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Mit gestaltest und bearbeitest du dein Wunschmodell

komfortabel im Webbrowser. Rohbauten, Dacher, Fassaden und alle Gebaudeelemente

lassen sich mit wenigen Mausklicks variieren. Probiere deine Ideen ganz einfach aus

und schaffe deine individuelle Eigenkreation.

Fir jedes Modell steht dir ein Bauraum der Gro3e 400 mm x

400 mm x 500 mm zur Verfiigung. Innerhalb dieses Bauraums
lassen sich ein oder mehrere Rohbauten beliebig gro aufziehen.
Fir die Gestaltung der Dacher und Fassaden stehen verschie-
dene Formen und Texturen zur Auswahl. Fenster, Tiiren und
weitere Ausstattungsteile lassen sich innerhalb eines Rasters
frei platzieren und skalieren. Dabei bietet die Software viel Raum
fiirindividuelle Gestaltung.

Technische Voraussetzungen

ist eine einfache Webanwendung und
funktioniert auf allen Gerdten mit modernem Internet-
browser. Wir empfehlen in Chrome oder
Firefox zu nutzen. Fiir den Betrieb ist auBerdem eine
stdndige Internetverbindung notwendig.

Welche Mafstébe konnen mit FALLER CREATE
realisiert werden?

Im Gegensatz zur vorherigen Version des Programms,
kdnnen nicht nur Modelle im MaBstab HO realisiert
werden. Diese Version ermdglicht dir zusétzlich auch
Modelle in den MaBstdben N, TT und G zu konstruieren.
AuBerdem hast du auch abseits von MaB3staben die
Moglichkeit in Millimetern zu konstruieren.

Neuerungen in FALLER CREATE 2.0

bietet viele neue Mdglichkeiten,
Individuelle Modelle zu erstellen. Das Konstruktionspro-
gramm hat ein umfangreiches Update bekommen, das es
dir erméglicht, unter Anderem, mit einem hohen Frei-
heitsgrad und neuen Geometrien zu konstruieren.

AuBerdem hast du die Méglichkeit deine Konstruktionen
mit anderen -Nutzern zu teilen oder
geteilte Objekte einzusammeln und selbst weiter zu
bearbeiten.
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An unserem Produktionsstandort in Leipzig
arbeiten unter anderem Jonas Willen und
Christiane Gebser daran, die Bestellungen der

FALLER Create Nutzer zu produzieren.

Als Produktionsleiter kiimmert sich Jonas vor
allem darum, dass die Produktion reibungslos
ablauft. Dazu gehort die Wartung der vorhande-
nen 3D-Drucker, die Erstellung von Produktions-
pldanen und die fortlaufende Prozess- und
Qualitatsoptimierung.

Christiane ist als technische Produktdesignerin
fiir das Erstellen der Druckdaten und die
Nachbearbeitung der Konstruktionsdaten
zustdndig.

Im Folgenden zeigen wir dir, wie aus deiner Konstruktion in
FALLER CREATE ein 3D-gedrucktes Modell entsteht und geben
dir dabei einen Einblick in die Abldufe einer 3D-Druck Manu-
faktur.

Der 3D-Drucker

Die Grundkdrper der Hauser werden im FDM-Verfahren gedruckt.

Bei diesem Verfahren wird ein biologischer Kunststoff auf
Maisstérkebasis geschmolzen. Analog zu einer Heil3klebepistole
wird der geschmolzene Kunststoff Schicht fiir Schicht auf das
Druckbett aufgetragen.

Die meisten 3D-Drucker, die wir verwenden, haben ein Druckvo-
lumen von 200 mm x 200 mm x 200 mm. Ein Drucker mit gréBe-
rem Bauraum schafft sogar Teile bis 400 mm Kantenlange.

FDM ist ein sehr schnelles 3D-Druckverfahren, auBerdem bietet
es die Moglichkeit, sehr haltbare und leicht nachzubearbeitende
Modelle zu erstellen. Der Nachteil: besonders kleine MaBstdbe
wie Spurgré3e Z oder sehr kleine Details konnen weniger gut
dargestellt werden.

Welches Material wird genutzt?

Die FALLER CREATE Modelle werden aus PLA gefertigt, einem
Biokunststoff auf Maisstérkebasis. Er kann unter industriellen
Bedingungen recycelt werden. PLA schmilzt bei ca. 200 - 210° C.
Um eine einfache Nachbearbeitung und Bemalung der Modelle
zu gewdhrleisten, wird alles in mattem Weil3 produziert.
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Von der Konstruktion zum Maschinencode

Wenn bei FALLER CREATE eine Bestellung eingeht, erscheint
diese in der Produktionsiibersicht. Das ist das Startzeichen fiir
die Produktion. Zunéchst wird das Modell aus FALLER CREATE
exportiert, auf Fehler kontrolliert und mit Hilfe eines eigens
entwickelten Programms in eine .stl-Datei umgewandelt. Dieses
Dateiformat ermdglicht es, Daten fiir den 3D-Druck aufzuarbei-
ten. Diese Datei wird dann noch etwas nachbearbeitet und zum
Beispiel so geschnitten, dass moglichst wenig Stiitzmaterial mit
gedruckt werden muss. Das sorgt spater dafiir, dass die Oberfla-
chen des Modells spater glatter sind.

Christiane ergdnzt: ,Manchmal kommt es aber auch vor, dass wir
uns bei Kunden melden, um Einzelheiten des Modells zu bespre-
chen und Lésungen zu finden, wie dieses Modell besser zu
drucken ist.”

Mit Hilfe eines Slicers werden nun noch die letzten Druckvorbe-
reitungen getroffen.

Slicer nennt man eine Software, die eine Datei flir einen 3D-Dru-
cker druckbar macht. 3D Drucker kdnnen mit den 3D-Modellen
im Format .stl noch nichts anfangen, da in ihnen zwar die geome-
trische Form gespeichert ist, aber nicht, wie der 3D-Drucker mit
dieser Form umgehen soll. Der Drucker braucht Anweisungen
wie ,Drucke das Modell in Schicht Nummer 5 mit 2400 mm/min.”
Diese Anweisungen befinden sich im G-Code, der somit die
Sprache des Druckers spricht. Der Slicer ,schneidet’ das Modell
also in zahlreiche horizontale Schichten und beschreibt fiir jede
Schicht den Verfahrweg des Druckkopfes.

Im Slicer wird auch festgelegt, wo Stiitzmaterial verwendet
werden muss, wie hoch die Schichten des Druck werden und bei
welcher Temperatur gedruckt wird.

Wdhrend des Drucks

Bevor der Druck starten kann, muss der G-Code an den Drucker
libertragen werden. Das erfolgt liber ein Netzwerk oder einen
USB-Stick, der an den Drucker gesteckt wird. Bevor die ersten
Linien auf das Druckbett aufgetragen werden, heizen sich
Druckbett und Druckkopf auf. Sobald beide Komponenten auf
Temperatur sind, startet der Druck. Der Druckkopf beginnt dann,
die AuBBenlinien des Modells abzufahren. So wachst das Modell
mit jeder Schicht das Modell um 0,1 Millimeter.

Wie lange dauert ein Druck?

Die Druckzeit variiert sehr stark und richtet sich nach Gré3e des
Modells und Anzahl der Einzelteile. Wahrend ein einfaches Haus
im MaBstab N innerhalb von 1-2 Stunden gedruckt wird, kann ein
Modell, das einen GroRteil der Arbeitsflache fiillt, bis zu 25
Stunden dauern. Um die Druckdauer zu verkiirzen und so das
Risiko von Fehldrucken zu verringern, werden Modelle auch
geteilt und beispielsweise das Dach auf einem anderen Drucker
produziert.

Nach dem Druck

Sobald der Druckvorgang beendet ist, folgt die Nachbearbeitung.
Das Modell wird vom Druckbett entfernt und auf Druckfehler
(kleine Locher, Hangenbleiben des Druckkopfes usw) iberpriift.
Das Modell hat zu diesem Zeitpunkt noch alle Stiitzstrukturen.
Diese werden im Anschluss handisch entfernt. Dazu wird das
Stiitzmaterial mit Hilfe einer Zange gegriffen und dann aus dem
Modell gebrochen. Das Stiitzmaterial ist nur leicht mit dem
Modell verbunden.

Nachdem das Stiitzmaterial entfernt ist, werden leichte Uneben-
heiten, die das Stiitzmaterial hinterldsst, mit einem Messer
entfernt.

Im nachsten Schritt wird die digitale Konstruktion des Kunden
noch einmal mit dem fertigen Druckstiick verglichen. Besteht das
Modell die Kontrolle, werden alle Einzelteile der Bestellung
sorgfltig verpackt und dann an den Kunden verschickt.
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NELIES MODELL

Hiar kteman newe Madalla
kanstrsert werdan:

GALEREE | (3)
Erdieschn nawa Modella von anderen

Kanabruitowmn. Favonsiane ind Hige sin zu
dairsen Modelian hirzy.

INSPiRATION (9)

Lass dich von karatiorten Modallan aus der
FALLER CHEATE Samerschaft Inapirkesan,
Fiige Modelle, dis dir gafalien, ns Ceinen
Sdoceilen hinzu,

| lspotion |

app.faller-create.de

Hauptmenii ©

Neues Modell @

Hier konnen neue Modelle konstruiert werden. Im nachsten
Kapitel findest du alle Funktionen, die das Konstruktionspro-
gramm bietet.

Meine Modelle @

Hinter dieser Kachel sind alle deine erstellten und eingesammel-
ten Modelle aufgefiihrt. Dort kannst du die Modelle bearbeiten,
favorisieren oder mit anderen Nutzern teilen.

Galerie ©

Entdecke neue Modelle von anderen Konstrukteuren. Favorisiere
Modelle und sammle sie ein. Modelle, die du einsammelst, findest
du unter MEINE MODELLE wieder. Dort kannst du sie ganz
einfach bearbeiten.

Inspiration @
Lass dich von kuratierten Modellen aus der FALLER CREATE
Gemeinschaft inspirieren. Sammle auch diese Modelle ein.

Profil ®
Im PROFIL kannst du deine Nutzerdaten anpassen und dir einen

Nutzernamen festlegen. Diesen Namen findest du zum Beispiel
wieder, wenn du ein Modell in der Galerie teilst.

Warenkorb ®

Mit einem Klick auf dem WARENKORB kannst du deinen Waren-
korb einsehen und Bestellungen ausldsen.

Abmelden ®

Uber Abmelden kannst du FALLER CREATE verlassen.
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Das Konstruktionsprogramm

Die Benutzeroberflciche

@ Die Arbeitsfliche

Auf der ARBEITSFLACHE entsteht deine Konstruktion. Das darauf
abgebildete Raster entspricht einer GréBe von 200x200mm. Dabei
entspricht das eingeblendete Feinraster dem Raster von Millimeterpapier.

@ Das globale Menii

In diesem Meni findest du Funktionen, die global auf alle Funktionen und
in jedem Schritt der Konstruktion angewendet werden kénnen. Unter
Anderem findest du dort die Mdglichkeit ein neues Modell zu erstellen,
Hilfsebenen einzuschalten und die BemaBungseinheit deiner Konstruk-
tion umstellen.

© Das Objekt-Menii

Auf der rechten Seite des Programms findest du das OBJEKT-MENU. In
diesem Menti findest du die Objekte, mit denen du konstruieren kannst,
dazu gehdren Grundkdrper, Dacher, Accessoires, und Texte. AuBerdem
gibt es ein 2D-Zeichentool und die Méglichkeit Elemente mit Oberfla-
chenstrukturen zu versehen.

O Das objektspezifische Menii

Dieses Menli bezieht sich auf Objekte, die sich auf der Arbeitsflache
befinden. Du findest in diesem Meni zum Beispiel Funktionen, mit denen
du Objekte voneinander abziehen, kopieren oder verbinden kannst.

AN

Navigation

Ansicht drehen

Halte die linke Maustaste gedriickt
und bewege die Maus, um die Ansicht
deines Modells zu verandern.

Arbeitsfléche verschieben

Halte die rechte Maustaste gedriickt
und bewege die Maus, um die Arbeits-
flache zu verschieben.

Zoomen
Bewege, um zu zoomen, das Mausrad.
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Das globale Menii

Das Haus
Nutze das Haus, um zuriick zum Hauptmenii zu
kommen.

Riickgdingig
Mache Konstruktionsschritte riickgangig.

Wiederherstellen
Stelle riickgangig gemachte Schritte wieder her.

Ansicht dndern
Andere die Ansicht deiner Konstruktion auf eine
Top-Ansicht oder stelle die originale Ansicht her.

Mapstab wdhlen

Wihle einen MaBstab, in dem du konstruieren
mochtest. Die MaBe, werden im jeweiligen
MaBstab in MaBstab-Metern angezeigt. Du
kannst aber auch in Millimetern konstruieren und
den Mafstab spater andern.

Neues Modell
Klicke auf das Plus, um ein neues Modell zu
erstellen.

Speichen
Mit einem Klick auf die Diskette, um dein Modell
zu speichern.

Panorama
Mit dieser Funktion kannst du dein Modell in eine
Umgebung setzten.

Gefiihrtes Programm
Schalte das gefiihrte Programm ein, um den
Einstiegt in das Programm zu finden.

Hilfsebenen

Nutze das Haus, um zuriick zum Hauptmenii zu
kommen. Nutze die Hilfsebenen, um Objekte
daran auszurichten und Symmetrische Objekte zu
erstellen.

Hilfe
Nutze das Fragezeichen, um Informationen tber
einzelne Funktionen zu erhalten.

EI

=

Tl

Das Objektmenii

Grundformen

In diesem Meni findest du eine umfangreiche
Auswahl an verschiedenen geometrischen Grund-
formen. Wihle eine dieser Grundformen und
ziehe sie auf die Arbeitsflache. Sobald die Die
Form auf der Arbeitsflache losldsst, kannst du
diese bearbeiten.

2D-Zeichnen

Nutze diese Funktion, um selbst Formen oder
Accessoires zu zeichnen. Diese werden, bei einem
Klick auf den griinen Pfeil unten in der Ecke,
extrudiert und auf der Arbeitsflache platziert.
(Weitere Infos bekommst du auf Seite ...)

Ddicher

Nutze die vorgefertigten Dacher und platziere sie
auf deinem Haus. Du kannst die Gro3e der
Déacher anpassen und die Oberflichenstruktur
der einzelnen Dachteile verdandern.

Accessoires

Wibhle aus verschiedenen Fenstern, Tiiren und
Accessoires. Platziere Sie auf deiner Konstruktion
und passe deren GréBe an. AuBerdem hast du die
Méglichkeit, Treppen zu erzeugen. Weitere Infos
zum Erstellen von Treppen bekommst du auf Seite

)

Oberflidchenstruktur

Klicke ein Element auf der Arbeitsflache an und
wahle eine beliebige Oberflichenstruktur. So
kannst du deinem Modell eine Textur verleihen,
die auch nach dem Druck noch die Oberflache
deines Modells abgezeichnet wird.

Text

Gib einen Text in das Eingabefeld und wahle eine
Schriftart. Nach einem Klick auf den kleinen
griinen Pfeil wird die Schrift auf der Arbeitsflache
platziert.

Ubersicht

Unter diesem Meniipunkt werden wichtige
Informationen liber dein Modell aufgefiihrt.
(Modellname, Preis und Mal3e). AuBerdem hast
du die Moglichkeit dein Modell in den Warenkorb
zu legen.
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Das objektspezifische Menii

Das objektspezifische Menii @ erscheint nur,
wenn sich ein oder mehrere Objekte auf der
Arbeitsflache befinden. Die Funktionen, die in
diesem Men erscheinen kénnen auf die ausge-
wihlten Objekte angewendet werden.

Wann ist ein Objekt ausgewdihlt?

Du erkennst ein ausgewdhltes Objekt daran, dass
das Objekt von einer orangen Kontur umrandet
@ wird. AuBerdem erscheinen bunte Pfeile rund
um das Objekt. Du kannst Objekte auswahlen,
indem du sie anklickst. (19)

~~WSOLRRED] S ?

=

Mehrfachauswahl

Nutze diese Funktion, um mehrere Objekte
gleichzeitig auszuwéhlen. Mit Hilfe dieser Funk-
tion kannst du mehrere Objekte gleichzeitig
bewegen, farben oder miteinander verbinden.
Klicke ein zweites Mal auf die Mehrfachauswabhl,
um diese Funktion auszuschalten.

Magnet

Der Magnet sorgt dafiir, dass Objekte aneinander
ausgerichtet werden kdnnen. Diese Funktion ist
eingeschaltet, sobald du ein Objekt auf die
Arbeitsflache ziehst. Du kannst diese Funktion
jederzeit ausschalten und das Objekt frei zu
verschieben.

Lineal
Mit einem Klick auf das Lineal hast du die
Moglichkeit die MaBe des Objektes einzugeben.

Gleichmdfig skalieren

Nutze diese Funktion, um ein Objekt auf der
Arbeitsflache gleichmaBig zu skalieren. Klicke
dazu auf einen der Richtungspfeile und ziehe ihn
in eine bestimmte Richtung.

Loch schneiden

Diese Funktion erscheint nur, wenn sich zwei
Objekte auf der Arbeitsflache befinden. Achte
darauf, dass das Objekt, das von einem anderen
Objekt abgezogen werden soll, das andere Objekt
durchdringt. Wahle dann das Objekt, das vom
anderen abgezogen werden soll und klicke dann
auf diese Funktion.

Formen verbinden

Um zwei oder mehrere Objekte auf deiner
Arbeitsflache zu verbinden miissen diese Objekte
zuerst einmal mit Hilfe der Mehrfachauswahl
ausgewahlt werden. Klicke dann auf ,Formen
verbinden” um eine feste Gruppe zu erstellen.

Widbhle die Gruppe und klicke ein weiteres Mal auf
diese Funktion, um die Gruppe wieder aufzuhe-
ben.

Kopieren
Nutze diese Funktion, um eine Kopie von einem
Element zu erstellen.

Léschen

Nutze den Miilleimer, um ein Objekt oder eine
Objektgruppe zu I6schen.
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Objekte bewegen und
verschieben

Grof3e eines Objektes anpassen

Nutze die bunten Pfeile, um die Objekte auf der
Arbeitsflache zu skalieren. Klicke dazu auf einen
der sechs bunten Pfeile, halte ihn gedriickt und
ziehe ihn in eine Richtung. Nun dndert sich die
GroRe des Objektes.

Eine weitere Moglichkeit, um die Gro3e von
Objekten anzupassen, ist die MaBeingabe tiber
die Lineal Funktion im objektspezifischen Menii.

Objekt drehen

Klicke ein zweites Mal auch ein ausgewahltes
Objekt. Nun erscheinen runde Pfeile. Klicke einen
der runden Pfeile an, halte ihn gedriickt und
drehe das Objekt, indem du die Maus bewegst.

Objekt in der Héhe verschieben

Nachdem du zwei Mal auf das Objekt geklickt
hast, erscheinen nicht nur Drehpfeile, sondern
auch ein Doppelpfeil. Mit Hilfe dieses Pfeils
kannst du Objekt in der Hohe verschieben. Klicke
dazu auf den Pfeil und bewege deine Maus nach
oben oder nach unten.

Objekte mit den Pfeiltasten platzieren

Nutze die Pfeiltasten auf deiner Tastatur, um
Objekte einfacher zu platzieren. Stelle dazu
sicher, dass ein Objekt ausgewdhlt ist. Mit Hilfe
der Pfeiltaste verschiebst du das Objekt um je
einen Millimeter pro druck auf eine der Tasten.

N

Erstellen von parametri-
schen Accessoires

Parametrische Accessoires

Diese Funktion findest du als Unterpunkt im
Accessoire-Menii @. Im sich dahinter verborge-
nen Menii befinden sich die Accessoires, die auf
Grund ihrer Einstellungen vom Programm erstellt
werden.

Klicke auf eines der Accessoires. In diesem
Beispiel ist es eine Treppe @ .

N
A
gk
iy

Nun erscheint ein Kontextmenii. Hier kannst du

A A

die MaBe und die Stufenzahl deiner Treppe
einstellen. Die MalBe, lassen sich spdter noch
anpassen. Die Anzahl der Treppenstufen ldsst
sich im Nachhinein nicht mehr verandern. Klicke
auf den kleinen griinen Pfeil, um die Treppe auf
der Arbeitsflache zu platzieren.

Mit Hilfe der bunten Pfeile kannst du auch hier
die MalBe anpassen.
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2D-Zeichnen

/ 2D-Zeichnen

Klicke zuerst ,2D-Zeichnen”, dann 6ffnet sich ein
neues Fenster. In diesem Fenster zeichnest du
eine Form, die dann extrudiert und auf der
Arbeitsflache platziert wird.

Aufbau

2D-Zeichnen teilt sich in 4 Bereiche auf. Diese
Aufteilung dhnelt der des restlichen Konstruk-
tionsprogramms. Im Folgenden findest du eine
genaue Beschreibung.

2-M00US

Dk fistegnan

/
@
/%
O
g
)

Zeichenfliche @

Auf dieser Flache entsteht deine Zeichnung. Das
Abgebildete Raster entspricht einem Millimeter-
raster und deine Zeichnung richtet sich daran
aus.

Zeichenmenii @

In diesem Mendi befinden sich alle Werkzeuge, die

du zum Zeichnen bendtigst. Darunter gibt es
einige vorgefertigte Fldchen, aber auch ein
Zeichenstift.

Zeichnungsspezifisches Menii €

Dieses Menii 6ffnet sich nur, wenn eine Zeich-
nung auf der Zeichenflache befindet.
Einstellungen @)

In diesem Menii kannst du die Objektkategorie
und die Héhe deiner Zeichnung einstellen.

Selbst zeichnen

Stift

Wihle den Stift @ . Klicke dann auf die Zeichen-
fliche. Mit diesem Stift erstellst du die Eckpunkte
deiner Zeichnung. Erstelle eine geschlossene
AuBenlinie, indem du den letzten Punkt deiner
Zeichnung mit dem ersten verbindest.

Rundungen erstellen

Sobald du eine geschlossene Auf3enlinie erstellt
hast, erscheinen mittig zwischen den Eckpunkten
weitere Punkte. Das sind Kurvenpunkte. wenn du
einen dieser Punkte anklickst farbt sich die Linie
orange und du kannst den Kurvenpunkt verschie-
ben. so lassen sich Rundungen erstellen.
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Das zeichnungsspezifische Menii

Die folgenden Funktionen erscheinen nur, wenn
eine AuBenlinie ausgewdhlt ist.

Eine ausgewahlte Kurve erkennst du daran, dass
sich die AuBenlinie der Kurve orange farbt.

Um eine andere AulBenlinie auswahlen zu kénnen,
darf keine der folgenden Funktionen aktiviert
sein.

Riickgdngig
Mache Zeichnungsschritte riickgangig.

Wiederherstellen
Stelle riickgangig gemachte Schritte wieder her.

Auflenlinie verschieben
Verschiebe deine Zeichnung mit dieser Funktion
auf der Zeichenflache.

Aufenlinie drehen
Mit Hilfe dieser Funktion kannst du deine Zeich-
nung drehen.

Aufenlinie skalieren
Skaliere die AuBenlinie gleichm&Big, mit dieser
Funktion.

Loschen
Nutze den Miilleimer, um eine Zeichnung zu
I6schen.

Weitere Einstellungen

Objektkategorie

Unter dem Punk Objektkategorie kannst du
einstellen, ob dein gezeichnetes Objekt als
Fenster bzw. Tiir oder als anderes Objekt behan-
delt wird.

Objekte, die als Fenster oder Tiir gekennzeichnet
sind, werden in einer festgelegten Héhe von

2 Millimetern erzeugt. AuBerdem werden
Fensterscheiben in den Hohlrdumen des Acces-
soires platziert. Die selbsterstellten Accessoires
werden im 3D-Druck, genauso wie vorgefertigte
Accessoires, in der Wand des Hauses platziert.

Bei Objekten mit der Kategorie ,Andere” kann die
Hohe separat eingestellt werden.

Hohe

Mit einer Eingabe in dieses Feld, kannst du die
Hohe des erzeugten Modells einstellen. Die Hohe
der Extrusion ldsst sich nur anpassen, wenn das
gezeichnete Objekt nicht als Fenster oder Tiir
gekennzeichnet ist.

Hohlréiume und Accessoires
konstruieren

Hohlkérper konstruieren
Zeichne zuerst mit Hilfe einer der vorgefertigten
Grundformen oder des Zeichenstiftes eine

AuBenlinie auf die Zeichenflache. Diese erste
Linie wird wei3 dargestellt €.

Zeichne als nachstes eine zweite Linie innerhalb
der ersten Linie. Diese wird dann in schwarz
dargestellt. Dabei ist es sehr wichtig, dass die
schwarze Linie innerhalb der weil3en liegt, da
sonst keine korrekten 3D-Modelle erstellt werden
kénnen e

Mit einem Klick auf den griinen Pfeil © wird das
Modell auf der Arbeitsflache platziert.

Accessoire konstruieren

Die Erstellung eines eigenen Accessoires funktio-
niert vom Vorgehen her, wie bei der Konstruktion
eines Hohlkorpers (wie oben beschrieben). Der
Unterschied besteht nur darin, dass die Einstel-
lung der Objektkategorie @ auf ,Fenster/Tiir"
gedndert wird. Das dndern der Objektkategorie
ist wichtig, damit beim Einsetzen des Fensters/
der Tiir automatisch eine passende Aussparung
im Gebdudemodell erzeugt wird.

Mit einem Klick auf den griinen Pfeil O wird das
Accessoire auf der Arbeitsflache platziert.
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Wichtige Funktionen in
Meine Modelle, Galerie und
Inspiration

Modell Kopieren

Diese Funktion findest du unter ,Meine Modelle".
Mit der Kopieren- Funktion kannst du Modelle, die
du erstellt hast, vervielfdltigen.

Bearbeiten

Klicke auf diese Funktion, um deine Modelle
weiter zu bearbeiten. Auch diese Funktion findest
du unter ,Meine Modelle".

Warenkorb

Unter ,Meine Modelle" hast du die Moglichkeit,
deine Konstruktion in den Warenkorb zu legen
und zu bestellen.

Loschen

Sollte dir ein Modell nicht so gut gefallen, kannst
du es mit der L6schen- Funktion aus deiner
Modelliibersicht entfernen.

Papierflieger

Mit einem Klick auf den Papierflieger kannst du
Modelle, die du erstellt hast, mit anderen FALLER
CREATE- Nutzern teilen. Die geteilten Modelle
findest du in der Galerie wieder.

Stern

Mit dem Stern kannst du Modelle, die dir beson-
ders gut gefallen, in der Modelliibersicht oder in
der Galerie markieren.

Ordner

Diese Funktion findest du in der Galerie und unter
JInspiration”. Mit Hilfe des Ordners, kannst du
geteilte Modelle anderer Nutzer in deiner Modell-
ibersicht speichern.

Diese Modelle kannst du dann selbst nachbe-
arbeiten.
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Konstruktionsanleitung

Einfamilienhaus
mit Balkon

In dieser Faller Create Konstruktionsanleitung wird Schritt fiir Schritt gezeigt,
wie man mit FALLER CREATE ein schones Einfamilienhaus inklusive Balkon und
selbstkonstruiertem Dach erstellt.

Sockel

Fiir den Sockel zieht man von den Grundformen @
einen Wiirfel @ auf die Arbeitsfliche. Die Seiten-
langen des Wiirfels lassen sich durch Ziehen oder
Schieben an den bunten Pfeilen € verindern. Die
Breite wird auf 113 mm, die auf H6he 5 mm und die
Tiefe auf 72 mm angepasst.

Dann zieht man einen zweiten Wiirfel @ auf die
Arbeitsflache und positioniert ihn an der linken Seite
des ersten Wiirfels @ . Die zweite Mglichkeit zum
Andern der Seitenldngen ist die Linealfunktion (.
Dort kann man die gewiinschten Maf3e in eine Einga-
bemaske @) eintragen. Der zweite Wiirfel soll 40 mm
breit, 5 mm hoch und 50 mm tief sein.

~~ESOLDRED]S 7
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Erdgeschoss

Fir das Erdgeschoss kopiert man den gro3en Quader.
Dazu wéhlt man ihn aus und klickt auf die Kopier-
funktion @. Die Kopie platziert man exakt auf dem
Original. Dann passt man die Hohe mit dem pinken
Pfeil @ auf 46 mm an.

Dann kopiert € man das Fundament der Garage
ebenfalls und platziert den Quader

auf dem Fundament. Die Position der Kopie

wird noch etwas nachjustiert und die Héhe

auf 34 mm angepasst.

Ddicher

Fiir das erste Dach wihlt man im Dachermenii @
das Satteldach @ und zieht es auf das Erdgeschoss.
Klickt man ein zweites Mal auf das Dach, erscheinen
die Drehpfeile €. In dem man sich mit gedriickter
Maustaste an den Drehpfeilen entlang bewegt, dreht
sich das ausgewdhlte Objekt dann. Mit dem pinken
Pfeil dreht man das Dach um 90 Grad.

Um wieder zu den Skalierungspfeilen @ zuriickzu-
kommen, klickt man erneut auf das Dach. Man passt
die Breite auf 121 mm, die H6he auf 47 mm und die
Tiefe auf 79 mm an und positioniert das Dach genau
auf dem Quader. Dabei ist es hilfreich, die Ansicht des
Hauses von allen Seiten zu nutzen.
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Auf die Garage kommt ein Flachdach @.

Es soll in den Rohbau des Wohnhauses hinein-
ragen. Die GréBe passe ich auf 55 mm Breite,
4 mm Héhe und 54 mm Tiefe an.

FALLER CREATE

Eingangsbereich

Fiir den Eingangsbereich nutzt man zunachst das
2D-Zeichnen @), um den Grundriss zu erstellen. Mit
Klick auf den griinen Pfeil @ wird die Zeichnung als
3D-Korper auf der Arbeitsflache platziert.

Der Korper wird an die passende Stelle verschoben
und die Héhe auf 5 mm angepasst.

Dann wird ein Wiirfel auf dem Tritt platziert. Die Breite
des Wiirfels betrdagt 40 mm, die Hohe auf 60 mm und
de Tiefe auf 28mm.
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Dach selbst konstruieren

Fiir das Dach soll keine der Dachvorlagen genutzt
werden, sondern ein eigenes Dach aus Grundformen
zusammengesetzt werden.

Dafiir zieht man ein dreiseitiges Prisma @ auf den
eben konstruierten Vorbau.

Die GroRe wird auf 40 mm Breite, 24 mm Héhe und
45 mm Tiefe angepasst.

Auf der Seite des dreiseitigen Prismas wird nun ein
Wiirfel @ platziert.

Die GroRe des Prismas wird nach Belieben angepasst,
er sollte jedoch so flach sein, wie es geht, also 2-3 mm.

Nun kopiere @ ich den Quader und setze die Kopie
auf die andere Seite des Prismas.

Dann den Quader wieder kopieren @ und auf einem
der beiden Dachseiten platzieren.

Der Vorgang wird nochmal fiir die andere Seite
wiederholt. Mit diesen ,doppelten” Dachplatten kann
man ein detailreicheres Dach erzeugen, wie in den
néchsten Schritten gleich zu sehen sein wird.
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Die GréBe der Quader wird angepasst und wie auf
dem nachfolgenden Bild angeordnet. An der duf3eren
Spitze des Daches sollte eine kleine Rinne @ ent-
stehen.

Als nichstes zieht man einen Zylinder @ auf die
Arbeitsflache. Die Funktion GleichmaBig skalieren
@ wird aktiviert und die Seite auf je 3 mm angepasst.
AnschlieBend den Zylinder mit dem griinen Drehpfeil
@ um 90 Grad drehen.

Mit dem pinken Doppelpfeil €) wird der Zylinder in
der Hohe verschoben.

Der Magnet () wird ausgeschaltet und der Zylinder
in der Rinne platziert.

GleichmiBig skalieren deaktivieren (@ und die
Lange des Zylinders auf die Dachgaube anpassen.

Einfahrt zur Garage

Fir die Einfahrt der Garage wird zunichst ein drei-
seitiges Prisma @ auf der Arbeitsflache platziert und
um 90 Grad gedreht.
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Die Mal3e passe ich auf
5 mm Hdéhe,

39 mm Breite

und 46 mm Tiefe an.

Eingangsbereich

Im Eingangsbereich kopiert @ man den Tritt und
stellt eine Hohe von 3mm ein.

Nun kommt ein Zylinder @ auf die Arbeitsflache, aus
dem eine S&ule erstellt wird. Er wird mit der Funktion
GleichmiBig skalieren €) verkleinert und dann auf
dem Tritt platziert.

GleichmiBig Skalieren wird wieder deaktiviert @),
damit die Hohe des Zylinders angepasst werden kann.
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Jetzt wird die Saule kopiert @ und auf der
gegeniiberliegenden Seite platziert (.

Dann kommt die Balkonplatte auf die Sdulen.

Dafiir den kopierten Tritt genau tiber den ersten legen.
Dann ein weiteres Mal auf den kopierten Tritt klicken,
bis die Drehpfeile @ erscheinen. Mit dem pinken
Doppelpfeil € verschiebt man den kopierten Tritt in
der Hohe.

Die Saulen werden nochmals durch den oberen Tritt
hindurch verlangert.

FALLER CREATE

Accessoires |
Als nichstes folgen einige Accessoires.

In den Eingangsbereich kommt eine Tiir.
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Der Balkon erhilt ein Doppelfenster ).
Die GroRe des Fensters wird an die Tiir angepasst.

Dann wird ein Fenster @ im Erdgeschoss platziert
und die GroB3e angepasst.

Das Fenster wird kopiert € und die Kopie neben
dem Original platziert.

Nun wird die Mehrfachauswahl @) aktiviert und
anschlieBend beide Fenster angeklickt. So kdnnen
die Fenster gruppiert werden.
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Die Fenstergruppe wird erneut kopiert () auch auf
der Seite des Hauses angeodnet.

Ich kopiere @ die Gruppierung und platziere sie
ebenfalls.
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Sehr hilfreich zum genauen Ausrichten der Fenster
sind die Hilfsebenen @. Sie werden mit Klick auf den
Winkel @ aktiviert. Nun kénnen alle 3 Ebenen mit
gedriickter Maustaste an den zugehorigen Pfeilen
hin- und herbewegt werden und die Fenster so
parallel angeordnet werden.

Dann deaktiviere ich die Mehrfachauswahl (f) und
|6se so die Fenster-Gruppe auf.

A

i

b ML RS S T

s o I D

I

AnschlieBend werden zwei Dachfenster @ platziert. §| g Die Fenster lassen sich nun wieder einzeln

positionieren.
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Es folgt das Garagentor €). T
errasse

Fiir die Terrasse wird der Sockel des Hauses
kopiert @.
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AnschlieBend wird die Kopie hinter dem Haus
platziert und die GréBe angepasst.

Es folgt ein Zylinder @, dieser soll von der Terrasse
.abgezogen” werden, also herausgeschnitten werden.
Dafiir positioniert man den Korper an der Ecke der
Terrasse positioniert und klickt dann auf Loch
schneiden €.

Als nichstes wird die Terrasse kopiert @). Die Kopie
wird etwas verkleinert und liber dem Original plat-
ziert, so dass bei der runden Ecke eine Stufe entsteht.
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Ein weiterer Wiirfel @ kommt auf die Arbeitsfliche.
Mit ihm wird ein weiterer kleiner Teil der Terrasse
zugeschnitten. Er wird an der Seite platziert, so das
er die Stufe bedeckt. Dann klickt man auf Loch
schneiden (.

Accessoires I
Es folgen weitere Accessoires.

Das bodentiefe Fenster (=Balkonttir) von der
Vorderseite wird kopiert @ und die Kopie auf der
Riickseite des Hauses angebracht.

Die gruppierten Fenster von der Vorderseite werden
ein weiteres Mal kopiert @ und auf der Riickseite
des Hauses positioniert. Damit alle Fenster auf einer
Héhe angeordnet sind, werden wieder die Hilfsebe-
nen € verwendet.

Nun wird der Vorgang noch einmal fiir die Fenster auf
der rechten Seite der Terrassentiir wiederholt.
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Auch die Dachfenster werden kopiert @ und mit
Unterstlitzung der Hilfsebenen auf der gegentiber-
liegenden Seite des Dachs angebracht.

Dann wird die bodentiefe Fenstertiir kopiert @ und
Uber der Garage platziert.

Als nichstes kommt eine Tiir (@ an die Riickseite der
Garage. Sie wird etwas hoher in die Wand gesetzt,
da hier noch Stufen folgen.

An die Seite der Garage kommt ein langes Fenster @).
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Treppen

Fiir die Treppen gibt es einen Treppen-Generator
@ . Man gibt die gewiinschte Stufenanzahl @ ein
und klickt dann auf den griinen Pfeil €. Die MaB3e
der Treppe lassen sich auch nachtréglich durch die
Skalierungspfeile noch anpassen.

AnschlieBend wird die Treppe an Eingangstiir platziert
und die GroR3e angepasst.

Nun wird die Treppe kopiert @), gedreht und die
Kopie an der Garagentiir positioniert. Die Gré8e kann
gegebenenfalls noch etwas nachjustiert werden.
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Dann wird das Erdgeschoss kopiert und der Quader
auf 2-3 mm Tiefe angepasst. Er wird genau dort
positioniert, wo vorher das Erdgeschoss weggekiirzt
wurde.

Eigene Fenster zeichnen

Nun werden eigene Fenster erstellt, also Fenster, die
es so nicht im Vorlagenmenii gibt.

Dafiir wird wieder das 2D-Zeichnen @) verwendet.
Der Grundriss des Tritts kann gel6scht werden, indem
man in anklickt. Mit Klick auf den Papierkorb @ wird
der Entwurf geléscht.

i B D2 A

Den Grundriss des Tritts I6scht man zunachst.
Danach wird die AuBenlinie des Fensters gezeichnet.

Beim Zeichnen der Innenlinien darauf achten, dass
geniligend Abstand zur Auf3enlinie gehalten wird. Die
Innenlinien diirfen die AuBBenlinien nicht kreuzen.

K

Gegebenenfalls die GréBe etwas nachjustieren.

Nun kann {iber das Oberflichen-Menii @ die
gewiinschte Textur @ gewihlt werden.

Wenn man mit der Zeichnung zufrieden ist, wird die
Einstellung der Objektkategorie auf ,Fenster/Tiiren"
© umgestellt. Mit Klick auf den griinen Pfeil @) wird
die 2D-Zeichnung als 3D-Objekt auf der Arbeitsflache
platziert.
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Das Fenster kommt auf den rechten Giebel des
Hauses. Die Grée wird so angepasst, dass es in
das Dachdreieck passt.

Farbe & Texturen

Nach und nach wéhlt man nun alle Komponenten des
Hauses an und farbt diese nach seinen Wiinschen.
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Eine einzelne Wand texturieren ERJ?

Um nur eine Wand zu texturieren, wird das Erdge-
schoss auf der offenen Giebelseite 2-3 mm verkiirzt. \ D GB n
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= Accessoires lll
el Zum Schluss werden noch weitere Accessoires rund
s um das Haus verteilt. Die Accessoires werden einzeln
;: gedruckt und kénnen nach dem Druck beliebig
d
= platziert werden.
=
T
v

Konstruktionsanleitun,
Profitipp: Legen Sie Bauteile, die separat gedruckt 9

werden sollen, auf die Konstruktionsebene. So wird

die Bemalung von beispielsweise Fensterladen Sp ringbrunnen

deutlich vereinfacht.

Nun ist das Haus fertig. Viel Spaf3 beim Nachmachen! . . . L . . . .
& P In dieser Anleitung zeigen wir, wie man in wenigen Schritten einen

Springbrunnen konstruieren kann.

I3

Sockel

Die Konstruktion beginnt damit, einen Sockel zu
konstruieren. Dazu wird das 2D-Tool € gedffnet.
Dann werden die Eckpunkte @ des Fundaments
gesetzt.

s QS R

5

Sobald die AuBenlinie geschlossen ist, werden mit
Hilfe der blauen Kreise € Rundungen erstellt.
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s QS
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Auf der rechten Seite wird die Hohe des Sockels @)
eingestellt.

Nachdem die AuBenkontur des Fundaments fer-

tig gestellt ist, wird das Fundament mit Hilfe eines
Klicks auf den griinen Pfeil @, auf der Arbeitsfliche
platziert.

Nun wird der Sockel in die Mitte der Arbeitsflache
verschoben.

FALLER CREATE

Rand des Brunnens

Als nichstes wird das 2D-Tool @) ein zweites Mal
geoffnet. Um die Umrandung zu erstellen, bleibt
die AuBenkontur des Fundaments, die soeben
gezeichnet wurde, bestehen.
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Dann wird eine zweite Linie innerhalb der ersten
gezeichnet. Der Ablauf ist hierbei der Selbe wie beim
Sockel. Dabei wird darauf geachtet, dass sich mindes-
tens zwei Millimeter zwischen innerer und duf3erer
Linie der Zeichnung befinden.

Nun kann auch dieser Kérper mit Hilfe des griinen
Pfeils @ auf der Arbeitsfliche platziert werden.

Sobald der Rand des Brunnens auf der Arbeitsflache
liegt, wird ,gleichmiBig skalieren” € eingeschaltet.
Nun wird der Sockel um zwei Millimeter vergroBert.

Danach wird ,,Gleichm&Big skalieren” wieder ausge-
schaltet @). Danach wird die Héhe der Umrandung
noch weiter erhéht.
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Nun wird die Umrandung zum Fundament, in die Mitte
der Arbeitsflache geschoben. Mit Hilfe der Pfeiltasten
auf der Tastatur kann die Position der Umrandung
nachjustiert werden.

Aufbau des Brunnens

Fiir den Aufbau des Brunnens wird ein Zylinder @ auf
der Arbeitsflache platziert.

Nun wird die Gr6Be des Zylinders angepasst.

Als nichstes wird eine Halbkugel @ auf die Arbeits-
flache platziert.
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Auch hier wird die GréBe wieder gleichmaBig
angepasst.

Dann wird die Halbkugel kopiert € und neben dem
Original platziert.

Die zweite Halbkugel wird nun auch mit Hilfe der
.gleichmiBig Skalieren” @) verkleinert.

Um die kleinere Halbkugel zu platzieren muss die
Magnetfunktion @ ausgeschaltet werden.
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Als Nachstes wird die kleinere Halbkugel in der Mitte
der gréBeren Halbkugel. Mit Hilfe der Pfeiltasten auf
der Tastatur justiere ich auch hier wieder die Position.

Nun wird mit Hilfe von ,Loch schneiden” @ der
kleinen Zylinder vom GréBeren abgezogen.

Dann wird die nun entstandene Schale mit Hilfe des
griinen Pfeils @ um 180 Grad gedreht.

Danach wird die Schale in den Zylinder verschoben.
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Mit Hilfe des pinken Doppelpfeils €, der erscheint,
wenn man ein zweites Mal auf die Schale klickt, wird
die Schale in der Hohe verschoben. Die Schale sollte
oben mit dem Zylinder abschlie3en.

Nun werden der Zylinder und die Schale Gruppiert.
Dazu wahlt man zuerst die Mehrfachauswahl,
klickt dann beide Teile an und wahlt dann
.Formen verbinden” @).

Mit der ,kopieren Funktion” () wird nun eine Kopie
des Aufbaus erstellt.

Diese Kopie wird wird dann mit Hilfe von
«gleichmiaBig skalieren” @ leicht verkleinert.
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Danach wird der kleinere Aufbau mit der
Magnetfunktion (B auf den groBeren gesetzt.

Auch die GroBe dieser Halbkugel wird wieder
angepasst.
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Als Nachstes werden beide Teile des Aufbaus Dann wird die Halbkugel mit Hilfe des Magneten (@

miteinander verbunden. Dazu wird zuerst die oben auf den Aufbau gesetzt.

Mehrfachauswahl B) genutzt, um beide Tei-

le auszuwahlen, dann klicke werden beide Teile
angeklickt und dann mit ,Formen verbinden”
Gruppiert.
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Zum Schluss werden alle Komponenten mit einer

Mit Hilfe der Magnetfunktion (® wird in diesem
Textur () versehen.

Schritt der Aufbau auf den Brunnen gesetzt.
Nun ist der Brunnen auch schon fertig. Viel SpaB
beim Nachkonstruieren.
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Nun wird noch eine weitere Halbkugel () auf der
Arbeitsflache platziert.
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Konstruktionsanleitung

Giebelformen

In dieser Anleitung zeigen wir, wie man verschiedene Giebelformen

in FALLER CREATE erstellt.
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Der Stufengiebel

Zu Beginn wurden bereits die Hauser vorkonstruiert,
an denen die Giebel platziert werden sollen.

Um einen Stufengiebel zu konstruieren, beginnt
man damit einen Wiirfel @ auf der Arbeitsfliche zu
platzieren.

Da wir zuerst die oberste Stufe des Giebels konstru-
ieren, werden die MaBBe des Wiirfels so angepasst,
dass er eine Hohe von 2 Millimetern hat. Breite und
Tiefe des Quaders muss dabei an die jeweilige Hohe
des Daches und den MaB3stab in dem das Ganze
konstruiert werden soll angepasst werden.
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Im ndchsten Schritt wird den Quader am bisherigen
Giebel ausgerichtet. Dazu wird der Quader einfach
nur auf den Giebel gezogen. Durch die eingeschaltete
Magnetfunktion @ wird der Quader sofort am Giebel
platziert.

Nun wird der Quader kopiert € und neben das Origi-
nal an den Giebel platziert.

Im N&chsten Schritt wird die Hohe der Kopie
angepasst.

Danach wird der kleine Quader kopiert @ und auf
der anderen Seite des originalen Quaders platziert.
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Dieser Vorgang wird nun so oft wiederholt, bis der Sobald die grobe Kontur fertig ist, kdnnen die

E ganze Giebel des Daches mit Stufen versehen ist. J aos ,';_3_ Rundungen mit Hilfe der blauen Kreise @ erstellt
=t ] = werden. Dazu werden die Kreise angeklickt und
P %\J PN durch Ziehen verschoben.
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Nun ist der Giebel auch schon fertig und kann mit Ist die Kontur fertig kann der Giebel mit Hilfe eines

. Q_ Texturen und Accessoires versehen werden. ) s _';_3_ Klicks auf den griinen Pfeil € auf der Arbeitsfliche
= {5 = platziert werden.
0
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Nun wird die Hohe der Giebelhilfte auf 2 Millimeter
angepasst.

&

Voluten- oder Schweifgiebel

Volumen- und Schweifgiebel kénnen natdirlich auch in
FALLER CREATE konstruiert werden. Um den Giebel
symmetrisch zu konstruieren wird dieser gedanklich
vertikal in zwei Hélften geteilt.

Zu Beginn wird das 2D-Tool @ gedffnet.
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Als nachstes wird der Giebel am bisherigen Giebel
der Wand so platziert, dass die gerade Kante auf der
Hailfte des alten Giebels abschlief3t.

Dort wird zuerst das Eckige Grundgeriist der Giebel-
halfte gezeichnet. Dabei gilt, je mehr Eckpunkte ein-
gezeichnet werden, desto mehr Rundungen kénnen
eingezeichnet werden.
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Dann wird das neue Giebelteil kopiert €.

Nun wird die Kopie um 180 Grad gedreht. Dazu klicke
ich ein zweites mal auf die Kopie und nutze den
orangenen Pfeil @, um das Modell zu drehen.

Zum Schluss wird die Kopie noch platziert und schon
ist der Voluten- oder Schweifgiebel fertig.

Seite 44

FALLER CREATE

Konstruktionsanleitung

Bogen

Es gibt mehrere verschiedene Moglichkeiten Bogen in FALLER CREATE zu erstellen.

Zum einen kann man Bégen von einer Wand abziehen oder sie im 2D-Tool zeichnen.
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Der Rundbogen

Um einen Rundbogen zu konstruieren wir zuerst eine
Wand @ benétigt, von der der Bogen abgezogen
werden kann. sobald diese vorhanden ist, kann mit

dem Bogen begonnen werden.

Zuerst wird ein Wiirfel @ auf der Arbeitsfliche

platziert.
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Danach wird ein Halbzylinder €) oben auf den Wiirfel
gesetzt.

Nun werden beide Teile miteinander verbunden @.

Als Nadchstes werden die MaBe des Bogens je nach
MaBstab und gewiinschter Gré3e angepasst.

Dann wird das Objekt an der Stelle platziert, an der
spdter der Bogen sitzen soll. Um das platzieren zu
erleichtern, wird die Magnet-Funktion @ ausge-
schaltet. Nun kann das verbundene Objekt in die
Wand schieben.
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Nun kann mit Hilfe von ,Loch schneiden” @ der
Bogen ausgeschnitten werden.

Der Spitzbogen

Um einen Spitzbogen zu konstruieren wird zuerst ein
Rundbogen bendtigt. Sobald dieser erstellt ist, kann
mit der Konstruktion begonnen werden.

Zusitzlich zum Rundbogen wird ein Wiirfel @ auf der
Arbeitsflache platziert.

Nun wird die Gr63e des Wiirfels so angepasst, dass er
zwei Drittel des Bogens umschlief3t.
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Dann wird der Wiirfel vom Bogen abgezogen. Dazu
wird die ,Loch schneiden”-Funktion @ verwendet.

Zum Schluss werden beide Teile des Bogens
miteinander verbunden @.
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Als nachstes wird der geteilte Bogen mit Hilfe der
.kopieren“-Funktion € dupliziert. Bogen in 2D zeichnen
Zuerst wird bei dieser Methode das 2D-Tool €

geoffnet.
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Nun wird die Kopie mit Hilfe des pinken Drehpfeils @ Danach wird die grobe Form des Bogens aufgezeich-

um 180 Grad gedreht. Dieser Pfeil erscheint, wenn ich
ein zweites Mal auf das Objekt klicke.

net. Dazu werden die Eckpunkte der Bogenelemente
auf der Zeichenflache platziert. Hierbei gilt, je mehr
Eckpunkte, desto mehr mehr Rundungen kénnen
spéter entstehen.
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Dann wird die gerade Schnittseite der Kopie an der
geraden Schnittseite des Originals platziert.

Nun werden die blauen Kreise genutzt, um Rundun-
gen zu erzeugen. Dazu wird einer der blauen Kreise
angeklickt, gedriickt gehalten und dann verschoben.
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Entsprechen der Bogen den Vorstellungen des Nut-
zers kann er mit einem Klick auf den kleinen Griinen
Pfeil @ auf der Arbeitsflache platziert werden.
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