DIVISION DE EDUCACION CONTINUA
FACULTAD DE INGENIERIA, UNAM

CURSOS ABIERTOS

- CURSO: COREL DRAW

FECHA: 29 DE ABRIL AL 3 DE MAYO DE 1996
EVALUACION DEL PERSONAL DOCENTE
(ESCALA DE EVALUACION: 1A 10)

CONFERENCISTA DOMINIO 1USO DE AYUDAS COMUNICACION PUNTUALIDAD
DEL TEMAJAUDIOVISUALES |CON EL ASISTENTE

ING. VICTOR CAAMANO R.
ING. MIRIAM BRACHO O.

Promedic
EVALUACION DE LA.ENSENANZA

CONCEPTO CALIF.

ORGANIZACION Y DESARROLLO DEL CURSO

GRADO DE PROFUNDIDAD DEL CURSO co- .

ACTUALIZACION DEL GURSO

APLICACION PRACTICA DEL CURSO Promedio.

EVALUACION DEL CURSO
CONCEPTO CALIF

CUMPLIMIENTO DE LOS OBJETIVOS DEL CURSO

CONTINUIDAD EN LOS TEMAS

CALIDAD DEL MATERIAL DIDACTICO UTILIZADO : Promedio

Evaluacion total del curso ‘ T Continda...2



1. ¢Le agrado su estancia en la Division do Gducacion (;‘oniir'\ya'?

vy

[

Si indica que "NO" diga porqué;

’

2. Medio a través del cual se enterd del curso:

Periddico Excélsior

Periddico La Jornada

Folleto anual

Folleto del curso

Gaceta UNAM

Revistas técnicas

Otro medio (Indique cual)

3. ¢, Qué cambios sugeriria al curso para mejorarlo?

4. s Recomendaria el curso a olra(s) persona(s) ?

s 1 s [

5.¢Qué cursos sugiere que imparta la Division de Educacion Continua?

6. Otras sugerencias:
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Visién general de la pantalla

La pantalla Corel DRAW consiste en los siguientes componentes clave:

Borde delas ventanas

Barras de Titulo

Barras de Mend

Barras de Desplazamiento Horizontal/Vertical
Ventana de Edicién

Caja de herramientas

Linea de Estado (Opcional)

Reglas (Opcionales)

Paleta de colores (Opcional)

Ayuda de alineacidn en pantalla

He aqui una breve descripcién de cada componente:

Barra de thuk

Unea de estado

8arra de menis " 2 _.lll
——— gty | ficihe  [isasissrar ..n. amta  gumpne yed
RN T, o PR T O q,_# PREI TR T l
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Cn;a de .- Barra de desplazamento verticol

herramientas

L

PTITY VAT RN I TN

.~ Borde de fo3 ventonas

Palsta de colores Barra de desplezamiento  Area de pdping mpnmible Yentana de edicén
horizontal

Borde de las ventanas

El borde de las ventanas se usa para para escalar el tamafio de [a ventana Corel-
DRAW:. Es il si est4 cjecutando otras aplicaciones de Windows.

Barra de Titulo

Ademis de indicar el nombre del programa y ¢l nombre del archivo sobre el que se

trabaja, las barras de titulo sc pueden utilizar para mover la posicién de la ventana
Cotel DRAW en pantalla.
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Los iconos de flecha en ¢f extremo dcrccho de las barras de titulo pcrmlten convertir
la ventana Corel DRAW al tamario de pahtalla completa o reducirta a un icono.

Barra de menuts ' ‘
La barra de Mens conticne tos siguientes menus desplegables:

Alo largo de este manual encontrard descripciones detalladas de cada una de las ér-
denes de estos menus. :
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Barras de desplazamiento horizontalivertical -

Las barras de desplazamiento se proporcionan para dar la panordmica de la actual
ventana de visién. Es particularmente titil cuando se usa una visiéa ampliada.

Ventana de Edicion | :

La parté blanca grande de la pantalla es la ventana de edicién. El rectdngulo del cen- .
tro con el sombreado representa la pigina imprimible. Normalmente, sélo se impri-
mird la parte del dibujo que esté dentro de este rectdngulo.

Cuando se dibuja en la ventana de edicién en visién a todo color, (¢l modo de dibujo
por defecto), se dibujan los objetos, los rellenos y los contornos. Cuando se dibuja
en visién de lineas, sélo se dibuja ¢l contorno o “cl esqueleto” de los objetos. Se pue-
de pasar a visién de lineas de modo que se pueden seleccionar y manipular objctos fi-
cilmente y obtener el redibujado de la pantalla mds rdpidamente. Sin embargo, si ¢l

' sistemna es uno.de la gama alta con grandes recutsos de memoria, se puede ver poca
diferencia en la restacién cuando se pasa a visién de lineas. Se puede pasar a visién
de lineas eligien» Editar dibujo de lineas en el mend ver.

Visién general de la pantalla/ DRAW 7



Caja de herramientas

La caja de herramientas da acceso ripido a las operaciones mds comunes en Corel-
DRAW. La caja de herramientas conriene las herramientas siguientes:

R bt esaanes Herramienta de Seleccidn para Seleccionar y
' Transformar Objetos

A .. Herramienta de Edicidn de nodos para dar forma a los abjetos

Q ovvvivinnennninn. Herramienta de Ampliacidn para Cambiar la
Ventana de visién

] g errerene s Herramienta Lapiz para dibujar Lineas/Curvas
T Herramienta de Réctdngula para dibujar

Rectingulos/Cuadrados
veversseenenns Herramienta de Elipse para dibujar Elipses/Circulos

-
A\ ..o Herramienta de Texto para afiadir Texto y Simbolos

& covvvvvvvivinnnn. Herramienta de Filete para establecer atribucos
de filete

O i Herramienta de Relleno para establecer atributos de
relleno

El uso de estas herramientas se describe de forma detallada en este manual.

Linea de Estado

La Linea de Estado aparece en la parte superior de la pantalla, justo debajo de la ba-
rra de menu. La Linea de Estado da informacién sobre el objeto o accién actualmen-
te seleccionados.

food CoreIDRAWI - AKOMIWD CUH -
Arckiws  Ldiclhs  Jienmlaimar  Lircles  [ente Q yanis 'hr Lagacind Ayud a
Tia e T T T T Unea de

T

Se puede usar el comando Mostrar la Linea de Estado que se encuentra en cf mend
VER para ocultar la Linea de Estado. Recomendamos que se trabaje siempre con la
Linea de Estado visible, puesto que proporciona una riqueza de informacién tril.

8 DRAW/ Vision general de la pantalla
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Corel DRAW proporciona reglas opcionales en los extremos de la ven:ana de dibujo

para determinar el camafio y la posicién de los objetos. El icono pequeiio en la unién ‘
de las reglas recuerda que el punto (0,0) de las reglas puede moverse. Para moverlo,

pulse sobre el icono y arrastre el cursor a cualquier punto sobre la pagina. El nuevo

punto cero de las reglas quedard donde se suelta el ratén. A medida que se desplaza la

ventana de dibujo, las reglas se trasladan para reflejar Ia posicién sobre la pigina.

Cuando se selecciona el comando Mostrar reglas en el meni ver, las reglas aparece-

rin como se muestra aqui.

Las reglas se describen con més detalle en “Mostrar reglas”, en la seecién “Organizar
objetos”.
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Paleta de colores

Corel DRAW proporciona una paleta de colores en pantalla para seleccionar colores
de Relleno y de Filete. Cuando se pulsa sobre el comando Mostrar paleta de colores,
la paleta aparccerd en la parte de abajo de la pantalla como sigue:

La Paleta de colores se describe en mis detalle en “Dar color al filete” en la seccidn
“Filetear objetos”.
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Ayuda sobre alineacién en pantalla \

Alinear objetos en el dibujo con precisién es ficil con las caracteristicas de las lineas
guia y la rejilla. Ambas tienen una opcidn “activar” que, cuando est4 activada, fuerza
los objetos en una perfecta alineacién horizontal y/o verrical.

Las rejillas y las lineas guia se describen con mds deralle en la seccién “Orpanizar ob-
,?J (] LR ” g
jetos” en “Usar Rejillas y lineas guia™.
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Usar las ventanas de dialogo de CoreIDRAW

CorelDRAW usa las ventanas de dmlogo que permiten operaciones de control como
cambiar atributos de texto e imprimir. Si est4 familiarizado con otras aplicaciones
Windows, encontrara ficiles de usar estas venranas de didlogo.

He aqui una ventana de opciones tipica y una descripcién de los diversos tipos de
controles.

= |

] a3 ) s 5 : ¥ Qpciones i ’,a”iﬂ PEAL Botones de comando
Unidades vanables i R N
ﬁ%ﬁ%’%ﬁ ﬁ“ o, ‘:’V 2‘}.,2

Entrodas numéricas

Recuadro de presentoadn

Flechas de
Recuadros de desplozamiento
comprobocidn
\ Botén Aceptor Botdn Cancelor
‘Botones Se usan para presentar dos o mds elecciones mutuamente privativas. Se debe
circulares: seleccionar una sola de las opciones pulsando sobre el botén asociado para

sobreiluminarlo. Tenga en cuenta que si se usa la visién 3D disponible en
CorelDRAW 3.0, aparecerin como diamantes huecos. En pantallas monocromo,
aparecen como botones circulares planos.

10 DRAW// Visién general de la pantalla
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Recuadros de  Se usan para permitir activar/desactivat'una opcién de comando concreta. La
comprobacidn; opcién se activa cuando aparece una marca de cor.srobacién en el recuadro, y se
desactiva cuando el recuadro de comprobacién ¢- - vacio. .

Botones de Se usan para hacer que aparezca una accién, come restablecer los valores de la ventana
Comando: de opciones o presentar una ventana de opciones -uplementaria.
Valores Permiten introducir valores numéricos. Se puede introducir los valores o usar las
numeéricos: fiechas de desplazamiento para cambiar los valores. :
Flechas de Se usan para cambiar los valores numéricos usando cl ratén. La flecha superior ’
Desplazamiento: aumenta el valor mostrado; la flecha inferior lo disminuye. Sc puede pulsar sobre la

flecha para cambiar el valor en unsolo incremento o mantener pulsado el botén del
ratén sobre la flecha para hacer que ¢l valor cambie continuamente. La cantidad de
incremento ¢cs mayor para algunas opciones para permitir cambiar el valor mds
rdpidamante.”

“iidades - Permite. :iegirlas unidade:  .eseprefiere -1laopcién scicccionada. Las

“riables: unidades s6lo estdn asociad:  :a opcidn que . :al lado, permitiendo usar
pulgadas en una ventanade . .ogo y puntos c:. stra. Para cambiar las unidades,
pulse sobre la flecha indicadc: : al lado de las unidades y sobre las unidades deseadas
en el menu desplegable. Cuando se selecciona una unidad diferente, ¢l valor se
convierte de forma automdtica.

Recuadros de Se incluyen en algunas de las ventanas de didlogo para dar una representacién
Visualizacidn: visual de la seleccién actual. A medida que se cambia la seleccién, el grifico
| mostrado en el recuadro de presentacién cambia para reflejar la eleccién.

Recuadros de Sc incluyen en algunas de las ventanas de didlogo para dar una lista desplegable de

listas varias opciones. Se selecciona una opcién en la lista pulsando sobre ella.
desplegables:
Botin Pulse sobre este botén para introducir las clecciones y vuelva a cditar el dibujo.
ACEPTAR:
Botin se sobre este botén para hacer que Corel DRAW ignore cualquicr cambioen la
Cancelar: -zntana de didlogo y vuelva a la ventana de edicién. Dos controles adicionales se
: muestran a continuacién.
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Entradas de Permiten introducir cadenas,de texto. Pulse sobre la cadena existente para
texto: seleccionarla para editar. Puede editar después la cadena usando el teclado. INICIO
hace saltar el cursor al inicio de la cadena; FINALhace saltar el cursor al final de la
cadena. DELelimina los caracteres que siguen al cursor; RETROCESCelimina los
caracteres anteriores al cursot. Se puede sobreiluminar una parte de Ia cadeni de
texto arrastrando el cursor a través de ella. El texto sobreiluminado puede ser
borrado después pulsando la tecla DELo RETROCESO

Recuadros de Permiten seleccionar un elemento de una lista de elementos similares. Desplécese --
Lista: a través de la lista usando las barras de desplazamicnto y seleccione un elemento
pulsando dos veces sobre él o selecciénelo y después pulse sobre ACEPTAR

Para un conocimiento més detallado sobre las ventanas de didlogo de Windows, con-
sulte la “Guia del Usuario Microsoft Windows”.

Usar las persianas de Corel DRAW

Las “ventanas de persiana” de Corel DRAW o “persianas”, son ventanas

de diilogo que permanecen en pantalla activas miencras se desee. Se usan
para controlar muchas operaciones de Corel DRAW. Optimizan las ope-
raciones, puesto que no es necesario acceder repetidamente a una venta-
na de didlogo mediante una opcién de ment para modificar bien cierto
parimetro. Se pueden volver a plegar como sombras de ventana y mance-
ner su barra de titulo en pantalla hasta que la necesite de nuevo. Se puede
accederala mayon’a de las funciones que controlan mediante las opcio-
nes de mend y ventanas de didlogo normales de Corel DRAW. El uso dc
cada persiana se describe mis adelante en el manual.

Usar la ayuda de CorelDRAW

CorelDRAW viene con un extenso archivo de Ayuda que proporciona instrucciones
sobre c6mo realizar cada operacién del programa. También contiene un glosario de
términos, informacién téenica de referencia y mis. Al archivo de ayuda se puede ac-
ceder de diversas maneras. La forma mds b4sica s pulsando F1 sin ventanas de didlo-
go abiertas ni comandos de men sobreiluminados. Aparecers la siguiente ventana
de didlogo.

Los temas de laayuda se dividen en ocho categorfas y cada una viene representada
por un icono. Pulsando sobre cualquiera de estos iconos se mostrardn los temas dis-
ponibles en esa categoria. Las instrucciones sobre cédmo usar el sistema de ayuda es-
tinenla ventana de didlogo Ayuda.

Corel DRAW también proporciona una ayuda sensible al contexto y existen dos for-
mas de accedera ella. Lz primera estd disponible sélo cuando hay una ventana de did-
logo abierta o un elemento en uno de los comandos principales de mend

sobreiluminado, pulsando y manteniéndolo pulsado con ¢l cursor de ratén. Después pul-
sando F1. El segundo método se usa para cuando no hay ventanas de dislogo abiertas ni
opciones de mend sobreifuminadas. En este caso, mantenga pulsada la tecla MAYUS-
CULA y pulse F1. El cursor cambia a un 2. Este cursor especial permite accederala
ayuda en un elemento dctcrmmado suu{mdolo en pantalla sobre el elemento y pul-
sando. .

12 DRAW/ Vision general dela pantalla
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Si, por cjemplo, nccesita ayuda sobre la hérramienta texto, putse MAYUSCULA+F1
y sittie = zursor cziv2cial sobre la herramienta Texto, después pulsc sobre ella. La scc-
cién’i <o dela s 1da se mostrard de forma automdrica. Si coloca ef cursor sobre
unap ..anay pi...a MAYUS+FI, se mostrard automticamente la ayuda sobre el
clemento que controla la persiana.

Terminologia

" Botdn
primario del
raton:

Botdn
secundario del

raton:

Pulsar sobre:

. Pulsar dos

veces sobre:

Arrastrar: |

Debe estar familiarizado con la siguicnte terminologia usada para dcscnblr acciones
de cursor y ratén:

Es el botén del ratén al que seaccede con el dedo indice. En versiones anteriores
de CorelDRAW y en muchos otros programas informaticos, este es ¢l botén -
izquierdo del ratén. Sin embargo, esto supene que sea una persona diestra quicn
usa ¢l ratén. Windows permite intercambiar ol funcionamicnto de los botones
del ratén simétricamente, como asistencia a los zurdos. Para el funcionamicnto
¢ - la izquierda, por lo tanto, ¢l botén del ratén a:: -:ho serfa el pulsado por
de  indice. Para hac: - estos manuales aplicablesa ..o tbos modos de

f. snamiento, el in quese pulsa con el dedo indice ¢s [lamado botdn

pr rio del ratdn, .. -pendientemente de la orientacidn.

Es el botdn del ratén al que se accede con ef dedo corazén. En versiones anteriores
de Corel DRAW y en muchos otros programas informéricos, se le llama botén
derecho del ratén. Por las mismas razones indicadas anteriormente, ¢l botén que
se pulsa en el dedo corazén esllamado botén secundariodel ratén,
independientemente de fa orientacién que se clija para instalar cl ratén.

Significa situar el cursor sobre el clemento designado y pulsar y soltar ¢l botén
primario del ratén.

Signiﬁca situar el cursor sobre el elemento designado y pulsar y soltar el botén
primario del ratén dos veces en una sucesién-ripida. Si s¢ pulsa dos veces en un
t:cmpo cspec1ﬁcado Windows interpreta ésta.como una accién sencilla, lamada
“pulsar dos veces”. El comando del Panc/de control en ef Meni ARCHIVO

permite cambiar este perfodo a mds largo o mis corto, segun la preferencia.

Significa pulsar el botén primario del ratén y mientras se sigue manteniendo
pulsado el botén, mover el ratén. Cuando la accién deseada se completa, se suelta
¢l botdn del ratén. Asf, Arrastrarhace referencia a laacciédn completa: pulsar y
mantener pulsado el botén del ratén, mover el ratén y soltar el bot6n del ratén.

Para un conocimicnto més detallado de la terminologia de Windows, consulte la
“Guia del Usuario Microsoft Windows".

Salir de CorelDRAW -

Seleccionando Saliren el meni ARCHIVO se termina la actual sesién de Corel-
DRAW. Si se ha hecho cualquicr cambio desde la dltima vez que se guardé el archi-
vo, aparece la siguiente ventana de didlogo: '

Si elige S/, el archivo actual sobreescribird al anterior. Para guardar los cambios bajo
un nombre diferente, seleccione Cancelar, y despuée, use el comande Guardar como
en ¢l mend ARCHIVO. Si elige Np, cl archivo no s¢ ~sardard.

Vision general de Iapantallal DRAW 13
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Cuando se sale de Corel DRAW, los vaiores para muchas de lus opeiones del progra-
ma se guardan en el archivo CDQONFIG.SYS. La préxima vez que se ¢jecute Corel-
DRAW, se leerd este archivo y acéprard las opcionces para los valores usados en la
dltima sesién. Los valores actuales para las siguientes opciones se almacenan en

CDCONFIG.SYS:

® o & & & & 0 0 & 8

Pluma de filete de nuevo objeto, valores de relleno y color

Hasra los cuatro dltimos dibujos abiertos o guardados

Tamafio y orientacién de la pigina -

Origen y frecuencia de rejilla y, si se activa, Activar rejilla

Si Activar lincas gufa estd activado

Mostrar reglas

Mostrar paleta de colores

Mostrar Bitmaps

Mostrar i{nea de estado

Todos los valores de la ventana de dislogo Preferencias

Eleccién de unidades para las ventanas de didlogo Preparar pdgina, Mover,
Frecuencia de rejilla, Pluma de contornoy Preferencias

Unidad de disco duro y directorio para los archivos de las ventanas de didlogo de -
seleccién Abrir, Guardar, Exportar, Importar ¢ Imprimir a Archivar

Color de papel en la ventana de didlogo Preparar pdgina

Cuando se sale de CorelDRAW;, se vuelve al Administrador de Programas de Win-
dows.

ABREVIATURA: CTRL X sale de CorchRAW‘
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Dibujar objetos en la pagina

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

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

jetos:
B orineeneens Para dibujar lneas y curvas en modo a n;ano alzada
3 SO Para dibujar lincas y curvas en modo Bézier
N VUSSR Para dibujar rectidngulos y cuadrados
O i Para dibujar elipses y cfrculos

La herra. enta que haya seleccionado permanece activada despus: de haber dibuja-
do el ob .3, por lo que se puedcagregar otro objeto del mismo 11,

Cuando se dibuja un objeto con cualquicra de estas herramientas, pasa a ser el objeto
scleccionado actualmente, lo que permite usar muchos de los comandos del menii y
las herramientas € y & para cambiar los atributos.

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

Abreviatura para activar temporalmente la Herramienta &

Cuando se usa una de las cuatro herramientas de dibujo, se puede activar ripidamen-
te la herramienta & para seleccionar o transformat otro objeto pulsando una vez la
barra espaciadora. Normalmente, tendria que maver cl cursor sobre la caja de herra-
mientas para activar la herramienta ® , volver a la pigina y seleccionar cl nuevo obje-

" 7 to. Si pulsala barra espaciadora micntras estd usando la herramicnea R, sc activa la
dltima herramienta que emplesd, Esto permite dibujar objetos, volver a colocarlos o
transformarlos rdpidamente y, a continuacién dibujar mds objetos del mismo tipo,
sin tener que mover el cursor sobre {1 caja de herramientas,

Cuando cambia de herramienta ¢z« thijo, con o sin la barra espaciadora, el objeto
seleccionado en ese momento permancce seleccionado. Sin embargo, cuando selec-
ciona mds de un objeto, s¢ deseleccionan pulsando la barra espaciadora o cambiando
de herramienta de dibujo. (Estono es aplicable a la herramienta de Texto, A
Pulsando la barra espaciadora mientras se introduce un texto se genera un caricter
de espacio. Sin embargo sf es aplicable a la herramienta W del mend lateral Texto.)

Como preparar la pagina
Para preparar la pgina, seleccione Preparar pigina en ¢l mend ARCHIVO. Aparece
la ventana de didlogo Preparar pdgina.

P;'epamr pdgina cambia el tamafio y la orientacidn de la misma. Afecta a la posicién
de las cantoneras y a las dimensiones def limite de la pigina que se muestra en pantalla.
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LCuja ul imans prefyado o hje .
dimensiones personalizadas uti-
lizando Personalizado y ajustan-

do los valores Horizontal y

Vertical de la parteinferior de la
ventana de didlogo. St elige di-
mensiones menores que el ta-

mafio de papel en que se estd
imprimiendo y haactivado la
opcidn cantonerasy cruces de re-
gistro, éstas se verdn impresas en

la pdgina.

|pulgadas
Ipulgadas

Seleccione Personalizado para
cambiar las unidades de las dimensiones de pégina. Si pulsa sobre la palabra de uni-
dades (por ejemplo., sobre la palabrn "pulgadas") aparece un mend desplegable.
Puede elegir pu[gadas, milimetros, picas y puntos. El valor mostrado se convertird de
forma auromdtica reflejando las unidades nuevas.

Cémo crear diapositivas

Si usa CorelDRAW para crear diapositivas, seleccione la opcién Diapositivas.

Cémo determinar el color del papel

Color del papel permite colorear la Simulacién editable y la Simulacién a pantalla
completa para que coincida con el papel en que se quiere imprimit. Si vaa hacer dia-
positivas, puede querer fijar el color de papel en negro. El color asignado como color
de! papel no se 1mpnmc Para crear un color de fondo que se imprima, utilice Agre- .
gar marco de pdgina, que se describe 2 continuacién.

Cuando se pulsa sobre Color def Papel, aparcee una ventana de dilogo de seleccién
de color. Elija un color de las paletas de cuatricomia, directo o créelo personalmente
con uno de los modelos de color de cuatricomfa. Consulte la seccién Cémo contor-
near objetos para obtener'mds informacién sobre cémo usar las ventanas de didlogo..
de seleccién de color.

El color del papel seleccionado sélo aparccerd en Simulacién editable y en Simula-
cién a pantalla complera.

Agregar marco de pagina

Use el comando Agregar marco de pdgina para crear un marco imprimible o un color
de fondo para el dibujo. Cuando se pulsa sobre Agregar marco de pdgina, <l programa
dibuja un recténgulo del mismo tamaiio que la pagina y lo coloca detrds de todos los
objetos en la pantalla. Se asignan al rectdngulo los atributos de dibujo de lineas y re-
lleno por defecto, que se pueden cambiar posteriormente para crear el marco o el co-
lor de fondo descados.

Para borrar ¢} marco, selecciénelo con la herramienta k y pulse BORRAR.

16 DRAW/ Dibujar objetos en la pagina

e



Para cambiar el color, tamafio, o filete del marco, no es aconscjable modifi

car dirccta-

mente el marco, especialmente ca el caso de las diapositivas. En su lugar, borre el

marco y afiada uno nucvo.

ABREVIATURA: Pulsando dos veces en cualquier parte del borde de la pégina en '

la ventana de edicién, se mostrard la ventana de didlogo Preparar pagina.

Elegir un modo de dibujo

Laherramienta #  seusa paradibujar lneasy curvas y formas que
combinan trayectos de curvas y lineas. Cuando se pulsa sobre la he-
rramienta ¢ , aparece un mensaje en la Linca de estado indicando cuil

de los dos modes de dibujo — Bé&ier 0 Mano alzada — estd sclecciona- f"’fQ” 'g@'
A . e

do actualmente. $i mantiene pulsado cl botén del ratén cuando pulse

A b
g ey

sobre la herramienta £, aparece un meni lateral con un icono para

cada uno de los dos modos de dibujo. Cuando esté dibujando formas irregulares con

lin= - ingulos perfectamente rectos podrd emplear cualquier modo. Pero cuando
dil ~vas, la eleccién < - modo de dibujo dependerd de la precisién que se nece-
site 1e emplee fas ©: .nas herramientas y twéenicas para editar, transformar o
agy. . 2tes a los trayce: . que cree.

Cuando se usa el modo Mano alzada se dibuja

arrastrando cl cursor de la misma forma que se f_\ )
mueve un ldpiz sobre el papel. El programa si- L \

gue cl desplazamiento del cursor a través de la

pantalla y coloca nodos en diversos puntos alo sy, aouer enmode  Cuando sueke ¢ botén def
largo del trayecto que dibuja. Como es diffcil ~ Mano atzoda. solamente  ratén, aparecerdn nodos o

controlar el ratén con precisién, quizds obser-
ve quc las curvas resultan bastante irregulares.
Por esta razén, el modo Mano alzada es mejor
para hacer bocetos ripidos donde la precisién no
¢s imprescindible.

El Modo Bézier, por otra parte, es un método

de dibujo que conecta los puntos. Debe especi-

ficar los nodos inicial y final de cada curva, y

CorctDRAW los conecrard después. El hecho -

pulse y arrastre lo lorgo del trayecto que &

bupg |

de que se controle la posicién de los nodos Paro dibujor en mode  CoreiDRAW conecta los no-
Bézier, pulte parg dot para formar un

hace Ficil dibujar curvas uniformes. Debe em- 4 mmer fes nodas
plearse este modo si quiere dlbu;;u con preci-
sxén

ABREVIATURA: Pulsando F5 se activa la herramienza £ .
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Dibujar en modo Mano "al;ada

Seleccionar la Herramienta de dibujo @ mano alzada

Si se muestra la herramienta - ? s6lo tiene que pulsar sobre ella para seleccionar el
modo de dibujo a Mano alzada. Si se visualiza 1a herramienta £, pulse sobre ellay
mantenga pulsado el botén del ratén. Seleccione-#  en ¢l ment despegable.

Dibujar lineas rectas

u Pulse sobre sobre l2 herramienta Q que se utiliza para dibujar lineas curvas y
rectas. El cursor aparecerd como -~

. n Sitde el cursoren el punto en el que desee que comience la linea y pulse una vez.

B Mueva el cursor hacia fa posicién del otro extremo. Aparecerd unalinea
“eldstica’, quesigue al cursor.

B3 Cuandolalinea tengalaorientaciény la longit.ud deseadas, pulse para fijar la
linea en la posicién.

B Si quiere dibujar una segunda linea recra conectada con la primera, continde con
la herramienta ¢ , y pulse de nuevo sobre ¢l extremo del ltimo segmento. No se
preocupe si se encuentra un poco separado del punto anterior. Corcl DRAW
entenderd que, si pulsa para comenzar otra linea a una distancia de hastaa 5
pixels desde donde pulsé por dltima vez para finalizar una linea, quicre unir la
nueva linea a la dltima. Para ajuscar esta sensibilidad en distancia, debe usar la
opcién Unién automitica, que se encuentra en la seccién Curvas de la ventana -
de d::ilogo Preferencias . (Consulte la seccién Personalizar Corch RAW para
mds informacién.}

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

T~

1
pube

pulse
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Dibujar lineas o poligonos de segfmentos muitiples

Para dibujar una linea .. -.n poligono de segmentos miltiples, siga la técnica que sc
acaba de describir. Dewrués, pulse dos veces para finalizar cada linca y empezar la si-
guicntc. Recuerde que debe pulsar una sola vez, no dos, cuando wermine de dibujar
el dltimo segmento.

pubse pulse dos veces puhse dos voces pulse dos veces

puise dos veces pulse dos vecex pulse: dos veces pulse I

Limitar el angulo de una Linea

Simanti.zie pulsada la tecla Control  TRL) micntras dibuja i-alinea recea la limi-
tard a horizontal, vertical o aundng maltiplo de 15° Puc.i: :ambiar este dngulo
mediante ¢l comando Curvasdela ventana de dialogo Preferer:vias. (Consulte “Esta-
blecer preferencias” en la seecidn Personalizar Corel DRAW para mis informacién).
La tecta Control no ticne efecto cuando se dibujan curvas. Sélo es cfectivg cuando se
mantienc pulsada dicha tecla. Suclte cl botén del ratén antes de solear la tecla CTRL
para asegurarse de que el resultado final es correcto.

Dibujar curvas

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

+ Lacualidad m4s importante de las ciirvas BéZicr s que parecen uniformes, inde-
pendientemente de la resolucién del dispositivo de salida. Incluso después de estirar-
las y escalarlas, las curvas conservan su suavidad. -

Para dibujar una Curva

n Pulse sobre sobre la herramienta # (Si visualiza la herramicncea- #, pulse sobre
ella y manténgala pulsada, y a continuacién, seleccione £ en el men lateral), El
cursor aparece como i~ . Dibuje la curva acrastrando el cursor a lo largo del
trayecto deseado. No se preccupe si no sigue con exactitud el trayecto deseado.
Puede arreglarlo ripidamente usando la herramienta A , como se describe e la
seccién Dar forma a objetos” .

Pasa volver atrds, borre parte del trayecto que haya dibujado mantenicndo
pulsada la tecla MAYUSCULAS mientras sigue arrastrandoy vuelva a trazar fa
porcién del trayecto que quicre borrar. Cuando suclte la tecla MAYUSCULAS,
volverd a dibujar la curva,

n Cuando llegue al final dela curva, suclte cl botén del ratén. Cordl DRAW
calculard la ecuacién matemitica que describe fa curva que ha dibujadoy volverd
adibujarla.

)

.
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Y St desea dibujar una segunda curva conectada con la primera, contintie con la
herramienta £ , y empicce a frrastrar desde el cxtremo del siltimo segmento. Puede
estar dentrode una distancia de 5 pixels del extremo del otro segmento paraque
CorelDRAW los una de forma automdtica. Para ajustar esta sensibilidad en pixels, use

laopaén  Unidn automdsica, que encontrard en la seccidn Curvasde la venmnade
dislogo Preferenciasen el mend ESPECIAL.

arrasire
o

== TNy TN

\  continge arrastrondo

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

MAYUSCULAS y continde .. n ] I .
arrestrendo para bormar

Usar Unién automatica.

Ya se ha visto cémo la Unién automitica permite dibujar curvas compuestas de va-
rios segmentos. Ademds, esta potente caracterfstica permite:

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

Agregar un segmento de recra o de curva al final de un objeto curva/recra
existente. Para que funcione la Unidn automatica, debe seleccionar primero la
curva/recta existente con la herramicnta R y, a continuacién, la herramienta ¢
para dibujar el segmento agregado.

Crear zonas cerradas empezando y terminando la curva en el mismo punto. Esto

tiltimo es importante ya que una curva debe ser un trayecto cerrado para poder
rellenarse con un color o patrén.

Dibujar en Modo Bézier

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

Seleccionar la Herramienta de dibujo Bézier

“Dibujando en modo Bé&zier...” aparece en la Linea de Estado cuando se pulsa y se man-
tiene pulsada fa herramienta £ y se selecciona el icono- # del mendi lateral.

ABREVIATURA: Pulsando F5 se activa la herramienca - 7.

Dibujar lineas rectas

n Pulse sobre la herramienca- 7. El cursor cambiaa -+.
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E Sitte el cursor en el punto donde quiéra cmpezar la linca y pulse una vez. No
mucva cl ratén al pulsar o empezara 1 dibujar una curva en vez de una linca

recia. :
. . ' +

n Mueva cl cursor al lugar donde quiera terminar laiinea, y
pulse una vez. Se dibujari un segmento de lfnea sencillo entre bubse

los dos puntos.

n Siga moviendo el cursor y pulsando para crear tantos
segmentos de linea conectados como necesite. Si comete una
equivocacion, emplee el comande Deshacer en el mend
EDICION para borrar el iltimo segmento. Para dibujar una
, figura cerrada, pulse en la parte superior del primer nodo. Para LN
dibujar un segmento de I{nca no concctado con cf anterior, Contrie dan

pulsc la barra espaciadora dos veces antes de definir el punto de  sor y pusando para crear
inicio. 19 forma

Dibujar cur.1s
Las curvas en Modo Bézier se dibujan pulsando pa-.: ~ajar los nodos y arrastrando
para situar los puntos de control. Los puntos de cor- ol determinan la direccién y la
forma de la curva. Lo ideal es crear curvas usando el menor nimero de nodos posi-
ble. Después, puede usar la herramicnta A para agregar mds nodos si al mover los

puntos de control existentes y los nodos no se obtiene la figura deseada. Las tres re-
glas bésicas para determinar cudntos nodos se deben usar son:

\

®  Para curvas que fluyen en unasola direccién, s¢

necesita un nodo cada 120 grados
aproximadamente.
Para curvas que cambian de dircccién suavemente,
s necesita un nodo en cada dos “puntos de
; inflexién”. Un_punto de

inflexién es un puntoen

cl que cambia fadirecai. N '
de Ia curva.
. v . "

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

Para dibujar curvas
n Sittie el cursor donde quiera empezar la curva.

B Pulsey mantcnga pulsado ¢l botén del ratén. Aparece un nodo indicando el
punto inicial delacurva. -

EJ Arrastre en la direccién en que quiera dibujar fa curva. A medida que arrastra, los
dos puntos de control se mueven en direcciones opucstas desde el nodo. La
distancia entre los puntos de control y el nodo determina la altura o la longitud
de la curva. El dngulo de los puntos de control determina la pendiente de la
curva. .
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K] Cuando los puntos de control estén en la posiclon deseada, sueiie el boton uei
ratén. Manteniendo pulsada ld tecla CTRL al sicuar los puntos de control, les
fuerza a moverse en incrementos de 15°, Para cambiar este 4ngulo, use ef botén .
Curvasde la ventana de didlogo Preferencias. Ver “Establecer Preferencias” en la

- seccién Personalizar Corel DRAW, para més informacién,

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

I_I_— arrastre /

pulze

pulse

n Acrrastre a su posicién los puntos de control que determinarin laaltura y la
pendiente del siguiente segmento de curva. Si quiere dibujar una curva sin
cambio de direccién (por ejemplo, una curva con una sola protuberancia)
arrastre el nodo final en la direccién en que fluye la curva. Arrastrando enla
direccién opuesta, se crea una curva con un cambio de direccidn suave (por
ejemplo, una curva con dos protuberancias).

n Suclte ¢l botén del ratdn. Se volverd a dibujar un segmento de curva entre los dos
puntos.

arrosire

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

n Pulsce sobre la hcrrarmcnta Ty quedard sobreiluminada. El
cursor cambia a =

B Mueva el cursor al drea de dibujo y al punto en que quicra
colocar una esquina.

B Puisc ¢l botén del ratén y arrastre el cursor en cualquier
direccién. Podré ver una forma rectangular, con una esquina
fija en cl lugar en ¢f que empezé a arrastrary el otro siguiendo
los desplazamicentos del cursor. Siga arrastrando hasta que el
rectdngulo tenga el tamafio descado.

K3 sucite cibotén del ratén para completar I accién,

Manteniendo pulsada la tecla de Mayusculas sc dibuja cl rectidngulo desde cf
centro hacia afuera.

Para dibujar un cuadrado

Si mantiene pulsada la tecla Control (CTRL) mientras dibuja el recténgulo, lo con-
vertird en un cuadrado. Limitar sélo es cfectivo cuando s¢ mantiene pulsada latecla
CTRL. Suelte el botdn del ratdn antes de soltar la tecla CTRL.

Si manticne pulsadas las teclas CTRL y MAYUSCULAS mientras dibuja, se crea un
cuadrado desde ¢l centro hacia afuera.

Dibujar elipses, circulos y arcos

Para dibujar una elipse

“ Seleccione la hcrramlcnta O delacajade herramientas. El
cursor cambiaa i~ . .

H Una clipse se afiade exactamente igual que un rectingulo. De
hecho, la elipse que se dibuja seinscribe dentro de un
rectdngulo imaginario que se define. Sefiale dénde quiere que
esté una esquina del rectdngulo que va a definir. Pulse y mantenga pulsado el
botén del ratdn. A medida quearrastra, aparecerd una clipse. Se
puede cambiar la forma arrastrando en distintas dirccciones.

B Cuando esté satisfecho con la forma de fa clipse, suclte el'botén
dc ratén. . 4.

n Si mantiene pulsada la tecla Mays, la clipsc se dibuja desde el
centro hacia fuera,
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Dibujar circulos
Si mantiene pulsada la tecla Control (CTRY) al mismo tiempo que dibuja la elipse se
fuerzaa que sea un clrculo. Control s6lo es efectivo cuando se mantiene pulsada la te-
cla CTRL Suelte el botdn del ratén antes de soltar la tecla CTRL

Si se mantienen pulsadas las teclas CTRLyMAYUSCULAS mientras dibuja, se crea un
‘ circulo desdé el centro hacia fuera,

ABREVIATURA.: Pulsando F7 se activa la herramienta <.,
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Secleccionar y deseleccionar objetos

Seleccionar objetos

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

También se usa la herramienta R para mover, estirar, escalar, rotar ¢ inclinar los obje-
tos scleccionados, Estas transformaciones sc tratan en la seccién “Transformar Obje-

tos .

Se!ecc:onar un objeto’

i
Para scleccionar :1 objeto que tic.” i retlers
cuando s estd  -woajando en Sim:  :én, pulise L
sobre cualquier punto desu filete ¢ 1 el interior.
Si no tienc relleno, debe pulsar sobre ef filete.

Pulse sabre of contome del ebjeto pora sekeceanor
Para seleccionar un objeto cuando se trabaja en
visidn de dibujo de lineas, pulse sobresu filete.

~ A a .
. . [ ] a
Una vez scleccionado un objeto, se lepueden . @
aplicar comandos y transformacionescomo esti- W n
rar y escalar. ) _ Recugdro sobresumnodo

esténdar {estwar y escakar)

Pulsar sobre un objeto ya seleccionado

Si pulsa sobre un objeto ya seleccionado, introdu-

ce un segundo modo, que permite rotar ¢ incli- -
nar ¢l objeto usando el recuadro sobreiluminado.
o . : '
El rccuadro sobreiluminado cambia de bloques a
.

flechas.

:‘3
“ s

Reruadro sobredurminado rotar y escalar
Si pulsa después sobre ¢l filete del objeto se cam-
bia cntre los modos estirar/escalar y rotar/inclinar.

Deseleccionar todos los objetos

Si ha scleccionado uno o varios objetos y quiere dcsclccc:onarlos, simplementc pulsc
cn cualquier lugar que no sea un filete ni recua-

dro/marcador sobreiluminado. En otros térmi-
nos, pulse sobre cualquier espacio en blanco, o
pulse simplemente la tecla ESC. El recuadro so-

breiluminado desaparecerd, indicando que no

hay objetos seleccionasios. Pulse sobre cuckqurer espaco biancs para deseleccio-
nat todot los obetos
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Deseleccionar multiples objetos

. Para seleccionar varios ObjC[OS use l2 herramienta k y mantenga pulsada la tecla

MAYUS. Apareccrﬁ un tnico recuadro sobreiluminado incluyendo todos los objetos
y se mostrardn los nodos de los objetos seleccionados. A continuacién, le mostramos
una secuencia de seleccidn de mudltiples objetos.

. I3 .
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 MAYUS no tiene efecto.

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

ABRE CATRE
) 0

No hay obpetos selecaonados Un objeto selecoonode

A @ NS (@

‘Seleccionar multiples objetos

Una forma ripida de seleccionar uno o mis objetos es seleccionarlos con una mar-
quesina.

Usando la herramienta R , se puede arrastrar un recuadro de puntos en rectdngulo
de modo que incluya completamente los objetos que quiere seleccionar. Al solrar el
bowén del ratdn, los objetas quedardn scleccionados. Debe empezar a arrastrar sobre
un espacio en blanco.

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

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

NS

=T e
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Seleccionar abjetos siguiente y superpuesto

Paraay  :leaseleccionar objetos, pulsando la tecla TABcuando estd activada la he-
rramicncy X seselecciona el siguiente objeto en ¢l grifico creado. Pulsando las teclas
MAYUy; TABa la vez, se selecciona el objeto creado anteriormente. Pulsando repetida-
mentc la tecla TAB se desplaza a lo largo de todos los objetos hasta quedar sclecciona-
do el que quicre. Para verificar qué objeto se ha scleccionadoe, compruébelo en la
Linca de cstado.

T p—
T £ T i s 1 ol

A veces se tienen dos objetos idénticos superpuestos, o
como en cf caso del circulo mostrado aqui. Realmente ) O
son dos circulos, uno sobre otro, que tienen diferente

grosor y color de filete. Como estin superpuestos, no
existe un dnico punto disponible para la seleccién. En
estos casos, compruebe en la Ventana de sim:lacién o
la Linea de estado si el objeto seleccionado : :l desea- C
do. §i no, despldcese por todos fos objetos - :sando la ' :
tecla TAB, hasta que quede seleccionado el - .- quiere.

En cl modo de edicién de dibujo de lineas, los objetos superpuestos aparecerian
como uno solo. En simulacién editable aparecerfan como uno o dos, dependiendo
del orden del dibujo. Si el objeto con dl filete mis fino estd debajo, quedaria oculto.
Siestd encima, se distinguirfa 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 cardcter de espacio.) Si pulsa la barra de espaciado de nuevo
mientras estd usando la herramienta &, sc activa la dltima herramienta que sc estaba
usando. Esta caracteristica permite dibujar objetos, recolocarlos o transformarlos ri-
pidamente y después dibujar objetos adicionales del mismo tipo sin tener que llevar
cl cursor a la caja de herramientas.

Cuando se cambia de herramienta con la barra de espaciado, el objeto actualmente
scleccionado permancce seleccionado, excepto cuando hay varios objetos sclecciona-

dos:

Linea de estado

Cuando selecciona un objeto con la herramicnea X |, la Linca de estado indica el
tipo de objeto seleccionado (Tcxto, Rectingulo, Ehpsc, B:tmap o Curva) y su Filete
y su Relleno.

Si se sclecciona un grupo de objetos con la herramienta ® |, la Lfnez de estado indica
que se ha scleccionado un grupo y el nimero de objetos que contiene. Si se seleccio-
na mis de un objeto o grupo con la herramienta k|, la Linea de estado indica el ni-
mero de objetos seleccionado. En este caso, cada grupo cuenta como un tGnico

objero.
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Seleccionar Grupos de Objetos-

Paca scleccionar un grupo de objetos, pulsc sobre cualquier objeto del grupo Como
los geupos responden a todas las operaciones colectivamente, de la seleccién de cual-
quier miembro del grupo resulta la seleccién del grupo entero. Aparece un tinico re-
cuadro sobreiluminado rodeando el grupo entero y la Linea de estado indica que se
ha seleccionado un grupo. (Los grupos de objetos se describen m‘is adelante, en la
seccién Organizar Objetos).

~

/

Deshacer o rehacer un comando

La seleccién de Deshaceren el mend EDICION devuelve el gréfico al estado en que
se encontraba antes de que se llevara a cabo la dltima opcrac16n [nmediatamente
después de seleccionar Deshacer, ¢l comando Rehacer del meni EDICION sc hace
disponible, permitiendo devolver el gréfico al estado en que estaba antes de usar
Deshacer.
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Ver Objetos

Corel DRAW proporciona varias opciones para ver objetos en las ventanas de edi-
cidn y simulacién. Se pueden ver objetos en tamafio real o en tamaios reducido o
ampliade. Puede cambiar ¢l tamaiio de la visualizacién usando la herramicnta Q
Cuando pulsa sobre ella, aparece el siguicnte men lateral:

Los mentslz  ies dela caja de herramicntas funcionan igual que . mends desple-
gablesdelar  isuperior de mends. Para seleccionar una opeidn.  .: arrastrando
hastaquese . cilumine y suelte el botén del ratén, o simpleme:. - pulse sobre la
opcién deseada.

Ver todos los objetos de un dibujo

A veces, los dibujos contienen objetos que salen del campo de visién de la ventana de
edicién, haciéndolos aparecer cortados. Para ver todos los objetos de un dibujo, pul-
sesobre Q. yseleccione &3 en el mend lateral. As{ se cambia el tamafio de la visua-
lizacién actual para adaptar todo el gréfico a la ventana visualizable. Esta es una
forma ripida para ver todo lo que se ha dibujade.

ABREVIATURA: Pulsando F4 se selecciona laopcién & .

Yer Objetos en la pagina imprimible
Seleccionando O en el menti lateral Q  se cambia el tamafio actual dé visualiza-
ci6n para mostrar {a pigina imprimible entera.

ABREVIATURA: Pulsando MAYUS+F4 se selecciona laopeién O .

Ver Objetos en tamaiio real

Scleccionande  se cambia el tamaiio de visualizacién actual, de modo que
una pulgada en la pantalla corresponde aproximadamente a una pulgada
cuando se imprime a ilustracién. La cantidad de pdgina que se verd depende
_del monitor. Microsoft de Windows controla lo que considera tamaiio real.
Desgraciadamente, en algunos monitores, no puede ser exacto.
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Ver Objetos en la Ventana de edicion

Desplazar la ventana de edicién

Desplazar la ventana de edicién permite ver partes'del dibujo no visibles en la visién
actual. Pulse sobre las flechas de la barra de desplazamiento para desplazarse hacia
arriba o hacia abajo y 2 la izquierda o a la derecha en [a ventana de edicién. También
puede moverla arrastrando los cuadrados de las barras de desplazamiento usando el
botén del ratén. Si se visualizan las reglas, éstas darin una panordmica automética
para reflejar |a posicién en la pdgina.

Renovar la ventana de edicién

Para renovar la ventana de edicién, elija Renovar ventana en el meni VER. Esto re-
dibujar4 los objetos en la ventana de edicién y borrard la pantalla de restos de otras
manipulaciones de Corel DRAW. También redibuja después de una interrupcién de
pantalla. Se puede renovar la ventana dc edicidn a partir de una visualizacién de di-
bujo de lineas o a todo color.

ABREVIATURA: Pulsando CTRL+W o pulsando sobre ¢l cuadrado de las barras

de desplazamiento se renueva la ventana de edicién

Interrumpir la renovacion de la ventana de edicion

Para interrumpir la renovacién de la ventana de edicién cuando Corel DRAW sélo
"ha redibujado una parte del dibujo, se debe seleccionar la opc:én Presentacién inte-
“rrumpible. Para activarla, seleccione Preferencias en el meni ESPECIAL. Pulse so-

bre el recuadro Presentacidn interrumpibley después sobre Aceptar. Después; renueve

la ventana de edicién pulsando CTRL+W. Pulsando con el ratén o pulsando cual-
quier tecla se detendrd el redibujo por un perfodo de tiempo corto. Para continuar re-
dibujando, realice inmediatamente otra accién, como seleccionar una herramienta‘o
elegic Renovar Ventana en el mend VER.

Mostrar y ocultar bitmaps en vision de dibujo de lineas

Para desactivar la visualizacién de bitmaps en la
ventana de edicién, desactive la opcién Mostrar

Bitmaps del menu VER. Se desactiva selecciondn- { v R N ‘7
dola. La marca de comprobacién asuladodebe | s L ;‘.—\‘\\\ \
desaparccer. Cerrando la presentacién de bit- 'y \\ L 1'- Lop Ve F
maps se acelerard el tiempo de dibujo en la venta- !.'_\L_ L i ’

na de edicién. IR O

Cuando se desactiva la visualizacién de bitmaps,
se dibuja un rectingulo como rectingulo vacfo.
Probablemente quiera usar esta caracterfstica des-
pués de haber trazado un bitmap con la herra-
mienta ¢y de haber editado el resultado con la
herramienta A . Puede ahorrar tiempo, especial-+ .
mente si se amplfa un deralle, puesto que cuanto
mds se amplia, més tiempo se tarda en redibujar.
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Este comando no afecta al modo en quc los bitmaps se dibujan ex: simulacién cdita- .
ble ni cuando sc simula el dibujo. Para mostrar ¢l bitmap una vez oculto, sefeccione .
Mostrar bitmaps de nuevo.

Ver sélo dibujo de lineas de objetos

Cuando se crean objctos, Corel DRAW los P 4 P ——
presenta con todos los detalles, incluyendo el riatehinh
color. Esto sc denomina simulacion editable.
Quizds prefiera trabajar en visidn de dibujo de Ii-

* neas ensu lugar, que s6lo muestra las lineas de
los objctos. Para cambiar a visidn de dibujo de
l{neas, seleccione Editar dibujo de lincas en el
ment VER. Sélo se verdn los contornos de los
objetos, Segun las capacidades del sistema, pue-
de ocurrir que editar dibujos de lineas sea mds rd-
pido que editar objetos a todo color. Para volver a
simulacién editable, elija Editar dibujo de lineas de

nuevo.

ABREVIATURA: Mayis +F9 cambia entre vi-
sidn de dibujo de lincas y simulacién editable.

(Rir

Reducir y ampliar

Usando la herramienta Q , se pucden
ampliar objetos para verlos en un tama-
fio ampliado y después reducirlos de nue-
vo para verlos en el tamafio original.

Para ampliar
n Seleccione & y & enel ment

lateral, El cursor cambiaria & .

B Sittie el cursor & cn la esquina
superior izquierda del 4reaa
ampliar, como se muestraa
continuacién.

n Pulse ¢l botén del ratén y arrastre ¢l
cursor hacia abajo y a la derecha. 7
Aparecerd un rectingulo de puntos, B AR A e——
al que aludiremos como “recuadro”.
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n Siga aumentando el tamafio del recuadro arrastrando el cursor hasta que los
objetos que quiera ampliar queden incluidos completamente dentro de é1.

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

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

La mixima ampliacién depende de las caracteristicas de la tarjéta de pantalla y del
monitor. Un pixel en la pantalla representa 0.001" en la méxima ampliacién.

ABREVIATURA: Pulsando F2 se selecciona la opcién & .

Para reducir

Seleccione Q y @ en el mend lateral. Volverd a la visién en que se encontraba an-
tes de la dlima ampliacién. Si no habfa ampliacién anterior o si se cambié Iz presen-

tacién mis recientemente seleccionando 1:1, B 6 O, Corel DRAW reducirs por
un factor dos.

El limire de reduccién aparece cuando se alcanza uno de los limites del drea de dibu-

jo de 48" por 48", El 4rea que se muestra dependeré de las proporciones de fa panta-
lla.

Se puede personalizar el segundo botén del ratén de modo que cuando pulse sobre
él, la visién de la ventana de edicién se amplic por un factor dos. Para mis informa-
cibn, ver Establecer Preferenciasen la seccién “Personalizar Corel DRAW?.

ABREVIATURA: Pulsando F3 se selecciona la opcién & .
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Panoramica
La panordmica permite mover la ventana de visualizacién para ver.porciones del di-

bujo que estdn fucra de la actual drea de visién.

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

Alechas
clevadores
®  cuadrado

efevodore: Flechas

Flechas de la barra'de desplazamiento

Pulsando sobre una de las flechas de la barra de desplazamiento se muceve la ventana -
de visualizacién en un 10% de la visién actual en la direceion seleccionada. Esto hard
que los objetos en panralla parezcan moverse en la dircccidn opucsta.

Elevadores de la barra de desplazamiento

Pulsando sobre un elevador de las barras de desplazamiento da una panordmica de
una visién adyacente a la visién actuai ¢n la dircccién seleccionada.

Cuadrado de la barra de desplazamiento

El cuadrado puede arzastrarse para mover la visién en cualquier direccidn. Si se visua-
lizan las reglas, se moverdn automdticamente para reflejar la posicién del cuadrado
de las barras de desplazamiento.

Corel DRAW proporciona una opcién de panordmica automdtica, que s¢ puede acti- -
var con el comando Preferencias del mend ESPECIAL. Cuando sc activa la panord-
mica automdtica, fa pigina se desplazard de forma automdtica cuando sc intente
arrastrar un objeto seleccionado o un recuadro de marca fuera de la porcién visible
de la superficie accesible de la ventana de edicién,
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Simulacién de objetos en la Ventana de snmulac:on

Mostrar simulacién a pantalla completa

Para simular los dibujos en la Ventana de simulacién a pantalla complea, seleccione
Mostrar Simulacién en el menti VER o pulse F9, La pnnra]la de simulacién muestra
una versién totalmente derallada del dibujo sin mostrar ningun interface de Corel-
DRAW. Se visualizan los rellenos del objeto y los contornos, incluso si se estd traba-
jando en visién de dibujo de lineas. Para volver a la visién normal de pantalla, pulse
F2 de nuevo. Se puede programar también el segundo botén del ratén para cambiar
de Simulacién a pantalla completa a visidén normal. Ver Establecer Preferenciasen la
seccién “Personalizar Coret DRAW" para més informacién.

Notard que cuando los objetos estdn rellenos y fileteados, se tarda mucho més tiempo en

_ dibujar la pantallaque en visién de dibujo de lineas. La simulacién de pantalia da una rep-
resentacién muy exacta de cémo aparecerd el grifico en la mayorfa de los dispositivos peri- -
féricos de salida, Corel DRAW indluye algunas caracteristicas especiales que aprovechan las
capacidades de las impresoras PostScript, pero que no pueden mostrarse en la ventana de
Simulacién. Sin embargo, incluso con estas excepciones, la ventana de Simulacién da una
idea muy exacta de cémo aparecerd el dibujo. En especial, las siguientes caracterfsticas se
imprimirdn en impresoras PostScripr, pero no aparecerin en la ventana de Simulacién:

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

Simular sélo objetos seleccionados

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

Interrumpir redibujo en la ventana de edicién

Se puede interrumpir el redibujo si se dibuja en la ventana de edicién. Para esto, se debe ac-
tivar la opcién Presentacion interrumpible cn la ventana de didlogo Preferencias del mend
ESPECIAL. Para interrumpir el redibujo, pulse cualquier tecla o pulse sobre el botén det
ratén. El dibujo se detendrd una vez completo ¢l objeto actual. i el objeto actual es com-
plejo, como una cadena de texto o un Relleno de degradado, puede ser necesario esperar
un minuto o dos, No se debe realizar ninguna accién sobre el ratén durnte este tiempo,
puesto que se lmacenardn cn la memoria intermedia y se ¢jecutardn cuando pare la Simu-
lacién. Pulsando el botén del ratén de nuevo se reanudard el dibujo en la ventana de
edicién.
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Rellenar objetbs

Los objetos cerrados creados en Corcl DRAW conticnen un drea interior que se puc-
de rellenar con un patrén, color o tono de gris usando la herramienta de Relleno, &
. Los cfectos de las selecciones de relleno sc verdn si se trabaja en simulacién editable.
Siestd trabajando en visién de dibujo de lineas, veri los efectos de las selecciones
cuando pase a simulacién editable o clija Simulacidn a pantalla completaen el mend
VER. La Linea de Estado muestra el relleno para el objeto actualmente seleccionado.

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

Corel DRAW incluye capacidades de relleno tales como los valores de trama de me-
dios tonos descritos en las secciones “Asignar filetes a los objetos™ y texruras
PostScript, descritas mds adelante en esta seccidn. Sélo estin disponibles si sc impri-
me en una impresora PostScripe.

[

Rellenar trayectos cerrados y abiertos

Un objeto debe formar un trayecto cerrado para
. rellenarlo. Siel trayecto es abierto, ¢l relleno no
sc mostrard. Las ilustraciones de esta pdgina
muestran la diferencia entre traycectos cerrados y
abicrtos. Los rectdngulos, las elipscs y ol texto son
siempre trayectos cerrados. Los objetos curvos
pueden ser cerrados o abiertos, seguin cémo se di-
bujen.

A veces, el trayecto de un objeta curvo parecerd

cerrado, pero en realidad es un trayecto abierto '
cuyos dos extremos se solapan pero no estdn uni-

dos. El siguiente cjemplo muestra un trayecto

que parece cerrado, pero que nolo es. En casos

como este, consultar la Linea de Estado. [ndica

cuindo un trayecto ¢s abierto mostrando “Tra-

yecto Abierto”al lado del Relleno: indicador.

Trayecto Cerodo

Si se quiere rellenar un trayecto, es neccsario ce-

rrarlo primero uniendo los dos extremos con la

herramienta /A . Para mds informacién sobre

cémo cerrar un trayecto abicrto, consultar “Dar

forma a Rectas y Curvas” ¢n la seccién “Dar for-

ma a los objetos”. " Trayecto Abrerto
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Rellenar objetos que consisten en trayectos cerrados y abiertos

»
»

Si rellena un objero curve que contiene subtrayectos abiertos y cerrados, los
trayectos abiertos se rellenardn como si los dos finales estuvicran conectados
con una linea recta.

En la primera ilustracién, la cara y la firma son dos - objetos distintos. Como
la firmaes un trayecto abierto, no se rellenars,

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

Usar la persiana de Relleno

También se pueden rellenar objetos con colores y p'ltronc.s usando la persia-
na de Relleno. Es una ventana de didlogo persistente que permanece abierta
en pantalla incluso después de haber hecho selecciones desde ¢lla. Esto per-
mire hacer numerosos cambios al dibujo sin tener que reabrir una ventana de
dilogo apropiada cada vez. Esto también permite ver inmediatamente los
cfecros de las selecciones. Para acceder a la persiana de Relleno, pulse sobre 3
en el mentl lateral herramienta Relleno. Aparece [a persiana mostrada a la iz-
quierda:

Paraaccedera la ventana de didlogo Relleno Uniforme mis detallada desde

la persiana, pulse Ediear. Para volver a situar la ventana en cualquier lugar de
fa pantalla, pulse sobre la barra de titulo y arrastre. Para plegar la ventana, pul-
sesobret en la parte superior derecha. Sélo se mostrard 1a barra de diwlo.
Para abrirla de nuevo, pulse sobre ¢,

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

Helleno 7]

Elegar
Organizar
Organizar todo

Ayuda
Cerrar

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

- tras de titulo en la parte superior derecha e izquierda de la ventana de dibujo.

Finalmente, seleccionando Cerrarse cierra la persiana.

Ademds de aplicar nuevos rellenos a objetos se puede usar la persiana para
editar el relleno de un ob]cto—por cjcmplo, para cambiar los colores en un
degradada. Para esto, primero es necesario tener el relleno del objeto en el re-

_cuadro de simulacién de la persiana. Pulse sobreel botén Actnalizar desdey

después sobre el relleno del objeto. Una vez hechos los cambios que desea,
pulse sobre Aplicar para aplicar el relleno revisado al objeto.
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Cambiar los atributos por defecto del Relleno

Cuando se pulsa sobre la herramienta de Relleno,8» , aparece el siguiente mend late-
ral Relleno:

Las secciones siguicntes describen cada una de estas opciones de relleno y cémo se
cambian los atributos por defecto del rellenc.

Rellenar objetos con colores uniformes

Un relleno Uniforme es un relleno que consiste en un tinico color uniforme o tono
de gris. Cuando se cjecuta Corel DRAW por primera vez y se selecciona & enel

menti lateral Relleno con un objeto seleccionado, aparece la siguiente ventana de dié-
logo:

Los controles del lado izquierdo dé la ventana de dislogo son para crear Colores de
cuatricomi{a usando el patrén de color CMYK. Estos controles son solo uno de los
seis grupos de controles que se pucden usar para especificar colores de relleno para
los objetos en un dibujo. Como cada grupo es idéntico a los de la venrana de didlogo
para cspecificar los coloies del Filete, pucde consultar Poner filetes a objetos en color
cn fa seccién Poner filetes a Objetos para obtener informacién sobre cdmo usarlos.

Para averiguar c6mo crear colores propios, volver a la seccién “Crear Colores y Ma-
v ncjar Paletas de colotes”.

La ventana de didlogo Relleno Uniforme que se visualizard cn cualquicr momento
después de utilizar por primera vez cl programa serd la més frecuentemente utilizada.

Si no se han seleccionados objetos al clegir & cn ¢l menti lateral Relleno, aparecerd
la siguiente ventana de didlogo:

e Aellens unitorme para nuevo obj
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Esta ventana de didlogo permite aplicar el relleno a Todos los Objetos, a Objetos de Tex-
to o a Orros Objetos (es decir, a todos los objetos excepro los de texto). Una vez hecha
la seleccién, pulse sobre ACEPTAR Aparecerd la ventana de didlogo Rellero Unifor-
me apropiada. El color que se clija pasard a ser el color por defecto para o todos los
objetos, para los objetos de texto o para todos los objetos excepro los de texto.

ABREVIATURA: Seleccionando un objeto y después pulsando MAYUS+F1ise visua-
liza la dltima ventana de didlogo Relleno uniforme usada para especificar un color de
relleno de objeto.

Rellenar objetos con colores uniformes usando la persiana

B Relleno 3 Accedaa lapersiana pulsando sobre W en el mena lateral Relleno. Pulse so-
o d  bre O, Apareceri una paleta de colores. Para aplicar un color al objero selec:
y cionado, pulse sobre ¢l color. Si no hay abjetos seleccionados, cuando pulse’
sobre un color, aparecerd una ventana de didlogo preguntando si se quiere
aplicar el color a todos los objetos, a los objetos de texto, 0 a orros objeros (to-
dos los objctos excepto los de texto}. Haga la seleccién y pulse sobre ACEP- -
TAR . Para usar un color que no aparezca en la paleta desplegable, pulse sobre
Editar para abrir la ventana de didlogo Refleno Uniforme. Desde aqui, puede
seleccionar una rinta de color Direcro (Pantone) o mezclar un color propio de
Cuatricomia.

-

Crear objetos sin relleno

Para crear objecos sin relleno, seleccione X en el menti lateral Relleno. Enronces,
cuando dibuje objetos, verd s6lo los Filetes. Podrd ver otros objetos debajo de un ob-
jeto no relleno. Para borrar el relleno de un objeto, seleccione ¢l 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 porcién de relleno de la Linea de Estado mostrard el icono

Rellenar objetos con un patron

En vez de rellenar objetos con colores, quizi los quiera rellenar con un pawrén. Co-- |

rel DRAW permite reflenar objetos con Patrones en dos colores ¢ En todos los colo-

res. Como su nombre indica, los patrones en dos colores estdn constituidos de dos

colores, — un color de primer plano y uno de fondo. Los pacrones en todos los colo-

res estdn constituidos de dos o mds colores. Se pueden cambiar los colores en un pa-

trén de dos colores desde la persiana de Relleno o desde la ventana de didlogo Parrén

" en dos colores. Si quiere cambiar los colores en'un patrén en tados los colores, es nece-
- sario abrir el patrén usando el comando Abrirdel menti ARCHIVO. Para mis infor-
' macién, ver “Editar patrones en todos los colores” mds adelante en esta seccién.
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~ Patrones de relleno en dos colores .

Elicono ¥} rellena los objetos con uno de los numerosos patrones en dos colores
incluidos en Corel DRAW. Entre cllos, hay patrones de rayado estindar utilizados en
borradores, disefio de paisajes y en cartografia. Otros sicven para crear fondos o moti-
vos, como el ejemplo de esta pagina.

Sidesea un patrén no incluido en la biblioteca, puede crear uno propio con Corel-
PHOTO-PAINT u otros programas de pincura. O, para simples patrones, utilice el
cditor de bitmap incorporado cn Corel DRAW. Incluso pucde disefiar un patrén con las
herramientas y guardarlo como un Paurén cn dos colores o como un Patrén en todos los
colores. Esto se hace con ol comando  Crear patrén del mend ESPECIAL. Ambos méto-
dos para crear patrones sc tratan mds adclante en esta seecién.

Para rellenar un objeto con un Patrén cn dos colores, seleccionc ¢l objeto y después, .
seleccione # en el mend lateral de la herramicnea de Relleno.

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

Usando las opciones de la ventana de didlogo, sc pucde ajustar cl tamaiio de los mo-
satcos, determinar la colocacion dentro del objeto y afiadirles color.

Elegir un patrén de relleno en dos colores en la persiana

También es posible seleccionar Patrones de relleno en dos colores en la persiana de
Relleno. Pulse sobre ] en el mend fateral Relleno para acceder ala persiana.
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Pulse sobre ¢l icono Patrén en dos colores, & . Después, pulse sobre la flecha de fa
esquina inferior dél recuadro de simulacién. Aparecers una paleta de patrones mos-
trando los patrones en dos colores disponibles. Pulse dos veces sobre un patrén para "
cargarlo en el recuadro de simulacién o pulse sobre él y después sobre ACEPTAR
Para rellenar un objeto seleccionade con ¢l patrén, pulse sobre Aplicar.

Ajustar el tamafio del mosaico

L R 4

 del mozaico

Un patrén estd 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 tamaiio del mosaico, se especifica
con qué frecuencia se repire el patrén.
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Para cambiar el tamafio, pulse sobre Mosaico

en la ventana de didlogo Patrdn en dos colores.

Aparecen las opciones Tamasio del mosaico,
Descentrado del primer mosaicoy Descentrado de Fila/Columna. Para ajustar la anchu-
ra y ka altura del mosaico, introducir un valor en los recuadros Anchuray Altura o

"pulse sobre las flechas de desplazamiento hasta que aparezca el valor que desea. El ta-
maiio del mosaico de muestra cambiard para reflejar los valores. Cuando pulse sobre
ACEPTAR, volverd a la ventana de dibujo y el nuevo tamaiio del mosaico se aplicard
al objero seleccionado.

TR, vl
Gt o ok 2 80T = Bon b B et

Como los patrones son bitmaps, el ramaiio del mosaico seleccionado puede afecrara
0 0 P . . - . -
la apariencia del patrén cuando se imprime, Si hace el mosaico demasiado grande,
i P p . g
las lineas diagonales y curvas aparecerin escalonadas. Si lo hace demasiado pequefio
¢ parecerd “sucio”. Ademis, cuantos mds mosaicos haya, mds tardard en imprimirse el

dibujo.

Cuando se importan patrones en dos colores o
se crean con 1a caracteristica Crear Patrdn, sus
proporciones ariginales de anchura-altura ro
pueden conservarse. Como resultado, patrones
significativamente mds largos que los otros en
.una dimensidn aparecerin estirados o deforma-
dos. Se pueden restaurar ficilmente las proporcio-
nes adecuadas ajustando el tamaiio del mosaico.

A causa de la diferencia enrre la resolucién de fa
impresora y de fa pantalla, los mosaicos que se

CoREL DRAW T corg Ven e pantalla pueden no ser una repre-

sentacién correcta de los que se imprimirdn.

m fml COREL Bgﬁw; gg: Por ejemplo, se pueden ver tres circulos de un
| !

I gg::tDRAW’COR patrén en un objeto en pantalla. Sin embargo,

cuando se imprime ¢l dibujo, puede haber cres
gg::tggﬁ%{gg: circulos y un solo pixel en ¢l objeto. Para conse-

! Al guir la representacién mds exacta posible de lo

I | COREL ',COR que se imprime, ampliar lo mds posible el pa-
coreL DRAW! cor trén antes de imprimir. Cuanto ms exacta-

mente se amplia, mis cerca estard lo que se ve

Awstar f tamato del mosaco pemmite restourar ¢f especto de patrones de be-  en pantalla de lo que se imprime.
map creodes con la coracterisuea Crear Pourdn

———
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Ajustar el tamaiio del mosaico usando la persiana

Se puede cambiar también el tamafio def mosaico usando la persiana. Muestre ¢l pa-
trén quc quicre ajustar scleccionando of objeto que lo contiene y usando cf botén Ae-
tualizar Desde. Pulsc sobre cl botén Mosaico. Aparccerin en cl objcto dos cuadrados
que represcntan los mosaicos adyacentes del patrén. Asrastre ¢l nodo a la esquina in-
ferior derecha del cuadrado de la izquicrda. Es posible moverlo en cualquier dirce-
cidn para hacer los cuadrados mas grandes o mds pequeiios. Cuando se sucla el
botén del ratén, pulsando sobre Aplicar sc cambiari el tamaiio de los mosaicos del
patrén segun cl tamaito de los cuadrados.

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

Ajustar la orientacién de mosaico

[
- Descentrado

: s . . ' del primes @osnico, 1

Para ajustar la colocacién de los mosaicos en ¢l patrén, | 75rs ] inchirs motaics ||
Ise sobre Mosaico cn la venana de didlogo Patron en | s 18 o e omortes 1
pulse sobre Mosaico cn la vencana de didlogo Patrdnen | oI5 31 % ok massica " |

dos colores . Las opciones Tamaito del mosaico, Deseentra-

do del primer mosaico y Descensrado de fila/ecoltmnale
T y e

permiten ajustar la orientacién del mosaico.

# B0 Cotmon

: nDucventrn;!o de fils/columna’ - _J*

<} ¥ loda mozaice

El control Descentrado X permite cambiar horizontal-
mente todo el patrén, mientras que cl control Descentrade Y lo cambia verticalmen-
te. Se especifica la cantidad de descentrado como un porcentaje de la anchuray de la
alturardel mosaico. Si ¢l mosaico es de una pulgada de alto, por cjemplo y s especifi-
<a un descentrado vertical det mosaico de 50, se reduce todo ¢l patrén en media pul-
gada. Asimismo, si el mosaico es de dos pulgadas de ancho y sc especifica un

- descentrado horizontal del mosaico de 50, ¢l patrén aumenta en una pulgada.

También se puede especificar el descentrado de fila o columna pulsando sobre Filao
Columnaen la viiicta Descentrady de fila/Columna. Los descentrados de fila y columna se
especifican como un porcentaje de la altura o de la anchura del mosaico. Si, por cjemplo,
sc desea que los objetos de una fila del patrén se descentren una distancia igual a la mitad
de la anchura de los objetos en la siguicnte fila, se introducird un valor de descentrado de
fila de 50%. '

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

Ajustar la orientacién del mosaico usando la persiana

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

Para cambiar la orientacién, pulse y mantenga pulsade en cualquicr punto del inte-
rior del cuadrado de ha derecha. Es posible moverlo verticalmente con respecto al
cuadrado de la izquierda. Si se mueve hacia abajo tanto como sea posible, también
pucde moverse horizontalmente con respecto a la esquina inferior del cuadrado de la
izquierda. Arrastrar el cuadrado de la derecha al lugar que se quiera y soltar ¢l botén
del rat6n. Pulse sobre Aplicar. Corel DRAW modificard fa orientacién del mosaico
del patrén segiin la posicién relativa del cuadrado de la derecha con respecto al de la
izquicrda.
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Para ajustar la orientacién del mosaico con la mayor precisién, pulse sobre Editar
para acceder a la ventana de didlogo Patrdn en dos colores . Las vifietas Tamasio del mo-
saico, Descentrado del primer mosaicoy Descentrado de fila/columna (descritos ante-
riormente) permiten introducir porcentajes y valores exactos para aceptar el tamafio
y la orientacién de los mosaicos.

el

oo Te
(oL o0

:

Patrén con 1odos los valores de descentrodo Valor de descentrado del mosaxco wwaal estableade  Oescentrado entre columinas estableodo en un 50%
establecdos en cerp en el 20% pare Morzontal y Yercal 2

Importar patrones en dos colores

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

Mientras no superen 256x256 puntos o pixels por pulgada, los patrones en dos colo-
res que se imporren se pondrdn en la misma resolucién en que se crearon. Si superan
el limite se reducirdn a 256x256. Si quicre editar el patrén con el editor de bitmap

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

Cualquier espacio en blanco alrededor del patrén se considera parte del patrén. Esto
afectard al tamafio en que apareceri el patrén cuando se hace el mosaico. Antes de
importarlo, se puede desear ucilizar un programa de Pintura para recortar cualquier
espacio blanco innecesario.
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Para importar patrones en dos colores usando el mend lateral de la herramienta de -
Relleno, pulse sobre ¥ . Aparecerd la ventana de diflogo Patrén en dos colores.
Pulsc sobre fmportar. Aparcce la ventana de didlogo Importar descrita anteriormen-
te. Permice importar patrones de cualquicr tipo de archivo para utilizarlo como un pa-
trén de relleno.
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Para importar Patrones en dos co!ores usando la persiana de
Relleno

BB Pulsesobre # y después sobre la flecha en la parte inferior dei recuadro de
simulacién. Seleccione Importar Patrén cn el menu ARCHIVO.

B} Laventana de didlogo fmportarle permite importar patrones de cualquier tipo de
archivo para usarlos como un patrén de relleno.

EJ !ncroduzca el nombze de archivo en el campo Nombre de archivoy elija el
directorio apropiado. (51 necesita instrucciones mis detalladas sobre cémo ubicar
archivos, consulte fa seccién Manejar ¢ Imprimir archivos de este manual.)

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

Para borrar un patrén ¢n dos colores, pulse sobre él en la paleta de patrones y sclec-
cione Borrar elemento en el meni ARCHIVO.

Colorear el Patrén

Cuando se colorea un patrén en dos colores, se especifica un color de primer plano y
uno de fondo. El color de primer plano sc aplica a los pixels del patrén que cran ori-
ginalmente negros; el color de fondo se aplica a los que eran originalmentce blancos.
Puede aplicar colores al patrén desde la ventana de didlogo Patrdn en dos colores. Vea-
mos cémo se hace: .

“ Para seleccionar un color de fondo, pulse sobre ¢l botén de color en Hacia atrds.
Aparece una paleta de colores .

B Para elegir un color dela paleta, pulse sobre ¢!, Para elegir o mezclar un color dcsdc
una ventana dc didlogo mis detallada, pulse sobre Mds.

B Seleccione un color de primer plano de la misma forma, pulsando sobre el botén
de color junto a Hacia delante. Para clegir 0 mezclar un color desde una ventana
de didlogo mis detallada, pulse sobre M.

E! mosaico de muestra de la ventana de diflogo muestra exactamente del mismo
modo cémo aparecers el patrén con los colores elegidos. Pulsc sobre ACEPTAR para
aplicar el patrén de color al objeto seleccionado.
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Ademis de los colores de la paleta, puede usar otros personalizados. Para obtener
mas informaci6n sobre la creacién de colores, consulte las secciones Crear Colotes y
Manejar las paletas de colores.

Colorear un patrén usando la persiana
n Seleccione el patrdn en dos colores que quiera colorear.

E Elija un color de primer plano pulsando ef botén izquierdo del color, juntoal
recuadro de simulacién. Apareceré una paleta de colores.

B Pulse sobre ef color que desce.

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

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

Para seleccionar mds colores, acceda a la paleta de colores Relleno uniforme pulsando

sobre Editar.

Patrdn de relleno en todos los colores

Ademis de los patrones en dos colores tratados anteriormente, Corel DRAW ram-
bién ofrece una extensa seleccién de patrones en todos los colores . Los patrones en
todos los colores se pueden usar tal como son o editar como cualquier otro objeto en
Corel DRAW. Incluso se puede disefiar un patrén propio y agregarlo a los existente
con el Comando Crear Patrén del ment ESPECIAL. Esta posibilidad se trata de for-

. ma derallada mis adelante en esca seccién.

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

) r -
= Patron con todos los colores
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P Para cargar un patrén en todos los colores:

n Pulse sobre Ciargar. Aparcce la ventana de didlogo  Cargar Patrén en todos los
colores. Aparece el tipo de archivo por defecto “PAT” en el recuadro Nombre de
archivo, puesto que los patrones en todos los colores s¢ almacenan con la
extensidn“‘PAT”.

- Catryay patrén can todos tes rolates
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3 Scleccionar la unidad y el directario en que sc almacenan los ficheros PAT
(normalmente en el subdirectorio Corel DRAV).

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

EX Paca seleccionar un patrén, pulse sobre él y después sobre ACEPTAR.

Volverd ala ventana de didlogo Patrén en todos los colores, donde se visualizard el pa-
trén en el recuadro de simulacidn. Si el patrén seleccionado tienc una cabecera de
imagen en color, aparecerd en color en cl recuadro de simulacién. Micntras no es posible
cn esta ventana de didlogo, sc pueden cambiar los colores de cualquicra de los patro-
nes. Para més informacidn, ver Editar patrones de relleno en todos los colores més ade-
lante en esta seccidn. '
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n Para aplicar ¢l patrén al objeto seleccionado, pulse sobre ACEPTAR

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

B Oulse sobre ¥ y después sobre la flecha de la parte inferior del recuadro de
simulacién. Aparece una paleta de patrones en todos los colores.

E Pulse dos veces sobre un patrén para seleccionarlo. El patrén se mostrard en la
vifieta pantalla desplegable. Pulsc sobre Aplicar para aplicar ¢l patrén al objeto
seleccionado.

Antes de aplicar el patrén al objeto, puede editar el descentrado y el tamafio del mo-
saico pulsando sobre Editar para abrir la ventana de didlogo Patrén en todos los colores.
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Para borrar un patrdn en todos los colores de fa paleta, pulse sobre el patrén y sclec-
* cione Borrar elemento en el mend ARCHIVO. El patrén se borrard.

b Importar patrones en todos los colores

Para importar patrones en todos los colores , pulse sobre @ en el mend lateral Re-
lleno. Pulse sobre /mportaren la ventana de diﬂlogo Patrén en todos los colores. 1a
ventana de didlogo /mportarle permite importar una imagen y usarla como un patrén de
relleno en codos los coloces. Se puede importar una imagen en cualquiera de los formaros

que Corel DRAW admite.

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

n Pulse sobre " y después sobre la flecha de 1a parte inferior del recuadro de
simulacién. Seleccione Importar parrén en la biblioteca del mentit ARCHIVO.

E En el recuadro Nombre de archivo, introduzca o seleccione el nombre del
archivo que quicre importat.

Si el archivo estd en otro directorio, seleccione la unidad en el recuadro Unidades y/o
el directorio en el recuadro Direcrorios. (Si necesita instrucciones mas deralladas so-
bre cémo ubicar los archivos, consulte la seccién Manejar e Imprimir archivos de de
este manual,) )

ﬂ Pulse sobre ACEPTAR Se importard el archivo seleccionado.

Ajustar el tamario del mosaico

Un patrén se compone de mosaicos que se repiten a través del objeto que estd rellenando.
Alajustar el tamaiio del mosaico, se especifica con qué frecuencia se repite el patrén.,
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Para personalizar el tamafio del mosaico, pulse sobre Mosaicoenla ventana de didlo-
go Patrén en todos los colores. Aparecen las opciones de tamafio del mosaico. Para
ajustar la altura y la anchura del mosaico, introduzea un valor en los campos Anchu-
ray Altura o pulse sobre lns flechas de la barra de desplazamiento hasta encontrar ¢l
valor que desea. El tamafio del patrén de muestra cambia para reflejar los valores a
medida que se desplaza. Para aplicar el tamafio del mosaico a un objeto, pulse sobre

ACEPTAR

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

También sc puede ajustar el tamaiio del mosaico usando la persiana de Relleno. Este
se hace usando el mismo método descrito en la seccion pasrdn de relleno en dos colores,
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Ajustar la orientacién del mosaico \

Para cambiar la orientacidn del mosaico en un patrén en todos los colores, pulse so-

bre Mosaicoen la ventanade dlélogo Patrén en todos los colores. Aparccen las opcio-

nes Descentrado del primer mosaicoy Descentrado de filaleolumna. Los controles

gu ncionan como los descritos anteriormente cn la seccién parron de relleno en dos co-
ores. :

También se puede ajustar la orientacién del mosaico cn un patrén en todos los colo-
res usando la persiana de Relleno. Esto sc hace usando el mismo método descrito en
la seccion patrdn de relleno en dos colores.

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

El comando Crear patréndel mend ESPECIAL permite crear rellenos de patroncs
en dos colores y en todos los colores propios. Cualquier patrén que se cree se afade a
los ya disponibles mediante los iconos Relleno en dos colores y en todos los colores
enelmeni & yenlapersiana & .

Practicamente se puede usar cualquicr ilustracién
para crear un patrdén: una figura simple, una porcién
de texro, una iluscracidon vectorial coloreada, o inclu-
so una imagen de bitmap importada. La ilustracion
pAsa & scr un mwsaice Gue se repite en todas las direc-
ctoncs dentro del objeto que sc esta rellenando.

Los patroncs pucdcn scr tan complejos comeo desce,

%  perocuanto mds complejos scan, mis ticmpo tardard

&, en imprimirlos. Esto ocutre especialmente con los pa-
tronces ¢n todos los colores.

Cuando cree un patrén cn dos colores, debe tener
cn cucnta varias cosas.

A W

En primer lugar las figuras redondeadas y las lineas
diagonales parecen toscas cuando se imprimen, Este
problema se hace incluso mis perceptible cuando se

/ (3 agranda cl patrén al aumentar cl tamafio del mosai-
- J/\L En segundo lugar, los patronu cn dos colores, que

0 son s:gmﬂcanvamcntc mds largos en una dimensién

ﬁ ]:mu ]:m que los otros, se estiran o se deforman. Sin embargo,

@S @ es muy sencillo restablecer las proporc:oncs adccua-

das, ajustando el tamario de los mosaicos.

Finalmente, si s hace un patrén cn dos colores , CorciDR:’\W lo convertird en una
imagen tramada en blanco y negro. Si el patrén incluye muchos detalles o colores,
muchos se perderdn como resultado de esta conversién. Las imdgenes de color tam-
bién tienden a sufrir un problema llamado “Patrones Moiré”, un efecto no deseado
que es muy dificil de evitar.
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b Para crear un patrén

n Cargue el grifico de dos colores o en todos los colores que quiera convertir en un
patrén. También puede dibujar un gréfico en todos los colores desde el principio
usando cualquiera de lasherramientas y caracteristicas de Corel DRAW. El gréfico
que se crea con ellas puede ser de cualquier amaiio.

B} scleccione Crear pasrénen el menid ESPECIAL. Aparece la siguiente ventana de
didlogo:

H Elija el tipo de patrén que quiera crear. Si elige en dos colores, debe especificar
también la resolucién {ver “Resolucién” mds adelante en esta seccidn para mis
informacién). El cursor cambia a cursor de cruz. -

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

E Cuando suelte el botén del ratén, se le preguntard si quiere crear un pacrén
desde’el drea seleccionada. Responda adecuadamente. Si estd creando un patrén
en dos colores, el nuevo patrén se afiade de forma automatica a la biblioteca de
patrones. Si crea un patrén en todos los colores aparece otra ventana de didlogo,
pidiendo que se dé nombre al patrén.

- CREAR PATRON

AL | ) «//\1 I.Cu.tar patrdn con el Aree selecclonada?
[/ \lmW :]:f/ \ \\ - [epar] [Fosiam]

~
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Patron de mosaico

Los patrones se colocan como
una seric de mosaicos dentro
del objeto que estd relienan-
do. La forma en que se marca
el grifico determina su tama-
B0 dentro del mosaico: Cuan-

RS

Cuanto mas espous ¢n blanco haya girededor del préfico, mds pequesic

tos mds espacios biancos se abarecerd cuando se cree ¢ mosaco

incluyan con ¢l grifico, mis

pequefio serd éste. Sirecorta

cl grfico de modo que scex-

tienda fuera del recuadro, los T @ ﬁ@@
] patrones se unirdn.

7

St quicrc inclinar el pat tén St stlo marca ef gréfico, el powedn resultonte aparecerd mayor

como se indica en el ejemplo,

use la opcién Descentrade del JE

Mosaicp de las ventanas de ¢ . [F “——-

didlogo Patrén en dos coloresy “:l F F

Patrdn en todos los colores. Es- FET p—

135 veneanas aparecen cuando i L I’F F [F

sc pulsasobre & o sobre '

, . Marque stlo perte del gréfo w desea que los potrones queden undos
en el mend la herramicnia &,

~

Resolucion

Resolucién hace referencia al ndmero de pixels que Corcl DRAW usa para tepre-
sentar patrones. Por regla general, cuanto mds alta sea la resolucién, mcjor serd su as-
pecto cuando se imprima o escale. En ciertos casos, sin embargo, la resolucién
scleccionada tiene poco o ninglin impacto sobre cf aspecto del patrén. En concreto,
cuando éstos consisten en formas rectangulares o en lineas verticales y horizotitales
aparecen igual en Bajao en Alta resolucion. Los mismo ocurre con los patrones me-
nores que un cuadrado de 1/4". Los patrones mds grandes con lineas curvas y diago-
nales se crean mejor en Media o en Altaresolucidn.

Editar patrones de relleno en dos colores

Los patrones en dos colores que ha creado cn baja resolucién (como miximo de 64
por 64 pixels) se pueden editar con el cditor bitmap incorporado de Corcl DRAW.
Para editar patrones a alta resolucién, se
debe usar un programa de pintura como
CorelPHOTOQO-PAINT, o ¢} incluido en
Windows.

Para cditar un patrén con el editor de bit-
map, seleccione el patrén en la ventana
de didlogo Patrén en dos colores, de
modo que se muestre en el recuadro de si-
.~ mulacién. Se puede seleccionar un patrén

que venga con Corel DRAW o uno.que se

. haya creado usando el editor de patrones
de bicmap. Pulse sobre Crear. Aparecerd el
Editor de Patrones de Bitmap, con cl pa-
trén seleccionado en ol 4rea de dibujo. (Si
la resolucién del patrén es superior a
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64x64 pixels, no aparecers en el irea de dibujo). El patrén se edita de la misma for-
ma que se usa el editor para crear patrones: pulse sobre el primer botén del ratén
para hacer un pixel negroy sobre el segundo botén del ratén para hacerlo blanco.
Una vez finalizada la edicién, pulse sobre ACEPTAR

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

Editar patrones de relleno en todos los colores \

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

Cuando aparece el patrén en la pdgina de dibujo, se rodea con un recuadro invisible
{que no se debe confundir con el recuadro sobreiluminado) que define el tamafio. El
tamano y la posicién de la ventana del recuadro no cambian. Asi, si se muéve, estira
o escala el patrén, el recuadro no se mueve, estira ni escala con él. Cualquier cosa que
se encuentre dentro del recuadro, cuando se vuelve a guardar el patrén es lo que lo
constituird, Si se mueve el patrén fuera del recuadro sin dejar nada dentro de él, por
ejemplo, se acabard almacenando un patrén vacio. O, si se estira el patrén, sélo se
guardaré la parte de €l que permanece dentro del recuadro.

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

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

Para crear patrones de relleno en dos colores, abra la ventana de dis-
logo Patrdn de rellena en dos colores pulsando sobre 8§ * en ol mend la-
teral Relleno. Después, pulse sobre Crear.

Este comando abre un editor de bitmap que permite crear patrones
simples propios desde el principio. El editor consiste en un drea de di-
bujo y en dos grupos de controles para variar el tamario del patrén y la
pluma de dibujo. Cada cuadrado del 4rea de dibujo representa un pl-
xel. El nimero de pixels se controla con la opcién Tamario del bitmap,
que determina la resolucién del patrén.

Lhilice [6x!16 pora crear patrones simbles de

neas rectos
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Puede crear un patrén en uno de estos tres tama-
fios: 16x16, 32x32 6 64x64 pixels. Use ¢l tamano
mis pequefio para crear patrones constituidos de

~ formas rectangulares y de lineas horizontales o
verticales, Para patrones con lineas curvas y diago-
nales, utilice uno de los otros dos tamafios. Si pul-3
sa sobre una de las opciones de Tamario del
bitmap, cualquicr cosa que se haya dibujado hasta
ese momento se borrard. Y si pulsa sobre ACEP-  oiff
TAR sin dibujar nada, se creard un patrdn vacio.  Unixe 32532 6 64284 cwando quera crear patrones
Estos ocupan espacio en la paleta de la biblioteca, ~ ¢on fineas dagonoles'o duerios nimcodos
por lo tanto, ¢s mejor borrarlos.

Cuando dibuje, pulse con ¢l botén primario del ratén para hacer un pixel negro, y
con el secundario para hacer uno blanco. La opcién Tamasio de la pluma permite cs-
pecificar cudntos pixels se cambian cada vez que se pulsa. Mantencr pulsado el botén
del ratén cuando se dibuja permite cambiar un drea amplia de pixels.

Cuando dibuje, piense en cémo quicre que aparezea ¢l patrén en ¢l objeto que estd
rellenando. Si desea que los mosaicos adyacentes se unan como se indica en cl ejem-
plo, entonces dibuje hacia los bordes del drea de dibujo. Por el contrario, si preficre
un espacio en blanco alrededor del patrén, deje al menos una capa de pixels en blan-
co en los extremos del drea de dibujo. Cuando termine cl dibujo, pulsc sobre ACEP-
TAR. Reaparecerd la ventana de didlogo Patrdn en dos colores, con el patrén quese
acaba de crear asignado al primer cuadrado disponible de la paleta. Seleccionc cf pa-
trén pulsando sobre ¢l. Ahora puede clegir el comando Mosaice para ajustar la orien-
tacién del mosaico o aplicar un color de primer plano o uno de fondo al patrén
pulsando sobre los botones Fondoy ler plano..

Crear un patrén en dos colores de un grdfico en todos los colores

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

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

Aunque un objeto relleno con un patrén cn dos colores 0 en todos los colores pucde trans-
formarse con cualquiera delas herramientas y caracteristicas que Corel DRAW proporcio-
na, el tamafio y la orientacién del patrén permanccen inalterables.

Crear un Relleno degradado

Los rellenos degradados mezclan dos colores o matices de color. El icono Relleno de-
gradado, M, permite definir rellenos degradados.
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Cuando pulse sobre M en el menii faceral de Iz herramienca &4, aparece la siguiente
ventana de didlogo:

Los controles de las ventanas de di:ilogo Opciones de impresion, Impresién y Simula-
cigndeterminan ¢l nimero de bandas que fas impresoras utilizan para crear el degra-
dado. También afectan a la forma en que Corel DRAW muestra los degradados en la
pantalla de Simulacién . Para mis informacion, ver fmprimir rellenos degradados en
la seccién Manejar e imprimir archivos. :

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

Eleglr un tipo de degradado

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

o - _‘\,
- B ,Jf -

Releno degradado neaidesde [o porte tupe- Lo mama imogen con refleno degrododo kneol
nor o fa inferior .

Elegir una gama de colores .

Para determinar la gama de colores para rellenos degradados, se definen los colores
de comienzo y de fin. Los colores sc especifican usando los controles de ajuste de co-
lor y las paletas de seleccién. Para clegir un color de comienzo, pulse sobre el botén
de color del campo De. Aparecerd una paleta de colores. Pulse sobre el color que de-
sea. El color de fin se elige de la misma forma, pulsando sobre el botén de coloc en el
campo A, Para elegir o mezclar un color en una ventana de didlogo mis detallada, "
pulse sobre Mds, Para saber cémo usar los controles de la venrana de didlogo, consul-
te Poner filetes a un objeto con coloren la seccién Poner filetes a objeros.

Si se van a crear separaciones de color usando color Direcro, s6lo se deben crear degradados
entre dos matices del mismo color Directo. Esta restriccién 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 reflena un objeto con un degradado, Corcl DRAW rellena cn realidad o recua-
dro sobreiluminade det objeto. El objeto en si actda como una ventanaa través de la cual s¢
visualiza el degradado. Con circulos y objetos de

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

timas bandas de color salgan fucra del objeto. vz s e g v e
Relleno del borde compensa esto, permitiendo au- H.el!f-':‘ml"det .
meniar [a cantidad de color de comicnzoy defin =~ ° : bqrzgke:v: :

en cf degradado.

Cuando se introduce un valor

cn el recuadro Relleno del bor-
de, se indica a Corcl DRAW qué
porcentaje del recuadro sobrcilu-
minado del objeto se quiere re-
llenar con ¢l color de comicnzo

y fin. El miximo valor que se Releno del borde of 30% Relleno del borde of 20%
pucde introducir es 45%.

- Descentrar un relleno radial

Se puede descentrar un relleno degradado radial de modo que ya no coincida con ¢l cen-
tro del objeto. Para esto, introduzca un valor de porcentaje en el campo Descentrads. Los
valores negativos trasladan el centro hacia abajo y a la izquierda, micntras que los valores
positivos lo trasladan hacia arriba y a la derecha. El degradado del recuadro de simulacién
mucstra cémo aparecerd el degradado con los valores especi-
ficados.

También se pucde descentrar el centro de un relleno ra-
dial dc forma interactiva. Sefiale ¢l recuadro de simula-
cién y mantenga pulsado ¢l botdn primario/secuindario
del ratén. Aparecerd un grupo de cursores de cruz. Arras-
tre hasta el lugar donde quiere situar ef centro y suelte el
botdn del racén.

Descenvodo el 20K X e Y

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

Cambiar el angulo de un relleno lineal
La direccién del degradado para los degradados lineales se especifica en grados. El dngulo
describe la direccién de la gradacién desde el primer color especificado hasta el segundo.
Introduzca el dngulo en ¢l campo Angule o utilice las flechas de desplazamicnito para espe-
cificar un dngulo. El dngulo aumenta en ¢l sentido de las agujas del reloj desde 0° hasta
360°. El degradado del recuadro de simulacién cambia a medida que se ajusta cl 4n-
gulo. '
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Se puede ajustar también el dngulo de un relleno lineal de forma interactiva. Sefiale
el recuadro de simulacién y mantenga pulsado el botén primario del ratén. Aparece
una linea direccional. Arrastre para especificar el 4ngulo que desea, y suclte el botén
del ratén. :

Manteniendo pulsada la cecla CTRL mientras se mueve la linea direccional hace que

se mueva en incrementos del 15°.

Si rota un objeto con un Relleno degradado lincal, el Angulode degradado cambia auto-
" mdticamente para conservar su dngulo original respecto al objeto.

Crear rellenos degradados usando la persiana

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

Los dos botones situados encima de Actrealizar desde permiten especificar rellenos ra-
diales o lineales. Pulsando sobrc @ se especifica un relleno radial; y sobre &2 se espe-
cifica un relleno fineal.

Para elegir el color inicial de un Relleno degradade, pulse sobre el borén izquierdo
de color situado debajo de la pantalla de visualizacién. Aparecerd una paleta de colo-
res. Para elegir un color, pulse dos veces sobre él. Si desea un color que no aparece en
la paleta, pulse sobre Edirar. Aparecerd la ventana de didlogo Relleno degradado, que
ofrece una mayor seleccién de colores.

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

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

Si mantiene pulsada la tecla CTRL mientras arrastra, limitar4 el movimiento a incre-
mentos del 10%.

Para cambiar el 4ngulo de un relleno lineal dircctamente desde la persiana, pulse so-
bre ¢l recuadro de simulacién y mantenga pulsado el botén del ratén. Aparece una lf-
nea direccional que se puede arrastrar para ajustar el 4ngulo. Suelte el botén del

ratén cuando haya inclinado la linea hasta el dngulo dcscado Pulse sobre Aplicar .

para aplicarlo a un objeto seleccionado.

Si mantiene pulsada la tecla CTRL al mismo tiempo que arrastra, limitar4 el 4ngulo
aincrementos de 15°
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Crear huecos transparentes o mascaras

Los objetos contienen con frecuencia huecos en el interior, como el tridngulo en me-
dio dela letra "A” mostrada aqui. La letra A consiste en dos trayectos de curva cerra-
dos, uno que define el borde externo y otro que define el hueco del medio. Si desca
que el hueco sea transparente, de modo que sc pucda ver cualquier cosa que esté de-
trds de Ja A a través de él, debe usar el comando Coméinardel mend QORGANIZAR
como s¢ indica a continuacién:

u Scleccione los objetos a combinar usando la
herramienta & .

Scleccione Combinar en el mend

ORGANIZAR.

n Relienc ¢l objeto resulante usando la
herramicna &y,
Cuando el borde extenor y ef tndnguio mienor de lo A
Todos los caracteres de los tipos de letra suminis- 0 obetos dsimios, no se puede vet através del hueco
trados con Corel DRAW estin disefiados con
huccos transparentes.

Cuando imprime huecos y mdscaras creados
usando Combinaren una impresora PostScript,
cstd limitado a unos 125 nodos cn cl objcto. Si
usa cl texto como mdscara, convertird el limite
aproximadamente entre 5y 10 caracteres.

Se pueden crear algunos efectos grificos sorpren-

dentes usando Comébinar para crear huecos trans-

arentes o miscaras Cuando los dos trayectos eston comisnodos el indngu-
P ) to wtenor se hoce tronsparente

En'el primer ejemplo, se ha seleccionado
la palabra NATURALEZA y un rectdn-
gulo, y sc han combinado en un dnico
objcto usando Combinar. Cuando cl re-
sultado s retlena con un Relleno degra-
dado, la palabra NATURALEZA se
recorta sobre el rectingulo rellenado.
Esto sc hace evidente cuando se coloca
un bitmap detrés.
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En este cjemplo, s¢ han dibujado una serie de elipses usando ¢l co
mando Repetir.

Cuando se combinan en un unico objeto y se rellenan, apatece un
interesante cfecto de bandas,

Un Relleno degradado revela c6mo se rellena como un dnico objeto.

Las dreas blancas son las zonas realmente transparentes, como se
puede ver cuando se coloca algin texto detrds del objero:

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

Despuds, dibujamos un rectdngulo alrededor de la palabra COLORES. Selecciona-
mos y combinamos ambos objetos y rellenamos ¢l objeto resultante en blanco para
crear una mdscara.

@5@@%
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Para formar los anillos de colores, dibujamos una scric de clipses concéntricas usan-
do ¢l comando Repetir. Rellenamos cada clipse con un Color diferente dc relleno.
Dos dc las clipses s rellenan con un Relleno degradado.

Finalmente, colocamos la mdscara sobrc la parte superior de los anillos de colores
usando cl comando Alinear.

1.0
&

Elegir tonos de gris

En la scgunda fila del menui fateral Relleno estdn los colores de relleno blanco y ne-
groy 5 tonos de gris. Para rellenar un objeto seleccionado con cualquicra de los 5 re-
lenos uniformes de gris, pulse sobre cualquiera de los botones de gris. La seleccién
de cualquiera de ellos s6lo cambia el color del relleno. No afecta a los valores de Tiu-
ma de medios tonos PostScript del objeto.

Elegir una textura PostScript
Los objetos sc pueden rellenar con algiin sofisticado algoritmo de relleno PostScripesi vaa

imprimir en una impresora PostScript. Para acceder ala ventana de didlogo Taxturas
PostSerips, pulse sobre PSal final del mendi lateral Relleno.

La ventanadedidlogo Taxneras PostScript permite seleccionar cl nombre

del efecto PostSeript ¢ introducir hasta cinco pardmetros cuando sean
necesarios. Para seleccionar una textura concreta, despldeese a través de
la lista de nombres usando la barra de desplazamicnto hasta ¢l de la tex-
tura deseada, y pulsc sobre ¢l.

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

Estas texturas no aparecen en {a ventana de dibujo. En su lugar, el obje-
to se rellena con un patrén constituido por letras PS, Sin embargo, la
porcién “Relleno” de la Linca de Estado indica ¢l nombre de la textura
usada. Es necesario imprimir para ver los resultados de la seleccién de
Texturas PostSeript. Para ahorrar tiempo de impresién e imprimir sélo los objetos re-
llenos con una textura PostScript, use la opcién Sélo objetos seleccionados de la venta-
na dc didlogo /mprimir.
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Cuando se imprimen separaciones de color, las texpuras PostSeriptse imprimen como
negras y opacas,

La actual biblioteca de Texturas PostScripe para Corcl DRAW se incluye en ¢l Apén-
dice A

Copiar el relleno de un objeto

Se puede copiar el relleno de un objeto a otro usando el comando Copiar estilo de del
mend EDICION o el botén Actualizar Desde de ta persiana de relleno. El relleno in-
cluye el patrén y el color de relleno, junto con cualquier ajuste de trama de medios
tonos PostScript. Para copiar el relleno usando el comando del meni EDICION,
siga estos pasos:

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

ﬂ Seleccione Copiar estilo de en el ment EDICION. Aparecerd la siguiente ventana
de didlogo: :

B Pulse sobre Relleno.
n Pulse ACEPTAR Elcursor cambiaa “Desde™.

Pulse sobre el objeto en que quiere copiar el relleno. El cursor permanecerd en

J - p . .
pantalla hasta que se seleccione un objeto. Incluso puede seleccionar un objero
que actualmente forma parte de un grupo.

n Cuando seleccione un objeto, ¢l cursor volver a ® , indicando que los atributos
han sido copiados.

Copiar el relleno de un objeto usando la persiana de relleno

n Seleccione el o los abjeto(s) en que quiere copiar un relleno.

H Pulse sobre Actualizar desde en la persiana.

n Con <l cursor especial Desde, pulse sobre el objeto cuyo relleno quiere copiar.
B} Pulse sobre Aplicar. '
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Especificar frecuencias de la trama de medios tonos

e Optiones Pn:lSculp!

:| En lugar de rellenar los filetes de los objetos con colot, pucde que desee re-

2% llenarlos 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 caracteristica Sobrcimprimir Separacién de

¢| Color. Cuando pulse el botén Opciones PostScript en la ventana de didlo-

-+2’| go Color del Filete, aparece la ventana de didlogo Controles PostScript que
ir{ € muestra a continuacion.

Si ha scleccionado un color dirccto, puede elegir los pardmetros de la Tra-

ma de Medios Tonos PostScript, No puede acceder a ellos si ha clegido un Color de

cuatricomia. Si y2 ha determinado una trama no por defecto para cl objeto seleccio-
nado y después cambia de Directo a Cuatricomia, no se usardn los ajustes de tramas
cn el momento de laimpresién

Los cambios en los modelos de Tramas de medios tonos PostScript no se muestran cn
la ventana de simulacién. Debe imprimiclas para ver el resultado. Si estd experimen-
tando con ajustes diferentes, descubritd que la opcién Sélo o seleccionado de la venta-
na de didlogo Imprimir le ahorra mucho tiempo.

Elegir un tipo de trama de medios tonos PostScript

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

THAES JReaiEle
W@%“S TEATRES
RN

CarExtNeg
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Especificar frecuencias de trama de medios tonos

Para especificar las frecuencias de trama de medios tonos, pulse sobre
1 O & del mendi lateral Relleno. Pulse sobre el botdn Opcr'ane: PostScript.
Aparece la ventana de didlogo Opciones PostScripe. Elija el tipo de tra-
ma de medios tonos en el recuadro Tipo. El recuadro Frecuencia permi-
te controlar fa frecuencia de trama de mcdxos tonos en puntos/lineas

por pulgada. .

Puede lograr efectos sorprendentes usando un valor bajo {gj.., 10}
para la Frecuenciade trama. Si envia los archivos a un dispositivo de sa-
1 lida de alta resolucién, como la Linotronic y no quiere que el patrén de
trama se vea, use un valor de 100 o mds. Si estd imprimiendo en una
1 2 impresora liser estindar de 300 DPI (PPP}, deseard un valor entre 60

y 80. Sielige un valor més alto, no aparecerdn muchos niveles de gris al
imprimir. He aqui una tabla que muestra la relacién’ entre frecuencia de trama y el
nimero de niveles de gris:

Ny N
\\??_\\\\.\*

om®§\
QOOONNR

NOCOCY 82
COOLHLS

s o

Frecuencia de la trama de Nuamero de niveles de gris
medios tonos 300 DPI 600 DP1 1200 DPI
30 lineas/pulgada (0] 401 1600
60 lineas/pulgada 26 101 401
100 Iineas/puigada 10 37 145
120 lineas/pulgada 7 2% 101

_ Sise va reproducir fa impresién para la distribucién usando fotocopias, debe usar
una frecuencia de trama basta, como méximo 60 DPI {PPP).

Para acceder a la ventana de didlogo Opciones PostScriptdesde la persmm de relleno,
pulse sobre Editary después sobre Opciones PostSeript.

Ajustar el angulo de la trama de medios tonos PostScript

Para controlar el dngulo det patrén de la trama, use la opcién Angulo en la ventana
de didlogo Opciones PostSeripr. El dngulo es mucho mds perceprible si se uriliza con
una valor bajo de Frecuencia de trama.

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

AR

Es necesano comivar of dngulo de lo Uand pard gus-
Trama no prroda con & obyets, tario of dngulo de rotoadn.
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Ejemplos -

Aqui le mostramos algunos cjemplos de los resultados impresos después de cambiar
los ajustes de la trama de medios tonos con un 45 % de tinta:

T e TS T TS P AT
/'/»/ ﬁ’;fﬂ, v',‘; i,
R I A,
L PO D p O

Linea @ 60°, 10 por pulgada

5 COREL DL

'Linea @ 0°, 10 por pulgada

,,,,,

5 COREL DIRAK

||"|lmu||i

Linea @ 0%, 40 por pulgada

S (0RELDRAN

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

LT

Punto @ 60°, 10 por pulgada

La especificacién de las frecuencias de medios tonos sélo afecta a los objetos a los que
no se les han asignado otras tramas desde la ventana de didlogo Conrroles PostScripe.
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Especificar los ajustes de trama para todos los objetos de un

‘dibujo

CO mp lestos.

Separaciones

de color:

e

Para especificar las frecuencias de la trama de medios tonos para todos los objetos de
un dibujo, utilice 1a ventana de didlogo Opciones de impresién,

BB Scleccione Imprimir en ef meni ARCHIVO. Apareceri la ventana de didlogo
Opcioncs de impresidn. Pucde clegir entre Frecuencia de la trama por defecto, o
Personatizada. Esta dltima sélo estd disponible con una impresora PostScript.

4

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

Siimprime compucstos, clija Del dispositivo si no desca que Corcl DRAW envie
comandos ala impresora para ajustar la frecuencia de la trama ( es decir, si quicre
usar la frecuencia de trama por defecto de fa impresora). La frecuencia dela
trama quedard determinada por la impresora PostSeript que esté utilizando. Las
impresoras distintas también tendrdn tramas por defecto distintas, segiin ef tipo
de resolucién de la impresora. Por cjemplo, la Apple LaserWriter de 300 dpi
tiene una trama por defecto de 60 lincas por pulgada, mientras que las PostScript
con capacidad para imprimir a 2540 dpi ticnen valores de la trama por defecto
mas aitos. .

Si no estd seguro de los valores de [a trama por defecto de la impresora, o desea
utilizar una distinea, seleccione Personalizada ¢ introduzca la frecuenciaen el
recuadro.

Si cstd imprimiendo separaciones de color, y quierc utilizar una frecucncia de
trama distinta de 60, es necesario especificatlo con la opcién Personalizada

H Seleccione cualquier otra opcién que necesite y pulse Aceptar.

En [a scccién Manejar eimprimir archivos sc tratan con mds dctalle estas opciones.

Especificar los ajustes de trama para los rellenos de objetos
individuales

La especificacién de los ajustes de la trama de medios tonos para los rcllenos de obje-
tos individuales anula cualquier frecuencia de trama seleccionada para e} dibujo
usando la ventana de diflogo Opciones de impresidn. Puede asignar caracterfsticas es-
peciales de trama a algunos objetos del dibujo, e imprimir ¢l resto utilizando los ajus-
tes de la trama por defecto de la impresora.

n Seléccione el objeto cuyos ajustes desea especificar.
B Pulse sobre la herramicnta &. En el mend lateral de &, pulse sobre &.

n Pulse el botdn Opciones PostScript, para que aparezca la ventana de didlogo
Opciones PostScrips, ’

B3 Elijaclcipo de frecuencia de trama que desee. Especifique los valores dela
frecuencia y del 4ngulo, del modo indicado anteriormente. Pulse ACEPTAR

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

Cuando dibuje objetos en Corel DRAW, pucede disfrutar de un gran control sobre c6mo
aparccerdn en el dibujo, puesto que se pucden especificar muchos atributos de sus filetcs,
Los atributos del filcte se especifican usando la herramicnea Filete, &, situada en la parte
inferior de la caja de herramientas.

Asignar filetes a los objetos con la herramienta ¢

Cuando sc afiade un objeto nuevo al dibujo, Corcl DRAW lo dibuja autom4ticamen-
te con los atributos de filete scleccionados cn la ventana de didlogo Pluma del filete.
Para cambiarlos, asegtirese de que no hay objetos seleccionados en el dibujo y pulse
sobre ¢ cn ¢l mend lateral & . Apareceri lasiguicnte ventana de didlogo:

\ bad Fclicha ynligrme para aueva ohicte I
<2 y e gt 3
B 2 »

. En esta ventana, elija entre definir atributos del filete para todos los objetos, sélo

" para objetos de texto, o para otros objetos (es decir, todos los objetos excepro los de
texto). En adelante, cuando afiada un objeto nuevo, se dibujari con los atributos que
ha'especificado para ese tipo concreto de objeto. Estos atributos se pueden cambiar
tan a menudo como se desee. Una vez seleccionada una opcién, pulse ACEPTAR.
Aparece lasiguiente  ventana de didlogo Pluma del filete.

Mediante los controles de esta ventana, pucde especificar los atributos del filete,
como forma y grosor de la pluma, asi como cl color y ¢l estilo. También se pueden

- clegir figuras terminadas cn linca o puntas dc flecha, que aparecerin cn los CXTIemos
de las lineas. ;

ABREVIATURA: Sin objctos seleccionados, pulsando F12 se muestra la ventana de
didlogo Pluma del filete para el nueve objeto.
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- Utilizacion de la persiana Filete

=

e ]
—
)

¥ Actushzarde’.:

o E ALY

o Apkcar . s

También se pueden asignar los atributos del filete usando la persiana Pluma del file-
te. Es una ventana de didlogo permanente, que sigue activa en pantalla hasea que se
cierta. Esto permite hacer numerosos cambios en el dibujo sin tener que volver a
abrir la correspondiente ventana de didlogo cada vez. También permite ver los efee-
tos de las selecciones inmediatamente. Para acceder a la persiana Filete, pulse sobre

-{ (denel menilateral Pluma del filete. Aparecerd la siguiente persiana:

La persiana permite asignar a los objetos seleccionados atributos como grosor, extre-
mos de linea como punras de flecha, estilo y color, selecciondndolos y pulsando so-
bre Aplicar. (Se explican a continuacidn.) Si no hay objetos seleccionados cuando se

| pulsa Aplicar, apareceri la ventana de didlogo Pluma del filete para ef nuevo objeto.

Decidassi 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
continuacién ACEPTAR..

Para acceder ala ventana de didlogo Pluma del filete mis detallada, pulse sobre Edi-
tar. Para situar de nuevo la ventana en la panralla, pulse sobre la barra de ticulo y
arrastre. Para plegar la ventana, pulse sobre t en la esquina superior derecha. Sélose
mostrard la barra de titulo. Para extenderla de nuevo, pulse de nuevo sobre 4.

Al pulsar sobre el recuadro del mend Control, aparece un mend desplegable. Selec-
cionando desplegar se extiende la ventana; y con plegar se vuelve a plegar. Si seleccio-
na Organizar, la ventana se pliega y se coloca la barra de titulo en 1a esquina superior
de la ventana de edicién. Si tiene mds de una persiana activa, seleccione Organizar
todp para plegarlas y situar sus barras de titulo en la esquina superior de la ventana de
edicion. Finalmente, seleccionando Cerrar se cierra la persiana.

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

Cambiar los atributos por defecto de la pluma del

filete

Elegir un estilo de linea

Pulse sobre 4 en el menti lateral Pluma del filete. Después, sobre el campo Esnilodela
venrana de diflogo Pluma del filete. Aparece una lista desplegable de los estilos de linea

discontinuay de puntos. Para seleccionar un estilo, pulse sobre €. Para aplicarlo aun ob-
jeto seleccionado, pulse sobre ACEPTAR

También se pueden especificar los tipos de esquina y finales de linea que tendrin las
lineas del objeto, usando las opciones Esquinas y Finales de linea. Enlos siguientes
cjemplos, verd que algunas rayas tienen finales redondeados. Estos s crean seleccionando
redondeado como tipo de final de linea. Para crear una linea de puntos, aplique los finales
redondeados a un estilo con segmentos cortos, muy espaciados. Si quiere convertir una li-
nea de puntos o discontinua en una sélida, scleccione el primer estilo de la lisca. Como

los finales de Linea redondeados se proyectan fuera de los extremos de las rayas, no es posi-
ble crear lineas de puntos con segmentos perfectamente redondeados. Como miximo,
los segmentos tendrén una apariencia ovalada o en forma de cigarro, que serd més pro-
nunciada cuanto mayor sea ¢l grosor dela linea.
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Se pueden crear estilos de [inca de puntos y discontinuas personalizados mediante la edi-
cién de un archivo del directorio de Corel DRAW liamado CORELDRW.DOT. Para
mis informacién, consulte fa seccién Referenciasen la Ayuda en linea de Corel DRAW,

Para elegir un estilo de linea en la persiana:

[

n Pulse sobre i en el mendi latcral Pluma del filete para accedera [~ Puma {:
la persiana. ‘i& 2
B Pulse sobre el tercer campo de la persiana. Aparecerd un menu =
lateral, mostrando los tipos de linca de puntos y discontinua o
disponibles. Puise sobre las flechas de desplazamicnto para
buscar los tipos disponibles.
. : LV Actizakiai do."
n Para scleccionar un tipo de linea, pulse sobre él. Lascleecténse (275 E gz
mostrard en la persiana. Paraaplicarla a una linca scleccionada, 7 T~ Ak T
pulsc sobre Aplicar.
h ]
' A E\ L RSN PR :
. ; S RO St
_ JRON S EEEEE
//""\ v ST \ I -
......... R S SRR

Elegir un tlpo de final de linea

CorclDRAW proporciona distintos tipos de finales de Hnea o puntas de flecha.
También puede crear tipos propios con las herramientas de dibujo. Esto sc hace
conel comande  Crear Flecha del mentd ESPECIAL y sc trata de forma deta-
Hada en el capitulo Personalizar Corel DRAW.

En la seccién Flechas de la ventana de didlogo Pluma del filete hay dos recuadros que
muestran los estilos de puntas de flecha actualmente seleccionados . El del recuadro
izquierdo se aplica al principio de la linea; y el que estd en el recuadro derecho al fi-
nal de lalinea. (Para determinar qué extrema cs el principio de una linea, pulsc sobre
lalinea con la herramienta /4 y busque qué
nodo es mis grande que los otros. El nodo mds
grande es ¢l principio). Al pulsar fos botones de
las Flechasinicial o final, aparece una lista de los
tipos de puntas de flecha disponibles. Usc a fle-
cha de desplazamiento para moverse por la lista.

Para seleccionar una punta de flecha, pulse sobre clla. Se mostrard cn cl campo Fle-
chas. Para aplicirsela 2 una linea seleccionada, pulse sobre ACEPTAR.

Para borrar una punta de flecha de la lista, pulse sobre ¢l botén Opciones y scleccio-
ne Borrar de la lista en la lista desplegable. ‘

Para borrar una punta de flecha de unia linea, pulse sobre Operonesy scleccione Ninguna.

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

Se pueden asignar cipos de finales de linez 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 alas lineas. Para aplicar una punta de flecha al principio de una linea seleccionada,
pulse sobre el campo punta de flecha izquierda. Aparecerd un mend desplegable mostran-
do los cipos de puntas de flecha. Use las flechas de desplazamiento para ver todas. Para se-
leccionarla, pulse sobre ella. Pulse sobre Aplicar para aplicarla 2 una linea seleccionada.

Para aplicar una punta de flecha al final de una linea, siga los mismos pasos pero en
el campo puntade flecha a la derecha de la persiana. Para acceder a la ventana de di4-
logo Pluma del filete mis detallada, pulse sobre Edizar.

Editar puntas de flecha

Lineas guia:

Para editar una punta de flecha, selecciénela en el campo Flechasde la ventana de did-
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-.
fio y situarla con respecro al extremo de la linea, usando las siguientes opciones:

= _ Editor de puntas de flecha 1l

[Rellejar en X!

L nﬁnéiai ‘en’Y

Linea negr sélida que representa la linea a la que se aplicardn las flechas.
Mientras que la linea del dibujo puede ser més o menos gruesa, ésta tiene un
grosor relarivo de 1/2 pulgada. Esto es para ayudarle a calcular el ramafio dela
punta de flecha con respecto a la linea, que viene determinado por el grosor dela
linea del dibujo.-

Permite situar la punta de Aecha de forma precisa. El nodo que se usa para mover las
puntas de flecha encaja en la linea gufa 2 medida que nos acercamosa elia.

Pobre S quiere aplcar la purta de flecha ol extremo de lo b
ee— -«
f ! nee, pubte sobre uno de ot nodos huecos y arrastre ho-
! . oa K neo gula vertical
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Mover Nodos: - Le permite mover la punta de flecha

arrastrando fos marcadores huecos a lo largo .t
del filete. También se puede mover lalinca de C
referencia arrastrando el marcador hueco E—— - e -
hasta el final de la linea. . e ,L/Me
Tiradores Permite estirar la flecha arrastrando los ) | Arostre
para estirar/ marcadores sélidos laterales o escalarla Para aumentar el tamario de una punta de flecha, puk
escalar arrastrando los marcadores séhdos delas ¢ dabee uno de los urodores y arrastre en dogonal; en-
esquinas.
. . .
Reflejar en X: Reflcja la punta de flecha sobre la linea guia N
vertical. _ .- \‘;.
, P
Reflejaren Y: Refleja la punta de flecha sobre la linca guia e
: horizontal situada mds al centro. . .
) pulse en Centear en ¥ paré centror kt punto de flecho
Centraren X/ Cenrra la punta'de flecha horizonzal o e fea de referencia
Centraren ¥: verticalmente respecto a la cruz del centro del
Editor de puntas de flecha. Utilice estos . . .
comandos después de estirar o escalar si e
quiere centrar la punta de flecha sobre la /""
. linea. ‘ ' ECE—
Zoomn 4X: Amplia la punta de flecha por un factor :
cuatro, permitiendo situarla de forma . N
precisa. '

Reflepar en X gira ko punig de flecha verucalmente

Una vez editada , pulse sobre Aceptar. S¢ mostrard la nueva punta de flecha cn la ventana
de didlogo. Pulse sobre Acepzar para apiicarla a la linea seleccionada.

Dibujar un filete detras del relleno del objeto

Para dibujar el filete de un objcto detrds del relleno, pulse sobre
Detrds del rellenoenla  ventana de didlogo Pluma del filete.
Aparecerd una marca de comprobacién en el recuadro. (Pulse de
nuevo sobre el recuadro para desactivarlo. } El efecto cs mds no-
torio con i{neas gruesas, como se muestra aqui. Esta opcidn cs
de gran importancia al trabajar con texto. Normalmente preferi-
rd tenerla activada si estd creando texto con filetes. De esta for-
ma, la zona con relleno conserva la forma del cardceer tal y
como se disefié originalmente. Siel filcte estd detrds del relleno,
sélo es visible la mitad del filete. Como resultado, los filetes pa-
recen tener la mitad del grosor especificado.

Escalar un filete al tamaiio del objeto

¢ Alseleccionar Escalar con la Imagen en la ventana de didlogo Pluma del filete, Corcl-
~ DRAW cambia automdricamente ¢l filete al escalar ¢f objeto. Cuando se agranda el
" objeto, el filete se hace mds grueso; y cuando se reduce, se reduce también el grosor
del filete. Cuando escala el objeto, Corcl DRAW actualiza la anchura dela pluma en
- la ventana de didlogo para reflejar cl nucvo valor. Al girar un objcto y activar Escalar
con la Imagen, ci éngulo de la Forma dc la pluma, usado para los efectos callgréﬁcos
dela pluma, tamblén gira con el objeto, de modo que ¢l aspecto del objeto permanc-
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ce inalterable. El dngulo de [a Forma de la pluma mostrado en la ventana de didlogo
se actualizard para reflejar el nuevo valor a medida que gira el objeto. Si ¢sta opcién
estd desactivada, el grosor detfilete no varfa al escalar el objeto. Por lo tanto, la rora-
cién de un objeto con un efecro caligréfico puede alterar su aspecto.

Coémo dibujar las esquinas de un objeto

El campo Esquinas de la ventana de didlogo Pluma del filete ofrecc tres opciones
para determinar c6mo dibujar los filetes que contienen esquinas ngud1s como se
muestra a continuacion:

Aguda: Esla primera opcién del campo Esquinas. Los bordes exteriores de las dos lineas
unidas se extienden hasta encontrarse. Para evitar los puntos de esquina que se
extiendan fuera de la esquina real en dngulos pequefios, existe un “Limite de
esquinado”. El Limite de Esquinado es el 4ngulo debajo del cual Corcl DRAW
corra una esquina auromdticamente en lugar de crear una articulacién de
esquinado. Para cambiar su dngulo, pulse sobre Preferencias enel Meny
ESPECIAL. Cambie el valor en el campo Limite de esquinado y después pulse
Aceprar. A '

>>

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

Biselada: Cuandase seicccnona esta tercera opcidn, se rellena cf corte resultante encre los
finales de las lineas .

Elegir un final de linea

El campo Finales de linea de la ventana de didlogo Pluma del filete le permite elegir
entre cres tipos de finales de linea, como se muestra a continuacién:

Cortado: Esta primera opci6n corta la linea en sus extremos de forma cuadrada, de modo
M. que no sc extiende mds alld del punto final. -
Redondendo: Crea un arco semicircular con un didmetro igual al grosor de lalincaa

L dibujar.

Cuadrado: Cuando se-selecciona esta tercera opcidn, la linea se extiende mis alld del punto
SEERENRMENN  (inal con una distancia igual a l]a mitad del grosor de la linea y se hace cuadrada:

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

~
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Crear filetes caligrdficos

En la parte inferior de la ventana de didlogo Pluma
del filete estdn las opciones de Caligrafia para con-
trolar la forma de la pluma. Permiten crear cfectos
caligraficos de pluma cn los filetes, permitiéndole
definir la forma y la orientacién de a Pluma del fi-
lete.

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

Pucde hacer los filctes mds finos y mis gruesos y
cambiar el dngulo del filete, cambiando el valor cn
los campos Estirar y Angulos. Para estirar y reducir
cl cuadrado de la pluma del filete, introduzea un
valor de porcentaje en el campo Estirar. Cuando se

ha establecido ¢l valor por defecto, 100%, la forma .

de la pluma ¢s un cuadrado. Para rotar la orienta-
cién de la pluma, introduzea un valor de porcenta-
je en el campo Angule. Cuando se ha establecido cl
valor por defecto, 0%, la pluma es horizontal. Pul-
sc sobre el botén Por defecto para ajustar de nuevo
cldngulo y cstirar a 0 y 100% ecspectivamente.

También pucde pulsar sobre el recuadro Forma del
filete para cambiar la anchura y el 4ngulo 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 botén del ratén y
arrastrelo para cambiar la anchura y el dngulo de la
pluma. Los valores de los campos Estirary Angulo
cambiardn para reflejar los ajustes realizados. Sucl-
te cf botén del ratén cuando tenga cl angulo yla
anchura deseados.

Una anchura de 0.001 i imprime lalinca mds fina
posible. Tenga cuidado si cambia la i imptesora al
usar esta opcién, puesto que fas l{neas 0.001 apare-
cerdn como 1/300" en una impresora ldser normal.
Sc imprimirin mucho ma.rﬁnas en impresoras de
alta resolucién. Sino quiere ningunalinca, sclec-
cione ¢l valor X (Nlnguno) en ¢l mend lateral & .
Puede cambiar las unidades de anchura pulsando
sobre 2 unidad visualizada (ej.., pulgadas). Apare-
ce un ment desplegable. Pulse sobre pulgadas, mi-
{{metros, picas y puntos, puntos de fraccioncs. El
valor se convertird de forma automdtica para refle-
jar las nuevas unidades.

pluma = 047, 42°, 4%

phima = 107, 90°, 1%

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

pluma = 127 42°, 12%

Este dltimo ejemplo muestra cémo pueden afecrar las distintas for-
mas de la Pluma del filete al aspecto del texto. Observe que la “D”

tiene esquinas redondeadas; “R” tiene un filete grueso con esquinas
agudas delante del relleno; “a” tiene una pluma caligrifica con el fi-
" lete situado detrds del relleno; “W” tiene un filete finoen la parte
superior dei relleno con esquinas redondeadas. '

Borrar el filete de un objeto

Para borrar el filete de un objeto seleccionado, seleccione X en el ment lateral File-
te, 0 pulse sobre X en el extremo izquierdo de la paleta de colores con el botén se-
cundario del ratén. El filete del objeto se borrari; sélo serd visible el relleno. El filete
no aparecerd en la ventana de edicidn si estd trabajando en simulacién editable, pero
en visién de dibujo de lineas, aparecerd un filete esquemdtico.

..Elegir un grosor para el filete

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

especificada con Angulo = 0 Estirar = 100%. Los otros ajustes
para las lineas seleccionadas, que incluyen esquinas, finales, por
detrds del relleno y Escalar con la imagen no varian.

g» Al seleccionar una de estas anchuras, la pluma adopra laanchura

Para elegir un grosor para el filete usando la persiana:

I Seleccione el objeto al que quiere aplicar el grosor del filete.

B Acceda a la persiana desde ¢l mend lateral Pluma del filete. Ef campo superior de
la persiana, grosor de linea, muestra el grosor por defecto de linea muy fina.

B Pulse sobre la flecha de desplazamiento hacia arriba o hacia abajo. Cada vez que
pulsa, el grosor de linea aumenta o disminuye en 0.01 pulgadas.
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n Una vez mostrado el grosor descado, pulse sobre Aplicar. El grosor de linea se
aplica al objeto seleccionado.

Para borrar el filete de un objeto usando {a persiana, pulse sobre la flecha de desplaza-
micnto hacia arriba o hacia abajo hasta quc aparczea una cruz en ¢l campo grosor de
linea. Este ajuste es sin filete. Pulse sobre Aplicar para borrar el filcte de un objeto sc-
leccionado.

Asignar un filete con color a un objeto

Al principio del mend lateral filete se encuentra el icono Pluma det filete, & . Cuan-
do se selecciona §, aparece la siguiente ventana de didlogo:

Ademis de permitir especificar un color para ol filete, cn esta ventana también pucde cle-
gir una anchura de linea, una forma de pluma del filete, puntas de flecha para los finales
delinea, un estilo de linea y estilos de finales delinca y de esquinas. Estas opciones sc des-
criben mids adelante ¢n este capitulo.

Para elegir un color del filete, pulse sobre la muestra de color cn ¢l campo Color. Se-
leccione un color de la paleta, que aparecc al pulsar sobre ella. Pulse sobre Aceptar
para asignar el color al filete del objeto.

Para clegir un color de la ventana de didlogo  Color del filete mids detallada, pulsc so-
bre Mds. Aparece la siguiente ventana de didlogo:

&

AT

;;

AT

7 NEGRDSYHS 2
k

Esta ventana de didlogo utiliza la cuatricomfa CMYXK para definir los colores. Es una
de las scis ventanas de didlogo diferentes que se pucden usar. La mostrada anterior-
mente es casi idéntica a la que aparecerd la primera vez que seleccione un Color de re-
lleno uniforme usando la herramienta &,

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

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

Puede elegir los colores del filete usando la persia-
na Pluma del filete. Esta incluye una palera de co-
lores para seleccionarlos, y permite claccesoala
venttana de didlogo mds detallada Color del filete
pulsando sobre Editary después sobre Mdsen la
ventana de didlogo Pluma del filete .

Para elegir un color para el filete:

“ Pulse sobre {8 en el men lateral Pluma del

filete paraacceder a la persiana.

X Pulse sobre la barra situada sobre Aceualizar 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 Editarpara accederala
ventana de didlogo mis derallada Color del filete.

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

Elegir una Frecuencia de la trama de medios tonos
PostScript -

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

Puede obrener interesantes efectos usando un valor bajo (¢j.., 10) para la Frecuencia
de la trama. Si envia los archivos a un dispositivo de salida de alta resolucién, como
la Linotronic y no quiere que aparezca el patrén de la trama, utilice un valor de 100
o mis. Si estd imprimiendo, en una impresora l4ser estdndar 300 dpi, serd preferible
un valor entre 60 y 80. Si elige un valor superior, no dispondrd de muchos niveles de
gris al imprimit. He aqui una rabla que muestra la relacién entre la frecuencia de tra-
may ¢l nimero de niveles de gris:
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Frecuencia de la Nimero de niveles de gris
tramademedios 35045  600dpi 1200 dpi

tonos
30 lineas/pulgada 101 401 1600
60 lineas/pulgada 26 101 401
100 lineas/pulgada 10 17 145
120 lineas/pulgada 7 26 101

Siva a reproducir la impresién para su distribucién usando fotocopias, debe usar
una frecuencia de trama basta: como méximo G0 Ipi.

Asignar un filete con tonos de gris a un objeto

Despudés del icono.de color personalizado en la segunda fila del mend lateral Filete
hay siete mucstras de color del filete: blanco, negro y cinco tonos de gris. La sclec-
c16n de cualquicra de ellos, sélo modifica el color del filete de un objeto. No afectaa
los ajustes de la Trama de medios tonos PostSeripe. Para aplicar un tono de gris al filete del
objeto seleccionado, pulse sobre la muestra de color.

Para dibujar todo en tonos de gris, mantenga el color como NEGRO y ajuste el pari- -
metro Tinea % . Recuerde, si usa unaimpresora PostScript y desea acceder a los pari-
mectros de la Trama de medios tonos PostScript, es necesario utilizar el color Directo
para especificar los griscs.

Sivaaimprimir con una impresora en blanco y negro, 0 a importar ¢l dibujo en un
paquete de programas de visién general de pigina que no admite la impresién en color,
sélo tiene que usar el color NEGRO y asociarle tintas de gris.

Copiar el filete de un objeto

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

Para copiar el filete de un objeto

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

3 Scleccione Copiar estilo de en el mend EDICION.
B Scleccione Pluma del filete y/o Color del filete. Pulse sobre Aceprar.
n Volveri al dibujo. El cursor adopta una forma especial “;De?”.
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B 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
permanecerd en pantalla hasta que se seleccione un objeto.

n Cuando haya seleccionado un objeto, desapareceri el cursor Desde?y los
atributos del filete se asignacdn al objeto destina.

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

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

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

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

' n Pulse Aplicar. Los atributos del filete se copiardn al objeto destino scleccionado.

~
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Transformar Objetos

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

Estirar y escalar
Reflejar

Mover

Girar ¢ Inclinar

Se pueden aplicar transformaciones a cualquier entidad seleccionada, como por
ejemplo, 2 un objeto, a varios objetos 0 a un grupo de objetos. Para evitar un exceso
de explicaciones, nos referiremos a un tdnico objeto seleccionado. Salvo que se indi-
que lo contrario, se puede aplicar la transformacién a un grupo, a varios grupos selec-
cionados y/o también a objctos .

- Todos estas transformaciones estdn disponibles sin usar ningin comando de mend.
Se pucde transformar de forma interactiva un objeto seleccionado en la pantalia
arrastrando el ratén. Esto atccta a una copia temporal del recuadro sobreiluminado
del objeto. Excepto en la operacidn de mover, Corcl DRAW sélo muestra el recuadro
sobreiluminado durante las transformaciones. Esto hace mds rdpido el funciona-
miento. Al soltar el botdén del ratén, la cntidad sc dibuja en su nueva forma y/o posi-
cién,

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

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

unacopia.
P .

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

Mover Obijetos

Usar el Comando Mover del ment Transformar

Para mover objetos, seleccione Mover en ¢l mend TRANSFORMAR. Utilice este
comando cuando necesita un control preciso sobrc la colocacién de un objeto o de
un grupo de objetos. La ventana de didlogo le permite:

®  mover objetos a una distancia especifica
®  mover objetos a una posicién exacta especificando sus coordenadas
L]

mover una copia del objeto en lugar del propio objeto
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{FPara mover un objeto a una distancia especifica

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

H Seleccione Moveren el mend TRANSFORMAR.

a

(el

i Camtebw !

LR e e AT T

E Introduzca la distancia deseada en los campos Horizontaly Vertical Los valores
positivos mueven el objeto hacia arriba y hacia la derecha, mientras que los
valores negativos lo mueven hacia abajo y hacia la izquierda. Para cambiarauna
unidad de medida distinta, pulse sobre el nombre de la unidad actual {gj.,
pulgadas) y seleccione una unidad distinta en el mend desplegable.

n Pulse sobre Mantener el originalsi sélo quiere mover una copia del objero,
después pulse Aceprar.

P Para mover un objeto a una posicién exacta

O 0

] Para mover un objeto a una posicién exacta, debe especificar un
O O  conjunto de coordenadas. Para ello, serd necesario mostrar las re-
‘ glas. Seleccione Mostrar reglasen el mend VER.

0__ 0

d ]

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

n 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 estard en las coordenadas seleccionadas. Por
ejemplo, si quiere centrar el objeto sobre las coordenadas, pulse sobre el nodo del
centro.

H Pulse sobre el nodo deseado.

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

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

ACEPTAR

~
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Mover objetos usando el ratén

n Seleccione el objeto con la herramienta & .

E Pulsc con el botdn del ratén sobre un punto del filete del objeto
o dentro de un drea rellena de un'objcto rellenado en modo ™ *—""
simulacién editable. Aparece un recuadro de puntos S _’).
sobreiluminado. Arréstrelo ada posicién deseada. Para que no
s¢ muevan accidentalmente los objetos cuando son
seleccionados, debe arrastrar el cursor al menos tres pixcls,de =~ oo
modo que Corel DRAW comiencea movercl objeto. Unavez ¢ o
superada la zona de seguridad de tres pixels, f cursor se & S
convertird temporalmente en el cursor de movimicnto, *P y
aparecerd el recuadro sobreiluminado. Sihace - - eI
una pausa momentinea mientras arrastra, el '
objcto se dibujard. Esto permite ver ¢l objeto - :
cn diferentes posiciones sin tener que soltar cl LT
botén del ratén con cada movimicnto.

Cuando mueva varios objetos deunavez,  * "0

percibird que volver a dibujar cada vez que se _K_‘__)_

hace una pausa, retrasa la operacién. Silo

preficre, puede redibujar los objetos s6lo

después de haber soltado el botén del ratén. Para mds informacién, ver la scccién

“Informacién relacionada con ¢l Software” en la seccién “Referencia” de la ayuda
de Corel DRAW.

n Suelte ¢l botén del ratén cuando el objeto esté situado correctamente.

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

Cuando sc haya familiarizado con el uso de Corcl DRAW, puede ahorrar tiempo se-
leccionando y moviendo con una séla accién del ratén. Si sclecciona un objeto no se-
leccionado pulsando y manteniendo pulsado cl botén del ratén, puede empezar
inmediatamente a moverlo arrastrindolo. Recuerde que tiene que mover ¢l cursor al
menos 3 pixels para iniciar la accién de mover.

Mover objetos en incrementos empujando

Las teclas de cursor del teclado le permitcn mover o “empujar” objetos sclcecionados
en la direccidn indicada por la flechade la tecla. Si la mantienc pulsada, cl objeto se
mover4 cn pasos continuados. El ajustc de Empujar dc la ventana de opciones de Pre-
ferencias controla a qué distancia se moverin los objetos cada vez que se pulsa una de
las teclas de cursor. Para mds informacién, vea la seccién Pcrsonahzar CorclDRAW.

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

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

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

" Mantener una copia del objeto original

Si pulsa el botén secundario del ratén al mismo tiempo que mueve
un objeto, se mantendrd una copia del objeto en su posicién origi-
nal. Esto ocurre aunque haya asignado otra funcién al botén secun-
dario mediante la opcién Ratdn de la ventana de didlogo '
Preferencias. '

Girar objetos

Usando el comando Girar e Inclinar

Una forma sencilla de girar objetos consiste en utilizar el $IMend; Transformar co-

mando Girar e Inclinar del mend TRANSFORMAR.

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

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

ACEPTAR
Imagen oripnal Rotoadn en 45° ' ' rorteontal de Inchinocién vervcal de 45°
45
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Girar objetos usando el ratén

Cuando se selecciona un objeto por primera vez, . u < m
aparccc el recuadro sobreiluminado estirar/esca-
lar normal. Es posible reconocerlo por el aspecto ; *
de los tiradores. Para girar o inclinar un objeto, . g .
debe introducit primero ¢l modo Girat/Inclinar:
- - )
® Pulsando por segunda vez sobre el filere de un ,
objeto ya seleccionado, o, '@ :
*  Pulsando dos veces sobre dl filete de un . = s

objeto no seleccionado.

Este mérodo permite cambiar rdpida y ficilmente entre las operacioncs Estirar/esca-
lar y Cirar/Inclinar. Se puede mover un objeto cuando estd en cualquicra de los dos
moa. -

Para girar un objeto usando el ratén:

“ Introduzea el modo Girar/inclinar, como se describe anteriormente.
: . . . |
E Mueva el cursor sobre uno dc los tiradores de [a esquina hasta que cambica == .

B Gire el objeto sobre su centro de rotacién arrastrando ¢l tirador seleccionado en
la direccién deseada. Un recuadro de puntos sobreiluminado representa ¢l objeto
mierntras se rota. ’

n Suelte el botén del ratén cuando el objeto se encuentre en cl dngulo deseado.
Entonces, se dibujard una versién rotada del objeto. Para mantenet una copia del
objeto original, pulse la tecla + en el teclado numérico o pulse ¢l botén
secundario del ratén antes de soltar cl botén primario del ratén.

Después de girar el objeto, el recuadro sobreiluminado se dibuja de nuevo para adap-
tarse al nuevo objeto, pero con laterales horizontales y verticales. Esto hace dificil
volver a la orientacién original exacta del objeto, de mode gue es recomendable asc-
gurarse de que desea transformaarlo. En caso contrario, scleccione Deshaceren cl
mentd EDICION antes de continuar.

N 8@ . o©
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Mover el centro de rotacion de un objeto

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

objeto sobre su centro de rotaci6n arrastrando una de las esquinas del recuadro so-
breiluminado en la direccién deseada. Una vez trasladado el centro de rotacién, éste
permanecerd donde lo colocé respecto al objeto.

ATRC

arrasue

Estirar y escalar objetos

Usando el comando Estirar y Reflejar del mend

TRANSFORMAR

Para estirar y escalar objctos, scleccione Estirary Reflgaren el mend TRANSFOR-

MAR. Aparece la siguiente venrana de didlogo, donde se introducen los valores espe-
cificos para la cantidad deseada para escalar o estirar. La transformacién se producird
desde el centro del objeto.

.

;Ams]*"‘tu@ '.j
PR o s

Reflejar horizontal

Este comando ajusta el estiramiento horizontal a - 100%, lo que hace que el objeto
seleccionado se refleje sobre una [fnea imaginaria vertical a través del centro del obje-
t0, cOMO s¢ muestra a continuacién.

=1
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Reflejar vertical
Este comando ajusta el estiramicnto vertical a -
100%, lo que hace quc el objeto seleccionado se
reficje sobre una linca imaginaria horizontal a tra-

vés del centro del objcto COmO s¢ Mucstraa con-
tinuacidn,

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

Estirar un objeto usando el ratén
Cuando se selecciona un objeto, aparece cl recuadro sobreiluminado Estirar/cscalar.

Si ha girado/inclinado el objeto, puede volver a Estirar/escalar pulsando cn cualquicr
punto del filete del objeto seleccionado.

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

objcto al mismo tiempo, conscrvando sus proporciones.

n Seleccione el objeto con la herramicnta & .

n Mueva el cursor sobre uno dc los “tiradores” laterales, de la parte superior o de la
- . . |
parte inferior hasta que cambica -~ .

H Arrastre el tirador en la direccién deseada. Un recuadro de puntos
sobreiluminado aumentard o disminuird a medida que arrastra el cutsor.

n Suelte el botén del ratén cuando el objeto alcance el tamafio descado. Se
redibujard una versién estirada del objcto.

AIRC ARG AT AR

Para escalar un objeto con el raton

n Seleccione el objeto con la herramienta & .
. . . I
n Mucva el cursor sobre uno de los “tiradores” de la esquina hasta que cambica -

[} Asrastre cl tirador en la direccién descada. Un recuadro de puntos
sobreiluminado aumentari o disminuird al arrastrar el cursor.

n Suclte el botén del ratén cuando el objeto alcance ¢l tamafio descado. Se
redibujard una versién escalada del objeto. Para mantener una copia del objeto
original, pulse la tecla + en el teclado numérico, o pulse el botén sccundario del
ratén antes de soltar el botén del ratén.

—x
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Cuando se escala un objeto, Corel DRAW escala automaticamente el grosor del filete
. si ha elegido la opci6n Escalar con la imagenen la ventana de didlogo Pluma de file-
te. Sin embargo, cuando se estira un objero, el grosor de filete no se mantiene, ni si-
quiera si Escalar con la imagen estd 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, Corel DRAW limita la accién para mantener constantes las

proporciones del objero. Si desea distorsionar las proporciones dc un objeto, estirelo
arrastrando los uradorcs laterales.

Usar la Linea de estado con Estirar y Escalar

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

Limitacion de la operacion de Estirar/Escalar ' :

Si mantiene pulsada la tecla Limitar (CTRD)al mismo tiempo que estira o escala un
objeto, sélo lo podrd estirar en incrementos del 100% del tamaiio de objeto. Esto le
ofrece una forma rdpida de crear una versién reflejada de un objeto, como se trata
mis adelante en “Reflejar”,

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

Est:rar y escalar desde el centro

Al mantener pulsada la tecla MAYUS miencras arrastra un nodo de la esquina del re-
cuadro sobretluminado del objeto, el objeto se estira o escala desde su centro.

Manteniendo pulsadas las teclas CTRL y MAYUS al mismo tiempo quc arrastra, se
estira o escala el objeto en incrementos del 100% desde su centro.
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Reflejar objetos
Usando el ratén
Reflejar simplemente es un caso especial de o
estiramiento. Si arrastra uno de los tiradores ggé‘ \ 1 % 5@ " “
laterales a través del objero hasta que aparez- Lo
caal lado del objeto original, se creard un re- .

flcjo. Si quicre conseguir un reflejo perfecto, mantenga pulsada .« . .

la tecla CTRLmientras arrastra uno, de los tiradores laterales a @Ea [ { AE 1

través del objeto. ’
Mantener el original

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

’ 4
Siquiere limitar la operacién a un reflcjo perfec-
to y mantener una copia del original, comience m . .
a estirar el objeto sin mantener pulsada la tecla /c\_\ SNV GT /_.6\-

; A O ALK

CTRL Haga el duplicado pulsando la tecla + del “F'_‘B Q R
teclado numérico y después limite el reflejo con
la tecla CTRL.

Inclinar objetos |
Ademis de girar objetos, Corel DRAW también le permite inclinarlos. Micntras la

rotacién hace girar un objeto sobre su cje central, la inclinacién hace que el objeto se
incline vertical u horizontalmente.

Inclinar objetos usando el raton ¢ >

I

n Introduzca el modo Girar/inclinar, como . M©
. se describe en Girar objetos. :

ﬂ Sitde el cursor sobre uno de los tiradores
de la parte superior/inferior para incinarlo
horizontalmente, 0 uno de los tiradores
laterales para hacerlo verticalmente, hasta
que cambica =~ .

B Incline el objeto arrastrando ol tirador
seleccionado en la direccién deseada. Un
recuadro de puntos sobreiluminado se

inclinard a medida quc arrastra el cursor. @ . .

) Sucite el botén del ratén cuando el objeto
se encuentre en'el dngulo deseado.

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

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

ci6n original exacta del objeto, de modo que
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debe estar seguro de que quiere transformarlo. Si no, seleccione Deshaceren el mend
EDICION antes de continuar

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

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

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

""“'Fl

e

Usar la Lineade es'tado con la operacion Girar e Inclinar

" La Linea de estado ayudaa establecer valores precisos para girar € inclinar un objcto
proporcionandole una lectura numérica del dngulo. Si gira un objeto que ya se ha gj-
rado, recuerde que el dngulo mostrado hace referencia a la cantidad de inclinacién
actual, no al dngulo acumulado del objeto.

ol i CoreiDRAW! - PANTALLA.COR - . &dE]
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Limitar la operacién de Girar e Inclinar
Si mantiene pulsada la tecla Control (CTRL) mientras gira o inclina un objeto, se li-

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

Si mantienc pulsada la tecla Control (CTRUD mientras arrastra el centro de rotacién,
lo limitaa uno de los ocho tiradores del recuadro sobreiluminado o al punto central.

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

Mantener el original

Para conservar una copia del objeto original, pulse la tecla + del teclado numérico o
el botén secundario del ratén cuando esté girando o inclinando el objeto. No ¢s ne-
cesario mantener la tecla + pulsada.
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Usar el Comando Girar e Inclinar del menid TRANSFORMAR

Con ol comando Girar e Inclinar es muy sencillo inclinar los objetos. Scleccione el
objeto que desea inclinar y Girar ¢ Inclinaren ol meni TRANSFORMAR. La venta-
na de didlogo que aparcee Ie permite introducir valores especificos para la cantidad
de inclinacién horizontal y vertical descada.

Para inclinar un objeto, introduzca un valor de inclinacién en los recuadros de incli-
nacién horizontal y/o vertical. También puedc utilizar las flechas de desplazamiento
hasta que se muestre el valor deseado. Si quiere mantener una copia del objeto origi-

nal, pulse sobre Mantener ef original Pulsce ACEPTAR

Borrar transformaciones

Para volver a poner2 0° todas las transformacioncs de giro e inclinacién, seleccione -

Borrar transformaciones cn el mend TRANSFORMAR. Vuelve a poner a 0° todas
las transformaciones y situa el centro de rotacién en el centro del objeto. También
vuelve a poner a 100% cualquier transformacidn de escalar/estirar aplicada al objeto,
y borra las transformaciones aplicadas con los comandos de Contornay Perspectiva
dcl mend EFECTOS. Es muy dtil cuando se han aplicado varias transformaciones al
objeto y desea volver a la orientacidny tamanio originales.

Este comando no afecta a ningiin cambio de posicién de un objeto realizado con ¢l
comando Mover.

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

Repetir/Deshacer [a ultima operacion
El comando Repetir del mend EDICION le permite aplicar la dltima transforma-

cién a otro objeto. Corel DRAW recuerda la dltima transformac:én realizaday la
aplica al objeto seleccionado.

ﬁB \-\

incline la jetra "A” Sekcmhhw"ﬂ'ydqadcm La letra "B™ se incling con uho cantidad
dode Repetr idéntico

Transformar Objetos / DRAW 87




Silaltima transformacién inclufa mantener una copia del original, con Repesirse
mantendrd también de forma automadtica una copia def objeto seleccionado.

El comando Deshacer del mend EDICION permite borrar la dltima transforma-
cién aplicadaal objeto. Al igual que con el comando Repetir, Corel DRAW recuerda
la tltima cransformacién y la deshace.

Duplicar Objetos

Para crear una copia de un objeto seleccionado, escoja Duplicar en el mend EDI-

CION. La copia quedari ligeramente descentrada a la parte superior derecha del oni-

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

I

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

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

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

Borrar objetos

Para borrar un objeto, seleccidnelo y después seleccione Borrar en ¢l meni EDI-
CION, o simplemente pulse la tecla SUPR.
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Formar Objetos

Formar objetos usando la Herramienta A

Cuando sclecciona un objeto con la Herramicnra de Seleccién, ® |, puede moverlo,

escalarlo, estirarlo, rotarlo, desplazarlo y reflejarlo. Estas operaciones transforman un
objeto sin cambiar su forma bidsica.

Para cambiar la forma bsica del objeto, use herramienta A4 . Puede usar la hetra-
micnta A con todos los tipos diferentes de objetos. La forma de usar la herramicn-
ta A varfa para cada tipo de objcto, como indican los ejemplos siguientes:

Modificar un rectingulo con la herramicna A (redondear esquinas):

L

Modificar una elipse con la herramienta A (hacer un arco/cudia):

Co

Modificar una linea/curva con la herramicnta A4 (cambiar la forma):

/

Modificar un cardcter de texto conla herramicnta A (cambiar la forma):

Seleccionar objetos con la herramienta. /A

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

Si hay algtin objeto seleccionado cuando clige la he-
tramienta A , permanecerd scleccionado. El cursor
cambiard a ™ . Para un objeto ya scleccionado, la re-
cuadro sobreiluminado desaparecer y la formay la
localizaci6én de los nodos sobre ¢l contorno pueden
cambiar, segun el tipo de objeto.

Si no hay ningiin objeco seleccionado o si quiere se-
leccicnar un objeto diferente, selecciénelo con la he-
rramienta /4 pulsando sobre él. Como con la
herramienta ® , la parte del objeto sobre la que pul-
sa depende de la visién introducida y de si <l objeto
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tiene relleno. En visién de contorno y para objetos no rellenos en simulacién edita-
ble, debe pulsar sobre el contorno del objeto. Para objetos rellenos en simulacién edi-
table, puede pulsar en cualquier punto del objeto.

Sélo puede editar un objeto cada vez con la herramienta A . Sihay misde un obje-
to seleccionado cuando elige la herramienta 4 |, todos se deseleccionan y tiene que
' ¢legir cl objeto dcscado con la herramiencaa /4 .

Para los objetds curva y texto, puede seleccionar uno o m4s nodos pulsando sobre
ellos, usando SHIFT - pulse o seleccione el recuadro. Los nodos seleccionados se vi-
sualizan como cuadrados negtos rellenos. ABREVIATURA: Pulsando la tecla F10

se selecciona la herramienta A, .

Formar recténguloé

Laherramienta A permite redondear las esquinas de los rectingulos.

Para Crear un Rectangulo redondeado

n Usando la herramientae® /4, | seleccione el rectingulo.
ﬂ Arrastre uno de los nodos de la esquina a o largo del extremo del rectingulo. A
medida que arrastra el nodo a o largo del extremo, cada uno de los cuatronodos

de las esquina se dividirdn en dos nodos con una esquina redondeada entre ellos.
A medida que sigue arrastrando el nodo, las esquinas se harin mis redondeadas.

B Ajuste la cantidad de redondeo arrastrando uno de los nodos hacia adelamc 0
hacia fuera de la esquina asociada.

o

Linea de estado

La Linea de Estado muestra el radio de la esquina redondeada. Las unidades de medi-
da son conrroladas por las unidades de frecuencia de la rejilla. Fijelas usando Ajuste
de Rejillaen el mend VER.
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Rectdngulos Desplazados'y Estirados

Si estira o desplaza un rectdngulo, las ¢.;uinas redondeadas ya no serdn perfectamen-
te circulares, sino que se hardn elfpticas. como se mucstra a continuacién.

El valor del radio de la
Linea de estado yano

serd correcto, como in- )

dicala palabra “(distor-

sionado)” que siguca la ,
medida del radio. )

Formar elipses para crear arcos y sectores circulares

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

Para crear un arco o un sector circular:

“ Usando lg herramienta /4 , seleccione la elipse.
n En la parte superior o inferior de la elipse hay un nodo sencillo. Arrastre este
nodo alrededor del dibujo de lineas de la elipse. A medida que arrastra ¢l nodo a

lo largo del dibujo de lineas, el nodo se dividird en dos nodos con un arco entre
los dos.

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

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

O d=

Arrastre dentro de Jo eipse parg sectores circubares

IRt

Arrastre fuera de ko ekpse pora orces
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Linea de estado

LaLinea de estado muestra ¢l 4ngulo de los nodos en cualquier extremo ddl
arco y el dngulo rotal formade por el arco, suponiendo un circulo no distor-
sionado. Si la elipse no es circular, el dngulo dado viene seguido de “(distor-

. sionado)”. Esto significa que un 4ngulo de 45° serd un octavo del camino
alrededor de la elipse, en vez de estar realmente a 45°.

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

Limitar el angulo del arco y el diagrarﬁa.circdlar

Si mantiene puisada la Tecla limitar (CTRY), el 4ngulo del nodo se limitard a incre-
mentos de 15° Para cambiar este dngulo, use el comando Lineas y curvasen la venta-
na de opciones Preferencias. (Vea la seccidn Personalizar Corel DRAW para mis
informacién), '

Limitar es sélo tiene efecto cuando mantiene pulsada la tecla CTRL Por o tanto,
debe soltar el botén del ratén antes de soltar la tecla CTRLpara asegurar que el resuln
do final se limica.

Alinear arcos y diagramas circulares

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

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

Formar Lineas y Curvas
Cuando selecciona una objeto linea/curva con la herramienta & , puede movetlo,

escalarlo, estirarlo, rotarlo, desplazarlo y reflejarlo. Todas estas operaciones aplican
transformaciones al objeto sin cambiar su forma bisica.

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

puries de control

- t

'l PRURRPPY |
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Para editar la forma de una curva usando la herramienta /.

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

E Seleccione el/los nodo(s) que quiere editar usando la herramienta A4 .

n Después puede modificar la forma de la curva usando una variedad de
caracreristicas de edicién sobre elflos nodo(s) seleccionadof(s), incluyendo:

Mover el/los nodo(s)

Mover los puntos de control

Agregar nodos

Borrar nodos y segmentos

Unir dos nodos finales

Descomponer la curva en un nodo

Alinear nodos

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

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

Seleccionar y deseleccionar nodos y segmentos en una curva

Cuando selecciona un objeto curvocon la hcrramtcnta # , aparece d¢ este modo.
Consiste en una seric de nodos y segmentos.

£l pramer noda es mayor

Exte sepemento estd asodado @ este nodo

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

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

Cuando selecciona un nodo, también sclecciona 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.

N



' Seleccionar un Segrbento o Nodo Sencillo

Para seleccionar un nodo sencillo, pulse sobre el nodo usando la he-
rramienta /A . El nodo se sobreiluminard, indicando que estd selec-

cionado. La linea de estado mostrari ¢l tipo de nodo y su segmento
El noda de curva selecaonads es séhdo asociado.

El nodo seleccionado se sobreiluminari de manera diferente, segun
sea ef segmento asociado una linea 0 un segmento curvo, como se
. muestra a continuacién,

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

 nodo de linea selecanada esa voce €02 A . El nodo asociado se sobreiluminari; indicando que estd
seleccionado. La linea de estado mostrari el tipo de segmento y su
nodo asociado.

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

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

Los puntas de conuol oparecen cuande se selecciona un noda

' Deseleccionar todos los nodos

Si hay seleccionado uno o mds nodos y quiere descleccionarlos, pulse en cualquier

‘ punto que no sea en la curva, en sus puncos de control asociados ni en los nodos. En
otras palabras, pulse sobre cualquier espacio en blanco. Aunque deseleccione los no-
dos, la curva permancce seleccionada hasta que seleccione otro objeto.

Seleccionar y deseleccionar varios nodos o segmentos

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

Si pulsa sobre un nodo o segmento ya seleccionado mientras mantie-
/\ ne pulsada la tecla SHIFT, lo deselecciona. Pulsar sobre cualquier es-

A = pacio en hlanco micntras mantiene pulsada la tecla SHiFT tiene no
* electo,

Una vez seleccionados varios nodos o segmentos, pucde moverlos o
editarlos como si fueran un nodo sencillo,

R

Use lo teco MAYUSCULAS para selecdionaridesdlec
Gonor milyplesnodosisegmentot
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Recuadro de seleccién para nodos ' ,

Una forma rdpida para seleccionar uno o mds no-

dos es seleccionarlos con un recuadro. Usando la . 0

herramicnea A , arrastre un rectdngulo de pun- / _\

tos (llamado “recuadro”) de modo que encierre @ ; / ) .
) 3

completamente los nodos que quiere scleccionar.
Cuando suelte ¢l ratdn, los nodos quedardn sclec-
cionados. Debeem arrastrs i
$ DCb pcmr a astrarcn un espacm Selecaone nodos pulsando sobre cllos o usando la se-
cn blanco. Tecodn por recuadro

Para cambiar el complemento de los nodos selec-
cionados, use selcccionar/deseleccionar maltiple
(cecla SHIFTmds A ).

Incluso puede usar ¢l recuadro de seleccidn junto con la tecla MAYUSCULAS. Sin
embargo, un nodo ya seleccionado que caiga dentro del recuadro se descleccionars.

Seleccionar varios subtrayectos

Cuando selecciona varios nodos, la linea de estado indicar4 también si los nodos
cacn en'unc o mis “subtrayectos”. Un subtrayecto ¢s una serie de segmentos que for-
man una parte o todo un objeto curvo. Los objetos curvos pucden contener varios
subtrayectos. Rupturas evidentes en la curva hacen normalmente identificables los
subtrayectos. Sin embargo, si los nodos finales para dos subtrayectos se solapan, pue-
den parecer un subtrayecto sencillo.

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

Curva con § nados sin subrayectost La curva s& dwide en dos subtrayectos usando of eo-
mando Scparar, Los nodos fingles que se superponen
enama del xcono i indicon la unidn de Jos dos subtro-

yectos
' f). : Jn

Curva mds dividida en 4 subtrayectas usando Separar  [ox sublroyertos de do curva pueden seporarse movien-
&n cada nodo ndicado. do los nodos.

Abreviatura para seleccionar primer/iltimo nodo en un

trayecto

Pulsando la tecla INICIOse selecciona el primer nodo del trayecto seleccionado. Pul-
. sando FINALse selecciona el tltimo nodo del trayecto.
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Formar una curva moviendo sus puntos de control y sus nodos
Para modificar la forma de una curva, mueva los puntos de control y los nodos arras-
tridndolos. 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 antes de ajustar los puntos de control.

Mover un nodo sencillo

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

A
- mueve un nodo, los puntos de control se mueven con él, de modo quela
el S cantidad de curvatura en el nodo permanece constante (ejemplo, ¢l dngu-
: lo en que la curva entray sale del nodo es constante).
S .

Mover varios nodos y segmentos a la vez

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

Para logror ¢f efecto que s muestra, ¢f texto 1& convirtid ontes a cwvos.

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 quese -
encuentran en el nodo seleccionado. Mover estos puntos de con-

trol arrastrando proporciona un control adicional sobre la forma

de la curva.

r}

Segiin ¢l tipo de nodo, al mover un punto de control puede hacer
que se mueva el punto de control asociado del otro lado del nodo.
Segiin el tipo de nodo y de segmento, la gama de movimientos del
punto de control puede ser limitada. Consulte “Tipos de Nodos™ y
“Tipos de Segmentos” m4s adelante en esta scccidn para mis infor-
macién. '

N 4

7
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Solaphr puntos de control y nodos

Siun nodo y un punto de control se solapan, puede seleccionar el nodo usando cual-
quiera de los métodos de seleccién. 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
sclecciona nodos. Después mantenga pulsada la tecla SHIFT y arrastre el punto de
control de debajo del nodo.

TS

E! sequndo punto de control se esconde debajo def  Sin sefecclonar nodos, mantenge pulsada lo tecle MAYUSCULAS y arrastre ef punto de control fuern de debo-
nodo Jo def nodo.

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

Sin entrar en las relaciones matemiticas vinculadas, es dificil describir los efectos
exactos de mover los puntos de control y los nodes. Aunque intentaremos describir
la relacién, la mejor forma de comprender cémo afectan los puntos de control y los
nodos es experimentar moviéndolos, considerando lo siguiente:

® Lacurvasiempre arraviesa los nodos.

La forma de la curva entre nodos viene determinada por los puntos de control
.para los dos nodos.

* Cadanodo tiene dos puntos de control asociados con €1, excepto los nodos de
cada extremo de la curva que tienen uno.

¢ Los puntos de control determinan el dngulo en que |2 curva se adapta el nodo. Lo
llamamos “4dngulo de lanzamiento”.

L ]

Cuanto més lejos estd un punto de control de un nodo, mis se aleja la curva del
nodo, por lo tanto, mds grande es la curva.

.. =

N
[ ]

*  Cuanto mds ccrca estd un punto de control de un
nodo, menos se alcja la curva del nodo, por lo
tanto, mds ajustada serd la curva,
T; ! i
®  Siel punto de control esté situado sobre parte superior del nodo, no influye en la
direccién ni en la forma de la curva. o,
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* ®  Sitde los puntos de control para nodos adyacentes simétricamente

sobre una linea imaginaria entre cllos para dar una curva uniforme y
simétrica. La rejilla y las reglas pueden ser grandes ayudas cuando trata
dealinear los puntos de control.

Limitar el movimiento de un punto de control o

de un nodo

St usa la tecla Limitar (CTRL) mientras mueve un punto de control o un nodo, el
movimiento se limitar horizontal o verticalmente,

Limitar sélo tiene efecto cuando mantiene pulsadala tecla CTRL. Por lo tanto, debe
soltar el botén del ratén antes de soltar la tecta CTRL para asegurar que ¢l resultado

final se limita.
i

Linea de estado

Cuando selecciona nodos y segmentos, la linea de estado proporciona informacién
sobre el tipo de nodo/segmento o, con varios nodos, el nimero de nodos selecciona-
dos. -

Cuando mueve nodos, la linca de estado proporciona una lectura numérica del cam-
bio de posicién.

Editar Objetos Curvos 2

Usar el mend “Editar Nodo”

Aparte de mover puntos de control y nodos, se accede al resto de las ca-
racteristicas de edicién para los objetos Curva mediante un menti espe-

cial.

Si pulsa dos veces sobre un nodo, se sobreilumina el segmento que le
precede y aparece el mend “Edirar nodo”. Al mismo tiempo, pulsando
dos veces sobre un segmento aparecers el meni especial. Si hay varios
nodos seleccionados cuando pulsa dos veces, el segmento que precede a
cada uno de los nodos scleccionados se sobreiluminard. Este mend in-
cluye varias 6rdenes que sc usan sobre el/los nodo(s) o segmento(s) se-
leccionado(s). '

Agregar nodo a un objeto curve
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 mis nodos,
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. b Para agregar un nodo sencillo

Use la herramienta /. y pulse dos veces sobre el nodo o seiiale el segmentoalo
largo del cual quiere agregar un nodo. Aparecerd ¢l menti especial.

3 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.

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

Pulse en un neddo o segmento Nuevo nodo ofiadido en mrtod de un segmento o en

un punto especficado

b Para agregar varios nodos a la vez

»
n Usando la herramienta /4 , seleccione los segmentos o los nodos adyacentes a los
segmentos a los que quiere agregar los nodos.

EJ Usando la herramienta 4 , pulse dos veces sobre cualquiera de los segmentos o
nodos seleccionados.

B En el mend especial, seleccione Agregar. Aparecerd un nodo més en cada uno de
los segmentos seleccionados.

Borrar Nodos y Segmentos

Coma es dificil controlar de forma precisa el movimiento del ratén, con frecuencia,
cuar.:io traza una curva no la sigue de forma precisa. Los movimientos extrafios de
ratén dan irregularidades y desniveles de mids. Cuando Corel DRAW crea la curva,
agregard un nodo para seguir estos desniveles ¢ irregularidades. Como los desniveles
y las irregularidades no son deseadas, deseard borrar los nodos asociados a ellas. Pue-
de mover sélo los nodos de linea con el trayecto deseado, pero como consecuencia,
puede reducir la uniformidad o la continuidad del trayecto y reducir sutilmente la es-
tética de la forma.

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

¢ Paracurvas que fluyen en una sola direccién, necesita un nodo cada 120° El

siguiente ejemplo ilustra un caso en que no puede seguir un trayecto con sélo dos
nodos.

va a esto forma de nonix don resultados satisfactonos
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®  Para curvas que cambian suavemente de direccién, necesita un nodbo para al

menos cada dos “puntos de inflexién”. Un punto de inflexién es un punto en que
la direccién de la curva cambia,

“buntos de inflexsén”

. /’\
I 7
. ’ a
Para curvas que cambian de direccién en un vértice (esquina puntiaguda),
necesita un nodo para cada vértice.

> Para borrar nodos
y segmentos de una curva

n Usando la herramienta /. , pulse dos veces sobre el nodo o segmento que quiere
borrar. ‘

En'el mend especial, seleccione Borrar. El nodo/segmento seleccionado se
borrard y la curva se redibujard. Segiin la posicién del nodo/segmento que borre,
la forma de la curva puede cambiar notablemente entre los de al lado.

Jkw"ll;‘ L5 Ul g
= K Vil % | VA quidn
Bt

§ 011 AT ok

" .Para borrar varios
nodos o segmentos a la vez

“ Usando la herramienta A , seleccione los nodos y segmentos que quiere borrar.

B Pulse dos veces sobre cualquiera de los segmentos o nodos seleccionados con la
herramienta /4 .

En el menti especial, seleccione Borrar. Los nodos seleccionados se borrardn yla
curva se redibujard. Segin la posicién de los nodos que borre, la forma dela
curva puede cambiar notablemente entre los de al lado.
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ABREVIATURA: Puede usar la tecla DEL para borrar los segmentos y nodos actual-
mente seleccionados.

Unir Nodos | ‘ | | =

Con frecuencia, desear unir dos nodos finales:

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

Mismo trayecto
Para hacer una curva sencillt continua uniendo los dos nodos de los extremos de
trayectos diferentes,

il Para cerrar un trayecto abierto

n Localice los nodos en los extremos del trayecto que quiere cerrar.

B Usardo la herramienta A, , seleccione ambos nodos arrastrando
un rezdngulo de recuadro de seleccién que los incluya y
manteniendo pulsada la tecla SHIFTy pulsando sobre ellos.
Verifique la linea de estado para ver qué dos nodos ha '
seleccionado.

B Pulse dos veces sobre uno de los nodos seleccionados. Aparecc el
mend especial.

n Seleccione Unir. Se redibujard la curva como un trayecto
cerrado, que se puede rellenar usando la herramienta & .

i Para elaborar una
curva continua sencilla a partir de
trayectos distintos

n Corel DRAW sélo puede unir nodos que forman parte del mismo objeto. Asi,
para unir dos curvas,
primero debe hacerlas parte . : »
del mismo objero usando el :\\\ .
comando Combinar. Silas . . — T .
dos curvas no forman parte
del mismo objeto, seleccione ambos objetos usando la tecla SHIFTy [z
herramienta b .
Después, seleccione Combinaren el meni ORGANIZAR. El aspecto de los
objetos no cambiard, pero se combinarén en un objeto sencillo. Lalinea de
estado debe decir “Curva’, en vez de “2 objetos
seleccionados”.

Perslans de Cagaso. CHi1 |
. Alpenr—. CuleZ
n Cambie a la herramienta /4 . Lacurva permanecer4 Hagis gdelente MayistRePhg

seleccionada y la linea de estado cambiard para reflejar | e ¥0. b

la existencia de los segmentos desconectados, Cuando | Beweeduron  apiy
Ordea lverse

usa la herramienta /. | los segmentos desconectadosde | agrper T
un objeto curvo sencillo se describen en lalincade Dessgropar cey

“ » Combinar Crr+C
estado como “subtrayectos”. Depcombings ciek

Ssgms
Coamytrtls o curvag  Crie¥
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B Localice los nodos en los extremos de los trayectos que quier€unir.

T~

i .

n Usando la herramienca ¢ A, , seleccione ambos nodos arrastrando un recuadro
de seleccién alrededor de ellos o manteniendo pulsada la tecla SHIFTY pulsando
sobre ellos.

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

H Pulse dos veces sobre uno de los nodos seleccionados. Aparecerd el ment especial edicién.

—

e
-

tdiciaa de nodos

n Seleccione Unir.

. \ .

Se redibujard la curva como un trayecto abierto sencillo.

Alinear nodos

Para alinear nodos, selecciénelos y después pulse dos veces sobre uno de ellos. Apare-
cerd el meni especial Editar Nodos. Elija Alinear. Aparece otro ment especial donde
puede elegir alinear los nodos horizontal y/o verticaimente. Esto alineard los nodos

sobre dos subtrayectos distintos, de modo que queden sobre ¢l ¢je horizontal y/o ver-.

tical. También puede elegir alinear los puntos de control. Alinedndolos se pueden su-
perponer los nodos y las curvas que los atraviesan. Encontrard util alinear las
esquinas de objetos que comparten un limite comin, como las regiones de un mapa.

Haga sus selecciones y pulse sobre ACEPTAR
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Para alinear nodos sobre dos objetos distintos, primero debe combinar los objetos

con ¢l comando Combinaren el mend ORGANIZAR. Después, alincar los nodos

usando el ment especial Editar Nodos Después de alinearlos, use el comando Des-
_combinaren el meni ORGANIZAR para separar los objetos, de modo que pueda

trabajar con elementos individuales. Cuando alinee esquinas, asegiirese de que cada

una tiene e mismo nimero de noiios. SINO,USE i curves se supdiponen pucde...

cl comando Agregar descrito anteriormente para — :

agregar algunos. R \
K ( N

Consejo para alinear puntos de

Contm, ofodir una fineay . T
Cuando alinea los puntos de control en objetos \
curvos, las curvas sc pueden solapar a veces, ha-

cicndo que aparezcan sepataciones o lincas no de-
seadas en la impresién. Puede tratar este
problema de dos formas:

*  Silos objetos tienen un relleno,

descombinando los distintos objetos con cl

comando Descombinarevitari la separacién

en la presentacién. reaknear ot curvas usa
] nado nueva,

Silos objetos tienen contorno pero no
relleno, puede evitar el solapamiento
agregando un nodo mis cerca de donde la curva cambia de direccién, como se
muestra en esta pdgina. Después, realinee las curvas usando el nuevo nodo.

Descombinar curvas en subtrayectos distintos

A veces desears separar una curva en dos o mis subtrayectos separados. St interrum-
pe un trayeceo certado, no podrd rellenarlo con la herramienta & .

No puede aplicar Descombinaral nodo final de un trayecto abierto.

it  Para descombinar una curva en un nodo Sencillo

Il Usando la herramienta A , pulse dos veces sobre el nodo o en el punto del
segmento en que quiere descombinar la curva.

T T

n En ¢l mend especial, scleccione Descombinar. La curva se romperd en el nodo o
en el punto del segmento seleccionado. Los dos nodos desconectados se
superpondrin en ese punto. Ahora puede mover cualquicra de los dos nuevos
nodos finales.
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¢ Para descombinar una curva en varios nodos a la -
vez

n Seleccione los nodos en que quiere descombinar la curva usando la herramienta

A

EJ Usando la herramienaa 4, pulse dos veces sobre cualquiera de los nodos

seleccionados.
i tubgie|
"

: B En el mend especial, seleccione Descomponer. La curva se descompondri en los
nodos seleccionados. En cada descomposicién se superpondrin los dos nodos
desconectados. Ahora puede mover cualquiera de los nuevos nodos finales.

Hacer un nodo uniforme, asimétrico o simétrico
Existen tres tipos de nodos, segin la continuidad de la curvatura en el nodo:

Nodos uniformes
Nodos simétricos
Nodos asimétricos

Cuando dibuja una curva por primera vez, Corel DRAW determina déndc colocar
los nodos y si son uniformes, simétricos o asimétricos. Para cambiar ¢l tipo de uno o
mds nodos, pulse dos veces sobre un nodo seleccionado y después use los comandos

del mend especial Edjtar Nodos

La lfnea de estado indicard si el nodo actualmente seleccionado es uniforme, asimé-
trico o simétrico, puesto que en ocasiones es dificil indicarlo s6lo mirando la curva.
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Nodos “Uniformes”

Los dos puntos de control y ¢l nodo siempre estin sobre una lfnea ..

recta sobre un nodo uniforme. Cuando mueve uno de los puntos’ P
de control, los otros puntos de control también se mueven. Esto /\\ ’
significa que la curva es continua en un nodo uniforme.

Nodos “Simétricos”

Con nodos simétricos, los dos puntos de control y el nodo siempre
estdn sobre una linea recta, y los dos puntos de control estin a la
misma distancia del nodo. Esto significa que [a 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 simetria 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 linea recta. Puede mover los
puntos de control independientemente para con-
trolar cualquiera de los dos segmentos de curva
que se unen con el nodo sin afectar al otro. Haga
un nodo asimétrico cuando quiera un cambio brusco de en el nodo.

Tipos de segmentos

Entre cualquiera de los dos nodos de un objeto curva/linea hay un “segmento”. Exis-
ten dos tipos de segmentos: ' ,

Segmento de curva

® Segmento de linea

segmento de inea segmento de curvg

Un segmento de curva es un segmento que tiene dos puntos de control asociados
con €], uno para cada uno de los nodos.

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

Los objetos curvos pueden contener cualquier combinacién de segmentos de curvay
de linea recra.
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Hacer nodos uniformes

Cuando se hace un nodo uniforme, los dos puntos de control y el nodo siempre caen
en una lfnea recra. Una vez hecho uniforme un nodo, seguird siendo uniforme incly-
so si sc mueve €l o uno de sus puntos de control.

" En algunos casos, el nodo es el lugar de reunién para una linea recta y una curva, Si
hace el nodo uniforme, sélo puede mover el punto de control en un lado de la curva
. en una linea imaginaria que sigue la extensi6n de la linea recta. Esto mantiene ka uni-

formidad del nodo.
: ...amovmiento regstringido o o large de una extensidn
/ *"" Imognana de lined recta cuando ¢f nodo es "suave®

No puede hacer uniforme un nodo que conecte dos lineas rectas.

P Para hacer un nodo sencillo suave

I Usando la herramienta A , pulse dos veces sobre el nodo que quiere uniformizar,

o,

B En el mend especial, seleccione Suave.

- .
L Acibn de vaday

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

{l Para hacer varios nodos suaves a la vez

Bl Scleccione los nodos que quiere hacer uniformes utilizando la herramienta 4

B Usando la herramienta A , pulse dos veces en cualquira de los nodos
seleccionados. :

La curva cambiard para atravesar los nodos de forma uniforme.
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Hacer un nodo asimétrico

En un nodo asimétrico, se pueden mover los puntos de control independientemente
para controlar cualquiera de los dos segmentos de curva que se unen cn el nodo, sin
afectarse mutuamente. Haga un nodo asimétrico cuando desee un cambio brusco de
direccién en el nodo.

‘P Para hacer un nodo simple asimétrico

n Con la herramienta A , pulse dos veces sobre el nodo que desea hacer
asimérico.

E En el mend, seleccione Asimétrico. La curva
no cambiard, pero la Linea de estado mostrard
el tipo de nodo como asimétrico.

P Para hacer varios nodos asimétricos a la vez
n Seleccione los nodos que quiere hacer asimétricos con la herramienta A .
T ™
¥ =il

Ageig)

L v
X

E Usando [a herramienta A , pulse dos veces sobre uno de los nodos.

E En el mend, seleccione Asimétrice. La curva no cambiard pero la Linea de estado
mostrard el tipo de nodo como asimétrico.

b Para afiadir un vértice al segmento de curva o de
linea '

Eam

n Pulse dos veces sobre el extremo del segmento con la herramijenta ¢ .

=

E Arrastre para establecer la dircccién yla f)cndicntc del vértice. Después mueva el
cursor al lugar donde desea que termine el segmento nuevo.
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ﬂ Suelte el botén del ratén.

N
-

Desde el punto donde ha soltado el botén, pulse de nuevo y arrastre para
establecer la altura y la pendiente del lado de arrastre del nuevo segmento de

curva.

Hacer un nodo simétrico
i/
b Para hacer un nodo simétrico simple.

n Con la herramienta A |, pulse dos veces sobre el nodo que quiere hacer simétrico

ﬂ En el mend, seleccione Siménrico.
La curva cambiard para acravesar el nodo simétricamente, y el nodo seguiri

siendo simétrico cuando lo cambie o cambie sus puntos de control.
No puede hacer simétrico un nodo conectado con un segmento de iinea, En
otras palabras, sélo puede hacer simétricos nodos que unan dos curvas.

Jb Para hacer varios nodos simétricos a la vez

n Seleccione los nodos que quiera hacer simétricos usando la herramienta 4. .
E Usando la herramienta /A , pulse dos veces sobre uno de los nodos.

E En el mend, seleccione Simétrico.
La curva cambiard para atravesar los nodos simétricamente.
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Cambiar una linea recta a curva

ft Para cambiar un segmento de curva a segmento de
recta

n Con la herramienta A , pulse dos veces sobre el segmento "//__\
de curva o sobre el nodo que lo sigue.

n En el meny, seleccione A recta Los dos puntos de control
desaparecerdn y el segmento pasard a ser una linea recta.

EY Ahora puede volver a colocar el segmento de linea
arrastrando los nodos de cualquier extremo.

4> Para cambiar varios segmentos de curva
conectados a segmentos de linea

...................................

“ Seleccione los segmentas de curva o los nodos asoctados que quiere transformar
en segmentos de linea, usando la herramienta A .

A\VAWAVA

B Con la herramienta A4 , pulse dos veces sobre uno de los segmentos de linea o
sobre ¢l nodo que lo sigue.

AN

[E} Encl mend, seleccion A recta. Los dos puntos de control desaparecersn de cada
uno de los segmentos a medida que se convierten en perfectos segmentos de
v linea ) :
Si ha seleccionado segmentos que eran ya lineas rectas, permanecerin como
lineas rectas. Esto le permite seleccionar un objeto curva/recta completo y
“convertirlo en lineas rectas.

B} Ahora puede colocar cualquiera de los segmentos de linea arrastrando los nodos.
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Cambiar un segmento de linea a segmento de curva -

Puede cambiar segmentos de curva a segmentos de linea y viceversa. Existen varias
formas para identificar si un segmento es de linea recta o de curva:

®  Unsegmento 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.

® Eltipo de segménto se indica en la Linea de estado cuando se selecciona.

¢ Cuando selecciona un nodo, el tipo de segmento que lo precede es identificado

. por la forma del nodo, coma se muestra en esta pdgina,

L ]

Cuando sclecciona un nodo, el tipo de segmento que le precede se identificaenla
Linea de estado, junto con el tipo de nodo.

b Para cambiar un segmento de linea a segmento de
curva

n Conla herramienta A , pulse dos veces sobre ¢l segmento de linea o sobre el
nodo que lo sigue.

n En el menu, seleccione A curva.

n Seleccione nodo del segmento; aparecerdn dos puntos de control sobre el
segmento de linea indicando que ahora se trata de una curva.

n Ahora puede colocar los puntos de control arrastrindolos.

L]
'
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Para cambiar varios segmentos de recta conectados a
segmentos de curva

n Usando la herramienta A , seleccione los segmentos de recra o los nodos
asociados, que quiera hacer curva. ' '

3 Usando la herramienta 4 , pulse dos veces sobre uno de los segmentos de recta
seleccionados o sobre el nodo que lo sigue.

H En el mend, seleccione A Curva.
| /\/\/ N\

n Los segmentos no parecen haber cambiado. Sin embargo, si selecciona ahora
cualquicra de los nodos de lossegmentos, aparecerdn dos puntos de control,
indicando que ahora es una curva.
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Si ha seleccionado segmentos que ya eran curvas, seguirdn siéndolo. Esto le
permite seleccionar un objeto curva/recra entero y convertirlo todo a curvas.

ﬂ Ahora puede colocar los puntos de contral.
v

Convertir Rectangulos, :
Elipses y Texto a objetos Curvas

Para convertir rectingulos, elipses y texto Artistico a curvas, use el comando Con-
vertir a Curvas del menti ORGANIZAR. Este toma la elipse, el rectingulo o la cade-
na de texto seleccionada y lo reduce a un objeto curva/recta simple, de modo que se
puede usar la herramienta 4. para personalizar la figura a su gusto,

Una vez convertido un objeto a curvas, la dnica forma de devolverlo a su tipo de ob-
jeto original es seleccionando Deshaceren el mend EDICION, inmediatamente des-
pués de la conversién.

Convertir una cadena de texto a curvas

También sc puede convertir una cadena de texto artistico en una srie de curvas.
(SSlo se puede convertir texto artistico a curvas; El texto de parrafo no puede con-
vertirse). Esto es especialmente tril si desea variar la forma de un cardcter usando la
herramienta /4 , quizds en el disefio de un logotipo.

Para convertir una cadena de texto a curvas, sclecciénela con la herramienta k y
después elija Convertir @ Curvas. La cadena de ‘

texto se redibujard como un objeto curva/recta
simple mostrando los nodos. Ahora puede usar la
herramienta /4  paraaiadir, borrar o mover no- @
dos para modificar la forma de los caracteres.

Aqui hay dos ejemplos del uso de la herramienta
. # para cambiar las formas de los caracteres o

- | |
para vincularlos. .
u a1
También pucde cambiar el filete y el relleno de @
un caricter de texto seleccionado con la herra- " = .

mienta # . Simplemente seleccione el nodo del
cardcter y elija un color derelleno o de filete en la

persiana de filete o relleno o desde la ventana de

didlogo. .
Una vez convertida una cadena de texto a curvas

ya no podrd editarla usando las caracteristicas de

edicién de texto. Corel DRAW la trata como cual-

quier otro objeto constituido de rectas y curvas.

Por lo tanto, primero debe usar las caracteristicas '

de texto, como kérning interactivo para situary
cambiar ef tamaiio de sus carac-
teres, antes de convertir la cade-
naa curvas.
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§i quicre modificar s6lo una parte de una cadena de texto, como una sola letra, debe
considerar la creacién de la(s) palabra(s) como dos objetos distintos de texto. De esta
forma, puede convertir uno a curvas y mantencr el otro como objeto de texto edita-

ble.

Después de utilizar Conversir a Curvasen una cadena de texto, cuaiquier lugar don-
de los caracreres se solapen no se rellenar4. Use Descombinar para descombinar la pa-
labra en curvas separadas, para que se rellene ¢ cardcter entero.

Para crear los “contadores” (huecos transparentes) para caracteres construidos con

mds de un subtrayecto - las létras “b” y “0”, por ejemplo - aplique el comando Com-
binar a cada uno de ellos.
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Organizar Objetos

Cinco 6rdenes en el menti ORGANIZAR — hacia adelante, hacia atrds, avanzar
uno, retroceder uno e Invertir orden — permiten reorganizar el orden de los objetos so-
bre una capa sencilla.

Cuando se agrega un objeto nuevo a una capa, Corel DRAW lo coloca automitica-
mente sobre todos los demds objetos de esa capa. Por lo tanto, se puede pensar en un
dibujo como una serie de objetos apilados sobre cada uno de los otros. El orden de
apilamiento es evidente cuando se presentan o se imprimen objetos solapados con re-
llenos o filetes contrastados. Un ob;cto mis alto en el orden de apll'umcmo aparece y
se imprime sobre los que estdn mas abajo en el orden. Si los objetos no estin solapa-
dos, ¢l orden de apilamiento no es obvio y, por lo tanto, cambiar su orden no tiene
cfectos.

Tenga en cuenta que, al agrupar objetos los pone en la misma posicién en el orden
de apilamicnto Ademds, si se selecciona mds de un objeto y se elige uno de estos cua-
tro primeros comandos, los objetos se moverdn juntos mientras guarden el mismo
orden en relacién con cada uno de los otros.

Hacia adelante

Para colocar un objeto seleccionado sobre todos los demds objetos, use hacia adelan-
te. En el ejemplo mostrado aqui, se selecciona el 1 y se mueve hacia adelante. Obser-

*.ve que el 3 permanecce sobreel 2,
Para colocar un objeto seleccionado detris de todos los demis objetos, use Aacia

Hacia atras
atrds. En el ejemplo mostrado a continuacién, sc sclecciona el 1 y se mueve hacia
atrds. Observe que el 3 permancce sobre ¢l 2.

Invertir orden

Para invertir el orden de todos los objetos scleccionados, use Jnvertir orden.

%wﬁ
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Avanzaruno .

Para subir un objeto seleccionado una sola posicién, use avanzar uno. En el ejemplo
mostrado aqui, se seleccionael 1y se mueve defante del 2.

Retroceder uno

Para atrasar un objeto seleccionado una posicién, use retroceder uno. En el ejemplo
mostrado aqui, se selecciona el 3 y se mueve detris del 2.

Agrupar objetos

El comando agrupar proporciona la capacidad de * Agrupar ” objetos de modo que
se puedan seleccionar y manipular como una entidad sencilla. Esto es muy dtil, pues-
to que la mayoria de las cosas que se dibujan consisten en varios objetos, pero una
vez dibujadas queremos mantenerlas intaceas.

bd Carei(JHAWY - PANIALLA LLITE
Aichive th.lh [u“lu-u Elznu _lems Qqnual Yer Especisd

pray 2 g T G ey i T e I A b e ]
b A B R 7 O D eeermrtor S IR i

Excepto los mostrados a continuacidn, casi todos los comandos y acciones que se
puede aplicar 2 uno o mis objetos pueden también aplicarse 2 uno o m4s grupos de

objetos.

® Combinar/Descombinar

® Editar texto ‘
®  Adaptar texto a curva/Enderezar texto/Alinear con la linca de base
® Cualquier operacién que use la herramienta A

®

Extrusién

> Para agrupar objetos
“ Usando la herramienta & , seleccione los objetos que quiere agrupar

n Elija agruparen el meni ORGANIZAR.

. Aparece un recuadro sobreituminado sencillo que incluye todos los objetos del gru-
po. La linea de estado indica que se ha seleccionado un grupo.

F — =
- L L] . L]
Cuando no farma parta de un grups, ef rectinguio Cuondo forma parte de un grupe, ol seleccionar ¢f rec-
inferor puede selectonarse indmdualmente tdnguio inferior 1e selectiona tode o prupo.
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Seleccionar temporalmente varios objetos | Agrupar objetos

‘Puede preguntarse cuindo se seleccionan varios objetos y cuindo se agrupan obje-
tos. S quiere aplicar temporaimente varias operaciones a varios objetos, no es necesa-

© rio que los agrupe. Agripelos una vez creada una entidad especifica con ellos y si no
quicre modificarlos o seleccionarlos accidentalmente. Una vez agrupados, los obje-
tos del grupo mantendrdn su situacién relativa. :

Grupos de Grupos

Los grupos pueden también retnirse en un grupo mis grande, con otros objctos ylo
grupos, a medida que el grifico se hace mis complejo. CorelDRAW recuerda varios
subniveles de agrupacién. Para desagruparlos, use el comando Desagrupar. Se puede  *
tener como méximo 10 niveles de agrupacién.

Desagrupar Objetos

A veces sc desea hacer cambios sélo a algunos de

los objetos de un grupo sin afectar a todos. Enta- ] ]
les casos, use el comando Desagrupar para des- LOOKOUTS.
componer temporalmente el grupo. Después, ’ - Y '
haga los cambios y agrupe los objetos de nuevo.

4

& logotipo estd compuesto de vanos niveles de

ggrupoadn
Desagruparborra la agrupacién aplicada a obje- .@ L@1©J}§©&ﬂ'ﬂ’§5: |
tos usando ¢l comando agrupar. El aspecto de los * » =N e

objetos no cambia cuando sc desagrupan. Sin
embargo, la linea de estado indica x objetos seleccio-
nados en vez de [ grupo seleccionado. Ahora se

puede seleccionar y manipular los objetos indivi- .i-_g; SERLIN il.@@)ﬂ%@@?%

Desagrupor para selecconar un subgrupo

dualmente,

Sise han agrupado grupos, Desagrupar deshace Desagrupar un subgrupo para seiecconor byetos
. . oo

el grupo un nivel cada vez, como se muestra aqui indrdoles

en la secuencia de seleccién y de desagrupacién.

Combinar objetos |
Los objetos se combinan usando Combinaren el meni ORGANIZAR.

Este es un comando especial de agrupacién que cambia la forma en que Corel-
DRAW almacena las curvas y rectas seleccionadas para permitir producir dibujos
mds complejos. Combinar combina las curvas y las rectas seleccionadas en un objeto
curvo sencillo, incluso si no estin conectadas. Si se seleccionan rectingulos, elipses u
objetos de texto, se convierten automdticamente a curvas antes de ser combinados -
en un objeto curvo sencillo.

Hay varios pasos diferentes cuando se desea combinar objetos:

®  conservar memoria para gréficos que contienen muchas rectas y curvas

®  usarlaherramienta A sobre muchos nodos a la vez en diferentes objetos curva
*  unir dos segmentos de rectas/curvas

®  crear huecos transparentes o miscaras

L ]

alinear nodos en objetos diferentes
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Conservar memoria para gréficos que contienen muchas
rectas y curvas

Las curvas que comparten fos mismos atributos, como las lincas rayadas en cruz,
pueden combinarse usando Combinarpara ahorrar memoria y para mejorar la velo-
cidad al redibujar. Es diferente de Agrupar, que agrupa, valga la rebundancia, objetos
con distintos acributos, pero que no reduce la cantidad de memoria usada ni la velo-
cidad al redibujar.

Cuando se dibuja usando [a herramienta ¢, Corel DRAW crea un
objeto distinto cada vez que se dibuja un segmento desconectado.
Sidibuja un grifico como el mostrada aqui, acabari con un mon-
t6n de objetos. Esto puede reducir [as prestaciones del programa,
especialmente si tiene una cantidad limitada de memoria. Asi, si
tiene lotes de objecos, use Combinar para reunir curvas y lineas con
los mismos atributos en un objeto sencillo. Recuerde, sin embargo,
que un objeto tiene un limite de entre 1000 y 2000 nodos/puntos
de control por objeto, segin la impresora. Si un trayecto es dema-
siado complejo para imprimirlo en una impresora PostSeript, disminuyendo el valor
del Umbral de complejidad PS del archivo CORELDRW.INI dejard imprimir sin
cambiar ¢l objeto. (Ver la seccidn Referenciade la Ayuda para mis informacién),
Cuando se scleccionan objetos combinados, la pantalla se redibujar4 con un recua-
dro sobreiliminado sencillo para el objeto multilinea sencitlo.

Usar la herramienta /. en muchos
nodos a la vez en diferentes objetos curva -

A veces, después de dibujar o trazar una ilustracién con la herramienta £, querrd
. cambiar e tipo de todos los nodos o segmentos. Puede ahorrar tiempo usando pri-
mero Combinarsi el grifico contiene muchos objetos curvos diferentes.

He aqui un ejemplo.

Queremos uniformizar este alce mis bien dspero convirtiendo las
[fneas rectas en curvas simétricas.

Los nodos que queremos hacer simétricos se encuentran en seis ob-.
jetos diferentes. Para uniformizar todos los nodos a la vez, seleccio-
namos los seis objetos con 1a herramienta ® y efectuamos la
operacién con el comando Combinar. Ef resultado es un objeto
sencillo que contiene todos los nodos que queremos uniformizar.
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Para hacer todos los nodos simétricos, los ele-
gimosamos arrastrando un recuadro de selec-
cién que los incluye todos con la herramienta

A

Después, pulsamos dos veces sobre uno de los
nodos para ver el mend especial Editar nodosy
seleccionamos 2 curva, puesto que los nodos
deben estar ligados a segmentos de curva para
hacerlos simétricos. La forma de los segmen-
tos no cambia de aspecto, aunque ahom son
segmentos de curva.

Pulsamos dos veces por scgunda vez sobre uno
de los nodos y seleccionamos Simésrico en el
ment Especial para hacer todos los nodos se-
leccionados simétricos.

Esta vez, las curvas cambian dristicamente de
forma, puesto que todos los nodos son unifor-
mes. El resultado es un dibujo que fluye con

mucha mis gracia. :

il

il
i

e e d,

Ahora editamos las distintas curvas para dar ef grafico final. Si queremos que algunas
de las lineas tengan atributos diferentes, nosotros podemos usar Descombinar (descri-
to a continuacién) para volver a descomponer los segmentos en objetos distintos.

-~

Descombinar Objetos

Para convertir un objeto curva multitrayecto sencillo en un conjunto de objetos de
un solo trayecto , use Descombinaren el meni ORGANIZAR Este comando esel
opuesto de Combinar. :

Normalmente sdlo se usa este comando para ajustar los atributos de algunos de los trayec-
tos, por ejemplo, para darles rellenos o filetes diferentes.

Por ejemplo, se usa Descombinar cuando se quiere rellenar un objeto sencillo que tiene li-
neas solapadas, en vez de crear zonas transparentes en ¢l solapamiento.-
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Usar Ia rejilla

El siguiente ejemplo ilustra la palabra “Draw” usando el tipo de Je-
tra Banff. Cuando se crea por primera vez usando la herramienea
A\ las zonas solapadas de las letras se rellenan auromdticamente
con negro. Sin embargo, usando Converzir a Curvassobre la cade-
na, se puede modificar la forma de las letras para crear un objeto
curvo sencillo con 4reas solapadas. Observe los espacios transpa-
rentes que aparecen donde las letras se solapan.

Para resolver este problema, use Descombinarsobre el objeto curva
para descomponerlo en curvas distintas. El resultado se muestra aquf.
Las dreas solapadas ahora también estdn rellenas. Sin embargo, los
centros de D y a, dos dreas solapadas que deberian ser transparentes,
rambién estan rellenas con negro.

Puede seleccionar los centros y rellenarlos con blanco. O, si quiere
que los huecos de las letras sean transparentes, use Combinarpara

-combinarlas dos curvas que constituyen la forma de la letra cn un ob-

jeto sencillo, como se muestra a continuacién.

La rejilla de Corel DRAW permite dibujar y organizar objetos con precisién. Puede
mostrar la rejilla mientras se dibuja, de modo que los objetos se dibujan exactamente
donde desea con respecto a otros objetos del dibujo y con respecro a la pigina impri-

mible.

Mostrar rejilla

Para evitar que la

Para mostrar la rejilla, seleccione ajustar rejilla en el mend VER.
Aparece [a ventana de opciones ajustar rejilla. Pulse sobre el cua-
dro de comprobacién Mostrar rejillay después sobre ACEPTAR o
seleccione la persiana Capas en el ment ORGANIZAR y puise dos
veces sobre rejilln. Después, seleccione Visible en la ventana de op-
ciones Opciones de Capasy sobre ACEPTAR Las marcas de rejilla
que muestran dénde se cruzan las cuadriculas aparecerin en la ven-
tana de dibujo. Aunque las cuadriculas pueden espaciarse tan jun-
ras como a pulgadas, (o el equivalente en otras unidades de
medida), no todas las marcas de rejilla pueden aparecer en pancalla.
pantalla se llenc demasiado, la frecuencia de las marcas de rejilla vie-

ne determinada por la visién actual. Cuando se amplian objetos con la herramienta

Q. la frecuencia

de las marcas de rejilla aumenta.

Ajustar parametros de rejilla
Usando los controles de la ventana de opciones ajustar rejilla, se puede especificar la
frecuenciay el origen de la rejilla.

Orig=n de rejiia

Origen de rc;illa hace referencia al punto de la pdgina de dib-.. : donde las coordena-
das de rejillz son (0,0). El origen de rejilla por defecto esel .. :emo inferior izquier-

do de la pagina de dibujo. Para situarlo en cualquier otro punto de la ventana de_ -

edicién, introducir un valor en las vifietas Horizontaly Vertical Para cambiar [a uni-
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dad de medida, pulse sobre a flecha de la ventana unidades y se- |- =~ o=~ -
leccrone las descadas en la persiana. El valor se convicree de forma deerterbosten dee
automdrica.

Probablemente encontrard mds titil ubicar este punto en el centro Pt
o mantenerlo en el extremo inferior izquicrdo de la pigina impri-
mible. Una vez especificada la localizacién, los origenes de la regla
{el punto donde aparece “0" en cada regla) se vuelven a establecer

cn ese punto.

. 1
|1'.1|.||v.|\ gl

La posicién del Origen de rejilla cambién afecta a los valores de las coordenadas intro-
ducides en algunas ventanas de opciones, a la lectura de las coordenada de [a posi-
c16n del cursor y a la informacién sobre la posicién de un objeto que apareceen la
linca de estado.

ABREVIATURA: Arrastrando el cursor de cruz de fa regla en la pantalla y después
soltando el botén del ratdn se establece el Origen de rejilla e ese punto. Empezarala
deseripcidn del comando Mostrar Reglas mds adetante en esta seccién para mds infor-
macton sobre el cursor de cruz de la regla.

Ajustar Frecuencia de rejilla

Para controlar el espaciado vertical y horizontal de las cuadriculas, usar la opcién Fre-
cuencia de rejilla. Si se quiere espaciar las cuadriculas a'mds de media unidad de medi-
da, se debe usar el teclado para introducir valores fraccionales en el recuadro valor.
Por ¢jemplo, para espaciar |as cuadriculas cuatro pulgadas, es necesario introducir

un valorde 0,25.

El mdximo nimero de cuadriculas por pulgada es 72. Si se usa una de las otras unida-

-des de medida, el mdximo es 12 por pica, 1 por punto y aproximadamente 2,80 por

milimetro.

Cuando se cambta las unidades de Frecuencia de rejilla, las unidades de la regla y las
mostradas en la linea de estado cambian para coincidir con ellas. Los valores de la
ventana de opciones, sin embargo, no se convierten. Cada vez que se cambia 2 una
unidad diferente, se debe especificar la Frecuencia de rejilla que se desea usar con esa

unidad.

Cuando guarde el dibujo, los 2justes de rejilla se guardan con él. Esto garantiza que
los objetos queden correctamente alincados cuando s¢ vuelva a abrir el archivo. Si se
cambtan los ajustes de rejilla, sélo cambia la localizacién de fas cuadriculas. Los obje-
tos mantienen su posicién incluso si no estdn alincados con las nuevas posiciones de
la cuadricula.

Alinear (Encajar) objetos en la rejilla

La opcidn Activar rejitla de Corcl DRAW permite dibujar con precisién alincando
vertical y horizontalmente objctos con la marca de rejilla mds cercana. Pulsar sobre el
recuadro de comprobacién Activar rejilla para activar la opeién Activar rejilla.

Activar rejillaes prictico para trabajar si se quiere alinear horizontal o verticalmente los ob-
jetos en el dibujo o espaciarlos o darles tamaiio también. Se puede indicar cuando Activar
rejillaestd actuando con el mensaje de la Linca de Estado y con l2 marca de comprobacién
alladodel comandoenel mend VER.

L
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. Activar rejilla fuerza al cursor a permancecer en los puntos de rejilla, excepto cuando
se estd:

. ® , seleccionando un objeto con las herramientas ® o A o con el el cursor Copiar

estilo de,

® dibujando una curva en modo mano alzada o en modo bézier
® rotando/desplazando un objeto con la herramienta k ,
®* modificando elipses con la herramienta A ,

¢+ * ampliando con el cursor &.

Mover objetos cuando activar rejilla esta activado

Cuando se mueve un objeto con Activar rejilla, los tiradores sobre el recuadro sobrei-
luminado del objeto son forzados hasta el punto de rejilla mas cercano. Det¢rmine

cudl de los ocho tiradores activa la rejilla controlando la direccién en que se ests mo-
vimiento el objeto. Por ¢jemplo, si quiere que el tirador inferior derecho quede sobre
a rejilla, dirija esa esquina del recuadro del objeto para colocar el objeto sobre la reji-

lla.

Aparece el recuadro una vez que se empieza a movet el objero.

Cuando se mueve texto verticalmente con Activar rejilla, se activa la rejillaa lo largo
de la linea base. Donde la activa cuando se mueve horizontalmente viene determina-
do por la opcidn de justificacién asignada al texto. Si se ha seleccionado justificacién
a la derecha, por ejemplo, el extremo derecho del texto se alineard en un punto de la
rejilla. Si el texto es rotado, Corel DRAW usa los tiradores sobre su recuadro sobreilu-
minado para alinearlo con la rejilla.

La caracteristica Limitar siempre borra la rejilla.

ABREVIATURA: CTRL+Y enciende y apaga Activar rejilla.

Alinear objetos con la rejilla usando el comando Alinear

Para alinear los objetos seleccionados con la rejilla, usar el comando Alinearen el
ment ORGANIZAR. Aparece la siguiente ventana de opciones:
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Se pueden alinear objetos horizontal y verti-

aqui.

calmente en las combinaciones mostradas [

Cuando se pulsa sobre ACEPTAR, los obje- . Objatos anginalas sn sknear

tos scleccionados se colocarin con los no--
dos de los recuadros sobretluminados

] 1
alineados sepin las opciones de alineacién [ t

horizontal y vertical especificadas.

Indcpendiente de la alineacién especifica-
da, cl siltimo objeto seleccionado mantiene su

vez de pulsar sobre ellos individualmente

con el ratén, la alineacién serd en base al

primer objctd creado. Como es dificil efec-
* ruar un seguimiento del orden en que se

posicién; todos los demis se alinean con ]
este objeto. Sise recuadran los objetos en i , ] l: 0
Amba

lzquerga Ceantro

Cantro

0

Demcha

e

crearon los objetos, es mis ficil seleccionar § ﬁ
individualmente los objetos que se quiere ‘
alinear pulsando sobre ellos. ’ uina (zquiarca zquwerda
Pulsando sobre Alinear con la rejillao sobre
Alinear con el Centro de la Pig antes de clegir
las opciones de alineacién vertical y horizon-+ E @ E
tal se pueden alinear {encajar) objetos con la Contio Conts ‘Canm
rejillay con el centro de la pagina. Cuando se ¥ Amba y Cenimo yhae -
clige Alinear con el Centro de Pig., los objetos _

" se reorganizan seguin las opciones de alinea-
cién vertical y horizontal y despuds se colocan @ E}
como un grupo en el centro de la pigina.

ey o Aot

Usar las lineas guia

Aparte de la rejilla, otra forma de alinear objetos es con las lineas guia. Estas son lineas no
1mpr:m|bles que se pueden colocar en cualquier punto del drea de trabajo. Se puede colo-

car un namero ilimitado de lineas guia en la ventana de edicién.

Colocar lineas guia en la ventana de edicién

0 TS PG Y

n Si las regfas no son visualizadas, pulse sobre o
Mostrar Reglasen el Meni VER. :

B Pulse sobre cualquier regla. Manteniendo

pulsado el botén del ratén, arrastre en la '

11,|.|.|.r.

ventana de dibujo. Arrastrando desde la regla cg,,q,, o cursor en cuckquier lugar de los regios
superior se baja una linea guia horizontal; , ¥ pulse, a continuocdn

arrastrando desde la regla del lado se arranca T T

Sl il

una linea gufa vertical.

n Mueva la linea gufa al punto descado y suelee

¢l botdn del ratén. Para colocar una linea guia,

orrastre

simplemente arrstrela 2 una nueva ot In lea guio sobre o pantalla, Cuondo esté en
localizacién. Para borrar una linea gufa, . ¢ ugar comecto, sueke ef botén def retén

arréstrela fuera de |2 ventana de dibujo.
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n Repita los pasos 2 y 3 para cada lfnea guia adicional que necesite. -

Para agregar, borrar o mover lineas gufa, pulse sobre ajustar lineas guia en el mend
VER. La ventana de opciones que aparece permite situar las lineas guia exactamente
_ donde se desea. Las lineas guia se colocan una por una seleccionan-
do horizontal ¢ vertical come tipo, ¢ introduciendo después su po-

32 phgBeE Sy R

T o gl iR | sicidn en relacién con los origenes de la regla (el punto donde apa-
: rece “0" sobre cada regla). Cuando se pulsa sobre Agregar,
aparecerd unalinea de puntos en la ventana de dibujo.

Una vez colocada una linea guia, se mueve introduciendo una nueva
posicién y después pulsando sobre Mover. O se puede borrar pulsan-
do sobre Borrar. Para repetir ¢l ciclo en rodas Ias lineas guia verticales u
horizontales, pulse sobre Siguiente. Cuando localice las que quiere,
simplemente siga los pasos descritos anteriormente para moverla o bo-
rrarla.

- ABREVIATURA: Si se pulsa dos veces sobre una linea gufa, aparece la ventanade
opciones Lineas guia con la posicién de la linea guia indicada en la ventana Posicidn

de Regla.

Alinear (Encajar) objetos con lineas guia

La posicién de los objetos ya en pantalla no cambia cuando se activa Activar lineas

guia. Cuando Activar rejillay Activar lineas guia actian, Activar lineas guia tiene prio-

ridad. No importa lo cerca que esté una linea guia de una cuadricula, siempre se pue-
de tener un objeto activado en la linea guia. Se pueden colocar las lineas guia
visualmente o introduciendo las coordenadas en la ventana de opciones Lineas gufa,

"Usar las Reglas S
Mostrar Reglas

Corel DRAW proporciona reglas en los extremos de la ventana de dibujo para deter-
minar el tamafio y la posicién de los objetos. Cuando se selecciona Mostrar Reglas en
el mend VER, aparecerdn las reglas, como se muestra aqui. Una linea de puntosen
cada regla siguc la posicién actual de cursor. A medida que se cambia la vision, las re-
glas indican dénde se estd en la pigina. A medida que se desplaza la ventana de dibu-
jo usando los cuadros de desplazamicnto, las reglas reflejan la posicion sobre la

La extensién de Jos ineas  PAgina. La unidad de medida que usan las reglas son las actuales unidades de Frecuen-

:f,',;a”;’f,’lz"""" ®__ ciade rejilla. Otro parimetro de tejilla, ¢l Origen de rejilla, determina la localizacién
. de los puntos ccro de las reglas. Para oculear las reglas, seleccionar de
5 15 nuevo el comando Mostrar Reglas.

.|.|m|.hl.|.|.?.l.1.|
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Usar el cursor de cruz de la regla

Medir de forma precisa es mucho mis ficil si se mueven los puntos cero sobre la re-

gla al punto desde el cual se mide. Para ello, use el cursor de cruz de la regla, como se
muestra aqui. También encontrard prictico ¢l cursor de cruz para comprobar la ali-
neacién de los objetos.

u' 3 ] ] ] T
& R T L | T T TR _l'!""'”'ll'l']'
: o . '—
- . =
.4 =
- ' k=
. i : =
Paro mover ks puntos cero sobre Jos reglas, o orrdstrefo hocra lo pantalla. Cuando suehe ¢f botdn oS puntos cero se mueven of ligar del cursor.
colocar fot cruces de las reglos en la pontalle, del rotén

whde o lugor en el que se encuentran kis reglas y
mantenga pulsodo el botdn del rotén. A

Alinear (encajar) objetos con otros objetos

Ademds de encajar objetos con la rejilla y con lineas gufa, se puede encajar objetos
con otros objetos. El comando Encajar en objesos se encuentra en el meni VER.

Todos los objetos tienen puntos para “encajar” asociados, La localizacién exacta de
estos puntos para encajar depende del objero. Cuando se selecciona encajar en obje-
tos, cada punto para encajar de cada objeto del dibujo tiene un efecto de gravedad
asociado con él, igual que las lineas guia de CorelDRAW tienen un efecto de grave-
dad. Esta gravedad se extiende en un margen limitado, que se mide en unidades fisi-
cas a través de la pantalla. El margen de gravedad siempre parece estara la misma
distancia fija en pantalla, sin tener en cuenta a qué distancia se amplia o se reduce.

- Porlo tanto, para alineaciones muy precisas, se debe ampliar tanto como sea posible,
puesto que una distancia fija pequefia en pantalla representa una distancia relativa-
mente pequefia a través la ventana de dibujo cuando se amplia mucho. Si reduce fa
forma, sin embargo, esta misma distancia fija en pantalla representard una distancia
mayor en relacién con los objetos del dibujo.

Se puede alinear cualquier parte de un objeto mévil con un puntro, para encajar, deun
objeto estacionario. Cuando el punto seleccionado en el objeto mévil estd dentro de la
gama de gravedad de uno de los puntos para encajar de un ‘objeto estacionario, el objeto
mévil s alineard automdticamente con el punto para encajar del objeto cstacionario, de
modo que los dos puntos queden encajados.

Seleccionar objeto mévil

Cuando se usa Encajar en objeto, el punto en que el objeto mévil encajard con el obje-
to estacionario es normalmente el mismo punto en que se seleccioné el objeto mé-
vil. Si se trabaja en visién a todo color, este punto puede estar en cualquier punto

del objeto. Si se trabaja en visién de contorno, este punto pucdc estar en cualquier
punto del contorno del objeto mévil. En cualquier modo, si el punto en que se selec-
ciond ¢l objeto mévil estd dentro de la gama de gravedad de uno de sus puntos para
encajar propios, se encajard a través de ese punto para encajar, no por el punto donde
se scleccioné realmente. Para hacer ¢l margen de gravedad relarivamente mis corta,
ampliar tanto como sea posible los objetos incluidos en el punto para encajar.
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Para encajar un objeto en otro

n Seleccione el objeto que quiere encajar (¢l objeto mévil) en otro (objeto

estacionario). Recuerde que ef punto en que se selecciona por primera vezel
ob]cto mévil es normalmente el punto que se¢ usa para cncajarlo en el objeto
estactonario.

E Arrastre el objeto mévil hacia el objeto estacionario. A medida que se acerca el objeto

mévil al objeto estacionario, se entrard en la gama dentro de la cual cobrm efecto la
gravedad. Cuando se llega lo suficientemente cerca del objeto estacionario como para
estar dentro de esta gama, el efecto de gravedad hari que el objeto mévil encaje en el
ochto estacionario. El objeto se alineard perfectamente con el punto para encajar del.
objeto estacionario.

Puntos para encajar en objetos en CorelDRAW

Rectdngulos
simples

Rectingulos
con esquinas

redondeadgu

Elipses
cerradas

Elipses
abiertas
{Arecos
elipticos)

"Los rectdngulos Simples sin extremos redondeados tienen nueve puntos para

encajar - uno en cada extremo, uno en el centro de cada lado y uno en el centro
del recuadro del rectingulo.

Los Recringulos con esquinas redondeadas también tienen nueve puntos para
encajar, Existe uno al final de cada arco de cada esquina y uno en el centro del
recuadro del rectdngulo.

Las elipses cerradas tienen cinco puntos para encajar - uno en cada extremo de los
¢jes principal y menor y uno en el centro su recuadro.

Las elipses abiercas pueden tener en cualquier punto de tres a sicte puntos para
encajar. Existe uno en cada extremo del eje principal, uno en cada extremo del eje
pequefio, uno en el cenero del recuadro del arco eliptico y uno en cada punto de
terminacidn del arco.

Los puntos para encajar sélo existirin en los extremos del eje principal y de reflejo del
arco eliptico si alguna parte del arco atraviesa esos extremos. Si el arco se ha editado, (por

. ejemplo, en un diagrama circular) y ninguna parte de su contorno toca un extremo

concreto de eje, el punto para encajar no existird en é.
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Trayectos de
. lnea abiertos

Bitmaps

Texto de®
pdrrafo

Texto a rtistico

Los puntos para encajar existen en cada TN

extremoy en cada nodo del objeto. \

Los puntos para encajar bitmaps existen en
cada extremo del bitmap, en los dos
extremos del tridngulo usado para
representar el bitmap cuando se rotay en el
centro del recuadro del bitmap.

Los puntos para encajar de texto de parrafo
aparecen en el extremo y en el centro de cada
lado de la vifieta texto de parrafo y en el
centro de la vifieta. Pucde encajar objetos de forma may "‘““'l

wihizandn csfa caracleristica.
Suhay un punto especilico en cl conlomo
de un objein estacionane o cf que desee .,

El texto artistico tiene puntos para encajar
en los cuatro extremos del recuadro de texto,
en los puntos centrales de los cuatro lados . . .
del recuadro y uno en el centro. También ‘Texto Artistico:
tiene un punto para enczjar en los dos T T
lugares donde la linea base de la linea

primera de texto cruza el recuadro.

Usar el efecto encajar para cambiar el tamario de objetos

Se puede usar el efecto de gravedad de un punto para encajar en un objeto cuando se
cambia ¢l ramafio de otro objeto. Como encajar hace referencia a la posicién del cursor,
se pueden usar los objetos situados sobre o bajo ¢l objeto cuyo tamafio se estd cambiando
para determinar el nuevo amaiio de dicho objeto.

Para cambiar el tamafio de un objeto usando el efecto encajar:
n Seleccione Encajar en objetosen el mend VER.
B Seleccione el objeto que se va a cambiar de tamafio.

E Coloque el cursor sobre el tirador de arrastre que se quiera usar para cambiar e}
tamaiio del objeto. Pulse sobre él y empiece a mover ¢l objeto en la direccién
deseada. Mientras se mueve en esa direccién general, mueva el cursor al lado y
hacia el punto para encajar del objeto estacionario cuyo tamaiio se quiere
cambiar. Cuando el cursor esté sobre el punto para encajar, encajar cobrard efecto
y el cambio de tamaiio sc detendrd. Si suclta ¢f botdn del ratén en este momento,
¢l objeto cambiard de tamafio en relacién con el punto para encajar concrero del
objeto estacionario que ha usado para cambiar su tamaiio.

Cuando se usa Encajar en objetos de esta manera, los objetos estacionarios y méviles,
no cstardn necesariamente en contacto cuando aparece encajar.

Agregar puntos para encajar para la alineacion de precision de
objetos '

Encajar en objetos permite alinear los objetos con precisién. Incluso se puede agre-
gar puntos para encajar al contorno de un objeto estacionario para determinar exac-
tamente en qué punto se encajaré cl objeto mévil en él. Para esto, agregar un nodo
en el lugar exacto en que se quiere encajar. {Para més informacién sobre agregar
nodo, empezar la seccién Formar objetos). El nodo se convierte autométicamente en
un punto para encajar. i el objeto estacionario es un rectdngulo, una elipse o texto,
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serd necesario convertirlo a curvas usando Convernira Curwz:en cl ment ORGANI-
ZAR antes de agregarle cualquier nodo nuevo.

Encajar en objetos creados sobre una capa de guias .

Se puedie usar encajar objetos en objetos creados en una capa de Guiasaunque no
esté activadado Encajar en objetos, pero si Activar lineas guia. Esto es posible porque
cm[qmcr objeto creado sobre una capa de guias es un objeto de guia, similar a lineas
guia.

Cuando se encaja objetos de guias con Activar lineas guiaactivo y Encajar en objetodesac- -
tivado, el objeto mévil no se encajard por sus propios puntos para encajar, aunque ef lu-
gar utilizado para seleccionarlo estuviera dentro'de la gama de gravedad de uno de esos
puntos para encajar. En otros términos, cuando Encajar en Objetos estd desactivado, el
punto en que se sclecciona el objeto mévil es ¢l punto para encajar del objeto estaciona-
rio. Cuando Encajar en objetos estd activado, sin embargo, y el punto en que se selecciona
el objeto mévil estd dentro de la gama de gravedad de uno de sus propios puntos para en-
cajar, ese punto para encajar encajard en el objeto estacionario,

Esta funcién caracreristica de Corel DRAW permite tener varias capas superpuestas, cada
ino con su contenido propio de imagen. Esto proporciona mis flexibilidad para cons-
eruir y edicar los dibujos, especialmente si son complejos.

Se puede tener tantas capas como se desee en un dibujo, pero sélo puede estar activada
una cada vez. Los objetos agregados a un dibujo se colocan siempre en la capa activa. Se
puede hacer cada capa visible o invisible. Esto permite “esconder” ctertos objetos asigndn-
dolos a capas distintas. También se pueden bloquear capas para evitar que se editen acc?
dentalmente. Cuando se estd revisando un trabajo, se puede especificar qué capas son
para imprimir. Esto puede acelerar apreciablemente el tiempo de impresién para ficheros
complejos.

Usar capas por defecto

Para acceder a las capas por defecto de Corel DRAW, seleccione la persiana de capas
en el mend ORGANIZAR. Aparecerd la siguiente ventana Capas, mostrando tres
nombres de capa por defecto: Capa 1 guias y rejilla.

Todos los ficheros de dibujo nuevos tendrdn estas capas por defecto, que se explican
a continuacién.

Abreviatura: CTRL 1 abre'la persiana de capas
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Capa 1 Esta capaes la capa inicial de dibujo asignado a todos los ficheros nuevos. Sise
empieza a afiadir objetos al dibujo nuevo, se colocarin automiticamente sobre esta
capa. Se puede renombrar esta capa i se desea.

Guias Esta capa se usa para contener cualquicr linea guia instalada en los dibujos.”
Mientras las lineas guia radican en su propia capa, los objetos sobre otras capas
encajardn ain como antes. Tener una capa distinta de linea guia permite
desactivar las lineas guia sin tener que borrarlas una por una manualmente.

Se puede activar la capa Guiasy dibujar objetos sobre él. Los objetos dibujados en esta
capa son los objetos de guia, que se pueden utilizar en formas especiales para tipos concre-
tos de dibujos. Por ejemplo, se puede dibujar un grupo de eirculos concéntricos con el
mismo espacio de unoa otro y lineas radiales desde el centro en incrementos del mismo
niimero de grados de cada uno de los otros para crear un rejilla polar. Esto puede ser il
en ciertos tipos de dibujo y al flustrar datos cientificos. También se pueden imprimir las
puias.

Rejilla Esta capa se usa para contener la rejilla en que se empezé el dibujo. Mientras los
puntos de rejilla radiquen sobre su propia capa, los objetos de otras capas
encajarin adn como antes. Tener una capa distinta de rejilla hace mds ficil
desactivar las rejillas temporalmente y da la posibilidad de imprimir la rejilla.

No se puede activar la capa de la rejilla — siempre es una capa bloqueada en la que
no se puede dibujar objctos.

Para hacer una capa activa

Pulse sobre un nombre de capa en la persiana. Esta capa se convierte en la capa acti-
wva. Los objetos creados mientras estd activada se almacenan en esta capa. Se pueden
aplicar funciones a la capa activa como editar, borrar, mover y copiar.

Para crear una nueva capa

Pulsc sobre ¢l indicador de flecha derecho en la parte superior de la persiana de Ca-
pas. Seleccione Nuevo. Aparece la ventana de opciones Opciones de Capa mostrando
el siguiente nombre de capa por defecto sobreiluminado en la vifiera nombre de
capa. Para usar este nombre como nombre para su nueva capa, pulse sobre ACEP-
TAR. Si quicre asignar un nombre diferente a su nueva capa, simplemente teclee un
nombre nuevo sobre él, Puede tener hasta 32 caracteres. Pulse sobre ACEPTAR. El
nucvo nombre de capa aparcceri en la ventana Capas.

Editar Capas

Se puede editar diversos atributos de una capa

seleccionada mediantela ventana de opciones

Opciones de Capa. Para acceder a ella, pulse dos

veces sobre una capa o sobreiluminela, y pulse  § gl'!iﬂfb’ i o
sobre el indicador de flecha derecho en la parte 8 V] inprimibla %ﬁsmfémw
superior de la persiana y después elija Edicidn § e T e

en la persiana. El nombre de capa aparece en la vi- [:15202 4 S
i i = i «?é"»“‘?ﬁ"f S
ficta nombre de capa. Para cambiar el nombre, te- w,,,ke,;_& S L ¢
clear un nombre nuevo de hasta 32 caracteres i el i

sobre él. También se puede especificar cualquiera

de las siguientes opciones para la capa selecciona-

da

Opciones de la capa
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Visible

Blogueado

Imprimible

Borrar Color

Esta opcién determina si la capa seleccionada serd visible en el dibujo mientras se trabaja
con elfa en pantalla. No afecta a la impresién de los objetos en la capa. Se selecciona por
por defecto. Se puede deseleccionar haciendo la capa invisible si se quiere ocultar
temporalmente los objetos que contiene. Esto simplifica el aspecto de un dibujo

. complejo pantalla, haciéndolo mis ficil de editar. Ta.mbién acelera el tiempo de

renovacién de la panalia.

Cuando se selecciona esta opcién, es ifnposiblc seleccionar o edi;ar accidencalmente
los objeros de esta capa. Bloquear las capas es itil si se han hecho algunas alineaciones
complejas de objetos y no se quieren modificar.

Esta opcidn determina si se imprimirdn Jos objetos de la capa actual. Se selecciona
por defecto. Se puede deseleccionar para imprimir ciertas objetos de una capa
especifica del dibujo, en vez de seleccionarlos de forma manual y elelegir Imprimir
sdlo lo seleccionado en la ventana de opciones fmprimir. Imprimir sélo ciertas capas
mientras sc estd revisando el trabajo acelera el tiempo de impresién.

Cuando se selecciona esta opcién, Corel DRAW aplica un color especifico a todos los
filetes de los objetos en la capa activa. Los objetos aparecerdn con sélo un contorno de
color elegido. Borrar color no afecta al verdadero color de relleno o

= Opciones de 1s capa :
T Kaes e m T ik et

de filete de los objetos; sélo afecta a la forma en que aparecen en
pantalla. Se puede encontrar Gul para idencificar objetos sobre

Ajustar

capas especificas. Incluso cuando se estd trabajando en
simuhcién ediable, los objcros aparecerdn transparentes en
pantalla, puesto que aparecerin sélo con un contorno. Por lo
ranco, se podrin ver objetos sobre otras capas inferiores. Esto
puede ser prictico cuando s editan dibujos complejos.

Para seleccionar un color, pulse sobre la muestra de color ala
derecha de Bormar Color. Aparecerd una paletade color. Pulse sobre cualquiera de los
colores de la palera. Se puede elegir borrar un color para una capa aunque la
opcibén Borrar Colorno esté seleccionada. Si se trabaja en visién de contorno,

Corel DRAW siempre usa borrar color para mostrar los contomos del objeto. Sin
embargo, si se trabaja en visi6n a todo color, Corel DRAW no la usard hasta que se
haya seleccionado. Después de seleccionarla, la pantalla se renovard y los ObjctOS de esa
capa se mostrardn en el color borrado.

Cuando se hace doble pulsacién sobre Guiaso rejilla, el botdn ajustarqueda
disponible en la venmna de opciones Opciones de capa. Pulsar sobre este botén para
acceder a-as ventanas de opciones ajustar lineas guiay ajustar rejilla.

Para borrar una capa

Pulse sobre ef nombre de la capa y después sobre ¢l indicador de flecha derecho en ta
parte superior de la persiana de Capas. Elija Bormarenla persiana. Esto borrala capay
los objetos que contiene. Cuando se borra una capa, la siguiente de la lista en la vifie-
ta nombre de capa se convierte en la capa activa.
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Para mover un objeto de una capa a otra

Seleccionc et objeto que quiere mover. La Linea de Estado indicard a qué capa est4 li-
gado cl | objeto. Scleccione la capa a la que quiere cambiar el objcto aen la persiana
de Capas. Pulse sobre el indicador de flecha derecho en la persiana y seleccione Mo-
ver a. Aparece una flecha pequefia "A”. Usela pulsando sobre la capa a la que quiere
mover ¢l objeto. El objeto se transfierc a la capa seleccionada.

Para copiar un objeto de una capa a otra

Seleccione el objeto que quicre copiar. Lalinea de estado indicard sobre qué capa estd
cl objeto. Seleccione la capaen que quicre copiarel ob}eto en la persiana de Capas.

. Pulse sobre el indicador de flecha derecho en la persiana y scleccione Copiar A. El ob-
jeto se copiard a la capa seleccionada. Sélo se puede copiar uno objeto cada vez de
una capaa otra.

Usar multicapas

La opcidn multicapas permite seleccionar y editar cualquier objeto del dibujo, sin te-
ner en cuenta en qué capa estd. Para activar la funcién mulcicapas, pulsc sobre el in-
dicador de flecha derecha en la persiana de Capas. Seleccione Multicapas. Sila

opcién no es seleccionada, sélo se podnn seleccionar y editar objetos en la capa ac-
tualmente activa.

Bloquear una capa elimina la funcién multicapas. Incluso si Multicapas estd seleccio-
nado, no se podrd acceder alos objetos de las capas bloqueadas.

Multicapas debe estar activada para mover o copiar de una capa a otra,

Para cambiar el orden de apilamiento de las capas

El orden en que las capas se muestran en la persiana de Capases ¢l orden en que son
apilados en la ventana de dibujo. La primera capa de la lista es la capa superior, y la
tltima capa de la lista es la inferior. Para cambiar su orden en el dibujo, cambie su or-
den en la lista. Para esto, pulse sobre la capa que quiere trasladar a otra posicién.
Mientras mantiene pulsado el botdn del ratén, mueva el cursor sobre la capa sobre la
que desea que quede el plano seleccionado, Cuando suclte el botén del ratén, la capa -
scleccionada aparecerd en la nueva posicién. El orden relativo de los objetos del dibu- !
jo puede cambiar, segiin las capas sobre las que estén. St se ha movido una capaauna '
posicién mis alta, algunos de los objetos que contiene pueden cubrir a otros objetos

de otras capas que anteriormente tos cubrfan.

Para cambiar el orden de apilamiento de los objetos

Para cambiar el orden de apilamiento de los objetos de varias capas, use los coman-
dos hacia adelante, bacia atrés, avanzar une, retroceder uno e Invertir orden en el
mentt ORGANIZAR. Sin embargo, ¢l orden de las capas atin determina el orden ab-
soluto de todos los objetos del dibujo. Si tiene numerosos objetos en cada una de las
dos capas diferentes, seleccione el objeto inferior de la capa inferior y pulsando sobre
hacia adelante traerd ese objero hacia la parte superior de la capa inferior. Sin embar-
g0, los objetos de la capa superior todavia sc superpondrin a cualquier objeto de la
inferior. Si selecciona varios objetos de capas diferentes, estos comandos de apila-
miento del mend ORGANIZAR funcionarin como es de esperarar. Sin cmbargo,
s6lo cambiarin el orden de un objeto en su capa concreta. Asf, si se quiere convertir
el objeto inferior de la capa més baJa en el objeto superior de la més ala, primero sc
debe mover el objeto a la capa mds alta y después seleccionar hacia adelante en el
meni ORGANIZAR.
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Para Agrupar Objetos sobre capas diferentes

, Para agrupar objetos sobre capas diferentes, use agruparen el meng ORGANIZAR,
" Los objetos del grupo se trasladardn a la capa actualmente seleccionada. Los objetos
mantendrén su orden de apilamiento con respecto a los otros. Sin embargo, como
todos estdn en la capa actualmente seleccionada, su orden de apilamiento puede pa-
recer cambiado con respecto a otros objetos que no forman parte del grupo o que
estd en capas diferentes.

Para combinar objetos sobre capas diferentes

Para combinar varios objetos sobre capas diferentes, selecciénelos y después seleccio-
ne Combinaren ¢l meni ORGANIZAR. El objeto combinado se trastada a la capa
acrualmente activada. El grupo combinado adoptari los atributos de filete y relleno
del tltimo objeto seleccionado antes de que se combinara. Si se selecciona con un re-
cuadro los objetos a combinar, el objeto creado més recientemente determinari la
capa, ¢l relleno y los parimetros de filete del objeto combinado.
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Agfegar, Editar y Crear Texto

Corel DRAW permite agregar texto artistico y texto de pdrrafo a sus L

dibujos usando la herramienta A\ . Puede introducir texto artistico

en cadenas de hasta 250 caracteres cada una o texto de pérrafo en D

bloques de hasta 4000 caractercs cada uno. El texto que supera el li-
"mite queda fuera. No existe limite en el nimero cadenas de texto ar-

tistico y en los bloques de texto de parrafo que se puede tener en un
fichero sencillo.

Si estd planificando crear cfectos especiales con el texto {e.g., adap-

. tarlo a un trayecro, mezclarlo o estirarlo), debe introducirlo como
texto arefstico. El texto de pérrafo estd disenado para agregar bloques
largos de texto alos anuncios, folletos y otros tipos aplicaciones dc texto intensivas.

Trabajar con tiposdeletra TT y ATM

Corel DRAW admite los tipos de letra True Type (TTF) y Adobe Type 1 (PFBY), asi
como ¢l formato WFN. Cuando instala Corel DRAW, clige cudles de los 153 tipos
de letra True Type (T'TF) instalar. Si trabaja con la versién CD-ROM de Corel-
DRAW, tiene acceso a 256 tipos de letra tanto en el formato TTE, igual que el PFB.

Puede crear sus tipos de letra y simbolos de fuentes propios usando los filtros de ex-
portacion de CoreIDRAW, que permiten incluir directamente un grafico en una
fuente TTF o PFB. Crear y modificar tipos de letra trata esto de forma detallada mis

adelante en esta seccidn.

Agregar texto artistico
Para Agregar Texto Artistico

n Pulse y mantenga pulsada la herramienta A\ . Seleccione A\ en el submenti.
Este es el modo por defecto, usado tanto para texto artistico como para texto de
- |
pirrafo. El cursor cambiarda .

E Sitte el cursor —~ en el punto donde quiere que aparezca el texto en el dibujo y
pulse sobre el botén del ratdn. Aparecers un cursor intermitente. Introduzca el
texto. Puede cambiar el contenido de una cadena de texto en cualquier momento
después de haberla introducido pulsando sobre ella con fa herramienta A
seleccionada.

Agregar, Editar y Crear Texto/D RAW 131



1 -

Para cambiar cualquiera de los atributos de texto, como el tamafio de punto, la ali-
neacién, etc., seleccione la cadena de texto con la herramienta & y después seleccio-

ne Editar Texto en el meni EDICION. Aparecerd la siguiente ventana de opciones
Texto:
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Seleccione los atributos de texto de la ventana de c;pcioncs y hagn los cambios desea-
dos, después pulse sobre ACEPTAR. Hay descripciones detalladas de cada uno de los
atriburtos de texto mis adelante en esta seccién. También puede hacer cierros cam-
bios con la persiana de texto, también descritos mis adelante.

ABREVIATURA: Pulsando F8 se selecciona la herramienta A\ .

Agregar texto de parrafo

Para agregar texto de pdrrafo, primero debe crear un marco para contenerlo. Una vez
colocado un texto en el marco, puede mover el bloque entero arrastrando el contor-

no del marco o cualquier texto incluido con la herramienta & . Arrastrando los tira-
dores se cambia el tamaiio del marco.

Para Agregar Texto de Parrafo

n Pulse y mantenga pulsada la herramienta A . Seleccione A\ en el submeng. El
cursor cambiaria ~i—.

: B Sittie el cursor donde quiera que esté una esquina del recuadro.

n Pulse el boc6n del ratén y el arrastre a donde quiere que esté la esquina
diagonalmente opuesta. A medida que lo arrastra, un recuadre de puntos sigue al
cursor. Suelte el botén del ratén una vez que el recuadro de puntos sea del

tamaiio que desea que tenga el marco de texto de pirrafo. Entonces, aparecerd el
marco de texto de pirrafo.

n Introduzca el rexto directamente en el marco de texto de pdrrafo. Cuando el
texto alcanza el margen derecho del recuadro de texto de pirrafo pasariala
siguiente Jinea de forma auromdrica. Si quiere insertar una linea vacia (entre
pitrafos, por ejemplo), pulse RETORNOdos veces.

B Seleccione el marco de texto de pdrrafo pulsando en cualquier punto sobre o
dentro de él y seleccione Editar texto en el meni EDICION para asignar
atributos al texto. Estos atributos de texto se describen mis adelante en esta
seccién. Tenga en cuenta que si trabaja en modo dibujo de lineas, debe pulsar

- sobre el marco de texto de pérrafo para seleccionarlo.
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Si desplaza un texto de Pirrafo, s6lo se desplazan los limites del marco; el texto no se

desplaza. ©
. , - - )
- También puede agregar texto de pérrafo usando é:fn-gfr’ﬂdﬂem /
" aLoee
los botones Pegaro Importaren la ventana de op- MerD LnecIGngUIo
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Pegar Texto

Puede agregar texto de parrafo usando el botén Pegaren la ventana de opciones Tex-
to de pdrrafo. Este método permite traer al dibujo un texto copiado en ¢l Portapape-
les de Windows. Puede usar Windows Write o cualquicr otro procesador de textos
que admira el Portapapeles para crear ¢l texto. Siintenta pegar mis que cl limite de
4000 caractercs, el resto quedari fuera.

Para traer texto de esta forma, debe crear un
marco de texto de parrafo sobre la pigina.
{Debe introducir como minimo un caricter
de texto de pérrafo y después seleccionar la Eranentace _byyts
i Pocs shadi Lruta dr wllete cree primtre un recibngule
herramienta X para que aparezca el marco para exlabineer misgencs Una et cstacads

el tents eh el rectingela pusde maves lads el Bloque

Vizos ded Partapageiers

“Wihivs  Ediclin

arrasuands of rectinguie con ks heoamiens

del texto de pérrafo). Después puede seleccio- [eacinime
nar Pegaren ¢l mend EDICION. Al mismo

tiempo puede seleccionar Fditar textoen el :
menui EDICION, y después pulsar sobre Pe- ;
garen la ventana de opciones Texto de pdrra-

Jo. El texto del Portapapeles se pegaen el

- marco del texto de parrafo en el dibujo. Se le
asignan todos los atributos de texto actual-
mente seleccionados, que incluyen tipo de le-
tra, estilo, camafio, contornoyy relleno, pero no espaciado. Espaciado toma por defee-
to los valores en efecto cuando empezé a utilizar Corel DRAW.

)
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Tenga en cuenta que si ya estd en edicién en pantalla, el mend Edicién Pegar desde
se agregard al texto que estd editando.

[ mportar Texto

- Elbotén Importar de la ventana de opciones Texto de pdrrafo o del menu Archivo per-
mite cargar el texto de pérrafo creado en cualquier procesador de textos, —incluso
en los que no se ejecutan bajo Windows— en ¢l drea de introduccién de texto.

Si trabaja a través de la ventana de opciones Texto de Pirrafo, debe tener ya el marco
del texto de parrafo en la pdgina conteniendo al menos un cardcter. Este caricter pue-
de borrarse después. Seleccione Editar texto en el mend EDICION. Después, pulse
sobre Importaren la ventana de opciones Texto de pdrrafo.

En principio s6lo se muestran los archivos con la extensién TXT. Si el archivo que
quiere importar usa una extensién diferente, edite la vifieta Trayecto. Después, selec-
cione la unidad de disco y el directorio que contiene el archivo deseado. Scleccione el
archivoenlalistade An:bivosy pulse sobre fmporear. (Para més informacién sobre el
uso de la ventana de opciones Scleccionar archivo, empicce la seccién Gestionar e Im-
primir Archives).
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También puede importar texto por primera vez creando un marco de texto de pérra-
fo'y después pulsando sobre Importar en el mend Archivo. Seleccione Texto, *. TXT
en lalisca de filtros y despuds indique el trayecto y el nombre de archivo. Cuando
pulse sobre ACEPTAR, el archivo de texto se colocar4 en el lugar del cursor dentro

del marco. Si edita texto de pdrrafo, Imporrar de la ventana de opciones o del ment
de Edicién agregari el texto importado al texto que estd ya alli.

[ readmos.txt *
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Cuando cree un texto para impoertar, use el modo de no documento de su procesa-
dor de texto o guarde el archivo como un archivo ASCII de texro. Debe evirar usar
tabuladores y sangrados. Estos se convierten en espacios, lo que reduce el niimero de

. caracteres que se puede importar y da como resultado separaciones no deseadas en el
texto.

Editar el contenido del texto de pérrafo puede hacerse en pantalla o usando la op-
cién Editar texto en el mend EDICION. Esta abrird fa ventana de opciones Zexro de
Pirrafa, que permite modificar otros parimetros como tipo de letra, justificacién,
etc. Vea Editar Textoa continuacién para més informacién.

Usar la Yentana de Introduccion de Texto

Siusalaventana de introduccién de texto de la venrana de opciones Texre para editar
texto artistico o de pirrafo, puede usar los siguientes controles de teclado:

= . Texto artistico
. b e . G ¢ ssa w .t Ea s v T bk s T O " hu -
N - A
i{La heuammnla de texto peumle afadir texto a la pAgina.
%
Retroceso borra el cardcter inmediatamente anterior a la posicién actual de cursor.
Borrar borra el caricter inmediatamente posterior a la posicién actual v cursor o
cualquier texto que se haya sobreiluminado arrastrande el cursor.
Flechas mueven el cursor a lo largo del texto en la direccién indicada.
Izqu./Der. ' o ,
Inicio hace salrar el cursor al principio de la linea.
Fin hace saltar el cursor al final de la linea.

134 DRAW /| Agregar,Editary Crear Texto




AvPdig

hace salar el cursor hasta la primera linea del pérrafo o de la cadena de texeo.

Reldg hace saltar el cursor a la tltima linea actualmente mostrada en la ventana de
edicién,

Retorno comienza una linea nueva. Cuando se introduce Texto de Pirrafo, pulsando
Retorno se crea un nuevo pirrafo. Cada vez que se pulsa la tecla RETORNO cuenta
como dos caracteres.

Para sicuar el cursor en cualquicr punto de la cadena de texto, scﬁﬁi'clojf pulsc con el
raton,
Usar el

Portapapeles de Windows para mover bloques de texto

 Cortar

Copiar

%

Pegar

Para mover bloques de texto cn la ventana de introduccién de texto, use el portapa-
peles de Windows como se indica a continuacién:

Manteniendo pulsada la tecla SHIFTy pulsando DELse borra ¢l texto
sobretluminado en la ventana de introduccién de texto y se poneen el
Portapapeles de Windows. :

Manteniendo pulsada la tecla CTRLy pulsando INSse pone una copia del texto
sobreiluminado en el Portapapeles de Windows.

manteniendo pulsada la tecla SHIFTy pulsando INS o pulsando sobre Pegarse
inserta ¢l texto anteriormente cortado o copiado al Portapapeles en la ventana de
introduccién de texto en la posicién del cursor. . '

Especificar atributos del marco de texto de parrafo

El botén Marco dela ventana de opciones Texto abre una ventana de opciones que

da control sobre los pardmetros internos del marco usado con el texto de pirrafo, asi
como sobre ciertos pardmetros para el texto en si. La misma ventana de opciones apa-
rece si selecciona Marco en el menid TEXTO o si selecciona Persiana de textoen el
menid TEXTO y después pulsa sobre Marco en la persiana.
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Columnas

Se puede subdividir el Texto de Pérrafo hasta en ocho columnas de estilo periodisti-
co. El espacio entre columnas viene determinado por el valor Ancho entre columnas.
Para aceptar el nimero de columnas de texto y el ancho entre columnas, introduzca
un valor en las vifietas Niimeroy Ancho entre columnas. También puede aceprar pari-
metros de texto de pdrrafo como Justificacién (izquierda, derecha, centro, completa
izquierda - derecha o sin justificacién) y Espaciado (entre parrafos, interlineal, entre
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palabras y entre Caracteres). Se introduce un espaciado de parrafo e inter-
lineal como un porcentaje del tamafio de puntos y ¢l espaciado entre pa-

<5

Cohom ,&.Wmﬁlwmwn.? 4 labras y caracteres como un porcentaje del cardcter de espacio en la fuente
g A TR TRV §I
T

% 4 que estd utilizando.
x|

0.00 |l Paraactivar la divisidn sildbica, pulse en la ventana Divisidn sildbica auto-

midtica. Para controlar dénde se divide una palabra use el valor Zona ca-
liente. La Zona caliente es una distancia desde el lado derecho del marco
de texto. Cuando fija la distancia usando el contador, se mide en las
) unidades especificadas en la ventana Unidades. Si el principio de
“mi  una palabra caea la izquierda de la Zona Calientey la palabra se ex-

SEDTA (Muntrabs Iiales germiin} tiende normalmente fuera del marco derecho, serd dividida si apare-
st ce un corte vilido de divisién silibica dentro de la Zona Caliente. Si
separar por siabas o no separarpor sipb 110, se colocard en [a siguiente linea. Si el inicio de una palabra cae
SE CONVIERTE - dentro de la Zona Calientey el final de la palabra se extiende nor-
separar por Slabas o No $ePArarPo §i malmente fuera del marco derecho, también se colocari en la si-

labos

guiente linea.

sepasar por siicbas o no separarpor site  Puede cambiar los tipos de unidad para todas las variables del marco
SECONVIERTE pulrindo sobre la ventana Unidades. Puede clegir pulgadas, milime-
separar por slabas @ no separar. tros, picas y puntos « puntos. Cuando selecciona otra unidad de me-.

por slabas

dida, los valores para todas las variables se convierten de forma
automadtiea.

Agregar Simbolos desde la Biblioteca de Simbolos
CorelDRAVY ‘

La Biblioteca de Simbolos es una recoptlacién de casi 3,000 simbolos dibujados por
profesionales que cubren temas ran diversos como negocios, medio ambiente, cien-
cia y transporze. Puede usar los simbolos como estin o editarlos como cualquier otro
objeto en CoreiDRAW. Debido a que estdn en formaro vectorial, el escalarlos, rotar-
los y estirarlos no afectard a su calidad cuando se impriman.

Para acceder a los simbolos de la biblioteca, deben estar instalados en el sistema. Si
no lo estin, serd necesario-¢jecutar el programa de instalacién CerelDRAW y copiar
la Biblioteca de Simbolos en ¢l disco duro. Consulte la seccién Referenciade la ayuda
de Corel DRAW para mds informacidn).

Para localizar un simbolo concreto, eche un vistazo a la seccién Simbolos det Catilo-
go Simbolos y Clip Art o use el selector ocular de la ventana de opciones Simbolos. Si
utiliza el cartlogo, anote la categoria y el nimero de Indice que estin lado de cada
simbolo. Intreduciendo este nimero en la ventana de opciones Simbolos se recupera
el simbolo correspondiente.
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Para colocar un simbolo en pantalla

“ Pulse y mantenga pulsada la herramienta A\ . Seleccione vt en el submiend.

n Mueva el cursor a donde desea que aparezca el simbolo y pulse. Aparece fa
ventana de opciones Simbolos:

. “gimbolo NE: (8~

N &

Llija el conjunto apropiado de simbolos en la vificta de lista de la derecha. Pulse
sobre ¢l icono de muestra sobre la vifieta Tamario. Aparece un mend especial
mostrando los simbolos de ese conjunto. Pulse sobre un simbolo para
seleccionarlo. Al mismo tiempo, puede introducir su nimero de indice en la
ventana Simbole #. El simbolo aparecerd como el icono de muestra.

B Indique el tamafio del simbolo. Para usar una unidad de medida diferente de la
actualmente seleccionada, pulse sobre la ventana Unidades y seleccione una. El
valor se convertird de forma automatica. Una vez que haya un simbolo en
.pantalla, puedc usar la herramienta ® para escalarlo a cualquier tamafio que
desee.

‘ \
u Pulse sobre ACEPTAR. El simbolo se sclecciona de forma automiticay se le
asignan los atributos de relleno y contorno por defecto.

Nota: Los simbolos que s agregan desde la Biblioteca de Simbolos son curvas, no
texto.

Cambiar atributos de caracter

Para cambiar los atributos de uno o mas caracteres seleccionados con la herramienta
# o sobreiluminados con el cursor de Texto, scleccione Cardceter cn ¢l menti texto o
cn la persiana de texto. Aparece la siguiente ventana de opciones Atributos de cardcter.
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BahamasLight
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B anff
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Esta ventana de opciones permite modificar el tipo de letra, el estilo de letra, el tama-
fio del tipo y la colocacién del texto. Con uno o mis caracreres seleccionados, tam-
bién da acceso a ajustes que afectan a maytisculas Horizontalesy Verticalés,y a los
Angulos de Cardcrer individuales.

Una vez aceprados los atributos deseados, pulse sobre ACEPTAR. Los atributos se
asignardn al texco seleccionado. Para mds informacién sobre estos atributos de cardic-
ter, vea Editar Texto mds adelante en esta seccién.

Cambiar atributos de texto usando la persiana de texto.

También puede cambiar los atributos de una cadena de texto seleccionada
directamente desdeda persiana de texto. Para abrir la persiana, seleccione
Persiana de textoen el menti TEXTO.

ABREVIATURA: Pulsando CTRL+2 se abre la persiana de texco

i Para cambiar el tipo de letra

Cuando selecciona un texto, la segunda vifiera de ta persiana presenca el
tipo de letra de 1a cadena de texto. Para elegir uno diferente, pulse sobre la
flecha al lado de la vifieta tipo de letra. Seleccione un tipo de letra pulsan-
do sobre su nombre en la lista desplegable.

P Para cambiar el tamaiio del tipo

Introduzea un valor en la viiteta inferior de la vifieta tipo de letra para cambiar el ta-
mafio del tipo. Para cambiar la unidad de medida, pulse sobre la vifieta unidades y se-
leccione una unidad de medida diferente. El valor se convertiri de forma automdtica.

b Para cambiar el estilo y la posicion

Para cambiar el estilo del texto, use los botones sobre Kerning de cardcter. Pulsando
sobre ellos hace, de derecha a izquierda, el texto Negrita, [rdlica, Superindice o Subin-
dice. No todos los estilos estardn disponibles para cada tipo de letra. El estilo de tex-
to por defecto es Normal.,

b Para cambiar la justificacion del texto

Para cambiar la justificacién del texto, use los cinco botones de la parte superior de la
persiana. De derecha a izquierda, las posibilidades son Justificacion izquierda, justifi- -
cacién derecha, Centradoy Justificacién completa (justificacion izquierda y derecha) y
Ninguna.

Para asignar los atributos seleccionados a una cadena de texto o a un c1ricrcr selec-
cionado, pulse sobre Aplicar,

P Cambiar atributos de relleno y contorno

Puede cambiar los atributos de contorno y/o relleno de caracteres concreros en una
cadena de texto artistico o de parrafo. Use la herramienta A, , seleccione el cardcter
{o los caracteres) que quiere cambiar. Puede modificar después los parémetros de re-
lleno o filete como con cualquier otro objeto. Use los submentis o las persianas de re-
lleno o filete. Consulte Ja seccién Filetear y rellenar Objeros para mds informacién
sobre su uso.
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Cambiar los atributos de cardcter por defecto

El texto se dibuja automaticamente a 24,puntos usando el estilo Normal y el tipo de
letra Avalon. Cuando abre la persiana Texto o accede ala ventana de diélogo Texto,
éstos son los valores por defecto que se muestran. Puede especificar un tipo de letra,
un estilo y un tamaiio de puntos por defecto personalizando las lineas en el archivo
Corel DRWLINI Para obtener instrucciones detalladas, busque Cambiar el tipo de Le-
tra por defecto para nuevo texto en el archivo de ayuda Corel DRAW.

Editar texto

Puede editar el texto directamente en pantalla o usando una ventana de opciones.
Para editar texto artistico o de parrafo usando la ventana de opciones, pulse sobre ¢l
con la herramienta k y después seleccione Editar texto en el mend EDICION. Apa-
rece la siguiente ventana de opciones Texto.

Texto artistico
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Sisélo quiere editar los atributos de texto de un texto artistico, como tamaiio, estilo,
tipo de letra y posicidn, puede editarlos también mediante la ventana de opciones
Atributos de Cardcter. La seleccién de Cardeter en el ment Texto o en la persiana de
texto abre la ventana de opciones Asributos de Cardcter.

Si sélo quiere editar los atributos del marco de texto de pérrafo, también puede usar
la ventana de opciones Atributos de marco. Para acceder a ella, seleccione el texto y

después Mareco en el meni Texto o en la persiana de Texto.

Si edita texto de pérrafo o texto artistico, la ventana de opciones que aparece cuando
selecciona el comando Editar texto es idéntica. El texto seleccionado apareceri en la
ventana de introduccién de texto. Usando los controles de la ventana de opciones,
puede cambiar el espaciado, el estilo de letra, el tipo de letra, el tamafio de puntos y
la justificacién del texto seleccionado. También puede editar el texto en sf en esta
ventana de opciones pulsando en la ventana de introduccién de texto. El cursor apa-

recerd, permitiendo agregar, borrar y cambiar el texto. Una vez editado el texto, pul-
.se sobre ACEPTAR

También pucde agregar, borrar y modificar texto directamente en panralla pulsando
sobre & con la herramienta A\ . Aparecerd un cursor, pcrmmcndo modificar el tex-
to. Sin embargo, si ha aplicado una extrusién o una perspectiva a una cadena de tex-
to, sélo es posible editarlo en la ventana de introduccién de texto de la ventana de
opciones Texto.
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ABREVIATURA: Pulsando CTRL T se abre la ventana de opciones Edirar texto.

jusuf cacion
Se puede eleg:r entre [zguierda, Centro Derechao Complem y Ninguna. Corel-
DRAW sirtta la cadena de texto con respecto al cursor =~ , como se muestra aqui.

La seleccién de Ninguna conserva la alineacién acrual, pcro permite cambiar el tama-
o y la posicién de caracteres concretos usando la herramienta A4 sin que Corel-
DRAW coloque de forma automdrica el resto del texto para mantener la alineacién.

La justificacion Completa (Izquierda y Derechajsdlo esti disponible para el Texto de
Pdrrafo. Cuando justifique completamente el Texto de Parrafo, aseguirese de que no
existen espacios innecesarios entre palabras ni caracteres en los finales de linea. Un
margen derecho irregular y unas separaciones evidentes en la linea indican normal-
mente que existen espacios de mds. La dltma linea de la cadena de texto de pdrrafo
no se justifica completamente.

Fro anadir] _ »
exto de wvineta ' i
ree primero Izquerdo
n  rectanguio| . Dere¢ha
ara establecer
argenes. .
Lna vez Centro
olocodcg el
Tipo de letra y estilo

Corel DRAW incluye mis de 150 estilos de letra (mds de 250 en las CD-ROM) de
muchas familias diferentes, recomendables para una amplia gama de.aplicaciones
grificas. Independientemente de la impresora que esté usando, tiene el acceso a to-
dos estos tipos de letra, incluso con las impresoras PostScript high-end, HP Laserjet,
color Paintjet o con impresoras matriciales. También, puede agregar mis tipos de le-
tra de bibliotecas disponibles a través de otros proveedores, con tal de que estén en
un formaro que Corel DRAW pueda leer (TTF o PFB). Puede disefiar los suyos pro-
pios con el Filtro de Exporracién True Type 0 Adobe Type 1 de Corel DRAW.

Los estilos de letra disponibles dependen de ta eleccién del tipo de letra. Por ejem-
plo, algunos tipos de letra, como France, sélo tienen versiones normal y negrita. La
ventana de opciones 7exte contiene una vifieta de presentacién que permite ver una
muestra del tipo de letra y del estilo elegidos.

Si tiene una impresora PostScript, puede configurar su sistema para imprimir de for-
ma a2utomdtica con los tipos de letra de Adobe residentes en la impresora. Esto inclu-
ye cualquier tipo de letra cargable que haya comprado y que corresponda a los tipos
de tetra CorelDRAW. La configuracién PostScript por defecto supone que usted tie-
ne una impresora PostScripe con los 35 tipos de letra estdndar residentes. Esto signi-
fica que cuando elige Toronto en la lista de tipos de letra, Corel DRAW imprimir4
usando el tipo de letra Times Roman ® residente en la impresora. Sin cmbargo si
elige SwitzerlandBlack en la lista de tipos de letra, Corel DRAW imprimird usando
su propio tipo de letra,

Si quiere cambiar la configuracién PostScne_Mpor defecto de la impresora para indi-’
car a Corel DRAW que use Helvética Black ", debe modificar el archivo CO-
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RELDRW.INL Para més informacidn, consulte la seccién Referenciade la Ayuda de
Corel DRAW. Serd necesario cargar desde el ordenador central ese tipo de letraen la
impresora PostScript antes de usarlo.

Tamano de punfos

Puede elegir cualquier ramafio de puntos desde 0.7 hasta 1440 puntos para el texto.
También puede introducir tamafios fraccionarios como 9.5 pe. El tamafio de puntos
scleccionado sélo seguird siendo correcto si imprime el archivo con un valor para £s-
calar del 100% en la ventana de opciones Opciones de impresién.

Siestira o escala un texto artistico de modo que cambic la altura de los caracteres, .
Corel DRAW calculari el tamaiio resultante de puntos. El texto de pirrafo, sin em-
bargo, mantiene su tamafio original, independiente de si cambian las dimensiones
del recuadro ligado a él. Pero si se hacen demastado estrechos los margenes, parte o
todo el texto desaparece.

La linea de estado sélo muestra el tamafio de puntos del texto artistico.

Juegos de caracteres

El Diagrama de Referencia de Caracteres incluido con Corel DRAW proporciona un
mapa de caracterés para los tipos de letra generales (por ejemplo/COREL) asf como
cicrtos tipos especializados. También muestra cémo seleccionar caracteres por enci-
ma de 126, Esos caracteres no tienen teclas que correspondan directamente con ellos
en un teclado. Debe usar la tecla ALT y el teclado numérico para acceder a ellos.

Usar el corrector ortogrdfico .

‘Puede verificar la ortografia de cualquicr rexto en su dibujo usando el cotrector orto-
grifico de Corel DRAW. Utiliza el Diccionario Houghton Mifflin y cantienc aproxi-
madamente 116,000 palabras. Pucde crear palabras propias y agregarlas al
diccionario.

Con la herramienta A\, sobreilumine una o més palabras en una cadena de texto.
Seleccione Corrector orragmﬁca en el mend TEXTO y después pulse sobre el botén
Comprobar texto. Al mismo tiempo, puede introducir de forma manual una palabra
en la vifieta Palabra para comprobar y después pulsar Comprobar texto. Tenga en
cuenta due si hay una cadena de texto sclcccmnada con la herramienta X , se com-
probaré la cadena completa. '
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Si no se encuentran errores, aparece el mensaje No se han encontrado ervores. Si contie-
ne palabras no reconocidas o mal escritas, la ventana de opciones cambia a la siguien-
te: '

Iacomodadn

‘Altetnativas: .. %

La primera palabra dudosa aparecerd en la vifieta Palabra no encontrada. Si se encuen-
. tra mds de una palabea dudosa, apareceriin secuencialmente. Una vez que haya apare-
cido la palabra en la ventana de opciones, tiene varias pOSlbllld"tdCS

Para ignorar la palabra, pulse sobre fgnorar. Aparecera la siguiente palabra dudosa.
Seleccione Ignorar Todp de modo que el corrector ortogréfico ignore la palabra todas
las demis veces que aparezea. Una vez seleccionado fgnorar Todo, el corrector orto-
grifico no mostrard la palabra de nuevo hasta la préxima vez que se cjecure.

Cuando selecciona Sugerir, el corrector orrogrifico busca pa.[abms escritas de forma
similar y las presenta en la vifieta Cambiar a. Para que el corrector ortogrifico siem-
pre haga sugerencias, pulse sobre Sugerir siempre.

Si se sugiere mds de una palabra, seleccione la que quiera y pulse sobre Reemplazar.
La palabra elegida reempla- :rd 2 la palabra dudosa en su cadena de texto. Si no se ha-
cen sugerencias o si ningun.. Jde las palabras recomendadas es satisfactoria, puede in-
troducir una palabra de sustitucién de forma manual tecledndola en la vifieta
Reemplazar cony después pulsando “Reemplazar”. Si fa palabra introducida estd mal
escrira, el corrector ortogrifico no Ia sefialard como una palabra mal escrita, puesto
que supone que la que se introduce es la que se quiere. Sin embargo, si se ejecura el
corrector ortogrifico de nuevo, la sefialardy sugerird alternativas.

, También puede aRadir palabras al Diccionario Personal que se puede crear y especifi-
car. Esto es conveniente para elementos como acrénimos, nombres propios, etc,
Para crear uno, introduzca primero una palabra en [a vifiera situada al lado del botén
Crear, pulse sobre el botén Creare introduzea un nombre. Pulse sobre el botén Agre-
garpara incluir a palabra en este diccionario recién creado. Para : agregar una palabra
al diccionario personal existente, la palabra debe aparecer en la vifieta Palabra para
Verificar. Pulse sobre el diccionario personal al que quiere agregar la palabra y des-
pués, pulse sobre el botén Agregar El Corrector ortogrifico usari ¢l diccionario per-
sonal seleccionado cuando verifique sus archivos.
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Pulsando el botén Cancelaren esta ventana de opciones cerrard el Cotrector ortogri-
fico. Si-habia hecho correcciones a la cadena de texto seleccionada antes de pulsar
Cancelar, |a funcién cancelar no anulard esos cambios, sin embargo, el comando

deshaceren el ment EDICION sf lo hard.

No debe intentar sustituir esta versién del diccionario por otra. Puede ocasionar un
funcionamiento erritico.

Ajustar espaciado de texto

Para ajustar el espaciado de pdrrafo o de texto artistico, seleccione el texto con la he-

- rramienta seleccionar y después seleccione Editar textoen el meni EDICION, Dulse
sobre el botén Espaciadoen o la ventana de opciones Textoo Texto de pdrrafo. Apare-
ce la ventana de opciones Espaciade de texto. Permite ajustar el espaciado entre carac-
teres, entre palabras, y ¢l espaciado interlineal. Si edita un texto de parrafo, puede
ajustar también el espaciado entre pirrafos.

e
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. Las unidades para el espaciado interlineal son un porcentaje de tamaio de puntos.
CorciDRAW utiliza un porcentaje del tamadio de puntos porque es una medida rela-
tiva, en vez de una medida absoluta como pulgadas, de modo que su espaciado per-
manecerd constante a medida que se escala un texto o se cambia el tamafio de punto.

Espaciado entre caracteres
Se usa para aumentar o disminuir los espaciados entre todos los caracteres de la cade-
na o pirrafo. Los valores positivos aumentan el espaciado; los valores negativos dis-
minuyen el espaciado. Las unidades para espaciado entre caracteres son un
porcentaje de la anchura del espacio.
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Espaciado entre palabras

Esta opcién se usa para aumentar o disminuir el espaciado entre palabras. Los valo-
res positivos aumentan el espaciado; los valores negativos lo disminuyen. Las unida- ;
des para el espaciado entre palabras es un porcentaje de la anchura del espacio.

Espaciado interlineal

Esta opcién se usa para aumentar o disminuir el espaciado interlineal del texto. El es-
paciado interlineal se conoce también como Leading.

Espaciado entre parrafos
Esta opcidn sélo estd disponible para el texto de parrafo y se usa para aumentar o dis-

minuir el espaciado entre pirrafos. Corel DRAW trata un solo retorno duro de carro
" como ¢l final de un pirrafo.

>
Una vez especificadas las opciones de espaciado, puede guardarlas como opciones
por defecto pulsando sobre Guardar como por defecto.

Cualquier texto introducido a partir de entonces se espaciard de forma automdtica
segiin esas opciones de espaciado.

Espaciado interactivo de texto

Puede usar la herramienta A para ajustar de forma interactiva el espaciado del texto.
Esto incluye la colocacién del espaciado entre caracteres, entre palabras y del espa-
ciado interlineal para todo el pérrafo o para la cadena de texto, asi como para el cardc-
ter concreto. '

Cuando pulsa sobre un caricter con la herramienta A4 , notard pequeiios nodos o
cuadrados huecos que aparecen al lado de cada cardcter. También verd los tiradores
de control de espaciado ¥ y % al final de la Gltima linea de una cadena de texto ar-
tistico y en la parte inferior del marco de texto de pdrrafo.

Estos marcadores se usan para ajustar de forma interactiva el espaciado de texto para
permitir encajar ripidamente el texto artistico o de parrafo en un espacio dado sin
cambiar el tamafio del tipo usado. Las siguientes piginas describen cémo se usan los
marcadores. ’

P Espaciado entre caracteres

Arrastrar ]a marca ¥ ala izquierda para reducir el espaciado entre caracteresyala
derecha para aumentarlo, como ilustran estos ¢jemplos:

. ) . .
n Mueva el cursor sobre la marca . El cursor cambiarda =~ para indicar que
esté sobre la marca. )

COREL DRATY,

Arrastre la marca a la derecha para aumentar el espaciado entre caracteres. Una
l{nea suelta representa el final del rexro.

COREL DRAWY,

144 DRAW/ Agregar,Editary Crear Texto



ﬂ Suclte el botén del ratdn cuando el texto tenga la anchura deseada, Si el texto estd
rotado, arrastre la marca ain mis a la derecha para aumentar el espaciado.

SOREBEL DRAW

“ Para reducir el espaciado entre caracteres, arrastre la marca ' a la izquierda.

ﬂ Suelte el botdn del ratén cuando el texto tenga la anchura deseada.

> Espaciado entre palabras
Mientras  mantiene pulsada la tecla CTRL arrastre la marca P ala izquierda para
reducir e espaciado entre palabras y a la derecha para aumentarlo, como se ilustra en

estos ejemplos.
n Mueva e} cursor sobre la marea ¥ . El cursor cambiardz -+ para indicar que

estd sobre la marca.

SCOREL [DIRATY,

B Mantenga pulsada la tecla CTRL antes de pulsar ¢l botén del ratén.

COREL DIRATY,

Arrastre la marca a la derecha para aumentar ¢l espaciado entre palabras. Una linea
suelta representa el final de la cadena de texto o el margen derecho de un pérrafo.

B3 Suclte el botén del ratén y después la tecla CTRLcuando el texto tenga la anchura

deseada.

SCOIRIBIL IIDIRVANA

Si el texto estd rotado, arrastre la marca ain més a la derecha para aumentar el espa-
ciado. Con el texto de pérrafo, las palabras que ya no encajan en una linea después
de aumentar el espaciado pasan autométicamente a la siguiente linea.
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n Para reducir ¢l espaciado entre palabras, mantenga pulsada la tecla CTRLy arrastre
la marca'® alaizquierda, ‘

ﬂ Suelte el bot6n del ratén y después la tecla CTRL, cuando el texto tenga la anchura
deseada,

COREL [DRATY,

b Espaciado interlineal

7
Arrastre lamarca % hacia adelante para reducir el espaciado interlineal y hacia aba-
jo para aumentarlo, como ilustran estos ejemplos:

. ! . .
Mueva el cursor sobre la marca < . El cursor cambiard a ~~ para indicar que
estd sobre la marca. .

e Toxge Mens “und Tmar e
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»

B Arrastre el cursor hacia abajo para aumentar la espaciado interlineal. Una linea
suelta represenca la parte inferior del bloque de texro.

Enerd Fopp 30
Do Poeey Mune !
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‘ -
H Suelte el botén del racén cuando el bloque de texto tenga la altura deseada.

Si el texto estd rotado, arrastre la marca adn més abajo para aumentar el espaciado.

n Para reducir el espaciado interlineal, arrastee la marca ¥ hacia adelante.
Dmod Bamer Ay !
!-uu-.umm

Sndaban y Monyoe B wnctiee U

¥ Sucltc el botén del ratén cuando el bloque de texto tenga la altura deseada.

WMMS.
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> Espaciado entre parrafos
Manteniendo pulsada la tecla CTRL, arrastre la marca ¥ hacia arriba para dismi-
nuir el espaciado entre pérrafos y hacia abajo para aumentarlo.

. ] "
n Mueva el cursor sobre la marca % . El cursor cambiarda =~ para indicar que
estd sobre la marca.

E Areastre el cursor hacia abajo para aumentar el espaciado entre caracteres.
Aparece una linea suelta que representa la distancia del espaciado entre pirrafos.

EJ Suclte el botdn del ratén cuando la linea suchta reflcje la distancia entre parrafos
deseada.

Copiar atributos de texto de una
cadena de texto a otra

Sc puede coplar ripidamente los atributos de una cade-
na de texto a otra usando el comando Coprar estilo des-

deen ¢l mend EDICION.,

= Copiar estilo I

Para Copiar el estilo de un objeto:

n Use la herramienta & para seleccionar la cadena o
cadenas de texto cuyo disefio quiere cambiar.

ﬂ Seleccione Copiar estilo desdeen el mend

EDICION. Aparecerd la siguiente Para copiar el estilo
ventana de OPCiOI'lCS: de un obje_fo a otro, usa
) =P primero la herramianta edicién
n Seleccione Atributos de Texto. Esto de nodos parn seleccionar

incluye tipo de letra, estilo, tamafo de ws objeto u otro

puntos, espaciado y alineacidn.
Selectione ACEPTAR.

n Volveri al dibujo y el cursor cambiard a la flecha especial “Desde?”.

B Pulse sobre la cadena de texto cuyos atributos quiere copiar. El cursor
permanecerd en pantalla hasta que elija una cadena de texto.

n Una vez seleccionada una cadena de texto, el cursor volverd a k , indicando que
los atributos se han copiado a la cadena de texto destino.
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Ajustar Texto al Trayecto | ‘

[ Adaplar lexto a cuiva |0

= ]

R T A XY

Corel DRAW permite ajustar una cadena de rexto a cualquier trayecto -
una linea curva o recta, un recringulo, una elipse, a otra cadena de cex-
t0 02 una letra. Para ajustar el texto al trayecto, use ¢l comando Ajustar
texto al trayecto en el menti TEXTO. Sélo se hace disponible cuando se
selecciona un abjeto de texto y otro no texto a la vez.

Una cadena de texto puede adaprarse al “trayecto” trazado por el con-
torno del segundo objeto, como ilustra el ejemplo sigtiente.

Vraw 4,
Co(c’\ Qp’{' . -a\.
e, o

7 - :
o 5 Cua\(\“‘ﬁ

Para ajustar texto al trayecto

n Seleccione el objeto de texto y ¢l segundo objeto usando la herramienta ¥ yla
tecla SHIFT.

- —— -

. 7 e

N <

—— ———

NEOTRIEL TN

n Elija Ajustar texto al trayecto en el ment TEXTO. Aparece la persiana Ajustar
texto al trayecto. Permite especificar variables como orientacién de texro, distancia
desde el trayecto, etc. (Estas variables se describen de forma detallada a
continuacién). Especifique [as variables y pulse sobre Ap/icar. El texto se redibuja
alo largo del trayecto del segundo objeto.

Y )

&x_/',/)

n Puede borrar el segundo objeto usando el comando Separary después el
comando Borrar cuando estd satisfecho con la posicién del texro. Si quiere
mantener el segundo objeto en el dibujo pero no imprimitlo, puede usar las
herramientas § y & para cambiar el contorno y el relleno a X {ejemplo,
Ninguno).

(S,@YBIEEL DI q o

148 DRAW/ Agregar,Editary Crear Texto



-~

El trayecto puede ser una linea curva o recta, un rectdngulo, una elipse, otraletra o
cadena de texto, como ilustran estos ejemplos. Si quicre ajustar el texto a otra letra,
debe convertir primero la letra resultante a objeto curva, usando Convertir a Curvas

en el Meni ORGANIZAR.

Una vez ajustado el texto al trayecto, use la herramienta A para ajustar la posicién
de cualquiera de los caracteres. Cuando ajusta el texto al trayecto, ¢l texto y el objeto
a cuyo trayecto se adapta quedan enlazados dindmicamente. Esto significa que si edi-
ta la forma del trayecro, el texto adaptado a €l se ajustard automdticamente a la nueva
forma del trayecto. Del mismo modo, si edita el texto, serd ajustado al crayecto exis-
tente. Puede colocar dos o mds cadenas de texto sobre el mismo trayecto. Todas las
cadenas de texto enlazadas con un sélo trayecto se enlazarin dindmicamente con él.
Si quiere romper este enlace dinimico, seleccione el grupo de trayecto y texto y selec-
cione Separaren el mend ORGANIZAR.

pla ¢ Texto a o acudier Cirvaona,

-‘? g \5? a | o ‘ o
- L ; 3 g, % Cmr;-[

2 . q;‘" ; H thama .- .
: g i i ;
a A 2 % ! ’,J

bt £ .

= < N e
g 3 & 3 brmas
8 .ﬂ- c!uﬂum n('numo& "I)Ol'&

Controlar la orientacion del texto

DEL

;

Pulse sobre 4 en la persiana de Texto al trayecto. El menti reducido que aparece
muestra cuatro ejemplos de cémo se adaprardn las letras de la cadena
de texto a un trayecto. Las opciones funcionan como se indica a con-
tinuacidn: | '

Rotar letras Si quiere rotar las letras de una cadena para seguir los
contornos de un trayecto, seleccione esta primera opcién. Si la por-
ci6én del trayecto a la que se adapra el texto es curva, seleccionando la

segunda opcién har4 que el texto se desplace verticalmente cierta can-
tidad. El grado de desplazamiento de cualquier cardcter sencillo es directamente pro-
porcional a la pendiente tangencial del trayecto hacia abajo de esc cardcter. En otros
términos, cuanto mds cerca esté un trayecto de ser vertical, mayor cantidad de des-
plazamiento se aplica al cardcter de texto adaptado a esa porcién del trayecro.

Desplazamiento Vertical Si la porcién del trayecto a la que se adapta el texto es cur-

va, scleccionando la tercera opeidn hard que ¢l texto se desplace verticalmente cierta

cantidad. El grado de desplazamiento de cualquier caricter sencillo es directamente

proporcional a la pendiente tangencial del trayecto hacia abajo del caricter. En otros
términos, cuanto mis cerca esté el trayecto de ser vertical, mayor cantidad de despla-
zamiento se aplica al cardcter de texto adaptado a esa porcién del trayecto.

Desplazamiento Horizontal Sila porcién del trayecto a fa que se adapta el texto es
curva, seleccionando la cuarta opcién hard que el texto sea desplazado horizontal-

mente cierta cantidad. Los caracteres de texto sc hacen mis planos a medida que l
trayecto se hace mis verrical.

Poner letras Derechas Scleccione esta cuarta opcién para mantener derechas las le-
tris. Esto hace que las letras individuales mantengan una orientacién vertical dere-
ctia, mientras que la cadena de texto sigue el contorno del trayecto.
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Especificar la distancia desde el trayecto

Para especificar la distancia por encima o por debajo de la cual estard el texto del tra-
yecto, pulse sobre la segunda vifieta de la persiana. Aparece la siguiente persiana:

Para colocar la linea base de [a cadena de texto directamente sobre ¢l trayecto, selec-
cione la primera opcién.

Para adaprar la cadena de texco debajo del trayecto de modo que la parte superior no
toque realmente el trayecto, elija la segunda opcién. Corel DRAW calcula la distan-
cia necesaria para cllo.

Para adaptar la cadena de texto sobre el trayecto de modo que parte de él toque real-
mente ¢l trayecto, elija la tercera opcidn. Corel DRAW calcule la distancia necesaria
para elio. :

Para alinear la linea central horizontal de la cadena de texto con el contorno del tra-
yecto, seleccione la cuarta opcidn. El texto seguird el trayecto y el trayecto pasard a
ser la linea cenrral de 1a cadena de rexto.

La quinta opcidn permite ajustar el texto una distancia por encima o por debajo del
trayecto. Para esto, seleccione la opcién y después pulse sobre el objeto de texto.
Mueva el objeto. Una guia de flecha aparece, indicando 2 qué distancia se colocard el
objeto de rtexto del trayecto.

También puede especificar la distancia sobre la que caerd el texto directamente sobre
el trayecto en pulgadas. Pulse sobre £dicidn, e introduzca un valor en la vifeta Dis-
tancia desde el trayecto. Pulse sobre ACEPTARYy después sobre Aplicar.

Ajustar alineacién de trayecto

Ajustar la alineacién del trayecto o dénde empieza la cadena de texto a ajustarse al
trayecto, se realiza de una de estas dos formas, segiin el trayecto.

E Para todos los trayectos excepto rectingulos y elipses verdaderas, se usala
siguiente persiana que aparece cuando se pulsa sobre la rercera vifiera desde arriba
en la persiana. '

Esto permite controlar dénde empezard la cadena de texto en el rrayecto cuando se
ajusta.

Normalmente cuando se ajusta un texto al trayecto, el primer cardcter de la ca-

dena de texto se coloca en el primer nodo del trayecto y la adapracion se realiza-
ﬂ_b_':__| en la direccién en que la curva se dibujé originalmente. Este s el valor por de-

fecto y esla primera opcién en la persiana,

Sidesea el efecto opuésro. seleccione la tercera opcién en ef mend. Para un tra-

] I yecto abierto, hace que el dlrimo caricter de la cadena de texto se alinee con ¢l

nodo final del trayecto. La adapracién se realiza hacia el nodo inicial. Para un
trayecto cerrado, el dltimo cardcter de la cadena de texto sc alinea con el nodo
inicial y la adapracién se realiza en la direccién opuesta a la forma en que se di-
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bujé la curva originalmente. Segiin el modo en que se dibujara originalmente
un trayecto {en el sentido de las agujas del reloj o en el sentido contrario), el tex-
to se puede adaptar al interior de un trayecro cerrado.

Para una alineacién al centro, clijala opcidn media. Esto — 3 h C+

coloca el texto a mitad de camino entre los dos extremos so-
bre un trayecto abierto. Para un trayecto cerrado, los extre-
mos de la cadena de texco estardn a la misma distancia
desde ¢l nodo inicial del trayecto.

m St su trayecto ¢s un rectingulo o una elipse verdadera, la
‘ tercera persiana es reemplazada por un icono cuadrado que
contiene un circulo y que estd dividido en cuatro seccioncs.
Pulse sobre Ia seccién sobre Ia que desea que k cadena de :
texto aparezca. Cuando se aplica el ajuste, ¢l punto central de la cadena de texto
se alineard con el punto central de esa seccién de la clipse o del recringulo.

Controlar descentrado horizontal

Para controlar el descentrado horizontal del texto
adaptado, pulse sobre Edicién en la persiana. Intro-
duzea un valor en la viieta Descentrado horizontal
para controlar dénde empezacd la cadena de texto en
¢l trayecto cuando se ajuste a él. Cuando sc ajusta un
texeo al trayecto, el primer cardcter de la cadena de
texto se coloca normalmente en el punto inicial del trayecto. Para colocar el texto a la
derecha del punto inicial, introduzca un valor de distancia positivo. Para colocar el

" texto a la izquierda del punto inicial, introduzea un valor negativo. ' O

i

= Adnplat texto descentrade de la curva

Dun-n!.humnlut m “M"g’;

PP P vl Revent _'!lv,\‘ a et

mlt.d-ucuvxl_ !}puiu e

Siespecifica un descentrado horizontal, sc aplicard a la cadena de texto una vez apli-
cada la alineacién horizonral elegida. Por ejemplo, seleccionando una alineacién al
centro y un descentrado horizontal de 0.25 pulgadas, la cadena de texto se moverd
0.25 pulgadas a la derecha a lo largo del trayecto desde una verdadera alineacién al
centro.

Ajustar texto sobre ef lado opuesto del trayecto

Para colocar e texto sobre el lado opuesto del trayecto mientras se mantienen todas
las demds variables ya especificadas, pulse sobre Colocar en otro lado . La colocacién
del texto sobre un trayecto sc calcula con el texto reflejado horizontal y verticalmen-
te.

Si especifica una alineacién izquierda o derecha, Colocar en otro lado hard que la ali-
neacion aparente también suclu, Cambic ala alineadion opucata si quicre soltar cf
texto pero gudrdelo en el mismo extremo del trayecto en que estaba originalmente.
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Ajustar texto al trayecto

Para ajustar texto que se adapra al trayecto de forma interactiva:

n Seleccione el objero de texto que se ha adaprado al trayecto. Como el texto ya est
enlazado al trayecto, debe pulsar la recla CTRL y después pulsar sobre €l objeto
de texto para seleccionar el texto sélo. En caso contrrario, seleccionard tanto e}
texto como el trayecto.

n Pulse sobre el texto y arrastre el cursor hacia fuera del trayecto. Aparecerd un
cursor mévil, con un extremo que se apoya sobre el trayecto y el otro libre para
moverse cualquier distancia deseada desde el trayecto. Este cursor permite ajustar
la distancia a la que estari el texto desde él trayecto. También puede mover el
extremo libre de un lado del trayecto a otro haciendo que el texto se coloque en ¢l
lado que desea. Si deja de mover el cursor pero mantiene pulsado el botén del
ratén, una réplica del trayecto apareceri en el extremo libre del cursor. Esta

réplica representa la linea de base del texto y muestra dénde queda el texto en
relacién con el trayecro.

n Para mover ¢l texto de forma interactiva a lo largo del trayecto, seleccione ef texto
como se describe en el paso 1 y cambie a la herramienta de edicién de nodos, A4 .
Seleccione todos los nodos de la cadena de texto y siga el trayecto en cualquier
direccién. El texto seguird el trayecto como lo dirija el desplazamiento del cursor,
pero respetar cualquier distancia especificada anteriormente por encima o por
debajo del trayecto. También puede ajustar el texto de esta forma con sélo un
nodo o con varios nodos de caricter seleccionados.

Ajustar espaciado entre caracteres para el texto sobre un

. - trayecto |
Con frecuencia, deseard ajustar el espaciado de la cadena de texto, puesto
COREL DRAW que, al colocar un texto sobre un trayecto curvo, hace que se abran espa-

clos en trayecros cOncavos y que se cierren en trayectos convexos. Puede
/\/ elegir entre varias alternativas para ajustar el espaciado entre caracteres.
La mis ficil es usar la herramienca A para colocar cualquier caricter de

forma manual. Para corregir las nuevas posiciones, puede ser necesario |,
también cambiar los dngulos de cardcrer de forma manual.

Usar la herramienta A para ajustar cada cardcrer estd bien st hace cam-

..C@HQ RUFL IDMW bios que afectan s6lo a uno o dos caracteres. Si cambia la posicién de va-

* rios caracteres, encontrard mis répido devolver primero la cadena a una

/’\/ linea de base recra,hacer los ajustes y después readaprar el texto al trayec-
to. ‘
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Existen dos formas para devolver la cadena a una linea de base recta:

*  Usando Deshaceren el mend EDICION inmediatamente después det comando

Ajustar texto al trayecto.
Utilizando el comando Separardel mentit ORGANIZAR vy a continuacién
Enderezar texto del mend TEXTO

Como normalmente hacen falta varias iteraciones de enderezar texto, al hacer ajustes
y adaprarlo al trayecto de nuevo, encontrard que usar ¢l comando Deshacer cs la op-
cidn mis aal. )

Usando Deshacer deshard Ajustar texto al trayecto, pero dejard cualquier ajuste de es-
paciado entre caracteres anterior intacto. Esto permite hacer una seric de ajustes has-
ta conseguir que el texto quede correctamente situado sobre el trayecto. Recuerde
cuando use Deshacer que no debe aplicar ninguna funcién después dcl comando

Ajustar texto al trayecto o no podri utilizar el comando Deshacer para endcrezar el tex-
to.

Usar cualquiera de las otras dos alternativas para endercezar temporal::-ence el texto
ticne desventajas en esta situacidn. Tampoco devucelven el texto a su vstado exacto an-
tes del comando Ajustar texto al trayecto. Si no puede usar Deshacer porque ha realiza-
do otras tunciones despuds de aplicar Ajustar texto al trayecto , Enderezar texto esla
siguiente mejor alternativa. Sin embargo, todo espaciado entre caracteres concreto se
perderd.

Mover el centro de rotacion del texto sobre un trayecto

Como el texto y el trayecto de un objero de texto en un trayecto estén ligados dindmi-
camente, lo llamamos un objeto dindmicamente ligado. Sin embargo, el texto y el tra-

* yecto siguen siendo objetos individuales dentro de un objeto dindmicamente ligado.
Por esta razén, los cambios como mover el centro de rotacién del texto en un trayec- ]
to no se mantienen, puesto que el centro de rotacién de miiltiples objetos selecciona-
dos siempre es el centro del recuadro de los multiples objetos scleccionados. (Esto
también se aplica a otros objetos mdltiples seleccionados, como grupos de Mezclay
Extrusién). Por lo tanto, para conservar el centro de rotacién cambiado de un texto
en un trayecto, primero debe agrupar el texto y el trayecto utilizando Agruparen cl
mend ORGANIZAR. Una vezagrupados, ya no puede editar ninguno de ellos indi-
vidualmente; sin embargo, puede desagruparlos ficilmente utilizando el comando
Desagriparen ¢l meni ORGANIZAR.

También puede cambiar el centro de rotacién de un trayecto seleccionindolo sin se-
leccionar el texto. Este método produce el mismo efecto que agruparlos y mover el
centro de rotacién del grupo. Sin embargo, puede tardar més que el méeodo de agru-
par, puesto que el texto debe ser rchecho. Del mismo modo, puede mover el centro
de rotacién del texto selecciondndolo sin selcccionar el trayecto. Este método rota
los caracteres de texto individualmente, y no afecta al trayecto.

}
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Un'ejemplo del procesb adaptar texto al trayecto

Normalmente, se usa Ajustar rexto al trayecto, y después se mira el Espaciado entre ca- -
racteres.

Después puede hacer ajustes finales colocando de forma manual caracteres concretos
sobre el trayecto usando la herramienta /. . Silos cambios que va a hacer afecran ala
posicién de varios caracteres, encontrard mis ripido usar el comando Deshacer para
enderezar el texto, colocar después los caracteres con la herramienta /. y finalmente
readaptar el texto al trayecto.

No puede usar el comando Enderezar Texto para este proceso final porque borra la in-
formacién de kerning. Debe usar el comando Deshacer cuando ajuste la posicién de
caracteres Concretos.

Enderezar texto rotado y en mayutsculas a un trayecto

Para enderezar texto que contiene caracteres rotados y/o mayusculas horizontal o ver-
ticalmente en un trayecto, seleccione el texto manteniendo pulsada la tecla CTRLYy
después pulsando sobre ella. Seleccione Enderezar Texto en el mend TEXTO. Sin -
embargo, debe tener en cuenta que los atriburos de Relleno y Contorno de los carac-
teres individuales se perderin al enderezarlo. :

Alinear texto con la linea de base

Para alinear todos los caracteres de una cadena de texto con la linea de base, use Al-
near con la linea de base en el mend TEXTO. Sélo estd disponible cuando se seleccio-
na un objerto de texto. Este comando ajusta MayiiseulaVerticala cero para cada
caricter de la cadena. No modifica ningdn Mayuscula horizontal aplicado a los ca-
racteres, Puede desear alinear texto con la linea de base después de haber usado la ca-
racteristica de Kerning Interactivo para garantizar que todos los caracteres se alinean
von la linea de base.

COREL  COREL

Siha rotado los caracteres usando la herramienta A o el comando Ajustar texto al
trayecto, Alinear con la linea de base no afecrard a la cantidad de rotacion, como se
muestra a continuacién,

Sila linea base ha sido rotada al rotar el objeto de texto entero, los caracteres se ali-
nearin con la linea de base rotada.

[ e .@@\’3’“@@.
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Kerning de Texto

Cuando selecciona una cadena de rexto artistico o un bloque de texto de pérrafo con :
fa herramienta /. , puede manipular el parrafo o la cadena entera. ’ -

Use la herramienta 4 para mover caracteres concretos de la cadena o del pirrafo y
para cambiar sus atributos de texto, de contorno o de relleno. También puede usarla
para ajustar de forma interactiva el espaciado entre caracteres, entre palabras y el es-
paciado interlincal. . '

Usar la herramienta 4 con texto no permite cambiar la forma de las letras en sf, sal-
vo si utiliza primero el comando Convertir a Curvasen el meni ORGANIZAR. Ese
comando sélo se aplica al texto artistico.

Kerning Interactivo

Para mover un cardcter dentro de una cadena de
texto, debe seleccionar primero el texto. Pulse so-

bre él con las herramientas * o A . Siusa la he- @@ !,’-T@H
trarnienta X, después debe cambiarala : - /
herramienta /A . )

Notard que pequefios cuadrados o “nodos” apa-

recen al lado de cada caricter. También verd los ﬂ
tiradores de control de espaciado & y ' en . @] E ,@

cada extremo de la dltima linea de una cadenade * *

texto artistico o en la parte inferior de un marco
de texto de pirrafo.

Usando la herramienta /..,sclecfionc el nodo @@ H o
Correll

de la parte inferior del caricter descado y arris-
trelo a la nueva posicién.

También puede usar las tecias de cursor del tecla-
do para mover caracteres en la direccién indica- @@ @H
da por la flecha de la tecla. Si mantienelatecla . A o

pulsada, el caricter se moverd en pasos conti-
nuos. El valor Empujarde la ventana de opcio-

nes Preferencias, controla a que distancia se v

mueve el cardcter cada vez que se pulsaunade @@] :' C @H
las teclas de cursor. Para més informacién, veala - ° oS o

seccién “Personalizar CorelDRAW™. -

Ademis, puede empujar una linca entera de tex-

to en un bloque de texto de Pirrafo si usa la he- @@ @D
rramienta A para scleccionar todos los 3 . g .

caracteres de la linea. Si el p4rrafo ticne seleccio-

nado Ningune como opcién de justificado, pue-

fic cr‘npujat la li.nca, hacia abajo. haciala . —
izquierda o hacia la derecha. En caso contrario, ’) f '
sélo puede empujar la linea hacia abajo. Varios _) ‘

caracteres adyacentes pueden ser seleccionados

con un recuadro. Si los caracteres no son adya-
. centes, debe mantener pulsada la tecla SHIFT y -
seleccionarlos individualmente. O Qg
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Crear Efectos espetia]es

Una vez creado un objeto, se puede transformar aplicindole efectos especiales de Corel-
DRAW. Por ejemplo, se puede mezclar con otro objeto, agregarle perspectiva, € incluso
extrusién, Esta seccién trata los efectos especiales de Corel DRAW y como se aplican a los
objetos de texto y no - texeo en el dibujo.

Agregar perspectiva al objeto

Se pucdcn crear visiones de perspectiva uno y dos puntos de un objeto usando la ca-
: racteristica Perspectiva.

NEEEEEN

. . . Qriginal .......

Una visién de perspectiva da a los objetos un sen- EEEEREN
tido de profundidad moviendo algunos extremos SEEEEEN
ANEEEEN

mis lcjos del ojo que otros. Usando la siguiente

» rejilla coma ejemplo, se puede ver que para simu-
lar el efecto de perspectiva sobre una pigina de
dos dimensiones, necesitamos acortar un solo
lado. Segin el lado que acortemos, podemos ha-
cer parecer la rejilla como si retrocicra desde la vi-
sién en cualquier direccion sencilla—de aqui en
adelante ¢l 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.

iy
b

Perspectva de | punto

Cuando se selecciona Editar perspectivaen el
mentd efectos, aparece un recuadro con riradores
¢n cada extremo alrededor el objeto seleccionado.

will W

Perspecuva de 2 puntos

Para Agregar Perspectiva al Objeto

n Usando la herramienta & , scleccione el objeto o grupo de
objetos cuya perspectivaquiere cambiar.

[

K] Scleccione Editar perspectiva en el ment efectos. Un recuadro l PERSPECTMVE l
con cuatro tiradores pequefios aparece alrededor el objeto u T
objetos seleccionado(s) y el cursor cambiaa ™ .

H Coloque el cursor sobre uno de los tiradores. El cursor cambia
! _ mPECTIVE

a~i .

¥ Para una perspectiva de un punto, mantenga pulsado el botén’
del ratén y arrastre el tirador vertical u horizontalmente.
Mantenga pulsada la tecla CTRL a medida que arrastra para
limitar el movimiento del tirador a lo largo de uno de estos
ejes. Si mantiene pulsadas las teclas CTRLy MAYUSmientras
" arrastra, ¢l tirador opuesto se moveri la misma distancia pero

en la direccién opuesta.
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Para una perspectiva de dos puntos, arrastre en dmgom:.l fuera del ob]cto o hacia
el centro del objeto. Arrastrando hacia cl centro “se empuja” el ObJCtO dentrode
la pantalla; arrastrando desde el centro “se tira” del objeto hacia sf.

A medida que arrastra, dos simbolos X pueden-aparecer en pantalla, Son los
puntos de fuga. Se pueden mover para cambiar la perspectiva de objero.

B Cuando sesuelta el botén del ratén, el objeto se dibujard con su nueva

perspectiva.

Mover puntos de fuga

S—

\ Arraslre
\

\t S\gu&_ L [n'f ,Z/l/ -

e —— ,___..-.--—r-—--

RS

Armure —_—

Segiin de qué modo se hayan movido los tiradores, se verd como
miximo dos puntos de fuga (cada uno representado porun X )
en pantalla. El de 1a izquierda o el de la derecha del objeto es el
punto de fuga horizoncal; el de encima o el de debajo, es el punto
de fuga vertical.

Mover los puntos de fuga permite cambiar la perspectiva de un
objeto. i se arrastra uno de ellos en una linea recta hacia el obje-
1o, el extremo del objeto més préximo al punto se hace mis cor-
to. Lo contrario sucede cuando se arrascra desde el objeto.
Arrastrar un punta de fuga en direccién paralela al recuadro an-
cla el lado mis lejano del objeto, mientras que el lado de cerca os-
cila en la direccién en que se arrastra.

Si mueve los puntos de fuga demasiado cerca del objeto, el obje-
to vuelve a activar su perspectiva original.

 Alinear pares de puntos de fuga

Para alinear de forma precisa los puntos de fuga horizontal o verrical de los objetos,
use las lineas guia para marcar la situacién 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 lineas guia se cruzan,

I

I}

i Marque ef punto de  arrastre o punte .
fugo en ef que desee : de fuge del oo

alinear después.. D . objeto o ese punio
i
| I

e em—— o
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Agregar perspectiva nueva

Para aplicar un nuevo recuadro al objeto sin cambiar su perspectiva actual, seleccio-
" ncel objeto con la herramienta A o &y seleccione Agregar perspectiva nueva.

Adadir nueve perspectiva aph-

e T, ¢a un nuevo recuadro de del-

N /’ Fa rmitacidn sin cambiar o pers-
=i pecuva def obyeto

Editar perspectiva

Sinose haaplicado adn ¢l comando Editar perspectivanl objeto seleccionado, pul-
sando sobre Editar perspectivase pone un recuadro alrededor del objeto y se activa la
herramienta A . Siel Objeto seleccionado ya tiene un rccuadro, pulsando sobre
Lditar perspectivase selecciona la herramienta /.

Copiar perspectiva de un objeto

Usando Copiar per:pectwa deen el men efectos

sc copia la perspectiva de un objeto (fuente) a fj&i @\
otro (destino}. El destino no necesita tener un re- /

cuadro de perspectiva para usar el comando Co-
piar perspectiva de. Después de seleccionar Copiar . @ E@Aw'
perspectiva de, ¢l cursor cambia a una flecha espe- _

cial “Desde”. Mueva la informacién de la flecha ) ‘ '

al contorno del objeto fuente y pulse. El objc:to

destino se redibuja con la misma perspectiva que
el objeto fuente.

Copiar perspectiva deno tiene efecto si se ha aplicado @%%\_\
un contorno en la parte superior del recuadro de f —
perspectiva. Ver la descripcién del comando borrar ,
perspectiva para mis informacién sobre qué hacer en ﬁ N

esta situacion. :

Borrar perspectiva de un objeto

Para borrar la perspectiva de un objeto y devolverlo a su estado original, seleccione
Borrar perspectivacn cl ment efectos. Si ha aplicado mds de un recuadro al objeto,
Borrar perspectiva deshace cualquier cambio hecho desde que se aplicé el ultlmo re-
cuadro.

Borrar perspectiva no tiene efecto si se ha aplicado un contorno al objeto. La dnica
forma de borrar la perspectiva es borrando primero el contorno. Borrando ¢l contor-
no, también se cambia la forma del objeto. Para solucionar este problema, haga un
duplicado del objeto antes de borrar el contorno. Esto permite usar el el comando
copiar contorno para volver a copiar la forma del duplicado en el original.

ABREVIATURA: El comando Borrar trans.forrrlmcionm en ¢l Mend transformar de-

vuelve el objeto seleccionado a su estado original borrando todos los recuadros ala
vez. '

f
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Extrusiéon de un objeto

La funcién extrusién de CorelDRAW da a los objetos la ilusién de
profundidad. El comando desplegar extrusién en el menii efectos
abre la persiana usada para aplicar extrusiones a objetos. Para crear
N est2ilusién de profundidad, Corel DRAW proyecta puntos a lo lar-
X} go de los extremos del objeto y los une para formar superficies. Es-
tas superficies forman un grupo dindmicamente enlazado que se
actualiza de forma automirica cuando se cambia el objeto con ex-
trusién. Los objeros con extrusién son formas tridimensionales di-
nimicas - se puede cambiar su forma y modificar su orientacién en

La palabra “Superventa” se reformé usando fo carate-C1 €SPacio de tres capas de rotacién distintas,
AY
ristco contorno antes de rediizar la extrusion.

Mientras es ideal para crear efectos tridimensionales con texto y
con otras formas cerradas, usando la funcién extrusién sobre trayec-
TN tos abiertos también puede dar algunos resultados inceresantes. La
‘ AN o cinta, por ejemplo, ha sido creada haciendo una excrusién a una i
Ny o nea curva, separando el objeto de las superficies con extrusién usan.
' R do el comando descombinaren el mentt ORGANIZAR y después
,/ \\ rellenando algunas de las superficies con negro. Otro método es
- N

usar el comando Perspectivaen el ment efectos para cambiar la
orientacién del objeto antes de hacer la extrusién.

Extrusibn de un troyecto abierts,

A las superficies con extrusidn se les asignan los mismos atribu-
tos de contorno y de relleno que al objeto original. Cuando

F [~ ™~ T . i
~ se hace una extrusién de una forma cerrada sin relleno, el re-
— .
— sultado es una visién de contorne en que todos los segmen-
! tos de linea son visibles. La extrusién de una forma rellena,
— — por otra parte, oculra las lineas que se vefan en una forma no
| =L
] 4 ) rellena.
] Z 7, . . :
| A ] Con el objeto con el que se quiere hacer la extrusién selecciona-
Extrussén de un obyeto Extrusién de un objeto sin _ 40, dirfjase a la Persiana de extrusion. Aparece la siguiente persia-
refieno. reflenar. na: . .

La persiana de Exrusién permite hacer cambios finos en la formay
en la orientacién de un objeto con extrusién y ver inmediatamente
su efecto pulsando sobre Aplicar. Consulrar la Ayuda Corel DRAW
para obtener mds informacién sobre c6mo usar la persiana disponi-
ble buscande ‘persiana”.

Cuando se selecciona un objeto y después la Persiana de extrusidn
en ¢l men efectos, Corel DRAW le aplica automdrticamente una ex-
trusién de contorno, El contorno cambia de aspecto a medida que
se edita la excrusién. Una vez modificado el aspecto de la extrusién
%y siquiere ver los resultados, pulse sobre Aplicar. Mientras ¢l objero
AR RS permanece seleccionado, se vuelve al estado de Edicién cada vez que s
UREdNARSEAEEE| pulsa Aplicar y ¢l contorno todavia se presentard. Deseleccionandoel -
objeto se borra el contorno. Si quiere volver atrds y cambiar el aspecto
de un objero con extrusién, seleccione el objeto y después abra la per-
siana de extrusién. Pulse sobre Edfeién Entonces puede hacer los cam-
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bios descados. También puede usar ¢l comando Separar en el meni ORGANIZAR
para descombinar los componentes de una extrusién.

Borrando una Extrusién

Para borrar una extrusién, seleccione el objeto con extrusién y después seleccione Bo-

rrar Extrusign en el meni EFECTOS.

Icono de profundidad

El icono de profundidad, &, estd activo cuando se abre por primera vez la persiana
de extrusién. Permite especificar la localizacién del punto de fuga de la exerusién, la

-longitud de la extrusién y su direccién y si la extrusién es ortogonal o si tiene pers-
pectiva. Para hacer el icono® activo, simplemente pulse sobre &1.

Cambiar el Punto de fuga

Cuando se aplica una Extrusién contorno por primera vez al objeto, el punto de
fuga de la extrusion se pone stempre en el centro de la pigina. Para cambiar el punto
de fuga, pulse sobre ¢l icono de profundidad, @ . Aparecen los contadores Hy V. Las
unidades Ay Vson iguales que las unidades de la regla. Se actualizan de forma aute-
mdtica cuando se cambia las unidades de la regla. Cuando se abre CorelDRAW por
primera vez o cuando se abre un archivo nuevo, esta posicién (0,0) estd en el extre-
mo inferior izquierdo de la pigina. Sin embargo, se puede ajustar para que esté don-
de se desee. Los contadores definen la posicién absolutas del punto de fuga con -
respecto a la posicién (0,0) de la regla.

El contador H pone en mayiscula el punto de fuga horizontalmente a través la pégi-
. na.

- Para cambiar e} punto de fuga a la derecha, aumente ¢l valor en ta vifeta A. Dismi-
nuya el valor para cambiarlo a la izquierda. Para colocar el punto de fuga a una dis-
tancia especificada hacia la izquierda del punto (0,0), introduzca un valor negativo.

El contador Vpone en maytscula el punto de fuga verticalmente sobre fa pigina.
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 dcba;o del pun-
to (0,0}, introduzca un valor negativo.

También se puede cambiar la localizacién del punto de fuga de forma interactiva en
pantalla. Simplemente pulse y mantenga pulsado en un icono de punto de fuga, X,
y muévalo alrededor de la pigina. Los contadores cambiardn para mostrar la nueva
posicién. Si se aplica una extrusién al objeto, los contadores mantendrdn sus valores
de modo que se pueda aplxcar una extrusién a otro objeto usando ¢l mismo punto de

fuga.

Cambiar la perspectiva de la extrusién

El recuadro de comprobacién Perspectiva permite crear una extrusién cuya perspectiva
avanza o retrocede desde el punto de fuga. Si este recuadro de comprobacién no es
seleccionado, la extrusién serd ortogonal, es decir, carecerd de sentido de perspectiva.
Cuando se trabaja con extrusiones ortogonales, la cara con extrusién (partc posterior) es
del mismo tamafio que al definir e} objeto y e punto de fuga se centra siempre en esta
cara con extrusion.

e
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El contador Profundidad gobierna el alcance de la extrusién. Se aplica sélo a extrusio-
nes con Ferspectiva, no a ortogonales. Ajustindolo a 99 (el mdximo valor positivo)
dard como resultado una extrusién que se extiende completamente hasta el punto de
fuga. A medida que ef valor de escala se acercaa 1 (el minimo valor positivo), las su-
perficies con extrusién retroceden desde ¢l punto de fuga y se acercan al objeto origi-
nal. De - 1 a-99, las superficies con extrusién se extienden desde el objetoenla
direccién opuesta al punto de fuga; es decir, parecen tener extrusién hacia afuera des-
de la pagina.

El control del recuadro hacia adelante permite colocar una extrusion detras el objeto
que aumenta en tamafio a medida que se aleja del punto de fuga y disminuye de ra-
mafio 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 orientacién espacial

- 1 El segundo icono desde arriba es el icono de Rotacién 3-D. Este
icono abre el aparato rotativo Extrusién. Permite modificar la

orientacién espacial del objeto. Funciona de dos formas diferentes,

seglin se trabaje con extrusiones de perspectiva u ortogonales.

Extrusion

b Extrusiones de perspectiva

Stilustra ¢f objeto suspendido en el aire frente a usted, este icono per-
mice rotarlo en dos direcciones para cada uno de los tres capas distin-
tas. Haciendo esto, su vistén final del objeto puede ser desde cualquier
dngulo. Las dos flechas situadas a lo largo del circule que rodea la esfe-

" : ra permiten la rotacién de cualquier objeto con extrusién sea en la di-
" baAplCaEEy oS B reccién de las agujas del reloj o en fa contraria, desde su punto de vista,
Esta rotacién es idéntica a la normal disponible para objetos de dos dimensiones en
CorelDRAW. Las flechas que sefialan en arcos por encima o por debajo de la esfera
permiten “poner” el objeto de arriba a abajo hacia adelante o hacia atrds. Finalmente,
las flechas situdas a lo largo de los arcos que sefialan 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 Ia “X” del centro de la esfera se suprime cualquier rotacién aplicada al
objero. . '

Para girar el objeto extruido, seleccidénelo y pulse el botén Edirar. A continuacién,
pulse sobre una de las seis puntas de flecha. Al pulsar, un dibujo de lineas que repre-
senta al objeto rotard para reflejar la orientacién actual. Cada pulsacién mueve el ob-

jeto 5° en el plano de rotacién. Si pulsa y mantiene pulsada una flecha obtiene un
efecto de rotacién para el objeto extruido. Cuando haya conseguido Ia orientacién
deseada, pulse Aplicar para aplicarla al objeto.

Para girar un objeto extruido con mayor precisién, pulse sobre el botén [] de laes-
quina inferior derecha del campo de visualizacién de rotacién de la persiana, Apare-
ce otro campo de rotacién, <1 el que puede introducir los valores exactos para la
rotacién horizontal, vertical y en sentido de las agujas del reloj. Pulse de nuevo sobre
el botén [ para activar ¢l icono de la rotacién en 3D.
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il Extrusiones Paralelas

Para cste tipo de extrusiones, las dos flechas situadas a lo largo del clrculo que rodea
la esfera hacen que la cara con extrusién se mueva alrededor el objeto definido cn o
la direccién de las agujas del reloj o en la contraria. Las flechas que seiialan en arcos
por encima o por debajo de la esfera hacen la cara con extrusién se mueva vertical-
mente hacia arriba o hacia abajo. Las flechas situadas a lo largo de los arcos que sefia-
lan a la izquierda y a [a derecha de la esfera hacen que la cara con f:xtrusufm se mueva’
horizontalmente a la izquierda o a la derecha.

Use el botén “X” en el centro de la esfera para borrar cualquier rotacién aplicada al
y objeto, para extrusiones de perspecriva u ortogonales. Cuando se aplican rotaciones
a una extrusién de perspectiva, el punto de fuga se pone gris.

Crear efectos de sombreado

Para controlar los cfectos de color y sombra del obje-
to con extrusion, usc los iconos % y @ .

El icono Direccion fuente de luz de Direcciédn, <%,
permite ajustar la direccién fuente de luz con respec-
to al objeto. Los recuadros de control $#/No permi-
ten encender o apagar la iluminacién. Sise
sclecciona No, b estera desapareceri y el conerol In-
tensidad se pondri gris. El color de las superficies no
es afectado.

»

La esfera en el centro del cubo de contorno repre-
~ senta el objeto con extrusién, La “X” sobre el contor-
" no representa la fuente de luz, pulse sobre el
contorno en cualquier punto en que se unen dos o
mds lincas hace que la “X” se traslade a esa intersec-
cién, lo que hace cambiar la direccién de la luz que cae sobre el objeto. La sobreilu-
minacidn de la esfera mostrard el cambio de direccién.

Se puede cambiar lz Intensidad de la fuente de luz usando la vifiera de {a parte infe-
rior derecha del recuadro. Los valores van de 0 2 200, con 100 como valor por defec-
to. A medida que los valores disminuyen de 99 a 0, el color del objeto definido
tiende a negro. Del mismo modo, a medida que los valores aumentan de 101 a 200,
cl color det objeto definido tiende a blanco.

La iluminacién sicmpre afecta directamente al objeto que se estd definiendo, y afecta
en menor grado a las superficies extruidas. Por lo tanto, si ¢l objeto que se estd defi-
niendo estd parcialmente oculto porque se ha girado, cl cambio en la direccién o in-
tensidad de la fuente de iluminacién puede no ser evidente.

Elicono Extrusién en Coloren la parte inferior de la persiana, &, perrmtc controlar
el color de codas las superficies con extrusién. Proporciona tres opciones:

n La opcién Usar Relleno de Objeto aphcara el relleno actual del objeto nominal

original a todas las superficies con extrusién.
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Editar nodos de objetos extruidos

Laopcién Relleno sélido permite aplicar un color diferente a las superficies con
extrusién. pulse sobre la muestra de color situada debajo de Relleno Silido para
seleccionar el color deseado. CorelDR.AW aplicard el color elegido a todas las
superficies con extrusién.

La opcion Sombra permite crear el efecto de un solo color haciéndose
gradualmente otro colora lo largo de las superficies con extrusién. El resultado es
similar al degradado lineal. Las dos muestras de color debajo de ta opcién Sombra
permiten especificar el color inicial y el final. La muestra a la izquierda se usa para
seleccionar el color mds parecido al del objeto original. La muestra a la derecha
selecciona el color af que tienden las superficies. Cuando se aplica una extrusién
Sombraal objeto de texto, la especificacién de un nuevo color de comienzo conel
botén “Desde” no tiene ningtin efecto.

Independientemente de la opcién de Extrusién en Color elegida, el aspecto del
objeto con extrusién final es influido por las elecciones que se hagan para
Direccidn fuente de luzy para Intensidad. Si algunas de las caras con exrrusién
aparecen negras y este no es el efecto que desea, ajuste la /nrensidada mayor.

-

Puede editar los nodos de los objetos extruidos con la hcrmmlcnn # . Por ejem-

plo;

utilice esta herramienta A para realizar el término de caracteres de texto artis-

tico que haya extruido. Los nodos de cualquier objeto extruido se pueden editar
excepro en los siguientes casos:

El objeto original tengaafadido un Contorno o Perspectiva del mend
EFECTOS
La extrusién es un tipo “Hacia Adelante”

La extrusidn es un tipo “Perspectiva’ y se ha girado con el Rotador de extrusién
en 3D

Sialguno de estos casos se aplica a un objeto extruido cuyos nodos desea editar, debe
seleccionar primero ¢l objeto y a continuacién Borrar transformacionesen el meni

TRANSFORMAR. Ahora ya puede editar los nodos del objeto.

Duplicar objetos extruidos

Es necesario tener en cuenta ciertas consideraciones al duplicar ob;ctos extruidos y
grupos de extrusidn.

Al duplicar el objeto que se define de un grupo de extrusién, sus atriburos,
incluyendo la rotacién sombreado, luminosidad, etc. se aplican al objeto
duplicado. Si selecciona el objeto duplicado y después Borrar sransformaciones del
menti TRANSFORMAR, cualquier rotacién y cambio de ramario que se haya
realizado en el objeto origimi se borrard. Sin embargo, no puede suprimir ninggin
efecto de sombreado ni de luminosidad aplicados al original.

Al dupllcar un grupo de extrusién, ¢l punto de fuga del grupo duphcado estard
en la misma posicién con respecto algrupoque el grupo de extrusién original.

Al duplicar solamente el objeto de un grupo de extrusién el punto de fuga del
duplicado que aparece al extruirlo estard en la misma posicién que ¢l objeto

original.
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Mezclar objetos

Para mezclar un objeto con otro a través de una serie de formas intermedias, use ¢l
comando mezclaren el meni EFECTOS. Aparece la persiana de Mezela, permi-
tiendo especificar el nimero de ctapas usado en cf grupo de mezclay los parimetros
de color de Ia mezcla. También permite mezclar dos objetos a lo largo de un trayecto.
Consultar la Ayuda Corel DRAW para mds informacién sobre cémo usar la persiana
-disponible buscando ‘persiana”. Ademis de ilustraciones de palabras, se encontrard
il la caracteristica Mezclar para crear caracteristicas principales y efectos de aerdgra-
fo. El ¢jemplo siguiente demuestra cémo mezclar define los contornos de un objeto,
haciéndolo parecer tridimensional. En esta seccién se proporcionan instrucciones
quc muestran como crear caracteristicas principales con la caracteristica mezclar.

Se puede mezclar objetos con diferentes espesores de linea, un trayecto abierto con
uno cerrado, un color de cuatricomia con otro color de cuatricomia y matices dife-
rentes del mismo color directo.

Cuando se mezclan dos objetos, s¢ convierten en un grupo dindmicamente relacio-
nado. Esto significa que si ha creado una mezcla y después quiere editar su principio,
su final o cualquiera de los objetos intermedios, {a mezcla se reformari instantanea-
mente e incluird los cambios. Esto sigue siéndo cierto si se rota, escala, desplaza, en-
vuelve o cambia el color de la parte superior/inferior del objeto.

Ademds, como todos los objetos en un grupo de mezcla estin ahora dindmicamente
relacionados, incluyendo ¢l trayecto, se puede modificar también {ejemplo, la edi-
cién de nodo) el trayecto y la mezcla se reformari instantdneamente para reflejar esos

. cambios. Se puede usar el comando descombinaren el meni ORGANIZAR para
descomponer una mezcla en sus componentes .

Rotar objetos de mezcla intermedios

Puede hacer que Corel DRAW rote los objetos de mezcla intermedios introduciendo
un valor en el campo Rotacién. Introducir un valor positivo rota las formas en el sen-
tido de las agujas del reloj a partir del objeto de comienzo, mientras que un valor ne-
gativo las rota en sentido contrario a partir del objeto de comienzo. (Si no estd
seguro cudl es el objeto de comienzo en un grupo de mezcla, pulse sobre |2y seleccio-
ne Mostrar Comienzo. El objeto inicial quedard resaltado). Introducir un valor de ro-
tacién de 180 grados, por ejemplo, rota la forma en un arco,

Cuando se rotan grupos de mezcla, se obtiene un efecto diferente dependiendo del
modo en cl que esté el grupo de mezcla scleccionado cuando se pulsa Aplicar. Siestd
en el modo girar e inclinar, los objetos intermedios rotan alrededor del centro de ro-
racién. Si estd en el modo estirar y escalar, rotan alrededor de sus propios centros de
rotacién. Si cambia el centro de rotacién del objeto de inicio o fin de un grupo de
mezcla que se haya rotado, se pueden obtener efectos interesantes. Sin embargo,
cambiar el centro de rotacién del grupo de mezcla no produce ningtin efecto.
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~ Mezclar objetos con rellenos diferentes

Los rellenos se mezclan segtin las siguientes reglas:

Relleno de Objeto

Formas intermedias

Sin relleno en un objeto

Relleno uniforme

con el degradado

Relleno uniforme con el patrén
Relleno Radial y Relleno Lineal
Relieno radial y relleno uniforme
Mismo tipo de

degradado en ambos objetos
Patrén en un sélo objeto

Patrén en ambos objetos

Color directo con color de
Cuatricomia

Dos colores Directos diferentes -

Sin relieno

Mezcla desde relleno
Uniforme para el degradado
Relleno Uniforme
Degradado Radial

Relieno Radial

Degradado

Otro relleno de objeto
Patrén de la parte superior del

.|objeto

Color de Cuatricomia

Color de Cuatricomfa

ib Para mezclar dos objetos:

n Seleccione los objetos que desea mezclar,

ﬂ Seleccione Persiana de mezela en el menti efecros.
Aparece la siguiente persiana de mezcla:

n Introduzea el nimero de etapas de mezcla del grupo. El
nimero de etapas determina cudntas formas
intermedias crea Corel DRAW. Cuanto mayor es el
mimero de erapas, mis fina es la graduacién entre
formas o entre atributos del relleno.

n Especifique cualquier otra opcién de Mezcla {descritaa
continuacién) y pulse sobre ACEPTAR En pocos de
segundos, las formas mezcladas comenzardn a aparecer. |& %395 Aphedn TR
Una vez dibujado todo, ¢l conjunto entero de formas es 1-

N

B
“ Y

1:\Mac5t:h'€id°= LT ENDS

seleccionado y pasa a ser un sencillo Grupo de Mezcla.

Controlar la distancia entre objetos mezclados

La inica forma de controlar la distancia entre objetos en una mezcla es especificando
el nimero de etapas intermedias de mezcla que aparecen entre los objetos de fa mez-
cla. Cuanto mis etapas de mezcla haya, més juntos quedardn espaciados los objetos.
Asimismo, cuantas menos ¢tapas de mezela, més lejos estardn. Por ejemplo, si los ob-
jetos Inicialy Finalde la mezcla estin a 10" en la pégina y se elige crear una mezcla
usando las etapas de 19, cada uno de los objetos del grupo de mezcla resultante esta-
ri separado por media pulgada del adyacente.

-
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Sélo cuando se mezclan objetos a lo largo de un trayecto se puede especificar ¢l nii-
mero de etapas o el espacio entre objetos en pulgadas. Si los objetos estin a 10" y se
especifica un Espaciadode 0.1" pulgadas entre etapas, la mezcla dard como resultado
99 objetos intermedios entre los objetos inicial y final. Si la distancia entre los obje-
tos es menor que la distancia especificada en Espaciads, un objeto intermedio se di-
buja a la misma distancia entre los objetos inicial y final.

Para especificar el nimero de etapas de mezcla usados en una mezcla, pulse sobre
"0 en la persiana. Seleccione Pasosen la lista desplegable al lado de@. Introduzca el
niimero de etapas en el recuadro debajo de Pasos. Después, pulse sobre Aplicar.

O, si necesita mis precistén en el control de la distancia entre objetos de una mezcla,
pulse sobre®  y después seleccione Lipaciado en la lista desplegable al lado de ¢l. In-
troduzca la distancia en pulgadas que desea entre los objetos de [a mezcla y pulse so-
bre Aplicar. (La distancia en el campo Espaciado ¢s la utilizada por laregla
horizonral). La opcién Espaciado sélo es disponible al mezclar objeros a lo largo de
un trayecto.

Mezclar dos objetos a lo largo de un trayecto

Se puede mezclar dos objetos a lo largo de cualquicr trayecto. Mezclar dos objetos a
lo largo de un trayecto hace que los objetos inicial y final se trasladen al punto mis
cercano en el trayecto. Especificamente, es el centro de rotacién 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 rotacion). La mezcla después se forma entre
fos dos objetos y sigue ¢l contorno del trayecto.

Si se mueve centro de rotacién de un objeto cuando es ¢l objeto inicial o ¢ final de
una mezclaa lo largo de un trayecto, la mezcla se dibujard de manera diferente. Esto
sucede porque el objeto se mueve siempre de modo que su centro de rotacién coinci-
da con un punto en el trayecto. Asi, si se mueve uno de centros de rotacién del obje-
to considerablemente lejos del contorno de ese objeto, la mezcla resultante puede
parecer flotar lejos del trayecto de forma bastante clara.

Los objetos agrupados también pueden usarse como objetos inicial y final en una
mezcla. Para mis informacién, ver Crear y Seleccionar Referencias dentro de Mezclas
Complejas mis adelante en este capitulo. Ademds, un trayecto sencillo se puede utili-
zar para varias mezclas. '

Una vez mezclados los objetos a lo largo de un trayecto, se puede editar ¢l nodo del
trayecto usando la herramienta A . La mezcla se reformard instantancamente para
reflejar los cambios,

> Para mezclar objetos a lo largo de un trayecto

n Seleccione los objetos que quiere mezclar a lo largo de un trayecto.
n Elija Persiana de Mezcla en el mend efectos.

B Especifique el niimero de etapas de mezcla y cualquier otra opcién en la persiana
de mezcla,

Y Seleccione el trayecto pulsando sobre el botén~L.. Elija Trayecto Nuevoen la
persiana. Mover el cursor a la pagina de dibujo. Cambiard a ¢ . pulse sobre el
‘trayecto a lo largo del cual quicre mezclar los objetos. El trayecto se
sobreiluminari. ' i
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B Especifique las opciones de espaciado para la mezcla a lo fargo del trayecto. Con
Erapasseleccionado, introduzca el nimero de etapas de mezcla. Cuando se
mezcla alo largo de un trayecto, se puede especificar también el espacio en
pulgadas. Pulse sobre la flecha en la vifieta Erapasy seleccione Espaciadb.
Introduzca un valor de espaciado y cualquier otra opcién de mezcla.

n Pulse sobre Aplicar.

Seguir la mezcla a lo largo de todo el trayecto

Cuando se mezcla a lo largo de un trayecto abierto o cerrado, la mezcla se calculars
para seguir a lo largo de todo el trayecto, si se hace clic sobre Trayecto Completoantes .
de aplicar la mezcla. Para un trayecto abierto como una linea curva, el objeto /nicial
de mezcla aparecerd en el punto inicial del trayecto y el objeto Finalde la mezcla apa-
recerd en el punto final. Para un trayecro cerrado como una elipse, ¢l objeto /nicialse
situard en e} punto inicial dela curva y la mezcla procederd alrededor el trayecto. La
colocacién de los objetos se calcula de modo que el objeto Fina/sea adyacente al ob-

" jeto Inicialy que el espaciado entre los dos sea igual que para los objetos intermedios.

Rotar objetos mezclados sobre un trayecto

Se puede rotar los objetos intermedios de una mezcla en respuesta a la pendiente de
un trayecto en el punto donde se sittian los objetos de la mezcla. Para ello, seleccione
la opcibn Rotar Todo. Por ejemplo, si un objeto estd situado sobre una porcién de un
trayecto horizontal, no se aplicard rotacién. Si el trayecto es vertical en este punto, el
objeto serd rotado a 90 grados. Las pendientes de linea en algiin punto entre horizon-
tal y vertical causard las rotaciones correspondientes a aplicar a los objetos interme-
dios de mezcla.

Ajustar los parametros de color de una mezcla

Para ajustar los pardmetros de color de la mezcla, pulse sobre @ en el margen izquier-
. do infesior de la persiana de Mezcla. Aparece una representacién de la rueda de color

de espectro completo HSB. Aparece [a opcién Arco iris debajo de 12 rueda. No estd

seleccionado cuando se abre |2 persiana por primera vez. Si se deja sin seleccionar, fos

colores de relleno para los objetos intermedios de la mezcla se asignan a partir de una

linea recta entre los colores de los dos objetos de la mezcla. Esta linea recra se mues-
tra delanre 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 cransformacién mis li-
neal entre los colores inicial y final.

Si se hace clic sobre Arco iris, Corel DRAW elegird 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 serin los extremos
del arco. Este método para determinar los colores intermedios de la mezcla
wanii da un espectro mis amplio de colores para el efecto mezclar, de aqui en ade-
lante designado con el nombre de opcién Arco iris.
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Cuando se selecciona Areo iris, aparecen dos iconos debajo del nombre. Permiten es-
pecificar la direccién deroracién que el arco adopra alrededor la rueda de color. pul-
se sobre O si quiere la direccién en el sentido de las agujas del reloj. Si quicre la
contraria, pulse sobre O .

A medida que se ajustan los pardmetros de color de la mezcla, un arco negro dentro
de la rueda de color mostraré las zonas de color usadas para los rellenos intermedios
del objeto de mezcla. Una vez aceptados los pardmetros de color, pulse sobre Aplicar
para mezclar 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 légica de color descrita mds arriba también se aplica a los colores de
contorno del objeto de mezela. Si los objetos tienen un solo color de contornoy no
tienen relleno, Ia rueda de color mostrari la transicidn 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, > y <, permiten
accprar los objetos inicial y final de una mezcla. También muestran qué objetos son
elinicialy el final en una mezcla existente. St se ha creado un dibujo que conticne
muchos elementos, puede ser dificil recordar qué objeto en una mezcla concreta era

¢l objeto inicial y cudl era el objeto final. Seleccionando un grupo de mezclay pul-
sando.cualquier flecha, se puede determinar ficilmente.

Se puede indicar cuando un grupo de mezcla estd seleccionado por el aspecto de los
iconos Inicialy Finalen la persiana de Mezcla. Cuando no hay ningtin grupo sclec-
cionado, tendrdn un relleno interno blanco; en caso contrario se rellenardn con ne-
gro. Del mismo modo, si ¢l el grupo de mezcla seleccionado tiene un trayecto
asociado con él, el icono Trayecto se rellenard con negro; en caso contrario su relleno
interno serd blanco.

> Para establecer el objeto inicial de una Mezcla:

n pulse sobrel> . Seleccione Nuevo inicio en la persiana. El cursor cambiard alo

ﬂ pulse sobre el objeto que quicre aceprar como objeto inicial en la mezcla. Se
sobreiluminard y se convertird en el objeto inicial.

]

EJ pulse sobre Aplicar para volver a mezclar los objetos. Si no le gustan los
resultados, seleccione Deshaceren el mend EDICION para volver a la mezcla
anterior.

Para cstablecer el objeto final en una mezcla se realiza de la misma forma. Use el ico-
no , y seleccione Nuevo Fin en la persiana.

P Para mostrar el objeto inicial en una mezcla:
“ pulse sobreb> .

B Seleccione Mostrar Inicioen la persiana. La parte superior del objero se
sobreiluminard, -

Crear Efectos especiales /| DRAW |95



Separar una mezcla

Como todo el grupo de mezcla estd enlazado dindmicamente, al modificar cualquie-
ra de los objetos inicial, final, o intermedios o el trayecto (si es aplicable) hard quela
mezcla se reforme e incluya los cambios. Esto también es vilido si se rota, escala, des-
plaza, editan los nodos, o se cambian los colores del objeto. '

Para editar un objeto intermedio, seleccidnelo pulsando sobre él dos veces mientras
pulsa la tecla CTRL. Se sobreiluminard. Una vez editado un objeto intermedio, su
grupo original de mezcla pasa a convertirse en dos grupos de mezcla. El-objeto edita-
do se convierte e¢n 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 fuera de un trayecto maviendo el centro de rota-
cién fuera del objeto. El centro de rocacién se fuerza sicmpre hacta atris en el trayec-
to, de ahi, moviendo ¢l objeto lejos del trayecto. Los objetos también pueden
moverse a o 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 pdgina, haciendo que la mezcla “salga” de
una linea recta en caso contrario. También es posible editar el trayecto, lo que hard
que la mezcla se modifique sobre el trayecto 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 trayecro, ¢l trayecto puede estar conectado a una
capa diferente.

Crear y seleccionar referencias dentro de mezclas complejas

Los objetos agrupados se pueden utilizar como cl objcto /nicialy Finalde una mez-
cla. Ademds, un trayecto sencillo sc puede utilizar para més de un grupo de mezcla.

‘Estas dos caracteristicas permiten crear ficilmente objetos como las ramas de un he-
lecho, por ejemplo. '

Cuando dos o mds mezclas usan el mismo trayec-
to, se forma una mezcla compleja. Si quierc edi-
tar uno de los grupos de mezcla o un componen-
te concreto de uno, use cierta secuencia de
scleccién, pulsando sobre cualquier componente
de una mezcla compleja seleccione la mezcla en-

-tera. Si mantiene pulsada la tecla CTRLy hace
click de nuevo, el grupo de mezcla que contiene
cl componente quedard seleccionado, pulsando
de nuevo con la tecla CTRL pulsada, seleccione
el componente. Se puede editar ese componente
como desee. El trayecto (la curva de control) usa-
da en una mezcla compleja puede seleccionarse
en cualquier momento como si fuera cualquier
objeto. Al editarlo, todos los grupos de la mezcia
ligada a €l vuelven a mezclarse.
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La presentacién del objeto ﬁna] se realiza de la misma forma, usando , y seleccionan-
do Mostrar Finen el submend.

Ajustar el trayecto en una mezcla

Elicono TrayectorL. , permite asignar un trayecto al grupo de mezcla y rambién
mostrar el trayecto de un grupo existente de mezcla. Para asignar un trayecto a' gru-
po de mezcla, haga click sobre ~L.y seleccione Trayecto Nuevo en el submend. 3l cur-
sor cambiaa & . pulse sobre el trayecto en el dibujo, se sobreiluminari. Si esun

trayecto nuevo, pulse sobre Aplicar para volver a mezclar los objetos a o largo del tra-
yecto nuevo.

Para mostrar el trayecto de una mezcla existente, pulse sobre ~Ly elija Mosrrar Tra-
yectoen el submeni, El trayecto se sobreiluminard. 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 Trayectoen el
submenu trayecro. :

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
fas formas intermedias en base a sus localizaciones. Esto puede o no dar los resulta-
dos que se desea, segin ¢ dibujo concreto.

La opcién Mapas de nodos permite especificar qué nodo se quiere que Corel DRAW
trate como primer nodo de cada objero. 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 cambiard ar® y los nodos apare-
cerdn en uno de los objetos, pulse sobre el nodo que quiere como primer nodo de
este objeto. La flecha dard una vuelta y aparecerin los demds nodos del objero.

Como antes, pulse sobre el nodo que quiere como primer nodo de este objete. Des-
pués, pulse sobre Aplicar para volver a mezclar los objetos.
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No se puede usar grupos de mezcla como objetos fnicialo Finalen una mezcla. Sin
embargo, se puede simular este efecto usando el comando descombinaren el mend
ORGANIZAR. En el ejemplo del'helecho, las filas de hojas sobre un tallo sencillo se
crean como dos grupos de mezcla, con el tallo como trayecro comtin de control.
Esto forma una mezcla compleja. Este grupo se duplica después tres veces y se dibujé
la rama principal del tallo. Los cuatro grupos del rallo se modifican individualmente
y se colocan como se desea en el tallo principal. El comando descombinarse usa sobre
cada grupo del tallo y después, cada grupo de talio se convierte en un grupo simple
de objetos. 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 menit ORGANIZAR. Seleccione el
grupo de mezcia y después Agrupar. Una vez agrupado, se puede mezclar con otro
objeto o con otro grupo de mezcta al que se haya aplicado el comando Agrupar.

Imprimir objetos de grupo de mezcla

El aspecto y Ia impresién de los grupos de mezcla pueden hacerse engaiiosos cuando
se asigna un nuevo objeco /nicialo Finalal grupo. En una situacién normal de mez-
cla con dos objetos seleccionados, el objeto Inicialserd el que esté mis abajo en el or-
den de apilamiento. En otros érminos, estard “decris” del objeto Final Cuando se
hace click sobre Aplicar, la mezcla se realiza hacia arriba desde el objeto /nicial(mids
abajo) hasta el objeto Final/{mis arriba). Esto da ala mezcla una apariencia de pro-

fundidad adecundu'.

Borrar una Mezcla

Seleccionando Borrar Mezcla en el ment efectos con un objeto mezclado selecciona-
do se borrar los objeros intermedios y sélo se mantendrdn los objetos /nicialy Fi-
nal, asi como el Trayecto, si s aplicable.

Mezclar objetos con niimeros de subtrayectos diferentes

Cuando se mezclan objetos con nitmeros de subtrayectos distintos, algunas o todas
las formas intermedias pueden ser dibujadas como trayectos abiertos en vez de cerra-
dos. En tales casos, las formas intermedias no pueden aparecer cuando se imiprime;
o, se pueden imprimir como formas de contorno, en vez de como formas de relleno.
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Usar mezclar para crear sobreiluminados

Crear sobreiluminados (en blanco y negro o en color) con la caracteristica Mezclar es
un proceso de cuatro pasos:

“ Dibujar la forma principal y rellenarla con un color apropiado.

E Dibujar las dreas que se quiere sobr-ciluminary retlenarlas con el mismo color que
la forma principat.

., :
H Dibujar la forma sobreiluminada dentro de cada drea y rellenarla con un color
diferente.

e

‘ n Mezclar las formas creadas en los pasos 2 y 3.

Linea de estado de objetos vinculados dindmicamente

Cuando se selecciona un objeto, la Linea de Estado indica qué tipo de objeto es.
Cuando se selecciona un grupo de objetos, la Linea de Estado indica que es un gru-
poy €l nimero de objetos de ese grupo. De forma similar, cuando se selecciona un
objeto vinculado dindmicamente, la Linea de estado indica ¢l tipo de objeto vincula-

do ~ texto en un trayecto, un objeto extruido o un grupo de mezcla. Sin embargo,
cuando se selecciona un elemento individual de un objeto vinculado dindmicamen-
te, la Linea de estado indica que es un objeto de "Control”. Por ejemplo, cuando se |
selecciona el rectdngulo de inicio de un grupo de mezcla, la Linea de estado se refiere
a €l como "Rectingulo de control”. Los denominamos asi porque sus atributos con-
trolan las formas intermedias que estdn vinculadas dinamicamente al mismo. Cam-
biar la forma del objeto de comienzo en un grupe de mezcla, por cjemplo, cambia
las formas de los objetos intermedios.

Es necesario comprender ¢l concepto de objetos de control para entender el mensaje
- de la Linea de estado de los objetos que haya scleccionado. Esto se debe a que los ob-
jetos de control pueden ser dos o més en un objeto compuesto. (Un "objeto com-
puesto” consta de objeros vinculados dindmicamente. El texto extruido, por
ejemplo). Cuando convierte un grupo de'mezcla intermedio en un objeto de control
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usan normalmente para cambiar la forma de un solo lado del objeto. Si es necesario
hacer cambios mis drdsticos—por ejemplo, cuando se encaja el texto dentro de una
forma irregular—se desea usar ¢l cuarto modo edicién. '

El texto que se vuelve a formar con un contorno permanece como el texto. Esto sig-
nifica es posible editarlo, cambiar sus atributos de texto (pero no sus acriburos de ca-
ricter} e incluso sustituirlo por otro texto usando de nuevo los comandos Fusién de
Impresidn y Extraer/Mezclar. ‘

Aplicar un contorno al objeto

Aunque cada modo edicién de contorno cambia la forma de un objeto de distinea
manera, los pasos incluidos al usarlos son similares. Para aplicar un

contorno al objeto:

Usandola Herramienta  herramienta X , scleccione el objeto o

grupo de objetos al que quiere dar nueva forma. v d

Seleccione Edicién de contorno en el Mentt efectos. Aparece el
submeni modo edicién. /
>

Seleccione el modo de edicién que desca usar (ver “Edicién de
contorno” mis adelante para una ver una descripcién de cada
modo). Laherramienta /. se seleccionay aparece un rectingulo con ocho
tiradores alrededor del objeto.

Use el cursor para “enganchar” uno de los tiradores y después, arristrelo en fa
direccién deseada. La forma en que se mucven los tiradotes depende del modo
edicién: Con los tres primeros modos, '

Los tiradores del Lado - centro se mueven hacia la izquierda/derecha

Los tiradores de encima - debajo - centro suben/bajan

Los tiradores de! Extremo suben/bajan y van a la izquierda/derecha.

Con el cuarto modo, los tiradores se mueven libremente. Y como se pucde ver en
¢l ejemplo, los puntos de Control que aparecen cuando se hace click sobre un
tirador permiten cambiar bien la forma del objeto.

Cuando se suelta el botdn del rardn, se dibujard una versidn con la nueva forma del
objeto.

Una vez aplicado un contorno al objeto que convertido previamente a curvas, no se
» - q. p . O

pucde seleccionar sus nodos sin borrar primero el contorno o sin convertir de nuevo

¢! abjeto a curvas.

Arrostre
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seleccionindolo, se crea un nuévo objeto de mexcla y el objeto que se selecciona esa
) la vez el objeto de inicio para el grupo de mezcla y el objeto final para el otro. Cuan-
. do se selecciona el grupo de dos mezclas, la Linea de escado cuenta cinco objeros: el
de inicio de la primera mezcla, el final de 12 segunda mezcla, el objeto de control sen-
cillo que es ala vez el objeto de inicio de la primera mezcla y el objeto final del segun-
do y tos dos grupos de mercla.

Mover el centro de rotacion de grupos de mezcla y extrusién

Dado que los objetos de un grupo de mezcla estin vinenlados dindmicamente | lo de-
nominamos objeto vinculado dindmicamente. Sin embargo, los objetos de mezcla si-
guen siendo objetos individuales dentro del objeto vinculado dindmicamente. Por
tanto, los cambios tales como cambiar el centro de rotacién del grupo de mezcla no
se retienen, dado que el centro de rotacién para objetos de seleccion muldiple siem-
pre aparece en el centro del recuadro de seleccién del objeto de seleccién muildiple.

Por tanto, para retener el centro de rotacién del grupo de mezcla movido, debe agru-
parlo primero usando Agriparen el ment ORGANIZAR. Una vez que se agrupa,
ya no puede editar ningtin objeto de mezcla intermedio individualmente, no obstan-

te, puede desagruparlo ficilmente de nueve usando Desagruparen el meni ORGA-
NIZAR. ‘

De forma similar, el objeto extruido y su extrusién (es decir, sus superficies extrui-

. das) de un grupo de extrusién estin vinculados dindmicamente y, por tanto, deben
agruparse para que se retenga un centro de rotacién movido. Con extrusiones, sin
embargo, simplemente seleccione el objeto de control y mueva su centro de rota-
cién, como en el ejemplo que se muestra a continuacién.

Formar un objeto con un contorno

La tinica forma de cambiar la forma basica de un
objeto es usando la  herramienta A para mani-
pular los puntos de control y los nodos. Otra for-
ma de dar nueva forma a los objetos es |
aplicindoles un “contorno”.

%Wy Un contorno es similar al recuadro sobreilumina-
~%38do que aparece cuando se selecciona un objero
Jcon la herramienta X . Tiene ocho “riradores”
que permiten tirar de una parte del objeto en una
direccién concrera. Si se imagina el objeto sobre
una pieza de goma, la forma en que se distorsiona
cuando se estira es comparable a lo que le sucede
al objeto cuando se arrastra uno de los tiradores.

La corocterirtica de contomes permie adaptar letras o farmos tol Existen cuatro modos de edicién de contorno,
i 'y como e muestid cada uno de los cuales vuelve a dar forma al obje-
<& i ‘ to de distinta manera. Los primeros tres modos se
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Elegir un modo edicién de contorno

El subment que aparece cuando se selecciona Edicidn de contorno permiten elegir
uno de los cuatro modos edicién de contorno:

Linea recra‘c’]

Arco Sencillo 1 . :

Dos Curvas ] ;
No limirado /'{ -

La diferencia entre los tres primeros modos se ilustra mejor aplicindolos a una pieza
de texto 0 a un objeto rectangular y después usando uno de los tiradores de extremo
para volver a darle forma. Se notari que con los objetos formados en redondo o de
forma irregular, cada uno de los modos tienen aproximadamente ef mismo efecto. Si
no consigue los resultados que quiere con un modo, bérrelo (o use Deshacer) y use
uno diferente. ‘

El modo No limitado es ¢! mis versicil de los cuatro: no sélo los tiradores van de un
sitio a otro libremente, sino que cada uno tiene dos puntos de control que permiten
moldear el objeto pricticamente con cualquier forma que se desee,

C -

Linea senaffa Arco senaille (] 2 curvos ] Sin kmetor /A '

Con los tres primeros modos, se puede mover un solo tirador cada vez. Con el modo
No limitado, sin embargo, se pueden seleccionar varios tirndores y moverlos todosa
la vez. La forma en que se realiza es idéntica a la técnica usada para seleccionar y mo-
ver varios nodos (ejemplo, MAYUS- pulsar o arrastrar un recuadro de seleccién).

Si se aplica un contorno al objeto y después se elige un modo de edicion diferente, este nue-
vo modo se aplicard a todos los demds objetos en pantalla que también tengan un contor- .
no. Cuidado, por lo ranto, para no mover los tiradores de cualguier objeto cuya
forma no se desea cambiar.

Agregar un contorno nuevo

Elegir agregar contorno nuevo en el menti efectos permite dar una nueva formaaun
objeto usando una combinacién de modos de edicién. Cuando se selecciona Agregar
contorno nueveo, Corel DRAW pondri un contorno nuevo en la parte superior del
existente, miencras mantiene la forma del objeto sin cambios. Después se puede vol-
ver al meny efectos y seleccionar un modo de edicién diferente.
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Borrar contorno de un objeto

Seleccionando Borrar contorno se restaura la forma origi-
nal del objeto. Si se ha aplicado més de un contorno al ob-
jeto, Borrar contorno deshace cualquier nueva forma que

se haya dado desde que se haya aplicado el ¢ltimo contor-
no.

Borrar contorno no tiene efecto si se ha aplicado el coman-
do Perspectiva al objeto. La tinica forma de borrar el con-
torno es borrando la primera perspectiva. Para evitar
perder la perspectiva del objeto, dupliquelo antes de bo-
rrar la perspectiva. Esto permite usar el comando Copiar

perspectiva de, para copiar la perspectiva del duplicado al
original.

ABREVIATURA: El comando Borrar transformaciones
en el mend transformar devuelve el objeto seleccionado a

su forma original borrando todos los contornos y recua-
dros a la vez.

Copia un contorno de un objeto a otro

Seleccionando copiar contorno de se copia la forma de un objeto (fuente) a otro (desti-
no). El objeto destino no necesita tener un contorno para usar este comando. Cuan-
do se selecciona copiar contorno de, el cursor cambia a una flecha especial “Desde”,
mostrada aquf. Mueva la informacién de la flecha al lado del contorno del objeto
fuente y puise: El objeto destino se redibuja con la misma forma que el objeto fuente.

Copiar contorno de no tiene efecto si sc ha aplicado el comando Perspecriva al objeto
fuente. Ver Borrar contorno de un objeto mis arriba para mds informacién sobre qué

hacer en esta situacién.
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Usar las teclas CTRL y MAYUS

Las teclas CTRLy MAYUS permiten dar nueva forma a los ladas opuestos de un objeto,
de modo que complementen o reflejen cada uno al otro. Sélo se puede usar las téeni-
cas siguientes con los tres primeros tipos de contorno.

® mantener pulsada la tecla CTRLmientras se arrastra hace que el tirador

seleccionado y su opuesto se muevan en la misma direccién.

® mantener pulsada la tecla MAYUSmientras se arrastra hace que el tirador
seleccionado y su opuesto se alejan cada uno del otro.

Arrostre

mantener pulsadas las teclas CTRLy MAYUSmientras se arrastra hace que los cuartro
extrernos o esquinas se muevan en direcciones opuestas.
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Ay Arrastre ’

Ajustar texto a una forma
El modo edicién Np limitarp es ideal para adaptar texto a una forma. He aqui como se hace.

n Mover el texto sobre la forma.

T TN

;
( Uﬂ@/ﬁﬂﬁ’) Py
~ <

Escalar el texto de modo que 2l menos dos extremos de su recuadro
sobreiluminando caiga sobre el contorno de la forma.

n Seleccionar Edicién de contorno y el modo edicién No limitado.

204 DRAW/ Crear Efectos especiales



E} Moverel punto de Control para hacer ajustes a 1a forma del texo.
U
)
\
HJ [’ uﬂ L] ]

L

\ N

~—

u Borrar la forma (opcional).

Usando los tres primeros contornos para dar forma al texto
artistico

Se puede notar que los contornos no siempre se adaptan c6modamente alrededor
del el texto que contienc letras redondas (e.j., “O”, “U”). Cuando no lo hacen, se
pueden obtener curvas no deseadas cuando se intentan crear efectos como los mos-
trados aqui. Estas curvas aparecen por la forma en que estén disefiados ciertos tipos
de letra—DBrooklyn, por ejemplo—. Si no es posible usar otro tipo de letra, use el
modo cdicidn No Imitads para enderezar la curva de forma manual. -

Para editar texto artistico contorncado, pulse sobre el texto conla herramienta A

. La venwana de opciones Texto aparece, permitiendo hacer los cambios descados; o,

scleecione el texto contorneado con  la herramienta k& y después seleccione Editar
texto en e} mend EDICION.

Tenga en cuenta que el texto de Pirrafo no se puede contornear.

Crear Efectos especiales / DRAW 205
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DESCRIPCION DE LA BARRA
DE HERRAMIENTAS

Como parte necesaria en disefio tenemos a ia imano alguna torma de seleccionar, trazar y cambiar las
texturas de todo lo que estemos elaborando

FUNCION DE LAS HERRAMIENTAS

X

1. EL APUNTADOR.

N 3
Nos sirve para seleccionar, rotar, o deformar uno o varios objetos, esto sin necesidad de utilizar los
menus

i

s

2. DISTORSIONADOR

Nos sirve para aplicar ciertos efectos a los objetos o tenta

Cl: 3. LUPA.

Nos sirve para hacer acercamientos o alejamientos de\ objetos
~—

Ly
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o 4 tarz

Nos sinve para trazar lineas verticales, horizontales y diagonales asi como tambien curvas

1

8]

5. RECTANGULOS.

Nos permite crear cuadros o rectangulos

<

6. CIRCULOS O ELIPSES.

Nos perimite crear circulos o elipses

A 7. TEXTO.

Nos permite adicionar un texto a la hoja de trabajo

D1 s LINEA EXTERNA.

Adiciona un tipo diferente de linea al contorno del objeto seleccionado.

M) 9 RELLENO.

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

©

=




DIBUJANDO OBJETOS

Para crear lineas existen dos formas

Primer Forma:
I Tome la herramienta del lapiz
.2 De un click sin soltar en donde inicia su linea y llevelo a donde termina la misima.
Segunda Forma:

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




CREANDO CUADROS O RECTANGULOS

,mmmmmm
REL {OREL (OREL COREL COREL (OREL (OREL
| COREL COREL COREL COREL COREL COREL CORE
mmmmmmm

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

CREANDO CIRCULOS O ELIPSES

1. Tome la herramienta de circulos
2 De un click sin soltar y trace su circulo
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ATRIBUTOS DE OBJETOS

> b > "
Ipdate Frog ’
Eqin.. [P ¥ — —»
Appi
- > < —

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

Relleno (Parte centr
Manejadores de tamaiio

~ted




CAMB!D DE TIPOS DE LINEA

| Seleccione la hinea. cuadro o elipse a modificar
Tome la herramienta de hinea externa
Seleccione el tipo de linea

e 1)

RELLENAR UN OBJETO

I Seleccione ei cuadro. ehpse u objeto a modificar
2 Tomne la herramenta de retleno
3 Seleccione el tipo de relleno

Nota Las lineas no se pueden rellenar




USO DEL DISTORSIONADQR CON LAS LINEAS

1
3
4

. Cree una linea o curva,

Tome Ia herramienta del apuntador
Notara que a la linea 0 curva se le cambia el modo de presentar los manejadores

De un click en cualquiera de los manejadores sin soltar v llevelo a otra posicion

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




USO DEL DISTORSIONADOR CON LOS RECTANGULOS

Cree un cuadrado o rectangulo

Tome la herramienta del apuntador

Coloque ¢! indicador del mouse sobre cualquiera de los inanejadores v de un click sin soltar
Llévelo hacia arriba, izquierda. derecha o abajo

Notara que al cuadrado o rectangulo se le redondean las esquinas

g L 1D —

USO DEL DISTORSIONADOR CON LOS CIRCULOS

t Cree un circulo o elipse

2 Tome la herramienta del apuntador

3 Coloque ¢l indicador del inouse sobre el unico manejador del circulo '

4 Llévelo hacia cualquiera de sus cuatro puntos y notara que el circulo se transtorma

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

1. ACERCAMIENTO.

Nos deja visualizar tos o s en torma mas ampla

2. ALEJAMIENTO.

Nos permite visualizar los objetos en frma mas pequefa. lo contrario del acercamiento

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




ROTACION Y ESTIRAMIENTO DE OBJETOS

o

vt

Ratation Angle: 0.0 |3 degiees
..Skew Horizontally: .~ | 0.0 ‘:ft degrees -
Skew !et'tically:” “loo ‘:} degiess '
30. .
180° o v Leave Giignal
X

“

o a(cmzl

¢ Uno delos efectos que se le pueden dar alos objetos es la1otacion de fos mismos A continuacion se

\::Wr un objeto.

Primer Forma.

oG~ G b W

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

Indique el yrado de rotacion en Rotate Angle

Indique el grado de inclinacion horizonal en Shew Honzontal
{ndique el grado de inclinacion verticul en ¢l Shew Vertical

La opaion de Leave Original, mantiene ef onwinagl sin etectos

tador
en la hinea que lo torma




Segunda Forma. .

i Tome la herramienta del apuntador
2-De dos cheks dentro del objeto o en {a linea que lo torma
3 Notara que los manejadores cambian de {orma

N, : r
g

PN

Deunclick sinsoltaren cualquieradelos manejadores detasesquinas v gireto. enese momentd
se rota el objeto.
De un click en cualquiera de los manejadores de arriba 0 abajo y llévelo hacia la izquierda d
derecha. en ese momento se inclina ¢t objeto en torma horizontal
6. De un click en cualquiera de los manejadores de la izquierda o derecha y llévelo hacia 14
* izquierda o derecha. en ese momento se inclina el objeto en forma horizontal.
7 El circulo central del objeto indica el punto de rotacion del objeto

i




ESTIRAR Y REFLEJAR OBJIETOS

Stretch & Mirror

Stretch Hosizontally: 1100 ‘i‘ X { Herz Misros }
Stretch Yertically: | “ X | Ven Mo |

vileave Original

[ ox ﬂ cmoet ‘

s este tema se vera la torma de estirar y retlegjar objetos

| Seleccione el objeto a moditi
2 Active el menu de transform
3 Seleccione la-opcion de Stretéh & Muiror

4 Indique la cantidad en porcentaje que desea estirar el objeto en forma horizontal y vertical
Stretch Horizontally = Ancho (Width)

Stretch Vertical = Alto (Heizhy

ik



' REFLEJAR OBJETOS

Seleccione ef objeto a modificar,
. Active el menu de Transform
Seleccione la opcion de Stretch & Mirror
. Oprimaeiboton de Horz Mirror o Vert Mirror, dependiendo el tipo de reflejo que desee ver,
- ejemplo. '

it —

i

BORRAR TRANSFORMACION

Una vez que se le aplico a un objeto una rotacion, una incitnacion . un estiramiento y retlejo, éstas
transformaciones pueden ser eliminadas de la siguiente manera

| Seleccione el obeto que tenga las transtormaciones
2 Active el menu de Transtorm
3 Seleccione fa opcion de Clear Transtorimation




Delete Add
Break Jon

toLine  { loCuive

Cusp Smooth

(e

Algn... i Symmet

i

9 - \

- L_En este tema veremos la torma de agregar. borrar, umir y cambiar los tipos de nodos de los objetos

ADICION DE NODOS )

. Trace una linea curva.

. Tome la herramienta del distorsionador.

- Seleccione la linea.

. De doble click sobre cualquier parte de 1a linea.

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

L R R T
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ARREGLO DE OBJETOS

ORIGINAL ENVIAR AL FRENTE

!
tro del Corel Draw, el arreglo de objetos se retiere a mandar uno o varios objetos al frente de todos,
‘atras de todos, loque en orden inverso, enviar uno atras o uno adelante

Para poder hacer estos arreglos, proseda de la siguiente manera.

TRAER AL FRENTE

. Seleccione el objeto.
Active el menu de arrange.
Seleccione la opcion de To Front.

Wi b —
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ENVIAR ATRAS

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

s | —

ENVIAR UNO ADELANTE

| Seleccione el objeto
2. Active el menu de Arrange
3. Seleccione la opcion de Forward One

ENVIAR UNO ATRAS

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

EN ORDEN INVERSO

W 1D —

| Seleccione los objetos
2 Active el menu de Arrange
3. Seleccione la opeion de Reverse Order

e~




AGRUPACION DE OBJETOS

rIBrOuo ot 2 objects on Layat 1

Los pasos para agrupar objetos so siguientes

I Seleccione mas de un objeto
2 Active el menq de arrange  /
3. Seleccione ta opcion de Group (Agrupaur)

DESAGRUPAR OBJETOS

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

‘d b —
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ADICION DE TEXTO

PRUEBA DE COREL DRAW 3
e
o

fomts: /' justbication , Se [ 240 |Sipomts '+

Aardvark v @ Lan -

— i § Moimal ¥

N R TR Lt T 2]

m:_’ & Rigw :

Bahamas O butl i PRUEBA DE

BahamasHeavy S Nome i |

Bhamastight _ i¥] .t Thiniwe e TrocTee fom

| (gpsomg | Dimwant | | Puste ] r ok} [ cencal |

‘paquete Ao

Para adicionar y ver la gama de sde letra proceda de la siguiente manera
. Tome la herramienta de texto ly de un chck.
Dar un click en ia parte de la,hioja donde se escribira el texto
Capture el texto.
. Tome el apuntador y de un click

MODIFICAR Y AGREGAR TEXTO AL ACTUAL

D —

i SO ]

| Seleccione el texto a modificar
2 Active el menu de Edit
3. Seleccione la opcion de Edit Text
Notara que aparece una ventana con el texto antes escrito
Font Tipo de letra
Justification Justiticacion (Alineacion)
Size. Tamafio

' Style Estilo

entro del paquete Corel Draw se puede manejar una gran variedad de tipos de letras, ya que esun




ESPACIO ENTRE CARACTERES, LINEAS, PARRAFOS

Y PALABRAS

. Text Spacing W
toterhascter: . [0 3] zotSpacn

inter-Word X ofS‘p‘a'ce‘

Intes-Line: l I’i X of Pt Slza
interParagraph: [ 100 |3 z of Pr s.u

’.g_alvea:DolauR r 114 ” Cancel i

©

| Seleccione el texto

ctive el menu de Edit.

3 Seleccio jon de Edit Text.

4 De la ventana que apa
Inter Character' Entre Le
Inter Word: Entre Palabras
Inter Line: ‘Entre Lineas.
Inter Paragraph. Entre Parrafos

[
(9]

oprima el boton de Spaung.
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MOVER EL TEXTO

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

ROTAR UN TEXTO

| Tomar el apuntador
. Seleccione el texto
. Active el menu de Transform
Seleccione ia opcion de Rotate & Skew
Rotation Angle Angulo de Rotacion
Skew Horizontal Distorcion Honizontal
Skew Vertically Distorcion Vertical

(3]
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DISERD DE PRESENTACIONES

FORMATO DE CARACTER

/r'

X,

Fonts:

= ~ . Character Attributes i

Aardvar

Banif

Bodnolt

Arabia i
Arnal }"‘

Bahamas
BahamasHeavy
Bahamasiight

Bangkok
Casablanca

CaspeiOpenf ace
CentunionQld +

k |+

Size: I 240 }:Hpoml: L!J |
Styde: LNormal T‘t_]
Placement: {Noimal [__tJ

C 7 —

Brookiyn :

This is a TiueType font,

[ ok 1 .| cCancet |

| Seleccione ¢l texto
2_Active el menu de Text

3 Seteca

Font. Tipo de Le
Size' Tamarno.

Style' Estilo.

cion de Character

Placemente. Posicion. /




ATRIBUTOS DE CARACTER

5 | X

iﬁvlon ‘ “ [!J
Mﬁ lpo:nls 2’
BlI]s]s)

Thugaim Oy

© Frama..

. Apply

i. Seleccione el texto.
tive el menu de Text

5. Seleccion on de Text Roll-Up

RN R o WLV, R S VY O |

. Tipos de letra.

. Efectos.

Tipos de alineaclt

Tamafnos.
Estilos.

Espaciamiento y creacion de columnas
Aplicacion de atributos




DESPLAZAMIENTO DE TEXTO

12

~
Al

.

Tome la herramienta del distorsionador

Seleccione ¢l texto '

Con et distorsionador. seleccione los manejadores de cada palabra a moditicar
Qprima el boton de Character Kerming
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ESPACIO DE CARACTER

Dentro de lo que se conoce come el formato de texto en Corel Draw tenemos cuatro tipos de
espaciado diferente, los-cuales se describen a continuacion

ESPACIO ENTRE LETRAS (CARACTERES)

Tome la herramienta del distorsionador
Seleccione el texto
Notara que al texto le aparecen 2 indicadores
. Coloque el indicador del mouse encuna del indicador que apunta hacia la derecha
De un click sin soltar y llévelo hacia la derecha

‘ed -} —

Tn e

ESPACIO ENTRE PALABRAS

Tome la herramienta del distorsionadar
. Seleccione el texto T
Notara que al texto le aparecen 2 indicadores

- —_

(P

p N

Coloque el indicador del mouse encima del indicador que apunta hacia la derecha y oprima
la tecla de CTRL (Conitrol) sin soltar.
5. De un click sin soltar y llévelo hacia la derecha.

5=

S
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ESPACIO ENTRE LINEAS

| Tome la herramienta del distorsionador
Seleccione el texto ‘
Notara que al texto e aparecen 2 indicadores.
Coloque el indicador del mouse encima del indicador del texto que apunta hacia abajo
De un chick sin soltar v llevelo hacia abajo

LI {8 ]

A

+

ESPACIO ENTRE PARRAFOS

I Tome la herramienta del distorsionador

2 Seleccione el texto

Notara que al texto le aparecen 2 indicadores

Coloqueel indicador del mouse encima del indicador del texto que apunta hacia abajo y oprima
la tecla del CTRL (Control) sin soltar ’

De un click sin soltar v llevelo hacia abajo

[l S P}

]
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Dentro del Corel Draw se puede colocar un texto alrededor o adaptar a un objeto tales como circulos.

rectangulos y-H como se muestra en la inagen ‘

Para adaptar un texto a un objetdggoceda de la sizuiente manera
Cree un objeto.

. Capture el texto.

. Seleccione los dos objetos.

Active el menu de Text 7
. Seleccione la opcidn de Fit Text To Path

Bt —
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CONVERTIR TEXTO A CURVA

et 1 —

R

Lo [}

Cree una linea curva

Capture el texto

Seleccione los dos vbjetos

Active el menu de Arrage :
Seleccione la opcion de Convert Text to Curves
Notara que el texto torima la figura de 1a linea.
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EFECTOS

/ Dentrode Corel Draw podemos agregar a los objetos, diferentes tipos de efectos, deformaciones. etc
AST T odemos borrar los efectos v copiarlos a otros objetos

Unavez creados [0
de vista)

Para conocer los efectos proceda de la§siguieme manera

/ -

.

3




Efecto Recto

Este prumer efecto lo hace recto

- Rl
[ 2]

d 9
-
s
< :
e’ 5
| 5
¢ :
| s
a... 5
s
\ e
1 Cree un objeto.
2 _Seleccione el objeto a modificar
3 Active L Efects
4 Seleccione la opcio dit Envelope
‘S Seleccione el primer icono ¥¢ la derecha




 Efecto Angulado

| Cree un objeto

. Seleccione el objeto a modificar
Active el menu Efects

. Seleccione la opcion de Edit Envelope.
Seleccione el segundo icono de la derecha

wd 12

[ o8

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

’

Efecto Corte Curvo

I. Cree un objeto
. Seleccione el objeto a modificar
Active el menu Efects
Seleccione 1a opcion de Edit Envetope
. Seleccione el segundo icono de la derecha

h b bl

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

Efecto en Distorcion

I Cree un objeto

2. Seieccione el objeto a modificar

3. Active el menu Efects

4. Seleccione la opcion de Edit Envelope
5 Seleccione el cuarto icono de la derechis

Este efecto deforma por completo el objeta dv «¢flquiera de los puntos det mismo. ejemplo

()
(W]




ADICION DE NUEVOS EFECTOS

Cree un objeto

Seleccione el objeto a moditicar

Active el menu Efects

Seteccione la opcion de Add New Envelope

s {3 —

N

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

BORRADO DE EFECTOS

Seleccione el objeto
Active el menu de Ettects
Seleccione la opaion de Clear Envelope f e

Notara que s¢ borran los etectos hechos con antenondad al objeto seleccnonadoa

‘vt D =

COPIAR EFECTO A OTRO OBJETO. . .. . .

Seleccione el objeto que no tiene etecto

Active el menu de Effects

Seleccione la opcion de Copy Envelope From

Aparecera una tlecha conla palabra From dentro de elta. la cual debera colocar en el contorno
del objeto (sobre la linea).

De un chick

El primer objeto seleccionados aparecera von el que tenia el efecto

s v Y o—
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PERSPECTIVAS

. Una perspectiva es una torma diferente de visualizar las cosas

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

Perspectivas

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

PN VYR

/

Adicionar una nueva Perspectiva
| Seleccione el objeto

2 Active el menu de Effects.

Seleccione fa opcion de Add New Perspective

Tome uno de los cuatro puntos del objeto y arrastrelo

e g

Copiar Perspectiva

Seleccione el objeto nuevo (Sin perspectiva)
Active el menu de Effects.
Seleccione la opcion de Copy Perspective From.
. Notara que aparece una flecha con la palabra From dentro de ella.
Coloque esa flecha dentro del objeto que tiene la perspectiva v de un click

o Lot —

Borrar Perspectiva @

Seleccione™el objeto con perspectiva
. Active el menu de Etlects
. Seleccione la opcion de Clear Perspective,

Ly Iql—
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EFECTO DE DESDOBLAMIENTO

Cree dos objetos iguales o diferentes
Seleccione los dos objetos.

. Active el menu de Effects.
Seleccione la opcion de Blend Roll-Up.
Oprima el botén de Apply,

W R L) —
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EFECTO DIMENSIONAL -

Extrude

Depth

N

u de Effects
Seleccione la‘opcio xtrud Roll-Up
. Oprima el boton de Apply.

e o I




Elija el angulo de rotacion con
. Oprima el botén de Apply
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}as diterentes ,glgchas
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ANGULO RELLENO DIMENSIONAL
Extrude
Gn | >
gL
7 S A
L e
Intensity -
. xi@. :‘v’s g“@ b 1
N R 507
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| Seleccione el objeto.
2 Ach nu de Eftects. .
3 Seleccione la opCi Exirud Roll-Up  + -0
4 Opnima el tercer icono de Taxderecha “uvil ;. & .
5. Seleccione el angulo del rellend: - " : :
6 Oprima el boton de Applyf) vl = Lol
, [




TIPO Y COLOR DE RELLENO DIMENSIONAL -

cﬂ' E «tiude
A0 @ usé obserFir-
C¥{ & SokdFil
Yol I -m'
(} Shade

T T

Apply
_——— —— - _— —_— —— — -__7~_{_—- - —_—— e e

1\\‘L*Seleccmne el objeto . .

ot e

40

3
4
5
6

el menu de Ettects
. Seleccione Ta opwiag de Extrud Roll-Up.

. Oprima el cuarto icono derecha

. Seleéccione el tipo y los coloray de relleso
. Oprima ¢} boton de Apply '




