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* Przekonaj sie, jak prosta i efektywna moze by¢ praca z CorelDRAW X3 PL!
* (siagnij mistrzostwo w stosowaniu niesamowitych funkcji programu!
 Stworz inspirujace projekty, ktore przyciagna uwage odbiorcow!

Program CorelDRAW, istniejacy na rynku juz od dobrych kilkunastu lat, wciaz cieszy sie
niestabnacym powodzeniem. Czeste aktualizacje sprawity, ze najnowsze wydanie tej
aplikacii jest juz trzynaste z kolei. Wraz ze zmiang oznaczen wers;ji firma Corel
wprowadzita takze szereg innowacji utatwiajacych prace z programem zaréwno osobom
poczatkujacym, jak i profesjonalnym uzytkownikom. Do najwazniejszych z nich nalezy
paleta Podpowiedzi, zawierajaca wskazowki zmieniajace sie w zaleznosci

od uzywanego narzedzia, a takze uproszczenie pracy zwigzanej z tworzeniem

i wypetnianiem obiektéw oraz dopasowywaniem tekstu do Sciezki.

»ABC CorelDRAW X3 PL” jest znakomitym podrecznikiem stuzacym do nauki obstugi
tego programu lub do rozwijania swoich umiejetnosci przy uzyciu najnowszych
rozwigzan wprowadzonych przez producenta. Dzieki tej ksiazce dowiesz sie,

jak rysowac i modyfikowac obiekty, jak zmienia¢ parametry dodawanego tekstu,

jak wykorzysta¢ dostepne mozliwosci do tworzenia oryginalnych projektéw. Zawarte tu
informacje pomoga Ci odpowiednio ozywié i uzupetni¢ tworzone przez Ciebie obiekty,
umiescic¢ je w okreslonym miejscu na stronie, dostosowywac je do Twoich potrzeb.

W przystepny i klarowny sposob wyjasniono tu kwestie kadrowania, uzywania
precyzyjnych narzedzi przy dokonywaniu ostatecznych poprawek projektow, pracy

z mapami bitowymi i uzyskiwania efektéw specjalnych.
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 Tworzenie i zapisywanie projektow

* Korzystanie z okien dokowanych

* Podstawy rysunku wektorowego

* Praca z obiektami - rysowanie i przeksztatcanie

» Wprowadzanie tekstu - znaki specjalne i narzedzia jezykowe
 Zabawa z konturami i wypetnieniami

* Precyzyjne rysowanie - przyciaganie do obiektéw i siatki

e Stosowanie srodkow artystycznych i efektéw specjalnych

* Ksztattowanie obiektow i ich powielanie

» Wykorzystywanie menedzeréw obiektow, danych obiektu i widokow

Poznaj CoreIDRAW X3 PL
i zdobadz klucz do fascynujacego Swiata niesamowitych projektow!
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MODYFIKACJE
OBIEKTOW

Narzedzia kadrowania

Gdy przytrzymasz przez chwile wcidniety przycisk
kadrowania, rozwinie sie lista dajaca dostep do
kilku narzedzi, ktérymi mozna wplywaé na wyglad
obiektéw. Samo Kadrowanie (H) jest narzedziem
znanym raczej z programéw rastrowych, jednak
w przypadku rysunkéw wektorowych takze Swiet-
nie sie sprawdza (rysunek 8.1). Bardzo ciekawe
mozliwos$ci modyfikacji obiektéw dajg narzedzia
przypominajgce swoim dzialaniem néz (Noz )
i gumke (Gumka ). Pozwalajg na wykonywanie
podobnych czynnosci, jak ich rzeczywiste odpo-
wiedniki. Nozem mozesz ,pokroi¢” obiekt na kilka
czeSci, a Gumkqg wymazac jego fragment. Ostatnie
z narzedzi, Usuwanie segmentow wirtualnych
(), pozwala na usuwanie fragmentéw konturéw
obiektéw nachodzacych na siebie.
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LAPYPYT.
JoRLE

Rysunek 8.1. Lista narzedzi kadrowania

Kadrowanie

Kadrowanie (H) pozwala na prostokatne przyciecie rysunku wektorowego lub
rastrowego. Obszar, do ktérego zostanie przyciety rysunek, nalezy narysowac po
wybraniu z przybornika narzedzia Kadrowanie (rysunek 8.2).

Rysunek 8.2. Kadrowanie rysunku wektorowego
Obszar kreslimy, majac wcisniety lewy przycisk myszy. Jezeli nie zostal prawi-
dlowo narysowany, mozna go jeszcze poprawic, chwytajac jego wnetrze i prze-
ciagajac w odpowiednie miejsce. Na obwodzie ramki kadrowania widoczne sg

uchwyty umozliwiajgce zmiane rozmiaru. Przyciecie rysunku nastgpi po dwu-
krotnym szybkim kliknieciu wewnatrz ramki kadrowania.

Ramke kadrowania mozna obrécié. W tym celu nalezy ponownie klikna¢ juz
narysowang ramke kadrowania. W jej naroznikach pojawig sie uchwyty obrotu.
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Podczas rysowania, zmiany rozmiaru, potozenia czy tez obracania
ramki kadrowania mozna oczywiscie korzysta¢ z klawiszy Shift
i Ctrl, ktérych dziatanie jest analogiczne jak podczas rysowania

zwyktych obiektéw. Ramka kadrowania moze by¢ takze
przyciagana do obiektéw, prowadnic i siatki.

Noz

N6z (£]) umozliwia podzielenie obiektéw na dowolna liczbe czesci. Aby podzielié
obiekt, wybierz narzedzie N6z i ustaw wskaznik myszy w ksztalcie noza na
krawedzi obiektu (wskaznik przybierze wtedy pionowa postac). Trzymajac wci-
$niety lewy przycisk myszy, przeciagnij n6z przez obiekt, az dojdziesz do jego
brzegu. Obiekt zostanie podzielony na dwie czesci, ktére mozesz dalej oddzielnie
modyfikowa¢é (rysunek 8.3).

Rysunek 8.3.

Elipsa
przekrojona
na dwie czesci

Jezeli chcesz, aby po przecieciu obiekt nadal stanowil cato$¢, to powiniene$ przed
rozpoczeciem czynno$ci wcisngé na pasku wlasciwosci przycisk Pozostaw jako

jeden obiekt ().

Wecisniety przycisk Automatycznie zamykaj sciezki po przycinaniu (2] powoduje,
ze czeSci podzielonego obiektu beda po podziale zamkniete, w przeciwnym razie
pozostang jedynie kontury (rysunek 8.4).

%5
Rysunek 8.4. Pasek wlasciwoséci Noza

Gumka

Narzedzie Gumka (&) umozliwia wymazanie czesci obiektu, podobnie jak praw-
dziwa gumka. Pamietaj jednak, ze przed rozpoczeciem tej czynnosci obiekt musi
by¢ zaznaczony, w przeciwnym razie pojawi sie okienko z komunikatem o nie-
mozliwosci wykonania tej czynnosci (rysunek 8.5).
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Aby uzye narzedzia Gumka, nalezy zaznaczyd obiekk.

Rysunek 8.5. Takie okienko pojawia sig, gdy probujesz uzy¢ Gumki, nie majac

wskazanego obiektu

Po wybraniu narzedzia trzymaj wcisniety lewy przycisk myszy i przesun gumke
przez obiekt, wymazujac zbedne fragmenty. Grubos§¢ gumki mozesz okresli¢ na
pasku wlasciwosci (rysunek 8.6) tego narzedzia (1). Domyslnie narzedzie to auto-
matycznie redukuje liczbe wezléw powstalych po gumce, jednak i te wlasnosé
mozesz wylaczy¢ na pasku wlasciwosci (2). Ksztalt koncowki gumki mozesz
zmieni¢ z okraglej na kwadratowa dzieki przyciskowi Okrqg/Kwadrat (3).

@ 1.0 mm - |r;:§ O
1 2 3

Rysunek 8.6. Pasek wilasciwosci Gumki

Usuwanie segmentdw wirtualnych

Usuwanie segmentéw wirtualnych () umozliwia usuniecie fragmentu konturu
obiektu, ktéry nachodzi czeSciowo na inny obiekt (rysunek 8.7). Narzedzie Usu-
wanie segmentow wirtualnych jest dostepne na pasku przybornika po przytrzy-
maniu lewym przyciskiem myszy narzedzia Kadrowanie.

o A
- ) //"\(( T /. / g H\\ _ /
\\ ( ‘z, pd \ ( \ \\\
o\ ( \\

N |
DAY / \
\.\\ \ 41/ / - /
AN — //\ _ //"\
e
~

N X - .
| . 4 \
L ~ L \\ j ™~

Rysunek 8.7. Usunigcie fragmentu gwiazdy nachodzacego na elipse

Po wybraniu tego narzedzia nalezy przyblizy¢ wskaznik myszy do wybranego
segmentu. Jezeli zostanie wskazany wiasciwy segment, ktéry program bedzie
mog! usunac, wtedy wskaznik myszy przybierze ksztalt wyprostowanego noza.

Usuniete moga by¢ jedynie te fragmenty konturu obiektu, ktére sa widoczne.
Jezeli polozony wyzej obiekt posiada wypelnienie zakrywajace obiekt dolny, to
nie mozna usuna¢ tej wlasnie zakrytej czesci konturu.
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Usuwany jest fragment konturu obiektu pomiedzy najblizszymi punktami prze-
ciecia z konturem innego obiektu. Po przycieciu obiekt jest zawsze przeksztalcany
w krzywe. Taki obiekt nie bedzie mégt takze otrzymac wypelnienia, poniewaz
jest krzywa otwarta.

Narzedzia ksztaltu

Z kolei dwa inne narzedzia, Pedzel rozmazujgcy (&) oraz Pedzel chropowaty (%)),
umozliwiajg rozmazywanie i wyostrzanie krawedzi obiektéw. Po rozwinieciu
narzedzia Ksztalt (rysunek 8.8) mozna takze wybraé narzedzie Swobodna trans-

formacja (%).
bl & o o \
-E{'JI |

Rysunek 8.8. Rozwiniete narzedzia Ksztattu

Pedzel rozmazujacy

Umozliwia rozmazywanie konturu obiektéw wektorowych. Po wybraniu tego
narzedzia wskaz obiekt, ktéry chcesz rozmazaé. Jezeli wybrany obiekt nie jest
krzywa (na przyklad kwadrat, okrag, tekst), pojawi sie okienko z pytaniem, czy ten
obiekt ma zosta¢ automatycznie przeksztalcony w krzywe (rysunek 8.9).

Rysunek 8.9. Przeksztaic w krzywe

Okienko Pedzel rozmazujgcy mozna stosowad bylko do obiekkdw bedacych
] krzywymi, Czv program CorelDRAV ma aukomatycznie ubwarzye
Z ]:IYtElnlElTl, ksztatty poddajace sie edvcji za pomoca tego narzedzia?

Czy zamienic¢
wskazany obiekt
na krzywe

D Mie pokazuj wiecej tego ostrzeZenia

Mozesz zmieni¢ miedzy innymi rozmiar koncéwki Pedzla rozmazujgcego, jego
nachylenie wzgledem podloza i obrét koncéwki (rysunek 8.10).

Bardzo ciekawie dziala zmniejszanie rozmiaru konicéwek. Pozwala na ustalenie,
czy podczas rozmazywania rozmiar koiicowki bedzie malal (wartosci dodatnie),
czy tez wzrastal (wartosci ujemne). Wybranie warto$ci 0 spowoduje, ze rozmiar
koncowki bedzie staly podczas stosowania efektu (rysunek 8.11).
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Rysunek 8.10. Rozmiar [, IDodaj zasychanie] . 4 Wprowadz Sta+QW3rt°éé|
koncoéwek| ] ustawlen oprawy
Pasek B &[> ) 582 v
mm ; B
'fi?

wiasciwosci Hg\z,u s 2 (80 gl 3
Pedzla NE™ S V- T
; ] vy
Tozmazugeeqo ‘( Uzyj ustawien Wprowadz statg
-] nacisku igty wartos¢ nachylenia

AT T

Rysunek 8.11. P\ \

Wplyw ustawien e ".I |
pola Dodaj ' h A
zasychanie o
do efektu - [ -
na dziatanie [ -
narzedzia €5 €' 5 €P &

rozmazywania

Dzialanie tego efektu jest wrazliwe na site nacisku i zmiane kata nachylenia piérka
tabletu.

Narzedzie to pozwala na przyklad uzyskac efekt trawy, widoczny na rysunku 8.12.

Pedzel chropowaty

Narzedzie to pozwala poszarpa¢ kontur wybranego obiektu. Podobnie jak w przy-
padku rozmazywania, wybrany obiekt musi by¢ krzywa, gdyz w przeciwnym
przypadku pojawi sie okienko z pytaniem, czy przeksztalci¢ dany obiekt w krzywe
(rysunek 8.13).

VLSNP Trawa na tym rysunku zostala wykonana poprzez rozmycie konturu
prostokata



Maodyfikacje ohiektéw

LX) Uzyj nacisku igly

8| Staky kiewunek « |(00°

[.Sw T S e e
%) E-Wprowadz wartosc |Joda] zasychanie KierunekL|
2| 3 czestotliwosci ostrzy| | do efektu ostrzy
ysunek 6.135. asek wiasciwosci Pedzla chropowatego
R k B.13 Pasek wt Pedzla ch t

Narzedzie to pozwala ustali¢ czestotliwosé, z jaka beda sie pojawiaé poszarpane
fragmenty, ustawiang w polu Dodaj zasychanie do efektu na pasku wlasciwosci
tego pedzla (rysunek 8.14).

1 &2 =

10 A 210 A

Rysunek 8.14. Ustalanie czgstotliwosci powtarzania efektu

Korzystajac z tabletu, mozna ustawi¢ warto$¢ kierunku wyostrzania, ktéry moze
dopasowywac sie automatycznie do przebiegu konturu obiektu, gdy w polu Kieru-
nek ostrzy bedzie ustawiona wartos¢ Automatycznie. Z kolei zmiana na Staly kie-
runek pozwoli zadziata¢ efektowi tylko w jednym kierunku (rysunek 8.15).

Efekt ten takze wykorzystuje tablety graficzne, reagujac na kat nachylenia piérka
1 site nacisku na podloze.

Rysunek 8.15.
Ustalanie
kierunku

dziatania efektu
4| Automatycznie v | Stay kierunek v

Swobodna transformacija

Za pomoca narzedzia Swobodna transformacja (&) mozliwe jest wykonanie na
obiekcie takich czynnosci, jak (rysunek 8.16):
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ALV S: R Swobodny obrdt prostokata

m Swobodny obrét — pozwala na swobodne obracanie obiektu przy wciSnietym
lewym przycisku myszy. Obrét nastepuje woké6t punktu, w ktérym zostat
wcisniety lewy przycisk myszy.

m Swobodne odbicie — umozliwia zmiane skali wybranego obiektu
albo utworzenie jego lustrzanego odbicia.

m Swobodne skalowanie — umozliwia interakcyjng zmiane rozmiaru
wybranego obiektu.

m Swobodne pochylenie — pozwala na pochylanie krawedzi obiektu wzgledem
punktu, w ktérym zostal wcisniety lewy przycisk myszy.

Wybdr jednej z opisanych czynnosci jest mozliwy przez klikniecie odpowiedniego
przycisku dostepnego na pasku wlasciwosci.

Zawsze jest transformowany obiekt, ktéry jest zaznaczony przed wybraniem
narzedzia Swobodna transformacja, a punkt, wzgledem ktérego nastepuje trans-
formacja, jest zawsze okreslony pozycja, w jakiej nastapilo klikniecie lewym przy-
ciskiem myszy.

Laczenie obiektaw

Czynno$¢ Rozmieszczenie/Polqcz (mozna jg tez wybraé z paska wiasciwosci; @)
pozwala polaczy¢ co najmniej dwa zaznaczone obiekty w jeden. Ich wspélna czesc¢
zostanie usunieta, dzieki czemu bedzie mozna zobaczy¢ obiekty lezace pod spodem.
Wszystkie obiekty, dla ktérych zastosowano to polecenie, zostana przeksztalcone
uprzednio w krzywe. Jako wypelnienie obiektu zostanie ustalone wypelnienie
obiektu polozonego najnizej (rysunek 8.17).
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VLIS NV Prostokat i tekst przed i po polaczeniu

Odwrotng czynno$cia do laczenia obiektow jest ich rozlgczanie (Rozmieszcze-
nie/Rozlqgcz). Polecenie to dziala jednak tylko na obiekty, ktére zostaly uprzednio
polaczone poleceniem Polgcz lub zostaly polaczone w wyniku Twojego dzialania,
na przyklad przeciecia nozem. Czynno$¢ ta pozwala odzyskac¢ obiekty, ktére wcho-
dzily w sklad polaczonego obiektu. Nie odzyskasz jednak w ten sposéb poprzed-
nich wypelnien ani tez obiektéw, ktére byly figurami geometrycznymi lub tek-
stem (rysunek 8.18).

Rysunek 8.18. Oto co powstalo po roztgczeniu (obiekty zostaty przesunigte celowo)

Troche inaczej dzialaja te polecenia w stosunku do tekstu ozdobnego, ktéry
domyslnie jest juz polaczony. Po wybraniu polecenia Rozmieszczenie/Rozlqcz Tekst
ozdobny bedziemy mogli przesuwaé kazdy wyraz niezaleznie od reszty tekstu.
Gdy bedziemy chcieli rozlaczy¢ wyraz, rozlaczymy wszystkie litery. Po wydaniu
polecenia polaczenia Rozmieszczenie/Polgcz z powrotem scalimy wyrazy w jeden
tekst ozdobny (cho¢ mozemy nie odzyska¢ poprzedniej kolejnosci wyrazéw lub
liter, jezeli mocno je przesunelismy).

Ksztaltowanie

Z gbérnego menu Rozmieszczenie/Ksztaltowanie otrzymamy dostep do opcji wply-
wajacych na ksztalt obiektéw: czesci wspdlnej (Czes¢ wspolna), przycinania (Przyt-
nij), spawania (Spawaj), prostego przycinania (Uprosc), przodu bez tytu (Przod bez
tylu) oraz tylu bez przodu (Tyl bez przodu). Polecenia te umozliwiaja tworzenie
nowych obiektéw o zupelnie odmiennych od standardowych ksztattach na pod-
stawie istniejgcych juz obiektéw. Mozesz takze korzysta¢ z tych funkgcji, wybiera-
Jjac odpowiednie przyciski na pasku wlasciwosci, ale tylko wtedy, gdy masz zazna-
czone co najmniej dwa obiekty (rysunek 8.19).
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Rysunek 8.19.

Dostep do opciji
ksztaltowania
obiektaw

(o e——

Iransformacie
W Wyczysd transformacie

Wyrdwnanie | rozldad
Kolejrosé
By Grupu c

) potacz

) Zablokuj chiekt wspolna

G Spawai

O Przsbsztalé wlrzywe cuig & Prayinij
£ Przeksetald kontur wobiekt  Clrbeshifteg B Corét weptna

) Uproié
2 Praid bez tyhy
" Ty bez przodu
Ksztaltowanie

Mozesz takze wywola¢ okno dokowane z prawej strony ekranu z gérnego menu
Rozmieszczenie/Ksztaltowanie/Ksztaitowanie (rysunek 8.20). Zawiera ono wiecej
sposob6w dziatania dla danych efektéw. Pozwoli Ci samodzielnie zdecydowaé, ktére
obiekty w wyniku dziatania majg pozosta¢ na ekranie, a ktére program ma usuna¢.

Rysunek 8.20. =X
- 8%
Okno dokowane e R ,
narzedzi I R = 1 s R R s .
ksztaltowania R T ekenhonae x @
~
|F'r2_l,ltnii v|
Przycinanie:
Pozostaw aryginat:
Obiekty Zrodhowe
[ Obiekty docelowe
Spawanie

Za pomoca tego polecenia mozna ze sobg polaczy¢ dwa obiekty lub wiecej w jeden.
Jezeli spawane obiekty nachodza na siebie, to nowy obiekt bedzie miat jeden
kontur. Aby zespawac ze sobg obiekty, musisz zaznaczy¢ oba, a nastepnie wydac
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polecenie Rozmieszczenie/Ksztaltowanie/Spawaj. Mozesz takze skorzysta¢ z okna
dokowanego Ksztaltowanie, a wtedy po zaznaczeniu przynajmniej jednego z obiek-
tow klikasz przycisk Spawaj z i wskazujesz inny, z ktérym ma zosta¢ zespawany
(rysunek 8.21).

i EEx
sd  Rowmieéc  Efekty Mapybtowe Tekst Narzeddis  Okno  Pomoc -8/ x
Pra- @ e e Olzs| #F_=
e e e L T e Kestatouns x
~
Spanaj Y g
Spawanis:
_I Y Pozostaw onginak:
[ Obiekty @ackawe
[] Obiekty docelowe
Spawajz

IV SN Wybieranie obiektu do spawania

Jezeli pola Obiekty zZrodtowe i Obiekty docelowe okna dokowanego pozostang nie-
zaznaczone, to stracisz obiekty, ktére spawates$, a pozostanie jedynie obiekt zespa-
wany. Obiekty Zrodlowe to obiekty, ktére zaznaczyle$ przed spawaniem, a Obiekty
docelowe to te, ktére wskazate$s po kliknieciu przycisku Spawaj z. Jezeli chcial-
by$ pozostawic tez te obiekty, na podstawie ktérych dokonywalte$ spawania, to
zaznacz odpowiednie pola (rysunek 8.22).

Rysunek 8.22. m

Tekst 93]
zespawany
z elipsg
Obiekt Obiekty
docelowy zespawane
Przycinanie

Polecenie to umozliwia utworzenie nowego obiektu poprzez usuniecie ze wska-
zanego elementu obszaru przykrytego przez inny obiekt lub obiekty. Jezeli zazna-
czysz kilka elementéw i wydasz polecenie Rozmieszczenie/Ksztaltowanie/Przytnij,
to obiekt lezacy najnizej zostanie przyciety przez pozostale. Mozesz takze skorzy-
sta¢ z okna dokowanego Ksztattowanie. Na przyklad na ponizszym rysunku po
zaznaczeniu tekstu klikngtem przycisk Przytnij w oknie dokowanym i wskazatem
elipse. Powstala w ten sposoéb elipsa z ,nadgryziong” gérna czescig (rysunek 8.23).
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Rysunek 8.23. %

Elipsa przycigta
tekstem

Obiekt Obiekt

docelowy przyciety
Gdy korzystasz z okna dialogowego Ksztattowanie, nie musisz przed wykonaniem
przycinania zadba¢ o to, aby obiekt przycinajacy lezal nad przycinanym. Tutaj

obiektem przycinajacym bedzie ten, ktéry zaznaczyles przed wybraniem przycisku
Przytnij, a obiektem przycinanym ten, ktéry nastepnie wskazates strzatka.

Czesc wspdlna

Polecenie to umozliwia utworzenie nowego obiektu z nachodzacych na siebie
czesci wspblnych innych elementéw. Utworzony obiekt bedzie miatl taki ksztalt,
jak czes¢ wspoblna zaznaczonych elementéw. W przypadku okna dokowanego
Ksztaltowanie najpierw wskazujesz jeden z obiektow, a nastepnie klikasz przy-
cisk Czes¢ wspdlna z i wskazujesz obiekt docelowy (rysunek 8.24).

Rysunek 8.24. | Obiekt

Czesc wspdlna .
tekstu i elipsy

SOIRER

Czest

Obur ‘ wspolna
docelowy

Uprosc

W przypadku zaznaczenia dwoch obiektéw polecenie to dziala podobnie jak zwykte
przycinanie. Réznica pojawia sie w przypadku zaznaczenia wiekszej liczby obiek-
tow. Przypomne, ze przycinanie (Przytnij) uzywa obiektéw lezacych wyzej do
modyfikacji ksztaltu obiektu polozonego na samym dole. Z kolei upraszczanie
przycina wszystkie obiekty, oprocz lezacego najwyzej, obiektami polozonymi wyze;j.

Na rysunku 8.25 najwyzej polozonym obiektem jest litera ,A”, a najnizej — kolo.
Kolo zostanie przyciete w obu przypadkach (jako lezace pod wszystkimi innymi
obiektami). Kwadrat (jako lezacy posrodku) zostanie przyciety tylko w przypadku
prostego przycinania.
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o B, A,

- - y r
Przytnij Uprosc
Rysunek 8.25. Réznica w dziataniu przycinania (Przytnij) i upraszczania (Uprosc)

Przad bez tylu

Jest to kolejna odmiana przycinania. Po zaznaczeniu dowolnej liczby obiektéw
i wydaniu polecenia Rozmieszczenie/Ksztattowanie/Przod bez tylu obiekt znaj-
dujacy sie najwyzej (czyli widoczny w caloSci) zostanie przyciety wszystkimi
obiektami lezacymi ponizej. Wszystkie obiekty przycinajace zostang usuniete po
wykonaniu tej czynnosci (rysunek 8.26).

LGSV S N Prostokat przyciety poleceniem Przad bez tylu

Tyl bez przodu

Polecenie to dziala podobnie jak poprzednie (czyli Tyl bez przodu), z tym ze przy-
ciete zostang wszystkie obiekty lezace w tle przez obiekt lezacy najwyzej. Obiekt
przycinajacy zostanie usuniety (rysunek 8.27).

Rysunek 8.27.

Rot przyciety
tekstem ,BOT"

Mozesz takze szybko wywolac niektdre polecenia modyfikacji obiektéw za pomoca
kombinacji klawiszy podanych w tabeli 8.1.
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Tabela 8.1. Spis klawiszy przydatnych podczas modyfikacji obiektéw

Kombinacja klawiszy Wykonywana czynnos¢

X
Ctrl+L
Ctrl+K

Wybranie narzedzia Gumka
Potaczenie obiektow

Roztaczenie obiektow




