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N
avigieren

1. A
rbeitsfl

äche verschieben 
D

urch Klicken m
it der m

ittleren M
austaste auf der  

A
rbeitsfläche kann diese verschoben w

erden.  
A

lternativ: R
echte M

austaste zusam
m

en m
it H

ochstelltaste  
(Shift). 

2. A
rbeitsfl

äche drehen 
M

it der linken M
austaste auf den W

ürfel klicken und ziehen. 
O

der m
it der rechten M

austaste auf die A
rbeitsfläche klicken 

und ziehen. 

5. V
ergrößern und V

erkleinern 
R

ein und raus zoom
en, alternativ kann auch am

 
M

ausrad die Zoom
stufe geändert w

erden. 

6. Zur fl
achen A

nsicht w
echseln (orthogonal) 

Perspektivische V
erzerrungen an oder aus-

schalten.

3. A
usgangsansicht 

D
ie kom

plette A
rbeitsfläche w

ird angezeit. 

4. A
nsicht anpassen 

W
enn ein O

bjekt m
arkiert ist, w

ird dieses  
kom

plett angezeigt. Ist kein O
bjekt m

arkiert  
w

erden alle O
bjekte angezeigt. 
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Verschieben, Drehen und Skalieren

1. V
erschieben 

M
it der linken M

austaste anklicken und ziehen.  
B

ei gleichzeitigem
 D

rücken der H
ochstelltaste  

(Shift) w
ird das O

bjekt parallel verschoben.

2. D
rehen 

A
uf die kleinen gebogenen Pfeile klicken und ziehen.  

Es gibt drei R
ichtungen. W

enn ihr nicht alle Pfeile  
findet, m

uss die A
nsicht verändert w

erden. 
W

enn ihr innerhalb des Kreises zieht, dreht sich das 
O

bjekt in Stufen. A
ußerhalb des Kreises könnt ihr 

stufenlos drehen.

3. Skalieren
A

uf die kleinen w
eißen und schw

arzen Q
uadrate klicken 

und ziehen verändert die G
röße und die Form

 des 
O

bjekts. B
ei gleichzeitigem

 D
rücken der H

ochstelltaste 
(Shift) w

ird das O
bjekt proportional verändert.
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Ausrichten von ObjektenA
usw

ahl der O
bjekte 

Zieht m
it der linken M

austaste einen R
ahm

en 
um

 die O
bjekte. A

lternativ können m
ehrere  

O
bjekte durch anklicken m

it gehaltener  
H

ochstelltaste (Shift) ausgew
ählt w

erden.  

A
usrichten 

N
achdem

 „A
usrichten“ aktiviert w

ird, w
erden um

 die m
arkierten O

bjekte schw
arze Punkte angezeigt. 

D
iese zeigen die A

chsen, an der die O
bjekte ausgerichtet w

erden können. D
urch klicken auf einen Punkt 

w
erden die O

bjekte ausgerichtet. In diesem
 B

eispiel w
erden die O

bjekte zur m
ittleren A

chse ausgerichtet.

1

A
usrichten
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Eine Bohrung erstellen 

1. O
bjekt als B

ohrung definieren 
W

ählt das O
bjekt aus, w

elches von einem
  

anderen entfernt w
erden soll. W

ählt danach 
die Eigenschaft „B

ohrung“ aus.

2. B
ohrung durchfüren 

M
arkiert beide O

bjekte und w
ählt „G

ruppieren“. 
Erst w

enn die O
bjekte gruppiert sind, w

ird die  
B

ohrung durchgeführt. 

1
B

ohrung

G
ruppieren

2


