EVALUACION DEL PERSONAL DOCENTE

CURSO : COREL DRAW

Del 18 al 22 Septiembre, 1995

Conferencistas :

Marque con una "X", su respuesta.

1) ING. VICTOR CAAMANO R.

2} ING. MIRIAM OCHOA O,

'Efxcelentes

Las preguntas de los alumnos las contestan con :

[ 1 | 2 [Mucha seguridad

La clase se desarrolla en forma :

EEMuy interesante

H

H H

x -1 n - Malos

Buenos e Regulares
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Seguridad Inseguridad
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I 1 | 2 |Aburrida

Interesante

El método de enseiianza del profesor conduce a un aprendizaje :

:

Bueno

o

La organizacién y desarrollo del curso es :

EEAdecuada | 1

2 Malo

La calidad del material utilizado es :

DExcelente

DBuéﬁo Dkegular

Le agrado su estancia en la Divisién de Educacién Continua :

|:|5i

Recomendaria el curso a otras personas :

DSi

Medio del cual se entero de este curso

DNO. Diga porquel

DNO, Diga porque!

Cerdio de Informaciin
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DESCRIPCION DE LA BARRA
DE HERRAMIENTAS

Como parte necesaria en disefio tenemos a la mano atguna forma de seleccionar. trazar y cambiar las
texturas de todo lo que estemos elaborando

FUNCION DE LAS HERRANMIENTAS

R

1. EL APUNTADOR.

Nos sirve para seleccionar. rotar, o deformar uno o v46i0x objetos, esto sin necesidad de utilizar ios
menus. |

A

2. DISTORSIONADOR.

Nos sirve para aplicar ciertos efectos a los objetos 0 fexo

e Q2 uea
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Nos sirve para hacer acercamientos o alejamientos dd‘l\\: ubjetos

)
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4. LAPIZ.

Nos sine para trazar lineas verticales. horizontales y diagonales asi como tambien curvas.

5. RECTANGULOS.

Nos permite crear cuadros o rectangulos

<

6. CIRCULOS O ELIPSES.

Nos permite crear circulos o elipses

>

7. TEXTO.

Nos permite adicionar un texto a la hoja de trabajo

v

8. LINEA EXTERNA.

Adiciona un tipo diferente de linea al contorno del objeto seleccionado

By

9. RELLENO.

Nos permite rellenar objetos y texto. ésta herramienta contiene diferentes tipos de relleno

s



DIBUJANDO OBJETOQOS

Para crear lineas existen dos tormas:

Primer Forma:

I Tome la herramienta del lapiz.

2 De un click sin soltar en donde inicia su linea y llevelo a donde termina la misma
Segunda Forma:

1. Tome la herramienta del lapiz.
2 De un click en donde inicia su linea.
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CREANDO CUADROS O RECTANGULOS

| COREL COREL CDREL (DREL COREL (TREL CORE
REL CORKL (OREL COREL COREL COREL COREL {
COREL COREL COREL CTREL CCREL COREL CORE
REL CDREL CORE, (DREL COREL COREL COREL
COREL COREL COREL COREL CUREL COREL CCRE

I Toine la herramienta de los rectangulos.
2 De un click sin soltar y trace su rectangulo en forma de diagonal
ey

Imicio

CREANDO CIRCULOS O ELIPSES

|. Tome la herramienta de circulos
2. De un click sin soltar y trace su circulo.



ATRIBUTOS DE OBIETOS

Pen
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Dentro de los atributos de objetos tenemos tres partes importantes que forman un objeto, las cuaies son

. Relleno (Parte centr
Manejadores de tamafo

Vs B =




CAMBIO DE TIPOS DE LINEA

I Seleccione la linea. cuadro o elipse a modificar
2 Tome la herramienta de linea externa
3 Seleccione el ttpo de linea

RELLENAR UN OBJETO

Seleccione el cuadro. elipse u objeto a modificar
Tome la herramienta de relleno
Seleccione el tipo de relleno

Lt ) —

Nota Las lineas no se pueden rellenar



USQ DEL DISTORSIONADOR CON LOS OBJIETOS
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Cuando usamos el distorsionador conlos objeto, este produce ciertos cambios |os cuales se explicaran

1. Cree una linea o curva.
2. Tome la herrarmenta del apuntador

3. De Un click en cualquiera de los manejadores sin soltar v liévelo a otra posicion

Nota' La linea o curva se deforma con cada uno de los manejadores
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USO DEL DISTORSIONADOR CON LOS RECTANGULOS

| Cree un cuadrado o rectangulo-

Tome la herramienta del apuntador

Coloque el indicador del mouse sobre cualquiera de los manejadores v de un click sin soltar
Llevelo hacia arrtba. izquierda. derecha o abajo

Notara que al cuadrado o rectangulo se le redondean las esquinas

R VN 2 )
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USQO DEL DISTORSIONADOR CON LOS CIRCULOS

Cree un circulo o elipse
. Tome ta herramienta del apuntador
- Coloque el indicador del imouse sobre el unico manejador del circulo
Llévelo hacia cualquiera de sus cualro puntos v notara que ¢l circulo se transtorma,

e LX I -




ACERCAMIENTO Y ALEJAMIENTO DE OBJETOS

tro del Corel Draw tenemos tres formas de visualizar los objetos las cuales son

1. ACERCAMIENTO,

Nos deja visualizar los o s en forma mas amplha.

2. ALEJAMIENTO,
Nos permite visualizar los objetos en frma mas pequeiia, o contrario del acercamiento

3. HOJA COMPLETA TAMANO ACTUAL.
Nos regresa al modo actual, es decir al tamafio o vista de cuando iniciamos.




Primer Forma,

GO~ G w o e

{= : “ .Raotate & Skew

Rotation Angle: . 100 : degiees
Skew Horizontaly:  [00 | 3! degress

. .',‘Sk‘au Vettical: [ 0.0 :] Mul
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[ ox H Cance

U'no de los etectos que se le pueden dar alos objetos es 14 rotacion de los mismos. A continuacién se

de rotar un objeto.

tador
en la linea que lo tforma.

Tome la herramienta del a
De un click dentro del objeto
Active el menu de Transform
Selé’EEic_me la opcion de Rotate & Shew

. Indique el grado de rotacion en Rotate Angle
. Indique el grado de inclinacion harizontal en Skew Horizontal

Indique el yrado de inclinacion vertical en ¢l Skew Vertical

. La opcion de Leave Original, mantiene et oriwinal sin efectos.



Segunda Forma.
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Tome la herramienta del apuntador
De dos clicks dentro del objeto o en la linea que lo forma
Notara que los manejadores cambian de forma.

. Deunclick sin soltaren cualquiera delos manejadores de lasesquinas v girelo, enese momenta
De un click en cualquiera de los manejadores de arriba o abajo y llévelo hacia la izquierda g
derecha. en ese momento se inclina ¢l objeto en torma horizontal

. De un click en cualquiera de los manejadores de la izquierda o derecha y llévelo hacia Ig

El circuto central del objeto indica el punto de rotacion del objeto

‘2l
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se rota el objeto

izquierda o derecha. en ese momento se inctina el objeto en forma horizontal:
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ESTIRAR Y REFLEJAR OBJETQOS

Stretch Hotizontally:

Strelch Yertically:

== © Stetch & Mirror T

(100 ]81 2 | Horz Miror ]

100 (8% [ ven Musor - ]

V| Leave Ougmal _ ":'

FOK__IlCa;cel

ESTIRAR 08

| Seleccione el objeto a moditi
2. Active el menu de transform.
3 Seleccione la opcion de Stret

5 este tema se vera la forma de estirar y retlejar objetos

& Mirror
4 lndlque [a cantidad en porcentaje que desea estirar el objeto en forma horizontal y vertical

Stretch Horizontally = Ancho (Width)
Strétch Venrtical = Alto (Height)

14




REFLEJAR OBJETOS

4+ WD -

Seleccione el objeto a modificar
Active el menu de Transform.
Seleccione la opcion de Stretch & Mirror

Oprima el boton de Horz Mirror o Vet Mirror, dependiendo el tipo de retlejo que desee ver.

gjemplo.

BORRAR TRANSFORMACION

Una vez que se le aplico a un objeto una rotacton, una inclinacion . un estiramiento y retlejo. éstas

transtormaciones pueden ser eliminadas de la siguiente manera:

|
2
3

. Seleccione el objeto que tenga las transformaciones.
. Active el menu de Transtorm.
Seleccione la apcion de Clear Transformation
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ADICION, BORRADO Y TIPO DE MODO (MAN

Node Edit

En este tema veremos la forma de agreuar, borrar, unir y cambiar los tipos de nodos de los objetos

ADICION DE NODOS

. Trace,una linea curva.
: Toﬁ‘_le}la herramienta del distorsionador.

Seleccione la linea.

De doble click sobre cualquier parte de la linea.

Aparecera una ventana de la cual uno de sus botones dice ADD. oprima ese boton
- Notara que se agrega un nodo a la linea.

)
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"atras de todos.
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ARREGLO DE OBJETQS

ORIGINAL ENVIAR AL FRENTE

tro del Corel Draw, el arreglo de objetos se refiere a mandar uno o varios objetos al frente de todos.
loque en orden tnverso, enviar uno atras o uno adelante.

Para poder hacer estos arreglos, prosgda de la siguiente manera:

TRAER AL FRENTE
l. Selgégf;')ne el objeto.

2 Active el meni de arrange.
3 Seleccione la opcion de To Front

18
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ENVIAR ATRAS

Seleccione el objeto
Active el menu de Arrange
Seleccione la opcion de To Back

2 —

(PP

ENVIAR UNO ADELANTE

1. Seleccione e} objeto
2. Active el menu de Arrange.
3 Seleccione la opcion de Forward One.

ENVIAR UNO ATRAS

Seleccione el objeto.
. Active el menu de arrange.
Seleccione la opcion de Back One.

L) D -

EN ORDEN INVERSO

l. Seleccione los objetos.
2. Active el menu de Arrange.
3. Seleccione la opcidn de Reverse Order

.\‘-_ —
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AGRUPACION DE OBIETOS

I Group of 2 ghiects an Laver 1 —l

rel Draw para evitarnos la seleccion de varios objetos para darle ciertos efectos o transtormaciones.
nos permite a {etos esto hace que varios objetos pasen a ser uno solo

Los pasos para agrupar objetos so siguientes:
- Seleccione mas de un objeto.

l
2. Active el menu de arrange.
3. Seleccione la opcion de Group (Agrupar)

DESAGRUPAR OBJETOS

Seleccione un objeto anteriormente agrupado.
. Active el menu de Arrange.
Seleccione la opcion de Ungroup (Desagrupar).

v b —




ADICI DE TEXTO

PRAUEBA DE COREL DRAW
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entro del paquete Corel Draw se puede manejar una gran variedad de tipos de letras, ya que es un

paquete '
Para adicionar y ver la gama de Ttpas de letra proceda de la siguiente manera:

Tome la herramienta de texto ly de un chck.

Dar un click en la parte de la,fioja donde se escribira ef texto.

Capture el texto.
Tome el apuntador y de un click

da s 1) —

MODIFI TE

g

|. Seleccione el texto a modificar.
2. Active el menu de Edit.
3. Seleccione la opcion de Edit Text
Notara que aparece una ventana con el texto antes escrito
Font: Tipo de letra
Justitication: Justiticacion (Alincacion)
Size' Tamaifio
Style Estilo
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ESPACIO ENTRE CARACTERES, LINEAS, PARRAFOS

Y PALABRAS

Text Spadﬂg

Inter-Character.

Inlet-}!o;d: '

[ Save ar Del=ult

/ | Seleccione el texto.

ctive el menu de Edit,

. Seleccio ion de Edit Text.

4 De la ventana que apa oprima el boton de Spacing,
Inter Character Entre Le
Inter Word: Entre Palabras.
Inter Line: Entre Lineas.
Inter Paragraph: Entre Parrafos

o

" ¥}
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MOVER EL TEXTO

| Seleccione el texto.
2. Active el menu de Edit.
3. Seleccione la opcion de Move.

ROT. N TEXT

|. Tomar el apuntador.

2. Seleccione el texto

3. Active el menu de Transform.

4 Seleccione la opcion de Rotate & Skew
Rotation Angle: Angulo de Rotacion
Skew Horizonial. Distorcion Horizontal
Skew Vertically Distorcion Vertical

1~
[PF)
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DISENC DE PRESERIACIONES

FORMATO DE CARACTER

= - Characicr Attributes i

Eonts:
A M s [200 [Si(poms e
Asial — g

va Style: [Normal [+
Bahamas i ‘

BahamasHeavy Placement: |Normal ng
Bahamasbight ‘

Bantt .
Bangkok 0/ O/ _____________ |
Bodnoif o /0

Brooklyn
Casablanca Thiz iz a TiueType 'm , -
CaspeiOpenfFace - . R I
CenturionDid * [ ok 1| cancet.

Seleccione el texto.
Active el menu de Text
3 Selecc cion de Character.
Font: Tipo de Le
Size: Tamaiio.
Style: Estilo.
,igficemente. Posicion.

-
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ATRIBUTOS DE CARACTER

Taxt

[avalon B
{240 (3 [ooms  [5]
B| I]|s| s}

Jhapler Caagy |

Frama.
Appls

© [

I. Seleccione el texto
tive el menu de Text.
53 Seleccton on de Text Roll-Up.
|. Tipos de alineac
2. Tipos de letra.
3. Tamarios.
.-4.Estilos.
5. Efectos.
<% 6. Espaciamiento y creacion de columnas.
7. Aplicacion de atributos.
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DESPLAZAMIENTO DE TEXTO

Tome la herramienta del distorsionador

Seleccione el texto

Con el distorstonador, seleccione los manejadores de cada palabra a moditicar
Oprima el boton de Character Kerming

4 e 1D -




ESPACIO DE CARACTER

Dentro de lo que se conoce como el tormato de texto ¢n Corel Draw tenemos cuatro tlipos de
espaciado diferente, los cuales se describen a continuacion

ESPACIO ENTRE LETRAS (CARACTERES)

Tome la herramienta del distorsionador

Seleccione e! texto

. Notara que al texto le aparecen 2 indicadores.

Coloque ¢l indicador del mouse encima del indicador que apunta hacia la derecha
. De un click sin soltar y llévelo hacia la derecha,

L.n.{:.!.ul‘.}—-

ESPACIO ENTRE PALABRAS

Tome la herramienta del distorsionador

1

2. Seleccione el texto

3 Notara que al texto le aparecen 2 indicadores.

4. Coloque el indicador del mouse encima del indicador que apunta hacia la derecha y oprima

la tecla de CTRL (Control) sin soltar.
De un click sin soltar y llévelo hacia la derecha.

S 0

n

S 4
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ESPACIO ENTRE LINEAS

[
4
N
J
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Tome la herramienta del distorsionador
Seleccione el texto
Notara que al texto le aparecen 2 indicadores

Coloque el indicador del mouse encima del indicador del texto que apunta hacia abajo

De un click sin soltar v llévelo hacia abajo

ESPACIO ENTRE PARRAFOS

h W12 —

L

Tome la herramienta del distorsionador
. Seleccione el texto )
Notara que al texto le aparecen 2 indicadores

Coloqueelindicador del inouse enciina del indicador del texto que apunta hacia abajo y oprima

la tecla del CTRL (Control) sin soltar
De un click sin soltar y llévelo hacia abajo.

/



ADAPTAR TEXTO A UN OBJET

“
Dentro del Corel Draw se puede colocar un texto alrededor o adaptar a un objeto tales como circulos.
rectangulosy-H como se muestra en la imagen

Para adaptar un texto a un objetdp{oceda de |a siguiente manera
. Cree un objeto.

. Capture el texto.

. Seleccione los dos objetos.
. Active el menu de Text.

. Seleccione la opcion de Fit Text To Path.

L i B —
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CONVERTIR TEXTO A CURVA

A e d D) —

c

Cree una hinea cuna
Capture el texto
Seleccione los dos objetos.
Active el menu de Arrage

Seleccione la opcion de Convert Text to Curves.

Notara que el texto torma la figura de la linea




EFECTOS

d Dentro de Corel Draw podemos agregar a los objetos, diferentes tipos de efectos. deformaciones, etc
ASiTm odemos borrar los efectos v copiarlos a otros objetos.

Una vez creados [0 aun objeto se le puede agreyar también una perspectiva (forma diferentg

de vista).

Para conocer los etectos proceda de laisiguiente manera

31



Efecto Recto

S PY . Y

1. Cree un objeto.
2. Seleccione el objeto a modificar.
3 Acuve i Efects

4. Seleccione la opcio
5. Seleccione el primer icono

dit Envelope
la derecha

Este primer efecto lo hace recto.
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Efecto Angulado

Cree un objeto.
. Seleccione ¢l objeto a modificar
. Active el menu Efects
. Seleccione la opcion de Edit Envelope
. Seleccione el segundo icono de la derecha

wd D e

¥ LI 3

Este efecto lo hace angulado a las cuatro esquinas del objeto. Ejemplo

Efecto Corte Curvo

1. Cree un objeto.

2. Seleccione el objeto a modificar

3. Active el menu Efects

4. Seleccione la opcion de Edit Envelope

5. Seleccione el segundo icono de la derecha

Este efecto lo hace curvo a las cuatro esquinas del ubjeto. ejemplo.

Efecto en Distorcion

1. Cree un objeto.

2. Seleccione el objeto a modificar

3. Active el menu Efects

4. Seleccione la opcion de Edit Envelape

5. Seleccione el cuarto icono de la derech
VR

JEN T , .
Este efg;o deforma por completo el objeto te ¢ilquiera de los puntos del imismo, gjemplo

v
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ADICION DE NUEVOS EFECTOS

| Cree un objeto

Seleccione el vbjeto a moditicar

Active el menu Etects

Seleccione la opcion de Add New Envelope

Lo 12

4.

Con esta opcion se puede adicionar a un objeto. un efecto mas de los cuatro anteriores. ejemplo

BORRADO DE EFECTOS

| Seleccione el objeto

2 Active el menu de Ettects

3 Seleccione la opcion de Clear Envelope

Notara que se borran los efectos hechos con anterioridad al objeto seleccionados

COPIAR EFECTO A OTRO OBJETO.

Seleccione el objeto que no tiene etecto
. Active el menu de Eftects.
Seleccione la opcion de Copy Envelope From
Aparecera una tlecha con la palabra From dentro de ella, la cual debera colocar en el contorno
del objeto (sobre la linea).
De un click
- El primer objeto seleccionados aparecera con ¢l que tenia el efecto

©
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PERSPECTIVAS

Una perspectiva es una torma diterente de visualizar las cosas

Para darle a un objeto vista diferente, procesad de la siguiente manera

Perspectivas

1. Seleccione el objeto
2 Active el menu de Eftects.
Seleccione la opcion de Edit Perspective
. Tome uno de los cuatro puntos del objeto y arrastrelo

i S

Adicionar una nueva Perspectiva

. Seleccione el objeto.
. Active el men( de Ettects _
Seleccione |a opcion de Add New Perspective.
. Tome uno de los cuatro puntos del objeto y arrastrelo

Foan Bl T

Copiar Perspectiva

- Seleccione el objeto nuevo (Sin perspectiva).

. Active el menua de Effects.

. Seleccione la opcion de Copy Perspecuive From. .

. Notara que aparece una flecha con ia palabra From dentro de ella.

. Coloque esa flecha dentro del objeto que tiene la perspectiva y de un click

W ofa s ) —

Borrar Perspectiva @

|. Seleccione el objeto con perspectiva.
2 Active el menua de Effects.
3 Seleccione la opcion de Clear Perspective.

twd
IS



EFECTO DE DESDOBLAMIENTQ

<El efecto de desdoblamiento es crear dos objetos iguales o diferentes. de los cuales uno es origeny otro

resultado obtendremos el seguimiento del origen al destino.

Para adicionar el efecto de lamiento. proceda de la siguiente manera
Cree dos objetos iguales o diferentes

. Seleccione los dos objetos.

. Active’el menu de Effects.

. Seleccione {a opcion de Blend Roll-Up

. Oprimael boton de Apply.

b Ll N —



EFECTO DIMENSIONAL

Extrude

Xj pe';;pectiva | | B
ool I ToFem v
o |1 [T ]2 e

v [550 | inches

b ofir
Apply. - -




ROTACION DE UN EFECTO DIMENSIONAL

= Ealtude __:E

_Seleccione el objeto.
ActiV 1 de Effects.
Seleccione la opcio
Oprima el segundo boton
Elija el angulo de rotacion conVas diferentes flechas

- Oprima. el botén de Apply.

Gy b L o e

38



N RELLENQ DIMENSIONAL

RS ‘

Bl ey . [5]
Beodie ‘ -
Appiy

(€

l. Seleccione el objeto.

2. Ach nu de Effects.

3. Seleccione la opci Extrud Roll-Up.
4. Oprima el tercer icono de

5. Seleccione el angulo del rellen
6. Oprima el botdn de Apply.
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=) E xtrude
01 @ Use Object Fit
¥i o SobdFill .
o O Shade
. From -
To
i
Apply -
o~ , :
‘x\‘L_Seleccaone el objeto ‘
2-4tiyg el imenu de Ettects.
3. Seleccione T opwidg de Extrud Roli-Up.
4. Gprima el cuarto icono derecha. |

5 Seleccione el 1ipo v los colord de reileno.
6 Opriina el botdn de Apply
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Dibujar objetos en la pagina

Este capitulo muestra la forma de preparar la pagina, dibujar en los modos Mano al-
zada y Bézier, dibujar rectdngulos y cuadrados asi como dibujar elipses, circulos, ar-
cos y sectores circulares.

Estos son los iconos de la caja de herramientas para dibujar los diferentes tipos de ob-

jetos:
 ceeeeevevenn.. Para dibujar lineas y curvas en modo a mano alzada
F e Para dibujar lineas y curvas en modo Bézier
L e Para dibujar rectdngulos y cuadrados
QO s Para dibujar elipses y circulos

La herramienta que haya seleccionado permanece activada después de haber dibuja-
do el objeto, por lo que se puede agregar otro objeto del mismo tipo.

Cuando se dibuja un objeto con cualquiera de estas herramientas, pasa a ser el objeto
seleccionado actualmente, lo que permite usar muchos de los comandos del meni y
las herramientas ¢ y & para cambiar los atributos.

Elija las herramientas ® o A  inmediatamente después de usar una de las tres
herramientas de dibujo para mover, transformar o dar forma al objeto.

Abreviatura para activar temporalmente la Herramienta

Cuando se usa una de las cuatro herramientas de dibujo, se puede activar ripidamen-
te la herramienta ® para seleccionar o transformar otro objeto pulsando una vez la
barra espaciadora. Normalmente, tendriz que mover el cursor sobre la caja de herra-
mientas para activar la herramienta R, volver a la pigina y seleccionar el nuevo obje-
to. Si pulsa la barra espaciadora mientras estd usando la herramienta X , se activa la
dltima herramienca que empled. Esto permite dibujar objetos, volver a colocarlos o
transformarlos rapidamente y, a continuacién dibujar mas objetos del mismo tipo,
sin tener que mover el cursor sobre la caja de herramientas.

Cuando cambia de herramienta de dibujo, con o sin la barra espaciadora, el objeto
seleccionado en ese momento permanece seleccionado. Sin embargo, cuando selec-
ciona mis de un objeto, se deseleccionan pulsando la barra espaciadora o cambiando
de herramienta de dibujo. (Esto no es aplicable a ta herramienta de Texto, A
Pulsando la barra espaciadora mientras se introduce un texro se genera un cardcrer
de espacio. Sin embargo si es aplicable a la herramienta ¥¢ del menui lateral Texro.)

Como preparar la pagina

Para preparar la pagina, seleccione Preparar pagina en el menit ARCHIVO. Aparece
la ventana de didlogo Preparar pigina.

Preparar pdgina cambia el tamafio y la orientacién de la misma. Afecta a la posicién
de las cantoneras y a las dimensiones del limite de 1a pigina que se muesira en pantalla.
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Elija un tamatio prefijado o fije
dimensiones personalizadas uri-
lizando Personalizado y ajustan-
do los valores Horizontal y
Vertical de la parte inferior de la
ventana de didlogo. Si elige di-
mensiones menores que el ta-
mafio de papel en que sc esta

imprimiendo y haactivado la " | @ Benonokzado - -
* S PR S salet e
opcion cantoneras y cruces de re- " oprarint [£50 131 [putgeder
gistro, €stas se verdn impresas en BT gptest 1100 |3 [pulgadas -,
la pagina. i e Spem
R

Seleccione Personalizado para
cambiar las unidades de las dimensiones de pagina. Si pulsa sobre la palabra de uni-
dades (por ejemplo., sobre la palabra "pulgadas”), aparece un menti desplegable.
Pucde elegir pulgadas, milimctros, picas y puntos. El valor mostrado se convertird de
forma automdtica reflejando las unidades nuevas.

Como crear diapositivas

Si usa Core DRAW para crear diapositivas, seleccione la opcién Diapositivas.

Como determinar el color del papel

Color del papel permite colorear la Simulacién editable y la Simulacién a pantalla
completa para que coincida con ¢l papel en que se quiere imprimir. Si va a hacer dia-
positivas, puede querer fijar el color de papel en negro. El color asignado como color
del papel no se imprime. Para crear un color de fondo que se imprima, utilice Agre-
gar marce de pdgina, que se describe a continuacién.

Cuando se pulsa sobre Color del Papel, aparece una ventana de didlogo de seleccién
de color . Elija un color de las paletas de cuatricomia, directo o créelo personalmente
con uno de los modelos de color de cuatricomia. Consulte Ia seccién Cémo contor-
near objetos para obtencr mds informacién sobre como usar las ventanas de didlogo
de seleccién de color.

El color del papel seleccionado sélo aparecerd en Simulacién edicable y en Simula-
cién a pantalla completa.

Agregar marco de pagina

Use el comando Agregar marco de pdgina para crear un marco imprimible o un color
de fondo para el dibujo. Cuando se pulsa sobre Agregar marco de pdgina, el programa
dibuja un rectingulo del mismo ramafio que la pagina y lo coloca detrds de todos los
objetos en la pantalla. Se asignan al rectdngulo los atributos de dibujo de lineas y re-

lleno por defecto, que se pueden cambiar posteriormente para crear el marco o ¢l co-
lor de fondo deseados.

Para borrar el marco, selecciénelo con la herramienta R y pulse BORRAR.

7o
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Para cambiar el color, tamano, o filete del marco, no es aconsejable modificar directa-
mente ¢l marco, especialmente en el caso de las diapositivas. En su lugar, borre el
marco y afiada uno nuevo, B

ABREVIATURA: Pulsando dos veces en cualquier parte del borde de Ia pégina en
la ventana de edicién, se mostrard la ventana de didlogo Preparar pdgina.

Elegir un modo de dibujo

La herramienta ¢ se usa paradibujar lineas y curvas y formas que
combinari trayectos de curvas y lineas. Cuando se pulsa sobre la he-
rramienta ¢ , aparece un mensaje en la Linez de estado indicando cual
de los dos modos de dibujo — Bézier o Mano alzada — estd selecciona-
do actualmente. Si mantiene pulsado el botén del ratén cuando pulse
sobre la herramienta £ , aparece un menui lateral con un icono para
cada uno de los dos modos de dibujo. Cuando esté dibujando formas irregulares con
lineas y 4ngulos perfectamente rectos podrd emplear cualquier modo. Pero cuando
dibuje curvas, la eleccién del modo de dibujo dependers de la precisién que se nece-
site, aunque emplec las mismas herramientas y técnicas para edicar, transformar o
agregar fletes a los trayectos que cree.

Cuando se usa el modo Mano alzada se dibuja e

arrastrando el cursor de la misma forma que se /\ / |

mueve un lipiz sobre el papel. El programasi- g \

gue el desplazamiento del cursor a través de la - '

pantalla y coloca nodos en diversos puntos alo  porg dibujor en modo  Cuando sueke ef botén def

largo del trayecto que dibuja. Como esdificil ~ Mano olrada, solememe  ratén, oparecerdn nodos &
. . gy puslse y orrostre Io fargo del trayecto que

controlar el ratén con precisién, quizis obser- bugd

ve que las curvas resultan bastante irregulares.

Por esta razén, el modo Mano alzada es mejor

para hacer bocetos ripidos donde fa precisién no

es imprescindible.

El Modo Bézier, por otra parte, es un mérodo
de dibujo que conecta los puntos. Debe especi-
ficar los nodos inicial y final de cada curva, y

CoretDRAW los conectard después. El hecho + N

de que se controle a posicién de los nodos Para dbujar en modo . CarelDRAW conecta ot o
oy e . 1 ara former un

hace ficil dibujar curvas uniformes. Debe em- e s odes Pm,,m

plearse este modo si quiere dibujar con preci-

sion.

ABREVIATURA: Pulsando FS se activa la herramienta ¢ .
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Dibujar en modo Mano alzada

Seleccionar la Herramienta de dibujo a mano alzada

Sise muestra la herramienta - 7 sélo tiene que pulsar sobre ella para seleccionar el
modo de dibujo a Mane alzada. Si se visualiza la herramicnra @, pulse sobre cllay

mantenga pulsado ¢l botén del ratén. Seleccione- #  en el menii despegable .

Dibujar lineas rectas

n Pulse sobre sobre la herramienta £, que se utiliza para dibujar lineas curvas y
. |
rectas. El cursor aparecerd como ——.

E Sitde el cursor en ¢l punrto en ¢l que desce que comience la linea y pulse una vez.

Mueva el cursor hacia la posicion del otro extremo. Aparecerd una linea
“eldstica”, que sigue al cursor.

u Cuando la linca tenga la orientacién y la longitud deseadas, pulse para fijar la
linea en la posicion.

E Si quiere dibujar una segunda linea recta conectada con la primera, continde con
la herramienta ¢ , y pulse de nuevo sobre el extremo del Gltimo segmento. No se
preocupe si se encuentra un poco separado del punto anterior. Corel DRAW
entenderd que, si pulsa para comenzar otra linea a una distancia de hastaa 5

. pixels desde donde pulsé por dltima vez para finalizar una linea, quiere unir la
nueva linea a la ¢ltima. Para ajustar esta sensibilidad en distancia, debe usar la
opcién Unidn automdrica, que se encuencra en la seccion Curvas de la ventana
de didlogo Preferencias . (Consulte la seccién Personalizar Corel DRAW para
mds informacién.)

n Mueva el cursor para dibujar ef segundo segmento. Pulse una vez cuando haya
situado correctamente ¢l segundo segmento deseado. Siga los pasos 5 y 6 para
dibujar tantos segmentos como desee. Recuerde que tiene que pulsar sobre dos
puntos, el principio del segmento, y ¢l final.

pulse

puise

&/

L LT T Y
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Dibujar lineas o poligonos de segmentos miltiples

Paradibujar una linea o un poligono de segmentos maltiples, siga la téenica que se

acaba de describir. Después, pulse dos veces para finalizar cada linea y empezar la si-
guicnte. Recuerde que debe pulsar una sola vez, no dos, cuando rermine de dibujar
el dltimo segmento.

pulss pulse dos vecas pulse dos veces pulse dos veces

pulse dos veces bulse dos veces puise dos veces puise

Limitar el angulo de una Linea

Si mantiene pulsada la tecta Control (CTRL mientras dibuja una linea recta,la limi-
rard a horizontal, verrical 0 a un dngulo multiplo de 15°. Puede cambiar este dngulo
mediante el comando Curvasdela ventana de didlogo Preferencias. (Consulte “Esta-
blecer preferencias” en la seccién Personalizar Corel DRAW para mis informacién).
La tecla Control no tiene efecto cuando se dibujan curvas. Sélo es efectivo cuando se
mantiene pulsada dicha tecla. Suelte el botén del ratén antes de soltar la tecla CTRL
para asegurarse de que el resultado final es correcto.

Dibujar curvas

CorelDRAW cuenta con una potente técnica de dibujo de curvas que permite dibu-
jar o trazar un objeto curvo arrastrando simplemente el cursor. Cuando termina de
arrastrar el cursor y suelta el botén del ratén, Corel DRAW calcula las curvas Bézier
necesarias para crear la figura.

La cualidad mds importante de las curvas Bézier es que parecen uniformes, inde-
pendientemente de la resolucidn del dispositivo de salida. Incluso después de estirar-
las y escalarlas, las curvas conservan su suavidad.

Para dibujar una Curva

M Pulse sobre sobre la herramienta £ (Si visualiza la herramienta - 7, pulse sobre
ella y manténgala pulsada, y a continuacién, seleccione § en el meni lateral). El
cursor aparece como - . Dibuje la curva arrastrando el cursor a lo largo del
trayecto deseado. No se preocupe si no sigue con exactitud el trayecro deseado.
Puede arreglarlo rapidamence usando la herramienta /4 , como se describeen la
seccién Dar forma a objetos” .

Para volver atrds, borre parte del trayecto que haya dibujado manteniendo
pulsada la tecla MAYUSCULAS mientras sigue arrastrando y vuelva a trazar la
porcién del trayecro que quiere borrar. Cuando suelte la tecla MAYUSCULAS,
volverd a dibujar la curva.

78 Cuando llegue al final de la curva, suelte el botén del ratén. Corel DRAW
caleulard la ecuacién matemadtica que describe la curva que ha dibujado y volveri
a dibujarla.
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EY Si desea dibujar una segunda curva conectada con la primera, continte con la
herramienta ¢, y empiecea arrastrar desde el extremo del tiltimo segmento. Puede
estar dentro de una distancia de 5 pixels del extremo del otro segmento para que
Corel DRAW los una de forma automitica. Para ajustar esta sensibilidad en pixels, use
laopcién  Unidn automdtica, que encontrard en la seccién Curuasde la ventana de

dizilogo Preferenciasen el mend ESPECIAL.

A N N

conunue arrastrando

Consejo : Espere hasta que Corel DRAW haya dibujado la curva antes de dibujar
otra linea, de modo que pueda ver lo que estd haciendo. Incluso las curvas méds com-
plejas sélo deben tardar unos pocos segundos en dibujarse.

T\ N\

MAYUSCULAS y conunue - a u
arrastrande para borrar

Usar Unién automadtica.

Ya se ha visto cé6mo la Unidn automdtica permite dibujar curvas compuestas de va-
rios segmentos. Ademds, esta potente caracteristica permite:

®  Crear objetos curvos compuestos tanto de segmentos de rectas como de curvas

®  Agregar un segmento de recta o de curva al final de un objeto curva/recta
cxistente. Para que funcionc la Unidn automdtica, debe seleccionar primero la
curva/recta existente con la herramienta ® y, a continuacién, la herramienca ¢
para dibujar ¢f segmento agregado.

*

Crear zonas cerradas empezando y terminando la curva en el mismo punto. Esto
dltimo es importante ya que una curva debe ser un trayecto cerrado para poder
rellenarse con un color o patrén.

Dibujar en Modo Bézier

El Modo Bézier es una de las dos formas en las que se pueden dibujar curvas y recras.
Con este modo, distinto del Modo mano alzada descrito anteriormente, puede con-
trolar dénde se colocan los nodos. Esto permite dibujar curvas sin las irregularidades y
desniveles que caracterizan a las curvas a mano alzada.

Seleccionar la Herramienta de dibujo Bézier

“Dibujando en modo Bézier...” aparece en la Linea de Estado cuando se pulsa y se man-
tiene pulsada l2 herramienta ¥ y se selecciona el icono- # del meni lateral.

ABREVIATURA: Pulsando F5 se activa la herramienta - /.

Dibujar lineas rectas

. N 1
n Pulse sobre la herramienta- ?. El cursor cambiaa -

<
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S em M bmce o e pitea

g
e .

T e

n Sittie ef cursor en el punto donde quiera empezar la linea y pulse una vez. No
mueva el ratén al pulsar o empezard a dibujar una curva en vez de una linea

recta,
pulse
. . +
B Mueva el cursor al lugar donde quiera terminar la linea, y
pulse una vez. Se dibujard un'segmento de linea sencillo entre ""'_T_
los dos puntos. -

m Siga moviendo €l cursor y pulsando para crear tantos
segmentos de linea conecrados como necesite. Si comete una /‘\
equivocacién, emplee el comando Deshacer en el mend — .
L4 - . . ~

EDICION para borrar el Gltimo segmento. Para dibujar una - :
ﬁ_gurj.t cerrada, pulse en la parte superior del primer nodo. Para / ‘\\
dibujar un segmento de linea no conectado con el anterior, ,

. . Continie moviendo e cur-
pulse la barra espaciadora dos veces antes de definir el punto de  sor y pussando para crear
inicio. ' fa forma

Dibujar curvas

Las curvas en Modo Bézier se dibujan pulsando para bajar los nodos y arrastrando
para situar los puntos de control. Los puntos de control determinan la direccién y la
forma de ta curva. Lo ideal es crear curvas usando el menor niimero de nodos posi-
ble. Después, puede usar ta herramienta A para agregar mds nodos si al mover los
puntos de control existentes y los nodos no se obtiene la figura deseada. Las tres re-
glas basicas para determinar cudntos nodos se deben usar son:

®  Paracurvas que fluyen en una sola direccién, se

necesita un nodo cada 120 grados
aproximadamente. .
Para curvas que cambian de direccién suavemente, . 120
se necesita un nodo en cada dos “puntos de

inflexién”. Un punto de
inflexién es un punto en
el que cambia la direccién
de la curva.

En curvas que cambien de
direccién en un vértice
(curva puntiaguda), se
necesita un nodo para
cada vértice.

120" 120°

puntos de inflexidn

~

Para dibujar curvas

n Sitde el cursor donde quiera empezar la curva.

B Pulse y mantenga pulsado el botén del ratén. Aparece un nodo indicando el
punto inicial dela curva.

n Arrastre en la direccion en que quiera dibujar la curva. A medida que arrastra, los
dos puntos de control sc mueven en direcciones opuestas desde el nodo. La
distancia entre los puntos de control y el nodo determina la altura o la longitud
de la curva. El dngulo de los puntos de control determina la pendiente dela
curva.

+
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n Cuando los puntos de control estén en la posicién deseada, suelte el botdn del
ratén. Manteniendo pulsada la tecla CTRL al situar los puntos de control, les
fuerza a moverse en incrementos de 15°. Para cambiar este dngulo, use el botén
Curvasde la ventana de didlogo Preferencias. Ver “Establecer Preferencias” en la
seccién Personalizar Corel DRAW, para més informacién.

B Mueva el cursor al punto donde quicra terminar el segmento de curva , y
después, pulse y mantenga pulsado el botén del ratén. Se coloca un segundo
nodo conectado con el primero.

pulse

] i

arrastre "-. puntos ./_\
K [ de control ;

pulse

n Arrastre a su posicién los puntos de control que determinaran laalturayla
pendiente del siguiente segmento de curva. Si quiere dibujar una curvasin
cambio de direccién {por ejemplo, una curva con una sola protuberancia)
arrastre el nodo final en la direccién en que fluye la curva. Arrastrando en la
direccién opuesta, se crea una curva con un cambio de direccién suave (por
ejemplo, una curva con dos protuberancias).

n Suelte el botén del rat6n. Se volverd a dibujar un segmento de curva entre los dos
puntos.

arrastre

orrastre

n Repita los pasos 5 a 7 tantas veces como desee. Para dibujar una figura cerrada,
pulse sobre la parte superior del primer nodo y arréstrelo. Para dibujar un
segmento de curva que no esté conectado con el anterior, pulse la barra
espaciadora dos veces antes de definir el primer punto del nuevo segmento.

¥
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Dibujar Rectangulos y Cuadrados

Para dibujar un rectangulo

n Pulsee sobre la herramienta  r y quedari sobretluminada. El
- I
cursor cambiaa .

n Mueva el cursor al drea de dibujo y al punto en que quiera
colocar una esquina.

Pulse el botén del ratdn y arrastre el cursor en cualquier
direccién. Podrid ver una forma rectangular, con una esquina

fija en el lugar en el que empezé a arrastrar y el otro siguiendo
los desplazamientos del cursor. Siga arrastrando hasta que el
rectingulo tenga el tamafio deseado.

Suelte el botén del ratén para completar la accién.

Manteniendo pulsada fa recla de Mayisculas se dibuja el recringulo desde el
centro hacia afuera,

Para dibujar un cuadrado

Si mantiene pulsada la tecla Control (CTRL) mientras dibuja el rectingulo, lo con-
vertird en un cuadrado. Limitar sélo es efectivo cuando se mantiene pulsada la tecla
CTRL. Suelte el botén del ratdn antes de soltar la tecla CTRL. :

Si mantiene pulsadas las teclas CTRL y MAYUSCULAS mientras dibuja, se crea un
cuadrado desde el centro hacia afuera.

Dibujar elipses, circulos y arcos

Para dibujar una elipse

m Seleccione la herramienta & dela cajade herramientas. El
- . |
cursor cambiaa —~.

Una elipse se afiade exactamente igual que un recténgulo. De
hecho, la elipse que se dibuja se inscribe dentro de un
rectingulo imaginario que se define. Sefiale dénde quiere que
esté una esquina del recténgulo que va a definir. Pulse y mantenga pulsado el

- - botén del ratén. A medida que arrastra, aparecerd una elipse. Se
puede cambiar la forma arrastrando en distintas direcciones.

n Cuando esté satisfecho con la forma de la elipse, suelte el botén ' i
de ratén. |

n Si mantiene pulsada la tecla Mayts, la elipse se dibuja desde el
centro hacia fuera.
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Dibujar circulos

Si mantiene pulsada la tecla Control (CTRL) al mismo tiempo que dibuja la elipse se
fuerza a que sea un circulo. Control s6lo es efectivo cuando se mantiene pulsada la te-
cla CTRL Suelte el botén del ratén antes de solrar la tecla CTRL

Sise mantienen pulsadas las teclas CTRLYMAYUSCULAS mientras dibuja, se crea un
circulo desde el centro hacia fuera.

ABREVIATURA: Pulsando F7 se activa la herramienta O,

[0
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Seleccionar y deseleccionar objetos

Seleccionar objetos

En Corel DRAW se seleccionan y manipulan los objetos usando la herramienta & .
Una vez seleccionado un objeto, se usan los comandos de los ments o de la caja de
herramientas para cambiar su aspecto o posicién.

También se usa la herramienca & para mover, estirar, escalar, rotar ¢ inclinar los obje-
tos seleccionados. Estas transformaciones se tratan en la secciéon “Transformar Obje-

[os .

Seleccionar un objeto

Para seleccionar un objeto que tiene un relleno
cuando se estd trabajando en Simulacién, pulse
sobre cualquier punto de su filete o en el interior.
Si no ticne relleno, debe pulsar sobre el filete.
Pulse sobre o comtorne del objeto para selecoonar
Para seleccionar un objeto cuando se trabaja en
visién de dibujo de lineas, pulse sobre su filete.

I Una vez seleccionado un objeto, se le pueden
aplicar comandos y transformaciones comoesti- o O

; a

: rar y escalar. Recuadro sobreduminado

' estdndar (estrar y escalar)
Pulsar sobre un objeto ya seleccionado

Fj Si pulsa sobre un objeto ya seleccionado, introdu-

: ce un segundo modo, que permite rotar e incli- < - R

; nar el objero usando el recuadro sobreiluminado. m
. . . . t @ 1
; El recuadro sobreiluminado cambia de bloques a \—’_/

. flechas.

Recuadro sobreduminado rotar y ascalar
Si pulsa después sobre el filete del objero se cam-
bia entre los modos estirar/escalar y rotar/inclinar.

Deseleccionar todos los objetos

St ha seleccionado uno o varios objetos y quiere deseleccionarlos, simplemente pulse
en cualquier lugar que no sea un filete ni recua-

dro/marcador sobreiluminado. En otros térmi-

nos, puise sobre cualquier espacio en blanco, o

pulse simplemente la recla ESC. El recuadro so-

breiluminado desaparecers, indicando que no

hay ObjCIOS Sclecciouados_ Pulte sobre cualquier espacio blanco pora deselecco-
nar todos los obyetos

/!
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Deseleccionar multiples objetos

Para seleccionar varios ob]cms use la herramienta K y mantenga pulsada la tecla
MAYUS. Aparecer4 un tinico recuadro sobreiluminado incluyendo todos los objetos
y se mostrarn los nodos de los objetos seleccionados. A continuacién, le mostramos
una secuencia de seleccidn de multiples objetos.

Si pulsa sobre un objeto ya seleccionado mientras mantiene pulsada la tecla MA-
YUS, el ObthO se deselecciona. Pulsar sobre un espacio en blanco al mismo tiempo
que mantiene pulsada la tecla MAYUS no ticne efecto.

Una vez seleccionados varios objctos, se les pueden aplicar comandos como si se tra-
tase de un tnico objeto. Por ejemplo, si pulsa sin presionar la tecla MAYUS en uno
de los muiltiples objetos seleccionados, entrard en el modo rotar/inclinar.

A\ TR B
j fg_\_, B % : ®) @
.
No hay objetos selecaenados Un obyeto seleccionado

L ARG . ARG
1 — =

Dos objetos selecoenados Tres obyetos sefeccionados

p——a

Seleccionar mditiples objetos

Una forma rdpida de seleccionar uno o mds objetos es seleccionarlos con una mar-
quesina.

Usando la herramienta ® , se puede arrastrar un recuadro de puntos en rectdngulo
de modo que incluya completamente los objetos que quiere seleccionar. Al soltar el
botén del ratén, los objetos quedarin seleccionados. Debe empezar a arrastrar sobre
un espacio en blanco.

Se puede usar varias veces seleccionar/deseleccionar {tecla MAYUS mis & ) para
cambiar el complemento de los objetos seleccionados.

Incluso se puede usar la seleccién de marquesina junto con la tecla MAYUS. Sin em-
bargo, un objeto ya seleccionado que quede incluido dentro la marquesina se deselec-
cionard.

[/
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Seleccionar objetos siguiente y superpuesto

Para ayudarle a seleccionar objetos, pulsando la tecla TABcuando estd acrivada la he-
rramienta k se selecciona el siguiente objeto en el gréfico creado. Pulsando las teclas
MAYUSy TABa la vez, se selecciona el objeto creado anteriormente. Pulsando reperida-
mente la tecla TABse desplaza a lo largo de todos los objetos hasta quedar selecciona-
do el que quiere. Para verificar qué objeto se ha seleccionado, compruébelo en la
Linea de estado.

i Kol e b et o e o g e 5. i 0 kel

{
A veces se ticnen dos objetos idénticos superpuestos, , o
como en ¢l caso del circulo mostrado aqui. Realmente | O
son dos circulos, uno sobre otro, que tienen diferente |‘ NS
grosor y color de filete. Como estin superpuestos, no
existe un unico punto disponible para la seleccién. En 1
estos casos, compruebe en la Ventana de simulacién o

la Linea de estado si el objeto seleccionado es el desea- ‘ O
|
I

do. Si no, desplicese por todos los objecos pulsando la
tecla TAB, hasta que quede seleccionado el que quiere.

En el modo de edicién de dibujo de lineas, los objetos superpuestos aparecerian
como uno solo. En simulacién editable aparecerian como uno o dos, dependiendo
del orden del dibujo. Si el objeto con el filete mis fino estd debajo, quedaria oculro.
Si estd encima, se distinguiria con facilidad.

Abreviatura para activar temporalmente la herramienta %

Es posible activar temporalmente la herramienta ® cuando se usa cualquiera de las
cuarro herramientas de dibujo pulsando la barra de espaciado una vez. (Esto no se
aplica cuando se usa la herramienta Texto, A\ . En ese caso, pulsando la barra de es-
paciado se genera un cardcrer de espacio.} Si pulsa la barra de espaciado de nuevo
mientras estd usando la2 herramienta ® , se activa la tiltima herramienta que se estaba
usando. Esta caracteristica permite dibujar objetos, recolocarlos o transformarlos r4-
pidamente y después dibujar objetos adicionales del mismo tipo sin tener que llevar
el cursor ala caja de herramiencas,

Cuando se cambia de herramienta con la barra de espaciado, el objeto actualmente
scleccionado permanece seleccionado, excepto cuando hay varios objetos selecciona-
dos.

Linea de estado

Cuando selecciona un objeto con la herramienta k , la-Linea de estado indica el
tipo de objeto seleccionado (Texto, Rectingulo, Elipse, Bitmap o Curva) y su Filete
y su Relleno.

Si se selecciona un grupo de objetos con la herramienta k , la Linea de estado indica
que se ha seleccionado un grupo y el niimero de objetos que contiene. Si se seleccio-
na mds de un objeto o grupo con la herramienta k , la Linea de estado indica el nid-
mero de objetos seleccionado. En este caso, cada grupo cuenta como un winico

objero.

/3
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Seleccionar Grupos de Objetos

Para seleccionar un grupo de objetos, pulse sobre cualquier objeto del grupo. Como
los grupos responden a todas las operaciones colectivamente, de la seleccién de cual-
quier miembro del grupo resulea la seleccion del grupo entero. Aparece un dnico re-
cuadro sobreiluminado rodeando el grupo entero y la Linea de estado indica que se
ha seleccionado un grupo. (Los grupos de objetos se describen mis adelante, en la
seccion Organizar Objetos).

Deshacer o rehacer un comando

La seleccion de Deshacer en el meni EDICION devuelve el grifico al estado en que
se encontraba antes de que se llevara a cabo la dltima operacién. Inmediatamente
después de seleccionar Deshacer, el comando Rebacer del meni EDICION se hace
disponible, permitiendo devolver el grifico al estado en que estaba antes de usar
Deshacer.

Y
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Ver Objetos

Corel DRAW proporciona varias opciones para ver objetos en las ventanas de edi-
cién y simulacién. Se pueden ver objeros en ramafio real o en tamafios reducido o
ampliado. Puede cambiar el tamano de la visualizacién usando la herramienta Q .
Cuando pulsa sobre ella, aparece el siguiente mend lateral:

Los menus laterales de la caja de herramientas funcionan igual que los mens desple-
gables de la barra superior de meniis. Para seleccionar una opcidn, siga arrastrando
hasta que se sobreilumine y suelte el botén del rarén, o simplemente, pulse sobre la
opcién deseada.

Ver todos los objetos de un dibujo

A veces, los dibujos contienen objetos que salen del campo de visién de la ventana de
edicién, haciéndolos aparecer cortados. Para ver todos los objetos de un dibujo, pul-
sesobre Q  yseleccione B en el meni lateral. Asf se cambia el tamafio de la visua-
lizacién actual para adaptar todo el gréfico a la ventana visualizable. Esta es una
forma répida para ver todo lo que se ha dibujado.

ABREVIATURA: Pulsando F4 se selecciona la opcién & .

Ver Objetos en la pagina imprimible ‘
Seleccionando (] en el menti lateral Q  se cambia el tamafio actual de visualiza-
cién para mostrar la pigina imprimible entera.

ABREVIATURA: Pulsando MAYUS: F4 se selecciona la opcién Q.

Ver Objetos en tamafio real

Seleccionando  se cambia el tamafio de visualizacién actual, de modo que
una pulgada en la pantalla corresponde aproximadamente a una pulgada
cuando se imprime la tlustracién. La cantidad de pagina que se verd depende
del monitor. Microsoft de Windows controla lo que considera tamafio real.
Desgraciadamente, en algunos monitores, no puede ser exacto.

/5

Ver Objetos/ DRAW 29



Ver Objetos en la Ventana de edicion

Desplazar la ventana de edicién

Desplazar la ventana de edicion permite ver partes del dibujo no visibles en la visién
actual. Pulse sobre las flechas de la barra de desplazamiento para desplazarse hacia
arriba o hacia abajo y a la izquierda o a la derecha en la ventana de edicién. También
puede moverla arrastrando los cuadrados de las barras de desplazamiento usando el
botén del ratén. Si se visualizan las reglas, éstas dardn una panordmica automdtica
para reflejar la posicién en la pagina.

Renovar la ventana de ediciéon

Para renovar la ventana de edicién, elija Renovar ventana en el ment VER. Esto re-
dibujard los objetos en la ventana de edicién y borrard la pantalla de restos de otras
manipulaciones de Corel DRAW. También redibuja dcspues de una interrupcién de
pantalla. Se puede renovar la ventana de edicién a partir de una visualizacién de di-
bujo de lineas 0 a todo color.

ABREVIATURA: Pulsando CTRL+W o pulsando sobre el cuadrado de las barras
de desplazamiento se renueva la ventana de edicién

Interrumpir la renovacion de la ventana de edicién

Para interrumpir la renovacién de la ventana de edicién cuando Corel DRAW sélo

ha redibujado una parte del dibujo, se debe seleccionar la opcién Presentacién inte-
rrumpible. Para activarla, seleccione Preferencias en el mend ESPECIAL. Pulse so-
bre el recuadro Presentacion interrumpible y después sobre Aceptar. Después, renueve
la ventana de edicién pulsando CTRL+W. Pulsando con el ratén o pulsando cual-
quier tecla se detendri el redibujo por un periodo de tiempo corto. Para continuar re-
dibujando, realice inmediatamente otra accién, como seleccionar una herramienta o
elegir Renovar Ventanaen el ment VER.

Mostrar y ocultar bitmaps en vision de dibujo de lineas

Para desactivar la visualizacién de bitmaps en la
ventana de edicién, desactive la opcién Mostrar _ .
Bitmaps del mend VER. Se desactiva selecciondn- S y
dola. La marca de comprobacién a su lado debe L
desaparecer. Cerrando la presentacién de bit- et w1

maps sc acelerard el tiempo de dibujo en la venta- | 1’ o ’
na de edicién. :

Cuando se desactiva la visualizacién de bitmaps,
se dibuja un recténgulo como rectingulo vacio. .
Probablemente quiera usar esta caracteristica des-
pués de haber trazado un bitmap con la herra-
mienta £ y de haber editado el resultado con la
herramienta /A . Puede ahorrar tiempo, especial-* r
mente si se amplia un detalle, puesto que cuanto
mds se amplia, mds tiempo se tarda en redibujar. |

/&
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Este comando no afecta al modo en que los bitmaps se dibujan en simulacién edita-
ble ni cuando se simula el dibujo. Para mostrar el bitmap una vez oculto, scleccione
Mostrar bitmaps de nuevo.

Ver sélo dibujo de lineas de objetos

Cuando se crean objetos, Corel DRAW los T ———

[ P T A L AR S DU

presenta con todos los detalles, incluyendo el
color. Esto se denomina simiulacion editable.
Quizis prefiera trabajar en visidn de dibujo de li-
neas en su lugar, que sélo muestra las lineas de
los objetos. Para cambiar a vision de dibujo de
lineas, seleccione Editar dibujo de lineas en el
mend VER. Sélo se verdn los contornos de los
objetos. Segun las capacidades del sistema, pue- dibujo de lineas

de ocurrir que editar dibujos de lineas sea més ri- T T E s
pido que editar objetos a todo color. Para volver a

simulacion editable, elija Editar dibujo de lineas de

nuevo.

ABREVIATURA: Mayiis +F9 cambia entre vi-
si6n de dibujo de lineas y simulacién ediable.

Reducir y ampliar s i i

f

Usando la herramienta Q , se pueden R i

ampliar pbjctos para verlos en un tama- % ™ [ _LV H

fio ampliado y después reducirlos de nue- : % — .
L L1

vo para verlos en el tamafio original.

Ppremt oy S

i
oo tnRe, WRDRGleNTAe:

i
Para ampliar ‘i

Seleccione Q y & enel menu PR e
lateral. El cursor cambiarda & .

\ T
E Sitte el cursor | enla esquina ﬁ — Tl
supertor izquierda del drea a &{IH Il
ampliar, como se muestraa i._
conrinuacién.

{
i
e

n Pulse el botén del ratén y arrastre el

cursor hacia abajo y a la derecha. RS S RS SaT
Aparecerd un rectdngulo de puntos, e
1 T 4

al que aludiremos como “recuadro”.
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n Siga aumentando | tamafio del recuadro arrastrando ¢! cursor hasta que los
objetos que quiera ampliar queden incluidos completamente dentro de él.

E Suelte el botén del ratén. Corel DRAW redibujard la pantalla, ampliando los
objetos incluidos. Sin tener en cuenta las proporciones del recuadro, el factor de
ampliacién se ajusta de modo que toda el area incluida aparezca en la visién
ampliada.

Después de ampliar una vez, se puede volver a seleccionar la herramienta Q yam-
pliar de nuevo para conseguir una visién atin ms cercana.

La méxima ampliacién depende de las caracteristicas de la tarjeta de pantalla y del
monitor. Un pixel en la pantalla representa 0.001" en ta maxima ampliacién.

ABREVIATURA: Pulsando F2 se selecciona la opcién Q .

Para reducir

Seleccione Q y & en el menti lateral. Volverd a la visién en que se encontraba an-
tes de la ultima ampliacién. Si no habia ampliacién anterior o si se cambié [a presen-

tacién mds recientemnente seleccionando 1:1, B 6 [J , Corel DRAW reducird por
un factor dos. -

El limite de reduccién aparece cuando se alcanza uno de los limites del drea de dibu-
jo de 48" por 48". El drea que se muestra dependerd de las proporciones de la panta-
lla.

Se puede personalizar el segundo botén del rat6n de modo que cuando pulse sobre

él, la vision de la ventana de edicién se amptie por un factor dos. Para mas informa-
cidn, ver Establecer Preferenciasen la seccién “Personalizar Corel DRAW™.

ABREVIATURA: Pulsando F3 se selecciona la opcién Q.

/&
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Panoramica

La panorimica permite mover la ventana de visualizacién para ver porciones del di-
bujo que estdn fucra de la actual drea de visién.

Use las barras de desplazamiento vertical y horizontal para obtener una panorémica.
Existen tres partes en cada barra de desplazamiento que se llaman:

®  flechas
®  élevadores
®*  cuadrado

Cugdrado elevadores Flechas
" l Cuudrc'rda 1
‘ levadores
Fleches
Flechas de la barra de desplazamiento ,

Pulsando sobre una de las flechas de la barra de desplazamiento se mueve la ventana
de visualizacion en un 109 de la visién actual en la direccién seleccionada. Esto hari
que los objetos en pantalla parezcan moverse en la direccién opuesta.

Elevadores de la barra de desplazamiento

Pulsando sobre un elevador de las barras de desplazamiento da una panordmica de
una visién adyacente a la visién actual en la direccién seleccionada.

Cuadrado de la barra de desplazamiento

El cuadrado puede arrastrarse para mover la visién en cualquier direccién. Si se visua-
lizan las reglas, se moverin automiticamentc para reflejar la posicién del cuadrado
de las barras de desplazamiento.

Corel DRAW proporciona una opcién de panordmica auromdtica, que se puede acti-
var con el comando Preferencias del meni ESPECIAL. Cuando se acriva la panori-
mica automdrica, la pigina se desplazard de forma automatica cuando se intente
arrastrar un objeto seleccionado o un recuadro de marca fuera de la porcién visible
de la superficie accesible de la ventana de edicién.
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Simulacion de objetos en la Ventana de simulacién

Mostrar simulacion a pantalla completa

Para simular los dibujos en la Ventana de simulacién a pantalla complera, seleccione
Mostrar Simulacién en el mend VER o pulse F9. La pantalla de simulacién muestra
una versién totalmente detallada del dibujo sin mostrar ningtn interface de Corel-
DRAW. Se visualizan los rellenos del objeto y los contornos, incluso si se estd traba-
jando en visién de dibujo de lineas. Para volver a la visién normal de pantalla, pulse
F9 de nuevo. Se puede programar también el segundo botén del ratén para cambiar
de Simulacién a pantalla completa a vision normal. Ver Establecer Preferenciasen la
seccion “Personalizar Corel DRAW™ para mids informacién.

Notard que cuando los objetos estdn rellenos y fileteados, se tarda mucho mds tiempo en
dibujar la pantalla que en visién de dibujo de lineas. La simulacién de pantalla da una rep-
resentacion muy exacta de cémo aparecerd el grifico en la mayoria de los dispositivos peri-
féricos de salida. Corel DRAW incluye algunas caracteristicas especiales que aprovechan Jas
capacidades de las impresoras PostScript, pero que no pueden mostrarse en la ventana de
Simulacién. Sin embargo, incluso con estas excepciones, la ventana de Simulacién da una
idea muy exacta de cdmo aparecerd el dibujo. En especial, las siguientes caracteristicas se
imprimirin en impresoras PostScript, pero no aparecerdn en la ventana de Simulacién:

® Rellenos de textura PostScript Corel DRAW
®  Efectos PostScript de tramas de medios tonos
¢ Bitmaps rotados e inclinados

Simular so6lo objetos seleccionados

Corel DRAW permite simular todos los objetos o sélo los objetos seleccionados en la
ventana de Simulacidn. Simular sélo los objetos seleccionados reduce el tiempo para
redibujar y permite identificar objetos superpuestos. Para activar esta opcién, elegir
Simular sélo lo seleccionado en el mend VER. Una marca de comprobacién aparece-
r4 al lado de la opcién del meni. Entonces se pueden seleccionar ciertos elementos
del dibujo y pulsar F9 para cambiar a Simulacién a Pantalla Completa. Corel-
DRAW dibujard sélo los objetos seleccionados. Para volver a Simular todos los obje-
tos, pulsar de nuevo sobre Simular sélo lo Seleccionads.

Interrumpir redibujo en la ventana de edicién

Se puede interrumpir el redibujo si se dibuja en la ventana'de edicién. Para esto, se debe ac-
tivar la opcién Presentacidn interrumpible en la ventana de didlogo Preferenciasdel meni
ESPECIAL. Para interrumpir el redibujo, pulse cualquier tecla o pulse sobre el botén del
ratén. El dibujo se detendrd una vez completo o objeto actual. Si el objeto actual es com-
plejo, como una cadena de texto o un Relleno de degradado, puede ser necesario esperar
un minuto o dos. No se debe realizar ninguna accién sobre ef ratén durante este dempo,
puesto que se almacenardn en la memoria intermedia y se ejecutarédn cuando pare la Simu-
lacién. Pulsando el botén del ratén de nuevo se reanudard el dibujo en la ventana de
edicién.

/LO
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Rellenar objetos

Los objetos cerrados creados en Corel DRAW contienen un drea interior que se pue-
de rellenar con un patrén, color o tono de gris usando la herramienta de Relleno, &
. Los efectos de las selecciones de relleno se verdn si se trabaja en simulacidn editable.
Si estd trabajando en visién de dibujo de lineas, vera los efectos de las selecciones
cuando pase a simulacién editable o elija Simulacién a pantalla completa en el ment
VER. La Linea de Estado muestra el relleno para el objeto actualmente seleccionado.

Si se selecciona mis de un objeto, la Linea de Estado no muestra el relleno, puesto
que puede ser diferente para cada objeto.

Corel DRAW incluye capacidades de relleno tales como los valores de trama de me-
dios tonos descritos en las secciones “Asignar filetes a los objetos” y texturas
PostScript, descritas més adelante en esta seccién. Sélo estdn disponibles si se impri-
me en una impresora PostScript.

Rellenar trayectos cerrados y abiertos

Un-objeto debe formar un trayecto cerrado para
rellenarlo. Si el trayecto es abierto, el relleno no
se mostrard. Las ilustraciones de esta pagina
muestran la diferencia entre trayectos cerrados y
abiertos. Los rectingulos, las elipses y el texto son
siempre trayectos cerrados. Los objetos curvos
pueden ser cerrados o abiertos, segiin c6mo se di-
bujen.

A veces, ¢l trayecto de un objeto curvo parecerd

cerrado, pero en realidad es un trayecto abierto

cuyos dos extremos se solapan pero no estin uni- . Trayeac Cemado
dos. El siguiente ejemplo muescra un trayecto

que parece cerrado, pero que no lo es. En casos

como este, consultar la Linea de Estado. Indica

cudndo un trayecto es abierto mostrando “Tra-

yecto Abierto”al lado del Relleno: indicador.

St se quiere rellenar un trayecto, es necesario ce-
rrarlo primero uniendo los dos extremos con la
herramienta A . Para més informacién sobre
cOmo cerrar un trayecto abierto, consultar “Dar
forma a Rectas y Curvas” en la seccién “Dar for-

‘'ma a los objetos”. Trayecto Abierto
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Rellenar objetos que consisten en trayectos cerrados y abiertos

Si rellena un objeto curvo que contiene subtrayectos abiertos y cerrados, los
trayectos abiertos se rellenarin como si los dos finales estuvieran conectados
con una linea recta.

En |2 primera ilustracién, la cara y la firma son dos objetos distintos. Como

-/A// la firma es un trayecto abierto, no se rellenari.

Cuando se combinan en un dnico objeto usando el comando Combinar del
menu ORGANIZAR, ¢l objeto resultante contiene tanto un trayecto cerra-
do, la cara, como uno abierto, la firma. La firma se rellena, si bien sigue sien-
do un trayecto abierto.

Usar la persiana de Relleno

También se pucden rellenar objetos con colores y patrones usando la persia-
na de Relleno. Es una ventana de didlogo persistente que permanece abierta
en pantalla incluso después de haber hecho selecciones desde ella. Esto per-
mite hacer numerosos cambios al dibujo sin tener que reabrir una ventana de
didlogo apropiada cada vez. Esto también permite ver inmediatamente los
cfectos de las selecciones. Para acceder a la persiana de Relleno, pulse sobre
en ¢l ment lateral herramienta Relleno. Aparece la persiana mostrada a la iz-
quierda:

Para acceder a la ventana de didlogo Relleno Uniforme mds detatlada desde

la persiana, pulse £ditar. Para volver a situar la ventana en cualquier lugar de
la pantalla, pulse sobre la barra de titulo y arrastre. Para plegar la ventana, pul-
se sobre t en la parte superior derecha. Sélo se mostrard la barra de titulo.
Para abrirla de nuevo, pulse sobre ¥ .

Cuando se pulsa sobre el recuadro del menii de control, aparece un ment desplega-
ble. La seleccion Desplegar abre la ventana; la seleccién de Plegar vuelve a cerrarla. Se-
leccionando Organizarse pliega la ventana y posiciona su barra de titulo en la

esquina superior de la ventana de dibujo. Si se tiene mds de una persiana en
pantalla, seleccionando Organizar todasse pliegan todas y se colocan sus ba-

Relleno |G

Plegar ras detituloen la parte superior dcrcc.ha € @zquicr.da de la ventana de dibujo.
Organizar Finalmente, seleccionando Cerrarse cierra la persiana.
Organizar todo Ademis de aplicar nuevos rellenos a objetos se puede usar la persiana para
Ayuda editar el relleno de un ol?jc-:[o—por cjcmPlo, para cambiar los col'orcs enun
Cert degradado. Para esto, primero es necesario tener el relleno del objeto en el re-
xerral_ cuadro de simulacién de la persiana. Pulse sobre el botdn Acrualizar desdey

. Actuallzaﬁf;;. - después sobre ¢l relleno del objeto. Una vez hechos los cambios que desea,

pulse sobre Aplicar para aplicar el relleno revisado al objeto.
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Cambiar los atributos por defecto del Relleno

Cuando se pulsa sobre la herramienta de Relleno,®, aparece el siguiente  mendi late-
ral Relleno:

Las secciones siguientes describen cada una de estas opciones de relleno y como se
cambian los atributos por defecto def relleno.

Rellenar objetos con colores uniformes

Un relleno Uniforme es un relleno que consiste en un (nico color uniforme o tono
de gris. Cuando se ejecuta Corel DRAW por primera vez y se selecciona & eneel
men laceral Relleno con un objeto scleccionado, aparece la siguiente ventana de dia-

logo:

R T L . »
" Método @ Cuetricomis. | Dbects’

.»ﬂ-l:l ddculﬂ?‘?“”;‘j“ }v"',
| fuegs ]

; mstum wo 3 > 7 T
e e e ,;-s-.*v:ps':l, .
Anmmn T TV AP SN A S
.[n-_l an i . ’ _. \m%

Los controles del lado |zqu1erdo de la ventana dc didlogo son para crear Colores de
cuatricomia usando ¢l patrén de color CMYK. Estos controles son s6lo uno de los
seis grupos de controles que se pueden usar para especificar colores de relleno para
los objetos en un dibujo. Como cada grupo es idéntico a los de la ventana de didlogo
para especificar los colores del Filete, puede consultar Poner filetes a objetos en color
en la seccién Poner filetes a Objetos para obtener informacidn sobre cémo usarlos.

Para averiguar cémo crear colores propios, volver a la seccién “Crear Colores y Ma-
nejar Paletas de colores”.

La ventana de didlogo Relleno Uniforme que se visualizari en cualquier momento
después de utilizar por primera vez el programa serd la més frecuentemente urilizada.

Si no se han seleccionados objetos al elegir & en el menu lateral Relleno, aparecerd
la siguiente ventana de diilogo:

e Aelien unlformc para nuevo obicln I

SR e Bye v i e . E

¥ 35_«;”3

it
: No hay nnda aahcmmado.‘*d\ qulh B

ki
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Esta ventana de didlogo permite aplicar el relleno a Todos los Objetos, a Objetos de Tex-
to 0 a Otros Objetos (es decir, a todos los objetos excepto los de texto). Una vez hecha
fa seleccién, pulse sobre ACEPTAR. Aparecerd la ventana de didlogo Relleno Unifor-
me apropiada. El color que se elija pasard a ser el color por defecto para o todos los
objetos, para los objetos de texto o para todos los objetos excepto los de texto.

ABREVIATURA: Seleccionando un objeto y después pulsando MAYUS+F1 Ise visua-
liza la dltima ventana de didlogo Relleno uniforme usada para especificar un color de
relleno de objero.

Rellenar objetos con colores uniformes usando la persiana

Relleno  [t3 Acceda a la persiana pulsando sobre 8 en el mendi lateral Relleno. Pulse so-

el o breOr. Aparecerd una palera de colores. Para aplicar un color al objero selec-
cionado, pulse sobre el color. Si no hay objetos seleccionados, cuando pulse
sobre un color, aparecerd una ventana de didlogo preguntando si se quiere
aplicar el color a todos los objetos, a los objetos de texto, o a otros objetos (to-
dos los objetos excepto los de texto). Haga la scleccién y pulse sobre ACEP-
7AR. Para usar un color que no aparezca en la paleta desplegable, pulse sobre
Editar para abrir la ventana de didlogo Refleno Uniforme. Desde aqui, puede
seleccionar una tinta de color Directo (Pantone) o mezelar un color propio de
Cuarricomia.

Crear objetos sin relleno ‘

Para crear objetos sin relleno, seleccione X en el meni lateral Relleno. Entonces,
cuando dibuje objetos, verd sélo los Filetes. Podri ver otros objetos debajo de un ob-
jeto no relleno. Para borrar el relleno de un objeto, seleccione ¢l objeto y después pul-
sesobre X o seleccione el objeto y pulse sobre “X” en la parte izquierda de la palera
de colores en pantalla. La porcién de relleno de la Linea de Estado mostrard el icono

X .

Rellenar objetos con un patron

En vez de rellenar objetos con colores, quizd los quiera rellenar con un patrén. Co-
relDRAW permite rellenar objetos con Patrones en dos colores o En todos los colo-
res. Como su nombre indica, los patrones en dos colores estin constituidos de dos
colores, — un color de primer plano y uno de fondo. Los patrones en todos los colo-
res estdn constituidos de dos o més colores. Se pueden cambiar los colores en un pa-
tr6n de dos colores desde la persiana de Relleno o desde la ventana de didlogo Patrdn
en dos colores. Si quiere cambiar los colores en un patrén en todos los colores, es nece-
sario abrir ¢l patrén usando el comando Abrirdel meni ARCHIVO. Para més infor-
macién, ver “Editar patrones en todos los colores” mds adelante en esta seccién.

A
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Patrones de relleno en dos colores

Elicono & rellena los objetos con uno de los numerosos patrones en dos colores
incluidos en Corel DRAW. Entre ellos, hay patrones de rayado estindar urilizados en
borradores, disefio de paisajes y en cartografia. Otros sirven para crear fondos o moti-
vos, como el ejemplo de esta pigina.

Si desea un patrén no incluido en la biblioteca, puede crear uno propio con Corel-
PHOTO-PAINT u otros programas de pintura. O, para simples patrones, utilice el
editor de bitmap incorporado en Corel DRAW. Incluso puede disefiar un patrén con las
herramientas y guardarlo como un Patrén en dos colores 0 como un Pacrén en todos los
colores. Esto se hace con el comando Crear patréndel mend ESPECIAL. Ambos méto-
dos para crear patrones se traran mis adelante en esta seccidn.

Para rellenar un objeto con un Patrén en dos colores, seleccione el objeto y después,
seleccione 38 en el mend lateral de la herramienta de Relleno.

El recuadro de simulacién situado en la mitad superior es para visualizar un mosaico
de muestra de los pacrones en dos colores. Para ver la paleta de Patrones en dos colo-
res , pulse sobre la flecha del extremo inferior del recuadro. Use la flecha de la barra
de desplazamiento para ver los patrones disponibles. Pulse dos veces sobre un patrén
para seleccionarlo o pulse sobre ACEPTAR Para aplicar el patrén al objero selecciona-
do, pulse sobre ACEPTAR '

Usando las opciones de la ventana de didlogo, se puede ajustar el tamaiio de los mo-
saicos, determinar la colocacién dentro del objeto y afadirles color.

Elegir un patrén de relleno en dos colores en la persiana

También es posible seleccionar Patrones de telleno en dos colores en la persiana de
Relleno. Pulse sobre 83 en el menti lateral Relleno para acceder a la persiana.
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Pulse sobre el icono Patr6n en dos colores, ¥ . Después, pulse sobre la flecha de la
esquina inferior del recuadro de simulacién. Aparecera una paleta de patrones mos-
trando los patrones en dos colores disponibles. Pulse dos veces sobre un patrén para
cargarlo en el recuadro de simulacién o pulse sobre él y después sobre ACEPTAR
Para rellenar un objeto seleccionado con el patrén, pulse sobre Aplicar.

Ajustar el tamafo del mosaico

R OGN A5 5 pRARSR %  Ro005

— Tamafia del MO2BICH e i Un patrén estd formado de mosaicos que se re-
s AN piten a través de un objeto de forma muy simi-
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Ajustando e] tamano del mosaico, se especifica
Anc con qué frecucncia se repite el patrén.
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pulgadas | $ Para cambiar el tamafio, pulse sobre Mosaico
R S en la ventana de didlogo Patrdn en dos colores.

Aparecen las opciones Tamario del mosaico,
Descentrado del primer mosaicoy Descentrado de Fila/Columna. Para ajustar la anchu-
ray la altura del mosaico, introducir un valor en los recuadros Anchuray Alturao
pulse sobre las flechas de desplazamiento hasta que aparezca el valor que desea. El ta-
mafio del mosaico de muestra cambiard para reflejar los valores. Cuando pulse sobre
ACEPTAR, volverd a la ventana de dibujo y el nuevo tamanio del mosaico se aplicard
al objeto seleccionado.

JaE TR S S 7 e

Como los patrones son bitmaps, el tamafio del mosaico seleccionado puede afectar a
la apariencia del patrén cuando se imprime. Si hace ¢l mosaico demasiado grande,
las lineas diagonales y curvas aparecerdn escalonadas. Si lo hace demasiado pequeiio
parccera “sucio”. Ademads, cuantos mas mosaicos haya, mas tardara en imprimirse el

dibujo.
A causa de la diferencia entre la resolucién de la

impresora y de la pantalla, los mosaicos que se

T 1 ven cn pantalla pueden no ser una repre-
A m gg::t Bgﬁw}gg: sentacién correcta de los que se imprimiran.
i

Cuando se importan patrones en dos colores o
se crean con la caracteristica Crear Pacron, sus
proporciones originales de anchura-altura no
pueden conservarse. Como resultado, patrones
significativamente mis largos que los otros en
una dimensién aparecerdn estirados o deforma-
dos. Se pueden restaurar fdcilmente las proporcio-
nes adecuadas ajustando el amano det mosaico.

Por ejemplo, se pueden ver tres circulos de un
i COREL Bgﬁ%: COR paurén cfun obrj)eto en pantalla. Sin embargo,
COREL ',COR cuando se imprime el dibujo, puede haber tres
COREL DRAW‘, CORE irculos y un solo pixel en el objeto. Para conse-
CORELD) RAW.’COR guir la representacién mas exacta posible de lo
l i (COREL DRAW’ COR que se imprime, ampliar lo mds posible el pa-
coreL DRAW! cor trén antes de imprimir. Cuanto mds exacta-
mente s¢c amplia, mds cerca estard lo que sc ve

Ajustar ef tomario del moscaco permute restaurar ef aspecto de potrenes de bt- e pantalla delo que se imprimC.
map creodos con la corocterisca Crear Patron
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Ajustar el tamaiio del mosaico usando la persiana

Se puede cambiar también el tamaiio del mosaico usando la persiana. Muestre e pa-
trén que quiere ajustar seleccionando el objeto que lo contiene y usando el botén Ae-
tualizar Desde. Pulse sobre el botéon Mosaico. Aparecerin en el objeto dos cuadrados
que representan los mosaicos adyacentes del pacrén. Arrastre el nodo a la esquina in-
ferior derecha del cuadrado de la izquierda. Es posible movetlo en cualquier direc-
cién para hacer los cuadrados mds grandes o mds pequefios. Cuando se suelta el
botén del racén, pulsando sobre Aplicar se cambiard el tamaiio de los mosaicos del

patrén segin el tamafio de los cuadrados.

Si mantiene pulsada la tecla CTRL mientras cambia el camafo de los cuadrados, el
tamafio del mosaico se limitard a sus proporciones originales.

Ajustar la orientacion de mosaico

Para ajustar la colocacién de los mosaicos en el patrén, | %[0

pulse sobre Mosaico en la ventana de didlogo Patrdén en |2 3= R tcice
dos colores . Las opc10ncs Tamario del mosaico, Descentra- | ==t o s e,

do del primer mosaicoy Descentrado de fila/columnale ‘ ’ @£ GO Coumpa

Deu‘.enhadn dd ntumu mnlmco

ﬂ z anchma m:m

e e e

permiten ajustar la orientacién del mosaico. 1. Eg 2 lado mosaico

El concrol Descentrado X permite cambiar horizontal-

mente todo el patrdn, mientras que el control Descentrado Y lo cambia verticalmen-
te. Se especifica la cantidad de descentrado como un porcencaje de la anchuraydela
altura del mosaico. Si el mosaico es de una pulgada de alro, por ejemplo y se especifi-
ca un descentrado verrical del mosaico de 50, se reduce rodo el patrén en media pul-
gada. Asimismo, si el mosaico es de dos pulgadas de ancho y se especifica un
descentrado horizontal del mosaico de 50, el patrén aumenta en una pulgada.

También se puede especificar el descentrado de fila o columna pulsando sobre Filzo
Columnaen lavifieta Descentrado de fila/Columna. Los descentrados de filay columna se
especifican como un porcentaje de la altura o de la anchura del mosaico. Si, por ¢jemplo,
se desea que los objetos de una fila del patrén se descentren una distancia igual a la mirad
de la anchura de los objetos en la siguiente fila, se introducird un valor de descentrado de

fila de 50%.

Una vez introducidos los valores de descentrado, pulse sobre ACEPTAR Los valores de
descentrado se aplican al patrén del objeto seleccionado.

Ajustar la orientacién del mosaico usando la persiana

Para ajustar la orientacién del mosaico usando la persiana de Relleno, seleccione el
objeto que contiene el patrén que quiere ajustar. Después pulse sobre Mosaicoen la
persiana. Aparecen en el objero dos cuadrados que representan los mosaicos adyacen-
tes del patrén. Ajustando la posicién del cuadrado de la derecha con respecto al de la
izquierda, se ajusta la orientacién de mosaico de todo el parrén.

Para cambiar la orientacién, pulse y mantenga pulsado en cualquier punto del inte-
rior del cuadrado de la derecha. Es posible moverlo verticalmente con respecto al
cuadrado de la izquierda. Si se mueve hacia abajo tanto como sea posible, también
puede moverse horizonralmente con respecto a la esquina inferior del cuadrado de la
izquierda. Arrascrar el cuadrado de la derecha al lugar que se quiera y solrar el botén
del ratén. Pulse sobre Aplicar. CorelDRAW modificard la orientacién del mosaico
del patrén segiin la posicidn relativa del cuadrado de la derecha con respecto al de la

izquierda.
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Para ajustar la orientacién del mosaico con fa mayor precisién, pulse sobre Editar
para acceder a la ventana de didlogo Patrdn en dos colores. Las vifetas Tamafio del mo-
saico, Descentrado del primer mosaicoy Descentrado de fila/columna (descritos ante-
riormente) permiten introducir porcentajes y valores exactos para aceptar el tamafio
y la orientacién de los mosaicos.

BOG RS
QOO ORO

Patrén con todos los valores de descentrado Yolor de descentrodo del mosarco wiadl establecido  Descentrodo entre columnas estobleado en un 50%
estobleados en cero en ef 20% para Horizontal y Verucal

Importar patrones en dos colores

Se pueden crear patrones a partir de imdgenes en cualquiera de los formatos que Co-
re] DRAW importa, Por ejemplo, se pueden importar imdgenes importadas y grafi-
cos creados en programas como Corel PHOTO-PAINT. Si el archivo importado
contiene mds de dos colores, sc pueden obtener resultados inesperados. Todos los ob-
jetos del archivo se presentan como imdgenes tramadas en blanco y negro. Se les pue-
de asignar colores de primer plano y de fondo; sin embargo, no se puede editar la
forma del patrén. Esta edicién se hace mejor en el paquete de programas en que se origi-
né la imagen.

Mientras no superen 256x256 puntos o pixels por pulgada, los patrones en dos colo-
res que se importen se pondrin en la misma resolucion en que se crearon. Si superan

cl limite se reducirdn a 256x256. Si quiere editar el patrén con el editor de bitmap

de Corel DRAW, tendrd que reducir la resolucién a 64x64 antes de importarlo. La ca-
lidad de bitmap puede sufrir cuando se reduce a esta resolucién mis baja.

Cualquier espacio en blanco alrededor del patrén se considera parte del patrén. Esto
afectard al tamafio en que aparecerd el patrén cuando se hace el mosaico. Antes de
importarlo, se puede desear utilizar un programa de Pintura para recortar cualquier
espacio blanco innecesario.

2§
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Para importar patrones en dos colores usando el mend lateral de la herramienta de
Relleno, pulse sobre 3 . Aparecerd la ventana de didlogo Patrén en dos colores.
Pulse sobre fmportar. Aparece la ventana de didlogo Importar descrita anteriormen-
te. Permite importar patrones de cualquier tipe de archivo para utilizarlo como un pa-
trén de relleno.
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Para importar Patrones en dos colores usando la persiana de
Relleno
n Pulse sobre 3 y después sobre la flecha en la parte inferior del recuadro de
simulaci6n. Seleccione /mportar Patrénen el mend ARCHIVO.

ﬂ La ventana de didlogo /mportarle permite importar patrones de cualquier tipo de
archivo para usarlos como un patrén de relleno.

H Introduzca el nombre de archivo en el campo Nombre de archivey elija el
directorio apropiado. (Si necesita instrucciones més detalladas sobre cémo ubicar
archivos, consulte la seccién Manejar ¢ [mprimir archivos de este manual )

e TR AT A T e T g Y 2 T

n Pulse sobre ACEPTAR El archivo seleccionado se importard y se agregard al final
de la paleta del patrén en dos colores.

Para borrar un patrén en dos colores, pulse sobre él en la paleta de patrones y selec-
cione Borrar elemento en el menit ARCHIVO. ‘

i Colorear el Patrén

4 Cuando se colorea un paurén en dos colores, se especifica un color de primer plano y
L uno de fondo. El color de primer plano se aplica a los pixels del pacrén que eran ori-
F ginalmente negros; el color de fondo se aplica a los que eran originalmente blancos.

Puede aplicar colores al patrén desde la ventana de didlogo Parrdn en dos colores. Vea-
mos cémo se hace:

=

n Para seleccionar un color de fondo, pulse sobre el botén de color en Hacia atrds.
Aparece una paleta de colores .

E Para elegir un color de la paleta, pulse sobre él. Para elegir 0 mezclar un color desde
una ventana de didlogo més detallada, pulse sobre Mis.

YT

3

¢

j H Seleccione un color de primer plano de la misma forma, pulsando sobre el botén
: de color junto a Hacia delante. Para elegir o mezclar un color desde una ventana

; de didlogo mis detallada, pulse sobre Mis.

¢ El mosaico de muestra de la ventana de didlogo muestra exactamente del mismo

' modo cémo aparecerd el patrén con los colores elegidos. Pulse sobre ACEPTAR para

aplicar el patrén de color al objero seleccionado.
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Ademis de los colores de la paleta, puede usar otros personalizados. Para obtener
mis informacién sobre la creacién de colores, consulte las secciones Crear Colores y
Manejar las paletas de colores.

Colorear un patrén usando la persiana

n Seleccione el patrén en dos colores que quiera colorear.

E Elija un color de primer plano pulsando el botén izquierdo del color, junto al
recuadro de simulacién. Aparecerd una paleta de colores.

ﬂ Pulse sobre ¢l color que desee.

Seleccione un color de fondo de la misma forma, pulsando sobre el botén del
color adecuado en el recuadro de simulacién.

Para aplicar el patrén al objeto seleccionado, pulse sobre Aplicar.

Para seleccionar mds colores, acceda a la paleta de colores Relleno untforme pulsando
sobre Editar.

Patrén de relleno en todos los colores

Ademds de los patrones en dos colores tratados anteriormente, Corel DRAW tam-
bién ofrece una extensa seleccion de patrones en todos los colores . Los patrones en
todos los colores se pueden usar tal como son o editar como cualquier otro objeto en
Corel DRAW. Incluso se puede disefar un patrén propio y agregarlo a los existente
con el Comando Crear Patr6n del ment ESPECIAL. Esta posibilidad se trata de for-
ma derallada mds adelance en esra seccidn.

Pulsando sobre #* enel ment lateral Relleno se abre la ventana de didlogo patrén
de relleno en todos los colores mostrada a continuacién:

Patron con todos los colores

B =S
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P Para cargar un patrén en todos los colores:

n Pulse sobre Cargar. Aparece la ventana de didlogo Cargar Patrén en todos los
colores. Aparece el tipo de archivo por defecto “PAT™ en el recuadro Nombre de
archivo, puesto que los patrones en todos los colores se almacenan con la
extensién“PAT”.

= -

[archvo du naan ¢ pat)_ [4G2 g E

Seleccionar la unidad y el directorio en que se almacenan los ficheros PAT
{normalmente en el subdirectorio Corel DRAVY).

Aparece una lista de los nombres de archivo de patrén en el recuadro Nombre de ar-
chivo. Para ver un mosaico de muestra del patrén antes de seleccionarlo, pulse sobre
su nombre de archivo.

ﬂ Para seleccionar un patrdn, pulse sobre él y dcsplués sobre ACEPTAR.

Volverd a la ventana de didlogo Patrin en todos los colores, donde se visualizar el pa-
trén en el recuadro de simulacién. Si el patrén seleccionado tiene una cabecera de
imagen en color, aparecer4 en color en el recuadro de simulacién. Mientras no es posible -
en esta ventana de didlogo, se pueden cambiar los colores de cualquiera de los patro-
nes. Para més informacion, ver Editar patrones de relleno en todos los colores miés ade-
lante en esta seccién.

= " Pattdn can tedos los colares I

v

n Para aplicar el patrén al objeto seleccionado, pulse sobre ACEPTAR

i Para cargar un patrén en todos los colores usando la
persiana de Relleno:

n Pulse sobre " y después sobre la flecha de la parte inferior del recuadro de
simulacién. Aparece una paleta de patrones en todos los colores.

ﬂ Pulse dos veces sobre un patrén para seleccionarlo. El pacrén se mostrard en fa
vifiera pantalla desplegable. Pulse sobre Aplicar para aplicar el patrén al objeto
seleccionado.

Antes de aplicar el patrén al objeto, puede editar el descentrado y el ramaiio del mo-
saico pulsando sobre Editar para abrir la ventana de didtogo Patrén en todos los colores.
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Para borrar un patrén en todos los colores de la paleta, pulse sobre el patrén y selec-
cione Borrar elemento en el ment ARCHIVO. El patrén se borrard.

> Importar patrones en todos los colores

Para importar patrones en todos los colores , pulse sobre #* en el mendi lateral Re-
lleno. Pulse sobre fmportarcn la ventana de didlogo Patrén en todos los colores. La
ventana de didlogo /mportarle permite importar una imagen y usarla como un patrén de
relleno en todos los colores. Se puede importar una imagen en cualquiera de los formaros

que Corel DRAW admite.

Para importar patrones en todos los colores usando la
persiana de Relleno

n Pulsc sobre  y despuds sobre la flecha de la parte inferior del recuadro de
simulacién. Seleccione /mportar parréncn la biblioteca del meni ARCHIVO.

E En el recuadro Nombre'de archivo, intraduzca o seleccione el nombre del
archivo que quiere importar.

Si el archivo estd en otro directorio, seleccione la unidad en el recuadro Unidades y/o
el directorio en el recuadro Directorios. (Si necesita instrucciones mas detalladas so-

bre cémo ubicar los archivos, consulte la seccion Manejar e Imprimir archivos de de

este manual.)

Pulse sobre ACEPTAR. Se importard ¢l archivo scleccionado.

Ajustar el tamario del mosaico

Un patrén se compone de mosaicos que se repiten a través del objeto que est rellenando.
Al ajustar el tamario del mosaico, se especifica con qué frecuencia se repite el patrén.

-{I-mhm‘mj
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Para personalizar ¢l tamaiio del mosaico, pulse sobre Mosaicoen la ventana de didlo-
go Patrén en todos los colores. Aparecen las opciones de tamafio del mosaico. Para
ajustar la altura y la anchura del mosaico, introduzca un valor en los campos Anchu-
ray Altura o pulse sobre las flechas de la barra de desplazamiento hasta encontrar el
valor que desea. El tamaiio del patrén de muestra cambia para reflejar los valores a
.medida que se desplaza. Para aplicar el tamafio del mosaico a un objeto, pulse sobre
ACEPTAR

El cambio del tamaiio de los patrones en todos los colores no afecta de forma negati-
va a su calidad, a diferencia del patrdn en dos colores. Cuantos mds mosaicos haya,
mis tiempo tardard en imprimirse el dibujo.

También se puede ajustar el tamaiio del mosaico usando la persiana de Relleno. Esto
se hace usando el mismo método descrito en la seccién patrin de relleno en dos colores.

32
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Ajustar la orientacién del mosaico

X
Para cambiar la orientacién del mosaico en un patrén en todos los colores, pulse so-
bre Mosaicoen la ventana de didlogo Patrén en todos los colores. Aparecen las opcio-
nes Descentrado del primer mosaicoy Descentrado de fila/columna. Los controles
funcionan como los descritos anteriormente en la seccién patrén de relleno en dos co-
lores.

También se puede ajustar la orientacién del mosaico en un patrén en rodos los colo-
res usando la persiana de Relleno. Esto se hace usando el mismo mérodo descriro en
la seccibn patrdn de relleno en dos colores.

Crear patrones en dos colores/en todos los colores
usando el comando Crear patron

El comando Crear patrén del meni ESPECIAL permite crear rellenos de patrones
en dos colores y en todos los colores propios. Cualquier patrén que se cree se afiade a
los ya disponibles mediante los iconos Relleno en dos colores y en todos los colores
enel mend & yen la persiana &

Practicamente se puede usar cualquier ilusrracién
para crear un patrdn: una figura simple, una porcién
de texto, una ilustracion vectorial coloreada, o inclu-
so una imagen de bitmap importada. La ilustracién
pasa a ser un mosaico que se repite en todas las direc-
ciones dentro del objeto que se estd rellenando.

Los patrones pueden ser tan complejos como desee,
pero cuanto més complejos sean, mas tiempo rardard
4 ,en imprimirlos. Esto ocurre especialmente con los pa-

o

.+ trones en todos los colores.

Cuando cree un patrén en dos colores, debe tener
en cuenta varias cosas.

fji (j ? .. En primer lugar las figuras redondeadas y las lineas

‘ 2 ) diagonales parecen toscas cuando se imprimen. Este

problema se hace incluso mds perceptible cuando se

] ,.\ \ agranda el patrén al aumentar el tamaiio del mosat-
(} .. CO.
B
En segundo lugar, los patrones en dos colores, que

son significativamente m4s largos en una dimensién

0
ﬁa@hﬂ@@ que los otros, se estiran o se deforman. Sin embargo,
q ] es muy sencillo restablecer las proporciones adecua-

das, ajustando el tamafio de los mosaicos.

Finalmente, si se hace un patrén en dos colores , Corel DRAW lo convertird en una
imagen tramada en blanco y negro. Si el patrén incluye muchos detalles o colores,
muchos se perderin como resultado de esta conversién. Las imdgenes de color tam-
bién tienden a sufrir un problema llamado “Patrones Moiré€”, un efecto no deseado
que es muy dificil de evitar.
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i Para crear un patrén

“ Cargue el gréfico de dos colores 0 en todos los colores que quiera convertir en un
patron. También puede dibujar un grifico en todos los colores desde el principio
usando cualquiera de las herramientas y caracreristicas de Corel DRAW. El grifico
que se crea con ellas puede ser de cualquier tamano.

n Seleccione Crear patrénen el meni ESPECIAL. Aparece la siguiente ventana de
didlogo:

n Elija e tipo de patrén que quiera crear. Si elige en dos colores, debe especificar
también Iz resolucidn (ver “Resolucién” mds adelante en esta seccién para mis
informacién). El cursor cambia a cursor de cruz.

n Seleccione el grifico manteniendo pulsado el botén del ratén y arrastrando un
recuadro alrededor de él. La forma de marcar el grafico afecta al mosaico del
patrén y al aspecto del grifico dentro del objeto que estd rellenando. Ver “Patrén
de mosaico™ a continuacién, para més informacién,

B Cuando suekte el botén del ratén, se le preguntard si quiere crear un patrén
desde el 4rea seleccionada. Responda adecuadamente. Si estd creando un patrén
en dos colores, el nuevo patrén se afiade de forma automitica a la biblioteca de
patrones. Si crea un patrén en todos los colores aparece otra ventana de didlogo,
pidiendo que se d¢ nombre al patrén.

- CRAEAR PATRON

N -
i\ ; LCrear patron con ¢l drea scleccionada?
AR AN P
/o e
- \\ Arrastror ,",//" \\ . ;- Acepta ’I I)‘h ihoelar:

3
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Patron de mosaico

Los patrones se colocan como S :
una serte de mosaicos dentro

del objeto que est rellenan- : 47}\, @@

do. La forma en que se marca ' &

el grifico derermina su rama- :

fio dentro del {nosmco: Cuan- Cugnlo mds espocio en blanco hoya alrededor del grifico, mds pequenio
tos mds espacios blancos se aparecerd cuendo s¢ cree ef mosaxo

incluyan con el grifico, mis
pequeiio seri éste. Si recorta
el grifico de modo que se ex-

tienda fuera del recuadro, los ? Ez@@ '

patrones se unirdn.

Si qUinf inclinar el Pill'rén Si sdle marca ef grafico, ef patrdn resultante aparecerd mayor
como se indica en ¢l ejemplo,

use la opcién Descentrado del l—— l—— l—_
Mosaicode las ventanas de CLUCHIC

didlogo Patrén en dos coloresy “—_— “: I-F
Patrdn en todos los colores. Es- el

tas ventanas aparecen cuando L) F— “: JE
se pulsa sobre #8 o sobre /"

. i Morque sdlo parte del gréfico si desea que Jos patrones queden unidos
en el ment la herramienta &

Resolucién

Resolucion hace referencia al nimero de pixels que Corel DRAW usa para repre-
sentar patrones. Por regla general, cuanto mds alta sea la resolucidn, mejor serd su as-
pecto cuando se imprima o escale. En ciertos casos, sin embargo, la resolucién
seleccionada tiene poco o ningtin impacto sobre el aspecto del patrén. En concrero,
cuando éstos consisten en formas rectangulares o en lineas verticales y horizontales
aparecen igual en Baja o en Alta resolucién. Los mismo ocurre con los patrones me-
nores que un cuadrado de 1/4". Los patrones mis grandes con lineas curvas y diago-
nales se crean'mejor en Media o en Alta resolucién.

Editar patrones de relleno en dos colores

Los patrones en dos colores que ha creado en baja resolucién (como méximo de 64
por 64 pixels) se pueden editar con el editor bltmap mcmporado de Corel DRAW.

Para editar patrones a alta resolucion, se

debe usar un programa de pintura como
Corel PHOTO-PAINT, o el incluido en
Windows,

Editar de patrdn de dus cutares

«»r-.uuﬁ-q'é
=1 Ea * 1y’ .f!

Para editar un patrén con el editor de bit-
map, seleccione el patrén en la ventana :
de didlogo Patrén en dos colores, de T
modo que se muestre en el recuadro de si- (13 . -
mulacién. Se puede seleccionar un patrén ||-=fer1F
que venga con Corel DRAW o uno que se =41
haya creado usando el editor de patrones |31 1
de bitmap. Pulse sobre Crear. Aparecers el |EECTTELT
Editor de Patrones de Bitmap, con el pa-
trén seleccionado en el drea de dibujo. (Si
la resolucién del patrén es superior a
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04x64 pixels, no aparecers en el 4rea de dibujo). El patrén se edita de la misma for-
ma que se usa ¢l editor para crear patrones: pulse sobre el primer botén del ratén
para hacer un pixel negro y sobre el segundo botén del ratén para hacerlo blanco.
Una vez finalizada la edicién, pulse sobre ACEPTAR

Volveri a la ventana de didlogo Patrdn en dos colores, donde el patrén editado se mos-
trard en el recuadro de simulacién.

Editar patrones de relleno en todos los colores

Puede editar los patrones en todos los colores que cree y los que vienen con Corel-
DRAW, como cualquier otro objeto. Por ejemplo, puede cambiar los colores del pa-
trén o dar forma de nuevo a uno de los elementos. Para editar un patrén en todos los
colores, cirguelo en Corel DRAW usando el comando Aérirde! meni ARCHIVO. (Es
necesario elegir PAT en el recuadro Mostrar archivos de tipo). Se puede editar el patrén y
guardarlo usando Guardaro Guardar como del mend ARCHIVO. Cuando vuelvaala
ventana de didlogo Cargar patrén en todos los colores, encontrari el patrén revisado en la
lista de seleccién.

Cuando aparece e} patrén en la pigina de dibujo, se rodea con un recuadro invisible
(que no se debe confundir con el recuadro sobreiluminado) que define el tamafio. El
tamaiio y la posicién de la vencana del recuadro no cambian. Asf, si se mueve, estira
o escala el patrén, el recuadro no se mueve, estira ni escala con él. Cualquier cosa que
se encuentre dentro del recuadro, cuando se vuelve a guardar el patrén es lo que lo
constituird. Si se mueve el parrén fuera del recuadro sin dejar nada dentro de €, por
ejemplo, se acabard almacenando un patrén vacio. O, si se estira el patrén, sélo se
guardard la parte de ¢l que permanece dentro del recuadro.

Si quiere mover, estirar o escalar el patrén, la mejor forma para guardarlo es usando
¢l comando Crear parrén del meni ESPECIAL. Este método permite guardar el pa-
trén sin tener en cuenta su tamano. Crear patron se describe de forma detallada en
esta seccion.

Crear patrones de relleno en dos colores usando el
Editor de Bitmap

N

_|___

Para crear patrones de relleno en dos colores, abra la venrana de dia-

logo Patrén de relleno en dos colores pulsando sobre 3 en el mend la-

teral Relleno. Después, pulse sobre Crear.

Este comando abre un editor de bitmap que permite crear patrones

simples propios desde el principio. El editor consiste en un 4rea de di-
—M bujoy en dos grupos de controles para variar el tamafio del patrén y la
pluma de dibujo. Cada cuadrado del 4rea de dibujo representa un pi-
xel. E! nimero de pixels se controla con la opcién Tamario del bitmap,
que determina la resolucién del patrén.

Utiice [éxld para crear potrones simples de
fineas rectas
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Puede crear un patrén en uno de estos tres tama- :
flos: 16x16, 32x32 6 64x64 pixels. Use el ramano {iM T
mds pequefio para crear patrones constituidos de il g
formas recrangulares y de lineas horizontaleso i} T il
verticales. Para patrones con lineas curvas y diago- o
nales, utilice uno de los otros dos tamafios. Si pul- MRl E G
sa sobre una de las opciones de Tamavio del lin
bitmap, cualquier cosa que s¢ haya dibujado hasta
ese momento se borrard. Y si pulsa sobre ACEP-  igff l “ L “I ;
TAR sin dibujar nada, se creard un patrén vacio.  Uuice 32x32 ¢ 64x84 cuando quicro crear patrones
Estos ocupan espacio en la paleta de la biblioteca, o firees diagonales o discfios intmcados.
por lo tanto, es mejor borrarlos.

" }HL ¥ iri

e

Cuando dibuje, pulse con el botén primario del ratén para hacer un pixel negro, y
con el secundario para hacer uno blance. La opcién Tamafio de la pluma permite es-
pecificar cudntos pixels se cambian cada vez que se pulsa. Mantener pulsado el botén
del raton cuando se dibuja permite cambiar un drea amplia de pixels.

Cuando dibuje, piense en cémo quiere que aparezca el patrén en el objeto que estd
rellenando. Si desea que los mosaicos adyacentes se unan como se indica en el ejem-
plo, entonces dibuje hacia los bordes del drea de dibujo. Por el contrario, si prefiere

. un espacio en blanco alrededor del patrén, deje al menos una capa de pixels en blan-
co en los extremos del drea de dibujo. Cuando termine el dibujo, pulse sobre ACEP-
TAR. Reaparecerd la ventana de didlogo Parrdn en dos colores, con el patrén que se
acaba de crear asignado al primer cuadrado disponible de la paleta. Seleccione el pa-
trén pulsando sobre él. Ahora pucde elegir el comando Mosaico para ajustar la orien-
tacién del mosaico o aplicar un color de primer plano o uno de fondo al patrén
pulsando sobre los botones Fondoy ler plano..

Crear un patron en dos colores de un grdfico en todos los colores -

A pesar de sus limitaciones, los patrones en dos colores ofrecen una ventaja mds que
los patrones en todos los colores: es posible aplicar hasta dos colores al patrén selec-
ciondndolo en una ventana de diilogo. Y lo que es mids, puede volver en cualquier
momento a la ventana de didlogo y cambiar los colores. Sin embargo, el cambio del
color de un patrén en todos los colores es algo més complicado. Por esta razén, pue-
de desear guardar algunos de los grificos en todos los colores mis sencillos que haya
creado como patrones en dos colores.

Transformar objetos con rellenos en dos colores o en todos los
colores

Aunque un objeto relleno con un patrén en dos colores o en rodos los colores puede rrans-
formarse con cualquiera de las herramientas y caracteristcas que Corel DRAW proporcio-
na, el tamano y la orientacién del patrén permanecen inalterables.

Crear un Relleno degradado

Los rellenos degradados mezclan dos colores o marices de color. El icono Relleno de-
g .
gradado, B, permite definir rellenos degradados.

3 7 Rellenar objetos | DRAW 5|



Cuando pulse sobre M en el mend laceral de la herramienta &, aparece la siguiente
ventana de diilogo:

o o é i

[ nmr-.n | Ln_. ]| |

Los controles de las ventanas de didlogo Opciones de impresién, Impresion y Simula-
cigndeterminan el nimero de bandas que las impresoras urilizan para crear el degra-
dado. También afectan a la forma en que Corel DRAW muestra los degradados en la
pantalla de Simulacién . Para mis informacidn, ver fmprimir rellenos degradados en
la seccién Manejar e imprimir archivos.

ABREVIATURA: qusando F11 se abre la ventana de didlogo Relleno degradado.

Elegir un tipo de degradado

Se puede elegir entre degradados Lineal y Radial. Un degradado Lineal cambla el
color en una sola direccién especificada por el Angulo de degradado, mientras que el
degradado Radial cambia el color en circulos concéntricos desde el centro del objeto
hacia fuera. Cuando pulse sobre el botén Linealen la ventana de didlogo Relleno de-
gradado, se mostrard un relleno lineal en el mosaico de muestra. Pulsando sobre Raz-
dial se visualiza un relleno radial. La diferencia se ilustra en los siguientes ejemplos .

Relleno degradado knealdesde lo parte supe- Lo masma imagen con relieno degrodado ineal
nor @ fa infenor

Elegir una gama de colores

Para determinar la gama de colores para rellenos degradados, se definen los colores
de comienzo y de fin. Los colores se especifican usando los controles de ajuste de co-
lor y las paletas de seleccidn. Para elegir un color de comienzo, pulse sobre el botén
de color del campo De. Aparccerd una paleta de colores. Pulse sobre el color que de-
sea. El color de fin se elige de la misma forma, pulsando sobre ¢l botén de coloren el
campo A. Para elegir o mezclar un color en una ventana de didlogo més detallada,
pulse sobre Ms. Para saber c6mo usar los controles de la ventana de didlogo, consul-
te Poner filetes a un objeto con color cn la seccién Poner filetes a objetos.

Si se van a crear separaciones de color usando color Directo, 56lo se deben crear degradados
entre dos matices del mismo color Directo. Esta restriccién no s aplica si se se imprime di-
rectamente en una impresora color como la HP PaintJet.

52 DRAW / Rellenar objetos > &



Ajustar el relleno del borde

Cuando se rellena un objeto con un degradado, Corel DRAW rellena en realidad el recua-

dro sobreiluminado del objeto. El objeto en si actiia como una ventana a través de la cual se

visualiza el degradado. Con circulos y objetos de

formas irregulares, hace que las primeras y/o ul-

timas bandas de color salgan fuera del objeto.  movrrmmrwrt e “‘3
H

b e g g .
Relleno del borde compensa esto, permitiendo au- B ?l ieno de‘ s 0 Z

. . T horde: © L4 ip
menuar la cantidad de color de comicnzo y de fin L Buae. —"
en e[ dcgmdado B N e e R

Cuando se introduce un valor
en el recuadro Relleno del bor-
de, se indica a Corel DRAW qué
porcentaje del recuadro sobreilu-
minado del objeto se quiere re-
lenar con el color de comienzo

y fin. El méximo valor que se Relleno del borde af 0% Reffeno del barde of 20%
puede introducir es 45%.

Descentrar un relleno radial

Se puede descentrar un relleno degradado radial de modo que ya no coincida con el cen-
tro del objeto. Para esto, introduzca un valor de porcentaje en el campo Descentrado. Los
valores negativos trasladan el centro hacta abajo y a la izquierda, mientras que los valores
positivos lo trastadan hacia arriba y a la derecha. El degradado del recuadro de simulacién
muestra como aparecers el degradado con los valores especi-
frcados.

También se puede descentrar el centro de un relleno ra-
dial de forma interactiva. Sefale el recuadro de simula-
cién y mantenga pulsado el botén primariofsecundario
de! ratén. Aparecerd un grupo de cursores de cruz. Arras-
tre hasta el lugar donde quiere situar el centro y suelte el
botén del ratén.

Descentrado el 20% X e ¥

St mantiene pulsada la tecla CTRL al mismo tiempo
que mueve el cursor de cruz hace que se mueva horizontal y/o verticalmente en incre-
mentos del 10%.

Cambiar el angulo de un relleno lineal .

La direccién del degradado para los degradados lineales se especifica en grados. El 4ngulo
describe la direccién de la gradacién desde el primer color especificado hasta el segundo.
Ineroduzca el dngulo en el campo Angulb o utilice las flechas de desplazamiento para espe-
cificar un dngulo. El dngulo aumenta en el sentido de las agujas del reloj desde 0° hasta

360°. El degradado del recuadro de simulacién cambia a medida que se ajusta el 4n-
gulo.
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Se puede ajustar también el dngulo de un relleno lineal de forma interactiva. Sefiale
el recuadro de simulacién y mantenga pulsado el botén primario del ratén. Aparece
una linea direccional. Arrastre para especificar el dngulo que desea, y suelte el botén
del rat6n.

Manteniendo pulsada la tecla CTRL mientras se mueve la linea direccional hace que
se mueva en incremeintos del 15°.

Si rota un objeto con un Relleno degradado lineal, el Anguisde degradado cambia auto-
midticamente para conservar su dngulo original respecto al objeto.

Crear rellenos degradados usando la persiana

También se pueden definir rellenos degradados usando la persiana de Relleno. Abra
la persiana pulsando sobre &3 en el mend lateral Relleno. Pulse sobre el icono Relle-
no degradado, @ . Aparecerd un Relleno degradado en el campo de visualizacién.

Los dos botones situados encima de Actualizar desde permiren especificar rellenos ra-
diales o lineales. Pulsando sobre® sc especifica un relleno radial; y sobre = se espe-
cifica un relleno fineal.

Para elegir el color inicial de un Relleno degradado, pulse sobre el botén izquierdo

de color situado debajo de la pantalla de visualizacién. Aparecerd una paleta de colo-
res. Para elegir un color, pulse dos veces sobre él. Si desea un color que no aparece en
la paleta, pulse sobre £ditar. Aparecerd la ventana de didlogo Relleno degradado, que

ofrece una mayor selecctén de colores.

Para elegir un color final, pulse sobre el botén derecho de color debajo del recuadro
de simulacién. Aparecerd una paleta de colores, donde pucde elegir un color de fin
dc la misma forma en que clegiria un color inicial. El recuadro de simulacién mues-
tra el degradado con los colores seleccionados. Para aplicarlo a un objeto selecciona-
do, pulse sobre Aplicar.

Para cambiar el descentrado de un relleno radial directamente desde la persiana, pul-
se sobre el recuadro de simulacién y mantenga pulsado el botén del rat6n. Aparece
un cursor en forma de cruz. Mueva el cursor a cualquier punto del recuadro para
ajusear ¢l descentrado. Cuando suclte el botén del ratén, el relleno radial se redibuja-
rd con ¢l descentrado seleccionado. Pulse sobre Aplicar para aplicar el relleno al obje-
to seleccionado.

Si mandiene pulsada la tecla CTRL mientras arrastra, limitard el movimiento a incre-
mentos del 10%.

Para cambiar el dngulo de un relleno lineal directamente desde la persiana, pulse so-
bre el recuadro de simulacién y mantenga pulsado el boton del ratén. Aparece unali-
nea direccional que se puede arrastrar para ajustar el dngulo. Suelte el botén del

ratén cuando haya inclinado la linea hasta el angulo deseado. Pulse sobre Aplicar
para aplicarlo 2 un objeto seleccionado.

Si mantiene pulsada la tecla CTRL al mismo tiempo que arrastra, limitard el dngulo
a incrementos de 15°
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Crear huecos transparentes o mascaras

Los objetos contienen con frecuencia huecos en el interior, como el tridngulo en me-
dio de la letra “A” mostrada aqui. La letra A consiste en dos trayectos de curva cerra-
dos, uno que define el borde externo y otro que define el hueco del medio. Si desea
que ¢l hueco sea transparente, de modo que se pueda ver cualquier cosa que esté de-
trds de la A a cravés de €l, debe usar el comando Comébinardel meni ORGANIZAR

como se indica a continuacidn:

u Seleccione los objetos a combinar usando la
herramienta k .

Seleccione Combinar en el menn

ORGANIZAR.

Rellene el objeto resultante usando la
herramienta® .

Cuando ¢l borde exterior y el tridngulo interior de fa A
Todos los caracteres de los tipos de letra suminis- $0n obietos distintos, no se puede ver através del hueco
trados con Corel DRAW estdn disefiados con
huecos transparentes.

Cuando imprime huecos y miscaras creados
usando Combiraren una impresora PostScripr,
estd limitado a unos 125 nodos en el objero. Si
usa el texto como mascara, convertiri ¢l limire
aproximadamente entre 5 y 10 caracteres.

Se pueden crear algunos efectos gréficos sorpren-

dentes usando Combinar para crear huecos trans-

parentes o mdscaras Cuando los dos trayectos estan combinados el tndngu-
’ lo interior se hace tronsparente

En el primer ejemplo, se ha seleccionado
la palabra NATURALEZA y un rectin-
gulo, y se han combinado en un dnico
objeto usando Combinar. Cuando el re-
sultado se retlena con un Relleno degra-
dado, la palabra NATURALEZA se
recorta sobre el rectdngulo rellenado.
Esto se hace evidente cuando se coloca
un bitmap detris.

%/  Rellenar objetos / DRAW 55



En este cjemplo, se han dibujado una serie de elipses usando el co-
mando Repetir.

Cuando se combinan en un \inico objeto y se rellenan, aparece un
interesante efecto de bandas.

Las dreas blancas son las zonas realmente transparentes, como se
puede ver cuando se coloca algiin texto detris del objeto,

En el ejemplo final, crcamos letras con bandas de diversos colores. Las hemos creado

adaptando la palabra COLORES a una clipse y después borrando la clipse.
Después, dibujamos un rectingulo alrededor de la palabra COLORES. Selecciona-

mos y combinamos ambos objetos y rcllcnamos ¢l objeto resultante en blanco para
crear una mascara.

WO
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Para formar los anillos de colores, dibujamos una serie de elipses concéntricas usan-
do el comando Reperir. Rellenamos cada elipse con un Color diferente de relleno.
Dos de las elipses se rellenan con un Relleno degradado.

Finalmente, colocamos la mdscara sobre la parte superior de los anillos de colores
usando el comando Alinear.

e

Elegir tonos de gris

En la segunda fila del menu lateral Relleno estin los colores de relleno blanco y ne-
gro y 5 tonos de gris. Para rellenar un objeto seleccionado con cualquieradelos 5 re-
llenos uniformes de gris, pulse sobre cualquiera de los botones de gris. La seleccién
de cualquiera de ellos sélo cambia el color del relleno. No afecta a los valores de Tra-
ma de medios tonos PostScript del objeto.

Elegir una textura PostScript

Los objetos se pueden rellenar con algiin softsticado algeritmo de relleno PostScriptsivaa
imprimir en una impresora PostScript. Para acceder a la ventana de didlogo Texruras

PostScripy, pulse sobre PSal final del mendi lateral Relleno.

- Textura PosiScript

""'MB‘%\;’W;‘N& e

L:.it
i

La ventanadedidlogo 7éxturas PostScript permite seleccionar el nombre
del efecto PostScript ¢ incroducir hasta cinco pardmerros cuando sean
necesarios. Para seleccionar una textura concreta, despldcese a través de
la lista de nombres usando la barra de desplazamiento hasta el de la rex-
tura deseada, y pulse sobre €l.

Cuando pulsa sobre el nombre, los cinco pardmerros cambiarin de for-
ma automdtica. Se puede ajustar cualquiera de los pardmerros para per-
sonalizar la textura para adaptarla a la aplicacién.

Estas texturas no aparecen en la ventana de dibujo. En su lugar, el obje-
to se rellena con un patrén constituido por letras PS. Sin embargo, l2
porcién “Relleno” de la Linea de Estado indica el nombre de la textura
usada. Es necesario imprimir para ver los resultados de la seleccién de

Texturas PostScript. Para ahorrar tiempo de impresién e imprimir sélo los objetos re-
llenos con una textura PostScript, use la opcidn Sélo objetos seleccionados de la venta-

na de didlogo /mprimir.
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Cuando se imprimen separaciones de color, las rexturas PostScript se imprimen como
negras y opacas.

La actual biblioteca de Texturas PostScript para CorelDRAW se incluye en el Apén-
dice A.

Copiar el relleno de un objeto

Se puede copiar el relleno de un objeto a otro usando el comando Copiar estilo de del
ment EDICION o el botén Actualizar Desde de la persiana de relleno. Et relleno in-
cluye el patrén y el color de relleno, junto con cualquier ajuste de trama de medios

tonos PostScript. Para copiar el relleno usando el comando del meni EDICION,
51ga estos pasos:

n Use la herramienta ®  para seleccionar el objeto o los objetos cuyo relleno se
quiere cambiar.

= Copiar estilo I

L

kN Y
¢ * 3%
ﬂ ‘- .

wEARTe e Tr o b
R T H B

I} Scleccione Copiar estilo deen el ment EDICION. Aparecera la siguiente ventana
de didlogo:

B Pulse sobre Rellens,
EJ Pulse ACEPTAR El cursor cambiaa “Desde?”.

Pulse sobre el objeto en que quiere copiar el relleno. El cursor permanecerd en
pantalla hasta que se seleccione un objeto. Incluso puede seleccionar un objeto
que actualmente forma parte de un grupo.

n Cuando seleccione un objeto, el cursor volverda k , indicando que los atributos
han sido copiados.

Copiar el relleno de un objeto usando la persiana de relleno

n Seleccione el o los objeto(s) en que quiere copiar un relleno.
n Pulse sobre Actualizar desde en |a persiana.

H Con el cursor especial Desde, pulse sobre el abjeto cuyo relleno quiere copiar.

n Pulse sobre Aplicar.

war i
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Especificar frecuencias de la trama de medios tonos

Opcianes PoetScori

-~} En lugar de rellenar los filetes de los objeros con color, puede que desee re-
2| llenarlos con patrones de tramas de medios tonos PostScripe. Si va a impri-
#{ mir en una impresora PostScript, pucde usar los ajustes de Tramade
medios tonos PostScript y la caracteristica Sobreimprimir Separacién de
?é Color. Cuando pulse el botén Opciones PostScript en la ventana de didlo-

go Color del Filete, aparece la ventana de didlogo Controles PostScript que
,/| s¢ muestra a continuacién,

St ha seleccionado un color directo, puede elegir los pardmetros de la Tra-
ma de Medios Tonos PostScript. No puede acceder a ellos si ha elegido un Color de
cuatricomia. Si ya ha determinado una trama no por defecto para el objeto seleccio-
nado y después cambia de Directo a Cuatricomia, no se usardn los ajustes de tramas
en el momento de la impresién

Los cambios en los modelos de Tramas de medios tonos PostScript no se muestran en
la venrana de simulacién. Debe imprimirlas para ver el resultado. Si estd experimen-
tando con ajustes diferentes, descubrird que la opcién Séfo lo seleccionado de la venta-
na de didlogo Imprimir le ahorra mucho tiempo.

Elegir un tipo de trama de medios tonos PostScript

Puede usar una trama por defecto o elegir una de las otras funciones de “punto” enu-
meradas. Estas funciones incluyen lineas, puntos, circulos y varios mds. Emplee la
flecha de desplazamiento para ver los tipos de tramas disponibles. Puede conseguir
buenos efectos usando los diferentes tipos de trama de medios tonos. A continua-
c16n se muestran algunos usando un 45% de tinta para ver los efectos de los medios
tonos (40 al 60% son los mejores). Para seleccionar un tipo de trama de medios to-
nos, pulse sobre el nombre en ¢l recuadro de lista y después pulse ACEPTAR.

Punto MicroOndas

@XWR@S W@W@

’EWW ?@ma@@@s
THRES
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Especificar frecuencias de trama de medios tonos

Para especificar las frecuencias de trama de medios tonos, pulse sobre
& del mend lateral Relleno. Pulse sobre el botén Opciones PostScripe.
Aparece la ventana de didlogo Opciones PostScripe. Elija el tipo de tra-
ma de medios tonos en el recuadro 7ipo. El recuadro Frecuencia permi-
te controlar la frecuencia de trama de medios tonos en puntos/lineas

por pulgada.

-t
Q

\J

NN
\\

¢
R

Puede lograr efectos sorprendentes usando un valor bajo (ej.., 10)
para la Frecuenciade trama. Si envia los archivos a un dispositivo de sa-
lida de alea resolucién, como la Linotronic y no quiere que el patrén de
trama sc vea, use un valor de 100 o mis. Si estd imprimiendo en una
impresora ldser estandar de 300 DPI (PPP) , deseard un valor entre 60
y 80. Si elige un valor mds alto, no apareceran muchos niveles de gris al
imprimir. He aqui una tabla que muestra la relacién entre frecuencia de trama y el
numero de niveles de gris:

pm pezd
NGO
=lalele

Frecuencia de la trama de Numero de niveles de gris
medios tonos 300 DPI 600 DPI 1200 DPI™
30 lineas/puigada 101 401 1600
60 lineas/pulgada 26 (0] 401
100 lineas/pulgada 10 37 145
120 lineas/pulgada 7 26 101

Si se va reproducir la impresién para la distribucién usando fotocopias, debe usar
una frecuencia de trama basta, como méximo 60 DPI (PPP).

Para acceder a la ventana de didlogo Opciones PostScript desde la persiana de relleno,
pulse sobre Editary después sobre Opciones PostScript.

Ajustar el angulo de la trama de medios tonos PostScript

Para controlar el dngulo del patrén de la trama, use la opcién Angulo en la ventana
de didlogo Opciones PostScripe. El dngulo es mucho mds perceptible si se utiliza con
una valor bajo de Frecuencia de trama.

Debe tener cuidado si crea efectos especiales con tramas de lineas bastas y después,
rofa, inclina, escala o estira el objeto. Puede cambiar significativamente el efecto por-
queel /fngulo de la trama de medios tonos permanece constante al Girar, desplazar, es-
calar o estirar un objeto. .

O

Es necesano combior ¢ dngulo de la trama para ajus-
Trama no giada con ef objeto. tarlo of dnguio de rotocidn.
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Ejemplos
Aqui le mostramos algunos ejemplos de los resultados impresos después de cambiar
los ajustes de la trama de medios tonos con un 45 % de tinta:

”~ N iy e S S e —— T gy e -
_—— e VEWETS.\m DA o Eng
- vy W BMESEE R W WSS SmEm
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Linea® 90°. 10 por pulgada

- LTS S YT
/‘ ’/‘J‘::‘f)': !." ,l::|
R A A
e Pty '. i 2 95

Linea @ 60°, 10 por pulgada

GO A

Linea @ 0°, 10 por pulgada

225 CORELDRAW

Linea @ 0°, 40 por pulgada

Linea @ 0°, 100 por pulgada
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Punto @ 90°, 10 por pulgada

Punco @ 60°, 10 por pulgada

.n
)

-

’O._.....

Punto @ 0°, 40 por pulgada

o
“lm“ﬂ”’lhﬂm@ E{ IE%E‘,;{‘;F Eﬁa:;

Punto @ 60°, 60 por pulgada

ﬁ%ﬂ;ﬁ%@a T ifﬁrp 1]
&

|

Tmnnens

Punto @ 0°, 100 por pulgada

La especificacién de las frecuencias de medios tonos sélo afecta a los objetos a los que
no se les han asignado otras tramas desde lu ventana de didlogo Controles PostScripe.

62 DRAW/ Rellenar objetos 75



Especificar los ajustes de trama para todos los objetos de un
dibujo

Compuestos:

Separaciones
de color:

Para especificar las frecuencias de la crama de medios tonos para todos los objetos de
un dibujo, utilice la ventana de didlogo Opciones de impresién.

n Seleccione Imprimir en el menit ARCHIVO. Aparecerd la ventana de didlogo
Opciones de impresion. Puede elegir entre Frecuencia de la trama por defecto, o
Personalizada. Esta Gltima sélo esta disponible con una impresora PostScrip.

E Elija Por defectoo Personalizada. Estas opciones le permiten seleccionar una
frecuencia de trama dependiendo de si imprime compuestos o separaciones de
color.

Si imprime compuestos, elija Del dispositivosi no desea que Corel DRAW envie
comandos a la impresora para ajustar la frecuencia de la rama ( es decir, si quiere
usar la frecuencia de trama por defecto de la impresora). La frecuencia de la
trama quedard determinada por la impresora PostScript que esté utilizando. Las
impresoras distintas también tendrdn tramas por defecto distinras, segiin ¢l ripo
de resolucion de la impresora. Por ejemplo, [a Apple LaserWriter de 300 dpi
tiene una trama por defecto de 60 lineas por pulgada, mientras que las PostScript
con capacidad para imprimir a 2540 dpi tienen valores de la trama por defecto
mis altos.

Si no estd seguro de los valores de la trama por defecto de [a impresora, o desea
utilizar una distinta, seleccione Personalizada e introduzca la frecuencia en el
recuadro.

Si estd imprimiendo separaciones de color, y quiere utilizar una frecuencia de
trama distinta de 60, es necesario especificarlo con la opcién Personalizada.

H Seleccione cualquier otra opcidn que necesite y pulse Aceprar.

En la seccién Manejar e imprimir archivos se tratan con mds detalle estas opciones.

Especificar los ajustes de trama para los rellenos de objetos
individuales

La especificacién de los ajustes de la trama de medios tonos para los rellenos de obje-
tos individuales anula cualquier frecuencta de trama seleccionada para el dibujo
usando la ventana de didlogo Opciones de impresion. Puede asignar caracteristicas es-
peciales de rrama a algunos objetos del dibujo, e imprimir el resto utilizando los ajus-
tes de la trama por defecto de la impresora.

n Seleccione el objeto cuyos ajustes desea especificar.
n Pulse sobre la herramienta &y. En el mena lateral de &, pulse sobre @.

n Pulse el botén Opciones PostSeript, para que aparezca la ventana de didlogo
Opciones PostScrips.

Elija el tipo de frecuencia de trama que desee. Especifique los valores de la
frecuencia y del dngulo, del modo indicado anteriormente. Pulse ACEPTAR

Las tramas PostScript no aparecen en la vencana de Edicién. Es necesario imprimir
el dibujo para ver el efecto.
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Asignar filetes a los objetos

Cuando dibuje objetos en Coret DRAW, puede disfrucar de un gran control sobre cémo
aparecerdn en el dibujo, puesto que se pueden especificar muchos atribucos de sus filetes.
Los atributos del filete se especifican usando la herramienta Filete, §, situada en la parte
inferior de la caja de herramientas.

Asignar filetes a los objetos con la herramienta §

Cuando se afiade un objero nuevo al dibujo, Corel DRAW lo dibuja automiricamen-
te con los atriburtos de filete scleccionados en la ventana de didlogo Pluma del filete.
Para cambiarlos, aseguirese de que no hay objetos seleccionados en el dibujo y pulse
sobre § en el menti lateral & . Apareceri lasiguiente ventana de didlogo:

jat Acticno unlfarme para nuevo objrta

O'Tﬂﬂnli;-ﬁ-»‘,“ N
o & Dbgeled tadde). :

“

En esta ventana, elija entre definir atributos del filete para todos los objetos, sélo
para objertos de texto, o para otros objetos (es decir, todos los objetos excepto los de
texto). En adelante, cuando afiada un objeto nuevo, se dibujard con los atributos que
ha especificado para ese tipo concreto de objeto. Estos atributos se pueden cambiar
tan a menudo como se desce. Una vez seleccionada una opcién, pulse ACEPTAR.
Aparece lasiguiente  ventana de didlogo Pluma del filece.

= Pluma del lilele
e . B b - e s B S
——— i Flechas ot —
. PR =
e CEes ] | - BT
T = EA T - R
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Expuinad — = Finales da lfnoa 1 Coigrafte 2oz
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i . PEN R
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oo

. N .
I — N
i at

¢ ' ; Evceles can la inagen

Mediante los controles de esta ventana, puede especificar los atriburos del filere,
como forma y grosor de la pluma, asi como el color y el estilo. También se pueden
elegir figuras terminadas en linea o puntas de flecha, que aparecerdn en los extremos
de las lineas.

ABREVIATURA: Sin objetos seleccionados, pulsando F12 se muestra la ventana de
didlogo Pluma del filete para el nuevo objero.

S 0 Asignar filetes a los objetos / DRAW 65



Utilizacion de la persiana Filete

Pluma ‘También se pueden asignar los atributos del filete usando la persiana Pluma del file-
#] te. Esuna ventana de didlogo permanente, que sigue activa en pantalla hasta que se
cierra. Esto permite hacer numerosos cambios en el dibujo sin tener que volvera
abrir la correspondiente ventana de didlogo cada vez. También permite ver los efec-
—=|— | tosdelasselecciones inmediatamente. Para acceder a la persiana Filete, pulse sobre
——— 1 ®lenel mendlateral Pluma del filete. Aparecerd la siguiente persiana:

—_
B O

La persiana permite asignar a los objetos seleccionados atributos como grosor, extre-
mos de linea como puntas de flecha, estilo y color, selecciondndolos y pulsando so-
bre Aplicar. (Se explican a continuacién.) Si no hay objetos seleccionados cuando se
pulsa Aplicar, apareceri la ventana de didlogo Pluma del filete para el nuevo objero.
Decida si quiere aplicar el estilo a todos los objetos, a los objetos de texto, 0 a otros

objetos (es decir, a todos excepto los de texto). Pulse sobre una de las opciones y a
continuacién ACEPTAR..

Para acceder a la ventana de didlogo Pluma del filete mds detallada, pulse sobre Edi-
tar. Para situar de nuevo la ventana en la pantalla, pulse sobre la barra de titulo y
arrastre. Para plegar la ventana, pulse sobre t en la esquina superior derecha. Sélo se
mostrard la barra de titulo. Para extenderla de nuevo, pulse de nuevo sobre + .

Al pulsar sobre el recuadro del mend Control, aparece un menu desplegable. Selec-
cionando desplegar se extiende la ventana; y con plegar se vuelve a plegar. Si seleccio-
na Organizar, la ventana se pliega y se coloca la barra de titulo en la esquina superior
de la venrana de edicién. Si tiene mds de una persiana activa, seleccione Organizar -
todo para plegarlas y situar sus barras de titulo en la esquina superior de la ventana de
edicién. Finalmente, seleccionando Cerrar se cierra la persiana.

La persiana le permite editar rdpidamente los pardmetros del filete de un objeto. Para esto,
primero debe mostrar el filete del objeto en el campo de vision de la pantalla. Pulse sobre el
botén Actualizar desdey después sobre el filete del objeto. Los parimetros del filete aparece-
rdn en la persiana. Una vez editados, pulse sobre Aplicar para aplicar los nuevos parimetros

al objeto.

Cambiar los atributos por defecto de la pluma del
filete

Elegir un estilo de linea

Pulse sobre & en el mend lateral Pluma del filete. Después, sobre ol campo Estilode la
ventana de didlogo Pluma del filete. Aparece una lista desplegable de los estilos de linea

discontinua y de puntos. Para seleccionar un estilo, pulse sobre él. Para aplicarlo a un ob-
jeto seleccionado, pulse sobre ACEPTAR.

También se pueden especificar los tipos de esquina y finales de linea que tendran las
lineas del objeto, usando las opciones Esquinas y Finales de linea. En los siguientes
ejemplos, verd que algunas rayas tienen finales redondeados. Estos se crean seleccionando
redondeado como tipo de final de linea. Para crear una linca de puntos, aplique los finales
redondeados a un estilo con segmentos cortos, muy espaciados. Si quiere convertir una li-
nea de puntos o discontinua en una sélida, seleccione el primer estilo de la lista. Como
los finales de linea redondeados se proyectan fuera de los extremos de las rayas, no es posi-
ble crear lineas de puntos con segmentos perfectamente redondeados. Como méximo,
los segmentos tendrin una apariencia ovalada o en forma de cigarro, que serd mds pro-
nunciada cuanto mayor sea ¢l grosor de la linea.

s
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Se pueden crear estilos de linea de puntos y discontinuas personalizados mediante la edi-
cién de un archivo del directorio de Corel DRAW llamado CORELDRW.DOT. Para
mas informacidn, consulte la seccion Referenciasen la Ayuda en linea de Corel DRAW,,

Para elegir un estilo de linea en la persiana:

n Pulse sobre i en el mendi laceral Pluma del filete para acceder a
fa persiana.

E Pulse sobre el tercer campo de la persiana. Aparecerd un mend
lateral, mostrando los tipos de linea de puntos y discontinua
disponibles. Pulse sobre las flechas de desplazamiento para
buscar los tipos disponibles.

ﬂ Para seleccionar un tipo de linea, pulse sobre él. La seleccién se
mostrard en la persiana. Para aplicarla a una linea seleccionada,
pulse sobre Aplicar.
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Elegir un tipo de final de linea

Corel DRAW proporciona distintos tipos de finales de linea o puntas de flecha.
También puede crear tipos propios con las herramientas de dibujo. Esto se hace
con el comando  Crear Flecha del mentt ESPECIAL y se trata de forma deta-
llada en el capitulo Personalizar CorelDRAW.

En la seccion Flechas de la ventana de didlogo Pluma del filete hay dos recuadros que
muestran los estilos de puntas de flecha actualmente seleccionados . El del recuadro
izquicrdo sc aplica al principio de la linea; y el que estd en el recuadro derecho al fi-
nal de la linea. (Para determinar qué extremo es ¢l principio de una linea, pulse sobre
lalinca con la herramienta A y busque qué
nodo es mis grande que los otros. El nodo mis
grande es el principio). Al pulsar los botones de
las Flechasinicial o final, aparece una lista de los
tipos de puntas de flecha disponibles. Use la fle-
cha de desplazamiento para moverse por la lista.

Para seleccionar una punta de flecha, pulse sobre ella. Se mostrari en el campo Fle-
chas. Para aplicdrsela a una linea seleccionada, pulse sobre ACEPTAR.

Para borrar una punta de flecha de la lista, pulse sobre el botén Opciones y seleccio-
ne Borrar de la lista en la lista desplegable.

Para borrar una punta de flecha de una linea, pulse sobre Opcionesy seleccione Ninguna.

Para cambiar las puntas de flecha inicial y final, pulse sobre el botén Opcionesy
seleccione Cambiar.
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Elegir un tipo de final de linea usando la persiana

Se pueden asignar tipos de finales de linea o puntas de flecha usando la persiana Pluma del
filete. Los dos campos de la segunda fila de la persiana se usan para asighar puntas de fle-
cha alas lineas. Para aplicar una punta de flecha al principio de una linca sleccionada,
pulse sobre el campo punta de flecha izquierda. Aparecerd un menu desplegable mostran-
do los tipos de puntas de flecha. Use las flechas de desplazamicnto para ver todas. Para se-
leccionarla, pulse sobre ella. Pulse sobre Ap/licar para aplicarla a una linea seleccionada.

Para aplicar una punta de flecha al final de una linea, siga los mismos pasos pero en
el campo punta de flecha a la derecha de la persiana. Para acceder a la ventana de dis-
logo Pluma del filete mis detallada, pulse sobre Editar.

Editar puntas de flecha

Para editar una punta de flecha, selecciénela en el campo Flechasde la ventana de dii-
logo Pluma del filete. Pulsc sobre Opciones y después seleccione Editar en la lista
desplegable. Aparece el Editor de puntas de flecha, que le permite cambiar su tama-
flo y situarla con respecto al extremo de la linea, usando las siguientes opciones:

~ Editor de puntas de flecha

|- [-/Refiejar en X!

| | Reflejaren¥ |

o= e O
=il Centroen X -~ |
ii CentroenY¥-. |-

W . o4 e

SEr

e N =TGR Tef fh ey SO
o | Aceptar -: leé' Cancelal’«':wlzg

Linea de Linea negra s6lida que representa la linea a la que se aplicardn las flechas.
Referencia: Mientras que la linea del dibujo puede ser mds o menos gruesa, ésta tiene un
grosor relativo de 1/2 pulgada. Esto es para ayudarle a calcular e] tamafio de la
punta de flecha con respecto a la linea, que viene determinado por el grosor de la
linea del dibujo.

Lineas guia: Permite situar la punta de flecha de forma precisa. El nodo que se usa para mover las
puntas de flecha encaja en la linea guia a medida que nos acercamos a ella.

Arrasure

Pulse

Si quiere aplicor la punta de flecha of extremo de la i
I

neq, pulse sobre uno de los nodos huecos y arrasire ho-
cia fa lineo puia vertical

53
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Mover Nodos: Le permite mover la punta de flecha

arrastrando los marcadores huecos a lo largo .ot
del filete. También se puede mover la linca de )
i R L.
referencia arrastrando el marcador hueco "
' e
hasta el final de la linea. )
Tiradores Permite estirar la flecha arrastrando los Amrastre
para estirar/ marcadores sélidos laterales o escalarla Para aumentar ¢f tamasio de una punta de flecha, puk
escalar arrastrando los marcadores sélidos de las ¢ sobre uno de los "’""[‘;:;‘Jm""“’"’ en diogona; en-
esquinas.
Reflejar en X: Refleja la punta de flecha sobre la linea guia
vertical, e - -
Reflejaren Y2 Reflejala punta de flecha sobre la linea guia )
horizontal situada més al centro. . .
pulse en Centrar en Y para centrar la punta de flecha
' . . en la linea de referencio
Centrar en X/ Centra la punta de flecha horizontal o
Centraren Y- verticalmente respecto a la cruz del centro del

Editor de puntas de flecha. Utilice estos
comandos después de estirar o escalar si
quiere centrar la punta de flecha sobre [a

linea. C—--
Zoom 4X: Amplia la punta de flecha por un factor

cuatro, permitiendo situarla de forma . . s

precisa.

Reflejor en X gira la punta de flecha verucalmente

Una vez edirada , pulse sobre Aceprar. Se mostrard la nueva punta de flecha en la ventana
de didlogo. Pulse sobre Aceptar paraaplicarla a fa linea seleccionada.

Dibujar un filete detras del relleno del objeto

Para dibujar el filete de un objeto detrds del relleno, pulse sobre
Derrisdel rellenoenla  ventana de didlogo Pluma del filete.
Aparecerd una marca de comprobacién en el recuadro. (Pulse de
nuevo sobre el recuadro para desactivarlo. ) El efecto es mds no-
torio con lineas gruesas, como se muestra aqui. Esta opcidn es
de gran importancia al trabajar con texto. Normalmente preferi-
ra tenerla activada si estd creando texto con filetes. De esta for-
ma, [a zona con relleno conserva la forma del caricter tal y
como se disefié originalmente. Si el filete est4 detrss del relleno,
s6lo ¢s visible la mitad del filete. Como resultado, los filetes pa-
recen tener la mitad del grosor especificado.

Escalar un filete al tamaiio del objeto

Al scleccionar Escalar con la Imagen en |2 ventana de didlogo Pluma del filete, Corel-
DRAW cambia automdticamente el filete al escalar el objeto. Cuando se agranda el
objeto, ¢l filete se hace mds grueso; y cuando se reduce, se reduce también el grosor
del filete. Cuando escala el objeto, Corel DRAW actualiza la anchura de la pluma en
la ventana de didlogo para reflejar el nuevo valor. Al girar un objeto y activar Escalar
con la Imagen, el dngulo de la Forma de la pluma, usado para los efectos caligrificos
de la pluma, también gira con el objero, de modo que el aspecto del objeto permane-
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ce inalterable. El dngulo de la Forma de la pluma mostrado en la ventana de didlogo
sc actualizara para reflcjar cl nucvo valor a medida que gira el objeto. Si esta opcidén
estd desactivada, el grosor del filete no varia al escalar el objeto. Por lo tanto, la rota-
cién de un objeto con un efecto caligrafico puede alterar su aspecto.

Como dibujar las esquinas de un objeto

El campo Esquinas de la ventana de didlogo Pluma del filete ofrece tres opciones
para determinar como dibujar los filetes que contienen esquinas agudas, como se
muestra a continuacion:

Aguda: Es la primera opcién de! campo Esquinas. Los bordes exteriores de las dos lineas
unidas se extienden hasta encontrarse. ara evitar los puntos de esquina que se
extiendan fuera de la esquina real en dngulos pequeiios, existe un “Limite de
esquinado”. El Limite de Esquinado es el angulo debajo del cual Corel DRAW
corta una esquina autorniticamente en lugar de crear una articulacién de
esquinado. Para cambiar su dngulo, pulse sobre Preferenciasenel Ment
ESPECIAL. Cambie el valor en el campo Limite de esquinado y después pulse
Aceptar.

»

R edondeada: Al seleccionar esta segunda opcidn, se dibuja un arco circular alrededor del punto
donde se unen dos lineas.

Biselada: Cuando se selecciona esta tercera opcién, se rellena el corte resultante entre los
finales de las linecas .

Elegir un final de linea

El campo Finales de linca de fa ventana de didlogo Pluma del filete le permice elegir
entre tres tipos de finales de linea, como se muestra a continuacién:

Cortado: Esta primera opcidn corta la linea en sus extremos de forma cuadrada, de modo
S que no se extiende mds alld del punco final.
Redondeado: Crea un arco semicircular con un didmetro igual al grosor de la lineaa

L dibujar.

Cuadrado: Cuando se selecciona esta tercera opcién, la linea se extiende mis alld del punto

. final con una distancia igual a la mitad del grosor de la linea y se hace cuadrada.

Cuando elige un final de linea, éste sc aplica a ambos extremos y a todos los finales
de segmento de las lineas discontinuas.

35S
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Crear filetes caligrdficos

En la parte inferior de la ven:: ..: de didlogo Pluma
del filete estin las opciones ¢ :ligrafia para con-
trolar la forma de la pluma. i miten crear efectos
caligréficos de plumaen los: tes, permitiéndole
definir la forma y la orientac: : de la Pluma del fi-
lete.

Un ejemplo usando la pluma coligrdfica CorelDRAW.,
Normalmente, la forma de la Pluma del filete es un
cuadrado de una anchura especificada.

Puede hacer los filetes més finos y mas gruesos y
cambiar el dngulo del filete, cambiando el valor en
los camnpos Estirar y Angudos. Para estirar y reducir
el cuadrado de la pluma del filete, introduzca un
valor de porcentaje en el campo Estirar. Cuando se
ha establecido el valor por fetecto, 10014, Ia forma

pluma = 027, 0°, 100%

de la pluma es un cuadr Jsrarorar ks ienta-
cién de la pluma, int ~unvalord:  rzenta-
je en ¢l campo Angui adosehaest.  cidoel
valor por defecro, 0" chuma es horize. 3l Pul-
se sobre el botdn Por wrre para ajustar de nuevo

. . 0 )
el dngulo y estirara ), 100% respectivamente. {

También puede pulsar sobre el recuadro Forma del
filete para cambiar la anchura y el dngulo de la plu-
ma de forma interactiva. El cursor adopta forma de
cruz una vez que se ha movido al recuadro Forma
del filere. Mantenga pulsado el botén del racén y
arrdstrelo para cambiar la anchura y el dngulo de la
pluma. Los valores de los campos Estirary Angulo
cambiardn para reflejar los ajustes realizados. Suel-
te el botdn del ratén cuando tenga el dnguloy la
anchura deseados.

pluma = 04°, 427, 14%

Unaanchurade0.00° aprime la linea mids fina
posible. Tenga cuidad: i cambia la impresora al
usar esta opcién, puesto que las lineas 0.001 apare-
cerin como 1/300" en una impresora ldser normal.
Se imprimirdn mucho mds finas en impresoras de
alra resolucién. Si no quiere ninguna linea, selec-
cione el valor X (Ninguno) en el mend lateral §.
Puede cambiar las unidades de anchura pulsando
sobre la unidad visualizada (ej.., pulgadas). Apare-
ce un mend desplegable. Pulse sobre pulgadas, mi-
limetros, picas y puntos, puntos de fraccior . El pluma = 10" 90°, 1%
valor se convertird de forma automirticapx  -He-

jar las nuevas unidades.

a

pluma = .12, -48°, 12%
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Si cambia los ajustes de las Esquinas a esquinas redondeadas, la for-
ma de la pluma mostrada se convertir en una elipse.

pluma = 127, 42°, 12%

Este tiltimo ejemplo muestra cémo pueden afectar las distintas for-
mas de la Pluma del filete al aspecto del texto. Observe que la “D”
tiene esquinas redondeadas; “R” tiene un filete grueso con esquinas
. agudas delante del relleno; “a” tiene una pluma caligrifica con el fi-
. lete situado detrds del relleno; “W” tiene un filete fino en la parte
superior del relleno con esquinas redondeadas.

Borrar el filete de un objeto

Para borrar el filete de un objeto seleccionado, seleccione X en el menti lateral File-
te, o pulse sobre X en el extremo izquierdo de Iz paleta de colores con el botén se-
cundario del ratén. El filete del objeto se borrard; sélo serd visible el relleno. El filete
no apareceri en la ventana de edicién si estd trabajando en simulacién editable, pero
en visidn de dibujo de lineas, apareceri un filete esquemitico.

Elégir un grosor para el filete

Para elegir un grosor para el filere, use las primeras cinco opciones de grosor de linea
quesiguena X en lafila superior del mend lateral Pluma del filete. Estas anchuras co-
mienzan con una Linea muy fina (1/4pto) y llegan hasta 24 puntos. Le permiten cam-
biar rdpidamente la anchura de las lineas.

Al seleccionar una de estas anchuras, la pluma adopta la anchura
especificada con Angulo = 0 Estirar = 100%. Los otros ajustes

Qi EI X!—*‘ ‘ para las lineas seleccionadas, que incluyen esquinas, finales, por

i S5 detrds del relleno y Escalar con la imagen no varian.

-----

------

Para elegir un grosor para el filete usando la persiana:
“ Seleccione el objeto al que quiere aplicar el grosor del filete.

B Acceda a la persiana desde el menti lateral Pluma del filete. El campo superior de
la persiana, grosor de linea, muestra el grosor por defecto de linea muy fina.

B Pulse sobre la flecha de desplazamiento hacia arriba o hacia abajo. Cada vez que
pulsa, el grosorde linca aumenta o disminuye en 0.01 puigadas.

S+

72 DRAW/ Asignar filetes a los objetos



¥

Una vez mostrado el grosor deseado, pulse sobre Aplicar. El grosor de linea se
aplica al objero seleccionado.

Para borrar el filete de un objero usando la persiana, pulse sobre la flecha de desplaza-
miento hacia arriba o hacia abajo hasta que aparezca una cruz en el campo grosor de

linea. Este ajuste es sin filete. Pulse sobre Aplicar para borrar el filete de un objero se-
leccionado.

Asignar un filete con color a un objeto

Al principio del menui laterat filece se encuentra el icono Pluma del filete, & . Cuan-
do se selecciona §, aparece la siguiente ventana de didlogo:
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¥ _FEaEal
L A ity }
Anchung : Ltk )
(0000 Vg 1] [
L - Tovdas du lines :ca’guln Fonma e i =
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p . : fom e ]
Q A 4 = - T - . i
G A OE"I T Aogwe i i
T - pjoe 3 "
L Poe b el robna I7 petr”,  Povawdects | -
_"L""'ﬂﬂ"-"-' . Lm_‘=&m tr

Ademis de permitir especificar un color para el filete, en esta ventana también puede ele-
gir una anchura de linea, una forma de pluma del filete, puntas de flecha para los finales
de linea, un estilo de linea y estilos de finales de linea y de esquinas. Estas opciones se des-
criben mds adelante en este capitulo.

Para elegir un color del filete, pulse sobre la muestra de color en el campo Color. Se-
leccione un color de la paleta, que aparece al pulsar sobre ella. Pulse sobre Aceprar
para asignar el color al filete del objeto.

Para elegir un color de la ventana de didlogo  Color del filete més detallada, pulse so-
bre Mds. Aparece la siguiente ventana de didlogo:

Esta ventana de didlogo utiliza la cuatricomia CMYK para definir los colores. Es una
de las seis ventanas de didlogo diferentes que se pueden usar. La mostrada anterior-
mente es casi idéntica a la que apareceri la primera vez que seleccione un Color de re-
lleno uniforme usando la herramienta &.

Estas ventanas de didlogo contienen controles de seleccién de color para establecer el
color para el filete del objeto seleccionado. Una muestra del Color del filere accual
del objeto aparece en la parte superior derecha del recuadro. Debajo de esta ventana
estd el nombre del color.
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Corel DRAW le permite definir el color usando uno de los dos métodos de especifica-
cién de color: Color de cuatricomia o directo. Si elige el mérodo de Color de cuatri-
comia, existen tres patrones disponibles para crear los colores: CMYK, RGB y HSB.
(Estos patrones se tratan de forma detallada en el capitulo Crear colores y Manejar
las paletas de colores). Se puede cambiar de uno a otro en cualquier momento. Sin
embargo, es aconsejable utilizar el mismo método para todos los objetos si es posi-
ble. La ventana de didlogo Color del filete que se mostrar4 en cualquier momento
después de utilizar por primera vez Corel DRAW, ser4 la utilizada mis recientemen-
te. El color especificado en esta ventana se aplicari al objeto seleccionado al pulsar
Aceptar. Las opciones de la ventana de didlogo Color del filete se rratan ampliamen-
te en el capitulo Crear colores y Manejar las paletas de colores.

ABREVIATURA: Si selecciona un objeto y pulsa MAYUS + F12 sc abre fa ventana
de diilogo Pluma del filete. También puede aplicar color al filete del objeto seleccio-
nado usando la paleta de colores de la parte inferior de la pantalla de Corel DRAW. Si
pulsa con el botén secundario del ratén sobre cualquiera de las muestras de color de
la paleta, se asignard a un objeto seleccionado. (con el botén primario se aplica un color
de relleno). Para ver todos los colores de la paleta, pulse sobre las flechas de la barra de des-
plazamiento en la parte inferior de la pantalla.

Elegir un ¢color para el filete usando la persiana Pluma del

filete = LTI
Puede elegir los colores del filete usando la persta- J :’J_
na Pluma del filete. Esta incluye una paleta de co- | 2
lores para seleccionarlos, y permite el acceso ala i
ventana de didlogo mds detallada Color del filete

pulsando sobre Editary después sobre Mdsen la
ventana de didlogo Pluma del filete .

Para elegir un color para el filete:

n Pulse sobre &3 en el ment lateral Plyma del
filete para acceder a la persiana.

E Pulse sobre la barra situada sobre Actualizar desde. Aparece una paleta de colores.
Use las flechas de la barra de desplazamicnto para ver los colores disponibles. Si
desea un color que no aparece en la paleta, pulse sobre £ditar para accederala
ventana de didlogo mds detallada Color del filete.

Para seleccionar un color, pulse sobre él. Para aplicarlo al filete de uno o varios
objetos seleccionados, pulse sobre Aplicar. -

Elegir una Frecuencia de la trama de medios tonos
PostScript

La opcién Frecuencia de trama de medios tonos de la ventana de didlogo Consroles
PostScript permite elegir frecuencias en lineas por pulgadas (Ipi).

Puede obtener interesantes efectos usando un valor bajo (ej.., 10) parala Frecuencia
de la trama. Si envia los archivos a un dispositivo de satida de alta resolucidn, como
la Linotronic y no quicre que aparezca el patrén de la trama, ualice un valor de 100
o mis. Si estd imprimiendo en una impresora ldser estindar 300 dpi, serd preferible
un valor entre 60 y 80. Si elige un valor superior, no dispondrd de muchos niveles de
gris al imprimir. He aqu{ una tabla que muestra la relacién entre la frecuencia de tra-
ma y el nimero de niveles de gris:
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Frecuenciadela Numero de niveles de gris
tramademedios  3904p;  600dpi 1200 dpi

tonos
30 lineas/pulgada 101 401 1600
60 lineas/pulgada 26 101 401
100 lineas/pulgada 10 37 145
120 lineas/pulgada 7 26 101

Sivaa reproducir la impresién para su distribucién usando fotocopias, debe usar
una frecuencia de trama basta: como maximo 60 Ipi.

Asignar un filete con tonos de gris a un objeto

Después del icono de color personalizado en la segunda fila del mend lateral Filete
hay siete muestras de color del filete: blanco, negro y cinco tonos de gris. La sclec-
cién de cualquiera de ellos, sélo modifica el color del filete de un objeto. No afectaa
los ajustes de la Trama de medios tonos PostScripe. Para aplicar un tono de gris al filete del
objeto seleccionado, pulse sobre la muestra de color.

Para dibujar todo en tonos de gris, mantenga el color como NEGRO y ajuste el pari-
metro Tinta % . Recuerde, si usa una impresora PostScript y desea acceder a los pari-
metros de la Trama de medios tonos PostScripr, es necesario utilizar el color Directo
para especificar los grises.

Sivaa imprimir con una impresora en blanco y negro, o a importar el dibujo en un
paquete de programas de visién general de pagina que no admite la impresién en color,
s6lo dene que usar el color NEGRO y asociarle tinras de gris.

Copiar el filete de un objeto

Con Corel DRAW puede copiar con rapidez el filete de un objeto a otro.

Para copiar el filete de un objeto

n Use la herramienta & para seleccionar cl objeto u objetos en los que desea copiar
el filete {destino).

n Seleccione Copiar estilo de en el meni EDICION.
n Seleccione Pluma del filete y/o Color del filete. Pulse sobre Aceprac.
n Volveri al dibujo. El cursor adopta una forma csp'ecia] “:De?”.

6 O Asignar filetes a los objetos / DRAW 75



ﬂ Pulse sobre el filete det objeto cuyos atributos quiere copiar (origen). Si el objeto
tiene relleno, puede pulsar sobre el filete o sobre el interior. E! cursor
permanecerd en pantalla hasta que se seleccione un objero.

n Cuando haya seleccionado un objeto, desaparecer ef cursor Desde?y los
atributos del filete s asignarin al objcto destino.

Copiar el filete de un objeto usando la persiana Pluma del filete

La persiana Pluma del filete proporciona una forma rdpida para copiar los atributos
del filete de un objeto a otro. Acceda a la persiana desde el mend lateral ¢ y siga es-
tos pasos:

Seleccione el objeto u objetos en los que desea copiar un filete (destino).
E Pulse sobre Actualizar desde en la persiana.

g Con cl cursor especial Desde?, pulse sobre el objeto cuyos atributos quiere copiar
(origen).

Pulse Aplicar. Los atributos del filete se copiardn al objeto destino seleccionado.
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Transformar Objetos

Una vez seleccionado un objeto, se le pueden aplicar las siguientes transformaciones:

®  Esurary escalar
® Reflejar

®*  Mover

.

Girar e Inclinar

Se pueden aplicar transformaciones a cualquier entidad seleccionada, como por
ejemplo, a un objeto, a varios objetos o a un grupo de objetos. Para evitar un exceso
de explicaciones, nos referiremos 2 un tnico objeto seleccionado. Salvo que se indi-
que lo contrario, se puede aplicar [a transformacién a un grupo, a varios grupos selec-
cionados y/o también a objetos .

Todos estas transformaciones estin disponibles sin usar ningtin comando de menui.
Se puede transformar de forma interactiva un objeto seleccionado ¢n la pantalla
arrastrando el ratén. Esto afecta a una copia temporal del recuadro sobreiluminado
del objeto. Excepto en la operacion de mover, Corel DRAW sélo muestra el recuadro
sobreiluminado durante las transformaciones. Esto hace més rdpido el funciona-
miento. Al soltar el botén del ratdn, la entidad se dibuja en su nueva forma y/o posi-
cién,

Si mantiene pulsada la tecla CTRL mientras realiza las transformaciones, se limirard
el resultado. Este efecto depende del tipo de transformacién aplicada al objeto. Debe
solear el botén del rat6n antes de soltar la tecla CTRL para garantizar la limitacién.

Si pulsa la tecla + en el teclado numérico, o el botén secundario del ratén al mismo
tiempo que lo arrastra, el objeto original se mantendra detrds, y se crea y transforma
una copia.

Al transformar objetos con patrones de relleno en dos colores o en todos los colores,
el objero se transforma, pero el tamaio y la orientacién del patrén permanecen sin
cambios.

Mover Objetos

" Usar el Comando Mover del ment Transformar

Para mover objetos, seleccione Mover en el mendd TRANSFORMAR. Utilice este
comando cuando necesita un control preciso sobre la colocacién de un objeto o de
un grupo de objetos. La venrana de didlogo le permite:

® mover objetos a una distancia especifica

® mover objetos a una posicién exacta especificando sus coordenadas
® mover una copia del objeto en lugar del propio objeto
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‘> Para mover un objeto a una distancia especifica

n Seleccione el objeto (o grupo de objetos) que desea mover.

ﬂ Seleccione Moveren el mend TRANSFORMAR.
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E Introduzca la distancia descada en los campos Horizontaly Vertical Los valores
positivos mueven el objeto hacia arriba y hacia la derecha, mientras que los
valores negativos lo mueven hacia abajo y hacia la izquierda. Para cambiar a una
unidad de medida distinta, pulse sobre el nombre de la unidad actual (¢j.,
pulgadas} y seleccione una unidad distinta en el menu desplegable.

Pulse sobre Mantener el originalsi sélo quiere mover una copia del objeto,
después pulse Acepear.

> Para mover un objeto a una posicion exacta
O - | n
Para mover un objeto a una posicién exacta, debe especificar un
0 0 conjunto de coordenadas. Para ello, sera necesario mostrar las re-
| glas. Seleccione Mostrar reglasen el menu VER.

o 0_X

) O

Seleccione el objeto (u objetos) que quiere mover.

a Pulse sobre Coordenadas absolutas. Aparcce un recuadro similar al recuadro
sobreiluminado que rodca al objeto seleccionado. Los nodos le permiten
especificar qué parte del objeto estard en fas coordenadas seleccionadas. Por
ejemplo, si quiere centrar el objeto sobre las coordenadas, pulse sobre el nodo del
centro.

B Pulse sobre el nodo descado.

n Introduzca las coordenadas Horizontaly Vertical
Para sefialar la nueva posicién del objeto antes de seleccionar Mover, utilice el
cursor de cruz de la regfa. Esto borra los origenes de la regla (el punto donde
aparece “0" en cada regla), permitiendo introducir ceros para las coordenadas.
Consulte el comando Mostrar Reglasen la seccién Organizar Objetos para mis
informacién sobre l cursor de cruz de la regla. .

Pulse sobre Mantener el originalsi quiere mover una copia del objeto. Pulse

ACEPTAR
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Mover objetos usando el ratén

Seleccione el objeto con [a herramienta & .

B Pulse con el botén del ratén sobre un punto del filete del objero

o dentro de un 4rea rellena de un objeto rellenado en modo e
simulacién editable. Aparece un recuadro de puntos :'\H _‘_/':
sobreiluminado. Arrdstrelo a la posicién deseada. Para que no

se muevan accidentalmente los objetos cuande son

seleccionados, debe arrastrar el cursor al menos tres pixels,de P__\Ef_“_‘:
modo que Corel DRAW comience a mover ¢l objeto. Una vez h
superada la zona de seguridad de tres pixels, el cursor se R
convertird temporalmente en el cursor de movimienco, -f' y

aparecerd el recuadro sobreiluminado. St hace - : e

una pausa momentinea miencras arrastra, el RS
objero se dibujard. Esto permite ver el objeto - o )

en diferentes posiciones sin tener que solar el — —

botdn del ratén con cada movimiento.

Cuando mueva varios objetos de una vez, i O
Y - . 2
pescibird que volver adibujar cadavezquese ™~ 7
hac - una pausa, retrasa la operacién. Silo
pre.ore, puede redibujar los objetos sélo
despuds de huoer soltado el botén del ratén. Para més informacién, ver la seccién
“Informacién relacionada con el Sofrware” en la seccién “Referencia” de la ayuda

de Corel DRAW. -

Suelte el botén del ratén cuando el objeto esté situado correctamente.

Los objetos se pueden mover cuando se seleccionan para estirar/escalar o para gi-
rar/inclinar.

Cuando se haya familiarizado con el uso de Corel DRAW, puede ahorrar tiempo se-
leccionando y moviendo con una séla accién del ratén. Si selecciona un objeto no se-
leccionado pulsando y manteniendo pulsado el botdn del ratén, puede empezar
inmediaramente a moverlo arrastrindolo. Recuerde que ticne que 1riover el cursor al
men-.  pixels para iniciar la accidn de mover.

Mover «._.;etos en incremer.ios empu;ando

Las teclas de cursor del teclado | permiten mover o empu jar” objetos seleccionados
en la direccién indicada por la flecha de la tecla. Si la mantiene pulsada, el objeto se
moverd en pasos continuados. El ajuste de Empujar de la ventana de opciones de Pre-
ferencias controla a qué distancia se moverin los objetos cada vez que se pulsa una de
las teclas de cursor. Para mds informacién, vea la seccién Personalizar Corel DRAV.

La Linca de estado le ayuda a establecer de forma precisa los valores de movimiento
proporciondndole una lectura numérica del cambio de posicién.
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Limitar el movimiento del objeto

Si usa la tecla Limitar (CTRL) mientras mueve un objeto, el movimiento se limitari a
horizontal o a vertical a partir del punto de partida original.

Limitar sélo tiene efecto cuando se mantiene pulsada la tecla CTRL Por lo ranto,
debe soltar el botén del racdn antes de soltar la tecla CTRLpara asegurar que el resulea-
do final queda limitado.

Mantener una copia del objeto original

Si pulsa el botén secundario del ratdn al mismo tiempo que mueve
un objeto, se¢ mantendrd una copia del objeto en su posicién origi-
nal. Esto ocurre aunque haya asignado otra funcién al botén secun-
dario mediante la opcidn Rarén de la venrana de didlogo

- o Preferencias.

Girar objetos

Usando el comando Girar e Inclinar

Una forma sencilla de girar objetos consiste en utilizar ¢l $1Men; Transformar co-

mando Girar e Inclinar del mend TRANSFQRMAR.

Seleccione el objeto que quiere girar y seleccione Girar ¢ Inclinar. Aparece la ventana
de didlogo Girar e Inclinar, donde se introducen los valores para la cantidad de incli-
nacién deseada.

Para girar un objeto, introduzca un valor en el campo Angulo de rotacién. Si quiere
mantener una copia del objeto original, pulse sobre Mantener el original, y después

ACEPTAR

=2 @ =

Imagen ongnal Rotoedn en 45°

: : L]
Inclinacién horizontal de Incinacitn vertical de 45

45°
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Girar objetos usando el ratén

Cuando se selecciona un objeto por primeravez, = " »
aparece el recuadro sobreiluminado estirar/esca- . Q a
lar normal. Es posible reconocerlo por el aspecto —~

de los tiradores. Para girar o inclinar un objeto, . C .

debe introducir primero el modo Girar/Inclinar:

< - h
®  Pulsando por segunda vez sobre el filete de un . //(9.7—\'*

objeto ya seleccionado, o, w

Pulsando dos veces sobre el filere de un X = v
objeto no seleccionado.

Este método permite cambiar ripida y ficilmente entre las operaciones Estirar/esca-
lar y Girar/Inclinar. Se puede mover un objeto cuando estd en cualquiera de los dos
modos.

Para girar un objeto usando el ratén:

g Introduzca el modo Girar/inclinar, como se describe anteriormente.

) . . . |
Mueva el cursor sobre uno de los tiradores de 1a esquina hasta que cambiea = .

B8P Girc cl objero sobre su centro de roracién arrastrando el tirador seleccionado en
la direccién deseada. Un recuadro de puntos sobreiluminado representa el objero
mientras se rota.

#.¥ Suclte el botdn del racén cuando el objeto se encuentre en el dngulo deseado.
Entonces, se dibujari una versién rotada del objeto. Para mantener una copia del
objeto original, pulse la tecla + en el teclado numérico o pulse ¢l botén
secundario del ratén antes de soltar el botén primario del ratdn.

Después de girar el objeto, el recuadro sobreiluminado se dibuja de nuevo para adap-
tarse al nuevo objeto, pero con laterales horizontales y verticales. Esto hace dificil
volver 2 la orientacién original exacta del objeto, de modo que es recomendable ase-
gurarse de que desea transformaarlo. En caso contrario, seleccione Deshaceren el
mend EDICION antes de continuar.
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Mover el centro de rotacién de un objeto

En el centro del recuadro que rodea al objeto scleccionado aparece un marcador espe-
cial, que representa el centro de rotacién. Se puede mover el punto central arrastran-
dolo a una nueva posicién. Sélo se mueve el punto del centro. Después, gire el

objeto sobre su centro de rotacién arrastrando una de las esquinas del recuadro so-
breiluminado en la direccién deseada. Una vez trasladado el centro de rotacién, éste
permanecerd donde lo colocd respecto al objeto.

~ - - ‘ .- -
(Kol - A A N 2

arrastre N

Estirar y escalar objetos

Usando el comando Estirar y Reflejar del mend

TRANSFORMAR

Para estirar y escalar objetos, seleccione Estirar y Reflejaren el meni TRANSFOR-
MAR. Aparece la siguiente ventana de didlogo, donde se introducen los valores espe-
cificos para la cantidad descada para escalar o estirar. La transformacién se producird
desde el centro del objeto.

L

WA

A w A
- ‘:d; .
I P

n

' Estiramiento hor

i
[t
2y o

Reflejar horizontal

Este comando ajusta el estiramiento horizontal a - 100%, lo que hace que el objeto
seleccionado se refleje sobre una linea imaginaria vertical a través del centro del obje-

to, COMO se muestra a continuaciéon.

=ik
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Reflejar vertical

Este comando ajusea el estiramiento vertical a -

)
1009%, lo que hace que el objeto seleccionado se
refleje sobre una linea imaginaria horizontal a tra-
vés del centro del objeto, como se muestra a con-
tinuacién.

Pulse sobre Mantener el original para dejar una co-
pia del objeto original.

Estirar un objeto usando el ratén

Cuando sc selecciona un objeto, aparece el recuadro sobreiluminado Estirar/escalar.
Si ha girado/inclinado el objeto, puede volver a Estirar/escalar pulsando en cualquier

el abjeto, p P q
punto del filete del objeto seleccionado.

El término “estirar” se usa para describir ampliamente cémo cambia de forma un ob-
jeto estirindolo en una sola direccién. Esto hace que las proporciones del objeto tam-
bién cambien. “Escalar” describe c6mo cambiar la longitud y la anchura de un

objeto al mismo riempo, conservando sus proporciones.

Seleccione el objeto con la herramienca ¥ .

E Mueva el cursor sobre uno de los * t:radorcs laterales, de la parte superior o de la
parte inferior hasta que cambiea |~ .

Arrastre el tirador en la direccidn deseada. Un recuadro de puntos
sobreiluminado aumentard o disminuird 2 medida que arrastra el cursor.

n Suelte el botdn del ratén cuando el objeto alcance el tamaiio deseado. Se
redibujard una versién estirada del objeto.

AN A, AN R AL E LS S

5

Para escalar un objeto con el ratén
n Seleccione el objeto con la herramienta b .

- . . !
ﬂ Mueva el cursor sobre uno de los “riradores” de la esquina hasra que cambiea -~

n Arrastre el tirador en la direccién deseada. Un recuadro de puntos
sobreiluminado aumentar o disminuird al arrastear el cursor.

n Suelte el botdn del ratén cuando el objeto alcance el tamafio deseado. Se
redibujard una versién escalada del objeto. Para mantener una copia del objeto
original, pulse la tecla + en el teclado numérico, o pulse el botdn secundario del
racén antes de soltar el boeén del ratén.

.- - -- - x L) a P

DRTEYT AR O _ A\ To2 T
ANEYD ANENG TR AN e
AL Lt F/aANEey R 2 f«,’,’.‘\&\-«_i
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Cuando se escala un objeto; Corel DRAW escala autométicamente el grosor del filete
si ha elegido la opcién Escalar con la imagenenla ventana de didlogo Pluma de file-
te. Sin embargo, cuando se estira un objeto, el grosor de filete no se mantiene, ni si-
quiera si Escalar con la imagen estd activado. Esto se debe 2 que cuando se estira un
objeto, sus proporciones no se mantienen; pero cuando se escala arrastrando los tira-
dores de las diagonales, Corel DRAW limira fa accién para mantener constantes las

proporciones del objeto. Si desea distorsionar las proporciones de un objeto, estirelo
arrastrando los tiradores laterales. i

Usar la Linea de estado con Estirar y Escalar

La Linea de estado le ayuda a determinar valores precisos para estirar y escalar pro-
porciondndole una lectura numérica de la cantidad. Si estira/escala un objeto que ya
se ha estirado/escalado, recuerde que ¢l valor mostrado se refiere a la transformacion
actual y no ala cantidad acumulada. Un nimero negativo indica un reflejo.
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Linea de estado aof escafar

Limitacion de la operacion de Estirar/Escalar

Si mantiene pulsada la tecla Limitar (CTRI)al mismo tiempo que estira o escala un
objeto, sélo lo podri estirar en incrementos del 100% del tamafio de objeto. Esto le

ofrece una forma rdpida de crear una versién reflejada de un objeto, como se trata
mds adelante en “Reflejar”.

La limitaci6n sélo tiene efecto cuando se mantiene pulsada la tecla CTRL Por lo tan-

to, debe soltar el botén del ratén ances que la tecla CTRL para asegurar que el resulra-
do final queda limitado.

Estirar y escalar desde el centro

Al mantener pulsada la tecla MAYUS mientras arrastra un nodo de la esquina del re-
cuadro sobreiluminado del objeto, e objeto sc estira o escala desde su centro.

Manteniendo pulsadas las teclas CTRL y MAYUS al mismo tiempo que arrastra, se
estira o escala el objeto en incrementos del 100% desde su centro.
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Reflejar objetos

Usando el raton

Reflejar simplemente es un caso esp?cial de A S ﬂ oy
estiramienro. Si arrastra uno de los tiradores _&’ D ))(\\__:j -
laterales a través del objeto hasta que aparez- '

ca al lado del objeto original, se creard un re-

flejo. Si quiere conseguir un reflejo perfecto, mantenga pulsada .« . .

la tecla CTRL mientras arrastra uno de los tiradores laterales a mlg}% / A L}
través del objeto. S g

Mantener el original

Si pulsa la tecla + del teclado numérico o el botén secundario del ratén cuando refle-
j2 un objeto, se mantendri una copia del objeto original. No es necesario mantener
pulsada la recla +.

Si quiere limitar la operacién a un reflejo perfec-

to y mantener una copia del original, comience el _[ .

a estirar el objeto sin mantener pulsadala tecla ﬁ\ b'~ ’K,, ) ).9‘:’ 72\ -
) y LA S AN

CTRL Haga el duplicado pulsando la tecla + del — M A LA

teclado numérico y después limice el reflejo con

la tecla CTRL.

Inclinar objetos

Ademis de girar objeros, Corel DRAW también le permite inclinarlos. Miencras la
rotacién hace girar un objeto sobre su eje central, la inclinacién hace que el objeto se
incline vertical u horizontalmente.

Inclinar objetos usando el raton ‘ =y
_ ¢ /A 5 ' .
W Introduzca el modo Girar/inclinar, como AB&,

se describe en Girar objetos.

n Sittie el cursor sobre uno de los riradores
de la parte superior/inferior para inclinarlo
horizontalmente, o uno de los tiradores
laterales para hacerlo verticalmente, hasta
que cambiea -~ .

n Incline el objeto arrastrando el tirador
seleccionado en [a direccién deseada. Un
recuadro de puntos sobreiluminado se

-

inclinard a medida que arrastra el cursor. AN T Ry

n Suelre el botén del ratén cuando el objeto
se encuentre en el dngulo deseado.

Al solear el botén del ratén, el recuadro sobrei-
luminado se dibuja de nuevo para adaprarse al

nuevo objeto, pero con lados horizontales y A/f/
verticales. Esto hace dificil volver a la orienta- s

cién original exacta del objeto, de modo que
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debe estar seguro de que quiere transformarlo. Si no, seleccione Deshaceren el ment
EDICION antes de continuar

Girar e inclinar Bitmaps
Los bitmaps se pueden girar e inclinar como cualquier otro objeto. Sin embargo, un

bitmap girado o inclinado en un dngulo distinto de 0° 0 180° se presenta como un
rectdngulo gris. La esquina inferior izquierda de un bitmap contiene un trizngulo
blanco que le indica la orientacién del birmap.

. . . . . P .
Los bitmaps girados e inclinados sélo se pueden imprimir en una impresora
PostScript.

Usar la Linea de estado con la operacién Girar e Inclinar

La Linea de estado ayuda a establecer valores precisos para girar e inclinar un objeto
propotcionandole una lectura numérica del dngulo. Si gira un objeto que ya se ha gi-
rado, recuerde que el dngulo mostrado hace referencia a la cantidad de inclinacion
actual, no al dngulo acumulado del objeto.

- CarelDRAWI - PANTALLA.CDR N
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Limitar la operacion de Girar e Inclinar

Si mantiene pulsada la tecla Control (CTRI) mientras gira o inclina un objeto, se li-

mita el movimiento a incrementos del 15° . Puede cambiar este dngulo con el co-
mando Curvas de la ventana de didlogo Preferencias. (Ver la seccién Personalizar
Corcl DRAW para més informacién).

Si mantiene pulsada la tecla Concrol {(CTRL) micntras arrastra el centro de rotacién,
lo limita a uno de los ocho tiradores del recuadro sobrciluminado o al punto central.

La limitacién sélo tiene efecto cuando se mantiene pulsada la tecla CTRL Por lo tan-
to, debe soltar ¢l botén del ratén antes que la tecla CTRLpara asegurar que el resulta-
do final queda limitado.

Mantener el original

Para conservar una copia del objeto original, pulse la tecla + del teclado numérico o
cl bot6n secundario del ratén cuando csté girando o inclinando el objeto. No es ne-
cesario mantener la tecla + pulsada.
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Usar el Comando Girar e Inclinar del mendd TRANSFORMAR

Con el comando Girar e Inclinares muy sencillo inclinar los objetos. Seleccione el
objeto que desea inclinar v Girar e Inclinaren el meni TRANSFORMAR. La venta-
na de didlogo que apares. ic permite introducir valores especificos para la canudud
de inclinacién horizontt v vertical deseada.

Para inclinar un objeto. inrroduzea un valor de inclinacién en los recuadros de incli-
nacién horizontal y/o vertical. También puede utilizar las flechas de desplazamiento

hasta que se muestre el valor deseado. Si quiere mantener una copia del objeto origi-
nal, pulse sobre Mantener el original Pulse ACEPTAR

:mm_l

Anouhdumlm E!EI \‘l g.lm,

. Ind:fuc-ﬁn borizoeat |un ;;1 'hdlll
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; >s _-24‘
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Borrar transformaciones

Para volver a ponera 0° todas las transformaciones de giro e inclinacién, seleccione

Borrar transformaciones en el meni TRANSFORMAR. Vuelve a ponera0° todas
las transformaciones y situa el centro de rotacidn en el centro del objero. También
vuelve a poner a 100% cualquier transformacidn de escalar/estirar aplicada al objeto,
y borra las transformaciones aplicadas con los comandos de Contornoy Perspectiva
del meni EFECTOS. Es muy il cuando se han aplicado varias transformaciones al
objeto y desea volver a la orientacién y tamafio originales.

Este comando no afecta a ningtin cambio de posicién de un objeto realizado con el
comando Mover.

Cuando se aplicaa un grupo, este comando borra sélo las transformaciones hechas
al erupo; aquellas realizadas a los objetos antes de agruparlos, no se borran.

Repetir/Deshacer la dltima operacion

El comando Repetir del meni EDICION le permite aplicar la ¢ltima transforma-
ci6n a otro objeto. Corel DRAW recuerda la dltima transformacién realizada y la
aplica al objeto seleccionado.

A XB -ﬁ-*—*-B =

Inchne fa fetra “A™ Seleccione la letra "B y efjo of coman- Lo letro “B” se indina con una canudod
dodo Repetir idéntrca
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Sila dltima transformacién inclufa mantener una copia del original, con Repetirse
mantendrd también de forma automdtica una copia del objeto seleccionado.

El comando Deshacer del mend EDICION permite borrar Ja dltima transforma-

<ién aplicada al objeto. Al igual que con el comando Reperir, Corel DRAW recuerda
la tltima transformacién y [a deshace.

Duplicar Objetos

Para crear una copia de un objeto seleccionado, escoja Duplicar en el ment EDI-
CION. La copia quedari ligeramente descentrada a la parte superior derecha del ori-

ginal y colocada en la parte superior como se muestra aqui. La nueva copia se
selecciona de forma automarica.

A A

Esta caracteristica se puede usar para crear efectos de sombreado como éste, con rapi-

Corel, Dymeay

Para ajustar fa cantidad de descentrado de la posicién del duplicado, utilice el co-
mando Preferencias del menti ESPECIAL. En ciertas circunstancias,quiz4 desee ajus- .
tar el descentrado en 0, de modo que el duplicado se coloca exactamente en la parte
superior del objeto original. En este caso, en vez de establecer el descentrado en 0, se-
leccione el objeto y pulse la tecla “+” en el teclado numérico. '

ABREVIATURA: CTRL+D crea un duplicado de un objeto seleccionado.

Borrar objetos

Para borrar un objeto, selecciénelo y después seleccione Borrar en €] ment EDI-

CION, o simplemente pulse la tecla SUPR.
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Formar Objetos

Formar objetos usando la Herramienta 4

Cuando selecciona un objeto con la Herramienta de Seleccién, R , puede moverlo,
escalarlo, estirarlo, rotarlo, desplazarlo y reflejarlo. Estas operaciones transforman un
objeto sin cambiar su forma bisica.

Para cambiar la forma bisica del objeto, use herramienta /4 . Puede usar la herra-
mienta A con rodos los tipos diferentes de objetos. La forma de usar la herramien-
ta A varia para cada tipo de objeto, como indican los ejemplos siguientes:

Modificar un rectingulo con la herramienta /A (redondear esquinas):

Modificar una elipse con la herramienta 4 (hacer un arco/cufia):

(O (2

Modificar una lineafcurva con la herramienta A (cambiar l2 forma):

Modificar un caricrer de texto con la herramienta A (cambiar la forma):

Seleccionar objetos con la herramienta /.

Para editar cualquier objeto en Corel DRAW, es ne-
cesario seleccionarlo primero. '

A .
Si hay algiin objeto seleccionado cuando elige la he- ( Dprel ) 1
rramienta /4 , permanecerd seleccionado. Ef cursor  \ s
cambiarda & . Para un objeto ya seleccionado, la re- /;>‘§—~// ’
cuadro sobreiluminado desaparccerd y laformayla — N\
localizacién de los nodos sobre el contorno pueden

cambiar, segtin el tipo de objeto.

Si no hay ningtin objeto seleccionado o st quierese- T~
leccionar un objeto diferente, selecciénelo con la he- \
rramienta A pulsando sobre él. Como con la N

herramienta R , la parte del objero sobre la que pul- {?;j

sa depende de la visién introducida y de si el objeto R
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tiene relleno. En visién de contorno y para objetos no rellenos en simulacién edita-
ble, debe pulsar sobre ¢l contorno del objeto. Para objetos rellenos en simulacién edi-
table, puede pulsar en cualquier punto del objeto.

Sélo puede editar un objeto cada vez con la herramienta /4 . Si hay mas de un obje-
10 seleccionado cuando elige la herramienta A , todos se deseleccionan y tienc que
elegir el objeto deseado con la herramienta A4 .

Para los objetos curva y texto, puede seleccionar uno o mis nodos pulsando sobre
ellos, usando SHIFT - pulse o seleccione el recuadro. Los nodos seleccionados se vi-

sualizan como cuadrados negros rellenos. ABREVIATURA: Pulsando la tecla F10

se selecciona la herramienta /4 .

[ end
'F‘f‘?_m:;;‘ ( Corsll

TR i

Formar rectangulos

Laherramienta A permite redondear las esquinas de los rectangulos.

Para Crear un Rectangulo redondeado

n Usando la herramienta® A , seleccione ¢l rectingulo.

n Arrastre uno de los nodos de la esquina a lo largo del extremo del rectingulo. A
medida que arrastra el nodo a lo largo del extremo, cada uno de los cuatro nodos
de las esquina se dividirdn en dos nodos con una esquina redondeada entre ellos.
A medida que sigue arrastrando el nodo, las esquinas se harin mds redondeadas.

B Ajuste la cantidad de redondeo artastrando uno de los nodos hacia adelante o
hacia fuera de la esquina asociada.

Linea de estado

La Linea de Estado muestra ¢l radio de la esquina redondeada. Las unidades de medi-
da son controladas por las unidades de frecuencia de la rejilla. Fijelas usando Ajuste
de Rejilla en el mend VER.
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Rectdngulos Desplazados y Estirados - ?

Si estira o desplaza un recrdngulo, las esquinas redondeadas ya no serin perfectamen-
te circulares, sino que se hardn elipticas, como se muestra a continuacion.

El valor del radio de ia
Linea de estado ya no

: W
: \ _

: serd correcto, como in-

j dica la palabra “(distor-

sionado)” que siguea la

| medida del radio.

Formar elipses para crear arcos y sectores circulares

Para dibujar un arco o un diagrama circular, dibuje primero un circulo o una elipse y
después modifiquelo usando la herramienta A .

. Para crear un arco o un sector circular:

Bl Usando la herramienta A , seleccione la elipse.
? n En la parte superior o inferior de la eiipse hay un nodo sencillo. Arrastre este
nodo alrededor del dibujo de lineas de la elipse. A medida que arrastra el nodoa

lo largo del dibujo de Ifneas, ¢l nodo se dividird en dos nodos con un arco entre
los dos.

B Arrastre cualquiera de estos nodos para dar el tamafio y la posicién del arco.

j n Segiin la colocacién del cursor cuando lo arrastre, conseguird un arco simple o un
diagrama circular. Si lo arrastra en el interior de la elipse, obtiene un diagrama
circular. Si lo arrastra fuera exterior la elipse, obtiene un arco simple. Puede
alternar entre los dos en cualquier momento usando esta técnica.

OB <

Arrastre dentro de la ebpse pora sectores arculares

AP e

Arrastre fuera de la efpse pard arcos

u.,.j.l.,.,g-__.‘.‘_r_._u-
e .
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Linea de estado

La Linea de estado muestra el 4ngulo de los nodos en cualquier extremo del
arco y el dngulo total formado por el arco, suponiendo un circulo no distor-
sionado. Si la elipse no es circular, el dngulo dado viene seguido de “(distor-
sionado)”. Esto significa que un 4ngulo de 45° serd un octavo del camino
alrededor de la clipse, en vez de estar realmente a 45°.

0° estd en la posicién de las 3 en punto del reloj.

Limitar el angulo del arco y el diagrama circular

Si mantiene pulsada la Tecla limitar (CTRI}, el dngulo del nodo se limitara a incre-
mentos de 15° Para cambiar este dngulo, use el comando Lineas y curvasen la venta-

na de opciones Preferencias. (Vea la seccién Personalizar Corel DRAW para mis
informacién).

Limitar es s6lo tiene efecto cuando mantiene pulsada la tecla CTRL Por lo tanto,
debe soltar el botén del ratén antes de soltar la tecla CTRL para asegurar que el resulta-
do final se limita.

Alinear arcos y diagramas circulares

Para hacer ficil alinear arcos y diagramas circulares sobre el punto central, el recua-
dro sobreiluminado conserva el tamafio de una elipse completa. Esto permite alinear
varios segmentos sobre un punto central usando Alinearen el mend ORGANIZAR.

Es necesario rodear la elipse completamente cuando usa un recuadro de seleccién
para seleccionar arcos o diagramas circulares.

Formar Lineas y Curvas

Cuando selecciona una objeto linea/curva con la herramienta ® , puede moverlo,
escalarlo, estirarlo, rotarlo, desplazarlo y reflejarlo. Todas estas operaciones aplican
transformaciones al objeto sin cambiar su forma bisica.

La herramienta A permite cambiar la forma bésica de una curva moviendo, borran-
do y agregando “nodos” y moviendo los “puntos de control” que la definen. Los no-
dos son los pequeiios cuadrados a través de los cuales pasa de curva. Los puntos de
control son los pequefios puntos negros que aparecen cuando selecciona un nodo.

puntos de control
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Para editar la forma de una curva usando la herramienta ~

n Seleccione el objeto curva pulsando en cualquier punto de la curva con la
herramienta A . Aparecerdn los nodos.

E Seleccione el/los nodo(s) que quiere editar usando la herramienta 4 .

H Después puede modificar [a forma de la curva usando una variedad de
caracteristicas de edicién sobre el/los nodo(s) seleccionado(s), incluyendo:

Maover el/los nodo(s)

Mover los puntos de control

Agregar nodos

Borrar nodos y segmentos

Unir dos nodos finales

Descomponer la curva en un nodo

Alinear nodos

Hacer nodos uniformes, asimétricos o simétricos
Cambiar segmentos de linea recta a curvas
Cambiar segmentos de curvas a lineas rectas

Las siguientes secciones describen cada una de estas caracterfsticas en deralle.

Seleccionar y deseleccionar nodos y segmentos en una curva

Cuando selecciona un objeto curvo con la herramienta A , aparece de este modo.
Consiste en una serie de nodos y segmentos.

E£f primer nodo es mayor

e

Este segenento estd mocado o este nodo

Para indicar el principio de la curva, se dibuja el primer nodo mds grande que los
otros. Todos los demds nodos estdn al fina/de un segmento asociado.

Una vez seleccionada la curva que quiere editar, use |2 herramienta A4 para seleccio-
nar nodos o segmentos. La mayoria de las caracreristicas de seleccién como Seleccio-
nar Varios, Deseleccionar y Seleccionar Recuadro funcionan igual para nodos que
para objetos.

Cuando selecciona un nodo, también selecciona el segmento que lo precede en la
curva, excepto si es el primer nodo de la curva. Del mismo modo, cuando selecciona
un segmento, también selccciona su nodo final,
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Seleccionar un Segmento o Nodo Sencillo

Para seleccionar un nodo sencillo, pulse sobre el nodo usando la he-
rramienta /4 . El nodo se sobreiluminard, indicando que esté selec-
cionado. La linea de estado mostrard el tipo de nodo y su segmento
asociado.

El nodo de curva seleccionade es séido

El nodo seleccionado se sobreiluminara de manera diferente, segiin
sea el segmento asociado una linca o un segmento curvo, como se
muestra a continuacion.

Para seleccionar un segmento sencillo, pulse sobre ¢l usando la herra-

E1 nodo de linea selecoanado esid vode  i€NTa . El nodo asociado se sobreiluminard, indicando que esté
seleccionado. La linea de estado mostrara el tipo de segmento y su
nodo asociado.

Sélo puede seleccionar nodos/segmentos en ¢l objeto actualmente se-

= leccionado. Si quiere seleccionar un nodo o un segmento de otro ob-
jeto, primero debe seleccionarlo con la herramienta 4. .

Pulse sobre un segmento para sefecconare  (Cuando selecciona un nodo sencillo, aparecen los puntos de control.
En la siguiente seccidn se indica cémo usarlos.

a

Los puntos de control oparecen cuondo se selecaona un nodo

Deseleccionar todos los nodos

Si hay seleccionado uno o mis nodos y quiere descleccionarlos, pulse en cualquier
punto que no sea en la curva, en sus puntos de control asociados ni en los nodos. En
otras palabras, pulse sobre cualquier espacio en blanco. Aunque deseleccione los no-
dos, la curva permanece seleccionada hasta que seleccione otro objeto.

Seleccionar y deseleccionar varios nodos o segmentos

Para seleccionar varios nodos y segmentos, mantenga pulsada la tecla SHIFT mientras
pulsa con la herramienta A sobre el que quiere seleccionar. Los nodos selecciona-
dos se sobreiluminardn. La linea de estado indicard el nimero de nodos selecciona-
dos. Sélo se seleccionan nodos que pertenecen a un objeto cada vez.

Si pulsa sobre un nodo o segmento ya seleccionado mientras mantie-
ne pulsada la tecla SHIFT, lo deselecciona. Pulsar sobre cualquier es-
pacio en blanco mientras mantiene pulsada la tecla SHIFTtiene no
efecto.

Una vez seleccionados varios nodos o segmentos, puede movcrlos 0

editarlos como si fueran un nodo sencillo.
Use la tecla MAYUSCULAS poro seleccionar/deselec-

conar miluplesnodos/segmentos
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Recuadro de seleccion para nodos g

Una forma ripida para seleccionar uno o m4s no-
dos es seleccionarlos con un recuadro. Usando la

herramienta A , arrastre un rectdngulo de pun- : SN
” a » - ' ," “u

tos (Ilamado “recuadro”) de modo que encierre @ ; o . ve
completamente los nodos que quiere seleccionar. ; ’
Cuando suelte el ratén, los nodos quedaran selec- &
cionados. 7ar 2 Arrastear en un espacio

nados. Debe ¢mpezaraarrast pa Seiecaone nodos pulsando sobre eifos 0 usando o se-
en blanco. _ leccidn por recuodra

Para cambiar el complemento de los nodos selec-
cionados, use seleccionar/deseleccionar miiltiple
(tecla SHIFTmds A4 ).

[ncluso puede usar el recuadro de seleccién junto con la tecla MAYUSCULAS. Sin
embargo, un nodo ya seleccionado que caiga dentro del recuadro se deseleccionard.

Seleccionar varios subtrayectos

Cuando selecciona varios nodos, la linea de estado indicard tami:. : st los nodos
caen en uno o mis “subtrayectos”. Un subtrayecto es una serie ¢ smentos que for-
man una parte o todo un objeto curvo. Los objetos curvos pueds:  sntener varios
subtrayectos. Rupturas evidentes en la curva hacen normalmente -.ientificables los
subtrayectos. Sin embargo, si los nodos finales para dos subtrayecios se solapan, pue-
den parecer un subtrayecro sencillo.

El nimero de subtrayectos sélo es relevante cuando esti usando los comandos Des-
combinaro Unir, tratados mis adelante.

A
/

e

Curva con 5 nodes sin subtrayectosc Lo curva se divide en dos subtrayectos usando ef co-
monde Separar. Las nodos finales que se superponen
encima del icono Ik indican fa uridn de fos dos subtro-

yectos

/” " /&____3___*
i

Curva més didida en 4 subtrayectos usande Separar Las subtrayectos de Ja curva pueden sepordrse moven-
en cada nodo mdicado. do los nodos.

Abreviatura para seleccionar primer/iltimo nodo en un
trayecto

Pulsando la tecla INICIOse selecciona el primer nodo del trayecto seleccionado. Pul-
sando FINALse selecciona el tltimo nodo del trayecto.
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Formar una curva moviendo sus puntos de control y sus nodos

Para modificar la forma de una curva, mueva los puntos de control y los nodos arras-
tréndolos. La curva cambia de forma interactiva a medida que mueve un punto de
control 0 un nodo, permitiendo hacer ajustes afinados. Normalmente, mueva los no-
dos antes de ajustar los puntos de control.

Mover un nodo sencillo

e Como una curva siempre atraviesa sus nodos, moviendo un nodo cambia
/ \ la curva, de modo que atraviesa la nueva localizacién del nodo. Cuando

mueve un nodo, los puntos de control se mueven con él, de modo que la
""" B S cantidad de curvarura en el nodo permancce constante (ejemplo, el dngu-
lo en que la curva entra y sale del nodo es constante).
[ a

Mover varios nodos y segmentos a la vez

Para mover varios nodos y segmentos a la vez, selecciénelos usando las diversas carac-
teristicas de seleccién de nodos (cjemplo, SHIFT - pulsando o arrastrando un recua-
dro de seleccién). Después, arrastrando cualquiera de los nodos sobreiluminados
moverd todos los segmentos y nodos seleccionados.

Para lograr ef efecto que se muestra, of texto se comwrtid antes g curvas,

Mover Puntos de Control

Con frecuencia, colocar los nodos no es suficiente. Cuando selec-
ciona un nodo sencillo, aparecen hasta cuatro puntos de control.
Los puntos de control definen |2 curvatura de los segmentos que se
encuentran en el nodo seleccionado. Mover estos puntos de con-
trol arrastrando propotciona un control adicional sobre la forma
delacurva.

Segiin el tipo de nodo, al mover un punto de control puede hacer

¢ que se mueva el punto de control asociado del otro lado del nodo.

. Segiin el tipo de nodo y de segmento, la gama de movimientos del

i punto de control puede ser limitada. Consulte “Tipos de Nodos” y
“Tipos de Segmentos” més adelante en esta seccién para mds infor-
macién,
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Solapar puntos de control y nodos

Siun nodo y un punto de control se solapan, puede seleccionar el nodo usando cual-
quiera de los métodos de seleccidn. Si quiere sacar el punto de control de debajo del
nodo, pulse fuera de la curva sobre un espacio en blanco para asegurarse de que no
selecciona nodos. Después mantenga pulsada la tecla SHIFT y arrastre el punto de
control de debajo del nodo.

Ef segundo punto de controf se esconde debajo del Sin selecaonar nodos, mantenga pulsada la tecla MAYUSCULAS y arrastre o punto de control fuera de debo-
nodo o del nodo.

Como afectan a la forma de una curva los
nodos y puntos de control '

Sin entrar en las relaciones matematicas vinculadas, es dificil describir los efectos
exactos de mover los puntos de control y los nodos. Aunque intentaremos describir
la relacién, la mejor forma de comprender c6mo afectan los puntos de control y los
nodos es experimentar moviéndolos, considerando lo siguiente:

*  Lacurvasiempre atraviesz los nodos.

® Laformade la curva entre nodos viene determinada por los puntos de control
para los dos nodos.

® Cadanodo tiene dos puntos de control asociados con él, excepto los nodos de
cada extremo de la curva que tienen uno.

®  Los puntos de control determinan el dngulo en que la curva se adapta el nodo. Lo
llamamos “4ngulo de lanzamiento”.

®  Cuanto mis lejos estd un punto de control de un nodo, mds se aleja la curva del
nodo, por lo tanto, més grande es la curva.
.- b punmsdecontmlpamefnodosdccdon:_dg ______

=~ " |

T
* |

.
-

®  Cuanto mas cerca estd un punto de control de un
nodo, menos sc aleja la curva del nodo, por lo
tanto, mds ajustada serd la curva.
!F ' !
m
L

Si el punto de control estd situado sobre parte superior del nodo, no influye en la

»

direccién ni en la forma de la curva.
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Sictie los puntos de control para nodos adyacentes simétricamente
s sobre una l{nea imaginaria entre cllos para dar una curva uniforme y
;//-\ simétrica. La rejilla y las reglas pueden ser grandes ayudas cuando trata

de alinear los puntos de control.

/_\ Limitar el movimiento de un punto de control o

de un nodo

Si usa la tecla Limitar (CTRL) mientras mueve un punto de control o un nodo, el
movimiento se limitard horizontal o verticalmente.

Limitar sélo tiene efecto cuando mantiene pulsada la tecla CTRL. Por lo tanto, debe

soltar el bot6n del ratén antes de soltar la tecla CTRL para asegurar que el resultado
final se limira.

Lmea de estado

Cuando selecciona nodos y segmentos, la linea de estado proporcnona informacién
sobre el tipo de nodo/segmento o, con varios nodos, el nimero de nodos selecciona-

dos.

Cuando mueve nodos, la linea de estado proporciona una lectura numérica del cam-
bio de posicién.

Editar Objetos Curvos

Usar el menu “Editar Nodo”

Aparte de mover puntos de control y nodos, se accede al resto de las ca-
racterfsticas de edici6én para los objetos Curva mediante un menu espe-

cial.

Si pulsa dos veces sobre un nodo, se sobreilumina el segmento que le
precede y aparcce cl mend “Editar nodo”. Al mismo tiempo, pulsando
dos veces sobre un segmento aparccerd el meni especial. Si hay varios
nodos seleccionados cuando pulsa dos veces, el segmento que precedea
cada uno de los nodos seleccionados se sobreiluminard. Este menti in-
cluye varias érdenes que se usan sobre el/los nodo(s) o segmento(s) se-

wiCam:elmL EES leccionado(s).

Agregar nodo a un objeto curvo

Hasta ahora, hemos tratado el cambio de forma de un objeto moviendo sus puntos
de control y sus nodos. A veces, no puede lograr la forma deseada con los nodos exis-
tentes. En este caso, debe agregar mds nodos.
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¥ Para agregar un nodo sencillo

Use la herramienta 4 y pulse dos veces sobre el nodo o sefiale el segmento alo
largo del cual quiere agregar un nodo. Aparecerd el menii especial.

n Pulse sobre Agregar. Si ha pulsado sobre un nodo, agrega el nuevo nodo en medio
del segmento. Si ha pulsado sobre un segmento, agrega el nodo en el punto

donde ha pulsado.
H Ahora puede seleccionar el nuevo nodo o su punto de control para modificar la
formade la curva.
: SN 4
" 7
S \ ~
Jmna |- Teli .1 /
Pulse en un nodo o segmento ey E‘::“ Nuevo nodo afiadido en mitad de un segmento o en

it | i un punto especificado
T e

b Para agregar varios nodos a la vez

n Usando la herramienta 4 , seleccione los segmentos o los nodos adyacentes a los
segmentos a los que quiere agregar los nodos.

Usando la herramienta A , pulse dos veces sobre cualquiera de los segmentos o
nodos seleccionados.

n En el meni especial, seleccione Agregar. Aparecerd un nodo mis en cada uno de
los segmentos seleccionados.

Borrar Nodos y Segmentos

Como es dificil controlar de forma precisa el movimiento del ratén, con frecuencia,
cuando traza una curva no la sigue de forma precisa. Los movimientos extrafios de
ratén dan irregularidades y desniveles de mis. Cuando Corel DRAW crea la curva,
agregari un nodo para seguir estos desniveles e irregularidades. Como los desniveles
y las irregularidades no son deseadas, desear4 borrar los nodos asociados a ellas. Pue-
de mover sélo los nodos de linea con el trayecto deseado, pero como consecuencia,

puede reducir la uniformidad o la continuidad del trayecro y reducir sutilmente la es-
tética de la forma.

Las tres reglas generales para determinar si necesita agregar o borrar nodos son:

®  Paracurvas que fluyen en una sola direccién, necesita un nodo cada 120° El

siguiente ejemplo ilustra un caso en que no puede seguir un trayecto con sélo dos
nodos.

Con dos nodos solamente no se puede adopter Jo awr-  Las diversas posioones de ks puntos de control no  Afiadir un nodo entre los dos permite seguir lo curvo.
vd a esta forma de ponz dan resuftados sotisfocTonos
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®  Paracurvas que cambian suavemente de direccién, necesita un riodo-para al

menos cada dos “puntos de inflexién”. Un punto de inflexién es un punto en que
la direccién de la curva cambia.
“puntos de inflexién”

Para curvas que cambian de direccién en un vértice (esquina puntiaguda),
necesita un nodo para cada vértice.

~

> Para borrar nodos
Y segmentos de una curva

n Usando la herramienta % , pulse dos veces sobre el nodo o segmento que quiere
borrar.

E En el meni especial, seleccione Borrar. El nodo/segmento seleccionado se
borrard y la curva se redibujard. Segiin la posicién del nodo/segmento que borre,
la forma de la curva puede cambiar notablemente entre los de al lado.

iP Para borrar varios
nodos o segmentos a la vez

n Usando la herramienta /. , seleccione los nodos y segmentos que quiere borrar.

ﬂ Pulse dos veces sobre cualquiera de los segmentos o nodos seleccionados con la
herramienta A .

B En el mend especial, seleccione Borrar. Los nodos seleccionados se borrardn y la
curva se redibujard. Seglin la posicién de los nodos que borre, la forma dela
curva puede cambiar notablemente entre los de al lado.

N = Edicion de nado

: e & o 1| Fdorege: ]

| { arveran V[ 75 Vi3T5
"M linse * JTA purva .
\ prh g R’Ss "“'"“q
Asiadyrice | **Suiri”
Falinew L § Sminen”
T e
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ABREVIATURA: Puede usar la tecla DEL para borrar los segmentos y nodos actual-

mente seleccionados.

Unir Nodos

Con frecuencia, deseari unir dos nodos finales:

®  Para cerrar un trayecro abierto uniendo los nodos en cualquier extremo del

mismo trayecto
Para hacer una curva sencilla continua uniendo los dos nodos de los extremos de
trayectos diferences.

ib Para cerrar un trayecto abierto

Localice los nodos en los extremos del trayecto que quiere cerrar.

E Usando la herramienta A , seleccione ambos nodos arrastrando
un rectdngulo de recuadro de seleccién que los incluya y
manteniendo pulsada la tecla SHIFTy pulsando sobre ellos.
Verifique la linea de estado para ver qué dos nodos ha
seleccionado.

B Pulse dos veces sobre uno de los nodos seleccionados. Aparece el
meni especial.

Seleccione Unir. Se redibujar la curva como un trayecto
cerrado, que se puede rellenar usando la herramienta & .

> Para elaborar una
curva continua sencilla a partir de
trayectos distintos

CorelDRAW sélo puede unir nodos que forman parte del mismo objeto. Asf,
para unir dos curvas,
primero debe hacerlas parte u .
del mismo objeto usando el :‘-\B— s
comando Combinar. Silas - --—""‘—-"__ﬂ_J.
dos curvas no forman parte
del mismo objeto, seleccione ambos objetos ysando la tecla SHIFTy la
herramienta & .
Después, seleccione Combinaren el meni ORGANIZAR. El aspecto de los

objetos no cambiard, pero se combinarin en un objeto sencillo. Lalinea de
estado debe decir “Curva”, en vez de “2 objetos

seleccionados”. .
. Pemsiana de Capaes... Cirisl
. } Aligenr... Cote2
E Cambie ala herramienta A . Lacurva permanecerd i sdctame  WievossRePip
seleccionada y la linea de estado cambiar4 para reflejar : [oo 2¥or, By avplo

la existencia de los segmentos desconectados. Cuando ; Beusesderuna &Py

) i Qrden inverse
usa la herramienta 4 , los segmentos desconectadosde —agupar Cutep
un objeto curvo sencillo se describen en la linea de | Qetegupar - Culeu
o " : Qoambioer Cud+
estado como “subtrayectos”. | Degcombiner Criek
| Segeews 0 TTC

Comyerte o curvas  Chilsy
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B Localice los nodos en los extremos de los trayectos que quiere unir.

Usando la herramienta ¢ A , seleccione ambos nodos arrastrando un recuadro
de seleccién alrededor de ellos 0 manteniendo pulsada la tecla SHIFTy pulsando
sobre ellos.

Verifique la linca de estado para ver qué dos nodos ha seleccionado.

E Pulse dos veces sobre uno de los nodos seleccionados. Aparecerd el ment especial edicion.

B\‘\.M

G Ediclén de nodos
- o

[
S Sapa |11 Urid -
¥ A fewa - E A cave |
Pre

SimmAnrh ©

n Seleccione Unir.

Se redibujard la curva como un trayecto abierto sencillo.

Alinear nodos
Para alinear nodos, seleccidnclos y después pulse dos veces sobre uno de ellos. Apare-
cerd ¢l mend especial Editar Nodos. Elija Alinear. Aparece otro menti especial donde
puede elegir alinear los nodos horizontal y/o verticalmente. Esto alineard los nodos
sobre dos subtrayectos distintos, de modo que queden sobre el eje horizontal y/o ver-
tical. También puede elegir alinear los puntos de control. Alinedndolos se pueden su-
perponer los nodos y las curvas que los atraviesan. Encontrar ttil alinear las
esquinas de objetos que comparten un limite comuin, como las regiones de un mapa,

Haga sus selecciones y pulse sobre ACEPTAR.
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Para alinear nodos sobre dos objetos distintos, primero debe combinar los objetos
con ¢l comando Combinaren el menit ORGANIZAR. Después, alinear los nodos
us: o el mend especial Edirar Nodos Después de alinearlos, use el comando Des-
cv ‘naren el ment ORGANIZAR para separar los objetos, de modo que pueda
tr. «ir con elementos individuales. Cuando alinee esquinas, asegurese de que cada

u. :ene el mismo nimero de nodos. Si no. use Cuondo las curva
uon s se nen, puede ...
¢ -mando Agregar descrito anteriormente para | '
ag.vgar algunos. ! ".
. hN i {
Consejo para alinear puntos de i ,
Contm’ afiadsr una linea y... - -

Cuando alinea los puntos de control en objetos \
curvos, las curvas se pueden solapar a veces, ha-

ciendo que aparezcan separaciones o lineas no de-

seadas en la impresién. Puede tratar este

problema de dos formas:

- - - /—‘—.\\l
® Silos objetos tienen un relleno, /2 -

descombinando los distintos ob]etos i cl T \
comando Descombinarevitard la separ- -on
en la vresentacién., realinear los curvas usandae!

. f oy : nodo nuevo.
Silos objctos tiener contorno pero no
relleno, puede evitar ¢l solapamienco
agregando un nodo mds cerca de donde fa curva cambia de direccién, como se
muestra en esta pagina. Después, realinee las curvas usando el nuevo nodo.

N,

Descombinar curvas en subtrayectos distintos

A veces deseard separar una curva en dos o mds subtrayectos separados. Si interrum-
pe un trayecto cerrado, no podrd rellenarlo con la herramienta & .

No puede aplicar Descombinaral nodo final de un trayecto abierto.

> Para descombinar una curva en un nodo Sencillo

U -dolaherrar: A, pulse dos veces sobre el nodo o en el punto del
sc .noenqu:s ..re descombinar la curva,

Enel mentespeciai,  -ccione Descombinar. La curva se romperd en el nodo o
enel puntodel segrn  + seleccionado. Los dos nodos desconectados se
superpondrinenes:  .-o. Ahora puede mover cualquiera de los dos nuicvos

nodos finales.
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f Para descombinar una curva en varios nodos a la
vez

n Seleccione los nodos en que quicre descombinar la curva usando la herramienta

A

E Usando la herramienta /4 , pulse dos veces sobre cualquiera de los nodos

seleccionados.
K w =
E bl o
i\_""‘é‘
“%
ui;v'a

Wrw'

[E} En el mend especial, seleccione Descomponer. La curva se descompondrd en los
nodos seleccionados. En cada descomposicién se superpondrin los dos nodos
desconectados. Ahora puede mover cualquiera de los nuevos nodos finales.

=

Hacer un nodo uniforme, asimétrico o simétrico
Existen tres tipos de nodos, segiin la continuidad de la curvatura en el nodo:

®  Nodos uniformes

®  Nodos simétricos
®  Nodos asimétricos

Cuando dibuja una curva por primera vez, Corel DRAW determina dénde colocar
los nodos y si son uniformes, simétricos o asimétricos. Para cambiar el tipo de uno o
mds nodos, pulse dos veces sobre un nodo seleccionado y después use los comandos

del ment especial Editar Nodos

La linea de estado indicard si ¢l nodo actualmente seleccionado es uniforme, asimé-
trico o simétrico, puesto que en ocasiones es dificil indicarlo sélo mirando la curva.
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Nodos “Uniformes” -

Los dos puntos de control y el nodo siempre estin sobre una linea

recta sobre un nodo uniforme. Cuando mueve uno de los puntos .
de control, los otros puntos de control también se mueven. Esto /-\
significa que la curva es continua en un nodo uniforme.

Nodos “Simétricos”

Con nodos simétricos, los dos puntos de control y el nodo siempre
estdn sobre una linea recra, y los dos puntos de control estdn a la
misma distancia del nodo. Esto significa que la curvarura es la mis- )
ma en ambos lados de un nodo simétrico. Como con nodos unifor- =7
mes, cuando mueve uno de los puntos de control, los otros puntos
de control también se mueven. La simetria hace que ambos puntos
de control sc muevan como uno.

Nodos “asimétricos”

Un nodo asimétrico es un nodo en que los dos
puntos de control y el nodo no son forzados para
formar parte de una linea recta. Puede mover los
puntos de control independientemente para con-
trolar cualquiera de los dos segmentos de curva
que se unen con el nodo sin afectar al otro. Haga
un nodo asimérrico cuando quiera un cambio brusco de en el nodo.

Tipos de segmentos

Entre cualquiera de los dos nodos de un objeto curva/linea hay un “segmento”, Exis-
ten dos tipos de segmentos:

®  Segmento de curva
* Segmento delinca
segmento de fineg segmento de curva

Un segmento de curva es un segmento que tiene dos puntos de control asociados
con él, uno para cada uno de los nodos.

Un segmento de linea es uno que usa una linea recta para conecrar dos nodos. No
existen puntos de control asociados con una linea recta.

Los objetos curvos pueden contener cualquier combinacién de segmentos de curvay
de linea recta.

7 O Formar Objetos / DRAW 105

<]



Hacer nodos uniformes

Cuando se hace un nodo uniforme, los dos puntos de control y el nodo siempre caen
en una linea recta. Una vez hecho uniforme un nodo, seguir siendo uniforme inclu-
so si se mueve €l o uno de sus puntos de control.

En algunos casos, el nodo es el lugar de reunién para una linea recta y una curva. Si
hace el nodo uniforme, sélo puede maver el punto de control en un lado de la curva
en una linea imaginaria que sigue la extensién de la linea recta. Esto mantiene la uni-

formidad del nodo.

L MTIOWITIENLG regStringido d lo largo de una extensidn
T imagmaria de finea recta cuondo el nodo es “suave”

No puede hacer uniforme un nodo que conecte dos lineas rectas.

> Para hacer un nodo sencillo suave

n Usando la herramienta /. , pulse dos veces sobre el nodo que quiere uniformizar.
]

B En el meni especial, seleccione Suave.

e
| ekl B N
e | P . a
Y =
e

‘A

o —r

La curva cambiard para atravesar el nodo de forma uniforme y el nodo seguird siendo
uniforme cuando lo mueva o mueva sus puntos de control.

> Para hacer varios nodos suaves a la vez

“ Seleccione los nodos que quiere hacer uniformes utilizando la herramienta /A .

3 Usando 1a herramienta /4 , pulse dos veces en cualquira de los nodos
seleccionados.

La curva cambiard para atravesar los nodos de forma uniforme.
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Hacer un nodo asimétrico

En un nodo asimétrico, se pueden mover los puntos de control independientemente
para controlar cualquiera de los dos segmentos de curva que se unen en el nodo, sin
afectarse mutuamente. Haga un nodo asimétrico cuando desee un cambio brusco de
direccién en el nodo.

> Para hacer un nodo simple asimétrico

n Con la herramienta /4 , pulse dos veces sobre el nodo que desea hacer
asimétrico.

B En el menti, seleccione Asiméerico. La curva
no cambiard, pero la Linea de estado mostrard
el tipo de nodo como asimétrico.

> Para hacer varios nodos asimétricos a la vez

AN

n Seleccione los nodos que quiere hacer asimétricos con la herramienta /. .

W e

=] ="
e N

“eives |apem
AL
Ty ey

—fre

ﬂ Usando la herramienta A , pulse dos veces sobre uno de los nodos.

B En el men, seleccione Asimétrico. La curva no cambiard pero la Linea de estado
mostrard el tipo de nodo como asimétrico.

ib  Para aifiadir un vértice al segmento de curva o de
linea

e

n Pulse dos veces sobre el extremo del segmento con la herramienta g .

'F

H Arrastre para establecer la direccién y la pendiente del vértice. Después mueva el
cursor al lugar donde desea que termine el segmento nuevo.
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n Suelte el botén del ratén.

n Desde el punto donde ha solrado el botén, pulse de nuevo y arrastre para |
establecer la altura y la pendiente del lado de arrastre del nuevo segmento de

curva.

Hacer un nodo simétrico
P Para hacer un nodo simétrico simple.

n Con la herramicnta A , pulse dos veces sobre el nodo que quiere hacer simétrico

E En el meny, scleccione Simétrice.
La curva cambiard para atravesar el nodo simétricamente, y el nodo seguird

siendo simétrico cuando lo cambie o cambie sus puntos de control.
No puede hacer simétrico un nodo conectado con un segmento de linea. En
otras palabras, sélo puede hacer simétricos nodos que unan dos curvas.

> Para hacer varios nodos simétricos a la vez

n Seleccione los nodos que quiera hacer simétricos usando la herramienta /. .
B Usando la herramienta A ., pulse dos veces sobre uno de los nodos.

E En el mend, seleccione Simétrico.
La curva cambiard para atravesar los nodos sitnétricamente,

SN SN

ﬁf

i /\/\'\.

[

T NI
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=

wrval!f;i
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Cambiar una linea recta a curva

{b Para cambiar un segmento de curva a segmento de
recta

n Con la herramienta 4 , pu[sc dos veces sobre el segmento
de curva o sobre ¢l nodo que lo sigue.

ﬂ En el mentl, seleccione A rectaLos dos puntos de control
desaparecerdn y el segmento pasard a ser una l{nea recta.

52

Hif
{115

B Ahora puede volver a colocar el segmento de linea
arrastrando los nodos de cualquier extremo.

)

b Para cambiar varios segmentos de curva
conectados a segmentos de linea

...................................

n Seleccione los segmentos de curva o los nodos asociados que quiere transformar
en segmentos de linea, usando la herramienta A .

AYAWAVA

B Con la herramienta A , pulse dos veces sobre uno de los segmentos de linea o
sobre el nodo que lo sigue.

-\/\/\/ "

n En el meny, seleccion A recza. Los dos puntos de control desaparecersn de cada
uno de los segmentos a medida que se convierten en perfectos segmentos de
linea.

Si ha seleccionado segmentos que eran ya lineas rectas, permanecerdn como

lineas rectas. Esto le permite seleccionar un objeto curva/recta completo y
convertitlo en lineas rectas.

n Ahora puede colocar cualquiera de los segmentos de linea arrastrando los nodos.
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Cambiar un segmento de linea a segmento de curva

Pucde cambiar segmentos de curva a segmentos de linea y viceversa. Existen varias
formas para identificar si un segmento es de linea recta o de curva:

®  Un segmento de recta no tiene puntos de control. Su trayecro viene determinado
por los nodos de cualquier extremo. Un segmento de curva tiene dos puntos de
control.

® Eltipo de segmento se indica en la Linea de estado cuando se selecciona.

*® Cuando selecciona un nodo, el tipo de segmento que lo precede es identificado
por la forma del nodo, como se muestra en esta pagina.

)

Cuando selecciona un nodo, el tipo de segmento que le precede se identifica en la
Linca de estado, junto con el tipo de nodo.

P Para cambiar un segmento de linea a segmento de
curva

ﬂ Con la herramienta A , pulse dos veces sobte el segmento de linea o sobre el
nodo que lo sigue.

n En el mend, seleccione A curva..

ﬂ Seleccione nodo del segmento; aparecerin dos puntos de control sobre el
segmento de linea indicando que ahora se trata de una curva.

Ahora puede colocar los puntos de control arrastrindolos.

e
At tages |
o
AL M)

= e
: Friomu

Para cambiar varios segmentos de recta conectados a
segmentos de curva

u Usando la herramienta 4 , seleccione los segmentos de recta o los nodos
asociados, que quicra hacer curva.

n Usando la herramienta A , pulse dos veces sobre uno de los segmentos de recta
seleccionados o sobre el nodo que lo sigue.

B En el mend, seleccione A Curva.
' o - .M\
X
n Los segmentos no parecen haber cambiado. Sin embargo, si selecciona ahora

cualquiera de los nodos de los segmentos, aparecerin dos puntos de control,
indicando que ahora es una curva.

=
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Si ha seleccionado segmentos que ya eran curvas, seguirdn siéndolo. Esto le
permite seleccionar un objero curva/recta entero y convertirlo todo a curvas.

B Ahora puede colocar los puntos de control.

Convertir Rectangulos,
Elipses y Texto a objetos Curvas

Para convertir rectingulos, elipses y texto Artistico a curvas, use el comando Con-
vertir a Curvas del menii ORGANIZAR. Este toma la elipse, el rectingulo o la cade-
na de rexto seleccionada y lo reduce a un objeto curva/recta simple, de modo que se
puede usar la herramienta A para personalizar l2 figura a su gusto.

Una vez convertido un objero a curvas, la dnica forma de devolverlo a su tipo de ob-
jeto original es seleccionando Deshacer en el mentt EDICION, inmediatamente des-
pués de la conversion.

Convertir una cadena de texto a curvas

También se puede convertir una cadena de texto artistico en una serie de curvas.
(Sélo se puede convertir texto artistico a curvas; El texco de pérrafo no puede con-
vertirse). Esto es especialmente duil si desea variar la forma de un cardcter usando la
herramienta A , quizds en el disefio de un logortipo.

Para convertir una cadena de texto a curvas, selecciénela con la herramiena k y
después elija Convertir a Curvas. La cadena de
texto se redibujard como un objeto curva/recta —
simple mostrando los nodos. Ahora puede usar la f
herramienta %4 para afiadir, borrar o mover no-

dos para modificar la forma de los caracreres. —
Aqui hay dos ejemplos del uso de la herramienta

A para cambiar las formas de los caracteres o . .
para vincularios. ] .
a a

También puede cambiar el filete y el relleno de
un caricrer de texto seleccionado con la herra- ® . ﬁ .

mienta 4 . Simplemente seleccione el nodo del
carécter y elija un color de relleno o de filete en la
persiana de filete o relleno o desde la ventana de

didlogo.

Una vez convertida una cadena de texto a curvas
ya no podré editarla usando las caracteristicas de
edicién de texto. Corel DRAW la trata como cual-
quier otro objeto constituido de rectas y curvas.
Por lo tanto, primero debe usar las caracteristicas

_ de texto, como kerning interactivo para situar y
cambiar el tamafio de sus carac-
teres, antes de convertir la cade-
na a curvas.

0

N =
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Si quiere modificar sélo una parte de una cadena de texto, como una sola letra, debe
considerar la creacién de la(s) palabra(s) como dos objetos distintos de texto. De esta
forma, puede convertir uno a curvas y mantener el otro como objeto de texto edita-

ble.

Después de utilizar Convertir 2 Curvas en una cadena de texto, cualquier lugar don-
de los caracteres se solapen no se rellenard. Use Descombinar para descombinar la pa-
labra en curvas separadas, para que se rellene el caricter entero.

Para crear los “contadores” (huecos transparcntcs) para caracteres construidos con

mds de un subtrayecto - las letras “b” y “0”, por ejemplo - aplique el comando Com-
binar a cada uno de ellos.
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- Arquimedes

Frecuencia: 8 20 8 3

_ Ancho Linea: 5 5 20 10
Gris '*Plano: 100 100 100 0
" Gris Fondo: 0 0 0 60

¥ Transparente si Gris Fondo es un numero negativo.

_Barras

. Ancho: 10 20 |0 8
 Espaciado(%): 100 100 50 25
© Gris Miximo: 100 100 100 45

Gris Minimo: 10 10 35 0

¢ Transparente.

7& Texturas PS /DRAW ApA-3



Cesta Entrelazada

Frecuencia: [} 20
Ancho Linea: 10 6
Gris '¢" Plano: 100 100
AnchoTrenzado (%): 100 100

® Transparente.

Pajaros

s
kel eXpSy X
KekpSrkukkey

Frecuencia: 8 4
Ancho Linea: 4 (]
Gris '*r Plano: 100 100
Gris Fondo: 0 0

4 Transparente si Gris Fondo es un numero negativo.

KK,
’%&A

SO0
263634

97998
A Ve
A 5‘32\
%6%e%
KR
oo,
e %Y

6 3
10 10
100 30
30 150
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Ladrillos |

frecuencia: 8
Ancho Linea: S
- Gris '* Plano: 100
. Gris Fondo: 0

2 16 8
8 4 6
t00 100 0
0 o 84

* % Transparente si Gris Fondo es un nimero negativo.

Burbujas

HOK

o/

a. n\\
R e
\oo

Nimero (pulgadas2): 25

Tamafio Miximo: 300
Tamano Minimo: 10
Ancho Linea; 10
- Funcién Aleatoria: 0

# Espacio transparente entre burbujas blancas.

200 20
100 300
10 100
10 10
0 0

(00
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Alfombra

Frecuencia {dpi): 72 44 72 72
Gris: 100 100 100 100
Gamma (Tam Cuadro): 50 50 25 50
Mod Factor: 3 3 3 2
Alpha: 10 10 10 Cle

4 Transparente.

Rejilla Circular

Frecuencia: 6 6 15 4
Ancho Linea |: 6 24 5 6
Ancho Linea 2: 6 6 S 10
Gris |I: 40 0 0 . 100
Gris 2: 40 40 0 70

® El fondo es transparente. Los valores negativos para Gris | o Gris 2 son transparentes.

10/
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Construccion

Frecuencia:
Ancho Linea:
Gris '*" Plano:
Gris Fondo:

100

0

)

2

133
100

0

# Transparente si Gris Fondo es un nimerc negativo.

Grietas

. 2 ¥
v ho b 4

By N
IEEP
° [« 2
24 16
4 5
100 0
0 100

Nimero: 20 20 30 5
Long Méx.: 125 125 125 40
Long Min.: 75 75 75 25
Long Etapa: 14 125 50 48
Ancho Linea: 5 5 5 30
¥ Transparente.

1 O 2~
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Crateres

E:
2
Nomero: 15 20 20 10 ;
Tamaio Miximo: 300 100 500 500 .
Tamaiio Minimo: 75 40 10 499
Gris Fondo: 0 0 0 0
Funcion Aleatoria: 0 0 0 "0
? Opaco.

Rayado en Cruz

Dist Maxima: 75 25 50 150
Dist Minima: 0 0 0 50
Ancho Linea: 5 4 6 13
Angulo: 45 : 45 8 60
Funcion Aleatoria: 0 0 0 0

# Transparente. Distancia perpendicular a las lineas en .001". Angulo medido desde la vertical para cada
una de las lineas rayadas.

2
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Enrejado

P i
den} it

Frecuencia: 4 18 4 4
" Gris Fondo: 100 100 0 o
. Gris ' Plano: 0 0 100 100
Escala(%): 75 75 60 15

. ¥ Transparente.

~

N

.

 Frecuencia: 72 72 n 8
- Gris Mix: 100 100 25 100
. Gris Min: 0 75 0 0
i Tama Med Tonos: 60 ‘ 60 60 60
* Funcién Aleatoria: 0 0 o 0
_ ¥ Opaco.

’
3 0
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ADN

Frecuencia: 4 15 5 3
Ancho Linea: | | i 2
Gris '*" Plano: 100 100 100 o]
Gris Fondo: 0 0 0 100
Espaciado(%): 100 100 i3 100

% Transparente si Gris Fondo es un nimero negativo. Espaciado(%) se refiere al valor por defecto.
Las cadenas de ADN son de 40 de ancho, por lo tanto, el 40% hace que se toquen.

Escamas

Frecuencia: 8 28 4 8
Ancho Linea: 5 4 10 7
Gris '* Plano: 100 100 100 0
Gris Fondo: 0 0 0 00

© Transparente si Gris Fondo es un numero negativo.
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.
'
Numero: 100 100
Tamaiio Maximo: 35 S0
~ Tamafic Minime: 7 i
. Gris: 0 0
©  Funcién Aleatoria: 0 0

;e
e

1

¥ Transparente si gris es un ndmero negativo,

-Rayado

=
Dist Mixima: 75 25
Dist Minima: o 0
Ancho Linea: 5 4
Angulo: 45 90
Funcién Aleatoria: 0 0

28 100
35 35
25 7
50 100

0 0

v

50 150
0 50
6 13
0 60
0 0

¥ Transparente.» Distancia perpendicular medida para las lineas 0.001". Angulo medido desde la vertical

para fa linea rayada.
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Hexagonos

Frecuencia: ] 20 ' 8 k]
Ancho Linea; 5 5 20 10
Gris '*" Plana: 100 100 100 0
Gris Fondo: 0 0 0 60

% Transparente si Gris Fondo es un numero negativo.

Panal

Frecuencia: 4 12 4 4
Gris Fondo: 100 100 0 0
Gris '*" Plano: 0 0 100 100
Escala(%): 75 75 60 15
Ancho Linea: 5 3 5 5

® Transparente.
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® Transparente.

Impacto
%/ |
<. H SR

- Ancho Linea: 5 5 24 5
~ Long Etapa: I5 125 65 35

Angulo Miximo: 40 40 70 is8

Angulo Minimo: 10 1o 60 34

Funcién Aleatoria: 0 0 00

Profundidad:

Gris Maximo:

Gris Minimo:
Funcidn Aleatoria;

100

0

100
10
0

5 4
100 75
50 25
0 0

# Opaco. Aumentando la profundidad en [, se aumenta el tiempo de impresidn por un factor 4.

/0L
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Namero(puigadas2): 50

Gris Miximo: 100
Gris Minimo: 0
Tamaio Maximo: 100
Tamado Minime: 10

€ Transparente.

Malla

o 10
A0
anag
DY Qg
g a0\
; oaf
A aad
/ aa
“1MCn
Frecuencia: 6 6 4 7
Tamafio Cuadrado (%): 80 50 95 80
Sombra Infer lzda: 3 3 30 0
Sombra Sup Dcha: 15 15 6 20
Gris '*" Plano: 100 100 100 40
% Transparente.
) OG
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" Motivos

iw] \ T
LA L Eor

\ -
| \+| I\\ L&

n‘ T
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(g X!
i
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R
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000

3
ARIK
.0

ngnnq,o—

rl
13
nnn 0

e
ko
*
*
-‘ -
X
X
]
o
ks
e
ok
Y kaky
“;fp .
phe

rs
X
i
A
nﬁ
E“"

- Motivo: |

” Frecuencia: 2

' Espaciado(%): 100 80 100 60

* Gris '¢f Plano: 100 100 100 100

- ¥ Transparente. Hemos definido 7 motivos. Puede aiadir los suyos propios si sabe cémo programar en
. Postscript. .

Mas motivos

Motivo: 5 é 7 3

Frecuencia: 4 [ 5 4
Espaciado(%): 75 75 100 50
Gris '+ Plano: 100 100 75 100

¥ Transparente.
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Octogonos

Reisd
A7
33e
Frecuencia: 8 20 8
Ancho Linea: S 5 20
Gris '*" Plano: 100 100 100
Gris Fondo: 0 0

P Transparente si Gris Fondo es un nimero negativo.

Patio

Frecuencia: 8 20 8
Ancho Linea: 5 5 20
Gris '* Planc: 100 100 100
Gris Fondo: 0 0 0

® Transparente si Gris Fondo es un numero negativo.
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Rectangulos

L
al \‘_I \\\ ,, H/\\\\ / L\
\lz [[I2en., Vil

E*’“ 100 10 50 40

 Nimero: 50 60 20 9
a Ancho Linea: S 20 5 100
,Gr[s 0 0 100 50

H&mclbn Aleatoria: 0 0 0 0
2 0 Espacio transparente entre rectingulos opacos.

; Reptiles

q s M g M
x
3 B ot
3 < . X
o SO
N N i Xy
A Ay
< 5 . &3
4 ‘ '—Q"‘ % '%*.gf‘
T o e N Pl
" Frecuencia: 4 5 4 10
_Gris I: 60 0 100 100
< Gris3: 0 0 30 0
'+ hncho Linea: 8 8 6 2

. ¥ Gris | y Gris 2 son transparentes si son numeros.negativos. Gris3 25 Opaco.

1/ 2 Texturas PS /DRAW ApA-17



Telarana

Ao

i

<N
Ancho Linea: 5 5 5 4
Separacion: 300 200 100 50
Angulo Miximo: 40 18 32 40
Angulo Minimo: 10 7 6 10
Funcién Aleatoria: 0 0 0 0

# Transparente.

Espirales

Tamaifio: 150 150 S0 100
Ancho Linea: 5 25 5 12
Gris '*" Plano: 100 i 70 100 100
Gris Fondo: 0 0 0 100

€ Transparente si Gris Fondo es un nimero negativo.
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. Nimero: 120

- Ancho Linea: 5
- Horizontal: 0
= Yertical: 0

. Gris '** Plano: 100

120
7
50
0
100

120 100
1 25
50 0
50 100
100 35

- ¥ Transparente. El nimero hace referencia al nimero de radios en un circulo completo de 360°.
~ Horizonmal y Vertical definen la situacién del punto central como un porcentaje del recuadro del objeto.

- Cuadrados
Al ]
—+ ™ é’ég:r
T - HY
’H-Eﬁ A4 ‘mffapn e

3

3 Frecuencia: 8

Ei.‘" Ancho Linea: 5
;. Gris ' Plano: 100
f,; Gris Fondo: 0

hnzan
st
55 | i | -1
20 8 3
5 20 20
100 100 0
0 0 60

. ® Transparente si Gris Fondo es un nimero negativo.
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Estrella De David

Frecuencia: 8 20 8
Ancho Linea: 5 5 20
Gris '* Plano: 100 100 100
Gris Fondo: 0 0 0

% Transparente si Gris Fondo es un numero negativo.

Estrellas

Namero; 100 40 100
Tamarfio Miximo: 300 300 200
Tamaio Minimo: 3 100 100
Funcién Aleatoria; 0 0 0

T Opaco. El tamario estd en unidades de 0.001". Numero es por pulgada cuadrada.
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FormaDeEstrellas

. » -
’ » . A + > +
: DU 5 8,
* o R - . + S 43
P Dl N LG e 1i£b
S 5 | 9 4
2 10 4 3
100 80 100 60
36 36 &0 316
100 100 100 70

i ¢ Transparente. Para crear poligonos regulares con n puntos, usar Angulo = 180 - (360/n). Las estrellas
- tlenen Anguio = 180 - (720/n). Generalmente, para unir cada vértice con el x encima, use Angulo = 180 -
> (360x /n)

: MuroDePiedra

p = T TR

st
it

.
Sk

%};

s Frecuencia: 15 20 5 12
£ Gris Miximo: 100 80 100 100
v Gris Minimo: 0 30 0 50
- Ancho Linea: 5 0 20 5
E $ Opaco.

Ay

/] &
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= o83 Fatatte xCo
Nl o 254 50 E8 3y
Tty s Ss s* 757524 .”?C-):}:i\
S EEE 2y g
e Sort 255 TS5, 19:-0929] Trpr Tt

5 5, o, $$$ $$$ g $$ /?“2‘19")?‘)?‘) ’_;'_ -+.}; i

&= R < el o0l K ~lalg! . i :
WA Vs A

e e TeadeSs  sSeseSed2d. 2929k :
Fuente: 35 19 13 35
Caricter; 43 36 63 40
Frecuencia: 15 12 10 15
Espaciado: 40 60 40 40
Gris Fondo: 1] 0 0 35

® Transparente si Gris Fondo es un numero negativo.

Cardcter es un cadigo de caracteres ASCII (ej. 67=C).
Las fuentes estdn numeradas de la siguiente manera;

1=Times-Roman, 2=Times-lialic, 3=Times-Bold, 4=Times-Boldltalic
9=Helvetica, 6=Helvetica-Oblique, 7=Helvetica-Bold, 8=Helverica-BoldOblique,
9=Courier, 10=Courier-Oblique, 11=Courier-Bold, 12=Courier-BoldOblique
13=Symbol

14=AvantGarde-Book, 15=AvantGarde-BookOblique, 16= Av1mG1rdc-Dcm|
17=AvantGarde-DemiOblique

18=Bookman-Demi, 192Bookman-Demiltalic, 20=Bookman-Light, 21=Bookman-Light[talic

22=Helverica-Narrow, 23=Helvetica-Narrow-Bold, 24=Helvetica-Narrow-BoldOblique,
25=Helvetica-Narrow-Oblique

26=NewCenturySchlbk-Roman, 27=NewCenturySchlbk-Bold, 28=NewCenturySchlbk-Italic,
29=NewCenturySchlbk-Boldltalic

30=Palatino-Roman, 31=Palatino-Bold, 32=Palarino-ltalic, 33=Palatino-Boldlalic
34=ZapfChancery-Mediumltalic
35=ZapfDingbats.
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Mosaicos

Frecuencia: 8 20 8 3
Ancho Linea: ) 5 20 20
Gris '*" Plano: 100 100 100 0
Gris Fondo: 0 0 0 60

# Transparente si Gris Fondo es un nimero negativo

Anillos De Arbol

2.4

e A SN
Dist Mdxima: 150 100 30 51
Dist Minima: 0 40 0 S0
Ancho Linea: 5 35 5 5
Gris Fondo: 0 0 0 33
Funcién Aleatoria: 0 . 0 0 0

* Transparente si Gris Fondo es un nimero negativo. La distancia se mide entre anillos zdyacentes.
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Triangulo

Frecuencia:’ 6 20 3 3
Ancho Linea: S 5 20 20
Gris ' Plano: 100 100 100 0
Gris Fondo: Q 0 0 60
Espaciado: 00 100 80 70

% Transparente si Gris Fondo es un nimero negativo.

Ondas

LARAAALSAAA,
il iy === o ~een TSNS
ot et ta == s o h w.
i b T, e s P ruSid, e A

Frecuencia: 6 20 3 3
Ancho Linea: 5 5 20 20
Gris ' Plano: 100 100 100 0
Gris Fondo:; 0 ¢ 0 60
Espaciado: 100 100 80 70

® Transparente si Gris Fondo es un nimero negativo.

T
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Apéndice B: Bibliografia

Libros

He aqui una lista de libros y publicaciones periddicas que tratan el tema del diseio
grificoy de la reproduccidn del color. Si su biblioreca o libreria local no riene una
publicacién en particular, intente contactar con el editor en la direccion dada.

Pocket Guide to Color Reproduction.

Communication and Control )

Miles Southworth: Compaiiia de Publicacion de Artes graficas,

20ed., 1987

Este pequeiio volumen cubre lo bisico de la separacién del color. Color Separation Te-
chnignes, un libro de texte del mismo autor, investiga el tema en mis deralle,

3100 Bronson Hill Road

Livonia, New York, 14487

Teléfono: 716-346-2776

Color and Its Reproduction

Gary G. Field: Graphic Arts Technical Foundation

Si desea un libro de auroorientacion sobre la teoria del color y su reproduccién, es
éste,

4615 Forbes Avenue,

Piusburgh, Pennslyvania, 15213-3796

Teléfono: 412-621-6941

Pocket Pal

Pocker Pal, 1989

Desde que aparecién por primera vez hace unos cincuenta afios, este libro en ridstica
se ha convertido en la introduccidn definiriva a las artes graficas y a las técnicas de
produccién.

PO, Box 100

Church Streer Station

New York, New York, 10008-0100

Teléfono: 212-431-5222

Principles of Color Proofing

Michael H. Bruno: GAMA (also know as Type World), 1986

Aunque trara principalmente los métodos de prueba de preimpresidn del color,este
libro también es digno de consulra para obtener una visién de conjunro de la teoria
del colory de la impresién.

PO. Box 170

Salem, New Hampshire, 03079

Teléfono: 603-898-2822

The Print Production Handbook

David Bann: North Light, 1985

Una guia de referencia indispensable que trata todos los aspectos de la impresién off-
ser.

1507 Dana Avenue

Cincinati, Chio, 45207

Teléfono: 513-531-2222 en U.S./ 416-293-1911 en Canada

(McGraw Hill Publishers)
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Digital Color Prepress, Vols | & 2
AGFA Corporation

Prepress Education Resources
PO.7917

Mt. Prospect, [L 60056-7917
1-800-395-7007

Unaz excelente obra sobre la teoria de la impresién del color y sus técnicas.

Periodicos
Electronic Composition & Imaging
505 Consumers Rd, Suite 102
Witlowdale, Ontario, Canada
M2 4V8
Teléfono: 416-492-5777

Personal Publishing

191 5. Gary Ave.

Carol Stream, inois, 60188
Teléfono: 312-665-1000

Publish!

501 Second St.

San Francisco, California, 94107
Teléfono: 1-800-222-2990
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Crear Efectos especiales

Una vez creado un objeto, s puede transformar aplicindole efectos especiales de Corel-
DRAW. Por ejemplo, se puede mezclar con otro objeto, agregarle perspectiva, e incluso
extrusién. Esta seccién trata los efectos especiales de Corel DRAW y como se aplican a los
objetos de texto y no - texto en el dibujo.

Agregar perspectiva al objeto

Se pueden crear visiones de perspectiva uno y dos puntos de un objeto usando la ca-
racteristica Perspectiva.

AEEEEEN

Original EEEEEEN

Una visién de perspectiva da a los objetos un sen- ANEEEEN
tido de profundidad moviende algunos extremos EENEnEN
mis lejos del ojo que otros. Usando la siguiente NEEEEEN

rejilla como ejemplo, se puede ver que para simu-
lar el efecto de perspectiva sobre una pigina de
dos dimensiones, necesitamos acortar un solo
lado. Segtin el {ado que acortemos, podemos ha-
cer parecer la rejilla como si recrociera desde la vi-
s16n en cualquier direccién sencilla—de aqui en
adelante el término 'perspectiva de un punto’. Y
acortando los dos lados, podemos crear una "pers-
pectiva de dos puntos’ en que la rejilla parece re-
troceder en dos direcciones.

Cuando se selecciona Editar perspectiva en el
menti efectos, aparece un recuadro con tiradores
en cada extremo alrededor el objeto seleccionado.

Para Agregar Perspectiva al Objeto e -~
M} Usando la herramienta & , seleccione el objeto o grupo de ' !

objetos cuya perspectiva quicre cambiar. .
] Seleccione Editar perspectivaen el menti efectos. Un recuadro 1 PERPECTVE

i
|
con cuatro tiradores pequefios aparece alrededor el objeto u )
objetos seleccionado(s) y el cursor cambiaa & .

B Coloque el cursor sobre uno de los tiradores. El cursor cambia
! ReeCTIVE

a .

n Para una perspectiva de un punto, mantenga pulsado el botén
del ratén y arrastre el tirador vertical u horizontalmente.
Mantenga pulsada la tecla CTRL a medida que arrastra para
limitar el movimiento del tirador a lo largo de uno de estos
¢jes. Si mantiene pulsadas las teclas CTRLy MAYUSmientras
arrastra, el rirador opuesto se moverd la misma distancia pero

en la direccién opuesta. WN\TI

A o e
2 -
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Para una perspectiva de dos puntos, arrastre en diagona.l fuera del objeto o hacia
¢l centro del objeto. Arrastrando hacia el centro “se empuja” el ObthO dentro de
la pantalla; arrastrando desde el centro “se tira” del objeto hacia si.

A medida que arrastra, dos simbolos X pueden aparecer en pantalla. Son los
puntos de fuga. Se pueden mover para cambiar la perspectiva de objeto.

B Cuando se suelta el botén del ratdn, el objeto se dibujard con su nueva

perspectiva.

Mover puntos de fuga

\Y \J M Z/u

VUUTEe e —

T ‘—--——_

\- l:Jl é ’rv ‘1
A\ E,m, =W’ JJJQ'T--

Arrgitre ———

Segun de qué modo se hayan movido los tiradores, se verd como
méximo dos puntos de fuga (cada uno representado por un X }
en pantalla. El de la izquierda o el de la derecha del objeto es el
punto de fuga horizontal; el de encima o el de debajo, s el punto
de fuga vertical.

Mover los puntos de fuga permite cambiar la perspectiva de un
objeto. Si se arrastra uno de cllos en una linea recta hacia el obje-
to, ¢l extremo del objeto mds préximo al punto se hace mds cor-
to. Lo contrario sucede cuando se arrastra desde el objeto.
Arrastrar un punto de fuga en direccién paralela al recuadro an-
* clael lado mds lejano del objeto, mientras que el lado de cerca os-
cila en la direccién en que se arrastra.

Si mueve los puntos de fuga demasiado cerca del objeto, el obje-
to vuclve a activar su perspectiva original.

Alinear pares de puntos de fuga

Para alinear de forma precisa los puntos de fuga horizontal o vertical de los objetos,
use las lineas guia para marcar la situacién del punto de fuga con el que quicre ali-
ncar. Después, seleccione el otro punto de fuga del objeto y muévalo al punto donde
las lineas guia se cruzan.

o

Marque ef punto de arrastre el punto
fuga en ¢l que desee de fuga dei otro

almear después.. - objeto a ese punto
5 .

N

™

/X5
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Agregar perspectiva nueva

Para aplicar un nuevo recuadro al objeto sin cambiar su perspectiva actual, seleccio-
ne el objeto con la herramienta 4. o Ry seleccione Agregar perspecriva nueva.

- F N
= Afadir nueva perspectiva apli- RSN
P ca un nuevo recuadro de del- P
- j:, T mitacrdn sm cambrar la pers- __f'/ /’//
I AT A pectva def objeto. ,- _] A
Rl L

Editar perspectiva

Si no se ha aplicado atn el comando Editar perspectiva al objeto seleccionado, pul-
sando sobre Editar perspectivase pone un recuadro alrededor del objeto y se activala
herramienta A . Siel Objeto seleccionado ya riene un recuadro, pulsando sobre
Fditar perspectiva se selecciona la herramienta A .

Copiar perspectiva de un objeto

Usando Copiar perspectiva deen el mend efectos

se copia la perspectiva de un objeto (fuente) a mmﬁ) }\\

otro (destino). El destino no necesita tenerunre- (=" \__~ \\‘;a\\l
cuadro de perspectiva para usar el comando Co- . . .
piar perspectiva de. Después de seleccionar Copiar 3 D |;Dj AW_
perspectiva de, el cursor cambia a una flecha espe- . 1NN/

ctal “Desde”. Mueva la informacién de la flecha ' * '

al contorno del objeto fuente y pulse. Ll objero

destino se redibuja con la misma perspectiva que
el objeto fuente.

. o ST
Copiar perspectiva de no tiene efecto si se ha aplicado (Q @ E\) }\T\S\_“

un contorno en la parte superior del recuadro de
perspectiva. Ver la descripcion del comando bormar

ey N
perspectiva para més informacién sobre qué hacer en -/j/j ::, g f_\\\\s\ﬁ\\
esta situacidn. ~

Borrar perspectiva de un objeto

Para borrar la perspectiva de un objeto y devolverlo a su estado original, seleccione
Borrar perspectiva en el menu efectos. Si ha aplicado mds de un recuadro al objeto,
Borrar perspectiva deshace cualquier cambio hecho desde que se aplicé el dltimo re-
cuadro. '

Borrar perspectiva no tiene efecto si se ha aplicado un contorno al objeto. La dnica
formadeborrar la perspectiva es borrando primero el contorno. Borrando el contor-
no, también se cambia la forma del objeto. Para solucionar este problema, haga un
duplicado del objeto antes de borrar el contorno. Esto permite usar el el comando
copiar contorno para volver a copiar la forma del duplicado en el original.

ABREVIATURA: El comando Botrar transformaciones en el Men transformar de-
vuelve el objeto seleccionado a su estado original borrando rodos los recuadros ala
" vew.
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Extrusion de un objeto S

La funcidn extrusién de Corel DRAW da a los objetos la ilusién de
profundidad. E! comando desplegar extrusién en el menti efectos
abre la persiana usada para aplicar extrusiones a objetos. Para crear
esta ilusién de profundidad, Corel DRAW proyecta puntos a lo lar-
‘) go de los extremos del objeto y los une para formar superficies. Es- -
" tas superficies forman un grupo dinimicamente enlazado que s
actualiza de forma automdtica cuando se cambta el objeto con ex-
trusion. Los objetos con extrusién son formas tridimensionales di-
ndmicas - se puede cambiar su forma y modificar su orientacién en

Lo palobra “Superventa” se refarmé usando ko caroaee-Cl €SPacio de tres capas de rotacién distintas.
ristca contorng antes de reahzor la extrusién,

Mientras es ideal para crear efectos tridimensionales con textoy
con otras formas cerradas, usando la funcién exrrusién sobre trayec-
. tos abiertos también puede dar algunos resultados interesantes. La
. cinta, por ejemplo, ha sido creada haciendo una extrusién a una li-
. nea curva, separando ¢l objeto de las superficies con extrusién usan-
_ doelcomando descombinaren el meni ORGANIZAR y después
> relienando algunas de las superficies con negro. Otro mérodo es
-usar el comando Perspectiva en el mend cfectos para cambiar la
orientacion del objeto antes de hacer la extrusién,

Extrusion de un trayecto abverto.

A las superficies con extrusién se les asignan los mismos atribu-
tos de contorno y de relleno que al objeto original. Cuando

] ™~ ., )
] > se hace una extrusién de una forma cerrada sin relleno, el re-
—— l isién d dos |

sultado es una visién de contorno en que todos los segmen-

tos de linea son visibles. La extrusién de una forma rellena,
- por otra parte, oculta las lineas que se veian en una forma no

o rellena,
/ /
| a Con el objeto con el que se quiere hacer la extrusién selecciona-
Extrusién de un objeto Extrusiin de un obyeto sn 40, dirijase ala Persiana de extrusion. Aparece la siguiente persis-
relieno. rellenar, na:

La persiana de Exerusidn permite hacer cambios finos en la formay
en la orientacion de un objéto con extrusién y ver inmediatamente
su efecto pulsando sobre Aplicar. Consultar la Ayuda Corel DRAW
para obtener més informacidn sobre ¢cdmo usar la persiana disponi-
ble buscando ‘persiana’.

Cuando se selecciona un objeto y después la Persiana de extrusion
en el menii efectos, Corel DRAW le aplica automdticamente una ex-
trusion de contorno. El contorno cambia de aspecto a medida que
se edita la extrusién. Una vez modificado el aspecto de la extrusién
iy si quicre ver los resultados, pulse sobre Aplicar. Mientras ¢l objeto
permanece seleccionado, se vuelve al estado de Edieidn cada vez quese
pulsa Aplicar y el contorno todavia se presentard. Deseleccionando el
objeto se borra el contorno. Si quicre volver atrds y cambiar el aspecto
de un objeto con extrusién, seleccione el objeto y después abra la per-
siana de extrusion. Pulse sobre Edicidn Entonces puede hacer los cam-

/25
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bios deseados. También puede usar el comando Separar en el menii ORGANIZAR
para descombinar los componentes de una extrusién.

Borrando una Extrusion

Para borrar una extrusién, seleccione el objeto con extrusién y después seleccione Bo-

rrar Exrrusiénen el ment EFECTOS.

Icono de profundidad

El icono de profundidad, &7, estd activo cuando se abre por primera vez la persiana
de extrusién. Permite especificar la localizacién del punto de fuga de la extrusién, la
longirud de la extrusién y su direccién y si la extrusién es ortogonal o si tiene pers-
pectiva. Para hacer el icono&@ activo, simplemente pulse sobre él.

Cambiar el Punto de fuga

Cuando se aplica una Extrusién contorno por primera vez al objeto, el punto de
fuga de la extrusién se pone siempre en el centro de la pdgina. Para cambiar el punto
de fuga, pulse sobre el icono de profundidad, & . Aparecen los contadores Hy V. Las
unidades Ay Vson iguales que las unidades de la regla. Se actualizan de forma auto-
matica cuando se cambia las unidades de la regla. Cuando se abre Corel DRAW por
primera vez o cuando se abre un archivo nuevo, esta posicién (0,0) estd en el excre-
mo inferior izquierdo de la pagina. Sin embargo, se puede ajustar para que esté don-
de se desee. Los contadores definen la posicién absolutas del punto de fuga con
respecto a la posicién (0,0) de la regla.

El contador H pone en mayniscula el punto de fuga horizontalmente a través la pagi-
na.

Para cambiar el punto de fuga a la derecha, aumente el valor en la vifieta H. Dismi-
nuya el valor para cambiarlo a la izquierda. Para colocar el punto de fuga a una dis-
tancia especificada hacia la izquierda del punto (0,0), introduzca un valor negativo.

El contador Vpone en mayiscula el punto de fuga verticalmente sobre la pagina.
Para cambiarlo hacia arriba, aumente el valor. Para cambiarlo hacia abajo, disminuya
el valor. Para colocar el punto de fuga a la distancia especificada por debajo del pun-
to (0,0), introduzca un valor negativo.

También se puede cambiar la localizacién del punto de fuga de forma interactiva en
pantalla. Simplemente pulsc y mantenga pulsado en un icono de punto de fuga, X,
y muévalo alrededor de la pigina. Los contadores cambiardn para mostrar la nueva
posicién. Si se aplica una extrusién al objeto, los contadores mantendrén sus valores
de modo que se pueda aplicar una extrusién a otro objeto usando el mismo punto de

fuga. L

Cambiar la perspectiva de la extrusién

El recuadro de comprobacién Perspectiva permite crear una extrusién cuya perspectiva
avanza o retrocede desde el punto de fuga. Si este recuadro de comprobacién no es
seleccionado, la extrusién serd orzogonal, es decir, carecerd de sentido de perspectiva.
Cuando se trabaja con extrusiones ortogonales, [a cara con extrusién (parte posterior) es
del mismo tamafio que al definir el objeto y el punto de fuga se centra siempre en esta
cara con extrusién.
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nes con ferspectiva, no a ortogonales. Ajustindolo a 99 (el maximo valor positivo)
dard como resultado una excrusién que se extiende completamente hasta el punto de
fuga. A medida que el valor de escala se acercaa 1 (el minimo valor positivo), las su-
perficies con extrusién retroceden desde el punto de fuga y se acercan al objeto origi-
nal. De - 1 a- 99, las superficies con extrusion s cxtienden desde el objeto en la
direccién opuesta al punto de fuga; es decir, parecen tener extrusién hacia afuera des-
de la pagina.

El contador Profundidad gobierna el alcance de la extrusién. Se aplica sélo a extrusio- %

El conrrol del recuadro hacia adelante permite colocar una extrusién derrds el objero
que aumenta en tamafio a medida que se aleja del punto de fuga y disminuye de ta-
mafio a medida que se acerca a] punto de fuga. Esto es lo contrario de lo que ocurre
cuando este recuadro no es seleccionado. '

Maodificar la orientacion espacial

4

I El segundo icono desde arriba es el icono de Rotacién 3-D. Este

. icono abre el aparato rotativo Extrusién. Permite modificar la
orientacion espacial del objeto. Funciona de dos formas diferentes,
segun se trabaje con extrusiones de perspectiva u ortogonales.

==t E xtrusién

> Extrusiones de perspectiva

Siilustra el objeto suspendido en el aire frente a usted, este icono per-

mite rotarlo en dos direcciones para cada uno de los tres capas distin-

tas. Haciendo esto, su visién final del objeto puede ser desde cualquier

==y dngulo. Las dos flechas situadas a lo largo del circulo que rodea la esfe-

————4 12 permiten |a rotacion de cualquier objeto con extrusién sea en la di-

Aplicar . J  reccion de las agujas del reloj o en la contraria, desde su punto de vista

Esta rotacién es idéntica a la normal disponible para objetos de dos dimensiones en
Corel DRAW. Las flechas que sefialan en arcos por encima o por debajo de la esfera
permiten “poner” el objeto de arriba a abajo hacia adelante o hacia atrds. Finalmene,
las flechas situdas a lo largo de los arcos que sefalan a la izquierda y a la derecha de la
esfera permiten “rotar” el objeto como una parte superior a la izquierda o z la dere-
cha. Si pulsa sobre la “X" del centro de la esfera se suprime cualquier rotacién aplicadaal
objeto.

Editar -

Para girar el objeto extruido, selecciénelo y pulse el botén Editar. A continuacién,
pulse sobre una de las scis puntas de flecha. Al pulsar, un dibujo de lineas que repre-
senta al objeto rotard para reflejar la orientacién actual. Cada pulsacién mueve el ob-

jeto 5° en el plano de rotacidn. Si pulsa y manticne pulsada una flecha obtieneun
efecto de rotacién para el objeto extruido. Cuando haya conseguido la orientacién
deseada, pulse Aplicar para aplicarla al objeto.

Para girar un objeto extruido con mayor precisién, pulse sobre el botén [ delaes-
quina inferior derecha del campo de visualizacién de rotacién de la persiana. Apare-
ce otro campo de rotacidn, en el que puede introducir los valores exactos para la
rotacién horizontal, vertical y en sentido de las agujas del reloj. Pulse de nuevo sobre
el botén [ para activar el icono de la rotacién en 3D.

/X
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) Extrusiones Paralelas

Para este tipo de extrusiones, las dos flechas situadas a [o largo del circulo que rodea
la esfera hacen que la cara con extrusion se mueva alrededor el objeto definido en o
la direccién de las agujas del reloj o en la contraria. Las flechas que senalan en arcos
por enctma o por debajo de la esfera hacen la cara con extrusién se mueva vertical-
mente hacia arriba o hacia abajo. Las flechas situadas a lo largo de los arcos que sefia-
lan a [a izquierda y a la derecha de la esfera hacen que la cara con extrusién se mueva
horizontalmente a la izquierda o a la derecha.

Use el botén “X” en el centro de la esfera para borrar cualquier rotacién aplicada al
objeto, para extrusiones de perspectiva u orrogonales. Cuando se aplican rotaciones
a una extrusién de perspectiva, el punto de fuga se pone gris.

Crear efectos de sombreado

Para controlar los efectos de color y sombra del obje- - :

to con extrusidn, use los iconos 9: y® . - S

El icono Direccion fuente de luz de Direccidn, %, @ R0 :
permite ajustar la direccion fuente de luz con respec- “O TR 0
to al objeto. Los recuadros de control $i/No permi-
ten encender o apagar la iluminacién. Si se
selecciona Vo, A esfera desapareceri y ¢l control In-
tensidad se pondri gris. El color de las superficies no
es afectado.

— Intensidsd |10 |

L e s
f ' B

La esfera en el centro del cubo de contorno repre-
senta el objeto con extrusién. La “X” sobre el contor-
no representa la fuente de luz, pulse sobre el
contorno en cualquier punto en que se unen dos o
mis lineas hace que la “X” se craslade a esa inrersec- |
cién, lo que hace cambiar la direccién de la luz que cae sobre el objeto. La sobreilu-
minacidn de la esfera mostrard el cambio de direccién.

Se puede cambiar & Intensidad de 1a fuente de luz usando la vifieta de la parte infe-
rior derecha del recuadro. Los valores van de 0 a 200, con 100 como valor por defec-
to. A medida que los valores disminuyen de 99 a 0, el color del objeto definido
tiende a negro. Del mismo modo, a medida que los valores aumencan de 101 a 200,
el color del objeto definido tiende a blanco.

La iluminacién siempre afecta directamente al objeto que se est definiendo, y afecta
en menor grado a las superficies extruidas. Por lo tanto, si el objeto que se estd defi-
niendo estd parcialmente oculto porque se ha girado, el cambio en la direccién o in-
tensidad de la fuente de iluminacién puede no ser evidente.

Elicono Extrusién en Color en la parte inferior de la persiana, ® , permite controlar
el color de todas las superficies con extrusién. Proporciona tres opciones:

n Laopcién Usar Relleno de Objeto aplicari el relleno actual del objeto nominal
original a todas las superficies con extrusién.

ad
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Laopcién Relleno sélido permite aplicar un color diferente a las superficies con !
extrusién. pulse sobre la muestra de color situada debajo de Relleno Sélido para
seleccionar el color deseado. Corel DRAW aplicars el color elegido a todas las
superficies con extrusion.

La opcidn Sombra permite crear ¢l efecto de un solo color haciéndose -
gradualmente otro color a lo largo de las superficies con extrusién. El resultadoes -
similar al degradado lineal. Las dos muestras de color debajo de la opcién Sombrt -
permiten especificar el color inicial y el final. La muestra a la izquierda se usapann -
seleccionar el color ms parecido al del objeto original. La muestra a la derecha
selecciona el color al que tienden las superficies. Cuando se aplica una excrusién
Sombraal objeto de texto, la especificacién de un nuevo color de comienzo cond
botén “Desde” no tiene ningtin efecto. |
Independientemente de la opcidn de Extrusién en Color elegida, el aspecto del
objeto con extrusion final es influido por las elecciones que se hagan para
Direccidn fuente de luzy para Intensidad. Si algunas de las caras con extrusién
aparecen negras y este no es el efecto que desea, ajuste la /ntensidad a mayor.

Editar nodos de objetos extruidos

Puede editar los nodos de los objetos extruidos con la herramienta 4 . Por ejem-

plo,

utilice esta herramienta A para realizar el término de caracteres de texto artis-

tico que haya extruido. Los nodos de cualquier objeto extruido se pueden ediar
excepto en los siguicntes casos:

El objeto original tenga afadido un Contorno o Perspectiva del mend
EFECTOS
La extrusién es un tipo “Hacia Adelante”

La extrusion es un tipo “Perspectiva’ y se ha girado con el Rotador de extrusién
en 3D

Si alguno de estos casos se aplica a un objeto excruido cuyos nodos desea ediar, debe
seleccionar primero el objeto y a continuacién Borrar transformacionesen el ment

TRANSFORMAR. Ahora ya puede editar los nodos del objeto.

Duplicar objetos extruidos

Es necesario tener en cuenta ciertas consideraciones al duplicar objetos extruidosy
grupos de extrusion.

Al duplicar el objeto que se define de un grupo de extrusidn, sus atributos,
incluyendo la rotacién sombreado, luminoesidad, etc. se aplican al objeto
duplicado. Si selecciona el objeto duplicado y después Borrar ransformacionesdel
meni TRANSFORMAR, cualquier rotacién y cambio de tamafio que se haya
realizado en el objeto original se borrard. Sin embargo, no puede suprimir ningin
efecto de sombreado ni de luminosidad aplicados al original.

Al duplicar un grupo de extrusién, el punto de fuga del grupo duplicado estard
en la misma posicién con respecto al grupo que el grupo de extrusién original.

Al duplicar solamente el objeto de un grupo de extrusion el punto de fuga del
duplicado que aparece al extruirlo estard en la misma posicién que el objeto
original.
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Mezclar objetos

Para mezclar un objeto con otro a través de una serie de formas intermedias, use el
comando mezclar en el ment EFECTOS. Aparece la persiana de Mezcla, permi-
tiendo especificar el numero de etapas usado en el grupo de mezcla y los parimetros
de color de la mezcla. También permite mezclar dos objetos a lo largo de un trayecto.
Consultar la Ayuda Corel DRAW para mis informacién sobre cémo usar la persiana
-disponible buscando persiana”. Ademis de ilustraciones de palabras, se encontrard
dril la caracteristica Mezclar para crear caracteristicas principales y efectos de aerdégra-
fo. E!l ejemplo siguiente demuestra cémo mezclar define los contornos de un objero,
haciéndolo parecer tridimensional. En esta seccién se proporcionan instrucciones
que muestran c6mo crear caracteristicas principales con la caracteristica mezclar.

Se puede mezclar objetos con diferentes espesores de linea, un trayecto abierto con
uno cerrado, un color de cuatricomia con otro color de cuatricomia y matices dife-
rentes del mismo color directo.

Cuando se mezclan dos objetos, se convierten en un grupo dindmicamente relacio-
nado. Esto significa que si ha creado una mezcla y después quiere edirar su principio,
su final o cualquiera de los objetos intermedios, la mezcla se reformard instantanea-
mente e incluird los cambios. Esto sigue siendo cierto si se rora, escala, desplaza, en-
vuelve o cambia el color de la parte superior/inferior del objeto.

Ademds, como todos los abjetos en un grupo de mezcla estin ahora dindmicamente
relacionados, incluyendo el trayecto, se puede modificar también (ejemplo, la edi-
cién de nodo) el trayecto y la mezcla se reformard instantdneamente para reflejar esos
cambios. Se puede usar el comando descombinaren el meni ORGANIZAR para
descomponer una mezcla en sus componentes .

Rotar objetos de mezcla intermedios

Puede hacer que Corel DRAW rote los objetos de mezcla intermedios introduciendo
un valor en el campo Rotacién. Introducir un valor positivo rota las formas en el sen-
tido de las agujas del reloj a partir del objeto de comienzo, mientras que un valor ne-
gativo las rota en sentido contrario a partir del objeto de comienzo. (Si no estd
seguro cuil es el objeto de comienzo en un grupo de mezcla, pulse sobrel>y seleccio-
ne Mostrar Comienzo. El objeto inicial quedara resalrado). Introducir un valor de ro-
tacién de 180 grados, por ejemplo, rota la forma en un arco.

Cuando se roran grupos de mezcla, se obtiene un efecto diferente dependiendo del
modo en el que esté el grupo de mezcla seleccionado cuando se pulsa Aplicar. Si esta
en el modo girar e inclinar, los objetos intermedios rotan alrededor del centro de ro-
tacién. Si estd en ef modo estirar y escalar, rotan alrededor de sus propios centros de
rotacién. Si cambia el centro de rotacién del objeto de inicio o fin de un grupo de
mezcla que se haya rotado, se pueden obtener efectos interesantes. Sin embargo,
cambiar el centro de rotacién del grupo de mezcla no produce ningiin efecto.
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Mezclar objetos con rellenos diferentes

Los rellenos se mezclan segin las siguientes reglas:

Relleno de Objeto

Formas Intermedias

Sin relleno en un objeto

Relleno uniforme

con el degradado

Relleno uniforme con el patrén
Relleno Radial y Relleno Lineat
Relleno radial y reileno uniforme
Mismo tipo de

degradado en ambos objetos
Patrén en un sélo objeto

Sin relleno

Mezcla desde relleno
Uniforme para el degradado
Relleno Uniforme
Degradado Radial

Relleno Radial

Degradado

Otro relleno de objeto

Patrén en ambos objetos Patrén de la parte superior del
objeto

Color directo con color de Color de Cuatricomia
Cuatricomia

Dos colores Directos diferentes

Color de Cuatricomia

> Para mezclar dos objetos:

n Seleccione los objetos que desea mezclar.

ﬂ Seleccione Persiana de mezcla en el men efectos.
Aparece la siguiente persiana de mezcla:

n Introduzca el mimero de ctapas de mezcla del grupo. El
ndmero de etapas determina cudntas formas
intermedias crea Corel DRAW. Cuanto mayor es el
numero de etapas, mds fina es la graduacién entre
formas o entre atributos del relleno.

Especifique cualquier otra opcidn de Mezcla (descritaa ; -~
continuacién) y pulse sobre ACEPTAR. En pocos de
segundos, las formas mezcladas comenzardn a aparecer. [I3.:°
Una vez dibujado todo, ¢l conjunto entero de formas es
seleccionado y pasa a ser un sencitlo Grupo de Mezcla.

Controlar la distancia entre objetos mezclados

Lainica forma de controlar la distancia entre objetos en una mezcla es especificando
el nlimero de etapas intermedias de mezcla que aparecen entre los objetos de la mez-
cla. Cuanto mds etapas de mezcla haya, mis juntos quedaran espaciados los objetos.
Asimismo, cuantas menos ctapas de mezcla, mis lejos estardn. Por ejemplo, si los ob-
jetos Inicialy Finalde la mezcla estdn a 10" en la pagina y se elige crear una mezcla
usando las etapas de 19, cada uno de los objetos del grupo de mezcla resultante esta-
rd separado por media pulgada del adyacente.
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Sélo cuando se mezclan objeros a lo largo de un trayecto se puede especificar el ni- !
mero de etapas o el espacio entre objetos en pulgadas. Silos objetos estdn a 10" y se

especifica un Espaciado de 0.1" pulgadas entre etapas, la mezcla dard como resultado

99 objetos intermedios entre los objetos inicial y final. Si la distancia entre los obje-

tos es menor que la distancia especificada en Espaciads, un objeto intermedio se di-

buja a la misma distancia entre los objetos inicial y final.

Para espec1ﬁcar el niimero de etapas de mezcla usados en una mezcla, pulse sobre
" en la persiana. Seleccione Pusosen la lista desplegable al lado de'tti. Introduzca el
nimero de etapas en el recuadro debajo de Pasos. Después, pulse sobre Aplicar.

O, si necesita mas precisién en el control de la distancia entre objetos de una mezcla,
pulse sobre'@ y después seleccione Espaciado en la lista desplegable al lado de él. In-
troduzca la distancia en pulgadas que desea entre los objetos de la mezcla y pulse so-
bre Aplicar. (La distancia en el campo Espaciado es la utilizada por la regla
horizontal). La opcién Espaciado sélo es disponible al mezclar objetos a lo largo de
un trayecto.

Mezclar dos objetos a lo largo de un trayecto

Se puede mezclar dos objetos a lo largo de cualquier trayecto. Mezclar dos objetos a
lo largo dé un trayecto hace que los objetos inicial y final se trasladen al punto mis
cercano en el trayecto. Especificamente, es el centro de rotacion de cada objero ¢l
que se coloca sobre el trayecto. (Normalmente coinciden con los centros de los obje-
tos, salvo si se ha cambiado el centro de rotacién). La mezcla después se forma entre
los dos objetos y sigue el contorno del trayecto.

Si se mueve centro de rotacién de un objeto cuando es el objeto inicial o el final de
una mezcla a lo largo de un rrayecro, la mezcla se dibujard de manera diferente. Esto
sucede porque el objeto se mueve siempre de modo que su centro de rotacién coinci-
da con un punto en el trayecto. Asi, si se mueve uno de centros de rotacién del obje-
to considerablemente lejos del contorno de ese objeto, la mezcla resultante puede
parecer flotar lejos del trayecto de forma bastante clara.

Los objetos agrupados también pueden usarse como objetos inicial y final en una
mezcla. Para més informacién, ver Crear y Seleccionar Referencias dentro de Mezclas
Complejas més adelante en este capitulo. Ademds, un trayecto sencillo se puede utili-
zar para varias mezclas.

Una vez mezclados los objetos alo largo de un trayecto, se puede edirtar el nodo del
trayecto usando la herramienta 4 . La mezcla se reformard instantaneamente para
reflejar los cambios.

i Para mezclar objetos a lo largo de un trayecto

n Seleccione los objetos que quiere mezclar a lo largo de un trayecto.
n Elija Persiana de Mezcla en el menu efectos.

B Especifique el nimero de etapas de mezcla y cualquier otra opcién en la persiana
de mezcla.

ﬂ Seleccione el trayecto pulsando sobre el botén~L.. Elija Trayecro Nuevoen la
persiana. Mover el cursora fa pagina de dibujo. Cambiard a £ . pulse sobre el
trayecto a lo largo del cual quiere mezclar los objetos. El trayecto se
sobreiluminard.
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ﬂ Especifique las opciones de espaciado para la mezcla a lo largo del trayecto. Con
Etapas seleccionado, introduzca el nimero de etapas de mezcla. Cuando se
mezcla a lo largo de un trayecto, se puede especificar también el espacio en
pulgadas. Pulse sobre la flecha en la vifieta Erapasy seleccione Espaciado.
Introduzca un valor de espaciado y cualquier otra opcién de mezcla.

n Pulse sobre Aplicar.

Seguir la mezcla a lo largo de todo el trayecto

Cuando se mezcla a lo largo de un trayecto abierto o cerrado, la mezcla se calculard
para seguir a lo largo de todo el trayecto, si se hace clic sobre Trayeczo Completo antes
de aplicar la mezcla. Para un trayecto abierto como unalinea curva, el objeto /nicial
de mezcla aparecerd en el punto inicial del trayecto y el objeto Final/de la mezcla apa-
recerd en el punto final. Para un trayecto cerrado como una elipse, el objeto [nicialse
situard en el punto inicial de fa curva y la mezcla procederd alrededor el trayecto. La
colocacidn de los objetos se calcula de modo que el objeto Finalsea adyacente al ob-
jeto Inicialy que el espaciado entre los dos sea igual que para los objetos intermedios.

Rotar objetos mezclados sobre un trayecto

Se puede rotar los objetos intermedios de una mezcla en respuesta a la pendiente de
un trayecto en el punto donde se sitian los objetos de la mezcla. Para ello, seleccione
la opcién Rotar Todo. Por cjemplo, si un objeto estd situado sobre una porcién de un
trayecto horizontal, no se aplicard rotacidn. Si el trayecto es vertical en este punto, el
objeto serd rotado a 90 grados. Las pendientes de linea en algin punto entre horizon-
tal y vertical causard las rotaciones correspondientes a aplicar a los objetos interme-
dios de mexcla.

Ajustar los par@metros de color de una mezcla

Para ajustar los pardimetros de color de la mezcla, pulse sobre @ en el margen izquier-
do inferior de la persiana de Mezcla. Aparece una representacién de la rueda de color
de espectro completo HSB. Aparece la opcién Arco fris debajo de la rueda. No estd
seleccionado cuando sc abre la persiana por primera vez. Si se deja sin seleccionar, los
colores de relleno para los objetos intermedios de la mezcla se asignan a partir de una
linea recta entre los colores de los dos objetos de la mezcla, Esta linea recta se mues-
tra delante de la rueda de color y sus extremos marcan los colores de relleno
de los objetos inicial y final de la mezcla. Esta ¢s la transformacién mas li-
neal entre los colores inicial y final.

Si se hace clic sobre Arco iris, Corel DRAW elegiri los rellenos intermedios
de color de la mezcla a partir de un trayecto en arco alrededor de la rueda de
color. Los colores de relleno de los objetos inicial y final serdn los extremos
del arco. Este método para determinar los colores intermedios de la mezcla
da un espectro mas amplio de colores para el efecto mezclar, de aqui en ade-
lante designado con el nombre de opcién Areo irs.
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Cuando se selecciona Arco iris, aparecen dos iconos debajo del nombre. Permiten es-
pecificar la direccién de rotacién que el arco adopta alrededor la rueda de color. pul-
se sobre O si quiere la direccién en el sentido de las agujas del reloj. Si quiere la
contraria, pulse sobre O .

. A medida que se ajustan los parimetros de color de la mezcla, un arco negro dentro
de la rueda de color mostrard las zonas de color usadas para los rellenos incermedios
del objero de mezcla. Una vez aceptados los parimetros de color, pulse sobre Aplicar
para mezclar de nuevo ¢l grupo y aplicar los cambios a los objetos mezclados.

Mientras la rueda de color muestra las transiciones de color de los rellenos del objeto
de mexcla, la l6gica de color descrita més arriba también se aplica a los colores de
contorno del objeto de mezcla. Si los objetos tienen un solo color de contorno y no
tienen relleno, la rueda de color mostrard la transicién de los colores de contorno.

Ajustar los objetos inicial y final de una mezcla

Los dos iconos de flecha de la parre inferior de la persiana de Mezcla, 1> y <, permiten
aceprar los objetos inicial y final de una mezcla. También muestran qué objetos son

el inicial y el final en una mezcla existente. Si se ha creado un dibujo que contiene
muchos elementos, puede ser dificil recordar qué objeto en una mezcla concreta era

el objeto inicial y cudl era el objero final. Seleccionando un grupo de mezcla y pul-
sando cualquier flecha, se puede determinar ficilmente.

Se puede indicar cuando un grupo de mezcla estd seleccionado por el aspecto de los
iconos /nicialy Finalen la persiana de Mezcla. Cuando no hay ningiin grupo selec-
cionado, tendrin un relleno interno blanco; en caso contrario se rellenardn con ne-
gro. Del mismo modo, si el el grupo de mezcla seleccionado tiene un trayecto
asociado con €l, el icono Trayecto se rellenard con negro; en caso contrario su relleno
interno serd blanco.

b Para establecer el objeto inicial de una Mezcla:

@ pulse sobret> . Seleccione Nueve inicio en la persiana. El cursor cambiard al> .

E pulse sobre el objeto que quiere aceptar como objeto inicial en la mezcla. Se
sobreiluminard y se convertird en el objeto inicial.

E pulse sobre Aplicar para volver a mezclar los objetos. Si no le gustan los
resultados, seleccione Deshaceren ¢l menit EDICION para volver a la mezcla
anterior.

Para establecer el objero final en una mezcla se realiza de la misma forma. Use el ico-
no , y seleccione Nuevo Finen la persiana.

b Para mostrar el objeto inicial en una mezcla:
" pulse sobret> .

ﬂ Seleccione Mostrar Inicio en la persiana. La parte superior del objeto se
sobreiluminard.
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La presentacién del objeto final se realiza de la misma forma, usando , y seleccionan-
do Mostrar Finen el submenu.

Ajustar el trayecto en una mezcla

Elicono Trayecto~E. , permite asignar un trayecto al grupo de mezcla y también
mostrar el trayecto de un grupo existente de mezcla, Para asignar un trayecto a! gru-
po de mezcla, haga click sobre ~Ly seleccione Trayecto Nuevo en el submeni. 2l cur-
sor cambia a ¢ . pulse sobre el trayecto en el dibujo, se sobreiluminard. Sies un

trayecto nuevo, pulse sobre Aplicar para volver a mezclar los objetos a lo largo del tra-
yecto nuevo.

Para mostrar el trayecto de una mezcla existente, pulse sobre~&.y elija Moserar Tra-
yectoen el submen. El trayecto se sobreiluminard. Puede ser manejable para dibujos
u objetos en que el trayccto no es evidente.

Para borrar un trayecto de un grupo de mezcla, seleccione Separar del Trayectoen el
subment trayecto.

Mapas que hacen coincidir nodos en un grupo de mezcla

Corel DRAW busca el primer nodo en los objetos inicial v final y comienza a crear
las formas intermedias en base a sus localizaciones. Esto puede o no dar los resulta-
dos que se desea, segin el dibujo concrero.

La opcién Mapas de nodos permite especificar qué nodo se quiere que Corel DRAW
tratc como primer nodo de cada objeto. Esto da un mayor control sobre el aspecto
de los objetos intermedios de la mezcla dirigiendo la forma en que el objeto inicial se
transforma en ¢l objeto final.

Cuando se hace click sobre Mapas de nodos, el cursor cambiard a® y los nodos apare-
cerdn en uno de los objetos, pulse sobre el nodo que quiere como primer nodo de
este objeto. La flecha dard una vuelta y aparecerin los demds nodos del objeto.
Como antes, pulse sobre el nodo que quiere como primer nodo de este objeto. Des-
pués, pulse sobre Aplicar para volver a mezclar los objetos.
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Separar una mezcla

Como todo el grupo de mezcla estd enlazado dindmicamente, al modificar cualquie-
ra de los objetos inicial, final, o intermedios o el trayecto (si es aplicable) hard quela
mezcla se reforme e incluya los cambios. Esto también es vilido si se rota, escala, des-
plaza, editan los nodos, o se cambian los colores del objeto.

Para editar un objeto intermedio, selecciénelo pulsando sobre él dos veces mientras
pulsa la tecla CTRL. Se sobreiluminara. Una vez editado un objeto intermedio, su
grupo original de mezcla pasa a convertirse en dos grupos de mezcla. El objeto edita-
do se convierte en objeto inicial o final para cada grupo. Esto puede conducir a algu-
nos efectos muy interesantes con los grupos de mezcla.

También se puede mover un objeto firera de un trayecto moviendo el centro de rota-
ci6n fuera del objeto. El centro de rotacién se fuerza siempre hacia atrds en ! trayec-
to, de ahi, moviendo el objeto lejos del trayecto. Los objetos también pueden
moverse a lo largo del trayecto para crear un efecto de “haz” con las otras formas in-
termedias. Si la mezcla no se aplicaba a lo largo de un trayecto, se puede mover de
una forma intermedia en otra parte de la pagina, haciendo que la mezcla “salga” de
una linea recta en caso contrario. También es posible editar el trayecto, lo que hard
que la mezcla se modifique sobre el trayecto edirado.

Mezclar a través de las capas

No se puede mezclar los objetos situados sobre capas diferentes. Sin embargo, si se
mezclan objetos a lo largo de un trayecto, ¢l trayecto puede estar conectado 2 una
capa diferente.

Crear y seleccionar referencias dentro de mezclas complejas

Los objetos agrupados se pueden utilizar como el objeto /nicialy Finalde una mez-
cla. Ademis, un trayecto sencillo se puede utilizar para mas de un grupo de mezcla.

Estas dos caracteristicas permiten crear ficilmente objetos como las ramas de un he-
lecho, por ejemplo.

Cuando dos o m4s mezclas usan el mismo trayec-
to, se forma una mezcla compleja. Si quiere edi-
tar uno de los grupos de mezcla 0 un componen-
te concreto de uno, use cierta secuencia de
seleccién, pulsando sobre cualquier componente
de una mezcla compleja seleccione la mezcla en-
tera. Si mantiene pulsada la tecla CTRL y hace
click de nuevo, el grupo de mezcla que contiene
el componente quedard seleccionado, pulsando
de nuevo con la tecla CTRL pulsada, seleccione
el componente. Se puede editar ese componente
como desee. El trayecto (la curva de conrrol) usa-
da en una mezcla compleja puede seleccionarse
en cualquier momento como si fuera cualquier
objero. Al editarlo, todos los grupos de la mezcla
ligada a él vuelven a mezclarse.
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No se puede usar grupos de mezela como objetos /nicialo Finalen una mezcla. Sin
embargo, se puede simular este efecto usando el comando descombinaren el mend
ORGANIZAR. En el ejemplo del helecho, las filas de hojas sobre un rallo sencillo se
crean como dos grupos de mezcla, con ¢l tallo como trayecto comiin de control.
Esto forma una mezcla compleja. Este grupo se duplica después tres veces y se dibujé
la rama principal del tallo. Los cuatro grupos del tallo se modifican individualmente
y se colocan como se desea en cl tallo principal. El comando descombinarse usa sobre
cada grupo del tallo y después, cada grupo de tallo se convierte en un grupo simple
de objeros. Los grupos simples del tallo se mezclan a lo largo de la rama principal del

tallo.

Otra forma de usar un grupo de mezcla como objeto inicial o final en una mezcla
compleja es usando el comando Agruparen ol mend ORGANIZAR. Scleccione cl
grupo de mezcla y después Agrupar. Una vez agrupado, se puede mezclar con otro
objeto o con otro grupo de mezcla al que se haya aplicado el comando Agrupar.

Imprimir objetos de grupo de mezcla

El aspecto y la impresion de los grupos de mezcla pueden hacerse engaiiosos cuando
se asigna un nuevo objeto /nicialo Finalal grupo. En una situacién normal de mez-
cla con dos objetos seleccionados, el objeto /nicialserd el que esté mis abajo en el or-
den de apilamicnto. En otros términos, estard “detras” del objeto Final Cuando se
hace click sobre Aplicar, Ia mezcla se realiza hacia arriba desde el objeto Inicial (mas

abajo) hasta el objeto Final(mds arriba). Esto da a la mezcla una apariencia de pro-
fundidad adecuada.

Borrar una Mezcla

Seleccionando Borrar Mezela en el men efectos con un objeto mezclado selecciona-
do se borrari los objetos intermedios y s6lo se mantendrén los objetos fnicialy Fi-
nal, asi como el Trayecto, si es aplicable.

Mezclar objetos con nimeros de subtrayectos diferentes

Cuando se mezclan objetos con nimeros de subtrayectos distintos, algunas o todas
las formas intermedias pueden ser dibujadas como traycctos abicrtos en vez de cerra-
dos. En tales casos, las formas intermedias no pueden aparecer cuando se imprime;
o, se pueden imprimir como formas de contorno, en vez de como formas de relleno.
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Usar mezclar para crear sobreiluminados

Crear sobreiluminados (en blanco y negro o en color) con la caracteristica Mezclar es
un proceso de cuatro pasos:

n Dibujar la forma principal y rellenarla con un color apropiado. -

AR
E Dibujar l2 forma sobreiluminada dentro de cada drea y rellenarla con un color
diferente.

Linea de estado de objetos vinculados dinamicamente

Cuando se selecciona un objeto, la Linea de Estado indica qué tipo de objeto es.
Cuando se selecciona un grupo de objetos, la Linea de Estado indica que es un gru-
poy el niimero de objetos de ese grupo. De forma similar, cuando se selecciona un
objeto vinculado dindmicamente, la Linea de estado indica el tipo de objeto vincula-

do - texto en un rtrayecto, un objeto extruido o un grupo de mezcla. Sin embargo,
cuando se selecciona un elemento individual de un objeto vinculado dindmicamen-
te, la Linea de estado indica que es un objeto de "Control”. Por ejemplo, cuando se
selecciona el rectingulo de inicio de un grupo de mezcla, la Linea de estado se refiere
a ¢l como "Rectingulo de control”. Los denominamos asl porque sus atributos con-
trolan las formas intermedias que estdn vinculadas dinamicamente al mismo. Cam-
biar la forma del objeto de comienzo en un grupo de mezcla, por ejemplo, cambia
las formas de los objetos intermedios.

Es necesario comprender el concepto de objetos de control para entender el mensaje
de la Linea de estado de los objetos que haya seleccionado. Esto se debe a que los ob-
jetos de control pueden ser dos o mis en un objeto compuesto. (Un “objeto com-
puesto” consta de objetos vinculados dindmicamente. El texto extruido, por
ejemplo). Cuando convierte un grupo de mezcla intermedio en un objeto de control
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* selecciondndolo, se crea un nuevo objeto de mezcla y el objeto que se seleccionaesa
la vez el objeto de inicio para el grupo de mezcla y el objeto final para el otro. Cuan-
do se selecciona el grupo de dos mezclas, la Linea de estado cuenta cinco objetos: el

", deinicio de la primera mezcla, ¢l final de la segunda mezcla, el objeto de control sen-

r . cillo que es a la vez el objeto de inicio de la primera mezcla y el objeto final del segun-

do y los dos grupos de mezcla.

Mover el centro de rotacion de grupos de mezcla y extrusién

Dado que los objetos de un grupo de mezcla estdn vinculados dindmicamente , lo de-
nominamos objeto vinculado dindmicamente. Sin embargo, los objetos de mezclasi-
guen siendo objetos individuales dentro del objeto vinculado dinimicamente. Por
tanto, los cambios tales como cambiar el centro de rotacién del grupo de mezcla no
se retienen, dado que el centro de rotacién para objetos de seleccién maltiple siem-
pre aparece en el centro del recuadro de seleccién del objeto de seleccién muilciple.

i Por tanto, para retener el centro de rotacion del grupo de mezcla movido, debe agru-
parlo primero usando Agruparen el meni ORGANIZAR. Una vez que se agrupa,
ya no puede editar ninglin objeto de mezcla intermedio individualmente, no obstan-

te, puede desagruparlo ficilmente de nuevo usando Desagrupar cn el meni ORGA-
NIZAR.

De forma similar, el objeto extruido y su extrusién (es decir, sus superficies extrui-
das) de un grupo de extrusién estdn vinculados dindmicamente y, por tanto, deben
agruparse para que se retenga un centro de rotacién movido. Con extrusiones, sin

. embargo, simplemente seleccione el objeto de control y mueva su centro de rora-
cién, como en el ejemplo que se muestra a continuacién.

- L SLF TS
(el O
PR ETE, Teg »a“}-:"

Formar un objeto con un contorno

La tnica forma de cambiar la forma bisica de un
objeto es usando la herramienta A4 para mani-
pular los puntos de control y los nodos. Otra for-
ma dc dar nueva forma a los objetos es
aplicindoles un “contorno”.

Un contorno es similar al recuadro sobreilumina-
do que aparece cuando se selecciona un objeto
con la herramienta k . Tiene ocho “tiradores”
que permiten tirer de una parte del objeto en una
direccidn concreta. Si se imagina el objeto sobre
una pieza de goma, la forma en que se distorsiona
cuando se estira es comparable a lo que le sucede
al objeto cuando se arrastra uno de los tiradores.

Lo caracrerisuea de contomeo permite adoptar fetras @ formas tof Existen cuatro modos de edicién de contorno,
¥ como se muestro cada uno de los cuales vuelve a dar forma al obje-
9 to de distinta manera. Los primeros tres modos se
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usan normalmente para cambiar la forma de un solo lado del objero. Si es necesario
hacer cambios mds drésticos—por ejemplo, cuando se encaja el texto dentro de una
forma irregular—se desea usar el cuarto modo edicién.

El texto que se vuelve a formar con un contorno permanece como el rexro. Esto sig-
nifica es posible editarlo, cambiar sus atributos de texto (pero no sus atributos de ca-
ricter) e incluso sustituirlo por otro texto usando de nuevo los comandos Fusién de
Impresién y Extraer/Mezclar.

Aplicar un contorno al objeto

Aunque cada modo edicidn de contorno cambia la forma de un objeto de distinta
manera, los pasos incluidos al usarlos son similares. Para aplicar un

contorno al objero:

Usandola Herramienta herramienta & , seleccione el objeto o
grupo de objetos al que quicre dar nueva forma. v r_/l
H Seleccione Edicién de contorno en el Menii efectos. Aparece el ﬂ
submenu modo edicién. f(
»

@ Seleccione el modo de edicién que desea usar (ver “Edicion de
contorno” mas adelante para una ver una descripcién de cada
modo). La herramienta 4 se selecciona y aparece un rectdngulo con ocho
tiradores alrededor del objeto.

n Use el cursor para “enganchar” uno de los tiradores y después, arrdstreloen la
direccién deseada. La forma en que se mueven los tiradores depende del modo
edicién: Con los tres primeros modos,

® Lostiradores del Lado - centro se mueven hacia la lzqu:erda!dcrccha
®  Los tiradores de encima - debajo - centro suben/bajan
.

Los tiradores del Extremo suben/bajany van a la izquierda/derecha.

Con el cuarto modo, los tiradores se mueven libremente. Y como se puede ver en
el ejemplo, los puntos de Control que aparecen cuando se hace click sobre un
tirador permiten cambiar bien la forma del objeto.

Cuando se suelta el botén del ratén, se dibujard una versién con la nueva forma del
objeto.

Una vez aplicado un contorno al objeto que convertido previamente a curvas, no s¢'
puede seleccionar sus nodos sin borrar primero el contorno o sin convertir de nuevo
el objeto a curvas.

/40
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Elegir un modo edicién de contorno

El submeny que aparece cuando se selecciona Edicidn de contorno permiten elegir
uno de los cuatro modos edicién de contorno:

®* Linearecta

®  Arco Sencillo ]

®  DosCurvas ]

®  Nolimitado /p

La diferencia entre los tres primeros modos se ilustra mejor aplicindolos a una picza
de texto 0 a un objeto rectangular y después usando uno de los tiradores de extremo
para volver a darle forma. Se notard que con los objetos formados en redondo o de

forma irregular, cada uno de los modos tienen aproximadamente e} mismo efecto. Si

no consigue los resultados que quiere con un modo, bérrelo (o use Deshacer) y use
uno diferente.

El modo No limitade es el mis versatil de los cuatro: no sélo los tiradores van de un
sitio a otro libremente, sino que cada uno tiene dos puntos de control que permiten
moldear el objeto pricticamente con cualquier forma que se desee.

Ope

Linea sencitta ] Arco sencilflo (] 2 curvas 7] Sin imnor A

Con los tres primeros modos, se puede mover un solo tirador cada vez. Con el modo
Ne limitado, sin embargo, se pueden seleccionar varios tiradores y moverlos todos a
la vez. La forma en que se realiza es idéntica a la técnica usada para seleccionar y mo-
ver varios nodos {ejemplo, MAYUS- pulsar o arrastrar un recuadro de seleccién).

Si se aplica un contorno al objeto y después se elige un modo de edicidn diferente, este nue-
vo modo se aplicard a todos los demds objetos en pantalla que también tengan un contor-
no. Cuidado, por lo tanto, para no mover los tiradores de cualquier objeto cuya
forma no se desea cambiar. '

Agregar un contorno nuevo

Elegir agregar contorno nuevo en el mend efectos permite dar una nueva formaaun
objeto usando una combinacién de modos de edicién. Cuando se selecciona Agregar
contorno nuevo, Corel DRAW pondri un contorno nuevo en la parte superior del
existente, mientras mantiene la forma del objeto sin cambios. Después se puede vol-
ver al mend efectos y seleccionar un modo de edicién diferente.

/)
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Borrar contorno de un objeto

Seleccionando Borrar contorno se restaura la forma origi-
nal del objeto. Si se ha aplicado més de un contorno al ob-
jeto, Borrar contorno deshace cualquier nueva forma que
se haya dado desde que se haya aplicado el Wtimo contor-
no.

Borrar contorno no tiene efecto si se ha aplicado el coman-
do Perspectiva al objeto. La vinica forma de borrar el con-
torno es borrando la primera perspectiva. Para evitar
perder la perspectiva del objeto, dupliquelo antes de bo-
rrar la perspectiva. Esto permite usar el comando Copiar
perspectiva de, para copiar la perspectiva del duplicado al
original.

ABREVIATURA: El comando Borrar transformaciones
en el mend transformar devuelve el objeto seleccionado a

su forma original borrando todos los contornos y recua-
drosalavez. .

Copia un contorno de un objeto a otro

Seleccionando copiar contorno dese copia la forma de un objeto (fuente) a otro (desti-
no). El objeto destino no necesita tener un contorno para usar este comando. Cuan-
do se selecciona capiar contorno de, el cursor cambia a una flecha especial *Desde”,
mostrada aqui. Mueva la informacién de la flecha al lado del contorno del objeto
fuente y pulse. El objeto destino se redibuja con la misma forma que el objeto fuente.

Copiar contorno de no tiene efecto si se ha aplicado el comando Perspectivaal objeto
fuente. Ver Borrar contorno de un objeto mis arriba para més informacién sobre qué
hacer en esta situacién.
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Usar las teclas CTRL y MAYUS

Las teclas CTRLy MAYUS permiten dar nueva forma a los tados opuestos de un objeto,
- de modo que complementen o reflejen cada uno al otro. Sélo se puede usar las téeni-
cas siguientes con los tres primeros tipos de contorno.

®  mantener pulsada la tecla CTRL mientras se arrascra hace que el cirador

seleccionado y su opuesto se muevan en la misma direccidn.

Avaa w -

- Py />

. e’ /
; P -
K\ % k Arrastre
)

®  mantener pulsada la tecla MAYUSmientras se arrastra hace que el tirador
seleccionado y su opuesto sc alejan cada uno del otro.

amate T 7. ’
= )

-~ ®  mantener pulsadas las teclas CTRLy MAYUSmientras se arrastra hace que los cuatro
" extremos o esquinas se muevan en direcciones opuestas.

Arrastre

Ajustar texto a una forma
El modo edicién No lmitadoes ideal para adaptar texto a una forma. He aqui como se hace.

n Mover el texto sobre la forma.

v )

E Escalar el texto de modo que al menos dos extremos de su recuadro
sobreiluminando caiga sobre el contorno de la forma.

B Seleccionar Edicién de contorno y el modo edicién No limitado.
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n Mover los tiradores de modo que el texto encaje aproximadamcntc dentrodela
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