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ENDBENUTZERLIZENZVEREINBARUNG FUR
PROFANTASY SOFTWARE CAMPAIGN CARTOGRAPHER 2

WICHTIG, BITTE LESEN SIE DAS FOLGENDE DOKUMENT GRUNDLICH: Diese Endbenutzerlizenzvereinbarung (EULA) ist ein
Vertrag zwischen Ihnen (entweder als Individuum oder als Kérperschaft) und ProFantasy Software Limited (PFS) und
umfasst ALLE Symbole und Illustrationen (SYMBOLE), Dokumentationen und Software im Umfang des oben genannten
Softwareprodukts (SOFTWAREPRODUKT). Indem Sie dieses SOFTWAREPRODUKT installieren, kopieren oder das
SOFTWAREPRODUKT oder die SYMBOLE anderweitig verwenden, erkennen Sie die Bedingungen dieser EULA bedingungslos
an.

Dieses SOFTWAREPRODUKT ist sowohl durch Copyrightgesetze und internationale Copyrightvertrage als auch andere
Urheberrechtsgesetze und -vertrage geschiitzt. Das SOFTWAREPRODUKT wird nicht verkauft, sondern lizenziert.

LIZENZGEWAHRUNG
PFS gewahrt Ihnen eine beschrankte Lizenz zur Benutzung dieses SOFTWAREPRODUKTES.
BESCHREIBUNG DER RECHTE UND BESCHRANKUNGEN
Sie dirfen eine Kopie des SOFTWAREPRODUKTES auf einem Computer (COMPUTER) installieren und benutzen.

Speicherung / Verwendung im Netzwerk. Sie dlrfen ebenfalls eine Kopie der Computersoftware und der Symbole des
SOFTWAREPRODUKTES auf dem Computer installieren, um anderen Computern die Benutzung des SOFTWAREPRODUKTES
Uber ein internes Netzwerk zu ermdglichen, oder um das SOFTWAREPRODUKT Uber ein internes Netzwerk auf Ihre anderen
Computer zu verteilen. Sie missen aber fiir jeden Computer, an dem das SOFTWAREPRODUKT verwendet oder auf den es
verteilt wird, eine Lizenz fliir das SOFTWAREPRODUKT erwerben und verwenden. Eine einzelne Lizenz fur das
SOFTWAREPRODUKT darf nicht geteilt oder gleichzeitig auf verschiedenen Computern verwendet werden.

Abgewandelte SYMBOLE. Sie diirfen SYMBOLE bearbeiten und dadurch ,Abwandlungen® der von PFS lizenzierten Symbole
erstellen, solange die Abwandlungen im Einklang mit den selben Lizenzbedingungen verwendet werden, die auch fiir das
SOFTWAREPRODUKT gelten. Zum Beispiel ist es gesetzlich zulassig, ein im SOFTWAREPRODUKT enthaltenes SYMBOL in
ein Bitmap oder DXF-Dateiformat fiir den individuellen Gebrauch umzuwandeln, aber es ist gesetzlich unzulassig,
Besitzanspriiche an dieser Abwandlung geltend zu machen und sie ohne Erlaubnis von PFS zu verkaufen oder
weiterzugeben.

Beschrankung der Riickentwicklung, Dekompilierung und Deassemblierung. Es ist untersagt, das SOFTWAREPRODUKT zu
dekompilieren, einer Rickentwicklung zu unterziehen, zu deassemblieren oder anderweitig in ein von Menschen lesbares
Format zu bringen.

Das SOFTWAREPRODUKT wird als ein Gesamtprodukt lizenziert. Seine Bestandteile diirfen nicht fir die Verwendung auf
mehreren Computern getrennt werden.

Vermietung. Es ist ??nicht erlaubt, das SOFTWAREPRODUKT zu mieten, zu vermieten oder zu leasen.

Transfer der Software. Sie dlrfen ihre Rechte aus dieser EULA permanent transferieren, vorausgesetzt Sie behalten keine
Kopien zuriick, Sie geben das gesamte SOFTWAREPRODUKT an den Empfédnger weiter- UND der Empfanger akzeptiert die
Bedingungen dieser EULA und alle anderen Vereinbarungen, die die Verwendung dieses SOFTWAREPRODUKTES betreffen.
Es ist nicht erlaubt, das SOFTWAREPRODUKT und/oder die SYMBOLE an einen anderen Benutzer zu verleihen, zu
vermieten, zu leasen oder auf eine andere Art weiterzugeben, auBer im Rahmen des permanenten Transfers (wie oben
beschrieben) des SOFTWAREPRODUKTES. Im Falle eines Transfers miissen sowohl Sie als auch der Empfanger PFS von
dem Transfer benachrichtigen und PFS den vollen Namen, die Adressen und die Seriennummern mitteilen. Produktupdates
diurfen nicht getrennt von den Produkten, die sie updaten, transferiert werden.

Lizenzwiderruf. Falls Sie sich nicht an die Bestimmungen dieses Lizenzvertrags halten, kann PFS Ihre Lizenz widerrufen
und Sie zum Vernichten aller Softwarekopien auffordern. Alle anderen Rechte beider Parteien und alle anderen
Bestimmungen dieses Lizenzvertrags sind jedoch auch nach Beendigung des Lizenzvertrags nach wie vor glltig.

Distribution. Sie kénnen das SOFTWAREPRODUKT in mehr als einer Form erhalten. Unabhéngig vom Typ und der GroéBe
der erhaltenen Form dirfen Sie nur eine Form passend zu ihrem Computer benutzen. Es ist nicht erlaubt, eine weitere
Form auf einem Computer zu benutzen. Es ist nicht erlaubt, die andere Form an einen anderen Benutzer zu verleihen, zu
vermieten, zu leasen oder in einer anderen Art zu transferieren, auBer im Rahmen des permanenten Transfers (wie oben
beschrieben) des SOFTWAREPRODUKTES.

Weder die Firma PFS noch ihre Zulieferer haften Ihnen oder Dritten gegeniber fiir mittelbare, besondere, beildufig
entstandene oder Folgeschaden (einschlieBlich, aber nicht beschrankt auf, Schaden, die aus der nicht moglichen
Verwendung von Geraten oder dem nicht moglichen Zugriff auf Daten, Geschéftsverlust, entgangenen Gewinnen,
Geschéftsunterbrechung oder Ahnlichem resultieren), die sich aus der Benutzung des SOFTWAREPRODUKTES bzw. daraus
ergeben, dass das SOFTWAREPRODUKT nicht benutzt werden konnte, unabhéngig davon, ob diese Schaden auf
Vertragsbruch, Gewahrleistungsbruch, unerlaubter Handlung (einschlieBlich Fahrladssigkeit), Produkthaftung oder
Ahnlichem beruhen, selbst wenn die Firma PFS oder ihre Vertreter (iber die Méglichkeit eines solchen Schadenseintrittes
informiert waren und selbst wenn die vorgenommene Mangelabhilfe ihren Zweck verfehlt hat. Einige Gerichtsbarkeiten
gestatten keine Beschrankung bzw. keinen Ausschluss von Haftung aufgrund von mittelbaren Schaden und
Mangelfolgeschaden, so dass die oben genannte Einschrankung unter Umsténden fiir Sie nicht giiltig ist.

(c) 1998-2002 ProFantasy Software Limited. Alle Rechte vorbehalten. Alle Urheberrechte an dem SOFTWAREPRODUKT
(einschlieBlich, aber nicht beschrankt auf, alle Bilder, Symbole und allen Text innerhalb des SOFTWAREPRODUKTES) sind
Eigentum der Firma ProFantasy Software Ltd. oder ihrer Zulieferer. Das SOFTWAREPRODUKT ist durch
Urheberrechtsgesetze und internationale Vertrage geschiitzt. Daher missen Sie das SOFTWAREPRODUKT wie jedes andere
urheberrechtsgeschiitzte Material behandeln, auBer, dass Sie eine Kopie des SOFTWAREPRODUKTES zu Archiv- oder
Backupzwecken machen dirfen.

Campaign Cartographer, Dungeon Designer, City Designer, Castle Designer, Campaign Mapper, Fractal Terrains und The
Jaw Peninsular sind eingetragene Warenzeichen von ProFantasy Software Limited.

Windows® bezeichnet Microsoft Windows, ein eingetragenes Warenzeichen der Microsoft Corporation.

Dieses Material ist urheberrechtlich geschiitzt. Jegliche Reproduktion oder unautorisierte Verwendung des hierin
verwendeten Materials oder der Illustrationen ohne die ausdriickliche schriftliche Erlaubnis von ProFantasy Software Ltd ist
nicht gestattet.

Gedruckt in der EU.
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Kapitel 1:  Einfiihrung

EINFUHRUNG

illkommen bei Campaign Cartographer 2 Pro, dem Kern von ProFantasys Rollenspielsoftware. Die Tatsache,

dass Sie diese Einflihrung lesen, heiB3t, dass Sie zwei kluge Entscheidungen getroffen haben. Erstens haben

Sie sich entschieden, Ihre Karten mit CC2 Pro zu zeichnen. Zweitens haben Sie angefangen, das Handbuch
zu lesen. Bitte machen Sie weiter damit! Was auch immer Sie spielen, CC2 Pro wird Ihnen helfen, ihr Spiel noch
besser und beeindruckender zu machen.

Vergessen Sie, was Sie bisher gelernt haben...

Vielleicht sind Sie an Bildbearbeitungssoftware gewdhnt. Vielleicht haben Sie sogar schon versucht, mit einem
solchen Programm Karten zu zeichnen. Wenn Sie das getan haben, werden Sie wissen, dass das nicht die besten
Werkzeuge fiur diesen Zweck sind. CC2 Pro andererseits ist hervorragend dafiir geeignet, Karten zu zeichnen. Es
gibt einen Grund fir diesen Unterschied...

Eine Bildbearbeitungssoftware sieht ein Bild als eine Ansammlung von Punkten. Sie weiB nur, wie groB das Bild ist
(H6he und Breite in Punkten) und die Farbe jedes einzelnen Punktes. Was Sie einmal gezeichnet haben, ist recht
schwierig wieder zu andern, insbesondere, wenn inzwischen etwas Anderes dariber gemalt wurde.

CC2 Pro sieht ein Bild auf eine andere Art. Es sieht eine Ansammlung von Objekten (Zeichenobjekten), von denen
jedes eine Reihe von Eigenschaften hat, wie Farbe, Breite, Startpunkt und Endpunkt. Zum Kartenzeichnen ist das

ideal:

v Sie kdnnen die Eigenschaften jedes Objektes jederzeit andern, auch wenn in der Zwischenzeit etwas
dariber gezeichnet wurde.

4 Eine CC2 Pro Karte hat keine feste GréBe. Wenn Sie mehr Zeichenflache brauchen, zoomen Sie einfach
weiter heraus.

v Wenn Sie ndher heranzoomen, sehen Sie ein klareres Bild, nicht groBere Punkte.

v Objekte sind an Ebenen (Layers) geknlpft. Indem Sie bestimmen, welche Ebenen sichtbar sind, passen Sie
den sichtbaren Inhalt ihrer Karte an einen bestimmten Zweck an.

v Die GroBe der Dateien hangt von der Anzahl der Objekte ab, nicht von den Dimensionen des Bildes. Eine
1000 Meilen lange StraBe braucht genauso viel Speicherplatz, wie eine StraBe von einer Meile Lange.

4 Objekte kdnnen sehr komplex sein und sogar Aktionen ausldsen. Zum Beispiel kann das Symbol einer Stadt
mit einem Link verknlpft werden, so dass sich ein Plan der Stadt 6ffnet, wenn Sie darauf klicken.

v Wie Sie sich denken kdnnen, funktioniert CC2 wegen dieser Unterschiede auch anders als eine
Bildbearbeitungssoftware. Vergessen Sie also, was Sie lUber die Arbeit mit einem solchen Programm wissen.

v Sie werden sehen, CC2 Pro ist einfach zu benutzen. Aber erwarten Sie nicht, dass es wie ein Malprogramm
funktioniert.

Informationsquellen

Dieses Buch fihrt Sie durch die Konzepte und Techniken fiir das Kartenzeichnen mit CC2 Pro. Es beginnt mit den
Grundlagen und setzt kein weitergehendes Wissen tGber CC2 Pro voraus.

Der CC2 Pro Quick Start Guide ist Uber das Meni ,Help" (Hilfe) des Programmes aufrufbar. Er nimmt Sie an die
Hand und erstellt mit Ihnen eine einfache Karte.

Das CC2 Pro Hilfesystem enthalt detaillierte Informationen zu jedem Befehl (als Nachschlagewerk), einen Uberblick
Uber die verwendeten Konzepte und ein umfangreiches ,How-To"-Kapitel. Wenn Sie in diesem Buch zu einer ihrer
Fragen keine Antwort finden, schauen Sie in das Hilfesystem.

ProFantasys Website, http://www.profantasy.com, bietet Updates, Symbole, Karten, Vorlagen und Dokumentation
zum Herunterladen an und enthalt die aktuellsten Antworten auf technische Fragen.

Wie Sie das Handbuch benutzen

Der groBte Teil des Handbuchs prasentiert sich in Form eines Tutoriums, aber jedes Kapitel steht auch fir sich
alleine. Wenn Sie zum Beispiel nur wissen wollen, wie Sie eine Karte ausdrucken, schauen Sie sich Seite 9 an. Die
spateren Kapitel setzen die Kenntnis der Grundlagen von CC2 Pro voraus.

Wenn Sie CC2 Pro zusammen mit anderen Produkten von ProFantasy gekauft haben, danken wir Ihnen. Wir
empfehlen, dass Sie zuerst das CC2 Pro Tutorium durchgehen, selbst wenn Sie eigentlich nicht an Uberlandkarten
fur Fantasywelten interessiert sind. Das Handbuch ist namlich so gestaltet, dass es in leicht verstandlichen
Schritten in die Handhabung von CC2 Pro einfihrt.

Warum Pro?
CC2 Pro ist Campaign Cartographer 2, nur umfangreicher und einfacher zu benutzen.

Ende 2001 haben wir alle Vorschlage und Kritiken, die wir im Laufe der Jahre erhalten haben, ausgewertet und die
Meinung der Leute gesucht, die wirklich etwas an CC2 auszusetzen hatten. AuBerdem haben wir unsere erfahrenen
Anwender gefragt, was wir tun kénnten, um die Benutzerfiihrung einfacher und schneller zu gestalten. Auf der
Grundlage dieser Informationen haben wir CC2 so Uberarbeitet, dass es schneller zu erlernen ist und gleichzeitig
seine Funktionen erweitert. ,Mehr Méglichkeiten, leichter zu benutzen™ war unser Motto. Viele Abschnitte in den
vorhergehenden Ausgaben des Handbuchs sind jetzt Gberflissig und Sie brauchen nicht viel zu lernen, um
gutaussehende Karten zu zeichnen. Die machtigen CAD Funktionen von CC2 Pro sind aber noch da und warten auf
den fortgeschrittenen Anwender. Sie bendétigen sie jedoch nicht mehr, um groBartige Karten zu produzieren. Eine



vollstandige Liste aller neuen Funktionen von CC2 Pro finden Sie in der Datei readme.txt im Ordner System,
unter dem CC2 Pro Programmordner.

CC2 Pro Installieren

Bevor Sie CC2 Pro und eventuelle Add-Ons installieren, empfehlen wir, dass Sie sich auf unserer Website
http://www.profantasy.com/service/technical.asp den Punkt “Optimal installation order” anschauen. Sie sollten
Ihre Software auch registrieren und sich die letzten Updates herunterladen, bevor Sie weitermachen.

Legen Sie die CC2 Pro CD in Ihr CD-ROM-Laufwerk. Bei den meisten Computern werden Sie fir ein paar
Augenblicke ein Surren horen, dann 6ffnet sich ein Fenster mit dem Inhalt der CD. Wenn das nicht passiert,
doppelklicken Sie auf den Arbeitsplatz, dann auf das Symbol fiir das CD-ROM-Laufwerk.

Klicken Sie fir die Installation von CC2 Pro auf das Setup Symbol und befolgen Sie die Bildschirmanweisungen.
Wahrend der Installation fragt Sie CC2 Pro nach Ihrem Namen und ihrer CC2 Pro Seriennummer. Ihre
Seriennummer finden Sie auf der letzten Seite dieses Handbuches.

Die CC2 Pro Benutzerschnittstelle

Die meisten Menschen lernen, indem Sie sich entscheiden, was Sie tun wollen, und dann den Weg herausfinden,
auf dem Sie das erreichen. Moderne Hilfesysteme und Handblicher, inklusive diesem, folgen diesem Trend. Wenn
Sie jedoch ein bisschen wie ich sind, lernen Sie vielleicht Neues, indem Sie fragen, was all diese netten Kndpfe tun
und welche Sie driicken miissen. Deshalb ist hier ein schneller Uberblick iiber das Programmfenster und alle
Buttons von CC2 Pro.

File Edit Wiew Oveland Draw Snaps Symbols Tools AddOns Info Help Cut Iso
[ 7: 474889697 ,13355.80078 File W Poooonm L: Sold FS: Solid
0o D& «|toobar |@E@ EnIRNE & @
™ ~ N V g View
Overland J“ ‘%ﬂ Symbol ‘A‘ tl‘ | 6 «toolbar
toolbar || &2 [Cases. [ =] gap] b A
Settings ‘
LI ﬂ toolbar -
O ﬁ 2 E i Entity
: oy o Order
Calor " toolbar
Bar [ ke ﬁ
E2iifx 4 im|
£ o
Edit ~lo
toolbai E £ Draw
[ ] o E SR toolbar
| = 5 1
—Ef E H e
. AFIE \I— A
O = i
%E‘ i
Edit | er L;
Single |, i ! 7 ] Modifiers
Entities 214 toolbar
toolbar ﬁ . Z g
E Copse 2|
Eﬂbﬂg Screen Tools Scrollbars
= ] | button 1 4
:‘ | Girid Oitho, Snap Littach Locked
Die Statuszeile (Status Bar)
Tracking Color Width Line Style
[T 52221973 m0230am90 [ | P:0.000 mom | 000000 | L SYMBOL DEFINITIO | LS: Sold | Fs: Soiid
Pen Thickness Layer Fill Style

Sie zeigt Ihnen die aktuell eingestellten Zeicheneigenschaften wie Farbe (Color), Linienstil (Line Style), usw. Sie
kénnen auf jede der Anzeigen klicken, um die aktuelle Einstellung zu andern. ,Tracking” zeigt Ihnen die aktuelle
Position des Mauszeigers.

Im Sichtfenster (View Window)
sehen Sie Ihre Zeichnung. Uber die View Werkzeugleiste (Toolbar) kénnen Sie den angezeigten Bereich verandern.

Die Farbleiste (Color Bar)
Klicken Sie hier, um die aktuelle Zeichenfarbe einzustellen. Fir eine groBere Farbauswahl klicken Sie auf die
Farbanzeige (Color Indicator) in der Statuszeile (Status Bar).

Die Kommandozeile

‘ Command [J:

Hier fragt Sie CC2 Pro, wenn es weitere Informationen von Ihnen braucht. AuBerdem kénnen Sie hier wenn nétig
Werte eintippen, z. B. Skalierwerte oder Punkte. Halten Sie ein Auge darauf.

Bildschirmwerkzeuge

-i-l Uber diesen Button kénnen Sie Layout und Aussehen ihres CC2 Pro Bildschirms einstellen. Sie kénnen

Werkzeugleisten verschieben, Bildlaufleisten und das Katalogfenster ein- und ausblenden. AuBerdem kdénnen Sie
groBe Buttons fir die Werkzeugleisten einstellen.
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Snap und Lock Buttons

Der Button Grid (Raster) schaltet das visuelle Raster ein oder aus, Snap zwingt alle Punkte auf dieses Raster und
eventuell eingestellte Zwischenpunkte und Ortho Idsst den Mauszeiger sich nur noch horizontal oder vertikal
bewegen. Ein Rechtsklick auf diese Buttons lasst Sie die Rastereinstellungen verandern. Attach (Verbinden) setzt
alle Punkte, die Sie zeichnen, auf bestimmte Punkte anderer Objekte - mit einem Rechtsklick auf Attach
(Verbinden) stellen Sie die Details ein. Lock (Sperren) kontrolliert das Verhalten von gruppierten Objekten.

Werkzeugleisten (Toolbars)

Wenn Sie auf einen Button der Werkzeugleisten rechtsklicken, sehen Sie ein Popupmeni oder eine Liste von

Optionen. Sie finden hier die wichtigsten Befehle von CC2 Pro.

. Die Werkzeigleiste File (Datei) enthalt Befehle fiir das Anlegen neuer Zeichnungen, Dateiverwaltung,
Verknipfungen mit anderen Dateien und das Wechseln zwischen verschiedenen Add-Ons. Klicken Sie mit
rechts auf einen der Add-On Buttons, dann erhalten Sie eine eingeschrankte Liste ihrer wichtigsten
Funktionen.

. Uber die Werkzeugleiste Symbol Settings (Symboleinstellungen) kénnen Sie schnell die wichtigsten
Symbolkataloge anwdhlen. Wenn Sie Add-Ons installiert haben und zu ihnen wechseln, werden hier andere
Buttons dargestellt.

. Die Overland (Uberland) Werkzeugleiste lasst Sie spezialisierte Kartenobjekte zeichnen, wie Landmassen,
Flisse und StraBen. AuBerdem kdnnen Sie dort Symbolkataloge auswahlen, die dann im
Symbolkatalogfenster erscheinen. Wenn Sie Add-Ons besitzen, werden deren spezialisierte Funktionen hier
angezeigt.

. Uber die Werkzeugleiste Edit (Bearbeiten) kontrollieren Sie eine Auswahl von Objekten, die bereits in der
Karte sind. Sie kdnnen sie verschieben (move), drehen (rotate), I6schen (erase) oder ihre Form verandern
(reshape). AuBerdem koénnen Sie die Eigenschaften bereits gezeichneter Objekte verandern.

« Auf der Leiste Single Entities (Einzelne Objekte) finden Sie Befehle zum Stutzen, Teilen und Verdndern
einzeln ausgewadhlter Objekte.

. Uber die Werkzeigleiste View (Ansicht) bestimmen Sie, was Sie im Sichtfenster angezeigt bekommen. Sie
kénnen die Buttons dieser Leiste jederzeit verwenden, selbst wenn Sie gerade mitten in einem anderen Befehl
sind.

. Die Werkzeugleiste Entity Order (Objektreihenfolge) lasst Sie die Reihenfolge bestimmen, in der die
Objekte ihrer Zeichnung dargestellt werden, d.h. welche hinter bzw. vor den anderen stehen.

. Die Werkzeugleiste Draw (Zeichnen) enthdlt eine Auswahl von CAD-Befehlen, mit denen Sie einfache
Objekte zeichnen kdnnen. Aus diesen einfachen Formen kénnen Sie zum Beispiel Symbole zusammensetzen.

« Auf der Leiste Modifiers (Modifikatoren) finden Sie Befehle, mit denen Sie zu bestimmten Punkten anderer
Objekte springen kdnnen, wenn Sie auf der Kommandozeile aufgefordert werden, einen Punkt auszuwahlen.

Die wichtigsten Unterschiede

CC2 Pro ist einfach zu benutzen, aber es gibt ein paar Dinge, die es von anderen Programmen unterscheiden.
Wenn Sie sich diese einfachen Konzepte friih einpragen, werden Sie wesentlich schneller und einfacher mit CC2 Pro
zurecht kommen.

. CC2 Pro erwartet, dass Sie eine Editierfunktion auswahlen und dann das oder die Objekte, die Sie bearbeiten

wollen. Sie wiirden also zuerst auf Erase (Loschen) ﬂ klicken, dann auf das, was Sie aus der Zeichnung
entfernen wollen, rechtsklicken und Do It auswahlen. Das ist beim Kartenzeichnen wesentlich schneller als die
Windows-Standardmethode ,erst auswahlen, dann bearbeiten™. Dieses Konzept zieht sich durch das ganze
Tutorium und wird in EDITIEREN IN CC2 PRO auf Seite 57 ausfihrlich beschrieben.

. Klicken Sie mit Rechts, um einen Befehl abzuschlieBen und mit Links, um einen Befehl zu wiederholen. Wahlen
Sie einfach einen anderen Befehl, um den aktuellen abzubrechen.

. In der linken, unteren Ecke des Fensters, der Kommandozeile, fragt CC2 Pro nach Ihren Anweisungen und gibt
Ihnen Informationen zum aktuellen Befehl. Sie kdnnen dort Text eintippen. Halten Sie ein Auge darauf. Wenn
Sie einen Menueintrag oder eine Button auswahlen und nichts scheint zu passieren, schauen Sie dort hinunter
und Sie werden sehen, worauf CC2 Pro wartet.

. In CC2 Pro ziehen Sie die Maus nie bei gedriickter Maustaste, so haben Sie feinere Kontrolle tber die
Bewegung - klicken Sie mit links, um die Bewegung zu starten, und linksklicken Sie erneut, um Sie
abzuschlieBen.

Der Wert einer Karte

Am Anfang gab es keine. Dann gab es ein paar, aber sie zeigten eine Welt, von deren Rand man herunterfallen
konnte. Heute sind Karten supergenau und so gewdéhnlich, dass Sie wahrscheinlich eine im Supermarkt um die
Ecke kaufen kénnen.

Der Wert einer Karte hingt offensichtlich davon ab, in welcher Ara Ihr Spiel stattfindet und ob es ein Fantasyspiel
ist oder ndher an der Wirklichkeit.

In unserer eigenen Geschichte sind Karten immer unglaublich wertvolle Werkzeuge gewesen, die politisch und
kommerziell voll ausgenutzt wurden. Im 16. Jahrhundert vermieden es die Spanier und Portugiesen, Karten mit der
neuen Technik des Buchdrucks herzustellen und blieben bei handgezeichneten Exemplaren, damit sie nicht so leicht
in die Hande ihrer Feinde fallen konnten. Und obwohl moderne Karten extrem genau sein mogen, sind sie doch nur
so aktuell wie die Daten, auf denen sie beruhen. Gedruckte Karten zeigen keine kurzlichen Veranderungen, wie
eine gesprengte Briicke, oder dynamische Informationen, wie feindliche Truppenbewegungen.



In einer Fantasywelt, die nur von zurlickgezogenen Weisen oder eifersiichtigen Zauberern kartographiert wird,
sollten Karten fiir den durchschnittlichen Abenteurer selten, schwer zugénglich und vielleicht sogar gefahrlich
ungenau sein. Eine Karte sollte ein wertvoller Schatz sein. Spieler sollten nicht ohne groBe Anstrengung eine
umfassende und genaue Karte ihrer Umgebung, ganz zu Schweigen von der ganzen Welt, zu Gesicht bekommen.
Die CC2 Pro Software, die Sie in Ihren Handen halten, ist in der Lage, die Erde in genauem und fast unendlichen
Detailreichtum zu kartographieren, inklusive solch abstrakter Details wie Erzvorkommen, Meeresstromungen und
Bevdlkerungsbewegungen. Aber nur weil Sie diese Méglichkeiten jetzt zur Verfligung haben, sollten Sie sich nicht
versucht fliihlen, Thren Spielern mehr zu geben, als sie verdienen.
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KARTEN ANZEIGEN UND DRUCKEN

Bevor wir uns mit dem Zeichnen neuer Karten beschaftigen, lassen Sie uns erst mal sehen, was CC2 Pro mit
fertigen Karten machen kann...

1 Starten Sie CC2 Pro.
Als Sie CC2 Pro installiert haben, wurden Sie gefragt, ob Sie ein CC2 Pro Symbol auf dem Desktop anlegen
wollten. Wenn Sie darauf mit "Ja" geantwortet haben, kénnen Sie CC2 Pro starten, indem Sie einfach auf
dieses Symbol auf ihrem Windows® Desktop doppelklicken.

Wenn Sie kein Symbol auf ihrem Desktop haben, klicken Sie auf das Windows® Start Menu, dann auf
Programme, dann auf Campaign Cartographer 2.

Beim ersten Start von CC2 Pro sehen Sie den Willkommenbildschirm. Spater sehen Sie die jeweils zuletzt
gedffnete Karte.

2 Auf der Werkzeugleiste File (Datei) klicken Sie auf Open (Offnen) ﬂ
CC2 Pro fragt Sie, ob Sie die Anderungen an Ihrer Karte speichern wollen. Antworten Sie Nein.

3 Sie sehen das Dialogfenster File Manager (Dateimanager).

4 Wechseln Sie zu dem Ordner Examples\Maps. Klicken Sie auf Carriad.fcw und dann auf den Button
Offnen.
Die Beispielkarte ,Carriad" wird geladen.

Zoomen

Eine der groBartigen Eigenschaften von CC2 Pro ist die Moglichkeit, sehr nah ,heran zu zoomen™ um kleine Details
zu erkennen, oder fiir den groBen Uberblick weit ,heraus zu zoomen" und die Karte in kleinerem MaBstab zu sehen.
CC2 Pro hat sechs Zoom Buttons, die rechts oben vom Zeichenfenster gruppiert sind - auf der Werkzeugleiste
View (Ansicht). Es gibt auch ein Menl View, das noch mehr Befehle dieser Art enthdlt. Im Moment wollen wir
uns aber nur um die Buttons kiimmern:

Zoom Window (Zoom Fenster). CC2 Pro lasst Sie die

gegenliberliegenden Ecken eines Fensters (eines Gebiets) anklicken, das

Sie sehen wollen. CC2 Pro wird so heran zoomen, dass das

ausgewahlte Fenster das Zeichenfenster fiillt.

i Zoom Extents (Zoom Alles). CC2 Pro stellt die Karte so dar, dass sie

das Zeichenfenster ausfillt.

Zoom In (Zoom Heran) CC2 Pro zoomt um den Faktor 2 heran, so

dass die VergroBerung stérker wird.

Zoom Out (Zoom Heraus) CC2 Pro zoomt um den Faktor 2 heraus, so
dass die VergroBerung verringert wird.

Zoom Last (Zoom Letzte Ansicht) CC2 Pro geht zurlick zur
vorherigen Ansicht der Karte.

Redraw (Aktualisieren) Wenn Sie eine Karte bearbeiten, werden Sie
feststellen, dass Ihre Anderungen ein wenig temporares
~Durcheinander” auf dem Bildschirm hinterlassen. Redraw raumt dieses
,Durcheinander” auf.

f3l
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5 Klicken Sie auf Zoom Window (Zoom Fenster) @
Die Kommandozeile (am unteren Rand des Bildschirms) zeigt zoom window: und der Mauszeiger verwandelt
sich in ein Fadenkreuz.

6 Klicken (nicht Klicken und Ziehen) Sie auf einen Punkt unten links der Insel mit dem Namen Munsch.
In der Kommandozeile sehen Sie Opposite corner: . Wenn Sie jetzt die Maus bewegen, sehen Sie ein
Rechteck wachsen und schrumpfen. Damit zeigt CC2 Pro Ihnen, zu welchem Ausschnitt Sie zoomen werden.

7 Setzen Sie die gegenuberliegende Ecke des Fensters oben rechts der Insel und klicken Sie erneut.
CC2 Pro zoomt an die Insel heran. Sie kbnnen so weit heran zoomen wie Sie wollen.



E
8 Wenn Sie auf Zoom Extents (Zoom Alles) &G klicken, sehen Sie wieder die ganze Karte.

9 Klicken Sie Zoom Window (Zoom Fenster) E und wahlen Sie ein Fenster um die nérdliche Insel Carag.

_ - =loj ]

R

Ebenen (Layers)

Karten werden auf Ebenen (Layers) aufgebaut. Jedes Objekt in Ihrer Karte ist mit einer bestimmten Ebene
verknUpft. Durch das Anzeigen und Ausblenden von Ebenen kdnnen Sie die sichtbaren Teile einer Karte an einen
bestimmten Zweck knlpfen - ohne eine neue Version zeichnen zu missen. Zum Beispiel kdnnen Sie geheime
Informationen verstecken, indem Sie sie auf der Ebene SECRET einzeichnen und die Ebene ausblenden.

10 Klicken Sie auf die Layeranzeige L: COAST/SEA in der Statusleiste.

|\ T: 630 00000,760 00000 W Foooomm [wooooooo L CossT/SEA [ Ls: soid | Fs: Solid

Sie sehen das Dialogfenster Select Layer mit der Liste der Ebenen in dieser Karte.

Select Layer

Freeze All

OO0 MATURAL FEATURES =l

Boxes: Select Hide Freeze Purge Unused | Thaw &l
’TI LCancel | Help

Neben dem Namen jeder Ebene befinden sich drei kleine Kastchen.

. Das linke Kastchen enthalt ein Hakchen, wenn die Ebene die aktuelle Zeichenebene ist. In diesem Fall
ist das die Ebene COAST/SEA.

. Das mittlere Kastchen enthélt ein kleines H, wenn die Ebene ausgeblendet ist (hidden). In diesem Fall
ist nur GAME MASTER ONLY ausgeblendet.

. Das rechte Kéastchen enthalt ein kleines F, wenn die Ebene eingefroren (geschiitzt) ist.

11 Klicken Sie auf das kleine H neben GAME MASTER ONLY.
Das H verschwindet. Die Ebene wird nun sichtbar sein.

12 Klicken Sie auf OK.
Die Karte wird neugezeichnet - mit der Ebene GAME MASTER ONLY nun sichtbar. Sie sollten einen Engel
und eine Krone sehen, die vorher nicht da waren. Sie markieren einen Ort des Guten und den Aufenthaltsort
eines Thronerben.

Ebenen haben noch viele andere praktische Verwendungszwecke, die wir spater kennen lernen werden. Im
Moment soll fiir uns nur ihre Bedeutung fiir die Ansicht und das Drucken der Karte interessant sein.

— Layer Statu:
IO BORDERS/POLITICAL - ml
MO COAST/SEA Add
OO0 econawy et |
CIDI0] HESQUARE BRD bide 1 |
OO wereE _show |
OO0 MINERALS MOUNTAINS
frezzeai |
_Than |
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Drucken

CC2 Pro kann jede Ansicht einer Karte entweder auf Seite passend (fit to page) drucken, in einem prazisen
MaBstab (z.B. 1:72 fir Miniaturen) oder gekachelt (tiled) iber mehr als ein Blatt Papier.

Ausgeblendete Ebenen werden nicht gedruckt.

13 Klicken Sie auf Print@ in der Werkzeugleiste File.
Sie sehen das Dialogfenster Print Drawing, das flinf Abschnitte enthalt: Printer (Drucker), View to print
(Druckansicht), Scaling (Skalierung), Tiling (Kachelung) und Options (Optionen).

— Frinter

MName: IKyocera F5-600 j Properties |
Status: Default printer; Ready Freview |
Type: Kyocera F5-600 T

Where  \COLONEL'Kyoosrs U
Comment: ™ Print to File  Copies: |1 3:

—iew to print

" Eventhing ' Active ‘Window ¢ Named “iew: I VI

Sheet: I [Standard drawing - COMMOMN sheet only] j ¥ COMMOM prints on all

—Scaling
% Fit to page Faper distance: = Drawing distance:
" Scale Factor: |1 i) |1 il
— Tiling
# Horiz: |1 # Vert: |1 Overlap &: ID
— Optian:
™ Priet ‘wihite as Black . & Potrait
™ Print everything black " Landscape Cancel |

Schnelles Drucken ohne Nachdenken

Das Druckdialogfenster bietet Ihnen genaue Kontrolle dariiber, wie die gedruckte Karte aussehen wird, aber mit
dieser Kontrolle erhalt man viele Moglichkeiten. Wenn Sie drucken wollen, ohne dariiber nachzudenken, stellen Sie

einfach das Folgende ein:

v Printer Einen funktionierenden Drucker

v'View to print Everything

v'Scaling Fit to page

v Tiling # Horiz=1, # Vert =1

v Print White as Black Nicht ausgewahlt

v'Portrait or Landscape Passend zur Karte (Hoch- oder Querformat)

Dann klicken Sie auf OK.

Drucken mit den Optionen
14 Wahlen Sie die Druckansicht (View to print).

Everything Die ganze Karte wird gedruckt, unabhangig von der aktuellen Ansicht. Um zu sehen,
was fiir CC2 Pro ,alles" ist, klicken Sie auf Zoom Extents (Zoom Alles) :Cﬂl

Active Die aktuelle Ansicht wird gedruckt.

Window

Named View

Im Menl View (Ansicht) konnen Sie verschiedenen Ansichten ihrer Karte speichern.
Wenn Sie solche gespeicherten Ansichten haben, werden sie hier aufgelistet.

Sheet

Sheets (Blatter) sind ein fortgeschrittenes Werkzeug von CC2 Pro, das im Hilfesystem
ausfiuhrlich beschrieben ist. Die normale Einstellung ist (Standard drawing -
COMMON sheet only).

15 Wahlen Sie die gewlinschte Skalierung.

Fit to page

Skaliert die Druckansicht so, dass sie bestmdglicht auf das ausgewéhlte Papier passt.

Scale factor

. Paper distance bezieht sich auf die wirkliche Distanz auf dem Blatt Papier.

. Drawing distance bezieht sich auf die Entfernungen in der Zeichnung.

Um eine Entfernung in der Zeichnung zu messen, wahlen Sie aus dem Menl Info >>
Distance und klicken auf die Punkte, zwischen denen Sie die Entfernung messen
wollen.

Wenn Sie zum Beispiel Distance (Entfernung) benutzen, um die Ost-West-
Ausdehnung der Insel Carag zu messen, sehen Sie, dass sie etwa 425 Einheiten
misst. Wenn Sie dann Paper Distance auf 1” und Drawing Distance auf 100
setzen, wird der Drucker auf einem Inch (ca. 2,5cm) 100 Einheiten drucken. Die
gedruckte Insel Carag wiirde dann 4,25 Inches breit sein.




16 Wahlen Sie die Anzahl der Blatter fiir gekacheltes Drucken (Tiling).
CC2 Pro kann UbergroBe Ausdrucke produzieren, indem es die Karte tUber mehrere Blatter Papier druckt.
Wenn Sie diese Funktion verwenden, ist es wichtig, dass Sie sich die Voransicht (Preview) des Drucks
ansehen, oder es kdnnte passieren, dass Sie sehr viel Papier verbrauchen.

# Horiz Hier stellen Sie ein, wie viele Blatter Sie bedrucken wollen. Ein Wert von 1
# Vert in beiden Feldern ergibt einen Ausdruck von einer Seite.
Overlap % Setzt die Uberlappung zwischen zwei Blattern. Ein Wert von 0 (Null) heiBt

keine Uberlappung_. Am einfachsten kann man die Blatter zusammen
kleben, wenn die Uberlappung etwa 5% betragt.
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DIE ERSTE KARTE

CC2 Pro bietet Ihnen eine riesige Auswahl an leicht zu bedienenden Werkzeugen, die das Kartenzeichnen schnell
und schmerzlos machen. Diese Kapitel fihrt Sie mit Hilfe einiger dieser Werkzeuge Schritt fir Schritt zu Ihrer
ersten, eigenen Karte.

Obwohl die Zeichenwerkzeuge das Erstellen einer Karte einfach machen, werden Sie manchmal die ihnen zu
Grunde liegenden CAD-Befehle verwenden wollen. Halten Sie ein Auge auf die grau unterlegten Texte in diesem
Kapitel: sie erklaren einige der Grundlagen von CC2 Pro. Wenn Sie Ihre erste Karte mdglichst schnell fertig haben
wollen, kdnnen Sie diese Texte aber auch vorerst ignorieren.

Dieses Kapitel ist als eine einfache und schnelle Einfliihrung in CC2 Pro gedacht. Wenn Sie den Anweisungen
aufmerksam folgen, werden Sie Sie in die grundlegenden Zeichenfunktionen eingefiihrt. Wenn Sie einen Fehler
machen oder mit einem Ergebnis unzufrieden sind, benutzen Sie einfach die Undo (Riickgadngig) ﬂ
Funktion, um zum vorherigen Zustand zurick zu kehren.

Eine neue Karte anlegen

17 Starten Sie CC2 Pro, entweder indem Sie auf das Symbol auf IThrem Windows® Desktop klicken oder indem Sie
es aus Windows® Startmenii >> Programme >> Campaign Cartographer 2 auswdhlen.

18 Klicken Sie New (Neu) g auf der Werkzeugleiste File (Datei).
CC2 Pro bietet Ihnen eine Reihe verschiedener Vorlagen zur Auswahl an, auf deren Grundlage die neue
Karte erstellt werden kann. Wahlen Sie einfach die dritte Moglichkeit aus (die Vorlage mit dem blauen
Hintergrund und ohne Kompassrose und MaBstab).

Vorlagen definieren viele Eigenschaften einer Karte: ihre GroBe, die enthaltenen Ebenen, usw. Diese
Eigenschaften sind aber nicht unveranderbar. Sie konnen alles in der Vorlage andern oder I6schen und bei Null
anfangen, wenn Sie wollen.

Land und Meer trennen

Wir fangen damit an, dass wir einen Kontinent in unsere Karte einzeichnen. CC2 Pro hat ein Werkzeug fir
Landmassen, das uns die Arbeit sehr einfach macht.

19 Auf der Overland (Uberland) Werkzeugleiste klicken Sie auf Landmass (Landmasse) E

20 Schauen Sie in die linke, untere Ecke des Bildschirms.
Sie sehen den Text Fractal Polygon: First point (E - Edit):

CC2 Pro wartet darauf, dass wir den ersten Punkt einer Landmasse mit zufédlligem Kistenverlauf setzen.
Wichtig: In der linken, unteren Ecke der Benutzeroberflache (in der Kommandozeile) fragt CC2 Pro Sie nach
Anweisungen und gibt Ihnen Informationen zum aktuellen Befehl. Halten Sie ein Auge darauf! Wenn Sie einen

Menieintrag oder einen Button auswahlen und nichts scheint zu passieren, schauen Sie dorthin und Sie
werden sehen, was CC2 Pro von Ihnen will.

21 Klicken Sie irgendwo in die blaue Flache.
Halten Sie die Maustaste nicht gedriickt, sondern bewegen Sie die Maus einfach etwas umher. Sie sehen die
Kistenlinie, die CC2 Pro zeichnen wird, wenn Sie ein weiteres mal klicken. Wenn Sie den Mauszeiger aus der
Karte herausbewegen, sehen Sie, dass die Kiistenlinie nicht iber den Rand der Karte hinaus gezeichnet
wird.

22 Klicken Sie einige Punkte an, so dass ein Kontinent nach Ihrem Geschmack entsteht.

23 Klicken Sie mit rechts, um die Landmasse fertig zu stellen.
Das Gebiet, dass Sie umrissen haben, wird mit einem Hellgriin gefiillt, der
Standardfarbe flr Landmassen.

Das fraktale Polygon (fractal polygon), mit dem wir diesen Kontinent gezeichnet haben, ist nur die
Standardeinstellung fiir das Zeichenwerkzeug Landmass. Sie kdnnen andere auswahlen, indem Sie mit rechts
auf das Symbol fiir Landmass E klicken. Wie die meisten der Buttons in CC2 Pro,bietet es Ihnen bei einem
Rechtsklick eine Auswahl ahnlicher oder alternativer Befehle.

In der Kommandozeile steht nun wieder Fractal Polygon: First point (E - Edit) . CC2 Pro wartet darauf, dass
Sie weitere Landmassen zeichnen.

Die Befehle in CC2 Pro wiederholen sich Ublicherweise automatisch. D. h., wenn Sie einen Vorgang
abgeschlossen haben und linksklicken, beginnt der Befehl von vorne. Machen Sie sich keine Sorgen, wenn das
versehentlich passiert, rechtsklicken Sie einfach irgendwo im Zeichenfenster oder driicken Sie ESC. Beides
bricht den aktuellen Befehl ab.




10

Berge auftiirmen

Als nachstes werden wir ein paar Bergregionen zu unserer Karte hinzufligen, indem wir Hohenlinien einzeichnen
und Symbole einsetzen.

24 Klicken Sie auf Contours (Hohenlinien) E in der Werkzeugleiste Overland (Uberland).

Da das Zeichenwerkzeug Contours keine Standardeinstellung hat, bietet Ihnen CC2 Pro eine Auswahl
verschiedener Stile an. Scrollen Sie nach unten und wahlen Sie den Stil Map Contour, Default 10.

25 Zeichnen Sie die Hohenlinie so, wie Sie auch den Kontinent gezeichnet haben.
Dieses Mal verwenden Sie kein fraktales Polygon, sondern ein geglattetes (smooth
polygon). Sehen Sie den Unterschied?

26 Fugen Sie ein paar weitere Hohenlinien hinzu, die kleinere, hiigelige Gebiete markieren.
Wenn Sie eine Hohenlinie beendet haben, klicken Sie einfach mit links, um die nachste zu starten.

Polygone (Polys) gehoren zu den haufigsten Objekten, die Sie in CC2 Pro zeichnen werden. Es gibt drei Arten:
reguldre, gegléttete and fraktale Polygone. Reguldre besitzen eine Ecke an jedem Punkt, den Sie angeklickt
haben. Geglattete runden diese Ecken ab, so dass eine Kurve entsteht und fraktale Polygone fligen zuféllige
Ecken zwischen denen ein, die Sie selbst anklicken.

Die ,,Ecken" dieser Polygone werden in CC2 Pro Ublicherweise ,Knotenpunkte" genannt.

27 Klicken Sie noch mal auf Contours (Hohenlinien) E
Wahlen Sie dieses Mal Map Contour, Default 14, um eine graue Hohenlinie zu
zeichnen.

28 Zeichnen Sie die Hohenlinie dort ein, wo héhere Bergregionen auf der Karte sein
werden.

Wir werden nun einige Symbole zu unserer Zeichnung hinzufiigen. Symbole sind kleine, vordefinierte Zeichnungen,
die schnell und einfach in eine Karte gesetzt werden kénnen. CC2 Pro enthélt eine groBe Auswahl solcher Symbole.

29 Klicken Sie auf Symbol Catalog Setting (Symbolkatalog Einstellungen) @

CC2 Pro zeigt Ihnen eine Liste mit verfligbaren Symbolkatalogen (Symbole sind nach Typ in solchen Katalogen
organisiert). Klicken Sie auf CC2 Filled Mountain.

Im Symbolkatalogfenster sehen Sie jetzt eine Liste verschiedener Bergsymbole. Scrollen Sie in dieser Liste nach
unten, um die ganze Auswahl durchzugehen.

30 Klicken Sie auf ein Symbol, das Sie in die Karte setzen wollen.
Wenn Sie jetzt den Mauszeiger in das Zeichenfenster bewegen, sehen Sie, dass er den Umriss des Symbols
hinter sich herzieht, das Sie ausgewahlt haben. Klicken Sie einfach auf die Karte, wo Sie es haben wollen,
und das Symbol wird platziert.
Sie konnen weitere Exemplare desselben Symbols setzen, indem Sie einfach weiter klicken, oder Sie klicken
auf ein anderes Symbol in der Liste und wahlen so ein neues.

ay 31 Platzieren Sie verschiedene Bergsymbole von oben nach unten in der grauen
Hohenlinie.
% Es ist egal, wenn einige den Rand der Hohenlinie leicht Gberlappen.

N 9

Die CC2 Pro Symbole sind so entworfen, dass Sie ,korrekt" aussehen, wenn man Sie von Norden nach Siden
platziert, so dass die slidlicheren die Grundlinie der dahinter liegenden verdecken. Dieser Kartenstil bietet
einen kiinstlerischen Eindruck, nicht die wirkliche Lage jedes einzelnen Gipfels. Versuchen Sie nicht, jeden
Berggipfel mit einem Symbol darzustellen.

== 32 Gehen Sie in der Katalogliste nach unten und wahlen Sie ein Higelsymbol aus.
=l Verteilen Sie ein paar Hugel auf den hellbraunen Hohenlinien.
P T
TR :;
R |

Nicht alle Fliisse flieBen ins Meer
Lassen Sie uns nun ein paar Flisse in unsere Landschaft einfiigen.
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33 Klicken Sie auf Rivers (Fliisse) d
In der Kommandozeile steht Fractal Path: First Point (E-Edit).. Das heiBt, CC2 Pro ist bereit, einen
Fluss zu zeichnen. AuBerdem ist der Mauszeiger von einem kleinen Quadrat umrahmt, einem sogenannten
Pick Cursor (Auswahlmauszeiger).
Pick Der Pick Cursor merkt, wenn er bei einem Klick tiber einem anderen Objekt steht, und
verbindet den Fluss, den Sie gerade zeichnen, mit diesem Objekt. Das ist eine praktische

Cursar
Methode, um einen Fluss mit der Kiste oder einem Zufluss zu verbinden.

Wenn CC2 Pro beim Zeichnen den Pick Cursor benutzt, ist Attach (Verbinden) eingeschaltet. Sie konnen
diesen Modus ein- und ausschalten, indem Sie auf den Attach Button in der rechten, unteren Ecke des
Bildschirms klicken.

34 Klicken Sie mit dem Pick Cursor dort auf die Kiiste, wo Ihr Fluss minden soll.
Zeichnen Sie den Fluss von dort ins Landesinnere bis zu seiner Quelle. Sie benutzen
den Befehl Fractal Path (Fraktaler Pfad), der wie Fractal Polygon (Fraktales
Polygon) zuféllige Punkte in den Flussverlauf einflgt.

35 Zeichnen Sie ein paar weitere Flisse in Ihre Karte.
Ein paar davon kdonnten Zuflisse anderer Flisse sein und nicht direkt ins Meer miinden.

Paths (Pfade) sind eine weitere Art haufiger Objekte in CC2 Pro Karten. Wie Polygone gibt es sie in regulérer,
geglatteter und fraktaler Ausfiihrung.

Wailder und andere Vegetation

Unsere Landschaft ist noch ziemlich karg und leblos, trotz der Flisse, die hindurch flieBen. Wir sollten ein paar
Walder, Marschen und Wiesen hinzufiigen.

36 Klicken Sie auf Symbol Catalog Settings (Symbolkatalog Einstellungen) ﬁ Wahlen Sie CC2 Filled
Vegetation

37 Zoomen Sie an die Stelle, wo Sie Ihren ersten Wald platzieren wollen. Klicken Sie auf das Symbol D Forestaus
dem Katalog und setzen Sie es in die Karte. .

B e

i
II-

38 Wahlen Sie das nachstkleinere Symbol aus dem Katalog (D Wood) und setzen Sie ein paar Exemplare entlang
des unteren Randes des Waldes.
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39 Machen Sie dasselbe mit dem Symtlol D Copse

7SN
e p
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40 Platzieren Sie zum Schluss einzelne Baumsymbole entlang der Rander unseres Waldes, so dass er

ungleichmaBig, aber gleichzeitig voll)sténdig aussieht. .
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41 Zeichnen Sie soviel Wald in Ihre Karte, wie Sie es wollen.
Sie kdnnen auch Nadelwalder mit den entsprechenden Symbolen zeichnen oder Laub- und Nadelbdume
abwechseln, um einen Mischwald zu bekommen.
Zeichnen Sie ein paar einzelne Baume oder kleine Baumgruppen verstreut Uber die Karte. Das gibt der
Karte ein “natirliches” Aussehen. Aber Ubertreiben Sie es nicht. Schnell hat man die Karte Uberfullt und mit
etwas Zurlickhaltung erzielt man bessere Ergebnisse.

42 Klicken Sie auf All Map Drawing tools (Alle Zeichenwerkzeuge) J
Dieser Button 6ffnet eine Liste aller verfliigbaren Zeichenwerkzeuge von CC2 Pro, inklusive Landmass,
Contour und River, die wir schon benutzt haben.

43 Suchen Sie das Werkzeug Map Fens 1und klicken Sie darauf.
In der Kommandozeile steht Smooth Polygon: First Point: genau wie beim Zeichnen von Héhenlinien.

44 Zeichnen Sie ein paar Sumpfgebiete entlang der tiefer gelegenen Flusstéler. Die Zeichenmethode ist dieselbe,
wie bei den Hohenlinien, aber das Ergebnis ist recht unterschiedlich.

45 Klicken Sie wieder auf All Map Drawing tools (Alle Zeichenwerkzeuge) ﬁ, Wahlen Sie das Map Meadows

1 Werkzeug und zeichnen Sie einige Wiesen.
Wie Sie sehen kdnnen, werden auch diese Polygone auf das Gebiet innerhalb der Karte beschrankt.
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Das Menii Overland (Uberland) listet all diese Werkzeuge zum Zeichnen gefiillter Flachen unter dem
Untermeni Area Fills (Flachenfiillungen) auf.

Die Welt bevolkern

46 Klicken Sie auf Symbol Catalog Settings ﬁ
Wahlen Sie CC2 Filled Structures.
Das Katalogfenster zeigt eine Liste mit Symbolen fur Stadte, Dorfer, usw.

Die Statusleiste

Schauen Sie sich die Statusleiste oberhalb des Zeichenfensters an:

[ [Poooomm [w:000000 | L STRUCTURES | LS: Cantawr | Fs: Sold

CC2 Pro zeigt hier die aktuellen Einstellungen fiir neue Objekte an. Der Teil L:STRUCTURES sagt Ihnen, dass
Sie im Moment auf der Ebene STRUCTURES zeichnen.

Die Zeichenwerkzeuge stellen automatisch eine passende Ebene ein, aber es ist immer klug, ein Auge auf die
Einstellungen zu halten, um Fehler zu vermeiden. Wenn Sie auf die Anzeigen klicken, 6ffnet sich das
entsprechende Dialogfenster, liber das Sie die Einstellungen manuell verandern kdnnen, z.B. wenn Sie den
Turm eines Zauberers auf der Ebene GAME MASTER ONLY zeichnen wollen, anstatt auf STRUCTURES.

47 Zeichnen Sie einige verschiedene Gebaudesymbole in Ihre Karte, um Siedlungen, Festungen, Briicken usw.
anzuzeigen.

48 Klicken Sie auf Default Road (StandardstraBe) ﬂ und verbinden Sie einige ihrer Orte mit StraBen.

()
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Kleine Anderungen

Nehmen wir an, Sie wollen ein paar Details ihrer Karte andern, ohne ganz von vorne anzufangen. Zum Beispiel
kénnten Sie die gestrichelten StraBen in durchgehende Linien umwandeln wollen. Das folgende Beispiel flihrt Sie
durch die notwendigen Schritte zum Bearbeiten eines oder mehrerer Objekte. Erinnern Sie sich daran, in CC2 Pro
wahlen Sie zuerst den Befehl, den Sie ausfiihren wollen, und dann das Objekt, auf das dieser Befehl angewendet
wird.

49 Klicken Sie auf Change Line Style (Linienstil andern) Q

Die Kommandozeile zeigt an Select entities (0 picked)[Dialog] und der Mauszeiger verwandelt sich in
einen Pick Cursor.

50 Klicken Sie mit dem Pick Cursor auf alle IThre StraBen. Sie sehen, dass sie sich grau farben, was bedeutet, dass
sie zur Bearbeitung ausgewahlt worden sind.

Wenn Sie versehentlich auf ein falsches Objekt klicken, halten Sie & und klicken Sie erneut auf das Objekt.
Wenn Sie gar ein Objekt treffen, 6ffnet sich ein Fenstercursor. Alles innerhalb dieses Fenster wird
ausgewadhlt, wenn Sie ein zweites Mal klicken. Sie kdnnen den Befehl jederzeit mit ESC oder einem
Rechtsklick und der Auswahl Cancel abbrechen.
Wenn Sie alle StraBen ausgewahlt haben, klicken Sie mit rechts und dann auf Do It. Die Kommandozeile
zeigt Line Style name [dialog] . Das heiB3t, CC2 Pro wartet darauf, dass Sie den Namen eines neuen
Linienstils eintippen oder rechtsklicken und damit das entsprechende Dialogfenster 6ffnen.

Select Line Stple [x]

[t e ] 51 Rechtsklicken Si"e und wahlen Sie den Linienstil Solid aus der grafischen Liste oder dem
3] | s Dropdownmendi.
Klicken Sie auf OK und alle ausgewahlten StraBen haben den neuen Linienstil.

Graphical List

I

il

Pattein lergth: 010000

Objekte zum Bearbeiten auswahlen

Wenn Sie noch keine Erfahrung mit CAD-Programmen haben, nehmen Sie sich eine Minute Zeit, um sich mit
der Auswahlmethode von CC2 Pro vertraut zu machen. Sie wahlen zuerst den Befehl, den Sie ausfiihren wollen
(z.B. wie oben Change Line Style), und dann die Objekte, die bearbeitet werden sollen.

Sie kénnen die Objekte auf verschiedene Weise auswdhlen. Mit dem Pick Cursor klicken Sie auf den Rand eines
Objektes, um es auszuwahlen. Wenn Sie auf eine leere Flache klicken, ziehen Sie ein Auswahlfenster auf, das
alle Objekte in seinem Inneren auswahlt. Letztlich 6ffnet ein Rechtsklick das Auswahlpopupmenti, lber das Sie
Objekte anhand ihrer Eigenschaften auswahlen kénnen, z.B. anhand der Ebene, auf der sie gezeichnet sind,
anhand ihrer Farbe oder danach, was fiir eine Art Objekt sie sind. Siehe Editieren in CC2 Pro auf Seite 57 fir
weitere Einzelheiten.

Wie weit ist das weg?

MaBstabe und Kompassrosen sind typische Accessoires historischer Karten. CC2 Pro bietet Ihnen eine Reihe
verschiedener Stile flir diese Verzierungen an. Da eine Zeicheneinheit in Uberlandkarten eine Meile reprasentiert,
haben die MaBstdbe automatisch die richtige Skalierung.

52 Klicken Sie auf Symbol Catalog Settings (Symbolkatalog Einstellungen) ﬁ Wahlen Sie CC2 Filled
Scalebars
Das Katalogfenster zeigt eine Liste verschiedener MaBstabe.

53 Wahlen Sie einen der 200 mile MaBstdbe aus und platzieren Sie ihn in einem leeren Bereich der Karte.

54 Klicken Sie auf Symbol Catalog Settings (Symbolkatalog Einstellungen) ﬁ Wahlen Sie CC2 Filled
Compass Roses
Nehmen Sie das erste Symbol des Katalogs (mit dem Namen Logo Rose). Wenn Sie es liber die Karte
bewegen, sehen Sie, dass es etwas groBer sein dirfte.



Kapitel 3: Die erste Karte

15

55 Halten Sie die & Taste gedriickt und bewegen Sie die Maus nach oben. Das Symbol wird gréBer. Skalieren Sie

das Symbol durch Bewegen der Maus, bis Sie mit der GroBe zufrieden sind. Klicken Sie auf die Karte, um die
Kompassrose zu platzieren.

Symbole manipulieren

Sie kdnnen ein Symbol skalieren, indem Sie wahrend des Einfligens & driicken. Drehen kénnen Sie es, wenn
Sie ¢ und & gleichzeitig gedriickt halten. Spatere Symbole behalten die zuletzt eingestellten Werte fir
Skalierung und Rotation.

Wenn Sie rechtsklicken, wahrend Sie ein Symbol einfligen, 6ffnet sich das Dialogfenster Symbol Parameters,
das Ihnen genauere Kontrolle (iber das Aussehen des Symbols ermdglicht. Sie kdnnen voneinander
unabhangige Werte fiir die x und y Skalierung eingeben, einen numerischen Wert fiir die Rotation eintippen
oder die Einstellungen auf den Standard (Set Normal) zuriicksetzen. More (Weiter) schlieBt das

Dialogfenster und lasst Sie weitere Symbole einfiigen und Finished (Beenden) bricht den ganzen Vorgang
ab.

Die Karte beschriften

Zum Schluss braucht die Karte noch ein paar Beschriftungen, um die dargestellten Landschaftsteile zu
identifizieren.

Da es keine vorgefertigten Zeichenwerkzeuge fiir das Einfligen von Text gibt, werden wir die notwendigen
Einstellungen selbst vornehmen.

[ [Poooomm [w:000000 | L STRUCTURES | LS: Cantawr | Fs: Sold

56 Klicken Sie auf die Farbanzeige auf der Statusleiste (das kleine farbige Quadrat).
Der Farbdialog 6ffnet sich. Wahlen Sie Schwarz (color 0) und klicken Sie auf OK.

57 Klicken Sie auf die Layeranzeige (die gerade L:MAP BORDER anzeigt).
Der Layerdialog erscheint. Scrollen Sie nach unten, bis Sie die Ebene TEXT LABELS sehen. Klicken Sie auf
das Kastchen ganz links daneben, so dass ein kleines Hakchen erscheint.

agpes Stabus

CICIC] MeF BORDER | _ e |

00 MERGE Bk

OO0 MINERALEAOUMHTAMS _I

CICIC] HATURAL FEATURES Dakds

OO0 AELEEFALDRTOURS =

OO0 STaMOAD MI

OO0 STRUCTURES

DI 5MEOL DEFIRITION _Show |

OO0 TeMPORRRY =

EICICI TEHT LABELS Lt

Biowos: S el Hide Flesze M.EJ M}
_Concel | Mo

Klicken Sie OK. Die Layeranzeige lautet nun L:TEXT LABELS, die Ebene TEXT LABELS st jetzt also unsere
aktuelle Zeichenebene.

Klicken Sie auf Text Specs (Texteigenschaften) in der Werkzeugleiste Draw (Zeichnen).

58 Setzen Sie in dem erscheinenden Textdialogfenster Height (H6he) auf 20 und die Schriftart auf die, die Sie
gerne in ihrer Karte benutzen wollen.

CC2 Pro bietet Ihnen alle auf Ihrem Computer installierten True Type® Schriftarten zur Auswahl, wenn Sie auf den
Button More Fonts (Mehr Schriftarten) klicken. Seien Sie sich aber bewusst, dass andere, die sich Ihre Karten
ansehen wollen, dieselbe Schriftart installiert haben missen. Ansonsten werden Sie nur eine Standardschriftart zu
Gesicht bekommen.
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59 Klicken Sie jetzt auf Text ﬂ Geben Sie den Namen eines Merkmals ihrer Karte ein und klicken Sie OK.

60 Sie kénnen den Text nun Uber die Karte bewegen und ihn skalieren oder rotieren, indem Sie die Tasten &, ¢

oder & und 4 gedrickt halten.
Ein Linksklick platziert den Text in der Karte.

61 Klicken Sie erneut, um den Textbefehl zu wiederholen. Fligen Sie ihrer Karte so viele Beschriftungen hinzu, wie

Sie es flir angemessen halten.

62 Zuletzt sollten Sie sich eine Uberschrift fiir Ihre Karte (iberlegen. Setzen Sie sie in die linke obere Ecke der
Karte.
Zur Zeit sieht dieser Text noch nicht wirklich wie eine Uberschrift aus, denn er ist nicht anders, als all die
andere Beschriftung der Karte. Wir sollten ihn ein wenig bearbeiten, damit er hervorsticht.

63 Klicken Sie auf Change Text Specs (Texteigenschaften dndern) ﬂ Klicken Sie auf die Grundlinie des

Uberschrifttextes, klicken Sie rechts und wéhlen Sie Do it.
Der Textdialog erscheint und Sie kénnen die Eigenschaften des ausgewahlten Textes andern.

64 Tippen Sie 35 im Feld Height (H6he) ein und klicken Sie OK.
Die Uberschrift ragt jetzt wahrscheinlich iber den Rand der Karte hinaus.

65 Klicken Sie auf Move, Scale, Rotate (Verschieben, Skalieren, Drehen) El um das zu korrigieren.
Wihlen Sie die Uberschrift wieder aus, rechtsklicken Sie und wéahlen Sie Do it.
66 Verschieben Sie den Text so, dass er sich vollstéandig innerhalb der Karte befindet. Klicken Sie, um den Befehl
abzuschlieBen.
67 Klicken Sie auf Copy (Kopieren) Eﬁ Platzieren Sie eine Kopie der Uberschrift leicht links und unterhalb des
Originals, so dass die Buchstaben lberlappen. Benutzen Sie wenn nétig Zoom Window (Zoom Fenster)
&’ um die Karte zu vergroBern.

68 Klicken Sie auf Change Color (Farbe dndern) @, rechtsklicken Sie und wahlen Sie Prior (Vorherige).
Die Kopie, die Sie gerade vorher gemacht haben, ist jetzt ausgewahit.

69 Rechtsklicken Sie wieder und wéhlen Sie Do it. Klicken Sie auf eine passende Farbe aus der Farbleiste am
linken Bildschirmrand (weiB oder blau ist gut, wenn Ihre Uberschrift auf dem blauen Hintergrund ist). Klicken
Sie OK.

Die Auswahl mit Prior (Vorherige)

Prior ist eine Moglichkeit, mehrere Bearbeitungsbefehle schnell auf dieselbe Auswahl anzuwenden. Starten Sie
einfach den Bearbeitungsbefehl, rechtsklicken Sie und wahlen Sie Prior (oder driicken Sie 17) und Sie haben
wieder dieselbe Auswahl wie vorher.

Vielleicht sieht Ihre Karte jetzt so dahnlich aus:

Cn.l.\e Fear
and the
Nw&tfﬂ
Darkmoon Mountains

The Whld Sca

ol Trimrurt
n,x|_m),m‘ ‘.

Der letzte Schliff

Wir sind fast fertig. Nur noch ein paar Kleinigkeiten sind zu erledigen.

Sie kdénnen sehen, dass einige Objekte wie Hohenlinien und Berge den Kartenrand leicht Uberlappen. Um das zu
korrigieren, missen wir den Kartenrand vor alle anderen Teile der Karte stellen, so dass er diese Uberlappungen
verdeckt.

Die Objektreihenfolge in CC2 Pro

Eine CC2 Pro Karte ist eine Datenbank von Objekten. Wenn das Bild neu aufgebaut wird, werden diese Objekte
in der Reihenfolge gezeichnet, wie sie in der Datenbank stehen. Spatere Objekte verdecken dabei friihere.
Normalerweise stehen die Objekte in der Reihenfolge in der Datenbank, in der sie gezeichnet wurden.
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Sie kdnnen diese Reihenfolge mit den Buttons der Werkzeugleiste Entity Order (Objektreihenfolge) verandern -
Bring to Front (Nach vorne stellen), E Send to Back (Nach hinten stellen) ?a , Bring in front of
(Vor Objekt stellen) T=l| und Send Behind (Hinter Objekt stellen) T,

70 Klicken Sie auf Bring to Front (Nach vorne stellen) E Rechtsklicken Sie, klicken Sie auf Layer, wieder
rechtsklicken, wahlen Sie den Layer MAP BORDER aus und klicken Sie auf OK. Ein letzter Rechtsklick und
dann Do it.

Die Karte wird neu gezeichnet und der Kartenrand verbirgt jetzt alle Uberlappungen.

71 Klicken Sie auf das Menu File >> Save As... und speichern Sie Ihre Karte unter einem aussagekraftigen
Namen.

Das war's. Sie haben Ihre erste Karte mit CC2 Pro gezeichnet. Experimentieren Sie damit und fligen Sie hinzu, was

Sie wollen. Die folgenden Kapitel werden die hier erlernten Grundlagen erweitern und tiefer in die Details

einsteigen.

Sie finden die Beispieldateien dieses Kapitels in dem Ordner Tutorials unter ihrem CC2 Pro Programmordner.

Ccnpc I:ccu-
and the
NIJT“ t'\cr’n

Darkmoon (Mountains The Wild Sea
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Die erste Karte - Zusammenfassung

Wenn Sie bisher einfach nur den Anweisungen gefolgt sind, gehen Sie bitte noch einmal zum Anfang des Kapitels
und lesen Sie die grauunterlegten Abschnitte sorgféltig durch. Sie erkldren viele der Grundlagen von CC2 Pro, die
in den folgenden Kapiteln sehr wichtig werden. Die zentralen Punkte dieses Kapitels sind hier noch einmal
aufgefihrt:

v Neue Karten basieren auf Vorlagen (Templates), die bestimmte Eigenschaften der Karte vordefinieren.

4 In der Kommandozeile fragt CC2 Pro Sie nach Ihrer nachsten Anweisung und gibt Ihnen Informationen
zum aktuellen Befehl. Halten Sie ein Auge darauf!

v Die CC2 Pro Zeichenwerkzeuge (wie das Werkzeug Landmass) haben ein Standardverhalten, das mit einem

Linksklick auf den entsprechenden Button ausgeldst wird. Ein Rechtsklick 6ffnet normalerweise eine Liste
alternativer Mdéglichkeiten.

v Befehle wiederholen sich automatisch, wenn Sie nach dem Ende noch mal linksklicken. ESC oder ein
Rechtsklick bricht den aktuellen Befehl ab.

4 Polygone (Polygons) und Pfade (Paths) gehdren zu den meistgezeichneten Objekten in CC2 Pro. Es gibt
sie in regularen, geglatteten und fraktalen Varianten.

v Symbole sind kleine, vorgefertigte Zeichnungen, die in Katalogen sortiert sind und die mit einem einfachen
Klick in die Karte gesetzt werden kdnnen.

v Der Attach Modus (Verbinden Modus) (ein- oder ausgeschaltet in der rechten, unteren Ecke des
Bildschirms) lasst Sie Punkte genau auf anderen Objekten platzieren.

4 Aktuelle Zeicheneinstellungen, wie Farbe, Ebene, Fillstil, usw., werden in der Statusleiste (iber dem
Zeichenfenster angezeigt.

4 Um ein bestehendes Objekt zu bearbeiten (edit), klicken Sie zuerst auf den gewiinschten Befehl und
wahlen (select) dann die Objekte aus, die Sie bearbeiten wollen.

v Es gibt verschiedene Auswahlmethoden (selection methods). Die einfachsten sind die Einzelauswahl mit
dem Pick Cursor und das Auswahlfenster. Weitere Methoden werden in den folgenden Kapiteln ausfihrlicher
dargestellt.

v Symbole kénnen wahrend des Einfligens skaliert und rotiert werden, indem man die Tasten ¢ und &

gedrickt halt. Ein Rechtsklick 6ffnet das Dialogfenster Symbol Parameters, (ber das numerische Eingaben
maoglich sind.
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Die aktuellen Zeicheneinstellungen (Farbe, Ebene, usw.) kénnen durch einen Linksklick auf die
entsprechende Anzeige in der Statusleiste geandert werden.

Eine CC Pro Karte ist eine Datenbank verschiedener Objekte (Pfade, Polygone, Text, Symbole, usw.). Sie
werden in der Reihenfolge gezeichnet, in der sie in der Datenbank stehen. Diese Reihenfolge kann mit Hilfe
der Order Befehle aus der Werkzeugleiste Entity Order verandert werden.
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KONTINENTE UND INSELN

In diesem und den folgenden Kapiteln werden wir uns die Funktionen von CC2 Pro etwas genauer ansehen,
wahrend wir eine neue Karte zeichnen. Dieses Mal werden wir uns die verwendeten Befehle und die Details ihrer
Funktionsweise genau ansehen.

Gehen Sie noch einmal durch, was Sie im vorherigen Kapitel gelernt haben. Wir werden zwar einige der
vorgestellten Konzepte wiederholen, aber dabei konzentrieren wir uns auf neue oder alternative Wege, wie wir
unser Ziel erreichen.

Zeichenvorlagen verwenden

Wenn Sie eine neue Zeichnung beginnen, bietet CC2 Pro Ihnen eine Auswahl von Zeichenvorlagen (Templates)
an. Die Vorlage gibt der neuen Karte vordefinierte Eigenschaften, wie verfligbare Flillstile, Linienstile und Ebenen,
plus einige vorgezeichnete Inhalte, wie der Kartenrand und der farbige Hintergrund. Einige Vorlagen sind fir
handgezeichnet aussehende Karten entworfen, andere flir wissenschaftlich-moderne oder fiir ein Spielbrett. Wenn
Sie Ihren eigenen, einzigartigen Kartenstil entwerfen wollen, kénnen Sie mit einer leeren Vorlage anfangen, die gar
keine vorgezeichneten Elemente enthalt.

Eine Zeichenvorlage auswahlen

1 Klicken Sie auf New (Neu) g

Sie sehen das Fenster zur Vorlagenauswahl. Die Voransichten der Vorlagen sind alphabetisch sortiert und
Sie kdnnen sie durchschauen, bis Sie eine gefunden haben, die Ihnen gefallt.

—— 2 Klicken Sie auf die Vorlage 1000x800 (Sea background).fct.
Jj (2ERA Sie sehen eine neue Karte. Sie hat einen fertigen Kartenrand und einen
— = meerblauen Hintergrund. Weniger offensichtlich hat Sie auch die Ebenen,
. [ Linienstile, Flllstile, Einheiten, Raster und die aktuellen Zeicheneinstellungen der
15 — s =

|
b2 g Vorlage Gibernommen. Kurz gesagt hat die Vorlage Ihnen eine Menge Arbeite
e ==} erspart, indem Sie alle Zeichenoptionen korrekt eingestellt hat.

Wenn Sie eine neue Karte auf der Grundlage der letzten Vorlage erstellen wollen, ohne die Vorlage wieder
auszuwahlen, klicken Sie mit rechts auf New (Neu) 03 und dann auf New from Current Template.

Landmassen zeichnen

In Kapitel 3 haben wir das Standardwerkzeug fiir Landmassen benutzt, um unseren Kontinent zu zeichnen. Jetzt
werden wir uns ein paar alternative Mdéglichkeiten anschauen.

3 Rechtsklicken Sie auf Landmass (Landmasse) E
CC2 Pro listet alle Zeichenwerkzeuge auf, welche die Worter Map (Karte) und Land in ihrer Beschreibung
enthalten (siehe den Namensfilter (tool name filter) oben im Dialogfenster).

W 4 Scrollen Sie nach unten, bis Sie das Werkzeug Map Land, fractal box (Karte Land,
e fraktales Rechteck)sehen. Klicken Sie darauf.
E Dakkay bl Das Dialogfenster schlieBt sich und CC2 Pro wartet darauf, dass Sie die erste Ecke
TS A des Rechtecks setzen. Schauen Sie auf die Kommandozeile!
ST 5 Klicken Sie auf einen Punkt in der linken Halfte des Zeichenfensters.
| Wenn Sie jetzt die Maus bewegen, sehen Sie einen Umriss der Form, die wir
bt . s st 11 zeichnen. Sie verandert sich mit den Bewegungen der Maus. Wenn Sie erneut
= | linksklicken - warten Sie damit noch einen Moment! -, wird diese Form in die
—— ] Karte gezeichnet.
Bevor Sie die Landmasse fertig zeichnen, schauen Sie, was die Kommandozeile IThnen
anbietet: Dort steht Second Corner - d.h., der nachste Klick setzt die zweite Ecke unseres
fraktalen Rechtecks - (Space - Randomize, L/R Arrows - Depth, U/D Arrows -
Strength)
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6 Probieren Sie die Tasten aus, die die Kommandozeile anzeigt. Die Leertaste (SPACE) veréandert den

angezeigten Umriss sehr stark, sie generiert bei jedem Driicken ein neues zufalliges Aussehen. Die
Cursortasten verandern zwei andere Einstellungen der fraktalen Funktion des Befehls. Der Effekt ist feiner -
probieren Sie es aus.

7 Wenn Sie mit dem Aussehen des Kontinents zufrieden sind, schlieBen Sie den Befehl mit einem Linksklick ab.

Ein weiterer Rechtsklick beendet das Landmassenwerkzeug.

Die Befehle hinter dem Werkzeug

Die CC2 Pro Map Drawing Tools (Zeichenwerkzeuge) verpacken eine Reihe von CAD Befehlen in einem
einfach anzuwendendes Werkzeug. Im obigen Beispiel stellt das Werkzeug Landmass (Landmasse) Farbe,
Ebene und Flillstil ein, zeichnet ein griines Rechteck, fraktalisiert es (fligt zufallige Punkte ein, um ihm das
unregelmaBige Aussehen zu verleihen) und fligt einen schwarzen Umriss hinzu - alles mit nur ein paar
Mausklicks des Anwenders.

Obwohl das natlrlich praktisch ist und das Zeichnen von Landkarten schnell und einfach macht, kénnen Sie
immer noch Uber die Moglichkeiten der Werkzeuge hinausgehen, wenn Sie die grundlegenden CAD-Befehle
selbst benutzen. Probieren Sie es einfach mal, so dass Sie wissen, wovon wir sprechen.

Lassen Sie uns eine unfruchtbare, sandige Insel in der Nahe unseres Kontinents zeichnen, ohne dass wir die
Werkzeuge benutzen.

8 Schauen Sie auf der Statuszeile nach, ob die aktuelle Zeichenebene COAST/SEA (L: COAST/SEA) ist und

der Fullstil Solid (Ausgefiillt) (FS: Solid).
[ [Poooomm [w:000000 | L STRUCTURES | LS: Cantawr | Fs: Sold

Wenn nicht, klicken Sie auf die relevanten Anzeigen und andern Sie die Einstellungen entsprechend.

9 Andern Sie die aktuelle Zeichenfarbe in ein helles Gelb (z.B. Farbe Nr. 140).

10 Klicken Sie auf Box (Rechteck) ﬂ in der Werkzeugleiste Draw (Zeichnen) und zeichnen Sie dann ein

kleines Rechteck nahe der Kiste unseres Kontinents.
Das neue Rechteck hdlt sich genau an unsere Einstellungen: hellgelbe Farbe, ausgefiillt, keine
unregelmaBige Form und kein schwarzer Umriss. Wir missen diese letzten Dinge selbst hinzufligen.

11 Klicken Sie auf Fractalize (Fraktalisieren) M
Das Dialogfenster Fractalization (Fraktalisierung) erscheint. Die Standardeinstellung ist gut, deshalb klicken
Sie einfach OK.

Mit dem Befehl Fractalize (Fraktalisieren) fligen wir einem bestehenden Pfad oder Polygon Details hinzu.

Sie kénnen eine einfache Form skizzieren und dann Details hinzuftigen.

b

12 Kilicken Sie auf den Rand des gelben Rechtecks.
Sie sehen, wie CC2 Pro zuféllige Ecken in das Rechteck einfligt und so ein
unregelmaBiges Aussehen produziert. Ein weiterer Klick fligt noch mehr Punkte
hinzu. Ubertreiben Sie es nicht, zwei oder drei Fraktalisierungen sollten reichen.

13 Und jetzt noch der Umriss. Klicken Sie auf Outline (Umriss) J
Klicken Sie wieder auf den Rand unserer kleinen Insel, so dass sie ausgewahlt ist. Rechtsklicken Sie und
wahlen Sie Do it.
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Sie sehen, wir haben fast denselben Effekt erzielt - allerdings mit wesentlich mehr Aufwand. Normalerweise sind
die Zeichenwerkzeuge schneller und einfacher zu benutzen. Trotzdem werden Sie immer wieder feststellen, dass
Sie zu bestimmten Gelegenheiten die grundlegenden CAD-Befehle benutzen wollen.

Landmassen verformen

Sie kdnnen bestimmte Zeichenwerkzeuge dazu benutzen, bestehende Landmassen zu verdndern. Wenn Sie eines
der Landmassenwerkzeuge starten, enthalt die Kommandozeile e-Edit . Driicken Sie E, um das Aussehen eines
bestehenden Kontinents zu verdandern, dann zeichnen Sie den neuen Kiistenverlauf. Klicken Sie zum Abschluss mit
rechts und wahlen Sie die Ecke, an der der neue Verlauf aufhért. Die Landmasse wird entsprechend verandert.

Landkarten - Zusammenfassung

Dies sind die neuen Konzepte, die Sie in diesem Kapitel gelernt haben. Wenn Sie noch unsicher sind, ob Sie alles
verstanden haben, schauen Sie sich die entsprechenden Abschnitte einfach noch einmal an!

v Neue Karten basieren auf der Vorlage, die Sie auswahlen. Die Vorlage gibt der Karte vordefinierte Inhalte
und Eigenschaften.

v Vorlagen sind nach ihrer GréBe und ihren speziellen Eigenschaften benannt.

v Das Zeichenwerkzeug Landmasse (landmass tool) bietet ihnen eine Auswahl von Méglichkeiten, wie
Sie Ihre Kontinente und Inseln zeichnen kdnnen.

v Die CC2 Pro Zeichenwerkzeuge fassen eine Reihe von CAD-Zeichenbefehlen in einer leicht zu benutzenden
Funktion zusammen.

v Rechtsklicken Sie auf den Landmass button, um die Auswahl der verschiedenen Zeichenmethoden zu
erhalten.

4 Eine Landmasse, die mit den entsprechenden Zeichenwerkzeugen gezeichnet wurde, besteht aus einem

grinen, fraktalisierten Polygon und einem schwarzen Umriss.
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GEBIRGE

ahrend eine Fantasywelt naturlich ihre ganz eigenen Gesetze haben kann, halten sich die meisten Menschen
Wan die Vorstellung, dass Flisse von den Bergen zum Meer flieBen, dass Siedlungen in der Néhe von Flissen

entstehen und dass Baume auf den héchsten Bergspitzen nicht gut gedeihen. Daher werden wir uns als
nachstes mit dem Erklimmen der Berge beschaftigen. Na gut, nicht ganz. Aber Sie wissen schon, was ich meine.
Um mit derselben Karte zu arbeiten, die hier als Beispiel benutzt wird, 6ffnen Sie Map1.fcw aus dem Tutorials
Ordner von CC2 Pro.

1 Klicken Sie auf die Catalog settings (Katalogeinstellungen) ﬁ| auf der Overland (Uberland) Werkzeugleiste.
Wahlen Sie den Symbolkatalog CC2 Filled Mountain aus.

-

Catalog...

2 Benutzen Sie Zoom Window (Fensterzoom) @, um die Ansicht der Insel in der Mitte der
Karte zu vergréBern.

3 Klicken Sie auf den dritten Berg im Katalogfenster o
Das Bergsymbol hangt sich an den Mauszeiger und bewegt sich mit der Mausbewegung uber
den Bildschirm.

Dirawing

ourtain

=

>

= 4 Klicken Sie auf den nérdlichen Teil der Insel, um das Symbol dort zu platzieren.
A Das Symbol wird in die Karte eingefligt. Es ist aber auch immer noch an den Mauszeiger
fountans gebunden, so dass es ein weiteres Mal platziert werden kann.

Platzieren Sie das nachste Symbol rechts und leicht unterhalb des ersten.

=

ountaing

=
o |
=
sl
o
=

6 Zeichnen Sie eine interessante Bergkette, indem Sie eine Reihe verschiedener Symbole
auswahlen und in der Karte platzieren. Wenn Sie einen Fehler machen, korrigieren Sie ihn mit
ﬁ@ dem Undo (Riickgangig) Button 9'

=
o |
=
mal
o
=

buntainz M

'

buntainz M

%

urtains M

f

Tipps flur Gebirge
v Platzieren Sie Berge (und auch Walder) von Norden nach Siiden, so dass die stdlicheren Symbole die
Grundlinie der dahinter liegenden verdecken.

v Dieser Kartenstil bietet einen kunstlerischen Eindruck, nicht die wirkliche Lage jedes einzelnen Gipfels.
Versuchen Sie nicht, jeden Berggipfel mit einem Symbol darzustellen.
4 Man hat schnell ibertrieben und zu viele Berge in die Karte gesetzt. Uben Sie sich in Zen und halten Sie sich

zurlick. Wenn Sie sich die Beispielkarten von CC2 Pro ansehen, wird Ihnen auffallen, dass die schénsten im
Einsatz von Symbolen eher sparsam sind. Das verringert gleichzeitig auch die Zeit, die Ihr Computer fir das
Darstellen der Karte braucht.

Die Reihenfolge der Symbole @ndern

Ein Sonderfall von Murphys Gesetz besagt, dass wie sorgfaltig auch immer Sie Ihre Bergketten planen, der letzte
Gipfel muss immer genau in die Mitte!
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Um mit unserer Beispielkarte fortzufahren, laden Sie Map2.fcw aus dem Ordner Tutorials von CC2 Pro.

7 Klicken Sie auf das groBe "Great Peak" Symbol ‘{}\ und platzieren Sie es in die Mitte der Bergkette.
\

- > ﬁ} \

Der Berg bringt das Gebirge durcheinander, denn so passt_“er nicht in die 3D Ansicht. Er miisste hinter den
stdlicheren Bergen stehen.

Der Berg sieht unpassend aus, weil er das letzte Objekt ist, das wir gezeichnet haben - er wird zuletzt
dargestellt, Gber den anderen Bergen.
Wir sind schon einem ahnlichen Problem begegnet, als unsere Symbole teilweise den Kartenrand lberlappten.

Lesen Sie in Kapitel 3 unter Der letzte Schliff nach, wenn Sie sich die dortigen Anmerkungen in Erinnerungen
rufen wollen.

8 Klicken Sie auf Bring to Front (Nach vorne stellen) E in der Werkzeugleiste Entity Order

(Objektreihenfolge) .
In der Kommandozeile steht Select entities (0 picked):

9 Klicken Sie auf alle Bergsymbole stidlich des groBen Berges.
Wenn Sie auf ein Symbol klicken, wird es der Auswahl hinzugefligt. Wenn Sie versehentlich ein falsches
Symbol erwischen, entfernen Sie es aus der Auswahl, indem Sie & gedriickt halten, wahrend Sie erneut auf
das Symbol klicken.

10 Rechtsklicken Sie und wéhlen Sie Do It aus dem Auswahlpopupmen.
Die Berge werden neu sortiert.

CC2 Pro bietet auch die Mdglichkeit, Symbole automatisch flir Sie zu sortieren. Wahlen Sie aus dem Meni
Symbols >> Sort Symbols in Map. Dieser Befehl sortiert die ausgewahlten Symbole von Norden nach
Siuden. Es funktioniert nicht mit allen Kombinationen verschiedener SymbolgroBen, aber einen Versuch ist es
allemal wert.

Berge mit Hintergrund

Aus kinstlerischer Perspektive sieht es sehr gut aus, wenn man Gebirge mit einem farbigen Hintergrund gegen den
Rest der Karte absetzt.

In Kapitel 3 haben wir Hohenlinien benutzt, um dem Gebirge einen Hintergrund zu geben. Dieses Mal werden
wir ein geglattetes Polygon (smooth polygon) mit Hilfe des gleichnamigen Befehls zeichnen, um Ihre CC2
Pro Fertigkeiten zu erweitern.

11 Klicken Sie auf die Farbanzeige in der Statuszeile und dndern Sie die aktuelle Zeichenfarbe auf Farbe Nr. 44
(Hellbraun).

12 Kilicken Sie auf Smooth Poly (geglattetes Poly) ﬂ auf der Werkzeugleiste Draw (Zeichnen).
In der Kommandozeile steht 1st point: und der Mauszeiger verwandelt sich in ein Fadenkreuz.

Passend zum 3D Effekt der Berge sieht der Hintergrund am besten aus, wenn er von den Spitzen der Berge
leicht Uberragt wird und reichlich Abstand zu ihrer Grundlinie hat.
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13 Klicken Sie die Punkte so, dass Sie die Berge einrahmen. Wenn der Rahmen fast geschlossen ist, rechtsklicken
Sie, um das Polygon zu schlieBen und den Befehl zu beenden.
Das geglattete Polygon wird in der aktuellen Zeichenfarbe und mit aktuellem Fillstil gezeichnet. Da es nach
den Bergen gezeichnet wurde, verdeckt es sie im Moment noch.

= e \,,,,\.

o~ N
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Bring in Front of und Send Behind

Wir missen den braunen Hintergrund hinter die Berge stellen. Zu diesem Zweck werden wir den Befehl Bring in
front of (Vor Objekt stellen) benutzen und ihn vor ein Referenzobjekt unserer Wahl stellen.

Bring to Front (Nach vorne stellen) und Send to Back (Nach hinten stellen) bewegen Objekte in
unserer Zeichnung ganz nach vorne bzw. ganz nach hinten. Wenn wir Send to Back auf unseren
Berghintergund anwenden wirden, wiirde er hinter allem stehen, auch hinter dem Griin der Insel und dem
Blau des Meeres, und ware gar nicht sichtbar.

Bring in front of und Send Behind sind subtiler. Indem wir ein Referenzobjekt wahlen, sagen wir genau, wo
in der Zeichenreihenfolge die ausgewahlten Objekte stehen sollen.

14 Klicken Sie auf Bring in front of (Vor Objekt stellen) E
In der Kommandozeile steht Move above entity: und der Mauszeiger verwandelt sich in den Pick Cursor.
CC2 Pro wartet darauf, dass Sie ein Referenzobjekt wahlen, vor das Sie den Berghintergrund stellen wollen.

15 Klicken Sie auf den Rand der Insel.
In der Kommandozeile sehen Sie Select entities (0 picked):

16 Klicken Sie auf den Rand des braunen Berghintergrunds, rechtsklicken Sie und wéahlen Sie Do it.
Das geglattete Polygon befindet sich jetzt hinter den Bergen.

Die Insel ist schon hinter allen Bergen. Indem wir das geglattete Polygon direkt vor die Insel stellen, packen
wir es zwischen Berge und Insel - genau da, wo wir es haben wollen.

Behalten Sie immer Ihre Gesamtkarte im Kopf, wenn Sie die Objektreihenfolge verandern. Manchmal kommt
es nur darauf an, das richtige Referenzobjekt zu finden, mit dessen Hilfe man Bring in front of oder Send
behind verwenden kann.

Berge am Kartenrand abschneiden

Wir haben schon Land gehabt, das sich (ber den Kartenrand hinaus erstreckte, wahrscheinlich werden wir also
auch solche Gebirge haben. Im Prinzip wissen wir schon aus Kapitel 3, wie wir damit fertig werden, deshalb
machen wir es kurz.

Wenn Sie mit der Beispielkarte weitermachen wollen, 6ffnen Sie Map3.fcw aus dem CC2 Pro Tutorials Ordner.
Wenn Sie mit Ihrer eigenen Karte arbeiten wollen, platzieren Sie eine Landmasse im Nordosten ihrer Karte.

Zeichnen Sie ein Gebirge, so dass ein paar Symbole den Kartenrand Uberlappen.

17 VergroBern Sie mit Zoom Window (Zoom Fenster) E die Bergkette im Nordosten.

18 Klicken Sie auf den Bring To Front (Nach vorne stellen) Button ﬁl
In der Kommandozeile steht entities (0 picked):
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19 Rufen Sie mit einem Rechtsklick den Auswahldialog auf, wahlen Sie Layer (Ebene) und rechtsklicken Sie
erneut. Das Dialogfenster Select Layer (Ebenenauswabhl) erscheint.
Suchen Sie die Ebene MAP BORDER und klicken Sie auf den Namen, so dass er hervorgehoben ist. Klicken

Sie nicht auf eines der Kastchen, das wiirde die Einstellungen @ndern, was wir im Moment aber nicht wollen.

— Layer Statuz-- =
OO0 BACKGROUND - -H-—]B
OO0 E0RDERSPOLITICAL dd
OOO CoAST/SEA —j
CCIC DUNGEDNS ALAIRS Delete
OO0 EcoNomMy
CICIC] GAME MASTER QLY Hide 41
OO0 HEX/SGUARE GRID
00 M&P BORADER Shovw il
OO0 MERGE
BCIC] MINERALS /MOUNTAING =| M
Bess: Sedect Hide Freaze EHie= LR Thaw Al

Ok | Cowel | Heb |

20 Klicken Sie auf OK, rechtsklicken Sie und wéhlen Sie Do it.
Der Kartenrand wird in der Zeichnung ganz nach vorne gestellt und verdeckt dadurch die Teile der
Bergsymbole, die auBerhalb des eigentlichen Kartenbereichs stehen.

Wichtig! Die Auswahl uber die Ebene ist hdufig ein praktischer Weg, die Reihenfolge der Karte zu verdndern,
aber nur solange Sie Ihre Karte entsprechend planen und zeichnen. Halten Sie immer ein Auge auf die
Layeranzeige, um zu sehen, ob Sie noch auf der richtigen Ebene zeichnen.

Ein eigenes Zeichenwerkzeug erstellen

Der Hintergrund fur diese Berge muss auf der einen Seite den geraden Kanten des Kartenrandes folgen, aber sich
auf der anderen Seite den Kurven des Gebirges anpassen. Wir kdnnten eines der Werkzeuge flir Hohenlinien
verwenden, aber keine der Farben passt. Stattdessen werden wir unser eigenes Werkzeug fur diesen Zweck
basteln.

21 Klicken Sie auf Map Drawing Tools (Zeichenwerkzeuge) ﬁ,

Sie sehen eine Liste aller vorhandenen Zeichenwerkzeuge fiir Uberlandkarten.

22 Klicken Sie auf Advanced>> (Erweitert).
Dieses Dialogfenster ermdglicht es Ihnen, Zeichenwerkzeuge hinzuzufligen oder zu dndern.

Wenn Sie den Map Drawing Tools Button driicken, setzt CC2 Pro Map* in den Namensfilter der
Zeichenwerkzeuge (tool name filter), so dass nur zu diesem Filter passende Werkzeuge angezeigt werden. Alle
Namen der Zeichenwerkzeuge fiir Uberlandkarten beginnen mit dem Wort ,Map" (Karte), um sie von den
Zeichenwerkzeugen der Add-Ons zu unterscheiden. Wenn Sie ein eigenes Werkzeug fiir Uberlandkarten
erstellen, sollte sein Name daher auch mit ,Map" beginnen.

23 Waéhlen Sie Map Contour Default 01 aus der Liste Custom tool name (Werkzeugnamen) und klicken Sie
dann auf New (Neu). Tippen Sie Map Mountain Background ein.

Wir benutzen das Hohenlinienwerkzeug als Grundlage unseres neuen Werkzeugs.
24 Alle Einstellungen sind schon richtig, auBer den Properties (Eigenschaften).

Draw Tools Options (Zeichenwerkzeugoptionen)

Draw Method Poly/path- zeichnet das Objekt mit Mausklicks.

Sketch - zeichnet das Objekt mit Mausbewegung.

Fractal - zeichnet ein teilweise zufallig bestimmtes Objekt.

Der Button Options stellt ein, ob ein geglattetes oder regulares Objekt
gezeichnet wird.

map border

Closure Closed (geschlossen) zeichnet eine geschlossene Form, wie einen See, Open
(offen) eine offene, wie eine StrafBe.

Outline Stellt die Eigenschaften des Umrisses ein, wenn das Werkzeug einen
beinhaltet.

Properties Wahlt die Farbe, den Fillstill und andere Eigenschaften des Werkzeugs aus. Sie
kdénnen auch einstellen, dass das Werkzeug immer die aktuellen Eigenschaften
aus der Statusleiste verwendet.

Restrict to Wenn diese Option eingestellt ist, wird das gezeichnete Objekt auf den Bereich

innerhalb des Kartenrandes beschrankt. Das funktioniert nur in rechteckigen
Vorlagen.

Front only on
layer

Stellt das Objekt auf seiner Zeichenebene nach vorne, aber hinter alle anderen
Objekte.

Attach Mode

Bestimmt, ob das Werkzeug den Attach Modus benutzt, also ob Punkte an
bestimmte Stellen einrasten. Zum Beispiel setzt das Werkzeug Map River die
Punkte auf andere Objekte (wie die Kistenlinie).
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25 Klicken Sie auf Properties (Eigenschaften), dann auf die Farbanzeige und wahlen Sie unser Hellbraun (Nr.
44) aus. Klicken Sie dann OK.

26 Offnen Sie die Liste der Layer (Ebenen), und wahlen Sie MINERALS/MOUNTAINS aus.

27 Klicken Sie auf Save (Speichern).
Das neue Zeichenwerkzeug ist fertig und bereit, benutzt zu werden.

28 Klicken Sie so, dass der geglattete Pfad eine Kurve entlang der
Berge bildet. Klicken Sie auBerhalb der Karte und der Ecke, um das
Objekt an den Rand anzupassen, dann rechtsklicken Sie, um den
Befehl abzuschlieBen.

29 Wie vorher miissen wir den braunen Hintergrund hinter die
Berge setzen.

O

30 Klicken Sie auf Bring in front of (Vor Objekt stellen) .
In der Kommandozeile steht Move above entity: und der
Mauszeiger verwandelt sich in den Pick Cursor.

31 Klicken Sie auf die Kiiste, um sie als Referenzobjekt auszuwéhlen.
In der Kommandozeile steht Select entities (0 picked):

32 Klicken Sie auf den Rand des Berghintergrunds, dann ein Rechtsklick und Do It.

33 Der Berghintergrund wird genau vor die Kiste gestellt und damit hinter die Berge.

Gebirge - Zusammenfassung

Nachdem Sie dieses Kapitel gelesen haben, sollten Sie aus Maulwurfshiigeln Gebirge machen kénnen. Wenn nicht,
buddeln Sie sich noch mal durch!

v Bergketten zeichnet man von Norden nach Siiden. Ein 3D-Effekt entsteht dadurch, dass die Gipfel der
sudlicheren Berge die Basis der dahinter liegenden verdecken.

4 Verwenden Sie nicht zu viele Symbole. Berge dieses Stiles sind nicht dazu gedacht, ein getreues Abbild der
Wirklichkeit zu liefern, und auch nicht, jeden einzelnen Berg darzustellen.

v Objekte werden auf dem Bildschirm in der Reihenfolge dargestellt, in der sie in der Zeichnung gespeichert

sind. Normalerweise ist das die Reihenfolge, in der sie gezeichnet wurden. Sie kdnnen diese Reihenfolge mit
den Befehlen Bring to Front, Send to Back, Bring in front of und Send behind dndern.

v Indem man den Kartenrand ganz nach vorne stellt, blendet man geschickt alle kleineren Uberlappungen
aus.
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FLUSSE, BAUWERKE UND STRASSEN

rhohtes Geldnde zwingt die Luft, zu steigen, was sie wiederum dazu bringt, die lebensspendende Feuchtigkeit
Eabzugeben, die sie mit sich tragt. Zusammen mit den vorherrschenden Winden, der Nahe zu Wasser, der
Temperatur und anderen klimatischen Bedingungen kann man sich leicht plausible Muster fiir Niederschlag und
Flusslaufe Uberlegen.
Einmal auf dem Boden wird die Reise des Wassers weiter vom Gelande bestimmt. Wo der Boden steil abfallt, flieBt
das Wasser gerade und schnell. Wo das Gefélle sanfter ist, folgt ihm das Wasser gemachlich und in groBen
Schleifen. Und wo ein Hindernis den Lauf versperrt, sucht sich ein Fluss eine andere Richtung - fiir den Augenblick
zumindest.
Das Leben ist ein Opportunist. Siedlungen entstehen lberall da, wo sich Geld verdienen lasst, aber am haufigsten
an gunstigen und sicheren Orten. Eine bewohnbare Gegend voller Ressourcen (welcher Art auch immer) wird ein
begehrtes Ziel sein und vielleicht umkampft. Wohlstand ist normalerweise das Ergebnis eines natirlichen Vorteils,
wie eine seltene, kostbare Ware, die Lage an einem Handelsweg oder eine leicht zu verteidigende Stellung.
Aber lassen wir diese pseudo-soziogeographischen Uberlegungen und kommen wir zum Punkt... bevor Sie
anfangen, Fllisse, Siedlungen und StraBen zu zeichnen, treten Sie einen Schritt zurlick und Uberlegen Sie, welche
Faktoren sie beeinflussen. Ihre Karten werden davon profitieren.

Ein einfacher, sich schlangelnder Fluss

Wir werden die Flisse auf die Insel in der Mitte der Karte zeichnen. Nehmen wir einfach an, dass der Westen der
Insel sehr trocken ist, wahrend der Osten reichlich Wasser aus den Bergen erhalt.

Wenn Sie die Beispielkarte verwenden wollen, 6ffnen Sie Map4.fcw aus dem CC2 Pro Tutorials Ordner.

1 VergroBern Sie mit Zoom Window (Zoom Fenster) @ die zentrale Insel.

2 Klicken Sie mit rechts auf River (Fluss) ﬂ aus der Overland (Uberland) Werkzeugleiste. Wahlen Sie Map

River.
CC2 Pro andert die aktuellen Zeicheneinstellungen so, dass sie flir Wasserlaufe passen und beginnt einen
geglatteten Pfad (smooth path) zu zeichnen. Die Farbe ist jetzt dunkelblau, der Linienstil RIVER und in der
Kommandozeile steht Smooth Path: First Point:

Die Standardeinstellung fiir das Zeichenwerkzeug Fluss ist ein fraktaler Pfad. Das ist flir unsere Zecke aber
nicht geeignet, da unser Fluss ja langsam und gewunden sein soll.

3 Setzen Sie den ersten Punkt an den Gstlichen Rand der Berge.
In der Kommandozeile steht Next point:

4 Zeichnen Sie den Fluss in Windungen bis zur Kiste.
Zuerst sollte der Fluss sich hdufig und eng winden. Je naher er der Kiiste kommt, desto gréBer und sanfter
sollten die Windungen werden.
Wahrend Sie den Fluss zeichnen, sehen Sie eine gerade Fihrungslinie und den entstehenden, geglatteten Pfad.
Die Fiihrungslinie ist nur zur Information und wird nicht mehr dargestellt, nachdem der Befehl abgeschlossen
ist.

5 Wenn der Fluss die Kiste erreicht, klicken Sie auf die Kliste, so dass der letzte Punkt exakt auf der Kistenlinie
platziert wird. Rechtsklicken Sie zum Beenden des Befehls.

Wenn Sie nach unten rechts schauen, sehen Sie, dass der Button Attach (Verbinden) gedriickt ist. Wie viele
andere Zeichenwerkzeuge schalten die Flusswerkzeuge den Attach Modus an, so dass sich der Fluss
automatisch mit anderen Flissen und der Kiste verbindet. Sie kdnnen jederzeit auf den Attach Button klicken,
um diese Funktion auszuschalten. CC2 Pro verwendet die aktuellen Attach Einstellungen (normalerweise
Nearest Point On), um zu entscheiden, mit welchen Punkt der Fluss verbunden wird. Rechtsklicken Sie auf
Attach, um die Einstellungen auf Nearest Point On (Nachster Punkt Auf) zurlick zu setzen, falls sie

geandert sein sollten.
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Zufliisse hinzufiigen

Die meisten Zeichenwerkzeuge wiederholen sich automatisch. Das macht es Ihnen leicht, eine ganze Reihe von
Flissen, StraBen oder anderen Objekten zu zeichnen.
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6 Schauen Sie sich die Kommandozeile an. Was steht dort?
Wenn alles richtig gelaufen ist, sollte in der Kommandozeile stehen: Smooth Path: First Point:

7 VergroéBern Sie mit Zoom Window (Fensterzoom) E den Oberlauf des Flusses und fligen Sie einen Zufluss
von Norden hinzu.
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8 Rechtsklicken Sie zweimal, um das Zeichnen von Fllissen zu beenden.

Fliisse die breiter werden

Ublicherweise zeichnet man Fliisse so, dass sie zur Mindung hin breiter werden. Dafiir werden wir die Einstellung
Line Width (Linienbreite) verwenden, die bisher unbeachtet und ungeliebt in der Statuszeile gesessen hat.
Der Hauptfluss ist ein einziges Objekt. Wenn wir seine Linienbreite andern wiirden, wiirde das Uber seine ganze
Lange passieren. Fir ein langsames Anwachsen missen wir den Fluss in mehrere Anschnitte teilen, die wir dann
einzeln verandern.

Wenn Sie die Beispielkarte verwenden wollen, 6ffnen Sie Tutorial 6.fcw aus dem CC2 Pro Tutorials Ordner.

9 Klicken Sie auf Split (Teilen) ﬁ auf der Werkzeugleiste Single Entities (Einzelne Objekte).
In der Kommandozeile steht Entity to split: und der Mauszeiger verwandelt sich in den Pick Cursor.

10 Klicken Sie auf den Hauptfluss.
Der Fluss wird grau hervorgehoben, um anzuzeigen, dass er ausgewahlt ist. In der Kommandozeile steht
Split entity at point: und der Mauszeiger verwandelt sich das Fadenkreuz.

11 Setzen Sie das Fadenkreuz ungeféhr auf die Mitte des Flusslaufs, dann klicken Sie. Der Befehl teilt den Fluss in
zwei Objekte.
Der Befehl endet und in der Kommandozeile steht wieder Command [SPLIT]:
Es gibt keinen sichtbaren Unterschied zu vorher, aber der Fluss besteht jetzt aus zwei geglatteten Pfaden,
die sich an dem Punkt treffen, wo Sie den Fluss geteilt haben.

12 Linksklicken Sie.
Der Befehl Split (Teilen) wiederholt sich. Da die letzte Teilung erfolgreich abgeschlossen wurde, ist Split
jetzt der Standardbefehl.

Jeder Befehl hat ein Textdquivalent, das Sie in der Kommandozeile eintippen oder in Makros verwenden
kénnen. Wenn ein Befehl erfolgreich beendet wird, setzt CC2 Pro diesen Textbefehl in Klammern in die
Kommandozeile, so dass er mit einem Linksklick wiederholt werden kann. Das ist die Auto-
Wiederholungsfunktion von CC2 Pro.

13 Wahlen Sie die untere Hélfte des Flusses aus.
Die ausgewahlte Halfte wird hervorgehoben (was beweist, dass sie jetzt ein getrenntes Objekt ist) und in
der Kommandozeile steht Split entity at point:

14 Teilen Sie diesen Flussabschnitt ebenfalls in zwei ungeféhr gleich lange Teile.

15 Linksklicken Sie, um Split noch einmal zu wiederholen, und machen Sie dasselbe mit der oberen Flusshalfte.
Der Fluss besteht nun aus vier Teilen, die nahtlos ineinander Ubergehen.

16 Klicken Sie auf Change Line Width (Linienbreite d&ndern) @ in der Werkzeugleiste Edit (Bearbeiten).
In der Kommandozeile steht Select entities (0 picked):

17 Klicken Sie auf den Flussabschnitt am Meer, dann rechtsklicken Sie und wahlen Do It.
In der Kommandozeile steht New line width [0.0000]:
18 Tippen Sie 1 und drlicken dann o .

Wenn Sie tippen, erscheint die Zahl in der Kommandozeile. Sobald Sie . wird der Befehl abgeschlossen.
Der unterste Abschnitt des Flusses ist nun breiter.

Immer wenn CC2 Pro Sie nach einem Wert fragt, wie hier nach der line width (Linienbreite), kdnnen Sie die
Antwort eintippen. Was Sie tippen, wird in der Kommandozeile angezeigt.

19 Linksklicken Sie, um den Befehl Change Line Width (Linienbreite dndern) mit den nachsten beiden
Abschnitten des Flusses zu wiederholen. Tippen Sie die Werte 0.666 und 0.333 ein. Der oberste
Flussabschnitt muss nicht geandert werden.

Der Fluss sollte jetzt etwa so aussehen:
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20 Zeichnen Sie weitere Flisse, um die Wasserwege der Insel zu vervollstédndigen.

Bauwerke
Jeder muss irgendwo wohnen, oder nicht?

CC2 Pro enthédlt einige Buttons zum schnellen Aufruf bestimmter Kataloge. Es ist an der Zeit, die entsprechende
Werkzeugleiste zu enthdillen.

21 Wenn Sie die Werkzeugleiste Symbol Settings (Symboleinstellungen) nicht sehen kénnen, klicken Sie auf
Screen Tools (Bildschirmwerkzeuge) = | und klicken Sie dann auf das Késtchen neben Symbol toolbar

bis der Pfeil nach oben zeigt.
Tl 3 | M| 20 B 2 | B |

22 Klicken Sie auf Structures (Bauwerke) dla|. Klicken Sie auf CC2 Filled Structures.
CC2 Pro setzt die Zeicheneinstellungen so, dass Sie mit dem Zeichnen von Bauwerken loslegen kdnnen.
Das Katalogfenster fillt sich mit der Auswahl der Bauwerksymbole von CC2 Pro.

I
23 Klicken Sie auf das Symbol City 2 m:a.
Das Symbol hangt sich an den Mauszeiger.

24 Platzieren Sie das Symbol da, wo der Hauptfluss ins Meer miindet.
Das Symbol wird dort platziert, wo Sie hinklicken. Dasselbe Symbol bleibt weiterhin am Mauszeiger, so dass
Sie es erneut setzen kénnen.

25 Scrollen Sie im Katalogfenster nach unten und klicken Sie auf ein Dorfsymbol (Village).
Das Symbol am Mauszeiger verwandelt sich von der Stadt zum Dorf.

26 Platzieren Sie ein Dorf am FuBe der Berge.

27 Suchen Sie sich weitere Bauwerke aus dem Katalog aus und platzieren Sie sie auf der Karte.

28 Wenn Sie aufhdren wollen, Symbole zu platzieren, rechtsklicken Sie und wahlen Sie Finished (Fertig) im
Dialogfenster Symbol Parameters.

Sie missen nicht unbedingt auf Finished klicken, um mit dem Setzen von Symbolen aufzuhéren. Sie konnen

auch einfach einen neuen Befehl auswahlen, das bricht das Platzieren von Symbolen automatisch ab.

StraBen und Wege

Wenn Sie mit der Beispielkarte weitermachen wollen, 6ffnen Sie Map 6.fcw aus dem CC2 Pro Tutorials Ordner.

29 Klicken Sie auf Road (StraBe) E in der Werkzeugleiste Overland.
CC2 Pro stellt sich auf das Zeichnen von StraBen ein und beginnt, einen Pfad zu zeichnen.
In der Kommandozeile steht 1st point:

30 Zeichnen Sie eine StraBe von der Stadt zu ihrem nachsten Nachbarn. Klicken Sie rechts, um die StraBe fertig
zu stellen.
Die StraBe wird als eine braune, gestrichelte Linie gezeichnet. CC2 Pro hat die aktuelle Zeichenfarbe auf
braun und den Linienstil auf Road (dashed)geandert, als Sie den Button Road gedriickt haben.
Es ist nicht notwendig, die StraBe an einem Flussibergang zu unterbrechen. Wir kiimmern uns spater um
Bricken.

Denken Sie daran, dass Sie jederzeit die Zoomfunktionen verwenden kdnnen, um eine bessere Ansicht der
Gegend zu bekommen, in der Sie gerade zeichnen.
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31 Zeichnen Sie weitere StraBen in Ihre Karte.

Da StraBen Ublicherweise nicht exakt an Flissen oder Kiisten enden, benutzt das Standardwerkzeug fir
StraBen nicht den Attach Modus. Sie kdnnen jedoch individuelle Punkte einmalig Giber die sogenannten
Modifiers (Modifikatoren) auf andere Objekte setzen.

Mit Prazision modifiziert

d s Rechts vom Zeichenfenster finden sich die Modifikatoren-Buttons von CC2 Pro - Endpoint
(Endpunkt), Midpoint (Zwischenpunkt), On (auf), Intersection (Schnittpunkt),

ﬂ by Perpendicular (Rechtwinklig) und Center (Mittelpunkt). Es gibt noch wesentlich mehr

Modifikatoren unter dem Meni Snaps.
2 &l

Modifikatoren funktionieren alle auf die gleiche Art:

Immer wenn CC2 Pro Sie nach einem Punkt fragt, kdnnen Sie auf einen Modifikator klicken und dann auf das
Objekt, mit dem der Modifikator arbeiten soll.

Zum Beispiel: CC2 Pro fragt Sie auf der Kommandozeile nach einem 1st Point: (einem ersten Punkt). Dann
kénnen Sie auf den On (Auf) -Button klicken und dann auf das Objekt, auf dem ihr Punkt liegen soll. CC2 Pro
platziert den Punkt prazise auf dem Objekt. Mit dem bloBen Auge kénnen Sie dieselbe Genauigkeit nicht erreichen.

32 Wo zwei StraBen sich treffen, klicken Sie auf Modifikatoren-Buttons wie Endpoint (Endpunkt) d oder On

(Auf) ~ , dann klicken Sie auf die zweite StraBe, um die Kreuzung genau zu platzieren.
Bei allen Modifikatoren ist es so, dass sie abgebrochen werden, wenn Sie nicht auf ein Objekt klicken. Der
normale Befehl geht mit Next point: weiter. Sie kdnnen einfach auf den entsprechenden Button klicken, um
den Modifikator erneut aufzurufen.

Modifikatoren modifizieren immer nur einen Punkt. Wenn Sie einen standigen Modifikator haben wollen,
rechtsklicken Sie auf den Attach (Verbinden) Button, wahlen Sie eine Option aus der Liste aus und klicken
dann auf Attach Enabled (Verbinden aktiviert). Sie konnen diesen permanenten Modifikator jederzeit mit
dem Attach Button ein- und ausschalten.

Viele der Zeichenwerkzeuge von CC2 Pro benutzen automatisch den Attach Modus, z.B. benutzen Fliisse On
(Auf) mit jedem Objekt, das Sie anklicken. Immer, wenn der Mauszeiger sich in einen Auswahlmauszeiger
(Pick Cursor) verwandelt, ist der Attach (Verbinden) Modus eingeschaltet.

Fliisse und Strassen verformen

Die grundlegenden Objekte hinter Fliissen und StraBen sind Pfade, geglattete Pfade, Polygone und geglattete
Polygone. Wenn Sie diese Objekte zeichnen, setzen Sie mit den Mausklicks die Knotenpunkte, die sie definieren.
Sie kénnen die Objekte nach dem Zeichnen verformen, indem Sie die Knotenpunkte bearbeiten. Die

entsprechenden Buttons finden Sie in der Werkzeugleiste Edit Single Entities (Einzelne Objekte bearbeiten)
unten links im CC2 Pro Fenster.

Delete Node (Knotenpunkt loschen). Klicken Sie aufH und dann auf den Punkt, den Sie entfernen wollen.

Insert Node (Knotenpunkt einfiigen). Klicken Sie auf E" , dann auf einen Punkt auf der StraBe, dem Fluss oder

der Kiste. Ein Knotenpunkt wird dort eingefligt, den Sie mit der Maus verschieben kdénnen. Ziehen Sie den
Knotenpunkt, wohin Sie ihn haben modchten, und platzieren Sie ihn mit einem Mausklick.

L
Node Edit (Knotenpunkt bearbeiten). Klicken Sie auf ﬁ, dann auf den Knotenpunkt, den Sie bearbeiten
mochten. Bewegen Sie die Maus, bis der Knotenpunkt an der richtigen Stelle ist, dann klicken Sie mit links.

Gegléattete Pfade und Polygone haben eine Fiihrungslinie, die die Knotenpunkte beinhaltet, die Sie gesetzt
haben. Wenn Sie geglattete Pfade oder Polygone bearbeiten, finden Sie es vielleicht angenehmer, wenn Sie
diese Flihrungslinie sichtbar machen. Das geht Gber das Menl Options >> Drawing Aids >> Toggle

Frames oder .

Briicken
Briicken sind optional. Normalerweise ist es offensichtlich, wo sich welche befinden.

33 VergroBern Sie mit Zoom Window die Stelle, wo eine Ost-West StraBe einen Fluss Uberquert.
< o T N2 s
efths B ¢
: g A=

34 Scrollen Sie im Katalogfenster nach unten und klicken Sie auf die Bricke Bridge, E/W H

Die Briicke hangt sich an den Mauszeiger und beendet dabei den path (Pfad) Befehl (der noch bereit war,
die nachste StraBe zu zeichnen).
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35 Platzieren Sie die Briicke am Flusstibergang.

36 Platzieren Sie andere Briicken, die in Ihre Karte gehéren.
Zusatzlich zu dieser Briicke enthalt der Symbolkatalog Structures (Bauwerke) eine Nord-Sid Variante und
zerstorte Versionen der Briicken.

Entschuldigung CC2 Pro, wie weit ist es bis... ?

Wenn Sie Informationen oder Messungen aus Lhrer Karte brauchen, schauen Sie unter dem Info Menl nach. Es ist
eine Goldgrube nitzlicher Informationen.

37 Wahlen Sie Info >> Length along (Lange entlang).
In der Kommandozeile steht Select entity: und der Mauszeiger verwandelt sich in den Pick Cursor.

38 Klicken Sie auf eine StraBe.
Die StraBe wird hervorgehoben und in der Kommandozeile steht From point on entity [entire entity]:

39 Entweder Sie klicken rechts, um die Standardauswahl [entire entity] (ganzes Objekt) zu akzeptieren,
oder Sie klicken auf zwei Punkte entlang der StraBe.
Sie sehen ein Dialogfenster, das Ihnen die Entfernung zwischen den beiden Punkten in Meilen anzeigt.

Distance = 133.59361

Behalten Sie diese Funktion im Kopf, wenn Sie StraBen zeichnen. Mit gut geplanten Start- und Endpunkten der
StraBen kénnen Sie spater sehr einfach Entfernungen messen. Fur Entfernungen ,wie die Krahe fliegt"
verwenden Sie Info >> Distance und klicken einfach auf die beiden Punkte, zwischen denen Sie
messen wollen.
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WALDER UND ANDERE VEGETATION

s gibt viele Wege, wie Sie Walder in CC2 Pro darstellen kdnnen. Welchen davon Sie benutzen, wird von dem
Stil Ihrer Karte abhangen und von der Geschwindigkeit Ihres Computers - manche Waldstile werden sehr viel
schneller dargestellt als andere.

Umrissene Walder

Fur die Zwecke dieses Tutoriums gibt es fir die einzelnen Teile einer Karte verschiedene Kapitel. In Wirklichkeit
gehoren die Teile natlrlich zusammen und sind eng miteinander verwoben. StraBen, Flisse und Siedlungen
bedingen die Form der Walder und umgekehrt.

Normalerweise ist es eine gute Idee:

v die Umrisse ihrer Walder friihzeitig zu zeichnen,
v mit dem Wissen, wo bewaldete Gebiete sind, Flisse, StraBen und Bauwerke einzuzeichnen und
v zum Schluss die Details der Walder hinzuzufligen.

Ein Vorteil dieser Vorgehensweise ist, dass Sie schon nach dem zweiten Schritt eine passable Karte haben.
Wenn Sie die Beispielkarte verwenden wollen, 6ffnen Sie Map 8.fcw aus dem CC2 Pro Tutorials Ordner.

1 Klicken Sie auf Vegetation ﬂ
CC2 Pro stellt die aktuellen Zeicheneinstellungen fiir das Zeichnen von Vegetation ein. Klicken Sie auf CC2
Filled Vegetation. Das Katalogfenster fiillt sich mit der Auswahl von Baumsymbolen.
Die aktuelle Zeichenebene ist VEGETATION , der Fiillstil ist Solid und die Farbe mittelgriin (Nr. 90).

2 Klicken Sie auf Smooth Poly (gegladttetes Polygon) ﬂ
In der Kommandozeile steht 1st point:.

3 Zeichnen Sie den Umriss eines bewaldeten Gebiets in die sidostliche Gegend der Insel. Rechtsklicken Sie, um
das Polygon zu schlieBen und den Befehl zu beenden. -

N
bt

e

4 Wiederholen Sie mit einem Linksklick Smooth Poly (gegldttetes Polygon) und zeichnen Sie alle Walder, die
Sie in ihrer Karte haben wollen.
Jetzt, da Sie wissen, wo Ihre Walder sind, wiirden Sie normalerweise andere Teile der Karte zeichnen, und
danach auf die Walder zurtickkommen, um ihnen den letzten Schliff zu geben.

5 Wenden Sie Front (Nach vorne stellen) E auf alle Flisse und StraBBen an, die von den neuen Waldern
verdeckt sind.
Wenn Sie StraBen und Flisse nach den Waldumrissen zeichnen wiirden, brauchten Sie diesen Schritt nicht
auszufiihren.

Walder detaillieren
Die Umrisse der Walder reichen schon fiir eine gut funktionierende Karte aus. Sie konnen jedoch mit ein paar
Verfeinerungen das Aussehen der Karte perfektionieren.

Die Details der Wélder sollten Platz fiir StraBen, Flisse und andere Merkmale lassen, die durch den Wald gehen.
Deshalb werden Sie zum Schluss - nach diesen anderen Bestandteilen - eingezeichnet.

Wilder im Stil der Vergessenen Reiche®

Dies ist der Waldstil, den wir in Wizards of the Coasts The Forgotten Realms” Interactive Atlas (Interaktiver Atlas
der Vergessenen Reiche”) verwendet haben.

Diese Walder sehen klasse aus, sind schnell gezeichnet und verwenden relativ wenig Objekte, so dass Sie die
Geschwindigkeit ihres Computers nicht sehr belasten.

Forgotten Realms® und Die Vergessenen Reiche® sind eingetragene Warenzeichen von Wizards of the Coast, Inc.
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Wenn Sie die Beispielkarte verwenden wollen, 6ffnen Sie Map 7.fcw aus dem CC2 Pro Tutorials Ordner.

Fraktalisieren

6 Klicken Sie auf Fractalize (Fraktalisieren) M
CC2 Pro kann Pfaden, Polygonen und ahnlichen Objekten zufallig generierte Details hinzufiigen.
Sie sehen das Dialogfenster Fractalize:

Fractalization x|

r— Setting:

" Saved Setling

Current VI Save | Delete ‘
Standard wave [~
’V Strength: [=41] ’VMinimum Strength: T

Depth: 2 Frequency 5
"Addllluna\ Setting ‘

Rardom Seedl 1 Smoothing ¥

O

7 Klicken Sie auf das Kastchen neben Smoothing (Gldtten), um es anzukreuzen.
Der urspriingliche Umriss des Waldes ist geglattet, deshalb muss das Fraktal es auch sein.

8 Setzen Sie Strength (Stdrke) auf einen Wert zwischen 50 und 70 und Depth (Tiefe) auf 2.
Die Linie eines geglatteten Polygons verlauft nicht durch alle Knoten, sondern wird zu jedem hingezogen, in
etwa wie der Graph einer Funktion. Um einen stark geschwungenen Pfad zu bekommen, brauchen wir ein
paar deutlich abgesetzte Punkte.
Depth (Tiefe) auf 2 einzustellen gibt uns viermal so viele Knoten (nicht zu viele) und eine Strength
(Starke) zwischen 50 und 70 (was recht hoch ist) gibt uns eine deutliche Modifikation.

9 Klicken Sie auf den OK Button.
In der Kommandozeile steht Select polyline:

10 Klicken Sie auf den Umriss des slidostlichen Waldes.
Die Fraktalisierung wird ausgefiihrt und produziert einen detaillierteren und geschwungenen Umriss.

11 Benutzen Sie Delete Node (Knoten entfernen) I}l um unerwiinschte Kurven aus dem Umriss zu entfernen.

» = C

12 Klicken Sie auf Outline in Black (Schwarzer Umriss) ﬂ
In der Kommandozeile steht Select entities (0 picked):

13 Wahlen Sie den Wald aus, rechtsklicken Sie und wéhlen Sie Do It.
Der Wald ist schwarz umrandet. Im nachsten Schritt fiigen wir Details im Inneren des Waldes hinzu.

Sie kénnen sich ein eigenes fraktales Zeichenwerkzeug fiir solche Walder erstellen, um sich die Arbeit in
Zukunft zu erleichtern. Klicken Sie daftir auf Map Drawing Tool (Zeichenwerkzeuge) und dann auf

Advanced (Erweitert). Nahere Details finden Sie auf Seite 43.

14 Klicken Sie auf das schwarze Kastchen in der Farbleiste.
Das schwarze Kastchen ist umrandet und zeigt damit an, dass Schwarz die aktuelle Zeichenfarbe ist.
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15 Zeichnen Sie mit Smooth Path (gegladtteter Pfad) ﬂ unterbrochene Ringe im Inneren des Waldes, die
ungefdhr dem Verlauf des Waldrandes folgen.
N S

Diese Details sehen am besten aus, wenn die Ringe in etwa gleichmaBig verteilt sind und nicht zu nah
aneinander liegen. Wie bei Bergsymbolen ist es verlockend, zu viel Detail hinzu zu fligen. Uberprifen Sie,
wie die Karte aussieht, wenn Sie sie sich im Ganzen ansehen.

| Denken Sie daran, dass Sie nach jedem Smooth Path den Befehl durch einen Linksklick wiederholen kénnen.

Walder aus Symbolen

Die folgenden Waélder werden aus Symbolen zusammengesetzt, die wie bei Gebirgen von Norden nach Siiden
platziert werden. Wie schon mehrfach erwahnt, macht CC2 Pro es sehr leicht, Hunderte von Symbolen in die Karte
zu zeichnen. Bitte widerstehen Sie dem Drang! Zu viele Symbole verderben nicht nur die Karte, es macht es ihrem
PC auch schwer, sie zu verarbeiten, und ihrem Drucker, sie zu drucken.

16 VergroBern Sie mit Zoom Window (Fensterzoom) @ das Gebiet um den nordéstlichen Wald.

17 Klicken Sie auf Vegetation ﬂ

Die Zeicheneinstellungen fiir Vegetation werden wiederhergestellt (wir hatten zum Beispiel die aktuelle
Zeichenfarbe auf Schwarz gedndert).

18 Platzieren Sie das dritte Baumsymbol . aus dem Katalogfenster ganz im Norden des Waldes.

=B
19 Platzieren Sie, sich langsam nach Siden arbeitend, mehr von diesen Symbolen, bis sie nicht mehr in den Wald
passen, ohne eine StraBe oder einen Fluss zu verdecken.

_m £
20 Andern Sie das aktuelle Symbol zum néchstkleineren Baumwipfel ‘ und flllen Sie damit, immer noch nach
Sitden arbeitend, die verbliebenen Liicken aus.

Lassen Sie im Slden einen groBzligigen Abstand zum Waldrand, den Flissen und den StraBen.

:

@@=
21 Wahlen Sie das einzelne Baumsymbol aus 2

Platzieren Sie das Symbol, weiterhin von Norden nach Siden arbeitend, entlang der stdlichen Rander.
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= ER
22 Verwenden Sie dieselbe Methode flir die Baume sidlich des Flusses.

Dieses Gebiet ist so klein, dass zwei oder drei Baumwipfel plus ein paar einzelne Baume ausreichen sollten,
um es zu fullen.

S
F
23 Benutzen Sie Node Edit (Knoten bearbeiten) ﬂ, um den Fluss und/oder die StraBe so zu verformen, dass
sie in den fertigen Wald passen.
Um Node Edit anzuwenden, klicken Sie auf den Knotenpunkt, den Sie verschieben wollen, dann dahin, wo

er hin soll. Beenden Sie die Verschiebung mit einem Rechtsklick und wiederholen Sie den Befehl mit einem
Linksklick.

:“ma

24 Vervollstéandigen Sie die restlichen Waldgebiete mit einem den beiden Stile.

Andere Baumarten

CC2 Pro enthalt auch eine Auswahl von Symbolen fiir andere Waldarten, wie Nadel- oder Mischwélder und
Dschungel. Scrollen Sie im Katalogfenster nach unten, um die Auswahl zu sehen.

Verstreute, einzelne Baume

Wenn Sie den Waldstil aus Symbolen verwenden, kann es sehr gut aussehen, ein paar einzelne Baume Uber die
Karte zu verstreuen. Zum Beispiel kdnnten Sie in den Hochlanden ein paar Nadelbaume einzeichnen.
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Marschen, Siimpfe und Wiisten

CC2 Pro bietet die Mdglichkeit, ein geschlossenes Polygon mit sich wiederholenden Symbolen zu fillen. Berge und
Walder auf diese Art zu flllen, sieht zu regelmaBig aus, aber mit einfacheren Symbolen, wie fir Simpfe und
Wiisten, kann man sehr gute Ergebnisse erzielen.

Um mit der Beispielkarte weiterzuarbeiten, 6ffnen Sie Map 8.fcw aus dem CC2 Pro Tutorials Ordner.

25 Vergr6Bern Sie mit Zoom Window @ den &stlichen FuB des Gebirges.

26 Klicken Sie auf Vegetation ﬂ

27 Klicken Sie auf die Fullstilanzeige FS: Solid in der Statusleiste.
Sie sehen das Dialogfenster Fill Style Properties (Fullstil Eigenschaften).
Fill Style Properties 2 x|

Biush Patterns | Scaleable Hatching | Bitmap Files | Symbal Fills |

Hew | Bename
= This is the currently selected fill style ¥ Outlined Help | Delete

i~ Specifications:

Fill Style Mame: {1

Edit Pattein |

Cancel |

28 Klicken Sie auf die Registerkarte Symbol Fills (Symbolfiillungen).
Sie sehen die Seite des Dialogfensters, die sich mit Symbolftillungen befasst.

Hew | Eenamel
% Thiz is the currently selected fill style W Outlined Help | Delete |

— Specifications:

Symbal name: I VI Sample width: |3.DDDDD
* spacing:  |1.00000

' spacing: IW
¥ Scale: IW
' Scale: IW
#r Rotation: IW

29 Wahlen Sie aus der Dropdownliste Fill Style Name (Name des Fiillstils) den Eintrag Marsh Symbol und
klicken Sie dann auf OK.
Die Fullstilanzeige in der Statusleiste zeigt nun FS: Marsh Symbol.

Fill Style Mame:

30 Klicken Sie auf Smooth Poly (geglattetes Polygon) ﬂ und zeichnen Sie ein Marschgebiet am Fuf3 der
Berge ein, wo die beiden Flisse zusammentreffen.

Mit der passenden Symbolfiillung kdnnen Sie dieselbe Methode verwenden, um Buschland (Shrub), Moore
(Fens), Sumpfe (Swamp), Felsengebiete (Rocky) oder Ackerland (Farmland) zu zeichnen.
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Marschen, Simpfe und Wiisten mit Hintergrund

Mit den Zeichenwerkzeugen kénnen Sie diese Vegetationssymbole auch mit einen voreingestellten farbigen
Hintergrund zeichnen.

Um mit der Beispielkarte weiterzuarbeiten, 6ffnen Sie Map 9.fcw aus dem CC2 Pro Tutorials Ordner.

31 Klicken Sie auf das Menu Overland >> Area Fills >> Swamp.
In der Kommandozeile steht Smooth Polygon: First point:.

32 Zeichnen Sie eine Sumpfregion am Zusammenfluss der beiden Fliisse siidlich des Gebirges.

Die Zeichenwerkzeuge verwenden zwei Objekte, um den Sumpf zu zeichnen, einen ausgefiillten Hintergrund
und einen symbolgefiillten Vordergrund. Es sind zwei getrennte Objekte, also miissen sie spater einzeln
bearbeitet werden. Die Symbolfiillung wird lber die Optionen fiir den Umriss (Outline >> Properties) des
Zeichenwerkzeugs eingestellt.

33 Klicken Sie auf den Map Drawing Tools (Zeichenwerkzeuge) Button, dann auf Advanced>> (Erweitert).

Klicken Sie auf Outline (Umriss).
Das Dialogfenster zeigt Ihnen, dass der Umriss durch ein zusatzliches Objekt (extra entity) realisiert wird.

34 Klicken Sie auf Properties (Eigenschaften).

Sie sehen, dass der Umriss eine Breite (width) von 0 hat und der Fiillstil Swamp Symbol (Sumpfsymbol) ist.

Umrisse missen nicht durchgehende, schwarze Linien sein - Sie kdnnen sie verwenden, um symbolgefiillite
Gebiete Uber ausgefiillten Objekten zu zeichnen.

Wenn Sie wollten, kdnnten Sie den Fillstil auf eine andere Symbolfiillung &ndern und so ein neues
Zeichenwerkzeug erstellen.

Walder und Vegetation - Zusammenfassung

Unsere Karte ist fast fertig. Bevor wir weitermachen, lberpriifen Sie bitte, ob Sie die folgenden Punkte verstanden
haben:

v Der Button Vegetation ﬂ setzt die aktuellen Zeicheneinstellungen fiir das Zeichnen von Vegetation und
ladt die CC2 Pro Vegetationssymbole in das Katalogfenster.

4 Wenn Sie die Umrisse ihrer Walder frithzeitig zeichnen, sehen Sie deren Auswirkungen auf die anderen
Bestandteile der Karte.

v Nachdem Sie den Rest der Karte gezeichnet haben, kénnen Sie zu den Waldern zuriickkommen und ihnen
den letzten Schliff verpassen.

4 Die Details der Walder sollten andere Teile der Karte, wie StraBen, Fliisse oder Bauwerke, innerhalb des
Waldes sichtbar lassen.

v Um geglattete Pfade und Polygone zu fraktalisieren, sollten Sie im Dialogfenster Fractalization

(Fraktalisierung) einen hohen Wert fiir Strength (Starke) und einen niedrigen fir Depth (Tiefe)
einstellen, damit Sie deutliche Kurven, aber nicht zu viele Knoten erhalten. AuBerdem muss das Kastchen
Smoothing (Glatten) aktiviert sein.

v Fur Walder aus Symbolen sollten Sie die Symbole von Norden nach Siiden platzieren und dabei kleiner
werdende Blocke von Baumen verwenden. Benutzen Sie an den sichtbaren Waldréndern einzelne
Baumsymbole.

v Zu viele Symbole verlangsamen die Darstellung der Karte und kdnnen ihr Aussehen verderben.

v Mit Hilfe der Zeichenwerkzeuge kdnnen Sie Gebiete mit sich wiederholenden Symbolen ausfillen. Das geht
am besten mit einfachen Symbolen wie Marschen, Siimpfen oder Felsen.
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TEXT UND EBENEN

ennen Sie mich einen Extremisten, aber meiner Meinung nach braucht eine Karte Beschriftungen. Sie sagen
einem nicht nur, was sich wo befindet, was immer nitzlich ist, sondern verleihen auch das gewisse Etwas, das
ich vielleicht nicht habe, aber alle Karten besitzen sollten.

Wenn Sie der Karte ein Objekt hinzufligen, wird seine Ebene auf die aktuelle Zeichenebene gesetzt.
Vorausgesetzt, Sie benutzen die Katalogsymbole und Werkzeugbuttons, werden die Bestandteile der
ﬂ Karte automatisch auf den richtigen Ebenen platziert.

Obwohl die Zeichenwerkzeuge die normale Benutzung der Ebenen automatisieren, werden Sie sie
Q manchmal selbst einstellen wollen. Das geht am einfachsten (iber das Dialogfenster Select Layer (Ebene
éI M auswahlen), das Sie 6ffnen, indem Sie auf die Layeranzeige in der Statuszeile klicken.

Ebenen

ﬂ Die Ebene eines Objektes ist eine unsichtbare Eigenschaft, die Sie dazu benutzen kénnen, verwandte
Bestandteile der Karte leicht und schnell auszuwahlen oder aus- und einzublenden.

E Wenn Sie eines der Katalogsymbole oder einen der Werkzeugbuttons anklicken, stellt CC2 Pro unter

! anderem die aktuelle Zeichenebene ein. Wenn Sie zum Beispiel auf Mountains (Berge) klicken, setzt

£I CC2 Pro die aktuelle Zeichenebene auf MINERALS/MOUNTAINS .

ECAE S

Beschriftungen

Der Schlissel zu guten Beschriftungen ist, sie einfach und konsistent zu halten. Zum Beispiel benutze ich immer
blaue Arial Schrift, wenn ich Flisse beschrifte, und immer in der gleichen SchriftgréBe.

Es gibt kein Zeichenwerkzeug fiir Beschriftungen, deshalb miissen Sie die richtige Farbe und Ebene selbst
einstellen.

Um mit der Beispielkarte weiterzuarbeiten, 6ffnen Sie Map 10.fcw aus dem CC2 Pro Tutorials Ordner.

1 Klicken Sie auf die Layeranzeige L: VEGETATION in der Statusleiste.
Sie sehen das Dialogfenster Select Layer (Ebene auswahlen).

Select Layer

— Layer Statu:

Fename
OO0 MERGE A
OO0 MINERALS MOUNTAINS d
OO0 MATURAL FEATURES
OO0 RELIEFACONTOURS Delete
OO0 STANDARD
OO0 STRUCTURES Hide All

OO0 s¥MEOL DEFIMITION
OO0 TEMPOR&RY
OO0 TEXT LABELS

Shawe All

EEERER

F All
OO YEGETATION LI Freeze
Boses: Select Hide Fresze Purgs Unused | Thaw &l

LCancel | Help

Die aktuelle Zeichenebene ist durch ein Hakchen im linken Kastchen daneben markiert. Im obigen
Dialogfenster ist das die Ebene VEGETATION.

2 Klicken Sie auf das ganz linke Kastchen neben TEXT LABELS und schlieBen Sie das Dialogfenster mit OK.
OO0 TEMPORARY

IO TEXT LABELS
OO0 YEGETATION
Die aktuelle Zeichenebene ist jetzt TEXT LABELS .

3 Klicken Sie auf das schwarze Késtchen in der Farbleiste.
Schwarz ist damit die aktuelle Zeichenfarbe in der Statusleiste. Es wird sich gut vom Griin und Blau des
Hintergrundes abheben.

4 Klicken Sie auf Text ﬂ

Sie sehen das Dialogfenster Enter Text (Text eingeben).
5 Tippen Sie im Textfenster einen Namen fur die Insel ein, z.B. LAG BLOSS

6 Klicken Sie auf den Button Properties... (Eigenschaften...).
Sie sehen das Dialogfenster Text Properties (Texteigenschaften).
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Height

Angle

Spacing

Stretch

Font

~ betric: ~Font | |
Height: 10.00000 Justiy: |Bottom Center 7
Cancel
gnge [ 000000 . Aial _Core |
B Century Schoolbook
.. Hel
Spacing® 150.00000 B Courier New nelp |

T Lucida Blackletter
T Matura MT Script Capitals

Stretch: 1.00000

™ Use Mew Metrics T Mistral

- Character Style T Seipt

™ Bold T Underline T Times Mew Roman
[ ltalie Strikeout

Moare Fants I

I~ Wertical [~ Qutline only

Die Texthdhe wird in Karteneinheiten gemessen (nicht in PunktgroéBe). Eine normale GréBe fur
Text ist ungefahr 1% der Kartenhdhe. Unsere Karte ist 800 Meilen hoch, also ist die normale
Texthéhe 8-10 Einheiten.

ist der Drehwinkel des Textes. Der Standard ist 0° von der Horizontalen. Positive Zahlen
bedeuten Drehung gegen den Uhrzeigersinn (mathematisch positiv).

Der Abstand zwischen den Grundlinien zweier Textzeilen, ausgedrickt als Prozentsatz der
Hohe (Height). Der Standardwert ist 150%, was bei einer Texthéhe von 10 einen Abstand
der Grundlinie von 15 ergibt (5 Einheiten Platz zwischen den Textzeilen).

definiert die Proportion des Textes. Ein Wert von 2 ergibt einen Text, der doppelt so breit ist,
wie normalerweise.

|asst Sie die Textausrichtung festlegen und die Schriftart aus den in der Zeichnung
vorhandenen Schriftarten auswahlen. Wenn Sie weitere Schriftarten hinzufiigen wollen,
klicken Sie auf More Fonts (Mehr Schriftarten).

7 Andern Sie die Einstellungen wie folgt und klicken Sie dann OK, um zum Dialogfenster Edit Text
zuriickzukehren:
4 Height 16
v Stretch 2
v Character Style Bold
v Font Times New Roman
8 Klicken Sie auf OK, um den Text zu platzieren.
Der Text LAG BLOSS folgt dem Mauszeiger. Er ist 16 Einheiten hoch, auf die doppelte Breite
gedehnt und in der Schriftart Times New Roman fett.
9 Platzieren Sie den Text mit einem Klick nérdlich der Insel.

LAG BLOSS

Texteigenschaften andern

Das Dialogfenster Text Properties (Texteigenschaften) lasst Sie eine beliebige Héhe und Drehung per Eintippen
angeben. Anstatt in Zahlen zu denken, kdnnen Sie H6he, Drehung und Ausrichtung auch visuell wahrend des
Platzierens anpassen.

Als ein Beispiel werden wir den Fluss Gemina beschriften, der nach der Ente benannt ist, die ihn entdeckte!

10 Setzen Sie die aktuelle Zeichenfarbe auf Blau.

11 VergroBern Sie den Hauptfluss mit Zoom Window (Fensterzoom).
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12 Klicken Sie auf Text é.l, tippen Sie R. Gemima im Dialogfenster ein und klicken auf OK.
Der Text hdngt am Mauszeiger und in der Kommandozeile steht Place (Shift=15°Rot, Shift+Ctrl=Rot,

Ctrl=Scale, Keystroke) [below prior]: . Die Schriftart ist wieder in der Standardeinstellung - mehr dazu
gleich...
Sie haben jetzt die folgenden Mdéglichkeiten, so wie sie die Kommandozeile auflistet:

Shift=15°Rot

Halten Sie ¢ gedrickt und bewegen Sie langsam die Maus. Der Text rotiert in 15°
Schritten.

Halten Sie gleichzeitig ¢ und & gedrickt und bewegen Sie langsam die Maus. Der
Text rotiert uneingeschrankt.

Shift+Ctrl=Rot

Ctrl=Scale Halten Sie & gedriickt und bewegen Sie langsam die Maus. Die Hohe des Textes
andert sich.
Keystroke Tippen Sie eine Zahl ein, gefolgt von « . Die Texthéhe wird auf diese Zahl

eingestellt.
Dricken Sie ', <,/ oder o0. Der Text rotiert in horizontaler oder vertikaler Richtung.

Ausrichtung Top (Oben), Middle (Mitte) oder Bottom (Unten).
Ausrichtung Aeft (Links), Xenter (Zentrum) oder Pight (Rechts).

+ und — erhéht bzw. verringert die erste Zahl im Text um eins (wenn er eine Zahl
enthalt).

13 Verandern Sie mit Hilfe von & und & + ¢ den Text so, wie Sie ihn brauchen, dann platzieren Sie ihn mit
einem Kilick.

-

Standardtexteinstellungen fiir die Karte

Als Sie ,R. Gemima” hinzugefligt haben, haben Sie gesehen, dass die Texteinstellungen wieder auf dem Standard
waren, anstatt auf den Einstellungen von LAG BLOSS. Das liegt daran, dass Sie die Einstellungen fir LAG BLOSS
Uber den Button Properties... (Eigenschaften) geandert haben.

Um die Standardtexteinstellungen der Karte zu dndern, klicken Sie auf Text Properties (Texteigenschaften)

.. Das o6ffnet wieder das Dialogfenster Text Properties (Texteigenschaften), aber diesmal - weil Sie diesen Button
anstatt Properties... gedriickt haben - merkt sich die Karte die Einstellungen.

Texteigenschaften mit KEEP wiederverwenden

Keep (Behalten) stellt die aktuellen Zeicheneigenschaften auf die eines ausgewahlten Objektes ein. Wenn Sie
Keep auf ein Stlick Text anwenden, andert CC2 Pro die Standardtexteinstellungen auf die Einstellung des
ausgewahlten Textes.

14 Klicken Sie auf Keep (Behalten) ﬂ in der Werkzeugleiste Edit (Bearbeiten).
In der Kommandozeile steht Like entity:

15 Klicken Sie auf irgendeine StraBe (ja StraBe, nicht Text!).
Der Befehl wird beendet.

16 Schauen Sie auf die Statusleiste.
CC2 Pro hat die aktuellen Zeicheneigenschaften an die StraBe angepasst.
“ |0 | PooOmm [wonoo0DD | LSTRUCTURES | L5: Rosd | Fs: Soid ‘

Die aktuelle Zeichenfarbe ist braun, die Zeichenebene ist STRUCTURES und der Linienstil ist Road.

17 Klicken Sie wieder auf Keep (Behalten) ﬂ und wahlen Sie jetzt die Grundlinie des Textes R. Gemima aus.

“ [ [Pocoomm [wioO0000 [LTEWT LABELS | LS:Vegetaton | Fs: Soid ‘

CC2 Pro hat die Farbe, die Ebene, den Linienstil und den Flillstil angepasst.

Zur Auswahl eines Objektes klicken Sie normalerweise auf eine seiner Kanten. Text ist eine Ausnahme. Um
Text auszuwahlen, missen Sie auf seine Grundlinie klicken.

Mit Hilfe von Keep kdnnen Sie mit einem einfachen Klick jederzeit zum Beschriften der Flisse zuriickkommen,
ohne die Einstellungen wieder mihsam per Hand vornehmen zu missen.
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Zeichnen wie...

Der Befehl Draw Like (Zeichnen wie...) ldsst Sie einen Text (oder ein anderes Objekt) auswahlen und beginnt
sofort, etwas ahnliches zu zeichnen.

18 Rechtsklicken Sie auf Keep (Behalten) ﬂ und wahlen Sie Draw Like (Zeichnen wie...) aus dem Mend.
In der Kommandozeile steht Pick master entity:.

19 Kilicken Sie auf die Grundlinie des Textes R. Gemima.
CC2 Pro ist bereit, Text in genau demselben Stil zu zeichnen.

Draw Like (Zeichnen wie...) kann nicht immer die genaue Methode bestimmen, mit der Sie ein Objekt
gezeichnet haben. Es kann z.B. nicht zwischen einem fraktalen Polygon und einem skizzierten unterscheiden.
Es kann auch nicht die zwei Objekte reproduzieren, die ein Zeichenwerkzeug mit der Umrissoption zeichnet.
Trotzdem ist es ein niitzliches Werkzeug, besonders fiir Texte, StraBen, Fliisse und sogar Symbole.

Umrandeter Text

In einigen Fallen sind Beschriftungen lesbarer, wenn Sie umrandet sind. Zum Beispiel ist Text auf einem
dunkelgrinen Wald schwer zu lesen, aber mit einer weiBen Umrandung geht es sehr gut.

Umrandeter Text besteht aus zwei Textobjekten: dem Grundtext und eine Kopie, die nur aus dem Umriss besteht.

Eine neue Ebene hinzufiigen
Es ist eine gute Idee, eine eigene Ebene fiur die Textumrandungen zu verwenden. Erstens kann man Sie wenn nétig
ausblenden und zweitens storen Sie nicht, wenn man nach Text sucht.

20 Klicken Sie auf die Layeranzeige L: TEXT LABELS auf der Statusleiste.
Sie sehen das Dialogfenster Select Layer (Ebene auswahlen).

21 Klicken Sie auf den Button Add (Hinzufiigen), geben Sie TEXT OUTLINES als Namen der neuen Ebene ein
und klicken Sie OK.
TEXT OUTLINES wird der Liste der Ebenen in der Karte hinzugefigt.

22 SchlieBen Sie das Dialogfenster mit OK.
(Anmerkung: Durch das Hinzufligen der neuen Ebene haben Sie nicht die aktuelle Zeichenebene gedndert -
das ist immer noch TEXT LABELS ).

Den Text und seine Umrandung zeichnen

Die ausgefiillte Version der Beschriftung steht hinter der Umrandung, deshalb werden wir diese zuerst zeichnen
und dann eine Kopie an die gleiche Stelle setzen. Mit der Auswahl Prior (Vorherige) werden wir die Eigenschaften
des kopierten Textes andern, so dass er die Umrandung wird.

23 Klicken Sie Text Properties (Texteigenschaften) und andern Sie die folgenden Einstellungen:

v Times New Romanfont.
v 10 height

v 0 angle

v Bold character style.

24 Andern Sie die aktuelle Zeichenfarbe auf Schwarz
25 VergroBern Sie mit Zoom Window (Zoom Fenster) @ einen der Walder im Stil der Vergessenen Reiche.

26 Klicken Sie auf den Text Button AI, tippen Sie Willardwood  im Dialogfenster und klicken Sie dann OK.
Der Text hdngt am Mauszeiger.

27 Drehen Sie den Text mit & + ¢ , bis er richtig sitzt, und platzieren Sie ihn mit einem Linksklick.

\Y
Qv
o

28 Driicken Sie #X, um in die Zwischenablage zu kopieren, dann [1 fir Prior (Vorherige), dann A fiir Do It.
Der Text ist ausgewahlt und in der Kommandozeile steht Clipboard origin [0,0]:

29 Akzeptieren Sie den Standardwert [0,0] mit einem Rechtsklick.
Der Text ist nun in der Zwischenablage mit 0,0 als Ursprung.
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30 Klicken Sie auf das Menl Edit >> Paste, um aus der Zwischenablage einzufiigen, dann auf OK, um das
Dialogfenster Insert Part (Teil einfligen) zu schlieBen.
In der Kommandozeile steht Insert at:

31 Tippen Sie 0,0 ein, dann driicken Sie o .
Eine Kopie des Textes wird exakt Uiber dem Original eingefligt.

Den Punkt, den Sie als Ursprung der Zwischenablage gewahlt haben (0,0), ist auf den Einfligungspunkt gesetzt
worden, ebenfalls (0,0). Die eingefligte Kopie ist daher genau liber dem Original - und Sie kénnen sie deshalb
nicht sehen.

32 Rechtsklicken Sie, um keine weiteren Kopien des Textes einzufiigen.

33 Klicken Sie auf den Button Change Text Properties (Texteigenschaften dndern).
In der Kommandozeile steht Select entities (0 picked):

34 Driicken Sie I'1 fir Prior (Vorherige), dann A fiir Do It.
Sie sehen das Dialogfenster Text Properties (Texteigenschaften), liber das Sie nun die Eigenschaften des
eingefligten Textes dandern kdnnen.

35 Klicken Sie auf die Einstellung Outline only (nur Umriss), dann auf OK.
Die Textkopie besteht jetzt nur noch aus dem Umriss. Der ist allerdings immer noch schwarz und auf der
Ebene TEXT LABELS.

Zuerst sieht es so aus, als wére der Text wei3, mit einem schwarzen Umriss. Aktualisieren Sie die Karte
(Redraw) und Sie werden sehen, dass das ein temporarer Effekt der Bearbeitung war.

36 Andern Sie die Farbe mit Change Color (Farbe dndern) @, indem Sie mit I fir Prior (Vorherige)

auswéhlen und dann A fiir Do It driicken.
In der Kommandozeile steht New entity color [dialog]:

37 Akzeptieren Sie mit einem Rechtsklick den Standard [dialog] , klicken Sie auf das weiBe Kastchen auf der
Farbleiste oder tippen Sie 15 ein (die Nummer der Farbe WeiB).
Der Text Willardwood ist nun schwarz mit weiBer Umrandung. Eventuell miissen Sie auf Redraw

(Aktualisieren) g klicken, um den korrekten Effekt zu sehen.

38 Klicken Sie Change Layer (Ebene d@ndern) @, wahlen Sie mit I fir Prior (Vorherige) aus, driicken Sie A
fir Do It.
In der Kommandozeile steht Layer name [dialog]:
39 Entweder rechtsklicken Sie fur den [dialog] und wahlen die Ebene TEXT OUTLINES

oder Sie tippen TEXT OUTLINES und dricken dann o .
Der Umrandungstext ist jetzt auf der Ebene TEXT OUTLINES.

Mehrzeiliger Text

Multi-line Text (Mehrzeiliger Text) ist der CC2 Pro-Jargon fir Text, der Uber mehr als eine Zeile 1duft. Es gibt zwei
Mdoglichkeiten, das zu realisieren, und beide sind einfach.

40 Klicken Sie auf den Button Text Properties (Texteigenschaften) und stellen folgende Eigenschaften ein:

v Times New Romanfont.
4 30 height

v 0 angle

v Bold character style.

41 Klicken Sie auf Text él

42 Im Dialogfenster Edit Text klicken Sie auf die Option Multi-line (Mehrzeilig).
Das Textfeld wird groBer, so dass Sie mehrere Zeilen eingeben kénnen.

43 Geben Sie einen mehrzeiligen Titel fur die Karte ein, zum Beispiel:
South Lagyuru
and Lag Bloss island
und klicken Sie dann auf OK.

44 Driicken Sie T und dann /\, um den Text nach oben links auszurichten.

45 Platzieren Sie den Text in der linken, oberen Ecke der Karte.

South Lagyuru
and Lag Bless island
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46 Linksklicken Sie, um Text zu wiederholen, tippen Sie (pre cataclysm) und klicken Sie dann auf OK.

Der Standardwert, der in der Kommandozeile angezeigt wird, ist [below prior]

47 Rechtsklicken Sie, um diesen Standardwert zu akzeptieren.
Der neue Text wird unterhalb der letzten Eingabe platziert. Der Abstand zwischen den Grundlinien ist 150%

der Texthdhe, wie es unter Spacing in den Texteigenschaften eingestellt ist.

Text bearbeiten

Nachdem Sie Text zur Karte hinzugefiigt haben, kénnen Sie den Inhalt mit dem Befehl Edit (Bearbeiten) noch
verandern.

48 Klicken Sie auf Edit (Bearbeiten) E in der Werkzeugliste Single Entities (Einzelne Objekte).
In der Kommandozeile steht Select entity:

49 Klicken Sie auf die Grundlinie des Textes ,(pre cataclysm)”.
Sie sehen das Dialogfenster Edit Text (Text bearbeiten).

50 Ersetzen Sie ,pre” durch post und klicken Sie dann auf OK.
Der Text in der Karte wird erneuert. Ohne Zweifel wird die Bevélkerung der Insel fiir diese kleine Anderung
dankbar sein. Wenn sie nur wissten. Uahh-ha-ha!!!

Texteigenschaften andern
Sie kdnnen den Stil bestehenden Textes mit dem Befehl Change Text Properties (Texteigenschaften @ndern)

andern.
In diesem Beispiel werden wir die Texthohe der Zeile ,and Lag Bloss Island” andern. Es gibt nur eine Komplikation.
Weil der Text mehrzeilig eingefligt wurde, wirde die Anderung normalerweise auch ,South Lagyuru” betreffen.

Um nur eine Zeile eines mehrzeiligen Textes zu andern, missen wir ihn zuerst Explodieren (Explode). Kabumm!

51 Klicken Sie auf Explode (Explodieren).
In der Kommandozeile steht Select entities (0 picked):

52 Klicken Sie auf die Grundlinie von ,South Lagyuru” oder ,and Lag Bloss island”.
Die zwei Zeilen Text werden mit dem einen Klick ausgewahlt (der Beweis, dass sie

nur ein Objekt sind).

Explode (Explodieren) spaltet die ausgewahlten Objekte in einfachere Objekte auf. In diesem Fall wird aus
mehrzeiligem Text einzeiliger. Ein Pfad wiirde in viele Liniensegmente aufgeteilt, genau wie Ellipsen. Fiir mehr

Informationen zu Explode schauen Sie bitte im Hilfesystem von CC2 Pro nach.

53 Rechtsklicken Sie und wahlen Sie Do It aus dem Popupmendi.
Sie sehen keinen Unterschied in der Karte, aber der Titel besteht jetzt aus zwei separaten Zeilen Text.

54 Wenden Sie Change Text Properties (Texteigenschaften @ndern) @ auf “and Lag Bloss island” und
“(post cataclysm)” an und andern Sie die Texthdhe auf 25.

South Lagyuru
and Lag Bloss island

(post cataclysm)

Dateien nach Text durchsuchen
CC2 Pro bietet Ihnen die Moglichkeit, Dateien nach Texten zu durchsuchen.

S |

55 Klicken Sie auf Find in Files (In Dateien suchen).
Sie sehen das Dialogfenster Search Files for Text (Dateien nach Text durchsuchen):

2

{EIEATY
lBole

&5

[N E
BN

E
B

RIS
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Search Files for Text x|
Search path: ¥ Include Subfolders
|4 Fow =l
— Search for this text:
IHevu j

¥ Map Motes [ TextEntities [V Frozen Lapers

™ Ao aND & OR

| =

¥ Map Motes [ TextEntities [V Frozen Lapers

Cancel | Help |

56 Wahlen Sie unter Search path (Suchpfad) #*.FCW aus.

Was bedeutet #*.FCW?

# durchsucht den Ordner, in dem CC2 Pro installiert ist.
$ durchsucht den Ordner, in dem sich die aktuelle Karte befindet.
* bedeutet ,alle”.

.FCW st der CC2 Pro Dateityp.

#*.FCW bedeutet also: Durchsuche alle FCW-Dateien im CC2 Pro Installationsordner.
$*.FCW bedeutet: Durchsuche alle FCW-Dateien im Ordner der aktuellen Karte.

57 Stellen Sie sicher, dass Include Subfolders (Unterverzeichnisse einbeziehen) aktiviert ist.
Das bedeutet, dass CC2 Pro auch alle Ordner unterhalb des Installationsordners durchsuchen wird.

58 Im Feld Search for this text (Suche nach diesem Text) tippen Sie Revu.

59 Stellen Sie sicher, dass Map Notes (Kartenotizen), Text Entities (Textobjekte) und Frozen Layers
(Eingefrorene Ebenen) aktiviert sind.
Das sind die verschiedenen bereiche, in denen CC2 Pro nach dem Text suchen wird.

60 Wenn Sie nach zwei Wértern suchen wollen, aktivieren Sie das Kastchen Also (Auch) und geben Sie die
Suchbegriffe ein.
Or (Oder) liefert alle Dateien, die Schllisselwortl oder Schlisselwort2 enthalten.
And (Und) liefert alle Dateien, die sowohl Schliisselwortl als auch Schliisselwort2 enthalten.

61 Klicken Sie auf OK.
CC2 Pro durchsucht alle Karten in allen Unterverzeichnissen unter dem CC2 Pro Ordner nach dem Text
~Revu”. Die Suche kann eine Weile dauern, 6ffnet aber schlieBlich das Dialogfenster Bookmarks
(Lesezeichen).

Bookmarks
Current bookmark: file: ™ Show file paths — Bookmark entry— — Bookmark file—
|E:\EEB‘I 2ASEARCH.BKM Add Current I Mew |

bap 12 Chr Add Select I Open |
Map 12 FCw

M ap11.FOw Add Search I Save |

Move Up I Save As |

Maove Down I Bestare |

Open Selected Entry |

ok | Heb |

Wie Sie sehen kdnnen, bietet dieses Dialogfenster viele Optionen. Sie sind im CC2 Pro Hilfesystem unter
Bookmarks naher erlautert.

62 Klicken Sie auf Map 12.FCW und dann auf Open Selected Entry (Ausgewdhlten Eintrag 6ffnen).
Diese Karte ist der sehr &hnlich, mit der wir gearbeitet haben, auBer dass ein paar Besonderheiten
eingebaut sind.

Zu Text zoomen
CC2 Pro hat die Datei Map 12 gefunden, weil Sie den Text ,Revu” enthélt. Aber wo ist er?

63 Wahlen Sie aus dem Menl View >> Zoom to Text.
Sie sehen das Dialogfenster Zoom to Text (zu Text zoomen).
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Zoom to Text:

f

Ok I Cancell Help I

64 Tippen Sie Revu als den zu suchenden Text ein und klicken Sie auf OK.
CC2 Pro zoomt auf Revu’s Knob, ein Monolith, der ein Grab markiert.

65 Klicken Sie auf Zoom Out (Heraus zoomen) @, um besser zu sehen, wo sich dieser Stein im Verhaltnis
zum Rest der Karte befindet.

Der Suchtext kann spezielle Zeichen enthalten. Tippen Sie *, um eine beliebige Anzahl von Buchstaben

auszulassen, ?, um einen Buchstaben auszulassen. Wenn der Text exakt tUbereinstimmen soll, kénnen Sie =

vor den Suchtext schreiben.

Zum Beispiel:

Der Suchtext house findet alle Texte, die house enthalten (z.B. The House und Harbormaster’s House).

Der Suchtext =house wirde nur den Text house finden (nicht The house oder House of Fun).

Der Suchtext =The* wiirde jeden Text finden, der mit The beginnt (The house, nicht House of Fun).

Der Suchtext h*s wiirde Harbormaster und House finden.

66 Wiederholen Sie Zoom to Text, aber dieses Mal mit R.* als Suchtext.
Es gibt mehr als einen Treffer, daher listet CC2 Pro alle passenden Texte auf:

There were multiple matches: B3

R. Gemima

R. Puddleduck
R. Stour

R. Troutbeck

67 Klicken Sie auf R. Gemima.
CC2 Pro zoomt an den Ort des Textes R. Gemima.

Wenn es nur einen passenden Text gibt, zoomt CC2 Pro sofort dorthin. Gibt es keinen Treffer, verandert CC2
Pro die Ansicht nicht. Bei mehr als einem Treffer, listet CC2 Pro die Méglichkeiten auf. Wenn Sie ihrem Text
eine Umrandung hinzugefiigt haben, fihrt CC2 Pro sie als separaten Treffer auf.

Die Kunst der Beschriftung

Eine der subtilen Kleinigkeiten, die (iber die Asthetik einer Karte entscheiden, ist die Verwendung von Text in der
Karte. Die Auswahl der Schriftarten und die Positionierung des Textes sind entscheidend fiir das professionelle
Erscheinungsbild.

Welche Schriftart?

Mit so vielen verschiedenen True Type® Schriftarten zur Auswahl, die entweder schon auf Threm Computer
installiert waren oder die Sie aus dem Internet heruntergeladen haben, ist es ziemlich schwierig, sich flr eine zu
entscheiden. Egal, wie viele Sie jedoch haben, es gibt nur drei verschiedene Grundtypen: Serif, Sans Serif und
Dekorative.

Serif Schriftarten sind die Schriftarten, die die kleinen, Serifen genannten Extras haben, die die Buchstaben
miteinander zu verbinden scheinen. Ein gutes Beispiel ist die Schriftart Times New Roman.

San Serif Schriftarten sind solche ohne diese Serifen. Sans Serif Schriften sehen im Vergleich klobiger aus und
viele Studien haben gezeigt, dass sie schwerer zu lesen sind. Heutzutage werden Sans Serif Schriften am
haufigsten fir Uberschriften, Titel und fiir Computeranzeigen, die zu kdrnig fiir eine korrekte Darstellung der
Serifen sind, verwendet.

Dekorative Schriften sind ungewdhnliche Schriftarten, die zur Verzierung des gedruckten Textes oder flr
einzigartige Symbole oder Zeichen gedacht sind. Die Schonheit dieser dekorativen Schriften ist auch ihr gréBtes
Manko. So viele zusatzliche Schnoérkel an jedem Buchstaben verringern die Lesbarkeit erheblich. Heute werden
dekorative Schriften sparsam verwendet, hauptsachlich als einzelne Hervorhebungen.

Wahrend moderne Kartographen mit der sparsamen Verwendung dekorativer Schriften ibereinstimmen, haben sie
die Verwendung von Serif und Sans Serif Schriften auf den Kopf gestellt. Griinde daftir gibt es viele. Normaler
Buchdruck wird auf einem einfachen Hintergrund ausgefiihrt, wahrend Text auf einer Karte gegenuber allen
anderen Elementen dieser Karte bestehen muss, die méglicherweise sogar direkt hinter ihm stehen. Kartentext
muss manchmal gedehnt werden, um sich lber einen ganzen Bereich zu erstrecken, und die Serifen, die vorher die
Lesbarkeit erhdhten, storen eher. Aus diesen Griinden sollten Sie Serif Schriften auf Titel und Legende
beschréanken. Die Ausnahme ist natirlich eine Karte, die dem Stil friiherer Kartographen entsprechen soll, die ihre
Karten noch mit der Hand in geschwungenen Handschriften beschrifteten.
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Text platzieren

Zu wissen, welche Schriftart man am besten verwendet, ist nur der erste Schritt. Zu wissen, wo der Text hin muss,
ist genauso wichtig. Es gibt drei Arten von Elementen in einer Karte, die Sie beschriften kénnen: Punkte, Linien und
Flachen.

Punkte sind am leichtesten zu verstehen, denn sie umfassen den gréBten Teil des Textes einer Karte. Stadte sind
Punkte, Berge sind Punkte, wie auch alle anderen festen Orte. Durch Fallstudien haben Kartographen die besten
Platzierungen fir die Beschriftung eines Punktes herausgefunden. Wie auch in der wirklichen Welt gibt es keine
einzelne ,richtige™ Moglichkeit, und die im Allgemeinen ,besseren® Orte sind nicht immer frei. Dieses Diagramm
zeigt die Mdoglichkeiten in der Reihenfolge von ,,gut" zu ,schlecht®.

3 1
6 @5
4 2

Der ideale Platz fiir die Beschriftung ist der Punkt mit dem hdchsten Wert, der keine anderen Objekte auf der Karte
schneidet oder verdeckt. Da das fast immer unmadglich ist, versuchen Sie, mdglichst unwichtige Elemente zu
verdecken. Immer, wenn der Text ein anderes Element schneidet, vermischen sich die beiden Objekte und
verlieren etwas von ihrer Aussagekraft fir den Kartenleser. Die beste Moglichkeit dieses Problem zu Uberwinden,
ist einer der kleinen Tricks des Kartographen. Man nennt es Blotting (Ausblenden).

Blotting (Ausblenden)

Um einen Abschnitt eines Objektes auszublenden, zeichnet der Kartograph Uber den Rand des weniger wichtigen
Objektes, und zwar in der inneren Farbe dieses Elementes, da diese normalerweise sehr viel heller ist, als die Farbe
des Randes. Im Prinzip verbirgt der Kartograph den Rand des weniger wichtigen Elementes, so dass das andere,
wichtigere Element klarer hervortritt.

Im folgenden Beispiel kdnnen Sie sehen, wie die Kiistenlinie ausgeblendet wird, um die Beschriftung der Stadt
deutlicher zu machen. Hier ist die Beschriftung eindeutig wichtiger, als das kleine Stuck Kustenlinie, das
ausgeblendet wird. Ich habe hier einfach einen neuen geglatteten Pfad in der grinen Fillfarbe und mit einer etwas
groBeren Breite Uber die schwarze Kistenlinie gezeichnet.

-

.Pomt City

Ein paar mal habe ich den Pfad mit Hilfe des Attach Modus mit der Kistenlinie verbunden, bis genug
ausgeblendet war. Nachdem ich die Beschriftung noch nach vorne gestellt habe, ist sie nicht nur wesentlich besser
zu lesen, sondern sieht auch noch sehr viel professioneller aus. Beschranken Sie sich aber nicht auf das
Ausblenden einzelner Linien. Bei komplizierteren Hintergriinden, wie bei der Beschriftung eines Waldes, ist es sehr
viel einfacher, ein Polygon in der ungefahren Form der Beschriftung zu zeichnen. Wenn Sie dieses Polygon in der
Hauptfarbe des Waldes zeichnen, macht es die Beschriftung lesbar, ohne das Gesamtbild des Waldes zu storen.
Blotting (Ausblenden) ist ein vielseitiges Werkzeug, das erheblich zur Lesbarkeit und Schénheit einer Karte
beitragt. Probieren Sie es also an Ihren Karten aus und haben Sie SpaB damit.

Eine Umrandung hinzufiigen
Als eine Alternative zum direkten Ausblenden der Landschaft konnen Sie auch dem Text eine Umrandung
hinzufligen, normalerweise in weif.

68 Klicken Sie auf Copy (Kopieren) E Wahlen Sie allen Text aus, den Sie umranden wollen.
69 Tippen Sie 0,0 fur die Copy from und Copyto Punkte, rechtsklicken Sie, um den Befehl abzuschlieBen.

70 Klicken Sie auf Change Text Properties (Texteigenschaften andern) j, rechtsklicken Prior,
rechtsklicken Do It.

71 Aktivieren Sie das Kastchen Outline Only und klicken Sie OK.

72 Klicken Sie auf Change Color i , rechtsklicken Prior, rechtsklicken Do It. Klicken Sie auf WeiB in der
Farbleiste.

Sie haben nun einen ein-pixel-breiten Rand um Ihren Text. Diese Breite kdnnen Sie nicht andern, aber Sie kdnnen

Edit >> Change Properties >> Pen Thickness verwenden, um die Strichstarke zu erhéhen.
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Aufgereiht

Die zweite Art von Element, die Sie beschriften missen, ist die Linie. Eine Linie kann ein Fluss sein, eine Grenze,
eine Eisenbahnlinie oder eine andere natirliche oder von Menschenhand erbaute Linie in der Landschaft. Es gibt ein
paar einfache Regeln, die dem Kartographen beim Beschriften von Linien helfen: Minimieren Sie die Anzahl der
Kurven, Beschriftung sollte niemals auf dem Kopf stehen und vertikale Linien sollten auf der linken Seite beschriftet
werden.

Um die Anzahl der Kurven zu minimieren, sollten Sie nach einem Abschnitt der Linie schauen, der entweder relativ
gerade ist oder eine mdoglichst gleichmaBige Biegung hat. Eine Beschriftung sieht wesentlich besser aus, wenn sie
einem weiten Halbkreis oder einer sanften S-Kurve folgt, als wenn Sie aussieht, wie der Ausschlag eines
Herzschlagmonitors. Eine Beschriftung auf der AuBenseite einer Kurve ist besser, als eine auf der Innenseite, weil
es einfacher ist, Buchstaben zu lesen, die an ihrem FuB zusammengedrangt sind, als solche, die oben
zusammenstoBen.

yon RiVE/

Sie sollten niemals eine Beschriftung so platzieren, dass die Buchstaben auf dem Kopf stehen - es ist fast
unmdoglich, einen solchen Text zu lesen. Beschriftungen auf einer Linie miissen dieser nicht hundertprozentig
folgen. Es muss nur klar sein, dass sie wirklich zu dieser Linie gehoért. Das erlaubt es dem Kartographen, Probleme
wie im obigen Bild elegant zu 16sen.

Flachendeckend

Die letzten Elemente, die Sie beschriften miissen, sind Flachen. Flachen gibt es in zwei Variationen: begrenzte und
offene. Eine begrenzte Flache ist ein Gebiet mit fester GréBe auf der Karte, wie eine Grafschaft oder ein Staat. Die
haufigsten offenen Flachen auf Karten sind groBe Wasserfldchen, wie Ozeane und Meere. Offene Fldchen werden
einfach wie ein Punkt beschriftet, aber begrenzte sind ein Sonderfall.

Wenn Sie eine begrenzte Flache beschriften, muss die Beschriftung sozusagen Anspruch auf das ganze Gebiet
erheben. Daflir muss sie sich von der einen Seite bis zu anderen erstrecken. Das kann auf zwei Arten erreicht
werden. Die einfachere, aber inkorrekte Methode ist, einfach die TextgroBe zu erhdhen, bis der Text die Flache
ausflllt. Das ist eine schlechte Wahl: Die Hohe der Schriftart sollte fiir alle Objekte des selben Typs gleich bleiben,
die Beschriftung passt vielleicht in der anderen Richtung nicht mehr in die Flache oder die riesigen Buchstaben
verdecken andere wichtige Elemente.

Die bessere und richtige Losung ist, die Beschriftung zu dehnen, indem Sie zuséatzlichen Abstand zwischen den
Buchstaben einfiigen. So erhebt die Beschriftung Anspruch auf das ganze Gebiet, ohne es zu lberfrachten.
AuBerdem kdnnen Sie die Texthdhe in der Karte konstant halten.

Sie kénnen dies erreichen, indem Sie den Wert fir Stretch in den Texteigenschaften
~Mefrigs——————————— erhdhen oder, weniger elegant, Leerzeichen zwischen den Buchstaben einfligen.
Height: | 10.00000 Mit der richtigen Platzierung von Text beseitigen Sie fast alle moglichen Probleme, die
Anle: w mit Text auf ihrer Karte zu tun haben.

Spacing® I 15000000 Fa rbe u nd stil

| Streteh: || 1.00000 Die einzige verbleibende Frage ist, welche Schriftschnitte und -farben Sie wo
T Use New Metiics verwenden sollten.

Moderne Kartographen verwenden Schwarz fir alle Beschriftungen auBer fiir Wasserbeschriftungen. Flisse, Seen
und Meere sollten dunkelblau beschriftet werden. Andere Farben, wie zum Beispiel Rot, sollten nur fiir ganz
besondere oder einzigartige Elemente verwendet und in der Legende erklart werden. Schriftschnitte (kursiv, fett,
unterstrichen) werden nur sehr begrenzt verwendet. Nur kursiv wird haufig verwendet - professionelle
Kartographen benutzen es fir Wasserflachen. Historische Karten verwendeten jedoch wesentlich haufiger solche
Elemente und das Unterstreichen ist eine relativ unauffallige Methode, die wichtigsten Exemplare einer bestimmten
Art von Elementen hervorzuheben (z.B. Hauptstadte).

Text und Ebenen - Zusammenfassung

Dieses Kapitel hat sich ausfiihrlich mit der Platzierung und Gestaltung von Text befasst. Sie sollten jetzt in der Lage
sein, Ihren Text genau so zu gestalten, wie Sie es wollen. AuBerdem wurde das Konzept der Ebenen naher
erldutert.

v Jedes Objekt hat eine Ebeneneigenschaft. Wenn man ein Objekt zeichnet, wird diese Eigenschaft auf die
aktuelle Zeichenebene gesetzt.

v Klicken Sie auf die Layeranzeige in der Statusleiste, um das Dialogfenster Select Layer (Ebene auswahlen)
zu 6ffnen. Es gibt Ihnen volle Kontrolle iber die Ebenen.

v Wenn die Karte viele Objekte hat, kdnnen Sie optionale Ebenen ausblenden, um die Zeit flr das Darstellen

der Karte zu verringern.
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AURSRNEN

Wenn Sie die Texteigenschaften andern, wahrend Sie Text platzieren, entweder Uber den Button Properties
(Eigenschaften) im Dialogfenster Edit Text oder Uber die Tastatur, beeinflussen diese Anderungen nur den
aktuellen Text.

Sie kdnnen Text drehen, vergréBern, verkleinern und seine Eigenschaften dndern, wahrend Sie ihn
platzieren.

Um die Standardtexteinstellungen einer Karte zu @ndern, benutzen Sie Text Properties
(Texteigenschaften) oder wenden Sie Keep (Behalten) auf einen bestehenden Text an.

Umrandeter Text besteht aus zwei Kopien desselben Textes: Der ausgefiillten Version und der umrandeten.
Explodieren (Explode) Sie mehrzeiligen Text, bevor Sie einzelne Zeilen bearbeiten.

Mit Find in Files (In Dateien suchen) konnen Sie mehrere Kartendateien nach Text durchsuchen.

Zoom to Text (Zu Text zoomen) lasst Sie den Text innerhalb einer Karte finden und dorthin zoomen.
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Der letzte Schliff

ie letzten Feinheiten, die man einer Karte hinzufligen sollte, sind ein MaBstab, der ihre AusmaBe anzeigt, und
eine Kompassrose, die nach Norden weist.

AuBerdem kann man natirlich noch weitere Verfeinerungen vornehmen, wie ein Raster, Navigationslinien im Stil
alter Seekarten, dekorative Ornamente und vielleicht ein paar ,Hic sunt..." Monster. In diesem Tutorium werden
wir die ganze Palette durchgehen.

Im Zuge des Fortschritts, den wir im Laufe der Kapitel gemacht haben, setzt dieses Tutorium einen etwas hdheren
Wissenstand voraus. Zum Beispiel geht es davon aus, dass die Zoomfunktionen und die automatische
Wiederholung von Befehlen ausreichend bekannt sind - ihre Anwendung wird nicht mehr ausdriicklich aufgefihrt.

Mafstab und Kompassrose einfiigen
CC2 Pro enthélt Symbolkataloge mit Kompassrosen und MaBstédben fir jede Art von Karten.

Wenn Sie mit der aktuellen Version meiner Karte weitermachen wollen, 6ffnen Sie die Karte Map 12.fcw aus
Tutorials Ordner von CC2 Pro.

1 Rechtsklicken Sie auf Symbol Style Toggle (Symbolstil umschalten) @ und wahlen Sie Filled aus.
CC2 Pro bietet Ihnen eine Auswahl verschiedener Symbolstile. MaBstdbe und Kompassrosen sind allerdings
alle ausgefillt (filled). Es gibt keine Linienversionen (Line) dieser Symbolkataloge.

Sie kdnnen auch mit links auf Symbol Catalog Settings (Symbolkatalog Einstellungen) klicken, um zum
nachsten maoglichen Stil zu wechseln. Wenn es mehr als einen passenden Katalog gibt (z.B. Filled Vegetation),

sehen Sie eine Auswahl der Kataloge. Wenn Sie auf Symbol Catalog Settings ﬁ klicken, werden nur die

Kataloge aufgelistet, die zu dem Stil passen, den Sie gerade eingestellt haben. Gibt es keinen passenden
Katalog, erhalten Sie eine leere Liste.

2 Klicken Sie auf Symbol Catalog Settings (Symbolkatalog Einstellungen) ﬁ Gehen Sie die Liste nach
unten und wahlen Sie CC2 Filled Scale Bars
Im Symbolkatalogfenster kénnen Sie jetzt mehrere MaBstabe sehen.

Sie wissen nun wahrscheinlich nicht, welcher MaBstab am besten in Ihre Zeichnung passt, daher missen Sie die
ungefdhre Breite der Karte herausfinden.

3 Wa&hlen Sie Info >> Distance und klicken Sie auf die untere linke und untere rechte Ecke der Karte.
Sie ist etwas 1000 Meilen breit.

4 Scrollen Sie im Symbolkatalogfenster herunter und klicken Sie auf den ersten 200-

SR mile MaBstab.
« Bis zur momentanen Version 6.12 kann man leider noch nicht die vollstdndigen

Namen der Symbole lesen. Es wird daran gearbeitet.

Hap 200mil
5 Rechtsklicken Sie und versichern Sie sich, dass scale (Skalierung) auf 1 steht und
g ; rotation (Drehung) auf 0.
Es ist nicht notwendig, den MaBstab zu drehen, und ganz sicher wollen Sie ihn nicht
ap 200mile: skalieren (ein skalierter MaBstab ist ziemlich nutzlos).

6 Klicken Sie auf Grin in der Farbleiste.

7 Klicken Sie auf Grin in der Farbleiste.

ap A00mile

8 Klicken Sie auf Symbol Catalog Settings (Symbolkatalog Einstellungen) ﬁ Gehen Sie in der Liste nach
unten und wahlen Sie CC2 Filled Compass Roses
Einige der Symbole haben einen leuchtend griinen Hintergrund, dieselbe Farbe, die auf der Farbleiste
eingestellt ist.

9 Klicken Sie in der Farbleiste auf WeiB.
Die griinen Symbole sind nun weil.

Einige der Symbole in CC2 Pro haben Teile mit variabler Farbe (Varicolor). Sie nehmen die momentan
eingestellte Farbe an.

10 Klicken Sie auf die zweite Kompassrose. Rechtsklicken Sie und geben Sie eine Drehung (rotation) von 15 Grad
ein.
Norden ist in diesem Beispiel nicht geradeaus nach oben.

11 Klicken Sie auf Endpoint (Endpunkt) ﬂ
Wir wollen sicher gehen, dass die Kompassrose sich richtig an der Mittellinie des MaBstabes ausrichtet.
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12 Kilicken Sie auf die Mitte des MaBstabes, auf den angezeigten Punkt.

S T e
Scale in Miles

Die Kompassrose wird eingefligt. Ihr Mittelpunkt ist genau auf dem Endpunkt in der Mitte des MaBstabes.
Jetzt muss sie nur noch vertikal verschoben werden.

Select Grid System 13 Rechtsklicken Sie auf den Ortho Button. Gehen Sie sicher, dass Ortho und
Ezriudo“::\\:map _ o | Cursor Snap eingestellt sind.
20 mie 1 nop Cancel Ortho zwingt den nachsten Punkt, den Sie klicken, auf eine vertikale oder
2 horizontale Linie vom letzten. Die Kommandozeile zeigt immer noch Insert
Grid class: 2d Rectangular = | at[dialog]:

Edit

’VIV Grid ™ Snap Delete

IV Cusorsnap ¥ Ortha Hen |

o
14 Klicken Sie auf Move, Scale, Rotate (Verschieben, Skalieren, Drehen) 3 , selektieren Sie die

Kompassrose, indem Sie 1 und dann A driicken, und dann klicken Sie einen Anfangs- und einen Endpunkt, so
dass die Kompassrose Uber_dem _MaBs_tab st_eht.

| [ || = =
Scale in Miles
Da Ortho eingestellt ist, bewegt sich der Mauszeiger nur horizontal oder vertikal. Ohne Cursor Snap wirde
er sich zwar frei Gber den Bildschirm bewegen, aber bei jedem Klick auf den nachsten erlaubten Punkt
springen.
Bevor Sie auf Move, Scale, Rotate geklickt haben, war CC2 Pro noch bereit, weitere Kompassrosen

einzufligen. Sobald Sie auf den neuen Befehl geklickt haben, wurde der vorherige abgebrochen. Es ist nicht
notwendig, Befehle mit einem Rechtsklick abzuschlieBen - Sie kdnnen einfach einen neuen auswahlen.

Raster

CC2 Pro kann sowohl Hex- (Sechseck-) als auch quadratische Raster beliebiger GréB8e und Skalierung generieren.
Bevor man ein solches Raster einfligt, sollte man einen eigenen Layer dafilir anlegen, damit man es bei Bedarf
leicht ausblenden kann.

Ein quadratisches Raster

15 Klicken Sie auf die Layer Anzeige, um den Layer Auswahldialog zu 6ffnen.

16 Wwahlen Sie HEX/SQUARHEInd machen Sie ihn zum aktuellen.

17 Klicken Sie auf die Farbanzeige und wahlen Sie ein Dunkelgrau als Zeichenfarbe aus.

18 Klicken Sie auf die Line Style Anzeige in der Statuszeile und wéahlen Sie eine gestrichelte Linie aus.

19 Wahlen Sie Draw Menu >> Square Grid.
In der Kommandozeile steht: Square grid spacing [10.00]:

Die West-Ost Entfernung unserer Karte ist 1000 Meilen, ein Rasterabstand (grid spacing) von 10 wiirde
daher ein zu feines Raster erzeugen.

20 Geben Sie 50 fur den Rasterabstand ein, und driicken Sie < .
Die Kommandozeile zeigt First corner of square grid [0,0] und der Mauszeiger wird ein Fadenkreuz.

21 Rechtsklicken Sie, um den Standardwert [0,0] zu akzeptieren.
Die linke, untere Ecke von allen CC2 Pro Vorlagen ist der Punkt 0,0. Die erste Ecke ist also eingestellt und
mit der Mausbewegung verdndert sich die GroBe des Rasters.
In der Kommandozeile steht Second corner of square grid:



Wenn Sie sich ganz an den Anfang zurlickdenken, werden Sie sich erinnern, dass wir die Karte mit der
1000x8000 Meilen Vorlage begonnen haben.

22 Tippen Sie 1000,800 ein, gefolgt von  , oder stellen Sie Snap ein und klicken auf die obere, rechte Ecke

der Karte.
Das Raster wird auf dem aktuellen Layer in der aktuellen Farbe und dem aktuellen Linienstil gezeichnet.

Hexraster

Hexraster werden auf Landkarten haufiger verwendet, als quadratische Raster, und haben wesentlich mehr
Einstellmdglichkeiten. Daher hat CC2 Pro nicht nur einen eigenen Button flir Hexraster, sondern auch ein eigenes
Dialogfenster fir die Einstellungen.

23 Klicken Sie auf Hex Grid.
Sie sehen das Hexraster Dialogfenster.

Hex grid

— Grid alignment — Grid labeling
¥ Inzert Labeling
First ¥ label
ID
First " label
Gnd spacing: I—
a
|25.DDDEID
— Grid

Even columns V' Set hex grid
r are higher
V' Snap to border

Help I Cancel | ak. I

Grid Alignment Vertikal Horizontal

£ Vertical

r Girid zize

Grid Labeling Wenn Sie Insert Labeling ankreuzen, fligt CC2 Pro jedem Rasterfeld eine alphanumerische
Kennzeichnung hinzu. Sie kénnen die Startzahlen/-buchstaben in den First X Label und
First Y Label Feldern einstellen. Die Kennzeichnung besteht aus zwei Teilen, eine fir die
Spalte, die andere fir die Zeile (z.B. AA01). Buchstaben werden von A bis Z gezahlt, dann
AA-AZ, dann BA-BZ usw.

Grid Size Die Entfernung zwischen den parallelen Seiten eines Sechsecks. Geben Sie einen zur
KartengroBe passenden Wert ein.

Even columns bewirkt, dass die zweite Spalte weiter oben anfangt, als die erste.
are higher
r Even_columns v Even_ columihg
are higher are higher
Grid Set hex grid: Verandert Grid und Snap so, Snap to border: Fligt zusatzliche
dass Sie den Mauszeiger auf wichtige Punkte  Rasterpunkte auf den Mittelpunkten der
des Hexrasters einrasten kénnen. Sechseckseiten ein.
grid Set hex und Snap to border
enabled enabled

&

24 Wahlen Sie die gewlinschten Optionen aus und klicken Sie dann OK.
In der Kommandozeile steht: First corner of hex grid: und der Mauszeiger &ndert sich in ein Fadenkreuz.
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25 Klicken Sie auf den Button fir den Endpoint (Endpunkt) Modifikator ﬂ
Die Kommandozeile zeigt Entity: . CC2 Pro wartet darauf, dass Sie ein Objekt auswdahlen, dessen Endpunkt
Sie benutzen wollen.
Endpoint (Endpunkt) setzt den Punkt auf den nachsten Endpunkt des Objektes, das Sie auswahlen.
Bei allen Modifikatoren ist es so, dass, wenn Sie auf einen Punkt klicken, der nicht Teil eines Objektes ist, CC2
Pro den Modifikator abbricht und die Kommandozeile auf Next point: zurtickgeht. Um den Modifikator erneut
zu benutzen, missen Sie wieder auf den entsprechenden Button klicken.

26 Wahlen Sie die linke, untere Ecke der Karte an.
Der Punkt wird auf den Endpunkt des Kartenrandes gesetzt, genau in die Ecke der Karte.
In der Kommandozeile steht Second corner of hex grid: . Wieder verandert sich die GroBe des Hexrasters
mit der Bewegung des Mauszeigers.

27 Benutzen Sie wieder den Modifikator, um das Raster bis in die rechte, obere Ecke der Karte zu zeichnen.
Das Hexraster wird so gezeichnet und beschriftet, wie Sie es in den Einstellungen vorgegeben haben.

Navigationslinien

Navigationslinien (navlines) wurden auf friihen Karten dazu benutzt, den Seeleuten Wegpunkte und Richtlinien fir
kirzere Reisen zu geben. Sie kdnnen einer Karte ein authentisches historisches Aussehen verleihen. Fir rein
funktionale Karten sind sie eher unpassend.

Vorlagen mit Navigationslinien
Wenn Sie von Anfang an wissen, dass Sie Navigationslinien auf ihrer Karte haben wollen, ist die einfachste
Methode, eine Vorlage zu benutzen, die sie schon vordefiniert hat.

28 Klicken Sie auf den New (Neu) Button gl, wahlen Sie 1000 x 800 (with navlines).FCT aus und klicken
dann OK.
CC2 Pro fragt Sie, ob Sie die Anderungen an der momentanen Karte speichern wollen, was Sie auf jeden Fall
tun sollten.
Die neue Karte enthalt Navigationslinien auf dem Layer NAVIGATION LINES. Sie kénnen jederzeit
ausblenden, indem Sie auf die Layeranzeige in der Statusleiste klicken und den Layer ,verstecken".

Eigene Navigationslinien zeichnen
CC2 Pro bietet Navigationslinien auch in einer eigenen Datei an, die zu einer Zeichnung hinzugefligt werden kann.
Die Linien missen dann nur zurecht gestutzt werden.

Wenn Sie meine Karte verwenden wollen, 6ffnen Sie Map13.fcw aus dem Ordner Tutorials.

29 Klicken Sie auf die Layeranzeige in der Statusleiste, figen Sie einen neuen Layer mit dem Namen
NAVIGATION LINES hinzu und machen Sie ihn zum aktuellen Layer.
Die Layeranzeige in der Statusleiste sollte L:NAVIGATION LINES anzeigen.

30 Wwahlen Sie Tools >> FCW/FCT/FSC und stellen Sie sicher, dass Group Parts on Insertion (Eingefiigte
Objekte gruppieren) ausgestellt ist.

CC2 Pro gibt Ihnen die Mdglichkeit, CC2 Pro Dateien als einzelnes Objekt einzufiigen. Diese , parts" genannten

Dateien bieten eine Alternative zu Symbolen.

31 Wahlen Sie Edit Menu >> Insert File. Gehen Sie sicher, dass die Option Embed in Drawing
ausgewadhlt ist, und wahlen Sie dann Navigation lines (200 mile diameter) aus dem Ordner
Parts\Maps\ aus.

Sie sehen das “Dateien einfligen” Dialogfenster.

Sie kénnen jede CC2 Pro Datei in jede andere einfiigen. Uber diese Methode ist es auch schneller, als iiber die
Zwischenablage.




32 Flgen Sie zwei Exemplare des Navigationslinien “Parts” in die Karte ein und rechtsklicken Sie danach, um das
Einfligen zu beenden.

South Lagyuru
and Lag Bloss island

(post cataclysm)

33 Klicken Sie auf Trim to Entity (Auf Objekt trimmen).
In der Kommandozeile steht Select entity to trim to:

_j|_l CC2 Pro erwartet, dass Sie ein Begrenzungsobjekt auswahlen zu dem andere Objekte
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verkirzt oder verlangert werden. In diesem Fall ist das der Kartenrand.
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34 Wahlen Sie die innere Kante des westlichen Kartenrands aus.

Die Kante, die Sie ausgewahlt haben, wird hervorgehoben und die Kommandozeile zeigt select entity to
trim:

35 Klicken Sie bei beiden “Parts” auf alle Linien, die Ihrer Meinung nach den westlichen Kartenrand schneiden

werden.
Es ist egal, wenn Sie eine falsche Linie erwischen - ignorieren Sie es einfach und machen Sie weiter.

Wenn Sie versehentlich daneben klicken, wird der Trim to Entity (Auf Objekt trimmen) Befehl
abgebrochen. Um ihn neu zu starten, klicken Sie einfach noch mal, wahlen Sie erneut den Kartenrand aus
und machen Sie weiter.

36 Wenn Sie alle Linien, die den westlichen Rand schneiden, zurecht gestutzt haben, rechtsklicken Sie, um den
Befehl zu beenden.

37 Klicken Sie, um den Trim to Entity Befehl zu wiederholen, aber nehmen Sie dieses Mal den nérdlichen
Kartenrand.

38 Wiederholen Sie den Vorgang fuir den stdlichen und den 6stlichen Rand.
Jetzt missen wir nur noch die Navigationslinien hinter unsere Landmassen setzen.
Die momentane Reihenfolge in der Karte ist Meer >> Land >> Landsymbole usw. >> Navigationslinien. Der
einfachste Weg ist, die Navigationslinien genau vor den Meereshintergrund zu setzen (Just In Front Of).
Dort werden sie Uber dem Wasser sichtbar, aber hinter dem Land versteckt sein.
Um den Meereshintergrund selektieren zu kénnen, missen wir zuerst den Layer MAP BORDER ausblenden.

39 Klicken Sie auf die Layeranzeige in der Statuszeile und dann auf das mittlere Kastchen neben MAP BORDER.
Ein kleines H erscheint im Kdstchen und zeigt damit an, dass der Layer ausgeblendet ist (h fiir hidden).
OO0 HE=/SQUARE GRID
O] MAP BORDER
OO0 MERGE
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40 Blenden Sie auch den Layer HEX/SQUARE GRID aus. SchlieBen Sie das Dialogfenster, indem Sie auf OK
klicken.
Der braune Kartenrand ist jetzt ausgeblendet, so dass man den Rand des blauen Meereshintergrunds sehen
kann. Wir haben auch den Layer HEX/SQUARE GRID ausgeblendet, weil er eine Linie enthalt, zu der man
auch bei ausgeschaltetem Kartenrand andere Objekte stutzen kann. Aber wir wollen unsere Navigationslinie
nicht hinter diese Linie setzen, deshalb stort sie im Moment.

41 Verwenden Sie Bring in front of (Vor Objekt stellen) , um die Navigationslinien genau vor den blauen
Hintergrund zu setzen.
Sie kdnnen die Navigationslinien selektieren, indem Sie entweder auf jede einzelne klicken, mehrere
Selektionsfenster benutzen oder Uber den Layer NAVIGATION LINES selektieren.

42 Klicken Sie auf die Layeranzeige und blenden Sie den Layer MAP BORDER wieder ein.

Andere Verzierungen

Es gibt noch viel mehr Moglichkeiten, eine Karte zu verzieren:

4 www.profantasy.com enthalt eine Bibliothek von Karten und “Parts”, die von anderen CC2
Anwendern zur Verfligung gestellt wurden. Zum Beispiel ist das wunderschdne Schiff und
das Schild fur den Titel, mit denen ich die Karte Tutorial 16.fcw vervollstdndigt habe,
von L. Lee Saunders. Sie kdnnen diese ,Parts" genauso einfligen, wie den MaBstab und die
Kompassrose. Der Inhalt der Kartenbibliothek (soweit er zur Zeit der CD-Pressung
vorhanden war) befindet sich auch auf der CC2 CD-ROM.

v Klicken Sie auf Coast/Sea 'tsl, um die CC2 Pro Meeressymbole zu laden. Darunter finden
sich z.B. Seemonster, Stromungen und Klippen.
pE— === -
2] T D [ [l
Wave ‘waves |["Whirlpool [fock at Sellocks at S| Watertall ||hip, Baiden[  Ship

S EEEIRYE A G S

Feef |Lighthouseithouse at 3] Geyser Anchor[pa Monster|ka Monster| pa Monster)

4 Klicken Sie auf Borders/Political E und Sie erhalten die Auswahl der entsprechenden Landsymbole von

CC2 Pro: ‘*) AW % e.

Chaos Law Balance Good E vil arves [Aulflves [Bow
W

¢ |3=an |9 20— 2%

Diruid Horse Coing Gem Crowr Arrow_|[Battle Site:

Ol |* | U Y |8 |~

agic Circld Pentagram|bnowflaked| Shield 1 |[ Shield 2 || Shield 4 || Ribbon
Unter Save As konnen Sie einen beliebigen Teil Ihrer selbstgezeichneten Karte als eigenen “Part” abspeichern,
wenn Sie den Dateityp Selected entities FCW auswahlen. Vielleicht wollen Sie das sogar zu unserer Bibliothek
beisteuern!

B

b
=3
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EDITIEREN IN CC2 PRO

Wir haben schon in den vorherigen Kapiteln viele Bearbeitungsfunktionen von CC2 Pro behandelt, aber dieses
Kapitel gibt Ihnen eine vollsténdige Ubersicht aller Moglichkeiten.

Die Werkzeugleiste Edit (Bearbeiten)
Keep ﬂ ﬂ Like Die Werkzeugleiste Edit (Bearbeiten) enthalt alle Befehle,

= _ die man auf eine Auswahl mehrerer Objekte anwenden
Undo g g Change - color kann. Wenn Sie in CC2 Pro etwas bearbeiten wollen, suchen
Erase ﬂ E Change - layer Sie zuerst aus, was Sie tun wollen, dann wéhlen Sie die
Rotate @ Change - fill style Objekte aus, auf die Sie diesen Befehl anwenden wollen.
Move, Scale ﬂ Change - line style Wenn Sie die Tutorien durchgegangen sind, ist Ihnen das
Rotate — Blf #& schon bekannt. Objektauswahl wird im nachsten Abschnitt

Copy & B | Change - line width detailliert behandelt. Einige der Bearbeitungsfunktionen
Scale ﬂ @ Change - text properties  erklaren sich selbst, der Rest wird hier beschrieben.
Explode 44 Fractalize

£

Wenn Sie mit rechts auf einen der Bearbeitungsbuttons klicken, sehen Sie eine Auswahl verwandter Befehle fir
spezialisierte Zwecke. Die wichtigeren davon werden ebenfalls hier erlautert. Eine Zusammenfassung ihrer
Funktionsweise finden Sie unter ,Kleine Anderungen" auf Seite 14 und die vollsténdige Beschreibung im
Hilfesystem von CC2 Pro. Einige Befehle haben in diesen Popmeniis nicht-visuelle (non-visual) Aquivalente. Wenn
Sie eine sehr groBe Anzahl von Objekten bearbeiten oder exakte Werte in der Kommandozeile eingeben wollen,
kdnnen Sie diese benutzen.

ﬂ Keep (Behalten). Klicken Sie auf ein Objekt, um die aktuellen Zeicheneinstellungen auf die Einstellungen
dieses Objektes zu setzen.

g Undo (Riickgdngig). Macht den vorhergehenden Befehl riickgangig. Ein Rechtsklick liefert die Befehle Redo

(Wiederherstellen) und Redo All (Alles Wiederherstellen). Wie haufig Sie Undo anwenden kénnen, hangt davon ab,
wann Sie zuletzt gespeichert haben, und kann von der Autospeicherfunktion beeinflusst werden.

E Rotate (Drehen). Gibt Ihnen genaue Kontrolle iber die Drehung und ldsst Sie Thre Auswahl an einer gerade
Kante ausrichten.

. Driicken Sie ¢ und bewegen Sie die Maus, um in Schritten von 15° zu drehen.

« Tippen Sie einen Wert in Grad ein, fir eine Drehung um diesen Wert.

DE Move, Scale, Rotate (Verschieben, Skalieren, Drehen). Die am haufigsten verwendete
Bearbeitungsfunktion. Sie kédnnen die Skalierung, Drehung und Position Ihrer Auswahl kontrollieren. Wenn Sie nur
skalieren oder drehen wollen, klicken Sie einfach mit rechts, um den Befehl abzuschlieBen.

. Driicken Sie & und bewegen Sie die Maus, um zu skalieren.

. Driicken Sie gleichzeitig ¢ und & und bewegen Sie die Maus, um die Auswabhl frei zu drehen.

. Driicken Sie ¢ und bewegen Sie die Maus, um in Schritten von 15° zu drehen.

Eﬁ Copy in drawing (In der Zeichnung kopieren). Diese Funktionen kopiert die Auswahl sofort, anders als
das Kopieren Uber die Zwischenablage, was zwei Schritte erfordert. Die Befehle zur Zwischenablage sind im
Rechtsklick-Popupmeni aufgelistet. Wenn Sie Kopien in Reihen und Spalten erstellen wollen, benutzen Sie
Rectangular Array (Rechtwinklige Kopien), und wenn Sie Kopien um einen Mittelpunkt erstellen wollen, verwenden
Sie Circular Array (Kreisformige Kopien). Jede Kopie gilt als eigener Befehl, der mit Undo riickgangig gemacht
werden kann.

. Driicken Sie # und bewegen Sie die Maus, um die Kopie zu skalieren.

. Driicken Sie gleichzeitig ¢ und &, wahrend Sie langsam die Maus bewegen, um die Kopie frei zu drehen.

. Driicken Sie ¢ und bewegen Sie die Maus, um die Kopie in Schritten von 15° zu drehen.

ﬂ Scale (Skalieren). Verandert die GroBe der ausgewdahlten Objekte.
. Driicken Sie & und bewegen Sie die Maus, um in X und Y-Richtung unterschiedlich zu skalieren.

. Driicken Sie ¢ , um den Referenzpunkt zu verschieben - er kontrolliert, wie stark Scale auf die Bewegung
der Maus reagiert.

;“\. Explode (Explodieren). Teilt ein Objekt in einfachere Bestandteile auf. Zum Beispiel wird ein Pfad in eine

Reihe von Linien geteilt. Uber den Rechtsklick kénnen Sie Objekte in die anderer Richtung konvertieren - zum
Beispiel Line to Path (Linie zu Pfad), Path to Poly (Pfad zu Polygon) und Combine Paths (Pfade
verbinden).

Change commands (Anderungsbefehle). Diese veridndern die Eigenschaften der ausgewéhlten Objekte. Wenn

Sie nach der neuen Eigenschaft gefragt werden, konnen Sie entweder den Wert eintippen, Like (Wie...) LIKE
anklicken oder mit einem Rechtsklick aus einem Dialogfenster auswahlen. Change Properties (Eigenschaften
dndern) ist eine der Rechtsklickoptionen, die Thnen zusatzliche Anderungsméglichkeiten bietet. Benutzen Sie
diesen Befehl, wenn Sie mehrere Eigenschaften ihrer Auswahl andern wollen.
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|‘f Fractalize (Fraktalisieren) fiigt Pfaden und Polygonen zusatzliche Knoten hinzu. Siehe ,Fraktalisieren® auf
Seite 33 flr weitere Details.

Einer gegen Viele

Immer wenn Sie einen Bearbeitungs- oder Kopierbefehl in CC2 Pro verwenden, missen Sie die Objekte auswahlen,
die Sie benutzen wollen. Einige Befehle funktionieren mit einer beliebigen Anzahl von Objekten, andere nur auf
einzeln ausgewahlte. Im Allgemeinen arbeiten Befehle auf der Werkzeugleiste Edit (Bearbeiten) mit einer Auswahl
von Objekten, wahrend die auf der Werkzeugleiste Single Entities (Einzelne Objekte) nur mit einzeln
angeklickten Objekten funktionieren. Sie kénnen das schnell unterscheiden, wenn Sie auf die Kommandozeile
schauen, die IThnen Ihre Mdglichkeiten anzeigt. Zum Beispiel:

v E Edit (Bearbeiten) funktioniert immer nur mit einem Objekt. In der Kommandozeile steht Select
entity:  und Sie haben keine Mdéglichkeit, auBer auf ein Objekt zu klicken. Wenn Sie mit dem Klick keines
treffen, bricht der Befehl ab.

v E Trim to Intersection (Auf Schnittpunkt Trimmen) trimmt zwei Objekte auf ihren Schnittpunkt. In
der Kommandozeile steht 1st entity: und dann 2nd entity: . Jedes Mal haben Sie keine andere
Mdglichkeit, als auf ein Objekt zu klicken. Wenn Sie mit einem Klick keines treffen, bricht der Befehl ab.

4 ﬂ Copy (Kopieren) kopiert eine beliebige Anzahl Objekte. In der Kommandozeile steht Select entities
(0 picked): . Das sagt Ihnen, dass Sie mehr als ein Objekt auswahlen kénnen. Seien Sie also wahlerisch!

Eine Auswahl treffen

Wenn Sie eine Bearbeitungsfunktion flir mehrere Objekte starten, sehen Sie in der Kommandozeile Select
entities (O picked):.
. Klicken Sie auf den Rand eines Objektes, um es auszuwahlen.
. Wenn Sie nicht auf den Rand eines Objektes klicken, wahlen Sie mit einem Fenster aus. Alle Objekte,
die innerhalb des Fensters sind oder von ihm beruhrt werden, werden ausgewahlt.
. Driicken Sie wahrend des Auswahlens &, um Objekte aus der Auswahl zu entfernen

. oder rechtsklicken Sie, um das Auswahlpopupmenii zu 6ffnen:

Das Auswahlpopupmenii
Colt
Cancel
Combine ~ » And [Both)
2l v o

Frior Hot
WWindow

LCalor

Layer

Entity Twpe
More 4

Ling Style
Fill Style
Entity Tag #

All (Alle) wahlt alle Objekte in der Karte aus, auBer solchen auf eingefrorenen oder ausgeblendeten Ebenen. Auch
alle Gruppen werden unabhéangig von ihrer Ebene ausgewahlt, sogar Gruppen mit Objekten auf eingefrorenen
Ebenen.

[Mrior (Vorherige) wéahlt die Objekte aus, die Sie gerade gezeichnet oder bearbeitet haben. CC2 Pro ,vergisst® die
vorherigen Objekte, sobald Sie eine andere Auswahl treffen, deshalb ist diese Option nur vorhanden, wenn Sie das
erste Mal den Auswahlcursor sehen.

Xolor (Farbe), /\ayer (Ebene), Line > tyle (Linienstil) und @ill Style (Fiillstil) wéahlen alle Objekte mit der
Eigenschaft aus, die Sie angeben. Nachdem Sie eine dieser Optionen angeklickt haben, kénnen Sie den
gewlinschten Wert eintippen oder mit einem Rechtsklick aus dem entsprechenden Dialogfenster auswahlen.

Entity Type (Objekttyp) lasst Sie Objekte nach ihrem Typ auswéhlen. Nachdem Sie diese Option angeklickt
haben, sehen Sie ein Dialogfenster, in dem Sie die Objekttypen, die Sie auswahlen wollen, abhaken kdnnen. (Die
Haken ihrer vorherigen Auswahl bleiben erhalten, daher missen Sie ungewlinschte eventuell entfernen.)

Tag # (Nummer). Wenn Sie aus dem Meni Info >> List auf ein Objekt anwenden, ist einer der Details, die CC2

Pro auflistet, die eindeutige Nummer (#) des Objektes. Sie konnen diese Nummer eintippen, um ein bestimmtes
Objekt immer wieder auszuwahlen.

Logische Verkniipfung der Auswahl
Sie konnen verschiedene Auswahlkriterien mit Or (Oder), And (Und) und Not (Nicht) logisch verknipfen.
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Auswahl mit ... Hat den folgenden logischen Effekt:

verkniipfen :

Or (oder) (der Objekte, die mindestens eine der Kriterien erfillen, werden ausgewahlt. Zum

Standard) Beispiel: “Farbe Rot ODER Objekttyp Text” wahlt alle Objekte aus, die entweder
«rot" oder ,Text" sind.

And Both (Und Objekte, die alle Kriterien erfillen, werden ausgewahlt. Zum Beispiel wahlt

auch) »~Farbe Rot UND Objekttyp Text” alle Objekte aus, die sowohl “rot" als auch
JText” sind.

vot (Nicht) Objekte, die den Kriterien entsprechen, werden aus der Auswahl entfernt. Zum

Beispiel wahlt ,Farbe Rot NICHT Objekttyp Text" alle Objekte aus, die “rot",
aber nicht ,Text” sind.

CC2 Pro lasst Sie Objekte zu der Auswahl hinzufligen oder daraus entfernen, bis Sie rechtsklicken und Do It
(Ausfiihren) auswahlen.

Markierungsfarbe

Die Markierungsfarbe ist die Farbe, die CC2 Pro verwendet, um die ausgewahlten Objekte anzuzeigen. Die
Standardfarbe ist ein helles Grau (16). Sie kdnnen die Markierungsfarbe zu einer seltener gebrauchten Farbe
andern, die vielleicht besser auffallt.

1 Tippen Sie MCOLOR in der Befehlszeile ein.

2 Rechtsklicken, um den Farbauswahldialog zu 6ffnen, und suchen Sie eine leuchtende Farbe aus, die Sie nicht in
Ihrer Zeichnung verwenden wollen.
Magenta (6) braucht man recht selten und hebt sich gut von den meisten anderen Farben ab.

Wahlerische Auswahl

3 Offnen Sie Map 15.fcw aus dem Pro Tutorials Ordner.
Wir werden den Linienstil der durchgezogenen Navigationslinien in der Karte andern. Wir kénnten die Linien
nattirlich einfach durch Anklicken auswahlen, aber um des Lerneffekts willen werden wir sie stattdessen
Uber ihre Eigenschaften auswahlen. Die Navigationslinien wurden auf der Ebene NAVIGATION LINES
gezeichnet.

4 Klicken Sie auf den Change Line Style (Linienstil dndern) Button.
In der Kommandozeile steht Select entities:

[ [ [}

5 Dricken Sie A oder rechtsklicken Sie und wéahlen Sie Layer (Ebene).
In der Kommandozeile steht Layer name [dialog]:

R = [ W]
i

i
|
d

6 Klicken Sie auf Like (Wie...) ﬂ und wahlen Sie eine der durchgezogenen Navigationslinien.
Mit Hilfe von Like nimmt CC2 Pro den Namen der Ebene von dem ausgewdhlten Objekt. In der
Kommandozeile steht Select entities (32 picked):

7 Dricken Sie B oder rechtsklicken Sie und wéhlen Sie And (Both).
In der Kommandozeile steht immer noch Select entities (32 picked):

8 Offnen Sie das Auswahlpopupmeni mit einem Rechtsklick.
Die Option And (Both) ist jetzt markiert. Alles was Sie jetzt auswahlen wird durch UND mit der
existierenden Auswahl verknlpft.

v And [Both)
Or
Mot

9 Dricken Sie 3 oder wéhlen Sie Line Style.
In der Kommandozeile steht Line style name [dialog]:

10 Klicken Sie auf Like (wie...) ﬂ und klicken Sie auf eine der durchgezogenen Navigationslinien.
Mit Hilfe von Like nimmt CC2 Pro den Linienstil des ausgewahlten Objekts.

Jetzt ist alles ausgewahlt, was sowohl auf der Ebene NAVIGATION LINES ist als auch den Linienstil Solid
(Durchgezogen) hat. Die gestrichelten Navigationslinien wurden aus der Auswahl entfernt.

11 Drucken Sie A oder rechtsklicken Sie und wahlen Sie Do It. Beenden Sie den Befehl wie Ublich, indem Sie
einen neuen Linienstil aus dem Dialogfenster wahlen.

Ein anderes Beispiel: Uberlappende Objekte
Die innere Kante des Kartenrandes hat mindestes vier liberlappende Objekte:
. Da ist das blaue bzw. griine Rechteck des Meeres- oder Grashintergrundes,



. das braune Polygon des Randes,
. der schwarze Umriss des Randes

. und unter dem Ganzen eine griine Linie, die, ganz im Hintergrund der Zeichnung, Trim to Entity (Zu
Objekt Trimmen) zum Rand der Karte méglich macht.

Wenn Sie die Farbe des schwarzen Umrisses von Schwarz zu Blau andern wollten, kdnnten Sie sie nicht mit einem
einzelnen Klick auswahlen, denn dieser Klick wiirde alle vier Objekte treffen und auswahlen. Stattdessen mussen
Sie sich einen Unterschied der Eigenschaften der vier Objekte zu Nutze machen. In diesem Fall ist der Umriss das
einzige Objekt, das schwarz ist.

12 Klicken Sie auf Change Color (Farbe dndern) @ und klicken Sie dann auf den Kartenrand, wo sich kein
Land befindet, das die Sache noch komplizierter machen wirde.
In der Kommandozeile steht Select entities (4 picked):

Alle vier Objekte sind ausgewahlt. Sie wollen aber nur das eine, das sowohl gerade ausgewahlt als auch schwarz
ist.
13 Dricken Sie B(Und) X (Farbe) O(Schwarz) o A.

Die angeklickten Objekte, die auch die Farbe 0 (Schwarz) haben, sind jetzt ausgewahlt.

14 Fuhren Sie den Befehl wie Ublich zu Ende.

Wenn sich zwei Objekte Uberlappen und véllig identisch sind, kdnnen Sie sie nicht mit Hilfe der Eigenschaften
auseinanderhalten. Es gibt jedoch einen Trick, den Sie benutzen kdnnen:

Edit Properties (Eigenschaften @ndern) @ wirkt nur auf ein einzelnes Objekt. Wenn Sie Edit Properties
benutzen und auf zwei Uberlappende Objekte klicken, wahlt der Befehl das erste Objekt unter dem Klick aus
und offnet das Dialogfenster. Wenn Sie dann OK klicken ohne etwas zu verandern, wird dieses Objekt,
dasjenige, welches Sie zuletzt ausgewahlt haben, und Sie kénnen es mit Prior (Vorherige) erneut
auswahlen.

CC2 Pro hat auch einen speziellen Befehl, um mit einer groBen Anzahl von Duplikaten fertig zu werden. Tippen
Sie DELDUPS und schauen Sie in der Kommandozeile fir die Einzelheiten des Befehls.
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VORLAGEN

Sie werden inzwischen gemerkt haben, dass CC2 Pro ein sehr umfangreiches Programm ist. Das Handbuch hat
Ihnen bisher die Grundlagen erlautert, die Sie zum Zeichnen eindrucksvoller Karten brauchen, ohne allzutief in die
technischen Details einzutauchen. Es ist noch viel mehr dran an CC2 Pro!

Von hier an werden wir uns Techniken und Methoden anschauen, die zwar nicht unabdingbar sind, aber Ihnen neue
Optionen und mehr Flexibilitat beim Zeichnen Ihrer Karten eréffnen.

Vorlagen verandern und erstellen

Wenn Sie mit einer neuen Zeichnung anfangen, kénnen Sie eine Vorlage auswahlen, auf der Sie Ihre Karte
aufbauen wollen. Eine Vorlage ist einfach eine normale Karte, die Sie zeichnen, bis sie ein guter Ausgangspunkt fir
neue Karten ist, und dann als eine Vorlage speichern.

Alles, was Sie bis zu diesem Zeitpunkt gezeichnet und eingestellt haben, wird in neuen, auf dieser Vorlage
basierenden Karten enthalten sein.

Vorlagen haben die Dateiendung .fct.
Eine bestehende Vorlage dndern
a
1 Klicken Sie auf Open (Offnen) EI
Sie sehen das Dialogfenster File Manager (Dateimanager).

2 Wa&hlen Sie Campaign Cartographer 2 FCT Template aus der Liste Dateityp aus.

Campalgn Cartographer 2 FSC Symbol Catalng
AutaCal DwWG File

AutalCAD DF File

EasyCal ECW 4.50+ Drawing

CC-D05 FCD Wer 1.0+ Drawing

3 Wechseln Sie zum CC2 Pro Ordner Templates, dann zu dem Unterverzeichnis des gewinschten Vorlagentyps
und klicken dann auf die Vorlage, die Sie bearbeiten wollen.

4 Verandern Sie die Vorlage so, wie Sie es brauchen.
Sie kénnen alles dndern, was Sie wollen; z. B. vordefinierte Fllstile, Linienstile, Ebenen, Schriftarten und
Rastersysteme; die aktuelle Zeichenfarbe, Fullstil, Linienstil und Linienbreite und die Einstellungen fir Grid,
Snap und CsrSnap.

5 Erstellen oder bearbeiten Sie die vorgezeichneten Objekte IThrer Wahl. Zum Beispiel kénnten Sie eine Legende
far die Hohenlinien, ein zusatzliches Zeichenfenster oder einen MaBstab hinzufligen. Sie kdnnten auch den
bestehenden Kartenrand I6schen und einen neuen zeichnen. Wenn die Umrandung der Karte wesentlich gréBer
oder kleiner ist, missen Sie vielleicht die GroBe der Symbolfillstile anpassen.

6 Klicken Sie auf Save (Speichern), um ihre Anderungen zu sichern.

Wenn Sie das nachste Mal eine Datei 6ffnen, wird der Dateityp Campaign Cartographer FCT Template
weiterhin eingestellt sein. Um andere Dateien zu 6ffnen, schalten Sie wieder auf den Dateityp .FCW zurtick.

Eine neue Vorlage erstellen
7 Klicken Sie auf Open (Offnen) Ii?'l
Sie sehen das Dialogfenster File Manager (Dateimanager).
8 Wahlen Sie Campaign Cartographer FCT Template aus der Liste Dateityp.

9 Doppelklicken Sie auf blank.fct.
CC2 Pro 6ffnet eine leere Vorlage.

10 Fugen Sie der Vorlage Objekte, Fullstile, Liniestile, Ebenen usw. hinzu und entfernen Sie, was Sie nicht
brauchen.

11 Speichern Sie die Vorlage unter einem neuen Namen.

| Um die Hintergrundfarbe einzustellen, wahlen Sie aus dem Meni View >> Background Color.
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Ein dekoratives Wappen

Vorlagen kdnnen spezielle Funktionen haben. Einige Vorlagen sind zum Beispiel fur das Erstellen von Symbolen
konfiguriert, andere flir metrische Karten. Das folgende Beispiel demonstriert die Verwendung einer speziellen
Vorlage fiir das Zeichnen von heraldischen Symbolen. Unsere Wappensymbole beruhen auf einer sehr gemischten
Auswahl historischer Beispiele. Wir geben nicht vor, in diesen Beispielen irgendwelchen heraldischen Regeln zu
folgen. Es ist eben fir Fantasy-Spiele gedacht.

Die heraldische Vorlage “Shields”

12 Klicken Sie auf New (Neu) 0] , klicken Sie dann auf Select Path (Verzeichnis auswéahlen) und 6ffnen Sie
den CC2 Pro Ordner Templates\Other.
Wahlen Sie die Vorlage Shields.fct.
Wie Sie sehen, hat die neue Karte zwei Zeichenfenster. Das untere enthalt Schilder mit verschiedenen
Einteilungen (Heroldsbilder), das obere die Farben (Tinkturen). Alle diese Eigenschaften sind in der Vorlage
definiert.

13 Klicken Sie auf den Button Catalog... am oberen Rand des Katalogfensters, und wahlen Sie Charges.fsc aus
dem CC2 Pro Ordner Symbols\Other.
Der Symbolkatalog Charges wird in das Katalogfenster geladen. Die Symbole in der oberen Halfte sind ganz
schwarz.

Jeder der Katalogbuttons Iadt einen passenden Symbolkatalog in das Katalogfenster. Sie konnen
Symbolkataloge manuell iiber den Catalog... Button laden, wie hier geschehen.

14 Wwahlen Sie eine andere Farbe auf der Farbleiste.
Die Symbole verandern ihre Farbe entsprechend. Diese Art von Symbol wird als varicolor Symbol
bezeichnet.

15 Bewegen Sie den Mauszeiger Uber das Katalogfenster und rechtsklicken Sie.
Das Katalogfenster wird vergréBert, so dass Sie alle Figuren sehen kdnnen.
Einige Figuren haben nicht die ausgewdhlte Farbe angenommen - diese Symbole sind Proper, d.h. sie
behalten ihre eigene voreingestellte Farbe.

Sie kénnen jederzeit im Katalogfenster rechtsklicken, um die vergroBerte Liste der Symbole zu sehen. Ein
weiterer Rechtsklick bringt Sie zur normalen Ansicht zurick.

Die Schilde kopieren
Die Vorlage Shields ist so eingestellt, dass Sie Schilder aus dem unteren Zeichenfenster einfach in das obere
kopieren, ihre Eigenschaften andern und dann heraldische Symbole aus dem Katalog hinzufiigen kénnen.

16 Klicken Sie auf Copy (Kopieren) E
In der Kommandozeile steht Select entities (0 picked):

17 wahlen Sie den weiBen Schild links unten aus, rechtsklicken Sie und dann Do It.
Im diesem Fall kdnnen Sie den Schild mit einem Klick auf die Kante auswéhlen. Die anderen Schilde
enthalten mehr als ein Objekt, deshalb ist es am einfachsten, Sie mit einem Auswahlfenster auszuwahlen.
In der Kommandozeile steht Copy from point:

18 Bewegen Sie die Maus umbher.
Die Buttons Grid, Snap und CsrSnap sind gedriickt (so wie sie mit der Vorlage Shields gespeichert
wurden), deshalb springt der Mauszeiger immer auf die Rasterpunkte. Da die Schilde auf diesen
Rasterpunkten gezeichnet wurden, kann man ihre Ecken leicht und prazise auswahlen.

19 Klicken Sie auf die linke obere Ecke des ausgewahlten Schildes.
In der Kommandozeile steht Place: . CC2 Pro mdchte wissen, wo die Kopie hin soll.

20 Bewegen Sie die Maus in das obere Zeichenfenster und klicken Sie auf den oberen, linken Rasterpunkt in
diesem Fenster.
Das weiBe Schild wird an diesen Punkt kopiert.

21 Rechtsklicken Sie, um das Kopieren zu beenden.

22 Klicken Sie auf Change Color (Farbe dndern) @, wahlen Sie mit Prior (Vorherige) aus, dann Do It.
In der Kommandozeile steht New entity color [dialog]:.

23 Klicken Sie auf Like (Wie) ﬂ
In der Kommandozeile steht entity:

24 Klicken Sie auf die Kante des himmelblauen Farbké&stchens.
Der kopierte Schild ist nun himmelblau.

Mit Like setzen Sie die Eigenschaft eines Objektes (z. B. Ebene, Farbe oder Linienstil) wahrend des
entsprechenden ,Andern" Befehls, auf den gleichen Wert wie die Eigenschaft des ausgewahlten Objektes.
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Zu den Schilden
Das untere Zeichenfenster enthalt zwei Arten von Schilden. Die auf der linken Seite bestehen aus Multipolies,

genauso, wie sie aussehen: D [l:l ;’ U
U=y

Die zwei eingerahmten sind aus vielen Quadraten bzw. Rauten zusammen gesetzt. Indem Sie die Farben einzelner
Felder &ndern, kénnen Sie ihre eigenen Muster erschaffen. Die Schilder auf der rechten Seite sind Beispiele fir das,

was Sie machen kdnnen.
—o X MHMANZVYT
ma S—N---RU R
Die Figuren hinzufiigen

Jetzt, da Sie einen leeren Schild haben, wird es Zeit, Figuren aus dem Katalogfenster hinzuzufiigen.

Wir werden zwei Leoparden einfligen, einer (ber dem anderen, und mit Keep (Behalten) ihre Farbe einstellen.
Damit zwei Leoparden auf das Schild passen, miissen wir sie wahrend des Platzierens verkleinern.

25 Klicken Sie auf Keep (Behalten) ﬂ und dann auf die Kante des goldfarbenen Kastchens (die oberste linke
Tinktur).

CC2 Pro stellt die aktuelle Zeichenfarbe entsprechend ein. Die Varicolor Symbole im Katalogfenster dndern
ebenfalls ihre Farbe.

26 Klicken Sie auf den Snap Button, um das Einrasten des Mauszeigers abzustellen.

27 Scrollen Sie im Katalogfenster nach unten und wéhlen Sie das Leopardensymbol.
Das Leopardensymbol hangt sich an den Mauszeiger. Es ist zur Zeit zu groB, als dass zwei davon auf das
Schild passen wirden.

28 Driicken Sie # ,wahrend Sie die Maus langsam zu sich hinziehen.

Das Symbol wird kleiner. Wenn Sie die Maus von sich wegbewegen, wird das Symbol groBer. Platzieren Sie
den Leoparden noch nicht...

29 Rechtsklicken Sie.
Sie sehen das Dialogfenster Symbol Parameters (Symbol Parameter).

Symbol Parameters
—Scale = -
% [ossget L
Y ID_ 85931 Finished |
—Rotaton—————— Set Mormal |
v |0.00000°
Help |

[V Smart Tracking [~ Disable SmartSym

Die Werte unter X und Y Scale sind das Ergebnis unserer GréBenveranderung mit der & Taste.

30 Tippen Sie unter X Scale einen Wert von 0.8 ein und klicken Sie dann auf More (Mehr).
Das Symbol ist nun 0.8 mal so groB wie urspriinglich.

Als Sie die X Scale (X Skala) danderten, hat sich die Y Scale (Y Skala) automatisch angepasst. Wenn Sie
unterschiedliche Werte fiir X und Y setzen wollen, andern Sie zuerst X und dann Y (X passt sich nicht
automatisch an Y an).

Wenn Sie einmal die Ubersicht tiber die Skalierung ihrer Symbole verlieren, éffnen Sie einfach dieses

Dialogfenster und klicken Sie auf Set Normal (Auf Standard zuriicksetzen). Das setzt die Werte fiir X und
Y Scale zurilick auf 1 und die Drehung auf 0.

31 Platzieren Sie den ersten Leoparden in der oberen Halfte des Schildes.

Eine Kopie des Symbols wird dort platziert, wo Sie geklickt haben. Dasselbe Symbol hangt immer noch am
Mauszeiger und kann erneut platziert werden.

32 Dricken Sie den Button Ortho.
Der Mauszeiger kann sich jetzt nur noch horizontal oder vertikal vom letzten gesetzten Punkt bewegen. In
diesem Fall ist das der Punkt, an dem wir den ersten Leoparden eingefiigt haben. Ortho stellt sicher, dass
der zweite Leopard exakt unter dem ersten platziert wird.
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33 Setzen Sie den zweiten Leoparden unter den ersten.

34 Offnen Sie das Dialogfenster Symbol Parameters und klicken Sie auf Finished (Fertig) um das Platzieren des
Symbols abzuschlieBen.

Vorlagen - Zusammenfassung
Dies sind die neuen Konzepte und Fakten, die in diesem Kapitel eingefiihrt wurden.

v Vorlagen sind vordefinierte Zeichnungen, auf deren Grundlage Sie Ihre neuen Karten beginnen kdénnen.

v CC2 Pro enthalt Vorlagen flr viele verschiedene Vorhaben, inklusive Heraldik und Raumschiffdesign.

v Vorlagen sind unter dem Ordner Templates gespeichert, nach ihrem Typ in Unterverzeichnisse sortiert.
v Vorlagen des jeweiligen Typs werden nach ihrer GroBe unterschieden.

v Sie kdnnen ihre eigenen Vorlagen erstellen, indem Sie eine der vorhandenen bearbeiten und unter neuem

Namen abspeichern.
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SYMBOLE ERSTELLEN UND VERWALTEN

Dieses Kapitel erklart, wie man Symbolkataloge auswahlt und Symbole in die Zeichnung einflgt. AuBerdem zeigt
es Ihnen, wie Sie Ihre eigenen Symbole erstellen und mit Hilfe des Symbolmanagers verwalten.

CC2 Pro enthédlt eine groBe Auswahl an Symbolen und viele weitere Kataloge sind auf unserer Website
www.profantasy.com erhdltlich. Wenn Sie trotzdem nicht genau das Symbol finden, das Sie brauchen, kdnnen Sie
Ihre eigenen zeichnen. Alles, was in CC2 Pro gezeichnet werden kann, kann auch in ein Symbol umgewandelt
werden.

Symbolkataloge auswahlen

Die Symbole sind nach ihrem Typ in CC2 Pro Zeichnungen aufgeteilt, die Kataloge genannt werden, und im CC2
Pro Ordner Symbols unter einem beschreibenden Namen gespeichert. Zusatzlich zu den Symbolen von CC2 Pro
enthalten die Add-Ons Dungeon Designer 2, City Designer 2, Symbol Set 1 - Fantasy Overland und Symbol Set 2 -
Fantasy Floorplans umfangreiche Sammlungen von Symbolen. Weitere Symbolbibliotheken kénnen Sie kostenlos
von www.profantasy.com herunterladen. Einige Beispielsymbole fiir CD2 und DD2 kdnnen Sie verwenden, wenn Sie
auf ihre Buttons in der Dateiwerkzeugleiste (File) rechtsklicken.

Die Symbolkatalog Buttons
Rechtsklicken Sie auf Symbol Settings (Symboleinstellungen) W, um die gebrauchlichsten

Symboleinstellungen zu sehen, oder linksklicken Sie, um die vollstandige Liste aller Symbole des aktuell
eingestellten Stils zu erhalten.

Die Buttons der Werkzeuglelste Symbol

B S Al oA W e

Sie kdnnen die am haufigsten gebrauchten Kataloge, wie Vegetation, Mountains (Berge) und Structures
(Bauwerke), durch einen Klick auf den entsprechenden Button in der Werkzeugleiste Symbol aufrufen. Wenn es
mehr als einen passenden Katalog im aktuellen Stil gibt (z.B. Vegetation 1 und Vegetation 2 im Stil CC2
Filled), werden alle angezeigt. Klicken Sie auf einen, um ihn zu 6ffnen.

Wenn Sie diese Werkzeugleiste nicht sehen kénnen, klicken Sie auf den Button Screen Tools

P'F..

(Bildschirmwerkzeuge) ™| und klicken Sie auf das Késtchen Symbol toolbar (Werkzeugleiste Symbol) bis
der Pfeil darin nach oben zeigt - Symbol Toolbar

Zwischen Symbolstilen wechseln

Die Symbolkataloge von CC2 Pro gibt es in zwei grundlegenden Stilen, CC2 Filled (CC2 Ausgefiillt) und CC2
Line (CC2 Linien). Sie kdnnen zwischen diesen Stilen hin- und herschalten, indem Sie auf den Button Symbol
Style Toggle (Symbolstil umschalten) @ klicken. Rechtsklicken Sie, um eine Liste der Stile zu sehen; ein
Linksklick schaltet zum nachsten Stil.

Symbole aus dem Katalogfenster einfiigen
Im Symbolkatalogfenster zeigt CC2 Pro die Symbole an, die sofort eingefligt werden kdnnen. Wenn Sie das Fenster

nicht sehen kénnen, klicken Sie auf den Button Screen Tools (Bildschirmwerkzeuge) -il und aktivieren Sie
das Kastchen neben Symbol Catalog.

Ein Symbol auswihlen

Klicken Sie auf ein Symbol, um es zum Einfligen auszuwahlen. Ein Rechtsklick irgendwo im Symbolkatalog
vergrdBert das Fenster, so dass Sie mehr Symbole auf einen Blick sehen kdnnen. Das ist fiir groBere Kataloge sehr
nitzlich. Um wieder auf die einspaltige Ansicht zurlick zu schalten, klicken Sie erneut rechts im erweiterten
Katalogfenster.

In beiden Ansichten benutzen Sie die vertikale Scrollleiste, um weitere Symbole zu sehen.

Right-click
stf—




Eine Liste der Symbole, die schon in der Zeichnung sind
Catalog... |~ Klicken Sie auf den Button Drawing (Zeichnung). Das Katalogfenster zeigt jetzt die Symbole
an, die bereits in der Zeichnung verwendet wurden, in der Reihenfolge ihres Einfligens. Die

Dirawing

ersten Symbole sind die, die in den Symbolfiillstilen verwendet werden. Klicken Sie erneut auf
r den Button Drawing, um wieder die Symbole des Katalogs zu sehen.
Bt odemdd

Ein Symbol einfiigen
Sobald Sie Ihr Symbol ausgewahlt haben, sehen Sie den Umriss des Symbols am Mauszeiger kleben. Sie kdnnen:

. & dricken und gleichzeitig die Maus nach oben oder unten bewegen, um die GréBe des Symbols zu &ndern.
. & ¢ dricken und gleichzeitig die Maus bewegen, um das Symbol zu drehen.
. Die Pfeiltasten driicken, um das Symbol horizontal oder vertikal auszurichten.

Symbol Parameters

—Scale

W [715917 L :
i |?_15g1? Finished |

~Ratation—————————— Set Marmal |

¥¢ |0.00000
Help |

V¥ Smart Tracking [~ Disable SmartSym

. Rechtsklicken und prazise Werte fiir Skalierung und Drehung eintippen. Wenn Sie unterschiedliche Werte fir X
und Y Skalierung eingeben wollen, tippen Sie zuerst den Wert fiir X ein, ansonsten passt CC2 Pro den Y an den
X Wert an. Klicken Sie auf Set Normal (Auf Standard zuriicksetzen), um Skalierung und Drehung auf 1
bzw. 0° zu setzen. Nachdem Sie die Einstellungen geandert haben, klicken Sie auf More (Mehr), um weitere
Symbole zu platzieren. CC2 Pro merkt sich die Einstellungen fir alle weiteren Symbole.

. Im Zeichenfenster linksklicken, um das Symbol zu zeichnen.

Symbole einzufiigen beenden

Wenn Sie genug Exemplare eines Symbols platziert haben, kdnnen Sie einfach auf ein anderes im Katalogfenster
klicken , um mit diesem weiterzumachen. Wenn Sie ganz mit dem Zeichnen von Symbolen aufh&ren wollen, klicken
Sie einfach auf einen anderen Befehl oder rechtsklicken Sie und bestatigen Sie mit Finished (Fertig). Einfach
einen neuen Befehl auszuwahlen geht allerdings schneller.

Was passiert, wenn Sie ein Symbol benutzen?

Das erste Mal, wenn Sie ein bestimmtes Symbol aus dem Katalogfenster auswahlen, fligt CC2 Pro dessen
Symboldefinition unsichtbar der Karte hinzu. Sie sehen diese Definitionen, wenn Sie den Button Drawing driicken.
Danach setzt CC2 Pro jedes Mal, wenn Sie das Symbol platzieren, an der ausgesuchten Stelle einfach nur eine
Referenz zu der Definition.

Das ist sehr effizient, den jede Referenz muss nur den Ort, die Farbe, Ebene, Skalierung, Drehung und den Namen
des referenzierten Symbols speichern. Der Rest steht in der Symboldefinition.

Das vorgezeichnete Symbol ,City 1” besteht aus 53 Objekten und belegt 3,67 kB Speicherplatz. 10 ,City 1”

Symbole in einer Karte brauchen aber nur 4,97 kB, nicht die 36,7 kB, die Sie vielleicht erwarten. Das liegt
daran, dass jede Symbolreferenz nur 0,13 kB belegt (10 x 0,13 + die urspriinglichen 3,67 = 4,97).

Symbole und Ebenen

Sobald Sie Symbole als zwei verschiedene Teile verstehen - die Definition und die Referenz - ist die Beziehung
zwischen Symbolen und Ebenen ganz einfach zu verstehen.

Jede Referenz ist auf einer Ebene. Wenn diese Ebene ausgeblendet ist, ist die ganze Referenz ausgeblendet.

Die Objekte innerhalb einer Symboldefinition befinden sich ebenfalls auf Ebenen. Wenn eine oder mehrere dieser
Ebenen ausgeblendet sind, sind die entsprechenden Objekte in allen Referenzen des Symbols nicht sichtbar. Im
allgemeinen ist die Ebene SYMBOL DEFINITIONS immer sichtbar, deshalb kdnnen Sie die Objekte ihrer Symbole
immer auf dieser Ebene zeichnen. Die Sichtbarkeit des Symbols hangt dann immer nur vom Status der Ebene ab,
auf der sich die Referenz befindet.
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Beispiel fur die Verwendung von Wenn das Symbol auf der Ebene FRENCH eingefligt wird,
Ebenen in der Definition eines wird die Referenz so dargestellt:
Infanteriesymbols:

Das Infanteriesymbol ist auf den Die Symbolreferenz mit allen Ebenen sichtbar:

folgenden Ebenen definiert

1. Ein gekreuztes Rechteck auf der
Ebene INFANTRY:

Data

Mit der Ebene DATA ausgeblendet, aber FRENCH und INFANTRY
sichtbar:

2. plus ein Datenfeld auf der Ebene
DATA:

Das Datenfeld ist ausgeblendet.

Mit der Ebene INFANTRY ausgeblendet, aber FRENCH und DATA
sichtbar:

Data

3. Ergibt eine Symboldefinition fiir ein
typisches Infanteriesymbol:

Data

Das Infanteriesymbol ist ausgeblendet.
Data :

Mit der Ebene FRENCH ausgeblendet, aber INFANTRY und DATA
Sobald das Symbol in einer Karte sichtbar:
verwendet wird, wird die Definition
unsichtbar in die Zeichnung
eingefligt. Die notwendigen Ebenen
werden automatisch erstellt.

Die Ebene, auf der die Referenz eingefligt wurde, ist
ausgeblendete, deshalb ist das gesamte Symbol unsichtbar.

Symbole erstellen

Wir wollen uns hier vornehmlich auf das grundlegende Konzept von Symbolen konzentrieren, als auf komplizierte
Zeichnungen, deshalb zeichnen wir ein einfaches Infanteriesymbol, das fiir KoSims (Konfliktsimulationsspiele)
geeignet ist. Ihre Symbole kdnnen nattirlich so komplex sein, wie Sie wollen.

Wir werden das Infanteriesymbol so zeichnen, dass es beim Einfligen einen Hintergrund in der aktuellen
Zeichenfarbe bekommen. So werden wir leicht zwischen den Einheiten verschiedener Armee unterscheiden kdnnen.

Die Zeichenbefehle von CC2 Pro

Bisher haben Sie groBtenteils die Zeichenwerkzeuge und Symbole von CC2 Pro benutzt, um Ihre Karten zu
erstellen. Diese werden uns flir das Erstellen von Symbolen aber nicht mehr reichen. Sie brauchen dafur die
vielseitigen Zeichenbefehle von CC2 Pro. Mit ihnen zeichnen Sie die grundlegenden Objekte, die zusammen die
komplexeren Symbole ergeben.

Zeichenbefehle unterscheiden sich von den Zeichenwerkzeugen dadurch, dass sie anstatt voreingestellter
Eigenschaften immer die aktuellen Zeicheneinstellungen aus der Statusleiste verwenden. Das bietet Ihnen gréBere
Flexibilitdt - aber Sie miissen auch genauer auf die Statusleiste achten und die Change (Andern) Buttons
verwenden, wenn Sie etwas korrigieren.

1 Erstellen Sie eine neue Karte auf der Grundlage der Vorlage 1000 x 800 Framed.
Die CC2 Pro Symbole sind so definiert, dass sie mit einer Skalierung von 1 die richtige GréBe fiir eine 1000
x 800 Meilen Karte haben. Symbole fir Uberlandkarten sollten Sie deshalb auf dieser KartengroBe erstellen.

2 Stellen Sie die aktuelle Zeichenebene so ein, dass die Objekte, die Sie zeichnen, beim Einfligen des Symbols
richtig dargestellt werden.

3 Klicken Sie in diesem Fall auf die Layeranzeige, figen Sie eine neue Ebene namens INFANTRY hinzu und
stellen Sie sie als die aktuelle Zeichenebene ein.

4 Setzen Sie ein einzelnes Bergsymbol in die Karte.

Der Berg dient uns als Vergleichsobjekt fiir die GréBe des neuen Symbols. Er wird in dem neuen Symbol
nicht enthalten sein.

5 Andern Sie die anderen Zeicheneinstellungen wie folgt:
4 Line Width 2
v Fill Style Solid
v Color Schwarz
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6 Zeichen Sie eine Box (Rechteck) ﬂ, so dass die erste Ecke auf einem Rasterpunkt in der Néhe des Berges
liegt, die zweite Ecke auf den Koordinaten @40,25.
Mit einer Breite von 40 Einheiten und einer Hohe von 25 ist das Rechteck ungefahr doppelt so groB wie der

Berg.

7 Zeichnen Sie zwei Linien, die ein Kreuz innerhalb des Rechtecks bilden.
Platzieren Sie die Linien genau, indem Sie entweder den Attach (Verbinden) Modus einschalten und auf
Nearest endpoint (Nachster Endpunkt) einstellen oder den Endpoint (Endpunkt) Modifikator
verwenden.

Objekte, die ihre Farbe beim Einfiigen andern

Das grundlegende Infanteriesymbol, ein durchkreuztes Rechteck, ist fertig. Um unterschiedliche Armee zu
identifizieren, werden wir ein Rechteck mit variabler Farbe (varicolor) hinzufligen, das beim Einfligen, die aktuelle
Zeichenfarbe annimmt.

Dieses Symbol soll simpel bleiben, deshalb bekommt es nur ein Varicolor Objekt. In Ihren eigenen Symbolen
kénnen Sie so viele Varicolor Symbole verwenden, wie Sie wollen.

Fortsetzung vorheriger Anweisungen...
8 Andern Sie die Einstellung fiir Line Width (Linienbreite) auf 0.

9 Zeichnen Sie eine Box (Rechteck) g Uber das Symbol.

Die Linienbreite ist jetzt 0, so dass das Rechteck ausgefillt ist. Das vorherige Rechteck hatte eine
Linienbreite groBer als Null, daher wurde der Fullstil auf die Linie und nicht das Innere des Rechtecks
angewandt.

Das Rechteck verbirgt den Rest des Symbols vollstandig.

10 Klicken Sie auf das Meniu Symbols >> Make Varicolor.
In der Kommandozeile steht Select entities:

11 wahlen Sie das letzte Rechteck mit Prior (Vorherige) aus, dann Do It.
Das Rechteck hat nun eine variable Farbe (Varicolor). Im Moment ist es wei3, aber wenn das Symbol
eingefligt wird, wird es in der aktuellen Zeichenfarbe dargestellt. Es verdeckt allerdings immer noch den
Rest des Symbols.

12 Wenden Sie Send to Back (Nach hinten stellen) ﬂ an, wahlen Sie wieder mit Prior (Vorherige) aus,
dann Do It.
Das Hintergrundrechteck steht nun hinter dem Rest des Symbols.

Attribute hinzufiigen

Attribute sind kurze Textinformationen, die Symbolen hinzugefligt werden kdnnen. Wenn ein Symbol Attribute
enthalt, werden Sie bei jedem Einfligen des Symbols in einem Dialogfenster nach den Werten der Attribute gefragt.

Sie kdnnen aus dem Menl Symbols >> Extract Attributes verwenden, um alle Attribute einer Karte aufzulisten
und in einer Textdatei zu speichern, die Sie dann in anderen Anwendungen weiterverwenden kdénnen.

Ein Attribut muss hinzugefiigt werden, bevor das Symbol definiert wird, da es Bestandteil des Symbols ist.

Fortsetzung vorheriger Anweisungen...

13 Klicken Sie auf Text Properties (Texteigenschaften) und andern Sie die Texteinstellungen auf
Schriftart Arial , Ausrichtung bottom-left (unten-links), height (H6he) 6 und stretch (Dehnung) 1.
Sie kdnnen die Texteigenschaften von Attributen nicht wahrend ihrer Einstellung andern, also erledigen wir
das besser vorher.

14 Wwahlen Sie aus dem Menli Symbols >> Define Attribute...
Sie sehen das Dialogfenster Text Attribute (Textattribut):
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Text Attribute E3
Tan text: IInfantr_l.J, Fange
Prampt test: I.-’-‘«ttac:k range

Default value: |3

[T Hidden [~ Constant [~ Display Tag

(1]4 I Cancel

. Tag text (Kennzeichnungstext) ist der Name des Attributs, der zusammen mit den extrahierten
Informationen angezeigt wird.

. Prompt text (Eingabetext) ist das, wonach das Dialogfenster beim Einfligen des Symbols fragen
wird.

« Aktivieren Sie Hidden (Versteckt), wenn Sie das Attribut nicht neben dem Symbol angezeigt haben
wollen. Wenn ein Attribut versteckt ist, konnen Sie es immer noch extrahieren oder seinen Wert mit
Info >> List ansehen.

. Aktivieren Sie Constant (Konstant), um den Wert des Attributs auf den Standardwert (Default Value)
festzulegen.

« Aktivieren Sie Display Tag (Kennzeichnung anzeigen), wenn Sie wollen, dass der Name des
Attributs anstatt seines Wertes angezeigt wird.

15 Stellen Sie die Werte im Dialogfenster folgendermafBen ein und klicken Sie dann OK.

4 Tag text Infantry, range
4 Prompt text Attack range:
v Default value 3

v Kastchen Alle leer

In der Kommandozeile steht Location: . Der Text verwendet die Standardtexteigenschaften, weswegen wir
diese vorher eingestellt haben.

16 Platzieren Sie das Attribut an der unteren rechten Ecke des Symbols.

Infantry, range

Kontrollpunkte hinzufiigen

Kontrollpunkte machen aus Symbolen sogenannte ,intelligente Symbole” (smart symbols), die mit anderen CC2
Pro Objekten wahrend des Einfligens zusammenarbeiten. Zum Beispiel kdnnen diese Symbole automatisch Licken
in anderen Objekten erstellen, oder sich an vorhandenen Kanten ausrichten und anpassen. Ein Beispiel fir ein
intelligentes Symbol ist die Dungeontlir (siehe Seite 77).

Fortsetzung vorheriger Anweisungen...

17 Klicken Sie im Menl Symbols >> Add Control Points.
In der Kommandozeile steht 1st point: und dann Nextpoint: . Die Positionierung dieser beiden Punkte ist
wichtig.
Die beiden Punkte definieren einen Vektor, der die Ausrichtung des Symbols an anderen Objekten bestimmt.
Wahrend des Platzierens bleibt dieser Vektor parallel zum Referenzobjekt und das Symbol wird
entsprechend gedreht. AuBerdem benutzt CC2 Pro den Vektor, um das Symbol wahrend des Einfligens zu
Lwenden".

18 Platzieren Sie die Punkte mit Hilfe des Modifikators Midpoint (Zwischenpunkt) ﬂ an den dargestellten
Punkten.

1 2
Infantry, range
Sie sehen das Dialogfenster Control Points Effects (Kontrollpunkte Auswirkungen):
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Control Points Effects

¥ &lign on Insertion

[T Cut on Imsertion

™ Scale Y taFit

I Keep DynTrak Scale
™ Diffset from Place Poirt

. Align on Insertion (Beim Einfiigen ausrichten) heiBt, dass sich das Symbol automatisch drehen
wird, um sich an einer geraden Linie unterhalb des Mauszeigers auszurichten.

. Cut on Insertion (Beim Einfiigen ausschneiden) bedeutet, dass das Symbol automatisch lineare
Objekte unterbrechen wird, auf denen es eingefligt wird. Die Unterbrechung geschieht zwischen den
Kontrollpunkten.

. Scale Y to Fit (Y Skalierung anpassen) zwingt das Symbol, sich in der “vertikalen” Richtung an die
Breite der Linie unter dem Mauszeiger anzupassen. Gleichzeitig wird die Y Skalierung auf 1 gesetzt,
unabhangig von der aktuellen SymbolgréBe. Scale Y to Fit hat nur einen Effekt, wenn das Symbol auf
ein Objekt mit einer Linienbreite > 0 eingefigt wird.

. Keep DynTrack Scale (Dynamische Skalierung behalten) wird zusammen mit Scale Y to Fit
verwendet. Es zwingt die X Skalierung gleich der aktuellen SymbolgréBe zu bleiben. Damit dndern sich
dann die Proportionen des Symbols.

. Offset from Place Point (Von Platzierung absetzen) fligt das Symbol parallel zum anfanglichen
Platzierungspunkt und der eingestellten Drehung ein. Die genaue Platzierung wird visuell mit einem
dynamischen Mauszeiger bestimmt. Diese Einstellung schaltet die Option Cut on Insertion aus (d.h.
abgesetzte Symbole unterbrechen keine darunter liegenden Objekte).

19 Klicken Sie nur auf Align on Insertion (Beim Einfiigen ausrichten), und klicken Sie dann auf OK.
Der Kontrollvektor wird gezeichnet. Im eingefligten Symbol wird er nicht sichtbar sein. Um die Einstellungen
der Kontrollpunkte zu andern, benutzen Sie Edit (Bearbeiten) und klicken Sie dann auf den Kontrollvektor.

Das Symbol definieren

Das Symbol, dass Sie gezeichnet haben, enthalt Objekte mit variabler Farbe, Attribute und Kontrollpunkte. Das ist
schon ziemlich viel und zeigt Ihnen vielleicht, warum die Form des Symbols einfach bleiben sollte.

Ihre Symbole kénnen so einfach oder so kompliziert sein, wie Sie es wollen. Symbole missen keine Kontrollpunkte,
Varicolor Objekte oder Attribute enthalten. Das einzige was sie wirklich brauchen, sind ein paar Objekte. Der Rest
hangt von Ihnen ab.

Nachdem Sie alle Objekte fur Ihr Symbol gezeichnet haben, fiigen Sie sie zu einer Symboldefinition zusammen.

Fortsetzung vorheriger Anweisungen...

20 Wahlen Sie aus dem Menu Symbols >> Define Symbol.
In der Kommandozeile steht Symbol name:

21 Tippen Sie Infantry und driicken Sie dann o .
In der Kommandozeile steht Symbol origin:

Mit dem néachsten Klick legen Sie den Symbolursprung (symbol origin) fest, d.h. den Punkt, an dem Kopien
des Symbols spater eingefligt werden. Welchen Punkt Sie genau wahlen, hdngt davon ab, wie Sie spater Ihr
Symbol platzieren wollen. Fiir das Infanteriesymbol sollten Sie den Schnittpunkt des Kreuzes nehmen.

22 Benutzen Sie den Modifikator Intersection X|, um die Mitte des Kreuzes auszuwahlen.
In der Kommandozeile steht Select entities (0 picked):

23 Wabhlen Sie das Infanteriezeichen mitsamt den Kontrollpunkten und dem Attribut aus, rechtsklicken Sie, dann
Do It.
Das Symbol verschwindet! Machen Sie sich aber keine Sorgen, es ist jetzt in der Karte als ein Symbol
definiert.

24 Klicken Sie auf den Button Drawing Dirawing | Uber dem Katalogfenster.
Das Katalogfenster zeigt die Symbole, die in der Zeichnung verwendet oder definiert wurden.
Die Liste enthélt alle Symbole, die schon in der Karte platziert wurden, alle Symbole der
Symbolfillstile und - ganz unten - unser neues Infanteriesymbol!

/{\ Abhangig von der aktuellen Zeichenfarbe sieht unser Symbol mdglicherweise wie ein
schwarzer Fleck aus.

aqan, Verl

ountain

25 Wahlen Sie eine andere Zeichenfarbe als schwarz.
E=l..... Sie sehen den Effekt von Varicolor Objekten!

Infantiy | o
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Der Symbolmanager

Der Symbolmanager, eine Neuerung in CC2 Pro, lasst Sie Symbole definieren, klonen, bearbeiten, I6schen, ex- und
importieren und bietet Ihnen weitere Mdéglichkeiten, Symboldefinitionen und -referenzen zu manipulieren.

Neue Symbole als Katalog speichern
Sie kdnnen Symbole aus Ihren Karten exportieren, um daraus neue Katalogdateien zu erstellen. Das Symbol, dass
Sie erstellt haben, kann als Grundlage eines neuen Katalogs dienen.

Fortsetzung vorheriger Anweisungen...

26 Klicken Sie auf das Menli Symbols >> Symbol Manager.
Sie sehen eine Liste der Symbole, die in den Symbolfilistilen dieser Vorlage verwendet wurden.

27 Wabhlen Sie alle Symbole auBer dem Infanteriesymbol aus, indem Sie ¢ gedriickt halten und die Symbole mit
Links anklicken.
28 Klicken Sie auf Delete (Loschen).
Alle anderen Symbole in der Zeichnung werden geldscht.

29 Klicke Sie auf Save As Catalog... (Als Katalog speichern). Tippen Sie military ein und speichern Sie den
neuen Katalog unter dem Symbols|Other Ordner.

Symbole kilonen und bearbeiten

Sie kdnnen die Symboldefinitionen in einem Katalog oder einer Karte leicht bearbeiten. Nachdem Sie ein Symbol
bearbeitet haben, zeigen alle Referenzen dieses Symbols (in der aktuellen Karte) die bearbeitete Definition. Wenn
Sie ein neues Symbol erstellen wollen, dass einem anderen ahnlich ist, kdnnen Sie das bestehende klonen und
dann editieren.

30 Klicken Sie auf File >> Open und 6ffnen Sie military.fsc aus dem CC2 Pro Tutorial Ordner. (Eventuell
mussen Sie den Dateityp auf ,CC2 Pro FCW drawing" éndern.)
Die Tutoriumskarte wird gedffnet.

31 Klicken Sie auf Symbols >> Symbol Manager. Klicken Sie auf das Symbol Infantry.

32 Klicken Sie auf den Button Clone (Klonen). Tippen Sie Armor als den Namen fiir das neue Symbol ein.
CC2 Pro hat eine Kopie des Symbols mit dem neuen Namen erstellt.

33 Klicken Sie auf den Button Edit (Bearbeiten). Klicken Sie auf zwei Punkte im Zeichenfenster, um ein
Bearbeitungsfenster fiir das neue Symbol zu definieren.
Wir werden die diagonalen Linien entfernen und sie mit dem Standardsymbol flir gepanzerte Einheiten
(Armor) ersetzen.

34 Klicken Sie auf Erase (Loschen) {f Klicken Sie auf die beiden diagonalen Linien, rechtsklicken Sie, dann

Do it.
Um die neue Gestalt exakt und symmetrisch zu zeichnen, werden wir das Raster von CC2 Pro benutzen.
Ihre Mausklicks werden dadurch automatisch auf die Punkte des vordefinierten Rasters gesetzt.

35 Klicken Sie auf Info >> Distance. Klicken Sie auf die oberen beiden Ecken des Rechtecks.
Das Symbol ist 60 Einheiten breit. Ein Raster mit Punkten im Abstand von 5 ware angemessen, um
genligend Punkte zum Zeichnen zu haben.

36 Rechtsklicken Sie auf den Button Snap. Wie Sie sehen konnen, gibt es kein passendes Raster, also werden wir
selber eins erstellen.

37 Klicken Sie auf den Button Edit (Bearbeiten). Geben Sie die Werte wie unten im Bild ein. Klicken Sie auf OK.
Edit Rectangular Grid System

M
ame oK
|5 mile, 1 zhap

Cancel |

— Spacing

Snap diviziong I'I

Spacing |5 ¥ Square grid

[~ TriGrid

— Grid center
0.00000,0.00000 Help




38 Die aktuellen Zeicheneinstellungen fir Farbe, Linienstil und Fullstil sollten alle schon richtig sein, aber klicken
Sie vorsichtshalber auf die Anzeigen in der Statusleiste und stellen Sie sicher, dass sie folgendermaBen
eingestellt sind:

v" Color (Farbe) ist Schwarz
v Line Style (Linienstil) ist Solid
v Fill Style (Fiillstil) ist Hollow

39 Klicken Sie auf Line (Linie) i Klicken Sie auf die Punkte 1 und 2 wie im Diagramm gezeigt (die Linie
beginnt und endet vier Rasterpunkte vom Rand des Symbols entfernt). Rechtsklicken Sie, um die Linie fertig zu
stellen, linkklicken Sie erneut, um den Befehl zu wiederholen.

40 Fugen Sie eine weitere Linie hinzu, diesmal zwischen den Punkten 3 und 4. Rechtsklicken Sie.
Der Standard-Kreisbogen ist eine 3-Punkte-Kurve, d.h. Sie zeichnen Anfangs- und Endpunkt und ziehen den Bogen
dann so auf, wie Sie ihn brauchen.

41 Klicken Sie auf Arc (Kreisbogen) ﬂ Klicken Sie auf Punkt 1, dann Punkt 3, dann Punkt 5. Wiederholen Sie
den Befehl mit den Punkten 2, 4 und 6.

42 Klicken Sie auf Edit ﬁ. Klicken Sie auf die Grundlinie des Textattributs ,Infantry, Range". Andern Sie den
Tag Text (Kennzeichnungstext) auf Armor, Range , und den Default Value (Standardwert) auf 5.

43 Klicken Sie auf Change Layer (Ebene @ndern) E, rechtsklicken Sie, All, Rechtsklick, Do it. Rechtsklicken
Sie, um den Layerdialog zu 6ffnen, klicken Sie auf Add (Hinzufiigen), tippen Sie Armor . Klicken Sie
abschlieBend auf OK.

44 SchlieBen Sie das Zeichenfenster, indem Sie auf das EI klicken, speichern Sie die Anderungen, dann schlieBen
Sie den Symbolmanager. Speichern Sie die Zeichnung.
Ihr Symbolkatalog ist nun aktualisiert.

Der Symbolmanager zusammengefasst

Mit dem Symbolmanager kdnnen Sie alle Aspekte des Symboldesigns und der Verwaltung von Katalogen erledigen.
Er listet alle Symbole der aktuellen Zeichnung auf, inklusive derer, die in Symbolfillstilen verwendet wurden.

Um den Symbolmanager aufzurufen, klicken Sie auf Symbol Manager im Meni Symbols.
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Symbol Manager E

T H
I~ Show fill style symbols

|

Save az catalog

Compaszs Rose 15

- Hew

Hemname

Wahlen Sie Show fill style symbols (Fiillstilsymbole anzeigen),
wenn Sie die Symboldefinitionen der Symbolfilistile sehen wollen.
Wahlen Sie Display Symbols (Symbole anzeigen), wenn Sie eine
grafische Darstellung der Symboldefinitionen sehen wollen.

Um die Symbolliste als einen Katalog abzuspeichern, klicken Sie auf
Save as Catalog (Als Katalog speichern). Wenn Show symbol
fill style symbols nicht aktiviert ist, werden die Fiillstilsymbole nicht

Map 200mile B j::e | mitgeSpeic.hert.' i . .
) = Erstellen Sie eine neue Symboldefinition mit New (Neu):
i ctic Fil u: &I 1 Tippen Sie einen Namen fir das neue Symbol ein.
- ﬂl 2 Klicken Sie auf zwei Punkte, um das Zeichenfenster zu 6ffnen.
Dune FiLM LI 3 Zeichnen Sie CC2 Pro Objekte.
o s raveillp | 4 SchlieBen Sie das Fenster.
ave Fill ...
S% MI Ein existierendes Symbol umbenennen (Rename):
Fiect Fﬂ::;\! bzl | 1 Wahlen Sie das Symbol, das Sie umbenennen wollen, aus der
;/?{/,/\f’—/?““ | Purge | Liste.
Hil Fil ’?0 ;ﬁ/}“ &l 2 Klicken Sie auf den Button Rename (Umbenennen).
Rocky Fil < i’ ﬂl 3 Tippen Sie einen neuen, unbenutzten Namen ein.
& Help |
ungle Fil” 57 |

Ein existierendes Symbol bearbeiten (Edit):
1 Klicken Sie auf zwei Punkte, um ein Zeichenfenster zu 6ffnen.
2 Verwenden Sie die Zeichen- und Bearbeitungsfunktionen von CC2 Pro, um das Symbol zu verdandern.

3 SchlieBen Sie das Fenster.

Ein existierendes Symbol klonen (Clone). Erstellt eine Kopie eines existierenden Symbols mit einem neuen
Namen. Normalerweise wird die Kopie dann bearbeitet.

Eine oder mehrere existierende Symboldefinitionen 16schen (Delete). Dieser Befehl I16scht auch alle Referenzen
des Symbols aus der Karte, also seien Sie vorsichtig.

Eine oder mehrere existierende Symboldefinitionen skalieren (Scale). Dieser Befehl verandert alle existierenden
Referenzen des Symbols und alle, die Sie spater noch hinzufligen. Benutzen Sie Symbols >> Scale Symbols In
Map, um existierende Symbolreferenten zu skalieren, ohne die Definition zu verandern.

Die Objekte in einer Symboldefinition auflisten (List). Klicken Sie auf , um die Liste als eine Textdatei zu
speichern oder zu drucken.

Move Up (Nach oben) und Move Down (Nach unten) verdndert die Reihenfolge, in der die Symboldefinitionen
im Katalogfenster angezeigt werden.

Replace (Ersetzen) ersetzt alle Referenzen einer Symboldefinition in der Zeichnung mit denen einer anderen. Die
Symboldefinitionen selbst werden nicht beeinflusst.

Purge (Saubern) |6scht alle unbenutzten Symboldefinitionen aus der Zeichnung.

Mit Import (Importieren) fligen Sie die Symboldefinitionen einer anderen Datei hinzu. Klicken Sie auf die
Dateityp Liste, um den Zeichnungstyp auszuwahlen, aus dem Sie die Definitionen importieren wollen -
normalerweise aus einer anderen Zeichnung (FCW) oder einem Katalog (FSC).

Convert (Umwandeln) macht aus einer Auswahl von CC2 Pro Dateien Symboldefinitionen in der aktuellen
Zeichnung.

Symbolkataloge verwalten

Sie kdnnen immer direkt auf Symbolkataloge zugreifen, indem Sie auf den Button Catalog... klicken, aber CC2 Pro
bietet Ihnen einen einfacheren Weg, lber die Symbolkatalogeinstellungen (Symbol Catalog Settings). Sie kdnnen
diese benutzen, um die Ebene und andere Eigenschaften fir einen Katalog einzustellen, und auBerdem schnell
zwischen verschiedenen Symbolstilen hin- und herzuschalten.

Sie haben diese Einstellungen auch schon benutzt, ohne sich um ihre Feinheiten kimmern zu missen. Dieser
Abschnitt erldutert, wie Sie ihre eigenen Kataloge zu den vorhandenen Einstellungen hinzufligen.

Zwischen verschiedenen Stilen wechseln

CC2 Pro enthalt zwei verschiedene Symbolstile, CC2 Filled (CC2 Flachig) und CC2 Line (CC2 Linie). Zu jedem CC2
Filled Katalog gibt es einen &quivalenten CC2 Line Katalog. Wenn Sie zusdtzliche Symbol Sets besitzen, haben Sie
zusatzliche Stile zur Verfligung.
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1 Klicken Sie in CC2 Pro auf Symbol Catalog Settings (Symbolkatalog Einstellungen) ﬁ
Sie sehen eine Liste mit Katalogen.

2 Scrollen Sie in der Liste nach unten.
Wie Sie sehen, beginnen alle Einstellungen mit ,,CC2 Filled”.

3 Klicken Sie auf Symbol Style Toggle (Symbolstil wechseln) @ Klicken Sie erneut auf Symbol Catalog

Settings (Symbolkatalog Einstellungen) ﬁ
Die Symbole sind nicht mehr ausgefiillt und die Einstellungen beginnen alle mit CC2 Line.
Symbol Style Toggle (Symbolstil wechseln) schaltet zwischen den installierten Symbolstilen um und
offnet den passenden Katalog, wenn es nur einen gibt, bzw. bietet die Auswahl zwischen mehreren
Maoglichkeiten an.

abls 4 Tippen Sie cO in das Feld Catalog Settings Filter (Katalogfilter), und
T — klicken Sie dann auf Find Now (Jetzt suchen).
et \?31) CC2 Pro listet nur die Einstellungen auf, welche die Buchstaben co
CC2 Line Coast entha |ten .
%\‘ﬁ\m 5 Klicken Sie auf Advanced (Erweitert).
LelineConlows Beachten Sie den Master Filter (Hauptfilter) CC2 Line.
ﬁéﬁ@ @ Zuerst wendet CC2 Pro den Hauptfilter an, tber den die Symbolstile
o2 Line Ecanomy ~ definiert sind, dann den Katalogdfilter. So werden nur die passenden
Einstellungen angezeigt.
6 Tippen Sie * fur Hauptfilter und Katalodfilter ein und klicken Sie auf Find
Now (Jetzt suchen). Scrollen Sie in der Liste nach unten.
Sie sehen alle verfiigbaren Einstellungen, inklusive der Einstellungen von
Cateog st e Add-Ons, die Sie installiert haben, und der CC2 Pro Monochrom Symbole.
B [
W Display first symbol in catalog
Cancel | Advanced »> |

7 Rechtsklicken Sie auf Symbol Style Toggle (Symbolstil wechseln) @ Im Popupmeni sehen Sie die

verfligbaren Stile. Klicken Sie auf CC2 Filled.
Dieses Popupmenti ist besonders nitzlich, wenn Sie zusatzliche CC2 Symbol Sets installiert haben.

Wenn Sie auf einen der Symbolbuttons klicken, stellt CC2 Pro einfach den Katalodfilter entsprechend ein und
offnet entweder den passenden Katalog oder bietet eine Auswahl, wenn es mehr als eine Mdglichkeit gibt.
Wenn Sie zum Beispiel den Stil CC2 Filled eingestellt haben und auf Vegetation klicken, erhalten Sie die
Auswahl zwischen Vegetation 1 und Vegetation 2. CC2 Pro merkt sich den aktuellen Filter und 6ffnet den
passenden Katalog im neuen Stil, wenn Sie zwischen verschiedenen Symbolstilen wechseln. Wenn es im neuen
Stil nur einen passenden Katalog gibt, ignoriert CC2 Pro Zahlen am Ende des Namens oder Text hinter einem
Komma.

Eigenschaften der Katalogeinstellungen
Die Symboleinstellungen 6ffnen nicht nur einfach einen Katalog, sie kénnen auch die Zeicheneinstellungen
verandern. Diese Eigenschaften bleiben erhalten.

8 Klicken Sie auf jeden der Symbol Buttons. Beachten Sie, wie sich jedes Mal die Zeichenebene andert.

9 Klicken Sie auf Symbol Catalog Settings (Symbolkatalog Einstellungen) ﬁ Klicken Sie auf Advanced
(Erweitert). Scrollen Sie in der Liste der Symbole nach unten und klicken Sie auf CC2 Filled Heraldic

Charges.

il = 10 Klicken Sie auf Properties (Eigenschaften).

¥ sz curment properities throughout Use Current Properties Throughout (Immel’ aktuelle
[ — Eigenschaften verwenden) ist aktiviert - das heilt, dass bei der
L sz st o - Auswahl dieser Einstellungen keine Eigenschaften gesetzt werden,
ity sondern nur ein Katalog gedffnet wird.
¥ | k= current widt IW
Fillsyle: 11 Klicken Sie auf OK. Klicken Sie auf CC2 Filled GM only, (die Einstellung
[owenteatings =] dariber), dann auf Properties (Eigenschaften).

Line style:
* current settings * T

Layer:

IVEGETATIDN B
Cancel | Ok I

v" Color (Farbe) ist auf die aktuelle Farbe eingestellt
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Width (Breite) ist auf die aktuelle Breite eingestellt

Fill style (Fiillstil) ist auf Solid (Ausgefiillt) gesetzt
Line style (Linienstil) steht auf Solid (Durchgezogen)
v Layer (Ebene) ist auf GAME MASTER ONLY eingestellt.

AN

Eine neue Einstellung hinzufiigen
Eine neue Katalogeinstellung hinzuzufligen, ist ganz einfach. Fligen wir nun den Katalog Military ein, den wie
erstellt haben.

12 Klicken Sie auf Symbol Catalog Settings (Symbolkatalog Einstellungen) A Klicken Sie auf Advanced
(Erweitert). Klicken Sie auf New (Neu).
CC2 Pro fragt Sie nach einem Namen fir die neue Einstellung.

Wenn Ihre Symboleinstellung nicht wirklich zu einem der beiden Stile passt (Flache oder Linie), ist es besser, fiir
jeden Stil eine Einstellung zu speichern, so dass Sie immer erscheint, auch wenn Sie zwischen den Stilen wechseln.

13 Tippen Sie CC2 Filled Military . Klicken Sie OK. Klicken Sie auf Browse (Durchsuchen).
Doppelklicken Sie auf den Ordner Tutorials. Doppelklicken Sie auf military.fsc.
14 Klicken Sie auf Properties (Eigenschaften). Deaktivieren Sie Use Current Properties Throughout.
Stellen Sie die Eigenschaften wie folgt ein:
v" Color (Farbe) auf 135.
v Width (Breite) auf die aktuelle Breite (Use current width)
v Fill style (Fillstil) auf Solid (Ausgefiillt)
v" Line style (Linienstil) auf Border
v Layer (Ebene) auf BORDERS/POLITICAL

Military ist ein Varicolor Katalog und die Farbeinstellung auf Gold soll Sie daran erinnern, wenn Sie diese Einstellung
offnen. BORDERS/POLITICAL scheint die geeignetste Ebene zu sein, Sie kdnnten aber auch eine neue Ebene
MILITARY erstellen und die Einstellungen darauf setzen. Wenn eine Ebene oder andere Eigenschaft in der aktuellen
Karte nicht existiert, erscheint diese Einstellung leer und wird nicht gesetzt.

15 Klicken Sie auf OK, dann auf Save (Speichern).

16 Klicken Sie auf New (Neu), tippen Sie CC2 Line Military ein, OK, OK.

Damit haben wir eine identische Symboleinstellung fiir den Symbolstil CC2 Line erstellt.
Das Textaquivalent fir den Symbol Settings Befehl ist DRAWICONM. Tippen Sie das in der Kommandozeile ein,
driicken Sie « und geben Sie dann den Katalodfilter an. Das ist niltzlich, wenn Sie Ihre eigenen Menls erstellen.
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DIE KAMPAGNE

CC2 Pro enthalt auch Werkzeuge und Symbole zum Zeichnen von Gebduden, Rdumen und Korridoren. Dies sind
abgespeckte Versionen der Werkzeuge aus City Designer 2 und Dungeon Designer 2, aber auch fiir sich genommen
schon sehr vielseitig. Auch wenn Sie DD2 oder CD2 besitzen, ist es wahrscheinlich nitzlich, dieses Kapitel
durchzugehen, aber bedenken Sie, dass die Add-Ons noch wesentlich mehr Méglichkeiten bieten, als hier
aufgefuhrt werden.

Dieses Kapitel behandelt auBerdem weitere fortgeschrittene Zeichenwerkzeuge und -befehle von CC2 Pro, mit
deren Hilfe Sie ein schnellerer und besserer Kartenzeichner werden.

Hohlen, Raume und Korridore zeichnen

Solange Ihre Raume rechteckig sind, gibt es einen schnellen und einfachen Weg, Raume und Korridore zu
zeichnen. CC2 Pro hat einige eingebaute Zeichenwerkzeuge und -befehle, die das Zeichnen von Bodenpldne sehr
einfach machen.

Zeichenwerkzeuge fiir Dungeons
Analog zu den Werkzeugen fiir Uberlandkarten bietet CC2 Pro einige vorgefertigte Zeichenwerkzeuge fiir
Bodenplane und Héhlensysteme.

1 Rechtsklicken Sie auf DD2 E.EE, klicken Sie auf New Dungeon und wdahlen Sie die Vorlage 500’ x 400’ (Tan

Background.fct) aus.
Alle speziellen CC2 Pro Werkzeuge fir Bodenpldne finden Sie im Popupmeni (Rechtsklick) des DD2 Buttons
- das gilt auch fir die anderen Add-Ons.

2 Klicken Sie auf das Hellgrau in der Farbleiste - die Farbe (iber WeiB. Dies wird die Farbe flir Ihre Hohlen und
Raume sein.

3 Rechtsklicken Sie auf DD2, dann auf Dungeon Draw Tools (Zeichenwerkzeuge). Klicken Sie auf Dungeon
Cave (Dungeon Hohle).

4 Klicken Sie auf ein paar Punkte, um eine Hohle zu erstellen. Ein Rechtsklick vervollstandigt d|e Hoéhle.
Beachten Sie, dass in der Kommandozeile steht Fractal Polygon: First Point (E-Edit)

5 Dricken Sie E. Das lasst Sie Teile zu einer bestehenden Héhle hinzufiigen oder davon abziehen. Wéhlen Sie
einen Startpunkt auf der gezeichneten Hohlenwand und fligen Sie einen Gang hinzu. Sie kénnen auch
innerhalb der Hohle klicken, um sie zu verkleinern.

Wenn Sie mit dem Gang fast fertig sind, klicken Sie rechts, bewegen Sie den Mauszeiger zu dem

gewlinschten Knotenpunkt und klicken Sie dann links.
Nicht schlecht, oder?

6 Rechtsklicken Sie auf DD2, klicken Sie auf Room (cut down version).
Ihre Auswahl ist in der CC2 Pro Version auf die Hintergrundfarbe beschrankt. Sie konnen auf ,Dungeon
Designer Options" klicken, um zu sehen, was in DD2 mdglich ist.

7 Klicken Sie auf OK. Driicken Sie Snap. Fiigen Sie einen Raum hinzu, indem Sie zwei Punkte klicken. Fligen Sie
ein paar weitere Raume hinzu und beenden Sie den Befehl mit einem Rechtsklick.

8 Rechtsklicken Sie auf DD2, klicken Sie auf Corridor (cut down version). Tippen Sie eine passende Breite fir
den Korridor ein.
In der Kommandozeile steht Corridor Start point: (C-Connect to wall):
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Sie kénnen Korridore mit Raumen verbinden, aber nicht umgekehrt, deshalb sollten Sie zuerst die Rdume
und dann die Verbindungsgdnge zeichnen. Korridore kdnnen Sie auch mit anderen Korridoren verbinden.

9 Driicken Sie X und klicken Sie dann auf die Wand eines Ihrer Rdume. Zeichnen Sie mehr Korridorpunkte.

Driicken Sie wieder X und wahlen Sie einen Endpunkt fiir den Korridor.

DD2 lasst Sie die Breite des Korridors variieren und gibt Ihnen einen visuellen Hinweis darauf, wie er aussehen
wird. Des weiteren haben Sie die Optionen, die Sie unter Dungeon Designer Options im Dialogfenster
Corridor (cut down version) sehen.

Tiiren hinzufiigen

=
10 Rechtsklicken Sie auf DD2 B2 und dann auf Dungeon Symbols (examples).
Der Symbolkatalog wird geladen. Er bietet genug Symbole, um ein einfaches Dungeon zu zeichnen. Das
Add-On Dungeon Designer 2 enthalt die ganze Bandbreite farbiger Symbole fir jede Gelegenheit.

11 Scrollen Sie im Katalogfenster nach unten und wahlen Sie das Tursymbol am Ende der Liste aus.
Die Tir erscheint neben dem Mauszeiger.

12 Platzieren Sie die Tur in der Mitte einer Wand.
Um die Tir ganz einfach zu platzieren, kdnnen Sie mit rechts auf den Button Grid klicken und ein etwas
engeres Raster auswdhlen, etwa 5’ grid, 5 snap.

(Optional) Anstatt das Raster zu benutzen, kdnnen Sie auch den Button Attach mit dem Attach Modus auf
Nearest Point On einschalten. Das setzt die Tiren beim Einfligen automatisch auf die Wande.

Symbole drehen und ausrichten

13 Wahlen Sie eine normale Tir aus dem Katalog und driicken Sie die ' </ und ©o Pfeiltasten.
Wenn Sie eine der Tasten drlicken, dreht sich die Tur:

co und/ drehen die Tir in die Horizontale.
" und < drehen die Tir in die Vertikale.

Halten Sie %4 gedriickt, um das Symbol in andere Winkel zu drehen.

Bewegen Sie das Symbol jetzt tber ihre Wande - die Tir richtet sich automatisch an ihnen aus. Dieses
Symbol ist ein intelligentes Symbol (smart symbol) - der Grund, warum wir im vorherigen Kapitel
Kontrollpunkte hinzugefligt haben.

Andere Dungeon Symbole

Flgen Sie andere Dungeon Symbole in der Ublichen Art und Weise hinzu. Beachten Sie, dass Sie so gut wie nie die
Skalierung der Symbole verédndern missen, da Stihle, Tische und Tiren im Allgemeinen eine gleichbleibende
GroBe haben.

Stadtplane erstellen

CC2 Pro enthdlt auch Kartenvorlagen fir das grundlegende Entwerfen von Stadten. Fiir bessere Stadtplédne sollten
Sie City Designer 2 verwenden, das mehr als 1500 Symbole enthalt und die Mdglichkeit bietet, den Bau von
Stadten Uber die Dialogfenster House Builder (Hausbau) und Street Builder (StraBenbau) zu automatisieren.

Stadtische Straf3en

1 Rechtsklicken Sie auf CD2 ﬂ, klicken Sie auf New City (Neue Stadt) und wéhlen Sie die Vorlage 1000’ x
800'.fct.
Dies ist eine leere Vorlage fir ein Dorf mittlerer GroBe oder eine kleinere Stadt.

Einheiten der Zeichnung

CC2 Pro bietet eine Anzahl Optionen fiir die in der Zeichnung verwendeten MaBeinheiten. Sie finden sie unter
File >> Drawing Properties >> Units. Sie konnen Inches, Feet, Millimeter, Meter oder Ihr eigenes Format
einstellen. Einheiten sollten schon in der Vorlage definiert sein, nicht erst, wenn Sie mit der Zeichnung
anfangen. Wenn Sie Meter anstatt Feet verwenden, sollten Sie eine metrische Vorlage benutzen oder die
(imperialen) Vorlagen fiir Stadte und Dungeons umwandeln und die Einheiten (Units) und Anzeige (Tracking)
auf Meter umstellen.

Die Uberlandkarten von CC2 Pro haben einen MaBstab von 1 Inch = 1 Meile. Stadt- und Bodenpléne haben
einen ,realen" MaBstab (1 Inch in der Zeichnung ist ein Inch in der Wirklichkeit). Wenn Sie daher ein Verlies in
eine Uberlandkarte einfiigen, wiirde es viel zu groB erscheinen.

2 Rechtsklicken Sie auf CD2. Klicken Sie auf City Draw Tools (Zeichenwerkzeuge Stadt). Driicken Sie Snap.

Klicken Sie auf City Road, Default.

3 Zeichnen Sie eine gewundene StraBe. Fligen Sie mehr StraBen hinzu, schlieBen Sie jede mit einem Rechtsklick
ab und beenden Sie den ganzen Befehl mit einem weiteren Rechtsklick.
Es gibt nur ein Zeichenwerkzeug fiir StraBen in CC2 Pro, aber Sie kdnnen Ihre eigenen erstellen oder den
folgenden nitzlichen kleinen Trick verwenden.



4 Klicken Sie auf Keep (Behalten) 'EF| Klicken Sie auf die Mitte einer StraBe.
Die Statusleiste zeigt nun die Eigenschaften der StraBe: Braun, Ebene, Road, usw.

5 Benutzen Sie die Standardzeichenbefehle, um weitere StraBen zu zeichnen. Sie kdnnen die Breite jederzeit
andern, indem Sie auf die Anzeige Line Width (Linienbreite) klicken.

v Verwenden Sie Line (Linie) d flir gerade StraBen.
v Verwenden Sie Path (Pfad) § flr StraBen mit Ecken.

v Verwenden Sie Smooth Path (Geglatteter Pfad) ﬁ flr kurvige StraBen.

Lassen Sie StraBen aus Pfaden oder geglatteten Pfaden sich nicht selbst kreuzen - der Fillstil ausgefillter
Objekte wird an solchen Stellen transparent. CC2 Pro kann die Schnittpunkte sich selbst (iberschneidender
Objekte nicht berechnen.

6 Rechtsklicken Sie auf Keep ﬂ Klicken Sie auf Draw Like... (Zeichnen wie...)
In der Kommandozeile steht Pick Master Entity

7 Klicken Sie auf die Mitte einer StraBe.
CC2 Pro ist nun bereit, eine StraBe desselben Typs zu zeichnen.

Gebaudesymbole hinzufiigen
Sie kdnnen Gebaude mit dem CC2 Pro Gebdudewerkzeug zeichnen oder eines der zahlreichen Gebaudesymbole
hinzuftigen.

8 Rechtsklicken Sie auf CD2, klicken Sie auf City Symbols (examples).
Sie sehen einen Katalog mit Stadtsymbolen.

9 Wabhlen Sie ein Haussymbol aus dem Katalogfenster und zoomen Sie nahe an eine StraBe heran.
10 Wwahlen Sie eine neue Zeichenebene aus, z.B. BLDNG (HOUSE 1).

[
BQQO

11 Halten Sie % und 4 gedriickt, wahrend Sie die Maus so bewegen, dass das Haus an der StraBe ausgerichtet
ist. Lassen Sie dann die Tasten los.

12 Bewegen Sie die Maus leicht, so dass sich das Gebdude am Mauszeiger neu aufbaut. Bewegen Sie das Haus an
die richtige Stelle neben der StraBe und platzieren Sie das Symbol.

Wenn die StraBen genau nach Norden oder Osten ausgerichtet sind, kénnen Sie die Pfeiltasten ' </ und ©o
benutzen, um den Winkel des Symbols anzupassen.

13 Wahlen Sie ein anderes Symbol. Es hat denselben Winkel wie das vorherige (und ist damit parallel zu
derselben StraBe). Fligen Sie das Symbol ein.

Sie kdnnen das Haus leicht um 180° drehen (parallel zur anderen Seite der StraBe), indem Sie Rechtsklicken

und zur angegebenen Drehung (Rotation) 180 addieren oder subtrahieren.

14 Figen Sie weitere Symbole parallel zur selben StraBe ein. Andern Sie Farbe und Ebene wie angemessen.

Es ist moglich, den Winkel eines Symbols exakt an die StraBe anzupassen, indem Sie aus dem Menl Info >>
List auf eine gerade StraBe anwenden und sich den angegebenen Wert flir BEARING (ORIENTIERUNG)
notieren. Sie konnen diesen Wert in das Feld Rotation (Drehung) eingeben, wenn Sie die Stadtsymbole
einfligen.

Bei kurvigen StraBen konnen Sie mit Draw >> Lines >> Perpendicular ein paar Linien an die StraBe
zeichnen. Schauen Sie sich deren Orientierung an und ziehen Sie 90° davon ab, um den korrekten Winkel fir
ihr Symbol zu erhalten.
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Hauser mit dem Gebaudewerkzeug zeichnen
CC2 Pro enthalt eine abgespeckte Version des Gebaudewerkzeugs aus City Designer 2. Es ist fur viele einfache
Gebdude einer Stadt zu gebrauchen.

15 Rechtsklicken Sie auf CD2. Klicken Sie auf Building (Cut down version).
16 Klicken Sie auf Modern Red (Modern Rot), dann auf Insert (Einfiigen).
17 Klicken Sie drei Punkte an, um das Geb&ude zu zeichnen.

In der Kommandozeile steht First House Point (S=Swap colors, E=Extension)

18 Driicken Sie dreimal Z.

Sie sehen, dass sich das Farbschema verandert. Damit kdnnen Sie sicherstellen, dass alle dunkleren Dachseiten
(Schatten) in dieselbe Richtung zeigen.

19 Driicken Sie E und wahlen Sie dann einen Punkt innerhalb des Hauses.

End point . Width

jint inside

In der Kommandozeile steht House edge .
Sie kdnnen Anbauten mitten im Befehl einem Haus hinzufiigen.

20 Klicken Sie auf einen Punkt neben dem Rand des Hauses.

21 Klicken Sie einen Punkt flir das Ende des Anbaus, dann einen fir die Breite.
Sie kdnnen die Breite auch eintippen oder rechtsklicken, um den Standardwert zu verwenden.

Prazisionszeichnen

Bei den meisten Uberlandkarten miissen Sie nur prézise sein, wenn Sie etwas an den Kartenrand zeichnen oder
wenn Sie Multipolies erstellen, die exakte Verbindungsstellen benétigen. Abgesehen davon ist es normalerweise
egal, ob ein Baum dort steht oder leicht rechts von dort.

Wenn Sie beim Zeichnen nah dran sind, wird Prazision jedoch wichtiger. Hausecken wollen normalerweise
rechtwinklig sein. 3 Meter breite Gdnge wollen drei Meter breit sein und nicht 3,4. Irisblenden in Raumschiffen
sollten symmetrisch sein und nicht verbogen.

Dieser Abschnitt verzichtet auf die Bodenplan- und Gebaudewerkzeuge von CC2 Pro. Sie waren zwar nitzlich, aber
durch den Verzicht kdnnen wir die vielseitigen Zeichenbefehle von CC2 Pro noch etwas ndher kennen lernen. Das
wiederum wird Ihre Fertigkeiten im Kartenzeichnen weiter verbessern.

CC2 Pro kann so prazise sein, wie Sie wollen. Sie kénnen:

v Punkte mit Hilfe von Snap und dem Raster (Grid) prazise platzieren.

v Punkte mit Hilfe von Modifikatoren wie Endpoint (Endpunkt), On (Auf) oder Midpoint
(Zwischenpunkt) prazise platzieren.

v Punkte mit Hilfe des Attach Modus prazise auf anderen Objekten platzieren.

v Punkte dem Auge nach platzieren, indem Sie auf den gewiinschten Ort klicken.

v Punkte prazise platzieren, indem Sie X,y Koordinaten angeben. Die Koordinaten des Mauszeigers werden
immer in der Statusleiste angezeigt.

v Punkte prazise platzieren, indem Sie Koordinaten relativ zum letzten verwendeten Punkt angeben. Relative

Koordinaten beginnen mit einem @. Zum Beispiel heiBt @2,3 dass der ndchste Punkt 2 Einheiten rechts und
3 nach oben vom letzten Punkt gesetzt wird.

v Punkte prazise platzieren, indem Sie Winkelkoordinaten relativ zum letzten Punkt eintippen. Relative
Winkelkoordinaten beginnen mit einem <. Zum Beispiel heiBt <30,3 dass der nachste Punkt 3 Einheiten
entfernt in einem Winkel von 30° platziert wird. 0° ist Osten, 90° ist Norden.

Das Zeichenraster

Eine der zahlreichen Hilfen fur das Prazisionszeichnen ist das Raster (Grid). Es kann schnell und einfach Uber die
beiden Buttons unterhalb des Zeichenfensters ein- und ausgeschaltet werden - Grid (Raster) und Snap. Ortho ist
verwandt, unterscheidet sich aber davon.
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Grid (Raster) - Wenn es eingeschaltet ist, wird an jedem Rasterpunkt ein kleiner schwarzer Punkt angezeigt.
Diese Punkte sind nur Hilfsmittel und werden nicht mit ausgedruckt oder exportiert.

Snap - Zwischen jedem Rasterpunkt liegen eine Anzahl unsichtbarer “"Snap Punkte” (die im Dialogfenster Select
Grid System eingestellt werden). Wenn Snap eingeschaltet ist, setzt CC2 Pro jeden Punkt, den Sie klicken, auf
den nachsten Snap Punkt. CC2 Pro ignoriert Snap, wenn Sie Objekte zum Bearbeiten auswahlen, Punkte per
Koordinaten angeben oder Modifikatoren benutzen. Das Raster muss nicht sichtbar sein, um Snap zu verwenden.
Cursor Snap - zwingt den Mauszeiger sich nur auf den durch das Raster definierten Koordinaten zu bewegen.
Wenn Snap abgestellt ist, sind alle Koordinaten erlaubt, also bewegt sich der Mauszeiger flieBend. Wenn Snap
jedoch aktiviert ist, sind nur die Snap Punkte erlaubt, so dass der Mauszeiger von Punkt zu Punkt zu springen
scheint. Rechtsklicken Sie auf Snap, um Cursor Snap ein- oder auszustellen.

Ortho zwingt den nachsten Punkt auf eine horizontale oder vertikale Linie zum vorherigen. Das ist besonders
nitzlich bei Objekte mit geraden Kanten, aber ungeeignet fur Kurven.

Wenn Sie herauszoomen, stellt CC2 Pro mehr Zeichenflache dar und damit natirlich mehr Rasterpunkte. Wenn
Sie weit genug herauszoomen, wird das Raster zu eng um nitzlich zu sein und wird ausgeblendet. Wenn Sie
zu nah heranzoomen, sind irgendwann alle Rasterpunkte auBerhalb des Zeichenfensters und Sie konnen keine
Punkte mehr mit dem Mauszeiger anklicken.

Daher mochten Sie vielleicht je nach Zoomstufe das aktuelle Raster &ndern.

Ein Raster auswihlen
Alle CC2 Pro Vorlagen enthalten eine Auswahl vordefinierte Raster. Um das aktuelle zu &ndern, klicken Sie mit
rechts auf den Button Grid (Raster). (Sie kdnnen die Rastereinstellungen mitten in einem Befehl &ndern, ohne
diesen Befehl abzubrechen). Sie sehen das Dialogfenster Select Grid System (Raster auswahlen):
Select Grid System
— Grid M ame
200 mile, 1 snap ;I

dil,

Cancel

Hew..
Grid claze: 2d Rectangular
Edt. |
— Switche
W Grid ¥ Snap Delate I
W Cusorsnap [ Orthe Help I

Jedes Raster ist nach dem Abstand seiner Punkte und der Haufigkeit der Snap Punkte dazwischen benannt. 20
mile, 2 snap hat alle 20 Meilen einen Rasterpunkt und alle 10 Meilen einen Snap Punkt (2 Snap Punkte pro
Rasterpunkt).

Wahlen Sie ein Raster aus, indem Sie den Namen aus der Liste auswahlen und dann auf OK klicken.

Die Schalter (Switches) kontrollieren den Status der entsprechenden Buttons.

Mit den Buttons auf der rechten Seite kdnnen Sie die Raster editieren und Ihre eigenen erstellen.

Attach (Verbinden) Modus
Wahrend das Raster Ihnen schon hilft, Objekte miteinander zu verbinden, wollen Sie vielleicht nicht immer nur auf
den Snap Punkten zeichnen. Modifikatoren wie Endpoint (Endpunkt) und Midpoint (Zwischenpunkt) setzen
den nachsten Punkt an eine exakte Stelle eines Referenzobjektes. Allerdings muissen Sie fiir jeden Punkt, den Sie
so setzen wollen, zuerst auf den entsprechenden Modifikator Button klicken... bis jetzt.
Unten rechts unter dem Zeichenfenster ist der Button Attach (Verbinden). Klicken Sie darauf, um den Attach
Modus einzuschalten, ein Rechtsklick verandert seine Einstellungen:

Select Attach Mode

(] 3 |
Center

tidpoint

Mearest point OM
Mearest Fraction
Mearest End or Midpaint

Fraction Denominator: IS

Punkte setzen, wenn der Attach Modus eingeschaltet ist, funktioniert genauso wie immer, nur dass der Punkt exakt
auf ein Objekt gesetzt wird, wenn Sie auf dieses klicken.

Der einzige Attach Modus, der nicht wie ein Modifikator funktioniert, ist Nearest Fraction (Nachster Bruchteil),
fir den Sie den Fractional Denominator (Nenner eines Bruchs) eingeben und CC2 Pro setzt den Punkt auf den
entsprechenden Bruchteil des ausgewahlten Objektes. Wenn Sie zum Beispiel 5 eingeben, setzt CC2 Pro den Punkt
entlang 20% (ein Funftel) der Ladnge des ausgewahlten Objektes.

Bodenplane exakt zeichnen

Auch die kleinsten Uberlandkarten werden in Meilen gezeichnet. Wenn Sie nicht gerade das Tadsch Mahal zeichnen
wollen, sollten Sie zuerst eine Vorlage mit einem kleineren MaB3stab wahlen.
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Vorlagen fir anderen Kartentypen finden Sie in den Unterverzeichnissen des Ordners Templates.

1 Rechtsklicken Sie auf DD2 E.‘D:E, klicken Sie auf New Dungeon (Neues Dungeon) und wahlen Sie dann die
Vorlage 500’ x 400’ (Tanned Background.fct).

Diese Vorlage basiert auf angloamerikanischen MaBeinheiten (Feet und Inches). Das Symbol ’ steht fiir Feet

und ” flr Inches. Ein Inch entspricht ca. 25,4 mm. Ein Foot (Einzahl von Feet) hat 12 Inch.

Dungeon Vorlagen enthalten einige spezielle Bitmap Flillstile fir Holz, Wasser und andere mdogliche
Oberfléchen fir Dungeons.

N

Klicken Sie auf die Anzeige Line Width (Linienbreite) W: 0" in der Statusleiste.

w

Setzen Sie die Linienbreite fiir neue Objekte auf 1 und klicken dann auf OK.
Die Mauern werden eine reale Dicke von 1 Foot haben.

4 Klicken Sie auf Path (Pfad) ﬂ
In der Kommandozeile steht 1st point:

5 Tippen Sie 100,100 und driicken Sie dann « . (Absolute Koordinate).

Wahrend Sie tippen, erscheinen die Zahle in der Kommandozeile. Wenn Sie « driicken, beginnt der Pfad an
der Koordinate 100,100.

6 Tippen Sie @0,30 und driicken Sie dann « . (Relative Koordinate).

Den nachsten Abschnitt des Pfades zeichnen wir relativ zum letzten gesetzten Punkt (es konnte auch der
letzte Punkt des vorherigen Befehls sein). In diesem Fall liegt der nachste Punkt O Einheiten nach rechts und
30 nach oben.

7 Tippen Sie @20,0 ein, dann o . (Relative Koordinate)
Der nachste Abschnitt wird 20 Einheiten nach rechts und 0 nach oben gezeichnet. Sie sollten nun den
Anfang eines Umrisses haben, genau wie diesen:

‘ | T: 750" 200-0"

Die Koordinatenanzeige (tracking indicator) am oberen Rand des Fensters zeigt Ihnen die Position des
Mauszeigers in Zeicheneinheiten an. Wenn Sie auf die Anzeige klicken, wechseln Sie zwischen folgenden Modi:

. Absolut. Koordinaten werden in absoluten Werten angezeigt.

. Relativ. Den Koordinaten wird ein @vorangestellt und sind relativ zum zuletzt benutzten Punkt.

. Relativer Winkel. Den Koordinaten wird ein < vorangestellt und werden als Winkel plus Entfernung zum
letzten Punkt dargestellt.

. Keine Anzeige.

8 Klicken Sie auf Arc (Kreisbogen) E
Einen neuen Befehl zu starten, beendet den vorherigen. Der Pfad endet und der Kreisbogen beginnt. In der
Kommandozeile steht 1st point:

9 Drlicken Sie den Button Snap.
CC2 Pro speichert den Status der Buttons Grid, Ortho und Snap mit jeder Zeichnung und Vorlage, so dass
Sie passende Voreinstellungen setzen kénnen.

10 Bewegen Sie die Maus langsam.
Wenn Sie sich die Mausbewegung genau betrachten, sehen Sie, dass der Mauszeiger von Snap Punkt zu
Snap Punkt springt.

11 Rechtsklicken Sie auf den Button Grid (Raster).
Sie sehen das Dialogfenster Select Grid System:
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12

13

14

15

16

17

18

19
20

21

22

23

x|

Select Gnd System
— Grid Mame
QK
Stanhdard Flectangular i’ l—_l
Standard Circular
5 and, 1 zna ﬂl

-

Mew...
Grid clazz: 2d Rectangular
: Edi. |
r— Switche:
IV Grid ¥ Snap Delete |
¥ Cursorsnap [ Ortho Help |

Das aktuelle Raster ist 10’ grid, 2 snap Das heiBt, alle 10" wird ein Rasterpunkt angezeigt und alle 5’ gibt es
einen Snap Punkt, also jeweils einer zwischen zwei Rasterpunkten.
Sie kénnen die Rastereinstellungen jederzeit dndern, auch mitten im Befehl.

Klicken Sie fiir den ersten Punkt des Kreisbogens auf den letzten Punkt des Pfades.
Da das Raster eingeschaltet ist, konnten Sie genau denselben Punkt erneut auswahlen. Egal wie nah Sie
heran zoomen, Pfad und Kreisbogen treffen sich exakt.

Platzieren Sie den zweiten Punkt des Kreisbogens, 3 Rasterpunkte 8stlich des ersten.
Anstatt Koordinaten einzutippen, kénnen Sie die GréBe von Objekten auch mit Hilfe der Rasterpunkte
einstellen. Dieses Stiick ist genau 30’ lang (der Abstand zwischen den Rasterpunkten betragt 10’).
Die zwei Endpunkte des Kreisbogens sind gesetzt. Wenn Sie jetzt den Mauszeiger bewegen, sehen Sie, wie
der Bogen nach dem Setzen des letzten Punktes aussehen wird.

Machen Sie aus dem Kreisbogen einen perfekten Halbkreis, indem Sie auf den dargestellten Punkt klicken.

2

Zeichnen Sie einen Path (Pfad) ﬁ , der zum ersten spiegelverkehrt ist. Rechtsklicken Sie, um den Befehl zu
beenden.

Zeichnen Sie einen weiteren Path (Pfad) ﬁl und setzen Sie seinen ersten Punkt auf Punkt A (siehe oben).
In der Kommandozeile steht Next point:

Tippen Sie <25,20 ein, dann « . (Relative Winkelkoordinate)
Der Pfad wird im Winkel von 25° und mit einer Lange von 20’ gezeichnet.

Beenden Sie mit einem Rechtsklick, dann zeichnen Sie einen neuen Pfad, mit dem ersten Punkt auf B.
In der Kommandozeile steht Next point:

Tippen Sie <155,20 ein und dann « . (Relative Winkelkoordinate)

Der Pfad wird in einem Winkel von 155° und einer Ldnge von 20’ gezeichnet. (0° ist Osten und 90° ist Norden,
also ist 135° Nordwesten.)

Klicken Sie auf Trim to Intersection (Auf Schnittpunkt trimmen) E
In der Kommandozeile steht 1st entity to trim: .

Klicken Sie den 25° Pfad an.
In der Kommandozeile steht 2nd entity to trim:

Klicken Sie den 155° Pfad an.
Die beiden Pfade werden auf ihren Schnittpunkt getrimmt.
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Zu Ubungszwecken werden wir die Punkte jetzt mit dem Attach (Verbinden) Modus anstatt mit dem Raster
auswahlen.

24 Schalten Sie Grid (Raster) und Snap aus.
25 Dricken Sie den Button Attach (Verbinden).

26 Rechtsklicken Sie auf Attach (Verbinden) und wahlen Sie den Modus Nearest Endpoint (N&chster
Endpunkt).
Alle Punkte, bei denen Sie auf ein bestehendes Objekt klicken, werden auf den ndchsten Endpunkt dieses
Objektes gesetzt.

27 Beginnen Sie einen Path (Pfad) ﬂ und klicken Sie fur den ersten Punkt auf den Kreisbogen - in der Nahe
eines Endpunktes, aber genau darauf.
Der erste Punkt wird auf den nachsten Endpunkt gesetzt.

28 Klicken Sie in die Ndhe der getrimmten Ecke.
Der nachste Punkt wird exakt auf den Eckpunkt gesetzt.

29 Klicken Sie in die Ndhe des anderen Endes des Kreisbogens, dann rechtsklicken Sie, um den Pfad zu beenden.
Sie haben nun einen Gebaudeplan, der so aussieht:

Zugegeben, er ist etwas unkonventionell, aber nicht schlecht fiir den Anfang.

Informationen extrahieren

Mit den Befehlen im Infomeni von CC2 Pro erhalten Sie nutzliche Informationen tGber Ihre Karten. Sie kénnen die
Entfernung entlang von StraBen messen oder die Flache von Landmassen und Geldnde. Mit List (Aufisten)
erhalten Sie alle Details jedes Objektes, das Sie auswahlen.

Die nutzlichste Funktion ist Length Along (Lange entlang). Benutzen Sie sie, wenn Sie die Entfernung zwischen
zwei Orten an einer StraBe wissen wollen. Mit TEXT kénnen Sie diese Entfernung dann auf der Karte eintragen.

Multipolies

Mit dem Befehl Multipoly kdnnen Sie mehrere verbundene Objekte zu einer einzelnen Form zusammenfassen, die
ausgefillt werden kann. Im folgenden Beispiel wird ein gerader Pfad mit einem geglatteten zusammengefasst:

+
+ Multipoly

Multipolies kénnen viele und sehr unterschiedliche Objekte zu einer sehr komplexen Form zusammenfassen, sogar
mit Aussparungen (“Léchern”) darin. Multipolies missen mit Hilfe von Snap oder des Attach Modus absolut exakt
gezeichnet werden, sonst “leckt” die Flillung aus den Licken heraus.

1 Offnen Sie Multipoly.fcw aus dem CC2 Pro Ordner Tutorials.
Sie sehen einen Umriss, der mit vielen verschiedenen Objekten und Objekttypen gezeichnet worden ist. Er
ist schdn bunt, damit Sie die unterschiedlichen Objekte gut erkennen kénnen.



84

Die resultierende Form ist recht komplex. Vielleicht wiirde Herr Rorschach sie “Verwirrter Clown” betiteln.

2 Klicken Sie auf Multipoly g in der Werkzeugleiste Draw (Zeichnen), wahlen Sie alle Objekte aus, dann Do
It.
Die Objekte werden zu einem einzelnen zusammengefasst. Das Multipoly erhélt seine Eigenschaften von den
aktuellen Zeicheneinstellungen (Farbe Orange, Fiillstil Solid, Ebene COAST/SEA, usw.), nicht von
irgendeinem der Objekte, aus denen es besteht.
Der Kreis, die Ellipse und das geglattete Polygon in der Mitte werden als Aussparungen behandelt.

Multipolies bearbeiten

Wenn Sie einen Bearbeitungsbefehl an dem Multipoly ausprobieren, z.B. Edit (Bearbeiten) ﬂl, werden Sie

feststellen, dass er nicht funktioniert. Um ein Multipoly zu bearbeiten, miissen Sie es zuerst Explodieren
(Explode). Kabumm.

Fortsetzung des Beispiels...

3 Klicken Sie auf Edit (Bearbeiten) EI und wahlen Sie das Multipoly aus.
Der Befehl bricht ab und nichts passiert. Ein Multipoly kann nicht editiert werden.

4 Klicken Sie auf Explode (Explodieren) iQI, wahlen Sie das Multipoly aus, dann Do It.
Das Multipoly spaltet sich in seine urspringlichen Bestandteile auf. Jedes Objekt erinnert sich an seine
urspriingliche Farbe, Ebene, usw.

5 Probieren Sie es noch mal mit Edit (Bearbeiten) ﬂl
Diesmal funktioniert es. Andern Sie, was Sie wollen, und machen Sie dann wieder ein Multipoly daraus.

Multipoly Text
Als ob der “Verwirrte Clown” nicht genug wére, wie ist es hiermit:

6 Benutzen Sie Text él, um eine Zeile Text wie zum Beispiel Nicht schlecht, oder? hinzuzuftigen.
Stellen Sie GréBe, Schriftart, Stil und Farbe fiir den Text ein, wie Sie wollen.

7 Rechtsklicken Sie auf Text él, dann auf Explode Text (Text explodieren). Klicken Sie auf die Grundlinie
ihres Textes und dann Do It.
Es gibt kaum einen visuellen Unterschied, aber der Text ist von einer Schrift in ein Multipoly umgewandelt
worden.

8 Klicken Sie Explode iQI, wahlen Sie den Multipoly Text, dann Do It.
Der Multipoly Text wird in seine Bestandteile aufgeteilt. Er kann nun wie jedes andere Objekt bearbeitet

1K

Multipoly text, zum Bearbeiten aufgespalten und dann
in die Hande eines wahnsinnigen CC2 Pro Anwenders gefallen.

Warum sollte man Multipoly Text verwenden?

Anders als andere CC2 Pro Objekte sind True Type (TT) Schriftarten nicht stufenlos skalierbar. Durch die Art, in der
sie definiert sind, kdnnen sie nur in ganzen PunktgréBen (eine Art, TextgroBe zu messen) angezeigt und gedruckt
werden, was ein kleines Problem darstellt.

Stellen Sie sich Text in einem Titelfeld vor. Auf einer Zoomstufe muss CC2 Pro den Text in PunktgroBe 7 darstellen.
7 ist eine ganze Zahl, also macht die Schriftart keine Probleme.

Aber jetzt stellen Sie sich vor, wir zoomen um den Faktor 1.5 heran. CC2 Pro kann das Titelfeld um 1,5 skalieren,
kein Problem. Der Text muss jedoch die GréBe 1,5 x 7 = 10,5 Punkte haben. Ungliicklicherweise kann die Schriftart
das nicht - sie kann nur in 10 oder 11 angezeigt werden.
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CC2 Pro verwendet die nachstbeste GroBe, aber da Text und Titelfeld unterschiedlich skaliert werden, verandert
sich ihre relative Lage.

[Text in a title box|

The same text, Zoomed In by 1.5

Text in a title box

In der Illustration verdndert sich die Liicke zwischen dem Text und dem Rechteck, weil die Schriftart die
GroéBenanderung nicht exakt nachvollziehen konnte.

Indem man den Text aufspaltet (explodiert), ersetzt man die TT Schriftart durch CC2 Pro-eigene Objekte, die eine
stufenlose Skalierung ermdglichen. AuBerdem kdénnen Sie dann das Textdesign andern, um Logos oder dhnliches
zu erstellen. Der Nachteil von Multipoly Text ist, dass die Zeichnung mehr Speicherplatz belegt und dass der Text
nicht mehr mit der Suchfunktion gefunden werden kann.

Multipoly Tipps

Multipoly ist ein vielseitiges Werkzeug, das mehrere sehr unterschiedliche Objekte und unverbundene Polygone zu
einem flllbaren Objekt verbindet. Mit etwas Planung und Geduld kann dieser Befehl die Zeit, die Sie zum Zeichnen
komplexer Zeichnungen brauchen, wesentlich verkiirzen. Es gibt noch andere Methoden, um mehrere Objekte zu
einem Polygon zu verbinden (siehe unter Explode auf Seite 57), aber Multipoly ist die einzige, die mit allen
Objekten funktioniert und auch unverbundene Polygone zu einem Objekt machen kann (zum Beispiel ein
Bewegungsraster flir mehrere Rdume eines Dungeons oder ein Hexraster fir einen Kontinent und mehrere Inseln).
Halten Sie sich an die folgenden Richtlinien, wenn Sie ein Multipoly erstellen:

Benutzen Sie nur Objekte mit einer Linienbreite von 0 (Null), um Ihr Multipoly zu definieren. Der Zweck eines
Multipolys ist es, ein fillbares Objekt zu erstellen, und nur Objekte mit Linienbreite 0 kdnnen ausgefiillt
werden.

Die aktuellen Zeicheneinstellungen definieren die Eigenschaften des Multipolys, unabhdngig von den
Eigenschaften der einzelnen Objekte, aus denen es besteht.

Wenn Sie ein Multipoly mit dem Fillstil Hollow (Hohl) definieren, miissen Sie das Kdstchen “Outlined” im Fill
Style Dialogfenster aktivieren, um das Multipoly sehen zu kénnen.

Alle Objekte kehren zu ihren urspringlichen Eigenschaften zuriick, wenn Sie das Multipoly explodieren,
unabhdngig von allen Anderungen, die Sie auf das Multipoly angewendet haben. Deshalb sollten Sie Multipolies
nicht auf eine andere Ebene verschieben oder kopieren.

Alle Objekte, die ein vollstandiges Polygon ausmachen, missen genau zusammenpassen. Es darf keine Llcken
oder Uberlappungen geben, wenn Sie das Multipoly definieren, ansonsten wird das Multipoly ,lecken®.
Benutzen Sie Endpoint (Endpunkt) - oder den Attach (Verbinden) Modus, um die verschiedenen Objekte
korrekt zu verbinden.

Wenn die Objekte schon gezeichnet sind, verwenden Sie Node Edit (Knotenpunkt bearbeiten) H
zusammen mit Endpoint (Endpunkt) ﬂ, um den Endpunkt eines Objektes genau auf den eines anderen zu

verschieben. Alternativ erstellt auch Trim to Intersection (Auf Schnittpunkt trimmen) 7 eine prazise
Verbindung zwischen den meisten Objekten.
Benutzen Sie fur Multipolies keine geglatteten Objekte, die getrimmt worden sind. Wenn Sie ein geglattetes

Objekt trimmen missen, verwenden Sie Edit (bearbeiten) ﬁ, um das Smoothing (Glattung) abzustellen

(No Smoothing), trimmen Sie das Objekt und stellen Sie Smoothing dann wieder ein, bevor Sie das Multipoly
erstellen.

Objekte innerhalb eines Multipolys und das Multipoly selbst sollten auf derselben Ebene sein. AuBerdem sollte
das Multipoly nicht auf der Ebene MERGE definiert werden, da diese Ebene fiir Bitmapsymbole verwendet wird
(siehe Bitmap, creating symbols from in der Hilfedatei).

Wenden Sie nicht Outline (Umriss) ﬂ auf ein fertiges Multipoly an; das ist dasselbe, als ob Sie eine Kopie

des Multipolys erstellen. Kopieren Sie es stattdessen, Explodieren (Explode) 3“{. Sie es, dndern Sie die
Farbe der entstehenden Objekte auf Schwarz und verwenden Sie sie als Umriss.

Vom groBBen zum kleinen MaB3stab

Wenn Sie sich entschieden haben, Ihre Karte nach der Top-down Methode zu kartographieren, sollten Sie zuerst
eine groBe Ubersichtskarte zeichnen, die nur die wichtigsten Einzelheiten, wie Gebirge und die gréBten Flisse,
zeigt. Dieser Abschnitt zeigt Ihnen, wie Sie ein Stiick einer solchen Karte ausschneiden und daraus eine Karte in
groBerem MaBstab machen.

.. a
1 Offnen (Open) Erl Sie World scale.fcw aus dem CC2 Pro Ordner Tutorials.

Sie sehen eine vorldufige Karte einer neuen Kampagnenwelt.
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Urdana Word Map

2 Klicken Sie im MenU Edit >> Copy. Wahlen Sie die obere Landmasse aus.
In der Kommandozeile steht Clipboard origin[0,0]: . CC2 Pro erwartet die linke, untere Ecke des Gebiets
flr die Zwischenablage. Dies wird die linke, untere Ecke der neuen Karte, die Sie erstellen wollen.

3 Schauen Sie auf die Koordinatenanzeige und bewegen Sie die Maus, bis dort ungefahr 6600,4500 steht, dann
klicken Sie.

Das Gebiet, das wir damit ausschneiden, ist ungefahr 2000x1600 grof3 - wenn Sie wollen, kdnnen Sie das mit Info

>> Distance Uberprifen.

In eine neue Vorlage einfiigen
Nachdem wir jetzt unseren Kartenausschnitt in der Zwischenablage haben, miissen Sie eine leere Karte 6ffnen, in
die Sie den Kontinent einfligen kénnen.

4 Klicken Sie auf New (Neu) (] , dann auf die Vorlage 2000 x 1600 (Sea Background).fct.

5 Rechtsklicken Sie auf Copy (Kopieren) Eﬁ , klicken Sie auf Paste (non-visual). Lassen Sie die Skalierung
(scale) auf 1 und die Drehung (rotation) auf 0.
In der Kommandozeile steht Insert at:
Wir verwenden das nicht-visuelle Einfligen (non-visual paste), weil es die Skalierung und Drehung auf feste Werte
setzt, und wir nicht versehentlich etwas @ndern kdnnen.

6 Tippen Sie 0,0 (die linke, untere Ecke der Karte).
Die Landmasse wird in die Zeichnung eingefiigt.

Das Land zurecht schneiden

Wenn Sie einen Teil einer Karte in eine andere einfligen, muss die Kopie haufig auf die Rander der neuen Karte
zurecht geschnitten werden. Das Bild zeigt die Landmasse, die aus einer gréBeren Karte eingefiigt wurde.
Klstenlinie und Flisse missen ebenfalls zurecht geschnitten werden.

Das Land besteht aus zwei Polygonen, einem Umriss und einer Fillung. Sie kénnten sie mit Insert Node
(Knotenpunkt einfiigen, Delete Node (Knotenpunkt I6schen) und Node Edit (Knotenpunkt bearbeiten)
bearbeiten, aber bei so vielen Knotenpunkten ist das sehr aufwendig.

Polygone und Pfade sind nah miteinander verwandt. Im Prinzip ist ein Polygon einfach nur ein geschlossener Pfad.
Mit diesem Wissen kdnnen Sie ganz einfach die Trimmbefehle von CC2 Pro auf die Polygone anwenden.

Wenn Ihnen beim Durchgehen dieses Beispiels ein Fehler unterlauft, verwenden Sie Undo (Riickgdngig) g, um
ihn zu beheben.
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7 Offnen Sie Map 16.fcw aus dem Ordner Tutorials.
Der Kontinent ist aus einer Weltkarte eingefligt worden. Das Land muss auf den Kartenrand zurecht
geschnitten werden, aber zuerst sollten wir den schwarzen Umriss loswerden. Wir wollen nur ein Objekt
bearbeiten, nicht gleich zwei.

8 Loschen (Erase) Sie die Kustenlinie, indem Sie sie mit einem Klick auf ihren Rand auswéhlen (was
gleichzeitig den griinen Hintergrund auswéhlt) » And (Both) » Color» O (black) » Do It.
Nur die grine Landmasse bleibt zum Bearbeiten zuriick. Wandeln wir sie zuerst in einen Pfad um.

9 Klicken Sie auf Break (Liicke) X
In der Kommandozeile steht Entity to break:

10 Klicken Sie auf das Land an einer Stelle, die wir behalten wollen (innerhalb des Kartenrandes).
In der Kommandozeile steht Break starts at point:

Break start point X

Break end point X

Select the coast X
on the part that
you want to keep

11 Klicken Sie fUr den Start- und Endpunkt ungefahr an den gezeigten Stellen.
Das Land wird gebrochen und zu einem hellgriinen Pfad. CC2 Pro wusste durch unseren ersten Klick,
welchen Teil es behalten sollte.

Bevor wir den Pfad auf den Kartenrand trimmen, andern Sie seine Farbe auf eine, die man auf dem Blau
besser erkennen kann.

12 Klicken Sie auf Change Color (Farbe dndern) @, wahlen Sie mit Prior (Vorherige) aus, dann Do It,
wahlen Sie Schwarz.

13 Klicken Sie auf Trim (Trimmen) )‘/
In der Kommandozeile steht Entity to trim:

14 Klicken Sie auf den Pfad an einer Stelle, die Sie behalten wollen.
In der Kommandozeile steht Trim to point [pick point]:

15 Klicken Sie auf Intersection (Schnittpunkt) b8 , um den Trimmpunkt zu bestimmen.
In der Kommandozeile steht Intersection or 1st entity:

16 Klicken Sie fur das erste Objekt auf die Kistenlinie.
In der Kommandozeile steht 2nd entity:

17 Klicken Sie auf die innere Kante des Kartenrandes.
Der Pfad wird auf seinen Schnittpunkt mit dem Kartenrand getrimmt.

CC2 Pro kann den gewlinschten Schnittpunkt normalerweise mit einem einfachen Klick dartber finden,
deswegen steht als erstes in der Kommandozeile Intersection or 1st entity:

Manchmal kénnen mehrere Objekte an der gleichen Stelle das verhindern, so dass Sie die beiden Objekte, die
sich schneiden, getrennt anklicken missen. Das ist hier der Fall.

Wenn Sie einfach auf den Schnittpunkt klicken, findet CC2 Pro zuerst das Polygon des braunen Kartenrandes

und dann die schwarze, innere Kante des Randes. Diese beiden Objekte sind parallel, so das CC2 Pro keinen
Schnittpunkt finden kann.

-~
18 Trimmen (Trim) ﬂ Sie die Kustenlinie auf den Schnittpunkt mit dem westlichen Kartenrand.

Wahlen Sie wieder zuerst die Klstenlinie aus, dann den Kartenrand (anders herum funktioniert es nicht,
denn der erste Klick ist dann tber zwei Objekten).

Die Kustenlinie ist auf den Kartenrand zurecht geschnitten. Fraktalisieren (Fractalize) |—f Sie die
Kistenlinie, um sie etwas detaillierter zu gestalten.
Nehmen Sie eine Depth (Tiefe) von 3 und Strength (Starke) von 30.



19 Klicken Sie auf Edit (Bearbeiten) EI, dann auf die Kistenlinie.
Sie sehen das Dialogfenster Edit. Es variiert je nachdem, was fir ein Objekt Sie ausgewahlt haben (hier
einen 2D Pfad).

Edit 2D Path
— Smoothing
ak.
IND Smoathing 'I
1: LCancel |
2 14.73232,1229.70¢8
3 1636652122329 ~Options——————— Shyle. .. |
4 2204739.1213.931 ™ Closed
5 32.93249,1208.06% < Help |
B 44.52487.1193.19¢ [~ Start Arrow =
¥ B432310.1189.290
& 6737300118300 || ). EndAnow
18' FAT0231.1170.35; B Py—

0: 89933821158 7<x |

Start I 0.00000
0: ID.DDD2?,1241.439 End |28EI.EIEIEIEIEI

Options
20 Aktivieren Sie die Einstellung Closed (geschlossen) [IF Closed , und klicken Sie auf OK.
Der Pfad ist nun geschlossen, was ein Polygon aus ihm macht und den Fiillstil Solid sichtbar macht. Jetzt
missen wir einen Knotenpunkt in der Ecke hinzufligen.
—

Urdana
(neExt leval of detail)

21 Verwenden Sie Insert Node (Knotenpunkt einfiigen) H, um einen Knotenpunkt auf der geraden Kante

einzufligen. Benutzen Sie den Endpoint (Endpunkt) Modifikator, um den neuen Knotenpunkt genau in die
Ecke der Karte zu setzen.

22 Klicken Sie auf Change Color (Farbe @ndern) @, wahlen Sie mit Prior (Vorherige) aus, dann Do It,
Farbe 110.

23 Verwenden Sie Outline (Umriss) ﬂ, um dem Land wieder eine schwarze Kistenlinie zu geben. Klicken Sie
auf Redraw (Aktualisieren) ﬁ, um die Anderungen zu sehen.

Fliisse und StraBen zurechtschneiden
Dieses Beispiel hat nur Fliisse. StraBen wiirden Sie genauso behandeln, wenn sie vorhanden waren.

Man kann sich darliber streiten, ob man Flisse und StraBen mit mehr Einzelheiten neu zeichnet, oder mit
Fraktalisieren, Trimmen und Bearbeiten die existierenden verfeinert.

Um zu lUben, werden wir die bestehenden Fliisse zurecht schneiden.

Fortsetzung des Beispiels...
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Ejntity to trim to 1
1

24 Benutzen Sie Split (Teilen) ﬁ, um den Fluss in separate Objekte zu teilen. Klicken Sie auf die
entsprechenden Punkte (Split points) im Diagramm.

X = Split points o = Entiy to trim \
plit p H o trim |

P

8

25 Klicken Sie auf Trim to Entity (Auf Objekt trimmen) % und wahlen Sie den Punkt, der im Diagramm mit
Entity to trim to 1 markiert ist. Klicken Sie die Punkte 1, 2 und 3, um den Fluss auf den westlichen
Kartenrand zu trimmen.

26 Brechen Sie mit einem Rechtsklick ab, klicken Sie mit links, um den Befehl zu wiederholen. Klicken Sie auf den
Punkt Entity to trim to 2 im Diagramm. Klicken Sie die Punkte 4 bis 8 im Diagramm.

Was kommt dann?
Nachdem Sie die Rander der Karte zurecht geschnitten haben, miissen Sie die GroBe der Symbole andern.

27 Klicken Sie im Meni Symbols >> Scale Symbols in Map. Wahlen Sie alle Berge aus, Do It.

28 Die urspriingliche Karte war ungefahr 5 mal so groB3 wie dieser Ausschnitt, also tippen Sie 0.2 ein - und
skalieren damit auf 20% der momentanen GrofBe.

Details hinzufiigen

Sie haben nun die Grundlage Ihrer Ausschnittskarte. Nun kdnnen Sie detailliertere Flisse und
StraBennetzwerke einzeichnen, die Liicken zwischen den Bergen fiillen und Waélder und Siedlungen hinzufiigen.
Dann kdnnen Sie wiederum einen Ausschnitt dieser Karte nehmen und eine noch genauere Karte zeichnen.

Hilfslinien

Hilfslinien sind temporére Linien, die Thnen beim Platzieren von Symbolen helfen oder als Richtlinien fiir komplexe
Gruppen von Objekten, wie Stadtmauern oder Text entlang von Kurven, dienen. Bevor Sie anfangen,
Bergsymbolen oder Walder zu zeichnen, ist es manchmal niitzlich, die Richtung und Ausdehnung dieser
Gelandemerkmale anzudeuten. Eine einzelne Linie kann den Kamm einer Bergkette andeuten und ein einfaches
Polygon die Ausdehnung eines Waldes. Wenn die Symbole dann platziert sind, kénnen Sie die Hilfslinien wieder
I6schen.

29 Filgen Sie eine Ebene HILFSLINIEN hinzu und machen Sie sie zur aktuellen Zeichenebene.
30 Zeichnen Sie Pfade in einer wenig benutzten Farbe, um den Kamm jedes Gebirges anzudeuten.

31 Setzen Sie die gewilinschten Symbole fiir die Berge und Hiigel so, dass die Hilfslinie durch die Mitte ihrer
Symbole bzw. die Mitte einer Gruppe von Symbolen lauft.

Wenn Sie mit den Symbolen fertig sind, I6schen Sie die Hilfslinien, indem Sie sie lber die Ebene auswahlen.

Dieselbe Methode kann fiir verschiedene Merkmale angewendet werden, und Polygone helfen beim Platzieren von

Walder, Simpfen und anderen Objektgruppen.

Wenn Sie eine Hilfslinie in der Zeichnung lassen, kdnnen Sie mit Draw Like (Zeichnen wie) aus dem

Popupmeni von Like (Wie) Y¥E| schnelle, neue Hilfslinien zeichnen, ohne die Zeicheneinstellungen &ndern zu
mussen.
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IMPORTIEREN UND EXPORTIEREN

CC2 Pro Iasst Sie eine groBe Auswahl an vektorbasierten Dateiformaten importieren und einfiigen und noch mehr
Formate exportieren. CC2 Pro kann Rasterformate (pixelbasierte Bilder) nicht in das Vektorformat umwandeln,
aber Sie kdnnen solche Bilder in Ihre Zeichnungen einfiigen.

Bitmaps und gescannte Bilder verwenden

CC2 Pro Karten kdnnen Bitmapbilder wie Scans, Clipart oder aus dem Internet heruntergeladene Bilder enthalten.
Sie kdnnen entweder feste Bestandteile der Zeichnung sein, oder - was hdufiger der Fall ist - ein temporéres
Objekt sein, das nachgezeichnet wird. Die Bitmaps kdnnen entweder mit in der CC2 Pro Datei oder in ihrer
urspriinglichen Datei gespeichert werden.

Ein Bitmapbild einfiigen

In diesem Beispiel werden wir ein handgezeichnetes Bild einiger Berge einfligen, das nachgezeichnet und zu einem
Symbol gemacht werden soll. Vorher werden wir eine Landkartenvorlage auswéhlen und ein Bergsymbol einfiigen,
so dass wir die GréBe des eingefligten Bitmaps richtig anpassen kénnen.

1 Wenn das Originalbild nicht im Windows .BMP Bitmapformat gespeichert ist, 6ffnen Sie es in einem
Malprogramm, wie zum Beispiel Jascs Paint Shop Pro, und wandeln Sie es mit ,Speichern unter" in das Format
Windows .BMP um.

Wenn Sie noch kein Malprogramm (manchmal auch Fotoeditor oder Bildbearbeitungsprogramm genannt)

haben: Sharewareversionen finden Sie oft in den beigelegten CDs von PC Magazinen. Alternativ konnen Sie
auch Shareware aus dem Internet herunterladen. Paint Shop Pro finden Sie unter www.jasc.com.

2 Klicken Sie auf New (Neu) Dl und beginnen Sie mit einer neuen Karte auf einer 1000 x 800 Meilen Vorlage.

3 Klicken Sie im MenU File >> Save As und speichern Sie die Karte mit einem neuen Namen im Ordner
Tutorials.
Wenn Sie das nicht tun, wird das Bitmap nicht angezeigt, bevor Sie die Karte nicht noch einmal neu geladen
haben.

4 Klicken Sie auf Mountains (Berge) ﬂ und fligen Sie zwei oder drei Bergsymbole in die Karte ein.

-
N7 e

5 Wahlen aus dem Menu Edit >> Insert File (Datei einfiigen). Verwenden Sie die folgenden Optionen.
v'  Aktivieren Sie Embed in Drawing (In Zeichnung einbetten).
v Deaktivieren Sie Outline Bitmap (Bitmap mit Umriss).

6 Wahlen Sie Mountains.bmp aus dem CC2 Pro Ordner Tutorials.

7 Platzieren Sie die gegenuberliegenden Ecken eines Rechtecks so, das es ungeféhr dieselbe GroBe wie eines der
Symbole hat. Schalten Sie Snap ab, um die Ecken frei platzieren zu kdnnen.

B

o'j-’;;

Das Bild behalt das Seitenverhaltnis des Originalbitmaps bei, aber Sie kdnnen es verzerren, wenn Sie ¢ gedrickt
halten.
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[n]
8 Die GroBe des Bildes wird wahrscheinlich nicht ganz korrekt sein. Verwenden Sie Move (Verschieben) ﬂ
mit der Auswahl Prior (Vorherige), um das Bild visuell zu skalieren. Halten Sie einfach & gedriickt, wahrend
Sie die Maus bewegen.

9 Sie kénnen nun heranzoomen und die eingescannten Berge nachzeichnen.

Eine eingescannte Karte nachzeichnen

Bevor Sie eine eingescannte Karte einfligen, sollten Sie wissen (oder festlegen), wie gro3 das eingescannte Bild in
realen MaBeinheiten ist und eine passende Vorlage auswahlen.

Die Erde hat zum Beispiel am Aquator einen Umfang von ca. 25.000 Meilen (40.000km). Wenn Sie eine gescannte
Weltkarte der Erde einfliigen wollen, sollten Sie also mit einer Karte beginnen, die mindestens 25.000 Meilen in Ost-
West-Richtung misst.

Das Beispielbitmap, das wir verwenden werden, wurde mit Fractal Terrains erstellt - auch eine Software von
ProFantasy, die vollstandige, fraktal berechnete Weltkarten erstellen kann. Wir gehen davon aus, dass der Umfang
unserer Zufallswelt 9.830 Meilen betrégt. Ein kleiner Planet mit hoher Dichte.

10 Klicken Sie auf New (Neu) Dl und beginnen Sie eine neue Karte auf einer 10000 x 8000 Meilen Vorlage.
Diese Vorlage ist groB genug, um unsere Zufallswelt komplett aufzunehmen.

11 Speichern Sie die Karte unter den Namen Randomim CC2 Pro Tutorials Ordner.

12 Klicken Sie auf die Layeranzeige, fligen Sie eine neue Ebene BITMAP hinzu und machen Sie sie zur aktuellen
Zeichenebene.

13 Klicken Sie Edit >> Insert File und wéhlen Sie Random.bmp aus dem CC2 Pro Ordner Tutorials.
Verwenden Sie die folgenden Optionen.
v" Deaktivieren Sie Embed in Drawing (In Zeichnung einbetten).
v Aktivieren Sie Relative Path (Relativer Pfad).
v' Deaktivieren Sie Outline Bitmap (Bitmap mit Umriss).
In der Kommandozeile steht 1st corner:

14 Tippen Sie 0,0 und driicken Sie dann .
In der Kommandozeile steht Opposite corner:

15 Tippen Sie 9830,1 und drlicken Sie o .
Das Bitmap des Planeten ist eingefligt.
In diesem Fall war die Ost-West Ausdehnung unseres Bitmaps die entscheidende GréBe. Deshalb haben wir
die Nord-Sud Ausdehnung absichtlich zu klein angegeben und damit CC2 Pro die Skalierung in dieser
Richtung Uberlassen. Die eingefiligte Karte ist jetzt genau 9830 Meilen breit.

Das urspriingliche Bild ist 1150 x 566 Pixel groB. Ein wenig Rechnen ergibt, dass wenn 1150 auf 9830 skaliert
wird, 566 auf 4838 skaliert wird. Das ist die Nord-Siid Ausdehnung unserer Karte. Es ist jedoch nicht nétig,
das auszurechnen. CC2 Pro erledigt das fir Sie.

16 Sie konnen die Weltkarte jetzt nachzeichnen. Wenn Sie fertig sind, kénnen Sie die Ebene BITMAP ausblenden
oder ganz Iéschen.

Wenn Sie ihre handgezeichneten Kampagnenkarten scannen und in CC2 Pro einfiligen, sollten Sie immer die

Vorlagen der richtigen GroBe verwenden und die Karten auf die korrekte GréBe skalieren.

Andere Dateien in CC2 Pro einfligen

Zuséatzlich zu Bitmaps kdnnen Sie auch Textdateien, CC2 Pro Dateien und AutoCAD DWG und DXF nach CC2 Pro
importieren. Hier ist eine Zusammenfassung aller Optionen.

Dateitypen

Insertable Files (Einfiigbare Dateitypen): Zeigt alle Dateiytpen, die eingefligt werden kdénnen.

CC2 Pro FCW: Flgt eine CC2 Pro Zeichnung ein. Wenn Sie die Zeichnung ausgewahlt haben, klicken Sie auf einen
Punkt zum Einfiigen. Mit jedem Klick fligen Sie eine weitere Version der Zeichnung ein, ein Rechtsklick beendet das
Einfigen. In der Kommandozeile sehen Sie Optionen fiir Skalierung und Drehung. Eingefiigte Dateien kdénnen als
ein Objekt (gruppiert) oder als viele einzelne Objekte behandelt werden. Klicken Sie im Menl Tools >> Options
>> FCW, FSC, FCT um die entsprechende Einstellung zu dndern.

CC2 Pro FSC Symbol Catalog: Fligt alle Symboldefinitionen der ausgewahlten Datei ein und zeigt Ihnen dabei an,
wie viele Definitionen es waren. Klicken Sie auf Symbol Manager im Meni Symbol, um die neuen Symbole in der
Zeichnung zu sehen.

AutoCAD DWG oder AutoCAD DXF file: Fligt eine AutoCAD Vektorzeichnung ein. Wenn Sie Ihre Zeichnung
ausgewahlt haben, klicken Sie auf einen Punkt zum Einfligen. Jeder weitere Linksklick fligt die Datei erneut ein, ein
Rechtsklick beendet den Vorgang. In der Kommandozeile sehen Sie Optionen fiir Skalierung und Drehung.

BMP Bitmap: Flgt ein Bitmap in die Zeichnung ein, z.B. ein von Ihnen gescanntes Bild. Nachdem Sie das Bitmap
ausgewahlt haben, klicken Sie fur die erste Ecke des Bitmaps. Der Mauszeiger stellt sich fest auf das

Seitenverhéltnis des Bitmaps ein. Driicken Sie 4 , wenn Sie das Seitenverhéaltnis nicht beibehalten wollen.
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TXT Text File: Fugt eine Textdatei ein. Klicken Sie auf einen Punkt zum Einfligen. Der Text erhélt die aktuellen
Texteigenschaften. Zu groBe Textdateien werden abgeschnitten.

Embed in drawing (In Zeichnung einbetten): Wenn diese Option aktiviert ist, wird die eingefligte Datei ein Teil
der aktuellen Zeichnung. Sie kénnen sie wie jedes andere Objekt bearbeiten. Wenn die Option nicht aktiviert ist,
wird die Datei als eine Verknlipfung eingefiligt - Sie miissen die verknipfte Datei selbst 6ffnen, um etwas zu
andern.

Relative path (Relativer Pfad): Wenn Sie die Option embed in drawing nicht benutzen, stellt Relative path
sicher, dass Ihre Dateien problemlos auf andere Computer libertragen werden kénnen. Die eingefligte Datei wird
mit ihrem relativen Pfad zur aktuellen Datei verknlpft. Wir empfehlen, Bitmaps und andere verknipfte Dateien im
selben Ordner wie die Datei, in die sie eingefligt werden, zu speichern und diese Option zu aktivieren.

Outline Bitmaps (Bitmaps mit Umriss): Stellen Sie diese Option ein, wenn Sie einen sichtbaren Umriss um ihre
eingefiigten Bitmaps haben wollen.

Nach CC2 Pro importieren

CC2 Pro lasst Sie AutoCAD DWG oder AutoCAD DXF Dateien und CC-DOS Dateien importieren. Klicken Sie im Meni
File >> Open und dann auf Dateityp, um den entsprechenden Typ auszuwahlen. Aus AutoCAD importierte Dateien
missen Sie etwas nachbearbeiten, da Farben, Flllstile und Linienstile nicht eins zu eins Gbertragbar sind. Wenn Sie
Objekte haben, die Sie nicht ausfillen kdnnen, wenden Sie zuerst den Befehl Path to Poly (Pfad zu Polygon) aus
dem Popupmeni von Explode darauf an.

Karten aus CC2 Pro exportieren

CC2 Pro kann Bilder auch in vielen verschiedenen Formaten exportieren. Das popularste Format ist das Bitmap, das
in Dokumente eingefiigt oder im WWW verdéffentlicht werden kann. Sie kdnnen Karten auch in den Vektorformaten
DXF und DWG speichern, allerdings unterstiitzen diese Formate nicht alle Objekttypen von CC2 Pro.

Speichern unter...

Die Liste Dateityp im Dialogfenster Save As (Speichern unter) lasst Sie die ganze Karte in verschiedenen
Dateiformaten speichern. Jedes hat seine eigenen Optionen, die Sie Uber den Button Options im Dialogfenster
oder Uber das Menl Tools >> Options einstellen kdnnen.

Save As_.. HE
Save_in:la cofi12 j gl

] cuttest FOw Peter Example 2.FCw test FCw/

] DD 2 iso. F W Peter Example.FCW testazdasd FCWw
| Diistarices FOw Rialph T able. FCw

e fills byle examples FOW Ralph. FCw

| House example. FOw random. FCW

] houses. FCw sphiere FCW

L1 E
File name: |[Map] Save I

i i Cancel |
Campaign Cartagrapher 2 FCT Template Help |

Campaign Cartagrapher 2 FSC Symbol catalo

Selected enfities FOW Options... |
BMP Bitmap file 4
JFEG Bitmap file

PNG Bitmap file —
Rectangular section BMP

Rectangular section JFEG

Rectangular section PNG LI

Campaign Cartographer 2 FCW Drawing ist das CC2 Pro Standarddateiformat. FCW Dateien enthalten
Informationen wie Fllstile, Linienstile, Ebenen, Ansichten und Symboldefinitionen. Sie kénnen im komprimierten
oder unkomprimierten Format gespeichert werden. Wir empfehlen das komprimierte, es sei denn, Sie haben einen
sehr langsamen Computer.

Campaign Cartographer 2 FCT Template ist das gleiche wie eine FCW Datei, auBer dass Sie FCT (Vorlagen)
Dateien nur lber Save as erstellen kénnen. Wenn Sie Ihren Zeichnungen neue Fill- oder Linienstile hinzufligen

=

Save a3 type IC

wollen, machen Sie das am besten Uber Vorlagen. CC2 Pro verwendet Vorlagen, wenn Sie auf New (Neu) 0]
klicken.

Campaign Cartographer 2 Symbol Catalog Dateien sind das gleiche wie FCW Dateien, aber sie werden dazu
benutzt, Symboldefinitionen zu speichern. Diese Dateien wahlen Sie aus, wenn Sie den Button Catalog... oder die

Symbol Settings (Symboleinstellungen) ﬁ verwenden. Um Sie zu unterscheiden, werden diese Dateien
Ublicherweise mit einem waldgriinen (Farbe 13) Hintergrund und minimiertem Zeichenfenster gespeichert.
Selected Entities FCW. Diese Option ldsst Sie ausgewahlte Objekte in der aktuellen Zeichnung in einer neuen
CC2 Pro Datei speichern. Zum Beispiel kdnnten Sie alle Kontinente ihrer Weltkarte in einer getrennten Datei
speichern, um sie schnell und problemlos in eine neue Karte einfligen zu kénnen. Klicken Sie OK, nachdem Sie
einen Namen ausgewahlt haben. CC2 Pro lasst Sie dann die Objekte auswahlen und die linke, untere Ecke der
Datei bestimmen.

BMP Bitmap file ist eine Windows Bitmapdatei. Bitmaps werden in Pixel gemessen. Die Optionen sind H6he und
Breite in Pixel, Farbtiefe (24 Bit oder 8 Bit) und Unused Area (Ungenutzte Flache):
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. Wenn Sie Normal auswahlen, wird das fertige Bild genau die angegebene Héhe und Breite haben.
Zusatzliche Objekte in der Karte werden dem Bild hinzugeflgt.
. Wenn Sie Crop auswahlen, wird das fertige Bild dasselbe Seitenverhaltnis wie die ausgewahlten Objekte
haben. Entweder die Hohe oder Breite wird geringer als angegeben sein.
. Wenn Sie Blank auswahlen, wird das fertige Bild genau die angegebene Hohe und Breite haben. Flachen
auBerhalb der ausgewdhlten Objekte werden ausgeblendet.
JPEG file speichert ihre Datei als ein komprimiertes Bitmap, verwendbar fir das WWW. JPEG Dateien sind klein,
verlieren aber etwas Bildqualitdt. Optionen sind Breite und Hohe, Unused Area (Ungenutzte Flache) und
Quality (Qualitat). Quality kontrolliert Aussehen und GroBe des JPEG. JPEGs mit geringer Qualitat werden
schneller angezeigt und brauchen weniger Speicherplatz, enthalten aber weniger Daten. Wenn Progressive
(Progressiv) aktiviert ist, 6ffnet sich das Bild in einem Webbrowser mit langsam steigender Auflésung, anstatt auf
einen Schlag.
PNG file speichert ihre Datei als ein komprimiertes Bitmap, fertig fiir das WWW. Die Optionen sind Hohe und
Breite, Komprimierung (schnelles Laden gegen DateigréBe) und Unused Area.
Rectangular Sections (Rechteckige Ausschnitte) (Bitmap, PNG and JPG) lasst Sie ein Rechteck aus Ihrer
Karte in einer beliebigen Auflésung in ein Rasterformat exportieren. Die Optionen sind dieselben, wie fiir die
gesamte Karte. Nachdem Sie einen Namen ausgewahlt haben, klicken Sie zwei Punkte im Zeichenfester, um das zu
exportierende Rechteck zu bestimmen.
Enhanced Metafile EMF ist ein Windows Vektorformat. Optionen sind X und Y GroBe und paint background color
(Hintergrundfarbe zeichnen). Wir empfehlen hohe Werte bei Breite und Hohe fir eine bessere Auflosung. Eine gute
Méglichkeit, Vektordaten nach Microsoft Word® zu importieren.
AutoCAD DXF Dateien sind der Standardweg, Vektorinformationen auszutauschen. CC2 Pro kann diese Dateien bis
zur Version 14 im- und exportieren.

AutoCAD DWG Dateien sind das interne Dateiformat von AutoCAD®. Version 14 wird unterstiitzt.

All text in drawing (Gesamter Text in der Zeichnung) lasst Sie alle Textbeschriftungen in der Zeichnung
exportieren. Die Optionen ermdglichen Ihnen die Kontrolle liber die Sortierung der Textdatei.

Karten als Bitmaps fiir das WWW speichern

WWW Browser kdnnen GIF und JPG Dateiformate darstellen und die meisten inzwischen auch das PNG Dateiformat.
Eine nltzliche Technik, um gute Bildqualitat zu erreichen, ist es, die Bilder gréBer zu speichern, als eigentlich
notwendig ist, und dann in einem Bildbearbeitungsprogramm mittels Resampling die GroBe zu verringern. Der
Resampling Prozess glattet rauhe Kanten und liefert ein sehr sauberes Bild mit guten Details.

Resample und Resize sind zwei verschiedene Methoden, die GroBe eines Bildes zu verandern. Gute
Bildbearbeitungsprogramme wie Paint Shop Pro®, (http://www.jasc.com) haben getrennte Werkzeuge fiir
diese Methoden, und die Ergebnisse sind sehr unterschiedlich.

Der Unterschied zwischen Resize und Resample:
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Auf die Halfte Resized, ldsst das Programm einfach Auf die Halfte Resampled, mittelt das Programm
jeden zweiten Punkt weg. Viel Detail geht verloren. zwischen den geldschten und den verbleibenden Pixels.

Das Bild ist deutlich besser.

Nehmen wir an, Sie wollen ein 640 mal 480 Pixel groBes Bild fiir eine Webseite.
17 Wwahlen Sie aus dem Meni File >> Save As.
18 Wahlen Sie BMP Bitmap File aus der Dateityp Liste.

19 Klicken Sie auf Options und tippen Sie 800 bei Horizontal Pixels (Horizontale Pixel) und 600 bei
Vertical Pixels (Vertikale Pixel) ein. Wahlen Sie 24-Bit Farbtiefe.

20 Wabhlen Sie einen passenden Ordner und Namen und klicken Sie OK.
Das Bitmap wird mit den ausgewahlten Optionen fiir GroBe und Farbe gespeichert. Die Optionen bleiben
eingestellt, bis Sie sie wieder dandern.

® AutoCAD ist ein eingetragenes Warenzeichen von Autodesk, Inc.
® AutoCAD ist ein eingetragenes Warenzeichen von Autodesk, Inc.
® paint Shop Pro ist ein Warenzeichen von Jasc, Inc.
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21 Offnen Sie dasselbe Bitmap in einem Bildbearbeitungsprogramm, schneiden Sie es zurecht und verkleinern Sie
es mit Resample auf 640 mal 480 Pixel. Benutzen Sie Speichern unter, um es in einem Internet Dateiformat
wie GIF, JPG oder PNG zu speichern.

In Paint Shop Pro erhalten Sie ein noch besseres Ergebnis, wenn Sie das verkleinerte Bild einmal scharfen.

Ex- und Import iiber die Zwischenablage

CC2 Pro speichert Informationen in der Zwischenablage in drei Formaten. Wenn Sie aus der Zwischenablage
einfligen, wahlt das Programm, in das Sie einfligen, das Format, das es versteht. Wenn Sie zum Beispiel in eine
andere CC2 Pro Karte einfiigen, werden normale CC2 Pro Objekte eingefligt; wenn Sie in Microsoft Paint einfligen,
bekommen Sie ein Bitmap.

Exportieren aus CC2 Pro
Sie kénnen Uber die Zwischenablage ausgewahlte Objekte in andere Anwendungen kopieren.

22 Dricken Sie & X. Wahlen Sie die Objekte aus, die Sie kopieren wollen.
Denken Sie daran, dass Objekte auf eingefrorenen Ebenen nicht ausgewahlt werden.

23 Offnen Sie die Anwendung, in die Sie das Bitmap einfiigen wollen. Driicken Sie & C (oder wahlen Sie Einfligen
aus dem Meni Bearbeiten der Anwendung).
Wenn die Anwendung Bitmaps unterstiitzt, sehen Sie die Objekte, die Sie ausgewahlt haben. Die Auflésung
des Bitmaps kénnen Sie im Menil Tools >> Options einstellen.
Wahrscheinlich missen Sie das Bild noch zurecht schneiden.

Uber die Zwischenablage nach CC2 Pro importieren

Verwenden Sie & oder klicken Sie Edit >> Paste, um Objekte aus der Windows Zwischenablage nach CC2 Pro zu
importieren.

CC2 Pro Objekte aus anderen Zeichnungen werden, wie Sie es erwarten wiirden, in die aktuelle Zeichnung
eingefligt. Wenn Sie unter Tools >> Options >> FCW, FSC, FCT >> Group Files on Insertion (Dateien beim
Einfligen gruppieren) aktiviert haben, werden die eingefligten Objekte als ein einziges Objekt behandelt, bis Sie
die Gruppierung mit Tools >> Groups >> Ungroup riickgangig machen.

Text aus anderen Anwendungen wird mit den aktuellen Texteigenschaften eingefiigt. Sehr groBe Textbldcke
kénnen abgeschnitten werden.

Bitmaps werden als eingebettetes Bitmap eingefligt, als ob Sie eine Bitmapdatei eingefligt hatten. Wahlen Sie
zwei Punkte, um die GroBe des Bitmaps zu bestimmen. Das Seitenverhaltnis bleibt erhalten, es sei denn, Sie
halten ¢ gedriickt, wahrend Sie den zweiten Punkt bestimmen.

Dateien und Karten verkniipfen

Karten kdnnen beliebig viele ,Hotspots” besitzen, die, wenn sie angeklickt werden, bestimmte Aktionen ausfiihren,
wie zum Beispiel das Offnen einer anderen Datei. Es gibt weder Begrenzungen dafiir, wie viele Hotspots eine Karte
haben darf, noch welche Dateitypen sie verkniipfen - solange der Dateityp von Windows® erkannt wird, kann CC2
Pro ihn 6ffnen. Wenn ein Hotspot auf eine andere Datei verweist und nicht andere CC2 Pro Befehle ausfihrt,
nennen wir ihn einen Hyperlink.

Wenn Ihr Kampagnenatlas groBer wird, kdnnen Sie die benachbarten Karten und Karten verschiedener MaBstabe
miteinander verbinden. So kénnen Sie durch ihre ganze Welt navigieren, ohne einmal nach einer Datei zu suchen.
Hyperlinks sind normalerweise unsichtbar. Daher ist es nttzlich, sie irgendwie zu markieren, damit man sie findet.
Sie haben verschiedene Méglichkeiten, sie zu markieren, z.B. ein roter Punkt auf verlinkten Stadten, eine andere
Schriftart oder nur GroBbuchstaben, oder den Ort mit einem Symbol markieren. Der Symbolkatalog Links im CC2
Pro Ordner Symbols\Other enthalt eine passende Auswahl.

Karten mit anderen Karten verlinken

1 Offnen (Open) I:iqu Sie World scale.fcw aus dem CC2 Pro Ordner Tutorials.
Sie sehen die vorlaufige Karte einer neuen Kampagnenwelt.

2 Klicken Sie auf Link with Map (Mit Karte verkniipfen) % auf der Werkzeugleiste File (Datei).
Sie sehen das Dialogfenster Select File (Datei auswahlen).

3 Wabhlen Sie Map 17.fcw aus dem Ordner Tutorials, dann klicken Sie OK.
In der Kommandozeile steht Hotspot window:
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4 Klicken Sie die gegeniberliegenden Ecken eines Fensters um die siidostliche Ecke des nérdlichen Kontinents
an.

Das Hyperlinkfenster wird gezeichnet. Unter dem Fenster sehen Sie den Befehlstext LOADM $continent
smoothed.FCW;.

Das Fenster und der Befehlstext sind sichtbar, weil alle Hotspots angezeigt werden, wenn Sie einen
zeichnen, so dass sie bearbeitet werden kénnen.

Da Hyperlinks normalerweise nicht angezeigt werden, sollten Sie die Stellen markieren, an denen sich welche
befinden.
5 Klicken Sie auf die Layeranzeige, und fligen Sie eine neue Ebene namens Map Links  hinzu. Machen Sie sie
zur Zeichenebene.
Sie kdnnen diese Ebene spater ausblenden, wenn Sie ihre Karte drucken wollen.

Setzen Sie die Farbe auf Lila (7) und den Fillstil auf Hollow (Hohl).

Klicken Sie auf Box (Rechteck) ﬂ und klicken Sie dann auf die entgegengesetzten Ecken des
Hyperlinkrechtecks.

8 Wahlen Sie aus dem Menu View >> Hide Hyperlinks (Hyperlinks ausblenden).
Die Hotspots sind ausgeblendet.

9 Bewegen Sie den Mauszeiger iber den Hotspot.
Wenn der Mauszeiger Uber der Flache des Hotspots ist, verwandelt er sich in einen Zeigefinger.

10 Klicken Sie auf den Hyperlink.
CC2 Pro will eine neue Karte laden, deshalb fragt es Sie, ob Sie ihre Anderungen speichern wollen. Am
besten tun Sie das.
Die neue Karte wird geladen. Sie kdnnen jetzt immer von der anderen Karte zu dieser springen, einfach
indem Sie auf den Hotspot klicken.

Ein Link nach oben

Wir empfehlen, zum Schluss noch einen Link von dieser Karte zuriick zur anderen zu setzen. Ein Hotspot Uber der
Kompassrose ist eine gute Moglichkeit dafiir - dort missen Sie den Link auch nicht extra markieren.

11 Klicken Sie auf Link with Map (Mit Karte verkniipfen) % Wahlen Sie World Scale.fcw aus dem
Ordner Tutorials, dann klicken Sie auf OK.

12 Klicken Sie zwei Punkte, die das Zentrum der Kompassrose umschlieBen. Speichern Sie die Karte.

13 Klicken Sie auf die Kompassrose, um zur urspriinglichen Karte zurtickzukehren.

Karten mit anderen Windows ® Dokumenten verkniipfen

Aus dem vorherigen Tutorium fortgesetzt...

14 Klicken Sie auf Link with File (Mit Datei verkniipfen) @ in der Werkzeugleiste File (Datei).
Sie sehen das Dialogfenster Select File, mit dem Sie eine Datei irgendwo auf ihrem Computer wéhlen
kénnen.

15 Wahlen Sie Urdana.txt aus dem CC2 Pro Ordner Tutorials.
In der Kommandozeile steht Hotspot window:

16 Zeichnen Sie das Hotspotfenster um den Kartentitel.

17 Wahlen Sie View >> Hide Hyperlinks.
Die Hotspots sind ausgeblendet.

18 Bewegen Sie den Mauszeiger Uber den neuen Hotspot und klicken Sie.
Die Textdatei wird gedffnet. Es hatte genauso gut ein Spreadsheet, Word Dokument, eine HTML oder
Sounddatei oder jeder andere registrierte Dateityp sein kénnen.

Wenn Windows den Dateityp nicht anzeigen kann, passiert beim Anklicken des Hotspots nichts. Wenn Sie
wissen mochten, wie man einen Dateityp mit einer Anwendung verknipft, schauen Sie im Windows Hilfeindex
unter ,Zuordnen von Dateien zu Programmen® nach.
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Andere Arten von Hotspots

Was ein Hotspot genau tut, ist durch den Befehlstext definiert, den Sie unter seinem Fenster sehen. Wenn Sie ein
Link zu einer anderen Datei hinzufiigen, erstellt CC2 Pro den entsprechenden Text automatisch. Um andere Befehle
auszuflihren, missen Sie aus dem Menl Tools >> Macros >> Make Hotspot verwenden und den Befehlstext
selbst erstellen.

Kurz gesagt ist der Befehlstext genau das, was Sie in der Kommandozeile eingeben wiirden, um den gewlinschten
Effekt zu erzielen. Wenn Sie zum Beispiel NOTES; in das Hotspotfenster eingeben wiirden, wiirde der Hotspot das

Dialogfenster Map Notes (Kartennotizen) anzeigen. Sie kdnnen die Textaquivalente aller Befehle eingeben, die in
der Befehlsreferenz angegeben sind.

Hotspot Makros zu erstellen, ist ein komplexes Thema, das detaillierter in der CC2 Pro Hilfedatei behandelt wird.
Hotspots bearbeiten

19 Wwahlen Sie aus dem Menl View >> Show Hyperlinks (Hyperlinks anzeigen).
So kénnen Sie die Hotspots der Karte sehen und bearbeiten.

20 Klicken Sie auf Edit (Bearbeiten) EI und wahlen Sie den Rand des Hotspotfensters.
Sie sehen das Dialogfenster Edit, das den Befehlstext enthélt, den der Hotspot ausfihrt.

21 Andern Sie den Text wie benétigt.
Um Links auf andere Computer lbertragbar zu machen, die CC2 Pro vielleicht in einem anderen Ordner
installiert haben, kann der Text folgende Platzhalter enthalten:

# steht fir den Ordner, in dem CC2 Pro installiert ist.

$ steht fir den Ordner der aktuellen Karte.
Der Befehlstext LOADM $continent smoothed.FCW; bedeutet
LOADM = Textaquivalent zu Load map (Karte laden)
$ = Derselbe Ordner wie die aktuelle Karte

continent smoothed.fcw

Die zu ladende Datei

Anmerkungen zum Copyright

Sie behalten das Copyright aller Karten, die Sie selbst erstellen. Sie kénnen alle Ihre Karten frei verteilen, mit dem
folgenden Vorbehalt - Sie diirfen keine Karten veroffentlichen, die unserer Meinung nach ausschlieBlich dem Zweck
dienen, CC2 Pro Symbole zu verteilen. Stellen Sie sich ihre Karten als Dokumente vor, und unsere Symbole als
Schriftarten. Sie kénnen ein Dokument mit der Schriftart Times New Roman drucken oder ins Netz stellen, aber Sie
durfen nicht die Schriftartdatei verteilen oder eine Schriftensammlung produzieren.
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MAKROS - EINE EINFUHRUNG

Ertappen Sie sich dabei, dass Sie dieselben Befehle immer und immer wieder ausfihren? Mir passiert das dauernd.
Wenn ich eine neue Zeichnung anfange, skizziere ich gerne zuerst die groben Umrisse und lege so das Layout der
Zeichnung fest. Ich mache das mit schwarzen Linien der Breite 0 auf einer Ebene namens Temporary. Wahrend die
Karte Gestalt annimmt, kehre ich immer wieder zu diesen Skizzen zuriick, bearbeite sie, flige etwas hinzu oder
I6sche etwas. Sie dienen als Vorlage fiir die fertige, aufpolierte Zeichnung.

Aber jedes Mal, wenn ich meinen Skizzen etwas hinzufligen mochte, muss ich zuerst einige Dinge erledigen: Die
aktuelle Zeichenfarbe auf Schwarz stellen, Linienbreite auf 0, Linienstil auf Solid, Fillstil auf Hollow und die
Zeichenebene auf Temporary.

Das kann das Zeichnen erheblich verlangsamen! Was ich brauche, ist eine Abklirzung, ein Befehl, der all diese finf
Dinge fur mich erledigt. (Aufmerksame Leser erinnern sich vielleicht, dass der Befehl Keep die Eigenschaften eines
existierenden Objektes einstellt, aber in manchen Fallen wird dieses Makro schneller sein.)

Ein Makro ist einfach eine Folge von Befehlen. Da jeder CC2 Befehl ein Textdquivalent flir die Kommandozeile hat,
sind CC2 Makros nicht komplizierter als einige Zeilen Text. Jede Zeile beginnt mit einem Befehl, auf den die
Informationen folgen, die dieser Befehl benétigt. Makros sind nicht sehr schwierig zu erstellen und kénnen eine
enorme Hilfe sein, wenn man sich immer wiederholende Befehlssequenzen umgehen mdéchte. Im Prinzip sind
Makros ihre eigenen, speziell auf Sie selbst zugeschnittenen Befehle!

Ein Makro erstellen

Meiner Meinung nach lernt man oft am Besten durch ein Beispiel. Also werden wir, mit dem obigen Problem als
Ausgangspunkt, ein neues Makro schreiben, um das Problem zu Iésen.

Zuerst missen wir wissen, wo die Makros aufbewahrt werden. CC2 Pro speichert alle Makros in einer einfachen
Textdatei und zwar in fcw32.mac im CC2 Pro Ordner. Wenn Sie ihre eigenen Makros immer zur Verfligung haben
wollen, missen Sie sie dort hinein schreiben. Sie kdnnen jedoch auch Ihre eigene Makrodatei erstellen, in der Sie
ihre Makros wahrend des Testens speichern. Es ist eine gute Idee, die Datei fcw32.mac in Ruhe zu lassen, bis Ihre
Makros ohne Fehler funktionieren. Alles was Sie brauchen, ist ein Texteditor wie Notepad (das Windows

Notizbuch): Erstellen Sie eine neue Textdatei namens mymacros.mac, speichern Sie sie im CC2 Pro Ordner und
offnen Sie sie zum Bearbeiten.

Wenn Sie Ihre Makrodatei gedffnet haben, tippen Sie als erstes MACROMyMacro ein. Das markiert den Beginn Ihres
Makros und gibt ihm einen Namen, den Sie in der Kommandozeile eingeben kénnen. Dann fligen wir Befehle hinzu.

Die Makroaquivalente der CC2 Pro Befehle

An dieser Stelle werden Sie vielleicht fragen: ,Alles gut und schén, aber woher wei3 ich, welche Befehle ich
brauche?" Zugegeben, die meisten von uns benutzen die Buttons und Menlioptionen von CC2 Pro, aber es ist auch
maoglich, alle Befehle in der Kommandozeile einzugeben. Jeder Befehl aus dem Menl hat ein Textaquivalent, das
Sie eintippen kénnen. Eine vollstédndige Liste der Befehle finden Sie in der Befehlsreferenz ab Seite 103. Wenn der
gesuchte Befehl nicht in einem Makro verwendet werden kann, schauen Sie in der Makrobefehlsreferenz ab Seite
129 nach, oder in der Hilfedatei. Sie kdnnen auch den folgenden Trick probieren: Aktivieren Sie den Befehl in CC2
Pro Gber den entsprechenden Button oder das Meni. Nachdem er fertig ist, schauen Sie nach unten in die
Kommandozeile. Sie sehen dort in den eckigen Klammern das Textdquivalent des Befehls, den Sie gerade benutzt
haben. Das funktioniert mit den meisten Zeichenbefehlen, aber nicht mit den Einstellungen Uber die Statusleiste.
Jetzt missten wir also die Befehle kennen, die wir brauchen. Welche sind das: Wir wollen die aktuelle Zeichenfarbe
andern (das ware der Befehl COLOR. Dann wollen wir die aktuelle Linienbreite andern (das ist LWIDTH). Dann den
Linienstil (LSTYLE) und den Fillstil (FSTYLE). Zum Schluss missen wir noch die Zeichenebene einstellen (das
haben Sie bestimmt erraten: LAYER). Jetzt missen wir nur noch diese Befehle in die Textdatei schreiben, sie
speichern, und dann sind wir fertig, oder? Na, nicht ganz...

Jeder dieser Befehle braucht einige Informationen, um ihn zu vervollstandigen. Welche Informationen das sind, ist
auch nicht schwer herauszufinden. Sie kdnnen in der Hilfedatei nachsehen, der Makrobefehlsreferenz, oder Sie
kdénnen einen anderen Trick ausprobieren. Tippen Sie den Befehl in CC2 Pro in die Kommandozeile ein und driicken
Sie dann die LEERTASTE. CC2 Pro sagt Ihnen automatisch, was es als nachstes erwartet. Tippen Sie die
Informationen einfach weiter ein (benutzen Sie nicht die Maus) und trennen Sie die einzelnen Werte durch ein
Leerzeichen, wenn mehr als eine Information verlangt ist. Achten Sie genau auf jede Taste, die Sie driicken
mussen, denn das ist genau das, was Sie auch im Makro eintippen werden.

In Ordnung, wir haben also jetzt die Daten zusammen mit unseren Befehlen. Die aktuelle Farbe auf black (schwarz,
0 ist das numerische Aquivalent zu schwarz) &ndern, Linienbreite auf 0, Linienstil auf Solid und den Fllstil auf
Hollow. Die Ebene wird auf Temporary gesetzt. Setzen wir das im Makro zusammen:

MACRO MyMacro

COLORO

LWIDTH O

LSTYLE Solid

FSTYLE Hollow

LAYER Temporary

ENDM

Beachten Sie, dass wir das Makro mit dem Befehl ENDMbeenden. Lassen Sie auBerdem ein paar Leerzeilen hinter
diesem ENDMBefehl; fragen Sie mich nicht warum, CC2 Pro mag es eben so.
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Das war's! Speichern Sie die Datei, und klicken Sie im Menl Tools >> Macros >> Load Macros... Wahlen Sie
ihre Datei aus und klicken Sie auf Open (Offnen). Andern Sie in CC2 Pro die aktuellen Zeicheneinstellungen auf
andere Werte, ganz so, als ob Sie andere Dinge gezeichnet hatten. Dann testen wir das Makro: tippen Sie
mymacro in der Kommandozeile ein und drlicken Sie « . Wie durch Zauberhand andern sich Ihre

Zeicheneinstellungen! Sind Makros nicht groBartig?

Ihre Makros zu den CC2 Pro Makros hinzufiigen

Wenn Sie mit der Arbeit Ihrer Makros zufrieden sind, kopieren Sie sie einfach aus ihrer Makrodatei und fligen Sie
sie mit Hilfe eines Texteditors an den Anfang von fcw32.mac ein. Speichern Sie die Datei. Wenn Sie CC2 Pro neu
starten, stehen Ihnen die neuen Makros zur Verfiigung.

Ein fortgeschrittenes Makrobeispiel

Einer der effektivsten Wege, etwas Uiber Makros zu lernen, ist zu analysieren, was andere getan haben. Hier ist fur
Sie ein funktionierendes Makro, mit jeder Zeile detailliert beschrieben. Das Makro heit STAIRCASE (Treppe) und
zeichnet eine rudimentare Treppe, die der Kontur eines von Benutzer ausgewdhlten Objektes folgt. Sie werden ein
paar sehr grundlegende Konzepte des Programmierens verstehen miissen, um das Makro nachvollziehen zu
kénnen. AuBerdem benutzt es ein paar Konzepte, die nur in der Hilfedatei von CC2 Pro erlautert werden:
. Der Percent modifier (Prozentmodifikator) - setzt einen Punkt auf eine prozentuale Entfernung entlang
eines Objektes.
. Relative Winkelkoordinaten - setzt einen Punkt im angegebenen Winkel und Entfernung vom momentanen
Referenzpunkt.
. Der Reference Point modifier (Referenzpunktmodifikator) - setzt den Referenzpunkt.
Das Makro hat vier Abschnitte, jeder mit seinem eigenen, bestimmten Zweck. Zuerst werden wir diese Abschnitte
betrachten und damit einen Uberblick (iber die Funktionsweise des Makros erhalten. Danach schauen wir uns das
Makro Zeile fir Zeile an.

Sie finden dieses Makro in der Testdatei test.mac im Ordner Tutorials.
Zuerst das Makro, unterteilt in seine vier logischen Abschnitte:

-------------------- Section 1----------------moomo-
MACRO STAIRCASE

ECOFF

SELSAVE

LWIDTH O;LSTYLE solid;FSTYLE solid

GV varStepWidth 10

GV varStepWidth ~"DEnter the stairway width: (10)

GV varStepDepth 1

GV varStepDepth "DEnter the step spacing (1):

GE varEntity ~“DSelect object to draw the staircase along:
IFERR MacroDone

GLEN varEntityLen varEntity

GN varStepNum varEntityLen/varStepDepth

GV varUnit 100/varStepNum

GV varCurStep 0

GP varP1 % 0 varEntity

GBRNG varB1 varP1 % .01 varEntity

LINE ref varP1 <varB1+90,(varStepWidth/2) ref varP1 <varB1-90,(varStepWidth/2);

:Loop

GV varCurStep varCurStep+1

GP varP1 % (varCurStep*varUnit) varEntity

GBRNG varB1 varP1 % (varCurStep*varUnit)-.01 varEnt ity

LINE ref varP1 <varB1-90,(varStepWidth/2) ref varP1 <varB1+90,(varStepWidth/2);
IFP varStepNum-varCurStep Loop

SELBYP

OFFSETCPY (varStepWidth/2) varEntity ref varP1 <var B1+90,1
OFFSETCPY (varStepWidth/2) varEntity ref varP1 <var B1-90,1
:MacroDone

SELREST

ECON

ENDM
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Abschnitt 1

Das Makro startet, indem es die notwendigen Zeicheneinstellungen vornimmt und den Benutzer nach bendétigten
Informationen fragt. Der Benutzer gibt Werte fir die Breite der Treppe und die Tiefe der Stufen an. AuBerdem
wahlt er ein Objekt aus, an dem die Treppe entlang gezeichnet wird.

Abschnitt 2

Mit den eingegebenen Werten werden einige Berechnungen vorgenommen. Hier bestimmt das Makro andere
Werte, die es braucht, und zeichnet die erste Stufe der Treppe.

Abschnitt 3

Dieser Abschnitt ist eine Schleife. Die Stufen werden eine nach der anderen gezeichnet. Nachdem alle Stufen
gezeichnet wurden, hért die Schleife auf und das Makro geht weiter.

Abschnitt 4

Die letzten Elemente der Treppe werden gezeichnet und das Makro raumt ein paar Einstellungen von CC2 Pro auf,
die es gedndert hat.

Das Makro Zeile fiir Zeile
MACRO STAIRCASE

Alle Makros beginnen mit einer ‘"MACRO’ Angabe. Sie definiert den Namen des Makros und den Beginn des
Codes. Benutzen Sie nur einen Namen, den CC2 Pro noch nicht verwendet, sonst wird Ihr Makro diesen
Befehl ersetzen!

ECOFF

Das schaltet das “Echo” in der Kommandozeile ab. In anderen Worten, die Befehle tauchen nicht mehr
kurz in der Kommandozeile auf, wenn Sie das Makro ausfiihren. Das Makro lauft schneller und sauberer,
aber wenn es irgendwo auf der Halfte abbricht, missen Sie manuell "ECON” eingeben, um wieder zu
sehen, was Sie eintippen. Sie sollten diese Zeile erst einfligen, wenn Sie Ihr Makro erfolgreich getestet
haben.

SELSAVE

Speichert die aktuelle Auswahimethode von CC2 Pro (siehe Tools >> Options). Wir werden die
Auswahlmethode in diesem Makro dndern, deshalb speichern wir die aktuelle mit diesem Befehl. So
kdnnen wir sie am Ende des Makros wiederherstellen.

LWIDTH O;LSTYLE solid;FSTYLE solid

Stellt die Zeicheneigenschaften fir dieses Makro ein. Linienbreite ist 0, Linienstil Solid, und Fullstil Solid.
Makrobefehle werden normalerweise durch einen Zeilenumbruch getrennt (d.h. ein Befehl pro Zeile), aber
man kann sie auch durch ein Semikolon trennen.

GV varStepWidth 10

Hier definieren wir die Realvariable varStepWidth . Indem wir dieser Variablen einen Startwert geben,
stellen wir sicher, dass sie immer einen Wert hat, auch wenn der Benutzer ihr in der nachsten Zeile keinen
zuweist. Beachten Sie, dass alle Variablen in diesem Makro mit der Zeichenfolge var beginnen. Das ist
nicht unbedingt notwendig; tatsachlich kdnnen Sie ihren Variablen jeden beliebigen Namen geben, solange
sie nicht in Konflikt mit Befehlsnamen geraten oder verbotene Zeichen enthalten. Diese Vorgehensweise
hilft jedoch, Variablen inmitten des anderen Codes zu erkennen und die Namen eindeutig zu halten.

GV varStepWidth ~"DEnter the stairway width[10]:

Fragt den Benutzer nach einem Wert fur die Variable varStepWidth . Sie enthalt den Wert fir die Breite
der Treppe.

Der GVBefehl braucht zwei Eingaben: Erstens den Namen der zu vergebenden Variablen und zweitens den
Wert. In der vorherigen Zeile haben wir der Variablen den festen Wert 10 zugewiesen. Hier fragen wir den
Benutzer nach einem Wert, indem wir den ,~D" Befehl verwenden. Das erlaubt es dem Benutzer, einen
Wert in der Kommandozeile einzugeben. Beachten Sie, dass der ganze Text nach einem ,~D" bis zum
ersten Zeilenumbruch in der Kommandozeile angezeigt wird. In diesem Fall ist der Text in der
Kommandozeile ,Enter the stairway width[10]". Die 10 in Klammern weist den Benutzer nur darauf hin,
dass 10 als Standardwert verwendet wird, wenn er nichts anderes eingibt.

GV varStepDepth 1

Wie mit der vorherigen Variablen, definieren wir einen Standardwert.
GV varStepDepth *"DEnter the step spacing[1]:

Die Variable varStepDepth  definiert den gewlinschten Abstand zwischen den Stufen. Die wirkliche
Entfernung, die das Makro verwendet, wird leicht unterschiedlich sein, weil dieser Wert so verandert
werden wird, dass wir eine ganze Zahl von Stufen zeichnen, und nicht eine schmale ,Reststufe®™ am Ende
der Treppe Ubrig bleibt. Diese Berechnung erfolgt spater.

GE varEntity "DSelect object to draw the staircase along:
Der Befehl GEldsst den Benutzer einen Punkt mit einem Auswahlcursor bestimmen - er fragt nach einem

Objekt. In diesem Fall ist das gewtiinschte Objekt das Objekt, an dem wir die Treppe entlang zeichnen
wollen. Das Makro wird die Treppe entlang der vollen Lange des ausgewdahlten Objektes zeichnen. Eine
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Linie, ein geglatteter Pfad oder ein Kreisbogen waren eine gute Wabhl fiir das Objekt, aber es ist Sache des
Benutzers, ein Objekt auszuwahlen.

IFERR MacroDone

Diese Zeile ist da, um einen mdglichen Fehler abzufangen. Wenn der Benutzer in der vorherigen Zeile kein
Objekt auswahlt - entweder durch Rechtsklicken oder indem er auf eine leere Flache klickt -, meldet CC2
Pro intern einen Fehler. Der IFERR Befehl priift, ob ein Fehler vorliegt. Wenn das der Fall ist, verzweigt der
Ablauf des Makros zur Sprungmarke MacroDone . Das bedeutet, dass das Makro in die erste Zeile nach der
angegebenen Marke springt (siehe Ende des Makros).

Sprungmarken werden in CC2 Pro mit einem eindeutigen Namen definiert. Eine Marke darf nicht
denselben Namen wie irgendeine andere Marke im selben Makro haben. Jede Marke steht in einer eigenen
Zeile und beginnt mit dem Doppelpunkt (:).

GLEN varEntityLen varEntity

Diese und die zwei folgenden Zeilen enthalten eine Reihe Berechnungen, die die endgiiltige Tiefe der
Stufen bestimmen, basierend auf der Lédnge des ausgewahlten Objektes. Als erstes liest der GLENBefehl
die Lange des Objektes varEntity und speichert den Wert in der Variablen varEntityLen

GN varStepNum varEntityLen/varStepDepth

Nun da wir wissen, wie lang unsere Treppe werden wird, missen wir die Anzahl der Stufen berechnen, die
auf diese Lange passen. Dazu teilen wir die Gesamtlange durch die Tiefe einer Stufe und erhalten so die
Anzahl der nétigen Stufen. Da wir keine “Reststufen” wollen, missen wir diesen Wert auf die nachste
ganze Zahl abrunden. Das ist schell erledigt, einfach indem wir den Befehl ,,Get Number" GNanstatt GV
verwenden. Er rundet den eingegebnen Wert automatisch auf eine ganze Zahl ab, indem er alle
Kommastellen ignoriert. Wir weisen diesen gerundeten Wert der Variablen varStepNum zu.

GV varUnit 100/varStepNum

Dieser Schritt ist trickreich. Da wir den Modifikator “Percent Along” verwenden werden, um Punkte entlang
des Objektes auszuwahlen, und weil der Abstand dieser Punkt als eine Entfernung definiert ist, missen wir
die Stufentiefe als einen Prozentsatz der Gesamtlange angeben. Das tun wir, indem wir die Gesamtldnge
in Prozent (100) durch die Anzahl der Stufen teilen. Das gibt uns den Prozentwert fiir eine Stufe, den wir
varunit  zuweisen.

Nun ist dieser Prozentwert “aquivalent” zu der vom Benutzer angegebenen Stufentiefe, aber sicher nicht
gleich. Wir haben die Anzahl der Stufen ja abgerundet, um nur vollstandige Stufen zu erhalten, daher wird
dieser neue Wert etwas unterschiedlich sein, aber immer noch recht ahnlich.

GV varCurStep 0

Definiert eine Zahlervariable. Sie wird mitzahlen, wie oft wir die Schleife durchlaufen haben.
GP varP1 % 0 varEntity

Definiert den ersten Zeichenpunkt. Von hier aus wird die erste Linie der Treppe gezeichnet. Der Punkt liegt
am Anfang (0%) des Fuhrungsobjektes.

GPfragt nach zwei Eingaben: Die Variable (varP1 ) und den zuzuweisenden Punkt (% O varEntity , oder
0% entlang des in varEntity gespeicherten Objektes).

GBRNG varB1 varP1 % .01 varEntity

Nun bereiten wir uns auf das Zeichnen der ersten Linie (Line) vor. Zuerst brauchen wir einen Winkel, in
dem wir die Stufe zeichnen. Der Winkel sollte rechtwinklig zum Flihrungsobjekt sein, aber da das Objekt
gekrimmt sein kdnnte, sollten wir sagen, der Winkel muss am Schnittpunkt der Linie rechtwinklig zum
Objekt sein. Wir kdnnen diesen Winkel schatzen, indem wir den Winkel von 0% entlang des Objektes bis
0,1% entlang des Objektes messen (% .01 varEntity ). Eine sehr kurze Distanz, aber genug, um uns
einen Winkel zu geben.

Wir zeichnen die erste Linie auBerhalb der Schleife, wegen der Methode, mit der wir den Winkel innerhalb
der Schleife bestimmen: indem wir einen Punkt kurz vor dem aktuellen Punkt benutzen. Diese Methode
wirde beim ersten Punkt (0%) nicht funktionieren, da es keinen Punkt vor 0% geben kann. Deshalb
ermitteln wir den Winkel in dieser Zeile mit Hilfe eines Punktes kurz nach dem Startpunkt.

LINE ref varP1 <varB1+90,(varStepWidth/2) ref varP1 <varB1-90,(varStepWidth/2);
Zeichnet ein Linienobjekt mit dem Befehl LINE (LINIE). Der Befehl LINE benétigt eine Reihe von Punkten
und am Ende ein Semikolon, um die Linie zu beenden. In dieser Zeile des Makros geben wir zwei Punkte
an und benutzen den aktuellen Punkt auf unserem Flihrungsobjekt als Referenz. Die zwei Punkte sind ref
varP1 <varB1+90,(varStepWidth/2) und ref varP1 <varB1-90,(varStepWidth/2) . Das mag
kompliziert aussehen, aber wenn man es auseinander nimmt, macht es Sinn:

refvarP1  <varB1+90,(varStepWidth/2)

REF ist der Modifikator Reference (siehe “Reference Point” in der Hilfedatei). Dieser Code setzt den
Referenzpunkt auf varP1 . Der zweite Teil setzt einen Punkt in einem Winkel (varB1+90 ) und einer

Entfernung (varStepWidth/2 ) vom Referenzpunkt.
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varB1l ist der Winkel parallel zum Objekt, also ist varB1 plus 90° der rechte Winkel zum Objekt.
varStepWidth/2 ist gleich der Halfte des Wertes von varStepWidth, der gewiinschten Breite der Treppe.

Beachten Sie, dass der andere Punkt auf die gleiche Weise bestimmt wird, auBer dass wir 90 Grad
abziehen, anstatt zu addieren, so dass der zweite Punkt auf der anderen Seite des Flihrungsobjektes liegt.

:Loop

Dies ist eine Sprungmarke; sie markiert den Anfang unserer Schleife. Bedenken Sie bei den folgenden
Zeilen, dass sie alle nicht einmal, sondern mehrfach ausgefiihrt werden, wobei einige Variablen
bei jedem Durchlauf anders sind.

GV varCurStep varCurStep+1

Das ist ein Beispiel fiir eine Variable, die sich bei jedem Durchlauf der Schleife dndert. Die Zahlervariable
varCurStep  wird in Vorbereitung der nachsten Stufe um 1 erhéht.

GP varP1 % (varCurStep*varUnit) varEntity

Definiert einen Punkt auf dem Objekt als Referenz fiir die ndchste Stufe. varP1 speichert einen Punkt, der
einen Prozentsatz entlang varEntity (gleich dem Prozentsatz einer einzelnen Stufe varUnit  multipliziert
mit der Anzahl der bereits gezeichneten Stufen varCurStep ) liegt.

GBRNG varB1 varP1 % (varCurStep*varUnit)-.01 varEnt ity

Genau wie bei der ersten Linie vor der Schleife ermitteln wir den Winkel des Fiihrungsobjektes am
Referenzpunkt. Dieses Mal nehmen wir einen zweiten Punkt leicht vor dem Referenzpunkt, anstatt
dahinter. Wir machen das, damit wir bei der letzten Stufe (100% entlang des Objektes ) nicht versuchen,
einen Punkt auf 100.01% zu ermitteln.

LINE REF varP1 <varB1-90,(varStepWidth/2) REF varP1 <varB1+90,(varStepWidth/2);

Zeichnet eine Linie mit derselben Methode wie bei der ersten Linie. Weil der Referenzwinkel in der
entgegengesetzten Richtung ermittelt wurde, subtrahieren wir 90° vom ersten Punkt, anstatt vom
zweiten. So werden alle unsere Linien auf dieselbe Art gezeichnet, in der selben Richtung. In diesem
Makro ist das nicht so wichtig, aber es ist eine wichtige Lektion fiir anspruchsvollere Makros.

IFP varStepNum-varCurStep Loop

Hier ist das Ende unserer Schleife. Die IFP Anweisung Uberprift, ob ein Wert positiv ist. Wenn
varStepNum-varCurStep positiv ist (was es sein wird, bis die Nummer der aktuellen Stufe gleich der
Gesamtzahl von Stufen ist), verzweigt das Makro zuriick zur Sprungmarke Loop und durchlduft damit die
Schleife von vorne.

SELBYP

Nachdem wir alle Linien fiir die Stufen gezeichnet haben, miissen wir der Treppe nur noch
Seitenbegrenzungen geben. Das machen wir, indem wir abgesetzte Kopien (offset copies) des
Flihrungsobjektes erstellen. Zuerst setzt diese Zeile den Auswahimodus auf ,Select By Previous”
(Vorherige Auswahlen). Dadurch wird immer, wenn ein Befehl ein Objekt braucht, das zuletzt benutzte
Objekt ausgewahlt. In diesem Fall ist das zuletzt benutzte Objekt unser Fiilhrungsobjekt.

OFFSETCPY (varStepWidth/2) varEntity REF varP1 <var B1+90,1

OFFSETCPYbraucht drei Eingaben: die Entfernung der abgesetzten Kopie, das zu kopierende Objekt und
einen Punkt, der anzeigt, auf welche Seite des Originals das Objekt kopiert werden soll. In diesem Fall
geben wir dem Befehl: varStepWidth/2 (die halbe Breite der Treppe), varEntity (das Fihrungsobjekt)
und REF varP1 <varB1+90,1 (ein Punkt auf einer Seite des Objektes, mit dem letzten Wert von varP1
(100% entlang des Objektes) als Referenz, dem letzten Wert von varB1 plus 90° als Winkel und einen
willkurlichen Wert von 1 fir die Entfernung).

OFFSETCPY (varStepWidth/2) varEntity ref varP1 <var B1-90,1

Erstellt eine andere Kopie, dieses Mal auf der anderen Seite des Fihrungsobjektes.
:MacroDone
Eine weitere Sprungmarke. Diese markiert den Punkt, zu dem das Makro springen kann, wenn der
Benutzer kein Objekt auswahlt. Siehe Zeile 10 des Makros.
SELREST
Das stellt die Auswahlmethode wieder her, die vor diesem Makro eingestellt war. Ohne diesen Befehl

wiirde der Benutzer feststellen, dass plotzlich jeder Befehl, der ein Objekt verlangt (wie Erase, usw.),
automatisch auf das zuletzt benutzte Objekt angewendet wiirde (wie z.B. das zuletzt gezeichnete).

ECON

Stellt das “Echo” der Kommandozeile wieder an. Das Makro ist vorbei und jetzt soll der Benutzer den Text
in der Kommandozeile wieder sehen.

ENDM
Das war'’s. Wir sind fertig.



102

Tipps fiir gute Makros

«  Jedes Makro muss mit dem MACR@efehl anfangen und mit ENDMaufhéren.

«  Trennen Sie jedes Makro mit ein oder zwei Leerzeilen von den nachfolgenden.
. Lassen Sie ein paar zusétzliche Leerzeilen am Ende ihrer Makrodatei.

. Leerzeichen sind wichtig! Priifen Sie Ihr Makro auf doppelte Leerzeichen, oder Leerzeichen am Ende einer
Zeile. Beides bringt das Makro durcheinander.

. Wenn Ihr Makro nicht tut, was es tun soll, versuchen Sie, die Makrobefehle, einen nach dem anderen, in der
Kommandozeile einzutippen. So kénnen Sie sehen, wie CC2 Pro auf die Befehle reagiert.

Mehr Informationen zu Makros

Die CC2 Pro Hilfedatei enthalt viele Informationen lber die Ihnen zur Verfiigung stehenden Makrobefehle. Schauen
Sie sich die alphabetische Liste der Makrobefehle an - sehr hilfreich! AuBerdem gibt es ein nitzliches Spreadsheet
auf der CD im Ordner Documents oder auf unserer Webseite.

Im WWW gibt es ebenfalls viele hilfreiche Ressourcen. Hier sind zwei:

CC2-Macro Mailingliste: Ein Diskussionsforum flir CC2 Makroenthusiasten, sowohl fliir Anfanger als auch fur
Fortgeschrittene. Dies ist ein groBartiger Ort, um ihre Fragen Gber Makros zu stellen und freundliche Ratschldge zu
bekommen.

http://groups.yahoo.com/group/CC2-Macros/

CC2 Macro Repository: Eine Sammlung von Makros fiir CC2 Pro, von verschiedenen Autoren. Lernen Sie von den
Meistern, indem Sie ihre Makros auseinander nehmen und analysieren, oder holen Sie sich einfach ein paar
nitzliche Werkzeuge fiir Ihre Zeichnungen.

http://www.greycitadel.com/greycitadel/cc2macros.nsf
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BEFEHLSREFERENZ

Diese Tabelle gibt IThnen eine Liste aller CC2 Pro Befehle, auBer solchen, die nur in Makros verwendet werden.

Befehl zeigt Ihnen den Namen des Befehls, wie in den Menis von CC2 Pro, als Toooltip Uber den
entsprechenden Buttons oder in den Rechtsklick-Popupmens zu finden ist. Geben Sie den Befehl im Index
oder der Suchliste der CC2 Pro Hilfedatei ein, um weitere Einzelheiten zu erhalten.

Deutscher Befehl gibt das deutsche Aquivalent des Befehlsnamen, wie er wahrscheinlich in einer
deutschen Version von CC2 Pro Verwendung finden wird.

Wo? Zeigt Ihnen an, in welchem Meni, Popupmeni oder welcher Werkzeugleiste Sie den Befehl finden.
Das Layout der Wekrzeugleisten sehen Sie auf Seite 3. Mit einem Rechtsklick auf einen Button 6ffnen Sie
die PopupmenUs. Zu Beispiel finden Sie den Befehl 2-point circle (2 Punkt Kreis) indem Sie auf den

Button Circle (Kreis) @ in der Werkzeugleiste Draw (Zeichnen) rechtsklicken. Nur Text hei3t, dass der
Befehl in der Kommandozeile eingetippt werden muss.

Das Textaquivalent miissen Sie in der Kommdozeile eingeben, um den Befehl von dort zu starten.
Makro?Wenn der Befehl in einem Makro verwendet werden kann, steht hier Ja, ansosnten Nein. Beachten
Sie, dass alle Befehl als letzte Zeile in einem Makro verwendet werden kénnen. Der nachste Abschnitt auf
Seite 129 listet die Makrobefehle auf.

Befehl Deutscher Befehl Beschreibung Wo? Textaquivalent |Makro?
2 Point Circle |2 Punkt Kreis 2 Punkt Kreis Werkzeugleiste Draw |CIR2 Ja
(Zeichnen), Kreis
Popup
3 Point Circle |3 Punkt Kreis 3 Punkt Kreis Werkzeugleiste Draw |CIR3 Ja
(Zeichnen), Kreis
Popup
About CC2... Uber CC2... Zeigt die Versionsnummer an Menii Help (Hilfe) VER Nein
Acutate Aktivieren Aktiviert einen Hotspot Nur Text ACT Nur
Add Control Kontrollpunkt Kontrollpunkt fiir Symbolausrichtung Menii Symbols CTRLP Nein
Points hinzufiigen hinzufiigen (Symbole)
Align Grid Raster ausrichten Richtet Raster an ausgewahltem Punkt [Menii Snaps AGRID Ja
aus
All Map Drawing |Alle Zeichenwerkzeuge |Zeigt alle Zeichenwerkzeuge fiir Meni Overland DRAWTOOLSM;=[Nein
Tools Karte Landkarten (Uberland) MAP*
All Map Symbol |Alle Zeigt alle Symboleinstellungen fiir den  |Menii Overland SYMICONM* Nein
Settings... Symboleinstellungen aktuellen Stil (Uberland)
Karte
All symbols, no |Alle Symbole, ohne Offnet die Symboleinstellung "Alle" im Meni Overland SYMICONM;ALL* |Nein
layer Ebene aktuellen Stil (Uberland) >> Symbol
Settings
Angle To Winkel zu Winkel zum ausgewahlten Objekt Menii Snaps ANG Ja
Arc Kreisbogen Kreisbogen in der aktuellen Werkzeugleiste Draw [ARCI Nein
Standardeinstellung zeichnen (Zeichnen)
Arc with arrow |Kreisbogen mit Pfeil Kreisbogen mit Pfeil am Ende Werkzeugleiste Draw |ARCA Ja
(Zeichnen),
Kreisbogen Popup
Arc with arrow |Kreisbogen mit Pfeil am (Kreisbogen mit Pfeil am Anfang Nur Text ARCAS Ja
to start Anfang
Arc with double |Kreisbogen mit Kreisbogen mit Pfeil an beiden Enden Werkzeugleiste Draw |ARCDA Ja
arrow Doppelpfeil (Zeichnen),
Kreisbogen Popup
Arc, Center, Kreisbogen, Kreisbogen, der uber Mittelpunkt, Werkzeugleiste Draw [ARCS Ja
Start, End Mittelpunkt, Anfang, Anfang und Ende gezeichnet wird. (Zeichnen),
Ende Kreisbogen Popup
Arc, Chained Kreisbogen, verkettet |[Siehe CARC Werkzeugleiste Draw |CARCD Ja
(Zeichnen),
Kreisbogen Popup
Arc, Start, Kreisbogen, Anfang, Kreisbogen, der uber Anfang, Bogen und [Werkzeugleiste Draw |ARC3 Ja
Bulge and End |Bogen, Ende Ende gezeichnet wird. (Zeichnen),
Kreisbogen Popup
Arc, Start, End |Kreisbogen, Anfang, Kreisbogen, der iiber Anfang, Ende und [Werkzeugleiste Draw |ARCB Ja
and Bulge Ende, Bogen Bogen gezeichnet wird. (Zeichnen),
Kreisbogen Popup
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Befehl Deutscher Befehl Beschreibung Wo? Textaquivalent |Makro?
Arc, Wedge Kreisbogen, Keil Keil (Multipoly) Werkzeugleiste Draw |ARCW Nein
(Zeichnen),
Kreisbogen Popup
Arc... Kreisbogen... Einen Kreisbogen vom ausgewahlten Typ [Meni Draw (Zeichnen)|ARCD Nein
zeichnen, optional den
Standardkreisbogen einstellen.
Area Flache Flache berechnen Meni Info AREA Nein
Arrow Height  |PfeilgroBe GroBe der Pfeilspitzen Meni Tools ASTYLEH Nur
(Werkzeuge) >>
Properties >> Arrow
Style
Arrow Style Pfeilstil Stil der Pfeilspitzen Menii Tools ASTYLEL Nur
(Werkzeuge) >>
Properties >> Arrow
Style
Arrow Style Pfeilstil Stil der Pfeilspitzen Menii Tools ASTYLE Nein
(Werkzeuge) >> Set
Properties
Arrowhead Pfeilspitze ein- und Schaltet Pfeilspitze an ausgewahltem Nur Text AHEAD Ja
toggle ausschalten Objekt ein und aus.
Attach mode Verbinden Modus Attach Modus einrichten Button Attach ATCHMODE Ja
(Verbinden),
Rechtsklick
Attach mode off|Verbinden Modus ein Attach Modus einschalten Nur Text ATCHOFF Ja
Attach mode on |Verbinden Modus aus Attach Modus ausschalten Nur Text ATCHON Ja
Autosave Autospeichern Autospeichern Optionen einstellen Ment File (Datei) ASAVE Nein
Back Nach hinten stellen Auswahl hinter allen Objekte zeichnen |Meni Edit BACK Ja
(an den Anfang der Objektdatenbank (Bearbeiten) >> Entity
stellen) Order
Bearing Richtung Richtungsanzeige Menii Info BEARING Nein
Bearing Richtung Mauszeiger auf eine bestimme Richtung |Menu Snaps BRNG
setzen
Bearing Richtung Siehe BEARING Nur Text BRNG Nein
Begin Macro Makro beginnen Beginn der Makrodefinition Nur Text MACRO Nur
Bezier curve Bezierkurve Bezierkurve Menu Draw (Zeichnen)|BEZ Ja
>> Pfad...
Body of Water |Wasserflache Zeigt alle Zeichenwerkzeuge fur Meni Overland DRAWTOOLSM; [Nein
Wasserflachen (Uberland) Map Water*
Borders Grenzen Zeigt alle Zeichenwerkzeuge flir Grenzen|Menu Overland DRAWTOOLSM; [Nein

(Uberland) Map Border*
Borders/Politica|Grenzen/Politisch Offnet die Symboleinstellung Borders Menii Overland SYMICONM;Bord [Nein
l (Grenzen) im aktuellen Stil (Uberland) >> Symbol |ers*
Settings
Box Rechteck Rechteck Mentii Draw (Zeichnen)|BOX Ja
>> Polygon...
Break Liicke Bricht eine Liicke in ein Objekt. Menii Edit BREAK Ja
(Bearbeiten) >> Trims
Bring In Front of|Vor Objekt stellen Stellt die Auswahl in der Menii Edit ABOVE Ja
Darstellungsreihenfolge vor das Objekt [(Bearbeiten) >> Entity
Order
Browse Vorschau Zeigt die Zeichnungen eines Ordners in  |Werkzeugleiste Flle |BROWSEC Nein
der Vorschau. (datei), Open
(Offnen) Popup
Browse Vorlagenvorschau Zeigt die Vorlagen fir eine neue Nur Text BROWSET Nein
Template Zeichnung im Vorschaufenster zur
Auswahl an
Building (cut- |Gebdude (Demoversion) [Demoversion der CD2 Hausfunktion in Werkzeugleiste File |HOUSECC2 Nein
down version) CC2 Pro (Datei), CD2 Popup
Building Options|Gebaudeoptionen Optionen fiir die Demoversion der CD2  |Werkzeugleiste File |HOUSECC20PT ([Nein

(cut-down
version)

(Demoversion)

Hausfunktion

(Datei), CD2 Popup
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Befehl Deutscher Befehl Beschreibung Wo? Textaquivalent |Makro?
Calculate Berechnen Berechnung eines Ausdrucks Nur Text CALC Nein
Catalog Katalog Ladt einen Symbolkatalog ins Nur Text CATALOG Nur
Katalogfenster
Catalog window (Katalogfenster aus Schaltet das Katalogfenster aus Nur Text CATOFF Ja
off
Catalog window [Katalogfenster ein Schaltet das Katalogfenster ein Nur Text CATON Ja
on
CC2 Dioramas [CC2 Dioramen Zeigt den Dialog "CCD nicht installiert” [Meni Add-Ons NODIORAMAS  [Ja
an
CD2 Examples [CD2 Beispieldateien Zeigt die CD2 Beispieldateien an Werkzeugleiste File |BROWSE;#EXAM |Nein
maps (Datei), CD2 Popup PLES\CITIES
CD2 Information|{CD2 Informationen Zeigt die CD2 Informationen aus der Werkzeugleiste File [HELPN 16000 [Nein
Hilfe an (Datei), CD2 Popup
Center Mittelpunkt Setzt den Punkt auf die Mitte eines Menii Snaps CEN
Objektes
Center and Mittelpunkt und Punkt [Kreis mit Mittelpunkt und Punkt auf Rand|Menii Draw (Zeichnen)|CIRP Ja
Point On auf zeichnen >> Circle...
Chained Arc Kreisbogenkette Zeichnet eine Kette von Kreisbogen Werkzeugleiste Draw |CARC Ja
(Zeichnen),
Kreisbogen Popup
Chamfer and Auskehlen und Trimmen |Erstellt eine abgeschragte Ecke zwischen |Meni Draw (Zeichnen)|TCHAM Ja
Trim zwei Objekten, die alte Ecke wird
entfernt
Chamfer only  [Nur Auskehlen Erstellt eine abgeschragte Ecke zwischen [Meni Edit CHAM Ja
zwei Objekten, die alte Ecke bleibt (Bearbeiten) >> Trims
erhalten
Chamfer only  [Nur Auskehlen Erstellt eine abgeschragte Ecke zwischen [Nur Text CHAMFER Ja
zwei Objekten, gleicher Befehl wie
CHAM
Change 2nd 2te Farbe andern Andert die zweite (innere) Farbe der Menti Edit CHANGEC2 Ja
Color Auswahl, verwenden Sie CHANGE (Bearbeiten) >>
Andern
Change Hintergrundfarbe Andern die Hintergrundfarbe der Karte [Menii Edit CHANGEBC Ja
background andern (nicht des Zeichenfensters). Ein Makro  |(Bearbeiten)
color
Change Color [Farbe andern Die Farbe der Auswahl andern Werkzeugleiste Edit |CHANGEC Ja
(Bearbeiten)
Change Fill Fiillstil andern Den Fiillstil der Auswahl andern Werkzeugleiste Edit |CHANGEFS Ja
Style (Bearbeiten)
Change Layer [Ebene andern Die Ebene der Auswahl andern Werkzeugleiste Edit |CHANGEL Ja
(Bearbeiten)
Change Line Linienstil andern Den Linienstil der Auswahl @ndern Werkzeugleiste Edit |CHANGELS Ja
Style (Bearbeiten)
Change Line Linienbreite andern Die Linienbreite der Auswahl andern Werkzeugleiste Edit |[CHANGELW Ja
Width (Bearbeiten)
Change pen Stiftbreite andern Andert die Stiftbreite der Auswahl (echt [Menii Edit CHANGEPT Ja
thickness gedruckte Breite) auf 0 bis 2,54mm. (Bearbeiten) >>
Verwenden Sie CHANGE Andern
Change Eigenschaften dndern  [Andert Eigenschaften der Auswahl. Die [Menii Edit CHANGE Nein
properties Eigenschaften werden iiber ein (Bearbeiten)
Dialogfenster ausgewabhlt.
Change SymDef |Farbe in SymDef dndern |Andern die Farbe aller Objekte in allen [Nur Text CHANGESC Ja

Color

Symbolreferenzen. Kann nicht
riickgangig gemacht werden.
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Befehl Deutscher Befehl Beschreibung Wo? Textaquivalent |Makro?
Change SymDef |Ebene der SymDef Andern die Ebene aller Objekte in allen [Nur Text CHANGESL Ja
Layer andern Symbolreferenzen. Kann nicht
rickgangig gemacht werden.
Change SymDef |SymDef zu Varicolor Andern die Farbe aller Objekte in allen [Nur Text CHANGESCBB  [Ja
to Varicolor andern Symbolreferenzen auf Varicolor. Kann
nicht riickgangig gemacht werden.
Change Text Text andern Andert allen Text in der Auswahl zu Mentu Edit CHANGETX Nein
neuer Buchstabenfolge (Bearbeiten) >>
Andern
Change Text Text andern Andert allen Text in der Auswahl zu Nur Text CHANGEX Nein
neuer Buchstabenfolge. Selber Befehl
wie CHANGETX
Change Text Texteigenschaften Andert die Texteigenschaften der Werkzeugleiste Edit |CHANGET Nein
Specs andern Auswahl (Bearbeiten)
Character Artist [Character Artist Zeigt den Dialog "CA nicht installiert” an [Menii Add-Ons NOCHARACTERA|Ja
RTIST
Character Artist|Character Artist Zeigt CA Beispieldateien an Werkzeugleiste File |BROWSE;#EXAM |Nein
Examples... Beispiele (Datei), Character PLES\CHARACTE
Artist Popup RS
Character Artist [Character Artist Zeigt die Informationen zu CA aus der Werkzeugleiste File |HELPN 16003 [Ja
Information Informationen Hilfedatei an (Datei), Character
Artist Popup
Circle Kreis Zeichnet einen Kreis in der aktuellen Werkzeugleiste Draw |CIRCLEI Nein
Standardmethode (Zeichnen)
Circle Tangent |Kreis, Tangente zu 2 Zeichnet eine Kreis als Tangente zu zwei |Nur Text CIRTAN2 Ja
to 2 Circles Kreisen Kreisen
Circle Tangent |[Kreis, Tangente zu 3 Zeichnet eine Kreis als Tangente zu drei |Nur Text CIRTAN3 Ja
to 3 Circles Kreisen Kreisen
Circle... Kreis... Zeichnet einen Kreis des ausgewahlten |Meni Draw (Zeichnen)|CIRCLED Nein
Typs, und setzt optional die
Standardmethode
Circular Array |Kreisformige Kopien Erstellt Kopien der Auswahl in einer Werkzeugleiste Edit |CARY Ja
kreisformigen Anordnung (Bearbeiten), Copy
Popup
Circular Part Kreisformige Kopien Fligt ausgewahlte CC2 Pro Datei als Nur Text CPARY Nein
Array Part kreisfomig angeordnete Kopien ein
Circular Part Kreisformige Kopien Flgt angegebene CC2 Pro Datei als Nur Text CPARYM Nur
Array (macro  |Part (Makroversion) kreisfomig angeordnete Kopien ein
version)
City Designer  [City Designer Zeigt den Dialog "CD2 nicht installiert” an|Menii Add-Ons NOCITY Ja
City Draw Tools |City Zeichenwerkzeuge |Zeigt die Stadtzeichenwerkzeuge von Werkzeugleiste File |[DRAWTOOLSM;c|Nein
CC2 Pro an (Datei), CD2 Popup [ity*
City Symbols City Symbole (Beispiele)|Offnet die CC2 Pro Stadtsymbole Werkzeugleiste File |CATALOG Nein
(examples) (Demosymbole fiir CD2) (Datei), CD2 Popup #SYMBOLS\CITIE
S\CITIES_CC2.FS
c
Clear Macros Makros l6schen Loscht alle Makros aus dem Menui. Seien [Nur Text CLEARM Nur
Sie vorsichtig und speichern Sie nicht
Uber bestehende Makrodateien.
Clipboard Zwischenablage Die Optionen der Zwischenablage. Nur Text CLIPOPT Nein
Options Optionen Verwenden Sie Global Options
Clone Symbol  |Symboldefinition klonen |Erstellt eine Kopie einer bestehenden Menii Symbols CLONESYM Nein
Definition Symboldefinition mit einem neuen (Symbole) >> Symbol
Namen. Verwenden Sie die Manager
Symbolmanager
Coast/Sea Kiiste/Meer Offnet die Coast (Kiiste) Meni Overland SYMICONM;Coas [Nein

Symboleinstellungen im aktuellen Stil

(Uberland) >> Symbol
Settings

t*
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Befehl Deutscher Befehl Beschreibung Wo? Textaquivalent |Makro?
Color Farbe Stellt die aktuelle Zeichenfarbe ein, Menii Tools COLORDLG Nein
offnet sofort den Farbdialog (Werkzeuge) >> Set
Properties
Color (macro Farbe (Makroversion) Stellt die aktuelle Zeichenfarbe iiber die |Nur Text COLOR Nur
version) Farbnummer ein
Combine Paths [Pfade kombinieren Kombiniert 2 Pfade zu einem Mentu Edit CMB Nein
(Bearbeiten) >>
Transform
Concatenate Variablen verketten Verkettet Variablen, und fiigt Nur Text APND Nur
variables Leerzeichen als Trennzeichen hinzu
Configure XPs  [XPs konfigurieren Zeigt Informationen zu Plug-Ins an Nur Text XPCFG Nein
Connect Verkniipfen Skaliert, rotiert und verschiebt die Menti Edit CONNECT Ja
Auswabhl so, dass zwei Punkte an anderen|(Bearbeiten) >>
Orten sind Reshape
Connect copy [Verkniipfen Kopie Skaliert, rotiert und verschiebt die Nur Text CONNECTC Ja
Auswabhl so, dass zwei Punkte an anderen
Orten sind
Contours Hohenlinien Zeigt die Hohenlinien Werkzeuge an Meni Overland DRAWTOOLSM; [Nein
(Uberland) Map Contour*
Convert Zeichnungen zu Macht aus den Zeichnungen im Menii Symbols LDSYMDEF
drawings to Symbolen konvertieren |ausgewahlten Ordner Symbole. (Symbole) >> Symbol
symbols Verwenden Sie den Symbolmanager Manager
Coordinate Koordinate Zeigt die Koordinate des ausgewahlten |Menii Info ID Nein
Punkte an
Copy Kopieren Kopiert in die Zwischenablage (Strg + C) |[Menu Edit CLIPCOPY Ja
(Bearbeiten)
Copy in drawing [In Zeichnung kopieren [Dynamisches Kopieren Meni Edit copP Nein
(Bearbeiten)
Copy Text Text kopieren Kopiert bearbeitete Version eines Textes [Nur Text TEXCOPY Nein
Copy to Sheet |Auf Blatt kopieren Kopiert die Objekte auf ein anderes Menii Tools COPYSHT Nein
Sheet (Blatt) (Werkzeuge) >>
Sheets
Correct fill Flllstile korrigieren Entfernt alte Version von Fiillstilen aus  |Nur Text CFS Ja
styles der Vorlage
Corridor (cut Korridor (Demoversion) [Demoversion des DD2 Korridorwerkzeugs |Werkzeugleiste File |CORRIDORCC2 [Ja
down version) fir CC2 Pro (Datei), DD2 Popup
Corridor (cut- [Korridor (Demoversion |Demoversion des DD2 Korridorwerkzeugs [#REF! CORRIDORCC2M |Nein
down macro fir Makros) in der Makroversion
version)
Count Zahlen Zeigt Anzahl und Typ aller Objekte in der|[Menii Info COUNT Nein
Auswahl an
Count AlL... Alles zahlen Zeigt Anzahl und Typ aller Objekte in der[Menii Info COUNTA Nein
Zeichnung an
Crosshairs off  [Fadenkreuz aus Schaltet den Fadenkreuzmauszeiger aus |Nur Text XHOFF Ja
Crosshairs on  [Fadenkreuz ein Schaltet den Fadenkreuzmauszeiger ein |Nur Text XHON Ja
Current Hilfe fiir aktuellen Zeigt die Hilfe fiir den aktuellen Befehl [Nur Text HELPCON Ja
command help [Befehl an (F1)
Current layer  [Aktuelle Ebene Stellt die aktuelle Zeichenebene ein. Nur Text LAYER Ja
Bricht in Makros ab, wenn Ebene nicht
vorhanden ist. Verwenden Sie GOLAYER
um die Ebene zu erstellen
Cursor Options [Mauszeigeroptionen Optionen fir dynamische Meni Tools DYNOPT Nein
Bearbeitungsbefehle (Werkzeuge) >>
Options >> Editing
Options
Cursor snap off [Cursor Snap Aus Schaltet Cursor Snap aus Nur Text CSNAPOFF Ja
Cursor snap on [Cursor Snap Ein Schaltet Cursor Snap ein Nur Text CSNAPON Ja
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Befehl Deutscher Befehl Beschreibung Wo? Textdquivalent |Makro?
Curve with Kurve mit Pfeil Zeichnet einen geglatteten Pfad mit Werkzeugleiste Draw [SPLINEA Ja
Arrow einer Pfeilspitze am Ende (Zeichnen), Smooth
Path Popup
Curve with Kurve mit Doppelpfeil |Zeichnet einen geglatteten Pfad mit Werkzeugleiste Draw |SPLINEDA Ja
Double Arrow Pfeilspitzen an beiden Enden (Zeichnen), Smooth
Path Popup
Custom Drawing|Eigene Zeigt die ausgewahlten Mentii Draw (Zeichnen)| DRAWTOOLSM;* |Nein
Tools Zeichenwerkzeuge Zeichenwerkzeuge an
Cut Ausschneiden Ausschneiden und in die Zwischenablage |Menu Edit CLIPCUT Ja
speichern (*X) (Bearbeiten)
DD2 Examples |DD2 Beispielkarten Zeigt die DD2 Beispielkarten an Werkzeugleiste File |BROWSE;#EXAM
maps (Datei), DD2 Popup  |PLES\DUNGEON
S
DD2 Information|DD2 Information Zeigt die DD2 Informationen aus der Werkzeugleiste File |HELPN 16001 [Ja
Hilfedatei an (Datei), DD2 Popup
Debug Off Fehlersuche aus Schaltet den Makro-Fehlersuchmodus aus|Nur Text NOSTEP Ja
Debug on Fehlersuche ein Schaltet den Makro-Fehlersuchmodus ein [Nur Text STEP Nur
Decimal places |Dezimalstellen Stellt die Anzahl der angezeigten Nur Text SETDECP Nur
Dezimalstellen der Zeicheneinheiten ein
Default Body of |Standard Wasserflache [Fligt eine neue Standardwasserflache mit|Werkzeugleiste DRAWTOOLSM; [Nein
Water den Zeichenwerkzeugen ein Overland (Uberland) [Map Water,
Default*
Default Border (Standard Grenze Fiigt einen neuen Standardfluss mit den |Werkzeugleiste DRAWTOOLSM; [Nein
Zeichenwerkzeugen ein Overland (Uberland) [Map Border,
Default*
Default Standard Hohenlinie Zeigt die Standardhohenlinienwerkzeuge |Werkzeugleiste DRAWTOOLSM; [Nein
Contourline an Overland (Uberland) [Map Contour
Default*
Default Standard Landmasse Fiigt eine neue Standardlandmasse mit  |Werkzeugleiste DRAWTOOLSM; [Nein
Landmass den Zeichenwerkzeugen ein Overland (Uberland), [Map Land,
Default Landmass Default*
Default menu [Standardmenii Offnet eine neue Meniidatei, setzt sie als|Nur Text MENUDM Nein
(macro version) |(Makroversion) Standard (Makroversion)
Default menu... [Standardment... Offnet eine neue Meniidatei, setzt sie als|Nur Text MENUD Nein
Standard
Default River  [Standard Fluss Fligt einen neuen Standardfluss mit den |Werkzeugleiste DRAWTOOLSM; [Nein
Zeichenwerkzeugen ein Overland (Uberland) [Map River,
Default*
Default Road  [Standard StraBe Fligt einen neuen StandardstraBe mit Werkzeugleiste DRAWTOOLSM; [Nein
den Zeichenwerkzeugen ein Overland (Uberland) [Map Road,
Default*
Define Attribute definieren Definiert ein Symbolattribut (verkniipfte |Menii Symbols ATTRIB Nein
Attributes Informationen) (Symbole)
Define Attribute definieren Definiert ein Symbolattribut Nur Text ATTRIBM Nur
Attributes (Makroversion) (Makroversion)
(macro version)
Define Symbol [Symbol definieren Macht aus der Auswahl ein Symbol Meni Symbols DEFSYM Ja
(Symbole)
Define Symbol [Symbol definieren Macht ein Symbol aus der Auswahl mit  |Nur Text DEFSYMD Nein
(Advanced) (erweitert) vielen Dialogoptionen fiir Ursprung,
Rahmen, usw.
Degrees On Grad Auf Setzt den Punkt auf die angegebene Menti Snaps DEG Ja
Gradzahl auf einem Kreis oder
Kreisbogen
Delete Duplikate entfernen Loscht Duplikate aus den ausgewahlten [Nur Text DELDUPS Ja
duplicates Objekten
Delete files Dateien loschen Loscht die ausgewahlten Dateien Nur Text DELETE Nein
Delete Node Knotenpunkt lGschen Loscht den nachsten Knotenpunkt zur Menii Edit DELNODE Ja
Auswahl (Bearbeiten) >> Single
Entitiy
Delete sheet Blatt loschen Loscht das angegebene Zeichenblatt Nur Text DELSHT Ja
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Befehl Deutscher Befehl Beschreibung Wo? Textaquivalent |Makro?
Delete Symbol |Symboldefinition Loscht eine Symboldefinition. Menii Symbols DELSYM Nein
Definition loschen Verwenden Sie den Symbolmanager (Symbole) >> Symbol
Manager
Deselect Auswahl aufheben Hebt die aktuelle Auswahl auf (siehe Nur Text DESELECT Nur
entities STORE)
Desktop color |Desktop Farbe Andert die Hintergrundfarbe des CC2 Nur Text DSKCOLOR Ja
Desktops
Diameter and  |Durchmesser und Zeichnet einen Kreis mit Durchmesser Meni Draw (Zeichnen)|CIRD Ja
Center Mittelpunkt und Mittelpunkt >> Circle...
Dioramas Dioramen Beispiel Zeigt die Dioramen Beispieldateien an  [Werkzeugleiste File |BROWSE;#EXAM |Nein
Examples... (Datei), Dioramas PLES\DIORAMAS
Popup
Dioramas Dioramen Informationen|Zeigt die Informationen zu Dioramen aus |Werkzeugleiste File |HELPN 16002 [Ja
Information der Hilfedatei an (Datei), Dioramas
Popup
Discard drawing |Zeichnung aufgeben Hebt alle Bearbeitungen auf und startet |Nur Text DISCARD Nein
eine neue Zeichnung auf der aktuellen
Vorlage
Distance Entfernung Zeigt die Entfernung zwischen zwei Nur Text DIST Nein
Punkten an, der gleiche Befehl wie
DISTANCE
Distance Entfernung Zeigt die Entfernung zwischen zwei Menti Info DISTANCE Nein
Punkten an
Distance Entfernung Zeigt Richtung und Entfernung an - kann [Nur Text DIST2 Nein
in die Zwischenablage kopiert werden
Distance Along |Entfernung entlang Setzt den Punkt auf eine bestimmte Menti Snaps DIST Ja
Entfernung entlang eines Objektes
Distance format |Entfernung Format Entfernungsformatierung der Nur Text DISTFMT Ja
Zeicheneinheiten
Donut Ring Zeichnet einen Ring aus zwei Mentii Draw (Zeichnen)(DONUT Ja
konzentrischen Kreisen als Multipoly >> Circle...
Double Line Doppellinie Zeichnet eine Kette paralleler Linien Mentii Draw (Zeichnen)|DBLN Ja
>> Line...
Draw Like Zeichnen wie Zeichnen mit dem ausgewahlten Objekt [Menii Draw (Zeichnen)|DRAWLIKE Nein
als Vorlage
Draw Like Zeichnen wie, Optionen |Zeichenmethode fiir Draw Like (Zeichnen|Menii Draw (Zeichnen)|DRAWLIKEOPT [Nein
Options wie) einstellen
Drawing color |Farbkarte verwenden [Verwendet die Linienbreite - Farbe Nur Text DWGCMAP Ja
map Einstellungen der Karte
Drawing Tools |Zeichenwerkzeuge Zeichenwerkzeuge verwenden, erstellen [Nur Text DRAWTOOLSD [Nein
oder bearbeiten
Drawing Tools |Zeichenwerkzeuge Das angegebene Zeichnwerkzeug Nur Text DRAWTOOLSM [Ja
(macro and (Makro- und benutzen. Offnet Dialogfenster, wenn
menu version) [Meniversion) mehr als eine Moglichkeit vorhanden ist
Dungeon Dungeon Designer Zeigt den "DD2 nicht installiert” Dialog an|Menii Add-Ons NODUNGEON Ja
Designer
Dungeon Draw |Dungeon Zeigt die Dungeonzeichenwerkzeuge von |Werkzeugleiste File [DRAWTOOLSM;D
Tools Zeichenwerkzeuge CC2 Pro an (Datei), DD2 Popup  |ungeon*
Dungeon Dungeonsymbole Zeigt die Beispieldungeonsymbole von  [Werkzeugleiste File |CATALOG
Symbols (Beispiele) CC2 Pro an (Datei), DD2 Popup  [#SYMBOLS\DUN
(examples) GEONS\DUNGEO
NS_CC2.FSC
Dungeons/Lairs |Dungeons Offnet die Dungeon Symboleinstellungen Menu Overland SYMICONM;Dung|Nein
im aktuellen Stil (Uberland) >> Symbol |eon*
Settings
Dynamic Edit  |Dynamisches Bearbeiten|Knotenpunkte verschieden, hinzufiigen [Menii Edit DYNEDIT Nein
und loschen (Bearbeiten) >> Single
Entitiy
Dynamic Pan Dynamisches Schwenken|Schwenkt (verschiebt den Nur Text DYNPAN Nein

Zeichenausschnitt) dynamisch)
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Befehl Deutscher Befehl Beschreibung Wo? Textaquivalent |Makro?
Edit and move |Text bearbeiten und Den ausgewahlten Text bearbeiten und |Nur Text TEXEDIT Nein
text verschieben verschieben
Edit Bookmarks [Lesezeichen bearbeiten |Lesezeichen bearbeiten Menii Tools BOOKMARK Nein
(Werkzeuge) >>
Bookmarks
Edit grid Raster bearbeiten Ein rechtwinkliges Raster bearbeiten Nur Text EGRID Nein
Edit macros... [Makros bearbeiten... Bearbeitet die Makrodefinitionen. Die Meni Tools EDITMAC Nein
CC2 Makrodatei ist sehr groB, benutzen [(Werkzeuge) >>
Sie den Windows Notizblock, um sie zu [Macros
bearbeiten, und verwenden Sie dann
Load Macros (Makros laden)
Edit Symbol Symboldefinition Bearbeitet eine Symboldefinition. Menii Symbols EDSYMDEF Nein
Definition bearbeiten Verwenden Sie den Symbolmanager (Symbole) >> Symbol
Manager
Edit Text Text bearbeiten Lasst Sie den Text in der Auswahl (einen |Menu Edit TED Nein
nach dem anderen) bearbeiten (Bearbeiten) >> Edit
Text
Ellipse Ellipse Ellipse, Mittelpunkt und Achsenpunkt Mentii Draw (Zeichnen)|ELIPP Ja
>> Circle...
Ellipse, Center [Ellipse, Mittelpunkt und [Ellipse, Mittelpunkt und Neigung Nur Text ELIPI Ja
and Inclination [Neigung
Ellipse, Circle |[Ellipse, Kreis in Winkel [Ellipse, Kreis in Winkel zu Fenster Nur Text ELIPC Ja
at Angle to zu Fenster
Window
Elliptical Arc Elliptischer Bogen Elliptischer Bogen Menii Draw (Zeichnen)|ELIPA Ja
End macro Ende der Ende der Makrodefinition Nur Text ENDM Nur
defintion Makrodefinition
End session Programmende Beendet CC2, speichert automatisch Nur Text END Ja
Endpoint Endpunkt Setzt den Punkt auf den Endpunkt des  |Menii Snaps EPT Ja
ausgewahlten Objekts
Erase Loschen Loscht die Auswahl Menu Edit ERASE Ja
(Bearbeiten)
Exit Ende Beendet CC2, bietet Option zum Menii File (Datei) EXIT Nein
Speichern
Exit Ende Beendet CC2, bietet Option zum Nur Text QUIT Nein
Speichern, der gleiche Befehl wie EXIT
Exit all macros [Alle Makros beenden Beendet alle Makros aus einem Makro Nur Text EXITAM Nur
heraus
Exit macro Makro beenden Beendet das aktuelle Makro Nur Text EXITM Nur
Explode Explodieren Wandelt die Auswahl in einfachere Menti Edit EXPLODE Ja
Komponenten um (Bearbeiten) >>
Transform
Explode Text [Text explodieren Wandelt text in gruppierte Pfade und Menti Edit TEXPLODEMP  |Ja
Kurven um (Bearbeiten) >> Edit
Text
Explode Text [Text explodieren Wandelt Text in ein Multipoly aus Pfaden|Werkzeugleiste Edit |TEXPLODE Ja
und Kurven um (Bearbeiten), Explode
Popup
Export Text Text exportieren Exportiert Text in der Auswahl in eine  |Werkzeugleiste File [TEXPORT Nein
Textdatei (Datei), Save Popup
Export Text Text exportieren Exportiert Text in der Auswahl in eine Nur Text TEXPORTM Nur
(macro versoin) |(Makroversion) Textdatei (Markoversion)
Extract Attribute extrahieren |Zeigt alle Symbolattribute in der Menii Symbols EXTRACT Nein
Attributes Zeichnung als Text an (Symbole)
Farmland Farmland Zeigt die Farmlandzeichenwekrzeuge an |Menii Overland DRAWTOOLSM; [Nein
(Uberland) >> Area Map Farm*
fills
Fens Moore Zeigt die Moorezeichenwekrzeuge an Menu Overland DRAWTOOLSM; [Nein
(Uberland) >> Area Map Fens*

fills
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Befehl Deutscher Befehl Beschreibung Wo? Textaquivalent |Makro?
File Datei Wandelt mehrere CC2 Dateien in andere |Werkzeugleiste File [CONVF Nein
Formate um (Datei), Save button
Popup
Fill Style (macro|Fiillstil (Makroversion) [Stellt den Fiillstil fir neue Objekte ein  [Nur Text FSTYLE Ja
version)
Fill Style... Fullstil... Stellt den Fullstil fir neue Objekte ein, |Meni Tools FSTYLEDLG Nein
Dialogoption (Werkzeuge) >> Set
Properties
Filled... (symbol |Ausgefiillt... Zeigt die passenden CC2 Filled Kataloge (Werkzeugleiste Filled:SYMICON (Nein
style) (Symbolstil) an Overland (Uberland), [FSET;1;
Symbol Style Popup
Fillet and Trim |Hohlkehlen und Der gleiche Befehl wie FIL Menii Edit FILLET Ja
Trimmen (Bearbeiten) >> Trims
Fillet and Trim [Hohlkehlen und Erstellt eine abgerundete Ecke zwischen [Meni Edit TFIL Ja
Trimmen zwei Objekten, entfernt die alte Ecke (Bearbeiten) >> Trims
Fillet Only Nur Hohlkehlen Erstellt eine abgerundete Ecke zwischen [Meni Edit FIL Ja
zwei Objekten, erhalt die alte Ecke (Bearbeiten) >> Trims
Find and Suchen und Ersetzen Ersetzt Text in ausgewahlten Objekten [Menu Edit TREPLACE Nein
Replace (Bearbeiten) >> Edit
Text
Find Text Text suchen Sucht Text. Alternative zu Zoom Text Nur Text TFIND Nein
Flip Hin- und herschalten Zwischen dem letzten Riickgangig und  [Werkzeugleiste Edit |FLIP Ja
Wiederherstellen hin- und herschalten |(Bearbeiten), Undo
Popup
Forest Wald Zeigt die Waldzeichenwerkzeuge an Meni Overland DRAWTOOLSM; [Nein
(Uberland) >> Area  [Map Forest*
fills
Fractal Path Fraktaler Pfad Zeichnet eine geraden Pfad, mit einer  |Werkzeugleiste Draw |[FPATH Ja
Reihe fraktalisierter Knotenpunkte (Zeichnen)
Fractal Polygon |Fraktales Polygon Zeichnet ein geschlossenes, fiillbares, Menii Draw (Zeichnen)|FPOLY Ja
gerades Polygon mit einer Reihe >> Polygon...
fraktalisierter Knotenpunkte
Fractalise Fraktalisieren fraktalisiert ein bestehendes Objekt Menu Edit FRX Nein
(Bearbeiten) >>
Reshape
Fractalise Fraktalisieren fraktalisiert ein bestehendes Objekt Nur Text FRXM Nur
(macro version) |(Makroversion) (Makroversion)
Frame Off Rahmen aus Blendet die Fiihrungsrahmen fiir Nur Text FRAMEOFF specific
geglattete Objekte aus
Frame On Rahmen ein Zeigt die Filhrungsrahmen fiir gegladttete [Nur Text FRAMEON specific
Objekte an
Freehand Freihandoptionen Segmentlange fiir Freehand Sketch Nur Text FREEHANDOPT (Ja
Options (Feihandskizzieren)
Freehand Freihandskizzieren Zeichnet einen freihandigen (skizzierten)|Menii Draw (Zeichnen)|FREEHAND Nein
Sketch Pfad >> Path
Freeze all Alle Einfrieren Friert alle Ebenen auBer der aktuellen  [Nur Text FREEZEA Ja
ein (keine Bearbeitung moglich)
Freeze layer Ebene einfrieren Friert die angegebene Ebene ein (keine [Nur Text FREEZE Ja
Bearbeitung maglich)
Freeze layer by |Passende Ebene Friert Ebenen ein, die auf den Textfilter [Nur Text FREEZEF Ja
filter einfrieren passen
Front Nach vorne stellen Zeichnet die Auswahl vor allen anderen [Meni Edit FRONT Ja
Objekten (steckt sie ans Ende der (Bearbeiten) >> Entity
Zeichendatenbank) Order
Get angle Winkel zuweisen Speichert einen Winkel Nur Text GA Nur
Get angle Winkel zuweisen Speichert einen Winkel Nur Text GBRNG Nur




112

Befehl Deutscher Befehl Beschreibung Wo? Textaquivalent |Makro?
Get arccos Arccos zuweisen Speichert einen Arcuskosinus Nur Text GACOS Nur
Get arcsin Acrsin zuweisen Speichert einen Arcussinus Nur Text GASIN Nur
Get arctan Arctan zuweisen Speichert einen Arcustangens Nur Text GATAN Nur
Get color Farbe zuweisen Speichert eine Farbnummer. Nur Text GCOL Nur
Funktioniert mit farbdialog, meldet
internen Fehler, wenn Dialog
abgebrochen wird
Get cosine Kosinus zuweisen Speichert Kosinus eines Winkels Nur Text GCOS Nur
Get distance Entfernung zuweisen Speichert eine Entfernung. Selber Befehl [Nur Text GD Nur
wie GDIST
Get distance Entfernung zuweisen Speichert eine Entfernung Nur Text GDIST Nur
Get Each pick |Punkt mit Pickcursor Speichert einen mit Pickcursor Nur Text GE Nur
zuweisen ausgewahlten Punkt, prift nicht auf
Objekt unter Cursor
Get file name |Dateiname mit Wahlt einen Dateinamen uber das Nur Text FILEM specific
with preview |Voransicht zuweisen Dialogfenster mit Voransicht aus (fur
Makros)
Get Filename  [Dateiname zuweisen Speichert einen vom Benutzer per Nur Text GFNO Nur
(Open) (Offnen) Offnendialog ausgewahlten Dateinamen.
Kein "D notig
Get Filename |Dateiname zuweisen Speichert einen vom Benutzer per Nur Text GFNS Nur
(Save) (Speichern) Speicherndialog ausgewahlten
Dateinamen. Kein "D notig
Get Filename [Dateiname mit Speichert einen vom Benutzer Nur Text GFNOP Nur
Wildcard (Open)|Platzhalter zuweisen ausgewahlten Dateinamen mit den
(Offnen) Platzhaltern ? Oder *. Verwendet den
Offnendialog. Kein D notig
Get Filename [Dateiname mit Speichert einen vom Benutzer Nur Text GFNSP Nur
Wildcard (Save) |Platzhalter zuweisen ausgewahlten Dateinamen mit den
(Speichern) Platzhaltern ? Oder *. Verwendet den
Speicherndialog. Kein "D notig
Get Integer Integer zuweisen Speichert einen Integerwert - konvertiert|Nur Text GN Nur
Realwert durch abschneiden der
Nachkommastellen
Get Length Lange zuweisen Speichert die Lange eines Objektes Nur Text GLEN Nur
Get Point Punkt zuweisen Speichert einen Punkt Nur Text GP Nur
Get Random Zufallszahl zuweisen Speichert eine Zufallszahl zwischen 0 Nur Text RANDOM Ja
und 1 in der Variablen. Multiplizieren Sie
mit N und verwenden Sie GN, um eine
Zufallszahl zwischen 0 und N zu
bekommen
Get Real Real zuweisen Speichert einen Realwert Nur Text GV Nur
(FlieBkommazahl)
Get Reference |Referenz zuweisen Speichert ein Referenzobjekt (auf Nur Text GR Nur
eingefrorener Ebene)
Get relative Relativen Dateinamen |Speichert den relativen Pfad einer Datei. [Nur Text GRFN Nur
filename zuweisen # reprasentiert den CC2 Ordner, $ den
aktuellen Ordner
Get Sine Sinus zuweisen Speichert den Sinus eines Winkels Nur Text GSIN Nur
Get String String zuweisen Speichert eine Zeile Text Nur Text GL Nur
Get Tangent Tangens zuweisen Speichert den Tangens eines Winkels Nur Text GTAN Nur
Get Unbroken [Ununterbrochenen Speichert einen String - Nur Text GW Nur
String String zuweisen Unterbrechungen (Leerzeichen,
Semikolon, Enter) beenden den Befehl
Get X coord X Koord zuweisen Speichert die X Koordinate eines Punktes [Nur Text GETX Nur
Get Y coord Y Koord zuweisen Speichert die Y Koordinate eines Punktes [Nur Text GETY Nur
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Befehl Deutscher Befehl Beschreibung Wo? Textaquivalent |Makro?
Global Layer Globale Globale Ebeneneinstellungen haben Menii Tools GLS Nein
Settings Ebeneneinstellungen Prioritat Uber den Einstellungen in der |(Werkzeuge) >>
Zeichnung Options
GM Only Nur SL Offnet die GM Only Symboleinstellungen Meni Overland SYMICONM;GM |Nein
im aktuellen Stil (Uberland) >> Symbol (Only*
Settings
Go label Gehe zu Marke Gehe zu Makro Markierung Nur Text GO Nur
Go label Gehe zu Marke Gehe zu Makro Markierung. Der gleiche [Nur Text GOTO Nur
Befehl wie GO
Grid angle Rasterwinkel Winkel des aktuellen Winkelrasters Nur Text GRIDANG Ja
einstellen. Funktioniert in Makro nicht,
wenn das aktuelle Raster kein
Winkelraster ist
Grid off Raster aus Schaltet das visuelle Raster aus Nur Text GRIDOFF specifc
Grid On Raster ein Schaltet das visuelle Raster ein Nur Text GRIDON specifc
Grid Value Rasterabstand Stellt den Abstand zwischen zwei Nur Text GRIDV specific
Rasterpunkten ein
Group Gruppieren Die Auswahl wird wie ein Objekt Menii Tools GROUP Ja
behandelt (Werkzeuge) >>
Groups
Grouping off for[Nicht Gruppieren bei Stellt das Gruppieren beim Einfuigen von [Tools (Werkzeuge) >> [NOPARGRPS Ja
insert Einfligen Parts aus Options >> FCW, FSC,
FCT
Grouping on for [Gruppieren bei Einfligen [Stellt das Gruppieren beim Einfligen von |Tools (Werkzeuge) >> [PARGRPS Ja
insert Parts ein Options >> FCW, FSC,
FCT
Help Hilfe Zeigt die Hilfe fir CC2 an Menti Help (Hilfe) HELP Ja
Help on help Hilfe fir Hilfe Zeigt die Windows-Hilfe zu Hilfedateien |Nur Text HELPHELP Ja
an
Help on ID Hilfe fir ID Hilfe fur angegeben ID Nummer. Makro [Nur Text HELPN Ja
bricht bei falscher ID ab
Hex Grid... Hexraster... Zeichnet ein hexagonales Raster Mentii Draw (Zeichnen)[HEXGRID Ja
Hide all layers [Alle Ebenen ausblenden [Blendet alle Ebenen auBer der aktuellen |Nur Text HIDEA Ja
aus
Hide Hyperlinks |Hyperlinks ausblenden |Blendet alle Hotspots aus Menii View (Ansicht) |ACTHIDE Ja
Hide layer Ebene ausblenden Blendet eine bestimmte Ebene aus. Nur Text HIDE Ja
Funktioniert nicht in Makros, wenn die
Ebene nicht in der Zeichnung ist
Hide layers by |Passende Ebenen Blendet die Ebenen aus, die auf den Nur Text HIDEF Ja
filter ausblenden Textfilter passen
Hide Sheet Blatt ausblenden Blendet das angegebene Zeichenblatt Nur Text HIDESHT Ja
aus
House (cut- Haus (Demoversion) Demoversion des CD2 Hauswerkzeugs fiir (Nur Text HOUSECC2M Ja
down version) [(Makroversion) CC2 Pro - Makroversion (Haustyp 10 ist
(macro version) ein Anbau, alle anderen das
Standardhaus)
If defined label |Wenn definiert Marke |Verzweigt den Programmablauf, wenn Nur Text IFDEF Nur
Variable schon definiert ist
If Error label Wenn Fehler Marke Verzweigt den Programmablauf, wenn  |Nur Text IFERR Nur
interner Fehler gemeldet wurde (nach
Rechtsklick oder ESC)
If negative Wenn negativ Verzweigt wenn Realausdruck < 0 Nur Text IFN Nur
If positive Wenn positiv Verzweigt wenn Realausdruck > 0 Nur Text IFP Nur
If Zero Wenn Null Verzweigt wenn Realausdruck = 0 Nur Text IFZ Nur
Import/Export |Import/Export Exportiert die CC2 Einstellung der Menii Tools REGEXPORT Nein
Settings Einstellungen Registry (Werkzeuge)
increment text [Text inkrementieren Zahlt die Zahlen im ausgewahlten Text [Nur Text TINC Ja
um eins hoch
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Befehl Deutscher Befehl Beschreibung Wo? Textdquivalent |Makro?
Index files Dateien indizieren Erstellt eine Indexdatei allen Textes in  [Nur Text INDEX Ja
den CC2 Dateien eines Ordners (fur Find
Text In Files)
Insert CC2 CC2 Zeichnung einfiigen |Fligt eine CC2 Datei (mit Vorschau) ein  |Menu Edit BROWSEPART  |Nein
Drawing (Bearbeiten) >> Insert
File
Insert CC2 CC2 Zeichnung einfligen [Fuigt eine CC2 Datei tiber den Nur Text FILEPART Nein
Drawing Dateibrowser ein
Insert Drawing |Zeichnung einfiigen Fligt eine Zeichnung in die aktuelle Nur Text PAR Nein
Zeichnung ein. Verwenden Sie INSERT
Insert Drawing |Zeichnung einfiigen Fligt eine Zeichnung in die aktuelle Nur Text PART Nein
(macro version) |(Makroversion) Zeichnung ein. Verwenden Sie INSERT
oder PARS
Insert Drawing, |Zeichnung einfiigen, Fligt eine Zeichnung iiber ihren Namen |Nur Text PARTM Nur
non-visual nicht visuell ein
Insert Drawing, |Zeichnung einfiigen, Flgt eine Zeichnung in der zuletzt Nur Text PARS Nein
same scale gleicher MaBstab verwendeten Skalierung in die aktuelle
Zeichnung ein
Insert File... Datei einfugen... Flgt eine mit CC2 kompatible Datei ein [Meni Edit INSERT Nein
(Bearbeiten) >> Insert
File
Insert Node Knotenpunkt einfiigen |Fugt einen Knotenpunkt in das Menu Edit INSNODE Ja
ausgewahlte Objekt ein (muss (Bearbeiten) >> Single
Knotenpunkte besitzen) Entity
Insert Rechtwinklige Kopien |Fligt eine Zeichnungsdatei als Nur Text PARY Nein
rectangular einfligen rechtwinklige Anordnung von mehreren
array Kopien ein
Insert Rechtwinklige Kopien |Fligt eine Zeichnungsdatei als Nur Text PARYM Nur
rectangular einfuigen (Makroversion) |rechtwinklige Anordnung von mehreren
array (macro Kopien ein
version)
Insert Referenz einfligen Fligt eine CC2 Zeichnung als Referenz ein|Menii Edit XREF Nein
Reference (Bearbeiten) >> Insert
File (embed off)
Insert Symbols |Symbole einfligen Fligt ein Symbol uiber eine Vorschauliste |Nur Text INSSYMD Nein
ein. Verwenden Sie stattdessen das
Katalogfenster mit gedriickten "Drawing"
Button.
Insert Symbols |Symbole einfligen Symbol liber seinen Namen einfligen Nur Text INSSYM specifc
(macro version) |(Makroversion)
Insert Symbols |Symbole aus Zeichnung |Fiigt Symbole aus einer anderen Datei Menii Symbols INSSDEF Nein
from Drawing |einfligen ein. Verwenden Sie den Symbolmanager ([(Symbole) >> Symbol
Manager
Insert Text File |Textdatei einfligen Fligt eine Textdatei ein Meni Edit TFILE Nein
(Bearbeiten) >> Insert
File
Insert Text File |Textdatei einfiigen Textdatei Uiber ihren Namen einfligen Nur Text TFILEM Nur
(macro version) |(Makroversion)
Intersection Schnittpunkt Setzt den Punkt auf den Schnittpunkt der|Menii Snaps INT Ja
ausgewahlten Objekte. Funktioniert
nicht in Makro, wenn die 2-Punkt-
Auswahl verwendet wird und der erste
Punkt zwei Objekte enthalt.
JPEG and PNG [JPEG und PNG Optionen [Einstellungen fiir den JPEG und PNG Ment File (Datei) >> |JPEGOPT Nein
Options Export Open >> Options
Keep Behalten Setzt die aktuellen Zeicheneintellungen [Meni Tools KEEP Ja
auf die Eigenschaften des ausgewahlten [(Werkzeuge) >> Set
Objektes Properties
Keep text Texthohe und -winkel [Behalt die vorherigen Werte von Nur Text KEEPTHA Ja
height and behalten Texthohe und -winkel zur Verwendung
angle mit TEXT. Verwenden Sie stattdessen

TEX
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Befehl Deutscher Befehl Beschreibung Wo? Textaquivalent |Makro?
Landmass Landmasse Zeigt die Landmassenzeichenwerkzeuge |Menii Overland DRAWTOOLSM; [Nein
an (Uberland) Map Land*
Layer Ebene Stellt die aktuelle Zeichenebene ein. Nur Text SETLAYER Nur
Derselbe Befehl wie LAYER
Layer Copy Auf Ebene Kopieren Kopiert die Auswahl auf die ausgewahlte |Werkzeugleiste Edit |LAYERCPY Ja
Ebene (Bearbeiten), Copy
Popup
Layer... Ebene... Offnet das Dialogfenster "Layer Settings" [Menii Tools LAYERDLG Nein
(Werkzeuge) >> Set
Properties
Length Lange Zeigt die Teil- oder Gesamtlange eines [Menii Info LENGTH Nein
Objektes an
Like Wie Setzt eine Eigenschaft der Auswahl auf |Werkzeugleiste Edit |LIKE Ja
die des angewahlten Objektes. (Bearbeiten)
Verwendung mit Change Fill Style, Line
Style, Layer, Color
Like Wie Setzt die Eigenschaften des als nachstes [Werkzeugleiste Edit |LIKE Ja
gezeichneten Objektes, auf die des (Bearbeiten), Like
angewahlten
Line Linie Zeichnet Linien (eine Kette einzelner Menii Draw (Zeichnen)|LINE Ja
Linienobjekte). Bei mehr als einer Linie [>> Lines...
in der Kette ist es normalerweise besser
PATH zu verwenden
Line Linie Linie in der aktuellen Werkzeugleiste Draw |LINEI Nein
Standardeinstellung hinzufiigen (Zeichnen)
(Einstellung in Lines...)
Line style Linienstil (Makroversion)|Stellt den Linienstil fiir neue Objekte ein [Nur Text LSTYLE Nur
(macro version)
Line Style... Linienstil... Stellt den Linienstil fir neue Objekte Menii Tools LSTYLEDLG Nein
ein. Dialogoption (Werkzeuge) >> Set
Properties
Line to Path Linie zu Pfad Wandelt eine Kette von Linien in einen |Werkzeugleiste Edit [LTP Nein
Pfad um. xyAccept kann ein beliebiger |(Bearbeiten), Explode
Punkt sein - es ist nur ein Linksklick Popup
Line to Path Linie zu Pfad Wandelt eine Kette von Linien in einen  |[Nur Text LTPM Nur
(macro verison) |(Makroversion) Pfad um (Makroversion).
Line Width Linienbreite Stellt die Linienbreite fiir neue Objekte [Nur Text LWIDTH Ja
(macro version) |(Makroversion) ein
Line Width... Linienbreite... Stellt die Linienbreite fiir neue Objekte [Menii Tools LWIDTHD Nein
ein, Dialogoption (Werkzeuge) >> Set
Properties
Line with Arrow |Linie mit Pfeil Linienkette mit einem Pfeil am Anfang |Menu Draw (Zeichnen)|LINEA Ja
jeder Linie >> Line...
Line with Linie mit Doppelpfeil Linienkette mit Pfeilen an beiden Enden [Meni Draw (Zeichnen)|LINEDA Ja
Double Arrow jeder Linie >> Line...
Line, Linie, senkrecht Zeichnet eine Linie senkrecht zum Meni Draw (Zeichnen)|LNPRP Ja
Perpendicular ausgewahlten Objekt >> Line...
Line, Linie, senkrecht, feste |Zeichnet eine Linie mit einer festen Menu Draw (Zeichnen){LNPRPL Ja
Perpendicular |Lange Lange senkrecht zum ausgewahlten >> Line...
at length Objekt
Line... (symbol |[Linie... (Symbolstil) Zeigt passende CC2 Line Kataloge an Werkzeugleiste Line:SYMICONFS|Nein
style) Overland (Uberland), |ET;2;
Symbol Style Popup
Lines... Linien... Zeichnet eine Linie des ausgewahlten Menii Draw (Zeichnen)|LINED Nein
Typs, stellt optional den
Standardlinientyp ein
Link with CR2  |Verkniipfung mit CR2 Fligt einen AD&D Core Rules 2 Hyperlink |Menii Tools LINKE Ja
Encounter Encounter hinzu (Werkzeuge) >>
Hyperlink
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Befehl Deutscher Befehl Beschreibung Wo? Textaquivalent |Makro?
Link with File |Verknipfung mit Datei [Fugt einen Dateihyperlink hinzu Menii Tools LINKF Ja
(Werkzeuge) >>
Hyperlink
Link with Map  [Verknlpfung mit Karte [Fligt einen Kartenhyperlink hinzu Meni Tools LINKM Ja
(Werkzeuge) >>
Hyperlink
List Liste Zeigt eine Textliste mit den Menii Info LIST Nein
Eigenschaften und der Geometrie der
ausgewahlten Objekte an
List layers Ebenen auflisten Zeigt eine Textliste aller Ebenen in der [Nur Text LISTLYR Nein
Zeichnung an
List symbol Symboldefinitionen Zeigt einer Textliste der Eigenschaften |Meni Symbols LISTSYM Nein
definitions auflisten und Geometrie aller Objekte eines (Symbole) >> Symbol
Symbols an Manager
List variables [Variablen auflisten Zeigt eine Textliste der Makrovariablen |Nur Text LISTVARS Nein
an
Load color map [Farbkarte laden Andert die Linienbreite-Farbe Nur Text LOADCMAP Ja
Einstellungen zu einer anderen Datei
Load macros Makros laden Ladt eine Makrodatei (Meni- oder Nur Text LOADMACM Nur
(menu version) |(Mentiversion) Makroversion)
Load macros... [Makros laden... Ladt neue Makros aus einer Datei Menii Tools LOADMAC Nein
(Werkzeuge) >>
Macros
Load master Hauptfilter laden Ladt einen Satz neuer Hauptfilter des Nur Text SYMICONFLOAD |Nein
filters angegebenen Namens (wird beim
Wechseln zwischen Add-Ons verwendet)
Lock Groups Gruppierung einschalten|Schaltet die Gruppierung von Objekten |Menii Tools LOCKOFF Ja
ein (Werkzeuge) >>
Groups
Lock Text Angle [Textwinkel feststellen |Passt den Winkel neuen Textes an ein Menii Edit LOCKTEXT Yes, but won't

bestehendes Objekt an

(Bearbeiten) >> Edit
Text

take parameters

Make Hotspot  |Hotspot erstellen Erstellt Hotspots mit angebundenen Menii Tools ACTION Nein
Befehlen (Werkzeuge) >>
Macros
Make Hotspot |Hotspot erstellen Erstellt einen rechteckigen Hotspots mit [Nur Text ACTIONM Ja
(macro version) |(Makroversion) angebundenen Befehlen (Makroversion)
Make Varicolor |Varicolor erstellen Andert die Farbe der Auswahl auf die Meni Symbols CHGCBB Ja
Symbolreferenzfarbe (Varicolor) (Symbole)
Map notes... Kartennotizen Bearbeiten, Ansehen und Loschen der Menti File (Datei) >> |NOTES Nein
Notizen Drawing Properties
Marsh Marsch Zeigt die Marschzeichenwerkzeuge an Meni Overland DRAWTOOLSM; [Nein
(Uberland) >> Area Map Marsh*
fills
Master Settings |Hauptfilter Kontrolliert die Hauptfilter fir die Menii Symbols SYMICONFOPT  |Nein
Filters Einstellungen Symboleinstellungen (Symbole)
Master Settings |Hauptfilter Definiert den Hauptfilter fiir die Nur Text SYMICONFOPTM [Nur
Filters (macro [Einstellungen Symboleinstellung (Makroversion)
version) (Makroversion)
Meadow Wiesen Zeigt die Wiesenzeichenwerkzeuge an  |Menu Overland DRAWTOOLSM; [Nein
(Uberland) >> Area Map Meadow*
fills
Menu (macro Meni (Makroversion) Ladt die angegebene Meniidatei Nur Text MENUM Nur
version)
Menu... Mend... Offnet eine neue Meniidatei Menii Tools MENU Nein
(Werkzeuge)
Message dialog |Nachricht Dialogfenster |Zeigt eine Nachricht wahrend eines Nur Text MSGBOX Nur
box Makros an
Midpoint Zwischenpunkt Setzt den Punkt mittig zwischen zwei Menti Snaps MID Ja

Punkten des ausgewahlten Objektes
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Befehl Deutscher Befehl Beschreibung Wo? Textaquivalent |Makro?
Minerals/Mount |Berge Offnet die Symboleinstellungen "Berge" Meni Overland SYMICONM;Mou |Nein
ains im aktuellen Stil (Uberland) >> Symbol |ntains*
Settings
Mirror Spiegeln Spiegelt die Auswahl an zwei Punkten Menu Edit MIRROR Ja
(Bearbeiten) >>
Reshape
Mirror Copy Gespiegelte Kopie Erstellt eine an zwei Punkten gespiegelte|Werkzeugleiste Edit  |MIRCPY Ja
Kopie (Bearbeiten), Copy
Popup
Move Origin Ursprung verschieben |Setzt den Koordinatenursprung (0,0) der [Meni View (Ansicht) [ORIGIN Ja
Zeichnung
Move to Sheet |Auf Blatt verschieben |Verschiebt die Auswahl auf ein anderes [Meni Tools MOVESHT Nein
Zeichenblatt (Werkzeuge) >>
Sheets
Move, Scale, Verschieben, Skalieren, |Verschiebt, skaliert und rotiert die Menu Edit MOV Nein
Rotate Rotieren Auswahl mit Hilfe eines dynamischen (Bearbeiten)
Cursors (verwenden Sie in Makros MOVE)
Multiline Text |Mehrzeiliger Text Mehrzeiliger Text Nur Text TEXML Nein
Multiple Mehrere Zeichnungen  [Mehrere Zeichnungen managen Nur Text MDCTL Nein
drawing control {[managen
Multipoly Multipoly Vereinigt die Auswahl zu einem Objekt, [Menii Draw (Zeichnen){MPOLY2 Ja
das gefiillt werden kann.
Multipoly Multipoly Vereinigt die Auswahl zu einem Objekt, |Nur Text MPOLY Ja
das gefiillt werden kann. Der gleiche
Befehl wie MPOLY2
Name Window |Fenster benennen Speichert eine Ansicht der Karte Meni View (Ansicht) [SVNAME Nein
>> Windows
Natural Landschaftsmerkmale [Offnet die Symboleinstellung Nature im Menu Overland SYMICONM;Natu|Nein
Features aktuellen Stil (Uberland) >> Symbol [ral*
Settings
Nearest Point  [Nachster Punkt auf Setzt den Punkt auf das ausgewahlte Menti Snaps ON Ja
On Objekt
Network Netzwerk Erstellt ein Netzwerk Nur Text NET Ja
Network Add Netzwerk, Hinzufiigen |Fligt zu einem Netzwerk hinzu oder Nur Text NETADD Ja
startet ein neues
Network Center [Netzwerk, Mittelpunkt [Setzt dein Einfligepunkt des Netzwerkes |Nur Text NETCENTER Ja
auf Mittelpunkt
Network change|Netzwerk, Andert die Breit des ausgewahlten Nur Text NETWIDS Ja
node width Knotenpunktbreite Knotenpunktes des Netzwerks
andern
Network change [Netzwerk, Andert die Breite des ausgewahlten Nur Text NETWIDE Ja
span width Abschnittbreite andern |Abschnitts des Netzwerks
Network change|Netzwerk, Breite dndern[Andert die Breite des Netzwerks Nur Text NETWIDA Ja
width
Network Cut Netzwerk, Ausschneiden|Schneidet einen Teil aus dem Netzwerk [Nur Text NETCUT Ja
heraus
Network Left  |Netzwerk, Links Setzt dein Einfligepunkt des Netzwerkes [Nur Text NETLEFT Ja
auf Links
Network Offset |Netzwerk, Offset Erstellt Kopie eines Netzwerks an Nur Text NETOFST Ja
derselben Stelle aber mit anderer Breite
Network Netzwerk, Rechteck Erstellt oder fiigt ein rechteckiges Nur Text NETRECT Ja
Rectangle Netzwerk hinzu
Network Netzwerk, Abschnitt Entfernt einen Abschnitt aus den Nur Text NETRMV Ja
Remove span |entfernen Netzwerk
Network Right |Netzwerk, Rechts Setzt dein Einfligepunkt des Netzwerkes [Nur Text NETRIGHT Ja
auf Rechts
Network width |Netzwerk, Breite Stellt die Breite fiir Netzwerke ein, Nur Text NETWID Ja

startet optional ein neues Netzwerk
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Befehl Deutscher Befehl Beschreibung Wo? Textaquivalent |Makro?
New City... Neue Stadt... Erstellt eine neue Stadt auf der Werkzeugleiste File |BROWSET;#TEM [Nein
ausgewahlten Vorlage (Datei), CD2 Popup PLATES\CITIES
New Dungeon... [Neues Dungeon... Erstellt ein neues Dungeon auf der Werkzeugleiste File |BROWSET;#TEM |Nein
ausgewahlten Vorlage (Datei), DD2 Popup  [PLATES\DUNGE
ONS
New from Neu von der aktuellen |Erstellt eine neue Zeichnung auf der Werkzeugleiste File |NEW Ja
current Vorlage zuletzt ausgewahlten Vorlage (Datei), New Popup
template
New Window Neues Fensters Offnet ein neues Zeichenfenster Menti View (Ansicht) [NEWW Nein
>> Windows
New... Neu... Erstellt eine neue Karte auf der Menii File (Datei) BROWSET;#TEM |Nein
ausgewahlten Vorlage PLATES\MAPS
Non-visual Copy [Nicht-visuelles Kopieren |Kopiert die Auswahl, kein dynamischer |Werkzeugleiste Edit |COPY Ja
Cursor (Bearbeiten), Copy
Popup
Non-visual Move |Nicht-visuelles Verschiebt die Auswahl, kein Werkzeugleiste Edit |MOVE Ja
Verschieben dynamischer Cursor (Bearbeiten), Move
Popup
Non-visual Nicht-visuelles Einfiigen |Fligt die Zwischenablage in die Werkzeugleiste Edit [PASTE Nein
Paste Zeichnung ein (Bearbeiten), Copy
Popup
Non-visual Nicht-visuelles Rotieren |Rotiert die Auswahl, kein dynamischer |Werkzeugleiste Edit |ROTATE Ja
Rotate Cursor (Bearbeiten), Rotate
Popup
Non-visual Scale[Nicht-visuelles Skalieren[Skaliert die Auswahl, kein dynamischer |Werkzeugleiste Edit |SCALE Ja
Cursor (Bearbeiten), Scale
Non-visual Nicht-visuelles Skaliert die Auswahl (xy Werkzeugleiste Edit |SCALEXY Ja
ScaleXY SkalierenXY unterschiedlich), kein dynamischer (Bearbeiten), Scale
Cursor
Non-visual Nicht-visuelles Strecken |Verschiebt ausgewahlte Knotenpunkte [Meni Edit STRETCH Ja
Stretch der Auswahl (Bearbeiten) >>
Reshape
Number Nummerieren Flgt der Zeichnung eine Reihe Mentii Draw (Zeichnen)[NUMBER Ja
nummerierter Beschriftungen hinzu
Numeric Edit  [Numerisches Bearbeiten |Andert numerische oder textuelle Menu Edit EDIT Nein
Eigenschaften der Auswahl (Bearbeiten) >> Single
Entitiy
Offset Chain Absatz Kette Erstellt eine abgesetzte Kopie des Menii Draw (Zeichnen)|OFFSET Ja
ausgewahlten Objektes oder der Kette in|>> Offset...
den aktuellen Zeicheneigenschaften
Offset Copy Absatz Kopie Erstellt eine abgesetzte Kopie des Menti Draw (Zeichnen)|OFFSETCPY Ja
ausgewahlten Objektes oder der Kette [>> Offset...
mit den Zeicheneigenschaften des
Originals
Offset Default |Absatz Standard Erstellt eine abgesetzte Kopie des Nur Text OFFSETI Nein
ausgewahlten Objektes mit der
eingestellten Standardmethode
Offset One Absatz Ein Objekt Erstellt eine abgesetzte Kopie des Ment Draw (Zeichnen)|OFFSET1 Ja
Entity ausgewahlten Objektes in den aktuellen [>> Offset...
Zeicheneigenschaften
Offset... Absatz... Erstellt eine abgesetzte Kopie des Menii Draw (Zeichnen)|OFFSETD Nein
ausgewahlten Typs, und andert optional
die Standardmethode
Open (no Offnen (ohne Vorschau) |Datei ohne Vorschau 6ffnen Werkzeugleiste Flle [OPEN Nein
preview) (datei), Open
(Offnen) Popup
Open Current  |Aktuelle Lesezeichen  |Offnet die aktuelle Lesezeichendatei Nur Text OPENBC Ja
Bookmark offnen
Open drawing |Zeichnung 6ffnen Offnet eine Datei ohne Vorschau. Der Nur Text LOAD Nein
gleiche Befehl wie OPEN
Open drawing |Zeichnung 6ffnen Offnet eine Datei (Makroversion) Nur Text LOADM Nur

(macro version)

(Makroversion)
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Befehl Deutscher Befehl Beschreibung Wo? Textaquivalent |Makro?
Open Next Nachstes Lesezeichen |Offnet die nichste Lesezeichendatei Menii Tools OPENBN Ja
Bookmark (Werkzeuge) >>
Bookmarks
Open Next Nachste Zeichnung Offnet die nichste Datei aus der "zuletzt |Menii File (Datei) >> |OPENND Ja
Drawing offnen geoffnet” Liste Recently Used Files
Open Overlay |Uberlagerungsdatei Offnet eine Uberlagerungsdatei Nur Text OPENOVL Nein
file offnen
Open Previous |Vorheriges Lesezeichen |Offnet die vorherige Lesezeichendatei  [Menii Tools OPENBP Ja
Bookmark offnen (Werkzeuge) >>
Bookmarks
Open Previous ([Vorherige Zeichnung Offnet die vorherige Datei aus der Menti File (Datei) >> [OPENPD Ja
Drawing offnen "zuletzt geoffnet” Liste Recently Used Files
Open reference [Referenz 6ffnen Offnet eine Referenzzeichnung Nur Text OPENREF Nein
Open Registrierte Datei Offnet eine registrierte Datei beliebigen [Nur Text OPENDOC Ja
Registered File |offnen Typs
Open separate [Getrennt 6ffnen Offnet eine getrennte Zeichnung Nur Text OPENSEP Nein
Open symbol Symboleinstellung Offnet eine gespeicherte Nur Text SYMICONM Ja
setting offnen Symboleinstellung, die durch Filter und
Hauptfilter festgelegt wird (zeigt einen
Dialog an, wenn es mehrere
Moglichkeiten gibt.
Open... Offnen... Offnet eine Datei iiber den Dateibrowser |Menii File (Datei) FILE Nein
und mit Vorschau
Options Optionen CC2 Optionen Menii Tools GLOBALOPT Nein
(Werkzeuge)
Ortho Ortho Schaltet die orthogonale Ortho Button ORTHT Ja
Cursorfeststellung ein- und aus
Ortho lock off [Ortho aus Schaltet die orthogonale Nur Text ORTHOFF Nur
Cursorfeststellung aus
Ortho lock on  [Ortho ein Schaltet die orthogonale Nur Text ORTHON Nur
Cursorfeststellung ein
Outline in Black [Schwarzer Umriss Fligt dem Objekt einen schwarzen Umriss|Nur Text OUTLINEB Ja

hinzu

Outline in Umriss in aktueller Fligt dem Objekt einen Umriss in der Menii Draw (Zeichnen)|OUTLINE Ja
Current Color [Farbe aktuellen Zeichenfarbe hinzu
Pan Schwenken Verschiebt das Zeichenfenster in durch |Meni View (Ansicht) [PAN Ja
zwei Punkte definierte Richtung und >> Zooms
Entfernung
Parabolic Curve |Parabolische Kurve Zeichnet ein Kurve, die auBen um die Werkzeugleiste Draw |PSPLINE Ja
Knotenpunkte einer Kette herumlauft (Zeichnen), Smooth
Poly Popup
Parabolic Parabolisches Polygon |Zeichnet ein fiillbares, geschlossenes Ment Draw (Zeichnen)[SPOLY Ja
Polygon Objekt, dessen Seiten auBen um die >> Polygon...
Knotenpunkte einer Kurve herumlaufen
Parabolic Parabolisches Polygon |Zeichnet ein fiillbares, geschlossenes Werkzeugleiste Draw [PSPOLY Ja
Polygon Objekt, dessen Seiten auBen um die (Zeichnen), Smooth
Knotenpunkte einer Kurve herumlaufen |Path Popup
Parallel to Parallel zu Lasst den Cursor parallel zum Menti Snaps PRL Ja
ausgewahlten Objekt laufen
Paste Einfligen Dynamisches Einfiigen aus der Menii Edit CLIPINS Ja
Zwischenablage. Verwenden Sie PART, |(Bearbeiten)
wenn das nicht maglich ist
Path Pfad Zeichnet einen Pfad mit geraden Seiten |Menii Draw (Zeichnen)(PATH Ja
entlang einer Kette von Knotenpunkten [>> Pfad...
Path Pfad Zeichnet einen Pfad in der Werkzeugleiste Draw |PATHI Nein
Standardmethode (Zeichnen)
Path to Poly Pfad zu Poly Wandelt die ausgewahlten Pfade in Werkzeugleiste Edit |CLOSEPATH Ja

Polygone um

(Bearbeiten), Explode
Popup
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Befehl Deutscher Befehl Beschreibung Wo? Textaquivalent |Makro?
Path with Arrow|Pfad mit Pfeil Zeichnet einen Pfad mit geraden Seiten |Menii Draw (Zeichnen)|PATHA Ja
entlang einer Kette von Knotenpunkten, [>> Pfad...
Pfeil an einem Ende
Path with Pfad mit Doppelpfeil Zeichnet einen Pfad mit geraden Seiten |[Menii Draw (Zeichnen)|PATHDA Ja
Double Arrow entlang einer Kette von Knotenpunkten, (>> Pfad...
Pfeil an beiden Enden
Path... Pfad... Flgt einen Pfad des ausgewahlten Typs |Menii Draw (Zeichnen)|PATHD Nein
hinzu. Stellt optional die
Standardmethode ein
Pause for input [Eingabepause Pausiert ein Makro fur eine Nur Text “D Nur
Benutzereingabe
Pause macro Makro pausieren Stoppt die Ausfiihrung des Makros fir n  |Nur Text PAUSE Nur
Sekunden, wartet auf das Driicken einer
Taste
Pen Thickness... [Stiftdicke Stellt die Stiftdicke fiir neue Objekte ein [Menii Tools PTHICK Nein
(Werkzeuge) >> Set
Properties
Percent Along |Prozent entlang Setzt den Punkt auf prozentuale Menti Snaps % Ja
Entfernung entlang des Objekts
Perpendicular [Rechtwinklig zu Legt die Cursorbewegung auf Meni Snaps PRP Ja
to rechtwinklig zum ausgewahlten Objekt
fest
Pick Aperture  [Auswahlcursor GroBe  [Stellt die GroBe des Auswahlcursors in  |Menii Tools PICKA Ja
Pixeln ein (Werkzeuge) >>
Options
Point Punkt Zeichnet einen Punkt Meni Draw (Zeichnen)|POINT Ja
Polygon Polygon Zeichnet ein geschlossenes, fiillbares, Mentii Draw (Zeichnen)|POLY Ja
gerades Objekt entlang einer Kette von [>> Polygon...
Knotenpunkten
Polygon Polygon Zeichnet ein Polygon in der Werkzeugleiste Draw |POLYI Nein
Standardmethode (Zeichnen)
Polygon... Polygon... Zeichnet ein Polygon in der gewahlten |Menii Draw (Zeichnen)|POLYD Nein
Methode, setzt optional die
Standardmethode
Popup menu Popup Menii Zeigt ein Popup Kontextmenii am Cursor [Nur Text CMENU Nein
an
Print... Drucken... Druckt die aktuelle Zeichnung Mendi File (Datei) PRINT Nein
Printer Setup  [Druckereinstellung Stellt den Drucker ein Menii Tools PRINTSU Nein
(Werkzeuge) >>
Print...
Prompt Echo Kommandozeile Echo Unterdriickt die Textausgabe in der Nur Text ECOFF Nur
off Aus Kommandozeile
Prompt Echo On[Kommandozeile Echo  [Stellt die Textausgabe in der Nur Text ECON Nur
Ein Kommandozeile wieder her
Prompt texst |Kommandozeile Stellt die Textfarbe der Kommandozeile |Nur Text PCOLOR Ja
color Textfarbe ein
Properties Eigenschaften Bearbeitet die Eigenschaften eines Mentu Edit PEDIT Nein
einzelnen Objektes (Bearbeiten) >> Single
Entitiy
Protect... Schutzen... Schiitzt die Zeichnung vor Anderungen  |Menii File (Datei) >> |PROTECT Nein
Drawing Properties
Purge Fonts Schriftarten l6schen Entfernt alle unbenutzten Schriftarten  |Meni Tools FONTPURGE Ja
aus den Textoptionen (Werkzeuge) >> Set
Properties >> Text
Purge Symbol [Symboldefinitionen Entfernt alle unbenutzten Meni Symbols PURGESYM Nein
Definitions l6schen Symboldefinitionen aus der Zeichnung  [(Symbole) >> Symbol
Manager
Quick Help Schnellhilfe Zeigt die Hilfe an Nur Text QHELP Ja
QuickStart Einfiihrung Andert die GroBe des CC2 Fensters, zeigt|Menii Help (Hilfe) RESIZE;OPENDO [Nein
Guide die Einflhrung an C GUIDE.HLP;
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Befehl Deutscher Befehl Beschreibung Wo? Textaquivalent |Makro?
Radius and Radius und Mittelpunkt |Kreis aus Radius und Mittelpunkt Menii Draw (Zeichnen)|CIRR Ja
Center >> Circle...
Rectangular Rechtwinklige Kopien |Erstellt rechtwinklig gestaffelte Kopien [Werkzeugleiste Edit [REPEAT Ja
Array der Auswahl (Bearbeiten), Copy
Popup
Redo Wiederherstellen Stellt den Zustand vor dem letzten Menti File (Datei) >> |REDO Ja
Riickgangig wieder her Menii Draw
(Zeichnen)ing
Properties
Redo All Alles Wiederherstellen |Macht alle Riickgangig-Befehle Werkzeugleiste Edit |REDOA Ja
rickgangig (Bearbeiten), Undo
Popup
Redraw Aktualisieren Aktualisiert den Bildschirm Menii View (Ansicht) |REDRAW Ja
Redraw Aktualisieren ein Stellt automatisches Aktualisieren des Nur Text RDON Nur
restored Bildschirm wieder her
Redraw Aktualisieren aus Unterdriickt automatisches Aktualisieren [Nur Text RDOFF Nur
suppressed des Bildschirms
Ref. Point Referenzpunkt Wahlt einen Referenzpunkt aus Menti Snaps REF Ja
Regular Polygon [Regulares Polygon Zeichnet ein regulares Polygon Meni Draw (Zeichnen)|RPOLY Ja
>> Polygon...
Relief/Contours |Relief/Hohenlinien Offnet die Symboleinstellung Meni Overland SYMICONM;Cont |[Nein
Hohenlinien im aktuellen Stil (Uberland) >> Symbol [our*
Settings
Remove nodes |Knotenpunkte entfernen(Reduziert die Anzahl der Knotenpunkte |Menii Edit REDN Ja
(Bearbeiten) >>
Reshape
Rename Zeichnung umbenennen |Benennt die aktuelle Zeichnung um, Nur Text RENAME Nein
drawing ohne sie zu speichern
Rename Symbol |Symboldefinition Benennt eine Symboldefinition um. Menii Symbols RENSYM Nein
Definition umbenennen Verwenden Sie den Symbolmanager (Symbole) >> Symbol
Manager
Repeat drawing |Zeichenwerkzeug Wiederholt das letzte Zeichenwerkzeug. (Nur Text DRAWTOOLSP (Ja
tool wiederholen Offnet moglicherweise Dialogfenster
Reset Filter Filter zuriicksetzen Setzt den aktuellen Filter fir sie Nur Text SYMICONR Ja
Symboleinstellungen auf * (wird beim
Umschalten zwischen Add-Ons
verwendet)
Resize window |FenstergroBe andern Andert die FenstergroBe von CC2 so, dass|Nur Text RESIZE Ja
die Hilfe daneben angezeigt werden
kann
Restore drawing|Zeichnung Ladt die Zeichnung neu, verwirft alle Nur Text RESTORE Nein
wiederherstellen Anderungen
Restore Auswahlmethode Stellt die mit SELSAVE gespeicherte Nur Text SELREST Nur
selection wiederherstellen Auswahlmethode wieder her
method
Reverse Path  |Pfad umkehren Kehrt die Reihenfolge der Knotenpunkte Nur Text FLP Nein
in Pfaden um. Niitzlich fiir Combine Path
und Text Along a Curve
Right click Rechtsklickmenii Zeigt das aktuelle Rechtsklick- Nur Text CMENUR Nein
menu Popupmenti an der Position des Des
Cursors an
Rivers Flisse Zeigt die Flusszeichenwerkzeuge an Meni Overland DRAWTOOLSM; [Nein
(Uberland) Map River*
Roads StraBen Zeigt die StraBenzeichenwerkzeuge an  (Menii Overland DRAWTOOLSM; [Nein
(Uberland) Map Road*
Room (cut down|Raum (Demo-, Demoversion des DD2 Raumwerkzeugs Nur Text ROOMCC2M Ja
macro version) [Makroversion) fur CC2 Pro (Makroversion)
Room (cut down|Raum (Demoversion) Demoversion des DD2 Raumwerkzeugs  |Werkzeugleiste File |ROOMCC2 Nein
version) fir CC2 Pro (Datei), DD2 Popup
Rotate Rotieren Dynamisches Rotieren. Verwenden Sie in [Meni Edit ROT Nein

Makros ROTATE

(Bearbeiten) >>
Reshape
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Befehl Deutscher Befehl Beschreibung Wo? Textaquivalent |Makro?
Rotate Align Rotieren Ausrichten Rotiert die Auswahl und richtet sie aus. |Nur Text ROTALN Ja
Kein dynamischer Cursor
Rotated copies [Rotierte Kopien Rotierte Kopie der Auswahl, kein Werkzeugleiste Edit |ROTCPY Ja
dynamischer Cursor (Bearbeiten), Rotate
Popup
Run executable |Exe-Datei starte Startet eine ausfiihrbare (exe) Datei Nur Text RUNAPP Ja
Uber ihren Namen
Same X Gleiches X Setzt den Punkt auf denselben X Wert  [Menii Snaps SAMEX Ja
wie der Referenzpunkt
Same X Gleiches X Setzt den Punkt auf denselben X Wert Nur Text HORZ Ja
wie der Referenzpunkt. Gleicher Befehl
wie SAMEX
Same Y Gleiches Y Setzt den Punkt auf den selben Y Wert  |Menii Snaps SAMEY Ja
wie der Referenzpunkt
Same Y Gleiches Y Setzt den Punkt auf den selben Y Wert  |Nur Text VERT Ja
wie der Referenzpunkt
Save Speichern Speichert die aktuelle Datei Menti File (Datei) SAVE Ja
Save All Alles Speichern Speichert alle gedffneten Dateien Nur Text SAVEALL Ja
Save As (macro [Speichern unter Speichert die aktuelle Datei als fcw. Nur Text SAVEASM Ja
version) (Makroversion) Uberschreibt bestehende Dateien
(Makroversion)
Save As (old Speichern unter (alte  |Speichert die aktuell Datei. Verwenden |Nur Text SAVEAS Nein
version) Version Sie Speichern unter...
Save as DXF Speichern als DXF Speichert die aktuell Datei als DXF Nur Text SAVEDXF Nur
Save As... Speichern unter... Speichert die aktuelle Datei, exportiert [Menii File (Datei) EXPORT Nein
in andere Formate, speichert
Kartenausschnitte
Save color map |Farbkarte speichern Speichert die aktuelle Linienbreite - Nur Text SAVECMAP Ja
Farbe Einstellungen
Save custom Eigene Palette Speichert die aktuelle Farbpalette als Menii Tools SAVEPAL Ja
palette speichern die Standardpalette (Werkzeuge) >> Set
Properties >> Color
Save File Datei speichern Die Speichern unter Optionen fir FILE Nur Text FILEOPT Nein
Options Optionen (verwenden Sie GLOBALOPT)
Save Macros Makros speichern Speichert die aktuellen Makros Menii Tools SAVEMAC Nein
(Werkzeuge) >>
Macros
Save Macros Makros speichern Speichert die aktuellen Makros unter Nur Text SAVEMACM Nur
(macro version) |(Makroversion) dem angegeben Dateinamen
Save map Kartenausschnitt Exportiert die Ansicht im JPEG, PNG Menii File (Datei) >> |WBS Nein
section speichern oder BMP Format Save As >>
Rectangular section
Save selection |Auswahlmethode Speichert die Auswahlmethode. Nur Text SELSAVE Nur
method speichern Wiederherstellen mit SELREST
Save variables |Variabeln speichern Speichert Variablenwerte in einer Nur Text SAVEVARS Nur
Skriptdatei
Scale Skalieren Dynamisches Skalieren Menu Edit SCA Nein
(Bearbeiten) >>
Reshape
Scale Copy Skalierte Kopie Skaliert eine Kopie der Auswahl, kein Werkzeugleiste Edit |SCLCPY Ja
dynamischer Cursor (Bearbeiten), Copy
Popup
Scale Symbol  |Symboldefinitionen Skaliert die Symboldefinitionen um ihren |[Menii Symbols CHANGESS Ja
Definitions skalieren Ursprung. Kann nicht riickgangig (Symbole) >> Symbol
gemacht werden. Verwenden Sie Manager
SYMMGR.
Scale Symbols [Symbole in Karte Skaliert die ausgewahlten Menii Symbols SCASREF Ja
in Map skalieren Symbolreferenzen um ihren Einfligepunkt|(Symbole)
Scale X Off X Skalieren Aus Schaltet die Skalierung nur in X Richtung |Nur Text SCAXOFF Ja

aus
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Befehl Deutscher Befehl Beschreibung Wo? Textaquivalent |Makro?
Scale Y Off Y Skalieren aus Schaltet die Skalierung nur in Y Richtung [Nur Text SCAXON Ja
aus
Screen Tools Bildschirmwerkzeuge  |Verwaltet die CC2 Bildschirmwerkzeuge [Meni View (Ansicht) [TOOLS Nein
Script Skript Fiihrt CC2 Befehle (Nur Text) aus einer [Meni Tools SCRIPT Nein
Textdatei aus (Werkzeuge) >>
Macros
Script (macro  [Skript (Makroversion)  |Flhrt eine Skriptdatei des angegebenen [Nur Text SCRIPTM Nur
version) Namens aus
Search files for [Dateien nach Text Erstellt Lesezeichenliste der Dateien mit [Menl Tools SEARCH Nein
text... durchsuchen... dem angegebenen Text (Werkzeuge)
Select Auswahlen Wabhlt eine Objekt aus, das mit STORE in |Nur Text SELECT Ja
einer Variablen gespeichert wurde
Select by 1 Each{Auswahlmethode 1 pro |Wahlt immer ein Objekt pro Menii Tools SELBY1 Nur
pick Pick Auswahlklick aus (Werkzeuge) >>
Options >> Select
method
Select by All Auswahlmethode Alle  [Wahlt alle Objekte aus Nur Text SELBYA Nur
Select by Color [Auswahlmethode Farbe |Wahlt Objekte iiber ihre Farbe aus Nur Text SELBYC Nur
Select by Dialog [Auswahlmethode Dialog |Wahlt Objekte liber den Dialog aus Menii Tools SELBYD Nur
or Popup oder Popup (Werkzeuge) >>
Options >> Select
method
Select by Layer [Auswahlmethode Ebene [Wahlt Objekte uber ihre Ebene aus Nur Text SELBYL Nur
Select by Auswahlmethode Wahlt Objekte mit dem Auswahlcursor  |Menii Tools SELBYE Nur
Multiple Each  [Auswahlcursor aus (Werkzeuge) >>
Options >> Select
method
Select by Prior [Auswahlmethode Wahlt das zuletzt gezeichnete oder Menii Tools SELBYP Nur
Vorherige ausgewahlte Objekt aus (Werkzeuge) >>
Options >> Select
method
Select Grid Raster auswahlen Stellt das verwendete Raster ein Menii Snaps SGRID Nein
Select Template|Vorlage auswahlen Stellt die aktuelle Vorlage fiir den Befehl|Werkzeugleiste File |TEMPLATE Nein
New (Neu) ein (Datei), New Popup
Select Template|Vorlage auswahlen Aktuelle Vorlage uber den Dateinamen  |Nur Text TEMPLATEM Nur
(macro version) |(Makroversion) auswahlen
Selection color [Auswahlfarbe Stellt die Farbe ein, mit der ausgewahlte|Nur Text MCOLOR Ja
Objekte markiert werden
Send Behind... [Hinter Objekt stellen... [Verschiebt die Auswahl vor das Menu Edit BELOW Ja
ausgewahlte Objekt in der (Bearbeiten) >> Entity
Zeichnungsdatenbank Order
Set and add Ebene setzen und Stellt die aktuelle Zeichenebene ein und |Nur Text GOLAYER Ja
layer hinzufiigen fligt sie hinzu, wenn sie noch nicht
vorhanden ist
Set default Standard Stellt das Standardverzeichnis fir die Nur Text BROWSEP Nein
browse folder [Vorschauverzeichnis Vorschau ein
einstellen
Set fraction Rundung einstellen Stellt die Rundung fiir die angezeigten  [Nur Text SETFRAC Nur
rounding Einheiten ein
Set Master Hauptfilter einstellen |Stellt den Hauptfilter fiir die Nur Text SYMICONFSET  |Nur
Filter (macro  |(Makroversion) Symboleinstellungen ein (Makroversion)
version)
Sheet Blatt Offnet die Zeichenblattverwaltung Menii Tools SHEET Nein
(Werkzeuge) >>
Sheets
Show All Layers [Alle Ebenen anzeigen [Blendet alle Ebenen ein Nur Text SHOWA Nur
Show extents [Ausdehnung anzeigen |[Zeigt die XY Ausdehnung der aktuellen |Nur Text EXTENTS Nein
Zeichnung an
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Befehl Deutscher Befehl Beschreibung Wo? Textaquivalent |Makro?
Show Filtered |Passende Ebenen Blendet alle Ebenen, die auf den Nur Text SHOWF Ja
Layers anzeigen Textfilter passen, ein

Show Hyperlinks|Hyperlinks anzeigen Zeigt alle Hotspots Menti View (Ansicht) [ACTVIS Ja
Show Layer Ebene anzeigen Blendet die angegebene Ebene ein Nur Text SHOW Nur
Show Sheet Blatt anzeigen Blendet das benannte Zeichenblatt ein  |Nur Text SHOWSHT Nur
Shrubland Busch Zeigt die Buschlandzeichenwerkzeuge Menii Overland DRAWTOOLSM; [Nein

an.

(Uberland) >> Area
fills

Map Shrubland*

Smooth Path Geglatteter Pfad Zeichnet ein Kurve, die innen um die Meni Draw (Zeichnen)|SPLINE Ja
Knotenpunkte einer Kette herumlauft >> Pfad...
Smooth to Geglattet zu Gerade Wandelt geglattete Pfade/Polygone in  |Menu Edit CTS Ja
Straight ungeglattete um (Bearbeiten) >>
Transform
Snap off Snap aus Schaltet Snap aus Nur Text SNAPOFF Nur
Snap on Snap ein Schaltet Snap ein Nur Text SNAPON Nur
Snap Toggle Snap umschalten Schaltet die Snapeinstellung ein- oder  [Button Snap SNAPT Ja
aus
Snap Value Snap Wert Stellt die Anzahl der Snappunkte Nur Text SNAPV Nur
zwischen Rasterpunkten ein
Sort Symbols in |Symbole in Karte Verandert die Zeichenreihenfolge der Meni Symbols SYMSORT Ja
map sortieren Symbol in der Karte. Wird fiir Berge, (Symbole)
Walder etc. verwendet
Split Teilen Teilt ein Objekt in zwei Menu Edit SPLIT Ja
(Bearbeiten) >> Trims
Square Grid Quadratraster Zeichnet ein quadratisches Raster Menii Draw (Zeichnen)|SQGRD Ja
Store entity Objekt speichern Speichert das ausgewahlte Objekt in Nur Text STORE Nur
einer Variablen
Straight to Gerade zu Geglattet Wandelt Pfade/Polygone in ihre Meni Edit STC Ja
Smooth geglatteten Varianten um (Bearbeiten) >>
Transform
Straight to Gerade zu Geglattet Wandelt Pfade/Polygone in ihre Nur Text STCM Nur
Smooth (macro |(Makroversion) geglatteten Varianten um (Makroversion)
version)
Stretch Dehnen Dynamisches Dehnen Werkzeugleiste Edit |STR Nein
(Bearbeiten), Move
Popup
Structures Bauwerke Offnet die Symboleinstellungen Meni Overland SYMICONM;Stru |Nein
Bauwerke im aktuellen Stil (Uberland) >> Symbol |ctures*
Settings
Swamp Sumpf Zeigt die Sumpfzeichenwerkzeuge an Meni Overland DRAWTOOLSM; [Nein
(Uberland) >> Area Map Swamp*
fills
Symbol Symbol Fligt eine Symbolreferenz des Nur Text SYMBOL Ja
angegebenen Namens in die Zeichnung
ein
Symbol Manager|Symbolmanager Symbolmanager Menii Symbols SYMMGR Nein
(Symbole)
Symbol rename |Symbole umbenennen |Symbole umbenennen und sortieren Nur Text RNSYM Nein
and reorder und sortieren
Symbol Settings [Symboleinstellungen Symbolkatalogeinstellungen - 6ffnet Menii Symbols SYMICOND Nein
einen Katalog und stellt optional die (Symbole)
Eigenschaften ein
Symbol Style Symbolstil umschalten |Wechselt zum néachsten Symbolstil, wenn|Meni Overland SYMICONFNEXT [Nein
Toggle es einen zu den aktuellen (Uberland)
Symboleinstellungen gibt
Symbols Along... [Symbole entlang... Zeichnet Symbole entlang des Menii Draw (Zeichnen)|ESC Nein
ausgewahlten Objektes
Tablet Tablett kalibrieren Kalibriert ein installiertes digitales Nur Text TABCAL Nein

calibration

Zeichentablett
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Befehl Deutscher Befehl Beschreibung Wo? Textaquivalent |Makro?
Tablet Tablett konfigurieren  |Konfiguriert ein installiertes digitales Nur Text TABCFG Nein
configuration Zeichentablett
Tablet off Tablett aus Deaktiviert ein installiertes digitales Nur Text TABOFF Ja
Zeichenbrett
Tablet on Tablett ein Aktiviert ein installiertes digitales Nur Text TABON Ja
Zeichenbrett
Tagent to Tangente zu Setzt den Punkt auf eine Tangente zum [Menii Snaps TAN Ja
ausgewahlten Objekt
Tangent to two |Tangente zu zwei Zeichnet eine Tangente zwischen zwei  [Menii Draw (Zeichnen)| TANGENT Ja
entities Objekten ausgewahlten Objekten >> Line...
Technical Technischer Support Offnet die Hilfe zum technischen Support|{Menii Help (Hilfe) TECH Ja
Support
Text Text Verwenden Sie TEX Nur Text TEXT Nein
Text (macro Text (Makroversion) Fligt Text ein (Makroversion) Nur Text TEXTM Nur
version)
Text (visual, Text (visuell, Makroversion des TEX (Text) Befehls, Nur Text TEXM Ja
macro version) |Makroversion) aber TEXTM ist besser
Text along a Text entlang Kurve Passt den Text an einen Pfad oder eine [Meni Draw (Zeichnen)|ATTC Nein
curve Kurve an
Text Angle Textwinkel Stellt den Textwinkel ein Meni Tools TSPECA Nur
(Werkzeuge) >> Set
Properties >> Text
Text around Arc|Text entlang Bogen Zeichnet gebogenen Text und dehnt ihn [Nur Text TEXTARC Nein
optional
Text Font Text Schriftart Stellt die angegebene Schriftart ein Meni Tools TSPECF Nur
(Werkzeuge) >> Set
Properties >> Text
Text Height Text Hohe Stellt die Texthohe ein Menii Tools TSPECH Nur
(Werkzeuge) >> Set
Properties >> Text
Text Text Ausrichtung Stellt die Textausrichtung ein Meni Tools TSPECJ Nur
Justification (Werkzeuge) >> Set
Properties >> Text
Text Spacing Text Zeilenabstand Stellt den Zeilenabstand ein Menii Tools TSPECP Nur
(Werkzeuge) >> Set
Properties >> Text
Text Stretch Text Dehnung Stehlt den Dehnungsfaktor des Textes Menii Tools TSPECT Nur
ein (Werkzeuge) >> Set
Properties >> Text
Text Style Text Schnitt Stellt den Textschnitt ein Menii Tools TSPECS Nur
(Werkzeuge) >> Set
Properties >> Text
Text... Text... Fuigt Text mit Drehung, Skalierung, Menii Draw (Zeichnen)|TEX Nein
Ausrichtung und Eigenschaftsoptionen
ein. Verwenden Sie in Makros TEXTM
Text... Text... Dialogfenster Text Properties Menii Tools TSPEC Nein
(Texteigenschaften) (Werkzeuge) >> Set
Properties
Thaw All layers |Alle Ebenen auftauen |Macht alle Ebenen wieder bearbeitbar  [Nur Text THAWA Nur
Thaw filtered |Passende Ebenen Taut alle Ebenen auf, die auf den Filter |Nur Text THAWF Nur
layers auftauen passen
Thaw layer Ebene auftauen Macht die Ebene bearbeitbar Nur Text THAW Nur
Tip of the Day |Tipp des Tages Zeigt einen Tipp des Tages an Mentu Help (Hilfe) TIPS Nein
Toggle Attach |Attach Modus Schaltet den Attachmodus ein oder aus |Button Attach ATCHT Ja
mode umschalten
Toggle Fadenkreuz umschalten |Schaltet die Fadenkreuzanzeige ein oder [Meni Tools XHTOG Ja
Crosshairs aus (Werkzeuge) >> Menu
Draw (Zeichnen)ing
Aids
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Befehl Deutscher Befehl Beschreibung Wo? Textaquivalent |Makro?
Toggle Frames |Rahmen umschalten Schaltet die Anzeiger der Meni Tools FRAMETOG Ja
Fiihrungsrahmen geglatteter Objekte ein | (Werkzeuge) >> Meni
oder aus Draw (Zeichnen)ing
Aids
Toggle Grid Raster umschalten Schaltet das Raster ein oder aus Button Grid GRIDT Ja
Toggle group  |Gruppierung umschalten|Schaltet die Gruppierung von Objekte Nur Text LOCKT Ja
locking ein oder aus
Trim Trimmen Trimmt ein Objekt Menu Edit TRIM Ja
(Bearbeiten) >> Trims
Trim Inside Trimmen, Innen Trimmt auf das Innere eines oder zweier |Menu Edit TRIMIE Ja
Objekte (Bearbeiten) >> Trims
Trim Outside  |Trimmen, AuBen Trimmt auf die AuBenseite eines oder Menu Edit TRIMOE Ja
zweier Objekte (Bearbeiten) >> Trims
Trim to Entity |Trimmen, auf Objekt  |Trimmt auf das ausgewahlte Objekt Meni Edit TRIMTO Ja
(Bearbeiten) >> Trims
Trim to Trimmen, auf Trimmt auf einen Schnittpunkt Menu Edit TRIMINT Ja
Intersection Schnittpunkt (Bearbeiten) >> Trims
Trim to Length |Trimmen, aus Lange Trimmt auf eine angegebene Lange Meni Edit TRIML Ja
(Bearbeiten) >> Trims
Undo Riickgangig Macht den letzten Befehl riickgangig Menu Edit UNDO Ja
(Bearbeiten)
Ungroup Gruppierung aufheben |Hebt die Gruppierung der Auswahl auf  |Menu Tools UNGROUP Ja
(Werkzeuge) >>
Groups
Units (macro Einheiten Stellt Inch pro Zeicheneinheit ein Nur Text UNITM Nur
version) (Makroversion) (Makroversion)
Units... Einheiten... Stellt Inch pro Zeicheneinheit ein Menti File (Datei) >> |UNITS Nein
Mentii Draw
(Zeichnen)ing
Properties
Unlock Groups |Gruppierung Schaltet die Gruppierung von Objekten [Meni Tools LOCKON Ja
ausschalten aus (Werkzeuge) >>
Groups
Vegetation Vegetation Offnet die Symboleinstellung Vegetation Meni Overland SYMICONM;Vege([Nein
im aktuellen Stil (Uberland) >> Symbol |tation*
Settings
Version info Versionsinformationen |Versionsinformationen, gleicher Befehl |Nur Text ABOUT Nein
wie VER
View Sets Ansichten verwalten Ansichten verwalten (Makroversion) Meni View (Ansicht) [VSET Nein
(macro version) |(Makroversion) >> Windows
View Sets... Ansichten verwalten... [Ansichten verwalten Nur Text VSETM Ja
View-Window |Zeichenfenster Farbe [Stellt die Farbe des Zeichenfensters ein |Menii View (Ansicht) [BKGND
Color
Water/Rivers  |Wasser/Fliisse Offnet die Symboleinstellung Wasser im Menu Overland SYMICONM;Wat [Nein
aktuellen Stil (Uberland) >> Symbol (er*
Settings
Window Fenster Wihlt die Objekte iiber ein Fenster aus |Menu Tools SELBYW Nur
(Werkzeuge) >>
Options >> Select
method
Write map Kartenausschnitt Speichert die ausgewahlten Objekte als [Menii File (Datei) >> |WRITE Nein
section schreiben eine CC2 Datei Save As >> Selected
Entities
Write map Kartenausschnitt Speichert die ausgewahlten Objekte in  |Nur Text WRITEM Ja
section (macro |[schreiben CC2 Datei des angegebenen Namens
version) (Makroversion)
Write Part Part schreiben Erstellt einen Part, gleicher Befehl wie [Nur Text CPART Nein

WRITE
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Befehl Deutscher Befehl Beschreibung Wo? Textaquivalent |Makro?
Yes or No dialog|Ja/Nein Dialogfenster |Zeigt ein Ja/Nein Dialogfenster an. Nur Text ASKBOX Nur
box Meldet einen internen Fehler (ERROR
flag), wenn Nein gedriickt wird
Zoom Center  [Zoom Mittelpunkt Zoomt auf neuen Mittelpunkt (gleiche  |Menii View (Ansicht) |ZCEN Ja
VergroBerung) >> Zooms
Zoom Extents [Zoom Alles Zoomt auf die Ansicht der gesamten Meni View (Ansicht) |ZEXT Ja
Karte >> Zooms
Zoom Height Zoom Hohe Zoomt auf angegebene Nord-Siid Werkzeugleiste View [ZHGT Ja
Entfernung (Ansicht), jedes
Popup
Zoom In Zoom Heran Zoomt um den angegeben Faktor heran [Menii View (Ansicht) |ZIN Ja
>> Zooms
Zoom Last Zoom Letzte Ansicht Zoomt auf die letzte Ansicht zuriick Menti View (Ansicht) [ZLAST Ja
>> Zooms
Zoom Named Zoom Benannt Zoomt auf eine gespeicherte Ansicht Menii View (Ansicht) |ZNAME Nein
>> Zooms
Zoom Named |Zoom Benannt Zoomt auf eine gespeicherte Ansicht Nur Text ZNAMEM Ja
(macro version) |(Makroversion) (Makroversion)
Zoom Out Zoom Heraus Zoomt um den angegeben Faktor heraus [Menii View (Ansicht) |ZOUT Ja
>> Zooms
Zoom Text Zoom Text Zoomt zu einer Zeichenfolge Nur Text ZTEXT Ja
Zoom to All Zoom Aller Text Zeigt eine Liste aller Texte an, zoomt Werkzeugleiste View |ZTEXTA Nein
Text auf den ausgewahlten (Ansicht), jedes
Popup
Zoom to Text [Zoom zu Text Zoomt zu einer Zeichenfolge Menii View (Ansicht) |ZTEXTD Nein
(Dialogfenster) >> Zooms
Zoom Width Zoom Breite Zoomt auf angegebene Ost-West Nur Text ZWID Ja
Entfernung
Zoom Window [Zoom Fenster Zoomt zum angegebenen Fenster Menti View (Ansicht) [ZWIN Ja
>> Zooms
Zoom Window [Zoom Fenster Zoomt zum angegebenen Fenster, Nur Text ZWIN2 Ja

gleicher Befehl wie ZWIN
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MAKROBEFEHLSREFERENZ

Diese Tabelle gibt Ihnen eine Liste aller makrospezifischen Befehle von CC2 Pro. Die anderen Befehle, die in Makros
verwendet werden kdénnen, finden Sie im vorherigen Abschnitt.

Syntax
Die Spalte Syntax zeigt Ihnen, wie Sie ihre Makrobefehle richtig schreiben. Wenn Sie etwas nicht genau verstehen,
tippen Sie das Textaquivalent Uiber die Tastatur ein und schauen Sie, was in der Kommandozeile steht.
Trennzeichen (EINGABE in der Kommandozeile) werden durch ein Semikolon dargestellt. Befehle, die sich
wiederholende Eingaben bendtigen, werden mit Auslassungszeichen dargestellt, z.B. xy1;...;xyN;.

Einige Makrobefehle arbeiten mit der aktuellen Auswahl an Objekten. Das wird durch [selection] dargestellt.
Rechtsklickoptionen (zwei aufeinander folgende Trennzeichen im Makro) werden in rechteckigen Klammern
angegeben.

(real.expression) ist ein arithmetischer Ausdruck. Die von diesen Funktionen gespeicherten Werte, werden
numerisch mit 9 Nachkommastellen formatiert. Sie kénnen vorher definierte Variablen enthalten, die
mathematischen Operatoren (+ - * /() ) und Einheiten (', ", cm, mm, m, km).

Alternative Eingabemdglichkeiten werden durch ein / getrennt. Zum Beispiel bedeutet xyPoint/rDistance, dass ein
Punkt oder ein FlieBkommawert ins Marko geschrieben werden kann. Wenn eine Alternative mehr als eine Eingabe
hat, wird sie runde Klammern () gestellt.

Einige Befehle wie z.B. HIDEF kdnnen Textfilter beinhalten. Das sind Stringvariablen, nur dass * fir einen
beliebigen String (inklusive Leerzeichen) steht und ? fiir einen beliebigen Buchstaben. Es wird davon ausgegangen,
dass am Begin ein * steht, es sei denn, sie fligen ein = hinzu.

Jeder Datentyp hat seinen Prafix:

Datentyp Prafix | Info

Dateiname (File | f S reprasentiert im Makro den aktuellen Ordner; # de CC2 Pro Ordner. Geben Sie auch die

name) Dateierweiterung an.

Punkt Xy xyEntity heiBt, dass CC2 Pro einen Punkt auf einem Objekt erwartet.

Entfernung d Entfernungen konnen liber eine FlieBkommazahl oder zwei Punkte angegeben werden. CC2 Pro
(Distance) berechnet die Entfernung zwischen zwei Punkten automatisch.

String s String missen im Makro durch EINGABE abgeschlossen werden.

FlieBkommazahl | r
(Real number)

Integer n Eine ganze Zahl. nColor ist eine Zahl von 0-255, die eine Farbe reprasentiert.

Variable v Eine Variable. Auf v kann jeder andere Prafix folgen. Zum Beispiel wiirde vfOpen fiir eine
Dateinamenvariable stehen. Variablen werden iiber die verschiedenen Get Befehle definiert.

Eine Dezimalzahl, wird als xxx.yyy eingegeben.

Beispiel

Die Syntax fir Circular Part Array (Makroversion) ist:

fPart[prior];rScale[prior];rRotate[prior]; Spokes[Prior];nRings[Prior];
ArrayCenter[Prior];xyPartOrigin;rAngle[Even];dBetweenRings

Der Text in Ihrem Makro kénnte so aussehen:

CPARYM; #mypart.fcw;;;5;5;0,0;0,0;;5

In diesem Beispiel figt CC2 Pro die Datei namens mypart.fcw aus Ihrem CC2 Pro Ordner ein und verwendet dabei
die gleiche Skalierung und Drehung wie bei letzten Mal (wenn es das erste Mal ist, nimmt es die Standardwerte 1
und 0) mit 5 Speichen (spokes), 5 Ringen, zentriert auf den Punkt 0,0, dem Ursprung 0,0 und gleichmaBigen
Winkeln zwischen den Ringen, die jeweils 5 Einheiten Abstand voneinander haben. Versuchen Sie den Befehl in der
Kommandozeile einzugeben. Denken Sie daran, EINGABE zu driicken, wenn ein Semikolon kommt und nach dem
letzten Argument.

Deutscher Befehl Befehl Beschreibung Textaquivalent |Syntax
Acrsin zuweisen Get arcsin Speichert einen Arcussinus GASIN vrAngle;rCos
Aktivieren Acutate Aktiviert einen Hotspot ACT xyHotspotLocation
Aktualisieren aus Redraw suppressed |Unterdriickt automatisches RDOFF
Aktualisieren des Bildschirms
Aktualisieren ein Redraw restored Stellt automatisches RDON
Aktualisieren des Bildschirm
wieder her
Alle Ebenen anzeigen|Show All Layers Blendet alle Ebenen ein SHOWA
Alle Ebenen auftauen| Thaw All layers Macht alle Ebenen wieder THAWA
bearbeitbar
Alle Makros beenden | Exit all macros Beendet alle Makros aus einem |EXITAM
Makro heraus
Arccos zuweisen Get arccos Speichert einen Arcuskosinus GACOS vrAngle;rAngle/ (xyBrng1;xyBrng2)
Arctan zuweisen Get arctan Speichert einen Arcustangens | GATAN vrAngle;rSin
Attribute definieren |Define Attributes Definiert ein Symbolattribut ATTRIBM sTagText;sPromptText;sValueText;x
(Makroversion) (macro version) (Makroversion) yLocation
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Deutscher Befehl Befehl Beschreibung Textaquivalent |Syntax

Auswahlmethode 1 |Select by 1 Each Wahlt immer ein Objekt pro SELBY1

pro Pick pick Auswahlklick aus
Auswahlmethode Select by Multiple |Wahlt Objekte mit dem SELBYE
Auswahlcursor Each Auswahlcursor aus

Auswahlmethode Select by Layer Wahlt Objekte Uber ihre Ebene |SELBYL
Ebene aus

Auswahlmethode Save selection Speichert die Auswahlmethode. |SELSAVE
speichern method Wiederherstellen mit SELREST

Auswahlmethode Restore selection |Stellt die mit SELSAVE SELREST
wiederherstellen method gespeicherte Auswahlmethode
wieder her

Dateiname mit Get Filename Speichert einen vom Benutzer | GFNOP fAny;sPattern
Platzhalter zuweisen | Wildcard (Open) ausgewahlten Dateinamen mit
(Offnen) den Platzhaltern ? Oder *.

Verwendet den Offnendialog.

Kein "D notig

Dateiname mit Get file name with |Wabhlt einen Dateinamen liber  |FILEM vxyEntity;xyEntity
Voransicht zuweisen |preview das Dialogfenster mit Voransicht
aus (fuir Makros)

Dateiname zuweisen |Get Filename Speichert einen vom Benutzer

(Speichern) per Speicherndialog
ausgewahlten Dateinamen. Kein
"D notig

Layer Stellt die aktuelle Zeichenebene|SETLAYER sLayer[dialog]
ein. Derselbe Befehl wie LAYER

Thaw layer Macht die Ebene bearbeitbar THAW sLayer[dialog]

Einheiten Units (macro Stellt Inch pro Zeicheneinheit | UNITM
(Makroversion) version) ein (Makroversion)

Entfernung zuweisen | Get distance Speichert eine Entfernung. GD vrCos;rAngle/ (xyBrng1;xyBrng2)
Selber Befehl wie GDIST
Farbe (Makroversion) | Color (macro Stellt die aktuelle Zeichenfarbe | COLOR nColor[dialog]
version) Uiber die Farbnummer ein

Fehlersuche ein Debug on Schaltet den Makro- STEP
Fehlersuchmodus ein
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Deutscher Befehl

Befehl

Beschreibung

Textaquivalent

Syntax

Fraktalisieren
(Makroversion)

Gehe zu Marke

Fractalise (macro
version)

Go label

fraktalisiert ein bestehendes
Objekt (Makroversion)

Gehe zu Makro Markierung. Der
gleiche Befehl wie GO

FRXM

GOTO

xyPathEntity1;rDepth;rStrength; (xyP
athEntity2;...xyPathEntityN)

sLabel

Hauptfilter
einstellen
(Makroversion)

Integer zuweisen

Set Master Filter
(macro version)

Get Integer

Stellt den Hauptfilter fiir die
Symboleinstellungen ein
(Makroversion)

Speichert einen Integerwert -
konvertiert Realwert durch
abschneiden der
Nachkommastellen

SYMICONFSET

nMaster

GN vnNum;nNum/rReal

Katalog

Ein

Kreisformige Kopien
Part (Makroversion)

Linie zu Pfad
(Makroversion)

Catalog

Kommandozeile Echo|Prompt Echo On

Circular Part Array
(macro version)

Line to Path (macro
verison)

Ladt einen Symbolkatalog ins
Katalogfenster

Stellt die Textausgabe in der
Kommandozeile wieder her

Fligt angegebene CC2 Pro Datei
als kreisfomig angeordnete
Kopien ein

einen Pfad um (Makroversion).

CATALOG

ECON

CPARYM

Wandelt eine Kette von Linien in

LTPM

fPart[prior];rScale[prior];rRotate[pri
or];Spokes[Prior];nRings[Prior];Array
Center[Prior];xyPartOrigin;rAngle[Ev
en];dBetweenRings

xyLineChain

Makro beenden Beendet das aktuelle Makro EXITM _

Makro pausieren

Makros loschen

Menii (Makroversion)

Objekt speichern

Ortho ein

Pause macro

Clear Macros

Menu (macro
version)

Store entity

Ortho lock on

Stoppt die Ausfiihrung des
Makros fiir n Sekunden, wartet
auf das Driicken einer Taste

Loscht alle Makros aus dem
Menii. Seien Sie vorsichtig und
speichern Sie nicht liber
bestehende Makrodateien.

PAUSE

CLEARM

Ladt die angegebene Menlidatei

Speichert das ausgewahlte
Objekt in einer Variablen

Schaltet die orthogonale
Cursorfeststellung ein

MENUM

STORE

ORTHON

rSeconds

fMenuFile

vnEntity;xyEntity

PfeilgroBe Arrow Height GroBe der Pfeilspitzen ASTYLEH ]
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Deutscher Befehl Befehl Beschreibung Textaquivalent |Syntax
Punkt mit Pickcursor | Get Each pick Speichert einen mit Pickcursor |GE vdDist;dDist
zuweisen ausgewahlten Punkt, priift nicht

auf Objekt unter Cursor

Rahmen aus Frame Off Blendet die Fiihrungsrahmen fiir | FRAMEOFF
geglattete Objekte aus

Grid off Schaltet das visuelle Raster aus | GRIDOFF _

Rasterabstand Grid Value Stellt den Abstand zwischen GRIDV dGapl[prior]
zwei Rasterpunkten ein

Rechtwinklige Kopien| Insert rectangular |Fiigt eine Zeichnungsdatei als | PARYM fName;nColumns[prior];nRows[prior]
einfiigen array (macro rechtwinklige Anordnung von ;XyOrigin;xy2
(Makroversion) version) mehreren Kopien ein

Relativen Get relative Speichert den relativen Pfad GRFN vfRelative;fAbsolute
Dateinamen filename einer Datei. # reprasentiert den
zuweisen CC2 Ordner, $ den aktuellen

Ordner

Sinus zuweisen Get Sine Speichert den Sinus eines GSIN vrSin;rAngle/ (xyBrng1;xyBrng2)
Winkels

\
Swpass |snapoff Schaltet Snap aus swofF | |
1 |
Snap Wert Snap Value Stellt die Anzahl der Snappunkte| SNAPV nDivisions[Prior]
zwischen Rasterpunkten ein

Get String Speichert eine Zeile Text vsText;sText

| |
Get Tangent Speichert den Tangens eines GTAN vrTan;rAngle/ (xyBrng1;xyBrng2)
Winkels

\
Text Ausrichtung Text Justification |Stellt die Textausrichtung ein | TSPECJ
Text exportieren Export Text (macro |Exportiert Text in der Auswahl | TEXPORTM [selection]
(Makroversion) versoin) in eine Textdatei (Markoversion)
Text Schnitt Text Style Stellt den Textschnitt ein TSPECS
Text Zeilenabstand | Text Spacing Stellt den Zeilenabstand ein TSPECP rSpacing[prior]

\

Textwinkel Text Angle Stellt den Textwinkel ein TSPECA rAngle[prior]

Variabeln speichern |Save variables Speichert Variablenwerte in SAVEVARS fScript
einer Skriptdatei

Vorlage auswahlen |Select Template Aktuelle Vorlage Uber den TEMPLATEM
(Makroversion) (macro version) Dateinamen auswahlen
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Deutscher Befehl Befehl Beschreibung Textaquivalent |Syntax

Wenn Fehler Marke |If Error label Verzweigt den Programmablauf, | IFERR sLabel
wenn interner Fehler gemeldet
wurde (nach Rechtsklick oder

ESC)
Wenn Null If Zero Verzweigt wenn Realausdruck = |IFZ (real expression) sLabel
0

Speichert cinen Winkel ___|GA___|viFieName "D

Get X coord Speichert die X Koordinate eines vrX;xyPoint
Punktes

Zeichnung einfiigen, |Insert Drawing, Fligt eine Zeichnung iiber ihren |PARTM fDrawing;rScale[prior];rRotate[prior]
nicht visuell non-visual Namen ein Xy 15..5XyN;
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INDEX

@

@ (relative Koordinaten), 81

<

< (relative Winkelkoordinaten), 81

A

absolute Koordinaten, 81

Aktualisieren, 5

Alle Zeichenwerkzeuge
Button, 12

Andern
Breite, 28
Farbe, 42
Objekten die Eigenschaften anderer Objekte
geben, 62
Texteigenschaften, 42
Anderungen in CC2 Pro, 1

A

Arc (Kreisbogen)
Button, 81

Attach (Verbinden)
Button, 11

Attach (Verbinden) Modus, 80
Beispiel, 83

Attribute, 68

Auf, 54

Auf Schnittpunkt trimmen
Button, 82

Auswahl Uber Prior (Vorherige), 16

Auswahlen
Uber Ebene auswahlen, 58
Uber Farbe auswahlen, 58
Uber Fllstil auswahlen, 58
Gber Linienstil auswahlen, 58
Uber Nummer auswahlen, 58
zur Auswahl hinzufligen, 59

Auswahlmauszeiger, 11

Baumgruppen. Siehe Walder
Bauwerke, 29-30
Symbolkatalog, 29
Bauwerke Button, 29
Bearbeiten
Button, 43
die selben Objekte, 16
Grundlagen, 14
Prior (Vorherige), 16
Befehle eintippen. Siehe Tastatur
Beim Einfligen ausrichten, 70
Beim Einfligen ausschneiden, 70
Benutzerschnittstelle, 2-3
Bild einfligen, 90

BildgréBe dndern
Resample, 93
Resize, 93

Bitmaps
Auflésung, 93
Beispiel, 90
einfiigen, 90-92
fir das Internet vorbereiten, 93-94
nachzeichnen, 91-92

BMP-Dateien, 92

Bricke, 30

CC2 Pro starten, 9
CC2 Pro Starten, 5
Copyright, 96

D

Dateien einfligen

Bitmap, 91
Dateien exportieren, 92-102
Dateien in andere einftigen, 50
Dateien nach Text durchsuchen, 43-44
Dorfer. Siehe Stadtplane
Drucken, 7-8
Dschungel. Siehe Walder
Dungeon Symbole, 77
DWG-Dateien, 93
DXF-Dateien, 93
Dynamische Skalierung behalten, 70

Ebene &ndern Button, 42
Ebene HEX/SQUARE, 51
Ebene MAP BORDER, 54
Ebene TEXT LABELS, 38
Ebene TEXT OUTLINES, 41
Ebene VEGETATION, 32
Ebenen
eine neue Ebene hinzufligen, 41
EinfUhrung, 38
Einstellung, 13
Icons, 38
Objekte auf einer Ebene auswahlen, 58
Symbole, 66
Eigenschaften, 13
ein Objekt teilen. Siehe Split (Teilen)
eine Karte ansehen, 5-6
Einflgen(Zwischenablage), 94
Einfihrung, 1
Einheiten, 77
EMF-Dateien, 93
Entfernung
entlang eines Flusses oder einer StraBe, 31
wie die Krahe fliegt, 31
Explode
Button, 84
Export fir das Internet, 93-94
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F L

Farbe, 13 Landmassen
fir neue Objekte einstellen, 15 auf den Kartenrand zurechtschneiden, 86
Farbe andern, 42 Lange entlang, 31
Fluss Button, 27 LIKE (Wie)
Flisse, 27-29 Button, 62
auf Kartenrand zurechtschneiden, 88 Linienbreite, 81
breiter werden, 28-29 Linienbreite andern, 28
einfache Flisse, 27 Linienstil, 13
mit Kistenlinie verbinden, 27 Licke
variable Breite, 28-29 Button, 87
Zuflisse, 28
fortgeschrittenes Kartenzeichnen, 61 M
Fraktalisierung
Walder, 33 Makros
Fullstil, 13 Befehlsreferenz, 129-33
Fllstile Beispiel, 102
auswahlen, 36 Grundlagen, 97-98
Onlinequellen, 102
G Marsch. Siehe Vegetation
MaBstab, 77
Gebaude, 78 Mausbewegung einschranken, 51, 80
Gescannte Bilder, 90-92 Mauszeiger, 11
GIF-Dateien, 90, 93 metrisch, 77
Modifikatoren, 30
H Werkzeugleiste, 30
Multipoly, 83-85
Hexraster. Siehe Raster Text, 84
Button, 52
N
I Nach Vorne stellen, 16
in andere Programme einfigen, 94 Navigationslinien, 53-55
In Dateien Suchen Button, 43 _vordefinierte, 53
in die Zwischenablage kopieren, 94 Nicht (Auswahloption), 59
Inches, 77
Installation, 2 (o)
J Objekte verlangern, 87

Objektreihenfolge, 16
Oder (Auswahloption)

JPEG-Dateien, 93 zur Auswabhl hinzufiigen, 59

Ortho, 80
K
Karten zurechtschneiden, 86 P
Kartenrand zurechtschneiden, 86 Part einfigen, 50
Kartuschen, 55 Pfad '
Katalog... Button, 62 schlieBen, 88
Knotenpunkt bearbeiten, 30, 35 Pfad zu Pon,gon, 88
Knotenpunkt einftigen, 30, 88 PNG-Dateien, 93
Knotenpunkt léschen, 30 Polygon
Kommandozeile offnen, 88
eintippen, 28 Polygon zu Pfad, 88
Kontrollpunkte, 69 Prazisionszeichnen. Siehe auch Modifikatoren, Attach
Dialogfenster, 69 (Verbinden) Modus
hinzufiigen, 69 Prazisionszeichnen, 62
Koordinaten Attach (Verbinden) Modus, 80
absolute, 81 Cursor Snap, 51
rglatlve, 81 Fliisse mit Kiistenlinie verbinden, 27
Kopieren, 62 Ortho, 51
Button, 62
Kopieren (Zwischenablage), 94
Kopieren zwischen Karten, 50 Q

quadratisches Raster, 51. Siehe Raster
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R Eigenschaften vor dem Einfligen andern, 39
explodieren, 84-85
Raster, 51-53 Multipoly, 84-85
auswahlen, 80 Platzhalter fir zu Text zoomen, 45
quadratisch, 51 Zlig;i? :r?gt?nzoomen 44
rechte Winkel, 80 zur Karte hinzuftigen, 38
Texteigenschaften, 38

S Button, 40
Texteigenschaften dndern
Scans Button, 42
nachzeichnen, 91-92 TIFF files, 90
Schriftart, 38 Trimmen
Siedlungen Auf Objekt trimmen, 54
mogliche Orte, 27 Auf Schnittpunkt trimmen, 82
Snap, 62, 80 Split (Teilen), 28
Snap in einem Hexraster, 52 Trimmen, 87
Split (Teilen), 28 Tiren, 77
Stadte. Siehe Stadtpléne. Siehe auch Bauwerke
Stadtpléne, 77-78 \V}
Statuszeile, 13, 40
StraBen, 29 Varicolor Symbole, 62
auf Kartenrand zurechtschneiden, 88 Vegetation
Entfernung entlang einer Stra3e, 31 Button, 32, 34
StraBen Button, 29 farbiger Hintergrund, 37
Sumpf. Siehe Vegetation Marschen, Simpfe und Wisten, 36-37
Symbole, 65 Moore, 12
Attribute, 68 Wiesen, 12
Bodenpléne, 77 Verknupfen
definieren, 70 Kgrten mit Karten, 85, 94
die ihre Farbe mit der akuellen Farbe andern, 62 Verzierungen, 55
drehen, 15 Von CC2 nach CC2 Pro, 1
Drehen (SHIFT+CTRL+Maus), 77 Von Platzierung absetzen, 70
Dungeon, 77 Vorlagen
Ebenen, 66 erstellen und verandern, 61
GroBe dynamisch mit CTRL andern, 63 mit Navigationslinien, 53
Heraldik, 62
Information anbinden, 68 W

intelligente, 69

Kontrollpunkte, 69

nach oben, unten, links, rechts ausrichten, 77
Parameter, 63

skalieren, 15

Skalierung, 63

Walder, 11-12
Dschungel, 35
Forgotten Realms Stil, 32
fraktalisieren, 33
Hintergrundfarbe, 32

Sig,t,i'ngsm schwarzer Umriss, 33
X und Y Skala, 63 " Umrisse, 32
Symbolfillstile, 36 appen
. 10 Figuren, 63
Symbolkatalog Einstellungen Button, Schilde, 63
Werkzeugleiste Objektreihenfolge, 16
T Wiiste. Siehe Vegetation
Tastatur
Y

Befehle eintippen, 28
Koordinaten eintippen, 81
Tastaturkirzel
Auswahlkiirzel, 58
Symbole ausrichten (Pfeiltasten), 77 y 4
SymbolgréBe déndern (CTRL + Maus), 63
Text drehen (SHIFT + CTRL + Maus), 40 Zoom Alles, 5, 6
Text in 15°-Schritten drehen (SHIFT + Maus), 40
TextgréBe andern (CTRL + Maus), 40
Text, 38
bearbeiten, 43
bestehenden Text verandern, 42
Button, 38
Eigenschaften andern, 43

Y Skalierung anpassen, 70

Zoom Fenster, 5, 6

Zoom Letzte Ansicht, 5

Zu Text zoomen, 44

Zwischenablage
in andere Anwendungen einfligen, 94
Optionen, 93
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