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Teil 1: Erste Schritte mit StoryMill

N

Lernen Sie die Grundlagen, die Sie flur das Arbeiten mit StoryMill brauchen



Kapitel I: Grundlagen

Willkommen bei StoryMill! Teils Textverarbeitung, teils Datenbank —
StoryMill halt all die Werkzeuge bereit, die man sich als Autor wiinscht:
Von Kommentaren bis zum Zeitstrahl bietet es lhnen alles, was man
bendtigt, um einen Bestseller zu schreiben.

StoryMill unterstiitzt angehende Autoren durch eine einfache Oberfla-
che mit der Mdglichkeit, Charaktere, Szenen und Orte zu verwalten,
wéhrend es erfahrene Autoren zu schétzen wissen, ihren vollstandigen
Kreativprozess mit intelligenten Ansichten tGberblicken und organisieren
zu kénnen. StoryMill bietet, weil von Grund auf fir Mac OS X entwickelt,
einen innovativen Weg, lhren Schreibprozess zu lenken und zu ordnen.

Auch wenn StoryMill eine groBe Menge an Funktionen zur Verfiigung
stellt, die lhnen helfen, die Details Ihrer Geschichte aufzuschreiben und
besser nachzuvollziehen, missen Sie keine davon benutzen! StoryMill
ist unglaublich flexibel: Es kann einfach ein Programm sein, an dem Sie
schreiben und korrigieren, indem Sie die machtige Kommentarfunktion
und den Vollbild-Modus nutzen, der alles Stérende ausblendet; es kann
aber auch zu einer vollstdndigen Datenbank werden, die alle Informati-
onen Uber die Charaktere, Orte und Szenen lhres Buches enthélt.

Um Ihnen einen schnellen Einstieg in das kreative Schreiben zu ermdg-
lichen, fuhrt Sie dieses Kapitel in die Oberflache des Programms und
das Konzept, das dahinter steht, ein und beschreibt, wie Sie Eintrage in
Ihrem Projekt hinzufluigen, bearbeiten und I6schen.

In diesem Kapitel:

+ Der Kerngedanke von StoryMill
Das Hauptfenster
Eintrage hinzufigen und I6schen
Eintrage bearbeiten
Eintrage sortieren

Kommentare

Ansichten hinzufuigen und verwalten
- Suchen
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Der Kerngedanke

Bevor Sie StoryMill effektiv nutzen kénnen, missen Sie das Konzept

verstehen. In StoryMill sind Szenen ein essenzieller Teil des Schreib- v L Chapters

prozesses. Eine Szene ist ein eingeschréankter Teil der Handlung, der

sich durch seine Zeit, die Situation und seinen Inhalt abgrenzt. Eine v || The Old Buccaneer

Szene zeichnet sich nicht nur durch ihren Text aus — das Programm m The Old Sea-dog at the Admiral Benbow
beachtet auch die Charaktere (die Personen in der Geschichte), Orte .

(an denen die Handlung stattfindet) und andere Informationen wie Noti- [ Black Dog Appears and Disappears
zen. & The Black Spot

Mehrere Szenen zusammen ergeben dann ein Kapitel. Ein Kapitel ent- m The Sea-chest

héalt den eigentlichen Text lhrer Geschichte. Wahrend Szenen hinter 4% The Last of the Blind Man

den Kulissen die organisatorische Arbeit Ubernehmen, ist der Kapitel- m ! ;

text das, was spater gelesen wird. [ The Captain's Papers

Zusatzlich zum erzahlerischen Ablauf Ihrer Geschichte mit Szenen in o L‘ L8 SRASC0DK
Kapiteln kann StoryMill lhnen den chronologischen Ablauf mit Hilfe des 3 L My Shore Adventure
Zeitstrahls darstellen. Weil Sie Szenen sowohl in der Reihenfolge be- > Ll The Stockade
trachten kdnnen, in der sie in der Geschichte erzahlt werden, als auch

in der, in der sie tatsachlich — zeitlich gesehen — passieren, sind Sze- > L My Sea Adventure
nen ein machtiges Werkzeug, um Ihr Projekt zu organisieren. > Ll Captain Silver

Fiar manche Autoren gibt es wenig Grund, Szenen als Bausteine fur
Kapitel zu verwenden. Glucklicherweise kénnen Sie aber lhre Kapitel
auch als einfache Textbehalter verwenden (und die Szenen komplett ig-
norieren), wahrend Sie immer noch die Kommentare und die anderen
méachtigen Schreibhilfen verwenden kénnen. Zum Beispiel kann auch je-
des einzelne StoryMill-Kapitel, statt als »Kapitel« zu funktionieren, ein
wissenschaftliches Dokument oder eine Kurzgeschichte sein.

Neben den Informationen, die sich direkt auf Inre Geschichte auswirken,

kdnnen Sie mit StoryMill auch Recherchen speichern oder Submissionen
(Einsendungen) zu Editoren und Agenten verfolgen, sodass Sie |hr gan-

zes Projekt von der Idee bis zur Veroffentlichung in einem Programm or-

ganisieren kénnen.
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Das Hauptfenster und aligemeine Begriffe

Die meiste Zeit werden Sie im Hauptfenster arbei-
ten. Jedes Projekt, egal ob eine Kurzgeschichte,

o000
igen Loschen Zei

Treasure Island.avenirproj

=] 4 < Q

ein Aufsatz fur den Deutschunterricht oder ein Ro- Sichern | Ganzer eren_Kommestar ischen Fonschrittsanzeige _ suchen
man, wird als ein einziges Dokument gespeichert, ’1‘4_;‘;;5 e e . [ he sea-cook
und jedes Dokument hat ein eigenes Hauptfenster. B scenes e puats: st Entwar
() Locations The Stockade Kein Wert tanzah! 11289
LJ Tasks My Sea Adventure Kein Wert s+ | Kapitelnotizen
\ Research Captain Silver Kein Wert This chapter seems like it needs

(1) Symbolleiste: Die Standard-Mac-OS-X-Symbol- Clnansieistisks

leiste. gZZ;i‘

0 Quellenliste: Mit der Quellenliste kbnnen Sie

zwischen den Ansichten lhres Projekts navigie-

ren. Eine Ansicht ist ein Behélter fur Eintrage in

Ihrem Projekt (Kapitel, Szenen, Charaktere, Orte

usw. sind Eintrage). Ansichten kénnen natirlich

ihrem Namen nach den Eintrdgen zugeordnet

werden (Eine »Szenen-Ansicht« enthalt Szenen,

eine »Kapitel-Ansicht« Kapitel usw.). Alle Haupt-
elemente in der Quellenliste sind Ansichten; intel-

ligente Ansichten werden vom Rest durch das ro-

sa Radchen “ hervorgehoben. o

more tension. Afier the raid on
the Admiral Benbow, traveling 1o
Bristol and getting a crew is

positively mundane. Maybe more

Text anzeigen aus: Kapitel Szenen

foreshadowing? A slightly more
ominous meeting with Long John
) |} T Ts T ' Tio 112 % T Tis 20 7 Silver?

1 Go to Bristol e

IT was longer than the squire imagined ere we were ready for the sea, and none of our first plans—not even Dr. Livesey's, of

Part Two: The Sea-cook O

keeping me beside him-—could be carried out s we intended. The doctor had to go to London for a physician to take charge of his
practice; the squire was hard at work at Bristol; and I lived on a1 the hall under the charge of old Redruth, the gamekeeper, almost a
prisoner, but full of sea-dreams and the most charming anticipations of strange islands and adventures. | brooded by the hour Schlagwarter
together over the map, all the details of which I well remembered. Sitting by the fire in the housckeeper's room, 1 approached that

island in my fancy from cvery possible direstion; I explored every acre of its surface; I climbed a thousand times to that tall hill they

call the Spy-glass, and from the 1op enjoyed the most wonderful and changing prospects. Sometimes the isle was thick with savages,

with whom we fought, sometimes full of dangerous animals that hunted s, but in all my fancies nothing occurred to me 5o strange
and tragic as our actual adventures.

So the weeks passed on, till one fine day there came a letter addressed to Dr. Livesey, with this addition, "To be opened, in
the casc of his absence. by Tom Redruth or voune Hawkins.” Obevine this order. we found. ot rather I found - for the eamckecoer ¥
The Sea-cook 1von 40 11289 Worter 59271 Zeichen

9 Liste der Eintrage: Die Liste der Eintrage enthélt

alle Eintrage, die in der Ansicht enthalten sind, die in der Quellenliste

ausgewahlt ist.

0 Metadaten: Hier werden Ihnen die Metadaten des ausgewéhlten Ein-

trags angezeigt, also bestimmte Informationen wie Name, Status etc.

© Notizen-/Textfeld: Je nach ausgewahltem Eintrag enthalt dieser Be-

reich entweder den Text oder die Notizen des ausgewahlten Eintrags.
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Ihr Projekt setzt sich aus Ansichten zusammen, jede davon enthélt eine L Charaktere
Liste von Eintréagen. StoryMill stellt Ihnen sieben unterschiedliche Ansichts-

typen mit jeweils unterschiedlichen Eintragen zur Verfigung: E Szenen

- Kapitel enthalten den Text Ihres Projekts und setzen sich aus Szenen e
zusammen | | Aufgaben

- Szenen kénnen Charaktere und Orte zugeordnet werden Recherche

- Charaktere sind die Personen in lnrem Projekt . A

« Orte sind die verschiedenen Umgebungen lhrer Handlung Submissionen

- Recherche enthélt die recherchierten Informationen, die zu Inrem Projekt U Anstehende Aufgaben
gehoéren

- Submissionen werden benutzt, um Submissionen lhres Projekts zu Edi-
toren oder Agenten zu verfolgen

- Allgemein ist eine vielseitige Ansicht, die fur Notizen, Aufgaben oder Sa-
chen jedweder Art benutzt werden kann

Intelligente Ansichten sind spezielle Ansichten, die auf Eintrdgen ande-
rer Ansichten basieren. Eine intelligente Ansicht funktioniert wie ein Filter:
Es werden nur die Eintrage angezeigt, die bestimmte Suchkriterien erful-
len. Intelligente Ansichten werden durch ein rosa Radchen rechts vom
Namen gekennzeichnet. Die intelligenten Ansichten haben die gleichen
Symbole wie die Ansicht, die sie filtern.

Tipp:

Sie kbnnen auch normale Ansichten auf diese Weise filtern, indem Sie sie
in der Quellenliste doppelklicken. Wenn Filter auf eine normale Ansicht an-
gewendet werden, erhalt sie auch ein rosa Radchen. Der Filter (und das

Réadchen) verschwinden aber, wenn Sie lhr Projekt schlieBen und wieder
6ffnen. Sie kbnnen die Filter auch wieder entfernen, indem Sie die Ansicht . M
nochmals doppelklicken und alle Filterkriterien entfernen.
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Eintrage hinzufiigen und loschen

Die sieben Eintragstypen enthalten unterschiedliche Informationen; wie
Sie die Eintrage hinzufigen und entfernen, ist aber immer gleich.

Achtung!
Die Tastaturkirzel zum Hinzufligen eines
Schlagworts (£*8T) und zum Entfernen

Um einen Eintrag hinzuzufiigen, klicken Sie auf die »Hinzufligen«-Schalt-
flache in der Symbolleiste (Das Aussehen éndert sich je nach Ansichts-
typ). Sie kdnnen auch Bearbeiten— Eintrag hinzufiigen auswahlen oder
das Tastaturkiirzel £+ 38N benutzen. Der neue Eintrag wird sofort unter
dem ausgewabhlten in der Liste der Eintrdge eingefugt.

eines Eintrags (<* 38R) liegen nahe beieinan-
der auf einer deutschen Tastatur!

Wenn Sie einen Eintrag hinzuftigen, springt der Eingabecursor automa-
tisch in das Metadatenfeld Name, sodass Sie den Namen schnell verge-
ben kénnen. Dann kénnen Sie auch die anderen Metadaten oder die No-
tizen des Eintrags nach Belieben veréandern.

Hinzufugen und loschen Name des Eintrags
(&) 0 (@) Ohne Titel I (D)
dal l = | 9 Q sucher
Si chem Hmzufugen Loschen ertstrahl Ganzer Bildschirm Kommentieren Kommentar ioschen Fortschrittsanzeige Such
: Namt_t Sta.tus ( Kapitel 1
LCharaktere Kapitel 1 Keine Angabe
MSzenen Status:  Keine Angabe
(:) Orte Wortanzahl: 0
U Aufgaben Kapitelnotizen:

Um einen Eintrag zu entfernen, wéhlen Sie ihn in der Liste der Eintrage
aus und klicken Sie auf die »L&schen«-Schaltflache oder wahlen Bear-
beiten— Eintrag entfernen aus, oder Sie driicken <> 38R.
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Eintrage bearbeiten

Eintrage zu bearbeiten sollte nicht schwierig sein, vor allem, wenn Sie
schon einmal Cocoa-Programme in Mac OS X benutzt haben.

Als erstes klicken Sie auf den Eintrag in der Liste, den Sie editieren méch-
ten. Um den Namen des Eintrags zu &ndern benutzen Sie das Textfeld bei
den Metadaten. (Sie kbnnen den Namen nicht direkt in der Liste der Ein-
tradge andern.) Neben den Metadaten kénnen Sie Eintrdgen auch Notizen
hinzuflgen. Sie kénnen den Status (und bei Szenen das Kapitel, zu dem
sie gehéren) auch in der Liste der Eintrdge bearbeiten, indem Sie auf das
kleine Symbol mit den nach oben und unten zeigenden Pfeilen * klicken.

Wie bei allen Textbereichen in StoryMill kénnen die Notizen eines Eintrags

formatierten Text, Bilder und anderes enthalten. Benutzen Sie Text— Line-

al anzeigen oder driicken Sie ~8R (ctrl + cmd + r), um das Lineal anzu-

zeigen oder zu verstecken. Um Text zu formatieren benutzen Sie das Menl
Text— Schrift.

Eintrage kénnen nicht nur im Hauptfenster, sondern auch in eigenen Fens-
tern bearbeitet werden. Doppelklicken Sie einen Eintrag in der Liste; ein
Bearbeitungsfenster 6ffnet sich, in dem Sie den Namen und die Notizen
des Eintrags bearbeiten kdnnen. Kapitel 6ffnen sich in einem Kapitel-
Fenster mit besonderen Bearbeitungsfunktionen (siehe S. 21: »Das Kapi-
tel-Fenster«). Das Bearbeitungsfenster erweist sich als nitzlich, wenn Sie
mehr Platz benétigen (zum Beispiel bei Bildern) oder wenn Sie in einer an-
deren Ansicht arbeiten, aber Ihre Notizen gleichzeitig im Blick haben wol-
len.

Auch wenn in den verschiedenen Ansichtstypen verschiedene Metadaten
erscheinen, haben alle Eintrédge einen Status, damit Sie ihren Grad der
Fertigstellung verfolgen kénnen (der Status bestimmt lbrigens auch die
Farbe des Eintrags in der Liste), einen Namen, ein Notizfeld und Schlag-
worter. Schlagwdrter sind einzelne Worter oder Satze, die Sie im Zusam-
menhang mit intelligenten Listen fir eine méachtige Filterung und Organisie-
rung benutzen kénnen (siehe S. 28: »Schlagwdrter«).

Tipp:
Den Eintrag eines Namens zu bearbeiten ist
oft die frustrierendste Aufgabe fir neue Be-

nutzer. Beachten Sie, dass Sie den Namen
des Eintrags in den Metadaten rechts im
Hauptfenster bearbeiten kénnen!

[ XeXe) Jim Hawkins - Treasure Island proj
1 Jim Hawkins
[sue  w][E]= = =)(Abstand i»] (Listen 1»] e de

L2 ) | 2 | 2 | 3 13 > 1 3 > > 13 > > -
Io | P e ) MR 12 N | TR I R T 22
hyoung boy. His mother and father own the Admiral Benbow, an inn in England. Jim is the primary narrator and
protagonist.

————————————

Das Bearbeitungsfenster
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Eintrage sortieren

Sie kénnen standardmaBig jede Liste von Eintragen per Drag and Drop Tipp:
(Ziehen und Ablegen) sortieren. Aber Sie kénnen die Liste auch automa- Eine Ausnahme ist die Szenen-
tisch nach jeder Spalte sortieren lassen, indem Sie auf den Titel der Spal- Ansicht: Szenen kénnen nicht
te klicken, sodass er blau unterlegt wird. Ein Dreieck mit der Spitze nach automatisch sortiert werden, da sich
oben grscheint rgchts in der Ecke — die Eintrdge werden alphabetisch sonst auch die Reihenfolge des Tex-
aufsteigend sortiert: tes in lhren Kapiteln andert.
‘Name A | Status
Ben Cunn Dritter Entwurf :
Billy Bones (the Captain) Endgiiltige Version =
Black Dog Nicht angefangen -
Blind Pew Erster Entwurf .
Captain Alexander Smollett Nicht angefangen -
Captain Flint (parrot) Nicht angefangen =
Klicken Sie ein zweites Mal darauf, um die Reihenfolge umzudrehen — die
Eintrage werden alphabetisch absteigend sortiert: Tipp:
Sie kdnnen auch nach der Status-Spalte
INEMER—— Status sortieren lassen. Status eignen sich
Tom Morgan Erster Entwurf v dazu, Ihren Fortschritt an bestimmten
Taylor Benotigt noch Arbeit ’ Eintrdgen zu verfolgen. Sie sind gleich
Squire John Trelawney Zweiter Entwurf = fir alle Ihre Projekte. Sie kénnen
Long John Silver Bendtigt noch Arbeit v entweder die Standardstatus nutzen
Job Anderson Erster Entwurf v oder in den Einstellungen eigene fest-
Jim Hawkins Lol ; legen (siehe S. 60: »Einstellungen«).

Klicken Sie ein drittes Mal darauf, um die automatische Sortierung von
dieser Spalte zu entfernen. Die automatische Sortierung wird nicht gesi-
chert, wenn Sie das Projekt schlieBen.
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Kommentare - ed 0./ 9

then Zeitstrahl Ganzer Bildschirm Kommentieren Kommentar oschen For
Ein Kommentar ist eine Anmerkung, die einem Textabschnitt zugehort. In Name _ Kapizes i
StoryMill kénnen Sie jeden Text (auBer z. B. Namen von Eintragen) kom-  The Old Sea-dog at the Admiral Ben... The Old Buccaneer 3 2nd Draft = (@)
mentieren. Black Dog Appears and Disappears The Old Buccaneer v 2nd Draft +

The Black Spot The Old Buccaneer + 2ndDraft & 4

The Sea-chest The Old Buccaneer + 2ndDraft + v
Wie jeder langere Text in StoryMill kbnnen auch Kommentare formatierten
Text, Bilder und mehr enthalten. TSR TP 3

[ stile lv] (=== /=) Aostand ] [Listen Iv] P ® 40
So kommentieren Sie Text: ¥ r > b e e

0 2 6 8 10 12 14 16

An old sea-dog ailly Bones lodges at the Admiral Benbow.

0 Markieren Sie den Text.

Jim befriends him as much as anyone can, and keeps a frightened watch for a "sea-
faring man with one leg.”

0 Klicken Sie auf die »Kommentieren«-Schaltflache, wahlen Sie Text
—Kommentieren oder driicken Sie 36D.

® 7 O Kommentar

Name: | old sea-dog

This phrase gets used t . How

9 Geben Sie einen Titel fir den Kommentar ein (optional; vor allem in about something like "crusty mariner*?
(There's bound to be something better

Kapiteln hilfreich). than that.
"Sea do kes me think of

O Driicken Sie die Tabulatortaste oder Klicken Sie in den Textbereich R (1 miéz
des Kommentar-Fensters und geben Sie lhren Kommentar ein. ’

Um einen Kommentar zu bearbeiten oder zu lesen, klicken Sie auf den
verlinkten Text. Sie kbnnen alle Kommentare ausblenden via Text-
—Kommentare verbergen oder ~ 38D.

Old Sea Dog
Um einen Kommentar zu entfernen, markieren Sie den verlinkten Text
oder bewegen Sie den Eingabecursor hinein und klicken Sie dann auf die
»Kommentar ldschen«-Schaltflache, wahlen Sie Text—Kommentar 16-
schen oder drlicken Sie {>88D. T ——

Tipp: Behalten Sie Ihre Hande an der Tastatur! Wenn sich der Cursor in verlinktem Text befindet, driicken Sie ein-

fach {>8#, um den Kommentar zu sehen. Alternativ wahlen Sie Text—Kommentar anzeigen.
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Ansichten hinzufugen und verwalten

Neue Projekte haben in StoryMill standardmaBig nicht alle Ansichten.
(Welche Ansichten hangt von der gewahlten Vorlage ab; Siehe S. 48: »Do-
kument-Vorlagen«.) Um |hre Ansichten zu verwalten, benutzen Sie die
Symbole am unteren Ende der Quellenliste:

M 34 Eintrage

Intelligente Ansicht hinzufugen ...
Ansicht [0schen
Intelligente Ansicht bearbeiten ...

Ansichten verwalten ...

Ein Klick auf die »+«-Schaltflache flgt eine neue intelligente Ansicht hin-
zu; die Radchen-Schaltflache bietet Ihnen mehrere Optionen, was Sie mit
der ausgewahlten Ansicht machen kénnen (siehe Abbildung oben). Sie
kénnen auch mit einem Rechtsklick (ctrl + Klick bei Ein-Tasten-M&ausen)
das Kontextmenu 6ffnen, das die gleichen Funktionen offeriert.

Um lhre normalen, also die nicht-intelligenten Ansichten zu verwalten,
kénnen Sie entweder im Radchen-Menl »Ansichten verwalten ...« wah-
len, oder ins Menl Bearbeiten— Ansichten verwalten ... gehen.

In diesem Fenster (siehe Abbildung rechts) kénnen Sie Ihre Ansichten per
Doppelklick auf den Namen umbenennen. Um eine Ansicht zu I6schen,
markieren Sie sie und klicken Sie auf die »—«-Schaltflache. Tippen Sie
einen Namen in das Textfeld und klicken Sie auf das »+«, um eine neue
Ansicht zu erstellen.

Danach kénnen Sie in der Ausroll-Liste den Ansichtstyp wéahlen. Auch der
Typ einer Ansicht, die noch keine Eintréage enthalt, kann geéndert werden.
Die Textbox unten beschreibt den Ansichtstyp, den Sie ausgewahlt ha-
ben.

OO0 Ansichten verwalten

Zum Umbenennen doppelklicken

Ansichten
Kapitel
Charaktere
Szenen

Orte
Aufgaben
Recherche
Submissionen

| ¥ 7 p—

Art des Eintrags:
‘Kapitel haben einen Namen, Notizen und
einen Status. Ein Kapitel enthalt umfangreichen

Text, den Sie kommentieren kdnnen. Kapitel
kénnen durchsucht werden.

Tipps:

- Sie kénnen nur jeweils eine Ansicht mit
Szenen, eine mit Charakteren und eine
mit Orten haben, aber Sie kbnnen
mehrere Ansichten mit Kapiteln, Sub-
missionen, Recherche und allgemei-

nen Eintrdgen anlegen.

- Sie kbénnen lhre Ansichten im »An-
sichten verwalten«-Fenster nicht
umordnen. Erledigen Sie dies per Drag
and Drop in der Quellenliste.
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Suchen

Zusatzlich zum Filtern mit intelligenten Ansichten oder temporéren Filtern
(Siehe Tipp auf S. 9) kénnen Sie jede Ansicht mit Hilfe der Suchleiste
durchsuchen, die standardméaBig rechts oben in der Symbolleiste des

; Suchleiste
Hauptfensters ist:
®0o Ohne Titel | =
‘ = i o 7O <1 ichen
NE = IE { @ (le_::.
Hinzufiigen Loschen Zeitstrahl Ganzer Bildschirm Kommentieren Kommentar ioschen Fortschrittsanzeige ] Suchen

Annlich wie bei Spotlight lauft die Suche schon wéhrend Sie tippen. In
den meisten Ansichten werden die Namen der Eintrédge und die Notizen
durchsucht. Bei Kapiteln und Szenen wird auch der Kapiteltext durch-
sucht.

Um eine Suche aufzuheben klicken Sie auf das graue X, das rechts in der
Suchleiste erscheint:

- Tipp:
= Die Suche besteht auch nach einem
[Q Billy Boneg D Wechsel zu einer anderen Ansicht weiter-
A hin! Das bedeutet, dass, wenn Sie in der
' Kapitel-Ansicht nach »Apple« suchen und
Bitte beachten Sie, dass StoryMill zur Zeit nichts anderes durchsucht als dann zur Szenen-Ansicht wechseln, die
den Eintragsnamen, Notizen und den Text (im Falle von Szenen oder Ka- Liste der Eintrage immer noch nach »Ap-
piteln). Um nach Schlagwértern oder anderen Metadaten zu suchen, ple« gefiltert ist.

mussen Sie intelligente Ansichten oder temporéare Filter verwenden.

Wenn Sie zu einer Ansicht wechseln, die
augenféllig zu wenig Eintréage hat, tber-
prufen Sie die Suchleiste! Méglicherweise
haben Sie nur vergessen, lhren Suchbegriff
zu entfernen.
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Kapitel 2: Szenen, Kapitel, Schlagworter und
der Zeitstrahl

In diesem Kapitel:

Mit Hilfe der Informationen aus Kapitel 1 sollten Sie einen Uberblick - Arbeiten in der Szenen-Ansicht
tber die Grundlagen von Ansichten und Eintragen in StoryMill haben. Kapitel im Hauptfenster

Doch im Herzen von StoryMill gibt es vier spezielle Funktionen, die ei- Das Kapitel-Fenster

nen tiefergehenden Blick verdienen: Szenen, Kapitel, Schlagwérter und Der Zeitstrahl

der Zeitstrahl. Handlungsstrange

Szenen im Zeitstrahl bearbeiten

Alle diese Funktionen wurden schon in Kapitel 1 gestreift, hier ist noch Ereignisse

einmal ein Schnelldurchlauf:

« Schlagworter
+ Intelligente Ansichten
- Demoversion und Registrierung

Szenen sind die grundlegenden Bausteine fir alles Geschriebene in
StoryMill. In der Szenen-Ansicht erscheinen Szenen in der Reihenfolge,
in der sie auch im Roman sind. Szenen enthalten Informationen Gber
ihre Charaktere, Orte, das Start- und Enddatum und ihren Handlungs-
strang.

Kapitel bieten Ihnen ein fortgeschrittenes Schreibinterface und einen
Weg, um |hre Szenen in Gruppen zu sammeln. Wenn Sie aber die De-
tails und Hintergriinde Ihrer Geschichte nicht so ausfihrlich notieren
wollen, werden Sie wahrscheinlich ausschlieBlich mit Kapiteln arbeiten.

Der Zeitstrahl ist ein zweiter Weg, Ihre Szenen einzusehen. Wahrend
die Szenen-Ansicht die Reihenfolge der Erzahlung darstellt, sehen Sie
Ihre Szenen im Zeitstrahl der chronologischen Abfolge entsprechend.
Der Zeitstrahl setzt Szenen miteinander in Kontext, ohne dass die Ord-
nung in der Erz&hlung beachtet wird.

Mit Schlagwortern kénnen Sie Eintrage einfach organisieren und in in-
telligenten Listen sortieren.
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Arbeiten in der Szenen-Ansicht

Ahnlich wie in der Kapitel-Ansicht erscheint in der Szenen-Ansicht eine
Modusleiste am oberen Rand des Textbereichs:

Text anzeigen aus: Text

Wenn Sie auf Text klicken, kbnnen Sie den Text der Szene bearbeiten,
der im zugewiesenen Kapitel angezeigt wird. StandardmaBig ist aber No-
tizen ausgewahlt, weil Sie Ublicherweise in der Szenen-Ansicht haupt-
séchlich organisieren und lhre Ideen sammeln, wahrend Sie hauptséch-
lich in der Kapitel-Ansicht schreiben.

In der Kapitel-Ansicht kénnen Sie keine Szenen erstellen; das funktioniert
in der Szenen-Ansicht (Siehe S. 10: »Eintrdge hinzufligen und I6schen«).
Wenn Sie eine Szene erstellt haben, wahlen Sie ein Kapitel, zu dem die
Szene gehort, per Klick in die »Kapitel«-Spalte aus. Alternativ kbnnen Sie
das auch in den Metadaten andern.

Die wichtigsten Metadaten bei Szenen:

- Kapitel: das Kapitel, das die Szene enthalt.

- Status: der Status der Szene (dieses Feld existiert bei jedem Eintrag).
. Startdatum: Datum und Zeit, an dem die Szene beginnt.

- Enddatum: Datum und Zeit, an dem die Szene endet.

« Ort: die Umgebung der Szene. Hier erscheinen die Eintrage lhrer Orts-
Ansicht, wenn Sie eine haben.

- Handlungsstrang: welchem Handlungsstrang die Szene im Zeitstrahl
angehort.

- Handelnde Charaktere: eine Liste aller Charaktere, die in der Szene
eine Rolle spielen. Hier erscheinen die Eintrédge lhrer Charaktere-An-
sicht, wenn Sie eine haben.

e

e

The Old Sea-dog

Kapitel: The Old...
Status: 2nd Draft
Startdatum: Jun 17, 1747
Enddatum: Jan 11, 1748
Ort: The Ad... .
Handlung: Jim's jo... 3
Handelnde Charaktere:

Billy Bones (the Captai
Dr. Livesey

Hawkins' Father
Hawkin's Mother
Taylor

- -
Schlagworter

Uberarbeitet

“ar
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Felder mit den kleinen Pfeilen nach oben und unten ™ sind ausklappbare
Menus; klicken Sie irgendwo in das Feld, um das Menu zu 6ffnen und den
gewunschten Wert auszuwahlen.

Das Feld fur Start- und Enddatum akzeptiert auch Eingaben wie »Heute«
und »Gestern«, zusatzlich zu den Ublichen Eingaben wie 10.06.1998.

Auch wenn die Start- und Enddaten in der Szenen-Ansicht niitzlich sein
kénnen fur einen schnellen Bezug, werden Sie hauptsachlich dazu ge-
nutzt, die Szenen im Zeitstrahl zu sortieren. Naturlich findet nicht jede
Geschichte in der realen Welt statt, aber der Zeitstrahl (und damit die
Start- und Enddaten) kénnen trotzdem nutzlich sein: Wahlen
Sie einfach ein beliebiges Datum, an der lhre Handlung be-

Tipp:

Wenn Sie einmal einen Charakter zu
Ihrer Szene hinzugefugt haben, kénnen
Sie per Doppelklick auf den Namen

dessen Bearbeitungsfenster 6ffnen. So
kénnen Sie schnell und einfach die De-
tails einer Person sehen, ohne die
Szenen-Ansicht zu verlassen.

Name Kapite! Status e
ginnt, und ordnen Sie lhre Szenen relativ zu diesem Datum.  The Oid Sea-dog at the Admiral Ben... The Old Buccaneer & Zweiter Entwurf Ty B
Black Dog Appears and Disappears The Old Buccaneer *  Zweiter Entwurf - ; Kap

Um einen Charakter hinzuzufligen, klicken Sie auf die »+«-  The Black Spot The Old Buccaneer = Zweiter Entwurf

Schaltflache unter der Liste der handelnden Charaktere. Ein 1 >ea-<hest

The Last of the Blind M

Menu erscheint mit all den Charakteren aus Ihrer Charakte-  he captain's Papers

re-Ansicht (auBer denen, die der Szene schon hinzugefligt I Go to Bristol

sind). Wéhlen Sie einen Charakter aus und ziehen Sie ihn in At the Sign of the Spy={

BT N N Erster Entwurf e

Powder and Arms

die richtige Reihenfolge. Wenn Sie Informationen zu mehre- 40y aqe

Sta
In neuem Fenster offnen

Eintrag hinzufliigen
Eintrige entfernen

Startdav

Enddat

leit = |
Schlagwort hinzufligen > A Handlu

Zweiter Entwurf

ren Szenen gleichzeitig hinzufiigen wollen, benutzen Sie What | taare in the ans  2UT SZ€Ne gehbriges Kapitel 6ffnen Dritter Entwurf

das Kontextmend (siehe rechts). Wahlen Sie die Szenen, Tkl Kapite) Zuordnen < Nicht angefangen

die Sie bearbeiten wollen, mit © + Klick oder %8 + Klick (e w)[(=[=g Alleder Szene zugehorigen Charaktere sffnen :;ig‘t;ie:::; ao
aus, und klicken Sie daraufhin mit der rechten Maus-taste I g:::gti: szr";;ene . > | Endgliltige Version

(ctrl + Klick bei Ein-Tasten-Mausen). Im Kontextmend kon- =, "/ easil _ ) ~ Verbffentlicht

nen Sie Schlagwérter hinzufiigen, Status setzen, zugewie- 82 :Le:‘f;nse?“e SEIEn » T pa
sene Charaktere oder Orte und das Kapitel, das die Szene B ' - ' S
enthalt, in ihrem eigenen Fenster 6ffnen und mehr. Exposition'aboirt Silly Bontryeeeraa e s

Die Reihenfolge der Szenen in der Szenen-Ansicht ist gleich

der Reihenfolge, in der sie in den Kapiteln erscheinen. Wenn Sie Kapitel-
text in den Szenen platziert haben (in der Szenen-Ansicht unter »Text an-
zeigen aus: Text«), verschiebt eine Anderung der Reihenfolge in der Sze-
nen-Ansicht automatisch den Text im Kapitel.
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Kapitel im Hauptfenster

Sie kénnen Kapitel an zwei verschiedenen Stellen im Programm bearbei-
ten: im Hauptfenster und im Kapitel-Fenster.

Im Hauptfenster kbnnen Sie Kapitel entweder in der Standard-Eintragslis-
te ansehen, indem Sie auf die Kapitel-Ansicht klicken, oder Sie klicken
auf den grauen Pfeil links neben der Kapitel-Ansicht in der Quellenliste
und dann auf den Kapitelnamen, sodass das Kapitel in der Ein-Kapitel-
Ansicht dargestellt wird. Wenn Sie wiederum auf den Pfeil links neben
dem Kapitelnamen klicken, kbnnen Sie auch Szenen in einer Ein-Sze-
nen-Ansicht bearbeiten. Die Kapitel-Ansicht mit ihrer Eintragsliste eignet
sich am besten zum Setzen von Status und zum Ordnen |hrer Kapitel.
Die Ein-Kapitel-Ansicht ist am besten fur das Bearbeiten von verbunde-
nem Kapiteltext im Hauptfenster geeignet, und die Ein-Szenen-Ansicht
bestens flir die Arbeit an einer einzelnen Szene.

Mit der Modusleiste oberhalb des Textbereiches im Hauptfenster kénnen
Sie wahlen, welchen Text Sie angezeigt haben wollen:

Text anzeigen aus: { | Kapitel Szenen

- Kapitel und Szenen: Der Kapiteltext und der Text der Szenen werden
Ihnen in einem einzigen Fenster gemeinsam angezeigt. Der Kapiteltext
kommt als erstes, danach die Szenen in der Reihenfolge wie in der
Szenen-Ansicht.

- Kapitel: Der Kapiteltext wird angezeigt, also der Text, der keiner Szene
zugeordnet ist und nur im Kapitel selbst enthalten ist.

- Szenen: Nur der Text der Szenen wird Ihnen angezeigt.

v || Chapters

v || The Old Buccaneer
&The Old Sea-dog at the Admiral Benbow
g Black Dog Appears and Disappears
ﬁ The Black Spot
{i# The Sea-chest
fi# The Last of the Blind Man
fié The Captain's Papers

» || The Sea-cook

» || My Shore Adventure

» || The Stockade

» || My Sea Adventure

» || Captain Silver

Tipp:

Der Wérterzahler (rechts bei den Meta-
daten) z&hlt immer die Woérter der aktu-
ell ausgewéhlten Eintrage. Wenn Sie
wissen wollen, wie viele Wérter die
Kapitel 1-3 insgesamt haben, markieren
Sie die drei Kapitel einfach, und der

Woérterzahler aktualisiert sich sofort.

Auch in der Statusleiste am unteren
Rand des Fensters ist ein Worterzahler;
er zahlt aber nur einen Eintrag (wenn
Sie mehrere ausgewahlt haben, den er-
sten).
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In der Kapitel-Ansicht enthélt der Bereich, der in anderen Ansichten den
Notizen gewidmet ist, den Kapitel- und Szenentext. Sie werden auch eine
Leiste am unteren Rand des Fensters bemerkt haben, die es nur in der

Kapitel-Ansicht gibt:

( | Go to Bristol )

Ungefahre
Seitenanzahl

Cursor-Position

Die Cursor-Position ist der Name der Szene (oder des
Kapitels), in der sich der Cursor gerade befindet; die
anderen Informationen sollten selbsterklarend sein.

Um lhnen zu helfen, zwischen den Szenen zu unter-
scheiden, haben Szenen abwechselnd eine leicht
gelbliche Hintergrundfarbe (siehe Abb. rechts).

Auch wenn der Bereich, der normalerweise flir Noti-
zen da ist, fur den Kapiteltext genutzt wird, haben Ka-
pitel trotzdem Notizen. Die Kapitelnotizen finden Sie
rechts bei den Metadaten.

Tipp:
Man sieht es ihnen vielleicht nicht an,
aber Kapitelnotizen kénnen formatierten

Text enthalten, also verschiedene
Schriftarten und —farben und sogar Bil-
der, wenn Sie wollen.

( Seite 1 von 40 ) ( 11289 Worter ) ( 59271 Zeichen )

Squire Trelawney, all dressed out like a sea-officer, in stout blue cloth, coming out of the door with a
smile on his face and a capital imitation of a sailor’s walk.

"Here you are," he cried, "and the doctor came last night from London. Bravo! The ship's
company complete!"

"Oh, sir," cried I, "when do we sail?"

"Sail!" says he. "We sail tomorrow!"

At the Sign of the Spy-glass

WHEN I had done breakfasting the squire gave me a note addressed to John Silver, at the
sign of the Spy-glass, and told me I should easily find the place by following the line of the docks
and keeping a bright lookout for a little tavern with a large brass telescope for sign. I set off,
overjoyed at this opportunity to see some more of the ships and seamen, and picked my way among a
great crowd of people and carts and bales, for the dock was now at its busiest, until I found the tavern

in question.

Al .

It was a bright enough little place of entertainment. The sign was newly painted; the windows v
| Go to Bristol Seite 7 von 40 11289 Worter

Kapiteinotizen:

This chapter seems like
it needs more tension.
After the raid on the
Admiral Benbow,
traveling to Bristol and
getting a crew is
positively mundane.
Maybe more
foreshadowing? A
slightly more ominous
meeting with Long John
Silver?

Schlagworter:

| -

59271 Zeichen

Anzahl der Anzahl der
Worter Zeichen
Text anzeigen aus: LR Kapitel  Szenen The Sea-cook
[sile  v][=[= = =![Abstand Iv] [Listen I+v] be 4o
v T » » | S S S S S S S - Sy el S
lo” " "B " "Ta” " "Te” " " Mg " " ho " " Tg T " ha "7 e Wortanzahl: 11289

20 von 61




Das Kapitel-Fenster

Die Kapitel-Ansicht, die Ein-Kapitel-Ansicht und Ein-Szenen-Ansicht sind sehr
nutzlich, um den Text lhres Projekts in Zusammenhang zu sehen; das Kapitel-
Fenster bietet Innen aber einige Funktionen, die das Bearbeiten von Text
weitaus einfacher machen.

Um ein Kapitel-Fenster zu 6ffnen, doppelklicken Sie auf den Namen eines
Kapitels in der Liste der Eintrége in der Kapitel-Ansicht oder in der Quellenlis-
te. Ahnlich wie im Hauptfenster gibt es auch im Kapitel-Fenster eine Modus-
leiste am oberen und eine Statusleiste am unteren Rand mit Cursor-Position,
Seiten- und Woérterzahler. Zuséatzlich dazu gibt es im Kapitel-Fenster ganz
links noch die Zoom-Stufen (siehe Abb. rechts): Klicken Sie darauf, um die
TextgréBe zu dndern, ohne dass Sie tatséchlich die Formatierung andern.

Die meisten der besonderen Funktionen des Kapitel-Fensters finden Sie in
der Symbolleiste. (Wenn Sie nicht alle Symbole sehen kénnen, vergréBern

Sie entweder das Fenster oder klicken Sie auf die "= -Schaltflache rechts, um
die versteckten Symbole anzuzeigen.

0o Captain Silver - Treasure Island.avenirproj

o o / S | o =

Notizfach anzeigen Drucken Kommentieren Kommentar loschen Kommentare Ganzer Bildschirm

+ Notizfach zeigen: Ein Fach mit den Kapitelnotizen wird gedffnet. Kapi-
telnotizen sind der ideale Platz fur Informationen, die das ganze Kapitel
betreffen. Alternativ kbnnen Sie Darstellung— Notizfach zeigen wéh-
len oder 3R dricken.

- Drucken, Kommentieren, Kommentar I6schen: Das Drucken-Sym-
bol druckt das Kapitel; Kommentieren und Kommentar 16schen steu-
ern Kommentare (siehe S. 13: »Kommentare«).

UIal iy,

100%

[/ 100%
120%
140%
160%
180%
200%

Textmarker

Hervorheben
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®o0o Captain Silver - Treasure Island.avenirproj =

@ £ \y ’ E] B ' e Q Hervorheben

Notizfach anzeigen Drucken Kommentieren Kommentar !oschen Kommentare Ganzer Bildschirm Textmarker Hervorheben

(Fortsetzung von Seite 21)

« Kommentare: Dieses Ausroll-Menl enthélt jeden Kommentar im Kapitel.
Klicken Sie auf einen Kommentar in diesem Men(, um im Kapitel-Fenster

zu dem Kommentar zu springen. Sie kénnen diese Kommentare und die- Tipps:

ses Menu fur Lesezeichen in Inrem Text benutzen (vor allem bei langen - Sie kdnnen den Vollbild-Modus nicht

Kapiteln nitzlich). nur bei Kapiteln, sondern bei allen Ein-
tragen benutzen!

- Ganzer Bildschirm: Klicken Sie auf dieses Symbol, um in den Vollbild- - Farben, Rander und die TextvergréBe-
Modus zu gelangen. Sie kbnnen auch Darstellung— Ganzer Bildschirm rung im Vollbild-Modus kénnen Sie in
wahlen oder <> 8F driicken. Um vom Vollbild-Modus zur normalen Darstel- den Einstellungen festlegen (siehe
lung zurtickzukehren, drlicken Sie die escape-Taste. Der Vollbild-Modus in
StoryMill ist optimal, um Stérendes auszublenden und sich allein auf den )

Text zu konzentrieren.

- Textmarker: Markieren Sie den Text, den Sie hervorheben wollen und wah-
len Sie eine Farbe aus dem Textmarker-Menu aus. Die Textmarker-Farben sind
die gleichen wie die der Status (siehe Seite 60: »Status-Einstellungen«). Sie kon-
nen auch Text— Textmarker wahlen, um den markierten Text hervorzuheben. Um
eine Hervorhebung zu entfernen, markieren Sie den Text und wahlen Sie »Kein
Wert« im Textmarker-MenU aus.

« Hervorheben: Mit der Hervorheben-Funktion kénnen Sie leicht Wérter in lhrem
Text finden, ohne dass Sie die Standard-Schritt-fir-Schritt-Suche benutzen mus-
sen. (Diese Suche ist trotzdem verfligbar unter Bearbeiten— Suchen—Suchen
...) Tippen Sie ein Wort oder einen Satz in die Hervorheben-Leiste, und StoryMill
markiert jede Ubereinstimmende Buchstabenfolge im Text gelb.

Um die Symbolleiste des Kapitel-Fensters zu verandern, klicken Sie mit
der rechten Maustaste auf Symbolleiste anpassen ... oder wéhlen Sie
Darstellung— Symbolleiste anpassen ...
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Der Zeitstrahl

Ihre Szenen-Ansicht und jede intelligente Ansicht, die Szenen enthal,
kann als Zeitstrahl dargestellt werden. Um den Zeitstrahl Ihrer aktuellen
Ansicht anzuzeigen, klicken Sie auf die »Zeitstrahl«-Schaltflache im
Hauptfenster (siehe Abbildung rechts) oder wahlen Sie Werkzeuge—

Zeitstrahl.
(1 )8

Das Zeitstrahl-Fenster hat eine besondere Symbolleiste
und Oberflache:

Raster ausblenden Am Raster ausrichten

800
k by ey Zeitstrahl
G s g =) zewseran.
Sichern  Hinzufiigen Loschen| Zeitstrahl Schaltflache
Treasure Island.avenirproj - Scenes Zeitstr. =

22

Szene hinzufugen Szene l6schen Ereignis hinzufigen

-

landlungsstral

0 Raster: Raster anzeigen/ausblenden und am Ras-
ter ausrichten oder nicht.

Jim's adventure

0 Ereignis hinzufiigen: Flgen Sie ein Ereignis hinzu,
das sich Uber alle Handlungsstréange erstreckt.

The doctor's adventure

9 Handlungsstrange: Handlungsstrange gruppieren
Szenen in der Horizontalen, sodass Sie die Beziehun-
gen der Szenen zueinander sehen kdénnen.

0 Nicht platzierte Szenen: Szenen ohne Datum und
Zeit sind am linken Rand des Zeitstrahls in der Erz&hl-
reihenfolge; Sie kénnen sie in die richtige Position ver-
schieben.

0 Zoom-Einstellungen: Veréndern Sie die prozentuale
GrdBe des Zeitstrahls und die BasismaBeinheit (ent- | ;7=

unelz 1747 0000000000000
lo1:00am 02:00am lo3:.00am  lo4:00am  los:00am  los:00am  l07:00am  los:00am  loo:00am  |10:00am

The Old Sea-dog at the Admiral Benbow

The Last..G

The Cap...
IGotoB...
At the Si...
Powder ... .

O <4 >

(100% %) [Stunden 4]

weder Minuten, Stunden, Tage oder Wochen).

23 von 61



Handlungsstrange

Der Zeitstrahl zeigt Ihnen die chronologische Reihenfolge lhrer Szenen
(ohne Riucksicht auf die Erzéhlreihenfolge). Sie kdnnen lhre Szenen au-
Berdem zu Handlungsstrangen gruppieren. So kénnen Sie Szenen lo-
gisch gruppieren, die sich ansonsten Uberlappen wirden:

“February 1, 1748

los:00rm  loG:00pm  lo7.00em  |0s:00Pm  |02.00M  |10:00PM | 11.00PM | 12:00aM | 01.00AM

Jim's adventure How My Shore Adventure Began The First ... The ...

The doctor's adventure How the Shi... The Jolly-bo...

Es gibt zwei Wege, den Handlungsstrang einer Szene zu andern: Wenn
Sie die Szene in die Zeile des Handlungsstrangs ziehen, wird sie automa-
tisch dem Strang zugeteilt. Ansonsten kénnen Sie die Szene auch
rechtsklicken (oder ctrl + Klick bei Ein-Tasten-Mausen) und dann
Handlungsstrang—[Name des Handlungsstrangs] aus dem Kontext-
menu auswéhlen. Sie kdbnnen Handlungsstrange auch in den Metadaten
in der Standard-Szenen-Ansicht zuweisen.

l02:00am | 03:00AM

End of the Firs...

Um Handlungsstréange hinzuzufligen und zu entfernen, benutzen Sie die Tipp:

»+«- Und »—«-Schaltflachen am unteren Rand des Zeitstrahl-Fensters. Wenn Sie die VergréBerung des

Per Doppelklick kénnen Sie einen Strang umbenennen. Per Drag and Zeitstrahls verandern, betrifft das
Drop kénnen Sie die Reihenfolge der Handlungsstréange verandern. Wenn nicht die Handlungsstrange, weil die

Sie einen Handlungsstrang bewegen, werden auch alle zugeteilten Sze- VergréBerung nur die horizontale

nen vertikal mitverschoben.

Um die Liste der Handlungsstrange in der GréBe zu verandern, bewegen gezeigt wird, beeinflusst.

Sie den Balken zwischen diesem Bereich und dem Zeitstrahl.

GroBe, namlich wie viel Zeit an-
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Szenen im Zeitstrahl bearbeiten

Fahren Sie mit dem Mauszeiger Uber eine Szene, um das Start- und
Enddatum und den vollstdndigen Namen der Szene zu sehen (siehe Ab-
bildung rechts). Um eine Szene zu bewegen, ziehen Sie sie einfach per
Drag and Drop. Die Kurzinfo wird aktualisiert, wenn Sie die Szene auf
dem Zeitstrahl umherschieben.

Wenn Sie versuchen, eine Szene in einen anderen Handlungsstrang zu
schieben, werden Sie einen rechteckigen Platzhalter bemerken:

Lﬂa‘wﬂ‘els.hitvt‘; The ...

The Jolly-bo...

Dieser Platzhalter zeigt Ihnen, wo lhre Szene landen wird, wenn Sie die
Maustaste loslassen.

Um das Start- oder Enddatum zu andern, ohne die Szene an sich zu be-
wegen, fahren Sie mit dem Mauszeiger tber den rechten oder linken
Rand (der Mauszeiger andert sich) und ziehen ihn dann nach rechts oder
links. Mit der rechten und linken Pfeiltaste kbnnen Sie die ausgewahlte
Szene um jeweils 15 Minuten verschieben.

Sie kénnen auch die Symbolleiste verandern, um Zugriff auf mehr Funkti-
onen zu erhalten. Rechtsklicken Sie daflr irgendwo in die Symbolleiste
des Zeitstrahl-Fensters und wéahlen Sie Symbolleiste bearbeiten ... aus
dem Kontextmen(, oder wéhlen Sie Darstellung— Symbolleiste bear-
beiten ...

10:00PM  l11.00PM | 12:00AM  '01.00AM | 02:00AM

The How the Ship Was Abandoned |
|Beginnt: Feb 1, 1748 10:30PM |

‘Endet: Feb 2, 1748 12:15AM |
How the Shi... The Jolly-bo... End of
N -

Tipp:

Wenn keine Szene ein Start- oder
Enddatum hat, 6ffnet sich der
Zeitstrahl genau an dem Datum
und der Zeit, die sie in diesem
Moment wirklich haben. Wenn
Sie also ein neues Projekt erstel-
len und den Zeitstrahl am 10.

Januar 2008 um 10.27 Uhr 6ff-
nen, startet der Zeistrahl genau
am 10. 1. 2008 um 10.27 Uhr.
Wenn Sie vor dem Offnen des
Zeitstrahls mindestens einer
Szene ein Startdatum geben,
wird lhnen der Zeitstrahl mehr

nutzen.
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Die anderen Symbolleisten-Schaltflachen sind folgende:

’ '._r
i E
—— o

4

[l

+ Nach rechts/links schubsen: Wenn Sie eine Szene »schubsen«, be-
wegt sie sich bis zur ndchsten Szene im Handlungsstrang. Nehmen Sie
zum Beispiel diese ausgewéhlte rote Szene:

Howthe shi..)  The Jolly-bo...

Wenn Sie auf Nach rechts schubsen klicken, wahrend die rote Szene
ausgewdahlt ist, erhalten Sie das:

l-low theShi, The Jolly-bo...

Start/Ende ausweiten: Den Start oder das Ende einer Szene auszu-
weiten bedeutet, dass Sie 15 Minuten zum Start oder zum Ende der
Szene hinzufigen. Nehmen wir zum Beispiel eine Szene, die von 8.00
Uhr bis 10.00 Uhr geht; wenn Sie auf Start ausweiten klicken, wird die
Szene sich zu 7.45 Uhr bis 10.00 Uhr &ndern. Wenn Sie anschlieBend
auf Ende ausweiten klicken, &ndert sich die Szene zu 7.45 Uhr bis
10.15 Uhr.

Alle/Nichts auswahlen: Mit diesen Schaltflachen kénnen Sie entweder
alle Szenen oder keine Szene im Zeitstrahl auswéahlen. Alternativ kdn-
nen Sie auch Bearbeiten— Alle auswahlen wahlen oder $8A driicken;
um die Auswahl wieder aufzuheben, klicken Sie auf einen nicht beleg-
ten Bereich im Zeitstrahl.

Tipp:

Wenn Sie viele Szenen gemein-
sam umordnen mdchten, stellen
Sie eine niedrige VergréBerung
ein (wie stark Sie vergréBern
hangt davon ab, wie viel Zeit in
Ihrer Geschichte vergeht) und
wéahlen Sie »Wochen« als MaB-
einheit. Jetzt kénnen Sie lhre
Szenen ungefahr dahin ziehen,
wo Sie sie haben wollen. Dann
kénnen Sie mit Hilfe der oben
erwahnten Schaltflachen und ei-
ner hdheren VergréBerung und
MaBeinheit die Szenen genau an
ihren Platz bringen.

al

S S D S CD s S Gt WE R S Rt e Al e el NIl wa i e s v umicelicer

26 von 61



Ereignisse ®00

Ein Ereignis im Zeitstrahl ist ein Geschehnis, das an ei- E
nem bestimmten Zeitpunkt passiert, das aber alle Sze-

— : _ A
‘* FIr) 4

Raster ausblenden Am Raster ausrichten  Szene hinzufiigen Szene I6schel

Ohne Titel - S

g

Erejgnis,.h—inz_u.fﬁgen

nen, egal in welchem Handlungsstrang, betrifft. In »Die
Schatzinsel« von Robert Louis Stevenson zum Beispiel betrifft der erste
von den Piraten getbtete Mann auf der Insel sowohl Jim Hawkins’ Hand-
lungsstrang (weil er Zeuge ist) als auch Dr. Liveseys Handlungsstrang
(weil er und seine Leute den Mann sterben héren).

Klicken Sie auf die Ereignis hinzufigen Schaltflache, um ein Ereignis in
den Zeitstrahl einzuftigen. Das Ereignisinspektor-Fenster 6ffnet sich:

1O.0.0 Ereignisinspektor

Ereignisname:  Der erste Tote

Datum: Jun 17 1747 1:00vorm.

Das Ereignis hat standardmaBig die Zeit des Beginns des Zeitstrahls. Um
das Ereignis zu sichern, tippen Sie einen Namen ein, verandern optional
das Datum und die Zeit und schlieBen dann den Ereignisinspektor. Das
Ereignis wird als rote Linie angezeigt, der Name steht unter dem Lineal
(siehe Abbildung rechts).

Fahren Sie mit dem Mauszeiger Uber die rote Linie (wo keine Szene da-
riber liegt), um die Details des Ereignisses zu sehen. Ziehen Sie den ro-
ten Pfeil am oberen Ende der Linie, um das Ereignis zu bewegen (siehe
Abbildung rechts).

Wenn Sie den Pfeil nach unten oder oben ziehen und loslassen, entfer-
nen Sie das Ereignis (wie Tabulatoren in gewbhnlichen Textverarbeitung-
en).

) - > 4

Tipp:

Sie kébnnen auch Ereignisse
hinzufiigen, indem Sie einfach
dort auf den Zeitstrahl klicken, wo

Sie das Ereignis einfligen wollen.
Sie mussen nur dorthin klicken,
wo die Uhrzeit-Skala steht (die
untere Halfte des grau unter-
legten Linealbereichs).

w
l10:00PM | 11:00PM | 12:00AM ' 01:00
’Der erste Tote

The Firs: e e

How the Shi... The Jolly-b
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Treasure Island.avenirproj

Schlagworter 5 & & = S
Sichern Hinzufligen Loschen Zeitstrahl Ganzer Bildschirm Kommentieren Kommentar l6schen Fortschrittsanzeige
Schlagwérter sind Wérter oder kurze Satze, mit Hilfe > [l Chapters Nomom— saws @ jim Hawkins
derer Sie Eintragen flexibel Metadaten zuweisen kén- Lo b Inteligente Ansicht il B
nen. Wenn die Metadaten, die StoryMill von Haus aus er:::: Piraten
bietet, wie Name und Status, lhnen ausreichen, werden [] Task Eintrage aus [ Actors #) anzeigen, die [alle ) der folgenden Bedingungen erfilen
Sie Schlagwérter nie benutzen mussen. Wenn Sie aber ARy e T~ —g
gerne eine Mdglichkeit hatten, Ansichten nach bestimm- L nco - : :
ten Metadaten zu filtern, kommen Sie um Schlagworter ;Dmf‘
nicht herum. Wenn Sie zum Beispiel alle Piraten in |h-
rem Buch im Auge behalten wollen, kbnnen Sie jedem
Piraten in Ihrer Charaktere-Ansicht das Schlagwort »Pi-
rat« geben und dann eine intelligente Liste erstellen, die
nur Piraten enthalt (siehe Abbildung rechts). i —_—

T INE prIMary arrator ana protagonst: T

Um ein Schlagwort hinzuzuftigen, klicken Sie auf die
»+«-Schaltflache am unteren Rand des Schlagwort-Be-
reichs bei den Metadaten, wéhlen Sie Bearbeiten—
Schlagwort hinzufiigen oder driicken Sie {>88T. Ein
leeres Schlagwort wird hinzugeftigt. Wenn Sie dann lhr
Schlagwort eingeben, vervollstédndigt StoryMill automa-
tisch, wenn Sie das gleiche Schlagwort schon einmal im )
Projekt verwendet haben. Sie kdbnnen auch auf die Pfei- , . ==
le rechts neben Ihrem Schlagwort klicken, um ein Menu
mit all Ihren verwendeten Schlagwértern zu 6ffnen. Wéh-
len Sie einfach das gesuchte aus.

Sie kbnnen Schlagwérter per Drag and Drop umsortieren. Wenn Sie ein
Schlagwort entfernen méchten, klicken Sie auf das Schlagwort, sodass
es blau hervorgehoben wird, und dann auf die »—«-Schaltfliche am unte-
ren Rand des Schlagwort-Bereichs, oder driicken Sie Entf.
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Intelligente Ansichten

Intelligente Ansichten sind intelligenten Ordnern im Finder und intelligen-
ten Wiedergabelisten in iTunes sehr &hnlich. Auch wenn Sie intelligente
Ansichten erstellen kbnnen, die nach den verschiedensten Metadaten
filtern (welche genau héngt von der Art der Eintrage ab), ist die Nutzung
von intelligenten Ansichten zusammen mit Schlagwértern oft der ge-
schickteste Weg, um Eintrage zu filtern.

Klicken Sie auf die »+«-Schaltflache, um eine neue intelligente Ansicht
hinzuzufugen, wéhlen Sie Intelligente Ansicht hinzufligen ... aus

dem Ré&dchen-MenU unterhalb der Quellenliste oder doppelklicken Sie
eine normale Ansicht, um temporére Filter dafir einzustellen; wenn Sie
fertig damit sind, klicken Sie auf Als intelligente Ansicht sichern. — In
dem Fenster (siehe Abbildung rechts oben) legen Sie die Filter einer intel-
ligenten Ansicht fest:

0 Tippen Sie einen Namen fir Ihre intelligente Ansicht ein.

0 Alternativ kdnnen Sie auch eine normale Ansicht zum Filtern auswéh-

len (normalerweise wird die Ansicht gefiltert, die Sie beim Erstellen
der intelligenten Ansicht ausgewahlt haben).

9 Flagen Sie mit der »+«-Schaltflache eine Bedingung hinzu.
0 Wahlen Sie die Metadaten, die beachtet werden sollen.
0 Wahlen Sie ein Abfragekriterium.

0 Geben Sie einen Suchbegriff ein. Manche Metadaten (wie Status
oder Schlagwérter) werden wahrend der Eingabe automatisch ver-
vollstéandigt; Sie kénnen auch auf die Pfeile rechts vom Textfeld kli-
cken und aus einem Menu der verwendeten Metadaten auswéahlen.

9+_

Intelligente Ansicht

Glligente Ansicht 1
Eintrage a T] anzeigen, die | alle _ﬂ der folgenden Bedingungen erfillen

(Schliefien )

AR LA LN AN )
ame 3
ommentare E { Q’i
Status v laschen
Schlagwort
Charaktere
Startdatum

Ort

Kapitel
R — e

I

Fartschrift:

Kr woaren. Ke
Intel Ansicht

4] anzeigen, die | alle

4| der folgenden Bedi

ge aus | Szenen ﬁ anzeigen, die | alle 'ﬂ der folgenden Bedingungen er

i$1 v enthalt
enthalt nicht

ist nicht
beginnt mit
endet mit
80.0.0 Intelligente Ansicht
Intelligente Ansicht 1
Eintrage aus ‘M anzeigen, die 'aIIe__C] der folgenden Bedingungen erfillen:
[ Status bl ist y;.! erster entwurf .
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Wiederholen Sie die obigen Schritte, um weitere Bedingungen hinzuzufi-
gen. Sie kénnen auswahlen, ob Eintrage alle oder nur einige Regeln er-
flllen missen, indem Sie das Menu oberhalb der Bedingungen (siehe
Abbildung rechts) benutzen.

Um eine Bedingung zu entfernen, klicken Sie irgendwo auf die Bedin-
gung, um sie auszuwéhlen:

[ Status

[l ist [ erster entwurf

Wenn die Regel ausgewahlt ist, klicken Sie auf die »—«-Schaltflache links
unten im Fenster, um sie zu entfernen.

Intelligente Ansicht

Eintrage aus | Szenen

—i] anzeigen, die v alle }" der folgenden Bedingungen erfillen:

list

[ | erster entwurf

e[

list

|4 ] zweiter entwurf

o
Wahrend Sie Bedingungen hinzufligen und entfernen, ak- Intelligente Ansicht 1
tualisiert sich die Liste der Eintrdge im Hauptfenster. Sie

kénnen das »Intelligente Ansicht«-Fenster zur Seite ziehen,

sodass Sie in Echtzeit mitverfolgen kénnen, welche Eintra-  Status

ge lhre intelligente Ansicht gerade enthalt. Wenn Sie die | Status

Regeln festgesetzt haben, klicken Sie auf die SchlieBen- [ Status

“a»

WS

list

ar ar  ar

| A] dritter entwurf
v

Schaltflache.

Neben der Funktion, Eintrége nach bestimmten Regeln zu
filtern, dienen intelligente Ansichten auch als Vorlage fir
neue Eintrdge. Wenn Sie zum Beispiel eine intelligente An-
sicht haben, die Charaktere enthalt, die die Bedingung

+'_

(" Schlieften )

»Schlagworter — Enthélt — Pirat« erfullen, und Sie erstellen
einen neuen Charakter, wahrend Sie sich in dieser intelligenten Ansicht
befinden, hat der neue Eintrag automatisch das Schlagwort »Pirat«.

Dies funktioniert aber nicht mit intelligenten Ansichten, die nach Namen
oder Notizen filtern. Intelligente Ansichten als Vorlagen funktionieren nur
bei Metadaten, von denen es nur eine begrenzte Anzahl gibt (wie
Schlagwérter, Status, Charaktere in einer Szene etc.); Metadaten, die aus
einmaligem Text bestehen, werden nicht als Vorlage tbernommen.
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Demoversion und Registrierung

Sie sollten jetzt eine gute Vorbereitung haben, um direkt mit
dem Schreiben in StoryMill zu beginnen! Auch wenn es noch
viele kleine Details und nitzliche Funktionen in StoryMill gibt,
die noch nicht erkléart wurden, haben Sie hoffentlich jetzt ein gu-
tes Gefuhl fur die grundlegende Oberflache und fur die wich-
tigsten Funktionen.

Die Testversion von StoryMill bietet lhnen alle Funktionen, die
Sie auch in der Vollversion haben. Sie kbnnen das Programm
30-mal starten, bevor die Testversion ablauft. Bevor Sie sich
registrieren, werden Sie beim Start immer mit einem kleinen
Fenster begriiBt, das Sie daran erinnert, wie oft Sie die Testver-
sion noch starten kénnen. Hier kdnnen Sie auch lhre Serien-
nummer eingeben (siehe Abbildung rechts).

Wenn lhre Testversion abgelaufen ist, kbnnen Sie StoryMill im-

4 MARINER

StoryMill

Sie kénnen StoryMill noch 27-mal starten.

Seriennummer:

mer noch starten, um lhre Arbeit zu exportieren, aber Sie kdn- (" Demo benutzen

) ( Aktivieren ) ( Lizenz kaufen ... )

nen lhr Projekt nicht mehr drucken oder sichern, bis Sie sich

o

registrieren.

Daflr klicken Sie auf Lizenz kaufen ... im Startfenster, oder wahlen Sie
StoryMill—Jetzt kaufen ... oder besuchen Sie den Online-Store von
Application Systems Heidelberg.

Sie kdnnen auch eine Box-Version in verschiedenen Laden kaufen.

Beim Kauf von StoryMill erhalten Sie zun&chst einen Tauschcode. Den
kdnnen Sie auf folgender Webseite in die Seriennummer eintauschen:
http://www.application-systems.de/tausch

Wenn Sie StoryMill gekauft haben, kénnen Sie die Seriennummer entwe-
der im Startfenster eingeben oder im Bereich »Allgemein« in den Einstel-
lungen. Die erreichen Sie Uber StoryMill—Einstellungen ... oder mit
dem Tastaturkirzel 38,.
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‘ Editor

il ¥

Teil 2: Arbeiten mit StoryMill

Status

# Rinder automatisch festlegen

Horizontaler Rand in %:
0

TextgroRe: 140 %
Textfarbe:
Hintergrundfarbe: | [l

| | Kommentare verbergen
¥ Scrollleiste anzeigen
™ Nur wenn die Maus dariber ist

20

i+

Entdecken Sie fortgeschrittene Funktionen von StoryMill



Wenn Sie mit anderen Programmen vertraut sind, die die Standard-Co-
coa-Textverarbeitungsfunktionen (wie Lineal, Stile etc.) verwenden, soll-
ten Sie sich in StoryMill schnell wie zu Hause fuhlen. Neben den Stan-
dard-Funktionen bietet lhnen StoryMill auch noch einige andere nitzliche
Funktionen, die fortgeschrittene Textverarbeitung einfacher machen.

Dieses Kapitel erklart Ihnen alle Werkzeuge, die StoryMill zu einer méach-
tigen Textverarbeitungs-Umgebung machen, wie zum Beispiel:

- Verschiedene Stile und das Lineal
+ Rechtschreibprifung
- Suchen und ersetzen

Fenster teilen

« Textkonvertierungshilfen

Obwohl Sie eine Uberraschend groBe Menge an Textverarbeitung direkt in
StoryMill erledigen kénnen, gibt es dennoch einige Funktionen, fir die Sie
ein anderes Textverarbeitungsprogramm benétigen, zum Beispiel Kopf-
und FuBzeilen, anspruchsvolles Seitenlayout, Fu- und Endnoten und so
weiter. Im n&chsten Kapitel »Exportieren Sie lhre Arbeit« finden Sie In-
formationen, wie Sie |hr Projekt fir das Bearbeiten in einem anderen
Programm exportieren.

Kapitel 3: Fortgeschrittene Textverarbeitung

In diesem Kapitel:

» Das Lineal
- Stile
Rechtschreibprifung, Suchen und

ersetzen
Fenster teilen
Konvertierungshilfen
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Das Lineal

StandardméBig erscheint das Lineal in jeder Text-Ansicht. Wenn das Li-
neal angeschaltet ist, der Cursor sich aber nicht im Textfeld befindet, se-
hen Sie ein Mini-Lineal:

—

~E T

Ig
An old sea-dog named Billy Bones lodges at the Admiral Benbow.

U P P

Wenn das Lineal ausgeschaltet ist, kdnnen Sie in das Textfeld klicken und
dann Text—Lineal anzeigen wahlen oder ~ 3R driicken. Das vollstandi-
ge Lineal sieht so aus:

[stile =]

| =
3

= | [ Abstand ijusten T’ P& 40

-
L

&

gL

C O SN TN
_|g' I2 |

An old sea-dog named Billy Bones lodges at the Admiral Benbow.

e AT S O O S S
| I l10 l12

[=2]

Benutzen Sie die Schaltflichen am Lineal fir einen schnellen Zugriff auf
Stile, Textausrichtung, Zeilenabstand und automatische Listen.

Bewegen Sie das »T« links am Lineal, um den Einzug fur die erste Zeile
des ausgewahlten Textes festzusetzen. Mit dem nach unten zeigenden
Pfeil am rechten Ende des Lineals setzen Sie den rechten Rand des
markierten Textes fest.

Um einen Tabulator zum Lineal hinzuzufligen, ziehen Sie ihn aus der Ta-
bulatoren-Leiste rechts oberhalb des Lineals. (Die Tabulatoren sind von
links nach rechts ein linker, zentrierter und rechter Tabulator; ganz rechts
ist ein Dezimal-Tabulator.) Um einen Tabulator zu entfernen, ziehen Sie
ihn aus dem Lineal und lassen Sie ihn irgendwo fallen.

Tipp:

Sie kdnnen Internetlinks in lhren Text
integrieren! Ziehen Sie Links per Drag
and Drop aus Ihrem Browser, oder

markieren Sie Text und wéahlen dann
Text—Link ..., um einen Link manuell
hinzuzufliigen (oder einen bestehenden
Link zu &ndern).

Tipp:

Ein Tabulator im Lineal setzt fest, wohin Text
verschoben wird, wenn Sie die Tabulator-Taste
dricken. Mit Hilfe von Tabulatoren kénnen Sie
Text in Spalten arrangieren.

Text an einem linken Tabulator ist linksblndig

ausgerichtet, an einem zentrierten Tabulator
zentriert, an einem rechten Tabulator
rechtsbindig, und Text an einem Dezimal-
Tabulator wird anhand des Dezimal-Kommas
(nGtzlich zum Beispiel fir Geld-Aufzéhlungen)
ausgerichtet.
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Stile

Aych wenn die Un:[erstl'Jt.zung far Stile in Cocoa eher begrepzt ist, kbnnen 0Exposm'on Tl Lt T S T T T
Sie das Stile-MenU am Lineal benutzen, um Text nach bestimmten, oft

genutzten Stilen zu formatieren. Die meisten Benutzer mussen sich aber
keine Gedanken machen Uber Stile, da Sie lhren eigenen bevorzugten e ) (==

Textstil in den Einstellungen festlegen kénnen (Siehe S. 57: »Editor-Ein- v Standard
Stellungen«). J Durchstreichen  _

Fett
Konturschrift

Markieren Sie Text und wahlen Sie aus dem Meni einen Stil aus, um den

g 2. - . Kursiv |

Text nach diesem vorher definierten Stil zu formatieren. Schattenwurf ]
Unterstrichen h

Um einen neuen Stil festzulegen, gehen Sie wie folgt vor: S L

0 Formatieren Sie beliebigen Text. Markieren Sie ihn.

0 Waéhlen Sie Stile— Andere ... am Lineal. e

Exposition about Billy Bones, characterizing Jim,

9 Waéhlen Sie Als Favorit sichern. lil

pt
(4] Tippen Sie einen Namen ein und wahlen Sie aus, ob Sie die 9 UYL= > (>
Schrift und/oder das Lineal in die Stildefinition tbernehmen ; ® Dokumentstile () Bevorzugte Stile
machten. 1‘9 Als Favorit sichern ) (Auswahlen ) ((Anwenden ) ( Fertig ) L

—TETE=TT T T

In dem Fenster aus Schritt 9 kdnnen Sie die Pfeile benutzen, um
zum ersten, vorherigen, dem ausgewahlten, dem nachsten oder dem

verflugbar sind.

letzten Stil im Text zu springen. Klicken Sie auf den Knopf neben Bevor- LS BendinenSioidanSs W
zugte Stile, um andere vordefinierte Stile zu entfernen oder anzuwenden. a ors b
rklarung

. . . . . . . — w

Denken Sie daran, dass alle Stile, die Sie mit dieser Funktion festlegen, [ Schrift als Teil des Stils verwenden
in allen anderen Programmen mit diesem Standard-Cocoa-Lineal auch ("] Lineal als Teil des Stils verwenden I
w
u

(" Abbrechen ) € Hinzufiigen )
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Rechtschreibprifung, Suchen und ersetzen

StoryMill benutzt die Standard-Cocoa-Rechtschreibprifung far alle Texte.
Wahlen Sie Bearbeiten— Rechtschreibung—Wahrend der Texteinga-
be priifen, damit alle falsch geschriebenen Wérter rot unterstrichen wer-
den, wahrend Sie schreiben.

Zusatzlich dazu kénnen Sie die Rechtschreibung auch manuell Gberpri-
fen. Wenn Sie Bearbeiten— Rechtschreibung— Rechtschreibung und
Grammatik einblenden wéhlen oder 38: driicken, 6ffnet sich das Recht-
schreibprifungs-Fenster (siehe Abbildung rechts). In diesem Fenster
werden |hnen auch Vorschléage zu falsch geschriebenen Wértern ge-
macht.

Sie kénnen auch per Bearbeiten— Rechtschreibung— Rechtschreib-
priifung oder per 3; direkt im Text zu allen falsch geschriebenen Wérter
springen, ohne dass Sie das Fenster 6ffnen missen.

Wabhlen Sie Bearbeiten—Suchen—Suchen ... oder driicken Sie 88F, um
mit dem Standard-Dialog nach Begriffen zu suchen und sie zu ersetzen:

8.00 Suchen

Suchen nach: Hawkins

Ersetzen durch: [Hawkins

@ GroR-/Kleinschreibung ignorieren | Enthalt

2 @ o

E‘ Cesamtes Dokument

(_Alles ersetzen ) (Ersetzen ) ( Ersetzen & Suchen ) ( Zurick \ (" Weiter )

OO, Rechtschreibung und Grammatik

' lusstig | ( Ignorieren )
Dieses Wort wurde im Rechtschreibworterbuch
nicht gefunden. ‘ Lernen

[ Weitersuchen )
lustig

( Andern )
| Deutsch m ["] Grammatik priifen

Tipp:

Bis zur derzeit aktuellen Version von
StoryMill (3.1) ist kein Projekt-weites
Suchen und Ersetzen mdglich. Be-
nutzen Sie die Suche in der Symbol-
leiste, um Text in verschiedenen Ein-

trdgen zu finden, die »Hervorhe-
ben«-Leiste, um Text im Kapitel-
Fenster zu finden und den Standard-
Dialog, der oben beschrieben ist, um
Begriffe im aktuellen Text zu suchen
und zu ersetzen.
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Fenster teilen

Wenn Sie im Kapitel-Fenster arbeiten, kénnen Sie das Fenster teilen, um
Text zu bearbeiten und gleichzeitig auf andere Textstellen im Kapitel Be-
zug zu nehmen.

0 Wenn Sie ein Kapitel-Fenster getffnet haben (siehe S. 21: »Das Kapi-

tel-Fenster«), wahlen Sie Darstellung— Horizontal teilen oder Dar-
stellung— Vertikal teilen.

0 Ziehen Sie die Leiste zwischen den zwei Bereichen, um sie beliebig in
der Gr6Be zu verandern.

© wahien Sie Darstellung— Teilung aufheben oder schlieBen Sie das
Kapitel-Fenster, um die Teilung zu entfernen.

S GILLE Text  Werkzeuge

Notizfach anzeigen #R

Symbolleiste ausblenden
Symbolleiste anpassen ...

Fenster ausblenden
Ganzer Bildschirm O 8F

Tiln ufheben

n MRS GILE Text Werkzeuge |

Notizfach anzeigen #R

Symbolleiste ausbhlenden
Symbolleiste anpassen ...

Fenster ausblenden
Ganzer Bildschirm
Horizontal teilen

Vertikal teilen

{38F

Teilung aufheben

0

8eno My Shore Ad -Ti Island.avenirproj

Text anzeigen aus: IO RTLTEES/NTNE  Kapitel  Szenen

[sie  w](=l= = =[Aostand »] [Listen »] redo
¥ » 13 » » | 3 » 13 » » > » » -
| TN S LT PR Ny " " Tha ' Te Y

UL YUU Ty SUPPOST T PRI TI0 TS, JUITpIng, UUCKINE, Sl Oeaking UrOug, T Ty STt verore my

nose till I could run no longer.

The First Blow
I WAS so pleased &t having given the slip 10 Long John that I began to enjoy myself and look around me

with some interest on the strange land that I was in,
1 had crossed a marshy tract full of willows, bulrushes, and odd, outlandish, swampy trees; and I had now

come out upon the skirts of an open piece of undulating, sandy country, about a mile, with a few pines :

-
[site  w] === =)(Aostand w] [Listen =] redoe
»

¥ » 13 » | 3 13 13 » 13 | 3 » 13 -
flo ' R ' Ig le" " " lg " To ' N2 ' Tha ' The ' s '

L’lﬂ Three: My Shore Adventure m
How My Shore Adventure Began
THE appearance of the island when I came on deck next morning was altogether changed. Although the
breeze had now utterly ceased, we had made a great deal of way during the night and were now lying becalmed
about half a mile to the south-east of the low eastern coast. Grey-coloured woods covered a large part of the
surface. This even tint was indeed broken up by streaks of yellow sand-break in the lower lands, and by many tall
trees of the pine family, out-topping the others—some singly, some in clumps; but the general colouring was

100% w My Shore Adventure  Seite 1 von 21 6009 Worter 31146 Zeichen
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Konvertierungshilfen

Mit StoryMill haben Sie einige Textkonvertie-
rungshilfen, mit denen Sie normalerweise
langwierige, 6de Aufgaben schnell und ein-
fach erledigen kénnen. Diese Hilfen finden
Sie unter Text—Konvertieren (siehe Abbil-
dung rechts).

Wenn Sie eine Konvertierungshilfe benutzen
mochten, markieren Sie zuerst den Text, den
Sie konvertieren wollen, und wéhlen Sie
dann die passende Hilfe aus dem Mend.

. zu typographischen Anfiihrungszeichen
(,, Text*): Alle geraden Anflhrungszeichen
werden zu typographischen (auch oft ge-
schwungene genannt) Anflhrungszeichen
konvertiert.

« zu geraden Anfiihrungszeichen (" Text"):
Alle typographischen Anfuhrungszeichen
werden zu geraden konvertiert.

Werkzeuge Fenster Hilfe

Schrift >
Kommentieren #8D

Kommentar

|oschen

Lommentar anzeigen
Kommentare verbergen
Textmarker

Link ... 3L
Konvertieren

zu typographischen Anfiihrungszeichen (,Text")

zu geraden Anfuhrungszeichen ("Text")

in GroRbuchstaben

in Kleinbuchstaben

in groRe Anfangsbuchstaben (fur Titel im Englischen verwendet)

Linksbhundig 38{
Zentriert 38|
Blocksatz

Rechtsbiindig

v Lineal anzeigen
Lineal kopieren
Lineal einfligen

- in GroBbuchstaben: Der markierte Text wird komplett in GroBbuchsta-

ben konvertiert.

- in Kleinbuchstaben: Der markierte Text wird komplett in Kleinbuchsta-

ben konvertiert.

- in groBe Anfangsbuchstaben (fur Titel im Englischen verwendet):
Jeder Anfangsbuchstabe wird groBgeschrieben. Dies wird im Engli-

schen haufig fur Titel verwendet.
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Kapitel 4: Exportieren Sie lhre Arbeit

StoryMill bietet mehr Textverarbeitungsfunktionen als Sie beim Schreiben
bendtigen werden, aber flr fortgeschrittene Funktionen wie Rander, Kopf-
und FuBzeilen und FuB- und Endnoten miissen Sie dennoch lhren Text
exportieren und dann in einem anderen Programm bearbeiten. Vielleicht
mdchten Sie alle Informationen Ihres Projekts ausdrucken, um sie auch
auf Papier zu haben. Mdglicherweise wollen Sie auch Ihr Recherchema-
terial weitergeben, ohne alles per Kopieren und Einfligen zusammentra-
gen zu mussen.

Glucklicherweise bietet StoryMill Ihnen nicht nur Werkzeuge zum Schrei-
ben und Korrigieren; Sie kbnnen auch ganz einfach lhre Arbeit exportie-

ren, um sie zu Agenten oder Verlagen zu schicken, oder einfach um Ihre
Geschichte auszudrucken, damit Sie sie von Hand korrigieren kénnen.

StoryMill kann jeden Text exportieren, den Sie irgendwo ins Programm
eingegeben haben. Sie kénnen in StoryMill auch Export-Vorlagen mit
formatiertem Text und speziellen Schlusselwdrtern erstellen. StoryMill ex-
portiert in viele verschiedene Dateiformate, zum Beispiel Word, Word
2007, RTF, formatierter Text mit Anhéngen (RTFD), HTML und reiner
Text.

StoryMill bringt bereits einige Export-Vorlagen mit, aber wenn diese nicht
genau das tun, was Sie wollen, kdnnen Sie sie einfach verandern oder
sie duplizieren und dann als Basis fur lhre eigene Lésung benutzen.

In diesem Kapitel:

+ Grundlagen
Export-Vorlagen
Export-Vorlagen-Schlisselwérter
Alle Schlusselwoérter

Dokument-Vorlagen
Eigene Dokument-Vorlagen
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Grundlagen

Um etwas aus lhrem Projekt zu exportie-
ren, wahlen Sie Ablage— Exportieren
... Das Export-Fenster 6ffnet sich (siehe
Abbildung rechts).

Links im Fenster sehen Sie alle verflig-
baren Export-Vorlagen. Wenn Sie eine
Vorlage auswéhlen, wird lhnen rechts
eine Vorschau des zu exportierenden
Textes gezeigt. (In einigen Fallen ist der
Bereich weiB: wenn Sie zum Beispiel die
» Ausgewahlte Kapitel«-Vorlage wahlen,
Sie aber nicht in der Kapitel-, sondern in
der Charaktere-Ansicht waren, als Sie
das Export-Fenster gedffnet haben.)

Wenn Sie die richtige Vorlage gefunden
haben, wéahlen Sie das Dateiformat, in
das Sie exportieren mdéchten, aus dem
Meni rechts unten im Fenster und kli-
cken Sie auf Auswéhlen.

Ein gewohnlicher Sichern-Dialog 6ffnet
sich, in dem Sie den Speicherort und
den Namen der zu exportierenden Datei
wahlen kénnen.

800 Exportieren

Vorlage

Ausgewihlite Kapitel | fo- © "0 " " Te7 T T le7 T e T ho T 7Ty T e T he T g
Cerade aktivierte Ans... Part One: The Old Buccaneer m

Kapitel mit Uberschri...
Kapiteltext |
Szenen - Alle Metadaten
Szenen - Namen und ...
Szenen

| + | = | E*| Sichern

The Old Sea-Dog at the Admiral Benbow

SQUIRE TRELAWNEY, Dr. Livesey, and the rest of these gentlemen having asked me to write down the
whole particulars about Treasure Island, from the beginning to the end, keeping nothing back but the bearings of the
island, and that only because there is still treasure not yet lifted, I take up my pen in the year of grace 17 and go
back to the time when my father kept the Admiral Benbow inn and the brown old seaman with the sabre cut first took
up his lodging under our roof.

I remember him as if it were yesterday, as he came plodding te the inn door, his sea-chest following behind
him in a hand-barrow-—a tall, strong, heavy, nut-brown man, his tarry pigtail falling over the shoulder of his soiled
blue coat, his hands ragged and scarred, with black, breken nails, and the sabre cut across one cheek, a dirty, livid
white. I remember him looking round the cover and whistling to himself as he did so, and then breaking out in that
old sea-song that he sang so often afterwards:

"Fifteen men on the dead man’s chest
Yo-ho-ho, and a bottle of rum!"

in the high, old tottering voice that seemed to have been tuned and broken at the capstan bars. Then he rapped
on the door with a bit of stick like a handspike that he carried, and when my father appeared, called roughly for a
glass of rum. This, when it was brought to him, he drank slowly, like a connoisseur, lingering on the taste and still
looking about him at the cliffs and up at our signboard. h
A
"This is a handy cove," says he at length: "and a pleasant sittyated grog-shop. Much company, mate?" v

[ Word 2007 (.docx... '] ( Abbrechen ) (Auswihien )
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Export-Vorlagen

Sie kénnen Export-Vorlagen direkt im Export-Fenster bearbeiten. Wenn
Sie Ablage— Exportieren ... gewéhlt haben, wéhlen Sie entweder eine
bestehende Vorlage aus oder erstellen Sie per Klick auf die »+«-Schalt-
flache links unten eine neue:

Neu Bearbeiten

Loschen Sichern

Wenn Sie eine neue Vorlage hinzufligen, wird ihr Name in der Vorlagen-
liste hervorgehoben, sodass Sie ihn bearbeiten kdnnen. Alternativ kénnen
Sie auch den Namen einer Vorlage doppelklicken, um ihn zu veréndern.

Wenn Sie die Vorlage, die Sie bearbeiten wollen, ausgewahlt haben, kli-
cken Sie auf die Bearbeiten-Schaltfliche, um vom Vorschaumodus in
den Bearbeitungsmodus umzuschalten (siehe Abbildung oben). Sie se-
hen ein &hnliches Fenster wie in der Abbildung rechts.

Worter wie $chapters_view$ und %aggregateText% sind spezielle
Schlisselwérter, die als Platzhalter fir den Inhalt der Eintrdge fungieren
der Ansicht, in der Sie sich gerade befinden. Beim Export durchsucht die
Vorlage alle Eintrage der gewéhlten Ansicht und setzt die spezifischen
Informationen anstelle der Schliisselwérter ein. In dem gezeigten Beispiel
wird der Kapitel-Text und der Szenen-Text (der verbundene Text) fur alle
Eintrdge in der Kapitel-Ansicht angezeigt, mit Seitenumbrichen dazwi-
schen.

Tipp:

Wenn Sie auf den Namen einer Vorlage
doppelklicken, die gerade nicht aus-
gewabhlt ist, missen Sie méglicherweise
kurz warten, bis die Vorschau fertig an-

gezeigt wird, bevor Sie den Namen
bearbeiten kdnnen. (Wie lange Sie war-
ten mussen hangt von der Textlange
und der Geschwindigkeit lhres Macs
ab.) Diese kurze Verzogerung ist nor-
mal; das Programm ist nicht abgesturzt!

8.0.0 Exportieren

Vorlage

AusgewdhlteKa... 10~ 2 " " la” " " le" " " ls" " " lo
Gerade aktiviert... = SCchaplers views

5 e YeaggregateText%
Kapitel mit Uber... %page break%

L -
Szenen - Alle M...
Szenen - Name...
Szenen

+ | — JB% sichern ( Word 2007... '+ ( Abb
B
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Export-Vorlagen-Schlusselworter

Die Schlisselwérter in Export-Vorlagen schauen vielleicht auf den ersten
Blick komisch aus, aber sie sind trotzdem ziemlich einfach zu benutzen.
Es gibt zwei Arten von Schlisselwértern:

« $Schliisselworter$ (Dollar-Zeichen-Schllsselwérter): Schllsselworter,
die mit einem Dollar-Zeichen beginnen und enden, sagen der Vorlage,
in welcher Ansicht Sie arbeiten.

+ %Schlisselwérter% (Prozent-Zeichen-Schllsselwérter): Schlussel-
worter, die mit einem Prozent-Zeichen beginnen und enden, sagen der
Vorlage, was sie von den Eintrégen in der ausgewahlten Ansicht zu-
sammentragen soll.

Wenn Sie die Schlisselworter formatieren (indem Sie zum Beispiel die
Schriftart, -groBe oder -farbe andern), wird genau diese Formatierung auf
den Text angewandt, durch den das Schlisselwort ersetzt wird (siehe
Beispiel rechts).

Es gibt einige Schllsselworter (wie %ename% und %status%), die bei je-
der Ansicht genutzt werden kénnen. Andere (wie %scenesIinChapter)
kénnen nur mit einer bestimmten Art von Ansicht zusammen genutzt wer-
den. Auf S. 43 ff. finden Sie eine Liste aller Schlusselwérter.

Sie kénnen so viele verschiedene Ansichten in einer Vorlage platzieren
wie Sie wollen. Zuerst werden alle Eintradge der einen Ansicht behandelt,
dann alle Eintréage der nachsten Ansicht usw., bis das Ende der Vorlage
erreicht ist.

Bearbeiten

Tipp:

Sie kénnen ».selection« (ohne die
Anflihrungszeichen) jedem Schlisselwort
hinzufligen, das eine Ansicht bestimmt
($Schlusselworter$), damit StoryMill nur die

marktierten Eintrédge der Ansicht exportiert.
$Schapters_view.selection$ exportiert zum
Beispiel nur die ausgewahlten Kapitel;
$Meine Ansicht.selection$ exportiert alle
Eintrage der Ansicht »Meine Ansicht«, die
Sie in der Liste der Eintrage markiert haben.

Ausgabe

Szenen Szenen
The Old Sea-dog at the Admiral Benbow (Zweiter Entwurf)

Sscenes_view$S
%Yename% (%status%)
Erstellt am YcreationDate%

Erstellt am 2007-12-16 01:57:51 +0100

Erstellt am 2007-12-16 18:02:39 +0100
The Black Spot (Zweiter Entwurf)
Erstellt am 2007-12-16 01:54:49 +0100
The Sea-chest (Zweiter Entwurf)
Erstellt am 2007-12-16 01:55:06 +0100

The Last of the Blind Man (Zweiter Entwurf)

Erstellt am 2007-12-16 02:00:34 +0100

The Captain's Papers (Erster Entwurf)
Erstellt am 2007-12-16 02:00:59 +0100

1 Go to Bristol (Benétigt noch Arbeit)
Erstellt am 2007-12-16 18:07:24 +0100

At the Sign of the Spy-glass (Dritter Entwurf)

Erstellt am 2007-12-16 18:07:51 +0100
Powder and Arms (Dritter Entwurf)
Erstellt am 2007-12-16 18:08:09 +0100
The Voyage (Benétigt noch Arbeit)
Erstellt am 2007-12-16 18:08:18 +0100

What I Heard in the Apple Barrel (Dritter Entwurf)

Erstellt am 2007-12-16 18:08:35 +0100
Council of War (Not Started)
Erstellt am 2007-12-16 18:08:55 +0100

How My Shore Adventure Began (1st Draft)

Erstellt am 2007-12-16 18:09:08 +0100
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Alle Schlusselworter

Hier sind alle Schltsselworter aufgefihrt, die Sie in StoryMill benutzen
kénnen.

Ansichts-Wahl

Schliisselwort

Ergebnis

Schliisselwort

Ergebnis

$Name lhrer Ansicht$

Die Ansicht mit dem Namen
»Name |hrer Ansicht« (GroB-
und Kleinschreibung z&hlt)

$locations_view$

Die Orte-Ansicht (ohne Riick-
sicht auf den Namen)

$current_view$

Die aktuell ausgewéhlte Ansicht

$research_view$

Die erste Recherche-Ansicht
(ohne Ricksicht auf den Na-
men)

$chapters_view$

Die erste Kapitel-Ansicht (ohne
Ruicksicht auf den Namen)

$tasks_view$

Die erste allgemeine Ansicht
(ohne Rucksicht auf den Na-
men)

$scenes_view$

Die erste Szenen-Ansicht (ohne
Rucksicht auf den Namen)

$submissions_view$

Die Submissionen-Ansicht
(ohne Rucksicht auf den Na-
men)

$actors_view$

Die Charaktere-Ansicht (ohne
Rucksicht auf den Namen)

$events$

Die Ereignisse im Zeitstrahl

$keyword.selection$

Ersetzen Sie »keyword« durch
irgendein Schlusselwort von
oben, um die ausgewahlten
Eintrage dieser Ansicht zu ex-
portieren
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Dokument-Schliisselworter (funktionieren unabhédngig von bestimmten Ansichten)

strahl des Projekts

Schliusselwort Ergebnis Schlusselwort Ergebnis
Yotitle% Der Titel des Projekts Y%Views% Die Namen aller Ansichten
Y%storyLines% Alle Handlungsstrange im Zeit- Yeevents% Alle Ereignisse im Zeitstrahl

des Projekts

Universelle Schliisselworter

Schliusselwort Ergebnis Schliusselwort Ergebnis

Y%eoname% Der Name des Eintrags %creationDate% Datum, an dem der Eintrag er-
stellt wurde

Y%onotes% Die Notizen des Eintrags %lastModifiedDate% Datum, an dem der Eintrag
zuletzt bearbeitet wurde

Yostatus% Der Status des Eintrags Y%tags% Die Schlagwdrter des Eintrags
(mit einem Zeilenumbruch
zwischen den Schlagwdrtern)
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Szenen-spezifische Schliisselwérter

Szene

Schliusselwort Ergebnis Schlusselwort Ergebnis

Yotext% Der Text einer Szene (der im Y%startDate% Das Startdatum der Szene
Kapitel angezeigt wird)

Y%storyLine% Der Handlungsstrang der %endDate% Das Enddatum der Szene

Kapitel-spezifische Schliisselwérter

Schliisselwort

Ergebnis

Schliisselwort

Ergebnis

(das, was Sie im »Kapitel und
Szenen«-Modus sehen)

Charaktere-spezifische Schliisselworter

Schliisselwort

Ergebnis

%scenesForActor%

Eine Liste aller Szenen, in
denen der Charakter als
handelnder Charakter ein-
getragen ist

Yotext% Der Text des Kapitels (was Sie %scenesInChapterv% Eine Liste aller Szenen des
im »Kapitel«-Modus sehen) Kapitels (mit einem Zeilenum-
bruch zwischen den Szenen)
Y%aggregateText% Der Kapitel- und Szenen-Text
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Orte-spezifische Schliisselwérter

Schliisselwort

Ergebnis

%scenesForLocation%

an dem Ort handeln

Eine Liste aller Szenen, die

Ereignis-spezifische Schlisselworter

Schliisselwort

Ergebnis

%startDate%

Das Datum des Ereignisses

Submissionen-spezifische Schliisselwérter

Schlusselwort Ergebnis Schlusselwort Ergebnis

Y%oaddress% Die erste Adresszeile %homepage% Die Homepage der Submission

Yeaddress2% Die zweite Adresszeile Y%phone% Die Telefonnummer der Sub-
mission

Y%oCity% Die Stadt (Adresse) Y%fax% Die Faxnummer der Submis-
sion

Y%state% Das Land (Adresse) %dateSubmitted% Das Datum, an dem Sie die
Submission abgeschickt haben

%zip% Die Postleitzahl (Adresse) Y%responseY% Die Antwort, die Sie auf die
Submission bekommen haben
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Schliisselwort

Ergebnis

Schliisselwort

Ergebnis

%email%

Die E-Mail-Adresse der Sub-
mission

Y%agency%%

Die Agentur, zu der Sie die
Submission geschickt haben

Spezielle Schliisselwérter

Schliisselwort

Ergebnis

Yepage_break%

Es wird ein Seitenumbruch ein-
geflgt (ndtzlich, um Eintrage zu
trennen)
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- . \FGEN Bearbeiten Darstellung Text Werkzeuge Fenster Hilfe
Dokument-Vorlagen :Neu -
Auch wenn das Exportieren von Text aus lhrem Projekt wichtig ist, moch- NeuausVorlage» ® W > SO

. . . \ / : Roman (mit Submissionsverfolgung)
ten Sie manchmal auch die Struktur des Projektes selbst erhalten. Um Offnen ... £0  Roman (Schneeflocken-Methode)

Projekte zu erstellen, die immer die gleiche, bestimmte Struktur haben, Senutete Projexts 2
kdnnen Sie Dokument-Vorlagen nutzen.

StandardmaBig benutzen alle neuen Projekte die »Roman«-Vorlage. Sto-
ryMill bringt aber noch zwei andere Vorlagen mit. Sie kdnnen sich auch
Ihre eigenen (mehr darlber weiter unten) erstellen. Wahlen Sie Datei- Als Vorlage sicher
—Neu aus Vorlage—[Name der Vorlage], um ein Projekt aus einer Vor- Naragenverhalten
lage zu erstellen, die nicht die Standard-Vorlage ist. (Sie kdnnen |hre forr
Standard-Vorlage in den Einstellungen festlegen; siehe S. 56: »Allgemei-
ne Einstellungen«)

Die Vorlage, die Sie verwenden, bestimmt, welche Ansichten und » || Kapite Name

Eintrage lhr neues Projekt enthalt: eflocke Zusammenfassung (1 Satz)

+
Q@

U Aufgaben Zusammenfassung (1 Absatz)

« Roman erstellt ein Dokument mit den folgenden Ansichten: »Ka- Erweiterte Zusammenfassung
pitel«, >>Charaktere«, »Szenen«, »Orte«, >>Aufgaben«, »Recher- *Charaktere Zusammenfassung (4 Seiten)
che« und eine intelligente Ansicht namens »Anstehende Aufga- [ Szenen
ben«. Die Kapitel-Ansicht enthélt ein leeres Kapitel. () Orte
+, Recherche
) Rom?n (".“'t Sme..Iss.lonsve".fOIQ.ung) Ist mit de.r 7 Romar}«-.Vor- [ Anstehende A... % | Text anzeigen aus: QENICRNNTRYILELD
lage identisch; zusatzlich enthélt diese Vorlage eine Submissio- = '
nen-Ansicht. — T —

o 2 L [ |

Fassen Sie Ihre Idee in einem einzig

ligzs

- Roman (Schneeflocken-Methode) ist mit der »Roman«-Vorlage
identisch, bis auf eine zusatzliche Kapitel-Ansicht, die ihre
»Schneeflocken-Arbeit« enthélt; auBerdem enthalten einige An-
sichten Eintrage, in denen die Schneeflocken-Methode genauer
beschrieben wird.

Die Schneeflocken-Vorlage
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Eigene Dokument-Vorlagen

Eine eigene Dokument-Vorlage zu sichern ist einfach. Offnen Sie ein Sto-
ryMill-Projekt, verédndern Sie es so, wie Sie die Vorlage haben wollen, und
wéhlen Sie Ablage— Als Vorlage sichern ... Sie werden aufgefordert,
einen Namen fur Ihre Vorlage einzugeben. Klicken Sie auf OK, und schon
ist die Vorlage im Menu verfligbar.

Name der Vorlage: | v

(Abbrechen ) €0k ) W

Um Vorlagen hinzuzufligen, umzubenennen oder zu entfernen wahlen
Sie Ablage—Vorlagen verwalten ... In dem Fenster, das sich 6ffnet
(siehe Abbildung rechts), kdnnen Sie eine Vorlage doppelklicken, um sie
umzubenennen, oder eine Vorlage auswahlen und per Klick auf die L6-
schen-Schaltflache I6schen, oder Sie klicken auf Vorlage hinzufligen,
um eine Vorlage hinzuzufligen, die Sie zum Beispiel aus dem Internet he-
runtergeladen haben.

Eigene Vorlagen ermdglichen es, dass sie ein neues Projekt erstellen,
das eine spezielle Struktur von Ansichten hat, sodass Sie schnell und ein-
fach Informationen in neue Projekte eintragen kénnen. Wenn Sie zum
Beispiel mehrere Blicher oder Geschichten haben, die alle in der selben
Welt spielen, kdnnen Sie eine Vorlage sichern, die bereits die Hauptcha-
raktere enthalt oder Details tber die Welt, die sie schon in einem anderen
Projekt eingegeben haben. Immer wenn Sie dann ein neues Projekt aus
dieser Vorlage erstellen, haben Sie sofort Zugang zu den wichtigsten In-
formationen Uber lhre Welt.

8NC Vorlagen verwalten

Zum Umbenennen doppelklicken

Vorlagen

Roman (mit Submissionsverfolgung)
Roman (Schneeflocken-Methode)

(Vorlage hinzungen..._\ (Lﬁschen \ ok )
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Kapitel 5: Werkzeuge

GroBe Teile des »Schreibens« bestehen aus Korrekturlesen und ande- In diesem Kapitel:

ren lastigen Aufgaben. Wenn Sie ein tagliches Ziel an Wértern setzen N

wollen oder analysieren wollen, welche Worter Sie zu oft benutzen, bie- + Worthaufigkeiten

tet Ihnen StoryMill die richtigen Werkzeuge. g Ii;li%hlight clichés — Phrasen hervor-
eben

Dieses Kapitel zeigt Ihnen, wie Sie die Werkzeuge von StoryMill benut- - Fortschrittsanzeige

zen. Folgende Werkzeuge wurden in den vorherigen Kapiteln noch . Fenster ausblenden

nicht behandelt:

- Das »Worth&ufigkeiten«-Werkzeug

- Highlighting clichés — diese Funktion ist nur auf Englisch verfugbar.
- Die Fortschrittsanzeige und Projekiziele

- Das Ausblenden von Fenstern
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00 Worthiufigkeiten

.o . . ( Haufigkeit = Ausnahmen
Worthaufigkeiten e ' e
Mit dem »Worthaufigkeiten«-Werkzeug, das Sie via Werkzeuge—Wort- atid 264 0
haufigkeiten ... erreichen, kénnen Sie verfolgen, welche Woérter Sie im of 177
aktuell ausgewéhlten Kapitel am haufigsten benutzt haben. Zur Zeit funk- a 171
tioniert dieses Werkzeug nicht in anderen Ansichten. I: iig

0
Um Ihre am haufigsten benutzten Wérter zu sehen, wahlen Sie ein Kapi- :‘as 326
tel in der Liste der Eintrage aus oder 6ffnen Sie ein Kapitel-Fenster und il 87
wéahlen Werkzeuge— Worthaufigkeiten ..., um das Worthaufigkeiten- that 68
Fenster zu 6ffnen (siehe Abbildung rechts). you gg
as
In diesem Fenster werden alle Worter lhres Kapitels angezeigt, und da- _':“’ ?;
neben die Anzahl, in der Sie vorkommen. StandardmaBig schlieBt Story- 'had 55
Mill einige haufig genutzte Wérter aus (wie zum Beispiel »der« und but 49 4
»ich«). Klicken Sie auf Ausnhahmen, damit die ausgeschlossenen Wérter 62 ~
angezeigt werden und Sie sie bearbeiten kénnen. Mit der »+«-Schaltfla- ( SchlieBen )
che kénnen Sie der Liste Wérter hinzufiigen und per »—« ausgewahlte

Woérter entfernen (siehe Abbildung rechts unten).

Wenn Sie das Worthaufigkeiten-Fenster gedffnet haben, werden im Kapi-
tel, das analysiert wird, die zehn am haufigsten benutzten Wérter in ver-
schiedenen Schattierungen von rot hervorgehoben. Das meistverwendete
Wort ist das dunkelste, und das am zehnthaufigsten verwendete das

® O O Worthiufigkeiten

Haufigkeit | Ausnahmen ]

Ausgeschlossene Worter

blasseste (siehe unten). SchlieBen Sie die Worthaufigkeiten, um die Her- i
vorhebungen zu entfernen. ich
zu
von
.. to tell you the truth, from the very first mention of Long John in Squire des
dem
Trelawney's letter 1 had taken a fe 1y mind that he might prove to be the very one- den
legged sailor whom I had for 50 long at the old Benbow. But one look at the man ein
eine a
before me was enough. Ih . and Black Dog, and the blind man, Pew, and einer 5
I thought I knew what a buccancer was like—a very different creature, according to me, |-
from this clean and pleasant-te: landlord. s
SchlieBen )
I plucked up coura, the threshold, and walked right up to the man
where he stood, propped on his crutch, talking to a customer.
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Highlight Clichés - Phrasen hervorheben

Dieses Werkzeug hebt Phrasen hervor, die im ausgewéahlten Textfeld vor-
kommen. Weil StoryMill aber nur eine Datenbank an englischen Phrasen
mitliefert, ist diese Funktion far Sie nur nutzlich, wenn Sie auf englisch
schreiben. Um das Werkzeug zu benutzen, setzen Sie den Cursor in das
Textfeld und wahlen Sie dann Werkzeuge— Highlight Clichés (nur auf
Englisch verfligbar). Nach kurzer Bearbeitungszeit markiert StoryMill
alle Phrasen und umgangssprachlichen Ausdricke rot:

! [
we got a few @f_ﬂ board, made a good cruise home,

Well, to make a!

and the HISPANIOLA reached Bristol just as Mr. Blandly was beginning to think of fitting out

Wenn »Highlight Clichés« aktiviert ist, kbnnen Sie links neben dem Me-
nueintrag ein Hakchen sehen:

Fenster Hilfe

Worthdufigkeiten ...
Fortschrittsanzeige ...
Highlight Clichés (nur auf Englisch verfiigbar)

Um die Phrasen-Hervorhebung wieder zu deaktivieren, wahlen Sie ein
zweites Mal Werkzeuge— Highlight Clichés (nur auf Englisch verfiig-
bar). Alternativ kbnnen Sie einfach Text in das Textfeld eingeben, dann
verschwindet die Hervorhebung auch. Auch wenn Sie zu einem anderen
Eintrag oder einer anderen Ansicht wechseln wird die Phrasen-Hervorhe-
bung deaktiviert.

Tipp:

Highlight Clichés ignoriert Kontext oder
Wortgrenzen bei der Suche nach Phrasen
und umgangsprachlichen Ausdrticken.
Zum Beispiel wird in der Abbildung links
“a few hands on board” hervorgehoben,
weil StoryMill die Wortkombination “hands
on” (wie in “I'm a hands on person”) als
Phrase bewertet. In diesem Fall wird die
Wortkombination aber nicht so verwendet,
wie StoryMill denkt.

AuBerdem wird bei einer “great crowd”
“eat crow” hervorgehoben:

StoryMill bertcksichtigt nicht, dass die
Phrase nur in einem Teil des Wortes vor-
kommt; es werden einfach Reihenfolgen
von Buchstaben markiert, die StoryMill als
Phrasen interpretiert.

Moral der Geschichte: Nehmen Sie die
hervorgehobenen Phrasen nicht fir bare
Munze! Das Werkzeug ist fur Hilfe beim
Suchen von Phrasen gedacht, aber nur,
weil etwas hervorgehoben wird, bedeutet
das nicht, dass Sie unbedingt etwas
|l6schen oder korrigieren missen!
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Fortschrittsanzeige

Mit der Fortschrittsanzeige in StoryMill konnen Sie sowohl lhren Fort- Tipps:
schritt in einer Sitzung als auch den lhres gesamten Projektes nachver- Das Ziel, das Sie im Fortschrittsanzeige-
folgen: Fenster festsetzen, gilt fir alle Projekte.

Fortschrittsanzeige Wenn Sie 6000 Woérter als Sitzungsziel
wahlen, ist das Sitzungsziel eines jeden

: I anderen Projekts auch 6000 Wérter (auch
Ohne Titel = c q .
= @ / @ [— wenn es von Propkt zu PI’Qjekt. verschie-
T k_m,,( ETE— ) 7 S den ist, wie nah Sie dem Ziel sind).

Die Fortschrittsanzeige beachtet jeden Text, den Sie in Kapitel (ein-
schlieBlich Szenen-Text) tippen. Wenn Sie sich lhrem Sitzungsziel na-
hern, flllt sich die Leiste. Wenn Sie lhr Ziel erreichen, kann Sie StoryMill
auch mit einem Ton benachrichtigen.

Die Fortschrittsanzeige in der Symbolleiste zeigt standardméaBig den
Fortschritt Ihrer Sitzung an. Der Fortschritt lhrer Sitzung ist die Anzahl von
Woértern, die Sie in ein Kapitel getippt haben, seit Sie StoryMill das letzte
Mal gedffnet haben. Sie kdnnen auch den Fortschritt Inres gesamten Pro-
jekts anzeigen lassen, indem Sie einmal auf die Fortschrittsanzeige kli-
cken:

—————————

Doppelklicken Sie auf die Fortschrittsanzeige oder wahlen Sie Werkzeu-
ge—Fortschrittsanzeige ..., um das Fortschrittsanzeige-Fenster zu 6ff-
nen (siehe Abbildung rechts). Klicken Sie auf die Zahlen, um |hre Ziele
festzulegen, und — fur den Fortschritt wéhrend einer Sitzung — klicken Sie
auf »Wértern«, um zwischen »Wértern«, »Minuten« und einer ungeféhren
Anzahl von »Seiten« auszuwahlen.

Um den Fortschritt der aktuellen Sitzung auf »0« zurlickzustellen, klicken
Sie auf Zuriicksetzen.

Wenn Sie Text zu Ihrem Sitzungsfortschritt
dazuzéahlen wollen, obwohl Sie ihn woan-
ders getippt haben, fligen Sie ihn in ein
Kapitel via Bearbeiten— Einfligen und
als Fortschritt werten oder \_38V ein.

™ 7 Fortschrittsanzeige

Fortschritt in aktueller Sitzung:

- ————————

242 von 500 Wortern

Projektziel:

e —————————

68924 von 100000 Waortern

lﬂ Ton abspielen, wenn das Ziel erreicht ist:

'__ Basso &)

(Zurﬁcksetzen} ( SchlieBen )
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Fenster ausblenden

Vielleicht wiinschen Sie sich manchmal, Informationen aus anderen Pro-
grammen im Blick zu haben, wéhrend Sie schreiben. Sie kdnnen naturlich
wie immer cmd + Tabulator drliicken, um zwischen Programmen umzu-
schalten, aber StoryMill bietet auch die Mdglichkeit, beinahe alle seine
Fenster auszublenden. Wenn das Fenster ausgeblendet ist, wird es sehr
transparent (wie transparent kénnen Sie in den allgemeinen Einstellun-
gen festsetzen (siehe S. 56: »Allgemeine Einstellungen)). Um Fenster
auszublenden, kénnen Sie entweder die Schaltflache der Symbolleiste
hinzufigen oder Darstellung— Fenster ausblenden wéahlen.

Wenn Sie die Schaltflache in der Symbolleiste benutzen wollen, rechts-
klicken Sie irgendwo in die Symbolleiste (egal ob im Haupt- oder Kapitel-
Fenster) oder wahlen Sie Darstellung— Symbolleiste bearbeiten ...
Ziehen Sie die Ausblenden-Schaltflache in die Symbolleiste:

YO6 Ohne Titel 2

TS T I .Y / &

Sichern  Hinzufiigen Loschen  Zeitstrahl ngzerBildschi%;s}'e;am Kommentieren Kommentar {Gschen

Fortschrittsanzeige

Bewegen Sie lhre Favoriten in die Symbolleiste ...

Pa— A/,"

Zwischenraum

"Ym
' i

Sichern

Sichern Hinzufiigen Loschen Zeitstrahl Ganzer Bildschirm Kommentieren Kommentar I6schen Fortschrittsanzeige

Anzeigen: | Symbol & Text | ]

" Kleine Symbole verwenden

Trennlinie Flexibler Zwischenraum Anpassen Drucken -
+ - Qsuche B
Hinzufligen Léschen Neu Suchen Ausblenden
/ =4 f—= —
=
(S = =
Fortschrittsanzeige Kommentieren Kommentar 16schen Zeitstrahl Ganzer Bildschirm
... oder bewegen Sie den Standardsatz in die Symbolleiste.
] = =2 -
E - &> / S
{1} - R =} g @ Q su

Suchen

( Fertig )

T ——— T T

s
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Kapitel 6: Einstellungen

Zum gréBten Teil sollten die Einstellungen von StoryMill selbsterklarend In diesem Kapitel:

sein. Wenn Sie aber herausfinden wollen, was genau eine bestimmte _ _

Einstellung macht, stellt Innen dieses Kapitel alle Einstellungen umfas- - Allgemeine Einstellungen
send vor. Editor-Einstellungen

Anfuhrungszeichen-Einstellungen
Um auf die Einstellungen zuzugreifen, wahlen Sie StoryMill— Einstel-

lungen ... oder dricken Sie 3, (cmd + Komma). StandardmaBig sehen
Sie dann die allgemeinen Einstellungen:

Ganzer Bildschirm — Einstellungen
Status-Einstellungen

Einstellungen =
o 4 ” -
mein | Editor Anfiihrungszeichen Ganzer Bildschirm _Status
Seriennummer: |
(¥ Beim Start nach Aktualisierungen suchen
Dokument wird automatisch alle 2 = Minuten gesichert. »O« deaktiviert das
automatische Sichern.
Backups schreiben nach: ~/.StoryMill Backups/ Andere...
Sichern auf .Mac Anmelden...

Beim Starten 6ffnen: () Neues Dokument
(® Zuletzt verwendetes Dokument

Standardvorlage: '}pﬁrqan T]

Transparenz beim Ausblenden: S———

Sie konnen Fenster ausblenden, um die anderen Fenster hervorzuheben.

Uber die Schaltflachen in der Symbolleiste kénnen Sie auf die fiinf ver-
schiedenen Bereiche der Einstellungen zugreifen: »Allgemein«, »Editor«,
»Anflhrungszeichen«, »Ganzer Bildschirm« und »Status«.
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Allgemeine Einstellungen

- Seriennummer: Wenn Sie StoryMill gekauft haben, kénnen
Sie hier lhre Seriennummer eingeben.

- Beim Start nach Aktualisierungen suchen: Setzen Sie das
Hakchen, wenn Sie wollen, dass StoryMill beim Start auto-
matisch nach Aktualisierungen sucht.

« Dokument wird automatisch alle [Zahl] Minuten gesi-
chert: Legen Sie ein Intervall fest, in dem StoryMill Ihr Do-
kument automatisch sichert, oder tragen Sie »0« (Null) ein,
um das automatische Sichern zu deaktivieren.

- Backups schreiben nach: Wéhlen Sie einen Ort auf lhrem
Mac oder — besser — auf einer externen Festplatte, damit au-
tomatisch bei jedem Sichern ein Backup mitgespeichert wird.
Setzen Sie das Hakchen bei Sichern auf .Mac, damit Story-
Mill lhre Projekte auch auf .Mac sichert. Wenn Sie Growl in-
stalliert haben werden Sie benachrichtigt, wenn ein Projekt
erfolgreich automatisch gesichert wurde.

- Beim Starten 6ffnen: Wahlen Sie aus, ob ein neues Doku-
ment oder das zuletzt gedffnete beim Start von StoryMill ge-
6ffnet werden soll.

- Standardvorlage: Wahlen Sie die Vorlage, die fur neue Do-
kumente verwendet wird.

- Transparenz beim Ausblenden: Bewegen Sie den Regler,
um einzustellen, wie transparent Fenster werden, wenn Sie
sie ausblenden (siehe S. 54: »Fenster ausblenden«).

e Einstellungen (@)
'-»“ | ” -
mein Et'iitdr Anfilhrungszeichen Ganzer Bildschirm Status
Seriennummer: | ‘
¥ Beim Start nach Aktualisierungen suchen
Dokument wird automatisch alle 2 = Minuten gesichert. »O« deaktiviert das
automatische Sichern.
Backups schreiben nach: ~/.StoryMill Backups/ [ Andere...
Sichern auf .Mac Anmelden...

Beim Starten 6ffnen: () Neues Dokument
(®) Zuletzt verwendetes Dokument

Standardvorlage: | Roman | ﬂ_

Transparenz beim Ausblenden: 19

Sie konnen Fenster ausblenden, um die anderen Fenster hervorzuheben.

Tipp:

Wenn Sie den Transparenz-Regler bewegen, wird das
Einstellungen-Fenster transparent. Keine Panik! Stellen
Sie den Regler genau so ein, bis das Einstellungen-

Fenster so transparent ist, wie Sie wollen, dass ausge-
blendete Fenster transparent sind. Wenn Sie den Re-
gler loslassen, wird das Fenster wieder normal und un-
durchsichtig.
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Editor-Einstellungen

- Notizfach 6ffnen: Hier legen Sie fest, auf wel-
cher Seite des Kapitel-Fensters sich das Notiz-
fach 6ffnet, wenn Sie Notizfach anzeigen im
Kapitel-Fenster wahlen (siehe S. 21: »Das Kapi-
tel-Fenster«).

- Lineal anzeigen: Setzen Sie das Hakchen, wenn
Sie das Lineal standardméaBig anschalten wollen.
Wenn Sie das Lineal immer manuell aktivieren
wollen, entfernen Sie das Hakchen.

- Rechtschreibung bei Eingabe priifen: Setzen
Sie das Hakchen, wenn Sie wollen, dass Story-
Mill die Rechtschreibung immer prift, wahrend
Sie tippen.

- Lesezeichenliste sortieren: Setzen Sie das
Hakchen, wenn Sie wollen, dass die Kommenta-
re im Menu in der Symbolleiste alphabetisch sor-
tiert werden. Entfernen Sie das Hakchen, wenn
Sie die Kommentare nach der Reihenfolge im
Text sortiert haben wollen.

Der Rest der Editor-Einstellung legt die Standard-
Formatierung fir den Text fest. Klicken Sie auf
Auswahlen ..., um eine Standardschrift und -gré-
Be mit dem Cocoa-Schrift-Fenster auszuwéhlen.
»Es war einmal ...« wird lhnen immer in der aus-
gewahlten Standardschrift angezeigt.

(2] . Einstellungen
o) il  » v
Allgemein E&itor Anfuhrungszeichen Ganzer Bildschirm Status

Notizfach éffnen: ) Automatisch wihlen
() Links
() Rechts

M Lineal anzeigen

4 Rechtschreibung bei Eingabe priifen

M Lesezeichenliste sortieren

Standardzeichensatz: Es wareinmal ...

Auswahlen ... |

Standard-Zeilenabstand: 1

Abstand vor Absatz: 0

Abstand nach Absatz: 12
Standard- Absatzeinzug:

Erste Zeile: 0.5

Linker Einzug: 0

Rechter Einzug: 0

[a)

'+ Punkt

(&)

v Punkt

[a)

2| zoll

(a)
2 zoll

' Zoll

|4 »
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Anfuhrungszeichen-Einstellungen

(2] Einstellungen =

N 7 =d v

Allgemein Editor Anflhrungszeichen Ganzer Bildschirm Status

[

Anfluhrungszeichen wahrend der Eingabe konvertieren

Stil:
Doppelt offnend: Doppelt schlieRend:

Einfach offnend: Einfach schlieRend:

Mit den »Anflhrungszeichen«-Einstellungen kénnen Sie typographische
(teilweise auch geschwungen genannte) anstatt von geraden Anfih-
rungszeichen benutzen.

Setzen Sie das Hakchen vor Anfiihrungszeichen wahrend der Eingabe
konvertieren, damit typographische Anfuhrungszeichen verwendet wer-
den. Sie kénnen aus dem Menu den Stil der Anflihrungszeichen auswéah-
len (»Englisch«, »Franzdsisch«, »Deutsch« oder »LaTeX«), oder Sie fu-
gen lhre eigenen Zeichen in die Textfelder ein, wenn Sie keine passenden
Anfluhrungszeichen unter den genannten finden.

Wenn Sie diese Einstellung andern, betrifft das nicht den bereits ge-
schriebenen Text. Um darin gerade zu typographischen Anflihrungszei-
chen zu konvertieren (oder umgekehrt), verwenden Sie die »Konvertie-
rungshilfen« (siehe S. 38).
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Ganzer Bildschirm - Einstellungen

Rénder automatisch festlegen: Setzen Sie das Hakchen, wenn Sto-
ryMill automatisch die Rander links und rechts Ihres Textes im Vollbild-
Modus berechnen soll. Entfernen Sie es, wenn Sie den horizontalen
Rand selbst mit dem Regler festlegen wollen. Wenn sich der Text direkt
von einer Seite des Bildschirms zur anderen erstrecken soll, setzen Sie
den horizontalen Rand auf 0 %. Wenn Sie den Regler ganz nach rechts
schieben, sind die &uBeren 40 % lhres Bildschirms Rand und die mittle-
ren 60 % Text.

TextgroBe: Wéahlen Sie die GroBe des Textes im Vollbild-Modus. Dieser
Wert hat keinen Einfluss auf den Zoom im Kapitel-Fenster.

Textfarbe: Wahlen Sie die Farbe des Textes im Vollbild-Modus.

Hintergrundfarbe: Wéhlen Sie die Farbe des Hintergrunds im Vollbild-
Modus.

Kommentare verbergen: Setzen Sie das Hakchen, wenn Sie nicht
wollen, dass Text, der kommentiert ist, im Vollbild-Modus als solcher
hervorgehoben wird; dadurch werden wirklich alle stérenden Einflisse
minimiert.

Scrollleiste anzeigen: Setzen Sie das Hakchen, damit die Scrollleiste
im Vollbild-Modus an der rechten Seite des Bildschirms angezeigt wird.
Auch wenn die Scrollleiste nicht angezeigt wird, kbnnen Sie mit dem
Mausrad — oder indem Sie den Cursor im Text bewegen — scrollen.

Nur wenn die Maus daruber ist: Wenn Sie die Scrollleiste anzeigen
lassen, setzen Sie dieses Hakchen, damit sie nur angezeigt wird, wenn
Sie sich mit der Maus Uber dem rechten Rand des Bildschirms befin-
den.

(&) Einstellungen

8 "o d|

Status

‘ Allgemein Editor Anflhrungszeichen Ganzer Bildschirm

W Rander automatisch festlegen

Horizontaler Rand in %: P,
0 20

TextgroRe: 1140 % 3

Textfarbe:

Hintergrundfarbe: | [l

" | Kommentare verbergen
M Scrollleiste anzeigen

M Nur wenn die Maus dartber ist
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Status-Einstellungen

Status werden Projekt-Ubergreifend benutzt um Text hervorzuheben und um
zu verfolgen, in welche Szenen und Eintrdge noch Arbeit investiert werden
muss.

0 Klicken Sie auf die »+«-Schaltflache, um einen neuen Status hinzuzufigen
(oder auf das »—«, um den ausgewahlten Status zu I6schen).

0 Benennen Sie den neuen Status. Um einen bestehenden Status um-
zubenennen, doppelklicken Sie ihn.

9 Wahlen Sie eine Farbe fir den Status.

Per Drag and Drop kénnen Sie die Status umsortieren.

Tipp:

Verschiedene Benutzer finden verschiedene Status
nutzlich. StandardméBig stellt Ihnen StoryMill Status
fur Entwirfe und verschiedene Stufen der Vervoll-
standigung zur Verfligung, aber wenn Sie die Ent-
wurfe lieber mit Schlagwértern sortieren, kénnen Sie

zum Beispiel auch folgendes Set benutzen:

Unvollstandig (gelb)
Entwurf (orange)
Bendtigt Arbeit (rot)
Endgultig (blau)

veromenuicnt

Einstellungen =

Erster Entwurf Kein Wert =
Zweiter Entwurf Kein Wert :
Dritter Entwurf Kein Wert =

:3?;1
Bendtigt noch Arbeit Gelb =
Endgdltige Version Celb =
Veroffentlicht Griin e

+
}

ndgiiltige Version Gelb =
Veroffentlicht Griin =
|l  Kenwet

Grdn o
v Kein Wert
@ Rot

— Celb

Verworfen (grau)

Crin
@® Blau
@ Lila
= Crau
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Noch Fragen?

Wenn Sie sich durch die Dokumentation gearbeitet haben, aber noch
Probleme mit StoryMill haben, helfen wir lnnen gerne!

Flr technischen Support schicken Sie eine E-Mail an
support@application-systems.de. Wir versuchen, schnell zu antworten, in
den meisten Fallen innerhalb der ndchsten 24 Stunden.

Wir wirden uns auch freuen, von Ihnen zu héren, wenn Sie eine Idee ha-
ben, wie man StoryMill verbessern kann, oder wenn Sie sich eine Funkti-
on wiinschen! Schreiben Sie uns eine (bitte englische) E-Mail an

idea@marinersoftware.com, um uns zu helfen, die Software zu verbes- .
sern. Wenn Sie irgendwelche Fragen oder

Anregungen haben, kénnen Sie diese
auch in das englischsprachige Mariner-
Forum posten. Dort finden Sie eine sehr
Vielen Dank, dass Sie StoryMill benutzen. Wir hoffen, dass wir von lhnen freundliche und hilfsbereite Gemein-
héren! schaft sowie den Entwickler von Sto-
ryMill, Todd Ransom, der fir alle An-
regungen und Wunsche offen ist.

Vertrieb in Deutschland:

Application Systems Heidelberg Software GmbH
Pleikartsforsterhof 4/1

69124 Heidelberg

Telefon: 06221 300002

Telefax: 06221 300389

http://www.application-systems.de

61 von 61


http://www.marinersoftware.com/forum/
mailto:support@application-systems.de?subject=StoryMill-Supportanfrage
mailto:support@application-systems.de?subject=StoryMill-Supportanfrage
mailto:idea@marinersoftware.com?subject=StoryMill%20idea
mailto:idea@marinersoftware.com?subject=StoryMill%20idea
http://www.application-systems.de/
http://www.application-systems.de/
http://www.marinersoftware.com/forum/

