmend.

Beim Ldschen einer ,Einstellung® werden die zugeordneten
Auftrage ebenfalls geloscht.

Bearbeiten der Eigenschaften der Einstellung
Fuhren Sie einen der folgenden Schritte aus:

¢ Klicken Sie im Einstellungsfenster mit der rechten Maustaste

auf das Einstellungssymbol, und wahlen Sie Eigenschaften
der Einstellung.

¢ Wabhlen Sie das Einstellungssymbol im Einstellungsfenster
aus, und wahlen Sie dann Eigenschaften der Einstellung im
Menu Einstellung.

Registerkarte Job 2
”
Workflow* Ll =

(=TT S 0L IET PRO || Exs SC-540 EX)
Die Registerkarte ,Job Workflow* Heiber |C:AProgram FileshSasai Pre - (s
enthalt Informationen Uber das Freigsbe:  [RokndsCo40E
Ausgabegerat. Sendet  [Druck & Contowr =l

Mach |Ha|tan ﬂ

Empfang:

Auzgabezeit e

¥ Image drehen um aut Material einzupassen

Einstellung Name der Einstellung.

Senden Diese Steuerungsmaéglichkeit steht nur bei Hybrid-Geraten
zur Verflgung.

Bei Auftragen, die sowohl eine gedruckte Abbildung als auch
eine Schneidekontur enthalten, wird mit diesem
Steuerelement festgelegt, was ausgegeben wird:

Druck & Contour Der Auftrag wird gedruckt, und dann

wird die Kontur ausgeschnitten.
Nur drucken Der Auftrag wird nur gedruckt.
Nur Contour Nur die Kontur wird ausgeschnitten.

Dreht Abbild Falls diese Option aktiviert ist, wird das Bild automatisch

zum Einpas- gedreht, um es gegebenenfalls den Abmessungen des
sen auf dem Ausgabematerials genauer anzupassen.
Material
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Registerkarte ,,Automatische Verschachtelung® =

Auf der Registerkarte ,Automatische Verschachtelung“ kdnnen
Sie die automatischen Verschachtelungsoptionen der Software
einstellen.

Weitere Informationen finden Sie unter ,Verschachteln von
Auftragen” auf Seite 46.

Andern der Anschlusseinstellungen

Verwenden Sie eine der folgenden Methoden, um das Dialogfeld
zum Andern des Anschlusses zu 6ffnen:

¢ Kilicken Sie mit der rechten Maustaste auf eine
Gerateeinstellung, und wéhlen Sie Anschluss &ndern.

o Doppelklicken Sie auf das Geratesymbol.

Der Inhalt des Abschnitts Einstellungen in diesem Fenster hangt
von dem Anschluss ab, an den Sie das Ausgabegerat
angeschlossen haben. Die Reihenfolge, in der die Anschlisse fur
jedes Gerat aufgefiihrt werden, richtet sich danach, wie haufig sie
verwendet werden. Auf3erdem werden nur die Anschlisse
aufgefihrt, die fir das jeweilige Ausgabegerat zur Verfligung
stehen. Der Standardanschluss fur das Gerat wird automatisch
ausgewahlt, aber unter Umstdnden missen Sie einige der
Anschlusseinstellungen eingeben oder bearbeiten.

Geben Sie hier an, an welchen Anschluss Sie das
Ausgabegerat angeschlossen haben. Die
Auswahlmadglichkeiten beschrénken sich auf die Anschlusse,
die auf dem Computer tatsachlich verfigbar und fur das
Ausgabegerat verwendbar sind.

Anschluss

LPT Drucker werden in der Regel an den parallelen Anschluss
eines Computers angeschlossen. Die folgenden Einstellungen
stehen zur Verfigung:

Ubertragungs- Die GroRe des Ubertragungspuffers in

puffer Bytes.

Anschluss- Falls diese Option aktiviert ist, sendet die
status vor Software vor Beginn des Druckvorgangs ein
dem Senden Datenpaket zum Drucker, um zu tberprifen,
prufen ob der Drucker angeschlossen ist.
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TCP/
P

usB

Standard LPT-
Treiber
verwenden

Sofern mdéglich, verwendet die Software
einen speziellen LPT-Treiber, um die
Leistung des LPT-Anschlusses zu erh6hen.

Wenn diese Option aktiviert ist, verwendet
die Software den regularen LPT-Treiber von
Windows. Die Leistung wird dadurch etwas
beeintrachtigt, aber die Zuverlassigkeit wird
verbessert.

Die folgenden Einstellungen sind bei
Verwendung des speziellen Treibers
aktiviert:

Modus Sie erzielen die schnellst-
mégliche Ubertragungsge-
schwindigkeit mit dem Modus
ECP (Enhanced Capabilities
Mode). Der Modus EPP
(Enhanced Parallel Port) ist
etwas langsamer, bietet aber
eventuell mehr Kompatibilitat.

ECP Wenn DMA mit ECP verwendet

verwen-  wird, kann die maximale Bitrate

det von 2 MBit/s auf 4 MBit/s erhoht

DMA werden.

Hinweis Falls diese Option aktiviert ist,

wenn gibt das Programm die

das zusatzlichen Systemressourcen

Geratin frei, die vom speziellen Treiber

Benut- verwendet werden, solange der

zung ist  Drucker belegt ist. Dadurch kann

eventuell die Gesamtleistung
verbessert werden.

Waéhlen Sie diesen Anschluss, wenn das Ausgabegerat eine
Netzwerkverbindung unterstitzt.

TCP/IP-
Adresse

Anschluss-
nummer

Die TCP/IP-Adresse des Ausgabegerats
(erforderlich).

Die Anschlussnummer, die flr den Druck auf
dem Ausgabegerat verwendet wird. Wahlen
Sie eine Nummer aus der Liste aus, oder
geben Sie Ihre eigene Nummer ein.

Fur verschiedene Ausgabegeréte stehen USB-Treiber zur
Verfligung. Achten Sie bitte bei Verwendung dieser
Anschlisse darauf, dass die richtigen Treiber installiert sind.



USBPIA

USBSerial

FireWire

LPR

FTP

Verwenden Sie diesen Anschluss, wenn Sie einen USB-zu-
Parallel-Adapter verwenden, um die Verbindung tUber den
Parallelanschluss eines Gerats herzustellen.

Verwenden Sie diesen Anschluss, wenn Sie einen USB-zu-
Seriell-Adapter verwenden, um die Verbindung Gber den
seriellen Anschluss eines Gerats herzustellen. Achten Sie bitte
bei Verwendung dieser Anschliisse darauf, dass die richtigen
Treiber installiert sind.

Fur verschiedene Ausgabegeréte stehen FireWire-Treiber zur
Verfligung. Achten Sie bitte bei Verwendung dieser
Anschlisse darauf, dass die richtigen Treiber installiert sind.

Bestimmte Netzwerkgerate konnen nur mit dem LPR-Protokoll
angesprochen werden, weil sie das TCP/IP-Verfahren nicht
unterstitzen.

Hostname Der Hostname oder die IP-Adresse fir das
oder IP- Ausgabegerét (erforderlich).

Adresse

Drucker/ Je nach Ausgabegerat handelt es sich hierbei
Queue entweder um den Druckernamen (z.B. PR1)

Name oder den Pfad zu einer UNIX-Druck-
Warteschlange. Haufig verwendete
Druckernamen finden Sie im Eintrag zu FTP.

Ausgabegeréate, die direkt an ein Netzwerk angeschlossen
werden, unterstitzen eventuell das FTP-Protokoll. In diesem
Fall kann die geRIPpte Ausgabedatei Uber FTP an das
Ausgabegerat gesendet werden.

Hostname Der Hostname oder die IP-Adresse fur das
oder IP- Ausgabegerat (erforderlich).

Adresse

Drucker/ Je nach Ausgabegerat handelt es sich hierbei
Queue entweder um den Druckernamen (z.B. prl)

Name oder den Pfad zu einer UNIX-Druck-
Warteschlange. Folgende Druckernamen
werden haufig verwendet:

Axis pri, pr2, pr3
Canon 6200 und z

7200

Canon 8200 LP
Hawking Ipl, Ip2, Ip3
HP JetDirect EX raw

© 2007 SA International

DATEI

SCSI

Ordner

COM

HP JetDirect EX
Plus 3

HP JetDirect 600N Portl
LPT1_PASSTHRU

rawl, raw2, raw3

Intel Netport
Express 10/100

Intel Netport
Express Pro

LPT1_PASSTHRU,
LPT2_PASSTHRU,
COM1_PASSTHRU

Linksys P1, P2, P3

Uber diesen ,Anschluss* kénnen die Ausgabedaten als Datei
gespeichert werden. Es stehen folgende Einstellungen zur
Verfligung:

Eingabe des Falls diese Option aktiviert ist, werden Sie
Dateipfads fir  zur Eingabe eines Dateinamens flr die
jede Datei Ausgabedatei aufgefordert, wenn jeder
Auftrag in eine Datei gespeichert wird.
Anwender- Falls diese Option aktiviert ist, miissen Sie
erweiterung die gewlinschte Dateierweiterung fir die
verwenden Ausgabedatei in das entsprechende Feld
eingeben.
Standard- Der Standardordner, in dem die

speicherort Ausgabedateien abgelegt werden. Wahlen
Sie Durchsuchen, um einen Ordner

auszuwahlen.

Waéhlen Sie diesen Anschluss, wenn das Ausgabegerat auch
Uber SCSI mit dem Computer verbunden werden kann.
Weitere Informationen finden Sie unter ,Konfigurieren von
SCSI-Einstellungen® auf Seite 19.

Die Ausgabe der Datei erfolgt in dem angegebenen Ordner
unter einem Namen, der sich nach dem verwendeten
Ausgabegerét richtet.

Serieller Kommunikationsanschluss. Dieser Anschluss wird
nur von Schneideplottern unterstitzt.

Neben den regularen Steuereinstellungen fir serielle
Anschlisse (Bits pro Sekunde, Datenbits, Paritat, Stoppbits
und Hardware/Software-Flusssteuerung) stehen
Kontrollkastchen zur Verfiigung, Uber die die folgenden Dréhte
aktiviert/deaktiviert werden kénnen:

DTR Data Terminal Ready (Datenendgerat bereit)
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DSR Data Set Ready (Betriebsbereitschaft)
RTS Request To Send (Sendeanforderung)
CTS Clear To Send (Sendebereitschaft)

DCD Data Carrier Detect (Datentragersignalerkennung)

Konfigurieren von SCSI-Anschlusseinstellungen

Je nachdem, ob Windows oder Macintosh OS X verwendet wird,
werden die SCSI-Anschlussoptionen auf unterschiedliche Weise
eingerichtet.

Konfigurieren der SCSI-Anschlusseinstellungen
(Windows)

Wahlen Sie diesen Anschluss, wenn das Ausgabegerat auch tber
SCSI mit dem Computer verbunden werden kann.

1. Wahlen Sie unter Geréat Ihr SCSI-Gerat aus.

Falls Ihr SCSI-Gerat nicht aufgelistet ist:

a. Klicken Sie auf Hinzufliigen, um ein benutzerdefiniertes
SCSI-Gerat anzugeben:

i. Geben Sie den Namen lhres SCSI-Gerats in das Feld
Name des benutzerdefinierten Gerétes ein.

ii. Geben Sie die Bus-Kennung lhres SCSI-Adapters in
das Feld SCSI-Bus-ID ein.

iii. Geben Sie die SCSI-Kennung Ihres SCSI-Adapters in
das Feld SCSI-Adapter-ID ein.

iv. Geben Sie die SCSI-Kennung lhres Ausgabegerats in
das Feld Ziel-SCSI-ID ein.

v. Kilicken Sie auf OK.

b. Wahlen Sie unter Gerat lhr neues benutzerdefiniertes
SCSI-Gerat aus.

2. Klicken Sie auf OK.

Konfigurieren von SCSI-Anschlusseinstellungen (Macintosh)

So konfigurieren Sie einen SCSI-Anschluss unter Macintosh OS
X:

1. Wahlen Sie |hr SCSI-Gerat aus der Geréat-Liste aus.

Sollte Ihr SCSI-Gerét nicht aufgefuhrt sein, klicken Sie auf Suchen, um
die Liste zu aktualisieren.

2. Klicken Sie auf OK.

Kompensierung der Ausgabengrolie

Die Kompensierung der AusgabengrofRe dient dazu, geringe
Variationen in der Ausgabengrole zu messen und zu
kompensieren.

Sie mussen die Kompensierung der AusgabengrofRe fir jede
Ausgabegerateinstellung separat einrichten. Die Kompensierung
der AusgabengréfRe hat keinerlei Auswirkung auf die GroRRe des
Auftrags im Dialogfeld fur Auftragseigenschaften.

1. Klicken Sie auf die Schaltflache fiir das Einstellungsmen, und
wahlen Sie Kompensierung der Ausgabengrofle.

2. Wenn Sie ein Hybridgerat verwenden und die Kompensierung
der AusgabengréfRe sowohl auf die Schnittausgabe des
Gerats als auch auf die Druckausgabe anwenden mdchten,
aktivieren Slie SchneidegrofRe kompensieren.

Wenn Sie diese Option aktivieren, verwandelt sich die Schaltflache
Testdruck senden in die Schaltflache Test Plot.

3. Geben Sie unter TestgrofRe die Breite und Lange des
Testdrucks ein, den Sie ausgeben méchten.

Die besten Ergebnisse werden erzielt, wenn der Ausdruck so grof3 wie
maglich ist, sodass er gerade noch auf das Ausgabematerial passt.

Klicken Sie auf Testdruck senden.

Messen Sie die tatsachliche GroRe des Testdrucks, und
geben Sie die Breite und Lange des Testdrucks unter
Gemessene Grolde ein.

Das Programm berechnet automatisch die Kompensierungsfaktoren,
die zur Skalierung der Ausgabegrof3e verwendet werden missen, um
den Unterschied zwischen der TestgrofRe und der gemessenen Grof3e
auszugleichen.

19 © 2007 SA International



6. Aktivieren Sie die Option Ausgabekompensierung
aktivieren, um die aufgrund der Messungen ermittelten
Kompensierungsfaktoren automatisch auf alle zukinftigen
Ausgaben anzuwenden, fir die diese Einstellung verwendet
wird.

7. Klicken Sie auf OK.

Arbeiten mit Ausgabevalidierung

Beim  Drucken groRBer Auftragsstapel ermdglicht die
Ausgabevalidierung  die  regelmaRige  Uberpriifung  der
Musterfarben, um sicherzustellen, dass die Musterfarben in einem
festgelegten DeltaE-Toleranzbereich liegen.

Die Ausgabevalidierung ist nur fur die Drucker Hewlett-Packard
DesignJet 22100, Z3100 und Z6100 verfligbar. Diese Drucker
sind mit einem Spektrophotometer ausgestattet und Uber USB
angeschlossen.

1. Klicken Sie auf die Menischaltflache fir die Einstellung, und
wahlen Sie im Kontextmen( die Option Ausgabevalidierung.

2. Stellen Sie folgende Parameter ein:

Druckmaterial Wahlen Sie den Typ des Druckmaterials aus, das in das
Ausgabegeréat eingelegt ist. Es werden nur
Druckmaterialtypen angezeigt, die fur das Gerat verfugbar

sind.
Validierung Zeigt das Datum der letzten Validierung eines
wird Druckmaterialtyps an.
initialisiert

Drucken und
scannen

Klicken Sie auf diese Schaltflache, um die Muster zu
drucken und zu scannen und dadurch die LAB-Werte zu
ermitteln. Diese Informationen dienen als Basis flir den
Vergleich von Validierungen.

Die Daten werden innerhalb des Programmordners im
Ordner fir das Gerat als .ovf-Datei gespeichert.

Validierung
aktivieren

Aktivieren Sie diese Option, damit die Validierungen
durchgefiihrt werden kénnen. Durch Validierungen wird in
regelmafRigen Abstanden sichergestellt, dass die LAB-
Werte im angegebenen DeltaE-Toleranzbereich liegen.
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Validierung
nach jeweils

Einschaltfehler

Maximum
DeltaE

Stellen Sie das Intervall ein, in dem die
Muster gedruckt und gescannt werden
sollen, damit ihre LAB-Werte bestimmt
werden kénnen.

Legen Sie fest, wie die Software und der
Drucker reagieren sollen, wenn ein
Validierungsfehler auftritt.

Es kommt zu einem Validierungsfehler,
wenn die Abweichung zwischen den
LAB-Werten der urspriinglichen Muster
und der Validierungsmuster gré3er als
die angegebene DeltaE-Toleranz ist.

Bei einem Fehler
wird der Druck des
Auftrags angehalten,
und ein Dialogfeld
mit einer
Fehlermeldung wird
eingeblendet.

Stoppen und
Warnung
anzeigen

Bei einem Fehler
wird der Druck des
Auftrags angehalten,
und der Status in der
Warteschlange wird
auf
Ausgabevalidierung
fehlgeschlagen
eingestellt.

Stoppen und in
Warteschlange
festhalten

AuRerdem wird ein
entsprechender
Eintrag in das
Auftragsprotokoll
aufgenommen.

Nur Bei einem Fehler

Protokolleintrag wird der Druck des
Auftrags fortgesetzt,
und ein
entsprechender
Eintrag wird in das
Auftragsprotokoll
aufgenommen.

Hiermit wird die maximale DeltaE-
Toleranz festgelegt.
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Die DeltaE-Toleranz ist die maximal
zulassige Farbabweichung zwischen der
ersten Validierung und den aktuellen
Farben.

3. Klicken Sie auf OK.
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3. Arbeiten mit Jobs (Auftragen)

In der Warteschlange des Production Managers kénnen Auftrage
hinzugefiigt oder geldscht und die Eigenschaften der Auftréage
geéndert werden.

Hinzufligen von neuen Auftragen

Fur das Senden eines Auftrags zur Software gibt es verschiedene
Methoden.

Hinzufligen von Auftragen aus einer Datei

Anhang A enthalt eine Liste der Dateitypen, die unterstitzt
werden.

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
e Wahlen Sie Auftrag hinzufiigen im Meni Datei.

e Klicken Sie auf die Job-Menuschaltflache, und wéahlen Sie
im Kontextmeni die Option Auftrag hinzuftigen.

& E3
Suchen in: I ' dubeitsplatz j &= i Ed-
SDiskette (A, Hinzufigen |
e Lokaler Datentrager (C:)
s DVD-Laufwerk D) Abbrechen |

= _‘ﬁProduction auf "Development” (1:)

¥ Documentation auf "Developrment” (1:)
|_D)Gemeinsame Dokuments

|_Z)Dateien von MicranPC

¥ Vorschau

InJab Ordner
lopieren

Dateityp: IAIIe lesharen

L L

Einstelung: [waanope

E1NK

Wareinstellung: IJob-Slandardeinste\Iungaﬂ verwenden

2. Wabhlen Sie die Datei aus, die Sie hinzufiigen mdchten.

3. Wahlen Sie die gewiinschten Optionen:

o Aktivieren Sie die Option Vorschau, um eine
Miniaturabbildung der ausgewéhlten Datei zu sehen.

e Aktivieren Sie In Job Ordner kopieren, um die Datei in
den lokalen Auftragsordner zu kopieren.

Befindet sich der Auftrag auf einem Wechseldatentrager oder

Netzwerklaufwerk, kénnen Sie den Auftrag in einen lokalen

Ordner kopieren. Sie kdnnen ihn dann weiter bearbeiten,

nachdem Sie das Material entfernt oder die Verbindung zum
Netzwerk getrennt haben.

e Aktivieren Sie Auftragseigenschaften offnen, um
automatisch das Dialogfeld mit den Auftragseigenschaften
zu Offnen, sobald der Auftrag der Halten-Warteschlange
hinzugeftigt wird.

4. Wahlen Sie in der Liste Einstellung die Einstellung aus, die
zum Drucken der Datei verwendet werden soll.

5. Waéhlen Sie in der Liste Voreinstellung die Voreinstellung
aus, die auf den Auftrag angewendet werden soll.

6. Klicken Sie auf Hinzufugen.

Ziehen einer Datei in die Software

Wird eine Datei in die Software gezogen, wird sie automatisch als
Druckauftrag erganzt. Die Datei muss in einem der unterstitzten
Dateitypen vorliegen. Anhang A enthalt eine Liste der Dateitypen,
die unterstutzt werden.

Ziehen Sie die Datei auf eines der Einstellungssymbole im
Einstellungsbereich, um die gewlinschte Einstellung festzulegen.
Der Auftrag erhalt den Status Halten.

Hinzuflgen von Auftragen tber den Hot Folder

Jedes Ausgabegeréat, das in der Software eingerichtet wird,
verfugt Uber einen ,Hot Folder* bzw. ,heiBen Ordner”. Im Hot
Folder werden alle Dateien abgelegt, die sich in der
Warteschlange fur das entsprechende Ausgabegerat befinden. In
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der Standardkonfiguration wird jeder Hot Folder im Ordner
C:\Programme\[Software]\Jobs eingerichtet.

Die Software Uberwacht fortlaufend jeden einzelnen Hot Folder.
Wird ein Auftrag in einen Hot Folder kopiert oder verschoben, wird
er automatisch in die Halten-Warteschlange aufgenommen.

Die Datei, die hinzugeflgt wird, muss in einem der unterstitzten
Dateitypen vorliegen. Anhang A enthélt eine Liste der Dateitypen,
die unterstutzt werden.

Gehen Sie folgendermalRen vor, um einen Auftrag aus einer
externen Anwendung direkt in die Halten-Warteschlange zu
senden:

e Verwenden Sie in der externen Anwendung die Funktion
Speichern unter, um den Auftrag im Ordner
C:\Programme\[Software]\Jobs zu speichern. Platzieren
Sie den Auftrag in den Ordner fur die Einstellung, in dem
der Auftrag in der Halten-Warteschlange angezeigt wird.

e Verwenden Sie in der externen Anwendung die Funktion
Drucken, und wahlen Sie ein Gerat in der Liste aus.

Um einen Auftrag direkt aus einer Anwendung in die Halten-

Warteschlange zu senden, missen Sie den Drucker als

Desktop-Drucker hinzufiigen. Weitere Informationen finden Sie
unter Einrichten von Desktop-Druckern als Ausgabegerate.

Auswahlen von Auftragen

Klicken Sie in der Liste auf den Auftrag, den Sie auswahlen
mdchten.

Mit der STRG- und der UMSCHALT-Taste kdnnen Sie wie bei
anderen Windows-Anwendungen mehrere Auftrage gleichzeitig
auswahlen:

¢ Halten Sie die STRG-Taste gedriickt, um mehrere Auftrage
auszuwahlen.

e Halten Sie die UMSCHALT-Taste gedriickt, und klicken Sie
auf den ersten und dann auf den letzten Auftrag in einer
Gruppe, um alle Auftrage dieser Gruppe auszuwahlen.

Um alle Auftrage auszuwdahlen, 6ffnen Sie das Menl Bearbeiten,
und wahlen Sie Alle auswahlen.

Speichern von Auftragen

Ein Auftrag kann entweder im Nativ- oder im Original-Dateiformat
gespeichert werden.

So speichern Sie einen Auftrag:
1. Wabhlen Sie im Production Manager die zu speichernde Datei.

2. Wabhlen Sie im Menl Datei den Befehl Speichern unter oder
klicken Sie auf die Schaltflache Speichern unter.

3. Geben Sie der Datei einen Namen, wéhlen Sie das
Speicherformat (Nativ oder Original) und klicken Sie auf
Speichern.

Léschen von Auftragen

Verwenden Sie eine der folgenden Methoden, um einen Auftrag
zu léschen:

e Driicken Sie die Taste Entf oder die Riicktaste auf der
Tastatur.

e Markieren Sie den Auftrag und wéahlen Sie Loschen im Meni
Bearbeiten.

e Markieren Sie den Auftrag und klicken Sie dann in der
Werkzeugleiste auf Loschen.

o Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den Auftrag und
wahlen Sie Loschen im Kontextmendl.

Bearbeiten von Auftragen mit einer externen
Anwendung

Sie konnen direkt von der Software aus eine externe Anwendung
aufrufen, um einen Auftrag zu bearbeiten.

1. Klicken Sie auf den Auftrag, den Sie bearbeiten mdchten.

2. Ziehen Sie die Maus im Kontextmeni Job Uber das
Untermenl Bearbeiten mit, und wahlen Sie ein Programm
aus, mit dem Sie den Auftrag bearbeiten mochten.

Falls das gewiinschte Programm nicht aufgefiihrt wird, klicken Sie
auf Programm waéhlen.
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Einstellen der Auftragseigenschaften

Im Dialogfeld ,Auftragseigenschaften® konnen Sie mehrere
Einstellungen festlegen, um zu bestimmen, wie der Auftrag
ausgegeben werden soll.

Weitere Informationen finden Sie unter ,Einstellen der
Auftragseigenschaften in Production Manager* auf Seite 29.

Verarbeiten von Auftragen

Sobald ein Auftrag auf dem Server empfangen wird, kann er
geRIPpt und gedruckt werden.

Verschieben von Auftragen auf ein anderes
Ausgabegerat

Fuhren Sie einen der folgenden Schritte aus:

e Ziehen Sie den Auftrag auf ein Gerét oder ein
Einstellungssymbol.

Wenn Sie die Datei auf ein Gerateregister ziehen, in dem mehrere
Einstellungen vorhanden sind, wird ein Kontextmeni gedffnet, in dem
Sie die passende Einstellung auswahlen kénnen.

Oder

1. Wahlen Sie den Auftrag aus, und klicken Sie im Kontextmenu
Job auf Job verschieben.

2. Wabhlen Sie die neue Einstellung aus, und wenden Sie eine
Voreinstellung an.

3. Klicken Sie auf OK.

RIPpen von Auftragen

Verwenden Sie eine der folgenden Methoden, um die RIP-
Verarbeitung fur einen Auftrag durchzufiihren:

o Markieren Sie den Auftrag, und wahlen Sie RIP im Men(
Datei.

¢ Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den Auftrag, und
wéhlen Sie RIP im Kontextmen.

Ausgeben von Auftragen

Verwenden Sie eine der folgenden Methoden, um einen Auftrag
zur Ausgabe an einen Drucker oder Schneideplotter zu senden:

e Markieren Sie den Auftrag und wéhlen Sie Senden im Menl
Datei.

o Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den Auftrag und
wéhlen Sie Senden im Kontextmen.

Abbrechen der Verarbeitung eines Auftrags

Verwenden Sie eine der folgenden Methoden, um die
Verarbeitung eines Auftrags abzubrechen, der gerade geRIPpt
oder gedruckt wird:

o Markieren Sie den Auftrag und wahlen Sie Abbrechen im
Menu Datei.

e Markieren Sie den Auftrag und klicken Sie dann in der
Werkzeugleiste auf Abbrechen.

e Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den Auftrag und
wéhlen Sie Abbrechen im Kontextmendi.

Ein Auftrag, der wahrend der RIP-Verarbeitung abgebrochen wird,
erhalt den Status ,Abgebrochen®. Die RIP-Verarbeitung fir diesen
Auftrag muss wiederholt werden, bevor er gedruckt werden kann.

Wird ein Auftrag wahrend des Drucks abgebrochen, wird sein
Druckstatus auf ,,0%" zurtickgesetzt.

Ausgeben von Testauftragen

Die Software bietet die Mdglichkeit, Testauftrage zum Drucken
oder zur Ausgabe von Schneidekonturen an passende
Ausgabegerate zu senden.

Ausgeben eines Testdrucks

So drucken Sie einen Testdruck aus:
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1. Wabhlen Sie die Einstellung aus, die fir den Testauftrag
verwendet werden soll.

2. Wabhlen Sie im Menl Einstellung die Option Testdruck
senden.

Ausgeben eines Testschneideauftrags
So geben Sie eine Testschneidekontur aus:

1. Wabhlen Sie die Einstellung aus, die fur den Testauftrag
verwendet werden soll.

2. Wabhlen Sie im Menl Einstellung den Befehl Test Plot.

Verwenden des Auftragsprotokolls

Jedes Mal, wenn ein Auftrag ausgegeben wird, wird im
Auftragsprotokoll ein Eintrag hinzugefugt. Der
Auftragsprotokolleintrag halt wichtige Details des Auftrags fest:
den Ausgangspunkt des Auftrags, seine grundlegenden
Charakteristiken, die gewdahlten Auftragseigenschaften und den
Zeitpunkt der Ausgabe.

Anzeigen des Auftragsprotokolls

Das Auftragsprotokoll wird im HTML-Format erstellt und kann im
Standardbrowser des jeweiligen Betriebssystems angezeigt
werden.

Verwenden Sie eine der folgenden Methoden, um das
Auftragsprotokoll anzuzeigen:

1. Wahlen Sie Auftragsprotokoll anzeigen im Kontextmeni RIP.

2. Wahlen Sie Auftragsprotokoll anzeigen im Menl Ansicht.

Léschen des Auftragsprotokolls

Verwenden Sie eine der folgenden Methoden, um das
Auftragsprotokoll zu I6schen:

e Wahlen Sie Auftragsprotokoll anzeigen im Kontextmend
RIP.

e Wahlen Sie Auftragsprotokoll Idschen im Meni Ansicht.
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4. Einstellen der Auftragseigenschaften

Im Dialogfeld Auftragseigenschaften kdnnen Sie Einstellungen
festlegen, um zu bestimmen, wie der Auftrag ausgegeben werden
soll.

Sie kdnnen dabei Grundlegende Auftragseigenschaften oder
Erweiterte Auftragseigenschaften verwenden. Die
grundlegenden Auftragseigenschaften, die nur die fir die
Verarbeitung des Auftrags wirklich wesentlichen Einstellungen
einschlieen, sind eine vereinfachte Version der erweiterten
Auftragseigenschaften. Die erweiterten Auftragseigenschaften
bieten komplexere Optionen und Register zur Feineinstellung
eines Auftrags. Weitere Informationen finden Sie unter
Grundlegende Auftragseigenschaften oder Erweiterte
Auftragseigenschatften.

Offnen des Dialogfelds fur die
Auftragseigenschaften
Wahlen Sie den gewiinschten Auftrag aus, und wenden Sie eine

der folgenden  Methoden an, um das Dialogfeld
Auftragseigenschaften zu offnen:

o Doppelklicken Sie auf den Auftrag.
e Wahlen Sie Auftragseigenschaften im Kontextment Job.

¢ Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den Auftrag, und
wahlen Sie Auftragseigenschaften.

Klicken Sie im Dialogfeld Auftragseigenschaften entweder auf
die Schaltflache Grundlegende Auftragseigenschaften oder auf
die Schaltflache Erweiterte Auftragseigenschaften, um auf die
grundlegenden oder erweiterten Auftragseigenschaften
zuzugreifen.

Arbeiten mit Voreinstellungen fur
Auftragseigenschaften

Mit den Voreinstellungen fur Auftragseigenschaften kdénnen Sie
die meisten Voreinstellungen fir die Auftragseigenschaften eines

gangigen Auftrags speichern und mit einem einzigen Schritt
erneut anwenden.

Die Auftragsgréf3e (Breite, Hohe, skalierte Breite und Hohe), der
Seitenbereich und die Einstellungen fur die Segmentierung
werden nicht in einer Voreinstellung gespeichert.

Zum Erstellen und Ubernehmen von Voreinstellungen kénnen Sie
das Gruppenfeld Voreinstellungen oben im Dialogfeld
Auftragseigenschaften verwenden.

Voreinstellung Wabhlen Sie in der Liste eine Voreinstellung aus, deren
Einstellungen ibernommen werden sollen.

j:‘] Speichern Speichert Anderungen in der

Al ausgewahlten Voreinstellung.

_j'] Speichern Erstellt eine neue Voreinstellung anhand
Al unter der aktuellen Einstellungen fur die

Auftragseigenschaften.

. Umbenennen Dient zum Bearbeiten des Namens der
ABC

ausgewabhlten Voreinstellung.
*Fﬁ Loéschen Hiermit I16schen Sie die ausgewahlte
! Voreinstellung.

Schreibgeschutzte Voreinstellungen

Es kénnen Voreinstellungen erstellt werden, die nicht bearbeitet
werden koénnen. So konnen die Voreinstellungen vor
versehentlichen  Anderungen  geschiitzt  werden. Diese
Voreinstellungen werden schreibgeschitzte Voreinstellungen
genannt.

Schreibgeschitzte Voreinstellungen werden in eckigen Klammern
dargestellt, z.B.:

[Schreibgeschitzte Voreinstellung]

Schreibgeschutzte Voreinstellungen kdnnen zwar nicht bearbeitet werden,
aber sie kénnen jederzeit geléscht werden.

Um eine Voreinstellung zu schitzen, exportieren Sie sie in eine
Datei mit Hilfe der Option Schreibgeschiitzt exportieren und
importieren Sie die Voreinstellung dann wieder in die Anwendung.
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Erstellen von Voreinstellungen

Die in einer Voreinstellung gespeicherten Einstellungen
Uberschreiben alle zuvor in den Auftragseigenschaften gewahlten
Einstellungen.

1. Klicken Sie im Gruppenfeld Voreinstellung, das sich oben im
Dialogfeld  Auftragseigenschaften befindet, auf die
Schaltflache Speichern unter.

2. Aktivieren Sie die Registereinstellungen, die in die
Voreinstellung aufgenommen werden sollen, und klicken Sie
auf OK.

Die Einstellungen Farbverwaltung und Druckeroptionen
werden fir die meisten Voreinstellungen verwendet.

Geben Sie einen Namen fir die neue Voreinstellung ein.
Klicken Sie auf OK.

Aktualisieren von Voreinstellungen

Um die aktuell ausgewahite Voreinstellung mit den derzeitigen
Auftragseinstellungen zu aktualisieren, wéhlen Sie im Gruppenfeld
Voreinstellung den Befehl Speichern.

Die Voreinstellung [Job-Standardeinstellungen verwenden] kann nur
geandert werden, indem die Standard-Auftragseigenschaften fur die
Einstellung bearbeitet werden. Weitere Informationen finden Sie unter
Einstellen der Standard-Auftragseigenschaften.

Anwenden einer Voreinstellung

Wabhlen Sie die Voreinstellung, die Sie auf den aktuellen Auftrag
anwenden mdchten, im Einblendment Voreinstellung aus.

Umbenennen einer Voreinstellung

1. Wahlen Sie die umzubenennende Voreinstellung in der Liste
Voreinstellung aus.

2. Klicken Sie im Gruppenfeld Voreinstellung auf die
Schaltflache Umbenennen.

3. Geben Sie den neuen Namen ein, und klicken Sie auf OK.

Sie  kénnen die Voreinstellung [Job-Standardeinstellungen
verwenden] nicht umbenennen.

Léschen einer Voreinstellung

1. Wahlen Sie die zu loéschende Voreinstellung in der Liste
Voreinstellung aus.

2. Klicken Sie im Gruppenfeld Voreinstellung auf die
Schaltflache Loschen.

3. Kilicken Sie auf Ja, um die Voreinstellungen zu léschen.

Die Voreinstellung [Job-Standardeinstellungen verwenden] kann
nicht geléscht werden.
Importieren und Exportieren von Voreinstellungen

Sie konnen Voreinstellungen exportieren, um sie fur andere
Benutzer bzw. Installationen verfigbar zu machen oder um eine
Sicherungskopie zu erstellen, auf die bei einem Ausfall der
Festplatte zurlickgegriffen werden kann.

Die Voreinstellungsdateien enthalten die Einstellungen fur die
Standard-Auftragseigenschaften (alle Einstellungen mit
Ausnahme der AuftragsgréRe, des Seitenbereichs und der
Segmentierung).

Exportieren von Einstellungen

So exportieren Sie aktuelle Voreinstellungen in eine
Voreinstellungsdatei:

1. Erstellen Sie die zu exportierenden Voreinstellungen. Weitere
Informationen finden Sie unter Erstellen von Voreinstellungen.

SchlieRen Sie das Dialogfeld fiir Auftragseigenschatften.
Wahlen Sie Voreinstellung exportieren im Meni Datei.
Waéhlen Sie das Druckermodell aus.

Waéhlen Sie die zu exportierenden Voreinstellungen aus.

o g bk~ w DN

Markieren Sie gegebenenfalls Schreibgeschitzt
exportieren. Weitere Informationen finden Sie unter
Schreibgeschitzte Voreinstellungen.

Ist dieses Kontrollkédstchen aktiviert, werden die Voreinstellungen
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schreibgeschutzt exportiert.
7. Klicken Sie auf Exportieren.

8. Wahlen Sie den Speicherpfad fir die exportierten
Voreinstellungen, und klicken Sie auf OK.

Importieren von Voreinstellungen

So importieren Sie Voreinstellungen, die zuvor in einer
Voreinstellungsdatei gespeichert wurden:

Wahlen Sie im Menil Datei den Befehl Importiere
Voreinstellung.

Wabhlen Sie die Voreinstellungsdatei aus und klicken Sie auf
Offnen.

Enthdlt die Voreinstellungsdatei  Einstellungen, die vorhandene
\__/oreinstellungen aulBer Kraft setzen, werden Sie aufgefordert, das
Uberschreiben der vorhandenen Einstellungen zu bestétigen.

Grundlegende Auftragseigenschaften

Als grundlegende Auftragseigenschaften werden nur die
Einstellungen angezeigt, die fur die Verarbeitung des Auftrags
unentbehrlich sind.

Klicken Sie im Dialogfeld Auftragseigenschaften auf die
Schaltflache Grundlegende Auftragseigenschaften, um auf die
grundlegenden Auftragseigenschaften zuzugreifen.

Auf der linken Seite des Dialogfelds befinden sich die
Einstellungen, die zur Verarbeitung eines Auftrags unbedingt
erforderlich sind. Auf der rechten Seite befindet sich ein
Vorschaufenster, in dem angezeigt wird, wie der Auftrag bei der
Ausgabe wiedergegeben wird.

Hiermit kénnen Sie einen Auftrag im Vorschaufenster
auswahlen oder verschieben.

[Q VergroRert die aktuelle Ansicht auf die doppelte GréRe. Der
Punkt, an dem Sie klicken, wird zum Mittelpunkt der neuen
Ansicht.

e Halten Sie beim Klicken die STRG-Taste
gedrickt, um den Malstab der aktuellen
Ansicht um die Halfte zu verkleinern. Der

Punkt, an dem Sie Kklicken, wird zum
Mittelpunkt der neuen Ansicht.

e Kilicken Sie auf einen Punkt und ziehen Sie
einen Rahmen um einen Bereich der
Arbeitsflache, den Sie in vergréf3erter Ansicht
sehen mochten.

Andert die Ansicht entsprechend den Abmessungen der
Arbeitsflache.

Einstellen der grundlegenden
Auftragseigenschaften

Als  grundlegende  Auftragseigenschaften  werden die
Einstellungen angezeigt, die fur die Verarbeitung des Auftrags

unentbehrlich sind.
Papiertyp Waéhlen Sie den Typ des in den Drucker eingelegten
Druckmaterials aus.

Es werden nur Druckmaterialien angezeigt, fur die
Voreinstellungen verfiigbar sind.

Endergebnis  Wahlen Sie die gewinschte Qualitat fur das Endergebnis.
ICC-Profil Waéhlen Sie ein ICC-Profil aus.

Es werden nur ICC-Profile angezeigt, die fir den
ausgewahlten Papiertyp verflgbar sind.

Die Anzahl der auszugebenden Kopien.

o Der Abstand, der zwischen den als Teil dieses Auftrags
ausgegebenen Segmenten, Kopien und/oder
verschachtelten Auftragen eingehalten wird.

Job Groéle Durch die Bearbeitung einer dieser Optionen kdnnen Sie

die AusgabengrofRe und die Ausrichtung der Seite andern.

Hm Durch die Bearbeitung einer dieser
Optionen kdnnen Sie die AusgabengréiRe
und die Ausrichtung der Seite &ndern.

% Die Breite und Hohe eines Auftrags als
Prozentwert des Originals.

An Der Auftrag wird proportional so skaliert,
Druckmaterial dass er im verfligbaren Druckbereich des
anpassen Ausgabematerials so grof3 wie mdglich
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wiedergegeben wird.

Erhoht oder verringert die Breite und die
Hohe in Abhangigkeit voneinander, d. h.,
die urspriinglichen Proportionen werden
bei GroRenverdnderungen beibehalten.

Proportional

Einstellen der Vorschauansicht

Wahlen Sie in der Liste am oberen Rand des Vorschaufensters
eine der drei verfigbaren Ansichten:

Seiten- Zeigt eine skalierte Ansicht des Auftrags,
vorschau die den gesamten Vorschaubereich ausfuillt.

Falls der Auftrag mehrere Seiten umfasst,

erscheint Gber der Vorschau eine Liste der
Seitennummern, in der Sie die gewlinschte
Seite fir die Vorschau auswahlen kénnen.

Diese Option wird automatisch aktiviert,
wenn die Registerkarte Workflow,
Farbverwaltung, Druckeroptionen,
Ausschneiden oder Farbanpassung
ausgewahlt wird.

Layout- Zeigt den Auftrag so an, wie er auf dem

Vorschau Ausgabematerial aussehen wird. Die
Vorschau wird auf die GroRRe des
Ausgabematerials skaliert.

Diese Option wird automatisch aktiviert,
wenn die Registerkarte Layout,

Beschriftungen oder Separationen B
ausgewahlt wird. }%ﬁ!

Segmen-  Zeigt den Auftrag so an, dass die

tierungs-  Segmentoutlines, in die der Auftrag

vorschau unterteilt wird, Gber dem Bild sichtbar
werden.

Diese Option wird automatisch aktiviert,
wenn die Registerkarte Segmentierung
ausgewahlt wird.

Einstellen von Standard-Jobeigenschaften

Klicken Sie auf Standard einstellen, um die aktuellen
Auftragseigenschaften als Standardeinstellungen fir alle neuen
Auftrage zu verwenden, die dieser Einstellung zugewiesen
werden. Sie werden daraufhin gebeten, diese Anderung in den
Standardeinstellungen zu bestatigen.

Erweiterte Auftragseigenschaften

Die erweiterten Auftragseigenschaften bieten vielfaltige Optionen
und Register zur Feineinstellung eines Auftrags.

Klicken Sie im Dialogfeld Auftragseigenschaften auf die
Schaltflache Erweiterte Auftragseigenschaften, um auf die
erweiterten Auftragseigenschaften zuzugreifen.

Die linke Seite des Dialogfelds enthalt die Registerkarten, auf
denen die Auftragseigenschaften eingestellt werden kdnnen. Auf
der rechten Seite befindet sich ein Vorschaufenster, in dem
angezeigt wird, wie der Auftrag bei der Ausgabe wiedergegeben
wird.

k Hiermit kénnen Sie einen Auftrag im Vorschaufenster
auswahlen oder verschieben.
:@Q VergroRert die aktuelle Ansicht auf die doppelte GroRe. Der
Punkt, an dem Sie klicken, wird zum Mittelpunkt der neuen
Ansicht.

e Halten Sie beim Klicken die STRG-Taste
gedrickt, um den Malstab der aktuellen
Ansicht um die Halfte zu verkleinern. Der
Punkt, an dem Sie Kklicken, wird zum
Mittelpunkt der neuen Ansicht.

e Klicken Sie auf einen Punkt und ziehen Sie
einen Rahmen um einen Bereich der
Arbeitsflache, den Sie in vergré3erter Ansicht
sehen mochten.

Andert die Ansicht entsprechend den Abmessungen der
Arbeitsflache.
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Einstellen der erweiterten Auftragseigenschaften

In  den verschiedenen Registerkarten des Dialogfelds
Auftragseigenschaften kénnen Sie Layoutoptionen,
Segmentierungsoptionen, Farbkalibrierungsoptionen,

Farbanpassungsoptionen und Beschriftungen einstellen.

Die genaue Anzahl der Registerkarten und der jeweils
verfigbaren Einstellungen héngt von der Art des Auftrags und
dem ausgewadahlten Ausgabegerdt sowie von der verwendeten
Softwareversion ab.

' ;
Registerkarte 4]

“ Woreinstellung |—4| I )| s | | #if]
~Layout . e
Ao @y neSss ¢
Uber die Registerkarte ,Layout* [‘Drucsmaterisariia
wird gesteuert, wie der Auftrag EF [2
auf dem Ausgabematerial = = & =
positioniert wird, welche GroRRe ] = 8| =
erstellt wird und wie das Layout i = E =
der Ausgabe aussehen soll. = iy
Gasicn
j| = %] =
m = % | =
®mr 7
Position
e = = H]]
1
B |
r [ I
(7 D

Material-
groRRe

Die GroRRe des im Ausgabegeréat eingelegten Materials. Wahlen
Sie eine der vorgegebenen GréReneinstellungen aus, oder
geben Sie unten die gewlinschten Abmessungen ein.

]
COBEE

Neu eingegebene GrofRenkombinationen werden automatisch
in die Liste der GroRenvorgaben aufgenommen.

Die Breite und Hohe des Druckmaterials.

Die Rander des bedruckbaren Bereichs.

Auftrags-
groRRe

Position
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Randloses
Drucken

Doppelrollen
-Druck

Bearbeiten

=
B
=

Ist diese Option aktiviert, werden die
Auftragsabmessungen automatisch auf den
randlosen Druck eingestellt. Nur
Materialgrof3en, die den randlosen Druck
unterstiitzen, werden aufgelistet. Wird eine
andere MaterialgrofRe ausgewahlt, werden die
Auftragsabmessungen automatisch auf die
neue Grole eingestellt.

Aktivieren Sie diese Option, falls lhr Drucker
den Doppelrollen-Druck unterstiitzt. Weitere
Informationen finden Sie unter Verwenden des
Doppelrollen-Drucks bei verschachtelten
Auftragen.

Klicken Sie auf diese Schaltflache, um die
Einstellungen fur den Doppelrollen-Druck zu
bearbeiten.

Die Breite der links im Drucker eingelegten
Rolle.

Der Abstand zwischen den im Drucker
eingelegten Rollen.

Die Breite der rechts im Drucker eingelegten
Rolle.

Durch die Wahl einer dieser Optionen kénnen Sie die
Ausgabegrof3e und die Ausrichtung der Seite andern.

]

+—

% 1%

An Druck-
material
anpassen

Proportional

Die Breite und HOhe eines Auftrags.

Die Breite und Hohe eines Auftrags als
Prozentwert des Originals.

Der Auftrag wird proportional so skaliert, dass
er im verfligbaren Druckbereich des
Ausgabematerials so grof3 wie moglich
wiedergegeben wird.

Bei Wahl dieser Option bleibt das
proportionale Verhaltnis zwischen der Hohe
und der Breite des Auftrags bei Anderungen
eines einzelnen Wertes erhalten.

Mit diesen Einstellungen kann die Position des Bildes auf dem
Material verandert werden.

o+ F

Der Abstand zwischen dem Auftrag und dem rechten

und unteren Rand des bedruckbaren Bereichs.
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o | Platziert den Auftrag im angegebenen Abstand von
< der unteren und rechten Kante des bedruckbaren

Registerkarte

g Auftragseigenschaften

[ = s |

Wareinstellung,

Bereichs des Ausgabematerials. “ :
g »Workflow GENO WY D EE ey
+ Richtet den Auftrag an der Breite des bedruckbaren . . u Aulragenane:  CortourTest eps [Contous Cu e 5
) ; o Diese Registerkarte enthalt Fiss C kot Tosi\Sanpie
Bereichs mittig aus. : o aizeip
Einstellungen, die sich auf den
e | Zentriert den Auftrag in der Mitte des bedruckbaren Zeitpunkt und die Reihenfolge Eistelung:  SOLJET PRO Il EXSC40EX
- Bereichs. Steht nur fur Folienmaterial zur Verfugung. der Auftragsverarbeitung Nach Ausgabe: [Lororen =
. . beziehen. endert =
Die Anzahl der auszugebenden Kopien. 2 : :D p— j %
rioyitat: Mitte! = s
Der Abstand, der zwischen den fur diesen Auftrag P=§ n
ausgegebenen Segmenten, Kopien und/oder verschachtelten H Auttags senden [1 =] Mal ” s
Auftragen eingehalten wird. 5
Falls diese Option aktiviert ist, kbnnen Sie den Seitenbereich ™ Sendsnnachc =] ;
angeben, der bei einem mehrseitigen Auftrag ausgegeben Kommentare: =
werden soll. Die Eingabe muss im Format x-y erfolgen.
Mehrere Bereiche kdnnen durch Komma (,,,“) getrennt
eingegeben werden.
Bsp.: 5 Druckt Seite 5.
2-5 Druckt die Seiten 2, 3, 4 und 5.
3, 5- Druckt die Seiten 3, 5, 6, 7, 8, 9 und 10.
10
) ) o . ) Nach Bestimmt die weitere Verarbeitung des Auftrags im Anschluss
Falls diese Opt|o_n aktiviert ist, werden die Sglten, Segmente Ausgabe an den Druck:
und Farbseparationen des Auftrags automatisch verschachtelt.
Loschen Entfernt die Auftrage nach der Ausgabe aus
der Warteschlange.
Das ausgewahlte Bild wird um die senkrechte Achse Halten Platziert die Auftrage nach der Ausgabe in
gespiegelt, sodass es beim Druck seitenverdreht erscheint. der Halten-Warteschlange oder am Ende
S - . der Warteschlange.
Das Bild wird auf dem Druckmaterial in 90°-Schritten gedreht. _ _ _ _
Klicken Sie auf die Schaltflache, bis die gewiinschte Archiv Speichert den Auftrag im Anschluss an die
Ausrichtung erreicht ist. Ausgabe.
Senden Legt fest, welcher Teil eines kombinierten Druck- und
Schneidekonturauftrags ausgegeben wird. Diese
Steuerungsmaglichkeit steht nur bei Hybrid-Geréaten zur
Verfligung.
Druck & Der Auftrag wird zuerst gedruckt, und dann
Contour wird die Schneidekontur erstellt.
Nur drucken  Nur der zu druckende Teil des Auftrags wird
ausgegeben.
Nur Contour  Nur die Schneidekontur wird erstellt.
Auftrag Geben Sie an, wie oft hintereinander die Software den
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wiederholen Auftrag automatisch senden soll.

Diese Funktion erleichtert Innen die Arbeit, wenn Sie einen
Auftrag wiederholt ausgeben mdchten.

Kommen- Dieser Bereich steht fiir Kommentare zum Auftrag zur
tare Verflgung.

: 3 Auftragseigenschaften

Registerkarte ,

F b It « Vorsistellung ob-Standardeinstellr + (]| asc v
yarpverwaltung @ @7 D EE e
Diese Registerkarte enthélt die %

EInSte"un"gen' qle SICh an daS Ausgabeprofit | ESM Glossy 720720 Standard.ice -
Druckgerat beziehen. Die Diuckmstetl: [E5M ey Coenderec Vgl Pemanert ]
Anordnung auf der Registerkarte Druckmodus: [Stardard -
richtet sich nach dem gewahlten ] e T
Ausgabegerat, Farbmodus: | CMYKLoLm 5ol 12 bits) |
Rlastem [FMi<Press JEa [ )
Yerlaufsglatung: [roma =]
Simlation:  [Kein =]
¥ Calar Mapping verwenden
¥ Ignariere Uberdrucken
Farbkorrektur Wahlen Sie den gewiinschten Typ der Farbkorrektur
aus.
Farbkorrektur  Aktiviert die
verwenden Farbkorrektureinstellungen, die im
ausgewabhlten ICC-Profil vorgegeben
sind.
Nur Aktiviert die

Linearisierun
g verwenden

Ohne
Farbkorrektur

Linearisierungseinstellungen, die im
ausgewahlten ICC-Profil vorgegeben
sind.

Anstatt eines Profils, das aufgrund
aktueller Farbmessungen der
Gerateausgaben erstellt wird,
verwendet das Programm ein
generisches CYMK-Profil. Die Tinten

Ausgabeprofil

Druckmaterial

Druckmodus

Auflésung

Farbmodus
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Orange und Grun werden nicht
verwendet.

Wahlen Sie ein Profil in der Liste aus oder wéahlen Sie
Hinzuflgen, um ein ICC-Profil hinzuzufiigen.

Geben Sie hier den Druckmaterialtyp fur den Ausdruck
an.

Waéhlen Sie hier die gewiinschte Druckqualitat aus.
Diese Einstellung hangt vom jeweiligen Drucker ab.

Wahlen Sie hier die gewlinschte Auflésung. Mit einem
hdheren DPI-Wert erzielen Sie eine bessere
Auflésung. Die Ausgabe erfolgt jedoch langsamer.

Wahlen Sie hier den fir den verwendeten Tintensatz
geeigneten Farbmodus.

CMYK Zum Drucken des Bildes wird eine
Kombination der Tinten Cyan,
Magenta, Gelb und Schwarz

verwendet.

CMY Zum Drucken des Bildes werden die
Tinten Cyan, Magenta und Gelb
verwendet. Schwarz wird als CMY-
Kombination gedruckt.

Das Bild wird nur mit schwarzer
Tinte gedruckt, sodass ein
schwarzweifRer Ausdruck mit
Graustufen entsteht.

CMYK plus die Tinten Light Cyan
und Light Magenta. Mit diesem
Farbmodus konnen flie3endere
Ubergéange zwischen hellen Farb-
schattierungen erzielt werden.

CMYK plus die Tinten Orange und
Grun. Mit diesem Farbmodus ist eine
gegenitber CMYK verbesserte
Wiedergabe von Orange und Griin
moglich.

CMYKLcLmOr CMYK plus die Tinten Light Cyan,
Gr Light Magenta, Orange and Grin.

CMYKLcLmMc CMYK plus die Tinten Light Cyan,
Mm Light Magenta, Medium Cyan und
Medium Magenta.

Graustufen

CMYKLcLm

CMYKOrGr
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Rasterverfahren

33

CMYKMcMmOr CMYK plus die Tinten Medium Cyan,
Gr Medium Magenta, Orange und Grn.
+Pi Tinte auf Pigmentbasis.

9
+Dy Tinte auf Dye-Basis.
e
+2B Kennzeichnet unterschiedliche
it Punktgrofien.
+8B
it
.
variable-dot

Waéhlen Sie hier das gewunschte Rasterverfahren fir
die Ausgabe aus.

Das Rasterverfahren bestimmt das Muster, in dem die
einzelnen Bildpunkte auf dem Druckmaterial gedruckt
werden. Jedes Verfahren hat seine eigenen Vorteile
und dient fur unterschiedliche Qualitats- und RIP-
Geschwindigkeitsstufen. In der Regel erzielen Sie die
besten Ergebnisse mit der Standardeinstellung fir das
betreffende Ausgabegerét.

Das Programm bietet allerdings mehrere Raster-
optionen, mit denen die Ausgabequalitat unter
Umstanden optimiert werden kann. Normalerweise
sinkt die Geschwindigkeit bei zunehmender Qualitat.
.KF Diffusion” bietet die héchste (und langsamste)
Qualitatsstufe, wahrend Auftrage mit ,LX Diffusion* und
~FMXPress* am schnellsten (und mit
Qualitatsverlusten) verarbeitet werden.

Erweitert

Verlaufsglattung

Die folgenden Muster stehen zur Verfliigung (aufgefihrt
in abnehmender Qualitat):

KF Hierbei handelt es sich um eine Simulation

Diffusion verbesserte Version des Fehlerdiffusions-
verfahrens (,Error Diffusion®). Die RIP-
Verarbeitung dauert zwar relativ lang (5
bis 6 Mal langer als bei ,FMXPress"). Sie
erzielen jedoch hiermit bei den meisten
Tintenstrahldruckern die beste
Detailscharfe und den starksten Kontrast.

Auch mit diesem Verfahren werden
hochwertige Druckergebnisse erzielt. Die

Error
Diffusion

© 2007 SA International

Bearbeitung dauert entsprechend lang (3
bis 4 Mal langer als bei ,FMXPress"),
sodass fir das RIPpen mit dieser
zweitlangsten Option etwas Zeit
eingeraumt werden sollte.

Random Dieses Verfahren stellt einen guten

Diffusion  Kompromiss zwischen Bildqualitat und
RIP-Geschwindigkeit dar. Es nimmt
ungeféhr 2 bis 3 Mal mehr Zeit in
Anspruch als das FMXPress-Verfahren.

FMXPres Dies ist die Standardmethode. Dieses

S Verfahren erméglicht die schnellste RIP-
Verarbeitung und eignet sich fiir die
meisten Druckauftrage.

LX Dieses Verfahren erméglicht eine schnelle

Diffusion  RIP-Verarbeitung. Wéhlen Sie dieses
Verfahren fir gro3flachige Objekte, die
nur aus groéBerer Entfernung betrachtet

werden.
Angled Dieses Verfahren ist vor allem dazu
Screen gedacht, auf Thermodruckern leuchtende,

gesattigte Farben zu erzielen. Au3erdem
kénnen hiermit Positive fir den Siebdruck
erstellt werden.

Klicken Sie auf Einstellen, um erweiterte
Optionen einzustellen.

Klicken Sie auf diese Option, um erweiterte Farb-
korrektureigenschaften einzustellen.

Waéhlen Sie Normal, Verbessert oder Super. Bei
hoherer Einstellung stellt die Software Verlaufe mit
komplexeren Algorithmen dar, die eine verbesserte
Rasterung ergeben.

Anhand der Druckersimulation kénnen Sie die
Ausgabe eines Druckers auf einem anderen
simulieren. Sie kdnnen einen groRformatigen Auftrag
auf einem kleinformatigen Drucker simulieren.

Um die Ausgabe auf einem anderen Drucker zu
simulieren, wahlen Sie in der Liste Simulation den
Befehl Hinzufuigen.



Color Mapping
verwenden

Ignoriere Uber-
drucken

Suchenin [[GF Drskion I R s
B~
4
4 Dalrrwns ] =l |
ok Dl [Eimudaian Profies [*ice.” iom” omel =l Abtrachen

Wahlen Sie ein ICC-Profil des Geréats aus, das Sie
simulieren méchten, und klicken Sie auf Offnen.

Druckersimulation unterstitzt nicht
Spotfarbwiedergabe. Wenn Sie versuchen, ein Objekt
wiederzugeben, dem wéahrend der Druckersimulation
die Spotfarbwiedergabe zugeordnet wurde, so
erscheint eine Fehlermeldung.

Waéhlen Sie diese Option, um Spotfarben entsprechend
den Einstellungen fir das globale und benutzer-
definierte Color Mapping zu drucken.

Wenn diese Option aktiviert ist, ignoriert die Software
alle eventuell vorhandenen Uberdrucken-Einstellungen
bei der Auftragsausgabe.

Einstellen der Rasteroptionen fir Angled
Screen-Rasterung

Das Dialogfeld ,Angled Screen* zeigt die verfligbaren
Rasteroptionen, die fir Screens dieser Art verfugbar sind. Wahlen
Sie Angled Screen als Rasteroption auf der Registerkarte
Drucker der Auftragseigenschaften, und klicken Sie dann auf
Einstellen, um dieses Dialogfeld zu 6ffnen.

K.anal | Winkel | Frequenz |
Cyan 105.00 55.00
tagenta 7h.00 BR.00
Gelb 80.00 55.00
Schuwarz 45.00 BR.00

toire entfernen | Bearbeiter. . |

Fuster: IDiamu:und j

[T Genaue Screens verwenden

v Supercell halftoning

Zuricksetzen | 0K I .-’-‘n.bbrechenl

Es stehen folgende Optionen zur Verfiigung:

Moiré Klicken Sie auf diesen Befehl, um die Winkel und

entfernen Haufigkeiten neu zu berechnen und Moiré-Muster zu
entfernen. Diese Funktion berechnet die Winkel und
Haufigkeiten der CMY-Farbkanale neu, basierend auf dem
Winkel des schwarzen Farbkanals. Alle anderen Farbkanale
bleiben unverandert.
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Screen-
Winkel und
Frequenz

Muster

35

Waéhlen Sie den gewtinschten Farbkanal in der Liste aus, und
klicken Sie dann auf Bearbeiten, um den Screen-Winkel und
die Frequenz fiir diesen Kanal einzustellen.

F.anal: Cyan
winkel [105.000° =
Frequenz
[55.000 = Linientin
v &uf alle anwenden
(] I Abbrechen

Geben Sie den gewiinschten Winkel und die gewilinschte
Frequenz ein, und klicken Sie dann auf OK.

Markieren Sie Auf alle anwenden, um die neue Frequenz fir
alle Farbkanéle zu tbernehmen.

Die Punktform, die fur das Halbtonraster verwendet wird. Sie
erzielen die besten Ergebnisse mit der Einstellung Diamant
oder Ellipse.

CosineDot

Kreuz

Diamant

Double

DoubleDot

Genaue
Screens
verwenden

Supercell
halftoning
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Ellipse
Inverted-

Double

Inverted-
DoubleDot

Inverted-
SimpleDot
Line
LineX
LineY
Rhomboid
Rund

SimpleDot

Square

Falls diese Option aktiviert ist, wird ein spezieller Algorithmus
aktiviert, mit dem auf3erst genaue Halbténe erzeugt werden.
Dieser Algorithmus erfordert jedoch eine hohe
Rechenleistung.

Falls diese Option aktiviert ist, wird Supercell-Halftoning
verwendet.

Supercell-Halftoning produziert Halbténe, die im Vergleich mit
Standard-Algorithmen tber das Vierfache an Grauschatten
und dieselbe Auflésung verfiigen. Dadurch werden bei
Verwendung von Angled Screens glattere Bilder erstellt.
Allerdings ist zur Erzeugung von Halbténen eine langere
Verarbeitungszeit erforderlich.



Einstellen von erweiterten Farbkorrektureigenschaften

Die Software erkennt, welche Art Inhalt der Auftrag enthéalt, und
wahlt die Optionen ab, die fur den Inhalt nicht zutreffen.

1. Offnen Sie die Auftragseigenschaften fur den Auftrag.

2. Wahlen Sie das Register Farbverwaltung.
3. Klicken Sie auf die Schaltflache Erweitert.
— Eingabe [CC-Prafil
CMYK:  |U.5. Web Coated [SWOP) v2

RGE: I.&dobe RGE [1938)

Lef L) Ly

Grau: ILI.S. Wwieb Coated [SWwOF) w2
v Vemwende eingebettetes ICC-Profil:

[T CMYK-Simulation arvwenden

— Farbwiedergabe
Chrk: Andere;

j IW’ahmehmung j

Wektor: IF!elati\-' colorimetrisch j IFEeIativ colonmetrigch j

Bitmapz: |Wahmehmung

Text: IHeIativ colorimetrisch j IHeIativ calorimetrizch j

Yerauf IF!eIati\-' colorimetrisch j IHeIativ calorimetrizch j

u Ink-5plit und Linearizienng auf
DCS-Dateien anwenden

Zuricksetzen | ak I Abbrechen

™| Tirarizparent als Weil ducken

Einstellen der ICC-Eingabeprofile

Wabhlen Sie das ICC-Eingabeprofil, um das Bild in einen neutralen
Farbraum umzuwandeln. Es koénnen drei ICC-Eingabeprofiltypen
gewahlt werden.

CMYK Das CMYK-Eingabeprofil gilt fiir alle Elemente eines Auftrags, die
den CMYK-Farbmodus verwenden. Wenn das Bild schon den
CMYK-Farbmodus verwendet, wurde die Datei bereits fir die
Ausgabe mit einem bestimmten Gerat vorbereitet. Sofern maglich,
sollten Sie immer das von dem Grafikprogramm fiir die Separation
verwendete Profil als CMYK-Eingabeprofil verwenden. Probieren
Sie ahnliche Profile fiir gangige Tintentypen (z.B. CMYK SWOP
oder High End SWOP) aus, wenn das passende Profil nicht zur
Verfigung steht.

RGB Das ICC-Eingabeprofil RGB gilt fiir alle Elemente eines Auftrags,
die den RGB-Farbmodus verwenden. Ein RGB-Eingabeprofil ist
entweder fur einen Monitor oder einen Scanner gedacht. Wenn Sie
ein Bild ohne Farbkorrekturen gescannt haben, sollten Sie das
Scanner-Profil als RGB-Eingabeprofil verwenden. Wenn Sie die
Farben des gescannten Bildes jedoch schon von Hand geéndert
haben, sollten Sie das Monitorprofil als Eingabeprofil wahlen.

Grau Das ICC-Eingabeprofil Grau gilt fir alle Elemente eines Auftrags,
die den Graustufenmodus verwenden. Dies kann sich entweder auf
einen Graustufen-Scanner oder auf einen Graustufen-Monitor
beziehen.

Aktivieren Sie die Option Verwende eingebettetes ICC-Profil,
um sicherzustellen, dass bei der RIP-Verarbeitung das in die
Datei eingebettete ICC-Eingabeprofil verwendet wird. Der Name
des eingebetteten Profils wird aufgefihrt.

Wenn CMYK Simulation anwenden aktiviert ist, werden RGB-
Bilder unter Verwendung des RGB-Eingabeprofils importiert, in
CMYK umgewandelt und unter Verwendung des CMYK-
Eingabeprofils wieder importiert.

Hinzufligen von ICC-Profilen anderer Quellen

Klicken Sie im Dialogfeld auf Hinzufiigen, um ein ICC-Profil von
einer anderen Quelle zu verwenden.

Einstellen der Farbwiedergabe

Die Farbwiedergabe bestimmt, wie der Farbraum der
Eingabedatei dem Farbraum des Ausgabegeréts zugeordnet wird.

Die Farbwiedergabe kann fur vier verschiedene Objekttypen, die
in Auftrdgen vorkommen, eingestellt werden:

Bitmap Diese Farbwiedergabe ist fur die Bitmaps (Rasterbilder)
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in lhrer Auftragsdatei geeignet.

Vektor Diese Farbwiedergabe eignet sich fur Vektorobjekte wie
beispielsweise Kreise, Polygone, Linien, Bdégen und
Bezierkurven, die in vektorbasierten Dateien (PostScript,
DXF oder Adobe lllustrator) enthalten sind.

Text Diese Farbwiedergabe ist fur Textobjekte geeignet, die in
PostScript-Dateien und anderen vektorbasierten Dateien
enthalten sind.

Verlauf Diese Farbwiedergabe ist fur vektorbasierte
Verlaufsobjekte geeignet, die in PostScript-Dateien und
anderen vektorbasierten Dateien enthalten sind. Fur
Verlaufe, die in Bitmap-Dateien erstellt wurden, wird die
Bitmap-Farbwiedergabe verwendet.

Transparent als Ist dieses Kontrollkastchen aktiviert, werden transparente
Weild drucken Bereiche der Arbeitsflache, in denen sich keine Objekte
befinden, weild gedruckt, statt leer gelassen zu werden.

Ink-Split und Eine traditionelle DCS-Datei enthalt eine vierfarbige
Linearisierung Separation (CMYK). Aktivieren Sie diese Option, um die
auf DCS- Einstellungen fir die Tintentrennung anzuwenden, damit

Dateien eine sechsfarbige Separation méglich ist, die helle Tinten

anwenden einschliet (CMYKLcLm). Beim Drucken im CMYKLcLm-
Farbmodus kénnen mehr Farben wiedergegeben
werden. Weitere Informationen finden Sie unter
Tintentrennung.

Diese Option steht nur bei Druckern zur Verfligung, die
den CMYKLcLm-Farbmodus unterstitzen.

Erscheint ein Objekttyp nicht im aktuellen Auftrag, wird seine
Farbwiedergabe deaktiviert.

Textobjekte werden nur in PostScript-basierten Dateien (PS, EPS, PDF)
festgestellt, in denen der Text als Textobjekt (und nicht als Pfad) gespeichert
wurde.

Im Gegensatz zu allen anderen Objekten (RGB, Graustufen, LAB,
usw.) kdnnen fir CMYK-Objekte verschiedene Farbwiedergaben
festgelegt werden.

Wabhlen Sie eine der folgenden Farbwiedergaben:

Wahr- Diese Einstellung eignet sich am besten fiir Fotos. Farben
nehmung aufRerhalb des Farbraums des Ausgabegerats werden
entweder verandert oder komprimiert.

Sattigung Diese Einstellung eignet sich am besten fir Grafiken
(Vektorobjekte), bei denen die Leuchtkraft der Farben
wichtiger ist als die Farbentsprechung. Farben auf3erhalb
des Farbraums des Ausgabegerats werden Werten
zugeordnet, die das Gerat ausgeben kann. Farben
innerhalb des Farbraums werden mit einer starkeren

Sattigung versehen.

Relativ Diese Einstellung eignet sich am besten fir Bilder wie

colori- Logos, deren Farben exakt den Vorgaben entsprechen

metrisch mussen. Farben aul3erhalb des Farbraums des
Ausgabegeréats werden verandert. Bei Wahl dieses
Verfahrens stehen eventuell weniger Farben zur Verfligung
als gewohnlich. Der WeiRpunkt von ,Relativ colorimetrisch”
liegt immer bei ,,0“.

Absolut Ahnelt der Einstellung ,Relativ colorimetrisch*. Es wird

colori- allerdings ein anderer Weil3punktwert verwendet. ,,Absolut

metrisch colorimetrisch” stellt Farben im Verhaltnis zum
Weil3punktwert ,D50“ dar. So wird z.B. der Weif3ton von
Papier A beim Drucken auf Papier B simuliert. Diese
Einstellung eignet sich am besten fir farbige Probedrucke.

Ohne Das Objekt wird ohne jegliche Farbkorrektur gedruckt.
Farbkorrektur

Transparent als Weil3 drucken

Ist dieses Kontrollkdstchen aktiviert, werden transparente
Bereiche der Arbeitsflache, in denen sich keine Objekte befinden,
weild gedruckt, statt leer gelassen zu werden.
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Registerkarte
~Druckoptionen®
Die Registerkarte ,Druckoptionen®

bietet Zugriff auf Einstellungen fur
das ausgewahlte Ausgabegerét.

Die verfligbaren Optionen hangen

EH'T ¥ Tieibereinstellungen aktiviersn

Uberdnicken |1 vl Druckrichtung
: " Unidirektional
Seitenabstand: |1D mm 'l

' Bidirektional

Trockenzeit m

Iv E;ﬁgﬁ;?:;erialvolschub I” Eeschnittmarken drucken

u Material abschheiden

e el Bk ¥ Varschub nach Drucken

Standardeinstellungen

vom jeweiligen Ausgabegerat ab.

Treiberein-
stellungen
aktivieren

Druckrichtung

Durchgéange

Uberdrucken

Bei Wahl dieser Option kdnnen die verfligbaren Treiber-
Optionen fiir das Ausgabegerat verwendet werden.
Wenn die Treiber-Optionen aktiviert sind, kénnen Sie
spezielle Optionen im Dialogfeld fir die Treiber-Optionen
einstellen. Falls die Treiber-Optionen deaktiviert sind,
werden die Einstellungen des jeweiligen Druckers
verwendet.

Waéhlen Sie die Druckrichtung fur Ihr Ausgabegerat aus.

Unidirektional  Der Druckkopf druckt in einer
Richtung, um eine genaue Ausrichtung

sicherzustellen.

Bidirektional Der Druckkopf druckt in beiden
Richtungen, um die
Druckgeschwindigkeit zu erhdhen.
Dies kann jedoch zu Einbuf3en in der

Genauigkeit der Ausrichtung fuhren.

Stellen Sie die Anzahl der Durchgénge ein, die der
Drucker durchfiihren soll, bevor das Bild fertiggestellt
wird. Je héher die Anzahl der Durchgénge ist, desto
besser ist die Qualitéat des gedruckten Bildes.

Legen Sie hier fest, wie oft die Druckkdpfe denselben
Bereich bedrucken sollen. Durch diese Einstellung wird
die Anzahl der Tintenlagen auf dem Druckmaterial
erhoht.

Seitenabstand

Trockenzeit

Druckrichtung

Druckmate-
rialvorschub
kalibrieren

Material
abschneiden
nach dem
Druck

Vorschub
nach Drucken

Standardein-
stellungen
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Der Abstand zwischen separaten Auftragen.

Dieser Wert gibt an, wie lange der Drucker nach
Abschluss eines Druckvorgangs wartet, um die Tinte
trocknen zu lassen.

Die Richtung, in die sich die Druckkdpfe beim Drucken
bewegen. Im bidirektionalen Modus wird zuerst von links
nach rechts und dann von rechts nach links gedruckt. Im
unidirektionalen Modus erfolgt der Druck nur von rechts
nach links. Der bidirektionale Druck ist schneller; im
unidirektionalen Modus werden jedoch in der Regel
bessere Ergebnisse erzielt.

Falls diese Option aktiviert ist, verwendet der Drucker
den angegebenen Wert, um bei der Ausgabe Variationen
in der Zufuhrgeschwindigkeit zu kompensieren. Dadurch
kdnnen genauere Ausgabeergebnisse erzielt werden.

Das Druckmaterial wird nach Ende des Druckvorgangs
abgeschnitten. Falls eine Trockenzeit eingestellt wurde,
wird das Druckmaterial nach Ablauf der Trockenzeit
abgeschnitten.

Falls diese Option aktiviert ist, wird das Druckmaterial am
Ende des Aufdrucks so weit vorgeschoben, dass die
Druckkopfe freiliegen.

Klicken Sie auf diese Option, um alle Einstellungen auf
der Registerkarte auf die Standardwerte zuriickzusetzen.
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Registerkarte L = somteron

LAusschneiden”

Die Registerkarte
»+Ausschneiden” wird nur bei
Auftragen angezeigt, die auf
einem Hybrid-Gerat oder
Schneideplotter ausgegeben
werden. Auf dieser
Registerkarte kdnnen Sie die

Parameter fur

Durchgange: I'I _|:l

¥ Worschub nach Flotten

I” | Eogenbefehle sernden

Schneideauftrage einstellen.

Auflésung

Durchgéange

Vorschub
nach Plotten

Bogenbefehle

senden

Messer-
versatz

PaketgréiRe
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I Messerversatz: 0,05 cm =
I~ Paketgrdte: |a _,:;' K
Kurvengualitat
’7 IHDCh j IU.UUScm ﬁ
Plotter-0ptionen.. | Zuriicksetzen |

Stellen Sie hier die Auflésung des Schneidegerats ein.
Normalerweise erzielen Sie mit der Vorgabe das beste
Ergebnis. Andern Sie diesen Wert nur, wenn das
Ergebnis nicht den Erwartungen entspricht (z.B. andere
AusgabegrofRe als im Entwurf eingestellt).

Geben Sie hier an, wie oft das Messer Uber jede Linie
bewegt werden soll.

Aktivieren Sie diese Option, damit das Druckmaterial nach
Ausfuhren des Schneideauftrags weiterbefordert wird.
Dabei wird auRerdem ein neuer Nullpunkt eingestellt.

Hiermit aktivieren Sie die interne Kurvenkorrektur des
Schneidegerats.

Aktiveren Sie diese Option, wenn Sie den gewinschten
Messerversatz festlegen mdchten.

Sie sollten diesen Wert nur &ndern, wenn Sie einen Stiftplotter
als Schneidegerat verwenden.

Aktivieren Sie diese Option, um die DatenpaketgroRRe fur
die Ubertragung zum Gerat anzugeben.

Diese Einstellung gilt nur fur einige wenige Schneideplotter.
Andern Sie sie nur, wenn Sie sonst nicht das gewiinschte
Ergebnis erzielen.

Kurven-
gualitat

Mit dieser Option wird der maximale Abstand zwischen
der Kurve und der Linie und damit die Prazision der
Kurven bestimmt. Eine héhere Qualitat erfordert mehr
Linien. Dies wirkt sich auf die Dateigrof3e und die
Schneidezeit aus.

Hohere Qualitat Geringere Qualitat

Normalerweise erzielen Sie mit der Standardeinstellung
das beste Ergebnis.

Schneideplot- Hiermit rufen Sie das Dialogfeld mit den Treiber-Optionen
ter-Optionen fur den Schneideplotter auf.

Zuruckstellen  Hiermit rufen Sie die Standardeinstellungen auf.

Einstellen der Treiber-Optionen fur Schneideplotter

Mit den Treiber-Optionen fir Schneideplotter stellen Sie wichtige
Parameter fir das Ausgabegerdt ein (z.B. Geschwindigkeit,
Auflagedruck) und steuern haufig wiederholte Vorgange
(Materialtransport, Ruckkehr zum Nullpunkt) vom Computer aus.

Wor Job | Mch Jeb | Maksn | et Nachlob | Mas | Vet Job | MachJeb Mabsa |

™ Dwuck 3 30
F Tempa || £
F Bostiowiprg [15 = 1050
W""""" P2
Liiken Sgeachein, Susachseln Speachen Susiichist
Cocet |tz Cor ] s | Cor ] s |
Registerkarte ,Vor Job* Registerkarte ,Nach Registerkarte ,Makro“
Job*

Die fur Schneideplotter verfligbaren Treiber-Optionen richten sich nach dem
Ausgabegerat.

Jeder Befehl kann durch Anklicken eines Kontrollkastchens
aktiviert bzw. deaktiviert werden. Wenn ein Kastchen markiert ist,
kann der Wert geéndert werden. Dieser Wert wird dann auf das
Schneidegerat Ubertragen und hat Vorrang vor dem dort
eingestellten Wert. Wenn eine Option nicht markiert ist, verwendet
das Schneidegerat seine eigenen Einstellungen.
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Speichern

Léschen

Zuriick-
stellen

Vor Job

Schnell
schneiden /
Schneiden
mittlere
Geschwin-
digkeit /
Langsam
schneiden /
Kein

Druck /
Erzwingen

Tempo

Werkzeug

Nach Job

Abschnei-
den / Auto-
Cut

Makro

Initialisie-
ren
Roll

vorwarts /
rickwarts

Speichert die durchgefiihrten Anderungen als neuen
Befehl.

Loscht den gewahlten Befehl aus der Liste (nur mit
dem Speichern-Befehl hinzugefligte Befehle kdnnen
geléscht werden).

Hiermit rufen Sie wieder die Vorgaben auf (vom
Benutzer hinzugefiigte Befehle werden dabei
gelbscht).

Hier kdnnen Sie die Befehle einstellen, die vor der
Verarbeitung des Auftrags gesendet werden sollen.

Hier kbnnen Sie mehrere Parameter fir das
Schneiden mit unterschiedlichen Geschwindigkeiten
einstellen. Wéahlen Sie ,Kein“, wenn die
Einstellungen des Ausgabegerats verwendet werden
sollen.

Hier kdnnen Sie den Auflagedruck einstellen.

Hier kbnnen Sie die Wagenlaufgeschwindigkeit
einstellen.

Hier kénnen Sie zwischen Schneiden und Plotten
umschalten oder das gewiinschte Werkzeug wéahlen,
wenn das Gerat unterschiedliche Werkzeuge
unterstutzt.

Hier konnen Sie die Befehle einstellen, die nach
Ausfuhren des Auftrags gesendet werden sollen.

Geben Sie hier an, ob ein fertig gestelltes Objekt
nach dem Schneiden/Plotten abgetrennt werden soll.

Hiermit kénnen Sie Befehle ausfuhren, die normaler-
weise Uber das Bedienfeld des angesteuerten Gerats
eingestellt werden mussen.

Initialisiert das Ausgabegerét.

Transportiert das Material vorwarts oder riickwarts.

Gehe zum Bewegt den Kopf zum Ausgangspunkt.
Nullpunkt

Vergewissern Sie sich vor dem Starten eines Makros, dass sich
niemand in der Nahe des Gerats befindet. In der Nahe befindliche
Personen konnten durch die Geréatebewegungen verletzt werden.

Register-
karte

"Seg-

ment*

Mit der Segmentierungsfunktion der Software kénnen Sie Druckauftrage in
eine Anzahl kleinerer Segmente aufteilen, die separat ausgegeben werden
konnen. Diese Methode empfiehlt sich, wenn ein gro3er Auftrag erstellt
werden muss, der von einem Ausgabegerat nicht als Ganzes ausgegeben
werden kann.

Weitere Informationen Uber das Segmentieren von Auftragen finden Sie
unter ,Segmentieren und Beschneiden von Auftragen® auf Seite 51.

4 .

Registerkarte o T~
H Biresite: 1.270cm .
.Beschriftungen und | =
« —I Beschiiftungen drucken
Marken Positior: IDan j A I12 j Punkte
Schrift IHeIVet\ca d
Sle konnen den AUSdrUCk mlt . ¥ | Druickermame IV | Eiftranstanme G ur T
Beschnittmarken und Informationen 7 fufeung P Rasterveifobren
Uber den Druckauftrag SOWie ¥ | [EE Ausgabeprafi [¥ | FIF-Gtartzzit
¥ | Segrentaurimes [ | Seitermummer
anderen Anmerkungen versehen. ¥ (el W st Keien
I | Htizer: =
I
arken drucken; IKein vI

Segmentlberappungslinisn
¥ | fuf beidern Segmentern

Dirucke Farbbander
I oEer I Fiechts I ks = Uhter

Farbe Waéhlen Sie die Tinte, die fir den Druck von Beschriftungen und
Marken verwendet werden soll.

Breite Ermaoglicht das Einstellen der Breite der Beschriftungen.
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Beschrif-
tungen
drucken

Marken
drucken

41

Diese Option muss markiert sein, um auf die Druckoptionen fir
Beschriftungen (Labels) zugreifen zu kdnnen.

Position

Font und GroRRe
Druckername
Auflésung
ICC-Ausgabeprofil
Segmentnummer
Uberlappung
Auftragsname,
GréRe und Typ
Rasterverfahren
RIP-Startzeit
Seitennummer

Anzahl Kopien

Notizen

Wahlen Sie die Position, an der die
Beschriftungen auf dem Auftrag
erscheinen sollen.

Ermdoglicht die Auswahl eines Fonts und
einer FontgroRe.

Der Name des Druckers erscheint auf
dem Ausdruck.

Die Auflésungseinstellungen werden auf
dem Ausdruck angezeigt.

Das ICC-Ausgabeprofil wird auf dem
Ausdruck angezeigt.

Die Segmentreihe und die Spalten-
nummer werden gedruckt.

Der Uberlappungsabstand zwischen den
Segmenten wird gedruckt.

Name, Gréf3e und Typ des Auftrags
werden auf den Ausdruck Ubertragen.

Fur den Ausdruck wird das ausgewéhlte
Rasterverfahren verwendet.

Der Ausdruck zeigt die Uhrzeit, zu der das
RIP-Verfahren gestartet wurde.

Bei mehrseitigen Dateien wird die
Seitennummer gedruckt.

Die Anzahl der gedruckten Kopien wird
auf dem Ausdruck angegeben.

Ermdoglicht die Eingabe einer Textnotiz,
die auf dem Ausdruck wiedergegeben
wird.

Ermaoglicht die Auswahl der Beschnittmarken, die auf dem

Ausdruck erscheinen sollen.

In der Liste werden nur die Beschnittmarken aufgefihrt, die vom
Ausgabegerat unterstitzt werden.

Kein Keine Druckmarken.
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Vertikale
Marke

Horizontale
Marke

Vertikale
Eckmarke

Horizontale
Eckmarke

Gerber
Edge

Gerber
Edge Center

An der rechten Langskante
werden Ausrichtungsmarken
gedruckt, um das Ausrichten
des Auftrags in einem
Schneideplotter fur die
virtuelle Hybrid-Ausgabe zu
erleichtern.

An der unteren Querkante
werden Ausrichtungsmarken
gedruckt, um das Ausrichten
des Auftrags in einem
Schneideplotter fur die
virtuelle Hybrid-Ausgabe zu
erleichtern.

Auf der AuRBenseite der
Ecken der rechten
Langskante werden
Ausrichtungsmarken
gedruckt, um das Ausrichten
des Auftrags in einem
Schneideplotter fur die
virtuelle Hybrid-Ausgabe zu
erleichtern.

Auf der AuBBenseite der
Ecken der unteren
Querkante werden
Ausrichtungsmarken
gedruckt, um das Ausrichten
des Auftrags in einem
Schneideplotter fur die
virtuelle Hybrid-Ausgabe zu
erleichtern.

Registrationsmarke fur
virtuelle Hybrid-Auftrage auf
Gerber-Schneideplottern.

Registrationsmarke fiir
virtuelle Hybrid-Auftrage auf
Gerber-Schneideplottern.




Fargo
Impressa

Mimaki-
Marke

OPOS-
Marke

Beschnitt-
marken

Standard-
marken

Muster

Uberlap-
pungs-
marken

Registrationsmarke fiir
Hybrid-Auftrage auf Fargo
Impressa-Schneideplottern.

Registrationsmarke fiir
virtuelle Hybrid-Auftrage auf

Mimaki EX-Schneideplottern.

Registrationsmarke fur
virtuelle Hybrid-Auftrage auf
Summagraphics-
Schneideplottern.

Beschnittmarken werden an
den Ecken des Auftrags
gedruckt, um das
Beschneiden zu erleichtern.

Standardmarken fiir das
Ausrichten von
Farbseparationen.

Diese Option wird
automatisch aktiviert, wenn
Farbseparationen
ausgegeben werden.

Farbmuster fur jede
Tintenfarbe werden um den

Rand des Auftrags gedruckt.

Die Uberlappungsmarken,
die auf dem Ausdruck
erscheinen, zeigen, wie die
einzelnen Segmente eines
segmentierten Auftrags
Uberlappen sollten.

Segment-
Uberlap-
pungs-
linien

Drucke
Farb-
bander
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Farbton- Um den Rand des Auftrags

skalierung werden Farbmuster mit
abgestuften CMY-Farben
und Graustufen gedruckt.

Rand Marken, die an den Ecken
gedruckt werden, weisen auf
die AuRenrander des
Auftrags hin.

Rahmen Um die AuRenkante des
Auftrags wird ein Rahmen
gedruckt.

Aktivieren Sie diese Option, um durch Linien
auf Segmenten zu markieren, wo sich jede
Uberlappungskante befindet. Diese Linien
erleichtern das Ausrichten von Segmenten.

Ist Auf beiden Segmenten markiert, so
erscheinen Linien auf beiden Segmenten.
Falls nicht, erscheint die Linie nur auf dem
zweiten Segment.

Aktivieren Sie diese Option, um Farbbéander
an den ausgewahlten Positionen zu drucken.

42



| = Klarheit
Registerkarte == — ,
« Vareinstellung: Wob-Standardeinstelr = | || |[=] f
,Farbanpassung 48 0® T
Die Registerkarte ,Farbjustierung* rKvth e [
enthalt verschiedene i S
Grundfunktionen zum Andern der et
ausgegebenen Farben. w
Jeder Farbkanal erscheint separat “ ., Sy B
als Linearisierungskurve, die e = e e
bestimmt, welcher Prozentsatz der @ ugﬁ'
Farbdeckung fur einen bestimmten s _
Prozentsatz im Originalbild e £ Erweitert
(Eingabe) verwendet wird [nuwne 3
(Ausgabe) 5 15 25 35 46 ;
Kontrast:  -100% 7‘ S |7 L +100%
Klarheit:  -100% ‘7)7' +100%
() ) G
Vorschau Aktivieren Sie diesen Befehl, um die Anderungen der
Farbeinstellungen im Vorschaufenster zu sehen.
Kanal Wahlen Sie den Farbkanal, den Sie bearbeiten mdchten.
Ausgabe Der Wert fur den Punkt, der momentan auf der
Linearisierungskurve ausgewahlt ist.
¢ Klicken Sie auf die Kurve, um einen anderen zu
bearbeitenden Punkt auszuwahlen. Sie kdnnen einen Punkt
auch auswahlen, indem Sie auf die Beschriftung der
Eingabeachse klicken.
e Um den Wert an einem bestimmten Punkt auf der Kurve zu
andern, bearbeiten Sie den Wert im Feld Ausgabe oder
klicken Sie auf den Punkt und ziehen ziehen Sie ihn nach
oben oder unten.
Kontrast Hiermit kann der Kontrast im Bild geéndert werden.
Diese Einstellung ist nur dann verfugbar, wenn alle Farbkanale
ausgewahlt sind.
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Hiermit kann die Klarheit und Lebhaftigkeit des Bildes
angepasst werden. Hohere Werte verstarken die
Farbsattigung und -helligkeit auf Kosten von Farbtreue und
Details. Niedrigere Werte verringern die Farbsattigung und -
helligkeit, verstarken aber den Kontrast.

Diese Einstellung ist nur dann verfuigbar, wenn alle Farbkanale
ausgewahlt sind. AuRerdem muss ein ICC-Profil im Register
.Farbverwaltung” ausgewahlt sein.

Klicken Sie auf die Schaltflache Variationen, um das
Dialogfeld Variationen zu 6ffnen. Weitere Informationen
finden Sie unter Arbeiten mit Variationen.

Klicken Sie auf diese Option, um die Einstellungen des Bildes
Uber ein erweitertes Modell zu bearbeiten.

Helligkeit: 100z J +1002%
Globaler Farbton:  -100% J +100%

" . . N WAL L. .
Sattigung: -100% 0 +100%

Zuriickstellen | ()8 I Abbrechen |

Diese Einstellung ist nur dann verfugbar, wenn alle Farbkanale
ausgewahlt sind. AuRerdem muss ein ICC-Profil im Register
~Farbverwaltung“ ausgewabhlt sein.

Helligkeit Hohere Werte stellen alle Farben des Bildes
in einer helleren Schattierung dar. Niedrigere

Werte verdunkeln die Farben im Bild.

Globaler
Farbton

Diese Einstellung bezieht sich auf den
allgemeinen Farbton des Bildes. Hiermit kann
das Bild blaulich oder im Sepiaton dargestellt
werden. Bei dieser Option entsprechen die
Werte zwischen -100% und +100% dem
Farbspektrum, das auf das Bild angewendet
werden kann.

Sattigung Hohere Werte steigern die Farbmenge im
Bild, kdnnen aber den Kontrast und das
Detail reduzieren. Niedrigere Werte

reduzieren die Farbmenge.



Zurick- Klicken Sie auf diesen Befehl, um alle Regler
stellen wieder auf ihre Standardwerte
zuriickzusetzen.

Klicken Sie auf OK, um die Anderungen zu speichern und zur
Registerkarte ,Farbeinstellung” zuriickzukehren.

Loéschen Klicken Sie auf diesen Befehl, um den ausgewahlten Punkt
auf der Linearisierungskurve zu léschen.

Zuruck- Klicken Sie auf diesen Befehl, um die urspringlichen Werte

stellen und Einstellungen fur den aktuellen Kanal wiederherzustellen.

Alle Klicken Sie auf diesen Befehl, um die urspriinglichen Werte

zuruck- und Einstellungen fur alle Kanéle wiederherzustellen.

setzen

Arbeiten mit Variationen

Das Dialogfeld ,Variationen” hilft bei der Korrektur der Helligkeit,
des Kontrasts und der Klarheit und tragt damit zur Verbesserung
der Farbqualitat des gedruckten Bildes bei.

1. Klicken Sie auf den Auftrag, der gedruckt werden soll.
2. Wabhlen Sie Variationen im Men( Datei.

3. Passen Sie die Einstellungen im Register Farben anpassen
an:

o Kilicken Sie auf ein Bild, das typisch fur die Art der
Farbkorrektur ist, die Sie durchfiihren modchten.

e Stellen Sie die Intensitat der Farben mit dem Regler
Anpassungswert ein.

o Kilicken Sie auf die Abbildung des urspriinglichen Bildes,
um die Einstellungen zurlickzusetzen.

4. Passen Sie die Einstellungen im Register Helligkeit, Kontrast
und Klarheit an:

e Klicken Sie auf ein Bild, das typisch fur die Art der
Farbkorrektur ist, die Sie durchfihren méchten.

o Stellen Sie die Helligkeit, den Kontrast oder die Klarheit
des Bildes mit dem Regler Anpassungswert ein.

e Klicken Sie auf die Abbildung des urspringlichen Bildes,
um die Einstellungen zurlickzusetzen.

5. Klicken Sie auf OK.

Reg ISte rkarte @ [V &5 Separation drucken
. “ [ Separationen in Farbe ducken
”Separatlonen F.anal | Drucken als |
Cyan Cyan
Diese Registerkarte enthalt eine E‘;‘gf”‘ﬂ Hogerts
Reihe von Optionen, mit denen der & Schwar: Schwars
Druck von Farbseparationen [ABletedal  Process
Elack Process
gesteuert werden kann. Obmpic Blue Process
Drark. Green Process

Als
Separation
drucken

Separatio-
nen in Farbe
drucken

Bearbeiten
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BEarseiten |

Zurlicksetzen |

Aktivieren Sie diese Option, um jede Farbebene separat zu
drucken.

l ‘ ‘
o = &
Um nur die Separationen fur einzelne Farben zu drucken,

deaktivieren Sie die Kontrollkéastchen fur die Farben, die
nicht gedruckt werden sollen.

Aktivieren Sie diese Option, damit die verschiedenen
Prozessfarbseparationen in der jeweiligen Farbe gedruckt
werden. Wird diese Option nicht aktiviert, werden alle
Prozessfarbseparationen in Schwarz gedruckt.

Die Separationen von Spotfarben werden immer in Schwarz
gedruckt.

Klicken Sie auf diesen Befehl, um einzustellen, welche
Farbkanéle ausgegeben werden sollen. Siehe ,Bearbeiten
von Farbkanaldetails® unten.
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Einstellen der Option ,,Angled Screen-Rasterung*

Bei Auswahl des Rasterverfahrens ,Angled Screen“ kdnnen die
Rasteroptionen flir jede Farbe auf der Registerkarte
.Separationen” bearbeitet werden.

Bearbeiten von Farbkanaldetails

Ist das Kontrollkédstchen Als Separation drucken aktiviert,
wahrend das Kontrollkadstchen Separationen in Farbe drucken
nicht aktiviert ist, kbnnen Sie festlegen, wie die Separationen fur
die einzelnen Farbkandle ausgegeben werden, indem Sie den
gewiinschten Farbkanal auswahlen und auf Bearbeiten klicken.

K.anal: Cyan

Drucken al

IC_uan 'I

Abbrechen |

Prozessfarbe

Stellen Sie fiir Prozessfarben Drucken als auf die Tintenfarbe ein,
die Sie fur die Ausgabe des Farbkanals verwenden mdéchten, und
klicken Sie auf OK.

Registerkarte ,,Object Z

Color Control*
Auf der Registerkarte ,Object Color Control* im Dialogfeld
LAuftragseigenschaften” kdnnen Sie die Farben in einem Auftrag

den geratespezifischen Prozessfarbwerten zuordnen, die zur
Ausgabe der Farbe verwendet werden.
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5. Verschachteln von Auftragen

Die Software bietet die Mdglichkeit, Auftrdge zu verschachteln.
Dadurch kann die Menge des zur Ausgabe erforderlichen
Druckmaterials verringert werden. Beim Verschachteln werden die
Auftrage auf kompakteste Weise Uber die Breitseite des
Ausgabematerials verteilt.

Nur Auftrdge, die sich in der gleichen Warteschlange befinden,
kénnen verschachtelt werden. Sie mussen allerdings dieselbe
Auflésung aufweisen und fir dasselbe Ausgabegerat vorgesehen
sein.

Einstellen der Auftragseigenschaften fir
verschachtelte Auftrage

Sie konnen unterschiedliche Auftragseigenschaften fur die
einzelnen Auftrdge in einem verschachtelten Auftragssatz
festlegen. Weitere Informationen finden Sie unter Verwenden des
Doppelrollen-Drucks bei verschachtelten Auftragen.

So bearbeiten Sie die Auftragseigenschaften fur einen Auftrag in
einem verschachtelten Auftragssatz:

1. Offnen Sie das Dialogfeld Auftragseigenschaften fiir den
verschachtelten Satz.

2. Wahlen Sie den bzw. die Auftrage aus, fur die Sie die
Auftragseigenschaften einstellen méchten:
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Klicken Sie auf einen Auftrag, um ihn direkt auszuwéhlen.

Ein roter Rahmen weist darauf hin, dass ein Auftrag direkt
ausgewahlt wurde und dass sich alle Anderungen in den
Auftragseigenschaften auf diesen Auftrag auswirken.

Klicken Sie auf eine leere Stelle im Vorschaufenster, um
alle Auftrage auszuwéhlen.

v seel !

Ein blauer Rahmen weist darauf hin, dass alle Auftrage
indirekt ausgewahlt wurden und dass sich alle Anderungen
in den Auftragseigenschaften auf diese Auftrage
auswirken.

Klicken Sie auf einen mehrteiligen Auftrag, um alle Kopien,
Seiten, Segmente bzw. Separationen indirekt
auszuwabhlen.

Auftrage, die mehrere Kopien, Seiten, Segmente oder
Separationen enthalten, werden als mehrteilige Auftrage
bezeichnet. Wenn Sie die Auftragseigenschaften flr einen
Auftrag mit mehreren Teilen &ndern, sind alle Teile von
den Anderungen betroffen.

I§in blauer Rahmen weist darauf hin, dass sich die
Anderungen in den Auftragseigenschaften auf alle Teile
eines Auftrags auswirken.
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Wenn um einen Auftrag kein Rahmen vorhanden ist,
wirken sich die Anderungen in den Auftragseigenschaften
nicht auf diesen Auftrag aus.

3. Die Einstellungen in den folgenden Registern des Dialogfelds
Auftragseigenschaften koénnen fur jeden einzelnen Auftrag
angepasst werden:

e Register ,Layout"

¢ Register ,Farbverwaltung”

Die Gerateeinstellungen kénnen nicht fir einzelne Auftrage
geandert werden.

Verwenden des Doppelrollen-Drucks bei
verschachtelten Auftragen

Der Doppelrollen-Druck ermdglicht das gleichzeitige Drucken von
mehreren Auftrdgen auf unterschiedlichen Druckmaterialrollen.
Sie konnen fur jeden Auftrag in einem verschachtelten
Auftragssatz unterschiedliche Auftragseigenschaften einstellen
und dann jeden einzelnen Auftrag der passenden
Druckmaterialrolle zuordnen. Weitere Informationen finden Sie
unter Einstellen der Auftragseigenschaften fir verschachtelte
Auftrage.

Nur Drucker, in die zwei Druckmaterialrollen eingelegt werden
koénnen, unterstitzen den Doppelrollen-Druck.

So richten Sie verschachtelte Auftrage fur den Doppelrollen-Druck
ein:

1. Offnen Sie die
verschachtelten Satz.

Auftragseigenschaften  fur  den

2. Aktivieren Sie die Option Doppelrollen-Druck im Register
Layout.

3. Klicken Sie auf die Schaltflaiche Bearbeiten, passen Sie die
folgenden Parameter an, und klicken Sie dann auf OK:

Bearbeiten Klicken Sie auf diese Schaltflache, um die Einstellungen fir

den Doppelrollen-Druck zu bearbeiten.

Linke Die Breite der links im Drucker eingelegten
Rolle Rolle.

Licke Der Abstand zwischen den im Drucker
eingelegten Rollen.

Rechte Die Breite der rechts im Drucker eingelegten

Rolle Rolle.

Die Druckmaterialbreite ist die Summe der Breiten der einzelnen Rollen.
Der Abstand zwischen den Rollen wird bei der Berechnung der
Druckmaterialbereite nicht mitgerechnet. Weitere Informationen finden
Sie unter Register ,Layout".

4. Stellen Sie die Auftragseigenschaften fir jeden Auftrag ein.
Weitere Informationen finden Sie unter Einstellen der
Auftragseigenschaften fir verschachtelte Auftrage.

5. Ziehen Sie die Auftrage im Vorschaufenster auf die
zutreffende Rolle.

Wenn Sie die Auftragseigenschaften fiir einen Einzelauftrag andern,
werden alle Auftrage neu verschachtelt.

6. Klicken Sie auf Senden.

Manuelles Verschachteln von Auftragen
So verschachteln Sie Auftrage:
1. Wahlen Sie die gewlnschten Auftrage aus.

2. Wabhlen Sie Jobs verschachteln im MenUl Datei. EL

o Bei Auswahl eines einzelnen Auftrags werden die Seiten verschachtelt.

Entschachteln von Auftragen
So heben Sie die Verschachtelung von Auftrdgen wieder auf:

1. Wabhlen Sie die Gruppe der verschachtelten Auftrage aus.

2. Wahlen Sie Jobs entschachteln im Meni Datei. EL

Automatisches Verschachteln

Die Software kann so eingestellt werden, dass Auftrége, die der
Halten-Warteschlange hinzugefiigt ~ werden, automatisch
verschachtelt werden.

Waéhlen Sie Eigenschaften der Einstellung im Meni
Einstellung und dann die Registerkarte Automatische
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Verschachtelung, um die automatische Verschachtelung von Prozen- Bei Wahl dieser Option werden Auftrage
Auftragen einzurichten.

sung angegebene Prozentanteil des Druck-
materials abgedeckt ist.

(Eh &

tuale Erfas- automatisch verschachtelt, sobald der

Taglich um  Bei Wabhl dieser Option werden Auftrage

Einzstellung:
Heiller
Freigabe:
Senden:

Mach
Empfang:

SOLJET PRO | Ex SC-540 Ex|

einmal taglich zur angegebenen Zeit
verschachtelt.

|C:\Program Files\SARSA Pre - (EEEE)

|RolandS CA40E

|Druck & Contour ﬂ

|Halten ﬂ

Ausgabezeit: —

I¥ Image diehen um auf Material einzupaszsen

Bild beim Bei Wahl dieser Option werden Bilder beim
Verschachteln Verschachteln gegebenenfalls automatisch gedreht,
automatisch damit weniger Ausgabematerial verwendet werden
drehen kann.

Stellen Sie die Anzahl der Auftrage auf 1 ein, damit Seiten, Segmente und
Separationen automatisch verschachtelt werden.

Verschachteln von Seiten, Kopien, Segmenten
und Separationen

Mit der Software kdnnen die einzelnen Seiten, Kopien, Segmente
oder Separationen von mehrteiligen Auftrdgen so Uber die
Breitseite des Druckmaterials angeordnet (verschachtelt) werden,
dass weniger Material benotigt wird.

1. Offnen Sie die Auftragseigenschaften fur den Auftrag.

2. Aktivieren Sie die Option Seiten verschachteln im Register

Layout.
Automatische  Auftrage werden automatisch unter Verwendung der 3. Nehmen Sie die folgenden Einstellungen in den
Job-Ver- unten angegebenen Kriterien verschachtelt. Durch das Auftragseigenschaften vor:
schachtelung Gruppieren von Auftragen fur die Ausgabe ist ] ) ]
wesentlich effektiveres Arbeiten méglich. Mehrere e Um mehrere Seiten zu verschachteln, klicken Sie auf OK.

Auftrage kénnen in die Warteschlange eingereiht und in
einen Auftrag verschachtelt werden.

Anzahl der
Auftrage

Anzahl der
Minuten

e Um mehrere Kopien zu verschachteln, stellen Sie im
Register Layout die Anzahl der Kopien auf einen Wert ein,

Bei Wahl dieser Option werden Auftrage der groRer als 1 ist, und klicken Sie dann auf OK.

automatisch verschachtelt, sobald die
Anzahl der Auftrage in der e Um mehrere Segmente zu verschachteln, stellen Sie im
Warteschlange den angegebenen Wert Register Segment die Anzahl der Segmente auf einen

erreicht hat. Wert ein, der grof3er als 1 ist, und klicken Sie dann auf OK.
Bei Wahl dieser Option werden Auftrage

automatisch verschachtelt, sobald die ¢ Um mehrere Separationen zu verschachteln, aktivieren Sie
angegebene Anzahl der Minuten im Register Separation die Option Als Separation
abgelaufen ist. drucken, und klicken Sie dann auf OK.
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Verwenden des Doppelrollen-Drucks bei
verschachtelten Auftradgen

Der Doppelrollen-Druck ermdglicht das gleichzeitige Drucken von
mehreren Auftrdgen auf unterschiedlichen Druckmaterialrollen.
Sie kénnen flr jeden Auftrag in einem verschachtelten
Auftragssatz unterschiedliche Auftragseigenschaften einstellen und
dann jeden einzelnen Auftrag der passenden Druckmaterialrolle
zuordnen. Weitere Informationen finden Sie unter Einstellen der
Auftragseigenschaften fir verschachtelte Auftrage.

Nur Drucker, in die zwei Druckmaterialrollen eingelegt werden
kdnnen, unterstltzen den Doppelrollen-Druck.

So richten Sie verschachtelte Auftrage fir den Doppelrollen-Druck
ein:

1. Offnen Sie die
verschachtelten Satz.

Auftragseigenschaften  fur  den

2. Aktivieren Sie die Option Doppelrollen-Druck im Register
Layout.

3. Klicken Sie auf die Schaltflache Bearbeiten, passen Sie die
folgenden Parameter an, und klicken Sie dann auf OK:
Neuanordnen von verschachtelten Auftragen

Mit Hilfe des Dialogfelds Auftragseigenschaften kénnen Sie
einen Auftrag in einem verschachtelten Satz von Auftragen
verschieben, drehen oder spiegeln.

Verschieben von Bildern

Um ein verschachteltes Bild zu verschieben, klicken Sie auf das
Bild und ziehen Sie es in das Vorschaufenster des Dialogs fur
Auftragseigenschatften.

Drehen von verschachtelten Bildern

So drehen Sie ein verschachteltes Bild:

1. Offnen Sie die
verschachtelten Satz.

Auftragseigenschaften  fur  den

2. Wabhlen Sie das Bild im Vorschaufenster aus, und gehen Sie
folgendermal3en vor:

o Klicken Sie auf das Drehsymbol in der Mitte , und
drehen Sie das Bild in 90°-Schritten.

¢ Kilicken Sie im Layout-Register auf die Schaltflache Abbild
drehen, und wahlen Sie den gewlnschten Drehwinkel
aus.

Spiegeln von Bildern

Um alle Bilder um ihre vertikale Achse zu drehen, klicken Sie auf
die Schaltflache Image spiegeln. Fl Die Bilder werden gedreht,
aber ihre Position auf dem Ausgabematerial bleibt gleich.

Auftrennen von mehrteiligen Auftragen in
verschachtelte Auftrage

Durch den Befehl ,Textzeilen auftrennen* wird ein mehrteiliger
Auftrag in Einzelteile aufgebrochen. Die einzelnen Teile werden
dann verschachtelt. Dieser Befehl kann auf mehrteilige Kopien,
Segmente oder Seiten angewendet werden.

Das Auftrennen eines Auftrags kann nicht rickgangig gemacht
werden. Sie missen den Auftrag danach erneut hinzufigen.

1. Fugen Sie einen Auftrag hinzu. Weitere Informationen finden
Sie unter Hinzufligen von neuen Auftragen.

2. Wahlen Sie den Auftrag aus, und ©6ffnen Sie die
Auftragseigenschaften.

3. Stellen Sie folgende Parameter ein:

e Fiur mehrteilige Kopien: Stellen Sie im Register Layout die
Anzahl der Kopien auf einen Wert ein, der grof3er als 1 ist,
und klicken Sie dann auf OK.
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Fur mehrteilige Segmente: Stellen Sie im Register
Segment die Anzahl der Segmente auf einen Wert ein, der
groRRer als 1 ist, und klicken Sie dann auf OK.

Fur einen Auftrag mit mehreren Seiten: Klicken Sie auf
OK.

4. Fuhren Sie einen der folgenden Schritte aus:

Wahlen Sie Textzeilen auftrennen im Kontextmenid fur
den Auftrag.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den Auftrag, und
wahlen Sie Textzeilen auftrennen.
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6. Segmentieren und Beschneiden von Auftragen
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Mit der Segmentierungsfunktion kbnnen Sie Druckauftréage in eine
Anzahl kleinerer Segmente aufteilen, die separat ausgegeben
werden koénnen.

o Auftrage, die groRRer als das Ausgabematerial sind, werden automatisch in
kleinere Segmente aufgeteilt, die ausgegeben werden kénnen.

e Wenn ein Auftrag gedreht oder seine Grof3e verédndert wird, so werden alle
Segmentierungen entfernt. Auftrage, die nach der Drehung gréRer als das
Ausgabematerial sind, werden automatisch neu in Segmente aufgeteilt.

Die Segmentierung wird Uber die Registerkarte Segment der
Auftragseigenschaften gesteuert. So greifen Sie auf die Segmen-
tierungsfunktionen zu:

1. Wabhlen Sie den gewilinschten Auftrag aus.
2. Wahlen Sie Auftragseigenschaften im Menu Datei.
3. Wahlen Sie die Registerkarte Segment.

Es stehen folgende Einstellungen zur Verfugung:

Gesamt-
grofR3e

Selek-
tiertes
Segment

Alle Seg-
mente
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Als Gesamtsegment gilt der Teil des Auftrags, der in
kleinere Segmente aufgeteilt und von der Software
ausgegeben wird. Wenn das Gesamtsegment verkleinert
wird, sodass es nicht mehr den gesamten Auftrag
abdeckt, werden nur die Teile ausgegeben, die sich im
Gesamtsegment befinden.

2 +[] Zeigt die Breite und Héhe des
Gesamtsegments. Die Einstellung dieser Werte
erfolgt durch direkte Eingabe oder mithilfe der
Pfeile.

E@] Die GroRe des Randes. Der Rand ist der Tell

des Gesamtsegments, der Uber die aul3eren
Grenzen des Auftrags hinausreicht.

Diese Option ermdglicht die Auswahl des Segments,
dessen Breite und Hohe in den nachfolgenden Feldern
angezeigt wird.

2 Erméglicht die Auswahl des zu bearbeitenden
Segments. Das ausgewahlte Segment wird im
Vorschaufenster hervorgehoben.

2 14[] Zeigt die Breite und Hohe des ausgewahlten
Segments. Die Einstellung dieser Werte erfolgt
durch direkte Eingabe oder mithilfe der Pfeile.

Dru- Wenn diese Option aktiviert ist, wird das

cken ausgewahlte Segment zusammen mit dem
Rest des Auftrags ausgegeben. Andernfalls
wird im Vorschaufenster Giber dem Segment ein
Gitter angezeigt und das Segment wird nicht
ausgegeben.

Diese Einstellungen gelten fir alle Segmente und
erleichtern das automatische Einrichten von Segmenten
mit gleicher GréRe.

[1]#] Bei Wahl dieser Option wird der Auftrag vertikal
in die angegebene Anzahl von Spalten
aufgeteilt. Alle Spalten haben die gleiche
Breite.



E Bei Wahl dieser Option wird der Auftrag in die
angegebene Anzahl von Reihen aufgeteilt. Alle
Reihen haben die gleiche Hohe.

F]E] wenn die Segmente eine bestimmte GroRe
haben sollen, kénnen Sie die gewiinschte
Breite und H6he der Segmente hier eingeben.
Alle Segmente weisen danach die angegebene
GroR3e auf.

Hier wird die Breite der Segmentiiberlappungen
eingestellt. Bei Eingabe einer negativen Zahl
entsteht ein Versatz zwischen den Segmenten.

Auto- Wenn Auto-Segmentdrehung markiert ist, wird jedes

Segment- zweite gedruckte Segment um 180° gedreht, sodass die

drehung angrenzenden vertikalen Kanten stets mit derselben
Seite des Druckkopfes gedruckt werden. So passen die
Segmente genau aneinander.

)
N
N

L RL R L RR L

Segmen- Ein Segmentierungsplan wird ausgegeben, der das
tierungs- Zusammensetzen des Auftrags nach der Ausgabe
plan erleichtert. Weitere Informationen finden Sie unter
drucken ,Drucken eines Segmentierungsplans” auf Seite 55.

Zurick- Klicken Sie auf diese Schaltflache, um die
stellen urspringlichen Werte und Einstellungen wieder
aufzurufen.

Aufteilen eines Auftrags in Segmente

Zu Beginn befindet sich der Auftrag in einem einzigen grof3en
Segment, das den gesamten Auftrag abdeckt. Dieses Segment ist
standardmaflig ausgewahlt.

Sie kdnnen den Auftrag in mehrere Segmente aufteilen, indem Sie
die Breite und/oder Hohe des ersten Segments mithilfe der Felder
& und & im Abschnitt Selektiertes Segment verringern.
Daraufhin werden automatisch neue Segmente erstellt, die die
verschiedenen Bereiche des Auftrags abdecken.

Um beispielsweise einen Auftrag mit der GroRe 30x25 in zwei

vertikale Segmente aufzuteilen, missen Sie das Feld & auf den
Wert 15 einstellen. Dadurch wird die Grof3e des ersten Segments
auf 15x25 reduziert. Ein zweites Segment mit der GrolRe 15x25
wird automatisch erstellt.

Aufteilen eines Auftrags in einheitliche
Segmentreihen und -spalten

So teilen Sie einen Auftrag in eine bestimmte Anzahl einheitlicher
Segmentreihen und -spalten auf:

1. Markieren Sie [H oder EEL um den Auftrag vertikal oder
horizontal zu segmentieren.

2. Geben Sie die gewiinschte Anzahl der Segmentspalten in das
Feld [H ein.

3. Geben Sie die gewiinschte Anzahl der Segmentreihen in das
Feld H ein.

4. Geben Sie den Wert fir die Uberlappung zwischen den
Segmenten im Feld ] ein.

Aufteilen eines Auftrags in einheitliche Segmente
einer bestimmten GroR3e

So teilen Sie einen Auftrag in einheitliche Segmente einer
bestimmten GroR3e auf:

1. Markieren Sie [l und Ell, um zu bewirken, dass alle Segmente
des Auftrags in der angegebenen GrolR3e erstellt werden.
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2. Stellen Sie die gewilnschte Breite und Hohe der
beabsichtigten Segmente in den Feldern Bl und E ein.

3. Geben Sie den Wert fur die Uberlappung zwischen den
Segmenten im Feld [ ein.

Falls die angegebenen Segmente den Auftrag nicht einheitlich abdecken,
werden die Segmente an der oberen und rechten Kante entsprechend
verkleinert.

Auswahlen eines Segments

Wahlen Sie ein Segment aus, indem Sie entweder im
Vorschaufenster auf das gewiinschte Segment klicken oder das
Segment mithilfe des Feldes B3 im Abschnitt Selektiertes

Segment der Segment-Registerkarte auswahlen.

Bearbeiten von Segmenten

Die GroRe des ausgewahlten Segments kann durch Andern der
Werte in den Feldern [l und ] angepasst werden.

Sie konnen die GroBe auch verandern, indem Sie im
Vorschaufenster an den Kanten der Segmente ziehen.

[ = =]
GréRenveranderung durch Anklicken und Ziehen
Wenn eines der Kontrollkastchen fur Alle Segmente markiert ist, sind die

Felder E] und E] unter Umstanden deaktiviert. In diesem Fall werden die
Einstellungen in diesen Feldern unterdriickt, um zu gewabhrleisten, dass alle
Segmente einheitlich gestaltet sind. Die Segmente kénnen auch nicht im
Vorschaufenster bearbeitet werden.

Wenn Sie die Kanten des Gesamtsegments verschieben, sodass
ein Teil des Auftrags nicht mehr abgedeckt ist, wird ein neues
Segment erstellt, das den freien Teil des Auftrags einschlief3t.
Dieser automatische Vorgang steht jedoch nicht zur Verfiigung,
wenn Sie die Grole des Gesamtsegments mithilfe der
Beschneidegriffe verandern (siehe ,Beschneiden eines Auftrags”
auf Seite 55).

I = =

Il Il

[ = | L, =
Hinzufligen eines weiteren Segments durch Anklicken und Ziehen des Gesamtsegmentrandes
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Verhindern der Ausgabe eines Segments

So verhindern Sie, dass ein Segment zusammen mit dem
restlichen Auftrag ausgegeben wird:

o Doppelklicken Sie im Vorschaufenster auf das Segment.

¢ Klicken Sie mit der rechten Maustaste im Vorschaufenster auf
das Segment.

Waéhlen Sie das Segment im Abschnitt Ausgewahltes
Segment der Segment-Registerkarte aus, und deaktivieren
Sie das Kontrollkdstchen Drucken.

Segmente, die nicht gedruckt werden, sind durch ein darlber
liegendes Rautenmuster gekennzeichnet.

Nicht gedrucktes Segment

So geben Sie ein vom Druck ausgenommenes Segment wieder
fur den Druck frei:

e Wahlen Sie das Segment durch Doppelklicken oder Anklicken
mit der rechten Maustaste wieder aus.

o Wabhlen Sie das Segment im Abschnitt Ausgewahltes
Segment der Segment-Registerkarte aus, und aktivieren Sie
das Kontrollkéstchen Drucken.

In jedem Auftrag muss mindestens ein Segment fir den Druck
freigegeben sein. Wenn Sie versuchen, alle Segmente vom Druck
auszunehmen, bleibt auf jeden Fall ein Segment druckbar.
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Drucken eines Segmentierungsplans

Sie konnen mit der Software einen Ubersichtsplan drucken, der
genau zeigt, wie der Auftrag in Segmente unterteilt wird. Jedes
Segment wird als Umriss mit der jeweiligen Segmentnummer
gedruckt.

1. Klicken Sie auf der Registerkarte Segment auf
Segmentierungsplan drucken.

Segmentierungsplan

o | CMYK Printer =]

0K | Abbrechen |

2. Wahlen Sie den Drucker aus, auf dem Sie den
Segmentierungsplan drucken méchten.

Fir jeden Desktop- oder Netzwerkdrucker, an den Sie den
Segmentierungsplan senden mochten, miissen Sie zuerst eine Einstellung
einrichten, bevor Sie den Drucker hier auswéahlen kdnnen.

3. Klicken Sie auf OK.

Beschneiden eines Auftrags

So schneiden Sie einen Teil eines (@
Auftrags aus, um zu verhindern, dass
dieser Teil ausgegeben wird:

1. Offnen Sie die
Auftragseigenschaften fur den
Auftrag.

2. Wabhlen Sie die
Segmentierungsvorschau als
Ansicht fir den Auftrag aus.

®

®

3. Ziehen Sie an den roten ®
Beschneidegriffen, sodass die |
nicht erwiinschten Teile des !
Auftrags abgeschnitten sind. Beschneidegriffe

Die abgeschnittenen Bereiche eines
Auftrags werden nicht ausgegeben.

Ziehen am Beschneidegriff

I_I_I

Abgeschnittener Bereich

Sie kdnnen einen Auftrag auch zurechtschneiden, indem Sie die

GroRe des Gesamtsegments mithilfe der Felder &, & und & im
Abschnitt GesamtgroRe der Registerkarte Segment verringern.
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Aufheben aller Segmentierungs- und Be-
schneidemalRnahmen

Klicken Sie auf Zurickstellen, um die Segmentierung und die
BeschneidemalRnahmen vollstandig aufzuheben und den Auftrag
wieder in seinem Originalzustand herzustellen.

Falls der Auftrag groRRer als das Material ist, wird die Segmentierung, die
zum Anpassen an die Materialgrée erforderlich ist, beibehalten.
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7. Arbeiten mit Farben

Die Software bietet eine Reihe von Optionen fir den Umgang mit
Farben. Damit ist eine exakte Einstellung fur die Farbausgabe
Ihrer Auftrage maoglich.

Verwenden von Color Profiler

Weitere Anweisungen fir die Verwendung des Farb-Profiler-
Moduls finden Sie im Abschnitt Farb-Profiler.

Verwendung der anwenderspezifischen
Spotfarbenzuweisung

Durch die anwenderspezifische Spotfarbenzuweisung kénnen Sie
Spotfarben  exakten  Ausgabewerten fir das jeweilige
Ausgabegerat zuordnen. Die zugeordneten Farben werden immer
entsprechend den Ausgabewerten gedruckt, die im Modul
LAnwenderspezische Spotfarbenzuweisung” eingestellt sind. Alle
anderen Einstellungen der Farbverwaltung werden Uberschrieben.

Wenn Sie eine anwenderspezifische Farbe zugewiesen haben, diese
Farbenzuweisung jedoch bei einem speziellen Auftrag nicht verwenden
mdchten, kénnen Sie entweder alle anwenderspezifischen
Spotfarbenzuweisungen deaktivieren oder die Farbenzuweisung fiir den
speziellen Auftrag l6schen.

Jede anwenderspezifische Spotfarbenzweisung ist fir einen
einzelnen Farbmodus auf jeweils einem Ausgabegerat gultig. Soll
die gleiche anwenderspezifische Farbenzuweisung mehreren
Farbmodi zugeordnet werden, miissen Sie fur jeden Farbmodus
eine spezielle anwenderspezifische Farbenzuweisung
durchfuhren.

Die anwenderspezifische Spotfarbenzuweisung wird nur auf
Auftrage in einem Vektorformat (z.B. EPS oder PostScript)
angewendet. Bitmap- oder JPEG-Bilder werden nicht verandert.

Die anwenderspezifische Farbenzuweisung wirkt sich nur auf Auftrage
aus, die nach Hinzufugen der Farbenzweisung erganzt wurden.
Auftrage, die sich bereits in der Warteschlange befinden, sind davon
nicht betroffen.

Aktivieren der anwenderspezifischen
Spotfarbenzuweisung

Um die Farbenzuweisung zu aktivieren, markieren Sie die Option
Color Mapping  verwenden auf  der  Registerkarte

.Farbverwaltung” des Dialogfelds ,Auftragseigenschaften oder
»~Job-Standardeinstellungen®, und klicken Sie dann auf OK.

Wenn dieselbe Farbe sowohl durch die anwenderspezische
Farbenzuweisung als auch die globale Farbenzuweisung definiert
wird, setzen die Einstellungen fir die anwenderspezifische
Farbenzuweisung diejenigen der globalen Farbenzuweisung
auller Kraft. Gleiche Farben kdnnen registriert werden, wenn der
Name und der Farbmodus Ubereinstimmen.

Farbenzuordnung mit Hilfe der benutzerdefinierten
Spotfarbenzuordnung

1. Wahlen Sie Job-Standardeinstellungen im Menu Einstellung.
2. Wahlen Sie das Register Farbverwaltung.
3. Klicken Sie auf Farbmapping.

[REP=T-E
Druckemame: | Roland CAMMIET CJ-400 |
Farbmodus: I ChYKLelm j

Farbname |c | M | K [te [im |

Hinzufigen/Andern einer benutzerdefinierten
Spotfarbenzuordnung

1. Hinzufugen oder Andern einer benutzerdefinierten

Spotfarbenzuordnung:
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So konnen Sie eine benutzerdefinierte Spotfarbenzuordnung
hinzufugen:

i. Wabhlen Sie in der Liste Farbomodus den Farbmodus,
dem Sie die benutzerdefinierte Farbe zuordnen
mochten.

i. Klicken Sie in der Werkzeugleiste fur die
benutzerdefinierte  Spotfarbenzuordnung auf die
Schaltflache Hinzufligen.

So kénnen Sie eine benutzerdefinierte Spotfarbenzuordnung
andern:

i. Wabhlen Sie die benutzerdefinierte
Spotfarbenzuordnung, die Sie andern méchten.

i. Klicken Sie in der Werkzeugleiste fur die
benutzerdefinierte  Spotfarbenzuordnung auf die
Schaltflache Andern.

Geben Sie im Feld Farbe einen Namen fur die Farbe ein, oder
bearbeiten Sie den vorhandenen Namen.

Wahlen Sie die Werte fur jede der Prozessfarben im
ausgewahlten Farbmodus.

Klicken Sie auf die Schaltflache Farbauswahl, um eine
Systemfarbe zu waéhlen, die der gewiinschten Farbe am
ehesten entspricht.

Wahlen Sie die Methode aus, die Sie verwenden moéchten, um
die Farbauswahl einzuengen:

e Klicken Sie auf die Schaltflache Farbe messen, um die
gewiinschte Farbe mit einem Colorimeter zu messen.

i. Wahlen Sie unter Messgeréat Einstellung die Art des
Messgerats und den Anschluss aus, mit dem das
Messgerat verbunden ist.

ii. Klicken Sie auf Kalibrieren, um das Gerat zu
kalibrieren.

iii. Klicken Sie auf Messen, um mit einem Colorimeter
eine Farbmessung eines Beispiels fur die gewinschte
Farbe durchzufihren.

iv. Klicken Sie auf OK.

¢ Klicken Sie auf die Schaltflache Muster drucken, um eine
Mustertabelle mit Farbbeispielen zu drucken, die der
gewinschten Farbe ahneln.

i. Wahlen Sie die Schrift aus, die fur die Beschriftungen
der Mustertabelle vewendet werden sollen.

ii. Wahlen Sie in der Mustertabelle die Koordinaten der
Farbe aus, die der gewlinschten Farbe am ahnlichsten
ist, und geben Sie die Koordinaten in die Felder Bester
Musterdruck ein.

iii. Klicken Sie auf Farbe updaten, um die Werte fir die
Prozessfarben im ausgewéhlten Farbmodus zu
aktualisieren.

6. Klicken Sie auf OK.

Farbe: I Farbauzswahl |
C IUX_—" — Farbmuster Muster druckenl
= Erhih |5°/ = _DK
T thihung: 5% =
] IU/e _I; =i
Z = Abbrechen
LA e - R [T | _ Abbrechen |
K ID/° _Ij
Le IDQ/° 31 [ Bester Musterdruck
tm ™ 5] % B
' |13 _IZ;I
Farbe updaten |

Drucken von Farbmustern

Mit der Schaltflache Muster drucken konnen Sie Farbmuster
drucken, die Ihnen bei der Feineinstellung der Prozessfarbwerte
helfen. Ermitteln Sie das am besten geeignete Farbmuster auf
dem Ausdruck, und geben Sie den X- und den Y-Wert dieses
Farbmusters ein. Mit der Option Farbe updaten kénnen Sie die
Prozessfarben entsprechend dem gewéhlten Farbmuster
aktualisieren.
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Andern einer benutzerdefinierten Farbzuordnung
So andern Sie eine benutzerdefinierte Farbzuordnung:

1. Wabhlen Sie das gewiinschte Ausgabegerat in der Liste
Druckername aus.

2. Wabhlen Sie in der Farbmodusliste den Farbmodus aus, der mit
der Farbzuordnung assoziiert ist.

3. Klicken Sie in der Werkzeugleiste ,Benutzerdefiniertes Color
Mapping* auf die Schaltflache Andern. &

Passen Sie die Farbzuordnung je nach Bedarf an.

Klicken Sie auf OK, wenn Sie fertig sind.

Importieren der benutzerdefinierten Farben aus einem
Druckauftrag

Mit der Software kdnnen alle benutzerdefinierten Farben, die in
einer PostScript- oder EPS-Datei enthalten sind, importiert
werden.

So importieren Sie benutzerdefinierte Farben aus einer Datei:

1. Klicken Sie in der Werkzeugleiste fur benutzerdefinierte
Zuordnungen auf Importiere. 4|

2. Wabhlen Sie die Datei aus, aus der Daten importiert werden
sollen, und klicken Sie auf OK.
Drucken von benutzerdefinierten Farben

Klicken Sie in der Werkzeugleiste fur benutzerdefinierte
Zuordnungen auf Benutzerdefinierte Farben drucken, wenn Sie
eine Tabelle mit allen benutzerdefinierten Farben drucken
mochten, die fur den ausgewahlten Farbmodus festgelegt wurden.

35|

Loschen einer benutzerdefinierten Farbzuordnung
So I6schen Sie eine benutzerdefinierte Farbe:

1. Wahlen Sie in der Liste die benutzerdefinierte Farbe aus.

2. Dricken Sie die Taste Entf, oder klicken Sie in der
Werkzeugleiste auf Loschen.

Globales Color Mapping

Im Modul ,Globales Color Mapping* haben Sie die Mdglichkeit, die
Farben in lhrem Auftrag mithilfe des LAB-Farbraums
gerateunabhangig zuzuordnen.

Globales Color Mapping bietet aufgrund seiner Nutzung von LAB-
Farbraum die folgenden Vorteile:

e Sie kdnnen die Farbwerte mit Hilfe eines Messgerats, z.B.
eines Spektrometers, feststellen, da die Gerate Farbe in LAB
messen.

o Da LAB gerateunabhéngig ist, brauchen Sie nicht jede Farbe
fur jedes Gerat und Ausgabematerialtyp separat zu messen
Wenn Sie eine Farbe im Global Color Mapping zuordnen,
geschieht dies gleich fur alle Gerate und Medien.

Allerdings erhalten Sie lber die benutzerdefinierte Farbzuordnung
Farbwerte, die etwas genauer sind, wenn auch mit wesentlich
mehr Zeitaufwand.

Globales Color Mapping wirkt sich nur auf Auftrdge aus, die nach
Hinzufuigen der Farbzuordnung erganzt wurden. Auftrdge, die bereits in
eine Warteschlange eingereiht sind, bleiben unverandert.

Aktivieren von Farbzuordnungen

Um die Farbzuordnung zu aktivieren, muss das Kontrollkastchen
Color Mapping verwenden auf der Registerkarte
.Farbverwaltung“ des Dialogfelds ,Auftragseigenschaften“ bzw.
.Standard-Auftragseigenschaften”  aktiviert werden. Dieses
Kontrollkédstchen  aktiviert sowohl die  benutzerdefinierte
Farbzuordnung als auch das Globale Color Mapping.

Ist unter er benutzerdefinierten Farbzuordnung als auch im
Globalen Color Mapping dieselbe Farbe definiert, so setzen die
Einstellungen fur die benutzerdefinierte Farbzuordnung diejenigen
des Globalen Color Mapping auf3er Kraft. Gleiche Farben kdnnen
registriert werden, wenn Name und Farbmodus tbereinstimmen.
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Zuordnen von Farben mit Globalem Color Mapping

Sie konnen auf das Modul ,Globales Color Mapping“ zugreifen,
indem Sie das Menu Einstellung 6ffnen und Globales Color
Mapping wahlen.

|DE X =
Farbname L |La |
|

-
1| | »

Farbzuordnungen sind fiir alle Pantone-Farben verfiigbar.

Hinzufiigen/Andern einer globalen Farbenzuordnung

1. Klicken Sie in der Werkzeugleiste Globales Color Mapping
auf Hinzufiigen oder Andern.

2. Geben Sie im Feld Farbe einen Namen fiur die Farbe ein, oder
bearbeiten Sie den vorhandenen Namen.

Geben Sie die LAB-Werte fir die Farbe ein.

Wahlen Sie unter Messgeréat Einstellung das Colorimeter
und den Anschluss aus, mit dem das Messgerat verbunden
ist, und klicken Sie auf Kalibrieren.

5. Klicken Sie auf Messen, um mit einem Colorimeter eine
Farbmessung eines Farbbeispiels durchzufihren.

6. Klicken Sie auf OK, wenn Sie fertig sind.

Loschen einer globalen Farbzuordnung

So léschen Sie eine globale Farbzuordnung:

1. Wabhlen Sie in der Liste die gewiinschte Farbe aus.

2. Dricken Sie die Taste Entf, oder klicken Sie in der
Werkzeugleiste auf Loschen.

Verwenden von Object Color Control

Im Register ,Object Color Control* im  Dialogfeld
»Auftragseigenschaften* kbénnen Sie die Farben in einem Auftrag
den geratespezifischen Prozessfarbwerten zuordnen, die zur
Ausgabe der Farbe verwendet werden.

1. Wabhlen Sie den Auftrag aus, an dem Sie arbeiten méchten.
2. Offnen Sie das Dialogfeld fiir die Auftragseigenschaften.

3. Wabhlen Sie das Register Object Color Control.

Fur DCS-Dateien ist ,Object Color Control* nicht verfigbar. Das
Dialogfeld ,Auftragseigenschaften fir eine DCS-Datei enthalt kein
Register fur ,,Object Color Control“.

Farbprufung

Um die momentan Objekten oder Bereichen in Ihrem Auftrag
zugeordneten Ausgabefarben zu sehen, bewegen Sie einfach die
Maus Uber das Objekt bzw. den Bereich. Die Werte der
Ausgabefarben werden auf der Registerkarte ,Object Color
Control“ oberhalb der Liste angezeigt.

Object Color Control unterstitzt keine Spotfarben. Spotfarben werden
automatisch durch die Prozessfarben ersetzt, die zum Anzeigen der
Spotfarben verwendet werden.

Auswahlen von Farben

Um ein farbiges Objekt oder einen farbigen Bereich auszuwahlen,
klicken Sie im Vorschaufenster auf das Element. Die Farbe wird in
der Liste angezeigt. Wenn Sie nochmals auf dieselbe Farbe
klicken, wird die Farbe in der Liste hervorgehoben.

Diiginal Color | Mapping Colar

ChiYK: 32%, 0%, 10%, 68% Device CMYK:55%, 4%, 55%,
RGB: 0.127.0 Device CMYK:56%, 25%. 100%
RGE: 0.0.0 Device CMYK:47%, 53%, B1%,

ChivK: 827, 34%, 0%, 18% Device CMYR:E3%, 3 0.
Chivk: 0%, 0%, 077, 1% Device CMYK:B1%, B3%, B5%,
RGE:127.127.0 Device CMYK:32%, 36%, 100%
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Aktivieren bzw. Deaktivieren von Farbzuordnungen

Um eine Farbzuordnung zu aktivieren, klicken Sie auf das
Kastchen neben der Zuordnung. Ist das Kastchen leer, ist die
Zuordnung deaktiviert.

Bearbeiten von Farben

So bearbeiten Sie eine Farbenzuordnung:

1. Wahlen Sie ein farbiges Objekt oder einen farbigen Bereich im
Vorschaufenster aus.

2. Wahlen Sie die gewiinschte Farbe in der Liste Originale
Farbe aus.

3. Klicken Sie auf Bearbeiten.

Ausgabefarbe |
Farbraurm: I Device A l
Channel Mame | Color Y alue |
Cyan 55%
Magenta 49%
“rellow 55%
Elack 1%
Anwenden auf
’76’ Alle (" Bitmaps " Mektor ‘
0K | Abbrechen |

4. Stellen Sie Farbraum auf den Farbraum ein, in dem Sie
arbeiten mochten.

5. Bearbeiten Sie die Farbwerte.

Die Farbwerte gelten stets fur 100%ige Deckung. Wurde ein Farbton
festgelegt, geht die Software davon aus, dass die angegebenen
Farbwerte fir 100%ige Deckung gelten. Die tatséchlichen
Ausgabewerte werden dann auf Grundlage des Deckungsprozentsatzes
fur den Farbton berechnet.

6. Stellen Sie die Toleranz ein, die fur jedes Beispiel gelten soll.

7. Entscheiden Sie, ob die Farbenzuordnung auf Bitmap-,
Vektor- oder alle Objekte angewendet werden soll.

8. Klicken Sie auf OK.

Hinzufligen neuer Farben

Sie kénnen der Liste neue Farbenzuordnungen hinzufligen, selbst
wenn die Originalfarben nicht im Auftrag enthalten sind. Dies ist
dann sinnvoll, wenn Sie die Farbenzuordnungen z. B. in einer
Voreinstellungsdatei speichern und mit anderen Druckauftrdgen
verwenden mdochten.

Beispiel: Wenn Sie wissen, dass die meisten lhrer Auftrdge die
Spotfarbe Company_Logo_Purple enthalten, kénnen Sie flr
diese Farbe eine Farbenzuordnung hinzufligen, selbst wenn sie
nicht im aktuellen Auftrag erscheint. Sie konnen dann alle
Farbenzuordnungen in einer Voreinstellungsdatei speichern und
sie bei kinftigen Auftrdgen in einem Schritt anwenden.

1. Klicken Sie auf Neu.

Eingabefarbe | Auzgabefarbe I

Fatbraum; I |

Anwenden auf
’76’ Alle (" Bitmaps " Mektor ‘

0K | Abbrechen |

2. Nehmen Sie im Register Eingabefarbe die folgenden
Einstellungen vor:

a. Setzen Sie Farbraum auf den Farbraum der neuen Farbe.

b. Geben Sie die Farbwerte fir die neue Farbe ein, wie sie in
einem Auftrag erscheinen wirden.
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3. Nehmen Sie im Register Ausgabefarbe die folgenden
Einstellungen vor:

a. Setzen Sie Farbraum auf den Farbraum, den Sie zum
Festlegen der Ausgabefarbe verwenden méchten.

b. Geben Sie die Farbwerte fur die Ausgabefarbe ein.
Stellen Sie die Toleranz ein, die fir jedes Beispiel gelten soll.

Entscheiden Sie, ob die Farbenzuordnung auf Bitmap-,
Vektor- oder alle Objekte angewendet werden soll.

6. Klicken Sie auf OK.

Zuriucksetzen von Farbwerten

Um die Farbliste zu l6schen und die Farbzuordnungen in ihren
Originalstatus zurlickzusetzen, klicken Sie auf Zuriickstellen.

Speichern von Einstellungen fir Object Color
Control als Voreinstellung

Sie kdnnen eine Voreinstellung erstellen, die Farbenzuordnungen
enthalt.

Die in einer Voreinstellung gespeicherten Einstellungen
Uberschreiben alle zuvor in den Auftragseigenschaften gewahlten
Einstellungen.

1. Klicken Sie im Gruppenfeld Voreinstellung, das sich oben im
Dialogfeld  Auftragseigenschaften befindet, auf die
Schaltflache Speichern unter.

2. Aktivieren Sie die Registereinstellungen, die in die
Voreinstellung aufgenommen werden sollen, und klicken Sie
auf OK.

Die Einstellungen Farbverwaltung und Druckeroptionen werden fir
die meisten Voreinstellungen verwendet.

Geben Sie einen Namen fir die neue Voreinstellung ein.
Klicken Sie auf OK.

Laden von Einstellungen fur Object Color Control
aus einer Voreinstellungsdatei

Um Farbzuordnungen zu laden, die in einer Voreinstellungsdatei
gespeichert wurden, wenden Sie einfach die Voreinstellung an.
Weitere Informationen finden Sie unter ,Arbeiten mit
Voreinstellungen fiir Auftragseigenschaften auf Seite 26.
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8. Schneiden einer Schneidekontur und virtuelle Hybrid-Ausgabe

Viele Ausgabegeréte sind in der Lage, ein Bild auszudrucken und
das Bild mit einer Schneidekontur zu versehen. Gerate dieser Art
werden als Hybrid-Gerate bezeichnet.

Mit der Software ist das gleiche Ergebnis auch auf andere Weise
madglich. Sie kénnen den Auftrag zuerst auf einem Drucker
ausdrucken und den Ausdruck anschlieend zum Schneiden in
einen Schneideplotter laden. Diese Art der Ausgabe wird als
virtuelle Hybrid-Ausgabe bezeichnet.

Einrichten eines Auftrags fur Konturschnitte

Zum Schneiden einer Kontur mit einem Hybrid-Gerat oder bei
virtueller Hbybridausgabe muss der Auftrag die folgenden
Parameter aufweisen:

Fur Grafikprogramme:
o Der Auftrag muss auf Vektoren beruhen.

e Eine als Schneidekontur bezeichnete Strichstarke muss den
Konturen zugewiesen werden.

Fur AutoCAD:
o Der Auftrag muss auf Vektoren beruhen.

e Alle Objekte, die als Konturpfade verwendet werden, sollten
sich auf einer als Schneidekontur bezeichneten Ebene
befinden.

Hybrid-Geratausgabe
So geben Sie einen Auftrag mit einer Schneidekontur aus:

1. Richten Sie den Auftrag wie unter Einrichten eines Auftrags fur
Konturschnitte beschrieben ein.

2. Fugen Sie den Auftrag der Einstellung fur ein Hybrid-Gerat
hinzu.

3. Wahlen Sie im Dialogfeld Auftragseigenschaften das
Register Workflow.

4. Stellen Sie die Einstellung fur Senden auf Druck & Contour
ein.

5. Klicken Sie auf Senden.

Die Schneidekontur wird nach dem Drucken des Auftrags erstellt.

Virtuelle Hybrid-Ausgabe

Mit der Software kénnen Sie einen Drucker und ein Schneidegerat
zusammen einsetzen, um die gleichen Ergebnisse wie mit einem
Hybrid-Drucker/Schneideplotter zu erzielen.

Virtuelle Hybrid-Ausgabe auf einem Schneideplotter
mit automatischer Ausrichtung

1. Richten Sie den Auftrag wie unter Einrichten eines Auftrags fur
Konturschnitte beschrieben ein.

2. Fugen Sie den Auftrag der Einstellung fiir den Drucker hinzu,
den Sie als erste Komponente des virtuellen Hybrid-Gerats
verwenden mochten.

3. Wahlen Sie im Dialogfeld Auftragseigenschaften das
Register Workflow.

4. Aktivieren Sie das Kontrollkastchen Schneideauftrag
senden, und wahlen Sie den Schneideplotter aus, der als
zweite Komponente des virtuellen Hybrid-Gerats verwendet
werden soll.

Wenn Sie den Schneideplotter im Register Workflow auswahlen,

werden dem Auftrag automatisch die Standard-Registrationsmarken fur
den Schneideplotter hinzugefugt.

5. Klicken Sie auf Senden.

Nach der RIP-Verarbeitung und dem Drucken des Auftrags erscheint
der Schneideabschnitt automatisch in der Halten-Warteschlange fir die
Schneideplotter-Einstellung.

6. Entfernen Sie das Ausgabematerial aus dem Drucker und
legen Sie es in den Schneideplotter ein.
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7.

9.

Klicken Sie auf Senden in der Werkzeugleiste des
Hauptfensters.

Richten Sie den Schneidekopf mit den Steuerelementen auf
dem Bedienfeld des Schneideplotters (ber der ersten
automatischen Registrationsmarke aus (unten rechts, sofern
nicht markiert).

Klicken Sie auf OK, um die Kontur auszuschneiden.

Virtuelle Hybrid-Ausgabe auf einem manuell
ausgerichteten Schneideplotter

So geben Sie einen Auftrag mittels virtueller Hybrid-Ausgabe und
manuell ausgerichtetem Schneideplotter aus:

1.
2.

Richten Sie den Auftrag wie oben beschrieben ein.

Flgen Sie den Auftrag der Einstellung fir den Drucker hinzu,
den Sie als Komponente des virtuellen Hybrid-Gerats
verwenden méchten.

Offnen Sie die Auftragseigenschaften fir den Auftrag, und
wahlen Sie die Registerkarte Workflow.

Markieren Sie das Kontrollkdstchen Schneideauftrag
senden, und wahlen Sie den Schneideplotter aus, der als
zweite Komponente des virtuellen Hybrid-Gerats verwendet
werden soll.

Wenn Sie den Schneideplotter auf der Registerkarte ,Workflow"
auswahlen, werden die Standard-Registrationsmarken fir den
Schneideplotter automatisch dem Auftrag hinzugeftigt.

Klicken Sie auf OK, um die Auftragseigenschaften zu
schlieRen.

Fihren Sie die RIP-Verarbeitung durch und drucken Sie den
Auftrag.

Nach der RIP-Verarbeitung und dem Drucken des Auftrags erscheint
der Schneideabschnitt automatisch in der Halten-Warteschlange.

Entfernen Sie das Ausgabematerial aus dem Drucker und
legen Sie es in den Schneideplotter ein. Achten Sie darauf,
dass das Ausgabematerial gerade liegt, und richten Sie die
Registrationsmarken am Nullpunkt des Schneideplotters aus.

8. Geben Sie den Schneideauftrag wie andere normale

Druckauftrage in die Halten-Warteschlange aus.

(+ Interaklive Ausichtung (Manuel)
" Digitalisiertes Ausrichten [sichere Methade) Abbrechen

Wahlen Sie die Methode aus, die zur Positionierung des
Schneidekopfes Uber den Registrationsmarken verwendet
werden soll, und klicken Sie auf OK.

Interaktive
Ausrichtung

Sie positionieren den Schneidekopf mithilfe von
Softwaresteuerbefehlen tber den
Registrationsmarken.

Ausrichtung
digitalisieren

Sie positionieren den Schneidekopf mithilfe der

Steuerelemente auf dem Bedienfeld des

Schneideplotters tber den Registrationsmarken.

Diese Option steht nur zur Verfligung, wenn ein
bidirektionales Kommunikationsprotokoll (seriell oder USB)
verwendet wird.

a. So legen Sie die Position der Registrationsmarken durch

Interaktive Ausrichtung fest:

Bitte die: Pleiltasten driicken auf dem
ersten Punkt zu positionieren oder den

“Weirt einzugeben, danach auf Ok
klicken,

mm =
b8 ID,Dmm _I;
A8 ID,Umm _Ij @'1

=
RIRN
=

Abbrechen |

i. Verwenden Sie die Pfeilschaltflachen, um den
Schneidekopf des Schneidegeréts Uber der
Registrationsmarke 1 zu positionieren, und klicken Sie
auf OK.

ii. Wiederholen Sie diesen Vorgang fir alle anderen
Registrationsmarken.

b. So legen Sie die Position der Registrationsmarken mit der
Methode Ausrichtung digitalisieren fest:
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Werschieben Sie das Werkzeug zur
Registrationsmarke 1. Driicken Sie die
EINGABETASTE, wenn Sie fertig sind

-Q}W Abbrechen |

i. Verwenden Sie die Steuerelemente auf dem
Bedienfeld des Schneideplotters, um den
Schneidekopf des Schneideplotters tber der
Registrationsmarke 1 zu positionieren. Driicken Sie auf
dem Schneidegerat auf Eingabe, und klicken Sie dann
auf OK.

ii. Wiederholen Sie diesen Vorgang fir alle anderen
Registrationsmarken.

Bitte das Messer in den Plotter einlegen und auf OK zum Schneiden klicken,

10. Stellen Sie sicher, dass das Messer im Schneideplotter
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eingesetzt ist, und klicken Sie dann auf OK, um den
Konturabschnitt der Zeichnung auszuschneiden.

© 2007 SA International



Anhang A: Unterstltzte Dateiformate

Dateiformat Erweiterung Import Export
Adobe Portable Document Format pdf 1.3 | e
(PDF)
AutoCAD Drawing dwg 2000 (B) | -===mmmmmm-
Drawing Exchange-Datei dxf ONE ) I e ———
Flexi-Dokument fs, pd 6.X, 7.X, 8.X | ~---mmmmmmmm
Gerber Clip Art gca (A) |-
Gerber Graphic Advantage plt 6.20 | —omoeeeee
Gerber Omega plt 20 | e
Hewlett Packard Graphics hpg, hgl, plt NN I —
Language (HPGL)
Joint Photograph Experts Group ipg (A) | -
(JPEG)
Tag Image File Format (TIFF) tif 6.0 | —omommeeee
PostScript ps, EPS, 2ps, <30 I [ —
fib, prn
Windows-Bitmap bmp [N I [—
Native Dateien prt, plt (A) (A)
Grafik-/Schneideauftragsdateien job (A) (A)
Druckauftragsdateien fib 70 | e
Kodak PhotoCD pcd NG I ——

(A): Die Versionsnummer ist entweder nicht vorhanden oder nicht verfugbar.

(B): Wird von Macintosh nicht unterstitzt.
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Anhang B: Tastaturkombinationen

Auftrag hinzufigen STRG+O Loschen ENTF/
: RUCK-

Auftrag verschieben STRG+M TASTE

Auftragseigenschaften STRG+J Einstellung hinzufiigen STRG+N

Auftrag speichern unter STRG+S Eigenschaften der STRG+K

RIP Job STRG+R Einstellung

Auftrag drucken STRG+P Online-Hilfe F1

Alle Auftrage in einer STRG+A Ansicht aktualisieren F5

Warteschlange

auswahlen
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1 Einfahrung in den Farb-Profiler

Sie kdénnen mehrere Vorgange direkt von der Startseite des
Farb-Profilers aus ausfuhren. Mit dem Farb-Profiler kénnen
ICC-Farbprofile  und  Linearisierungstabellen  fir die
verwendeten Ausgabegerate erstellt werden. Anhand dieser
Dateien kann dann die Ausgabe angepasst werden, sodass
genauere Druckergebnisse entstehen.

ICC-Profile bieten einen Standard, der auf allen Plattformen
zum Messen der Farbausgabe von Druckern verwendet
werden kann. Innerhalb jedes ICC-Profils wird ein
gerateunabhangiger  Farbraum  verwendet, um  die
Farbausgabefahigkeiten eines bestimmten Druckers auf einem
bestimmten Material bei Verwendung eines spezifischen
Farbmodus zu messen. Sobald ein ICC-Profil erstellt wurde,
kann die Ausgabe eines Bildes innerhalb des im ICC-Profil
formulierten Farbraums eingestellt werden. Auf diese Weise ist
mit dem Ausgabegerét eine exaktere Wiedergabe des Bildes
maglich.

Die Linearisierung ist ein Verfahren, durch das die
Ausgabewerte so korrigiert werden, dass sie den
Eingabewerten entsprechen. Eine Datei kann beispielsweise
eine Farbe enthalten, die zu 10 % aus Zyan besteht, beim
Druck wirkt die Farbe jedoch dunkler als erwartet, was eher
einem Zyangehalt von 25 % entsprechen wirde. Durch
Linearisierung konnen die korrekten Ausgabewerte bestimmt
werden, sodass der Zyangehalt von 10 % auf dem Ausdruck
eher dem urspringlichen Zyangehalt von 10 % in der Datei
entspricht.

Gamma misst den in einem Bild erkannten Kontrast. Bei der
Messung von Dichte fiur eine Linearisierung kann der
Gammawert so eingestellt werden, dass er dem Rest des
Arbeitsablaufs entspricht.

ICC- Klicken Sie hier, um ein vollstandiges ICC-Profil fur
Ausgabeprofil ein Ausgabegerat zu erstellen.

erstellen

ICC-Profil Klicken Sie hier, um ein vorhandenes ICC-Profil zu

andern oder andern oder ein zuvor begonnenes, aber noch nicht
wiederaufnehm fertiggestelltes Profil wiederaufzunehmen.

en
Nur Klicken Sie hier, um eine Linearisierungstabelle fir
Linearisierung  ein Ausgabegerat zu erstellen.

stabelle

erstellen

Mit Klicken Sie hier, um lhren Drucker erneut zu
vorhandenem kalibrieren und die Linearisierung fur das ICC-Profil
ICC-Profil des Druckers zu aktualisieren.

erneut

linearisieren

Legacy- Wandelt eine PhotoPRINT 5-Voreinstellung in das
Voreinstellung  neue Format um. Weitere Informationen finden Sie
umwandeln unter Umwandeln von Legacy-Voreinstellungen.

Wie viele Profile erstellen?

Es sollten fir jede Kombination von Tintentyp und Material,
das ein Ausgabegerat unterstitzt, jeweils zumindest ein
Linearisierungsprofil und ein ICC-Profil erstellt werden.

Ein separates ICC-Graustufenprofil braucht nicht erstellt zu werden. The
grayscale ICC profile is automatically created as part of any ICC profile that
contains a black ink channel.

Speicherort fur Linearisierungs- und ICC-Profil-
Dateien

Linearisierungs- und ICC-Profil-Dateien werden im Ordner
ICCProfile im Programmordner gespeichert. In jedem Ordner
befinden sich Unterordner fir jedes Ausgabegerdt. Die
Unterordner enthalten die Profile fir die einzelnen
Ausgabegerate. AulRerdem gibt es Ordner fur CMYK-, Grau-
und RGB-Farbmodelle, die Standard-Farbprofile enthalten.

Linearisierungsdateien haben die Dateierweiterung .trc.
ICC-Profile haben die Dateierweiterung .icc.
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Erstellen eines ICC-Ausgabeprofils

Zum Erstellen eines ICC-Ausgabeprofiles sind die folgenden
Hauptschritte erforderlich:

Profil-Einstellung — Hiermit werden
Eigenschaften des ICC-Profils festgelegt.

die allgemeinen

Tinten-Limit — Hiermit wird das Tinten-Limit fur jede
Tintenfarbe festgelegt.

Ink Split — Hiermit wird die Tintentrennung fur helle und
dunkle Tinten festgelegt.

Linearisierung — Hiermit wird festgelegt, welches
Ausgabeniveau die einzelnen Farben bendtigen, um eine
Kurve fir die lineare Dichte der Tintendeckung fur Niveaus
zwischen 0 und 100 % zu erzeugen.

Mehrfachtinten-Limit — Hiermit wird festgelegt, wo das Limit
bei Kombinationen mehrerer Tinten liegt.

Grauabgleich — Hiermit werden die Ausgabeebenen aller
erforderlichen Farben bestimmt, damit bei Farb- und
Graustufenbildern ein neutrales Grau entsteht

Charakterisierung — Durch die Charakterisierung werden die
Farbeigenschaften des Druckers bestimmt.

ICC-Erzeugung — Messen Sie den Farbraum des
Ausgabegerats und erzeugen Sie ein ICC-Profil.

Sie konnen jederzeit auf Speichern klicken, um das aktuelle Profil zu speichern.
Sie kdnnen dann zu einem spéateren Zeitpunkt mit der Bearbeitung fortfahren.

Einstellen der Ausgabegerate

Vor der Verwendung des Farb-Profilers missen die
Ausgabegerate eingestellt werden. Weitere Informationen
finden Sie unter Hinzufigen/Andern neuer Einstellungen.

Hinzufligen neuer Materialtypen

Sie kdnnen neue Materialtypen mit Hilfe des Registers ,Profil-
Einstellung” des Farb-Profilers  hinzufigen. Weitere
Informationen finden Sie unter Profil-Einstellung.
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Externe Einflisse auf die Druckqualitat

Tinte

Bevor Sie Testmuster drucken, sollten Sie die folgenden
Faktoren beachten, um ein Maximum an Qualitat fur die
Farbkalibrierung zu erzielen:

Jeder Drucker ist fir bestimmte Tintentypen konzipiert. Es
sollten daher nur die vom Hersteller empfohlenen Tinten
verwendet werden. Achten Sie auRerdem darauf, dass die
Tinten aufgeflllt und wie vom Hersteller empfohlen korrekt
vorbereitet sind.

Druckmaterial Das Druckmaterial ist der wichtigste Aspekt bei der

Auflésung

Umgebung

Druckmodus

Druckkdpfe

Messgerat

Anwendung von Tinte. Die Wechselwirkung zwischen der
Tinte und der Beschichtung des Materials beeinflusst jeden
Aspekt der Druckqualitat, einschlie3lich der
Farbgenauigkeit, Klarheit und Haltbarkeit sowie der
Scharfe des Drucks. Wenn Tinte und Material nicht genau
aufeinander abgestimmt sind, kann die Tinte verlaufen und
verschmieren.

Die Aufldsung gibt die vom Drucker gedruckte DPI-Anzahl
(Dots per Inch [Punkte pro Zoll]) an. Die Anderung der
Auflésung wirkt sich auf die Platzierung der Punkte und die
vom Drucker auf das Material Gbertragene Tintenmenge
aus.

Feuchtigkeit und Temperatur beeinflussen die
Trockendauer fur den Druck, die wiederum einen Einfluss
auf die Wechselwirkung zwischen Tinte und Druckmaterial
hat. Eine langere Trockenzeit kann zum Verlaufen oder
Vermischen von Tinten fuhren.

Beste Ergebnisse werden erzielt, wenn bei der Kalibrierung
des Druckers der Druckmodus fir die héchste Qualitat
verwendet wird. Bei Verwendung des Qualitatsmodus wird
die Streifenbildung reduziert.

Die Druckkopfe sollten korrekt vorbereitet werden und alle
Dusen sollten funktionieren. Die Druckkdpfe missen
korrekt ausgerichtet sein. Lesen Sie hierzu die
Anweisungen des Druckerherstellers.

Das Spektrophotometer oder Colorimeter muss
ordnungsgemal fur die weilen und schwarzen Punkte
kalibriert werden. Lesen Sie hierzu die
Kalibrierungsanweisungen in der Geratedokumentation.



Zugriff auf den Farb-Profiler

Erste

Verwenden Sie eine der folgenden Methoden, um auf den
Farb-Profiler zuzugreifen:

o Kilicken Sie auf die Menuschaltflache fir die Einstellung,
und wéhlen Sie Farb-Profiler.

e Wahlen Sie im Menl Einstellung die Option Farb-
Profiler.

llen eines ICC-Ausgabeprofils

Die folgenden schrittweisen Anleitungen erlautern, wie ein
ICC-Profil erstellt wird.

Klicken Sie im Startbildschirm des Farb-Profilers auf ICC-
Ausgabeprofil erstellen.

Sie konnen jederzeit auf Speichern klicken, um das aktuelle Profil zu speichern.
Sie kénnen dann zu einem spéteren Zeitpunkt mit der Bearbeitung fortfahren.

Profil-Einstellung

Gerat

Druckm

Druckm
Auflésu

Farbmo

Rastern
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Geben Sie die allgemeinen Eigenschaften des ICC-Profils ein,
und klicken Sie dann auf Weiter.

Das Gerat, fir das ein ICC-Profil erstellt wird.

aterial Die Druckmaterialliste, die vom Geratetreiber bereitgestellt
wird. Wenn der Treiber keine Druckmaterialliste enthalt,
werden andere Druckmaterialien aufgefuhrt.

odus Der Druckmodus des Gerats.
ng Die Aufldsung des Gerats.
dus Der Farbmodus, fiir den das Profil erstellt wird (CMYK,

CMYKLcLm, RGB usw.).

Das Muster, in dem die einzelnen Bildpunkte auf dem
Druckmaterial gedruckt werden.

Offnet die Optionen fiir
»Angled Screen"“.

Bearbeiten

Job spiegeln (fir Material Diese Option sollte aktiviert

mit werden, wenn das Material

Hintergrundbeleuchtung) beim Scannen auf einem
Leuchttisch liegt und

SA International

Optionen

Druckmaterial-
Anzeigename

Importiere

Dateiname
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Hintergrundbeleuchtung
vorhanden ist.

Die Einstellungen fir das ausgewahlte Ausgabegerat.

Die verfligbaren Optionen hangen vom jeweiligen
Ausgabegeréat ab.

Der Name des Druckmaterials, der in den
Auftragseigenschaften angezeigt wird. Diese Option kann
dazu verwendet werden, benutzerdefinierte
Druckmaterialnamen in die Druckmaterialliste aufzunehmen.
Weitere Informationen finden Sie unter Register
JFarbverwaltung".

Durch Klicken auf diese Option kann ein Druckmaterialname
aus einem vorhandenen ICC-Profil importiert werden.

Der Name des ICC-Profils, das durch Klicken auf Speichern
oder Erzeugen erstellt wird.

Wenn Sie ein Duplikat eines ICC-Profils erstellen mdchten,
andern Sie den Namen, bevor Sie weitere Anderungen
durchfiihren, und erzeugen Sie das Profil neu. Auf diese
Weise kdénnen Sie aufgrund eines vorhandenen Profils ein
neues Profil erstellen.

Tinten-Limit

Das Tinten-Limit ist die Tintenmenge, die ein bestimmter
Materialtyp absorbieren kann. Die Tinten-Limits hangen von
der jeweiligen Druckerauflésung ab. Bei hdheren Auflésungen
wird mehr Tinte verteilt und darum ist die Tintenabsorption
schwieriger.

So bestimmen Sie das Tinten-Limit des Druckers bei der
aktuellen Einstellung:

Klicken Sie auf die Schaltflache Tinten-Limit-Test drucken.

Uberpriifen Sie den Testdruck auf Ubersattigung. Weitere
Informationen finden Sie unter Uberprifen auf Ubersattigung.

Wenn der Testdruck nicht zufriedenstellend ist, stellen Sie die
Tinten-Limits fur die verwendeten Farbkanale ein, indem Sie
die Werte fur Tinten-Limit bearbeiten.

Klicken Sie auf die Schaltflache Verifizierung des Tinten-Limits
drucken, um einen Testausdruck zu erstellen, bei dem die
neuen Tinten-Limit-Einstellungen angewendet werden.
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5. Wiederholen Sie die Schritte 2 bis 4, bis ein 1. Klicken Sie auf die Schaltfliche Tintentrennungs-Test

zufriedenstellender Satz Tinten-Limits bestimmt wurde.
Klicken Sie auf Weiter.

Uberprifen auf Ubersattigung

Wenn Sie sich den Testdruck ansehen, sollten Sie den Druck
auf eine Ubersattigung der Muster prifen. Unter anderem
kénnen die folgenden Probleme auftreten: Verlaufen von
Tinte, Vermischen von Farben sowie extrem lange
Trockenzeiten fir die Tinte.

Gehen Sie fur jeden Farbkanal folgendermafien vor:

e Bestimmen Sie das Muster, das die beste Deckung
aufweist, ohne dass es Ubersattigt wirkt.

e Wenn einzelne Muster identisch wirken, wahlen Sie das
Muster, bei dem die Tintendeckung geringer ist. Auf diese
Weise kdnnen Sie Tinte sparen.

Geben Sie die ermittelten Erhoéhungsschritte in das Feld
Tinten-Limit ein.

Sie kénnen auch Zahlen zwischen den ermittelten Erhéhungsschritten eingeben.
Wenn ein Wert von 85 % beispielsweise zu niedrig ist, wahrend 90 % zu hoch ist,
kénnen Sie 87 % eingeben.

Wenn lhre Testdrucke akzeptabel sind und die Farben
nicht Ubersattigt aussehen, kdnnen Sie mit dem Erstellen
eines Profils fortfahren.

Eventuell missen noch mehr Testdrucke fiur Tinten-Limits vorgenommen
werden, um die richtigen Prozentsatze zu bestimmen. Achten Sie darauf, dass
Sie die Werte fur das Tinten-Limit nicht zu eng wahlen. Eine zu starke
Limitierung fuhrt zu einer Reduktion der Anzahl der mdglichen Punkte, die zum
Erstellen eines Profils verwendet werden kénnen.

Tintentrennung

Im Dialogfeld ,Tintentrennung“ kénnen Sie die Punkte
festlegen, an denen helle oder mittlere Tinten statt normalen
L,dunklen“ Tinten verwendet werden. Dadurch kann die Anzahl
der hellfarbigen Schattierungen erhdht und die Streifenbildung
in  hellfarbigen  Bereichen vermindert werden. Die
Tintentrennung wird nur verwendet, wenn ein Farbmodus
ausgewahlt wird, der helle Tinten wie CMYKLcLm enthalt.
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drucken, um einen Tintentrennungs-Test zu drucken.

Jede Tintenschattierung wird durch eine auf der Grafik
ausgedruckte Kurve dargestellt. Die Grafik illustriert die
Menge jeder Tintenschattierung, die ausgegeben wird, um
eine  bestimmte Deckung zu gewahrleisten. Der
Deckungsbereich, der im Bild festgelegt werden kann (0 %
bis 100 %), wird entlang der x-Achse angegeben, und die
entsprechende Deckung der einzelnen
Tintenschattierungen wird entlang der y-Achse abgebildet.

Sehen Sie sich den kritischen Bereich an, in dem beide
Tinten verwendet werden. Diese Bereiche sind im
Tintentrennungs-Test dort zu sehen, wo sich Farbstreifen
Uber und unter den Mustererhéhungen befinden und wo
sich die Farben auf der Kurve uUberlappen. Jedes
Farbmuster in diesen Bereichen sollte dunkler als die
vorherige  Mustererhbhung sein  und allmahliche
Ubergange aufweisen. Die Abweichung zwischen den
Mustererhnéhungen wird bei der Linearisierung korrigiert.
Weitere Informationen finden Sie unter Linearisierung.

In der Regel kdnnen mit den Standardwerten gute Ergebnisse erzielt werden.

Stellen Sie folgende Parameter ein:

Kanal Dient zur Auswahl des Farbkanals, fur den die
Tintentrennungs-Einstellungen bearbeitet werden
sollen. Nur Farbkanéle mit mehreren
Tintenschattierungen auf dem aktuellen Drucker
werden angezeigt.

Spitzenwert fur Der Scheitelpunkt der Kurve fiir helle Tinte auf der x-
helle Tinte bei Achse.

Maximaler Level:  Die Deckungsmenge fir helle Tinte am Scheitelpunkt
Helle Tinte der Kurve fir helle Tinte.

Helle Tinte endet  Der Punkt auf der x-Achse, an dem die rechte Seite

bei der Kurve fir helle Tinte ihren niedrigsten Wert
erreicht.

Minimaler Level: Die Mindestdeckung fur helle Tinte am rechten Ende

Helle Tinte der Kurve fir helle Tinte.

Die Kurve fir helle Tinte beginnt immer am Ursprung.

Vi



Spitzenglattung:
Helle Tinte

Endglattung: Helle

Tinte

Mittlerer Level:
Dunkle Tinte

Startglattung:
Dunkle Tinte

Mittlere Glattung:

Dunkle Tinte

Zuriickstellen

Ruckgéangig

Die am Scheitelpunkt der Kurve fur helle Tinten
vorhandene Kurvenmenge. Wéhlen Sie 0 fur einen
spitzen Scheitelpunkt.

Die Kurvenmenge an dem Punkt, wo die rechte Seite
der Kurve fur helle Tinte ihren Mindestwert erreicht.
Geben Sie 0 fiir eine gerade Linie ein.

Die Deckungsmenge fir dunkle Tinte an dem Punkt,
wo die rechte Seite der Kurve fir helle Tinte ihren
Mindestwert erreicht.

Die am Beginn der Kurve fir dunkle Tinten
vorhandene Kurvenmenge. Geben Sie 0 fir eine
gerade Linie ein.

Die in der Mitte der Kurve fur dunkle Tinten
vorhandene Kurvenmenge. Geben Sie 0 fir eine
gerade Linie ein.

Dient zum Wiederherstellen der Tintentrennungs-
Einstellungen fir den aktuellen Kanal auf die
vorherigen Werte.

Dient zum Riickgangigmachen der letzten Anderung
der Tintentrennungs-Einstellungen.

Klicken Sie auf Verifizierung der Tintentrennng drucken,
um die Anderungen zu Uberprufen.

Wiederholen

Sie die Schritte 2 und 3, bis ein

zufriedenstellender Satz Tinten-Limits bestimmt wurde.

Klicken Sie auf Weiter.

Linearisierung

1.

Durch die

Linearisierung  wird

bestimmt, welches

Ausgabeniveau die einzelnen Farben bendétigen, damit lineare
Tintendeckung bei Niveaus zwischen 0 und 100 % erzielt wird.

So linearisieren Sie die Dichteniveaus der Farbkanale:

Kalibrieren Sie lhr Messgerat:

a. Wabhlen Sie die Art des Messgerats und den Anschluss
aus, uber den das Messgerat mit dem Computer
verbunden ist.
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Nicht alle Geréate unterstiitzen die Kalibrierung des Farb-Profilers.
Wenn die Schaltflache Kalibrieren deaktiviert ist, sollten Sie Ihr
Gerat mit der im Lieferumfang enthaltenen Software kalibrieren,
bevor Sie es mit dem Farb-Profiler verwenden.

b. Klicken Sie gegebenenfalls auf Einstellungen, um die
erweiterten Einstellungen fir einen der beiden
Geratetypen einzustellen:

Leuchtend Die Lichtquelle, die momentan fiir das Geréat

verwendet wird.

Observer Der Blickwinkel.

Status Der Status, der derzeit vom Colorimeter
verwendet wird.

Wenn Sie sich nicht sicher sind, welchen
Status Sie verwenden sollten, empfehlen wir
Status A (Automatisch). Dieser Status ist auf
allen Colorimetern gleich.

Beispiele Die Anzahl der Beispiele, die aus jedem

Musterabschnitt in einem Testmuster flr
automatische Messgeréate entnommen wird.

Abstand Der Abstand zwischen Beispielen,

ausgedruckt als Prozentsatz der Breite des
Musters. Dieses Feld ist deaktiviert, wenn nur
ein Beispiel angegeben wurde.

Die ungefahre Position der angegebenen
Beispiele wird im weiter unten gezeigten
Quadrat angegeben.

Nicht alle Einstellungen sind fiir alle Geréte verfiigbar.

c. Klicken Sie auf Kalibrieren, und befolgen Sie die auf
dem Bildschirm angezeigten Anweisungen.

Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

e Importieren Sie Messdaten von einem anderen ICC-Profil,
indem Sie auf Importiere klicken. Weitere Informationen
finden Sie unter Importieren von
Linearisierungsmessungen.

Die Farbmodi des aktuellen ICC-Profils und alle importierten
Messdaten mussen zueinander passen.

Vii
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e Drucken Sie einen Zielausdruck, und filhren Sie eine e Wenn ein einzelnes Muster erneut gemessen
Messung durch, um Linearisierungsdaten zu erhalten: werden muss, wahlen Sie das Muster aus, und
klicken Sie auf die Schaltflache Ein Muster neu

i. Wahlen Sie eine ErhéhungsschrittgroRe. Je
kleiner der Prozentwert der Erh6hung ist, desto

mehr Muster sind flr den Zielausdruck erforderlich. Bei manchen Messgeraten stehen unter Umsténden nicht alle
Optionen fiir das erneute Messen zur Verfligung.

messen.

Bei Wahl einer groBen Anzahl von Mustern ergeben sich bessere

Daten, die Messung nimmt jedoch mehr Zeit in Anspruch. Es wird v. Durch Doppelklicken auf ein Muster kann die

empfohlen, die Standardanzahl von Mustern zu verwenden. Llnearlslerungskurve angezelgt werden
Verbessert  Beim Drucken von hellen und dunklen Die Kurve sollte in einem relativ gleichférmigen
Mustern werden Erh6hungsschritte von Bogen verlaufen, der keine drastischen Knicke,

2 % angewendet, wahrend fir andere
Muster Erhéhungsschritte von 5 %
verwendet werden.

Spitzen oder abgeflachten Bereiche aufweist. Ein
Bogen, der drastische Knicke, Spitzen oder
abgeflachte Bereiche aufweist, kann als Hinweis

5% o “c:rs\,t,irngg{de” ErhShungsschritte von darauf gedeutet werden, dass die Messung Fehler
° ' enthdlt oder dass die Tinte auf unangemessene
10% Fur Muster werden Erhéhungsschritte von Weise begrenzt wurde.

10% verwendet.
Kurventyp  Wahlen Sie einen Kurventyp.

ii. Klicken Sie auf Ziel drucken. Delta E Dieser Typ der )
Linearisierungskurve fihrt
iii. Klicken Sie auf die Schaltflache Messen, um die zu den genauesten
Muster mit Ihrem Messgeréat zu messen. Ergebnissen beim Messen

) ) ) von hellen Farben.
iv. Nachdem Sie die Muster gemessen haben, sollten .
Leuchtkraft Dieser Typ der

S_le Uberprifen, ob die gemessenen Muster den Linearisierungskurve fihrt
Zielmustern entsprechen. 2u den genauesten

Ergebnissen beim Messen

Falls eine erneute Messung der Muster erforderlich
. von dunklen Farben.

ist:
. . . . Kanal Der Farbkanal, fur den die
e Klicken Sie auf die Schaltflache Messen, um Linearisierungskurve angezeigt werden
das gesamte Ziel erneut zu messen. soll.

¢ Wenn ein Musterblatt erneut gemessen werden
muss, wahlen Sie ein Muster aus, und klicken 3. Klicken Sie auf Weiter.
Sie auf die Schaltflache Ein Blatt neu messen.

e Wenn ein Musterstreifen erneut gemessen Importieren von Linearisierungsmessungen

werden muss, wahlen Sie ein Muster im Es ist moglich, Linearisierungsmessungen aus einer externen
Streifen aus, der erneut gemessen werden soll, .cc-Datei zu importieren. So kdnnen Sie zuvor gemessene
und klicken Sie auf Einen Streifen neu Daten neu verwenden oder Daten aus einem nicht
messen. unterstitzten Messgerat verwenden.
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Linearisierungsmessungen koénnen nicht aus ICC-Profilen
importiert werden, die mit einer anderen Software erstellt
wurden.

So importieren Sie Linearisierungsmessungen:
1. Klicken Sie im Linearisierungsdialog auf Importiere.

2. Wabhlen Sie die Datei aus, die Sie importieren mdchten, und
klicken Sie auf Offnen.

3. Nachdem Sie die Daten importiert haben, sollten Sie
Uberprifen, ob die importierten Muster den Zielmustern
entsprechen.

4. Klicken Sie auf Weiter.

Mehrfachtinten-Limit

Das Mehrfachtinten-Limit hilft dabei, das Verlaufslimit fir Ihren
Drucker zu bestimmen, weil die verschiedenen Tinten in
mehrfachen Kombinationen mit unterschiedlichen
Mischungsverhéltnissen gedruckt werden. Weitere
Informationen finden Sie unter Uberpriifen auf Ubersattigung.

1. Klicken Sie auf die Schaltflache Test des Mehrfachtinten-
Limits drucken.

2. Bestimmen Sie in jeder Reihe des Ausdrucks die Muster, die
die beste Deckung zeigen, ohne dass die Tinte verlauft oder
Ubersattigt ist.

3. Geben Sie die ermittelten Musterwerte in das Feld Tinten-
Limit ein.
4. Klicken Sie auf Verifizierung des Mehrfachtinten-Limits

drucken, um einen Ausdruck“zu erstellen, der die an den
Tinten-Limits vorgenommenen Anderungen widerspiegelt.

5. Wiederholen Sie die Schritte 2 bis 4, bis ein
zufriedenstellender Satz fur die Mehrfachtinten-Limits
bestimmt wurde.

6. Klicken Sie auf Weiter.
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Grauabgleich

1.

Der Grauabgleich ist ein optionaler Schritt, durch den die
Ausgabeebenen aller erforderlichen Farben bestimmt werden,
damit bei Farb- und Graustufenbildern ein neutrales Grau
entsteht

Wenn der Grauabgleich ignoriert werden soll, klicken Sie auf
Weiter, um zum nachsten Schritt zu springen.

Kalibrieren Sie lhr Messgerat:

a. Wabhlen Sie die Art des Messgerats und den Anschluss
aus, uber den das Messgerat mit dem Computer
verbunden ist.

Nicht alle Gerate unterstitzen die Kalibrierung des Farb-Profilers. Wenn die
Schaltflache Kalibrieren deaktiviert ist, sollten Sie lhr Gerat mit der im
Lieferumfang enthaltenen Software kalibrieren, bevor Sie es mit dem Farb-
Profiler verwenden.

b. Klicken Sie gegebenenfalls auf Einstellungen, um die
erweiterten Einstellungen fir einen der beiden
Geréatetypen einzustellen:

Leuchtend Die Lichtquelle, die momentan fur das Gerat
verwendet wird.

Observer Der Blickwinkel.

Status Der Status, der derzeit vom Colorimeter
verwendet wird.

Wenn Sie sich nicht sicher sind, welchen Status
Sie verwenden sollten, empfehlen wir Status A
(Automatisch). Dieser Status ist auf allen
Colorimetern gleich.

Beispiele Die Anzahl der Beispiele, die aus jedem
Musterabschnitt in einem Testmuster fir
automatische Messgerate entnommen wird.

Abstand Der Abstand zwischen Beispielen, ausgedrickt
als Prozentsatz der Breite des Musters. Dieses
Feld ist deaktiviert, wenn nur ein Beispiel
angegeben wurde.

Die ungefahre Position der angegebenen
Beispiele wird im weiter unten gezeigten
Quadrat angegeben.

Nicht alle Einstellungen sind fiir alle Geréte verfiigbar.
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c. Klicken Sie auf Kalibrieren, und befolgen Sie die auf klicken Sie auf die Schaltflache Ein Muster neu
dem Bildschirm angezeigten Anweisungen. messen.
2. Fuhren Sie einen der folgenden Schritte aus: Bei manchen Messgeraten stehen unter Umstanden nicht alle

. . . . Optionen fur das erneute Messen zur Verfugung.
e Importieren Sie Messdaten von einem anderen ICC-Profil,

indem Sie auf Importiere Klicken. il. Wenn der Messvorggng abgeschlossen ist, klicken
Sie auf Verifizierung drucken, um
Die Farbmodi des aktuellen ICC-Profils und alle importierten Messdaten Verifizierungsmuster ZUu drucken und ZUu
mussen zueinander passen. Uberpriifen, ob sich der Grauabgleich verbessert

o Drucken Sie ein Referenzmuster, um zu bestimmen, ob hat.

Grauabgleich erforderlich ist. Klicken Sie dazu auf

4. Wenn Sie eine Verbesserung im Grauabgleich feststellen
Referenz drucken.

kdénnen, klicken Sie auf Weiter.

3. Stellen Sie fest, ob Grauabgleich erforderlich ist: Wenn keine Verbesserung im Grauabgleich feststellbar ist,

e Wenn die Referenzmuster neutral wirken und keine aktivieren Sie die Option Grauabgleich ignorieren, und
Einzelfarbe hervorsticht, klicken Sie auf Weiter. klicken Sie dann auf Weiter.

e Wenn die Referenzmuster den Eindruck vermitteln, dass P
eine Farbe dominiert, klicken Sie auf Ziel drucken. Charakter|S|erung
Durch die Charakterisierung werden die Farbeigenschaften

i. Klicken Sie auf die Schaltflache Messen, um die des Druckers bestimmt.

Muster mit lnrem Messgerat zu messen.

Nachdem Sie die Muster gemessen haben, sollten 1. Kalibrieren Sie Ihr Messgerat.

Sie Uberprifen, ob die gemessenen Muster den a. Wabhlen Sie die Art des Messgerats und den Anschluss
Zielmustern entsprechen. aus, Uber den das Messgerat mit dem Computer

Falls eine erneute Messung der Muster erforderlich verbunden ist.

ist: Nicht alle Geréate unterstutzen die Kalibrierung des Farb-Profilers. Wenn die

Schaltflache Kalibrieren deaktiviert ist, sollten Sie lhr Gerat mit der im

e Klicken Sie auf die Schaltflache Messen, um Lieferumfang enthaltenen Software kalibrieren, bevor Sie es mit dem Farb-
das gesamte Ziel erneut zu messen. Profiler verwenden.

b. Klicken Sie gegebenenfalls auf Einstellungen, um die
erweiterten Einstellungen fir einen der beiden
Geréatetypen einzustellen:

¢ Wenn ein Musterblatt erneut gemessen werden
muss, wahlen Sie ein Muster aus, und klicken
Sie auf die Schaltflache Ein Blatt neu messen.

Leuchtend Die Lichtquelle, die momentan fir das Geréat

e Wenn ein Musterstreifen erneut gemessen ;
verwendet wird.

werden muss, wahlen Sie ein Muster im

Streifen aus, der erneut gemessen werden soll, Observer Der Blickwinkel.
und klicken Sie auf Einen Streifen neu Status Der Status, der derzeit vom Colorimeter
messen. verwendet wird.

e Wenn ein einzelnes Muster erneut gemessen Wenn Sie sich nicht sicher sind, welchen
werden muss. wahlen Sie das Muster aus. und Status Sie verwenden sollten, empfehlen wir

Status A (Automatisch). Dieser Status ist auf
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allen Colorimetern gleich.

Beispiele Die Anzahl der Beispiele, die aus jedem
Musterabschnitt in einem Testmuster fur
automatische Messgerate entnommen wird.

Abstand Der Abstand zwischen Beispielen,

ausgedrickt als Prozentsatz der Breite des
Musters. Dieses Feld ist deaktiviert, wenn
nur ein Beispiel angegeben wurde.

Die ungefahre Position der angegebenen
Beispiele wird im weiter unten gezeigten
Quadrat angegeben.

Nicht alle Einstellungen sind fiir alle Geréate verfiigbar.

c. Klicken Sie auf Kalibrieren.

2. Fuhren Sie einen der folgenden Schritte aus:

Importieren Sie Messdaten von einem anderen ICC-Profil,
indem Sie auf Messdaten klicken.

Die Farbmodi des aktuellen ICC-Profils und alle importierten Messdaten
missen zueinander passen.

Importieren Sie ein ICC-Profil eines Drittanbieters, indem
Sie auf Fremdpartei-ICC klicken. Weitere Informationen
finden Sie unter Generieren von [ICC-Profilen mit der
Farbprofilierung anderer Hersteller.

Drucken Sie einen Zielausdruck, und fiihren Sie eine
Messung durch, um Charakterisierungsdaten zu erhalten:

i. Wahlen Sie unter Zieleinstellung einen Stil.

B  Bei Wahl einer groBen Anzahl von Mustern ergeben sich bessere Daten, die
Messung nimmt jedoch mehr Zeit in Anspruch. Es wird empfohlen, die
Standardanzahl von Mustern zu verwenden.

ECI2002 Enthalt 1485 Muster. Mit diesem Stil erhalten
Sie die meisten Daten flir das Erstellen einer
Charakterisierung.

IT8.7 Enthalt 928 Muster.

TC3.5 Enthalt 432 Muster. Mit diesem Stil erhalten
Sie die wenigsten Daten fur das Erstellen einer

Charakterisierung.
ii. Wabhlen Sie eine GréRe.
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iii. Klicken Sie auf Ziel drucken.

iv. Klicken Sie auf die Schaltflache Messen, um die
Muster mit lnrem Messgerat zu messen.

Nachdem Sie die Muster gemessen haben, sollten
Sie Uberprufen, ob die gemessenen Muster den
Zielmustern entsprechen.

Falls eine erneute Messung der Muster erforderlich

Ist:

Klicken Sie auf die Schaltfliche Messen, um
das gesamte Ziel erneut zu messen.

Wenn ein Musterblatt erneut gemessen werden
muss, wahlen Sie ein Muster aus, und klicken
Sie auf die Schaltflache Ein Blatt neu messen.

Wenn ein Musterstreifen erneut gemessen
werden muss, wahlen Sie ein Muster im
Streifen aus, der erneut gemessen werden soll,
und klicken Sie auf Einen Streifen neu
messen.

Wenn ein einzelnes Muster erneut gemessen
werden muss, wahlen Sie das Muster aus, und
klicken Sie auf die Schaltflache Ein Muster neu
messen.

Bei manchen Messgeraten stehen unter Umsténden nicht alle
Optionen fiir das erneute Messen zur Verfligung.

3. Klicken Sie auf Weiter.

Generieren von ICC-Profilen mit der Farbprofilierung
anderer Hersteller

ICC-Profile kbnnen sowohl mit dem Farb-Profiler als auch mit
einer Farbprofilierungsanwendung anderer Hersteller, z. B.
MonacoProfiler oder Gretag Macbeth ProfilerMaker, erstellt
werden. Der Farb-Profiler dient zur Bestimmung der Tinten-
Limits, Linearisierungsdaten und Limits fir mehrfache Tinten
sowie zur Ausgabe des Ziels flr den vierten Schritt, die
Erstellung des ICC-Profils. Das Ziel wird dann mit der
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6.

Software des anderen Herstellers gemessen, und das ICC-
Profil wird generiert.

Im Allgemeinen gestaltet sich der Arbeitsablauf wie folgt:
Gehen Sie im Farb-Profiler wie folgt vor:

b. Bestimmen Sie die Tinten-Limits.

c. Linearisieren Sie die Ausgabe.

d. SchlieRen Sie den Farb-Profiler.

Generieren Sie in der Anwendung des anderen Herstellers
das Farb-Profiler-Ziel als TIFF-Datei.

In Ihrer Anwendung:

a. Nehmen Sie in den Job-Standardeinstellungen des
Ausgabegerats folgende Einstellungen vor:

i. Wahlen Sie in der Liste im Gruppenfeld
Farbkorrektur des Registers Farbverwaltung die
Option Nur Linearisierung verwenden.

ii. Achten Sie darauf, dass das ICC-Profil, auf das Sie
dieses Ziel anwenden, als das Ausgabeprofil
ausgewahlt ist.

b. Fugen Sie die TIFF-Datei des Farb-Profiler-Ziels als
Auftrag hinzu.

c. Senden Sie das Ziel.

Messen Sie das Ziel in der Anwendung des anderen
Herstellers und erstellen Sie das ICC-Profil.

Klicken Sie im Register Charakterisierung auf die
Schaltflache Fremdpartei-ICC, und suchen Sie nach der ICC-
Datei, die Sie gerade in der anderen Anwendung erstellt
haben.

Es steht keine Vorschau zur Verfligung.

Klicken Sie auf Weiter.

ICC-Erzeugung

1.

Stellen Sie folgende Parameter ein:
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Wenn Sie ein ICC-Fremdprofil verwendet haben, kénnen diese
Optionen nicht bearbeitet werden.

Schwarzbildung Wenn die Farben Cyan, Magenta und Gelb
gemischt werden, sollte theoretisch Schwarz
entstehen. In der Praxis entsteht bei dieser
Mischung jedoch ein schmutziges Dunkelgrau.
Dariiber hinaus tendiert CMY-Schwarz zu einer
Uberséttigung des Druckmaterials, da hierzu alle
drei Tinten deckend angewendet werden mussen.

Die Losung fur dieses Problem besteht darin, das
CMYK-Farbmodell zu verwenden. Dabei werden
die drei Farben Cyan, Magenta und Gelb (CMY)
durch echtes Schwarz (K) ersetzt. Das CMYK-
Modell reduziert die Uberséttigung, produziert
bessere Schwarztone und erfordert weniger Tinte.

Durch die GCR-Einstellungen wird festgelegt, wann
und zu welchem Ausmall CMY durch Schwarz (K)
ersetzt wird. Je hoher die fir GCR gewahlte
Einstellung ist, desto mehr CMY wird durch K-
Schwarz ersetzt.

Verfugbare Einstellungen:

Auto CMY-Schwarz wird durch echtes
Schwarz ersetzt. Bei den meisten
UCR Einstellungen wird CMY bei

hohem Deckungsgrad zu 100 %
durch Schwarz ersetzt, bei
geringerer Deckung wird dagegen
zunehmend weniger echtes
UCR Geglattet Schwarz verwendet. Die
Einstellung GCR Max. Glattung
GCR Max. bewirkt, dass CMY sofern maéglich
Glattung immer durch Schwarz ersetzt wird.

Bilder, die mit hdheren GCR-
Einstellungen generiert werden,
weisen in der Regel einen hdheren
Kontrast auf, enthalten aber etwas
weniger Farbe.

GCR

GCR Max.

Start-Schwarz Hiermit wird festgelegt, ab welchem Grau-
Prozentwert der schwarze Kanal (K) als Ersatz fir

CMY verwendet wird.

Schwarzbreite Ein geringer Schwarzbreite-Wert bewirkt, dass
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Tinte insgesamt

ProfilgroRe

ICC-Version

UV-Aufheller-
Kompensation

Schwarz nur in neutralen Bereichen generiert wird.
Bei hohen Werten wird Schwarz auch in farbigen
Schattenbereichen generiert.

Hierbei handelt es sich um die Summe der Tinten-
Limitwerte fir C, M, Y und K. Jede Farbe kann ein
Tinten-Limit von bis zu 100 % haben; der
Hochstwert flr das Gesamttintenlimit ist 300 %.
Durch Erhéhung des Gesamttintenlimits kann der
Kontrast des Ausdrucks verbessert werden.

Die GroRRe der LUTs (Lookup-Tabellen) im Profil.
Die GroRe wirkt sich auf die Genauigkeit des Profils
und seine Berechnungszeit aus. Die
Verarbeitungszeit bei Verwendung des Profils wird
dadurch nicht beeinflusst.

Der aktuelle Standard ist ICC 2.1. Die neue Version
ICC 4 nutzt jedoch eine neue Spezifikation, die vom
LInternational Color Consortium“ definiert wurde.
Weitere Informationen zur Definition von ICC 4
finden Sie unter www.color.org.

Wenn ein Probeausdruck auf einem Leuchttisch
betrachtet werden soll, empfiehlt es sich, diese
Option zu aktivieren, um den Effekt zu
kompensieren, der bei einem auf stark aufgehelltem
Papier erstellten Probeausdruck entsteht.

Verwenden Sie diese Option, wenn das Papier fur
den Probeausdruck mehr optische Aufheller enthélt
als das fur die Produktion verwendete Papier.

In der Regel kénnen mit den Standardwerten gute Ergebnisse

erzielt werden.

2. Klicken Sie auf Erzeugen.
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2 Andern oder Wiederaufnehmen eines
ICC-Profils

Sie konnen ein ICC-Profil wahrend der Erstellung jederzeit
speichern. Klicken Sie unten im Fenster auf die Schaltflache
Speichern, um das ICC-Profil zu speichern.

Wenn Sie mit dem Erstellen eines ICC-Profils zu einem
spateren Zeitpunkt fortfahren mochten, 6ffnen Sie den Farb-
Profiler, und wéahlen Sie ICC-Profil &ndern oder
wiederaufnehmen.

Wenn Sie ein vorhandenes ICC-Profil andern mdchten, 6ffnen

Sie den Farb-Profiler, und wahlen Sie ICC-Profil &ndern oder

wiederaufnehmen.

Sie koénnen die Einstellungen im Register ,Profil-Einstellung® und im Register
,ICC-Erzeugung” andern, ohne dass andere Einstellungen von den Anderungen

betroffen sind. Wenn Sie die Einstellungen in einem anderen Register andern,
missen Sie Teile des Profils moglicherweise neu erstellen.
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3 Erstellen einer Linearisierungstabelle

Die Linearisierungstabelle enthalt keine Farbkorrektur, aber
die darin enthaltenen Daten reichen aus, um gleichmaRige
Ubergange zu erzeugen und das Verlaufen der Tinten zu
verhindern.

Die Linearisierung ist ein Verfahren, durch das die
Ausgabewerte so korrigiert werden, dass sie den
Eingabewerten entsprechen. Eine Datei kann beispielsweise
eine Farbe enthalten, die zu 10 % aus Zyan besteht, beim
Druck wirkt die Farbe jedoch dunkler als erwartet, was eher
einem Zyangehalt von 25 % entsprechen wirde. Durch
Linearisierung konnen die korrekten Ausgabewerte bestimmt
werden, sodass der Zyangehalt von 10 % auf dem Ausdruck
eher dem urspriinglichen Zyangehalt von 10 % in der Datei
entspricht.

Zum Erstellen einer Linearisierungstabelle sind die folgenden
Hauptschritte erforderlich:

1. Profil-Einstellung — Hiermit werden die allgemeinen
Eigenschaften des ICC-Profils festgelegt.

2. Tinten-Limit — Hiermit wird das Tinten-Limit fir jede
Tintenfarbe festgelegt.

3. Ink Split — Hiermit wird die Tintentrennung fir helle und
dunkle Tinten festgelegt.

4. Linearisierung — Hiermit wird festgelegt, welches
Ausgabeniveau die einzelnen Farben benétigen, damit lineare
Tintendeckung bei Niveaus zwischen 0 und 100 % erzielt wird.

5. Mehrfachtinten-Limit — Hiermit wird festgelegt, wo das Limit
bei Kombinationen mehrerer Tinten liegt.

6. Grauabgleich — Hiermit werden die Ausgabeebenen aller
erforderlichen Farben bestimmt, damit bei Farb- und
Graustufenbildern ein neutrales Grau entsteht
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4 Erneutes Linearisieren mit einem
vorhandenen ICC-Profil

Die Linearisierungstabelle enthélt keine Farbkorrektur, aber
die darin enthaltenen Daten reichen aus, um gleichmaRige
Ubergange zu erzeugen und das Verlaufen der Tinten zu
verhindern.

Die Linearisierung ist ein Verfahren, durch das die
Ausgabewerte so korrigiert werden, dass sie den
Eingabewerten entsprechen. Eine Datei kann beispielsweise
eine Farbe enthalten, die zu 10 % aus Zyan besteht, beim
Druck wirkt die Farbe jedoch dunkler als erwartet, was eher
einem Zyangehalt von 25 % entsprechen wuirde. Durch
Linearisierung kénnen die korrekten Ausgabewerte bestimmt
werden, sodass der Zyangehalt von 10 % auf dem Ausdruck
eher dem urspriinglichen Zyangehalt von 10 % in der Datei
entspricht.

Zur erneuten Linearisierung sind die folgenden Hauptschritte
erforderlich:

Profil-Einstellung - Hiermit werden die allgemeinen
Eigenschaften des ICC-Profils festgelegt.

Linearisierung — Hiermit wird festgelegt, welches
Ausgabeniveau die einzelnen Farben bendtigen, damit lineare
Tintendeckung bei Niveaus zwischen 0 und 100 % erzielt wird.

Grauabgleich — Hiermit werden die Ausgabeebenen aller
erforderlichen Farben bestimmt, damit bei Farb- und
Graustufenbildern ein neutrales Grau entsteht
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5 Umwandeln von Legacy-
Voreinstellungen

1.

Bevor Sie die Software verwenden, sollten Sie lhre .ptf-
Voreinstellungen fur eine friiheren Version der Software in das
neue Ausgabeprofiformat (.icc) umwandeln. Bei der
Umwandlung der alten Voreinstellungen behalten alle
Ausgabeprofile den gleichen Namen bei. Allerdings lautet die
Dateierweiterung danach .icc.

Die bei der Umwandlung der alten Voreinstellungen
entstandenen Ausgabeprofile werden im ICCProfile-Ordner
automatisch nach Geréten geordnet.

Die umgewandelten Voreinstellungen werden unter einem
neuen  Speicherpfad  gespeichert, und die alten
Voreinstellungen werden nicht Uberschrieben.

So wandeln Sie lhre alten Voreinstellungen in das neue Format um:
Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

o Wenn die alte Software nicht mehr auf lhrem Computer
aktiviert ist:

a. Navigieren Sie zu dem Ordner, in dem die neue
Software installiert wurde, und 6ffnen Sie den Ordner
SAI\SAi Production Suite.

b. Doppelklicken Sie auf die Verknipfung Legacy PTF
Exporter.

c. Klicken Sie auf Anwendungsordner auswahlen.

d. Navigieren Sie zum Ordner, in dem sich die alte
Software befindet, und wéahlen Sie den Ordner ICC
Profile aus.

e. Klicken Sie auf OK.

f.  Wenn Sie eine Voreinstellung aus der Liste entfernen
mochten, wéhlen Sie sie aus, und klicken Sie auf die
Schaltflache Voreinstellung aus der Liste entfernen.
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g. Klicken Sie auf die Schaltflache Exportieren, um die
alten Voreinstellungen als .ptf-Dateien zu exportieren.

h. Wahlen Sie den Ordner aus, in den Sie die
Voreinstellungen exportieren méchten, und klicken Sie
auf OK.

i. Klicken Sie auf OK und dann auf Schlie3en.

¢ Wenn die alte Software noch auf Ihrem Computer aktiviert
ist:

a. Wahlen Sie Voreinstellung exportieren im Meni Datei.

b. Wahlen Sie alle Voreinstellungen aus, die Sie
umwandeln méchten, und klicken Sie auf Exportieren.

c. Wahlen Sie den Ordner aus, in dem Sie die
exportierten Voreinstellungen speichern méchten, und
klicken Sie auf OK.

Offnen Sie den Farb-Profiler in der neuen Software:

e Wahlen Sie im Menl Einstellung die Option Farb-
Profiler.

e Wahlen Sie im Menu fir das Register Einstellung die
Option Farb-Profiler.

Klicken Sie im Hauptfenster des Farb-Profilers auf die
Schaltflache Legacy-Voreinstellung umwandeln.

Wenn Sie weitere Voreinstellungen hinzufigen mdchten, die
umgewandelt werden sollen, klicken Sie auf die Schaltflache
Voreinstellungen hinzufiigen.

Der Voreinstellungsumwandler akzeptiert nur .ptf-Dateien.

Navigieren Sie zum Ordner, in den Sie die Voreinstellungen

exportiert haben.

Wenn Sie die Voreinstellungen unterschiedlicher Gerate zum gleichen Zeitpunkt
umwandeln mochten, klicken Sie auf die Schaltflache Voreinstellungen
hinzufugen, und navigieren Sie zu den entsprechenden Ordnern. Sie kdnnen
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diesen Vorgang so oft wie gewilinscht wiederholen.

6. Klicken Sie auf Umwandeln, um die ausgewéhlten
Voreinstellungen in das neue Format umzuwandeln.

7. Der Pfad zu den umgewandelten Voreinstellungen wird im
Fenster des Voreinstellungsumwandlers angezeigt.

Die umgewandelten Ausgabeprofile werden im ICCProfile-Ordner automatisch
nach Geraten geordnet.
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