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6

Precyzyjne rysowanie
Aby tworzony rysunek by� dopracowany, musisz nauczy� si� dok�ad-
nego umiejscawiania obiektów na „kartce”. O pewnych mo�liwo�ciach
automatycznego uk�adania obiektów wspomina�em ju� wcze�niej,
w rozdziale 3., gdzie omówi�em ich wyrównywanie i rozmieszczanie.
CorelDRAW oferuje jednak znacznie wi�ksze mo�liwo�ci w tym zakre-
sie. S� to:
� linijki,
� siatki,
� prowadnice (oraz dynamiczne prowadnice),
� przyci�ganie do obiektów.

O tym, czy linijki, siatki b�d
 prowadnice s� wy�wietlane (widoczne)
w dokumencie, decydujesz za pomoc� menu Widok pokazanego na ry-
sunku 6.1. Gdy z lewej strony danej pozycji znajduje si� symbol ,
oznacza to, �e jest wybrana. Klikni�cie spowoduje jej wy��czenie
(zniknie te� symbol ). Sam fakt, i� dana opcja jest widoczna, nie
oznacza wcale, �e jest te� aktywna.

Przyci�ganie do siatki, prowadnic lub obiektów mo�esz w��czy� za-
równo w menu Widok, jak i na pasku standardowym (rysunek 6.2).
Musisz pami�ta� jednak, �e dana opcja mo�e by� aktywna, ale nieko-
niecznie widoczna, gdy wy��czone jest jej wy�wietlanie.



146  C o r e l D R A W  X 6  P L  •  � w i c z e n i a  p r a k t y c z n e

Rysunek 6.1. Menu Widok

Rysunek 6.2.
Lista rozwijana
przyci�gania
na pasku
standardowym

Linijki
Linijki wy�wietlane na ekranie umo�liwiaj� zorientowanie si� w roz-
miarach i po�o�eniu rysowanych obiektów. Dodatkowo bie��ca pozy-
cja myszy oraz bie��cy rozmiar rysowanego obiektu s� wy�wietlane na
pasku stanu (w dolnej cz��ci okna). Pasek stanu mo�e by� widoczny
lub nie — jest niezale�ny od linijek (rysunek 6.3).



R o z d z i a �  6 .  •  P r e c y z y j n e  r y s o w an i e 147

Rysunek 6.3. Charakterystyczne punkty linijek

Na linijkach wy�wietlane s� nast�puj�ce informacje.
� Punkt przeci�cia linijek — umo�liwia ustawienie zarówno

punktu (0, 0), jak i po�o�enia samej linijki.
� Aktualne po�o�enie wska�nika myszy — ma�e przerywane

kreski na linijkach pokazuj� aktualne po�o�enie kursora myszy.
� Punkt 0 linijki — wszystkie wspó�rz�dne b�d� mierzone od tego

punktu. Pocz�tek uk�adu znajduje si� wi�c w lewym dolnym
rogu strony.

� Jednostka miary — najlepiej ustawi� j� tak, by najpe�niej
odpowiada�a docelowemu przeznaczeniu rysunku; do wydruku
na kartce doskonale nadaj� si� milimetry lub centymetry, z kolei
do wy�wietlania na ekranie — piksele.

� Wspó�rz�dne po�o�enia wska�nika myszy — wspó�rz�dne
aktualnego po�o�enia wska
nika myszy, podane w aktualnej
jednostce miary.
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� W I C Z E N I E

6.1 W�a�ciwo�ci linijki

Aby wy�wietli� i ustawi� w�a�ciwo�ci linijki, musisz wykona� na-
st�puj�ce kroki:

 1. Wybierz z menu Widok polecenie Linijki. Znaczek  z lewej
strony opcji oznacza, �e linijka jest ju� wy�wietlana, a ponowne
wybranie tej opcji spowoduje wy��czenie jej wy�wietlania.

 2. Przed rozpocz�ciem rysowania ustaw odpowiednie jednostki
miary dla rysunku. Jednostki miary linijki mo�esz ustawi� za
pomoc� paska w�a�ciwo�ci (gdy nie jest zaznaczony �aden
obiekt, a wybranym narz�dziem jest Wska�nik), rozwijaj�c
list� Jednostki, co pokazano na rysunku 6.4.

Rysunek 6.4.
Wybór jednostki
miary

 3. Teraz chwy� i przeci�gnij punkt przeci�cia linijek ( ),
ustawiaj�c punkt (0, 0) w wybranym miejscu. Po puszczeniu
linijki dany punkt dokumentu zostanie ustawiony jako pocz�tek
uk�adu wspó�rz�dnych (0, 0).

Linijki s� standardowo wy�wietlane powy�ej i z lewej strony obszaru
rysowania. Je�li jednak pracujesz nad konkretnym obiektem, odczy-
tanie dok�adnych wspó�rz�dnych z oddalonych linijek mo�e by�
k�opotliwe. Dlatego mo�na przeci�gn�� linijki na dowolny obszar ry-
sunku.
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� W I C Z E N I E

6.2 Zmiana po�o�enia linijek

Aby przeci�gn�� linijki w wybrane po�o�enie, wykonaj nast�puj�ce
czynno�ci:

 1. Chwy� i przeci�gnij punkt przeci�cia linijek ( ) z przytrzymanym
klawiszem Shift.

 2. Zmie	 po�o�enie jednej linijki, przeci�gaj�c j� z przytrzymanym
klawiszem Shift.

 3. Przywró� domy�lne po�o�enie linijki, klikaj�c j� dwukrotnie
(lub klikaj�c w punkcie przeci�cia linijek ( )) z przytrzymanym
klawiszem Shift. Przeci�ganie linijek pokazano na rysunku 6.5.

Rysunek 6.5. Linijki mo�na przeci�gn�	 w dowolne miejsce

Siatka
Siatka w po��czeniu z linijkami daje mo�liwo�� bardzo dok�adnego
umieszczenia obiektów na stronie w okre�lonych z góry punktach. Po
w��czeniu siatki zobaczysz j� na ekranie w postaci kratki. Gdy zostanie
w��czona opcja przyci�gania do siatki (Widok/Przyci�gaj do/Przyci�gaj
do siatki), ka�dy nowo rysowany b�d
 przeci�gany obiekt b�dzie au-
tomatycznie przyci�gany do wy�wietlanej siatki. Siatka i opcja w��-
czaj�ca przyci�ganie do linii siatki zosta�y pokazane na rysunku 6.6.
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Rysunek 6.6. Siatka jest widoczna w postaci kratki

� W I C Z E N I E

6.3 Parametry siatki

Aby ustawi� parametry siatki, musisz wykona� nast�puj�ce czynno�ci:
 1. Wybierz z menu Narz�dzia polecenie Opcje, nast�pnie Dokument

oraz Siatka (lub z górnego menu Widok/Ustawienia/Ustawienia
siatki i linijek). Ustawianie parametrów siatki pokazano na
rysunku 6.7.

 2. Wybierz opcj� linie siatki na milimetr, aby ustawi� liczb� punktów
siatki przypadaj�c� na jednostk� d�ugo�ci (chodzi na przyk�ad
o okre�lenie, ile punktów siatki umie�ci� na odcinku 1 milimetra).
Im wi�ksze podasz warto�ci, tym g�stsza b�dzie siatka.

 3. Wybierz opcj� milimetry od siebie, aby okre�li�, co ile jednostek
(na przyk�ad milimetrów) b�dzie umieszczony punkt siatki.
Im wi�ksze podasz warto�ci, tym rzadsza b�dzie siatka (punkty
przeci�cia siatki b�d� le�a�y dalej od siebie).
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Rysunek 6.7. Ustawianie parametrów siatki

 4. Okre�l w �rodkowej cz��ci okna, czy siatka ma by� widoczna
(Poka� siatk�) oraz czy obiekty maj� by� do niej przyci�gane
(Przyci�gaj do siatki).

 5. Zdecyduj, czy chcesz wy�wietli� siatk� na ekranie w postaci linii
(Poka� siatk�/Jako linie), czy te� punktów (Poka� siatk�/Jako
punkty) — wygl�da wówczas jak papier milimetrowy.

 6. Kliknij przycisk OK.

Pami�taj, �e je�eli ustawisz bardzo g�st� siatk�, nie zauwa�ysz efek-
tów jej dzia�ania, gdy� punkty b�d� le�a�y tak blisko siebie, i� ryso-
wany lub przemieszczany obiekt b�dzie sprawia� takie wra�enie, jakby
nie by� doci�gany do siatki. Ponadto przy ma�ych powi�kszeniach na
ekranie b�d� wy�wietlane tylko niektóre punkty przeci�cia siatki, co
dodatkowo mo�e wprowadza� w b��d. Gdyby przy g�stej siatce i ma�ym
powi�kszeniu mia�y by� wy�wietlane wszystkie punkty przeci�cia
siatki, wyst�powa�yby tak g�sto, �e zlewa�yby si� ze sob�. Na po-
cz�tku eksperymentów z siatk� nale�y ustawi� jej odst�py na oko�o
10 milimetrów. Mo�na wtedy zauwa�y� wyra
ne skokowe rysowanie
lub przeci�ganie obiektów. Mimo tak rzadkiej siatki, na ekranie mog�
by� wy�wietlane co które� punkty przeci�cia, dlatego warto ustawi�
te� du�e powi�kszenie.
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6.4 Rysowanie z przyci�ganiem do siatki

Aby rysowa� z przyci�ganiem do siatki, wykonaj nast�puj�ce czynno�ci:
 1. W��cz przyci�ganie do siatki.
 2. Wybierz rysowanie dowolnego obiektu, na przyk�ad prostok�ta.
 3. Rozpocznij rysowanie obiektu. Zwró� uwag�, �e podczas

rysowania rozmiar obiektu jest automatycznie dopasowywany
do najbli�szego punktu siatki.

� W I C Z E N I E

6.5 Zmiana po�o�enia i rozmiaru przy przyci�ganiu do siatki

Aby modyfikowa� obiekty przy u�yciu siatki, wykonaj kolejne kroki:
 1. W��cz przyci�ganie do siatki.
 2. Chwy� i przeci�gnij jeden z narysowanych wcze�niej obiektów.

Zwró� uwag�, �e obiekt zmienia swoje po�o�enie „skokowo”.
 3. Chwy� jeden z uchwytów zaznaczenia i przeci�gnij, zmieniaj�c

jego rozmiar.

Prowadnice
Na rysunku mo�esz umieszcza� tzw. prowadnice, u�atwiaj�ce wy-
równywanie, rozmieszczanie i zmian� po�o�enia obiektów. Prowad-
nice s� wy�wietlane w postaci niebieskich przerywanych linii wid-
niej�cych na obszarze rysowania.

� W I C Z E N I E

6.6 Wstawianie prowadnicy

Aby na rysunku wstawi� prowadnic�, wykonaj nast�puj�ce czynno�ci:
 1. Chwy� jedn� z linijek i przeci�gnij wska
nik myszy na stron�

dokumentu. Ustawiona w ten sposób prowadnica ma kolor
czerwony, co oznacza, i� jest teraz wybrana; po klikni�ciu
dowolnego innego miejsca zmieni kolor na niebieski.
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 2. Kliknij j� ponownie, co spowoduje wy�wietlenie uchwytów
obracania w postaci dwukierunkowych strza�ek ( ) oraz
znacznika �rodka obrotu ( ).

 3. Chwy� jedn� ze strza�ek obrotu ( ) i — trzymaj�c wci�ni�ty
lewy przycisk myszy — obró� prowadnic� (rysunek 6.8).

Rysunek 6.8.
Obracanie
prowadnic

� W I C Z E N I E

6.7 Zmiana po�o�enia prowadnicy

Mo�esz te� bardzo precyzyjnie okre�li� po�o�enie prowadnic. W tym
celu wykonaj opisane poni�ej czynno�ci:

 1. Wybierz z górnego menu Widok/Ustawienia/Ustawienia prowadnic
lub kliknij dwukrotnie dowoln� prowadnic�. Zostanie wy�wietlone
okno ustawiania prowadnic, pokazane na rysunku 6.9.

Rysunek 6.9. Ustawianie prowadnic
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 2. Z listy po lewej stronie wybierz opcj� Poziome lub Pionowe
— w zale�no�ci od tego, czy chcesz doda� prowadnic� poziom�,
czy pionow�.

 3. W bia�ym polu wpisz w wybranych jednostkach miary warto��
wspó�rz�dnej, przez któr� ma przechodzi� prowadnica.

 4. Kliknij przycisk Dodaj, aby doda� now� prowadnic�.
 5. Kliknij przycisk OK.

� W I C Z E N I E

6.8 Ustawienie prowadnicy uko�nej

Aby precyzyjnie okre�li� po�o�enie prowadnicy uko�nej, musisz wy-
kona� nast�puj�ce czynno�ci:

 1. Wybierz z górnego menu Widok/Ustawienia/Ustawienia
prowadnic; zostanie wy�wietlone okno ustawiania prowadnic.

 2. Przejd
 do opcji Prowadnice, aby doda� uko�n� prowadnic�.
 3. Rozwi	 pole Okre�l, by ustali�, czy podasz dwa punkty,

przez które b�dzie przechodzi�a uko�na prowadnica (2 punkty),
czy wolisz poda� tylko jeden punkt i k�t obrotu (K�t i 1 punkt)
— mo�liwo�ci te pokazano na rysunku 6.10.

Rysunek 6.10. Okre�lanie sposobu podawania wspó�rz�dnych prowadnicy
uko�nej

 4. W odpowiednich polach wpisz wspó�rz�dne okre�laj�ce
po�o�enie prowadnicy.

 5. Kliknij przycisk Dodaj, aby doda� now� prowadnic�.
 6. Kliknij przycisk OK.
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Po umieszczeniu prowadnic na obszarze rysowania ka�dy nowo ry-
sowany lub przemieszczany obiekt, który znajdzie si� w pobli�u pro-
wadnicy, zostanie do niej przyci�gni�ty. Do prowadnic pionowych
i poziomych s� przyci�gane kraw�dzie ramki zaznaczonego obiektu,
jego �rodek i punkt klikni�ty przy jego przeci�ganiu. Z prowadni-
cami uko�nymi rzecz ma si� podobnie, ale nie jest do nich przyci�-
gana kraw�d
 ramki.

Ka�d� z ustawionych w ten sposób prowadnic mo�na w dowolnej
chwili podda� edycji, przeci�gaj�c j� w inne miejsce lub obracaj�c,
b�d
 te� dwukrotnie klikaj�c. Je�eli zaznaczysz prowadnic� (ma
wtedy kolor czerwony), mo�esz j� usun��, wciskaj�c klawisz Delete.

Gdy prowadnice znajduj� si� ju� w odpowiednich miejscach, mo-
�esz je zablokowa� (aby nie przesun�� ich przez przypadek), zazna-
czaj�c dan� prowadnic�, a nast�pnie wybieraj�c polecenie Rozmie�	/
Zablokuj obiekt. Aby odblokowa� prowadnic�, musisz j� klikn�� i wy-
bra� polecenie Rozmie�	/Odblokuj obiekt.

Dynamiczne prowadnice
Dynamiczne prowadnice, podobnie jak zwyk�e, pozwalaj� na przy-
ci�ganie do nich charakterystycznych punktów obiektów. Na tym
jednak podobie	stwa si� ko	cz�. Dynamiczne prowadnice pojawiaj�
si� na ekranie jedynie wtedy, gdy nowo rysowany lub przeci�gany
obiekt znajdzie si� na przed�u�eniu linii obróconej o wielokrotno��
45 stopni wzgl�dem jednego z charakterystycznych punktów obiek-
tów ju� narysowanych. Na dynamicznej prowadnicy pojawiaj� si�
tak�e dodatkowe informacje, takie jak k�t i odleg�o��. Umo�liwiaj�
one precyzyjne umiejscowienie obiektu (rysunek 6.11).

Mo�esz w��czy� przyci�ganie do dynamicznej prowadnicy, wybie-
raj�c polecenie Widok/Prowadnice dynamiczne.
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Rysunek 6.11.
Dynamiczna
prowadnica

� W I C Z E N I E

6.9 Wykorzystanie prowadnic dynamicznych

Aby przeci�gn�� obiekt z wykorzystaniem dynamicznej prowadnicy,
wykonaj nast�puj�ce czynno�ci:

 1. Narysuj dwa dowolne obiekty.
 2. W��cz wy�wietlanie dynamicznych prowadnic, wybieraj�c

polecenie Widok/Prowadnice dynamiczne.
 3. Wybierz Wska�nik i chwy� nim jeden z obiektów.
 4. Przeci�gaj obiekt w pobli�u innego obiektu i obserwuj

pojawiaj�ce si� dynamiczne prowadnice.
 5. Gdy obiekt b�dzie przyci�gany do odpowiedniej prowadnicy,

zwró� uwag� na wy�wietlane na niej k�t i po�o�enie.
 6. Gdy b�dzie Ci odpowiada� k�t i po�o�enie przeci�ganego

obiektu wzgl�dem innego obiektu, dla którego wy�wietlona
zosta�a dynamiczna prowadnica, zwolnij lewy przycisk myszy.
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6.10 Zmiana ustawie� prowadnic dynamicznych

Aby zmieni� ustawienia dynamicznych prowadnic, wykonaj nast�-
puj�ce czynno�ci:

 1. Wy�wietl okno ustawie	 dynamicznych prowadnic, wybieraj�c
polecenie Widok/Ustawienia/Ustawienia prowadnic dynamicznych.
Okno to pokazuj� na rysunku 6.12.

Rysunek 6.12. Okno ustawie� dynamicznych prowadnic

 2. Zaznacz pole Prowadnice dynamiczne w��czone, je�eli chcesz,
aby dynamiczne prowadnice pojawia�y si� na ekranie.

 3. Je�eli chcesz, aby na tych prowadnicach pojawia�y si� informacje
o k�cie i odleg�o�ci, pozostaw zaznaczone pola Etykieta ekranowa
k�ta oraz Etykieta ekranowa odleg�o�ci.

 4. Pole Odst�py podzia�ek pozwoli Ci ustali� odleg�o�ci pomi�dzy
punktami le��cymi na dynamicznej prowadnicy, do których
b�dzie przyci�gany rysowany lub przeci�gany obiekt.

 5. Je�eli chcesz, aby dynamiczne prowadnice pojawia�y si� dla
innych k�tów ni� wielokrotno�� 45 stopni, wpisz t� warto��
w polu Stopnie i dodaj j� do listy przyciskiem Dodaj.

 6. Aby pozostawi� wy�wietlanie dynamicznych prowadnic
(nawet wtedy, kiedy nie b�d� one wielokrotno�ci� 45 stopni)
pojawiaj�cych si� jako przed�u�enia prostych odcinków
segmentów aktualnie rysowanych krzywych, pozostaw
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zaznaczone pole Rozci�gnij wzd�u� segmentu. Tak� sytuacj�
prezentuj� na rysunku 6.13.

Rysunek 6.13.
Dynamiczna
prowadnica
b�d�ca
przed�u�eniem
prostego segmentu
rysowanej linii

 7. Zaakceptuj ustawienia, klikaj�c przycisk OK.

Prowadnice wyrównania
Dzia�aniem bardzo podobnym do prowadnic dynamicznych cechuj� si�
Prowadnice wyrównania. One tak�e wy�wietlane s� chwilowo i tak�e
umo�liwiaj� precyzyjne rysowanie i przemieszczanie obiektów. Po-
jawiaj� si� na ekranie tylko w momencie, gdy modyfikowany obiekt
znajdzie si� na przed�u�eniu �rodka lub kraw�dzi innego obiektu.

Prowadnice dynamiczne lepiej sprawdzaj� si� w trakcie tworzenia
rysunków technicznych, gdy� wy�wietlane s� na nich takie informa-
cje jak k�t oraz odleg�o�� pomi�dzy charakterystycznymi punktami
obiektów. Z kolei prowadnice wyrównania lepiej sprawdzaj� si� w trak-
cie precyzyjnego rysowania i rozmieszczania obiektów na stronie.
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� W I C Z E N I E

6.11 Wykorzystanie prowadnic wyrównania

Aby prowadnice wyrównania pojawia�y si� w trakcie rysowania lub
przemieszczania obiektów, wykonaj nast�puj�ce czynno�ci:

 1. Narysuj dowolne obiekty.
 2. W��cz wy�wietlanie prowadnic wyrównania, wybieraj�c

polecenie Widok/Prowadnice wyrównania (rysunek 6.14).

Rysunek 6.14. Korzystanie z prowadnic wyrównania

 3. Wybierz Wska�nik i chwy� nim jeden z obiektów.
 4. Przesuwaj wybrany obiekt w pobli�u innych obiektów i obserwuj

pojawiaj�ce si� prowadnice wyrównania.
 5. Gdy b�d� widoczne prowadnice odnosz�ce si� do odpowiedniego

�rodka lub kraw�dzi innego obiektu, zwolnij lewy przycisk myszy.

W podobny sposób wypróbuj dzia�anie prowadnic wyrównania
podczas rysowania lub modyfikacji obiektu.



160  C o r e l D R A W  X 6  P L  •  � w i c z e n i a  p r a k t y c z n e

Przyci�ganie do obiektów
Przyci�ganie do obiektów — obok przyci�gania do siatki czy prowadnic
— pozwala precyzyjnie umieszcza� obiekty wzgl�dem innych obiektów
lub elementów specjalnych. Aby przyci�ganie do obiektów by�o aktyw-
ne, musi by� w��czona opcja Przyci�gaj do obiektów z menu Widok/
Przyci�gaj do. Od tej pory wszystkie rysowane lub przeci�gane
obiekty b�d� przyci�gane do tak zwanych punktów przyci�gania
znajduj�cych si� ju� w charakterystycznych miejscach obiektów.

Punkty przyci�gania b�d� si� pojawia� na ekranie zawsze wtedy, gdy
kursor myszy umie�cisz w pobli�u jednego z takich punktów.

Punkty przyci�gania znajduj� si� we wszystkich w�z�ach obiektu
oraz w innych charakterystycznych miejscach (takich jak �rodek
obiektu czy punkt, który zosta� z�apany przy przeci�ganiu). Na poni�-
szym rysunku (rysunek 6.15) zaznaczy�em ma�ymi symbolami punkty
przyci�gania dla prostok�ta i elipsy. Symbole punktów przyci�gania
ró�ni� si� w zale�no�ci od rodzaju punktu przyci�gania, który oznaczaj�.

Rysunek 6.15. Punkty przyci�gania dla prostok�ta i elipsy

� W I C Z E N I E

6.12 Rysowanie z przyci�ganiem do obiektów

Aby podczas rysowania obiekty by�y przyci�gane do innych, wcze-
�niej narysowanych, musisz wykona� opisane poni�ej kroki:

 1. Narysuj dowolny obiekt, na przyk�ad prostok�t.
 2. W��cz opcj� Przyci�gaj do obiektów z menu Widok/Przyci�gaj do.
 3. Ponownie wybierz narz�dzie do rysowania na przyk�ad

prostok�tów.
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 4. Rozpocznij rysowanie obiektu, zbli�aj�c si� powoli do jednego
z charakterystycznych punktów narysowanego wcze�niej obiektu.

 5. Zwró� uwag�, �e rysowany obiekt zostanie przyci�gni�ty do
pierwszego obiektu w punkcie, który zostanie wy�wietlony
na ekranie. Zwolnij lewy przycisk myszy.

W zale�no�ci od punktu przyci�gania, mo�na wyró�ni� kilka symboli.
� W�ze� — pojawia si� w punkcie b�d�cym jednym z w�z�ów

obiektu.
� Przeci�cie — jest to punkt przeci�cia si� dwóch innych obiektów

— rysunek 6.16.

Rysunek 6.16.
Punkt
przyci�gania
w miejscu
przeci�cia si�
dwóch obiektów

� Punkt �rodkowy — jest to punkt le��cy dok�adnie w po�owie
odleg�o�ci pomi�dzy ka�dymi dwoma s�siednimi w�z�ami
obiektu.

� �wiartka — jest punktem le��cym na górze, na dole, z lewej
lub prawej strony elipsy, ewentualnie jej wycinka b�d
 �uku.

� Styczna — wyznacza punkt styczny rysowanej linii do innego
obiektu — rysunek 6.17.

Rysunek 6.17.
Punkt przyci�gania
dla odcinka
stycznego do obiektu

� Prostopad�a — umo�liwia narysowanie linii prostej prostopad�ej
do innego obiektu — rysunek 6.18.
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Rysunek 6.18.
Punkt przyci�gania
dla prostej
prostopad�ej
do obiektu

� Kraw�d� — wyznacza dowolny punkt le��cy na kraw�dzi obiektu.
� �rodek — wyznacza punkt le��cy po�rodku obiektu.
� Linia bazowa tekstu — wyznacza punkt le��cy na linii bazowej

tekstu — rysunek 6.19.

Rysunek 6.19.
Punkt przyci�gania
do linii bazowej
tekstu

� W I C Z E N I E

6.13 Zmiana ustawie� przyci�gania do obiektów

Aby zmieni� ustawienia przyci�gania do obiektów, wykonaj nast�-
puj�ce czynno�ci:

 1. Wybierz z górnego menu polecenie Widok/Ustawienia/
Ustawienia przyci�gania do obiektów wywo�uj�ce okno
ustawie	 przyci�gania do obiektów, pokazane na rysunku 6.20.

 2. Zaznacz pole Przyci�ganie do obiektów w��czone, je�eli chcesz
w��czy� przyci�ganie do obiektów.

 3. Pozostaw zaznaczone pole Poka� punkty przyci�gania, aby
symbole przyci�gania do obiektów by�y wy�wietlane na ekranie.

 4. W cz��ci okna Tryby w��cz te pozycje, które chcesz pozostawi�
aktywne podczas przyci�gania, i wy��cz reszt�.

 5. Z listy rozwijanej Promie� przyci�gania wybierz odleg�o��
kursora myszy od charakterystycznych punktów obiektów,
dla których ma zadzia�a� przyci�ganie.
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Rysunek 6.20. Okno opcji przyci�gania do obiektów

 6. Je�eli chcesz, aby obiekty mog�y by� przyci�gane do kraw�dzi
strony, zaznacz pole Przyci�gaj do strony.

Przyci�ganie tekstu do siatki bazowej
Gdy na stronie zostanie umieszczonych wiele pól tekstowych, to
mo�na zauwa�y�, �e ich linie podstawowe nie pokrywaj� si�. Nie
sprawia to estetycznego wra�enia. Je�eli zale�y nam na estetycznym
rozmieszczeniu tekstu na stronie, to nale�y wyrówna� go wzgl�dem
siatki bazowej (rysunek 6.21).

� W I C Z E N I E

6.14 Wyrównywanie tekstu do siatki bazowej

Aby wyrówna� tekst do siatki bazowej, wykonaj poni�sze czynno�ci:
 1. Narysuj dwie ramki tekstu akapitowego obok siebie.
 2. Do obu ramek wpisz tekst, u�ywaj�c ró�nych czcionek i ró�nych

rozmiarów.
 3. Wybierz narz�dzie Wska�nik.
 4. Zaznacz obie ramki tekstu akapitowego.
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Rysunek 6.21. Tekst w ramkach z lewej strony znajduje si� na ró�nych
wysoko�ciach. Dla ramek z prawej strony zastosowano wyrównywanie
wzgl�dem siatki bazowej

 5. Kliknij na jednej z zaznaczonych ramek prawym przyciskiem
myszy.

 6. Wybierz polecenie Wyrównaj do siatki bazowej (rysunek 6.22).

Rysunek 6.22.
Wyrównanie tekstu
do siatki bazowej

Mo�na tak�e w��czy� wy�wietlanie siatki bazowej, co u�atwi Ci
orientacj� podczas rozmieszczania tekstu. W tym celu nale�y wybra�
z górnego menu Widok, polecenie Siatka, a nast�pnie Siatka bazowa.
Samo w��czenie wy�wietlania siatki bazowej nie oznacza jeszcze
przyci�gania do niej. Mo�na je ustawi�, wybieraj�c z górnego menu
Widok, polecenie Przyci�gaj do, a nast�pnie Przyci�gaj do siatki bazo-
wej. W��czenie przyci�gania do siatki bazowej umo�liwi przyci�ganie
do niej obiektów podobnie jak w przypadku prowadnic.
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�wiczenia podsumowuj�ce
� W I C Z E N I E

6.15 Piramida z trójk�tów

Kolejnym przyk�adem b�dzie piramida z trójk�tów. Utworzysz j�,
wykorzystuj�c mi�dzy innymi przyci�ganie do obiektów. Piramida
taka widnieje na rysunku 6.23.

Rysunek 6.23.
Piramida
z trójk�tów

 1. Wybierz narz�dzie Inteligentne rysowanie.
 2. Narysuj odr�cznie trójk�t; program powinien sam zamieni� go

na figur� trójk�ta równobocznego, co pokazano na rysunku 6.24.

Rysunek 6.24. Utworzenie trójk�ta
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 3. Wybierz Wska�nik i chwy� narysowany trójk�t za prawy dolny
naro�nik.

 4. Przeci�gnij trójk�t do jego lewego dolnego k�ta, pozostawiaj�c
orygina� w pierwotnym miejscu (podczas przeci�gania wci�nij
i zwolnij prawy przycisk myszy). Zwró� uwag�, �e wykorzystuj�c
punkty przyci�gania, wykonasz to zadanie dok�adnie. Efekt
pokazano na rysunku 6.25.

Rysunek 6.25.
Skopiowanie
trójk�ta z u�yciem
punktów
przyci�gania
do obiektów

 5. Wci�nij kombinacj� klawiszy Ctrl+R, aby powtórzy� ostatnio
wykonan� czynno��. W ten sposób otrzymasz trzy trójk�ty obok
siebie.

 6. Ponownie chwy� dowolny z trójk�tów za jeden z dolnych
naro�ników i przeci�gnij go do jednego z górnych k�tów
narysowanych trójk�tów, co pokazuj� na rysunku 6.26.
Nie zapomnij pozostawi� orygina�u, wciskaj�c i zwalniaj�c
prawy przycisk myszy podczas tej operacji.

Rysunek 6.26.
Tworzenie kolejnych
poziomów piramidy

 7. Przeci�gaj, podobnie jak w punkcie poprzednim, kolejne trójk�ty,
a� uzyskasz z�o�on� z nich piramid�.

 8. Nadaj wszystkim trójk�tom wype�nienie, tak jak na rysunku 6.27.
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Rysunek 6.27.
Piramida — bia�e
trójk�ty to nie
obiekty, tylko
„dziury”

 9. Aby zape�ni� „dziury” w piramidzie, zaznacz trójk�t
umiejscowiony na samej górze.

 10. Chwy� górny naro�nik tego trójk�ta i przeci�gnij go
z przytrzymanym klawiszem Ctrl poprzez obiekt na dó�, na
miejscu pozostawiaj�c orygina� — ca�� operacj� przedstawiam
na rysunku 6.28.

Rysunek 6.28.
Zas�anianie
„dziur”

 11. Podobnie zape�nij pozosta�e „dziury”.
 12. Nadaj odpowiednie wype�nienie wszystkim trójk�tom.
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� W I C Z E N I E

6.16 Tarcza zegara

W ostatnim przyk�adzie utworzysz tarcz� zegarka. Wykorzystana zosta-
nie mo�liwo�� przyci�gania do prowadnic nie tylko charakterystycz-
nych punktów obiektów, ale tak�e �rodka obrotu (rysunek 6.29).

Rysunek 6.29.
Tarcza zegara

 1. Utwórz pionow� i poziom� prowadnic�, przeci�gaj�c linijki
na obszar roboczy wska
nikiem myszy.

 2. W��cz przyci�ganie do prowadnic, wybieraj�c z menu
Widok/Przyci�gaj do polecenie Przyci�gaj do prowadnic.

 3. Wybierz narz�dzie Elipsa i — przytrzymuj�c wci�ni�ty klawisz
Ctrl — narysuj kó�ko.

 4. Wybierz narz�dzie Tekst i utwórz napis XII, który b�dzie oznacza�
godzin� dwunast�.
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 5. Dla wprowadzonego tekstu wybierz Wyrównywanie do �rodka.
Pozwoli to zachowa� odpowiednie wyrównanie tekstów i kó�ek
w przypadku pozosta�ych oznacze	 godzin.

 6. Chwy� Wska�nikiem utworzony tekst za jego �rodek i przeci�gnij
go na pionow� prowadnic�.

 7. W podobny sposób przeci�gnij kó�ko, umieszczaj�c je nieco
pod tekstem — tak jak na rysunku 6.30.

Rysunek 6.30.
Umieszczenie
�rodka tekstu
i kó�ka na
pionowej
prowadnicy

 8. Wska�nikiem zaznacz oba obiekty (kó�ko oraz tekst) i zgrupuj je
poleceniem Rozmie�	/Grupuj na pasku w�a�ciwo�ci.

 9. Kliknij zaznaczon� grup� obiektów, tak by pojawi�y si� uchwyty
obracania ( ).

 10. Chwy� �rodek obrotu ( ) i przeci�gnij go na przeci�cie
prowadnic.

 11. Z�ap jedn� ze strza�ek obracania i — trzymaj�c wci�ni�ty
klawisz Ctrl — obró� kopi� grupy obiektów o 30 stopni (kopi�
utworzysz, wciskaj�c i zwalniaj�c prawy przycisk myszy w trakcie
obracania). Ta operacja pokazana jest na rysunku 6.31.



170  C o r e l D R A W  X 6  P L  •  � w i c z e n i a  p r a k t y c z n e

Rysunek 6.31.
Obracanie obiektów
wzgl�dem punktu
przeci�cia prowadnic

 12. Kolejne „godziny” utworzysz, wciskaj�c na klawiaturze kombinacj�
klawiszy Ctrl+R, powtarzaj�c� ostatnio wykonan� czynno��.

 13. Kiedy b�dziesz ju� mia� wszystkie „godziny”, zaznacz wszystkie
obiekty i rozdziel wszystkie grupy, wybieraj�c polecenie
Rozmie�	/Rozdziel grup� na pasku w�a�ciwo�ci.

 14. Wybierz narz�dzie Tekst i popraw wszystkie „godziny”
(rysunek 6.32).

Rysunek 6.32.
Poprawione
oznaczenia godzin
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 15. Nast�pnie narysuj du�e ko�o.
 16. Chwy� �rodek utworzonego ko�a i przeci�gnij je do punktu

przeci�cia prowadnic.
 17. Przesu	 ko�o na sam dó� poleceniem Rozmie�	/Kolejno�	/

Przesu� na spód strony.
 18. Mo�esz teraz nada� kolory wype�nienia poszczególnym obiektom.
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