Info zu face factory

Mit face factory kannst du alle deine vertrauten Gesichter zeichnen - deine Familie, deine Freunde oder Lehrer -
oder ein Gesicht aus deiner Fantasie erstellen.

In face factory erstellst du Gesichter, indem du eine Auswahl aus einer Gruppe von Registerkarten triffst, die
Datenbanken mit vordefinierten Gesichtskomponenten wie Augen, Nase, Mund, etc. enthalten. Um eine
Komponente zu deinem Gesicht hinzuzufiigen, ziehe sie einfach aus der entsprechenden Registerkarte und lege
sie auf einer beliebigen Stelle auf der Arbeitsflache ab. Es ist wirklich einfach.

Deine Version von face factory kann Abweichungen innerhalb der Registerkarten aufweisen, d.h. du hast mehr oder
weniger Cliparts innerhalb dieser Registerkarten zur Verfigung. Dies hat jedoch keine Auswirkung auf irgendeinen
Teil dieser Hilfe, einschlieRlich der gezeigten Abbildungen, da alle Registerkarten auf die gleiche Weise
funktionieren. Wenn die Hilfe eine bestimmte Komponente oder eine bestimmte Komponentengruppe erwahnt,
benutze eine andere Komponente oder eine andere Komponentengruppe, die in deiner Version vorhanden ist.

Flge so lange Komponenten zu deinem Gesicht hinzu, bis es vollstédndig ist. Solltest du eine bestimmte
Komponente nicht moégen, kannst du diese einfach ersetzen, indem du eine andere Komponente derselben
Registerkarte auf die Arbeitsflache ziehst.

face factory ersetzt die alte Komponente durch die neue - es kénnte nicht einfacher sein.

Wenn sich alle Komponenten einmal an ihrer endgtiltigen Stelle befinden, kannst du sie einfach durch Drehen und
Spiegeln, Neigen, Anpassen der Grofte und Andern ihrer Position verandern.

Wenn dir ein Fehler unterlaufen ist, verwende einfach die Befehle ,Riickgangig* und ,Wiederholen, um diesen zu
beheben. Speichere das erstellte Gesicht als face factory-Datei ab (.FAC). Du kannst dann das Gesicht direkt von
face factory aus drucken.

Wenn du das Gesicht in anderen Programmen verwenden méchtest, kannst du es als (WMF), (.CGM) oder
(.GEM)-Datei exportieren, welche wahrscheinlich die meistverwendeten Grafikformate sind. Du kannst das Gesicht,
falls gewtinscht, auch kopieren und einfiigen oder es per Drag & Drop in das Programmfenster ziehen.

{button KL (‘face factory')}Verwandte Themen



Verwenden von face factory mit anderen Programmen

Sobald du das Gesicht mit face factory erstellt hast, kannst du es in anderen Windows-basierten Programmen wie
zum Beispiel Grafik- oder DTP-Programmen benutzen.

Wenn du greenstreet Draw auf deinem Rechner installiert hast, kannst du das Gesicht von der Arbeitsflache
in face factory kopieren und es in das greenstreet Draw-Fenster einfligen. Dann kannst du das Gesicht auf die
glelche Weise wie jede (.ART)-Datei bearbeiten.

Wenn du ein Grafik- oder DTP-Programm verwendest, das die Grafikformate (.WMF), (.CGM) oder (.GEM)
unterstitzt, kannst du das Gesicht aus face factory in eines dieser Formate exportieren und das Gesicht in das
gewulnschte Programm importieren.

{button KL ("exportieren')} Verwandte Themen






Lasst dich Gesichter in verschiedene Programme oder einzelne Komponenten auf die Arbeitsflache verschieben.
Klicke mit der rechten Maustaste und halte sie gedriickt, wahrend du das Gesicht oder die Komponente an die
gewlnschte Position ziehst. Um das Gesicht oder die Komponente abzulegen, lasse die Taste los.

. Du kannst auch Komponenten auf der Arbeitsflache anzeigen, indem du auf die Komponente doppelklickst.



Eine Leiste am unteren und/oder rechten Rand eines Fensters, dessen Inhalt nicht vollstandig sichtbar ist.



Eine Liste mit verfligbaren Befehlen und Aktionen in face factory. Meniinamen werden in der Menuleiste im oberen
Bereich des Programmfensters von face factory angezeigt.



Ein temporarer Speicher fur ein Gesicht, das kopiert wurde.



Ein Fenster, das angezeigt wird, um face factory Informationen zu liefern. Wenn ein Dialogfeld angezeigt wird, muss
jede Interaktion mit face factory Uber das Dialogfeld geschehen.



Teil einer Struktur, um deine Dateien auf einem Laufwerk zu organisieren. Ein Ordner kann Dateien und andere
Ordner, sog. Unterordner, enthalten.



Ein Gesicht, das auf einer Festplatte, einer Diskette oder einem anderen Medium gespeichert ist.



Eine Taste oder Tastenkombination, die du drlickst, um einen Befehl oder eine Aktion auszufiihren. Wenn ein
Menlbefehl einen Tastatur-Shortcut besitzt, ist die Tastenkombination rechts neben dem Befehlsnamen im Men
angegeben.



Zum Kopieren eines Bildes in die Windows-Zwischenablage, ohne es aus face factory zu entfernen, so dass es an
eine andere Stelle libertragen werden kann.



Zum Speichern eines Gesichts als ((WMF), (.CGM) oder (.GEM)-Datei, die dann in deinen anderen Programmen,
z.B. greenstreet Draw, geladen werden kann.



Die horizontale Leiste, die die Namen der in face factory verfigbaren Menis anzeigt. Sie wird unter der Titelleiste
angezeigt.



Eine bestimmte Menge von Schaltflachen, die zum Erstellen oder Bearbeiten eines Gesichts verwendet werden
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Eine Leiste am unteren Rand des Programmfensters von face factory, welche dir wahrend deiner Arbeit Hinweise
und Tipps gibt.

Oiriicke F1, um die Hilfe aufzurufen. i




Ein Standard-Windows-Mend, das durch Klicken auf das Symbol links oben im Fenster sichtbar wird. Durch die
Verwendung der Befehle im Menu Steuerung kannst du das Fenster wiederherstellen, verschieben, seine Grofie
andern, minimieren, maximieren oder es schlieflen.



Die weifl3e Flache rechts neben den Registerkarten, in der das Gesicht angezeigt wird.



Eine Auswahl von Komponenten auf der Arbeitsflache.



Kleine Késtchen um eine markierte Komponente. Haltepunkte kbnnen gezogen werden, um die Grof3e oder Form
der Komponente zu verandern.



Eine Komponente eines Gesichts, wie z.B. Augen, Nase, Mund, etc.



Drehen einer Komponente mit Hilfe von Dreh-Schaltflachen auf der Symbolleiste.



Spiegeln einer Komponente mit Hilfe von Spiegel-Schaltflachen auf der Symbolleiste.



Neigen einer Komponente mit Hilfe von Neige-Schaltflachen auf der Symbolleiste.



Die Registerkarten befinden sich auf der linken Seite des face factory-Desktops. Jede Registerkarte besitzt ein
Symbol fiir den Typ von Gesichtsmerkmalen, die auf der Karte darunter dargestellt werden.
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Deine Version kann innerhalb der Registerkarten Unterschiede aufweisen, d.h. du kannst mehr oder weniger
Registerkarten oder darin enthaltene Cliparts haben.






So wird’s gemacht



Arbeiten mit Gesichtern



Offnen eines vorhandenen Gesichts

1. Wahle Offnen aus dem Menii Datei. Es erscheint das Dialogfeld Offnen.

2. Wahle im Dropdown-Listenfeld Suchen in das Laufwerk und den Ordner, in dem das Gesicht gespeichert ist.
Standardmafig wird der Inhalt des zuletzt verwendeten Ordners angezeigt.

3. Wihle aus dem Listenfeld Ordner das Gesicht aus, das du 6ffnen méchtest, und klicke dann auf Offnen.

Nach kurzer Zeit erscheint das ausgewahlte Gesicht auf der Arbeitsflache.
Anmerkung:

Falls im derzeitigen Gesicht irgendwelche nicht gespeicherten Anderungen vorgenommen wurden, erscheint eine
Nachricht, in der du gefragt wirst, ob du die Anderungen speichern mdchtest. Klicke entsprechend auf Ja, Nein
oder Abbrechen.

Wenn du Ja wahlst, erscheint zum Speichern des Gesichts das Dialogfeld Speichern unter.

Tastatur-Shortcut: Strg+0O

{button KL ('Gesichter)} Verwandte Themen



Offnen eines zuletzt gedffneten Gesichts

Eine Liste mit zuletzt gedffneten Gesichtern erscheint im Menu Datei direkt Gber dem Befehl Beenden.
[ Wabhle aus dem Meni Datei den Dateinamen des Gesichts, das du 6ffnen mochtest. Das Gesicht wird auf
der Arbeitsflaiche angezeigt.

Anmerkung:

Falls im derzeitigen Gesicht irgendwelche nicht gespeicherten Anderungen vorgenommen wurden, erscheint eine

Nachricht, in der du gefragt wirst, ob du die Anderungen speichern mochtest. Klicke entsprechend auf Ja, Nein
oder Abbrechen.

Wenn du Ja wahlst, erscheint zum Speichern des Gesichts das Dialogfeld Speichern unter.

{button .KL("Gesichter')} Verwandte Themen



Erstellen eines neuen Gesichts

1. Wahle Neu aus dem Menli Datei. Es erscheint ein neues Gesicht ohne Titel innerhalb der Arbeitsflache.
2. Erstelle das neue Gesicht.

Speichere das Gesicht, so dass es zu einem spateren Zeitpunkt wieder gedffnet werden kann.
Anmerkung:

Falls im derzeitigen Gesicht irgendwelche nicht gespeicherten Anderungen vorgenommen wurden, erscheint eine
Nachricht, in der du gefragt wirst, ob du die Anderungen speichern mdchtest. Klicke entsprechend auf Ja, Nein
oder Abbrechen.

Wenn du Ja wahlst, erscheint zum Speichern des Gesichts das Dialogfeld Speichern unter.

Shortcut:

r

{button ,KL( Gesichter)} Verwandte Themen



Speichern eines neuen Gesichts

1. Wahle Speichern unter aus dem Meni Datei. Es erscheint das Dialogfeld Speichern unter.

2. Wahle im Dropdown-Listenfeld Speichern in das Laufwerk und den Ordner, in dem du das Gesicht speichern
mochtest.

Im Dropdown-Listenfeld Dateityp wird standardmaRig der Dateityp face factory angezeigt. Das Gesicht wird
dann als face factory-Datei abgespeichert.

3. Gebe in das Textfeld Dateiname den Namen des Gesichts ein.
4. Klicke auf Speichern.

Tastatur-Shortcut: Strg+S

{button KL ("Gesichter')} Verwandte Themen




Exportieren eines Gesichts

1. Wahle Exportieren aus dem Meni Datei. Es erscheint das Dialogfeld Exportieren.

2. Wahle im Dropdown-Listenfeld Speichern in das Laufwerk und den Ordner, in den du das Gesicht exportieren
mochtest.

3. Wahle aus dem Dropdown-Listenfeld Dateityp das Format, in dem du das Gesicht exportieren mdchtest.
4. Gebe im Textfeld Dateiname den Namen des Gesichts ein.
5. Klicke auf Speichern.

Anmerkung:

face factory-Dateien kdnnen entweder im ((WMF), (.CGM) oder (.GEM)-Grafikformat exportiert werden.
Du kannst auch ein Gesicht per Drag & Drop in ein anderes Programm ziehen.

Tastatur-Shortcut: Strg+E

{button KL ("exportieren')} Verwandte Themen



Kopieren eines Gesichts in die Windows-Zwischenablage

1. Wahle Alles kopieren aus dem Meni Bearbeiten. Das Gesicht wird dann in die Windows-Zwischenablage
kopiert.

2. Fuge das Gesicht in das gewlinschte Programm ein.

Tastatur-Shortcut: Strg+C

{button KL ("exportieren')} Verwandte Themen



Ziehen eines Gesichts in ein anderes Programm per Drag & Drop
1. Falls das Programm, in dem du das Gesicht verwenden mdchtest, noch nicht ausgefiihrt wird, musst du es
zunachst starten.

2. Vergewissere dich, dass beide Programme, face factory und die andere Anwendung, auf deinem Desktop
sichtbar sind.

3. Druicke in face factory die Maustaste Gber dem Gesicht und halte sie gedriickt.
4. Ziehe den Mauszeiger so weit, dass er sich Uber dem Programmfenster befindet.

5. Wenn der Mauszeiger Giber dem Programmfenster steht, lasse die Maustaste los. Das Gesicht wird nun im
Programmfenster nachgezeichnet.

Anmerkung:

. face factory-Dateien kdnnen auch mit Hilfe des Befehls Exportieren aus dem Menu Datei entweder im
(.WMF), (.CGM) oder (.GEM)-Grafikformat exportiert werden.

{button KL ("exportieren')} Verwandte Themen



Einrichten des Druckers

1. Wahle Druckereinstellungen aus dem Menu Datei. Es erscheint das Dialogfeld Druckereinstellungen.

2. Wahle im Gruppenfeld Drucker den Drucker, den du benutzen méchtest, aus dem Dropdown-Listenfeld Name
aus.

3. Klicke auf Eigenschaften, um die Windows-Druckoptionen fir den ausgewahlten Drucker zu &ndern. Dieses
Dialogfeld wird vom Druckertreiber gesteuert und gilt nur flr den ausgewahlten Drucker.

Wahle die entsprechenden Optionen in diesem Dialogfeld aus und klicke auf OK, um zum Dialogfeld
Druckereinstellungen zurtickzukehren.

. Wahle aus dem Dropdown-Listenfeld GroRe die PapiergroRe aus, auf der du ausdrucken méchtest.

. Wahle aus dem Dropdown-Listenfeld Quelle die fir den ausgewahlten Drucker passende Papierquelle aus.
. Wahle Hochformat oder Querformat aus dem Gruppenfeld Format aus.

. Klicke auf OK. Der neue Drucker bleibt solange ausgewahlt, bis du ihn erneut dnderst.

~N o o b

{button .KL(‘drucken')} Verwandte Themen



Drucken eines Gesichts

1. Wahle Drucken aus dem Meni Datei. Es erscheint das Dialogfeld Drucken.
2. Wahle die Anzahl der Exemplare, die du drucken moéchtest, mit der Dreh-Schaltflache Anzahl der Exemplare.
3. Klicke auf OK.

Das derzeitige auf der Arbeitsflache befindliche Gesicht wird an den Standarddrucker geschickt.

Tastatur-Shortcut: Strg+P

{button .KL(‘drucken')} Verwandte Themen



Beenden von face factory

Um face factory zu beenden, fiihre eine der folgenden Aktionen durch:
Klicke auf die Schaltflache SchlieRen in der Ecke rechts oben im Fenster.

]
b Wahle Beenden aus dem Menu Datei.
b Wahle SchlieBen aus dem Steuerungsmenu.

Doppelklicke auf das Steuerungsmenii-Symbol.

Driicke ALT+F4.

Falls im derzeitigen Gesicht irgendwelche nicht gespeicherten Anderungen vorgenommen wurden, erscheint eine
Nachricht, in der du gefragt wirst, ob du die Anderungen speichern mdchtest. Klicke entsprechend auf Ja, Nein

oder Abbrechen.

{button KL (‘face factory')}Verwandte Themen




Erstellen von Gesichtern



Auswabhlen einer Registerkarte

Um die gewilinschte Registerkarte in den Vordergrund zu bringen, klicke sie einfach oben an. Die in diesen
Registerkarten enthaltenen Komponenten werden auf der Karte angezeigt.

Anmerkung:

Die Registerkarten kénnen je nach Programmversion Unterschiede aufweisen, d.h. du kannst mehr oder weniger
Registerkarten oder darin enthaltene Cliparts haben.

{button KL ("auswi; “2hlen')} Verwandte Themen




Auswdhlen und Ziehen einer Komponente auf die Arbeitsflache

1. Klicke in der gewlinschten Registerkarte auf die Komponente, halte die Maustaste gedriickt und ziehe die
Komponente auf die Arbeitsflache.

2. Lasse die Maustaste los.

Die Komponente wird zu den vorhandenen Komponenten des Gesichts hinzugefligt. Wenn Schnellpositionierung
im Menu Optionen aktiviert ist, wird die Komponente an ihre vordefinierte Stelle im Gesicht gesetzt. Wenn
Schnellpositionierung deaktiviert ist, wird die Komponente an die derzeitige Position des Mauszeigers gesetzt.

Anmerkung:

Wenn du bereits diesen Komponententyp zu deinem Gesicht hinzugefiigt hast, wird die vorhandene
Komponente durch die neue Komponente ersetzt. (Dies gilt nicht fir Komponenten, die von der Registerkarte
Accessoires genommen werden).

Anstatt eine Komponente auf die Arbeitsflache zu ziehen, kannst du auch auf eine Komponente
doppelklicken, um sie zu deinem aktuellen Gesicht hinzuzufligen. Die Komponente erscheint an der vordefinierten
Stelle, unabhangig davon, ob die Schnellpositionierung aus dem Meni Optionen aktiviert ist oder nicht.

Die Registerkarten kdnnen je nach Programmversion Unterschiede aufweisen, d.h. du kannst mehr oder
weniger Registerkarten oder darin enthaltene Cliparts haben.

{button KL (Causwi; shlen")} Verwandte Themen



Markieren von Komponenten auf der Arbeitsflache

Um eine einzelne Komponente auf der Arbeitsflache zu markieren, klicke einfach auf die Komponente. Die
markierte Komponente wird von einem Rahmen umgeben, womit ihre Markierung angezeigt wird.

Um alle Komponenten auf der Arbeitsflache zu markieren, wahle Alles markieren aus dem Menu Bearbeiten. Alle
Komponenten werden von ihren jeweiligen Rahmen umgeben, womit ihre Markierung angezeigt wird.

Um einige der Komponenten auf der Arbeitsflache zu markieren, driicke die Umschalttaste, halte sie gedriickt und
klicke auf die Komponenten, die du markieren mdchtest. Es wird ein Markierungsrahmen um die markierten
Komponenten gezogen.

Du kannst auch einige Komponenten markieren, indem du den Mauszeiger diagonal Uiber die zu markierenden
Komponenten ziehst. Beim Ziehen erscheint ein Markierungsrahmen, und die Komponenten darin werden markiert,
wenn du die Maustaste loslasst.

Du musst mindestens eine Komponente markiert haben, um spiegeln, neigen und die GréRe andern zu kdnnen.

Tastatur-Shortcut: Alles markieren - Strg+A

{button KL (auswi; ¥shlen')} Verwandte Themen



Verschieben von Komponenten auf der Arbeitsflache

1. Wahle die Komponente(n), die du verschieben mdchtest.

2. Wenn der Mauszeiger zu einem Pfeil mit einem markierten Rechteck am unteren Ende wird, driicke die
Maustaste und ziehe die Komponente(n) an ihre neue Position. Beim Ziehen der Komponente(n) wird die neue
Position als Umriss dargestellt.

3. Lasse die Maustaste los, um die Komponente(n) an der neuen Position abzulegen.

&

Du kannst Komponenten auch mit der Schrittsteuerung oder den Cursortasten verschieben.

{button KL (Arbeitsfli; /oche')} Verwandte Themen




Loschen von Komponenten von der Arbeitsflache

1. Wahle die Komponente(n), die du I6schen mdchtest.

2. Wahle Entfernen aus dem Menu Bearbeiten.
] Du kannst auch beliebige Komponenten mit der Taste Entfernen I6schen.

{button KL ("Arbeitsfli; Y2che")} Verwandte Themen




Andern von Komponenten auf der Arbeitsfliche

1. Wahle die Komponente auf der Arbeitsflache, die du &ndern méchtest.

2. Klicke in der gleichen Reqisterkarte auf eine andere Komponente, um sie auszuwahlen. Die Komponente wird
hervorgehoben.

3. Doppelklicke entweder auf die hervorgehobene Komponente oder klicke darauf, halte die Maustaste gedriickt
und ziehe sie auf die Arbeitsfléche.

4. Lasse die Maustaste los.
Die Komponente ersetzt die vorhandene, in Schritt 1 markierte Komponente.

Anmerkung:

» Da ein Gesicht mehrere Accessoires-Komponenten enthalten kann, kannst du mit dieser Methode keine
markierten Komponenten &ndern, die von der Registerkarte Accessoires stammen. Stattdessen wird das Accessoire
zum Gesicht hinzugefligt, ohne die vorhandene Komponente zu liberschreiben.

] Die Registerkarten kdnnen je nach Programmversion Unterschiede aufweisen, d.h. du kannst mehr oder
weniger Registerkarten oder darin enthaltene Cliparts haben

{button KL ('Arbeitsfli; 2che")} Verwandte Themen




Riickgangigmachen und Wiederholen einer Aktion

] Wahle Riickgédngig oder Wiederholen aus dem Menu Bearbeiten. Die letzte Aktion wird riickgangig
gemacht oder der vorherige Riickgangig-Befehl wird wiederholt.

Anmerkung:

b Du kannst keine Befehle riickgéngig machen, die den Inhalt deines Gesichts nicht andern, z.B. Offnen eines
Gesichts, Durchfiihren eines Bildlaufs oder Treffen einer Auswahl in einem Dialogfeld.

b Du kannst einen Befehl nur unmittelbar nachdem er riickgangig gemacht wurde wiederholen.

Shortcuts:

t
2




Bearbeiten von Gesichtern



Andern der Umriss- und Fiillfarbe von Komponenten

1. Klicke mit der rechten Maustaste (zur Anderung der Umrissfarbe) oder mit der linken Maustaste (zur Anderung
der Fillifarbe) auf die gewlinschte Farbe in der Farbleiste und halte sie gedriickt.

2. Ziehe den Mauszeiger auf die Arbeitsflache. Der Zeiger verwandelt sich in einen Farbkibel.

3. Positioniere den Farbkiibel tber einer Komponente. Teile der Komponente werden mit Markierungshaltepunkten
hervorgehoben.

4. Wenn das gewtnschte Teil hervorgehoben ist, lasse die Maustaste los.

Die Umriss- oder Fillfarbe der markierten Komponente wird gedndert.

{button KL ("Farbe')} Verwandte Themen




Spiegeln von Komponenten

1. Wahle die Komponente(n), die du spiegeln mdchtest.
2. Klicke auf eine Spiegel-Schaltflache deiner Wahl.

3
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Im oberen Bild wurden die Augen mit der Schaltflache Vertikal spiegeln gespiegelt.

button ,KL("bearbeiten')} Verwandte Themen




Drehen von Komponenten

1. Wahle die Komponente(n), die du drehen méchtest.

2. Klicke auf eine Dreh-Schaltflache deiner Wahl. Die markierte Komponente(n) wird/werden bei jedem Klick auf die
Schaltflache um 10° gedreht.

Im oberen Bild wurde das Haar mit der Schaltflache Nach links drehen gedreht.

button ,KL("bearbeiten')} Verwandte Themen




Neigen von Komponenten

1. Wahle die Komponente(n), die du neigen méchtest.

2. Klicke auf eine Neige-Schaltflache deiner Wahl. Die markierte Komponente(n) wird/werden bei jedem Klick auf
die Schaltflache um 10% geneigt.

S| P[RS 7

Im oberen Bild wurden die Augen mit der Schaltfliche Nach unten neigen geneigt.

button ,KL("bearbeiten')} Verwandte Themen




Andern der GroBe einer Komponente

1. Markiere die Komponente, deren Grée du andern mochtest. Haltepunkte werden um die Komponente
angezeigt, um die Markierung deutlich zu machen.

2. Klicke auf einen der Haltepunkte um die Komponente. Ziehe den Haltepunkt, ohne die Maustaste loszulassen.

b Das Ziehen an einem Eckhaltepunkt andert die Hohe und Breite der Komponente ausgehend von einem
Mittelpunkt innerhalb der Komponente.
b Das Ziehen an einem Seitenhaltepunkt andert entweder die Hohe oder die Breite der Komponente

ausgehend von einem Mittelpunkt innerhalb der Komponente.
3. Wenn der Rahmen der Komponente die richtige GrolRe aufweist, lasse die Maustaste los.

Anmerkung:

b Du kannst immer nur eine Komponente in der Gré3e andern. Wenn du mehr als eine Komponente markiert
hast, wird nur die GréRe der Komponente gedndert, an deren Haltepunkten du ziehst.

{button KL ("bearbeiten')} Verwandte Themen






Menii Datei

Klicke auf den Menubefehl, zu dem du Hilfe erhalten mochtest.
Datei

Tipp:
Wenn du einen Menubefehl hervorhebst, zeigt die Statuszeile eine Zeile an, in der die Aktion des Befehls
beschrieben wird.

{button .KL(Meni;s")} Verwandte Themen



Klicke auf den Befehl, um ein neues Gesicht zu beginnen. Die Arbeitsflache wird geldscht, und du kannst mit einem
vollig neuen Gesicht beginnen.



Klicke auf den Befehl, um ein vorhandenes Gesicht zu 6ffnen. Das Dialogfeld Offnen wird angezeigt.

Wihle ein Gesicht aus und klicke auf Offnen. Nach kurzer Zeit erscheint das ausgewahlte Gesicht auf der
Arbeitsflache.



Klicke auf diesen Befehl, um das Gesicht auf der Arbeitsflache unter seinem derzeitigen Dateinamen zu speichern.
Wenn das Gesicht noch keinen Namen hat, erscheint das Dialogfeld Speichern unter, in dem du einen
Dateinamen flir das Gesicht eingeben kannst.



Klicke auf diesen Befehl, um ein neues Gesicht zu speichern oder um das aktuelle Gesicht unter einem anderen
Dateinamen zu speichern. Das Dialogfeld Speichern unter wird angezeigt.

Wahle ein Laufwerk und einen Ordner, in dem das Gesicht gespeichert werden soll, und gebe einen Dateinamen
ein.



Klicke auf diesen Befehl, um das aktuelle Gesicht als ((WMF), (.CGM) oder (.GEM)-Datei zu exportieren. Das
Dialogfeld Exportieren wird angezeigt.

Wahle ein Grafikformat, ein Laufwerk und einen Ordner, in dem das Gesicht gespeichert werden soll, und gebe
einen Dateinamen ein.



Klicke auf diesen Befehl, um das aktuelle Gesicht zu drucken. Das Dialogfeld Drucken wird angezeigt. Wéahle die
gewunschten Optionen aus und klicke auf OK, um das Gesicht auf dem ausgewahlten Drucker auszugeben.



Klicke auf diesen Befehl, um deine Druckeinstellungen zu andern. Das Dialogfeld Druckereinstellungen wird
angezeigt. Wahle die gewlinschten Optionen aus und klicke auf OK, um die Anderungen anzunehmen.



Listet die zuletzt von face factory benutzten Gesichtsdateien auf. Wahle das Gesicht, das du 6ffnen mdchtest; nach
kurzer Zeit erscheint es auf der Arbeitsflache.



Klicke auf diesen Befehl, um face factory zu beenden. Wenn das aktuelle Gesicht irgendwelche nicht gespeicherten
Anderungen enthalt, erscheint eine Nachricht, die dir die Moglichkeit bietet, die Anderungen abzuspeichern oder zu
verwerfen oder aber den Befehl Beenden abzubrechen.



Menii Bearbeiten

Klicke auf den Menubefehl, zu dem du Hilfe erhalten mdchtest.
Bearbeiten [SlailI= Hilfe

Eiickgangig otrg+2
YWiederholen atrg
Alles kopieren otrg+C
Entfernen Entf
Alles markieren oo+
bdarkierung loschen  Esc

Tipp:

Wenn du einen Menibefehl auswahlst, zeigt die Statuszeile eine Zeile an, in der die Aktion des Befehls
beschrieben wird.

{button .KL(Meni;'ss")} Verwandte Themen



Klicke auf diesen Befehl, um den letzten Befehl riickgdngig zu machen. Du kannst bis zu flinfzig Befehle riickgangig
machen.

Du kannst keine Befehle riickgéngig machen, die den Inhalt deines Gesichts nicht andern, z.B. Offnen eines
Gesichts, Durchflihren eines Bildlaufs oder Treffen einer Auswahl in einem Dialogfeld.



Klicke auf diesen Befehl, um den vorherigen Befehl Riickgangig zu verwerfen. Du kannst bis zu funfzig
Riickgangig-Befehle wiederholen. Beachte bitte, dass du einen Befehl nur unmittelbar nachdem er riickgangig
gemacht wurde wiederholen kannst.



Klicke auf diesen Befehl, um das Gesicht auf der Arbeitsflache in die Windows-Zwischenablage zu kopieren.



Klicke auf diesen Befehl, um die markierten Komponenten aus dem aktuellen Gesicht zu I6schen.



Klicke auf diesen Befehl, um alle im aktuellen Gesicht verwendeten Komponenten zu markieren.



Klicke auf diesen Befehl, um alle Markierungen im aktuellen Gesicht zu |6schen.



Menii Optionen
Klicke auf den Menubefehl, zu dem du Hilfe erhalten méchtest.
Optionen  Hilfe

Schnellpozitionierung

Tipp:

Wenn du einen Menubefehl auswabhlst, zeigt die Statuszeile eine Zeile an, in der die Aktion des Befehls
beschrieben wird.

{button KL ("Meni;'s"')} Verwandte Themen




Klicke auf diesen Befehl, um alle Komponenten an ihre vordefinierten Positionen zu bewegen, wenn sie auf die
Arbeitsflache gezogen werden.



Menii Hilfe

Klicke auf den Menubefehl, zu dem du Hilfe erhalten mdchtest.
-
Hilfethermen F1
Infa zu face factary...

Tipp:

Wenn du einen Menibefehl auswahlst, zeigt die Statuszeile eine Zeile an, in der die Aktion des Befehls
beschrieben wird.

{button ,KL("Meni;'s"')} Verwandte Themen




Klicke auf diesen Befehl, um das Dialogfeld Hilfethemen anzuzeigen. Du kannst in diesem Dialogfeld den Bereich
von face factory auswahlen, zu dem du Hilfe erhalten mdchtest.



Klicke auf diesen Befehl, um das Demo zu face factory zu starten. Dieses gibt dir einen kurzen Uberblick dariiber,
wie lustig und einfach die Benutzung von face factory ist.



Klicke auf diesen Befehl, um Informationen zu face factory (die Versionsnummer deines Exemplars von face factory
und Hinweise zum Urheberrecht) anzuzeigen.






Symbolleiste

Die Symbolleiste enthalt eine Reihe von Symbolen, von denen jedes eine spezifische Funktion hat.

Klicke auf eines der unten aufgefiuhrten Symbole, um eine Beschreibung seiner Funktion zu erhalten.
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{button ,KL('Desktop')} Verwandte Themen



Neu: Dies ist das Shortcut-Symbol fir den Befehl Neu im Menu Datei. Klicke darauf, um ein neues Gesicht zu
erstellen.

Tastatur-Shortcut: Strg+N



Offnen: Dies ist das Shortcut-Symbol fiir den Befehl Offnen im Menii Datei. Klicke darauf, um ein vorhandenes
Gesicht zu offnen.

Tastatur-Shortcut: Strg+0O



Speichern: Dies ist das Shortcut-Symbol fiir den Befehl Speichern im Menu Datei. Klicke darauf, um das aktuelle
Gesicht auf der Arbeitsflache unter dem aktuellen Dateinamen zu speichern.

Wenn das Gesicht noch keinen Namen hat, erscheint das Dialogfeld Speichern unter, in dem du einen Namen fiir
das Gesicht eingeben kannst.

Tastatur-Shortcut: Strg+S



Alles kopieren: Dies ist das Shortcut-Symbol fiir den Befehl Alles kopieren im Menu Bearbeiten. Klicke darauf,
um das gesamte Gesicht auf der Arbeitsflache in die Windows-Zwischenablage zu kopieren.

Tastatur-Shortcut: Strg+C



Riickgangig: Dies ist das Shortcut-Symbol fiir den Befehl Riickgédngig im Menu Bearbeiten.

Klicke darauf, um den letzten Befehl riickgangig zu machen. Du kannst bis zu flinfzig Befehle riickgangig machen.

Tastatur-Shortcut: Strg+Z



Wiederholen: Dies ist das Shortcut-Symbol fur den Befehl Wiederholen im MenU Bearbeiten.

Klicke darauf, um den zuletzt riickgangig gemachten Befehl zu wiederholen.

Tastatur-Shortcut: Strg+Y



Gitternetz zeigen: Dies ist das Shortcut-Symbol fur den Befehl Gitternetz zeigen im Menl Optionen.

Klicke darauf, um das Gitternetz fiir das Gesicht auf der Arbeitsflache ein- oder auszublenden.



Schnellpositionierung: Dies ist das Shortcut-Symbol fiir den Befehl Schnellpositionierung im Meni Optionen.

Klicke darauf, um die Schnellpositionierung fiir das Gesicht auf der Arbeitsflache zu aktivieren oder zu deaktivieren.



Horizontal spiegeln: Wird benutzt, um die markierte Komponente von links nach rechts zu spiegeln. Mehrere
markierte Komponenten werden als ein einziges Objekt angesehen.



Vertikal spiegeln: Wird benutzt, um die markierte Komponente von oben nach unten zu spiegeln. Mehrere
markierte Komponenten werden als ein einziges Objekt angesehen.



Nach links drehen: Wird benutzt, um die markierte(n) Komponente(n) um 10° nach links zu drehen.



Nach rechts drehen: Wird benutzt, um die markierte(n) Komponente(n) um 10° nach rechts zu drehen.



Nach links neigen: Wird benutzt, um die markierte(n) Komponente(n) um 10% nach links zu neigen.



Nach rechts neigen: Wird benutzt, um die markierte(n) Komponente(n) um 10% nach rechts zu neigen.



Nach oben neigen: Wird benutzt, um die markierte(n) Komponente(n) um 10% nach oben zu neigen.



Nach unten neigen: Wird benutzt, um die markierte(n) Komponente(n) um 10% nach unten zu neigen.



Schrittsteuerung: Diese Steuerung wird benutzt, um die markierte(n) Komponente(n) um kleine Schritte zu
verschieben.



Schrittsteuerung
¥

Mit der Schrittsteuerung kannst du Komponenten nach oben und unten oder nach links oder rechts ‘anstupsen’; du
kannst dazu auch die Cursortasten benutzen.

Anmerkung:
Die Schrittsteuerung ist deaktiviert, wenn du auf der Arbeitsflache keine Komponente markiert hast.

{button .KL (verschieben')} Verwandte Themen



Farbleiste

Die Farbleiste wird unten auf dem Desktop angezeigt.

EEEEE [ T T ]

Wabhle eine Farbe aus der verfiigbaren Palette aus. Linker Mausklick zum Andern der Fiillfarbe; rechter Mausklick
zum Andern der Umrissfarbe.

{button .KL('Farbe")} Verwandte Themen




Tastatur-Shortcuts fiir Meniibefehle

Wenn du mit Windows vertraut bist, wirst du bereits wissen, dass es fiir viele Mausbefehle entsprechende Tastatur-
Befehle gibt.

face factory stellt seine eigenen Aquivalente und Shortcuts bereit.

Driicke Um

Strg+A alle Komponenten auf der Arbeitsfliche zu markieren; Men(i Bearbeiten.

Strg+C alle Komponenten auf der Arbeitsflache in die Windows-Zwischenablage zu kopieren; Menu
Bearbeiten.

Strg+E ein Gesicht in eine (WMF), (.CGM) oder (.GEM)-Grafikdatei zu exportieren; Menl Datei.
Strg+N ein neues Gesicht zu starten; Menu Datei.

Strg+0 ein vorhandenes Gesicht zu 6ffnen; Meni Datei.

Strg+P ein Gesicht auf dem ausgewahlten Drucker zu drucken; MenU Datei.

Strg+S ein neues Gesicht zu speichern; Men( Datei.

Strg+Y die zuletzt riickgangig gemachte Aktion zu wiederholen; Menl Bearbeiten.

Strg+Z die letzte Aktion riickgangig zu machen; Meni Bearbeiten.

Entf die markierte(n) Komponente(n) von der Arbeitsflache zu entfernen; Meni Bearbeiten.
Esc die Markierungen aller Komponenten auf der Arbeitsflache zu I6schen; Menl Bearbeiten.
F1 die Hilfe zu 6ffnen; Men( Hilfe.

{button KL ("Tastatur-Shortcuts')} Verwandte Themen




Tastatur-Shortcuts fiir die Arbeitsflache

Wenn du mit Windows vertraut bist, wirst du bereits wissen, dass es fiir viele Mausbefehle entsprechende Tastatur-
Befehle gibt.

face factory stellt seine eigenen Aquivalente und Shortcuts bereit.

Driicke Um

Pos1 die markierte(n) Komponente(n) zu ihrer vordefinierten Position zurlick zu verschieben.
Cursortasten die markierte(n) Komponente(n) auf der Arbeitsflache ,herumzustupsen‘; Schrittsteuerung.
Tab die nachste Komponente in der Positionsfolge zu markieren.

Umschalt Tab die vorherige Komponente in der Positionsfolge zu markieren.

{button KL (" Tastatur-Shortcuts')} Verwandte Themen



Tastatur-Shortcuts fiir die Registerkarten

Wenn du mit Windows vertraut bist, wirst du bereits wissen, dass es fiir viele Mausbefehle entsprechende Tastatur-
Befehle gibt.

face factory stellt seine eigenen Aquivalente und Shortcuts bereit.

Driicke Um

Tab/Umschalt Tab die Steuerung zwischen den Registerkartensymbolen und den Komponenten im
zugehdrigen Fenster hin- und herzuschalten.

Pos1 die erste Komponente/Registerkarte in der Liste hervorzuheben.

Ende die letzte Komponente/Registerkarte in der Liste hervorzuheben.

Bild die erste Komponente im aktuellen Registerkartenfenster hervorzuheben.

Bild die letzte Komponente im aktuellen Registerkartenfenster hervorzuheben.

Cursortasten einzelne Komponenten/Registerkarten in der Liste hervorzuheben.

{button KL (Tastatur-Shortcuts')} Verwandte Themen






Was ist wofiir?

Klicke auf einen Bereich des Programmfensters von face factory, um Informationen zu diesem Bereich anzuzeigen.
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Zeigt Informationen zu face factory an.
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{button KL (‘face factory')}Verwandte Themen




Steuerungsmenii: Klicke auf dieses Symbol, um das Meni Steuerung von face factory anzuzeigen. Durch die
Verwendung der Befehle im Menu Steuerung kannst du das Fenster wiederherstellen, verschieben, seine Grofie
andern, minimieren, maximieren oder es schlielRen.
b Wenn du eine Maus verwendest, kannst du diese Aufgaben auch durch Ziehen und Klicken erledigen.



Titelleiste: Sie zeigt den Namen des Programms und den Dateinamen des aktuellen Gesichts auf der Arbeitsflache
an.

b Du kannst das Programmfenster von face factory durch Doppelklicken auf die Titelleiste maximieren. Um die
vorherige GroRRe wieder herzustellen, doppelklicke erneut auf die Titelleiste.

] Um das Programmfenster an eine andere Stelle auf deinem Desktop zu verschieben, ziehe die Titelleiste an
die neue Stelle.



Schaltfliche Symbol: Klicke auf diese Schaltflache, um das Programmfenster von face factory auf Symbolgréfie
zu reduzieren.
b Wenn du face factory auf SymbolgréRe reduzierst, wird es weiterhin ausgefiihrt; das Fenster nimmt jedoch
keinen Platz auf deinem Desktop ein.



Schaltflache Vollbild: Klicke auf diese Schaltflache, um das Programmfenster von face factory zum Vollbild zu
vergrofern.
b Wenn du das Programmfenster von face factory zum Vollbild vergréRerst, wird die Schaltflache Vollbild
durch die Schaltflache Wiederherstellen ersetzt, die zwei sich Uberlappende Quadrate zeigt. Klicke auf
Wiederherstellen, um die vorherige GroRRe des Fenster wiederherzustellen.



Schaltflache SchlieBen: Klicke auf diese Schaltflache, um face factory zu schlie3en.



Meniileiste: Zeigt die Namen der MenUs von face factory an. Klicke auf einen Menunamen, damit sich die
Menubefehle entfalten.



PStatuszeiIe: Zeigt Informationen zu face factory an.

Die Statuszeile zeigt Tipps zu auszufiihrenden Aktionen an, so dass sie sich je nach deinen Aktionen standig &ndert.



Arbeitsflache: Zeigt das aktuelle Gesicht an. Ziehe Komponenten von den Registerkarten in diesen Bereich, um
sie dem aktuellen Gesicht hinzuzufiigen.



Bildlaufleiste: Bewege die Bildlaufleiste, um die Arbeitsflache nach oben oder unten zu verschieben und das
gesamte Gesicht anzuzeigen.



Datei: Entfaltet das Menu Datei. Von diesem Menu aus kannst du ein neues Gesicht erstellen, ein vorhandenes
Gesicht 6ffnen und speichern, ein Gesicht in ein anderes Programm exportieren, die Druckeroptionen andern und
ein Gesicht drucken. Du kannst face factory auch beenden.



Bearbeiten: Entfaltet das Menu Bearbeiten. VVon diesem Meni aus kannst du die vorherige Aktion riickgangig
machen oder wiederherstellen, das gesamte sich auf der Arbeitsflache befindliche Gesicht in die Windows-
Zwischenablage kopieren, Bereiche des Gesichts auf der Arbeitsflache markieren und markierte Komponenten

I6schen.



Optionen: Entfaltet das Menl Optionen. In diesem Menl kannst du auswahlen, ob Komponenten an ihren
vordefinierten Positionen abgelegt werden sollen, wenn du sie auf die Arbeitsflache ziehst.



Hilfe: Entfaltet das MenU Hilfe. Von diesem Menu aus kannst du das Dialogfeld Hilfethemen aufrufen und
Hinweise zum Copyright anzeigen.



Registerkarten: Zeigen alle zum Erstellen eines Gesichts bendtigten Komponenten an. Klicke auf eine
Registerkarte, um eine Liste mit entsprechenden Komponenten auf der unten angehangten Karte anzuzeigen.

Anmerkung:

Deine Version kann bei den Registerkarten Unterschiede aufweisen, d.h. du kannst mehr oder weniger
Registerkarten oder darin enthaltene Cliparts haben.



Farbleiste: Die Farbleiste wird unten auf dem Desktop angezeigt. Wahle eine Farbe aus der verfiigbaren Palette
aus.









