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Beim  letzten „Werk stattbild-W ettbew erb“ gab e s  die  Wah l zw isch en den Th em en „H ade s“ und „Tech nik “. Es  w urden dre i ausdruck s -
stark e  Bilder e ingere ich t:

body_ and_ soul h at die  Abstim m ung gew onnen. Se in Bild zie rt die s en M onat die  Eingangs s e ite  der Gim p-W erk statt.

Das  Th em a für den näch sten W ettbew erb lautet „Fenster“. 
Bis h e r ist die  Anzah l an geposteten Bildern noch  nich t so dolle. Aber: Noch  etw as  m e h r als e ine  Woch e  - genauer bis  zum  
29 . O k tober 2007, 17.00 Uh r -  h abt ih r Gelegenh e it, euer Bild in den W ettbew erb zu sch ick en. Eleanora stellt als k le inen Anre iz um  
M itm ach en e in Anw enderh andbuch  „E-M ailing m it Th underbird“ zur Verfügung, das  unter allen Te ilne h m ern ausgelost w ird.

„Weltall“ lautet das  Th em a de s  „Anim ations -W ettbew erbe s“, der am  2. O k tober ge startet w urde . 
Die  e rsten sch önen Be itrage  s ind bere its  e ingetroffen. Da der W ettbew erb über zw e i M onate ge h t, ist noch  bis  27. Novem ber 2007 Z e it, 
e in anim ie rte s  W eltall zu basteln. Ein Blick  auf Se ite  10 in die s em  New sletter k önnte intere s sant s e in ;-) 
Bitte  benutzt nur Gim p und GAP, um  eure  Anim ationen zu basteln. Flas h  oder äh nlich e s  ist nich t zugelas s en.
Viel Spaß be im  Anim ie ren.

Z um  nunm e h r vierten M al veranstaltete  die  Linux User Group Landau am  Sam stag, den 6. O k tober, den Linux-Info-Tag im  Re staurant 
Kreuz+ Quer in Landau. Der in den letzten Jah ren stetig w ach s ende  Be such erstrom  brach te  dabe i die  Lok alität an ih re  Kapazitätsgrenze . 
Be sonderen Z uspruch  fanden dabe i die  Vorträge  zu versch iedenen Th em en, die  w ieder e inm al e ine  große  Bandbre ite  an Intere s s en rund 
um  das  fre ie  Betriebs system  und fre ie  Softw are  im  allgem e inen abdeck te . Dabe i w ar für jeden vom  intere s s ie rten Neuling bis  zum  
Spezialisten, der e inm al über den Tellerrand h inaus  blick en w ollte etw as  dabe i. 
An den Infoständen k onnten s ich  die  Benutzer zu so untersch iedlich en Th em en w ie  digitale Videorecorder, Spiele, Lernsofw are  und 
Geodatenverarbe itung inform ieren. Die  Sch w erpunk tth em en bildeten in die s em  Jah r die  Virtualis ie rung m it VirtualBox sow ie  
virtualSq uare  und die  Bildbearbe itung m it Gim p. Das  Team  von ubunturadio.net sorgte  dabe i für e ine  w eltw e ite  Berich terstattung über 
e inen Live -Stream  ins  Internet. 
Aufgrund de s  großen Andrangs  an der Basteleck e , w o speziell Benutzer betreut w urden, die  Fragen zur Installation und Konfiguration 
e ine s  Linux-System s  h atten, h at s ich  die  Linux User Group e intsch ieden, auch  die s en H e rbst w ieder e ine  Linux-Installationsparty, die  
s ich  dann aus sch ließlich  m it die s em  Th em a befas st, zu veranstalten. Als Term in ist der 3. Novem ber 2007 avis ie rt. Näh ere s  gibt e s  in 
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H inw e is :
Denk t bitte  daran, alle im  New sletter genannten W ebs e iten und alles  w as  blau ist und darüber h inaus  auch  so m anch e s  Bild, w as  im  
New sletter auf den ersten Blick  k le in w irk t, s ind ank lick bar.
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den näch sten Tagen auf der H om epage de s  Vere ins  (h ttp://w w w .lug-ld.de) zu erfah ren. Dort finden Intere s s ie rte  auch  w e itere  Bilder und 
Inform ationen zur Veranstaltung sow ie  zu den Vere insak tivitäten. 
Ganz be sonders  h e rzlich  m öch ten s ich  die  Veranstalter be i der Sch irm h e rrin Landrätin Th ere s ia R iedm aier und be i den zum  Te il w e it 
gere isten Vortragenden bedank en. H e rvorzuh eben s ind h ie r unter anderem  H e rr Renzo Davoli von der Uni Bologna und Fabien 
Cazenave aus  Grenoble - oh ne  die  vielen Anderen zu verge s s en. 
Quelle: O ffizieller Pre s s etext der LUG Landau

Fotobearbe itung
Die  Bearbe itung de s  Bilde s  w urde  m it der GIM P-Vers ion 2.4 bew erk stelligt, 
so das s  auch  die  Anleitung für die s e  GIM P-Vers ion ge sch rieben w urde .
So, für die  GIM P 2.2.x-Benutzer, die  jetzt sch on w ieder w e iterblättern 
w ollen ;). Bis  auf e ine  Kleinigk e it, im  Retusch e -Bere ich , las s en s ich  die  
ganzen Bearbe itungs sch ritte  auch  in GIM P 2.2 nach bauen.
Die  genannten Einstellungen im  M enü FARBE findet ih r unter 
EBENE - FARBEN.

So, w ir fangen an:

1. Colork ey
Als erste s  e rstellen w ir den Colork ey. W ir öffnen uns er Bild, 
das  w ir bearbe iten w ollen und erstellen e ine  Kopie  der Ebene . 
Die s e  nennen w ir s/w . Die  w e itere  Bearbe itung erfolgt auf 
die s e r Kopie  de s  Bilde s .
W ir rufen den Kanalm ixer unter M ENU - FARBEN - KOM PONENTEN - KANALM IXER auf.
Die  Einstellungen s ind Rich tw erte  und k önnen je  nach  Bild etw as  variie ren:
Rot 50 - Grün 46 - Blau 16, M onoch rom , Lich tstärk e  e rh alten

Stim m t alles? Dann auf ok  drück en.
Als näch ste s  rufen w ir die  Farbk urven auf, zu finden unter 
M ENU - FARBEN - KURVEN.
GIM P 2.2 Benutzer denk en daran, das s  s ie  die s en Punk t unter  
EBENEN - FARBEN - KURVEN ;) finden.

W enn w ir den Punk t ganz rech ts  (roter Kre is) nach  unten zie h en, w andeln 
w ir h elle bis  w e iße  Fläch en in Grautöne um  und verleih en dem  
Sch w arz/W eiß-Bild m e h r Kontrast.
Die  Kurve ist w ieder nur e in Rich tw ert und s e h r von den Farben und der 
Ausleuch tung de s  Fotos  abh änig.
Für den e igentlich en Colork ey e rstellen w ir jetzt auf der s/w -Ebene  e ine  
Ebenenm as k e  - w e iß, volle Deck k raft.



Jetzt m alen w ir m it e inem  Pins el (Farbe : Sch w arz) den Gegenstand, den w ir k olorieren 

w ollen, an und stellen ih n dam it fre i, so das s  die  Farbe  der darunter liegenden Ebene  zum  
Vorsch e in k om m t.
Ansch ließend w erden die  be iden Ebenen m ite inander vere int.
Der Colork ey ist fertig.

Be i m e inem  Be ispiel h atte ich  das  Problem , das s  die  Farben de s  Sh irts  zu h ell für e inen 
Colork ey w aren.
W enn ih r das  gleich e  Problem  h abt, gibt e s  dazu 2 Lösungen:
a) Sch ick t das  M odel nach  H aus e , s ich  etw as  Pas s endere s  anzuzie h en.
b) W ir lösen das  Problem  m it GIM P.
Die  Vorge h ensw e is e  h ie rzu:
W ir lösch en die  farbige  H intergrundebene  und erstellen e ine  neue  (leere) Ebene .
Die s e  m us s  über der s/w  - Ebene  liegen.
Jetzt m alst du m it der Farbe , in der du gerne  den Colork ey h ätte st, das  zu k olorierende  Te il 
aus . H ie r ist s e h r viel Sorgfalt gefragt, da später jeder k le ine  Fe h ler sofort ins  Auge springt.
Bist du dam it fertig, rufst du den Gaußsch en W e ich ze ich ner auf, zu finden unter 
FILTER - W EICH Z EICH NER. D ie  Stärk e  2 ist h ie r ausre ich end. 
Ansch ließend stellen w ir den Ebenm odus  auf Farbe .
So, der Colork ey ist fertig.

2. Retusch e  
Um  das  Bild zu retusch ie ren, e rstellen w ir als erste s  e in Duplik at der O riginal-Ebene .
Das  h at den Vorte il, das  w ir die  e inzelnen Sch ritte  später gezielt abändern k önnen. 

Leich te  H autunre inh e iten las s en s ich  am  be sten m it dem  Pflaster bearbe iten. H ie rzu 
k lick en w ir be i gedrück ter Strg - Taste  auf e in Stück  H aut, um  Struk tur und Farbe  
aufzune h m en und fah ren dann m it der M aus  über die  H autstellen, die  w ir ausbe s s e rn m öch ten. 
Ich  denk e , nach  e in paar Versuch en ist der Effe k t k lar. W enn w ir m it dem  Ergebnis  
zufrieden s ind, m ach en w ir e in erneute s  Duplik at von der „Pflaster“-Ebene .
Um  der H aut e inen gew is s en „Glatt-Effe k t“ zu geben, benutzen w ir den Stem pel.
Die  Einstellungen h ie r s ind :
M odus  Aufh ellen 
Die  Deck k raft auf 50% reduzieren 
Verblas s en auf 70%
Die  re stlich en Einstellungen belas s en w ir. 
M it gedrück ter Strg-Taste  Stuk tur aufne h m en und auf die  gew ünsch ten H autstellen m it 
e inem  w e ich en Pins el übertragen. 
Falls der Effe k t zu stark  w irk t, die  Deck k raft w e iter nach  unten regeln.

Das  w ich tigste  an e inem  Porträt-Foto s ind für m ich  die  Augen, h ie rzu k om m en w ir jetzt.
H ie rzu benutzen w ir das  Abw edel - W erk zeug.
Die  Einstellungen:
Abw edeln, M itten, Belich tung auf circa 12 %
Jetzt zoom en w ir uns  ins  Bild re in und bearbe iten vors ich tig m it e inem  w e ich en Pins el die  
Augen. H ie r bitte  nich t übertre iben. Das  ganze k ann s e h r sch nell unnatürlich  oder k om isch  
w irk en. 
So, w enn ih r m it dem  Ergebnis  zufrieden s e it, dann k önnt ih r jetzt die  Ebenen zusam m en-

Stem pel:



fügen und abspe ich e rn. 

3. IWarp
M anch m al k om m t e s  vor, das s  die  Person, die  w ir fotografiert h aben etw as  „Figur”-ungünstig s itzt und w ir das  
Ganze erst dah e im  auf dem  Bildsch irm  bem erk en.
Für die s e s  Problem  bietet GIM P IWarp an. Z u finden unter Filter - Verzerren - IWarp.
W ir um k re is en m it der fre ien Ausw ah l (Las so) den Bere ich , den w ir verändern w ollen.
Ge h en dann auf BEARBEITEN - KOPIEREN (Strg - C) , ansch ließend auf BEARBEITEN - EINFÜGEN (Strg - V). Im  Ebenendialog 
entste h t e ine  sch w ebende  Ausw ah l. Im  Kontextm enu der Ebene  k lick en w ir auf NEUE EBENE. 

Z ur be s s e ren Übers ich t blenden w ir die  H intergrundebene  aus . 
Da IWarp rech t grob m otorisch  arbe itet, solltet ih r jetzt entw eder über den Radiergum m i oder über e ine  Ebenen-M as k e  
alle Te ile entfernen, die  auf k e inen Fall verform t w erden dürfen. So fertig?
Dann rufen w ir IWarp auf. Unter FILTER - VERZ ERREN - IWARP.
Als erste s  zie h en w ir das  Filterfenster so groß w ie  m öglich , um  e ine  größere  Vorsch au zu h aben.
Unter Einstellungen w äh len w ir:
Deform ierungsm odus  - Bew egung
Deform ierungsradius  und Deform ierung h ängen davon ab, w ie  groß die  Fläch e  ist, die  verform t w erden soll. 
Erfah ungsgem äß s ind h ie r k le ine  W erte  und das  Versch ieben in k le inen Sch ritten vorzuzie h en. W enn ih r m it dem  
Ergebnis  im  Vorsch aufenster zufrieden s e it, folgt e in be h e rzter Klick  auf die  O K-Taste . 
Z um  Überprüfen, w ie  das  Ganze auf dem  Ge sam tbild w irk t, blenden w ir die  H intergrundebene  w ieder e in. Z ufrieden? 
Dann k önnt ih r die  be iden Ebenen zusam m enfügen.
M anch e  ungew ollte W ölbung, die  am  Bauch  oft durch  e ine  ungünstige  Sitzpos ition entste h t, läs st s ich  m it dem  
Abw edel-W erk zeug ganz gut k asch ie ren. 
H ie rzu ne h m en w ir die  Einstellungen: Abw edeln, Glanzlich ter
Belich tung ist s e h r abh änig von der Farbe  und der Ausleuch tung de s  Fotos , m e ist pas s en h ie r 18 - 20 %.
Jetzt h ellen w ir die  dunk len Stellen auf dem  Sh irt m it e inem  w e ich en Pins el auf. (blauer Kre is)

Viel Spas s  be im  Te sten. 



by Aragorn

Bei der Installation von GIM P w erden bere its  e inige  „Brus h e s“ (also Pins el) m itgeliefert. 
Leider s ind die s e  Pins el deutlich  zu k le in  w enn m an größere  Fotos  (alles  über 2 M P) 
bearbe iten w ill. H ie r m us s  m an s ich  m om entan (GIM P 2.2.x) noch  s elber be h elfen, ab GIM P 
2.4.x soll s ich  das  aber geändert h aben. Da ak tuell allerdings  noch  k e ine  stabile Vers ion 
existie rt, e rläutere  ich  den Vorgang für die  Beginner unter euch  noch  e inm al k urz.

W ir starten GIM P und k lick en auf den Pins elre iter. Ganz unten s e h en w ir k le ine  Picto-
gram m e . W ir w äh len das  zw e ite  von link s  „Neuer Pins el“ und k lick en drauf. Ein Fenster 
öffnet s ich .
     
In die s em  Fenster k önnen w ir nun e inen neuen Pins el entw erfen. O ben k önnen w ir e inen 
Nam en e ingeben, ich  gebe  m e istens  nur die  Radius -Pixelgröße  de s  Pins els e in, in die s em  Fall 
250. Unten k önnen w ir als erste s  die  Form  fe stlegen, für Fotobearbe itung, insbe sondere  für die  
Ebenenm as k en e ignet s ich  fast im m er e ine  runde  Form . 
Danach  stellen w ir den Radius  e in. Ich  h abe  m ir m e h re re  Pins el angelegt, die  s ich  alle nur im  Radius  
vone inander untersch e iden. Der größte von GIM P m itgelieferte  Pins el h at e inen Radius  von 19  Pixel. 
Ich  h abe  m ir zusätzlich  folgende  Pins elgrößen erstellt: 25, 50, 100, 150, 200, 250. Dam it fah re  ich  
e igentlich  ganz gut. Die  anderen Param eter las s e  ich  auch  im m er unangetastet, m an s ie h t aber sch ön an 
dem  Vorsch aubild w ie  s ich  der Pins el verändert, w enn m an an ih nen rum spielt.
Ist der Pins el so gew orden, w ie  m an ih n s ich  vorge stellt h at, k ann m an link s  unten auf das  länglich e  
Feld m it der Dis k ette  drück en und der Pins el ist ge spe ich e rt.
M it der Z e it w erdet ih r euch  s ich e r den e in oder anderen Pins el zurech tlegen!

In dem  folgenden Bild s ie h t m an im  H intergrund e inen Kran in den W e inbergen von W ürzburg ste h en. 
Die s en w ollen w ir nun entfernen. 
H ie rzu w äh len w ir das  W erk zeug: „M it M ustern oder Bildte ilen ze ich nen“ aus . D ie s e s  h at das  Sym bol 
e ine s  Stem pels .

Als erste s  w ill ich  k urz auf die  w ich tigsten Einstellungen in dem  W erk zeuge instellungsre iter zu 
sprech en k om m en, da die  rich tige  Einstellung be i die s em  Tool be sonders  w ich tig und w ertvoll ist.

1. Deck k raft: H ie r w äh lt m an die  Deck k raft aus , m it der m an über die  störenden  
Bildelem ente  fäh rt. M e istens  ist 100% am  be sten, dam it das  störende  Elem ent auch  
w irk lich  ganz abgedeck t ist. 
M anch m al m alt m an aber auch  be s s e r m e h rfach  m it sch w ach er Deck k raft über e ine  Stelle, um  be i 
Struk turen (W ellen) k e ine  W iederh olungen entste h en zu las s en.

2. Quelle: H ie r ne h m en w ir grundsätzlich  die  Bildq uelle, m it M ustern m alt m an e h e r in der Grafik bearbe itung
3. Ausrich tung: H ie r intere s s ie rt uns  nur „Nich t ausgerich tet“ und „Ausgerich tet“. Be i „Nich t ausgerich tet“ 

legen w ir e inm al e ine  Stelle aus  dem  Bild fe st, m it der w ir M alen w ollen, genau die s e  Stelle w ird dann be i 
jeder neuen Ak tion benutzt und verändert s ich  in ih re r Lage nich t.
„Ausgerich tet“ bedeutet, das s  die  Stelle m itw andert und im m er e inen fe sten Abstand zum  Cursor h at. H ört 
s ich  k om pliziert an, ist e s  aber nich t w ie  ih r gleich  s e h en w erdet.



Pins el: H ie r stellen w ir e ine  entsprech ende  Pins elgröße  e in, je  nach dem , w ie  groß das  zu entfernende  
Elem ent ist. In die s em  Fall eben e in Pins el m it dem  Radius : 25.

Be i die s em  Tool ne h m en w ir e in M uster aus  dem  Bild auf (z.B. H im m el) und überm alen dam it e ine  andere  Bildstelle. W ir s ind also in 
der Lage s e h r präzis e  Bildelem ente  zu entfernen und s ie  durch  andere  danebenliegende  zu ers etzten, so das s  die  Retusch e  nich t auffällt.

Jetzt zoom en w ir e rst e inm al k räftig in die  zu bearbe itende  Struk tur h ine in, je  nach  Größe  ruh ig 200 oder 400%. 
Als erste s  m üs s en w ir die  Struk tur ausw äh len, m it der w ir m alen w ollen. H ie rfür drück en w ir die  Strg-Taste  und h alten s ie  gedrück t. 
Dann füh ren w ir den Kre is  per M aus  auf e ine  Struk tur nah e  neben der zu entfernenden Struk tur, in die s em  Falle dem  H im m el. Jetzt 
drück en w ir e inm al be i gedrück ter Strg-Taste  die  link e  M austaste  und h aben dam it die s en runden Aus sch nitt-H im m el fe stgelegt. W enn 
w ir jetzt m it der M austaste  irgendw o anders  h ink lick en, w ird die  gerade  aufgenom m ene  Stelle dorth in k opie rt und das  störende  
Bildelem ent überm alt.
W äh len w ir den Ausrich tungsm odus  „Nich t ausgerich tet“ w ürde  jetzt be i jedem  w e iteren M aus k lick  genau die s e r zuvor aufgenom m ene  
Bildte il k opiert. D.h . w ürden w ir in den W e inberg k lick en, h ätten w ir e in Stück  H im m el im  W e inberg. W enn w ir e ine  andere  Stelle 
verw enden m öch ten, m üs s en w ir e rst w ieder e rneut m it der Strg-Taste  und e inem  Link s k lick  e ine  neue  Stelle ausw äh len.
Be i dem  M odus  „Ausgerich tet“ k lick en w ir e inm al m it der link en M austaste  auf den Kran - dire k t neben der fe stgelegten Stelle - und 
die  Stelle w ird k opie rt. Be i jedem  w e iteren M aus k lick  w andert die  „Entnah m e stelle“ zum  Überm alen m it. D.h . w enn w ir in den 
W e inberg auf den Kran k lick en, w ird auch  der W e inberg dire k t neben dem  Kran k opiert. Se h r prak tisch ! Einfach  ausprobie ren. Die s e s  
Tool brauch t viel Erfah rung, ist aber nich t sch w er zu verste h en!

Das  Ganze noch  e inm al m it Bildern (Ausrich tungsm odus  ste h t auf „Ausgerich tet“!): 



Strg-Taste  drück en und rech ts  neben den Kran k lick en, die s e  Stelle w ird nun zum  Überm alen benutzt. 

Jetzt den runden M ausze iger auf die  Kranspitze  m anövrieren und die  link e  M austaste  drück en. 
Das  Ergebnis : 

Da w ir den M odus  „Ausgerich tet“ gew äh lt h aben, k önnen w ir jetzt e infach  m it der M aus  w e iter nach  unten ge h en und m it der link en 
M austaste  den Kran abtippen. Die  Entnah m e stelle w andert m it, sodas s  w ir den Kran also durch  Wolk en aus  der Nach barsch aft 
ers etzen. 



Ergebnis :
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Um  Anim ationen zu basteln, brauch st du nich t im m er GAP. Es  gibt im  
M enü SCRIPT-FU –  ANIM ATIONEN auch  e inige  M öglich k e iten, 
Anim ationen zu basteln. Es  gibt viele Scripte  in Gim p - e inige  s ind etw as  
versteck t.
So finde st du z.B. im  M enü de s  W erk zeugk astens  e inen Eintrag XTNS. In 
die s em  M enü-Eintrag finde st du e ine  w e itere  Sam m lung von Scripten. 
Sie  s ind in die s em  M enü versteck t, w e il du m it den Scripten e in Bild 
erzeugst, aber k e in Ausgangsbild benötigst. So finde st du h ie r auch  
M uster, die  Gim p dir m it e inigen w enigen Angaben erstellt.

In die s em  und näch sten M onat lautet das  Th em a im  
 Anim ationsw ettbew erb „Weltall“. 
Nun, im  W eltall gibt e s  viele k le ine  und große  Planeten, Sonnen, Nebel... 
ach  ich  glaub', ich  m us s  m al w ieder Star Tre k  guck en...  Nun ja, also 
nich ts , w as  du nich t auch  m it Gim p basteln k annst. 

Erstelle zuerst e in M uster m it dem  Landk arten-Script. Ö ffne dazu das  Script über 
XTNS –  SCRIPT-FU –  LANDKARTE.

D ie  Bildgröße  stelle be i 400px e in. Das  e rzeugt e ine  q uadratisch e  Fläch e  400px x 
400px.
Den Farbverlauf k annst du noch  ändern, w enn du m öch te st. Je nach dem , w elch e  
Farben de in Planet später h aben soll. 
Das  Verh alten sollte auf „Kach eln“ e inge stellt s e in, so das s  du die  Fläch e  später zu 
e iner Kugel abbilden k annst. Klick e  auf „O k “, um  das  M uster zu erstellen.

Als näch ste s  e rstellst du aus  dem  M uster e inen dre h enden Globus :



Öffne im  M enü SCRIPT-FU –  ANIM ATION –  DREH ENDER GLOBUS.
In den Einstellungen stellst du zuerst die  Anzah l der Fram e s  e in, über die  die  
Anim ation verte ilt w erden soll. 
Dann h ak st du „Transparenter H intergrund“ an.
Das  Script indizie rt die  Anim ation, verringert also die  Farben in der Farbpalette . 
Trägst du h ie r e ine  „0“ e in, w ird die  Anzah l der zugelas s enen Farben nich t 
fe stge sch rieben. Die  Date i w ird s e h r groß, aber die  Qualität der Anim ation w ird 
s e h r gut. M öch te st du die  Anim ation später noch  w e iterverw enden, solltest du die  
Farbpalette zu die s em  Z e itpunk t nich t indizie ren, also e ine  „0“ h ine insch re iben.
Klick  auf O K und le h n' dich  zurück , bis  Gim p die  Anim ation fertig h at.

Spe ich e re  den Globus  als globus .xcf in e inen neuen O rdner und sch ließe  e s .

Kom m en w ir nun zum  H intergrund.

Der Sternenh im m el aus  der Gim p-W erk statt ist ja s e h r nett, aber e s  gibt e in Script, das s  e inen noch  sch öneren Sternenh im m el 
erstellen k ann. Du finde st e s  unter:
h ttp://w w w .td-e .com /soft-de/starry-s k y.ph p.

Um  das  Script verw enden zu k önnen, m ark ie rst du e s  und k opierst e s  in e inen 
Texteditor (bitte  nich t den W indow s -Texteditor benutzen, der e rk ennt k e in Sch em e -
Form at. Nutze lieber notepad+ +  oder so). 
Dann spe ich e rst du die  Date i als sternenh im m el.scm  und versch iebst s ie  in den 
Script-O rdner von Gim p. 
Den Script-O rdner finde st du be i norm aler Installation unter: 
C:\Program m e\Gim p2.2\s h are \gim p\2.0\scripts

Nun starte st du Gim p neu und öffne st XTNS –  SCRIPT-FU –  M USTER –  
STERNENH IM M EL.
W äh le e ine  sch öne  große  Fläch e , so das s  de in Planet auch  h ine inpas st.



Neben der Bildgröße  k annst du h ie r auch  die  Anzah l der Sterne  e instellen und w ie  

h ell der H im m el s e in soll.
In m e inem  Be ispiel h abe  ich  nur die  Bildgröße  geändert auf 600px. M it O K bastelt 
Gim p dir nun e inen w undersch önen H im m el zusam m en.
Der H im m el be ste h t noch  aus  m e h re ren Ebenen. Füge s ie  zu e iner Ebene  
zusam m en und spe ich e re  s ie  als H intergrund_ 0001.xcf . Sch ließe  die  Date i. 

Nun k om m t noch  e in k le iner Sch riftzug. Auch  h ie rfür gibt e s  e in Script-Fu.
Ö ffne XTNS –  SCRIPT-FU –  LOGOS –  CH ROM E.

Unter der Rubrik  Logos  s ind s e h r viele Scripte  h interlegt. Probiere  s ie  doch  e infach  e inm al aus  oder sch au' h ie r.
Füge den Text e in, den du auf de inem  Allbild verw enden m öch te st, stelle die  Sch riftgröße  e in und w äh le e ine  sch ick e  Sch riftart aus . 
Klick e  auf O k .
Gim p gibt e inen sch önen Sch riftzug aus . Lösch e  die  H intergrundebene  und vere ine  die  übrigen zu e iner. Pas s e  die  Ebenengröße  an 
die  H intergrundgröße  de ine s  Allbilde s  an. Spe ich e re  den Sch riftzug als text1.xcf.

Erstelle noch  e inen zw e iten Text auf die  gleich e  Art, nenne  ih n text2.xcf.

Jetzt w ird e s  spannend, denn nun fügen w ir alle Einzelbilder zu e iner Anim ation zusam m en.

Erstelle e inen neuen O rdner für de ine  Anim ation und versch iebe  die  
H intergrund_ 0001.xcf h ine in. Genauso w ie  auch  text1 und text2 und globus .
Ö ffne alle Date ien m it Gim p. M inim ie re  alle, bis  auf H intergrund_ 0001.xcf. 
Z uerst duplizierst du die  H intergrundebene  in der Anzah l der Ebenen de ine s  
Globus s e s . 
In m e inem  Be ispiel be ste h t die  Globus .xcf aus  19  Ebenen. Ich  m us s  also die  
H intergrundebene  18-m al duplizieren.
VIDEO  –  DUPLICATE FRAM ES (VIDEO  –  EINZ ELBILDER DUPLIZ IEREN)



Es befinden s ich  nun 19  H intergrund-Date ien in m e inem  O rdner.

Als erste s  fügst du die  Anim ation e in. VIDEO  –  M OVE PATH  (VIDEO  BEWEGUNGSPFAD)

Platziere  den Globus  auf e ine  Stelle in de inem  H intergrund. Der Sch rittm odus  m us s  auf „Loop“ (Sch le ife) e inge stellt s e in.
Über die  Einstellungen Scale and M odify k annst du den Globus  noch  verk le inern, falls er zu groß für de inen H intergrund gew orden 
ist. Klick e  auf O K, um  den Globus  in de inen H intergrund e inzufügen.

Ö ffne erneut den Bew egungspfad. Die sm al w äh lst du als Quellbild text1 aus .



Um  den Text nach e inander „einfliegen“ zu las s en, m us s  der Text von link s  neben dem  Bild bis  zu der Stelle, w o er dann ste h en 
bleiben soll, nur in den ersten Fram e s  anim ie rt w erden. Ich  h abe  für m e in Be ispiel die  e rsten 10 Fram e s  gew äh lt. Es  k önnen aber 
auch  w eniger s e in. 
Setzte den ersten Punk t be i X - die  Bre ite  der Ebene  als Negativ-Z ah l, z.B. -400. Die  H öh e  sollte bere its  rich tig e inge stellt s e in. 
Setze  den ersten Bew egungspunk t m it „add Point“ (Punk t h inzufügen).
Setze  e inen zw e iten Punk t an der X-Pos ition, w o der Text am  Ende  der Anim ation ste h en bleiben soll.
Klick e  auf O K, um  die  Anim ation auf die  Fram e s  zu übertragen.
Erstelle e inen w e iteren Bew egungspfad, der den Text für die  re stlich en 9  Fram e s  anze igt:

Ach te  darauf, das s  du als XY-Einstellungen die  gleich en W erte  verw ende st, die  du als Endpunk te  in der vorangegangenen 
Anim ation verw endet h ast.
Nun k annst du noch  den zw e iten Text e infügen. Er sollte jedoch  e rst dann ersch e inen, w enn der e rste  Text bere its  da ist. 
Die  Anim ation findet also zw isch en den Einzelbildern 10 –  19  statt, so w ie  im  zw e iten Te il vom  ersten Text.
Klick e  auf O K.
Jetzt ist m e ine  Anim ation fertig. Sie  m us s  nur noch  zusam m engefas st w erden.
VIDEO  –  FRAM ES TO  IM AGE (VIDEO  –  EINZ ELBILDER Z U BILD)
Ändere  die  Anze igedauer der e inzelnen Fram e s , indem  du die  (41m s) in (100m s) änderst.
Klick e  auf O K, um  die  Anim ation fertig zu stellen.

Nun h ast du e ine  Anim ation und k annst s ie  dir über FILTER –  ANIM ATION –  ANIM ATION ABSPIELEN ans e h en.
Jetzt ist der Z e itpunk t ge k om m en, das  Bild zu optim ie ren, so das s  du e s  auch  im  Internet ze igen k annst. 
Über BILD –  M ODUS –  INDIZ IEREN k annst du nun die  Farbanzah l e instellen, aus  der die  Anim ation be ste h en soll. Ach te  darauf, das s  
e s  nich t zu w enige  w erden, da sonst die  Qualität stark  darunter le idet.
Eine  w e itere  M öglich k e it ist die  O ptim ie rung über Anim ationsfilter:
FILTER –  ANIM ATION –  OPTIM IEREN FÜR GIF.
Das  ganze Bild k annst du natürlich  auch  noch  s k alieren, h ie rzu m us st du e s  aber w ieder in den RGB-M odus  s etzen und 
deoptim ie ren. Ansch ließend k annst du e s  s k alieren und noch  e inm al indizie ren und optim ie ren.
Spe ich e re  de in W eltraum bild ansch ließend als anim ie rte s  Gif und poste  e s  im  Anim ationsw ettbew erb der Gim p-W erk statt.

Viel Spaß!



So h ie r ist e s  - das  von e inigen M itgliedern h e iß e rs e h nte  

Such e  dir e in sch öne s  Foto, w ie  z. B. das  be i w w w .m orguefile .com  gefundene  Sch iff:

• öffne das  von dir gew äh lte Bild m it Gim p
• dupliziere  die  Ebene  (optional, nur zur Sich e rh e it)
• erstelle m it dem  Ausw ah l-W erk zeug e inen Kre is , drück e  die  Sh ift-

Taste , dam it's  rund w ird (beach te  die  Einstellungen im  Scre ens h ot)
• w äh le im  M enü AUSWAH L - NACH  PFAD

• las s e  die  Ausw ah l ak tiviert
• w ende  den FILTER - LICH T &  SCH ATTEN - LUPENEFFEKT an, 

„ursprünglich e  Um gebung be ibe h alten“, 
Brech ungs index 1,6 - 1,8, je  nach  Bildgröße

• lege  e ine  neue  transparente  Ebene  an, nenne  s ie  „bunt“
• w äh le AUSWAH L - VOM  PFAD, sofern du die  Ausw ah l aus  Vers e h en aufge h oben h ast
• Farbverlauf „full saturation spectrum “, linear, sch räg ins  Bild
• w äh le im  M enü AUSWAH L - VERKLEINERN - 5px, variie rt aber je  nach  Bildgröße
• drück e  die  ENTF-Taste  (e s  ble ibt nur e in Ring aus  „bunt“ zurück )
• stelle die  Ebenentransparenz der Ebene  „bunt“ auf 10%
• w äh le im  M enü AUSWAH L - VOM  PFAD und ansch ließend AUSWAH L - INVERTIEREN

• w ende  den FILTER - LICH T &  SCH ATTEN - SCH LAGSCH ATTEN an: 
Versatz x: 0, Versatz y: 0, W e ich ze ich enradius : 25, Farbe : w e iß (ffffff), Deck k raft: 80, 
„Größenänderung zulas s en“ nich t ak tiviert

by fian n a



• h ebe  die  Ausw ah l m it AUSWAH L - NICH TS AUSW ÄH LEN auf
• lege e ine  neue  sch w arze  Ebene  an, nenne  s ie  „Lins eneffe k t“
• w ende  den FILTER - LICH T &  SCH ATTEN - LINSENREFLEX an, alles  so las s en
• w äh le FARBEN - FARBE Z U TRANSPARENZ : sch w arz (000000)

• transform iere  die  Ebene , W ICH TIG: Von w o k om m t im  Bild
die  Sonne? Roter Reflex m us s  ungefäh r R ich tung Sonne .

• EBENE - SKALIEREN, je  nach  Bildgröße , m us s  m it dem  näch sten
Sch ritt oft ausprobie rt w erden... als Rich tw ert: be i e iner
Bildgröße  von 400 x 400 m us s  die  „Lins eneffe k te“- Ebene  
e ine  Größe  von ca. 630 x 630 h aben



• rufe  über das  M enü FILTER - ABBILDEN - AUF O BJEKT ABBILDEN 
auf: abbilden auf Kugel, transparenter H intergrund, 
Um gebung / am bient 1,0

• w äh le FARBEN - FARBE Z U TRANSPARENZ : sch w arz (000000)
• lege e ine  neue  transparente  Ebene  an, nenne  s ie  „nova“
• FILTER - LICH T &  SCH ATTEN - SUPERNOVA: nova ungefäh r da

 h in, w o der Lich teffe k t vorh in w ar, Farbe  irgendw as  Rote s  
(z.B. ff3b0d), Re st so las s en

• Ebene  w ieder s k alieren, auf die  gleich e  Größe  w ie  die  
„Lins eneffe k te“

• w ieder auf Kugel abbilden, alle Angaben w ie  vorh e r
• w ieder sch w arz zu Transparenz, optional: neue  Ebene  m it 

e inem  Fotografen drauf
• m ith ilfe e iner Ebenenm as k e  und der Ebenentransparenz (ca. 40) 
„versch m elzen“ las s en

Viel Spaß!
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