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Einfihrung

Willkommen bel Photol mpact!

HerZichen Gluckwunsch zum Kauf von Ulead Photolmpact 3.0, der
Sandardgrafiksoftware fir Benutzer von Microsoft Office. Diese nachste
Generation von Bildbearbeitungssoftware verbindet die Kraft von 32 Bit un-
ter Windows 95 mit nie dagewesener Einfachheit in der Bedienung. Eine
Microsoft-Office-ahnliche Benutzerumgebung und Guided Workflow

Tools erlauben die nahtlose Integration von Scanvorgang, Bildretusche und
Einfligen in Dokumente und Préasentationen. Automatische Prozesse Uber-
nehmen das Geraderichten, Zuschneiden und Justieren eingescannter Bil-
der; die Trickkiste verwendet-Pick & Applyx™” zum Auftragen einer brei-
ten Palette von Effekten, Texturen und Fullungen. Freie Textverzerrung,
umfassende Objekt- und Ebenenkontrolle und eine Melzahl von
Retuscheutensilien sind nur wenige der Leistungsmerkmale, die Photol mpact
2ur perfekten Erganzung fur jeden PC machen. Dort wo Worte allein nicht
reichen kommen Se mit Ulead Photolmpact ab besten zum Ziel.

Einfihrung
Der schlaue Fihrer zum HandbuUCKh...........coouiiiniiiie e 8
LTS 2= 1| F= 0 N 9

Neue Leistungsmerkmale in Version 3e0............uuuuiiiiieeiiiiiiiiiiiiinne e e 10
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Der schlaue Fihrer zum Handbuch

Um so schnell als moglich mit Photol mpact vertraut zu werden, sollten Sie
dem schlauen Fihrer folgen: Er hilft Ihnen dabei, jene Informationen im Hand-
buch zu finden, diefir Siewichtig sind.

Ich lese keine Handblicher!

Weiter bei:

Der Online-Hilfe. Immer verfligbar, schnell aufrufbar. Enthélt was Sie suchen und
ist immer bereit. Schnelltasten und Tastenkirzel konnen I hre Arbeit beschleuni-

gen, ganz besonders wenn Sie einer jener Benutzer sind, die geschickt mit Maus
und Tastatur gleichzeitig umgehen kénnen.

Ich habe schon mit Ulead-Programmen gearbeitet.

Weiter bei:

»Neue Leistungsmerkmal e« auf Seite 10. Darin werden alle Neuerungen seit der

letzten Version beschrieben. Sobald Sie mit den neuen L eistungsmerkmalen ver-
traut sind, kdnnen Sie mit der Arbeit loslegen. Alle Befehle und Werkzeuge wer-
deninder Online-Hilfe ausfuhrlich erkléart. Die »L ehrgénge« sind ebenfalls emp-

fehlenswert, sowohl online als auch in Druckform: dadurch werden Sie noch
schneller mit der neuen Programmversion vertraut.

Ich benutze derartige Programme zum ersten Mal!

Weiter bai:

»Neue Leistungsmerkmal e« auf Seite 10. In diesem Abschnitt finden Sieein
Ubersicht tiber das Programm und seine L eistungsmerkmale. Danach versuchen
Sieerstmal dieLehrgénge! Darin lernen Sie die haufig benétigten Arbeitsschritte
fir die Programme Photol mpact und Album. Werfen Sie einen Blick auf den
interaktiven Lehrgang auf der CD! Darin werden einfache und fortgeschrittene
Techniken ininteraktiver Form vorgestellt. Sie lernen nicht nur durch zuschauen,
sondern durch aktives Mitarbeiten!

Ich verwende Microsoft Office!

Weiter bai:

Kapitel 8, Album: Erste Schritte, Seite 173. Darin lernen Sie, wie Sie Album inihre
gewohnte Computerarbeit integrieren kdnnen Arbeiten Sie dann den L ehrgang
»Album und andere Programme« auf Seite 69 durch. Darin finden Sie an einem

Beispiel erklért, wie Sie Dateien aus Album in ein Microsoft-Word-Dokument
einbinden kénnen.
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Installation

Das Installationsprogramm fiir die Photol mpact-Programme |auft unter Windows
und enthdlt alle notwendigen Anweisungen.

I nstallation von Photol mpact:

1

Lesen Sie das beigel egte Lizenzabkommen. (Das Lizenzabkommen ist wichtig;
darin werden bestimmte rechtliche Anforderungen erklért, derer Sie gewahr
sein sollten.) Wenn Sie mit dem Abkommen einverstanden sind, setzen Sie mit
der Installation fort.

Bemerkung: Bitte nehmen Sie sich einen Augenblick Zeit und fillen Sie
wahrend des Installationsvorgangs die Registrierkarte aus. Als registrierter
Benutzer haben Sie ein Anrecht auf Informationentiber Neuversionen und
technischen Kundendienst.

Schalten Sie lhren Computer ein und warten Sie, bis Windows 95 geladen ist.

Legen Sie die Photolmpact-CD ins CD-Laufwerk. Windowswird die CD auto-
matisch erkennen und das I nstall ationsprogramm starten. Wenn die automati-
sche CD-Erkennung abgeschaltet ist, filhren Sie das Programm  »INSTALL.EXE«
mit Hilfe des Windows-Explorers direkt von der CD aus.

Folgen Sie den Anweisungen des Install ationsprogramms. Wahrend das
ProgrammDateien installiert, erscheinen im Installationsfenster Informationen
zu Photolmpact und den Installationsvorgang selbst.

Bemerkung: Zwischen den Eingabefeldern kénnen Sie mit der Maus oder der
Tabulatortaste wechseln (NICHT mit der Eingabetaste!).

Acrobat Reader

Dieses Handbuch ist auch in elektronischer Form im Format Adobe Acrobat ( PoF)
verfligbar. Fihren Sie zuerst die Datei ReaDER.EXE aus (zu finden bei den

Photol mpact-Programmdateien) und folgen Sie den Anweisungen zur Instal-
lation. Nachdem das L eseprogramm ordnungsgeméai installiert wurde, wahlen
Sie»Datei: Offnen« und 6ffnen Siedie Datei usrcuibe.poF (auf der Photol mpact-
CD). Damit kdnnen Sie das Handbuch online lesen.
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Programmstart

Zum Ausfihren der Photol mpact-Programme klicken Sie auf den gewiinschten
Programmnamen im Start-Men: Programme: Ulead Photol mpact 3. (Vielleicht
haben Sie wahrend der Installation ein anderes Unterment angegeben.) Wenn
Sie bereits mit einem der Programme arbeiten, ist die einfachste M ethode zum
Aufruf neuer Programme das M enli »Switch« ganz rechtsin der Menlileiste.

Wenn Sie noch nicht mit Windows 95 vertraut sind, erstellen Sie Verkniipfungen
fur die Photol mpact-Programme, indem Sie die Im Windows-Explorer den Namen
der Programmdatei (mit der Endungexe, z.B. 1epiT3.exE) suchen, auf die Arbeits-
flache ziehen und dort ablegen. Nun wird automatisch eine Verkniipfung auf der
Arbeitsflache erstellt. Um das entsprechende Programm auszuf ihren missen Sie
dann nur mehr auf der Verkniipfung doppelklicken.

Ulead Quick Access

Nachdem Sie Photolmpact installiert haben, finden Sieim Menu»Start: Programs:
Ulead Photolmpact 3«0 einen Befehl mit dem Namen»UIlead Quick A ccess.
Quick Accessist ein Programm, mit dem Sie schnellen Zugriff zu allen anderen
Photol mpact-Programmen erhalten. Wéhlen Sie diesen Befehl: Quick Access
erscheint augenblicklich in der Task-L eiste. Klicken Sie auf die Schaltfléche; ein
Meni mit allen Photol mpact-Programmnamen erscheint. Jedes dieser Programme
kénnen Sie durch einfaches Klicken auf dessen Namen aufrufen. Quick Access
beschleunigt auferdem den Ladevorgang der anderen Photol mpact-Programm-
teile und aktiviert die Plug& Play-Funktionen von Photolmpact CD Browser.

Neue Leistungsmerkmale in Version3<0

Dievorliegende Version umfafdt mehrere bedeutende Neuerungen und Zusétze.
Der augenfalligste Unterschied ist jedoch der neue Name des Programms.
Photol mpact ist nichts anderes als die neue Version des vielbeachteten Ulead-
Programms ImagePals. AlsImagePals 1992 auf den Markt kam, wurde esalsVor-
bote einer neuen Generation von Grafiksoftware, genannt »Grafikmanagement-
software, gefeiert und konnte bislang seinen Platz an der Spitze behaupten.

Mit der vorliegenden Neuversion bieten wir eine von Grund auf neu konzipierte
Version fir das Betriebssystem Windows 95, kompatibel zu Microsoft Office.
Die neue Version nitzt alle Vorteile einer 32-Bit-Betriebsumgebung. Wir haben
daher ausreichend Grund gesehen, diesen innovativen Schritt nicht nur durch
€ine neue Versionsnummer, sondern auch durch einen neuen Programmnamen zu
markieren. Damit méchten wir unser Bekenntnis zu innovativen L ésungen in der
Sparte Grafiksoftware bestétigen.
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S@ Photolmpact

Photol mpact ist ein von Beginn an fir Windows 95 geschriebenes Programm mit
nie dagewesenen Bildbearbeitungsfunktionen. Mit einem Mausklick kann nun
jeder professionelle Resultate erzielen, egal ob alter Hase im Geschéft oder Neu-
ling auf dem Gebiet der Grafikbearbeitung am PC. Scannen Sie die bendtigten
Bilder ein, wahlen Sie den gewinschten Effekt mit Pick & Apply™ , und fligen
Sie dasfertige Kunstwerk in ein Dokument oder eine Bildschirmprasentation ein.
Keine undurchsichtigen Eigenschaften und nicht wieder riickgangig zu machen-
de Befehle mehr, statt dessen intuitives Potential fur all Ihre Anspriiche. Im fol-
genden Abschnitt finden Sie die Schllisselmerkmal e des Programms erkl ért:

2 Photolmpact

Datei Bearbeiten Ansicht Format  Effekt  Fenster  Hilfe Switch
D|2(3] Sl &8 o] >l Blaa] w5
M odus: Farrn: Fixgrale [in Pixel] Optiohen  »»
[Meu =] [Rechteck x| I~ 100 =10 = Bl )

Fenztergroie
Bildeigenzchafter. .
Zuzchneiden

Mew...
Offrnen...

Auflazung...

M Trickkiste [=]

Efiektegaleic v| [E]| Auf einenVersuchi |

| Stilegalere ltelung | Stdrungenl Dbiek_l_l‘ k
Texturengalerie
Fiillmuztergalerie
Meine Galerie
Ebenenmanager
Objektarchiv_

149 [ollRlN [n]B o] [elE)ET

|| whirlpool 1 |W'aterco|or'| | Embossz 1

o Al i ) e =

»Objektbear beitung« bedeutet, dal? bei jedem Verschieben einer Auswahl, Einfu-
gen eines Bildes, oder Ausfihren einer Umformung automatisch ein »Objekt«
erstellt wird. Objekte kdnnen frei verschoben und manipuliert werden, ohne dal3
dabei andere Objekte oder das Originalbild veréandert wiirden. Starke Misch-
steuerung und Objekteigenschaften erlauben die detail genaue Einstellung der

I nteraktion zwischen Objekt und Bild, einschlief3lich Transparenz und Schatten-
wurf.
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»Stile« machen Schluf mit der Raterei und bieten vordefinierte
Retuscheelemente, die Sie einfach Ziehen und auf einem Bild ablegen kdnnen.
DasBild erscheint dannim gewahlten Stil, z.B. im Sonnenuntergang, oder einer
bestimmten Farbténung. Sie kdnnen sogar eigene Stile festlegen, und wenn Ih-
nen ein bestimmtes Bild gut geféllt kdnnen Sie dessen Stil direkt auf andere Bil-
der Ubertragen. Genau wie beim Friseur: Sie wéhlen eine Fagon aus dem Katal og,
und der Hairstylist erledigt den Rest.

99 Ebenen zum Rickgangigmachen und Wieder holen von Befehlen erlauben
dasfreie Experimentieren mit Bildern. Alleskann riickgangig gemacht werden,
und sie brauchen keine Angst zu haben, wenn mal was schief geht!

Vektor manipluation erlaubt die Verwandlung von Rasterbildern in Vektorbildern
und die Erstellung neuer Vektorbilder. Nach erfolgter Bearbeitung kénnen Sie das
Bild zurtick in ein Objekt oder eine Auswahl verwandeln.

Pfadbearbeitung ist eine Technik, mit der Sie Text auf unzéhlige Arten entlang
von Beziérkurven formen kénnen. Sie kdnnen jederzeit den Text in Textobjekten
korrigieren und verandern.

»Auto-Verarbeitung« macht die Bildjustierung zum Kinderspiel. Eingescannte
Bilder werden automatisch geradegerichtet, Moirémuster entfernt, Helligkeit und
Kontrast eingestellt, ja sogar zugeschnitten: wahlen Sie einfach die gewiinschte
Nachbearbeitungsfunktion und klicken Sie auf »OK « - Photolmpact erledigt den
Rest.

Mit »Zaubertexturen« erhalten Sie eine unbegrenzte Anzahl von nattrlichen und
volldeckenden Texturen, die Siein Ihren Bildern anwenden kénnen. Ideal fir
Bilder, denen esan Tiefe und 3D-Wirkung fehlt.

»Natrliches M alen« ahmt die Werkzeuge der Meister nach: Kreide, Kohle und
Wachskreiden.

»Schablonen« erlauben das Erstellen von Markierungen mit dem Pinsel und bie-
ten daher noch mehr Kontrolle als herkdmmliche Markierwerkzeuge.

Die Benutzerfreundlichkeit wurdein dieser Version stark verbessert. Die
Schnittstelleist noch intuitiver und funktioneller aus zuvor. Die Werkzeugl eisten
konnen beliebig auf der Arbeitsflache verschoben werden, und Sie haben die
Wahl, ein Bild auf3erhalb des Programmfenstersfrei zu bearbeiten. Quickinfo
erklart alle Werkzeuge und Bildschirmelemente, und die neue Attributleiste ent-
halt Einstellungselemente, die zuvor nur Uber mehrfach verschachtelte M eni-
ebenen zuganglich waren.
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Album

Album ist der wichtigste Partner von Photolmpact. Dieses ebenso |eistungs-
starke Programm halt Ordnung auf Ihrem Computer und stellt sicher, dal3 Bilder
und andere Dateien nicht unnétig Festplattenspeicherplatz belegen und Sie im-
mer sofort finden, wonach Sie suchen. Im folgenden Abschnitt finden Sie die
Schltisselmerkmal e des Programms erklért:

»OL E2-Unter stitzung« bedeutet, da’? Album nahtlos mit den anderen

Photol mpact- und Office-Programmen integriert ist. Die Office-Programme, z.B.
Microsoft Word und PowerPoint, haben Programmsymbole in Album. Sie kénnen
sogar von jedem Objekt im Containerprogramm (z.B. Word) Photolmpact direkt
aufrufen.

8} Personal - Photolmpact Album (o] =]
Datei Bearbeiten Ansicht Album  Miniatur  Quelle  Fenster  Hilfe Switch
D8] SR &7 [=] [ ElnE] =] 2] |

Jvomame =] [Enthat =] | I~ GrobKlein [ Alswart gl .|@|

A Perzonal

MPersonal  __________________________AEA
1(E) 2(ED) 3D 4(P5) 3‘

1. C:ATemphlmageshalbtuty brnp LILI;I;I' é

[

Machhame Gary

Vorname Delizle

.| Geschlecht tannlich

- S ozialversicherungsrummer | 555-35-4563

Berufsbezeichnung/Titel | Abteilungsleiter

_1*| = "54354 ~| [E1/0 |10 &110 a0 A

Benutzerdefinierbare Felder heif3t fir Sie, dal? Sie mit jedem Album gleichzeitig
eine starke Datenbank mit frei definierbaren Feldern und Kategorien erstellen.
Bisher gab’ s nur die Felder Themaund Beschreibung, jetzt kénnen Sie Informati-
on unter frei wahlbaren Kategorien, z.B.»Hobbies«, »Alter« oder »Stand« ord-
nen. Ein unentbehrliches Werkzeug fir alle, die komplizierte und grof3e Daten-
mengen, z.B. Personal- oder Kundendatenbanken verwalten massen.

»E-M ail-Unter stitzung« erlaubt das Versenden von Dateien direkt aus Album
ins Netz.Uber das Windows-M API-Service kénnen Sie Dateien auch per Fax ver-
senden.
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»Ordner tiber wachung« veranlalit das Programm, alle Anderungen an den Datei-
en eines festgel egten Ordners sofort zu registrieren und alle Alben dem-
entsprechend zu aktualisieren.

»K ompaktmodus« ist ein neues Leistungsmerkmal in Album: Sie bleiben im Pro-
gramm und sehen dennoch die gesamte Windows-Arbeitsflache und alle Pro-
gramme, die darauf offen liegen. Im Kompaktmodus verschwinden alle Alben-
fenster mit Ausnahme des aktiven Albums. Damit kénnen Sie einfach und schnell
Miniaturen in andere Programm ziehen und ablegen. Der Einbindung I hrer
Grafiken in Programme wie Microsoft Word, PowerPoint oder Excel steht nichts
mehr im Wege!

Hilfsprogramme

Photolmpact 3.0 umfafdt vier kleinere Hilfsprogramme: Screen Capture, Viewer, CD
Browser und Explorer. Mit Screen Capture kdnnen Sie Bildschirmelemente ein-
fangen und in Bilder umwandeln. Unter »Bildschirmelement« versteht man z.B.
Programmsymbole, Programmfenster, Text in einem Word-Dokument, oder ein
angezeigtes Bild. Der »Viewer«ist nlitzlich, wenn Sie Bilder in voller Grélie be-
trachten wollen, ohne diese im Mutterprogramm zu 6ffnen. Mit dem CD Browser
kénnen Sie Fotos auf K odak-Photo-CDs einsehen. Das Programm »Explorer« ist
eine vollkommene Neuheit und erlaubt die visuelle Darstellung von Dateien auf
Ihrem Computer. Wenn Explorer kompatible Grafiken und Bilder findet, erscheint
anstatt des Dateinamens der Inhalt des Bildesin Form einer Miniatur (genau wie
in Album). Die Anordnung der Order gleicht jener im Windows-Explorer. Der
Exploreristideal fur Leute die’ seilig haben und ihre Bilder nicht erstin ein Al-
bum einordnen wollen.
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kil Datei  Bearbeiten  Ansicht  Farmat  Eirfangen  Fenster  Hife Switch =|&] x|
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Lehrgang 1

Erstelen ener Raisebroschiire

Der folgende Lehrgang zeigt, wie Se mit den leistungsstarken Werkzeugen
und Funktionen von Photolmpact Bilder fir die Reisebroschire des fiktiven
Reisebiiros Worldwide Travel herstellen Danach lernen Se, wie Se die Bil-
der in ein Microsoft-Word-Dokument einbinden.

Dieser Lehrgang fuhrt Se durch die einfachen Schritte in der Bildbearbel-
tung und stellt Thnen einige der gangigen Befehle und Werkzeuge vor, zum
Beispiel die automatischen Bearbeitungsfunktionen und die Auswahl-
werkzeuge.

Lehrganginhalt

Aufbereitung des ersten BilUES .........ccooiiiiiiiiiiiiieiie et 16
Aufbereitung des ZWeiten BildeS.........ccooiiiiiiiiiiiiii e 18
Aufbereitung des dritten BildeS .........coooiiiiiiiiiiiii e 23

Aufbereitung des Vierten Bildes..........coooviiiiiiiiiiiii e 30
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Vorbemerkung

Die Abbildung hierunter zeigt die Broschre, die Sie mit Photolmpact und Word
zusammen erstellen werden. Alle Bilder in der Broschiire sind numeriert. Gehen
Sie der Reihe nach vor, oder wahlen Sie ein Bild, das Sie besonders interessiert,
und lesen Sie an dieser Stelle weiter.

#

Bild 4 betrifft:

« Zuschneiden

Bild 1 betrifft:
« Offnen

! * Montage
. Ska!leren « Stile
* Speichern « Texturen
-s.S.16 -s.S.30

Bild 6 betrifft:

« Schablonieren

Bild 3 betrifft:

« Kolorieren « Malen
-s.S.45 « Komplexes Markieren
« Fullen
Bild 2 betrifft: « Objekte
-s.S.23

« Einfaches Markieren

« Ziehen & Ablegen

« Einrahmen
-s.S.18

Bild 7 betrifft:

« Heften

« Vignettieren

* Objekte skalieren

* Objekte drehen

* Klonen

« Texteffkete
-s.S.49

Bild 5 betrifft:

« Auto-Verarbeitung

* Klonen

* Objekte einbinden
-s.S.42

Aufbereitung des ersten Bildes

Das erste Bild fur die Broschire zeigt eine Blume; die GrofRe des Bildes muf3
verandert und die Datei dann gespeichert werden. Alle Bilder in dieser Broschi-
re, einschliefilich des der Blume, finden sich im Ordner sampLESTUTORIAL aUf
der Photolmpact-CD-ROM. In den beschreibenden Texten dieses L ehrgangs
wird vorausgesetzt, dal3 Photolmpact auf dem PC vor Ihnen |&uft.

Grolenanderung:
1. Klicken Sieauf die Schaltflache »Offnen« in der Standardsymbolleiste. Das
gleichnamige Dialogfeld erscheint.

2. Wahlen Sie den Ordner sampLeSTUTORIAL auf der CD-ROM und
doppelklicken Sie auf der Datei mit dem Namen rLoweRr. Das Bild einer Blu-
me erscheint nun auf der Arbeitsflache.



ERSTELLEN EINER REISEBROSCHURE 17

8 Flower. BMP (1x]

Esfallt Ihnen sicher auf, daf das Bild viel zu gro3ist, um in die Broschire
zu passen. Wir mussen daher zuerst die Auflésung des Bildes verandern. Die
»Auflésung« eines Bildes kontrolliert den Abstand zwischen den Bild-
punkten. Beim Erhdhen der Aufldsung werden die Pixel ndher zueinander
gelegt, daher wird das Bild kleiner. Kleinere Aufldsung bedeutet eine Vergro-
Berung des Pixelzwischenraums und damit grofiere Abmessungen des Bildes.

. Klicken Sie auf die Schaltflache »Einheit« rechtsin der Statusleiste, und

wahlen Sie »cm« als M alReinheit.

. Wéhlen Sieim Format-M eni den Befehl »Aufldsung«. Das gleichnamige

Dialogfeld erscheint.

Der Platzhalter des Blumenbildesin der Broschire mif3t 4 mal 4 Zentimeter.
Sie missen daher die Auflésung des Bildes so andern, dal? das resultierende
Bild in diesen Platzhalter pafdt. Das Bild mif3t im Augenblick 5 x 6 cm.
Dierichtige Auflésung kdnnen Sie mit folgender Formel berechnen.

Neue Aufldsung = alte Auflésung x (alte Mal3e/neue Malie).

. Wenn Siedie korrekten Wert in die Formel einsetzen, erhalten Sie 53 Pixel/

cm als die passende Aufldsung fir das Blumenbild.
Geben Sieim Feld »Frei« 53 ein.

. Klicken Sie auf »OK«. Das Bild wird entsprechend Ihren Angaben verklei-

nert. (Sie sehen jedoch keinen Unterschied auf dem Bildschirm, bis Sie das
Bild am Ende dieses L ehrgangs ins Word-Dokument einfiigen.

Nun dadas Bild die richtige Grole aufweist, kann es zur spéteren Verwen-
dung gespeichert werden.



18

LEHRGANG EINS

Abspeichern einesBildes:

1. Klicken Sieauf die Schaltflache »Speichern« auf der Standardsymbolleiste.
Das Dialogfeld »Speichern unter« erscheint.

2. Geben Sie unter »Dateiname« den Namen »BLumEe« EIN.(Am besten erstellen
Sie gleich einen Ordner mit dem Titel»L ehrgang«, damit Sie alle wahrend des
Kurses verwendeten Bilder dort speichern kdnnen.)

3. Klicken Sie auf »Speichern«. Das Bild wird nun auf der Festplatte gespei-
chert.

Bevor Sie mit der Arbeit am nachsten Bild beginnen, schlief3en Sie bitte das
aktive Bild durch Klicken in der rechten oberen Ecke seines Fensters.

Aufbereitung des zweiten Bildes

Das néchste Bild, das Sie fur die Broschire benétigen, ist das Firmenlogo. Dabei
wollen wir zuerst ein neues Bild erstellen und darin mit den Auswahlwerkzeugen
Teile aus zwei anderen Bildern zusammenfigen. Schliefdlich méchten wir einen
Rahmen um das Logo legen.

Erstellen des neuen Bildes:

1. Klicken Sie auf die Schaltflache »Neu« in der Standardsymbolleiste. Das
Dialogfeld »Neu« erscheint.

2. Wahlen Sie »Frei«im Feld »Bildgr 63e« und geben Sie die Grofe 6,5 x 2,3
cmein.

3. Wahlen Sie als Einheit fur die »Auflésung« »Pixels/cm« und geben Sie »55«
in das Feld links davon ein. Damit stellen Sie sicher, dal3 das Bild in der rich-
tigen Grofe in der Broschiire erscheint.

4. Klicken Sie auf »OK «. Nun erscheint ein neues Fenster auf der Arbeitsflache,
gefillt mit der aktiven Hintergrundfarbe.

Bildbereiche auswahlen

Nun wollen wir in das noch leere Bild Bilddaten einfligen. Zwei M otive missen
rein: ein Stuick Text, und das Bild eines Fisches. Zusammen formen diese beiden
Elemente das Logo der Broschiire. Zum Einfiigen von Text werden wir das nor-
male Markierwerkzeug einsetzen.

Markieren mit dem normalen Markierwerkzeug:

1. Offnen Sie das Bild mit dem Dateinamen compnamem Ordner
sampLESTUTORIALAUf der Photol mpact-CD-ROM.

2. Klicken Sie auf das Standardauswahlwerkzeug in der Werkzeugpalette. Die
Attributsymbolleiste zeigt nun die Eigenschaften dieses Werkzeugs.
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Vergewissern Sie sich, dal3 auf der Attributleisteim Feld »For m« »Rechteck
gewdhlt ist und »Fixgr 6e« und »Radial markieren« nicht markiert sind. Mit
diesen Parametern konnen Siejeden beliebigen rechtwinkeligen Bereich im
Bild wahlen.

3. Klicken Sie mit der Mausin der linken oberen Ecke des Firmennamens und
ziehen Sie die Maus bis rechts unter den Namen. Der gesamte Firmenname
soll sichim Markierungsrahmen befinden. Lassen Siedie Mauslos, um die
Markierung zu fixieren.

Ziehen und Ablegen

Der Firmennameist bereits markiert, sie brauchen Ihn nur mehr in das neue Bild
zu ziehen.

Gehen Sie dazu so vor:

1. Vergewissern Sie sich, dal’ das Markierwerkzeug aktiv ist (Schaltflache ge-
driickt).

2. Ziehen Sie den markierten Firmennamen aus dem Bildfenster ins neue Bild,
und bringen Sieihn rechts von der Mitte in Position. Lassen Sie die Maus
los, um das Logo abzulegen.
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Bereiche mit dem Zauberstab auswéahlen

Der néchste Schritt ist das Auswahlen des Fischmotivs und dessen Plazierung im
Logobild. Der Fisch jedoch liegt auf weif3em Hintergrund, welcher nicht Teil der
Markierung sein soll. Man kdnnte die Silhouette des Fisches nachziehen, aber
das braucht viel Zeit. Viel einfacher ist da schon der Zauberstab, ein Werkzeug
zum Auswéhlen von Farbbereichen.

Gehen Sie dabei so vor:

1. Offnen Sie das Bild mit dem Dateinamen risH im Ordner samPLESTUTORIAL
auf der Photolmpact-CD-ROM.

2. Klicken Sie auf den Zauberstab in der Werkzeugpalette. Die
Attributsymbolleiste zeigt nun die Eigenschaften dieses Werkzeugs.
Bevor Sie weitermachen geben Sie bitteim Feld »Ahnlichkeit« den Wert 0
ein. 0 bedeutet, dal3 der Zauberstab nur Farben auswéhlt, die der gesuchten
Farbe genau entsprechen. Ein héherer Wert in diesem Feld wirde mehr Far-
ben auswahlen.

3. Fihren Sie den Mauszeiger auf das Bild, und klicken Sie an beliebiger Stelle
auf dem Hintergrund. Alle Weil3zonen rund um den Fisch sind nun markiert.

Nun ist der Hintergrund markiert. Wir wollen jedoch den Fisch markieren.
Dazu brauchen wir einfach die Markierung umzukehren.

4. Klicken Sie mit der rechten Maustaste im Bild, und wéahlen aus dem Maus-
ment den Befehl »Umkehren«. Die Markierung wird nun umgekehrt; der
Fisch ist ausgewahlt.

L

Ziehen Sie nun den Fisch an die linke Seite des L ogobildes. Gehen Sie dabei wie
beim Ziehen des Firmennamens vor. Der Fisch wird nunin ein Objekt umgewan-
delt und schwebtiiber dem Basisbild.
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e, Bond
= Touwrs

Kanten vignettieren

Nachdem Sie den Fisch auf das L ogobild gezogen haben, werden Sie feststellen,
daf3 die Kanten des Motivs ausgefranst und rauh erscheinen. Dies passiert sehr
haufig beim Plazieren von Objekten in ein neues Bild oder Andern der Position
im Original.

Gehen Sie dabei so vor:

1. Doppelklicken Sie auf dem Fisch, um das Dial ogfel d»Eigenschaften« aufzu-
rufen.

2. Aktivieren Sie »Vignette« und geben Sie den Wert 10 in das Eingabefeld ein.
Damit werden die Kanten des Fischesin einer Breite von 10 Pixel mit dem
Hintergrund Uberblendet.

3. Klicken Sie auf »OK «. Nun erscheint der Fisch so, alswére er von Beginn an
ein Teil des Logobildes.

Einrahmen des Logos

Alsletzten Schritt wollen wir einen schwarzen Rahmen rund um das Bild legen.
Stellen Sie zuerst sicher, dal3 kein Objekt gewahlt ist. Klicken Sie dazu auf dem
Basishild.



LEHRGANG EINS

Rahmen hinzufiigen:

1. Klicken Sieauf das Basishild, dann auf das Standardmarkierwerkzeug in der
Werkzeugpal ette.

2. Fuhren Sie die Maus Uber das Bild und klicken Sie mit der rechten Taste. Das
Auswahl-Mausmenti erscheint.

3. Wahlen Sie»Alles«. Das ganze Bild ist nun markiert.

4. Rufen Sie das Mausmenti »M arkieren« nochmal auf und wahlen
Sie»Bordire«; das gleichnamige Dialogfeld erscheint.

5. Geben Sieim Feld »Randbreite« 6 ein und klicken Sie auf »OK «. Ein sechs
Pixel breiter Auswahlbereich erscheint nun rund um die urspriingliche Mar-
kierung
Flgen Sie nun etwas Farbe hinzu, um einen Rahmen zu schaffen.

6. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf dem Farbquadrat der Hintergrund-
farbe in der Farbpal ette und wahlen Sie Schwarz auf dem Farbwahimeni. Das
Farbwahlmenii wird nun geschlossen und Schwarz ist die aktive Hintergrund-
farbe.

7. Betétigen Siedie Taste »Entf.« Die Markierung wird nun schwarz gefllt,
damit erhalten Sie einen Rahmen rund um das Bild.

Bond
> Townrs™

Objekte ins Basisbhild einbinden

DasLogo ist nun fertig. Bevor Sie esjedoch in die Broschire einfligen kénnen,
mussen Sie alle Objekte ins Basishild einbinden. Die Objekte sind beim Fllen
des Rahmens und Ziehen der Bildteile bzw. Ablegen derselben im Bild entstan-
den. (Ist ein Objekt erstmal eingebunden, kann es nicht mehr separat bearbeitet
werden.)

ObjekteinsBasishild einbinden:

1. Wahlen Sie das gewiinschte Objekt und klicken Sie mit der rechten Maus-
taste. Das Objekt-Mausment erscheint.

2. Wahlen Sie »Alle einbinden«. Alle Objekte werden nun ins Basishild ein-
gebunden.
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Nachdem Einbinden der Objekt ist das Logo vollkommen und kann zum spé-
teren Einfligen in die Broschure gespeichert werden. Klicken Sie auf die
Schaltflache »Speichern« in der Standardsymbolleiste und speichern Siedie
Datei als »FIRMENLOGo«. Schlief3en Sie das Bild durch Klicken in der rechten
oberen Ecke des Bildfensters.

Weiter im Abschnitt:

Randbereiche WEhIEN ... 122
Farbahnliche Bereiche auswahlen ..........ccccooiiiiiiii 134
Markierungsrander VIgNETtIEreN .........ii it e e e 137
OLE-BEIIED ..o 95

Aufbereitung des dritten Bildes

In dieser Lektion lernen Sie den weiteren Umfang mit Markierungen, den Full-
werkzeugen, und des Malpinsels. Das Bild, mit dem Sie arbeiten werden, ist
ursprunglich eine einfache Zeichnung. Durch Veranderungen und mit etwas
Kreativitét Ihrerseitswird es zu einer farbenfrohen Kollage werden.

Malen

Zuerst werden wir das Bild einer Schatzkiste mit Palmedffnen und eine Linie
darauf malen. Mit der Linie soll die K istenlinie zwischen Strand und dem Was-
ser, das Sie nachher hinzufligen werden, verdeutlicht werden.

Gehen Sie dabei so vor:

1. Offnen Siedas Bild mit dem Dateinamen cHesT im Ordner sAMPLESTUTORIAL
auf der Photolmpact-CD-ROM.

':5 Chest ... H=E
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Q 2. Klicken Sie auf dem blauen Dreieck in der rechten unteren Ecke der Mal-
schaltfléache auf der Werkzeugpalette und wahlen Sie den Pinsel aus der er-
scheinenden Folge von Schaltflachen. Die Attributsymbolleiste zeigt nun die
Eigenschaften dieses Werkzeugs.

Vergewissern Sie sich, dal3 in der Attributsymbolleiste die »Pinselgr 63e« auf
4, die »Transparenz« auf 0, der »Abstand« auf 10, »Vignette« auf 0, »Mi-
schen« auf »Immer« und der Mamodus auf »Freihéndig« gesetzt sind. Nun
koénnen Siefrei einegeschwungene schwarze Linie mit scharfen Kanten zie-
hen.

3. Ziehen Sie die Maus von der linken Seite des Bildes bisin die Ecke mit der
Palmeninsel. Wenn Sie die Maus loslassen, wird die Linie mit der Hinter-
grundfarbe geflllt. Ziehen Sie nun eine Linie aus der rechten Ecke der
Palmeninsel bisin dielinke Ecke mit der Schatztruhe. Ziehen Sie abschlie-
Bend eine Linie von der linken Seite mit der Schatztruhe bis an die rechte
Seite des Bildes. Das Ergebnis sollte ungeféhr so aussehen:

Bildteile I6schen

Die Linieteilt nun die obere und untere Bildhalfte. Damit die Palmeninsel scho-
ner in den Strand Ubergeht, miissen Sie nun noch die untere Kante der Insel aus-
radieren. Dies erledigen Sie ab besten mit dem Radierwerkzeug.

Gehen Sie dabei so vor:

1. Klicken Sie auf dem blauen Dreieck in der rechten unteren Ecke der Radier-
erschaltflache auf der Werkzeugpal ette und wéhlen Sie den normalen
Radierer aus der erscheinenden Folge von Schaltfléchen.

Die Attributsymbolleiste zeigt nun die Eigenschaften des Radierers.
Wechseln Sie nun in die Attributleiste und vergewissern Sie sich, dal3 die
Gr6Re auf 4 gesetzt ist. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf dem
Farbquadrat und wéhlen Sie WeilR als die Radiererfarbe.

2. Ziehen Sie den Mauszeiger Uber die Unterkanten der Palmeninsel. Das Be-
reich, den Sie dabei passieren, wird weil3.

Bemerkung: Wenn Sie zuviel radiert haben, klicken Sie einfach die
Schaltflache »Rickgéangig« auf der Standardsymbolleiste.
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Bildbereiche fillen

Den Strand, den Sie eben durch eine K tistenlinie markiert haben, kbnnen Sie nun
mit dem Sand, der um die Palme liegt, fullen. Dazu wéhlen Sie zuerst den
Strandbereich und fiillen ihn dann mit der Sandfarbe. Weiter unten wollen wir
noch Wasser ins Bild blenden.

Gehen Sie so vor:
1. Wahlen Sie den Zauberpinsel mit einer Farbdhnlichkeit von 1 und klicken Sie
auf dem Strand.
éj 2. Wahlen Sie die Pipette und fuhren Sie den Mauszeiger auf den Sand zu Fu-
3en der Palme. Klicken Sie mit der linken Maustaste, um die den Sand als
Hintergrundfarbe zu wahlen.
3. Wahlen Sie »Fillen« aus dem Menii »Bearbeiten«. Das gleichnamige Dial og-
feld erscheint.
4. Wéhlen Sie »Farbe wahlen« und klicken Sie auf »OK «. Der Strand wird nun
mit der Sandfarbe gefullt.

Nun wollen wir - ebenfalls mit dem Fullwerkzeug - Wasser ins Bild bringen.
Dieser Fullvorgang ist etwas komplizierter als der vorhergehende und umfaldt
auch die Grofienénderung einer Markierung.

Gehen Sie so vor:

1. Klicken Sie mit dem Zauberstab auf den weil3en Bereich tiber dem Strand und
klicken Sie mit der Maus. Der gesamte weil3e Bereich ist nun ausgewahlt.
Siewollen jedoch nicht den ganzen Bereich mit Wasser fullen, sondern nur
einen kleinen Teil rund um die Palmeninsel. Daher miissen Sie nicht benétig-
te Bereich zuerst von der Markierung subtrahieren.
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2. Wahlen Sie das normale Auswahlwerkzeug und vergewissern Sie sich, dal3
unter »For m« das Rechteck gewé&hlt ist und »Fixgr 6f3e« sowie »Radial mar-
kieren« nicht aktiv sind.

3. Bringen Sie nun den Mauszeiger in die obere linke Bildhalfte und ziehen Sie
bei gedriickt gehaltener S-Taste das Bild herab bis an die an Unterkante der
Palmen. Lassen Sie die Maus | os, der Auswahlbereich ist nun kleiner.

4. Wéhlen Sie das Fillwerkzeug, und klicken Sie mit der rechten M austaste auf
S : . ; _
= dem Farbquadrat in der Attributsymbolleiste. Wahlen Sie
ein tiefes Ozeanbl au.

5. Kehren Sie zum Bild zuriick und klicken Siein der Markierung. Der Aus-

wahlbereich wird blau gefullt.

A

Farbverlaufe

Nun ist es Zeit, dem Motiv noch einen Himmel hinzuzufiigen. Dieswollen wir
mit einer Stufenfullung anstellen. Mit dem Stufenfullwerkzeug konnen Sie einen
weichen Ubergang zwischen zwei Farben erstellen, einen sogenannten Farb-
verlauf.

Gehen Sie dabei so vor:

1. Klicken Sie auf das Basisbild und wéahlen Sie mit dem Zauberstab den weil3en
Bereich Uber dem Ozean.

2. Klicken Sie auf dem blauen Dreieck in der rechten unteren Ecke der Full-
schaltflache und wahlen Sie das Fullwerkzeug fir lineare Farbverlaufe. In der
Attributleiste erscheinen nun die Einstellungen fur dieses Werkzeug.

3. Wahlen Sie durch Klicken mit der rechten Maustaste in den entsprechenden
Farbquadraten auf der Attributleiste die Start- und Endfarbe. Wahlen Sieein
helles Blau als Startfarbe, ein dunkles Blau als Endfarbe.
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Ziehen Sie nun die Maus Uber die Markierung, und zwar von unten nach
oben. Eine Linie zeigt nun die Reichweite des Farbverlaufs an. Sobald Sie
die Mausloslassen, wird der Bereich mit einer Folge von Blautdnen, begin-
nend mit Hellblau und endend mit Dunkelblau, gefillt. (Wenn Sie mit der
Farbwahl nicht zufrieden sind, wiederholen Sie den Vorgang, und wéhlen Sie
andere Farben in der Attributleiste.)

DasBildist nun fast fertig, nur der Himmel wirkt noch etwas leer. Daher wollen
wir mit dem Pinsel ein paar Seevigel ins Bild setzen.

Gehen Sie dabei so vor:

ﬂl.

Klicken Sie auf dem blauen Dreieck in der rechten unteren Ecke der Mal-
schaltfléache auf der Werkzeugpalette und wahlen Sie den Pinsel aus der er-
scheinenden Folge von Schaltflachen.

Wahlen Siein der Attributleiste die Pinselgrofie 1.

Bringen Sie die Maus tber dem Himmel in Position und malen Sie eine
Mowe.

STRerLr

Wiederholen Sie Schritt 3 beliebig oft.
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Betitelung

Das Bild sieht nun schon ganz passabel aus. Esfehlt jedoch noch ein Titel fur
die Broschiire. Dieser befindet sich in einer andere Datei mit dem Namen
»TITLE. Im folgenden werden Sie mit dem Zauberstab und dem Befehl »Ahn-
lich« einen Titel erstellen.

Gehen Sie dabei so vor:

1. Offnen Sie das Bild mit dem Dateinamen TiTLE im Ordner sAMPLESTUTORIAL
auf der Photolmpact-CD-ROM.

2. Wahlen Sie den Titel mit dem Zauberstab aus; Sie kénnen an beliebiger Stel-
leim Text klicken. Nun wurde nur ein kleiner Teil des Schriftzuges gewahlt.

Sie haben die Wahl, weiter mit dem Werkzeug Stlck fur Sttick zu markieren;
schneller geht’ s jedoch mit dem Befehl »Ahnliches«.

3. Klicken Sie mit der rechten Maustaste im Bild, und wahlen aus dem Maus-
ment den Befehl »Ahnliches«. Das gleichnamige Dialogfeld erscheint.

4. Deaktivieren Sie »Aktive Markierung erweiter n«.

Damit wird der Befehl nicht ausschliefdlich auf zusammenhangende Bereiche
beschrankt.

5. Klicken Sie auf »OK«. Der gesamte Schriftzug ist nun markiert.

In seiner augenblicklichen Form wirkt der Schriftzug zu langweilig, daher
vollen wir ihm mit einer Stufenfillung etwas L eben einhauchen.

6. Wahlen Sie das Fullwerkzeug fir elliptische Farbverléufe. Als Startfarbe
nehmen Sie bitte Rot, als Endfarbe Gelb.

7. Ziehen Siedie Maus Uber die Markierung, und zwar von der Mitte weg. Eine
Linie zeigt die Ausdehnung der elliptischen Fullung. Sobald Sie die Maus-
taste loslassen, wird der Schriftzug gefullt.

dl{l Y it&’ty My steny | | <
Osland Tsfand

(—“* i f
UOLL’L Lout _Jout

8. Klicken Sie nun auf das Markierwerkzeug, wéhlen Sie den Schriftzug, und
ziehen Sie den Titel in die rechte obere Ecke des Bildes mit der Schatztruhe.
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Zackige Kanten schaffen

Damit das Bild etwas gestylter wirkt, konnen Sie die Kanten ausfransen und
einen Schatten als 3D-Effekt hinzufligen.

Gehen Sie dabei so vor:

1.

Wahlen Sie den Pinsel mit einer Grof3e von 10.

Klicken Sie auf das weil3e Farbcachequadrat, um Weil3 als Vordergrundfarbe
zuwdhlen.

Fihren Siedie Mausin kurzen Pinselstrichen in der linken oberen Ecke be-
ginnend im Uhrzeigersinn entlang der Kanten des Bildes.

Wahlen Sie mit dem Zauberstab den weil3en Bereich rund um das Bild, den
Sie eben erstellt haben.

Klicken Sie mit der rechten Maustasteim Bild, und wéhlen aus dem Maus-
meni den Befehl »Umkehren«. Nun wird das eigentliche Bild anstelle der
Umrandung gewahlt.

Rufen Sie das Mausmeni »M arkieren« noch mal auf und wahlen Sie »In Ob-
jekt umwandeln«. Das Bild wird nun zu einem Objekt gemacht.

Wahlen Sie wiederum aus dem Mausmen (welches jetzt das Objektmen ist)
den Befehl »Schatten unterlegen«. Das gleichnamige Dialogfeld erscheint.
Wahlen Sie als Richtung des Schatten rechts unterhalb und geben Sie unter
»Einzug« fir X und Y den Wert 1 ein. »Vignette« sollte ebenfalls 1 sein, um
den Schatten etwas verschwommener erscheinen zu lassen.

Klicken Sie auf »OK «. Der Schatten wird nun unterlegt.

Nun dadasBild fertig ist, kann es zur spéteren Einbindung in die Broschiire
gespeichert werden. Wahlen Sie die Schaltfl&che »Speichern« und speichern
Sie das Bild unter dem Namen: »ScHATZTRUHE AM STRAND«. (Vergewissern
Siesich, dai3 alle Objekte ins Basishild eingebunden wurden.) Schliefien Sie
nun das Bild.
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Weiter im Abschnitt:

Di€ MaIWEIKZEUGE ..eeiiiiiiiiiiiieie ettt et e e e e et e e e s e et e e e e e e nanneee 120
Farben aus einem Bild I0SCheN .........ccccoiiiiiiiiiiiiiii e 124
Die FUIWEIKZEUGE ..ooiiiiiiiit ettt e e et e e e e e et e e e e e e e e nanneee 127
Objekten Schatten hiNZUfUgeN ... 144

Aufbereitung des vierten Bildes

Bei der Arbeit mit dem Bild der Schatztruhe haben Sie sich bereits mit Markier-
werkzeugen, Objekten, Fillungen und Maltechniken vertraut gemacht. In diesem
Abschnitt wollen wir an zwei getrennten Bildteilen arbeiten und diese am Ende
zusammenbringen. Sielernen das Anwenden von Stilen, die Schnellfarbkorrektur
benutzen, und einem Bild einen Rahmen hinzufligen. Viele der Techniken, die
Sie bereits kennen, werden in dieser Lektion weiter verfeinert dargestellt.

Bilder zuschneiden

Der erste Teil des Bildesist ein Sonnenuntergang am Meer. Das Bild ist jedoch
zu grof3 fur die Broschire und muf3 unter Verwendung von Markierwerkzeug und
Zuschneidebefehl auf die richtige GréRRe gebracht werden.

Gehen Sie dabei so vor:

1. Offnen Sie das Bild mit dem Dateinamen sunseT im Ordner
sampLESTUTORIAL auf der Photol mpact-CD-ROM.

2. Klicken Sie auf die Einheiten-Schaltflache in der Statusleiste und wahlen Sie
»cm« aus dem Menli. Die Einheit ist nun Zentimeter.

3. Klicken Sie abermals auf die Einheiten-Schaltflache und wahlen Sie »Line-
al«. Und erscheinen zwei Lineale am linken und oberen Bildrand.

cm| 1] 4 3 4 I5| I|3| I?| IB| I9| 1.D|1.1|12 13] 14

4. Wéhlen Sie das Markierwerkzeug mit der rechtwinkeligen Formin der
Attributleiste.
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5. Positionieren Sie die Maus an der 7 cm Marke horizontal und 1 cm vertikal
und ziehen Sie eine Markierung bis zur Koordinate 13,5/ 8 cm auf. Ein
rechtwinkeliger Markierungsrahmen erschein nun rund um die Auswahl.

Bemerkung: Um das Bild besser zu sehen, betatigen Sie die Zoomtaste
»+«, Damit wird auch der Abstand auf dem Lineal vergréRRert, was das
Auswahlen der richtigen Abmessungen erleichtert.

6. Wahlen Sie »Zuschneiden« aus dem Meni »Bearbeiten«. Alle Bereiche au-
Berhalb der Markierung werden nun weggeschnitten, das Motiv im Rahmen
bleibt.

Farbbalance

DasBild hat jetzt dierichtige Grofe, das Wasser jedoch ist zu dunkel und nicht
blau genug. Mit der Funktion »Farbbalance« kdnnen Sie dieses Problem im Nu
korrigieren.

Gehen Sie dazu so vor:
1. Wahlen Sie mit dem Zauberstab das Wasser.

Dies geht am einfachsten, indem Sie zuerst den Himmel wéhlen und dann die
Auswahl invertieren. Verwenden Sie einen Farbdhnlichkeitswert von 16 und
Ziehen Sie Sie Maus entlang der Kanten Uber den Himmel, wobei in der
Attributleiste »Markieren nach Bereich« gewéhlt sein muf3. Beim L oslassen
der Mauswird der Bereich gewahit.
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2. Klicken Sie mit der rechten Maustaste im Bild, und wéhlen aus dem M aus-
menU den Befehl »Umkehren«. Nun ist das Wasser anstelle des Himmels mar-
kiert.

EI 3. Wahlen Siein der Standardsymbolleiste den Befehl»Farbbalance«. Das
gleichnamige Dialogfeld erscheint mit verschiedenen Miniaturen darin. Die
Miniaturen zeigen das Wasser mit verschiedenen Balancewerten. (Die Minia-
tur in der Mitte zeigt den derzeitigen Zustand des Bildes.)

4. Klicken Sie auf die Miniatur links von der Mitte und achten Sie darauf, wie
alle Miniaturen nun etwas blauer werden. Klicken Sie auf die Miniaturen
rund um das Zentrum, bis Sie mit dem Ergebnisin der Zentralminiatur zufrie-
densind.

Farbbalance | x|

i y ] ; Miniatur. .. |
Miniaturvariation:

Automatizch  Manuell |

I Zuriicksetzen |
Hinzu... |

Zum Regeln bitte Miniaturen anklicken.

IV Echtzsitvarschau

0k I Abbrechen Worschau Hilfe
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5. Klicken Sie auf »OK «. Das Wasser im Bild erscheint nun anhand Ihrer Anga-
ben balanciert.

Die Markierung wurde wahrenddessen in ein Objekt verwandelt. Um das
Objekt wieder in das Basisbhild einzubinden, wahlen Sie »Alle einbinden« aus
dem Mausmen.

Stile anwenden

Der néchste Schritt ist das Hinzufligen einer schneebedeckten Bergspitze und
darauffolgendes Andern des Aussehens derselben, so daf? Sie besser ins Bild
palit.

Gehen Sie dabei so vor:

1. Offnen Sie das Bild mit dem Dateinamen mounTain im Ordner
sampLESTUTORIAL auf der Photol mpact-CD-ROM.

2. Wahlen Sie mit dem Zauberstab und einer Farbéhnlichkeit von 32 den Berg.
Klicken Sie zuerst in den gelben Bereich Uber dem Berg und kehren Sie dann
die Auswahl um.

3. Ziehen Sie den Berg rechts oben ins Bild mit dem Sonnenuntergang, so dal3
dierechten Kanten beider Bilder ausgerichtet sind und die Grundlinie des
Bergbildesdirekt unterhalb der Linie zwischen Himmel und Meer zu liegen
kommt.

Siewerden feststellen, daf? der Berg nicht ins Bild pafit. Die Lichtstimmung
entspricht nicht jener des Sonnenuntergangs. Photol mpact verfiigt Uber eine
lange Liste von Stilen, die genau fur diese Art von Problem kreiert wurden.
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So wenden Sie einen Stil an:
1. Klicken Sie auf die Schaltflache der Trickkistein der Standardsymbolleiste.

2.

3.

Die Trickkiste erscheint mit den Miniatur der zuletzt gedffneten Galerie.

Wahlen Sie die Stilegalerie aus dem Feld »Galerien«. Miniaturen mit ver-
schiedenen Stilen scheinen im Fenster darunter.

Bléattern Sie durch die Miniaturen und suchen Sie die Miniatur mit dem Titel
»Himmel - Sonnenschein bis Sonnenuntergang« erscheint, und ziehen Sie die
auf den Berg. Der Berg sieht nun so aus, alswére im bei Sonnenuntergang
fotografiert worden.

Trickkiste [x]
I Stilegalerie 'l @

=

Sky-Blue

| Face-Ghost | Furple to velow LI

Bilder verformen

Alsnéchsten Schritt wollen wir ein Flugzeug ins Bild setzen. Das Flugzeugt ist
jedoch zu grof3, und muf3 daher zuerst in der GrolRe dem Bild angepafdt werden.
Aulerdem mul3 der Aufnahmewinkel des Flugzeugbildes verandert werden. Dazu
wollen wir das Verformwerkzeug benutzen.

Gehen Sie so vor:

Offnen Sie das Bild mit dem Dateinamen pLANE im Ordner sAMPLESTUTORIAL
auf der Photolmpact-CD-ROM.

Wahlen Sie das Flugzeug mit dem Zauberstab, Farbdhnlichkeit 128.
Ziehen Sie das Flugzeug links oben ins Sonnenuntergangshbild.
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Das Flugzeug pal3t gut in den Hintergrund, ist jedoch zu grof3, und sollte etwas
mehr waagerecht fliegen. Um dies zu erreichen, arbeiten wir mit dem
Verformwerkzeug.

Gehen Sie so vor:
1 1. Wéhlen Sie das Verformwerkzeug aus der Werkzeugpalette.

= 2. Klicken Siein der Attributleiste auf »Skalieren«. Nun erscheinen sechs

= Kontrollpunkte rund um das Flugzeug. Ziehen Sie einen der Eckpunkte unge-
fahr ein Drittel zur Mitte der Markierung hin. Lassen Sie die Maus los; das
Flugzeug ist nun kleiner. (Wenn Sie dabei die Umschalttaste gedriickt halten,
bleibt das Breiten-/Hohenverhdltnis unveréndert.)

Drehen des Flugzeugs:
s===| 1. Vergewissern Siesich, dald das Verformwerkzeug noch aktiv ist.
— 2. Klicken Siein der Attributleiste auf »Frei drehen«. Vier Kontrollpunkte er-
Gl scheinen nun an den Ecken der Markierung. Ziehen Sie einen der Punkte, um
die Markierung zu drehen. Richten Sie das Flugzeug waagerecht aus. L assen
Siedie Mauslos; das Flugzeug erscheint nun in der gewahlten Position.

Bemerkung: Wenn Sie die Auswahl etwas zu weit gedreht haben, ziehen Sie
einfach erneut an einem Punkt und korrigieren Sie den Fehler.
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Freihandig Markieren

Alsnéchsten Schritt wollen wir dem Bild einen Strand hinzufiigen. Dazu benut-
zen wir das L assowerkzeug un ziehen eine freihandige Markierung um einen
Strand in einem anderen Bild; anschlief3end kopieren wir den Strand in unser
aktivesBild.

FreihandigesMarkieren:

1.

2.

Offnen Sie das Bild mit dem Dateinamen BeacH im Ordner sAMPLESTUTORIAL
auf der Photolmpact-CD-ROM.

Klicken Sie auf das L assowerkzeug in der Werkzeugpal ette und deaktivieren
Sie gegebenenfalls »Einschnappen«in der Attributleiste. Nur so kénnen Sie
das Lasso frei fihren.

Ziehen Sie die Maus entlang der Kustenlinie. Beginnen Siein der Mitte und
fahren Sie abwaérts, bisan die Stelle, an der die Kiste an den Bildrand
trifft.Ziehen Sie entlang der Bildkante und dann aufwérts biskurz vor die
Gebaude. Ziehen Sie das | etzte Stiick, zuriick unter den Hotels bis zum Start-
punkt. Doppelklicken Sie mit der Maus, um die Markierung zu erstellen.

Bemerkungen:

Wenn Sie einen Fehler machen, driicken Sie die Esc-Taste um neu zu
beginnen bzw. die Rickschrittaste, um den letzten Schritt riickgadngig zu
machen.

Wenn Sie den Strand nicht handisch markieren wollen, 6ffnen Sie das Bild
»BEACHMSK«im Ordner SAMPLES\TUTORIAL auf der Photolmpact-CD-
ROM. Diese Bild enthalt ein Objekt, dafd direkt im Sonnenuntergangsbild
abgelegt werden kann.
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Nachdem Sie den Strand gewahlt haben, missen Sieihn auf das Einflgen in das
Sonnenuntergangshild vorbereiten, indem Sie einen Brandungseffekt hinzufigen.
Vergewissern Sie sich vorab, dal3 Weil3 als Hintergrundfarbe gewahit ist.

Vorbereiten des Bildes:

1. Ziehen Sie die Markierung aus dem Bild und legen Sie sie auf der Arbeits-
flache ab. Damit wurde ein neues Bild erstellt, darin der Strand umgeben von
wei3em Hintergrund.

2. Klicken Siedierechte Maustaste auf dem Strand und wéahlen Sie »Einbinden«
aus dem Mausmenti .

3. Wahlen Sie mit dem Zauberstab und einer Farbdhnlichkeit von 150 den
Strand. Der Strand erhalt nun eine diinne wei3e Kante. Damit wollen wir
spéter den Effekt einer Brandung an der Wasserlinie erstellen.

4. Ziehen Sie den markierten Strand in das SoNNENUNTERGANGSBILDUN legen
Sieihn an der unteren Rechten Ecke ab, so daf3 die Spitze des Strands auf der
rechten Spitze des Berges zu liegen kommt.
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Objektebenenmanipulation

Achten Sie darauf, dal? der Strand nun einen Teil des Berges verdeckt. Mit dem
Ebenenmanager konnen Sie das Ubereinanderlegen von Objekten steuern. Jedes
Objekt erscheint im Ebenenmanager als separate Ebene. Durch Ziehen der Mi-
niatur kénnen Sie die Reihenfolge der Ebenen festlegen. Wenn Sie eine Miniatur
nach links bzw. oben ziehen, wird damit das Objekt eine Ebene hther gelegt;
alle Objekte in der Ebene dartiber werden eine Ebene nach unten gelegt, und
zuvor verdeckte Teile werden nun sichtbar.

Um den Berg auf den Strand zu legen:
1. Klicken Sieauf die Schaltflache der Trickkistein der Standardsymbolleiste.
2. Wahlen Sie unter » Galerien«den Ebenenmanager.

3. Ziehen Siedie Miniatur des Berges links neben die Strandminiatur. Der Berg
verdeckt nun den Strand im Uberschneidungsbereich der Objekte.

Trickkiste

IEbenenmanager 'I g
=

Trickkiste

IEbenenmanager 'l @
=

=

Obi3
S
gt

Die Farbsteuerung

Nun wollen wir noch den Strand etwas heller machen. Der einfachste Weg dazu
ist der Einsatz der schnellen Farbkorrektur, die Sie unten in der Farbpal ette fin-
den.

Gehen Sie dabei so vor:

1. Wahlen Sieden Strand.

2. Klicken Sie auf die rechte Helligkeitssteuerung, um so den Strand heller er-
scheinen zu lassen. Der Effekt wird angewandt, noch wahrend Sie die Schalt-
flache driicken. Klicken Sie solange, bis der Strand hell genug ist.
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o= 3. Klicken Sieauf dierechte Kontraststeuerung, um so den Kontrast im Strand-
bereich zu verbessern. Nach ein paar Mal klicken sind mehr Details am
Strand erkennbar.

4. Experimentiren Sie mit der roten, griinen und blauen Farbsteuerung, um den
Strand ein wenig gelber zu machen.

Vignettierung

Im Augenklick wirken die Konturen des Strandes, besonders an der Wasserlinie
etwas zu abrupt. Mit der Option »Vignette« im Dialogfeld »Objekteigenschaf -
ten« kdnnen Sie dieskorrigieren.

Gehen Sie dazu so vor:

1. Wéhlen Sie den Strand und doppel klicken Sie. Das Dialogfeld »Objekt-
eigenschaften« erscheint.

2. Geben Sie unter »Vignette« den Wert 10 ein.

3. Klicken Sie auf »OK «. Der Strandbereich geht nun glatter in den Ozean und
die angrenzenden Landzonen Uber.

4. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf dem Strand, und wahlen Sie aus
dem Mausmeni den Befehl »Einbinden.
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Rahmen und Schatten hinzufigen

DasBild ist fast perfekt. Zum Abschlul wollen wir noch einen Rahmen und
Schatten hinzufugen.

Gehen Sie dazu so vor:

1. Klicken Sie auf die Schaltflache »Rahmen« in der Standardsymbolleiste. Das
Dialogfeld »Rahmen und Schatten« erscheint.

2. Wahlen Sieim Gruppenfeld »Frame« den Befehl »M agische Textur en« und
klicken Sie auf die Archivschaltflache; wahlen Sie nun »Optionen«. Es er-
scheint das Dialogfeld »M agische Texturen« mit einer Anzahl verschiedene
Texturen darin.

3. Klicken Sie auf die Miniaturen, bis Sie jene finden, die am besten ins Bild
palit.

4. Klicken Sie auf »OK«. Das Dialogfeld wird geschlossen, die gewahlte Textur
erscheint nun als kleine Miniatur neben der Option »M agische Texturen.

5. Klicken Sieim Gruppenfeld »Schatten« die vierte Option und geben Sie als
Einzligefir X und Y den Wert 16 ein, damit der Schatten dreidimensional er
wirkt.

6. Deaktivieren Sie »L einwand«, damit rund um den Rahmen und den Schatten
keine Weil3zonen entstehen.

. Klicken Sie auf »OK « Rahmen und Schatten erscheinen nunim Bild.

~

Klicken Sie auf die Schaltflache »Speichern« in der Standardsymbolleiste und
speichern Sie die Datei als »UMSCHLAGSEITE<.

Weiter im Abschnitt:

FarbKorreKturbefehle ... e s 98
12710 K3 Y L g Lo PSPPIt 101
Das VerformMWEIKZEUG ......uueiiiieiiiiiie e e e e e e e e 155



Lehrgang 2

Reisebroschiire - aweiter Tell

In diesem Lehrgang werden Se mit den fortgeschrittenen Werkzeugen etwas
aufwendigere Bildbearbeitungsfunktionen an einigen Bildern der Reise-
broschire vornehmen. Unter anderem werden Se Bildteile kopieren, Sufen-
flllungen einsetzen, Konturen vignettieren, und ein Bild kolorieren. Am
Ende des Lehrgangs werden Se mit Ziehen und Ablegen die Bild in die Bro-
schire (ein Microsoft-Word-Dokument) einflgen.

Lehrganginhalt

Aufbereitung des fUNften Bildes .........ccooiiiiiiiiiiiii e 42
Aufbereitung des Sechsten BildesS ..........ccooviiiiiiiiiiiiiiiiieeccieee e 44
Aufbereitung des siebten BildesS ..........coooiiiiiiiiiiii e 48

Einfligen der Bilder in die BroSChUIe...........couviiiiiiiiieeeiiiiiiie e 54
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Aufbereitung des finften Bildes

In diesem Bild werden Sie zuerst mit den automatischen Verarbeitungsfunktionen
einige Probleme beheben, wie Sie hdufig beim Einscannen von Bildern auftreten.
Gehen Sie dabei so vor:

El 1. Offnen Siedas Bild mit dem Dateinamen skiinGim Order saMpLESTUTORIAL
auf der Photol mpact-CD-ROM.

M Skiers.BMP (1x) 19... [W[=1E3

2. Klicken Siein der Standardsymbolleiste auf die Schaltflache »Auto-Verarbei-
tung«. Das gleichnamige Dial ogfeld erscheint.

3. Klicken Sie auf die Schaltflachen »Geraderichten«, »Zuschneidenc,
»Fokussieren«, »Helligkeit« und »K ontrast«. Beachten Sie, wie die Vorschau-
miniatur jedesmal aktualisiert wird.

4. Klicken Sieauf OK, um die gewahlten Befehle anzuwenden.

Original Geradegerichtet und Fokussiert, heller und mit
zugeschnitten héherem Kontrast
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DasBildist immer noch zu gro3 fir die Broschiire. Verwenden Sie den Befehl
»Auflésung« im Menl »Format« und wahlen Sie eine neue Auflésung, nédmlich
32 Pixel/cm. Damit erscheint das Bild ungefahr halb so gro3 wie das Original,
wenn eserst in die Broschiire eingefligt wird.

Bildteile klonen

Mit dem Klonwerkzeug kdnnen Sie Bilddaten eines Bereiches an anderer Stelleim
selben Bild oder in einem anderen Bild auftragen. In diesem Beispiel wollen Sie
etwas Schnee auf das Motiv des roten Skildufers auftragen, bis er verschwindet,
und an seine Stelle mehrere Skiléufer setzen.

Radieren mit dem Klonwerkzeug:

1. Ziehen Sie zuerst den roten Skilaufer néher heran, bis er ungefahr ein Drittel
desBildfensters einnimmt.

2. Klicken Sie auf dem blauen Dreieck in der rechten unteren Ecke der
Klonschaltflache und wéhlen Sie den Bildkopierer aus der erscheinenden
Reihe von Schaltflachen.

Zuvor missen Sie noch die Eigenschaften des Werkzeugsin der
Attributleiste festlegen.

3. Geben Sieals »Grole« 12 ein und wahlen Sie »lmmer« unter »Mischen.
Klicken Sie auf die Schaltflache »Optionen« und Uberzeugen Sie sich, dafd
»Freihandig« aktiv ist.

4. Klicken Siebei gedriickt gehaltener Umschalttaste mit der Maus auf den
Schnee zur linken des roten Skilédufers. Der Schnee wird nun als K opiervor-
lage gewadhit.

5. Ziehen Sie die Maus tiber den Skildufer, das Motiv wird nun durch Schnee
ersetzt. Wenn Sie versehentlich die falsche Vorlage erwischen, wahlen Sie
»Rickgangig« im Menl »Bearbeiten« oder einen kleineren Pinsel.
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Hinzuflgen eines Bildteils mit dem Objektklon:

1. Klicken Sie auf das blaue Dreieck in der rechten unteren Ecke der Kopier-
schaltflachein der Werkzeugpal ette; wahlen Sie die Schaltflache des
Objektkopierers.

2. Laden Sieauf der Attributleiste das Bild skiersim Ordner sAMPLESTUTORIAL
auf der Photolmpact-CD.

3. Fuhren Sieden Zeiger tber das Bild, und klicken Sie an der gewlinschten
Stelle. Klicken Sie erneut, um mehrere Skilaufer hinzuzufigen.

4. Dienéherliegenden Skilaufer sollten gréfler sein als die weiter entfernten;
korrigieren Sie dies mit dem Umformwerkzug in der Werkzeugpal ette; wahlen
Sie »Skalieren« in der Attributleiste und ziehen Sie an den entsprechenden
Kontrollpunkten.

Alsletzten Schritt missen Sie Objekte noch eins Basishild eingebunden und das
Bild gespeichert werden. Wéhlen Sie aus dem Meni der rechten Maustaste den
Befehl »Alle einbinden«. Klicken Sie auf die Schaltfléche »Speichern« und spei-
chern Sie das Bild unter »SkiLAurer« im Ordner »L EHRGANGK.

Weiter im Abschnitt:

AutomatisSChe KOrrektUren .........cuuiiiiiiiiiiiiii i 90
BildbereiChe KOPIEIEN ... s 125
Das UMFOrMWEIKZEUQD ....o.ueiieiiiieeiiiiiei ettt et e e e e e s e e e e e aanneee 155

Aufbereitung des sechsten Bildes

In dieser Lektion werden Sie das Malwerkzeug einsetzen und damit ein Grau-
stufenbild kolorieren. Mit der Schablone wahlen Sie dabei behutsam die Bereiche
aus, an denen die Farbe aufgetragen werden soll.

Datentypkonvertierung

Bevor Sie das Graustufenbild einfarben konnen, missen Sie esin ein Echtfarben-
bild umwandeln.

Gehen Siedazu so vor:

1. Offnen Siedas Bild mit dem Dateinamen park im Ordner sampLESTUTORIAL auf
der Photol mpact-CD-ROM .Das Graustufenbild eines Parkmotivs erscheint.
Die Farbpal ette und das Farbcache zeigen nur Graustufen. Das bedeutet, dal’
der Datentyp keine Farben enthélt.
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P park BMP

Klicken Sie auf die Datentypschaltfléche in der rechten Ecke der Statusleiste.

Wahlen Sie »Echtfarben«; das Bild wird umgewandelt. Die Farbpal ette er-

scheint nun mit allen Farben.

Markieren mit der Schablone

Zuerst missen Sie mit der Schablone bestimmte Bereiche q% Bildes auswahlen.
Die Schabloneist hier sehr niitzlich, weil Sie damit weicheUbergange zwischen
Bereichen schaffen kénnen.

Bereiche mit der Schablone wéhlen:

1

Wahlen Sie das Schablonenwerkzeug aus der Werkzeugpal ette. Das aktive
Bild erscheint nun mit einem farbigen Schleier davor. Diese Schablone be-
deckt nicht markierte Bereiche. Markierte Bereiche werden nicht von der Scha-
blone berthrt.

Geben Sie eine Gréfe von 12 und fir die »Vignette« 20 in der Attributleiste
ein.

Bemerkung: Zoomen Sie gegebenenfalls den Grasbereich des Bildes néher
heran, damit Ihre Markierung akkurater wird.

Ziehen Sieden Pinsel Uber den Grasbereich im Bild; der Farbschleier ver-
schwindet an den Stellen, die Sie berlihren. Wenn Sie versehentlich zu viel
entfernen, fahren Sie mit gedriickter rechter Maustaste tiber den unerwiinsch-
ten Bereich.
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Bildbereiche einfarben

Nun kénnen Sie das Gras mit dem Malwerkzeug griin einférben; wahlen Sie einen
Mischfaktor, der nur Farbton und Séttigung auftrégt und damit die urspriingliche
Textur erhdlt.

Gehen Sieso vor:

1

Wahlen Sie das Malwerkzeug aus der Werkzeugpal ette und setzen Sie die
»PinselgrdlRe« auf 30, die »Transpar enz« auf 35 und »M ischen« auf »Farb-
ton und Séattigung«.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste tiber einem Farbcachefeld und wahlen
Sie aus dem Mausmenti den »Ulead-Farbwahler«.

Geben Siein den RGB-Feldern die Werte 72, 135 und O ein. Klicken Sie auf
OK.

Wahlen Sie nun das gednderte Farbcachefeld und ziehen Sie mit einem gro-
[3en Strich Uber den Grasbereich.

Bemerkung: Wenn Sie die Maus zwischendurch loslassen und neu beginnen,
wird das Gras am Uberschneidungsbereich getrennter Strichfiihrungen griiner
als in den Ubrigen Zonen.

Kolorieren Sie nun die Baume neben dem Berg in &hnlicher Weise.

Baumeeinfarben:
gl 1. Waéhlen Sie den Baumbereich mit der Schablone und die Pinselgr63e6.

2.

Wahlen Sie den Pinsel und setzen Siedie Transparenz auf 75%. L egen Sie mit
dem Ulead-Farbwahler die Farbwerte 0, 105 und 70 firr Rot, Griin und Blau

fest, und streichen Sie dann die Baumzone mit dem resultierenden Dunkel-
gran.
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Kolorieren Sie die Bergzonein &hnlicher Weise. Diesist etwas komplizierter, da
die Bergspitze weil3 bleiben mul3.
Gehen Sie so vor:

1. Waéhlen Sie den gesamten Baumbereich mit der Schablone. Stellen Siedie
Werte 20 fur »Pinselgr 6Re« und 30 fir »Vignette« ein.

2. Reduzieren Sie die »Pinselgr 63e« anschlieffend auf 15, und klicken Siera-
scher mit der rechten M austaste Uber den Weil3zonen der Bergspitze, um die
Maske zu entfernen.

Dieses schnelle Klicken wahlt die weil3e Zone nur teilweise. Einige Punkte
werden geférbt, der Gesamteffekt bleibt jedoch gut erhalten.

Bemerkung: Bei diesem Vorgang ist es ratsam, auf den wei3en Bereich
einzuzoomen.

3. Wéhlen Sie eine Pinseltranspar enz von 65% und mit dem Ulead-Farbwéhler
die RGB-Werte 0, 66 und 105.

4. Féarben SiedieBergein Blaugrun.

Wahlen Sie mit der Schablone abwechselnd den Boden, das Gras und das Was-
ser.
Boden einfarben:

1. Wahlen Sie mit der M aske den Erdboden zwischen Gras und Wasser. Stellen
Siedie »Pinselgr e« 6 und fir »Vignette« 10 ein.

2. Wéhlen Sie eine Pinseltranspar enz von 80% und mit dem Ulead-Farbwahl-
werkzeug die RGB-Werte 0, 58 und 0.

3. Streichen Sie den Erdboden mit brauner Farbe.
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Nunwollen wir noch den Himmel strahlend blau machen. Dies kdnnen Sie mit
dem Zauberstab erledigen, weil der Farbunterschied zwischen Bergen und Him-
mel sehr groRRist.

Gehen Sie so vor:

1. Klicken Sie auf den Zauberstab in der Werkzeugpal ette.

2. Wahlen Sie eine »Ahnlich« von 32 und aktivieren Sie die Option »M arkieren
nach Linie«.

3. Fahren Siein einem Zug von links nach rechts tUiber den Himmel.

4. Wahlen Sieden Pinsel und setzen Siedie Transparenz auf 80%. Wahlen Sie
mit dem Ulead-Farbwéhler die RGB-Werte 0, 255 und 255.

5. Férben Sieden Himmel hellblau.

Klicken Sie auf die Schaltflache »Speichern« und speichern Sie das Bild unter
»PARK EINGEFARBT im Ordner »L EHRGANGK.

Weiter im Abschnitt:

Bilder umwandeln ... 152
Die SChablone ..., 135
MISChKONIIOIIE ... 121

Aufbereitung des siebten Bildes

Beim letzen Bild handelt es sich um ein Foto, daf3 mit einem Handscanner in zwei
Teilen eingescannt wurde. Mit Photolmpact und der Funktion »Heften« ist das
Zusammenfigen dieser Teileliberhaupt kein Problem.
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Gehen Siedabei so vor:

Ell.

2.

Offnen Sie die Dateien rResorT1 und REsorT2 im Ordner TuToriAL und klicken
Sie auf das Bildfenster von »Resort1«, um es zu aktivieren.

Waéhlen Sie »Heften« aus dem Menii »Bearbeiten«. Das gleichnamige Dialog-
feld erscheint mit dem Bild »Resort1«im Fenster.

Wahlen Sie unter »Heften mit« das Bild »Resort2«. »Resort1« erscheint nun
links von »Resort2«.

Klicken Sie mit der Maus auf die am weitesten links stehende Palmein
»Resort2« und ziehen Siediesein die Nahe der Palmeim Bild »Resortl«.
Lassen Siedie Maus|os: die beiden Bilder werden automatisch und haarge-
nau zusammengepalit.

Heften mit:
Transparenz des I ~I o
Uberlappungsbereiches |
& Manel

¥ Autodustienung

£ Automatizch

Uberlappungsbersich: Iﬁ =

Vertikale Toleranz: Iﬂ =
Test |

Positionzwechsel [ | @ |

o T |

Geradenchten: g&,
ok | abbrechen | Hife | @1|El|1><|2|

| Zum Heften per Drag & Drop oder Definieren von Bezugspunkten mit der UMSCH-TASTE |

Nun dadasBildin einem Stiick vorliegt, kdnnen Sieim Vordergrund einen Strand
hinzufgen.

Gehen Siedazu so vor:

§|1.

Offnen Sie das Bild mit dem Dateinamen stripim Ordner saAMPLESTUTORIAL
auf der Photol mpact-CD-ROM.

P—— TS T R———— T
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2. Klicken Sie auf dem Strand und ziehen Sieihn, wie unten gezeigt, ins
Resortfoto.

3. Der Strand wirkt etwas matt. Um ihn aufzuhellen, klicken Sie ein paar Mal auf
den Helligkeitsregler in der Farbpalette.

Bemerkung: Beim Andern der Helligkeit muR der Strand gewéhlt sein.

4. Der Ubergang zwischen Strand und Grasist nun etwas zu abrupt.
Doppelklicken Sie auf dem Strand und geben Sie im Dialog »Objekt-
eigenschaften« unter »Vignette« den Wert 10 ein; klicken Sie dann auf »OK «.
Das Dialogfeld wird geschlossen und der Strand geht nun weich ins Gras
Uber.

Auf der neu hinzugeflgten K Ustenlinie wollen wir noch einige Bungal ows errich-
ten.
Gehen Sie dabei so vor:

1. Offnen SiedasBild mit dem Dateinamen suncaLowim Ordner
sampPLESTUTORIAL auf der Photolmpact-CD-ROM.

2. Klicken Sie auf den Bungalow und ziehen Sieihn ins Gras neben dem Strand.

'::5 Bungal... =1 E3

3. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den Bungalow und wahlen Sieim
Objekt-Mausment »Verdoppel n«. Plazieren Sie die Kopie(n) im Grasbereich.
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Damit die einzelnen Bungal ows etwas anders ansehen und perspektivisch
korrekt wirken, wahlen Sie die Funktion »Skalieren« auf der Attributleiste des
Umformwerkzeugs. Nun erscheinen Kontrollpunkte rund um den gewéhlten
Bungalow. Ziehen Sie einen der Punkte zum Zentrum, um den Bungal ow zu
verkleinern.

Um einen Bungalow horizontal zu spiegeln, klicken Sie auf die Schaltflache
»Drehen« und wahlen Sie »Horizontal spiegeln«im daraufhin erscheinenden
Mena.

Bemerkung: Um weitere Bungalows zu verandern, klicken Sie auf das
Markierwerkzeug, wahlen Sie einen anderen Bungalow, und wechseln Sie
wieder zuriick zum Verformwerkzeug.

Pflanzen Sie nun mit dem Objektklon ein paar Baume rund um die Bungal ows.

Gehen Siedabei so vor:

1

Klicken Sie auf dem blauen Dreieck in der rechten unteren
Ecke der Klonschaltflache und wahlen Sie den Bildklon aus der erscheinen-
den Reihe von Schaltflachen.

Wahlen Sie »Offnen« in der Attributleiste und laden Siedie Datei TReesim
Ordner sampLESTUTORIAL auf der Photol mpact-CD.

Ein Fadenkreuz erscheint Uber dem Bild. Pflanzen Sie die Baume durch Klicken
mit der Maus.

Diese Objekte missen nun etwas schattiert werden, um besser ins Bild zu pas-
sen. Gruppieren Sie zuerst die Objekte und fligen Sie dann einen Schatten hinzu.
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Gehen Siedabei so vor:
| 1. Waéhlen Sie den Ebenenmanager Uber das Kombofeld »Galerien« inder
Trickkiste. Die Miniaturen aller Objekte erscheinen.

2. Klicken Sieauf die erste Baumminiatur, bldttern Sievor bis zum letzten
Bungalow, und klicken Sie bei gedriickt gehaltener Umschalttaste auf den
letzten Bungal ow. Alle Baume und Bungal ows sind nun ausgewéhit.

Tric

IEbenenmanager 'I E]

=5

b0 | oo | o W

3. Klicken Sie auf die Menlischaltflache rechts vom Feld »Gal erien« und wahlen
Sie darin »Gruppieren«. Alle ausgewahlten Objekte werden nun gruppiert und
kdnnen zusammen verandert werden.

4. Klicken Sie mit der rechten M austaste auf eine markierte Miniatur und wahlen
Sie »Schatten unterlegen«. Das gleichnamige Dialogfeld erscheint.

5. Waéhlen Sieals Schattenwinkel links unten und geben Sie unter »Einzug« fur
Xundfir Y 3ein. Klicken Sie auf »OK «. Die Schatten werden nun allen aus-
gewahlten Objekten unterlegt.

Trickkiste
I Ebenenmanager * l @

G & | G3 =

= -

0125 5

EAls néchstenswollen wir mit einem Ballon die Zweige verdecken, die von oben
herab insBild héngen.
Gehen Sie dazu so vor:

EI 1. Offnen SiedasBild mit dem Dateinamen BaLLooNim Order saMPLESTUTORIAL
auf der Photol mpact-CD-ROM.

2. Wahlen Sieden Ballon und legen Sieihn in der rechten oberen Ecke des
Resortbildes ab.
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Mit dem Textwerkzeug wollen wir nun noch einen geschwungenen Schriftzug
hinzuf iigen:

Gehen Siedazu so vor:

1
2.

Wahlen Sie das Textwerkzeug aus der Werkzeugpal ette.

Klicken Sie an der gewiinschten Stelleim Bild und geben Sieim erscheinen-
den Eingabefeld den Text »Zauberhaftes Paradies« ein. Wahlen Sie unter
»Schriftart«, »Gro3e«, und »Stil«in der Attributleiste eine Kombination
nach Ihren Vorstellungen. (Im Beispiel wurden eine Bahamas Kursiv mit 54
Punkt GroRe gewdhlt.) Klicken Sieim Texteingabefeld auf »OK «.

Klicken Sie direkt unterhalb des eben eingegebenen Textes, schreiben Sie»...
wo Traume wahr werden«, und klicken Sie auf »OK «. Wahlen Siekeine zu
grof3e Schrift, damit der Text insBild pal3t.

Wahlen Siein der Attributleiste als »M odus« »Pfad«. Der Text erscheint nun
alsPfad mit Kontrollpunkten, mit Hilfe derer Sie die Form des Schriftzuges
manipulieren kénnen. Flhren Sie den Mauszeiger Uber einen Kontrollpunkt.
Beachten Siewie der Zeiger nun zu einem Fadenkreuz wird. Ziehen Sie den
Kontrollpunkt, um die Form und Krimmung des Schriftzuges zu verandern.

Ziehen Sie an anderen Kontroll punkten der beiden Schriftziige, bis der Text
ungeféhr so wie unten abgebildet aussieht.

____ . “’ Y
e i g

Wahlen Sieim Feld »M odus« nun die Option »Objekt«. Der Text wird geflllt
und in ein Objekt umgewandelt. Um den Text |ebhafter wirken zu lassen, wol-
len wir ihn noch mit einem Farbverlauf fillen.
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7. Klicken Sie auf das Markierwerkzeug in der Werkzeugpal ette und fuhren Sie
den Mauszeiger Uber den nicht gewdahlten Textblock. Halten Sie die Strg-Taste
gedriickt und markieren Sie den Schriftzug. Nun sind beide Schriftziige ge-
wéhlt.

8. Offnen Siedie Trickkiste und wechseln Sie unter Galerien zur »Effekte-
galeriex. Wahlen Sie ein Flllmuster und ziehen SieesinsBild.

Trick

| | Tomado | Sunflower

El

Zum Abschluf3 binden Sie alle Objekte ins Bild ein und speichern es unter
»URLAUBSZIEL« iIMm Ordner LEHRGANG.

Weiter im Abschnitt:

Bilder zusammenheften 167
Objektebenen ........cccooovveene. 141
TeXt NINZUFUGEN ...t 130

Einfigen der Bilder in die Broschire

AlleBilder sind nun fertig und brauchen nur mehr in die Broschire eingebunden
zu werden. Die Broschire besteht aus zwei A4-Seiten mit je drei Spalten. Damit
kann eine Blatt beidseitig bedruckt und gefaltet werden. Die Broschire enthélt
graue Platzhalter fur die Bilder.

Offnen Siedie Broschiire:

1. Starten Sie, wahrend Sie in Photol mpact arbeiten, das Programm Microsoft
Word und 6ffnen Siedarin die Datel BrocHUREImM Ordner saMPLESTUTORIAL
auf der Photolmpact-CD. Die Broschire erscheint, komplette mit Text und
Platzhaltern darin.
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2. Ordnen Siedie Fenster beider Programme nebeneinander an. Sie
sollten nun den ersten grauen Platzhalter auf Seite 1, Spalte einsund die
Arbeitsfléche von Photolmpact sehen.

Ziehen und Ablegen des Blumenbilde:

1. AlleBilder, die Siewéhrend des L ehrgangs bearbeitet haben, sollten sichin
einem Ordner mit dem Titel »L ehrgang« befinden. Klicken Sie auf die Schalt-
flache »Offnen« in der Standardsymbolleiste und laden Sie das Bild BLumEeim
Ordner LEHRGANG.

2. Klicken Sie auf die rechte Maustaste in der Blume und wahlen Sie »Alles«.

3. Ziehen Siedas Bild auf den Platzhalter in der ersten Spalte von Seite 1 in der
Broschre.

i Brochure.dec HEIB;
2 4 6 kB0 12 14 16 [Wifz0 22 24 28] =

& ro_. MEE

-
&
F
A

Wieder holen Sie diesen Vorgang mit dem Firmenlogo. Offnen Sie
»FIRMENLOGok, wahlen Sie das gesamte Bild, ziehen Sie esriiber in die Bro-
schire, und legen Sie es auf dem ersten Platzhalter in der ersten Spalte von
Seite 2 ab.

i Brochure.dec

—
M R TR e R |

'ﬁ Company Logo

:20 16 16 14 12 10 & & 4
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Offnen Sie nun das Bild »ScHATzTRUHE AM STRAND« UN legen Sieim unteren
Platzhalter der dritten Spalte auf der ersten Seite ab.

chure.doc M= 3 I
| %1z 5wz d08 £ 8 2 X 2 ¢ SME

Legen Siedas Bild »UmscHLAGsEITe auf dem Platzhalter oben in der dritten
Spalte der ersten Seite ab.

@ Brochure.doc (O] x| |
™ Front cov... M[=1E3 ] (et ezine & ¢ 2 X 2 ¢« )t =

2

4

[

20 18 18 14 12 10
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Des ndchste Bild, dai3 Sie einfligen missen, haben Sie »SkiLAuFER« gennant.
Ziehen Sie es auf den Platzhalter unten in der ersten Spalte, erste Seite.

'S Brochure.doc . [O] %] I

—
2 4 6 kB 10 12 14 15 1B 20 20 24 26| a

Offnen Sie nun as Bild »Park eiNGeFARBT« Und legen Sie es auf dem Platz-
halter in der Mitte der ersten Spalte auf Seite zwei ab.

i Brochure.doc

18 20 22 24 2% «

n

R ey
b R,
Slredon

N S
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Das letzte Bild ist das grofite, Sie haben es »UrLAuBsORT« gennant. Ziehen
Sie esauf den Platzhalter in der oberen Halfte der zweiten und dritten Spalte
auf Seite 2.

ﬁ Brochure.doc

Die Broschireist nun fertig, sie kann gedruckt und gefaltet werden. Laden
Sie einen Stol3 A4-Papier in Ihren Drucker und wéahlen Sie den Befehl »Druk-
ken« im Dateimeni von Word. Wéahlen Sie »Aktuelle Seite«, um nur die erste
Seite zu drucken. Legen Sie die bedruckte Seite noch mal umgekehrt in den
Drucker und bedrucken Sie die Hinterseite. Wenn Sie mit Ihrem Drucker nicht
allzu vertraut sind, bedarf esvielleicht einiger Versuche, bis Sie die genaue
Seitenausrichtung gefunden haben.

L egen Sie die Broschire mit der zweiten Seite nach oben flach auf den Tisch.
Falten Sie das rechte Drittel der Seite Uber den Mittelteil, dann dielinke Seite
ebenfalls Uber die Mitte. Die Broschtire sollte nun mit der Titelseite nach
oben fertig vor Ihnen liegen.



Lehrgang 3

Album

Dieser Lehrgang fur Sein die Arbeit mit dem Programm »Albun ein.
Schritt fur Schritt wird darin das Arbeiten mit Alben und Miniaturen erklart
Zuerst lernen Se, wie Se eine Personaldatenbank fur eine fiktive Firma,
Worldwide Travel, erstellen, in der Se lhre eigenen Felder hinzufligen und
einfache und komplexe Suchoperationen durchfiihren. Auf3erdem erfahren
Se, wie Se Album als OLE-Server einsetzen kdnnen und Elemente aus Al-
bum an ein Microsoft-Word-Dokument ibergeben kénnen.

Lehrganginhalt
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Erstellen einer Datenbank...........cooouuiiiiiiiiiii et e e e aand 61
ST U o 1T I 66
Arbeiten mit KENNZEICNEN ..........uuiiiiii e 68
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Katalogisieren

Einer der ersten Schrittein Album ist das K atal ogisieren von Dateien auf [hrem
Rechner mit Hilfevon Miniaturen. Diesist der wesentlichste Arbeitsschritt in

LEHRGANG DREI

Album, ein Vorgang, den Sie oft wiederholen werden.

So erstellen Sie ein neues Album:

1. Klicken Sie auf die Schaltflache »Neues Album« in der Standardsymbol-

leiste, oder wahlen Sie »Neu« [sTre+N] aus dem Datei-Menii. Das Dialogfeld
»Neu« erscheint mit einer Anzahl von Vorlagen.

Meues Album [ ]
Albenvorlage: Albenbeschreibung:
Allgemeine Zwecke 4| |Dieses Album dient zum Anlegen _‘.I

Microzaft Office-Dokumente
Familienalburm
Sammelmappe

einer Datenbank. fur Microzoft
Dffice-Dateien.

Personaldatei ;I

Fundenprofil .

Produktkatalog Gesamtfelder. 7

Immaobilienakte Feldname |Feldtyp | =

Fotoalburn Titel TEXT

N achrichtensammlung Thema TE=T

M e | fauer TEXT |

K ategorie LISTE

. Stichwork STICHWORT

Titel: Vel e RAC kAT ;I
0¢ | abbrechen | Freidefiiet..|  Hie |

Vorlagen sind vordefinierte Beispiele zum Einsatz von Alben. Jede Vorlage
verflgt Uber eine Liste von Feldern. Diese Felder kdnnen Sie nach Ihren
Winschen verandern. (M ehr Gber das Bearbeiten von Vorlagen finden Sie auf
Seite 196.)

. Waéhlen Sieim Listenfeld »Albenvor lage« den Eintrag »Allgemeine Zwek-

ke« (sofern dies nicht bereits geschehen ist).

. Geben Sie im Eingabefeld »Title« einen Namen fir das Album ein und

klicken Sie auf »OK «. Das Album wird nun erstellt und Sie werden aufgefor-
dert, Miniaturen einzureihen.

Beim Einreihen von Miniaturen missen Sie alle Dateien, dieim Album ge-
sammelt werden sollen, auswéhlen. Dies kdnnen Sie durch Auswahl einzelner
Dateien oder ganzer Ordnerinhalte erledigen.

. Klicken Sie auf »Dateien« (sofern die Registerkarte nicht bereits gedffnet ist)

und suchen Sie nach dem Ordner, dessen Dateien Sie katal ogisieren wollen.
(Um alle Dateien in einem Ordner einzureihen, wahlen Sie das Register
»Ordner«.)



ALBUM 61

5. Wahlen Sie mit der Maus die gewiinschten Dateien im Feld »Dateinamex.
(Wenn Sie einen Ordner einreihen, wahlen Sie denselben im Feld »Ordner «.)

Um weitere Dateien auszuwéhlen, halten Sie die Strg-Taste gedriickt und
klicken Sie auf den Namen der gewtinschten Datei. Um eine Folge von Datei-
en auszuwahlen, klicken Sie auf den ersten Dateinamen, halten Sie die Um-
schalttaste gedriickt, und klicken Sie auf den letzten Namen der Reihe.

6. Klicken Sie auf »Einreihen«. Die ausgewahlten Dateien werden ins aktive
Album eingereiht.

Dieser Vorgang kann einige Zeit dauern. Nach Abschluf3 des Einreihvorgangs
sehen Sie Miniaturen aller gewahlten Dateien im Album. Das Erscheinungs-
bild jeder Miniatur hangt vom jeweiligen Dateityp ab.

Weiter im Abschnitt:
Erstellen €iNes AIDUMS .....ouuiiiiiiiieiiiiee e e e e e e e e e e e e e e eraa e e e e eeessannns 177
Miniaturen EINFUGEN .ot e e e e e et e e e e e snneee 198

Erstellen einer Datenbank

In den vorangegangenen L ektionen haben Sie gelernt, wie einfach esist, Alben
zu erstellen und Dateien zu katal ogisieren. Alben jedoch kénnen noch viel mehr
alsnur Dateien verwalten. Ein Album kann eine Datenbank mit allen Schikanen
sein, in der Sieliber frei definierbare Felder den Miniaturen beliebige Arten von
Informationen, nach denen Sie dann suchen kénnen, hinzufiigen kénnen.

Erstellung einer Personaldatenbank:

Im folgenden Beispiel wollen wir eine Personal datenbank erstellen. Die Miniatu-
renin diesem Album sind Pal3fotos der Angestellten, die Felder enthalten Infor-
mationen zu jeder Person.

1. Klicken Sie auf die Schaltflache »Neues Album« in der Standardsymbol-
leiste, oder wéhlen Sie »Neu« [sTre+nN] aus dem Datei-Meni. Das Dialogfeld
»Neu« erscheint.

2. Wahlen Sieim Listenfeld »Albenvorlage« den Eintrag »Personaldatei«. Im
Feld »Gesamtfelder « kénnen Sie die Anzahl der Felder in dieser Vorlage
sehen.

3. Geben Sieim Feld »Title« den Namen »Personal « ein. Diesist der Name der
Datenbank, der in der Titelleiste erscheint.

Nun kénnen Sie mit dem Einreihen von Miniaturen fortsetzen. Zuvor muissen
Sie die Felder der Vorlage I hren Erfordernissen anpassen.
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Hinzufuigen und entfernen von Feldern

Felder sind flexibel und leicht handzuhaben. Die Komplexitét eines Feldes hangt
von lhren Anforderungen ab. Das wesentliche Merkmal eines Feldesist der
Datentyp, der festlegt, welche Art von Daten in einem Feld gespeichert werden
kénnen. Ein Zahlenfeld zum Beispiel kann nur numerische Werte aufnehmen.

1. Wéhlen Siedie Schaltflache »Frei definiert« im Dialogfeld »Neu«. Das
Dialogfeld »Neu« erscheint mit drei Registern: »Allgemein«, »Felder« und
»Uberwachung«.(Im Feld »Titel« sollte bereits »Personal « stehen, da Sie
diesen Namen kurz zuvor eingegeben haben. Wenn Sie dies versdumt haben,
geben Sie den Titel bitte nun ein.)

Meues Album [ ]

Allgemein | Felder I Uberwachungl

Titel: IAngesteIItel Beschreibung:
Albendatei in Ordrer erstellen: Dieses Album dient zurm ;‘
= Anlegen einer
ICZ “Photalmpact j BlSttern... | Fata-Datenbank fiir den
> Bereich
Miniaturen Personalvenaaltung.

Grole: |1‘I2x112 *l
K.omprimierung: lJF'EG 'l
Farbe: ISD wie Original 'l ;I

ok | Abbechen | Sowie. | Hile |

2. Umdie Felder der Vorlage zu verandern, klicken Sie bitte auf das Register
»Felder«. Alle Felder in der Datenbank erscheinen nunim Listenfeld
»Gesamtfelder «.

Im vorliegenden Beispiel wollen wir die Felder »Friiherer Arbeitgeber,
»Vorjahresgehalt«, »K tindigungsdatume, »K tindigungsgrund«, »Beurteilungs-
datum« und »Stichwort« | 6schen.

3. Wahlen Sie unter »Gesamtfelder « das Feld »Friiherer Arbeitgeber« (suchen
Sie gegebenenfalls mit den Rollaufleisten nach dem Feld), dann klicken Sie
auf »Entfernen«. Das Feld »Friherer Arbeitgeber«ist damit gel dscht. Entfer-
nen Sie nun die restlichen Uberflissigen Felder. (Je nach Ihren personlichen
Anforderungen kénnen Sie auch weitere Felder entfernen.)

Nun wollen wir ein neues Feld hinzufligen: »Alter «.
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4, Geben Sie unter »Feldname« »Alter« ein und wahlen Sie »ZAHL « aus dem
Kombofeld »Feldtyp«. (Damit wird festgelegt, dal? »Alter« nur numerische
Angaben enthalten kann.)

5. Klicken Sie auf »Hinzu«. »Alter« wird nun am Ende der Liste
»Gesamtfelder «hinzugefugt.

Bearbeiten eines Feldes vom Typ »Liste«

Listenfelder unterscheiden sich von anderen Datentypen darin, dal3 sieliber eine
Liste vordefinierter Werte verfiigen missen. Auf3erdem kann den Miniaturen nur
ein Wert der Liste zugeordnet werden.

1. Wéhlen Sie unter »Gesamtfelder « das Feld »Abteilung« (suchen Sie gegebe-
nenfalls mit den Rollaufleisten nach dem Feld), dann klicken Sie auf »Bear-
beiten«. Das Dialogfeld »Liste bearbeiten« erscheint mit bereits vorhandenen
Werten darin.

In lhrer Firma »Worldwide Travel« gibt esvier Abteilungen, »Verkauf«,
»Marketing«, »Publikation«, und »Buchhaltung«. Die Abteilungen »Perso-
nal«, »Produktion« und »Forschung und Entwicklung« wollen wir von der
Liste entfernen und dann »Verkauf « und »Publikati on« hinzuftgen.

Liste bearbeiten | x|
Gesambwerte &

Hirizu

Neuer wert:
Il Andern

Entfernen

Keine

Laden...

FREREL

Speichem...

i
0c | Abbrechen | Hife

2. Klicken Sie auf das Feld »Personal « und dann auf »Entfernen«. Der Wert
»Personal « wurde nun aus der Liste entfernt. Wiederholen Sie diesen Vorgang
fr die Werte »Produktion« und »Forschung und Entwicklung«.

3. Geben Sieim Feld »Neuer Wert« »Verkauf« ein, und klicken Sie auf »Hin-
zu«. »Verkauf« erscheint nunin der Liste. Wiederholen Sie diesen Vorgang
mit dem nachsten Wert, »Publikation«. Zu guter Letzt sollte die Liste vier
Werte enthalten: »Buchhaltung«, »Marketing«, »Publikation« und »Verkauf«.
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. Klicken Sie auf »OK «. Das Dialogfeld »Liste bearbeiten« verschwindet und

Siefinden Sichim Dialog »Neu« wieder. Um mit dem Einreihen von Miniatu-
ren fortzusetzen, klicken Sie auf »OK «; das Album wird erstellt und Sie wer-
den aufgefordert, Miniaturen einzureihen. (M ehr tUber das Einreihen von Mi-
niaturen finden Sie unter Punkt 4 in der L ektion »Erstellen eines neuen
Albums« auf Seite 60.Wenn Sie mit den Beispieldateien arbeiten wollen,
wahlen Sieim Ordner sampLESTUTORIAL auf der Photolmpact-CD-ROM die
Dateien aLeTUT1 bis ALBTUTIO.

Eingeben von Felddaten:

Nun da Sie eine Albumdatenbank erstellt haben, ist es Zeit, Informationen in die
betreffenden Felder einzugeben. Vergewissern Sie sich zuvor, daf? das Personal -
datenalbum aktiv ist. Klicken Sie gegebenenfalls auf die Titelleiste dessel ben.
(Wenn Sie lieber mit der Beispieldatenbank arbeiten, 6ffnen Sie nun die Datei
emppB im Ordner samprLESTUTORIAL auf der Photol mpact-CD-ROM )

1. Betétigen Sie die Schaltflache »Dateneintrag« auf der Standardsymbolleiste,

oder wéhlen Sie »Dateneintrag« im Untermenil »Ansicht: Modus«. Das Al-
bum wird nun in Dateneingabeform angezeigt.

§. C:\Phaotalmpact 3\Kakin Simpsanbmp P
@ MNachname
® Yormame

Berufsbhezeichnung

Albteilung

Die Reihenfolge der Felder wurde beim Erstellen des Albums festgel egt.
Wenn diese Reihenfolge Ihnen nicht genehm ist, ziehen Sie die Feldnamen
einfach an die gewilinschte Position.

. Klicken Sie auf das Feld »Berufsbezeichnung« und legen Sie es auf einem

beliebigen Feld unten im Albumfenster ab. Damit wird das Feld an die ge-
wunschte Position verschoben. Versuchen Sie nun die anderen Felder zu ver-
schieben, bis die ersten sechsin der nachstehenden Reihenfolge erscheinen:

Machnarne

‘arname

Abteilung

Geschlecht

Geburtsdatum
Altar
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3. ind die Felder einmal richtig geordnet, kénnen Sie mit der Dateneingabe
beginnen.Klicken Sie auf das entsprechende Feld und geben Sie den ge-
winschten Wert ein. (Klicken Sie auf die Schaltflache »Vor« obenim Al-
bum.)

Beim Aufruf eines Feldes vom Typ »Liste« erscheint ein Dialogfeld mit allen
zur Verfugung stehenden Werten. Wenn Sie zum Beispiel auf das Feld »Ge-
schlecht« klicken, erscheint ein Dialog mit den beiden Werten »Weiblich«
und »Mannlich«. Der Wert wird durch Auswéahlen und Betétigen der Schalt-
flache »OK « ins Feld Gibernommen.

NACHNAME VORNAME ABTEILUNG  GESCHL. GEBOREN ALTER
Quick Felicia Verkauf W. 30.11.39 55
Alvaro Vanessa Buchhalt. W. 26.04.57 38
Hawkins David Publikation M. 13.07.61 34
Delisle Patricia Buchhalt. W. 01.03.70 25
Simpson Kalvin Marketing M. 16.01.52 43
Webber Erica Marketing W. 29.12.33 61
Jones Robert Verkauf W. 15.05.37 58
Williams Joseph Publikation M. 16.10.65 30
Y oung Leith Buchhalt. W. 14.03.74 21
Schulte Curtis Marketing M. 23.09.41 54

Bemerkung:Wenn Sie viel Informationen eingeben, ist es vielleicht einfacher,
diese zuerst in einem Textverarbeitungsprogramm aufzubereiten und dann in ein
Album zu importieren (siehe Seite 205). Dann kénnen Sie ihre Eingaben auch
auf korrekte Rechtschreibung prufen.

Weiter im Abschnitt:

Erstellen eines AIDUMS .....ou it 177
Albeneigenschaften VErandern .........ccccocviiiiiiiiiiiiie i 196
(D LE=T =TT L= Lo [ P PP PP 201
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Suchen

Sobald die Personal datenbank komplett ist, kdnnen Sie nach bestimmten Perso-
nen oder Personengruppen suchen. Bei der eben erstellten Datenbank ist das
kein schwieriges Unterfangen. Wenn Sie jedoch einige hundert Angestelltein
Ihrer Datenbank verzeichnet haben, und Auskunft Uber die darin enthaltenen
Informationen gegen miissen, ist die Angelegenheit schon etwas komplexer.

Suchen mit der Suchleiste

Der Chef von Worldwide Travel méchte eine Listealler Angestellten zwischen 55
und 65 zur Auswertung eines Bonusverteilungssystem. (Wenn Sielieber mit der
Beispieldatenbank arbeiten, 6ffnen Sie nun die Datei empbsim Ordner
sampPLESTUTORIAL auf der Photolmpact-CD-ROM.)

1. Klicken Siein der Suchleiste auf das Kombofeld »Suchtyp« (erstes Feld
links), und wéhlen Sie »Alter«.

2. Wechseln Sie zum Feld »Suchoper ator « und wahlen Sie »Zwischen«. Damit
wird die Suche auf Angestellten, deren Alter im in den danebenliegenden
Eingabefeldern bestimmten Bereich liegt, beschrénk.

3. Geben Sieinserste Feld 55, ins zweite 65 ein.

4. Klicken Sie auf die Schaltflache »Schnellsuche« in der Suchleiste. Nach voll-
endeter Suche erscheinen die Miniaturen von Felicia Quick, Erica Webber
und Robert Jones.

Komplexe Suchvorgénge:

Fir komplexere Suchvorgéange mit mehreren Suchkriterien missen Sie den Be-
fehl »Search« im Menl »Miniatur« wahlen.

Nehmen wir an, Sie suchen alle weiblichen Angestellten in den Abteilungen
»V erkauf«, »Buchhaltung« und »Publikation« deren Vornamen entweder »fbi«
oder »cia« enthalten.

1. Wahlen Sie »Suchen« [sTre+F]aus dem Menu »Miniatur«. Das gleichnamige
Dialogfeld erscheint.

2. Wahlen Sieim Gruppenfeld »Suchkriterien« den Eintrag »Geschlecht« aus
dem Kombofeld »Suchtyp«.

3. Soferndieser nicht bereits aktiv ist, wahlen Sieim Kombofeld
Suchoperatorenfeld den Wert »Abfrage«.

4. Um das Suchkriterium ins Fenster »Suchkriterien« zu legen, wéhlen Sie »Hin-
zu«. (Klicken Sie noch nicht auf »OK «! Die Liste der Suchkriterienist noch
nicht vollstandig.) Beachten Sie, dafd das gewéahlte Kriterium nun der Liste
hinzugefigt wurde.
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Nun sollen Sie alle Angestellten in den Abteilungen »Verkauf«, »Buchhal -
tung« und »Publikation« finden. Nachdem die Beispielfirmaohnehin nur tiber
vier Abteilungen verfigt, ist es einfacher, alle Angestellten zu suchen, die
nichtin der Marketingabteilung beschéftigt sind.

5. Wahlen Siein der aus dem Suchtypenfeld den Eintrag »Abteilung« und als
Suchoperator »Enthélt«. Geben Sieim Abfragefeld »Marketing« ein und
klicken Sie auf die Operatoren »NICHT « und »UND«. ( »Nicht« legt fest,
dal3 »M arketing« nicht ausgewahlt werden soll, »Und« verknlpft dieses Kri-
terium mit dem bereits existierenden.)

6. Klicken Sie auf »Hinzu«. Das Kriterium wird dem zuvor festgelegten in der
Kriterienliste hinzugefligt.

Alsletztes missen Sie nun alle Angestellten finden, deren Vornamen die
Buchstabenfolgen »fbi« oder »cia« enthalten.

7. Wéahlen Sieim Kombofeld »Suchtype« den Eintrag »Vorname«
(Suchoperator = »Enthélt«); klicken Sie dann auf die Schaltflache »Bearbei-
ten«. Das Dialogfeld »Suchkriterien bearbeiten« erscheint.

8. Geben Sie als Suchkriterium »fbi« ein und wahlen Sie »ODER« aus dem
Kombofeld »Operatoren« . Der Operator erscheint nun im Eingabefeld
»Suchkriterien«. Wiederholen Sie diesen Vorgang und geben Sie »cia« hinter
dem Operator »ODER« ein.

9. Klicken Sie auf »OK «. Das Dialogfeld »Suchkriterien berabeiten« wird ge-
schlossen und Sie kehren zurtick is Dialogfeld »Suchen«. Um das Such-
kriterium in die Liste der Kriterien zu legen, wéhlen Sie »Hinzu«.

Im Feld »Suchkriterien« erscheinen nun die drei Suchkriterien, die lhre Su-
che bestimmen.

10.Klicken Sie auf »OK «. Das Dialogfeld »Suchen« wird geschlossen und alle
den Suchkriterien entsprechenden Miniaturen werden angezeigt. Wenn Sie
alle Angaben korrekt gemacht haben, sollten Sie nun die Fotos von Felicia
Quick und PatriciaDelisleim Album sehen.

Weiter im Abschnitt:
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Arbeiten mit Kennzeichen

Felder sind nicht die einzige M 6glichkeit, Miniaturen zu kennzeichnen. Eine
weitere Moglichkeit ist der Einsatz von sog. Kennzeichen. Im Unterschied zu
Feldern sind Kennzeichen grafische Elemente, die Miniaturen klar sichtbar und
nicht wie Felder im Hintergrund kategorisieren. Diese Funktion ist besonders
nutzlich, wenn Sie schnell durch Miniaturen blttern oder bestimmte Miniaturen
suchen wollen, ohne dazu die Felder heranziehen zu missen.

Wir wollen die Funktionsweise von K ennzeichen anhand der Personal datenbank
erlautern. Mit Hilfe von Kennzeichen soll zwischen fest Angestellten und Ange-
stellten mit befristeten Vertragen unterschieden werden. (Dazu benétigen Siedie
Kennzeichenpalette. Wenn diese nicht bereits offen ist, klicken Sie mit der rech-
ten Maustaste auf einer der Leisten und wahlen Sie aus dem erscheinenden Menu
»K ennzeichenpal ette«.)

Kennzeichnen von Miniaturen:

Bevor Sie mit dem Kennzeichnen beginnen, sollten Sie diese zuerst mit Titeln
oder Beschreibungen versehen. Damit konnen K ennzeichen besser voneinander
unterschieden werden. (Wenn Sie lieber mit der Beispieldatenbank arbeiten,
6ffnen Sie nun die Datei empPpB im Ordner samPLESTUTORIAL auf der
Photolmpact-CD-ROM )

1. Doppelklicken Sie auf einem Buchstaben in der Kennzeichenpalette. Das
Dialogfeld »K ennzeichen bearbeiten« erscheint.

2. Wahlen Sie den Buchstaben »A « aus dem Listenfeld »K ennzeichen«. (Damit
werden alle Empféanger von festen Gehéaltern gekennzeichnet.) Geben Sieim
Feld »K ennzeichenname« als Beschreibung »Fest angestellt« ein.

3. Wahlen Sie nun den Buchstaben »V « aus dem Feld »K ennzeichen« und nen-
nen Sie das K ennzeichen »Vertrag«. (Damit werden alle Personen mit befri-
steten Vertrégen gekennzeichnet.)

4. Klicken Sie auf »OK «. Das Dialogfeld »K ennzeichen bearbeiten« wird ge-
schlossen und Sie kehren zuriick zur Album-Arbeitsflache; die Beschreibun-
gen erscheinen nun neben den Kennzeichen auf der Kennzeichenpal ette.

Zuordnen von Kennzeichnen:

1. Klicken Sie auf den Buchstaben »A« in der Kennzeichenpal ette und wahlen
Sie anschlief3end »K ennzeichen zuwei sen«.

2. Ziehen Sie den Mauszeiger Uber das Album und beachten Sie, dal? der Zeiger
nun seine Gestalt wechselt. Flihren Sie den Mauszeiger auf ein Symbolbild
und klicken Sie einmal. Der Buchstabe »A « erscheint augenblicklich neben
der Indexzahl auf dem Diarahmen der Miniatur. (Versuchen Sie nun, weitere
Markierungen zu kennzeichnen.) Um das Kennzeichen »V « zuzuordnen, wah-
len Sie den Buchstaben in der Kennzeichenpal ette und wiederholen Sie den
Vorgang. Wenn Sie einen Fehler gemacht haben, klicken Sie einfach abermals
auf die Miniatur; das K ennzeichen verschwindet.



ALBUM 69

3. Wenn Sie mit der Zuordnung fertig sind, klicken Sie auf die Stopschaltflache
in der Kennzeichenpal ette.

B} Photolmpact Album - [Employee] |=lo] =]
&l Datei  Bearbeiten  Ansicht Album  Ministur  Quelle Fenster Hife  Switch 18] x|

18] 2[C) 30 4[5 58] j

# | 3 |[eass [ le1s3 [0 2110 0 4

Suche nach gekennzeichneten Miniaturen:

Sind die Miniaturen erstmal gekennzeichnet, kdnnen Sie jederzeit nach bestimm-

ten Kennzeichen suchen. Es steht Ihnen frei, im jeweiligen Album zu bl &ttern,

oder die Suchfunktionen der Kennzeichenpal ette in Anspruch nehmen.

1. Klicken Sie auf den Buchstaben »A«, halten Sie die Strg-Taste gedriickt, und
klicken Sie auf »V «. »A«und »V « sind nun gewahlt.

2. Klicken Sie auf die Schaltflache »K ennzeichen anzeigen« auf der
K ennzeichenpal ette und wahlen Sie »Oder« aus dem Menii. Nun erscheinen
automatisch alle Miniaturen, die das Kennzeichen »A« oder »V « tragen.
(»Und« zeigt nur jene Miniaturen, die sowohl das Kennzeichen »A« alsauch
»V «tragen.)

Weiter im Abschnitt:
Kennzeichen ZUordnen ..., 219
KenNNZEIChEN ANZEIGEN ..uiiiiiiiiii it e e e e e snneee 221

Album und andere Programme

In dieser Lektion lernen Sie, wie Sie Album nahtlos mit anderen Biro-
programmen integrieren kénnen. Wenn Sie zum Beispiel ale Angestellten der
Buchhaltungsabteilung von »Worldwide Travel« in einem Rundschreiben am

M onatsende vorstellen wollen, ist es mit den Suchfunktionen von Album ein
leichtes, die gewlinschten Personen auszufiltern. (Wenn Ihnen dies nicht gelingt,
lesen Sie die Lektion Uber die Suchleiste auf Seite 66).
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Einfiigen von Miniaturen in Microsoft Word:

Wenn ihre Suche erfolgreich war, sollten Sie nun die Bilder von Vanessa Alvaro,
PatriciaDelisle und Leith Young im Personalalbum sehen. (Wenn Sie lieber mit
der Beispieldatenbank arbeiten, 6ffnen Sie nun die Datei emppeim Ordner
sampLESTUTORIAL auf der Photolmpact-CD-ROM.) Der néchste Schritt ist das
Ziehen der Miniaturen aus dem Album in das Word-Dokument mit dem Rund-
schreiben. (Wenn Sie Microsoft Word installiert haben, starten Sie das Pro-
gramm und 6ffnen Sie die Datei NewsLETTim Ordner sampLESITUTORIAL auf der
Photolmpact-CD-ROM )

1.

Klicken Sie auf die Schaltflache »K ompaktmodus« auf der Statusleiste oder
wéhlen Sie »Kompaktmodus« aus dem Meni »Ansicht«. Das Programm-
fenster verschwindet, nur das aktive Album und die Werkzeugleisten bleiben
sichtbar.

Im Kompaktmodus ist das Verschieben von Miniaturen viel einfacher, da Sie
die Zielprogramme besser einsehen konnen. (Uber die Schaltflache »Menti
anzeigen« sind dennoch alle Ments zugéanglich.)

Ziehen Sie das Bild der Vanessa Alvaro ins Word-Dokument und legen Sie es
auf dem Feld »Angestellter 1« ab. Das Foto erscheint nun im Dokument.
Wiederholen Sie den Vorgang fur Patricia Delisle und Leith Y oung.

Damit ist Ihr Rundschreiben perfekt!

] Datei  Bearbeiten Ansicht  Einfuigen Format  Estras Tabelle  Fenster 7 =12] x|
Worldwide Travel Newsletter
October 31, 1995

0

-

O department of forus this ronth is the accounting
department with turo new rerbers that andved just
last week. The first newscoraer is Leith Voung who
recently graduated from Californda State University

at Sacrarento with a bachelors degree inbusiness.

She will be working under Vanessa Abqaro. Her

I
hobbies include reading, traveling, surfing, and horseback riding and is really looking |
[

Ib
&b 1 171 [Bei2dcm Ze1 5p 5 FEC] [WRK |[EXT] A

Weiter im Abschnitt:
Ziehen und Ablegen von Miniaturen in anderen Programmen ...........ccccceveeeeenn. 187
KOMPAKEMOAUS ...ttt e e e e s e e e e e et e e e e e e e nanneee 189



Kapitel |

Die Grundlagen

Dieses und das folgende Kapitel beschreiben die Grundbefehle, die Sein
Photolmpact sehr oft verwenden werden. Beide Kapitel verzichten auf
welterfihrende Erklarungen zur Bildretusche und beschréanken sich allein
auf die fundamentalen Leistungsmerkmale des Programms.

Das Kapitel beginnt mit einer Beschreibung der Voreinstellungen fr
Photolmpact. Es folgen einfache Dateioperationen, wie Offnen und Spei-
chern, Riickgéngig machen von Fehlern, und Ausdrucken von Bildern.

Kapitelinhalt
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Ganz nach lhrem Wunsch

Einer der ersten Befehl in Photolmpact, der fir Sie von grof3er Bedeutung ist, ist
der Befehl »Voreinstellungen« im Datei-Menu. Damit kénnen Sie das Aussehen
des Programms und seine Funktionswei se beeinflussen und Ihren Gewohnheiten
anpassen. Wenn Sie den Befehl »Voreinstellungen« wahlen, erscheint ein Dial og-
feld mit verschiedenen Einstellungsmdglichkeiten fur Photol mpact selbst, sowie
die zugehorigen Hilfsprogramme.

DIALOGFELD »VOREINSTELLUNGEN«: REGISTER »PHOTOIMPACT«

Yoreinstellungen E

Phatolmpact IVerbindenl Speicher | Anzsige | Photo CO |

1 — Mabeinheit l Pisel b I

2 it V¥ Biickgangigmachen aklivieren

Kormekturschritte: |1D 3: [1..99)
3 —— Zuletzt gedfinete D ateien: IE 3: (0.9

4 —— Qualitat der Bilderstellung: Gut =
5 — W Inaktive Markisungen und Objskte umrahmen
6 — W Speichenabfrage durchfiihren

| M Schnelbeispiele anzeigen

8 — W Plug-in-Effekte bei Programmstart laden

ok | Abbrechen | Hie

Auf der Registerkarte »Photolmpact« kdnnen Sie die Funktionsweise des
Programms manipulieren, darunter zum Beispiel die MaReinheit, die Ebenen
zum Rickgangigmachen von Fehlern, den Qualitatsgrad der
Retuschefunktionen und externe Plug-in-Effekte.

1 Die »MaReinheit« kann in Pixel, Zoll oder Zentimeter angegeben werden.
Alle Bildinformationen und Linealunterteilungen basieren auf dem Wert dieses
Feldes. (Die MaReinheit kbnnen Sie auch Uber die MaReinheit-Schaltflache auf
der Statusleiste verandern.)

2 »Rickgéangigmachen aktivieren«aktiviert das Leistungsmerkmal
»Ruckgangig/Wiederholen« und legt die hierfur reservierten Ebenen fest (bis zu
99). Weil Photolmpact jedoch fir jede Ebene Arbeitsspeicher reservieren mul3,
kann ein zu hoher Wert in diesem Feld die Performance des Programms negativ
beeinflussen. Versuchen Sie in diesem Fall einen niedrigeren Wert, z.B. 3 oder
4. Sie kdnnen Sie Funktion auch abschalten. Das bedeutet aber, daR
Veranderungen an einem Bild nicht mehr rickgéngig gemacht werden kénnen.

3 »Anzahl der zuletzt gedffneten Dateien« legt die Anzahl der Dateien fest,
die am Ende des Datei-Menis erscheinen (hdochstens 9). Die Dateien im Menu
kénnen Sie durch einfaches Klicken direkt 6ffnen.
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4 »Qualitat der Bilderstellung« bestimmt die Qualitat von Effekten und
Filtern. Ein héherer Wert bedeutet bessere Bildqualitat und langere
Rechenzeiten.

5 »lnaktive Markierungen und Objekte umrahmen« zeigt bzw. verbirgt den
schwarzen Rand rund um Markierungen und Objekte, die nicht aktiv sind.
Wahlen Sie diese Funktion, wenn Sie die Ubersicht tiber viele Objekte in einem
Bild leicht verlieren.

6 »Speicherabfrage durchfuhren«uhrt beim Abspeichern von Dateien mit
Objekten in irgendeinem anderen Format als UFO oder beim Abspeichern in
Formaten mit Datenkomprimierung, wie z.B. JPEG, eine Abfrage durch.

7 »Schnellbeispiele anzeigen«steuert die Anzeige von Beispielminiaturen in
Effekt- und Retuschedialogfeldern.

8 »Plug-in-Effekte bei Programmstart laden« ladt alle installierten Plug-in-
Filter bei jedem Start von Photolmpact ins Meniu »Effekte«.

DIALOGFELD »VOREINSTELLUNGEN«: REGISTER »VERBINDEN«

Yoreinstellungen E

Photolmpact  Werbinden I Speicherl Anzeigel Fhoto CO I

1 — Datsierweiterung verbinden mit Photolmpact:
[ea] 001 (Hawes JT Fas)
[ BFP [windows Bitmap)
[+ CLP [windows-Zwizchenablage)
[+ CUR [wfindows-Cursor)

W DCS [DCS-Dateifarmnat)

v DC (Intel S atizFAXton)

[+ EPS [EPS-D ateiformat)

[T FA [Generic Fax (G3 1-D-kodiert]]
W GIF [Graphics Interchange Format)
[V [CO [windows-Symbal) ;‘

Bitte: aklivieren, wenn Sie Ulead Quick Yiswer dem
E =plorer-K ontestmenil hinzufiigen mochten:

2 — [ Ulead Quick Yiewer in Explorer aufnehmen

Abbrechen | Hite |

Auf der Registerkarte »Verbinden« kénnen Sie die Photolmpact zugeordneten
oder verknupften Dateiformate wahlen. So kdnnen beispielsweise alle Dateien
mit der Endung BMP mit Photolmpact verknipft werden. Beim néachsten Mal,
wenn Sie im Explorer auf einer BMP-Datei doppelklicken, wird diese in
Photolmpact gedffnet, unabhéngig davon, in welchem Programm die Datei
erstellt wurde.

1 Im Dialogfeld »Dateierweiterungen verbinden mit Photoimpactind alle
von Photolmpact unterstiitzten Dateiformate enthalten. Um ein Dateiformat
zuzuordnen, klicken Sie im Kontrollkédstchen des betreffenden Formates.

2 »Ulead Quick Viewer in Explorer aufnehmen« veranlaRt, daf? der Befehl
»Viewer« bei der Arbeit im Explorer im Menl der rechten Maustaste erscheint.
Wahlen Sie den Befehl, wenn Sie ein Bild im Viewer betrachten mdéchten.
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Globale Voreinstellungen

Jedes Photol mpact-Programm verfligt Uber ein Dialogfeld »Voreinstellungen«
mit den folgenden Registern: »Speicher«, »Anzeige« und »Photo CD«. Anderun-
gen auf einer dieser Registerkarten werden in allen Programmen wiedergegeben,
unabhangig vom Programm, in dem sie vorgenommen wurden. Wenn Sie zum
Beispiel IThren Monitor in Photolmpact kalibrieren, gelten diese Werte fur alle
anderen Programme ebenso.

Bemerkung: Das Dialogfeld »Voreinstellungen« in Album hat ein Untermeni mit
zwei Befehlen: »Album« und »General«. »Album« 6ffnet eine Dialogfeld mit
Album-spezifischen Einstellungen, »General« enthélt alle globalen
Einstellungen.

DIALOGFELD »VOREINSTELLUNGEN«: REGISTER »SPEICHER«

Yoreinstellungen E

F'hotolmpactl Werbinden  Speicher IAnzeigeI Fhoto CO I

1 —— Zusdtzliche Ordner fuir den wituellen Speicher:
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|25 aj ME [max. Speicherplatz 26 ME]

4 — W Maw RAM-Speicherzugriff
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Auf der Registerkarte »Speicher« kénnen Sie festlegen, welche Ordner auf der
Festplatte fur die Aufnahme temporarer Daten reserviert werden wollen, wieviel
Speicherplatz auf der Festplatte fur virtuellen Speicher und wieviel
Arbeitsspeicher fiur die Ulead-Programme bereitgestellt werden soll.

1 »Zusatzliche Ordner fiir den virtuellen Speicher« Legt die Ordner fest,
die Photolmpact als zuséatzlichen Arbeitsspeicher verwenden wird. Wenn Sie
nicht gentigend RAM in |hrem Computer installiert haben, wird dieser
Festplattenbereich als temporéarer, virtueller Arbeitsspeicher eingesetzt. Der
erste Ordner in dieser Liste ist der in der Datei AUTOEXEC.BAT festgelegte
Ordner fur Temporardateien. Wenn Sie mehr als ein Laufwerk in lhrem Rechner
installiert haben, kénnen Sie weitere Ordner in den Feldern darunter festlegen.
Ansonsten lassen Sie die Felder bitte leer.

2 »Festplatte« zeigt den freien Festplattenspeicherplatz an. (Der unter
»Zusatzliche Ordner fir den virtuellen Speicher« festgelegte Ordner muf3 sich
auf dieser Festplatte befinden.)
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3 »Max. Festplattenzugriff« erlaubt die Beschrankung des Photolmpact zur
Verflgung gestellten Festplattenspeichers. Wenn Sie andere Programme im
Hintergrund ausfiihren wollen, wahlen Sie ungefahr die Halfte des
Maximalwertes. Um die Voreinstellungen zu verwenden, lassen Sie diese Option
ungewabhlt.

4 »Max. RAM-Speicherzugriff«erlaubt die Beschrankung des Photolmpact zur
Verfligung gestellten Arbeitsspeichers. Wenn Sie andere Programme im
Hintergrund ausfiihren wollen, wahlen Sie ungefahr die Halfte des
Maximalwertes. Um die Voreinstellungen zu verwenden, lassen Sie diese Option
ungewabhlt.

DIALOGFELD »VOREINSTELLUNGEN«: REGISTER »ANZEIGE«

Yoreinstellungen E
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Auf der Registerkarte »Anzeige« kdnnen Sie die Anzeige von Bildern
konfigurieren und den Monitor eichen (kalibrieren). Kalibrieren sollten Sie jeden
neuen Monitor, wenn Sie die Grafikkarte wechseln, oder sich lhre
Arbeitsumgebung andert. (Licht und Temperatur kénnen die Leistung eines
Monitors beeinflussen).

1 »HiColor-Rasterung«verbessert die Anzeige von Echtfarbenbildern auf Hi-
Color-Anzeigen.

2 »Bilder mit Systempalette anzeigen« zeigt alle Bilder mit derselben
Systemfarbpalette an. Dies ist nur moéglich, wenn Sie mit 256 Farben arbeiten
und beschleunigt den Anzeigevorgang, da nicht jedes Bild mit seiner eigenen
Farbpalette nachgezeichnet werden muf3. Dies ist besonders nitzlich, wenn Sie
CD-ROM-Publikationen aufbereiten und sehen wollen, wie Bilder im 256-
Farbenmodus aussehen.

3  »Hintergrundqualitat ignorieren« ist aktiv, wenn Sie mit 256 Farben
arbeiten. Diese Funktion kann die Leistung des Rechners verbessern, da im
Hintergrund angezeigte Bilder nicht aktualisiert werden missen. (Wahlen Sie
diese Option nicht, wenn Sie wahrend der Arbeit Bilder vergleichen wollen.)

4 »Monitor-Gammax dient der Kalibrierung des Monitors zur Optimierung der

Anzeige. (Mehr Information dazu finden Sie in den Anleitungen auf der folgenden
Seite.)
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Monitorkalibrierung:

1. Wéhlen Sie »Voreinstellungen« im Datei-Meni und klicken Sieim Dialogfeld
auf das Register »Anzeigex.

Unten finden Sie zwei graue Quadrate. Das obere Quadrat enthélt ein Karo-
muster wei3es und schwarzer Bildpunkte. Von ferne betrachtet wird eswie
eine 50% Graufillung. Das untere Quadrat ist 50% grau, so wiees lhr
Monitor derzeit anzeigt. Auf einem gut kalibrierten Monitor sollten beide
Quadrate ungefahr gleich aussehen.

2. Sehen Siesich die beiden Quadrate genau an. Wenn sie sich unterscheiden,
wahlen Sieim Feld »M onitor-Gamma« einen anderen Wert, bis die beiden
Quadrate einander gleichen.

Der Gammawert kann zwischen 0,01 und 7,99 liegen. Wenn die Grauwerte
bei keinem Gammawert einander gleichen, wahlen Sie den bestméglichen
Wert. Im Normalfall liegt der Gammawert zwischen 0,8 und 2,4; wenn nicht,
Uberprifen Sie vorsichtshalber die Helligkeits- und Kontrastwerte auf |hrem
Gerdt.

3. Klicken Sie auf »OK«. Das Dialogfeld wird geschlossen; der Monitor ist nun
optimal eingestellt.

Bemerkung: Wenn Sie mit »Capture« Bildschirmelemente einfangen und auf
der Arbeitsflache von Capture oder Photolmpact ablegen, kann es sein, dal sie
die Farben des Bildschirms und die Farben des eingefangenen Ausschnittes
unterscheiden. In diesem Fall deaktivieren Sie bitte die Option »Monitor-
Gammax.

DIALOGFELD »VOREINSTELLUNGEN«, REGISTER »PHOTO CD«

Yoreinstellungen E

F'hotolmpactl Verbindenl Speicherl Anzeige

‘Wwiahlen Sie die Auflosung und den D atentyp fiir
Bilddateien im Kodak Phote CD-D ateifarmat.
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Auf der Registerkarte »Photo CD« kdnnen Sie Auflosung und Datentyp fur die
von Kodak-Photo-CDs eingelesenen Bilder festlegen. Diese Einstellungen
kénnen auch direkt in der Werkzeugleiste des CD Browsers vorgenommen
werden.

1 »Auflésung« erlaubt die Festlegung einer Auflésung fir Photo-CD-Bilder.
Vergessen Sie nicht: Je hdher die Auflésung, desto groRRer die Datei.

2 »Datentyp« legt den Datentyp fur importierte Photo-CD-Bilder fest.
»Echtfarben« bietet die meisten Farben, erzeugt aber auch die groRten Dateien.
»Graustufen« hat die kleinsten Dateien, allerdings keine Farben. Wenn Sie
Farbe bendétigen und nicht zuviel Festplattenspeicher aufwenden wollen, wéahlen
Sie eines der Indexfarbenformate.

Arbeit mit Bilddateien

Bevor Sie mit der Arbeit in Photol mpact beginnen, missen Sie ein Bild auf die
Arbeitsfléche laden. Dazu haben Sie verschiedene M 6glichkeiten, die einfachste
ist die Schaltflache »Offnen« auf der Standardsymbolleiste.

Bilddateien 6ffnen

Nach erfolgter Installation finden Sie eine Anzahl von Dateien im Unterordner
samPLESIMAGEsdes Ordners, in dem Sie Photolmpact installiert haben. Um eine
dieser Dateien zu 6ffnen, klicken Sie auf die Schaltflache »Offnen« auf der
Standardsymbolleiste, oder wahlen Sie »Offnen« [sTre+0o] im Datei-Menil. Im
nun erscheinenden Dialogfeld sehen Sie alle Dateien im aktiven Ordner, die den
Auswahlkriterien unter »Datentyp« entsprechen.

Zum Offnen einer Datei wahlen Sie deren Dateinamen, und klicken Sie auf

»OK «. (Doppelklicken auf dem Dateinamen hat dieselbe Wirkung.) Das Dialog-
feld wird geschlossen und die Datei getffnet. Mehrere Dateien in Reihe kénnen
Sie mit der Umschalttaste wahlen, einzelne Dateien mit der Strg-Taste. Dann
klicken Sie auf »OK «. Die Bilder werden in individuellen Fenstern getffnet.

Bemerkungen:

* Wenn Sie eine Grafik 6ffnen, die keine Bitmapdaten enthélt, wird diese in ein
Bild umgewandelt. (Der Datentyp dieses Bildes entspricht dann dem der
eingestellten Anzeigeoptionen) Sie kénnen das Bild wie jedes andere
bearbeiten.

» Jene Dateien, an denen Sie zuletzt gearbeitet haben, kdnnen Sie direkt von
der Liste am FulRe des Datei-Menls wahlen. (Die Anzahl der hier
festgehaltenen Dateien wird von der Option »Anzahl der zuletzt gedffneten
Dateien« im Dialog »Voreinstellungen« gesteuert. Siehe Seite 72.)
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Neue Bilder erstellen

Sehr oft werden Sie Bilder Uber Scanner oder Rahmenpuffer einlesen, oder ein-
fach von der Festplatte oder einer CD 6ffnen. In manchen Féllen jedoch ist es
wunschenswert, ein neues, leeres Bild zu erstellen und Elemente anderer Bilder
darin zu kollagieren, oder mit den Malwerkzeugen ein Original zu schaffen.

Gehen Sie dazu so vor:
1. Klicken Sie auf die Schaltflache »Neu« in der Standardsymbolleiste, oder

wéhlen Sie »Neu« [sTre+N] aus dem Datei-Menil. Das Dialogfeld »Neu«
erscheint.

MNeu [ ]
Diatentyp: | ™ == Echifarben
! 1 |256) = oypd

Bildgriife

 Standard IEdedBDF‘ixel VI

 pklives Bild

& Fret Brsite: [g40 IF'iHeI -

Hohe: {480
bufidzung:  [72 [Firelzal =l
ok | Abbrechen | Hife |

. Klicken Sie auf eine der Datentypschaltfléchen und wahlen Sie einen Daten-

typ.

Zur Verfluigung stehen Schwarzweil3, Graustufen, 16 Indexfarben, 256 Index-
farben und Echtfarben.(Mehr Informationen tber Datentypen finden Sie unter
»Grundlagen der Bildbearbeitung« in der Online-Hilfe.)

. Wéhlen Sieim Feld »Bildgr 63e« die gewlinschten Abmessungen.

Die Normgroéfe wéhlen Sie mit »Standar d«; »Aktives Bild« erstellt ein Bild
in derselben Grof3e wie das aktive Bild (nicht verfuigbar, wenn kein Bild of-
fen auf der Arbeitsflacheliegt). Mit »Frei« kdnnen Sie unter »Breite« und
»H 6he« eigene Angaben machen.

. Wéhlen Sie unter »Auflésung« die gewtinschte Auflésung, und entscheiden

Sie sich im Kombofeld fur Pixel pro cm oder Pixel pro Zoll.

Wenn das Feld »M al3einheit« im Dial ogfeld »Voreinstellungen« (siehe Seite
72) auf Zentimeter oder Zoll gestellt ist, bestimmt die Auflésung die Anzahl
der Pixel im Bild: Je hdher die Aufldsung, desto grof3er die Anzahl der Pixel,
desto grofRer aber auch die zur Aufbewahrung des Bildes benttigte Speicher-
menge. Wenn Sie als »Mal3einheit« Pixel gewahlt haben, bestimmt die Auf-
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I6sung die Grolie des Bildes beim Druck. Je héher die Aufldsung, desto klei-
ner das Bild beim Druck (die bendtigte Speichermenge bleibt jedoch gleich).

5. Klicken Sie auf »OK«. Das Dialogfeld wird geschlossen; das neue Bild er-
scheint, geftillt mit der Hintergrundfarbe, in einem Bildfenster.

Anwenden desselben Befehls auf mehrere Dateien

Da Sie in Photolmpact mit mehreren Bildern arbeiten kénnen, kann esleicht
geschehen, dal zu viele Bilder uniibersichtlich auf der Arbeitsflache zu liegen
kommen. Gegebenenfalls mdchten Sie dann mehrere Bilder gleichzeitig ab-
speichern, entfernen oder schlief3en. Dazu stellt Photol mpact den Stapel manager
bereit, aufrufbar durch Doppelklick in der Arbeitsfléache und zu finden im Ment
»Fenster«. Der Stapelmanager zeigt alle Dateinamen und Miniaturen, die sich
derzeit auf der Arbeitsfléache befinden und ein Kombofeld mit Befehlen, die Sie
darauf anwenden kénnen. Wahlen Sie den gewtinschten Befehl und die Dateien,
auf die Sie den Befehl anwenden wollen — der Stapelmanager erledigt den Rest.

Bilder verdoppeln

Das Duplizieren von Bildern hat einen grof3en Vorteil: Sie kénnen damit an der
Kopie weiterexperimentieren, ohne das Original zu gefahrden. In Photol mpact
haben Sie drei Mdglichkeiten, eine Kopie eines Bildes herzustellen. Sie kdnnen
das gesamte Bild einschlief3lich des Basishildes und aller Objekte lose verdop-
peln, oder nur das Basisbild, oder das Basishild mit allen Objekten darin ein-
gebunden. (Genaueres zum Thema Objekte finden Sieim Kapitel 5, Seite 131.)
Beim Verdoppeln wird eine Kopie in einem neuen Fenster erstellt.

Gehen Sie beim Verdoppeln so vor:

* Wahlen Sie den gewiinschten Befehl aus dem Untermeni »Bearbeiten: Ver-
doppeln«.

» Wahlen Sie »Alles« aus dem M enii »Bearbeiten: Auswahl«, ziehen und legen
Siedie Markierung auf der Arbeitsflache ab. (Funktioniert nur, wenn das Bild
keine Objekte enthélt.)

» Ziehen Sie ein Objekt von einem Bild oder aus dem Objektarchiv auf die
Arbeitsflache.

» Kopieren Sie ein Bild in die Zwischenablage und wahlen Sie »Bearbeiten:
Einfugen: als neues Bild«.

* Markieren Sie einen Teilbereich des Bildes und ziehen Siein auf die Arbeits-
flache.
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Bilder speichern

Das es sich bei Photol mpact um ein auf Objekten basierendes Programm han-
delt, kbnnen Sie alle Bilder, die einzelne Objekte enthalten, im Ulead-eigenen
Format UFO abspeicher. Eine UFO-Datei besteht aus Basishild und etwaigen
Objekten, die Sie darauf gelegt haben. (Mehr Uber Objekte in Kapitel 5, Seite
131.) Der Vorteil einer UFO-Datei liegt darin, dal3 Sie die Datei zu einem spéte-
ren Zeitpunkt 6ffnen und Objekte und Basishild getrennt bearbeiten kénnen.

Bemerkung: Wenn Sie Bilder zum Gebrauch in anderen Programm abspeichern
wollen, missen Sie ein anderes Dateiformat wahlen.

Wahlen Sie dazu den Befehl »Speichern unter« im Datei-Meni. Dann werden
alle Objekte ins Basishild eingebunden und kdnnen nicht mehr separat bearbeitet
werden.

Abspeichern einesBildes:

1. Klicken Sieauf die Schaltflache »Speichern«in der Standardsymbolleiste,
oder wahlen Sie denselben Befehl aus dem Menl »Datei«. Das Dialogfeld
»Speichern unter« erscheint.

2. Wahlen Sieim Listenfeld »Speichern in« den Ordner, in dem Sie das Bild
speichern wollen und unter »Datentyp« das gewiinschte Format.

Wenn Sie Objekte bewahren wollen, wahlen Sie »UFO«. Alle anderen Forma-
te verschmelzen die Objekte mit dem Basishild.

3. Geben Sie unter »Dateiname« den gewiinschten Namen ein. Die Erweiterung
brauchen Sie nicht einzugeben.

Bemerkung: Wenn Sie eine Erweiterung eingeben, sollte dies dieselbe sein
wie jene im Feld »Datentyp«. Photolmpact verwendet immer den hier
eingestellten Datentyp, ungeachtet der Erweiterung, die unter »Dateiname«
angefigt wurde.

4. Klicken Sie auf »Speichern«. Die Bilddatei wird gespeichert; das Dialogfeld
geschlossen.

Bilder per E-Mail versenden

Mit dem Befehl »Senden« im Datei-Ment konnen Sie ein Bild tiber MS-
Exchange (in Windows 95) oder MS-Mail (in Windows NT) versenden. Wenn
Sie den Befehl wahlen, erscheint das Dial ogfeld »Post senden«, darin kénnen Sie
den Betreff und Text der Nachricht eingeben. Um ein Bild an eine Nachricht
anzufigen, markieren Sie das Kontrollkéstchen »Bilddatei« . Mit »OK « kénnen
Sie die Nachricht abschicken und im Dialogfeld »Profil auswahlen« den
Informationsdienst wahlen, mit dem die Nachricht versandt werden soll.
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Die Schnellzugriffspalette

Photol mpact bietet schnellen Zugriff auf haufig benutzte Befehle Uber die
Schnellzugriffspal ette. Wahlen Sie dazu »Schnellzugriffspalette« im Dialogfeld
Leisten & Paletten. Den gleichnamigen Befehl finden Sieim Menu »Ansicht«.
Die Schnellzugriffspalette hat gegentiber der Menlileiste den Vorteil, dal3 alle Befehle
frei definiert werden kénnen und die Palette selbst frei verschiebbar ist. Wahlen Sie
im MenUfeld der Schnellbefehl spal ette den Befehl »L ayoutoptionen« um die Grofze
der benutzerdefinierten Bereich und Cacheberei che festzulegen. Der benutzer-
definierte Bereich befindet sich oben in der Palette und enthélt von Ihnen festgel egte
Befehle. Der Cachebereich darunter enthélt die zuletzt angewandten Befehle.

Die Befehleim benutzerdefinierten Bereich konnen Sie mit dem Befehl »Andern«im
Menl der Palette verdndern. Im zugehérigen Dialogfeld finden Sie Befehle zum
Hinzuftigen und Entfernen von Befehlen und Festlegen von Aliasnamen. L &Pzum
Beispiel konnte fur den Befehl »Leisten & Pal etten« aus dem Meni »Ansicht« stehen.
Wenn Sie mit kurzen Aliasnamen arbeiten, kann die Schnellbefehl spal ette schmal
gehalten werden und nimmt nur wenig Platz auf der Arbeitsfléche ein.

Fehler rickgédngig machen

Photolmpact zeichnet alle ausgefiihrten Befehle und Operationen auf. Diesist
besonders dann von Nutzen, wenn Sie beim Bearbeiten eines Bildes feststellen,
dal? Sie den falschen Weg eingeschlagen haben und mehrere Arbeitsschritte riick-
gangig machen wollen. Photolmpact erleichtert dies mit Hilfe mehrere Ebenen
der Fehlerkorrektur. (Die Anzahl der Ebenen werden im Dialog »Vorein-
stellungen«, beschrieben auf Seite 72, eingestellt.)

Die Funktion »Ruckgéangig«

Klicken Sie zum Rickgéangigmachen des zul etzt ausgefiihrten Arbeitsschrittes auf
die Schaltflache »Riickgéngig« in der Standardsymbolleiste. Um mehrere
Arbeitsschritteriickgangig zu machen, wahlen Sie »Rickgangig  [sTRe+z]«im
Meni »Bearbeiten«. Darunter finden Sie eine Liste der zuletzt ausgefihrten Be-
fehle. Wahlen Sie den gewiinschten Befehl, alle Arbeitsschritte bis dahin werden
automatisch riickgangig gemacht. Das Bild erscheint dann im Zustand zum Zeit-
punkt der Ausfihrung des korrigierten Schrittes.
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Die Funktion »Wiederholen«

Um einen riickgéngig gemachten Befehl zu wiederholen, klicken Sie auf die
Schaltfléche »Wiederholen«in der Standardsymbolleiste. M ehrere Befehle kon-
nen Sie mit dem Befehl »Wiederholen [sTre+Y]«im Menl »Bearbeiten« wieder-
holen. Ein Untermeni mit den zuletzt korrigierten Arbeitsschritten erscheint.
Wéhlen Sie jenen Schritt, den Sie wiederholen wollen; alle Arbeitsschritte bis
dahin werden erneut ausgefiihrt.

Korrekturspeicher |8schen

Héufiges Verwenden der Befehle »Riickgéngig« und »Wiederholen« kann das
System stark beanspruchen und eine Mischung aus gewollten und nicht gewoll-
ten Arbeitsschritten hinterlassen. Aus diesem Grund haben Sie die M dglichkeit,
den Korrekturspeicher dieser Funktionen zu |6schen. Wahlen Sie dazu den Be-
fehl »Korrekturspeicher 16schen« im Menl »Bearbeiten«. Alle Arbeitsschritte
verschwinden aus den Untermenis »Riickgéangig« und »Wiederholen« (Dieser
Befehl kann nicht riickgéngig gemacht werden.)

Wiederherstellen eines Bildes

Wenn Sie eine Reihe von unerwiinschten Anderungen an einem Bild vorgenom-
men haben, die sich mit dem Befehl »Riickgangig bis« nicht mehr korrigieren
lassen, steht Thnen der Befehl »Wiederherstellen« im Datei-Menii zur Verfligung.
»Wiederherstellen« versetzt das Bild in den Zustand zum Zeitpunkt der letzten
Speicherung. (Das heif’t, die Datei wird geschlossen und wieder gedffnet.) Uber-
legen Sie gut, bevor Sie diesen Befehl einsetzen; er kann nicht riickgangig ge-
macht werden.) Wenn Sie Zweifel haben, erstellen Sie zuerst eine Kopie des
Bildes, dann kdnnen Sie das Bild »zuvor« und »nachher« vergleichen.

Bilder drucken

Photol mpact bietet weitreichende Druckeinstellungen und Kontrolleliber den
Drucksatz von Bildern. Klicken Sie auf die Schaltflache »Drucken« [sTre+p] in
der Standardsymbolleiste, oder wahlen Sie denselben Befehl aus dem Meni
»Datei«. Im nun erscheinenden Dial ogfeld kdnnen Sie verschiedene Einstellun-
gen vornehmen. Wahlen Sie den gewiinschten Drucker, die Anzahl der Kopien,
und die Position des Bildes auf der Seite.

Der Befehl »Seitenansicht«

Um den Satz auf dem Bildschirm vor dem Ausdrucken zu Uberprifen, wéhlen
Sie aus dem Datei-M enili den Befehl »Seitenansicht«, oder klicken Siedie
Seitenansichtsschaltflachein der Standardsymbolleiste. Photol mpact schaltet
nun vom Bearbeitungsmodus in den Seitenvorschaumodus.
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Photolmpact - [Print Preview [1x] ]

Setup Skalieren Kopien Anfang  [Zoll] Titel Optionen  Anzicht
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Im Vorschaumodus kénnen Sie mit den Schaltfléchen oben auf der Arbeitsflache
einfache Einstellungen zu Satz und Layout vornehmen. Klicken Sie auf die
Schaltflache »Ansicht«, um die Seitenvorschau ndher heranzuziehen. Soll das
Bild in der Seitenmitte erscheinen, wahlen Sie »Horizontal zentrieren« und »Ver-
tikal zentrieren« aus dem M enii »Optionen«, oder ziehen Sie das Bild mit der
Maus an die gewiinschte Stelle. Mit der Schaltflache »Skalieren« kdnnen Sie die
Gro6R3e des Bildes verandern, in dem Sie die Kontrollpunkte mit der Maus ver-
schieben.

Druckerkalibration

Bilder erscheinen auf verschiedenen Druckern anders. Manche Drucker lassen
Schatten zu dunkel, oder Lichter zu hell wirken. Photol mpact kann mit Hilfe von
Kalibrierung diesem Problem vorbeugen.

Druckerkalibrierung:

1. Klicken Sie auf die Schaltflache »Drucken« in der Standardsymbolleiste,
oder wéhlen Sie »Drucken [sTre+pP] aus dem Meni »Datei«. Das Dialogfeld
»Drucken« erscheint.
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2. Betétigen Sie die Schaltfléche »Optionen«. Das Dialogfeld »Optionen« er-
scheint mit einer Kalibrationskurve und einer langen Liste an Vorein-
stellungen. (M ehr Uber das Abéndern der Kurve lesen Sie unter »Farbton-
karte« auf Seite 104.)

Optionen [ x|

Kalibrierung | Halbtonl PostScriptl

F.anal: I R-G-B 'I

[~ Kontallpunkte gin
™ skkumulativ

™ Per Druckervorgabe

Lader... I Speichem... |

Aufbezzem. .. |

0k | Abbrechen | Hile |

3. Deaktivieren Sie das Kontrollké&stchen »Per Druckervorgabex.

Alleweiteren Optionen im Dialog sind nun verfugbar, und Sie kdnnen die
Kurve manuell einstellen.

4. Betétigen Sie die Schaltflache »Aufbessern«. Ein Meni mit einer Liste géngi-
ger Einstellungen erscheint.

Wahlen Sie einen Befehl, mit dem Sie UngleichméRigkeiten bei der Druck-
ausgabe ausgleichen mdchten. Wenn der Drucker zum Beispiel Mitteltdne zu
hell ausgibt, wéhlen Sie »Mitteltone abdunkel n«. Wenn keine der Vorgaben
das Problem Ihres Druckers beheben kann, veréndern Sie die Kalibrierungs-
kurve mit der Maus selbst. Vergessen Sie nicht, die gednderten Werte abzu-
speichern. Kunftig wird bei jedem Druckvorgang diese Kurve verwendet; die
Qualitét der ausgedruckten Bilder wird damit gleichmaliger.

Halbtonbilder

Beim Drucken sind Sie sicher schon auf »Halbtonbilder« gestof3en. Halbton-
rasterung ist ein Vorgang, bei dem ein Muster aus weif3en und schwarzen Punk-
ten (bei Schwarzweil3druckern) bzw. cyanfarbenen, magentafarbenen, gelben und
schwarzen Punkte (bei Farbdruckern) zur Nachahmung von Graustufen und
Farbtonen verwendet wird. Gemeinhin kénnen Sie mit »Per Druckervor gabe«
im Dial ogfeld »Optionen« (zugénglich tiber das Dialogfeld »Drucken«) arbeiten.
Damit wird die Rasterung vom Drucker durchgefiihrt, was meist die schnellsten
und besten Resultate erzeugt. Bisweilen miissen Sie jedoch die Halbtonein-
stellungen von Hand vornehmen.

Bemerkung: Diese Option erscheint nur dann im Dialogfeld, wenn Ihr Drucker
freidefinierte Halbtonrasterung unterstitzt.
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DIALOGFELD »OPTIONEN«: REGISTER »HALBTON«

Optionen [ x|

K alibrigrung  Halbtan | PostScriptl
1 ™ Per Druckervorgabe

2 —— Fom IHund vl ‘orgabe |

3 — Dptimimalbild: [0pi # 200 i El
— B 1 .

4 — Frequenz: IEIZ! IIBIZI IE;O |BD Ipi

5 — winkel: J15 |75 Jo |45

0k | Abbrechen | Hile |

1 »Per Druckervorgabe«iiberlaRt die Rasterung dem Drucker. Wenn Sie
diese Option nicht wéahlen, kénnen Sie weitere Einstellungen selbst vornehmen.

2 »Form« bestimmt die Form der Punkte, aus denen das Halbtonmuster
bestehen soll. Die richtige Wahl héangt von der Art des Bildes und dem
gewunschten Effekt ab. Im Normalfall werden Sie eine Form wahlen, welche
das Muster am besten verbirgt, z.B. oval. Wenn das Bild jedoch strukturierter
aussehen soll, kdbnnen Sie auch andere Formen, z.B. »Karo« wahlen.

3 »Optimalbild« bietet eine Auswahl von Halbtonfiltern, die im Druckertreiber
enthalten sind, und zusatzlich die Mdglichkeit, Frequenz und Winkel selbst
festzulegen.

4  »Frequenz« bestimmt den Abstand zwischen Halbtonpunkten und zwar von
der Punktmitte aus in Zeilen pro Zoll, Ipi, gemessen. Je hdher die Frequenz,
desto kleiner die Punkte (da die Zeilen naher zusammen ricken), je niedriger
die Frequenz, desto groRer die Punkte (Zeilen liegen weiter auseinander).
Drucker mit einer Auflésung von 300 dpi bringen mit 53 Ipi das beste Ergebnis.
Bei hdherauflésenden Ausgabegeraten wahlen Sie einen Wert zwischen 90 und
200 Ipi.

5  »Winkel« beschreibt jenen Winkel, in dem das Halbtonmuster auf das Bild
angewandt wird. Graustufenbilder sehen am besten mit 45° aus. Wenn das Bild
stark sichtbare Elemente im Winkel von 45° enthalt, wahlen Sie einen anderen
Auflagewinkel.
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PostScript-Drucker

Wenn Sie einen PostScript-Drucker besitzen, kdnnen Sie in Photol mpact ver-
schiedene Einstellungen zur Verbesserung des Druckbildes vornehmen.Uber
»PostScript« im Dialogfeld »Optionen« erhalten Sie Zugang zu Einstellungs-
moglichkeiten fur Level-11-PostScript, z.B. Bildqualitét und Kompressions-
stérke.

DIALOGFELD »OPTIONEN«: REGISTER »POSTSCRIPT«

Optionen [ x|

Kalibrierung PDStSCfiDll
1—WM it PastSeript Ebene 2 Features
2 — [ Beste Qualitat
3 — I Bitmap kamprimieren

Kamprimieran
Tvp: |JPEG-Komprimizung =] T[] 4
Kaompr.-verhaltris [1..100]:

Yorgabe | l-l d |1_

0k | Abbrechen | Hile |

1 »PostScript-Ebene 2 Features «aktiviert die Version 2 der Druckersprache
PostScript. Wenn nicht gewahlt, arbeitet Photolmpact mit Level I. (Stellen Sie
fest, mit welcher Version Ihr Drucker arbeitet.)

2  »Beste Qualitat« schickt mehr Informationen an den Drucker, um bessere
Bildgualitat zu erzielen. (Damit verlangert sich die Druckzeit.)

3 »Bitmap komprimieren«schickt die Dateien in komprimiertem Format an
den Drucker. Damit werden die Dateien schneller gedruckt, die Bildqualitdt kann
aber darunter leiden.

4 Unter »Komprimieren« kénnen Sie das Komprimierungsschema wahlen,
sofern Sie die Option »Bitmaps komprimieren« aktiviert haben.




Kapitel 2

Grundlagen beherrschen

Im vorangegangenen Kapitel haben wir die Grundlagen von Photol mpact
erlautert.Dieses Kapitd fuhrt Se einen Schritt weiter und erklart die einfa-
chen Bearbeitungsfunktion, darunter das Kopieren und Einfligen von Bild-
daten, die automatischen Bear beitungsbefehle, Anzeigeoptionen und wie Se
mit OLE 2 ziehen und ablegen, bzw. an Ort und Selle Bilder bearbeiten kén-
nen.

Kapitelinhalt
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Die Zwischenablage

Viele Befehle in Photol mpact benutzen die Zwischenablage. Die Zwischenablage
ist ein temporérer Ablagebereich fur alle Arten von Informationen, einschlief3-
lich Bildern, Texten, selbst Kléngen; die Zwischenablage kann allerdings immer
nur ein Stick Information zur gleichen Zeit aufnehmen. Wenn Sie Informationen
in die Zwischenablage legen, werden darin befindliche Daten tberschrieben;

egal woher diese Daten urspriinglich stammiten.

Ausschneiden und Kopieren

Die géngigste Methode, Daten auf die Zwischenablage zu legen, sind die Befeh-
le Ausschneiden [sTre+x] und Kopieren [sTre+c], verfligbar als Schaltflachenin
der Standardsymbolleiste oder Uiber das Menl »Bearbeiten«. Beim Kopieren
wird eine Kopie des gewdahlten Bereiches oder Objektes in die Zwischenablage
gelegt, wahrend beim Ausschneiden das Objekt bzw. der Bereich ausgeschnitten
und in die Zwischenablage gelegt wird. (Beim Ausschneiden von Bereichen wird
der verbleibende Ausschnitt mit der Hintergrundfarbe gefillt.) Wenn keine Mar-
kierungen bestehen, beziehen sich sowohl Kopieren als auch Ausschneiden auf
das gesamte Bild

Einfugen

Nachdem Sie Daten ausgeschnitten oder in die Zwischenablage kopiert haben,
kénnen Sie mit der Schaltflache »Einfligen« auf der Standardsymbolleiste oder
einem der funf Befehleim Untermeni »Bearbeiten: Einfligen« die Daten wieder
aus der Zwischenablage abrufen. (Die Befehle »in Auswahl« und »in Auswahl
einpassen« sind nur verflgbar, wenn eine Auswahl besteht.) Alle Befehle sind
dann deaktiviert, wenn die Zwischenablage leer ist oder Daten eines anderen,
nicht kompatiblen Programms enthélt.) Wenn Sie Daten in ein Bild einfligen,
werden diese als schwebendes Objekt auf das Basishild und etwaige andere Ob-
jekte gelegt.

Bemerkungen:

* Photolmpact ermdglicht das Einfuigen von Daten in alle Arten von Bildern,
ungeachtet deren Typs. Wenn Sie in ein Bild anderen Datentyps einfugen,
werden die eingefiigten Daten automatisch konvertiert. Bisweilen andern sich
dadurch die Farben, zum Beispiel, wenn Sie ein Echtfarbenbildsegment in ein
16-Indexfarbenbilder einfugen.

» Bilder werden immer pixeldeckend eingefugt. Wenn Quell- und Zielbild mit
unterschiedlichen Zoomfaktoren angezeigt werden, kann es sein, dal3 Sie
den Eindruck gewinnen, das Bild aus der Zwischenablage wirde beim
Einflgen vergroRert oder verkleinert.
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Bilder als Objekte einfligen

Normales Einfligen in Photol mpact bedeutet »als Objekt« [sTre+v]; der Befehl
ist auch tber die Schaltflache »Einfligen« der Standardsymbolleiste zuganglich.
Wenn Sie ein Bild als Objekt einfligen, erscheint esin der linken oberen Ecke
des aktiven Bildfensters. (Eine detaillierte Ausfiihrung zum Thema Objekte und
deren Manipulation finden Sie auf Seite 131 in Kapitel 5.)

Bilder in Markierungen einpassen

Wahlen Sie »In Auswahl«, wenn Sie die Daten der Zwischenablagein die aktive
Markierung einfiigen wollen. Der Befehl ist besonders niitzlich, wenn Sie einen
Auswahlbereich mit Daten aus der Zwischenablage fillen wollen.

Einfugen in eine Markierung:
1. Wéhlen Sieden Bereich, in welchen Sie die Zwischenablagedaten einfligen
mochten.

2. Wahlen Sie aus dem Meni »Bearbeiten: Einfligen« den Befehl »In Auswahl«.
Die Daten aus der Zwischenablage erscheinen in der Markierung.
Beachten Sie, dai3 die linke obere Eckedes Bildes am Mauszeiger haften
bleibt. Dadurch kdnnen Sie durch Bewegen der Maus das Bild nachtraglich
positionieren.

Bemerkung: Sie kénnen den Einfigevorgang jederzeit mit Esc abbrechen.

3. Bringen Sie die Bilddaten mit der Mausin die gewiinschte Position.

4. Klicken Sie einmal mit der Maus. Das Bild aus der Zwischenablage wird nun
als Objekt verankert.

Bemerkung: Wenn das eingefligte Bild kleiner als der Auswahlbereich ist,
wird es an der linken oberen Ecke ausgerichtet. Der Rest des Bildes bleibt
unverandert.

In Markierungen einpassen

Waéhlen Sie »In Markierung einpassen«, wenn Sie die Daten der Zwischenablage
in die aktive Markierung einpassen wollen. Je nach Groéf3e des Bildesin der
Zwischenablage wird dadurch die Qualitét des Bildes schlechter, da die Bild-
daten erweitert oder komprimiert werden missen.

Originalmarkierung In Markierung einfligen In Markierung einpassen
Auswahl
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In neues Bildfenster einfligen

Wenn Sie die Daten der Zwischenablage als eigenstandiges Bild auf die Arbeits-
flache bringen wollen, wahlen Sie dazu »als neues Bild«. Dieser Befehl ist vor
allem dann nitzlich, wenn Sie ein Objekt

oder eine Markierung als eigenes Bild speichern wollen, oder wenn Sie ein Bild
in einem anderen Programm kopiert haben und in einem eigenen Fenster in
Photol mpact bearbeiten mdchten. (Denselben Effekt hat Ziehen und Ablegen auf
der Arbeitsfléche.)

Bilder unter dem Mauszeiger einfliigen
Der Befehl »unterm Zeiger« erlaubt das Einfligen auf Mausklick an beliebiger
Stelle. Dabei bleibt die linke obere Ecke des Bildes am Mauszeiger haften.

Positionieren Sie das Bildsegment durch Verschieben der Maus. Klicken Sie
einmal, um das Bild zu verankern.

Das Untermeni »Zwischenablage«

Im Untermenii »Zwischenablage« finden Sie die folgenden Befehle:

»L aden«, zum Einlesen von Dateien und gespeicherten Zwischenablagedaten in
die Zwischenablage.Ahnlich dem Befehl »Offnen, aber anstatt eine Datei in
einem Bildfenster zu 6ffnen, wird die Datei direkt in die Zwischenablage gelegt.

»Speicher n«, zum Abspeichern von Zwischenablagedaten in einer Datei. Ge-
speicherte Daten konnen mit dem Befehl »L aden« wieder eingelesen oder mit
dem Befehl »Offnen« wie gewohnliche Dateien gedffnet werden.

»Anzeigen« zeigt den Inhalt der Zwischenablage im Windows-Betrachter. Ein-
faches Klicken mit der Maus schlief3t das Fenster wieder.

Automatische Korrekturen

Egal, ob Sie Anfanger sind oder einfach in Zeitnot - mit den automatischen
Korrekturfunktionen von Photol mpact werden viele Aspekte eines Bildes vom
Programm sel bsttétig und intelligent korrigiert und optimiert. Dabei sucht
Photolmpact das Bild nach Mangeln ab und fiihrt etwaige Korrekturen aus. Bei
eingescannten Bildern zum Beispiel ist es damit ein |eichtes, nachtraglich den
Bildrand zuzuschneiden, Helligkeit und Kontrast zu korrigieren, Farbunstim-
migkeiten auszugleichen, usw.
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Gehen Sie so vor:

:I 1. Klicken Siein der Standardsymbolleiste auf die Schaltfléche »Auto-Verarbei-
tung, oder wahlen Sie im Untermeni »Format: Auto-Verarbeitung« den Be-
fehl »Stapel verarbeitung«. Im daraufhin erscheinenden Dialog kénnen Sie
zwischen sieben automatischen Verarbeitungsvorgangen wahlen.

Auto-Verarheitung | ]
Ok |

i % o s Worschau |
=1 ]
3 . Zuricksetzen

Hife |

Richten  Zuschneiden Moiré entf.  Fokussieren  Helligkeit K.ontrast Balance

& 2| ] [0

Automatische Kontrasteinstellung j

Untersucht ein Bild auf zu schwache Gegensatze mwizchen duniden und
hellen Bereichen und versucht, ez stirleer = kontrastieren. Diese Option
zeigt thre Wirkoing arm besten bei Bildern, deren Objelte zu schwarnmig [

s i e Wi vty sl M aes T i T i e i b

0|

2. Klicken Sie auf die gewiinschte Funktion; der Name der Funktion erscheint
nun in der Liste der Verarbeitungsbefehle. Das Vorschaubild &ndert sich ent-
sprechend den gewahliten Befehlen.

Die Verarbeitungsbefehle werden in derselben Reihenfolge angewandt, in der
sie ausgewdhlt wurden.Mit Ziehen und Ablegen kdnnen Sie diese Reihenfol -
ge nachtréglich veréandern. Um einen Befehl zu entfernen, klicken Sie auf
dessen Schaltflache und ziehen Sie den Befehl aus der Liste. Um einen Ein-
druck vom Gesamteffekt der gewéhlten Befehle zu erhalten, klicken Sie auf
»V orschau. Die automatischen Verarbeitungsbefehle werden auf das Bild
angewandt, anstelle des Dial ogfelds erscheint eine Bestatigungsl eiste. Darauf
konnen Sie mit »OK « die Anderungenbestétigen, oder mit »Abbrechen« ver-
werfen, in welchem Fall die Leiste geschlossen wird und Sie sich auf der
Arbeitsflache wiederfinden. Mit der Schaltfl&che »Ruckgangig/Wiederholen«
konnen Sie dieA nderungen vor und nach der automatischen Verarbeitung
kontrollieren. »Fortsetzen« fhrt Sie zum zuriick zum Dial og »A uto-Verarbei-
tung« und gibt Thnen Gelegenheit, die gewdahlten Optionen nochmals zu korri-
gieren.
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3. Klicken Sie auf »OK«. Das Dialogfeld wird geschlossen und die Verarbeitung
beginnt.

Bemerkung:Die meisten der Befehle im Dialogfeld »Auto-Verarbeitung« sind
auch einzeln uUber das gleichnamige Unterment im Menl »Format« zugéanglich.

Bildansicht

Beim Offnen eines Bildesin Photol mpact werden die Bildpunkte matrixgleich
mit dem Bildschirm ausgerichtet. Die Steuerung der Pixelbelegung auf dem
Bildschirm gibt Ihnen Kontrolle tber die Bildgrof3e. Wenn ein Bild im Format
1:1 angezeigt wird, heif3t das, dafd einem Bildpunkt im Bild ein Bildpunkt auf
dem Bildschirm entspricht.

Zoomfunktionen

Beim Bearbeiten von Bildern kommen Sie oft in die Lage, einen Ausschnitt ge-
nauer betrachten oder das gesamte Bild auf einen Blick erfassen zu missen. Dies
erreichen Sie auf verschiedenen Wegen: Zum einen mit den Befehlen »Vergro-
Rern« und »Verkleinern« im Menl »Ansicht«, zum anderen mit dem
Zoomwerkzeug in der Werkzeugpal ette, bzw. tber das Zoomfeld in der
Standardsymbolleiste. Die Grenzen der Zoomfunktion liegen bei 1:16 positiv
und negativ.

Mit dem Zoomwerkzeug in der Werkzeugpal ette erhalten Sie genauere Kontrolle
und kdnnen Teilbereiche des Bildes ndher heranziehen. Gehen Sie dabei auf
folgende Arten vor:

e Klicken Sie mit der linken Maustaste; der Bereich unter dem M auszeiger
wird eingezoomt.

« Halten Sie die Umschalttaste gedrtickt und klicken Sie die linke M austaste,
wenn Sie den Bereich auszoomen wollen.

* Mit der rechten Maustaste kbnnen Sie auf 1:1-Ansicht zurtickschalten.

» Durch Ziehen der Maus kdnnen Sie eine rechtwinkelige Markierung erstellen.
Sobald Sie die Maustaste |oslassen, wird der Bereich im Markierungsrahmen

eingezoomt. (Wenn der Bereich zu grof3 oder das Bild bereits 16-fach vergro-
Bertist, wird die Anzeige nicht verandert.)

Bemerkungen:
* Unabhéngig vom gewahlten Werkzeug kénnen Sie auch mit den Tasten »+«
und »-« den Zoomfaktor verandern.

* Mit der Taste Z kénnen Sie jederzeit auf das Zoomwerkzeug umschalten, egal
welches Werkzeug gerade aktiv ist. Beim Loslassen der Taste kehren Sie
zuruck zum aktiven Werkzeug.
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Ansicht hinzufiigen

Wenn Sie ein Bild zu nahe herangezogen haben, kdnnen Sie leicht die Orientie-
rung verlieren. Mit dem Befehl »Hinzufligen [sTre+i1]« im Meni »Ansicht« kon-
nen Sie ein Bild in eéinem weiteren Bildfenster anzeigen. Das Bild wird im neuen
Fenster mit Zoomfaktor 1:1 gedffnet. Das neue Fenster ist kein Duplikat des
Originalbildes, nur eine andere Ansicht desselben Bildes. Alle Anderungen in
einem Fenster sind auch im anderen Fenster sichtbar. Damit kdnnen Sie einem
Fenster Detailkorrekturen mit grof3em Zoomfaktor vornehmen und behalten im
zweiten Fenster dennoch dieUbersicht tiber den Gesamteindruck des Bildes.

P wlowr, BME | 36) dudnaol E]ER

duvwn BMP.... M=l

] o )

Der Bildschirmsucher

Wenn ein Bild zu grof3 fir das Bildfenster ist, miissen Sie mit den Bildlaufleisten
in andere Bereiche des Bildes wechseln. Als Alternative hierzu bietet

Photol mpact den Bildschirmsucher, eine Miniaturansicht des Gesamtbildes zur
leichteren Orientierung. Der Rahmen auf der Miniatur kann frei verschoben wer-
den; der Bildausschnitt im Fenster &ndert sich dementsprechend. Den Bildschirm-
sucher finden Sie im Kastchen an der Schnittstelle der beiden Bildlaufleisten, in
der linken unteren Ecke jedes Fensters, dessen Bildinhalt grofier als das Fenster
ist. Der Sucher erscheint in der Fensterecke und erlaubt schnell und bequem die
Auswahl eines anderen Bildbereiches. Beim L oslassen der M austaste verschwin-
det der Bildschirmsucher.
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Global Viewer

Bilder ins Fenster einpassen

Die Zoombefehle veranlassen keine Anderung der BildfenstergréRe. Daher kann
esgeschehen, dal3 ein Bild nicht vollstandig angezeigt wird und Bildlaufleisten
an den Fensterréandern erscheinen. Wenn Sie das Bild ins Bildfenster einpassen
wollen, wéhlen Sie einen der Befehleim Menl »Ansicht: Auf Fenstergrofle um«.
(Der grofdte verflugbare Zoomfaktor wird dabei von der Grolie des Bildes und der
gewdhlten Bildschirmaufl dsung bestimmt.)

Vollbildschirmanzeige

Mit dem Befehl »Vollbild« [sTre+u] im Meni »Ansicht« erhalten Sie die grofit-
mogliche Ansicht eines Bildes. Das Bild wird dann mit dem aktiven Zoomfaktor
auf dem ganzen Bildschirm angezeigt, das Programmfenster und alle
angedockten L eisten und Pal etten verschwinden.

Vollbildmodusist vor allem dann wiinschenswert, wenn Sie beim Bearbeiten viel
Raum brauchen und nicht durch andere Bildschirmelemente abgel enkt werden
wollen. Schwebende L eisten und Pal etten bleiben sichtbar, so dal’ Sie mit diesen
Ihre Arbeit fortsetzen konnen. (Riickkehr zum Standardmodus mit Esc.) Wenn
Sie alle Leisten und Pal etten sehen wollen, wahlen Sie »M enlil ei ste ausblenden«
im Meni »Ansicht«. Damit werden Titel- und MenUleiste des Photol mpact-Bild-
schirms entfernt, alle anderen Bildschirmelemente bleiben an ihrem Platz. (Uber
die Tastenkirzel sind dennoch alle Mentbefehle zugénglich.) (Ruckkehr zum
Standardmodus mit Esc.)
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OLE-Betrieb

Photol mpact unterstitzt »Objektverknipfen und -einbetten« und macht damit das
nachtragliche Bearbeiten von Objekten, die bereitsin Containerprogramme
eingebettet wurden, einfach.

Der folgende Abschnitt beschreibt die verschiedenen M 6glichkeiten zum Ver-
knipfen und Einbetten von Objekten und Bearbeiten »an Ort und Stelle«.
Objektverknipfen

1. Klicken Sie auf die Schaltflache »K opieren« in der Standardsymbolleiste,
oder wéhlen Sie »Kopieren [sTre+c] « aus dem Menl »Bearbeiten«, um das
aktive Bild (segment) in die Zwischenablage zu legen.

2. Offnen oder wechseln Sie zum Containerprogramm, in dem Sie das Obj ekt
verwenden wollen.

3. Wahlen Sieim Containerprogramm den Befehl »Inhalte einfligen«. Das
gleichnamige Dialogfeld erscheint.

Bemerkung:Einige Programme verfiigen stattdessen Uber einen Befehl
»Verknupfung einfiigen«; verwenden Sie gegebenenfalls diesen Befehl.
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Wahlen Sieim Listenfeld » Als« den Eintrag »Ulead Photolmpact Image
Object«. (Wenn der Befehl »Verkniipfung einfligen« nicht verfgbar ist, ver-
wenden Sie ein anderes Format.)

Wiéhlen Sie »Verknlpfung einfiigen« und klicken Sie auf »OK «. Das
Dialogfeld wird geschlossen, eine Darstellung des Objekts erscheint im
Containerprogramm.

Bemerkung:Programme verfligen Uber unterschiedliche »Inhalte einfliigen«-
Dialoge.Wenn die obige Beschreibung auf Ihr Programm nicht zutrifft,
lesen Sie in der OLE-bezogenen Dokumentation des Programms nach.

Objekteinbetten

1

2.

3.

4,

Offnen oder wechseln Sie zum Containerprogramm, in dem Sie das Objekt
verwenden wollen.

Wahlen Sie im Meni »Einfligen« den Befehl »Objekt«. Das Dialogfeld »Ob-
jekt« erscheint.

Klicken Sieim Register »Datei« auf »Erstellen« und geben Sie den Namen
der Quelldatei ein.

Deaktivieren Sie das Kontrollké&stchen »Verknipfen« und klicken Sie auf
»OK «. Das Objekt erscheint im aktiven Dokument des Contai nerprogramms.

Bemerkung: Sie kdnnen Bilder auch mit Ziehen aus Photolmpact und Ablegen
im Containerprogramm einfugen. Wenn Sie wahrend des Ablegens die Strg-
Taste driicken, wird das Objekt eingebettet.

Bearbeiten von eingebetteten Objekten »an Ort und Stelle«

Zum Bearbeiten eines in einem Containerdokument eingebetteten Objektes brau-
chen Sie nur auf dem Objekt zu doppelklicken. Die Werkzeugleisten von
Photol mpact erscheinen im Programmfenster des Containerprogranmsund Sie

kénnen das Bild genau so bearbeiten, als befanden Sie sich in Photol mpact.
Klicken Sie aul3erhalb des Objektes, um die Werkzeugleisten des Container-
programms anzuzeigen.



Kapitel 3

Bildretusche

Photolmpact verflgt Uber ein ganzes Arsenal an Retusche- und Auf-
besserungswerkzeugen. Angefangen mit dynamischer Farbkorrektur auf dem
Bildschirm, bis hin zu Bildstyling durch Ziehen und Ablegen — Photol mpact
macht Schluf® mit Ratearbeit und blinden \ersuchen.

In diesem Kapitel wollen wir untersuchen, wann und warum Farbkorrektur
eingesetzt werden sollte, und wie Farben einstellt werden. Weiters lernen Se
die Stilegalerie kennen, ein Sammelsurium vordefinierter Stile, die Se auf
Ihre eigenen Bilder tibertragen kbnnen. Es folgen detaillierte Erklarungen zu
dentibrigen Retuschewerkzeugen, Spezialeffekten und Filtern.

Kapitelinhalt
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Farbkorrektur

Farbkorrektur ist eine grundlegende Art der Bildaufbesserung. Damit kénnen Sie
zum Beispiel den Gelbton in vergilbten Fotos entfernen, gedampfte Farben wie-
der zum L euchten bringen, oder einen blauen Himmel strahlend blau machen.
Diese Funktionen sind besonders beim Scannen wichtig, wenn die Farben im
eingescannten Bild nicht mit denen des Originals Ubereinstimmt.

Was sind Farben?

In der Bildbearbeitung werden Farben als Kombination von Farbton, Séttigung
und Helligkeit (FSH, engl. HSB) betrachtet. »Farbton« legt die Farbe sel bst,
»Séttigung« die Intensitét der Farbe oder Farbmenge und »Helligkeit« die Menge
an WeilR bzw. Schwarz in einer Farbe fest. Durch Manipulation dieser drei Werte
kann Photol mpact bei spiel sweise den Farbtonwert verschieben, ohne die
Farbtiefe (Séttigung) oder Helligkeit zu verandern. Damit kdnnen bestimmte
Farben ohne Einfluf? auf andere, benachbarte Farben, korrigiert werden.

Bemerkung: Mehr zum Thema Farben und deren Bezug zu Bildern kénnen Sie
unter »Grundlagen der Bildbearbeitung« in der Online-Hilfe nachlesen.

Farbkorrekturbefehle

Photol mpact bietet verschiedene Befehleim Meni »Format«, mit denen Sie ein-
zelne Aspekte der Farbkorrektur im Detail steuern kdnnen. Diese Befehle kon-
nen zumeist an Markierungen, Objekten oder ganzen Bildern angewandt werden.
Einige der Befehle sind bei bestimmten Datentypen nicht verflgbar, oder kdnnen
bei bestimmten Datentypen nur auf das gesamte Bild angewandt werden .

man with trumpet

::! man with trumpet M=l E3 ::! man with trumpet
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Nachdem Sie sich fir einen Befehl entschieden haben, erscheint immer ein
Dialogfeld und darin Beispielminiaturen des aktiven Bildes, Objekts, oder der
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aktiven Markierung. In einigen Dial ogfeldern erscheinen neun Miniaturen. Pro-

bieren Sie verschiedene Werte durch Klicken mit der Maus auf den Miniaturen

aus. Bei anderen Befehlen erscheinen weniger Miniaturen, entweder weil weni-

ger Einstellungsmdglichkeiten vorhanden sind oder die Anzahl der steuerbaren

Werte diese Art der Darstellung verbietet.

Bemerkungen:

Sobald ein Farbkorrekturbefehl an einer Markierung angewandt wird, wird

aus der Markierung ein Objekt.

Bei manchen Befehlen erscheinen Feineinstellungen direkt im Dialogfeld,
andere verfigen Uber eine Schaltflache »Optionen, hinter der sich ein
separates Dialogfeld verbirgt. Um direkt in den »Optionen«-Dialog zu
gelangen, wahlen Sie den Befehl »Don’t show these quick samples next
time« am FuBe des Hauptdialogs. Um die Schnellbeispiele wieder
anzuzeigen, wahlen Sie »Schnellbeispiele anzeigen« im Dialogfeld

»Voreinstellungen« (siehe Seite 72).

Helligkeit und Kontrast

1. Klicken Sie auf den Befehl »Helligkeit & Kontrast« in der Standardsymbol-
leide, oder wahlen Sie den Befehl »Helligkeit
Ment »Format«. Das Dialogfeld »Helligkeit & Kontrast« erscheint mit neuen

Miniaturen des aktiven Bildes. Die Miniatur in der Mitte gibt das Aussehen

& Kontrast” [sTrRG-B] aus dem

des Bildes nach Anwendung des Befehls mit den augenblicklichen Einstellun-
gen wieder, die anderen Miniaturen zeigen, wie das Bild mit |eicht gednder-
ten Werten ausséhe.

Helligkeit & Kontrast
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Um den Bildausschnitt in den Miniaturen zu é&ndern, klicken Sie auf die
Schaltflache »Miniatur«. Es erscheint das Dialogfeld »Miniatur«, mit drei
Steuerelementen zur Auswahl eines anderen Teilbereiches des Bildes. Die
erste Option verwendet das gesamte Bild als Miniatur; die zweite Option
einen festgel egten Bereich mit Zoomfaktor 1:1 (verschieben Sie den Aus-
schnitt mit der Maus); mit der dritten Option kénnen Sie selbst einen Bereich
festlegen. Wenn Sie den gewtinschten Ausschnitt gefunden haben, klicken Sie
auf »OK «; das Dialogfeld wird geschlossen, Sie kehren zurtick zum Dialog
»Helligkeit & Kontrast, und alle Miniaturen werden dementsprechend
aktualisiert.

Bemerkung: Der Effekt oder Befehl selbst jedoch wird am gewdahlten
Bereich, Objekt, oder am ganzen Bild angewendet, unabhangig vom
Ausschnitt, den Sie fiir die Miniatur gewahlt haben.

2. Wahlen Siedie Miniatur, die Ilhnen am besten geféllt. Die Miniatur in der
Mitte wird dann durch die gewéhlte ersetzt, alle anderen werden aktualisiert.
(Wenn Sie nur die Helligkeits- und Kontrastwerte verandern wollen, ziehen
Sie die entsprechenden Schieber.)

Wihlen Sie »Echtzeitvor schau«, um alle Anderung direkt am Bild mitzu-
verfolgen. (Ohne diese Option lauft die Bildschirmaktualisierung schneller
ab.)

Bemerkungen:

« Der Schieber »Miniaturvariation« regelt die Wertevariation zwischen den
einzelnen Miniaturen. Ziehen Sie den Schieber nach rechts fir groRere, nach
links fur kleinere Variation.

» Klicken Sie auf »Vorschau«, um die Einstellungen am Bild zu kontrollieren.
Anstelle des Dialogfeld erscheint nun eine Bestatigungsleiste, damit das Bild
nicht verdeckt wird. Wahlen Sie »Fortsetzen«, wenn Sie weitere
Einstellungen vornehmen wollen, »Rickgangig/Wiederholen«, wenn Sie
zwischen Bild »vorher« und »nachher« umschalten wollen, oder »OK«, wenn
Sie mit den Einstellungen zufrieden sind und die Leiste schlieBen wollen.

3. Wenn lhnen das Erscheinungsbild der mittleren Miniatur geféllt, klicken Sie
auf »OK «. Das Dialogfeld wird geschlossen und der Befehl angewandt.

Wenn Sie die Einstellungen zur kiinftigen Wiederverwendung speichern wol -
len, wahlen Sie »Hinzu«, um sie dem Fenster »Meine Galerie« in der Trick-
kiste hinzuzufuigen. (Sie haben die Wahl, erkldrenden Text hinzuzufiigen .)
Wenn Sie dhnliche Einstellungen an einem anderen Bild vornehmen wollen,
Ziehen Sie das entsprechende Symbol aus »Meine Galerie« und legen Sie sie
auf dem Bild in Bearbeitung ab.
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Farbbalance:

1. Klicken Sie auf den Befehl »Farbbalance« in der Standardsymbolleiste, oder
wahlen Sie den Befehl »Farbbalance« [sTre-8] aus dem Meni »Format«. Das
gleichnamige Dialogfeld erscheint mit zwei Registern »Automatisch« und
»Manuell«.

»Manuell« gibt Thnen die M dglichkeit, Ihre eigenen Einstellungen vorzuneh-
men, »Automatisch«iibergibt dem Programm die Kontrolle. (Arbeiten mit
dem Register »Manuell« funktioniert wie weiter oben im Abschnitt
»Helligkeit & Kontrast« gezeigt.)

2. Wahlen Sie das Register »Automatisch«. Eine Miniatur erscheint mit dem
aktiven Bild darin. (Steuern Sie die Ansicht mit den Schaltflachen unten.)
Klicken Sie z.B. wiederholt auf die Zoomschaltflache, um das Bild néher
heranzuziehen.)

Die Funktion »Automatisch« balanciert die Farben eines Bildes auf der Basis
eines neutralen Grauwertes. Nachdem Sie einen neutralen Graubereich ge-
wahlt haben, stimmt das Programm alle Farben daran ab. (Wenn das Bild
keine deutlich wahrnehmbaren Grauzonen hat, verwenden sie besser das Re-
gister »Manuell«.) Ideal fur die Auswahl eines neutralen Graubereiches sind
Elemente, deren natiirliche Farbe in einem gut balancierten Bild als Grau
erscheinen wiirde, zum Beispiel Stral3enpflaster, Felsen, Dosen, Elefanten,
etc.

3. Klicken Sie auf einen Bereich im Bild, der grau erscheinen soll. Wenn Sie
»Echtzeitvor schau« gewahlt haben, wird das Bild dementsprechend
aktualisiert.

4. Wenn Ihnen das Bild geféllt, klicken Sie auf »OK «. Das Dialogfeld wird ge-
schlossen und der Befehl angewandt.

Bemerkung: Als Alternative dazu kénnen Sie auch den Befehl »Auto-
Verarbeitung: Stapelverarbeitung« wéhlen und darin die Option »Farbbalance«
wahlen, siehe Seite 90)

Bildstyling

Das L eistungsmerkmal »Stile« in Photolmpact ist eine einmalige M ethode, mit
wenig Aufwand ausgezeichnete Effekte zu erzeugen. Stile sind vordefinierte
Charakteristika, die durch Ziehen und Ablegen auf ein Bild angewandt werden:
das Bild erscheint dann im gewéhlten Stil, z.B. im Sonnenuntergang, oder einer
bestimmten Farbténung. Sie kdnnen sogar eigene Stile festlegen, und wenn Ihnen
ein bestimmtes Bild gut geféllt kdnnen Sie dessen Stil direkt auf andere Bilder
Ubertragen. Genau wie beim Friseur: Sie wahlen eine Fagon aus dem Katal og,
und der Hairstylist erledigt den Rest.



102

Trickkiste

[Stoosme =] 8]

KAPITEL DREI

Die Stilegalerie

Mit der Stilegalerie in der Trickkiste wird das Anwenden von Stilen leicht ge-
macht. Klicken Sie auf die Trickkistenschaltflache in der Standardsymbolleiste
und wéhlen Sie »Stilegal erie« aus dem Feld »Galerien«. Die Stilegalerie er-
scheint mit Symbolbildern bereits festgel egter Stile.

Die Miniaturen, welche die Stile darstellen, sind zweigeteilt: links sehen Sie das
Bild ohne S$til, rechts das Bild in dem bestimmten Stil. Beachten Sie, dal? »Stil«

nicht den Bildinhalt beinhaltet, sondern nur die »Wirkung« des Bildes; das M o-

tiv der Miniatur ist nur ein Beispiel dafir.

Dieverfugbaren Stile verandern Bilder auf unterschiedliche Weise. Einige Stile,
z.B. »Blauer Himmel « betreffen nur eine einzige Farbe im Bild. Andere, z.B.
»Sonnenuntergang« oder »Sonnenaufgang« fligen dem gesamten Bild eine be-
stimmte Farbe hinzu. Wieder andere, z.B. »Bewdlkt« verandern Helligkeit und
Kontrast im gesamten Bild.

Beachten Sie beim Bl&ttern durch die Stile die Namen und Miniaturen: Beide
wurden sorgsam ausgewahlt, damit Einstellungen fur bestimmte Bilder leicht zu
finden sind. Stile kdnnen an allen Bildern angewandt werden, ein Anwenden an
Bildern, die nicht Uiber die angefihrten Eigenschaften (im Namen oder der Mi-
niatur) verfiigen, kann zu unvorhersehbaren Ergebnissen fihren. Wenn in einem
Bild das Gras griiner leuchten soll, wahlen Sie »Grasgriin«, nicht »Blauer Him-
mel«.

Stile anwenden

Ziehen Sie einfach die Miniatur aus der Galerie und legen Sie sie auf dem Ziel-
bild ab. Der Stil wird angewandt und das Bild sofort aktualisiert.(Wenn Sie den
Stil an einer Markierung angewandt haben, wird diese in ein Objekt verwandelt.)
Um die Stérke des Effektes zu vergrdof3ern, ziehen Sie die Stilminiatur ein weite-
res Mal auf das Bild.

Bemerkung: Andere Moglichkeiten zur Auswahl eines Stiles sind Doppelklicken
auf der Miniatur oder der Befehl »Anwenden« im Ment der Trickkiste.
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Stile Ubertragen

Wenn Sie erstmal mit dieser Funktion vertraut sind, wollen Sie sicher bald eige-
ne Stile erstellen. Verwenden Sie dazu den Befehl »Stil« im Menl »Format«. Das
Dialogfeld »Stil« erscheint; darin kdnnen Sie nicht nur Stile anwenden, sondern
auch ein Bild als Referenz zur Erstellung eines neuen Stils wahlen.

Das Dialogfeld hat zwei Register »Vordefiniert« und »Frei«. Auf der Register-
karte »Vordefiniert« finden Sie ein Kombofeld mit einer Liste aller verfliigbaren
Stile. Wahlen Sie den gewiinschten Stil und klicken Sie auf »OK «. Wenn Sie
Stile Gbertragen mochten, wahlen Sie »Frei«. Es erscheint nun das aktive Bild,
eine Schaltflache »L aden«, mit der Sie auf das Bezugsbild zugreifen kdnnen, und
ein Gruppenfeld »Farbmodell«, mit dem Sie bestimmte Aspekte des Bezugs-
bildes zur Ubertragung wéhlen kénnen. Welches Modell Sie wahlen hangt allein
vom Farbfehler im Bild und den Eigenschaften der Referenzdatei ab, welche
diesen Fehler am besten kontrollieren wirde. Die drei verfligbaren Modelle sind:

»Intensitat« zur Anwendung der Helligkeits- und K ontrastwerte des Referenz-
bildes. Wahlen Sie dieses Modell, wenn das Bild zu hell oder zu dunkel ist, oder
wenn die Farben verwaschen wirken.

»Sattigung« verwendet den Farbgrad der Referenzdatei. Wahlen Sie
»Séttigung«, wenn das Bild zu bleich oder farblos wirkt.

»Chrominanz« wendet den Farbton, d.h. den Farbwert der Referenzdatei an.
Wahlen Sie dieses Modell, wenn Sie den Farbton des gesamten Bildes veréndern
méchten.

- |
Yordefmiert  Frei I
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Miriat,. | Hingu. |
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Farbkurven

Wenn ein Bild erstellt wird, erhélt jedes Pixel Werte fir bestimmte Eigenschaften, wie
Farbe oder Helligkeit, zugeordnet. Die Verlagerungsfunktion in Photol mpact andert,
oder »verlagert« diese Pixelwerte, um so das Aussehen des Bildes zu verbessern. In
einem Kurvendiagrammswerden die Originalwerte auf der X- und die verlagerten
Werte auf der Y -Achse aufgetragen. Ohne Verlagerung liegen diese Werteim Verhélt-
nis1:1. Bei der Verlagerung verdndern Sie den Wert eines Pixel sund bedingen da-
durch eine Anderung im Erscheinungsbild des Originals, zum Beispiel ein Erhdhen
der Helligkeit, oder Andern des Farbtons. Diese Art der Farbkorrektur ist viel genau-
er asdie bisher vorgestellten Methoden.

Farbtonverlagerung

Wenn Sie den Befehl »Farbkorrektur« aus dem Menti »Format« wéhlen, erscheint ein
Dialogfeld mit zwei Registern: »Kurve« und »Lichter Mittel Schatten«. Auf beiden
Registerkarten sehen Sie eine Kurve mit den Farbwerten der Pixel im aktiven Bild.
Auf der X-Achseliegen die Originalwerte, beginnend mit Schwarz (0) linksbis zu
Weil3 (255) ganz rechts. Auf der vertikalen Y -Achse liegen die verlagerten Werte.
Allgemeine K orrekturen kénnen Sie mit »Lichter Mittel Schatten« durchfuhren. Mehr
Detailkontrolle erhaten Sieim Register »Gradationskurven.

DIALOGFELD »FARBKORREKTUR«, REGISTER »LICHTER MITTEL SCHATTEN«

Fatbkorrektur | %}

Gradstionskurven  Lichter Mittekone S chatten |
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1 »Miniatur« ruft das Dialogfeld zur Auswahl eines Bereiches des aktiven
Bildes auf.

2 »Kurve« zeigt die Anzahl der Pixel in einem Bild mit unterschiedlichen
Werten. Dunklere Pixel erscheinen links, hellere rechts.

3  »Autom.« analysiert das Bild und zeichnet die Kurve mit einer
Pixelverteilung uber die gesamte Bandbreite von X=9 (Schwarz) bis X=255
(WeiR). Damit wird der Kontrast im Bild verbessert; ein empfehlenswerter
Schritt (fir fast alle Bilder), bevor Sie einzelne Farbwerte einstellen.

4 »Echtzeitvorschau« aktualisiert das Original nach jeder Veranderung der
Kurve. (Schneller lauft das Programm, wenn diese Funktion nicht gewahlt ist.)
5 »Hinzu« 6ffnet ein Dialogfeld, in dem Sie die augenblicklich eingestellte
Kurve unter »Meine Galerie« in der Trickkiste speichern kénnen.

6 Mit »Lichter« kénnen Sie die Helligkeit der Pixel eines Bildes steuern.
Schieber nach rechts = heller, nach links = dunkler.

7 Mit »Mittel« kdnnen Sie die Mitteltbne eines Bildes verandern, ohne Lichter
und Schatten zu stark zu verandern. Schieber nach rechts = heller, links =
dunkler.

8 »Schatten« dient der Steuerung der Schattenbereiche eines Bildes.
Schieber nach rechts = dunkler, nach links = heller.

9 »Histogrammskala« erlaubt die Erweiterung der vertikalen Achse des
Histogramms, um mehr Detail zu zeigen.

10 »Kanal« erlaubt die Auswahl des Farbkanals, der eingestellt werden soll,
z.B. Rot, Griin oder Blau. Alle Kanéle auf einmal kénnen Sie mit »Hauptkanal«
beeinflussen.

DIALOGFELD »FARBKORREKTUR« REGISTER »GRADATIONSKURVEN«
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1 »Miniatur« ruft das Dialogfeld zur Auswahl eines Bereiches des aktiven
Bildes auf.

2 Die Kurve zeigt die Anzahl der Pixel in einem Bild mit unterschiedlichen
Werten. Dunklere Pixel erscheinen links, hellere rechts. Durch Ziehen mit der
Maus kénnen Sie die Kurve manipulieren.

3 »Glatten« rundet die Kurve ab, so daR mehr Pixel mit einbezogen werden
und das Ergebnis etwas abgeschwécht wird.

4 »Echtzeitvorschau« aktualisiert das Original nach jeder Veradnderung der
Kurve. (Schneller lauft das Programm, wenn diese Funktion nicht gewahlt ist.)
5 »Hinzu« 6ffnet ein Dialogfeld, in dem Sie die augenblicklich eingestellte
Kurve unter »Meine Galerie« in der Trickkiste speichern kénnen.

6 »Kanal« erlaubt die Auswahl des Farbkanals, der eingestellt werden soll,
z.B. Rot, Grun oder Blau. Alle Kanale auf einmal kdnnen Sie mit »Hauptkanal«
beeinflussen.

7 »Kontrollpunkte ein«zeigt Kontrollpunkte in der Kurve an, mit denen Sie
Anderungen schneller und auf bestimmte Bereiche bezogen durchfiihren
kénnen.

8 Mit »Akkumulative« kénnen Sie mehrere Funktion additiv der Reihe nach
anwenden.

9 Unter »Aufbesserung« finden Sie ein Meni mit verschiedenen Befehlen,
die Sie auf die Kurve anwenden koénne. Auf diese Befehle sollten Sie
zuriickgreifen, wenn Sie unsicher sind, welche Teile der Kurve Sie verandern
wollen.

10 Mit »Laden« kénnen Sie eine gespeicherte Kurve laden.

11 Mit »Speichern« kdnnen Sie die aktive Kurve speichern.

Bemerkung: Dieser Befehl ist vor allem zum Eichen (Kalibrieren) Ihrer Ein- und
Ausgabegerate gedacht und eine Ergénzung zu den Scan- und Nachbearbei-
tungsfunktionen (Seite 163) sowie der Druckfunktion.

Schnelle Farbkorrektur

Photolmpact bietet eine Mdglichkeit, Bilder mit falschen Farbténen mit den
Schnellkorrekturelementen der Farbpal ette zu retuschieren. Diese Elemente
funktionieren wie die Regler eines Fernsehapparates und erlauben das Einstellen
von Helligkeit und Kontrast fur das Gesamtbild sowie jedes einzelnen
Farbkanals Rot, Griin und Blau.

Bemerkungen:

» Die Schnellkorrekturelemente funktionieren bei Schwarzweil3bildern nicht; bei
Graustufen sind nur die Helligkeits- und Kontrastkontrollen verfiigbar.

» Bei Indexfarbenbildern kann nur das Basisbild, keine Objekte oder
Markierungen eingestellt werden.

» Sobald ein Farbkorrekturbefehl an einer Markierung angewandt wird, wird
aus der Markierung ein Objekt.
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Spezialeffekte und Filter

Photolmpact bietet eine breite Palette an Effekten und Filtern, mit denen Sie
Bilder verbessern und Spezial effekte erzeugen kdnnen. Effekte und Filter kén-
nen auf zwei Arten angewandt werden: direkt durch Ziehen aus der Trickkiste
und Ablegen, oder durch Konfigurieren des Effekts oder Filters und anschlief3en-
dem Anwenden.

Bemerkungen:
e Effekte und Filter kbnnen nur an Echtfarben- und Graustufenbildern
angewandt werden.

* Um die Erzeugungsqualitat von Effekten und Filtern zu verbessern stellen Sie
die Funktion »Qualitat der Bilderstellung« im Dialogfeld »Voreinstellungen«
(Seite 72) auf »Optimal«. Wenn Geschwindigkeit im Programmablauf
wichtiger als Qualitat ist, wahlen Sie »Befriedigend«.

Effekte und Filter anwenden

Der einfachste und bequemste Weg, Effekte und Filter anzuwenden, ist Ziehen
derselben aus der Trickkiste und ablegen auf einem Bild, einer Markierung oder
einem Objekt. Klicken Sie auf die Trickkistenschaltflache in der Standard-
symbolleiste und wahlen Sie »Effektegal erie« aus dem Feld »Galerien«. Die
Effektegal erie enthélt alle Effekte und Filter in Form von Miniaturen, nach Kate-
gorien geordnet. Die Miniaturen zeigen die Wirkung einzelner Effekte und Filter
an Beispielbildern. Blattern Sie durch die einzelnen Effektarten mit Hilfe der
Registerkarten. (Um einen Eindruck zu erhalten, wie ein Effekt am aktiven Bild
wirkt, klicken Sie auf »Auf einen Versuch! «)

Bemerkungen:

* Wenn Sie einen Effekt an einer Markierung anwenden, wird diese in ein
Objekt umgewandelt.

* Alle Effekte und Filter sind auch Uber das Menu »Effekt« verfugbar.

Stéren Durchschnitt Orkan
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Effekte und Filter verandern

Wenn Sie einen Effekt oder Filter vor der Anwendung selbst konfigurieren wol-
len, klicken Sie entweder mit der rechten Maustastetiber der Miniatur, oder wéah-
len Sie die Befehle »Eigenschaften verandern oder »Anwenden«, bzw. die ent-
sprechenden Befehle direkt aus dem Menu »Effekt«. In beiden Féllen erscheint
ein Dialogfeld, in dem Sie Einstellungen zu Effekt und Filter vornehmen und das
Ergebnisan einem Miniaturbild tberprifen kdnnen. (M ehr Informationen tber
diese Einstellungen kdnnen Siein der Online-Hilfe nachlesen.)

Krimmen

Krimmen ist eine Form der Bildverzerrung mit Hilfe eines Netzes von Bezugs-
punkten. Dieses Netz erscheint Gber der Miniatur im Dialogfeld »K rimmen,
welches Sie tber den gleichnamigen Befehl im Menii »Effekt« erreichen. Be-
stimmen Sie hier die Grofe der Netzquadrate und ob die Bezugspunkte an den
Kreuzungspunkten der Linien angezeigt werden sollen. Um ein Bild zu kriim-
men, ziehen Sie einfach an einem Bezugspunkt. Klicken Sie auf »Test«, um ei-
nen Eindruck vom der Wirkung der Kriimmung zu erhalten. Die Vorschau-
miniatur unten im Dialog wird aktualisiert.

Bemerkung: Nur Echtfarben- und Graustufenbilder kdnnen gekrimmt werden.
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Effekte erstellen

Der Befehl »Benutzereffek« im Menu »Effekt« funktioniert wie der Befehl
»Krimmen; auch hier werden die Pixelpositionen eines Bildes veréndert. Der
Unterschied besteht darin, dal3 »K riimmen« die manuelle Verzerrung eines be-
stimmten Bildbereiches gestattet, wahrend bei »Benutzerdefinierte Effekte« die
Pixel in einem ganzen Bild auf gleiche Weise durch Verandern der X- und Y -
Koordinaten manipuliert werden.

So erstellen Sie eigene Effekte:

1. Waéhlen Sie »Benutzereffekt« aus dem Menl »Effekt«. Das gleichnamige
Dialogfeld erscheint.

Benutzereffekt >
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Die Darstellung in diesem Feld zeigt die physikalische Position der Pixel in
einem Bild dar. Eine steilere Kurve verschiebt die Bildpunkte nach innen,
eine ebenere Kurve verschiebt die Pixel nach aufen.

2. Klicken Sie auf »Samples«, um eine vordefinierte Kurve zu wéahlen.

3. Ziehen Siedie Maus Uber die Kurve, um deren Form zu veréndern. Die Ef-
fekt der Veranderungen ist sofort in der Vorschauminiatur zu sehen.

Bessere Kontrolle erhalten Sie mit der Option »K ontrollpunkte ein«. Damit
werden Bezugspunkte auf der Kurve angezeigt, die Sie manipulieren kdnnen,
ohne benachbarte Bereiche zu beeinflussen. Wéhlen Sie unter »Punkte«die
Anzahl der Bezugspunkte im Netz.
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4. Wenn Sie den Effekt speichern méchten, klicken Sie auf »Hinzu« oder »Spei-
chern«. »Hinzu« flgt den Effekt unter »Meine Galerie«in die Trickkiste,
»Speichern« speichert den Effekt als Datei, die Sie dann an andere weiter-
geben koénnen.

5. UmdieKurve auf das Bild anzuwenden, klicken Sie auf »OK «.

Filter erstellen

VieleFilter in Photolmpact erzeugen den Wert eines Zentral pixelsund der um-
liegenden Bildpunkte. Unter »Benutzerfilter« haben Sie die M 6glichkeit, eigene
Filter in einer 5x5-M atrix festzulegen. Nachdem Siein die verschiedenen Zellen
Werte eingegeben haben, kann diese Matrix Pixel fur Pixel an einem Bild ange-
wandt werden und so Spezial effekte.

Bemerkung: Benutzerfilter kénnen nur an Echtfarben- und Graustufenbildern
angewandt werden.
So erstellen SieeigeneFilter:

1. Waéhlen Sie »Benutzerfilter« aus dem Menl »Effekt«. Das gleichnamige
Dialogfeld erscheint.

Benutzerfiltes
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2. Klicken Sie auf »Beispiele«, um eine der vordefinierten Einstellungen zu
laden.
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3. Geben Sie Wertein die Matrixzellen ein.

Die Zellein der Mitte der Matrix stellt das Pixel dar, dessen Wert neu be-
rechnet werden soll. Die Zellen rund um das Zentral pixel bestimmen dierela-
tive Gewichtung der Zentral zelle beim Berechnen des neuen Wertes.

Mit dem Wert »Divisor « kdnnen Sie den Kontrast des Filters bestimmen,
wahrend »Einzug« durch Addieren oder Subtrahieren vom eingegebnen
Matrixwert die die Helligkeit steuert. Um die Farben des Filtersin
Komplementarfarben umzuwandeln, klicken Sie auf »Umkehren«.

Bemerkung: Um die ursprunglichen Werte in der Matrix wiederherzustellen
(eine Eins im Zentrum, der Rest Nullen), klicken Sie auf »Zurticksetzen«.

4. Wenn Sie den Filter speichern mdchten, klicken Sie auf »Hinzu« oder »Spei-
chern«. »Hinzu« fligt den Filter unter »Meine Galerie« in die Trickkiste,
»Speichern« speichert den Effekt als Datei, die Sie dann an andere weiter-
geben konnen.

5. Anwenden konnen Sie den Filter mit »OK «.

Hintergrundbild andern

Im Menl »Format« finden Sie eine Befehl »Hintergrundbild« mit dem Sie ein
beliebiges Bild zum Windows-Hintergrundbild machen kdnnen. Im Unterment
kénnen Sie wahlen, ob Sie das Bild zentriert oder kachelférmig auflegen wollen.
Das Hintergrundbild wird nach Anwahl des Befehles sofort gedndert. Wenn Sie
das Bild fur zu grofl3 oder zu klein befinden, kénnen Sie es mit dem Befehl »Ab-
messung [sTre+c] im Menl »Format« (Seite 150) entsprechend verkleinern oder
vergrolern.

Videoangleichung

DieBefehle fur NTSC- und PAL-Angleichung finden Sieim Video-Unterment
im Menu »Effekt«. Damit kbnnen Sie ein Bild so darstellen, wie es auch einem
NTSC- oder PAL Video- oder TV-Gerét aussehen wirde. Diese Befehle veran-
dern die Farben im Bild so, dal3 das Bild auf einem Fernsehbildschirm farbgleich
ausgegeben werden kann. Diesist wichtig, weil manche Farben, darunter reines
Cyan, auf einem Fernsehapparat nicht dargestellt werden kénnen.

Bemerkung: Abhandig vom Bild und dem gewahlten Anzeigemodus kdnnen Sie
vielleicht keinen sichtbaren Unterschied feststellen.
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Malen

Mit den Malwerkzeugen von Photolmpact kénnen Se auf einfache Weise
jede Art von Bild retuschieren. Die Malwerkzeuge selbst verfigen Uber eine
Melzahl von Funktionen, von den komplexen Retusche- und Kopier-
werkzeugen, bis hin zu gangigeren Instrumenten wie Pinsel, Radierer, oder
das Textwerkzeug. Dieses Kapitel fihrt Se in den Gebrauch dieser Werk-
zeuge ein. Beginnen wollen wir mit einer Beschreibung der Auswahl und An-
wendung von Farben.
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KAPITEL VIER

Arbeiten mit Farben

Einer der wichtigsten Aspekteim Umgang mit den Malwerkzeugenist die Aus-
wahl der richtigen Farbe. Photol mpact tberl &3t Ihnen die Qual der Wahl und
viele Wege, Farben auszuwahlen und anzuzeigen.

Die selbstverstandlichste M ethode ist das Verwenden der Farbpal ette.

Die Farbpalette

Die Farbpalette enthélt Farben, die an jedem Bild angewandt werden kénnen. Die
Art der Farbanzeige hangt vom aktiven Bildtyp ab. Bei Graustufenbildern er-
scheinenin der Farbpal ette Graustufen. Bei Indexfarbenbildern erscheinen in der
Farbpalette die 16 bzw. 256 Farben in der Farbtabelle des Bildes. Bei Echtfarben-
bildern erscheint der gesamte Farbbereich wahlweise in Zellen oder einem
Fliel3spektrum.

Zu jedem Zeitpunkt der Arbeit sind zwei der verfligbaren Farben in einem Bild
aktiv, und zwar die Vordergrund- und die Hintergrundfarbe. Sie erscheinenin den
Farbguadraten unterhalb des Farbspektrumsin der Farbpalette. Die Vordergrund-
farbe liegt vor, etwas nach unten und rechts gertickt, Gber der Hintergrundfarbe.
Ein Klick mit der linken Maustaste auf einer der Farben im Spektrum macht die
Farbe zur Vordergrundfarbe; klicken Sie mit der rechten Maustaste, um die
Hintergrundfarbe zu wahlen.

Farbcache

Im Farbcache finden Sie acht Farbquadrate, mit Hilfe derer Sie schnell eine Vor-
dergrundfarbe wahlen kénnen. Der Vorteil des Farbcache liegt darin, daf3 Siedie
acht am meisten bendétigten Farben schnell bei der Hand haben, genau wie ein
Maler bei der Arbeit dieim Augenblick benétigten Farben auf die Palette auf-
tragt. Klicken Sie auf einem Farbquadrat, um die Farbe als Vordergrundfarbe zu
wéhlen.

Um eine Farbeim Farbcache zu &ndern, klicken Sie mit der rechten Maustaste und
wéhlen Sie eine Farbe aus dem Farbwahlwerkzeug.

Farben aus dem Farbwahlmeni wahlen

Das Farbwahlment erscheint, wenn Sie mit der rechten M austaste auf einem
Farbquadrat klicken. Darin konnen Sie eine neue Farbe wéhlen, die dann im Qua-
drat erscheint. Es stehen verschiedene Farbwahlwerkzeuge zur Verfligung.
Jedes Farbwahlwerkzeug bietet eine unterschiedliche Methode zur Farbwahl,
und jede M ethode hat in bestimmten Situationen ihre Stérken.
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Das Ulead-Farbwahlwerkzeug

Mit dem Ulead-Farbwahlwerkzeug kénnen Sie Farben aus einem Flief3spektrum
wéhlen. Das Spektrum zeigt Farbtdne von oben nach unten und die Lichte, das
ist der Helligkeitswert, von links nach rechts verteilt. Wenn Sie mit der Maus
Uber das Spektrum fahren, erscheinen die entsprechenden RGB-Werte unterhalb,
die Farbe selbst im Farbquadrat zur Linken. Solange Sie die Maustaste Uber einer
Farbe gedrickt halten, wird der Séttigungsschieber angezeigt, mit dem Sie eine
Farbe in bestimmter Séttigung wahlen kdnnen. Die Farbe wird gewéhlt, sobald Sie
die Maus loslassen, und erscheint aul3erdem im Farbquadrat.

Ulead-Farbwahler E3
B

R: 285 G:1680 B 106

Eine préziser Methode steht Ihnen tiber die Register Uber dem Spektrum zur Ver-
figung. Jede Registerkarte enthélt einen Farbbereiche nahe der Farbeim Regi-
ster. Aus diesen Spektren kénnen Sie durch Klicken mit der Maus die gewtinsch-
ten Farbe wéhlen. Klicken Sie anschlieffend auf »OK «.

Bemerkung: Farben kénnen Sie aullerdem mit den RGB-Farbwertfeldern am
rechten Fensterrand wahlen.

Das Windows-Farbwahlwerkzeug

Wenn Sie sich fur »Windows-Farbwahler« entscheiden, erscheint das gewohnte
Windows-Farbwahl spektrum, aus dem Sie Basisfarben und selbstdefinierte Far-
ben wahlen kdnnen.
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Die Pipette als Farbwahlwerkzeug

Wenn Sie eine Farbe direkt aus einem Bild wahlen wollen, kdnnen Sie dies mit der
Pipette anstellen. Dies funktioniert wie das Pipettenwerkzeug (welches Sie auf
der néchsten Seite beschrieben finden), mit einem Unterschied: Sie kénnen mit
dem Zoomwerkzeug einen Bereich des Bildes néher heranziehen und damit die
Pipette préziser positionieren. Wenn keine Farbe im Bild genau Ihren Wiinschen
entspricht, kdbnnen Sie RGB-Werte eingeben und das Resultat im Farbquadrat in
der rechten unteren Ecke betrachten.

Farbwahl mit der Pipette

Die Pipette kann Vorder- und Hintergrundfarben aus einem Bild, der Farbpal ette,
oder der Attributleiste wahlen. (Sobald Sie die Maus Uber der Farbpal ette bewe-
gen, wird der Mauszeiger zur Pipette, egal welches Werkzeug im Augenblick aktiv
ist.) In der Attributleiste finden Sie auch die RGB- und FSH-Werte, und zwar
direkt unterhalb des Pipettenwerkzeugs. Beim Bewegen der Pipette Uber einem
Bild andern Sie die Werte entsprechend dem unterliegenden Farbpixel. Ein Klick
mit der linken M austaste macht die Farbe des Pixels unterm Zeiger zur Vorder-
grundfarbe; klicken Sie mit der rechten M austaste, um die Hintergrundfarbe zu
wahlen. (Um die Farbe ins Farbcache zu legen, wahlen Sie vor dem Aktivieren der
Pipette das gewtinschte Farbcachequadrat.)

Farbpalette eines Indexbildes verandern

Indexfarbenbilder haben einige einzigartige Vorzlige: die Dateien sind klein (im
Vergleich zu Echtfarbenbildern), bieten jedoch eine Vielzahl von Farben, die so
angeordnet werden kdnnen, daf3 Sie den Eindruck geben, eswéren viel mehr
Farben vorhanden. Dieswird durch eine sogenannte Farbtabelleim Bild erreicht,
die entweder 16 oder 256 Eintrége enthalten kann. Diese Tabelle kbnnen Sie mit-
tels des Befehl »Farbtabelle« im Menil »Format« einsehen. (Der Befehl ist nur bei

Indexfarbenbildern verfligbar.)
AN ..-
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Jede Farbeinihrer Zelle kann verandert, und so die Gesamtwirkung des Bildes
manipuliert werden. Sie kdnnen zum Beispiel alle Weif3zonen im Bild verandern,
indem Sie den Eintrag fir Weil3in der Farbtabelle manipulieren. Doppelklicken Sie
auf der Zelle, und wahlen Sie im erscheinenden Dialogfeld eine neue Farbe.
Klicken Sie auf »OK «, um die Farbe zu ersetzen und zurtick zum Dialog
»Farbtabelle« zu kehren.

Farbtabellen laden und speichern

In Photol mpact kénnen Sie Farbtabellen speichern und in jedes kompatible
Indexfarbenbild laden. Damit stellen Sie sicher, dal’ zwei Bilder dieselbe
Farbkomposition verwenden, was besonders dann wichtig ist, wenn die Bilder im
256-Farbenmodus angezei gt werden sollen, z.B. bei CD-ROMs. Aul3erdem kon-
nen Sie mit Farbtabellen Bilder einférben. Wandeln Sie ein Graustufenbildin ein
256-1ndexfarben um und laden Sie eine Tabelle, um dem Bild Farbe zu geben. (Bei
der Installation von Photol mpact hatten Sie Gelegenheit, einige vordefinierte
Farbtabellen fiir derartige Verwendungszwecke zu laden. Farbtabelle tragen die
Erweiterung PAL.)

Bemerkung: In 16-Indexfarbenbilder kénnen Sie nur Tabellen mit 16 Farben
laden. Analog gilt: in 256-Indexfarbenbildern kénnen Sie nur Tabellen mit 256
Farbeintragen laden.

':!"-E S outhern mansion... !E southern mansion_.. =] E3

Original Mit Goldfarbentabelle Mit Feuerfarbentabelle

Die Malwerkzeuge

Photol mpact verfiigt Uiber eine umfangreichen Auswahl an Mawerkzeugen, von
Pinsel, Sprihdose und Wachsstift bis hin zu Kohle, Kreide und Marker. Wahlen
koénnen Sie Werkzeuge durch Klicken in der rechten unteren Ecke der Malschalt-
flache in der Werkzeugpal ette; wéhlen Sie das gewiinschte Werkzeug aus der
erscheinenden Folge von Schaltflachen. Die Attributsymbolleiste zeigt nun Ein-
stellungsmdglichkeiten fir das gewéahlte Werkzeug.
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Zum Anwenden des Malwerkzeugs fihren Sie den Mauszeiger an die gewtinsch-
te Stelle und klicken einmal. Die Farbein der Attributsymbolleiste wird nun am
Bild angewandt. Der Effekt wird solange aufgetragen, bis Sie die Maustaste | os-
lassen.

Bemerkung: Wenn eine Markierung besteht, funktionieren die Werkzeuge nur im
abgegrenzten Bereich. Damit kdnnen Sie Effekte an bestimmten Zonen anwenden
und den Rest des Bildes vor ungewollten Verdnderungen schitzen.

&8 Airbrush. TIF

Sprihdose

Kohle Kreide Marker

Eigenschaften von Malwerkzeugen

Sobald Sie ein Malwerkzeug gewéhlt haben, erscheinen dessen Eigenschaftenin
der Attributleiste. Viele dieser Attribute sind bei allen Malwerkzeugen verfligbar,
die erste Option zum Beispiel, mit der Sie Grofe, Form und Farbe des Werkzeuges
wéhlen.

Unter »Abstand« kdnnen Sie die Entfernung einzelner Farbpunkte voneinander
als Prozentanteil der aktiven Werkzeuggrofie festlegen. Je hoher der Wert, desto
gréRer der Bereich, in dem die Farbtropfen aufgetragen werden. Ein geringerer
Wert fuhrt die Punkte enger aneinander. Ein Wert von 100 zum Beispiel legt die
Farbpunkte nebeneinander auf, es entsteht der Effekt einer Strichlinie; ein Wert
von 300 legt die Punkte in einem Abstand von drei Mal der Grél3e des Werkzeugs
auf.
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Mischkontrolle

Pinsel und Spriihdose verfiigen Uber die Eigenschaft »Mischen« mit der die Art
des Farbauftrags gesteuert wird. Im Folgenden werden diese Optionen im Detail
beschrieben:

Bemerkung:Die Funktion »Mischen« ist nur bei Graustufen- und
Echtfarbenbildern verfugbar.

* »Immer«ersetzt alle Bildbereiche mit der gewdahiten Farbe.

e »Farbton& Sattigung« ersetzt den Farbton und die Séttigung der gewahlten
Pixel durch die entsprechenden Werte der aufgetragenen Farbe; die Helligkeit
bleibt davon unberihrt. Nach dem Umwandeln eines Graustufen- in ein Echt-
farbenbild kénnen Sie damit Bildbereiche einfarben.

* »Nur Farbton« andert nur den Farbton eines Pixels. Damit kdnnen Sie Farbe
bestimmter Bereiche &ndern, zum Beispiel griine Augen in blaue verwandeln.

«  »Wenn heller« Ubermalt nur die Pixel, die dunkler als die angewandte Farbe
sind. Diese Funktion ist niitzlich, wenn Siein einem Bereich heller Farben
dunkle Farben entfernen wollen, ohne die helleren zu verandern.

«  »Wenn dunkler « Ubermalt nur die Pixel, die heller als die angewandte Farbe
sind. Diese Funktion ist nitzlich, wenn Siein einem Bereich dunkler Farben
helle Farben entfernen wollen, ohne die dunklen zu veréndern.

* »Pigment« mischt die Originalfarbe des Pixel mit der angewandten Farbe.
Diese Funktion kénnen Sie einsetzen, wenn Sie die Farben beim Malen mi-
schen wollen.

M Hieroglyphics.TIF M Hieroglyphics.TIF

Immer Farbton und Sattigung Nur Farbton

';:! Hieroglyphics TIF

Wenn heller Wenn dunkler Pigment
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Verschiedene Malweisen

Beim Malen kdnnen Sie zwischen drei Malarten wéhlen: Freihandig, gerade Lini-
en und verbundene Linien. Wahlen Sie den gewlinschten Modus mit der
Optionsschaltfléche in der Attributleiste. »Freihéndig« erlaubt dasMalenin
unregel mafiigen Formen, »Gerade Linien« beschrénkt Sie auf das Malen gerader
Linien. Klicken Sie zuerst auf den Punkt, an dem eine Linie beginnen soll und
Ziehen Sie die Maus an den Zielort; dort lassen Sie die Maustaste los. (Wenn Sie
die Umschalttaste gedriickt halten, kann die Linie nur in einem Winkel von ©, 45°,
oder 90° gelegt werden.) Wenn Sie eine Reihe verbundener Linien zeichnen wol-
len, wahlen Sie »Verbundene Linien«. Diese Funktion gleicht den »Geraden Lini-
en«; mit dem Unterschied, daf? Sie nach Auftragen einer Linie weiterzeichnen
koénnen. Durch Doppelklicken kdnnen Sie Endpunkt und Startpunkt mit einer
geraden Linie verbinden.

Eigenschaften von Malwerkzeugen in »Meine Galerie«
speichern

Photol mpact bietet die M6glichkeit, selbst erstellte Malwerkzeuge in der eigenen
Galerie zu speichern. Nachdem Sie die Attribute eines M alwerkzeugs veréndert
haben, klicken Sie einfach auf »Hinzu« in der Attributleiste. Das Dialogfeld »In
Meine Galerie aufnehmen« erscheint. Geben Sie dem Werkzeug einen Namen.
Wahlen Sie einen Namen, aus dem die Eigenschaften und der Zweck des Werk-
zeugs hervorgehen, z.B. »Augenbrauenstift«. Das Werkzeug wird dann im Regi-
ster »Werkzeuge« von »Meine Galerie« in der Trickkiste gespeichert. Um das
Werkzeug zu verwenden, ziehen Sie einfach die Miniatur von der Trickkisteins
Bild. Die Attributleiste dndert sich den Eigenschaften den Werkzeugs entspre-
chend.

Farbe an den Kanten eines Objektes oder einer Markierung
auftragen

Esist ein leichtes, die Umrisse von Objekten in Photolmpact mit dem Befehl
»Kanten ummalen« im Menl »Effekt« nachzuzeichnen. (Der Befehl ist nur ver-
fugbar, wenn ein Objekt oder eine Markierung und ein Malwerkzeug gewahlt
sind.) Dieser Befehl tragt die Vordergrundfarbe an den Umrissen des gewdahlten
Objekts oder der Markierung, entsprechend den Einstellungen in der Attribut-
leiste auf. Eine halbe Strichgrol3e, wie siein der Attributleiste festgelegt ist, er-
scheint auf der Innenseite der Umrif3linie, die andere Halfte aul3erhalb. Dieses
Featureist besonders niitzlich, wenn Sie einen Teilbereich besonders umreifien,
zum Beispiel die Konturen eines Autos mit Neonfarbe poppig dekorieren wollen.
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B Hed Sportscar. TIF

Bildretusche

Die Retuschewerkzeuge sind keine eigentlichen Mawerkzeuge, dasie keine Far-
be auf einem Bild auftragen. Sie dienen statt dessen der Ausbesserung von Bild-
bereichen durch Manipulation bestehender Pixelfarben. Die finf Retuschewerk-
zeuge sind: »Abwedel n«, »Nachbelichten«, »Weichzeichnen«, »Schérfen« und
»Schmieren«. Wahlen kdnnen Sie Werkzeuge durch Klicken in der rechten unte-
ren Ecke der Retuscheschaltfléachein der Werkzeugpal ette; wahlen Sie das ge-
wunschte Werkzeug aus der erscheinenden Folge von Schaltflachen. Die Attri-
butsymbolleiste zeigt nun Einstellungsmdglichkeiten flr das gewéhlte Werkzeug.

Beim Anwenden eines Retuschewerkzeugs wird der Effekt bei jedem Mausklick
aufgetragen. Ziehen der Maus tragt den Effekt fortlaufend auf. Verstérken kén-
nen Sie den Effekt durch wiederholtes Klicken an derselben Stelle. ( »Schmieren«
funktioniert nur beim Ziehen, dadamit Farben verschmiert werden.)

Bemerkung: Die Retuschewerkzeuge kénnen nur an Graustufen- und
Echtfarbenbildern angewandt werden.

Original Abwedeln Nachbelichten
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2R clown BMP

Weichzeichnen Scharfen Schmieren

Das Attribut »Starke«

Die Retuschewerkzeuge haben viele Attribute gemeinsam mit den Mal-
werkzeugen, die weiter oben bereits beschrieben wurden. Ein Attribut jedoch
steht allen Retusche-, den Malwerkzeugen jedoch nicht zur Verfiigung: »Stérkex.
Ein héherer Grad trégt den Effekt stérker, ein niedrigerer Grad den Effekt weniger
stark auf.

| Farben aus einem Bild I6schen

| EinZiel der Bildretusche kann es sein, bestimmte Farben durch andere zu erset-
zen. Beispielsweise kdnnen Sie Farbe, die am falschen Ort aufgetragen wurde
wieder entfernen, oder alle weil3en in schwarze Bildpunkte umwandeln.
Photolmpact legt |hnen dazu den Radierer bereit. Klicken Siein der rechten unte-
ren Ecke des Radiererwerkzeugs und wahlen Sie einen der beiden Radierer: den
normalen Radierer oder den Farbradierer. Der normale Radierer ersetzt die Farben
aler Pixel, auf denen er zu liegen kommt, mit der Hintergrundfarbe. Der Farb-
radierer ersetzt eine Farbe durch eine andere, z.B. Rot durch Grin. In der
Attributleiste kdnnen Sie gewiinschten Farben, »Von«und »Nach«, wahlen. (Ein
héherer Wert im Feld »Farbahnlichkeit« schlief3t alle den gewahlten Farben
ahnliche Farben in den L 6schvorgang ein.

Bemerkung: Bei den Radierwerkzeugen stehen dieselben Attribute »GroRe« und
»Form« wie bei den Malwerkzeugen zur Verfigung. Mehr Informationen dartiber
finden Sie in den Abschnitten zu den Malwerkzeugen weiter oben in diesem
Kapitel.

M=l E3
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Bildbereiche klonen

Die Klonwerkzeuge erlauben das Nachmalen von Bildbereichen oder Objektenim
selben oder einem anderen Bild. Zwei Klonwerkzeuge sind verfiigbar: Der
Bildklon und der Objektklon. Der Bildklon kopiert Teile eines Bildes an einen
Bereichim selben Bild oder in ein anderes Bild. Damit konnen Sie z.B. der Figur
einer Person den Kopf einer anderen Person aufsetzen. Der Objektklon kopiert
Objekte einer Bilddatei in ein anderes Bild, und zwar stempelartig Objekt fir Ob-
jekt, oder in fortlaufender Reihenfolge von Objekte, z.B. Baumein einem Wald.

Bemerkung: »Klonen« funktioniert nur an Graustufen- und Echtfarbenbildern.

Der Bildklon:

1. Wahlen Sie die Werkzeuge durch Klicken in der rechten unteren Ecke der
Klonschaltflache in der Werkzeugpal ette; wahlen Sie die Schaltflache des
Bildklons.

2. Fuhren Sie den Mauszeiger Uber den Bildbereich, der als Vorlage dienen soll
und driicken dabei Sie die Umschalttaste nieder. (Der Bereich wird mit einem
Fadenkreuz markiert, der Mauszeiger wird zum Kopierzeiger.)

3. Fuhren Sie den Mauszeiger in den Bereich, auf dem die Vorlage erscheinen
soll und Ziehen Sie die Maus dartiber. Das Fadenkreuz markiert den Bereich,
der aufgetragen wird, im Zielbild erscheint Pixel fir Pixel die Vorlage. (Grof3e
und Form des Bereiches, der aufgetragen wird werden von den Einstellungen
in der Attributleiste bestimmt.

Nach dem Malen wird die Position des Fadenkreuzes vom Wert des Befehls
»Ununter brochen klonen«im Optionsmenu der Attributleiste bestimmt.
Wenn der Befehl nicht gewéahlt ist, kehrt das Fadenkreuz an den Anfangs-
punkt zurlick, und Sie kénnen denselben Bereich noch mal kopieren. Wenn
der Befehl aktiv ist, bleibt das Fadenkreuz an Ort und Stelle; so kénnen Sie
beim Klonen grofRer Bereiche eine Pause einlegen.

E‘ Der Objektklon:

1. Wahlen Sie die Werkzeuge durch Klicken in der rechten unteren Ecke der
Klonschaltflache in der Werkzeugpal ette; wahlen Sie die Schaltflache des
Objektklons. Die Attributsymbolleiste zeigt nun Einstellungsmdglichkeiten
fur das gewéhlte Werkzeug.

2. Klicken Siein der Attributleiste auf die Schaltflache »Offnen«. Das
gleichnamige Dialogfeld erscheint.
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3. Wahlen Siedie gewlinschte Datei. (Wenn die Bilddatei Uber keine Objekte
verflgt, wird das Basisbild als Klonvorlage gewéhit.)

Bemerkung: Wé&hlen Sie zum Erlernen der Funktion eine der UFO-Dateien im
Ordner »SAMPLES« im Photolmpact-Programmordner.

4. Entscheiden Sie sich zwischen »Stempel « und »Spur« im Optionsment der
Attributleiste.

»Stempel « kopiert das geladene Objekt einmal, »Spur« bespriht das aktive
Bild dem dem geladenen Objekt.

5. Waéhlen Sie entweder »Zuféllig« oder »Sequentiell« aus dem Optionsment
der Attributleiste.

»Zuféllig« trégt kopierte Objekte in zuféllig gewéhlter Reihenfol ge auf,
»Sequentiell« tragt die Objekte in der Reihenfolge auf, in der sieim Original
erscheinen.

6. Klicken Siemit der Mausin dem Bereich, in dem Sie das Objekt einfligen wol-
len. Klicken Sie wiederholt, um das Objekt mehrmals einzufiigen.

Im Spurbetrieb kénnen Sie die Maus ziehen und so das Objekt »aufsprihen.
Der Abstand zwischen den Objekten wird Uber den Befehl »Abstand«in der
Attributleiste festgelegt.

eroglyphics. TIF M= E3 oglyphics. TIF M= E3

Original Bildklonen Objektklonen

Bereiche mit Farbe, Texturen und Farbverlaufen fullen

Mit den Fillfunktionen kénnen Sie Bilder, Objekte und Markierungen mit einer
Farbe, einem Farbverlauf, einem Muster oder einer Textur fillen. Diesist nitzlich,
wenn Sie den Hintergrund eines Bildes austauschen wollen, um so Spezial effekte
zu realisieren. Photol mpact bietet drei verschiedene Fullmethoden: das Fll-
werkzeug, die Texturen- und Fullmustergaleriein der Trickkiste, und den Befehl
»Fillen«.
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Die Fullwerkzeuge

Die verschiedenen Fullwerkzeuge in der Werkzeugpal ette sind: Fillung, lineare,
rechtwinkelige und elliptische Stufenfiillung. Das normale Fullwerkzeug (der
»Eimer«) ersetzt alle Farben durch dieim Farbquadrat »Fullfarbe« auf der Attri-
butleiste gewdahlte Farbe. Um den Fillbereich zu vergrof3ern, wahlen Sie einen
héheren Wert im Feld »Far bahnlichkeit«. Je hther der Wert, desto mehr Farben
geflllt. Damit kdnnen Sie schnell einfarbige Zonen einférben, z.B. Weil3in
Schwarz, und Sie brauchen keine Markierung zu erstellen. Die Farbverlaufsfil-
lungen zeigen weiche Ubergénge von einer Farbe zu anderen, wie in einem Son-
nenuntergang, oder zum Einrahmen eines Fotos.

Bemerkungen:
» Das normale Fullwerkzeug funktioniert bei allen Datentypen; Farbverlaufe sind
nur bei Graustufen und Echtfarbenbildern verfugbar.

* Wenn Sie kein Objekt bzw. keine Markierung wéhlen, wird das Fillwerkzeug
auf dem Basisbild angewandt.

Farbverlaufe:

1. Wahlen Sie die Werkzeuge durch Klicken in der rechten unteren Ecke der
Flllwerkzeugschaltflache in der Werkzeugpal ette; wahlen Sie ein Farbver-
laufswerkzeug. Die Attributsymbolleiste zeigt nun Einstellungsmdglichkeiten
fur das gewéhlte Werkzeug.

2. Wahlen Siein der Attributleiste eine Start- und eine Endfarbe.

3. Fuhren Sieden Mauszeiger an die Stelleim Bild, an der der Farbverlauf begin-
nen soll. Ziehen Sie die Maus an den Punkt, an den die Endfarbe reichen soll
und lassen Sie die Maustaste los. Der Bereich zwischen den Punkten wird
nun mit einem Farbverlauf geflillt. (Bereiche vor dem Startpunkt bzw. nach
dem Endpunkt werden mit der Start- bzw. Endfarbe gefiillt.)

Bemerkung: Bei den rechtwinkeligen und elliptischen Fullwerkzeugen kénnen
Sie die Umschalttaste wahrend des Aufziehens der Markierung gedruickt halten
um ein Quadrat bzw. einen Kreis zu fillen.

'B Homan facac
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Linearer... Rechtwinkeliger... Elliptischer Farbverlauf
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Texturanwendung durch Ziehen und Ablegen

Photol mpact macht es Ihnen leicht, eine Anzahl vordefinierter Texturen und
Farbverlaufe an Bildern, Objekten oder Markierungen aufzutragen, und zwar mit
der Texturen- und der Flllungengalerie der Trickkiste. Wenn Sieauf die
Texturengalerie zugreifen, sehen Sie dort Miniaturen der Magischen Texturen,
der Naturlichen Texturen und der benutzerdefinierten Texturen. Klicken Sie auf
die entsprechenden Register.

Magische Texturen sind kiinstlich erstellt, wahrend die natirlichen Texturen Mu-
sterung z.B. von Holz, Stein oder Stoffen wiedergeben. Die benutzerdefinierten
magischen Texturen sind jene, die nach Verandern ihrer Eigenschaften tber die
Schaltflache »Hinzu« im Dialogfeld »M agische Texturen« gespeichert wurden.
Zum Anwenden einer Texture oder Fillung, ziehen Sie einfach deren Miniatur auf
ein Bild, Objekt, oder eine Markierung.

Bemerkungen:

* Veréandern konnen Sie Texturen durch Klicken der rechten Maustaste auf der
Miniatur und Auswaéahlen des Befehls »Eigenschaften verandern und anwenden«
aus dem Mausmenu. Damit wird das Dialogfeld »Magische Texturen« gedffnet,
in welchem Sie die Einstellungen verandern und eine neu Textur erstellen
kénnen, die dann wiederum der Registerkarte »Magische Texturen«
hinzugefligt werden kann.

* Wenn eine Textur an einer Markierung angewandt wird, wird das Basisbild in
der Auswahl geflllt.

Einige Beispiele der verfigbaren magischen und naturlichen Texturen

Der Befehl »Flllen«

Der Befehl »Flllen«im Meni »Bearbeiten« gibt Ihnen grof3ere Kontrolleliber den
Fullvorgang und erlaubt das Fullen von Bildern, Objekten und Markierungen mit
Farben, Bildteilen aus der Zwischenablage und Texturen. Durch das Dialogfeld
»Fullen«, welches nach Anwahl des gleichnamigen Befehls erscheint, kdnnen Sie
den Fillprozel3 und das Fullmaterial bisins Detail steuern.
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Texturfullungen

Die Optionen »M agische Textur « und »Natir liche Textur «im Dial ogfeld »Fl-
len« dienen dem Fillen mit einer der beiden Texturarten. Treffen Sie lhre Wahl mit
den Kontrollkastchen neben den angezeigten Texturen. Um andere magische
Texturen zu wahlen, klicken Sie auf die Archivschaltflache und wahlen Sie entwe-
der »Standard, »Benutzerdefiniert« oder »Optionen«. »Standard« 6ffnet ein fest
definiertes Archiv an Texturen. »Benutzerdefiniert« 6ffnet von lhnen veranderte
Texturen; »Optionen« 6ffnet das Dial ogfeld »M agische Texturen« und gestattet
Ihnen, die Eigenschaften der Texturen zu veréndern.

Beim Veréndern magischer Texturen erscheinen eine Reihe von Miniaturen. Die
Miniatur im Zentrum ist die aktive Textur. Klicken Sie auf die nebenstehenden
Miniaturen. Die Miniatur im Zentrum wird durch die gewdahlte ersetzt. Wenn Sie
das gewinschte Ergebnis erzielt haben, klicken Sie auf »OK «; das Dialogfeld
wird geschlossen; Sie kehren zurtick zum Dialog »Fullen.

Um die natlrlichen Texturen zu andern, klicken Sie auf die Archivschaltflache;
ein Archiv mit den verschiedenen Texturen erscheint. Wahlen Sie zwischen,
Holzmaserungen, M etalloberflachen, Stoffen, Wolken und anderen Texturen
durch Anklicken der entsprechenden Miniatur.

Fullen mit »L6éschen« und Ziehen und Ablegen

Eine der schnellsten Methoden zum Fillen ist die Auswahl der Fillfarbe als
Hintergrundfarbe und Betétigen der Taste »Entfernen«. Damit wird das Bild oder
die Markierung gefiillt, ohne dazu das Dial ogfeld »Fillen« zu beanspruchen.

Wenn Sie ein bestehendes Bild als Fullung wéhlen wollen, ziehen Sie es bei ge-
druckter T-Taste auf den Bereich, den Siefillen wollen. Das gewéahlte Bild, Ob-
jekt bzw. Markierung wird mit so vielen Kopien des Originals gefillt, alsdarin
Platz finden.

Text hinzufigen

Mit dem Textwerkzeug kdnnen Sie auf verschiedene Weise dynamische Textteile
in ein Bild einfiigen. »Dynamisch« will sagen, dald der Text entlang eines
Vektorpfades aufgezogen wird und in Form und Grof3e beliebig verandert werden
kann. Neben Form und und Grdol3e kénnen Sie auch die Schrifttype und andere
Textattribute frei wahlen.
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Text plazieren

Text plazieren und manipulieren ist einfach in Photol mpact. Wahlen Sie das Text-
werkzeug und klicken Sie an gewiinschter Stelleim Bild. Im Dialog » T exteingabe«
koénnen Sie nun den gewiinschten Text eingeben. (Wagenrtcklauf mit stre+m
oderstre+eINGABE.) Klicken Sie auf »Aktualisieren«, um den Text ins Bild einzu-
passen. Da es sich um »dynamischen » Text handelt, werden allein der
Attributleiste gewahlten Einstellungen sofort angezeigt. Wenn Ihnen die
Texteinblendung geféallt , klicken Sie auf »OK «. Das Texteingabefeld verschwin-
det und Sie finden sich auf der Arbeitsflache wieder.

Text verzerren

Wahlen Sie zuerst den Text mit dem Text- oder Pfadwerkzeug, anschlief3end den
Befehl »Pfad« im Kombofeld »M odus« in der Attributleiste. Wenn dieser Modus
aktiv ist, erscheint ein Pfad rund um den Text mit Kontrollpunkten darin. Ziehen
Sie an diesen Kontrollpunkten, um die Form des Schriftzugsfrei zu verandern.
Beim Ziehen erscheinen Anfasser an beiden Seiten des Kontrollpunkts. Ziehen
Sie diese Anfasser, um die Krimmung des Schriftzuges zu veréndern und damit
weichere Kanten zu erzeugen. Wéhlen Sie »Objekt« im Feld »M odus«, um einen
Eindruck vom der Wirkung der Krimmung zu erhalten. Wéhlen Sie »Markie-
rung«, um den Text mit einer Textur oder Bilddaten zu fillen.

Bemerkung: Den Pfad kénnen Sie auch im nachhinein noch verdndern, indem
Sie ihn mit dem Textwerkzeug anwdahlen. (Solange der Text als Objekt im aktiven
Bild bleibt.) Nach der Neubearbeitung jedoch sind alle Texturen, Farbverlaufe
und andere Fullmuster verloren.




Kapitel 5

Mit Objekten arbeiten

Bis zu dieser Selle im Handbuch haben wir Se mit den einfacheren
Bearbeitungsfunktionen und Retuschetricks und deren Anwendungen auf
ganze Bilder vertraut gemacht. Dieses Kapitel zeigt, wir Se mit Bild-
bereichen - Objekten und Markierungen, umgehen. Weiteres wollen wir
2wel leistungsstarke Werkzeuge unter die Lupe nehmen: das Objektarchiv
und den Ebenenmanager. Beide machen Bildbearbeitung einfacher und pro-
duktiver wie nie zuvor.

Kapitelinhalt
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Objekte und Markierungen

Photol mpact bedient sich in umfangreichem Mal3e Objekten und Markierungen,
um Teilbereiche eines Bildes der selektiven und einfachen Bearbeitung
zuganglich zu machen. Dieser Abschnitt fuhrt Sie in den Gebrauch dieser Elemen-
teein und erdrternim Anschlul3 ihre Funktionen im Detail .

* »Markierungen« sind Bereichein einem Bild und enthalten Bilddaten. Mar-
kierungen werden von einer schwarz und blau gepunkteten Linie (dem
M arkierungsrahmen) umfal3t und kdnnen mehrere Bildbereiche auf einmal
einschlieffen. Im allgemeinen werden Markierungen, wenn bearbeitet, in Ob-
jekte umgewandelt. (Esist jedoch nicht méglich, auf einem Objekt einen Aus-
wahlbereich zu erstellen.)

«  »0Objekte« sind Markierungen, die auf bestimmte Weise veréndert worden
sind und (ber dem Basishild »schweben«. Sie sind unabhangig vom Basisbild
und werden durch eine schwarzwei3e Punktlinie wenn ausgewahlt bzw. eine
schwarze Linie, wenn nicht gewahlt, kenntlich gemacht. (Diese Rahmen kon-
nen Sieverbergen, indem Sie »I naktive M arkier ungen und Objekteumrah-
men«im Dialogfeld »Voreinstellungen« (Siehe Seite 72) deaktivieren. Jedes
Bild kann unzahlige Objekte enthalten, jedes Objekt seine eigene Ebeneim
Bild belegen. Durch Manipulation dieser Ebenen kénnen Sie Objekte unter-
undubereinander legen.

‘8 R lucale EMP

Eine Markierung (links) und Objekte (rechts)

Mit Markierungen arbeiten

Allgemein gilt: Wenn Sie einen Befehl in Photol mpact anwenden, betrifft dieser
das gesamte Bild. Um den Wirkungsbereich des Befehls einzuengen, miissen Sie
zuerst eine Markierung erstellen. Photol mpact bietet zu diesem Zweck vier
Markierwerkzeuge mit einer langen Liste an Einstellungsmdglichkeiten fur einfa-
che, wie auch fir komplexe Auswahlvorgange.

Bemerkung: Die Markierwerkzeuge funktionieren nur auf dem Basisbild; in
Markierungen und Objekten kénnen Sie keine Markierungen erstellen.
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Rechtwinkelige Bereiche markieren

Mit dem Formenwahlwerkzeug kdnnen Sie Bereichein verschiedenen Formen,
z.B. Quadrate, Rechtecke, Kreise oder Ellipsen auswahlen. Wahlen Siedie ge-
wiuinschte Form im Kombofeld »For m«in der Attributleiste. Zum Erstellen einer
Markierung ziehen Sie die Maus tber das Bild. Wenn Sie méchten, da3 die Mar-
kierung immer in derselben Grol3e erscheint, wéhlen Sie »Fixgr 63e« und geben
Sie die entsprechenden Werte in den danebenliegenden Feldern ein. Wenn Sie
anschlieRend einmal im Bild klicken, wird eine Markierung in der festgelegten
GroRe erstellt. Diese Funktion ist besonders dann von Nutzen, wenn Sie gleich
grof3e Bildteile aus verschiedenen Vorlagen kopieren wollen, z.B. Pafotos zum
Einflgen in die Personaldatenbank zuschneiden.

Eine Markierung beginnt an der Stelle, an der Sie mit der Maus den Anfang set-
zen. In manchen Féllen ist es jedoch winschenswert, dal3 mit der M aus das Zen-
trum eines Bereiches anstelle einer Ecke markiert werde, z.B. beim Erstellen
kreisférmiger oder quadratischer Markierungen. Wahlen Sie dazu den Befehl
»Vom Zentrum aus zeichnen« im Optionsmenu der Attributleiste.Beim néchsten
Erstellen einer Auswahl legen Sie mit der Maus das Zentrum des Bereichesfest.

Unregelméafige Bereiche markieren

Mit dem Lasso kénnen Sie Markierungen in jeder beliebigen Form erstellen. Dies
ist besonders niitzlich, wenn Sie schwer zu umreif3ende Bereiche einfassen wol -
len, zum Beispiel den Kopf einer Person, oder ein vielkantiges Objekt.

Das L asso funktioniert auf zwei Arten: Durch Ziehen mit der Maus kdnnen Sie
Kurvensegmente aufziehen, durch Klicken gerade Linien. Verwenden Sie beide

M ethoden zusammen, wenn Sie Umrisse nachziehen miissen, die sowohl gerade
als auch unregel maRige Segmente enthalten. Wenn Sie den gewtinschten Bereich
markiert haben, klicken Sie doppelt mit der Maus; Photol mpact wéhlt automatisch
den von Ihrer Markierung umschlossenen Bereich.

Wenn Sie zusétzlich »Einschnappen«auf der Attributleiste wahlen, kénnen Sie
unter »Sensibilitat« einen Wert (héchstens 10) eingeben. Dies erleichtert die
Auswahl unregelméaliiger Formen. Die Eigenschaft »Sensibilitét« legt den Bereich
an Kontrastwerten fest, aus denen die Konturen in einem Bild bestehen, »Ein-
schnappen« veranlaldt, dafd die Markierungslinie direkt auf diesen Konturkanten
zu liegen kommt. Dies funktioniert am besten, wenn Sie ein helles Objekt auf ei-
nem dumpfen Hintergrund nachziehen wollen. (Wenn Siefeststellen, da3 die
Markierung damit unerwiinschte Bereiche enthélt, deaktivieren Sie »Magnet-
kanten« oder verringern Sie die Empfindlichkeit.)

Bemerkung: Wenn Sie einen Fehler gemacht haben und von neuem beginnen
wollen, betatigen Sie die Esc-Taste. Die Ruckschrittaste fuhrt Sie einen
Auswahlschritt zuriick.
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Farbahnliche Bereiche auswéahlen

Der Zauberstab dient der Auswahl bestimmter Farben in einem Bild. Wenn Sieim
Bild klicken, werden alle vom Wert im Feld »Ahnlichkeit« mit eingeschlossenen
Farben ausgewahlt. Diesist besonders niitzlich, wenn die Farben einen einheitli-
chen Bereich einnehmen, z.B. einen einfarbigen Hintergrund.

Der Zauberstab kennt zwei Arbeitsweisen, »Linie« und »Bereich«. (Wahlen Sie
die gewiinschte Betriebsart mit der Option »M arkieren nach«in der Attribut-
leiste.) Im Linienbetrieb werden mit dem Ziehen der Maus Linien erstellt und der
kleinste und grofdte Farbwert der Pixel unter der Linie berechnet (inklusive der
Werte im Feld »Ahnlichkeit«). Beim Loslassen der Maustaste wird eine Auswahl
anhand dieses Werte erstellt. Diese Funktion ist empfehlenswert, wenn Sie Be-
reich rund um gerade Konturen auswahlen wollen.

Im Bereichmodus wéhlen Sie stattdessen die Werte aller Pixel in einem markierten
Bereich. Diesist empfehlenswert fir unregelméfige Bereiche farbdhnlicher Pixel,
zum Beispiel Hintergriinde oder Farbverlaufe.

'B Roman facade BMP =] ';:a Roman facade BMP =] ';:a Roman facade BMP =]

Normal Freihandauswahl Zauberstab

Farbahnlichkeit bestimmen

In das Feld »Farbdahnlichkeit« sollten Sie einen Wert eingeben, der nach IThrem
Ermessen am besten die gewiinschte Auswahl wiedergibt. Um den richtigen Wert
herauszufinden, bewegen Sie den Zauberstab Uiber den Pixeln im Zielbereich des
Bildes und merken Sie sich die RGB- und FSH-Wertein der Statusleiste. Hier-
unter finden Sie einige Hinweise zum Wahlen bestimmter Farbbereiche: (Sie kon-
nen nur Farben im Bereich zwischen 0 und 255 wéahlen):

*  »0«wahlt alle benachbarten Pixel mit exakt demselben Farbwert.
o »255«wahlt alle Farben im Bild, also das gesamte Bild.

*  »50«wahlt alle benachbarten Pixel mit Werten im Bereich +/- 50. Wenn Sie
auf ein Pixel mit den Werten R25/G60/B190 klicken, werden alle benachbarten
Pixel im Bereich zwischen RO/G10/B140 und R75/G110/B 240 ausgewahlt.
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Die Schablone

Mit der Schablone kénnen Sie Markierungen durch Aufmalen einer Farbmaske
erstellen. Die Farbmaske erscheint, sobald Sie das Werkzeug aus der Werkzeug-
palette wahlen. (Die Farbe der Maske wird vom Farbquadrat »M askenfarbe«in
der Attributleiste bestimmt.) Mit Schablonen ist es einfacher, bestimmte Zonen
zu identifizieren, weil damit der Kontrast zwischen Bild und Markierungsbereich
verstarkt wird.

Durch Klicken oder Ziehen der Maus kénnen Sie den gewiinschten Auswahl-
bereich festlegen. Die betroffenen Zonen der Maske werden dann entfernt und
geben die Sicht auf das darunter liegende Bild frei. Wenn Sie zu grof3e Bereiche
freigelegt, wahlen Sieim Feld »M odus« die Option »Abziehen«. Beim néchsten
Anwenden der Schablone wird die M aske aufgetragen und verdeckt Bild-
bereiche. Wenn Sie geendet haben, wéhlen Sie ein beliebiges anderes Werkzeug;
die Maske verschwindet und die freigel egten Bereiche werden in Markierungen
umgewandelt.

Bemerkung:

» Schneller kébnnen Sie zwischen Auf- und Abtragen der Maske wéhlen, indem
Sie die Taste »S« zum Auftragen und »A« zum Abziehen driicken. Klicken mit
der linken Maustaste entfernt die Maske; Auftragen kdnnen Sie mit der rechten
Maustaste.

* Wenn Sie den Maskenpinsel auf einem Bild mit bestehenden Markierungen
einsetzen, erscheinen die markierten Bereiche als Ausschnitte in der
Maskenebene.

Eigenschaften der Schablone

Daessich bei der Schablone um ein Malwerkzeug handelt, hat sie viel mit den
anderen M alwerkzeugen gemeinsam, z.B. die Attribute »Pinsel gro3e« und
»Pinselform«. Damit kdnnen Sie die gewtinschte leichter markieren. Ein quadrati-
scher Pinsel zum Beispiel istideal zum Nachziehen gerader Linien, wéahrend ein
runder Pinsel besonders bei kreisférmigen Objekten Verwendung findet. Ob Siein
geraden Linien, freihéndig oder in eine Reihe von Liniensegmenten malen wollen
kénnen Sieim Optionsment der Attributleiste entscheiden. Um die Kanten des
Schablonenausschnitts zu erweichen, wéhlen Sie unter »Vignette«in der Attri-
butleiste den gewilinschten Wert. Danach wird jede Retusche oder Farbe, die Sie
auf den Auswahlbereich auftragen, an den Kanten mit dem Basisbild vermischt.
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Weil die Schablone verschiedene Elemente mit den Mawerkzeugen gemeinsam
hat, kdnnen Sie sie zusammen mit diesem einsetzen, um bestimmte Spezial effekt
zu erzeugen. Wenn Sie zum Beispiel Farben mit einem Malwerkzeug auf ein Bild
auftragen, werden diese automatisch ins Basishild eingebunden. Diesist biswei-
len nicht wiinschenswert, vor allem, wenn Sie den Farbauftrag spéter noch ver-
schieben wollen. Mit der Schablone kénnen Sie zuerst eine Auswahl erstellen,
diesein ein Objekt umwandeln und dann die Auswahl mit einer Farbeflllen. Dies
funktioniert besonders gut beim Anwenden einer Farbe auf mehrere Objekte, da
ein Mawerkzeug immer nur eine Farbe auf ein Objekt gleichzeitig auftragen kann.

';:! clown BEMP [ _ (O] ] ';:! clown BMP

Markierungen mit Schablonen bemalen

Markierungsrahmen verschieben

Eine Markierung kdnnen Sie auch ohne die darin befindlichen Bilddaten verwen-
den. Wenn Sie z.B. eine Markierung verschieben, um bestimmte Bereiche eines
Bildesfreizulegen, oder um andere Teile des Bildes von Veranderungen zu
bewahren.Wahlen Sie dazu »M arkier ungsrahmen ver schieben«im
Optionsmen( der Attributleiste. Beim Verschieben der Markierung wird nur die
Schablone ohne Bildinhalt verschoben.

Basisbild erhalten

Wann immer ein Auswahlbereich in ein Objekt verwandelt wird, bleibt das Basis-
bild darunter erhalten. Diesist niitzlich, wenn Sie Teile eines Bildes verdoppeln
mdchten, oder vor Veranderungen bewahren wollen. Wenn Sie jedoch mit Objek-
ten auf einem einfarbigen Hintergrund arbeiten, mag dies nicht von Vorteil sein.
Deaktivieren Sie einfach »Basi shild erhalten« im Optionsmenti der Attributleiste.
Wenn Sie nun eine Auswahl verschieben, wird der Bereich darunter mit der akti-
ven Hintergrundfarbe gefllt.

Bemerkung: wenn Sie beim Verschieben die Strg-Taste gedrickt halten, wird
das Basisbild ungeachtet dieser Einstellung erhalten.
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Original Basisbild nicht erhalten Basisbild erhalten

Weichkantige (Vignettierte) Markierungen erstellen

Es kann vorkommen, daf3 eine Markierung zu abrupte Kanten aufweist und nicht
gut in die Bildumgebung pafdt. Wahlen Sie den Befehl »Anti-aliasing«im
Optionsmenti der Attributleiste, um glattere Ubergange zwischen Auswahl-
bereich und Hintergrund zu schaffen. Beim Anti-aliasing werden die Kanten
vignettiert, was besonders gekriimmte Linien weicher erscheinen 183t. Dajedoch
Anti-aliasing die Kanten der Markierung manipuliert, wird dadurch der Auswahl-
bereich selbst in seiner Form veréndert.

Markierungsrénder vignettieren

Um die Rénder einer Markierung verwaschen aussehen zu lassen, wahlen Sie den
Befehl »Vignettieren« im Menu »Bearbeiten: Markieren«. (Dieses Untermeni
erscheint auch, wenn Sie mit der rechten Maustaste auf einer Markierung
klicken.) Vignettieren ist besonders dann niitzlich, wenn ein Objekt als iber dem
Basishild schwebend erscheinen soll. Im Dialogfeld, welches nach Anwahl die-
ses Befehls erscheint, haben Sie Gelegenheit, die Breite der Kante zu bestimmen
(1 bis 150 Pixel). Nach Anwenden des Befehls erscheint die Markierung mit einem
diffusen Rand in der angegebenen Breite.

Bemerkung: Wenn »Basisbild erhalten« nicht gewéhlt ist und Sie eine
Markierung verschieben, werden Sie feststellen, dal? auch im Basisbild die
Réander entsprechend weich erscheinen.

'B clown BEMP [ _ (O] ] 'B clown BMP
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Randbereiche wéhlen

Wenn Sie einem Bildbereich einen Rand hinzufligen wollen oder eine
geometrische Form zeichnen wollen, wéhlen Sie dazu den Befehl »Bordire«im
MenU »Bearbeiten: Markieren«. (Dieses Untermeni erscheint auch, wenn Sie mit
der rechten Maustaste auf einer Markierung klicken.) Der Befehl »Bordire« er-
laubt die Miteinbeziehungen von Pixeln rund um die Kanten der aktiven Markie-
rung. Im Dialogfeld, welches nach Anwahl dieses Befehls erscheint, haben Sie
Gelegenheit, die Breite der Kante zu bestimmen (1 bis 64 Pixel). (Die Hélfte dieser
Breite wird innen, die andere aul3en aufgetragen.) Die Kante kann auch weich
erscheinen und flielend in die Bildumgebungibergehen. Nachdem Sie eine Kante
festgel egt haben, kénnen Sie sie mit einer Farbe oder Textur fllen und so einen
Rahmen oder eine geometrische Figur erstellen.

[ _ O] ﬂa Roman facade BMP =]

ﬂa Roman lacade BMP  [H[=E] ﬂa Roman facade . BMP

Original Mit Rahmen Rahmen gefullt

Markierung erweitern und verkleinern

In Photol mpact kdnnen Sie mehrere Bereiche eines Bildes auf einmal auswéhlen.
Waéhlen Sie z.B. mit dem Lasso einen Baum, dann weitere Baume aus. Genauso
koénnen Sie Teile der bestehenden Auswahl wieder abziehen. Um bestehende
Markierungen zu erweitern, wahlen Sieim Kombofeld »M odus« auf der
Attributleiste die Option »Hinzufigen« (der Mauszeiger wird zum Pluszeichen),
und wéahlen Sie weitere Bereich aus. Wenn Sie Teile aus der Markierung entfer-
nen wollen, wahlen Sie »Abziehen« (der Zeiger wird zum Minuszeichen) und
klicken Sie auf den unerwiinschten Bereich - die Markierung wird aktualisiert und
der abgezogene Bereich ist nicht mehr Teil davon.

Bemerkungen:

* Genauso kdnnen Sie die Taste »A« driicken um Bereiche hinzuzufiigen, bzw.
»S« um Bereiche zu subtrahieren.

* Wenn keine Markierung besteht, haben die Befehl »Hinzufligen« und
»Abziehen« keine Wirkung.
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(Pa 5.1

Original Markierung erweitern Markierung verkleinern

Markierungen erweitern

AuRer mit dem Markiermodus kénnen Sie auch noch mit dem Befehl »Ahnliches«
im Unterment »Bearbeiten: Markieren« Markierungen erweitern. (Dieses Unter-
meni erscheint auch, wenn Sie mit der rechten M austaste auf einer Markierung
klicken.) Mit diesem Befehl kdnnen Sie Farben in einem Bild wéhlen, z.B. dasBlau
desHimmels Uber einer Skyline, alle Weil3stellen, oder die Buchstabenin einem
Wort. Der Befehl »Ahnliches« funktioniert wie der Zauberstab (siehe Seite 134),
mit der Ausnahme, daf3 er nur auf bereits markierten Bereichen angewendet wer-
den kann und dem Erweitern von Auswahlbereichen durch Einbeziehung benach-
barter farbahnlicher Pixel dient.

Graustufenmasken

Photolmpact enthélt eine Option zum Erstellen und Bearbeiten von Graustufen-
masken, mit der Sie nicht nur die Form der Auswahlberei che bestimmen kdnnen,
sondern auch deren Durchlassigkeit. Das bedeutet, dal3 beim Anwenden eines
Malwerkzeugs auf einem grau maskierten Bereich der Effekt nur bedingt aufgetra-
gen wird. Graustufenmasken sind besonders dann niitzlich, wenn Sie einen glei-
tenden Ubergang zwischen zwei Bildern schaffen wollen.

Graustufenmasken erstellen

Jedes Graustufenbild kann al's Graustuf enmaske eingesetzt werden. Um eine Mar-
kierung in eine Graustufenmaske umzuwandeln, ziehen Sie die Markierung mit
gedriickt gehaltener M-Taste auf die Arbeitsfléache. Die Markierung wird automa-
tisch als Graustufenbild in einem eignen Fenster getffnet. (Wenn die Markierung
eineregelméiige Form hat, erscheint sie weif3. Wenn die Form unregelméiig ist,
erscheinen nicht gewdahlte Bereiche schwarz.)

Bemerkung: Sie kénnen auch die Befehle »Markierung laden« und »Markierung
speichern« im Untermeni »Bearbeiten: Markieren« wahlen und damit
Graustufenmasken speichern bzw. 6ffnen. (Dieses Untermenu erscheint auch,
wenn Sie mit der rechten Maustaste auf einer Markierung klicken.)
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Graustufenmasken bearbeiten

Daessich bei Graustufenmasken um nichts anderes als Graustufenbilder handelt,

konnen Sie die Maske mit herkdbmmlichen Werkzeugen und Befehlen bearbeiten.

Damit kénnen Sie Bereiche der M aske mehr oder weniger durchsichtig machen.

Bedenken Sie;

« Schwarze Bereiche werden nicht gewéhlt.

*  Weil3e Bereiche werden gewdhit.

« Grauzonen werden bedingt gewahlt: je weilRer der Grauton, desto stérker der
Effekt; je schwérzer der Grauton desto geringer der Effekt.

::! Roman lacade BMP  [H[=E] ::! Roman lacade BMP  [H[=E] ::! Roman facade . BMP

Original Graustufenmaske Manipulierte
Graustufenmaske

Graustufenmasken verwenden

Einmal erstellte Graustufenmasken kénnen in jedem anderen Bild angewandt
werden. Die einfachste Methode dazu ist das Speichern der Maske im Objekt-
archiv (siehe Seite 146) und zurlickziehen auf das Bild in Arbeit. Effekte, Mal-
werkzeuge und Objekte die durch die Maske auf das Bild aufgetragen werden,
hinterlassen Effekte, die von der Transparenz der M aske gefiltert werden.

Bemerkung:Wenn eine Graustufenmaske auf einem Bild abgelegt wird,
entspricht der erscheinende Auswahlrahmen mdglichweise nicht genau der
Maske. Dies ruhrt daher, dal der Auswahlrahmen nur die Kanten an Maskenzonen
mit Grauwerten unter odertiber 128 zeigt. Wenn Ihre Maske sehr dunkel ist und
nur aus Grauwerten unter 128 besteht, erscheint kein Rahmen, wenn die Maske
sehr hell ist und nur Grautdne tGber 128 enthalt, sieht es so aus als ware das
gesamte Bild gewabhlt.

::! Roman lacade BMP  [H[=E] ::! Roman lacade BMP  [H[=E] atin wall. BEMP [_ (O]

Maske Uber dem Original  Farbtonmanipulation Bild kopiert in anderes
Bild als Auswhal
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Arbeit mit Objekten

Eines der leistungsstéarksten Elemente von Photolmpact ist die Féhigkeit, Objekte
erstellen, manipulieren und umformen zu kdnnen. Objekte werden immer dann
erstellt, wenn eine Auswahl verschoben, ein Bild eingefiigt, oder eine Umform-
operation ausgefihrt wird. Einmal erstellt, schweben die Objekte in unabhéngi-
gen Ebenen und kdnnen frei verschoben und manipuliert werden, ohne daf3 dabei
andere Objekte oder das Basishild veréndert werden. Nach erfolgter Bearbeitung
kénnen die einzelnen Objekte wieder dem Basishild einverleibt werden.

Objektebenen

Je einfacher lhnen die Arbeit mit Objekten fallt, desto mehr Objekte werden Sie
erstellen und desto unerla3licher ist es, diese Uibersichtlich zu ordnen. Dazu bie-
tet Ihnen Photol mpact den Ebenenmanager in der Trickkiste. Aufrufen kdnnen
Siediesen durch Klicken auf die Trickkistenschaltflachein der Standardsymbol-
leiste und Wahlen des Eintrags »Ebenenmanager« aus dem Kombofeld »Galeri-
en«.

Im Ebenenmanager erscheinen alle Objekte in einem Bild der Reihe nach nume-
riertin Form von Miniaturen.Das Symbol eines offenen Auges auf der Miniatur
zeigt, dafd das Objekt betrachtet werden kann. (Anzeigen bzw. verstecken kdnnen
Sie ein Objekt im Dialogfeld »Eigenschaften« durch (De)aktivieren von »Anzei-
gen«.) Klicken Sie auf die Miniatur, um das Objekt im Bild auszuwahlen. Das
Objekt erscheint dann in einem Markierungsrahmen. (Wenn das Objekt von ei-
nem anderen Objekt verdeckt ist, erscheint nur der Rahmen.)

Bemerkung: Inaktive Objekte (und Markierungen) kdnnen Sie besser sichtbar
machen, indem Sie »Inaktive Markierungen und Objekte hervorheben«im
Dialogfeld »Voreinstellungen (siehe Seite 72) wahlen.

Trickkizte

::! Roman facade BMP

Bild mit Objekten im Ebenenmanager
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Objekte gruppieren und trennen

Im Zuge der Arbeit mit Objekten werden Siefeststellen, dafl? Objekte manchmal
gruppiert werden missen, um al's ganze Einheit verschoben zu werden, oder be-
stimmte Werkzeuge und Effekte darauf anzuwenden. Halten Sie dazudie Strg-
Taste gedriickt und klicken Sieim Ebenenmanager auf die Miniaturen der Objek-
te, die Sie gruppieren wollen. (Rund um die ausgewéhlten Miniaturen erscheint
ein blauer Rahmen, die entsprechenden Objekte im Bild werden ausgewéhlt.)
Wéhlen Sie nun »Gruppieren« aus dem Meni des Ebenenmanagers: auf den
gewdahlten Miniaturen erscheint der Kode »G1« (fur die erste Gruppe, G2 fur die
néchste, usw.), die Objekte selbst werden gruppiert.

Bemerkung:Sie kdbnnen die Objekte auch direkt im Bild auswahlen.

Um eine Operation auf individuelle Objekte in der Gruppe anzuwenden, missen
Sie die Objekte zuerst trennen. Wéhlen Sie dazu »Trennen« aus dem Ebenen-
managerment. Alle Objektein der Gruppe werden nun getrennt und kénnen se-
parat bearbeitet werden.

Objektebenen andern

Wenn ein Objekt erstellt wird, sei dies durch Einfligen oder als Ergebnis einer
Ziehen-und-Ablegen-Operation zwischen Bildern, erscheint esimmer in der ober-
sten Ebene des Bildes und verdeckt damit das Basishild und etwaige andere be-
stehende Objekte. (Wenn Sie eine Markierung in ein Objekt umwandeln, er-
scheint das Objekt in der untersten Ebene.) Wenn Sie mit mehreren Objekten auf
einmal arbeiten, bedarf es dazu der Positionskontrolle im drei dimensionalen
Raum. Verwenden Sie dazu die vier Pfeilschaltflachen in der Attributsymbolleiste.
Von links nach rechts betrachtet verlegen diese Schaltflachen ein Objekt: eine
Ebene nach oben, nach unten, in die oberste Ebene und in die unterste Ebene.

Bemerkung: Eine andere Art, die Ebene eines Objekts zu &ndern ist das
Verschieben der Objektminiatur an eine andere Stelle relativ zu den anderen
Objekten. (Die erste Miniatur ist in der obersten Ebene, die unterste Miniatur
liegt auf der tiefsten Ebene.)

[_ (O] ::! Roman lacade BMP  [H[=E] ::! Roman lacade BMP  [H[=E]

Objektebenenmanipulation
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Objekteigenschaften festlegen

Photolmpact gibt |hnen die Kontrolle tber ale Objekte in einem Bild, einschlief3-
lich deren Erscheinungsbild. Objektei genschaften erlauben die Festlegung der
Transparenz von Objekten auf anderen Objekten bzw. dem Basishild.
Doppelklicken Sie auf dem Objekt oder wahlen Sie »Eigenschaften«im Untermeni
»Bearbeiten: Objekte«. (Dieses Unterment erscheint auch, wenn Sie mit der rech-
ten Maustaste auf einer Markierung klicken.)

DIALOGFELD »OBJEKTEIGENSCHAFTEN«

Objekteigenschaften | ]
1 — Hame [ e |

2~ Enbinden: [immer [ | Apbrechen |
3 — TLianzparenz: ID Eﬁ #[0.33)

4 —T vignette [0 =] Pisel (0150 __Lorschau |
5 — [ Transparenztarbe: . Hilfe |

Bbrlichkeit:  [0..255)

6— Ml = O = Wb =

7/ IV Anzsigen

1 »Name« legt eine Bezeichnung fir das Objekt fest, die bis zu 16 Zeichen lang
sein kann.
2 »Einbinden« bestimmt die Farbe des Objekts. Wéahlen Sie zwischen:

* »>Immer« zeigt das Objekt stets in gleicher weise an.

* »Farbton & Sattigung« zeigt nur die Farben und deren Séttigungsgrad.

* »Nur Farbton« zeigt nur die Farbdaten des Objekts.

* »Wenn heller« zeigt die Pixel im Objekt, die heller als

das darunterliegende Bild oder Objekt sind.

* »Wenn dunkler« zeigt nur die Pixel, die dunkler als

das darunterliegende Bild oder Objekt sind.
3 »Transparenz« steuert die Durchsichtigkeit des Objekts, wobei 0 =
undurchsichtig, 99 = durchsichtig.
4 »Vignette« bestimmt, wie die Kanten des Bildes in andere Objekte oder das
Basisbild Gbergehen.
5 »Transparenzfarbe« legt die durchsichtige Farbe im Objekt fest. Wenn Sie
z.B. »Rot« wahlen, werden alle roten Bereiche im Objekt durchsichtig und lassen
darunterliegende Objekte bzw. das Basisbild durchscheinen.
6 »Ahnlichkeit« bestimmt die der transparenten Farbe &hnlichen Bereiche.
Verwenden Sie diese Funktion, wenn die
Farbe, die Sie transparent machen wollen, Gber mehr als einen Farbwert verfiigt.
Zum Beispiel, wenn Sie ein Reihe von Rotténen anstelle einer einzelnen Farbe Rot
transparent machen mochten.
7 »Anzeigen« legt fest, ob das Objekt im Bild angezeigt wird oder nicht. Nicht
angezeigte Objekte erscheinen dennoch als Miniaturen im Ebenenmanager, wo auch
ihre Eigenschaften veréandert werden kénnen.
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Objekten Schatten hinzufiigen

Photolmpact bietet eine M dglichkeit, durch Hinzufigen von Schatten zu Objek-
ten und Objektgruppen diesen Elementen Tiefe zu verleihen. Wéhlen Sie den
Befehl »Schatten unterlegen« im Meni »Bearbeiten: Objekt«. (Dieses Unterment
erscheint auch, wenn Sie mit der rechten Maustaste auf einer Markierung
klicken.) Im gleichnamigen Dialogfeld kénnen Sie die Richtung, Lénge,
Transparenz, Farbe und den Kantentibergang des Schattens festlegen.

Wann immer Sie einen Schatten erstellen , wird dieser als unabhéangiges Objekt
mit dem Mutterobjekt gruppiert. Daher werden immer Mutterobjekt und Schatten
miteinander verschoben. (Wenn nétig kénnen Sie Schatten und Objekt mit dem
Befehl »Trennen« um Untermeni »Bearbeiten: Objekt« trennen.)

Schatten unterlegen m|
i [ 4 EI -0 L=
KEizug [10 = YEineug [10 = Piel N’b‘e“’he"
Tiansparenz: { 5 Z[0.993) Worschau

IV Vignette: 110 3: Pixel (0..150] Hife
Farbe: |

LL

Objekt mit Schatten

Objekte sortieren

Beim Arbeiten mit vielen Objekten werden Sie die Sortierbefehleim Ebenen-
manager niitzlich finden. Dies hilft Ihnen dabei, die Ubersichtlichkeit der Objekte
zu bewahren. Objekte kdnnen nach deren Tiefe, Namen, oder Gruppe sortiert wer-
den.

»nach Ebene sortier en« sortiert die Miniaturen nach deren Ebenen tiber dem
Basishild, mit der ersten Ebene ganz oben. Dajedes Objekt auf einer anderen
Ebeneliegt, ist dies besonders ntitzlich, wenn Sie Reihenfolge des
Aufeinanderliegens kontrollieren wollen.

»nach Namen sortier en« sortiert die Miniaturen al phabetisch nach deren Na-
men. Verwenden Sie diese Funktion, wenn Sie ein bestimmtes Objekt suchen. Den
Namen kénnen Sieim Dial ogfeld »Eigenschaften« festlegen, welches Sie durch
Doppelklicken auf dem Objekt erreiche.

»nach Gruppen sortier en« ordnet die Miniaturen nach Gruppen. Die Miniaturen
in der ersten Gruppe erscheinen vor jenen der Zweiten Gruppe, usw. Damit erhal-
ten Sie eine bessere Ubersicht tiber Gruppen und kénnen bestimmte Gruppen zur
Bearbeitung auswahlen.
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Objekte zwischen Bildern kopieren und verschieben

Photolmpact erlaubt das Verschieben von Objekten zwischen Bildern fiir den Fall,
dal? Sie ein Objekt in einem Bild erstellt haben und in einem anderen verwenden
mdchten. Ziehen Sie das Objekt aus dem Quellbild und legen Sie es auf dem Ziel-
bild ab. Das Objekt verschwindet aus dem Quellbild und erscheint im Zielbild.
(Zum Kopieren halten Sie wahrenddessen die Strg-Taste gedriickt.)

Objekte verdoppeln

Alle Objekte und Objektgruppen in Photolmpact kénnen verdoppelt werden. Dies
ist ndtzlich, wenn Sie ein Objekt bzw. eine Gruppe von Objekten fertig retuschiert
haben und mehrere Kopien davon in einem Bild einsetzen wol len.

Wahlen Sie zuerst das Objekt, dann den Befehl »Verdoppel n« aus dem Meni
»Bearbeiten: Objekt«. (Dieses Untermenu erscheint auch, wenn Sie mit der rech-
ten Maustaste auf einem Objekt klicken.) Eine Kopie des Objekts oder der
Objektgruppe erscheint nun neben dem Original. Diese Kopie kénnen Sie nach
Wunsch verschieben und weiter bearbeiten.

Objekte I6schen

Moglicherweise erstellen Siein eéinem Arbeitsgang einmal zuviele Objekte. In
diesem Fall wahlen Sie einfach »L schen« aus dem Menti »Bearbeiten: Objekte«.
(Dieses Unterment erscheint auch, wenn Sie mit der rechten M austaste auf ei-
nem Objekt klicken.) Das Objekt bzw. die Gruppe verschwinden aus dem Bild-
fenster, die entsprechenden Miniaturen aus dem Ebenenmanager.

Objekteigenschaften zuriicksetzen

Beim Arbeiten mit Objekten ist es manchmal notwendig, das Objekt in seinen
ursprunglichen Zustand zuriickzuversetzen. Vielleicht befriedigt Sie das Ausse-
hen des Objektes nicht mehr und sie mdchten ganz einfach noch mal von vorne
beginnen. Wahlen Sie den Befehl »Zuriicksetzen« im Untermeni »Bearbeiten:
Objekt«. (Dieses Unterment erscheint auch, wenn Sie mit der rechten M austaste
auf einem Objekt klicken.) Das Objekt wird automatisch in den Zustand zum Zeit-
punkt seiner Erstellung zuriickversetzt.

Bemerkung:

e Verwechseln Sie »Zurlicksetzen« bitte nicht mit dem Befehl »Wiederherstel-
len« im Menu »Datei«, welcher das Bild schliel3t und wiederoffnet.

« Wenn »Basisbild bewahren« deaktiviert ist, ist »Zuriicksetzen« nicht
verfugbar.
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Das Objektarchiv

Beim Bearbeiten und Erstellen von Bildern werden Sieim Laufe der Zeit Elemente
sammeln, die Sie aufbewahren und immer wieder einsetzen wollen. Im Normalfall
wurden Sie hierzu das gewiinschte Element in einer separaten Datei abspeichern
und bei Bedarf 6ffnen. Photol mpact bietet Ihnen eine bequemere M ethode der
Verwaltung von Bildern und Bildteilen - das Objektarchiv.

Klicken Sie auf die Schaltflache der Trickkistein der Standardsymbolleiste. Die

Trickkiste erscheint mit der zuletzt benutzten Galerie. Wéhlen Sieim Kombofeld
»Galerien« das Objektarchiv: das Fenster des Objektarchivs erscheint mit allen
Miniaturen der Bildelemente, die Sie darin abgelegt haben.

Trickl

Obiektarchiv =]
Handhuchl

=N

| Bid1 | Makieung1 || Bid2 | 4

Das Objektarchiv

Markierungen im Objektarchiv speichern

Markierungen kénnen Sie im Objektarchiv aufbewahren, indem Sie sie auseinem
Bild ziehen und auf einem Gruppenregister im Objektarchiv ablegen. (Alternativ
dazu kénnen Sie »Markierung in Objektarchiv aufnehmen« aus dem Unterment
»Bearbeiten: Markieren«wéahlen.) Die Markierung wird dann automatisch als
Datei gespeichert, und zwar in jedem Ordner, der bei der Erstellung der Gruppe
angegeben wurde; die Miniatur erscheint im Archiv.

Bemerkung: Falls keine bestehen, erscheint automatisch das Fenster »Neue
Gruppe«, mit dem Sie neue Gruppen anlegen sollten.



MIT OBJEKTEN ARBEITEN 147

Beim Speichern eines Objekts haben Sie die Wahl es als Markierung oder Bild
abzuspeichern. Entscheiden Sie sich mit Hilfe der Menuschaltflachein der Trick-
kiste. (Dieses Untermeni erscheint auch, wenn Sie mit der rechten Maustaste auf
einem Objekt im Objektarchiv klicken.) Bei Graustufenbildern haben Sie weiter die
Wahl, das»Bild als Markierung « zu speichern. Damit wird ein Graustufenbild in
eine Markierung verwandelt und abgespeichert. Sie kbnnen als spéter als Maske
einsetzen, sie Seite 130.)

Bemerkung:Wenn Sie beim Ziehen die Taste M gedruckt halten, wird ein Objekt
automatisch als Markierung gespeichert.

Markierungen als Dateien speichern

Obschon Sieim Objektarchiv Markierungen speichern kénnen, kann es vorkom-
men, dal? Sie diese auf einem anderen Computer oder einem anderen Speicher-
medium benétigen. Dazu gibt esin Photol mpact den Befehl » Markierung spei-
chern«im Untermenti »Bearbeiten: Markieren«. (Dieses Untermenu erscheint
auch, wenn Sie mit der rechten Maustaste auf einer Markierung klicken.) Das
gleichnamige Dialogfeld erscheint. Speichern Sie damit die aktive Auswahl als
Graustufenbild im gewiinschten Dateiformat.

Bemerkung: Vermeiden Sie es, Masken in verlustreichen Formen wie JPEG zu
speichern: dadurch wird die Maske verandert!

Objektarchivgruppe erstellen

Das Objektarchiv ist ein sehr praktisches Utensil zur Aufbewahrung von Bild-
elementen. Wenn Sie jedoch zuviel darin speichern, kann esleicht untbersicht-
lichwerden. Um Markierungen und Bilder besser zu organisieren, sollten Siesich
der Gruppen bedienen.

Erstellen einer Objektarchivgruppe:

1. Wahlen Sieim Menu der Trickkiste »Gruppe erstellen«. Im gleichnamigen
Dialogfeld erscheint ein Texteingabefeld zur Festlegung eines Gruppen-
namens.

2. Geben Sieeinen Namen fr die Gruppeim Feld »Name«. Der Name kann biszu
16 Zeichen lang sein (geben Sie keine Erweiterung) sein. Wenn Sie einen neu-
en Pfad bzw. Ordner fir die Gruppendatei festlegen wollen, geben Sie diese
unter »Or dner « ein. (Gruppendateien tragen die Erweiterung OPG.)

3. Klicken Sie auf »OK «. Das Dialogfeld wird geschlossen und die neu erstellte
Gruppe erscheint im Objektarchiv.
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Objektarchivgruppe laden

Objektarchivgruppe kénnen Sie Ubers Netzwerk, gemeinsam benutzte L aufwerke,
Disketten oder andere externe Quellen laden. Verwenden Sie dazu den Befehl
»Gruppe importieren« im Menu des Objektarchivs. (Die Gruppendatei und deren
Inhalt bleiben im Originalordner.) Wenn Sie I hre eigenen Objektarchivgruppe
anderen schreibgeschuitzt zur Verfiigung stellen wollen, wéhlen Sie den entspre-
chenden Befehl im Objektarchivment. Andere Benutzer kdnnen dann auf die
Gruppen zugreifen, jedoch keinen Anderungen speichern.

Gruppen und Objekte [6schen

Bestehende Gruppen kdnnen mit dem Befehl »Gruppe |6schen« im Menu des
Objektarchivs zusammen mit ihren Dateien von der Festplatte gel dscht werden.
Wahlen Sie zuerst das Objekt, dann den Befehl.

Bilder und Markierungen laden

Genau wie Sie Bilder und Markierungen durch Ziehen und Ablegenin das
Objektarchiv legen kdnnen, kdnnen Sie sie wieder aus dem Archiv ziehen und in
einem Bildfenster bzw. auf der Arbeitsflache ablegen. Beim Ablegen auf der
Arbeitsflache wird ein neues Bild mit dem Bild bzw. der Markierung darinin Form
eines Objekts erstellt. (Wenn Sie ein Objekt nicht auf diese Art kopieren kdnnen
(versteckte Objekte zum Beispiel), verwenden Sie den Befehl »Objekt insBild
kopieren«im Objektarchivmenu.)

Wenn Sie ein Objekt zuriick in jenes Bild, aus dem Sie es bezogen haben, oder in
ein Bild gleicher GroR3e legen, erscheint das Objekt in der urspriinglichen Positi-
on. (Wenn das Zielbild andere Abmessungen aufweist, wird das Objekt an der
Zeigerposition abgelegt.) Diesist besonders hilfreich, wenn Sie die Position von
Elementen im Vordergrund bewahren mochten, wéhrend Sie den Hintergrund
verandern. In diesem Fall konnen Sie alle Objekte ins Objektarchiv legen, den
Hintergrund verandern, und dann die Objekte wieder zurtick insBild legen. Alle
Bildelementen werden automatisch positioniert. Ein weiteres Anwendungsgebi et
fur diese Funktion sind Bilder aus Animationsfolgen, bei denen die Position
stationérer Elementeimmer gleich bleiben miissen.

Bemerkungen:

* Beim Auflegen einer Markierung, die aus einem Graustufenbild bezogen wurde
auf ein Indexfarben- oder Schwarzwei3bild, werden die Graubereiche der
Markierung in entweder Schwarz oder Weil3 verwandelt.

* Um eine gespeicherte Markierung (oder ein Graustufenbild) als Markierung in
ein aktives Bild zu laden, wéhlen Sie »Markierung laden« im Meni
»Bearbeiten: Markieren«. (Dieses Untermeni erscheint auch, wenn Sie mit der
rechten Maustaste auf einer Markierung klicken.)



Kapitel 6

Bilder umformen

Dieses Kapitel beschéftigt sich mit der Verformung von Bildern. Zuerst wol-
len wie die Befehle zur GroRRenveranderung, Zuschneiden, Neuabtasten und
Auflésung andern betrachten, und wie Se die Anzahl der Farben in eéinem
Bild verandern kénnen. Es folgt eine Beschreibung des \erformwerkzeugs,
mit dem Se Bilder in der Grol3e verandern, drehen, spiegeln, verzerren, ja
sogar Bildbereiche perspektivisch verandern kénnen. Die Werkzeuge
»\ektoriseren« und »Pfad« erlauben das schnelle Nachzeichnen und
Formverandern von Markierungen.

Kapitelinhalt
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Bilder verformen

Photol mpact bietet alle notwendigen Werkzeuge, um das Aussehen von Bildern

I hren personlichen Vorstellungen anzupassen. Egal ob Sie Bilder zum Drucksatz
vorbereiten und deren Grol3e veréndern missen, oder Bilder zur Darstellung auf
dem Bildschirm konvertieren muissen, oder |hrem kreativen Talent durch Hinzufu-
gen perspektivischer Ansichten Ausdruck verleihen wollen - das Umform-
werkzeug von Photolmpact wird allen Ihren Anspriichen mehr als gerecht.

Bilder zuschneiden

Beim Zuschneiden werden die Rander eines Bildes weggeschnitten. Dadurch
kann die Position von Elementen im Bild verandert werden. Diesist besonders
dann anzuraten, wenn zu grof3e Bilder an den Réndern unnétige Bilddaten enthal -
ten, die Sie verwerfen mochten.Beim Zuschneiden wéhlen Sie zuerst den Bereich
desBildes, den Sie erhalten wollen und dann den Befehl »Zuschneiden« [sTRe-R]
im Menl »Bearbeiten«. Die Bereiche aul3erhalb der Markierung werden verwor-
fen, der Inhalt der Markierung wird zum Gesamtbild. (Wenn Sie ein Objekt aus-
wahlen und dann zuschneiden, werden Basishild und alle anderen Objekte ent-
fernt und nur das gewdahlte Objekt verbleibt im Bild.)

Bemerkungen:

* Wenn Sie einen nicht rechtwinkeligen Bereich wahlen, wird das Bild in Form
des kleinsten moglichen Rechtecks zugeschnitten. Bereiche auRerhalb der
Markierung, jedoch innerhalb des Rechteckrahmens erscheinen mit der
aktiven Hintergrundfarbe geflllt.

» Beim Zuschneiden des Basisbildes werden alle Objekte ohne Einbindung
verworfen.

* Verwenden Sie automatisches Zuschneiden, um Bilder mitiberflissigem
Leerraum rundherum entsprechend zuzuschneiden. Siehe »Automatische
Korrekturen« auf Seite 90.)

Zuschneiden



BILDER UMFORMEN 151

Bilder vergroRRern/verkleinern

Ein Bild kann auf zwei Arten vergroRert bzw. verkleinert werden: durch Andern
der Auflésung oder Neuabtasten. Beim Andern der Auflésung wird die physi-
sche Groél3e des Bildes verandert, und zwar ohne Auswirkung auf die Bilddaten
und damit die Bildqualitét. Beim Abtasten wird die Grélie des Bildes nachgestellt,
in dem Bilddaten beim Reduzieren verworfen und beim Vergrofiern hinzugef iigt
werden. Die richtige M ethode héngt von der erwtinschten Qualitét und dem Ziel-
ausgabegerét ab.

Andern der Auflésung

Die Aufldsung bestimmt die physische Grélie eines Bildes durch Festlegen der
Grol3e der einzelnen Bildpunkte. Wenn Sie die Auflésung andern, &ndern Sie
damit die Anzahl der Pixel pro Einheit. Beim Vergréi3ern der Auflésung werden
die Pixel ndher zueinander gertickt und damit die Abmessungen des Bildes ver-
kleinert, beim Verringern der Auflésung werden die Bildpunkte weiter auseinan-
dergertickt: dasBild wird grof3er. Damit kdnnen Sie ein Bild verkleinern, ohne die
eigentliche Anzahl der Pixel zu verringern. Die urspriingliche Bildqualitét wird
bewahrt. Dadie Anzahl der Pixel gleichbleibt, &ndert sich auch die Gréf3e der
Datei nicht.

Auflésung einesBildesverandern:

1. Wahlen Sieim Format-M eni den Befehl »Auflésung«. Das gleichnamige
Dialogfeld erscheint.

2. Wahlen Sie eine Aufldsung: »Anzeige«, »Drucker «, oder »Frei«.

»Anzeige« sollten Siewéhlen, wenn Sie das Bild in einer Diaschau oder
Bildschirmpréasentation zeigen mdchten. Wahlen Sie »Drucker«, wenn Sie das
Bild auf einem Schwarzwei3drucker ausgeben méchten. Wenn dasBild in
einem anderen Programm, z.B. Microsoft Word oder PowerPoint zu grof3 er-
scheint, wéhlen Sie »Frei« und geben Sie die gewlinschte Aufldsung ein.

3. Klicken Sie auf »OK «. Das Dialogfeld wird geschlossen und die Auflésung
des Bildes hat sich geéndert.

Das Bild erscheint jedoch gleich groR auf dem Schirm.Anderungen kénnen
Sie nur beim Drucken oder Einfligen des Bildesin ein anderes Programm, das
die Auldsungsdaten mit einliest, feststellen.

Abtasten eines Bildes

Die GroRe eines Bildeswird von der Bildschirmauflésung und der Anzahl der
Pixel im Bild bestimmt. Der Befehl »Abmessungen« erlaubt das Einstellen der
Pixelzahl in einem Bild. Da durch dieses Neuabtasten jedoch die tatsachliche
Anzahl der Pixel verandert wird, &ndert sich auch die GrolRe der Datei entspre-
chend.
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Neu abtasten sollten Sie ein Bild:

e Wenn Sie esauf dem Bildschirm anzeigen wollen und mehrere Bilder in dersel -
ben Grol3e erscheinen sollen, z.B. bei einer Diaschau.

*  Wenn Sie Bilder zum Drucksatz vorbereiten und die Grof3e der Bilddateien
verkleinern mochten, so dald diese leichter in DTP- oder Textverarbeitungs-
programm importiert und gedruckt werden knnen.

* Wenn Sieein Bild dehnen oder zusammendriicken wollen.

Bilder umwandeln

Beim Arbeiten mit Bildern ist es oft notwendig und von grofiem Nutzen, den
Datentyp zu veréndern, z.B. ein Graustufenbild in ein Echtfarbenbild umzuwan-
deln. Die Wahl des Datentyps hat direkten Einflufd auf die Dateigrofie und -
qualitét. Beim Umwandeln eines Datentypsin einen Typ mit mehr Farben stehen
Ihnen zwar mehr Farben zur Verfiigung, die Datei wird jedoch auch grof3er. Wah-
len Sie beim Konvertieren einen der Befehle aus dem Meni »Format: Datentyp«.
(Dieses Menti ist auch Uber die Datentypenschaltflache in der Statusleiste
zuganglich.) Manche Datentypen sind vielleicht nicht verfigbar: in diesem Fall
mussen Sie einen Zwischenschritt einlegen und zuerst in Echtfarben umwandeln.
Nachdem Sie einen Datentyp gewahlt haben, wird die Konversion entweder un-
mittelbar ausgefiihrt oder es erscheint ein Dialogfeld mit Einstellungs-
maoglichkeiten.

Bemerkungen:

* Beim Umwandeln wird das Originalbild veréandert, es sei denn, Sie haben im
Meni »Format: Datentyp« »Neues Bild« gewabhlt.

e Mehr Uber Farben und Bildbearbeitung finden Sie unter »Grundlagen der
Bildbearbeitung« in der Online-Hilfe.

DIALOGFELD »IN SCHWARZWEIRBILD UMWANDELN«

Graustufen in Schwarzweil | ]

_ Awuflasung——————— ~Halbtonraster

Form: IDiffus vI

- .
Anzeige Frequenz: |53.D Ipi
© Diucker

 Anders: (140 ppi Winkel: |45.D *

ok | Abbrechen | Hife |
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1 »Auflésung« bestimmt die Auflésung des neuen Bildes. Wahlen Sie die
Aufldsung des aktiven Bildes, Druckers, der Anzeige, oder legen Sie selbst Werte
fest. Wenn Sie eine hohe Auflésung wéahlen, wird eine groRe Datei erstellt, und die
Umwandlung dauert dementsprechend lange.)

2 Unter »Halbtonraster«kdnnen Sie eine Methode zur Rasterung festlegen.
»Form verwendet ein Pixelmuster zur Rasterung. (Die Option  »Diffus« bringt meist
die besten Resultate.) Die Frequenzsteuerung legt fest, wie viele Zeilen pro Zoll in
einer bestimmten Form erscheinen; »Winkel« bestimmt den Winkel, in dem die Formen
bei der Rasterung aufgelegt werden.

DIALOGFELD »ECHTFARBEN IN 16 FARBEN«

Echtfarben in 16 Farben [ x|
—Palette———————————— —Rasterung
15 — 2
" Standard i Keine
i Muster
Micht snderr: G Sz
I~ Schwarzweil

I~ &Primarfarben

" Yon Datel
Lader... | Abbrechen |

Hile |

1 »Palette« erlaubt die Auswahl der Farben, die in der Farbtabelle des neuen
Bildes erscheinen sollen. »Standard« verwendet die normalen 16 Farben, die auf
handelstblichen VGA-Anzeigen zur Verfiigung stehen. Dies ist besonders nitzlich,
wenn Sie Bilder in andere Windowsapplikationen Ubertragen, oder fir Online-
Hilfedateien oder CD-Titel aufbereiten.

»Optimiert« erstellt eine Farbtabelle, welche die im Bild bestehenden Farben am
besten wiedergibt. In den meisten Féllen erhalten Sie damit die beste Umwandlung.
»Nicht andern« gestattet Ihnen den Vorbehalt bestimmter Eintrédge in einer optimierten
Palette. Vielleicht méchten Sie ja spater schwarzen Text in ein Bild aus Grin- und
Blauténen hinzufuigen. Wenn Sie »Schwarzwei3« reservieren, wird eine Farbtabelle
mit griinen und blauen Farben, sowie Schwarz und Weil3 erstellt. Wenn Sie »8
Priméarfarben« reservieren, enthélt die Farbtabelle Rot, Griin, Blau, Cyan, Magenta,
Gelb, Schwarz und Weil.

Mit »Von Datei« kdnnen Sie eine bereits gespeicherte Palette eines anderen 16-
Indexfarbenbildes laden und den Farben des aktiven Bildes zuordnen.

2 »Rasterung« wahlt eine Rasterungsmethode. »Keine« belegt jedes Pixel in
einem Bild mit der néchstliegenden Farbe in der Palette. »Muster« arrangiert die Pixel
in quadratischen Mustern, um so mehr Farben darzustellen als in der Palette
vorhanden. »Streuung« verwendet dazu eine Zufallsmethode. ( »Streuung« erzielt
meist die besten Resultate.)
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DIALOGFELD »ECHTFARBEN IN 256 FARBEN«

D= — Palette Rasterung H 2
i ] = Keine
332 [Bit) = Muster
™ E-7-E [Ebenen) * Streuung
" Optirnigrt
Startindes: [0 = 0.2

Farben max.: [z56 = 116 258)
" Yon Datei Laden... | Abbrechen |

Hife |

1 »Palette« erlaubt die Auswahl der Farben, die in der Farbtabelle des neuen
Bildes erscheinen sollen. »Standard« bedient sich der herkémmlichen 256 Farben,
das ist die am besten balancierte Farbverteilung. Verwenden Sie diese Option
dann, wenn Sie Bilder fur die Darstellung auf 256-Farben-Anzeigen vorbereiten.
»3-3-2 (Bit)« verwendet die Systemfarbtabelle mit einer Kombination aus acht (3
Bit) Rottonen, acht (3 Bit) Grunténen und vier (2 Bit) Blauténen. »6-7-6 (Ebenen)«
hingegen erschlieRt sechs Rottone, sieben Grinténe und sechs Blautbne.

»Optimiert« erstellt eine Farbtabelle, die ab besten die Farben im aktiven Bild
wiedergibt und daher meist das beste Ergebnis erzielt. Den Farbindexwert der
ersten Farbe legen Sie durch Eingabe einer Zahl unter »Startindex« fest. (Wahlen
Sie den Farbwert des hellsten Weil3tons in einem Bild und machen Sie diesen zum
ersten Eintrag in der Palette.) Sie kdnnen auch einen Farbbereich festlegen, indem
Sie einen Wert unter «Farben max.« eingeben, welcher der Farbverteilung im
Original entspricht. Je hoher der Wert, desto mehr Farben werden erstellt.

Mit »Von Datei« kdnnen Sie eine bereits gespeicherte Palette eines anderen 256-
Indexfarbenbildes laden und den Farben des aktiven Bildes zuordnen.

2 »Rasterung« wahlt eine Rasterungsmethode. »Keine« belegt jedes Pixel in
einem Bild mit der nachstliegenden Farbe in der Palette. »Muster« arrangiert die
Pixel in quadratischen Mustern, um so mehr Farben darzustellen als in der Palette
vorhanden. »Streuung« verwendet dazu eine Zufallsmethode. ( »Streuung« erzielt
meist die besten Resultate.)

Umwandlung von Echtfarben in CMYK

Mit Photolmpact kénnen Sie Farbseparationen fir professionellen Drucksatz
erstellen. Photol mpact spaltet dann das Bild in vier Graustufenbilder auf, eines
fur jeden der Kanéle Cyan, Magenta, Gelb und Schwarz (CMYK). Wenn Siediese
vier Bilder auf einem hochaufldsenden Foliendrucker ausgeben, kann eine Druk-
kerei damit ein Farbbild drucken.
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Beim Umwandeln von Echtfarbenin CMY K ist esempfehlenswert, alle Bilder
unter einem Namen zu speichern und den Namen der Farbe in den Dateinamen mit
einzubeziehen, z.B. »Sportwagen - Cyan, »Sportwagen - Gelb«, etc.Damit wer-
den alle Bilder korrekt identifiziert, wasfir die Rekombination in der Druckerei
von ausschlaggebender Wichtigkeit ist.

CMYK in Echtfarben umwandeln

In Photol mpact kénnen Sie nicht nur Farbseparationen nach CMYK erstellen, Sie
kénnen auch die Dateien einer Farbseparation wieder zu einem Echtfarbenbild
zusammenfigen. Diesist besonders nitzlich, wenn das Original nicht verfigbar
ist und Sie das Bild verdndern muissen. Auf diese M ethode sollten Sie jedoch nur
im Notfall zurlickgreifen, da ein rekombiniertes Bild nicht so viele Farben enthal-
ten kann wiedas Original.

Das Verformwerkzeug

Mit dem Verformwerkzeug kénnen Sie die Form von Bildteilen und ganzen Bildern
manipulieren. Wéhlen Sie ein Objekt oder den Bereich, an dem die Umformung
stattfinden soll, und klicken Sie auf die Umformschaltfléchein der Werkzeug-
palette. Alle méglichen Umformungen erscheinen in Form von Schaltfléchen auf
der Attributleiste. (Manche dieser Umformungen sind auch tiber das Meni »Be-
arbeiten: Drehen& Spiegeln zuganglich.) Auf der folgenden Seitefinden Sie Bei-
spiele zu den einzelnen Optionen.

Bemerkungen:

* Beim Anwenden einer Umformung werden Markierungen in Objekte
umgewandelt.

* Wenn Sie ein Bild nicht in einem rechten Winkel rotieren, wird rund um das
zusatzlicher Raum frei. Dieser Raum wird mit der Hintergrundfarbe gefullt,
sofern Sie nicht »Basisbild bewahren« im Optionsmenu der Attributleiste
gewahlt haben. (Gilt nicht fir Objekte.)

28 uluwn. BHF (1) = B uwir BMP (12) =10

Original Freie GroBenanderung Schréagstellen
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28 wluvn. BMF 114) k=1 &

28 wluvn. BMF 114) k=1 &

Verzerren Perspektive Drehen

T8 cluwr BMP [1x) H . * 114) 28 wluvn. BMF 114) k=1 &

Spiegeln nach links Horizontal spiegeln Vertikal spiegeln

Geraderichten

Die Funktionen »An horizontaler Linie drehen« und »An vertikaler Linie drehen
sind besonders niitzlich, wenn Sie mit einem etwas schrég liegenden Original
arbeiten. Dies passiert oft beim Einlesen von Bildern mit Handscannern. Um ein
Bild in horizontaler Richtung gerade zu stellen, wahlen Sie die Schaltflache »An
horizontaler Linie drehen« und ziehen einen der Anfasser der Linie an den An-
fangspunkt eines klar sichtbaren waagerechten Elementsim Bild, zum Beispiel
der Bildkante. Ziehen Sie den zweiten Anfasser an das andere Ende dieses M erk-
mals, so daf? die Linie daran entlang zu liegen kommt. Wenn Sie nun
doppelklicken, wird das Bild horizontal gedreht.

Bemerkung: Mit dem Befehl automatischen Geraderichten kdnnen Sie diesen
Vorgang automatisch ablaufen lassen. Mehr dartiber finden Sie unter
»Automatische Korrekturen« auf Seite 90.
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Pfade

Photol mpact erlaubt die Umwandlung von Objekten und Markierungen in Pfade.
Unter Pfaden versteht man Vektorbilder, die aus einer Serie von Bezugspunkten,
Beziérkurven und Linien bestehen. Pfade enthalten keine Bilddaten, kénnen je-
doch prézise geformt werden und so gelegt werden, dal3 Formen fast ohne zacki-
ge Kanten entstehen. Gerade diese Weichheit der Linien macht den Pfad zu einem
so hervorragenden Werkzeug im Umgang mit Text und anderen Formen, z.B.
Firmenlogos.

Vektorisieren

Im Unterment »Bearbeiten: Vektorisieren« finden Sie Befehle mit denen Sie das
Basishild, einen Auswahlbereich oder ein Objekt in ein Pfadobjekt umwandeln
konnen. Der Befehl »Auswahlrahmen« wandelt eine Markierung in einen Pfad
aus Kontrollpunkten und Anfassern um. Der Befehl »Bild« funktioniert ebenso,
nur erhalten Sie durch die Kontrollpunkte und Anfasser an den Konturen des
Bildes grofiere Kontrolle Uiber die Form der Vektorlinien.

DieWahl desrichtigen Befehls hangt allein vom Bild ab, dal? Sie nachzeichnen
wollen. Wenn das Bild in Helligkeit und K ontrast stark dem Hintergrund gleicht,
z.B. ein Gesicht vor einem hellen Himmel, sollten Sie zuerst vorsichtig das Ge-
sicht markieren und dann »Auswahlrahmen« wahlen. Bei Bildern, deren Motiv
sich deutlich vom Hintergrund abhebt (Text zum Beispiel), sollten Sie den Befehl
»Bild« verwenden.

Bemerkung: Um die Erzeugungsqualitat von Pfaden zu verbessern, stellen Sie
die Funktion »Qualitat der Bilderstellung« im Dialogfeld »Voreinstellungen« (Seite
72) auf »Optimal«. Wenn Geschwindigkeit im Programmablauf wichtiger als
Qualitat ist, wahlen Sie »Befriedigend«.

DAS DIALOGFELD »VEKTORISIEREN«

Vektonsieren

r 1 ?/;:: iq‘ Abbrechen
| [ L :I Hife

1l ¥ Nur Pfad anzeigen
Toleranz (0..7000)

D3 S
Punkteabstand [1..100]
Schwellenwert [El 255]

7 - J— 128 =
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1 »Nur Pfad anzeigen«zeigt nur den Pfad in der Vorschauminiatur. Der Vorteil
dabei ist, daR die Miniatur schneller erscheint und Sie einen besseren Eindruck
davon erhalten, wie der fertige Pfad aussehen wird.

2 »Toleranz« bestimmt die Genauigkeit der Kontrollpunkte in einem Pfad. Ziehen
Sie den Schieber nach rechts fir hohe Toleranz und damit weniger Kontrollpunkte.
Der entstehende Pfad folgt damit den Konturen der Markierung nicht so genau.
Einfache Pfade, um Gebaude oder Gange zum Beispiel, sind damit kein Problem.
UmregelmaRige Formen jedoch, wie eine Person oder ein Auto, laufen besser mit
geringer Toleranz ab.

3 »Punkteabstand«bestimmt die Genauigkeit der Kurven zwischen den
Kontrollpunkten. Ziehen Sie den Schieber nach links, wenn Sie einen Pfad erstellen
mochten, der eng an den Umrissen der Markierung oder der Bildkonturen liegt. (Je
genauer der Pfad, desto langsamer lauft der Nachzeichenvorgang ab.) Bei
einfachen geometrischen Formen spielt es keine Rolle, wenn Sie einen geringen

W ert wahlen. Bei unregelmé&fRigen Formen sollten Sie einen groReren Wert wahlen.
4 »Schwellenwert«bestimmt, welche Pixel in den Pfad miteinbezogen werden.
Stellen Sie den Schieber nach links, um die Anzahl zu verringern, nach rechts, um
die Anzahl zu vergréRern. Diese Option funktioniert wie »Farbahnlichkeit«, indem
Pixel in einem bestimmten Similaritatsbereich bei der Vektorerstellung bertcksichtigt
werden. Je hoher die Schwelle, desto gréRer und moéglicherweise ungenauer wird
der Pfad sein.

Das Pfadwerkzeug

Sobald Sie einen Pfad erstellt haben, kdnnen Sie lhn mit dem Pfadwerkzeug ver-
andern. (Zum Verandern von Pfaden mit dem Textwerkzeug siehe »Text plazieren«
auf Seite 120.) Das Pfadwerkzeug kennt drei Betriebsarten: »Objekt«, »Pfad« und
»Markierung«. Wahlen Sie die gewtinschte Option im Kombofeld »Modus«in
der Attributleiste. Bei »Pfad« kdnnen Sie den Vektorpfad frei bearbeiten. Bei
»Objekt« wird der Pfad zuriick in einen Raster verwandelt und mit der in der
Attributleiste gewahlten Farbe gefiillt; »M arkierung« verwandelt den Pfad in
eine Markierung, die dann mit einer Farbe, einer Textur, oder gar einem anderen
Bild gefllt werden kann.

Pfadmanipuliation

Nachdem Sie einen Pfad mit einem der Nachzei chenbefehl e erstellt haben, kénnen
Sieihn nicht sofort bearbeiten, sondern missen ihn zuerst mit Kontrollpunkten
belegen. Wahlen Sie dazu »Bestehenden Pfad bearbeiten« im Meni der Schalt-
flache »Bearbeiten« auf der Attributleiste. Klicken Sie anschlieRend auf den

Pfad, um Kontrollpunkte an alen Ecken anzuzeigen. Um die Form des Pfads zu
verandern, verlagern Sie diese K ontrollpunkte.

Klicken Sie zuerst auf den Kontrollpunkte (der Mauszeiger wird zum Fadenkreuz)
und ziehen Sieihn an die gewiinschte Position. Beim Auswéahlen eines
Kontrollpunkts erscheint ein Anfasser daneben, der den Punkt mit zwei weiteren
Kontrollpunkten verbindet. Durch Verschieben dieser Anfasser kdnnen Siedie
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Krimmung des Pfades verandern. (Wenn Sie den Kontrollpunkt abklicken, wird
der Pfad deaktiviert.) Um die Krimmung zu &ndern, missen Sie den urspriingli-
chen Kontrollpunkt noch mal wéhlen und dann an den Anfassern ziehen.)

Bemerkung: Aktivieren kdnnen Sie einen Kontrollpunkt zur Ziehen der Maus.

Textverzerrung mit dem Pfadwerkzeug - ein Beispiel

Das Verhalten eines Anfassers beim Ziehen wird von der Funktion »Frei«inder
Attributleiste bestimmt. Wenn diese Funktion nicht gewahlt ist, drehen sich die
Anfasser zusammen rund um den Kontrollpunkt. Wenn die Funktion gewahlt ist,
koénnen die Anfasser frei bewegt werden, wodurch Sie genauere Winkel und
Krimmungen erstellen kdnnen.

Neue Pfade erstellen

Photolmpact bietet weiters den Befehl »Neuen Pfad« im Men( »Bearbeiten« auf
der Attributleiste. Wann immer Sie nun mit der Maus auf dem Bild klicken, er-
scheinen durch Linien verbundene Kontrollpunkte. Durch Ziehen mit der Maus
kénnen Siedie Linien krimmen. Um den Pfad zu schlief3en, klicken Sie auf den
ersten Kontroll punkt oder doppelklicken Sie. Eine Linie verbindet nun den ersten
und letzten Kontrollpunkt.

Nach dem Erstellen eines neuen Pfades miissen Sieihn entweder in ein Objekt
oder eine Markierung umwandeln, bzw. den Befehl »Bestehenden Pfad bearbei-
ten«im Meni »Bearbeiten« auf der Attributleiste wahlen. Ansonsten wird bei
jedem neuen Mausklick ein weiterer Kontrollpunkt erstellt. Um die Form des Pfa-
des zu andern, wahlen Sie »Bestehenden Pfad bearbeiten« und folgen Sie den
Anweisungen weiter oben.

Pfade gruppieren

Pfade, zum Beispiel um Texte, sind meist komplexe Formen mit vielenin sich ge-
schlossenen Pfadsegmenten. Diese kénnen Sie einzeln oder gruppiert bearbeiten.
Wenn Sie sie gruppieren mochten, wéhlen Sie die einzelnen Pfade aus, indem Sie
mit der Maus dartiber fahren, oder mit der Umschalttaste arbeiten; wahlen Sie
anschlief3end den Befehl »Gruppieren« im Menii »Pfad«. (Dieses Menti er-
scheint, wenn Sie mit der rechten Maustaste auf dem Pfad klicken.) Um den Pfad
zu trennen, wahlen Sie ihn und dann »Trennen« aus demselben Mend.
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Auswahlen und Gruppieren einzelner Pfade

Pfade fiillen

Wann immer Sie einen Pfad in ein Objekt umwandeln, wird er mit der auf der
Attributleiste festgel egten Farbe gefiillt. Die Funktion »Gerade/Unger ade« steu-
ert diesen Fullvorgang. Wenn diese Option nicht gewahlt ist, wird der gesamte
vom Pfad umschlossene Bereich gefiillt. Diesist dann wiinschenswert, wenn Sie
alleUberlappungsbereiche gleichmaRig gefullt werden sollen. Wenn die Option
gewahlt ist, werden andere Bereiche gefillt, und zwar jene,, an denen der Pfad
sichiiberschneidet und mehrere Pfade ineinanderliegen. Dies funktioniert ab be-
sten bei komplexen und unregelmaRigen Pfaden, deren Uberlappungsbereiche
frei bleiben sollen.

28 path Jislwtivn BMP - =] 3 28 path iAo bun. EMP .. [F=] B 58 path diAu e EMP .. M=l B3

Urspriinglicher Pfad Pfad mit »Gerade/Ungerade« Pfad ohne »Gerade/
Ungerade«-Fllung



Kapitel 7

Bilder holen

Photolmpact funktioniert zusammen mit Kameras, Scannern, Camcordern
und Mdeorecordern. Bilder kbnnen von elektronischen, fotografischen und
gedruckten Vorlagen eingelesen werden. Dieses Kapitd erklart, wie Se auf
diese Datenguellen zugreifen und sie kalibrieren, wie Se die Qualitat ein-
gelesener Bilder verbessern kénnen, automatische Nachbearbeitungs-
funktionen aktivieren und Bildstreifen zu einem neuen Bild zusammenheften.

Kapitelinhalt
2710 1=T =TT ] (S ESY= o PSP 162
(@] o) 1] g F= 1 L= TSI =] (=T =T o PP 166

Bilder zusammeENNEEN........uuiiiii e e 167
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Vorbemerkung

Photol mpact bedient sich beim Zugriff auf Scanner und anderen Eingabegeréat
einer Vielzahl von Softwaretreibern. Daalle Treiber jedoch unterschiedlich funk-
tionieren, unterscheiden sich auch die beim Einlesen zur Verfligung stehenden
Optionen. Es kénnen also nicht alle tatsichlichen Einstellungsmdglichkeiten
beim Scanvorgang hier beschrieben werden. Ausfihrlichere Informationen dar-
Uber finden Sie im Handbuch und der Online-Hilfe zum Scanner und dessen
Treibern.

Bilder einlesen

Mit Photol mpact kdnnen Sie Bilder von jedem TWAIN-treuen Eingabebereit ein-
lesen. Dieses Leistungsmerkmal gestattet das Einlesen von Fotos, Diapositiven
und Druckvorlagen, das Einfangen von Bilderniber Camcorder und Video-
recorder, digitale Kameras und sogar Fernsehgeréten und deren Umwandlung
und Retusche mit den Photol mpact-Werkzeugen. Weiter unten in diesem Kapitel
finden Sie niitzliche Hinweise zur Optimierung dieses Vorgangs. Vorerst aber
einige Bemerkungen zum TWAIN-Standard.

TWAIN

TWAIN ist ein Industriestandard fir Eingabegeréte, Treiber und Softwarean-
wendungen, durch den jedes TWAIN-treue Programm auf jedes TWAIN-treue
Gerét zugreifen kann. Photol mpact arbeitet mit dem TWAIN-Standard und kann
daher auf alle TWAIN-Geréte zugreifen.

Wenn Sie ein TWAIN-treues Gerét besitzen, folgen Sie den mitgelieferten Anwei-
sungen zu dessen Montage. Sobald das Gerét ordnungsgemaid installiert ist,
koénnen Sie direkt aus Photolmpact oder jedem anderen TWAIN-treuen Gerét
darauf zugreifen, ohne sich Uber Fragen der Kompatibilitét Gedanken machen zu
muissen.

Quellenauswabhl

Bevor Sieein Bild einlesen kdnnen, missen Sie zuerst die passende Quelle wah-
len, von der Sie das Bild holen wollen. Wenn Sie z.B. einen Flachbettscanner,
eine digitale Kameraund ein Videoerfassungsgerat angeschlossen haben, die
alleliber einen eigenen TWAIN-Treiber verfiigen, missen Sie vorab den richtigen
Treiber wahlen. Diestun Sie mit dem Befehl »Quelle wéhlen«im Menl »Datei:
Holen«. Im Dialogfeld »Quelle wahlen« finden Sie eine Liste mit verfligbaren
Treibern. Wahlen Sie den passenden aus. Das gewéhlte Gerét ist nun die festge-
legte Quelle beim Einlesevorgang, den Sie mit dem Befehl »Datei: Holen« starten,
und bleibt bisauf Widerruf aktiv.

Bemerkung:Wenn Sie nur ein TWAIN-Gerét installiert haben, wird dieses
automatisch als Quelle gewahlt.
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Einlesen

Nachdem Sie eine TWAIN-Quelle gewahlt haben, kénnen Sie ein Bild davon ein-
lesen, indem Sie die Schaltflache »Bild holen« auf der Standardsymbolleiste
klicken oder den gleichnamigen Befehl im Untermeni »Datei: Holen« wéhlen. Im
Dialogfeld »Bild holen« kdnnen Sie Ziel, Kalibration und Nachbearbeitungs-
optionen festlegen. Sie kdnnen diese Einstellungen vor dem Einlesevorgang vor-
nehmen, oder das Bild zuerst einlesen, indem Sie auf »Holen« klicken. Das
TWAIN-Treiber erscheint mit einem Dial ogfeld mit Einstellungsmoglichkeiten.
Details dazu finden Siein den Begleitmaterialen zum Scanner bzw. dessen Online-
Hilfe.

Bemerkung:Eine Fehlermeldung erscheint, wenn Sie auf »Holen« klicken und
kein TWAIN-Gerat installiert haben. Wenn ein TWAIN-Geréat vorhanden, jedoch
nicht korrekt installiert ist, erscheint ein Dialogfeld mit verschiedenen
WahImaoglichkeiten.

Bild holen [ x|

Ziel IKaIibrierungl Nachbearbeitungl

D ateiname... |

I™ Drucker Setup... |
HF Lazerlet 4/4k Flu [Kopie 3)

™ Faustdail Setup... |
Hoen.. |  abbrechen | Hifte

Wahl! des Ziels

AlsZieleim Dialogfeld »Bild holen« stehen folgende Optionen zur Verfligung:

* »NeuesBild« 6ffnet das eingelesene Bild in einem Bildfenster auf der
Photol mpact-Arbeitsflache.

« »Datei« speichert dasBild als Datei ab. Wéhlen Sie unter »Dateiname« einen
Namen und Ordner fir die Datei. Dateinamen muissen mit einer Ziffer enden,
damit Photol mpact beim Einlesen mehrere Dateien die automatische
Numerierung durchfihren kann. Diesist besonders niitzlich, wenn Sie mehre-
re Seiten zur automatischen Zeichenerkennung (OCR) einscannen und spei-
chernwollen.

Bemerkung:Nach der Eingabe eines Dateinamens erscheint dieser unter
dem Eintrag »Datei« im Dialog.



164

KAPITEL SIEBEN

e »Drucker« schickt das eingelesene Bild direkt an den aktiven Drucker. Damit
verwandeln Sie lhren PC in ein hochwertige K opiermaschine. Druckerein-
stellungen kdnnen Sie tber die Schaltfléche »Setup« vornehmen.

« »Fax/M ail« sendet das eingelesene Bild direkt Uiber Fax oder E-Mail. Dies
funktioniert genau wie der Befehl »Senden« im Menu »Datei« und erlaubt die
Weiterleitung von handgeschriebenen Vorlagen und Bildern Gber Fax- und E-
Mail-Dienste. Einstellungen im Dial ogfeld »Senden« kénnen Sie iber »Setup«
vornehmen.

Bemerkung:Details zu diesem Dialog finden Sie unter »Bilder per E-Mail
versenden« auf Seite 80.

Kalibration des Eingabegerats

Uber das Register »K alibration« im Dialogfeld »Bild holen« kann Photol mpact
beim Einlesevorgang das Bild automatisch korrigieren. Die verschiedenen
Kalibrationsschemata dienen der Korrektur von Problemen, die von den unter-
schiedlichen Farbschemaverarbeitungen auf Monitor, Grafikkarte und Eingabe-
gerét herrhren. Unter den Kalibrationschemata finden Sie welche fir herkdmmli-
che Probleme mit Farben, sowie Eichvorlagen fur die gangigsten Scannermodelle.

Um ein Kalibrationsschema anzuwenden , wahlen Sie »K alibrationsschema
anwenden« und ein Schemaaus dem Listenfeld. Bei Schemata handelt essich
eigentlich um Gradationskurven, die Gber das Dialogfeld »Farbkorrektur« erstellt
wurden (siehe Seite 104) und Pixel entsprechend manipulieren. Wenn Ihr Scanner
zum Beispiel Detailsin hellen Bereichen nur verschwommen einlesen kann und
Schattenzonen zu dunkel erscheinen, kdnnen Sie eine Gradationskurve erstellen,
bei der lichte Bereiche abgedunkelt und Schattenzonen aufgehellt werden. Diese
Kurve kénnen Sie dann bei jedem Einscanvorgang adaptieren.

Schemata hinzufligen:

1. Erstellen Sie Uber den Befehl »Farbkorrektur« im Menl »Format« im Dialogfeld
»Farbkorrektur« eine neue Kurve. (M ehr dariiber unter »Farbkorrektur« auf
Seite104.)

2. Speichern Siedie Kurve als Datei mit der Endung MAP ab und schlief3en Sie
dasDialogfeld.

3. Offnen Sie das Dialogfeld »Holen« und klicken Sie »Hinzu« auf der Register-
karte »Kalibration«.

4. Wahlen Siedie eben erstellte MAP-Datei und klicken Sie auf »OK «. Die neue

Kurve wird al's Schema hinzugefiigt und kann Uber das Listenfeld »Schemata«
gewahlt werden.
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Bild holen [ x|

Ziel  Kalibrierung | Nachbearbeitungl

W Ealibrierungsschema anwenderi

Hinzu... | Loschen

Schema:

|HP 2 =l

“wahlen Sie aus obiger Liste ein Schema.

Fur gin neues Schema bitte Bild einscannen, uber
sFormat> Farbkorrekbur: Gradationskurvens optimieren
und auf zHinzu...« klicken, umn ez in siner Map-Datei zu
speichern.

Halen... I Abbrechen Hilfe

Nachbearbeitung

Mit den Nachbearbeitungsfunktionen im Dialogfeld »Bild holen« kdnnen Sie
einige simple, doch niitzliche Verbesserungen an eingel esenen Bildern automa-
tisch ausfiihren lassen. Die Nachbearbeitungsoptionen analysieren und korrigie-
ren wesentliche Méngel an eingelesenen Bildern. Die folgenden Nachbear-
beitungsoptionen kdnnen mit den entsprechenden Kontrollkéstchen gewahlt
werden.

* »Geraderichten«richtet ein schrég oder unregel méafiig eingescanntes Bild
gerade.

* »Zuschneiden««entfernt unnitzen Freiraum rund um ein Bild und schneidet
dasBild auf das kleinste Rechteck mit wichtigen Bilddaten zu.

« »Mairéentfer nen«entfernt die Interferenzmuster, die beim Scannen von
Halbtonbildern aus Zeitungen oder Blichern entstehen.

* »Helligkeit & Kontrast « regelt automatischen die Helligkeits- Kontrast-
wertein einem Bild, in die Pixelwerte auf die gesamte Bandbreite von 256 Ebe-
nen verteilt werden.

* »Rahmen & Schatten« fugt rund um das Bild einen Rahmen und Schatten
hinzu, bzw. unterlegt eine Leinwand. WahImoglichkeiten erreichen Sie Uber
die Schaltflache »Attributex.

Sobald das Bild eingelesen ist, werden alle gewéhlten Optionen automatisch
angewandt, noch bevor das Bild auf der Arbeitsfléache erscheint.

Bemerkung: Mehr Informationentber die ersten vier Nachbearbeitungs-
funktionen finden Sie unter »Automatische Korrekturen« auf Seite 90.
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Optimales Einlesen

Der sicherste Weg zum perfekten Bild ist ein optimales Ausgangsmaterial.
Diefolgenden Tips sollen Ihnen helfen, stets die besten Resultate zu erzielen.

Halten Sie Bilder so klein als mdglich.

Kleine Bilder brauchen weniger Festplattenspeicherplatz und Verarbeitungs-
zeit. Achten Sie auf die Dateigrof3e des eingescannten Bildes. Wenn die Datei
zu grof3ist (im Verhdltnis zum verfiigbaren Speicherplatz), &ndern Sie die Gro-
[3e vor dem Scannen.

Verwenden Sie immer denselben Farbtyp wie Ihr Ausgabeger at!

Text zur Zeichenerkennung: schwarzweil3
Strichzeichnungen: schwarzweil3

Laserdrucker: Graustufen

Monitor: 256/Echt (je nach Grafikkarte)
Nachbearbeitung: Echtfarben

Scannen Sie die Bilder in der bestmdglichen Qualitét ein!

Beim Scannen gehen Informationen verloren, diesist unvermeidlich. Wenn
das Ausgabegerét nicht nicht an die Auflésung des Bildes oder nicht so viele
Farben erzeugen kann, wie Ihr Monitor anzeigt, gehen noch mal Bilddaten
verloren. Die Qualitét des eingescannten Bildes kann nur so gut sein wie das
Original selbst. Vermeiden Sie Vorlagen, die zu hell, dunkel, beschadigt oder
undeutlich sind.

Scannen Sie Fotos anstelle von gedruckten Bildern.

Um so viel Detail wie méglich zu bewahren, sollten Sie stets Originalfotos
anstellevon Bildern aus Zeitung oder Biichern verwenden. Gedruckte Bilder
werden beim Druck gerastert und bestehen daher aus winzigen Punkten. Die
Ubliche Auflsung beim Farbdruck ist 180-400 dpi, mit Halbtonfrequenzen
von 90 bis 200 Ipi. Beim Scannen dieser Bilder selbst mit htherer Auflésung
konnen Sie keine bessere Qualitét erzielen. Ganz im Gegenteil, wenn die Auf-
|8sung des Scanners zu hoch ist, sind einzelne Farbpunkte erkennbar, und es
entsteht ein stérendes Moirémuster.

Verwenden Sie nicht immer die hdchste Aufldsung.

Hochauflsende Bilder, besonders Echtfarbenbilder mit 24 Bit Bildinformation
verschlingen unglaublich viel Speicherplatz. Eshat keinen Sinn, Bilder mit
einer Auflésung zu scannen, die viel hdher ist als die des Zielausgabegerétes.
Wenn Sie Bilder nur auf dem Monitor anzeigen wollen, wéhlen Sie Auf-
|8sungen zwischen 72 und 96 dpi. Wenn Sie hingegen tber einen Farbdrucker
verfligen, wéhlen Sie eine Auflésung zwischen 150 und 300 dpi. (Zum Vergro-
3ern zu kleiner Bilder wéhlen Sie einfach eine hthere Auflsung.)

Experimentieren Sie mit verschiedenen Einstellungen!

Lesen Sie Bilder mit verschiedenen Einstellungen ein und vergleichen Sie das
Ergebnis auf dem Bildschirm. Sie werden feststellen, daf? Sie mit Photol mpact
das Bild auf unzahlig viele Arten manipulieren kdnnen, um so das bestmdgli-
che Resultat zu erzielen.
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Bilder zusammenheften

Wenn | hr Eingabegeréat keine grofRen Bildbereiche in einem Durchgang einlesen
kann (Handscanner zum Beispiel), kdnnen Sie mit Photol mpact ein Bild in einzel-
nen Streifen einlesen und dann die Bildstlicke zusammenheften. Dabei sind Prézi-
sion und einfache Bedienung von ausschlaggebender Bedeutung. Photol mpact
bietet sowohl automatische als auch manuelle Heftkontrolle.

Wahlen Sie den Befehl »Heften« aus dem Menl »Bearbeiten«, um ein beliebiges
Bild auf der Arbeitsflache und das aktive Bild zusammenzufiigen. Im Laufe des
Vorgangs mussen Sie ein Bild wéhlen und schwebend in Position neben dem
aktiven Bild bringen, entweder von Hand oder automatisch. Dann werden die
Bildstiicke an den Uberl appungsbereichen zusammengeheftet.

Welche Betriebsart des Befehls Sie einsetzen, héngt allein von der Bildvorlage

ab. Manche Bilder eignen sich gut fir das automatische Heften, manche

bedlrfen der manuellen Justierung. Aus diesem Grund haben wir »Heften« mit

mehreren Optionen und Steuerelementen sowohl fir manuellen als auch fir auto-

matischen Betrieb ausgestattet. Das Heftwerkzeug kann Folgendes:

« Wenn Siedie nétigen Einstellungen festgel egt haben, wird Photol mpact das
schwebende automatisch mit dem aktiven Bild zusammenheften.

« Siekonnen selbst das schwebende Bild mit der Maus manipulieren und an-
heften.

* Siekonnen Bezugspunktein beiden Bildern bestimmen, anhand derer das
Programm die Bilder ausrichtet.

« Waéhlen Sie »Auto-Justierung«, damit die Bilder in richtiger Stellung zueinan-
der einschnappen.

» Die Transparenz des schwebenden Bildes wahlen und festlegen, wie die Bil-
der im Uberlappungsbereich erscheinen sollen.

Bemerkungen:

» Es kdnnen nur Bilder vom selben Datentyp und nur Graustufen- oder
Echtfarbenbilder geheftet werden.

» Das Werkzeug funktioniert nur an Basisbildern, Objekte kénnen nicht geheftet
werden. Wenn Sie ein Objekt heften wollen, missen Sie es zuerst ins
Basisbild einbinden.
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DAS DIALOGFELD »HEFTEN«

Heften mit Iimage strip 2.BMP 'I

1 — Transpareng des l? -
Uberdappunasbersiches 50 =%

3 — W iuto-ustierung

4 — 1 Automatisch

5 ——tlberappungsbersich: I@ %
6 ——Wertikale Toleranz: 10 == =

7 Test

8 — Pasitionswechsel Dﬂ | E |

9 — Geraderichten: :&lﬂl
ok | Abbrechen | Hiffe El|El|1><|E|~12

| Zum Heften per Drag & Drop oder Definieren von Bezugzpunkten mit der UMSCH-TASTE |

1 »Transparenz des Uberlappungsbereiches« bestimmt die Durchsichtigkeit
des schwebenden Bildes. Wahlen Sie 50%, damit Sie beide Bilder gleichzeitig
sehen kdnnen. Vor dem Zusammenheften selbst kdnnen Sie den endgultigen Wert
festlegen. 0 bewirkt, dal das schwebende Bild das aktive Bild verdeckt, bei 99
verdeckt das aktive Bild das schwebende.

2 Mit »Manuell« kdnnen Sie das schwebende Bild selbst mit der Maus in Position
bringen.

3 »Auto-Justierung«bewirkt, daB die Position der Bilder nach Ablegen des
schwebenden Bildes mit der Maus nachkorrigiert wird. Dies gelingt aber nur, wenn
das Bild sehr nahe an der Optimalposition liegt (weniger aus 30 Pixel entfernt).
Diese Option garantiert zumeist ohne viel Aufwand die besten Ergebnisse.

4 Wenn Sie »Automatisch«wahlen, wird das schwebende Bild automatisch mit
den angegebenen Uberlappungs- und Toleranzparameter am aktiven Bild
ausgerichtet. Eine horizontale und eine vertikale Linie erscheinen im aktiven Bild.
Diese Linien geben die ungefahren Grenzen desUberlappungsbereichs wieder. Die
Linien kénnen durch Andern der Werte im Feld »Uberlappungsbereich« verschoben
werden.

5 Unter »Uberlappungsbereich«wird die GréRe der Schnittzone beider Bilder
festgelegt. Wenn der Uberschneidungsbereich zu klein ist (weniger als dreiig
Pixel), stehen die Chance auf ein erfolgreiches Zusammenfiigen der Bildteile sehr
gering.
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6 »Horizontale/vertikale Toleranz« gleicht ungenaue Ausrichtung in der
Lotrechten. Die Toleranz sollte etwas gréRer sein als der Abstand, den das
schwebende Bild (horizontal oder vertikal) verschoben werden muf3, um mit dem
aktiven Bild) ausgerichtet zu werden.

7 »Test« legt unter Beriicksichtigung der angegebenen Werte das schwebende
Bild automatisch an das aktive Bild.

8 Mit »Positionswechsel« kdnnen Sie wahlen, an welchen Kanten Sie die
Bilder zusammenheften wollen. Klicken Sie links, um die Bilder horizontal
gegeneinander zu vertauschen. Klicken Sie rechts, um die Bilder vertikal
gegeneinander zu vertauschen.

9 »Geraderichten«erlaubt das Rotieren des schwebenden Bildes im Bezug zum
aktiven Bild. Klicken Sie auf die rechte Schaltflache, um das Bild horizontal
auszurichten, auf die rechte Schaltflache, um das Bild vertikal auszurichten. Dies
ist sehr nitzlich, wenn die beiden Bildstreifen nicht ganz parallel zueinander sind.
(Mehr Information dartiber finden Sie unter »Automatische Korrekturen« auf Seite
90.)

10 Die Zoomschaltflachen verandern stufenweise die Ansicht der Bilder.
Verwenden Sie Zoom, wenn Sie einen Teil der Bilder nahe heranziehen wollen, um
die Bilder praziser aneinanderfugen zu kénnen.

11 »1:1« zeigt die Bilder wieder in OriginalgréRe, ein Bildpunkt entspricht einem
Bildschirmpixel. (Wenn die Bilder bereits 1:1 gezeigt werden ist dieser Befehl
wirkungslos.)

12 »Auf FenstergroRRe«zeigt die Bilder in der grotmoglichen VergroRerung,
ohne daf Bildteile auRerhalb des aktiven Fensters liegen.

Automatisches Heften

Die schnellste und einfachste M ethode zum Heften ist der automatische Heftvor-
gang. Diese Option funktioniert bei vielen Bildern problemlos, besonders dann,
wenn die Bilder viele Details zeigen und scharf sind.

Gehen Siedabei so vor:

1. Aktivieren Sie einesder Bildfenster.

2. Wahlen Sie »Heften« aus dem Meni »Bearbeiten«. Das gleichnamige Dial og-
feld erscheint.

3. Wéhlen Sie unter »Heften mit« das Bild, mit dem Sie das aktive Bild zusam-
menfiigen wollen. Das Bild erscheint schwebend im Fenster.

4. Plazieren Sie mit den Richtungsschaltflachen dasBild korrekt neben dem
aktiven Bild.
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5. Aktivieren Sie »Automatisch« und geben Sie je einen Wert fiir den Uber lap-
pungsbereich und dievert./horiz. Toleranz ein. Ziehen Sie dabei den augen-
scheinlichen Wert fiir die GroRe des Uberlappungsbereichsin Prozent und die
Schrégstellung der Bilder in horizontaler und vertikaler Richtung in Betracht.

Bemerkung: Toleranzwerte von Uber 50% der BildgroRe vereiteln die

automatische Heftfunktion.

Hefter mit: Iimage strip 2. BMP ‘l
Transparenz des I E =
Uberlappungsbereiches 50 =%
€ Manuell

¥ AutceJustiening

& g |
Uberappungsbersich: Iﬂ o |
Wertikale Toleranz: Iﬁ oz

Test |

Positionswechsel [l | E |

Geraderichten: & 14

Ok | Abbechen | Hife

| Bitte definiersn Sie Jberlappungsbereich und Toleranz.

6. Klicken Siedie Test-Schaltflache.

7. Klicken Sie auf »OK «. Das Dialogfeld wird geschlossen und ein Fenster mit

dem neuen Gesamtbild erscheint.

Manuelles Heften

Mit der manuellen Heftfunktion kénnen Sie Bilder auf ungewohnliche Art
zusammenheften und damit Spezial effekt erzeugen. Sie kénnen dasselbe Bild
Ubereinander lagern, oder eine gespiegelte Version danebenstellen. Zum einfa-
chen Zusammenheften benotigen Sie den manuellen Betrieb dann, wenn das Bild
unscharf oder undeutlichist, oder wenn Sie Bilder mit kleinen, immer wiederkehr-

enden Mustern heften.
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Gehen Siedabei so vor:
1. Folgen Sie Schritt 1 bis4 unter »Autom. Heften« (siehe oben).
2. Ziehen Sie das schwebende Bild an die gewiinschte Position.

Transparenz des I ~I - [
Uberlappungsbereiches |

v AutoJustierung

€ Automatisch
Uberappungsbereich: Iﬂ %
Wertikale Toleranz: Iﬂ = *"
Test |
Positionswechsel [l | @ |

o

Geraderichten: :3. %l
Ok | Abbrechen | Hilfe El|El|1><|E|

| Zum Heften per Drag & Drop oder Definieren won Bezugzpunkten mit der UMSCH-TASTE |

3. Klicken Sie auf »OK «. Das Dialogfeld wird geschlossen und ein Fenster mit
dem neuen Gesamtbild erscheint.

Bemerkung: Um die Genauigkeit beim automatischen Heften zu vergréRern,
aktivieren Sie »Auto-Justierung«, damit Photolmpact automatisch die Ausrichtung
der Bilder zueinander korrigieren kann.

Heften mit Bezugspunkten

Wenn Sie Bilder zusammenfiigen, die winzige Details gemeinsam haben, ist das
Ausrichten an Bezugspunkten einfach. Ein Bezugspunkt kann ein kleines Detail
imUberlappungsbereich zweier Bilder sein. Photolmpact legt dann die Bezugs-
punkte Ubereinander und flgt die Bilder zusammen.
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Gehen Siedabei so vor:
1. Folgen Sie Schritt 1 bis 4 unter »Automatisches Heften« (siehe oben).

2. Legen Sieeinen Bezugspunkt fest, indem Sie die Umschalttaste gedriickt hal-
ten und auf dem Detail im schwebenden Bild klicken.

3. Legen Sie auf gleiche Weise einen entsprechenden Bezugspunkt im schwe-
benden Bild fest. Das Dialogfeld wird geschlossen und ein Fenster mit dem
neuen Gesamtbild erscheint.

Heften

Transparenz des I ~I = ¢
Uberlappungsbereiches | I 4

v AutoJustierung

 dutomatizch

Ulgerlappungsbereich:lm 3: o
Wertikale Toleranz: Im 3: %

Tt |
Pasitonswechsel [l | S
Geaderichten: % | | —

[0k | Abbechen | Hite | &la|v/=|

| Zum Heften per Drag & Drop oder Definieren won Bezugzpunkten mit der UMSCH-TASTE |
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Album: Erste Schritte

Album ist das ideale Programm zum Betrachten und \erwalten von Dateien
auf IThrem Computer. Wenn Se Dateien in ein Album einreihen, sehen Se
graphische Dargtellungen, anhand derer Se die Inhalt der Datel klar able-
sen konnen. Damit sind Dateien leichter zu finden, und Ihre Arbeit ein gutes
Stiick einfacher.

Dieses Kapitel stellt IThnen die Grundlagen der Arbeit mit Albumvor. Seer-
fahren darin, wie Se Alben erstellen und verwalten, wie Se Programme
Uber die Werkzeugpalette aufrufen, Ziehen-und-Ablegen-Funktionen aus-
fihren, und mit dem Befehl »\breinstellungen« einige Parameter zur Albunm+-
Arbeitsumgebung und deren Integration mit der Windows-Betriebs-
oberflache festlegen kdnnen.
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Ganz nach lhrem Wunsch

Eine der grundlegenden Funktionen von Album ist die F&higkeit, L aufparameter
des Programms und seiner Interaktion mit der Windows-Benutzeroberfl&che be-
stimmen zu kdnnen. Dazu dienen die beiden Befehle »Photoimpact Album« und
»Allgemein« unter »Voreinstellungen« im Datei-Meni. Mit dem Befehl

»Photol mpact Album« kénnen Sie Voreinstellungen fur das Programm »Album«
allein festlegen, wahrend der Befehl »Allgemein« fir alle Photol mpact-
Programmodule gilt. (Allgemeine Voreinstellungenwerden im Kapitel »Allgemeine
Voreinstellungen« auf Seite 74 besprochen.) Sobald Sie den Befehl »Album«
wahlen, erscheint das Dialogfeld »Album-Voreinstel lungen« mit drei Registern
darin: »Allgemein«, »Schrift« und »OL E-Darstellung«. Damit kbnnen Sie eine
Vielzahl von Einstellungen vornehmen, einschliefilich der Uberpriifung von Ver-
bindungen zu Quelldateien, des Verhaltens von OL E-Objekten und der Schrift-
type, die Siein Album verwenden wollen.

Bemerkung: Sie konnen auf das Dialogfeld »Album-Voreinstellungen« auch
durch Doppelklicken auf der Statusleiste oder Gber das Tastenkurzel F6 aufrufen.

DIALOGFELD »ALBUM-VOREINSTELLUNGEN«: REGISTER »ALLGEMEIN«

Album-Yoreinstellungen [ ]

Aligemein | 5chiit | OLEDastellung |

1 —1 “ekntipfung zu Quelldateien Uberpriifen
___|¥ Bei Programmwechsel minimiersn
I

¥ Lozchen von Miniaturen mit Eestatigung

2
3
4
5 7]- Miniaturen in bester Qualitat erstellen
6 _ I Beagister in einheiticher Lange

7 _aN Felddaten mit Quelldateien drucken

8 — I Mach &nsicht Beillage wiedergeben

9 —Max. Registerbreite (in Zeichen): |2D 3: [3..30)
10 ——Zuletzt gediffnete D ateien: E 1.9
11 ——Beagrenzer in der Suchleiste: I" vl

ok | Abbrechen | Hite |

1 »Verknipfung zu Quelldateien Uberprifen« veranlaBt Album, die jeder
Miniatur zugeordnete Quelldatei automatisch zu tberprifen. Die geschieht sobald
eine Miniatur angewahlt wird oder Sie die Anzeige des Albums verandern, z.B. die
Miniaturen sortieren, oder mit den Rollaufleisten in einen anderen Fensterbereich
wechseln. Obschon dieser Vorgang keinen zuséatzlichen Speicher bendétigt,
missen Sie moglicherweise warten, bis das Programm die jeweilige Uberpriifung
beendet hat. Wenn Sie gewil? sind, dal3 keinen Dateien verandert wurden oder Sie
auf eine Aktualisierung der Miniaturen verzichten kénnen, wéahlen Sie diese Option
nicht.

Bemerkung: Wenn Album wéhrend einer Quelldateitiberprufung das Fehlen von
Dateien feststellt, erscheint die Indexzahl der betreffenden Miniatur grau
unterlegt.
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2) »Bei Programmwechsel minimieren«erkleinert Aloum zum Program-
msymbol, sobald Sie ein anderes Programm aus der Werkzeugpalette oder dem
Menu »Switch« aufrufen. Auf diesem Weg sparen Sie Systemressourcen, da
Album nicht langer die Arbeitsflache belegt.

3 »Beim Minimieren auslagern« gibt durch Auslagern auf die Festplatte den
von Album ursprunglich belegten Systemspeicher frei, sobald das
Programmfenster verkleinert wurde.Die Auslagerungsfunktion schreibt den
Speicherinhalt in eine mit $$$ endende Datei im Ordner »TEMP«. Beim
Wiederherstellen des Programmfensters wird der Inhalt dieser Datei wieder in den
Speicher eingelesen. Abhangig von der Grof3e der Datei und den vorhandenen
Systemressourcen dauert dieser Vorgang unterschiedlich lang.

4, »Ldschen von Miniaturen mit Bestatigung« fuhrt bei jedem Ldschversuch
einer Miniatur eine Sicherheitsabfrage durch.

5 »Miniaturen in bester Qualitat erstellen« veranlat Album, alle Miniaturen in
der bestmdglichen Qualitat zu erstellen. Wahlen Sie diese Option, wenn Sie auf
klare und detailgetreue Miniaturen Wert legen. (Damit bendtigt das Programm
jedoch mehr Zeit zum Einreihen der Miniaturen.) Wenn Sie mit der normalen
Qualitat der Miniaturen zufrieden sind, kdnnen Sie auf diese Option verzichten.

6 »Register in einheitlicher Lange« veranlaft alle Register in einem Album in
derselben, festgelegten GroRe zu erscheinen. Wenn Sie diese Option nicht
wahlen, erscheint jedes Register so lang wie die Anzahl der Buchstaben im Titel.
(Die Breite der Register kdnnen Sie mit dem Feld »Max. Registerbreite« darunter
festlegen.)

7 »Felddaten mit Quelldateien ausdrucken« fuigt beim Ausdrucken der
Quelldatei die Felddaten hinzu.

8 »Nach Ansicht Beilage wiedergeben« spielt etwaige mit einer Miniatur
verbundene Kommentare ab, sobald Sie die Quelldatei der Miniatur (mit dem
Befehl »Anzeigen« im Menl »Quelle«) anzeigen.

9 »Max. Registerbreite:« dient dem Festlegen der Lange der Texteintrage in
den Registern (zwischen 3 und 30 Zeichen). Wé&hlen Sie eine geringe Anzahl,
wenn Sie mehr Platz fur die Register bendtigen. Um die Registertitel in voller
Lange zu sehen, geben Sie einen groBeren Wert ein.

10 »Zuletzt gedffnete Dateien« legt die Anzahl der Dateien fest, die am Ende
des Datei-Menus erscheinen (héchstens 9). Die Dateien im Meniu kdénnen Sie
durch einfaches Klicken direkt 6ffnen.

11 »Begrenzer in der Suchleiste« bestimmt das Trennzeichen in der Suchleiste.

DIALOGFELD »ALBUM-VOREINSTELLUNGEN«: REGISTER »SCHRIFT«

Im Registerblatt »Schrift« kdnnen Sie Schriftart und -gréf3e fur Text in einem
Album festlegen. (Die Felder und deren Anordnung entspricht dem Standardformat
fur Windows-Programme.) Wenn Sie in einem hochauflésenden Anzeigemodus,
z.B. 1024x768 arbeiten, kdnnen Sie die Schrift vergroRern, um die Namen der
Miniaturen besser lesen zu kdénnen. Wenn Sie hingegen mit einer geringeren
Bildschirmauflésung arbeiten, z.B. 640x800, mdchten Sie vielleicht die
SchriftgroBe verringern.



176

KAPITEL ACHT

DIALOGFELD »ALBUM-VOREINSTELLUNGEN«: REGISTER »OLE-DARSTELLUNG«

Album-Yoreinstellungen [ ]

Aligemein | Schift OLE-Darstellung |

OLE-D arstellungzformat
1 & £
2 £ Mur Miniatur
3 £ Platzhalter mit niedriger Auflasung
4} € album-Brogrammzymbal
5

[T Bilder in Anzeigemodus umwandeln

ok | Abbrechen | Hite |

Auf dem Registerblatt »OL E-Darstellung« knnen Sie das Aussehen von OL E-
Objekten beim Einbetten in andere Programme (sog. Containerprogramme) be-
stimmen.

1 »Quellobjekt« zeigt die gesamte Datei im Containerdokument. Damit sehen Sie
Inhalt und Abmessungen des Objekts im Detail; die Containerdatei wird jedoch
groRer und die Verarbeitung der Datei langsamer.

2 »Nur Miniatur« fugt anstelle der Quelldatei nur die Miniatur ins Container-
dokument ein. Damit erhalten Sie ein Abbild der Quelldatei, ohne daf die
Containerdatei dadurch gréRer oder langsamer wird.

3 »Platzhalter mit niedriger Auflosung« fligt eine Kopie der Objektdatei mit
niedriger Auflésung ins Containerdokument ein. Dies ist besonders nutzlich
wahrend der Drucksatzaufbereitung. Es ist nicht notwendig, stets Bilder in guter
Qualitat auf dem Bildschirm anzuzeigen. Wenn Sie die Datei ausdrucken, wird das
Bild mit niedriger Auflésung gedruckt. Um die Originaldatei des Objekts zu drucken,
mussen Sie zuerst die Miniatur vom Containerprogramm aus aktualisieren.

4 »Album-Programmsymbol« fugt das Programmsymbol von »Album« anstelle
der Objektdatei ein. Dies hat fast keinen Einflul? auf die GroRe der Containerdatei;
Sie kénnen jedoch Inhalt der Objektdatei nicht unmittelbar erkennen.

5 »Bilder in Anzeigemodus umwandeln« wandelt den Dateityp eines Bildes
beim Kopieren in die Zwischenablage in den aktiven Anzeigemodus um. Dies ist
besonders niitzlich, wenn Sie mit einer niedrigauflésenden Anzeige arbeiten und
Systemressourcen sparen wollen. (Diese Option ist nur verfiigbar, wenn Sie einen
Grafiktreiber mit 256 Farben verwenden.)
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Erstellen eines Albums

Der erste Schritt zur Handhabung Ihrer Dateien ist deren Einreihung in ein Al-
bum. Ein Schltisselmerkmal der Photol mpact-Alben sind benutzerdefinierbare
Felder. Mit »Feldern« kdnnen Sie beliebige Arten von Zusatzinformationen zu-
sammen mit einer Datei speichern, die Kategorien hierzu kdnnen Sie selbst festle-
gen.

Wenn Sie »Album« zum ersten Mal ausfiihren, erscheinen bestehende Alben mit
den Miniaturen der Photol mpact-Beispieldateien darin auf der Arbeitsfléche. Sie
kénnen Miniaturen Ihrer Dateien in diese Alben einreihen, oder eigene Alben
erstellen. Ein neues Album kénnen Sie auf verschiedene Arten erstellen:

» Klicken Sieauf die Schaltflache »Neu« in der Standardsymbolleiste.
*  Waéhlen Sie den Befehl »Neu« [Stre+N] im Datei-Menu.

» Kilicken Siein den Dialogfeldern »Speichern unter« der anderen Photol mpact-
Programme auf die Schaltflache »Album« und wahlen Sie anschlieffend
»Neu«.

* Wahlen Sie Miniaturen in einem bestehenden Album und filhren Sie dann den
Befehl »Album anlegen« im Menii »Bearbeiten« aus.

Bemerkung: Die Anzahl der offenen Alben ist unbeschréankt; jedes Album kann
bis zu 64 000 Dateien fassen.

So erstellen Sieein neues Album:

1. Klicken Sie auf die Schaltflache »Neues Album« in der Standardsymbolleiste,
oder wahlen Sie »Neu« [Stre+N] aus dem Datei-Menti. Das Dialogfeld »Neu«
erscheint mit einer Anzahl von Einstellungsmdglichkeiten.

Vorlagen helfen Thnen beim Anlegen eines Albums: Die Vorlage »Personal -
datei« zum Beispiel enthélt bereits die Felder »Namex, »Adresse«, »Ge-
schlecht«, »Gehalt« und »Berufshezeichnung«, usw. Alle Vorlagen kénnen
verandert werden; Sie kdnnen nach Belieben Felder hinzufiigen, [6schen oder
umbenennen.

2. Wéhlen Sieim Listenfeld »Albenvorlage« die gewlinschte Varlage. Im Feld
»Gesamtfelder « kénnen Sie die Anzahl der Felder in der Vorlage ablesen.

Wenn Sie ein M ehrzwecka bum zum umkomplizierten Katal ogisieren von Da-
teien erstellen wollen, wéhlen Sie einfach die Vorlage »Allgemeine Zwecke.

Bemerkung: Sie kdnnen die Felder eines Albums Uber die Schaltflache »Frei
definiert« frei definieren. Mehr Informationen hierzu finden Sie unter
»Eigenschaften eines Albums veréndern« auf Seite 196.
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3. Wahlen Sie einen Namen fur das Album und geben Siediesenim Feld »Titel«
ein.
Der Titel eines Albums erscheint in der Titelleiste des Albums und wird
gleichzeitig als Dateiname fur das Album verwendet. (Album-Dateien tragen
die Erweiterung »AB3« und werden in dem im Register »Allgemein« des
Dialogfelds »Neu« festgelegten Ordner gespeichert (siehe Seite 177).

4. Klicken Sie auf »OK «. Das neue Album erscheint in der Arbeitsfléche; das
Dialogfeld »Einreihen« wird getffnet. Sie haben die Wahl, das Album vorerst
leer zu lassen und das Dial ogfeld zu schlief3en, oder sofort Miniaturen
einzureihen. (Mehr Information Uber das Einreihen von Miniaturen finden Sie
auf Seite 198.)

Das Regal

Wannimmer Sieein Album erstellen, erscheint es sofort auf der Arbeitsflache.
Sie kénnen eine beliebige Anzahl von Alben auf der Arbeitsflache offen lassen.
Eine grof3e Anzahl offener Alben erschwert jedoch das Auffinden einzelner Al-
ben. Zur Erleichterung der Manipulation von Alben finden Sieim Datei-Menii
den Befehl »Regal «.

Das Regal ist ein Aufbewahrungsort fir Alben, die Sieim Augenblick nicht be-
notigen und daher von der Arbeitsflache entfernen wollen.Uberfliissige Alben
insRegal zu stellenist eine gute I dee: es erleichtert nicht nur die Arbeit mit hdu-
fig benutzen Alben, sondern verringert auch die Belastung der
Systemressourcen.

Bemerkung: Um auf Dateien aus einem im Regal befindlichen Album
zuzugreifen, missen Sie das Album zuerst zurlick auf die Arbeitsflache legen.

Alben kdnnen Sie auf verschiedene Weise ins Regal stellen:

» Wahlen Sieim Datei-Meni den Befehl »Regal «; das gleichnamige Dialogfeld
erscheint. Wéhlen Sie ausdem Listenfeld »Alben auf der Arbeitsflache«jene
Alben, die Sieins Regal stellen wollen. Klicken Sie auf »=>«, um die gewéhl-
ten Alben von der Arbeitsflache zu entfernen. Die Namen der Alben erschei-
nen nunim Listenfeld »Alben im Regal«.

« Klicken Sie mit der rechten Maustaste in einem leeren Bereich der Arbeits-
flache, und wahlen Sie aus dem erscheinenden Menii den Befehl »Ins Regal
stellen«.

Um Alben aus dem Regel zu holen:

» Wahlen Sieim Datei-Meni den Befehl »Regal «; das gleichnamige Dialogfeld
erscheint. Wahlen Sieim Listenfeld »Alben im Regal« jene Alben, die Sie aus
dem Regal nehmen wollen. Klicken Sie auf »=>«, um die gewahlten Alben auf
die Arbeitsflache zu legen. Die Namen der Alben erscheinen nunim Feld »Al-
ben auf der Arbeitsflache«list box.

+ Offnen Sie die gewiinschte Datei mit dem Befehl »Offnen« im Datei-Mentl.
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Ansicht

Miniaturen sind eine Form, Dateiinhaltein einem Album anzuzeigen. Sie kdnnen
jedoch auch die Anzeigearten »Attribute«, »Datei namen« oder »Dateneintrag«
wahlen. Wéhlen Sie einfach aus der Standardsymbolleiste oder dem Unterment
»Modus« im Menl »Ansicht«, oder Uber die M odusschaltfléche (zweite von
links) in der Statusleiste die gewiinschte Anzeigeform. (Weiterskdnnen Sie mit
dem Befehl »Layout« jeden dieser Anzeigemodi frei definieren, mit Ausnahme
des Dateneingabemodus.) Sie haben auch die Wahl, ein Album gleichzeitig auf
mehrere Arten zu betrachten, indem Sie das Dokument in eine obere und untere
Héalfte trennen. Um ein Albumfenster zu trennen, ziehen Sie einfach den Trenn-
balken in der Rollaufleiste nach oben.

B} Photolmpact Album BE B3
4l Datei Bearbeiten Ansicht Album  Ministur Quelle Fenster Hilfe Switch =|8] x|

-

6. ci\Photolmpact 3yNovember bmp I g
3 Titel Blatt auf der Erde
Autor Eric Delisle
Stichworte Blatt, Erde, Herbst )
# |3 |[smaz <[ [mE5E (w7 w7 iy

Wenn Sie ein Album in zwei Halften trennen, kénnen Sie mit der Standard-
symbolleiste oder dem Untermenii »M odus« im Meni »Ansicht nur der
Anzeigemodus der oberen Halfte verandern.

Um den Anzeigemodus der unteren Halfte zu andern, wéhlen Siedie

M odusschaltflache in der Statusleiste. Diese Schaltflache verflgt Uber ein
Men( mit Befehlen fur die obere und untere Fensterhélfte. Die oberen Befehle
steuern die obere Fensterhélfte, die Befehle unten die untere Fensterhélfte. Im
Folgenden finden Sie eine kurze Erklérung zu den vier Anzeigemodi:

* »Miniaturen«zeigt die Miniaturen von links nach rechts und von oben
nach unten. Sie kdnnen mit dem Befehl »Layout« frei wahlen, ob Sie be-
stimmte Dateiattribute und Feldeintrdge anzeigen wollen. Den Befehl finden
Sieim Untermeni »M odus« im Meni »Ansicht.

B} Photolmpact Album BE B3
gl Datei Bearbeiten Ansicht Album Ministur Quelle Fenster Hife Switch =12 x|

il 2 4 5 Ei
[anuartif  Februartit  [bérz i lapril tif |hai 1
4 |3 |[54:54 -| [eg5/E |7 a7 i1 A
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* »Attribut«zeigt sowohl die Miniaturen alsauch Informationen zu jeder Datei.
Genau wie beim Anzeigemodus »Miniaturen« kénnen Sie auch hier mit dem
Befehl »Layout« Details festlegen.

[a—
=
=

B} Photolmpact Album HE B
4 Datei Bearbeiten Ansicht Album Ministur Quelle Fenster Hife Switch  =|8] x|
1 Januar tif %

i 943,768

12.03.96 02:51:40
FGB-Echtfarhen (24-5it). 640 x 480 Fixel. 72 Dpi

| Februardit
251.848
12.03.86 02:52:44
RGE-Echtfarben (24-Bif). 320 x 240 Pixel, 72 Dpi :|
# |3 [[4muaz =] [E4/0 [i10 2110 ll 4

» »Dateiname« zeigt die Namen der eingereihten Dateien von oben nach unten.
Je nach den Einstellungen im Dialogfeld »L ayout« werden Zusatz-
informationen wie Dateiattribute, Thema, Beschreibung und Pfadname ange-
zeigt. (Die Anzeige der Dateinamen aleinist schneller als Miniaturenanzeige
und benétigt weniger Arbeitsspeicher.)

&l Datei Bearbeiten  Ansicht  Album Ministur  Quelle  Fenster  Hilfe Switch =|g] x|

Index & Kennz...l Dateiname | Dateigr... | Gespeichert | Nativattribut ||§|

3 Januar tif 943,768 12.03.96 02:51.. RGEB-Echtfarben (24-Bif). o
z Februar.tif 251,848 12.03.96 0262, RGB-Echffarben (24-Bif). ...
5 harz tif 261,848 12.03.96 0252, RGB-Echffarben (24-Bif). ...
1 April tif 251,848 12.03.96 02:53.. RGE-Echtfarben (24-Bi). ...
4 b tif 251,848 12.03.96 02:53.. RGB-Echtfarben (24-Bif). ...
b Movemberbmp 230,454 12.03.96 02:53... RGB-Echiffarben (24-Bit). ...

1=

# |3 |[ca5s ~| [ 40 |10 2110 a0 4

» »Dateneintrag« zeigt die Namen der Felder zu jeder Miniatur, wobei das Bild
links und die Felder rechts stehen. Wahlen Sie diese Anzeigeart, wenn Sie
Dateiinformationen eingeben oder verdndern mochten.

B} Photolmpact Album HE B3
4] Datei Bearbeiten Ansicht Album Ministur Quelle Fenster Hilfe Switch =|8] x|

3. c\Phatolmpact 3\November bmp L D = g

Titel Blatt auf der Erde

Autor EricDelisle

Stichworte Blatt, Erde, Herbist

Beschreibung|Blatt auf der Erde, Mackinaw Insel

4 |3 |[5ax5a -| [Esd5/4 |10 a1 il

SNLER




Alle | & Bild

ALBUM: ERSTE SCHRITTE 181

Registeransicht

Eine andere M dglichkeit, Miniaturen zu betrachten, ist die Registeransicht, die
Sie Uber den Befehl »Register einblenden« im M eni »Ansicht« aktivieren kén-
nen. Auf jeder Registerkarte finden Sie Miniaturen zu einem bestimmten Themen-
bereich. Die Standardverteilung der Miniaturen erfolgt nach Medien. Um dieszu
andern, wahlen Sie die gewiinschte Klassifizierung im Unterment »Register
nach«im Menu »Ansicht«. Diesist auch eine schnelle Methode, Informationen
in einem Album zu finden, besonders dann, wenn das Album Uber festgelegte
Kategorien verfugt. Sie kdnnen z.B. ein Album in die Kategorien »Stand«, »Al-
ter«, »Geschlecht« oder »L ohnklasse« trennen. (Wie Sie Kategorien erstellen
lesen Sie auf Seite 204.)

Alben betrachten

Es gibt verschiedene M ethoden, Miniaturen in einem Album zu finden. Die ein-
fachste Art ist direktes Suchen mit Hilfe des Rollaufbalkens an der rechten
Fensterseite. Einmaliges Klicken auf den Richtungsschaltflachen im Balken ver-
schiebt den Sichtbereich des Fensters um eine Reihe. Einmaliges Klicken auf dem
Rollaufbalken verschiebt den Sichtbereich um eine Seite; ein Verschieben der
Richtungsschaltfléchen erlaubt die freie Wahl eines Sichtbereiches. Die Zahl, die
neben dem Schieber erscheint ist die Indexzahl der ersten Miniatur einer Reihe.
Um schnell durch ein Album zu Bléttern, drehen Sie den roten Drehschalter oben
in der Werkzeugpal ette. Drehen im Uhrzeigersinn verschiebt den Sichtbereich
nach unten; um zuriick nach oben zu gehen drehen Sie den Schalter gegen den
Uhrzeigersinn.

Wenn Sie eine grof3e Anzahl von Miniaturen in einem Album gesammelt haben,
kénnen Sie mit dem Befehl »Automatischer Bildlauf« im Meni »Ansicht« auto-
matisch durch das Album bléattern. Im Feld »Ver z6g.« kénnen Sie die Zeit (in
Sekunden) eingeben, die zwischen jedem Verschieben des Sichtbereichs gewartet
werden soll. Klicken Sie zum Abschluf3 die Schaltflache »OK «. Das Dialogfeld
wird geschlossen, und der automatische Rollauf beginnt. (Um den Vorgang zu
pausieren bzw. fortzusetzen, betétigen Sie die L eertaste; unterbrechen kénnen
Sie mit der Taste »Esc«.)

Um eine bestimmte Miniatur zu finden, wéhlen Sie »Bildlauf bis«im Menl »An-
sicht«. Im daraufhin erscheinenden, gleichnamigen Dialogfeld sehen Sie eine
Listealler Dateinamen und Indexnummern der Miniaturenim Album. Wahlen Sie
einen Dateinamen und klicken Sie auf »OK «, um augenblicklich zur gewiinschten
Miniatur zu springen. (Doppelklicken auf dem Dateinamen hat denselben Effekt.)
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»Scan play«

Um schnell durch eine grof3e Anzahl von Wave-, MIDI-, Video- und
Animationsdateien zu bléttern, benutzen Sie den Befehl »Suchlauf-Wiedergabe«
im Menl »View«. Die Multimediadateien der ausgewahlten Miniaturen werden
dann der Reihe nach in einem Fenster angespielt. Mit der Schaltflache »Wieder-
gabe/Pause« kdnnen Sie die Wiedergabe steuern. Mit der Schaltflache »Uber-
springen« kdnnen Sie eine Miniaturiberspringen. Wéhrend der Wiedergabe kon-
nen Sie einzelne Miniaturen kennzeichnen. Klicken Sie auf die Schaltflache

»K ennzeichen« und wahlen Sie aus dem Kombofeld ein Kennzeichen.

Dateibetrachtung mit »Explorer«

Wenn Sie noch keine Miniaturenin ein Album eingereiht haben, kénnen Sie mit
dem Photolmpact Explorer die Inhalte von Bild- und Grafikdateien einsehen.
Explorer zeigt wie der Windows-Explorer die Inhalte aler Laufwerke und Ordner
an. Der einzige Unterschied zwischen beiden Programmen besteht darin, dafl3im
Ulead-Explorer ale Grafiken und Bilder auf einem Speichermedium als Miniaturen
wiedergegeben werden. Auf diese Weise kénnen Sie den Inhalt eines
Speichermediums einsehen, ohne Miniaturen in Alben einzufiigen und wissen
schon im Vorhinein, welches Bild sich hinter einem Dateinamen versteckt.
Explorer bietet ebenso einfache Dateiverwaltungsfunktionen, wie Kopieren oder
Verschieben, Anzeige der Dateiattribute und Sortieren.

Bemerkung: Mehr Information zum Explorer finden Sie in der Online-Hilfe.

¥ Photolmpact Photo Explorer - C:\Photolmpact 3 HE A
Datei  Anaicht  Hilfe Switch

EEIEEREEEEEREE
{7 Met = 1 5

D Mu7

-1 Others

{27 Personal
S| - otol mpact 2
-] Pr5

-7 Program Files

-1 Ulead?

-2 Windows
52 Sys auf T2 (0] & ;’,l-;:
- 52 Wald auf 'Fa2' [F] .’iﬂ { ;
52 Sys auf Fs2 (1) ihac. oy

52 vol3 auf Fs2' (R:) _ —
52 € auf Turtis' (1) E | Gotravel tif | Junitif

I
|0 Bild(er) markiert @2 Bild(er]. inzgezamt 254 Dateilen) /él
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CD Browser

Wenn Sie eine Photo-CD besitzen und die Photos darauf einsehen wollen, sollten
Sie dazu das Programm »Photol mpact CD Browser« verwenden. (Das Programm
kann nur ausgefuhrt werden, wenn Sie ein CD-Laufwerk auf |hrem Rechner instal-
liert haben.) Die Photos auf einer Photo-CD erscheinenim CD Browser in Form
von Miniaturen auf der Arbeitsflache. Sie kdnnen die Miniaturen auf der Fest-
platte speichern, in ein Album einreihen, oder in Photol mpact oder einem ande-
ren Bearbeitungsprogramm laden.

Obschon CDs Uber eine grof3e Speicherkapazitét verfiigen, sind sie betréchtlich
langsamer als Festplatten. Aus diesem Grund benétigt das Programm zum A uffri-
schen der Bilddaten beim Blé&ttern durch eine CD etwas mehr Zeit. Um dieszu
Verhindern, reihen Siedie Miniaturenin ein Album ein. Damit kdnnen Sie den
CD-Inhalt schnell einsehen und miissen nicht mal die CD im Laufwerk belassen.
(Um jedoch die Originalphotos zu 6ffnen, mu3 sich die CD im Laufwerk befin-
den!)

Bemerkung: Mehr Information tGiber den CD-Browser finden Sie in der Online-
Hilfe.
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Die Zwischenablage

Eine einfache M ethode zum Verschieben von Miniaturen ist »Ziehen und Able-
gen«in einem anderen Album. AufRerdem kénnen Sie dazu die Zwischenablage
und die Befehle »Ausschneiden« [Stre+X], »K opieren« [ Stre+C] und »Einf-
gen« [Stre+V] aus dem M enii »Bearbeiten« verwenden.

»Ausschneiden« entfernt eine Miniatur aus einem Album und legt siein die
Zwischenablage (nur die Miniatur, nicht die Quelldatei). Mit dem Befehl »Kopie-
ren« kénnen Sie die Miniatur, die zugehdrigen Daten oder den Dateinamen kopie-
ren. Wenn Sie »Felddaten« wahlen, werden alle Felder kopiert. Um nur bestimmte
Daten zu kopieren, wahlen Sie zuerst die gewtinschten Felder und klicken Sie
dann mit der rechten Maustaste. Wahlen Sie aus dem erscheinenden Ment den
Befehl »K opieren«; damit werden nur die gewéhlten Felder kopiert.

Feldinhalte einfigen

Der Befehl »Einflgen« st nur verfgbar, wenn sich Daten, die aus einem Album
ausgeschnitten oder kopiert wurden, in der Zwischenablage befinden. Dieses
Befehl ist nitzlich, wenn Sie Miniaturen mit &hnlichen oder gleichen Zusatzdaten
haben. Durch Kopieren der Daten einer Miniatur und Einfligen derselben bei
anderen Miniaturen sprachen Sie sich das zeitaufwendige Neueingaben der In-
formationen. (Wenn Sie einzelne Felder kopieren wollen, verwenden Sie dazu den
Befehl »Einfigen«im Men, das beim Betétigen der rechten Maustaste auf einem
Feld erscheint.

Miniaturen drucken

Mit Album kénnen Sie alle Miniaturen in einem Album (in einem von vier
Anzeigemodi) auf jedem Windows-kompatiblen Ausgabegerét ausdrucken. Ver-
gewissern Sie sich vor dem Druck, dald das Ausgabegeréat an ist, korrekt ange-
schlossen und im Dialogfeld »Drucken« ausgewahlt ist. Dieses Dialogfeld errei-
chen Sie Uber den Befehl »Drucken« [Stre+P] im Datei-Mend.

Um alle Miniaturen zu drucken, klicken Sie auf »Alle«im Gruppenfeld
»Miniaturenber eich«. Um nur ausgewahlte Miniaturen zu drucken, wahlen Sie
»Auswahl« (nur verfugbar, wenn Miniaturen ausgewahlt sind). Um einen festge-
legten Bereich zu drucken, wahlen Sie »Ber eich« und geben Sie die Indexzahl der
ersten und letzten Miniatur ein, die Sie drucken wollen. Fir optimale Druck-
qualitét sollten Sie zusétzlich »Miniaturen von Originaldateien er stellen« wéh-
len. Damit erhalten Sie detailliertere Miniaturen; der Druckvorgang dauert jedoch
langer.
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Im Dialogfeld »Seiteneinrichtung«, welches Sie Giber die gleichnamige Schalt-
flache erreichen, konnen Sie weitere Einstellungen zum Drucksatz vornehmen,
z.B. dasLayout der Seite, Kopf- und Ful3zeilen, sowie zusétzliche Datei-
informationen, wie den Titel des Albums, Dateinamen und das aktuelle Datum.
(Dieses Dialogfeld erreichen Sie direkt tiber den Befehl »Seiteneinrichtung«im
Datei-Men(l.)

Bemerkung: Um den Drucksatz auf dem Bildschirm vor dem Ausdrucken zu

Uberprufen, wahlen Sie »Seitenansicht« im Datei-Menu, oder klicken Sie die
Seitenansichtsschaltflache in der Standardsymbolleiste.

Die Werkzeugpalette

Eines der zentralen Merkmale bei der Verwaltung von Dateien mit Album ist seine
Fahigkeit, mittels der Werkzeugpal ette als Programm-M anager zu fungieren. In-
dem Sie der Werkzeugpal ette haufig benutzte Programme hinzufligen, kbnnen Sie
nicht nur andere Programme aufrufen, sondern auch direkt Dateien an andere
Programme Ubergeben. Programme dersel ben K ategorie kdnnen Sie in Programm-
gruppen zusammenfassen und damit den Inhalt der Werkzeugpal ette je nach
Arbeitsschritt verandern. Eine Gruppe kann zum Beispiel Multimediaprogramme,
eine andere Textverarbeitungsprogramme enthalten, und so fort. Sobald ein
Programmsymbol der Werkzeugpal ette hinzugefigt wurde, konnen Sie durch
einmaliges Klicken auf dem Symbol das entsprechende Programm aufrufen.

Bemerkung: Alternativ dazu kénnen Sie Programm mit dem Dialogfeld
»Ausfiihren«, welches Sie Gber der Befehl »Ausfuhren« [Strc+R] im Meni der
Werkzeugpalette erreichen, starten.
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Programme auf die Werkzeugpalette legen

Wenn Sie Album zum ersten Mal ausfiihren, erscheint die Werkzeugpal ette mit
einer Gruppe von Symbolen der Photol mpact-Programme. Sie kdnnen die beste-
hende Gruppe erweitern oder neue Gruppen erstellen.

Hinzufligen eines Programmsymbols:

1. Klicken Sie auf die Menischaltflache der Werkzeugpal ette und wéhlen Sie
»Neu«. Das Dialogfeld »Neue Gruppe« erscheint.

2. Wahlen Siedie Option »Programmgruppe« und geben Sie den gewlinschten
Namen unter »Gruppennamexein, z.B. »Textverarbeitung«. Klicken Siean-
schlieffend auf »Neu«.

3. Wahlen Siedie Option »Programmsymbol « und geben Sie eine »Beschr ei-
bung« (nicht zwingend), die »Befehlszeile« und den »Ar beitsor dner « (nicht
zwingend) des betreffenden Programmsein.

Im Beispiel des Windows-Programms »W ordPad«, geben Sie als Beschrei-
bung »WordPad«, den vollstandigen Pfadnamen zur WordPad-Datei als
»Befehlszeile« und den Pfad zum temporéren Ordner als »Arbeitsordner« ein.

4, Betétigen Sie die Schaltflache »Neu«. Das Programmsymbol erscheint nunim
Werkzeugpal ette. (Um weitere Programme hinzuzufligen, wiederholen Sie die
Schritte 3und 4.)

5. Klicken Sie auf »Schlief3en«, um das Dialogfeld zu schlief3en und zuriick zur
Album-Arbeitsfléache zu kehren.

Bemerkungen:

» Sie kdnnen der Werkzeugpalette auch Programme hinzufiigen, indem Sie die
zugehorige EXE-Datei aus dem Windows-Explorerfenster ziehen und auf einem
leeren Symbolfeld der Werkzeugpalette ablegen.

e Um die Programmgruppe zu andern, wahlen Sie einfach den gewinschten
Namen aus der Liste der Gruppen, die tUber die Menlschaltflache zugénglich
ist.

* Wenn Sie die im Dialogfeld »Neue Gruppe« vorgenommenen Einstellungen
verandern wollen, wéhlen Sie den Befehl »Voreinstellungen« im Menufeld.

Programme aus der Werkzeugpalette entfernen

Wenn Sie ein Programm nicht |anger bendétigen oder von der Festplatte gel 6scht
haben, oder die Werkzeugpal ette aufgrund zuvieler Programme untibersichtlich
geworden ist, haben Sie die Wahl, Programmsymbole zu |6schen. Dabei kénnen
Sie Programmsymbole einzeln, aber auch ganze Programmgruppen mit allen darin
befindlichen Symbolen [6schen.
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So entfernen Sieein Programmsymbol:

1. Klicken Sie auf die Schaltflache »Konfigurieren«in der Werkzeugpal ette und
wéhlen Sie »L 6schen; das gleichnamige Dialogfeld erscheint.

2. Wenn Sie die aktive Gruppe [6schen wollen, wahlen Sie »Aktuelle Program-
mgruppeldschen«. (Damit wird die Gruppe mit all ihren Programmsymbolen
geldscht.) Um einzelne Symbole zu l6schen, wahlen Sie »Programmsymbol
aus aktueller Gruppe« und anschlieflend das gewiinschte Symbol im
Kombofeld »Symbol«.

3. Klicken Sie auf »OK «. Das gewdahlte Symbol bzw. die Gruppe verschwinden
augenblicklich von der Werkzeugpal ette; das Dialogfeld schliefdt sich.

Verschieben der Werkzeugpalette

Wahrend der Arbeit mit Album ist die Werkzeugpal ette vielleicht an bestimmter
Stellelastig. In allen anderen Photol mpact-Programmen kdnnen Sie die Werk-
zeugpalette einfach zur Ziehen mit der Maus verschieben. In Album ist diesje-
doch nicht méglich. Anstelle dessen missen Sie in Album den Befehl
»Konfigurieren« (im Mentfeld der Werkzeugpalette) oder einen den Positionie-
rungsbefehleim Pop-up-Ment »K onfigurieren«, welches Sie durch Klicken mit
der rechten Maustaste auf der Werkzeugpal ette erreichen, verwenden. Sie haben
die Mdglichkeit, die Werkzeugpal ette am linken oder rechten Rand des Program-
mfensters zu verankern oder frei verschiebbar auf die Arbeitsflache zu legen.

Ziehen und Ablegen

»Ziehen und Ablegen« ist eine einfache und vielseitige M ethode, Informationen
zwischen Programmen auszutauschen. Album unterstiitzt diese Windows-Funkti-
on mit Erweiterungen fur umfassende Datei- und Programmverwaltung.

Ziehen und Ablegen auf der Werkzeugpalette

Einer der géngigen Arbeitsschritteist das Ziehen einer Miniatur aus einem Al-
bum und Ablegen auf einem Programmsymbol in der Werkzeugpal ette. Wenn das
Zielprogramm Datei6ffnen Gber Befehl szeilenparameter unterstiitzt und den ge-
wéhlten Dateityp verarbeiten kann, wird die so abgelegte Datei im Ziel programm
gedffnet. Auf den Programmsymbolen der Photol mpact-Programme (mit Ausnah-
me von CD Browser und Explorer) kénnen Sie sogar mehrere Miniaturen gleich-
zeigt ablegen.

Bemerkung: Der Druck der Eingabetaste auf einer ausgewdahlter Miniatur 6ffnet
gleichfalls die Quelldatei im mit dem Dateityp verbundenen Programm.
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Ziehen und Ablegen auf der Arbeitsflache eines anderen
Programms

Wenn Sie gleichzeitig ein anderes Programm ausfihren, kénnen Sie Miniaturen
direkt auf der Arbeitsfléache des Programms ablegen. (Entsprechend den Einstel -
lungen im Register »OL E Representation« des Dial ogfel ds »Voreinstellungen«
(Siehe Seite 176) wird die Datei entweder eingebettet, verbunden oder soweit
kompatibel direkt getffnet.)

Vom Windows-Explorer auskénnen Sie:

* Programmdateien (EXE) auf einem leeren Symbolfeld der Werkzeugpal ette
ablegen, um dort ein Programmsymbol zu erstellen.

* Album-Dateien (AB3) auf der Album-Arbeitsfl&che ablegen und damit 6ffnen.
e Dateienin Alben ablegen, um so Miniaturen zu erstellen.

Miniaturen in Alben ablegen

Durch Ziehen und Ablegen kénnen Sie Miniaturen in einem Album oder zwi-
schen Alben verschieben. (Dabei kann das Albumfenster auch zum Symbol ver-
kleinert sein.) Miniaturen werden dabei aus dem ersten Album geldscht und am
Ende des zweiten Albums (bzw. entsprechend des eingestel lten Sortiermodus)
eingereiht. Wenn Sie wéhrend des Ziehens die Strg-Taste gedriickt halten, wer-
den die Miniaturen kopiert. (Die den Miniatur zugeordneten Originale werden
nicht verdoppelt.)

Bemerkung: Beim Verschieben in ein anderes Album werden die Eigenschaften
der Miniaturen den Einstellungen des Zielalbums gemal angepalt.

Miniaturen auf Registerkarten ablegen

Um Miniaturen zwischen Registerkarten zu verschieben, wéhlen Sie einfach die
gewunschten Miniaturen aus und ziehen Sie sie auf eine Registerkarte. Damit
werden nicht nur die Miniaturen verschoben, sondern auch die Listeneintrage
mit veréndert. Wenn Sie zum Beispiel eine Miniatur im Register »Verkauf sab-
teilung« wéhlen, ziehen, und in der Abteilung »Marketing« ablegen, wird der
Wert des Feldes »Abteilung« dementsprechend geandert.

Bemerkungen:

» Es ist nicht moglich, Miniaturen von einem Register auf den Register »Alle« zu
ziehen.

» Sie kdnnen Miniaturen auch zwischen Registerkarten verschieben, indem Sie

zuerst die gewiinschten Miniaturen auswéahlen und dann »Switch to« aus dem
Registermenifeld wahlen.
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Ziehen und Ablegen von Miniaturen in anderen Programmen

Wenn Sie Miniaturen in andere Programmen ablegen, héngt das Resultat dieser
Handlung vom Zielprogramm ab. Allgemein gilt: Wenn Sie eine Miniatur auf ei-
nem verkleinerten Programmfenster oder auf der Titelleiste eines Programms able-
gen, versucht das Zielprogramm, die zugehdrige Quelldatei zu 6ffnen. Wenn Sie
die Miniatur in der Arbeitsflache des Programms ablegen, wird es entweder al's
Objekt ins offene Dokument eingefligt oder direkt gedffnet. Was genau geschieht
héngt von der Art des Zielprogramms und den Einstellungen im Register »OLE-
Darstellung« im Dialogfeld »Voreinstel lungen« (Seite 176) ab.

Bemerkung: Ungeachtet der Einstellungen im Register »OLE-Darstellung« im
Dialogfeld »Voreinstellungen« kénnen Sie durch Gedrickthalten der Strg-Taste
wahrend des Ablegens das Objekt im Zielprogramm einbetten. Strg+Umsch
verknipft das Objekt.Wenn Sie keine Taste gedruckt halten, wird das
eingebettete Objekt mit dem zugehdrigen Programm verknuipft.

Kompaktmodus

Wenn Sie Miniaturen in einem anderen Programm ablegen wollen, ist eseinfa-
cher, Album selbst in den Kompaktmodus zu schalten und das Ziel programm
gleichzeitig auszufiihren. Wéhlen Sie dazu den Befehl »K ompaktmodus« aus dem
Menl »View, oder klicken Sie auf die Kompaktmodusschaltflache in der Status-
leiste. Im Kompaktmodus beansprucht das Album-Programmfenster nur einen
geringen Bildschirmbereich ohne Menlileiste. Sie kénnen sowohl das aktive Al-
bum als auch das Zielprogramm einsehen. Um zuriick in den Normalbetrieb zu
schalten, wahlen Sie »In den Standardmodus wechseln«im gleichen Ment. (Le-
sen Sie mehr dariiber im L ehrgang »Album und andere Programme« auf Seite 69.)

Bemerkung: Im Kompaktmodus kénnen Sie die Album-Befehle dennoch lber die
Menischaltflache in der Statusleiste erreichen.

OLE-Betrieb

Die Verknupf- und Einbettfunktionen von Album erlauben auf einfache Art und
Weise die Veranderung von Objekten, diein anderen Programmdokumente einge-
fugt wurden. Ein verkniipftes Objekt wird bei jeder Anderung des Quellobjekts
automatisch aktualisiert. Die Containerdatei, d.i. jene Datei, in die ein Objekt
eingefligt wurde, enthélt nur die Verbindung zum Quellobjekt und eine Ersatz-
darstellung des Originals.Wenn ein Objekt jedoch eingebettet wurde, wird es
selbst Teil der Containerdatei und andert sich selbst dann nicht, wenn das Origi-
nal veréndert wurde.
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Verknipfen und Einbetten

Verknupfen kdnnen Sie auf folgende Weise:

Halten Sie die Strg- und Umschalttaste gedriickt, wéhrend Sie eine Miniatur
ziehen und im Containerprogramm ablegen.

Verwenden Sie den Befehl »K opieren: Miniatur«in Album und den Befehl
»Inhalte einfiigen« (wobei »Verknipfen« gewéhlt sein sollte) im Meni »Bear-
beiten« des Containerprogramms.

Verwenden Sie den Befehl »Objekt einfligen« im Containerprogramm.

Einbetten kénnen Sie Objekte auf folgende Weise:

Halten Sie die Strg-Taste gedriickt, wahrend Sie eine Miniatur ziehen undim
Containerprogramm ablegen.

Verwenden Sie den Befehl »K opieren: Miniatur«in Album und den Befehl
»Paste Special « (wobei »Paste« gewahlt sein sollte) Containerprogrammes.

Verwenden Sie den Befehl »K opieren: Miniatur«in Album und den Befehl
»Einfligen« im Containerprogrammes.

Verwenden Sie den Befehl »Objekt einfligen« im Containerprogramm.

Bearbeiten von verkniipften und eingebetteten Objekten

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf einem Objekt in einem Container-
programm; die folgenden Befehl erscheinen:

»Ulead Album-Miniatur anzeigen/abspiel en«: Damit wird das Objekt im
Viewer getffnet, wenn essich um eine Grafik handelt, bzw. in der Windows-
M edienwiedergabe, wenn es sich um Klang-, Animations- oder Videodateien
handelt.

»Ulead Album-Miniatur erneut wéhlen«: Bei eingebetteten Objekten haben
Sie damit die M dglichkeit, die augenblickliche Miniatur durch eine andere zu
ersetzen.

Erneutes Auswahlen einer Miniatur:

1

2.
3.

4.

Klicken Sieim Containerprogramm mit der rechten Maustaste auf die Miniatur
und wéhlen Sie »Ulead Album Thumbnail erneut wéhlen«. Photol mpact Al-
bum wird aufgerufen.

Wéhlen Sie eine andere Miniatur.

Wéhlen Sieim Meni »Datei: Aktualisieren« das Containerdokument mit der
Miniatur, die Sie ab nun verwenden wollen.

Kehren Sie zum Containerprogramm zurtick. Nun erscheint die neu gewéhlte
Miniatur anstelle der alten.



Kapitel 9

Arbeiten mit Alben

Im vorangegangenen Kapitel haben Se erfahren, wie Alben Ihnen beim \er-
walten der Dateien auf lhrem System helfen kdnnen. Dieses Kapite fuihrt
Se einen Schritt weiter und erklért, wie Miniaturen von Dateien in Alben
eingereiht und Zusatzinformationen eingegeben werden kdnnen. Sobald die
Miniaturen eingereiht sind, kdnnen Se damit verschiedene Datel-
verwaltungsfunktion, z.B. Kopieren, \erschieben, Umbenennen und Um-
wandeln vornehmen.
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Albenverwaltung

Beim Arbeiten mit Alben kann man leicht vergessen, dal3 es sich dabei tatséch-
lich um Dateien handelt, die wie jede andere Datei gehandhabt werden kdnnen.
(Albendateien tragen die Erweiterung AB3.) Alle Befehle zum Verwalten von
Alben finden Sieim Menl »Albumc, darunter die géngigen Befehle »K opierenc,
»V erschieben«, »L 6schen« und »Umbenennen«. (Andere Befehle werden weiter
unten in diesem Kapitel behandelt.) Esist wichtig in Erinnerung zu behalten, daf3
Operationen an Albendateien keine Auswirkungen auf die Quelldateien der Mi-
niaturen haben. Wenn Sie z.B. den Befehl »L dschen« wahlen, wird nur die Al-
bum-Datei von der Festplatte entfernt, alle Quelldateien bleiben erhalten.

Bemerkung: Wenn Sie ein Album von der Arbeitsflache entfernen wollen ohne
es zu loschen, stellen Sie es entweder ins Regal (Seite 178) oder wahlen Sie
»Schliefen« aus dem Dateimend.

Albeninhalte aktualisieren

Wenn Sie ein Album Uber ein Netzwerk mit anderen gemeinsam benutzen, kénnen
Anderungen an den Quelldateien nicht unmittelbar in den Miniaturen wiederge-
geben werden. Wahlen Sie dazu den Befehl »Auffrischen« aus dem Meni »Al-
bum«. (Dieser Befehl ist nur verfligbar, wenn Sie Uiber ein Netzwerk auf Alben
zugreifen.) Damit wird die Quelldatei jeder Miniatur auf Anderungen tberpriift.
Wenn eine Datei gedéndert wurde, wird die Miniatur dementsprechend
aktualisiert.

Miniaturen Uberprifen

Wenn Sie mit dem Windows Explorer oder in einem DOS-Fenster Dateien veran-
dern, kann es geschehen, daf? Sie unabsichtlich die Verbindung zwischen Dateien
und deren Miniaturen unterbrechen. Die Quelldatei wurde vielleicht verschoben,
umbenannt, oder gar gel 6scht.

Um festzustellen, ob eine Verbindung unterbrochen wurde, wéhlen Sie »Uberpri-
fen« im Menii »Album«. Nach der Uberprifung aller Dateien erscheint das
Dialogfeld »Album tUberprifen« mit zwei Registern, »Fehlende Dateien« und
»Gednderte Dateien«. Im Register »Fehlende Dateien« finden Sie alle Miniaturen,
deren Quelldateien nicht gefunden werden konnten. Sie haben die Wahl, die Ver-
bindungen zu erneuern, oder die Miniaturen der betreffenden Dateien zu entfer-
nen. (»L6schen« entfernt nur die Miniatur aus dem Album, nicht die Quelldatei
von der Festplatte.) Unter »Geénderte Dateien« finden Sie jene Dateien, die seit
dem ersten Einreihen ins Album veréndert wurden. Sie kénnen diese Dateien neu
verbinden, aktualisieren, oder deren Miniaturen l6schen.
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Bemerkungen:

« »Uberpriifen« funktioniert an schreibgeschiitzten Alben nicht. Um den
Schreibschutz eines Albums zu entfernen, wéahlen Sie im Meni »Album« den
Befehl »Freigabe« und entfernen Sie die Markierung bei »Schreibgeschitzt«
im Dialogfeld (siehe Seite 195).

* Waébhlen Sie »Verknupfung zu Quelldateien Uberprifen«im Dialogfeld »Album
Voreinstellungen« (Seite 174), wenn die Miniaturen automatisch nach jedem
Sortiervorgang oder Andern des Sichtbereiches aktualisiert werden sollen.
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Sicherungskopien von Albendateien erstellen

Beim Erstellen von Sicherungskopien von Albendateien werden nicht nur die
Albendateien, sondern auch alle Quelldateien der darin befindlichen Miniaturen
mitgesichert. Damit werden zwei Ziele verfolgt: zum einen wird damit eine Kopie
wichtiger Dateien erstellt, zum anderen haben Sie die Wahl, gesicherte Dateien zu
|6schen, um so Platz auf der Festplatte frei zu machen.

Wenn Sie die Originale nach einem Sicherungsvorgang |6schen, kénnen Sie den-
noch deren Inhalt sehen, indem Sie die Albumdatei selbst nicht entfernen. (Um
auf die Quelldateien zugreifen zu kdnnen, missen Sie das Originalalbum wieder-
herstellen.)

Sicherungskopien erstellen Siewiefolgt:

1. Wéhlen Sie das gewlinschte Album.

2. Wahlen Sie »Backup« im Menli »Album«. Das Dialogfeld »Backup« er-
scheint.

3. Geben Siemit Hilfe des Feldes »Alben sichern in dem Ordner «und des
Kombofeldes »L aufwer ke« an, wo Sie das Album sichern wollen.
Bemerkung: Alle Dateien im Zielordner werden vor Beginn des Sicherungsvor-
gangs geldscht.

4. Wenn Sie bestimmte Miniaturen zur Sicherung ausgewahlt haben, aktivieren
Sie»Nur markierte Dateien sicher n«. Ansonsten werden alle Dateien gesi-
chert.
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5. Waéhlen Sie »Dateien komprimier en« wenn Siedie gesicherten Dateien
komprimieren wollen.

Bemerkung: Um maximale Verdichtungswerte zu erhalten, sollten Sie vor
dem Sichern alle Dateien ins Format JPEG umwandeln. JPEG ist jedoch kein
verlustfreies Datenschema; die Qualitat einer komprimierten Datei entspricht
nicht jener des Originals.

6. Klicken Sie auf »OK «. Das Dialogfeld wird geschlossen und der Sicherungs-
vorgang beginnt. (Sie kénnen den Sicherungsprozel3in der Statuszeile von
»Album« mitverfolgen.)

Sichern auf Disketten

Wenn Sie auf Disketten sichern, werden Sie aufgefordert, eine neue Diskette
einzulegen, sobald die vorangegangene Diskette vollgeschrieben ist. Beim
Sicherungsvorgangs werden Dateien aufgespalten, damit die Speicherkapazitét
der Disketten voll ausgeniitzt wird. Eine ungefdhre Angabe, wie viele Disketten
flr eine Sicherungskopie notwendig sind, kénnen Sie unter »Backup-Gesamt-
gr 6Re« ablesen: dividieren Sie diesen Wert durch das Fassungsvermagen einer
Diskette.

Bemerkung: Wichtig ist, dal3 Sie die Disketten der Reihe nach numerieren und
beschriften. Erst dann kénnen Sie beim Wiederherstellen die richtigen Disketten
in der richtigen Reihenfolge einlegen.

Wiederherstellen von Albendateien

Nach Erstellen einer Sicherungskopie missen Sie das Album wiederherstellen,
wenn Sie auf die Quelldateien zugreifen wollen.

Gehen Siedabel sovor:

1. Wahlen Sie »Wiederherstellen«im Menl »Album«. Das gleichnamige Dial og-
feld erscheint.

2. Geben Siemit Hilfe des Feldes »Album wieder her stellen von«und des
Kombofeldes »L aufwer k« an, welches gesicherte Album Sie wiederherstellen
wollen.

3. Wahlen Sieim Gruppenfeld »W ieder her stellen in« den gewtinschten Ziel-
ordner.

4. Klicken Sie auf »OK «. Das Dialogfeld wird geschlossen und alle Alben- und
Quelldateien werden in die angegebenen Ordner zuriickkopiert; das Album
erscheint auf der Arbeitsflache.

Bei diesem Vorgang werden etwaige gleichnamige Dateien in den Zielordnern
Uberschrieben. Dabei handelt es sich entweder um Dateien, die Sie nach Erstellen
der Sicherungskopie nicht geldscht haben, oder seither neu angelegt haben.
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Bemerkung: Sie kdnnen eine Album-Datei mit demselben Titel wie ein
bestehende Album wiederherstellen, solange die Namen beider Dateien sich
unterscheiden oder Sie die Datei in einem neuen Ordner installieren. Nach dem
Zuruckkopieren der Datei auf die Festplatte jedoch kénnen Sie Datei erst in
Album 6ffnen, wenn Sie die andere Datei gleichen Titels umbenannt, entfernt oder
geldscht haben.

Netzwerkbetrieb

Photol mpact Album gestattet die gleichzeitige Benutzung einer Albumdatei
durch mehrere Benutzer. Den zur Steuerung des M ehrbenutzerzugriffs notwendi-
gen Befehl »Freigabe« finden Sieim Menl »Album«. Hier kdnnen Sie Zugriffs-
rechte flr das aktive Album festlegen, und wie dieses Album von anderen ver-
wendet werden kann. Im Gruppenfeld »Aktives Album« kdnnen Sie festlegen, ob
ein Album schreibgeschiitzt ist oder nicht, wahrend Sieim Gruppenfeld
»Freigabemodus « wie Wahl zwischen »K eine Freigabe«, »Schreibgeschiitzt«
und »Schreib/L esefreigabe« haben. »K eine Freigabe« bedeutet, dal3 nur Sie das
Album verwenden kénnen, andere Benutzer im Netzwerk nicht. »Schreib-
geschitzt« bedeutet, dal? das Album nur betrachtet aber nicht veréandert werden
kann. »Schreib/L esefreigabe« erlaubt vollen Lese- und Schreibzugriff mehrerer
Benutzer auch gleichzeitig. Dadurch wird jedoch die L aufgeschwindigkeit des
Programms beeintrachtigt, dafd das Programm so oft als méglich versuchen wird,
Daten von der Festplatte zu lesen um so die Bildschirmanzeige aktuell zu halten.

Bemerkung: Wenn andere im Netz bereits das Album benutzen, kénnen Sie
keine Mehrbenutzeroptionen einstellen.

Alben versenden

Der Befehl »Senden« ist im Dateiment nur dann verflgbar, wenn M S-Exchange
(in Windows 95) bzw. MS-Mail (unter Windows NT) ordnungsgemél installiert
sind. Mit diesem Befehl konnen Sie ein Album mit Hilfe von M S-Exchange oder
MS-Mail an einen anderen Computerbenutzer schicken.

Beim Anwahlen des Befehls erscheint das Dial ogfeld »Post senden; darin befin-
den sich zwei Register: »Dateien senden« und »Nachrichtentext«. Unter »Datei-
en senden« kdénnen Sie festlegen, ob das Album und/oder die Quelldateien eini-
ger oder aller Miniaturen in einem Album versendet werden. (Beim Senden eines
Albumswird nur eine Kopie der Albumdatei und/oder der zugehdrigen
Quelldateien versandt.) Wenn Sie der Versand gréf3erer Dateien Uiber das Netz-
werk nicht moglich ist, wéhlen Sie die Option »Dateien mit separater Post sen-
den«. Damit wird jede Datei als separate E-Mail-Nachricht verschickt. Auferdem
kénnen Sie bestimmen, die Feldeintrége fir das Album als Text der Nachricht zu
schicken, indem Sie »Nachrichtentext mit Felddaten« auswéhlen.

Auf der Registerkarte »Nachrichtentext« kdnnen Sie einen Betreff und den Text
der Nachricht eingeben. Wenn Sie »Dateien mit separater Post senden« auf der
Registerkarte »Dateien senden« gewéhlt haben, erscheinen Nachrichtentext und
Betreff in allen Nachrichten.
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Albeneigenschaften verdndern

Beim Erstellen eines Album haben Sie Gel egenheit, bestimmte Eigenschaften des
Albums, darunter Titel, Beschreibung und Datenfelder festzulegen. Um diese
Eigenschaften zu verandern, wahlen Sie den Befehl »Eigenschaften«im Menu
»Album, oder klicken Sie auf die Schaltflache »Frei definiert« im Dialogfeld
»Neu«. Der Album-Eigenschaftendial og erscheint nun mit den vier Registern
»Allgemein«, »Felder«, »Uberwachung« und »Mehr«. (Mehr (iber das Andern
von Albumeigenschaften finden Sieim Tutorial »Felder hinzufligen und entfer-
nen« auf Seite 62.)

Bemerkung: Wenn das Album palRwortgeschitzt ist, missen Sie zuerst im
betreffenden Dialogfeld das PaRwort eingeben.

DIALOGFELD »ALBENEIGENSCHAFTEN«: REGISTER »ALLGEMEIN«

Albeneigenschaften | ]

Allgermein | Felderl Uherwachungl Mehr |

1 —— albentitel: Beschreibung: 3
|Personal Dieses Album dient zum ;]
Anlegen einer
2 — tiniaturen Foto-Datenbank fur den
Eersich

Grofe: |1‘|2 w112 VI Perzonalverwaltung.
Komprimienung: IJF'EG 'I
Farbe: ISo wie Original 'I

E
ok | Abbrechen | wiederhersteler] Hite |

1 »Albentitel« erlaubt die Eingabe eines Namens fir Ihr Aloum. Der Name, den
Sie hier eingeben, erscheint nur in der Titelleiste des Albums, hat jedoch keinen
Einflu auf den Dateinamen.

2 »Miniaturen« bestimmt die Gro3e der Miniaturen, das Kompressionsschema,
sowie die Anzahl der Farben in einer Miniatur. (Die Einstellungen beziehen sich
ausschlie3lich auf die Miniaturen, nicht auf die Quelldateien.) Wenn Festplatten-
speicherplatz knapp ist, wahlen Sie besser kleine Miniaturen und JPEG-Kompri-
mierung. JPEG-Komprimierung ist nicht verlustfrei, einige Details kénnen dabei
verlorengehen. Alternativ dazu kénnen Sie »Verlustfrei« wahlen. Mit diesem
Schema bleiben alle Bilddaten erhalten; die Komprimierung ist jedoch schlechter als
mit JPEG.

3 »Beschreibung« ist eine kurze Zusammenfassung der Albumvorlage und
ihres Verwendungszwecks.
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DIALOGFELD »ALBENEIGENSCHAFTEN«: REGISTER »FELDER«

Albeneigenschaften | ]

Allgemein  Felder |Uherwachung| ehr |

1 — Feldname: Gesamtfelder: 32 3

IBeschreibung T | Feldna...| Feldtyp |Status | -

Wormame  TEXT Original
2w Feldtyp: — Machna.. TEXT Original
Sndein | [Beufsb.. LISTE  Original
|TE><T | Abteiung  LISTE  Original

Entfernen | Geburtz... DATUM  Original

Geschle.. LISTE Original

Aufenth...  LISTE Original
Staatsa.. LISTE Original
Scziabve.. TEXT  Origndl x|

ok | abbrechen | wiedetherseler] Hife |

1 »Feldname« enthélt den Namen des im Listenfeld »Gesamtfelder« aktiven
Datenfeldes. Sie kdnnen hier je nach Albuminhalt Felder verandern und hinzufiigen.

2 »Feldtyp« bestimmt den Datentyp des aktiven Feldes. Der Datentyp bestimmt
die Art der Informationen, die in einem Feld gespeichert werden kénnen. Textfelder
zum Beispiel kdnnen Text aufnehmen, Dateinamenfelder nur Dateinamen, und so
weiter.

3 »Gesamtfelder« zeigt alle Felder im aktiven Album bzw. Vorlage. Um den
Inhalt der Liste zu verandern, wahlen Sie das gewiinschte Feld und dann eine der
Schaltflachen »Hinzu«, »Andern« und »Entfernen«.

Bemerkung: Mehr Information tUber Felder finden Sie im Tutorial »Felder
hinzufligen und entfernen« auf Seite 62).

DIALOGFELD »ALBENEIGENSCHAFTEN«: REGISTER »UBERWACHUNG«

Albeneigenschaften | ]

Allgemeinl Felder Uberwachung I ehr |

—Ordneriberwachung———————— - Kennwort_|

Ordner: e l_

1 Ic:\PhotoImpact 3 Blattern... | | 11 2
BE§tétigen:l

Dateityp: |

= TIF

| “TIF (T agged Image Fil Format (TIF x|

™ Ordweriibensachung aktiviersn

0k I Abbrechen ﬂiederhersteller{ Hilfe
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1 Mit »Ordneriberwachung« kdnnen Sie einen Ordner bestimmen, den Album
tberwachen soll. Damit der Ordner Uberwacht wird, missen Sie
»Ordneriiberwachung aktivieren« wahlen. Bei Anderungen im betreffenden
Ordner, d.h. Loschen oder Hinzufligen von Dateien, wird das Album augenblicklich
aktualisiert. Auf diese Weise mussen Sie keine Miniaturen einfligen und nach
Erstellung einer neuen Datei manuell auf den neuesten Stand bringen. Im Kombofeld
»Dateityp« haben Sie die Moglichkeit, bis zu 26 Dateitypen zum wahlen.

2 »Kennwort« erlaubt die Eingabe eines bis zu 22 Zeichen langen Kennworts,

um das Album vor unerlaubten Schreibzugriffen zu schitzen. Wenn andere das
korrekte Kennwort nicht kennen, wird das Album nur schreibgeschuiitzt gedéffnet.

DIALOGFELD »ALBENEIGENSCHAFTEN«: REGISTER »MEHR«
Im Register »Mehr« finden Sie Informationen zum Album, darunter den Namen, die
GroRe und das Datum der letzten Anderung. (Dieses Register erscheint nicht,
wenn Sie von der Schaltflache »Frei definiert« im Dialogfeld »Neu« auf das
Dialogfeld »Albeneigenschaften« zugreifen«.)

Miniaturen einreihen

Sobald Sie ein Album erstellt haben, kdnnen Sie mit dem Einreihen von Miniatu-
ren fortsetzen. Dabei wird die Quelldatei nicht verschoben sondern bleibt im
selben Ordner auf der Festplatte. Das Erscheinungsbild der Miniatur hangt vom
Dateityp ab, mit dem sie verbunden oder verknipft ist. Wenn es sich um ein Bild
oder eine Grafik handelt, erscheint der Inhalt derselben in der Miniatur. Bei
Video- und Animationsdateien wird der erste Rahmen der Bilderfolge angezeigt.
Wenn der Dateiinhalt nicht angezeigt werden kann, wie z.B. bei Text- oder Klang-
dateien, erscheint stattdessen das Programmsymbol des zur Datei gehérigen
Programmes.

Zum Einreihen von Miniaturen in neue oder bereits gefillte Alben haben Sie
folgende M 6glichkeiten:

» »Einreihen« [EinF] im Menl »Miniatur« (ndchste Seite).

e CD Browser zum Einreihen von Photos auf Photo-CDs.

e Miniaturen ziehen und in einem anderen Album ablegen.

* »Holenfir«im Datei-Ment (nur moglich, wenn Sie ein TWAIN-kompatibles
Gerét installiert haben).

» Kilicken Siein den Dialogfeldern »Speichern unter« der anderen Photol mpact-
Programme auf die Schaltflache »Album« und wahlen Sie anschlieffend
»Neux.

e Ziehen Sie Dateien aus dem Windows-Explorer oder Photol mpact-Explorer
und legen Siesiein einem Album ab.
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Bemerkung: Eine Miniatur einer Datei kann nur einmal in dasselbe Album
eingefiigt werden. Wenn Sie eine Miniatur wiederholt einzureihen versuchen,
wird die bestehende Miniatur aktualisiert.

Geben Siebeim Einreihen so vor:

1

Wéhlen Sie »Einreihen«[ins] ausdem Meni »Miniatur«. Das Dialogfeld »Ein-
reihen« mit zwei Registern erscheint: »Datei en« und »Ordner«.

Um bestimmte Dateien einzureihen, wéhlen Sie das Register »Dateien«. Um
alle Dateien in einem bestimmten Ordner einzureihen, wahlen Sie das Register
»Ordner«. (Damit werden alle Dateien in einem festgel egten Order oder Unter-
ordner eingereiht.)

Mit den Feldern »L aufwer ke« und »Or dner « konnen Sie den Ordner suchen,
dessen Dateien Sie einreihen mochten.

Waéhlen Sieim Feld »M edientypen« den gewilinschten Medientyp.

Der hier gewahlte M edientyp bestimmt die Dateierweiterung im Feld
»M edientypen« darunter.

Wéhlen Sie die gewiinschte Dateierweiterung im Feld »Dateityp«.
Um alle Dateitypen einzureihen, wahlen Sie »Alle Formate«.

Wadhlen Sieim Feld »Dateiname« die gewiinschten Dateien. (Nicht notwen-
dig, wenn Sie einen Ordner einreihen.)Schneller Einreihen kdnnen Sie einzelne
Dateien durch Doppelklick auf deren Dateinamen.

Wéhlen Sie »L ogbuch fuihren«, wenn Sie einen Berichtlber etwaige Fehler-
meldungen wéahrend des Einreihens erstellen wollen.

Diesist nitzlich, wenn Sie eine grof3e Menge Miniaturen einreihen und den
Vorgang nicht durch etwaige Fehlermel dungen unterbrechen lassen wollen.
(Besonders anzuraten, wenn der Computer unbeaufsichtigt arbeitet.) Wenn
Sie diese Funktion nicht wahlen, wird der Vorgang beim Auftreten eines Feh-
lers unterbrochen.

Klicken Sie auf »Einreihen«. Die ausgewdahlten Dateien werden ins aktive
Album eingereiht. Das Dialogfeld bleibt offen, damit Sie gegebenenfallswei-
tere Miniaturbilder in dieses oder andere Alben einreihen kdnnen. Um das
Dialogfeld zu schlief3en, wahlen Sie die Schaltflache »Schlieffen«.
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Einreihen Uber TWAIN-Geréte

Wenn Sieein TWAIN-Gerét auf |hrem Rechner installiert haben, z.B. einen
Scanner, dann kénnen iber den Befehl »Holen« oder die gleichnamige Schalt-
flache in der Standardsymbolleiste Bilder direkt in Alben einreihen, Gber Fax oder
Drucker ausgeben, oder per E-Mail versenden. Nach Anwahl des Befehls oder
Anklicken der Schaltflache erscheint ein Untermeni mit den folgenden Schalt-
flachen bzw. Befehlen:

»Datei& Album« holt ein Bild und fligt die Datei ins aktive Album ein.

Nach Auswahl des Befehls bzw. der Schaltflache erscheint das Dialogfeld
»Holen«. Darin kdnnen Sie den Dateinamen und den Ordner fir die neu zu
erstellende Datei festlegen. Wenn Sie Datei erstellt wurde, erscheint eine Mi-
niatur davon im aktiven Album. (Beim Einlesen mehrere Dateien mul3 das | etz-
te Zeichen des Dateinamens eine Ziffer sein.) Album numeriert dann Folge-
bilder automatisch in aufsteigender Reihenfolge.)

Wenn Sie einen Scanner mit automati schem Dokumenteneinzug verwenden
und eine grof3e Anzahl beidseitig bedruckter Dokumente einlesen wollen,
wéhlen Sie am besten »Im 2er-Schritt numerieren«. Beim ersten
Scandurchgang werden alle Bilder mit ungeraden Dateinamen gespeichert,
z.B.IMGO0001.BMP, IMGO0003.BMP... . Beim einscannen der K ehrseiten werden
die Bilder mit geraden Dateinamen gespeichert: IMG0002.BMP,
IMGO004.BMP... . Auf diese Weise kénnen Sie sicher gehen, da3 alle Dateien
in der richtigen Reihenfolge numeriert werden.

* »Faxin Schwar zweil3« holt ein Bild und sendet es als Schwarzwei [3f ax
aus.

« »Faxin Farbe«holt ein Bild und sendet es als Farbfax aus.

» »Drucker« schickt ein eingelesenes Bild sofort zum Standardausgabe-
gerdt in Ilhrem Rechner.

Sobald Sie den Befehl oder die Schaltflache »Drucker« anklicken, erscheint
das Dialogfeld »Drucken«, worin Sie die Anzahl der Kopien bei der Druckaus-
gabe festlegen konnen. Um die Bild so grof3 al's mdglich auszudrucken und
dabei das Verhéltnis von Hohe zu Breite gleich zu halten, wéhlen Sie den Be-
fehl »Auf Seitengr 63e skalier en«. Ist dies nicht gewahlt, wird die Datei in
der der Bildauflésung entsprechenden Gréf3e ausgedruckt. Um das ein-
gelesene Bild zentriert in der Seitenmitte auszudrucken, wéhlen Sie sowohl
»Horizontal zentrieren«alsauch »Vertikal zentrieren«.

* »Post«liest ein Bild ein und versendet es al's el ektronische Nachricht.

Bemerkung: Bevor Sie den Befehl »Holen« verwenden kdénnen, miissen Sie
im Dialogfeld »Quelle wahlen« ein TWAIN-Gerat auswahlen. Das Dialogfeld
ist uber den Befehl »Quelle wéahlen« im Datei-Meni zuganglich.



ARBEITEN MIT ALBEN 201

Dateneingabe

Nachdem Sie Miniaturen in ein neues Album eingereiht oder ein bestehendes
Album gedffnet haben, kbénnen Zusatzinformationen zu jeder Miniatur eingeben.
Anhand dieser Informationen kénnen Sie Miniaturen auffinden und suchen. Der
folgende Abschnitt erklért die verschiedenen Arten von Informationen, die Siein
die einzelnen Felder einfligen kdnnen.

Bemerkung: Felder werden beim Erstellen des Albums definiert. Wie Sie die
Felder spéater verandern kénnen lesen Sie unter »Albeneigenschaften verandern«
auf Seite 196.

Zur Dateneingabe missen Sie zuerst in den Dateneingabemodus schalten.
Klicken Sie dazu auf die Schaltfléche gleichen Namensin der Standardsymbol -
leiste. Nun erscheinen alleim Album definierten Felder rechts neben der ersten
(oder ausgewahlten) Miniatur. Fihren Sie den Mauszeiger in eines der Eingabe-
felder, um mit der Dateneingabe zu beginnen. Mit den Rollaufschal tfl&chen oben
koénnen Sie zur néchsten oder vorangegangenen, ersten oder letzten Miniatur

springen.
Zahlen

Zahlenfelder kbénnen numerische Daten zwischen 0 und 4,294,967,294 aufnehmen.
Negative Zahlen sind nicht moglich, und wenn Sie Dezimal zahlen eingeben, wer-
den die Dezimalstellen ignoriert. Ausder Eingabe 16.75 zum Beispiel wird 16.

Alter |43 |

Datum

Bei der Eingabe missen Sie dassel be kurze Format verwenden, dasim Register
»Datum« im Dialogfeld »L &ndereinstellungen« (zuganglich Uber die Systems-
teuerung) eingestellt ist. Wenn das Datumsformat zum Beispiel TT.MM.JJlautet,
sollte das eingegebene Datum so aussehen: 20.10.65. (Wenn das eingegebene
Datum diesem Format nicht entspricht, erscheint eine Meldung, in der Sie aufge-
fordert werden, das Datum erneut einzugeben oder die L andereinstellungen zu
verandern.)

(Geburtsdatum|16.01 52 |

Text

Textfelder kdnnen bis zu 255 Zeichen lang sein und sind sehr flexibel was die
Form der darin enthaltenen Informationen angeht. Alle Eingaben sind sortier-
und durchsuchbar.

‘Vorname |Kalvin |
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Dateinamen

Ein Dateinamenfeld kann Dateinamen von bis zu 259 Zeichen L énge aufnehmen.
Dabei brauchen Sie keine Dateierweiterung einzugeben.

|Dateiname 'Kalvin Simpson.bmp |

Stichworte

Stichwortfelder dienen der Anmerkung von Stichworten und Phrasen zu den
Miniaturen, damit thematisch zusammengehorende Miniaturen leichter auf-
gefunden werden kénnen. Das Stichwort »Sport« zum Beispiel kann allen Minia-
turen zugeordnet werden, deren Inhalt etwas mit Sport zu tun hat. Ein Stichwort
kann aus einem, z.B. »Sonne«, oder mehreren Bestandteilen, z.B. »Sonne am

M eer«, zusammengesetzt sein.

Um die Stichwortliste zu bearbeiten:

1. Klicken Sie auf das Feld »Stichwort« in der Liste »Gesamtfelder « im Register
»Felder« des Dialogfelds »Neu« bzw. »Albeneigenschaften« (siehe Seite
177). Die Schaltflache »Bearbeiten« erscheint.

2. Klicken Sie auf die Schaltflache »Bearbeiten« und geben Sieim daraufhin
erscheinenden Dialogfeld unter »Neues Stichwort« ein Stichwort ein.

Wenn bereits Stichworter festgelegt sind, ist die Schaltflache »Andern« ver-
flgbar. Wenn Sie darauf klicken,

springt die Auswahl vom hervorgehobenen Stichwort in der Liste zum Stich-
wortim Feld »Neues Stichwort«.

3. Klicken Sie auf die Schaltflache »Hinzu«, oder betétigen Sie die Eingabetaste.
Damit wird das Stichwort der Stichwortliste hinzugefgt.

Um weitere Stichworter hinzuzufligen, wiederholen Sie den Vorgang. Wenn
Sie versehentlich das falsche Stichwort hinzugefiigt haben, klicken Sie auf die
Schaltflache »Entfernen«. Um alle Stichworte in der Liste zu entfernen, wah-
len Sie »Alle entf.«.

4. Klicken Sie auf »OK «. Das Dialogfeld wird geschlossen; die Stichworte wer-
denim Album gespeichert. (Die Werte sind jedoch noch nicht den einzelnen
Miniaturen zugeordnet.)

Bemerkung: Sie kénnen bis zu 8000 Stichworte festlegen . Jedem
Stichwortfeld kénnen 32 Stichworte zugeordnet werden, jedes Stichwort kann
bis zu 255 Zeichen lang sein.
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Stichworte zuordnen

Um Miniaturen bestimmte Stichworte zuzuordnen, doppelklicken Sie auf dem
entsprechenden Stichwortfeld im Dateneingabemodus (das Dial ogfeld »Stichwor-
te« erscheint) und wéahlen Sie das gewiinschte Stichwort aus der Liste »Verfig-
bare Stichworte«. »Hinzu« legt das Stichwort in die Liste »Aktuelle Stichworte
im Feld«. Wiederholen Sie diesen Vorgang fir alle Stichworte, die Sie diesem Feld
zuordnen wollen; klicken Sie dann auf »OK «. (Mehr Informationen hierzu finden
Sieim Tutorial »Erstellen einer Datenbank« auf Seite 61.)

‘Persﬁnlichkeit’freundlich, extravertiert |

Stichworte speichern und laden

Eine Stichworteliste kann gespeichert und in anderen Alben wiederverwendet
werden.

Klicken Sie dazu auf die Schaltflache »Speichern« im Dialogfeld »Stichworte
bearbeiten«. Das Dialogfeld »Stichworte speichern« erscheint. Wéhlen Sie den
gewiinschten Pfad und geben Sie einen Dateinamen ein. Die Datei kannin
Windows- oder DOS-Textformat gespeichert werden. Wéhlen Sie »Windows,
wenn Sie unter Windows arbeiten bzw. »DOS«, wenn Sie die Datei in einem DOS-
Programm weiterverwenden wollen.

Um Stichwortein einer bestehenden Stichwortdatei ins Programm zu laden, wéah-
len Sie die Schaltflache »L aden« im Dialogfeld »Stichworte bearbeiten«. Das
Dialogfeld »Stichworte laden« erscheint. Wéhlen Sie die gewtinschte Datei und
klicken Sie auf »Offnen«. Das Programm fragt nun, ob Sie die aktiven Stichworte
behalten wollen. Wahlen Sie »Jak, wenn Sie neue Stichworte hinzufiigen wollen;
»Nein«, wenn Sie die aktiven Stichworte durch neue ersetzen wollen.

Wenn Sie eine grof3e Anzahl von Stichworten verwenden mochten, ist esviel-
leicht einfacher, diese Liste zuerst in einem Textverarbeitungsprogramm aufzu-
bereiten. Damit kdnnen Sie die Stichworte bearbeiten und deren
Rechtschreibunguiberprifen bevor Sie sieins Programm importieren. (Jedes
Stichwort muf3 auf einer Zeile erscheinen, d.h. durch ein Absatzzeichen getrennt
sein.)

Listen

Listenfelder beziehen Daten aus vordefinierten Wertelisten. Wenn Sie zum Bei-
spiel eine Angestelltendatenbank einrichten wollen, findet sich darin moglicher-
weise ein Feld mit dem Titel »Stand«. Die Werteliste hierfir wiirde so aussehen:
»Ledig« und »Verheiratet«.
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Erstellen einer Werteliste:

1. Klicken Sieinder Liste »Gesamtfelder « im Register »Felder« des Dial ogfelds
»Neu« bzw. »Albeneigenschaften« (siehe Seite 177) auf ein Listenfeld. Die
Schaltflache »Bearbeiten« erscheint.

2. Klicken Sie auf die Schaltflache »Bearbeiten« (das gleichnamige Dialogfeld
erscheint) und geben Sieim Feld »Neuer Wert« ein Wort ein, dald spater in
der Liste erscheinen soll, z.B. »L edig«.

Wenn bereits Werte festgelegt sind, ist die Schaltflache »Andern« verfugbar.
Wenn Sie darauf klicken, springt die Auswahl vom hervorgehobenen Wertin
der Liste zum Wert im Feld »Neuer Wert«.

3. Klicken Sie auf die Schaltflache »Hinzu«, oder betétigen Sie die Eingabetaste.
Damit wird das Wort der Werteliste hinzugefiigt.

Um weitere Werte hinzuzufiigen, wiederholen Sie diesen Vorgang. Wenn Sie
versehentlich einen falschen Wert hinzugefiigt haben, klicken Sie auf die
Schaltfléache »Entfernen«.Um alle Stichworte in der Liste zu entfernen, wahlen
Sie»Keinex.

4. Klicken Sie auf »OK «. Das Dialogfeld wird geschlossen; die Wertelisteist
nunim Album verflgbar. (Die Werte sind jedoch noch nicht den einzelnen
Miniaturen zugeordnet.)

Bemerkung: Eine Werteliste kann bis zu 8000 Eintrage enthalten.
Werte zuordnen

Um Miniaturen bestimmte Werte zuzuordnen, doppelklicken Sie auf dem entspre-
chenden Listenfeld im Dateneingabemodus und wéahlen Sie den gewiinschten
Wert ausder Liste »Verfugbare Werte«. (Sie kdnnen immer nur einen Wert
gleichzeitig zuordnen.) Der Wert erscheint im Eingabefeld »Neuer Wert«. (Wenn
Siekeinen geeigneten Wert in der Liste finden, kdnnen Siein diesem Feld jeder-
zeit einen neuen Wert eingeben.) Klicken Sie auf »OK«. Der Wert erscheint nun
imFeld.

‘Abteilung |Marketing |

Memo

Diesist ein ganz besonderer Datentyp. Ein Memofeld kann bis zu 65635 Zeichen
enthalten und dient dem Verzeichnen verschiedenartiger Informationen.

[Kommentar |Kalvin istim Urlaub (17.06.95-1407.95) |
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Felddaten importieren

Wenn Sie eine Datenbank in einem anderen Programm definiert haben, z.B.
dBASE IV, kdnnen Sie diese Daten in das aktive Album einbinden, indem Sie
»Aus Datei«im Menu »Miniatur: Importieren« wghlen. Das nun erscheinende
Dialogfeld »I mportieren« verfugt tiber zwei Registerkarten: »Datei « und »Fel-
der«. Mit »Datei« kénnen Sie die Datenbankdateien suchen, deren Felder Sie
importieren wollen und anschlieRend unter »Felder« die einzelnen Felder auswah-
len. Darinfinden Sie zwei Listenfelder: »Felder in Eingabedatei«und »Felder in
Album«. Ersteres enthélt die in der Eingabedatei enthaltenen Felder »Felder in
Album«ist eine Liste der im aktiven Album verfiigbaren Felder.

Zum Importieren ziehen Sie die Felder der Originaldatei und legen Siesiein der
Albumfelderliste ab. Damit werden Daten im Album durch die Eingaben aus der
Datei ersetzt.

Bemerkung:Wenn sich in der Eingabedatei mehr Eintrédge als Miniaturen im
Album befinden, werden alle Gberfliissigen Eintrage verworfen. Wenn weniger
Eintrage als Miniaturen vorhanden sind, bleiben die Felder der restlichen
Miniaturen leer.

Um den Inhalt der Listen gegeneinander zu vergleichen, wahlen Sie »Feldwert-
vergleich in «. »Ersten Datensatz als Feldnamen behandeln« gibt an, dal3 die
erste Zeile der importierten Datei die Feldnamen und keine Eintrage enthalt.
Wenn diese Option aktiviert ist, erscheinen die Namen der ersten Zeilein der
Liste »Felder in Eingabedatei«, damit Sie so schnell und einfach die Namen der
Felder beiden Listen vergleichen kdnnen.

Datei  Felder I
Felder in Eingabedatei: Felder in Album:
Abteilung _.J Alter -
Geburtzdatum Geburtzdatum
Ailker Abteilung
F.ommentar F.ommentar
O Queldateinarne
o O vamarne

Machname

LI g Berufsbezsichnung L‘

I Feldwertvergleich in: I.&bteilung j
mit dem Albenfeld:  Alter

¥ Ersten Datenzatz als Feldnamen behandeln

Zeichenzsatz: IWindows-Text 'I
ok | abbrechen | Hife
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Daten exportieren

Um die Daten bestimmter Felder extern zu speichern, wahlen Sie den Befehl »Ex-
port«im Meni »Miniatur«. Das Dialogfeld »Exportieren« erscheint. Im Register
»Datei« kénnen Sie den Dateinamen und das Format der externen Datei festle-
gen. Sie haben die Wahl zwischen »Formatierten Textdatei en«, »Register-
begrenzten Textdateien« (Felder durch Tabulator getrennt) , »Kommabegrenzten
Textdateien« (Felder durch Kommata getrennt) und »dBASE 1V «.

Im Listenfeld »Felder « auf dem Registerblatt »Felder« finden Sie alle Felder im
Album zusammen mit der Feldlénge, d.i. die Anzahl der Zeichen, dieflr jeden
Eintrag reserviert werden sollen. Hier kénnen Siefestlegen, welche Felder in die
externe Datei exportiert werden sollen. Durch Ziehen und Ablegen kénnen Siedie
Reihenfolge der Felder beeinflussen.

Aus dem Kombofeld »Z eichensatz« kénnen Sie wahlen, ob die Datei im
Windows- oder DOS-Format geschrieben werden soll. Wahlen Sie »DOS«, wenn
Sievorhaben, die Datei in einem DOS-Programm weiter zu verwenden. »Feld-
namen alser sten Datensatz speicher n« speichert die Namen der Felder in der
ersten Zeile und vereinfacht so den Import in andere Programme.

Bemerkungen:

* Wenn im aktiven Album Miniaturen ausgewahlt sind, werden nur die Eintrage
dieser Miniaturen exportiert. Wenn Sie die Daten aller Miniaturen exportieren
wollen, vergewissern Sie sich, dal3 keine Miniaturen ausgewabhlt sind.

» Jedes Feld kann zwischen 1 und 999 Zeichen lang sein.



Kapitel 10

Arbeiten mit Miniaturen

Alben sind nichts anderes als Datenbanken zum leicht erlernbaren und
effizenten Katalogisieren und Verwalten von Dateien. Genau wie bei einer
Datenbank zeigt sich die wahre Sérke des Programms in seinen
Katalogiserungs- und Suchfunktionen. In diesem Kapitel wollen wir eben
diese Funktionen ndher beleuchten.
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Miniaturen verwalten

Album verfligt Gber Funktionen, die sicherstellen, daf3 Miniaturen den Inhalt der
zugehdrigen Quelldatei stets korrekt wiedergeben. Eine der einfachsten M etho-
den hierfir ist die Uberwachung eines bestimmten Ordners (siehe Seite 198).
Etwaige Anderungen an Dateien oder dem Ordnerinhalt werden sofort im Album
und dessen Miniaturen wiedergegeben. Auch ohne die Ordneriiberwachungs-
funktion kénnen Sie Miniaturen durch Neueinreihen oder die Aktualisierungs-
befehleim Meni »Miniatur« auf dem neuesten Stand halten.

Miniaturen aktualisieren

Unter Umstanden miissen Sie eine Miniatur anhand derQuelldatei aktualisieren,
zum Beispiel, wenn sich der Inhalt der Datei gedndert hat oder die Datei gar ent-
fernt wurde. Wahlen Sie dazu »Von Quelldatei« im Untermeni »Miniatur:
Aktualisieren«. Damit werden alle ausgewahiten Miniaturen und deren
Quelldateientiberpriift. (Wenn Sie dabei die Strg- und Umschalttaste gedriickt
halten, wird die Miniatur in der bestmoglichen Qualitét erstellt; wenn Sie nur die
Strg-Taste gedriickt halten, wird eine Miniatur mit guter Bildqualitat erstellt.)

Bemerkung: Wenn Sie im Dialogfeld »Album-Voreinstellungen« (siehe Seite
174) den Befehl »Verknipfung zu Quelldateien Uberprifen«aktiviert haben, werden
die Miniaturen bei jedem Andern der Aloumansicht aktualisiert. Wenn Sie eine
grofRe Anzahl von Miniaturen aktualisieren missen, sollten Sie zuerst diese
Option wahlen und dann durch das Album blattern.

Miniatureninhalt andern

Nach dem Einreihen erscheint eine Miniatur sofern als méglich mit dem Inhalt der
Datei als Symbolbild. Unter Umsténden mochten Sievielleicht den Inhalt der
Miniatur verandern, besonders bei jenen Datentypen, deren Inhalt nicht wieder-
gegeben werden kann, z.B. Text- oder Klangdateien.

Beim Andern einer Miniatur haben Sie die M dglichkeit, Bilddaten aus der
Zwischenablage mit Hilfe des Befehls »Von Zwischenablage« im Untermenti »Mi-
niatur: Aktualisieren« einzufligen. Damit kénnen Sie jedes gewlinschte Bild als
Miniatur verwenden, oder Miniaturen so konfigurieren, daf3 bestimmte Datei-
inhalte darin wiedergegeben werden.

B} Photolmpact Album HE B
fpl Datei Bearbeiten Ansicht Album Miniatur Quelle Fenster Hilfe Switch =18] x|
1 5
LY it
7
7
[Koala.doc [Joumaldoc | [Resumedoc | [Kalvinhmp :,]

g |3 |[54s5s ~| [est 49 e 14 |
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Verknipfen von Miniaturen mit Quelldateien

Sobald eine Miniatur in ein Album eingereiht wurde, besteht eine feste Verbin-
dung zur Quelldatei. Diese Verknuipfung ist der Grund, warum Sie Dateien anhand
ihrer Miniaturen manipulieren kdnnen. Wenn Sie unter DOS oder im Windows-
Explorer Dateien verschoben oder Laufwerke neu belegt haben, kann diese Ver-
bindung unter Umstanden unterbrochen werden. Miniaturen, deren Verbindung
zur Quelldatei unterbrochen wurde, erscheinen mit grau unterlegten Indexzahlen,
sofern die Option »Verknipfung zu Quelldateien Uberprifen« im Dialogfeld »Al-
bum-Voreinstellungen« gewéhlt ist. (In diesem Fall sind die Dateibefehleim

Menu »Quelle« ebenfalls nicht verfugbar.) Zur Wiederherstellung der Verbin-
dung kénnen Sie die Datei neu einreihen oder den Befehl »Verbinden« einsetzen.

Gehen Siedabel sovor:
1. Wahlen Siedie zu aktualisierenden Miniaturen.

2. Wéhlen Sieim Ment »Miniatur« den Befehl »Wiederverknlpfen«. Das
Dialogfeld »Verbinden« erscheint.

3. Waéhlen Sie das Laufwerk und den Ordner, in dem sich die Quelldateien befin-
den.

4. Klicken Sieauf »OK «. Das Dialogfeld wird geschlossen und der Verbindungs-
vorgang beginnt. Die Miniaturen werden mit den Quelldateien im angegebe-
nen Ordner verglichen und wenn nétig werden Pfad, Miniatureninhalt und
etwaige Zusatzinformationen auf den neuesten Stand gebracht.

CD-ROM-Vorbereitung

Im Dialogfeld »Wiederverknuipfen« finden Sie auch die Option »Albenlaufwerk,
mit der Sie Quelldateien mit dem Laufwerk, auf dem sich die Albumdatei befindet,
verbinden kdnnen. Wenn die Quelldatei zum Beispiel im Verzeichnis c:\pHotos
liegt und die Albumdatei auf Laufwerk D: wird die Quellposition auf b:\pHoTos
gedndert. Der Vorteil dieser Funktion liegt darin, daf3 Sie sowohl Album alsauch
Quelldateien auf ein anderes Laufwerk oder Speichermedium (eine CD-ROM zum
Beispiel) verschieben kdnnen und Album dennoch alle Quelldateien finden kann.
Wenn Sie dies nicht tun, nimmt Album an, dal3 alle Dateien sich noch an der ur-
springlichen Position befinden und kann die Dateien daher nicht finden.

\ertrieb von Alben auf CD-ROM

1. Vergewissern Siesich, da3 sich alle Dateien in den korrekten Ordnern befin-
den, und wéahlen Sie dann »Wiederverknipfen« aus dem Menl »Miniatur«.
Das Dialogfeld »Wiederverknlpfen« erscheint.

2. Wahlen Sie »Albenlaufwer k« und klicken Sie auf »OK «. Wenn eineder Da-
teien sich nicht im selben Ordner wie die Albumdatei befindet, erscheint eine
Fehlermeldung, in der Sie gefragt werden, ob Sie die die Datei dennoch ver-
binden wollen. Wahlen Sie »Ja«, wenn Sie die Datei mit einbeziehen mdchten,
ansonsten klicken Sie auf »Nein«.

3. Kopieren Siealle Dateien einschliefdlich der Albumdatei auf die CD. Behalten

Sie unbedingt dieselbe Orderstruktur bei, sonst kann Album die Quelldateien
nicht finden.



210

KAPITEL ZEHN

Anmerkungen zu Miniaturen hinzufigen

In Album haben Sie die Mdglichkeit, zu jeder Miniatur Anmerkungen in Form
von Klang-, MIDI-, Video- oder Animationsdateien hinzuzufligen. Damit erhalten
Sie weitere Gelegenheit, Miniaturen zu identifizieren, besonders dann, wenn Sie
Audiosoftware installiert haben, mit der Sie WAV -Dateien aufnehmen kénnen.
Wéhlen Sie zuerst die Miniatur und wéhlen Sie dann »Hinzu« aus dem Menu
»Miniatur: Beilage«. Das Dialogfeld »Beilage hinzufigen« erscheint. Suchen Sie
nach der gewiinschten Multimediadatei und klicken Sie auf »OK «. Das Dialog-
feld wird geschlossen und eine rote Musiknote erscheint auf dem Diarahmen der
Miniatur. Klicken Sie auf die Note, um die Anmerkung abzuspielen.

Bemerkung: Wenn Sie im Dialogfeld »Album-Voreinstellungen« (Seite 174)
»Nach Ansicht Beilage wiedergeben« wahlen, wird die Anmerkungsdatei bei jedem
Betrachten einer Miniatur (durch Doppelklicken oder Gber den Befehl »Anzeigen«
im Menl »Miniatur«) abgespielt.

Neusortieren des Miniaturenindex

In Album kdnnen Sie die Position der Miniaturen beliebig andern, entweder
durch Ziehen und Ablegen an gewiinschter Stelle, oderlber die Sortierbefehleim
Ment »Miniatur«. Nach jedem Neuordnen jedoch, erscheinen die Indexzahlen
der Miniaturen nicht mehr in aufsteigender Reihenfolge. Um die Miniaturen neu
zuindizieren, klicken Sie auf die Schaltflache »Speichern« in der Standard-
symbolleiste, oder wahlen Sie »Sequenz speichern«im Meni »Miniatur«. Damit
werden alle Miniaturen in bestehender Reihenfolge neu durchnumeriert.

Bemerkung: »Sequenz speichern« komprimiert das Album gleichzeitig und
sollte immer dann verwendet werden, wenn Sie ein Album an eine andere Person
weitergeben wollen.

Quelldateiverwaltung

Sind ihre Dateien erstmal in einem Album eingereiht, kbnnen Sie sie genau wie
mit dem Windows-Explorer verwalten. Verfligbare Befehle sind unter anderem:
Offnen, Verschieben, Kopieren, Léschen, Ordner erstellen und Ordner [6schen.
All diese Befehlefinden Sieim Meni »Quelle«. Vergessen Sie nicht, da3 all diese
Befehle die Quelldatei selbst beeinflussen. Der Befehl »L 6schen« zum Beispiel
entfernt die Datei vom Speichermedium. Die Datei ist damit unwiederbringlich
verloren, es sei denn, Sie arbeiten mit einem Hilfsprogramm, daf? das Wiederher-
stellen gel6schter Daten erlaubt. (Um nur die Miniatur und nicht die Quelldatei zu
|6schen, wéhlen Sie die Miniatur aus und dann »L schen« aus dem Menl »Bear-
beiten«, oder driicken Sie einfach die Taste Entf. auf der Tastatur.)
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Bemerkung:Beim Umbenennen mehrerer Dateien gleichzeitig kdnnen Sie
Platzhalter verwenden. Die Zeichenkette »NEU*« zum Beispiel ersetzt die ersten
drei Zeichen der gewdahlten Dateien mit »NEU«.

Offnen und Betrachten von Dateien

Mit dem Befehl »Offnen«im Menii »Quellex kénnen Sie eine Datei direkt in de-
ren Mutterprogramm 6ffnen.Wenn Sie die Datei nur besehen und nicht grof3artig
verandern wollen, fihrt der Befehl »Anzeigen« im Menii »Quelle« oder
Doppelklicken auf der Miniatur schneller zum Ziel. Dadurch werden Grafiken und
Bilder im Programm Photol mpact Viewer und Multimediain der Windows-

M edienwiedergabe gedffnet. Im Viewer konnen Sie frei wahlbare Bildbereiche
kopieren und das Bild zur weiteren Bearbeitung an andere Programm tbergeben.

Bemerkung: Mehr Informationen zu Photolmpact Viewer finden Sie in der Online-
Hilfe des Programms.

B Photolmpact Viewer - [Bighen tif (1x) 200x300] M= E
£ Datei  Ansicht  Fenster  Hilfe Switch =|8] x|

S e

|2002300  |RGE-Echtfarben [24-Bit) [14E KB 5
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Datei- und Datenformatkonvertierung

Der Befehl »Umwandel n« um Menil »Quelle« besorgt die Umwandlung von Bil-
dern und Grafiken in andere Datei- oder Datentypen. Der Befehl kann an einzel -
nen oder mehreren Dateien gleichen Daten- oder Dateityps angewandt werden.

Diesist besonders niitzlich, wenn Sie beabsichtigen, eine Datei in einem Pro-
gramm zu 6ffnen, das einen bestimmten Dateityp nicht unterstiitzt, so z.B. die
Umwandlung von TiF-Bildern in smp-Format, damit dieseim Programm Windows
Paint getffnet werden konnen. Eine Anderung des Datentyps ist notwendig,
wenn Sie Dateien zur Publikation aufbereiten wollen, und beispielsweise alle
Echtfarbenbilder in Graustufenbilder umwandeln wollen.

Drucken

Wenn Siedie einer Miniatur zugeordnete Datei ausdrucken wollen, wéhlen Sie
dazu den Befehl »Drucken« im Meni »Quelle«. Das Dialogfeld »Drucken« er-
scheint. Wahlen Siedie Anzahl der Kopienim Feld »K opien«. UmdieBild so
grof3 als moglich auszudrucken und dabei das Verhétnisvon Hohe zu Breite
gleich zu halten, wahlen Sie den Befehl »Auf Seitengr 63e skalieren«. Ist dies
nicht gewahlt, wird die Datei in der der Bildaufldsung entsprechenden GrolRe
ausgedruckt. Mit den Funktionen »Horizontal zentrieren« und »Vertikal
zentrier en« bestimmen Sie die Position des Bildes auf der Seite. Wenn beide
Funktionen gewahlt sind, erscheint das Bild in der Seitenmitte.

Bemerkung: Einige anwendungsverbundene Dateien rufen zum Drucken das
Mutterprogramm auf. Das Programm wird nach AbschluR des Druckvorgangs
geschlossen. Ein Write-Dokument zum Beispiel wird tber das Programm
»WordPad« gedruckt, die Arbeitsflache das Programm und das Dialogfeld
»Drucken« erscheinen auf dem Bildschirm.

Programmzuordnungen andern

Der Befehl »Verbinden«im Meni »Quelle« erlaubt die Zuordnung einer Datei zu
einem bestimmten Programm. Diese Zuordnung kénnen Sie dndern, wenn Sie z.B.
im Explorer auf einer Datei doppelklicken und ein anderes Programm als erwartet
erscheint. (Dies kann geschehen, wenn dieselbe Datei in verschiedenen Program-
men bearbeitet wird.)

Wenn Sie »Verbinden« wéhlen, erscheint das gleichnamige Dialogfeld. Darin
koénnen Sie die Dateierweiterungen festlegen, der Sie ein Programm zuordnen
wollen. Wenn Sie keine Miniaturen wéhlen, gilt diese Zuordnung fiir alle
Quelldateien mit der angegebenen Dateierweiterung.
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Dateieigenschaften anzeigen

Durch Klicken der Schaltflache »Eigenschaften« in der Standardsymbolleiste
oder Auswahl des Befehls »Eigenschaften« [aLT+EINGABE] im Ment »Quellex
koénnen Sie die Eigenschaften der einer Miniatur zugeordneten Quelldatei veran-
dern. Diese Attribute sind: »Schreibgeschiitzt«, »Archiviert«, »Versteckt« und
»System. Eine schreibgeschiitzte Datei kann getffnet, Anderungen aber nicht
gespeichert werden. Diesist nitzlich, wenn Sie Dateien Uber ein Netzwerk ge-
meinsam benutzen und verhindern wollen, dal’ andere den Inhalt der Datei veran-
dern. Das Attribut »Archiviert« identifiziert jene Dateien, die seit dem letzten
Speichervorgang aktualisiert wurden. »Versteckt« unterbindet die Anzeige der
Datei und »System« kennzeichnet M S-DOS-Systemdateien, die ebenfallsun-
sichtbar sind.

Diaschau

Album bietet das L eistungsmerkmal »Diaschau«, eine Funktion, mit der Sie lhre
Bilder, Grafiken und Klangdateien effektvoll présentieren kdnnen. Die Diaschau
kann manuell gesteuert werden oder automatisch ablaufen und umfaldt eindrucks-
volle Ubergangseffekte. Klicken Sie auf die Diaschau-Schaltflache »Diaschau« in
der Standardsymbolleiste, oder wahlen Sie »Diaschau« im Meni »Ansicht«.

Bemerkung:Die Einstellungen fiir Diaschauen kdénnen gespeichert werden.
Klicken Sie dazu auf die Schaltflache »Speichern«. Um gespeicherte
Einstellungen zu laden, klicken Sie auf die Schaltflache »Laden«.

DIALOGFELD »DIASCHAU«: REGISTER »ALLGEMEIN«
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1 »Effekt« enthalt eine Anzahl von Ubergangseffekten zwischen einzelnen
Bildern.

2 »Geschwindigkeit« steuert den Ablauf der Ubergangseffekte.

3 »Verzogerung« ist die Zeitspanne, die vor Erscheinen des néchsten Bildes
verstreichen soll.

4 »Mit Klangdateien synchronisieren« wechselt zum néchsten Bild, wenn
eine zugeordnete Audiodatei geendet hat.

5 »Manuell mit Tastatur oder Maus steuern« erlaubt die manuelle
Ablaufsteuerung mittels Maus oder Tastendruck. Wahlen Sie »Steuerfeld
einblenden«, wenn Sie ein Navigationswerkzeug an der Unterkante des
Diaschaubildschirms anzeigen wollen.

6 »Endlosschleife« fihrt die Diaschau in einer Endlosschleife aus. Diese
Funktion ist anzuraten, wenn Sie die Diaschau als Bildschirmschoner einsetzen oder
kontinuierlich im Hintergrund ausfiihren wollen.

7 »Zu grof3e Bilder auf BildschirmgroRe skalieren« stellt sicher, daR Bilder,
die groRer als der Bildschirm sind nicht beschnitten werden.

8 »Bildanzeige mit gemeinsamer Palette« ist nur verfigbar, wenn Sie im 256-
Farbenanzeigemodus arbeiten und die Bilder mit der Systemfarbpalette anzeigen.

9 »Echtfarbenbilder in bester Qualitdt anzeigen« ist nur verfiigbar, wenn Sie
im 256-Farbenanzeigemodus arbeiten und stellt sicher, dal3 Echtfarbenbilder in
bestmaoglicher Qualitat angezeigt werden.

10 »Zeiger ausblenden« versteckt den Mauszeiger wahrend der Diaschau.
Abbrechen kdnnen Sie die Diaschau mit der Esc-Taste.

11 »Klangbeilage wiedergeben« spielt die Miniaturen zugeordneten
Audioanmerkungen ab. Damit kdnnen Sie ein Bild anzeigen und simultan die in den
Audioanmerkungen enthaltenen Erklarungen abspielen.

DIALOGFELD »DIASCHAU«: REGISTER »TEXT & FARBE«

Auf der Registerkarte »Text & Farbe« kdnnen Sie den Bildern einer Diaschau Text
hinzufigen und die Hintergrundfarbe festlegen. AuRerdem kénnen Sie die
Positionierung des Textes bestimmen, z.B. in der unteren rechten Ecke oder Uiber
dem Bild.

DIALOGFELD »DIASCHAU«: REGISTER »MUSIK«

Auf der Registerkarte »Musik« kénnen Sie einer Diaschau Hintergrundmusik in Form
von MIDI- und WAV-Dateien hinzufligen. Wenn Sie nur eine Datei verwenden,
vergessen Sie nicht »Endlosschleife« zu wahlen, damit die Musik nicht mitten in der
Diaschau abbricht.

Bemerkung: Wenn Sie »Mit Klangdateien synchronisieren«aktiviert haben, bezieht

sich die unter »Verzégerung«eingestellte Zeit auf die Pause zwischen einzelnen
Audiodateien.
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Miniaturen suchen

Album verfugt Gber eine Menge von Befehlen und L eistungsmerkmalen zum
Aufsuchen von Miniaturen deren Quelldateien. Der Befehl »Sortieren« zum Bei-
spiel im Menl »Miniatur« dient dem Sortieren von Miniaturen nach verschiede-
nen Kriterien, darunter Dateinamen und Dateigrofe, sortieren. Eine andere M 6g-
lichkeit zur schnellen Aufsuchen erhalten Sie mit der Suchleiste; fiir komplexere
Suchen jedoch sollten Sie auf Dialogfeld »Suchen« zurickgreifen.

Bevor Sie Suchoperationen ausfiihren, sollten Sie ein klares Versténdnis der die-
sen Funktionen zugrundeliegenden Logik besitzen. Der folgende Abschnitt er-
klért die logischen Zusammenhénge und solle Thnen helfen, die L eistungsféhig-
keit der diversen Suchmaoglichkeiten besser zu verstehen.

Suchkriterien und Abfragen

Bei jeder Suche missen Sie zuerst festlegen, was Sie suchen. Dies nennen wie
»Abfrage«. Eine Abfrage kann aus einem oder mehreren Teilen, sogenannten
Suchkriterien bestehen. Wenn Sie zum Beispiel eine Abfrage nach Dateinamen
durchfthren wollenist der gesuchte Dateiname das Suchkriterium.

Bemerkung: Wenn ein Kriterium aus mehr als einem Wort besteht, muf3 die
Zeichenkette durch Trennzeichen identifiziert werden, z.B. »Frankfurt am Main«.

Logische Operatoren

Eines der leistungsfahigsten Merkmale von Album ist die Verfiigbarkeit | ogischer
Operatoren, d.s. »NICHT«, »UND«, »ODER« und »( )«. Damit kénnen Sie eine
grof3e Anzahl von Dateien nach eng definierten Kriterien durchsuchen. Weiter
unten finden Sie eine Beschreibung der einzelnen Operatoren:

»NICHT « belegt das Gegenteil des angegebenen Kriteriums. Damit kdnnen Sie
Miniaturen wahlen, deren Eigenschaften in einem Album nur selten vorkommen.
Wenn Siez.B. ein Album mit vielen TIF-Dateien verwalten und alle Nicht-TIF-
Dateien aussondern wollen, tun Sie dies am besten mit der Funktion NICHT
* TIF.

»UND« ermdglicht die Angabe von mehr als einem Kriterium. (Das Ergebnis sind
al jene Miniaturen, die allen mit UND verknlpften Suchkriterien entsprechen.)
Wenn Siez.B. alle Fotos vom letzten Spanienurlaub suchen, kénnen SiealsKrite-
rium »Urlaub UND Spanien« angeben. Damit finden Sie alle Miniaturen, deren
Beschreibung sowohl das Wort »Urlaub« als auch »Spanien« enthalt.
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»ODER« st der bedingte Operator und legt fest, dal? mindestens eines der ange-
gebenen Kriterien erfllt sein muf3. Eine Suche nach Dateinamen mit dem Kriteri-
um »F*.* ODER G*.*« findet allejene Miniaturen, deren Dateinamen mit F oder G
beginnen.

»( )« Die Klammern dienen der Verkniipfung von Kriterien. Diesist besonders
wichtig wenn Sie mehrere Kriterien angeben und einige davon logisch gruppiert
werden missen. Ein Beispiel: Wenn Sie nach den Werten A, B und C suchen,
haben Sie mit Klammern die M 6glichkeit, die Kriterien wiefolgt zu gruppieren:

»A UND (B ODER C)« bzw. »(A UND B) ODER C«. Im ersten Beispiel miissen die

Miniaturen den Kriterien A und entweder B oder C entsprechen; wahrend im
zweiten Beispiel allejene gewahlt werden, die entweder A und B, oder nur C ent-
sprechen.

Bemerkung: Operatoren aktivieren Sie durch Doppelklicken der Auswahl des
gewunschten Operators in den entsprechenden Dialogfeldern. Der Operator
erscheint dann im Feld »Abfrage«. Zusatzliche Operatoren kdnnen auf dieselbe
Weise hinzugefligt werden.

Suchbedingungen

Suchbedingungen sind Zeichen und Phrasen, die den Suchbereich abgrenzen
helfen. Die meisten Suchbedingungen sind klar versténdliche logische
Operatoren, z.B. = (ist gleich), > (groRer als), < (kleiner als) und <> (ungleich).
Zwei der Operatoren jedoch bedurfen ausfuhrlicherer Erl&uterungen, »Enthélt«
und »L eer«. Beides sind Operatoren fir Abragen in Text-, Memo-, Listen-, Kenn-
zeichen- und Stichwortfeldern.

Der Operator »Enthalt« veranlaldt Album, alle Miniaturen zu finden, deren
Begleittexte die unter »Abfrage« eingegebene Zeichenkette enthalten. Bei Stich-
wort- und Listenfelder erscheint »Beginnt mit« rechts neben dem Feld »Abfra-
ge«. Damit sucht Album nach Stichworten und Werten, die mit der angegebenen
Zeichenfolge beginnen.

Der Operator »L eer« sucht nach allen Miniaturen, deren entsprechendes Feld
leer ist. Diesist von grofRem Nutzen, wenn Sie Eintrage vervollstandigen wollen.

Trennzeichen

Wenn ein Kriterium aus mehr als einem Wort besteht, mu3 die Zeichenkette
durch Trennzeichen identifiziert werden. Das Wort »Urlaub« zum Beispiel
braucht nicht gekennzeichnet zu werden, »Urlaub in Spanien« jedoch bedarf der
Abgrenzung. Trennzeichen veranlassen Album, den Text zwischen den Trenn-
zeichen al's eine zusammenhangende Zeichenfolge zu verarbeiten. In den Dialog-
feldern »Album-Voreinstellungen« (siehe Seite 174) und »Suchen« kénnen Sie
die Trennzeichen festlegen, z.B. Anfilhrungszeichen (” ). Sie kénnen ein beliebi-
ges Zeichen wéhlen.
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Bemerkung: Beim Festlegen eines Suchkriteriums miissen Sie dasselbe
Trennzeichen verwenden, das Sie im Dialogfeld »Album Voreinstellungen«
festgelegt haben.

»GrofRR/Klein« und »Als Wort«

Viele Suchfunktionen lassen sich durch die Funktionen »Grol¥Klein« und »Als
Wort« naher definieren. »Grol¥Klein« bedeutet, dal? nur Textstellen gefunden
werden, diein Grof3- und Kleinschreibung mit dem Suchtext Ubereinstimmen. Bei
der Eingabe »blauer Ball« zum Beispiel ignoriere das Programm dann alle anderen
Schreibweisen wie »Blauer Ball« oder » BLAUER BAL L «.

»Als Wort« sucht nur nach ganzen Wartern. Wenn Sie also »Man« eingeben,
finden Sie nur »Mann«, weder »M annschaft« noch »Ehemann«. Wenn diese
Option nicht gewahlt ist, sucht das Programm nicht nach dem Wort »Mann,
sondern nach der Zeichenfolge m+at+n+n; daher werden auch die Begriffe
»Mannschaft«, »Ehemann«, »Tormann« und »Bemannung« gefunden.

Bemerkung: »Als Wort«beschleunigt die Suche erheblich, da nur nach Worten
und nicht nach Zeichenketten gesucht werden muf3.

»Beginnen mit«

Wahlen Sie »Beginnen mit«, wenn Siealle Worte in Stichwort- und Listenfeldern
suchen méchten, die mit dem angegebnen Suchtext beginnen. Wenn Sieim Feld
»Abfrage« »ch« eingegeben haben, erscheinen alle Eintrége, die mit einem CH
beginnen.

Suchen

Suchabfragen kdnnen einfach und kompliziert sein. Meist werden Sie sich auf
einfache Abfragen beschrénken, und die sind schnell mit der Suchleiste zu erledi-
gen. Wenn Sie die Suchkriterien genauer definieren wollen, wahlen Sie »Suchen«
im Menl »Miniatur«.

Einige Hinweise zum Erstellen von Abfragen:

» Daesunmdglichist, alle denkbaren Kombinationen hier anzufiihren, machen
Sie sich am besten mit den oben beschriebenen Grundlagen vertraut und ex-
perimentieren Sie dann selbst.

» Abfragen kdnnen sehr komplex gestaltet werden. Nehmen Siefir komplexe
Abfragen zuerst Papier und Bleistift zur Hand und erstellen Sie ein Konzept.

» Suchenwerden nur in den augenblicklich angezeigten Miniaturen des aktiven
Albums durchgefiihrt. Wenn Sie alle Miniaturen in einem Album durchsuchen
wollen, klicken Sie vorher auf »Alle anzeigen«, oder wahlen Sie »Alle<im
Meni »Ansicht«. Bei der ndchsten Suche werden dann alle Miniaturen mit-
einbezogen, unabhangig vom Ergebnis der vorangegangenen Suche.
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Suchen mit dem Dialogfeld »Suchen:

1. Klicken Sie auf die Schaltflache »Suchen« in der Standardsymbolleiste, oder
wahlen Sie »Suchen« [Stre+F] aus dem Miniatur-Menti. Das gleichnamige
Dialogfeld erscheint.

2. Wahlen Sieim Kombofeld »Suchtyp«im Gruppenfeld » Suchkriterien« die
gewiinschte Abfrage. Legen Sie nun das Suchkriterium fest.

Zur weiteren Bearbeitung wahlen Sie »Bearbeiten«. Das gleichnamige Dial og-
feld erscheint. Hier kbnnen Sie festlegen, ob Sie nach Worten oder Zeichen-
folgen suchen wollen, ob Grof3- und Kleinschreibung beachtet werden soll,
und ob Sie logische Operatoren und Trennzeichen (falls nétig)verwenden
wollen.

3. Betétigen Sie die Schaltfléche »Hinzu«. Die Abfrage erscheint nunin der Li-
ste der Suchkriterien.

Um weitere Kriterien festzulegen, fahren Sie bei Schritt 2 fort. Um eine Abfra-
ge zu verandern, wahlen Sie die betreffende Abfrage in der Liste der Such-
kriterien und definieren Sie die Abfrage im Gruppenfeld »Suchkriterien«neu.
Wenn das Suchkriterium fertig erstellt ist, wahlen Sie »Andern« anstelle von
»Hinzu«. Damit wird die Abfrage geéndert und nicht ein neues Kriterium hin-
zugeflgt. Um eine Abfrage zu entfernen, wéhlen Sie sie aus und klicken Sie
auf »Entfernenx.

4. Wenn Siealle Alben auf der Arbeitsflache durchsuchen wollen, klicken Sie

»Nur vergroRerte Alben dur chsuchen«im Gruppenfeld »Suchoption« an.
Waéhlen Sie »Ganze Register karte dur chsuchen«, wenn Sie nach allen Mi-
niaturen im aktiven Ordner suchen wollen. Um die Miniaturen aufeinanderfol -
gender Suchabfragen gesammelt anzuzeigen, klicken Sie »Sucher gebnis An-
sicht hinzufiigen« an. (Diese Optionen sind auch tGber das Menll »Miniatur«
verflgbar.)

Wenn Sie »Nur ver gr 63erte Alben dur chsuchen« gewahlt haben, finden sich
im Kombofeld »Suchtyp« nur jene benutzerdefinierten Felder, diein allen Al-
ben vorkommen. Dazu missen die Felder denselben Namen haben, vom
selben Typ sein, und Uber dieselben Stichworte und Listen verfligen.

5. Wahlen Sie unter »Aktion« die Option »Gefundene anzeigen«, wenn Sie

Miniaturen nur anzeigen wollen, bzw. »Gefundne markier en«, wenn Siedie
Miniaturen auswahlen wollen.

6. Klicken Sie auf die Schaltflache »Abfrage speichern«, wenn Sie die Abfrage

zur kunftigen Wiederverwendung speichern wollen. Das Dialogfeld »Abfrage
speichern« erscheint; darin kénnen Sie einen Namen fir die Abfrage festle-
gen. Geben Sie einen Namen unter »Abfrage« ein und betétigen Sie die Ein-
gabetaste. Um eine Abfrage zu entfernen, wahlen Sie sie aus und klicken Sie
auf »Entfernen«. Um eine Abfrage zu verandern, wahlen Sie den gewiinschten
Eintrag unter »Abfrage; der Inhalt der Abfragewird nunim Listenfeld ange-
zeigt.
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7. Klicken Sie auf »OK«. Die Suche wird nun durchgefihrt; gegebenenfallswird
die Abfrage gespeichert. Alle den Suchkriterien entsprechenden Miniaturen
erscheinen im Album.

Bemerkung Je nach Medientyp und Dateiformat sind manche Suchfunktion
vielleicht nicht verfugbar.

Suchen mit der Suchleiste

Viele der Suchkriterien im Dialogfeld »Suchen« sind auch iber die Suchleiste
zuganglich. Die Suchleisteist ein viel bequemeres und schnelleres Werkzeug fr
einfache Abfragen. Wahlen Sie eine Abfrage aus dem Kombofeld »Suchtyp«, das
ist das erste Feld rechts. Der Inhalt der Suchleiste &ndert sich nun entsprechend
der Abfrage; eserscheinen die Felder »Suchoperator « und »Kriterieninhalt«.
Wahlen Sie einen Operator und geben Sie das gewtinschte Kriterium ein. Ein
Klick auf die Schaltfléache »Suchen« und die Suche wird ausgefihrt; alle den
Suchkriterien entsprechenden Miniaturen erscheinenim Album.

Bemerkung:Wenn Sie eine bestehende Abfrage verwenden wollen, wahlen Sie
»Abfrage« im Kombofeld »Suchtyp«. Im folgenden Kombofeld kdnnen Sie eine
Abfrage wahlen; klicken Sie dann auf die Schaltflache »Suchen«.

Kennzeichen festlegen

Kennzeichen eine grafische M ethode der Kategorisierung von Miniaturen. Sie
sind Stichworten sehr &hnlich, unterscheiden sich jedoch durch die Art der An-
wendung. Stichworte arbeiten im Hintergrund, Kennzeichen erscheinen gut sicht-
bar auf den Diarahmen der Miniaturen. Kennzeichen sind besonders niitzlich,
wenn Sie durch ein Album bléttern und bestimmte Miniaturen auswahlen wollen.

Kennzeichen zuordnen

Zum Kennzeichnen von Miniaturen bendtigen Sie die Kennzeichenpalette. Die
Kennzeichenpal ette ist ein schwebende Palette mit 26 verschiedenen Kennzei-
chen zur Auswahl. Jedes K ennzeichen wird durch einen Buchstaben des Alpha-
bets dargestellt. Nach dem Zuordnen erscheint das K ennzeichnen neben der
Indexzahl auf dem Diarahmen.

Bemerkung: Wenn die Kennzeichenpalette geschlossen ist, wahlen Sie den
Befehl »Leisten und Paletten« aus dem Meni »Ansicht«. Wahlen Sie im daraufhin
erscheinenden Dialogfeld »Kennzeichenpalette«; die Kennzeichenpalette
erscheint auf dem Bildschirm. (Derselbe Befehl ist auch Gber das Menu
erreichbar, welches erscheint, wenn Sie mit der rechten Maustaste auf einer
Werkzeugleiste klicken.)
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Zuordnen von Kennzeichen:

1
2.

Doppelklicken Sie auf einem Buchstaben in der Kennzeichenpal ette.

Wahlen Sie den gewtinschten Buchstaben aus dem Listenfeld »K ennzei-
chen«. Geben Sieim Feld »K ennzeichenname« eine Beschreibung ein.

Beschreibungen einzelner Kennzeichen kdnnen Sie bearbeiten, indem Sie auf
dem Buchstaben klicken. Wenn Sie bestehende K ennzeichen aus anderen
Alben verwenden wollen, wahlen Sie das betreffende Album aus »K ennzei-
chen importieren«. Falls vorhanden erscheinen die K ennzeichen augenblick-
lichim Listenfeld »K ennzeichen«.

Klicken Sie auf »OK «. Das Dialogfeld wird geschlossen und Sie kehren zu-
rick zum Albumfenster. Die Kennzeichenbeschreibung erscheint nunin der
Kennzeichenpalette.

Klicken Sie auf das gewtinschte Kennzeichen. Die Schaltflachen »K ennzei-
chen anzeigen« und »K ennzeichen zuweisen« sind nun verfugbar.

Um mehrere Kennzei chen auszuwahlen, halten Sie die Strg-Taste gedriickt

und klicken Sie auf das gewiinschte Kennzeichen. (Nochmaliges Klicken hebt
die Auswahl auf.) Um eine Folge von Kennzeichen auszuwahlen, klicken Sie
auf das erste Kennzeichen, halten Sie die Umschalttaste gedriickt, und klicken
Sie auf dasletzte Kennzeichen der Reihe. Alle Kennzeichen zwischen beiden
Endpunkten werden ausgewahlt. (Ziehen mit der Maus bewirkt dasselbe.)

Klicken Sie auf »K ennzeichen zuweisen«; die Schaltflache heifdt nun
»Stop«;klicken Sie auf die Miniaturen, die Sie kennzeichnen méchten. Das
Kennzeichen erscheint in der linken oberen Ecke des Miniaturrahmens neben
der Indexzahl. (Nochmaliges Klicken hebt die Auswahl auf.) Wiederholen Sie
diesen Schritt fur alle Kennzeichen, die Sie auswahlen méchten.

Wenn Sie mit der Zuordnung fertig sind, klicken Sie auf die Schaltflache
»Stop« in der Kennzeichenpal ette; der Schaltflachentext wechselt zurtick auf
»K ennzeichen zuweisen.«

Wenn Sieweitere K ennzeichen zuordnen wollen, wiederholen Sie die Schritte
6 und 7. (Siekodnnen einer Miniatur mehr als ein Kennzeichen zuordnen.)O
Bemerkung: Schlielen kdnnen Sie die Kennzeichenpalette durch

Doppelklicken auf deren Titelleiste oder mit den Optionen im Dialogfeld
»Leisten und Paletten«
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Kennzeichen anzeigen

Der Vorteil von Kennzeichen liegt darin, daf3 Sie auf einen Blick erfaf3bar sind. Die
Auswahl gekennzeichneter Miniaturen ist dementsprechend nicht schwerer.

Bemerkung: Wenn die Kennzeichenpalette geschlossen ist, wahlen Sie den
Befehl »Leisten und Paletten« aus dem Meni »Ansicht«. Wahlen Sie im daraufhin
erscheinenden Dialogfeld »Kennzeichenpalette«; die Kennzeichenpalette
erscheint auf dem Bildschirm. (Derselbe Befehl ist auch Gber das Menu
erreichbar, welches erscheint, wenn Sie mit der rechten Maustaste auf einer
Werkzeugleiste klicken.)

Anzeigen von gekennzeichneten Miniaturen:

1. Wahlen Sie den oder die gewtinschten Buchstaben in der Kennzeichen-
palette.

Um mehrere Kennzei chen auszuwahlen, halten Sie die Strg-Taste gedriickt

und klicken Sie auf das gewiinschte Kennzeichen. (Nochmaliges Klicken hebt
die Auswahl auf.) Um eine Folge von Kennzeichen auszuwahlen, klicken Sie
auf das erste Kennzeichen, halten Sie die Umschalttaste gedriickt, und klicken
Sie auf das letzte Kennzeichen der Reihe. Alle Kennzeichen zwischen beiden
Endpunkten werden ausgewahlt. (Ziehen mit der Maus bewirkt dasselbe.)

2. Wahlen Sie »K ennzeichen anzeigen«: ein Menl mit den Befehlen »UND«,
»ODER« und »Alle« erscheint. »UND« zeigt alle Miniaturen, die alle gewahl-
ten Kennzeichen tragen. Wenn Sie die Kennzeichen »A«, »B« und »C« ge-
wahlt haben, erscheinen nur jene Miniaturen, die alle drei Kennzeichen »A«,
»B« und »C« tragen. Wenn Sie »ODER« wahlen, erscheinen alle Miniaturen
mit mindestens einem der gewdahlten Kennzeichen.

Kennzeichen verwalten

Zum Verwalten von Kennzeichen stehen lhnen die Befehleim Meni der
K ennzeichenpal ette zur Verfligung. Diese Befehle sind besonders niitzlich, wenn
Sie Stapeloperationen an einer grof3en Anzahl von Miniaturen ausfiihren wollen.

Stapdzuordnungen

Um vielen Miniaturen dassel be K ennzeichen zuzuordnen kdnnen Sie entweder
alle Miniaturen einzeln auswahlen, oder zuerst eine Auswahl erstellen und dann
mit dem Befehl »Markierte zuweisen« allen Miniaturen in der Auswahl bestimmte
K ennzeichen zuordnen.
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K ennzeichen entfernen

Um Kennzeichen von bestimmten Miniaturen zu entfernen, wahlen Sie das Kenn-
zeichen, dann alle Miniaturen, von denen Sie das K ennzeichen entfernen wollen.
Klicken Siein der Kennzeichenpalette auf die M entschaltflache und wahlen Sie
die Befehl »Markierte |dschen«. Die gewahlten K ennzeichen werden von den
entsprechenden Miniaturen entfernt. Um alle Kennzeichen im aktiven Album zu
entfernen wahlen Sie »Alle entf.

Kennzeichen laden und speichern

Wann immer Sie ein Kennzeichen zuordnen, wird diesin einer Datei im Ordner
»ULEAD.DAT« festgehalten. Wenn andere Benutzer dasselbe Album verwen-
den, kdnnen Sie diesen die Datei zukommen lassen. Die Benutzer kénnen die
Datei mit dem Befehl »Laden«im Ment der Kennzeichenpalette laden. Diesist
eine einfache M ethode, die Aufmerksamkeit anderer auf gewisse Miniaturen zu
lenken. Um die Kennzeichen bestimmter Miniaturen zu versenden, treffen Sie lhre
Auswahl und verwenden Sie den Befehl »Speichern« zum Abspeichern der Datei.

K ennzeichen in Stichworteumwanden

Unter Umstanden mochten Sie vielleicht ein Kennzeichen als Stichwort einsetzen.
Der Befehl »In Stichworte umwandeln« im Ment der K ennzei chenpal ette erl aubt
Ihnen die Einbeziehung der Kennzeichen in die Miniaturei genschaften und damit
deren Einbindung in kompliziertere Abfragen beim Suchen. AuRerdem ist diese
M ethode der Festlegung von Stichworten einfacher als deren Eingabe im
Dateneingabemodus.
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Stichwortverzeichnis

Das Sichwortverzeichnis ist ein essentieller Bestandteil dieses Handbuchs,
weil Se darin alle Befehl, Werkzeuge und Leistungsmerkmale von
Photolmpact finden. Ans Ende des Stichwortver zeichnisses haben wir
MenU- und Bildschirmabbildungen gestdllt, so daf? Se auf visuellem \Wege
Informationen zu einzelnen Bildschirmelementen und Menibefehlen in
Photolmpact und Album aufsuchen kénnen.
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Indexzahlen, andern 210

Installieren, Photolmpact 9
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Kalibrierung

Drucker 83

Eingabegerédte 164
Kalibrierungsschemata,hinzufiigen 164
Kennwort, zuordnen 198
Kennzeichenpalette 219
Kennzeichen

betrachten 221

entfernen 222

in Stichworte umwandeln 222

laden 222

speichern 222

verwalten 221

zuordnen 219

zuordnen durch Stapelverarbeitung
221

Kompaktmodus 189
Kopieren
Dateinamen 184
Felddaten 184
Markierungen88
Miniaturen 184
Objekte 88
Kopierwerkzeuge 125
Korrekturspeicher
einstellen 72
|6schen 82

Korrekturspeicher |éschen 82

L

Laden

Bilddateien in die Zwischenablage
90

Farbtabellen 119
Kennzeichen 222
Stichworte 203

Lasso 133

Listen, Werte zuordnen 204

Logische Operatoren 215
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Malen an Markierungen 122
Malmodus, wéhlen 122
Malmodi
Freihadndig 122
Gerade Linien 122
verbundene Linien 122

Malwerkzeugeigenschaften,speichern
122

Malwerkzeuge
anwenden 120
verwenden 120
wahlen 120

Markieren
Farben

mit der Pipette 118

mit dem Ulead-Farbwahlwerkzeug
117

mit dem Windows-
Farbwahlwerkzeug 117

Bildquelle 162
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Markierungen 132
ausschneiden 88
kopieren 88
mit Farbe fullen 126

Markierungsrahmen nachzeichnen 157

Markierungsrahmens 132
Meine Galerie 122
Miniaturen

aktualisieren 192, 208

andern 208

Anmerkungen entfernen 210

Anmerkungen hinzufugen 210

ausschneiden 184

drucken 184

einfligen 198

finden 215

kopieren 184

neu verbinden 192, 209

sortieren 215

Stichworte zuordnen 202

suchen 215

Uberprifen 192
Miniaturen Uberprifen

automatisch 174

manuell 192

Modi

Dateinamen 180
Dateneingabe 180
Eigenschaften 180
Freigabe 195
Kompakt 189
Malen 122
Miniatur 179
Normal 189
Pfad 158

N

Nachbearbeitung 165

Neu verknlpfen, Miniaturen 209
Nicht-UFO Dateien,speichern80
NTSC-Filter 114

0]
Objektarchiv 146
Objekte 132
ausschneiden 88
kopieren 88
mit Farbe fullen 126
Offnen
Alben 68
Bilder 77
Quelldateien 211
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Album 189
Darstellung in Album 176
Photolmpact 95

Ordner Uberwachen 198

P
Paletten
Farben 116
Kennzeichen 219
Werkzeug
Album 185
Photolmpact 235
Schnellzugriff 81
Personliche Vorlieben
Album 174
Effekte 112
Filter 113
Photolmpact 72
Pfade
bearbeiten 158
fallen 160
verzerren 158

Pfadform 158
Pfadwerkzeug 157

INDEX

Photol mpact
Album 13
Capture 14
CD Browser 183
Explorer 182
Photolmpact 11
Viewer 211

Pipette 118

Programmenis,ausblenden 94
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Programmverknipfungen,andern 212

Q

Quelldateien
betrachten211
drucken 212
offnen 211

umwandeln 212

R
Radierer 124
Regal
Albenins Regal stellen 178

Alben aus dem Regal nehmen 178

verwenden 178
Register

anzeigen 181

Breite andern 175

Kategorien wechseln 181
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Retuschieren Sortierleiste 233
Bilder 97 Spezialeffekte 107
Bilder automatisch 90 Standardmodus 189

Retuschierwerkzeuge 123 Standardmarkierer 133

Ruckgangigmachen 82 Standardsymbolleiste

S Album 233

Scanner 200 Photolmpact 235

Schablone 135 Statusleiste, Album233

Stichworte
laden 203
Listen erstellen 202

Schéarfen 111
Schnellbefehlspalette 81

Senden .
speichern 203
Alben 195
) zuordnen 203
Bilder 80

. Stilegalerie 102
Sicherungskopien

Alben 193
auf Disketten 194
Quelldateien 193

Styling 101

Suchen
Boolsche Operatore 215
einfach 219
Ganze Worter 217

Speichern
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Speichermedium 90 Grof/Kleinschreibun 217
Bilder80 Kriterien und Abfrage 215
Farbtabellen 119 Leiste 219

Kennzeichen 222 logische Operatore 215
Malwerkzeugeigenschaften 122 Suchoperatoren 216
Nicht-UFO-Dateien 80 Sucher 93

Stichworte 203 Suchleisten 219

UFO-Dateien 80

Sortieren Miniaturen 215



T
Text
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Textpfad, bearbeiten 130
Texturengalerie

benutzerdefiniert 128

magisch 128

natirlich 128
Textwerkzeug 130
Trickkiste

Ebenenmanager 141

Effektegalerie 107

Fullmustergalerie 128

Meine Galerie 122

Objektarchiv 146

Stilegalerie 102

Texturengalerie 128
TWAIN 162

U

Uberwachen Ordner 198
UFO Dateien, speichern 80
Ulead-Farbwahlwerkzeug 117
Umformwerkzeug 155
Umschalten in

Kompaktmodus 189
Standardmodus 189

INDEX

Umwandeln

Y

Bilder 152
CMYK in Echtfarben 155
Echtfarben in 16 Farben 153

Echtfarben in 256 Farben 154

Echtfarbenin CMYK 154

Graustufenin SW 152

SW in Graustufen 152
Kennzeichen in Stichworte 222
Quelldateien

Datentyp 212

Format 212

Verdoppeln (Bilder) 79

VergroRern/verkleinern Bilder 150

Verknupfen

Objekte bearbeiten 190
von Album aus 190
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Verlagerung 104
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Miniaturen 208
Quelldateien 210
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Bilder 111
Pfade 158
Textform 130
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Vordergrundfarbe 116

Voreinstellungen
Album 174
Photolmpact 72

w

Werkzeugpalette, Album 185
neu positionieren 187
Programmsymbole hinzufiigen 186
Programmsymbole |6schen 186

Werkzeugpal ette, Photolmpact
Fullwerkzeuge 126
Kopierwerkzeuge 125
Lasso 133
Malwerkzeuge 120
Pfadwerkzeuge 157
Pipetten 118
Radierer 124
Retuschierwerkzeuge 123
Schablone 135
Standardmarkierwerkzeug 133
Textwerkzeug 130
Umformwerkzeug 155
Zauberstab 134
Zoomwerkzeug 92

Wertelisten, zuordnen 204

Wiederherstellen

Alben 194

Bilder 82
Windows-Farbwahlwerkzeug 117
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Ziehen und Ablegen 187
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in anderen Programmen 189
Texturfdllungen 128
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Zoomwerkzeug 92
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Kennzeichen 219
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