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Willkommen zu BricsCad IntelliCAD®

Herzlichen Glickwiinsch zum Kauf von BricsCad IntelliCAD 2000. Ob Sie nun ein CAD-Neuling oder ein
erfahrener CAD-Spezialist sind, Sie werden bald in der Lage sein, durch die zahlreichen Verbesserungen
und Neuerungen dieser Software, Ihre Zeichnungen noch schneller und effektiver zu erstellen. Dazu
tragen die folgenden Merkmale entscheidendend bei:

Eine vertraute Microsoft Windows Umgebung.

Die Mdglichkeit mit mehreren gedffneten Dokumenten zu arbeiten.
Eine ausgezeichnete DWG Kompatibilitat.

Dies sind nur einige der vielen Highlights, die wir in das Programm integriert haben, um CAD-Neulingen
den Einstieg in die Software zu vereinfachen. Wir haben aber auch viele Funktionalitaten, die schon seit
Jahren von erfahrenen CAD-Benutzern gefordert wurden, in diesem Programmpaket realisiert. Mit
BricsCad IntelliCAD haben Sie eine leistungsfahige und qualitativ hochwertige Software fiir das Erstellen
Ihrer Zeichnungen gewahlt. Wir sind sicher, dass Sie {iber das Ergebnis hoch erfreut sein werden.

Wir mdchten Sie ermutigen, sich ein wenig Zeit zu nehmen, um sich mit dem Hilfesystem unter BricsCad
IntelliCAD vertraut zu machen. Wir haben fiir Sie die folgenden (ibergeordneten Themen
zusammengestellt, um Ihnen einen Uberblick iiber einige Merkmale des Programms zu geben und Thnen
die Anwendung des BricsCad IntelliCAD Hilfesystems zu vereinfachen.

Da BricsCad IntelliCAD DWG-Dateien lesen, schreiben und anzeigen kann, ohne dass diese vorher
konvertiert werden mussen, ist es naheliegend fiir Autodesk AutoCAD-Anwender, sich fiir dieses
Programm zu entscheiden. Zusatzlich bietet das Programm noch weitere Kompatibilitdts- und
Produktivitdtsmerkmale, die Sie bald nicht mehr vermissen wollen.

BricsCad IntelliCAD ist ein leistungsfahiges CAD-Paket, das Ihnen die Mdglichkeit bietet,
zweidimensionale Zeichnungen und komplexe dreidimensionale Modelle zu erzeugen. Aber genug der
Worte, sehen Sie sich einfach ein paar Beispiele an.

BricsCad IntelliCAD wurde fiir diejenigen geschaffen, die ein schnelles und effizientes CAD-Programm zu
einem erschwinglichen Preis erwerben mochten, ohne dass sie auf die Leistung und Vielseitigkeit, wie es
die Standardprogramme AutoCAD von Autodesk oder MicroStation von Bentley Systems enthalten,
verzichten missen. Mit Hilfe hoch entwickelter Technologien integriert BricsCad IntelliCAD eine
leistungsfahige CAD-Maschine in die Microsoft Windows Oberflache.

Vergleich von IntelliCAD® und CAD zu manuellem Zeichnen

BricsCad IntelliCAD verringert den Zeit- und Arbeitsaufwand, den Sie benétigen, um eine Zeichnung zu
erstellen oder zu (iberarbeiten. Sie kdnnen die Zeichnungen nicht nur schneller fertigstellen, sondern Sie
kénnen die Informationen in Ihrer Zeichnung weiter verwenden. Dies sind die primdren Griinde, um von
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der herkémmlichen Art eine Zeichnung von Hand auf Papier zu erstellen, zu einem CAD-Programm zu
wechseln.

Um das Werkzeug CAD jedoch effektiv zu niitzen, miissen Sie sich mit einigen speziellen Merkmalen,
Funktionen und Begriffen vertraut machen. Sie werden einige Gemeinsamkeiten, aber auch einige
Unterschiede, zum herkdmmlichen Erstellen einer Zeichnung entdecken.

ZeichnungsmaBstab

Bei einer herkdbmmlich von Hand hergestellten Zeichnung bestimmen Sie zuerst den MaBstab Ihrer
Zeichnung, bevor Sie zu zeichnen beginnen. Dies ist notig, da Sie auf einem Blatt Papier arbeiten, das
eine feste GréBe hat. Es kann sein, dass Sie Ihre Zeichnung vergréBern oder verkleinern missen, um
sie an die Grenzen des Blattes anzupassen.

Wenn Sie eine Zeichnung mit BricsCad IntelliCAD® erstellen, arbeiten Sie immer mit der wahren GréBe.
Sie bestimmen die Einheiten, mit welchen Sie in Ihrer Zeichnung messen. Zeichnen Sie ein Gebadude, so
wird Ihre Einheit fiir gewohnlich Meter sein. Zeichnen Sie eine Landkarte, so werden Sie fiir
gewohnliche als Einheit Kilometer verwenden. Ihre Zeichnungsumgebung und Ihre Zeichnungsdatei
selbst sind nicht auf die GréBe eines einzelnen Blattes Papier beschrankt.
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Eine Zeichnung mit der Einheit 1 cm. Eine Zeichnung mit der Einheit 1 m.

Wahrend des Zeichnens kdnnen Sie Befehle wie Pan oder Zoom verwenden, um an verschiedenen
Teilen der Zeichnung zu arbeiten oder bestimmte Details der Zeichnung zum Bearbeiten zu vergroBern.
Diese Befehle haben keine Auswirkung auf die tatsachliche GréBe der Objekte in Ihrer Zeichnung. Sie
beeinflussen nur die Bildschirmdarstellung der Objekte. Nur beim Druck oder Plot Ihrer Zeichnung
bendétigen Sie die Einstellung eines MaBstabs, um die Zeichnung auf die von Ihnen gewahlte
PapiergréBe anzupassen.

Verwenden von Werkzeugen

Bei manuellen Zeichnungen benétigen Sie Werkzeuge, wie Bleistift, Lineal, Winkel, Schablonen,
Radiergummi und so weiter. Wenn Sie eine Zeichnung mit BricsCad IntelliCAD® erstellen, verwenden
Sie die Maus anstatt des Bleistiftes. Ebenso verwenden Sie die Maus, um andere Werkzeuge
auszuwahlen (Befehle, die Sie aus einem Menu oder einem Werkzeugkasten auswahlen).

Sie bendtigen einige Werkzeuge, um einfache Objekte, wie Linien, Kreise oder Bogen zu erzeugen.
Andere Werkzeuge wiederum bendétigen Sie, um bestehende Objekte zu bearbeiten, z.B. zu kopieren, zu
verschieben oder ihre Eigenschaften wie Farbe und Linientyp zu andern.

Verwalten von Zeichnungsinformationen

Bei herkdmmlichen Zeichnungen erstellen Sie oft Elemente wie Wande, BemaBungen,
Stahlkonstruktionen oder Elektropldne auf getrennten transparenten Blattern. Wenn Sie dann die
Werkzeichnung drucken wollen, miissen Sie die verschiedenen Zeichnung durch Uberlagern
kombinieren.

Erstellen Sie eine Zeichnung mit BricsCad IntelliCAD®, verwenden Sie auf eine &hnliche Art Layer, um
die Zeichnungselemente zu organisieren. Jedoch die Layermerkmale im CAD bieten eine Vielzahl von
Vorteilen gegeniiber den Transparenten aus Papier. Die Anzahl der Uberlagerungen von transparentem
Papier wird durch den Druckprozess eingeschrankt, im CAD gibt es hier keine Grenze. Mit BricsCad
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IntelliCAD kénnen Sie eine unbegrenzte Anzahl von Layern erzeugen und diese jederzeit sichtbar oder
unsichtbar schalten. Sie kdnnen jeden Layer benennen und eine eigene Farbe und einen Linientyp
zuweisen. Sie kénnen auch einzelne Ebenen sperren, um sicherzustellen, dass die Informationen nicht
zuféllig gedndert werden.

Verwenden von Layern zur Verwaltung von Informationen.

Zeichnungsgenauigkeit

Wenn Sie eine manuelle Zeichnung erstellen, erfordert es normalerweise, um die Genauigkeit
sicherzustellen, ein haufiges Messen und Uberpriifen der ZeichnungsmaBe. Im Gegensatz dazu bietet
BricsCad IntelliCAD® eine Vielzahl von Zeichnungshilfen an, um die Genauigkeit der Zeichnung von
Anfang an zu sichern. Zum Beispiel erstellen oder verandern Sie Objekte auf der Basis eines
kartesischen Koordinatensystems. Jeder Punkt in Ihrer Zeichnung hat eine bestimmte x-,y-,z-
Koordinate. Sie kénnen sich auch ein Raster als eine visuelle Darstellung Ihres Koordinatensystems
anzeigen lassen.
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Jeder Punkt in der Zeichnung hat eine eigene x-,y-,z-Koordinate, dem ein kartesisches Koordinatensystem
zugrunde liegt. Der Punkt 5,2,0 liegt 5 Einheiten nach rechts (entlang der x-Achse), 2 Einheiten nach oben
(entlang der y-Achse) und 0 Einheiten nach vorn (entlang der z-Achse) vom Ursprung (der Punkt 0,0,0)
entfernt.

Einstellungen, wie Rasterfang oder Objektfang erlauben Ihnen genaues Zeichnen, ohne Koordinaten
anzugeben. Die Fangeinstellungen zwingen den ausgewahlten Punkt auf die Schrittweite des von Ihnen
gewahlten Rasters. Mit den Objektfangen kdnnen Sie genaue geometrische Punkte auf bestehenden
Objekten fangen. Dies sind z.B. die Endpunkte einer Linie oder der Mittelpunkt eines Kreises. Mit der
Einstellung Orthogonal kbnnen Linien nur parallel zur vertikalen oder horizontalen Achse erzeugt
werden.
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Bei auf Papier gezeichneten Rasterfang und Objektfang zwingen den Cursor auf
Zeichnungen mangelt es haufig an die festgelegte Rasterweite oder auf den

einem hohen Grad an Genauigkeit. eingestellten geometrischen Punkt eines

Dieser ist nur durch ein CAD- bestehenden Objektes. Ebenso kénnen Sie Linien in
Programm maoglich. Oft Gberlappen Richtung der horizontalen oder vertikalen Achse
sich Linien oder schlieen nicht an zwingen.

angrenzende Linien an.

Effizientes Zeichnen

Bei manuellen Zeichnungen miissen Sie ofters gleiche Objekte in verschiedenen MaBstdben oder von
verschiedenen Ansichtspunkten aus zeichnen. Ebenso miissen Sie den Blattrahmen und den Titelblock
flr jedes neue Blatt erstellen.

Eines der effektivsten Merkmale von BricsCad IntelliCAD® ist, wenn Sie einmal eine Zeichnung erstellt
haben, kdnnen Sie einzelne Objekte, Rahmen und Titelblécke so oft wiederverwenden, wie Sie wollen.
Sie miissen ein Objekt nur einmal zeichnen. In der endgliltig zu druckenden Zeichnung kann dann das
Objekt in vielen verschiedenen MaBstaben und Ansichtspunkten dargestellt werden.

BricsCad IntelliCAD bietet zwei Zeichnungsumgebungen oder Arbeitsbereiche an, den Modellbereich und
den Papierbereich. Fir gewdhnlich beginnen Sie eine Zeichnung (einen GrundriB, eine Landkarte oder
ein dreidimensionales Objekt) im Modellbereich zu erstellen, ohne auf die letztendliche Darstellung im
Papierbereich zu sehen. Wenn Sie soweit fertig sind, dass Sie Ihre Zeichnung ausdrucken wollen, haben
Sie die Auswahl auf den Papierbereich umzuschalten. Im Papierbereich kdnnen Sie die Zeichnung dann
so bearbeiten, wie sie auf dem Papier erscheinen soll. Sie kdnnen z.B. eine Zeichnungsdatei, die einen
Standardrahmen und einen Titelblock enthalten, einfiigen. Sie kdnnen mehrere Ansichten der Zeichnung
mit den entsprechenden MaBstdben definieren und anordnen. Ebenso kdnnen Sie bestimmte Teile
sichtbar oder unsichtbar schalten. Und das alles, ohne dass Sie den Rahmen und den Titelblock fiir jede
Ansicht neu zeichnen.
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Sie erstellen die grundlegende Zeichnung im Modellbereich.
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Wenn lhre Zeichnung fiir das Drucken oder Plotten fertiggestellt ist, schalten Sie um in den Papierbereich.
Hier konnen Sie lhre Zeichnung so anordnen, wie Sie dann auf dem Papier erscheinen soll.

Wiederverwenden von CAD-Zeichnungen und Objekten

Wenn Sie eine Papierzeichnung manuell erstellen, kénnen Sie gleiche Symbole durch Verwenden einer
Plastikschablone zeichnen. Nachdem Sie ein Symbol unter BricsCad IntelliCAD® gezeichnet haben,
kénnen Sie dieses Symbol unbegrenzt wiederverwenden, ohne es von neuem zu zeichnen. Sie speichern
das Symbol einfach als Block. Kopien dieser Blocke kénnen Uberall in Ihrer Zeichnung eingefiigt werden.
Sie kdnnen das Symbol auch als eigene Zeichnung zur Verwendung in anderen Zeichnungen speichern.
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Sie kénnen ein Symbol zeichnen, es als Block speichern und dann mehrfach als Kopie des Symbols irgendwo
in lhrer Zeichnung einfigen.

bR
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ryr

AR
Yy
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LALR Y

Zusatzlich kénnen Sie ganze Zeichnungen wiederverwenden und einzelne Zeichnungen in andere
Zeichnungen einfiigen. Sie kdnnen auch externe Refernzen verwenden, dabei wird eine Zeichnung nur
hinterlegt, anstatt die ganze Zeichnung zu kopieren. Die Verwendung einer externen Referenz hat einen
zusitzlichen Vorteil: Machen Sie eine Anderung in der extern referenzierten Zeichnung, so wird diese, in
der Zeichnung in der sie referenziert wird, automatisch aktualisiert.

Andern einer Zeichnung

Um Anderungen an einer Zeichnung vorzunehmen, miissen Sie das zu &ndernde Teil entfernen und
dann ein neues Zeichnen. Bei BricsCad IntelliCAD® verwenden Sie Befehle, um Objekte in der
Zeichnung zu andern. Sie kénnen Objekte verschieben, drehen, strecken oder ihre GréBe andern. Wenn
Sie ein Objekt entfernen wollen, kénnen Sie dies durch einen einzelnen Maus-Klick tun. Unterlauft Ihnen
wahrend den Anderungen ein Fehler, so kénnen Sie diesen einfach wieder riickgéngig machen.
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Sie kdnnen Objekte durch Verwenden von Befehlen wie schieben, drehen, strecken oder skalieren andern,
ohne das Objekt neu zu zeichnen.

Arbeiten mit anderen Daten und Programmen

Traditionelle Papierzeichnungen verfolgen nur einen Zweck, Information zwischen der Person, die die
Zeichnung erstellte und der Person die die Zeichnung betrachtet, zu tibermitteln. Die Zeichnungen
enthalten nicht mehr Informationen als die, die visuell durch den Ersteller dargestellt werden und durch
den Betrachter gesehen werden.

BricsCad IntelliCAD® bietet Ihnen viele Mdglichkeiten fiir das Analysieren von Zeichnungen und das
Anbinden von weiteren Daten an. Es ist zum Beispiel nicht einfach, in komplexen Papierzeichnungen alle
Objekte zu zéhlen. In einem CAD-Programm ist dies eine einfache Aufgabe. BricsCad IntelliCAD® kann
die Anzahl der Objekte, die Flache von Objekten und die Abstéande von einzelnen Objekten in der
Zeichnung berechnen.

CAD-Zeichnungen kénnen auch zusétzliche Informationen zu den visuellen Objekten enthalten. Sie
kénnen einem sichtbaren Zeichnungsobjekt unsichtbare Datenbankinformationen hinzufiigen. Diese
Informationen kénnen fiir eine Analyse in eine Datenbank oder in ein Tabellenkalkulationsprogramm
Ubertragen werden. (Zum Arbeiten mit Informationen in einer Datenbank benétigen Sie ein Programm
von einem "Third-Party" Handler oder Sie erstellen sich ein eigenes Programm um die Daten nach LISP
oder SDS™ zu exportieren.)
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Sie kdnnen die ...und dann fir einen Analyse in
Zeichnungsinformationen als einer Datenbank oder in einer
sichtbare oder unsichtbare Tabellenkalkulation verwenden.

Attribute speichern...

BricsCad IntelliCAD® bietet eine In-place-Bearbeitung (programminterne Bearbeitungsmdglichkeit) von
Microsoft-Objekten an. Dies kdnnen Objekte sein, die mit Microsoft Word, Microsoft Excel oder mit
Visio-Technical Software erstellt wurden. Eine In-place-Bearbeitung erleichtert es, Daten von anderen
Anwendern und Programmen auszutauschen. Sie kdnnen beispielsweise IntelliCAD-Zeichnungen in
Dateien, die mit Visio-Technical erstellt wurden, einbeziehen oder umgedreht eine IntelliCAD-Zeichnung
in eine Visio-Technical Datei.

So erhalten Sie weitere Informationen

Zusatzlich zu diesem Online-Benutzerhandbuch erhalten Sie noch Unterstiitzung zu den einzelnen
Befehlen, wihrend Sie mit BricsCad IntelliCAD® arbeiten. Um unmittelbar wéhrend der Arbeit mit
IntelliCAD Informationen zu erhalten, benutzen Sie diese zusatzlichen Informationsquellen:

Tool Tips Um herauszufinden, was ein spezieller Werkzeug-Button in einer Werkzeugleiste bedeutet,
lassen Sie den Cursor ein Moment lang auf dem Werkzeug-Button stehen. Neben dem Cursor erscheint
dann der Too/ Tip.

Statuszeile Um eine detailliertere Information Uber ein Werkzeug zu erhalten, schauen Sie auf die
Statuszeile unten am Bildschirm, wahrend der Cursor sich auf dem Werkzeug-Button befindet.

Zeichnungsbeispiele

Mit BricsCad IntelliCAD® kénnen Sie eine Vielzahl von Zeichnungen erstellen. Dies kdnnen zum Beispiel
zwei- oder dreidimensionale Zeichnungen im Architekturbereich, schematische Darstellungen im
Elektrobereich oder Zeichnungen im Bereich Maschinenbau sein. Um ein paar Beispiele zu betrachten,
wiahlen Sie im Menii Datei > Offnen und 6ffnen dann den Ordner Samples.
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Ein Beispiel fiir eine dreidimensionale Zeichnung.



Grundlagen

Grundlagen
Diese Kapitel enthélt grundlegende Informationen iiber die Verwendung von BricsCad IntelliCAD®.

NOTIZ Dieses Online-Benutzerhandbuch setzt voraus, dass Sie schon mit anderen auf Microsoft
Windows basierenden Programmen gearbeitet haben und mit der Windows-Benutzeroberflache vertraut
sind.

Arbeiten im Bricsnet IntelliCAD® Fenster

Es gibt verschiedene Mdglichkeiten, wie Sie mit dem BricsCad IntelliCAD-Fenster und seinen Elementen
arbeiten kénnen. Beispielsweise kénnen Sie verschiedene Werkzeugkasten anzeigen lassen und
anordnen, Sie kdnnen sich die Befehlsleiste anzeigen lassen oder Sie aktivieren die Statusleiste. Die
Werkzeugkasten und die Befehlsleiste kdnnen Sie auf dem gesamten Bildschirm verschieben oder an
den Kanten des BricsCad IntelliCAD-Fensters verankern.
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A. Sie kdnnen die Meniileiste am oberen Fensterrand anpassen.

B. Sie kdnnen die Werkzeugkasten individuell anpassen. Sie kdnnen das Erscheinungsbild und die
Anordnung der Werkzeuge andern und Ihre eigenen Befehle und Makros hinzufiigen.

C. Sie kénnen Befehle in die Befehlsleiste eingeben. Durch Ziehen der Befehlsleiste kbnnen Sie diese
an eine andere Position auf dem Bildschirm verschieben.

D. Thre Zeichnung wird im Zeichnungsfenster angezeigt.

E. Das Symbol des Benutzerkoordinatensystems (BKS) zeigt Ihnen die Orientierung der Zeichnung im
dreidimensionalen Raum an.
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F. In der Statusleiste werden Ihnen Informationen wie Name oder Zweck eines Werkzeuges, die
aktuellen Cursor-Koordinaten, Layer-Name und Moduseinstellungen angezeigt.
G. Sie kénnen alle Werkzeugkasten beliebig auf dem Bildschirm verschieben und verankern.

Anzeige von Befehlen in einem Kontextmenii

Das Kontextmenii bietet einen schnellen Zugriff auf bestimmte Befehle. Das Kontextmeni wird Ihnen
angezeigt, wenn Sie ein Objekt oder einen Werkzeugkasten mit der rechten Maustaste anklicken. Die
Auswahl, die Ihnen im Kontextmeni angezeigt wird, hangt davon ab, ob Sie einen Werkzeugkasten
oder ein Objekt angeklickt haben.

Haben Sie mit der rechten Maustaste einen Werkzeugkasten oder die Statusleiste angeklickt, so wird
Ihnen vom Programm ein Kontextmeni angezeigt, in dem Sie Leisten und Werkzeugkasten an- oder
ausschalten konnen. Klicken Sie mit der rechten Maustaste ein oder mehrere Objekte an, so wird Ihnen
vom Programm ein Kontextmenii angezeigt, in dem Sie Befehle flir das Bearbeiten von Objekten
auswahlen kdnnen.

Um ein Kontextmenl mit einer Auswahl der verschiedenen Objektfange zu erhalten, halten Sie die Shift-
Taste gedriickt und klicken Sie dann mit der rechten Maustaste irgendwo in das Zeichnungsfenster.

Anzeigen und SchlieBen von Werkzeugkadsten

Wenn Sie BricsCad IntelliCAD® nach der Installation das erste Mal starten, werden Ihnen die
Werkzeugkésten Standard, 2D-Zeichnen und Andern angezeigt. BricsCad IntelliCAD® bietet Ihnen {iber
ein Dutzend Werkzeugkasten an. Durch Hinzufligen oder Entfernen von Werkzeugen kénnen Sie diese
an Ihre Bedlrfnisse anpassen kénnen. Sie kdnnen die Werkzeugkasten auch in ihrer GroBe verdandern
oder neue Werkzeugkasten erzeugen. Sie kdnnen das Kontextmenii verwenden, um die
Werkzeugkasten anzuzeigen oder zu schlieBen.

Sie kdnnen auch auswahlen, ob die Werkzeugkasten mit groBen oder kleinen Symbolen oder farbig
angezeigt werden sollen. Sie kdnnen bestimmen, ob die Tool Tips angezeigt werden sollen. Diese geben
eine kurze Beschreibung des entsprechenden Werkzeugs an, auf das Sie den Cursor verschieben.
Ansicht > Werkzeugkésten auswahlen.

Werkzeugkasten sind auf dem Bildschirm entweder verankert oder frei verschiebbar. Ein frei
verschiebbarer Werkzeugkasten hat eine Titelleiste und eine Box zum SchlieBen. Ein verankerter
Werkzeugkasten hat keine Titelleiste und keine Box zum SchlieBen und wird entlang der Kante des
Zeichnungsfensters angepasst.

e Um einen Werkzeugkasten zu verankern, ziehen Sie ihn aus dem Bereich des Zeichnungsfenster an
den Rand der Bildschirmoberflache. Um einen Werkzeugkasten frei verschiebbar zu machen, ziehen
Sie ihn vom Rand weg in das Zeichnungsfenster.

e Um einen Werkzeugkasten an den Rand der Bildschirmoberfldche zu plazieren, ohne dass er
verankert wird, halten Sie wahrend des Ziehens die Ctrl-Taste gedriickt.

e Um einen Werkzeugkasten zu verschieben, ziehen Sie ihn einfach an den gewiinschten Platz.

e Um die GroBe eines Werkzeugkastens zu verandern, verschieben Sie den Cursor an die Kante des
Werkzeugkastens, bis er zu einem Pfeil mit einer Doppelspitze wird und verandern dann die GroBe
durch Ziehen.

Auswahl der angezeigten Werkzeugkasten

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste in einen verankerten Werkzeugkasten oder in die Statusleiste,
es erscheint nun das KontextmenU Werkzeugkdsten.

2. Wahlen Sie einen Werkzeugkasten aus, der angezeigt werden soll.

3. Wird ein Werkzeugkasten im Kontextmeni nicht aufgefiihrt, so wahlen Sie den Meniipunkt
Werkzeugkdsten.

4. In der Dialogbox Werkzeugkésten auswahlen kdnnen Sie nun den gewiinschten Werkzeugkasten
auswahlen und klicken dann auf OK.

Verwenden der Befehlsleiste

Die Befehlsleiste ist ein verankerbares Fenster, in dem Sie BricsCad IntelliCAD® Befehle eingeben
kénnen, Eingabeaufforderungen und andere Programmmeldungen angezeigt werden. Um die
Befehlsleiste anzuzeigen, wahlen Sie Ansicht > Befehlsleiste oder driicken Sie die Taste F3. Anfangs
wird die Befehlsleiste verankert zwischen den Werkzeugkdsten und dem Zeichnungsfenster angezeigt.
In der Befehlsleiste werden die drei letzten Zeilen der Eingabeaufforderung angezeigt. Durch Ziehen
kann die Befehlsleiste verschoben werden.
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Wenn die Befehlsleiste verschiebbar ist, konnen Sie die GroBe durch Ziehen der oberen oder unteren
Kante veréndern. Somit kénnen mehr als drei Textzeilen angezeigt werden. Sie kdnnen die Befehlsleiste
am oberen oder unteren Bildschirmrand verankern.

Verwenden der Statusleiste

Wenn Sie sich entschieden haben, die Befehlsleiste nicht zu verwenden, werden in der Statusleiste
Informationen {iber den ausgewahlten Befehl oder das Werkzeug angezeigt. Ebenfalls werden die
aktuellen Cursor-Koordinaten sowie Name des aktuellen Layers, Moduseinstellungen und andere
Informationen zu den aktuellen Einstellungen angezeigt.
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A. Informationen zum aktuellen Befehl.
B. Cursor-Koordinaten (x,y,z).
C. Name des aktuellen Layers. Durch Doppelklick kbnnen Sie den Layer wechseln.

D. Aktuelle Farbe. Bei der Voreinstellung ist die Farbe VONLAYER eingestellt. Durch Doppelklick
kénnen Sie die Farbe wechseln.

Linientyp. In der Voreinstellung ist der Linientyp VONLAYER eingestellt. Durch Doppelklick
kdnnen Sie den Linientyp wechseln.

Fangeinstellungen. Durch Doppelklick kdnnen Sie den Rasterfang ein- oder ausschalten.
Rastereinstellungen. Durch Doppelklick kénnen Sie das Raster ein- oder ausschalten.
Orthogonalmodus. Durch Doppelklick kénnen Sie den Orthogonalmodus ein- oder ausschalten.

Objektfang-Einstellungen. Durch Doppelklick kénnen Sie den gewtinschten Objektfang
aktivieren.

J.  Ansichtsfenster-Modus. Durch Doppelklick kénnen Sie zwischen dem Ansichtsfenster im
Modellbereich (flieBend oder verschiebbar) und dem Papierbereich wahlen.

K. Tablett. Durch Doppelklick kénnen Sie ein Tablett ein- oder ausschalten.

m

2 T o m

Verwenden der Promptbox

Die Befehle in BricsCad IntelliCAD® bieten in vielen Fillen noch untergeordnete Optionen an. Diese
Optionen erscheinen in der Statusleiste, der Befehlsleiste oder in einer Promptbox (unter AutoCAD von
Autodesk wird diese als Kontextmeni bezeichnet). Anfangs erscheint diese in der oberen rechten Ecke
des Zeichnungsfensters. Durch Ziehen kénnen Sie die Promptbox auf dem Bildschirm verschieben. Die
weiteren Promptboxen erscheinen dann an dem Platz der letzten Verschiebung. Optionen erscheinen als
Meniiauswahl. Wahlen Sie die entsprechende Option durch Auswahl in der Promptbox aus. Um die
Promptbox zu schlieBen, klicken Sie auf Schiiessen.

In der Voreinstellung werden zu den Befehlen die Promptboxen angezeigt. Um die Promptboxen nicht
mehr anzuzeigen, wahlen Sie Werkzeuge > Optionen, klicken auf die Registerkarte Anzejge und
deaktivieren das Kontrollkdstchen Promptbox anzeigen.

Auswidhlen und Verwenden von Befehlen
Um Befehle auszuwahlen, verwenden Sie eine der folgenden Methoden:
e Aufrufen eines Befehls Uber ein Men(.

e Aufrufen eines Befehls in einen Werkzeugkasten.
e Aufrufen eines Befehls Uber die Befehlsleiste.

Einige Befehle bleiben aktiv, bis Sie diese wieder beenden. So kdnnen Sie eine Aktion wiederholt
ausfiihren, ohne dass Sie den Befehl jedesmal von neuem auswahlen missen. Sie kénnen einen Befehl
durch SchlieBen der Promptbox oder durch Driicken der ESC-Taste beenden.

Die meisten Befehle kénnen Sie auch, wahrend ein anderer Befehl schon aktiv ist, verwenden. Sie
kénnen z.B. wahrend des Zeichnens einer Linie den Befehl Pan verwenden. So kénnen die Zeichnung
auf dem Bildschirm zu verschieben, um den Endpunkt einer bestehenden Linie zu fangen. Sie kdnnen
aber auch die Einstellungen der Zeichnungshilfen wie Fang oder Raster andern, wahrend ein anderer
Befehl aktiv ist.
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Verwenden des Eingabeaufforderungs-Protokoll-Fensters

Das Eingabeaufforderungs-Protokoll zeigt ein Protokoll von allen Befehlen und Eingabeaufforderungen
seit Beginn der aktuellen Sitzung mit BricsCad IntelliCAD® an. In der Voreinstellung protokolliert das
Programm 256 Befehlszeilen. Fiir die Anzahl der protokollierten Befehlszeilen gibt es keine Begrenzung,
aber durch eine (bertrieben hohe Anzahl der Zeilen kann es zu einem Leistungsverlust des Programmes
fuhren.

Um die Anzahl der protokollierten Befehlszeilen zu @ndern
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

0 Wahlen Sie Werkzeuge > Optionen.

0 Geben Sie Optionen ein und driicken Sie die Eingabetaste.
2. Geben Sie in der Registerkarte Anzeige unter Relevante Befehlszeilen die Anzahl der zu
protokollierenden Zeilen ein und klicken Sie dann auf OK.

TIP Um das Eingabeaufforderungs-Protokoll-Fenster anzuzeigen, driicken Sie die F2-Taste. Um das
Fenster wieder zu schlieBen, driicken Sie die Taste F2 nochmals.

Verwenden eines Skripts

Der BricsCad IntelliCAD® Skript-Rekorder speichert Ihre Aktionen, so dass Sie diese spater wieder
abspielen kénnen. Nach dem Sie den Skript-Rekorder aktiviert haben, werden alle Befehle und Optionen
die Sie in der Befehlsleiste eingeben gespeichert. Dies geschieht, bis Sie die Aufzeichnung stoppen.
Wenn Sie das Skript ausfiihren, fiihrt das Programm die Befehle in der aufgezeichneten Reihenfolge
aus.

Korrigieren von Fehlern

BricsCad IntelliCAD® protokolliert die von IThnen verwendeten Befehle und Anderungen. Haben Sie Ihre
Meinung geandert oder einen Fehler gemacht, kdnnen Sie die letzte oder mehrere vorausgegangene
Aktionen widerrufen oder riickgéngig machen.

Durch Eingabe des Befehls Zuriick und der Zahl der Befehle, kénnen Sie mehrere vorangegangene
Aktionen widerrufen.

Anpassen von BricsCad IntelliCAD®

Sie konnen IntelliCAD in vieler Hinsicht an Ihre Bediirfnisse anpassen. Durch "Drag & Drop" der
Symbolschaltflachen kénnen Sie zum Beispiel ganz einfach Werkzeugkasten erstellen oder andern.
Wenn Sie bei einer Benutzerschnittstelle die Voreinstellung wiederherstellen wollen, so klicken Sie auf
Zurdicksetzten. IntelliCAD speichert Ihre Einstellungsanderungen in der Windows-Registry anstatt in
einer gesonderten Datei.

IntelliCAD unterstiitzt die wichtigsten Autodesk AutoCAD Anpassungsdateien, einschlieBlich Linientypen,
Schraffurmuster, Schriftarten, die Einheitenumrechnungsdatei, Meniis, Werkzeugkésten und Aliase.
Zusatzlich vereinheitlicht IntelliCAD vier AutoCAD Anpassungsfunktionen zu einem einzigen Befehl
Anpassen: Alias-Befehle, Shortcuts, Meniis und Werkzeugkasten.

Benutzen der Online-Hilfe

BricsCad IntelliCAD® enthélt eine Online-Hilfe. Diese enthlt einige Informationen, die Sie im
Benutzerhandbuch nicht finden. Dazu gehéren unter anderem die Kapitel "Befehlsreferenzen” und fiir
die Programmierung "Developer Reference".

Sie kénnen die Online-Hilfe auf verschiedene Arten aufrufen:
e Klicken Sie auf Hilfeim Werkzeugkasten Standard.
e Driicken Sie die Taste F1.
e Wahlen Sie einen Befehl aus dem Menl Hiife.
e Klicken Sie auf Hilfein einer Dialogbox.
e Geben Sie Hilfein die Befehlsleiste ein.
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Speichern Ihrer Zeichnung

Sie kénnen Ihre Zeichnung jederzeit speichern.

Um Ihre Zeichnung zu speichern, verwenden Sie eine der folgenden Methoden:
e Klicken Sie im Werkzeugkasten Standard auf Speichern.

e Wahlen Sie Datei > Speichern.
e  Geben Sie Speichern ein und driicken dann die Eingabetaste.

TIP Wenn Sie Ihre Zeichnung das erstemal speichern, wird IThnen vom Programm die Dialogbox
Zeichnung speichern unter angezeigt. Wahlen Sie dort das Verzeichnis aus und benennen Sie die
Zeichnung. Sie kdnnen jeden beliebigen Namen fiir die Zeichnung verwenden. Um die Zeichnung spater

unter einem anderen Namen zu speichern, wahlen Sie Datei > Speichern unter und geben einen neuen
Namen ein.

Beenden von IntelliCAD®

Wenn Sie Ihre Arbeit mit IntelliCAD beenden wollen, wahlen Sie Datei > Beenden.
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Arbeiten mit Zeichnungen

CAD-Zeichnungen helfen Ihnen, Information mit groBerer Effizienz zu organisieren. Mit BricsCad
IntelliCAD® kénnen Sie Objekte auf verschiedenen Layern mit unterschiedlichen Information erzeugen.
Auf den Layern kdnnen Sie die Farbe, den Linientyp und die Sichtbarkeit kontrollieren. In IntelliCAD sind
auch verschiedene Zeichnungshilfen enthalten, die Ihnen ein genaues Zeichnen ermdglichen.

Erzeugen einer neuen Zeichnung

Wenn Sie BricsCad IntelliCAD® starten, erzeugt das Programm automatisch eine neue Zeichnung, die
der Vorlagendatei /icad.dwg zugrunde liegt. Diese Vorlage enthalt vordefinierte Einstellungen wie
Einheitentyp, TextgréBe und die Zeichnungsumgebung. Sie kénnen alle diese Einstellungen verwenden
oder entsprechend Ihrer Bedirfnisse andern. Es gibt keine Norm fiir eine Vorlagendatei. Sie konnen
auch jede beliebige Zeichnung als Vorlage fiir Ihre weiteren Zeichnungen verwenden.

Sie kdnnen alle in der neuen Zeichnung ausgefiihrten Bearbeitungsschritte in der Vorlagendatei
speichern. Haben Sie dies gemacht, so enthalt eine neue Zeichnung alle Einstellungen und Objekte, die
Sie bendtigen. Wenn Sie eine neue Zeichnung aus Ihrer angepassten Vorlage 6ffnen, kdnnen Sie die
bestehenden Einstellungen éndern und nicht bendtigte Objekte I16schen.
Erzeugen einer neuen Zeichnung, basierend auf einer Vorlage
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Date/ > Neu.
0 Geben Sie neuass ein und driicken dann die Eingabetaste.
Aktivieren Sie Zeichnungsvorilage verwenden und klicken dann auf Weiter.
Um die Dialogbox Vorlage verwenden anzuzeigen, klicken Sie auf Blattern.
Wiéhlen Sie eine Zeichnung aus, die Sie als Vorlage verwenden wollen und klicken dann auf Offnen.
Klicken Sie auf Fertigstellen.

i AN

Offnen einer bestehenden Zeichnung
Sie kdnnen eines der Zeichnungsbeispiele, die im Programm enthalten sind, 6ffnen und verwenden.

Offnen einer bestehenden Zeichnung

1. Verwenden Sie eine der folgenden Methoden:
0 Wahlen Sie Datei > Offnen.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Standard auf das Werkzeug Offnen (Iﬁ').
0 Geben Sie Offren ein und driicken die Eingabetaste.

2. Wahlen Sie das Verzeichnis aus, das die Zeichnung enthdlt.

3. Wabhlen Sie die Zeichnung aus, die Sie 6ffnen wollen.
4. Klicken Sie auf Offnen.

TIP Um schnell eine Zeichnungsdatei zu 6ffnen, die Sie vor kurzem verwendet haben, wahlen Sie Dater
> >Dateiname>. Das Programm protokolliert die letzten vier Zeichnungen. Um eine Zeichnungsdatei
schnell aus der Dialogbox Zeichnung offnen aufzurufen, machen Sie einen Doppelklick auf den
Dateinamen.

Zeichnungseinstellungen

Wenn Sie eine neue Zeichnung erstellen oder eine Zeichnung aus einer Vorlagendatei erstellen, kdnnen
Sie einzelne Einstellungen éndern.
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Einstellen des aktuellen Layers

Layer sind wie transparente Folien wie sie fiir von Hand gezeichnete Zeichnungen verwendet werden.
Sie verwenden die Layer, um die verschieden Arten von Zeichnungsinformationen zu verwalten. Jede
Zeichnung hat mindestens einen Layer. Dies ist der voreingestellte Layer, der mit "0" bezeichnet ist.
Ihre Zeichnung kann aber auch eine unbegrenzte Anzahl von zusatzlichen Layern enthalten. Wenn Sie
ein Objekt erzeugen, wird dieses auf dem aktuellen Layer erzeugt.

Setzen des aktuellen Layers

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

Wabhlen Sie Einstellungen > Layer durchsuchen.

Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug Layer durchsuchen (g).
Geben Sie explayers ein und driicken die Eingabetaste.
Geben Sie /a ein und driicken die Eingabetaste.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den aktuellen Layer in der Statusleiste und wahlen Sie
dann aus der Liste den Layer aus, der zum aktuellen Layer werden soll.

2. Doppelklick auf den Layer, der zum aktuellen Layer werden soll.
3. Schliessen Sie den IntelliCAD Explorer.

O O O o o

Einstellen der aktuellen Objektfarbe

Eine Objektfarbe bestimmt, wie das Objekt angezeigt wird und wenn Sie einen Farbdrucker verwenden,
wie es ausgedruckt wird. Objekte werden in der aktuellen Farbe erzeugt. Es gibt 255 Stammfarben und
zwei zusatzliche Farbmerkmale, welchen eine bestimmte Farbe zugeordnet werden kann.

Sieben der Stammfarben kdénnen Sie iiber Namen verwenden: WeiB, Blau, Cyan, Griin, Gelb, Rot und
Magenta. Jede Farbe ist eindeutig durch eine Zahl von 1 bis 255 bestimmt. Die zwei zusatzlichen
Farbmerkmale sind VONLAYER (256) und VONBLOCK (0). Diese Farbmerkmale veranlassen ein Objekt
die Farbe des Layers oder des Blocks, in das es eingefiigt wird, zu (ibernehmen. VONLAYER hat die
Farbnummer 256 und BYBLOCK die Farbnummer 0. In allen Befehlen, in welchen Sie Farben
verwenden, kdnnen Sie die Bezeichnung VONLAYER und VONBLOCK wie auch die Zahlen 256 und 0
benitzen.

Sie kdnnen die Farben in der Dialogbox Farben auswahlen. In der Befehlsleiste oder in einigen
Dialogboxen kdnnen Sie die Farben auch mit dem Namen oder mit der Nummer auswahlen.

Wenn Sie eine neue Zeichnung 6ffnen, werden alle Objekte mit der Farbe BYLAYER erzeugt, welche die
Farbe des aktuellen Layers tibernimmt. Anfangs ist Layer 0 der einzige und der aktuelle Layer. Seine
voreingestellte Farbe ist weiB, so wird das Objekt in weiB dargestellt.
Setzen der aktuellen Objektfarbe
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

0 Wahlen Sie Einstellungen > Zeichnungseinstellungen.

o0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug Zeichnungseinstellungen (If ).
0 Geben Sie _settings ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Klicken Sie auf die Registerkarte Objekterstellung.

3. Klicken Sie auf Farbe wéhlen.

4. In der Dialogbox Farbe kénnen Sie auf VONBLOCK, VONLAYER oder auf die Farbe Ihrer Wahl
klicken, Sie kénnen aber auch die Farbnummer in das Editierfeld eingeben.

5. Klicken Sie auf OK.
6. Klicken Sie nochmals auf OK.

TIP Klicken Sie mit der rechten Maustaste in der Statusleiste auf VONLAYER neben dem aktuellen
Layer, klicken Sie dann auf Einstellungen und wahlen Sie dann die aktuelle Farbe aus.
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Einstellen des aktuellen Linientyps

Linientypen helfen Informationen zu lbermitteln. Verwenden Sie verschiedene Linientypen um den
Zweck der Linien zu unterscheiden. Ein Linientyp besteht aus einem sich wiederholendem Muster von
Punkten, Strichen oder Leerzeichen. Linientypen bestimmen die Erscheinung von Objekten auf dem
Bildschirm und auf dem Ausdruck. Jede Zeichnung hat in der Voreinstellung mindestens drei
Linientypen: CONTINUOUS, VONLAYER und VONBLOCK. Ihre Zeichnung kann aber auch eine
unbegrenzte Anzahl von zusatzlichen Linientypen enthalten.

Wenn Sie ein Objekt erzeugen, wird es mit dem aktuellen Linientyp erzeugt. In der Voreinstellung ist
der aktuelle Linientyp VONLAYER.

In BricsCad IntelliCAD® wird Objekten bei der Erzeugung immer der aktuelle Linientyp zugeordnet. In
der Voreinstellung ist der Linientyp VONLAYER eingestellt. Wenn Sie den Linientyp andern wird der
Linientyp aller Objekten gedndert, die mit dem Linientyp VONLAYER erzeugt wurden.

Sie kdnnen auch einen bestimmten Linientyp als aktuellen Linientyp auswahlen, welcher dann die
Linientypeinstellungen des Layers Uberschreibt. Objekte werden dann unter Verwendung dieses
Linientyps erzeugt. Andern Sie spéter den Linientyp dieses Layers, so sind die vorher erzeugten Objekte
davon nicht betroffen.

Als dritte Option kdnnen Sie die Eigenschaft des Linientyps VONBLOCK verwenden. In diesem Fall
werden neue Objekte mit dem Linientyp CONTINUOUS erzeugt, bis Sie die Objekte zu einem Block
gruppieren. Wenn Sie diesen Block dann in eine Zeichnung einfligen, erhalt er den jeweiligen Linientyp
des aktuellen Layers.
Setzen des aktuellen Linientyps
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einstellungen > Zeichnungseinstellungen.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug Zeichnungseinstellungen (@7).
0 Geben Sie _settings ein und driicken Sie die Eingabetaste.
2. Klicken Sie auf die Registerkarte Objekterstellung.

3. Wahlen Sie aus der Liste Objekt-Linientyp den Linientyp aus, den Sie zum Aktuellen machen wollen.
4. Klicken Sie auf OK.

TIP Klicken Sie mit der rechten Maustaste in der Statusleiste auf VONLAYER neben der Funktion Fang,
klicken Sie auf Einstellungen und wahlen Sie dann den aktuellen Linientyp aus.

Einstellen des Linientyp-MaBstabs

Sie kdnnen den Linientyp-MaBstab bestimmen. Je kleiner der MaBstab, um so mehr Wiederholungen des
Linientypmusters werden pro Zeichnungseinheit erzeugt. Ein Beispiel: Ein Linientypmuster ist definiert
aus einer Reihenfolge mit Strichen und Leerzeichen, jedes davon mit einer Lange von 0.25
Zeichnungseinheiten. Der Linientyp-MaBstab bendtigt den MaBstabsfaktor der Zeichnung, um die Lange
zu bestimmen. Ein MaBstabsfaktor von 0.5 wiirde die Lange jeder Linie und jeden Leerzeichens auf
0.125 Zeichnungseinheiten verkiirzen. Ein MaBstabsfaktor von 2 wiirde Linie und Leerzeichen auf 0.5
Zeichnungseinheiten verlangern.

NOTIZ Stellen Sie den Linientyp-MaBstab nicht zu groB oder zu klein ein, sonst erscheint das
Linienmuster als durchgezogene Linie, je nachdem welchen AnsichtsmaBstab Sie wahlen und in
welchem MaBstab Sie die Zeichnung plotten.

Sie kdnnen sowohl fiir jedes einzelne neue Objekt, als auch den allgemeinen oder globalen Linientyp-
MaBstabsfaktor fiir alle Objekte, kontrollieren.
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Setzen des aktuellen Linientyp-MaBstabs
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einstellungen > Zeichnungseinstellungen.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug Zeichnungseinstellungen (If ).
0 Geben Sie _settings ein und driicken Sie die Eingabetaste.
2. Klicken Sie auf die Registerkarte Objekterstellung.

3. Im Feld Linientyp-MaBstab kdnnen Sie den aktuellen Linientyp-MaBstab eingeben oder auswahlen.
4. Klicken Sie auf OK.

Andern des globalen Linientyp-MaBstabs
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einstellungen > Zeichnungseinstellungen.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug Zeichnungseinstellungen (@7 ).
0 Geben Sie _settings ein und driicken Sie die Eingabetaste.
2. Klicken Sie auf die Registerkarte Objekterstellung.

3. Im Feld globaler Linientyp-MaBstab kénnen Sie den globalen Linientyp-MaBstab eingeben oder
auswahlen.

4. Klicken Sie auf OK.

Einstellen der Zeichnungseinheiten

Mit BricsCad IntelliCAD® zeichnen Sie normalerweise in wahrer GréBe (MaBstab 1:1). Bevor Sie jedoch
zu zeichnen beginnen, sollten Sie die Beziehung zwischen den Zeichnungseinheiten und den echten
Einheiten bestimmen.

Sie kénnen frei entscheiden, ob eine lineare Zeichnungseinheit ein Zoll, ein FuB, einen Meter oder eine
Meile darstellt. Im Programm selbst mussen Sie sich nur fur einen Einheiten-Typ entscheiden. Zusatzlich
kénnen Sie bestimmen, in welchen Einheiten im Programm die Winkel gemessen werden. Fiir beide,
lineare Einheiten und Winkeleinheiten, kénnen Sie den Grad der angezeigten Genauigkeit bestimmen.
Dazu bestimmen Sie die Anzahl der Nachkommastellen oder den kleinsten Nenner bei der Anzeige als
Bruch. Die Einstellung der Genauigkeit wirkt sich nur auf die Anzejge von Léngen, Winkeln und
Koordinaten aus. IntelliCAD selbst verwendet beim Speichern von Langen, Winkeln und Koordinaten
immer eine Gleitkommagenauigkeit.

Setzen der linearen Zeichnungseinheiten
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einstellungen > Zeichnungseinstellungen.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug Zeichnungseinstellungen (If ).
0 Geben Sie _settings ein und driicken Sie die Eingabetaste.
Klicken Sie auf die Registerkarte Zeichnungseinheiten
Unter Einstellungen dndern fiir wahlen Sie Lineare Einheiten.

Unter Einheiten-Typen wahlen Sie den Typ aus.
Unter Genauigkeit anzeigen geben Sie die Anzahl der Nachkommastellen ein oder klicken Sie auf die
Pfeile um diese auszuwahlen.

uh wn

Das Feld tiberhalb dieser Einstellung zeigt ein Beispiel fiir die linearen Einheiten und der
eingestellten Genauigkeit an.

6. Klicken Sie auf OK.

Setzen der Winkeleinheiten

1. Fuhren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einstellungen > Zeichnungseinstellungen.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug Zeichnungseinstellungen (If ).
0 Geben Sie _settings ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Klicken Sie auf die Registerkarte Zeichnungseinheiten

3. Unter Einstellungen dndern fiir wahlen Sie Winkel-Einheiten.
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Unter Einheiten-Typen wahlen Sie einen Typ aus.
Unter Genauigkeit anzeigen geben Sie die Anzahl der Nachkommastellen ein oder klicken Sie auf die
Pfeile, um diese auszuwahlen.

ua

Das Feld (iberhalb dieser Einstellung zeigt ein Beispiel fiir die Winkeleinheiten und der eingestellten
Genauigkeit an.

6. Unter Winkelrichtung wahlen Sie die Richtung aus, in welcher sich der Winkel vergréBert, wenn Sie
einen positiven Wert eingeben.
7. Unter Winkelbasis bestimmen Sie, bei welcher Himmelsrichtung der Winkel 0 Grad ist.

In der Voreinstellung ist z.B. der Winkel 0 Grad bei "3-Uhr" oder in Richtung Osten.
Das Symbol nebenan zeigt Ihnen die aktuelle Richtung der Basiswinkels an.
8. Klicken Sie auf OK.

Verstehen des Skalierfaktors

Statt in einem bestimmten MalBstab zu zeichnen, zeichnen Sie im Programm alles in wahrer GroBe.
Obwohl es eine gute Idee ist bei der Erstellung einer Zeichnung auf einen MaBstab zu achten, ist es
nicht nétig, einen MaBstab bis zum Drucken der Zeichnung zu bestimmen. Wenn Sie mit IntelliCAD®
z.B. ein Bauteil mit der Lange von 1 m zeichnen, zeichnen Sie dies in der wahren GréBe von 1 m (1
Zeichnungseinheit), anstatt es mit einem bestimmten MaBstabsfaktor zu zeichnen. Wenn Sie dann Ihre
Zeichnung drucken wollen, kénnen Sie den MaBstab zuweisen, mit dem Sie Ihre Zeichnung drucken
wollen.

Der MaBstab wirkt sich auch beim Drucken oder Plotten von Elementen wie Text, Pfeile oder
Linientypen aus. Dazu mussen Sie zu Beginn Ihrer Zeichnung einige Einstellungen vornehmen, dass
diese dann in der richtigen GroBe gedruckt oder geplottet werden. Wenn Sie z.B. einen Text erzeugen,
sollten Sie die TextgréBe so bestimmen, dass die Texthdhe spéater beim Plotten in der richtigen Héhe
dargestellt wird.

Nachdem Sie schlieBlich einen MaBstab fiir Ihre fertige Zeichnung bestimmt haben, kénnen Sie den
Skalierfaktor fur die Zeichnung berechnen. Der Skalierfaktor ist das Verhéltnis einer Zeichnungseinheit
zur tatsachlichen MaBstabseinheit die durch die Zeichnungseinheit dargestellt wird. D.h. wenn die Lénge
auf dem Papier von 1 mm einer wahren Lénge von 1 m entspricht, so ergibt sich daraus ein MaBstab
von 1:1000 und somit ein Skalierfaktor von 1000. Bei einem MaBstab von 1:100 entspricht 1 mm auf
dem Papier 0,10 m in wahrer GréBe es ergibt sich ein Skalierfaktor von 100.

Die folgende Tabelle zeigt einige Standard MaBstabe, die im Bereich Architektur und Maschinenbau
verwendet werden und die dazugehdrigen Texthohen die erforderlich sind, damit der Text bei einem
bestimmtem MaBstab mit der Hohe von 2,5 mm ausgedruckt wird.

Standard MaBstébe und die dazugehiirige Texthiihe

Texthohe

1:1000 Imm=1m 1000 2,5
1:500 1mm=05m 500 1,25 m
1:250 1mm=0,25m 250 0,625 m
1:200 1mm=0,125m | 200 0,5m
1:100 1mm=0,10m 100 0,25m
1:50 1 mm = 0,05m 50 0,125 m
1:25 1mm=0,025m |25 0,0625 m
1:20 1 mm =0,0125 20 0,05

m
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1:10 1mm=0,01m 10 0,025
1:5 1mm=0,006m |2 0,0125
1:1 1mm=0,00lm |1 0,0025

Sie konnen diesen Skalierfaktor fiir das Vorherbestimmen der ZeichnungsgréBe verwenden, damit Ihre
Zeichnung beim Drucken auf eine bestimmte PapiergroBe eingepaBt wird. Die GroBe Ihrer Zeichnung
kdnnen Sie durch die Zeichnungslimiten festlegen. Um die Zeichnungslimiten so zu berechnen, dass
diese an die PapiergroBe angepalt wird, multiplizieren Sie die PapiergréBe mit Ihrem Skalierfaktor.

D.h. wenn Sie eine PapiergroBe von 210 mm x 297 mm (DIN A4) verwenden und Ihre Zeichnung soll im
MaBstab 1:100 (in anderen Worten mit einem Skalierfaktor von 100) gedruckt werden, so muf3 Ihre
Zeichnung 0,21 x 100 Zeichnungseinheiten (ergibt 21 m) breit und 0,297 x 100 Zeichnungseinheiten
(ergibt 29,7 m) hoch sein.

Bedenken Sie, daB Sie die fertige Zeichnung an jedem MaBstab drucken kdénnen, dabei spielt es keine
Rolle, welchen Skalierfaktor Sie berechnet haben. Sie kdnnen auch auf verschiedenen Papiergréen
drucken. Verwenden Sie das Merkmal des IntelliCAD Papierbereichs um unterschiedliche Ansichten in
verschiedenen MaBstaben und mit verschiedenen Ausschnitten der Zeichnung zu erzeugen. Der
Skalierfaktor wirkt sich nicht auf die GréBe der Objekte in Ihrer Zeichnung aus, er bietet Ihnen nur eine
vorlaufige Hilfe fiir das Festlegen der Texth6he und der Zeichnungsgrenzen zu Beginn der Zeichnung.
Die Texthohe und die Zeichnungsgrenzen kénnen Sie jederzeit wieder dndern.

Einstellen der Texthohe

Die Einstellung Texthdhe kontrolliert die Hohe des Textes, gemessen in Zeichnungseinheiten. Setzen Sie
diesen Wert anfangs so, dass die Texthdhe fiir die meisten allgemeinen Anmerkungen verwendet
werden kann.

Wenn Sie z.B. Ihre Zeichnung spater im MaBstab 1:100 drucken mdéchten und der Text soll in der
ausgedruckten Zeichnung eine Hohe von 2,5 mm haben, so miissen Sie den Text mit einer Hohe von
0,25 (in Ihren Real-Welt-Zeichnungseinheiten) erzeugen. Erzeugen Sie den Text mit einer Hohe von 5
Einheiten, so wird der Text mit 5 mm gedruckt.

Setzen der Texthéhe
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einstellungen > Zeichnungseinstellungen.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug Zeichnungseinstellungen (If ).
0 Geben Sie _settings ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Klicken Sie auf die Registerkarte Objekterstellung.

3. Unter Einstellungen &ndern fiir wéhlen Sie Text.

4. Im Feld Standard-Texthohe kdnnen Sie die Texthohe auswahlen oder einen Wert fiir die Texthohe
eingeben.
5. Klicken Sie auf OK.

NOTIZ Die Standard-Texthohe gilt nur, wenn aktuelle Héhe des Textstils 0.0 ist. Sonst hat die
Texthdhe des aktuellen Stils Vorrang.

Einstellen der Zeichnungslimiten

Sie kdnnen Zeichnungslimiten definieren. Zeichnungslimiten sind eine unsichtbare Grenze um Ihre
Zeichnung. Mit den Zeichnungslimiten kénnen Sie zu Beginn die GréBe einer Zeichnung so festlegen,
dass die Zeichnung eine bestimmte GroBe nicht liberschreitet, so dass diese spater beim Ausdrucken in
einem bestimmten MaBstab auf ein Blatt Papier von einer bestimmten GroBe passt.
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Wenn Sie z.B. Ihre Zeichnung im MaBstab 1:100 plotten méchten und nach Ihrer Definition entspricht 1
Meter gleich 1 Zeichnungseinheit, so kdnnen Sie die Zeichnungslimiten wie folgt definieren: Hat Ihr Blatt
Papier die GréBe von 594 mm x 841 mm (DIN Al) so setzten Sie die Zeichnungslimiten auf eine Breite
von 57,4 Zeichnungseinheiten und eine Hohe von 82,1 Zeichnungseinheiten (Zeichnungsgrenzen Oben
rechts: x = 57,4; y = 82,1 und Unten links: x = 1; y = 1). Dies erlaubt noch einen Zeichnungsrand im
Abstand 1 cm von den Kanten des Blattes. Hat Ihr Blatt Papier die GroBe von 210 mm x 297 mm (DIN
A4) so setzten Sie die Zeichnungslimiten auf eine Breite von 19 Zeichnungseinheiten und eine Héhe von
27,7 Zeichnungseinheiten (Zeichnungsgrenzen Oben rechts: x = 19; y = 27,7 und Unten links: x = 1;y
= 1). Dies erlaubt noch einen Zeichnungsrand im Abstand 1 cm von den Kanten des Blattes.

Bitte beachten Sie, dass unter Datei > Drucken in der Registerkarte Weitere Optionen unter Ursprung
des Druckbereichs das Kontrollkdstchen Auf Seite zentrieren aktiviert ist.

Setzen der Zeichnungslimiten

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einstellungen > Zeichnungseinstellungen.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug Zeichnungseinstellungen (If ).
0 Geben Sie _settings ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Klicken Sie entweder auf die Registerkarte Koordinateneingabe oder auf die Registerkarte Anzeigen.

Unter Einstellungen dndern fir wahlen Sie Limiten.
Definieren Sie die x- und y-Koordinaten fiir die obere rechte Zeichnungsbegrenzung und fiir die
untere linke Zeichnungsbegrenzung.

W

Diese Zeichnungsbegrenzungen kdnnen Sie auch durch das Hineinklicken in das
Zeichnungsfenster definieren.

5.  Um Ihre Zeichnung in diese Grenzen zu zwingen, aktivieren Sie das Kontrollkastchen Keine Eingabe
auBerhalb der Zeichnungsgrenzen.

6. Klicken Sie auf OK.

Einstellen und Andern der Raster- und Fangausrichtung

Raster- und Fangeinstellungen sind wirkungsvolle Werkzeuge, um die Genauigkeit in Ihrer Zeichnung
sicherzustellen. Obwohl es fiir manche Anwender angenehm ist, den Fangwert auf die Rasterpunkte
einzustellen, sind Raster- und Fangeinstellungen voneinander unabhéngig und sollten nicht zur
Verwirrung flihren. Rasterpunkte sind nur scheinbare Punkte, sie haben keine Auswirkung auf Ihre
Zeichnung und werden auch nicht gedruckt. Fangpunkte sind selbst nicht sichtbar, jedoch wenn sie
eingestellt sind, sind sie zwingend bei der Erzeugung neuer Objekte.

(Achtung: Der Befehl Fang ist nicht zu verwechseln mit dem Befehl Objektfang)

Einstellen des Hilfsrasters

Sie kdnnen sich ein Hilfsraster, bestehend aus einem gleichmaBigen Muster von Punkten, anzeigen
lassen. Dieses Raster ist ahnlich als wiirden Sie auf einem Millimeterpapier zeichnen. Obwohl Sie das
Hilfsraster sehen, wird es nicht als Teil Ihrer Zeichnung gedruckt und hat keine Auswirkungen auf Ihre
Zeichnung.

Das Hilfsraster erstreckt sich nur (iber die Limiten Ihrer Zeichnung. Das Hilfsraster hilft Ihnen, die
Zeichnungsbegrenzungen visuell darzustellen, erleichtert IThnen das Ausrichten von Objekten und hilft
Ihnen Abstande zwischen Objekten besser darzustellen. Sie kdnnen das Hilfsraster jederzeit ein- und
ausschalten. Sie kdnnen auch jederzeit den Rasterabstand verandern.

Einschalten des Rasters und Einstellen des Rasterabstands.

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einstellungen > Zeichnungseinstellungen.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug Zeichnungseinstellungen (If).
0 Geben Sie _settings ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Klicken Sie auf die Registerkarte Koordinateneingabe.
3. Unter Einstellungen éndern fir wahlen Sie Fang und Raster.
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Aktivieren Sie bei Hilfsraster das Kontrollkastchen Raster anzejgen.
Wabhlen Sie im Feld X bei Abstand den horizontalen Rasterabstand.

Wahlen Sie im Feld Y bei Abstand den vertikalen Rasterabstand.
Klicken Sie auf OK.

No un b

TIP Sie haben mehrere Moglichkeiten, die Rasteranzeige jederzeit ein- bzw. auszuschalten. Machen Sie

in der Statusleiste einen Doppelklick auf die Anzeige RASTER, klicken Sie auf das Werkzeug Raster (333%)
im Werkzeugkasten Einstellungen oder driicken Sie die Taste F7.

Einstellen des Fangabstandes

Eine weitere Art die Zeichengenauigkeit sicherzustellen, ist es den Fang einzuschalten und den
Fangabstand einzustellen. Wenn der Fang eingeschaltet ist, beschrankt das Programm die
Auswahlpunkte nur auf das vorbestimmte Fanginterval. Obwohl es oft hilfreich ist, den Rasterabstand
auf den Fangabstand einzustellen, miissen diese Einstellungen nicht tibereinstimmen.

Einschalten der Fangeinstellungen und Setzen des Fangabstandes

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einstellungen > Zeichnungseinstellungen.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug Zeichnungseinstellungen (If).
0 Geben Sie _settings ein und driicken Sie die Eingabetaste.

Klicken Sie auf die Registerkarte Koordinateneingabe.

Unter Einstellungen dndern fiir wahlen Sie Fang und Raster.

Unter Fang-Einstellungen aktivieren Sie das Kontrollkéstchen Fangen.

Wahlen Sie im Feld X bei Abstand den horizontalen Fangabstand.

Wahlen Sie im Feld Y bei Abstand den vertikalen Fangabstand.
Klicken Sie auf OK.

No kW

TIP Um die Fangeinstellung zu jeder Zeit ein- oder auszuschalten, machen Sie in einen Doppelklick auf

FANG in der Statusleiste, klicken Sie auf das Werkzeug Fang ( im Werkzeugkasten Einstellungen
oder driicken Sie die Taste F9.

Zusatzlich zur Einstellung des Fangabstandes kénnen Sie noch die Orientierung von Fang und Raster
andern. Sie kénnen auch die Ausrichtung des Rasters drehen oder so einstellen, dass Sie eine
isometrische Zeichnung erstellen kénnen.

Andern des Fang- und Rasterwinkels, sowie des Rasterursprungs

Fang und Raster haben beide ihren Ursprungspunkt normalerweise im Koordinatenursprung (0,0) des
Weltkoordinatensystems. Sie kdnnen den Fang- und Rasterursprung verschieben. Dies hilft IThnen
Objekte in Bezug auf eine andere Position zu erzeugen. Sie kénnen das Raster auch drehen, um das
Fadenkreuz am Raster neu auszurichten. Wenn das Raster eingeschaltet ist und der Rasterabstand 0,0
ist, wird das Raster auf den Fangabstand eingestellt.

Um den Fangwinkel und den Ursprungspunkt zu dndern
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
o0 Klicken Sie auf Einstellungen > Zeichnungseinstellungen.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug Zeichnungseinstellungen ( If).

0 Geben Sie _settings ein und driicken Sie die Eingabetaste.
2. Klicken Sie auf die Registerkarte Koordinateneingabe.
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Unter Einstellungen dndern fiir wahlen Sie Fang und Raster.

Unter Fang-Einstellungen aktivieren Sie das Kontrollkastchen Fangen.

Unter Hilfsraster aktiveren Sie das Kontrollkastchen Raster anzeigen.

Unter Fang- und Rastereinstellungen im Feld X bei Ursprung geben Sie die x-Koordinate fiir den
neuen Fangursprung ein.

7. Unter Fang- und Rastereinstellungen im Feld Ybei Ursprung geben Sie die y-Koordinate fiir den
neuen Fangursprung ein.

o v kW

8. Unter Fang- und Rastereinstellungen im Feld Drehen geben Sie den Drehwinkel fiir das Raster ein.
9. Klicken Sie auf OK.
Voreingestellte Raster- und Gedrehte Raster- und Fangausrichtung.

Fangausrichtung.

Verwenden des isometrischen Fangs und Rasters

Sie kdnnen die Option des isometrischen Fangs und Rasters fiir das Erzeugen von zweidimensionalen
isometrischen Zeichnungen verwenden. Mit der isometrischen Option zeichnen Sie einfach eine
simulierte dreidimensionale Ansicht auf einer zweidimensionalen Ebene, etwa so, wie Sie es auf einem
Blatt Papier tun. Verwechseln Sie nicht eine isometrische Zeichnung mit einer dreidimensionalen
Zeichnung. Sie erzeugen dreidimensionale Zeichnungen im dreidimensionalen Raum.

Die isometrische Option verwendet immer drei vordefinierte Ebenen, die als Ansicht von links, Ansicht
von rechts und als Ansicht von oben bezeichnet werden. Die Anordnung dieser Ebenen kénnen Sie nicht
verdndern. Wenn der Fangwinkel auf 0 eingestellt ist, haben die drei isometrischen Achsen 30°, 90° und
150°.

Wenn Sie die Option isometrischer Fang und Raster aktiviert haben und eine isometrische Ebene
ausgewahlt haben, richten sich das Fangintervall, das Raster und das Fadenkreuz an der aktuellen
Ebene aus. Das Raster wird immer isometrisch angezeigt und verwendet die y-Koordinate, um den
Rasterabstand zu berechnen. Wenn Sie das Kontrollkasten Orthogonal zeichen aktivieren, beschrankt
das Programm das Erzeugen von Objekte auf die aktuelle isometrische Ebene.

TIP Um zwischen den isometrischen Ebenen umzuschalten, driicken Sie die Taste F5.

Einschalten der isometrischen Fang- und Rasteroptionen

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einstellungen > Zeichnungseinstellungen.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug Zeichnungseinstellungen ( If).
0 Geben Sie _settings ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Klicken Sie auf die Registerkarte Koordinateneingabe.
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3. Unter Einstellungen &ndern fiir wahlen Sie Fang und Raster.
Aktivieren Sie das Kontrollkastchen Fang/Raster isometrisch.

5. Unter Isometrisches Fadenkreuz aktivieren Sie die Ebene, die Sie verwenden méchten (links, rechts
oder oben).
6. Klicken Sie auf OK.

D

A B

Isometrische Ebenen, links (A), rechts (B), oben (C).

Verwenden der Option Orthogonal zeichnen

Sie kdnnen die Cursor-Bewegung auf die aktuelle horizontale und vertikale Achse beschréanken, so dass
Sie nur rechte Winkel und orthogonal zeichnen kénnen. Wenn z.B. in der Voreinstellung die 0-Grad-
Orientierung (der Winkel 0° hat die Richtung nach "3 Uhr" bzw. nach Osten) eingestellt ist und die
Option Orthogonal zeichnen aktiviert ist, kdnnen Sie nur Linien im Winkel von 0°, 90°, 180° und 270°
erzeugen. Wenn Sie Linien zeichnen, folgt die Gummibandlinie einer horizontalen oder vertikalen Achse,
abhangig davon, welcher Achse der Cursor am ndchsten liegt. Wenn Sie den isometrischen Fang und
das isometrische Raster aktiviert haben, ist die Cursor-Bewegung auf die orthogonalen Achsen der
aktuellen isometrischen Ebene beschrankt.

NOTIZ BricsCad IntelliCAD® unterdriickt die Option Orthogonal zeichnen bei der Koordinateneingabe in
die Befehlsleiste oder wenn Sie einen Objektfang verwenden.

Aktivieren der Option Orthogonal zeichnen
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einstellungen > Zeichnungseinstellungen.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug Zeichnungseinstellungen ( If).
0 Geben Sie _settings ein und driicken Sie die Eingabetaste.
2. Klicken Sie auf die Registerkarte Koordinateneingabe.

3. Aktivieren Sie das Kontrollkdstchen Orthogonal zeichen.
4. Klicken Sie auf OK.

TIP Um das orthogonale Zeichnen zu jeder Zeit ein- oder auszuschalten, machen Sie einen Doppelklick

auf ORTHO in der Statusleiste, klicken Sie auf das Werkzeug Orthogonal zeichnen (-I:‘-) im
Werkzeugkasten Einstellungen oder driicken Sie die Taste F8.

Verwenden der Objektfange

Die Objektfange ermdglichen Ihnen ein schnelles und prazises Auswahlen von geometrischen Punkten
an bestehenden Objekten, ohne dass Sie die genauen Koordinaten dieser Punkte wissen miissen. Mit
den Objektfangen kénnen Sie den Endpunkt von Linien und Bdgen, den Zentrumspunkt von Kreisen,
den Schnittpunkt von zwei Objekten und noch einige andere geometrisch signifikante Punkte fangen.
Ebenso kénnen Sie Objektfange verwenden, um neue Objekte als Tangente oder senkrecht zu
bestehenden Objekten zu erzeugen.
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Sie kdnnen die Objektfénge zu jeder Zeit verwenden. Das Programm fordert Sie dann beim Erzeugen
einer Linie oder eines Objektes auf einen Punkt zu definieren. Sie kdnnen mit den Objektfangen auf
zwei Arten arbeiten:

e Aktivieren eines fortlaufenden Objektfangs, der solange seine Wirkung behalt, bis Sie ihn durch
Auswahlen eines anderen Objektfangs ausschalten, wenn kein anderer Befehl aktiv ist.

e Aktivieren eines einmaligen Objektfangs fiir eine einzelne Auswahl mit einem Objektfang, wenn ein
anderer Befehl aktiv ist. Sie kénnen auch mit einem einmaligen Objektfang einen fortlaufenden
Objektfang tiberschreiben.

Bei der Verwendung von Objektféngen erkennt das Programm nur sichtbare Objekte oder sichtbare
Teile von Objekten. Sie kdnnen keine Objekte auf ausgeschalteten Layern oder die Zwischenraume von
gestrichelten Linien fangen.

Wenn Sie einen oder mehrere Objektfange aktivieren, wird dem Fadenkreuz eine Objektfang-Offnung
hinzugefiigt. Zusatzlich zeigt ein Symbol neben dem Fadenkreuz den aktiven Objektfang an. Wenn Sie
ein Objekt auswahlen, fangt das Programm den Fangpunkt, der dem Zentrum der Objektfang-Offnung
am nachsten liegt.

TIP Wenn Sie den Namen des Objektfangs eingeben, brauchen Sie nur die ersten drei Buchstaben
eintippen.

Ein Unterschied zwischen BricsCad IntelliCAD und AutoCAD ist, dass Sie bei IntelliCAD den Objektfang
direkt eingeben kénnen und ihn nicht erst Gber den Befehl ofang voransetzen mussen. Sie kénnen z.B.
den Zentrumsfang aktivieren, indem Sie zentrum eingeben anstatt ofang zentrum. IntelliCAD verwendet
dieselben Fangfunktionen wie AutoCAD, jedoch mit einer zusatzlichen Funktion Funktion, dem
Draufsicht-Schnittpunkt-Fang. Der Draufsicht-Schnittpunkt-Fang fangt Punkte, an denen sich Objekte
schneiden wirden, wenn diese alle die gleiche Erhebung hatten.

Andern der GroBe der Objektfang-Offnung

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einstellungen > Zeichnungseinstellungen.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug Zeichnungseinstellungen (Iﬁ'7 ).
0 Geben Sie _settings ein und driicken Sie die Eingabetaste.

Klicken Sie auf die Registerkarte Koordinateneingabe.

Unter Einstellungen &ndern fiir wahlen Sie Objektauswabhl.

Unter Objektfang-Offnung andern Sie den Wert im Feld Offnung.
Klicken Sie auf OK.

uh wn

Einstellen der Objektfdnge

Um die Objektfange einzustellen, verwenden Sie eine der folgenden Methoden:
e Wahlen Sie Einstellungen > Objektfang und wahlen Sie einen Objektfang aus.
o Klicken Sie im Werkzeugkasten Objektfdnge auf das Werkzeug des entsprechenden Objektfangs.
e Geben Sie den Befehl des entsprechenden Objektfangs ein.

e Machen Sie einen Doppelklick auf OFANG in der Statusleiste.

e Halten Sie die Shift-Taste gedriickt, wahrend Sie irgendwo im Zeichnungsfenster auf die rechte
Maustaste driicken. Das Objektfang Kontextmeni 6ffnet sich. Wahlen Sie dann den entsprechenden
Objektfang aus.

Sie kdnnen die Objektfange auch Uber die Dialogbox Zeichnungseinstellungen aktivieren. Wahlen Sie

dazu Einstellungen > Objektfang > Objektfang-Einstellungen. Die Dialogbox Zeichnungseinstellungen
erscheint mit aktivierter Registerkarte Koordinateneingabe. In der Liste Objektfang-Modus kdnnen Sie
die gewiinschten Objektfange durch Anklicken der Kontrollkastchen aktivieren.
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TIP Wenn Sie einen Objektfang ausgewahlt haben, erscheint entsprechend ein Hakchen im Objektfang-
Mendi, das zugehdrige Werkzeug im Werkzeugkasten Objektfange ist aktiviert und das zugehdrige
Kontrollkasten in der Registerkarte Koordinateneingabe der Dialogbox Zeichnungseinstellungen ist
ebenfalls aktiviert.

Objektfang: Nachster-Fang
Verwenden Sie den Objektfang Néchster-Fang, um den nachsten Punkt auf einem Objekt zu fangen. Sie
kdnnen den nachsten Punkt auf einem Bogen, Kreis, Ellipse, elliptischem Bogen, Linie, Punkt,
Polyliniensegment, Strahl, Spline oder unendlicher Linie fangen, der sichtbar dem Cursor am nachsten
liegt.
Aktivieren von Nachster-Fang
Fiihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

e Wahlen Sie Einstellungen > Objektfang > Néchster-Fang.

o Klicken Sie im Werkzeugkasten Objektfénge auf das Werkzeug Néchster-Fang (O).

e  Geben Sie néchster ein und driicken Sie die Eingabetaste.

Objektfang: Endpunkt-Fang
Verwenden Sie den Objektfang Endpunkt-Fang, um einen Endpunkt eines Objektes zu fangen. Sie
kénnen den nachsten Endpunkt von Bogen, Linie, Polyliniensegment, Strahl, Ebene oder einer
dreidimensionale Oberfldche fangen. Haben die Objekte eine Objekthéhe, fangt der Endpunkt-Fang
auch die Endpunkte der Kanten des Objektes.
Aktivieren von Endpunkt-Fang
Fiihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

e Wahlen Sie Einstellungen > Objektfang > Endpunkt-Fang.

e Klicken Sie im Werkzeugkasten Objektfinge auf das Werkzeug Endpunkt-Fang (".).
e  Geben Sie endpunkt ein und driicken Sie die Eingabetaste.

l—f
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Um einen Endpunkt zu fangen, klicken Sie irgendwo in die Nahe des Endpunktes am Objekt (A).

Objektfang: Mittelpunkt-Fang
Verwenden Sie den Objektfang Mittelpunkt-Fang, um den Mittelpunkt auf einem Objekt zu fangen. Sie
kénnen den Mittelpunkt von Bogen, Linie, Polyliniensegment, Ebene oder Unendlicher Linie fangen. Im
Falle der unendlichen Linie wird durch den Mittelpunkt-Fang der definierte Anfangspunkt der
unendlichen Linie gefangen. Haben die Objekte eine Objekthdhe, fangt der Mittelpunkt-Fang auch die
Mittelpunkte der Kanten der Objekte.
Aktivieren von Mittelpunkt-Fang
Fiihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

e Wahlen Sie Einstellungen > Objektfang > Mittelpunkt-Fang.

e Klicken Sie im Werkzeugkasten Objektfénge auf das Werkzeug Mitte/punkt—Fang(:).
e Geben Sie mittelpunkt ein und driicken Sie die Eingabetaste.
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A
Um den Mittelpunkt zu fangen, wahlen Sie einen Punkt in der Nahe des Mittelpunktes auf dem Objekt (A).

Objektfang: Zentrumspunkt-Fang

Verwenden Sie den Objektfang Zentrumspunkt-Fang, um den Zentrumspunkt eines Objektes zu fangen.
Sie kdnnen den Zentrumspunkt von Bogen, Kreisen, Polygonen, Ellipsen oder elliptischen Bdgen fangen.
Um einen Zentrumspunkt zu fangen, mussen Sie einen sichtbaren Teil eines Objektes auswéhlen.

Aktivieren von Zentrumspunkt-Fang
Fiihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
e Wahlen Sie Einstellungen > Objektfang > Zentrumspunkt-Fang.

o Klicken Sie im Werkzeugkasten Objektfange auf das Werkzeug Zentrumspunkt-Fang (@).
e  Geben Sie zentrum ein und driicken Sie die Eingabetaste.

Ay

Um das Zentrum zu fangen, wahlen Sie irgendwo einen sichtbaren Teil des Objektes aus (A).

Objektfang: Lot-Fang

Verwenden Sie den Objektfang Lot-Fang, um einen senkrechten Punkt auf einem anderen Objekt zu
fangen. Sie kdnnen Bogen, Kreise, Linien, Polylinien, unendliche Linien, Strahlen oder Kanten einer
Ebene fangen, ein neues Objekt senkrecht zu einem bestehenden Objekt zu erzeugen.

Aktivieren von Lot-Fang
Flhren Sie einen der folgenden Schritte aus:
e Wahlen Sie Einstellungen > Objektfang > Lot-Fang.

e Klicken Sie im Werkzeugkasten Objektfdnge auf das Werkzeug Lot-Fang (—?).
e  Geben Sie /ot ein und driicken Sie die Eingabetaste.

A
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Um einen senkrechten Winkel (A) auf ein Objekt (B) zu erzeugen, wahlen Sie einen Punkt irgendwo auf dem
Objekt.
Objektfang: Tangenten-Fang

Verwenden Sie den Objektfang 7angentenfang, um einen Tangentenpunkt auf einem anderen Objekt zu
fangen. Sie kdnnen Punkte auf Bogen oder Kreisen fangen, die dann in Verbindung mit einem anderen
Punkt eine Tangente zu diesem Objekt erzeugen.

Aktivieren von Tangenten-Fang
Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
e Wahlen Sie Einstellungen > Objektfang > Tangenten-Fang.

e Klicken Sie im Werkzeugkasten Objektfénge auf das Werkzeug Tangenten-Fang (b).
e Geben Sie tangente ein und driicken Sie die Eingabetaste.
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E
Um eine Tangente zu fangen, wahlen Sie einen Punkt in der Nahe des Tangentenpunktes aus (A).

Objektfang: Quadrant-Fang
Verwenden Sie den Objektfang Quadrant-Fang, um einen Quadrantenpunkt auf einem Objekt zu
fangen. Sie kdbnnen den nachsten Quadrantenpunkt eines Bogens, Kreises, Ellipse oder eines elliptischen
Bogens fangen.
Aktivieren von Quadrant-Fang
Fiihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

e Wahlen Sie Einstellungen > Objektfang > Quadrant-Fang.

o Klicken Sie im Werkzeugkasten Objektfange auf das Werkzeug Quadrant-Fang (O).
e Geben Sie quadrant ein und driicken Sie die Eingabetaste.

Um einen Quadrantenpunkt zu fangen, wahlen Sie auf dem Objekt einen Punkt der nahe dem
Quadrantenpunkt liegt (A).
Objektfang: Einfiigepunkt-Fang (Basispunkt-Fang)
Verwenden Sie den Objektfang Einfligepunkt-Fang, um den Einfligepunkt (Basispunkt) eines Attributs,
Blocks oder Textobjektes zu fangen.
Aktivieren von Einfiigepunkt-Fang
Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
e Wahlen Sie Einstellungen > Objektfang > Einfligepunkt-Fang.

e Klicken Sie im Werkzeugkasten Objektfinge auf das Werkzeug Basispunkt-Fang (13).
e Geben Sie basispunkt ein und driicken Sie die Eingabetaste.

A
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Um einen Einfigepunkt zu fangen, klicken Sie irgendwo auf das Objekt (A).

Objektfang: Punkt-Fang
Verwenden Sie den Objektfang Punkt-Fang, um Punktobjekte zu fangen.

Aktivieren von Punkt-Fang
Fiihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
e Wahlen Sie Einstellungen > Objektfang > Punkt-Fang.

o Klicken Sie im Werkzeugkasten Objektfénge auf das Werkzeug Punkt-Fang (‘$).
e  Geben Sie knoten ein und driicken Sie die Eingabetaste.
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y

Um ein Punktobjekt zu fangen, wahlen Sie ein Objekt aus (A).

Objektfang: Schnittpunkt-Fang
Verwenden Sie den Objektfang Schnittpunkt-Fang, um den tatsdchlichen Schnittpunkt im
dreidimensionalen Raum, von jeder Kombination von Objekten, zu fangen. Sie kénnen Schnittpunkte
zwischen Kombinationen aus Bogen, Kreisen, Linien, Polylinien, Strahlen oder unendlichen Linien
fangen. Wenn die Objektfang-Offnung nur ein Objekt entdeckt, fordert Sie das Programm auf ein
zweites Objekt auszuwahlen, es wird dann der Schnittpunkt gefangen, der sich aus der gedachten
Verlangerung beider Objekte ergibt. Sie kdnnen die Scheitelpunkte von dreidimensionalen Objekten und
die Ecken von Objekten mit einer Objekthéhe fangen.
Aktivieren von Schnittpunkt-Fang
Fuhren Sie einen der folgenden Schritte aus:

Wahlen Sie Einstellungen > Objektfang > Schnittpunktfang.

Klicken Sie im Werkzeugkasten Objektfénge auf das Werkzeug Schnittpunkt-Fang (x).
Geben Sie schnittpunkt ein und driicken Sie die Eingabetaste.
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A
Um einen Schnittpunkt zu fangen, wahlen Sie den Schnittpunkt aus (A).

Objektfang: Draufsicht-Schnittpunkt-Fang

Verwenden Sie den Objektfang Draufsicht-Schnittpunkt-Fang, um einen Punkt in der Draufsicht des
aktuellen BKS zu fangen, an dem sich zwei Objekte schneiden wiirden, wenn sie in die Draufsicht
projiziert sind. Die z-Koordinaten der Objekte werden ignoriert; der Schnittpunkt verwendet die aktuelle
Erhebung als z-Koordinate. Wenn die Objektfang-Offnung nur ein Objekt entdeckt, fordert Sie das
Programm auf, ein zweites Objekt auszuwahlen, es wird dann der Schnittpunkt gefangen, der sich aus
der gedachten Verlangerung beider Objekte ergibt.
Aktivieren von Draufsicht-Schnittpunkt-Fang
Fiihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

Wahlen Sie Einstellungen > Objektfang > Draufsicht-Schnittpunkt-Fang.

Klicken sie im Werkzeugkasten Objektfénge auf das Werkzeug Draufsicht-Schnittpunkt-Fang ( }‘).
Geben Sie dsichtschnitipkt ein und driicken Sie die Eingabetaste.

® ¢ T—A ™ C
l—ﬂ

Wabhlen Sie die zwei Objekte aus ([A] und [B]), um einen Draufsicht-Schnittpunkt zu fangen (C).
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Das Werkzeug Quick-Fang

Normalerweise sucht ein Objektfang alle Objekte ab, die von der Objektfang-Offnung gekreuzt werden
und wahlt dann den Fangpunkt aus, der sich am nachsten vom Zentrum der Objektfang-Offnung
befindet. Verwenden Sie den Quick-Fang, um den aktuellen Objektfang zu modifizieren. Das Programm
fangt den zuerst gefundenen Fangpunkt.

Aktivieren von Quick-Fang

e Geben Sie _guick ein und driicken Sie die Eingabetaste.

Das Werkzeug Kein Objektfang
Verwenden Sie Kein Objektfang, um alle Objektfangeinstellungen auszuschalten. Dabei ist es
unerheblich, ob Sie die Objektfange iliber das Men, liber Werkzeuge, tber Befehle oder (iber die
Dialogbox Zeichnungseinstellungen aktiviert haben.
Aktivieren von Kein Objektfang
Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

e Wahlen Sie Einstellungen > Objektfang > Kein Objektfang.

e Klicken Sie im Werkzeugkasten Objektfinge auf das Werkzeug Kein Objektfang (“%).

e Geben Sie keiner ein und driicken Sie die Eingabetaste.
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Erzeugen von einfachen Zeichnungsobjekten

Einfache Zeichnungsobjekte umfassen Linien (endliche und unendliche), Kreise, Bégen, Ellipsen,
elliptische Bégen und Strahlen. Zusétzlich beinhaltet BricsCad IntelliCAD® ein Werkzeug fiir
Freihandskizzen. Objekte, die freihand gezeichnet werden, sind also genauso zu sehen wie einfache
Zeichnungsobjekte.

Dieser Abschnitt erklart, wie Sie einfache Zeichnungsobjekte auf verschiedene Arten erzeugen kénnen
und auf welche Arten sich die Zeichenbefehle aufrufen lassen. Dies beinhaltet folgendes:

e Verwenden der Meniibefehle im Menl Einfiigen.

e Verwenden der Werkzeuge im Werkzeugkasten 2D-Zeichnen.
e Eingabe der Befehle (iber die Befehlsleiste.

Wenn Sie ein Werkzeug oder einen Befehl aufrufen, werden Sie vom Programm aufgefordert einen
Punkt, wie z.B. einen Endpunkt oder Einfligepunkt, anzugeben. Sie kdnnen einen Punkt oder Abstand
entweder mit der Maus definieren oder Sie geben den Wert durch Eintippen in der Befehlsleiste ein.
Wahrend Sie zeichnen, zeigt Ihnen IntelliCAD ein Kontextmenu in einer Promptbox an, mit dem
zusatzliche Optionen mdglich sind.

Nachdem Sie ein Objekt erzeugt haben, kénnen Sie es beliebig mit den Anderungswerkzeugen
bearbeiten.

Erzeugen von Kreisen

Die voreingestellte Methode einen Kreis zu erzeugen ist, seinen Mittelpunkt und Radius zu definieren.
Sie kdnnen einen Kreis aber auch mit einer der folgenden Methoden erzeugen:

e Mitte-Radius (@*)

e  Mitte-Durchmesser (@’)
e 2-Punkte (5)

e 3-Punkte (i_¥)

Radius-Tangente (E)
Konvertieren von Bogen zu Kreis ('E})

Erzeugen eines Kreises durch Mittelpunkt und Radius
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einfiigen > Krelis.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten 2D-Zeichen auf das Werkzeug Kreis M/tte—Rad/'us(@).
0 Geben Sie kreis ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Definieren Sie den Mittelpunkt.
3. Definieren Sie den Radius des Kreises.

Mittelpunkt (A) und Radius (B).

Erzeugen eines Kreises, der ein bestehendes Objekt tangiert
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
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0 Wahlen Sie Einfiigen > Kreis.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten 2D-Zeichnen auf das Werkzeug Kreis Radius-Tangente (E).
Gehen Sie zu Schritt 3.
0 Geben Sie kreis ein und driicken Sie die Eingabetaste.
Wahlen Sie in der Promptbox Radius-Tangente-Tangente.
Definieren Sie den Radius des Kreises.

Wabhlen Sie das erste Objekt aus, das der Kreis tangieren soll.
Wabhlen Sie das zweite Objekt aus, das den Kreis tangieren soll.

uh wn

Radius des Kreises (A) und die Tangentenlinien (B) und (C).

So konvertieren Sie einen Kreis zu einem Bogen
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einfiigen > Krelis.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten 2D-Zeichnen auf das Werkzeug Konvertiert Bogen zu Kreis ('ﬂ).
Gehen Sie zu Schritt 3.

0 Geben Sie krefs ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Wahlen Sie in der Promptbox Bogen in Kreis umwandeln.
3. Wahlen Sie den Bogen aus, der zu einem Kreis konvertiert werden soll.
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Wabhlen Sie den Bogen (A) aus, der zu einem Kreis konvertiert werden soll.

Erzeugen einer Linie

Eine Linie besteht aus zwei Punkten, einem Anfangspunkt und einem Endpunkt. Sie kdnnen mehrere
Linien verbinden, aber jede Linie bleibt ein einzelnes Objekt.

Erzeugen einer Linie

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einfiigen > Linie.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten 2D-Zeichnen auf das Werkzeug Linie (-:u/{) ).
0 Geben Sie /inie ein und dricken Sie die Eingabetaste.

2. Definieren Sie den Anfangspunkt.

3. Definieren Sie den Endpunkt.
4. Wahlen Sie in der Promptbox Fertig, um den Befehl zu beenden.

B—y
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Anfangspunkt (A) und Endpunkt (B).
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Wenn Sie als letztes Element einen Bogen gezeichnet haben, kdnnen Sie auch die Linie als Tangente an
den Endpunkt des Bogens anfligen.

Erzeugen einer Linie im AnschluB3 an einen Bogen.

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einfiigen > Linje.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten 2D-Zeichnen auf das Werkzeug Linie (-:u/{? ).
0 Geben Sie /inie ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Wahlen Sie in der Promptbox Folgen aus.
3. Definieren Sie die Lange der Linie.

Endpunkt eines vorhergehenden Bogens (A) und Lange der Linie (B).

Erzeugen eines Bogens

Ein Bogen ist ein Teil eines Kreises. In der voreingestellten Methode wird ein Bogen mit Hilfe von drei
Punkten erzeugt, dem Anfangspunkt, einem zweiten Punkt und dem Endpunkt. Sie kénnen einen Bogen
auf verschiedene Arten erzeugen.

Erzeugen von Ellipsen

In der voreingestellten Methode erzeugen Sie eine Ellipse, indem Sie zuerst den Anfangs- und Endpunkt
der ersten Achse der Ellipse definieren und dann einen Abstand, der dem der Halfte der anderen Achse
entspricht. Der Endpunkt der ersten Achse bestimmt die die Orientierung der Ellipse. Die langere Achse
der Ellipse wird als groBe Hauptachse bezeichnet und die kiirzere Achse als kleine Hauptachse. In
welcher Reihenfolge Sie die Achsen erzeugen, spielt keine Rolle. Das Programm entscheidet, welche die
groBe und welche die kleine Hauptachse ist, anhand der relativen Lange der Achsen. Sie kénnen
folgende Methoden zum Erzeugen von Ellipsen anwenden:

e Achse-Achse (@)

e  Achse-Drehung (@)

e Mitte-Achse (@

e  Mitte-Drehung (&)

Erzeugen einer Ellipse durch Definieren der Achsenpunkte

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einfiigen > Ellipse.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten 2D-Zeichnen auf das Werkzeug Ellipse Achse-Achse (@).
0 Geben Sie ellipse ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Definieren Sie den ersten Endpunkt.

3. Definieren Sie den zweiten Endpunkt.
4. Definieren Sie die halbe Lange der anderen Achse.

A B

L. -

Erster Achsenendpunkt (A), zweiter Achsenendpunkt (B) und die halbe Lange der anderen Achse (C).

33



Betriebsanleitung

Erzeugen von elliptischen Bégen

Ein elliptischer Bogen ist ein Teil einer Ellipse. Die voreingestellte Methode einen elliptischen Bogen zu
erzeugen ist es, zuerst den Anfangs- und Endpunkt der ersten Achse zu definieren und dann den
Abstand, der dem der Halfte der zweiten Achse entspricht zu definieren. Dann definieren Sie den
Anfangs- und Endpunkt des Winkels fiir den Bogen, gemessen vom Mittelpunkt der Ellipse, in Relation
zu der groBen Hauptachse. Sie konnen elliptische Bégen mit einer der folgenden Methoden erzeugen:

e Achse-Achse (%)
e Achse-Drehung (%)

e Mitte-Achse (@)
e Achse-Drehung (%)

Erzeugen eines elliptischen Bogens durch Definieren der Achsenendpunkte
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einfiigen > Elliptischer Bogen.
o] K&cg_ken Sie im Werkzeugkasten 2D-Zeichen auf das Werkzeug Elliptischer Bogen Achse-Achse
().

0 Geben Sie ellipse ein und driicken Sie die Eingabetaste, geben Sie dann ein b (fiir bogen) ein
und drlicken Sie nochmals die Eingabetaste.

Definieren Sie den ersten Endpunkt.
Definieren Sie den zweiten Endpunkt.
Definieren Sie die halbe Lange der anderen Achse.

Definieren Sie den Winkelanfang des Bogens.
Definieren Sie das Winkelende.

oun bk wnN

NOTIZ BricsCad IntelliCAD® erzeugt elliptische Bégen in der von Ihnen vordefinierten Richtung. Um
diese zu andern, gehen Sie zu Einstellungen > Zeichnungseinstellungen > Registerkarte
Zeichnungseinheiten. Unter Einstellungen &ndern fiir wahlen Sie Winkeleinheiten. Bei Winkelrichtung
kdnnen Sie /im oder gegen den Uhrzeigersinn einstellen.

B

Erster Achsenendpunkt (A), zweiter Achsenendpunkt (B), halbe Lange der anderen Achse (C), Winkelanfang
des Bogens (D) und Winkelende des Bogens (E).

Erzeugen von Punktobjekten

Sie kdnnen ein Punktobjekt als einzelnen Punkt oder in 19 anderen méglichen Darstellungsarten
erzeugen.

Erzeugen eines Punktes
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einfiigen > Punkt zeichnen.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten 2D-Zeichnen auf das Werkzeug Punkt (=).

0 Geben Sie punkt ein und driicken Sie die Eingabetaste.
2. Definieren Sie die Position des Punktes.
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Erzeugen von mehreren Punkten

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einfiigen > Punkt zeichnen.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten 2D-Zeichnen auf das Werkzeug Punkt (=).
0 Geben Sie punkt ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Wahlen Sie in der Promptbox Mehrere Punkte aus.

3. Definieren Sie die jeweilige Position der Punkte.

4. Um den Befehl zu beenden, wahlen Sie Fertig aus.

Erzeugen von Strahlen

Ein Strahl ist eine Linie im dreidimensionalen Raum, welcher an einem Anfangspunkt beginnt und sich
ins Unendliche erstreckt. Da sich Strahlen bis ins Unendliche erstrecken, werden sie nicht in die
Zeichnungsgrenzen mit einberechnet. Die voreingestellte Methode einen Strahl zu erzeugen ist, zuerst
einen Anfangspunkt zu definieren und dann seine Richtung. Sie kénnen einen Strahl auf eine der
folgenden Arten erzeugen:

e  Horizontal erzeugt einen Strahl parallel zur x-Achse des aktuellen Benutzerkoordinatensystems (BKS).
o  Vertikal erzeugt einen Strahl parallel zur y-Achse des aktuellen BKS.
e  Winkel erzeugt einen Strahl parallel zu einem definierten Winkel.

Bisect erzeugt einen Strahl senkrecht zu einem bestehenden Objekt.
Parallel erzeugt einen Strahl parallel zu einem bestehenden Objekt.

Erzeugen eines Strahls

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einfiigen > Strahl.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten 2D-Zeichnen auf das Werkzeug Strah/ (a”).
0 Geben Sie strah/ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Definieren Sie den Anfangspunkt.

3. Definieren Sie die Richtung.
4. Um den Befehl zu beenden, driicken Sie die Eingabetaste.

Anfangspunkt (A) und Richtung (B).

Erzeugen von unendlichen Linien

Unendliche Linien werden auch als Konstruktionslinien bezeichnet. Eine unendliche Linie ist eine Linie
durch einen definierten Punkt, orientiert nach einem definierten Winkel im dreidimensionalen Raum und
mit einer Ausdehnung ins Unendliche nach beiden Richtungen. Da sich unendliche Linien bis ins
Unendliche erstrecken, werden Sie bei den Zeichnungsgrenzen nicht mit einberechnet.

Die voreingestellte Methode unendliche Linien zu erzeugen ist, einen Punkt zu definieren und dann die
Richtung der Linie festzulegen. Sie kdnnen eine unendliche Linie auf eine der folgenden Arten erzeugen:

Horizontal erzeugt eine unendliche Linie parallel zur x-Achse des aktuellen BKS.
Vertikal erzeugt eine unendliche Linie parallel zur y-Achse des aktuellen BKS.
Winkel erzeugt eine unendliche Linie parallel zu einem definierten Winkel.

Bisect erzeugt eine unendliche Linie senkrecht zu einem bestehenden Objekt.
Parallel erzeugt eine unendliche Linie parallel zu einem bestehenden Objekt.

Erzeugen einer unendliche Linie
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einfiigen > Unendliche Linie.
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0 Klicken Sie im Werkzeugkasten 2D-Zeichnen auf das Werkzeug Unendliche Linie (F ).
0 Geben Sie inflinie ein und driicken Sie die Eingabetaste.
2. Definieren Sie einen Punkt auf der Linie.

3. Definieren Sie die Richtung.
4. Um den Befehl zu beenden, driicken Sie die Eingabetaste.

A

‘K/'

Punkt entlang der unendlichen Linie (A) und die Richtung (B).

Sie kénnen eine unendliche Linie auch mit einem definierten Winkel oder in einem Winkel relativ zu
einem bestehenden Objekt erzeugen.

Erzeugen einer unendliche Linie durch einen definierten Winkel, relativ zu einem
bestehenden Objekt
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einfiigen > Unendliche Linie.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten 2D-Zeichnen auf das Werkzeug Unendliche Linie (»’f ).
0 Geben Sie inflinie ein und driicken Sie dann die Eingabetaste.

Wahlen Sie in der Promptbox Winkel aus.

Wahlen Sie in der Promptbox Bezug aus.

Wahlen Sie das Bezugsobjekt.

Definieren Sie den Winkel der unendlichen Linie relativ zum gewahlten Objekt.

Wahlen Sie die Position der unendlichen Linie.
Um den Befehl zu beenden, driicken Sie die Eingabetaste.

St

Bezugsobjekt (A) und der Winkel relativ zum Objekt (B).

No un kW

Erzeugen einer Freihandskizze

Eine Freihandskizze besteht aus vielen geraden Liniensegmenten. Eine Freihandskizze kann so erzeugt
werden, dass diese entweder aus einzelnen Liniensegmenten oder aus einer einzelnen Polylinie besteht.
Bevor Sie beginnen eine Freihandskizze zu erzeugen, missen Sie die Lénge oder die Schrittweite der
Liniensegmente angeben. Je kleiner die Segmente sind, um so genauer wird die Freihandskizze, jedoch
ist zu beachten, dass dadurch auch die GréBe der Zeichnungsdatei stark ansteigt.

Nachdem Sie die Ladnge der Skizzensegmente bestimmt haben, erscheint das Fadenkreuz als Stift. Thre
Freihandskizze wird erst dann in die Zeichnung eingefiigt, wenn Sie diese in die Zeichnung schreiben.
Dies bedeutet, dass bis dahin die Skizze nur temporar gespeichert wird und Sie das Skizzieren
fortsetzten kénnen.
Erzeugen einer Freihandskizze
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

0 Wahlen Sie Einfiigen > Freihand.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten 2D-Zeichnen auf das Werkzeug Freihand zeichnen (Q%).

0 Geben Sie freihand ein und driicken Sie die Eingabetaste.
2. Definieren Sie die Lange des Skizzensegments.

3. Klicken Sie die Maus-Taste, um den Stift (Egﬁ ) zu plazieren und das Zeichnen zu beginnen.
4. Verschieben Sie den Stift, um die Skizze temporar zu erzeugen.
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5. Klicken Sie die Maus-Taste, um den Stift anzuheben und das Skizzieren zu stoppen.

Wahlen Sie in der Promptbox Schreiben, dann fortsetzen aus. Jetzt wird die temporare
Freihandskizze in die aktuelle Zeichnung geschrieben.

7. Klicken Sie auf die Maus-Taste, um den Stift wieder zu senken und das Skizzieren wieder
aufzunehmen.

8. Klicken Sie wieder auf die Maus-Taste, um den Stift anzuheben und das Skizzieren zu stoppen.
9. Wahlen Sie in der Promptbox Fertig aus, um die temporare Skizze in die Zeichnung zu schreiben
und den Befehl zu beenden.

Eine Freihandskizze besteht aus einzelnen Linienobjekten oder einer Polylinie.
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Erzeugen von komplexen Zeichnungsobjekten

Mit BricsCad IntelliCAD® kénnen Sie komplexe Zeichnungsobijekte wie Polylinien (auch Rechtecke und
Polygone), Splines, Ringe und Flachen erzeugen. Zusatzlich enthalt IntelliCAD noch ein Werkzeug zum
Hinzufiigen von Schraffuren.

Dieser Abschnitt erklart, wie Sie komplexe Zeichnungsobjekte auf verschiedene Arten erzeugen kénnen
und auf welche Arten sich die Zeichenbefehle aufrufen lassen. Dies beinhaltet folgendes:

e Verwenden der Menlibefehle im Menl Einfiigen.

e Verwenden der Werkzeuge im Werkzeugkasten 2D-Zeichnen.
e Eingabe der Befehle liber die Befehlsleiste.

Wenn Sie ein Werkzeug oder einen Befehl aufrufen, werden Sie vom Programm aufgefordert einen
Punkt, wie z.B. einen Endpunkt oder Einfligepunkt, anzugeben. Sie kdnnen einen Punkt oder Abstand
entweder mit der Maus definieren oder Sie geben den Wert durch Eintippen in der Befehlsleiste ein.
Wahrend Sie zeichnen, zeigt Ihnen IntelliCAD ein Kontextmend in einer Promptbox an, mit dem
zusatzliche Optionen mdglich sind.

Nachdem Sie ein komplexes Objekt erzeugt haben, kdnnen Sie es beliebig mit den
Anderungswerkzeugen bearbeiten. Einige Objekttypen benétigen besondere Anderungsbefehle.

Erzeugen von Rechtecken

In BricsCad IntelliCAD® ist ein Rechteck eine geschlossene Polylinie mit vier Seiten. Sie erzeugen ein
Rechteck durch Definieren der gegeniiberliegenden Ecke. Im Normalfall ist des Rechteck parallel zum
aktuellen Fang oder Raster ausgerichtet, aber es kann auch mit der Option Drehen nach jedem
beliebigen Winkel ausgerichtet werden.

Erzeugen eines Rechtecks

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einfiigen > Rechteck.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten 2D-Zeichen auf das Werkzeug Rechteck(D ).
0 Geben Sie rechteck ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Definieren Sie die erste Ecke des Rechtecks.
3. Definieren Sie die gegeniiberliegende Ecke des Rechtecks.

P *_
I_a. B
|

Gegenuberliegende Ecken (A und B). Das sich ergebende Rechteck.

Durch Verwenden des Werkzeugs Polylinie bearbeiten (Q) aus dem Werkzeugkasten Andern, kénnen
Sie jede einzelne Seite des Rechtecks bearbeiten. Durch Verwenden des Werkzeugs Aufldsen ( %) aus
dem Werkzeugkasten Andern kénnen Sie die geschlossene Polylinie in vier einzelne Linien umwandeln.
Durch Verwenden des Werkzeugs Fillen (ﬁ) aus dem Werkzeugkasten Einstellungen kénnen Sie
festlegen, ob die Seiten des Rechtecks gefiillt oder als Umriss dargestellt werden.

Sie kdbnnen mit dem Werkzeug Rechteck auch ein Quadrat erzeugen. Anstatt die gegeniiberliegende
Seite zu definieren, geben Sie die Lénge einer Seite und die Ausrichtung des Quadrats an.
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Erzeugen von Polygonen

Polygone sind geschlossene Polylinien bestehend aus mindestens 3 bis maximal 1024 gleich langen
Seiten. Die voreingestellte Methode zum Erzeugen von Polygonen ist, zuerst das Festlegen des
Mittelpunktes und dann das Definieren des Abstandes zwischen dem Mittelpunkt und den
Scheitelpunkten. Sie kénnen ein Polygon mit einer der folgenden Methoden erzeugen:

e Polygon, Mitte-Scheitel (@) im Werkzeugkasten 2D-Zeichnen

e Polygon, Mitte-Seite (@?) im Werkzeugkasten 2D-Zeichnen
e Polygon, Kante (‘ﬁ\'?) im Werkzeugkasten 2D Zeichnen

Die Methode Mitte-Scheitel erzeugt ein Polygon, das gleich lange Seiten hat, definiert durch den
Mittelpunkt und dem Abstand zu den Scheitelpunkten. Dabei miissen Sie die Anzahl der Seiten, die
Position des Mittelpunktes und die Position eines Scheitelpunktes festlegen, mit dem Sie auch gleich die
GréBe und die Richtung des Polygons bestimmen.

Erzeugen eines Polygons durch Mittelpunkt und Scheitelpunkt

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wabhlen Sie Einfiigen > Polygon.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten 2D-Zeichen auf das Werkzeug Polygon, Mitte Sche/'te/(@).
0 Geben Sie polygon ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Geben Sie die Anzahl der Polygonseiten ein, z.B. 5.

3. Definieren Sie den Mittelpunkt des Polygons.
4. Definieren Sie den Scheitelpunkt des Polygons.

o
" s MEIFB
v T,
\

- — 1

Der Mittelpunkt (A) und der  Das erzeugte Polygon.
Scheitelpunkt (B).

Erzeugen eines Polygons durch Festlegen einer Seite

Die Methode Mitte-Seite erzeugt ein Polygon, das gleich lange Seiten hat, definiert durch den
Mittelpunkt und dem Abstand auf den Mittelpunkt einer Seite. Dabei missen Sie die Anzahl der Seiten,
den Mittelpunkt und die Position des Mittelpunktes einer Seite festlegen, mit dem Sie auch gleich die
GréBe und die Richtung des Polygons bestimmen.

Erzeugen eines Polygons durch Mittelpunkt und Seite
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einftigen > Polygon.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten 2D-Zeichnen auf das Werkzeug Polygon Mitte-Seite (@?).
0 Geben Sie polygon ein und driicken Sie die Eingabetaste.
Geben Sie die Anzahl der Polygonseiten ein, z.B. 3.

Definieren Sie den Mittelpunkt des Polygons

Wahlen Sie aus der Promptbox Definieren (iber Seite aus und driicken Sie die Eingabetaste.
Definieren Sie den Mittelpunkt einer Seite.

uh W
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Der Mittelpunkt (A) und der Das erzeugte Polygon.
Mittelpunkt einer Seite (B).

Durch Verwenden des Werkzeugs Polylinie bearbeiten (Qx) aus dem Werkzeugkasten Andern kénnen

Sie jede einzelne Seite des Polygons bearbeiten. Durch Verwenden des Werkzeugs Aufiosen ( %) aus
dem Werkzeugkasten Andern, kbnnen Sie die geschlossene Polylinie in einzelne Linien umwandeln.

Durch Verwenden des Werkzeugs Fillen (Eﬂ) aus dem Werkzeugkasten Einstellungen kénnen Sie
festlegen, ob die Seiten des Polygons gefiillt oder als Umriss dargestellt werden.

Erzeugen von Polylinien

In BricsCad IntelliCAD® ist eine Polylinie eine Reihenfolge aus Bégen und Linien, die aber als ein
Zeichnungsobjekt behandelt werden. Sie kdnnen eine Polylinie in allen Linientypen erzeugen. Die Breite
einer Polylinie kann konstant oder verjlingt auf die Ladnge eines jeden Segmentes sein.

Nachdem Sie den Anfangspunkt der Polylinie definiert haben, werden Ihnen in der Promptbox
verschiedene Optionen angeboten wie Abstand, Halbbreite und Breite. Sie kdnnen verschiedene
Anfangs- und Endbreiten festlegen, um die Polyliniensegmente zu verjiingen.

Nachdem Sie mindestens ein Polyliniensegment erzeugt haben, kdnnen Sie mit der Option Zurtick das
zuvor erzeugte Segment wieder riickgangig machen. Nachdem Sie zwei oder mehr Polyliniensegmente
erzeugt haben, kénnen Sie mit der Option Schliessen den Befehl abschlieBen, so dass der Endpunkt
gleich dem Anfangspunkt des ersten Polyliniensegmentes ist. Dadurch entsteht eine geschlossenen
Polylinie. Mit der Option Fertig kénnen Sie den Befehl beenden, ohne die Polylinie zu schlieBen.

Y VS A

Eine gebogene Polylinie mit  Eine Polylinie mit Eine geschlossene Polylinie.
verjlingter Breite. geraden Segmenten.

Erzeugen von Splines

Ein Spline ist eine glatte Kurve, die durch eine bestimmte Anzahl von Punkten (Kontrollpunkten)
definiert ist. Splines verwenden Sie, um unregelmaBig geformte Kurven zu erstellen. Dies kdnnen zum
Beispiel die Schaufeln einer Turbine oder die Flugel eines Flugzeugs sein.

Erzeugen eines Splines
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einfiigen > Spline.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten 2D-Zeichen auf das Werkzeug Spline (5" ).
0 Geben Sie spline ein und driicken Sie die Eingabetaste.
Definieren Sie den ersten Punkt des Splines.
Definieren Sie den zweiten Punkt des Splines.

Definieren Sie die weiteren Punkte des Splines.
Zum Beenden des Befehls driicken Sie die Eingabetaste.

vk wn

Sie kdnnen dem Spline auch durch Hinzufiigen von Tangenten seine Form geben.

Hinzufiigen von Tangenten an den Spline

1. Definieren Sie den Anfangspunkt der Tangente.
2. Definieren Sie den Endpunkt der Tangente.
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A

.

Spline. Spline mit dem Anfangspunkt der Tangente (A) und
Endpunkt der Tangente (B).

A B

Definieren der Anpassungstoleranz

In der Voreinstellung durchlduft der Spline alle Kontrollpunkte. Diese kénnen Sie durch Bestimmen der
Anpassungstoleranz éndern. Der Wert der Anpassungstoleranz bestimmt, wie eng der Spline an die
Kontrollpunkte angepasst wird. Ein Wert von 0 bedeutet, dass der Spline durch die Kontrollpunkte
verlduft. Ein Wert von 0,01 bedeutet zum Beispiel, dass der Spline durch den Anfangs- und Endpunkt
verlduft, aber zu den dazwischenliegenden Kontrollpunkten einen Abstand von 0,01
Zeichnungseinheiten hat.

Festlegen der Anpassungstoleranz
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einfiigen > Spline.
0 Klicken sie im Werkzeugkasten 2D-Zeichnen auf das Werkzeug Spline (cg“’ ).
0 Geben Sie spline ein und driicken Sie die Eingabetaste.
Definieren Sie den ersten Punkt des Splines.
Definieren Sie den zweiten Punkt des Splines.

Wahlen Sie aus der Promptbox Anpassungstoleranz aus.
Um die Voreinstellung 0.0000 zu verwenden, driicken Sie die Eingabetaste.

vk W

Um eine andere Anpassungstoleranz zu verwenden, geben Sie eine Zahl ein und driicken Sie
die Eingabetaste.

6. Definieren Sie die weitere Punkte, die Sie fir den Spline oder den geschlossenen Spline bendtigen.

Erzeugen eines geschlossenen Splines
Sie kdnnen auch einen geschlossenen Spline erzeugen, bei dem Anfangs- und Endpunkt identisch sind.
Da der Spline geschlossen ist, definieren Sie nur eine Tangente.
Um einen geschlossenen Spline zu erzeugen
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einfiigen > Spline.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten 2D-Zeichnen auf das Werkzeug Spline (.-S\’ ).
0 Geben Sie spline ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Definieren Sie den ersten Punkt fiir den Spline.
3. Definieren Sie den zweiten Punkt fiir den Spline.
4. Definieren Sie die weiteren Punkte fir den Spline.
5. Wenn Sie fertig sind, wahlen Sie aus der Promptbox Schliessen aus.
6. Um den Befehl zu beenden, definieren Sie den Tangentenpunkt.
A

L.

Der Anfangs- und Endpunkt (A) eines geschlossenen Splines.
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Erzeugen von Ringen
Ringe oder gefiillte Kreise werden als breite Polylinie erzeugt. Sie kénnen einen Ring auf verschiedene
Arten erzeugen. In der voreingestellten Methode legen Sie zuerst den Innen- und AuBendurchmesser
des Rings fest und dann die Lage des Mittelpunktes. Sie kdnnen dann beliebig viele Kopien des Rings
erzeugen, bis Sie die Eingabetaste zum Beenden des Befehls driicken.
Um einen Ring zu erzeugen
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einfiigen > Ring.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten 2D-Zeichen auf das Werkzeug R/'ng(@).
0 Geben Sie ring ein und driicken Sie die Eingabetaste.
Definieren Sie den Innendurchmesser des Rings.
Definieren Sie den AuBendurchmesser des Rings.

Definieren Sie den Mittelpunkt des Rings.
Definieren Sie einen Mittelpunkt fiir einen weiteren Ring oder wahlen Sie Fertig, um den Befehl zu
beenden.

~

Innendurchmesser (A) und Aufiendurchmesser (B).

uh wn

Die Promptbox bietet Ihnen noch zusatzlich Optionen zum Erzeugen von Ringen. Sie kdnnen z.B. einen
Ring durch die Breite des Rings und zwei bzw. drei Punkte auf dem auBeren Umfang erzeugen. Ebenso
kdnnen Sie einen Ring tangential zu einem bestehenden Objekt erzeugen.

TIP Der Ring wird vollstéandig ausgefillt, wenn Sie den Innendurchmesser auf 0 setzen.

Erzeugen von Ebenen

Mit dem Werkzeug Ebene kdnnen Sie rechteckige, dreieckige oder quadratische Flachen erzeugen, die
mit einer festen Farbe gefiillt sind. In der voreingestellten Methode definieren Sie die Ecken der Ebene.
Nachdem Sie die ersten zwei Ecken definiert haben, wird die Ebene zum Definieren der restlichen Ecken
angezeigt. Definieren Sie die Ecken in einer Dreiecksanordnung. Das Programm fordert Sie zu einem
dritten und einen vierten Punkt auf. Wenn Sie weitere Punkte definieren, wechselt die Aufforderung
zwischen dem dritten und dem vierten Punkt, bis Sie die Eingabetaste zum Beenden des Befehls
driicken.

Erzeugen einer Umgrenzungs-Polylinie

Mit dem Befehl Umgrenzungs-Polylinie konnen Sie einen bestimmten Bereich einer Zeichnung
auswahlen, in dem Sie dann bestimmte Vorgange wie Schraffieren oder BemaBen ausfiihren kénnen.
Sie erzeugen eine Umgrenzungs-Polylinie durch Auswahl eines Bereiches innerhalb einer geschlossenen
Umgrenzungsgeometrie. Der Bereich kann ein einzelnes geschlossenes Objekt oder mehrere sich
schneidende Objekte umgrenzen.

NOTIZ Sie kdénnen keinen Spline oder eine Ellipse fiir eine Umgrenzungs-Polylinie verwenden.
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In dem Fall, bei dem sich Objekte schneiden, wird von BricsCad IntelliCAD® die Geometrie als
Umgrenzung erkannt, in der sich der ausgewahlte Punkt befindet. In der folgenden Abbildung liegt der
ausgewahlte Punkt innerhalb des Rechtecks, das Ergebnis ist eine Umgrenzung, die sich aus derjenigen
Geometrie ergibt, die dem Auswahlpunkt am ndchsten liegt.

1
\ foees B

Der gewahlite Punkt (A). Die sich ergebende Umgrenzung

(B).
Um Umgrenzungen noch weiter zu definieren, kdnnen Sie eine Umgrenzungsmenge bilden. Eine
Umgrenzungsmenge definiert, welche Objekte bei der Umgrenzung berticksichtigt werden.

In der folgenden Abbildung sind der Kreis und das Dreieck die ausgewahlten Objekte. Wenn Sie
irgendwo einen Bereich innerhalb des Kreises oder des Dreiecks auswahlen, ist das Ergebnis eine
Polylinie, die den schattierten Bereich umgrenzt.

A

L,

B H

—

Die ausgewahlten Objekte Der definierte Punkt im

(A und B). ausgewahlten Bereich (C).
Daraus ergibt sich eine neue
Grenze um den schattierten
Bereich.

Verwenden von Inseln und der Inselerkennung

Inseln sind geschlossene Geometrien, die sich wiederum innerhalb einer geschlossenen Geometrie
befinden. IntelliCAD® bietet die Option der Inselerkennung an. So kénnen Sie angeben, welche Inseln,
wenn sie vorhanden sind, bei der Bereichsauswahl berlicksichtigt werden sollen.

Die folgende Abbildung zeigt eine rechteckige Polylinie mit zwei Inseln. Der Kreis wird die duBere Insel
genannt und das Oktogon wird eine verschachtelte Insel genannt.

A D
L |
B

L

=t

Eine rechteckige Polylinie (A) mit der &ueren Insel (B), mit dem Punkt (C) der den Auswahlbereich definiert
und der verschachtelten Insel (D).

Sie kdnnen zwischen drei Methoden der Inselerkennung auswahlen.

Verschachtelte Inseln Es werden das duBere Objekt und alle Inseln innerhalb fir die Polylinie
berlicksichtigt.

Nur AuBere Es werden nur das duBere Objekt und die duBere Insel fiir die Polylinie beriicksichtigt.
Inseln ignorieren Es wird nur das duBere Objekt fiir die Polylinie beriicksichtigt.
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Hinzufiigen einer Schraffur

Sie kbnnen einem Bereich, der durch ausgewahlte Objekte gebildet wurde, eine Schraffur hinzufligen.
Die ganze Schraffur ist als ein einziges Objekt zu betrachten. Nachdem Sie eine Schraffur erstellt haben,
ist sie unabhangig vom Objekt selbst.

Sie kbnnen auch ein bestehendes Objekt als Bereich fiir die Schraffur verwenden. Durch Auswahlen der
Option Assoziativ bei Schraffurattribute in der Dialogbox Grenzschraffur kdnnen Sie die Schraffur mit
dem Umgrenzungsobjekt verbinden.

Um die Dialogbox Grenzschraffur zu 6ffnen
Flihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
e Wahlen Sie Einfiigen > Schraffur.

e Klicken Sie im Werkzeugkasten 2D-Zeichnen auf das Werkzeug Grenzschraffur(@).
e  Geben Sie gschraffein und driicken Sie die Eingabetaste.

Definieren eines Schraffurmusters

Ein Schraffurmuster besteht aus einem sich wiederholenden Muster bestehend aus Linien, Strichen und
Punkten. Sie kdnnen ein Schraffurmuster aus einer Vielzahl von vordefinierten Mustern auswahlen oder
Sie kdnnen eigene Muster definieren. Das Schraffurmuster, das Sie zuletzt verwendet haben, wird als
Voreinstellung fiir das Schraffurmuster verwendet.

Das Programm bietet vordefinierte Standardschraffurmuster an, die in den Bibliothekdateien fir
Schraffurmuster /cad.pat und icadiso.pat enthalten sind. Sie kénnen auch andere externe
Schraffurmuster-Bibliotheken verwenden.

NOTIZ Die /cad.pat Schraffurmuster-Bibliothek-Dateien sind ANSI (American National Standards
Institute) kompatibel. Die icadiso.pat Schraffurmuster-Bibliothek-Dateien sind ISO (International
Standards Organization) kompatibel.

Auswadhlen eines Bereichs zum Schraffieren
Sie kdnnen einen Bereich, innerhalb einer Umgrenzung schraffieren.

Um einen Bereich fiir die Schraffur auszuwahlen
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wabhlen Sie Einfiigen > Schraffur.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten 2D-Zeichnen auf das Werkzeug Grenzschraﬁ‘ur(@).
0 Geben Sie gschraff ein und driicken sie die Eingabetaste.

Klicken Sie in der Dialogbox Grenzschraffur auf die Registerkarte Umgrenzung.
3. Wabhlen Sie eine der Optionen fiir die Inselerkennung:

0 Verschachtelte Inseln Es werden das dauBere Objekt und alle Inseln innerhalb fir die Polylinie
beriicksichtigt.

0 Nur AuBere Es werden nur das duBere Objekt und die duBere Insel fiir die Polylinie
berticksichtigt.

0 Inseln ignorieren Es wird nur das duBere Objekt flr die Polylinie bertiicksichtigt.
Um die Umgrenzung beizubehalten, aktivieren Sie des Kontrollkastchen Umgrenzungen beibehalten.

5. Klicken Sie auf Umgrenzungslinie wéhlen und wahlen Sie die Objekte aus, entweder einzeln oder
mit einer der Auswahlmethoden, die Ihnen in der Promptbox zur Verfligung stehen.
6. Um die Auswahl zu beenden, driicken Sie die Eingabetaste.

7. Klicken Sie auf Bereich wéahlen, wahlen Sie den Bereich aus, den Sie schraffieren wollen und
driicken Sie dann die Eingabetaste.
8. Klicken Sie auf OK.

N
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NOTIZ Wenn Sie einen Bereich zum Schraffieren auswahlen, miissen Sie in die geschlossene
Umgrenzung hineinklicken und nicht auf die Umgrenzung selbst.
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Steuern der Zeichnungsanzeige

BricsCad IntelliCAD® bietet Ihnen einige Méglichkeiten, ihre Zeichnung anzuzeigen und zu betrachten.
Sie kdnnen verschiedene Anzeigeeinstellungen andern, um die Anzeige und das Drucken der Zeichnung
zu beschleunigen. Dieses Kapitel erklart:

e Navigieren in der Zeichnung durch Scrol/und Pan.
e Andern der AnsichtsgrdBe durch zoomen.

Arbeiten mit mehreren Fenstern oder Ansichten einer Zeichnung.
Optimieren der Programmleistung beim Arbeiten mit groBen oder komplexen Zeichnungen.

Neuzeichnen und Regenerieren einer Zeichnung

Beim Arbeiten in einer Zeichnung bleiben oft visuelle oder temporare Elemente nach der Beendigung
eines Befehls auf dem Bildschirm erhalten. Diese Elemente kdnnen Sie durch Regenerieren oder
Neuzeichen aus der Anzeige entfernen.

Neuzeichen (Auffrischen) des aktuellen Ansichtsfensters
Flhren Sie einen der folgenden Schritte aus:
e Wahlen Sie Ansicht > Neuzeichnen.

e Klicken Sie im Werkzeugkasten Ansicht auf das Werkzeug Neuzeichen (?’a‘i).
e Geben Sie neuzeich ein und driicken Sie die Eingabetaste.

Die Zeichnungsinformationen werden in der Datenbank als floating point values ("schwimmende
Punktwerte") gespeichert. Dies sichert ein hohes MaB an Genauigkeit. Manchmal ist es nétig, die
Zeichnung neu zu berechnen oder zu regenerieren. Dabei werden die Werte aus der Floating-Point-
Datenbank zu den entsprechenden Bildschirmkoordinaten konvertiert. Dies geschieht automatisch. Das
Regenerieren kann auch manuell durchgefiihrt werden. Wenn die Zeichnung regeneriert wird, wird sie
sogleich neu gezeichnet.

Zum Regenerieren des aktuellen Ansichtsfensters, geben Sie regen in die Befehlszeile ein. Wenn Sie
mehr als ein Fenster gedffnet haben, geben Sie regenall ein, somit werden alle gedffneten
Ansichtsfenster regeneriert.

Verschieben der Ansicht in einer Zeichnung

Sie konnen die Ansicht einer Zeichnung im aktuellen Zeichnungsfenster durch Scroflen (mit Hilfe der
Bildlaufleisten) oder Pannen verschieben. Bei diesem Vorgang wird nur ein Teil der Ansicht verschoben,
ohne dass die VergréBerung der Zeichnung geandert wird. Beim Scrollen kdénnen Sie die Zeichnung nur
horizontal (horizontale Bildlaufleiste) und vertikal (vertikale Bildlaufleiste) verschieben. Durch Pannen
lasst sich die Zeichnung in jede Richtung verschieben.

Verwenden der Bildlaufleisten

Als Hilfestellung zum Navigieren in einer Zeichnung sind die horizontale und vertikale Bildlaufleiste in
jedem Zeichnungsfenster verfiigbar. Die GroBe der Scrollbox (der Schieber in der Bildlaufleiste) in
Relation zur Bildlaufleiste (Scrollbar) ist ein MaB fiir die VergréBerung der aktuellen Zeichnung. Die
Position der Scrollbox in Relation zur Bildlaufleiste zeigt Ihnen die Position des Mittelpunktes der
Zeichnung in Relation zur Zeichnungsausdehnung an (das kleinste Rechteck enthélt alle Objekte der
Zeichnung).

Um die Bildlaufleisten an- oder auszuschalten
Flhren Sie einen der folgenden Schritte aus:

e Wahlen Sie Ansicht > Bildlaufieisten.
e  Geben Sie bildlaufieiste ein und driicken Sie die Eingabetaste.
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Verwenden des Befehls Pan

Mit dem Werkzeug Pan (@) aus dem Werkzeugkasten Ansicht kdnnen Sie die Zeichnung in jede
Richtung verschieben. Panning verschiebt oder zieht die Ansicht der Zeichnung horizontal, vertikal oder
diagonal. Die VergroBerung der Zeichnung bleibt dabei gleich. Es @ndert sich nur der Ansichtsausschnitt
der Zeichnung.

Arbeiten mit mehreren gedffneten Zeichnungen

Mit dem Merkmal Multiple-Document Interface (MDI) konnen Sie mehrere Zeichnungsfenster
gleichzeitig 6ffnen, ohne dass Sie mehr Speicher benétigen. Da Sie in mehreren gedffneten
Zeichnungen gleichzeitig arbeiten kénnen, ist es mdglich, Objekte von einer Zeichnung in die andere
Zeichnung zu kopieren, auszuschneiden und wieder einzufiigen.

Jede Zeichnung erscheint in einem Zeichnungsfenster, was folgende Vorteile hat:
Sie kdnnen zwei oder mehr Zeichnungen nebeneinander betrachten.
Sie kénnen leicht Objekte von einer Zeichnung in die andere Zeichnung kopieren.

Unter Verwendung des IntelliCAD-Explorers kdnnen Sie Layer, Linientypen und Textstile von einer
Zeichnung in eine Andere kopieren.

Ihr Computer benétigt nicht zusatzlich 10 MB RAM-Speicher, um eine andere Zeichnung zu 6ffnen.

Wie in der Papierbereichsansicht kénnen die Zeichnungsfenster geteilt oder tiberlappend angezeigt
werden. Sie kdnnen aber auch maximiert oder zu einem Symbol minimiert werden.

Es ist viel angenehmer Zeichnungsfenster zu verwenden, als die Papierbereichs-Ansichtsfenster
einzurichten.

Fir jedes Zeichnungsfenster, das Sie gedffnet haben und in dem Sie arbeiten, werden die von Thnen
verwendeten Befehle im Eingabeaufforderuns-Protokoll-Fenster angezeigt. Die Befehlszeile zeigt Ihnen
aber nicht an, wenn Sie zwischen den Zeichnungsfenstern umschalten.

Wenn Sie ein Objekt von einem Zeichnungsfenster in ein anders verschoben haben und Sie wollen
diesen Vorgang riickgangig machen, so missen Sie dies in beiden Zeichnungen tun. Wenn Sie ein
Objekt von einem Zeichnungsfenster in ein anderes kopiert haben und Sie wollen diesen Vorgang
rickgangig machen, so missen Sie dies in der Zeichnung tun, in die Sie das Objekt kopiert haben.
Wenn Sie ein Objekt ausgeschnitten und eingefligt haben und Sie wollen diesen Vorgang wieder
riickgangig machen, so missen Sie dies in beiden Zeichnungen tun.

Andern der Vergrosserung Ihrer Zeichnung

Durch Zoomen kdnnen Sie die VergroBerung Ihrer Zeichnung jederzeit &ndern. Wenn das Werkzeug

Zoom aktiv ist, verandert sich der Cursor zu einem VergréBerungsglas (*=). Verkleinern (zoom out)
reduziert die VergroBerung, so dass Sie mehr von der gesamten Zeichnung sehen kdnnen. VergréBern
(zoom in), vergroBert den Zeichnungsausschnitt, so dass Sie mehr Details der Zeichnung erkennen
kénnen. Das Andern der VergréBerung der Zeichnung hat nur Auswirkungen auf die Anzeige der
Zeichnung und nicht auf die MaBe der Objekte in Ihrer Zeichnung.

VergroBern und Verkleinern

Der einfachste Weg, die VergréBerung der Zeichnung zu andern ist, VergroBern oder Verkleinern mit
der voreingestellten Schrittweite. Das Werkzeug VergréBern (4@) aus dem Werkzeugkasten Ansicht,
verdoppelt die GroBe der aktuellen Zeichnung. Das Werkzeug Verkleinern (E‘) verkleinert die Ansicht
der Zeichnung um die Halfte. Beim VergroBern und Verkleinern der Zeichnung ist der Ausgangspunkt
immer der Mittelpunkt der Zeichnung.

m
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|

VergroRern. Verkleinern.
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Verschiedene Methoden des Zoomens
Fir das Zoomen kénnen Sie eine der folgenden Methoden verwenden:
e Um einen Teil der Zeichnung zu zoomen, erzeugen Sie ein Fenster.

e Um dynamisch zu zoomen, verwenden Sie die Maus.
e Wenn Sie eine Maus mit Rad angeschlossen haben, verwenden Sie das Rad fiir das Zoomen.

Anzeigen der vorherigen Ansicht der Zeichnung

Nachdem Sie durch Zoom einen Teil Ihrer Zeichnung als Detail vergroBert haben, méchten Sie vielleicht
Ihre Zeichnung wieder verkleinern, um die ganze Zeichnung zu sehen. Mit dem Werkzeug Vorherige

Ansicht zoomen (‘)9) aus dem Werkzeugkasten Ansicht kdnnen Sie die vorherige Ansicht
wiederherstellen. Mit diesem Werkzeug kénnen Sie bis zu 25 Schritte der Befehle Zoom oder Pan
riickgéngig machen.

Zoomen mit einem definierten Faktor

Sie kénnen die VergroBerung Ihrer Ansicht durch einen genauen Zoomfaktor relativ zur gesamten
ZeichnungsgroBe oder relativ zur aktuellen Anzeige erhdhen oder vermindern. Wenn Sie den
VergroBerungsfaktor andern, wird der Mittelpunkt der aktuellen Ansicht nicht verandert.

Um die VergroBerung relativ zur gesamten GroBe der Zeichnung zu dndern, geben Sie eine Zahl, die fir
den Zoomfaktor steht, ein. Wenn Sie z. B. einen Zoomfaktor von 2 eingeben, erscheint die Zeichnung
doppelt so groB wie das Original. Geben Sie einen Zoomfaktor von 0.5 ein, so erscheint die Zeichnung
halb so grof3 wie das Original.

Sie kdnnen auch die VergréBerung der Zeichnung relativ zu ihrer aktuellen AnsichtsgroBe @ndern, indem
Sie nach dem Faktor ein x anhdngen. Wenn Sie z.B. den Zoomfaktor 2x eingeben, so wird die
Zeichnung doppelt so groB wie die aktuelle GroBe dargestellt. Wenn Sie einen Zoomfaktor von 0.5x
eingeben, wird die Zeichnung nur halb so groB wie die aktuelle GréBe dargestellt.
Um mit einem bestimmten Faktor relativ zur aktuellen Anzeige zu zoomen
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

0 Wahlen Sie Ansicht > Zoom > VergréBern.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Ansicht auf das Werkzeug VergrdBern (ﬁ)).

0 Geben Sie zoom ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Geben Sie den Zoomfaktor gefolgt von einem x (wie z.B. 2x) ein.
3. Driicken Sie die Eingabetaste.

Kombinieren von Zoomen und Panning

Sie kdnnen den Punkt definieren, den Sie nach der VergréBerung als Mittelpunkt der Ansicht haben
mdchten. Ebenso kénnen Sie den Punkt definieren, den Sie als linken unteren Punkt der Ansicht haben

mochten. Verwenden Sie dazu das Werkzeug Zoom links unten (@ ) aus dem Werkzeugkasten Ansicht.
Mit Ausnahme des Werkzeugs Zoom Fenster verkleinern oder vergréBern alle Zoom-Werkzeuge
ausgehend vom Mittelpunkt der aktuellen Ansicht.
Um den Mittelpunkt der aktuellen Ansicht zu dndern
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

0 Wahlen Sie Ansicht > Zoom > Mittelpunkt.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Ansicht auf das Werkzeug Zoom Mitte (ﬁ'}).

0 Geben Sie zoom ein und drilicken Sie die Eingabetaste. Wahlen Sie nun aus der Promptbox die
Option Mittelpunkte aus.

2. Definieren Sie den Mittelpunkt fiir die neue Ansicht.
3. Definieren Sie den Zoomfaktor oder die Ansichtshdhe fiir die Zeichnung in Zeichnungseinheiten.

49



Betriebsanleitung

A

il L‘iﬁﬁm /@\

‘a

:

Neu definierter Mittelpunkt in der aktuellen Ansicht (A), neue Ansicht mit Zoomfaktor 2x.

Anzeigen der gesamten Zeichnung

Mit dem Werkzeug Alles zoomen (@) aus dem Werkzeugkasten Ansicht konnen Sie die ganze
Zeichnung anzeigen lassen. Wenn Sie ein Objekt auBerhalb der definierten Zeichnungslimiten erzeugt
haben, so werden die Zeichnungsgrenzen dargestellt. Wenn alle Objekte innerhalb der
Zeichnungslimiten erzeugt wurden, bezieht sich die Darstellung auf die Zeichnungslimiten.

Das Werkzeug Grenzen zoomen (4@) aus dem Werkzeugkasten Ansicht, zeigt die Zeichnung innerhalb
der Zeichengrenzen an. Die Ansicht wird in der groBtmdglichen Ansicht dargestellt.

Zoomen der Zeichnungsgrenzen. Zoomen der ganzen Zeichnung.

Anzeige mehrerer Ansichten

Wenn Sie eine Zeichnung neu erstellen ist nur ein Fenster gedffnet. Sie kénnen die Zeichnung in einem
zweiten Fenster betrachten oder Sie kénnen das einzelne Fenster in ein Mehrfachfenster teilen. Sie
kdnnen aber auch mehrere Zeichnungen 6ffnen und anzeigen.

Arbeiten mit mehreren Ansichten

Sie kdnnen von einer Zeichnung mehrere Ansichten 6ffnen und gleichzeitig damit arbeiten. Es gibt zwei
Methoden, das aktuelle Zeichnungsfenster in mehrere Ansichten zu teilen:

e Offnen eines neuen Fensters in der gedffneten Zeichnung.
e Teilen des aktuellen Fensters in mehrere Ansichten.

Nach dem Sie ein einzelnes Fenster in mehrere Fenster geteilt haben, kdnnen Sie in jedem Fenster
gesondert arbeiten. Sie kdnnen z.B. in einem Fenster zoomen oder pannen, ohne dass ein anderes
Fenster davon betroffen ist. Sie kdnnen das Raster, den Fang und den Ansichtspunkt fiir jedes Fenster
gesondert definieren. Sie kénnen benannte Ansichten in einzelnen Fenstern wiederherstellen oder
einzelne Fenstereinstellungen benennen, damit Sie diese spater wiederverwenden kénnen.

Wahrend des Zeichnens sind die Anderungen, die Sie in einem Fenster vornehmen, sofort in den
anderen Fenstern sichtbar. Indem Sie auf die Titelleiste des Fensters klicken konnen Sie, auch wahrend
eines ausgefiihrten Befehls, in ein anderes Fenster springen.

Offnen eines neuen Fensters

Sie kénnen ein zusatzliche Fenster 6ffnen, um mehr als eine Ansicht in Ihrer Zeichnung zu erzeugen.
Um ein neues Fenster zu 6ffnen, wahlen Sie Fenster > Neues Fenster. Nachdem Sie ein neues Fenster
gedffnet haben, kdnnen Sie die Anzeige beliebig verandern ohne Auswirkungen auf die anderen
Fenster.

Arbeiten mit mehreren Fenstern

Wenn Sie mehr als ein Fenster in einer Zeichnung 6ffnen, so wird jedem Fenster eine eindeutige Zahl
zugeordnet (z.B. Zeichnungl:1, Zeichnungl:2 usw.). Ist das aktuelle Fenster maximiert, kénnen Sie
durch die Auswahl des Namens im Meni Fenster zwischen den gedffneten Fenstern umschalten.
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Die Namen anderer gedffneter Zeichnungen erscheinen unten im Menu Fenster. Sie kdnnen auch die
Anordnungen Uberlappend, Horizontal anordnen und Vertikal anordnen fiir die gedffneten Zeichnungen
und Fenster verwenden. Um alle Zeichnungen und Fenster in einem Stapel von gleich groBen Fenstern
anzuordnen, wahlen Sie Fenster > Uberlappend. Mit der Anordnung der Zeichnungen und Fenster aus
diese Weise konnen Sie die Titelleiste jedes Fensters sehen.

Um alle Zeichnungen und Fenster horizontal anzuordnen, so dass diese von oben nach unten angezeigt
werden, wahlen Sie Fenster > Horizontal anordnen. Mit der Anordnung der Zeichnungen und Fenster
aus diese Weise, werden alle gedffneten Fenster angezeigt. Die Fenster werden in den Verfiigbaren
Arbeitsbereich eingepalit.

Um alle Zeichnungen und Fenster vertikal anzuordnen, so dass diese nebeneinander angezeigt werden,
wahlen Sie Fenster > Vertikal anordnen. Mit der Anordnung der Zeichnungen und Fenster auf diese
Weise, werden alle gedffneten Fenster angezeigt. Die Fenster werden dem verfiigbaren Arbeitsbereich
eingepaft.

BricsCad IntelliCAD® verwendet die Befehle der folgenden Tabelle zur Anordnung der Fenster.

BricsCad IntelliCAD Befehle zur Fensteranordnung

Befehl ‘ Beschreibung ’

afenster Teilt das aktuelle Fenster in zwei, drei oder vier Fenster auf.
fiiberlapp Zeigt alle Fenster Uberlappend an.

fschliessen SchlieBt das aktuelle Fenster.

schliessenalle SchlieBt alle Fenster und auch alle Zeichnungen.

_whtile Ordnet die Fenster horizontal an.

_ wiarrange Anordnen der Fenstersymbole.

foffnen Offnet ein weiteres Fenster der aktuellen Zeichnung.
_wtile Ordnet die Fenster vertikal an.

Teilen des aktuellen Fensters in mehrere Ansichten

Sie kdnnen ein Zeichnungsfenster in mehrere nebeneinander liegende (gekachelte) Fenster aufteilen.
Sie kdnnen die Anzahl und die Anordnung der Fenster bestimmen. Mit dem Werkzeug Ansichtsfenster
kénnen Sie benannte Fensterkonfigurationen speichern und wiederherstellen. Ebenso kénnen Sie sich
eine Liste der gespeicherten Fensterkonfigurationen anzeigen lassen.

Um mehrere Ansichten zu erzeugen

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wabhlen Sie Ansicht > Ansichtsfenster.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Ansicht auf das Werkzeug Ans/chtsfenster(EE).
0 Geben Sie ansichtsfenster ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Wahlen Sie aus der Promptbox die Option 2 Ansichtsfenster erstellen, 3 Ansichtsfenster erstellen
oder 4 Ansichtsfenster erstellen aus.
3. Wabhlen Sie aus der Promptbox die Anordnung der Ansichtsfenster aus.
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A B C
D E F
H H 1

Sie kénnen Zeichnungsfenster wie folgt teilen und anordnen: zwei Fenster vertikal (A) oder horizontal (B)
angeordnet; drei Fenster links (C), rechts (D), tber (E), unter (F), vertikal (G) oder horizontal (H) angeordnet;
oder viergeteilt (1).
Um zwei Fenster wieder zusammenzufiigen
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Ansicht > Ansichtsfenster.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Ansicht auf das Werkzeug Ansichtsfenster(EE).
0 Geben Sie ansichtsfenster ein und driicken Sie die Eingabetaste.
Wahlen Sie aus der Promptbox die Option Verbinden.
Klicken Sie in das Fenster, das Sie beibehalten mochten.

Klicken Sie in das angrenzende Fenster, das Sie mit dem ersten Fenster verbinden wollen.
Driicken Sie die Eingabetaste.

vk w N

Kontrolle der sichtbaren Elemente

Die Zahl und die Komplexitat der Objekte in Ihrer Zeichnung haben Auswirkung darauf, wie schnell
BricsCad IntelliCAD® Befehle verarbeiten und die Zeichnung anzeigen kann. Sie kénnen die allgemeine
Leistung des Programms steigern, wenn Sie wahrend der Arbeit in der Zeichnung die Elemente wie
Fillung, Text oder Schraffuren ausschalten. Wenn die Zeichnung zum Druck fertiggestellt ist, schalten
Sie diese Elemente wieder sichtbar.

Sie kdnnen die Leistung des Programms auch steigern, indem Sie das Aufhellen bei der Objektauswahl
und die Anzeige der Markierungspunkte (Blips) ausschalten.

Markierungspunkte (Blips) ein- und ausschalten

Sie kénnen die Markierungspunkte ausschalten. Markierungspunkte (Blips) sind temporare
Markierungen, die auf dem Bildschirm erscheinen, wenn Sie ein Objekt oder eine Position auswahlen.
Markierungspunkte sind nur solange sichtbar, bis Sie den Befehl Neuzeichnen ausfiihren. Sie kdnnen die
Markierungspunkte weder auswahlen noch drucken.

Um die Markierungspunkte an- oder auszuschalten
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einstellungen > Zeichnungseinstellungen.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug Zeichnungseinstellungen (If ).

0 Geben Sie blipmode ein, driicken die Eingabetaste und wahlen Sie aus der Promptbox die Option
Ein oder Aus.

2. Klicken Sie auf die Registerkarte Anzeigen.
3. Unter Einstellungen éndern fiir wahlen Sie Anzeigen.
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4. Aktivieren oder deaktivieren Sie das Kontrollkastchen Markierungspunkte anzeigen.
5. Klicken Sie auf OK.

O~ Ov

Markierungspunkte an Markierungspunkte aus.

Fiillen ein- und ausschalten

Sie kénnen die Zeit fiir den Zeichnungsaufbau und das Drucken reduzieren, indem Sie die Anzeige von
festen Fillungen ausschalten. Wenn die Option Fiillen ausgeschaltet ist, werden alle gefiillten Objekte
wie breite Polylinien oder Ebenen, nur mit den Umrissen angezeigt und gedruckt. Wenn Sie die Option
Ftillen an- oder ausschalten, miissen Sie den Befehl Neuzeichnen ausfiihren, damit das Ergebnis
angezeigt wird.

Um die Option Fiillen ein- oder auszuschalten
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einstellungen > Fiillen.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug Fiillen (Eﬁl).

0 Geben Sie fiillen ein und driicken Sie die Eingabetaste.
2. Wahlen Sie Ansicht > Neuzeichnen.

Fillen an. Fillen aus.

TIP Wenn die Option Fiillen aktiv ist, erscheint im Menl Einstellungen neben dem Befehl Fiillen ein
Hakchen und das Werkzeug Fiillen im Werkzeugkasten Einstellungen ist aktiviert.

Hervorhebung ein- und ausschalten

Sie kdnnen die gesamte Programmleistung erh6hen, indem Sie das Hervorheben der ausgewahlten
Objekte ausschalten. Wenn Sie ein Objekt fiir das Bearbeiten auswahlen, wird diese vom Programm
hervorgehoben, indem es gestrichelt dargestellt wird. Diese Hervorhebung verschwindet, wenn Sie das
Bearbeiten der Objekte beenden oder wenn Sie die Objekte I6schen. Manchmal kann das Hervorheben
der Objekte sehr viel Zeit in Anspruch nehmen.

Um das Hervorheben ein- und auszuschalten

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einstellungen > Zeichnungseinstellungen.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug Zeichnungseinstellungen (If ).
0 Geben Sie den Befehl highlight ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Klicken Sie auf die Registerkarte Anzeigen.
3. Unter Einstellungen dndern fiir wahlen Sie Anzeigen.
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4. Aktivieren oder deaktivieren Sie das Kontrollkdstchen Objekt hervorheben wenn ausgewdhit.
5. Klicken Sie auf OK.

Quick-Text ein- und ausschalten

Textobjekte bendtigen eine betrachtliche Zeit, beim Zeichnungsaufbau und beim Drucken. Sie kénnen
die Zeit fir Zeichnungsaufbau und Drucken reduzieren, indem Sie die Option Quick-Text aktivieren.
Wenn Sie z.B. einen vorldufigen Kontrollausdruck erstellen wollen, kdnnen Sie Quick-Text aktivieren, um
den Ausdruck zu beschleunigen. Wenn Sie Quick-Text aktiviert haben, werden die Textobjekte durch ein
Rechteck in der GroBe des Textes ersetzt. Wenn Sie die Option Quick-Text an- oder ausschalten,
mussen Sie den Befehl Regenerieren ausfiihren, damit das Ergebnis angezeigt wird.

Um Quick-Text an- oder auszuschalten

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einstellungen > Zeichnungseinstellungen.

Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug Zeichnungseinstellungen (If ).

0 Geben Sie gtextein, driicken die Eingabetaste und wahlen Sie aus der Promptbox die Option Ein
oder Aus.

Klicken Sie auf die Registerkarte Anzeigen.
Unter Einstellungen &ndern fiir, klicken Sie auf Anzeigen.
Aktivieren oder deaktivieren Sie das Kontrollkdstchen Quick-Text aktivieren.

Klicken Sie auf OK.
Um Ihre Zeichnung zu regenerieren, fiihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

0 Wahlen Sie Ansicht > Regenerieren.

ou h NN

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Ansicht auf das Werkzeug Regenerieren (Eﬁf').
0 Geben Sie regen ein und drlicken Sie die Eingabetaste.

Ut wisi enim ad minim I

-—I4.M:~‘ _|:|4.|
@ 1 g y ]

Quick-Text aus. Quick-Text an.
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Arbeiten mit Koordinaten

Um eine gewisse Genauigkeit in Ihrer Zeichnung zu erreichen, kdnnen Sie bestimmte Punkte zum
Erzeugen und Bearbeiten von Objekten durch Eingeben von Koordinaten definieren. Wenn Sie
zweidimensionale Objekte erzeugen, geben Sie zweidimensionale Koordinaten ein. Bei
dreidimensionalen Objekten geben Sie dreidimensionale Koordinaten an.

Sie kdnnen auch Koordinaten in Bezug auf andere bekannte Punkte oder Objekte in der Zeichnung
angeben. Vor allem, wenn Sie in dreidimensionalen Zeichnungen arbeiten, ist es oft leichter,
Koordinaten in Bezug auf eine zweidimensionale Projektionsebene anzugeben, dem sogenannte
Benutzerkoordinatensystem (BKS).

Das Kapitel Arbeiten mit Koordinaten beinhaltet:
e Verwenden von zwei- und dreidimensionalen Koordinatesystemen.
e Definieren von absoluten und relativen Koordinaten.

e Definieren von polaren, sphérischen und zylindrischen Koordinaten.
e Festlegen und Bearbeiten von Benutzerkoordinatensystemen.

Verwenden von kartesischen Koordinaten

Viele Befehle in BricsCad IntelliCAD® erfordern, dass Sie zum Erzeugen und Bearbeiten von Objekten,
Punkte definieren. Dies erfolgt durch Auswahlen der Punkte mit der Maus oder durch Eingeben der
Koordinatenwerte in die Befehlsleiste. Die Position der Punkte wird durch ein kartesisches
Koordinatensystem festgelegt.

Verstehen, wie Koordinatensysteme aufgebaut sind

Das kartesische Koordinatensystem verwendet, um Punkte im dreidimensionalen Raum zu bestimmen,
drei senkrecht aufeinander stehende Achsen, die x-,y- und z-Achse. Jede Position in der Zeichnung kann
als Punkt relativ zum Ursprung (die Koordinate 0,0,0) des Koordinatensystems im dreidimensionalen
Raum bestimmt werden. Um ein zweidimensionales Objekt zu erzeugen, definieren Sie eine horizontale
Koordinate entlang der x-Achse und eine vertikale Koordinate entlang der y-Achse. Positive Koordinaten
befinden sich tiber und rechts vom Ursprung, negative Koordinate befinden sich links und unterhalb des
Ursprungs.
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Die drei senkrechten Achsen des kartesischen Koordinatensystems.

Wenn Sie zweidimensional arbeiten, missen Sie nur x- und y-Koordinaten eingeben. Dabei nimmt das
Programm an, dass der Wert der z-Achse immer die aktuelle Erhebung ist. Wenn Sie jedoch
dreidimensional arbeiten, miissen Sie auch immer einen Wert fiir die z-Achse eingeben. Wenn Sie in die
Draufsicht (die Ansicht von oben) Ihrer Zeichnung schauen, erstreckt sich die z-Achse in einem Winkel
von 90 Grad zur xy-Ebene gerade aus dem Bildschirm heraus. Positive Koordinaten befinden sich
Uberhalb der xy-Ebene, negative Koordinaten befinden sich unterhalb der xy-Ebene.

Alle BricsCad IntelliCAD Zeichnungen verwenden ein festes Koordinatensystem, das sogenannte
Weltkoordinatensystem (WKS). Jeder Punkt in der Zeichnung hat eine bestimmte Xx,y,z-Koordinate im
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WKS. Sie kénnen auch irgendwelche Koordinatensysteme, die sich irgendwo im dreidimensionale Raum
befinden, definieren. Diese werden Benutzerkoordinatensysteme genannt und kdnnen sich irgendwo,
mit beliebiger Orientierung im WKS befinden.

Sie kdnnen beliebig viele Benutzerkoordinatensysteme erzeugen, speichern oder umdefinieren. Dies ist
eine wichtige Hilfe bei der Erzeugung dreidimensionaler Objekte. Durch Definition eines BKS innerhalb
eines WKS kdnnen Sie das Erzeugen der meisten dreidimensionalen Objekte in Kombination von
zweidimensionaler Objekte vereinfachen.

Um die Orientierung im aktuellen Koordinatensystem zu behalten, zeigt Ihnen das Programm als Hilfe
ein Symbol des Koordinatensystems an. Wenn Sie eine neue Zeichnung beginnen, befinden Sie sich
automatisch im WKS, dies wird Ihnen durch den Buchstaben W im Symbol angezeigt. Wenn Sie Ihre
Zeichnung in der Draufsicht anzeigen, sehen Sie das Symbol des Koordinatensystems von oben mit der
z-Achse in Ihre Richtung. Wenn Sie sich eine dreidimensionale Zeichnung in einer anderen Ansicht als
der Draufsicht anzeigen lassen, dndert sich das Symbol des Koordinatensystems, um Ihren neuen
Ansichtspunkt wiederzugeben.

TIP Die sichtbaren Teile der Achsen sind die positiven Richtungen.

Z

L L d

=
DT . s

WKS-Symbol. Symbol BKS Symbol WKS 3D-Ansicht.
Draufsicht.

Das BricsCad IntelliCAD BKS-Symbol unterscheidet sich im Aussehen vom AutoCAD BKS-Symbol, weil es
mehr Informationen enthélt. Drei Farben geben die drei Achsen wieder. Dies erleichtert Ihnen die
Orientierung im dreidimensionalen Raum:

e x-Achse: rot

e y-achse: griin
e z-achse: blau

Wenn Sie eine bestimmte Farbe fiir den Cursor oder fiir das BKS-Symbol bevorzugen, kénnen Sie diese
mit den Befehlen konfig oder optionen éndern.

Verstehen, wie Koordinaten angezeigt werden

Die aktuelle Position des Cursors wird als x,y,z-Koordinate in der Statusleiste angezeigt. In der
Voreinstellung wird der Wert beim Verschieben des Cursors dynamisch aktualisiert. Sie kénnen die
Koordinatenanzeige auch auf statischen Modus durch Driicken der Taste F6 umschalten. So werden die
Koordinaten nur bei der Auswahl eines Punktes in der Zeichnung aktualisiert.

Sie kdnnen auch die Koordinatenanzeige auch umschalten, so dass beim Erzeugen von bestimmten
Objekten, die Entfernung und der Winkel (anstatt x,y,z-Koordinaten) angezeigt werden. Um dies zu
andern, wahlen Sie Einstellungen > Zeichnungseinstellungen und wahlen Sie dann die Registerkarte
Anzeigen. Unter Koordinaten-Anzeige aktivieren Sie das Kontrollkdstchen Koordinaten in Polar-Format
zur Wahl der Entfernung und des Winkels.

Berait (F2G SR 155, 0L0GE30,0.000000 0 BYLAYVER BYLAVER FANG [RASTER [ORTHD [OFANG PARIER

&

Die Koordinatenanzeige in der Statusleiste zeigt die aktuelle Cursorposition an.
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Zeichnungseinstellungen |

Zeichnungseinheitenl K.oordinateneingabe  Anzeigen | Dhiekterstellungl Objekt-Madifi 4 | *I

— Koordinaten-&nzeige

" Aktualisiert Koordinaten nur bei suswahl von Punkt
T & Koordinaten zeigen immer Zeiger-Position an

" Koordinaten it Polar-Format zur Wahl der Entfernung und des “Winkels

Einztellungen anderr fiir: | EAgEElE

V¥ Fompakte Fullung fir Ebenen, Polylinien und B ander anzeigen
[T Quick-Text aktivieren
¥ Obijekt hervorheben, wenn ausgewahlt

[T Markierungspunkte anzeigen

Objekte ziehen BF.S-Symbal

™ Kein ziehen AUz

" Ziehen bei Bedarf moglich * Ein

% Ziehen immer miglich ™ Ein bei BKS-Ursprung

2| 0K | Abbrechen

Sie kénnen die Koordinatenanzeige in der Dialogbox Zeichnungseinstellungen verandern.

Suchen nach den Koordinaten eines Punktes
Um die x,y,z-Koordinaten eines Punktes, wie zum Beispiel den Endpunkt von einer Linie, zu finden,

wahlen Sie den entsprechenden Objektfang (Endpunkt-Fang) aus, bevor Sie das Objekt auswahlen.

Wenn Sie keinen Objektfang gesetzt haben, wird die x,y-Koordinate des ausgewahlten Punktes
angezeigt, wobei die z-Koordinate gleich der aktuellen Erhebung ist.
Um die Koordinate eines Punktes in der Zeichnung zu finden
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Werkzeuge > Abfrage > ID-Koordinaten.
0 Wahlen Sie im Werkzeugkasten Abfrage das Werkzeug ID-Koordinaten (7!"’—?).

0 Geben Sie igpunkt ein und driicken Sie die Eingabetaste.
2. Wahlen Sie den Punkt, von dem Sie die Koordinaten suchen.

Wenn die Befehlsleiste aktiviert ist, werden die x,y,z-Koordinaten in der Befehlsleiste
angezeigt.

Wenn die Befehlsleiste nicht aktiviert ist, wird das Eingabe-Protokoll Fenster gedffnet, in

welchem die x,y,z-Koordinaten des ausgewahlten Punktes angezeigt werden.

Verwenden von zweidimensionalen Koordinaten

Wenn Sie im zweidimensionalen Raum arbeiten, definieren Sie Punkte auf der x,y-Ebene. Sie kdnnen
jeden Punkt als absolute Koordinaten (kartesische Koordinaten) definieren. Dies beschreibt genaue
Position der x-Koordinate und der y-Koordinate, relativ zum Ursprung (Punkt mit der Koordinate 0,0,

indem sich die zwei Achsen schneiden). Sie kénnen Punkte aber auch als relative Koordinaten in Bezug
auf einen vorherigen Punkt definieren. Sie kdnnen die Punkte auch mit relativen oder absoluten polaren

Koordinaten definieren, wobei die Entfernung und der zugehérige Winkel verwendet werden.
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Das Eingeben von absoluten kartesischen Koordinaten

Um absolute kartesische Koordinaten einzugeben, tippen Sie die Koordinaten des Punktes in die
Befehlsleiste ein. Wollen Sie z.B. mit absoluten Koordinaten eine Linie vom Ursprung (0,0) zu einem
Punkt 3 Einheiten nach rechts und 1 Einheit noch oben erzeugen, so starten Sie den Befehl Linie und
befolgen die Eingabeaufforderung:

Begi nn der Linie: 0,0

W nkel ? Lange ? <Endpunkt>: 3,1

ia o
_\ 3 .

-¥Y
Erzeugen einer Linie mit absoluten kartesischen Koordinaten.
Wenn Sie absolute kartesische Koordinaten verwenden, miissen Sie die genaue Position fiir alle Punkte
wissen. Wollen Sie z.B. ein Quadrat mit der Seitenldnge 8.5 Einheiten und der unteren linken Ecke bei
4,5 erzeugen, so missen Sie die obere linke Ecke auf die Koordinate 4,13.5, die obere rechte Ecke auf
die Koordinate 12.2,13.5 und die untere rechte Ecke auf die Koordinate 12.5,5 setzen.
Das Eingeben von relativen kartesischen Koordinaten

Eine andere einfache Methode ist das Verwenden von relativen kartesischen Koordinaten. Sie
bestimmen einen Punkt in der Zeichnung relativ zur Position der zuletzt definierten Koordinate. Um
relative kartesische Koordinaten zu verwenden, tippen Sie die Koordinatenwerte in die Befehlsleiste ein,
wobei Sie vor dem Wert das "at"-Symbol (@) eingeben. Das Koordinatenpaar nach dem @-Symbol
beschreibt die Entfernung auf der x-Achse und der y-Ache zum ndchsten Punkt relativ zum
vorhergehenden Punkt.

Wenn Sie z.B. ein Quadrat mit relativen kartesischen Koordinaten mit einer Seitenlange von 8.5
Einheiten und seiner linken unteren Ecke bei 4,5 erzeugen wollen, starten Sie den Befehl Linie und
folgen Sie der Eingabeaufforderung:

Begi nn der Linie: 4,5

W nkel ? Linge ? <Endpunkt>: @.5,0

W nkel ? Linge ? Folgen ? Zuriick ? <Endpunkt>: @, 8.5

W nkel ? Linge ? Folgen ? Schliepen ? Zurick ? <Endpunkt>: @8.5,0

W nkel ? Lange ? Folgen ? Schliepen ? Zuriuck ? <Endpunkt>: S

Y - -850
134
¢ ]
l @Q 85
5 =4
45 @g50 —w
{0, 0)
X | —x
¥ q 12

Erzeugen eines Quadrates mit relativen kartesischen Koordinaten. Geben Sie S ein zum Schlieen.
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Die erste relative Koordinate (@8.5,0) setzt den neuen Punkt 8.5 Einheiten nach rechts (entlang der x-
Achse) vom vorhergehenden Punkt 4,5. Die zweite relative Koordinate (@0,8.5) setzt den nachsten
Punkt tiber den vorhergehenden Punkt (entlang der y-Achse) usw. Geben Sie S (fiir SchlieBen) ein, um
den letzten Punkt so zu definieren, dass er wieder auf den ersten Punkt der Linie fallt.

Das Eingeben von polaren Koordinaten

Das Verwenden von relativen polaren Koordinaten macht es Ihnen einfach, ein Quadrat zu erzeugen,
das um 45 Grad gedreht ist. Bei polaren Koordinaten bezieht sich die Position des neuen Punktes mit
Hilfe eines Abstandes und eines Winkels, entweder auf den Ursprung (absolute Koordinate) oder auf
den vorhergehenden Punkt (relative Koordinate).

Um polare Koordinaten zu definieren, tippen Sie den Abstand und einen Winkel, getrennt von einer
spitzen Klammer (<), in die Befehlsleiste ein. Um z.B. eine relative polare Koordinate mit 1 Einheit vom
vorhergehenden Punkt und einem Winkel von 45 Grad zu erzeugen, geben Sie @1<45in die
Befehlsleiste ein.

Um das Quadrat aus dem Beispiel des vorherigen Abschnittes "Das Eingeben von relativen kartesischen
Koordinaten" nun gedreht um einen Winkel mit 45 Grad zu erzeugen, starten Sie den Befehl Linjie und
folgen Sie der Eingabeaufforderung:

Begi nn der Linie: 4,5

W nkel ? Linge ? <Endpunkt>: @.5<45

W nkel ? Linge ? Folgen ? Zuriick ? <Endpunkt>: @.5<315

W nkel ? Linge ? Folgen ? Schliepen ? Zuriick ? <Endpunkt>: @.5<225

W nkel ? Lange ? Folgen ? Schliepen ? Zurick ? <Endpunkt>: S

¥
A
(B8 5 g5
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(Bf 5225
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Erzeugen eines gedrehten Quadrates mit relativen polaren Koordinaten. Verwenden Sie S zum SchlielRen.

NOTIZ Dieses Beispiel, wie alle anderen Beispiele in diesem Handbuch, werden mit den
Voreinstellungen des Programmes erzeugt: Winkel vergréBern sich gegen den Uhrzeigersinn und
verkleinern sich im Uhrzeigersinn. Ein Winkel von 315 Grad entspricht also dem von -45 Grad.

Verwenden von dreidimensionalen Koordinaten

Das Arbeiten mit Koordinaten im dreidimensionalen Raum ist ahnlich dem Arbeiten im
zweidimensionalen Raum, auBer dass Sie fiir die Position der Koordinaten auch die z-Achse verwenden.
Die dreidimensionalen Koordinaten werden durch das Format x,y,z dargestellt (z.B. 2,3,6).

Verwenden der Rechten-Hand-Regel

Um darzustellen, wie BricsCad IntelliCAD® im dreidimensionalen Raum arbeitet, verwenden Sie die
sogenannte Rechte-Hand-Regel. Halten Sie Ihre rechte Hand in einer losen Faust mit der Handflache zu
Ihnen nach oben. Strecken Sie Ihren Daumen in Richtung der positiven x-Achse und Ihren Zeigefinger
nach oben in Richtung der positiven y-Achse. Dann strecken Sie Ihren Mittelfinger gerade in Richtung z-
Achse. Die drei Finger weisen nun in die positive x-,y- bzw. z-Richtung.
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Sie kdnnen auch die Rechte-Hand-Regel zur Bestimmung der positiven Drehrichtung verwenden.
Richten Sie Ihren Daumen in die positiver Richtung der zu drehenden Achse und schlieBen Sie mit den
restlichen Fingern Ihre Handflache. Diese Finger zeigen die positive Drehrichtung.

Die Rechte-Hand-Regel hilft Ihnen, die Richtung der positiven x-,y- und z-Achse sowie die positiver
Drehrichtung zu bestimmen.

Eingabe von x,y,z-Koordinaten

Wenn Sie im dreidimensionalen Raum arbeiten, kdnnen Sie x,y,z-Koordinaten als absolute Entfernung in
Bezug auf den Ursprung (der Punkt mit der Koordinate 0,0,0, indem sich die Achsen schneiden) oder
relative Koordinaten in Bezug auf den zuletzt gewdhlten Punkt definieren. Wollen Sie z.B. einen Punkt 3
Einheiten entlang der positiven x-Achse, 4 Einheiten entlang der positiven y-Achse und 2 Einheiten
entlang der positiven z-Achse definieren, so geben Sie die Koordinate 3,4,2 ein.

Eingabe von sphdrischen Koordinaten

Wenn Sie im dreidimensionalen Raum arbeiten, kdnnen Sie spharische Koordinaten eingeben, um einen
Punkt zu definieren. Dabei geben Sie die Entfernung entweder vom Ursprung (absolute Entfernung)
oder vom letzten Punkt (relative Entfernung) ein und definieren dann den Winkel in der xy-Ebene und
den Winkel senkrecht zur xy-Ebene. Im spharischen Format geben Sie zwischen den Winkeln eine
spitzige Klammer ein (<).

Um eine Linie vom Ursprung zu einem Punkt, der 10.2500 Einheiten entfernt ist, einen Winkel von 45
Grad von der x-Achse und einen Winkel von 35 Grad senkrecht zu xy-Ebene hat zu erzeugen, starten
Sie den Befehl Linje und folgen der Eingabeaufforderung:

Begi nn der Linie: 0,0,0

W nkel ? Linge ? <Endpunkt>: 10.2500<45<35

Wenn Sie eine Linie vom Startpunkt (A) zum Endpunkt (B) mit spharischen Koordinaten erzeugen wollen,
definieren Sie zuerst die Lange (C, in diesem Fall 10.2500 Einheiten), den Winkel in der xy-Ebene (D, in
diesem Fall 45 Grad) und den Winkel senkrecht zur xy-Ebene (E, in diesem Fall 35 Grad).

Eingeben von zylindrischen Koordinaten

Wenn Sie im dreidimensionalen Raum arbeiten, kdnnen Sie auch zylindrische Koordinaten eingeben, um
einen Punkt zu definieren. Dabei geben Sie die Entfernung, entweder vom Ursprung (absolute
Entfernung) oder vom letzten Punkt (relative Entfernung), dann den Winkel in der xy-Ebene und dann
den Wert fiir die z-Koordinate ein.

Im zylindrischen Format geben Sie zwischen Entfernung und Winkel eine spitzige Klammer (<) und
zwischen Winkel und z-Koordinate ein Komma ein. Um eine Linie zu erzeugen, deren Endpunkt vom
zuletzt gewahlten Punkt 7.4750 Einheiten entfernt ist, einen Winkel von 27 Grad von der x-Achse in der
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xy-Ebene hat und in z-Richtung 3 Einheiten nach oben geht, starten Sie den Befehl Linie und folgen der
Eingabeaufforderung:

Begi nn der Linie: (Wshlen Sie Punkt A)

W nkel ? Linge ? <Endpunkt>: @.4750<27,3

Wenn Sie eine Linie vom Startpunkt (A) zum Endpunkt (B) mit zylindrischen Koordinaten erzeugen wollen,
definieren Sie die Entfernung (C, in diesem Fall 7.4750 Einheiten), den Winkel in der xy-Ebene (D, in diesem
Fall 27 Grad) und den Abstand in z-Richtung (E, in diesem Fall 3 Einheiten).

Verwenden des xyz-Punktfilters

Ein Punktfilter liefert eine Methode fiir das Auswahlen eines Punktes in der Zeichnung in Bezug auf
einen anderen Punkt, ohne die ganz Koordinate zu definieren. Bei der Verwendung des Punktfilters
kénnen Sie Teilkoordinaten eingeben. Das Programm fordert Sie dann auf, die verbleibenden
Koordinateninformation einzugeben. Um den xyz-Punktfilter zu verwenden, befolgen Sie die folgende
Eingabeaufforderung fiir den Koordinatenfilter:

.koordinate

wobei koordinate einer oder mehrere Buchstaben x,y und z sind. Das Programm fordert Sie zur Eingabe
der gefilterten Koordiante(n) auf. Wenn Sie z.B. .xy eingeben, fordert Sie das Programm auf, den Punkt
auszuwahlen dessen xy-Koordinate Sie verwenden wollen und dann fordert Sie das Programm zur
Eingabe der z-koordinate auf. Die Filter .x, .y, .z, .Xy, .xz, und .yz sind alles giiltige Filter.

Verwenden des Punktfilters im zweidimensionalen Raum

Wenn Sie im zweidimensionalen Raum arbeiten, kdnnen Sie Punktfilter verwenden, um Punkte in Bezug
auf ein bestehendes Objekt zu definieren. Wenn Sie z.B. einen Kreis zentriert in einem Rechteck
erzeugen wollen, starten Sie den Befehl Kreis und folgen der Befehlsaufforderung:

2Punkte ? 3Punkte ? RadTanTan ? Bogen ? Mehrfach ? <Kreisnittel punkt>: .y
Y wghlen von: nitte

Fang zu Mttel punkt: (wshlen Sie die linke Seite des Rechtecks aus)
Benstigt wird XZ von: nmtte

Fang zu Mttel punkt von: (wshlen Sie die Oberseite des Rechtecks)

Dur chnesser ? <Radius>: (definieren Sie den Radius des Kreises)

B—

A

L,

Sie kdnnen Punktfilter verwenden, um einen Kreis in einem Rechteck zu zentrieren, indem Sie zwei Seiten
des Rechtecks auswahlen (A und B) und dann den Radius definieren.
Verwenden des Punktfilters im dreidimensionalen Raum

Wenn Sie im dreidimensionalen Raum arbeiten, kdnnen Sie Punktfilter verwenden, um zweidimensionale
Punkte auszuwahlen und dann die z-Koordinate als Erhebung Uber der xy-Ebene zu definieren. Wollen
Sie z.B. eine Linie mit der z-Koordinate des Anfangspunktes 3 Einheiten tber einem Kreismittelpunkt

61



Betriebsanleitung

erzeugen, erzeugen Sie zuerst einen Kreis, starten Sie dann den Befehl Linie und folgen Sie der
Eingabeaufforderung:

Ei ngabe fir | etzen Punkt ? Fol gen ? <Begi nn der Linie> .xy
XY wghl en von: zentrum
Fang zu Mttel punkt von: (wshlen Sie einen Punkt auf dem Kreis)

Benstigt wird Z von: 3 (wshlt den Anfangspunkt 3 Einheiten iber dem
Krei smittel punkt)

Lange der Linie: (definieren Sie die Lange der Linie)

“@

Sie kénnen Punktfilter fiir das Zeichnen einer Linie verwenden, indem Sie zuerst einen Punkt (A) in der xy-
Ebene wabhlen, die z-Koordinate definieren (B) und dann die Lange der Linie festlegen (C).

Festlegen von Benutzerkoordinatensystemen

Wenn Sie im dreidimensionalen Raum arbeiten, kénnen Sie ein Benutzerkoordinatensystem (BKS) mit
eigenem Ursprung und anderer Orientierung wie das Weltkoordinatensystem definieren. Sie kénnen so
viele Benutzerkoordinatensysteme festlegen wie Sie mdchten. Die Benutzerkoordinatensysteme kdnnen
dann gespeichert werden.

Sie kénnen z.B. fir jede Seite eines Gebdudes ein BKS erzeugen. Wenn Sie dann Fenster auf der
Ostseite erzeugen wollen, schalten Sie auf das BKS fiir die Ostseite. So miissen Sie nur noch die x- und
y-Koordinaten fiir die Fenster definieren. Haben Sie mehrere Benutzerkoordinatensysteme erzeugt, so
bezieht sich die Koordinateneingabe immer auf das aktuelle BKS.

BKS ausgerichtet auf die Vorderwand des Hauses.

Definieren eines Benutzerkoordinatensystems

Um ein BKS zu definieren, kénnen Sie eine der folgenden Methoden verwenden:
Definieren eines neuen Ursprungs und Punkte auf der positiven x- und y-Achse.
Definieren eines neuen Ursprungs und einem Punkt auf der positiven z-Achse.
Ausrichten des BKS an einem bestehenden Objekt.
Drehen des aktuellen BKS um eine seiner Achsen.

Ausrichten des BKS mit der z-Achse parallel zur aktuellen Ansichtsrichtung.
Ausrichten des BKS an der xy-Ebene senkrecht zur aktuellen Ansicht.

Wenn Sie ein neues BKS definieren, dndert das BKS-Symbol seine Anzeige des Ursprungs und der
Orientierung nach dem neuen BKS.

Um ein BKS durch bestimmen eines neuen Ursprungs und zweier Punkte auf der positiven
x- und y-Achse zu definieren

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
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0 Wahlen Sie Einstellungen > Benutzerkoordinatensystem.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug Benutzerkoordinatensysteme
(&,
0 Geben Sie setbks ein und driicken Sie die Eingabetaste.
In der Dialogbox Benutzerkoordinatensysteme klicken Sie auf BKSe durchsuchen.
Wenn Sie sicher sind, dass im IntelliCAD Explorer Koordinatensysteme ausgewahlt ist, klicken Sie
auf das Werkzeug Neues Objekt(E@I).
Wahlen Sie aus der Promptbox die Option 3Punkte aus.
Wahlen Sie den neuen Ursprung.
Wahlen Sie einen Punkt auf der positiven x-Achse.

Wabhlen Sie einen Punkt auf der positiven y-Achse.
Geben Sie im IntelliCAD Explorer - Dialogbox Koordinatensysteme einen Namen fiir das neue BKS
ein und schlieBen Sie die Dialogbox.

TR

wn

PN B

Definieren Sie ein neues BKS durch Auswahlen des Ursprungs (A), einem Punkt auf der positiven x-Achse (B)
und einem Punkt auf der positiven y-Achse (C).

Verwenden eines vordefinierten Koordinatensystems

BricsCad IntelliCAD® enthilt eine Auswahl an vordefinierten Benutzerkoordinatensystemen. Die sechs
Ebenen sind entlang der x,y, und z-Achse definiert. Das BKS wird nach oben, links, vorne, unten, rechts
oder hinten in Bezug auf das WKS ausgerichtet, wenn Sie das entsprechende Symbol in der Dialogbox
Benutzerkoordinatensysteme auswahlen. Sie kénnen auch das vorherige BKS auswahlen, das BKS
ausgerichtet an der aktuellen Ansicht auswahlen oder das BKS auf das WKS setzen.

Wenn Sie ein BKS auswahlen, andert sich die Cursororientierung und das BKS-Symbol, so dass das neue
BKS widergespiegelt wird. Die Ansicht wird nicht verandert, es sei denn, Sie aktivieren das
Kontrollkastchen Anzeige in Draufsicht des gewdéhlten BKS &ndern.

Nachdem Sie das BKS an dem vordefinierten BKS ausgerichtet haben, kdnnen Sie im IntelliCAD Explorer
das BKS speichern. Offnen Sie dazu den IntelliCAD Explorer, wahlen Sie Bearbeiten > Neu > BKS und
wahlen Sie dann Aktuell.

Um ein vordefiniertes BKS auszuwadhlen
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einstellungen > Benutzerkoordinatensysteme.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug Benutzerkoordinatensysteme
().
0 Geben Sie setbks ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Unter Gewdhltes BKS relativ setzen zu wahlen Sie Aktuelles BKS aus, um das neue BKS relativ zum
aktuellen BKS auszurichten oder wahlen Sie Weltkoordinatensystem (WKS), um die Orientierung des
neuen BKS auf das WKS zu beziehen.

3. Unter BKS wdhlen klicken Sie auf den entsprechenden Button fiir das gewiinschte BKS.
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Arbeiten mit dem IntelliCAD Explorer

Der IntelliCAD Explorer ist ein leistungsfahiges Werkzeug, um die Merkmale und Eigenschaften einer
Zeichnung zu verwalten. Sie kdnnen den IntelliCAD Explorer verwenden, um mit Layern, Linientypen,
Textstilen, Koordinatensystemen, Ansichten, Blécken und BemaBungsstilen in der aktuellen Zeichnung
zu arbeiten oder diese Informationen zwischen zwei Zeichnungen zu kopieren.

Dieses Kapitel erklart, fiir was Sie den IntelliCAD Explorer verwenden kdnnen:
Verwalten von Elementen, verbunden mit Einstellungen und Objekten in Ihrer Zeichnung.
Organisieren von Layerinformationen und Verwalten der Layer.
Erzeugen und Verwenden von Linientypen.
Laden von Text-Fonts und Erzeugen von Textstilen.
Wahlen und Bestimmen von Koordinatensystemen.
Speichern und Wiederherstellen von benannten Ansichten.

Speichern, Einfiigen und Verwalten von Blocken.
Kopieren, Ausschneiden und Einfligen von BemaBungsstilen zwischen DWG-Dateien.

Verwenden des IntelliCAD Explorers
Der IntelliCAD Explorer 6ffnet ein eigenes Fenster, das Sie verschieben und in der GroBe verdndern
kénnen. Das Fenster des IntelliCAD Explorers hat ein eigenes Menii und eigene Werkzeuge.
Um den IntelliCAD Explorer anzuzeigen
gehen Sie wie folgt vor:
Wahlen Sie Werkzeuge > IntelliCAD Explorer.
Klicken Sie im Werkzeugkasten Werkzeuge auf das Werkzeug IntelliCAD Explorer ().
Geben Sie explayers ein und driicken Sie die Eingabetaste.

Geben Sie /a ein und driicken Sie die Eingabetaste.

Klicken Sie in der Statusleiste mit der rechten Maustaste auf den aktuellen Layer und wahlen Sie aus
der Liste den Layer aus, den Sie zum aktuellen Layer machen wollen.

Das Fenster des IntelliCAD Explorers ist in zwei Teilfenster unterteilt, ein rechtes und ein linkes
Teilfenster. Die Elemente (Objekte) sind im linken Teilfenster aufgelistet, die Zeichnungseinstellungen
sind im rechten Teilfenster beschrieben und aufgelistet.

TIP Im Meni Einstellungen kdnnen Sie die Befehle Layer durchsuchen, Blocke durchsuchen, Ansichten
durchsuchen, Koordinatensysteme durchsuchen, Linientypen durchsuchen, Textstile durchsuchen und
BemalBungsstile durchsuchen verwenden, um sich Layer, Blocke, Ansichten, Koordinatensysteme,
Linientypen, Textstile und BemaBungsstile der aktuellen Zeichnung im IntelliCAD Explorer anzeigen zu
lassen. Die Werkzeuge dieser Befehle sind ebenfalls im Werkzeugkasten Einstellungen verfligbar.

Mit der Verwendung des IntelliCAD Explorers kdnnen Sie vorhandene Einstellungen fiir die gegenwartig
ausgewahlten Elemente einer Zeichnung erzeugen, I6schen und bearbeiten. Sie kdnnen ebenfalls die
Inhalte von jedem Element einer Zeichnung in eine andere Zeichnung kopieren. Die Werkzeuge und
Meniipunkte des IntelliCAD Explorers bieten folgende Funktionen:
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IntelliCAD Explorer Werkzeuge

[ — e —

(g@) Neues Objekt Erzeugt neue Layer, Linientypen, Textstile,
Koordinatensysteme, Ansichten, Blécke oder BemaBungsstile.

(+”) Aktuell Macht die Auswahl aktuell.

(.;'ﬁ':-) Ausschneiden Schneidet die Auswahl aus und legt diese in der
Zwischenablage ab.

() Kopieren Kopiert die Auswahl in die Zwischenablage.

(E) Einfiigen Fugt die Auswahl von der Zwischenablage in die
entsprechende Liste einer anderen Zeichnung ein.

(X) Ldschen Loscht die Auswahl aus der Liste.

() Eigenschaften Zeigt die Eigenschaften fir die Auswahl an.

(W) Welt Setzt das Weltkoordinatensystem (WKS) als aktuelles
Koordinatensystem.

(1) Bereinigen Léscht nicht mehr benétigte Elemente aus Ihrer
Zeichnungsdatei.

Kopieren von Einstellungen

Ein besonders leistungsfahiges Merkmal des IntelliCAD Explorers ist seine Fahigkeit, viele der
Einstellungen wie Layer, Linientypen, Textstile, Koordinatensysteme, Ansichten, Bldcke oder
BemaBungsstile von einer Zeichnung in eine andere Zeichnung zu kopieren. Wenn Sie z.B. Layer von
einer Zeichnung in eine andere Zeichnung kopieren, werden die Layernamen sowie ihre Linientypen,
Farben und andere Einstellungen ebenfalls kopiert, jedoch nicht die Objekte auf dem Layer.

Um Layer von einer offenen Zeichnung in eine andere offene Zeichnung zu kopieren
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einstellungen > Layer durchsuchen.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug Layer durchsuchen (@)_
0 Geben Sie explayers ein und driicken Sie die Eingabetaste.
2. Wahlen Sie im Teilfenster Objekte die Zeichnung aus, von der Sie die Layer kopieren wollen.

3.  Wenn notwendig, klicken Sie auf das Plussymbol (+), um die Elementliste zu erweitern und klicken
dann die Layer an.

4. Aus der Liste Layereinstellungen in Zeichnung (rechtes Teilfenster) wahlen Sie den zu kopierenden
Layer aus.

5. Wahlen Sie Bearbeiten > Kopieren oder klicken Sie auf das Werkzeug Kopieren ().
Wahlen Sie im Teilfenster Objekte die Zeichnung aus, in die Sie die Layer kopieren wollen.

7. Wenn notwendig, klicken Sie auf das Plussymbol (+), um die Elementliste zu erweitern und klicken
dann die Layer an.
8. Wabhlen Sie Bearbeiten > Einfiigen oder klicken Sie auf das Werkzeug Einfiigen (E).

Loschen von Einstellungen

Sie kdnnen mit dem IntelliCAD Explorer viele der Elemente, die in der Elementliste erscheinen, l6schen.
Sie kdnnen Layer, Linientypen, Textstile, Koordinatensysteme, Ansichten, Blécke oder BemaBungsstile
|6schen.

Wenn Sie vielleicht ein Objekt auf einem bestimmten Layer oder mit der Verwendung eines bestimmten
Linientyps oder Textstils erzeugen und Sie wollen dann eines dieser Elemente wieder I6schen, so
werden Ihnen vom Programm einige Optionen zur Auswahl gestellt. Versuchen Sie z.B. einen Layer zu
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I6schen, werden Sie vom Programm aufgefordert, einen Layer zu bestimmen, auf den die Objekte des
zu léschenden Layers verschoben werden. Jede Zeichnung hat zuerst nur einen Layer, den
voreingestellten Layer mit dem Namen "0". Diesen Layer kénnen Sie nicht I6schen oder umbenennen.
Ihre Zeichnung kann aber eine unbegrenzte Anzahl von Layern haben, jedem Layer weisen Sie einen
bestimmten Namen zu.

Wenn Sie versuchen einen Linientyp zu léschen, fordert Sie das Programm auf, allen Objekten die
diesen Linientyp verwenden, einen anderen Linientyp zuzuweisen. Wenn Sie versuchen einen Textstil zu
I6schen, fordert Sie das Programm auf, allen Textobjekten die diesen Textstil verwenden, einen anderen
Textstil zuzuweisen.

Um einen Layer zu loschen und seine Objekte auf einen anderen Layer zu verschieben
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wabhlen Sie Einstellungen > Layer durchsuchen.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug Layer durchsuchen (@)_

0 Geben Sie explayers ein und driicken Sie die Eingabetaste.
2. Wahlen Sie aus der Liste der Layernamen den zu Iéschenden Layer aus.

Wenn dieser Layer der aktuelle Layer ist, wird automatisch der Layer 0 als aktueller Layer
gesetzt.
3. Wahlen Sie Bearbeiten > Ldschen, oder klicken Sie auf das Werkzeug Ldschen ()‘().

In der nun erscheinenden Dialogbox klicken Sie auf Andern.
In der Drop-Down-Liste machen Sie einen Doppelklick auf den Layer, auf den die Objekte
verschoben werden sollen.

vk

Bereinigen von Elementen

Im IntelliCAD Explorer kbnnen Sie nicht mehr verwendete Blocke, Layer, Linientypen, Textstile oder
BemaBungsstile aus Ihrer Zeichnung entfernen. Das Bereinigen von nicht mehr gebrauchten Elementen
kann die GroBe Ihrer Zeichnungsdatei wesentlich verringern.

Um ein Element zu bereinigen
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Werkzeuge > IntelliCAD Explorer
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Werkzeuge auf das Werkzeug IntelliCAD Exp/orer().
0 Geben Sie explayers ein und driicken Sie die Eingabetaste.
2. Wahlen Sie ein Element aus, das Sie von nicht mehr referenzierten Elementen bereinigen wollen.
3. Wahlen Sie aus dem Standardwerkzeugkasten das Werkzeug Bereinigen ( [ ).

Das Hauptzeichnungsfenster erscheint.

4. Wahlen Sie aus der Promptbox Ja, um die Elemente aus einer Liste in der Befehlsleiste zu
bereinigen oder wahlen Sie Ja alle, um alle nicht mehr verwendeten Elemente zu bereinigen.

Verwalten der Informationen auf Layern

Layer sind in BricsCad IntelliCAD® mit transparenten Folien einer manuell hergestellten Zeichnung zu
vergleichen. Sie verwenden Layer, um die verschiedenen Arten der Zeichnungsinformationen zu
verwalten. In IntelliCAD existiert jedes Zeichnungsobjekt auf einem Layer. Wenn Sie ein
Zeichnungsobjekt erzeugen, wird dies immer auf den aktuellen Layer gelegt.

Sie kdnnen die Sichtbarkeit der Layer fiir die einzelnen Ansichtsfenster kontrollieren. Wenn Sie den
Layer ausschalten, sind die Objekte auf dem Layer nicht mehr sichtbar und sie werden nicht mehr
gedruckt. Obwohl der Layer unsichtbar ist, kbnnen Sie diesen Layer noch als aktuellen Layer auswahlen.
In diesem Fall sind neue Objekte ebenfalls unsichtbar, bis Sie den Layer wieder einschalten. Objekte
von unsichtbaren Layern kénnen Auswirkungen auf die Anzeige und den Druck von Objekten auf
anderen Layern haben.

Sie kdnnen Layer auch frieren oder tauen. Objekte auf gefrorenen Layern werden nicht angezeigt,
gedruckt oder regeneriert. Wenn Sie einen Layer frieren, haben seine Objekte keine Auswirkungen auf
die Anzeige oder das Drucken von Objekten auf anderen Layern. Sie konnen auf einem gefrorenen
Layer keine Objekte erzeugen, bis Sie ihn tauen und Sie kdnnen einen gefrorenen Layer nicht zum
aktuellen Layer machen.
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Sie kdnnen den aktuellen Layer nicht frieren. Wenn Sie versuchen den aktuellen Layer zu frieren,
erscheint eine Promptbox, die Sie auffordert einen anderen Layer zu wahlen. Ebenso kdnnen Sie keine
Ansichtsfenster frieren oder tauen. Um diese Einstellung zu andern, miissen Sie TILEMODE auf Aus
setzen.

Sie kdnnen Layer sperren und entsperren. Objekte auf gesperrten Layern sind sichtbar und werden
ausgedruckt, sie kénnen aber nicht bearbeitet werden. Einen Layer zu sperren bewahrt Sie davor,
ungewollte Anderungen an Objekten vorzunehmen.

Jedem Layer ist eine eigene Farbe und ein eigener Linientyp zugewiesen. Objekte, die Sie auf einem
bestimmten Layer erzeugt haben, werden mit der Farbe und dem Linientyp angezeigt, die dem Layer
zugewiesen sind, es sei denn Sie Uiberschreiben diese Einstellungen. Uber die Layerelemente im
IntelliCAD Explorer kénnen Sie alle zugehdrigen Einstellungen fiir Layer kontrollieren.
Um Layer im IntelliCAD Explorer anzuzeigen
Fiihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

Wabhlen Sie Einstellungen > Layer durchsuchen.

Wahlen Sie Werkzeuge > IntelliCAD Explorer.

Klicken Sie im Werkzeugkasten Werkzeuge auf das Werkzeug IntelliCAD Exp/arer().

Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug Layer durchsuchen (g).
Geben Sie explayers ein und driicken Sie die Eingabetaste.

Wenn die Layer angezeigt werden, haben Sie drei Werkzeuge mit folgenden Funktionen zur Auswahl:

(E) Layer Ein/Aus Schaltet die ausgewahlten Layer ein oder aus.
(@) Frieren/Tauen Friert oder taut die ausgewahlten Layer.
() Sperren/Entsperren Sperrt oder entsperrt die ausgewdhlten Layer.

Sie kdnnen jede dieser Einstellungen dndern, indem Sie auf das Werkzeug oder auf den aktuellen
Zustand klicken. Sie kdnnen Farbe und Linientyp eines Layers bearbeiten, indem Sie auf den Namen der
Farbe oder des Linientyps klicken und aus der Dialogbox einen Wert auswahlen.

Erzeugen und Benennen von Layern

Sie kdénnen flr jede Zeichnung eine unbegrenzte Anzahl von Layern erzeugen und diese fir die
Verwaltung der Zeichnungsinformationen verwenden. Wenn Sie einen neuen Layer erzeugen, sind
diesem anfangs die Farbe weiB (oder schwarz, abhdngig von Ihren Systemeinstellungen) und der
Linientyp CONTINUOUS zugeordnet. In der Voreinstellung ist ein neuer Layer ebenso sichtbar. Nach
dem Sie einen neuen Layer erzeugt und benannt haben, kdnnen Sie seine Farbe, den Linientyp, die
Sichtbarkeit und andere Einstellungen verandern.

NOTIZ Layernamen kénnen in IntelliCAD bis zu 31 Zeichen enthalten, dabei darf kein Leerzeichen
verwendet werden. IntelliCAD zeigt jedoch lédngere Layernamen und Layernamen, die Leerzeichen
enthalten so an, als waren diese mit AutoCAD 2000 erzeugt worden.

Um einen neuen Layer zu erzeugen
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einstellungen > Layer durchsuchen.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug Layer durchsuchen (@)_
0 Geben Sie explayers ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Waihlen Sie Andern > Neu > Layer.
Das Programm fligt der Layerliste einen neuen Layer mit dem Namen NeuerLayerl hinzu.

3. Geben Sie einen Namen fiir den neuen Layer ein und driicken Sie die Eingabetaste.
4. Um den Befehl zu beenden und zu Ihrer Zeichnung zuriickzukehren, schlieBen Sie das Fenster.
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TIP Sie kdnnen ebenso einen neuen Layer erzeugen, in dem Sie ein Layerelement der Zeichnung
auswahlen und auf das Werkzeug Neues Ob]ekt('@) klicken.

Um einen Layernamen in der aktuellen Zeichnung zu dandern
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einstellungen > Layer durchsuchen.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug Layer durchsuchen (g).
0 Geben Sie explayers und driicken Sie die Eingabetaste.
2. Wahlen Sie aus der Liste Layer-Name den Layer aus, der zum aktuellen Layer werden soll.
3. Fidhren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Waihlen Sie Andern > Umbenennen, geben Sie den neuen Namen ein und driicken Sie die
Eingabetaste.
0 Heben Sie den Layernamen hervor (durch Markieren und nochmaliges Anklicken), geben Sie
einen neuen Namen ein und driicken Sie die Eingabetaste.
0 Klicken Sie mit der rechten Maustaste den zu andernden Namen an, wahlen Sie aus dem
Kontextmendi die Option Umbenennen aus, geben Sie einen neuen Namen ein und driicken Sie

die Eingabetaste.
4. Um den Befehl zu beenden und zu Ihrer Zeichnung zuriickzukehren, schlieBen Sie das Fenster.

NOTIZ Der Layer 0 kann nicht umbenannt werden.

Einen Layer zum aktuellen Layer machen

Wenn Sie neue Objekte erzeugen, werden diese auf dem aktuellen Layer erzeugt. Um ein neues Objekt
auf einem anderen Layer zu erzeugen, missen Sie diesen erst zum aktuellen Layer machen.

Um einen Layer aktuell zu machen

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einstellungen > Layer durchsuchen.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug Layer durchsuchen (@)_
0 Geben Sie explayers ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Wahlen Sie aus der Liste Layer-Name den Layer aus, den Sie zum aktuellen Layer machen wollen.
3. Fuhren Sie einen der folgenden Schritte aus:

0 Wahlen Sie Andern > Aktuelle Auswabhl.

0 Wahlen Sie aus der Liste Layer-Name den Layer aus, den Sie zum aktuellen Layer machen wollen
und klicken Sie dann auf das Werkzeug Aktuell (+").

0 Machen Sie einen Doppelklick auf den Layernamen in der Liste Layer-Name.

0 Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den Layernamen und wéhlen Sie aus dem
Kontextmenu die Option Aktuelle Auswahl aus.
4. Um den Befehl zu beenden und in Ihre Zeichnung zurlickzukehren, schlieBen Sie das Fenster.

Um den Layer eines bestehenden Objektes zum aktuellen Layer zu machen
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einstellungen > Layer zu Objekt.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug Layer zu Objekt ().

0 Geben Sie setlayer ein und driicken Sie die Eingabetaste.
2. Wahlen Sie das Objekt fiir den aktuellen Layer.
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Sichtbarkeit der Layer

Ein Layer kann sichtbar oder unsichtbar sein. Objekte auf nicht sichtbaren Layern werden nicht
angezeigt und nicht gedruckt. Durch die Kontrolle der Layersichtbarkeit kénnen Sie unnétige
Informationen, wie Konstruktionslinien oder Anmerkungen ausschalten. Durch Andern der
Layersichtbarkeit kdnnen Sie dieselbe Zeichnung fiir mehrere Zwecke verwenden.

Haben Sie z.B. einen GrundriB gezeichnet, so kdnnen Sie auf einen Layer die Leitungsfiihrung fiir die
Elektrorohre zeichnen und auf einen anderen Layer die Leitungen fir die Sanitarrohre. Durch Ein- und
Ausschalten der entsprechenden Layer, kénnen aus der selben Zeichnungsdatei einen Elektroplan oder
einen Sanitérplan ausdrucken. Fiir noch mehr Ubersichtlichkeit kénnen Sie die Sichtbarkeit von Layern
innerhalb einzelner Ansichtsfenster kontrollieren, so dass Layer, die in einem Ansichtsfenster anzeigt
werden, in anderen Ansichtsfenstern in der selben Zeichnung unsichtbar sind.

Wenn Sie einen Layer ausschalten, sind die auf diesem Layer gezeichneten Objekte nicht mehr sichtbar.
Wenn Sie den Layer wieder einschalten, so werden die Objekte auf diesem Layer wieder angezeigt.

Sperren und Entsperren von Layern

Das Sperren eines Layers ermdglicht es Ihnen, die enthaltenen Informationen des Layers zu betrachten,
gleichzeitig werden aber die Objekte auf dem Layer vor ungewolltem Bearbeiten geschiitzt. Wenn ein
Layer gesperrt (aber sichtbar und getaut) ist, bleiben die Objekte sichtbar, kénnen aber nicht mehr
bearbeitet werden. Wenn Sie den aktuellen Layer sperren, kdnnen Sie immer noch Objekte auf dem
gesperrten Layer erzeugen. Sie kdnnen ebenfalls von einem gesperrten Layer die Farbe und den
Linientyp andern. Ist eine Layer entsperrt, stehen Ihnen wieder alle Bearbeitungsmdglichkeiten zur
Verfiigung.

Um einen Layer zu sperren oder zu entsperren
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einstellungen > Layer durchsuchen.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug Layer durchsuchen (g).
0 Geben Sie explayers ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Wahlen Sie aus der Liste Layer-Name den Layer aus, den Sie sperren oder entsperren wollen.
3. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

0 Wahlen Sie Ansicht > Sperren/Entsperren.

0 Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den Layer, den Sie andern wollen, wahlen Sie aus dem
Kontextmendi die Option Eigenschaften aus und aktivieren oder deaktivieren Sie das
Kontrollkastchen Gesperrt.

0 Klicken Sie auf die Einstellung der Spalte Gesperrt.

Die Spalte Gesperrt zeigt eine neue Einstellung an.
4. Um den Befehl zu beenden und zu Ihrer Zeichnung zuriickzukehren, schlieBen Sie das Fenster.

Einstellen der Layerfarbe

Jedem Layer einer Zeichnung ist eine Farbe zugeordnet. IntelliCAD verwendet als Voreinstellung fiir die
Farbe neuer Objekte die Farbe VONLAYER. Dies bedeutet, das jedes neue Objekt mit der Farbe erzeugt
wird, die der Layer hat, auf dem es eingefiigt wird. Diese Einstellung kann in der Dialogbox
Zeichnungseinstellungen geandert werden.

Unter Verwendung des IntelliCAD Explorers kdnnen Sie die Farbe, die dem Layer zugewiesen ist,
andern. Mit dem Merkmal "Direktbearbeitung" klicken Sie auf die Farbe, die Sie andern wollen und
wahlen dann aus der erscheinenden Dialogbox eine neue Farbe aus. Wenn Sie die Farbe des Layers
andern, wird automatisch die Farbe aller Objekte auf dem Layer geandert, die die Farbe VONLAYER
haben.

Um die Farbe des Layers zu andern

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einstellungen > Layer durchsuchen.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug Layer durchsuchen (g).
0 Geben Sie explayers ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Klicken Sie im rechten Fenster auf das Farbmuster, das Sie andern wollen.

3. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
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0 Wabhlen Sie aus der Dialogbox Farbe die gewiinschte Farbe aus und klicken Sie auf OK.
0 Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den Layer, den Sie andern wollen, wahlen Sie aus dem
Kontextmenu die Option Eigenschaften aus und andern Sie die Layerfarbe.

NOTIZ Sie konnen ebenfalls einem Objekt eine bestimmte Farbe zuordnen, welche die eingestellte
Layerfarbe Uberschreibt. Wenn Sie ein neues Objekt erzeugen, verwenden Sie Einstellungen > Farben >
Farbe wéhlen, um die aktuelle Farbe zu éndern. Um bei einem bestehenden Objekt die Farbe zu
andern, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Objekt und wahlen aus dem Kontextmen die
Option Eigenschaften aus, dann kénnen Sie die Objektfarbe in der Dialogbox Objekteigenschaften
andern.

Einstellen des Linientyps eines Layers

Jeder Layer verwendet einen voreingestellten Linientyp (ein sich wiederholendes Muster von Strichen,
Punkten oder Leerzeichen). Der Linientyp bestimmt das Erscheinungsbild des Objektes auf dem
Bildschirm und beim Ausdruck.

Es ist eine gute Idee jedem Objekt, das Sie auf einem Layer erzeugen, den Linientyp VONLAYER
zuzuweisen. IntelliCAD verwendet den Linientyp BAYLAYER als den voreingestellten Linientyp bei der
Objekterstellung (in der Dialogbox Zeichnungseinstellungen).

Unter Verwendung des IntelliCAD Explorers kdnnen Sie den Linientyp eines Layers einstellen und
andern. Mit dem Merkmal "Direktbearbeitung"”, klicken Sie auf den Linientyp, den Sie dndern wollen und
wahlen dann aus der erscheinenden Dialogbox einen neuen Linientyp aus. Wenn Sie den Linientyp des
Layers andern, wird automatisch der Linientyp aller Objekte auf dem Layer geandert, die den Linientyp
VONLAYER haben.

NOTIZ Es kdnnen nur Linientypen zugewiesen werden, die fiir die Zeichnung definiert sind. Mehr
Informationen {iber die Einstellung von zusatzlichen Linientypen finden Sie unter Arbeiten mit
Linientypen.

Um einen Linientyp zu &ndern, der einem oder mehreren Layern zugewiesen ist

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einstellungen > Layer durchsuchen.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug Layer durchsuchen (g).
0 Geben Sie explayers ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Klicken Sie im rechten Fenster auf den Linientyp des Layers, den Sie dndern wollen.
3. Wabhlen Sie aus der Dialogbox Linientyp einen neuen Linientyp fiir den Layer aus oder klicken Sie
auf Bldttern und wahlen eine neue Linientypen-Datei aus.

Sie kdnnen den Linientyp auch andern, indem Sie mit der rechten Maustaste auf den zu
andernden Layer klicken, aus dem Kontextmeni die Option Eigenschaften auswahlen und
den zugewiesenen Linientyp des Layers andern.

NOTIZ Sie kdnnen ebenfalls einem Objekt einen bestimmten Linientyp zuordnen, welcher den
eingestellten Linientyp Uberschreibt. Wenn Sie ein neues Objekt erzeugen, verwenden Sie den Befehl
Einstellungen > Linientypen durchsuchen, um den aktuellen Linientyp durch den IntelliCAD Explorer zu
andern. Um bei einem bestehenden Objekt den Linientyp zu andern, klicken Sie mit der rechten
Maustaste auf das Objekt und wahlen aus dem Kontextmenti die Option Eigenschaften aus, dann
kénnen Sie den Linientyp in der Dialogbox Objekteigenschaften dndern.
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Arbeiten mit Linientypen

Ein Linientyp besteht aus einem sich wiederholendem Muster von Punkten, Strichen oder Leerzeichen.
Sie kdnnen verschiedene Linientypen verwenden, um verschiedene Informationen darzustellen. Wenn
Sie z.B. einen Lageplan erstellen, kdnnen Sie die StraBen mit einer durchgezogenen Linie darstellen und
die Grundstiicksgrenzen mit einem Linientyp von Strichen und Punkten.

In der Grundeinstellung hat jede Zeichnung mindestens drei Linientypen: CONTINUOUS, VONLAYER
und VONBLOCK. Diese Linientypen kénnen Sie nicht I6schen oder umbenennen. Sie kénnen zusatzliche
Linientypen aus einer Linientyp-Bibliothek laden oder eigene Linientypen erzeugen und abspeichern.

Um die Elemente der Linientypen im IntelliCAD Explorer anzuzeigen
Fiihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
Wahlen Sie Einstellungen > Linientypen durchsuchen.
Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug Linientypen durchsuchen (Kg)_
Geben Sie expltypen ein und driicken Sie die Eingabetaste.
Wahlen Sie Werkzeuge > IntelliCAD Explorer und klicken Sie dann auf die Elemente der Linientypen.

Einstellen des aktuellen Linientyps

Linientypen helfen Informationen zu tbermitteln. Verwenden Sie verschiedene Linientypen um den
Zweck der Linien zu unterscheiden. Ein Linientyp besteht aus einem sich wiederholendem Muster von
Punkten, Strichen oder Leerzeichen. Linientypen bestimmen die Erscheinung von Objekten auf dem
Bildschirm und auf dem Ausdruck. Jede Zeichnung hat in der Voreinstellung mindestens drei
Linientypen: CONTINUOUS, VONLAYER und VONBLOCK. Ihre Zeichnung kann aber auch eine
unbegrenzte Anzahl von zusatzlichen Linientypen enthalten.

Wenn Sie ein Objekt erzeugen, wird es mit dem aktuellen Linientyp erzeugt. In der Voreinstellung ist
der aktuelle Linientyp VONLAYER.

In BricsCad IntelliCAD® wird Objekten bei der Erzeugung immer der aktuelle Linientyp zugeordnet. In
der Voreinstellung ist der Linientyp VONLAYER eingestellt. Wenn Sie den Linientyp andern wird der
Linientyp aller Objekten gedndert, die mit dem Linientyp VONLAYER erzeugt wurden.

Sie kdnnen auch einen bestimmten Linientyp als aktuellen Linientyp auswahlen, welcher dann die
Linientypeinstellungen des Layers Uberschreibt. Objekte werden dann unter Verwendung dieses
Linientyps erzeugt. Andern Sie spéter den Linientyp dieses Layers, so sind die vorher erzeugten Objekte
davon nicht betroffen.

Als dritte Option kénnen Sie die Eigenschaft des Linientyps VONBLOCK verwenden. In diesem Fall
werden neue Objekte mit dem Linientyp CONTINUOUS erzeugt, bis Sie die Objekte zu einem Block
gruppieren. Wenn Sie diesen Block dann in eine Zeichnung einfligen, erhélt er den jeweiligen Linientyp
des aktuellen Layers.
Setzen des aktuellen Linientyps
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

0 Wahlen Sie Einstellungen > Zeichnungseinstellungen.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug Zeichnungseinstellungen (If ).
0 Geben Sie _settings ein und driicken Sie die Eingabetaste.
2. Klicken Sie auf die Registerkarte Objekterstellung.

3. Wahlen Sie aus der Liste Objekt-Linientyp den Linientyp aus, den Sie zum Aktuellen machen wollen.
4. Klicken Sie auf OK.

TIP Klicken Sie mit der rechten Maustaste in der Statusleiste auf VONLAYER neben der Funktion Fang,
klicken Sie auf Einstellungen und wahlen Sie dann den aktuellen Linientyp aus.

Laden zusatzlicher Linientypen

Bevor Sie einen neuen Linientyp flr die Verwendung in einer Zeichnung auswahlen kénnen, miissen Sie
entweder eine Linientypdefinition erzeugen oder Sie laden einen vordefinierten Linientyp aus einer
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Linientyp-Bibliothek-Datei (*.lin). IntelliCAD® enthélt eine Linientyp-Bibliothek-Datei (icad.lin) mit mehr
als 100 vordefinierten Linientypen.
Um einen neuen Linientyp aus der Linientyp-Bibliothek zu laden
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einstellungen > Linientypen durchsuchen.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug Linientypen durchsuchen (ig).
0 Geben Sie expltypen ein und driicken Sie die Eingabetaste.
2. Verwenden Sie eine der folgenden Methoden, um die Dialogbox Neuer Linientyp aufzurufen:
Waéhlen Sie Andern > Neu > Linientyp.

Klicken Sie auf das Werkzeug Neues Objekt(g@).

0 Verschieben Sie den Cursor in das rechte Teilfenster, klicken Sie die rechte Maustaste um das
Kontextmeni anzuzeigen und wahlen Sie dann Neu > Linientyp.

Klicken Sie auf Von Datei wahlen.
Klicken Sie auf Bldttern.
Wahlen Sie die Linientyp-Bibliothek-Datei aus und klicken Sie auf OK.

Wahlen Sie den Linientyp, den Sie laden wollen, aus.
Klicken Sie auf OK und schlieBen Sie dann das Fenster.

No u o h~Ww

Erzeugen und Benennen eines Linientyps

Zusatzlich zu den geladenen vordefinierten Linientypen aus der Linientyp-Bibliothek-Datei kdnnen Sie
selbst neue Linientypen erzeugen. Sie kdnnen Ihre neu erzeugten Linientypen in einer Linientyp-
Bibliothek-Datei speichern und fiir andere Zeichnungen verwenden.

NOTIZ Linientypnamen konnen in IntelliCAD bis zu 31 Zeichen enthalten, dabei darf kein Leerzeichen
verwendet werden. IntelliCAD zeigt jedoch ldngere Linientypnamen und Linientypnamen, die
Leerzeichen enthalten so an, als wéaren diese mit AutoCAD 2000 erzeugt worden.

Arbeiten mit Schrifttypen (Fonts) und Textstilen

Wenn Sie einer Zeichnung einen Text hinzufiigen, wird dieser mit dem aktuellen Textstil erzeugt. Der
Textstil bestimmt die Schriftart, SchriftgroBe, Neigung, Richtung und andere Merkmale des Textes.

Jede Zeichnung hat mindestens einen Textstil, der mit Standard benannt ist und anfangs den Schrifttyp
txt verwendet. Den Textstil Standard kdnnen Sie nicht I6schen, aber Sie kénnen ihn umbenennen oder
bearbeiten. Sie kénnen z.B. den Schrifttyp oder die Neigung der Schrift verandern. Sie kénnen eine
unbegrenzte Anzahl von Textstilen in einer Zeichnung verwenden.

Im IntelliCAD Explorer kdnnen Sie alle Einstellungen, die sich auf den Textstil beziehen vornehmen.

Um im IntelliCAD Explorer die Elemente des Textstils anzuzeigen
Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
e Wahlen Sie Einstellungen > Textstile durchsuchen.
e Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug Textstile durchsuchen (‘Qa).

Geben Sie expstyles ein und driicken Sie die Eingabetaste.
Wahlen Sie Werkzeuge > IntelliCAD Explorer und klicken Sie dann auf Textstile im linken Teilfenster.

Erzeugen und Benennen von Textstilen

Schrifttypen (Fonts) sind Zeichensétze, die aus Buchstaben, Zahlen, Satzzeichen und Symbolen
bestehen. Jeder Schrifttyp ist in einer eigenen Schrifttyp-Datei gespeichert. Textstile gelten als
zusatzliche Formatierung der Schrifttypen. Sie kdnnen mehrere Textstile basierend auf demselben
Schrifttyp erzeugen, indem Sie verschiedene Merkmale des Schrifttyps verdandern. Um eine neuen
Textstil zu erzeugen, ordnen Sie dem Schrifttyp formatierte Merkmale zu.
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IntelliCAD® verwendet die Schrifttyp-Dateien *.shx und bietet eine Auswahl von weiteren Schrifttypen
an. Diese Schrifttypen befinden sich im Verzeichnis BricsCad/IntelliCAD 2000/Fonts. Sie kénnen auch
alle Schrifttypen von AutoCAD verwenden. Manche Schrifttypen stehen auch von Applikationen zur
Verfligung.

NOTIZ Namen von Textstilen kdnnen in IntelliCAD bis zu 31 Zeichen enthalten, dabei darf kein
Leerzeichen verwendet werden. IntelliCAD zeigt jedoch lédngere Textstil-Namen und Textstil-Namen, die
Leerzeichen enthalten so an, als wéaren diese mit AutoCAD 2000 erzeugt worden.

Um einen neuen Textstil zu erzeugen

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einstellungen > Textstile durchsuchen.
0 Wahlen Sie aus dem Werkzeugkasten Einstellungen das Werkzeug Textstile durchsuchen (‘h«a).
0 Geben Sie expschriften ein und driicken Sie die Eingabetaste.

Wiéhlen Sie Andern > Neu > Stil. )
Wabhlen Sie den Schrifttyp flr den neuen Stil aus und klicken Sie auf Offnen.

W

Das Programm fligt der Liste der Textstile einen neuen Textstil hinzu und benennt diesen mit dem
voreingestellten Namen NeuerStil1.

4. Um einen Namen fiir den neuen Textstil einzugeben, iberschreiben Sie den hervorgehobenen Text
und driicken die Eingabetaste.
5. Um den Befehl zu beenden, schlieBen Sie das Fenster.

TIP Ebenso kénnen Sie durch Auswahlen eines Textstilelements und durch Anklicken des Werkzeuges
Neues Objekt('@l) einen neuen Textstil erzeugen.

Um den Textstil-Namen in einer aktuellen Zeichnung zu dndern
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einstellungen > Textstile durchsuchen.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug Textstile durchsuchen (‘b!a).
0 Geben Sie expschriften ein und driicken Sie die Eingabetaste.
2. Fiahren Sie einen der folgenden Schritte aus:

0 Wihlen Sie den Textstil aus, wéhlen Sie Andern > Umbenennen, geben Sie den neuen Namen
ein und drtlicken Sie die Eingabetaste.

0 Klicken Sie auf den Namen des Textstils den Sie dndern wollen, geben Sie den neuen Namen ein
und drucken Sie die Eingabetaste.

0 Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den Textstil-Namen, den Sie andern wollen, wahlen Sie
aus dem Kontextmenii die Option Umbenennen aus, geben Sie einen neuen Namen ein und
driicken Sie die Eingabetaste.

3. Geben Sie einen neuen Namen fir den Textstil ein und driicken Sie dann die Eingabetaste.
4. Um den Befehl zu beenden und zu Ihrer Zeichnung zuriickzukehren, schlieBen Sie das Fenster.

Bearbeiten von Textstilen

Einem neuen Textstil sind anfangs voreingestellte Werte fiir Hohe, Breitenfaktor, Neigungswinkel usw.
zugeordnet. Sie kénnen diese Werte flir neue oder bestehende Textstile verandern. Ebenso kénnen Sie
den Schrifttyp, der dem Textstil zugeordnet ist, andern. Wenn Sie den Schrifttyp oder die
Richtungseigenschaften eines Textstils andern, die einem zuvor in die Zeichnung eingefiigten Text
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zugewiesen sind, so werden alle Texte, die diesen Textstil verwenden, an den neuen Textstil angepasst.
Die Definitionen fiir Neigungswinkel und Texthéhe werden bei der Erzeugung des Textes festgelegt,
diese andern sich nicht, wenn der Stil fiir einen bestehenden Text gedndert wird.

Ein fester Wert 0 fiir die Hohe des Textes erlaubt es Ihnen, die Texthdhe beim Einfiigen des Textes in
die Zeichnung zu bestimmen. Der Breitenfaktor bestimmt das horizontale MaB des Textes. Ein Wert
kleiner als 1 driickt den Text zusammen (z.B. 0.75 drtickt den Text um 25% seiner urspriinglichen
Lange zusammen), ein Wert groBer als 1 dehnt den Text (z.B. dehnt der Wert 1.50 den urspriinglichen
Text um 50%). Der Neigungswinkel bestimmt die Neigung des Textes nach vorn oder nach hinten als
ein Versatz von 90 Grad. Ein negativer Wert neigt den Text nach links, ein positiver Wert neigt den Text
nach rechts.

Um einen Textstil zu bearbeiten
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einstellungen > Textstile durchsuchen.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug Textstile durchsuchen (‘Jhe).

0 Geben Sie expschriften ein und driicken Sie die Eingabetaste.
2.  Wahlen Sie das Textmerkmal des Textstils aus, das Sie bearbeiten wollen.

Das Textmerkmal, als Wert oder in einer Dialogbox, erlaubt IThnen Anderungen vorzunehmen.
3. Um den Befehl zu beenden, schlieBen Sie das Fenster des IntelliCAD Explorers.

Einstellen des aktuellen Textstils

Wenn Sie einen Text in eine Zeichnung einfiigen, wird der Text mit dem aktuellen Textstil erzeugt. Sie
kénnen beim Erzeugen eines Textes auch einen anderen Textstil verwenden.

Um einen Textstil zum aktuellen Textstil zu machen
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einstellungen > Textstile durchsuchen.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug Textstile durchsuchen (‘Jt%).
0 Geben Sie expschriften ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Klicken Sie in der Liste Textstil-Name auf den Textstil, den Sie zum aktuellen machen wollen.

3. Verwenden Sie eine der folgenden Methoden um einen Textstil zum aktuellen Textstil zu machen:
0 Wihlen Sie Andern > Aktuelle Auswah.
0 Klicken Sie auf das Werkzeug Aktuell ().

0 Verschieben Sie den Cursor in das rechte Teilfenster, klicken Sie auf die rechte Maustaste und
wahlen Sie aus dem Kontextmenii die Option Aktuelle Auswahl aus.
4. Um den Befehl zu beenden und zu Ihrer Zeichnung zuriickzukehren, schlieBen Sie das Fenster des
IntelliCAD Explorers.

TIP Sie kdnnen einen Textstil auch zum aktuellen Textstil machen, indem Sie einen Textstil-Namen
auswahlen und auf das Werkzeug Aktuel/ (+") klicken oder Sie machen einen Doppelklick auf den
Textstil-Namen.

Arbeiten mit Koordinatensystemen

Wenn Sie neue Objekte in einer Zeichnung erzeugen, so bezieht sich ihre Position auf das
zugrundeliegende kartesische Koordinatensystem. Jede Zeichnung hat ein festes Koordinatensystem,
das sogenannte Weltkoordinatensystem (WKS). Sie kénnen dieses WKS weder |I6schen noch bearbeiten.

Ihre Zeichnung kann zusatzliche Koordinatensysteme enthalten, jedes mit eigenem Ursprung 0,0,0 und
eigener Orientierung. Sie kénnen beliebig viele Benutzerkoordinatensysteme (BKS) erzeugen, speichern
und wenn Sie eines davon benétigen, wieder aufrufen. Sie kénnen den Ursprung eines
Koordinatensystems im IntelliCAD Explorer bearbeiten, indem Sie auf die Ursprungskoordinaten klicken
und neue Koordinaten eingeben.
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Sie kdnnen z.B. ein eigenes Benutzerkoordinatensystem (BKS) fiir jede Seite eines Gebaudes erzeugen.
Wenn Sie dann auf das BKS fiir die Ostseite schalten, kénnen Sie die Fenster einfach (iber die x- und y-
Koordinaten definieren.

Im IntelliCAD Explorer kdnnen Sie zwischen den verschiedenen Benutzerkoordinatensystemen
umschalten.
Um die Elemente der Koordinatensysteme anzuzeigen
Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
Wabhlen Sie Einstellungen > Koordinatensysteme durchsuchen.

Wahlen Sie Werkzeuge > IntelliCAD Explorer und klicken Sie dann im linken Teilfenster auf
Koordinatensysteme.

Wahlen Sie Einstellungen > Benutzerkoordinatensysteme und klicken Sie dann auf BKS durchsuchen.
Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug Koordinatensysteme durchsuchen

().

Geben Sie expbks ein und driicken Sie die Eingabetaste.

Das Definieren und Benennen von Benutzerkoordinatensystemen

Eine Zeichnung kann so viele Koordinatensysteme enthalten, wie Sie mdchten. Sie kénnen diesen einen
entsprechenden Namen beziiglich ihrer Verwendung in der Zeichnung zuweisen, so dass sie fiir eine
spatere Verwendung wieder aufgerufen werden kénnen.

NOTIZ Namen von Koordinatensystemen kénnen in IntelliCAD bis zu 31 Zeichen enthalten, dabei darf
kein Leerzeichen verwendet werden. IntelliCAD zeigt jedoch langere Namen von Koordinatensystemen
und Namen die Leerzeichen enthalten so an, als waren diese mit AutoCAD 2000 erzeugt worden.

Um ein neues Benutzerkoordinatensystem im IntelliCAD Explorer zu definieren
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

0 Wahlen Sie Einstellungen > Koordinatensysteme durchsuchen.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug Koordinatensysteme

durchsuchen (t%).

0 Geben Sie expbks ein und driicken Sie die Eingabetaste.
2. Fiahren Sie einen der folgenden Schritte aus:

0 Wihlen Sie Andern > Neu > BKS.

0 Klicken Sie auf das Werkzeug Neues Objekt(g@).

0 Verschieben Sie den Cursor in das rechte Teilfenster, klicken Sie auf die rechte Maustaste und
wahlen Sie aus dem Kontextmenil Neu > BKS.
3. Wahlen Sie aus der Promptbox oder der Befehlsleiste eine Methode aus, wie Sie das BKS in Ihrer
Zeichnung definieren wollen.

Wahlen Sie z.B. 3Punkte und definieren dann drei Punkte in Ihrem Zeichnungsfenster, um die x-,y-
und z-Achse des Koordinatensystems festzulegen.

4. Um den Namen fiir das neue Koordinatensystem einzugeben, (iberschreiben Sie den
hervorgehobenen Text und driicken die Eingabetaste.
5. Um den Befehl zu beenden, schlieBen Sie das Fenster.

Um den Namen eines Benutzerkoordinatensystems in der aktuellen Zeichnung zu dndern
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wabhlen Sie Einstellungen > Koordinatensysteme durchsuchen.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug Koordinatensysteme
durchsuchen (t%).
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0 Geben Sie expbks ein und driicken Sie die Eingabetaste.
2. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

0 Wihlen Sie das BKS aus, wéhlen Sie dann Andern > Umbenennen, geben Sie einen neuen
Namen ein und driicken Sie die Eingabetaste.

0 Klicken Sie auf das BKS, dessen Namen Sie andern wollen, geben Sie den neuen Namen ein und
driicken Sie die Eingabetaste.

0 Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das BKS, das Sie andern wollen, wahlen Sie aus dem
Kontextmenil Umbenennen aus, geben Sie einen neuen Namen ein und driicken Sie die
Eingabetaste.

3. Geben Sie einen neuen Namen fiir das Benutzerkoordinatensystem ein und driicken Sie die
Eingabetaste.

4. Um den Befehl zu beenden und zu Ihrer Zeichnung zuriickzukehren, schieBen Sie das Fenster.

Einstellen des aktuellen Benutzerkoordinatensystems
Wenn Sie neue Objekte erzeugen, bezieht sich ihre Lage auf das aktuelle Koordinatensystem. Das
aktuelle BKS konnen Sie im IntelliCAD Explorer einstellen.
Um das aktuelle BKS im IntelliCAD Explorer einzustellen
Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
e Machen Sie einen Doppelklick auf den Namen des BKS in der Liste der BKS-Namen.

e Wihlen Sie das BKS aus der Liste BKS-Name aus und wahlen Sie dann Andern > Aktuelle Auswahl.
e Wahlen Sie das BKS aus der Liste BKS-Name aus und klicken Sie auf das Werkzeug Aktuell (+).

Verwenden von benannten Ansichten

Wenn Sie mit einer Zeichnung arbeiten, werden Sie vielleicht feststellen, dass Sie haufig zwischen
verschiedenen Ausschnitten der Zeichnung umschalten miissen. Wenn Sie z.B. einen Grundriplan eines
Hauses zeichnen, missen Sie vielleicht in einzelne Rdume des Hauses zoomen und dann die Ansicht
wieder andern, um das ganze Haus betrachten zu kénnen. Dafiir kénnen Sie natiirlich die Befehle Pan
und Zoom verwenden, aber es ist viel einfacher mehrere Ansichten einer Zeichnung mit Namen
abzuspeichern. Sie kdnnen nun schnell zwischen den einzelnen Ansichten umschalten. Mit dem Befehl
Ansicht oder mit dem Element Ansichten im IntelliCAD Explorer kdnnen Sie benannte Ansichten
speichern und spater wiederherstellen.

Um Ansichten im IntelliCAD Explorer anzuzeigen
e Wahlen Sie Einstellungen > Ansichten durchsuchen.

e Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug Ansichten durchsuchen (@).

Geben Sie expansicht ein und driicken Sie die Eingabetaste.
Wahlen Sie Werkzeuge > IntelliCAD Explorer und klicken Sie im linken Teilfenster auf Ansichten.

Speichern und benennen von Ansichten

Sie kdnnen die Ansicht, die im aktuellen Fenster angezeigt wird, als benannte Ansicht speichern. Nach
dem Sie eine benannte Ansicht gespeichert haben, kénnen Sie diese jederzeit im aktuellen Fenster
wiederherstellen.

NOTIZ Namen von Ansichten kénnen in IntelliCAD bis zu 31 Zeichen enthalten, dabei darf kein
Leerzeichen verwendet werden. IntelliCAD zeigt jedoch langere Namen von Ansichten und Namen von
Ansichten, die Leerzeichen enthalten so an, als waren diese mit AutoCAD 2000 erzeugt worden.

Wiederherstellen von benannten Ansichten

Nachdem Sie eine oder mehrere benannte Ansichten gespeichert haben, kénnen Sie jede dieser
Ansichten mit dem Befehl Ansicht oder im IntelliCAD Explorer wiederherstellen.
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Um mit dem Befehl Ansicht eine benannte Ansicht wiederherzustellen
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Ansicht > Speichern/Ansicht wiederherstellen.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Ansicht auf das Werkzeug Speichern/Ansicht wiederherstellen
(&)
0 Geben Sie expansicht ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Wahlen Sie aus der Promptbox die Option Holen.
3. Geben Sie den Namen der wiederherzustellenden Ansicht ein und driicken Sie die Eingabetaste.

Um mit dem IntelliCAD Explorer eine benannte Ansicht wiederherzustellen
Fiihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

e Wihlen Sie einen Ansichtsnamen aus der Liste der Ansichten aus und wahlen Sie dann Andern >
Aktuelle Auswahl.

e Wahlen Sie einen Ansichtsnamen aus der Liste der Ansichten aus und klicken Sie dann auf das
Werkzeug Aktuell (v").
e Machen Sie einen Doppelklick auf den Ansichtsnamen in der Liste der Ansichten.

Andern der Eigenschaften benannter Ansichten
Sobald Sie eine benannte Ansicht erzeugen, kdnnen Sie deren Eigenschaften, wie z.B. die Zielrichtung
oder den Drehwinkel verdndern. Nach dem Sie eine Ansicht definiert haben, haben Sie Zugriff auf viele
Ansichtseinstellungen.
Um die Ansichtsoptionen zu @ndern
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

0 Wahlen Sie Einstellungen > Ansichten durchsuchen.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug Ansichten durchsuchen (@«).
0 Geben Sie expansicht ein und driicken Sie die Eingabetaste.

Wahlen Sie dje Ansicht aus, deren Eigenschaften Sie andern wollen.
Wahlen Sie Andern > Eigenschaften.

W

Sie kdnnen auch mit der rechten Maustaste auf die Ansicht klicken, die Sie andern wollen, wahlen
Sie dann aus dem Kontextmeni Eigenschaften aus.

4. Andern Sie die Einstellungen der Werte in den einzelnen Registerkarten und schlieBen Sie die
Dialogbox wieder.
5. Um den Befehl zu beenden und zu Threr Zeichnung zurlickzukehren, schlieBen Sie das Fenster.

Arbeiten mit Blocken und externen Referenzen

Blocke stellen eine besondere Art von Zeichnungsobjekte dar. Sobald sie einmal gespeichert sind,
kdnnen sie als einzelnes Objekt in eine Zeichnung eingefiigt und bearbeitet werden. Ein Block kann aus
sichtbaren Objekten wie Linien, Bgen und Kreisen sowohl auch aus unsichtbaren Daten, die als
Attribute bezeichnet werden, bestehen. Attribute kdnnen Sie z.B. fiir Informationen wie Teilenummern
oder Preise verwenden, um diese dann in eine externe Datenbank zu exportieren. Sie kdnnen die Anzahl
von Teilen auch bestimmen, in dem Sie zdhlen wie oft der Block eingefiigt wurde. Blécke werden als ein
Teil der Zeichnungsdatei gespeichert.

Externe Referenzen werden ahnlich verwendet wie Blécke. Verwenden Sie externe Referenzen, um in
die aktuelle Zeichnung eine bestehende Zeichnung einzufiigen. Im Gegensatz zu einem Block wird eine
externe Referenz kein Teil der aktuellen Zeichnung.

Sie kdnnen Blocke im IntelliCAD Explorer speichern. Ebenfalls kénnen Sie im IntelliCAD Explorer Blocke
verwalten und Kopien von Bldcken einfligen. Im IntelliCAD Explorer werden alle Namen der Blécke und
externen Referenzen, zusammen mit weiteren Informationen der aktuellen Zeichnung aufgelistet.

Sie konnen im IntelliCAD Explorer Blocke umbenennen, den Einfligepunkt bearbeiten und den Pfad fiir
eine externe Referenz dndern. Dazu klicken Sie einfach auf die jeweilige Eigenschaft und editieren
diese.
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Erzeugen und Benennen eines Blocks

Sie kénnen eine beliebige Anzahl von Objekten zu einem Block zusammenfassen. Nach dem Sie einen
Block erzeugt haben, kénnen Sie Kopien des Blocks in eine Zeichnung einfiigen. Jeder eingefiigte Block
wird als einzelnes Zeichnungsobjekt behandelt. Sie kénnen jeden Block beim Einfligen drehen oder
skalieren (seine GréBe andern). Das Programm fiigt den Namen des neuen Blocks der Liste im
IntelliCAD Explorer hinzu.

NOTIZ Namen von Blécken kénnen in IntelliCAD bis zu 31 Zeichen enthalten, dabei darf kein
Leerzeichen verwendet werden. IntelliCAD zeigt jedoch ldangere Namen von Blécken und Namen, die
Leerzeichen enthalten so an, als wédren diese mit AutoCAD 2000 erzeugt worden.

Um einen Block zu erzeugen
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einstellungen > Bldcke durchsuchen.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug Blécke durchsuchen (E).
0 Geben Sie expbldcke ein und dricken Sie die Eingabetaste.
2. Fahren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Waihlen Sie Andern > Neu > Block.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten des IntelliCAD Explorers auf das Werkzeug Neues Objekt(g@).
3. Geben Sie den Namen fiir den neuen Block ein.

4. Definieren Sie den Einfligepunkt fir den Block.
5.  Wahlen Sie die Objekte aus, die zu einem Block zusammengefasst werden sollen und driicken Sie
dann die Eingabetaste.

Das Programm fiigt den neuen Block mit dem von Ihnen eingegebenen Namen der Voransicht
hinzu.

6. Um den Befehl zu beenden und zu Ihrer Zeichnung zurlickzukehren, schlieBen Sie das Fenster.

Um einen Block-Namen in der aktuellen Zeichnung zu dndern
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

0 Wahlen Sie Einstellungen > Bldcke durchsuchen.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug Blécke durchsuchen (E).
0 Geben Sie expbldcke ein und dricken Sie die Eingabetaste.

2. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

0 Markieren Sie den Block und wahlen Sie Andern > Umbenennen, geben Sie den neuen Namen
ein und drticken Sie die Eingabetaste.

0 Klicken Sie auf den Block-Namen den Sie &ndern wollen, geben Sie den neuen Namen ein und
driicken Sie die Eingabetaste.

0 Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den Namen, den Sie andern wollen, wahlen Sie aus
dem Kontextmenl Umbenennen aus, geben Sie den Namen ein und drlicken Sie die
Eingabetaste.

3. Um den Befehl zu beenden und zu Ihrer Zeichnung zuriickzukehren, schlieBen Sie das Fenster.

Einfiigen eines Blocks
Sie kénnen jeden Block aus der Liste der Blocke im IntelliCAD Explorer in eine Zeichnung einfiigen.

Um einen Block einzufiigen

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einstellungen > Blécke durchsuchen.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug Blécke durchsuchen (£).
0 Geben Sie expbldcke ein und driicken Sie dann die Eingabetaste.
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Wahlen Sie in der Detail- oder Bildansicht den Block aus, den Sie einfligen wollen.

Klicken Sie im Werkzeugkasten des IntelliCAD Explorers auf das Werkzeug Einfiigen (ﬁ).
Definieren Sie in der Zeichnung den Einfligepunkt.

Definieren Sie den x-, y-, z-Skalierfaktor und den Drehwinkel oder wéahlen Sie aus der Promptbox
die Option Fertig aus.
Um den Befehl zu beenden und in Ihre Zeichnung zurlickzukehren, schlieBen Sie das Fenster.

v hnN
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TIP Sie koénnen auch einen Block einfligen, indem Sie Werkzeuge > IntelliCAD Explorer wahlen und
dann mit einen Doppelklick den Block-Namen in der Liste anklicken.

Einfiigen einer Zeichnung als einen Block

Sie kénnen andere Zeichnungen als Block in die aktuelle Zeichnung einfigen. Nach dem Einfiigen wird
der Block-Name der Liste im IntelliCAD Explorer hinzugefiigt. Spatere Anderungen, die Sie in der
urspriinglich eingefiigten Zeichnung vornehmen, werden dabei in dieser Zeichnung nicht gedndert.

Um eine Zeichnung als Block einzufiigen
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einstellungen > Blécke durchsuchen.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug Bldcke durchsuchen (E).
0 Geben expbldcke ein und driicken Sie die Eingabetaste.
2. Klicken Sie im Werkzeugkasten des IntelliCAD Explorers auf das Werkzeug Externe Datei-Blocke
einfiigen (EE'I).

3. Wahlen Sie aus der Dialogbox Block einfiigen die Zeichnung aus, die Sie einfugen wollen und
klicken Sie dann auf Offnen.

Definieren Sie in der Zeichnung den Einfligepunkt.

5. Definieren Sie den x-, y-, z-Skalierfaktor und den Drehwinkel oder wahlen Sie aus der Promptbox
die Option Fertig aus.
6. Um den Befehl zu beenden und in Thre Zeichnung zuriickzukehren, schlieBen Sie das Fenster.

Zuordnen einer Zeichnung als externe Referenz

Sie kdnnen eine Zeichnung der aktuellen Zeichnung als externe Referenz zuordnen und dabei eine Kopie
der Zeichnung in die aktuelle Zeichnung einfiigen. Der Name der externen Referenz wird zu der Liste
der Block-Namen hinzugefiigt. Anderungen, die Sie spéater in der referenzierten Zeichnung vornehmen,
werden in dieser Zeichnung angezeigt, dabei muss aber die externe Referenz neu geladen werden.

Um eine externe Referenz zuzuordnen
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einstellungen > Blécke durchsuchen.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug Blécke durchsuchen (£).
0 Geben Sie expbldcke ein und driicken Sie die Eingabetaste.
2. Klicken Sie im Werkzeugkasten des IntelliCAD Explorers auf das Werkzeug Zeichnung zuordnen
(.
3. Wahlen Sie in der Dialogbox Zuzuordnende Datei wéhlen die Zeichnung aus, die Sie zuordnen
wollen und klicken Sie auf Offnen.
Definieren Sie in der Zeichnung den Einfligepunkt.

5. Definieren Sie den x-, y-, z-Skalierfaktor und den Drehwinkel oder wahlen Sie aus der Promptbox
die Option Fertig aus.
6. Um den Befehl zu beenden und in Ihre Zeichnung zuriickzukehren, schlieBen Sie das Fenster.

Um den Pfad einer externen Referenz zu bearbeiten
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
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0 Wabhlen Sie Einstellungen > Bldcke durchsuchen.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug Blécke durchsuchen (E).
0 Geben Sie expbldcke ein und dricken Sie die Eingabetaste.

2. Klicken Sie auf den Pfad, den Sie andern wollen.

3. Wahlen Sie aus der Dialogbox Block einfiigen ein neue Zeichnung aus, die Sie als externe Referenz
verwenden wollen.

4, Klicken Sie auf Offnen.
5. Um den Befehl zu beenden und in Ihre Zeichnung zuriickzukehren, schlieBen Sie das Fenster.

Speichern eines Blocks als eine eigene Zeichnung
Sie kbnnen einen Block wie eine eigene Zeichnung speichern, danach kdnnen Sie diese 6ffnen und
bearbeiten wie jede andere Zeichnung auch.
Um einen Block als eine eigene Zeichnungsdatei zu speichern
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einstellungen > Blécke durchsuchen.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug Blécke durchsuchen (£).
0 Geben Sie expbldcke ein und dricken Sie die Eingabetaste.
Wahlen Sie in der Detail- oder Bildansicht den Block aus, den Sie speichern wollen.

3. Klicken Sie im Werkzeugkasten IntelliCAD Explorer auf das Werkzeug Block speichern (@).

4. Wahlen Sie in der Dialogbox Block speichern den Ordner aus, in dem der Block gespeichert werden
soll.

5. Geben Sie im Feld Dateiname einen Namen fiir die neue Zeichnungsdatei ein (oder akzeptieren Sie

den voreingestellten Namen, in diesem Fall ist der neue Dateiname der selbe, wie der des Blocks)
und klicken Sie dann auf Speichern.

Arbeiten mit BemaBungsstilen

Im IntelliCAD Explorer kdnnen Sie die Elemente der BemaBungsstile ausschneiden, kopieren und in eine
andere Zeichnung wieder einfligen.

TIP Sie konnen einen BemaBungsstil auswahlen und die Microsoft Windows-Shortcuts (Ctrl+A um alle
auszuwahlen, Ctrl+X um auszuschneiden, Ctrl+C um zu kopieren, Ctrl+V um einzufiigen) verwenden,
um dasselbe zu erreichen. Sie kdnnen die Shortcuts fiir alle Elemente im IntelliCAD Explorer verwenden.

Ein BemaBungsstil enthalt die Einstellungen fiir das Erscheinungsbild einer BemaBung. Diese
Einstellungen kénnen Sie im IntelliCAD Explorer nicht andern. Sie kénnen aber die Dialogbox
BemaBungseinstellungen verwenden, um die Einstellungen fiir das Erscheinungsbild der Pfeile, Linien,
Texte, Einheiten und andere Formatierungen zu andern.

Um die Elemente des BemaBungsstils im IntelliCAD Explorer anzuzeigen

Fiihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

Wahlen Sie Einstellungen > BemalBungsstile durchsuchen.

Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug Bemalungseinstellungen (uF).

Geben Sie setbem ein und driicken Sie die Eingabetaste.
Wabhlen Sie Werkzeuge > IntelliCAD Explorer und klicken Sie dann auf das Element BemalBungsstil.

Erzeugen und Benennen von BemafBungsstilen

Durch die Verwendung der Elemente der BemaBungsstile in Kombination mit der Dialogbox
BemalBungseinstellungen kénnen Sie neue BemaBungsstile erzeugen, diese bearbeiten und in eine
andere Zeichnung kopieren.
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NOTIZ Namen von BemaBungsstilen kdnnen in IntelliCAD bis zu 31 Zeichen enthalten, dabei darf kein
Leerzeichen verwendet werden. IntelliCAD zeigt jedoch ldngere Namen und Namen die Leerzeichen
enthalten so an, als waren diese mit AutoCAD 2000 erzeugt worden.
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Zeichnungsinformationen

BricsCad IntelliCAD® speichert genaue detaillierte Informationen von allen Objekten in einer Zeichnung.
Sie erhalten Detailinformationen (iber eine bestehende Zeichnung und deren Objekte durch die
Verwendung der Werkzeuge Abstand und Fldche. Sie kdnnen auch die Zeit, die Sie fiir eine Zeichnung
aufwenden, protokollieren. Diese Kapitel erklart:

e Messen der Lénge eines Objektes.

e Messen von Abstand und Winkel.

e Teilen eines Objektes in gleich groBe Segmente.
e  Berechnen von Flachen.

Anzeigen von Informationen eines Objektes in der Zeichnung.
Protokollieren der Bearbeitungszeit einer Zeichnung.

Viele der Funktionen, die hier beschrieben werden, setzen voraus, dass in IntelliCAD der Erfahrungsgrad
auf "Fortgeschritten” eingestellt ist.

Definieren von Messungen und Teilungen

Sie kdnnen eine Linie, einen Bogen, einen Kreis oder eine Polylinie in eine bestimmte Anzahl von gleich
groBen Segmenten teilen oder Intervalle von einer bestimmten Lange auf einem Objekt markieren.
(Beachten Sie aber, dass das 7eilen nicht der selbe Befehl wie Bruch ist.) Sie kdnnen z.B. auf der
Mittellinie einer Fahrbahn alle 50 m einen Stationspunkt setzten.

Um die Messungen und Teilungen zu definieren, verwenden Sie diese Befehle:

e  Fir die Angabe der Lange der einzelnen Segmente verwenden Sie den Befehl Messen.
e  Fir eine bestimmte Anzahl von gleich langen Segmenten verwenden Sie die Befehl Teilen.

Sie kbnnen Bogen, Kreise, Linien und Polylinien Messen oder Teilen. Bei beiden Befehlen kdnnen Sie die
Segmente durch einen Block oder ein Punktobjekt an jedem Ende des Intervalls markieren. Die
Erscheinung des Punktobjektes wird durch die Anzeige des aktuellen Punkttyps bestimmt, diesen
kénnen Sie in der Dialogbox Zeichnungseinstellungen festlegen.

Um einen Block als Markierung zu verwenden, muss der Block immer in der aktuellen Zeichnung
definiert sein. Desweiteren konnen Sie bestimmen, ob der Block senkrecht am zu messenden oder zu
teilenden Objekt ausgerichtet werden soll.

Block nicht am Objekt ausgerichtet. Block am Objekt ausgerichtet.

Der Beginn fiir das Messen oder Teilen in BricsCad IntelliCAD® hingt vom Punkt an dem Sie das Objekt
ausgewahlt haben und vom Objekttyp mit dem Sie arbeiten ab. Bei den meisten Objekten beginnt die
Messung am Endpunkt des ausgewahlten Objekts, der dem Auswahlpunkt am nachsten liegt. Wenn Sie
fir das zu messende oder zu teilende Objekt eine andere Auswahlmethode (Verwenden einer Fenster-
oder Zaunauswahl) verwendet haben, fordert Sie das Programm auf, den Anfangspunkt zu definieren.
Messen von Intervallen auf Zeichnungsobjekten

Sie kdnnen definierte Schrittweiten (Intervalle) auf einem Objekt durch Verwenden von Punktobjekte
oder Blocke markieren.

Um Intervalle auf einem Objekt zu messen und diese durch ein Punktobjekt zu markieren
Erfahrungsgrad: fortgeschritten

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
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0 Waihlen Sie Andern > Messen.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Andern auf das Werkzeug Messen (k:k).
0 Geben Sie messen ein und dricken Sie die Eingabetaste.

2. Wahlen Sie das Objekt aus.
3. Definieren Sie die Segmentlange und driicken Sie die Eingabetaste.

Aj B—_I
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Wenn Sie das Objekt durch Punktauswahl auswahlen, werden die Intervalle vom Endpunkt aus, der dem
ausgewahlten Punkt am nachsten liegt , gemessen (A). Blocke oder Punktobjekt (B) werden auf dem Objekt
im definierten Intervall plaziert.

Um Intervalle auf einem Objekt zu messen und diese durch einen Block zu markieren:
Erfahrungsgrad: fortgeschritten
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wihlen Sie Andern > Messen.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Andern auf das Werkzeug Messen (k).
0 Geben Sie messen ein und driicken Sie die Eingabetaste.
Wahlen Sie das Objekt aus.
Wabhlen Sie aus der Promptbox die Option Bldcke einfiigen aus.
Geben Sie den Namen des Blocks ein, den Sie als Markierung einfiigen wollen.

Wahlen Sie aus der Promptbox entweder Ja-Blécke ausrichten aus, um den Block beim Einfligen
senkrecht zum Objekt auszurichten oder Nein-Nicht ausrichten aus, um den Block mit einem
Drehwinkel von 0° einzufligen.

6. Definieren Sie die Segmentléange und driicken Sie die Eingabetaste.

vk

Teilen von Objekten in Segmente
Sie kdnnen auf einem ausgewahlten Objekt Markierungen plazieren, die das Objekt in eine bestimmte
Anzahl von gleich langen Segmenten teilen. Fur die Markierungen kénnen Sie Punktobjekte oder Blécke
verwenden.
Um ein Objekt in Segmente zu teilen und fiir die Markierung Punktobjekte zu verwenden
Erfahrungsgrad: fortgeschritten
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

0 Wahlen Sie Andern > Teilen.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Andern auf das Werkzeug Teilen (k).

0 Geben Sie teilen ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Wahlen Sie das Objekt aus.
3. Definieren Sie die Anzahl der Segmente und driicken Sie dann die Eingabetaste.

A_l/"\ Rk

Wenn Sie das Objekt durch Punktauswahl auswahlen, werden die Intervalle vom Endpunkt aus, der dem
ausgewahlten Punkt am nachsten liegt , gemessen (A). Blocke oder Punktobjekte (B) werden auf dem Objekt
im definierten Intervall plaziert.
Um ein Objekt in Segmente zu teilen und diese mit Blocken zu markieren
Erfahrungsgrad: fortgeschritten
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

0 Wihlen Sie Andern > Teilen.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Andern auf das Werkzeug Teilen ().
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0 Geben Sie teilen ein und driicken Sie die Eingabetaste.
Wabhlen Sie das Objekt aus.
Wahlen Sie aus der Promptbox die Option Bldcke einfiigen aus.
Geben Sie den Namen des Blocks ein, den Sie als Markierung einfiigen wollen.

Wahlen Sie aus der Promptbox entweder Ja-Bldcke ausrichten aus, um den Block beim Einfiigen
senkrecht zum Objekt auszurichten oder Nein-Nicht ausrichten aus, um den Block mit einem
Drehwinkel von 0° einzufiigen.

6. Definieren Sie die Segmentlange und driicken Sie die Eingabetaste.

v AN

Berechnung von Flachen

Sie kdnnen die Flache und den Umfang eines Polygons auf der Basis von bestimmten Punkten oder
eingeschlossen durch einen Kreis oder einer geschlossenen Polylinie berechnen. Sie kénnen auch die
Flache von mehreren zusammengefassten Objekten berechnen. Sie kdnnen von der gesamten Flache
auch Flachen von Objekten addieren oder subtrahieren.

Berechnung einer Flache, die durch Punkte definiert wird

Sie kdnnen die Flache und den Umfang eines geschlossenen Bereichs durch Definieren einer Reihe von
Punkten bestimmen. Das Programm berechnet die Flache und den Umfang eines Raums, der durch ein
gedachtes Polygon eingeschlossen wird und aus geraden Liniensegmenten besteht, die jeden Punkt
beriihren.

Um eine Flache zu berechnen, die durch Punkte definiert ist

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Werkzeuge > Abfrage > Fldche.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Abfrage auf das Werkzeug Flédche ().
0 Geben Sie fldche ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Definieren Sie den ersten Punkt.

Definieren Sie den zweiten Punkt.
Definieren Sie weitere Punkte auf dem Umfang der Flache, die Sie berechnen wollen.

Hw

Wenn Sie jeden aufeinanderfolgenden Punkt ausgewahlt haben, erscheint das sich ergebende
Polygon auf dem Bildschirm.

5. Um die Berechnung zu beenden, driicken Sie die Eingabetaste.

Die Flache und der Umfang des Bereichs, den Sie definiert haben, wird angezeigt. Im folgenden ein
Beispiel flr die Anzeige der Information:

FI &che = 11.0583 sq. Einheiten, Unfang = 15.3092

A
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Waéhlen Sie die Punkte (A, B, C), die das Polygon ergeben. Die Flache und der Umfang des Bereichs werden
dann berechnet.
Berechnung der Flache von geschlossenen Objekten
Sie kdnnen die Flache jedes geschlossenen Objektes bestimmen. Zusatzlich berechnet das Programm
den Kreisumfang oder die Umgrenzung des Objektes, abhangig vom ausgewahlten Objekttyp.
Um eine Fldache eines geschlossenen Objektes zu berechnen
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Werkzeuge > Abfrage > Fldche.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Abfrage auf das Werkzeug Fldche ().
0 Geben Sie fldche ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Wahlen Sie aus der Promptbox die Option Bereich eines Objektes suchen aus.
3. Wahlen Sie das Objekt aus.
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Folgende Informationen werden angezeigt:
FI a&che = 62.3837 sq. Einheiten, Unfang = 27.9989

Berechnung von kombinierten Flachen

Sie kdnnen eine gesamte Fldche kombiniert aus mehreren Bereichen, die durch Punkte oder durch die
Auswahl von mehreren Objekten definiert sind, berechnen. Von der aktuellen Gesamtflache kdnnen Sie
auch Flachen von Objekten oder Polygonen subtrahieren.

Um Flachen hinzuzufiigen, und eine kombinierte Flache zu berechnen
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Werkzeuge > Abfrage > Fldche.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Abfrage auf das Werkzeug Fldche ().
0 Geben Sie fldche ein und driicken Sie die Eingabetaste.
2. Wahlen Sie aus der Promptbox die Option Bereiche addieren aus. Verwenden Sie eine der folgenden
Methoden, um die erste Flache zu bestimmen:
0 Wahlen Sie die Punkte aus, die ein Polygon definieren und wahlen Sie dann aus der Promptbox
die Option Bereich festlegen aus.

0 Wabhlen Sie aus der Promptbox die Option Objekte zu Bereich hinzufiigen, wahlen Sie die Objekte
aus und driicken Sie dann die Eingabetaste, um die Berechnung auszufiihren.
3. Um den Befehl zu beenden, wahlen Sie in der Promptbox Fertig aus.

Um bei der Berechnung einer kombinierten Flache eine Flache zu subtrahieren

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Werkzeuge > Abfrage > Fldche.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Abfrage auf das Werkzeug Fldche ().
0 Geben Sie fldche ein und driicken Sie die Eingabetaste.
2. Wahlen Sie aus der Promptbox die Option Bereiche addieren aus. Verwenden Sie eine der folgenden
Methoden, um die erste Flache zu bestimmen:
0 Wabhlen Sie die Punkte aus, die ein Polygon definieren und wahlen Sie dann aus der Promptbox
die Option Bereich festlegen aus.
0 Wahlen Sie aus der Promptbox die Option Objekte zu Bereich hinzufiigen, wahlen Sie die Objekte
aus und driicken Sie dann die Eingabetaste um die Berechnung auszufiihren.
3. Wahlen Sie aus der Promptbox die Option Bereiche subtrahieren aus. Verwenden Sie eine der
folgenden Methoden, um die erste Fldche zu bestimmen:
0 Wahlen Sie Punkte, die ein Polygon definieren und wahlen Sie dann aus der Promptbox die
Option Bereich festlegen aus.
0 Wahlen Sie aus der Promptbox die Option Objekte von Bereich entfernen, wahlen Sie die Objekte
aus und driicken Sie dann die Eingabetaste um die Berechnung auszufiihren.

4.  Um den Befehl zu beenden, wahlen Sie in der Promptbox Fertig aus.

A I

— O

Um die Flache der Dichtung zu berechnen, verwenden Sie den Befehl Flache. Addieren Sie zuerst die Flache
der gesamten Dichtung (A) und subtrahieren Sie dann die zwei Kreise (B und C).

C

Wenn Sie die Objekte ausgewahlt haben, zeigt Ihnen das Programm die Berechnung an. Wenn die
Befehlsleiste sichtbar ist, erscheint dort die Information. Wenn die Befehlsleiste nicht sichtbar ist, 6ffnet
das Programm das Eingabe-Protokollfenster und zeigt dort die Information an. Folgendes ist ein Beispiel
dafiir, wie die Information angezeigt wird:

oj ekt / Hi nzufugen / Differenz /| <Erster Punkt>: Wihl en Sie Bereiche addi eren
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H nzuf igen: Cbjekt / Differenz / <Erster Punkt>: Wihlen Sie Cbjekte zu Bereich
hi nzuf dgen

H nzuf igen Fl ache: <Obj ekte auswshl en>: Wahl en Sie das erste Objekt

Fl a&che = 64.6259 sq. Einheiten, Unfang = 33.3049

Gesant | ange = 33. 3049

Gesant fl ache = 64. 6259

H nzuf igen Fl dache: <Obj ekte auswshl en>: Driicken Sie die Ei ngabetaste

H nzuf igen: Objekt / Differenz / <Erster Punkt>: Wihlen Sie Bereich subtrahieren

Ent fernen: Objekt / Hi nzufigen / <Erster Punkt>: Wihlen Sie Cbjekte von Bereich
ent fernen

Ent f ernen Fl d&che: <Obj ekte auswshl en>: Wahl en Sie das erste Objekt
Fl a&che = 3.1597 sq. Einheiten, Unfang = 6.3012

Gesant | ange = 27. 0036

Gesant fl ache = 61. 4662

Ent fernen Fl ache: <Obj ekte auswshl en>: Wshl en Sie das zweite Obj ekt
FI &che = 3.1597 sq. Einheiten, Unfang = 6.3012

Gesant | ange = 20. 7024

Gesant fl a&che = 58. 3066

Ent fernen Fl d&che: <Obj ekte auswshl en>: Dricken Sie die Ei ngabetaste

Entfernen: Objekt / Hi nzufigen / <Erster Punkt>: Wshlen Sie Fertig

Berechnung von Abstanden und Winkeln

Sie k6nnen einen Abstand zwischen zwei beliebig ausgewahlter Punkte berechnen. Die folgenden
Informationen werden dabei angezeigt:

Der Abstand zwischen den zwei Punkten, gemessen in Zeichnungseinheiten.
Thr Winkel in der x,y-Ebene.

Ihr Winkel von der x,y-Ebene (Winkel mit Bezug auf die x,y-Ebene).
Der Abstand Delta-x, Delta-y und Delta-z zwischen den zwei Punkten.

Um den Abstand und den Winkel zwischen zwei Punkten zu berechnen

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Werkzeuge > Abfrage > Abstand.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Abfrage auf das Werkzeug Abstand(?z ).
0 Geben Sie abst ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Definieren Sie den ersten Punkt.
3. Definieren Sie den zweiten Punkt.

Der folgende Typ von Information wird angezeigt:
Abst and = 13. 2850, Wnkel in XY-Ebene = 31°, Wnkel von XY-Ebene = 0°

Delta X = 11.3878, Delta Y = 6.8418, Delta Z = 0.0000
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Verwenden Sie den Befehl Abstand, um den Abstand (A) zwischen zwei Punkten (B und C), den Winkel in der
X,Y-Ebene (D), den Winkel von der X,Y-Ebene und Delta x (E), Delta y (F) Delta z zu berechnen.

TIP Verwenden Sie bei einem Objekt zur Auswahl der Punkte einen Objektfang, damit Sie den genauen
Abstand erhalten.

Das Anzeigen von Information iiber Ihre Zeichnung

Sie kdnnen sich eine Vielzahl von Informationen (ber Ihre Zeichnung und der darin enthaltenen
Zeichnungsobjekte anzeigen lassen. Diese Informationen beinhalten:

e Informationen der ausgewahlten Objekte, die in der Zeichnungsdatenbank enthalten sind.

e Den aktuellen Zeichnungsstatus.
e Die Zeit, die Sie fiir die Zeichnung aufgewendet haben.

Diese Informationen werden im Eingabeaufforderungs-Protokoll-Fenster und in der Befehlsleiste
angezeigt.
Das Anzeigen der Informationen iiber Zeichnungsobjekte

Sie kdnnen sich Informationen fiir ausgewahlte Objekte anzeigen lassen. Die angezeigten Informationen
hangen vom Objekttyp ab. Alle Eintrdge zeigen die folgende Information an:

e  Objekttyp.
e Layer.

e Farbe.

e Linientyp.

o Die Lage des Objektes (seine x-,y-,z-Koordinaten relativ zum aktuellen Benutzerkoordinatensystem
[BKS]).

Der aktuelle Bereich (Modellbereich oder Papierbereich).
Die GroBe des Objektes (diese Information ist abhdngig vom Objekttyp).

Um Informationen iiber ein Objekt anzuzeigen

Erfahrungsgrad: fortgeschritten

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Werkzeuge > Abfrage > Objekt-Info aufiisten.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Abfrage auf das Werkzeug Objekt-Info aufiisten ((J.E).
0 Geben Sie /iste ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Wahlen Sie ein oder mehrere Objekte aus.
3. Driicken Sie die Eingabetaste.

TIP Um in das Zeichnungsfenster zuriickzukehren, driicken Sie die Taste F2.
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Folgende Informationen werden angezeigt:

Zeichnungsinformationen

------ (O I o = R

Layer: O

Far be: VONLAYER

Li ni entyp: CONTI NUOUS
Kennung: 4C

Akt uel | er Bereich: Modell

M ttel punkt: X= -5.8583 Y= 7.2752 Z= 0.0000

Radi us: 4. 4562
Unfang: 27.9989

Fl &che: 62. 3837

Anzeigen des Zeichnungsstatus
Sie kdnnen sich Informationen lber den aktuellen Zeichnungsstatus anzeigen lassen. Diese

Informationen beinhalten:
Zeichnungsname.
Limiten.
Einfligebasispunkt.
Fang-und Rastereinstellungen.

Aktuellen Layer, Farbe und Linientyp.
Aktuelle Einstellung des entsprechenden Modus (Fiillen, Raster, Orthogonal, Fang,

Markierungspunkte und weitere).

Um den Zeichnungsstatus anzuzeigen

Erfahrungsgrad: fortgeschritten

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

0 Wabhlen Sie Werkzeuge > Abfrage > Zeichnungsstatus.
0 Geben Sie status ein und driicken Sie die Eingabetaste.

Folgende Informationen werden angezeigt:

Aktueller Zeichnungsname:

Zeichnungslimiten:

Papierbereichslimiten:

Bildschirmbreite (Pixel):
Bildschirmhdhe (Pixel):
Einfligebasis:

Fangwert:

Zeichnung 1

X=0.0000 Y=0.0000 Z=0.0000
X=12.0000 Y=9.0000 Z=0.0000
X=0.0000 Y=0.0000 Z=0.0000
X=12.0000 Y=9.0000 Z=0.0000
971

569

X=0.0000 Y=0.0000 Z=0.0000

X=0.5000 Y=0.5000 Z=0.0000
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Rasterwert: X:0.5000 Y:0.5000 Z=0.0000
Aktueller Layer: 0

Aktuelle Farbe: VONLAYER

Aktueller Linientyp: VONLAYER

Aktuelle Erhebung: 0.0000

Aktuelle Objekthohe: 0.0000

Flllen: ein

Raster: aus

Ortho: aus

Fang: aus

Markierungspunkte: aus

Ziehen: ein

Befehlsprotokoll: ein

Positive Winkel-Richtung: gegen den Uhrzeigersinn
Winkeleinheiten: Dezimalgrad
MaBeinheiten: Dezimal

Hohe der Pickbox: 3

Objekte in der Zeichnung: 5

Protokollierung der Bearbeitungszeit einer Zeichung

Sie kdnnen sich als Information die Bearbeitungszeit einer Zeichnung anzeigen lassen. Diese
Information enthalt folgendes:

e Das Datum und die Zeit, an dem die Zeichnung erzeugt wurde.
e Das Datum und die Zeit, an dem die Zeichnung zuletzt gespeichert wurde.

Die Gesamtbearbeitungszeit fiir die Zeichnung.
Die Bearbeitungszeit der aktuellen Sitzung.

Sie kbnnen den Zeitgeber ein- oder ausschalten sowie auf Null zurlicksetzen.

Um die Zeitinformationen anzuzeigen
Erfahrungsgrad: fortgeschritten
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

0 Wahlen Sie Werkzeuge > Abfrage > Zeit-Variablen.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Abfrage auf das Werkzeug Zeit-Variablen (@').
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0 Geben Sie zeit ein und driicken Sie die Eingabetaste.
2. Wahlen Sie eine Option aus der Promptbox aus:
Zeitgeber ein, um den Zeitgeber zu aktivieren.
Zeitgeber aus, um den Zeitgeber zu deaktivieren.
Zeitgeber anzeigen, um die Informationen des Zeitgebers anzuzeigen.

Zeitgeber zuriicksetzen, um den Zeitgeber auf Null zuriickzusetzen.
3. Um den Befehl zu beenden, wahlen Sie aus der Promptbox die Option Abbrechen.

O O O O

Folgende Informationen werden bei der Anzeige das Zeitgebers angezeigt:

Die aktuelle Unhrzeit ist Fri Nov 24 08:10:43 2000

Zei chnung erstellt: Fr Nov 24, 2000 um 8:00: 35

Letzte Aktualisierung der Zeichnung: Fr Nov 24, 2000 um 8:05: 35
Gesant e Bearbeitungszeit: 0 Tage 0 Stunden 11 M nuten 18.9210 Sekunden

Dauer It. Zeitgeber (ein): 0 Tage 0 Stunden 11 M nuten 17.9210 Sekunden
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Andern von Zeichnungsobjekten

BricsCad IntelliCAD® bietet Ihnen eine Vielzahl von Werkzeugen zum Andern von Zeichnungsobjekten
an. Objekte kénnen sehr einfach verschoben, gedreht, gestreckt oder skaliert werden. Wenn Sie ein
Objekt entfernen wollen, kdnnen Sie dies durch ein paar Maus-Klicks ausfiihren. Ebenso kénnen Sie
Mehrfachkopien von Objekten erzeugen oder Objekte von einer Zeichnung in eine andere Zeichnung
kopieren.

Die meisten Objekte kénnen mit den allgemein verwendbaren Anderungsbefehlen bearbeitet werden.
Einige komplexe Objekte benétigen spezielle Befehle, um bestimmte Eigenschaften zu andern. Die
meisten dieser Werkzeuge und Befehle befinden sich im Werkzeugkasten Andern und im Meni Andern.
In diesem Kapitel wird folgendes erklart:

e Auswahlen der Objekte durch Verwenden von Auswahlmethoden und Griffe.
e Andern der Eigenschaften von Objekten.
e Neu anordnen der Objekte durch Verschieben und Drehen.

e Andern der GréBe von Objekten durch Dehnen, Skalieren, Verldngern, Stutzen oder Bearbeiten der
Lange.

e  Aufbrechen und Zusammenfiigen von Objekten.
e  Bearbeiten von Polylinien.

e Aufldsen von Objekten.
e Fasen und Abrunden.

Auswahl von Zeichnungsobjekten

Sie kdnnen einen Auswahlsatz, der aus mehreren Objekten besteht, erzeugen und diese Objekte dann
andern. Verwenden Sie eine der folgenden Methoden einen Auswahlsatz zu erzeugen:
e Wahlen Sie zuerst einen Befehl oder ein Werkzeug aus und markieren Sie dann die Objekte.

e Markieren Sie zuerst die Objekte und wahlen Sie dann den Befehl oder das Werkzeug aus.

e Wahlen Sie die Objekte an einem Punkt aus und verwenden Sie dann die Griffe, um die Objekte zu
andern.

Ausgewadhlte Objekte durch Hervorheben anzeigen

Sie kdnnen definieren, ob die ausgewahlten Objekte hervorgehoben angezeigt werden sollen. Die
Hervorhebung erleichtert Thnen den Auswahlsatz zu erkennen. In der Voreinstellung ist das Merkmal der
Hervorhebung aktiviert.

Um das Merkmal der Hervorhebung ein- oder auszuschalten

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einstellungen > Zeichnungseinstellungen.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug Zeichnungseinstellungen (If ).
0 Geben Sie _settings ein und driicken Sie die Eingabetaste.

Klicken Sie auf die Registerkarte Anzeige.

Wahlen Sie unter Einstellungen &ndern fiir die Option Anzeigen aus.

Aktivieren oder deaktivieren Sie das Kontrollkdstchen Objekt hervorheben wenn ausgewdhit.
Klicken Sie auf OK.

uh w N

Objektauswahlmethoden

Wenn Sie einen Befehl auswahlen, der eine Objektauswahl benétigt (wenn Sie z.B. Objekte I6schen
wollen), konnen Sie eine der folgenden Auswahlmethoden, die in der Promptbox angezeigt werden,
verwenden:

o Alle Objekte auswahlen Wahlt alle Objekte in der aktuellen Zeichnung aus.
e Zu Satz hinzufiigen Fiigt ein oder mehrere Objekte zum Auswahlsatz hinzu.
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Von Satz entfernen Entfernt ein oder mehrere Objekte vom Auswahlsatz.
Vorherige Auswahl Wahlt die Objekte des vorherigen Auswahlsatzes aus.
Letztes Objekt in Zeichnung Wahlt das Objekt aus, das der Zeichnung zuletzt hinzugefiigt wurde.

Fenster Innenseite Wahlt nur die Objekte aus, die sich ganz innerhalb des rechteckigen
Auswahlfensters befinden.

Fenster kreuzen Wahlt die Objekte aus, die sich innerhalb des rechteckigen Auswahlfensters
befinden und Objekte, die von diesem geschnitten werden.

Fenster AuBenseite Wahlt nur die Objekte aus, die sich ganz auBerhalb des rechteckigen
Auswahlfensters befinden.

Fenster Polygon Wahlt nur die Objekte aus, die sich ganz innerhalb eines Polygons als
Auswahlfenster befinden.

Kreuzen Polygon Wahlt die Objekte aus, die sich innerhalb eines Polygons als Auswahlfenster
befinden und Objekte, die von diesem geschnitten werden.

AuBen Polygon Wahlt nur die Objekte aus, die sich ganz auBerhalb eines Polygons als
Auswahlfenster befinden.

Fenster Kreis Wahlt nur die Objekte aus, die sich ganz innerhalb eines Kreises als Auswahlfenster
befinden.

Kreuzen Kreis Wahlt die Objekte aus, die sich innerhalb eines Kreises als Auswahlfenster befinden
und Objekte, die von diesem geschnitten werden.

AuBen Kreis Wahlt nur die Objekte aus, die sich ganz auBerhalb eines Kreises als Auswahlfenster
befinden.

Punkt Wahlt alle geschlossenen Objekte aus, die den Auswahlpunkt umgeben.
Zaun Wahlt Objekte aus, die durch eine Linie oder Liniensegmente geschnitten werden.

Zusatzlich zu diesen Auswahlmethoden kdnnen Sie Objekte auch liber bestimmte Eigenschaften
auswahlen; zum Beispiel alle Objekte auf einem bestimmten Layer oder alle Objekte mit einer
bestimmtem Farbe.

Sie kdnnen einige Auswahlmethoden auch automatisch ohne die Promptbox verwenden. Sie kénnen z.B.
durch einfaches Anklicken eines Objektes eine Auswahl vornehmen oder durch Aufziehen eines
Rechteckes die Methoden Fenster Innenseite oder Kreuzen Fenster verwenden. Die Richtung, wie Sie
die Punkte des Rechtecks definieren (von links nach rechts oder von rechts nach links), bestimmt
welchen Typ von Fenster Sie erzeugen.

Zuerst den Befehl auswiahlen

Wenn Sie ein Werkzeug oder einen Befehl fiir das Andern eines Objektes wéhlen, fordert Sie das
Programm auf, dafiir Objekte auszuwahlen. Dazu 6ffnet das Programm eine Promptbox, aus der Sie aus
den verschiedenen Auswahlmethoden wahlen kdnnen. Sie kdnnen jedes Objekt einzeln auswahlen oder
andere Methoden verwenden, wie z.B. ein Auswahlfenster, um mehrere Objekte auszuwahlen.

Wenn Sie Objekte auswahlen, fiigen Sie diese zu einem Auswahlsatz hinzu. Nachdem Sie mindestens
ein Objekt ausgewahlt haben, kdnnen Sie auch Objekte vom Auswahlsatz wieder entfernen. Um das
Hinzufligen von Objekten zum Auswahlsatz zu beenden, driicken Sie die Eingabetaste. Die meisten
Befehle zur Anderung von Objekten bearbeiten dann den ganzen Auswahlsatz.

Zuerst die Objekte auswahlen

Sie kdnnen zuerst die Objekte auswahlen und dann wahlen, wie Sie diese andern wollen. Jedes Objekt,
das Sie auswahlen, wird durch kleine Vierecke, die sogenannten Griffe, hervorgehoben. Diese
erscheinen an allen wichtigen Punkten des Objektes.

Die Position der Griffe hangt vom Typ des ausgewahlten Objektes ab. Griffe erscheinen z.B. an den
End- und Mittelpunkten von Linien, an den Quadranten- und Mittelpunkten von Kreisen und an den End-
, Mittel- und Zentrumspunkten von Bogen.

IRCRO
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Beispiele fiir die Position von Griffen.

Nachdem Sie ein oder mehrere Objekte ausgewahlt haben, kénnen Sie einen Befehl zum Andern der
Objekte wahlen. Dies kdnnen z.B. Kopieren oder Verschieben aus dem Menii oder dem Werkzeugkasten
Andern sein. Ebenso kdnnen Sie auf die rechte Maustaste klicken, es 6ffnet sich dann ein Kontextmend,
das die entsprechenden Anderungsbefehle fiir die ausgewahiten Objekte enthélt. Wahlen Sie aus
diesem Meni dann den gewiinschten Befehl.

Wenn Sie Objekte auswahlen und dann einen Befehl eingeben, fiihrt das Programm sofort den Befehl
an den ausgewdhlten Objekten aus. In einigen Fallen &ffnet sich noch eine befehlsabhangige
Promptbox, die zusatzliche Optionen fir die Bearbeitung enthalt. Wenn Sie zu diesem Zeitpunkt noch
den Auswahlsatz andern wollen, klicken Sie auf die rechte Maustaste, um die Promptbox fiir die
Objektauswahlmethoden zu 6ffnen, wahlen Sie dann eine Option aus. Um die befehlsabhangige
Promptbox wieder zu schlieBen, klicken Sie erneut auf die rechte Maustaste.

Um ein einzelnes Objekt aus dem Auswahlsatz wieder zu entfernen, wahlen Sie diese einfach erneut
aus. Um alle Objekte aus dem Auswahlsatz zu entfernen, driicken Sie die ESC-Taste.

Ein- und Ausschalten der Griffe

Sie kdnnen die Verwendung der Griffe ein- und ausschalten sowie die GréBe und Farbe der Griffe
einstellen.

Um die Einstellungen der Griffe zu dndern
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einstellungen > Zeichnungseinstellungen.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug Zeichnungseinstellungen (Iﬁ'7 ).
0 Geben Sie ddgrips ein und driicken Sie die Eingabetaste.
2. Klicken Sie in der Dialogbox Zeichnungseinstellungen auf die Registerkarte Anzeigen.

3. Wahlen Sie unter Einstellungen dndern fiir die Option Griffe aus.
4. Andern Sie die gewilinschten Einstellungen und klicken Sie dann auf OK.

Arbeiten mit Griffen

Um die Griffe fiir das Bearbeiten von Objekten zu verwenden, wahlen Sie ein Objekt aus, um die Griffe
anzuzeigen und klicken Sie dann auf einen Griff, um ihn zu aktivieren. Der auszuwahlende Griff ist
abhangig vom Objekttyp, den Sie bearbeiten wollen und von der Art der Bearbeitung, die Sie
durchfiihren wollen. Wenn Sie z.B. eine Linie verschieben wollen, ziehen Sie die Linie am Griff des
Mittelpunktes. Um eine Linie zu dehnen, ziehen Sie am Griff eines Endpunktes. Bei der Verwendung von
Griffen missen Sie keinen Befehl eingeben.

Andern der Objekteigenschaften

Sie kdnnen den Layer, die Objekthdhe, den Linientyp, die Farbe und den Linientypfaktor eines oder
mehrerer Objekte andern. Abhangig vom Typ des oder der Objekte, die Sie auswahlen, kénnen Sie auch
noch andere Eigenschaften dndern. Dies sind z.B. Start- oder Endpunkt von Linien, Zentrumspunkt oder
Radius von Kreisen und Scheitelpunkte von Polylinien.

Sie kdnnen alle Eingenschaften fiir alle Objekte gleichzeitig andern. Ein Beispiel: Verwenden Sie den
Befehl objeig und wahlen Sie alle Objekte auf einem bestimmten Layer aus. Verschieben Sie dann
einfach durch auswahlen eines anderen Layers aus der Layertextbox, die Objekte auf diesen anderen
Layer.

Wenn Sie in der Dialogbox Objekteigenschaften Anderungen fiir Layer, Objekthohe, Linientyp, Farbe,
und Linientypfaktor vornehmen, hat dies Auswirkungen auf alle ausgewahlten Objekte. Haben Sie
mehrere Objekte mit verschiedenen Eigenschaften ausgewahlt, so erscheint in der Voreinstellung der
Wert Varies oder Variiert. Anderungen, die Sie in den Registerkarten Kreis, Linie und Bogen vornehmen,
haben Auswirkungen auf alle ausgewahlten Objekte dieser Typen. Fir die Auswahl der Objekte, deren
Eigenschaften Sie andern wollen, kénnen Sie eine der Objektauswahimethoden verwenden.
Um die Eigenschaften von Objekten zu dndern
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

0 Wahlen Sie Andern > Eigenschaften.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Andern auf das Werkzeug Eigenschaften ().

0 Geben Sie objeig ein und driicken Sie die Eingabetaste.
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2. Wahlen Sie die Objekte aus und driicken Sie die Eingabetaste.
3. Andern Sie die Einstellungen der Eigenschaften und klicken Sie dann auf OK.

Die Dialogbox Objekteigenschaften ist in zwei Abschnitte unterteilt. Der obere Abschnitt der Dialogbox
Alle gewéhlten Objekte zeigt die Eigenschaften an, die fiir alle ausgewahlten Objekte gelten wie Layer,
Farbe und Objekthohe. Dieser Teil der Dialogbox entspricht der Dialogbox von AutoCAD, die durch den
Befehl ddchprop angezeigt wird.

Der untere Abschnitt der Dialogbox enthalt spezielle Optionen fiir die ausgewahlten Objekte. Jede
Registerkarte zeigt Eigenschaften fiir ein entsprechendes Objekt an. Dieses Merkmal entspricht dem
Befehl ddmodify in AutoCAD.

Léschen von Objekten
Sie kdnnen Objekte aus einer Zeichnung entfernen. Zum Ldschen von Objekten kdnnen Sie jede
Objektauswahlmethode verwenden.
Um Objekte zu I6schen
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Bearbeiten > Ldschen.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Standard auf das Werkzeug Ldschen (X).

0 Geben Sie /dschen ein und driicken Sie die Eingabetaste.
2. Wahlen Sie die Objekte aus und driicken Sie dann die Eingabetaste.

TIP Wenn Sie den Befehl _undelete eingeben, wird die zuletzt geloschte Auswahl wiederhergestellt.
Wenn Sie zusatzliche Anderungen seit dem Loschen der Objekte vorgenommen haben, verwenden Sie
Undelete statt Zuriick, um diese Objekte wiederherzustellen ohne diese Anderungen riickgéngig zu
machen.

Kopieren von Objekten

Sie kénnen in der aktuellen Zeichnung Objekte kopieren. Dabei kdnnen Sie eine Einfach- oder eine
Mehrfachkopie erzeugen. Sie kdnnen ebenfalls Objekte zwischen Zeichnungen kopieren.

Verwenden Sie eine der folgenden Methoden, um Objekte innerhalb der aktuellen Zeichnung zu
kopieren:

e  Erzeugen einer Kopie mit Bezug auf das Original.
e Erzeugen einer Kopie parallel ausgerichtet zum Original.

e Erzeugen einer Kopie als Spiegelbild des Originals.
e  Erzeugen von mehreren Kopien in einem rechteckigen oder kreisférmigen Muster.

Kopieren von Objekten innerhalb einer Zeichnung

Sie kbnnen Objekte innerhalb der aktuellen Zeichnung duplizieren. Die einfachste Methode dazu ist es,
zuerst einen Auswahlsatz zu erzeugen, dann den Startpunkt oder den Basispunkt zu definieren und
zuletzt den Endpunkt oder Verschiebepunkt fiir die Kopie festzulegen. Sie kénnen auch Mehrfachkopien
erzeugen oder die Position der Kopie durch einen Richtungsvektor bestimmen.

Um eine Auswahl zu kopieren

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wihlen Sie Andern > Kopieren.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Andern auf das Werkzeug Kopieren ( t3).
0 Geben Sie kopieren ein und drlicken Sie die Eingabetaste.

2. Wabhlen Sie die Objekte aus und driicken Sie dann die Eingabetaste.

3. Definieren Sie den Basispunkt.
4. Definieren Sie den Verschiebepunkt.
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I

Das zu kopierende Objekt (A), der Basispunkt (B) und Ergebnis.
der Verschiebepunkt (C).

Um eine Mehrfachkopie zu erzeugen
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wihlen Sie Andern > Kopieren.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Andern auf das Werkzeug Kopieren ( 33).
0 Geben Sie kopieren ein und driicken Sie die Eingabetaste.
Wabhlen Sie die Objekte aus und driicken Sie dann die Eingabetaste.
Wahlen Sie aus der Promptbox die Option Mehrere Kopien aus.
Definieren Sie den Basispunkt.
Definieren Sie den Verschiebepunkt der ersten Kopie.
Definieren Sie den Verschiebepunkt der nachsten Kopie.

Definieren Sie weitere Verschiebepunkte, um weitere Kopien zu plazieren.
Um den Befehl zu beenden, driicken Sie die Eingabetaste.
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Um mehrere Kopien von Objekten zu erzeugen, wahlen Sie die Ergebnis.
Objekte aus (A), definieren Sie den Basispunkt (B) und
definieren Sie dann die Verschiebepunkte (C, D, und E).

Kopieren von Objekten zwischen verschiedenen Zeichnungen
Mit der Verwendung der Zwischenablage kdnnen Sie Objekte ausschneiden oder von einer Zeichnung in
eine andere Zeichnung kopieren. Ausschneiden I6scht die ausgewahlten Objekte aus der Zeichnung und
speichert diese in der Zwischenablage ab. Kopieren dupliziert die ausgewahlten Objekte einer Zeichnung
und plaziert diese in der Zwischenablage.
Um Objekte auszuschneiden und in der Zwischenablage abzulegen
wahlen Sie die Objekte aus, die Sie ausschneiden wollen.

e  Wahlen Sie Bearbeiten > Ausschneiden.

o Klicken Sie im Werkzeugkasten Standard auf das Werkzeug Ausschneiden (-}E).
e Geben Sie ausschneidenclip ein und driicken Sie die Eingabetaste.

Um Objekte zu kopieren und in der Zwischenablage abzulegen
wahlen Sie die Objekte aus, die Sie kopieren wollen.
e Wahlen Sie Bearbeiten > Kopieren.

e Klicken Sie im Werkzeugkasten Standard auf das Werkzeug Kopieren ().
e Geben Sie kopierenclip ein und driicken Sie die Eingabetaste.
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Alles was Sie in die Zwischenablage kopieren kdnnen, kdnnen Sie auch wieder in eine Zeichnung
einfigen. Das Format, mit dem der Inhalt der Zwischenablage eingefligt wird, hangt vom Typ der
Information in der Zwischenablage ab. Wenn Sie z.B. ein BricsCad IntelliCAD® Zeichnungsobjekt in der
Zwischenablage ablegen, so wird das Objekt in einer anderen Zeichnung wieder als BricsCad
IntelliCAD® Zeichnungsobjekt eingefiigt. Haben Sie ein Objekt aus einem anderen Programm in der
Zwischenablage abgelegt, so wird dieses Objekt in der aktuellen Zeichnung als eingebettetes ActiveX-
Objekt eingefiigt.

Um Objekte aus der Zwischenablage wieder einzufiigen

fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

e Wahlen Sie Bearbeiten > Einfiigen.

e Klicken Sie im Werkzeugkasten Standard auf das Werkzeug Einfiigen (E).
e Geben Sie einfiigenclip ein und driicken Sie die Eingabetaste.

Erzeugen von parallelen Kopien

Mit der Verwendung des Werkzeuges Paralle/ kdnnen Sie parallele Kopien von Objekten in einem
bestimmten Abstand zum urspriinglichen Objekt erzeugen. Sie kénnen parallele Kopien von Bdgen,
Kreisen, Ellipsen, elliptischen Bdgen, Linien, zweidimensionalen Polylinien, Strahlen und unendlichen

Linien erzeugen.

Bei parallelem Kopieren von gebogenen Objekten werden kleinere oder groBere Bdgen erzeugt,
abhangig davon auf welcher Seite des urspriinglichen Objektes die Kopie erzeugt wird. So wird z.B. bei
einer parallelen Kopie eines Kreises, die auBerhalb des urspriinglichen Kreises plaziert wird, ein gréBerer
konzentrischer Kreis gebildet. Bei der Plazierung auf der Innenseite wird ein kleinerer Kreis gebildet.

Um eine parallele Kopie durch definieren des Abstandes zu erzeugen
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
o0 Wiahlen Sie Andern > Parallel.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Andern auf das Werkzeug Parallel/ (’f’.‘-{").
0 Geben Sie parallel ein und driicken Sie die Eingabetaste.
2. Definieren Sie den Abstand durch Bestimmen zweier Punkte oder geben Sie den Abstand ein.
3. Wahlen Sie das zu kopierende Objekt aus.

4. Definieren Sie, auf welcher Seite des urspriinglichen Objektes die parallele Kopie plaziert werden

soll.
5. Wahlen Sie ein anderes Objekt, das kopiert werden soll oder driicken Sie die Eingabetaste, um den

Befehl zu beenden.
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Um eine parallele Kopie zu erzeugen, definieren Sie den Ergebnis.
Abstand zwischen den Kopien durch Bestimmen zweier

Punkte oder durch Eingeben des Abstandes (A und B),

wahlen Sie das zu kopierende Objekt aus (C) und definieren

Sie die Seite, auf welche die Kopie plaziert werden soll (D).

Um eine parallele Kopie durch einen bestimmten Punkt zu erzeugen
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wihlen Sie Andern > Parallel,
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Andern auf das Werkzeug Paralle/ (’f-{").
0 Geben Sie parallel ein und driicken Sie die Eingabetaste.
2. Wahlen Sie aus der Promptbox die Option Durch Punkt aus.
3. Wahlen Sie das zu kopierende Objekt aus.
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4. Wahlen Sie den Punkt, durch den die Kopie verlaufen soll.
5.  Wiederholen Sie die Schritte 3 und 4 oder driicken Sie die Eingabetaste, um den Befehl zu beenden.
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Um eine parallele Kopie durch einen bestimmten Punkt zu erzeugen, wahlen Sie das zu kopierende Objekt
aus (A) und definieren Sie dann den Punkt, durch den die Kopie verlaufen soll (B).

Spiegeln von Objekten

Sie kdnnen ein Spiegelbild eines Objektes erzeugen. Sie spiegeln ein Objekt (iber eine Spiegelachse, die
Sie durch zwei Punkte in der Zeichnung festlegen. Sie kdnnen das urspriingliche Objekt beibehalten

oder loschen.

Um ein Objekt zu spiegeln
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wihlen Sie Andern > Spiegein.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Andern auf das Werkzeug Spiegeln (JiE).
0 Geben Sie spiegeln ein und driicken Sie die Eingabetaste.
Wahlen Sie das Objekt aus und driicken Sie dann die Eingabetaste.
Definieren Sie den ersten Punkt der Spiegelachse.
Definieren Sie den zweiten Punkt der Spiegelachse.
Wabhlen Sie aus der Promptbox eine der folgenden Optionen aus:

0 Ja Objekte loschen, um die urspriinglichen Objekte zu I6schen.
0 Nein Objekte erhalten, um die urspriinglichen Objekte zu erhalten.
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Um ein Objekt zu spiegeln, wahlen Sie es Ergebnis.
aus (A) und dann definieren Sie den ersten

Punkt (B) und den zweiten Punkt (C) der

Spiegelachse.

Eine Reihe erzeugen

Sie kdnnen ein Objekt zu einem rechteckigen oder polaren (kreisformigen) Muster kopieren, eine sog.
Reihe (Anordnung). In einer rechteckigen Reihe bestimmen Sie die Anzahl der Kopien durch das
Festlegen von Zeilen und Spalten. Ebenso legen Sie den Abstand zwischen den Zeilen und Spalten fest.
In einer polaren Reihe wird die Anzahl der Kopien festgelegt und ob die Kopien gedreht werden sollen.

Um eine polare Reihe zu erzeugen
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wihlen Sie Andern > Reihe.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Andern auf das Werkzeug Rejhe (i2%).
0 Geben Sie anordnung ein und dricken Sie die Eingabetaste.
Wabhlen Sie die Objekte aus und driicken Sie die Eingabetaste.
Wahlen Sie aus der Promptbox die Option Polar aus.
Definieren Sie den Zentrumspunkt der Reihe.
Definieren Sie die Anzahl der Elemente der Reihe, einschlieBlich des Auswahlsatzes.

A
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6. Wabhlen Sie den Winkel, in dem die Reihe ausgefilillt werden soll, von 0 bis 360 Grad.

Die Voreinstellung fiir den Winkel betragt 360 Grad. Ein positiver Wert erzeugt eine Reihe gegen
den Uhrzeigersinn. Ein negativer Wert erzeugt eine Reihe im Uhrzeigersinn.

7. Wahlen Sie aus der Promptbox eine der folgenden Optionen aus:

0 Ja-Objekte drehen, um die Objekte gedreht darzustellen.
0  Nein-Nicht drehen, um die Objekte in ihrer urspriinglichen Ausrichtung anzuordnen.
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Um eine polare Reihe zu erzeugen, wahlen Sie ein Objekt aus (A), definieren Sie den Mittelpunkt der Reihe
(B), bestimmen Sie dann die Anzahl der Elemente der Reihe, den Winkel der Reihe, der ausgefullt werden
soll und ob die Elemente gedreht werden sollen.

Um eine rechteckige Reihe zu erzeugen
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Waihlen Sie Andern > Reihe.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Andern auf das Werkzeug Rejhe (i22).
0 Geben Sie anordnung ein und dricken Sie die Eingabetaste.
Wabhlen Sie die Objekte aus und driicken Sie dann die Eingabetaste.
Wahlen Sie aus der Promptbox die Option Rechteckig aus.
Geben Sie die Anzahl der Zeilen ein.
Geben Sie die Anzahl der Spalten ein.

Definieren Sie den Abstand zwischen den Zeilen.
Definieren Sie den Abstand zwischen den Spalten.
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Um eine rechteckige Reihe zu erzeugen, wahlen Sie ein Objekt aus (A), geben Sie die Anzahl der Zeilen und
Spalten ein und dann bestimmen Sie den Abstand zwischen den Zeilen (B) und den Spalten (C).

Neuanordnen von Zeichnungsobjekten
Sie kdnnen ein oder mehrere Zeichnungsobjekte verschieben oder um einen bestimmten Punkt drehen.

Verschieben von Objekten

Sie kénnen Zeichnungsobjekte innerhalb einer Zeichnung oder von einer Zeichnung in eine andere
Zeichnung verschieben. Fir die einfachsten Methode wahlen Sie die Objekte aus, definieren einen
Startpunkt (auch Basispunkt genannt) und dann einen Endpunkt (auch Verschiebepunkt genannt), um
die Objekte neu zu plazieren. Sie kdnnen ebenfalls die Objekte durch bestimmen eines Richtungsvektors

verschieben.

Um eine Auswahl zu verschieben
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
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0 Waihlen Sie Andern > Schieben.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Andern auf das Werkzeug Schieben (*E').
0 Geben Sie schieben ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Wahlen Sie die Objekte aus und driicken Sie dann die Eingabetaste.

3. Definieren Sie den Basispunkt.
4. Definieren Sie den Verschiebepunkt.

Um ein Objekt zu verschieben, wahlen Sie dieses Ergebnis.
aus (A), definieren Sie den Basispunkt (B) und dann
den Verschiebepunkt (C).

Sie kdnnen Objekte auch durch die Verwendung der Griffe verschieben. Um ein Objekt durch
Verwenden der Griffe zu verschieben, wahlen Sie das Objekt aus, um die Griffe anzuzeigen, klicken Sie
dann einen Griff an und ziehen Sie das Objekt an eine andere Stelle in der Zeichnung. Die Griffe die Sie
zum Verschieben auswahlen kénnen, hdngen vom Typ des zu andernden Objektes ab. Sie kdnnen z.B.
eine Linie nur iber den Griff am Mittelpunkt verschieben. Um gebogene Objekte wie Bdgen, Kreise oder
Ellipsen zu verschieben, wahlen Sie den Griff am Zentrumspunkt. Nicht alle Objekte kdnnen mit Hilfe der

Griffe verschoben werden.

Um ein Objekt mit Hilfe der Griffe zu verschieben

Wahlen Sie das Objekt aus.
Klicken Sie einen Griff an.

Ziehen Sie das Objekt an eine andere Stelle in der Zeichnung.
Klicken Sie, um den Griff zu lésen.

Eal

Drehen von Zeichnungsobjekten

Sie kdnnen Objekte (iber einen definierten Punkt, (iber einen definierten Drehwinkel oder einen Winkel,
der in Bezug zu einem Basiswinkel steht, drehen. Die einfachste Methode ein Objekt zu drehen ist die
Verwendung eines Drehwinkels relativ zur aktuellen Orientierung.

Um eine Auswahl zu drehen

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Waihlen Sie Andern > Drehen.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Andern auf das Werkzeug Drehen (35).
0 Geben Sie drehen ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Wahlen Sie ein Objekt aus und driicken Sie dann die Eingabetaste.

3. Definieren Sie den Drehpunkt.
4. Definieren Sie den Drehwinkel.
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Um ein Objekt zu drehen, wahlen Sie das Objekt aus (A), definieren Sie den Drehpunkt (B) und dann den
Drehwinkel (C).
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Um eine Auswahl in Bezug auf einen Basiswinkel zu drehen
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wiahlen Sie Andern > Drehen.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Andern auf das Werkzeug Drehen (*35).
0 Geben Sie drehen ein und driicken Sie die Eingabetaste.
Wahlen Sie die Objekte aus und driicken Sie dann die Eingabetaste.
Definieren Sie den Drehpunkt.
Wahlen Sie aus der Promptbox die Option Basiswinkel aus.

Definieren Sie den Basiswinkel.
Definieren Sie den neuen Winkel.
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Um ein Objekt in Bezug auf einen Basiswinkel zu drehen, wahlen Sie das Objekt aus (A), definieren Sie den
Drehpunkt (B), wahlen Sie den Basispunkt und picken Sie nochmals auf den Punkt (B) (oder geben Sie das
@-Symbol ein), definieren Sie den zweiten Punkt (C) und definieren Sie dann einen Punkt im neuen Winkel

(D).
Grossenanderung von Zeichnungsobjekten

Sie kdnnen die GroBe von Objekten durch Strecken, Skalieren, Dehnen, Stutzen oder das Bearbeiten der
Lange verandern.

Strecken von Zeichnungsobjekten

Sie kdnnen die GroBe eines Objektes durch Strecken verandern. Wenn Sie Objekte Strecken wollen,
miissen Sie die Objekte unter Verwendung von Kreuzen Fenster oder Kreuzen Polygon auswahlen.
Geben Sie dann den Verschiebeabstand ein oder definieren Sie einen Basispunkt und einen
Verschiebepunkt. Objekte, die das Fenster oder die Polygonumgrenzung kreuzen, werden gestreckt.
Objekte, die sich ganz innerhalb des Fensters oder der Polygonumgrenzung befinden, werden einfach
nur verschoben.

Um ein Objekt zu strecken
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wihlen Sie Andern > Strecken.

0 Klicken sie im Werkzeugkasten Andern auf das Werkzeug Strecken (/9).
0 Geben Sie strecken ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Wahlen Sie aus der Promptbox die Option Kreuzen Fenster oder Kreuzen Polygon aus.
3. Wabhlen Sie die Objekte aus und driicken Sie dann die Eingabetaste.
4. Definieren Sie den Basispunkt.
5. Definieren Sie den zweiten Punkt der Verschiebung.
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Um Objekte zu strecken, wahlen Sie diese durch Kreuzen Fenster (A) oder Kreuzen Polygon aus, definieren
Sie dann den Basispunkt (B) und dann den Verschiebepunkt (C).
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Um ein Objekt durch die Verwendung von Griffen zu strecken, wahlen Sie das Objekt aus, um die Griffe
anzuzeigen. Wahlen Sie dann einen Griff aus um ihn zu aktivieren. Dieser wird der Basispunkt. Dann
verschieben Sie den aktiven Griff auf einen neuen Punkt in der Zeichnung. Welchen Griff Sie zum
Strecken verwenden kdnnen hangt vom Typ des ausgewdhlten Objektes ab. Wenn Sie z.B. ein Rechteck
strecken wollen verwenden Sie die Griffe an den Eckpunkten. Um eine Linie zu strecken, verwenden Sie
die Griffe an den Endpunkten. Nicht alle Objekte kdnnen durch die Verwendung von Griffen gestreckt

werden.

Um ein Objekt mit Verwendung der Griffe zu strecken
Wahlen Sie das Objekt aus.

Klicken Sie auf den Griff, um ihn zu aktivieren.

Ziehen Sie den Griff.
Machen Sie nochmals einen Klick auf den Griff, um ihn zu lésen.
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Um ein Objekt durch Verwenden der Griffe zu strecken, Ergebnis.

wahlen Sie das Objekt (B) aus und ziehen Sie den Griff
(B) dann an seine neue Position (C).
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Skalieren von Zeichnungsobjekten

Sie kdnnen die GroBe eines ausgewahlten Objektes durch Skalieren in Bezug auf einen Basispunkt
verandern. Dazu benétigen Sie einen Skalierfaktor. Den Skalierfaktor kdnnen Sie durch den Basispunkt
und eine Lange (basierend auf den aktuellen Zeichnungseinheiten) oder durch direktes Eingeben
definieren. Sie kdnnen ebenso einen Skalierfaktor in Bezug auf einen Basis-Skalierfaktor verwenden,
wenn Sie z.B. die aktuelle Lange und die neue Lange eines Objektes definieren.

Um eine Auswahl iiber einen Skalierfaktor zu verandern

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Andern > Skalieren.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Andern auf das Werkzeug Skalieren (Eﬂ).
0 Geben Sie varia ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Wahlen Sie dann die Objekte aus und driicken Sie dann die Eingabetaste.

3. Definieren Sie den Basispunkt.
4. Definieren Sie den Skalierfaktor.
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Um ein Objekt zu skalieren, wahlen Sie das Objekt Ergebnis.

aus (A), definieren Sie den Basispunkt (B) und
dann den Skalierfaktor.

Einige Objekte kdnnen Sie auch unter Verwendung der Griffe skalieren. Um ein Objekt zu skalieren,
wahlen Sie das Objekt aus und klicken dann auf einen Griff. Die GroBe des Objektes kénnen Sie nun
durch Verschieben des Griffes verandern. Der Griff, der dazu verwenden kann, ist abhangig vom Typ
des Objektes. Wenn Sie z.B. einen Kreis skalieren wollen, wahlen Sie den Griff eines Quadrantenpunktes

aus.
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Um ein Objekt durch Verwenden der Griffe zu skalieren
Wabhlen Sie das Objekt aus.
Klicken Sie auf einen Griff, um ihn auszuwahlen.

Ziehen Sie den Griff.
Klicken Sie nochmals, um den Griff zu I6sen.
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Um mit der Verwendung eines Griffes zu skalieren, Ergebnis.
wahlen Sie ein Objekt aus (A), klicken Sie auf den

Griff (B) und skalieren Sie das Objekt durch Ziehen

des Griffes auf einen neuen Punkt in der Zeichnung

©.

Dehnen von Zeichnungsobjekten

Sie kdnnen Objekte dehnen, so dass diese an einer definierten Grenze oder einem anderen Objekt
enden. Sie kdnnen ebenfalls Objekte bis zu einer gedachten Kante dehnen, so als wiirde diese dann
vom Objekt geschnitten. Wenn Sie Objekte dehnen, miissen Sie zuerst eine Grenzkante wahlen und
dann die Objekte, die gedehnt werden sollen. Sie kdnnen diese entweder einzeln oder mit Hilfe eines
Zauns auswahlen.

Sie kdnnen Bdgen, Linien, zweidimensionale Polylinien und Strahlen dehnen. Bégen, Kreise, Ellipsen,
Linien, Splines, Polylinien, Strahlen, unendliche Linien und der Ansichtsbereich im Papierbereich kénnen
als Grenzkanten verwendet werden.

Stutzen von Zeichnungsobjekten

Sie kdnnen Objekte an einer oder mehreren Schnittkanten, die durch Objekte definiert sind,
abschneiden oder stutzen. Ebenso kénnen Sie ein Objekt auch an einer gedachten Schnittkante stutzen.
Wenn Sie ein Objekt stutzen wollen, wahlen Sie zuerst die Schnittkanten aus und dann die Objekte, die
gestutzt werden sollen. Sie kénnen diese einzeln oder mit der Zaun-Methode auswahlen.

Sie kdnnen Bdgen, Kreise, Linien, offene zweidimensionale oder dreidimensionale Polylinien und
Strahlen stutzen. Bégen, Kreise, Linien, Polylinien, Strahlen, unendliche Linien und Ansichtsbereich im
Papierbereich kdnnen als Schnittkanten verwendet werden. Ein Objekt kann beides sein, Schnittkante
und das Objekt, das gestutzt wird.

Bearbeiten der Linge eines Objektes

Sie kdnnen die Lange eines Objektes oder den eingeschlossenen Winkel von Bogen dndern. Verwenden
Sie eine der folgenden Methoden, um die Lénge eines Objektes zu dndern:

e Dynamisches Ziehen des Endpunktes oder Winkels.
e Definieren einer bestimmten Lange oder Winkels gemessen vom Endpunkt aus.

e Definieren einer neuen Ldnge prozentual zur Gesamtldnge oder des Winkels.
e Definieren einer neuen Gesamtlange oder eines neuen Gesamtwinkels.

Sie kdnnen die Lange von Bbgen, Linien und offenen Polylinien verandern.

Um die Lange eines Objektes durch dynamisches Ziehen zu dndern

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Andern > Lénge bearbeiten.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Andern auf das Werkzeug Lénge bearbeiten (#%).
0 Geben Sie /nge ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Wahlen Sie aus der Promptbox die Option Dynamisch aus.

3. Wahlen Sie das Objekt aus, das Sie andern wollen.

104



Andern von Zeichnungsobjekten

4. Definieren Sie den neuen Endpunkt oder den eingeschlossenen Winkel.
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Wahlen Sie das Objekt aus (A) und definieren Ergebnis.
Sie dann den neuen Endpunkt (B).

Aufbrechen und Verbinden von Zeichnungsobjekten

Sie kénnen ein Objekt in zwei Teile aufbrechen und einen Teil des Objektes entfernen. Ebenfalls kénnen
Sie zwei Objekte zu einem Objekt verbinden.

Aufbrechen von Objekten

Sie kbnnen Bogen, Kreise, Ellipsen, Linien, Polylinien, Strahlen und unendliche Linien aufbrechen. Wenn
Sie ein Objekt aufbrechen wollen, miissen Sie zwei Punkte auf dem Objekt fiir den Bruch definieren. In
der Voreinstellung wird der Punkt, an dem Sie das Objekt auswahlen, als erster Bruchpunkt verwendet.
Sie kdnnen jedoch mit der Option Erster einen anderen Anfangspunkt fiir den Bruch wahlen.

Um eine Objekt auszubrechen

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wihlen Sie Andern > Bruch.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Andern auf das Werkzeug Bruch (<#).
0 Geben Sie bruch ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Wahlen Sie das Objekt aus (damit wird sogleich der erste Bruchpunkt festgelegt).
3. Definieren Sie den zweiten Bruchpunkt.
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Wabhlen Sie das Objekt aus (A) und Ergebnis.

definieren Sie dann den zweiten
Bruchpunkt (B).

Um ein Objekt auszuwdhlen und dann die zwei Bruchpunkte zu definieren
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
o0 Wihlen Sie Andern > Bruch.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Andern auf das Werkzeug Bruch (<#).
0 Geben Sie bruch ein und driicken Sie die Eingabetaste.
Wabhlen Sie das Objekt aus.
Wahlen Sie aus der Promptbox die Option Erster aus.

Definieren Sie den ersten Bruchpunkt.
Definieren Sie den zweiten Bruchpunkt.
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Wabhlen Sie das Objekt aus (A), definieren Sie den Ergebnis.

ersten Bruchpunkt (B) und dann den zweiten
Bruchpunkt (C).

TIP Wenn Sie ein Objekt aufbrechen wollen, ohne dass ein Teil des Objektes geléscht wird, wahlen Sie
fiir den ersten und den zweiten Bruchpunkt denselben Punkt, dazu miissen Sie das @-Zeichen eingeben
anstatt den zweiten Bruchpunkt zu definieren.

Verbinden von Objekten

Sie kdnnen zwei Objekte zu einem einzelnen Objekt verbinden. Sie kénnen auch zwei Linien oder zwei
Bbgen verbinden. Die zwei Linien miissen parallel sein, die zwei B6gen miissen den gleichen Mittelpunkt
und Radius haben.

Wenn Sie zwei Linien verbinden, behalten die weitest entfernten Endpunkte ihre Lage bei, das
Programm erzeugt eine neue Linie zwischen diesen Punkten. Bogen werden gegen den Uhrzeigersinn
verbunden. Vom ersten Bogen, zum zweiten gewahlten Bogen.

Um zwei Objekte zu verbinden

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Andern > Verbinden.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Andern auf das Werkzeug Verbinden (===).
0 Geben Sie verbinden ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Wahlen Sie den ersten Bogen oder Linie.
3. Wahlen Sie den zweiten Bogen oder Linie.

@)
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Wahlen Sie den ersten Bogen oder Linie (A) und Ergebnis.
dann den zweiten Bogen oder Linie (B).

Bearbeiten von Polylinien

Sie kdnnen jeden Typ von zweidimensionalen oder dreidimensionalen Polylinien andern. Objekte wie
Rechtecke, Polygone und Ringe sowie dreidimensionale Objekte wie Pyramiden, Zylinder und Kugeln
sind Variationen von Polylinien, die Sie bearbeiten kénnen.

Sie kdnnen eine Polylinie verandern, in dem Sie die Polylinie 6ffnen oder schlieBen, die ganze Breite
oder die Breite von einzelnen Segmenten verandern, eine Polylinie aus geraden Liniensegmenten in eine
flieBende Kurve konvertieren oder an einen Spline annahern. Zusatzlich kénnen Sie das Werkzeug
Polylinien bearbeiten verwenden, um einzelne Scheitelpunkte hinzuzufiigen, zu entfernen oder zu
verschieben. Sie kdnnen auch neue Segmente zu einer bestehenden Polylinie hinzufiigen, den Linientyp
der Polylinie andern und die Richtung oder Anordnung der Scheitelpunkte umkehren.
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Um eine Polylinie zu dndern, wahlen Sie zuerst die Polylinie aus und wahlen dann die Optionen fiir das
Bearbeiten der Polylinie. Die verfligbaren Optionen héngen davon ab, ob Sie ein zweidimensionales oder
ein dreidimensionales Objekt ausgewahlt haben. Ist das ausgewahlte Objekt keine Polylinie, bietet
Ihnen des Werkzeug Polylinie bearbeiten die Moglichkeit, das Objekt in eine Polylinie umzuwandeln. Sie
kénnen jedoch nur Bégen und Linien in Polylinien umwandeln. Wenn mehrere Bégen oder Linien mit
den Endpunkten verbunden sind, kénnen alle ausgewahlt und in eine einzelne Polylinie umgewandelt
werden.

Um ein Objekt in eine Polylinie umzuwandeln

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Waihlen Sie Andern > Polylinien bearbeiten.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Andern auf das Werkzeug Polylinien bearbeiten (1(.—?&«).
0 Geben Sie editpline ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Wahlen Sie das Objekt aus.

Wahlen Sie aus der Promptbox die Option Ja in Polylinie umwandeln aus.
Wahlen Sie aus der Promptbox eine weitere Option aus oder wahlen Sie Fertig, um den Befehl zu
beenden.

;W

Offnen und SchlieBen von Polylinien
Wenn Sie eine Polylinie schlieBen, erzeugt das Programm ein gerades Polyliniensegment vom letzten
Scheitelpunkt der Polylinie zum ersten Scheitelpunkt der Polylinie. Das Offnen einer Polylinie entfernt
das schlieBende Segment. Wenn Sie eine Polylinie bearbeiten, wird in der Promptbox die Option Offnen
oder SchlieBen angezeigt, dies hangt davon ab, ob die ausgewahlte Polylinie geschlossen oder gedffnet
ist.
Um eine offene Polylinie zu schlieBen
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

0 Wahlen Sie Andern > Polylinien bearbeiten.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Andern auf das Werkzeug Polylinien bearbeiten (Q-).

0 Geben Sie editplinie ein und driicken Sie die Eingabetaste.
2. Wahlen Sie die Polylinie aus.

3. Wahlen Sie aus der Promptbox die Option SchlieBen aus.
4. Wahlen Sie aus der Promptbox eine weitere Option aus oder wahlen Sie Fertig, um den Befehl zu

beenden.
A B
SchlieRen einer gedffneten Polylinie figt ein Ergebnis.

gerades Polyliniensegment zwischen dem
ersten Scheitelpunkt (A) und dem letzten
Scheitelpunkt (B) ein.

Polylinien in Kurven umwandeln und Kurven l6schen

Sie kdnnen eine Polylinie aus mehreren geraden Segmenten durch die Verwendung der Optionen
Anpassen oder Spline zu einer Kurve glatten. Die Option Anpassen erzeugt eine geglattete Kurve, die
durch alle Scheitelpunkte verlauft. Die Option Sp/ine berechnet eine geglattete Kurve, die in Richtung
der Scheitelpunkte verlauft, aber nur durch den ersten und den letzten Scheitelpunkt verlauft. Die
Option Kurve ldschen entfernt die Kurven, die mit Anpassen oder Spline erzeugt wurden und hinterlaBt
wieder gerade Liniensegmente zwischen den Scheitelpunkten.
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Um eine Polylinie an eine Kurve anzupassen
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Andern > Polylinien bearbeiten.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Andern auf das Werkzeug Polylinien bearbeiten (Q-).
0 Geben Sie ediitplinie ein und dricken Sie die Eingabetaste.
2. Wabhlen Sie die Polylinie aus.

3. Wahlen Sie aus der Promptbox die Option Anpassen aus.
4. Wabhlen Sie aus der Promptbox eine weitere Option aus oder wahlen Sie Fertig, um den Befehl zu
beenden.

Urspringliche Polylinie. Nach dem Anwenden von Nach dem Anwenden von Spline.
Anpassen.

Verbinden von Polylinien

Sie kdnnen zu einer bestehenden offenen Polylinie einen Bogen, eine Linie oder eine Polylinie
hinzufligen und daraus ein gesamtes Polylinienobjekt zu bilden. Um ein Objekt mit einer Polylinie zu
verbinden, mussen beide den gleichen Endpunkt haben.

Wenn Sie ein Objekt mit einer Polylinie verbinden, hangt die Breite des neuen Polyliniensegmets von der
Breite der urspriinglichen Polylinie und dem Typ des Objektes, das Sie verbinden ab:
e Eine Linie oder ein Bogen nehmen die Breite an, die das zu verbindende Polyliniensegment am
Endpunkt hat.

Eine Polylinie, die mit einer verjlingten Polylinie verbunden wird, behalt seine Breite bei.
Eine Polylinie, die mit einer anderen Polylinie mit gleichbleibender Breite verbunden wird, nimmt die
Breite der urspriinglichen Polylinie an.

Um einen Bogen, eine Linie oder eine Polylinie mit einer bestehenden Polylinie zu
verbinden

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Andern > Polylinien bearbeiten.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Andern auf das Werkzeug Polylinien bearbeiten (Q&«).
0 Geben Sie ediitplinie ein und driicken Sie die Eingabetaste.
Wahlen Sie eine Polylinie aus.
Wahlen Sie aus der Promptbox die Option Verbinden aus.

Wahlen Sie einen Bogen, eine Linie oder eine Polylinie zum Verbinden aus.
Wabhlen Sie aus der Promptbox eine weitere Option aus oder driicken Sie die Eingabetaste, um den
Befehl zu beenden.
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Andern der Breite einer Polylinie

Sie kdnnen die Breite einer ganzen Polylinie andern. Sie kdnnen der Polylinie eine gleichbleibende Breite
oder eine Verjiingung auf der ganzen Lange der Polylinie zuweisen.

Um einer ganzen Polylinie eine gleichbleibende Breite zuzuweisen
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
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0 Waihlen Sie Andern > Polylinien bearbeiten.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Andern auf das Werkzeug Polylinien bearbeiten (Q&«).
0 Geben ediitplinie ein und driicken Sie die Eingabetaste.

Wahlen Sie eine Polylinie aus.

Wahlen Sie aus der Promptbox die Option Breite aus.

Definieren Sie die neue Breite der Polylinie.
Wabhlen Sie eine weitere Option aus der Promptbox aus oder wahlen Sie Fertig, um den Befehl zu
beenden.

vk W

Um eine Polylinie gleichformig auf ihrer ganzen Lange zu verjiingen
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Waihlen Sie Andern > Polylinien bearbeiten.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Andern auf das Werkzeug Polylinien bearbeiten (Q&«).
0 Geben Sie ediitplinie ein und driicken Sie die Eingabetaste.

Wahlen Sie eine Polylinie aus.

Wahlen Sie aus der Promptbox die Option Verjlingung aus.

Definieren Sie die Anfangsbreite.

Definieren Sie die Endbreite.
Wahlen Sie eine weitere Option aus der Promptbox aus oder wahlen Sie Fertig, um den Befehl zu
beenden.

ok wn

Bearbeiten der Kontrollpunkte einer Polylinie

Mit der Option Kontrollpunkte bearbeiten kdnnen Sie einzelne Kontrollpunkte einer Polylinie andern.
Wenn Sie diese Option auswahlen, springt das Programm in einen speziellen Modus zum Bearbeiten der
Kontrollpunkte und plaziert auf dem ersten Kontrollpunkt ein X. Das X markiert den Kontrollpunkt, den
Sie bearbeiten. Die Optionen Ndchster Kontrollpunkt oder Vorheriger Kontrolipunkt verschieben das X
auf den nachsten oder den vorherigen Kontrollpunkt. Sie kdnnen immer nur einen Kontrollpunkt
bearbeiten.

Wenn Sie die Kontrollpunkte bearbeiten, kénnen Sie die Polylinie auf folgende Arten dndern:

¢ Umwandeln eines Polyliniensegmentes in eine Kurve durch Definieren eines neuen
Tangentenwinkels.

e Aufbrechen einer Polylinie in zwei einzelne Polylinien.
e Einfiigen eines neuen Kontrollpunktes nach dem aktuellen Kontrollpunkt.
e Verschieben des aktuellen Kontrollpunktes.

e Begradigen eines Polyliniensegmentes zwischen zwei Kontrollpunkten.
e Andern der Breite eines Polyliniensegmentes zwischen zwei Kontrollpunkten.

Um einen Kontrollpunkt einer Polylinie zu verschieben
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Andern > Polylinien bearbeiten.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Andern auf das Werkzeug Polylinien bearbeiten (QQ.).
0 Geben Sie ediitplinie ein und dricken Sie die Eingabetaste.
2. Wahlen Sie eine Polylinie aus.

Wahlen Sie aus der Promptbox die Option Kontrollpunkte bearbeiten aus.
4. Wahlen Sie aus der Promptbox die Option Néchster Kontrollpunkt aus.

w

Wiederholen Sie diese Option, bis sich das X auf dem Kontrollpunkt befindet, den Sie verschieben
mochten.

5.  Wahlen Sie aus der Promptbox die Option Schieben aus. Definieren Sie eine neue Plazierung fiir den
Kontrollpunkt.

6. Wahlen Sie eine weitere Option aus der Promptbox aus oder wéhlen Sie Beenden, um das
Bearbeiten der Kontrollpunkte zu beenden.
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7. Wabhlen Sie eine weitere Option aus der Promptbox aus oder wahlen Sie Fertig, um den Befehl zu
beenden.

A lc
|
:
/B
A
Wabhlen Sie die Polylinie aus (A), verschieben Sie Ergebnis.

die Markierung des aktuellen Kontrollpunktes auf
den Kontrollpunkt (B), den Sie verschieben wollen
und definieren Sie dann einen neuen Punkt fir den
Kontrollpunkt (C).

Um die Breite eines einzelnen Polyliniensegmentes zu verjiingen

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wihlen Sie Andern > Polylinien bearbeiten.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Andern auf das Werkzeug Polylinien bearbeiten (Q&«).
0 Geben Sie editplinie ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Wahlen Sie eine Polylinie aus.

Wahlen Sie aus der Promptbox die Option Kontrollpunkte bearbeiten aus.
Wahlen Sie aus der Promptbox die Option Ndchster Kontrollpunkt aus.

Hhw

Wiederholen Sie diese Option, bis sich das X auf dem Kontrollpunkt befindet, an dem die
Verjlingung beginnen soll.

Wahlen Sie aus der Promptbox die Option Breite aus.
Definieren Sie die Anfangsbreite.
Definieren Sie die Endbreite.

Wahlen Sie eine weitere Option aus der Promptbox aus oder wahlen Sie Beenden, um das
Bearbeiten der Kontrollpunkte zu beenden.
9. Wahlen Sie eine weitere Option aus der Promptbox aus oder wahlen Sie Fertig, um den Befehl zu
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beenden.
A B
Wabhlen Sie die Polylinie aus (A), verschieben Sie die Markierung des Ergebnis.

aktuellen Kontrollpunktes auf den ersten Kontrollpunkt (B), an dem die
Verjingung beginnen soll und definieren Sie dann eine neue Anfangs-
und Endbreite fir das Segment.

Fasen und Abrunden von Objekten

Sie kénnen die Ecken von Objekten fasen oder abrunden. Eine Fase verbindet zwei nicht parallele
Objekte mit einer Linie, die so eine abgeschragte Kante bildet. Eine Abrundung verbindet zwei Objekte
mit einem Bogen mit einem festgelegten Radius und bildet somit eine runde Ecke. Befinden sich beide
Objekte auf demselben Layer, wird die Fase oder die Abrundung auf diesem Layer erzeugt. Befinden
sich die Objekte auf verschiedenen Layern, so wird die Fase oder die Abrundung auf dem aktuellen
Layer erzeugt.

Die Einstellungen fiir das Fasen/Abrunden befinden sich in der Dialogbox Zeichnungseinstellungen in
der Registerkarte Objekt-Modifikation. Der Teil des Objektes, der nach dem Fasen oder Abrunden Gber
die Fase oder Rundung hinaussteht, wird normalerweise geldscht. Sie kdnnen das urspriingliche Objekt
auch beibehalten, jedoch miissen Sie dazu die Einstellung in der Dialogbox dndern.
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Auflosen von Objekten

Sie kdnnen ein komplexes Objekt wie eine Polylinie oder einen Block von einem einzelnen Objekt in
seine einzelnen Bestandteile auflésen. Durch das Auflésen werden Polylinien, Rechtecke, Ringe oder
Polygone in einzelne Linien und Bégen zerlegt, so dass diese individuell bearbeitet werden kdnnen.
Blocke werden in einzelne Objekte umgewandelt, moglicherweise enthaltene verschachtelte Blécke
bleiben als urspriingliches Objekt erhalten.

AuBer den folgenden Ausnahmen hat das Auflésen von Objekten normalerweise keine sichtbare
Auswirkung auf die Zeichnung:

e  Wenn die urspriingliche Polylinie eine Breite hat, geht beim Auflésen die Information der Breite
verloren. Die sich daraus ergebenden Linien und Bdgen folgen der Mittellinie der urspriinglichen
Polylinie.

e Wenn Sie einen Block auflésen der Attribute enthalt, gehen die Attribute verloren, aber die
urspriingliche Attributdefinition bleibt.

e  Farben und Linientypen die durch VONBLOCK definiert sind, kénnen nach dem Auflésen vielleicht
verschieden sein, weil die voreingestellte Farbe und der Linientyp Ubernommen wird.

Um ein Objekt aufzuldsen

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wiahlen Sie Andern > Aufidsen.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Andern auf das Werkzeug Aufldsen ("%).
0 Geben Sie aufidsen ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Wahlen Sie die Objekte aus, die Sie auflésen wollen.

3. Driicken Sie die Eingabetaste.

Fasen von Objekten

Sie kdnnen zwei nicht parallele Objekte verbinden, indem Sie diese dehnen oder stutzen und dann
durch eine Linie verbinden, die eine abgeschragte Ecke bildet. Sie kénnen dafiir aber auch den Befehl
Fasen verwenden. Sie kénnen Linien, Polylinien, Stahlen und unendliche Linien fasen. Wenn Sie eine
Fase erzeugen, kdnnen Sie bestimmen, wie weit zurlick die Objekte von ihrem Schnittpunkt aus gestutzt
werden (Abstand-Abstand-Methode) oder Sie kdnnen eine Lange definieren und den Winkel vom ersten
Objekt ausgehend (Abstand-Winkel-Methode).

Wenn Sie eine Polylinie fasen, kénnen Sie mehrere Segmente zwischen zwei ausgewahlten
Polyliniensegmenten fasen oder die ganze Polylinie.

Abrunden von Objekten

Sie kénnen zwei Objekte durch einen Bogen mit einem bestimmten Radius verbinden, so dass eine
abgerundete Ecke entsteht. Sie kbnnen Paare von Liniensegmenten, geraden Polyliniensegmenten,
Bbgen, Kreise, Strahlen und unendliche Linien abrunden. Wenn Sie eine Polylinie abrunden, kénnen Sie
mehrere Segmente zwischen zwei ausgewahlten Polyliniensegmenten oder die ganze Polylinie
abrunden.

111






Arbeiten mit Textobjekten

Arbeiten mit Textobjekten

Sie kdnnen Texte in Ihre Zeichnung einfiigen und Sie kdnnen die Erscheinung der Texte individuell
einstellen. Das Einfligen von Texten bietet Ihnen eine zusatzliche Mdglichkeit, Ihrer BricsCad
IntelliCAD® Zeichnung Informationen hinzuzufiigen. Dieses Kapitel erklart, wie Sie:

Eine Textzeile erzeugen.
Einen Textblock erzeugen.
Einen Textstil erzeugen.
Einen Text formatieren.

Eine Textzeile andern.
Einen Textblock @ndern.

Erzeugen einer Textzeile
Wenn Sie einen Text erzeugen, schlieBen Sie jede Zeile des Textes durch Driicken der Eingabetaste ab.
Jede Textzeile wird als einzelnes Textobjekt erzeugt und kann geandert werden.
Um einen Text zu erzeugen
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einfiigen > Text.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten 2D-Zeichnen auf das Werkzeug Text(o‘jk).
0 Geben Sie dfextein und driicken Sie die Eingabetaste.

Definieren Sie den Startpunkt fiir den Text.

Definieren Sie die Hohe des Textes.

Definieren Sie den Drehwinkel des Textes.

Geben Sie einen Text ein und driicken Sie am Ende der Zeile die Eingabetaste, um eine neue Zeile
zu beginnen.
Um den Befehl zu beenden, driicken Sie nochmals die Eingabetaste.
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TIP Wenn Sie schon einen Text erstellt haben und wollen, dass der neue Text sofort unterhalb des
vorherigen Texts erscheint, wahlen Sie Einfiigen > Text. Wenn Sie fiir die Eingabe des Startpunktes
aufgefordert werden, driicken Sie die Eingabetaste. Der neue Text erhalt dieselbe Héhe und den selben
ein Drehwinkel, wie der vorherige Text.

Erzeugen eines Absatztextes

Ein Absatztext besteht aus einer oder mehreren Textzeilen, die in eine von Thnen definierte
Umgrenzung eingepaBt werden. Jeder Absatztext, den Sie erzeugen, wird als einzelnes
Zeichnungsobjekt behandelt, auch wenn dieser aus einer Anzahl von Zeichen und Zeilen besteht.

Wenn Sie einen Absatztext erzeugen, missen Sie zuerst eine Textumgrenzung definieren. Dazu ziehen
Sie ein Rechteck durch Definieren der gegeniiberliegenden Eckpunkte auf. Der Absatztext wird
automatisch in das Rechteck eingepaBt. Die erste Ecke des Rechtecks bestimmt den voreingestellten
Anhangepunkt des Absatztextes. Sie kénnen die Lage des Anhangepunktes in Bezug auf das Rechteck
und den Textfuss innerhalb des Rechtecks verdndern. Ebenso kdnnen Sie fiir den ganzen Absatztext
den Textstil, die Texthéhe und den Drehwinkel wahlen.

Um einen Absatztext zu erzeugen
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einfiigen > Textblock.
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0 Klicken Sie im Werkzeugkasten 2D-Zeichnen auf das Werkzeug Textb/ock(“é).
0 Geben Sie mtextein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Wahlen Sie die erste Ecke fir die Textumgrenzung aus.

3. In der Promptbox MText kdnnen Sie die Eigenschaften andern oder Sie fahren mit Schritt 4 fort.
Diese Einstellungen kdnnen Sie in Schritt 7 und 8 auswahlen.

4. Wabhlen Sie die zweite Ecke fiir die Textumgrenzung aus.

5. In der Dialogbox Multilinien-Text klicken Sie auf die Registerkarte Text.

6. Schreiben Sie den Text in das Fenster.

Um einen Zeilenumbruch zu erzeugen, driicken Sie einfach auf die Eingabetaste und schreiben Sie
dann weiter.

7. Markieren Sie den Text oder Teile davon und &ndern Sie die Schriftart, die Texthéhe und
Textvariationen wie Fett, Kursivund Unterstrichen.

8. Klicken Sie auf die Registerkarte Eigenschaften, hier kdnnen Sie den Textstil, die Ausrichtung, die
Breite und den Drehwinkel des Textes einstellen.
9. Klicken Sie auf OK.

TIP Sie kdnnen auch einen Text aus der Zwischenablage in die Dialogbox Multilinien-Text einfligen.

Arbeiten mit Textstilen

Wenn Sie in eine Zeichnung einen Text einfligen, so wird der aktuelle Textstil verwendet. Der Textstil
bestimmt die Schriftart, die Gré8e, den Winkel, die Ausrichtung und andere Merkmale.

Jede Zeichnung enthalt einen voreingestellten Textstil mit der Bezeichnung Standard, welcher am
Anfang die Schriftart icad.fnt verwendet. Sie kdnnen den Textstil Standard nicht I6schen, aber Sie
kdnnen ihn umbenennen und verdndern. Sie kdnnen die Schriftart, die Breite der Schrift und den
Neigungswinkel der Schrift verandern. Wenn Sie bei einem bestehenden Text die Schriftart oder die
Ausrichtung dndern, so werden automatisch alle bestehenden Textobjekte, die mit diesem Textstil
erzeugt wurden, angepasst. Das Verandern der anderen Merkmale hat keine Auswirkung auf
bestehende Textobjekte. Sie kdnnen eine unbegrenzte Anzahl von zusatzlichen Textstilen erzeugen.

Der Textstil bestimmt die Merkmale, die in der folgenden Tabelle dargestellt werden:

Merkmale des Textstils

Textstil-Name Standard Name des Textstils, bis zu 31 Zeichen.

Schriftarten-Datei txt.shx Die Schriftarten-Datei, auf der der Textstil
basiert.

Texthdhe 0 Das Merkmal Hoéhe. Ein Wert von 0
fordert beim Einfligen zu einer Eingabe
fiir die Texthdhe auf.

Breitenfaktor 1 Die horizontale Ausdehnung des Textes.

Ein Wert kleiner als 1 driickt den Text
zusammen, ein Wert gréBer als 1 zieht
den Text auseinander.

Neigungswinkel 0 Der Neigungswinkel der Schrift in Grad.

Ein negativer Wert neigt die Schrift nach
links, ein positiver Wert neigt die Schrift
nach rechts.
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Riickwarts Nein Bestimmt, ob der Text rlickwarts
angezeigt werden soll.

Auf dem Kopf Nein Bestimmt, ob der Text auf dem Kopf
dargestellt werden soll.

Vertikal Nein Bestimmt, ob der Text vertikal
geschrieben werden soll.

Um einen Textstil zu erzeugen
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einstellungen > Textstile durchsuchen.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug Textstile durchsuchen (“Qe).
0 Geben Sie expschriften ein und driicken Sie die Eingabetaste.
2. Wahlen Sie Andern > Neu > Stil.

3. Geben Sie einen Namen fiir den neuen Textstil ein oder driicken Sie die Eingabetaste, um den
voreingestellten Namen zu akzeptieren.

Waéhlen Sie Andern > Eigenschaften, um die Dialogbox Textstile zu &ffnen.

5. Unter Text-Schrifttyp wahlen Sie den Namen und Stil des Schrifttyps aus, den Sie verwenden
wollen.

6. Unter Text-Bemessung geben Sie die Werte fiir die feste Texthéhe, den Breitenfaktor und den
Neigungswinkel ein.

7. Unter Text-Erzeugung aktiveren Sie die Kontrollkastchen fir das Erscheinen des Textes beim
Drucken.

8. SchlieBen Sie zuerst die Dialogbox Textstile und dann den IntelliCAD Explorer.

9. Um den neuen Textstil zu verwenden, wahlen Sie Einfiigen > Text.
10. Wabhlen Sie aus der Promptbox die Option Definierten Stil verwenden.

Formatieren eines Textes

Wenn Sie einen Text erzeugen, wahlen Sie den Textstil aus und setzen die Ausrichtung des Textes. Der
Stil bestimmt die Schriftmerkmale fiir den Text. Beim einzeiligen Text bestimmt die Ausrichtung, wie der
Text mit dem Texteinfligepunkt ausgerichtet wird. Bei einem Absatztext bestimmt die Ausrichtung die
Lage des Einfligepunktes in Bezug auf die Begrenzung des Textes und die Richtung des Textflusses
innerhalb der Umgrenzung.

Einstellungen fiir den Textstil eines einzeiligen Textes
Sie kdnnen den Textstil vor dem Definieren des Einfligepunktes setzen. Den Textstil kdnnen Sie
auswahlen, indem Sie den Namen des zuvor definierten Textstils eingeben.
Um einen Textstil fiir einen einzeiligen Text zu definieren
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einfiigen > Text.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten 2D-Zeichnen auf das Werkzeug TEXZ'(A).
0 Geben Sie dtext ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Wabhlen Sie in der Promptbox die Option Definierten Stil verwenden aus.

3. Geben Sie den Namen des zuvor definierten Textstils ein und driicken Sie dann die Eingabetaste.
Um eine Liste der verfiigbaren Textstile anzuzeigen, geben Sie ein Fragezeichen (?) ein und
driicken Sie dann die Eingabetaste.

4. Definieren Sie den Einfligepunkt des Textes.

5. Definieren Sie die Texthohe.

6. Definieren Sie den Drehwinkel.

7. Geben Sie die Textzeile ein und driicken Sie dann die Eingabetaste.

8. Um den Befehl zu beenden, driicken Sie nochmals die Eingabetaste.
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Einstellungen fiir den Textstil eines Absatztextes
Sie kdnnen den Textstil vor dem Definieren des Einfligepunktes setzen. Den Textstil kbnnen Sie
auswahlen, indem Sie den Namen des zuvor definierten Textstils eingeben.
Um einen Textstil fiir einen Absatztext zu definieren
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einfiigen > Textblock.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten 2D-Zeichnen auf das Werkzeug Textb/ock("‘é).
0 Geben Sie mtextein und driicken Sie die Eingabetaste.
Definieren Sie die erste Ecke fiir den Textblock.
Wabhlen Sie aus der Promptbox die Option 7extsti/ aus.
Geben Sie den Namen des zuvor definierten Textstils ein und driicken Sie die Eingabetaste.
Definieren Sie die Texthohe.
Definieren Sie den Drehwinkel.
Definieren Sie die gegentiberliegende Ecke fiir den Textblock.

Geben Sie den Text ein und driicken Sie dann die Eingabetaste.
Um den Befehl zu beenden, driicken Sie nochmals die Eingabetaste.

WO NV AW

Einstellung der Ausrichtung eines einzeiligen Textes

Wenn Sie einen Text erzeugen, kdnnen Sie vor dem Definieren des Einfligepunktes die Textausrichtung
einstellen. Die Ausrichtung kdnnen Sie durch Auswahlen in der Promptbox verandern. In der
Voreinstellung ist der Text nach links ausgerichtet. Die Textausrichtung kann auf oben links, oben
zentriert, oben rechts, Mitte links, Mitte zentriert, Mitte rechts, unten links, unter zentriert und auf unten
links eingestellt werden.

A=y

Oben links
Mitte links
Links

Unten links
Zentriert
Unten zentriert
Unten rechts
Basislinie
Rechts

Mitte rechts
Oben rechts
Mitte

Mitte zentriert
Oben zentriert

ZTrAE-"ITomMmoO®m >

Sie kdnnen den Text auch so ausrichten, dass er zwischen zwei Punkten eingepaBt oder ausgerichtet
wird. Die Option Auf Linie ausrichten erzeugt den Text so, dass das Verhaltnis Hohe/Breite beibehalten
wird. Die Option Zwischen Punkten einpassen dehnt oder driickt den Text zusammen, so dass er
zwischen die zwei Punkte eingepaBt wird.
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Einpassen eines Textes Einpassen eines Textes zwischen zwei
zwischen zwei Punkte unter Punkten durch Zusammendrtcken oder
Beibehalten des Verhaltnisses Dehnen.
Breite/Hohe.

Um die Ausrichtung eines einzeiligen Textes zu definieren
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wabhlen Sie Einfiigen > Text.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten 2D-Zeichnen auf das Werkzeug TGXZ'(A).
0 Geben Sie dfextein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Wahlen Sie aus der Promptbox eine Ausrichtung aus oder wahlen Sie die Option
Ausrichtungsoptionen aus, um alle Ausrichtungsoptionen anzuzeigen.

3. Definieren Sie den Einfligepunkt fiir den Text und machen Sie dann mit der Eingabe des Textes
weiter.

Einstellung der Ausrichtung eines Absatztextes

Wenn Sie einen Absatztext erzeugen, kdnnen Sie die Textausrichtung durch Definieren der Lage des
Anhangepunktes in Bezug auf die Textumgrenzung und der Richtung des Textflusses in der
Umgrenzung einstellen. Die Einstellungen der Textausrichtung werden entweder in der Promptbox nach
dem Definieren der ersten Ecke des Textblocks angezeigt oder in der Dialogbox Multilinien-Text. Der
Anhdngepunkt des Textes kann auf oben links, oben zentriert, oben rechts, Mitte links, Mitte zentriert,
Mitte rechts, unten links, unten zentriert oder unten rechts eingestellt werden. Der Textfluss des
Absatztextes kann von links nach rechts, von rechts nach links und von oben nach unten eingestellt
werden.

Miteinbeziehen von speziellen Textzeichen

Sie kdnnen Steuerzeichen verwenden um einen Text zu unterstreichen bzw. zu Uberstreichen oder
Sonderzeichen einzufiigen. Beides, Uberstreichen oder Unterstreichen, kann gleichzeitig aktiviert
werden. Wenn Sie Sonderzeichen in den Text einfligen wollen, geben Sie zweimal das Prozentzeichen
(%%) und anschlieBend das Steuerzeichen ein. Das einzelne Prozentzeichen (%) wird als normales
Textzeichen erkannt. Wird das Prozentzeichen dreimal (%%%) eingegeben, so ist das Sonderzeichen
im Text ein Prozentzeichen (%).

Sonderzeichen

Steuerzeichen ‘ Funktion

%%0 Schaltet den Modus Uberstreichen ein oder aus.
%%u Schaltet den Modus unterstreichen ein oder aus.
%%d Erzeugt das Symbol fiir Grad (°).

%%p Erzeugt das Symbol fiir + oder - (£).

%%cC Erzeugt das Symbol fiir Durchmesser (@).
%%% Erzeugt ein Prozentzeichen (%).

%%nnn Erzeugt das Sonderzeichen Nummer nnn.

Lt wizi enim® adx minim & veniam

Erzeugen eines Textes mit Sonderzeichen: Ut wisi %%uenim%%d ad%%p%%u minim %%c %%oveniam
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Andern eines einzeiligen Textes

Sie kdnnen einen Text wie jedes andere Zeichnungsobjekt bearbeiten und andern. Sie kdnnen einen
Text I6schen, verschieben, drehen und skalieren.

Um
1.
0

0
(0]

2.
3.

Um
1.
o]

(0]
(0]
2.

3.
4.

einen Text zu andern
Fiihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
Wahlen Sie Andern > Text bearbeiten.

Klicken Sie im Werkzeugkasten Andern auf das Werkzeug Text bearbeiten (a@().
Geben Sie ddedit ein und driicken Sie die Eingabetaste.

Wahlen Sie das Textobjekt aus.
Bearbeiten Sie den Text im Feld 7ext und klicken Sie dann auf OK.

die Texteigenschaften zu @ndern
Fiihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
Waéhlen Sie Andern > Text bearbeiten.

Klicken Sie im Werkzeugkasten Andern auf das Werkzeug Text bearbeiten (é«).
Geben Sie ddedit ein und driicken Sie die Eingabetaste.
Wahlen Sie das Textobjekt aus.

Unter Text-Einstellungen kénnen Sie die Eigenschaften éndern.
Klicken Sie auf OK.

Andern eines Absatztextes

Sie kdnnen einen Text wie jedes andere Zeichnungsobjekt bearbeiten und @ndern. Sie kdnnen einen
Text l6schen, verschieben, drehen und skalieren.

Um
1.
o

(o]

Um
1.
0

(0]

ah N
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einen Absatztext zu bearbeiten
Fiihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
Wahlen Sie Andern > Text bearbeiten.

Klicken Sie im Werkzeugkasten Andern auf das Werkzeug Text bearbeiten (@().
Wahlen Sie ein Textobjekt aus.

Bearbeiten Sie den Text im Feld Inhalt der Dialogbox Objekteigenschaften und klicken Sie dann auf
OK.

Um die Schriftart des Textes zu andern, klicken Sie auf Editor.
Klicken Sie auf OK.

die Eigenschaften eines Absatztextes zu dndern
Fiihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
Wahlen Sie Andern > Text bearbeiten.

Klicken Sie im Werkzeugkasten Andern auf das Werkzeug Text bearbeiten (@).
Wahlen Sie ein Textobjekt aus.
Andern Sie die Texteigenschaften unter M7ext in der Dialogbox Objekteigenschaften.

Um die Schriftart des Textes zu @ndern, klicken Sie auf Editor.
Klicken Sie auf OK.



BemafBung

BemaBen einer Zeichnung

Mit Hilfe der BamaBungswerkzeuge von BricsCad IntelliCAD® kdnnen Sie einer Zeichnung BemaBungen
hinzuftigen. Sie kdnnen BemaBungen durch einfaches Anklicken von Objekten schnell und einfach
erzeugen. Ebenfalls kdnnen Sie Ihrer Zeichnung Symbole fiir Toleranzen hinzufiigen.

Das Programm enthalt viele BemaBungsvariablen. Somit kénnen Sie das Erscheinungsbild der
BemaBung in Ihrer Zeichnung selbst bestimmen. Mit den BemaBungsstilen kénnen Sie einmal
festgelegte Einstellungen der BemaBungsvariablen speichern und dann spater wieder verwenden.

Dieses Kapitel erklart Ihnen:

e Wie Sie eine LinearbemaBung, eine WinkelbemaBung, eine DiametralbemaBung, eine
RadialbemaBung und eine KoordinatenbemaBung erzeugen kénnen.

e  Wie Sie Fiihrungen und Anmerkungen erzeugen kénnen.

e Wie Sie BemaBungen bearbeiten kdnnen.

e Wie Sie BemaBungsstile und BemaBungsvariablen verwenden kdnnen.
e Wie Sie geometrische Toleranzen hinzufiigen kénnen.

Wie Sie die BemaBungstoleranzen steuern kénnen.
Wie Sie alternative BemaBungseinheiten steuern kdnnen.

Verstehen des BemaBungskonzeptes

Sie kénnen flnf grundsatzliche Typen von BemaBungen erzeugen: LinearbemaBung, WinkelbemaBung,
RadiusbemaBung, DurchmesserbemaBung und KoordinatenbemaBung. Sie kénnen BemaBungen durch
Auswahlen von bestehenden Objekten oder durch Auswahlen von zwei Punkten in der Zeichnung
erzeugen. Eine LinearbemaBung kdnnen Sie z.B. durch Auswahlen des zu bemaBenden Objektes oder
durch Definieren des Beginns der ersten und zweiten BemaBungshilfslinie erzeugen.
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RadiusbemaBung.
Vertikale LinearbemaBung.
WinkelbemaBung.
Lineare weiterfiihrende BemaBung.
Ausgerichtete BemaBung.
DurchmesserbemaBung.

Horizontale LinearbemaBung.
LinearbemaBung mit Hilfe einer Basislinie.

IOomMmMmoOON WP

Wenn Sie eine BemaBung erzeugen, so wird diese auf den aktuellen Layer gelegt, und es wird der
aktuelle BemaBungsstil verwendet. Jede BemaBung hat einen zugehdrigen BemaBungsstil, der das
Erscheinungsbild der BemaBung steuert. Dazu zahlen der Typ der Pfeilspitzen, der Textstil und die
Farbe der verschiedenen Komponenten. Sie kénnen einen bestehenden BemaBungsstil durch Andern
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der verschiedenen Variableneinstellungen bearbeiten. Durch Aktualisieren werden dann die neuen
Einstellungen des BemaBungsstils angezeigt.

Jede BemaBung, die Sie erzeugen, besteht aus verschiedenen Teilen. Die BemaBungslinie zeigt an, wo
die BemaBung beginnt und endet. Bei einer WinkelbemaBung ist die BemaBungslinie ein Bogen, der
dem Winkel gegenuberliegt.

Hilfslinien oder auch Projektionslinien genannt, reichen vom bemessenen Objekt zur MaBlinie. Die
Hilfslinien werden lotrecht zur MaBlinie gezeichnet; Sie kdnnen die Linien wahlweise auch schrag
darstellen lassen. Pfeilspitzen markieren die Enden der BemaBungslinie.

Der BemaBungstext enthélt das gemessene MaB und kann auch Prefixe, Sufixe, Toleranzen und andere
optionale Texte enthalten. Wenn Sie eine BemaBung einfligen, kdnnen Sie den BemaBungstext
Uberpriifen und seine Position und Orientierung bestimmen.

¢ D
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Hilfslinie.
Pfeilspitze.

BemaBungslinie.
BemaBungstext.

El

BemaBungen kdnnen auch andere optionale Komponenten enthalten. Eine Flihrung ist eine Linie, die
von Zeichnungsobjekt zu einer Anmerkung fiihrt. Eine Fiihrung beginnt mit einer Pfeilspitze. Sie konnen
eine Flihrung verwenden, um Anmerkungen hinzuzufiigen oder BemaBungen etwas von der
BemaBungslinie abzusetzen. Wenn Sie eine RadiusbemaBung erzeugen, kénnen Sie eine
Mittelpunktsmarkierung mit einem kleinen Kreuz festlegen. Dieses markiert den Mittelpunkt von Kreisen
und Bégen. Sie kénnen zusatzlich zur Mittelpunktsmarkierung auch Mittellinien setzen.

Duis autem

Fihrung. Mittelpunktsmarkierung. Mittellinien.

Erzeugen von BemafBBungen
Sie kdnnen eine BemaBung erzeugen durch:

e Auswahlen des zu bemaBenden Objektes und Definieren der Position der BemaBungslinie.
e Auswahlen der Anfangspunkte der Hilfslinien und Definieren der Position der BemaBungslinie.

Wenn Sie eine BemaBung durch Auswahlen eines Objektes erzeugen, werden vom Programm die
Hilfslinien automatisch auf Definitionspunkte gesetzt. Die Definitionspunkte sind z.B. bei Bégen, Linien
und Polyliniensegmenten jeweils die Endpunkte. Wenn Sie eine BemaBung durch das Auswahlen der
Anfangspunkte der Hilfslinien erzeugen, miissen Sie die Definitionspunkte selbst festlegen. Um diese
Punkte genau zu definieren, verwenden Sie einen Objektfang.

Erzeugen einer LinearbemaBBung

Eine LinearbemaBung beschreibt einen Abstand oder eine Lange. Eine LinearbemaBung kann horizontal,
vertikal oder parallel zu einem bestehenden Objekt sein. Die Orientierung richtet sich nach der Auswahl
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der Hilfslinienanfangspunkte. Nach dem Sie eine LinearbemaBung erzeugt haben, kénnen Sie eine
BasislinienbemaBung oder eine weiterfiihrende BemaBung hinzufligen. Bei einer Basislinienbemalung
wird die erste Hilfslinie der vorhergehenden LinearbemaBung als Basis fiir eine weitere BemaBung
verwendet. Bei einer weiterfiihrenden BemaBung wird die zweite Hilfslinie der vorhergehenden
LinearbemaBung fiir eine weitere BemaBung verwendet.

TIP Um genaue Ordinatenpunkte auszuwahlen, verwenden Sie einen Objektfang.

Erzeugen einer WinkelbemafBung

Eine WinkelbemaBung beschreibt die Messung eines Winkels zwischen zwei Punkten. Sie kdnnen einen
Winkel auch durch Auswahlen des Winkelscheitelpunktes und der zwei Endpunkte messen. Nach dem
Sie eine WinkelbemaBung erzeugt haben, kdnnen Sie eine BasislinienbemaBung oder eine
weiterfiihrende BemaBung hinzufiigen. Bei einer BasislinienbemaBung von Winkeln, wird eine
BemaBung hinzugefiigt, wobei die Basislinie die erste Hilfslinie der vorhergehenden WinkelbemaBung
ist. Bei einer weiterfiihrenden BemaBung von Winkeln, wird eine BemaBung hinzugefligt, wobei die
neue BemaBung von der zweiten Hilfslinie der vorhergehenden BemaBung ausgeht.

Um einen Winkel, der von einem Bogen umfaft wird, zu bemaBen

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einfiigen > Bemalungen > Winkel.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten BemalBung auf das Werkzeug Winke/ (@).
0 Geben Sie bemwinkel ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Wahlen Sie den Bogen aus.
3. Definieren Sie die Position der BemaBungslinie.

A s
-

Um einen Winkel, der von Ergebnis.
einem Bogen umfaflt wird, zu

bemalen, wahlen Sie den

Bogen (A) aus und definieren

Sie dann die Position der

Bemafungslinie (B).

Um einen Winkel zwischen zwei Linien zu bemaBen

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wabhlen Sie Einfiigen > BemalBungen > Winkel.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten BemaBung auf das Werkzeug Winke/(g).
0 Geben Sie bemwinkel ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Wahlen Sie eine Linie aus.

3. Wahlen Sie die andere Linie aus.
4. Definieren Sie die Position der BemaBungslinie.
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Wabhlen Sie eine Linie (A) aus, Ergebnis.

wahlen Sie die andere Linie (B) aus
und definieren Sie dann die
Position der BemaBungslinie (C).

Erzeugen von Durchmesser- und RadiusbemaBBungen
Die Durchmesser- und RadiusbemaBung fiigt Kreisen und Bgen den Durchmesser oder Radius hinzu.
Optional kdnnen Sie der BemaBung eine Zentrumsmarkierung oder Mittellinien hinzufiigen.
Um eine DurchmesserbemafBung zu erzeugen
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einfiigen > BemaBungen > Durchmesser.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten BemalBung auf das Werkzeug Durchmesser(@).
0 Geben Sie bemdurchm ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Wahlen Sie den Bogen oder Kreis aus.
3. Definieren Sie die Position der BemaBungslinie.

Wabhlen Sie den Kreis (A) aus, definieren Ergebnis.
Sie dann die Position der
BemaBungslinie (B).

Um eine RadiusbemaBung zu erzeugen

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einfiigen > BemalBungen > Radlus.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten BemaBung auf das Werkzeug Rad/'us(@).
0 Geben Sie bemradius ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Wahlen Sie den Bogen oder Kreis aus.
3. Definieren Sie die Position der BemaBungslinie.

A— B
X
Wahlen Sie den Kreis (A) aus, definieren Ergebnis

Sie dann die Position der Bemaftungslinie

(B).
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Erzeugen einer KoordinatenbemaBung

Eine KoordinatenbemaBung beschreibt den rechtwinkligen Abstand vom Ursprung oder Basispunkt (der
Ursprung des aktuellen Benutzerkoordinatensystems [BKS]) zu einem beliebigen Punkt in der
Zeichnung. Eine KoordinatenbemaBung besteht aus einer x- oder einer y-Koordinate und einer Fiihrung.
Mit der BemaBung der x-Koordinate wird der Abstand entlang der x-Achse gemessen. Mit der
BemaBung der y-Koordinate wird der Abstand entlang der y-Achse gemessen.

Wenn Sie einen Koordinatenpunkt auswahlen, bestimmt das Programm automatisch, ob fiir die
BemaBung eine x- oder y-Koordinate gesetzt wird. Die wird durch die Richtung, in der Sie den zweiten
Punkt der BemaBung ziehen, festgelegt. Ebenso kdnnen Sie bestimmen, ob als Koordinate die x- oder y-
Koordinate angezeigt werden soll. Der Text der KoordinatenbemaBung wird immer nach der
Fiihrungslinie ausgerichtet, auch wenn Sie im aktuellen BemaBungsstil eine Richtung fiir den Text
festgelegt haben.
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Mit der Koordinatenbemafung wird der Abstand entlang der x- oder y-Achse vom Ursprung zu einem
ausgewahlten Koordinatenpunkt gemessen.

Um eine KoordinatenbemaBung zu erzeugen

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wabhlen Sie Einfiigen > BemalBungen > Koordinate.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten BemalBung auf das Werkzeug Koordinate (!i-.i).
0 Geben Sie bemordinate ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Wahlen Sie einen Punkt fiir die KoordinatenbemaBung.
3. Definieren Sie den Endpunkt der Fihrungslinie.

000
LIS
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Wabhlen Sie den Koordinatenpunkt (A) aus, definieren Sie dann den Endpunkt der Fihrungslinie (B).

&

Pa

TIP Um genaue Koordinatenpunkte auszuwahlen, verwenden Sie einen entsprechenden Objektfang.

Erzeugen von Fithrungen und Anmerkungen

Eine Fiihrung besteht aus einer Linie oder einer Reihe von Linien, die ein Merkmal in einer Zeichnung
mit einer Anmerkung verbindet. Grundsatzlich wird am Anfangspunkt der Fiihrung eine Pfeilspitze
gesetzt. Eine Anmerkung, erzeugt als BemaBungstext, wird sofort im AnschluB an den letzten Punkt
plaziert. In der Voreinstellung wird als Text die zuletzt erzeugte BemaBung eingesetzt. Sie kbnnen aber
auch eine beliebige Textzeile eingeben.
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Um eine Fithrung und eine Anmerkung zu erzeugen
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einfiigen > BemalBungen > Flihrung.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten BemafBung auf das Werkzeug Fu'hrung(n'r ).
0 Geben Sie bemfiihrung ein und driicken Sie die Eingabetaste.
Definieren Sie den Anfangspunkt der Fiihrung.
Definieren Sie den Endpunkt des ersten Segments der Flihrungslinie.
Definieren Sie weitere Endpunkte fiir zusatzliche Segmente der Fiihrungslinie.

Nachdem Sie den letzten Endpunkt definiert haben, driicken Sie die Eingabetaste.
Geben Sie einen Text fiir die Anmerkung ein oder driicken Sie die Eingabetaste, um die zuletzt
erzeugte BemaBung als Anmerkungstext zu verwenden.
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Definieren Sie den Ergebnis.
Anfangspunkt der

Fdhrung (A) und dann

den Endpunkt des

Segments der

Fahrungslinie (B).

Bearbeiten von BemafBBungen

Um BemaBungsobjekte zu bearbeiten kdnnen Sie Griffe verwenden. Sie kénnen auch den
BemaBungstext bearbeiten. BemaBungslinien und BemaBungstexte kdnnen in einem beliebigen Winkel
gedreht werden. Sie kénnen den BemaBungstext auch irgendwo an die BemaBungslinie plazieren.

Erzeugen einer schragen BemaBung

Hilfslinien werden normalerweise senkrecht zu den BemaBungslinien erzeugt. Sie kénnen den Winkel
der Hilfslinien relativ zu der BemaBungslinie andern.

Um schrdge Hilfslinien zu erzeugen
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einfiigen > BemaBungen > Drehen.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten BemalBung auf das Werkzeug Drehen (z"'?).

0 Geben Sie bemedit ein, driicken Sie die Eingabetaste und wahlen Sie dann aus der Promptbox
die Option Schrége Linien aus.

2. Wahlen Sie eine LinearbemaBung aus und driicken Sie dann die Eingabetaste.
3. Geben Sie den schragen Winkel ein und driicken Sie dann die Eingabetaste.
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Wabhlen Sie eine Bemallung (A) Ergebnis.
aus und geben Sie dann den
schragen Winkel ein.

TIP Wenn Sie die genauen MaBe fiir die Ausrichtung des schragen Winkels nicht kennen, ist es von
Vorteil, einen Objektfang zu verwenden, um zwei Punkte auf dem Objekt zu fangen.

Bearbeiten des BemaBungstextes

Sie kdnnen bestehende BemaBungstexte beliebig drehen, an eine neue Position verschieben oder durch
einen neuen Text ersetzen. Sie kdnnen den BemaBungstext auch an seiner urspriinglichen Position
wiederherstellen.

Wenn Sie einen Text drehen oder ersetzen wollen, so geben Sie zuerst den Drehwinkel oder den neuen

Text ein und wahlen dann ein oder mehrere BemaBungen aus, an welchen dann die Anderung
durchgefiihrt werden soll. Alle ausgewahlten BemaBungen werden gleichzeitig aktualisiert.

Verstehen der BemaBungsstile und BemaBungsvariablen
BemaBungen werden immer im aktuellen BemaBungsstil erzeugt. Sie kénnen benannte BemaBungsstile
erzeugen, speichern, wiederherstellen und I6schen.

BemaBungsstile bieten Ihnen eine Vielzahl von Einstellungsméglichkeiten, um das Erscheinungsbild der
BemaBungen festzulegen. Sie kénnen diese Einstellungen dann zur Wiederverwendung speichern.
Definieren Sie keinen neuen BemaBungsstil, so verwendet das Programm den BemaBungsstil Standard
mit den voreingestellten Einstellungen der BemaBungsvariablen. Jede Option in der Dialogbox
BemaBungseinstellungen bezieht sich auf eine Variable, die Sie manuell einstellen kénnen. Mehr dariiber
auch unter Command Reference in der Online-Hilfe.

Einstellungen fiir BemaBungspfeile

Sie kdnnen das Aussehen und die GroBe der Pfeilspitzen und Hakchen am Ende der BemaBungslinien
einstellen. Alle Anderungen haben eine Auswirkung auf den aktuellen BemaBungsstil. Die Pfeilspitzen,
die Sie auswahlen, werden beide unterhalb des Kontrollkdstchens Benutzerdefinierte Pfeilspitzen und im
Anzeigefenster auf der rechten Seite der Dialogbox BemaBungseinstellungen angezeigt.

Sie kdnnen aus einer Vielzahl von Pfeilspitzentypen auswahlen. Sie konnen fiir jedes Ende der
BemaBungslinie eine andere Pfeilspitze festlegen. Dabei entspricht Start dem Pfeil an der ersten
Hilfslinie und Ende dem Pfeil an der zweiten Hilfslinie. Der Wert fiir die Pfeil-GrdSe bestimmt die GroBe
der Pfeile, gemessen in Zeichnungseinheiten. Sie kénnen ebenso Hakchen anstatt Pfeilen verwenden.

Um eine Pfeilspitze auszuwahlen

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einstellungen > BemaBungseinstellungen.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug BemaBungseinstellungen (up).
0 Geben Sie setbem ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Klicken Sie auf die Registerkarte Pfeile.

3. Aktivieren Sie das Kontrollkdstchen Benutzerdefinierte Pfeilspitzen.

4. Wahlen Sie aus der Liste Start bzw. Ende eine Pfeilspitze fiir den Anfang bzw. das Ende der
BemaBungslinie aus.
5. Klicken Sie auf OK.
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Einstellungen fiir das Format der BemaBung

Sie kénnen die Art, in der BemaBungstext und Pfeilspitzen in Bezug zur BemaBungslinie plaziert werden,
einstellen. Alle Anderungen wirken sich auf den aktuellen BemaBungsstil aus. Im rechten
Ansichtsfenster der Dialogbox BemaBungseinstellungen wird Ihnen das Erscheinungsbild der aktuellen
BemaBung angezeigt.

Das Programm bestimmt ob beide, BemaBungstext und Pfeilspitzen, zwischen die Hilfslinien eingepaBt
werden. Dabei wird der Abstand zwischen den beiden Hilfslinien mit der GréBe des BemaBungstextes,
der GréBe der Pfeilspitzen und dem Betrag des erforderlichen Zwischenraumes um den BemaBungstext
verglichen. Das Programm wendet die beste Einpassungsmethode in Bezug auf den verfligbaren
Zwischenraum an. Wenn es mdglich ist, werden der BemaBungstext und die Pfeilspitzen zwischen den
Hilfslinien plaziert. Haben BemaBungstext und Pfeilspitzen keinen Platz zwischen den Hilfslinien, so
kénnen Sie in der Registerkarte Format der Dialogbox BemaBungseinstellungen eine
Anpassungsmethode auswahlen.

A pe qep P4
Nl

Text und Der Text wird Der Text wird Gberhalb der
Bemalungslinie zwischen den Bemalungslinie mit einer
werden auBerhalb Hilfslinien und die Flhrung plaziert.

der Hilfslinien Pfeilspitzen werden

plaziert. aulerhalb der

Hilfslinien plaziert.

Um das Format der BemaBung einzustellen
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einstellungen > BemalBungseinstellungen.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug BemalBungseinstellungen (u;ap).
0 Geben Sie setbem ein und drlicken Sie die Eingabetaste.
2. Klicken Sie auf die Registerkarte Format.

3. Aktivieren Sie die Anpassungsmethode die Sie verwenden wollen.
4. Klicken Sie auf OK.

Einstellungen der BemaBungslinien

Sie kénnen die Einstellungen, die sich auf die BemaBungslinien, die Hilfslinien und die
Zentrumsmarkierungen auswirken, verandern. Jede Anderung wirkt sich auf den aktuellen
BemaBungsstil aus. Das Ansichtsfenster auf der rechten Seite der Dialogbox BemalBungseinstellungen
zeigt das Erscheinungsbild des aktuellen BemaBungsstils an.

1
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A. Hilfslinie Gber BemaBung.

B. Basislinienabstand.
C. Ursprungsabstand.
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Um die Farbe der BemaBungslinien zu setzten
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einstellungen > BemaBungseinstellungen.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug BemalBungseinstellungen (up).
0 Geben Sie setbem ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Klicken Sie auf die Registerkarte Linien.

3. Klicken Sie bei MaBlinien auf Farbe wéhlen.

4. Klicken Sie zuerst in der Dialogbox Farbe auf eine Farbe fir die BemaBungslinie und klicken dann
auf OK.
5. Klicken Sie auf OK.

Einstellungen des BemaBungstextes

Sie kénnen Einstellungen vornehmen, die sich auf das Erscheinungsbild des BemaBungstextes
auswirken. Jede Anderung wirkt sich auf den aktuellen BemaBungsstil aus. Das Ansichtsfenster auf der
rechten Seite der Dialogbox BemaBungseinstellungen zeigt das Erscheinungsbild des aktuellen
BemaBungsstils an.

—\ —\
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Text zwischen den Hilfslinien horizontal Text zwischen den Hilfslinien nach
ausgerichtet. der Bemalfungslinie ausgerichtet.

Um den BemaBungstext nach der BemaBungslinie auszurichten

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einstellungen > BemalBungseinstellungen.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug BemaBungseinstellungen (up).
0 Geben Sie setbem ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Klicken Sie auf die Registerkarte 7ext.

3. Aktivieren Sie das Kontrollkdstchen Text innen mit MaBlinie ausrichten.
4. Klicken Sie auf OK.

Einstellung der BemaBungseinheiten

Sie kénnen das Erscheinungsbild und das Format der primaren und alternativen BemaBungseinheiten
festlegen. Das Ansichtsfenster auf der rechten Seite der Dialogbox BemaBungseinstellungen zeigt das
Erscheinungsbild des aktuellen BemaBungsstils an.

e 219 = b 2 250 —= — 2000 —=
Runden des Runden des Abstandes Runden des
Abstandes auf .0100 auf 0.2500. Abstandes auf
(Criginal BemaBung 1.0000.

vor dem Runden).

Um eine BemafBung aufzurunden
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einstellungen > BemalBungseinstellungen.
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0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug BemaBungseinstellungen (u;ap).

0 Geben Sie setbem ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Klicken Sie auf die Registerkarte Einheiten.

3. Geben Sie im Feld Dezimalstellen einen Wert ein.
4. Klicken Sie auf OK.

Hinzufiigen geometrischer Toleranzen

Geometrische Toleranzen zeigen die maximal erlaubte Abweichung der Geometrie von der exakten
Form an. IntelliCAD® verwendet fiir die Darstellung geometrische Toleranzen einen Toleranzrahmen,

der verschiedene Symbole und Werte enthdlt.

Jeder Toleranzrahmen besteht aus mindestens zwei Unterteilungen. Die erste Unterteilung enthalt das

Symbol der geometrischen Toleranz. Dieses Symbol zeigt das geometrische Merkmal an, welche fiir die
Toleranz angewendet wird. Die sind z.B. Position, Ausrichtung und Form. Eine Form Toleranz zeigt z.B.
an, wie platt oder rund eine Oberflache ist. Die Symbole fiir die geometrische Toleranz und deren

Merkmale sind in der folgenden Tabelle dargestellt.

Symbole fiir die geometrische Toleranz

T

4 Position Position
(8] konzentrisch oder koaxial Position

= symmetrisch Position
// parallel Ausrichtung
1 lotrecht Ausrichtung
- winkelbezogen Ausrichtung
!Q/ zylindrisch Form

7 flach Form

O kreisférmig oder rund Form

S gerade Form

£ Profil einer Oberflache Profil

P Profil einer Linie Profil

X runder Lauf Lauf

ﬂf Gesamtlauf Lauf

Die zweite Unterteilung enthdlt den Toleranzwert. Dem Toleranzwert kann, wenn es nétig ist, ein
Durchmessersymbol vorangestellt und ein Symbol fir die Materialbedingung angehangt werden. Die
Materialbedingung wird bei Merkmalen angewandt, die in ihrer GroBe variieren kdnnen. Die Symbole
der Materialbedingungen und deren Bedeutung sind in der folgenden Tabelle aufgefiihrt.
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Materialbedingungen

I T

@ Maximale Materialbedingung (MMC). Dieses Merkmal enthalt
das MaximalmaB, das durch die Grenzen des Materials
bestimmt ist.

(D Minimale Materialbedingung (LMC). Dieses Merkmal enthélt
das MinimalmaB, das durch die Grenzen des Materials
bestimmt ist.

@ Unabhangig von der GréBe der Funktion (RFS). Zeigt an, daB
das Merkmal jede GroBe innerhalb der bestimmten Grenzen
annehmen kann.

Dem Toleranzwert kann zusammen mit der Materialbedingung eine erstrangige, zweitrangige und

drittrangige Bezugsreferenz (Datenelement) folgen. Die Datenreferenzzeichen werden im Allgemeinen
als Referenztoleranzwerte fiir eine Projektionsebene (bis zu drei Ebenen) verwendet, von der aus die
Messung gemacht wird. Die Datenreferenzzeichen kdnnen auch exakte Punkt oder Achsen darstellen.

70825
] ?TJ

A B E

A. Symbol flir geometrisches Merkmal.
B. Durchmessersymbol.

C. Toleranzwert.

D. Materialbedingung.

E. Datenreferenzzeichen.

Wenn fiir zwei Toleranzen die gleiche Geometrie gilt, kdnnen Sie eine zusammengesetzte Toleranz
einfiigen, die aus einem primdren Toleranzwert gefolgt von einem sekundaren Toleranzwert besteht.
Um Toleranzen noch weiter zu spezifizieren, kénnen Sie einen Wert fiir eine projizierte Toleranzzone
angeben. Durch die projizierte Toleranzzone wird die Hohenabweichung der Verlédngerung eines fest
verbundenen lotrechten Teils gesteuert. Die Toleranz wird dabei so verfeinert, dass sie der
Positionstoleranz entspricht.

BemaBungseinstellungen fiir Toleranzen

Sie kdnnen eine BemaBung entweder mit Toleranzen oder mit MaBgrenzen erzeugen. Wenn Sie eine
BemaBung mit Toleranzen oder MaBgrenzen erzeugen, kdnnen Sie den oberen und unteren
Toleranzwert sowie die Anzahl der dargestellten Nachkommastellen bestimmen. Das Bild auf der
rechten Seite der Dialogbox BemaBungseinstellungen zeigt das Erscheinungsbild der Toleranzen und
MaBgrenzen, basierend auf dem aktuellen BemaBungsstil.

+0015 +0015
3374 __poos =337 _oom
Bemalflung mit Toleranzen. Bemaflung mit Mal3grenzen.
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Um eine BemaBung mit Toleranzen

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einstellungen > BemalBungseinstellungen.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug BemaBungseinstellungen (u;-lp).
0 Geben Sie setbem ein und driicken Sie die Eingabetaste.

Klicken Sie auf die Registerkarte Toleranz.

Aktivieren Sie das Kontrollkdstchen MaBtoleranzen anhéngen.

Geben Sie einen Wert flir das untere Toleranzlimit ein.

Geben Sie einen Wert flir das obere Toleranzlimit ein.

Klicken Sie auf OK.

Fligen Sie eine BemaBung ein.

NouhrwnN

Einstellungen fiir einen zusatzlichen MaBtext

Sie kdbnnen dem BemaBungstext einen zusatzlichen MaBtext hinzufiigen. Das Erscheinungsbild und das
Format der zusatzlichen MaBtextes kdnnen Sie selbst bestimmen. Ebenso kénnen Sie den Skalierfaktor
bestimmen, aus dem dann in Abhangigkeit des BemaBungstextes der Wert fiir den zusatzlichen MaBtext
berechnet wird. Sie kdnnen dem zusatzlichen MaBtext ein Prefix und ein Suffix anhdngen (z.B. fiir eine
bestimmte Einheit). Das Bild auf der rechten Seite der Dialogbox BemaBungseinstellungen zeigt das
Erscheinungsbild des BemaBungstextes, basierend auf dem aktuellen BemaBungsstil.

b3 12" [A7.7Enn] —=

Zusatzliche Malfdtext, mit einem Skalierfaktor von 25,4 und einem angehangte Suffix (mm).

Um einen zusdtzlichen BemaBungstext zu erzeugen

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einstellungen > BemalBungseinstellungen.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Einstellungen auf das Werkzeug BemaBungseinstellungen (u;-lp).
0 Geben Sie setbem ein und driicken Sie die Eingabetaste.

Klicken Sie auf die Registerkarte Zwei MaBtexteinheiten.

Aktivieren Sie das Kontrollkdstchen Zwei MaBtexteinheiten aktivieren.

Geben Sie einen Skalierfaktor ein.

Im Feld Suffix kbnnen Sie ein Suffix eingeben, das dann dem zusétzlichen MaBtext angehangt wird.

Klicken Sie auf OK.

Fligen Sie eine BemaBung ein.

Nouhwn
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Arbeiten mit Blocken, Attributen und externen Referenzen

Blocke, Attribute und externe Referenzen bieten Ihnen die Mdglichkeit, Objekte in Ihrer Zeichnung zu
verwalten und den Standard-Zeichnungsobjekten zusatzliche Informationen hinzuzufiigen. Mit Blocken
kénnen Sie mehrere einzelne Objekte zu einem einzelnen Objekt zusammenfassen. Dieses kdnnen Sie
dann wiederverwenden und als Mehrfachkopien einfiigen. Mit Attributen kdnnen Sie Texte, wie
Teilenummern oder Preise mit Blécken verbinden und dann die Textattributinformation in eine separate
Datei wie eine Datenbank fiir weitere Analysen extrahieren. Mit externen Referenzen kénnen Sie
separate Referenzzeichnungsdateien mit der aktuellen Zeichnung verbinden, um Informationen zu
kombinieren, ohne einer Zeichnung den Inhalt der Referenzzeichnungen hinzuzufiigen. Wenn Sie
Anderungen an der Referenzdatei vornehmen, werden alle Referenzen automatisch aktualisiert.

Dieses Kapitel erklart:
Wie Sie Blocke erzeugen, einfligen und umdefinieren kdnnen.
Wie Sie Attribute erzeugen, bearbeiten und einfligen kdnnen.

Wie Sie Attributdaten in eine separate Datei extrahieren kénnen.
Wie Sie externe Referenzen zuordnen und mit externen Referenzen arbeiten kénnen.

Arbeiten mit Blocken

Normalerweise sind Blécke mehrere Zeichnungsobjekte, die zu einem Objekt zusammengefiigt werden,
die Sie in eine Zeichnung einfligen und als ein einzelnes bearbeiten kdnnen. Ein Block kann sowohl aus
sichtbaren Objekten wie Linien, Bégen und Kreisen als auch aus unsichtbaren Daten bestehen, die
Attribute genannt werden, bestehen. Blécke sind als Teil der Zeichnungsdatei gespeichert.

Blocke kdnnen Ihnen helfen, Ihre Arbeit besser zu verwalten, Thre Zeichnung schneller zu erzeugen und
zu Uberarbeiten und die GréBe der Zeichnungsdatei zu reduzieren. Mit Hilfe von Blécken kénnen Sie
eine Bibliothek von haufig gebrauchten Symbolen erstellen. Dann kdnnen Sie ein Symbol als Block
einfligen, anstatt das Symbol neu zu erzeugen.

Nachdem Sie einen Block aus mehreren Objekten erzeugt haben, speichern Sie diesen als einzelnes
Objekt. Dies spart Ihnen auch Speicherplatz auf Ihrer Festplatte. Sie fligen nun nur noch Verweise auf
eine einzelne Blockdefinition in einer Zeichnung ein. Um eine Zeichnung schnell zu Gberarbeiten, andern
Sie nur noch die Blockdefinition und aktualisieren dann alle Blocke.

Wenn Sie einen Block einfligen, der Objekte enthdlt, die urspriinglich auf dem Layer 0 erzeugt wurden
und denen die Farbe und der Linientyp VONLAYER zugewiesen wurde, wird der Block auf den aktuellen
Layer gesetzt und er erhalt die Farbe und den Linientyp dieses Layers. Wenn Sie einen Block einfiigen,
der urspriinglich auf einem anderen Layer oder mit einer anderen Farbe oder einem anderen Linientyp
erzeugt wurde, bewahrt der Block die Originaleinstellungen.

Wenn Sie einen Block einfligen, der Objekte enthalt, deren urspriinglich Farbe und Linientyp VONBLOCK
zugewiesen wurden, und der Block selbst die Farbe und den Linientyp VONLAYER hat, Gbernehmen
diese Objekte die Farbe und den Linientyp von dem Layer, auf dem diese eingefligt werden. Wenn dem
Block eine bestimmte Farbe oder ein bestimmter Linientyp zugewiesen wurde, wie Rot oder gestrichelt,
so libernehmen die Objekte diese Einstellungen.

Eine Prozedur, genannt Verschachtelung, tritt auf, wenn andere Bldcke in einen neuen Block einbezogen
werden. Eine Verschachtelung ist niitzlich, wenn Sie z.B. kleine Komponenten wie Muttern und
Schrauben zu einer gréBeren Baugruppe kombinieren wollen und diese Baugruppe wieder in eine noch
groBere Zeichnung einfligen miissen.

Erzeugen von Blocken

Die Werkzeuge und Befehle, die Sie zum Erzeugen eines Blocks bendétigen, befinden sich im
Werkzeugkasten Werkzeuge bzw. im Menl Werkzeuge. Dabei mussen Sie im Programm den
Erfahrungsgrad auf Fortgeschritten setzen. Sie konnen ebenso den IntelliCAD Explorer fiir das Erzeugen
von Blocken verwenden.
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Sie kdnnen einen Block auf zwei Arten erzeugen:

e Durch Speichern des Blocks fiir die Verwendung ausschlieBlich in der aktuellen Zeichnung.
e  Durch Speichern des Blocks als separate Zeichnungsdatei, so dass dieser auch in andere
Zeichnungen eingefiigt werden kann.

Wenn Sie einen Block erzeugen, definieren Sie seinen Namen, seinen Einfligepunkt und die Objekte aus
welchen sich der Block zusammensetzt. Der Einfligepunkt ist der Basispunkt fiir den Block und dient als
Referenzpunkt, wenn Sie den Block spater in eine Zeichnung einfligen wollen.
Um einen Block fiir die Verwendung in der aktuellen Zeichnung zu erzeugen
Erfahrungsgrad: Fortgeschritten
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

0 Wahlen Sie Werkzeuge > Block erstellen.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Werkzeuge auf das Werkzeug Block erstellen (E" ).

0 Geben Sie block ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Geben Sie einen Namen fiir den Block ein und driicken Sie dann die Eingabetaste.
3. Definieren Sie den Einfligepunkt fiir den Block.
4. Wahlen Sie die Objekte aus, die der Block enthalten soll und driicken Sie dann die Eingabetaste.

Der Block wurde erzeugt und besteht nur in der aktuellen Zeichnung. Die ausgewahlten
Objekte werden aus der Zeichnungsansicht entfernt, weil diese nun ein Teil des Blocks sind.

5. Um die urspriinglichen Objekte in der Zeichnung wiederherzustellen, so dass der neue Block
erhalten bleibt, geben Sie _undelete oder _oops ein.

NOTIZ Wenn Sie hdufig die urspriinglichen Objekte nach dem Erzeugen eines Blocks wiederherstellen
wollen, ist es von Vorteil das Programm anzupassen und den Befehl Undelete in das Menii oder in einen
Werkzeugkasten aufzunehmen.

Sie kdnnen einen Block als eigene Zeichnungsdatei erzeugen und diesen dann in eine andere Zeichnung
einfligen.

Um einen Block als eine eigene Zeichnungsdatei zu erzeugen
Erfahrungsgrad: Fortgeschritten
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

0 Wahlen Sie Werkzeuge > Block auf Platte speichern.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Werkzeuge auf das Werkzeug Block auf Platte speichern (@).
0 Geben Sie wblock ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Geben Sie im Feld Dateiname einen Namen fiir die Zeichnungsdatei ein.

3. Klicken Sie auf Speichern.

4. Wabhlen Sie aus der Promptbox eine der folgenden Optionen aus:

0 Mehrere Blocke: Diese Option speichert mehrere bestehende Blockobjekte in einer separaten
Zeichnungsdatei ab. Wenn Sie aufgefordert werden, geben Sie die Namen der Blocke ein.

0 Alle Objekte: Diese Option speichert sofort die ganze Zeichnung in einer separaten
Zeichnungsdatei ab.

0 Objekte wahlen: Diese Option speichert nur die von Ihnen ausgewahlten Objekte in einer
separaten Zeichnungsdatei ab. Wenn Sie aufgefordert werden, definieren Sie den Einfligepunkt
flr den Block, wahlen Sie die Objekte fiir den Block und driicken Sie dann die Eingabetaste.
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NOTIZ Wenn Sie mehrere Bldcke oder die ganze Zeichnung als separate Zeichnungsdatei speichern,
wird vom Programm die Koordinate 0,0,0 als Einfugepunkt zugeordnet. Sie kénnen den Basispunkt
durch Offnen der Zeichnung und Umdefinieren des Blocks andern.

Einfiigen von Blocken

Sie kdnnen Blocke und andere Zeichnungen in die aktuelle Zeichnung einfligen. Wenn Sie einen Block
einfiigen, wird es als ein einzelnes Objekt behandelt. Wenn Sie eine Zeichnung einfligen, wird dies der
aktuellen Zeichnung als ein Block hinzugefiigt. Sie kénnen dann mehrfache Exemplare des Blocks
einfligen, ohne die originale Zeichnungsdatei neu zu laden. Wenn Sie die originale Zeichnungsdatei
dndern, haben diese Anderungen keine Auswirkungen auf die aktuelle Zeichnung, es sei denn, Sie
definieren den Block durch Wiedereinfiigen der geanderten Zeichnung um.

Wenn Sie einen Block oder eine Zeichnung einfiigen, miissen Sie den Einfligepunkt, die Skalierung und
den Drehwinkel angeben. Der Einfligepunkt des Blocks ist der angegebene Basispunkt beim Erstellen
des Blocks. Wenn Sie eine Zeichnung als einen Block einfiigen, nimmt das Programm den angegebenen
Einfligepunkt als den Blockeinfiigepunkt. Sie kdnnen jedoch den Einfligepunkt andern, indem Sie zuerst
die Originalzeichnung 6ffnen und den Block umdefinieren.

Um einen Block einzufiigen
1. Durch einen der folgenden Schritte kdnnen Sie die Dialogbox Block einfiigen aufrufen:
0 Wahlen Sie Einfiigen > Block einfiigen.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten 2D-Zeichnen auf das Werkzeug Block einfiigen (ﬂ).
0 Geben Sie ddeinfiige ein und driicken Sie die Eingabetaste.

Aktivieren Sie in der Dialogbox Block einfiigen die Option Blockname.

Wabhlen Sie aus der Box Blockname den Namen des einzufiigenden Blocks aus.

Klicken Sie auf Einfiigen.

Definieren Sie den Einfligepunkt des Blocks.
Definieren Sie den x-, y-, z-Skalierfaktor und den Drehwinkel oder driicken Sie die Eingabetaste um
die Voreingestellten Werte zu verwenden.

oun kM wnN

TIP Sie kdénnen auch den IntelliCAD Explorer fiir das Einfligen von Blécken verwenden.

Um eine ganze Zeichnung in die aktuelle Zeichnung einzufiigen

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einfiigen > Block einfiigen.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten 2D-Zeichnen auf das Werkzeug Block einfiigen (ﬂ).
0 Geben Sie ddeinfiige ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Aktivieren Sie in der Dialogbox Block einfiigen die Option Von Datei.

3. Geben Sie den Pfad und den Namen der Zeichnungsdatei ein. Oder klicken Sie auf Bléttern um die
Datei aus der Dialogbox Block einfiigen auszuwahlen und klicken Sie dann auf Offnen.

Klicken Sie auf Einfiigen.

Definieren Sie den Einfligepunkt des Blocks.
6. Definieren Sie den x-, y-, z-Skalierfaktor und den Drehwinkel oder driicken Sie die Eingabetaste, um
die voreingestellten Werte zu verwenden.

v oA
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NOTIZ Sie kdnnen vor dem Einfligen des Blocks den Einfligepunkt, den Skalierfaktor und den
Drehwinkel in der Dialogbox Block einfiigen éndern. Sie kénnen auch festlegen, ob der Block nach
Einfligung zuriick in seine einzelnen Objekte aufgeldst werden soll. Deaktivieren Sie das
Kontrollkastchen Block beim Einfiigen positionieren und definieren Sie die entsprechenden Koordinaten.
Wenn der Block sofort aufgeldst werden soll, aktivieren Sie das Kontrollkdstchen Block beim Einfiigen
aufiosen.

Block einfiigen x|
Eirfiigen
A ® VonDatei  [C:\ProgrammetBricsnetinteliCAD 2000\Samples\DIN A4, dwg Blattem... !
" Blockname: | 2| !
|
B —— I Block beim Einfligen positionieren
Einfiigepurkt: 313722963 =41 4. [0797672 =5 2 [0000000 =51 wyahen > G
C Skafiedfaktor 3 |1:000000 == 1000000 == - [1.000000 =
Direwinket |D-']JUU" E ™ Block beim Einfugen aulldzen
i
- Spalter: |1 - Zeilen: [1 ~
Spaltenahbstand: |1.000000 :l_:_l Zeienabstand: (1.000000 E
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A. Aktivieren Sie diese Option und geben Sie dann den Pfad und Dateinamen ein, wenn Sie eine ganze
Zeichnung als Block einfiigen wollen.

B. Deaktivieren Sie diese Option, wenn Sie einen Block an einer bestimmten Position einfiigen wollen.

C. Definieren Sie den Einfligepunkt, den Skalierfaktor und den Drehwinkel, bevor Sie den Block
einfligen (ist nur verfligbar, wenn die Option Block beim Einfiigen positionieren deaktiviert ist).

Aktivieren Sie diese Option, wenn nach dem Einfiigen der Block aufgeldst werden soll.

E. Definieren Sie die Spalten bzw. den Spaltenabstand und die Zeilen bzw. den Zeilenabstand bei
mehrfachem Einfligen.

F. Klicken Sie auf diese Schaltflache um den Block einzufligen.

G. Klicken Sie auf diese Option, um den Einfligepunkt in der Zeichnung auszuwahlen, bevor Sie den
Block einfiigen (ist nur verfligbar, wenn die Option Block beim Einfiigen positionieren deaktiviert
ist).

Umdefinieren von Blocken

Sie kdnnen alle Auspragungen eines Blocks innerhalb der aktuellen Zeichnung umdefinieren. Um einen
Block umzudefinieren, der in der aktuellen Zeichnung erstellt wurde, erzeugen Sie einen neuen Block
mit Hilfe desselben Namens. Durch Umdefinieren des Blocks kdnnen Sie alle Blocke in der aktuellen
Zeichnung aktualisieren. Wenn der Block von einer separaten Zeichnungsdatei eingefiigt wurde, die
anschlieBend aktualisiert wurde, fligen Sie diesen Block wieder ein, um alle anderen Auspragungen in
der aktuellen Zeichnung zu aktualisieren.
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Um einen Block in der aktuellen Zeichnung umzudefinieren
Erfahrungsgrad: Fortgeschritten
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

0 Wahlen Sie Werkzeuge > Block erstellen.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Werkzeuge auf das Werkzeug Block erstellen (ﬁ').
0 Geben Sie block ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Geben Sie den Namen des Blocks ein, den Sie umdefinieren wollen und driicken Sie dann die
Eingabetaste.

3. Wahlen Sie aus der Promptbox die Option Ja-Block neu definieren aus.

Definieren Sie den Einfligepunkt fiir den Block.
Wahlen Sie die Objekte fiir den Block aus und driicken Sie dann die Eingabetaste.

vk

Der Block wird sofort umdefiniert und alle Auspragungen des Blocks werden aktualisiert. Die
ausgewahlten Objekte, die Sie dem Block hinzufligen, werden aus der Zeichnung gelscht, da Sie
jetzt ein Bestandteil des Blocks sind.

TIP Um die urspriinglichen Objekte in der Zeichnung wiederherzustellen, so dass der neue Block
erhalten bleibt, geben Sie _undelete oder _oops ein.

Durch nochmaliges Einfligen der Blécke in die Zeichnung kénnen Sie Blocke aktualisieren, die aus einer
separaten Zeichnungsdatei eingefligt wurden.

Auflosen von Blocken

Sie kdnnen einen eingefiigten Block wieder in seine urspriinglichen Objekte auflésen. Wenn Sie einen
Block aufldsen, ist nur dieses einzelne Exemplar des Blocks betroffen. Die originale Blockdefinition bleibt
in der Zeichnung erhalten und Sie kdbnnen immer noch zusatzliche Kopien des original Blocks einfiigen.
Wenn Sie einen Block auflésen, der Attribute enthdlt, sind die Attribute verloren, aber die originalen
Attributdefinitionen bleiben.

Das Auflésen zerlegt die einzelnen Objekte wieder in die einfachste Stufe der Komplexitat; Blocke oder
Polylinien in einem Block werden wieder zu Blécken oder Polylinien.

Um einen Block aufzulésen
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Waihlen Sie Andern > Aufidsen.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Andern auf das Werkzeug Aufidsen (% ).
0 Geben Sie aufidsen ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Wahlen Sie den Block aus.
3. Driicken Sie die Eingabetaste.

Arbeiten mit Attributen

Ein Attribut ist ein besonderes Objekt, das Sie als Teil einer Blockdefinition speichern kdnnen. Attribute
bestehen aus Textdaten. Sie kdnnen Attribute verwenden, um z.B. Teilenummern und Preise zu
protokollieren. Attribute haben entweder feste oder variable Werte. Wenn Sie einen Block einfligen, der
Attribute enthalt, fligt das Programm der Zeichnung die festen Werte zusammen mit dem Block hinzu
und Sie werden aufgefordert, den variablen Wert einzugeben.

Nachdem Sie Blocke, die Attribute enthalten, eingefligt haben kdnnen, Sie die Attributinformation in
eine separate Datei extrahieren. Diese Information kénnen Sie dann weiter in einer Tabellenkalkulation
oder einer Datenbank verwenden, um z.B. eine Stiickliste oder Rechnung zu erstellen. Sie kénnen auch
Attributinformation verwenden, um die Zeiten zu protokollieren, wenn ein besonderer Block in eine
Zeichnung eingefiigt wird.
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Attribute kénnen sichtbar oder verdeckt sein. Verdeckte Attribute werden weder angezeigt noch
gedruckt, aber die Information wird immer noch in der Zeichnung gespeichert und beim Extrahieren in
eine Datei geschrieben.

Definieren von Attributen

Wenn Sie ein Attribut hinzufiigen, miissen Sie das Attribut zuerst definieren und dann als Teil einer
Blockdefinition speichern. Um ein Attribut zu definieren, miissen Sie seine Merkmale definieren,
einschlieBlich dem Namen, der Eingabeaufforderung, dem Standardtext, der Textformatierung und
Textposition und der optionalen Modi (verdeckt, fest, ausgewertet und vordefiniert).

Um ein Attribut zu definieren

Erfahrungsgrad: Fortgeschritten

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Werkzeuge > Attribute definieren.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Werkzeuge auf das Werkzeug Attribute definieren (1%).
0 Geben Sie ddattdef ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Geben Sie in der Dialogbox Attribute definieren den Namen, die Eingabeaufforderung und den
Standardtext ein.

3. Unter Koordinaten einfiigen definieren Sie die Position des Attributs durch Eingabe von Koordinaten
oder klicken Sie auf Wd&hlen, um einen Punkt direkt in der Zeichnung zu bestimmen.

Unter Attributmarken kdnnen Sie die optionalen Modi festlegen.
5. Unter Text kdnnen Sie die Textmerkmale festlegen.

Um das Attribut der Zeichnung hinzuzufiigen, fiihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

0 Klicken Sie auf Definieren, um das Attribut hinzuzufiigen und ein weiteres Attribut zu definieren
(die Dialogbox Attribute definieren wird weiterhin angezeigt).

0 Klicken Sie auf Definieren und beenden, um das Attribut hinzuzufiigen und den Befehl zu
beenden.

Attribute definieren x|
A—— Name |FEILS
B — Eingatesuifordenng IE ingabeauffordeung
C —— Standardiest: |We|i|
r F.oordinaten einfligen
| e | o 121 =1 ; ol
s |8.3022 = . [48925 - 2 |0.0000 = Wahen > | O
D— I
i~ Altebutmarken — Teat
E ——T" Verdeckt Teststk [STANDARD ~|—TN
e
5 - B: iligen Ausiichtung: | Links | M
H=———=T"" Definiest Testhihe: |0.2000 _,?i Waklen > | L L
' ' Dieher: 10" — Wahlen > | — L e
2 | Definieren | | Definisren und beenden |~ Abbrechen |
I |
| J

A. Geben Sie den Namen ein, den Sie dem Attribut zuweisen wollen.
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Eingeben der Eingabeaufforderung, die angezeigt wird, wenn Sie einen Block einfiigen, der das
Attribut enthalt.

Geben Sie den Standardtext oder einen festen Text ein. Fiir variable Attribute wird der Standardtext
durch den aktuellen Text ersetzt, wenn Sie spater einen Block einfiigen, der das Attribut enthalt.

Definieren Sie die x-, y-, und z-Koordinaten fiir den Einfligepunkt des Attributs.
Wahlen Sie aus, um ein verdecktes Attribut zu erstellen.
Wabhlen Sie aus, um einen festen Wert fiir das Attribut zu erstellen.

Wabhlen Sie aus, um ein Attribut zu erstellen, dessen Wert ausgewertet werden muB, wenn Sie
spater einen Block einfiigen, der das Attribut enthalt.

Wahlen Sie aus, um ein Attribut zu erstellen, dessen Wert definiert ist (Sie werden nicht mehr
aufgefordert, diesen Wert einzugeben) wenn Sie spater einen Block einfligen, der das Attribut
enthalt. Dieser Wert kann aber nach dem Einfiigen bearbeitet werden.

Klicken Sie, um das Attribut hinzuzufiigen und die Dialogbox aktiv zu halten, so daB Sie ein weiteres
Attribut definieren konnen.

Klicken Sie, um das Attribut hinzuzufiigen und den Befehl zu beenden.

Geben Sie den Drehwinkel des Textes ein oder klicken Sie auf Wé&hlen, um den Drehwinkel durch
Auswaéhlen von zwei Punkten in der Zeichnung anzugeben.

Geben Sie die Texthéhe an oder klicken Sie auf Wah/en, um die Hohe durch Auswahlen von zwei
Punkten in der Zeichnung anzugeben.

Wabhlen Sie die Textausrichtung.

Wahlen Sie einen Textstil aus. Diese Textstile sind in der Zeichnung schon definiert.
Klicken Sie, um den Attributeinfiigepunkt durch Auswahlen eines Punkts in der Zeichnung
anzugeben.

Bearbeiten von Attributdefinitionen

Sie kdnnen eine Attributdefinition bearbeiten, bevor das Attribut mit dem Block verbunden wird und
bevor das Attribut als ein Teil der Blockdefinition gespeichert wird.

Um eine Attributdefinition zu bearbeiten

Erfahrungsgrad: Fortgeschritten

1.

2.

3.
4.

(o]

0
0

Fiihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
Wahlen Sie Andern > Text bearbeiten.
Klicken Sie im Werkzeugkasten Andern auf das Werkzeug Text bearbeiten (@().
Geben Sie ddedit ein und driicken Sie die Eingabetaste.

Wabhlen Sie den Text der Attributdefinition aus.

Andern Sie die Attributmerkmale.
Klicken Sie auf OK.

137



Betriebsanleitung
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A. Andern Sie den Namen, der dem Attribut zugeteilt ist.

B. Andern Sie die Eingabeaufforderung, die angezeigt wird, wenn Sie einen Block, der dieses Attribut
enthalt, einfligen.

C. Andern Sie den Einfiigepunkt des Attributs.

/}ndern Sie den Textstil und die Erscheinung des Textes.
Andern Sie die Attributmarken.

mo

Zuordnen von Attributen zu Blocken

Sie kdnnen einem Block verschiedene Attribute zuordnen. Nachdem Sie die Attribute definiert haben,
kénnen Sie diese dann wie ein Objekt fiir den Block auswahlen. Ordnen Sie die Attribute dem Block zu,
wenn Sie das Programm auffordert, den Auswahlsatz fiir den Block zu definieren. Nachdem die Attribute
in einen Block integriert sind, fordert Sie das Programm, bei jedem Einfiigen diese Blocks in eine
Zeichnung auf, die Werte fiir das Attribut einzugeben.

Bearbeiten von Attributen, die einem Block zugeordnet sind
Sie kdnnen die Attributwerte eines Blocks, der in eine Zeichnung eingefligt wurde, bearbeiten.

Um ein Attribut, das einem Block zugeordnet ist, zu bearbeiten
Erfahrungsgrad: Fortgeschritten
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Werkzeuge > Blockattribute bearbeiten.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Werkzeuge auf das Werkzeug Blockattribute bearbeiten (63).

0 Geben Sie ddatte ein und driicken Sie die Eingabetaste.
2. Wahlen Sie den Block zum Bearbeiten aus.

In der Dialogbox Blockattribute bearbeiten werden alle Attribute angezeigt, die dem ausgewahlten
Block zugeordnet sind.

3. Bearbeiten Sie die Werte des Attributs.
4. Klicken Sie auf OK.
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Name des Blocks.

Zeigt die Namen aller Attribute an, die mit dem Block verbunden sind.

Klicken Sie, um ein Attribut auszuwahlen.

Geben Sie einen neuen Wert fUr das ausgewahlte Attribut ein.

Klicken Sie, um die Attributwerte zu aktualisieren und die Dialogbox zu verlassen.

Zeigt die Werte aller Attribute an, die dem Block zugeordnet sind.
Zeigt die Eingabeaufforderung aller Attribute an, die dem Block zugeordnet sind.

Extrahieren von Attributinformationen

Sie kdnnen Attributinformationen aus einer Zeichnung extrahieren und diese in einer separaten
Textdatei fiir den Gebrauch mit einem Datenbankprogramm speichern. Sie kdnnen die Datei in den
folgenden Formaten speichern:

Mit Komma getrennt - Comma Delimited Format (CDF): Enthalt eine Zeile fiir jedes Bestandteil eines
Blocks mit von Kommas getrennten einzelnen Attributfeldern. Zeichenkettenfeldern wird ein
einzelnes Anflihrungszeichen angehdngt. Wenn Sie Attributinformationen in eine CDF-Datei
extrahieren wollen, miissen Sie eine Vorlagendatei definieren.

Mit Leerzeichen getrennt - Space Delimited Format (SDF): Enthalt eine Zeile fiir jedes Bestandteil
eines Blocks. Jedes Attributfeld hat eine feste Lange; es gibt keine Trennzeichen oder
Zeichenkettenbegrenzungen. Wenn Sie Attributinformationen in eine SDF-Datei extrahieren wollen,
mussen Sie eine Vorlagendatei definieren.

Als Drawing Exchange Format (DXF): Erstellt eine abgewandelte Standard DXF-Datei (eine Datei mit
der Endung *.dxx), die alle Information {ber jeden Block einschlieBlich der Einfligepunkte,
Drehwinkel und Attributwerte enthalt. Es ist keine Vorlagendatei notwendig.

Vor dem Extrahieren von Attributen in eine CDF- oder SDF-Datei miissen Sie eine Vorlagendatei
erstellen. Die Vorlagendatei ist eine ASCII-Textdatei, welche die Attributdatenfelder definiert, die in die
extrahierte Datei geschrieben werden. Jede Zeile der Vorlagendatei definiert ein Attributfeld. IntelliCAD
® erkennt 15 verschiedene Felder, die Elemente enthalten wie den Blocknamen, die x-, y-, und z-
Koordinaten des Einfligepunktes, den Layer auf dem das Attribut eingefiigt wurde usw. Sie kénnen
jedes dieser Felder zuordnen. Der Vorlagendatei mu mindestens einen Attributnamen zugeordnet sein.

Jede Zeile in der Vorlagendatei muB mit dem Feldnamen beginnen. Blockname und Einfiigepunktwerte
mussen mit BL beginnen. Das nachste nicht leere Zeichen muB entweder ein C (das ein
Zeichenkettenfeld anzeigt) oder ein N sein (das ein numerisches Feld anzeigt). Diesem Zeichen folgen
dann drei Ziffern, welche die Breite des Feldes (in Zeichen) anzeigen. Die letzten drei Ziffern zeigen die
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Anzahl der Dezimalstellen (fiir numerische Felder) an. Im Falle von Zeichenfeldern miissen die letzten
drei Ziffern Nullen (000) sein. Eine typische Vorlagendatei sieht wie folgt angezeigt aus:

G
F
8 |_ E
I 11
E—IEL:DESK ! coogoonn
& BL :¥ NOoo7001
_BL i KOo07001
[TYPE C050000
MANUFACTURER cosoooo
D —
MODELMUMEER CoZ5000
_CDST Kooso0z2
A. Feldname.
B. Blockname. Blocknamen miissen mit einem BL beginnen.
C. Einfligepunkt. Werte fiir den Einfligepunkt miissen mit einem BL beginnen.
D. Attributkennzeichen.
E. Anzahl der Dezimalstellen fiir ein numerisches Feld oder 000 fiir ein Zeichenfeld.
F. Feld fiir Zeichenfelder oder numerische Felder.
G. C fiir Zeichenfelder; N fiir numerische Felder.

Arbeiten mit externen Referenzen

Sie kdnnen ganze Zeichnungen mit der aktuellen Zeichnung verbinden und so externe Referenzen
erzeugen. Im Gegensatz zu einer Zeichnung, die als ein Block eingefligt wird und damit alle Objekte der
Zeichnung in die aktuelle Zeichnung eingefiigt werden, wird bei einer externen Referenz nur ein Verweis
auf die Zeichnungsdatei eingefiigt. Die Objekte der externen Referenz erscheinen in der aktuellen
Zeichnung, sind aber nicht eingefiigt worden. Auf diese Art wird beim Zuordnen einer externen Referenz
die Gr6Be der aktuellen Zeichnungsdatei nicht bedeutend gréBer.

Externe Referenzen bieten zusatzliche Bearbeitungsmdglichkeiten, die nicht verfiigbar sind, wenn Sie
eine Zeichnung als einen Block einfiigen. Wenn Sie eine Zeichnung als einen Block einfligen, werden die
Objekte in der Zeichnung gespeichert. Anderungen, die Sie in der Originalzeichnung vornehmen,
werden in der Zeichnung, in der Sie diese eingefiigt haben, nicht aktualisiert. Wenn Sie jedoch eine
externe Referenz zuordnen, werden Anderungen, die Sie in der Originalzeichnung machen, auch in den
Zeichnungen, in die Sie diese zugeordnet haben, aktualisiert. Diese Anderungen erscheinen automatisch
bei jedem Offnen einer Zeichnung die externe Referenzen enthélt. Wenn Sie wissen, daB die
Originalzeichnung modifiziert wurde, kdnnen Sie die externe Referenz jederzeit neu laden, um eine
Aktualisierung der Zeichnung vorzunehmen.

Externe Referenzen sind von Vorteil, um eine ibergeordnete Zeichnung aus verschiedenen einzelnen
Zeichnungen zusammenzusetzen. Verwenden Sie externe Referenzen, um Ihre Arbeit mit anderen
Mitarbeitern in einer Gruppe zu koordinieren. Externe Referenzen helfen, die GroBe der Zeichnungsdatei
zu reduzieren und stellen sicher, daB Sie immer mit der neuesten Version einer Zeichnung arbeiten.

Zuordnen von externen Referenzen

Wird eine separate Zeichnung der aktuellen Zeichnung zugeordnet, so spricht man von einer externen
Referenz. Die externe Referenz erscheint in der Zeichnung als eine Blockdefinition, die
Zeichnungsobjekte werden aber nur verbunden statt der aktuellen Zeichnung hinzugefiigt. Wenn Sie die
verbundene Zeichnung bearbeiten, kdnnen Sie die externe Referenz neu laden, so daB die aktuelle
Zeichnung die letzte Version der externen Referenz anzeigt.

Wenn Sie eine externe Referenz zuordnen, werden die Layer, Linientypen, Textstile und andere
Elemente der aktuellen Zeichnung nicht hinzugefiigt. Diese Elemente werden auch jedes Mal von der
verbundenen Datei geladen, wenn Sie die externe Referenz neu laden. Zugeordnete Referenzdateien
kénnen selbst andere, verschachtelte Referenzdateien enthalten. Wenn Sie eine externe Referenz
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zuordnen, erscheinen in der Datei enthaltene verschachtelte Referenzen auch in der aktuellen
Zeichnung.

Sie kénnen so viele Kopien einer externen Referenzdatei zuordnen, wie Sie wollen. Jede Kopie kann
einen andere Position, Skalierung und Drehwinkel haben.
Um eine externe Referenz zuzuordnen
Erfahrungsgrad: Fortgeschritten
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Werkzeuge > Externe Referenz.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Werkzeuge auf das Werkzeug Externe Referenz().
0 Geben Sie xrefein und driicken Sie die Eingabetaste.
2. Wahlen Sie aus der Promptbox die Option Zuordnen aus.

3. Wahlen Sie eine Zeichnungsdatei aus, die Sie als externe Referenz zuordnen wollen und klicken Sie
dann auf Offnen.

4. Definieren Sie den Einfligepunkt fir die externe Referenz.
5. Definieren Sie den x-, y-, und z-Skalierfaktor und den Drehwinkel oder wahlen Sie Fertig, um die
voreingestellten Werte zu verwenden.

Losen von externen Referenzen

Um eine externe Referenz aus Ihrer Zeichnung zu entfernen, miissen Sie die Referenzdatei I6sen. Das
Ldschen einer externen Referenz entfernt keine Elemente wie Layer, Linientypen aus der aktuellen
Zeichnung.

Um eine externen Referenz zu Iésen
Erfahrungsgrad: Fortgeschritten
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Werkzeuge > Externe Referenz.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Werkzeuge auf das Werkzeug Externe Referenz().

0 Geben Sie xrefein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Wahlen Sie in der Promptbox die Option Ldsen aus.
3. Geben Sie den Namen der externen Referenzdatei ein, die Sie lI6sen wollen und driicken Sie dann
die Eingabetaste.

Neuladen von externen Referenzen

Wenn Sie eine Zeichnung bearbeiten, die der aktuellen Zeichnung als eine externe Referenz zugeordnet
ist, konnen Sie durch Neuladen die aktuelle Zeichnung aktualisieren. So wird Ihnen in der aktuellen
Zeichnung die letzte Version der externen Referenz angezeigt.

Um eine externe Referenz neu zu laden
Erfahrungsgrad: Fortgeschritten
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Werkzeuge > Externe Referenz.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Werkzeuge auf das Werkzeug Externe Referenz().

0 Geben Sie xrefein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Wahlen Sie aus der Promptbox die Option Neuladen aus.
3. Geben Sie den Namen der externen Referenz ein, die Sie neu laden wollen, und driicken Sie dann
die Eingabetaste.

NOTIZ Jedesmal, wenn Sie eine Zeichnung die externe Referenzen enthalt 6ffnen, werden die externen
Referenzen automatisch neu geladen und somit die Anzeige aktualisiert. Dasselbe geschieht, wenn Sie
die aktuelle Zeichnung drucken oder plotten.
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Uberlagern von externen Referenzen

Wenn eine Zeichnung, die liberlagerte externe Referenzen enthalt, selbst einer anderen Zeichnung als
eine externe Referenz zugeordnet oder liberlagert wird, erscheint die Uberlagerung nicht als ein Teil der
externen Referenz. Verwenden Sie eine Uberlagerung, wenn Sie eine referenzierte Geometrie anzeigen,
aber nicht zuordnen wollen.

Um eine externe Referenz zu iiberlagern

Erfahrungsgrad: Fortgeschritten

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Werkzeuge > Externe Referenz.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Werkzeuge auf das Werkzeug Externe Referenz().
0 Geben Sie xrefein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Wishlen Sie aus der Promptbox die Option Uberlagern aus.

3. Wahlen Sie in der Dialogbox Zuzuordnende Datei wéhlen die Zeichnungsdatei aus, die als eine
externe Referenz liberlagert werden soll und klicken Sie dann auf Offnen.

4. Definieren Sie den Einfiigepunkt fiir die externe Referenz.
5. Definieren Sie den x-, y-, und z-Skalierfaktor und den Drehwinkel oder wahlen Sie Fertig, um die
voreingestellten Werte zu verwenden.

Andern des Pfades fiir externe Referenzen

Wenn die mit einer externen Referenz verbundene Datei in ein anderes Verzeichnis verschoben oder
umbenannt wird, zeigt das Programm eine Nachricht an, daB3 die externe Referenz nicht geladen
werden kann. Sie kdnnen die Verbindung zur externen Referenz durch Andern das Pfades
wiederherstellen.

Um den Pfad einer externen Referenz zu andern

Erfahrungsgrad: Fortgeschritten

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Werkzeuge > Externe Referenzen.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Werkzeuge auf das Werkzeug Externe Referenz().
0 Geben Sie xrefein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Wahlen Sie aus der Promptbox die Option Pfad aus.

3. Geben Sie den Namen der externen Referenz ein, von der Sie den Pfad @ndern wollen.
4. Geben Sie den neuen Pfad ein und driicken Sie dann die Eingabetaste.

Einfiigen und Anbinden externer Referenzen an eine Zeichnung

Externe Referenzen sind nicht Teil der Zeichnung. Sie sind nur eine Verbindung zu einer externen Datei.
Um eine Kopie einer Zeichnung, die externe Referenzen enthalt, weiterzugeben, miissen Sie auch alle
Referenzdateien mitliefern. AuBerdem muf die Person, die ihre Zeichnungen erhalt, auch dieselbe
Dateistruktur verwenden oder den Pfad fiir die externe Referenz wechseln.

Sie haben auch die Mdglichkeit eine externe Referenz als einen Block einzufiigen. Um eine Kopie einer
Zeichnung, die eine externe Referenz enthdlt, an eine andere Person weiterzugeben, ist es am besten,
die externe Referenz als einen Block einzufuigen.
Um eine externe Referenz als einen Block einzufiigen
Erfahrungsgrad: Fortgeschritten
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

0 Wahlen Sie Werkzeuge > Externe Referenz.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Werkzeuge auf das Werkzeug Externe Referenz().

0 Geben Sie xrefein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Wahlen Sie aus der Promptbox die Option Einfiigen aus.
3. Geben Sie den Namen der externen Referenz ein, die Sie in die Zeichnung einfligen wollen und
driicken Sie dann die Eingabetaste.
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Arbeiten mit Blocken, Attributen und externen Referenzen

Um eine Kopie einer Zeichnung weiterzugeben, ist es oft einfacher, den Verweis auf die Zeichnung
zuerst zu binden. Das Binden einer externen Referenzen macht diese zu einem dauerhaften Teil der
Zeichnung. Dies ist dasselbe wie das Einfligen einer separaten Zeichnung als einen Block.
Um eine externe Referenz an eine Zeichnung zu binden
Erfahrungsgrad: Fortgeschritten
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

0 Wahlen Sie Werkzeuge > Externe Referenzen.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Werkzeuge auf das Werkzeug Externe Referenzen ().

0 Geben Sie xrefein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Wahlen Sie aus der Promptbox die Option Binden aus.
3. Geben Sie den Namen der externen Referenz ein, die Sie an die Zeichnung binden wollen und

driicken Sie dann die Eingabetaste.
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Formatieren und drucken einer
Zeichnung

Formatieren und drucken einer Zeichnung

Zum Drucken einer Kopie Ihrer Zeichnung kdnnen Sie verschiedene Arbeitsbereiche verwenden um die
verschiedenen Ansichten zu verwalten. Sie kdnnen eine Kopie Ihrer Zeichnung, so wie Sie diese erstellt
haben, im Modellbereich drucken oder Sie kdnnen in den Papierbereich umschalten, um mehrere
Ansichten zu erzeugen. Sie kdnnen bestimmen, welcher Teil einer Zeichnung gedruckt werden soll und
in welchem MaBstab. Mehr dariiber wird unter Drucken oder Plotten einer Zeichnung beschrieben.

Dieses Kapitel erklart:
e  Wie Sie zwischen Papierbereich und Modellbereich umschalten kénnen.
e Wie Sie flieBende Ansichten erzeugen kdnnen.

e  Wie Sie Ihre Zeichnung drucken oder plotten kénnen

Verwenden von Papierbereich und Modellbereich

Wenn Sie eine Zeichnungssitzung starten, wird Ihr Anfangsarbeitsbereich Modellbereich genannt. Der
Modellbereich ist ein Bereich, in dem Sie zweidimensionale und dreidimensionale Objekte basierend auf
dem Weltkoordinatensystem (WKS) oder einem Benutzerkoordinatensystem (BKS) erstellen kénnen. Die
Ansicht dieses Bereichs ist ein einzelnes Ansichtsfenster, das den Bildschirm fiillt. Sie kénnen
Ansichtsfenster hinzufiigen, die alle dasselbe anzeigen. Sie kdnnen aber auch in den verschiedenen
Ansichten die Objekte aus unterschiedlichen Blickwinkeln darstellen. Diese werden in verschiebbaren
Ansichten (tilemode) angezeigt. Sie kdnnen immer nur in einer dieser Ansichten arbeiten und nur das
aktuelle Ansichtsfenster ausdrucken.
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Modellbereich mit verschiebbaren Ansichtsfenstern (tilemode = 1).

IntelliCAD ® liefert einen zusétzlichen Arbeitsbereich, genannt Papierbereich. Der Papierbereich stellt
das Papierlayout Ihrer Zeichnung dar. In diesem Arbeitsbereich kénnen Sie verschiedene Ansichten
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Ihrer Zeichnung erzeugen und anordnen. Dies ist gleichzusetzen als wiirden Sie diese auf einem Blatt
Papier anordnen. Sie kénnen auch Anmerkungen hinzufiigen, einen Rahmen erstellen und einen
Plankopf erstellen.

Die Papierbereichsansichten, die Sie erstellen, sind flieBend anstatt geteilt. Im Papierbereich kénnen Sie
die Ansichtsfenster irgendwo auf dem Bildschirm plazieren; ihre Kanten kénnen sich beriihren oder nicht
und Sie kdnnen alle gleichzeitig drucken. Sie miissen den Papierbereich nicht verwenden, um Ihre
Zeichnung zu drucken, aber es bietet mehrere Vorteile an.
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Papierbereich mit flieRenden Ansichten (tilemode = 0).

Nachdem Sie vom Modellbereich in den Papierbereich umgeschaltet und verschiedene Ansichten Ihrer
Zeichnung angeordnet haben, wird jede Ansicht als ein flieBendes Ansichtsfenster erzeugt. Jedes
Ansichtsfenster wird als ein separates Objekt behandelt, das Sie verschieben, kopieren oder I6schen
kdnnen. Im Papierbereich konnen Sie die einzelnen Objekte in einem Ansichtsfenster nicht bearbeiten.
Zoomen oder Panning wirkt sich auf die ganze Zeichnung aus.

Um die Objekte auch im Layout zu bearbeiten, kdnnen Sie auf einen dritten Arbeitsbereich umschalten,
genannt Modellbereich mit flieBenden Ansichtsfenstern. In diesem Arbeitsbereich verhalt sich
jedes Ansichtsfenster wie ein Ansichtsfenster im Modellbereich. Sie kdnnen jedes flieBende
Ansichtsfenster anklicken, um es zum aktuellen Ansichtsfenster zu machen und dann Objekte zu diesem
Ansichtsfenster hinzuzufiigen oder zu bearbeiten. Anderungen, die Sie in diesem Ansichtsfenster
vornehmen, sind in den anderen Ansichtsfenstern sofort sichtbar. Zoomen oder Panning wirkt sich nur
auf dieses Ansichtsfenster aus.

Arbeitsbereichsanzeige in der Statuszeile

F-MODE Modellbereich mit flieBenden
Ansichtsfenstern

MODELL Modellbereich mit verschiebbaren
Ansichtsfenstern

PAPIER Papierbereich
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Erstellen eines Layouts

Wenn Sie beginnen, an einer Zeichnung zu arbeiten, besteht diese aus einer einzigen Ansicht im
Modellbereich mit verschiebbaren Ansichtsfenstern. Sie kdnnen zusatzliche Ansichtsfenster durch Teilen
des Zeichenfensters in mehrere Ansichtsfenster erzeugen. Dabei ist jedes der so neu erzeugten Fenster
wiederum ein Modellbereich mit verschiebbaren Ansichtsfenstern.

Im Papierbereich konnen Sie flieBende Ansichtsfenster erstellen und diese so anordnen, wie sie auf dem
Ausdruck erscheinen sollen. Sie kdnnen die Ansicht, den MaBstab und den Inhalt jedes flieBenden
Ansichtsfensters gesondert bestimmen.

Wenn Sie in den Papierbereich umschalten, verschwinden alle Ihre Ansichtsfenster vom Modellbereich.
Sie miissen mindestens ein flieBendes Ansichtsfenster erstellen, um Ihre Arbeit zu sehen.

Erstellen von flieBenden Ansichtsfenstern

Sie kdnnen flieBende Ansichtsfenster irgendwo im Zeichenbereich erstellen. Sie kénnen die Anzahl und
die Anordnung der Ansichtsfenster steuern. Das Werkzeug Papierbereich-Ansichten hilft Ihnen, neue
Ansichtsfenster zu erstellen. Dies basiert auf der Fensterkonfiguration, die Sie zuvor mit dem Werkzeug

Ansichtsfenster(EE) festgelegt haben.

Bearbeiten von flieBenden Ansichtsfenstern

Nachdem Sie die flieBenden Ansichtsfenster erstellt haben, kdnnen Sie diese nach Bedarf bearbeiten. Im
Papierbereich kdnnen Sie die Ansichtsfensterumgrenzung mit Hilfe des Objektfangs fangen. Sie kénnen
die Ansichtsfenster kopieren, I6schen, verschieben, skalieren und dehnen wie jedes andere
Zeichnungsobjekt. Eine Bearbeitung der Ansichtsfenster im Papierbereich hat keine Auswirkungen auf
die Objekte im Ansichtsfenster.

Bearbeiten des Inhalts eines flieBenden Ansichtsfensters

Nachdem Sie flieBende Ansichtsfenster erstellt haben, kénnen Sie die Objekte in einem Ansichtsfenster
durch Umschalten in den Modellbereich mit flieBenden Ansichtsfenstern bearbeiten. Wahlen Sie ein
Ansichtsfenster aus und machen Sie es zum aktuellen Ansichtsfenster. Jetzt kdnnen Sie die Objekte mit
allen Befehlen zur Objektbearbeitung &ndern. Anderungen werden sofort in allen Ansichtsfenstern
angezeigt. Anderungen, die sich auf das Raster, die Fangeinstellungen, die ZoomvergréBerung und den
Ansichtspunkt beziehen, betreffen jedoch nur das aktuelle Ansichtsfenster.

Um den Inhalt eines flieBenden Ansichtsfensters zu bearbeiten
1. Schalten Sie um in den Modellbereich mit flieBenden Ansichtsfenstern.

2. Klicken Sie auf ein flieBendes Ansichtsfenster, um es zum aktuellen Ansichtsfenster zu machen.
3. Bearbeiten Sie die Zeichnung.

Die Hilfsprogramme, mit welchen Sie die Zeichnungsanzeige und Ansichtpunktausrichtung steuern
kénnen, haben mit Ausnahme des Befehls Zoom im Modellbereich mit flieBenden Ansichtsfenster sowie
im Modellbereich mit verschiebbaren Ansichtsfenstern die gleiche Funktion. Wenn Sie im Papierbereich
arbeiten, kdnnen Sie den MaBstab der Ansicht in den flieBenden Ansichtsfenstern verdndern. Dazu
miissen Sie einen MaBstabsfaktor relativ zu den Einheiten des Papierbereichs definieren. Den
MaBstabsfaktor geben Sie durch Anhdngen des Suffixes xp in die Befehlszeile ein. Beispiel: Um den
MaBstab der Objekte im Ansichtsfenster auf das Doppelte der GroBe der Papierbereichseinheiten zu
erhohen, geben Sie 2xp in die Befehlszeile ein. Um den MaBstab der Objekte im Ansichtsfenster auf die
Hélfte der Papierbereichseinheiten zu verringern, geben Sie 0,5xp in die Befehlszeile ein.

Um den MaBstab eines flieBenden Ansichtsfensters relativ zum Papierbereich zu andern
Schalten Sie um in den Modellbereich mit flieBenden Ansichtsfenstern.
Klicken Sie auf ein flieBendes Ansichtsfenster, um es zum aktuellen Ansichtsfenster zu machen.

Wahlen Sie Ansicht > Zoom > Zoom.
Geben Sie den Zoom-Skalierfaktor relativ zum Papierbereich ein und driicken Sie dann die
Eingabetaste.

Eal S

Drucken oder Plotten Ihrer Zeichnung

Sie kénnen Ihre Zeichnung auf einem Microsoft Windows kompatiblen Drucker oder Plotter ausgeben.
Mit BricsCad IntelliCAD® koénnen Sie viele Einstellungen des Druckens steuern. Diese sind:

e Auswahl, welcher Teil der Zeichnung gedruckt werden soll.
e  Skalieren der Zeichnung fiir das Drucken.
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Zuordnen der Bildschirmfarben auf Farben und Linienbreiten Ihres Ausgabegerates.
Offnen von Plottkonfigurationsdateien (PCP).
Erzeugen und Speichern von Druckerkonfigurationsdateien.

Definieren von Kopf- und FuBzeilen. Diese kdnnen Informationen wie Datum, Zeitstempel, Name und
Firma oder weiteres enthalten.

Definieren des urspriinglichen Zeichenbereichs.

Voransicht der zu druckenden Seite.
Andern der Druckervoreinstellungen wie PapiergréBe und Ausrichtung.

Einstellung des MaBstabs und der Ansicht

Die gedruckte Zeichnung enthalt alles, was im Zeichenbereich und innerhalb des Druckbereichs sichtbar
ist. Sie kdnnen die ganze Zeichnung oder einen ausgewahlten Teil drucken oder plotten. Je nachdem,
welche Optionen Sie in der Registerkarte Faktor/Ansicht der Dialogbox Drucken ausgewahlt haben.

Sie kdnnen die Position der Zeichnung auf dem Papier durch Angeben des Ursprungs des Druckbereichs
festlegen. Dazu missen Sie die untere linke Ecke des Druckbereichs in Relation zur unteren linken Ecke
des Papierblattes angeben. Der Ursprung wird normalerweise auf 0.0 gesetzt. Dies ist die untere linke
Ecke des Druckbereichs und auf dem Papier die linke untere Ecke, die vom verwendeten Drucker oder
Plotter noch bedruckt werden kann. Sie kdnnen jedoch einen anderen Ursprung durch Eingeben von
anderen Koordinaten angeben.

Wenn Sie eine Zeichnung erstellen, zeichnen Sie im allgemeinen die Objekte in wahrer GréBe. Wenn Sie
die Zeichnung dann plotten, kénnen Sie einen MaBstab fiir den Plot angeben oder Sie lassen das
Programm die Zeichnung auf die GroBe des Papiers anpassen. Um die Zeichnung in einem bestimmten
MaBstab zu plotten, definieren Sie das Verhdltnis der Zeicheneinheiten zu den Druckeinheiten.

Zuordnen von Farbe und Breite

Sie kénnen jede Farbe, die Thnen am Bildschirm angezeigt wird, einer Farbe auf Ihrem Ausgabegerat
zuordnen. Sie kdnnen z.B. der Bildschirmfarbe gelb auf IThrem Ausgabegerat die Farbe purpur zuordnen.
So werden alle Objekte, die auf dem Bildschirm mit der Farbe gelb angezeigt werden in der Farbe
purpur gedruckt, unabhangig der definierten Linienbreite.

BricsCad IntelliCAD unterstiitzt bei der Zuordnung nicht nur Stiftplotter, sondern auch alle
Rasterdrucker.

Verwenden von Druckerkonfigurationsdateien

Druckerkonfigurationsdateien speichern die Druckerinformation, die Sie fiir eine bestimmte Zeichnung
erstellt haben. So brauchen Sie nicht jedesmal beim Drucken der Zeichnung die Druckeinstellungen neu
zu definieren. BricsCad IntelliCAD unterstiitzt das von Autodesk AutoCAD verwendete Dateiformat PCP.
Dieses Merkmal ermdglicht Ihnen, bestehende Druckkonfigurationseinstellungen von AutoCAD zu
verwenden, sowie die Druckkonfigurationseinstellungen in IntelliCAD im PCP-Format zu speichern.

TIP Sie kdnnen eine AutoCAD PC2-Datei unter Einheiten und Standardwerte in der Dialogbox Drucken
zu einer PCP-Datei konvertieren.
Um eine PCP-Datei zu 6ffnen oder zu speichern
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Datei > Drucken.
0 Geben Sie drucken ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Klicken Sie in der Dialogbox Drucken auf die Registerkarte Weitere Optionen.
3. Unter Konfigurationsdatei klicken Sie auf Offnen um eine gespeicherte PCP-Datei zu lesen oder
klicken Sie auf Speichern, um die aktuellen Druckkonfigurationseinstellungen zu speichern.
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Zeichnen in 3D

In einer Papierzeichnung werden normalerweise dreidimensionale Objekte nur zweidimensional
dargestellt. Mit BricsCad IntelliCAD® k&nnen Sie dreidimensionale Modelle von dreidimensionalen
Objekten erstellen.

Dieses Kapitel erklart:
Wie Sie Objekte in 3D betrachten kdnnen.

Wie Sie dreidimensionale Objekte erzeugen kdnnen.
Wie Sie Objekte im dreidimensionale Raum bearbeiten kdnnen.

Die Werkzeuge und Befehle fiir viele der hier beschriebenen Funktionen sind im Werkzeugkasten 3D-
Zeichnen und im Menl Einfiigen enthalten. Sie miissen aber bei der Option Erfahrungsgrad die
Einstellung auf Fortgeschritten setzen.

Betrachten von Objekten im dreidimensionalen Raum

Sie kénnen eine BricsCad IntelliCAD® Zeichnung im dreidimensionalen Raum von jeder Position aus
betrachten. Von jeder ausgewahlten Ansichtsposition aus kénnen Sie neue Objekte erzeugen oder
bestehende Objekte bearbeiten. Die Werkzeuge fiir die verschiedenen Ansichtseinstellungen befinden
sich im Werkzeugkasten Ansicht.

Einstellung der Ansichtsrichtung

Sie kénnen dreidimensionale Zeichnungen durch Einstellen einer Ansichtsrichtung betrachten. Die
Ansichtsrichtung wird durch die Ansichtsposition festgelegt. Der Punkt (Augpunkt), von dem aus Sie die
Zeichnung betrachten, hat eine entsprechende kartesische Koordinate. Wenn Sie eine Zeichnung von
dem voreingestellten Ansichtspunkt aus betrachten (Koordinate 0,0,1), so sehen Sie die Draufsicht der
Zeichnung.

Im Werkzeugkasten Ansicht stehen Ihnen folgende Methoden zur Verfiigung, um eine dreidimensionale
Zeichnung zu betrachten:

Ansichtspunkte voreinstellen (E@)

Dynamische Ansichtssteuerung (@’)
Draufsicht ()

Sie kénnen die Ansichtsrichtung andern, um die Zeichnung von einem anderen vorteilhafteren Punkt
aus zu betrachten oder an einem dreidimensionalen Modell von verschiedenen Richtungen aus zu
arbeiten.

Erzeugen von dreidimensionalen Objekten
BricsCad IntelliCAD® unterstiitzt zwei Arten von dreidimensionalen Modellen:

Drahtmodelle, die aus Linien und Kurven bestehen, welche die Kanten eines dreidimensionalen
Objektes definieren. Sie kdnnen ein Drahtmodell durch Zeichnen von Linien, Bégen, Polylinien und
anderen zweidimensionalen Objekten irgendwo im dreidimensionalen Raum erstellen. Drahtmodelle
haben keine Oberflachen, sie erscheinen immer als Kanten. Weil Sie ein Drahtmodell aus einzelnen
Objekten (Linien, Bdgen usw.) zusammensetzen missen, ist es auf diese Art schwierig und
zeitraubend, ein 3D-Modell zu erstellen.

Oberflachenmodelle, die aus Kanten und zwischen den Kanten aus einer Oberfldche bestehen. Sie
kénnen ein Oberflachenmodell durch Anwenden von Erhebung und Objekthéhe aus einem
zweidimensionalen Objekt erzeugen oder Sie verwenden dazu die entsprechenden Befehle zur
Erzeugung von dreidimensionalen Objekten. Oberflachenmodelle bestehen aus einzelnen Ebenen, die
ein facettenartiges Polygonnetz bilden.
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Anwenden von Erhebung und Objekthoéhe

StandardmaBig erstellt das Programm neue zweidimensionale Objekte mit einer Erhebung und
Objekthohe von null. Die einfachste Art, ein dreidimensionales Objekt zu erzeugen ist es, die Erhebung
und Objekthohe eines bestehenden zweidimensionalen Objektes zu dndern.

Die Erhebung eines Objektes ist die Lage der z-Koordinate in Bezug auf die x-,y-Projektionsebene, in
der das Objekt erzeugt wurde. Eine Erhebung von 0 zeigt an, dass das Objekt in der x-,y-
Projektionsebene des aktuellen BKS liegt. Bei einem positiven Wert der Erhebung liegt das Objekt
Uberhalb der Projektionsebene und bei einem negativen Wert der Erhebung unterhalb der
Projektionsebene.

Die Objekthéhe ist die Lange eines Objektes in z-Richtung relativ zu der aktuellen Erhebung. Ein
positiver Wert der Objekthéhe extrudiert das Objekt nach oben in die positive z-Richtung, ein negativer
Wert nach unten in die negative z-Richtung. Die Objekthéhe wird gleichférmig auf das ganze Objekt
angewendet. Durch Zuweisen einer Objekthéhe von ungleich null, kénnen Sie jedes zweidimensionale
Objekt zu einem dreidimensionalen Objekt extrudieren. So wird z.B. aus einem Kreis ein Zylinder, eine
Linie wird zu einer dreidimensionalen Ebene und ein Rechteck wird ein Quader.

O
— )

Zweidimensionale Objekte. Zweidimensionale Objekte mit einer
Objekthohe.

Sie kdnnen dreidimensionale Objekte durch Verwenden einer der folgenden Methoden erzeugen:
e  Erzeugen von zweidimensionalen Objekten im dreidimensionalen Raum.

¢ Umwandeln von zweidimensionalen ebenen Objekten in dreidimensionale Objekte durch Anwenden
von Erhebung und Objekthdhe.

e Umwandeln von zweidimensionalen ebenen Objekten in dreidimensionale Objekte durch Rotation
oder Extrusion.
e Erzeugen von dreidimensionalen Objekten wie Quader, Zylinder, Kegel, Kuppel, Kugel und Keil.

Sie kbnnen den voreingestellten Wert fiir die Erhebung und Objekthéhe dndern, so dass diese
Erhebung und Objekthdhe bei der Erzeugung neuer Objekte angewendet wird.
Erzeugen einer dreidimensionalen Flache

Sie kénnen eine dreidimensionale Flache erstellen, die aus einem Teil einer Projektionsebene im
dreidimensionalen Raum besteht. Sie definieren eine dreidimensionale Flache durch die x-, y-, z-
Koordinaten durch drei oder mehr Ecken. Nachdem Sie den vierten Punkt angeben haben, werden Sie
vom Programm aufgefordert, fiir eine weitere Flache den dritten und vierten Punkt einzugeben. Dies
erlaubt Ihnen, ein komplexes dreidimensionales Objekt zu erzeugen. Jede drei- oder vierseitige Flache
wird als eine ebene dreidimensionale Flache erzeugt.

Um eine dreidimensionale Fldche zu erzeugen
Erfahrungsgrad: Fortgeschritten
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wabhlen Sie Einfiigen > 3D Objekte > Fldche.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten 3D-Zeichnen auf das Werkzeug Fléche ().
0 Geben Sie fldche ein und driicken Sie die Eingabetaste.
Definieren Sie den ersten Punkt der dreidimensionalen Flache.
Definieren Sie den zweiten, dritten und vierten Punkt.

Definieren Sie den dritten und vierten Punkt fiir eine weitere Flache.
Um den Befehl zu beenden, driicken Sie die Eingabetaste.

vk W
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TIP Sie kdnnen bestimmte Kanten oder alle Kanten einer dreidimensionalen Flache sichtbar oder
unsichtbar erzeugen. Dies erlaubt Ihnen Objekte mit Léchern genauer darzustellen. Beim Eingeben der
Punkte fiir die Ecken kénnen Sie in der Promptbox auswahlen, ob die nachste Kante unsichtbar
dargestellt werden soll.

Ein Beispiel fir ein 3D-Modell, das mit dreidimensionalen Flachen erzeugt wurde.

Erzeugen eines rechteckigen Netzes

Sie kénnen ein dreidimensionales rechteckiges Netz bestehend aus vierseitigen Polygonen erzeugen. Die
GroBe des Netzes wird durch Definieren der Anzahl der Scheitelpunkte auf der primdren (M-Richtung)
und sekundaren (N-Richtung) Achse und durch die Angabe der Koordinaten jedes Scheitelpunktes
bestimmt.

Um ein rechteckiges Netz zu erzeugen
Erfahrungsgrad: Fortgeschritten
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einfiigen > 3D Objekte > Netz.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten 3D-Zeichnen auf das Werkzeug Netz(EEE).
0 Geben Sie netz ein und driicken Sie die Eingabetaste.
2. Definieren Sie die Anzahl der Scheitelpunkte auf der primaren Achse des Netzes.

3. Definieren Sie die Anzahl der Scheitelpunkte auf der sekunddren Achse des Netzes.
4. Definieren Sie die Koordinaten jedes Scheitelpunktes.

Die Definition der Koordinate des letzten Scheitelpunktes beendet den Befehl.

TIP Obwohl es aufwendig ist, ein rechteckiges Netz zu erzeugen, ist diese Funktion sehr niitzlich, wenn
Sie dreidimensionale Gelandemodelle herstellen wollen. Am effektivsten kénnen Sie mit dem Werkzeug
Netz arbeiten, wenn Sie sich durch eine Kombination mit einem Skript oder einem LISP-Programm die
Scheitelpunkte automatisch berechnen lassen.
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Ein Beispiel fur ein dreidimensionales Gelandemodell, erzeugt durch die Verwendung eines rechteckigen
Netzes.

Erzeugen eines Vielflichennetzes

Sie kénnen ein Vielflachennetz erzeugen, das aus Flachen mit drei oder mehr Kontrollpunkten
(Knotenpunkten) besteht. Zuerst bestimmen Sie die Koordinaten von jedem Kontrollpunkt und
definieren dann die Flache durch die zugehdrigen Kontrollpunkte. Beim Erzeugen von jeder Flache
kdnnen Sie die Sichtbarkeit und Farbe der Kanten festlegen und auf welchem Layer diese abgelegt
werden sollen.

Um ein Vielfldchennetz zu erzeugen
Erfahrungsgrad: Fortgeschritten
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einfiigen > 3D Objekte > Vielflachennetz.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten 3D-Zeichen auf das Werkzeug I//'e/ﬂéichennetz(ﬂj).

0 Geben Sie pnetz ein und driicken Sie die Eingabetaste.
2. Bestimmen Sie die Koordinaten von jedem Kontrollpunkt.

Nach jedem Kontrollpunkt den Sie definiert haben, wird die Nummer des nachsten
Kontrollpunktes angezeigt und Sie werden zur Eingabe der Koordinaten fiir den
Kontrollpunkt aufgefordert.

3. Um das Bestimmen der Koordinaten der Kontrollpunkte zu beenden, driicken Sie die Eingabetaste.
4. Definieren Sie die Kontrollpunktnummern, die die erste Flache festlegen.

Sie definieren die Flache durch Eingeben der Punktnummern der Kontrollpunkte, die Sie in
Schritt 2 bestimmt haben. Jede Flache kann aus drei oder mehr Kontrollpunkten bestehen.

5. Um das Bestimmen der ersten Flache zu beenden, driicken Sie die Eingabetaste.

Definieren Sie die nachste Flache durch Eingeben der Punktnummern.
Um den Befehl zu beenden, driicken Sie die Eingabetaste.

No

TIP Um eine Kante unsichtbar zu machen, geben Sie die Punktnummer als einen negativen Wert ein.

Erzeugen von Quadern

Sie kdnnen einen rechteckigen Quader oder einen Wiirfel erzeugen. Ein Quader besteht aus sechs
rechteckigen Flachen. Die Grundflache des Quaders ist immer parallel zur xy-Ebene des aktuellen BKS.
Die Lage des Quaders kdnnen Sie durch Definieren einer Ecke oder dem Mittelpunkt des Quaders
festlegen. Die GroBe des Quaders bestimmen Sie durch die zweite Ecke und die Héhe. Wenn Sie einen
Quader als Wiirfel erzeugen wollen, geben Sie die Lange ein oder definieren Sie die Lédnge, Hohe und
Breite.

Um einen Quader zu erzeugen
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einfiigen > 3D Objekte > Quader.
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0 Klicken Sie im Werkzeugkasten 3D-Zeichnen auf das Werkzeug Quader(@).
0 Geben Sie guader ein und driicken Sie die Eingabetaste.
2. Definieren Sie die erste Ecke der Grundflache.

3. Definieren Sie die gegeniiberliegende Ecke der Grundflache.
4. Definieren Sie die Hohe.

Pl

Erste Ecke der Grundflache (A), die gegenuberliegende Ecke der Grundflache (B) und die Hohe (C).

Erzeugen von Kegeln
Sie kdnnen einen dreidimensionalen Kegel erzeugen, der durch eine kreisformige Grundflache und
einem spitz zulaufenden senkrecht zur Grundflache stehenden Punkt definiert ist. Die Grundflache des
Kegels ist immer parallel zur xy-Ebene des aktuellen BKS und die Hohe ist parallel zur z-Achse. Die Lage
des Kegels bestimmen Sie durch den Mittelpunkt der Grundflache. Die GroBe des Kegels bestimmen Sie
durch den Radius oder den Durchmesser der Grundflache und die Hohe.
Um einen Kegel zu erzeugen
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

0 Wahlen Sie Einfiigen > 3D Objekte > Kegel.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten 3D-Zeichnen auf das Werkzeug Kege/ (-%).

0 Geben Sie kegel ein und driicken Sie die Eingabetaste.
2. Definieren Sie den Mittelpunkt der Grundfldche des Kegels.

3. Definieren Sie den Radius oder den Durchmesser.
4. Definieren Sie die Hohe.

Mittelpunkt der Grundflache (A), Radius der Grundflache (B) und die Héhe (C).

Erzeugen von Pyramiden

Sie kdnnen einen Tetraeder (eine dreiseitige Pyramide) oder eine vierseitige Pyramide erzeugen. Die
Seiten der entstandenen Pyramide kdnnen in einem Punkt zusammenlaufen (Scheitelpunkt), oder sie
kénnen eine drei- oder viereckige Oberseite bilden. Die Seiten einer vierseitigen Pyramide kénnen auch
zu einem durch zwei Punkte definierten Grat zusammenlaufen. Die Grundflache der Pyramide ist immer
parallel zur xy-Ebene des aktuellen BKS. Die Lage der Pyramide kdénnen Sie durch Definieren einer Ecke
festlegen. Die GroBe der Pyramide bestimmen Sie durch die Eckpunkte der Grundfldche und den
Scheitelpunkt bzw. die Eckpunkte der Oberseite und die Endpunkte des Grats.

Um einen Tetraeder zu erzeugen

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

0 Wahlen Sie Einfiigen > 3D Objekte > Pyramide.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten 3D-Zeichnen auf das Werkzeug Pyramide (éE—:-).
0 Geben Sie pyramide ein und drlicken Sie die Eingabetaste.
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Definieren Sie den ersten Punkt der Grundflache der Pyramide.
Definieren Sie den zweiten und dritten Punkt der Grundflache.

Wahlen Sie aus der Promptbox die Option 7etraeder aus.
Definieren Sie den Scheitelpunkt des Tetraeders.

vk W

B
Erster Punkt (A), zweiter Punkt (B) und der dritte Punkt (C) der Grundflache und der Scheitelpunkt (D).

Um eine Pyramide mit einer flachen Oberseite zu erzeugen
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einfiigen > 3D Objekte > Pyramide.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten 3D-Zeichnen auf das Werkzeug Pyramide ($).
0 Geben Sie pyramide ein und driicken Sie die Eingabetaste.
Definieren Sie den ersten Punkt der Grundflache der Pyramide.
Definieren Sie den zweiten, dritten und vierten Punkt der Grundflache.
Wahlen Sie aus der Promptbox die Option Oberseite aus.

Definieren Sie den ersten Punkt der Oberseite der Pyramide.
Definieren Sie den zweiten, dritten und vierten Punkt.

oun bk wnN

——

A |:

Der erste Punkt (A), der zweite Punkt (B), der dritte Punkt (C) und der vierte Punkt (D) der Grundflache. Der
erste Punkt (E), der zweite Punkt (F), der dritte Punkt (G) und der vierte Punkt (H) der Oberseite.

Erzeugen eines Zylinders

Sie kénnen einen Zylinder, der durch eine kreisformige Grundfldche definiert ist, erzeugen. Die
Grundflache des Zylinders ist immer parallel zur xy-Ebene des aktuellen BKS und die Hohe ist parallel
zur z-Achse. Die Lage des Zylinders bestimmen Sie durch den Mittelpunkt der Grundfldche. Die GroRe
des Kegels bestimmen Sie durch den Radius oder den Durchmesser der Grundflache und die Hohe.

Um einen Zylinder zu erzeugen

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einfiigen > 3D Objekte > Zylinder.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten 3D-Zeichnen auf das Werkzeug Zylinder ([ﬁ).
0 Geben Sie zylinder ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Definieren Sie den Mittelpunkt der Grundfléche des Zylinders.

3. Definieren Sie den Radius oder den Durchmesser.
4. Definieren Sie die Hohe.
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Mittelpunkt der Grundflache (A), der Radius der Grundflache (B) und die Héhe (C).

Erzeugen einer Kugel

Sie kdnnen eine Kugel erzeugen. Die Breitenkreise der Kugel sind immer parallel zu xy-Ebene des
aktuellen BKS. Die Rotationsachse der Kugel ist immer parallel zur z-Achse. Die Lage der Kugel
bestimmen Sie durch den Mittelpunkt. Die GroBe der Kugel bestimmen Sie durch den Radius oder den

Durchmesser.

Um eine Kugel zu erzeugen

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einfiigen > 3D Objekte > Kugel.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten 3D-Zeichen auf das Werkzeug Kuge/(@).
0 Geben Sie kugel ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Definieren Sie den Mittelpunkt der Kugel.
3. Definieren Sie den Radius oder den Durchmesser.

Mittelpunkt (A) und Radius (B) der Die sich ergebende Kugel.
Kugel.

Erzeugen einer Schale

Sie k6nnen eine dreidimensionale Schale erzeugen. Die Breitenkreise der Schale sind immer parallel zu
xy-Ebene des aktuellen BKS. Die Rotationsachse der Schale ist immer parallel zur z-Achse. Die Lage der
Schale bestimmen Sie durch den Mittelpunkt. Die GréBe der Schale bestimmen Sie durch den Radius

oder den Durchmesser.

Um eine Schale zu erzeugen

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einfiigen > 3D Objekte > Schale.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten 3D-Zeichnen auf das Werkzeug Schale ().
0 Geben Sie schale ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Definieren Sie den Mittelpunkt der Schale.
3. Definieren Sie den Radius oder den Durchmesser.
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Mittelpunkt (A) und Radius (B) der Schale.

Erzeugen einer Kuppel

Sie kdnnen eine dreidimensionale Kuppel erzeugen. Die Breitenkreise der Kuppel sind immer parallel zu
xy-Ebene des aktuellen BKS. Die Rotationsachse der Kuppel ist immer parallel zur z-Achse. Die Lage der
Kuppel bestimmen Sie durch den Mittelpunkt. Die GréBe der Kuppel bestimmen Sie durch den Radius
oder den Durchmesser.

Um eine Kuppel zu erzeugen

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einfiigen > 3D Objekte > Kuppel.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten 3D-Zeichnen auf das Werkzeug Kuppe/ ().
0 Geben Sie kuppel ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Definieren Sie den Mittelpunkt der Kuppel.
3. Definieren Sie den Radius oder den Durchmesser.

Mittelpunkt (A) und Radius (B) der Kuppel.

Erzeugen eines Torus

Sie kdnnen einen dreidimensionale Ring, der Torus genannt wird, erzeugen. Der Durchmesser des Rings
ist immer parallel zu xy-Ebene des aktuellen BKS. Ein Torus wird durch Drehen eines Kreises (iber einen
in der xy-Ebene liegenden Ring konstruiert. Die Lage des Torus bestimmen Sie durch den Mittelpunkt.
Die GroBe des Torus bestimmen Sie durch den AuBendurchmesser oder den AuBenradius und durch den
Radius oder Durchmesser des Schlauches (des Kreises, der gedreht wird).

Um einen Torus zu erzeugen

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einfiigen > 3D Objekte > Torus.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten 3D-Zeichnen auf das Werkzeug Torus(@).
0 Geben Sie torus ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Definieren Sie den Mittelpunkt des ganzen Torus.

3. Definieren Sie den Radius oder Durchmesser des ganzen Torus.
4. Definieren Sie den Radius oder Durchmesser des Toruskorpers.

156



Zeichnen in 3D

Mittelpunkt (A) und Radius des ganzen Torus (B) und der Radius des Toruskérpers (C).

Erzeugen einer Regeloberflache

Sie kdnnen eine Regeloberfldche erzeugen, die aus einem dreidimensionalen Polygonnetz besteht, die in
etwa einer Flache zwischen zwei bestehenden Objekten entspricht. Sie miissen zwei Objekte auswahlen,
die die Regeloberfldache definieren. Diese Objekte kdnnen Bégen, Kreise, Linien, Punkte oder Polylinien
sein.

Um eine Regeloberflache zu erzeugen

Erfahrungsgrad: Fortgeschritten

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einfiigen > 3D Objekte > Regeloberfidche.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten 3D-Zeichnen auf das Werkzeug Regeloberfldche (@).
0 Geben Sie regelob ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Wahlen Sie das erste definierende Objekt.
3. Wahlen Sie das zweite definierende Objekt.

0 D) e

Wabhlen Sie das erste (A) und Die sich ergebende
das zweite (B) definierende Regeloberflache.
Objekt.

TIP Um die Dichte des Netzes zu steuern, andern Sie die Anzahl der Flachen in M-Richtung. Wahlen Sie
Einstellungen > Zeichnungseinstellungen und klicken Sie dann auf die Registerkarte 3D-Einstellungen.
Unter den Einstellungen fiir Oberflachen &ndern Sie den Wert bei Anzahl der Fldchen in M-Richtung. Sie
kénnen die Dialogbox auch mit dem Werkzeug Zeichnungseinstellungen (If) im Werkzeugkasten
Einstellungen aufrufen.

Erzeugen einer extrudierten Oberflache

Sie kdnnen eine Oberflache durch Extrusion erzeugen. Diese Oberflache entspricht etwa einem
dreidimensionalen Polygonnetz, das durch Extrudieren einer Pfadkurve entlang eines Richtungsvektors
entsteht. Dazu miissen Sie zwei Objekte auswahlen, die einmal die Pfadkurve und einmal den
Richtungsvektor definieren. Die Lange des Richtungsvektors bestimmt den Abstand, um den die
Pfadkurve entlang des Richtungsvektors verschoben wird. Es kdnnen Bdgen, Kreise, Linien und
Polylinien extrudiert werden. Als Richtungsvektor kénnen Sie Linien und offene Polylinien auswahlen.
Das so erzeugte Netz besteht aus einer Reihe von parallelen vieleckigen Ebenen und verlauft entlang
eines definierten Pfades.

Um eine Extrusion zu erzeugen

157



Betriebsanleitung

Erfahrungsgrad: Fortgeschritten

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einfiigen > 3D Objekte > Extrusion.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten 3D-Zeichnen auf das Werkzeug Extrusion (E).
0 Geben Sie tabob ein und driicken Sie auf die Eingabetaste.

2. Wahlen Sie das zu extrudierende Objekt aus.
3. Wahlen Sie den Extrusionspfad (Richtungsvektor) aus.

Wabhlen Sie das zu extrudierende Die sich ergebende
Objekt (A) und dann den extrudierte Oberflache.
Extrusionspfad (Richtungsvektor)

(B) aus.

TIP Um die Dichte des Netzes zu steuern, andern Sie die Anzahl der Flachen in M-Richtung. Wahlen Sie
Einstellungen > Zeichnungseinstellungen und klicken Sie dann auf die Registerkarte 3D-Einstellungen.
Unter den Einstellungen fiir Oberflachen @andern Sie den Wert bei Anzah/ der Fldchen in M-Richtung. Sie
kénnen die Dialogbox auch mit dem Werkzeug Zeichnungseinstellungen (If) im Werkzeugkasten
Einstellungen aufrufen.

Erzeugen einer Rotationsoberfliache

Sie kdnnen eine Rotationsoberfldche erzeugen. Diese dreidimensionale Polygonnetz entspricht in etwa
einer Oberflache, die durch Drehen einer zweidimensionalen Linie oder Profils um eine Achse entsteht.
Dazu missen Sie zwei Objekte auswahlen, die einmal das Profil und einmal die Achse definieren. Dann
miissen Sie den Anfangswinkel und die Gradzahl, um die das Profil gedreht werden soll, angeben.

Wenn Sie das Profil um 360 Grad drehen, entsteht ein dreidimensionales geschlossenes Netz. Der Wert
flr die Anzahl der Fldchen in M-Richtung bestimmt die Netzdichte (Anzahl der Netzsegmente) in M-
Richtung (um die Drehachse herum). Der Wert flr N-Richtungs-Netzdichte bestimmt die Netzdichte
(Anzahl der Netzsegmente) in N-Richtung (entlang der Drehachse).

Um eine Rotationsoberfldche zu erzeugen
Erfahrungsgrad: Fortgeschritten
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einfiigen > 3D Objekte > Rotationsoberfidche.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten 3D-Zeichnen auf das Werkzeug Rotationsoberfidche (%).
0 Geben Sie revsurfein und driicken Sie die Eingabetaste.
Wabhlen Sie das zu rotierende Objekt aus.
Wahlen Sie das Objekt aus, das als Rotationsachse verwendet werden soll.

Geben Sie den Anfangswinkel ein.
Geben Sie die Gradzahl ein, um die das Objekt gedreht werden soll.

bk LN
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Wabhlen Sie das zu Die sich ergebende
rotierende Objekt (A) Rotationsoberflache.
und dann die

Rotationsachse (B)

aus.

TIP Um die Dichte des Netzes zu steuern, andern Sie den Wert fiir die Anzahl der Fldchen in M-
Richtung und den Wert fiir die N-Richtungs-Netzdichte. Wahlen Sie Einstellungen >
Zeichnungseinstellungen und klicken Sie dann auf die Registerkarte 3D-Einstellungen. Unter den
Einstellungen fir Oberflachen &ndern Sie den Wert bei Anzah/ der Fldchen in M-Richtung und bei N-
Richtungs-Netzdichte. Sie kénnen die Dialogbox auch mit dem Werkzeug Zeichnungseinstellungen (
im Werkzeugkasten Einstellungen aufrufen.

&)

Erzeugen eines Coons-Oberflichensegmentnetzes

Sie kénnen eine sogenannte Coons-Flache (Coons-Oberflaichensegmentnetz) erzeugen, die aus einem
Netz mit vier sich beriihrenden Kanten besteht. Dazu mussen Sie vier Objekte, welche die Kanten
definieren, auswahlen. Als Kanten kénnen Sie Bégen, Linien und Polylinien verwenden. Die vier
Kantenobjekte miissen eine geschlossene Schleife bilden und sich an den vier Eckpunkten schneiden.
Das Programm interpoliert eine bikubische Oberflache zwischen den Kanten (eine Kurve verlauft in M-
Richtung und ein Kurve verlduft in N-Richtung). Die Kanten kdénnen Sie in beliebiger Richtung
auswahlen. Die erste Kante, die Sie auswahlen, bestimmt die M-Richtung.
Um eine Coons-Flache zu erzeugen
Erfahrungsgrad: Fortgeschritten
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

0 Wahlen Sie Einfiigen > 3D Objekte > Coons-Fldche

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten 3D-Zeichnen auf das Werkzeug Coons-Flédche (-@).

0 Geben Sie _edgesurfein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Wahlen Sie die erste Kante aus.
3. Wahlen Sie die zweite, dritte und vierte Kante aus.

B
L 1

o]

Wabhlen Sie die vier Objekte fiir Die sich ergebende Coons-
die Kanten aus (A, B, C, und D).  Flache.
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TIP Um die Dichte des Netzes zu steuern, andern Sie den Wert flir die Anzah/ der Fldchen in M-
Richtung und den Wert fiir die N-Richtungs-Netzdichte. Wahlen Sie Einstellungen >
Zeichnungseinstellungen und klicken Sie dann auf die Registerkarte 3D-Einstellungen. Unter den
Einstellungen fiir Oberflachen @ndern Sie den Wert bei Anzah/ der Fldchen in M-Richtung und bei N-

Richtungs-Netzdichte. Sie kénnen die Dialogbox auch mit dem Werkzeug Zeichnungseinstellungen (If)
im Werkzeugkasten Einstellungen aufrufen.

Bearbeiten von Objekten im dreidimensionalen Raum

Sie kdnnen zwei- und dreidimensionale Objekte sowohl im zweidimensionalen Raum als auch im
dreidimensionalen Raum kopieren, verschieben, drehen, spiegeln und Reihen erzeugen. Wenn Sie
dreidimensionale Objekte im zweidimensionalen Raum bearbeiten, bearbeiten Sie die Objekte im Bezug
auf das aktuelle BKS.

Drehen von Objekten im dreidimensionalen Raum

Im dreidimensionalen Raum kénnen Sie ausgewahlte Objekte um eine definierte Achse drehen. Wahlen
Sie zuerst die zu drehenden Objekte und dann die Drehachse aus. Die Drehachse kann durch zwei
Punkte, ein bestehendes Objekt, eine an den Achsen (x-,y-,z-Achse) des aktuellen BKS ausgerichtete
Achse oder durch eine Achse des aktuellen BKS definiert werden.

Um ein Objekt im dreidimensionalen Raum um eine Achse zu drehen
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wiahlen Sie Andern > 3D Drehen.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Andern auf das Werkzeug 3D Drehen (fﬂ];).
0 Geben Sie 3ddrehen ein und driicken Sie die Eingabetaste.
Wahlen Sie das zu drehende Objekt aus und driicken Sie dann die Eingabetaste.
Wabhlen Sie eine der folgenden Optionen aus: Objekt, Letztes, Ansicht, X-Achse, Y-Achse, Z-Achse.

Definieren Sie den Drehwinkel.
Definieren Sie den Bezugswinkel.

uh wn
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Wabhlen Sie das zu drehende Objekt aus (A), Ergebnis nach dem Drehen des Objektes.
definieren Sie die Endpunkte der Drehachse

(B und C) und definieren Sie dann den

Drehwinkel (D).

Erzeugen einer Reihe im dreidimensionalen Raum

Sie kdnnen ausgewdhlte Objekte kopieren und diese in einem dreidimensionalen rechteckigen oder
polaren (kreisférmigen) Muster anordnen. Bei einer rechteckigen Reihe steuern Sie die Anzahl der
Kopien durch die Anzahl der Zeilen und Spalten und die Anzahl der Ebenen. Sie kénnen auch den
Abstand zwischen jeder Kopie bestimmen. Bei einer polaren Reihen definieren Sie die Achse um die die
Objekte angeordnet werden sollen, die Anzahl der Kopien der Objekte und den Winkel der die Objekte
einschlieft.
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Um eine dreidimensionale rechteckige Reihe zu erzeugen
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wiahlen Sie Andern > 3D Reihe.
0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Andern auf das Werkzeug 3D Reihe (i5).
0 Geben Sie 3drejhe ein und driicken Sie die Eingabetaste.
Wahlen Sie die Objekte aus und driicken Sie dann die Eingabetaste.
Wahlen Sie in der Promptbox die Option Rechteckig aus.
Geben Sie die Anzahl der Zeilen der Anordnung ein.
Geben Sie die Anzahl der Spalten ein.
Geben Sie die Anzahl der Ebenen ein.
Definieren Sie den vertikalen Abstand zwischen den Zeilen.

Definieren Sie den horizontalen Abstand zwischen den Spalten.
Definieren Sie die Tiefe zwischen den Ebenen.

WO NV kW
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Um eine dreidimensionale rechteckige Reihe zu erzeugen, wahlen Sie die Objekte aus (A), geben Sie die
Anzahl der Zeilen, Spalten und Ebenen ein und definieren Sie dann den Abstand zwischen jeder Zeile (B),
Spalte (C) und Ebene (D) ein.

Um eine dreidimensionale polare Reihe zu erzeugen
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Waihlen Sie Andern > 3D Reihe.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Andern auf das Werkzeug 3D Reihe (E:E;).
0 Geben Sie 3drejhe ein und driicken Sie die Eingabetaste.

Wabhlen Sie die Objekte aus und driicken Sie dann die Eingabetaste.
Wahlen Sie in der Promptbox die Option Polar aus.

Geben Sie die Anzahl der anzuordnenden Objekte einschlieBlich des urspriinglichen Objektes ein.
Definieren Sie den Winkel, den die Reihe ausfiillen soll. Ein Winkel von 0 bis 360 Grad.

uh W

Der voreingestellte Winkel betragt 360 Grad. Ein positiver Wert erzeugt eine Reihe gegen den
Uhrzeigersinn, ein negativer Wert erzeugt eine Reihe im Uhrzeigersinn.

6. Wahlen Sie in der Promptbox eine der folgenden Optionen aus:
0 Ja-Objekte drehen, um die Objekte mit der Drehung auszurichten.
0  Nein-Nicht drehen, um die urspringliche Ausrichtung fiir die Kopien beizubehalten.

Definieren Sie den Mittelpunkt der Reihe.
Definieren Sie den zweiten Punkt fiir die Drehachse der Reihe.

o N
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e

Um eine dreidimensionale polare Reihe zu erzeugen, wahlen Sie die Objekte aus (A), geben Sie die Anzahl
der Kopien ein, definieren Sie den Winkel der von der Anordnung ausgeftllt werden soll (B), definieren Sie
dann den Mittelpunkt der Reihe (C) und den zweiten Punkt der Drehachse der Reihe (D).

Spiegeln von Objekten im dreidimensionalen Raum

Sie kdnnen im dreidimensionalen Raum von ausgewahlten Objekten ein Spiegelbild erzeugen. Sie
kénnen die Objekte liber eine Spiegelebene spiegeln. Diese Spiegelebene kénnen Sie entweder durch
drei Punkte, durch Auswahlen eines zweidimensionalen ebenen Objektes, durch Ausrichten einer Ebene
parallel zur xy-, yz-, oder xz-Ebene des aktuellen BKS oder durch Ausrichten einer Ebene mit der
aktuellen Ansicht definieren.

Um eine Objekt an einer dreidimensionale Ebene zu spiegeln
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Waihlen Sie Andern > 3D Spiegein.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Andern auf das Werkzeug 3D Spiegeln (%).
0 Geben Sie 3dspiegeln ein und driicken Sie die Eingabetaste.
2. Wahlen Sie die Objekte aus und driicken Sie dann die Eingabetaste.

3. Wabhlen Sie in der Promptbox die Option 3Punkte aus oder driicken Sie die Eingabetaste um die
Voreinstellung zu verwenden.

Definieren Sie den ersten Punkt der Spiegelebene.
Definieren Sie die zweiten und dritten Punkt der Spiegelebene.
Wabhlen Sie in der Promptbox eine der folgenden Optionen aus:

0 Ja Objekte loschen, um die urspriinglichen Objekte zu I6schen.

0 Nein Objekte erhalten, um die urspriinglichen Objekte zu erhalten.

o v oA

"

D C
"1
B
Wabhlen Sie die Objekte zum Ergebnis nach dem Spiegeln des Objektes.

Spiegeln aus (A), definieren Sie
dann den ersten Punkt (B), den
zweiten Punkt (C) und den dritten
Punkt (D) der Spiegelebene.
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Arbeiten mit anderen Programmen

BricsCad IntelliCAD bietet eine groBe Flexibilitdt in seiner Fahigkeit mit anderen Programmen verwendet
zu werden. Sie kdnnen eine IntelliCAD Zeichnung in ein Microsoft Word-Dokument einbeziehen oder ein
Microsoft Excel Arbeitsblatt, z.B. eine Stiickliste, in eine IntelliCAD Zeichnung einfiigen. Um IntelliCAD
Zeichnungen in ein anderes Programm oder Dokumente von anderen Programmen in eine IntelliCAD
Zeichnungen einzubeziehen, kdnnen Sie diese entweder durch einen Link verbinden oder die Zeichnung
bzw. das Dokument einbetten. Sie kdnnen auch IntelliCAD Zeichnungen in anderen Dateiformaten
abspeichern, so dass die Zeichnung direkt mit einem anderen Programm geoffnet werden kann.
Desweiteren kénnen Sie eine IntelliCAD Zeichnung direkt Giber E-Mail an einen Mitarbeiter senden.

Dieses Kapitel erklart:

Wie Sie Snapshots speichern und betrachten kénnen.
Wie Sie IntelliCAD in Verbindung mit Programmen von Visio verwenden kénnen.
Wie Sie Links und eingebettete Objekte verwenden kénnen.

Wie Sie eine IntelliCAD Zeichnung in anderen Dateiformaten exportieren kdnnen.
Wie Sie eine Zeichnungsdatei (iber E-Mail versenden kdnnen.

Speichern und Betrachten von Snapshots

Sie kdnnen Snapshots einer Zeichnung speichern und spater wieder betrachten. Ein Snapshot speichert
die aktuelle Zeichnung, genau so wie auf dem Bildschirm angezeigt wird. Sie kénnen Snapshots
wahlweise in den Formaten *.emf, *.wmf, oder *.sld speichern. Ein Snapshot ist keine Zeichnungsdatei.
Sie kdnnen einen Snapshot nicht bearbeiten oder drucken, Sie kénnen einen Snapshot nur ansehen.

Sie kdnnen einen Snapshot fiir folgende Zwecke verwenden:
Erstellen einer Prasentation, in der Sie Snapshots Ihrer Zeichnung zeigen.
Referenzieren Sie einen Snapshot Ihrer Zeichnung, wahrend Sie an einer anderen Zeichnung
arbeiten.

Durch Verwenden eines Skripts kdnnen Sie eine Anzahl von Snapshots als eine Dia-Show
prasentieren.

Wenn Sie sich einen Snapshot anzeigen lassen, so wird dieser nur temporar in der aktuellen Zeichnung
wiederhergestellt. Wenn Sie die Anzeige der aktuellen Zeichnung aktualisieren (durch Neuzeichnen,
Panning, Zoomen, Minimieren, Maximieren oder Teilen), so verschwindet das Bild des Snapshots
wieder. Sie befinden sich danach wieder in der aktuellen Zeichnung.

Einen Snapshot erzeugen Sie dadurch, indem Sie die aktuelle Ansicht speichern. Ein Snapshot enthalt
auch keine Objekte von Layern, die nicht sichtbar sind. Der Inhalt eines Snapshots hangt auch vom
aktuellen Arbeitsbereich ab. Im Modellbereich wird nur das aktuelle Ansichtsfenster als Snapshot
gespeichert. Im Papierbereich werden alle sichtbaren Ansichtsfenster als Snapshot gespeichert.

Um einen Snapshot zu erzeugen
Stellen Sie die Zeichnungsanzeige so ein, wie sie als Snapshot gespeichert werden soll.
Wahlen Sie Werkzeuge > Shapshot erstellen.

Klicken Sie im Werkzeugkasten Werkzeuge auf das Werkzeug Snapshot erstellen (
Geben Sie machdia ein und driicken Sie die Eingabetaste.

Geben Sie in der Dialogbox Snapshot erstellen einen Namen flir die Datei ein.
Wahlen Sie unter Dateityp das Format fiir die Datei aus (*.emf, *.wmf or *.sld).
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o Klicken Sie auf Speichern.

Die aktuelle Zeichnung erscheint wieder auf dem Bildschirm, und der Snapshot wird unter dem von
Ihnen definierten Ordner gespeichert. Sie kdnnen sich alle zuvor erzeugten Snapshots, sowie alle
Snapshots, die mit AutoCAD erzeugt wurden, anzeigen lassen.
Um einen Snapshot zu betrachten
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

0 Wahlen Sie Werkzeuge > Snapshot anzeigen.

0 Klicken Sie im Werkzeugkasten Werkzeuge auf das Werkzeug Snapshot anzeigen (I@).

0 Geben Sie _vsnapshot ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Definieren Sie in der Dialogbox Snapshot anzeigen die Snapshot-Datei, die Sie anzeigen wollen.
3. Klicken Sie auf Offnen.

BricsCad IntelliCAD zeigt den Snapshot im aktuellen Zeichenfenster an.

Arbeiten mit Produkten von Visio

Objekte, die mit einem Programm von Visio erzeugt wurden, kénnen auch in IntelliCAD-Zeichnungen
eingefiigt werden. Dies geschieht entweder, in dem Sie die Objekte einbetten oder einen Link auf das
Objekt erzeugen. Sie kénnen IntelliCAD-Zeichnungen direkt in Programmen von Visio 6ffnen und
ansehen. Sie kdnnen dann auf einem separaten Anmerkungs-Layer Kommentare hinzufligen.

Um eine IntelliCAD-Zeichnung in einem Programm von Visio anzuzeigen

1. Wahlen Sie in Visio den Meniipunkt Datei > Offnen.
2. Unter Dateityp wahlen Sie den Dateityp fiir IntelliCAD-Zeichnungen (*.dwg).

Wenn in Ihrem Programm von Visio keine Auswabhl fiir eine IntelliCAD-Zeichnung (*.dwg)
vorhanden ist, so speichern Sie Ihre Zeichnung im AutoCAD-Format und wahlen dann unter
Dateityp eine AutoCAD-Zeichnung (*.dwg) aus.

3. Unter Look In suchen Sie den Ordner, der die Datei enthalt und wahlen Sie diese dann aus.
4. Klicken Sie auf Offnen.

Verwenden von Daten anderer Programme in einer IntelliCAD-Zeichnung

Mit den folgenden Methoden kénnen Sie IntelliCAD-Daten in ein Dokument, das mit einem anderen
Programm erstellt wurde, einfiigen:

e durch Einbetten

e  durch Verkniipfung mit einem Link
e  durch Exportieren

Die Methode, die Sie auswahlen, hdngt von der Fahigkeit des anderen Programms ab und von dem, was
Sie mit den IntelliCAD-Daten in dem anderen Dokument arbeiten wollen.

NOTIZ Jede Methode, auBer das Exportieren, verwendet ActiveX, um die Daten in den verschiedenen
Programmen zu integrieren. Mit ActiveX kénnen Sie IntelliCAD innerhalb eines anderen Programms
offnen und die IntelliCAD-Zeichnung bearbeiten.

Einbetten von Zeichnungen

Wenn Sie eine IntelliCAD-Zeichnung einbetten, so wird diese ein Teil der Datei des Dokumentes. Wenn
Sie die Zeichnung andern, so wird nur die Zeichnung, die in das andere Dokument eingebettet ist,
geandert.

Das Einbetten von Zeichnungen ist nitzlich, wenn die IntelliCAD-Zeichnung nicht noch in andere
Dokumente eingefligt werden soll. Anderungen in dieser neuen Zeichnung wirken sich nicht auf die
urspriingliche Zeichnung aus. Wenn Sie die Datei an andere weitergeben mdchten, kdnnen Sie alle
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Daten in einer Datei weitergeben. Beachten Sie jedoch, dass durch das Einbetten von Objekten die
Datei sehr groB werden kann.

Innerhalb eines Dokuments, das mit einem Programm erzeugt wurde, das ActiveX unterstitzt (wie z.B.
Microsoft Word), kénnen Sie entweder eine neue eingebettete IntelliCAD-Zeichnung erstellen oder eine
vorhandene IntelliCAD Zeichnung einbetten.

Bearbeiten eines eingebetteten oder durch einen Link verkniipften Objektes in
IntelliCAD

Sie kdnnen ein eingebettetes oder durch einen Link verknipftes Objekt mit dem urspriinglichen
Programm in IntelliCAD bearbeiten. Wenn sie ein eingebettetes Objekt bearbeiten wollen, so kénnen Sie
dies nur in IntelliCAD tun und nicht in der urspriinglichen Datei (wenn Sie das Objekt von einer
bestehenden Datei eingefiigt haben). Wenn Sie ein Objekt, das mit einem Link verkniipft ist, bearbeiten
wollen, so kdnnen Sie die urspriingliche Datei 6ffnen und bearbeiten.

Die meisten Programme enthalten ein Untermeni, mit dem Sie eingebettete oder durch einen Link
verkniipfte ActiveX-Objekte bearbeiten konnen. Fiir gewdhnlich stehen Ihnen fiir das Editieren von
ActiveX-Objekten die Befehle Bearbeiten und Offnen zur Verfiigung. Wenn das Objekt eingebettet ist
und das Programm, mit dem das Objekt erzeugt wurde, eine In-Place-Bearbeitung unterstiitzt, so 6ffnet
der Befehl Bearbeiten das Objekt innerhalb der Zeichnung. Der Befehl Offnen startet das volle
Programm, mit dem das Objekt erzeugt wurde. In IntelliCAD erscheinen diese Befehle, wenn Sie
innerhalb des Objektes auf die Rechte-Maustaste klicken.

Um ein eingebettetes oder durch einen Link verkniipftes Objekt zu bearbeiten

e Machen Sie einen Doppelklick auf das Objekt in der IntelliCAD-Zeichnung.

Wenn das Objekt eingebettet ist und das Programm, mit dem das Objekt erzeugt wurde, eine In-Place-
Bearbeitung unterstiitzt, so 6ffnet der Befehl Bearbeiten das Objekt innerhalb der Zeichnung.

Wenn das Objekt durch einen Link verkniipft ist oder das Programm, mit dem das Objekt erzeugt
wurde, eine In-Place-Bearbeitung nicht unterstiitzt, startet das volle Programm und zeigt das Objekt an.

Verkniipfen einer Zeichnung durch einen Link

Wenn Sie in einem anderen Dokument einen Link auf eine IntelliCAD-Zeichnung erzeugen, so enthalt
das Dokument nur einen Verweis auf die IntelliCAD-Zeichnungsdatei. Sie miissen den Link auf eine
gespeicherte IntelliCAD-Datei erzeugen, dass das andere Programm die Daten finden und anzeigen
kann.

Die Verkniipfung mit einem Link ist nutzlich, wenn Sie dieselben IntelliCAD-Daten in mehr als einem
Dokument einfiigen wollen. Wenn Sie die Daten verdndern, missen Sie die Datei nur einmal
aktualisieren. Die Anderungen werden automatisch in den anderen Dokumenten aktualisiert.

Wenn Sie eine IntelliCAD-Datei durch einen Link mit einem anderen Dokument verkniipfen, so wird die
DateigréBe des Dokumentes nicht wesentlich gréBer. Jedoch benétigen Links mehr Pflege. Wenn Sie ein

Dokument mit Links weitergeben, missen Sie darauf achten, dass alle Dateien die mit einem Link
verbunden sind, mit weitergegeben werden.

Um ein Dokument mit einem Link auf eine IntelliCAD-Datei zu verkniipfen
1. Offnen Sie die Zeichnung, die Sie als Link verkniipfen wollen.

NOTIZ Da ein Link nur ein Verweis auf eine Datei ist, kdnnen Sie nur eine Verknlipfung zu
gespeicherten Dateien erzeugen. Wenn Sie die Zeichnung noch nicht gespeichert haben, wahlen
Sie Datei > Speichern.

Offnen Sie das andere Programm, in dem Sie den Link auf die Zeichnungsdatei erzeugen wollen.
3. Wahlen Sie den entsprechenden Befehl des Programms fiir das Einfiigen von Objekten.

™~

In den Microsoft-Office-Programmen wahlen Sie Einfiigen > Objekt. Klicken Sie in der Dialogbox
Objekt auf die Registerkarte Aus Datei erstellen. Wahlen Sie den Namen der Zeichnungsdatei.
Aktivieren Sie das Kontrollkdstchen Verkniipfen und klicken Sie dann auf OK.

Die Zeichnung erscheint im Dokument mit einem Link auf die urspriingliche IntelliCAD-Datei.

Ziehen einer IntelliCAD-Zeichnung in ein anderes Programm

Wenn das andere Programm, in das Sie eine IntelliCAD-Zeichnung einfiigen wollen, mit AktivX
kompatibel ist, so kdnnen Sie als Alternative zum Einfligen einer Zeichnung liber Meniibefehle auch
einfach die Zeichnungsdatei im Windows-Explorer durch Ziehen des Dateisymbols in das andere
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Dokument einfiigen. Beim Einfiigen einer Zeichnung durch Drag and Drop wird die Windows-
Zwischenablage nicht benétigt, so hat dies keine Auswirkungen auf die Daten in der Zwischenablage.

Wenn Sie eine IntelliCAD-Zeichnung im Windows-Explorer ziehen, wird die ganze Zeichnung durch einen
Link oder durch Einbetten mit dem anderen Dokument verbunden. Wenn Sie eine Datei ziehen,
verandert sich das Erscheinungsbild des Cursors.

Die verschiedenen Anzeigen des Cursors

Cursorerscheinung Auswirkung
14 Frame3D.dwg Ziehen, um die gewahlte Datei in ein Dokument einzubetten.
Eﬁ@amem.dwg Diese Zeichnung kann nicht in das Dokument gezogen
N werden.

TIP Bevor Sie eine Zeichnung durch Ziehen des Symbols in ein anderes Dokument einfiigen, sollten Sie
das Fenster des Windows-Explorers und das des anderen Programms nebeneinander anordnen, so dass
das Symbol der Zeichnungsdatei und das getffnete Dokument gleichzeitig sichtbar sind.

Um eine Zeichnung in eine anderes Dokument zu ziehen und einzubetten

e Wahlen Sie das Symbol der Zeichnungsdatei aus und ziehen Sie dann die Zeichnung in das andere
Dokument.

Exportieren von Zeichnungen

Sie kdnnen eine IntelliCAD-Zeichnung in einer Vielzahl verschiedener Formate fiir die Verwendung mit
anderen Programmen speichern oder exportieren. Wenn Sie eine Zeichnung in einem anderen Format
speichern, speichert das Programm alle Objekte der Zeichnung in einer neuen Datei ab. Wenn Sie eine
Zeichnung exportieren, missen Sie die Objekte auswahlen, welche die neue Datei enthalten soll.

Sie kdnnen eine Zeichnung in einem der folgenden Formate exportieren:

e Als eine AutoCAD-Zeichnungs-Datei (*.dwg). Wahlen Sie eine bestimmte AutoCAD Version (R14,
R13, R11/12, R10, R9, R2.6, oder R2.5).

e Als eine AutoCAD 2000 ASCII DXF Datei (*.dxf). Wahlen Sie eine bestimmte AutoCAD Version (R14,
R13, R11/12, R10, R9, R2.6, oder R2.5).

e Als eine AutoCAD 2000 Binary DXF (*.dxf). Wahlen Sie eine bestimmte AutoCAD Version (R14, R13,
R11/12, R10, R9, R2.6, oder R2.5).

e Als Enhanced Windows Metafile (*.emf).

e Als Windows Metafile (*.wmf).
e Als Bitmap (*.bmp).

Um eine Zeichnung in eine Datei zu exportieren
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Date/ > In Datei exportieren
0 Geben Sie exportein und driicken Sie die Eingabetaste.
2. Wahlen Sie das Dateiformat unter Dateityp in der Dialogbox Zeichnung exportieren als aus.

3. Definieren Sie einen Namen fiir die neue Datei.
4. Klicken Sie auf Speichern.
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Versenden von Zeichnungen durch E-Mail

Sie kénnen eine IntelliCAD-Zeichnung lber E-Mail an einen anderen Benutzer versenden. IntelliCAD ist
kompatibel mit E-Mail-Programmen, die das Protokoll Messaging Application Program Interface (MAPI)

unterstiitzen.
Um eine Zeichnungsdatei mit einer E-Mail-Nachricht zu verschicken
1. Wabhlen Sie wahrend, die Zeichnungsdatei gedffnet ist, im Menl Datei > E-Mail senden.

Wenn Ihr E-Mail-Programm nicht aktiv ist, wird es nun gestartet. Die neue E-Mail-Nachricht, die
nun erscheint, enthalt das IntelliCAD-Symbol und den Dateinamen.

2. Fugen Sie die entsprechende E-Mail-Adresse ein, geben Sie eventuell noch zusatzliche
Informationen ein und versenden Sie dann die E-Mail wie gewdhnlich.
Um eine IntelliCAD-Datei zu betrachten, die liber E-Mail verschickt wurde

1. Offnen Sie die E-Mail-Nachricht.
2. Machen Sie einen Doppelklick auf das IntelliCAD-Symbol.

NOTIZ Um eine Zeichnungsdatei in einer E-Mail zu 6ffnen, muB natiirlich BricsCad IntelliCAD auf Ihrem
Computer installiert sein.
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Benutzeranpassung von BricsCad IntelliCAD®

Sie haben viele Mdglichkeiten BricsCad IntelliCAD anzupassen. Sie kdnnen in vieler Hinsicht das
Erscheinungsbild des Programms dndern. Sie kdnnen bestehende Meniis oder Werkzeugkasten
bearbeiten oder neue erstellen. Dieses Kapitel erklart:

e Das Einstellen der Programmvorgaben.

e Das Anpassen der Menis und Werkzeugkasten.

e Das Anpassen der Tastatur.

e Das Erzeugen von Aliasen fiir haufig verwendete Befehle.

Das Erstellen und Verwenden von Skripten.
Das Verwenden von Add-on-Programmen mit BricsCad IntelliCAD 2000.

Einstellen und Andern der Optionen

Sie kdnnen einige Optionen, die das Verhalten und das Erscheinungsbild des Programms bestimmen,
verandern. Diese Optionen sind das automatische Speichern einer Backup-Kopie Ihrer Zeichnung, der
Erfahrungsgrad und die Hintergrundfarbe des Grafikbildschirms.
Um die Einstellung einer Option zu dndern
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

0 Wahlen Sie Werkzeuge > Optionen.

0 Geben Sie optionen ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Andern Sie die Einstellungen.
3. Wenn Sie fertig sind, klicken Sie auf OK.

Einstellen des Erfahrungsgrades

Mit der Einstellung des Erfahrungsgrades kénnen Sie die Sichtbarkeit von Meniis und Werkzeugen
einstellen. Bei der Installation wird der Erfahrungsgrad Mitte/ als Voreinstellung gesetzt. Sie kbnnen
zwischen folgenden Erfahrungsgraden wahlen:

e  Anfadnger: In den Menis und Werkzeugkasten werden nur die einfachsten Befehle angezeigt.

e  Mittel: In den Menus und Werkzeugkasten werden die meisten Befehle fiir das Erzeugen
zweidimensionaler Objekte angezeigt.

e  fortgeschritten: In den MenUs und Werkzeugkasten werden alle verfiigbaren Befehle angezeigt.

Um den Erfahrungsgrad einzustellen
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

0 Wahlen Sie Werkzeuge > Optionen.

0 Geben Sie optionen ein und driicken Sie die Eingabetaste.
2. Klicken Sie auf die Registerkarte Allgemein.

3. Unter Erfahrungsgrad wahlen Sie zwischen Anfénger, Mitte/ und Fortgeschritten aus.
4. Wenn Sie fertig sind, klicken Sie auf OK.

Automatisches speichern Ihrer Zeichnung

Um einen Datenverlust im Falle eines Netzausfalls oder eines Systemfehlers zu vermeiden, miissen Sie
Ihre Zeichnungsdatei 6fters wahrend der aktuellen Sitzung speichern. Sie kénnen IntelliCAD so
konfigurieren, dass dies in gewissen Zeitabstanden automatisch erfolgt. Die Minuteneinstelllung
bestimmt das Intervall zwischen dem automatischen Speichern. IntelliCAD startet diesen
Intervallzeitgeber jedes Mal, wenn Sie die Zeichnungsdatei speichern, von neuem.
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Wenn das AutoSpeichern aktiviert ist, erstellt das Programm eine Kopie Ihrer Zeichnung. Die Datei wird
im gleichen Ordner wie Ihre Zeichnungsdatei gespeichert. Die Extension der Datei wird im Feld
AutoSpeichern Zeichnungsextension bestimmt (in der Voreinstellung .SV$).

Um IntelliCAD so zu konfigurieren, dass Ihre Zeichnung automatisch gespeichert wird
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

0 Wahlen Sie Werkzeuge > Optionen.

0 Geben Sie optionen ein und driicken Sie die Eingabetaste.
2. Klicken Sie auf die Registerkarte Allgemein.

3. Aktivieren Sie das Kontrollkastchen unter AutoSpeichern und definieren Sie das Speicherintervall.
4. Klicken Sie auf OK.

Andern der Optionen Pfad/Datei

In der Registerkarte Pfad/Datei der Dialogbox Optionen kénnen Sie den Pfad fiir die verschiedenen
Dateitypen (fiir Zeichnungen, Schriften und Meniis) festlegen. Sie kdnnen sogar mehrere Pfade fiir
denselben Dateityp angeben. AuBerdem kdnnen Sie die voreingestellten Namen fir die Systemdateien,
die fiir das Schrift-Mapping oder fiir die Log-Datei verwendet werden verdndern.

Definieren des Benutzerpfades

In der Registerkarte Pfad/Datei kdnnen Sie Feld Position den Pfad fiir Ihren BricsCad IntelliCAD®
Ordner eingeben. Hier sind die Ordner flir Zeichnungen, Schriftarten, Hilfe, externe Referenzen, Meniis
und Schraffurmuster enthalten. Wenn Sie die genaue Position nicht wissen, verwenden Sie die Option
Blattern.

Sie kdnnen mehrere Pfade fiir jedes Element eingeben. Wenn z.B. die Zeichnungen mehr als einem
Verzeichnis zugehdrig sind, so kdnnen Sie mehrere Pfade getrennt durch ein Semikolon eingeben.
IntelliCAD durchsucht die Verzeichnisse in der Reihenfolge, in der sie aufgefihrt sind.

Um einen Benutzerpfad einzustellen
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Werkzeuge > Optionen.
0 Geben Sie optionen ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Klicken Sie auf die Registerkarte Prad/Datei.
3. Klicken Sie unter Position auf das Element, dessen Pfad Sie dndern wollen und geben Sie den Pfad
ein.

Wenn Sie den Pfad oder den Verzeichnisnamen nicht wissen, klicken Sie auf Blttern und suchen
Sie das gewiinschte Verzeichnis.

4. Wenn Sie fertig sind, klicken Sie auf OK.

Einstellen der Zeichnungsvorlage

Wenn Sie eine neue Zeichnung erzeugen, verwendet das Programm als Grundlage die voreingestellte
Zeichnungsvorlage. In der Voreinstellung wird die Datei icad.dwg als Vorlage verwendet. Um eine
andere Zeichnungsvorlage zu verwenden, wahlen Sie Werkzeuge > Optionen, klicken Sie auf die
Registerkarte Pfad/Datei und geben Sie bei System-Dateien eine neue Vorlage-Datei an.

Einstellen des Suchpfades

Die Einstellung des Suchpfades steuert die Position der Supportdateien fiir Schriftarten, LISP-Routinen,
Menis und Blécken. IntelliCAD durchsucht die Verzeichnisse nach Supportdateien in folgender
Reihenfolge:

Das IntelliCAD® Programmverzeichnis.
Das Verzeichnis der aktuellen Zeichnung.

Den Windows Suchpfad.
Den Suchpfad, der unter Optionen definiert wurde.

Sie kdnnen den Suchpfad durch Eingeben des kompletten Verzeichnispfades definieren. Wahlen Sie
Werkzeuge > Optionen und klicken Sie auf die Registerkarte Pfag/Datei. Sie kdnnen auch mehrere
Verzeichnisse definieren. Dazu mussen Sie die einzelnen Verzeichnisnamen durch ein Semikolon
trennen. Z.B. C:\Intellicad2000\Fonts;C:\Zeichnungen1.
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Einstellen der protokollierten Befehlszeilen

IntelliCAD protokolliert die zuletzt verwendeten Befehle und Befehlsaufforderungen. Sie kdnnen die

Anzahl der Zeilen in diesem Fenster steuern, die wahrend Ihrer Arbeit im Speicher gehalten werden.
Der voreingestellte Wert ist 256. Sie kdnnen sich diese Befehle im Eingabeaufforderungs-Protokoll-

Fenster anzeigen lassen.

Um die Zahl der zu protokollierenden Befehlszeilen einzustellen
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

0 Wahlen Sie Werkzeuge > Optionen.

0 Geben Sie gptionen ein und driicken Sie die Eingabetaste.
2. Klicken Sie auf die Registerkarte Anzeige.

3. Geben Sie unter Relevante Befehlszeilen die Anzahl der maximalen Zeilen ein oder stellen Sie den
Wert mit Hilfe der Pfeil-Buttons ein.
4. Klicken Sie auf OK.

Einstellen der Farbe des Grafikbildschirms

In der Voreinstellung werden Zeichnungen mit der Hintergrundfarbe schwarz angezeigt. Sie kdnnen
diese Farbe andern.

Um die Grafikbildschirmfarbe einzustellen
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

0 Wahlen Sie Werkzeuge > Optionen.

0 Geben Sie optionen ein und driicken Sie die Eingabetaste.
2. Klicken Sie auf die Registerkarte Anzeige.

3. Klicken Sie auf Farbe und wahlen Sie aus der Farbpalette eine Farbe aus.
4. Klicken Sie auf OK.

Anzeigen der Promptboxen

Wenn ein Befehl mehrere Optionen anbietet, wird eine Promptbox angezeigt. Wenn Sie es vorziehen,
die Optionen durch Eingeben in die Befehlsleiste auszuwahlen, kdnnen Sie die Aktivierung der
Promptboxen ausschalten.

Um die Promptboxen auszuschalten
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

0 Wahlen Sie Werkzeuge > Optionen.

0 Geben Sie optionen ein und driicken Sie die Eingabetaste.
2. Klicken Sie auf die Registerkarte Anzeige.

3. Deaktivieren Sie das Kontrollkastchen Eingabeaufforderungsfelder anzeigen.
4. Klicken Sie auf OK.

Automatisches Menii-Laden

Wenn Sie BricsCad IntelliCAD® das erste mal starten, wird ein voreingestelltes Menii geladen, und das
Kontrollkastchen fiir die Option Automatisches Menii-Laden ist aktiviert. Die Option Automatisches
Menti-Laden erlaubt Ihnen eine Zeichnung mit den zugehdrigen Menieinstellungen zu 6ffnen, ohne
dass diese vom voreingestellten Menii tberschrieben werden.

Um die Option Automatisches Menii-Laden auszuschalten
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

0 Wahlen Sie Werkzeuge > Optionen.

0 Geben Sie optionen ein und driicken Sie die Eingabetaste.
2. Klicken Sie auf die Registerkarte Anzeige.

3. Deaktivieren Sie das Kontrollkastchen Automatisches Menti-Laden.
4. Klicken Sie auf OK.
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Andern der Optionen fiir das Fadenkreuz

In der Registerkarte Fadenkreuz der Dialogbox Optionen kdnnen Sie die Anzeige fiir das Fadenkreuz
steuern. Um Ihnen bei der Unterscheidung der x-, y-, und z-Achse zu helfen, sind diesen
unterschiedliche Farben zugeordnet. Zusatzlich kénnen Sie noch die GréBe, mit der das Fadenkreuz
angezeigt wird, einstellen. Sie kdnnen auch wahlen, ob das Fadenkreuz als voreingestellte Cursorform
verwendet werden soll.

Um die Optionen fiir das Fadenkreuz zu dndern
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

0 Wahlen Sie Werkzeuge > Optionen.

0 Geben Sie optionen ein und driicken Sie die Eingabetaste.
2. Klicken Sie auf die Registerkarte Fadenkreuz.

3.  Wenn Sie méchten, dass der Cursor immer als Fadenkreuz angezeigt wird (anstatt eines kleinen
Quadrates), aktivieren Sie das Kontrollkdstchen Auswahipfeil zu Fadenkreuz.

4. Unter Achsenfarbe klicken Sie auf die Farbe der entsprechenden Achse, wahlen Sie dann aus der
Farbpalette eine Farbe aus und klicken Sie dann auf OK.

5. Unter Fadenkreuzgrée geben Sie einen Wert fiir die prozentuale GroBe den Fadenkreuzes im
Verhaltnis zum Bildschirm an. Sie kénnen den Wert auch uber die Pfeil-Buttons definieren.

6. Wenn Sie fertig sind, klicken Sie auf OK.

Anpassen der Meniis

Sie kénnen Ihr aktuelles Menii anpassen und die Anderungen in einer BricsCad IntelliCAD® Meniidatei
speichern. Ebenso kénnen Sie sowohl| bestehende IntelliCAD (*.icm) Meniidateien als auch AutoCAD
(*.mnu, *.mns) Meniidateien laden. Dies erfolgt in der Dialogbox Anpassen.

Verwenden Sie eine der folgenden Methoden um die Dialogbox Anpassen anzuzeigen:

e  Wahlen Sie Werkzeuge > Anpassen.
e  Geben Sie anpassen ein und driicken Sie die Eingabetaste.

Erzeugen von neuen Meniis und Befehlen

Durch Einfuigen eines Meniipunktes in der obersten Ebene des Menlibaumes kdnnen Sie ein neues Menii
erzeugen. Dann kénnen Sie Befehle flir den neuen Menlipunkt hinzufiigen. Ebenso kénnen Sie auch
Untermentis hinzufiigen und bestehende Meniinamen oder Befehle durch Hinzufiigen, Loschen und
Neuanordnen bearbeiten.

NOTIZ Eine griine Listenpunktmarkierung vor dem Menupunkt zeigt Ihnen an, dass dieser Menlipunkt
oder Befehl im aktuell eingestellten Erfahrungsgrad verfligbar ist. Eine rote Listenpunktmarkierung zeigt
Ihnen an, dass der Meniipunkt im aktuell eingestellten Erfahrungsgrad nicht verfiigbar ist. Um den
Erfahrungsgrad zu andern, wahlen Sie Werkzeuge > Optionen.

Einstellen der Erfahrungsgrade fiir die Meniis

Sie kdnnen flir neu erzeugte Meniipunkte den Erfahrungsgrad einstellen oder bei vorhandenen Meniis
den Erfahrungsgrad dndern.

Um den Erfahrungsgrad bei Meniis einzustellen

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

0 Wahlen Sie Werkzeuge > Anpassen.

0 Geben Sie anpassen ein und driicken Sie die Eingabetaste.
Klicken Sie auf die Registerkarte Mendis.
Wabhlen Sie im Meniibaum den Befehl aus.
Klicken Sie auf Optionen.

Wahlen Sie in der Dialogbox Menti-Anpassungsoptionen unter Erfahrung einen Erfahrungsgrad fiir
den Befehl aus.

vk wn
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6. Klicken Sie auf OK.
7. Klicken Sie auf Schiiessen.

NOTIZ Wahlen Sie auch immer die Erfahrungsgrade aus, die sich unterhalb des schwierigsten
Erfahrungsgrades fiir diesen Befehl befinden. Der Befehl erscheint nur im Men( bei den von Ihnen
eingestellten Erfahrungsgraden. Wenn Sie z.B. den Erfahrungsgrad Mitte/ eingestellt haben, ohne dass
Sie fiir diesen Befehl auch den Erfahrungsgrad Anfénger definiert haben, erscheint dieser Befehl nur
wenn Sie den Erfahrungsgrad Mitte/ eingestellt haben.

Speichern von Meniidateien

BricsCad IntelliCAD speichert alle Anderungen im aktuellen Menii automatisch. Sie kénnen Ihr Menii
selbst erstellen und speichern. Das Programm speichert automatisch alle Menlidateien mit der Extension
*.icm ab.

Um die aktuelle Meniidatei zu speichern
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Werkzeuge > Anpassen.
0 Geben Sie anpassen ein und driicken Sie die Eingabetaste.
2. Klicken Sie auf die Registerkarte Mendis.
3. Klicken Sie auf Exportieren.

4. Wahlen Sie in der Dialogbox Mentidatei wéhlen das Verzeichnis aus und geben Sie einen Namen fiir
die Menldatei ein.

5. Klicken Sie auf Speichern.
6. Klicken Sie auf Schliessen.

NOTIZ Beim Speichern der Meniis werden keine Werkzeugkasten gespeichert, die Sie erzeugt oder
geandert haben.

Laden von Meniidateien

Sie kénnen das aktuelle Meni durch ein anderes angepasstes Menii ersetzen. Das Programm kann
beide, sowohl AutoCAD (*.mnu, *.mns) als auch BricsCad IntelliCAD® (*.icm) Meniidateien laden.

Um eine Meniidatei zu laden
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Werkzeuge > Anpassen.
0 Geben Sie anpassen ein und driicken Sie die Eingabetaste.
Klicken Sie auf die Registerkarte Mendis.
Klicken Sie auf Importieren.
Wahlen Sie einen Dateityp aus der Liste Dateityp aus (*.icm, *.mnu oder *.mns).
Wabhlen Sie die zu ladende Mentidatei aus.

Klicken Sie auf Offnen.
Klicken Sie auf Schliessen.

No un kW

NOTIZ Das Laden eines neuen Meniis ersetzt nur das Meni. Es werden keine Werkzeugkasten ersetzt.
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Erzeugen von angepassten Shortcut-Meniis

In BricsCad IntelliCAD kdnnen Sie fiir Befehle, die Sie haufig verwenden, ein benutzerspezifisches
Shortcut-Menii erzeugen. Das Shortcut-Meni erscheint, wenn Sie die Shift-Taste gedriickt halten und
dann auf die rechte Maustaste klicken oder Sie klicken auf das Rad der Maus (wenn Sie eine Maus mit
Rad besitzen). Mit Hilfe eines ASCII-Texteditors kénnen Sie das Shortcut-Meni selbst erzeugen.
Verwenden Sie dazu den nachfolgend aufgezeigten Syntax und die Definitionen:

*** MNENUGROUP=gr oup_nane
***PODO
**menu_nane
[ menu_nane]
IDitemnane [itemstring]command

*** HEL PSTRI NGS
I D item nane[ hel p_string]

Shortcut-Menii Syntax und Erklarung

Syntax ‘ Erklarung

group_name Name der Menligruppe.

menu_name Name des Mends.

item_name Name eines Menlipunktes.

item_string String fiir den Mentipunkt (normalerweise der Befehlsname). Der

String des Menlipunktes erscheint im Menii. Um dem Befehl einen
Zugriffsschliissel zuzuweisen, setzten Sie vor den Buchstaben, den Sie
dafiir verwenden wollen ein &-Zeichen. Weisen Sie einen definierten
Zugriffsschlissel nicht mehr als einem Befehl zu.

command Befehls-String. Beginnen Sie den Befehls-String mit "ACAC" (z.B.,
ACA(Clinie), es sei denn der Befehl ist transparent.

help_string Hilfe-String. DEr Text des Hilfe-Strings erscheint in der Statusleiste. Er
erscheint, sobald Sie den Cursor tiber dem Menipunkt plazieren.

Anpassen der Werkzeugkadsten

BricsCad IntelliCAD® bietet Thnen Werkzeugkésten an. Diese erlauben Ihnen einen schnellen Zugriff auf
haufig verwendete Befehle. Sie kdnnen sich diese Werkzeugkasten individuell anpassen. Sie kbnnen den
Werkzeugkasten neue Werkzeuge hinzufiigen, Werkzeuge léschen oder durch Neuanordnen
verschieden verwalten. Sie kénnen sich auch einen neuen angepassten Werkzeugkasten erstellen.
Obwohl Sie die angepassten Werkzeugkasten nicht exportieren kénnen, ist es moglich Werkzeugkasten,
die als ein Teil eines AutoCAD-Mends erstellt wurden, zu laden. Fiir das Anpassen der Werkzeugkasten
rufen Sie die Dialogbox Anpassen auf und klicken auf die Registerkarte Werkzeugkdasten.

Um die Dialogbox Anpassen aufzurufen, fiihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

e Wahlen Sie Werkzeuge > Anpassen.
e Geben Sie anpassen ein und driicken Sie die Eingabetaste.

Erstellen eines neuen Werkzeugkastens

Sie kdnnen einen neuen Werkzeugkasten erstellen, indem Sie ein Werkzeug aus der Dialogbox
Anpassen ziehen und irgendwo auBerhalb eines schon bestehenden Werkzeugkastens ablegen.
IntelliCAD erzeugt sofort einen neuen Werkzeugkasten und weist diesem einen voreingestellten Namen
zu. Dann kdénnen Sie dem neuen Werkzeugkasten weitere Werkzeuge hinzufiigen. Sie kénnen aber auch
einem vorhandenen Werkzeugkasten Werkzeuge hinzufligen, 16schen oder bearbeiten.
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Wenn Sie einen Werkzeugkasten in der Dialogbox Anpassen mit Hilfe von "Drag and Drop" erstellen,
werden die Felder QuickInfo, Hilfe-Text und Befehl/ automatisch mit den voreingestellten Informationen
ausgefillt. Sie kénnen diese Informationen fiir jedes Werkzeug andern.

Benennen von Werkzeugkasten

Wenn Sie einen Werkzeugkasten erzeugen, ordnet das Programm dem Werkzeugkasten einen
willktrlichen Namen wie Werkzeugkasten 1 oder Werkzeugkasten 2 zu. Der Namen des
Werkzeugkastens wird in der Titelzeile angezeigt, denn der Werkzeugkasten nicht verankert ist. Sie
kdnnen den Titel des Werkzeugkastens jederzeit andern.

In der Dialogbox Werkzeugkasten auswéhlen konnen Sie Werkzeugkasten umbenennen,
Werkzeugkasten sichtbar oder nicht sichtbar schalten, steuern ob die Schaltflachen der Werkzeuge groB
oder klein angezeigt werden sollen, steuern ob die Schaltflachen der Werkzeuge farbig oder
schwarz/weiB angezeigt werden sollen und steuern, ob die QuickInfos angezeigt werden sollen.

Um einen Werkzeugkasten umzubenennen
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Ansicht > Werkzeugkdésten.
0 Geben Sie werkzeugkdsten ein und driicken Sie die Eingabetaste.

2. Wabhlen Sie aus der Liste der Werkzeugkasten den Werkzeugkasten aus, den Sie umbenennen
wollen.

3. Ersetzen Sie im Feld Werkzeugkasten-Namen den aktuellen Namen durch den neuen Namen.
4. Klicken Sie auf OK.

Erzeugen von Flyouts

Ein Flyout besteht aus einer Reihe von Schaltflachen, die in einem Werkzeugkasten zu einer einzigen
Schaltflache zusammengefaBt sind. In BricsCad IntelliCAD® kénnen Sie mit einem Flyout
zusammengehdrige Werkzeuge in einem Werkzeugkasten verwalten und dabei Platz in einem
Werkzeugkasten einsparen. Flyout-Schaltflachen erkennen Sie an einem schwarzen Dreieck in der
unteren rechten Ecke. Wenn Sie ein Flyout anklicken und halten, werden alle Werkzeuge, die Sie diesem
Flyout zugeordnet haben, angezeigt. Sie kbnnen dann das entsprechende Werkzeug auswahlen. Das
zuletzt gewahlte Werkzeug des Flyouts wird immer das voreingestellte Werkzeug, das im
Werkzeugkasten sichtbar ist. Um ein Flyout zu erstellen, erstellen Sie eine Schaltfldche fiir das Flyout
und verknlpfen einen vorhandenen Werkzeugkasten damit.

Um einem Werkzeugkasten ein Flyout hinzuzufiigen
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Werkzeuge > Anpassen.
0 Geben Sie anpassen ein und driicken Sie die Eingabetaste.
Klicken Sie auf die Registerkarte Werkzeugkdasten.
Aktivieren Sie das Kontrollkastchen Als Flyout einfiigen.
Wabhlen Sie eine Kategorie aus der Kategorieliste aus, um die zugehdrigen Werkzeuge anzuzeigen..

Klicken Sie ein Werkzeug an und ziehen Sie es in ein Werkzeug eines Werkzeugkastens, das Sie als
Flyout verwenden wollen.

Wenn es notwendig ist, kénnen Sie nun die Felder QuickInfo, Hilfe-Text oder Befeh/ andern.

Um weitere Werkzeuge hinzuzufiigen, wiederholen Sie die Schritte 4 bis 6.
Wenn Sie fertig sind, klicken Sie auf Schlieen.
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Einstellen des Erfahrungsgrades fiir Werkzeuge
Sie kdnnen den Erfahrungsgrad fir die Werkzeuge eines Werkzeugkastens, den Sie erzeugt haben,
einstellen. Ebenso kénnen Sie den Erfahrungsgrad fiir vorhandene Werkzeuge andern.
Um den Erfahrungsgrad fiir Werkzeuge einzustellen
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Werkzeuge > Anpassen.
0 Geben Sie anpassen ein und driicken Sie die Eingabetaste.
2. Klicken Sie auf die Registerkarte Werkzeugkdésten.
3. Klicken Sie auBerhalb der Dialogbox das Werkzeug im Werkzeugkasten an.
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Klicken Sie nun in der Dialogbox Anpassen auf Optionen.
Unter Erfahrung wahlen Sie den entsprechenden Erfahrungsgrad fiir das Werkzeug aus.

Klicken Sie auf OK.
Klicken Sie auf Schiiessen.

No un b

NOTIZ Wahlen Sie auch immer die Erfahrungsgrade aus, die sich unterhalb des schwierigsten
Erfahrungsgrades fir diesen Befehl befinden. Das Werkzeug erscheint nur im Werkzeugkasten, wenn
der dafiir festgelegte Erfahrungsgrad eingestellt ist. Wenn Sie z.B. den Erfahrungsgrad Mitte/ eingestellt
haben, ohne dass Sie bei diesem Werkzeug auch den Erfahrungsgrad Anfénger eingestellt haben,
erscheint dieses Werkzeug nur, wenn Sie den Erfahrungsgrad Mittel eingestellt haben.

Erzeugen von benutzerdefinierten Schaltflachen

BricsCad IntelliCAD® bietet Schaltflachen fiir alle verfiigbaren Befehle an. Diese Schaltflichen stehen
Ihnen in der Registerkarte Werkzeugkésten der Dialogbox Anpassen zur Verfligung. Sie kbnnen aber
ebenso eigene benutzerdefinierte Schaltflachen erzeugen und diese in Ihre Werkzeugkasten integrieren.
Um eine selbst erzeugte Schaltfldche fiir ein Werkzeug in einen Werkzeugkasten einzufiigen, miissen
Sie zuerst in den Werkzeugkasten ein Standardwerkzeug einfligen und dieses dann mit der selbst
erzeugten Schaltflache des Werkzeugs ersetzen.

Sie kdnnen auch selbst Schaltflachen als .bmp Datei erzeugen. Dies kdnnen Sie mit jedem
Grafikprogramm das die Fahigkeit besitzt Bitmaps (*.bmp) zu erzeugen tun. Weil Sie einen
Werkzeugkasten so konfigurieren kénnen, dass die Schaltflachen fiir die Werkzeuge klein oder groB, in
farbe oder schwarz/wei angezeigt werden, erzeugen Sie immer vier Versionen der Schaltflachen.
Erzeugen Sie die Schaltfldchen in folgenden GréBen:

e Kleine Schaltflachen: 16 x 15 Pixel.
e  GroBe Schaltflachen: 24 x 22 Pixel.

NOTIZ Wenn Sie versuchen ein Bitmap zu verwenden, das nicht diesen GréBen entspricht, versucht
BricsCad IntelliCAD diese auf die richtige GroBe zu vergrdBern oder zu verkleinern. Die Schaltflachen
erscheinen dann nicht so wie sie urspriinglich erzeugt wurden.

Um einem Werkzeugkasten eine selbst definierte Schaltfliche hinzuzufiigen
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

0 Klicken Sie auf Werkzeuge > Anpassen.

0 Geben Sie anpassen ein und driicken Sie die Eingabetaste.
2. Klicken Sie auf die Registerkarte Werkzeugkdésten.

3. Klicken Sie auBerhalb der Dialogbox Anpassen auf das Werkzeug im entsprechenden
Werkzeugkasten.

Klicken Sie nun in der Dialogbox Anpassen auf Optionen.

5. In der Dialogbox Werkzeugkasten-Anpassungsoptionen kénnen Sie nun die Bitmaps der
Schaltflachen @andern. Um das Bitmap fiir die kleine farbige Schaltfldche zu andern, klicken Sie auf
Durchsuchen (....) und gehen Sie in das Verzeichnis, in der sich Ihre selbstdefinierten Schaltflachen
befinden.

6. Wabhlen Sie das Bitmap fir die kleine farbige Schaltflache aus.
7. Klicken Sie auf Offnen.

8. Wiederholen Sie die Schritte 6 bis 8, um die groBe farbige Schaltfldche, die kileine schwarz/weiBe
Schaltfidche und die groBe schwarz/weilBe Schaltfidche zu definieren.

9. Wenn Sie fertig sind, klicken Sie auf OK.
10. Klicken Sie auf SchlieBen.
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Importieren von Werkzeugkdsten

Werkzeugkédsten werden als grundlegender Teil von BricsCad IntelliCAD® gespeichert. Obwohl Sie die
angepassten Werkzeugkdsten nicht exportieren kdnnen, kdnnen Sie dennoch Werkzeugkasten, die als
Teil von AutoCAD-Meniis (*.mnu, *.mns) gespeichert wurden, importieren. Beim Importieren einer
AutoCAD-Menlidatei in der Registerkarte Werkzeugkdsten der Dialogbox Anpassen, werden nur die
Abschnitte fiir die Werkzeugkasten der Menlidatei geladen.

Um eine Meniidatei zu importieren

1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

0 Wahlen Sie Werkzeuge > Anpassen.

0 Geben Sie anpassen ein und driicken Sie die Eingabetaste.
Klicken Sie auf die Registerkarte Werkzeugkdasten.
Klicken Sie auf Importieren.
Wahlen Sie das Menli aus, das Sie laden wollen.

Klicken Sie auf Offnen.
Klicken Sie auf Schiiessen.

oun kM wn

NOTIZ Beim Importieren einer Menlidatei in der Registerkarte Werkzeugkdsten der Dialogbox
Anpassen, werden nur die Werkzeugkasten ersetzt. Dies hat auf die Meniis keine Auswirkungen.

Erstellen von Werkzeugkasten fiir die Benutzung mit Anderen

Mit BricsCad IntelliCAD kénnen Sie Werkzeugkasten manuell erstellen, so dass Sie diese als Dateien mit
anderen IntelliCAD-Benutzern verwenden kénnen. Um einen Werkzeugkasten in einer Datei zu erstellen,
bendtigen Sie einen ASCII-Texteditor, einen Syntax und die Definitionen die hier aufgefiihrt sind:

*** MENUGROUP=Qgr oup_nhane

*** TOOLBARS

**t ool bar _nane

I D _t ool bar_nane [_Tool bar ("tool bar_nane", orient, visible, xval, yval,
rows) ]

I D button_nane [_Button ("button_nanme", id_snall, id_|large)]comrand

*** HE| PSTRI NGS
I D _button_nane [hel p_string]

Der Syntax und die dazugehorigen Erkldarungen

S ] sem

Group_name Name der Menlgruppe.

Toolbar_name Name des Werkzeugkastens.

Orient Richtung. Fliessend, oben, unten, links und rechts (nicht von GroB-
/Kleinschreibung abhangig).

Visible Sichtbarkeit. Wahlen Sie zeigen oder verbergen (nicht von GroB-
/Kleinschreibung abhangig).

Xval x Koordinate, festgelegt in Pixel von der linken Seite des Blidschirms
aus. Empfohlener Wert: 200.
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Yval y Koordinate, festgelegt in Pixel von der oberen Seite des
Blidschirms aus. Empfohlener Wert: 200

Rows Anzahl der Zeilen

Button_name Name des Werkzeugs. Erscheint ToolTip, wenn der Benutzer des
Cursor (iber dem Button plaziert.

id_small Name Bitmap-Datei (BMP) fuir das kleine Symbol (16 x 15 Pixel).
Diese Datei muB sich im Verzeichnis von IntelliCAD befinden.

id_large Name Bitmap-Datei (BMP) fiir das groe Symbol (24 x 22 Pixel).
Diese Datei muB sich im Verzeichnis von IntelliCAD befinden.

Command Befehls-String (Beispiel: ~CAClinie).

Help_string Hilfe-String. Erscheint in der Statusleiste, wenn der Cursor iber dem

Button plaziert wird.

Anpassen der Tastatur

BricsCad IntelliCAD® bietet Ihnen Tastatur-Shortcuts fiir haufig verwendete Befehle an. Sie kénnen in
der Dialogbox Anpassen diese Shortcuts anpassen und neue Shortcuts hinzufiigen.

Um die Dialogbox Anpassen aufzurufen, fiihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

e  Wahlen Sie Werkzeuge > Anpassen.
e Geben Sie anpassen ein und driicken Sie die Eingabetaste.

Erstellen eines Tastatur-Shortcuts

Sie kdnnen den Sondertasten und bestimmten Tastenkombinationen ein Makros zuweisen, um einen
Tastatur-Shortcut zu definieren. Ein Makro besteht aus einem oder mehreren Befehlen, die in der
Befehlszeile wie folgt angezeigt werden:

e Ein einzelner Befehl, wie QSAVE.

e  Ein Befehl mit Optionen, wie ARC;\A;\\.
e  Mehrere Befehle, wie ~"CACACZOOM;E;QSAVE;QPRINT.

Tastatur-Shortcuts sind leistungsfahiger als Aliasnamen. Mit einem Aliasnamen kénnen Sie nur einen
einzelnen Befehlsnamen abkiirzen. Ein Tastatur-Shortcut kann aber ein oder mehrere Makros enthalten.
Um ein Makro zu aktivieren, driicken Sie das Tastenkiirzel. Sie miissen nicht, wie bei den Aliasen, die
Eingabetaste driicken. Ein Shortcut kann die folgenden Tasten belegen:

e Die Funktions - und Cursorsteuerungstasten, sowie die alphanumerische Tasten in Kombination mit
den Tasten Ctrl, Alt und/oder den Funktionstasten.

e Als alphanumerische Tasten werden die Tasten A bis Z und 1 bis 0 bezeichnet.

e Die Cursorsteuerungstasten sind die Pfeiltasten oben, unten, links und rechts, sowie die Tasten Bild
oben, Bild unten, Entf, Ende, Einfg, Pos1.
e Als Funktionstasten werden die Tasten F1 bis F12 bezeichnet.

Laden von Tastatur-Shortcut-Dateien
Sie k6nnen die aktuelle Datei der Tastatur-Shortcuts durch eine andere Datei von definierten Tastatur-
Shortcuts ersetzen.
Um eine Datei mit Tastatur-Shortcuts zu laden
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Werkzeuge > Anpassen.
0 Geben Sie anpassen ein und driicken Sie die Eingabetaste.
2. Klicken Sie auf die Registerkarte Tastatur.

178



Benutzeranpassung von Bricsnet IntelliCAD®2000

Klicken Sie auf Importieren.
Wahlen Sie die zu ladende Datei aus.

Klicken Sie auf Offnen.
Klicken Sie auf Schiiessen.

ou Hw

Speichern von Tastatur-Shortcut-Dateien

BricsCad IntelliCAD® speichert alle Anderungen, die Sie an den aktuellen Shortcuts vornehmen,
automatisch. Sie kdnnen aber auch eine eigene Tastatur-Shortcut-Datei erzeugen und speichern. Das
Programm speichert die Dateien mit der Extension *.ick.

Um die aktuellen Tastatur-Shortcuts in einer Datei zu speichern
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Werkzeuge > Anpassen.
0 Geben Sie anpassen ein und driicken Sie die Eingabetaste.
Klicken Sie auf die Registerkarte 7astatur.
Klicken Sie auf Exportieren.
Definieren Sie das Verzeichnis und den Namen fir die Datei.

Klicken Sie auf Speichern.
Klicken Sie auf Schiiessen.

oun kM wnN

Erzeugen von Aliasen

BricsCad IntelliCAD® bietet Ihnen fiir viele Befehle Aliase an. Aliase kénnen Sie zum Eingeben von
haufig verwendeten Befehlen Uber die Tastatur verwenden. Sie miissen dann nicht mehr den ganzen
Befehl eingeben, sondern nur noch einen oder zwei Buchstaben des Befehls.

Das Programm verwendet auch Aliasnamen, um die Kompatibilitat zu den Befehlsnamen mit AutoCAD
zu gewabhrleisten. Sie kénnen dieselben Aliasnamen und Tastatur-Shortcuts verwenden, die von
AutoCAD verwendet werden. AuBerdem hat IntelliCAD einige verbesserte AutoCAD-Befehle. Zum
Beispiel fiigt IntelliCAD dem Befehl Rechteck zwei niitzliche Optionen hinzu. Sie kdnnen ein Rechteck
auch als Quadrat erzeugen, und Sie kdnnen ein Rechteck beim Einfiigen in einem bestimmten Winkel
drehen.

Sie kénnen sich die Aliase anpassen oder neue Aliase hinzufiigen. Dies kénnen Sie mit der Dialogbox
Anpassen in der Registerkarte Aliasnamen tun.

Um die Dialogbox Anpassen aufzurufen, fiihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

e Wahlen Sie Werkzeuge > Anpassen.
e  Geben Sie anpassen ein und driicken Sie die Eingabetaste.

Erzeugen, Umdefinieren und Léschen von Aliasen

Um einen neuen Alias zu erzeugen, definieren Sie zuerst den Aliasnamen und weisen diesem dann einen
der in BricsCad IntelliCAD® verfiigbaren Befehle zu.

Speichern von Alias-Dateien

BricsCad IntelliCAD® speichert alle Anderungen der aktuellen Aliase automatisch. Sie kénnen aber auch
Ihre eigene Alias-Datei erzeugen und speichern. Das Programm speichert die Dateien mit der Extension
*.ica ab. Sie kdnnen die Datei aber auch fiir die Verwendung mit AutoCAD speichern. Verwenden Sie
dazu die Extension *.pgp fir die Alias-Datei.

Um die aktuelle Alias-Datei zu speichern
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Werkzeuge > Anpassen.
0 Geben Sie anpassen ein und driicken Sie die Eingabetaste.
Klicken Sie auf die Registerkarte Aliasnamen.
Klicken Sie auf Exportieren.
Wahlen Sie aus der Liste der Dateitypen den Dateityp *.ica oder *.pgp aus.
Definieren Sie das Verzeichnis und den Namen der Datei.
Klicken Sie auf Speichern.

owunkwn
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7. Klicken Sie auf Schliessen.

Laden von Alias-Dateien

Sie kdnnen die aktuelle Alias-Datei durch eine andere Datei von definierten Ailasen ersetzen. Das
Programm kann sowohl AutoCAD (*.pgp) als auch BricsCad IntelliCAD® (*.ica) Ailas-Dateien laden.

Um eine Alias-Datei zu laden
1. Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Werkzeuge > Anpassen.
0 Geben Sie anpassen ein und driicken Sie die Eingabetaste.
Klicken Sie auf die Registerkarte Aliasnamen.
Klicken Sie auf Importieren.
Wabhlen Sie aus der Liste der Dateitypen den Dateityp *.ica oder *.pgp aus.
Wabhlen Sie die zu ladende Datei aus.

Klicken Sie auf Offnen.
Klicken Sie auf Schliessen.

No ok w

Erzeugen und Wiederholen von Skripten

Mit BricsCad IntelliCAD® kénnen Sie jede Tastatureingabe und jeden Punkt, den Sie in der Zeichnung
auswahlen, aufzeichnen. Sie kdnnen alle diese Aktionen in einer Skript-Datei (Dateien mit der Extension
*.scr) speichern und spater durch Abspielen des Skripts wiederholen. Ein Skript kénnen Sie fiir das
wiederholen von Befehlen verwenden oder fiir das Abspielen von Snapshots in einer Dia-Show. Skript-
Dateien, die fiir AutoCAD erzeugt wurden, kdnnen Sie in IntelliCAD ebenfalls abspielen.

BricsCad IntelliCAD unterstiitzt die meisten in AutoCAD angepassten Dateien, einschlieBlich Meniis,
Skriptdateien und LISP-Routinen. IntelliCAD verwendet kompatible Linientypen, Schraffurmuster,
Einheiten und Aliasnamen, Sie kdnnen diese aber durch Ihre eigenen Dateien ersetzen. Diese Merkmal
erlaubt es Ihnen, Thre Arbeit mit Ihrer eigenen, angepassten Zeichenoberflache fortzufiihren.

Skripte sind eine Art Textdatei. Eine Skriptdatei enthalt eine Textzeile oder eine andere Form der Daten
flr jede Aktion. Wenn Sie zum Beispiel einen Befehl eingeben und die Eingabetaste driicken, wird diese
Aktion in eine Zeile der Skriptdatei geschrieben. Wenn Sie einen Punkt in der Zeichnung auswahlen,
wird die Koordinate dieses Punkts in eine Zeile der Skriptdatei geschrieben. Sie kdnnen auch
Skriptdateien auBerhalb von IntelliCAD mit Hilfe eines Texteditors (wie Windows Notepad oder Windows
WordPad) oder eines Textverarbeitungsprogramms (wie Microsoft Word) bei ASCII Format erstellen und
speichern. Der Dateityp muB dabei *.scr sein.

Skriptdateien kénnen Kommentare enthalten. Jede Zeile des Skripts, die mit einem Semikolon beginnt,
enthalt einen Kommentar. Das Programm ignoriert diese Zeile beim Ablauf des Skripts. Das Merkmal
Zurtick macht den letzten Befehl, der durch ein Skript ausgefiihrt wurde, riickgangig.

BricsCad IntelliCAD verbessert Skripte, AutoLISP und ADS durch zusatzliche Funktionen. Fiir Skripte
enthalt IntelliCAD einen Skript-Rekorder der sowohl alle Eintrage in der Befehlsleiste wie auch alle
Aktionen, die Sie auf dem Bildschirm mit der Maus ausfiihren, aufzeichnet.

Nach dem Sie den Skript-Rekorder aktiviert haben, werden alle Tastatureingaben und alle Punkte, die
Sie in der Zeichnung auswahlen aufgenommen, solange bis Sie die Aufzeichnung stoppen. Sie kénnen
dann das Skript zu jeder Zeit wieder abspielen.

ACHTUNG Der Skript-Rekorder zeichnet keine Aktionen auf, die Sie (iber Werkzeugkasten, Menlis oder
Dialogboxen ausgefiihrt haben. Wenn Sie Befehle tiber Werkzeugkasten, Menis oder Dialogboxen
wahrend der Aufzeichnung eines Skripts verwenden, flihrt dies zu unvorhersehbaren Ergebnissen.
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Programmieren von Bricsnet IntelliCAD®

Eine andere Art BricsCad IntelliCAD benutzerspezifisch anzupassen ist es, kleine Zusatzprogramme fir
IntelliCAD zu schreiben. Dazu kénnen Sie die Programmiersprachen LISP, ADS und Visual Basic fo
Applications (VBA) verwenden.

Viele Programme, die urspriinglich fiir AutoCAD erstellt wurden, kdnnen Sie auf fiir BricsCad IntelliCAD
verwenden. Programme, die ganz in AutoLISP geschrieben wurden kdnnen Sie ohne dass Sie etwas
andern mussen, in IntelliCAD verwenden. Sie kénnen auch viele ADS-Programme, die urspriinglich fir
AutoCAD geschrieben wurden in IntelliCAD verwenden. Dazu missen Sie das Programm zuerst unter
Verwendung der IntelliCAD-Run-Time-Libraries nochmals kompilieren. Viele AutoCAD-Third-Party-
Programme sind mit BricsCad IntelliCAD kompatibel.

Das Erzeugen von benutzerspezifischen Programmen mit BricsCad IntelliCAD wird wegen des groBen
Umfangs in diesem Online-Benutzerhandbuch nicht behandelt. Mehr Informationen dariiber finden Sie
in der Online-Hilfe IntelliCAD Programmer's Reference.

Verwenden von LISP-Routinen

BricsCad IntelliCAD® unterstiitzt die Programmiersprache LISP und ist absolut kompatibel mit AutoLISP,
der Implementierung der Programmiersprache LISP in AutoCAD. Dies bedeutet, Sie kénnen alle
AutoLISP-Programme, die fiir AutoCAD geschrieben wurden, laden und verwenden.

Verwenden von ADS-Anwendungen

Um eine AutoCAD-Anwendung in C oder C++ zu schreiben, verwendet Autodesk ADS (AutoCAD
Development System). Diese Schnittstelle API (Applications Programming Interface) liefert eine
Bibliothek fiir AutoCAD spezifische Funktionen und Zeichnungsdaten.

Bei BricsCad IntelliCAD wird diese Schnittstelle als SDS™ (Solutions Development System™) bezeichnet.
SDS ist eine Schnittstelle in der Programmiersprache C/C++, die kompatibel mit der Schnittstelle ADS in
AutoCAD ist. Sie kdnnen Ihre bestehenden ADS-Anwendungen in IntelliCAD wie Skripte oder AutoLISP-
Routinen starten. Sie missen einfach den Quell-Code durch Verwenden der SDS-Libaries (diese stehen
Ihnen auf der BricsCad IntelliCAD CD-ROM zu Verfigung) nochmals kompilieren. Wenn Sie ein
AutoCAD-Programm, das von einem Third-Party-Handler geschrieben wurde, wenden Sie sich an den
Handler Ihrer IntelliCAD Version.

BricsCad IntelliCAD bietet die Datei Sds.H an, um Namen der ADS-Funktionen in die entsprechenden
SDS-Funktionen umzudefinieren.

SDS unterstiitzt AutoCAD-DCL (AutoCAD Dialog Control Language). Eine DCL-Datei wird von ADS
verwendet, um das Erscheinungsbild einer Dialogbox zu definieren. Sie kénnen alle DCL-Dateien ohne
Anderung in SDS verwenden.

Kompatibilitdt mit ADS

Der Hauptunterschied zwischen ADS und SDS liegt darin, dass alle SDS-Funktionen das Prefix sds_
haben. ADS-Funktionen haben mehrere Prefixe, wie z.B. ads_, acad_ und acrx_. Die Ausnahme sind
dialog verbundene SDS-Funktionen, welche das Prefix digr_ haben. IntelliCAD® akzeptiert jedes Préfix.
Weitere Unterschiede von zusatzlichen SDS-Funktionen sind in der folgenden Tabelle aufgefiihrt.

SDS-Funktionen mit keinem ADS-Aquvalent

Name der SDS-Funktion Beschreibung

sds_grclear Loscht alle Grafiken auf dem Zeichenfenster; gleich der
LISP-Funktion (grclear).

sds_name_clear Léscht den Objektnamen oder den Auswahlsatz.

sds_name_equal Priift, ob zwei Objektnamen oder Auswahlsatze gleich
sind.

sds_name_nil Priift, ob die Objektnamen oder Auswahlsatze geldscht
wurden.

sds_name_set Kopiert einen Objektnamen oder Auswahlsatz in eine
andere Zeichnung.
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sds_pmtssget Gleich der Funktion ads_ssget, erlaubt Ihnen aber eine
Aufforderung anzuzeigen, die genau dem Befehl
entspricht, anstatt der generischen Aufforderung "Objekt

wahlen".
sds_point_set Kopiert einen Punkt von einer Variablen in eine Andere.
sds_progresspercent Zeigt in der Fortschrittsleiste an, wieviel Prozent

bearbeitet wurde.

sds_progressstart Startet die Fortschrittsleiste.

sds_progressstop Beendet die Fortschrittsleiste.

sds_readaliasfile Ladt eine PGP-Datei in IntelliCAD.
sds_sendmessage Sendet eine Nachricht zur IntelliCAD-Befehlszeile.
sds_swapscreen Flipt den off-screen device context auf die Anzeige.

Einige ADS-Funktionen werden von SDS nicht unterstiitzt. Dies sind: ads__msize, ads_ssgetx,
ads_ssnamex, ads_tablet, ads_ssGetKwordCallbackPtr, ads_ssGetOtherCallbackPtr, und
adsw_acadDocWnd.

Fiir mehr Informationen
Lesen Sie die Online-Dokumentation fiir SDS-Funktionen.

Schauen Sie in den Ordner \IntelliCAD 2000\Api\Sds, der SDS-Include, Header, und Library-files
enthalt.
Schauen Sie in den Ordner \IntelliCAD 2000\Api\Dcl, der den Kern der DCL-Dateien enthalt.

Verwenden von DCL mit BricsCad IntelliCAD 2000

BricsCad IntelliCAD untersttitzt komplett AutoCAD DCL (Dialog Control Language). DCL wird von
AutoLISP-Funktionen verwendet, um die Erscheinung der Dialogboxen zu definieren. In BricsCad
IntelliCAD kdnnen Sie alle DCL-Dateien, ohne das diese angepasst werden miissen, verwenden.

Verwenden eines Digitalisiertabletts

BricsCad IntelliCAD unterstiitzt Digitalisiertabletts, die zugehdrigen Treiber und hat eine eigene
Tablettmeniischablone. Anweisungen zur Installation des Treibers und fiir die Verwendung der
einzelnen Taste Ihres Zeigegerates entnehmen Sie der Hardware-Dokumentation.

Drei Optionen sind verfligbar mit dem Befehl 7ablett.

Konfigurieren Bildet die Tablettmeniischablone auf dem Tablett selbst ab. Konfigurieren Sie das
Tablett, wenn Sie beabsichtigen IntelliCAD-Werkzeuge auf dem Tablett auszuwahlen.

Kalibrieren Punkte auf dem Tablett werden zu Punkten in der Zeichnung mit absoluten Koordinaten
abgebildet. Kalibrieren Sie das Tablett, wenn Sie beabsichtigen Punkte auf dem Tablett zu
digitalisieren. Dies findet Anwendung, wenn Sie Papierzeichnungen digitalisieren wollen.

Tablett AN/AUS Schaltet die Tablettkalibrierung (Digitalisiermodus) ein oder aus. Verwenden Sie
dies, um zwischen der Auswahl von Werkzeugen und dem Digitalisieren umzuschalten. Um das
Tablett zur Auswahl von Werkzeugen zu verwenden, muf3 der Tablettmodus auf aus geschaltet sein.

Konfiguration des Digitalisiertabletts

Bevor Sie beginnen das Tablett zu konfigurieren, schieben Sie die Tablettmeniischablone unter die
Klarsichtabdeckung des Tabletts und richten die Schablone entsprechend nach Ihrem Tablett aus. Wenn
Thr Tablett keine Klarsichtabdeckung hat, so richten Sie die Schablone nach den vorgegebenen
Eckpunkte auf dem Tablett aus.

BricsCad IntelliCAD bietet eine voreingestellte Konfiguration flr Tabletts mit den Abmessungen von 30,5
cm x 30,5 cm an. Wenn Sie den Standardwert akzeptieren wollen, achten Sie darauf, daB die Befehle im
Raster korrekt aktiviert werden. Wenn die Standardausrichtung nicht fiir Ihr Tablett funktioniert,
mussen Sie das Tablett auf Ihre Tablettabmessungen konfigurieren.
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Um das Tablett fiir eine Meniischablone zu konfigurieren

1.

o un kW

2

Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
0 Wahlen Sie Einstellungen > Tablett > Konfigurieren.
0 Geben Sie tablett ein, wahlen Sie Konfigurieren und driicken dann die Eingabetaste.
Bei der Aufforderung Ihr Tablett auszurichten, fiihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

0 Wenn Ihr Tablett die AusmaBe 30,5 cm x 30,5 cm hat, wahlen Sie Nein, um die Voreinstellung zu
akzeptieren und den Konfigurationsprozess abzuschlieBen.

0 Um Ihr Tablett auszurichten, wahlen Sie Ja und fahren Sie dann mit Schritt 3 fort.
Klicken Sie mit dem Zeigegerat auf den oberen linken Ausrichtungspunkt der Schablone.
Klicken Sie mit dem Zeigegerat auf den unteren linken Ausrichtungspunkt der Schablone.
Klicken Sie mit dem Zeigegerat auf den unteren rechten Ausrichtungspunkt der Schablone.

Klicken Sie mit dem Zeigegerat auf den unteren linken Ausrichtungspunkt des Bereiches fiir den
Arbeitsbereich auf der Schablone.

Klicken Sie mit dem Zeigegerat auf den oberen rechten Ausrichtungspunkt des Bereiches fur den
Arbeitsbereich auf der Schablone.

‘. -~

Klicken Sie die Punkte in der Anordnung wie dargestellt an, um Ihr Tablett flr das Menu zu konfigurieren.

Um den Tablettmodus an oder aus zu schalten

Fiihren Sie einen der folgenden Schritte aus:
Wahlen Sie Einstellungen > Tablett > Tablett ein (oder Tablett aus).
Geben Sie tablett ein, wahlen Sie £in oder Aus und driicken Sie dann die Eingabetaste.

Driicken Sie die Taste F4, um den Tablettmodus an- oder auszuschalten.
Machen Sie in der Statusleiste einen Doppelklick auf TABLETT, um den Tablettmodus an- oder
auszuschalten.

OO0 O O

Kalibrieren des Digitalisiertabletts

Sie miissen mindestens zwei Punkte fiir die Tablettkalibrierung definieren. Jedoch umso mehr Punkte
Sie definieren, um so genauer wird die Transformation der Punkte vom Tablett zu den Punkten auf dem
Bildschirm. Das Definieren von zusatzlichen Punkten ist besonders dann notwendig, wenn Sie vor
haben, Linien auf einer nicht orthogonalen Papierzeichnung zu verfolgen. Ein Beispiel dafiir sind
Luftbilder.

Um Ihr Tablett fiir das Digitalisieren von Punkte zu kalibrieren

1.

Fiihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

0 Wahlen Sie Einstellungen > Tablett > Kalibrieren.

0 Geben Sie tablett ein, wahlen Sie Kalibrieren und driicken Sie dann die Eingabetaste.
Klicken Sie einen Punkt auf dem Tablett an, um den ersten Kalibrierungspunkt zu definieren.

Definieren Sie einen Punkt im IntelliCAD-Zeichenfenster, der den korrespondierenden Punkt zu dem
zuvor definierten Punkt auf dem Tablett bildet. Sie kénnen aber dafiir auch Koordinatenwerte in der

Befehlsleiste eingeben.
Klicken Sie auf einen Punkt auf dem Tablett, um den zweiten Kalibrierungspunkt zu definieren.

183



Betriebsanleitung

Definieren Sie einen Punkt im IntelliCAD-Zeichenfenster, der den korrespondierenden Punkt
zu dem zuvor definierten Punkt auf dem Tablett bildet. Sie kdnnen aber dafiir auch
Koordinatenwerte in der Befehlsleiste eingeben. Fiir weitere Kalibrierungspunkte fiihren Sie
die vorherigen Schritte nochmals aus. Sie kénnen bis zu zehn Punkte eingeben.

5. Wahlen Sie den Transformationstyp und driicken Sie dann die Eingabetaste.

Verstehen der Transformationstypen des Digitalisiertabletts

Abhangig von der Anzahl der definierten Punkte wird Ihnen von IntelliCAD die Verwendung einer
bestimmten Transformation empfohlen.

Eine Transformation bezieht sich auf die Berechnung der Punkte auf dem Bildschirm entsprechend der
Punkte die Sie auf dem Tablett digitalisieren.

e Orthogonal Es bleiben alle Winkel zwischen Linien und alle relativen Abstdnde erhalten. Im
allgemeinen bleiben alle Formen erhalten. Wenn Sie nur zwei Punkte definieren wird automatisch
eine orthogonale Transformation durchgefiihrt. Die orthogonale Transformation bringt das Ergebnis
der genauesten Abbildung zwischen den digitalisierten Punkten auf dem Tablett und den
entsprechenden Punkten auf dem Bildschirm.

o Affin Die Parallelitidt von Linien bleibt erhalten, aber nicht unbedingt die Winkel von sich
schneidenden Linien. Wenn Sie drei Punkte definieren, kann IntelliCAD diese Abbildung nicht mehr
als exakte orthogonale Transformation ausfiihren. Deshalb kénnen Sie zwischen einer exakten
affinen Transformation und einer orthogonalen Transformation mit "bester Einpassung" wahlen.

e Projizierend Es bleiben keine parallelen Linien oder Winkel zwischen Linien erhalten. Wenn Sie
genau vier Punkte definieren, haben Sie die Auswahl zwischen einer exakten projizierenden
Transformation oder einer "besten Einpassung" fiir eine orthogonale oder affine Transformation.

Anzahl der definierten Punkte ‘ Traﬁgo:%rgggﬁgtyp ‘

"beste Einpassung"

(Annaherung)
2 orthogonal keine
3 affin orthogonal
4 projizierend orthogonal, affin
5-10 keine orthogonal, afflin

Wahlen Sie den empfohlenen Typ, es sei denn, Sie wissen, daB dieser fiir das, was Sie digitalisieren,
nicht geeignet ist. Der empfohlene Typ ist nicht immer der mit den wenigsten Fehlern. Zum Beispiel
kénnten Sie drei Punkte digitalisieren und die orthogonale Transformation auswahlen, obwohl eine
affine Transformation ein besseres Ergebnis bringen wiirde.

Ninitaliciariina diirch Anewahl vinn Punlkten (1 2 Fntenrarhande Rilderhirmlnnrdinatan:
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3, und 4) auf dem Tablett. 1 Koordinatenbestimmung X0, YO, ZO
2 Koordinatenbestimmung X0, Y5, Z0
3 Koordinatenbestimmung X5, Y5, Z0
4 Koordinatenbestimmung X5, YO, Z0

Ergebnis auf dem Bildschirm Ergebnis auf dem Bildschirm Ergebnis auf dem Bildschirm
nach der orthogonalen nach der affinen Transformation  nach der projizierenden
Transformation nach dem nach dem Verfolgen einer Transformation nach dem
Verfolgen einer Polylinie auf dem Polylinie auf den Tablett. Verfolgen einer Polylinie auf den
Tablett. Tablett.
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Kompatibilitat mit AutoCAD

BricsCad IntelliCAD® wurde bei der Entwicklung soweit als méglich an AutoCAD angepasst. Dennoch

gibt es einige Unterschiede, die auch von erfahrenen AutoCAD-Benutzern zu beachten sind. Die Themen
in der folgenden Liste enthalten mehr Informationen dariber.

Vergleich der Systemanforderungen

Folgend die empfohlenen Systemanforderungen fiir IntelliCAD® und die entsprechenden
Systemanforderungen fiir AutoCAD, wie sie im AutoCAD Installationshandbuch beschrieben sind.

Vergleich der Systemanforderungen

(Minimum); 64 MB oder mehr
empfohlen

Betriebssystem Microsoft Windows 95, Microsoft Windows 95 oder
Windows 98 oder Windows NT | Windows NT 3.51 oder 4.0
4.0

CPU Intel Pentium-Prozessor (oder | 133 Pentium oder héher
héher)

RAM 32 Megabytes (MB) RAM 32 Megabytes (MB) RAM

(Minimum); 64 MB oder mehr
empfohlen

Speicherplatz auf der
Festplatte

60 MB freier
Festplattenspeicher fiir eine
Vollinstallation, enthalt
Beispieldateien,
Dokumentation und Online-
Hilfe

130 MB (Minimum); 64 MB
Swap-Speicher (Minimum);
50 MB freier Speicherplatz im
Systemordner

CD-ROM Laufwerk

Wird nur fiir die Installation
bendétigt.

Wird nur fiir die Installation
bendtigt.

Verwenden von verbesserten AutoCAD-Befehlen bei IntelliCAD

IntelliCAD® verbessert mehrere AutoCAD-Befehle durch zusitzliche Optionen. Halten Sie zum Beispiel

die Shift-Taste gedriickt, so springt IntelliCAD in den Orthogonal-Modus, dies ist vor allem beim

Zeichnen von rechten Winkeln fiir Sie von Vorteil. In der folgenden Tabelle sind weitere Beispiele fiir

Befehle mit verbesserten Optionen aufgefiihrt.
Verbesserte IntelliCAD Befehle

Verbesserte Option

Erklarung

Name

kreis Bogen Erganzt einen Bogen zu einem Kreis.

ring 2Punkte Bestimmt den AuBendurchmesser eines Rings
durch zwei Auswahlpunkte.

ring 3Punkte Bestimmt den AuBendurchmesser eines Rings
durch drei Auswahlpunkte.

ring RadTanTan Bestimmt den AuBendurchmesser eines Rings
durch Tangentenpunkte.
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linie Winkel Winkel angeben, gefolgt von der Lange.

linie Lange Lange angeben, gefolgt vom Winkel.

machdia EMF Speichert einen Snapshot im Enhanced-
Metafile-Format.

machdia WMF Speichert einen Snapshot im Windows-
Metafile-Format.

parallel Beide Seiten Kopiert ein Objekt parallel auf beide Seiten.

paralle/ Wrap Folgt einem komplexen Polylinienpfad.

ebene Rechteck Erzeugt ein gefiilltes Rechteck.

ebene Quadrat Erzeugt ein gefiilltes Quadrat

ebene Dreieck Erzeugt ein gefiilltes gleichseitiges Dreieck

rechteck Quadrat Erzeugt ein quadratisches Rechteck.

rechteck Drehen Erzeugt ein gedrehtes Rechteck.

Verwenden von zusatzlichen Auswahlsatzen

BricsCad Inte

Fenster Kreis

[liCAD® enthilt zusétzliche Optionen fiir Auswahlsétze, die Sie in AutoCAD nicht finden. Vor
allem sind diese im Auswahlsatz Kreis enthalten. Die Optionen Kreuzen Kreis (KK), AuBen Kreis (AK) und
(FK) wahlen alle Objekte im Umkreis eines relativen Abstandes zu einem bestimmten

Mittelpunkt aus.

In der folgenden Tabelle sind die zusatzlichen Auswahlsatze fiir IntelliCAD und deren Beschreibung

aufgelistet.

Zusitzliche

Auswahl-
satz
KK

Auswahlsatzoptionen

Beschreibung ’

Kreuzen Kreis: Wahlt alle Objekte innerhalb eines Kreises und die den Kreis
kreuzen aus.

D Auswahlmethode: Zeigt die Dialogbox Zeichnungseinstellungen an.

A Fenster AuBenseite: Wahlt alle Objekte auBerhalb eines rechteckigen Bereiches
aus. Dies ist das Gegenteil zur Option Kreuzen Kreis.

AK AuBen Kreis: Wahlt alle Objekte auBerhalb eines Kreises aus.

AP AuBen Polygon: Wahlt alle Objekte auBerhalb eines Bereiches aus, der durch ein
Polygon begrenzt wird. Dies ist das Gegenteil zu den Optionen KP (Kreuzen
Polygon) und FP (Fenster Polygon).

E Eigenschaften: Wahlt alle Objekte liber eine bestimmte Eigenschaft aus. Dies
kénnen z.B. Flachen, Farben oder Layer sein.

FK Fenster Kreis: Wahlt alle Objekte innerhalb eines Kreises aus.

Verwenden von zusatzlichen BricsCad IntelliCAD befehlen

Obwohl Sie d
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finden. Die Befehle in IntelliCAD haben aber dquivalente Funktionen in AutoCAD. Wenn Sie ein
AutoCAD-Aquivalent eingeben, fiihrt das IntelliCAD Alias-System den richtigen Befehl aus.

So ist z.B. der AutoCAD-Befehl Versetz das gleiche wie der IntelliCAD-Befehl Parallel. Sie kénnen in die
Befehlsleiste entweder versetz oder parallel eingeben oder Sie wahlen Andern > Parallel.

Die folgende Tabelle listet optionale IntelliCAD Befehlsnamen auf, die Sie statt AutoCAD Befehlsnamen
verwenden kdnnen, um die dquivalente AutoCAD-Funktionen auszufiihren.

Befehlsunterschiede in IntelliCAD

- __AutoCAD 2000/R14
IntelliCAD 2000 A“toc’gsfjﬁgo R14 | AutoCAD R13 Befehle

Funktion in IntelliCAD

schiieBen Kein Aquivalent Kein Aquivalent SchlieBt die aktuelle
Zeichnung.

befleiste Kein Aquivalent Kein Aquivalent Positioniert die Befehlsleiste.

koordinate Ctrl+D odr F6 Ctrl+D oder F6 Andert die Anzeige der
Koordinaten in der
Statusleiste.

kopierenedaten | Kein Aquivalent Kein Aquivalent Kopiert erweiterte
Objektdaten von einem
Objekt zu einem anderen.

anpassen toolbar tbconfig Zeigt die Dialogbox Anpassen
an.

l6schdat Kein Aquivalent Kein Aquivalent Loscht erweiterte Objektdaten
von einem Objekt.

léschen erase erase Entfernt Objekte aus einer
Zeichnung.

bemassung dim dim Schaltet um in den
BemaBungsmodus.

editedaten Kein Aquivalent Kein Aquivalent Bearbeitet erweiterte
Objektdaten von einem
Objekt.

ldnge lengthen lengthen Andert die Lénge eines
offenen Objektes

editplinie pedit pedit Bearbeitet Polylinien und
dreidimensionale
Polygonnetze.

objeig ddmodify and ddchprop | ddmodify and Steuert die Eigenschaften

ddchprop bereits vorhandener Objekte.

efang -osnap osnap Setzen des Objektfangs durch
die Befehlsleiste.

expblocke ddinsert ddinsert Zeigt den IntelliCAD Explorer
an - Blocke.

expbemstile ddim ddim Zeigt den IntelliCAD Explorer
an - BemaBungsstil.

expschr/ﬁen Sty/e ddsty/e Zoint Aon Tntallic AN EvnlAarar
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an - Textstile.

explayer layer ddimodes Zeigt den IntelliCAD Explorer
an - Layer.

explorer ddrename ddrename Zeigt den IntelliCAD Explorer
an.

expltypen linetype ddltype Zeigt den IntelliCAD Explorer
an - Linientypen.

expbks dducs dducs Zeigt den IntelliCAD Explorer
an - Koordinatensystem

expausschnt dadview ddview Zeigt den IntelliCAD Explorer
an - Ansichten.

fldche 3dface 3dface Erzeugt eine dreidimensionale
Flache mit drei oder vier
Scheitelpunkten.

flach Kein Aquivalent Kein Aquivalent Setzt die Objekthohe auf null.

schrift -style style Zeigt die Dialogbox Textsti/
an.

freihand sketch sketch Erzeugt eine Reihe von
Freihandliniensegmenten.

idpunkt id id Zeigt die Koordinaten einer
Position an.

inflinie xline xline Erzeugt eine Linie mit
unendlicher Lange.

verbinden pedit join pedit join Verbindet Linien und Bogen.

netz 3dmesh 3dmesh Erzeugt ein Oberflachennetz.

schiebenedaten | Kein Aquivalent Kein Aquivalent Verschiebt erweiterte
Objektdaten von einem
Objekt zu einem anderen.

machdia mslide mislide Erzeugt eine SLD, EMF oder
WMF-Datei von der aktuellen
Ansicht.

orthogonal ortho ortho Schaltet in den
Orthogonalmodus um.

parallel offset offset Kopiert Objekte parallel mit
einem bestimmten Abstand.

ebene solid solid Erzeugt Polygone mit
Flachenfillung

befliste F2 F2 Wechselt vom

Eingabeaufforderungs-
Protokoll-Fenster zum
Grafikbildschirm.
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polylinie pline pline Erzeugt eine Polylinie.
voransicht preview Kein Aquivalent Zeigt eine Plottvoransicht.
psetup config config Zeigt die Dialogbox
Druckereinrichtung an.
gdrucken Kein Aquivalent Kein Aquivalent Erzeugt einen Druck/Plot der
aktuellen Ansicht (ohne
Optionen).
neuzuordapp Kein Aquivalent Kein Aquivalent Verbindet erweiterte
Objektdaten neu durch eine
Anwendung.
recskript Kein Aquivalent Kein Aquivalent Startet den Skriptrekorder.
speiall Kein Aquivalent Kein Aquivalent Speichert alle zum Zeitpunkt
geoffneten Zeichnungen.
setfarbe ddcolor ddcolor Zeigt die Dialogbox Farbe.
setbem ddim ddim Zeigt die Dialogbox
BemalBungseinstellungen.
setefang osnap ddosnap Zeigt die Dialogbox
Zeichnungseinstellungen mit
der Registerkarte
Koordinateneingabe an.
setlayer ai_molc Kein Aquivalent Setzt den aktuellen Layer auf
den Layer des ausgewahlten
Objektes.
voreinstellungen | Kein Aquivalent Kein Aquivalent Zeigt die Dialogbox
Zeichnungseinstellungen.
setbks dducs dducs Zeigt die Dialogbox
Benutzerkoordinatensystem.
setapunkt Kein Aquivalent Kein Aquivalent Zeigt die Dialogbox
Ansichtspunkte voreinstellen.
stopskript Kein Aquivalent Kein Aquivalent Beendet das laufende Skript.
tipdestages Kein Aquivalent Kein Aquivalent Zeigt den Tip des Tages.
bfriick o0ops oops Stellt das zuletzt geldschte
Objekt wieder her.
ansichtct! ddvpoint ddvpoint Setzt die dreidimensionale
Ansichtsrichtung tber die
interaktive Dialogbox
Ansichtssteuerung -Relativ zu
WKS.
ansichtpunkt vpoint vpoint Setzt die dreidimensionale
Ansichtsrichtung Uber die
Befehlsleiste.
aschnappschuss | vslide vslide 7aint aina CI N EME ndar
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WMF-Datei in der aktuellen
Ansicht an.

Befehlsunterschiede zu AutoCAD

Die aufgelisteten Befehle in der folgenden Tabelle sind in ihrer Funktion zwischen BricsCad IntelliCAD®
und AutoCAD verschieden.

Unterschiede der Befehlsfunktionen

IntelliCAD AutoCAD L .
Befehl ‘ Befehl Funktion in IntelliCAD

quader ai_box Erzeugt einen Quader als Oberflachenmodell anstatt eines
dreidimensionalen gefiillten Quaders.

kal cal Zeigt den Windows-Rechner an.

kegel ai_cone Erzeugt einen Kegel als Oberflachenmodell anstatt eines
dreidimensionalen gefiillten Kegels.

zylinder ai_cylinder Erzeugt einen Zylinder als Oberflachenmodell, anstatt eines
dreidimensionalen gefiillten Zylinders.

import axfin, open Importiert DWG- und DXF-Dateien.
-pan -pan Fihrt das Panning durch einen Vektor aus anstatt des

Echtzeit-Pannings.

kugel ai_sphere Erzeugt eine Kugel als Oberflachenmodell anstatt einer
dreidimensionalen gefiillten Kugel.

torus ai_torus Erzeugt einen Torus als Oberfldchenmodell anstatt einen
dreidimensionalen gefiillten Torus.

keil ai_wedge Erzeugt einen Keil als Oberflachenmodell anstatt einen
dreidimensionalen gefiillten Keil.

zoom -Zo0m Flihrt ein schrittweises Zoomen aus anstatt dem Echtzeit-
Zoom.

Befehle, die nicht unterstiitzt werden

Einige AutoCAD-Befehle werden in dieser Version von BricsCad IntelliCAD® nicht unterstiitzt. Diese
Befehle sind in der folgenden Tabelle aufgelistet.

AutoCAD-Befehle, die nicht von IntelliCAD unterstiitzt werden

Befehle, die nicht unterstiitzt werden

2000 arctext, rtext, wipeout
R14 xclip
R13 align, arx, audit, copylink, dsviewer, dxbin, edge, group, hatchedit, miine,

mledit, recover, shape, treestat, wmfopts

AutoCAD-Module fiir | ACIS-Befehle (Volumenkorper): acisin, acisout, ameconvert, extrude,
Fortgeschrittene interfere, intersect, region, revolve, section, slice, soldraw, solprof,
solview, stlout, subtract, und union

ACE_Dafahla frAukAarAN CNI _Evuraitariinalr acoadmin acoovnnrf
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aselinks, aserows, aseselect, und asesqled

Bildbearbeitungsbefehle: image, imageadjust, imageclip, imageframe,
and imagequality, imageattach functions

Internet-Befehle: attachur!, browser, detachurl, dwfout, dwfoutd,
inserturl, listurl, openuri, saveur/, und selectur/

Landschafts-Befehle: /sedit, /slib, und Isnew

PostScript-Befehle: psdrag, psfill, psin, und psout

Render-Befehle: fog, matlib, replay, saveimg, scene, setuv, showmat,
stats, transparency, 3dsin, und 3dsout

Objekte, die nicht angezeigt werden

Wenn Sie eine Zeichnung aus AutoCAD in BricsCad IntelliCAD® laden, die ACIS-Kérper und Proxy-
Objekte enthalt, so zeigt Ihnen das Programm folgende Meldung an: "Diese Zeichnung enthalt ein oder
mehrere Objekte, die nicht angezeigt werden kdnnen. Diese Objekte werden zuriick in die Zeichnung
gespeichert."

Die folgende Tabelle zeigt auf, welche AutoCAD-Objekte in IntelliCAD nicht angezeigt werden.
AutoCAD-Objekte, die in IntelliCAD nicht angezeigt werden.

AutoCAD-Objekt ‘ Beschreibung

ACIS-Flachen Dreidimensionale Modelle mit Flachenfillung und zweidimensionale
(Solids) Regionen werden nicht angezeigt

Koplexe Linientypen | Komplexe Komponenten (Text und Formen) werden nicht angezeigt.

Proxy (Zombie) Wird nicht angezeigt.

Bilder Werden nicht angezeigt, wenn diese innerhalb von Blocken und extern
referenzierten Zeichnungen (xrefs) sind

gekrimmter Text Ein Text, der an eine Kurve oder einem Bogen angepasst ist.

Read text Ein durch einen Link angezeigter Text. Der Text befindet sich aber in
einer externen Datei.

Wipeout masks Masken, die Teile einer Zeichnung verbergen, so dass diese nicht
gedruckt werden.

Unterstiitzte AutoCAD-Anpassung

In der folgenden Tabelle ist aufgelistet und beschrieben, auf welche Art BricsCad IntelliCAD® die
AutoCAD-Anpassungsdateien unterstiitzt.

IntelliCAD-Unterstiitzung der AutoCAD-Anpassungsdateien

Datei-Extension Beschreibung ’

LIN Unterstlitzt: Linientypen.
Teilweise unterstiitzt: Zeigt keine Texte und Formen aus komplexen
Linientypen an.

MNU und MNS Unterstitzt: Werkzeugkasten- und Meniimakros.

Unterstlitzt: ***POPQ, ***POPn, und ***TOOLBAR sections.

Nicht unterstiitzt: ***TABLET, ***BUTTONS, ***SCREEN, ***AUX, und
***JCON sections.
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MIN Nicht unterstiitzt: Eine Multilinen-Datei. In AutoCAD verwendet bei Befehl
mlinie.

PAT Unterstlitzt: Schraffurmuster.

PGP Unterstlitzt: Alias-Befehle.

Nicht unterstiitzt: Externe Befehle.

PSF Nicht unterstitzt: Dateien fiir Post-Script-Muster. In AutoCAD verwendet bei
Befehl psfiill.

SHP und SHX Unterstiitzt: Textfonts.
Nicht untersttitzt: Formen.
SLD Unterstiitzt: Slide-Dateien (Dia-Dateien).
UNT Unterstiitzt: Unit Translation File verwendet bei LISP (cvunit) und SDS

sds_cvunit Funktionen um Werte in einer gemessenen Einheit in eine andere
Einheit umzuwandeln.

Meniikompatibilitat

MNU-Dateien sind Menudateien, die von allen AutoCAD Versionen erzeugt werden. MNS-Dateien werden
nur von den AutoCAD Versionen 13, 14 und 2000 erzeugt. BricsCad IntelliCAD® kann beide
Dateiformate lesen, sogar wenn ein Meni AutoLISP-Codes enthalt. Dieses Merkmal erlaubt es Ihnen
bestehende AutoCAD-Menl(s weiter zu verwenden.

IntelliCAD-Unterstiitzung von bestimmten Abschnitten in AutoCAD MNU- und MNS-Dateien

Definition ‘ IntelliCAD-Unterstiitzung

Meniabschnitt ‘

***pPOP0 Cursor-Menu Unterstitzt

***POPn Pull-down-Menii Unterstiitzt

*RXAUXN Hilfe-Menii Nicht unterstitzt
***¥BUTTONN Button-Menu Nicht unterstutzt
***ICON Symbol-Menii Nicht untersttitzt
***SCREEN Bildschirm-Menui Nicht unterstitzt
***TABLETn Tablett-Menu Nicht unterstutzt

Importieren und exportieren von Anpassungsdateien

Sie kdnnen Aliase und Meniis aus AutoCAD durch Importieren in IntelliCAD weiter verwenden. In der
Dialogbox Anpassen kdnnen Sie AutoCAD-Anpassungsdateien importieren sowie BricsCad IntelliCAD®
Dateien exportieren. Alle die in der folgenden Tabelle aufgefiihrten Dateien sind im ASCII-Format, was
bedeutet, dass Sie diese mit einem Texteditor (z.B. Notpad) betrachten und bearbeiten kénnen.

Anpassungsdateien

passung ‘ Formate fiir Import-Dateien ‘ Formate fiir Export-Dateien

Aliase PGP: AutoCAD Alias PGP: AutoCAD Alias

ICA: IntelliCAD Alias

Tastatur ICK: IntelliCAD Tastatur ICK: IntelliCAD Tastatur
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Mens MNU: Alle AutoCAD Menis ICM: IntelliCAD Meni
MNS: AutoCAD R13, R14 und
2000 Menis

ICM: IntelliCAD Menl

Werkzeugkasten MNU: Alle AutoCAD Meniis Keine

TIP Sie kénnen einer MNU-Datei WerkzeugkastenanpaBungen manuell hinzufiigen. Mehr dartiber
finden Sie im Abschnitt "Anpassen von Werkzeugkasten".

Programmieren in IntelliCAD

BricsCad IntelliCAD® unterstiitzt mehr AutoCAD API's (Application Programming Interfaces) als jede
andere Software, aber nicht alle AutoCAD API's sind in IntelliCAD verfiigbar. Die folgende Tabelle ist
eine Zusammenfassung der AutoCAD API's, die von IntelliCAD unterstiitzt werden.

IntelliCAD-Unterstiitzung von AutoCAD API's

AutoCAD API ‘ ‘ IntelliCAD-Unterstitzung ‘ |

Scripts (SCR-Dateien) Unterstitzt
AutoLISP (LSP-Dateien) Unterstitzt
Dialog Control Language (DCL-Dateien) Unterstitzt
AutoCAD Development System (ADS) Unterstiitzt; der Quell-Code muss

nochmals kompiliert werden

Direct Interactively Evaluated String Expression Nicht unterstiitzt
Language (Diesel)

AutoCAD SQL Interface (ASI) Nicht unterstiitzt
Autodesk Threaded Language Application System Nicht unterstitzt
Toolkit (Atlast)

AutoCAD Runtime Extension (ARXx) Nicht unterstiitzt

Kompatibilitat zu AutoLISP

BricsCad IntelliCAD® fiigt LISP-Funktionalititen hinzu, die Sie sehr niitzlich finden werden. In der
folgenden Tabelle sind spezielle IntelliCAD-LISP-Funktionalitaten aufgelistet.

Zusatzliche IntelliCAD-LISP-Funktionalitaten

Spezielle LISP-Funktion Definition ‘ |

(log10) Kehrt zuriick zu log base 10.

(Ipad) Fillt einen Text-String mit Leerzeichen
nach links auf.

(rpad) Fillt einen Text-String mit Leerzeichen

nach rechts auf.

(tan) Kehrt zur Tangente zurtick.

(trim) Schneidet die Leerzeichen eines Strings ab.

Nicht alle IntelliCAD-LISP-Funktionen sind vollkommen kompatibel zu AutoLISP-Funktionen. In der
folgenden Tabelle sind IntelliCAD-LISP-Funktionen aufgefiihrt, die nur teilweise zu AutoLISP-Funktionen
kompatibel sind.
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Teilweise kompatible LISP-Funktionen

LISP-Funktionen ‘ ‘ Beschreibung

(menucmd) Untersttitzt PO (Cursor-Meni) und PI durch P16 (das Pull-Down-
Menu) aber unterstutzt nicht A (Aux-Menu), B (Button-Men), I
(Icon-Menii), M (DIESEL Ausdruck), S (Bildschirm-Men() oder T
(Tablett-Meni).

(osnap) Unterstitzt einen zusatzlichen Objektfang, p/a fir Draufsicht
(zweidimensionaler Schnittpunkt).

(print1) Unterstiitzt keine Unicode Zeichenfolgen, wie \U+00BO (das Grad
Symbol) und M+Nxxxx (Multibyte Unicode Sequences).

(ssget) und Unterstiitzt zuséatzliche Auswahlmethoden:

(ssadd) KK = Kreuzen Kreis
A = AuBen

AK = AuBen Kreis
AP = AufB3en Polygon
PO = POint

Liste mit IntelliCAD-AutoCAD-Bezeichnungen

Liste der Bezeichnungen

IntelliCAD-Bezeichnung Bedeutung fiir AutoCAD-Benutzer |

Befehlsleiste Textfenster
Lange andern Lange

Objekt Objekt
Objektfang Objektfang
Objektfanggenauigkeit Aperture

Feste Attribute constant attribute
Folgen Erweiterung
Freihand Skizze

Verdeckte Attribute invisible attribute
Unendliche Linie Konstruktionslinie
Einfligen Zeichnen
Orthogonal Ortho

Parallel Versetzen

Ebene Solid (2D)
Vordefinierte Attribute preset attribute
Promptbox Bildschirmmenui
FEinAashaanffardariinAac_Dratral all_ Textfenster
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Fenster
Hilfsraster Raster
Punkt-Fang setzen Fang Punkt

machdia

machdia (SLD)

Attribute bestatigen

verify attribute

Arbeitsbereich

Modell oder Papierbereich
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