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EVALUACION DEL PERSONAL DOCENTE 

CURSO : COREL DRAW 
Del18 al22 Septiembre, 199s 

Conferencistas : 1) ING. VJCfOR CAAMAÑO R. 2) ING. MIRIAM OOlOA O. 

Marque con una 11X" , su respuesta. 

,, ·~-· 

1 2 !Excelentes 1 2 IBuenos 1 1 1 ~-1 '1k.egulares 

las preguntas de los alumnos las contestan con : 

1 1 1 2 !Mucha seguridad 1 1 2 !seguridad 1 1 ·u Inseguridad 

la clase se desarrolla en forma : 

1 1 
1 

2 IMuy interesante 1 2 llnteresante 1 1 2 !Aburrida 

El método de enseñanza del profesor conduce a un aprendizaje : 

1 1 1 2 !Excelente 1 1 1 2 !Bueno L-1;.....J.......:2:...JIRegular 

la organización y desarrollo del curso es : 

1 1 1 2 !Adecuada L1_1_._2 _,!Malo 

la calidad del material utilizado es : 

O Excelente 

Le agrado su estancia en la División de Educación Continua : 

os¡ DNo, Diga porque! 

Recomendaría el curso a otras personas : 

0No, Diga porque! 

Medio del cual se entero de este curso 

1 1 2 !Malos 

' ' 
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DESCRIPCION DE LA BARRA 
DE HERRAMIENTAS 

Como pan e necesaria en diseño tenemos a la mano alguna forma de seleccionar. trazar y cambiar las 
texturas de todo lo que estemos elaborando 

FUNCION DE LAS HERRAMIENTAS 

1. EL APUNTADOR. 

Nos sirve para seleccionar. rotar. o ddormar uno" '.u"'' obJetos. esto sin necesidad de utilizar los 
menus. 

2. DISTORS/ONADOR. 

Nos sirve para aplicar cienos efectos a los obJel'''" tnl'' 

,¡!' !! •·.. 1 Q; 1 J. LUPA. r,:::s:::. 
;{:;;,.' 'k} 

~--.. ,..:; ' . ' 
::-:;f:-;,"1; -~ ' . ~ 

Nos sirve para hacer acercamientos o alejamient<" J.i1< ,>bJetos 

1 
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i ~ 1 4. LAPIZ. 

:\os sil'\ e para u azar lineas verti.:ales. honzomales y diagonales as1 como tambien curvas. 

[g], 
5. RECTANGULOS. 

:"'os permite crear cuadros o rectángulos 

1 ol 6. CIRCULO$ O ELIPSES. 

Nos permite crear círculos o elipses 

7. TEXTO. 

:-los permite adicionar un texto a la hoja de trabaJO 

[]] 8. LINEA EXTERNA. 

Adiciona un tipo diferente de linea al contorno del objeto seleccionado 

1 ~·~ 9. RELLENO. 

:"'os permite r,e!!enar objetos y texto. esta herrauu~ma .:ontiene diferentes tipos de relleno 
•.s.-;· •• 

'·.,::·:-' .~-~. 
-~:. ,· 
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DIBUJANDO OBJETOS 

Para crear lineas existen dos formas: 

Primer Forma: 

Tome la herramienta del lápiz. 
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 lápiz. 
2 De un click en donde inicia su linea. 

- •":' . 
: "';( ·--~: 
i . _,-- -

_>¡ • -. ~ '' .. 

; 
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./--------------------------------

CREANDO CUADROS O RECTANGULOS 

Tome la herramienta de los rectángulos. 
---=..1 ~D.e un click sin soltar y trace su rectángulo en forma de diagonal 

~~lllllll'o: 

1 lno<<O 1 

¡':J 
·;""• .. :;. 

CREANDO CIRCULOS o ELIPSES 
; :\.}:~·' ." 

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

6 



ATRIBUTOS DE OBJETOS 

Dentro de los atributos de objetos tenemos tres panes ímponantes que forman un objeto. las cuales son 

Línea ex · ontorno ). 
2. Relleno (Pane centr 1 objeto¡ 
3 Manejadores de tamaño 

7 
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CAMBIO DE TIPOS DE LINEA 

Seleccione: la linc:a. cuadro o elipse a modificar 

' Tome la hc:rramiema de linea exrerna 

3 Seleccione: el ripo Je linea 

RELLENAR UN OBJETO 

Selc:ccione el cuadro. elipse u objero a modificar 
2 Tome la herramienta de relleno 

3 Seleccione el ripo de relleno 

Nora Las lineas no se pueden rellenar 

J 
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USO DEL DISTORSIONADOR CON LOS OBJETOS 

'1 •' 

' \ / '-----

Cuando usamos el distorsionador con los objeto. este produce cienos cambios los cuales se e.xplicaran 
enSUITI~~~--~-----

R CON LAS LINEAS 

l. Cree una linea o curva. 
2. Tome la herramienta del apuntador 

-·- j:' • 

3 Noiafa que a la linea o curva se le cambia el modo de presentar los manejadores 
4. D~'\1~ click e·n cualquiera de los manejadores sin soltar y llévelo a otra posicion 

Nota· La linea o curva se deforma con cada uno de los manejadores 

9 



./-----------------------------------------------------------------------

USO DEL DISTORSIONADOR CON LOS RECTANGULOS 

Cree un ..:uadrado o rectángulo· 
, Tome la herramienta del apuntador 

3 Coloque d indicador del mouse sobre cualquiera de los manejadores y de un click sin soltar 
~ Llevelo hacia arriba. izquierda. derecha o abajo 

~ \otará que al cuadrado o rectangulo se le redondean las esquinas 

USO DEL DISTORSIONADOR CON LOS CIRCULOS 

Cree un circulo o elipse 
2. Tome la herramienta del apuntador 
3. Coloque d indicador del mouse sobre el unico manejador del circulo 
.¡ Llévelo hacia cualquiera de sus cuatro puntos y notara que el circulo se transforma. 

:~· .. . 

""!~"':· -: -
•~")":'"'~ 

,;/;':t;!/:'. 
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ACERCAMIENTO Y ALEJAMIENTO DE OBJETOS 

..._,entro del Corel Draw tenemos tres formas de visualizar los objetos las cuales son 

1. ACERCAMIENTO. 
s en forma mas amplia. 

2. ALEJAMIENTO. 
Nos permite visualizar los objetos en fJ rma más pequeña. lo contrario del acercamiento 

J. HOJA COMPlETA TAMAÑO ACTUAL. 
Nos regresa al' modo actual. es decir al tamaño o vista de cuando imciamos. 

11 
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ROTACION Y ESTIRAMIENTO DE OBJETOS 

· Rotatc & Skcw 

Rotation Anille: 

Sk.ew lio•izonlally: 

.. St.ew :V.ellican,: 

1 0.0 

¡oo 
¡oo 

¡:¡ 
¡•1 •¡ 
¡;¡ 

deotee• 

deoreea 
". 
decizeee 

OK ll Cancel J 

~ 
(" L'no de los efectos que se le pueden dar a los ob¡e1os es la rotación de los mismos. A continuación se 

de rotar un objeto. 

Primer Forma. 

12 

1 Tome la herramienta del a tador 
2 De un click dentro del objeto en la l111ea que lo forma. 
3 Active el menu de T ransform 
4 Seleccione la opción de Rot te & S~e" 
5. lndiqÜe.el grado de rotación en Rotare .-\ngle 
6. Indique el grado de inclinación horiw111al en S~ew Horizontal 
7 Indique el grado de inclinacion ven1~al en d S~ew Venical 
8. La opción de Leave Original. mantiene el orig1nal sin electos. 

• 
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Segunda Forma. 

Tome la herramienta del apuntador 
2 De dos clicks dentro del objeto o en la linea que lo forma 
) Notará que los manejadores cambian de forma. 

--
4. De un click sin soltaren cualquiera de los manejadores de las esquinas y g1relo. en ese moment 

se rota el objeto 
5 De un click en cualquiera de los manejadores de arriba o abajo y llévelo hacia la izquierda 

derecha. en ese momento se inclina d obJeto en forma horizontal 
6. De un click en cualquiera de los maneJadores de la izquierda o derecha y llévelo hacia 1 

izquierda o derecha. en ese momento se inclina el objeto en forma horizontal.-
7 El circulo central del objeto indica el punJo de rotacion del objeto 

. ~-~ . 
,..~,~-

-=..- •• ~~- -..• , 

1 
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/----------------------------------------------------------------------~ 

ESTIRAR Y REFLEJAR OBJETOS 

Slrckh & Mirror 

Slrelch l:l.orizonlalt,: 

Slreleh ~erlicell¡o: 

s este tema se vera la forma de estirar y retleJar ''bJetos 

ESTIRAR 08 

1 Seleccione el objeto a moditi r 
2. Active el menú de transform. 
3 Seleccione la opción de Stret & \tirrnr 

H21z Miir01 l 
Vlt'l hliuoc · .1 

4 lndiqu,e ia cantidad en porcentaje que th~'"a c>tlrar el objeto en forma horizontal y vertical 
Si'retch Horizontally =Ancho (Wiutlll 
Strétch Vertical =Alto (Height) 

14 
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REFLEJAR OBJETOS 

Seleccione el objeto a modificar 
., Active el menu de Transform. 
J Seleccione la opcion de Stretch & \lirror 
4 Opnma el botón de Horz Mirror o Vert Mirror. dependiendo el tipo de retlejo que desee ver. 

ejemplo. 

BORRAR TRANSFORMACION 

Una vez que se le aplico a un objeto una rotación. una inclinación . un estiramiento y rellejo. éstas 
transformaciones pueden ser eliminadas de la siguiente manera: 

l. Seleccione el objeto que tenga las transformaciones. 
2. Active el menu de Transtonn. 
3 Seleccione la opcion de Clear Transtormation 

15 
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ADICION. BORRADO Y TIPO DE \lODO íMANE.IADOR) 

En este tema veremos la torma de agregar. borrar. unir y cambiar los tipos de nodos de los objetos 
l (Lineas)~--..._ ___ _ 

ADICION DE NODOS 

16 

1. Trace,una linea curva. 
2. Tome:la herramienta del distorsionador. 
3 Sele~Cicine la linea. 
4 De doble click sobre cualquier parte de la linea. 
~ Aparecerá una ventana de la cual uno de sus botones dice ADD. oprima ese botón 
6 Notará que se agrega un nodo a la linea. 



ARREGLO DE OBJETOS 

ORIGINAL ENVIAR AL FRENTE 

tro del Carel Draw, el arreglo de objetos se retiere a mandar uno o varios objetos al frente de todos. 
' a tras de todos. laque en orden inverso. enviar uno atrás o uno adelante. 

da de la siguiente manera: 

TRAER AL FRENTE 
·., ... 

:.r_r...: 
l. Seléccione el objeto. 
2 Active el menú de arrange. 
3 Seleccione la opción de To Front 

18 
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ENVIAR ATRAS 

Seleccione el objero 
1 Active el rnenu de Arrange 
3 Seleccione la opción de To Back 

ENVIAR UNO ADELANTE 

1. Seleccione el objeto 
2. Active el menú de Arrange. 
3 Seleccione la opción de Forward One. 

ENVIAR UNO A TRAS 

Seleccione el objeto. 
2. Active el menu de arrange. 
3 Seleccione la opción de Back One. 

EN ORDEN INVERSO 

l. Seleccione los objetos. 
2. Active el menú de Arrange. 
3. Seleccione la opción de Reverse Order 

- ~ 

·· ·. ~ t'"·· *o·.~ ·-··-:.- .. ~---• ·-~.-~·e- •--~ . ·• - ' .. ~'<:r:•· ,-·. '/-:..::.~~' .. 

; 

l 
) 
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/----------------------------------------------------------------~--

AGRVPACION DE OBJETOS 

Gruuo ot 2 ob¡ecrs un LJ•,¡oer 1 

• 
• 

rel Draw para evitarnos la selección de varios objetos para darle ciertos efectos o transformaciones. 
ag:m¡~c..o.ll.i·~et~o~s~e:_:sw hace que varios objetos pasen a ser uno solo 

l. Seleccione más de un objeto. 
1 Active el menú de arrange. 
3. Seleccione la opción de Group (A¡:rupar) 

DESAGRUPAR OBJETOS 

Seleccione un objeto anteriormente agrupado. 
2. Active el menú de Arrange. 
3 Seleccione la opción de Ungroup (/)e . .,¡:ru¡mr). 

20 
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ADICION DE TEXTO 

AltlsUc T ext 

f""""'"'"~- Q 
[lllllr. ---J-.---.. -.. -...,--:.:-;.; .-:S:i&w:---c:. [illl¡::2;:;4=:.o=;:::;:;! ¡i=.= ... =,=, ==iJ;:' 
r.-~~---~ 1 . ----·· 

. A••d••k • Leh 1.· Slr!L J No•.... , tj 
Arabt. O t.entar 1 • • 

Auctl 1 1 g::" 1 PRUEBA D~ 
<)11- ' 

~==~;::::=~ .<:· · .. TIIiailoT"'"T'"IonL 
lbo<i• .J j¡..,.,.c 1 J falo 1 1 Dlt t'j -c..,..-,• 

entro del paquete Corel Draw se puede manejar una gran variedad de tipos de letras. ya qu: es un 
. ~o: 

Para adicionar y ver la gama de s de letra proceda de la siguiente manera: 

l. Tome la herramienta de te~ de un click. · 
2. Dar un click en la parre de <1~

0

Joja donde se escribirá el texto. 
3 Capture el texto. 
4 Tome el apuntador y de un click 

MODIFICAR Y AGREGAR TEXTO AL ACTUAL 
--~~-

l. Seleccione el texto a modificar. 
2. Active el menú de Edit. 
3. Seleccione la opción de Edit Text 
Notara que aparece una ventana con el te)(IO antes escrito 

F ont: Tipo de letra 
Justitication Justiticacion (Aiineacián) 

Size Tamaño 
Style Estilo 

21 
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ESPACIO E~TRE CARACTERES. LINEAS. PARRAFOS 
Y PALABRAS 

Tcxt Spadng · · 

1 nler·,!;:haracter: \ID 1:1 % of Space 

1 nleo-:l!,!oicl: jtoo l:t ~ ' : 
~ of Space · ·· 

lnleo-Line: lt 00 l;j ~ ot Pt Size . 

lnler·faravraph: 1100 I;J % of Pt Sii:il 

i•"" a Oelault OK 11 Cancel· 

~1 Seleccione el texto. 
--..~c~t~iv::__e el menú de Edit. 

IOi'lil!'"lao-Gfll~· o~· n de E di t T ex t. 
4 De la ventana que apa oprima el boH1n de Spacing. 

22 

lnter Character· Entre Le 
Inter Word: Entre Palabras. 
lnter' Line: Entre Lineas. 
~~·ter Paragraph: Entre Párrafos 

.. -

l 
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MOVER EL TEXTO 

Seleccione el texto. 
, Active el menu de Edit. 
~. Seleccione la opción de M ove. 

ROTAR UN TEXTO 

l. Tomar el apuntador. 
2. Seleccione el t~xto 
3. Active el menu de Transform. 
4 Seleccione la opción de Rotate & Skew 

Rotation Angle·. Angulo de Rotacion 
Skew Horizontal. Distorción Horiwmal 
Skew Venically Distorción Veni.:al 

1 
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FORl\IATO DE CARACTER 

~ 
\, 

14 

Fonto: 
Aardvark 
Arab•a 
Aria! 

Bahamaa 
B ahamas:H eavy 
B ahamasLoght 
Banll 
Bangkok 
Bodnoff 
Brooklyn 
Casablanca 
CasperOpenFace 
CenturionOid 

Seleccione el texto. 
~ A.ctive el menú de Te~t 

Charadcr Anrihutcs 

Sip: ~~ \ pointo 

_itple: l Normal 

flacerM.nt lNormal 

jOfo Ofo -------------1 
Thit ~a TrueTl'!le font_ .-.-.> · 

• o~:. 1 1 c.ncet 1 

3 Seleccr ción de Character. 
Font Tipo de Le 
Size: Tamaño. 
Style: Estilo. 
PÍacemente. Posición . 
. ~·;~t- . . · ··.·, ;-• 

·"''"· ~:.. ·, : 

' . 



ATRIBUTOS DE CARACTER 

J,:walon 1 !:J 
1 24 0 ~~ 1 POinlS 1 ~ 

l. Seleccione el texto 
tive el menú de Text. 

3 Seleccion · · n de Text Roii-Up. 
l. Tipos de alineac 
2. Tipos de letra. 
3. Tamaños . 

. "~· Estilos. 
f Efectos . 

.. :' 6. Espaciamiento y creación de columnas. 
7. Aplicación de atributos. 

" ~r > i:::-~ 
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DESPLAZAMIENTO DE TEXTO 

26 

Tom~ la herrami~ma del distorsionador 

' Seleccione d texto 
3 Con ~1 distors1onador. seleccione los manejadores de cada palabra a moditkar 

4 Opnma el botan de Character Kenmng 
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ESPACIO DE CARACTER 

Dentro de lo que se conoc·e como el formato de texto ~n Corel Draw tenemos cuatro tipos de 
~spaciado diferente. los cual~:; ;.e u~scriben a conunuacion 

ESPACIO ENTRE LETRAS (CARACTERES) 

l. Tom~ la herrami~ma del dis10rsionador 
2. Seleccione el texto 
3. Notara que al te.xto le aparecen 2 indicadores. 
4 Coloque d indicador del mouse encima dei indicador que apunta hacia la derecha. 
5. De un click sin soltar y llévelo hacia la derecha. 

ESPACIO ENTRE PALABRAS 

1 Tome la herramienta del distorsionador 
2. Seleccione el texto 
3 Notará 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. 

5 De un click sin soltar y llévelo hacia la derecha. 

, .. 
. ' 

) 
27 
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ESPACIO ENTRE LINEAS 

Tome la herramienta del diswrsionador 
' Selecc1one el texto 
_, 'iotaril que al texto le aparecen 2 indicadores 
-1 Coloque elmd1cador delmouse encima del indicador del te . .xto que apunta hacia abajo 
~ De un click s1n soltar v llévelo hacia abajo 

ESPACIO ENTRE PARRAFOS 

28 

Tome la herramienta del distorsionador 
' Seleccione el texto 
3 Notará que al texto le aparecen 2 indicadores 
-1 Coloque el indicador delmouse encima del indicador del texto que apunta hacia abajo y oprima 

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

_":i. 
·_·, . : :·~-: :-

-~ 
1 

1 
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ADAPTAR TEXTO A UN OBJETO 

Dentro del C'orel Draw se puede colocar un texto alrededor o adaptar a un ob_ieto tales como circulas. 
iUlC~.-+tf~&a.s._sc~o~m~o~s~e- muestra en la imagen 

1. Cree un objeto. 
2. Capture el texto. 
J. Seléccione los dos objetos. 
4. Active el menú de Text. 
S. Seleccione la opción de Fit Text To Path. 

29 



CONVERTIR TEXTO A CURVA 

30 

Cree una linea cur. a 
2 e apture el texto 
3 Seleccione los dos objetos. 
-1 Active el menú de Arrage 
' Seleccione la opción de Convert Text to Curves. 
ú '<otara que el texto tonna la figura de la linea 

···-



EFECTOS 

. 1 

t .. 

~ 
('Dentro de Carel Draw podemos agregar a los objetos. diferentes tipos de efectos. deformaciones. etc 

odemos borrar los efectos y copiarlos a otros objetos. 
Una vez creados o a un objeto se le puede agregar tambien una perspectiva (forma diferent 

de vista). 

Para conocer los efectos proceda de la siguiente manera 
) 

- - .. 
:<: ; 

JI 



Efecto Recto 

' o 

l. Cree un objeto. 
1 Seleccione el objeto a modificar. 
3 Act1ve · Etects 
4. Seleccione la opcio dit Envelope 
5 Seleccione el primer icono la derecha 

Este primer efecto lo hace recto. 

' ' 
o 

~ .. 



Efecto Angulado 

Cree un objeto. 
2. Seleccione el objeto a modificar 
3. Active el menú Efects 
4. Seleccione la opción de Edit Envelope 
5. Seleccione el segundo icono de la derecha 

-.. ..,..,.... ,.....,,..,~D:~.c: .. ~ ./ :, ~~;')·'·7h~ 

! 

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

Efecto Corte Curvo 

l. Cree un objeto. 
2. Seleccione el objeto a modificar 
3. Active el menú Efects 
4. Seleccione la opción de Edit Envelope 
5. Seleccione el segundo icono de la dere.;h,¡ 

Este efecto lo hace curvo a las cuatro esquina> del ,,bJeto. ejemplo 

Efecto en Distorción 

l. Cree un objeto. 
2. Seleccione el objeto a modificar 
3. Active el menú Etects 
4. Seleccione la opción de Edit Envelope 
5 . s,~t:cione el cuarto icono de la de re e 11.1 (?=\ 

r,~~ ~ 
Este e(eéio deforma por completo el ObJel<' de· ,o(.IÍ¡tllera de los puntos del m1smo. eJemplo 

-~~\···' 

) 
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AD/CION DE NUEVOS EFECTOS 

Cree un objeto 
., Seleccione ~1 objeto a moditicar 
3 Active el menú Efects 
.¡ Seleccione la opción de .-\dd :"ew Envelope 

Con esta opc1on ;e puede adicionar a un objeto. un efecto mas de los cuatro anteriores. ejemplo 

BORRADO DE EFECTOS 

Seleccione el objeto 
., Active el menú de Etle.:ts 
3 Seleccione la opcion de Clear Envelope 
\rotara que se borran los etectos hechos .:on anterioridad al objeto seleccionados 

COPIAR EFECTO A OTRO OBJETO. 

34 

Seleccione el objeto que no tiene etecto 
2. Active el menú de Etlects. 
3 Seleccione la opción de Copy Envelope From 
4 Aparecerá una !lecha con la palabra From dentro de ella. la cual debera colocar en el contorno 

del objeto (sobre la linea) 
~ De un click 
6. El primer objeto seleccionados aparecer J . .:on el que tenia el efecto 

-J., 

-~ 
-J~'i--'! ~·:· .r-, • 



PERSPECTIVAS 

Una perspectiva es una forma diferente de visualizar las cosas 

Para darle a un objeto vista diferente. proc~sad de la siguiente manera 

Perspectivas 

1" Seleccione el objeto 
2 Active el menú de Etfects" 
3 Seleccione la opción de Edit Perspective 
4. Tome uno de los cuatro puntos del objeto y arrástrelo 

Adicionar una nueva Perspectiva 

1" Seleccione el objeto" 
2" Active el men(t de Etlects 
3 Seleccione la opción de Add New Perspective" 
•t Tome uno de los cuatro puntos del objeto y arrilstrelo 

Copiar Perspectiva 

l. Seleccione el objeto nuevo (Sin perspectiva). 
2" Active el menú de Effects" 
3" Seleccione la opción de Copy Perspective From. " 
4" Notará que aparece una !lecha con la palabra From dentro de ella. 

"""'"·"-"''""~·,"/'<·;."'··:,"A 
'<.1 

1 

5. Colóque esa !lecha dentro del objeto que tiene la perspectiva y de un click 

Borrar Perspectiva 

1" Seleccione el objeto con perspectiva. 
2 Active el menú de Etfects. 
3 Seleccione la opción de Clear Perspective" 

1 
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/------------------------------------------------------------------------

EFECTO DE DESDOBLAI\HENTO 

~ 
(,El efecto de desdoblamiento es crear dos objetos iguales o diferentes. de los cuales uno es origen y otro 

¡ des11 . resultado obtendremos el seguimiento del origen al destino. 

Cree dos objetos iguales o d1 erentes 
2. SeleccioneJos dos objetos. 
3. Acti~e'el menú de Effects. 
4. Sel¡;fcione la opción de Blend Roii-Up 
5. Opriili'ii:'el botón de Apply. 
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EFECTO DIMENSIONAL 

l. Seleccione el objeto (único). 
2. Acu ú de Etlects. 
3. Seleccione la opc10 xtrud Roii-Up. 
4. Opnma el botón de Apply . 

... -
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,,----------------------------

ROTACION DE C:\' EFECTO DIMENSIONAL 

)8 

l. Seleccione el objeto. 
2 Act1v · de Effects. 
3 Seleccione la opc1o xtrud Roii-Up 
-l Oprima el segundo botón a izquierda 
S Elija el angulo de rotación con as diferentes tlechas 

. 6 Oprinia.el botón de Apply. 



ANGULO RELLENO DIMENSIONAL 
' 

".: :' 

~;;;....t fnter.sity .. ··. · 1 1 00 1 . 

Seleccione el objew. 
~!"'Ac'~~..m¡~nú de Etlects. 

Extrud Roll-t.;p. ' J. 

-!.Oprima el tercer icono de erecha. 
5. Seleccione el ángulo del rellen 
6. Oprima el botón de Apply. 
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TIPO Y COLOR DE RELLENO DIMENSIONAL 

<:;¡. So&dFill · , .. ·· 
. ,---,-,. 

' ¡__:_a:' ':' 

0 S hade -
. From · c:::J• . 
. To IJiiij .· 

)d 
~Sdeccione el objeto 

_ . · · el menu de Etlects. 

40 

3. Seleccione a de Extrud Roii-Up. 
4. Oprima el cuan o icono derecha. 
~ Seleccione el tipo y los color de relleno. 
6 Oprima el botón de Apply 

• 

, 

• ' 1 

i 
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Dibujar objetos en la página 

Este capítulo muestra la forma de preparar la página, dibujar en los modos Mano al
zada y Bézier, dibujar rectángulos y cuadrados así como dibujar elipses, círculos, ar
cos y sectores circulares. 

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

(! ................... Para dibujar líneas y curvas en modo a mano alzada 

'·································Para dibujar líneas y curvas en modo Bézier 

O .......................................... Para dibujar rectángulos y cuadrados 

O ...... ... .. .. .......... ..... ... ............... .... Para dibujar elipses y círculos 

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 menú y 
las herramientas ~ y ~ para cambiar los atributos. 

Elija las herramientas ~ o !. 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 rápidamen
te la herramienta ~ para seleccionar o transformar otro objeto pulsando una vez la 
barra espaciadora. Normalmente, tendría que mover el cursor sobre la caja de herra
mientas para activar la herramienta ~ , volver a la página y seleccionar el nuevo obje
to. Si pulsa la barra espaciadora mientras está usando la herramienta ~ , se activa la 
última herramienta que empleó. Esto permite dibujar objetos, volver a colocarlos o 
transformarlos rápidamente y, a continuación dibujar más 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 más de un objeto, se deseleccionan pulsando la barra espaciadora o cambiando 
de herramienta de dibujo. (Esto no es aplicable a b herramienta de Texto, k.. 
Pulsando la barra espaciadora mientras se introduce un texto se genera un carácter 
de espacio. Sin embargo sí es aplicable a la herramienta ti del menú lateral Texto.) 

Cómo preparar la página 
Para preparar la página, seleccione Preparar página en el menú ARCHIVO. Aparece 
la ventana de diálogo Preparar página: 

Preparar página cambia el tamaño y la orientación de la misma. Afecta a la posición 
de las cantoneras y a las dimensiones del límite de la página que se muestra en pantalla. 
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Elija un tamaño prefijado o fije 
dimensiones personalizadas uti
lizando Personalizado y ajustan
do los valores Horizontal y 
Vertical de la parte inferior de la 
ventana de diálogo. Si elige di
mensiones menores que el ta
maño de papel en que se está 
imprimiendo y ha activado la 
opción cantoneras y cruces de re
gistro, éscas se verán impresas en 
la página. 

Seleccione Personaliu1do para 

Ptepauu página 

• 
''' " "~' " ' ' '<.- ' ' .·.·· ....•. ··.l.:,;:,.;.;.¡j~~, 

cambiar las unidades de las dimensiones de página. Si pulsa sobre la palabra de uni
dades (por ejemplo., sobre la palabra "pulgadas"), aparece un menú desplegable. 
Puede elegir pulgadas, milímetros, picas y puntos. El valor mostrado se convertirá de 
forma automática reflejando las unidades nuevas. 

Cómo crear diapositivas 
Si usa CorelDRAW para crear diapositivas, seleccione la opción DiapositivtZI. 

Cómo determinar el color del papel 
Colordelpapelpermire colorear la Simulación editable y la Simulación a pantalla 
completa para que coincida con el 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 marco de página, que se describe a continuación. 

Cuando se pulsa sobre Color del Papel, aparece una ventana de diálogo de selección 
de color. Elija un color de las paletas de cuatricomía, directo o créelo personalmente 
con uno de los modelos de color de cuatricomía. Consulte la sección Cómo contor
near objetos para obtener más información sobre cómo usar las ventanas de diálogo 
de selección de color. 

El color del papel seleccionado sólo aparecerá en Simulación editable y en Simula
ción a pantalla completa. 

Agregar marco de página 
Use el comando Agregar marco de página para crear un marco imprimible o un color 
de fondo para el dibujo. Cuando se pulsa sobre Agregar marco de página, el programa 
dibuja un rectángulo del mismo tamaño que la página y lo coloca detrás de todos los 
objetos en la pantalla. Se asignan al rectángulo los atributos de dibujo de líneas y re
lleno por defecto, que se pueden cambiar posteriormente para crear el marco o el co
lor de fondo deseados. 

Para borrar el marco, selccciónelo con la herramienta ~ y pulse BORRAR. 
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Para cambiar el color, tamaño, o filete del maceo, no es aconsejable modificar directa
mente el marco, especialmente end caso de las diapositivas. En su lugar, borre el 
maceo y añada uno nuevo. 

ABREVIATURA: Pulsando dos veces en cualquier parte del borde de la página en 
la ventana de edición, se mosuará la ventana de diálogo Prrpnmr página. 

Elegir un modo de dibujo 
La herramienta º se usa para dibujar líneas y curvas y formas que 

combinari trayecros de curvas y líneas. Cuando se pulsa sobre la he
rramienta º , aparece un mensaje en la Línea de escado indicando cuál 
de los dos modos de dibujo- Bézier o Mano alzada- escl selecciona
do acrualmente. Si manüene pulsado el botón del ratón cuando pulse 
sobre la herramienra º , aparece un menú lateral con un icono para 
cada uno de los dos modos de dibujo. Cuando esté dibujando formas irregulares con 
líneas y ángulos perfeccamente recros podrá empleac cualquier modo. Pero cuando 
dibuje curvas, la elección del modo de dibujo dependerá de la precisión que se nece
site, aunque emplee las mismas herramientas y técnicas para editac, transformar o 
agregar fileces a los trayecms que cree. 

Cuando se usa el modo Mano alzada se dibuja 
arrastrando el cursor de la misma forma que se 
mueve un lápiz sobre el papel. El programa si
gue el desplazamiento del cursor a través de la 
pantalla y coloca nodos en diversos puntos a lo 
largo del uayecto que dibuja. Como es difícil 
controlar el ratón con precisión, quizás obser
ve que las curvas resultan bastante irregulares. 
Por esta razón, el modo Mano alzada es mejor 
para hacer bocems rápidos donde la precisión no 
es imprescindible. 

El Modo Bézier, por otra parte, es un mémdo 
de dibujo que conecta los puntos. Debe especi
ficac los nodos inicial y final de cada curva, y 
CoreiDRAW los conectará después. El hecho 
de que se controle la posición de los nodos 
hace f.icil dibujac curvas uniformes. Debe em
plearse este modo si quiere dibujac con preci
sión. 

Para dibujar ·M modo 
Mano alzado, solomente 

pulse y a"astre 

+ 
Paro chbujor en modo 

&!zier, pulse paro 
drlenn.-.or los nodos 

ABREVIATURA: Pulsando F5 se activa la herramienta º . 

Cuando wehe el bolón del 
rolón, aparecerdn nodo$ a 

lo lar¡o del Uay«tD que dJ.. 
bu¡6 

Core/DRA W con«tD lo! no
des ptlra formar un 

Oaye<ID 
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Dibujar en modo Mano alzada 

Seleccionar la Herramienta de dibujo a mano alzada 
Si se muestra la herramienta· 'sólo tiene que pulsar sobre ella para seleccionar el 
modo de dibujo a Mano alzada. Si se visualiza la herramienta 1! , pulse sobre ella y 
mantenga pulsado el botón del ratón. Seleccione· ' en el menú despegable. 

Dibujar líneas rectas 
D Pulse sobre sobre la herramienta 1! , que se utiliza para dibujar líneas curvas y 

rectas. El cursor aparecerá como -:- . 

D Sitúe el cursor en el punto en el que desee que comience la línea y pulse una vez. 

O Mueva el cursor hacia la posición del otro extremo. Aparecerá una línea 
uelásrica'', que sigue a1 cursor. 

IJ Cuando la línea tenga la orientación y la longitud deseadas, pulse para fijar la 
línea en la posición. 

lJ Si quiere dibujar una segunda línea recta conectada con la primera, continúe con 
la herramienta 1! , y pulse de nuevo sobre el extremo del último segmento. No se 
preocupe si se encuentra un poco separado del punto anterior. CoreiDRAW 
entenderá que, si pulsa para comenzar otra línea a una distancia de hasta a 5 
pixels desde donde pulsó por última vez para finalizar una línea, quiere unir la 
nueva línea a la última. Para ajustar esta sensibilidad en distancia, debe usar la 
opción Unión automática, que se encuentra en la sección Curvas de la ventana 
de diálogo Preferencias . (Consulte la sección Personalizar CoreiDRAW para 
más información.) 

IJ Mueva el cursor para dibujar el segundo segmento. Pulse una vez cuando haya 
situado correctamente el 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 el final. 

pulse 

~~-
1 

pulse 

pulse 
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pulse 

Dibujar líneas o polígonos de segmentos múltiples 
Para dibujar una lfnea o un polígono de segmentos múltiples, siga la técnica que se 
acaba de describir. Después, pulse dos veces para finalizar cada línea y empezar la si
guiente. Recuerde que debe pülsar una sola vez, no dos, cuando termine Je dibujar 
el último segmento. 

puke dos veces pulse dos veces 

pulse dos veces pulse dos veces 

Limitar el ángulo de una Línea 

puhe dos veces 

pulse dos veces 
pulse 

-'-1 

Si mantiene pulsada la tecla Control (CTRL) mientras dibuja una línea recta, la limi
tará a horizontal, vertical o a un ángulo múltiplo de 15°. Puede cambiar este ángulo 
mediante el comando Curoasde la ventana de diálogo Preftrencias. (Consulte "Esta
blecer preferencias" en la sección Personalizar CoreiDRAW para más información). 
La tecla Control no tiene efecto cuando se dibujan curvas. Sólo es efectivo cuando se 
mantiene pulsada dicha tecla. Suelte el botón del ratón ames de soltar la tecla CTRL 
para asegurarse de que el resultado final es correcto. 

Dibujar curvas 
CoreiDRAW 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 botón del ratón, CoreiDRAW calcula las curvas Bézier 
necesarias para crear la figura. 

L; cualidad más importante de las curvas Bézier es que parecen uniformes, inde
pendientemente de la resolución del dispositivo de salida. Incluso después de estirar
las y escalarlas, las curvas conservan su suavidad. 

Para dibujar una Curva 
g Pulse sobre sobre la herramienta (! (Si visualiza la herramienta· 1, pulse sobre 

ella y manténgala pulsada, y a continuación, seleccione (! en el menú 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 rrayecro deseado. 
Puede arreglarlo rápidamente usando la herramienta 1. , como se describe en la 
sección Dar forma a objetos" . 
Para volver atrás, borre parte del trayecto que haya dibujado manteniendo 
pulsada la tecla MAYúSCUlAS mientras sigue arrastrando y vuelva a trazar la 
porción del trayecto que quiere borrar. Cuando suelte la tecla MAYúSCUlAS, 

volverá a dibujar la curva. 

Cuando llegue al final de la curva, suelte el botón del ratón. CoreiDRAW 
calculará la ecuación matemática que describe la curva que ha dibujado y volverá 
a dibujarla. 
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1!1 Si desea dibujar una segunda curva cónectada con la primera, continúe con la 
herramienta 1! , y empi= a arrastrar desde el extremo del último segmento. Puede 
estar dentro de una distancia de 5 pixels del extremo del otro segmento para que 
Core!DRAW los una de forma automática Para ajustar esta sensibilidad en pixels, use 

la opción Unión automática, que encontrará en la sección Curoarde la ventana de 
diálogo Pnfomciarcn el menú ESPECIAL. 

arrostre 

~- ~-
contmú~ arrostrando 

Consejo: Espere hasta que CorelDRAW haya dibujado la curva antes de dibujar 
otra línea, de modo que pueda ver lo que está haciendo. Incluso las curvas más com
plejas sólo deben tardar unos pocos segundos en dibujarse. 

~-
IM YúSCUlAS y commú~ 
arrastrando paro borrar • • 

1!1 

• • 

Usar Unión automática. 
Ya se ha visto cómo la Unión automática permite dibujar curvas compuestas de va
rios segmentos. Además, esta potente característica 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 
existente. Para que funcione la Unión automática, debe seleccionar primero la 
curva/recta existente con la herramienta ~ y, a continuación, la herramienta 1! 
para dibujar el segmento agregado. 
Crear zonas cerradas empezando y terminando la curva en el mismo punto. Esto 
último es importante ya que una curva debe ser un trayecto cerrado para poder 
rellenarse con un color o patrón. 

Dibujar en Modo Bézier 
El Modo Bézier es una de las dos formas en las que se pueden dibujar curvas y rectas. 
Con este modo, distinto del Modo mano alzada descrito anteriormente, puede con
trolar dónde 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 Línea de Estado cuando se pulsa y se man
tiene pulsada la herramienta 1! y se selecciona el icono· 'del menú lateral. 

ABREVIATURA: Pulsando F5 se activa la herramienta · '· 

Dibujar líneas rectas 
IJ Pulse sobre la herramienta· l. El cursor cambia a 
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EJ Sitúe el cursor en el punto donde quiera empezar la línea y pulse una vez. No 
mueva el ratón al pulsar o empezará a dibujar una curva en vez de una línea 
recra. 

D Mueva el cursor al lugar donde quiera terminar la línea, y 
pulse una vez. Se dibujará un segmento de línea sencillo entre 
los dos puntos. 

IJ Siga moviendo el cursor y pulsando para crear tantos 
segmentos de línea conectados como necesite. Si comete una 
equivocación, emplee el comando Deshacer en el menú 
EDICION para borrar el último segmento. Para dibujar una 
figura cerrada, pulse en la parte superior del primer nodo. Para 
dibujar un segmento de línea no conectado con el anterior, 
pulse la barra espaciadora dos veces ames de definir el punto de 
!niCIO. 

Dibujar curvas 

pulst! 

+ 

puh< 

--~+ 

_;\__ 
'~ / 

j·~ 
Cant~nUt! mov1endo e! cur· 
sor y pulsando pata crear 

la forma 

. 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 dirección y la 
forma de la curVa. Lo ideal es crear curvas usando el menor número de nodos posi· 
ble. Después, puede usar la herramienta ;'. para agregar más nodos si al mover los 
puntos de control existentes y los nodos no se obtiene la figura deseada. Las tres re
glas básicas para determinar cuántos nodos se deben usar son: 

• 

• 

Para curvas que fluyen en una sola dirección, se 
necesita un nodo cada 120 grados 
aproximadamente . 
Para curvas que cambian de dirección suavemente, 
se necesita un nodo en cada dos "puntos de 
inflexión". Un punto de 
inflexión es un punto en 
el que cambia la dirección 

puntos de inflexión 

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

Para dibujar curvas 
IJ Sitúe el cursor donde quiera empezar la curva. 

• 

1zo· 1zo· 

IZO' 

EJ Pulse y mantenga pulsado el botón del ratón. Aparece un nodo indicando el 
punto inicial de la curva. 

D Arrastre en la dirección en que quiera dibujar la curva. A medida que arrastra, los 
dos puntos de conrrol se 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 ángulo de los puntos de control determina la pendiente de la 
curva. 
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IJ Cuando los puntos de control estén en la posición deseada, suelte el botón del 
ratón. Manteniendo pulsada la teda CfRL al situar los puntos de control, les 
.fuerza a moverse en incrementos de 15'. Para cambiar este ángulo, use el botón 
Curvar de la ventana de diálogo Preferenciar. Ver "Establecer Preferencias" en la 
sección Personalizar CoreiDRAW, para más información. 

11 Mueva el cursor al punto donde quiera terminar el segmento de curva, y 
después, pulse y mantenga pulsado el botón del ratón. Se coloca un segundo 
nodo conectado con el primero. 

puls~ .+ / .' 
amrstre pun!os 

di!! control 

pulse 

Arrastre a su posición los puntos de control que determinarán la altura y la 
pendiente del siguiente segmento de curva. Si quiere dibujar una curva sin 
cambio de dirección (por ejemplo, una curva con una sola protuberancia) 
arrastre el nodo final en la dirección en que fluye la curva. Arrastrando en la 
dirección opuesta, se crea una curva con un cambio de dirección suave (por 
ejemplo, una curva con dos protuberancias). 

Suelte el botón del ratón. Se volverá a dibujar un segmento de curva entre los dos 
puntos. 

arrastre 

~·, . . ~. . ~· •·. 
'"""" 

Repita los pasos 5 a 7 tantas veces como desee. Para dibujar una figura cerrada, 
pulse sobre la parte superior del primer nodo y arrástrelo. 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 Rectángulos y Cuadrados 

Para dibujar un rectángulo 
D Pulsee sobre la herramienta r y quedará sobreiluminada. El 

b. 1 
cursor cam 1a a -~- . 

IJ Mueva el cursor al área de dibujo y al punto en que quiera 
colocar una esquina. 

O Pulse el botón del ratón y arrastre el cursor en cualquier 
dirección. Podrá ver una forma rectangular, con una esquina 
fija en el lugar en el que empezó a arrastrar y el otro siguiendo 
los desplazamientos del cursor. Siga arrastrando hasm que el 
rectángulo tenga el tamaño deseado. D_ 

IJ Suelte el botón del ratón para comple!ar la acción. 

Manteniendo pulsada la tecla de Mayúsculas se dibuja el rectángulo desde el 
centro hacia afuera. 

Para dibujar un cuadrado 
Si mantiene pulsada la tecla Control (CTRL) mientras dibuja el rectángulo, lo con
vertirá en un cuadrado. Limitar sólo es efectivo cuando se mantiene pulsada la tecla 
CTRL. Suelte el botón del ratón antes de soltar la tecla CTRL. 

1 

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

Dibujar elipses, círculos y arcos 

Para dibujar una elipse 
111 Seleccione la herramienta O 

. b" 1 cursor cam 1a a -~- . 

de la caja de herramientas. El 

Una elipse se añade exactamente igual que un rectángulo. De 
hecho, la elipse que se dibuja se inscribe dentro de un 
rectángulo imaginario que se define. Señale dónde quiere que 
esté una esquina del rectángulo que va a definir. Pulse y mantenga pulsado el 
botón del ratón. A medida que arrastra, aparecerá una elipse. Se 
puede cambiar la forma arrastrando en distintas direcciones. 

D Cuando esté satisfecho con la forma de la elipse, suelte el botón 
de ratón. 

IJ Si mantiene pulsada la tecla Mayús,la elipse se dibuja desde el 
centro hacia fuera. 
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Dibujar círculos 
Si mantiene pulsada la tecla Control (crRl) al mismo tiempo que dibuja la elipse se 
fuerza a que sea un círculo. Control sólo es efectivo cuando se mantiene pulsada la te
cla CfRL Suelte el botón del ratón ames de soltar la tecla crRL 

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

ABREVIATURA: Pulsando F7 se activa la herramienta O 

!O 
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Seleccionar y deseleccionar objetos 

Seleccionar objetos 
En Core!DRAW se seleccionan y manipulan los objecos usando la herramienta Jt. 
Una vez seleccionado un objeco, se usan los comandos de los menús o de la caja de 
herramientas para cambiar su aspecco o posición. 

También se usa la herramienta Jt. para mover, estirar, escalar, rorar e inclinar los obje
tos seleccionados. Es ras transformaciones serraran en la secciÓn "Transformar Obje
tos". 

Seleccionar un objeto 
Para seleccionar un objeto que tiene un relleno 
cuando se está trabajando en Simulación, pulse 
sobre cualquier punto de su filete o en el interior. 
Si no ciene relleno, debe pulsar sobre el filete. 

Para seleccionar un objeco cuando se era baja en 
visión de dibujo de líneas, pulse sobre su filete. 

Una vez seleccionado un objeco, se le pueden 
aplicar comandos y transformaciones como esti
rar y escalar. 

Pulsar sobre un objeto ya seleccionado 
Si pulsa sobre un objeco ya seleccionado, introdu
ce un segundo modo, que permite rorar e incli
nar el objeto usando el recuadro sobreiluminado. 
El recuadro sobreiluminado cambia de bloques a 
flechas. 

Si pulsa después sobre el filete del objeto se cam
bia en ere los modos estirar/escalar y rorar/inclinar. 

Deseleccionar todos los objetos 

Pulse sobre ~ comomo del objeto paro 1tlecaonor 

• 
• 
• 

• 

• 
Recuadro sobrellumlnodo 
estóndar (estiTOr y escalar) 

• 
• 
• 

R«uadro sobrttlumlnodo rotar y escalar 

Si ha seleccionado uno o varios objecos y quiere deseleccionarlos, simplemente pulse 
en cualquier lugar que no sea un filete ni recua-
dro/marcador sobreiluminado. En ocros térmi-
nos, pulse sobre cualquier espacio en blanco, o 
pulse simplemente la ceda ESC. El recuadro so-
breiluminado desaparecerá, indicando que no 
hay ob jecos seleccionados. 

1 

Pulse sobre cualqu~er espocio blanco pGro desdecoo
nor lodoS los objetos 
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Deseleccionar múltiples objetos 
Para sc;leccionar varios objetos, use la herramienta lt y mantenga pulsada la tecla 
MAYUS. Aparecerá un único recuadro sobreiluminado incluyendo todos los objetos 
y se mostrarán los nodos de los objetos seleccionados. A continuación, le mostramos 
una secuencia de selección de múltiples objetos. 

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

Una vez seleccionados varios objetos, se les pueden aplicar comandos como si se tra
tase de un único objeto. Por ejemplo, si pulsa sin presionar la tecla MAYúS en uno 
de los múltiples objetos seleccionados, entrará en el modo rotar/inclinar. 

No hay obJetoS seiKaonados Un objeto seleccionado 

¡ L_ ---¿:!)" 
• • 

Dos objetos sele<oonodos Tres obJ'elOS selecaonodos 

Seleccionar múltiples objetos 
Una forma rápida de seleccionar uno o más objetos es seleccionarlos con una mar
quesina. 

Usando la herramienta lt , se puede arrastrar un recuadro de puntos en rectángulo 
de modo que incluya completamente los objetos que quiere seleccionar. Al soltar el 
botón del ratón, los objetos quedarán seleccionados. Debe empezar a arrastrar sobre 
un espacio en blanco. 

Se puede usar varias veces seleccionar/deseleccionar (tecla MAYúS más lt) para 
cambiar el complemento de los objetos seleccionados. 

Incluso se puede usar la selección de marquesina junto con la. tecla MAYúS. Sin em
bargo, un objeto ya seleccionado que quede incluido dentro la marquesina se deselec
cionará. 

¿-r--· 
~-

11--
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Seleccionar objetos siguiente y superpuesto 
Para ayudarle a seleccionar objetos, pulsando la teda TABcuando está activada la he
rramienta ~ se selecciona el siguiente objeto en el gráfico creado. Pulsando las recias 
MAYÜSy TABa la vez, se selecciona el objeto creado anteriormente. Pulsando repetida
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 
Línea de estado. 

A veces se rienen dos objetos idénticos superpuestos, 
como en el caso del círculo mostrado aquí. Realmente 
son dos círculos, uno sobre otro, que tienen diferente 
grosor y color de filete. Como están superpuestos, no 
existe un único punto disponible para la selección. En 
estos casos, compruebe en la Ventana de simulación o 
la Línea de estado si el objeto seleccionado es el desea
do. Si no, desplácese por rodas los objetos pulsando la 
tecla TAB, hasta que quede seleccionado el que quiere. 

En el modo de edición de dibujo de líneas, los objetos superpuestos aparecerían 
como uno solo. En simulación editable aparecerían como uno o dos, dependiendo 
del orden del dibujo. Si el objeto con el filete más fino está debajo, quedaría oculto. 
Si está encima, se distinguiría con facilidad. 

Abreviatura para activar temporalmente la herramienta ~ 
Es posible activar temporalmente la herramienta ~ cuando se usa cualquiera de las 
cuatro 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 carácter de espacio.) Si pulsa la barra de espaciado de nuevo 
mientras está usando la herramienta ~ , se activa la última herramienta que se estaba 
usando. Esta característica permite dibujar objetos, recolocarlos o transformarlos rá
pidamente y después dibujar objetos adicionales del mismo tipo sin tener que llevar 
el cursor a la caja de herramientas. 

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

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

Si se selecciona un grupo de objetos con la herramienta ~ , la Línea de estado indica 
que se ha seleccionado un grupo y el número de objetos que contiene. Si se seleccio
na más de un objeto o grupo con la herramienta ~ , la Línea de estado indica el nú
mero de objetos seleccionado. En este caso, cada grupo cuenta como un único 

objeto. 

13 
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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 selección de cual
quier miembro del grupo resulta la selección del grupo entero. Aparece un único re
cuadro sobreiluminado rodeando el grupo entero y la Línea de estado indica que se 
ha seleccionado un grupo. (Los grupos de objeros se describen más adelante, en la 
secció':' Organizar Objeros). 

Deshacer o rehacer un comando 
La selección de Deshacer en el menú EDICIÓN devuelve el gráfico al estado en que 
se encontraba antes de que se llevara a cabo la última operación. Inmediatamente 
después de seleccionar Deshacer, el comando Rehacer del menú EDICIÓN se hace 
disponible, permitiendo devolver el gráfico al estado en que estaba antes de usar 
Deshacer. 

1 
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Ver Objetos 

CorelDRAW proporciona varias opciones para ver objecos en las vemanas de edi
ción y simulación. Se pueden ver objecos en ramaño real o en camaños reducido o 
ampliado. Puede cambiar el camaño de la visualización usando la herramiema O. 
Cuando pulsa sobre ella, aparece el siguieme menú lacera!: 

Los menús lacerales de la caja de herramiemas funcionan igual que los menús desple
gables de la barra superior de menús. Para seleccionar una opción, siga arrascrando 
hasca que se sobreilumine y suelce el bocón del racón, o simplemente, pulse sobre la 
opción deseada. 

Ver todos los objetos de un dibujo 
A veces, los dibujos comienen objecos que salen del campo de visión de la vemana de 
edición, haciéndolos aparecer coreados. Para ver codos los objecos de un dibujo, pul
se sobre Q y seleccione ';¡!¡ en el menú lacera!. Así se cambia el ca maño de la visua
lización accual para adaprar codo el gráfico a la vemana visualizable. Esca es una 
forma rápida para ver codo lo que se ha dibujado, 

ABREVIATURA: Pulsando F4 se selecciona la opción ';¡!¡ , 

Ver Objetos en la página imprimible 
Seleccionando O en el menú lacera! Q. se cambia el camaño accual de visualiza
ción para moscrar la página imprimible encera. 

ABREVIATURA: Pulsando MAYÚSt-F4 se selecciona la opción O . 

Ver Objetos en tamaño real 
Seleccionando se cambia el tamaño de visualización actual, de modo que 
una pulgada en la pamalla corresponde aproximadamente a una pulgada 
cuando se imprime la ilustración. La cantidad de página que se verá depende 
del monitor. Microsoft de Windows controla lo que considera tamaño real. 
Desgraciadamente, en algunos monitores, no puede ser exacto. 

/~ 
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Ver Objetos en la Ventana de edición 

Desplazar la ventana de edición 
Desplazar la ventana de edición permite ver partes del dibujo no visibles en la visión 
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 edición. También 
puede moverla arrastrando los cuadrados de las barras de desplazamiento usando el 
botón del ratón. Si se visualizan las reglas, éstas darán una panorámica automática 
para reflejar la posición en la página. 

Renovar la ventana de edición 
Para renovar la ventana de edición, elija Renovar ventana en el menú VER. Esto re
dibujará los objetos en la ventana de edición y borrará la pantalla de restos de otras 
manipulaciones de CorelDRAW. También redibuja después de una interrupción de 
pantalla. Se puede renovar la ventana de edición a partir de una visualización de di
bujo de líneas o a todo color. 

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

Interrumpir la renovación de la ventana de edición 
Para interrumpir la renovación de la ventana de edición cuando CorelDRAW sólo 
ha redibujado una parte del dibujo, se debe seleccionar la opción Presentación inte
rrumpible. Para activarla, seleccione Preferencias en el menú ESPECIAL. Pulse so
bre el recuadro Presemación interrumpible y después sobre Aceptar. Después, renueve 
la ventana de edición pulsando CTRL+ W Pulsando con el ratón o pulsando cual
quier tecla se detendrá el redibujo por un período de tiempo corto. Para continuar re
dibujando, realice inmediatamente otra acción, como seleccionar una herramienta o 
elegir Renovar Vemanaen el menú VER. 

Mostrar y ocultar bitmaps en visión de dibujo de líneas 
Para desactivar la visualización de bitmaps en la 
ventana de edición, desactive la opción Mostrar 
Bitmapsdel menú VER. Se desactiva seleccionán
dola. La marca de comprobación a su lado debe 
desaparecer. Cerrando la presentación de bit
maps se acelerará el tiempo de dibujo en la venta
na de edición. 

Cuando se desactiva la visualización de bitmaps, 
se dibuja un rectángulo como rectángulo vacío .. 

• , .- 1 
1 ;, • ; ' 

'. 
1 . '. 

,• 

Probablemente quiera usar esta característica des- ~------'-------f 
pués de haber trazado un bitmap con la herra-
mienta ~ y de haber editado el resultado con la 
herramienta 1. . Puede ahorrar tiempo, especial-· 
mente si se amplía un detalle, puesto que cuanto 
más se amplía, más tiempo se tarda en redibujar. ..L-----~--------.1, 

/6 
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Este comando no afecta al modo en que los bitmaps se dibujan en simulación edita
ble ni cuando se simula el dibujo. Para mostrar el bitmap una vez oculro, seleccione 
Mostrar bitmapsde nuevo. 

Ver sólo dibujo de líneas de objetos 
Cuando se crean objeros, CoreiDRAW los 
presenta con rodos los detalles, incluyendo el 
color. Es ro se denomina simu!dción editable. 
Quizás prefiera trabajar en visión de dibujo de lí
neas en su lugar, que sólo muestra las líneas de 
los objetos. Para cambiar a visión de dibujo de 
líneas, seleccione Editar dibujo de líneas en el 
menú VER. Sólo se verán los contornos de los 
objeros. Según las capacidades del sistema, pue
de ocurrir que editar dibujos de líneas sea más rá
pido que editas objetos a todo color. Pata volver a 
simu!dción editable, elija Editar dibujo de líneas de 
nuevo. 

ABREVIATURA: MnytíS+F9 cambia entre vi
sión de dibujo de líneas y simulación edirable. 

Reducir y ampliar 

Usando la herramienta Q. , se pueden 
ampliar objeros para verlos en un tama
ño ampliado y después reducirlos de nue
vo pasa verlos en el tamaño original. 

Para ampliar 

d1bujo de lin~s 

o !odo color 

IJ Seleccione Q. y \1\. en el menú 
lareral. El cursor cambiará a \1\. . '~- ·- . - -- -- -

IEJ Sitúe el cursor \1\. en la esquina 
superior izquierda del área a 
amplias, como se muestra a 
continuación. 

D Pulse el botón del rarón y arrastre el 
cursor hacia abajo y a la derecha. 
Aparecerá un recrángulo de puntos, 
al que aludiremos como "recuadro". 

iaZ'?..:= .• ~:.:::~~;;~.:~-'Y":~~~:··~~:~~,_ . _ _,.~ 

RELTMII 
\ 

1 l 
1_~""'-~,g.--~~-=X 
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IJ Siga aumentando el tamaño del recuadro arrastrando el cursor hasta que los 
objetos que quiera ampliar queden incluidos completamente dentro de él. 

11 Suelte el botón del ratón. CoreiDRAW redibujará la pantalla, ampliando los 
objetos incluidos. Sin tener en cuenta las proporciones del recuadro, el factor de 
ampliación se ajusta de modo que toda el área incluida aparezca en la visión 
ampliada. 

Después de ampliar una vez, se puede volver a seleccionar la herramienta Q. y am
pliar de nuevo para conseguir una visión aún más cercana. 

La máxima ampliación depende de las caracterfsticas de la tarjeta de pantalla y del 
monitor. Un pixel en la pantalla representa 0.001" en la máxima ampliación. 

ABREVIATURA: Pulsando F2 se selecciona la opción ~ . 

Para reducir 
Seleccione Q. y E\. en el menú lateral. Volverá a la visión en que se encontraba an
tes de la última ampliación. Si ~o había ampliación anterior o si se cambió la presen-

tación más recientemente seleccionando 1 :1, ~ ó O , CorelDRAW reducirá por 
un factor dos. 

El límite de reducción aparece cuando se alcanza uno de los límites del área de dibu
jo de 48" por 48". El área que se muestra dependerá de las proporciones de la panta
lla. 

Se puede personalizar el segundo botón del ratón de modo que cuando pulse sobre 
él, la visión de la ventana de edición se amplíe por un factor dos. Para más informa
ción, ver Establecer Preferencias en la sección "Personalizar CoreiDRAW"'. 

ABREVIATURA: Pulsando F3 se selecciona la opción E\. . 

lfr 
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Panorámica 
La panorámica permite mover la ventana de visualización para ver porciones del di
bujo que están fuera de la actual :írea de visión. 

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

• flechas 
• elevadores 
• cuadrado 

l 
--Cuadrado 

L __ _.c,.,""'.,',""'"' _j 
L-------FI«hos 

Flechas de la barra de desplazamiento 
Pulsando sobre una de las flechas de la barra de desplazamiento se mueve la ventana 
de visualización en un 1 Oo/o de la visión actual en la dirección seleccionada. Esto hará 
que los objetos en pantalla parezcan moverse en la dirección opuesta. 

Elevadores de la barra de desplazamiento 
Pulsando sobre un elevador de las barras de desplazamiento da una panorámica de 
una visión adyacente a la visión actual en la dirección seleccionada. 

Cuadmdo Cle la barra de desplazamiento 
El cuadrado puede arrastrarse para mover la visión en cualquier dirección. Si se visua
lizan las reglas, se moverán auwmáticamcntc para reflejar la posición del cuadrado 
de las barras de desplazamiento. 

CoreiDRAW proporciona una opción de panorámica auromática, que se puede acti
var con el comando Preferencias del menú ESPECIAL. Cuando se activa la panorá
mica automática, la página se desplazará de forma automática cuando se intente 
arrastrar un objero seleccionado o un recuadro de marca fuera de la porción visible 
de la superficie accesible de la ventana de edición. 
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Simulación de objetos en la Ventana de simulación 

Mostrar simulación a pantalla completa 
Para simular los dibujos en la Ventana de simulación a pantalla completa, seleccione 
Mostrar Simulación en el menú VER o pulse F9. La pantalla de simulación muestra 
una versión totalmente detallada del dibujo sin mostrar ningún interface de Corei
DRAW. Se visualizan los rellenos del objeto y los contornos, incluso si se está traba
jando en visión de dibujo de líneas. Para volver a la visión normal de pantalla, pulse 
F9 de nuevo. Se puede programar también el segundo botón del ratón para cambiar 
de Simulación a pantalla completa a visión normal. Ver Establecer Preftrenciasen la 
sección "Personalizar CoreiDRAW" para más información. 

Notará que cuando los objetos están rellenos y fileteados, se tarda mucho más tiempo en 
dibujar la pantalla que en visión de dibujo de líneas. La simulación de pantalla da lU1a rep
resentación muy exacta de cómo aparecerá el gráfico en la mayoría de los dispositivos peri
féricos de salida. CoreiDRAW incluye algunas características especiales que aprovechan las 
capacidades de las impresoras PostScript, pero que no pueden mostr=e en la ventana de 
Simulación. Sin embargo, incluso con estas excepciones, la ventana de Simulación da una 
idea muy exacta de cómo aparecerá el dibujo. En especial, las siguientes características se 
imprimirán en impresoras PostScript, pero no aparecerán en la ventana de Simulación: 

• 
• 
• 

Rellenos de textura PostScript CoreiDRAW 
Efectos PostScript de tramas de medios tonos 
Bitmaps rotados e inclinados 

Simular sólo objetos seleccionados 
CoreiDRAW permite simular todos los objetos o sólo los objetos seleccionados en la 
ventana de Simulación. Simular sólo los objetos seleccionados reduce el tiempo para 
redibujar y permite identificar objetos superpuestos. Para activar esta opción, elegir 
Simular sólo lo seleccionado en el menú VER. Una marca de comprobación aparece
rá aliado de la opción del menú. Entonces se pueden seleccionar ciertos elementos 
del dibujo y pulsar F9 para cambiar a Simulación a Pantalla Completa. Corei
DRAW dibujará sólo los objetos seleccionados. Para volver a Simular todos los obje
tos, pulsar de nuevo sobre Simular s6/o lo SeleccionatÚJ. 

Interrumpir redibujo en la ventana de edición 
Se puede interrumpir el redibujo si se dibuja en la ventana 'de edición. Para esto, se debe ac
tivar la opción Presmt111:i6n interrumpible en la ventana de diálogo Preftrenciasdel menú 
ESPECIAL Para interrumpir el redibujo, pulse cualquier tecla o pulse sobre el botón del 
ratón. Fl dibujo se detendrá una vez cómpleto el 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 acción sobre el ratón durante este tiempo, 
puesto que se almacenarán en la memoria intermedia y se ejecutarán cuando pare la Simu
lación. Pulsando el botón del ratón de nuevo se reanudará el dibujo en la ventana de 
edición. 
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Rellenar objetos 

Los objetos cerrados creados en CoreiDRAW contienen un área interior que se pue
de rellenar con un patrón, color o tono de gris usando la herramienta de Relleno, ~ 
. Los efectos de las selecciones de relleno se verán si se trabaja en simulación editable. 
Si esrá trabajando en visión de dibujo de líneas, verá los efecros de las selecciones 
cuando pase a simulación editable o elija Simulación a pantalla completa en el menú 
VER. La Línea de Estado muestra el relleno para el objero actualmente seleccionado. 

Si se selecciona más de un objero, la Línea de Estado no muestra el relleno, puesro 
que puede ser diferente para cada objero. 

CoreiDRAW 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 más adelante en esta sección. Sólo están disponibles si se impri
me en una impresora PostScript. 

Rellenar tmyectos cerrados y abiertos 
Un·objeto debe formar un trayecto cerrado para 
rellenarlo. Si el trayecto es abierto, el relleno no 
se mostrará. Las ilustraciones de esta página 
muestran la diferencia entre trayectos cerrados y 
abiertos. Los rectángulos, las elipses y el texro son 
siempre trayectos cerrados. Los objetos curvos 
pueden ser cerrados o abiertos, según cómo se di
bujen. 

A veces, el trayecto de un objeto curvo parecerá 
cerrado, pero en realidad es un trayecto abierro 
cuyos dos extremos se solapan pero no están uni
dos. El siguiente ejemplo muestra un trayecto 
que parecé cerrado, pero que no lo es. En casos 
como este, consultar la Línea de Estado. Indica 
cuándo un trayecto es abierto mostrando "Tra
yecto Abierto" alfado del Relleno: indicador. 

Si se quiere rellenar un rrayecro, es necesario ce
rrarlo primero uniendo los dos extremos con la 
herramienta 1'. . Para más información sobre 
cómo cerrar un trayecto abierto, consultar "Dar 
forma a Rectas y Curvas" en la sección" Dar for
·ma a los objetos". 

T rayeao Cerrado 

T royeao Abierto 
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Rellenar objetos que consisten en trayectos cemJdos y abiertos 
Si rellena un objeto curvo que contiene subtrayectos abiertos y cerrados, los 
trayectos abiertos se rellenarán como si los dos finales estuvieran conectados 
con una línea recta. 

En la primera ilustración, la cara y la firma son dos objetos distintos. Como 
la firma es un trayecto abierto, no se rellenará. 

Cuando se combinan en un único objeto usando el comando Combinar del 
menú ORGANIZAR, el objeto resultante contiene tamo 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 pueden rellenar objetos con colores y patrones usando la persia
na de Relleno. Es una ventana de diálogo persisten ce 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 
diálogo apropiada cada vez. Esto también permite ver inmediatamente los 
efectos de las selecciones. Para acceder a la persiana de Relleno, pulse sobre~ 
en el menú lateral herramienta Relleno. Aparece la persiana mostrada a la iz
quierda: 

Para acceder a la ventana de diálogo Relleno Uniforme más detallada desde 
la persiana, pulse Editar. Para volver a situar la ventana en cualquier lugar de 
la pantalla, pulse sobre la barra de título y arrastre. Para plegar la ventana, pul
se sobre t en la parte superior derecha. Sólo se mostrará la barra de título. 
Para abrirla de nuevo, pulse sobre~ . 

Cuando se pulsa sobre el recuadro del menú de control, aparece un menú desplega
ble. La selección Desplegar abre la ventana; la selección de Plegar vuelve a cerrarla. Se
leccionando Organizarse pliega la ventana y posiciona su barra de título en la 

ar 
Qrganizar 
Organizar !odo 

Ayyda 
!;errar 

esquina superior de la ventana de dibujo. Si se tiene más de una persiana en 
pantalla, seleccionando Organizar todas se pliegan todas y se colocan sus ba
rras de título en la parte superior derecha e !zquierda de la ventana de dibujo. 
Finalmente, seleccionando Cerrar se cierra la persiana. 

Además de aplicar nuevos rellenos a objetos se puede usar la persiana para 
editar el relleno de un objeto-por ejemplo, para cambiar los colores en un 
degradado. Para esto, primero es necesario tener el relleno del objeto en el re
cuadro de simulación de la persiana. Pulse sobre el botón Actualizar desde y 
después sobre el relleno del objeto. Una vez hechos los cambios que desea, 
pulse sobre Aplicar para aplicar el relleno revisado al objeto. 

2'2... 
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Cambiar los atributos por defecto del Relleno 
Cuando se pulsa sobre la herramienta de Relleno,<!>\, aparece el siguiente menú late
ral Relleno: 

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

Rellenar objetos con colores unifonnes 
Un relleno Uniforme es un relleno que consiste en un único color uniforme o tono 
de gris. Cuando se ejecuta CoreiDRAW por primera vez y se selecciona<!>\ en el 
menú lateral Relleno con un objeto seleccionado, aparece la siguiente ventana de di á-

. logo: 

Relleno unifcumc 

Los controles del lado izquierdo de la ventana de diálogo son para crear Colores de 
cuatricomía usando el patrón de color CMYK. Estos controles son sólo 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 diálogo 
para especificar los colores del Filete, puede consultar Poner file m a objetos en color 
en la sección Poner filetes a Objetos para obtener información sobre cómo usarlos. 
Para averiguar cómo crear colores propios, volver a la sección "Crear Colores y Ma
nejar Paletas de colores". 

La ventana de diálogo Relleno Uniforme que se visualizará en cualquier momento 
después de utilizar por primera vez el programa será la más frecuentemente utilizada. 

Si no se han seleccionados objetos al elegir<!>\ en el menú lateral Relleno, aparecerá 
la siguiente ventana de diálogo: 

Relleno uniforme para nuevo objeto 
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Esta ventana de diálogo permite aplicar el relleno a Todos los Objetos, a Objetos <Ú Tex
to o a Otros Objetos (es decir, a todos los objetos excepto los de texto). Una vez hecha 
la selección, pulse sobre ACEPTAR Aparecerá la ventana de diálogo Relimo Unifor
me apropiada. El color que se elija pasará 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 MAYÚS+F 11se visua
liza la última ventana de diálogo Relleno uniforme usada para especificar un color de 
relleno de objeto. 

Rellenar objetos con colores uniformes usando la persiana 
Acceda a la persiana pulsando sobre~ en el menú lateral Relleno. Pulse so
bre~. Aparecerá una paleta de colores. Para aplicar un color al objeto selec
cionado, pulse sobre el color. Si no hay objetos seleccionados, cuando pulse 
sobre un color, aparecerá una ventana de diálogo 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 selección y pulse sobre ACEP
TAR. Para usar un color que no aparezca en la paleta desplegable, pulse sobre 
Editar para abrir la ventana de diálogo Relleno Uniforme. Desde aquí, puede 
seleccionar una tinta de color Directo (Pan tone) o mezclar un color propio de 
Cuarricomía. 

Crear objetos sin relleno 
Para crear objetos sin relleno, seleccione X en el menú lateral Relleno. Entonces, 
cuando dibuje objetos, verá sólo los Filetes. Podrá ver otros objetos debajo de un ob
jeto no relleno. Para borrar el relleno de un objeto, seleccione el objeto y después pul
se sobre X o seleccione el objeto y pulse sobre "X" en la parte izquierda de la paleta 
de colores en pantalla. La porción de relleno de la Línea de Estado mostrará el icono 
X. 

Rellenar objetos con un patrón 
En vez de rellenar objetos con colores, quizá los quiera rellenar con un parrón. Co
reiDRAW permite rellenar objetos con Patrones en dos colores o En todos los colo
res. Como su nombre indica, los patrones en dos colores están constituidos de dos 
colores, - un color de primer plano y uno de fondo. Los patrones en todos los colo
res están constituidos de dos o más colores. Se pueden cambiar los colores en un pa
trón de dos colores desde la persiana de Relleno o desde la ventana de diálogo Patrón 
m dos colo m. Si quiere cambiar los colores en un patrón en todos los colores, es nece
sario abrir el patrón usando el comando Abrir del menú ARCHIVO. Para más infor
mación, ver "Editar patrones en todos los colores" más adelante en esta sección. 
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Patrones de relleno en dos colores 
El icono m rellena los objetos con uno de los numerosos patrones en dos colores 
incluidos en CorelDRAW. Entre ellos, hay pa<rones de rayado estándar utilizados en 
borradores, diseño de paisajes y en cartografía. Otros si !Ven para crear fondos o moti
vos, como el ejemplo de esta página. 

Si desea un parrón no incluido en la biblioteca, puede crear uno propio con Corel
PHOTO-PAINT u otros programas de pintura. O, para simples parrones, utilice el 
editor de birmap incorporado en CoreiDRAW. Incluso puede diseñar un parrón con las 
herramientas y guardarlo como un Parrón en dos colores o como un Parrón en todos los 
colores. Esto se hace con el comando Crear parrón del menú ESPECIAL. Ambos méto
dos para crear patrones se tratan más adelante en esta sección. 

Para rellenar un objeto con un Parrón en dos colores, seleccione el objeto y después, 
seleccione m en el menú lateral de la herramienta de Relleno. 
El recuadro de simulación situado en la mitad superior es para visualizar un mosaico 
de muestra de los patrones en dos colores. Para ver la paleta de Patrones en dos colo
res, pulse sobre la Aecha del extremo inferior del recuadro. Use la Aecha de la barra 
de desplazamiento para ver los patrones disponibles. Pulse dos veces sobre un parrón 
para seleccionarlo o pulse sobre ACEPTAR Para aplicar el patrón al objeto selecciona
do, pulse sobre ACEPTAR 

Usando las opciones de la ventana de diálogo, se puede ajustar el tamaño de los mo:· 
saicos, determinar la colocación. dentro del objeto y añadirles color. 

Elegir un patrón de relleno en dos colores en la persiana 
También es posible seleccionar Parrones de relleno en dos colores en la persiana de 
Relleno. Pulse sobre !.lB en el menú lateral Relleno para acceder a la persiana. 
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Pulse sobre el icono Patrón en dos colores, l3l . Después, pulse sobro la flecha de la 
esquina inferior del recuadro de simulación. Aparecerá una paleta de patrones mos
trando los patrones en dos colores disponibles. Pulse dos veces sobre un patrón para 
cargarlo en el recuadro de simulación o pulse sobre él y después sobre ACEPTAR 
Para rellenar un objeto seleccionado con el patrón, pulse sobre Aplicar. 

Ajustar el tamafjo del mosaico 
' 

Un patrón está formado de mosaicos que se re
piten a través de un objeto de forma muy simi
lar al de los azulejos del suelo de una cocina. 
Ajustando el tamaño del mosaico, se especifica 
con qué frecuencia se repite el patrón. 

Para cambiar el tamaño, pulse sobre Mosaico 
en la ventana de diálogo Patrón en dos colores. 
Aparecen las opciones Tamaño del mosaico, 

DescentratÚJ del primer mosaico y Descentrado de Fila/Columna. Para ajustar la anchu
ra y la altura del mosaico, introducir un valor en los recuadros Anchura y Altura o 
pulse sobre las flechas de desplazamiento hasta que aparezca el valor que desea. El ta
maño del mosaico de muestra cambiará para reflejar los valores. Cuando pulse sobre 
ACEPTAR, volverá a la ventana de dibujo y el nuevo tamaño del mosaico se aplicará 
al objeto seleccionado. 

Como los patrones son bitmaps, el tamaño del mosaico seleccionado puede afectar a 
la apariencia del patrón cuando se imprime. Si hace el mosaico demasiado grande, 
las líneas diagonales y curvas aparecerán escalonadas. Si lo hace demasiado pequeño 
parecerá "sucio". Además, cuantos más mosaicos haya, más tardará en imprimirse el 
dibujo. 

Ajuslor el !omoño d~l mosOiiCo pennce teSr.auror el aspecto de patrones ck btt.
map creados con la corocterislJC:a Crear Porrón 
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Cuando se importan patrones en dos colores o 
se crean con la característica Crear Patrón, sus 
proporciones originales de anchura-altura no 
pueden conservarse. Como resultado, patrones 
significativamente más largos que los otros en 
una dimensión aparecerán estirados o deforma
dos. Se pueden restaurar fácilmente las proporcio
nes adecuadas ajustando el tamaño del mosaico. 

A causa de la diferencia entre la resolución de la 
impresora y de la pantalla, los mosaicos que se 
ven en pantall.a pueden no ser una repre
sentación correcta de los que se imprimirán. 
Por ejemplo, se pueden ver tres círculos de un 
patrón en un objeto en pantalla. Sin embargo, 
cuando se imprime el dibujo, puede haber tres 
círculos y un solo pixel en el objeto. Para conse
guir la representación más exacta posible de lo 
que se imprime, ampliar lo más posible el pa
trón antes de imprimir. Cuanto más exacta
mente se amplía, más cerca estará lo que se ve 
en pantalla de lo que se imprime. 
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Ajustar el tamaño del mosaico usando la persiana 
Se puede cambiar rambién el ramaño del mosaico usando la persiana. Muestre el pa
rrón que quiere ajusrar seleccionando el objeto que lo comiene y usando el borón Ac
tualizar Desde. Pulse sobre el botón Mosaico. Aparecerán en el objero dos cuadrados 
que represenran los mosaicos adyacenres del parrón. Arrastre el nodo a la esquina in
ferior derecha del cuadrado de la izquierda. Es posible moverlo en cualquier direc
ción para hacer los cuadrados m:ís grandes o más pequeños. Cuando se suelra el 
borón del rarón, pulsando sobre Aplicar se cambiará el tamaño de los mosaicos del 
parrón según el tamaño de los cuadrados. 

Si mantiene pulsada la recia CTRL miemras cambia el ramaño de los cuadrados, el 
ramaño del mosaico se limirará a sus proporciones originales. 

Ajustar la orientación de mosaico 
Para ajusrar la colocación de los mosaicos en el parrón, ·r::/~....,."!1 ~ .;.....,h: . ~•••!<• ·1, 

' e tEj~ • anc w~ naoaaaco ; 
Pulse sobre Mosaico en la ve mana de diálogo Patrón en . ;.. 0 +1 ~ '-• ... · ·. . : 

. .1.. ..:!:t .. -ure moaau:o , 
dos colores. Las opciones Tamaño del mosaico Descentra- ! ' · •·•· ··~- ---~~---··: ·i 

do del primer mosaico y Descentrado de ji la/columna le ·-·-~ · .;~·c.....,;. · · ·. · · ¡ 
' ; -- Deacenbado do rdalcolumN ]¡ 

permiren ajusrar la oriemación del mosaico. ! I..:ci!:J;L:r._-~~ _ · ¡ 
¡:_::_?, ~ ,~- > ',"'-; -~"""" '' ,;::_, > 

El conrrol Descentrado Xpermire cambiar horizonral-
menre rodo el parrón, mienrras que el conrrol Descentrado Y lo cambia verricalmen
re. Se especifica la canridad de descenrrado como un porcenraje de la anchura y de la 
alrura del mosaico. Si el mosaico es de una pulgada de airo, por ejemplo y se especifi
ca un descenr;ado verrical del mosaico de 50, se reduce todo el parrón en media pul
gada. Asimismo, si el mosaico es de dos pulgadas de ancho y se especifica un 
descenrrado horizonral del mosaico de 50, el parrón aumema en una pulgada. 

También se puede especificar el descenrrado de fila o columna pulsando sobre Fila o 
Columna en la viñera Descentrado de ji!a!Columna. Los descenrrados de fila y columna se 
especifican como un porcenraje de la alrura o de la anchura del mosaico. Si, por ejemplo, 
se desea que los objeros de una fila del parrón se descenrren una disrancia igual a la mirad 
de la anchura de los objeros en la siguienre fila, se inrroducirá un valor de descenrrado de 
fila de 50%. 

Una vez inrroducidos los valores de descenrrado, pulse sobre ACEPTAR Los valores de 
descenrrado se aplican al parrón del objeto seleccionado. 

Ajustar la orientación del mosaico usando la persiana 
Para ajusrar la orienración del mosaico usando la persiana de Relleno, seleccione el 
objero que comiene el patrón que quiere ajustar. Después pulse sobre Mosaico en la 
persiana. Aparecen en el objero dos cuadrados que represenran los mosaicos adyacen
tes del parrón. Ajusrando la posición del cuadrado de la derecha con respecro al de la 
izquierda, se ajusra la oriemación de mosaico de rodo el parrón. 

Para cambiar la oriemación, pulse y mamenga pulsado en cualquier pumo del inre
rior del cuadrado de la derecha. Es posible moverlo verricalmeme con respecro al 
cuadrado de la izquierda. Si se mueve hacia abajo ramo como sea posible, rambién 
puede moverse horizonralmeme con respecro a la esquina inferior del cuadrado de la 
izquierda. Arrasrrar el cuadrado de la derecha al lugar que se quiera y solrar el barón 
del rarón. Pulse sobre Aplicar. CoreiDRAW modificará la orienración del mosaico 
del parrón según la posición relariva del cuadrado de la derecha con respecro al de la 
izquierda. 
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Para ajustar la orientación del mosaico con la mayor precisión, pulse sobre Editar 
para acceder a la ventana de diálogo Patrón en dos colores. Las viñetas Tamaño del mo
saico, Descentrado del primer mosaico y Descentrado de fiúúcolumna (descritos ante
riormente) permiten introducir porcentajes y valores exactos para aceptar el tamaño 
y la orientación de los mosaicos. 

Patrón con todos los Yl]lores de descenuodo 
estableados en cero 

Valor de des«niTodo del mosaico 1niaal eS!obleodo Descentrado entre cotunnas estobleodo en un 50%. 
en el 20% paro Honzontal y Veroco/ 

Importar patrones en dos colores 
Se pueden crear parrones a partir de imágenes en cualquiera de los formaros que Co
relDRAW importa. Por ejemplo, se pueden importar imágenes importadas y gráfi
cos creados en programas como Carel PHOTO-PAINT Si el archivo importado 
contiene más de dos colores, se pueden obtener resultados inesperados. Todos los ob
jetos del archivo se presentan como imágenes 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 patrón. Esta edición se hace mejor en el paquete de programas en que se origi
nó la imagen. 

Mientras no superen 256x256 puntos o pixels por pulgada, los parrones en dos colo
res que se importen se pondrán en la misma resolución en que se crearon. Si superan 
el límite se reducirán a 256x256. Si quiere editar el patrón con el editor de birmap 
de CorelDRAW, tendrá que reducir la resolución a 64x64 antes de importarlo. La ca
lidad de bitmap puede sufrir cuando se reduce a esta resolución más baja. 

Cualquier espacio en blanco alrededor del parrón se considera parte del patrón. Esto 
afectará al tamaño en que aparecerá el patrón cuando se hace el mosaico. Antes de 
importarlo, se puede desear utilizar un programa de Pintura para recortar cualquier 
espacio blanco innecesario. 
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Para importar parrones en dos colores usando el menú lateral de la herramienta de 
Relleno, pulse sobre m . Aparecerá la venrana de diálogo Parrón en dos colores. 
Pulse sobre Importar. Aparece la ve mana de diálogo Importar descrita anteriormen
te. Permite importar parrones de cualquier tipo de archivo para utilizarlo como un pa
trón de relleno. 

Para importar Patrones en dos colores usando la persiana de 
Relleno 

D Pulse sobre m y después sobre la flecha en la p~rte inferior del recuadro de 
simulación. Seleccione lmporrar Patrón en el menú ARCHIVO. 

IEJ La ventana de diálogo !,;,portarle permite importar patrones de cualquier tipo de 
archivo para usarlos como un patrón de relleno. 

D Introduzca el nombre de archivo en el campo Nombruúarchivoy elija el 
directorio apropiado. (Si necesita instrucciones más detalladas sobre cómo ubicar 
archivos, consulte la sección Manejar e Imprimir archivos de .este manual.) 

IJ Pulse sobre ACEPTAR El archivo seleccionad~' se importará y se agregará al final 
de la palera del parrón en dos colores. 

Para borrar un patrón en dos colores, pulse sobre él en la palera de parrones y selec
cione Borrar elemento en el menú ARCHIVO. 

Colorear el Patrón 
Cuando se colorea un parrón en dos colores, se especifica un color de primer plano y 
uno de fondo. El color de primer plano se aplica a los pixels del parrón que eran ori
ginalmente negros; el color de fondo se aplica a los que eran original mente blancos. 
Puede aplicar colores al parrón desde la ventana de diálogo Patrón en dos colo m. Vea
mos cómo se hace: 

D Para seleccionar un color de fondo, pulse sobre el botón de color en Hacia atrás. 
Aparece una paleta de colores . 

D Para elegir un color de la palera, pulse sobre él. Para elegir o m=lar un color desde 
una ventana de diálogo más derallada, pulse sobre Más. 

D Seleccione un color de primer plano de la misma forma, pulsando sobre el barón 
de color junto a Hacia delante. Para elegir o mezclar un color desde una ventana 
de diálogo más detallada, pulse sobre Más. 

El mosaico de muestra de la ventana de diálogo muestra exactamente del mismo 
modo cómo aparecerá el parrón con los colores elegidos. Pulse sobre ACEPTAR para 
aplicar el parrón de color al objeto seleccionado. 
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Además de los colores de la palera, puede usar otros personalizados. Para ob<ener 
más información sobre la creación de colores, consulte las secciones Crear Colores y 
Manejar las paletas de colores. 

Colorear un patrón usando la persiana 
O Seleccione el patrón en dos colores que quiera colorear. 

EJ Elija un color de primer plano pulsando el botón izquierdo del color, junto al 
recuadro de simulación. Aparecerá una palera de colores. 

O Pulse sobre el color que desee. 

EJ Seleccione un color de fondo de la misma forma, pulsando sobre el botón del 
color adecuado en el recuadro de simulación. 

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

Para seleccionar más colores, acceda a la palera de colores Relleno uniforme pulsando 
sobre Editar. 

Patrón de relleno en todos los colores 
Además de los patrones en dos colores tratados anteriormente, CorelDRAW tam
bién ofrece una extensa selección de patrones en todos los colores . Los patrones en 
rodas los colores se pueden usar tal como son o editar como cualquier otro objeto en 
CorelDRAW. Incluso se puede diseñar un patrón propio y agregarlo a los existente 
con el Comando Crear Patrón del menú ESPECIAL. Esta posibilidad se trata de for
ma detallada más adelante en esta sección. 

Pulsando sobre ./' en el menú lateral Relleno se abre la ventana de diálogo patrón 
de relleno en rodas los colores mostrada a continuación: 

Patrón con todos los colores 
~,~.--.; '-..,, '' ,.. .,· -~ 
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·1~ Para cargar un patrón en todos los colores: 
IJ Pulse sobre Cargar. Aparece la ventana de diálogo Cargar Parrón en todos los 

colores. Aparece el tipo de archivo por defecto "PAT" en el recuadro Nombre de 
archivo, puesto que los parrones en todos los colores se almacenan con la 
exrensión"PAT". 

O Seleccionar la unidad y el directorio en que se almacenan los ficheros PAT 
(normalmente en el subdirectorio CoreiDRAW). 

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

IEJ Para seleccionar un parrón, pulse sobre él y después sobre ACEPTAR 

Volverá a la ventana de diálogo Patrón en todos los colores, donde se visualizará el pa
rrón en el recuadro de simulación. Si el parrón seleccionado tiene una cabecera de 
imagen en color, aparecerá en color en el recuadro de simulación. Mientras no es posible · 
en esta ventana de diálogo, se pueden cambiar los colores de cualquiera de los parro
nes. Para más información, ver Editar patrones de relleno m todos los colores más ade
lante en esta sección. 

EJ Para aplicar el parrón al objeto seleccionado, pulse sobre ACEPTAR 

·m~ Para cargar un patrón en todos los colores usando la 
persiana de Relleno: 

a Pulse sobre .1' y después sobre la flecha de la parte inferior del recuadro de 
simulación. Aparece una paleta de patrones en todos los colores. 

El Pulse dos veces sobre un patrón para seleccionarlo. El parrón se mostrará en la 
viñeta pantalla desplegable. Pulse sobre Aplicar para aplicar el parrón al objeto 
seleccionado. 

Antes de aplicar el patrón al objeto, puede editar el descentrado y el tamaño del mo
saico pulsando sobre Editar para abrir la ventana de diálogo Patrón m todos los colores. 

51 Rellenar objetos 1 DRAW 45 



Para borrar un patrón en todos los colores de la paleta, pulse sobre el patrón y selec
cione Borrar elemento en el menú ARCHIVO. El patrón se borrará. 

•111~ Importar patrones en todos Jos colores 
Para importar patrones en todos los colores, pulse sobre ,/' en el menú lateral Re
lleno. Pulse sobre Importaren la ventana de diálogo Patrón en todos los colores. La 
ventana de diálogo Importarle permite importar una imagen y usarla como un patrón de 
relleno en todos los colores. Se puede importar una imagen en cualquiera de los formatos 
que CorelDRAW admite. 

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

D Pulse sobre ./' y después sobre la flecha de la parte inferior del recuadro de 
simulación. Seleccione !m portar patrón en la biblioteca del menú ARCHIVO. 

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

Si el archivo está en otro directorio, seleccione la unidad en el recuadro Unidades y/o 
el directorio en el recuadro Directorios. (Si necesita instrucciones más detalladas so
bre cómo ubicar los archivos, consulte la sección Manejar e Imprimir archivos de de 
este manual.) 

IEJ Pulse sobre ACEPTAR. Se importará el archivo seleccionado. 

Ajustar el tamaño del mosaico 
Un patrón se compone de mosaicos que se repiten a través del objeto que está rellenando. 
Al ajustare! tamaño del mosaico, se especifica con qué frecuencia se repite el patrón. 

Para personalizar el tamaño del mosaico, pulse sobre Mosaico en la ventana de diálo
go Patrón en todos los colores. Aparecen las opciones de tamaño del mosaico. Para 
ajustar la altura y la anchura del mosaico, introduzca un valor en los campos Anchu
ra y Altura o pulse sobre las flechas de la barra de desplazamiento hasta encontrar el 
valor que desea. El tamaño del patrón de muestra cambia para reflejar los valores a 

, medida que se desplaza. Para aplicar el tamaño del mosaico a un objeto, pulse sobre 
ACEPTAR. 

El cambio del tamaño de los patrones en todos los colores no afecta de forma negati
va a su calidad, a diferencia del patrón en dos colores. Cuantos más mosaicos haya, 
más tiempo tardará en imprimirse el dibujo. 

También se puede ajustar el tamaño del mosaico usando la persiana de Relleno. Esto 
se hace usando el mismo método descrito en la sección patrón de relleno en dos colores. 

"32.. 
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Ajustar la orientación del mosa!co 
Para cambiar la orientación del mosaico en un patrón en 10dos los colores, pulse so
bre Mosaico en la ventana de diálogo Patrón en 10dos los colores. Aparecen las opcio
nes Descentrado del primer mosaico y Descentrado de filalcolnmna. Los controles 
funcionan como los descri10s anteriormente en la sección patrón de relleno en dos co
lores. 

También se puede ajustar la orientación del mosaico en un patrón en todos los colo
res usandq la persiana de Relleno. Es10 se hace usando el mismo mé10do descri10 en 
la sección patrón de relleno en dos colores. 

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

-

--
~· -

D 

El comando Crear patrón del menú ESPECIAL permite crear rellenos de patrones 
en dos colores y en todos los colores propios. Cualquier patrón que se cree se añade a 
los ya disponibles mediante los iconos Relleno en dos colores y en todos los colores 
en el menú~ y en la persiana~. 

(~ co 
\_ . ~ 

u~~ThJll®IID ~ 
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Pr:ícticameme se puede usar cualquier ilustración 
para crear un patrón: una figura simple, una porción 
de texto, una ilustración vectorial coloreada, o inclu
so una imagen de bitmap importada. La ilustración 
pasa a ser un mosaico que se repite en todas las direc
ciones dentro del objero que se está rellenando. 

Los patrones pueden ser tan complejos como desee, 
pero cuan ro más complejos sean, más tiempo tardar:í 
en imprimirlos. Esro ocurre especialmente con los pa- . , 
trones en todos los colores. 

Cuando cree un patrón en dos colores, debe tener 
en cuenca vanas cosas. 

En primer lugar las figuras redondeadas y las líneas 
diagonales parecen roscas cuando se imprimen. Este 
problema se hace incluso más perceptible cuando se 

1 

\ 
agranda el patrón al aumentar el tamaño del mosai

. co. 
( 

. 

\

En segundo lugar, lbs patrones en dos colores, que 
son significativamente más largos en una dimensión 

J-que los otros, se estiran o se deforman. Sin embargo, 

r es muy sencillo restablecer las proporciones adecua
das, ajustando el tamaño de los mosaicos . 

Finalmente, si se hace un patrón en dos colores, CoreiDRAW lo convertirá en una 
imagen tramada en blanco y negro. Si el patrón incluye muchos detalles o colores, 
muchos se perderán como resultado de esta conversión. Las imágenes de color tam
bién tienden a sufrir un problema llamado "Patrones Moiré", un efec10 no deseado 
que es muy difícil de evitar. 
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•111~ Para crear un patrón 
a Cargue el gráfico de dos colores O en IOdos los colores que quiera convertir en un 

patrón. También puede dibujar un gráfico en todos los colores desde el principio 
usando cualquiera de las herramientas ycaraaerísricas de CorelDRAW. El gráfico 
que se crea con ellas puede ser de cualquier tamaño. 

El 

D 

o 

Seleccione Crear patrón en el menú ESPECIAL. Aparece la siguiente ventana de 
diálogo: 

Crellr patrón_ 

Elija el tipo de patrón que quiera crear. Si elige en dos colores, debe especificar 
también la resolución (ver "Resolución" más adelante en esta sección para más 
información). El cursor cambia a cursor de cruz. 

Seleccione el gráfico manteniendo pulsado el botón del ratón y arrastrando un 
recuadro alrededor de él. La forma de marcar el gráfico afecta al mosaico del 
patrón y al aspecto del gráfico dentro del obje!O que está rellenando. Ver "Patrón 
de mosaico" a continuación, para más información. 

Cuando suelte el botón del ratón, se le preguntará si quiere crear un patrón 
desde el área seleccionada. Responda adecuadamente. Si está creando un patrón 
en dos colores, el nuevo patrón se añade de forma automática a la biblioteca de 
parrones. Si crea un parrón en todos los colores aparece otra ventana de diálogo, 
pidiendo que se dé nombre al parrón. 

/Í\\ 
=====:!.; ~'---
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CREAR PATRON 

LCrear palrón con el área seleccionada? 
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Patrón de mosaico 

Los parrones se colocan como 
u na serie de mosaicos dentro 
del objeto que está rellenan
do. La forma en que se marca 
el gráfico determina su tama
ño dentro del mosaico: Cuan
ros más espacios blancos se 
incluyan con el gráfico, más 
pequeño será éste. Si recorta 
el gráfico de modo que se ex
tienda fuera del recuadro, los 
patrones se unirán. 

Si quiere inclinar el patrón 
como se indica en el ejemplo, 
use la opción Descentrado del 
Mosaico de las ventanas de 
diálogo Patrón en dos colores y 
Patrón en todos los colores. Es
tas ven ranas aparecen cuando 
se pulsa sobre m o sobre .1' 
en el menú la herramienta()>.. 

Resolución 

Cuanto más espoc•o en blanco hayo alred~r d~ gró(teo, mós pequeño 
aparecerá cuando se cree el mosaiCo 

Si sólo morco el griJ(¡co, el patrón resultante aparecerá mayor 

Morque sólo parre del gró(ICO si desea que los patrones queden umdos 

Resolución hace referencia al número de pixels que CorelDRAW usa para repre
sentar patrones. Por regla general, cuanto más alta sea la resolución, mejor será su as
pecto cuando se imprima o escale. En ciertos casos, sin embargo, la resolución 
seleccionada tiene poco o ningún impacto sobre el aspecto del patrón. En concreto, 
cuando éstos consisten en formas rectangulares o en líneas verticales y horizontales 
aparecen igual en Baja o en Alta resolución. Los mismo ocurre con los patrones me
nores que un cuadrado de 1/4". Los parrones más grandes con líneas curvas y diago
nales se crean·mejor en Media o en Alta resolución. 

Editar patrones de relleno en dos colores 
Los parrones en dos colores que ha creado en baja resolución (como máximo de 64 
por 64 pixels) se pueden editar con el editor bitmap incorporado de CorelDRAW. 
Para editar patrones a alta resolución, se 
debe usar un programa de pintura como 
CoreiPHOTO-PAINT, o el incluido en 
Windows. 

Para editar un patrón con el editor de bit
map, seleccione el patrón en la ventana 
de diálogo Patrón en dos colores, de 
modo que se muestre en el recuadro de si
mulación. Se puede seleccionar un patrón 
que venga con CorelDRAW o uno que se 
haya creado usando el editor de patrones 
de birmap. Pulse sobre Crear. Aparecerá el 
Editor de Parrones de Bitmap, con el pa
rrón seleccionado en el área de dibujo. (Si 
la resolución del parrón es superior a 
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64x64 pixels, no aparecerá en el área de dibujo). El patrón se edita de la misma for
ma que se usa el editor para crear patrones: pulse sobre el primer botón del ratón 
para hacer un pixel negro y sobre el segundo botón del ratón para hacerlo blanco. 
Una vez finalizada la edición, pulse sobre ACEPTAR 

Volverá a la ventana de diálogo Patrón en dos colores, donde el patrón editado se mos
trará en el recuadro de simulación. 

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
ttón o dar forma de nuevo a uno de los elementos. Para editar un patrón en todos los 
colores, cárgudo en CordDRAW usando el comando Abrir del menú ARCHIVO. (Es 
necesario elegir PAT en el recuadro Mostrar archivos de tipo). Se puede editar el patrón y 
guardarlo usando Guardar o Guard:zrcomodel menú ARCHIVO. Cuando vuelva a la 
ventana de diálogo Cargar patrón en todos los colorrs, encontrará el patrón revisado en la 
lista de selección. 

Cuando aparece el patrón en la página de dibujo, se rodea con un recuadro invisible 
(que no se debe confundir con el recuadro sobreiluminado) que define el tamaño. El 
tamaño y la posición de la ventana del recuadro no cambian. Así, si se mueve, estira 
o escala el patrón, el recuadro no se mueve, estira ni escala con él. Cualquier cosa que 
se encuentre dentro del recuadro, cuando se vuelve a guardar el patrón es lo que lo 
constituirá. Si se mueve el parrón fuera del recuadro sin dejar nada dentro de él, por 
ejemplo, se acabará almacenando un patrón vacío. O, si se estira el patrón, sólo se 
guardará la parte de él que permanece dentro del recuadro. 

Si quiere mover, estirar o escalar el patrón, la mejor forma para guardarlo es usando 
el comando Crear patrón del menú ESPECIAL. Este método permite guardar el pa
trón sin tener en cuenta su tamaño. Crear patrón se describe de forma detallada en 
esta sección. 

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

IJtJflce 1 6.r/6 poro e~ patrones slmpla de 
líneas rectas 

Para crear patrones de relleno en dos colores, abra la ven rana de diá
logo Patrón duelleno en doscolores pulsando sobre m en el menú la
teral Relleno. Después, pulse sobre Crt!ar. 

Este comando abre un editor de bitmap que permite crear patrones 
simples propios desde el principio. El editor consiste en un área de di
bujo y en dos grupos de controles para variar el tamaño del patrón y la 
pluma de dibujo. Cada cuadrado del área de dibujo representa un pí
xd. El número de pixels se controla con la opción Tamaño tkl bitmap, 
que determina la resolución del patrón. 
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Puede crear un patrón en uno de es ros tres tama
ños: 16x 16, 32x32 ó 64x64 pixels. Use el tamaño 
más pequeño para crear parrones constituidos de 
formas rectangulares y de líneas horizontales o , 
verticales. Para parrones con líneas curvas y diago
nales, utilice uno de los orros dos tamaños. Si pul-' 
sa sobre una de las opciones de Tamaño del 
bitmap, cualquier cosa que se haya dibujado hasta 
ese momento se borrará. Y si pulsa sobre ACEP
TAR sin dibujar nada, se creará un patrón vacío. Uv/ice 32:.1132 ó 6<f.r64 cuando qu1~ra crear patronl!$ 

Estos ocupan espacio en la paleta de la biblioteca, con líneas diagonales o diseños mtnncados. 

por lo tanto, es mejor borrarlos. 

Cuando dibuje, pulse con el botón primario del ratón para hacer un píxel negro, y 
con el secundario para hacer uno blanco. La opción Tamaño dr la p!ttma permite es
pecificar cuántos pixels se cambian cada vr:z. que se pulsa. Mantener pulsado el botón 
del ratón cuando se dibuja permite cambiar un área amplia de pixels. 

Cuando dibuje, piense en cómo quiere que aparezca el patrón en el objeto que está 
rellenando. Si desea que los mosaicos adyacentes se unan como se indica en el ejem
plo, entonces dibuje hacia los bordes del área de dibujo. Por el contrario, si prefiere 
un espacio en blanco alrededor del patrón, deje al menos una capa de pixels en blan
co en los extremos del área de dibujo. Cuando termine el dibujo, pulse sobre ACEP
TAR Reaparecerá la ventana de diálogo Patrón en dos colores, con el patrón que se 
acaba de crear asignado al primer cuadrado disponible de la paleta. Seleccione el pa
trón pulsando sobre él. Ahora puede elegir el comando Mosaico para ajustar la orien
tación del mosaico o aplicar un color de primer plano o uno de fondo al patrón 
pulsando sobre los botones Fondo y 1 rr plano .. 

Crear un patrón en dos colores de un gráfico en todos los colores 
A pesar de sus limitaciones, los patrones en dos colores ofrecen una ventaja más que 
los patrones en rodas los colores: es posible aplicar hasta dos colores al patrón selec
cionándolo en una ventana de diálogo. Y lo que es más, puede volver en cualquier 
momento a la ventana de diálogo y cambiar los colores. Sin embargo, el cambio del 
color de un patrón en todos los colores es algo más complicado. Por esta razón, pue
de desear guardar algunos de los gráficos en todos los colores más 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 patrón en dos colores o en todos los colores puede trans
formarse con cualquiera de las herramientas ycaracreríscicas que CoreiDRAW proporcio
na, el tamaño y la orientación del patrón permanecen inalterables. 

Crear un Relleno degradado 
Los rellenos degradados mezclan dos colores o matices de color. El icono Relleno de
gradado, •, permite definir rellenos degradados. 
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Cuando pulse sobre • en el menú lateral de la herramienta C'l, aparece la siguiente 
ventana de diálogo: 

Los controles de las ventanas de diálogo Opciones de impresión, Impresión y Simula
ción determinan el número de bandas que las impresoras utilizan para crear el degra
dado. También afectan a la forma en que CorelDRAW muestra los degradados en la 
pantalla de Simulación . Para más información, ver Imprimir rellenos degradados en 
la sección Manejar e imprimir archivos. 

ABREVIATURA: Pulsando F 11 se abre la ventana de diálogo Relleno degradado. 

Elegir un tipo de degradado 
Se puede elegir entre degradados Lineal y Radial. Un degradado Lineal cambia el 
color en una sola dirección especificada por el Ángulo de degradado, mientras que el 
degradado Radial cambia el color en círculos concéntricos desde el centro del objeto 
hacia fuera. Cuando pulse sobre el botón Linea/en la ventana de diálogo Relleno de
gradado, se mostrará un relleno lineal en el mosaico de muestra. Pulsando sobreRa
dial se visualiza un relleno radial. La diferencia se ilústra en los siguientes ejemplos . 

Rt!!l!eno dt¡rododo lmealdesde lo porte sup~ 
nor a la ln(r:not' 

Elegir una gama de colores 

Lo mr:sma rmaren con rcllt!!no degrododo lmt!!al 

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 selección. Para elegir un color de comienzo, pulse sobre el botón 
de color del campo De. Aparecerá una paleta de colores. Pulse sobre el color que de
sea. El color de fin se elige de la misma forma, pulsando sobre el botón de color en el 
campo A. Para elegir o mezclar un color en una ventana de diálogo más detallada, 
pulse sobre Más. Para saber cómo usar los controles de la ventana de diálogo, consul
te Poner filetes a un objeio con coloren la sección Poner filetes a objetos. 

Si se van a crear separaciones de color usando color Directo, sólo se deben crear degradados 
entre dos matices del mismo color Directo. Esta restricción no se aplica si se se imprime di
rectamente en una impresora color como la HP Paintjet. 
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Ajustar el relleno del borde 
Cuando se rellena un objeto con un degradado, CorelDRAW rellena en realidad el recua
dro sobreiluminado del objeto. El objeto en sí actúa como una ventana a través de la cual se 
visualiza el degradado. Con círculos y objetos de 
formas irregulares, hace que las primeras y/o úl
timas bandas de color salgan fuera del objeto. 
&llmo del bonlecompensa esto, permitiendo au
mentar la canricJad de color de comienzo y de fin 
en el degradado. 

Cuando se introduce un valor 
en el recuadro Relleno del bor
de, se indica a CoreiDRAW qué 
porcentaje del recuadro sobreilu
minado del objeto se quiere re
llenar con el color de comienzo 
y fin. El máximo valor que se 
puede introducir es 45%. 

Descentrar un relleno radial 

( ,.,~' , ,?~~~h~.,.~··••->•::><Cn., 

:,.!·-~~;,. .. ,.~,<·:·,:,~ ~-. 

Relleno dt:l borde al JO% Relleno del borde al 20% 

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 hacia abajo y a la izquierda, mientras que los valores 
positivos lo trasladan hacia arriba y a la derecha. El degradado del recuadro de simulación 
muestra cómo aparecerá el degradado con los valores especi
ficados. 

También se puede descentrar el centro de un relleno ra
dial de forma interactiva. Señale el recuadro de simula
ción y mantenga pulsado el botón primario/secundario 
del ratón. Aparecerá un grupo de cursores de cruz. Arras
tre hasta el lugar donde quiere si mar el centro y suelte el 
botón del ratón. 

Si mantiene pulsada la tecla CTRL al mismo tiempo 
OeosccnUOdo d 2 O~ X e Y 

que mueve el cursor de cruz hace que se mueva horizontal y/o verticalmente en incre
mentos del 10%. 

Cambiar el ángulo de un relleno lineal . 
La dirección del degradado para los degradados lineales se especifica en grados. El ángulo 
describe la dirección de la gradación desde el primer color especificado hasta el segundo. 
Introduzca el ángulo en el campo Angulo o utilice las flechas de desplazamiento para espe

cificar un ángulo. El ángulo aumenta en el sentido de las agujas del reloj desde 0° hasta 

360°. El degradado del recuadro de simulación cambia a medida que se ajusta el án
gulo. 
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Se puede ajustar también el ángulo de un relleno lineal de forma interactiva. Señale 
el recuadro de simulación y mantenga pulsado el botón primario del ratón. Aparece 
una línea direccional. Arrastre para especificar el ángulo que desea, y suelte el botón 
del ratón. 

Manteniendo pulsada la tecla CTRL mientras se mueve la línea direccional hace que 

se mueva en incrementos del 15°. 

Si rota un objeto con un Relleno degradado lineal, el Ánguwdedegradadocambiaauto
máticameme para conservar su ángulo 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 [i'l en el menú lateral Relleno. Pulse sobre el icono Relle
no degradado, • . Aparecerá un Relleno degradado en el campo de visualización. 

Los dos botones situados encima de Actualizar desde permiten especificar rellenos ra
diales o lineales. Pulsando sobrett se especiftca un relleno radial; y sobre 3 se espe
cifica un relleno lineal. 

Para elegir el color inicial de un Relleno degradado, pulse sobre el botón izquierdo 
de color situado debajo de la pantalla de visualización. Aparecerá 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 Editar. Aparecerá la ventana de diálogo Relleno degracúzdo, que 
ofrece una mayor selección de colores. 

Para elegir un color final, pulse sobre el botón derecho de color debajo del recuadro 
de simulación. Aparecerá una paleta de colores, donde puede elegir un color de fin 
de la misma forma en que elegiría un color inicial. El recuadro de simulación 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 simulación y mantenga pulsado el botón del ratón. Aparece 
un cursor en forma de cruz. Mueva el cursor a cualquier punto del recuadro para 
ajustar el descentrado. Cuando suelte el botón del ratón, el relleno radial se redibuja
rá con el descentrado seleccionado. Pulse sobre Aplicar para aplicar el relleno al obje
to seleccionado. 

Si mantiene pulsada la tecla CTRL mientras arrastra, limitará el movimiento a incre
mentos del 1 0%. 

Para cambiar el ángulo de un relleno lineal directamente desde la persiana, pulse so
bre el recuadro de simulación y mantenga pulsado el botón del ratón. Aparece una lí
nea direccional que se puede arrastrar para ajustar el ángulo. Suelte el botón del 
ratón cuando haya inclinado la línea hasta el ángulo deseado. Pulse sobre Aplicar 
para aplicarlo a un objeto seleccionado. 

Si mantiene pulsada la tecla CTRL al mismo tiempo que arrastra, limitará el ángulo 

a incrementos de 15° 
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Crear huecos transparentes o máscaras 
Los objetos contienen con frecuencia huecos en el interior, como el triángulo en me
dio de la letra "A" mostrada aquí. La letra A consiste en dos trayectos de curva cerra
dos, uno que define el borde externo y orro que define el hueco del medio. Si desea 
que el hueco sea transparente, de modo que se pueda ver cualquier cosa que esté de
trás de la A a través de él, debe usar el comando Combinar del menú ORGANIZAR 
como se indica a continuación: 

D Seleccione los objetos a combinar usando la 
herramienta 11: . 

lfll Seleccione Combinar en el menú 
ORGANIZAR. 

EJ Rellene el objew resultante usando la 
herramienta(!:>.. 

Cuando el borde exterior y rllrióngulo interior de lo A 

Todos los caracteres de los ripos de !erra suminis- son ob¡etos d1runros. no se puede wer otrovés det hueco 

trados con CoreiDRAW están diseñados con 
huecos transparentes. 

Cuando imprime huecos y máscaras creados 
usando Combinaren una impresora PostScript, 
est:í limitado a unos 125 nodos en el objew. Si 
usa el texto como máscara, convertirá el límite 
aproximadamente entre 5 y 1 O caracteres. 

Se pueden crear algunos efectos gráficos sorpren
dentes usando Combinar para crear huecos trans
parentes o máscaras. 

En el primer ejemplo, se ha seleccionado 
la palabra NATURALEZA y un rectán
gulo, y se han combinado en un único 
objeto usando Combinar. Cuando el re
sultado se rellena con un Relleno degra
dado, la palabra NATURALEZA se 
recorra sobre el rectángulo rellenado. 
Esto se hace evidente cuando se coloca 
un bitmap detrás. 

Cuando los dos trayectos esron combinados el tndngu
lo rnterior se hoce transparente 
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En este ejemplo, se han dibujado una serie de elipses usando el co
mando Repetir. 

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

Un Relleno degradado revela cómo se rellena corno un único objeto. 

Las áreas blancas son las zonas realmente transparentes, corno se 
puede ver cuando se coloca algún texto detrás del objeto. 

En el ejemplo final, crearnos letras con bandas de diversos colores. Las hemos creado 
adaptando la palabra COLORES a una elipse y después borrando la elipse. 

Después, dibujarnos un rectángulo alrededor de la palabra COLORES. Selecciona
rnos y combinarnos ambos objetos y rellenarnos el objeto resultante en blanco para 
crear una máscara. 

~ 

o 
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Para formar los anillos de colores, dibujamos una serie de elipses concénc~icas usan
do el comando Repetir. Rellenamos cada elipse con un Color diferente de relleno. 
Dos de las elipses se rellenan con un Relleno degradado. 

Finalmente, colocamos la máscara sobre la parte superior de los anillos de colaros 
usando el comando Alinear. 

({((6))) 
\ \ . . -.______./ / /1 
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Elegir tonos de gris 
En la segunda fila del menú lateral Relleno están los colores de relleno blanco y ne
gro y 5 tonos de gris. Para rellenar un objeto seleccionado con cualquiera de los 5 re
llenos uniformes de gris, pulse sobre cualquiera de los botones de gris. La selección 
de cualquiera de ellos sólo 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 algún sofisticado algoritmo de relleno PosrScripr si va a 
imprimir en una impresora PostScripr. Para acceder a la ventana de diálogo Texnmu 
PostScrip~ pulse sobre PS al final del menú lateral Relleno. 

Textura Po51Scrlpl La ven rana de diálogo Texntras PostScript permite seleccionar el nombre 
del efecto PosrScript e introducir hasta cinco parámetros cuando sean 
necesarios. Para seleccionar una texrura concreta, desplácese a rravés de 
la lista de nombres usando la barra de desplazamiento hasta el de la tex
rura deseada, y pulse sobre éL 

Cuando pulsa sobre el nombre, los cinco parámetros cambiarán de for
ma automática. Se puede ajustar cualquiera de los parámetros para per
sonalizar la textura para adaptarla a la aplicación. 

Estas rexruras no aparecen en la ventana de dibujo. En su lugar, el obje
to se rellena con un parrón constituido por !erras PS. Sin embargo, la 
porción "Relleno" de la Línea de Estado indica el nombre de la textura 
usada. Es necesario imprimir para ver los resultados de la selección de 

Texturas PostScript. Para ahorrar tiempo de impresión e imprimir sólo los objetos re
llenos con una rextura PosrScripr, use la opción Sólo objetos seleccionados de la venta
na de diálogo Imprimir. 
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Cuando se imprimen separaciones de color, las mcturas 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 milo tÚ del 
menú EDICION o el botón Actualizar Desde de la persiana de relleno. El relleno in
cluye el patrón y el color de relleno, junto con cualquier ajuste de trama de medios 
tonos PostScript. Para copiar el relleno usando el comando del menú EDICION, 
siga estos pasos: 

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

Copiar estilo 

D Seleccione Copiar estilo tÚ en el menú EDI CION. Aparecerá la siguiente ventana 
de diálogo: 

El 
a 

Pulse sobre Relimo. 

Pulse ACEPTAR El cursor cambia a "Desde?". 

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

IJ Cuando seleccione un objeto, el cursor volverá a ~ , indicando que los atributos 
han sido copiados. 

Copiar el relleno de un objeto usando la persiana de relleno 
D Seleccione el o los objeto(s) en que quiere copiar un relleno. 

D PulsesobreActualizart:Úst:Úen la persiana. 

EJ Con el cursor especial Dest:Ú, pulse sobre el objeto cuyo relleno quiere copiar. 

a Pulse sobre Aplicar. 
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En lugar de rellenar los filetes de los objeros con color, puede que desee re-

11f~l~~~;~~;i~~~f~lllenarlos con patrones de tramas de medios tonos PostScript. Si va a impri-
mir en una impresora PostScript, puede usar los ajustes de Trama de 
medios tonos PostScript y la característica Sobreimprimir Separación de 
Color. Cuando pulse el botón Opciones PostScript en la ventana de diálo
go Color del Filete, aparece la ventana de diálogo Controles PostScript que 

~~l~i~~¡g@~~~ se muestra a continuación. 

L Si ha seleccionado un color directo, puede elegir los parámecros de la Tra-
ma de Medios Tonos PostScript. No puede acceder a ellos si ha elegido un Color de 
cuatricomía. Si ya ha determinado una trama no por defecto para el objeto seleccio
nado y después cambia de Directo a Cuatricomía, no se usarán los ajustes de tramas 
en el momento de la impresión 

Los cambios en los modelos de Tramas de medios tonos PostScriptno se muestran en 
la ventana de simulación. Debe imprimirlas para ver el resultado. Si está experimen
tando con ajustes diferentes, descubrirá que la opción SóÚJ lo seleccionado de la venta
na de diálogo 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 líneas, puntos, círculos y varios más. 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
ción se muestran algunos usando un 45% de tinta para ver los efectos de los medios 
tonos (40 al60% son los mejores). Para seleccionar un tipo de trama de medios to
nos, pulse sobre el nombre en el recuadro de lista y después pulse ACEPTAR. 
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Especificar frecuencias de trama de medios tonos 
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20 
40 
60 60 
80 80 

100 100 
120 120 

Para especificar las frecuencias de trama de medios tonos, pulse sobre 
{)>\ del menú lateral Relleno. Pulse sobre el botón OpcionL! PostScript 
Apasece la ventana de diálogo Opciones PostScript Elija el tipo de tra
ma de medios tonos en el recuadro Tipo. El recuadro Frecuencia permi
te controlas la frecuencia de trama de medios tonos en puntos/líneas 
por pulgada. 

Puede lograr efectos sorprendentes usando un valor bajo (ej .. , lO) 
para la Frecumcia de trama. Si envía los archivos a un dispositivo de sa
lida de alta resolución, como la Linotronic y no quiere que el patrón de 
trama se vea, use un valor de l 00 o más. Si está imprimiendo en una 
impresora láser estándas de 300 DPI (PPP) , deseasá un valor entre 60 
y 80. Si elige un valor más alto, no aparecerán muchos niveles de gris al 

imprimir. He aquí una tabla que muestra la relación entre frecuencia de trama y el 
número de niveles de gris: 

Frecuencia de la trama de Número de niveles de gris 
medios tonos 300 DPI 600 DPI 1200 DPI' 

30 líneas/pulgada 101 401 1600 
60 líneas/pulgada 26 101 401 
1 00 líneas/pulgada 10 37 145 
120 lineas/pulgada 7 26 101 

Si se va reproducir la impresión para la distribución usando fotocopias, debe usar 
una frecuencia de trama basta, como máximo 60 DPI (PPP). 

Para acceder a la ventana de diálogo Opciones PostScript desde la persiana de relleno, 
pulse sobre Editar y después sobre Opciones PostScript. 

Ajustar el ángulo de la trama de medios tonos PostScript 
Para controlar el ángulo del patrón de la trama, use la opción Angulo en la ventana 
de diálogo Opciones PostScript. El ángulo es mucho más perceptible si se utiliza con 
una valor bajo de Frecuencia de trama. 

Debe tener cuidado si crea efectos especiales con tramas de líneas bastas y después, 
rota, inclina, escala o estira el objeto. Puede cambiar significativamente el efecto por
que el Angulo de la trama de medios tonos permanece constan te al Girar, desplazar, es
calar o estiras un objeto. 

1111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111 

Trama no l'roda con el objew. 
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Ejemplos 
Aquí le mostramos algunos ejemplos de los resulcados impresos después de cambiar 
los ajustes de la trama de medios conos con un 45% de tinta: 

,.- ... ----- -- ---- -·--······ ---- ---· -=------- --···-·-· ..... _. - ---·- . -- -···· - -- ----- .• '- ---· ----------- ---
Línea@ 90°. 1 O por pulgada 

Línea @ 60°, 1 O por pulgada 

Línea@ 0°, 10 por pulgada 

Línea@ 0°, 40 por pulgada 

SOORELDRAW 
Línea@ 0°, 100 por pulgada 
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Punto@ 90°, 1 O por pulgada 

RELDRAW 
Punto@ 60°, 1 O por pulgada 

Punto@ 0°, 40 por pulgada 

Punto@ 60°, 60 por pulgada 

Punto@ 0°, 100 por pulgada 

LDRAW 
La especificación de las frecuencias de medios tonos sólo afecta a los objetos a los que 
no se les han asignado otras tramas desde la ,·ontana de diálogo Controles PostScript. 
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Especificar los ajustes de trama para todos los objetos de' un 
dibujo 

Compuestos: 

Separaciones 
de color: 

Para especificar las frecuencias de la trama de medios tonos para todos los objetos de 
un dibujo, utilice la ventana de diálogo Opciones de impresión. 

IJ Seleccione Imprimir en el menú ARCHIVO. Aparecerá la ventana de diálogo 
Opciones de impresión. Puede elegir entre Frect~mcia de la trama por defiero, o 
PmonaliZildn. Esra última sólo est:í disponible con una impresora PostScript. 

D Elija Por defiero o PmonaliZildn. Estas opciones le permiten seleccionar una 
frecuencia de trama dependiendo de si imprime compuestos o separaciones de 
color. 

Si imprime compuestos, elija Del dispositivo si no desea que CoreiDRAW envíe 
comandos a la impresora para ajustar la frecuencia de la trama (es decir, si quiere 
usar la frecuencia de trama por defecto de la impresora). La frecuencia de la 
trama quedará determinada por la impresora PostScript que esté utilizando. Las 
impresoras distintas también tendrán tramas por defecto distintas, según el tipo 
de resolución de la impresora. Por ejemplo,la Apple LaserWriter de 300 dpi 
tiene una trama por defecto de 60 líneas por pulgada, mientras que las PostScript 
con capaCidad para imprimir a 2540 dpi tienen valores de la trama por defecto 
m:ís altos. 
Si no est:í seguro de los valores de la trama por defecto de la impresora, o desea 
utilizar una distinta, seleccione Pmonalizt1dae introduzca la frecuencia en el 
recuadro. 

Si está imprimiendo separaciones de color, y quiere utilizar una frecuencia de 
trama distinta de 60, es necesario especificarlo con la opción Pmonalizt1dn. 

Seleccione cualquier otra opción que necesite y pulse Aceptar. 

En la sección Manejar e imprimir archivos se tratan con más detalle estas opciones. 

Especificar los ajustes de trama para los rellenos de objetos 
individuales 

La especificación de los ajustes de la trama de medios tonos para los rellenos de obje
tos individuales anula cualquier frecuencia de trama seleccionada para el dibujo 
usando la ventana de diálogo Opciones de impresión. Puede asignar características es
peciales de trama a algunos objetos del dibujo, e imprimir el resto utilizando los ajus
tes de la trama por defecto de la impresora. 

11 Seleccione el objeto cuyos ajustes desea especificar. 

EJ Pulse sobre la herramienta~. En el menú lateral de~. pulse sobre®. 

IJ Pulse el botón Opciones PostScript, para que aparezca la ventana de diálogo 
Opciones PostScript. 

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

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

Cuando dibuje objetos en CoreiD RA W, puede disfrutar de un gran control sobre cómo 
aparecerán en el dibujo, puesto que se pueden especificar muchos atribmos de sus filetes. 
Los atributos del filete se especifican usando la herramienta Filete, O, si ruada en la pane 
inferior de la caja de herramiemas. 

Asignar filetes a los objetos con la heiT'éllllienta ~ 
Cuando se añade un objero nuevo al dibujo, CoreiDRAW lo dibuja automáticamen
te con los atribuws de filete seleccionados en b ventana de diálogo !'luma del filete. 
Para cambiarlos, asegúrese de que no hay objews seleccionados en el dibujo y pulse 
sobre ~ en el menú lateral ~ . Aparecerá la siguiente ventana de diálogo: 

~~ ~::_;...:::..;;~*·'·:1 
~ ,.·. ---··-···-·~·--·"·~ ' . 

• h ............ . 
yo_.t.,;~;. _, . 

. '-ÓQII•I....... ''.:, '·t 

". -.~ ~--~~ ~~ :~.':: 

En esta ventana, elija entre definir auibuws del filete para wdos los objetOs, sólo 
para objews de texto, o para otros objetos (es decir, todos los objews excep10 los de 
rexw). En adelante, cuando añada un objew nuevo, se dibujará con los atributos que 
ha especificado para ese tipo concre10 de objeto. Estos auibuws se pueden cambiar 
tan a menudo como se desee. Una va seleccionada una opción, pulse ACEPTAR. 
Aparece la siguiente ventana de diálogo Pluma del filete. 

Pluma del hiele 

Media me los controles de esta ventana, puede especificar los auibmos del filete, 
como forma y grosor de la pluma, así como el color y el estilo. También se pueden 
elegir figuras terminadas en línea o pumas de flecha, que aparecerán en los extremos 
de las líneas. 

ABREVIATURA: Sin objetos seleccionados, pulsando F 12 se muestra la vemana de 
diálogo Pluma del filete para el nuevo objeto. 
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Utilización de la persiana Filete 
También se pueden asignar los atributos del filete usando la persiana Pluma del file
te. Es una ventana de diálogo permanente, que sigue activa en pantalla hasta que se 
cierra. Esto permite hacer numerosos cambios en el dibujo sin tener que volver a 
abrir la correspondiente ventana de diálogo cada vez. También permite ver los efec
tos de las selecciones inmediatamente. Para acceder a la persiana Filete, pulse sobre 
l'lll en el menú lateral Pluma del filete. Aparecerá la siguiente persiana: 

La persiana permite asignar a los objetos seleccionados atributos como grosor, extre
mos de línea como puntas de flecha, estilo y color, seleccionándolos y pulsando so
bre Aplicar. (Se explican a continuación.) Si no hay objetos seleccionados cuando se 
pulsa Aplicar, aparecerá la ventana de diálogo Pluma del filete para el nuevo objeto. 
Decida si quiere aplicar el estilo a todos los objetos, a los objetos de texto, o a otros 
objetos (es decir, a todos excepto los de texto). Pulse sobre una de las opciones y a 
continuación ACEPTAR .. 

Para acceder a la ventana de diálogo Pluma del filete más detallada, pulse sobre Edi
tar. Para situar de nuevo la ventana en la pantalla, pulse sobre la barra de título y 
arrastre. Para plegar la ventana, pulse sobre t en la esquina superior derecha. Sólo se 
mostrará la barra de título. Para extenderla de nuevo, pulse de nuevo sobre.¡.. 

Al pulsar sobre el recuadro del menú Control, aparece un menú 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 título en la esquina superior 
de la ventana de edición. Si tiene más de una persiana activa, seleccione Organizar· 
todo para plegarlas y situar sus barras de título en la esquina superior de la ventana de 
edición. Finalmente, seleccionando Cerrar se cierra la persiana. 

La persiana le permite editar rápidamente los p..,m;etros del filete de un objeto. Para esto, 
primero debe mostrar el filete del objeto en el campo de visión de la pantalla. Pulse sobre el 
botón Actudizar desdq después sobre el filete del objeto. Los parámetros del filete aparece
rán en la persiana. Una vez editados, pulse sobre Aplicar para aplicar los nuevos parámetros 
al objeto. · 

Cambiar los atributos por defecto de la pluma del 
filete 

Elegir un estilo de línea 
Pulse sobre C en el menú lateral Pluma del filete. Dcipués, sobre el campo Estilo de la 
ventana de diálogo Pluma del filete. Aparece una lista desplegable de los estilos de línea 
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 línea que tendrán las 
líneas del objeto, usando las opciones Esquinas y Finales de línea. En los siguientes 
ejemplos, verá que algunas rayas tienen finales redondeados. Estos se crean seleccionando 
redondeado como tipo de final de linea. Para crear una línea de puntos, aplique los finales 
redondeados a un estilo con segmentos cortos, muy espaciados. Si quiere convertir una lí
nea de puntos o discontinua en una sólida, seleccione el primer estilo de la lista. Como 
los finales de línea redondeados se proyectan fuera de los extremos de las rayas, no es posi
ble crear líneas de puntos con segmentos perfectamente redondeados. Como máximo, 
los segmentos tendrán una apariencia ovalada o en forma de cigarro, que será más pro
nunciada cuanto mayor sea el grosor de la línea. 

SI 
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Se pueden crear estilos de línea de puntos y discontinuas personalizados mediante la edi
ción de un archivo del directorio de CorelDRAW llamado CORELDRW DOT Para 
más información, consulte la sección Rr{nmciasen la Ayuda en línea de CorelDRAW 

Para elegir un estilo de línea en la persiana: 
O Pulse sobre re! en el menú la¡eral Pluma del filete para acceder a 

la persiana. 

lB Pulse sobre el tercer campo de la persiana. Aparecerá un menú 
lacera!, mostrando los tipos de línea de puntos y discontinua 
disponibles. Pulse sobre las flechas de desplazamiento para 
buscar los tipos disponibles. 

Para seleccionar un tipo de línea, pulse sobre éL La selección se 
mostrará en la persiana. Para aplicarla a una línea seleccionada, 
pulse sobre Aplicar . 
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Elegir un tipo de final de línea 

1------· r------. . - - . -- . 
. . - .. 

CorelDRAW proporciona distintos tipos de finales de línea o puntas de flecha. 
También puede crear tipos propios con las herramientas de dibujo. Esto se hace 
con el comando Crear Flecha del menú ESPECIAL y se trata de forma deta
llada en el capítulo Personalizar CorelDRAW. 

En la sección Flechas de la ventana de diálogo Pluma del filete hay dos recuadros que 
muestran los estilos de puntas de flecha actualmente seleccionados . El del recuadro 
izquierdo se aplica al principio de la línea; y el que está en el recuadro derecho al fi
nal de la línea. (Para determinar qué extremo es el principio de una línea, pulse sobre 
la línea con la herramienta !. y busque qué 
nodo es más grande que los otros. El nodo más 
grande es el principio). Al pulsar los botones de 
las Flechas inicial 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 dla. Se mostrará en el campo Fle
chas. Para aplicársela a una línea seleccionada, pulse sobre ACEPTAR. 

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

Para borrar una punta de flecha de una línea, pulse sobre Opciones y seleccione Ninguna. 

Para cambiar las puntas de flecha inicial y final, pulse sobre el botón Opciones y 
seleccione Cambiar . 
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Elegir un tipo de final de línea usando la persiana 
Se pueden asignar tipos de finales de línea o puntas de flecha usando la persiana Pluma del 
filete. Los dos campos de la segunda fila de la persiana se usan para asignar puntas de fle
cha a las líneas. Para aplicar una punta de flecha al principio de una línea seleccionada, 
pulse sobre el campo puma de flecha izquierda. Aparecerá un menú desplegable mostran
do los tipos de puntas de flecha. Use las flechas de desplazamiento para ver rodas. Para se
leccionarla, pulse sobre ella. Pulse sobre Aplicar para aplicarla a una línea seleccionada. 

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

Editar puntas de flecha 

Línea de 
Referencia_· 

Lbzeas gula: 

Para editar una punta de flecha, selecciónela en el campo Flechas de la ventana de diá
logo Pluma del filete. Pulse sobre Opciones y después seleccione Editar en la lista 
desplegable. Aparece el Editor de puntas de flecha, que le permite cambiar su tama
ño y situarla con respecto al extremo de la línea, usando las siguientes opciones: 

Editor de puntas de flecha ; 

Línea negra sólida que representa la línea a la que se aplicarán las flechas. 
Mientras que la línea del dibujo puede ser más o menos gruesa, ésta tiene un 
grosor relativo de 1/2 pulgada. Esto es para ayudarle a calcular el tamaño de la 
punta de flecha con respecto a la línea, que viene determinado por el grosor de la 
línea del dibujo. 

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

Arraur~ 

Pulse Si qwere aplicar la punca de flecho al utremo de la ¡;.. 
neo, pulse sobre uno de ~ nodos hutcOJ r am~rtre hCJo 

oo la lineo guia vertical 
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Movn-Nodos: 

Tiradores 
para estirar/ 

escalar 

Reflejar m X· 

Rejlejarm Y.· 

Centrar m XI 
Cmtrarm Y.· 

Zoom4X: 

Le permite mover la punta de flecha 
arrasrrando los marcadores huecos a lo largo 
del filete. También se puede mover la línea de 
referencia arrastrando el marcador hueco 
hasta el final de la línea. 

Permite estirar la flecha arrasrrando los 
marcadores sólidos laterales o escalarla 
arrastrando los marcadores sólidos de las 
esqumas. 

Refleja la punta de flecha sobre la línea guía 
verrical. 

Refleja la punta de flecha sobre la línea guía 
horizontal situada más al centro. 

· Centra la punta de flecha horizontal o 
verricalmente respecto a la cruz del centro del 
Editor de puntas de flecha. Utilice esros 
comandos después de estirar o escalar si 
quiere centrar la punta de flecha sobre la 
línea. 

Amplía la punta de flecha por un factor 
cuatro, permitiendo situarla de forma 
preCisa. 

•. 

Pulse 

.· 
Para aum~ntar el tamaño de uno punto ~ {lecho, pul
se sobre uno de los tiradores y arra!tre en diagonal: en

ronces... 

•. 

·-
. .. 

pulse en Centrar en Y para centrar lo punta de {lecha 
en la linea di! refertmao 

.• 

RefkJOr en X giro lo punta de fl«ho "tertcalmenle 

Una vez editada, pulse sobre Aceptar. Se mostrará la nueva punta de flecha en la ventana 
de diálogo. Pulse sobre Aceptar para aplicarla a la línea seleccionada. 

Dibujar un filete detrás del relleno del objeto 
Para dibujar el filete de un objeto detrás del relleno, pulse sobre 
Detrás del relimo en la ventana de diálogo Pluma del filete. 
Aparecerá una marca de comprobación en el recuadro. (Pulse de 
nuevo sobre el recuadro para desactivarlo. ) El efecto es más no
torio con líneas gruesas, como se muestra aquí. Esra opción es 
de gran importancia al trabajar con rexto. Normalmente preferi
rá tenerla activada si esrá creando rexto con filetes. De esta for
ma, la zona con relleno conserva la forma del carácter ral y 
como se diseñó originalmente. Si el filete esrá detrás del relleno, 
sólo es visible la mirad del filete. Como resultado, los filetes pa
recen rener la mirad del grosor especificado. 

Escalar un filete al tamaño del objeto 
Al seleccionar Escalar con la Imagen en la ventana de diálogo Pluma del filete, Corel
DRAW cambia automáticamente el filete al escalar el objeto. Cuando se agranda el 
objeto, el filete se hace más grueso; y cuando se reduce, se reduce también el grosor 
del filete. Cuando escala el objeto, CorelDRAW actualiza la anchura de la pluma en 
la ventana de diálogo para reflejar el nuevo valor. Al girar un objeto y activar Escalar 
con la Imagen, el ángulo de la Forma de la pluma, usado para los efectos caligráficos 
de la pluma, también gira con el objeto, de modo que el aspecto del objeto permane-
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ce inalterable. El ángulo de la Forma de la pluma mostrado en la ventana de diálogo 
se actualizará para reflejar el nuevo valor a medida que gira el objeto. Si esta opción 
está desactivada, el grosor del filete no varía al escalar el objeto. Por lo tanto, la rota
ción de un objeto con un efecto caligráfico puede alterar su aspecto. 

Cómo dibujar las esquinas de un objeto 

Aguda: 

R ed01uleada: 

Biselada: 

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

Es la primera opción del c"mpo Esquinas. Los bordes exteriores de las dos líneas 
unidas se extienden ha..o;;ta cncozurarsc. Para evicar los puntos de esquina que se 
extiendan fuera de la esquina real en ángulos pequei1os, existe un "Límite de 
esquinado". El Límite de Esquinado es el ángulo debajo del cual CoreiDRAW 
corta una esquina automáticamente en lugar de crear una articulación de 
esquinado. Para cambiar su ángulo, pulse sobre Preferencias en el Menú 
ESPECIAL. Cambie el valor en el campo Límite de esquinado y después pulse 
Aceptar. 

Al seleccionar esta segunda opción, se dibuja un arco circular alrededor del punto 
donde se unen dos líneas. 

Cuando se selecciona esta tercera opción, se rellena el corte resultante entre los 
finales de las líneas. 

Elegir un final de línea 

Cortado: 

Red01uleado: 

Ctu~drado: 

El campo Finales de línea de la ventana de diálogo Pluma del filete le permite elegir 
entre tres tipos de finales de línea, como se muestra a continuación: 

Esta primera opción corta la línea en sus extremos de forma cuadrada, de modo 
que no se extiende más allá del punto final. 

Crea un arco semicircular con un diámetro igual al grosor de la línea a 
dibujar. 

Cuando se selecciona esta tercera opción, la línea se extiende más allá del punto 
final con una distancia igual a la mitad del grosor de la línea y se hace cuadrada. 

Cuando elige un final de línea, éste se aplica a ambos extremos y a todos los finales 
de segmento de las líneas discontinuas. 

---· .-----
+---• 
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Crear filetes caligráficos 
En b parte inferior de la ven r: 
del filete están las opciones d 
rrolar la forma de la pluma. ; 
caligrificos de pluma en los r 
definir b forma y b orientaCJ 
le te. 

:; de diálogo Pluma 
_;l igrafía para con

:niren crear efectos 
res, permitiéndole 
'de la Pluma del fi-

Normalmente, la forma de la Pluma del filete es un 
cuadrado de una anchura especificada. 

Puede hacer los filetes más fmos y más gruesos y 
cambiar el ángulo del filete, cambiando el valor en 
los campos Estirar y Ángulos. 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 P"r · iocf;:cto. 100%, L1 forma 
de b pluma es un cuadc ,',ora rotar le. ·¡cnta-
ción de la pluma, im; · •.m valor de :centa-
jc en el campo Angra' _,,Jo se ha esr.. ciJo d 
valor por defecro, O~ ,Juma es horiw_., o!. Pul-
se sobre el botón Por ,·,·topara ajustar de :1llevo 
el ángulo y estirar a O_, lOO% respectivamente. 

También puede pulsar sobre el recuadro Forma del 
filete para cambiar la anchura y el ángulo de la plu
ma de forma interactiva. El cursor adopta forma de 
cruz una vez que se ha movido al recuadro Forma 
del filete. Mantenga pulsado el botón del ratón y 
arr:ístrelo para cambiar la anchura y el ángulo de la 
pluma. Los valores de los campos Estirar y Ángulo 
cambiarán para reflejar los ajustes realizados. Suel
te el botón del ratón cuando tenga el ángulo y la 
anchura deseados. 

Una anchura de 0.00 · ;,prime la línea más fina 
posible. Tenga cuidad· .i cambia la impresora al 
usar esta opción, puesto que las líneas 0.001 apare
cerán como 1/300" en una impresora láser normal. 
Se imprimirán mucho más finasen impresoras de 
alta resolución. Si no quiere ninguna línea, selec
cione el valor X (Ninguno) en el menú lateral O. 
Puede cambiar las unidades de anchura pulsando 
sobre la unidad visualizada (ej ... pulgadas). Apare
ce un menú desplegable. Pulse sobre pulgada<, mi
límetros, picas y puntos, puntos de fracciu;· _El 
valor se convertirá de forma automática p:: ·fle-
jar las nuevas unidades. 

Un ~~mplo usando la pluma cal¡gró(Ka Cor~IDR.AW. 

pluma= .or, 0°, /00% 

plumo= .1o·. o·. '" 

plumo= .to·. 90•. 1% 

plumo = .1 r. -48 6
, 12% 
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Si cambia los ajustes de las Esquinas a esquinas redondeadas, la for
ma de la pluma mostrada se convertirá en una elipse. 

Este último ejemplo muestra cómo pueden afectar las distintas for
mas de la Pluma del filete al aspecto del texto. Observe que la "O" 
tiene esquinas redondeadas; "R" tiene un filete grueso con esquinas 
agudas delante del relleno; "a" tiene una pluma caligráfica con el fi
lete situado detrás 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 menú lateral File
te, o pulse sobre X en el extremo izquierdo de la palera de colores con el botón se
cundario del ratón. El filete del objeto se borrará; sólo será visible el relleno. El filete 
no aparecerá en la ventana de edición si está trabajando en simulación editable, pero 
en visión de dibujo de líneas, aparecerá un filete esquemático. 

Elegir un grosor para el filete 
Para elegir un grosor para el filete, use las primeras cinco opciones de grosor de línea 
que siguen a X en la fila superior del menú lateral Pluma del filete. Estas anchuras co
mienzan con una Línea muy fina (l/4pto) y llegan hasta 24 puntos. Le permiten cam
biar rápidamente la anchura de las líneas. 

Al seleccionar una de estas anchuras, la pluma adopta la anchura 
especificada con Ángulo= O Estirar= 100%. Los otros ajustes 
para las líneas seleccionadas, que incluyen esquinas, finales, por 
detrás del relleno y Escablr con bJ imagen no varían. 

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

IJ Acceda a la persiana desde el menú lateral Pluma del filete. El campo superior de 
la persiana, grosor de línea, muestra el grosor por defecto de línea muy fina. 

IJ Pulse sobre la flecha de desplazamiento hacia arriba o hacia abajo. Cada vez que 
pulsa, el grosor-de línea aumenta o disminuye en 0.01 pulgadas. 
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IJ Una v<a. mom~do el grosor deseado, pulse sobre Aplicar. El grosor de línea se 
aplica al objero seleccion~do. 

Para borrar el filete de un objero us~ndo la persiana, pulse sobre la flecha de desplaza
miento hacia arriba o hacia abajo hasta que aparezca una cruz en el campo grosor de 
línea. Este ajuste es sin filete. Pulse sobre Aplicar para borrar el filete de un objeto se
leccionado. 

Asignar un filete con color a un objeto 
Al principio del menú lateral filete se encuentra el icono Pluma dd filete, e. Cuan
do se selecciona e. aparece la siguiente ventana de diálogo: 

Phnne del lrlu~ 

Adem:ís de permitir especificar un color para el filete, en esta ventana también puede ele
gir una anchura de línea, una forma de pluma del filete, puntas de flecha para los finales 
de línea, un estilo de línea y estilos de finales de línea y de esquinas. Estas opciones se des
criben m:ís adelante en este c.1pítulo. 

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 Aceptar 
para asignar el color al filete del objero. 

Para elegir un color de la ventana de di:ílogo Color del filete m:ís detallada, pulse so
bre M:ís. Aparece la siguiente ventana de diálogo: 

' Relleno-unllorrne 

1 apaa.... POr!Se~~IDt .. ( · - ~ ,. 

J53'.1c. ... l: ... 

Esta ventana de diálogo utiliza la cuatricomía CMYK para definir los colores. Es una 
de las seis ventanas de diálogo diferentes que se pueden usar. La mostrada anterior
mente es casi idéntica a la que aparecerá la primera vez que seleccione un Color de re
lleno uniforme usando la herramienta e». 
Estas ventanas de diálogo contienen controles de selección de color para establecer el 
color para el filete del objero seleccionado. Una muestra del Color del filete actual 
del objero aparece en la parte superior derecha del recuadro. Debajo de esta ventana 
está el nombre del color. 

S.f' Asignar filetes a los objetos 1 DRAW 73 



CorelDRAW le permite definir el color usando uno de los dos métodos de especifica
ción de color: Color de cuatricomía o directo. Si elige el método de Color de cuatri
comía, existen tres patrones disponibles para crear los colores: CMYK, RGB y HSB. 
(Estos patrones se tratan de forma detallada en el capítulo 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 diálogo Color del filete que se mostrará en cualquier momento 
después de utilizar por primera vez CoreiDRAW, será la utilizada más recientemen
te. El color especificado en esta ventana se aplicará al objeto seleccionado al pulsar 
Aceptar. Las opciones de la ventana de diálogo Color del filete se tratan ampliamen
te en el capítulo Crear colores y Manejar las paletas de colores. 

ABREVIATURA: Si selecciona un objeto y pulsa MAYúS + Fl2 se abre la ventana 
de diálogo 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 CoreiDRAW. Si 
pulsa con el botón secundario del ratón sobre cualquiera de las muestras de color de 
la paleta, se asignará a un objeto seleccionado. (con el botón 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 

1\nle elegir los colores del filete usando la persia
na Pluma del filete. Ésta incluye una paleta de co
lores para seleccionarlos, y permite el acceso a la 
ventana de diálogo más detallada Color del filete 
pulsando sobre Editar y después sobre Más en la 
ven rana de diálogo Pluma del filete. 

Para elegir un color para el filete: 

O Pulse sobre~ en el menú lateral Pluma del 
filete para acceder a la persiana. 

El Pulse sobre la barra situada sobre Actualizar desde. Aparece una paleta de colores. 
Use las flechas de la barra de desplazamiento para ver los colores disponibles. Si 
desea un color que no aparece en la paleta, pulse sobre Editar para acceder a la 
ventana de diálogo más detallada Color del filete. 

D 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 opción Frecuencia de trama de medios tonos de la ventana de diálogo Controles 
PostScriptpermite elegir frecuencias en líneas por pulgadas (lpi). 

Puede obtener interesantes efectos usando un valor bajo (ej .. , 1 O) para la Frecuencia 
de la trama. Si envía los archivos a un dispositivo de salida de alta resolución, como 
la Linotronic y no quiere que aparezca el patrón de la trama, utilice un valor de 100 
o más. Si está imprimiendo en una impresora láser estándar 300 dpi, será preferible 
un valor entre 60 y 80. Si elige un valor superior, no dispondrá de muchos niveles de 
gris al imprimir. He aquí una tabla que muestra la relación entre la frecuencia de tra
ma y el número de niveles de gris: 
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Frecuencia de la Número de niveles de gris 
trama de medios JOOdpi 600 dpi 1200 dpi 

tonos 

JO líneas/pulgada 1 o 1 401 1600 

60 líneas/pulgada 26 101 401 

1 00 líneas/pulgada 10 37 145 

120 líneas/pulgada 7 26 1 o 1 

Si va a reproducir la impresión para su distribución usando fotocopias, debe usar 
una frecuencia de trama basta: como máximo 60 lpi. 

Asignar un filete con tonos de gris a un objeto 
Después del icono de color personalizado en la segunda fila del menú lateral Filete 
hay siete muestras de color del filete: blanco, negro y cinco tonos de gris. La selec
ción de cualquiera de ellos, sólo modifica el color del filete de un objeto. No afecta a 
los ajustes de la Trama de medios tonos f'ostScript. Para aplicas 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 pará
metro Tinta %. Recuerde, si usa una impresora PostScripr y desea acceder a los pará
metros de la Trama de medios tonos PostScript, es necesario utilizar el color Directo 
para especificar los grises. 

Si va a imprimir con una impresora en blanco y negro, o a importar el dibujo en un 
paquete de programas de visión general de página que no admire la impresión en color, 
sólo tiene que usar el color NEGRO y asociarle tintas de gris. 

Copiar el filete de un objeto 
Con CorelDRAW puede copiar con rapidez el filete de un objeto a otro. 

Para copiar el filete de un objeto 
D Use la herramienta ~ para seleccionar el objeto u objetos en los que desea copiar 

el filete (destino). 

EJ Seleccione Copias estilo de en el menú EDICJON. 

O Seleccione Pluma del filete y/o Color del filete. Pulse sobre Aceptar. 

IJ Volverá al dibujo. El cursor adopta una forma esp~cial "¡De?". 

--~----------------
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D Pulse sobre el filete del objeto cuyos atributos quiere copiar (origen). Si el objeto 
tiene relleno, puede pulsar sobre el filete o sobre el interior. El cursor 
permanecerá en pantalla hasta que se seleccione un objeto. 

I'J Cuando haya seleccionado un objeto, desaparecerá el cursor Desde? y los 
atributos del filete se asignarán al objeto destino. 

Copiar el filete de un objeto usando la persiana Pluma del filete 
La persiana Pluma del filete proporciona una forma rápida para copiar los atributos 
del filete de un objeto a otro. Acceda a la persiana desde el menú lateral ~ y siga es
tos pasos: 

IIJ Seleccione el objeto u objetos en los que desea copiar un filete (destino). 

a Pulse sobre Actualizar desde en la persiana. 

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

D Pulse Aplicar. Los atributos del filete se copiarán al objeto destino seleccionado. 
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Transfon nar Objetos 

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

• Estirar y 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 a un único objeto seleccionado. Salvo que se indi
que lo contrario, se puede aplicar la transformación a un grupo, a varios grupos selec
cionados y/o también a objetos. 

Todos estas transformaciones están disponibles sin usar ningún comando de menú. 
Se puede transformar de forma interactiva un objeto seleccionado en la pantalla 
arrastrando el ratón. Esto afecta a una copia temporal del recuadro sobreiluminado 
del objeto. Excepto en la operación de mover, CoreiDRAW sólo muestra el recuadro 
sobreiluminado durante las transformaciones. Esto hace más rápido el funciona
miento. Al soltar el botón del rarón, la entidad se dibuja en su nueva forma y/o posi
ción. 

Si mantiene pulsada la tecla CfRL mientras realiza las transformaciones, se limitará 
el resultado. Este efecto depende del tipo de transformación aplicada al objeto. Debe 
soltar el botón del ratón antes de soltar la tecla CfRLpara garantizar la limitación. 

Si pulsa la tecla+ en el teclado numérico, o el botón secundario del ratón al mismo 
tiempo que lo arrastra, el objeto original se mantendrá detrás, y se crea y transforma 
una copia. 

Al transformar objetos con patrones de relleno en dos colores o en todos los colores, 
el objeto se transforma, pero el tamaño y la orientación del patrón permanecen sin 
cambios. 

Mover Objetos 

Usar el Comando Mover del menú Tronsfonnar 
Para mover objetos, seleccione Mover en el menú TRANSFORMAR. Utilice este 
comando cuando necesita un control preciso sobre la colocación de un objeto o de 
un grupo de objetos. La ventana de diálogo le permite: 

• 
• 
• 

mover objetos a una distancia específica 
mover objetos a una posición exacta especificando sus coordenadas 
mover una copia del objeto en lugar del propio objeto 
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·111~ Para mover un objeto a una distancia específica 
IJ Seleccione el objeto (o grupo de objetos) que desea mover. 

EJ Seleccione Mover en el menú TRANSFORMAR. 

El Introduzca la distancia deseada en los campos Horizontal y 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 (ej., 
pulgadas) y seleccione una unidad distinta en el menú desplegable. 

EJ Pulse sobre Mantener el original si sólo quiere mover una copia del objeto, 
después pulse Aceptar. · 

·111~ Para. mover un objeto a una posición exacta 

.:__--ID 

1 

D 

1 

Para mover un objeto a una posición exacta, debe especificar un 
conjunto de coordenadas. Para dio, será necesario mostrar las re
glas. Seleccione Mostrar reglasen el menú VER. 

---,o 

IJ Seleccione el objeto (u objetos) que quiere mover. 

El Pulse sobre Coordenadas absolutas. Aparece un recuadro similar al recuadro 
sobreiluminado que rodea al objeto seleccionado. Los nodos le permiten 
especificar qué parte del objeto estará en las coordenadas seleccionadas. Por 
ejemplo, si quiere centrar el objeto sobre las coordenadas, pulse sobre el nodo del 
centro. 

D 
11 

Pulse sobre el nodo deseado. 

Introduzca las coordenadas Horizontal y VerticaL 
Para señalar la nueva posición del objeto antes de seleccionar Mover, utilice el 
cursor de cruz de la regla. Esto borra los orígenes de la regla (el punto donde 
aparece "O" en cada regla), permitiendo introducir ceros para las coordenadas. 
Consulte el comando Mostrar Reglasen la sección Organizar Objetos para más 
información sobre el cursor de cruz de la regla. 

IJ Pulse sobre Mantener el original si quiere mover una copia del objeto. Pulse 
ACEPTAR 
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Mover objetos usando el ratón 
IJ Seleccione el objeto con la herramienta ~ 

D Pulse con el botón del ratón sobre un punto del filete del objeto 
o dentro de un área rellena de un objeto rellenado en modo "__.--------•-
simulación editable. Aparece un recuadro de puntos :· 
sobreiluminado. Arrástrelo a lo posición deseada. Para que no 
se muevan accidentalmente los objetos cuando son 
seleccionados, debe arrastrar el cursor al menos tres pixels, de 
modo que CoreiDRAW comience a mover el objeto. Una vcr 
superada la zona de seguridad de tres pixels, el cursor se 
convertirá temporalmente en el cursor de movimiento, + y 
aparecerá el recuadro sobreiluminado. Si bace · · · .. + 

._ . 
'"' • 
-~ • 

una pausa momendnea mientras :urasrra, el ___________ _ 
objero se dibujará. Es ro permite ver el objero .. ~/ ···· · ·, 
en diferentes posiciones sin tener que soltar el ~ 
bocón del ratón con cada movimiento. 
Cuando mueva varios objeros de una vcr, 
pl'rcibirá que volver a dibujar cada vcr que se 
'"" ·una pausa. retrasa la operación. Si lo 
prc. oere. pucd•: redibuiar los objeros sólo 

·~-· 
/ '~ 
~ .• 
.~. 

deo¡Jués de h:,c>er sobdo el botón del ratón. Para más información, ver la sección 
"Información relacionada con el Software" en la sección "Referencia" de la ayuda 
de CoreiDRAW. · 

D Suelte el botón del ratón cuando el objeto esté situado correctamente. 

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

Cuando se haya familiarizado con e luso de CoreiDRAW, puede ahorrar tiempo se
leccionando y moviendo con una sóla acción del ratón. Si selecciona un objeto no se
leccionado pulsando y manteniendo pulsado el botón del ratón, puede empcrar 
inmediatamente a moverlo arrastrándolo. Recuerde que tiene que rnover el cursor al 
men·. :; pixels para iniciar la acción de mover. 

Mover t.-.,;etos en incremer.tos empujando 
' Las teclas de cursor del teclado k permiten mover o "empujar" objetos seleccionados 

en la dirección indicada por la flecha de la tecla. Si la mantiene pulsada, el objeto se 
moverá en pasos continuados. El ajuste de Empujar de la ventana de opciones de Pre
ferencias controla a qué distancia se moverán los objetos cada vcr que se pulsa una de 
las teclas de cursor. Para más información, vea la sección Personalizar CoreiDRAW. 

La Línea de estado le ayuda a establecer de forma precisa los valores de movimiento 
proporcionándole una lectura numérica del cambio de posición. 
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Limitar el movimiento del objeto 
Si usa la tecla Limitar (crRI) mientras mueve un objeto, el movimiento se limitará a 
horiwntal o a vertical a partir del punto de partida original. 

Limitar sólo tiene efecto cuando se mantiene pulsada la tecla CfRL Por lo tanto, 
debe soltar el botón del ratón antes de soltar la tecla CfRLpara asegurar que el resulta
do final queda limitado. 

Mantener una copia del objeto original 
Si pulsa el botón secundario del ratón al mismo tiempo que mueve 
un objeto, se mantendrá una copia del objeto en su posición origi-

• nal. Esto ocurre aunque haya asignado otra función al botón secun
dario mediante la opción Ratón de la ventana de diálogo 

• Preferencias . 

Girar objetos 

Usando el comando Girar e Inclinar 
Una forma sencilla de girar objetos consiste en utilizar el $!Menú; Transformar co
mando Girar e Inclinar del menú TRANSFORMAR. 

Seleccione el objeto que quiere girar y seleccione Girar t Inclinar. Aparece la ventana 
de diálogo Girar e Inclinar, donde se introducen los valores para la cantidad de incli
nación deseada. 

Girar e inclinlH 

Para girar un objeto, introduzca un valor en el campo Angulo t:Ú rotación. Si quiere 
mantener una copia del objeto original, pulse sobre Mantenerel original, y después 
ACEPTAR 

~ (1J ~~ ~ 
/moren onrmoJ Rotaoón en 45° 

/ndinooón horizontal de lndtnodón vertkoJ de 45• 

<5' 
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Girar objetos usando el ratón 
Cuando se selecciona un objeto por primera vez, 
aparece el recuadro sobreiluminado estirar/esca
lar normal. Es posible reconocerlo por el aspecto 
de los tiradores. Para girar o inclinar un objeto, 
debe introducir primero el modo Girar/Inclinar: 

• 
• 

Pulsando por segunda vez sobre el filete de un 
objeto ya seleccionado, o, 
Pulsando dos veces sobre el filete de un 
objeto no seleccionado. 

Este método permite cambiar rápida y fácilmente entre las operaciones Estirar/esca
lar y Girar/Inclinar. Se puede mover un objeto cuando está en cualquiera de los dos 
modos. 

Para girar un objeto usando el ratón: 
11 Introduzca el modo Girar/inclinar, como se describe anteriormente. 

D Mueva el cursor sobre uno de los tiradores de la esquina hasta que cambie a -:-

g Gire el objeto sobre su centro de totación arrastrando el tirador seleccionado en 
la dirección deseada. Un recuadro de puntos sobreiluminado representa el objeto 
mientras se rora. 

Suelte el botón del ratón cuando el objeto se encuentre en el ángulo deseado. 
Entonces, se dibujará una versión rotada del objeto. Para mantener una copia del 
objeto original, pulse la tecla+ en el teclado numérico o pulse el botón 
secundario del ratón ames de soltar el botón primario del ratón. 

Después de girar el objeto, el recuadro sobreiluminado se dibuja de nuevo para adap
tarse al nuevo objeto, pero con laterales horizontales y venicales. Esto hace dificil 
volver a la orientación original exacta del objeto, de modo que es recomendable ase
gurarse de que desea transformaarlo. En caso contrario, seleccione Deshacer en el 
menú EDICION ames de continuar. 

o 
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Mover el centro de rotación de un objeto 
En el centro del recuadro que rodea al objeto seleccionado aparece un marcador espe
cial, que representa el centro de rotación. Se puede mover el punto central arrastrán
dolo a una nueva posición. Sólo se mueve el punto del centro. Después, gire el 
objeto sobre su centro de rotación arrastrando una de las esquinas del recuadro so
breiluminado en la dirección deseada. Una vez trasladado el centro de rotación, éste 
permanecerá donde lo colocó respecto al objeto. 

,.-· .. 

r ~ .. ··o 
~MB)~I 
~0 - J 

.. ·· 

arrastre 

Estirar y escalar objetos 
Usando el comando Estirar y Reflejar del menú 

TRANSFORMAR 
Para estirar y escalar objetos, seleccione Estirar y Reflejaren el menú TRANSFOR
MAR. Aparece la siguiente ventana de diálogo, donde se introducen los valores espe
cíficos para la cantidad deseada para escalar o estirar. La transformación se producirá 
desde el centro del objeto. 

Eslirar e Inclinar 

Reflejar horizontal 
Este comando ajusta el estiramiento horizontal a- 100%, lo que hace que el objeto 
seleccionado se refleje sobre una línea imaginaria vertical a través del centro del obje
to, como se muestra a continuación. 
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Reflejar vertical 
Es re comando ajusra el esriramiento vertical a -
lOO%, lo que hace que el objeto seleccionado se 
refleje sobre una línea imaginaria horizomal arra
vés del cemro del objeto, como se muestra a con
tinuación. 

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

Estirar un objeto usando el ratón 
Cuando se selecciona un objeto, aparece el recuadro sobreiluminado Esrirar/escalar. 
Si ha girado/indinado el objeto, puede volver a Esrirar/escalar pulsando en cualquier 
punto del fllere del objeto seleccionado. 

El rérmino "esrirar" se usa para describir ampliameme cómo cambia de forma un ob
jeto esririndolo en una sola dirección. Esw hace que las proporciones del objeto ram
bién cambien. "Escalar" describe cómo cambiar la longirud y la anchura de un 
objew al mismo riempo, conservando sus proporciones. 

ID 
D 

Seleccione el objeto con la herramienta ~ . 

Mueva el cursor sobre uno de los "riradores" larerales, de la parre superior o de la 
parre inferior hasra que cambie a -:- . 

Arrasrre el rirador en la dirección deseada. Un recuadro de puntos 
sobreiluminado aumentad o disminuid a medida que arr:isrra el cursor. 

IJ Suelre el borón del rarón cuando el objew alcance el ramaño deseado. Se 
redibujar:í una versión esrirada del objeto. 

Para escalar un objeto con el ratón 
IJ Seleccione el objeto con la herramienta ~ 

-- . . . 
\ 1 t.<' ',~--e~ • 

EJ Mueva el cursor sobre uno de los "riradores" de la esquina hasra que cambie a -:

D Arrastre el rirador en la dirección deseada. Un recuadro de puntos 
sobreiluminado aumentará o disminuirá al arrasrrar el cursor. 

IJ Suelre el borón del rarón cuando el objero alcance el ramaño deseado. Se 
redibujari una versión escalada del objero. Para mantener una copia del objero 
original, pulse la red a+ en el reclado numérico, o pulse el bmón secundario del 
rarón antes de solrar el borón del rarón. 
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Cuando se escala un objeto; CoreiDRAW escala automáticamente el grosor del filete 
si ha elegido la opción &calar con/a imagen en la ve mana de diálogo Pluma de file
te. Sin embargo, cuando se estira un objeto, el grosor de filete no se mantiene, ni si
quiera si &calar con/a imagen está activado. Esto se debe a que cuando se estira un 
objeto, sus proporciones no se mantienen; pero cuando se escala arrastrando los tira
dores de las diagonales, CorciDRAW limita la acción para mantener constantes las 
proporciones del objeto. Si desea distorsionar las proporciones de un objeto, estírelo 
arrastrando los tiradores laterales. o 

Usar la Línea de estado con Estirar y Escalar 
La Línea de estado le ayuda a determinar valores precisos para estirar y escalar pro
porcionándole una lectura numérica de la cantidad. Si estira/escala un objeto que ya 
se ha estirado/escalado, recuerde que el valor mostrado se refiere a la transformación 
actual y no a la cantidad acumulada. Un número negativo indica un reflejo. 

CarciORAWI · PANTALLACOR · ::J.:. 
!Ychivo Edición ¡ranslormer Efectos Tc¡s1o Qrgan1zar ~cr Esa:.:cial Ayl!dll 

~ :~: ~~~- ~~~J~,, ~-~~~~=~~---~·~ 1$_/W~~~~~~'-~-2-~;~..:._._'~~:~~ ~--~-~~:.;~;-:-,~·<.--~~>?1 

linea de eslado durante el eslrram~tnto vertl(al 
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Unco de estado al escalar 

Umitación de la operación de Estirar/Escalar 
Si mantiene pulsada la tecla Limitar (crRl)al mismo tiempo que estira o escala un 
objeto, sólo lo podrá estirar en incrementos del 100% del tamaño de objeto. Esto le 
ofrece una forma rápida de crear una versión reflejada de un objeto, como se trata 
más adelante en "Reflejar". 

La limitación sólo tiene efecto cuando se mantiene pulsada la tecla CTRL Por lo tan
to, debe soltar el bocón del ratón ames que la teda CTRL para asegurar que el resulta
do final queda limitaJo. 

Estirar y escalar desde el centro 
Al mantener pulsada la tecla MAYÚS mientras arr.astra un nodo de la esquina del re
cuadro sobreiluminado del objeto, el objeto se estira o escala desde su centro. 

Manteniendo pulsaJas las teclas CTRL y MA YúS 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 ratón 
Reflejar simplemente es un caso especial de 
estiramiento. Si arrastra uno de los tiradores 
laterales a través del objeto hasta que aparez
ca aliado del objeto original. se creará un re-

¡;::-¡_ 1"8:2(("'\····· 
.i[~LQ) ---=/. 

flejo. Si quiere conseguir un reflejo perfecto, mantenga pulsada 
la tecla CTRLmientras arrastra uno de los tiradores laterales a 
través del objeto. 

Mantener el original 
Si pulsa la tecla+ del teclado numérico o el botón secundario del ratón cuando refle
ja un objeto, se mantendrá una copia del objeto original. No es necesario mantener 
pulsada la recia +. 

Si quiere limitar la operación a un reflejo perfec-
to y mantener una copia del original, comience 
a estirar el objeto sin mantener pulsada la teda 
CTRL Haga el duplicado pulsando la tecla+ del 
teclado numérico y después limite el reflejo con 
la tecla CTRL. 

Inclinar objetos 
Además de girar objetos, CorelDRAW también le permite inclinarlos. Mientras la 
rotación hace girar un objero sobre su eje central, la inclinación hace que el objero se 
incline vertical u horizontalmente. 

Inclinar objetos usando el ratón 
11 Introduzca el modo Girar/inclinar, como 

se describe en Girar objetos. 

D Sitúe el cursor sobre uno de los tiradores 
de la parte superior/inferior para inclinarlo 
horizontalmente, o uno de los tiradores 
laterales para hacerlo verticalmente, hasta 

b. 1 
que cam te a -,- . 

D Incline el objeto arrastrando el tirador 
seleccionado en la dirección deseada. Un 
recuadro de puntos sobreiluminado se 
inclinará a medida que arrastra el cursor. 

IJ Suelte el botón del ratón cuando el objero 
se encuentre en el ángulo deseado. 

: );::"\ '112.2 ..... • 
~.ce 

Al soltar el botón del ratón, el recuadro sobrei
luminado se dibuja de nuevo para adaptarse al 
nuevo objeto, pero con lados horizontales y ~ ~~ 
verticales. Esto hace difícil volver a la orienta- ....,d;~cZ
ción original exacta del objeto, de modo que 
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debe estar seguro de que quiere transformarlo. Si no, seleccione Deshactren el menú 
EDICION ames 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 ángulo distinto de 0° o 180° se presenta como un 
rectángulo gris. La esquina inferior izquierda de un bitmap contiene un triángulo 
blanco que le indica la orientación del bitmap. 

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

•,;:p•• 
'•1 

',¡'1 .,·_ [] . . 
. 
. 

Usar la Línea de estado con la operación Girar e Inclinar 
La Línea de estado ayuda a establecer valores precisos para girar e inclinar un objeto 
proporcionándole una lectura numérica del ángulo. Si gira un objeto que ya se ha gi
rado, recuerde que el ángulo mostrado hace referencia a la cantidad de inclinación 
actual, no al ángulo acumulado del objeto. 

CareiDRAWI- PANTALLA CDR 
~rr.hiYD l:;dlciÓn !rtlnslormzu [fer.los le~o _Qrgani,lllf Y.r.r fsner.ial 
[532.~11&.."'1: ,,-

Limitar la operación de Girar e Inclinar 
Si mantiene pulsada la tecla Control (crRL) mientras gira o inclina un objeto, se !i

mita el movimiento a incrementos del 15° . Puede cambiar este ángulo con el co
mando Curvas de la ventana de diálogo PrcfercnciiiS. (Ver la sección Personalizar 
CorclDRAW para más información). 

Si mantiene pulsada la tecla Control (CTRL) mientras arrastra el centro de rotación, 
lo limita a uno de los ocho tiradores del recuadro sobreiluminado o al punto central. 

La limitación sólo tiene efecto cuando se mantiene pulsada la tecla CfRL Por lo tan
to, debe soltar el botón del ratón antes que la teda CfRLpara 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 
el botón secundario del ratón cuando esté girando o inclinando el objeto. No es ne
cesario mantener la tecla+ pulsada. 

86 DRAW 1 Transformar Objetos 7-/ 



1 

Usar el Comando Girar e Inclinar del menú TRANSFORMAR 
Con el comando Girar e Inclinares muy sencillo inclinar los objetos. Seleccione el 
objeto que desea inclinar,_. Girare Inclinaren el menú TRANSFORMAR. La venta
na de diálogo que aparee.' e~ permite introducir valores específicos para la cantidad 
de inclinación horizomai v vertical deseada. 

Para inclinar un objeto. l!lrrodU7.ca un valor de inclinación en los recuadros de incli
nación 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. 

éflaulo_da u11~ ¡m 1:1 g~adm.c 
,, "<"'~ ' 

• '1ndirulci6tl, hwi.r:onlal: 1 o D' i ,.:¡ g~·ada, 
~L_~ . 

lnc:~i6n~:!.,í~c.a:- . : r~~-~.--· __ :;j' ¡p..dn;·. 

Borrar transformaciones 
Para volver a poner a 0° rodas las transformaciones de giro e inclinación, seleccione 

Bo"ar transformaciones en el menú TRANSFORMAR. Vuelve a poner a 0° rodas 
las transformaciones y situa el centro de rotación en el centro del objeto. También 
vuelve a poner a 1 OOo/o cualquier transformación de escalar/estirar aplicada al objeto, 
y borra las transformaciones aplicadas con los comandos de Contorno y Perspectiva 
del menú EFECTOS. Es muy útil cuando se han aplicado varias transformaciones al 
objeto y desea volver a la orientación y tamaño originales. 

Este comando no afecta a ningún cambio de posición de un objeto realizado con el 
comando Mover. 

Cuando se aplica a un grupo, este comando borra sólo las transformaciones hechas 
a! grupo; aquellas realizadas a los objetos ames de agruparlos, no se borran. 

Repetir/Deshacer la última operación 
El comando Repetir del menú EDICION le permite aplicar la última transforma
ción a otro objeto. CoreiDRAW recuerda la última transformación realizada y la 
aplica al objeto seleccionado. 

lnckne Jo letra "A" Sei!CCIOne lo lelf(l "8" y eliJO ~ camon- Lo /erre "8" se indmo con una canlldod 
dado Repetir idhltJCo 
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Si la última transformación incluía mantener una copia del original, con Rqmirse 
mantendrá también de forma automática una copia del objeto seleccionado. 

El comando Deshacer del menú EDICION permite borrar la última transforma
ción aplicada al objeto. Al igual que con el comando Repetir, CoreiDRAW recuerda 
la última transformación y la deshace. 

Duplicar Objetos 
Para crear una copia de un objeto seleccionado, escoja Duplicar en el menú EDI
CION. La copia quedará ligeramente descentrada a la parte superior derecha del ori
ginal y colocada en la parte superior como se muestra aquí. La nueva copia se 
selecciona de forma automática. 

Esta característica se puede usar para crear efectos de sombreado como éste, con rapi
dez .. 

Para ajustar la cantidad de descentrado de la posición del duplicado, utilice el co
mando Preftrrnciasdel menú ESPECIAL. En ciertas circunstancias,quizá desee ajus
tar el descentrado en O, de modo que el duplicado se coloca a:actamente en úz pane 
superior del objeto original. En este caso, en vez de establecer el descentrado en O, 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, selecciónelo y después seleccione Borrar en el menú EDI
CION, o simplemente pulse la tecla SUPR. 
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Formar Objetos 

Fonnar objetos usando la HetTamienta 1~ 
Cuando selecciona un objeto con la Herramienta de Selección, ~ , puede moverlo, 
escalarlo, estirarlo, rotado, desplazarlo y reflejarlo. Estas operaciones transforman un 
objeto sin cambiar su forma básica. 

Para cambiar la forma básica del objeto, use herramienta l • . Puede usar la herra
mienta 1. con todos los tipos diferentes de objetos. La forma de usar la herramien
ta 1. varía para cada tipo de objeto, como indican los ejemplos siguientes: 

Modificar un rectángulo con la herramienta 1. (redondear esquinas): 

~ 

Modificar una elipse con la herramienta l. (hacer un arco/cuña): 

Modificar una línea/curva con la herramienta l. (cambiar la forma): 

..... ~""'\· 
... ~ \ 

~)..\' 
~ •... ~~ 

Modificar un carácter de texto con la herramienta 1. (cambiar la forma): 

Seleccionar objetos con la herramienta 1 .. 
Para editar cualquier objeto en CoreiDRAW, es ne
cesario seleccionarlo primero. 

~ 
Si hay algún objeto seleccionado cuando elige la he- ( <:O:v:Il'~::BI! ) \.,. .(··.,;i.,: 
rramienra 1. , permanecerá seleccionado. El cursor ·~ ;,,: .. :: :::/:1• 
cambiará a ~ . Para un objeto ya seleccionado, la re- /" ·. /'\~==:::--' 
cuadro sobreiluminado desaparecerá y la forma y la ' ·~ '--
localización de los nodos sobre el contorno pueden 
cambiar, según el tipo de objeto. 

Si no hay ningún objeto seleccionado o si quiere se
leccionar un objeto diferente, selecciónelo con la he
rramienta 1. pulsando sobre él. Como con la 
herramienta '-: , la parte del objeto sobre la que pul
sa depende de la visión introducida y de si el objeto 
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tiene relleno. En visión de contorno y para objetos no rellenos en sin{ulación edita
ble, debe pulsar sobre el contorno del objeto. Para objetos rellenos en simulación edi
table, puede pulsar en cualquier punto del objeto. 

Sólo puede editar un o~jeto cada ve:z con la herramienta l • . Si hay más de un obje
to seleccionado cuando elige la herramienta l. , todos se deseleccionan y tiene que 
elegir el objeto deseado con la herramienta 1. . 

Para los objetos curva y texto, puede seleccionar uno o más nodos pulsando sobre 
ellos, usando SHlFT- pulse o seleccione el recuadro. Los nodos seleccionados se vi
sualizan como cuadrados negros rellenos. ABREVIATURA: Pulsando la tecla F 1 O 
se selecciona la herramienta 1 • . 

Fonnar rectángulos 
La herramienta 1. permite redondear las esquinas de los rectángulos. 

Para Crear un Rectángulo redondeado 
D Usando la herramienta r+ 1. , seleccione el rectángulo. 

D Arrastre uno de los nodos de la esquina a lo largo del extremo del rectángulo. A 
medida que arrastra el nodo a lo largo del extremo, cada uno de los cuatro nodos 
de las esquina se dividirán en dos nodos con una esquina redondeada entre ellos. 
A medida que sigue arrastrando el nodo, las esquinas se harán más redondeadas. 

D Ajuste la cantidad de redondeo arrastrando uno de los nodos hacia adelante o 
hacia fuera de la esquina asociada. 

Línea de estado 
La Línea de Estado muestra el radio de la esquina redondeada. Las unidades de medi
da son controladas por las unidades de frecuencia de la rejilla. Fíjclas usando Ajuste 
de Rejilla en el menú VER. 
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Rectángulos Desplazados y Estimdos 
Si estira o desplaza un rectángulo, las esquinas redondeadas ya no serán perfectamen
te circulares, sino que se harán elípticas, como se muestra a continuación. 

El valor del radio de la 
Línea de estado ya no 
será correcto, como in-
dica la palabra "(distor-
sionado)" que sigue a la 
medida del radio. 

' 

Fonnar elipses para crear arcos y sectores circulares 
Para dibujar un arco o un diagrama circular, dibuje primero un círculo o una elipse y 
después modiflquelo usando la herramienta 1 • . 

Pam crear un arco o un sector circular: 
IJ Usando la herramienta l. , seleccione la elipse. 

D En la p:Írte superior o inferior de la elipse hay un nodo sencillo. Arrastre este 
nodo alrededor del dibujo de líneas de la elipse. A medida que arrastra el nodo a 
lo largo del dibujo de lineas, el nodo se dividirá en dos nodos con un arco entre 
los dos. 

D Arrastre cualquiera de es ros nodos para dar el tamaño y la posición del arco. 

IJ Según la colocación del cursor cuando lo arrastre, conseguirá 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 enrre los dos en cualquier momenro usando esta técnica. 

G w 
Ammte dentro ck la ~lrpse poro sectores orcuJores 

e ~ 

~ 
Arrostre (uera de /a ef¡pse paro orcos 
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Línea de estado 
La Línea de estado muestra el ángulo de los nodos en cualquier extremo del 
arco y el ángulo total formado por el arco, suponiendo un círculo no distor
sionado. Si la elipse no es circular, el ángulo dado viene seguido de "(distor
sionado)". Esto significa que un ángulo de 45° será un octavo del camino 
alrededor de la elipse, en vez de estar realmente a 45o. 

oo está en la posición de las 3 en punto del reloj. 

Limitar el ángulo del arco y el diagrama circular 
Si mantiene pulsada la Tecla limitar (CfR!}, el ángulo del nodo se limitará a incre
mentos de !5° Para cambiar este ángulo, use el comando Líneas y curvasen la venta
na de opciones Preferencias. (Vea la sección Personalizar CorelDRAW para más 
información). 

Limitar es sólo tiene efecto cuando mantiene pulsada la tecla CTRL Por lo tanto, 
debe soltar el botón del ratón antes de soltar la tecla CTRLpara asegurar que el resulta
do final se limita. 

Alinear arcos y diagramas circulares 
Para hacer fácil alinear arcos y diagramas circulares sobre el punto central, el recua
dro sobreiluminado conserva el tamaño de una elipse completa. Esto permite alinear 
varios segmentos sobre un punto central usando Alinearen el menú ORGANIZAR. 

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

Formar Líneas y Curvas 
Cuando selecciona una objeto línea/curva con la herramienta ~ , puede moverlo, 
escalarlo, estirarlo, rotarlo, desplazarlo y reflejarlo. Todas estas operaciones aplican 
transformaciones al objeto sin cambiar su forma básica. 

La herramienta 1. permite cambiar la forma básica de una curva moviendo, borran
do y agregando "nodos" y moviendo los "puntos de control" que la definen. Los no
dos son los pequeños cuadrados a través de los cuales pasa de curva. Los puntos de 
control son los pequeños puntos negros que aparecen cuando selecciona un nodo. 

puntos ~e control 

•····::,( ------· 

B·. 
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Para editar la forma de una curva usando la herramieñta 1 .. 
IJ Seleccione el objeto curva pulsando en cualquier punto de la curva con la 

herramienta l • . Aparecerán los nodos. 

EJ Seleccione el/los nodo(s) que quiere editar usando la herramienta 1 • . 

D Después puede modificar la forma de la curva usando una variedad de 
características de edición sobre el/los nodo(s) seleccionado(s), incluyendo: 

• Mover el/lo! 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 línea recta a curvas 
Cambiar segmentos de curvas a líneas rectas 

Las siguientes secciones describen cada una de estas características en detalle. 

Seleccionar y deseleccionar nodos y segmentos en una curva 
Cuando selecciona un objeto curvo con la herramienta 1. , aparece de este modo. 
Consiste en una serie de nodos y segmentos. 

El primer nodo es mayor 

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

Una va seleccionada la curva que quiere editar, use la herramienta 1. para seleccio
nar nodos o segmentos. La mayoría de las caracrerlsricas de selección 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 selecciona 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 l • . El nodo se sobreiluminará, indicando que está selec
cionado. La línea de estado mostrará el tipo de nodo y su segmento 
asociado. 

El nodo seleccionado se sobreiluminará de manera diferente, según 
sea el segmento asociado una línea o un segmento curvo, como se 
muesrra a continuación. 

El nodo de línea seltcoonado estó 'IOdo 

Para seleccionar un segmento sencillo, pulse sobre él usando la herra
mienta l • . El nodo asociado se sobreiluminará, indicando que está 
seleccionado. La 1 ínea de estado mostrará el tipo de segmento y su 
nodo asociado. 

Sólo puede seleccionar nodos/segmentos en el objeto actualmente se
leccionado. Si quiere seleccionar un nodo o un segmento de otro ob
jeto, primero debe seleccionarlo con la herramienta 1. . 

Pulse sobre un segmenlo para selecCionarlo Cuando selecciona un nodo sencillo, aparecen los puntos de control. 
En la siguiente sección se indica cómo usarlos. 

- .... (3· •. -=-=--;..::...... ___ _ 

'• 
los puntos de conlrOI aparecen cuondo se selecoono un nodo 

Deseleccionar todos los nodos 
Si hay seleccionado uno o más nodos y quiere deseleccionarlos, pulse en cualquier 
pumo 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 recia SHIFTmientras 
pulsa con la herramienta 1. sobre el que quiere seleccionar. Los nodos selecciona
dos se sobreiluminarán. La línea de estado indicará el número de nodos selecciona
dos. Sólo se seleccionan nodos que pertenecen a un objeto cada vez. 

Use lo lKla MA YUSCUI.AS paro sekccion<Jr/deldec· 
aonor mültlpl~nodoslsqmentos 

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 moverlos o 
editarlos como si fueran un nodo sencillo. 
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Recuadro de selección para nodos 
Una forma rápida para seleccionar uno o más no
dos es seleccionarlos con un recuadro. Usando la 
herramienta !. , arrastre un rectángulo de pun
tos (llamado "recuadro") de modo que encierre 
completamente los nodos que quiere seleccionar. 
Cuando suelre el rarón,los nodos quedarán selec
cionados. Debe empezar a arrastrar en un espacio 
en blanco. 

Para cambiar el complemento de los nodos selec
cionados, use seleccionarldeseleccionar múltiple 
(tecla SHIFrmás !. ). 

Sekcaone nodos pulsando sobre ellos o usando lo se
lección por tffllodra 

Incluso puede usar el recuadro de selección junto con la tecla MAYUSCULAS. Sin 
embargo, un nodo ya seleccionado que caiga dentro del recuadro se deseleccionará. 

Seleccionar varios subtrayectos 
Cuando selecciona varios nodos, la línea de estado indicará tamb. : 1i los nodos 
caen en uno o más "sub trayectos". Un subtrayecro es una serie,:. ;memos que for-
man una parre o mdo un objero curvo. Los objeros curvos pued:.:·¡ HHener varios 
subrrayecws. Rupturas evidentes en la curva hacen normalmente •,ientifocables los 
subrrayectos. Sin embargo, si los nodos finales para dos subtrayectos se solapan, pue
den parecer un su brrayecro sencillo. 

El número de subtrayecws sólo es relevante cuando está usando los comandos Des
combinara Unir, tratados más adelante. 

Curvo con S nodo1 sin subtrayt'CtOSC Lo curvo se rfwide en dos subtrayea:os usando el co
mando S~r. Los nodos f¡nokt que se superponen 
encimo del icono too indican fa uniÓn de los cfus subtn> 

}"CtDS 

Curvo más dMcflda en 4 subtray«tos usando Separar Los subl:royeaos de la curva pueden separane moVJeD--
en coda nodo rndicodo. do los nodos. 

Abreviatura para seleccionar primerlúhimo nodo en un 
trayecto 

Pulsando la tecla INIC!Ose selecciona el primer nodo del trayecto seleccionado. Pul
sando FINALse selecciona el último 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
trándolos. La curva cambia de forma interactiva a medida que mueve un punto de 
control o un nodo, permitiendo hacer ajustes afinados. Normalmente, mueva los no
dos ames de ajustar los puntos de control. 

Mover un nodo sencillo 
. . :.('""\' 

.. ~ \ 
~·~····· 

~ -~· 

Como una curva siempre atraviesa sus nodos, moviendo un nodo cambia 
la curva, de modo que atraviesa la nueva localización del nodo. Cuando 
mueve un nodo, los puntos de control se mueven con él, de modo que la 
cantidad de curvatura en el nodo permanece constante (ejemplo, el ángu
lo en que la curva entra y sale del nodo es constante). 

Mover varios nodos y segmentos a la vez 
Para mover varios nodos y segmentos a la vez, selecciónelos usando las diversas carac
ter(sticas de selección de nodos (ejemplo, SHIFT- pulsando o arrastrando un recua
dro de selección). Después, arrastrando cualquiera de los nodos sobreiluminados 
moverá todos los segmentos y nodos seleccionados. 

Paro lograr e/ ef~ que se muestra, el !exto se conv1rtió onres a curvos. 

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 la curvatura de los segmentos que se 
encuentran en el nodo seleccionado. Mover estos puntos de con
trol arrastrando proporciona un control adicional sobre la forma 
de la curva. 

, Según 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. 

Según el tipo de nodo y de segmento, la gama de movimientos del 
punto de control puede ser limitada. Consulte "Tipos de Nodos" y 
"lipos de Segmentos" más adelante en esta sección para más infor
mación. 
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Solapar puntos de control y nodos 
Si un nodo y un punto de control se solapan, puede seleccionar el nodo usando cual
quiera de los métodos de selección. 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. 

El St!!gundO puntD di!! control st!! t!!SCOI"Kk dt!!bojo dt!!l Sin selecoonar nodos. monrengo pulsado la t«Ja MA YUSCUlAS y otr'CJSU'e d puntD ~ control fuera de debo-
nodo JO dd nodo. 

Cómo afectan a la forma de una curva los 
nodos y puntos de control 

Sin entrar en las relaciones matemáticas vinculadas, es difícil describir los efectos 
exactos de mover los puntos de control y los nodos. Aunque intentaremos describir 
la relación,la mejor forma de comprender cómo afectan los puntos de control y los 
nodos es experimentar moviéndolos, considerando lo siguiente: 

• 
• 

• 

• 
• 

L1 curva siempre atraviesa los nodos . 
La forma de la curva entre nodos viene determinada por los puntos de control 
para los dos nodos . 
Cada nodo 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 ángulo en que la curva se adapta el nodo. Lo 
llamamos "ángulo de lanzamiento". 
Cuanto más lejos está un punto de control de un nodo, más se aleja la curva del 
nodo, por lo tanto, más grande es la curva. 

_..,."'·.=~:.-----~ ~ ---- -- puntos di!! contrul paro t!!l nodos~ __ ·:_;·'-'·~--~ 

B- 1 

• 

• 

· . 
• 

Cuanto más cerca está un punto de control de un 
nodo, menos se aleja la curva del nodo, por lo 
tanto, más ajustada será la curva . 

• ' 

Si el punto de control está situado sobre parte superior del nodo, no influye en la 
dirección ni en la forma de la curva. 

' 

• 
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. • Sitúe los puntos de control para nodos adyacentes simétricamente 
sobre una lfnea imaginaria entre ellos 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 1ecla Limitar (CTRL) mientras mueve un punto de control o un nodo, el 
movimiento se limitará horizontal o verticalmente. 

Limitar sólo tiene efecto cuando mantiene pulsada la tecla CTRL. Por lo tanto, debe 
soltar el botón del ratón antes de soltar la tecla CTRL para asegurar que el resultado 
final se limita. 

Línea de estado 
Cuando selecciona nodos y segmentos, la linea de estado proporciona información 
sobre el tipo de nodo/segmento o, con varios nodos, el número de nodos selecciona
dos. 

Cuando mueve nodos, la línea de estado proporciona una lectura numérica del cam
bio de posición. 

Editar Objetos Curvos 

Usar el menú "Editar Nodo" 

Aparte de mover puntos de control y nodos, se accede al resto de las ca
racterísticas de edición para los objetos Curva mediante un menú espe-

. · ~ cial. 

Si pulsa dos veces sobre un nodo, se sobreilumina el segmento que le 
precede y aparece el menú "Editar nodo". Al mismo tiempo, pulsando 
dos veces sobre un segmento aparecerá el menú especial. Si hay varios 
nodos seleccionados cuando pulsa dos veces, el segmento que precede a 
cada uno de los nodos seleccionados se sobreiluminará. Este menú in
cluye varias órdenes que se usan sobre eUlos nodo(s) o segmento(s) se
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 más nodos. 
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+ Para agregar un nodo sencillo 

a Use la herramienta l. y pulse dos veces sobre el nodo o señale el segmento a lo 
largo del cual quiere agregar un nodo. Aparecerá el menú especial. 

D 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. 

D Ahora puede seleccionar el nuevo nodo o su punto de control para modificar la 
forma de la curva. 

Pulse en un nodo o sqm~nro 
e~~ •.• :-.;• 

........ ' 
''c-'1"'' 

·111~ Para agregar varios nodos a la vez 

o 
D 

D 

Usando la herramienta ;'. , seleccione los segmentos o los nodos adyacentes a los 
segmentos a los que quiere agregar los nodos. 

Usando la herramienta ;'. , pulse dos veces sobre cualquiera de los segmentos o 
nodos seleccionados. 

En el menú especial, seleccione Agregar. Aparecerá un nodo más en cada uno de 
los segmentos seleccionados. 

Borrar Nodos y Segmentos 
Como es difícil controlar de forma precisa el movimiento del ratón, con frecuencia, 
cuando traza una curva no la sigue de forma precisa. Los movimientos extraños de 
ratón dan irregularidades y desniveles de más. Cuando CoreiDRAW crea la curva, 
agregará un nodo para seguir estos desniveles e irregularidades. Como los desniveles 
y las irregularidades no son deseadas, deseará borrar los nodos asociados a ellas. Pue
de mover sólo los nodos de línea con el trayecto deseado, pero como consecuencia, 
puede reducir la uniformidad o la continuidad del trayecto y reducir sutilmente la es
tética de la forma. 

Las tres reglas generales para determinar si necesita agregar o borrar nodos son: 

• Para curvas que fluyen en una sola di"cción, necesita un nodo cada !20" El 
siguiente ejemplo ilustra un caso en que no puede seguir un trayecto con sólo dos 
nodos. 

Con dos nodos solamente no se puede adopwr Jo Cllt• Las divenos ~ de los pun[QS de control no Año:fir un 
va a esta formo de nonz dan resultados satisfoaonos 
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• 

• 

Para curvas que cambian suavemente de dirección, necesita un riodopara al 
menos cada dos "puntos de inflexión". Un punto de inflexión es un punto en que 
la dirección de la curva cambia. 

Para curvas que cambian de dirección en un vértice (esquina puntiaguda), 
necesita un nodo para cada vértice. 

•11~ Para borrar nodos 
y segmentos de una curva 

a Usando la herramienta l. , pulse dos veces sobre el nodo o segmento que quiere 
borrar. 

EJ En el menú especial, seleccione Borrar. El nodo/segmento seleccionado se 
borrará y la curva se redibujará. Según la posición del nodo/segmento que borre, 
la forma de la curva puede cambiar notablemente entre los de aliado. 

•11~ Para borrar varios 
nodos o segmentos a la vez 

a Usando la herramienta l. , seleccione los nodos y segmentos que quiere borrar. 

EJ Pulse dos veces sobre cualquiera de los segmentos o nodos seleccionados con la 
herramienta 1. . . 

O En el menú especial, seleccione Borrar. Los nodos seleccionados se borrarán y la 
curva se redibujará. Según la posición de los nodos que borre, la forma de la 
curva puede cambiar notablemente entre los de aliado. 
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ABREVIATURA: Puede usar la tecla DEL para borrar los segmentos y nodos actual
mente seleccionados. 

Unir Nodos 
Con frecuencia, deseará unir dos nodos finales: 

• Para cerrar un trayecto abierto uniendo los nodos en cualquier extremo del 
mtsmo trayecto 

• Para hacer una curva sencilla continua uniendo los dos nodos de los extremos de 
trayectos diferentes. 

·111~ Para cerrar un trayecto abierto 
IJ Localice los nodos en los extremos del trayecto que quiere cerrar. 

D Usando la herramienta 1. , seleccione ambos nodos arrastrando 
un rectángulo de recuadro de selección que los incluya y 
manteniendo pulsada la tecla SH!Fry pulsando sobre ellos. 
Verifique la línea de estado para ver qué dos nodos ha 
seleccionado. 

EJ Pulse dos veces sobre uno de los nodos seleccionados. Aparece el 
menú especial. 

Seleccione Unir. Se redibujará la curva como un trayecto 
cerrado, que se puede rellenar usando la herramienta~ 

·111~ Para elaborar una 
curva continua sencilla a partir de 
trayectos distintos 

D CorelDRAW sólo puede unir nodos que forman parte del mismo objeto. Así, 

• 
• 

para unir dos curvas, 
primero debe hacerlas parte 
del mismo objeto usando el 
comando Combinar. Si las • • -----~. dos curvas no forman parte 
del mismo objeto, seleccione ambos objetos ¡¡sando la tecla SHIFTy la 
herramienta ~ . 
Después, seleccione Combinaren el menú ORGANIZAR El aspecto de los 
objetos no cambiará, pero se combinarán en un objeto sencillo. La línea de 
estado debe decir "Curva", en vez de "2 objetos 
seleccionados". 

Cambie a la herramienta 1. . La curva permanecerá 
seleccionada y la línea de estado cambiará para reflejar 
la existencia de los segmentos desconectados. Cuando 
usa la herramienta 1. ,los segmentos dncontctadosde 
un objeto curvo sencillo se describen en la línea de 
estado como "subtrayectos". 

IAAfi!!E" . _ 
Pcfll•n• de C•a••··· Ctrl•l 
Allaur... Cb1tZ 

~dcl1nte Mev6••RePig 
H1d1 a1161 M...,ÚIIAYP6g 
AVIIn¡¡:ar uno RcP6g 
Beuoccder una AvP6g 
Orden lrwer1o 

Agrup•r 
Q&'IIGfUpar 

_ t;ombilllat 
1 Descomblnar 

CbhP 
ClrhU 

ClrhC 
CtrttK 

Co~rtlr 1 cu....,.1 CbhV 
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O Localice los nodos en los extremos de los trayectos que quiere ~nir. 

-~-~--~fl 
);: 

IJ Usando la herramienta r+ l • . seleccione ambos nodos arrastrando un recuadro 
de selección alrededor de ellos o manteniendo pulsada la tecla SHIFI'y pulsando 
sobre ellos. 

---------. . 

. . -----------
~ 

Verifique la línea de estado para ver qué dos nodos ha seleccionado. 

~-------------~ ')1: 
O Pulse dos veces sobre Wlo de los nodos seloccionados. Apa=ci d menú especial edición. 

IJ Seleccione Unir. 

rs ..... ~ :r:y.-~r 
;r,..r..;;.o'r, faPI,.~ 
io.iiiiíló..:a r ~;:.~ 
'! ~ ~;;;.-.;.,r,:n; 
tc-:"~"c..i"'""~'"":";t;" 

Se redibujará la curva como un trayecto abierto sencillo. 

Alinear nodos 
Para alinear nodos, selecciónelos y después pulse dos veces sobre uno de ellos. Apare
cerá el menú especial Editar Nodos. Elija Alinear. Aparece otro menú especial donde 
puede elegir alinear los nodos horizontal y/o verticalmente. Esto alineará 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. Alineándolos se pueden su
perponer los nodos y las curvas que los atraviesan. Encontrará útil alinear las 
esquinas de objetos que comparten un límite común, 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 el comando Combinaren el menú ORGANIZAR. Después, alinear los nodos 
uo: :·do el menú especial Editar Nodor Después de alinearlos, use el comando Der
"' 'naren el menú ORGANIZAR para separar los objetos, de modo que pueda 
tr.• •ar con elementos individuales. Cuando alinee esquinas, asegúrese de que cada 
LL :ene el mismo número de nodos. Si no. use 
e -:nando Agregar descrito anteriormente para 
ag. egar algunos. 

Cuando las cu~~se supfPoneñ, p~e ... 

í ------ [· 

Consejo para alinear puntos de 
control 

! 
\ 

añadlf' uno línea y.H 

Cuando alinea los puntos de control en objetos , 

curvos, las curvas se pueden solapar a veces, ha- \'·. 
ciendo que aparezcan separaciones o líneas no de-
seadas en la impresión. Puede tratar este 
problema de dos formas: 

• 

• 

Si los objetos tienen un relleno, 
descor.ob:nando los disrintos objetos c. n el ~. ·' 
comanJll Descombinarevitará la separ- · \on 
en b presentación. 
Si los objcms tienen '.'1Jntorno pero no 
relleno, puede evitar ti solapamiento 

realinear les CUtvos usa 

nodo """"' 

.·i 

agregando un nodo más cerca de donde la curva cambia de direcciÓn, como se 
muestra en esta página. Después, realinee las curvas usando el nuevo nodo. 

Descombinar curvas en subtrayectos distintos 
A veces deseará separar una curva en dos o más subtrayectos separados. Si interrum
pe un trayecto cerrado, no podrá rellenarlo con la herramienta~. 

No puede aplicar Descombinaral nodo final de un trayecto abierto. 

Para descombinar una curva en un nodo Sencillo •111~ 

IJu 
Sr 

·do la herr:": 
.~mo en qu,· 

:a ;'. , pulse dos veces sobre el nodo o en el punto del 
.ere descombinar la curva. 

IJ En el menú especioi, 
en el punto del segm 
superpondrán en eoc 
nodos finales. 

"~ f,s.íti-..... 
!A,~.:-1'~) 

[>: 'c-.Líi;P, J-; 

. ·ccione Dercombinar. La curva se romperá en el nodo o 
• seleccionado. Los dos nodos desconectados se 
. :o. Ahora puede mover cualquiera de los dos nu"'·os 
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+ Para descombinar una curva en varios nodos a la 
vez 

D Seleccione los nodos en que quiere descombinar la curva usando la herramienta 
l. o 

EJ Usando la herramienta l. , pulse dos veces sobre cualquiera de los nodos 
seleccionados. 

D En el menú especial, seleccione Descomponrr. La curva se descompondrá en los 
nodos seleccionados. En cada descomposición se superpondrán los dos nodos 
desconectados. Ahora puede mover cualquiera de los nuevos nodos finales. 

~i------

--~ 
Hacer un nodo uniforme, asimétrico o simétrico 

Existen tres tipos de nodos, según la cominuidad de la curvatura en el nodo: 

• Nodos uniformes 
• Nodos simétricos 
• Nodos asimétricos 

Cuando dibuja una curva por primera vez, CorelDRAW determina dónde colocar 
los nodos y si son uniformes, simétricos o asimétricos. Para cambiar el tipo de uno o 
más nodos, pulse dos veces sobre un nodo seleccionado y después use los comandos 
del menú especial Editar Nodos 

La lfnea de estado indicará si el nodo actual menee seleccionado es uniforme, asimé
trico o simétrico, puesto que en ocasiones es difícil indicarlo sólo mirando la curva. 
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Nodos "Unifonnes" 
Los dos puntos de control y el nodo siempre están sobre una línea 
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 
están sobre una línea recta, y los dos puntos de control están a la 
misma distancia del nodo. Esw significa que la curvatura es la mis
ma en ambos lados de un nodo simétrico. Como con nodos unifor
mes, cuando mueve uno de los puntos de control, los otros puntos 
de control también se mueven. La simetría hace que ambos puntos 
de control se 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 línea 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 asimétrico cuando quiera un cambio brusco de en el nodo. 

Tipos de segmentos 

~·· 

.• 

··(\ 

.. 

Entre cualquiera de los dos nodos de un objeto curva/línea hay un "segmento". Exis
ten dos tipos de segmentos: 

• 
• 

Segmento de curva 
Segmento de línea 

segrnemo de lineo setmento de 01na 

'11 

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 línea es uno que usa una línea recta para conectar dos nodos. No 
existen puntos de control asociados con una línea recta. 

Los objetos curvos pueden contener cualquier combinación de segmentos de curva y 
de línea recta. 
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Hacernodosunlfonnes 
Cuando se hace un nodo uniforme, los dos puntos de control y el nodo siempre caen 
en una línea recta. Una va hecho uniforme un nodo, seguirá siendo uniforme inclu
so si se mueve él o uno de sus puntos de control. 

En algunos casos, el nodo es el lugar de reunión para una línea recta y una curva. Si 
hace el nodo uniforme, sólo puede mover el punto de control en un lado de la curva 
en una línea imaginaria que sigue la extensión de la línea recta. Esto mantiene la uni
formidad del nodo. 

• 
No puede hacer uniforme un nodo que conecte dos líneas rectas. 

·111~ Para hacer un nodo sencillo suave 
a Usando la herramienta ;', ~pulse dos veces sobre el nodo que quiere uniformizar. 

o 

O En el menú especial, seleccione Suave. 

La curva cambiará para atravesar el nodo de forma uniforme y el nodo seguirá siendo 
uniforme cuando lo mueva o mueva sus puntos de control. 

·1~ Para hacer varios nodos suaves a la vez 
D Seleccione los nodos que quiere hacer uniformes utilizando la herramienta ;' •. 

O Usando la herramienta ;', , pulse dos veces en cualquira de los nodos 
seleccionados. 

: ""' _/\ ____./' ~/ '\.,/ \., 
'··························-, 

D En el menú, seleccione Suave. 

La curva cambiará 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 
dirección en el nodo. 

·111~ Para hacer un nodo simple asimétrico 
IJ Con la herramienta 1. , pulse dos veces sobre el nodo que desea hacer 

asimétrico. 

IJ En el menú, seleccione Asimétrico. La curva 
no cambi3rá, pero la Línea de estado mostrará 
el tipo de nodo como asimétrico. 

.. 

•111~ Para hacer varios nodos asimétricos a la vez 

-

IJ Seleccione los nodos que quiere hacer asimétricos con la herramienta l. 

~--, ___ ... -

~ 
. ·:·;;;; <•j 

El Usando la herramienta l. , pulse dos veces sobre uno de los nodos. 

D En el menú, seleccione Asimétrico. La curva no cambiará pero la Línea de estado 
mostrará el tipo de nodo como asimétrico. 

•111~ Para añadir un vértice al segmento de curva o de 
línea 

a Pulse dos veces sobre el extremo del segmento con la herramienta ~ 

EJ Arrastre para establecer la dirección y la pendiente del vértice. Después mueva el 
cursor al lugar donde desea que termine el segmento nuevo. 
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D Suelte el botón del ratón. 

'\. 

•f-

~~ Desde el punto donde ha soltado el botón, 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 
•111~ Para hacer un nodo simétrico simple. 
IJ Con la herramienta 1. , pulse dos veces sobre el nodo que quiere hacer simétrico 

D En el menú, seleccione Simétrico. 
La curva cambiará para atravesar el nodo simétricamente, y el nodo seguirá 
siendo simétrico cuando lo cambie o cambie sus puntos de control. 
No puede hacer simétrico un nodo conectado con un segmento de línea. En 
otras palabras, sólo puede hacer simétricos nodos que unan dos curvas. 

•111~ Para hacer varios nodos simétricos a la vez 
IJ Seleccione los nodos que quiera hacer simétricos usando la herramienta l. 

D 
a 

Usando la herramienta 1 • . , pulse dos veces sobre uno de los nodos. 

En el menú, seleccione Simétrico. 
La curva cambiará para atravesar los nodos simétricamente. 

~~~.______ 
.......... ····~ 
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Cambiar una línea recta a curva 

·1~ Para cambiar un segmento de curva a segmento de 
recta 

0 Con la herramienta ! • . pulse dos veces sobre el segmento ~~ 
de curva o sobre d nodo que lo sigue. 

IEJ En el menú, seleccione A recta Los dos puntos de control 
desaparecerán y el segmento pasará a ser una linea recta. 

IEJ Ahora puede volver a colocar el segmento de linea 
arrasrrando los nodos de cualquier exrremo. 

•111~ Para cambiar varios segmentos de curva 
conectados a segmentos de línea 

···-············-·········-·······: 

i"\ !"\ fi ¡! 

: ... ~---~--~·•••••~t 

D Seleccione los segmentos de curva o los nodos asociados que quiere transformar 
en segmentos de línea, usando la herramienta !. . 

D Con la herramienta !. , pulse dos veces sobre uno de los segmentos de línea o 
sobre el nodo que lo sigue. 

11 ?--.. )\ /" 
~.í V V 

IJ En el menú, seleccionA recta. Los dos puntos de control desaparecerán 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, permanecerán como 
lineas rectas. Esto le permite seleccionar un objeto curva/recta completo y 
convertirlo en lineas rectas. 

IJ Ahora puede colocar cualquiera de los segmentos de línea arrastrando los nodos. 
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Cambiar un segmento de línea a segmento de curva 
Puede cambiar segmentos de curva a segmentos de línea y viceversa. Existen varias 
formas para identificar si un segmento es de línea recta o de curva: 

• Un segmento de recta no tiene puntos de control. Su trayecto viene determinado 
por los nodos de cualquier extremo. Un segmento de curva tiene dos puntos de 
control. 

• 
• 

El tipo de segmento se indica en la Línea 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 página . 

• Cuando selecciona un nodo, el tipo de segmento que le precede se identifica en la 
Línea de estado, junto con el tipo de nodo. 

•111~ Para cambiar un segmento de línea a segmento de 
curva 

IJ Con la herramienta 1 .. , pulse dos veces sobre el segmento de línea o sobre el 
nodo que lo sigue. 

IJ En. el menú, seleccione A curva.. 

D Seleccione nodo del segmento; aparecerán dos puntos de control sobre el 
segmento de línea indicando que al10ra se trata de una curva. 

a Ahora puede colocar los puntos de control arrastrándolos. 

Para cambiar varios segmentos de recta conectados a 
segmentos de curva 

D Usando la herramienta 1 .. , seleccione los segmentos de recta o los nodos 
asociados, que quiera hacer curva. 

~ 

' 

EJ Usando la herramienta 1 .. , pulse dos veces sobre uno de los segmentos de recta 
seleccionados o sobre el nodo que lo sigue. 

El En el menú, seleccione A Curva. 

~! 
·\ D NA~~ r; ' . . . ,~ 

.- .. ..-...· 
' . ' 
'• n' -,,...__.. . ,...,,_. 

IJ Los segmentos no parecen haber cambiado. Sin embargo, si selecciona ahora 
cualquiera de los nodos de los segmentos, aparecerán dos puntos de control, 
indicando que ahora es una curva. 
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Si ha seleccionado segmentos que ya eran curvas, seguirán siéndolo. Ésto le 
permite seleccionar un objeto curva/recta entero y convenirlo todo a curvas. 

D Ahora puede colocar los puntos de controL 

Convertir Rectángulos, 
Elipses y Texto a objetos Curvas 

Para convenir rectángulos, elipses y texro Anístico a curvas, use el comando Con
venir a Curvas del menú ORGANIZAR. Este toma la elipse, el rectángulo o la cade
na de texto selecciomda y lo reduce a un objeto curva/recta simple, de modo que se 
puede usar la herramienta l. para personalizar la figura a su gusto. 

Una vez convenido un objeto a curvas, la única forma de devolverlo a su tipo de ob
jeto original es seleccionando Deshacer en el menú EDICION, inmediatamente des
pués de la conversión. 

Convertir una cadena de texto a curvas 
También se puede convenir una cadena de texto artístico en una serie de curvas. 
(Sólo se puede convenir texto artístico a curvas; El texto de párrafo no puede con
venirse). Esto es especialmente útil si desea variar la forma de un carácter usando la 
herramienta 1. , quizás en el diseiw de un logotipo. 

Para convenir una cadena de texto a curvas, selecciónela con la herramienta ~ y 
después elija Convntir a Curvas. La cadena de 
texto se redibujará como un objeto curva/recta 
simple mostrando los nodos. Ahora puede usar la 
herramienta 1. para añadir, borrar o mover no
dos para modificar la forma de los caracteres. 
Aquí hay dos ejemplos del uso de la herramienta 
l. para cambiar las formas de los caracteres o 
para vincularlos. 

También puede cambiar el filete y el relleno de 
un carácter de texto seleccionado con la herra
mienta 1 • . Simplemente seleccione el nodo del 
carácter y elija un color de relleno o de filete en la 
persiana de filete o relleno o desde la ventana de 
diálogo. 

Una vez convenida una cadena de texto a curvas 
ya no podrá editarla usando las características de 
edición de texto. CoreiDRAW la trata como cual
quier otro objeto constituido de rectas y curvas. 
Por lo tanto, primero debe usar las características 

_ de texto, como kerning interactivo para situar y 
cambiar el tamaño de sus carac-
teres, antes de convenir la cade
na a curvas. 

\Xl®DU 
W®Dlt • • 
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Si quiere modificar sólo una parte de una cadena de texto, como una sola letra, debe 
considerar la creación 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 a CurvaJ en una cadena de texto, cualquier lugar don
de los caracteres se solapen no se rellenará. Use Descombinar para descombinar lapa
labra en curvas separadas, para que se rellene el carácter entero. 

Para crear los "contadores" (huecos transparentes) para caracteres construidos con 
más de un sub trayecto -las letras "b" y "o", por ejemplo- aplique el comando Com
binar a cada uno de ellos. 
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Arquímedes 

Frecuencia: 
. . . Ancho Línea: 

Gris '''Plano: 
Gris Fondo: 

8 
5 

100 
o 

20 
5 

100 
o 

+ Transparente si Gris Fondo es un nUmero negativo. 

Barras 

Ancho: 
Espaci>do(%): 
Gris Máximo: 
Gris Mínimo: 
+ Transparente. 

10 
100 
100 

10 

20 
100 
100 

' 10 

8 
20 

100 
o 

10 
50 

100 
35 

3 
10 
o 

60 

8 
25 
45 
o 

Texturas PS /DRAW ApA-3 



Cesta Entrelazada 

Frecuencia: 
Ancho Línea: 
Gris 1 er Plano: 
Ancho Trenzado (%): 
•1> Transparente. 

Pájaros 

6 
10 

100 
100 

20 
6 

100 
100 

Frecuencia: 8 4 
Ancho Línea: 4 6 
Gris 1" Plano: 1 00 1 00 
Gris Fondo: O O 
•t Transparente si Gris Fondo es un número negativo. 

Texturas PS /DRAW ApA-4 

6 
10 

100 
30 

16 
4 

100 
o 

3 
10 
30 

ISO 

8 
5 
o 

100 



Ladrillos 

~cu~~ 8 2 
Ancho Linea: S 8 
Gris 1" Plano: 1 00 100 
Gris Fondo: O O 
+ Transparente si Gris Fondo es un número negativo. 

Burbujas 

Número (pulgadas2): 
Tamaño Máximo: 
Tamaño Mínimo: 
Ancho Linea: 
Función Aleatoria: 

25 
300 

10 
10 
o 

+ Espacio transparente entre burbujas blancas. 

200 
100 

10 
10 
o 

lOó 

16 
4 

100 
o 

20 
300 
100 

10 
o 

8 
6 
o 

84 

100 
50 
50 
12 
o 

Texturas PS /DRAW ApA-5 



Alfombra 

Frecuencia (dpi): 
Gris: 
Gamma (T arn Cuadro): 
Mod Factor: 
Alpha: 
+ Transparente. 

72 
100 
50 

3 
10 

Rejilla Circular 

44 
100 
so 

3 
10 

72 
100 
25 

3 
10 

72 
100 
50 
2 

10 

Frecuencia: 6 6 15 4 
Ancho Linea 1: 6 24 5 6 
Ancho Linea 2: 6 6 5 1 O 
Gris 1: 40 O O 100 
Gris 2: 40 40 O 70 
+ El fondo es transparente. Los valores negativos para Gris 1 o Gris 2 son transparentes. 
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Construcción 

Frecuencia: 
Ancho Línea: 
Gris 1 er Plano: 
Gris Fondo: 

8 
5 

100 
o 

2 
133 
100 

o 
+ Transparente si Gris Fondo es un número negativo. 

Grietas 

Número: 
Long Máx.: 
Long Min.: 
Long Ecapa: 
Ancho Línea: 
+ Tr.:msparente. 

20 
125 
75 
14 
5 

20 
125 
75 

125 
5 

24 
4 

100 
o 

30 
125 
75 
50 
5 

16 
5 
o 

100 

5 
40 
25 
48 
30 

Texturas PS /DRAW ApA-7 
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Cráteres 

Número: 15 20 20 10 
Tamaño Máximo: 300 100 500 500 
Tamaño Mínimo: 75 40 10 499 
Gris Fondo: o o o o 
Función Aleatoria: o o o o 
+Opaco. 

Rayado en Cruz 

Dist Máxima: 75 25 50 150 
Dist Mínima: O O O 50 
Ancho Linea: 5 4 6 13 
A.~ 6 6 8 ~ 
Función Aleatoria: O O O O 
oC> Transparente. Distancia perpendicular a las lineas en .001". Angulo medido desde la vertical para cada 
una de las lineas rayadas. 
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J 

da 

Enrejado 

Frecuencia: 
Gris Fondo: 
Gris 1 ~ Plano: 
Escala(%): 

· + Transparente. 

Tela 

Frecuencia: 
... Gris Máx: 
.. Gris Min: 
: Trama Med Tonos: 

4 
100 

o 
75 

72 
100 

o 
60 
o 

\ ', .. : ¿-

18 
100 

o 
75 

72 
100 
75 
60 
o 

1 o 7' 

4 
o 

100 
60 

72 
25 
o 

60 
o 

4 
o 

100 
15 

8 
lOO 

o 
60 
o 
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ADN 

Frecuencia: 4 15 5 3 
Ancho Línea: 1 1 1 2 
Gris 1

" Plano: 1 00 1 00 1 00 O 
Gris Fondo: O O O 1 00 
Espaciado(%): 100 100 33 100 
o!> Transparente si Gris Fondo es un número 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 
Ancho Línea: 5 4 
Gris 1" Plano: 1 00 1 00 
Gris Fondo: O O 
o!> Transparente si Gris Fondo es un número negativo. 

Texturas PS /DRAW ApA-10 

4 
10 

100 
o 

8 
7 
o 

100 

Nú, 
Tar 
Tar 
Gri 
Fur 
+ 

1 

o 
o 
A 
A 
f, 
~ 

p 

= 



Hierba 

Número: 100 
Tamaño Máximo: 3 S 
Tamaño Mínimo: 7 
Gris: O 
Función Aleatoria: O 
+ Transparente si gris es un número negativo. 

·Rayado 

100 
so 
16 
o 
o 

28 
3S 
2S 
so 
o 

100 
3S 
7 

100 
o 

Dist Máxima: 7S 2S SO 1 SO 
Dist Mínima: O O O SO 
Ancho Linea: S 4 6 13 
Angulo: 4S 90 O 60 
Función Aleatoria: O O O O 
+ Transparence.• Distancia perpendicular medida para las líneas 0.00 1". Angula medido desde la vertical 
para la linea rayada. 
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Hexágonos 

Frecuencia: 
Ancho Linea: 
Gris ler Plano: 
Gris Fondo: 

8 
S 

100 
o 

20 
S 

100 
o 

·~ Transparente si Gris Fondo es un número negativo. 

Panal 

Frecuencia: 4 12 
Gris Fondo: 100 100 
Gris 1 er Plano: o o 
Escala(%): 7S 7S 
Ancho Unea: S 3 
•1> Transparente. 

Texturas PS /DRAW ApA-12 
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8 
20 

100 
o 

4 
o 

100 
60 

S 

3 
10 
o 

60 

4 
o 

100 
IS 
S 

p 

e 
e 
F 
~ 



Impacto 

Ancho Línea: S S 24 S 
Long Ecapa: 15 125 65 35 
Angulo Máximo: 40 40 70 38 
Angulo Minimo: 10 10 60 34 
Función Aleatoria: o o 00 
+ Transparente. 

Paisaje 

Profundidad: 6 7 S 4 
Gris Máximo: 100 100 100 75 
Gris Mlnimo: O 1 O 50 25 
Función Aleatoria: O O O O 
+ Opaco. Aumentando la profundidad en 1, se aumenta el tiempo de impresión por un factor 4. 
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Hojas 

Número(pulgadas2): 50 50 50 49 
Gris Máximo: 100 75 JO 100 
Gris Mlnimo: o 25 25 99 
Tamaño Máximo: 100 80 so JI 
Tamaño Mfnimo: 10 10 10 JO 
-1> Transparente. 

Malla M 

1,0LJD~ ,- n-,-,-,r 
) o o o~ 

~~~~ [,if'' o o o\ 
o o~- . 

¡-, ..,..,.., 

ooon 
/1""1.., ..,.., 

~~~~\_ (..,~..,.., . '::V ..,..,.., ;1 . ..,.., 
'--

Frecuencia: 6 6 4 7 Motiv 
Tamaño Cuadrado (%): 80 50 95 80 Free u 
Sombra lnfer lzda: J J JO o Espac, 
Sombra Sup Dcha: 15 15 6 20 Gris" 
Gris 1 er Plano: 100 100 100 40 + Tr 
oJ> Transparente. 

Texturas PS /DRAW ApA-14 
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Motivos 

~-~~ --
·.- -·-:--·. ----. 

. ~ 

n .. ~~·~ 

·-----__ -

-. --

1 2 3 4 
FrKuencia: 2 6 4 4 

· Espaciado(%): 100 80 1 00 60 
Gris'" Plano: lOO 100 lOO 100 
+ Transparente. Hemos definido 7 motivos. Puede añadir los suyos propios si sabe cómo programar en 

.. Postscrip~ 

Más motivos 

~ti-~~~~-
-- -~ --
-- ---
--- - ---

~~~n~~~~ 
Motivo: 
Frecuencia: 
Espaciado(%): 
Gris ler Plano: 
+ Transparente. 

S 
4 

75 
100 

6 
6 

75 
100 

7 
S 

100 
75 

3 
4 

50 
lOO 
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Octógonos 

Frecuencia: 
Ancho Linea: 
Gris 1 er Plano: 
Gris Fondo: 

e 
5 

100 
o 

20 
5 

100 
o 

+ Transparente si Gris Fondo es un número negativo. 

Patio 

Frecuencia: e 20 
Ancho Linea: 5 5 
Gris 1" Plano: 1 00 1 00 
Gris Fondo: O O 
•11> Transparente si Gris Fondo es un número negativo. 

Texturas PS /DRAW ApA-16 
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e 
20 

100 

e 
20 

100 
o 

3 
20 
o 
060 

3 
20 
o 

60 

R 

Free 
Gris 
Gris 
Gris 
Anc! ., 



Rectángulos 

100 10 
so 60 
S 20 
o o 

i Aleatoria: O O 

so 
20 

S 
100 

o 
: · + Espacio transparente entre rectángulos opacos. 

Reptiles 

4 S 4 
60 o 100 
30 o ~ 
o o ~ 

· Ancho Línea: 8 8 6 
+ Gris 1 y Gris 2 son transparentes si son nlrmeros.negativos. Grisl ~s Opaco. 

40 
9 

100 
so 
o 

10 
100 
so 
o 
2 
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Telaraña 

Ancho Linea: 
Separación: 
Angulo Máximo: 
Angulo Minimo: 
Función Aleatoria: 
+ Transparente. 

Espirales 

5 
300 
40 
10 
o 

5 
200 

18 
7 
o 

Tamaño: ISO ISO 
Ancho Linea: 5 25 
Gris 1

" Plano: 100 70 
Gris Fondo: O O 
• Transparente si Gris Fondo es un número negativo. 

Texturas PS /DRAW ApA-18 
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5 
100 
32 
6 
o 

50 
5 

100 
o 

4 
50 
40 
10 
o 

100 
12 

100 
100 

R 

e 

Fre( 
Anc 
Gris 
Gri: 

• 



Rayos 

' 
. /'. / 

!$-
.~ 

120 120 120 100 
5 7 1 25 

Horizontal: O 50 50 O 
Vertical: O O 50 1 00 
Gris 1" Plano: 1 00 1 00 100 35 
+ Transparente. El número hace referencia al número de radios en un circulo completo de 360°. 

Horizoncal y Vertical definen la siruaci6n del punto central como un porcentaje del recuadro del objeto. 

Cuadrados 

·. Frecuencia: 
Ancho Linea: 

. Gris 1
" Plano: 

Gris Fondo: 

8 
5 

100 
o 

20 
5 

100 
o 

+ Transparente si Gris Fondo es un número negativo. 

8 
20 

100 
o 

3 
20 
o 

60 
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Estrella De David 

Frecuencia: 
Ancho Línea: 
Gris ler Plano: 
Gris Fondo: 

8 
S 

100 
o 

20 
S 

100 
o 

~ Transparente si Gris Fondo es un número negativo. 

Estrellas 

8 
20 

100 
o 

Número: 1 00 40 1 00 
Tamaño Máximo: 300 300 200 
Tamaño Mínimo: 3 100 100 
Función Aleatoria: O O O 
+ Opaco. El tamaño está en unidades de 0.00 1"'. Número es por pulgada cuadrada. 
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11 s-

3 
20 
o 

60 

30 
ISO 
ISO 

o 



FormaDeEstrellas 

* * * : * 1 

~* *· \ * ~ /* 
S S 9 4 

· Frecuencia: 2 1 O 4 3 
Espaciado: 1 00 80 1 00 60 
Angulo: 36 36 60 36 

·Gris: 100 100 100 70 
. +Transparente. Para crear polígonos regulares con n puntos, usar Angulo = 180- (360/n). Las estrellas 

Angulo = 180- (720/n). Generalmente, para unir cada vértice con el x encima, use Angulo = 180-
· (360x /n) 

MuroDePiedra 

Frecuencia: 15 20 S 12 
Gris Mbimo: 100 80 100 100 
Gris Mlnimo: o 30 o 50 

. Ancho Linea: S o 20 S 
+Opaco. 
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Texto 

Fuente: 35 19 
Carácter: 43 36 
Frecuencia: 15 12 
Espaciado: 40 60 
Gris Fondo: O O 
+ Transparente si Gris Fondo es un número negativo. 

Carácter es un código de caracteres ASCII (ej. 67=C). 
Las fuentes están numeradas de la siguiente manera: 

1 =T•mes·Roman, 2= Times-halic. 3= Timc:s-Bold, 4= Times-Bo\dhalic 

5= Hclvrt Íc.1, 6= Hdvctica-Obliquc, 7 = Hclveti~.:a-Uold, H= Hdvcrica- Bo\JObliquc, 

9=Courier, 10=Courier-Oblique, 11 =Courier-Bold, 12=Courier-Boldübliquc 

13=Symbol 

14=AvamGardc-Book, IS=AvamGarde-BookOhliquc, 1 G=AvantGarde-Dcmi, 
17=AvanrGarde-Demiüblique 

13 
63 
10 
40 
o 

IB=Bookman-Demi, 19=Bookman-Demiltalic, 20=Bookman-Light, 21 =Bookman-Lighriralic 

22 = Helvetica-Narrow, 23 = Helvetica- Narrow- Bo Id, 24= Helvetica-N a rrow- BoldOblique, 
2 5 = Hdverica-Narrow-Oblique 

26= NewCenrurySchlbk- Roman, 2 7 = NewCenru rySch lb k- Bold, 28= N ewCcn tu rySchlbk-1ral ic, 
29 = NewCemurySchlbk- Bold 1 ralic 

30=Palatino-Roman, 31 =Palarino-Bold, 32=Palarino-lralic, 33=Palarino-Boldltalic 

34=ZapfChancery-Mediumlralic 

35=ZapfDingbars. 

Texturas PS /DRAW ApA-22 
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35 
40 
15 
40 
35 

t 

Fr• 
Ar 
Gr 
Gr 

• 



Mosaicos 

Frecuencia: 
Ancho Línea: 
Gris ler Plano: 
Gris Fondo: 

8 
S 

100 
o 

10 
S 

100 
o 

+ Transparente si Gris Fondo es un número negativo 

Anillos De Arbol 

8 
10 

100 
o 

3 
10 
o 

60 

Oist Máxima: 1 SO 100 30 S 1 
Dist Minima: O 40 O SO 
Ancho Linea: S 3S S S 
Gris Fondo: O O O 33 
Función Aleatoria: O O O O 
+ Transparente si Gris Fondo es un número negativo. La distancia se mide entre anillos ;:dyacentes. 
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Triángulo 

Frecuencia:' 6 20 
Ancho Línea: S S 
Gris 1

" Plano: 1 00 1 00 
Gris Fondo: O O 
Espaciado: 1 00 1 00 
~ Transparente si Gris Fondo es un número negativo. 

Ondas 

~ 
~ 

~ 

JV~ 

<A.~ 

AA·~ 

~ 
AA-~ 

~ ·~ 
-<A:. ~ 

.• c..A:/C.._ 

Frecuencia: 6 20 
Ancho Linea: S S 
Gris 1" Plano: 1 00 1 00 
Gris Fondo: O O 
Espaciado: 1 00 1 00 
-t Transparente si Gris Fondo es un número negativo. 
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3 
20 

100 
o 

80 

3 
20 

100 
o 

80 

3 
20 
o 

60 
70 

3 
20 
o 

60 
70 



Apéndice B: Bibliografía 

Libros 

He :1quí una lista de libros y publicaciones periódicas que trat::m el tema del diseño 
gráfico y de b reproducción del color. Si su bihliorec::J. o librería local no tiene una 
publicación en particubr, intente contactar con el editor en la dirección dad :t. 

Poclut Cuide ro Color Reproduction: 
Communi,cation and Control 
Miles Southwonh: CompañÍJ de Public:lción de Artes gráficas, 
2• ed., 1987 
Este pequeño volumen cubre lo básico de la separación del color. Color s~paration Tt
chniqrus, un libro de rexro del mismo a.uror, investiga el tema en más detalle. 
3100 Bronson Hill Road 
Livonia, New York, 14487 
Teléfono: 716-346-2776 

Color and /15 Rrproduction 
Gary G. Field: Graphic Arts Technical Foundation 
Si desea un libro de auroorienración sobre la teoría del color y su reproducción, es 
ésre. 
4615 Forbes Ave"nue, 

Pimburgh, Pennslyvania, 15213-3796 
Teléfono: 412-621-6941 

Pock<t Pal 
Pocker Pal, 1989 
Desde que :1p:1reción por primera vez h:1ce unos cincuenu :1ños, este libro en rúsrica 
se h:1 convertido en la introducción definitiv:J. a !:J.s arres gráficas y :1 las técnicas de 
producción. 
PO. Box 100 
Church Srreer Sration 
New York, New York, 10008-0100 
Teléfono: 212-431-5222 

Principks oJColor Proofing 
Michael H. Bruno: GAMA (also know as Type World), 1986 
Aunque rrara principalmente los métodos de prueba de preimpresión del color,esre 
libro también es digno de consulta para obtener una visión de conjunto de la teoría 
del color y de la impresión. 
PO. Box 170 
Salem, New Hampshire, 03079 
Teléfono: 603-898-2822 

Tht Print Produ~rion Handbook 
David Bann: Nonh Ligh1, 1985 
Una guía de referencia indispensable que trata rodos los aspecros de la impresión off
ser. 
1507 Da na A ven u e 
Cincinali, Ohio, 45207 
Teléfono: 513-531-2222 en U.S. 1 416-293-1911 enCanada 
(McGraw Hill Publishers) 
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Digil41 Color Pr<pms, Vols 1 & 2 
AGFA Corporation 
Prepress Education Rcsources 
ro. 7917 
M t. Prospeet,IL600S6-7917 
1-800-39S-7007 
Una excelente obra sobre la teoría de la impresión del color y sus técnicas. 

Periódicos 
Ekctronic Composition c!r lmaging 
SOS Consumers Rd. Suite 102 
Willowdale, Ontario, Canada 
M2] 4V8 
Teléfono: 416-492-S777 

PenonBI Publishing 
191 S. Gary Ave. 
Caro! Srream,lllinois, 60188 
Teléfono: 312-66S-1 000 

Publish! 
SO 1 Second S t. 
San Francisco, California, 94107 
Teléfono: 1-800-222-2990 
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Crear Efectos especiales 

Una vcr creado un objeto, se puede transformar aplicándole efectos especiales de Corel
DRAW. Por ejemplo, se puede mcrclar con otro objeto, agregarle perspectiva, e incluso 
extrusión. Esta sección trata los efectos especiales de CorelDRAW 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
racterística Perspectiva. 

Una visión de perspectiva da a los objetos un sen
tido de profundidad moviendo algunos extremos 
más lejos del ojo que otros. Usando la siguiente 
rejilla como ejemplo, se puede ver que para simu
lar el efecto pe perspectiva sobre una página de 
dos dimensiones, necesitamos acortar un solo 
lado. Según el lado que acorremos, podemos ha
cer parecer la rejilla como si retrociera desde la vi
sión en cualquier dirección sencilla-de aquí 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. 

Orifinal • •••••• ••••••• ••••••• ••••••• ••••••• 

PmptaNO de 1 punlO 

Cuando se selecciona Editar perspectiva en el 
menú efectos, aparece un recuadro con tiradores 
en cada extremo alrededor el objeto seleccionado. 

.. _ ••.. ,, 
--~~D .. J!JJlQP 

11111!! """"íi'" ¡jlll., PersPffiiwJ de 2 puntos 

Para Agregar Perspectiva al Objeto 
D Usando la herramienta ~ , seleccione el objeto o grupo de 

objetos cuya perspectiva quiere cambiar. 

IJ Seleccione Editar pmpectivaen el menú efectos. Un recuadro 
con cuatro tiradores pequeños aparece alrededor el objeto u 
objetos seleccionado(s) y el cursor cambia a ~ .. 

D Coloque el cursor sobre uno de los tiradores. El cursor cambia 
a-[- . 

IJ Para una perspectiva de un punto, mantenga pulsado el botón 
del ratón y arrastre el tirador vertical u horiwntalmente. 
Mantenga pulsada la teda CfRL a medida que arrastra para 
limitar el movimiento del tirador a lo largo de uno de estos 
ejes. Si mantiene pulsadas las teclas CfRLy MAYUSmientras 
arrastra, el tirador opuesto se moverá la misma distancia pero 
en la dirección opuesta. 

...... 1 

! POOKTM. 
1 ! 

¡· PERSPECTM 
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Para una perspectiva de dos puntos, arrastre en diagonal fuera del objeto o hacia 
el centro del objeto. Arrastrando h~cia el centro "se empuja'' el objeto dentro de 
la pantalla; arrastrando desde el centro "se tira" del objeto hacia sí. 
A medida que arrastra, dos símbolos X pueden aparecer en pantalla. Son los 
puntos de fuga. Se pueden mover para cambiar la perspectiva de objeto. 

lJ Cuando se suelta el botón del ratón, el objeto se dibujará con su nueva 
perspectiva. 

Mover puntos de fuga 
Según de qué modo se hayan movido los tiradores, se verá como 
máximo 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, es el punto 
de fuga vertical. 

\\c~~le[K~~:;;¡¡;;;¿¡:;J?_-; · 
1\_\ lb 1\k')if ~l,jj/;' i" 1 

Mover los puntos de fuga permite cambiar la perspectiva de un 
objeto. Si se arrastra uno de ellos en una línea recta hacia el obje· 
to, el extremo del objeto más próximo al punto se hace más cor· 
to. Lo contrario sucede cuando se arrastra desde el objeto. 
Arrastrar un punto de fuga en dirección paralela al recuadro an· 
da diado más lejano del objeto, mientras que el lado de cerca os· 
cila en la dirección en que se arrastra. 

'----------------------~ 
Arrastre - Si mueve los puntos de fuga demasiado cerca del objeto, el obje

to vuelve 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 líneas guía para marcar la situación del punto de fuga con el que quiere ali
near. Después, seleccione el otro punto de fuga del objeto y muévalo al punto donde 
las líneas guía se cruzan. 

Marque el punto de 
fuga en d que desee 
almec~r después.._ 
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Agregar perspectiva nueva 
Para aplicar un nuevo recuadro al objeto sin cambiar su perspectiva acmal, seleccio
ne el objeto con la herramienta ;'. o ~ y seleccione Agregar perspectiva nueva. 

--. Añod1r nu~va perspectiva apli
ca un nuevo r«uadro de del,.. 
mnooón ''" cambiar la pers-

pectivO del obJeta. 

Editar perspectiva 
Si no se ha aplicado aún el comando Editar perspectiva al objeto seleccionado, pul
sando sobre Editar perspectiva se pone un recuadro alrededor del objero y se activa la 
herramienta ;' •. Si el Objero seleccionado ya tiene un recuadro, pulsando sobre 
Editar perspectiva se selecciona la herramienta ;', 

Copiar perspectiva de un objeto 
Usando Copiar perspectiva de en el menú efectos ~(9)\}~ 
se copia la perspectiva de un objero (fuente) a ~ ~ () C:) '""" 
otro (destino). El destino no necesita tener un re- C-/ - ~~~ 
cuadro de perspectiva para usar el comando Co
piar perspectiva de. Después de seleccionar Copiar 
perspectiva de, el cursor cambia a una flecha espe
cial "Desde". Mueva la información de la flecha 
al conrorno del objero fuenre y pulse. El objeto 
destino se redibuja con la misma perspectiva que 
el objeto fuente. 

Copiar perspectiva de no tiene efecro si se ha aplicado 
un contorno en la parre superior del recuadro de 
perspectiva. Ver la descripción del comando borrar 
perspectiva para más infOrmación sobre qué hacer en 
esta situación. 

Borrar perspectiva de un objeto 
Para borrar la perspectiva de un objero y devolverlo a su estado original, seleccione 
Borrar perspectiva en el menú efecros. Si ha aplicado más de un recuadro al objeto, 
Borrar perspectiva deshace cualquier cambio hecho desde que se aplicó el último re
cuadro. 

Borrar perspectiva no tiene efecro si se ha aplicado un contorno al objeto. La única 
forma de borrar 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 ames 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 Borrar transformaciones en el Menú transformar de
vuelve el objeto seleccionado a su estado original borrando todos los recuadros a la 
vez . 
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Extrusión de un objeto 
La función extrusión de CorelDRAW da a los objetos la ilusión de 
profundidad. El comando desplegar extrusión en el menú efectos 
abre la persiana usada para aplicar extrusiones a objetos. Para crear 
esta ilusión de profundidad, CorelDRAW proyecta puntos a lo lar
go de los extremos del objeto y los une para formar superficies. Es
tas superficies forman un grupo dinámicamente enlazado que se 
actualiza de forma automática cuando se cambia el objeto con ex
trusión. Los objetos con extrusión son formas tridimensionales di
námicas- se puede cambiar su forma y modificar su orientación en 

Lo palabra "Supervenla" se re(onnó usando Jo coroa~cl espacio de tres capas de rotación distintas. 
riroco comorno antes de reol,zor la e:xtrusión. 

Mientras es ideal para crear efectos tridimensionales con texto y 
con otras formas cerradas, usando la función exrrusión sobre trayec
tos abiertos también puede dar algunos resultados interesantes. La 
cima, por ejemplo, ha sido creada haciendo una extrusión a una lí
nea curva, separando el objeto de las superficies con extrusión usan-

', do el comando descombinaren el menú ORGANIZAR y después 
'\"- rellenando algunas de las superficies con negro. Otro método es 

"--usar el comando Perspectiva en el menú efectos para cambiar la 
orientación del objeto ames de hacer la extrusión. 

ÚUUSIÓl'l de un trayeao abierto. 

~ r--- ~ 

~ 

/ I/ L L 

E.rtrul/Órl de un objeto 
relleno. 

útrusiÓn de un ob¡eto stn 
rdenor. 

A las superficies con extrusión se les asignan los mismos atribu
tos de contorno y de relleno que al objeto original. Cuando 
se hace una extrusión de una forma cerrada sin relleno, d re
sultado es una visión de contorno en que todos los segmen
tos de línea son visibles. La extrusión de una forma rellena, 
por otra parte, oculta las líneas que se veían en una forma no 
rellena. 

Con el objeto con el que se quiere hacer la extrusión selecciona
do, diríjase a la Pmiana de extrusión. Aparece la siguiente persia
na: 

La persiana de Extrusión permite hacer cambios finos en la forma y 
1 en la orientación de un objeto con exrrusión y ver inmediarameme 

su efecto pulsando sobre Aplicar. Consultar la Ayuda CorelDRAW 
para obtener más información sobre cómo usar la persiana disponi
ble buscando "persiana". 

Cuando se selecciona un objeto y después la Persiana de extrusión 
en el menú efectos, CorelDRAW le aplica automáticamente una ex
rrusión de contorno. El contorno cambia de aspecto a medida que 
se edita la exrrusión. Una vez modificado el aspecto de la extrusión 

· ·y si quiere ver los resultados, pulse sobre Aplicar. Mientras el objeto 

,-,;--,-:-;-~;::::::=:~~~~::;::~;::j permanece seleccionado, se vuelve al estado de Edición cada vez que se 
pulsa Aplicar y el contorno todavía se presentará. Deseleccionando el 
objeto se borra el contorno. Si quiere volver atrás y cambiar el aspecto 
de un objeto con exrrusión, seleccione el objeto y después abra la per
siana de extrusión. Pulse sobre Edición Entonces puede hacer los caro-

/;¿!>-
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bios deseados. También puede usar d comando Separar en el menú ORGANIZAR 
para descombinar los componentes de una exrrusión. 

Borrando una Extrusión 
Para borrar una excrusión, seleccione el objero con extrusión y después seleccione Bo
rrar Extrusión en el menú EFECTOS. 

Icono de profundidad 
El icono de profundidad,@, está activo cuando se abre por primera vez la persiana 
de exrrusión. Permite especificar la localización del punto de fuga de la exrrusión, la 
longitud de la extrusión y su dirección y si la exrrusión es orrogonal o si tiene pers
pectiva. Para hacer el icono@ activo, simplemente pulse sobre él. 

Cambiar el Punto de fuga 
Cuando se aplica una Exrrusión contorno por primera vez al objeto, el punto de 
fuga de la extrusión se pone siempre en el centro de la página. Para cambiar el punto 
de fuga, pulse sobre el icono de profundidad,@. Aparecen los contadores H y V Las 
unidades H y V son iguales que las unidades de la regla. Se actualizan de forma auto
mática cuando se cambia las unidades de la regla. Cuando se abre CorelDRAW por 
primera vez o cuando se abre un archivo nuevo, esta posición (0,0) está en el extre
mo inferior izquierdo de la página. Sin embargo, se puede ajustar para que esté don
de se desee. Los contadores definen la posición absolutas del punto de fuga con 
respecto a la posición (0,0) de la regla . 

El contador H pone en mayúscula el punto de fuga horirontalmente a través la pági
na. 

Para cambiar el punto de fuga a la derecha, aumente el valor en la viñeta 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 V pone en mayúscula el punto de fuga verticalmente sobre la página. 
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 localización del punto de fuga de forma interactiva en 
pantalla. Simplemente pulse y mantenga pulsado en un icono de punto de fuga, X , 
y muévalo alrededor de la página. Los contadores cambiarán para mostrar la nueva 
posición. Si se aplica una exrrusión al objeto, los contadores mantendrán sus valores 
de modo que se pueda aplicar una exrrusión a otro objeto usando el mismo punto de 
fuga. 

Cambiar la perspectiva de la extrusión 
El recuadro de comprobación Perspectiva permite crear una excrusión cuya perspectiva 
avanza o retrocede desde el punto de fuga. Si este recuadro de comprobación no es 
seleccionado, la exrrusión será ortogonal es decir, carecerá de sentido de per>pectiva. 
Cuando se trabaja con excrusiones ortogonales, la cara con exrrusión (parte posterior) es 
del mismo tamaño que al definir el objeto y el punto de fuga se centra siempre en esta 
cara con exrrusión. 
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El comador Profondidad gobierna el alcance de la extrusión. Se aplica sólo a extrusio- . 
nes con Perspectiva, no a ortogonales. Ajustándolo a 99 (el máximo valor positivo) 
dará como resultado una extrusión que se extiende completarneme hasta el punto de 
fuga. A medida que el valor de escala se acerca a 1 (el mínimo valor positivo), las su· 
perficies con exrrusión retroceden desde el punto de fuga y se acercan al objeto origi· 
nal. De- 1 a- 99, las superficies con extrusión se extienden desde el objeto en la 
dirección opuesta al punto de fuga; es decir, parecen tener extrusión hacia afuera des
de la página. 

El comrol del recuadro hacia adelante permite colocar una extrusión detrás el objeto 
que aumenta en tamaño a medida que se aleja del punto de fuga y disminuye de ta
maño a medida que se acerca al punto de fuga. Esto es lo contrario de lo que ocurre 
cuando este recuadro no es seleccionado. 

Modificar la orientación espacial 

i 
1 

El segundo icono desde arriba es el icono de Rotación 3-D. Este 
icono abre el aparato rotativo Extrusión. Permite modificar la 
orientación espacial del objeto. Funciona de dos formas diferentes, 
según se trabaje con extrusiones de perspectiva u ortogonales. 

·111~ Extrusiones de perspectiva 
Si ilustra el objeto suspendido en el aire frente a usted, este icono per
mite rotado en dos direcciones para cada uno de los tres capas distin
tas. Haciendo esto, su visión final del objeto puede ser desde cualquier 
ángulo. Lis dos flechas si ruadas a lo largo del círculo que rodea la esfe
ra permiten la rotación de cualquier objeto con extrusión sea en la di· 
rección de las agujas del reloj o en la contraria, desde su punto de vista. 

Esta rotación es idéntica a la normal disponible para objetos de dos dimensiones en 
CoreiDRAW Lis flechas que señalan en arcos por encima o por debajo de la esfera 
permiten "poner" el objeto de arriba a abajo hacia adelante o hacia atrás. Finalmente, 
las flechas situdas a lo largo de los arcos que señalan a la izquierda y a la derecha de la 
esfera permiten "rotar" el objeto como una parte superior a la izquierda o a la dere
cha. Si pulsa sobre la "X" Jcl centro Je la esfera se suprime cualquier rotación aplicada al 
objeto. 

Para girar el objeto exrruido, selecciónelo y pulse el botón Editar. A cominuación, 
pulse sobre una de las seis puntas de flecha. Al pulsar, <¡n dibujo de líneas que repre
senta al objeto rotará para reflejar la oriemación actual. Cada pulsación mueve el ob

jeto 5° en el plano de rotación. Si pulsa y m.anticne pulsada una flecha obtiene un 
efecto de rotación para el objeto exrruido. Cuando haya conseguido la oriemación 
deseada, pulse Aplicar para aplicarla al objeto. 

Para girar un objeto extruido con mayor precisión, pulse sobre el botón O de la es
quina inferior derecha del campo de visualización de rotación de la persiana. Apare
ce otro campo de rotación, en el que puede introducir los valores exactos para la 
rotación horizontal, vertical y en sentido de las agujas del reloj. Pulse de nuevo sobre 
el botón O para activar el icono de la rotación en 3D. 
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•111~ Extrusiones Paralelas 
Para este tipo de extrusiones, las dos flechas situadas a lo largo del círculo que rodea 
la esfera hacen que la cara con extrusión se mueva alrededor el objeto definido en o 
la dirección de las agujas del reloj o en la contraria. Las flechas que señalan en arcos 
por encima o por debajo de la esfera hacen la cara con extrusión se mueva vertical
mente hacia arriba o hacia abajo. Las flechas si ruadas a lo largo de los arcos que seña
lan a la izquierda y a b elerecha ele la esfera hacen que la cara con extrusión se mueva 
horizontalmente a la izquierda o a la derecha. 

Use el borón "X" en el centro de la esfera para borrar cualquier rotación aplicada al 
objeto, para extrusiones de perspecriva u orrogonales. Cuando se aplican rotaciones 
a una exrrusión 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 exrrusión, use los iconos ·:Q: y®. 

El icono Dirección fuente de luz de Dirección, ·:9:·, 
permite ajustar la dirección fuente de luz con respec
to al objeto. Los recuadros de control Sí/No permi
ten encender o apagar la iluminación. Si se 
selecciom No, f.¡ esfera desapareced y el comrolln
tensidad se pondrá gris. El color de las superficies no 
es afectado. 

La esfera en el centro del cubo de contorno repre
senta el objeto con exrrusión. La "X" sobre el contor
no representa la fuente de luz, pulse sobre el 
contorno en cualquier punto en que se unen dos o 
más líneas hace que la "X" se traslade a esa intersec- · 

E xtrusión u 

ción, lo que hace cambiar b dirección de la luz que cae sobre el objeto. La sobreilu
minación de la esfera mostrará el cambio de dirección. 

Se puede cambiar In !ntemidad de la fuente de luz usando la viñeta de la parte infe
rior derecha del recuadro. Los valores van de O a 200, con 100 como valor por defec
to. A medida que los valores disminuyen de 99 a O, el color del objeto definido 
tiende a negro. Del mismo modo, a medida que los valores aumentan de 1 O 1 a 200, 
el color del objeto definido tiende a blanco. 

La iluminación siempre afecta directamente al objeto que se está definiendo, y afecta 
en menor grado a las superficies extruidas. Por lo ramo, si el objeto que se esrá defi
niendo esrá parcialmente oculro porque se ha girado, el cambio en la dirección o in
tensidad de la fuente de iluminación puede no ser evidente. 

El icono Exrrusión en Color en la parre inferior de la persiana,® , permite controlar 
el color de rodas las superficies con exrrusión. Proporciona tres opciones: 

D La opción Usar ReUeno de Objeto aplicará el relleno acrual del objeto nominal 
original a rodas las superficies con extrusión. 

;V 
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11 La opción ReUeno sólido permite aplicar un color diferente a las superficies con 
exrrusión. pulse sobre la muestra de color si ruada debajo de Relleno Sólido para 
seleccionar el color deseado. CorelDRAW aplicará el color elegido a rodas las 
superficies con exrrusión. 

D La opción Sombra permite crear el efecto de un solo color haciéndose 
gradualmente otro color a lo largo de las superficies con extrusión. El resultado es 
similar al degradado lineal. Las dos muestras de color debajo de la opción Sombra 
permiten especificar el color inicial y el final. La muestra a la izquierda se usa para 
seleccionar el color más parecido al del objeto original. La muestra a la derecha 
selecciona el color al que tienden las superficies. Cuando se aplica una extrusión 
Sombra al objeto de texto, la especificación de un nuevo color de comienw con d 
botón "Desde" no tiene ningún efecto. 
Independientemente de la opción de Extrusión en Color elegida, el aspecto del 
objeto con extrusión final es influido por las elecciones que se hagan para 
Dirección foente de luz y para Intensidad. Si algunas de las caras con exrrusión 
aparecen negras y este no es el efecto que desea, ajuste la Intensidad a mayor. 

Editar nodos de objetos extruidos 
Puede editar los nodos de los objetos extruidos con la herramienta !. . Por ejem
plo, utilice esta herramienta !. para realizar el término de caracteres de texto artís
tico que haya exrruido. Los nodos de cualquier objeto extruido se pueden editar 
excepto en los siguientes casos: 

• 

• 
• 

El objeto original tenga añadido un Contorno o Perspectiva del menú 
EFECfOS 
La exrrusión es un tipo "Hacia Adelante" 
La extrusión es un tipo "Perspectiva" y se ha girado con el Rotador de extrusión 
en 3D 

Si alguno de estos casos se aplica a un objeto exrruido cuyos nodos desea editar, debe 
seleccionar primero el objeto y a continuación Borrar transformaciones en el menú 
TRANSFORMAR. Ahora ya puede editar los nodos del objeto. 

Duplicar objetos extruidos 
Es necesario tener en cuenta ciertas consideraciones al duplicar objetos extruidos y 
grupos de extrusión. 

• 

• 

• 

Al duplicar el objeto que se define de un grupo de exrrusión, sus atributos, 
incluyendo la rotación sombreado, luminosidad, etc. se aplican al objeto 
duplicado. Si selecciona el objeto duplicado y después Borrar transformaciones del 
menú TRANSFORMAR, cualquier rotación y cambio de tamaño que se haya 
realizado en el objeto original se borrará. Sin embargo, no puede suprimir ningún 
efecto de sombreado ni de luminosidad aplicados al original. 
Al duplicar un grupo de extrusión, el punto de fuga del grupo duplicado estará 
en la misma posición con respecto al gropoque el grupo de extrusión original. 
Al duplicar solamente el objeto de un grupo de extrusión el punto de fuga del 
duplicado que aparece al extruirlo estará en la misma posición que el objeto 
original. 

/2 
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Mezclar objetos 
Para mezclar un objeto con orro a través de una serie de formas intermedias, use el 
comando mezclar en el menú EFECTOS. Aparece la persiana de Mezcla, permi
tiendo especificar el número de etapas usado en el grupo de mezcla y los parámetros 
de color de la mezcla. También permite mezclar dos objetos a lo largo de un rrayecto. 
Consultar la Ayuda CoreiDRAW para más información sobre cómo usar la persiana 
-disponible buscando ''persiana". Además de ilustraciones de palabras, se encontrará 
úrilla característica Mezclar para crear carJcrerísricas principales y efectos de aerógra
fo. El ejemplo siguiente demuesrra cómo mezclar define los contornos de un objeto, 
haciéndolo parecer rridimensional. En esta sección se proporcionan instrucciones 
que muestran cómo crear características principales con la característica mezclar. 

Se puede mezclar objetos con diferentes espesores de línea, un rrayecto abierto con 
uno cerrado, un color de cuarricomía con orro color de cuarricomía y marices dife
rentes del mismo color directo. 

Cuando se mezclan dos objetos, se convienen en un grupo dinámicamente relacio
nado. Esto significa que si ha creado una mezcla y después quiere editar su principio, 
su final o cualquiera de los objetos intermedios, la mezcla se reformará instantanea
mente e incluirá los cambios. Esto sigue siendo cierto si se rora, escala, desplaza, en
vuelve o cambia el color de la parte superior/inferior del objeto. 

Además, como todos los objetos en un grupo de mezcla están ahora dinámicamente 
relacionados, incluyendo el trayecto, se puede modificar también (ejemplo, la edi
ción de nodo) el rrayecto y la.mezcla se reformará instantáneamente para reflejar esos 
cambios. Se puede usar el comando descombinaren el menú ORGANIZAR para 
descomponer una mezcla en sus componentes . 

Rotar objetos de mezcla intermedios 
Puede hacer que CoreiORAW rote los objetos de mezcla intermedios introduciendo 
un valor en el campo Rotación. Introducir un valor positivo rmalas formas en el sen
tido de las agujas Jel 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 está 
seguro cuál es el objeto de comienzo en un grupo de mezcla, pulse sobre i:>y seleccio
ne Mostrar Comienzo. El objeto inicial quedará resaltado). Introducir un valor de ro
tación 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 está 
en el modo girar e inclinar, los objetos intermedios rotan alrededor del centro de ro
tación. Si está en el modo estirar y escalar, rotan alrededor de sus propios centros de 
rotación. Si cambia el centro de rotación del objeto de inicio o fin de un grupo de 
mezcla que se haya rorado, se pueden obtener efectos interesantes. Sin embargo, 
cambiar el centro de rotación del grupo de mezcla no produce ningún efecto. 

13 o 
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Mezclar objetos con rellenos diferentes 
Los rellenos se mezclan según las siguientes reglas: 

Relleno de Objeto Formas Intermedios 

Sin relleno en un objeto Sin relleno 

Relleno uniforme Mezcla desde relleno 
con el degradado Uniforme para el degradado 
Relleno uniforme con el patrón Relleno Uniforme 
Relleno Radial y Relleno Lineal Degradado Radial 
Relleno radial y relleno uniforme Relleno Radial 
Mismo tipo de Degradado 
degradado en ambos objetos 
Patrón en un sólo objeto Otro relleno de objeto 
Patrón en ambos objetos Patrón de la parte superior del 

objeto 
Color directo con color de Color de Cuatricomía 
Cuatricomía 
Dos colores Directos diferentes Color de Cuatricomía 

·111~ Para mezclar dos objetos: 
IJ Seleccione los objetos que desea mezclar. 

EJ Seleccione Persiana de mezcla en el menú efectos. 
Aparece la siguiente persiana de mezcla: 

EJ Introduzca el número de etapas de mezcla del grupo. El 
número de etapas determina cuántas formas 
intermedias crea CoreiDRAW. Cuanto mayor es el 
número de etapas, más fina es la graduación entre 
formas o entre atributos del relleno. 

IJ Especifique cualquier otra opción de Mezcla (descrita a ~~~~~~~~~~ 
continuación) y pulse sobre ACEPTAR En pocos de 
segundos, las formas mezcladas comenzarán a aparecer. 
Una vez dibujado todo, el conjunto entero de formas es 
seleccionado y pasa a ser un sencillo Grupo de Mezcla. 

Controlar la distancia entre objetos mezclados 
La única forma de controlar la distancia entre objetos en una mezcla es especificando 
el número de etapas intermedias de mezcla que aparecen entre los objetos de la mez
cla. Cuanto más etapas de mezcla haya, más juntos quedarán espaciados los objetos. 
Asimismo, cuantas menos etapas de mezcla, más lejos estarán. Por ejemplo, si los ob
jetos Inicia/y Final de la mezcla están a 10" en la página y se elige crear una mezcla 
usando las etapas de 19 , cada uno de los objetos del grupo de mezcla resultante esta
rá separado por media pulgada del adyacente. 

/3 
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Sólo cuando se mezclan objetos a lo largo de un trayecto se puede especificar el nú
mero de etapas o el espacio entre objetos en pulgadas. Si los objetos están a lO" y se 
especifica un Espaciado de 0.1" pulgadas entre etapas, la mezcla dará 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 Espaciado, un objeto intermedio se di
buja a la misma distancia entre los objetos inicial y final. 

Para especificar el número de etapas de mezcla usados en una mezcla, pulse sobre 
rru en la persiana. Seleccione Pasos en la lista desplegable aliado de 1'LJ.lntrodli7.Ca el 
número de etapas en el recuadro debajo de Pasos. Después, pulse sobre Aplicar. 

O, si necesita más precisión en el control de la distancia entre objetos de una mezcla, 
pulse sobre~ y después seleccione Espaciado en la lista desplegable aliado de él. In
troduzca la distancia en pulgadas que desea entre los objetos de la mezcla y pulse so
bre Aplicnr. (La distancia en el campo Espaciado es la utilizada por la regla 
horizontal). La opción Espaciado sólo es disponible al mezclar objetos a lo largo de 
un uayecro. 

Mezclar dos objetos a lo largo de un trayecto 
Se puede mezclar dos objews a lo largo de cualquier trayecto. Mezclar dos objetos a 
lo largo de un trayecto hace que los objeros inicial y final se trasladen al punto m:ís 
cercano en el trayecto. Específicamente, es el centro de rotación de cada objeto el 
que se coloca sobre el trayecto. (Normalmente coinciden con los centros de los obje
tos, salvo si se ha cambiado el centro de rmación). La mezcla después se forma entre 
los dos objetos y sigue el contorno del trayecto. 

Si se mueve centro de rotación de un objeto cuando es el objeto inicial o el final de 
una mezcla a lo largo de un trayecto,la mezcla se dibujará de manera diferente. Esto 
sucede porque el objeto se mueve siempre de modo que su centro de rotación c~inci
da con un punto en el trayecto. Así, si se mueve uno de centros de rotación 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 más información, ver Crear y Seleccionar Referencias dentro de Mezclas 
Complejas más adelante en este capímlo. Además, un trayecto sencillo se puede utili
zar para varias mezclas. 

Una vez mezclados los objetos a lo largo de un trayecto, se puede editar el nodo del 
trayecto usando la herramienta 1 • . La mezcla se reformará instantaneamente para 
reflejar los cambios. 

•llll> Para mezclar objetos a lo largo de un trayecto 
IJ Seleccione los objetos que quiere mezclar a lo largo de un trayecto. 

EJ Elija Persiana de Mezcla en el menú efectos. 

D Especifique el número de etapas de mezcla y cualquier otra opción en la persiana 
de mezcla. 

IJ Seleccione el trayecto pulsando sobre el botón,...¿. Elija Trayecro Nuroo en la 
persiana. Mover el cursor a la página de dibujo. Cambiará a ( . pulse sobre el 
trayecto a lo largo del cual quiere mezclar los objetos. El trayecto se 
sobreiluminará. 
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11 Especifique las opciones de espaciado para la mezcla a lo largo del trayecto. Con 
Etapa.¡ seleccionado, introduzca el número 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 viñeta Etapa.¡ y seleccione Espaciado. 
Introduzca un valor de espaciado y cualquier otra opción de mezcla. 

IJ 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 calculará 
para seguir a lo largo de todo el trayecto, si se hace die sobre Trayecto Completo antes 
de aplicar la mezcla. Para un trayecto abierto como una línea curva, el objeto Inicial 
de mezcla aparecerá en el punto inicial del trayecto y el objeto Final de la mezcla apa
recerá en el punto final. Para un trayecto cerrado como una elipse, el objeto Inicia/se 
situará en el punto inicial de la curva y la mezcla procederá alrededor el trayecto. La 
colocación de los objetos se calcula de modo que el objeto Final sea adyacente al ob
jeto Inicial y 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 sitúan los objetos de la mezcla. Para ello, seleccione 
la opción Rotar Todo. Por ejemplo, si un objeto está simado sobre una porción de un 
trayecto horirontal, no se aplicará rotación. Si el trayecto es vertical en este punto, el 
objeto será rotado a 90 grados. Las pendientes de línea en algún punto entre horiron
tal y vertical causará las rotaciones correspondientes a aplicar a los objetos interme
dios de mezcla. 

Ajustar los parámetros de color de una mezcla 
Para ajustar los parámetros de color de la m~la, pulse sobre® en el margen izquier· 
do inferior de la persiana de Mezcla. Aparece una representación de la rueda de color 
de espectro completo HSB. Aparece la opción Arco iris debajo de la rueda. No está 
seleccionado cuando se 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 
línea recta entre los colores de los dos objetos de la mezcla. Esta línea 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 es la transformación más li
neal emre los colores inicial y final. 

Si se hace die sobre Arco iris, CorelDRAW elegirá 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 serán los extremos 
del arco. Este método para determinar los colores intermedios de la mezcla 
da un espectro más amplio de colores para el efecto mezclar, de aquf en ade
lante designado con el nombre de opción Arco iris. 
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Cuando se selecciona Arco iris, aparecen dos iconos debajo del nombre. Permiten es
pecificar la dirección de rotación que el arco adopta alrededor la rueda de color. pul
se sobre O si quiere la dirección en el sentido de las agujas del reloj. Si quiere la 
contraria, pulse sobre O. 

A medida que se ajustan los parámetros de color de la mezcla, un arco negro dentro 
de la rueda de color mostrará las zonas de color usadas para los rellenos intermedios 
del objeto de mezcla. Una vez aceptados los parámetros de color, pulse sobre Aplicar 
para me-zclar de nuevo el 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 mezcla, la lógica de color descrita más 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 mostrará la transición de los colores de contorno. 

Ajustar los objetos inicial y final de una mezcla 
Los dos iconos de flecha de la parte inferior de la persiana de Mezcla, t:> y Gl, permiten 
aceptar 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 difícil recordar qué objeto en una mezcla concreta era 
el objeto inicial y cuál era el objeto final. Seleccionando un grupo de mezcla y pul
sando cualquier flecha, se puede determinar fácilmente. 

Se puede indicar cuando un grupo de mezcla está seleccionado por el aspecto de los 
iconos Inicia/y Fina/en la persiana de Mezcla. Cuando no hay ningún grupo selec
cionado, tendrán un relleno interno blanco; en caso contrario se rellenarán con ne
gro. Del mismo modo, si el el grupo de mezcla seleccionado tiene un trayecto 
asociado con él, el icono Trayecto se rellenará con negro; en caso contrario su relleno 
interno será blanco. 

•111~ Para establecer el objeto inicial de una Mezcla: 
ID pulse sobret:> . Seleccione Nuevo inicio en la persiana. El cursor cambiará at:>. 

la pulse sobre el objeto que quiere aceptar como objeto inicial en la mezcla. Se 
sobreiluminará y se convertirá en el objeto inicial. 

D pulse sobre Aplicar para volver a mezclar los objetos. Si no le gustan los 
resultados, seleccione D.shaceren el menú EDICION para volver a la mezcla 
antenor. 

Para establecer el objeto final en u na mezcla se realiza de la misma forma. Use el ico

no , y seleccione Nuevo Fin en la persiana. 

•11~ Para mostrar el objeto inicial en una mezcla: 
D pulse sobre t:> . 

IJ Seleccione Mostrar Inicio en la persiana. La parte superior del objeto se 
sobreiluminará. 
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La presentación del objeto final se realiza de la misma forma, usando, y seleccionan
do Mostrar Fin en el sub menú. 

Ajustar el trayecto en una mezcla 
El icono Trayector-L, permite asignar un trayecto al grupo de mezcla y también 
mostrar el trayecto de un grupo existente de mezcla. Para asignar un trayecto al gru
po de mezcla, haga click sobrer-l..y seleccione Trayecto Nuevo en el submenú .• ::1 cur
sor cambia a ( . pulse sobre el trayecto en el dibujo, se sobreiluminará. Si es 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 sobrer-l..y elija Mostrar Tra
yecto en el submenú. El trayecto se sobreiluminará. Puede ser manejable para dibujos 
u objetos en que el trayecto no es evidente. 

Para borrar un trayecto de un grupo de mezcla, seleccione Separar del Trayecto en el 
submenú trayecto. 

Mapas. que hacen coincidir nodos en un grupo de mezcla 
CorelDRAW busca el primer nodo en los objetos inicial y final y comienza a crear 
las formas intermedias en base a sus localiuciones. Esto puede o no dar los resulta
dos que se desea, según el dibujo concreto. 

La opción Mapas de nodos permite especificar qué nodo se quiere que CorelDRAW 
trate 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 el objeto final. 

Cuando se hace click sobre Mapas de nodos, el cursor cambiará a r+ y los nodos apare
cerán en uno de los objetos, pulse sobre el nodo que quiere como primer nodo de 
este objeto. La flecha dará una vuelta y aparecerán los demás 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. 

D 

D 
/3~ 
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Separar una mezcla 
Como todo el grupo de mezcla está enlazado dinámicamente, al modificar cualquie
ra de los objetos inicial, final, o intermedios o el trayecto (si es aplicable) hará que la 
mezcla se reforme e incluya los cambios. Esto también es válido si se rota, escala, des
plaza, editan los nodos, o se cambian los colores del objeto. 

Para editar un objeto intermedio, sclecciónelo pulsando sobre él dos veces mientras 
pulsa la tecla CTRL. Se sobreiluminará. Una vez editado un objeto intermedio, su 
grupo origir:Ja! de mezcla pasa a convenirse 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 .fiura de un trayecto moviendo el centro de rota
ción fuera del objeto. El centro de rotación se fuerza siempre hacia atrás en el trayec
to, de ahí, 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 página, haciendo que la mezcla "salga" de 
una línea recta en caso contrario. También es posible editar el trayecto,lo que hará 
que la mezcla se modifique sobre el trayecto editado. 

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, el trayecto puede estar conectado a una 
capa diferente. ' 

Crear y seleccionar referencias dentro de mezclas complejas 
Los objetos agrupados se pueden utilizar como el objeto Inicia/y Fina/de una mez
cla. Además, un trayecto sencillo se puede utilizar para más de un grupo de mezcla. 
Estas dos características permiten crear f.icilmente objetos como las ramas de un he
lecho, por ejemplo. 

Cuando dos o más mezclas usan el mismo trayec-
to, se forma una mezcla compleja. Si quiere edi- \ J 
tar uno de los grupos de mezcla o un componen- ~~-{;(, 
te concreco de uno, use cierta secuencia de ' , ' : 

selección, pulsando sobre cualquier componente ~iJ; ~ ~~~ 
de una mezcla compleja seleccione la mezcla en- ~ ' a·~ 
tera. Si mantiene pulsada la tecla CTRL y hace ':',··J, "§{J. oZJi~.\1..;,/ 
click de nuevo, el grupo de mezcla que contiene ~~0, ~ A A Q,. 9' 
el componente quedará seleccionado, pulsa~ do ... ,:! ~ 'í1. _ ~~ 
de nuevo con la tecla CTRL pulsada, seleccione ~~~'; ~~ ~ 1 
el componente. Se puede editar ese componente \ '

1 
~~ 'rl'!C7 

como desee. El trayecto (la curva de control) usa- · '¿JI ~ l 8 ~· 
da en una mezcla compleja puede seleccionarse fl. 1 -
en cualquier momento como si fuera cualquier 
objeto. Al editarlo, codos los grupos de la mezcla 
ligada a él vuelven a mezclarse. 

¡3 6 
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No se puede usar grupos de mezcla como objetos Inicial o Final en una mezi:la. Sin 
embargo, se puede simular este efecto usando el comando descombinaren el menú 
ORGANIZAR. En el ejemplo del helecho, las filas de hojas sobre un tallo sencillo se 
crean como dos grupos de mezcla, con el tallo como rrayecm común de conrrol. 
Esto forma una mezcla compleja. Este grupo se duplica después ues veces y se dibujó 
la rama principal del tallo. Los cuarro grupos del tallo se modifican individualmenre 
y se colocan como se desea en el tallo principal. El comando descombinarse usa sobre 
cada grupo del tallo y después, cada grupo de tallo se convierte en un grupo simple 
de objems. 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 el menú ORGANIZAR. Seleccione el 
grupo de mezcla y después Agrupar. Una vez agrupado, se puede mezclar con otro 
objem o con otro grupo de mezcla al que se haya aplicado el comando Agrupar. 

Imprimir objetos de grupo de mezcla 
El aspecto y la impresión de los grupos de mezcla pueden hacerse engañosos cuando 
se asigna un nuevo objem Inicial o Final al grupo. En una situación normal de mez
cla con dos objems seleccionados, el objeto Inicial será el que esté más abajo en el or
den de apilaniien!O. En otros términos, estará "detrás'" del objeto FinaL Cuando se 
hace click sobre Aplicar, la mezcla se realiza hacia arriba desde el objeto lnicial(más 
abajo) hasta el objem Final (más arriba). Es m da a la mezcla una apariencia de pro
fundidad adecuada. 

Borrar una Mezcla 
Seleccionando Bo"ar Mezcla en el menú efecms con un objem mezclado selecciona
do se borrará los objetos inrermedios y sólo se mantendrán los objetos Inicial y Fi
nal, así como el Trayecto, si es aplicable. 

Mezclar objetos con números de subtrayectos diferentes 
Cuando se mezclan objems con números de subtrayecms distinms, algunas o rodas 
las formas inrermedias pueden ser dibujadas como trayectos abiertos 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. 

1 3-l-
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Usar mezclar para crear sobreiluminados 
Crear sobreiluminados (en blanco y negro o en color) con la caracterísiica Mezclar es 
un proceso de cuatro pasos: · 

11 Dibujar la forma principal y rellenarla con un color apropiado. · · 

~---~ 
\-._/~_) 

Dibujar las áreas que se quiere sobreiluminar y rellenarlas con el mismo color que 
la forma principal. 

( ' ~ . . 

\ J 
. 

/ ! ' ' ~ 
·. i : . '. 

1 . ' : . . .. 

~é~-. o 
\...:.·· / . 

IJI Dibujar la forma sob;~iÍ~minada dentro de cada área y rellenarla con un color 
diferente. 

o . 
&:J Mezclar las formas creadas en los pasos 2 y 3. 

CJ . 
1 

' 

Línea de estado de objetos vinculados dinámicamente 
Cuando se selecciona un objeto, la Línea de Estado indica qué tipo de objeto es. 
Cuando se selecciona un grupo de objetos, la Línea de Estado indica que es un gru
po y el número de objetos de ese grupo. De forma similar, cuando se selecciona un 
objeto vinculado dinámicamente, la Línea de est.ado indica el tipo de objeto vincula

do- texto en un rrayecto, un objeto extruido o un grupo de mezcla. Sin embargo, 
cuando se selecciona un elemento individual de un objeto vinculado dinámicamen
te, la Línea de estado indica que es un objeto de "Control". Por ejemplo, cuando se 
selecciona el rectángulo de inicio de un grupo de mezcla, la Línea de estado se refiere 
a él como "Rectángulo de control". Los denominamos así porque sus atriburos con
trolan las formas intermedias que están 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 Línea 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 dinámicamente. El texto extruido, por 
ejemplo). Cuando conviene un grupo de mezcla intermedio en un objeto de control 
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"J•·· ·· · seleccionándolo, se crea un nuevo objeto de mezcla y el objeto que se sélecciona es a 
'

1 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 Línea de estado cuenta cinco objetos: el 
de inicio de la primera mezcla, el final de la segunda mezcla, el objeto de control sen
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 rotación de grupos de mezcla y extrusión 
Dado que los objetos de un grupo de mezcla están vinculados dinámicamente, lo de
nominamos objeto vinculado dinámicamente. Sin embargo, los objetos de mezcla si
guen siendo objetos individuales dentro del objeto vinculado dinámicamente. Por 
tanto, los cambios tales como cambiar el centro de rotación del grupo de mezcla no 
se retienen, dado que el centro de rotación para objetos de selección múltiple siem
pre aparece en el centro del recuadro de selección del objeto de selección múltiple. 

Por tamo, para retener el centro de rotación del grupo de mezcla movido, debe agru
parlo primero usando Agruparen el menú ORGANIZAR. Una vez que se agrupa, 
ya no puede editar ningún objeto de mezcla intermedio individualmente, no obstan
te, puede desagruparlo fácilmente de nuevo usando Desagruparen el menú ORGA
NIZAR. 

De forma similar, el objeto extruido y su extrusión (es decir, sus superficies extrui
das) de un grupo de extrusión están vinculados dinámicamente y, por tanto, deben 
agruparse para que se retenga un centro de rotación movido. Con extrusiones, sin 

, embargo, simplemente seleccione el objeto de control y mueva su centro de rota
ción, como en el ejemplo que se muestra a continuación. 

Fonnar un objeto con un contorno 
La única forma de cambiar la forma básica de un 
objeto es usando la herramienta 1. para mani
pular los puntos de control y los nodos. Otra for-

,.. "' ma de dar nueva forma a los objetos es 
.. 1 • J .-. 1" ' d 1 .. " "\ ; · ' ""''>• '; · ¡ ap o can o es un contorno . 

'- o;•;c:-~.'"" _, .<:; .• -- '·'-' \ ., -~ 
- ~< ~"'i~-- ,.,. ,"', ~ " ~ ~~~ "< • ·¡ al d b ·¡ . --· ;-' f'"' ,, ·.' \ ir." • · ... · . Un contorno es somo ar recua ro so reo umma-
••• , ~ 1 ... ,) • ' . d d 1 . b" f:;" , : J · '!.:./'1 .,~"" '> ,. _, ~T· / , '~·, o que aparece cuan o se se ecctona un o Jeto 

¡J l · 1 '¡ 111" -·· <:..·•··· ' . h ... d " r,-- • . "'<:';¡ "~~t:-.._ '*":¿: r<--CrA ,,, -~~"-:1~·-"" COfi la herranuenta te- , Tiene OC 0 tiCa OCeS 

··' ) e h·l.. · · • ... ' ·_(, . "'.:" __ .::/. que permiten tirar de una parte del objeto en una "~~ ~ ... 0::.;-1, ../ " l ····· 
"""·" · · \;::.,- · · ·,· ¡ ;~,_;·~· ' •.••..•• J dirección concreta. Si se imagina el objeto sobre 

( 
f :_l •;;,_: -'¿-['·-" ""'' :;;¡ ') .·• una pieza de goma, la forma en que se distorsiona 
~-...._,/ • ~Jk~-' -:_) " " cuando se estira es comparable a lo que le sucede 

' al objeto cuando se arrastra uno de los tiradores. 

la caractcriroca de contomeo perrmte adoptar /erras o fonnos tal 
y como se muestro 

Existen cuatro modos de edición de contorno, 
cada uno de los cuales vuelve a dar forma al obje
to de distinta manera. Los primeros tres modos se 
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usan normalmeme para cambiar la forma de un solo lado del objeto. Si es necesario 
hacer cambios más drásticos-por ejemplo, cuando se encaja el texto denrro de una 
forma irregular-se desea usar el cuano modo edición. 

El texto que se vuelve a formar con un conrorno permanece como el texto. Esto sig: 
nifica es posible editarlo, cambiar sus atributos de texto (pero no sus atributos de ca
rácter) e incluso sustimirlo por orro texto usando de nuevo los comandos Fusión de 
Impresión y Exrraer/Mczcbr. 

Aplicar un contorno al objeto 
Aunque cada modo edición de comorno cambia la forma de un objeto de distinta 
manera, los pasos incluidos al usarlos son similares. Para aplicar un 
contorno al objeto: · 

• 
• 
• 

Usando la Herramienta herramiema ~ , seleccione el objero o 
grupo de objetos al que quiere dar nueva forma. 

Seleccione Edición de contorno en el Menú efectos. Aparece el 
sub menú modo edición. 

Seleccione el modo de edición que desea usar (ver "Edición de 
comorno" más adelante para una ver una descripción de cada 
modo). La herramienta l. se selecciona y aparece un rectángulo con ocho 
tiradores alrededor del objeto. 

Use el cursor para "enganchar" uno de los tiradores y después, arrástrelo en la 
dirección deseada. La forma en que se mueven los tiradores depende del modo 
edición: Con los rres primeros modos, 

Los tiradores del Lado- centro se mueven hacia la izquierda/derecha 
Los tiradores de encima- debajo- cemro suben/bajan 
Los tiradores del Extremo suben/bajan y van a la izquierda/derecha . 
Con el cuarro modo, los tiradores se mueven librememe. Y como se puede ver en 
el ejemplo, los puntos de Conuol que aparecen cuando se hace click sobre un 
tirador permiten cambiar bien la forma del objeto. 

Cuando se suelta el botón del ratón, se dibujará una versión con la nueva forma del 
objeto. · 

Una vez aplicado un conrorno al objeto que convenido previamente a cu~>as, no se' 
puede seleccionar sus nodos sin borrar primero el contorno o sin convertir de nuevo 
el objeto a curvas. 

.. ·· :~!Q~[~[g·n·-: .,. 
~.:~~------------------LS 

·:: '¡ : 

Arrostre 

To! ~-©~ 
'::· .. - -.--.-.-- --- -~-- ---" .. - ...... 
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Elegir un modo edición de contorno 
El submenú que aparece cuando se selecciona Edición de contorno permiten elegir 
uno de los cuatro modos edición de contorno: 

• 
• 
• 
• 

U nea rece a c:::J 
Puco Sencillo d 
Dos Curvas él 
No limitado f.,. 

La diferencia entre los eres primeros modos se ilustra mejor aplicándolos a una pieza 
de texto o a un objeto rectangular y después usando uno de los tiradores de extremo 
para volver a darle forma. Se notará que con los objetos formados en redondo o de 
forma irregular, cada uno de los modos tienen aproximadamente el mismo efecto. Si 
no consigue los resultados que quiere con un modo, bórrelo (o use Deshacer) y use 
uno diferente. 

El modo No limitado es el más versátil de los cuatro: no sólo los tiradores van de un 
sicio a otro libremente, sino que cada uno tiene dos puntos de control que permiten 
moldear el objeto prácticamente con cualquier forma que se desee. 

~©~rn~ ~©~~~ · ~@~~nJ (©~~~ 
·- ..... 

üne,a s~na/la c::J Arco seno/Jo d 2curvosé] Sin limrtor 1. 

Con los eres primeros modos, se puede mover un solo tirador cada vez. Con el modo 
No limitado, sin embargo, se pueden seleccionar varios tiradores y moverlos codos 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 selección). 

Si se aplica un contorno al objeto y después se elige un modo de edición diftrente, este nut
vo modo se aplicará a todos los demás objetos en pantalla que también tengan un contor
no. Cuidado, por lo canco, para no mover los tiradores de cualquier objeto cuya 
forma no se desea cambiar. 

Agregar un contorno nuevo 
Elegir agregar concomo nuevo en el menú efectos permite dar una nueva forma a un 
objeto usando una combinación de modos de edición. Cuando se selecciona Agregar 
contorno nuevo, CorelDRAW pondrá un contorno nuevo en la paree superior del 
existente, mientras mantiene la forma del objeto sin cambios. Después se puede vol
ver al menú efectos y seleccionar un modo de edición 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 más de un contorno al ob
jeto, Borrar contorno deshace cualquier nueva forma que 
se haya dado desde que se haya aplicado el último contor
no. 

Borrar contorno no tiene efecto si se ha aplicado el coman
do Perspectiva al objeco. La única forma de borrar el con
corno es borrando la primera perspectiva. Para evitar 
perder la perspectiva del objeto, duplíquelo ames debo
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 menú transformar devuelve el objeto seleccionado a 
su forma original borrando todos los contornos y recua
dros a la v~ .. 

........ 

..... c. 

Copia un contorno de un objeto a otro 

r;, 

Seleccionando copiar contorno tÚ se copia la forma de un objeto (fuente) a otro (desti
no). El objeto destino no necesita cener un contorno para usar este comando. Cuan
do se selecciona copiar contorno tÚ, el cursor cambia a una flecha especial ~Desde", 
mostrada aquí. Mueva la información de la flecha aliado del contorno del objeto 
fuente y pulse. El objeto descino se redibuja con la misma forma que el objeto fuente. 

Copiar contorno tÚ no ciene efecto si se ha aplicado el comando Pn-rptctiva al objeto 
fuente. Ver Borrar contorno tÚ un objeto más arriba para más información sobre qué 
hacer en esta situación. 
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Usar las teclas CTRL y MAYUS 

. . 

Las teclas CTRL y MAYUS permiten dar nueva forma a los lados opuestos de un objeto, 
de modo que complementen o reflejen cada uno al otro. Sólo se puede usar las técni· 
cas siguientes con los tres primeros tipos de contorno. 

• 

• 

¡·: 

mantener pulsada la tecla CTRLmientras se arrastra hace que el tirador 
seleccionado y su opuesw se muevan en la misma dirección. 

mantener pulsada la tecla MAYUSmientras se arrastra hace que el tirador 
seleccionado y su opuesto se alejan cada uno del otro . 

... mantener pulsadas las teclas CTRLy MAYUSmientras se arrastra hace que los cuatro 
extremos o esquinas se muevan en direcciones opuestas. 

., 

Ajustar texto a una fonna 

1 
. 1 

Ir" ) .. ) 
1(;) 

Arrastre 

El modo edición No limitado es idc:U parJ adaptar texto a una forma. He aquí como se hace. 

11 Mover el texto sobre la forma. 

D Escalar el texto de modo que al menos dos extremos de su recuadro 
sobreiluminando caiga sobre el contorno de la forma. 

O Seleccionar Edición de contorno y el modo edición No limitado. 
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