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INTRODUCCION
Procedimientos iniciales

Macromedia FreeHand MX es una aplicacién de dibujo vectorial. Con FreeHand, es posible crear
gréficos de vectores escalables y que se imprimen a cualquier resolucidn sin perder los detalles ni la
nitidez.

Con FreeHand también puede crear e imprimir ilustraciones de web como logotipos y anuncios
publicitarios. Puede utilizar la aplicacién para convertir grficos en animaciones de Macromedia Flash.

La interfaz de usuario de FreeHand contiene un espacio de trabajo y un panel de herramientas
semejantes a los de otros productos de Macromedia como Macromedia Dreamweaver, Fireworks y
Flash, ofreciendo una verdadera solucién integrada de impresién y web. Ahora, los documentos se
pueden ver y probar en una ventana de reproduccién de Macromedia Flash sin salir del entorno

de FreeHand.

Requisitos del sistema

FreeHand se ejecuta en los sistemas operativos Microsoft Windows y Macintosh. Los programas
de instalacién se encuentran en discos CD-ROM diferentes. Para instalar y empezar a utilizar
FreeHand, es necesario el siguiente hardware y software:

® Para Windows: Un procesador Intel Pentium II (300 MHz o mds), o equivalente, que ejecute
Windows 98SE, Windows ME, Windows 2000, Windows NT versién 4 (Service Pack 6) o
Windows XP; memoria RAM suficiente para cumplir los requisitos del sistema operativo mds
64 MB de memoria de aplicacién (se recomiendan 128 MB); 70 MB de espacio disponible en
disco; una unidad de CD-ROM; un monitor en color capaz de alcanzar una resolucién de
1024 x 768 pixeles y 16 bits (con miles de colores, se recomiendan millones de colores); Adobe
Type Manager versién 4 o posterior con fuentes Type 1 y una impresora compatible con
PostScript Nivel 2 o posterior (recomendado).

® DPara Macintosh: Un Power Macintosh G3 (o superior), que ejecute Mac OS 9.1 o posterior, o
Mac OS 10.1 o posterior; memoria RAM suficiente para cumplir los requisitos del sistema
operativo mds 64 MB de memoria de aplicacién; 70 MB de espacio disponible en disco; una
unidad de CD-ROM; un monitor en color capaz de alcanzar una resolucién de 1024 x 768
pixeles y 16 bits (con miles de colores, se recomiendan millones de colores); Adobe Type
Manager versién 4 o posterior con fuentes Type 1 (Mac OS 9.x); una impresora compatible
con PostScript Nivel 2 o posterior (recomendado) y QuickTime 6 (Mac OS 9.x).




Instalacion e inicio de FreeHand

En esta seccién se describe cdmo instalar FreeHand en el disco duro e iniciar la aplicacién.

Antes de comenzar, asegurese de que el equipo cumple los requisitos indicados en “Requisitos del
sistema” en la pdgina 7. Abra el documento Léame que estd en el CD-ROM de FreeHand para
conocer la informacién mds reciente.

Para instalar e iniciar FreeHand en Windows:

1
2
3

Desactive cualquier aplicacién de proteccidén antivirus que esté ejecutdndose.
Introduzca el CD de FreeHand en la unidad de CD-ROM del sistema.

Siga las instrucciones de la pantalla. El instalador de FreeHand pide que se introduzca el
ndmero de serie que se encuentra en la tarjeta de registro.

Para iniciar FreeHand, seleccione Inicio > Programas > Macromedia FreeHand MX >
FreeHand MX.

Para instalar e iniciar FreeHand en Macintosh:

1
2
3

7

Introduzca el CD de FreeHand en la unidad de CD-ROM del sistema.
En el mend Apple, elija Paneles de control > Gestor de extensiones.
Desactive las extensiones de proteccidn antivirus y reinicie el sistema.

En el escritorio aparecerd la carpeta del CD.

Abra la carpeta FreeHand MX.

Haga doble clic en el icono del instalador de FreeHand MX para iniciarlo.

Siga las instrucciones de la pantalla. El instalador de FreeHand pide que se introduzca el
ndmero de serie que se encuentra en la tarjeta de registro.

Una vez terminada la instalacidn, se abre la carpeta de FreeHand en el escritorio.

Si el sistema lo solicita, reinicie el ordenador.

Desinstalacion de FreeHand

Para desinstalar FreeHand, utilice Agregar o quitar programas (Windows) o el instalador
(Macintosh) con el fin de eliminar todos los archivos de FreeHand del sistema.

Para desinstalar FreeHand en Windows:

1

2
3
4
5

Seleccione Inicio > Configuracién > Panel de control.

Haga doble clic en Agregar o quitar programas.

Seleccione Macromedia FreeHand MX en la lista de programas que se pueden eliminar.
Haga clic en el botén Agregar o quitar.

Siga las instrucciones de la pantalla.

Se eliminardn del sistema todos los archivos de programa de FreeHand MX.
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Para desinstalar FreeHand en Macintosh:

1 Introduzca el CD de FreeHand en la unidad de CD-ROM del sistema y ejecute el instalador.
2 En el mend emergente deberd seleccionar una opcidn. Seleccione Desinstalar.

3 Siga las instrucciones de la pantalla.

Nota: Sirealizo lainstalacion personalizada para copiar FreeHand en una carpeta distinta de la predeterminada,
deberéa especificar la misma carpeta en la desinstalacion.

El instalador eliminard del sistema todos los archivos de aplicacién de FreeHand.

Recursos para aprender a utilizar FreeHand

FreeHand MX contiene diversos medios que le ensefiardn a crear sus propias ilustraciones répidamente.
Entre estos recurso se incluye Utilizacidn de FreeHand, una guia de usuario que se presenta en dos
formatos: el sistema de ayuda y un libro como archivo PDF en el CD de la aplicacién.

Ademds, Macromedia ofrece informacién util mediante el panel Respuestas. Gracias al panel
Respuestas puede acceder ficilmente a los dltimos datos del sitio web de Macromedia. En el sitio
web, el Centro de asistencia de FreeHand (www.macromedia.com/support/frechand) ofrece
asistencia e informacién para la solucién de problemas. El Centro para disefiadores y
desarrolladores (www.macromedia.com/es/desdev) ofrece informacién que le ayudard a mejorar
su técnica y aprender otras nuevas.

Lecciones de FreeHand
Si no estd familiarizado con FreeHand o s6lo conoce algunas de sus caracteristicas, empiece por
estas lecciones. En las lecciones se ensefian las principales funciones de FreeHand practicando con
ejemplos independientes.
Para ver las lecciones:
1 Con una conexién a Internet activa, realice una de las acciones siguientes:
® Seleccione Ayuda > Aprendizaje de FreeHand.
® Seleccione Ventana > Respuestas. Seleccione el vinculo Tutoriales del panel Respuestas.
Aparece en una ventana de navegador la pdgina web “Aprendizaje de FreeHand MX”.

2 Seleccione una de las lecciones de la lista.

Tutorial de FreeHand

El tutorial de FreeHand constituye una presentacién prictica del flujo de trabajo de FreeHand a
través de la creacién de una ilustracién de FreeHand. El tutorial incluye pasos que requieren
utilizar varias funciones nuevas en FreeHand MX. En el tutorial se presupone que ya domina los
temas descritos en las Lecciones de FreeHand.

Para ver el tutorial:

1 Con una conexién a Internet activa, realice una de las acciones siguientes:

® Seleccione Ayuda > Aprendizaje de FreeHand.

® Seleccione Ventana > Respuestas. Seleccione el vinculo Tutoriales del panel Respuestas.

Aparece en una ventana de navegador la pdgina web “Aprendizaje de FreeHand MX”.

2 Seleccione el vinculo del tutorial.
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Novedades de FreeHand MX

Independientemente de que disefie ilustraciones para impresién, web o una combinacién de ambas,
FreeHand MX ofrece nuevas funciones que mejoran el acceso, creatividad y potencia de FreeHand.

Estandares e interactividad

FreeHand MX incorpora una nueva interfaz de usuario que simplifica el flujo de trabajo y
organiza mejor el espacio de trabajo. La nueva interfaz facilita el aprendizaje de FreeHand si ya
conoce otros productos de Macromedia Studio MX como, Dreamweaver MX, Flash MX y
Fireworks MX.

Agrupamiento de paneles/fichas Para mayor comodidad, los paneles pueden acoplarse en el
borde derecho de la ventana de la aplicacién. Estos grupos de paneles personalizables pueden
desplazarse, separarse o combinarse. Para mds informacidn, consulte “Utilizacién de los paneles”
en la pdgina 15.

Panel Objeto  El panel Objeto cambia segtin el contexto y permite ver y cambiar las propiedades
de los objetos y texto seleccionados. Resulta extremadamente util en practicamente en cualquier
tarea de dibujo. Para m4s informacién, consulte “Utilizacién del panel Objeto” en la pdgina 105.

Ejecucién y edicién en Flash  FreeHand puede ahora ejecutar Flash para modificar peliculas
Flash importadas. Para mds informacidn, consulte “Edicién de peliculas Flash importadas” en la

pdgina 3306.

Ejecucién y edicién en Fireworks Cuando deba editar un archivo de mapa de bits, FreeHand
puede ejecutar automdticamente Macromedia Fireworks, de modo que pueda utilizar las
herramientas de Fireworks para la edicién de mapas de bits y modificar la imagen y realizar
rdpidos cambios de optimizacién. Las dos aplicaciones juntas proporcionan un flujo de trabajo
mds racional para la edicién y el disefio de graficos. Para mds informacién, consulte “Ejecucién de
Fireworks para editar imdgenes de mapa de bits importadas” en la pdgina 318 y “Ejecucién de
Fireworks para optimizar imdgenes de mapa de bits” en la pdgina 319.

Panel Respuestas  Gracias a este panel trabajard mds eficazmente, ya que proporciona acceso
rdpido al contenido del sitio web de Macromedia como tutoriales, lecciones, notas técnicas y otros
datos ttiles. Para mds informacidn, consulte “El panel Respuestas” en la pdgina 21.

Potentes funciones de ilustracion

Las numerosas caracteristicas nuevas convierten a FreeHand MX en una herramienta de
ilustracién atin m4s potente.

Herramienta Extrusion  La nueva herramienta Extrusién permite aplicar efectos de extrusién 3D
en un objeto. Para mds informacién, consulte “Extrusién de objetos” en la pdgina 203.

Trazos y rellenos multiples  Con FreeHand MX, ahora puede aplicar mds de un trazo o relleno a
un objeto, ofreciendo nuevas posibilidades para sus ilustraciones. Consulte “Adicién de trazos y
rellenos a objetos” en la pdgina 163.

Efectos “raster” y de transparencia automaticos  Los efectos “rdster” automdticos funcionan de
forma similar a los que estdn presentes en las aplicaciones de edicién de fotograffas como Fireworks.
Estos efectos actiian como propiedades del objeto en el que se aplican y no modifican al propio
objeto. Para mds informacidn, consulte “Aplicacién de efectos automdticos rdster” en la pdgina 197.

Los efectos de transparencia permiten que un relleno o trazo (o partes de los mismos) aparezca
transparente o semiopaco. Para mds informacidn, consulte “Utilizacién de un atributo de efecto
Transparencia” en la pdgina 202.
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Efectos automaticos de vectores  Los efectos automdticos de vectores funcionan de forma
similar al resto de las funciones de manipulacién de FreeHand, excepto que actian como
propiedades del objeto en el que se aplican y no modifican al propio objeto. Para mds
informacidn, consulte “Aplicacidon de efectos automdticos de vector” en la pdgina 192.

Herramienta Fusién  Las fusiones son ahora mds ficiles de aplicar. La herramienta Fusién
permite arrastrar dos formas de fusién para crear la fusién. Consulte “Utilizacién de la
herramienta Fusién” en la pdgina 211.

Trazo caligrafico  Esta nueva funcién permite crear bellos trazos caligréficos como parte de los
objetos de vectores. Para mds informacidn, consulte “Utilizacién de los atributos de trazo
caligrdfico” en la pdgina 171.

Herramienta Borrador  La nueva herramienta Borrador permite borrar partes de objetos de
vectores. Para mds informacién, consulte “Borrado de trazados” en la pdgina 92.

Canales alfa de imagen FreeHand MX muestra e importa los canales alfa de los archivos de mapa
de bits. Consulte “Operaciones con imdgenes de mapa de bits en FreeHand” en la pdgina 316.

Nuevos rellenos degradados  Se han afiadido dos nuevos rellenos degradados a FreeHand MX:
los rellenos degradados rectangulares y cénicos. Ademds, los rellenos degradados incluyen nuevas
opciones. Para mds informacidn, consulte “Utilizacién de los atributos de relleno degradado” en la
pdgina 178.

Mejoras de los pinceles  El atributo Esquinas redondeadas proporciona a los trazados pincelados
un aspecto mds fluido y natural en las esquinas y dngulos agudos. Para mds informacién sobre
pinceles, consulte “Utilizacién de los atributos de trazo pincel” en la pdgina 167.

Funciones relacionadas con Web

En FreeHand MX existen muchas funciones nuevas y mejoradas que le ayudardn a planificar,
esbozar y desarrollar los componentes de un sitio web. Gracias a estas incorporaciones,
FreeHand MX se convierte en la herramienta preferida de las etapas iniciales del desarrollo web y
en el primer paso en el flujo de trabajo de Macromedia Studio MX.

Herramienta Conector La herramienta Conector permite dibujar lineas de conexién que unen
dindmicamente objetos. Las lineas de conexidn se ajustan automdticamente al mover los objetos
conectados en la ventana de documento. Para mds informacién sobre la herramienta Conector,

consulte “Conexién dindmica de objetos” en la pdgina 99.

Herramienta Accién  La herramienta Accidn permite asignar acciones de Flash a objetos. Para
mds informacién, consulte “Utilizacidn de la herramienta Accién” en la pdgina 334.

Area de salida Ahora es posible imprimir o exportar un 4rea de la ventana de documento
mediante la herramienta Area de salida. Para mds informacién, consulte “Exportacién de un 4rea
de un documento” en la pdgina 348.

Configuracién simplificada de pelicula  Ahora es mds fdcil controlar la configuracién de una
pelicula Flash dentro de FreeHand. Para mds informacidn, consulte “Utilizacién de peliculas

Flash” en la pdgina 335.

Importacion, colocacién y exportacion al formato SWF  Es posible importar y colocar
directamente los archivos SWF de Flash. También es posible la exportacién a dicho formato.
Consulte “Edicién de peliculas Flash importadas” en la pdgina 336 y “Exportacién de
documentos de FreeHand como peliculas Flash” en la p4gina 336.
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Facilidad de uso

Finalmente, muchas de las nuevas funciones de FreeHand MX estdn dedicadas a facilitar atin mds
el flujo de trabajo.

Modificaciones del panel Herramientas ~ Se ha reorganizado el panel Herramientas para facilitar
la localizacién y el uso de las herramientas. Para mds informacién, consulte “Utilizacién del panel
Herramientas” en la pdgina 24.

Selectores de rellenos degradados  Los selectores de rellenos degradados aumentan su control a
la hora de manipular este tipo de relleno. Consulte “Utilizacién de los atributos de relleno
degradado” en la pdgina 178.

Bot6n Afadir pagina  La adicién de una nueva pdgina en el documento es ahora tan ficil como
hacer clic en el botén Afiadir pdgina que se encuentra en la parte inferior de la ventana de la
aplicacién. Consulte “Operaciones con pdginas” en la pdgina 42.

Modificaciones en el Comportamiento de estilo  Es posible controlar el tipo de atributos de
objeto que se aplicard con un estilo. Consulte “Aplicacién de estilos” en la pdgina 299.
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CAPITULO 1
Conceptos basicos de FreeHand

Para aprovechar todas las ventajas de Macromedia FreeHand MX, serd muy util que se familiarice
con el espacio de trabajo de la aplicacién, que incluye la ventana del documento, ments de
comandos en la parte superior de la pantalla, herramientas y paneles para editar y agregar objetos,
ademds del 4rea de trabajo en la que se crean los graficos.

Se pueden afiadir otros comandos a los mends instalando unas aplicaciones denominadas ‘plug-
ins’ y afiadir o reorganizar las herramientas de las barras para personalizar su entorno de trabajo.

Acerca de los graficos vectoriales e imagenes de mapa de bits

FreeHand es una aplicacién que permite dibujar gréficos vectoriales. La resolucién de un gréfico
vectorial es independiente, el grifico se puede escalar a cualquier tamafio e imprimirse en un
dispositivo de salida con cualquier resolucién sin que se pierdan detalles o nitidez. Sin embargo,
los grdficos de mapa de bits, que se utilizan en las aplicaciones de edicién de imdgenes, estdn
compuestos de pixeles. Su aspecto depende de la resolucién de la pantalla o de la impresora. Por
eso, los gréficos de mapa de bits pueden aparecer con bordes irregulares y pierden la nitidez
cuando se cambia su tamafio o se imprimen con baja resolucién. Para mds informacién sobre los
grificos vectoriales, consulte “Acerca de los graficos vectoriales” en la pdgina 67.

Aunque los grdficos vectoriales aparecen con la mdxima resolucién en la pantalla del equipo, se
puede especificar una resolucién mds baja para preparar borradores de los documentos. Para mds
informacién, consulte el Capitulo 14, “Impresién,” en la pdgina 375.
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La interfaz Macromedia Studio MX

FreeHand forma parte de la gama de productos Macromedia MX, utiliza el espacio de trabajo
Macromedia MX, una interfaz que comparte con el resto de productos Macromedia MX. La

coherencia de la interfaz de los diferentes productos permite que los usuarios de un producto

puedan aprender fécilmente a utilizar cualquier otro.

La primera vez que abra FreeHand, el espacio de trabajo consta de la ventana del documento y de
un conjunto de paneles acoplados. En Windows, el espacio de trabajo estd integrado, de modo
que puede acoplar todos los paneles y barras de herramienta en una tnica gran ventana de la
aplicacién. Esto ayuda a eliminar el desorden asociado con tener varios paneles y barras de
herramientas abiertos a la vez.
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El espacio de trabajo integrado no puede utilizarse en Macintosh. Sin embargo, los paneles y
barras de herramientas pueden acoplarse juntos de forma predeterminada en una configuracién
que se asemeja al espacio de trabajo integrado de Windows.

En todos los sistemas operativos, los paneles, barras de herramientas y ventanas pueden
organizarse, ubicarse y acoplarse unos con otros.

Para mds informacidn sobre el espacio de trabajo de FreeHand, consulte las secciones siguientes.
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La ventana del documento

Ademds de los paneles, al ejecutar FreeHand aparece la ventana del documento y el drea de
trabajo, que es el espacio que contiene las pdginas del documento.

Esta ventana contiene todos los objetos que hay en un documento. Los objetos se deben colocar
en una pdgina si desea imprimirlos con el comando Imprimir; si se colocan en el drea de trabajo
fuera de los limites de la pdgina, se deben imprimir con la funcién Area de salida. Para ms
informacién, consulte el “Definicién de un drea de salida” en la pdgina 382.

El 4rea de trabajo mide 222 x 222 pulgadas y puede alojar 520 pdginas de tamafio carta. Los
botones, los paneles y las barras de herramientas se pueden personalizar. Para m4s informacién
sobre paneles y barras de herramientas, consulte “Utilizacién de los paneles” en la pdgina 15 y
“Personalizacién de barras de herramientas” en la pdgina 38.

Si modifica un documento, aparece un asterisco junto al nombre del documento en la ventana del
documento hasta que lo guarde. Para m4s informacién, consulte “Almacenamiento de archivos”
en la pdgina 341.

Utilizacion de los paneles

Al ejecutar FreeHand por primera vez, los paneles visibles (excepto el panel Herramientas) se
encuentran acoplados en el borde derecho de la ventana de la aplicacién. Estos grupos de paneles
personalizables pueden desplazarse, separarse o combinarse. Es posible abrir, cerrar, acoplar,
ampliar o contraer los paneles y grupos de paneles.

De forma predeterminada se agrupan los siguientes paneles:
® Los paneles Objeto y Documento residen en un grupo de paneles denominado Propiedades.

Objeto Documento
/-J' @-}- Q-J‘

i Trazo: Bisico, 1 pt l:‘

Estilo: Mormal

Atributos;

® Los paneles Muestras, Estilos y Biblioteca residen en un grupo de paneles denominado Activos.

® Los paneles Mezclador de colores y Matices residen en un grupo de paneles denominado
Mezclador y Matices.

® Los paneles Alinear y Transformar residen en un grupo de paneles denominado Alinear y
Transformar.

® El panel Buscar y reemplazar y el panel Seleccionar residen en un grupo de paneles
denominado Buscar y reemplazar y Seleccionar.
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® Los paneles Medios tonos, Capas, Respuestas y Navegacion no se encuentran agrupados con
otros paneles de forma predeterminada, pero puede agruparlos si lo desea. A excepcién de los
grupos de paneles Propiedades y Activos, cuando se agrupan, los nombres de todos los paneles
aparecen en la barra de titulo. Sin embargo, es posible asignar el nombre que desee a los grupos
de paneles; consulte “Creacién de grupos de paneles” en la pdgina 19.

Los paneles Capas y Respuestas y los grupos de paneles Propiedades, Activos y Mezclador y
Matices aparecen en pantalla de forma predeterminada al abrir FreeHand por primera vez, aunque
algunos pueden aparecer contraidos.

Para abrir un panel:

Seleccione su nombre en el mend Ventana.

Si un panel ya estd abierto, al elegir su nombre en el ment Ventana se cerrard o contraerd (si el
panel estd acoplado).

Nota: Los paneles Buscar y reemplazar y Seleccionar estan disponibles en el menu Edicion.

Para ampliar o contraer un panel:

Haga clic en el nombre de grupo de paneles o la flecha de ampliacién que se encuentra debajo del
mismo.

Sugerencia: Si el panel esté abierto y contraido, puede seleccionar el nombre del panel en el ment Ventana para
ampliarlo.

Para cerrar un panel:

Haga clic en el botén Cerrar de la parte superior de un panel flotante o grupo de paneles.

Para activar un panel en un grupo de paneles:

Haga clic en el nombre o icono del panel.

Para desplazar un panel no acoplado o grupo de paneles a otro punto de la pantalla:
Arrastre la barra de titulo (el 4rea que estd encima del nombre de grupo) del grupo de paneles.

Sugerencia: Asegurese de no arrastrar un asa de grupo de paneles ya que podrfa acoplarlo accidentalmente en
otro grupo de paneles.

Para cambiar entre grupos de paneles abiertos y flotantes (Windows):

Presione las teclas Control+Tab.

Para mostrar u ocultar todos los paneles abiertos:

Seleccione Ver > Paneles.
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Para mostrar u ocultar paneles acoplados en la ventana de la aplicacion (s6lo Windows):

Haga clic en la flecha pequefia que separa el 4rea de paneles acoplados del resto de la ventana de la
aplicacién.

N :
—|_TI_III =T S Haga clic para mostrar u ocultar

el &rea de panel acoplado.

1 & o
@ o
il el o

Para devolver los paneles a su posicion predeterminada:

1
2

3

Salga de FreeHand.

Localice la carpeta Macromedia/FreeHand/11/Spanish/Configuracién en la carpeta especifica
del usuario Datos de programa (Windows) o Soporte de aplicaciones (Macintosh).

Nota: L a ubicacion exacta de estas carpetas del usuario depende del sistema operativo que utilice. Para mas
informacion, consulte la documentacion de su sistema operativo.

Borre el archivo thprefs.xt (Windows) o Preferences (Macintosh).

Para definir el aspecto de las etiquetas de los paneles:

1

Puede ver las preferencias de los paneles realizando uno de estos pasos:
En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha Paneles.
En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categoria Paneles.

En el ment emergente Fichas de paneles con, elija s6lo texto, sélo icono o una combinacién de
icono y texto.

Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Conceptos béasicos de FreeHand 17



Acoplamiento de paneles
Es posible acoplar paneles independientes y grupos de paneles en otros.

En Windows, también puede acoplar paneles en la ventana integrada de la aplicacién. Los paneles
y grupos de paneles pueden acoplarse en Windows en el lado derecho, izquierdo o a ambos lados
de la pantalla.
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Para acoplar un panel o grupo de paneles:

Arrastre el asa del panel o grupo hasta la ubicacién que desee.

Asa de panel

—
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Cuando se dispone a acoplar un panel en otro o un grupo, un elemento resaltado le indica el
punto en el que se colocard si se suelta el botén del ratdn.

En Windows, cuando se dispone a acoplar un panel o grupo con la ventana integrada de la
aplicacién y no existe ningtin otro panel o grupo en esa posicién, aparece un contorno para
indicar la posicién de acoplamiento.
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Para desacoplar un panel o un grupo de paneles:

Arrastre el asa del panel o grupo hasta la ubicacién que desee.

Utilizacion del menu Opciones de un panel

Cada panel incluye un mend Opciones con una gama de posibles selecciones especificas.

Para abrir el menu Opciones de un panel:

Haga clic en el control del ment Opciones que se encuentra en la esquina superior derecha del

grupo de paneles.
I =— Control del menu Opciones
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Creacion de grupos de paneles
Es posible agrupar paneles con otros, afiadirlos a un grupo de paneles y quitarlos de un grupo.
Cuando se combinan paneles en un grupo, el titulo del grupo de paneles refleja los nombres de
cada panel. Si un titulo de grupo de paneles resulta demasiado largo puede cambiar su nombre.
Para agrupar los paneles:
1 Abra o amplie el panel que desee anadir a un grupo.

2 Seleccione Agrupar [Nombre de panel] con en el mend Opciones del panel y seleccione un
panel o grupo en el ment emergente.

E Afiadir trazo

R Documento Afiadir rellena
[Zs[®@]  =a[a| Hedrofeto

- Traze: Bésico, 1 pt l:‘

J Configuracidn de los efectos raster...

Dimensiones Arco - - Meatlad Mati
° Agrupar Objel ezclador v Matices
#: [ 108,655 | i
* 0 o Muestras, Estilos v Biblioteca
u 30138 #* [a0 Ayuda Capas
Cambiar normbre del grupo de .
an: [43,887 [V Cerado arue Chjeto ¥ Documento
al: {3951 Respuestas

Cerrar grupo de paneles
Muevo grupo de panel
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Para eliminar un panel de un grupo:
1 Active el panel que desee quitar de un grupo.

2 Seleccione Agrupar [Nombre de panel] con en el mend Opciones del panel y seleccione Nuevo
grupo de panel.

El panel se convierte en su propio grupo.

Para cambiar el nombre de un grupo de paneles:
1 Con cualquier panel activo del grupo, seleccione Cambiar nombre de grupo de paneles en el
mend Opciones del panel.

2 Escriba un nuevo nombre.

3 Haga clic fuera del grupo de paneles o presione Intro (Windows) o Retorno (Macintosh).

El grupo de paneles Propiedades

El grupo de paneles Propiedades contiene dos paneles que permiten ver y modificar las
propiedades de los objetos y pdginas.

El panel Objeto muestra las propiedades de un objeto u objetos seleccionados. La mitad superior
del panel muestra una lista de las propiedades, como el trazo, relleno y efecto aplicados a un
objeto seleccionado. La mitad inferior del panel cambia segtin el contexto y muestra opciones para
la propiedad seleccionada en la lista que se encuentra encima.

Objeto Documento
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El panel Objeto se utiliza en casi todas las actividades de dibujo. Para mds informacién sobre el
panel Objeto, consulte “Utilizacién del panel Objeto” en la pdgina 105, “Aplicacién de atributos a
los trazos” en la pdgina 164, “Aplicacién de atributos a los rellenos” en la pdgina 175,
“Visualizacién de los atributos de texto del panel Objeto” en la pdgina 246 y Capitulo 7, “Efectos
especiales,” en la pdgina 191.
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El panel Documento muestra iconos de miniatura para cada pdgina del documento. Es posible
mover las miniaturas en el panel con la herramienta Puntero, a fin de desplazar las pdginas
correspondientes en el 4rea de trabajo. Se puede elegir entre tres vistas aumentadas. El panel
Documento contiene opciones para afiadir, duplicar y eliminar pdginas, asi como para definir el
tamafio de pdgina, la orientacidn, el sangrado y la resolucién de impresora. Para mds informacidn,
consulte “Utilizacién del panel Documento” en la pdgina 41.
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El panel Respuestas

Gracias al panel Respuestas trabajard mds eficazmente, ya que proporciona acceso rdpido al
contenido del sitio web de Macromedia como tutoriales, lecciones, notas técnicas y otros datos
utiles.

Para obtener la tltima informacidén sobre FreeHand de macromedia.com, con una conexién con
Internet activa, haga clic en el botén Actualizar.

Utilizacion de las barras de herramientas

FreeHand tiene varias barras de herramientas, las cuales pueden aparecer a lo largo de los bordes
superior, izquierdo o inferior de la ventana del documento. Estas barras de herramientas pueden
personalizarse; para mds informacidn, consulte “Personalizacién de barras de herramientas” en la

pdgina 38.

También puede aparecer informacién sobre las herramientas cuando el puntero pase por encima
de ellas; (consulte “Utilizacién de sugerencias” en la pdgina 27).
g g

FreeHand tiene las barras de herramientas siguientes:

® El panel Herramientas es realmente una barra de herramientas. Al igual que el resto de las barras
de herramientas, puede acoplarse en la parte superior o inferior de la ventana de la aplicacién.
Para mds informacidn, consulte “Utilizacién del panel Herramientas” en la pdgina 24.

® La barra de herramientas principal contiene muchos de los comandos de mend que permiten
crear, abrir, guardar documentos o importar archivos, buscar y reemplazar gréficos, bloquear y
desbloquear objetos y ver los paneles utilizados con m4s frecuencia. Para mds informacién,
consulte “La barra de herramientas Principal” en la pdgina 23.
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® La barra de herramientas Texto incluye comandos comunes que permiten elegir una fuente,
tamafio, estilo, interlineado, alineacién y otras funciones relacionadas con el texto. Para mds
informacién, consulte “La barra de herramientas Texto” en la pdgina 247.

® La barra de herramientas Envoltura incluye herramientas para aplicar transformaciones de
envoltura a un objeto o un grupo de varios. Para mds informacién, consulte “Creacién de
perspectiva’ en la pdgina 226.

® La barra de herramientas Informacién proporciona datos sobre los objetos seleccionados, segtin
el tipo de objeto y la accién actual. Los elementos que puede incluir esta barra de herramientas
son el tipo de objeto, la posicidn del puntero, los cambios en la posicién del objeto, ademds de
su dngulo, centro de rotacién, radio y ntimero de lados.

® Labarra de estado (Windows) aparece sobre el lado inferior de la ventana del documento. Para
mds informacién, consulte “La barra de herramientas Estado” en la pdgina 25.

® La barra de herramientas Xtra contiene herramientas de dibujo y transformacién que son plug-
ins, por lo que se pueden afiadir y eliminar de la aplicacién. Para mds informacidn, consulte
“Utilizacién y administracién de Xtras” en la pdgina 27.

® La barra de herramientas Operaciones Xtra contiene botones para operaciones con trazados.
Para mds informacién, consulte “Combinacién de trazados” en la pdgina 124.

Para acoplar y desacoplar barras de herramientas:

Arrastre la barra de herramientas a una nueva ubicacién.

Aparece un contorno que indica la posicién en la que se colocard la barra de herramientas si se

suelta el botén del ratén.

Para mostrar u ocultar las barras de herramientas, realice una de las acciones siguientes:

® DPara mostrar u ocultar cada barra de herramientas por separado, seleccione Ventana > Barras de
herramientas y seleccione el nombre.

® Para mostrar u ocultar todas las barras de herramientas activas, seleccione Ver > Barras de
herramientas.

® DPara mostrar u ocultar el panel Herramientas, seleccione Ventana > Herramientas.
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La barra de herramientas Principal

La barra de herramientas Principal contiene los comandos bédsicos para iniciar un proyecto de
FreeHand. Puede utilizar esta barra de herramientas para abrir archivos y manipular el aspecto del
documento. La barra de herramientas Principal también proporciona acceso répido a muchos de
los paneles mds utilizados. De forma predeterminada, la barra de herramientas Principal contiene
los botones descritos a continuacién, aunque puede afiadir otros si lo desea. Para mds
informacién, consulte “Personalizacién de barras de herramientas” en la pdgina 38.
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Abre el panel Transformar
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Desbloguea los objetos
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Utilizacion del panel Herramientas

El panel Herramientas contiene las herramientas que permiten seleccionar, dibujar y editar los
objetos, aplicar color y crear texto. Se divide en cuatro secciones: Herramientas, Vista, Colores y
Ajustar. Puede personalizar el panel afiadiendo o quitando botones.

Algunas de las herramientas del panel Herramientas tienen una flecha en la esquina inferior
derecha. Esta flecha indica la presencia de un ment emergente de herramienta. Puede seleccionar
los otros miembros de un ment emergente de herramienta haciendo clic y manteniendo el
puntero sobre dicha herramienta y seleccionando otra herramienta en el ment que aparece.

Herramientas
nﬁ & v f Herramienta Lapiz (¥)
v " Herramierta Pluma P 2 Herramienka Pluma de trazo varisble
[ Herramienta Curva Bezier (, 8) Q1 A "341 Herramienta Pluma caligrafica
v ./ Herramierta Linea (M) | | =2 f1_ v [ Herramienta Rectangulo
il - - o
7] Herramienta Arco a N () Herramienta Poligono
- O O4——
@ Herramienta espiral .
'_ﬂ: 2“_ v Z‘\ Herrarienta Forma libre (F)
N L - . .
v 07 Herramienta Escala o a 5&1 Herramienta Aspero
. o o L ;
&) Herramienta Girar 3% Herramienta Curvar
AN Herramienta Reflsjar D o7 |
. _ ) ) . v 7 Herramienta Extrusian
W Herramienta Distorsionar i@ iﬂ_ .
- % Herramienta Difuminar
v D: Herramienta Perspectiva (’:‘:J_‘ % El-‘ Herramienta Sombreado
'ﬁb—' Herramienta Rotacion 30 Wista
- ) v .,'("’ Herrarnienta Fusidn
@ Lerte Qjo de pez o Q -
W|P Herramienta Reflejar
Calores ::|1 Herramienta Surtidor de graficos
< IR |_|1|S|| Herramienta Grafico
© [ .
Ajuztar
@‘/ @f

Para seleccionar una herramienta de un menua emergente de herramienta:

1 En el panel Herramientas, haga clic y mantenga el puntero en una herramienta que forme parte
de un mend emergente de herramienta.

2 Seleccione una herramienta en el ment emergente que aparece.

Para anadir una herramienta al panel Herramientas, realice uno de los siguientes pasos:

® Seleccione Ventana > Barras de herramientas > Personalizar. Amplie la categoria que desee en la
lista Comandos y arrastre una herramienta de la parte derecha del cuadro de didlogo hasta el
panel Herramientas.

® Arrastre una herramienta manteniendo presionada la tecla Alt (Windows) u Opcién
(Macintosh) desde una barra al panel Herramientas.
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Para eliminar una herramienta del panel Herramientas, realice uno de los siguientes pasos:

® Seleccione Ventana > Barras de herramientas > Personalizar y arrastre el botdn que desee fuera
del panel Herramientas.

® Arrastre una herramienta manteniendo presionada la tecla Alt (Windows) u Opcién
(Macintosh) fuera del panel Herramientas.

Una vez eliminada una herramienta, podrd volver a colocarla en el panel mediante el cuadro de
didlogo Personalizar. Para mds informacién sobre la personalizacién de barras de herramientas,
consulte “Personalizacién de barras de herramientas” en la pdgina 38.

La barra de herramientas Estado

La barra de herramientas Estado aparece sobre el borde inferior de la ventana del documento. Incluye
un botén para afiadir pdginas y los botones selectores de pdgina, ademds, incluye menus emergentes
para el aumento y reduccidn, la vista de pdgina, el modo de dibujo y las unidades de medida.

En Windows, la barra de herramientas Estado muestra mensajes sobre el progreso de una tarea o
el comando de mend que esté resaltado. Para cancelar una operacién en Windows, puede hacer
clic en el botén Cancelar de esta barra.

< b3S |

|B2°/° j m m |1 j |Vista previa le‘untos j |

En Macintosh, la barra de herramientas Estado estd siempre acoplada a la ventana de documento;
no es posible desacoplarla ni colocarla en otra posicidn.

Utilizacion de preferencias

Las preferencias de FreeHand permiten personalizar el entorno de trabajo. La configuracién
almacenada en el archivo Preferencias incluye los datos siguientes:

® Numero de acciones de deshacer

® Comportamiento de la edicién de trazados, los rellenos y el propio comportamiento de los
trazados

® Anchuras de linea y los estilos de gréficos predeterminados

® Opciones del texto

® Visualizacién del documento y posicién de las ventanas

* Configuracién de pdgina activa

® Opciones de revisién al cerrar documentos

® Atributos de archivos importados y exportados

® Valores para incorporar gréficos EPS y otros formatos del Portapapeles

® Preferencias de ortografia

® Colores de guifas y de cuadricula con las opciones de administracién del color
® Opciones de visualizacién de paneles

® Efectos de texto, tamafio de texto pequefio (texto “simulado”), resolucidn de pantalla de la
imdgenes y objetos configurados para sobreimpresién
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® Sonidos de ajuste (sélo Macintosh)

Para ver una explicacién mds detallada de alguna de las opciones de preferencias, consulte
el indice.

Para ver las opciones de las preferencias:

1 Presione las teclas Control+U (Windows) o Comando+U (Macintosh).

2 En Windows, haga clic en una ficha; en Macintosh, haga clic en un elemento de la lista
Categorias.

Preferencias E|
Coreccion ortografica ] Colores ] Paneles ] Redibujar I
General ] Obijeto ] Testo ] Documento ] Impartar ] Exportar ]
Miveles de deshacer: ili
Aleance de seleccion: |3 pixeles

Distancia de ajuste: |3 piseles

I¥ Resaltar trazados seleccionados

¥ Selectores pequefios

™ Mostrar puntos sdlidos

I¥ Recordar informacion de las capas

[™ &l anastrar una guia se desplaza la ventana

|v Barra de desplazamiento dindmica

v Cursores inteligentes

¥ Al hacer doble clic s activan los selectores de transformacion

[~ Ampliar imagen con el batdn derecho del ratdn

Aceptar | Cancelar Fredet Apuda

Preferencias

Categoria Niveles de deshacer: | 10
General a1a
Alcance de seleccion: 3 pixeles
Objeto -
Texto Distancia de ajuste: '3 pixeles
Documento E Resaltar trazados seleccionados
Importar ™ Selectores peguenos
Exportar

) Mostrar puntos sdlidos

Corre...gréfica ™ Recordar informacién de las capas
Colores = "
[l Arrastrar una guia desplaza la ventana
Paneles = ——
. 8 Barra de desplazamiento dinamica
Redibujar o
Sonidos Cursores inteligentes
EAI hacer doble clic se activan los selectores de transformacién
P =
&) Predeterminados... Cancelar WF’

Fichas de preferencias de Windows y categorias de preferencias de Macintosh
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Para restablecer los valores predeterminados de todas las preferencias.
1 Presione las teclas Control+U (Windows) o Comando+U (Macintosh).
Aparece el cuadro de didlogo Preferencias.

2 Haga clic en el botén Predeterminado que estd en la parte inferior del cuadro de didlogo
Preferencias y haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Utilizacién de sugerencias

Las sugerencias muestran informacién acerca de una herramienta o un botén de barra de
herramientas. En FreeHand, las sugerencias (o informacién sobre herramientas) aparecen de
manera predeterminada, aunque puede desactivarlas si lo desea.

Para mostrar las sugerencias:

Detenga el puntero sobre un botén de alguna de las barras de herramientas.

Para desactivar las sugerencias:

1 Puede ver las preferencias de los paneles realizando uno de estos pasos:

® En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha Paneles.

* En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categoria Paneles.

2 Cancele la seleccién de Mostrar sugerencias y haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar
(Windows).

Utilizacion y administraciéon de Xtras

Los Xtras son extensiones de software (plug-in) que aumentan la capacidad de FreeHand. Los
Xtras de FreeHand estdn desarrollados por Macromedia y otras compaiifas.

Los Xtras que tienen caracteristicas similares se agrupan en submenus. Los de otras compafifas
pueden aparecer en el mend Xtras, la barra de herramientas Xtra, la barra de herramientas
Operaciones Xtra o en un panel personalizado, segin estén disefiados y se haya personalizado la
interfaz de usuario.

Los Xtras que se incluyen con FreeHand se instalan automdticamente con la aplicacién. Puede
instalar Xtras adicionales y eliminar los que no desee utilizar.
Para instalar un Xtra:

1 Arrastre el archivo Xtra a la carpeta Xtras ubicada dentro de la carpeta de la aplicacién
FreeHand MX.

Nota: En algunos sistemas operativos, esta carpeta puede encontrarse en la subcarpeta Spanish de la carpeta
de la aplicacion FreeHand MX.

2 Reinicie FreeHand.

Para eliminar un Xtra:

Arrastre el archivo Xtra fuera de la carpeta Xtras. (Consulte en el procedimiento anterior la
ubicacidn de la carpeta).
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Para utilizar un Xtra, realice una de las siguientes acciones:
® Seleccione el Xtra en el ment Xtras.

® Seleccione Ventana > Barras de herramientas > Herramientas Xtra para ver la barra de
herramientas y haga clic en el Xtra.

® Seleccione Ventana > Barras de herramientas > Operaciones Xtra para ver la barra de
herramientas y haga clic en el Xtra.

Configuracion de la vista del documento

Puede configurar c6mo se visualiza un documento para trabajar con méds comodidad. Es posible
utilizar vistas multiples para mostrar varias pdginas o documentos a la vez; también se pueden
crear vistas personalizadas.

Los comandos del ment Ver sirven para elegir distintos modos de previsualizacién y vistas del
trabajo. Puede definir preferencias para que las pdginas se coloquen y vean como desee cuando
abra un documento.

Para configurar las preferencias de vistas y colocacién del documento:

1 Puede ver las preferencias de documento realizando uno de estos pasos:

* En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha Documento.

® En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categorfa Documento.

2 Seleccione una opcidn para definir cémo aparecerdn los documentos al abrirse:

Restablecer tltima visualizacién al abrir documento abre el documento con el nivel de
aumento que tenfa la dltima vez que lo guardé.

Tamaiio de ventana y ubicacion anteriores abre el documento en una ventana del mismo
tamafio y en la misma posicién que la dltima vez que lo guardé.

3 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).
Para obtener mds informacién sobre las preferencias, consulte “Utilizacién de preferencias” en la
pdgina 25.

Suavizado de los graficos

El suavizado elimina los bordes dentados de los gréficos en pantalla, de modo que al ampliarse
tenga un aspecto mds uniforme. De forma predeterminada, se suavizan los objetos de vectores y
de texto en todos los modos de dibujo. Esta opcidn se puede desactivar.

Nota: En Macintosh, el suavizado so6lo estéa disponible si ejecuta Mac OS X o una version posterior.

Para desactivar el suavizado:

1 Compruebe las preferencias de la actualizacién de pantalla realizando uno de estos pasos:
* En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha Redibujar.

® En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categorfa Redibujar.

2 Cancele la seleccién de Activar suavizado y haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

28 Capitulo1



Optimizacion de la actualizacion en pantalla de los documentos

Puede elegir cémo se ve un documento en la pantalla utilizando modos de dibujo. Los modos de
dibujo no afectan a los datos de objetos ni a la calidad de impresién. También se pueden definir
preferencias para controlar la actualizacién de la pantalla.

Los modos de dibujo rdpidos: Previsualizacién rdpida y Esquema rdpido, optimizan la
actualizacién de la pantalla al reducir las fases de fusién a 10 y simular el texto en pantalla que
tenga un tamafo de 50 puntos o menor.

Para elegir un modo de dibujo:

Seleccione una opcién del mend emergente Modo de dibujo, que estd en la barra de estado
(Windows) o en la parte inferior de la ventana del documento (Macintosh):

Ezquema rdpido

m 1 - Presvisualizacion répida j|F‘untos 15|

Previsualizacién muestra el documento tal como se imprimird. (No es posible previsualizar los
trazos y rellenos personalizados, PostScript o con textura).

Previsualizacién rapida muestra las fusiones con pocas etapas y el texto simulado (atenuado).

Esquema s6lo muestra un fino trazo negro, sin el relleno de los objetos y cuadros con una X para

las imdgenes EPS y de mapa de bits.

Esquema rapido muestra las fusiones con pocas etapas y el texto simulado (atenuado).

De izquierda a derecha: Previsualizacion, Previsualizacion rdpida, Esquema, Esquema rdpido

Para cambiar entre los modos Previsualizacion y Esquema:
Seleccione Ver > Esquema.

Este comando funciona como un conmutador. Una marca de verificacién junto a Esquema indica
que el documento se encuentra en uno de los modos de Esquema. Si no existe ninguna marca, el
documento se encuentra en uno de los modos de previsualizacidén.
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Para cambiar entre los modos rapidos y el resto:

Seleccione Ver > Modo rdpido o presione las teclas Control+Mayuds+K (Windows) o
Comando+Mayts+K (Macintosh).

Estos comandos cambian entre los modos rdpidos y el resto. Una marca de verificacién junto a Modo
rdpido indica que el documento se encuentra en el modo Previsualizacién rdpida o Esquema répido.

Para definir como afecta el desplazamiento a la actualizacion en pantalla:

1 Compruebe las preferencias de la actualizacidn de pantalla realizando uno de estos pasos:
* En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha Redibujar.

* En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categoria Redibujar.

2 Seleccione Redibujar durante el desplazamiento para que el documento se actualice al hacer
clic en una flecha o una barra de desplazamiento.

Si esta opcidn no estd seleccionada, el documento se actualiza al detenerse el desplazamiento.
3 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Para activar la previsualizacion de objetos al arrastrarlos:

1 Puede ver las preferencias de los objetos realizando uno de estos pasos:

® En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha Objeto.

* En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categorfa Objeto.

2 Cancele la seleccién de Copia el trazado mediante Alt-arrastrar (Windows) o Copia el trazado
mediante Opcidn-arrastrar (Macintosh) y haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

3 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Para previsualizar un objeto al arrastrar:
1 Mantenga presionada la tecla Alt (Windows) u Opcién (Macintosh):
2 Arrastre el objeto.

Nota: Antes de arrastrar el objeto, asegurese de haber cancelado la seleccion de Copia el trazado mediante Alt-
arrastrar (Windows) o de Copia el trazado mediante Opcion-arrastrar (Macintosh) en las preferencias de
objetos. Consulte el procedimiento anterior.

Para establecer el nimero maximo de objetos que se previsualizan al arrastrar:

1 Compruebe las preferencias de la actualizacién de pantalla realizando uno de estos pasos:
* En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha Redibujar.

® En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categorfa Redibujar.

2 Escriba un valor en el cuadro de texto Mostrar al arrastrar.

Nota: La previsualizacion de un gran nimero de objetos puede ralentizar la actualizacién de la pantalla.

3 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Para arrastrar un objeto sin previsualizarlo:
Arrastre el objeto hasta la ventana del documento.

El trazado del objeto aparece al moverse, de forma similar al modo en que los objetos aparecen en
el modo Esquema.
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Aumento y reduccion de la vista

Es posible aumentar o reducir una vista utilizando herramientas, comandos de ment y métodos
abreviados del teclado. También se puede crear una vista personalizada a partir del aumento y
reduccién aplicados con la herramienta Zoom. Mediante el mend Ver o el menti emergente
Aumentar y reducir, puede seleccionar valores comprendidos entre 6% a 6400%, en funcién del
mend que utilice.

En Windows, puede aumentar un 4rea seleccionada presionando el botén derecho del ratén. Es
posible especificar este comportamiento a través de las preferencias; consulte “Utilizacién del
botén derecho del ratén (Windows)” en la pdgina 33.

Para aumentar o reducir la vista de una pagina con la herramienta Zoom:
q.| 1 Haga clic en la herramienta Zoom.

2 Realice una de las acciones siguientes:

® DPara aumentar la vista, haga clic en la pdgina.

® Para aumentar un drea seleccionada, arrdstrela.

® DPara reducir una vista de pdgina, mantenga presionada la tecla Alt (Windows) u Opcién
(Macintosh) y haga clic en la pdgina.

® DPara reducir un 4rea seleccionada, arrdstrela con la tecla Alt (Windows) u Opcién (Macintosh)
presionadas.

Para aumentar o reducir una pagina con comandos de menu, realice uno de estos pasos:

* Elija un nivel de aumento en el mend emergente Aumentar y reducir de la barra de estado
(Windows) o de la parte inferior de la ventana del documento (Macintosh), también puede
introducir un valor en el cuadro de texto. También puede introducir un valor seguido de una x,
hasta 256x.

<

e, @B B +R

Menu emergente Aumentar y reducir

® Seleccione Ver > Aumentar y reducir para seleccionar un nivel de aumento del 25% al 800%.

* En Windows, haga clic con el botén derecho en el espacio de trabajo para ver un ment de
contexto, seleccione Ver y elija un incremento comprendido entre 6% y 6400%.

Para aumentar o reducir una pagina con métodos abreviados del teclado:
1 Haga clic en la herramienta Zoom.
2 Realice una de las acciones siguientes:

® Dara reducir la vista de la pdgina al siguiente valor, presione la tecla Alt (Windows) u Opcién
(Macintosh) y haga clic en la pdgina.

® Dara reducir hasta el valor minimo, mantenga presionadas las teclas Mayus+Alt (Windows) o
Control+Opcién (Macintosh) y haga clic en la pdgina.

® DPara aumentar hasta el valor mdximo, mantenga presionada la tecla Mayts (Windows) o
Control (Macintosh) y haga clic en la pdgina.

Conceptos béasicos de FreeHand 31



Para ajustar la vista a una seleccién o pagina:

Seleccione una opcién del mend Ver o del mend emergente Aumentar y reducir de la barra de
estado (Windows) o de la parte inferior de la ventana del documento (Macintosh):

Ajustar a pagina encaja la pdgina activa dentro de la ventana del documento.
Objeto seleccionado encaja todos los objetos seleccionados dentro de la ventana del documento.

Ajustar todo encaja todas las pdginas en la ventana del documento.

Visualizacién de varias vistas de un documento
Para ver un documento con distintos niveles de aumento, puede utilizar varias vistas y mostrar
hasta ocho ventanas del mismo documento simultineamente.
Para abrir otra vista del documento:
1 Seleccione Ventana > Nueva ventana.

2 Cambie la vista y el nivel de aumento de la nueva ventana.

Para cerrar las vistas del documento realice uno de los siguientes pasos:
® Haga clic en el botén Cerrar (Windows) o cuadro de cierre (Macintosh).

® Dara cerrar todas las vistas del documento, presione las teclas Control+Mayus+F4 (Windows) o
mantenga presionada la tecla Opcién y haga clic en el cuadro de cierre (Macintosh).

Asignacion de nombre y almacenamiento de vistas personalizadas
Puede asignar un nombre y guardar el porcentaje de aumento, el modo de dibujo y las posiciones
de la barra de desplazamiento de la vista actual, para recuperarlas mds tarde.
Para guardar la configuracion con un nombre de vista personalizado:

1 Ajuste como desee los elementos de la vista con las barras de desplazamiento y con los menus
emergentes Modo de dibujo y Aumentar y reducir.

2 Seleccione Ver > Personalizado > Nuevo.

3 Asigne un nombre a la vista y haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Para recuperar una vista guardada, realice uno de los siguientes pasos:
® Seleccione el nombre de la vista en el mend emergente Aumentar y reducir.

® Seleccione Ver > Personalizado y seleccione la vista en el mend emergente.

Para definir, asignar un nombre y guardar una vista con la herramienta Zoom:

1 Haga clic en la herramienta Zoom.

2 Arrastre manteniendo presionada la tecla Mayus para definir la nueva vista.
Aparece el cuadro de didlogo Nueva vista después de definir una vista nueva.

3 Asigne un nombre a la nueva vista y haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).
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Para editar una vista personalizada:

1 Ajuste los elementos para volver a definir la vista con las barras de desplazamiento y con los
mends emergentes Aumentar y reducir y Modo de dibujo.

2 Seleccione Ver > Personalizado > Editar.

3 En el cuadro de didlogo Editar vistas, seleccione un nombre de vista personalizada y haga clic
en Redefinir.

Sugerencia: Para cambiar el nombre de una vista personalizada, haga doble clic en el nombre y escriba uno
nuevo.

4 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Para borrar una vista personalizada:
1 Seleccione Ver > Personalizado > Editar.
2 Seleccione la vista que desea eliminar.

3 Haga clic en Borrar y después en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Para cambiar de la vista actual a la anterior:
Seleccione Ver > Personalizado > Anterior.

Nota: Puede pasar a la vista personalizada anterior sélo si ha creado al menos dos vistas personalizadas.

Utilizacion del botén derecho del ratén (Windows)

En Windows, puede elegir comandos de menus contextuales a medida que trabaja. Haciendo clic
con el botén derecho, puede ver comandos contextuales para paneles y objetos como trazados,
bloques de texto, imdgenes de mapa de bits, trazados EPS, grupos y fusiones.

Ademis, puede utilizar el botén derecho del ratén para aumentar o reducir un drea
del documento.
Para ver un menu contextual, realice uno de estos pasos:

® Haga clic con el botén derecho en un objeto para ver un ment contextual con comandos
especificos del objeto.
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® Seleccione varios objetos presionando la tecla Mayts o arrastrando un recuadro de limite
alrededor de los mismos. Haga clic con el botén derecho en la seleccién para mostrar los
comandos comunes.

Edicidn 4
Texta 3

Barras de herramigntas
skras
Seleccionar

- v v v

Wer

Exportar objetos
Imprimir objetos

Disponer 4
Bloquear

Agrupar

Desagrupar

Propiedades

® Haga clic con el botén derecho en una pdgina, un cuadro de color, un estilo o en la capa de
primer plano o de fondo.

Esto puede utilizarse en los paneles Documento, Muestras, Capas, Estilos, Matices y en todas
las muestras, cuadros de color y 4reas vacfas del documento.

JMuestras rEstilos rBthioteca ]

[mil=ig

Minguno

Blanco

Megro

Registro
Duplicar
Eliminar
Reemplazar...

Mostrar en Mezclador de colores

Tinta plana
Cuatricromia

Componer CMAN

Para aumentar una area del documento con el botén derecho del ratén:

1 Puede ver las preferencias generales realizando uno de estos pasos:

® En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha General.

® En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categorfa General.
2 Seleccione Activar/desactivar el botén derecho del ratén y haga clic en Aceptar.

Nota: Al seleccionar esta opcion se desactivan los menus contextuales de Windows.
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Impresién de una tarjeta de métodos abreviados de referencia
Puede imprimir una tarjeta de métodos abreviados de referencia y guardarla como tarjeta
personalizada.

Para imprimir una tarjeta de métodos abreviados de referencia:
1 Seleccione Edicién > Métodos abreviados de teclado.
2 En el cuadro de didlogo Métodos abreviados de teclado, haga clic en Imprimir.

3 En el cuadro de didlogo que aparece vuelva a hacer clic en Imprimir.

Aparece el cuadro de didlogo Imprimir del sistema. Defina las opciones que desee y haga clic en

el botén adecuado para enviar la tarjeta a la impresora.

Para guardar una tarjeta de métodos abreviados de teclado personalizada:

1 Seleccione Edicién > Métodos abreviados de teclado.

2 En el cuadro de didlogo Métodos abreviados de teclado, haga clic en Imprimir.
3 En el cuadro de didlogo que aparece, haga clic en Guardar como.
4

Examine una ubicacién para guardar el archivo y escriba el nombre en el cuadro de texto
Nombre de archivo.

5 Haga clic en Guardar.

FreeHand crea un archivo de texto que puede abrirse en cualquier otra aplicacién (como un
editor de texto) para cambiar el formato y reorganizar el texto para crear una tarjeta
personalizada. Por ejemplo, puede convertir el texto en una tabla y ordenarla por métodos
abreviados, comandos o descripciones.

Personalizacion del entorno de trabajo

FreeHand permite personalizar muchos aspectos del entorno de trabajo. Es posible afadir o
eliminar métodos abreviados de teclado, utilizar los métodos abreviados de otras aplicaciones,
organizar las barras de herramientas y cambiar sus botones.

Personalizaciéon de métodos abreviados

Utilice la ficha Métodos abreviados del cuadro de didlogo Personalizar (Windows) o Métodos
abreviados (Macintosh) para modificar los métodos abreviados actuales o asignar otros a
comandos que no dispongan de ellos. Aunque se pueden asignar métodos abreviados con el
comando Repetir dltimo Xtra, no es posible asignar métodos abreviados a otros Xtras.

Ademds del grupo de métodos abreviados predeterminados de FreeHand, se suministran los grupos

de métodos abreviados predeterminados para FreeHand 8, FreeHand 9, y otras aplicaciones como
Adobe Illustrator, QuarkXPress, Adobe PageMaker (Macintosh), Adobe Photoshop (Macintosh) y
Macromedia Director (Macintosh). También puede copiar grupos personalizados de métodos
abreviados del sistema de otro usuario u otra ubicacién de su disco duro.
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Para ver y elegir en los grupos de métodos abreviados disponibles:
1 Seleccione Edicién > Métodos abreviados de teclado.

Aparece el cuadro de didlogo Personalizar (Windows) o Métodos abreviados (Macintosh).

Personalizar E|
Métodos sbreviadas | Bamas de henamientas |
Comandos: Configuracién de métodos sbreviados del teclado:

* | Macromedia Standard ~|

+ Edician

5 Ver Presione |a nueva tecla de método abreviado:

1 Modificar

+ Testo

+ Xhias [ Ir al canflicto de asignacisn

+ Ventana T

% Henamiertas / Comandas RIS
Teclas de método abreviado actuales:

Descripeién

Cerrar Ayuda

Ficha Métodos abreviados en el cuadro de didlogo Personalizar (Windows)

Métodos abreviados

Comandos: Configuracion de Métodos abreviados del
> Archivo [*] Macromedia Standard ]
> Edicion Presione la nueva tecla de Métodos
¥ ver Asignai
¥ Modificar Tir al conflicto de asignacién Ouita
> )
Texto Actualmente asignado a:
> Xtras
> Vent: 2
entana Teclas de método abreviado actuales:
» Herramientas / Comandos
Ee————— -
+ Descripcién:
Trepriees R

Cuadro de didlogo Métodos abreviados (Macintosh)

2 Seleccione un grupo de métodos abreviados en el mend emergente Configuracién de métodos
abreviados del teclado.

Para copiar un grupo de métodos abreviados personalizados en otro sistema:

1 Seleccione el archivo Métodos abreviados que se encuentra en la carpeta Teclado dentro de
Macromedia/FreeHand/11/Spanish/Configuracién en la carpeta especifica del usuario Datos
de programa (Windows) o Soporte de aplicaciones (Macintosh).

Nota: La ubicacion exacta de estas carpetas del usuario depende del sistema operativo que utilice. Consulte la
documentacion de su sistema operativo para obtener mas informacién sobre la localizacién de esta carpeta.

36 Capitulo1



Copie este archivo en la carpeta de usuario del mismo nombre del otro sistema.

El nombre del nuevo grupo aparece en el ment emergente Configuracién de métodos
abreviados del teclado. (Windows afiade la extensidn .set al archivo de grupo de métodos
abreviados, aunque dicha extensién no aparece en el mend Configuracién de métodos
abreviados del teclado).

Para asignar un método abreviado personalizado:

1

Seleccione Edicién > Métodos abreviados de teclado.

Aparece el cuadro de didlogo Personalizar (Windows) o Métodos abreviados (Macintosh).
Para crear un método abreviado personalizado, realice uno de estos pasos:

Seleccione una aplicacién en el ment Configuracién de métodos abreviados del teclado.

Para mantener intactos todos los métodos abreviados predeterminados de FreeHand, haga clic
en el botén mds (+) situado en el campo de configuracién de métodos abreviados. Examine una
ubicacidn, escriba el nombre del archivo y haga clic en Guardar.

En la lista Comandos, haga clic en el signo mds (+) (Windows) o en el tridngulo (Macintosh)
para ver las categorfas.

La lista de comandos incluye todos los mends de FreeHand y algunas funciones mds. Si el
comando al que desea asignar un método abreviado no se encuentra en un mend de FreeHand,
amplie la categorfa Herramientas/Comandos de la lista Comandos.

Haga clic en el nombre del comando al que va a asignar un nuevo método abreviado.

La explicacién del comando aparece en Descripcién. El cuadro de texto Teclas de método
abreviado actuales muestra los métodos abreviados que ya estén asignados a ese comando. Un
comando puede tener mds de un método abreviado, aunque sdlo aparecerd uno en el mend.

Haga clic en el cuadro de texto Presione la nueva tecla de método abreviado y presione la tecla
o secuencia de teclas que formardn el nuevo método abreviado.

El nuevo método abreviado aparecerd en el cuadro de texto Presione la nueva tecla de método
abreviado. Los métodos abreviados que estén asignados a ese comando o secuencia de teclas
aparecen enumerados en Actualmente asignado a.

Seleccione cémo se va a asignar el método abreviado:

Seleccione Ir al conflicto de asignacién para resaltar el comando de la lista que ya tiene un
método abreviado asignado.

Haga clic en Asignar para que se asigne el nuevo método abreviado a ese comando y se
desactiven los previamente asignados.

Repita los pasos del 4 al 6 para asignar mds métodos abreviados.

Haga clic en Cerrar para confirmar los nuevos métodos abreviados asignados, o haga clic en
Restablecer para volver a los métodos abreviados anteriores sin guardar los nuevos.

Para eliminar un método abreviado:

1
2
3

Seleccione Edicién > Métodos abreviados de teclado.
Amplie la lista Comandos para localizar y seleccionar el comando que desee.

Seleccione el método abreviado que desee eliminar en Teclas de método abreviado actuales.
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4 Haga clic en Eliminar.

5 Haga clic en Cerrar o seleccione un nuevo grupo de métodos abreviados para confirmar la

eliminacién.

Personalizacién de barras de herramientas

Para personalizar la forma, ubicacién y contenido de una barra de herramientas, puede utilizar el
cuadro de didlogo Personalizar (Windows) o Personalizar barras de herramientas (Macintosh).
También puede arrastrar botones de barra de herramientas.

Nota: Los botones desactivados no se pueden mover ni eliminar.

Para personalizar barras de herramientas con el cuadro de didlogo Personalizar:

1 Seleccione Ventana > Barras de herramientas > Personalizar. (Como alternativa, en Windows
puede seleccionar Edicién > Métodos abreviados de teclado y hacer clic en la ficha Barras de

herramientas).

Personalizar,

Comandos:

T
+|- Edicidn

+-Wer

+|- Modificar

+- Texto

+- Hirag

+- Wentana

+|- Estado - Informacian

+|- Hemamientas / Comandos

D escripoidn

3

Métodas abreviados  Baras de heramientas l

Botones

D[z 5/EE|
8RB 2B
0| 2[br&
g

‘@

Haga clic en los botones para leer su descripcion. Puede
arrastrar cualquier batdn a una barra de herramientas de la

pantalla.
Restablecer

Cerrar | Ayuda |

Ficha Barras de herramientas en el cuadro de didlogo Personalizar (Windows)
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Personalizar barras de herramientas

Comandos: —
r ton
¥ Archivo
=
> Edicién bz HHH
P ver
ENES
¥ Madificar
F Texto 07 &
P Xtras
xEE,
@
¥ Ventana ZErRE
P Herramientas / Comandos =
Pl ) 4 » Haga clic en los botones para leer su descripeion. Pusde arrastrar
cualquier botdn a una barra de herramientas de la pantalla.
Heleils F Y Y
- Descripcion Restablecer
—
Cerrar
-

Cuadyo de didlogo Personalizar barras de herramientas (Macintosh)

Realice uno de los siguientes pasos para seleccionar el comando que desea afiadir:

Desplécese por la lista Comandos para buscar el comando cuyo botén desee colocar en
una barra de herramientas. Si es necesario, haga clic en el signo mds (+) (Windows) o en el
tridngulo (Macintosh) para ver las categorias.

Si el comando no se encuentra en un mend de FreeHand, amplie la categorfa Herramientas/
Comandos.

Haga clic en un mend o un comando para resaltar los botones asociados.
Haga clic en un botén para resaltar el comando de mend asociado.
La lista de comandos incluye todos los ments de FreeHand y algunas funciones mds.

Arrastre el botdn del cuadro de didlogo Personalizar barras de herramientas a su nueva
ubicacién en una barra de herramientas.

Si es necesario, los botones existentes se desplazardn para colocar el nuevo botén.

Para eliminar un botén de una barra de herramientas, realice uno de los siguientes pasos:

® Seleccione Ventana > Barras de herramientas > Personalizar y arrastre el botén que desee fuera
de la barra de herramientas.

® Mantenga presionada la tecla Alt (Windows) o Comando (Macintosh) y arrastre el botén
fuera de la barra de herramientas.
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Nota: Esta operacion no puede deshacerse una vez que arrastra el boton fuera de la barra de herramientas, pero
puede volver a colocar un boton mediante el comando Personalizar. Para mas informacion, consulte el
procedimiento anterior.

(A

(A

KR KR
G G
G s

¢ A ¢ A
e 7
G olin!

Botdn arrastrado fuera de la barra de herramientas (izquierda) y el resultado (derecha)

Para personalizar barras de herramienta arrastrando botones de herramientas:

Para mover cualquier botén de una barra de herramientas a otra, mantenga presionada la tecla
Alt (Windows) o Comando (Macintosh) y arrastre el botén a la nueva ubicacién.

Para duplicar un boton y situarlo en mas de una barra de herramientas:

Mantenga presionadas las teclas Alt+Control (Windows) u Opcién+Comando (Macintosh) y
arrastre el botén a una segunda ubicacién.

Para mover una barra de herramientas acoplada al area de trabajo:
Arrastre el 4rea de color gris de una barra de herramientas hasta el 4rea de trabajo.
Un 4drea resaltada indica el punto en que se colocard la barra de herramientas si se suelta el botén

del ratén. Al soltarla fuera del 4rea de barras de herramientas, se convierte en una barra flotante
cuyo tamafio puede cambiarse.

Para acoplar una barra de herramientas flotante al area superior, inferior o lateral de barras de
herramientas:

Arrastre el 4rea de color gris de la barra de herramientas flotante hasta el 4rea superior, inferior o
lateral de barras de herramientas.

Un 4rea resaltada indica el punto en que se colocard la barra de herramientas si se suelta el botén
del ratén. La barra de herramientas flotante se convierte en normal cuando se suelta fuera del drea
de trabajo.
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CAPITULO 2
Configuracion del documento

Al empezar un proyecto con Macromedia FreeHand MX, puede elegir entre distintas
configuraciones de documento para sus necesidades de disefio y resultados finales. Puede utilizar
el panel Documento para establecer opciones como el tamafio y la orientacién de pdgina, el
sangrado y la resolucidn de salida final. Utilicelo también para definir tamafios de pdgina
personalizados. Puede crear plantillas y utilizarlas como predeterminadas para crear nuevos
documentos. También se pueden crear pdginas maestras que den un aspecto caracteristico a todo
el documento.

Para alinear y colocar objetos en el documento, es posible definir gufas, cuadriculas y reglas de
pdgina. Asimismo, puede establecer la unidad de medida del documento.

Siabre o importa un documento que utilice fuentes no instaladas en el sistema, FreeHand permite
reemplazar estas fuentes ausentes.

En Windows, se puede empezar un proyecto rdpidamente y simplificar el trabajo con los
asistentes de FreeHand, que consisten en pantallas interactivas que le gufan y ayudan a simplificar
una variedad de tareas.

Utilizacion del panel Documento

El panel Documento muestra una representacién en miniatura del drea de trabajo de FreeHand,
con iconos de miniatura de cada pdgina del documento. Se puede utilizar para anadir o eliminar
pdginas, definir atributos como el tamafio, orientacién y sangrado de la pdgina y definir atributos
del documento como la resolucién de impresora de destino. Si se arrastran las miniaturas de
pdgina en el panel Documento, se mueven las correspondientes pdginas en el 4rea de trabajo.

Para visualizar el panel Documento, realice una de las siguientes acciones:

® Seleccione Ventana > Documento.

® Haga clic en la ficha Documento del panel Propiedades si es visible.

® Haga clic en el botén del panel Documento en la barra de herramientas Principal.

Nota: El boton del panel Documento no aparece de modo predeterminado al abrir FreeHand. Para anadir este
boton ala barra de herramientas principal, consulte “Personalizacion de barras de herramientas” en la pagina 38.
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Operaciones con paginas
Puede definir opciones de pdgina, como el tamafio, la orientacién y el valor de sangrado, con el
panel Documento o el cuadro de didlogo Afiadir pdgina. También puede afiadir rdpidamente
pdginas en un documento mediante el botén Afiadir pdgina.
Para definir opciones de péagina:
1 Seleccione Ventana > Documento para ver el panel Documento si no estuviera ya abierto.

- Oocumento
P 4gina maestra: Menu emergente Tamano de pagina
|Ningun0 -
[+« ][ E-4— Orientacion de pagina
m [sar v [esizs
Sangrado: ,D_

Vista de miniaturas de paginas

Impresora:

Pl e I e

2 Seleccione un tamafio de pdgina en el mend emergente Tamafio de pdgina.

3 Haga clic en uno de los botones de orientacion de pdgina a la derecha del mend emergente Tamafio
de pdgina, con el fin de seleccionar una orientacidn: vertical (retrato) u horizontal (paisaje).

[E)=

4 Escriba un valor de sangrado en el cuadro de texto Sangrado. El tamafio del papel deberd ser
mayor que el tamafio de pdgina que especifique. Para definir el tamafio, elija Archivo >
Imprimir. Para mds informacién sobre los sangrados, consulte “Impresién” en la pdgina 375.

5 Haga clic en un botén de aumento y reduccién de pdgina para aumentar o reducir el tamafio
de las miniaturas.

Cuando el aumento se define en sus niveles medio 0 mdximo, es posible que no se vean todas
las pdginas en la ventana del drea de trabajo del panel Documento.

6 Seleccione un valor del menti emergente Resolucién de la impresora. Para obtener mds
informacién sobre la resolucién de la impresora, consulte “Impresién” en la pdgina 375.

7 DPara desplazar pdginas en el drea de trabajo, arrastre una miniatura hasta una nueva posicién en
la ventana del panel Documento.
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8 Para desplazarse por la vista del 4rea de trabajo, mantenga presionada la barra espaciadora y
arrastre en el drea de trabajo.

- Documento

Figina maestra:
|Ningun0 j
g
[Gaszr w[asias
Sangrado: |0

Impresora:

Para anadir paginas a un documento mediante el panel Documento:
1 Haga clic en el control del mend Opciones del panel Documento y seleccione Afadir pdginas.
2 Defina opciones en el cuadro de didlogo Afiadir pdginas.

3 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Para anadir paginas a un documento desde la ventana de documento, realice uno de los
siguientes pasos:

® Haga clic en el botén Afiadir pdgina que se encuentra en la parte inferior de la ventana de
documento.

® Seleccione la herramienta Pdgina en el panel Herramientas y arrastre la pdgina manteniendo la
tecla Alt (Windows) u Opcién (Macintosh) presionada.

Seleccidén de paginas

Para cambiar los atributos de una pdgina, es necesario seleccionarla primero. Puede seleccionarla
directamente en el documento o en el panel Documento.

También puede establecer preferencias que permiten seleccionar una pdgina en la ventana
Documento mediante una herramienta del panel Herramientas.
Para seleccionar una pagina, realice uno de estos pasos:

® Haga clic en la herramienta Pdgina del panel Herramientas y en una sola pdgina en el drea de
trabajo.

® En el panel Documento, haga clic en una miniatura de pdgina.
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Seleccione un nimero de pdgina en el mend emergente Ir a la pdgina de la barra de estado
(Windows) o en la parte inferior de la ventana del documento (Macintosh), o escriba un valor
en el cuadro de texto.

hd m a hd Wista previa

Haga clic en un botdn selector de pdgina en la barra de estado (Windows) o en la esquina
inferior izquierda de la ventana del documento (Macintosh).

@ &

Haga clic en la pdgina en la ventana de documento con cualquier herramienta. Para que
funcione con todas las herramientas, es necesario que esté seleccionada la opcién Activar
pdgina al utilizar herramientas; consulte el siguiente procedimiento.

Para establecer como se activan las paginas:

1

2

3

Puede ver las preferencias de documento realizando uno de estos pasos:

En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha Documento.

En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categorfa Documento.
Seleccione ambas o una de las siguientes opciones:

Activar pagina al cambiar de vista permite seleccionar una pdgina en el panel Documento o en
la ventana de documento con las barras de desplazamiento. Cuando la opcidn estd
seleccionada, puede activar una nueva pdgina desplazéndose por la ventana del documento. La
pdgina activa aparecerd en la barra de estado (Windows) o en la parte inferior de la ventana del
documento (Macintosh) y estard resaltada en el panel Documento.

Activar pagina al utilizar herramientas permite seleccionar las pdginas con cualquier
herramienta. Cuando esta opcidn estd seleccionada, puede activar una nueva pdgina utilizando
cualquier herramienta en la ventana del documento.

Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Duplicacion, eliminacion y desplazamiento de paginas

G

Para duplicar, eliminar o desplazar pdginas se utiliza el panel Documento o la herramienta Pdgina.

Para duplicar una pagina:

1
2

Seleccione la pdgina (consulte “Seleccién de pdginas” en la pdgina 43).
Realice una de las acciones siguientes:
Haga clic en el control del menti Opciones del panel Documento y seleccione Duplicar.

Con la herramienta Pdgina, arrastre la pdgina en el espacio de trabajo manteniendo la tecla Alt
(Windows) u Opcién (Macintosh) presionada.
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Para eliminar una pagina:
1 Realice una de las acciones siguientes:

® Seleccione la pdgina en la previsualizacién del drea de trabajo del panel Documento. Después,
haga clic en el control del mend Opciones del panel Documento y seleccione Quitar.

® Utilice la herramienta Pdgina para seleccionar la pdgina en el espacio de trabajo y presione la
tecla Supr.

2 Sila pdgina seleccionada contiene objetos, en la indicacién haga clic en OK (Macintosh) o en
Aceptar (Windows).

Nota: Para eliminar una pagina, es necesario que haya al menos dos en el &rea de trabajo.

Para desplazar una pagina y su contenido, realice uno de estos pasos:

® Con la herramienta Pdgina, seleccione y arrastre la pdgina a la ubicacién que desee del drea de
trabajo.

® En el panel Documento, seleccione y arrastre la pdgina a la nueva ubicacidn.

Para desplazar una pagina sin mover su contenido:
1 Selecciénela con la herramienta P4gina.

2 Empiece a arrastrar la pdgina, después mantenga presionada la tecla Control (Windows) o
Comando (Macintosh) y siga arrastrdndola en el 4rea de trabajo.

Modificaciéon, cambio de tamario y rotaciéon de paginas

Utilice la herramienta Pdgina para modificar los atributos de pdgina, cambiar el tamafio y girar
pdginas.

No es posible modificar, cambiar el tamafio ni girar una pdgina secundaria de una maestra; estas
modificaciones deben realizarse en la pdgina maestra.
Para modificar una pagina:

ql 1 Mediante la herramienta Pdgina, mantenga presionada la tecla Opcién (Macintosh) o Alt
(Windows) y haga doble clic en la pdgina para abrir el cuadro de didlogo Modificar pdgina.

2 Realice cualquiera de las siguientes acciones:

® Seleccione un tamafio de pdgina en el ment emergente Tamafio de pdgina. Para crear un
tamafio personalizado, seleccione Personalizado en el mend emergente y escriba los valores en
los cuadros de texto.

® Seleccione una nueva orientacién de pdgina.
* Introduzca un nuevo tamafio de sangrado en el cuadro de texto.

® Seleccione una pdgina maestra del menti emergente Basada en pdgina maestra, si hay alguna

disponible.
3 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Para ajustar una pagina a la cuadricula al cambiar su tamario:
1 Verifique que estd seleccionada Ver > Cuadricula > Ajustar a cuadricula.

Para mds informacién, consulte “Utilizacién de la cuadricula” en la pdgina 53.
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2 Haga clic en la herramienta Pdgina del panel Herramientas.

3 Haga clic en la pdgina que desee cambiar de tamafio para ver sus selectores.

4 Arrastre un selector superior, lateral o de esquina. Para cambiar el tamafio de la p4gina
conservando las proporciones, mantenga presionada la tecla Mayts al arrastrar.

Para girar una pagina:

1 Haga clic en la herramienta Pdgina del panel Herramientas.

2 Haga clic en la pdgina para ver sus selectores.

3 Coloque el puntero fuera de la pdgina y cerca de los selectores. El puntero se convierte en el de
rotacion.

4 Arrastre para cambiar la orientacién de la pdgina.

Nota: La rotacion de una pagina no gira los objetos que hay en la pagina.

Definiciéon de tamarnos de pagina personalizados

Puede afadir tamafios personalizados a un documento utilizando el cuadro de didlogo Editar
tamafios de pdgina. Los tamafios personalizados se basan en la unidad de medida actual del
documento. No se pueden modificar; para editar un tamafio personalizado que haya definido,
deberd eliminarlo y volver a crearlo.

Las pdginas personalizadas se conservan en el documento de FreeHand. Para que una pdgina
personalizada esté disponible en los nuevos documentos de FreeHand, puede afiadir su definicién
a una plantilla de FreeHand. Para mds informacidn, consulte “Utilizacién de las plantillas” en la
pdgina 58.

Para anadir un tamaro de pagina personalizado:

1 Seleccione Ventana > Documento para ver el panel Documento si no estuviera ya abierto.

2 En el panel Documento, seleccione Editar en el ment emergente Tamafio de pdgina a la
izquierda de los botones de orientacién de pdgina.

Aparecerd el cuadro de didlogo Editar tamafios de pdgina.

Editar tamaiios de pdgina

Nuevo
[
[ |
Cerar

3 Haga clic en Nuevo.
4 Escriba el nombre de la nueva pdgina personalizada en el cuadro de texto Tamafio de pdgina.

5 Introduzca el tamafio de la pdgina en los cuadros de texto X e Y. Los valores se encuentran en la
unidad de medida actual del documento. Para mds informacidn, consulte “Definicién de la
unidad de medida” en la pdgina 47.

6 Haga clic en Cerrar.
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Para eliminar un tamano de pagina personalizado:

1
2

En el panel Documento, seleccione Editar en el mend emergente Tamafio de pdgina.

En el cuadro de didlogo Editar tamafios de pdgina, seleccione el tamafio de pdgina que quiere
eliminar.

Haga clic en Borrar.

La eliminacién de un tamafo de pdgina personalizado en el cuadro de didlogo Editar tamafios
de pdgina no tiene efecto en las pdginas personalizadas del documento. El tipo de pdgina
cambia a Personalizado en el panel Documento.

Para aplicar un tamarno personalizado a una pagina seleccionada:

Seleccione la pdgina personalizada en el ment emergente Tamafio de pdgina del panel Documento.

Para crear una nueva pagina con un tamano personalizado:

1
2
3
4

Haga clic en el control del ment Opciones del panel Documento y seleccione Afiadir pdginas.
En el cuadro de didlogo Afadir pdginas, introduzca el nimero de pdginas que desee afadir.
Seleccione la pdgina personalizada en el mend emergente Tamafo de pdgina.

Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Definicion de la unidad de medida

FreeHand ofrece precisidn y flexibilidad para introducir valores numéricos y ver las reglas y la
cuadricula:

Se puede elegir entre puntos, picas, pulgadas, pulgadas decimales, mil{metros, kyus,
centimetros o pixeles en la visualizacién de reglas, paneles y cuadros de didlogo.

Puede utilizar una unidad de medida distinta de la predeterminada en los cuadros de texto
numericos. Al utilizar otra unidad de medida diferente a la predeterminada, la aplicacién sigue
convirtiendo los valores a la unidad predeterminada. Por ejemplo, si introduce 125m en un
cuadro de texto, el resultado es 125 milimetros en vez de 125 puntos; el valor de 125
milimetros se convierte automdticamente en 354,3307 puntos.

Puede escribir ecuaciones matemdticas y combinar unidades de medida en los cuadros de texto
numéricos, con el fin de que se calculen los valores automdticamente.

Puede definir unidades de medida personalizadas equivalentes a otras unidades, como metros,
p q

pies, millas, ciceros y puntos didot. Para mds informacidn, consulte “Utilizacién de las reglas”

en la pdgina 51.

Para definir la unidad de medida de todo el documento:

1

2

Haga clic en el mend emergente Unidades que estd en la barra de herramientas Estado
(Windows) o en la parte inferior de la ventana del documento (Macintosh).

Seleccione una unidad de medida.

Esta definicién afecta a casi todos los cuadros de texto numéricos a excepcion de los que tengan
valores para texto basados en puntos. Por ejemplo, si el mend emergente Unidades estd
definido en pulgadas e introduce 12 en el cuadro de texto de tamafio de la fuente, obtendrd
siempre una fuente que mide 12 puntos.
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Para definir una unidad de medida distinta de la predeterminada en un cuadro de texto numérico:

1 Escriba el valor numérico seguido de la unidad: i para pulgadas, p para picas, pt para puntos, m
mil{metros, c para centimetros y x para pixeles.

Por ejemplo, escriba 7p para 7 picas.

2 DPresione Intro (Windows) o Retorno (Macintosh).

Para especificar un valor utilizando funciones matematicas:

1 Introduzca valores numéricos y cree una ecuacién utilizando cualquiera de los simbolos
matemadticos:

+ (suma)

— (resta)

* (multiplicacién)

/ (divisién)

Las operaciones de multiplicacién y divisidn se calculan antes que la suma y la resta cuando se
combinan.

Es posible combinar distintas unidades de medida en una ecuacién. Por ejemplo, si la unidad
de medida predeterminada estd definida en puntos en el ment Unidades, al escribir 4*50-49,
71+80, 0 2i + p7 en un cuadro de texto se obtendrd 151 puntos en todos los casos. Si
introduce una ecuacién o una unidad no vélida, FreeHand intenta resolverla o utiliza 0.

2 Presione Intro (Windows) o Retorno (Macintosh).

Operaciones con paginas maestras

Las pdginas maestras permiten aplicar composiciones de pdgina completas a un documento. En
una pdgina maestra, puede definir atributos, colocar texto y gréficos y después aplicar esos
atributos a algunas o todas las pdginas del documento. Puede crear mds de una pdgina maestra en
un documento.

Nota: También puede utilizar plantillas para crear documentos con un disefio de pagina predefinido. Para méas
informacién, consulte “Utilizacion de las plantillas” en la pagina 58.

Puede convertir la pdgina actual del documento en pdgina maestra o crear una nueva. Al crear una
pdgina maestra, se utilizan los valores de tamafio, orientacién y sangrado de la pdgina actual del
documento; puede modificar estos valores si lo desea. Al convertir una pdgina del documento en
pdgina maestra, los elementos que estdn en la primera también se colocan en la pdgina maestra.

Gracias al panel Biblioteca puede administrar las pdginas maestras como si se trataran de simbolos
graficos. Puede agrupar, duplicar, cambiar de nombre y eliminar las pdginas maestras, y ocultar o
mostrarlas en el panel Biblioteca. Para mds informacidn sobre el panel Biblioteca, consulte
“Utilizacién del panel Biblioteca” en la pdgina 295.

Las pdginas maestras se pueden exportar para utilizarlas en otros documentos, e importar de otros
documentos para aplicarlas al actual. También se puede incluir informacién sobre las pdginas
maestras en un informe de documento. Para mds informacién, consulte “Impresién” en la

pdgina 375.
Cuando trabaje con pdginas maestras, no olvide los siguientes pardmetros:

® Cuando se aplica una pdgina maestra a una secundaria, los elementos de la primera se colocan
en el fondo de cada capa de la pdgina secundaria.
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Los objetos se pueden sangrar fuera de la pdgina maestra hacia el 4rea de trabajo. Cuando se
aplican pdginas maestras con sangrados a pdginas secundarias, las ilustraciones de éstas se
controlan por el rectdngulo de sangrado.

Rectangulo de sangrado de la
pagina maestra visto en la
pagina secundaria

Pidginas maestra y secundaria

Si se selecciona una pdgina maestra en el mend emergente Pdgina maestra del panel
Documento, la pdgina actual (o intervalo de pdginas) se convierte en secundaria de dicha
pdgina maestra. Si se selecciona Ninguno/a, la pdgina actual (o intervalo de pdginas) se
convierte en normal, sin asociarse a la pdgina maestra.

Para crear una nueva pagina maestra:

1

Realice una de las acciones siguientes:

Seleccione Ventana > Documento para ver el panel Documento si no estuviera visible.
Después, haga clic en el control del ment Opciones del panel Documento y seleccione Nueva
pdgina maestra.

Seleccione Ventana > Biblioteca para ver el panel Biblioteca si no estuviera visible. Después,
haga clic en el control del ment Opciones del panel Biblioteca y seleccione Nueva pdgina
maestra.

La nueva pdgina se abre en la ventana de pdginas maestras y utiliza los valores de tamafio,
orientacién y sangrado de la pdgina actual. Si la pdgina actual ya es secundaria de una pdgina
maestra distinta, la nueva pdgina maestra tendrd los valores de la otra pdgina maestra. Estos
valores se pueden modificar en el panel Documento.

Coloque elementos como texto y grificos en la pdgina maestra.

Una vez terminado su disefio, cierre la ventana de pdginas maestras. Los atributos se guardardn
con el simbolo de pdgina maestra en la biblioteca.

Para convertir una pagina en una nueva pagina maestra:

1
2

Seleccione la pdgina (consulte “Seleccién de pdginas” en la pdgina 43).

Haga clic en el control del menti Opciones del panel Documento y seleccione Convertir en
pdgina maestra.

Nota: Para convertir una pagina secundaria en una pagina maestra, primero debe liberarla. Para méas
informacion, consulte los procedimientos siguientes.

Para aplicar una pagina maestra a la pagina del documento:

1

Seleccione la pdgina o pdginas con la herramienta Pdgina.
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2 Realice una de las acciones siguientes:

® En el panel Documento, seleccione una pdgina maestra en el mend emergente Pdgina maestra.
Nota: Siel documento tiene varias paginas, la seleccionada es la Unica que se asigna a la pagina maestra. Si
tiene seleccionadas varias paginas con la herramienta Pagina, todas se convierten en secundarias de la pagina
maestra.

® Arrastre un icono de pdgina maestra desde el panel Biblioteca y suéltelo en una pdgina
seleccionada del documento.

Para anadir una pagina secundaria al documento, realice uno de los pasos siguientes:

® Haga clic en el control del mend Opciones del panel Documento y seleccione Afiadir pdginas.
Seleccione la opcién Pdgina secundaria de maestra y seleccione una pdgina maestra en el mend
emergente, después, haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

® Seleccione una pdgina secundaria y seleccione Duplicar en el ment Opciones del panel
Documento.

® Con la herramienta Pdgina, arrastre una pdgina secundaria en el drea de trabajo manteniendo la
tecla Alt (Windows) u Opcién (Macintosh) presionada hasta una ubicacién vacia del 4rea de
trabajo.

Para editar una pagina maestra:

1 Realice una de las acciones siguientes:

® Haga doble clic en el icono de la pdgina maestra en el panel Biblioteca.

® Seleccione una pdgina secundaria y haga clic en Editar del panel Documento.

2 Modifique la pdgina maestra como sea necesario.

3 Cierre la ventana de pdginas maestras para terminar la edicién.

Para liberar una pagina secundaria:
1 Seleccione una o varias pdginas con la herramienta P4gina.
Nota: La pagina actual debera ser secundaria.

2 Haga clic en el control del ment Opciones del panel Documento y seleccione Liberar pdgina
secundaria.

La pégina seleccionada ya no estd basada en una pdgina maestra. Todos los objetos de la
maestra anterior se pegan dentro de la pdgina o pdginas seleccionadas. Se crea un grupo de
objetos para cada capa que contenfa objetos.

Para mostrar u ocultar las paginas maestras en el panel Biblioteca:

Haga clic en el control del menti Opciones del panel Biblioteca y seleccione Mostrar pdginas
maestras.

Este comando alterna entre mostrar y ocultar las pdginas maestras. Una marca de verificacién
junto al elemento de mend indica que las pdginas maestras son visibles (valor predeterminado).
Para importar una pagina maestra:

1 Haga clic en el control del mend Opciones del panel Biblioteca y seleccione Importar.

2 En el cuadro de didlogo que aparece, explore la carpeta de la que importar la pdgina maestra.
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3 Haga clic en el nombre de archivo y en Abrir.
Nota: En Mac OS X, haga clic en Seleccionar.

4 Seleccione la pdgina maestra en el cuadro de didlogo Importar simbolos (haga clic con la tecla
Mayts presionada para seleccionar varias pdginas) y haga clic en Importar.

La parte inferior del panel Biblioteca muestra la pdgina maestra importada.

Para exportar una pagina maestra:

1 Haga clic en el control del mend Opciones del panel Biblioteca y seleccione Exportar.
2 Seleccione las pdginas maestras y haga clic en Exportar.

3 En el cuadro de didlogo que aparece, abra la carpeta en la que se exportard el simbolo.

4 Escriba el nombre de archivo de la pdgina maestra y haga clic en Guardar.

Utilizacién de las reglas

Las reglas ayudan a colocar y medir con exactitud los objetos en el documento. Aparecen a la
izquierda y en la parte superior de la ventana del documento.

Las reglas se ajustan cuando se desplaza o aumenta y reduce en un archivo. Las marcas grandes
indican la unidad de medida (como puntos) y las pequeias indican el incremento (como 16
puntos).

Las reglas de pdgina utilizan la unidad de medida actual del documento, definida en el ment
emergente Unidades de la barra de estado (Windows) en la parte inferior de la ventana del
documento (Macintosh). Se pueden definir unidades de medida personalizadas equivalentes a
metros, pies, yardas, millas, millas nduticas, kilémetros, ciceros y puntos didot. Las unidades
personalizadas se definen para un solo documento.

Nota: Para que las unidades personalizadas estén disponibles en nuevos documentos de FreeHand, puede
anadirlas a una plantilla de FreeHand. Para mas informacion, consulte “Creacién de una nueva plantilla
predeterminada” en la pagina 59.

Para mostrar u ocultar las reglas de pagina:
Seleccione Ver > Reglas de pdgina > Mostrar.

Este comando alterna entre mostrar y ocultar las reglas. Una marca de verificacién indica que las
reglas son visibles.
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Para cambiar el punto cero de las reglas de pagina:

Arrastre el marcador de punto cero desde la esquina superior izquierda de la ventana del
documento hasta una nueva posicién en el 4rea de trabajo.

A PDA Mock-Up
_l_| 192| le 128| 96| 6-1| 32| 0| 32| 64|

l E Marcador de punto cero

Nota: Es posible definir un punto cero para cada pagina de un documento.

Para restablecer las reglas de pagina:

Haga doble clic en el marcador de punto cero.

Para definir una unidad de medida personalizada:
1 Seleccione Ver > Reglas de pdgina > Edicién.

2 En el cuadro de didlogo Editar unidades, cree una unidad de medida personalizada escribiendo
el nombre o aceptando el nombre predeterminado.

Editar unidades Pz|

Unidades: ﬂj P!

v Afiadir como unidad de medida

|1 | Puntos j
Equivale a
|1 | Puntos j

3 Introduzca valores numéricos en los cuadros de texto y utilice los mends emergentes para elegir
las unidades en que se basard la unidad de medida personalizada.

4 Haga clic en Aceptar.

5 Para afiadir m4s unidades personalizadas, haga clic en el botén Mds (+) y realice los pasos 2-4
para cada unidad.

6 Haga clic en Cerrar cuando haya terminado de afiadir o de quitar unidades de medida
personalizadas.

Para eliminar una unidad de medida personalizada:

1 Seleccione Ver > Reglas de pdgina > Edicidn para abrir el cuadro de didlogo Editar unidades.

2 Seleccione la unidad de medida que desea eliminar en el mend emergente Unidades.

3 Haga clic en el botén Menos (-).
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4 En el cuadro de didlogo de aviso, haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).
Después, haga clic en Cerrar.

Utilizacién de cuadriculas y guias
Para ayudar en la alineacién, puede mostrar lineas no imprimibles como la cuadricula o las guias.
También puede cambiar el color de esas lineas.
Para cambiar el color de la cuadricula o las guias:
1 Puede ver las preferencias de los colores realizando uno de estos pasos:
* En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha Colores.
* En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categoria Colores.

2 Para cambiar el color de las guias o la cuadricula, haga clic en el correspondiente cuadro Guias
o Color de la cuadricula para seleccionar otro color.

3 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Utilizacion de la cuadricula
La cuadricula es un fondo no imprimible de lineas de puntos horizontales y verticales. Puede
utilizarla para alinear objetos con exactitud y hacer que los objetos se ajusten a las intersecciones o
a posiciones asociadas a su lugar original en la celda de cuadricula.
Para mostrar u ocultar la cuadricula:
Seleccione Ver > Cuadricula > Mostrar.
Este comando alterna entre mostrar y ocultar la cuadricula. Una marca de verificacién indica que
la cuadricula es visible.
Para activar y desactivar el ajuste a la cuadricula:
Seleccione Ver > Cuadricula > Ajustar a cuadricula.
Este comando alterna entre activar y desactivar el ajuste a la cuadricula. Una marca de verificacién
indica que el ajuste a la cuadricula estd activado.
Para configurar opciones de cuadricula:
1 Seleccione Ver > Cuadricula > Edicién.

2 Introduzca el tamafio de cuadricula en las unidades de medida definidas para el documento
actual. (Para mds informacién sobre la configuracién de unidades de medida, consulte
“Definicién de tamafos de pdgina personalizados” en la pdgina 46).

3 Elija el tipo de ajuste:

® Dara hacer que los objetos se ajusten a la misma posicidn relativa dentro de la celda de
cuadricula de destino, seleccione Cuadricula relativa.

® Dara hacer que los objetos se ajusten a determinadas intersecciones de la cuadricula, cancele la
seleccién de Cuadricula relativa.

4 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).
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Utilizacién de guias

Las guias son lineas no imprimibles que ayudan a alinear y colocar los objetos. De forma
predeterminada, estas guias son de color azul, pero puede cambiar este color si lo desea (consulte
“Utilizacién de cuadriculas y gufas” en la pdgina 53). Las guias se pueden definir donde sea
necesario utilizando las reglas de pdgina o el comando Editar guias. Puede afiadir, modificar y
eliminar las gufas del modo que sea necesario. También puede bloquearlas en su posicién. Las
gufas pertenecen a las pdginas; no puede arrastrarlas al drea de trabajo.

De modo predeterminado, la ventana del documento no se desplaza cuando se arrastra una guifa. Sin
embargo, se pueden definir preferencias para que sf se desplace. (Para mds informacién sobre la
configuracién de preferencias, consulte “Utilizacién de preferencias” en la pdgina 25). También puede
cambiar lo cerca de una guia que estdn los objetos antes de quedar ajustados si utiliza la preferencia
Distancia de ajuste. Para mds informacién, consulte “Seleccion de objetos” en la pdgina 107.

Los trazados se pueden convertir en objetos de guia y las guias se pueden bloquear con el panel
Capas; para mds informacidn, consulte “Utilizacién de capas” en la pdgina 287.

Nota: L as guias que residen en una pagina maestra se pueden modificar o eliminar sélo de la pagina maestra y no
de las paginas secundarias asociadas.

Para mostrar u ocultar las guias, realice una de las acciones siguientes:
® Seleccione Ver > Gufas > Mostrar.

Este comando alterna entre mostrar y ocultar las gufas. Una marca de verificacién indica que
las guias son visibles.

® En el panel Capas, haga clic en la columna de marcas de verificacién junto a la capa Guias.

Para anadir una guia al arrastrar:
1 Si las reglas de pdgina no son visibles, seleccione Ver > Reglas de pdgina > Mostrar para que se vean.

2 Arrastre desde la regla superior sobre la pdgina para definir las guias horizontales y arrastre
desde la regla izquierda para definir las verticales.

Nota: Al arrastrar una gufa desde una regla, asegurese de soltar el botén del ratén cuando el puntero esté sobre
la pagina. En caso contrario se borrara la gufa.

Para eliminar una guia:

Arrastre la gufa fuera de la pdgina.

Para anadir guias con precision:

1 Realice una de las acciones siguientes:
¢ Seleccione Ver > Guias > Edicién.

® Haga doble clic en una gufa existente.
Haga clic en Afadir.

Seleccione Horizontal o Vertical.

) w N

Elija una opcién Afadir en para afiadir gufas:
® Seleccione Recuento y escriba un valor para afiadir un niimero determinado de gufas.
® Seleccione Incremento y escriba un valor para afiadir gufas a intervalos definidos.

5 Introduzca la primera y dltima posicién de las guias.
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6 Defina el intervalo de pdginas.
7 Haga clic en Afadir.
8 Repita los pasos del 2 al 7 para afiadir mds gufas horizontales o verticales.

9 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Para activar y desactivar el ajuste a las guias:
Seleccione Ver > Guias > Ajustar a gufas.

Este comando alterna entre activar y desactivar el ajuste a gufas. Una marca de verificacién junto
al elemento de ment indica que el ajuste estd activado. La opcién Ajustar a guias estd activada de
manera predeterminada.

El puntero muestra un tridngulo horizontal o vertical cuando los objetos se ajustan a la gufa
respectiva, de este modo se indica que el objeto se ajustard a la gufa en dicho punto al soltarlo.
Para bloquear o desbloquear las guias, realice una de las acciones siguientes:

® Seleccione Ver > Gufas > Bloquear.

Este comando alterna entre bloquear y desbloquear las gufas. Una marca de verificacién junto
al elemento de ment indica que las gufas estdn bloqueadas. Las guias estdn desbloqueadas de
forma predeterminada.

® En el panel Capas, haga clic en el icono de candado junto a la capa Guifas.

Para editar, liberar o eliminar guias:
1 Realice una de las acciones siguientes:
® Seleccione Ver > Guias > Edicién.

® Haga doble clic en una gufa existente.

Pagina: EE

Tipo Ubicacidn

Afiadir...

Aceptar

HNEEAE

Cancelar

2 Seleccione la gufa que desee modificar.

Para modificar mds de una guifa a la vez, haga clic con la tecla Control (Windows) o Comando
(Macintosh) presionada. Haga clic con la tecla Mayus presionada para seleccionar guias adyacentes.

3 Realice una de las acciones siguientes:
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Para modificar la posicién de una guia, haga clic en Edicién. En el cuadro de didlogo Posicién de
la guia, escriba una nueva ubicacién y haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Para liberar las gufas, haga clic en Liberar. Una gufa liberada se convierte en un objeto.
® Dara eliminar las guias, haga clic en Eliminar (Windows) o en Borrar (Macintosh).

Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

-

Para establecer si la ventana del documento se desplaza al arrastrar una guia:

1 Puede ver las preferencias generales realizando uno de estos pasos:

® En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha General.

® En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categorfa General.
2 Realice una de las acciones siguientes:

® Seleccione Arrastrar una guia desplaza la ventana para que la ventana se desplace al arrastrar
una guia vertical u horizontal fuera de los bordes de la ventana del documento.

® Dara evitar que la ventana pueda desplazarse al arrastrar una gufa, no seleccione la opcién
Arrastrar una gufa desplaza la ventana.

3 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Creacion y apertura de documentos

Un documento nuevo se basa en la plantilla predeterminada de documento. Para més
informacién sobre las plantillas, consulte “Utilizacién de las plantillas” en la pdgina 58.

Puede abrir un documento de varias pdginas, realizar cambios y guardarlo. Para facilitar el acceso,
los dltimos cuatro documentos guardados aparecerdn en el ment Archivo > Abrir reciente. Al salir
de FreeHand, tendrd la oportunidad de revisar todos los documentos no guardados.

Puede establecer preferencias que determinan la vista y colocacidn de las pdginas que tendrd un
documento cuando se abra. Para mds informacién sobre la configuracién de preferencias, consulte
“Utilizacién de preferencias” en la pdgina 25.

Ademi4s de abrir los documentos de la aplicacién, FreeHand puede abrir archivos de muchos
tipos, incluidos los de Adobe Illustrator, versién 1.1 a 9.

FreeHand permite mantener abiertos todos los documentos que desee. La tinica limitacidn es la
memoria del sistema.

Para crear un nuevo documento, realice uno de los siguientes pasos:

® Seleccione Archivo > Nuevo.

® Haga clic en el botén Nuevo de la barra de herramientas principal.

Para abrir un documento existente:
1 Seleccione Archivo > Abrir o haga clic en el botén Abrir de la barra de herramientas principal.

2 Localice el archivo que desea abrir y haga clic en Abrir.

Para cambiar entre los documentos abiertos:

En el mend Ventana seleccione el nombre del documento que desea ver.
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Para cerrar un archivo y salir de FreeHand:
1 Seleccione Archivo > Salir.
Nota: En Mac OS X, seleccione FreeHand > Salir de FreeHand.

2 Siadn no ha guardado o asignado un nombre al archivo, aparecerd un cuadro de didlogo de aviso.
Para guardar el archivo, haga clic en Revisar y después en Si (Windows) o Guardar (Macintosh).

3 Escriba un nombre en el cuadro de texto Nombre (si es necesario) y haga clic en Guardar.
Para obtener mds informacién sobre el almacenamiento de archivos, consulte “Almacenamiento
de archivos” en la pdgina 341.

Para establecer preferencias que afectan a cémo manipula FreeHand los documentos:

1 Puede ver las preferencias de documento realizando uno de estos pasos:

® En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha Documento.

® En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categorfa Documento.

2 Realice cualquiera de las siguientes acciones:

® DPara abrir un documento con el mismo aumento que tenfa cuando lo guardé por dltima vez,
seleccione Restablecer dltima visualizacién al abrir documento.

® Dara abrir un documento en una ventana del mismo tamafio y en la misma posicién que el
tltimo documento guardado, seleccione Tamafio de ventana y ubicacién anteriores.

® Dara crear nuevos documentos utilizando una plantilla diferente, seleccione un plantilla en el mend
emergente Plantilla para documento nuevo o haga clic en el botén de puntos suspensivos (...)
(Windows) o en el botén Seleccionar (Macintosh) y localice otro archivo de plantilla. Para mds
informacién sobre el uso de plantillas, consulte “Utilizacién de las plantillas” en la pdgina 58.

® Dara revisar y guardar cada documento que esté abierto al salir de la aplicacién, seleccione Al
salir, revisar documentos sin guardar.

® Seleccione Busqueda de vinculos perdidos (s6lo Macintosh) para localizar los vinculos con
grificos que se hayan perdido.

® Haga clic en Predeterminado para restablecer las preferencias predeterminadas.

3 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Apertura de documentos de versiones anteriores de FreeHand
FreeHand MX puede abrir documentos creados en FreeHand 8 y versiones posteriores.

Algunas funciones de FreeHand son distintas segtin la versién, por lo que los atributos de una
ilustracién pueden quedar modificados u omitidos al convertirla. Después de convertir un
documento de una versién anterior, asegtirese de que FreeHand muestra e imprime correctamente
antes de eliminar el archivo original.

Para convertir un archivo de una version anterior de FreeHand:
Abra el archivo en FreeHand MX.

El archivo convertido se convierte en nombrearchivo. FH11 (Windows) o nombrearchivo
(convertido) (Macintosh).
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Utilizacion de las plantillas

Para trabajar con mds eficacia y evitar incoherencias de disefio, cree plantillas para los documentos
que compartan elementos de disefio y configuraciones de produccién. Después, puede utilizar
estas plantillas como predeterminadas para crear otros documentos.

ambién puede utilizar las pdginas maestras para aplicar composiciones a cada pdgina. Para mds
Tamb de utilizar 1 g t | da pdg P
informacién, consulte “Operaciones con pdginas maestras” en la pdgina 48.

La configuracién de una plantilla y sus atributos son valores predeterminados para la creacién de
otros documentos. Para crear nuevos documentos con los mismos objetos, configuraciones,
colores y estilos de objeto y de pdrrafo que los de un documento existente, puede guardar éste
como una plantilla.

Un archivo de plantilla guarda los siguientes elementos del documento de FreeHand:
* Guias

* Informacién de capas

* Estilos de gréficos

® Estilos de texto

® Simbolos y pdginas maestras

® Todos los objetos

® Dinceles personalizados

® Colores personalizados

® Tamafios de pdgina personalizados
® Unidades de medida personalizadas

Cuando abre una plantilla aparece una copia sin titulo del documento de plantilla. La copia sin
titulo sirve para crear otra plantilla o reemplazar una existente. También puede designar una
plantilla como la predeterminada para todos los nuevos documentos.

Para guardar un documento como plantilla:

1 Seleccione Archivo > Guardar como.

2 Introduzca el nombre del archivo de plantilla en el cuadro de didlogo Guardar documento
(Windows) o el cuadro de didlogo Guardar (Macintosh).

3 Seleccione Plantilla FreeHand en el mend emergente Guardar como archivos de tipo
(Windows) o en el mend emergente Formato (Macintosh).

4 Seleccione un destino y haga clic en Guardar. En Windows, se afiade la extensién .ft11 al
nombre del archivo.

Para modificar una plantilla de FreeHand:

1 Abra la plantilla, realice los cambios y seleccione Archivo > Guardar como.

2 Guarde el documento modificado como plantilla con el mismo nombre y en la misma ubicacién.

3 FreeHand solicita sustituir el archivo de plantilla original. Haga clic en Si (Windows) o
Reemplazar (Macintosh).

La plantilla modificada sustituye a la anterior.
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Para convertir un archivo de FreeHand en una plantilla sin abrirlo (Macintosh):
1 Seleccione el archivo de FreeHand en el Finder.
2 Seleccione Archivo > Obtener informacién o Archivo > Mostrar informacién y seleccione Plantilla.

Para convertir una plantilla en un documento de FreeHand, cancele la seleccién de Plantilla.

Para cambiar la plantilla predeterminada:

1 Puede ver las preferencias de documento realizando uno de estos pasos:

* En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha Documento.

® En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categorfa Documento.
2 Realice una de las acciones siguientes:

® Seleccione una plantilla en el ment emergente Plantilla para documento nuevo.

® Haga clic en el botén de puntos suspensivos (...) (Windows) o en el botdn Seleccionar
(Macintosh) y localice otro archivo de plantilla.

3 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Creacion de una nueva plantilla predeterminada
Con la plantilla predeterminada, puede aplicar valores predeterminados de un documento para
controlar la configuracién de todos los demds. Puede aplicar valores predeterminados de objeto a
la plantilla predeterminada para controlar la configuracién de los objetos que seleccione.
Para crear una nueva plantilla predeterminada:
1 Seleccione Archivo > Nuevo.
2 Modifique el documento.

Por ejemplo, modifique el tamafio de pdgina, los colores predeterminados de la lista, el tamafio
de fuente predeterminado o el nivel de aumento y guarde los cambios con la plantilla.

3 Seleccione Archivo > Guardar como.

4 Seleccione Plantilla FreeHand en el ment emergente Guardar como archivos de tipo
(Windows) o en el menud emergente Formato (Macintosh).

Guardar documento @

Guardar en: | = Gettings j & ¥ Ef-
|2 AnswersPanel |I)keyboard |[J)Userprep
|Z)Brushes |[)Palettes ’3‘__, Defaultz A4.ft11
|J) Color Swatches |ZPrintset 3__, Defaults Lir.ft11
|2 Colors I Styles
|ZhEnvelope I 5ymbols

|2) Graphic Hose Folder  [[Z)ToolBars

Mombre: |F'DA Template
Tipa: |F'Ianti||a de FreeHand [*.f11] j Cancelar
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5 Asigne un nombre al archivo y gudrdelo en la carpeta Macromedia/FreeHand/11/Spanish/

Configuracién de la carpeta especifica del usuario Datos de programa (Windows) o Soporte de
aplicaciones (Macintosh). En Windows, se afiade la extensién .ft11 al nombre del archivo.

La ubicacién exacta de estas carpetas del usuario depende del sistema operativo que utilice. Para
mds informacién sobre cdmo localizar esta carpeta, consulte la documentacién de su sistema
operativo.

Sugerencia: Un método rapido de localizar la carpeta especifica del usuario es abrir la ficha o categoria
Documento del cuadro de didlogo Preferencias, hacer clic en el boton de puntos suspensivos (...) (Windows) o
el boton Seleccionar (Macintosh) que se encuentra junto a Plantilla para documento nuevo y examinar la ruta de
acceso a la plantilla actual predeterminada.

Vinculacion e inclusion

Ahora, puede establecer preferencias que determinan si se vinculan o se incluyen los mapas de bits
y los gréficos SWF y EPS cuando se importan en un documento de FreeHand. Un gréfico
incluido pertenece al documento, mientras que un gréfico vinculado sigue siendo independiente
del archivo, por lo que el documento de FreeHand serd mds pequeio.

La inclusién es il para transportar una ilustracién sin romper su vinculo, aunque el archivo serd
mds grande y se necesitard mds memoria para mostrar el documento.

Nota: No incluya archivos EPS de DCS 1.0 en un documento de FreeHand. Un archivo DCS 1.0 esta compuesto
de cinco archivos distintos: uno de baja resolucién para previsualizacién compuesta y uno para cada color de
cuatricromfa (CMAN). Si intenta incluir el archivo, solo se incluira el archivo de baja resolucion.

Cuando vincula un grifico, se muestra una previsualizacién de ese grifico en el documento.
Cuando imprime o exporta un gréfico vinculado, es necesario que el vinculo se mantenga. Si
mueve o cambia de nombre un gréfico vinculado, deberdvolver a vincularlo para que se muestre e
imprima en el documento. Los gréficos vinculados son més féciles de actualizar después de
modificarlos, ya que se actualizan automdticamente al abrir el documento. Sin embargo, si las
imdgenes vinculadas se almacenan en un servidor, FreeHand funcionard mds lentamente.

Para vincular un grafico:

1

Puede ver las preferencias de importacién realizando uno de estos pasos:
En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha Importar.
En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categorfa Importar.

No seleccione las opciones Incluir imdgenes y archivos EPS al importar ni Convertir archivos

EPS editables al importar.
Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).
Seleccione Archivo > Importar.

Examine y busque el grifico que desee importar.
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6 Haga doble clic en el nombre de archivo.

Aparece el puntero de importacién.

£} Macromedia FreeHand MX

Archivo  Edicion  Wer Modificar Texto Xtras Yentana Ayuda

B A ppa Mock-Up

KR [ Puntero de importacion

7 Sittie el puntero de importacién en el punto donde debe aparecer la esquina superior izquierda
del grifico o bloque de texto.

8 Coloque el gréfico realizando uno de estos pasos:

® Haga clic para colocar el gréfico con su tamafio predeterminado.

® DPara cambiar el tamafio de la imagen al importarla, arrastre el puntero para crear un recuadro
de seleccién. Suéltelo cuando el recuadro tenga el tamafio correcto.

Para incluir siempre los graficos:

1 Puede ver las preferencias de importacién realizando uno de estos pasos:

® En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha Importar.

* En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categorfa Importar.

2 Seleccione la opcién Incluir imdgenes y archivos EPS al importar.

3 No seleccione la opcién Convertir archivos EPS editables al importar.

4

Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Administracién de vinculos

Cuando se vincula o incluye un gréfico, FreeHand registra el nombre de archivo y la ubicacién de
ese grafico. Cuando abre, exporta o imprime una ilustracién que tiene un vinculo, FreeHand
busca el gréfico vinculado por su nombre de archivo. Si el gréfico original no se encuentra en su
carpeta original, la aplicacién lo busca en la carpeta del documento de FreeHand.

Cuando traslade un documento a otro sistema o a un dispositivo de almacenamiento, siga estas
indicaciones:

® Guarde los gréficos vinculados en la misma carpeta que el documento o incluya todos los
grificos en el documento.

® Cuando prepare un documento para enviarlo a un servicio de filmacién, utilice el comando
Reunir para impresién con el fin de reunir todos los elementos necesarios, incluidos los
archivos de grdficos vinculados. Para mds informacién, consulte “Impresién” en la pdgina 375.

® Utilice la funcién Busqueda de vinculos perdidos (Macintosh). Para mds informacidn, consulte
“Actualizacién y solucién de vinculos perdidos al abrir el documento” en la pdgina 62.
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Para actualizar un vinculo a un grafico después de abrir el documento:

1

Realice una de las acciones siguientes:
Seleccione Edicién > Vinculos para mostrar el cuadro de didlogo Vinculos.

En el panel Objeto, haga clic en el botén Vinculos cuando el grifico esté seleccionado en el
documento.

Aparece el cuadro de didlogo Vinculos, que enumera todos los archivos de gréficos importados.
La informacién de los archivos con vinculos perdidos aparecerden cursiva. La columna Clase
enumera el tipo de imagen (por ejemplo, TIFE SWE EPS o escala de grises). La columna
Tamafio enumera el tamafio de los archivos. La columna Pdgina enumera el nimero de pdgina
del documento en que aparece la esquina superior izquierda de la imagen.

Realice cualquiera de las siguientes acciones:

Para ver la informacién de un gréfico vinculado, como su nombre, ubicacidn, fecha de dltima
modificacién, clase y tamafio y una miniatura del gréfico, seleccione el archivo en la lista y haga
clic en Informacién. Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows) tras ver la
informacién.

Para actualizar o restablecer un vinculo, seleccione el archivo con el vinculo perdido en la lista y
haga clic en Cambiar. Después, examine el archivo que ha movido o cambiado de nombre y

haga clic en Abrir.

Para incluir una imagen, seleccione el archivo en el cuadro de didlogo Vinculos y haga clic en
Incluir.

Para extraer un grafico incluido en un documento y crear otro vinculo a un archivo de grafico
externo:

1

g A~ W N

6

Realice una de las acciones siguientes:
Seleccione Edicién > Vinculos. Seleccione el grifico en la lista y haga clic en Extraer.

Con el gréfico seleccionado en el documento, haga clic en el botén Vinculos del panel Objeto
y haga clic en Extraer.

En el cuadro de didlogo Extraer importacidn, seleccione la carpeta en la que desee extraer el grafico.
Acepte el nombre predeterminado o escriba uno nuevo en el cuadro de texto Nombre de archivo.
Haga clic en Guardar.

Si desea guardar sobre un archivo existente, aparecerd un cuadro de didlogo que le pregunta si
desea sustituirlo. Haga clic en S para reemplazarlo o en No y examine otra ubicacién distinta.

Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Actualizacién y solucion de vinculos perdidos al abrir el documento

Si intenta abrir un documento que tenga un vinculo perdido con algin gréfico, se le solicitard
localizar el vinculo.

Para localizar un vinculo perdido:

1
2
3

Seleccione Archivo > Abrir.
Examine la ubicacién del archivo que va a abrir. Haga clic en Abrir.

En el cuadro de didlogo Buscar en, examine la ubicacién del archivo que falta y selecciénelo.
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Nota: Seleccione Buscar en la carpeta actual vinculos que faltan, para que al abrir el archivo se busquen en
dicha carpeta todos los posibles vinculos perdidos. Haga clic en Ignorar o en Ignorar todas para impedir que el
gréfico o los graficos se vuelvan a vincular.

4 Haga clic en Abrir.
El documento se actualizard con el nuevo vinculo.

5 Guarde el documento.

Para definir las preferencias de busqueda de vinculos perdidos (Macintosh):
1 Presione las teclas Comando+U y haga clic en la categoria Documento.

2 Seleccione Busqueda de vinculos perdidos y haga clic en el botén Seleccionar para buscar en la
carpeta especificada y sus subcarpetas los vinculos perdidos.

Se puede buscar un vinculo perdido en hasta 10 niveles de subcarpetas; al encontrar el grifico,
la aplicacién vuelve a vincularlo automdticamente con su nueva ubicacién.

3 Haga clic en Seleccionar y después en OK.

Manipulacion de la sustitucion de fuentes

Si abre o importa un gréfico que utilice fuentes no instaladas en el sistema, puede reemplazar o
sustituir las fuentes que tenga instaladas. También puede ser necesario volver a aplicar o sustituir
las fuentes si se transfiere un documento entre las plataformas Windows y Macintosh, cuando las
fuentes originales no estén disponibles en una de las plataformas o tengan nombres distintos. Se
puede utilizar Macromedia Fontographer para crear versiones compatibles de las fuentes para
Windows y Macintosh; para obtener mds informacién sobre los productos de Macromedia, visite
el sitio Web de Macromedia en www.macromedia.com/es/.

Cuando se reemplazan las fuentes se anula todo el espaciado manual que se les haya aplicado. La
sustitucién sélo reemplaza las fuentes provisionalmente al abrir la ilustracidén.

Sustitucion de fuentes no instaladas

Si abre o importa un archivo que tiene fuentes no instaladas en el sistema, aparece el cuadro de
didlogo Fuentes que faltan para solicitar que se reemplacen esas fuentes. Las fuentes que falten y
no se reemplacen se visualizardn e imprimirdn con la fuente de sustitucién predeterminada, Arial
(Windows) o Courier (Macintosh); sin embargo, la asignacién de fuentes en el documento seguird
siendo igual.

Para reemplazar las fuentes no instaladas:

1 Realice una de las acciones siguientes:

® Seleccione Archivo > Nuevo para abrir un nuevo archivo. Después, elija Archivo > Importar
para importar un archivo.

® Seleccione Archivo > Abrir y abra un archivo.
Aparece el cuadro de didlogo Fuentes que faltan.

2 Resalte una fuente en la lista y haga clic en Seleccionar todo para seleccionar todas las fuentes
ausentes.

3 Haga clic en Reemplazar para mostrar el cuadro de didlogo Reemplazar fuente. Seleccione el
nombre de fuente y el estilo con el que sustituir la fuente o fuentes especificadas, y haga clic en
Cambiar.
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4 Realice una de las acciones siguientes:

® Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows) para abrir el documento con las nuevas
fuentes.

Si no hizo clic en Reemplazar antes de hacer clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows),
las fuentes ausentes aparecen e imprimen de forma provisional con las fuentes predeterminadas
del sistema.

® Haga clic en Cancelar para no abrir el documento.

Sustitucion automatica de fuentes

Si utiliza la funcién de sustitucién de fuentes de Adobe Type Manager (ATM), las fuentes se
sustituirdn provisionalmente al abrir la ilustracién, sin que aparezca el cuadro de didlogo Fuentes
que faltan.

ATM aplica automdticamente la métrica y el grosor de cada fuente no instalada a una fuente
maestra multiple, marcando el nombre con un rombo en el mend de fuentes respectivo. Se
conservan los saltos de linea y el espaciado de palabras, aunque quizd se pierdan detalles de la
tipografia.

Si le preocupa la tipografia, abra el panel de control de ATM y cancele la seleccién de Activar
sustitucién de fuentes (sélo Macintosh).

Envio de correo electrénico (Windows)

Si su plataforma Windows incluye un sistema de correo electrénico que cumpla la especificacién
MAPI32, podrd crear nuevos mensajes salientes en los que se adjunte el documento de FreeHand
activo o todos los documentos abiertos.

Para enviar un mensaje de correo electrénico adjuntando un documento de FreeHand:

1 Seleccione Archivo > Enviar.

2 Realice una de las acciones siguientes:

® Dara adjuntar el documento activo con el mensaje de correo electrénico, seleccione el nombre
del archivo.

® Dara adjuntar todos los documentos abiertos con el mensaje de correo electrénico, elija Todos
los documentos abiertos.

La primera vez que envie correo electrénico, aparecerd una ventana solicitando que configure un
perfil. Para mds informacidn, consulte la documentacién de su aplicacién de correo electrénico.

3 Afiada el mensaje que desce.
4 Para anadir las direcciones de correo electrénico, escribalas en el cuadro de texto o haga clic en Para.
5 Haga clic en Enviar.

Los documentos se adjuntardn en su estado actual. Si no les ha asignado un nombre, se
adjuntardn con sus nombres predeterminados.
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Utilizacion de AppleScript para automatizar FreeHand
(Macintosh)

En Macintosh, se pueden automatizar algunas funciones de FreeHand como la manipulacién de
documentos, la impresidn, la generacién de informes y la funcién Buscar y reemplazar, si se

utilizan AppleScript y el Editor de scripts (disponible en Apple).

Para utilizar las funciones de AppleScript en FreeHand, debe tener instalados tanto AppleScript
como el Editor de scripts de Apple en el sistema. El Editor de scripts de AppleScript permite crear
scripts que se ejecutan desde el propio Editor de scripts o almacendndolos como una aplicacién y
abriéndolos desde el escritorio o el mend Apple.

Para mas informacién sobre los comandos de AppleScript utilizados en FreeHand:

1 Abra el Editor de scripts de AppleScript.

2 Siga las instrucciones del archivo Léame de AppleScript para seleccionar FreeHand MX como
el diccionario. El archivo Léame de AppleScript se encuentra en la carpeta Archivos Léame de
la carpeta de aplicacion de FreeHand MX.

Para mds informacién sobre el Editor de scripts de AppleScript y otros comandos de AppleScript,
consulte el archivo Léame de AppleScript o consulte AppleScript Handbook, cuyo autor es Danny
Goodman y estd editado por Random House Electronic Publishing.

Operaciones con asistentes (Windows)

En Windows, puede empezar un proyecto y simplificar el trabajo rdpidamente si utiliza los asistentes
de FreeHand. Los asistentes son pantallas interactivas de gufa que simplifican diversas tareas.

Para utilizar un asistente:

1 Seleccione Ayuda > Asistentes.

Asistente

X

Elija un Asistente

) [

Bienvenido Configuracion

2 0O

Graficos de pantalla Articulos de escritorio Publicacian

Haga clic en un botdn para elegir un Asistente.

2 Elija un tema:

Bienvenido permite crear un documento, abrir el anterior, elegir y abrir un documento de una
lista, abrir una plantilla o abrir la Ayuda de FreeHand. Esta pantalla aparece al iniciar FreeHand.
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Configuracién crea un documento a partir de un estilo de ilustracidn, técnica o de estilo libre.
Puede seleccionar los colores, el modo de color, la unidad de medida, el tamafio y la
orientacién de pdgina.

Graficos de pantalla crea un documento optimizado para crear gréﬁcos, tanto para Internet
como para la edicién multimedia o de imdgenes. Puede seleccionar los colores y establecer el
tamafio y la orientacién de los disefios en pantalla.

Articulos de escritorio crea documentos comerciales: como membretes, sobres y tarjetas de
presentacién. Puede seleccionar los colores y un tamafio de papel estdndar. Puede examinar
distintos conceptos de disefio.

Publicacién crea documentos de varias pdginas. Puede seleccionar el tamafio de pdgina, el
ndimero de pdginas, la orientacién, los colores, la unidad de medida y los estilos.

3 Siga las instrucciones de la pantalla.

Nota: Algunas configuraciones de asistentes permiten afiadir mas de una paleta de colores preestablecida a las
muestras.
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CAPITULO 3
Dibujo

Macromedia FreeHand MX ofrece una amplia gama de opciones de dibujo. Para crear objetos
sencillos como rectdngulos, elipses y lineas, basta con arrastrar el ratén. También se pueden crear
asf formas mds complejas, como espirales, estrellas y poligonos. Casi todas las herramientas de
dibujo permiten configurar opciones. Por ejemplo, cambiar el nimero de lados de un poligono o
la direccién en que gira una espiral.

Los trazados se crean situando puntos con las herramientas Pluma y Curva Bezier, o dibujando
formas de estilo libre con la herramienta Lépiz. El tipo de puntos se puede cambiar y los puntos se
pueden modificar para ajustar la forma de los segmentos del trazado que los unen. La aplicacién
FreeHand también permite editar los trazados combindndolos, eliminando o afiadiendo puntos, o
arrastrando los segmentos hasta crear nuevas formas.

Hay otras herramientas que sirven para crear objetos especiales. Por ejemplo, la herramienta
Grifico permite afiadir grdficos numéricos a los dibujos. La herramienta Conector permite crear
lineas de conexidn que se ajustan dindmicamente al volver a situar objetos en el dibujo. Con el
Surtidor de gréficos, se puede dibujar utilizando otra ilustracién como si fuera un pincel.

Acerca de los graficos vectoriales

Los trazados conectados por puntos constituyen los elementos bdsicos de los objetos en
FreeHand. Un trazado estd formado por dos puntos como minimo, cada uno de los cuales
conecta uno o mis segmentos de una linea que puede ser recta o curva.

La aplicacién genera lineas y curvas, denominadas trazados, que describen un grafico segin
determinadas caracteristicas matemdticas. Los gréficos creados de esta manera generan un archivo
mds pequefio que los de mapa de bits. Los grdficos vectoriales son independientes de la resolucion:
aparecen nitidos en la pantalla y al imprimirlos, sin importar la resolucién de la pantalla o la
impresora.
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Por el contrario, las imdgenes de mapa de bits constan de una matriz de pixeles cuya visualizacién
depende de la resolucién de la pantalla o de la impresora. Las imdgenes de mapa de bits se ven
granuladas cuando se amplian.

Imagen vectorial (arriba) e imagen de mapa de bits (abajo)

FreeHand es una aplicacién de dibujo vectorial, aunque también se puede trabajar con imdgenes
de mapa de bits de distintas maneras. Los objetos de FreeHand se pueden convertir en una
imagen de mapa de bits en el documento, este proceso se denomina rasterizacidn. Para mds
informacién, consulte “Conversién de gréficos vectoriales en imdgenes de mapa de bits” en la
pdgina 325. También se puede exportar un documento completo de FreeHand o los objetos
seleccionados a un formato de archivo de mapa de bits. Para mds informacién, consulte
“Exportacién de imdgenes de mapa de bits” en la pdgina 352.

Se puede importar o copiar una imagen de mapa de bits en un dibujo de FreeHand. Por ejemplo,
si desea mejorar un dibujo puede importar la fotografia de una rosa, que serfa dificil de crear con
grificos vectoriales. (Para mds informacidn, consulte el Capitulo 10, “Utilizacién de ilustraciones
importadas,” en la pdgina 307). Macromedia FreeHand MX puede importar muchos formatos de
grificos vectoriales y de mapa de bits.

También se puede trazar una imagen de mapa de bits en FreeHand. La herramienta Trazar crea
trazados que siguen el contorno de una imagen de mapa de bits. Por ejemplo, puede importar la
fotografia de una vaca y trazar el contorno de toda la vaca o sélo las manchas en la piel. Para mds
informacién, consulte “Trazado de mapa de bits” en la pdgina 322.
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Caracteristicas de los trazados y puntos
Los trazados y los puntos tienen las siguientes caracteristicas bdsicas:

® Un trazado puede ser abierto con puntos finales no conectados, o cerrado con el mismo punto
inicial y final.

Ejemplo de trazados abiertos (arriba) y cerrados (abajo)

Cada trazado puede tener hasta 32.000 puntos, por lo que se pueden importar archivos
complejos de otro origen. Sin embargo, cuantos mds puntos se utilicen mayor serd el tamafio
del archivo y mds lentas serdn la actualizacién en pantalla y la impresion.

® Los trazados pueden tener un contorno de uno o varios trazos de distinta anchura y rellenarse
con colores, degradados o patrones. También se pueden rellenar con imdgenes vectoriales,
mapas de bits o rellenos en mosaico.

Relleno
Trazo

Los trazados abiertos, de forma predeterminada, no tienen relleno, aunque es posible cambiar
esta opcién. Para mds informacién, consulte “Configuracién de las preferencias de
visualizacién de los trazados y puntos” en la pdgina 71.
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® Los trazados pueden ir en el sentido de las agujas del reloj o el sentido contrario. Las
herramientas Rectdngulo, Poligono y Elipse dibujan en el sentido de las agujas del reloj. Con la
herramienta Linea, el sentido del trazado lo establece la direccién en que se dibuja. Con las
herramientas Pluma y Curva Bezier, el orden en que se colocan los puntos establece la direccién
del trazado.

Punto final

— |
/ N

Punto inicial

Punto inicial y final

La direccidn afecta a las operaciones que se hagan con trazados (consulte “Cambio de la
direccién del trazado” en la pdgina 93) y las fusiones.

® Los distintos tipos de puntos anclan los segmentos de un trazado y permiten editar las lineas y
las curvas de distintas maneras mediante el ajuste de sus selectores.

|

Punto de vértice Punto conector Punto de curva

FreeHand coloca un punto de vértice, que aparece como un cuadrado, cuando se dibuja un
segmento de trazado recto. Cada selector de punto de vértice se puede ajustar por separado. Al
seleccionar un punto de vértice por primera vez, sus selectores estdn retraidos.

FreeHand coloca un punto de c#rva, que se muestra como un circulo, cuando se dibuja un
segmento de trazado curvo. Los selectores del punto de curva se mueven juntos. Cuando se
selecciona un punto de curva por primera vez, sus selectores estdn extendidos. Cuando se
encuentra sin seleccionar, los puntos de curva aparecen como cuadrados.
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Los puntos conectores, que aparecen como tridngulos, permiten efectuar una transicién suave
entre un segmento de trazado recto y otro segmento curvo. La posicion de los puntos
adyacentes limita cudnto se puede ajustar los selectores de los puntos conectores y si estos
selectores estardn extendidos o retraidos. Cuando se encuentra sin seleccionar, los puntos
conectores aparecen como cuadrados.

Configuracion de las preferencias de visualizaciéon de los trazados y puntos

Se pueden configurar las preferencias para cambiar el modo en que se ven los trazados y los
puntos. Esto hace mds fdcil seleccionar y editar un trazado o un punto, especialmente en un
dibujo complicado.

También se puede cambiar cémo se visualizan los rellenos de un trazado abierto nuevo.

Para configurar las preferencias de visualizacion de los trazados y puntos seleccionados:
1 Puede ver las preferencias generales realizando uno de estos pasos:
* En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha General.
® En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categorfa General.
2 Seleccione una o varias opciones:
Selectores pequefios muestra los puntos y selectores con un tamafio pequefio.

Mostrar puntos sélidos muestra los puntos con forma sélida. No seleccione esta opcién si desea
ver s6lo el contorno de los puntos.

3 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Para configurar las preferencias de visualizacion de un relleno de trazado abierto:

1 Puede ver las preferencias de los objetos realizando uno de estos pasos:

* En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha Objeto.

® En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categorfa Objeto.

2 Seleccione Mostrar relleno para los nuevos trazados abiertos si desea que se vea el relleno de los
trazados abiertos. Esta opcién se aplica s6lo a los trazados creados después de seleccionar esta
preferencia.

3 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).
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Dibujo de rectangulos, elipses y lineas

Los rectdngulos, elipses y lineas son las formas bdsicas de FreeHand. Puede dibujar estas formas
bésicas arrastrando con el ratén una de estas herramientas. También puede ajustar con precisién el
tamafio y posicién de los rectdngulos y ajustar la curva de sus vértices.

Herramientas:
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Los rectédngulos y elipses se dibujan como objetos agrupados. Al desagrupar un rectdngulo o una
elipse, se convierten en un trazado y no podrd seguir editdndolos como tales.

Para dibujar un rectangulo, una elipse o una linea:

1 En el panel Herramientas, seleccione la herramienta Elipse o seleccione las herramientas
Rectdngulo o Linea en los mends emergentes.

2 Arrastre para definir el objeto y suelte el botén del ratén para finalizar el trazado.

Para dibujar un rectangulo, una elipse o una linea desde su centro:

1 En el panel Herramientas, seleccione la herramienta Elipse o seleccione las herramientas
Rectdngulo o Linea en los mends emergentes.

2 Mantenga presionada la tecla Alt (Windows) u Opcién (Macintosh) mientras arrastra la
correspondiente herramienta.
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Dibujo de rectangulos con esquinas curvas

Puede editar con precisién la curvatura de las esquinas de un rectdngulo mediante el panel
Objeto. Las esquinas de un rectdngulo pueden ser uniformes, o bien, puede editar las esquinas de
forma individual desbloquedndolas en el panel Objeto. Las esquinas bloqueadas se modifican de
forma uniforme, incluso si algunas de las otras esquinas estdn desbloqueadas.

También puede modificar las esquinas de forma manual utilizando la herramienta Subseleccionar
para arrastrar los selectores de radio de un rectdngulo.

Para dibujar rectangulos con esquinas curvas:

1 Sino aparece la herramienta Rectdngulo en el panel Herramientas, selecciénela en su ment
emergente.

2 Haga doble clic en la herramienta Rectdngulo.

3 En el cuadro de didlogo de la herramienta Rectdngulo, escriba un valor o mueva el deslizador
para ajustar el dngulo del vértice, entre 0 para un dngulo recto de 90° y 100 para conseguir
esquinas muy curvadas.

4 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

5 Dibuje el recténgulo.

Para ajustar los vértices de un rectangulo seleccionado:
1 En el panel Herramientas, haga clic en la herramienta Subseleccionar.
2 Seleccione el recténgulo.

3 Arrastre un selector de radio.
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Para ajustar los vértices de un rectangulo seleccionado de forma independiente:
1 En el panel Herramientas, haga clic en la herramienta Subseleccionar.
2 Seleccione el rectdngulo.

3 En el panel Objeto, cancele la seleccidn de la opcién Uniforme.
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4 Arrastre un selector de radio.

Restriccion de una forma basica al dibujar

Se puede restringir el modo en que una herramienta dibuja una forma bdsica. Cuando estdn
restringidas, la herramienta Rectdngulo dibuja un cuadrado, la herramienta Elipse un circulo y la
herramienta Linea dibuja en incrementos de 45°.

Es posible modificar el 4ngulo de restriccion. Cuando este dngulo es 0°, al mantener presionada la
tecla Mayts los objetos se restringirdn en dngulos de 0°, 45°, 90° y asi sucesivamente. Al modificar
el dngulo de restriccidn, estos dngulos también cambiardn segun el valor especificado. Una
restriccién de 10°, por ejemplo, cambiard los dngulos mencionados a 10°, 55°, 100° y asf
sucesivamente. Si cambia el dngulo de restriccidn, el rectdngulo, la linea o la elipse que dibuje se
inclinard segtin el valor que especifique.

Para restringir una forma al dibujar, realice uno de los siguientes pasos:
® Dara restringir una forma, mantenga presionada la tecla Mayus mientras arrastra el puntero.

® Dara restringir una forma al dibujarla desde su centro, mantenga presionadas las teclas Mayts y
Alt (Windows) u Opcidn (Macintosh) y arrastre el puntero.

74 Capitulo 3



Para definir el angulo de restriccion:
1 Seleccione Archivo > Configuracién de documento > Restringir.
2 Escriba un valor en el cuadro de texto Angulo, o utilice la rueda para definirlo.

3 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Reubicacién de una forma basica al dibujar

Es posible desplazar un rectdngulo, linea, elipse, poligono o estrella al dibujar estas formas.

Para reubicar una forma basica al dibujar, realice uno de los siguientes pasos:
® Mantenga presionada la barra espaciadora.

* (Sélo Windows) Mantenga presionado el botén derecho del ratén.

Dibujo de poligonos y estrellas
La herramienta Poligono se puede utilizar para dibujar poligonos y estrellas. Al dibujar un
poligono se crea un trazado cerrado. La herramienta Poligono dibuja desde el centro.
Para definir las opciones de la herramienta Poligono:

1 Si no aparece la herramienta Poligono en el panel Herramientas, seleccidnela en su ment
emergente.

@ 2 Haga doble clic en la herramienta Poligono.
3 En el cuadro de didlogo de la herramienta Poligono, seleccione la forma Poligono o Estrella.

4 Establezca el nimero de lados moviendo el deslizador o escribiendo un valor entre 3 y 360. Los
valores superiores a 20 crean un objeto casi redondo.

5 Para una estrella, establezca el éngulo de los puntos. Seleccione Automdticos para dibujar una
forma de estrella preestablecida, o Manual para establecer la forma con el deslizador de agudo/
obtuso.

La ventana de previsualizacién muestra los resultados de la configuracién.

6 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Automdticos (izquierda), agudos (centro) y obtusos (derecha)
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Para dibujar un poligono o una estrella:

1 En el panel Herramientas, seleccione la herramienta Poligono en su mend emergente.

2 Arrastre para dibujar un poligono o una estrella:

3 Para modificar el poligono o estrella mientras dibuja, utilice cualquiera de las siguientes teclas:

® Dresione la tecla Mayus para restringir los dngulos del poligono.

® Presione la tecla Alt (Windows) u Opcién (Macintosh) para dibujar desde el centro,
independientemente de la opcién de dibujo seleccionada.

Para dibujar un poligono o una estrella:

1 En el panel Herramientas, haga clic en la herramienta Subseleccionar.

2 Seleccione el poligono o estrella.

3 Realice cualquiera de las siguientes acciones:

® Arrastre un selector con forma de rombo para modificar los vértices o “picos” del poligono o
estrella de forma uniforme.

® Arrastre un selector circular para modificar los puntos medios o “valles” del poligono o estrella
de forma uniforme.

Ofi Punto medio

»
i Vértice

4 Para restringir los vértices y los puntos medios al dngulo original del poligono o estrella,
presione la tecla Maytis conforme arrastra.
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Dibujo de espirales y arcos

Por medio de las herramientas Espiral y Arco, se pueden dibujar espirales y arcos fdcilmente. Las
opciones permiten personalizar la forma en que cada herramienta funciona.

Para definir las opciones de la herramienta Espiral:

Si no aparece la herramienta Espiral en el panel Herramientas, seleccidnela en su ment emergente.

Haga doble clic en la herramienta Espiral.
3 En el cuadro de didlogo Espiral, seleccione una opcién de Tipo de espiral:

® Haga clic en el botén izquierdo si desea crear una espiral con un radio concéntrico espaciado
regularmente.

® Haga clic en el botdn derecho si desea crear una espiral con un radio que aumente en cada
rotacién. En el cuadro de texto Expansidn, escriba un valor o arrastre el deslizador y ajuste el
indice de expansion.

4 Seleccione una opcién Dibujado por:

Rotaciones especifica el niimero de rotaciones en la espiral, independientemente de su tamafio.
Definala escribiendo un valor en el cuadro de texto Numero de rotaciones o ajustando el
control deslizador.

Incrementos afiade mds rotaciones a medida que la espiral se hace mds grande. Establezca el
espaciado entre cada rotacién escribiendo un valor en el cuadro de texto Ancho de incremento
o ajustando el control deslizador. Para las espirales expandidas, escriba un valor en el cuadro de
texto Radio inicial.

5 Seleccione una opcién Dibujado desde:

Centro permite hacer clic para definir el punto central de la espiral y arrastrar para colocar el
punto final.

Borde permite hacer clic para situar el punto final de la espiral y arrastrar para colocar el punto
central.

Esquina permite hacer clic para situar un punto final y arrastrar para situar el otro punto final.

6 Haga clic en un botén Direccién para especificar si la espiral debe girar en sentido de las agujas
del reloj o en sentido contrario. Esto no cambiard la direccién del #razado de la espiral.

7 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Para dibujar una espiral:

1 En el panel Herramientas, seleccione la herramienta Espiral en su mend emergente.
2 Arrastre para dibujar una espiral.

3 Para modificar la espiral mientras dibuja, utilice cualquiera de las siguientes teclas:
® Dresione la tecla Mayus para restringir la colocacién del punto final.

® DPresione la tecla Alt (Windows) u Opcién (Macintosh) para dibujar desde el centro,
independientemente de la opcién de dibujo seleccionada.
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Para definir las opciones de la herramienta Arco:

1

@ 2

3

4

Si no aparece la herramienta Arco en el panel Herramientas, seleccidnela en su ment
emergente.

Haga doble clic en la herramienta Arco.
En el cuadro de didlogo Arco, elija entre las siguientes opciones:

Crear arco abierto permite dibujar sélo la curva del arco. No seleccione esta opcidn si desea
dibujar el arco como una cufia circular.

Crear arco invertido permite voltear la orientacién del arco.

Crear arco céncavo permite dibujar el arco con un vértice externo.

Céncavo (izquierda), abierto (centro) e invertido (derecha)

Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Para dibujar un arco:

1
2

En el panel Herramientas, seleccione la herramienta Arco en su mend emergente.
Arrastre para dibujar un arco.

Para modificar el arco mientras lo dibuja, presione cualquiera de las siguientes teclas, solas o
combinadas, después de empezar a dibujar:

Presione la tecla Mayus para restringir el arco.
Presione la tecla Alt (Windows) u Opcién (Macintosh) para dibujar un arco volteado.
Presione la tecla Control (Windows) o Comando (Macintosh) para dibujar un arco cerrado.

(Sélo Windows) Presione la tecla Control y mantenga presionado el botén derecho del ratén
para crear un arco céncavo.

(Sélo Macintosh) Presione la tecla Control si desea dibujar un arco céncavo.
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Dibujo de trazados de estilo libre

Con las herramientas Ldpiz, Pluma de trazo variable y Pluma caligréfica se puede crear trazados de
estilo libre que sigan los movimientos de la mano.

Dibujo con la herramienta Lapiz

La herramienta L4piz dibuja una linea al arrastrar el ratén.

Para definir las opciones de la herramienta Lapiz:

1 Sino aparece la herramienta Ldpiz en el panel Herramientas, selecciénela en su mend emergente.
2 Haga doble clic en la herramienta Lépiz.

3 En el cuadro de didlogo de la herramienta Ldpiz, seleccione las distintas opciones:

® Escriba un valor entre 1 y 10 en el cuadro de texto Precisidn o ajuste el control deslizador. Elija
un valor alto para conservar las pequefias variaciones al dibujar. Elija un valor bajo para que se
suavicen las variaciones al dibujar.

® Seleccione Linea discontinua para dibujar los trazados mds rdpidamente mostrando una linea
discontinua. El trazado final seguird siendo sélido.

4 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

5 Utilice los selectores de color de trazo y de relleno en el panel Herramientas para establecer los
atributos de color del trazado.

Para dibujar un trazado con la herramienta Lapiz:

1 En el panel Herramientas, seleccione la herramienta Ldpiz en su ment emergente.

2 Arrastre para dibujar un trazado. Mantenga presionada la tecla Alc (Windows) u Opcién
(Macintosh) para dibujar una linea recta.

Para continuar un trazado seleccionado con la herramienta Lapiz:

Coloque la herramienta L4piz sobre el punto final de un trazado; el signo mds (+) indicard que
puede seguir dibujando el trazado.

Dibujo con la herramienta Pluma de trazo variable

La herramienta Pluma de trazo variable dibuja un trazado que se asemeja a una pincelada. Se
puede utilizar comandos de teclado o una tableta sensible a la presién para variar la anchura del
trazado al dibujar.

Para definir las opciones de la herramienta Pluma de trazo variable:

1 Sino aparece la herramienta Pluma de trazo variable en el panel Herramientas, selecciénela en
su mend emergente.

2 Haga doble clic en la herramienta Pluma de trazo variable.
3 En el cuadro de didlogo de la herramienta Pluma de trazo variable, seleccione las distintas opciones:

® Escriba un valor entre 1 y 10 en el cuadro de texto Precisidn o ajuste el control deslizador. Elija
un valor alto para conservar las pequefias variaciones al dibujar. Elija un valor bajo para que se
suavicen las variaciones al dibujar.
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Seleccione Linea discontinua para dibujar los trazados mds rdpidamente mostrando una linea
discontinua. El trazado final seguird siendo sélido.

Seleccione Autoelim. de superposiciones para eliminar los segmentos innecesarios y crear un
trazado compuesto.

Original (izquierda) y con Autoeliminacion de superposiciones aplicada (derecha)

Nota: La opcion Autoelim. de superposiciones prolongaréa el tiempo de redibujo de la imagen. Las
superposiciones también se pueden eliminar seleccionando el trazado y eligiendo Modificar > Alterar
trazado » Eliminar superposiciones, o haciendo clic en el boton Eliminar superposiciones de la barra de
herramientas Operaciones Xtra.

En Grosor, especifique los groseres minimos y mdximos del trazo, medidos desde la linea
central entre 1y 72 puntos.

Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Utilice los selectores de color de trazo y de relleno en el panel Herramientas para establecer los
atributos de color del trazado.

Para dibujar un trazado con la herramienta Pluma de trazo variable:

1

2
3

En el panel Herramientas, seleccione la herramienta Pluma de trazo variable en su mend
emergente.

Arrastre para dibujar un trazado.

Mantenga presionada la tecla Alt (Windows) u Opcién (Macintosh) para dibujar una linea recta.

Dibujo con la herramienta Pluma caligrafica

La herramienta Pluma caligréfica dibuja un trazado que se asemeja a un trazo caligrdfico. Puede
utilizar comandos de teclado o una tableta sensible a la presién para variar la anchura del trazado

al dibujar.

Para definir las opciones de la herramienta Pluma caligrafica:

Si no aparece la herramienta Pluma caligrifica en el panel Herramientas, seleccidnela en su
menu emergente.

Haga doble clic en la herramienta Pluma caligréfica.
En el cuadro de didlogo de la herramienta Pluma caligréfica, seleccione las distintas opciones:

Escriba un valor entre 1 y 10 en el cuadro de texto Precisién o ajuste el control deslizador. Elija
un valor alto para conservar las pequefas variaciones al dibujar. Elija un valor bajo para que se
suavicen las variaciones al dibujar.

Seleccione Linea discontinua para dibujar los trazados mds rdpidamente mostrando una linea
discontinua. El trazado final seguird siendo sélido.
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® Seleccione Autoelim. de superposiciones para eliminar los segmentos innecesarios y crear un
trazado compuesto.

Original (izquierda) y con Autoeliminacion de superposiciones aplicada (derecha)

Nota: La opcién Autoelim. de superposiciones puede aumentar el tiempo de actualizacién de laimagen. Las
superposiciones también se pueden eliminar seleccionando el trazado y eligiendo Modificar > Alterar

trazado » Eliminar superposiciones, o haciendo clic en el botén Eliminar superposiciones de la barra de
herramientas Operaciones Xtra.

® Seleccione Fijo para definir un grosor constante de los trazados caligréficos, o haga clic en
Variable para especificar un grosor entre 1 y 72 puntos.

Pluma caligrafica

Opciohes
Precisién:[ﬂ_ﬂ J ﬂ

[ Linea discontinua

I~ Autoelim. de superposiciones [lenta)

Grosar

* Fijo " Variable
-
Angula

= O

Cancelar

® Establezca el 4ngulo de Pluma caligréfica escribiendo un valor o arrastrando el dial Angulo
entre 0° y 359°. El grosor del trazo en una posicién del trazado dependerd de la direccién en la
que arrastre.

4 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

5 Utilice los selectores de color de trazo y de relleno en el panel Herramientas para establecer los
atributos de color del trazado. Seleccione sin trazo y seleccione un relleno bdsico para que el
aspecto sea lo mds parecido a una verdadera pluma caligrdfica.
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Para dibujar un trazado con la herramienta Pluma caligrafica:

1

2

En el panel Herramientas, seleccione la herramienta Pluma caligrdfica en su mend emergente.
Arrastre para dibujar un trazado.

Para alterar el trazado al dibujar, realice uno de los siguientes pasos:

Mantenga presionada la tecla Alt (Windows) u Opcién (Macintosh) para dibujar una linea recta.

Para reducir el grosor del trazado, presione la tecla de flecha izquierda (Windows) o de corchete
izquierdo (Macintosh).

Para aumentar el grosor del trazado, presione la tecla de flecha derecha (Windows) o de
corchete derecho (Macintosh).

Si utiliza una tableta sensible a la presidn, el grosor de los segmentos del trazado aumenta o
disminuye segun la presién que aplique.

Para continuar un trazado seleccionado con la herramienta Pluma caligrafica:

Coloque la herramienta Lépiz sobre el punto final del trazado; el signo mds (+) indicard que puede
seguir dibujando el trazado.

Dibujo con las herramientas Pluma y Curva Bezier

Las herramientas Pluma y Curva Bezier permiten dibujar colocando los puntos que definen el
trazado. Ambas herramientas se diferencian en el modo en que colocan los puntos. A medida que
se desplaza el puntero de las herramientas Pluma o Curva Bezier, el cursor cambia para mostrar la
accién que ocurrird si se hace clic en la posicién de la herramienta.

La herramienta Pluma permite ajustar los selectores de los puntos al dibujar, y con ello, la
curvatura del trazado. Haga clic para situar un punto y después arrastre para ajustar los
selectores. Utilice la herramienta Pluma para crear un trazado con segmentos curvos. Después
de colocar el primer punto, la herramienta Pluma muestra una previsualizacién de “goma
eldstica” del aspecto que tendrd el trazado cuando haga clic para colocar el siguiente punto.

La herramienta Curva Bezier establece la posicién de los puntos. Haga clic para colocar un
punto y siga arrastrando para desplazarlo. Utilice la herramienta Curva Bezier para crear un
trazado con segmentos rectos.

Dibujo con la herramienta Curva Bezier
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Para dibujar con la herramienta Pluma:

@ 1

2

En el panel Herramientas, seleccione la herramienta Pluma en su mend emergente.
Realice cualquiera de las siguientes acciones:
Haga clic para situar un punto de vértice.

Arrastre para situar un punto de curva y extender sus selectores. Presione la tecla Control
(Windows) o Comando (Macintosh) mientras arrastra para desplazar el punto de curva a otra
posicién distinta.

Mantenga presionada la tecla Alt y haga clic con el botdn derecho (Windows) o mantenga
presionada la tecla Control y haga clic (Macintosh) para situar un punto conector.

Si arrastra mientras sitda el punto conector, se extiende el selector del punto. Este selector tiene
efecto en la curva del préximo segmento del trazado.

Para terminar el trazado, realice uno de los siguientes pasos:
Haga doble clic en el dltimo punto o presione la tecla Tab para crear un trazado abierto.

Haga clic en el primer punto para crear un trazado cerrado.

Para dibujar con la herramienta Curva Bezier:

En el panel Herramientas, seleccione la herramienta Curva Bezier en su ment emergente.
Realice una de las acciones siguientes:
Haga clic para situar un punto de vértice.

Para situar un punto de curva, mantenga presionada la tecla Alt (Windows) u Opcién
(Macintosh) mientras hace clic con el ratén.

Para volver a colocar un punto y sus selectores a la vez, mantenga presionada la tecla Control
(Windows) o Comando (Macintosh) y arrastre ese punto hasta su nueva posicién.

Para situar un punto conector entre un segmento recto y un trazado curvo: en Windows,
mantenga presionada la tecla Alt y arrastre con el botén derecho del ratén; en Macintosh,
arrastre con la tecla Control presionada.

Para terminar el trazado, realice uno de los siguientes pasos:
Haga doble clic en el dltimo punto o presione la tecla Tab para crear un trazado abierto.

Haga clic en el primer punto para crear un trazado cerrado.

Para restringir los segmentos del trazado:

Mantenga presionada la tecla Mayts al situar el punto.

Para continuar un trazado seleccionado:

1
2

En el panel Herramientas, haga clic en la herramienta Subseleccionar.
Seleccione un punto final del trazado que desee continuar.

En el panel Herramientas, seleccione la herramienta Pluma o la herramienta Curva Bezier en su
mend emergente. Se puede continuar un trazado de Pluma con la herramienta Curva Bezier y
viceversa.

Haga clic o arrastre para dibujar mds segmentos.
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Para continuar un trazado no seleccionado:

1 En el panel Herramientas, seleccione la herramienta Pluma o la herramienta Curva Bezier en su
mend emergente. Se puede continuar un trazado de Pluma con la herramienta Curva Bezier y
viceversa.

2 Desplace el puntero hasta un punto final del trazado que desee continuar.

3 Arrastre manteniendo presionada la tecla Alt (Windows) u Opcién (Macintosh) para ampliar
el trazado.

4 Haga clic o arrastre para dibujar mds segmentos.

Para cerrar un trazado abierto seleccionado, realice uno de los siguientes pasos:

® Utilice las herramientas Puntero o Subseleccionar para arrastrar un punto final sobre el otro
punto final.

® Seleccione Ventana > Objeto. En el panel Objeto, seleccione Cerrado para conectar
automdticamente los puntos finales con un nuevo segmento del trazado.

* (Sélo Windows) haga clic con el botén derecho sobre el trazado y seleccione Trazado > Cerrado
en el mend contextual.
Para abrir un trazado cerrado seleccionado, realice uno de los siguientes pasos:

® Seleccione Ventana > Objeto. En el panel Objeto, cancele la seleccién de Cerrado para eliminar
el dltimo segmento del trazado.

* (Sélo Windows) haga clic con el botén derecho sobre el trazado y seleccione Trazado > Abierto
en el menu contextual.

Edicion de trazados

Los trazados se pueden editar ficilmente por medio de varias herramientas y técnicas. Una vez
dibujado un trazado, se puede afiadir o eliminar puntos, cambiar de posicién los puntos, o
cambiar la direccién del trazado.

La edicidn del trazado puede efectuarse con las herramientas Pluma, Curva Bezier, Puntero y
Subseleccionar. Es posible modificar la forma de los trazados con la herramienta Forma libre,
dividir trazados con la herramienta Cuchilla y borrar partes de los trazados con la herramienta
Borrador. También se pueden aplicar Xtras para simplificar los trazados y reducir su ndmero de
puntos.

La visualizacién y el comportamiento de los trazados se pueden controlar con el panel Objeto.

Cémo anadir y eliminar segmentos y puntos de un trazado

Al eliminar varios segmentos de un trazado, uno o mds segmentos permanecen abiertos.

Para eliminar un segmento o un punto del trazado:
1 En el panel Herramientas, haga clic en la herramienta Subseleccionar.
2 Haga clic en un trazado para seleccionarlo.

3 Haga clic en un punto o en un segmento del trazado para seleccionarlo. Haga clic con la tecla
Mayus presionada para seleccionar otros segmentos o puntos.

4 Presione la tecla Supr (Windows) o Retroceso (Macintosh).
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Para anadir puntos manualmente a un trazado seleccionado:
1 En el panel Herramientas, seleccione la herramienta Pluma en su ment emergente.

2 Haga clic en el trazado para colocar un nuevo punto de vértice.

Para anadir puntos automaticamente a un trazado seleccionado:

Seleccione Ventana > Barras de herramientas > Operaciones Xtra. Haga clic en el botén Anadir
puntos de la barra de herramientas Operaciones Xtra o seleccione Xtras > Distorsionar > Afiadir
puntos.

Se anadir4 otro punto entre cada par de puntos del trazado.

Remodelado de un trazado

Se puede cambiar la forma de un trazado moviendo los puntos y segmentos mediante las
herramientas Puntero o Subseleccionar. También es posible ajustar los puntos de un trazado
arrastrdndolos con la herramienta Puntero o mediante el panel Objeto.

La herramienta Forma libre también permite modificar un trazado, consulte “Edicién de un
trazado con la herramienta Forma libre” en la pdgina 88.

Para mover los puntos de un trazado seleccionado:

1 Realice una de las acciones siguientes:

® Haga clic en la herramienta Puntero del panel Herramientas si va a seleccionar puntos de un
trazado no agrupado.

® Haga clic en la herramienta Subseleccionar del panel Herramientas si va a seleccionar puntos
de un trazado que forma parte de un grupo.

2 Haga clic en un punto para seleccionarlo.
3 Haga clic con la tecla Mayus presionada para seleccionar mds puntos.

4 Arrastre cualquiera de los puntos seleccionados para moverlos todos a la nueva posicion.

Para ajustar los selectores de los puntos:
1 Realice una de las acciones siguientes:

® Haga clic en la herramienta Puntero del panel Herramientas si va a seleccionar puntos de un
trazado no agrupado.

® Haga clic en la herramienta Subseleccionar del panel Herramientas si va a seleccionar puntos
de un trazado que forma parte de un grupo.

2 Seleccione el trazado.

3 Haga clic en un punto para ver sus selectores. También se muestran los selectores adyacentes
correspondientes a los puntos en ambos lados del punto seleccionado.
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4 Arrastre un selector para ajustar la curva.

Al acercar un selector al punto se reduce la curvatura. Al alejarlo del punto se aumenta la
curvatura.

Cémo arrastrar el selector de un punto conector para aumentar la curvatura de un segmento de trazado

Cuanto mds arrastre un selector desde un punto de vértice, de curva o conector, mds
pronunciada se volverd la curva.
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Para ajustar los puntos con el panel Objeto:

1

2

Seleccione Ventana > Objeto para ver el panel Objeto.

Obijeto Documento
Lol Ga| @
=

- Traze: Bésico, 1 pt l:‘

Puntos 2
[v Felleno parfimpar
[T Cerada

Uniformidad: [

Informacién del trazado en el panel Objeto

Seleccione el trazado y los puntos que desee ajustar. El panel Objeto muestra distintas opciones
para los puntos seleccionados.

Si selecciona mds de un punto, los cuadros de texto Posicién del punto se ocultardn.

,

Objeto Documento

ALY
=

. Trazn: Biésico, 1 pt

Funtos 4 Ubicacidn

v Fellenc parfimpar|  # |430578
[” Cerrada U 170578

Uniformidad:
Tipo Selectores
~ T _,,| ==

[T Automitico

Informacién de punto en el panel Objeto

Realice una de las acciones siguientes:
Haga clic en un botdén Tipo de punto con el fin de cambiar el tipo de punto seleccionado.
Haga clic en un botdn Selectores para retraer los selectores del punto seleccionado.

Seleccione Automdtico para extender los selectores y los segmentos adyacentes y para que se
ajusten del mejor modo posible al trazado existente. Esta opcién puede desplazar los selectores
de puntos de curva de su posicién original, pero no afiadird mds selectores a los puntos de
vértice o los puntos conectores.
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® Cambie la posicién de un punto modificando los valores de los cuadros de texto Posicién del
punto X e Y. Los valores corresponderdn a la unidad de medida predeterminada y se medirdn
desde el punto cero de la pdgina.

Edicion de un trazado con la herramienta Forma libre

La herramienta Forma libre permite modificar un trazado empujando, estirando o
remodeldndolo. Esta herramienta afiade y elimina puntos o cambia el tipo de punto
automdticamente a medida que se modifican los trazados.

La herramienta tiene dos modos de funcionamiento:

® Empuijar/Estirar permite ajustar un trazado seleccionado empujando el puntero por los
segmentos o estirando los segmentos directamente. La funcién Estirar es similar a arrastrar un
segmento con la herramienta Subseleccionar. La funcién Empujar sélo remodela la parte del
trazado que toca el puntero.

® Remodelar es semejante a empujar, excepto que el efecto se hace mds débil a medida que se
arrastra el puntero. Es una herramienta muy util para crear formas naturales como tentdculos o
ramas de drboles.

Empujar (izquierda) y Remodelar (derecha)

Para definir las opciones de Empujar/Estirar de la herramienta Forma libre:

1 Sino aparece la herramienta Forma libre en el panel Herramientas, selecciénela en su mend
emergente.

Haga doble clic en la herramienta Forma libre.

En el cuadro de didlogo de la herramienta Forma libre, seleccione Empujar/Estirar.

H W N

Seleccione las opciones de Configuracién de Empujar:

® Defina el tamafio del puntero escribiendo un valor entre 1y 1.000 pixeles en el cuadro Tamafio
o ajustando el deslizador.

® Establezca la precisién de la herramienta escribiendo un valor entre 1 y 10 en el cuadro
Precisién o ajustando el deslizador. Los niimeros bajos ofrecerdn una precisién menor y se
afiadirdn menos puntos al trazado.

5 Seleccione las opciones de Configuracién de Estirar.
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6 Elija una opcién de Curvar en el mend emergente:
Por longitud permite especificar la longitud del segmento afectado, entre 1y 1.000 pixeles.

Entre puntos afecta a todos los segmentos del trazado entre sus puntos finales. Una s pequefia
junto al cursor de estiramiento indica que la opcidn estd activada.

7 Defina las opciones Presidn si utiliza una tableta de dibujo sensible a la presidn:
Tamafio activa la capacidad de ajuste del tamafio segtin la presién sobre la tableta.
Longitud activa la capacidad de ajuste de la longitud segtn la presién sobre la tableta.

8 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Para empujar o estirar un trazado seleccionado:

1 Si no aparece la herramienta Forma libre en el panel Herramientas, selecciénela en su mend
emergente.

2 El trazado se puede ajustar de dos maneras:

® Haga clic en el trazado y arrastre para estirarlo. Una s pequefia junto al puntero indica que estd
en el modo Estirar.

Estiramiento de un segmento entre puntos (arriba) y de un trazado de una longitud especificada (abajo)

® Haga clic junto al trazado y arrastre para empujarlo. Un puntero circular indica que estd en el
modo Empujar. El tamafio de este puntero dependerd de la definicién de tamafio de la
herramienta Forma libre.

£\

o

Empujar definido en 50 (izquierda) y curva después de empujar (derecha)
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Al arrastrar con la herramienta Forma libre en el modo Empujar/Estirar, puede modificar la
operacién utilizando las siguientes teclas:

Mantenga presionada la tecla Mayus para restringir el movimiento del puntero.

Para cambiar provisionalmente entre las opciones Por longitud y Entre puntos, mantenga
presionada la tecla Alt (Windows) u Opcién (Macintosh) y arrastre con el puntero de estirar. Si
mantiene presionadas estas teclas después de empezar a arrastrar se clonard el trazado.

Para aumentar la anchura del cursor de empujar, presione la tecla de flecha derecha o de corchete (])
derecho. Para reducir su anchura, presione la tecla de flecha izquierda o de corchete ([) izquierdo.

Para establecer las opciones Remodelar de la herramienta Forma libre:

1

) W N

6

Si no aparece la herramienta Forma libre en el panel Herramientas, seleccidnela en su ment
emergente.

Haga doble clic en la herramienta Forma libre.
En el cuadro de didlogo de la herramienta Forma libre, seleccione Remodelar.
Seleccione las opciones de Configuracién:

Defina el tamafio del puntero escribiendo un valor entre 1 y 1.000 pixeles en el cuadro Tamafo
o ajustando el deslizador.

Defina la fuerza del puntero, que establece como se distorsionard un trazado, escribiendo un
valor de porcentaje entre 1 y 100 en el cuadro Fuerza o ajustando el deslizador.

Establezca la precisién de la herramienta escribiendo un valor entre 1y 10 en el cuadro
Precisién o ajustando el deslizador. Los niimeros bajos ofrecerdn una precisién menor y se
afiadirdn menos puntos al trazado.

Defina las opciones Presién si utiliza una tableta de dibujo sensible a la presién:
Seleccione Tamafio para activar la capacidad de ajuste del tamafio segtin la presién sobre la tableta.

Seleccione Longitud para activar la capacidad de ajuste de la longitud segin la presién sobre la
tableta.

Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Para remodelar un trazado seleccionado:

1

g A~ W N

Si no aparece la herramienta Forma libre en el panel Herramientas, seleccidnela en su ment
emergente.

Haga doble clic en la herramienta Forma libre.

En el cuadro de didlogo de la herramienta Forma libre, seleccione Remodelar 4rea.
Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Sitte el puntero cerca del trazado y presione el botdn del ratén.

Se cambiard al puntero de remodelar.

Nota: El circulo interno del puntero de remodelar representa la configuracion de fuerza.
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6 Arrastre el puntero por el trazado para remodelarlo.

7 Al arrastrar con la herramienta Forma libre en el modo Remodelar, puede modificar la
operacién utilizando las siguientes teclas:

® Mantenga presionada la tecla Mayus para restringir el movimiento del puntero.

® DPara aumentar la anchura del puntero de remodelar, presione la tecla de flecha derecha o de
corchete (]) derecho. Para reducir su anchura, presione la tecla de flecha izquierda o de corchete

(D) izquierdo.

® DPara aumentar la fuerza del puntero de remodelar, presione la tecla de flecha arriba. Para
reducir su fuerza, presione la tecla de flecha abajo.

Division de trazados

Con la herramienta Cuchilla o el comando Dividir, es posible dividir manualmente los trazados y
crear trazados abiertos o cerrados.

Para establecer las opciones de la herramienta Cuchilla:
. 1 Haga doble clic en la herramienta Cuchilla del panel Herramientas.

2 Seleccione las opciones en el cuadro de didlogo Herramienta Cuchilla:

Herra nta Cuchilla

Operacion de la herramienta
* Mano alzada © Recto

Grogar
0 4 ]
Opciones

[ Cerrar razados cortados
v Alta precisidn

Cancelar

® Seleccione Mano alzada para efectuar un corte a mano alzada o Recto para que el corte sea
recto. Si realiza la operacién con Mano alzada, puede mantener presionada la tecla Al
(Windows) u Opcién (Macintosh) al arrastrar para cortar en linea recta. Mantenga presionada
la tecla Mayus si desea restringir el corte.

® Escriba un valor entre 0 y 72 puntos en el cuadro de texto Grosor, o ajistelo con el control
deslizador. Un grosor de 0 produce un corte fino tnico. Los valores altos producen dos cortes
espaciados segun el valor de Grosor.

® Seleccione Cerrar trazados cortados para cerrar los trazados del resultado y mostrar el trazo y el
relleno del trazado original. Cancele la seleccidn de esta opcidn si desea mantener abiertos los
trazados del resultado y mostrar el trazo dnicamente.
Nota: Siha seleccionado la preferencia Mostrar relleno para los nuevos trazados abiertos, el resultado sigue
mostrando el relleno del trazado original, con independientemente de la configuracion de la herramienta
Cuchilla.

® Seleccione Alta precision para que el corte siga el trazado que dibuje con el movimiento de la mano.
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Para dividir un trazado seleccionado con la herramienta Cuchilla:

Arrastre con la herramienta Cuchilla sobre el trazado.

Para dividir trazados con el comando Dividir:
1 Seleccione uno o mds trazados.

2 Seleccione uno o més puntos en cada trazado. El trazado se divide por todos los puntos que
seleccione.

3 Seleccione Modificar > Dividir.

Borrado de trazados

Puede borrar partes de los trazados seleccionados con la herramienta Borrador.

Para establecer las opciones de la herramienta Borrador:
1 Haga doble clic en la herramienta Borrador del panel Herramientas.
2 Escriba un valor entre 0 y 72 puntos en el cuadro de texto Min., o ajustelo con el control deslizador.

3 Escriba un valor entre 0 y 72 puntos en el cuadro de texto Mdx., o ajistelo con el control deslizador.

Para borrar un trazado seleccionado con la herramienta Borrador:
1 En el panel Herramientas, haga clic en la herramienta Borrador.
2 Arrastre con la herramienta Borrador sobre el trazado.
® Dara reducir el grosor del borrador, presione la tecla de flecha izquierda.
® DPara aumentar el grosor del borrador, utilice la tecla de flecha derecha.
® Si utiliza una tableta sensible a la presidn, el grosor de los segmentos del trazado aumenta o
disminuye seguin la presién que aplique.
Simplificacion de trazados

La utilizacién de muchos puntos en un trazado aumenta el tamafio del archivo y puede prolongar
el proceso de redibujo de la pantalla y la impresién. La simplificacién de trazados hace mds fécil su
edicién, visualizacién e impresién, ademds de ser atil con los objetos creados con las herramientas

Trazar y Lépiz.

Para simplificar los trazados de un documento selectivamente, utilice el comando Edicién >
Buscar y reemplazar > Gréficos con el fin de seleccionar aquellos trazados que tengan més de un
ndmero establecido de puntos. Para obtener mds informacién sobre este comando, consulte
“Realizacién de cambios globales” en la pdgina 121.

También puede cambiar la configuracién de Uniformidad para mejorar la velocidad de impresién
en impresoras con poca memoria. Para mds informacion, consulte “Impresion” en la pdgina 375.
Para simplificar un trazado seleccionado:

1 Seleccione Modificar > Alterar trazado > Simplificar.

2 Escriba un valor en el cuadro de texto Cantidad o ajuste el deslizador. Cuanto mds alto sea el
valor, se eliminard un nimero mayor de puntos del trazado.

3 Haga clic en Aplicar para previsualizar el resultado. Puede cambiar el resultado y previsualizarlo
todas las veces que quiera.
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4 Haga clic en Cancelar para anular la operacién o haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar
(Windows) para confirmar el resultado.

Cambio de la direccion del trazado

La direccién del trazado determina qué selector ajustard un determinado segmento del mismo, a
cudl de los extremos se unird la flecha y el modo en que el texto se unird al trazado. La direccién
también afecta a los trazados fusionados, los trazados compuestos y las pinceladas.

Para invertir la direcciéon de un trazado seleccionado:

Seleccione Modificar > Alterar trazado > Invertir direccién.

Superposicion de rellenos

Los trazados cerrados pueden ir en dos direcciones: en el sentido de las agujas del reloj o en
sentido contrario. Cuando un trazado que sigue la direccidn de las agujas del reloj se encuentra
con otro que sigue la direccién contraria, ambos producen una seccidn transparente y superpuesta
en un trazado compuesto. Cuando dos trazados cerrados de la misma direccién se superponen,
producen una seccién rellena superpuesta. Si el relleno superpuesto del trazado compuesto no
tiene el comportamiento previsto, intente corregir su direccién o realice una subseleccién de un
trazado e invierta su direccidn.

Para aplicar Corregir direccién a un trazado compuesto seleccionado, realice uno de los
siguientes pasos:

® Seleccione Modificar > Alterar trazado > Corregir direccién.

® Seleccione Xtras > Simplificar > Corregir direccién.

® Haga clic en el botén Corregir direccién de la barra de herramientas Operaciones Xtra.

Creacion de graficos y pictogramas

Utilice la herramienta Gréfico para crear gréficos que presenten visualmente datos numéricos. Estos
gréficos se crean introduciendo los datos y eligiendo opciones de visualizacién. Los datos se pueden
editar mds adelante y las opciones de visualizacién se pueden cambiar, a fin de actualizar el grifico.

Un grifico de FreeHand consta de una serie de objetos agrupados que actdan en conjunto: puede
aumentar, escalar, rotar o desplazar el grupo y editar cada elemento del grfico. Una vez desagrupado
un grifico de este tipo, no es posible volver a editar los datos aunque lo vuelva a agrupar.

Los pictogramas son gréficos en que las barras o lineas usuales se reemplazan por una imagen. Por
ejemplo, puede representar un valor econémico con una columna de monedas o un valor de
biblioteca con una pila de libros.

Estos graficos se crean en escala de grises. Es posible colorearlos con diferentes técnicas.

Para crear un grafico:
1 En el panel Herramientas, seleccione la herramienta Grdfico en su menti emergente.
2 Arrastre el puntero para definir el tamafio inicial del gréfico.

Aparece el cuadro de didlogo Grifico con el punto de insercién en el cuadro de introduccién de
datos. La celda activa se muestra en un contorno negro.

Para cambiar de celda activa, haga clic en otra celda o presione las teclas de flecha.
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Realice uno de estos pasos para afiadir datos a la celda seleccionada:

Escriba los datos en el cuadro de texto encima de las celdas del grdfico. Para deshacer el dltimo
cambio, haga clic en el botén Deshacer.

Haga clic en Importar si desea importar texto delimitado por tabuladores de otra aplicacién,
como Microsoft Excel.

Si desea crear etiquetas y leyendas, deje vacia la celda superior izquierda. Para introducir la
leyenda del grdfico, escriba los datos en la primera fila y para introducir las etiquetas, escribalos
en la columna izquierda.

Las etiquetas aparecen en la parte inferior y la leyenda aparece sobre el lado derecho del grdfico.
Introduzca las etiquetas numéricas entre comillas para que se lean como ndmeros en vez de datos.

Para transponer los datos de filas y columnas, haga clic en el botén C. fil./col.

Para ajustar la anchura de las columnas, arrastre el tridngulo que estd por encima de las lineas
de separacidn.

Para establecer la precision de los datos, escriba un valor en Precisién decimal, que serd el
ndmero de espacios decimales al que se redondeardn los datos. Seleccione Separador de millares
si desea puntuar los millares y valores superiores.

Repita los pasos del 3 al 7 para seguir introduciendo los datos que sea necesario.
Nota: La herramienta Gréfico lee las celdas vacias como valores cero.

Una vez que termine de escribir los datos, haga clic en Aplicar para crear el gréfico, o en
Aceptar para crearlo y cerrar el cuadro de didlogo.

10 Haga clic en el botén de estilo en la parte superior del cuadro de didlogo para especificar el tipo

de gréfico. Para mds informacién, consulte “Definicién del tipo de grifico y opciones” en la

pigina 95.

Para editar los datos de un gréafico:

1
2

Seleccione el grifico en el documento.

Si no aparece la herramienta Gréfico en el panel Herramientas, selecciénela en su mend
emergente.

Haga doble clic en la herramienta Grdfico.

En el cuadro de didlogo Griéfico, seleccione una celda o arrastre para seleccionar varias a la vez.
Para editar los datos en la hoja de cdlculo, elija cualquiera de las siguientes opciones:

Cortar elimina los datos de las celdas resaltadas.

Copiar copia los datos de las celdas resaltadas.

Pegar pega los datos copiados o cortados en las celdas empezando en la que esté resaltada.
Para cambiar las categorias y los grupos de datos:

Haga clic en C. fil./col. para cambiar las columnas a filas y las filas a columnas.

Si desea crear un gréfico de dispersidn, haga clic en Cambio XY para invertir los ejes x e y.

Una vez que termine de editar los datos, haga clic en Aplicar para previsualizar los cambios sin
cerrar el cuadro de didlogo Grifico, o haga clic en Aceptar para aplicarlos y cerrar el panel.
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Para editar el aspecto de los elementos de un gréafico:
1 En el panel Herramientas, haga clic en la herramienta Subseleccionar.
2 Haga clic en un elemento del gréfico para seleccionarlo.

3 Seleccione Edicién > Seleccionar > Superseleccidn o presione la tecla de tilde (-) para
seleccionar todos los elementos de la serie.

4 Edite la seleccién como desee. Es posible aplicar casi todos los cambios y transformaciones de

los objetos de FreeHand a los elementos seleccionados, como el coloreado, el cambio de escala
o la rotacién.

Puede afadir perspectiva al grifico entero, pero no a los elementos individuales. Para mds
informacién, consulte “Creacién de perspectiva” en la pdgina 226.

Para colorear los elementos seleccionados de un grafico:

Seleccione un color de trazo o de relleno en los cuadros de color emergentes del panel Herramientas.
También puede utilizar la funcién Buscar y reemplazar graficos para cambiar los colores del grafico.
Para mds informacién, consulte “Realizacién de cambios globales” en la pdgina 121.

Definicion del tipo de grafico y opciones

Es posible seleccionar los distintos tipos y opciones de gréficos y previsualizar la presentacién de
los datos, a medida que se crea el grifico o después. Las opciones son distintas segin el tipo de
gréfico.

@’W [Aceptar | Cancelar | apicar |
ez T il 12 ©) M) 2

Grosor de columna: Wizualizacion del eje:
a0 IJ | J. Mastrar eje izquierdo -
Grosor del conjunto: Opciones de eje:
5 M= -l Eig ... Eig'...
Cuadriculas:
[~ Eje¥
[~ EeY

[ Mumeros de datos en el grafico
[™ Inzertar sombra bajo el gréfico
[~ Levenda en la parte superior

Para elegir el tipo del grafico seleccionado:

1 Si no aparece la herramienta Gréfico en el panel Herramientas, selecciénela en su mend
emergente.

2 Haga doble clic en la herramienta Grifico.

3 En el cuadro de didlogo Grifico, haga clic en el botén Tipo de grafico para ver las opciones.
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4

5

Seleccione un tipo de grafico:

Columna agrupada’ permite comparar los datos utilizando barras. Cada barra representa una
celda de datos.

Columna apilada permite comparar la evolucién de los datos. Cada barra representa una fila de
datos.

De lineas muestra la tendencia de los datos en un intervalo de tiempo. Cada linea representa
una columna de datos.

De sectores muestra los datos como cufias en un gréfico circular. Cada celda de datos
representa un sector. Cada fila de datos produce un grifico de sectores.

De area muestra 4reas rellenas que representan la evolucién de los datos a lo largo del tiempo.
Cada drea representa una columna de datos en la hoja de cdlculo. Cada valor se suma al total
anterior de esa columna.

De dispersién muestra los datos como pares de coordenadas a fin de identificar su tendencia.
Cada coordenada representa una fila de datos con dos celdas.

Para previsualizar el tipo seleccionado de grifico, haga clic en Aplicar.

Para especificar las opciones de graficos:

1
2

En el cuadro de didlogo Griéfico, haga clic en el botén Tipo de grifico para ver las opciones.
Seleccione un tipo de grafico con los botones y después seleccione las opciones de ese tipo:

Para los gréficos del tipo Columna agrupada y Columna apilada, especifique el Grosor de
columna a fin de ajustar el espacio de cada columna. Con un valor mayor de 100 las columnas
se superponen.

Para un gréfico de tipo Columna agrupada, especifique el grosor del conjunto a fin de ajustar el
espacio de cada grupo de columnas. Con un valor mayor de 100 las columnas se superponen.

Para un grdfico de sectores, especifique la separacién entre los sectores entre ninguna (0) y 50.

Para los grdficos de lineas y de dispersidn, elija el tipo de marcador de datos: Ninguno,
Cuadrados, Diamantes, Tridngulos o Circulos.

Seleccione Niimeros de datos en el grfico para que los valores se muestren a un lado de los
apartados del grafico.

Esta opcidn no estd disponible para los graficos de drea.

Seleccione Insertar sombra bajo el grafico para afiadir una sombra detrds y hacia la derecha del
gréfico.

Esta opcidén no estd disponible para los grificos de lineas y de dispersion.

Seleccione Leyenda en la parte superior para mostrar el texto de las leyendas en la parte
superior en vez de a un lado del gréfico.

Haga clic en Aplicar para previsualizar los cambios sin cerrar el cuadro de didlogo Grifico, o en
Aceptar para aplicarlos y cerrar el cuadro de didlogo.
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Adicién de lineas de cuadricula a gréaficos

Todos los grificos excepto los de sectores permiten visualizar lineas de cuadricula en los ejes x e y.

Para anadir lineas de cuadricula:

1

2
3
4
5

Seleccione el gréfico.

Si no aparece la herramienta Gréfico en el panel Herramientas, selecciénela en su ment emergente.
Haga doble clic en la herramienta Grdfico.

En el cuadro de didlogo Grifico, haga clic en el botén Tipo de gréfico.

Seleccione una opcién Visualizacién del eje para definir dénde aparecerd el eje vertical: a la
derecha, la izquierda o en ambos lados del gréfico.

En Cuadriculas, seleccione Eje X para extender las lineas de cuadricula de izquierda a derecha
por el eje x, Eje Y para extenderlas de arriba hacia abajo por el ¢je y, 0 ambas opciones para
crear una cuadricula detrds del gréfico.

Haga clic en Aplicar para previsualizar los cambios sin cerrar el cuadro de didlogo Gréfico, o en
Aceptar para aplicarlos y cerrar el cuadro de didlogo.

Visualizacion de valores en ejes

Se pueden mostrar valores por los ejes de un grdfico para controlar la presentacién de los datos
numéricos. Si un eje no tiene valores numéricos, las opciones del cuadro de didlogo Tipo de
gréfico aparecen atenuadas. Las opciones de valores en ejes no estdn disponibles para los grificos
de sectores.

Para mostrar los valores en ejes:

1
2

w

Seleccione el grifico.
Si no aparece la herramienta Gréfico en el panel Herramientas, selecciénela en su mend emergente.
Haga doble clic en la herramienta Grifico.

En el cuadro de didlogo Tipo de gréfico, haga clic en el botén Eje X o Eje Y para ver el cuadro
de didlogo Opciones del ¢je.

Seleccione una opcidén de valores de eje:

Calcular a partir de datos permite que los valores en los ejes se calculen a partir de los datos
introducidos en la hoja de cdlculo.

Manual permite introducir valores propios de Minimo, Mdximo y Entre. El valor Entre
determina cudntas divisiones se mostrardn entre cada nimero entero. Por ejemplo, si los valores
del eje son del 1 al 10, un valor Entre de 1 mostrard los valores 1, 2, 3, hasta diez. Un valor
Entre de 2 mostrard 2, 4, 6, hasta diez.

Para que un eje empiece por el valor superior y termine en el valor inferior, escriba un niimero
negativo en el cuadro Entre.

Seleccione opciones de Marcas.

Las marcas principales corresponden a ndmeros o etiquetas de categoria en el eje. Se pueden mostrar
dentro, fuera o atravesando el ¢je. Las marcas secundarias se espacian regularmente entre las
principales. El valor del cuadro de texto Recuento determina cudntas marcas secundarias aparecerdn
entre cada marca principal. También se pueden mostrar dentro, fuera o atravesando el eje.
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7 En Edquetas de valores del eje, escriba un prefijo que afiadird una etiqueta delante de cada valor (por
ejemplo, $ para $125) y un sufijo que la afiadird después de cada valor (por ejemplo, % para 5%).

8 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).
9 Repita los pasos 4 al 8 para establecer las opciones del otro ¢je.

10 Haga clic en Aplicar para previsualizar los cambios sin cerrar el cuadro de didlogo Griéfico, o en
Aceptar para aplicarlos y cerrar el cuadro de didlogo.

Adicion de pictogramas a graficos

Los pictogramas representan visualmente los datos segtin su tipo. Por ejemplo, en vez de
representar una cantidad en délares con una simple barra, puede afiadir un pictograma del
simbolo del ddlar o de una columna de monedas.

30 ~ - 30
25 - ~ - 25
20 - $ - 20
15 $ " 418
B B DS B
Ajax Acme AbA Armstmng

Para crear un pictograma:
1 Seleccione y copie el gréfico de FreeHand que desea utilizar.

2 Con la herramienta Subseleccionar, elija una columna de la serie en la que desea aplicar el
pictograma.

3 Seleccione Xtras > Gréfico > Pictograma.

4 En el cuadro de didlogo Pictograma, haga clic en Pegar con el fin de mostrar el objeto copiado
en la ventana de previsualizacidn.

5 Para copiar la seleccion de la ventana de previsualizacién en el Portapapeles, haga clic en Copiar.
6 Elija cémo desea rellenar las columnas:

® Seleccione Repetido para rellenar las columnas con copias repetidas de un objeto. Se utilizan
objetos parciales para representar el incremento de valores.

® Cancele la seleccién de Repetido para rellenar la columna con un objeto escalado.

7 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Para eliminar un pictograma del grafico:

Seleccione la columna de la que desea eliminar el pictograma y seleccione
Xtras > Griéfico > Eliminar pictograma.
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Conexién dinamica de objetos

[+] [of]

Puede utilizar la herramienta Conector para dibujar lineas de conexién que unan dindmicamente
objetos. Las lineas de conexidn se ajustan automdticamente al mover los objetos conectados en la
ventana de documento. Utilice las lineas de conexidn para dibujar lineas de llamada de etiquetas,
crear graficos de organizacién y diagramas de flujo bdsicos. Puede utilizar el panel Objeto para
editar los simbolos inicial y final y otros atributos de trazo de las lineas de conexién. Para mds
informacién, consulte “Aplicacién de atributos a los trazos” en la pdgina 164.

Para dibujar una linea de conexion entre dos objetos:
1 En el panel Herramientas, haga clic en la herramienta Conector.

2 Desplace la herramienta Conector sobre el objeto inicial. El puntero cambia para indicar que
hay un objeto en el que puede comenzar una linea de conexién.

3 Desplace el puntero hasta la parte superior, inferior, derecha o izquierda del objeto para iniciar
la linea de conexién desde ese punto.

4 Arrastre hasta la parte superior, inferior, derecha o izquierda del objeto destino para finalizar la
linea de conexién en ese punto.
Para desplazar el punto final de una linea de conexién mediante la herramienta Conector:

Arrastre el punto final hasta un objeto o un espacio vacio en la ventana de documento.

Para invertir la direcciéon de una linea de conexion:
1 Seleccione la linea de conexién.

2 Seleccione Modificar > Alterar trazado > Invertir direccidn.

Para remodelar manualmente una linea de conexién:
1 En el panel Herramientas, haga clic en la herramienta Conector.

2 Seleccione la linea de conexidn para ver sus selectores.
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3 Arrastre un selector para cambiar la forma de la linea de conexidn.

L.

Dibujo con la herramienta Surtidor de graficos

Para dibujar una ilustracién rdpidamente, puede utilizar la herramienta Surtidor de graficos con el
fin de “diseminar” los objetos que mds se repiten sobre la pdgina del documento.

Surtidor

| Clover th1 =

Pegar en | Barrar |

Copiar en documenta ***

Contenido:

| Objeta 1 |

Objetos del surtidor (izquierda) y el resultado de diseminarlos

El cuadro de didlogo Surtidor de gréficos permite almacenar hasta 10 imdgenes en cada surtidor
(incluyendo mapas de bits, grupos, fusiones, texto, envolturas y simbolos). Cuando se pinta con el
surtidor, las imdgenes se aplican en un orden que se basa en las opciones elegidas.

La aplicacién se suministra con una coleccién de surtidores predefinidos. Puede editarlos o crear
los suyos propios.
Para seleccionar un surtidor de graficos:

1 Sino aparece la herramienta Surtidor de gréficos en el panel Herramientas, seleccidnela en su
menu emergente.
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Haga doble clic en el botén Surtidor de gréficos.

Seleccione Surtidor para mostrar las series de surtidores.

4 Seleccione un surtidor del menti emergente para activarlo y mostrar una previsualizacién del
primer objeto de la serie. Puede utilizar el menti emergente Contenido para previsualizar los
demds objetos de la serie.

5 Para previsualizar cada objeto de un surtidor por separado, elija una opcién del mend
emergente Contenido.

Para dibujar con la herramienta Surtidor de graficos:

1 En el panel Herramientas, seleccione la herramienta Surtidor de graficos en su ment emergente.

2 Arrastre la herramienta controlando la diseminacién del siguiente modo:

® Arrastre mds o menos rédpidamente y cambiando la direccién para controlar la ubicacién de los
objetos. Si arrastra con mds rapidez los objetos estardn mds espaciados.

® Utilice las teclas de flecha izquierda y derecha para aumentar y reducir el espacio entre los
objetos al diseminarlos.

® Urtilice las teclas de flecha arriba y abajo para aumentar y reducir el factor de escala al diseminar
los objetos.

® Haga clic para colocar los objetos uno por uno con el surtidor.

Importaciéon de un surtidor de graficos

Hay mids surtidores de gréficos disponibles en el CD de instalacién de FreeHand MX, en la
subcarpeta Graphic Hoses de la carpeta Assets. Otras compaififas y autores también pueden ofrecer
otros surtidores.

Nota: Importe surtidores que provengan de un origen fiable.

Para importar un surtidor de graficos:
1 Examine la ubicacién del archivo de surtidor de graficos que desea importar.

2 Copie los archivos de surtidor en la carpeta Macromedia/FreeHand/11/Spanish/Xtras en la

carpeta especifica del usuario Datos de programa (Windows) o Soporte de aplicaciones
(Macintosh).

Nota: La ubicacion exacta de estas carpetas del usuario depende del sistema operativo que utilice. Para mas
informacién sobre como localizar esta carpeta, consulte la documentacién de su sistema operativo.
Creacion de un surtidor de graficos

Es posible incluir hasta 10 objetos en un surtidor de gréficos. Estos objetos pueden provenir del
documento actual de FreeHand o de otros documentos. También se pueden utilizar simbolos
como elementos del surtidor. Si se utilizan simbolos, estos elementos se podrdn modificar para
actualizar automdticamente todos los objetos creados con el surtidor.

Para mds informacién, consulte “Utilizacién del panel Biblioteca” en la pdgina 295.
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Para crear un surtidor de graficos:

1 Sino aparece la herramienta Surtidor de gréficos en el panel Herramientas, seleccidnela en su
menu emergente.

2 Haga doble clic en el botén Surtidor de gréficos.
3 Elija un método para crear una nueva serie:
® Seleccione Nuevo en el ment emergente Surtidor para afiadir una nueva serie.

* Elija Cambiar nombre o Duplicar en el mend emergente para basar la nueva serie en otra
existente.

4 En el cuadro de didlogo que aparece, asigne un nombre a la serie y haga clic en Guardar para
afadirla a la lista.

Nota: Localice la carpeta Macromedia/FreeHand/11/Spanish/Graphic Hose Folder en la carpeta especifica del
usuario Datos de programa (Windows) o Soporte de aplicaciones (Macintosh). La ubicacion exacta de estas
carpetas del usuario depende del sistema operativo que utilice. Para més informacion sobre cémo localizar esta
carpeta, consulte la documentacion de su sistema operativo.

5 En el documento, seleccione las ilustraciones que desea incluir en el surtidor.
6 Seleccione Edicién > Copiar.

7 En el cuadro de didlogo Surtidor, haga clic en Pegar en. La ilustracidn aparece en la ventana de
previsualizacién como un objeto del mend emergente Contenido.

Cada nuevo objeto que afiada al surtidor recibird el nombre Objeto 1, Objeto 2, etc. Puede
elegir un nombre de objeto en el menti emergente Contenido si desea previsualizarlo.

Nota: Evite colocar en un surtidor demasiados objetos que requieran mucha memoria, como lentes o las
imagenes EPS y TIFF. Normalmente, al diseminar muchos objetos de este tipo aumentara el tamaro del archivo.

8 Repita los pasos del 5 al 7, segtin sea necesario, para completar el surtidor.

Para eliminar un surtidor:

Localice y elimine el archivo de FreeHand para el surtidor en la carpeta Macromedia/FreeHand/
11/Spanish/Graphic Hose Folder en la carpeta especifica del usuario Datos de programa
(Windows) o Soporte de aplicaciones (Macintosh).

Nota: L a ubicacion exacta de estas carpetas del usuario depende del sistema operativo que utilice. Para mas
informacion sobre cémo localizar esta carpeta, consulte la documentacién de su sistema operativo.
Para restablecer los surtidores predeterminados:

1 Examine la carpeta Graphic Hose Folder de la carpeta Installer/Support en el CD de
instalacién de FreeHand MX.

2 Copie los archivos de surtidor que desee a la carpeta Macromedia/FreeHand/11/Spanish/
Graphic Hose Folder en la carpeta especifica del usuario Datos de programa (Windows) o
Soporte de aplicaciones (Macintosh).

Nota: | a ubicacion exacta de estas carpetas del usuario depende del sistema operativo que utilice. Para mas
informacién sobre como localizar esta carpeta, consulte la documentacién de su sistema operativo.

Configuracion de opciones del Surtidor de graficos

Se pueden establecer opciones para pintar con el surtidor de gréficos, como el orden, el espaciado,
la escala y la rotacién de los objetos.

102 Capitulo 3



Para configurar las opciones del Surtidor de graficos:

1

Si no aparece la herramienta Surtidor de grdficos en el panel Herramientas, selecciénela en su
menu emergente.

Haga doble clic en el botén Surtidor de gréficos.

En el cuadro de didlogo Surtidor de gréficos, haga clic en Opciones.
Elija el orden en que se aplicardn los objetos de una serie:

Bucle coloca los objetos en orden numérico.

Hacia delante y hacia atras coloca primero los objetos en un orden, después invierte el orden y
continda alternando hasta finalizar la pintura.

Aleatorio coloca los objetos de forma aleatoria.
Elija el espaciado entre los objetos:

Cuadricula espacia los objetos en filas y columnas del tamafio que defina en el cuadro de texto
Cuadricula.

Variable espacia los objetos entre Preciso (0) y Suelto (200).

Aleatorio espacia los objetos sin un orden establecido segtin un valor entre 0 y 200. Utilice el
deslizador o escriba un valor para establecer la desviacién.

Seleccione cémo escalar los objetos:
Uniforme escala los objetos progresivamente entre el 1% y el 200%.

Aleatorio escala los objetos de forma aleatoria segin un valor entre 1% y 200% (la desviacién
mdxima).

Elija la rotacién de los objetos diseminados:
Seleccione Uniforme para establecer un dngulo especifico para todos los objetos

Seleccione Incremento para aplicar rotaciones que cambian segiin un determinado incremento
de un objeto al siguiente.

Seleccione Aleatorio para girar los objetos de forma aleatoria.
Especifique un valor o arrastre la rueda de 4ngulos para controlar la rotacién.

Arrastre la herramienta Surtidor de grdficos por la pdgina a fin de aplicar las ilustraciones del
surtidor.
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CAPITULO 4
Operaciones con objetos

Macromedia FreeHand MX permite manipular objetos de distintas formas. Puede agrupar
objetos para utilizarlos como una sola unidad y anidar grupos dentro de otro grupo. También es
posible desplazar objetos utilizando el ratén o el teclado, o bien, especificando una ubicacién
exacta. Puede alinear objetos entre si o con respecto a la pdgina. También es posible transformar
objetos mediante la aplicacién de rotacidn, escala, inclinacién y reflejo. Ademds puede alterar,
combinar, hundir y ampliar trazados, y crear un trazado de recorte o mdscaras que revelen sélo
una parte de un objeto que se encuentre debajo.

FreeHand proporciona funciones avanzadas para copiar y pegar que permiten controlar la forma
en que los objetos se copian entre dibujos. También puede clonar o duplicar objetos.

Es posible realizar selecciones o sustituciones globales dentro de un dibujo buscando gréficos con
atributos concretos, como el grosor o la forma de trazo.
Utilizacion del panel Objeto

El panel Objeto cambia segtin el contexto y permite ver y cambiar las propiedades de los objetos y
texto seleccionados. Cada tipo de objeto tiene diferentes propiedades.

El panel Objeto forma parte del grupo de paneles Propiedades y se abre en FreeHand de forma
predeterminada. Para mostrar u ocultar el panel Objeto, seleccione Ventana > Objeto.

P Anadirtrazo
1: l Anadir relleno
Obijet| ocumento

T = Anadir efecto
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La parte superior del panel muestra la lista de propiedades, una lista jerdrquica que contiene las
propiedades aplicadas a un objeto seleccionado. Los atributos de una propiedad seleccionada
aparecen en la mitad inferior del panel Objeto. El contenido de la seccién atributos cambia en
funcidén de la propiedad seleccionada en la lista Propiedades.

Sobre la lista de propiedades existen unos botones que permiten afiadir y eliminar propiedades
como rellenos, trazos y efectos. Es posible afiadir mds de un relleno, trazo y efecto a un objeto. Si
arrastra propiedades en la lista podrd reorganizar el orden de aplicacién de dichas propiedades en
un objeto seleccionado.

i Trazo: Pincel

Traza: Calligrifica
Fellenc: Lente

Fiellenc: Degradado, Lineal

() (] (] ]

i Trazo: Calligréfica

[

Propiedades de un objeto con varios trazos y rellenos

La mayoria de los cambios que realice en los atributos de un objeto se aplican inmediatamente en
la ventana de documento. Sin embargo, en el caso de algunos atributos los cambios no se aplican
hasta no hacer clic fuera de los cuadros de edicién de atributos o después de presionar Intro
(Windows) o Retorno (Macintosh).

Cuando no hay elementos seleccionados en la ventana de documento, el panel Objeto muestra los
atributos predeterminados para los nuevos objetos que se creen.

.Dbieto Documento
EArAm |

I3 el

razo: Basico, 1 pt @

i Relleno: Basico

Panel Objeto con los atributos predeterminados

El panel Objeto se utiliza en casi todas las actividades en FreeHand. Para mds informacidn,
consulte los apartados siguientes:

® “Aplicacién de atributos a los trazos” en la pdgina 164
* “Aplicacién de atributos a los rellenos” en la pdgina 175
® “Visualizacién de los atributos de texto del panel Objeto” en la pdgina 246

® Capitulo 7, “Efectos especiales,” en la pdgina 191
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Seleccioén de objetos

S

Los objetos pueden seleccionarse con las herramientas Puntero, Subseleccionar y Lazo, o bien
utilizando los métodos abreviados del teclado o los comandos de mend.

Las herramientas Puntero, Subseleccionar y Lazo permiten seleccionar objetos o puntos haciendo
clic. Las herramientas Puntero y Subseleccionar también permiten seleccionar objetos o puntos
arrastrando un recuadro de seleccién rectangular. La herramienta Lazo permite seleccionar objetos
y puntos arrastrando un recuadro de seleccién de forma libre.

De forma predeterminada, el recuadro de seleccién debe incluir completamente el objeto o punto
para que se seleccione. Este comportamiento puede cambiarse, de modo que al arrastrar el
recuadro de seleccién sobre cualquier parte del borde del objeto se seleccione dicho objeto.

También puede cambiar la distancia a la que la herramienta Puntero selecciona un objeto.

Para evitar la seleccién o modificacién de un objeto, puede ocultarlo. También puede bloquear un
objeto y evitar que pueda modificarse pero permitiendo su seleccidn.

Para configurar opciones de las herramientas Puntero, Subseleccionar y Lazo:

1 Haga doble clic en la herramienta del panel Herramientas.

2 En el cuadro de didlogo de la herramienta, realice una de las siguientes acciones:

® Cancele la seleccién de Por contacto si desea seleccionar sélo los objetos y puntos
completamente incluidos en el recuadro de seleccién. Los puntos situados dentro del 4rea de
seleccién permanecerdn seleccionados.

® Seleccione Por contacto si desea seleccionar sélo los objetos o grupos parcialmente incluidos en
el recuadro de seleccidn.

Nota: L as herramientas Puntero y Subseleccionar utilizan la misma configuracion Por contacto.

Para especificar la distancia desde un objeto a la que se puede hacer clic para seleccionarlo:
1 Puede ver las preferencias generales realizando uno de estos pasos:

® En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha General.

* En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categorfa General.

2 Introduzca un valor comprendido entre 1 y 5 pixeles en el cuadro de texto Alcance de seleccién

y haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Para seleccionar un objeto utilizando la herramienta Puntero, realice una de las siguientes
acciones:

® Haga clic en el objeto con la herramienta Puntero. Si el objeto no contiene relleno, haga clic en
el trazado para seleccionarlo.

® Si estd utilizando una herramienta distinta de Puntero, mantenga presionada la tecla Control
(Windows) o Comando (Macintosh) para utilizar Puntero de forma temporal y, a
continuacién, haga clic en el objeto.

Para seleccionar un objeto o puntero utilizando la herramienta Subseleccionar, realice una de las
siguientes acciones:

® Haga clic en el objeto, trazado o punto utilizando la herramienta Subseleccionar. Sélo se
selecciona el objeto, trazado o punto en el que hace clic incluso si se encuentra en un grupo.
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® Si estd utilizando la herramienta Puntero, mantenga presionada la tecla Alt (Windows) u
Opcidén (Macintosh) para emplear temporalmente la herramienta Subseleccionar y, a
continuacién, haga clic en el objeto, trazado o punto.

® Si estd utilizando una herramienta distinta de Puntero, mantenga presionadas las teclas
Control+Alt (Windows) o Comando+Opcién (Macintosh) para emplear temporalmente la
herramienta Subseleccionar y, a continuacién, haga clic en el objeto, trazado o punto.

Para seleccionar un objeto utilizando la herramienta Lazo:

g| Arrastre la herramienta Lazo para definir un recuadro de seleccién alrededor del objeto o los
puntos que desee seleccionar.

Para anadir un objeto a una seleccion:

Mantenga presionada la tecla Mayds mientras selecciona un objeto o punto.

Para seleccionar todos los objetos de la pagina activa, realice una de las siguientes acciones:
® Seleccione Edicién > Seleccionar > Todo.

® Presione las teclas Control+A (Windows) o Comando+A (Macintosh).

Para seleccionar todos los objetos de un documento, realice una de las siguientes acciones:
® Seleccione Edicién > Seleccionar > Todo en el documento.

® Presione las teclas Control+Mayus+A (Windows) o Comando+Mayts+A (Macintosh).

Para cancelar la selecciéon de todos los objetos de un documento:

Seleccione Edicién > Seleccionar > Ninguno/a o presione la tecla Tab.

Para seleccionar todos los objetos excepto la seleccién actual:

Seleccione Edicién > Seleccionar > Invertir seleccién.

Para eliminar una seleccion sin almacenarla en el Portapapeles:

Seleccione Edicién > Borrar o presione la tecla Supr.

Seleccidén de objetos complejos

Los objetos incluidos en un trazado compuesto, grupo, fusién, extrusién o trazado de recorte
actdan como un grupo. Es posible seleccionar objetos individuales, segmentos de trazado o
puntos dentro de dicho grupo, de modo que pueda editarlos de forma individual.

Nota: Solo puede seleccionar los puntos y trazados del objeto original sobre el que se basa la extrusion; no puede
seleccionar trazados ni puntos individuales de la propia extrusion. Sin embargo, puede liberar una extrusion y
seleccionar estos elementos. Para mas informacion, consulte “Extrusion de objetos” en la pagina 203.

Para seleccionar un objeto en un trazado compuesto, grupo, fusion, extrusién o trazado de
recorte:

1 Haga clic en la herramienta Subseleccionar.

2 Haga clic en el objeto.

3 Para seleccionar un segmento de trazado o punto de un objeto seleccionado, haga clic en el
segmento o punto. Para seleccionar segmentos de trazado o puntos adicionales, mantenga
presionada la tecla Mayus mientras hace clic con la herramienta Subseleccionar.
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Para seleccionar un objeto situado debajo de otro objeto en un trazado compuesto, fusion u objeto
pegado dentro:

1 Haga clic en la herramienta Subseleccionar.

2 Mantenga presionadas las teclas Control y Alt y haga clic con el botén derecho del ratén
(Windows), o Control y Opcién y haga clic (Macintosh), en el objeto. De este modo se
selecciona el objeto superior de la pila. Siga haciendo clic para recorrer los objetos situados
debajo del primero.

Nota: Este procedimiento se utiliza cuando un objeto con relleno cubre los objetos que hay debajo. Para
seleccionar entre un grupo de objetos sin relleno, haga clic en el trazo del objeto utilizando la herramienta
Subseleccionar.

Ocultacion de objetos

Es posible ocultar objetos para impedir que se modifiquen. Es posible seleccionar Ver > Mostrar
todos para visualizar de nuevo los objetos ocultos. Los objetos ocultos se mostrardn
automdticamente al volver a abrir un archivo.

Los objetos ocultos aparecerdn en los documentos impresos a menos que residan en una capa no
imprimible o en una capa de fondo. Para mds informacién sobre las capas no imprimibles y de
fondo, consulte “Utilizacién de capas” en la pdgina 287.

Para ocultar objetos seleccionados:

1 Seleccione los objetos que desee ocultar.

2 Seleccione Ver > Ocultar seleccién.

Para mostrar todos los objetos ocultos:
Seleccione Ver > Mostrar todos.

Nota: Mostrar todos no permite visualizar las capas ocultas.

Bloqueo de objetos

=

Los objetos bloqueados no pueden editarse. No obstante, puede configurar preferencias para que
sea posible editar el texto y los atributos de relleno de los objetos bloqueados.
Para bloquear un objeto seleccionado:

Seleccione Modificar > Bloquear para bloquear el objeto o haga clic en el botén Bloquear de la
barra de herramientas Principal.

El botén Bloquear aparece atenuado, de manera que el botén Desbloquear estd ahora disponible.

Para desbloquear un objeto seleccionado, realice una de las siguientes acciones:

® Seleccione Modificar > Desbloquear. El comando se muestra atenuado si la seleccién no estd
bloqueada.

® Haga clic en el botén Desbloquear de la barra de herramientas Principal.

El botén Desbloquear aparece atenuado, de manera que el botén Bloquear estd ahora disponible.

Operaciones con objetos 109



Para que sea posible cambiar los atributos de relleno y trazo de los objetos bloqueados:
1 Puede ver las preferencias de los objetos realizando uno de estos pasos:

* En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha Objeto.

® En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categorfa Objeto.

2 Seleccione Editar los objetos bloqueados para modificar los atributos de trazo y relleno de los
objetos bloqueados, incluido el texto de un bloque de texto bloqueado.

3 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Nota: Al cancelar la seleccion de Editar los objetos seleccionados, impediré que se realice cualquier tipo de cambio.

Desplazamiento de objetos

Es posible desplazar los objetos seleccionados directamente si los arrastra en la ventana de
documento o utilizando las teclas de direccién. Al mover un objeto con las teclas de direccién,
puede especificar la distancia de desplazamiento cada vez que presione una tecla de direccién.

También es posible desplazar los objetos seleccionados introduciendo valores numéricos en los
paneles Objeto o Transformar. Cuando se desplaza un objeto mediante el panel Objeto, los
valores que introduce definen las coordenadas del objeto en relacién con el marcador de punto
cero de la pdgina. Para mds informacién sobre el restablecimiento del marcador del punto cero,
consulte “Utilizacién de las reglas” en la pdgina 51. Cuando se desplaza un objeto mediante el
panel Transformar, los valores que introduce definen la distancia de desplazamiento del objeto en
relacién con su posicién actual.

Para mds informacién sobre el desplazamiento de objetos durante el dibujo, consulte
“Reubicacién de una forma bdsica al dibujar” en la pdgina 75.

Para mover un objeto seleccionado directamente en el espacio de trabajo, realice una de las
siguientes acciones:

® Arrastre la seleccién a una nueva ubicacién. Presione la tecla Control (Windows) o Comando
(Macintosh) para cambiar a la herramienta Puntero si hay seleccionada otra herramienta.

® Desplace la seleccién presionando la tecla de direccién correspondiente o la tecla Mayus y una
tecla de direccién.

Para especificar la distancia de desplazamiento de un objeto al presionar una tecla de direccién:
1 Seleccione Archivo > Configuracién de documento > Distancia del cursor.

2 Introduzca un valor en el cuadro de texto Distancia de las teclas de direccién. Los valores se
encuentran en la unidad de medida actual del documento. En puntos, el valor puede estar
comprendido entre 1 y 864. Para mds informacién sobre las unidades de medida, consulte
“Definicién de la unidad de medida” en la pdgina 47.

3 Para especificar la distancia de desplazamiento de un objeto seleccionado al presionar la tecla
Mayus y una tecla de direccidn, introduzca un valor en el cuadro de texto Distancia de Mayus
+ Teclas de direccidn. Este valor también puede estar comprendido entre 1 y 864 puntos.
Para desplazar objetos seleccionados utilizando el panel Transformar:

1 Si el panel Transformar no es visible, realice uno de estos pasos para verlo:

® Seleccione Modificar > Transformar > Mover.
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Seleccione Ventana > Transformar y haga clic en el botén Mover.

Introduzca un valor positivo en el cuadro de texto X para desplazar el objeto a la derecha, o un
valor negativo para moverlo a la izquierda.

Introduzca un valor positivo en el cuadro de texto Y para desplazar la seleccién hacia arriba, o
uno negativo para moverla hacia abajo.

Para mds informacién sobre el uso de este panel, consulte “Utilizacién del panel Transformar” en

la pdgina 135.

Para desplazar objetos seleccionados utilizando el panel Objeto:

1
2

Seleccione Ventana > Objeto para ver el panel Objeto si no estuviera visible.

Seleccione el nombre del objeto en la lista de propiedades del panel Objeto si no estuviera ya
seleccionado.

En la mitad inferior del panel, introduzca un valor positivo en el cuadro de texto X para
desplazar el objeto a la derecha, o un valor negativo para moverlo a la izquierda.

Introduzca un valor positivo en el cuadro de texto Y para desplazar la seleccién hacia arriba, o
uno negativo para moverla hacia abajo.

Para mds informacidn sobre el uso de este panel, consulte “Utilizacién del panel Objeto” en la

pdgina 105.

Ajuste con puntos y otros objetos

Cuando desplaza objetos y puntos, puede “ajustarlos” a otros puntos o trazados de otros objetos,
siempre que se active esta funcién. La distancia de ajuste entre objetos se determina en el
pardmetro Distancia de ajuste de las preferencias de FreeHand.

Para ajustar un objeto o punto seleccionado con un punto:

1

3

Realice una de las acciones siguientes:
Haga clic en el botén Ajustar a punto del panel Herramientas si no estuviera seleccionado.

Seleccione Ver > Ajustar a punto si no estuviera activado. (Una marca de verificacién junto a
este comando significa que estd activado).

Nota: Ajustar a punto funciona como un conmutador; si lo selecciona cuando esté activado se desactiva.

Mediante la herramienta Puntero, arrastre el objeto seleccionado cerca o sobre el punto destino.
Cuando la herramienta se encuentre dentro de la distancia de ajuste, el puntero cambiard.

Suelte el botén del ratén para colocar el objeto en la ubicacién que desee.
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Para ajustar un objeto o punto seleccionado con un trazado:
1 Realice una de las acciones siguientes:
&-| * Haga clic en el botén Ajustar a objetos del panel Herramientas si no estuviera seleccionado.

® Seleccione Ver > Ajustar a objetos si no estuviera activado. (Una marca de verificacién junto al
comando significa que estd activado).

Nota: Ajustar a objetos funciona como un conmutador; si lo selecciona cuando estéa activado se desactiva.

2 Mediante la herramienta Puntero, arrastre el objeto seleccionado cerca o sobre el trazado
destino. Cuando se encuentre dentro de la distancia de ajuste, el puntero cambiard.

3 Suelte el botdn del ratén para colocar el objeto en la ubicacién que desee.

Para cambiar la distancia de ajuste:

1 Puede ver las preferencias generales realizando uno de estos pasos:

* En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha General.

® En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categorfa General.

2 Introduzca un valor en el cuadro Distancia de ajuste. Este ajuste determina la distancia a la que
un objeto se ajustard con otro.

3 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Alineacion y distribucién de objetos

Es posible alinear o distribuir objetos o puntos con respecto a otros objetos, puntos o la pdgina
actual. Al alinearlos, los objetos se desplazan para situarse en una linea recta a lo largo de un borde
o de sus centros. La distribucién permite espaciar los objetos homogéneamente con respecto a un
borde o a sus centros, o bien, espaciar con equidad la distancia entre ellos. Los puntos se alinean o
distribuyen segtin su posicién, ya que no disponen de borde.

Es posible bloquear un objeto para que no se mueva durante la alineacién. Los demds objetos se
alineardn con respecto al objeto bloqueado.

También puede utilizar fusiones o activar la duplicacién para espaciar uniformemente objetos
idénticos en una pdgina. Para mds informacién, consulte “Fusién de trazados compuestos y

» 7 « M 2 M » 7
grupos” en la pdgina 213 y “Duplicacién continuada” en la pdgina 142.
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Para alinear o distribuir objetos o puntos seleccionados:

1

3

Seleccione Ventana > Alinear para ver el panel Alinear.

Haga clic en el borde para alinear objetos en la parte
superior, inferior, a la izquierda o a la derecha.

Alinear | Trdnzfarmar

T] eee [sncamties ———=— Opciones horizontales
| 8 [sincamtio: ———1+ Opciones verticales

b
[ Alinear cpn la pagina

Haga clic en un cuadrado para alinear en sentido vertical y horizontal.

Los tres rectdngulos de la previsualizacion representan las configuraciones de alineacidn; al
seleccionar una opcién de distribucién, aparece un cuarto rectdngulo.

Realice una de las acciones siguientes:

En la ventana de previsualizacién, haga clic para configurar las opciones de alineacién. Por
ejemplo, haga clic en el borde izquierdo para alinear objetos con respecto a sus bordes
izquierdos.

Seleccione opciones de alineacién o distribucién utilizando los ments emergentes.

Seleccione Alinear con la pdgina para alinear o distribuir objetos con respecto a las dimensiones
de la pdgina actual.

Haga clic en Aplicar.

Copia de objetos

Es posible copiar objetos entre documentos de FreeHand o entre FreeHand y otras aplicaciones,
como Adobe Illustrator, Photoshop y Microsoft Word, copiando y pegando con el Portapapeles o
utilizando el método de arrastre.

Los gréficos pegados aparecen en el centro de la pantalla del documento de FreeHand.

Configuracion de las preferencias de copiar y pegar

FreeHand puede copiar objetos en el Portapapeles o pegar objetos del mismo en una serie de
formatos. Al copiar en el Portapapeles, FreeHand copia la seleccién utilizando todos los formatos
especificados en las preferencias de exportacién. Al pegar desde el Portapapeles, FreeHand utiliza
el formato que contiene la mayor parte de la informacién sobre el objeto.

Es posible sobrescribir el formato predeterminado utilizando los comandos Copia especial o
Pegado especial.

Puede cambiar la lista de formatos de copia disponibles en FreeHand modificando las preferencias
de exportacién. Sélo en Windows, podrd cambiar la lista de formatos disponibles para pegar
modificando las preferencias de importacidn.
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Es posible elegir entre los siguientes formatos para realizar operaciones de copia con FreeHand:
® FreeHand

* RTF

* AI/EPS (Windows)

* EMF (Windows)

® Metarchivo (Windows)

® Mapa de bits (Windows)

® Mapa de bits independiente de dispositivo (Windows)
* Adobe Illustrator (Macintosh)

® ASCII (Macintosh)

® PICT (Macintosh)

También puede elegir el espacio de color que desee para la seleccién copiada. En Windows, esta
opcién sélo estd disponible si ha seleccionado AI/EPS. Es posible seleccionar una de las siguientes
opciones de conversién de colores:

* CMAN

* RVA

¢ CMANy RVA

® DPixeles de Photoshop 4/5 (Windows)

® Trazados de Photoshop 4/5 (Windows)
® Photoshop 4/5 (Macintosh)

Sélo en Windows, puede elegir entre los siguientes formatos a fin de realizar las operaciones para
g g
pegar en FreeHand:

® FreeHand

* LRG

* PNG

* AI/EPS

* RTF

* EMF

® Metarchivo
® Mapa de bits

® Mapa de bits independiente de dispositivo

Para configurar las preferencias del formato de copia:
1 Puede ver las preferencias de exportacién realizando uno de estos pasos:
® En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha Exportar.

* En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categorfa Exportar.
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2 En la lista Formatos de copia al Portapapeles (Windows) o Formatos de salida del Portapapeles
(Macintosh), seleccione los formatos que FreeHand vaya a utilizar al copiar al Portapapeles.
Cancele la seleccién de formatos no disponibles para copiar.

3 En la lista Convertir colores a, seleccione el espacio de color que desee aplicar a la seleccién
copiada.

4 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Para configurar las preferencias del formato de pegado (sélo Windows):
1 DPresione las teclas Control+U y haga clic en la ficha Importar.

2 En la lista Formatos de pegado del Portapapeles, seleccione los formatos que FreeHand deberd
seleccionar para pegar desde el Portapapeles. Cancele la seleccién de los formatos no
disponibles para pegar.

3 Haga clic en Aceptar.

Copia de objetos en un documento de FreeHand

&

Es posible crear copias de objetos de un documento de FreeHand copiando y pegando con el
Portapapeles, arrastrando, clonando o duplicando.

La copia mediante arrastre puede desactivarse en las preferencias de FreeHand.

Durante la clonacién una copia del objeto se sittia en la parte superior del original. La duplicacién
permite colocar una copia del objeto en un punto especificado cercano al original. También puede
utilizar la funcién de duplicacion repetida para repetir la transformacién de un objeto al realizar
copias, consulte “Duplicacién continuada” en la pdgina 142.

Para copiar un objeto seleccionado en un documento de FreeHand:

1 Realice uno de los pasos siguientes para copiar el objeto:

® Seleccione Edicién > Copiar.

® Seleccione Edicidn > Especial > Copia especial para seleccionar un formato en el cuadro de

didlogo Copia especial.

2 Realice uno de los siguientes pasos para pegar el objeto:

® Seleccione Edicién > Pegar.

® Seleccione Edicién > Especial > Pegado especial para seleccionar un formato en el cuadro de
didlogo Pegado especial.

Para copiar un objeto arrastrandolo por un documento de FreeHand:

1 Mediante la herramienta Puntero, seleccione el objeto y no suelte el botén del ratén, aparece
un cursor en forma de cruz.

2 Mantenga presionada la tecla Alt (Windows) u Opcién (Macintosh) mientras arrastra el objeto.

Para desactivar la copia cuando se utilice Alt (Windows) u Opcion (Macintosh) y arrastrar:
1 Puede ver las preferencias de los objetos realizando uno de estos pasos:
® En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha Objeto.

* En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categorfa Objeto.
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2 Cancele la seleccion de Copiar trazado mediante Alt-arrastrar (Windows) o Copiar el trazado
mediante Opcién-arrastrar (Macintosh) y haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).
Para clonar o duplicar un objeto seleccionado, realice uno de los siguientes pasos:

® Dara duplicar el objeto, seleccione Edicién > Duplicar. Aparece una copia del objeto separada
del original.

® DPara clonar un objeto, seleccione Edicién > Clonar. Aparece una copia del objeto en la parte
superior del original.

Como copiar objetos entre documentos de FreeHand

Es posible copiar objetos entre documentos de FreeHand copiando y pegando con el Portapapeles
o mediante el procedimiento de arrastre.

Al copiar objetos entre documentos de FreeHand, las preferencias seleccionadas determinardn en
qué capa aparecerd la copia. Si la opcién Recordar informacién de las capas estd desactivada, el
objeto se copiard en la capa de dibujo activa. Si Recordar informacién de las capas estd activada, el
objeto se situard en la capa cuyo nombre coincida con el de la capa origen. Si el documento no
contiene ninguna capa con dicho nombre, FreeHand creard una. Para mds informacidn, consulte
“Utilizacién de capas” en la pdgina 287.

Nota: Siel documento en el que copia los objetos tiene los mismos nombres de capa pero utiliza un orden de
apilado diferente, los objetos copiados pueden aparecer apilados en un orden diferente del que tenfan en el
documento original.

Para copiar un objeto seleccionado en otro documento de FreeHand:
1 Realice uno de los pasos siguientes para copiar el objeto:
® Seleccione Edicién > Copiar.

® Seleccione Edicién > Especial > Copia especial para seleccionar un formato en el cuadro de
didlogo Copia especial.

2 Abra el documento en el que desee pegar el objeto.

3 Realice uno de los siguientes pasos para pegar el objeto:

® Seleccione Edicién > Pegar.

® Seleccione Edicién > Especial > Pegado especial para seleccionar un formato en el cuadro de
didlogo Pegado especial.

Para copiar un objeto arrastrandolo de un documento a otro de FreeHand:

1 Abra el documento de origen y de destino.

2 Realice una de las acciones siguientes:

® Seleccione Ventana > Mosaico vertical o Ventana > Mosaico horizontal para ver ambos
documentos.

® En Macintosh, cambie el tamafio y la posicién de cada ventana de documento de modo que
pueda verlas simultdneamente.

3 Arrastre el objeto desde el documento de origen hasta la ubicacién que elija en el documento
de destino. Una copia del objeto permanece en el documento de origen.
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Como copiar objetos entre aplicaciones

Es posible copiar objetos entre un documento de FreeHand y un documento de otra aplicacién
copiando y pegando con el Portapapeles o, en algunos casos, utilizando el procedimiento de arrastre.

Al copiar o pegar con el Portapapeles, por lo general FreeHand elige el mejor formato disponible
configurado en Preferencias. Con el comando Copia especial, puede establecer que FreeHand
convierta la seleccién del Portapapeles en un formato de archivo especifico.

Es posible copiar objetos arrastrdndolos entre FreeHand y otras aplicaciones que admitan Drag
Manager de Apple (Macintosh) u OLE Drag and Drop (Windows). Algunas de estas aplicaciones
son Netscape Navigator (Macintosh), Macromedia Fireworks, Photoshop e Illustrator. Consulte
las instrucciones del sistema operativo para conocer el procedimiento de arrastre correcto.

Para copiar desde FreeHand y pegar en otra aplicacion:

1 Seleccione el objeto en FreeHand.

2 Realice una de las acciones siguientes:

® Seleccione Edicién > Copiar para copiar la seleccidn en funcién de las preferencias de Formatos
de copia al Portapapeles.

® Seleccione Edicidn > Especial > Copia especial para seleccionar un formato en el cuadro de

didlogo Copia especial.

3 Active la aplicacién donde desee pegar la seleccion. Seleccione Edicién > Pegar o el comando
equivalente en dicha aplicacién.

Para copiar desde otra aplicaciéon y pegar en FreeHand:

1 Enlaaplicacién desde la que desee copiar, seleccione un objeto y seleccione Edicién > Copiar o
el comando equivalente en dicha aplicacién.

2 Active el documento de FreeHand.
3 Realice una de las acciones siguientes:

® Seleccione Edicién > Pegar para pegar la seleccién en funcién de las preferencias de Formatos
de pegado del Portapapeles.

® Seleccione Edicién > Especial > Pegado especial para seleccionar un formato en el cuadro de
didlogo Pegado especial.

Agrupacioén de objetos

La agrupacién de dos o mds objetos restringe sus posiciones y el orden de apilado entre sf, de
forma que sea posible manipularlos como un solo objeto. Aunque los objetos de capas distintas se
mueven a la capa del dibujo actual al agruparlos, se mantiene su orden de apilado relativo.

Es posible desagrupar objetos para editarlos individualmente. Al desagrupar objetos, puede
devolverlos a sus capas originales.
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Los objetos de un grupo mantienen sus atributos de relleno y trazo originales. Es posible
modificar estos atributos subseleccionando objetos dentro del grupo y realizando cambios en el
panel Objeto. También puede modificar los atributos del grupo como un dnico objeto, los
atributos se aplicardn al conjunto del grupo; esto no altera los atributos originales de cada objeto.

Desagrupado, seleccionado (izquierda) y Agrupado, seleccionado (derecha)

Nota: Los atributos aplicados a un grupo se pierden al desagrupar los objetos.

Para agrupar objetos seleccionados:

Seleccione Modificar > Agrupar.

Para desagrupar un grupo seleccionado:

Seleccione Modificar > Desagrupar.

Para devolver objetos a sus capas originales automaticamente al desagruparlos:

1 Puede ver las preferencias generales realizando uno de estos pasos:

* En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha General.

® En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categorfa General.

2 Seleccione Recordar informacién de las capas y haga clic en Aceptar.

Seleccidén de objetos agrupados

Es posible trabajar con objetos individuales de un grupo subseleccionando sélo los objetos que
desee modificar. También puede eliminar uno o més objetos de un grupo. No es posible mover
objetos individuales de un grupo a otras capas ni agruparlos con otros grupos.

Grupo (izquierda); seleccidn de un objeto en un grupo (derecha)
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Para seleccionar un objeto en un grupo:
1 Realice una de las acciones siguientes:
® Haga clic en la herramienta Subseleccionar y haga clic en el objeto para seleccionarlo.

® Mediante la herramienta Puntero, mantenga presionada la tecla Ale (Windows) u Opcién
(Macintosh) y haga clic en el objeto para seleccionarlo.

2 Para afiadir objetos a la subseleccidn, presione la tecla Mayuds mientras realiza la subseleccién.

Para seleccionar un objeto situado detras de otro objeto en un grupo:
1 Haga clic en la herramienta Puntero.
2 Realice una de las acciones siguientes:

® En Windows, mantenga presionadas las teclas Control+Alt y haga clic con el botén derecho del
ratdén para recorrer los objetos seleccionados.

® En Macintosh, mantenga presionadas las teclas Control+Opcidn y haga clic para recorrer los
objetos seleccionados.
Para cancelar la seleccién de un objeto subseleccionado:

Presione la tecla Tab o haga clic fuera del grupo.

Para seleccionar el grupo que contiene un objeto subseleccionado:

Seleccione Edicién > Seleccionar > Superseleccién.

Para seleccionar un objeto en un grupo:
Con el grupo seleccionado en la ventana del documento, haga doble clic en la propiedad
Contenido de la lista Propiedades del panel Objeto.
Operaciones con objetos anidados
Los objetos anidados son los que pertenecen a grupos incluidos en grupos mayores. Estos se

manipulan igual que cualquier otro grupo.

Para anidar un objeto o un grupo dentro de un grupo existente:

1 Seleccione un objeto o grupo que desee anidar.

2 Mantenga presionada la tecla Mayts mientras selecciona el grupo en que desee anidar la
seleccidn.

Operaciones con objetos 119



3 Seleccione Modificar > Agrupar.

Es posible aplicar de forma consecutiva el comando Agrupar 20 veces como médximo para
anidar objetos dentro de un grupo o para combinar grupos dentro de un grupo mayor. El
empleo de varios grupos anidados puede aumentar considerablemente el tiempo de impresién
y la complejidad.

Nota: El Iimite de anidacion real asciende a 28, pero determinados objetos, como gréaficos perfilados (consulte

Capitulo 8, “Utilizacion de la tipograffa,” en la pagina 231) y pegados dentro pueden contener objetos anidados
y, por lo tanto, computarse con més de un nivel de anidacion.

Para subseleccionar un objeto en un grupo anidado:
1 Realice una de las acciones siguientes:

® Con la herramienta Puntero seleccionada, mantenga presionada la tecla Ale (Windows) u
Opcién (Macintosh) y haga clic en el objeto del grupo anidado.

® Haga clic en la herramienta Subseleccionar y, a continuacién, en un objeto.

2 Para anadir objetos a la subseleccidn, presione la tecla Mayts mientras realiza la subseleccién.

Organizacién de objetos

Es posible cambiar el orden de apilado de los objetos utilizando los comandos Disponer o
cortando y pegando. (El orden de apilado puede no presentarse con claridad si los objetos no se
superponen). Es posible integrar un objeto en un grupo o trazado de recorte pegando el objeto
detrds o delante de otro objeto de un grupo o trazado de recorte. Para mds informacién sobre
trazados de recorte, consulte “Utilizacién de trazados de recorte” en la pdgina 129.

Con los comandos Pegar detrds y Pegar delante, es posible desplazar con rapidez un objeto a un
punto especifico del orden de apilado.

Los comandos Disponer y Pegar delante/Pegar detrds sélo afectan a las selecciones de la misma
capa. Para mds informacidn sobre cémo reorganizar objetos cambidndolos de capa, consulte
“Utilizacién de capas” en la pdgina 287.

Para cambiar el orden de apilado de los objetos:

1 Seleccione el objeto que desee reorganizar con la herramienta Puntero.
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2 Seleccione Modificar > Disponer y seleccione entre los siguientes comandos:
Hacia delante desplaza un objeto de una pila hacia delante.
Traer al frente desplaza un objeto a la parte superior de una pila.
Hacia atras desplaza un objeto de una pila hacia atrés.

Enviar al fondo desplaza un objeto a la parte inferior de una pila.

Para pegar un objeto delante o detras de otro objeto:

1 Seleccione el objeto que desee pegar con la herramienta Puntero.

2 Seleccione Edicién > Cortar o Edicién > Borrar.

3 Seleccione el objeto delante o detrds del cual va a pegar la seleccién.
4 Realice una de las acciones siguientes:

Seleccione Edicién > Especial > Pegar delante para pegar el objeto cortado/copiado delante del
objeto seleccionado.

Seleccione Edicién > Especial > Pegar detrds para pegar el objeto cortado/pegado detrds del
objeto seleccionado.

Adicién de nombres y notas a objetos

Es posible asignar un nombre a un objeto o afadirle una nota utilizando el panel Navegacidn.
También puede utilizar el panel Navegacién para comprobar los nombres y notas del objeto. Los
nombres y las notas pueden exportarse como anotaciones al exportar un dibujo de FreeHand al
formato PDE Para mds informacidn, consulte “Exportacién de archivos PDF” en la pdgina 359.

También es posible afiadir vinculos URL a objetos y texto. Para mds informacidn, consulte
“Aplicacién de direcciones URL a objetos y texto” en la pdgina 327.
Para anadir un nombre o una nota a un objeto seleccionado:

1 Seleccione Ventana > Navegacién.

2 En el panel Navegacidn, escriba un nombre para el objeto en el cuadro de texto Nombre. Los
nombres pueden tener una extensién mdxima de 26 caracteres.

3 Escriba una nota en el cuadro de texto Nota. Las notas pueden tener un mdximo de 254
caracteres.

Los nombres y las notas se aplican al escribirlas. No es necesario presionar Intro ni cerrar el
panel Navegacién para aplicar los cambios.

Para revisar un nombre o una nota del objeto seleccionado:

Seleccione Ventana > Navegacidn.

El nombre y la nota del objeto se muestran en el panel Navegacién.

Realizacién de cambios globales

Puede realizar cambios globales a las ilustraciones con rapidez, incluida la rotacién y aplicacién de
escala a multiples objetos, utilizando el grupo de paneles Buscar y reemplazar y Seleccionar. Es
posible buscar y reemplazar objetos por nombre o caracteristicas. El grupo de paneles Buscar y
reemplazar y Seleccionar tiene dos paneles: Buscar y reemplazar, y Seleccionar.
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El panel Buscar grificos de Buscar y reemplazar permite girar y aplicar escala a objetos con

respecto al centro de cada objeto. Estas operaciones no estdn disponibles si utiliza dnicamente las

herramientas de transformacién.

Para realizar cambios en las capas utilizando el grupo de panel Buscar y reemplazar y Seleccionar,

es necesario asegurarse de que las capas no estén bloqueadas ni ocultas. Para mds informacidn,
consulte “Utilizacién de capas” en la pdgina 287.

También es posible buscar y reemplazar atributos de escritura; para mds informacidn, consulte
A1tz o AN 0 . .
‘Adicién, duplicacién y eliminacién de estilos” en la pdgina 301. Si desea buscar y reemplazar

texto, puede utilizar el cuadro de didlogo Buscar texto; para mds informacidn, consulte “Bisqueda

y sustitucién de texto” en la pdgina 245.

Seleccion global de objetos

Para cambiar objetos con rapidez, es posible seleccionar los objetos en funcién de determinados
atributos. Los atributos son: color, estilo, como elemento seleccionado, tamafio, tipo de relleno,
tipo de trazo, grosor de trazo, fuente, texto, nombre de objeto, tipo de objeto, forma de trazado,

medios tonos y sobreimpresion.

Para mds informacidn sobre la seleccidn de los atributos de escritura (estilos de pérrafo, efectos de

texto y fuentes), consulte “Adicién, duplicacién y eliminacién de estilos” en la pdgina 301.

Para mds informacién sobre los atributos de impresién, consulte Capitulo 14, “Impresién,” en la

pdgina 375.

Para seleccionar objetos mediante atributos:

4| 1 Seleccione Edicién > Buscar y reemplazar > Buscar gréficos o haga clic en el botén Buscar
grificos de la barra de herramientas Principal.

2 Haga clic en la ficha Seleccionar.

lBuscargreemplazar TSeIeccionar ]

Atributo: Cambiar en:

|Co|or j |Selecci6n j
Dee: A

r Elanco Yl r Elanco vl
Aplicar a:

[ Incluir tintas

3 Utilice el menti emergente Atributo para elegir el que desee:
Color selecciona objetos con el color especificado.
Estilo selecciona objetos con un nombre de estilo determinado.
Como elemento seleccionado busca objetos con trazos o rellenos coincidentes.
Tipo de relleno selecciona objetos con el tipo de relleno especificado.
Tipo de trazo selecciona objetos con el tipo de trazo especificado.

Grosor del trazo selecciona objetos con grosores de trazo comprendidos entre los valores
especificados.
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Fuente selecciona una fuente y su estilo. (Si es preciso asignar un tamafio, configure el minimo
y el mdximo. Déjelo en blanco para buscar todos los tamafios.)

Efecto de texto selecciona todos los bloques de texto que tengan asignado cualquier efecto o un
efecto especifico.

Nombre del objeto selecciona objetos con el nombre que haya asignado en el panel Navegacion.

Tipo de objeto selecciona objetos del tipo especificado. Los tipos de objeto son los trazados,
poligonos, trazados compuestos, trazados de recorte, grupos, fusiones, évalos, rectdngulos,

bloques de texto, mapas de bits, archivos EPS, envolturas extrusiones, lineas de conexidén e
instancias.

Forma del trazado busca todos los trazados que tengan una forma determinada después de copiar
un trazado y hacer clic en Pegar. También busca el relleno o trazo especifico para dicha forma.

Medios tonos selecciona objetos con medios tonos personalizados.
Sobreimpresién selecciona todos los objetos que tengan activada la funcién de sobreimpresién.

4 Seleccione Documento, Pdgina o Seleccién en el ment emergente Buscar en para especificar el
dmbito de la bisqueda.

Busqueda y sustitucion de graficos

El panel Buscar y reemplazar permite buscar y cambiar automdticamente atributos, incluido el
color, el grosor del trazo, las transformaciones, las formas de trazado y los pasos de fusién.
Asimismo, permite modificar todos los casos de un atributo especifico, incluidos todos los casos
del atributo en objetos ocultos.

Es posible reemplazar una seleccién o un objeto de una pdgina o documento. Los atributos de
grosor del trazado, de simplificacidn, rotacidn, escala y etapas de fusién pueden calcularse
matemdticamente.

Para informacién sobre la buisqueda de los atributos de impresién (medios tonos y sobreimpresién),
consulte Capitulo 14, “Impresién,” en la pdgina 375. Para mds informacidn sobre la sustitucién de
colores, consulte “Realizacién de cambios de color globales” en la pdgina 160.

Para buscar y reemplazar graficos:

| 1 Seleccione Edicién > Buscar y reemplazar > Buscar grificos o haga clic en el botén Buscar
gréficos de la barra de herramientas Principal.

2 En Cambiar en, elija Pdgina, Documento o Seleccién para especificar la bisqueda.
3 Seleccione una categorfa en el mend emergente Atributo:

Color para seleccionar el color que desee cambiar. Especifique los colores utilizando los ments
emergentes De y A, o arrastre un color del panel Muestras o el panel Mezclador de colores al
cuadro de color situado junto a los ments emergentes. Seleccione Incluir tintas para buscar
tintas del color De. Para mds informacidn sobre los colores, consulte “Utilizacién de trazos y
rellenos” en la pdgina 163.

Grosor del trazo permite buscar trazos incluidos en el rango de grosor especificado utilizando
los mends emergentes Min y Méx. Por ejemplo, para buscar grosores entre 2 y 8 puntos, deberd
introducir 2 puntos en el cuadro de texto Min y 8 puntos en el cuadro de texto Mdx. Para
buscar un grosor especifico, introduzca el grosor en el cuadro de texto Min y deje vacio el
cuadro de texto Méx.
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Fuente permite buscar una fuente y un tamafio especificos.

Quitar permite buscar y eliminar objetos invisibles, sobreimpresiones, medios tonos
personalizados o contenido.

Forma del trazado permite buscar todos los trazados que presenten una forma, relleno y trazo
determinados. Para especificar el trazado de bisqueda, copie el trazado y haga clic en Pegar
situado a la derecha del cuadro De. Realice la misma accién en el cuadro de texto A con
relacién al trazado por el que desee reemplazar el trazado original.

Si elige Forma del trazado, puede seleccionar Transformar para ajustar al original a fin de que el
nuevo objeto conserve las dimensiones del objeto original.

Simplificar permite especificar el nimero de puntos que un trazado debe contener; en Cambio
permitido, introduzca un valor o arrastre el deslizador a fin de establecer el ndmero de puntos
de reemplazo.

Girar permite configurar el 4ngulo de rotacién de los objetos alrededor de cada uno de sus
puntos centrales.

Escala permite seleccionar el factor de escala que se aplicard a los objetos. Para aplicar escala a
objetos de forma proporcional, introduzca el mismo porcentaje en los cuadros X e Y.

Pasos de fusién permite introducir el ndmero de pasos de buisqueda. En el ment emergente,
elija la opcién Volver a muestrear a de modo que coincida con la resolucién de salida de la
impresora actual.

4 Haga clic en Cambiar.

Combinacion de trazados

Es posible crear nuevos trazados mediante la unién o combinacién de trazados. Algunas de estas
operaciones permiten generar trazados compuestos, que estdn formados por trazados individuales
unidos entre si para actuar como un solo trazado.

Al combinar trazados mediante el comando Unir, los trazados seleccionados simplemente se unen
como un solo trazado compuesto. Al combinar trazados mediante los comandos Unién, Dividir,
Interseccidn, Perforacién o Recorte, es posible generar un trazado compuesto o un solo trazado en
funcién de la posicion de los originales y de la operacién de trazado que emplee.

En las preferencias de objeto puede especificar si las operaciones de trazado distintas de Unir
anulan los trazados originales. Mantenga presionada la tecla Mayus mientras selecciona una
operacién de trazado para conservar los trazados originales sin necesidad de restablecer los valores
predeterminados.

Para configurar las opciones de mantenimiento de trazados originales:

1 Puede ver las preferencias de los objetos realizando uno de estos pasos:

* En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha Objeto.

* En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categorfa Objeto.

2 Realice una de las acciones siguientes:

® Seleccione Anular los trazados originales con nuevas operaciones de trazado para eliminar los
trazados originales al aplicar una operacién de trazado.

® Cancele la seleccién de esta opcidn para conservar los trazados originales.
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Creacion de trazados compuestos mediante unién

Al unir dos o mds trazados cerrados, se crea un trazado compuesto que funciona como un trazado
independiente. Un trazado compuesto incorpora los atributos de trazo y relleno del trazado
inferior. La direccién del trazado también afecta al aspecto de los trazados compuestos.

Es posible especificar si los trazados abiertos han de tocarse para que estén unidos.
Para informacién sobre la fusién de trazados compuestos, consulte “Fusién de trazados
compuestos y grupos” en la pdgina 213.

Para controlar si los trazados abiertos separados estan unidos:

1 Puede ver las preferencias de los objetos realizando uno de estos pasos:

* En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha Objeto.

* En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categorfa Objeto.

2 Realice una de las acciones siguientes:

® Seleccione Unir trazados separados para conectar los trazados si los puntos extremos mantienen la
distancia de ajuste configurada en la ficha o categorfa General del cuadro de didlogo Preferencias.

® Cancele la seleccién de Unir trazados separados para unir los trazados sélo si se tocan.

3 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Para crear un trazado compuesto por unién:
1 Seleccione dos o mds trazados:
Si los dos trazados estdn abiertos, su distancia y las preferencias determinardn si estdn unidos.

2 Seleccione Modificar > Unir.

Para ajustar las secciones transparentes de un trazado compuesto:
1 Seleccione un trazado compuesto.
2 Seleccione Ventana > Objeto para ver el panel Objeto si no estuviera visible.

3 Realice una de las acciones siguientes:

Seleccione Relleno par/impar para que los subtrazados de un trazado compuesto que se
superponen alternen entre relleno y transparente.

® Cancele la seleccién de Relleno par/impar para que los subtrazados que se superponen
dispongan de relleno o transparencia en funcién de su direccién de trazado. Para més
informacién sobre la direccién de trazado, consulte “Caracteristicas de los trazados y puntos”
en la pdgina 69.

Los trazados superpuestos que se ejecutan en la misma direccidon contienen relleno y los que se
e¢jecutan en direcciones opuestas (sentido de las agujas del reloj y sentido contrario) son
transparentes.
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4 Siel relleno de superposicién del trazado compuesto no presenta el aspecto esperado,
seleccione un subtrazado y realice uno de los siguientes pasos:

® Seleccione Modificar > Alterar trazado > Corregir direccién.

QD AP

Original (izquierda) y Corregir direccidn aplicado (derecha)

® Seleccione Modificar > Alterar trazado > Invertir direccién.

® Seleccione Ventana > Barras de herramientas > Operaciones Xtra para ver la barra de
herramientas Operaciones Xtra si no estuviera visible y haga clic en el botén Corregir direccién
o en el botén Invertir direccién.

R (@

Nota: Si exporta trazados compuestos a aplicaciones gue no admiten los rellenos par/impar, aplique el
comando Corregir direccion, cancele la seleccion de Relleno par/impar y exporte el trazado. Como alternativa,
seleccione Modificar > Alterar trazado > Eliminar superposiciones a fin de reconstruir el trazado compuesto con
un relleno par/impar como trazados separados no superpuestos.

Utilizacion del comando Union

Unidén combina dos o mds trazados cerrados en un solo trazado incluyendo todo el 4rea de los
trazados originales. Si el trazado seleccionado estd separado de los otros trazados, el resultado que
se genera es un trazado compuesto.

Para aplicar el comando Unién a trazados seleccionados, realice uno de los siguientes pasos:

® Seleccione Modificar > Combinar > Unidén.
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@ *® Seleccione Ventana > Barras de herramientas > Operaciones Xtra para ver la barra de
herramientas Operaciones Xtra si no estuviera visible y haga clic en el botén Unién. (Para mds
informacién sobre las operaciones con Xtras, consulte “Utilizacién y administracién de Xtras”
en la pdgina 27).

® Seleccione Xtras > Operaciones de trazado > Unién.

Utilizacion del comando Dividir

Dividir corta los trazados seleccionados en secciones definidas por las dreas de superposicién.
Utilice trazados abiertos, cerrados o una combinacién. Los atributos de trazo y relleno del trazado
superior se aplican a las 4reas comunes de todos los trazados seleccionados.

N

Para aplicar el comando Dividir a trazados seleccionados, realice uno de los siguientes pasos:
¢ Seleccione Modificar > Combinar > Dividir.

aw ® Seleccione Ventana > Barras de herramientas > Operaciones Xtra para ver la barra de
herramientas Operaciones Xtra si no estuviera visible y haga clic en el botén Dividir. (Para mds
informacién sobre las operaciones con Xtras, consulte “Utilizacién y administracién de Xtras”

en la pdgina 27).

® Seleccione Xtras > Operaciones de trazado > Dividir.
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Utilizacion del comando Interseccién

Interseccién crea un nuevo trazado del 4rea comun de todos los trazados cerrados seleccionados,
con los atributos de trazo y relleno del objeto situado en la posicién inferior. Si los trazados
seleccionados no se superponen, el comando elimina la seleccién, a menos que se desactive la
preferencia Anular trazados originales como nuevas operaciones de trazado. (Consulte
“Combinacién de trazados” en la pdgina 124).

®@-

Para aplicar el comando Interseccion a trazados seleccionados, realice uno de los siguientes
pasos:

® Seleccione Modificar > Combinar > Interseccién.

| ©® Seleccione Ventana > Barras de herramientas > Operaciones Xtra para ver la barra de
herramientas Operaciones Xtra si no estuviera visible y haga clic en el botén Interseccién.
(Para mds informacién sobre las operaciones con Xtras, consulte “Utilizacién y administracién

de Xtras” en la pdgina 27).

® Seleccione Xtras > Operaciones de trazado > Interseccidn.

Utilizacion del comando Perforacion

Perforacién elimina partes de trazados cerrados seleccionados situados debajo del trazado cerrado
superior. El trazado frontal seleccionado se elimina y con su forma se perfora un orificio. En el
momento en que el orificio estd completamente incluido en un trayecto, un trazado perforado se
convierte en un trazado compuesto. Los atributos de trazo y de relleno no cambian.

LA

128 Capitulo 4



Para aplicar el comando Perforacion a trazados seleccionados, realice uno de los siguientes pasos:

® Seleccione Modificar > Combinar > Perforacién.

@ ® Seleccione Ventana > Barras de herramientas > Operaciones Xtra para ver la barra de
herramientas Operaciones Xtra si no estuviera visible y haga clic en el botén Perforacién. (Para
mds informacién sobre las operaciones con Xtras, consulte “Utilizacién y administracién de
Xtras” en la pdgina 27).

® Seleccione Xtras > Operaciones de trazado > Perforacién.

Utilizacion del comando Recorte

Recorte utiliza el trazado superior como un cortador de galletas para cortar trazados seleccionados
que se extienden por debajo del trazado superior. Los atributos de trazo y de relleno no cambian.

Nota: El comando Recorte sdélo funciona en objetos vectoriales. Para recortar una imagen de mapa de bits, utilice
la herramienta Recorte. Para mas informacion, consulte “Recorte de una imagen de mapa de bits” en la pagina 325.
Para aplicar el comando Recorte a trazados seleccionados, realice uno de los siguientes pasos:

® Seleccione Modificar > Combinar > Recorte.

g ® Seleccione Ventana > Barras de herramientas > Operaciones Xitra para ver la barra de herramientas
Operaciones Xtra si no estuviera visible y haga clic en el botén Recorte. (Para mds informacién sobre
las operaciones con Xtras, consulte “Utilizacién y administracién de Xtras” en la pdgina 27).

® Seleccione Xtras > Operaciones de trazado > Recorte.

Utilizacion de trazados de recorte

Es posible rellenar un trazado cerrado con otros objetos: graficos vectoriales, texto o imdgenes de
mapa de bits. Estos trazados se llaman trazados de recorte y los elementos que contienen se
denominan contenido u objetos pegados dentro. El contenido que se extiende mds all4 del trazado
de recorte estd oculto, no borrado, y es posible editarlo, desplazarlo y transformarlo.

Nota: Puede utilizar un trazado compuesto como trazado de recorte solo si crea el trazado compuesto antes de
pegar objetos dentro.

Al transformar un trazado de recorte, puede determinar que la transformacién afecte al contenido.
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Para crear un trazado de recorte:

1 Seleccione uno o més objetos para utilizarlos como contenido.

2 Sitde los objetos como desee que aparezcan como contenido en el trazado de recorte.

3 Seleccione Edicién > Cortar.
4 Seleccione un trazado cerrado para utilizarlo como trazado de recorte.
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5
6

7

Seleccione Edicién > Pegar contenido.
Seleccione la propiedad Contenido de la lista Propiedades del panel Objeto.

Cuando se selecciona el contenido de trazado de recorte, aparece un selector para pegar
contenido en la parte superior del contenido en el espacio de trabajo. Arrastrando este selector
podrd cambiar la posicién del contenido.

Selector para pegar contenido

Repita los pasos anteriores para afiadir contenido adicional al trazado de recorte.

Para configurar opciones de transformacion para un trazado de recorte seleccionado:

1

Realice una de las acciones siguientes:

Seleccione Modificar > Transformar > Mover.

Seleccione Ventana > Transformar y haga clic ene el botén Mover.
En el panel Transformar, realice uno de los siguientes pasos:

Seleccione Contenido si desea que las transformaciones asignadas al trazado de recorte se
apliquen al contenido.

Cancele la seleccion de Contenido si no desea que las transformaciones asignadas al trazado de
recorte se apliquen al contenido.

Para editar el contenido de un trazado de recorte seleccionado:

1
2

3

Seleccione el trazado de recorte.

Subseleccione el contenido que desee editar. Para seleccionar todo el contenido del trazado de
recorte, haga doble clic en el selector para pegar contenido o haga doble clic en la propiedad
Contenido en la lista Propiedades del panel Objeto.

Edite el contenido.

Para eliminar el contenido de un trazado de recorte:

1
2

Seleccione el trazado de recorte.

Seleccione Edicién > Cortar contenido.
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Ampliacién de un trazado

g

Es posible ampliar el trazo de un trazado para convertir un trazado en un objeto. Por ejemplo, un
trazado sencillo con sélo dos puntos se convertird en un trazado rectangular cerrado con cuatro
puntos después de ampliarlo.

Nz

Al ampliar un trazado abierto, el resultado que se obtiene es un trazado cerrado con relleno. Al
ampliar un trazado cerrado, el resultado que se obtiene es un trazado compuesto.

La ampliacién de un trazo permite editar su forma y afiadir rellenos adicionales, como degradado,
efectos de lente, texturas y mosaicos.

Para ampliar el trazo de un trazado seleccionado mediante los comandos de menu o Xtras:

1 Realice una de las acciones siguientes:

® Seleccione Modificar > Alterar trazado > Ampliar trazo.

® Seleccione Ventana > Barras de herramientas > Operaciones Xtra para ver la barra de
herramientas Operaciones Xtra si no estuviera visible y haga clic en el botén Ampliar trazo.

® Seleccione Xtras > Operaciones de trazado > Ampliar trazo.

2 En el cuadro de didlogo Ampliar trazo, introduzca un valor en el cuadro de texto Grosor o
ajuste el grosor utilizando el deslizador.

3 Ajuste las configuraciones Extremo, Punto de unién y Angulo minimo. Para mds informacién
sobre estos atributos, consulte “Aplicacién de atributos a los trazos” en la pdgina 164.

4 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

También es posible ampliar el trazo de un trazado mediante efectos automdticos. Para mds
informacidn, consulte Capitulo 7, “Efectos especiales,” en la pdgina 191.
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Cémo hundir un trazado

Trazo hundido amplia o reduce uno o mds trazados cerrados en funcién de un valor especificado y
crea trazados adicionales que siguen el contorno del trazado original. Es posible especificar el
ndmero de trazados adicionales, as{ como su ubicacién y espaciado.

Trazo hundido

Pagos Uriifarre -

Hundir:

jo_Jl N O

Punto de unidn: %M

Angulo minime: (38837
Cancelar

Para crear un trazado hundido de un trazado seleccionado:

1

Realice una de las acciones siguientes:
Seleccione Xtras > Operaciones de trazado > Trazo hundido.
Seleccione Modificar > Alterar trazado > Trazo hundido.

Seleccione Ventana > Barras de herramientas > Operaciones Xtra para ver la barra de
herramientas Operaciones Xtra si no estuviera visible y haga clic en el botén Trazo hundido.

En el cuadro de didlogo Trazo hundido, introduzca el nimero de trazados que vaya a crear en el
cuadro de texto Pasos. El valor 1 reemplaza el objeto seleccionado; un valor superior crea el
ndimero de trazados especificado. Los trazos hundidos se crean como objetos agrupados.

Si se utilizan pasos superiores a 1, elija el espaciado para los trazados hundidos:
Uniforme asigna un espacio uniforme a los trazados hundidos.

Mas separados incluye mds espacio entre los trazados mds préximos al original y menos
espacio entre los trazados mds alejados.

Mas juntos incluye menos espacio entre los trazados mds préximos al original y mds espacio
entre los trazados mds alejados.

Introduzca un valor de Hundir en las unidades de medida correspondientes al dibujo o ajuste el
valor de Hundir utilizando el deslizador. Los niimeros positivos sittian los objetos nuevos
dentro del original. Los nimeros negativos sitdan los objetos nuevos fuera del original.

Ajuste las configuraciones Punto de unién y Angulo minimo. Para mds informacién sobre estos
atributos, consulte “Aplicacién de atributos a los trazos” en la pdgina 164.

Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).
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Transformacién de objetos

Es posible transformar objetos o puntos mediante la aplicacién de rotacién, escala, inclinacidn,
reflejo y desplazamiento. Puede crear transformaciones mediante las herramientas de
transformacidn, el panel Transformar o los selectores de transformacién de un objeto.

También es posible aplicar transformaciones en objetos como efectos editables. Después de aplicar
un efecto Transformar, éste se comporta como un efecto automdtico, de modo que puede
modificar el porcentaje de escala y de inclinacién, d4ngulo de rotacién y distancia de
desplazamiento en cualquier momento. Para mds informacidn sobre la aplicacién de
transformaciones como efectos automdticos, consulte “Utilizacién de un atributo de efecto
Transformar” en la pdgina 196.

Nota: | os objetos con extrusion se giran de forma diferente al resto de los objetos. Para mas informacion, consulte
“Extrusion de objetos” en la pagina 203.

Utilizacion de las herramientas de transformacién
En el mend emergente de las herramientas de transformacién aparecen las herramientas siguientes:
® La herramienta Escala aumenta o reduce los objetos.
® La herramienta Girar aplica rotaciones bidimensionales.
® La herramienta Reflejar refleja un objeto.

® La herramienta Inclinar inclina un objeto a lo largo de un eje especificado.

v [ Herramienta Escala
8 Herramienta Girar
—u{{i Hetramienta Reflejar

N
@ Herramienta Distorsionar

Para transformar un objeto seleccionado utilizando las herramientas de transformacion:

1 Haga clic o seleccione una herramienta de transformacién del panel Herramientas.

2 Sitde el puntero en el punto que actuard como centro de transformacién en un objeto.
3 Arrastre el puntero para transformar el objeto:

® Aleje el puntero arrastrdndolo ain mds del punto de transformacién para obtener mayor
control sobre la transformacidn.

* Si mantiene presionada la tecla Mayuds mientras arrastra el puntero, la transformacién se
limitard a incrementos de 45° en funcién del dngulo de restriccién actual (Archivo >
Configuracién de documento > Restringir).
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Utilizacion del panel Transformar

9

Es posible utilizar el panel Transformar para aplicar transformaciones precisas y mostrar
informacidn sobre objetos transformados. Al mover, girar, aplicar una escala, inclinar o reflejar a
un objeto, el panel Transformar muestra la distancia de desplazamiento, el 4ngulo de rotacidn, el
porcentaje de escala o de inclinacién y el eje de reflexién respectivamente. Excepto en el
desplazamiento de un objeto, las transformaciones se aplican en funcién de un punto establecido
en un objeto, o alrededor del mismo, denominado punto central. Los cuadros de texto de
coordenadas de centro X e Y indican la posicién del punto central de un objeto después de cada
transformacién.

Para mds informacién sobre cémo desplazar objetos con el panel Transformar, consulte
“Desplazamiento de objetos” en la pdgina 110. Para transformar objetos pegados dentro de un
trazado de recorte o grupo, consulte los procedimientos de “Transformacién libre de objetos” en
la pdgina 139.

Para configurar el punto central de un objeto de forma manual:

1 Haga clic en la herramienta Puntero del panel Herramientas.

2 Haga doble clic en el objeto.

Aparecen los selectores de transformacién y el punto central del objeto.

Ormmmmmemmmnm e O-mmmmmmmmmemees |

o

3 Arrastre el punto central hasta la nueva ubicacidn.

4 Para redefinir un punto central, cancele la seleccidon del objeto y vuelva a seleccionarlo, o
mantenga presionada la tecla Mayus y haga clic en el punto central.

Para girar un objeto seleccionado:

1 Realice una de las acciones siguientes:

® Sino aparece la herramienta Girar en el panel Herramientas, seleccidnela en su ment
emergente y haga doble clic.

® Seleccione Modificar > Transformar > Girar.
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* Elija Ventana > Transformar y haga clic en el botén Girar del panel Transformar.

Alinear | Transformar

Angulo de rotacidn:
]
[ 1 a ¥ Contenido
i3] v Rellenos
Centro:
| BG4 Copiaz: |0

@

2 Seleccione una o varias de las siguientes opciones:
Contenido gira el contenido de un trazado de recorte con el resto del trazado.
Rellenos gira los rellenos degradados y de mosaico con el resto del objeto.

3 En el cuadro de texto Angulo de rotacién, introduzca un valor positivo para girar la seleccién
en sentido contrario a las agujas del reloj alrededor de su centro. Introduzca un valor negativo
para girar la seleccién en el sentido de las agujas del reloj alrededor de su centro.

4 Introduzca un valor en el cuadro de texto Copias. El valor 0 sélo permite girar el objeto
seleccionado. Los valores superiores crean un ntiimero especificado de copias, cada una de las
cuales gira progresivamente.

5 Configure el centro del objeto manualmente o introduciendo valores en los cuadros de texto X
¢ 'Y del panel Transformar.

6 Haga clic en el botén Girar.

Para aplicar una escala a un objeto seleccionado:
1 Realice una de las acciones siguientes:

1| * Sino aparece la herramienta Escala en el panel Herramientas, selecciénela en su mend
emergente y haga doble clic.

® Seleccione Modificar > Transformar > Escala.
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® Seleccione Ventana > Transformar y haga clic en el botén Escala del panel Transformar.

Alinear | Transfarmar

A Escala:

Bl aifin wfiwoo W Contenido

¥ i ¥ Rellenos
I Uniforme

l—{l [v Trazos

Li Centro:

-
[l T Copiaz: |0

2 Seleccione una de las siguientes opciones:

Contenido permite aplicar una escala al contenido de un trazado de recorte con el resto del
trazado.

Rellenos permite aplicar una escala a un relleno de mosaico con el resto del objeto.
Trazos permite aplicar una escala al trazo del objeto con el resto del objeto.

Nota: Para transformar los grosores de trazo de objetos agrupados a fin de mostrar perspectiva, seleccione
Transformar como unidad en el panel Objeto (Ventana > Objeto).

3 DPara aplicar una escala horizontal, introduzca un valor positivo en el cuadro de texto X a fin de
ampliar la seleccidn, o un valor negativo para reducirla.

Para ajustar la escala horizontal y vertical por separado, cancele la seleccién de Uniforme.

4 Para aplicar escala horizontal, introduzca un valor positivo en el cuadro de texto Y a fin de
ampliar la seleccidn, o un valor negativo para reducirla.

5 Introduzca un valor en el cuadro de texto Copias. El valor 0 sélo permite aplicar escala al
objeto seleccionado. Los valores superiores crean un ndmero especificado de copias, a cada una
de las cuales se aplica escala progresivamente.

LT

6 Configure el centro del objeto manualmente o introduciendo valores en los cuadros de texto X
¢ Y del panel Transformar.

7 Haga clic en el botén Escala.
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Para inclinar un objeto seleccionado:
1 Realice una de las acciones siguientes:

g7 Sino aparece la herramienta Inclinar en el panel Herramientas, selecciénela en su ment
emergente y haga doble clic.

® Seleccione Modificar > Transformar > Inclinar.

® Seleccione Ventana > Transformar y haga clic en el botdén Inclinar del panel Transformar.

Alinear | Transformar

Anguloz de inclinacicn:
afo % w0 7 Conterid
™ Rellena

Centra:
| BG4 Copias: |0

NHE & B

2 Seleccione una de las siguientes opciones:
Contenido permite inclinar el contenido de un trazado de recorte con el resto del trazado.
Rellenos permite inclinar un relleno de mosaico con el resto del objeto.

3 Introduzca un valor positivo en el cuadro de texto H para inclinar la seleccién a la derecha o un
valor negativo para inclinarla a la izquierda.

4 Introduzca un valor positivo en el cuadro de texto V para inclinar la seleccién hacia arriba o un
valor negativo para inclinarla hacia abajo.

5 Introduzca un valor en el cuadro de texto Copias. El valor 0 sélo permite inclinar el objeto
seleccionado. Los valores superiores crean un nimero especificado de copias, cada una de las
cuales se inclina progresivamente.

6 Configure el centro del objeto manualmente o introduciendo valores en los cuadros de texto X
¢ 'Y del panel Transformar.

7 Haga clic en el botén Inclinar.
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Para reflejar un objeto seleccionado:
1 Realice una de las acciones siguientes:

a0 Si no aparece la herramienta Reflejar en el panel Herramientas, selecciénela en su ment
emergente y haga doble clic.

® Seleccione Modificar > Transformar > Reflejar.

® Seleccione Ventana > Transformar y haga clic en el botdn Reflejar del panel Transformar.

Alinear | Transfarmar

Eje de reflexidn:

0 @ Iw Contenida

I” Rellenos

Centra:
| B4 Copias: |0
U | 522 57 Fieflejar

o

2 Seleccione una de las siguientes opciones:
Contenido refleja el contenido de un trazado de recorte con el resto del trazado.
Rellenos permite reflejar un relleno de mosaico con el resto del objeto.

3 Introduzca un valor entre 0 y 90° en el cuadro de texto Eje de reflexién para reflejar la seleccién
horizontalmente. Introduzca un valor entre 90° y 180° en el cuadro de texto Eje de reflexién
para reflejar la seleccién verticalmente.

4 Introduzca 0 o 1 en el cuadro de texto Copias. La introduccién de un nimero superior crea
multiples copias del objeto que se apilardn unas sobre otras.

5 Configure el centro del objeto manualmente o introduciendo valores en los cuadros de texto X
¢ 'Y del panel Transformar.

6 Haga clic en el botén Reflejar.

Transformacion libre de objetos

Es posible utilizar los selectores de transformacién para transformar libremente los objetos,
incluidos bloques de texto, y combinar una serie de transformaciones. También puede utilizar los
selectores de transformacidn para transformar un objeto incluido en un grupo o uno pegado
dentro, o para transformar un punto dentro de un trazado seleccionado.
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Si los selectores de transformacién no aparecen al hacer doble clic en un objeto, es posible
mostrarlos utilizando Preferencias de FreeHand.

Nota: Los objetos con extrusion se giran de forma diferente al resto de los objetos. Para més informacion, consulte
“Extrusion de objetos” en la pagina 203.

Para mostrar los selectores de transformacion:

1 Puede ver las preferencias generales realizando uno de estos pasos:

® En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha General.

® En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categorfa General.

2 Seleccione Al hacer doble clic se activan los selectores de transformacién y haga clic en OK
(Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Para transformar libremente:

1 Con la herramienta Puntero, haga doble clic en el objeto que desee transformar.

Aparecen ocho selectores de transformacién alrededor de la seleccién y un circulo en el punto
central de la misma. Para desactivar los selectores de transformacién, haga doble clic fuera de la
seleccién.

Al mover la herramienta Puntero sobre la seleccidn o a su alrededor, el puntero (cursor) cambia
p
para indicar la funcién de transformacién disponible.

2 Arrastre los selectores para transformar la seleccién como se indica a continuacidn:

® Dara desplazar la seleccidn, sitde el puntero sobre el objeto incluido en el rectdngulo de
seleccién y arrastre el objeto hasta una nueva posicién. No arrastre el punto central.
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® Dara definir el centro de rotacidn, arrastre el punto central hasta una nueva posicién.

® Dara girar la seleccidn, sitde el puntero inmediatamente fuera de un selector de transformacién
y arrdstrelo.

Mantenga presionadas las teclas Mayus al arrastrar para girar en incrementos de 45°.

® DPara aplicar una escala a la seleccidn, sitde el puntero sobre un selector de transformacién y
)
arrdstrelo.

Mantenga presionada la tecla Mayus al arrastrar o arrastre un selector de esquina para cambiar
el tamafio de forma proporcional.

® Dara inclinar la seleccidn, sitte el puntero sobre el contorno discontinuo situado entre los
selectores de transformacidn y arrdstrelo.

Mantenga presionada la tecla Mayds mientras arrastra para restringir la inclinacién horizontal
o verticalmente.

3 Para copiar la seleccién durante su transformacidn, haga clic en un selector, mantenga presionada
la tecla Alt (Windows) u Opcién (Macintosh) y arrastre el selector. El signo mds (+) junto al
cursor indica que se estd copiando.
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Para transformar un objeto dentro de un grupo o de un trazado de recorte:
1 Haga clic en la herramienta Puntero.

2 Haga doble clic en el grupo o trazado de recorte para activar los selectores de transformacién y
arrastre para transformarlo.

3 Mantenga presionada la tecla Alt (Windows) u Opcién (Macintosh) para subseleccionar el
objeto que desee transformar. Se activardn los selectores de transformacién del objeto.

4 Presione la tecla Tilde (~) para superseleccionar objetos en el grupo o trazado de recorte sin
desplazar el punto central.
Para transformar los puntos seleccionados dentro de un trazado:

1 Haga doble clic en un punto para activar los selectores de transformacién de toda la seleccién y
arrastre para transformarla.

2 Pulse Tilde (~) para activar los selectores de transformacién de todo el trazado sin desplazar el
punto central.
Duplicacién continuada

La duplicacién continuada es el proceso de repetir una transformacién (mover, escala, inclinar,
reflejar y girar) en sucesivos duplicados del objeto. La duplicacién continuada puede utilizarse con
mds de una transformacién. Por ejemplo, es posible mover, aplicar escala e inclinar un duplicado y
dichas transformaciones se asignardn a los sucesivos duplicados.

oy
= |

Desplazamiento (izquierda); desplazamiento y escala (centro); y desplazamiento, escala y rotacién

Nota: No es posible combinar la aplicacion de escala y la inclinacion durante la duplicacién continuada.

Para duplicar de forma repetida un objeto seleccionado:

1 Seleccione Edicién > Duplicar.

2 Transforme el objeto.

3 Sin cancelar la seleccidn del objeto, seleccione Edicién > Duplicar.

4 Para crear copias adicionales, repita el paso 3.
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Como deshacer acciones

Mediante el uso de los comandos Edicién > Deshacer y Rehacer, es posible deshacer o rehacer un
mdximo de 100 acciones, dependiendo de la cantidad de memoria disponible en el sistema. Puede
deshacer una accién después de guardar un archivo, pero no después de haberlo cerrado y abierto
de nuevo.

También puede deshacer un ndmero cualquiera de acciones restituyendo la dltima versién
guardada del archivo.

Para deshacer o rehacer una accion, realice uno de los siguientes pasos:

® Seleccione Edicién > Deshacer [nombre de accidn] para deshacer una accién. Si el comando
Deshacer aparece atenuado, no serd posible deshacer la accién.

® Seleccione Edicidn > Rehacer [nombre de accién] para rehacer una accién.

Para establecer el numero de niveles de deshacer:

1 Puede ver las preferencias generales realizando uno de estos pasos:

® En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha General.

* En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categorfa General.

2 Introduzca un valor comprendido entre 1 y 100 en el cuadro de texto de Deshacer. Si se
establece un nivel superior a 10, se consumird memoria adicional del ordenador.

3 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows). Para ejecutar este cambio, es preciso
cerrar y volver a abrir el documento o abrir un documento nuevo.

Para restituir la ultima versién guardada del archivo:

Elija Archivo > Descartar cambios, y, a continuacidn, haga clic en el botén Descartar cambios que
aparece en el cuadro de advertencia. No es posible deshacer esta accién.

Cambio de los atributos predeterminados

Cuando no hay objetos seleccionados en el espacio de trabajo, aparecen los atributos
predeterminados del documento en el panel Objeto. Los atributos predeterminados quedan
definidos por el estilo actualmente seleccionado en el panel Estilos. Es posible modificar estos
atributos en el panel Objeto con lo que todos los objetos que cree con posterioridad utilizardn
estos atributos modificados a menos que seleccione otro estilo antes de crear los objetos. (Para mds
informacién sobre los estilos, consulte “Utilizacién de estilos” en la pdgina 298).

Si modifica los atributos de un objeto no se cambian los atributos predeterminados para el
documento. Este comportamiento puede cambiarse en las preferencias de FreeHand, de modo
que cada vez que modifique los atributos de un objeto se cambien los atributos predeterminados.

Para cambiar atributos predeterminados:

1 Seleccione Edicién > Seleccionar > Ninguno/a o presione la tecla Tab para cancelar la seleccién
de todos los objetos del documento.

2 Seleccione Ventana > Objeto para ver el panel Objeto si no estuviera visible.
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3 Realice los cambios que desee en los atributos predeterminados.
Para mds informacién sobre la edicién de atributos en el panel Objeto, consulte “Utilizacién
del panel Objeto” en la pdgina 105.

Para cambiar los atributos predeterminados al editar un objeto seleccionado:

1 Puede ver las preferencias de los objetos realizando uno de estos pasos:

* En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha Objeto.

* En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categorfa Objeto.

2 Seleccione la opcién Alterar valores predeterminados al modificar el objeto para cambiar los
atributos predeterminados al modificar un objeto.

3 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).
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CAPITULO 5
Operaciones con color

En Macromedia FreeHand MX puede aplicar colores a objetos utilizando diversas técnicas, estos
colores pueden pertenecer a diferentes modelos de color. Sin importar el destino (imprenta, pantalla
0 una combinacién de ambas), es posible afiadir, eliminar y modificar colores asf como cambiar su
nombre. FreeHand realiza en una seleccién cambios globales de color de forma fécil, sin afectar a los
colores de los objetos no seleccionados. También puede importar y exportar paletas y
configuraciones de colores que puede utilizar en otras aplicaciones u otros dibujos de FreeHand.

Aplicaciéon de color a objetos

Es posible aplicar colores a trazos y rellenos arrastrando muestras de color de los paneles
Mezclador de colores, Matices o Muestras. Puede aplicar colores a los objetos seleccionados
utilizando el panel Objeto o las paletas de color emergentes del panel Herramientas.

Asimismo, puede aplicar colores utilizando la herramienta Cuentagotas para arrastrar colores de
otros objetos hasta el documento activo.

Los cuadros de color de trazo y relleno del panel Herramientas permiten abrir una paleta de
colores que, de forma predeterminada, muestra una lista de colores compatibles con web llamados
Cubos de colores. Es posible cambiar la presentacién de la paleta para mostrar la lista de colores
del panel Muestras.

Caolores
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& B

Cuadros de color de trazo (arriba) y relleno (abajo) en el panel Herramientas

Para mds informacidn sobre la aplicacién de color al texto, consulte “Aplicacién de color al texto y a
los bloques de texto” en la pdgina 266.
Para aplicar color a un objeto seleccionado, realice uno de los siguientes pasos:

® En el panel Muestras, arrastre una muestra hasta el selector de color Relleno, Trazo o Ambos en
la parte superior izquierda del panel Muestras.

® En el panel Muestras, haga clic en el selector Relleno, Trazo o Ambos en la parte superior
izquierda del panel Muestras y, a continuacién, elija un nombre de color en la lista.
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* En el panel Objeto, seleccione el trazo o relleno al que desee aplicar un color y seleccione un
color en el panel Muestras. Para mds informacién sobre la adicién de trazos y rellenos mediante
el panel Objeto, consulte Capitulo 6, “Utilizacién de trazos y rellenos,” en la pdgina 163.

® Haga clic en el cuadro de color de trazo o relleno del panel Herramientas y seleccione un color
de la paleta de colores emergente.

. 2/ 9
[]

Para aplicar color a un objeto no seleccionado:

Arrastre una muestra de color del cuadro de color del panel Mezclador de colores, Matices o
Muestras hasta el trazo o relleno del objeto.

Para cambiar cémo se aplica un color a un objeto no seleccionado:

1 Arrastre una muestra de color del cuadro de color del panel Mezclador de colores, Matices o
Muestras hasta el objeto.

2 Antes de soltar el botén del ratdn, realice una de las acciones siguientes:

® Mantenga presionada la tecla Mayus mientras suelta el botén del ratén para aplicar el color
sélo al relleno de un objeto.

® Mantenga presionada las teclas Control-Mayus (Windows) o Comando (Macintosh) al soltar
el botdn del ratén para aplicar el color sélo al trazo de un objeto.
Para aplicar color utilizando la herramienta Cuentagotas:
#| 1 En el panel Herramientas, haga clic en la herramienta Cuentagotas.
2 Sitde el puntero sobre el color que desee aplicar.

3 Arrastre el color hasta el objeto al que desee aplicar dicho color.

Para cambiar la presentacion de las paletas de colores emergentes:

1 En el panel Herramientas, haga clic en el cuadro de color de trazo o relleno para ver la paleta
de colores.

2 Haga clic en el control del mentd Opciones del panel Documento y seleccione Muestras o
Cubos de color.
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Colores de tintas planas y cuatricromaticos

Los colores de tintas planas y cuatricromdticos representan los dos tipos de tintas principales
utilizados en la impresién comercial.

Un color cuatricromdtico se imprime combinando cuatro tintas cuatricromdticas CMAN estdndar:
cian, magenta, amarillo y negro. Mediante la fusién de estas tintas en distintas proporciones, la
impresora es capaz de reproducir la mayor parte de los colores.

Un color de tinta plana (o personalizado) es una tinta especial previamente mezclada que se utiliza
con, o en lugar de, las tintas cuatricromdticas CMAN. Un color de tinta plana requiere el uso de
una plancha de impresién propia.

La diferencia entre los dos tipos de colores radica en que los colores cuatricromdticos se imprimen
por separacién de cuatro colores, los correspondientes a las cuatro tintas cuatricromdticas. Los
colores de tintas planas no necesitan separarse, ya que se imprimen en una sola plancha.

FreeHand incluye varias bibliotecas de colores que pueden importarse en parte o en la totalidad de
los dibujos. Para mds informacién, consulte “Edicién de colores” en la pdgina 159.

Espacios de color

Los espacios de color son métodos para definir colores en una aplicacién informdtica. Cada
espacio de color proporciona una serie de ventajas e inconvenientes dependiendo de si el dibujo va
a presentarse en linea o a imprimirse. El espacio de color que elija también es importante para
importar o exportar ilustraciones.

En FreeHand, es posible definir colores utilizando cuatro métodos:

® Los componentes del color CMAN estdn formados por las tintas cuatricromdticas que se
utilizan en una impresién de cuatro colores.

® RVA (rojo, verde y azul) se utiliza para la visualizacidn en pantalla, asi como para disefios web y
multimedia. Los valores RVA de cada color estdn comprendidos entre 0 y 255.

® El modo de color MBS (matiz, brillo y saturacién) genera colores RVA. Este sistema resulta ttil
para elegir diferentes colores con valores similares; por ejemplo, colores de alto nivel de
saturacién de distintos matices.

® El Selector de colores del sistema (Windows) y el Selector de colores de Apple (Macintosh)
muestran los colores instalados en el sistema operativo. El Selector de colores del sistema
permite elegir 48 colores bdsicos de Windows. El Selector de colores de Apple permite definir
colores como CMAN, RVA, MBS y MSV (matiz, saturacidn, valor); es posible elegir en el
selector Ceras de 60 colores o el selector Web HTML de 216 colores.
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Utilizacion del panel Mezclador de colores

Utilice el panel Mezclador de colores para definir colores, ajustar el brillo y la saturacidn, y elegir
colores en el cuadro de didlogo Color del sistema. Los controles del panel Mezclador de colores
permiten elegir cuatro modos de color, asi como afiadir colores a la lista de colores del panel
Muestras.

.Mezclador
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Anadir al panel Muestras

Cambiar atributo de color

Los paneles Mezclador de colores y Matices utilizan el mismo cuadro de color para mostrar un
color que se estd editando. El cuadro de color muestra el color original a la izquierda y el nuevo
color a la derecha. Es posible cambiar esta presentacidn para que aparezca un solo cuadro de color
utilizando las preferencias de FreeHand. El cuadro de color sencillo muestra el nuevo color
tnicamente.

Para mostrar u ocultar el panel Mezclador de colores:

Seleccione Ventana > Mezclador de colores.

Para cambiar la presentacion del cuadro de color de los paneles Mezclador de colores y Matices:

1

3

Puede ver las preferencias de los colores realizando uno de estos pasos:

En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha Colores.

En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categoria Colores.
Realice una de las acciones siguientes:

Cancele la seleccién de Caja de colores dividida en la paleta de colores para mostrar un solo
cuadro de color.

Seleccione Caja de colores dividida en la paleta de colores para mostrar un cuadro de color
dividido.
Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Para visualizar los componentes de un color, realice uno de los siguientes pasos:

Utilice el Cuentagotas para arrastrar una muestra de color desde cualquier objeto o cuadro de
color hasta el cuadro de color situado en la parte inferior del panel Mezclador de colores.

Mantenga presionada las teclas Alt (Windows) u Opcién (Macintosh) y haga clic en un
nombre de color del panel Muestras.

El panel Mezclador de colores muestra los valores CMAN o RVA del color segin corresponda.
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Para cambiar un modo de color:

Haga clic en un botén de modo de color del panel Mezclador de colores.

] ——— ModocmAN Y
E 3 Modo RVA A
ﬁ ———  Modo MBS ﬁ
i i ali
G Color del sistema -

Botones de modo de color para Windows (izquierda) y Macintosh (derecha)

Para definir un color CMAN o RVA:
1 Haga clic en el botén de modo CMAN o RVA para cambiar el modo de color.

N

Para ajustar los valores de los componentes de color, desplace los deslizadero o introduzca
valores en cada cuadro de texto de entrada. Utilice el cuadro de color para controlar el proceso
de mezcla del color.

w

Para afiadir un nuevo color al panel Muestras, realice uno de los siguientes pasos:

® Haga clic en el botén Afiadir a Muestras situado cerca de la esquina inferior izquierda del panel
Mezclador de colores. Introduzca un nombre de color y especifique Tinta plana o
Cuatricromfa. Haga clic en Afadir.

® Arrastre una muestra de color desde el cuadro de color hasta el botén de flecha del panel Muestras.
(Para mds informacién, consulte “Adicién de colores al panel Muestras” en la pgina 152).

Para definir un color MBS (matiz, brillo y saturacion):

1 En el panel Mezclador de colores, haga clic en el botén MBS a fin de mostrar el selector de
colores MBS.

Mezclador Matlces
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2 Para seleccionar el matiz (color), haga clic en el punto de color alrededor la rueda de colores o
arrdstrelo, o bien introduzca un valor entre 0° y 360° en el cuadro de texto de matiz (superior).
El rango de matices se inicia en el rojo (0°) y recorre los colores naranja, amarillo, verde, azul y
violeta.

3 Utilice el deslizador vertical o introduzca un porcentaje comprendido entre 0% (negro) y
100% (blanco) en el cuadro de texto de brillo (intermedio).
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Para configurar la intensidad del matiz, haga clic en el punto de color o arrdstrelo para acercarlo
o alejarlo del centro de la rueda de colores, o introduzca un porcentaje en el cuadro de texto de
saturacién (inferior). Al aumentar la saturacidn, se afiade color; al disminuir la saturacién, se
elimina color y se muestra un resultado mds pardo.

Cambie a la visualizacién RVA para ver los valores de los componentes de color del nuevo color.
Para afadir un nuevo color al panel Muestras, realice uno de los siguientes pasos:

Haga clic en el botén Afiadir a Muestras. Introduzca un nombre de color y especifique Tinta
plana o Cuatricromfa. Haga clic en Afiadir.

Arrastre una muestra de color desde el cuadro de color hasta la lista de colores de la parte
inferior del panel Muestras. (Para mds informacién, consulte “Adicién de colores al panel
Muestras” en la pdgina 152).

Utilizacion del panel Matices

Los matices son versiones mds sutiles de un color. Se crean especificando un porcentaje del color

o

riginal. Para aplicar, crear y editar matices, utilice el panel Matices.
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i afiade un matiz al panel Muestras, también se afiade su color de base. Si elimina el color de base

del panel Muestras, también se suprimirdn todos los matices basados en dicho color.

Para mostrar u ocultar el panel Matices:

S

eleccione Ventana > Matices.

Para aplicar o crear un matiz:

1

En el panel Matices, seleccione el color de base del matiz realizando uno de los siguientes pasos:

Arrastre una muestra de color desde el panel Muestras hasta el cuadro de color del panel
Matices.

Elija un color de base en el mend emergente Matices del panel Matices.

Seleccione el matiz haciendo clic en un matiz preestablecido de la barra de colores; para ello,
arrastre el deslizador o introduzca un porcentaje comprendido entre 1 y 100.

Para aplicar el color, realice uno de los siguientes pasos:
Arrastre una muestra desde los cuadros de color del panel Matices hasta un objeto.

Arrastre una muestra hasta el cuadro de color de trazo o relleno en el panel Herramientas
(consulte “Aplicacién de color a objetos” en la pdgina 145).

Haga clic en el botdén Aplicar color.
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4 Para afiadir el nuevo matiz al panel Muestras, realice uno de los siguientes pasos:
® Haga clic en el botén Afadir a Muestras.

® Arrastre una muestra de color desde los cuadros de color del panel Matices hasta el botén de
flecha del panel Muestras (para mds informacién, consulte “Adicién de colores al panel
Muestras” en la pdgina 152).

El nombre del matiz va precedido de su porcentaje de color original.

I B5c 15m B5a 15n——— Color de base
B0 % 65c 15m B5a 15— Matiz

Utilizacion del panel Muestras

El panel Muestras permite almacenar colores, editarlos y cambiarles el nombre, convertir colores
cuatricromdticos en tintas planas y viceversa, cambiar el espacio de color (RVA'Y CMAN) e
importar y exportar bibliotecas de colores personalizados.

Para mostrar u ocultar el panel Muestras:

Seleccione Ventana > Muestras.

Iuestras TEstilos rBiinoteca
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Blanco
Megro
Regiztio
Powder Blue
Sunset Red
Sandy vellow
Kelly Green
Diusty Orange
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Panel Muestras

El panel Muestras presenta la lista de colores del documento activo. También dispone de tres
selectores: Relleno (izquierda), Trazo (centro) y Ambos para la combinacién de Relleno y Trazo
(derecha). El botén de selector activo aparece presionado. Los selectores muestran los colores de
trazo y relleno de un objeto seleccionado. Los colores también aparecen en los cuadros de color
del panel Herramientas.

m /e

Selector Relleno (izquierda), selector Trazo (centro) y selector Ambos (derecha)
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Los colores predeterminados de un documento nuevo son: Ninguno/a, Blanco, Negro y Registro.
No es posible eliminar estos colores ni cambiar su nombre. Negro es una tinta plana negra que se
imprime en la plancha de negro cuatricromdtico. El color de registro, utilizado para marcas de
recorte, se imprime como un color sélido en todas las planchas.

El panel Muestras presenta los nombres de los colores cuatricromdticos en cursiva, los nombres de
las tintas planas con tipo de texto normal. También presenta los colores RVA con un icono de tres
puntos, los colores CMAN sin simbolo y los colores Hexachrome con un hexdgono negro. Los
colores RVA incluyen los creados en el modo MBS, el Selector de colores de Apple (Macintosh) y
el cuadro de didlogo Selector de colores del sistema (Windows).

B & Fam £z 1w
B E5c 20m B5a 15h
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De arriba a abajo: un color cuatricromdtico CMAN, una tinta plana CMAN, un color
cuatricromdtico RVA y una tinta plana RVA.

Adicién de colores al panel Muestras

Es posible crear colores en los paneles Mezclador de colores o Matices y afiadirlos a la lista de
colores del panel Muestras para utilizarlos en las ilustraciones.

Puede asignar un nombre a un color al afiadirlo al panel Muestras, o dejar que FreeHand asigne
un nombre al color utilizando valores de mezcla de colores en el modo de color correspondiente.
Si las ilustraciones incluyen colores sin nombre, puede utilizar el Xtra Nombrar todos los colores
para afiadirlos al panel Muestras (consulte “Asignacién de nombre a colores” en la pdgina 153).

El panel Muestras también presenta los nombres de cualquier color cuatricromdtico o de tintas
planas en la ilustracién que se copia o importa de otros archivos, como archivos EPS (PostScript
encapsulado), Adobe Illustrator y Corel DRAW. Estos colores con nombre permanecen en la lista
de colores aunque elimine los objetos copiados o importados.

Siimporta un color con el mismo nombre que uno presente en el panel Muestras, FreeHand
cambia el nombre del color a los valores de mezcla de colores tal como aparecen en el panel
Muestras.

Para anadir colores al panel Muestras, realice uno de los siguientes pasos:

® Cree un color en el panel Mezclador de colores 0 Matices. Haga clic en el botén Afiadir a
Muestras. Introduzca un nombre de color o acepte el nombre predeterminado y especifique
Tinta plana o Cuatricromia. Haga clic en Afiadir.
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Nota: Haga clic manteniendo presionada la tecla Control (Windows) o Comando (Macintosh) en el botén
Anadir a la lista de colores para no abrir el cuadro de dialogo. El nuevo color tendréa asignado el nombre
predeterminado y seré tinta plana o cuatricroméatico en funcién de la opcion seleccionada la Ultima vez que se
utilizo el cuadro de dialogo.

Anadin a muestras

7 ey

" Cuatricrornia ™ Tinta plana

[ aiadic | Cancelar |

® Arrastre un color desde el cuadro de color del panel Mezclador de colores o Matices hasta el
espacio vacio situado en la parte inferior de la lista de muestras o el botén de flecha situado en
la parte superior del panel Muestras. Arrdstrelo hasta una muestra de color existente para
reemplazar un color.

]Muestras rEstiIos rBiinoteca ]
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Registro
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Sunzet Red
Sandy vellow
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* En Windows, haga clic con el botén derecho del ratén en el panel Mezclador de colores o
Matices y elija Afiadir a Muestras en el mend contextual. De este modo, no es preciso abrir el
cuadro de didlogo y el color se anade con el nombre predeterminado.

Para duplicar un color:
1 En el panel Muestras, seleccione un nombre de color.
2 Haga clic en el control del menti Opciones del panel Muestras y seleccione Duplicar.

El color nuevo se denominard “Copia de [color original]”.

Asignacion de nombre a colores

Los colores incluidos en el panel Muestras deben tener asignado un nombre. Los colores sin
nombre aparecen en el dibujo si ha afiadido colores desde el panel Mezclador de colores o una
paleta de colores emergente.

Al afiadir un color al panel Muestras, FreeHand asigna un nombre en funcién de los valores RVA
0 CMAN del color. De forma predeterminada, al arrastrar una muestra de color diferente hasta
dicho color, el nombre del color cambiarfa en funcién de sus nuevos valores. Esta funcién de
asignacién de nombre automdtica puede desactivarse en las preferencias de FreeHand.

Si arrastra una muestra hasta el panel Muestras y la coloca sobre un color que contiene algo mds
que el nombre de FreeHand predeterminado, cambiard el color, pero no el nombre. Por ejemplo,
si ha importado un color violeta llamado Uva en el panel Muestras y arrastra una muestra de color
rojo sobre el mismo, Uva adquirird el color rojo.
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Si afiade dos o mds colores idénticos de los paneles Mezclador de colores o Matices al panel
Muestras y utiliza los nombres de color predeterminados, FreeHand mostrard las copias con un
guién y un nimero detrds del nombre de color, como se indica en la siguiente ilustracion:

M E5c 15m EBa 15n
M 5z 15m 65a 15n-1

Si duplica un color utilizando el comando Duplicar del mend Opciones emergente del panel

7

Muestras, el nuevo color se llamard “Copia de [color original)”.

El Xtra Nombrar todos los colores afiade todos los colores sin nombre utilizados en un documento al
panel Muestras con nombres predeterminados. El Xtra Nombrar todos los colores también muestra
una lista de los colores creados mediante la aplicacién de los Xtras que manipulen colores como
Control de color, Desaturar color, Oscurecer color, Aclarar color, Lista aleatoria de colores o Saturar
color. (Para mds informacidn, consulte “Edicién de colores” en la pdgina 159).

El Xtra Nombrar todos los colores no asigna nombre a los colores de imdgenes de mapa de bits.

Para configurar las preferencias de cambio de nombre automaticamente de nombres de colores
predeterminados:

1 Puede ver las preferencias de los colores realizando uno de estos pasos:

® En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha Colores.

® En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categoria Colores.
2 Realice una de las acciones siguientes:

® Seleccione Cambiar el nombre de los colores automdticamente para cambiar el nombre de un
color automdticamente al modificarlo.

® Cancele la seleccién de la opcién para mantener el nombre original de un color al modificarlo.

3 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Para cambiar el nombre de un color en el panel Muestras:

1 Seleccione Edicién > Seleccionar > Ninguno/a o presione la tecla Tab para cancelar la seleccién
de todos los objetos.

2 En el panel Muestras, haga doble clic en el nombre del color.
3 Escriba un nombre exclusivo para el color.

4 Presione Intro (Windows) o Retorno (Macintosh) o haga clic en cualquier punto de la
aplicacién para asignar el nombre.

Si introduce un nombre ya asignado a otro color del panel, aparecerd un mensaje para que
cambie el nombre del color.

Para anadir colores sin nombre al panel Muestras:

1 Seleccione un objeto cuyo color desee afiadir al panel Muestras.

2 Elija entre las siguientes opciones:

® Seleccione Ventana > Objeto para ver el panel Objeto. Arrastre una muestra de color desde
cualquiera de los cuadros de color del panel Objeto hasta el botén de flecha del panel Muestras.
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* En el panel Objeto, seleccione Afiadir a muestras en el mend emergente del color. Introduzca
un nombre para el color, seleccione Tinta plana o Cuatricromia y haga clic en Afiadir.

® Seleccione la herramienta Cuentagotas y arrastre una muestra de color desde el objeto hasta el
botén de flecha del panel Muestras.

® Seleccione Xtras > Colores > Nombrar todos los colores para afiadir todos los colores sin
nombre, incluidos los matices, de un documento al panel Muestras.

Conversion entre RVA y CMAN

Al crear ilustraciones e imprimirlas es posible especificar el color como RVA 0 CMAN en el panel
Muestras. Para mds informacién sobre la administracién de colores, consulte Capitulo 13,
‘Administracién del color,” en la pdgina 363. También es posible convertir colores en el panel
Separaciones del cuadro de didlogo Configurar impresién. Para mds informacidn sobre la
conversién de colores RVA en colores cuatricromdticos al imprimir un documento, consulte
Capitulo 14, “Impresién,” en la pdgina 375.

Para realizar la conversion entre RVA y CMAN en el panel Muestras:

1 Seleccione Edicién > Seleccionar > Ninguno/a o presione la tecla Tab para cancelar la seleccién
de todos los objetos.

2 En el panel Muestras, seleccione el color que desee convertir. Para convertir un color, es preciso
asignarle nombre en el panel Muestras.

3 Haga clic en el control del menti Opciones del panel Muestras y seleccione una de las opciones
siguientes:

Componer RVA permite convertir el color CMAN al valor RVA mids cercano y puede generar
una variacién de color apreciable.

Componer CMAN permite convertir el color RVA al valor CMAN mds cercano y puede generar
una variacién de color apreciable.

Nota: Puede que los colores convertidos tengan el mismo aspecto que antes de realizar la conversion,
especialmente si esté activa una preferencia del administrador de colores.

Especificacion de colores como cuatricromaticos o de tintas planas

El panel Muestras permite especificar un color como cuatricromdtico (compuesto de hasta cuatro
componentes de color) o de tintas planas (personalizado). Los colores cuatricromdticos se
imprimen en cuatro planchas o pdginas independientes correspondientes a las cuatro tintas
cuatricromdticas. Los colores de tintas planas se imprimen utilizando una plancha independiente,
de forma que no es preciso separarlos.

Para obtener los mejores resultados, no especifique un color cuatricromdtico en funcién de su
presentacién en pantalla, a menos que haya configurado el sistema de administracién de colores
correctamente. Para mds informacidn, consulte Capitulo 13, “Administracién del color,” en la
pdgina 363. Utilice los colores RVA para documentos que sélo vayan a visualizarse en linea.

Para m4s informacidn sobre la conversién de colores cuatricromdticos y tintas planas para la
impresion, consulte Capitulo 14, “Impresién,” en la pdgina 375.
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Para convertir un color en uno cuatricromatico o de tintas planas:
1 Seleccione el color en el panel Muestras.

2 Haga clic en el control del ment Opciones del panel Muestras y seleccione una de las opciones
siguientes:

Tinta plana para convertir el color en un color personalizado.
Cuatricromia para convertir el color en un color cuatricromdtico.
Para mds informacién sobre la impresién de tintas planas como colores cuatricromdticos, consulte
Capitulo 14, “Impresién,” en la pdgina 375.
Coémo afiadir colores de bibliotecas de colores

FreeHand incluye bibliotecas de colores de tintas planas y cuatricromdticos predefinidos que
forman parte de los sistemas de gufas de color disponibles en el mercado. Los sistemas de gufas de
color proporcionan muestras de color impresas y en pantalla para disefiadores, y contienen
instrucciones para que los profesionales de imprenta puedan imprimir los colores especificados.
Péngase en contacto con su distribuidor de impresoras para que le informe de cudles son las
bibliotecas de colores compatibles y cudles le recomienda.

Las siguientes bibliotecas de colores (todos cuatricromdticos, a menos que se especifique lo
contrario) se suministran con FreeHand:

® Ldpiz organiza los colores encontrados normalmente en juegos de ldpices multicolores.

® DIC Color Guide ofrece un juego estdndar de colores de tintas directas utilizadas en la
impresion de ilustraciones en color (se utiliza principalmente en Japdn).

® Focoltone organiza los colores en funcién de su porcentaje habitual de cian, magenta, amarillo
0 negro.

® Grises s6lo muestra matices de negro.
® Los colores Munsell se organizan por matiz, valor y cromaticidad.
® Los colores de tintas planas PANTONE aparecen en orden cromdtico.

® Los colores cuatricromdticos PANTONE (cuatro colores y Hexachrome) aparecen en orden
cromitico, incluidas las simulaciones de colores cuatricromdticos de la biblioteca de tintas
planas.

* Toyo organiza los colores de tintas planas por matiz y, luego, por saturacién.

® Web Safe es una biblioteca de colores compatibles de 8 bits que contiene 216 colores con
nombres asignados segin sus valores RVA y hexadecimales.

Los colores personalizados muestran el nombre de la biblioteca de colores personalizados con una
referencia de color especifica de la biblioteca. Los colores PANTONE Hexachrome contienen dos
de las bibliotecas de colores personalizados de FreeHand. En el panel Muestras, estos colores se
presentan con iconos en forma de hexdgono a la derecha de sus respectivos nombres.

FANTONE HEX ACHRGME & 10-12 ST
FANTONE HEX ACHRGME Green ST
FANTONE HEX ACHRGME & S30-2 ST
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Para anadir colores desde una biblioteca de sistemas de guias de colores o una biblioteca de
colores personalizados:

1 Haga clic en el control del mend Opciones del panel Muestras y realice una de las acciones
siguientes:

® Elija una biblioteca en el mend emergente Opciones.

Biblioteca:  PANTONE® HEXACHROME Coated

PANTONE  [HEX Yellow Ve Cancelar |

Acerca de...

Laz simulaciones de
'AMTOMNE HEX. “ellow | 2ANTONE HEX. CyanC  PANTONE H101C | wideo computerizadas
visualizadas podrian
na coresponder a los
colores estandar
impressos. Uszelos
AMTOME HE®. Orange *AMTOME HEX, Green(  PANTOME H10-2C manuales de
referencia de colores
actuales para obtener
los colores exactos.

sMTOME HEX. Magentz *ANTOMNE HEX, Black {  PANTOME H10-3C

@Pantone, Inc., 1995,

Biblioteca de colores PANTONE Hexachrome Coated

® Si se almacena una biblioteca de colores personalizados fuera de la carpeta Colores de la carpeta
de la aplicacién FreeHand, seleccione Importar en el mend emergente Opciones para buscar y
abrir la biblioteca.

2 En el cuadro de didlogo Biblioteca, elija los colores que desee afiadir al panel Muestras.
Mantenga presionada la tecla Control (Windows) o Mayts (Macintosh) y haga clic para afadir
varios colores.

3 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Utilizacién de tablas de color de Photoshop
Es posible importar los colores de una tabla de indice de colores de Photoshop en la lista de
colores de FreeHand para disponer de los mismos valores de color en ambas aplicaciones.
Para importar una tabla de indice de colores de Photoshop:
1 Seleccione Xtras > Colores > Importar tabla de colores RVA.
2 Busque el archivo ACT de Photoshop que contenga el indice que vaya a importar.

Algunas versiones de Photoshop almacenan tablas de color en la carpeta Color Swatches de la
aplicacién incluida en la carpeta Goodies. Otras versiones de Photoshop almacenan tablas de
color en la carpeta Presets\Optimized Colors o Presets\Save for Web Settings. Los archivos de
tablas de color de Photoshop tienen la extensién .act.
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Administracion de la lista de colores del panel Muestras

Es posible clasificar los colores por nombre, reorganizar los colores, mostrar u ocultar los nombres
de los colores y eliminar los colores no utilizados de las ilustraciones.

FreeHand clasifica los colores (que no sean predeterminados) primero numéricamente y, después,
alfabéticamente.

Es posible cambiar el panel Muestras para visualizar dnicamente muestras de color y nombres de
colores ocultos. El cambio del panel permite mostrar mds colores al mismo tiempo. Se asigna
contorno a un color activo mediante un borde sélido. No es posible reorganizar colores si sus
nombres estdn ocultos.

Para clasificar la lista de colores por nombre de color:

1 Haga clic en el control del mend Opciones del panel Muestras para abrir el mend emergente
Opciones.

2 Si sélo se visualizan las muestras de color de la lista de colores, elija Mostrar nombres en el
ment emergente Opciones para que aparezcan los nombres de los colores.

3 Seleccione Xtras > Colores > Ordenar lista de colores.

Para reorganizar colores en la lista de colores:

1 Seleccione un nombre de color.

2 Arrastre el nombre de color a otra posicidn.
Cercidrese de arrastrar el nombre de color en lugar de la muestra de color; en caso contrario se
reemplazard un color existente.

Para ocultar nombres de colores en la lista de colores:

Haga clic en el control del mend Opciones del panel Muestras y seleccione Ocultar nombres.

Iuestras TEstilos rBiinoteca ]

Eliminacién de colores

Al eliminar los colores de la lista de colores del panel Muestras, éstos se mantienen como colores
sin nombre en todos los objetos donde estén aplicados. Al eliminar varios colores, aparece un
cuadro de didlogo que solicita confirmacién para suprimir todos los colores o sélo los no
utilizados.

La eliminacién de colores de tintas planas, Hexachrome y de matices genera lo siguiente:
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® Los colores de tintas planas se convierten en colores cuatricromdticos. Es posible que los
objetos que contienen estos colores de tintas planas convertidos en cuatricromdticos no
impriman las separaciones correctamente.

® Los colores Hexachrome se convierten en valores RVA. El icono Hexachrome aparece junto al
nombre en el panel Muestras.

® Al eliminar el color de base de un matiz también se eliminan todos los matices de dicho color.

Nota: No es posible eliminar ni reemplazar colores de tintas planas o cuatricrométicos importados desde un
archivo EPS sin convertir. Para determinar si un archivo EPS importado esta convertido o no, seleccione el
objeto en el dibujo. El panel Objeto muestra “EPS” en el caso de archivos EPS sin convertir.

Para eliminar colores especificos:

1 Seleccione Edicién > Seleccionar > Ninguno/a o presione la tecla Tab para cancelar la seleccién
de todos los objetos.

2 Haga clic en un nombre de color del panel Muestras. Mantenga presionada la tecla Mayts y
haga clic para seleccionar colores adicionales adyacentes. Mantenga presionada la tecla Control
(Windows) o Comando y (Macintosh) y haga clic para seleccionar colores adicionales no
adyacentes.

3 Haga clic en el control del mend Opciones del panel Muestras y seleccione Quitar.

4 Cuando reciba el mensaje de solicitud, haga clic en Eliminar para borrar todos los colores
seleccionados o en Cancelar para cancelar la operacién.

Para eliminar todos los colores no utilizados:

Seleccione Xtras > Borrar > Nombres de colores sin usar para eliminar los colores con nombre
sin usar.

Edicion de colores

En FreeHand es posible editar los colores de la ilustracién utilizando varias técnicas: puede avivar
0 apagar colores, afiadir o restar porcentajes de valores de color, crear efectos de escala de grises y
monocromo; convertir colores en escala de grises y cambiar los colores de forma global en toda la
ilustracion.

Utilice el panel Mezclador de colores para alterar los valores de los componentes de color de un
color existente (consulte “Utilizacién del panel Mezclador de colores” en la pdgina 148).

Como avivar y apagar colores

Mediante el uso del Xtras Colores, es posible avivar colores o apagarlos con una sola accién. Para
controlar los colores con mayor precisién, utilice el Xtra Control de color (consulte “Control de
valores de color” en la pdgina 160). Los Xtras Aclarar color, Oscurecer color, Saturar color y
Desaturar color no afectan a las tintas planas.

Para avivar o apagar colores:

1 Seleccione un objeto.

2 Seleccione Xtras > Colores y elija una opcién:

Aclarar colores permite aclarar el color.

Oscurecer colores permite oscurecer el color.
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Saturar colores permite aumentar el brillo del color.
Desaturar colores permite apagar el brillo del color.

El efecto aumenta siempre que aplique el Xtra hasta alcanzar el nivel mdximo.

Control de valores de color
El Xtra Control de color suma o resta un porcentaje del valor de color CMAN, RVA o MBS en

todos los colores de una seleccién. Si un color ya contiene valores mdximos o minimos, o si se
trata de un color de tintas planas, el Xtra Control de color no surtird efecto.

La modificacién de objetos mediante colores con nombre utilizando el Xtra Control de color

genera colores sin nombre. Los colores con nombres originales permanecen en el panel Muestras.
ara afadir los colores modificados al panel Muestras, es preciso asignarles nombre (consulte

P dir 1 1 dificados al | Muest gnarl b It

“Asignacién de nombre a colores” en la pdgina 153).

Control de color

[cHan Rua | res | [V Previsualizar
oo o | o
ME | o
A ] -
o B

Aceptar

Para controlar valores de color:

1 Seleccione Xtras > Colores > Control de color.

2 En el cuadro de didlogo Control de color, seleccione un modo de color: CMAN, RVA o MBS.
3 Seleccione Previsualizar para ver los cambios a medida que se realizan.

4 Arrastre los deslizadores o introduzca valores para ajustar los componentes de color, entre -100%
y 100%, y -360° y 360° para Matiz; el valor predeterminado para no realizar cambios es 0.

Creacion de efectos de escala de grises

Es posible convertir objetos vectoriales en escala de grises, o gréficos de escala de grises en otro
color, para obtener un efecto monocromo utilizando el Xtra Convertir en escala de grises. La
conversién de un color también convierte los matices basados en dicho color.

Para convertir un objeto seleccionado en escala de grises:

Seleccione Xtras > Colores > Convertir en escala de grises.

Los objetos se convierten en matices de negro.

Realizacion de cambios de color globales

Es posible reemplazar todos los colores del mismo nombre en la ilustracién sustituyendo las
muestras de colores de tintas planas o cuatricromdticos globales en el panel Muestras. Consulte
“Busqueda y sustitucién de graficos” en la pdgina 123.

También puede cambiar de forma aleatoria todos los colores de la lista de colores utilizando el Xtra
Lista aleatoria de colores. Realice précticas con este Xtra para crear nuevas combinaciones de colores.
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No es posible reemplazar los colores Negro, Blanco, Ninguno/a o Registro personalizados.

Para reemplazar colores en la lista de colores:
1 En el panel Muestras, seleccione un nombre de color.
2 Haga clic en el control del mend Opciones del panel Muestras y seleccione Reemplazar.

3 En el cuadro de didlogo Reemplazar color, seleccione el origen del color de sustitucidn: una
biblioteca de colores o la lista de colores del panel Muestras.

4 Utilice los ments emergentes o la muestra de color para seleccionar un color nuevo. Todos los
rellenos y trazos que contengan el color original se vuelven a dibujar con el nuevo color.

Reemplazar color

Reemplazar con color de:
(+ Biblioteca de colores

[ PANTONE® Hexachiome® ¥ |

(" Lista de colores

|— Blanco -

Aceptar | Cancelar|

Para cambiar todos los colores con nombre de forma aleatoria:

Seleccione Xtras > Colores > Lista aleatoria de colores.

Exportacién de colores

Es posible exportar colores de la lista de colores del panel Muestras para utilizarlos como una
biblioteca de colores y emplearlos en otros documentos.

Al exportar ilustraciones a algunos formatos de archivo también puede convertir los colores en
RVA o CMAN. Para mds informacién, consulte “Almacenamiento de archivos” en la pdgina 341.
Para crear una biblioteca de colores personalizados mediante la exportacion de colores:

1 Haga clic en el control del mend Opciones del panel Muestras y seleccione Exportar.

2 En el cuadro de didlogo Exportar colores, seleccione el color o colores que desee exportar.

3 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).
4

En el cuadro de didlogo Crear biblioteca de colores, escriba un nombre de biblioteca y, luego,
un nombre de archivo. Introduzca el ndmero de filas y columnas, as{ como cualquier nota.

5 Haga clic en Examinar (Windows) o Guardar como (Macintosh) y especifique la carpeta
donde se almacenardn los colores.

Nota: |as bibliotecas de colores que aparecen en el panel Muestras se almacenan en la carpeta Macromedia/
FreeHand MX/11/Spanish/Configuracion/Colores en la carpeta especifica del usuario Datos de programa
(Windows) o Soporte de aplicaciones (Macintosh). La ubicacién exacta de estas carpetas del usuario depende
del sistema operativo que utilice. Para méas informacién sobre cémo localizar esta carpeta, consulte la
documentacion de su sistema operativo.

6 Haga clic en Guardar.
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CAPITULO 6
Utilizacion de trazos y rellenos

Es posible aplicar colores a trazos y rellenos de varias formas en Macromedia FreeHand MX:
mediante el panel Objeto, arrastrando colores, seleccionando colores desde las paletas emergentes

de color del panel Herramientas y utilizando la herramienta Cuentagotas para copiar colores de
otros objetos en el documento.

Ademds de los colores bédsicos, también puede aplicar una variedad de efectos de trazo y relleno
avanzados a los objetos.

Adicién de trazos y rellenos a objetos

Los objetos de FreeHand MX pueden tener varias propiedades, como trazos, rellenos y efectos
especiales. (Para mds informacién sobre los efectos especiales, consulte el Capitulo 7, “Efectos

especiales,” en la pdgina 191). Utilice el panel Objeto para afiadir propiedades a objetos y
modificar los atributos de las propiedades que afiada.

La porcién superior del panel Objeto muestra una lista de Propiedades para la seleccién actual en

la ventana del documento. La porcién inferior del panel Objeto muestra los atributos para la
seleccidn actual en la lista Propiedades.

Objeto | Documento
/-J- @_‘-. (i-i-
2-1+— | ista de propiedades

i Trazo: Bisico, 1 pt

i Relleno: Basico

Dimensiones E=quina:
 FensIans

192,434
U 0
4E2.492 |—

[w Uniforme

an: ﬂ
ak % Atributos

La lista de propiedades es una lista jerdrquica y el orden de estas propiedades afecta al aspecto del
objeto. Puede cambiar el aspecto de un objeto arrastrando y reorganizando los elementos de la lista.
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Para anadir un trazo a un objeto seleccionado, realice uno de los siguientes pasos:
® Haga clic en el botén Anadir trazo del panel Objeto.

® Haga clic en el control del ment Opciones del panel Objeto y seleccione Afiadir trazo.

Para anadir un relleno a un objeto seleccionado, realice uno de los siguientes pasos:
® Haga clic en el botén Afadir relleno del panel Objeto.

® Haga clic en el control del mend Opciones del panel Objeto y seleccione Afiadir relleno.

Para eliminar un trazo o relleno de un objeto seleccionado:

1 Seleccione el trazo o relleno en el panel Objeto.

2 Haga clic en el botdén Eliminar elemento del panel Objeto.

Para desplazar un trazo o relleno hacia arriba o abajo en la lista jerarquica de propiedades de un
objeto:

Arrastre el trazo o relleno en la lista de propiedades del panel Objeto.

Aplicacion de atributos a los trazos

Existen seis atributos diferentes para los estilos de trazo en el panel Objeto: Bdsico, Pincel,
Caligréfico, Personalizado, Patrén y PostScript.

Utilice el panel Objeto para aplicar estilos de trazos a trazos seleccionados o configure los atributos
de trazo predeterminados para los objetos nuevos del documento activo. Es posible elegir entre
grosores de trazo preestablecidos o introducir un grosor personalizado.

Para mds informacidn sobre la aplicacién de colores a trazos, consulte el Capitulo 5, “Operaciones
con color,” en la pdgina 145.
Para configurar atributos de trazo predeterminados para objetos nuevos:

1 Seleccione Edicién > Seleccionar > Ninguno/a para cancelar la seleccién de todos los objetos
del documento.

2 Seleccione Ventana > Objeto para ver el panel Objeto.

Objeta | Documento

ArALY
=

. Trazo: Bsico, 1pt l:‘

Estilo: Mormal

Atributos;
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3
4

Seleccione un trazo en la lista de propiedades.

Configure los atributos de trazo que desee aplicar a los objetos nuevos.

Para editar la lista de grosores de trazo preestablecidos:

1

3
4

Puede ver las preferencias de los objetos realizando uno de estos pasos:
En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha Objeto.
En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categorfa Objeto.

En el cuadro de texto Grosor de linea predeterminado, introduzca los valores en puntos. Separe
los valores con un espacio.

Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Reinicie FreeHand para aplicar los cambios.

Utilizacion de los atributos de trazo basico

Los trazados que utilizan los atributos de trazo bdsico son lineas sencillas. Es posible cambiar el
grosor y color del trazo. Se puede cambiar la forma de terminar el extremo de un trazo y de unirlo
a otros trazos.

También se pueden aplicar atributos a los trazos bédsicos para que aparezcan como una linea
discontinua o incluir puntas de flecha. Es posible editar las lineas discontinuas y las puntas de
flecha preestablecidas, as{ como crear otras nuevas.

Para aplicar un atributo de trazo basico a un trazo seleccionado en el panel Objeto:

1
2

En el panel Objeto, seleccione Bdsico en el mend emergente de tipo de trazo.
Para elegir un color para el trazo, realice una de las acciones siguientes:
Seleccione un color en el ment emergente color de trazo del panel Herramientas.
Arrastre una muestra de color hasta el color de trazo de la lista Propiedades.
Especifique un grosor de trazo realizando uno de los siguientes pasos:

eleccione uno de los valores preestablecidos en el ment emergente de grosores. Los valores
Sel de los val tablecid | gente de g Los val
preestablecidos aparecen en puntos.

Escriba un valor comprendido entre 0 y 288 (Windows) o 0y 16.164 (Macintosh) puntos en
el cuadro de texto Grosor y presione Intro o Retorno.

Seleccione una opcién de Extremo para configurar el estilo de un extremo de trazado: Seco,
que se alinea con el extremo del trazado, Redondo o Cuadrado, que se extienden mds alld del
trazado una distancia igual a la mitad del grosor del trazo.

Extremos seco, redondo y cuadrado
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5 Seleccione una opcién en Punto de unién que defina cémo se unen dos segmentos de trazado:
Esquina, Redondeado y Biselado Para cambiar los vértices de un trazado abierto o cerrado,
seleccione un trazado y otra opcidn de unidn.

Unidn Esquina, Redondeada y Biselada

6 Introduzca un dngulo minimo comprendido entre 1y 57 para evitar el biselado de una unién
de tipo esquina.

Las lineas de longitud superior a este valor se mostrardn cuadradas en lugar de angulosas. Por
ejemplo, el valor de dngulo minimo 2 para un trazo de 3 puntos implica que si la longitud del
punto es dos veces superior al grosor del trazo, FreeHand cambiard a la unién Biselada.

Uniones Esquina (izquierda) y Biselada (derecha) con flechas que muestran la longitud de la unién
Esquina

7 DParaaplicar un trazo discontinuo, seleccione un estilo en el ment emergente de estilo de guién.
Seleccione Sin guiones para obtener un trazo continuo.

8 Para aplicar una punta de flecha a un trazado abierto, seleccione una en el ment emergente

Flechas.

Flechas: |-sifm v | |—— - |

El mend emergente izquierdo aplica una flecha al primer punto (origen) del trazado
seleccionado y el de la derecha aplica una al dltimo punto. Las flechas siguen la direccién del
trazado.

Para crear un nuevo estilo de trazo discontinuo:

1 En el panel Objeto, mantenga presionada la tecla Alt (Windows) u Opcién (Macintosh) al
elegir un guidén en el ment emergente de estilo de guidn.

2 Para definir el tamafio de los guiones, introduzca los valores en cualquiera de los cuadros
Activado del Editor de guién. Para configurar el espacio entre guiones, introduzca los valores
en cualquiera de los cuadros Desactivado.
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3 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows) para afiadir un nuevo guién en el menu
emergente de estilo de guién y aplicar el nuevo guidn a cualquier trazado seleccionado.

Nota: El menu emergente de estilo de guion puede mostrar hasta 255 trazos discontinuos. No es posible
eliminar estilos del menu.

Para crear una flecha nueva:

1 En el panel Objeto, seleccione Nueva en uno de los mends emergentes de Flechas y aparecerd el

Editor de flechas.

El Editor de flechas proporciona un subgrupo de herramientas de FreeHand que incluye la
herramienta Pluma para dibujar o editar.

2 Utilice las herramientas para dibujar una nueva flecha.

3 Haga clic en Nueva.

Para crear una flecha a partir de otra ya existente:

1 En el panel Objeto, mantenga presionada la tecla Alt (Windows) u Opcién (Macintosh),
seleccione una flecha en los ments emergentes de flecha y aparecerd el Editor de flechas.

El Editor de flechas proporciona un subgrupo de herramientas de FreeHand que incluye la
herramienta Pluma para dibujar o editar.

2 Modifique la flecha.
3 Haga clic en Nueva para afiadir la nueva flecha en los ments emergentes de flecha.

Nota: |_os menus emergentes de flecha pueden mostrar hasta 255 flechas. No es posible eliminar flechas de
los menus.

Utilizacion de los atributos de trazo pincel

Es posible aplicar simbolos a un trazo utilizando la funcién de pincel. Puede utilizar los simbolos
que se suministran con FreeHand o importar o crear simbolos propios. Para mds informacién
sobre el uso de simbolos, consulte “Utilizacién del panel Biblioteca” en la pdgina 295.

Un pincel puede aplicarse de dos formas. Aerosol permite repetir una instancia a lo largo del

trazado. Pintura coloca una cantidad especificada de instancias a lo largo del trazado.

-,
l' -
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{ [
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Modos Aerosol y Pintura para un pincel

Para aplicar un pincel a un trazo seleccionado en el panel Objeto:
1 Seleccione Pincel en el mend emergente de tipo de trazo.
2 Seleccione el pincel que desee aplicar en el ment emergente de pinceles.

3 Introduzca un valor porcentual en el cuadro de texto de grosor para configurar el tamafo de
pincel. Este valor puede estar comprendido entre 1% y 400%.
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Para crear un pincel a partir de un objeto seleccionado:
1 Seleccione Modificar > Pincel > Crear pincel.
2 Seleccione una opcidn:

Copiar permite crear un simbolo a partir del objeto seleccionado, pero no convierte el objeto en
un simbolo.

Convertir permite crear un simbolo a partir del objeto y reemplaza el objeto por una instancia
del simbolo.

3 En el cuadro de texto Nombre de pincel del cuadro de didlogo Editar pincel, escriba un
nombre para este pincel.

Editar pincel

Mombre de pincel:

Incluir gimbolag: | = .| ™ Pintura {* Aerosol

[ F W Orientar en trazado

Min: 100 w[%  Ma 150 ~[%
Min: [0 «|®  Ma: |20 ~]°
i 0 e oma 100 <%

Min: [100 «|%  Max: 135 %

Espaciado: | Aleatoria

Angulo; | Aleatario

Desplazamiento: |A|eat0ri0

Ll Lel Led Lol

Escala: | Aleatario

o oo

g Aceptar | Cancelar |

Previsualizacidn

4 Ultilice los controles Incluir simbolos para afiadir otros simbolos al pincel. (La ventana
Previsualizacién de pincel situada en la parte inferior del cuadro de dialogo Editar pincel
muestra el aspecto del pincel).

® Haga clic en el botén de signo mds (+) para seleccionar entre una lista de simbolos disponibles
que se afiadirdn a este pincel.

® Haga clic en el botén de signo menos (-) para eliminar un simbolo del pincel.

® Seleccione un simbolo de la lista y utilice los botones de flecha para desplazarlo hacia arriba o
abajo en la lista de apilado. La lista de apilado determina el orden de apilado de las instancias
en funcién de su aplicacién al trazado.
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5

6

7

Seleccione Pintura o Aerosol para configurar el modo de este pincel. Si elige Pintura,
introduzca un valor entre 1y 500 en el cuadro de texto Recuento para configurar el ndmero de
instancias que aparecerdn en este pincel.

Seleccione Orientar en trazado para que este pincel gire en la direccién del trazado al que se
aplica. Si cancela la seleccién de Orientar en trazado, el pincel no seguird el trazado: cuando se
define en modo Pintura, el pincel se estira entre los puntos finales del trazado y cuando se define
en modo Aerosol, el pincel mantiene su orientacién original independientemente del trazado.

Seleccione Vértices curvos para utilizar el tipo de pinceladas utilizado en versiones anteriores de
FreeHand.

Configure el espaciado o la distancia entre cada instancia del simbolo de pincel. Seleccione una
de las siguientes opciones:

Fijo establece un espaciado fijo como un porcentaje del tamafio del simbolo. Introduzca un
valor comprendido entre 1% y 200%, o haga clic en la flecha para configurar el espaciado con
el deslizador.

Aleatorio establece un espaciado aleatorio. Introduzca los valores minimo (Min.) y méximo
(M4x.) de la variacién.

Variable varfa el espaciado entre cada instancia del simbolo de pincel desde el valor Min. al
valor Mix.

Defina el dngulo para especificar la rotacién de la instancia cuando se aplica al trazado.
Seleccione entre las siguientes opciones:

Fijo establece una rotacién fija. Introduzca un valor comprendido entre 0° y 359°, o haga clic
en la flecha para configurar el dngulo con el deslizador.

Aleatorio establece una rotacién aleatoria. Introduzca los valores Min. y Méx. de la variacién.

Variable varfa la rotacién suavemente desde el valor Min. hasta el valor M4x.

10 Configure el desplazamiento entre el pincel y el trazado. Seleccione entre las siguientes opciones:

1

Fijo establece un desplazamiento fijo. Introduzca un valor comprendido entre -200% y 200%,
o haga clic en la flecha para configurar el desplazamiento con el deslizador.

Aleatorio establece un desplazamiento aleatorio. Introduzca los valores Min. y Méx. de la variacién.
Variable varfa el desplazamiento suavemente desde el valor Min. hasta el valor M4x.

Destello aumenta o reduce el desplazamiento en funcién de los valores de escala minimo y
mdximo, si el tipo de pincel es Aerosol.

Para definir la escala del pincel, seleccione una de las siguientes opciones:

Fijo establece una escala fija. Introduzca un valor comprendido entre 1% y 200%, o haga clic
en la flecha para configurar el tamafio con el deslizador.

Aleatorio establece una escala aleatoria. Introduzca los valores Min. y Mdx. de la variacidn.
Variable varia la escala suavemente desde el valor Min. hasta el valor Mdx.

Destello reparte o estira el pincel en funcién de los valores de escala minimo y mdximo, si el
tipo de pincel es Pintura.

12 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).
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Para importar un pincel:

1
2

En el panel Objeto, seleccione un trazo para ver sus atributos.
Seleccione Pincel en el ment emergente de tipo de trazo.
Haga clic en el botén Opciones y seleccione Importar.

En el cuadro de didlogo Importar pinceles, seleccione el archivo que contenga los pinceles que
desee importar y haga clic en Abrir.

En el cuadro de didlogo Importar simbolos, seleccione los pinceles que desee importar.
Mantenga presionada la tecla Control (Windows) o Comando (Macintosh) y haga clic para
afiadir varios pinceles.

Haga clic en Importar.

Nota: Al importar un archivo de pincel, los colores utilizados en dicho archivo se afiaden a la lista de colores del
documento actual y los simbolos empleados como puntas de pincel se importan a la biblioteca.

Para editar un pincel:

1

2
3
4
5

(=]

En el panel Objeto, seleccione un trazo para ver sus atributos.

Seleccione Pincel en el ment emergente de tipo de trazo.

Seleccione el pincel que desee modificar en el mend emergente de pinceles.
Haga clic en el botén Opciones y seleccione Edicién.

Modifique el pincel. Para mds informacidn sobre la edicién de pinceles, consulte los pasos 3-11
del procedimiento anterior.

Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Si se estd utilizando el pincel editado, aparecerd un cuadro de didlogo. Seleccione Cambiar para
aplicar las ediciones a todos los trazados utilizando dicho pincel. Seleccione Crear para crear un
pincel nuevo. El nuevo pincel se denomina automdticamente “Copia de [nombre de pincel antiguo]”.

Nota: También puede editar un pincel modificando sus simbolos en el panel Biblioteca (consulte “Edicion de
simbolos” en la pagina 297).

Para duplicar un pincel:

1
2
3

En el panel Objeto, seleccione el pincel que desee duplicar en el ment emergente de pinceles.
Haga clic en el botén Opciones y seleccione Duplicar.

En el mend emergente de pinceles se incluird un nuevo pincel denominado “Copia de
[pincel original]”.

Para eliminar un pincel:

1
2
3

En el panel Objeto, seleccione el pincel que desee eliminar en el mend emergente de pinceles.
Haga clic en el botén Opciones y seleccione Quitar.
Elija una opcidn en el cuadro de didlogo que aparece:

Liberar para separar la pincelada de su trazado. El trazo se convierte en un grupo de objetos y
este grupo se agrupa con el objeto que originalmente contenfa la pincelada.

Eliminar para eliminar el pincel y cualquier trazado que utilice el pincel.
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Para exportar un pincel:
1 Seleccione el pincel que desee exportar en el ment emergente de pinceles.
2 Haga clic en el botén Opciones y seleccione Exportar.

3 En el cuadro de didlogo Exportar pinceles, seleccione los pinceles que desee exportar. Haga clic
mientras mantiene presionada la tecla Mayus para seleccionar varios pinceles.

4 Haga clic en Exportar.

5 En el cuadro de didlogo Exportar pinceles, escriba un nombre de archivo y elija la ubicacién del
nuevo archivo de pincel. Haga clic en Guardar.

Utilizacion de los atributos de trazo caligrafico

Los atributos de trazo caligréfico simulan una pluma caligréfica permitiendo utilizar cualquier
forma de objeto como punta, o plumilla, para dibujar un trazo. Puede cambiar el grosor, altura y
dngulo de las plumillas de trazo caligrdfico.

Es posible utilizar cualquier objeto que conste de un dnico trazado cerrado como plumilla caligréfica.

Para aplicar un atributo caligrafico a un trazo seleccionado en el panel Objeto:

Seleccione Caligrdfico en el ment emergente de tipo de trazo.

Para utilizar un objeto como una punta caligrafica personalizada:

1 Seleccione el objeto que desee utilizar como punta caligrafica.

2 Seleccione Edicién > Copiar.

3 En el panel Objeto, seleccione el trazo en el que se aplicard el atributo caligréfico.
4 Seleccione Caligrdfico en el mend emergente de tipo de trazo.
5

Haga clic en Pegar para crear una punta caligréfica basada en el contenido del Portapapeles.

Para copiar una punta caligrafica personalizada de un trazo seleccionado en el panel Objeto:
1 Seleccione el trazo que contiene el atributo caligrdfico que desee copiar.

2 En el panel Objeto, la punta caligrdfica aparece en la ventana de previsualizacién. Haga clic en
Copiar para copiar el objeto de punta en el Portapapeles.

Ahora podrd copiar el objeto de punta caligrdfica en el documento o utilizarlo para crear un
trazo caligréfico para otro objeto.
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Utilizaciéon de los atributos de trazo personalizados

Un atributo de trazo personalizado aplica uno de los 23 patrones PostScript repetidos y
preestablecidos a un trazado. Puede modificar el grosor del trazo, asi como la longitud de cada
mosaico de patrén y el espaciado entre ellos. También puede cambiar el color, excepto en el trazo
Nedn. Los atributos de trazo personalizados no aparecen en pantalla, aparecen al imprimirlos en
una impresora PostScript.

La transformacién de un patrén de trazo personalizado cambia la orientacién del patrén con
respecto al trazado, pero mantiene la misma longitud y espaciado.

Los atributos de trazo personalizados no se imprimen cuando se combinan con efectos réster. Para
obtener mds informacidn sobre los efectos rdster, consulte “Aplicacién de efectos automdticos
rdster” en la pdgina 197.

FreeHand ofrece los trazos personalizados siguientes.
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172 Capitulo 6



Barras derechas """
Romano

Copos AT T T
ah AL AN b Ak A

Y YV YV YV _ YV VY
LAC R TNC R LR R TR U TR DR [ RO |

EEEEES
e ek de ke kk

L
B38B333¢

Rayas

AAARRER

Tres olas

Dos olas

Cufa llllll
o VN

Para aplicar un atributo de trazo personalizado a un trazo seleccionado en el panel Objeto:

1 Seleccione Personalizado en el ment emergente de tipo de trazo.
La previsualizacién presenta una muestra del trazo seleccionado.

2 Seleccione un color para el trazo.

3 Configure el grosor, longitud y espaciado del trazo.

4 Presione Intro (Windows) o Retorno (Macintosh).

Utilizacion de los atributos de trazo de patrén

Es posible elegir entre 64 atributos de trazos de patrén predefinidos. También se puede editar cada
patrén. El panel Objeto muestra una versién editable del patrén en la parte inferior izquierda y
una previsualizacién en la parte derecha que se actualiza a medida que se edita el patrén.

Nota: L os atributos de trazo de patron se imprimen en funcion de la resolucion de la impresora, aparecen mejor
cuando se imprimen a 300 ppp 0 menos.
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Para aplicar un atributo de patrén a un trazo seleccionado en el panel Objeto:
1 En el panel Objeto, seleccione Patrén en el ment emergente de tipo de trazo.
2 Seleccione un color para el patrén.

3 Defina el grosor de trazo.

4 Haga clic en un patrén en la esquina inferior derecha del panel. Utilice el deslizador para
desplazarse por los patrones disponibles.

—

Objeta | Documento
(24 6+] @] | & |

[
Barrar Inwertir LI_| ﬂ

Para editar un patron:
1 En el panel Objeto, seleccione Patrén en el ment emergente de tipo de trazo.

2 Seleccione un patrén utilizando el deslizador de la parte inferior del panel para desplazarse por
los patrones disponibles.

El patrén seleccionado aparece en las ventanas de previsualizacién.

Objeta | Documento

PArAN =N
Mormal J
[

| TSR
Earrar Irwertic 4 ﬂ

Previsualizacion de patrones en el panel Objeto

3 Haga clic en cada uno de los pixeles de la previsualizacién situada a la izquierda. Al hacer clic en
un pixel, el color cambia entre negro (opaco, en el color seleccionado) y blanco (transparente).
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4 Seleccione Borrar para eliminar un patrén de la ventana de previsualizacién.

5 Haga clic en Invertir para invertir el color de los pixeles: de color a blanco o de blanco a color.

Utilizacion de los atributos de trazo PostScript

PostScript aplica un trazo con un patrén y forma tnicos creados en el cuadro de texto de entrada
de cédigo PostScript. FreeHand envia el cédigo PostScript al intérprete de PostScript del
procesador RIP (Raster Image Processor) de la impresora. Si el cédigo no es correcto, recibird un
mensaje de error de PostScript al imprimir.

Los atributos de trazo personalizados no aparecen en pantalla, aparecen al imprimirlos en una
impresora PostScript.

Nota: La programacion de PostScript no se describe en este documento. Para mas informacion, consulte un
manual sobre el lenguaje PostScript.

Para aplicar un atributo PostScript a un trazo seleccionado en el panel Objeto:
1 Seleccione PostScript en el ment emergente de tipo de trazo.

2 Introduzca un méximo de 255 caracteres de cédigo en el cuadro de texto Cédigo Postscript. Es
posible escribir el cédigo directamente o pegarlo de otra fuente.

Separe los comandos con un espacio y permita que se ajusten automdticamente.

3 Presione Intro (Windows) o Retorno (Macintosh) para aplicar el trazo.

IDbieto Documento

|22 x| @] | & |

|:| +Mormal

|PostScript j
Wrae v o[ ]

Cédiga PostSeript:

1zrand flattenpath [newpath moveto)[Zcopy 2
(3 dup Zmul rand exch mod sub add exch)
repeat ineta 5 moveto)[)(closepath) pathforall

Panel Objeto y trazo aleatorio PostScript aplicado a la linea central

Aplicaciéon de atributos a los rellenos

Es posible aplicar ocho estilos diferentes de relleno a los objetos: Bésico, Personalizado,
Degradado, Lente, Patrdn, PostScript, Textura y Mosaico.

Un relleno queda definido por los limites de un trazado. Si el trazado es abierto, el relleno estd
incluido en los limites dibujados por una linea imaginaria entre los puntos de inicio y fin.

Utilice el panel Objeto para aplicar atributos de relleno a rellenos seleccionados o configure los
atributos de relleno predeterminados para los objetos nuevos del documento activo.
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Para mds informacién sobre la aplicacién de colores a rellenos, consulte “Aplicacién de color a
» . P p
objetos” en la pdgina 145.

Nota: |_os resultados visualizados en pantalla o impresos dependeran de la complejidad del relleno y del dispositivo
de salida que utilice. Para mas informacion, consulte el Capitulo 14, “Impresion,” en la pagina 375.

Utilizacion de los atributos de relleno basicos

Un atributo de relleno b4sico crea un relleno de color sélido.

Para aplicar un atributo basico a un relleno seleccionado en el panel Objeto:

1 Seleccione Bésico en el ment emergente de tipo de relleno.

2 Para elegir un color para el relleno, realice una de las acciones siguientes:

® Seleccione un color en el mend emergente de colores.

® Arrastre una muestra de color desde el panel Muestras hasta el relleno en el panel Objeto.

® Utilice la herramienta Cuentagotas para arrastrar una muestra de color hasta el cuadro de color
que se encuentra junto al mend emergente de colores.

Nota: Para més informacion sobre la opcién Sobreimpresion, consulte el Capitulo 14, “Impresion,” en la
pagina 375.
Utilizacion de los atributos de relleno personalizados

Es posible elegir relleno Personalizado para aplicar un patrén PostScript preestablecido y
repetitivo a un objeto. Se puede editar todos los rellenos personalizados, excepto el tipo Polvo.

Los atributos de relleno personalizados PostScript no aparecen en pantalla, aparecen al
imprimirlos en una impresora PostScript.

Los rellenos personalizados opacos son: Polvo, Ruido, Ladrillos y Cebra. Los objetos situados
detréds del relleno no estardn visibles en la impresién. Los rellenos personalizados transparentes
son: Circulos, Red, Rastrojos, Hojas, Celosia y Corcho.

Polvo
Ladrillos
Circulos
| Red
Ruido
Cebra
. ¢ C
+—Corcho
L
L Celosia
Hojas
Rastrojos

Rellenos personalizados
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Es posible editar rellenos personalizados cambiando su espaciado, 4ngulo, grosor y otros atributos.
También se puede cambiar el color de los rellenos Ladrillos, Circulos, Red y Celosia. Los rellenos
personalizados se imprimen con un solo tamafio en dispositivos de salida PostScript y no cambian
su tamafio a escala con respecto a los objetos que rellenan.

Para aplicar un atributo de relleno personalizado a un relleno seleccionado en el panel Objeto:
1 Seleccione Personalizado en el mend emergente de tipo de relleno.

2 Seleccione uno de los siguientes patrones en el mend emergente de relleno y especifique sus
opciones:

Polvo aplica un relleno opaco en blanco y negro. No dispone de opciones.

Ladrillos simula un relleno de ladrillos. Especifique un color Mortero utilizando el cuadro de
color, los valores de grosor y altura de ladrillos en la unidad de medida del documento y un
dngulo para girar el relleno en el sentido de las agujas de reloj (valor positivo) o en sentido
contrario a las agujas del reloj (valor negativo).

Circulos permite aplicar un relleno de circulos. Especifique un radio para cambiar el tamafio de
los circulos y configurar el espaciado entre circulos medido de un punto radial a otro punto
radial. Para impedir que se generen circulos superpuestos, configure el espaciado con una
medida superior al doble de la dimensién del radio. Introduzca un dngulo para girar el relleno
en el sentido de las agujas del reloj (valor positivo) o en sentido contrario a las agujas del reloj
(valor negativo).

Red permite dibujar lineas para simular una red. Especifique un color. Introduzca los valores
Angulo 1y Angulo 2 para girar el primer y segundo grupo de lineas paralelas en el sentido de
las agujas del reloj (valor positivo) o en sentido contrario a las agujas del reloj (valor negativo).
Especifique el espaciado entre lineas de red y su grosor.

Ruido aplica un valor porcentual de Blanco comprendido entre 0% (negro) y 100% (blanco).
Los valores superiores de Blanco dan como resultado un relleno con mds ruido.

Rastrojos y Hojas aplican un relleno de patrén de rastrojo u hoja. Especifique entre 1 y 32.000
briznas de rastrojos u hojas.

Celosfa aplica un relleno de cuadrados. Configure Longitud para cambiar el tamafio de los
cuadrados del relleno. Configure el espaciado entre cuadrados medido de centro a centro. Para
impedir que se generen cuadrados superpuestos, configure Espaciado con un valor superior a la
longitud del lado. Introduzca un dngulo para girar el relleno en el sentido de las agujas del reloj
(valor positivo) o en sentido contrario a las agujas del reloj (valor negativo), y un grosor de trazo.

Cebra aplica un patrén de rayas. Especifique un color y color de relleno de fondo utilizando los
cuadros de color. Configure el nimero de rayas, entre 1 y 700, para cambiar la densidad del
relleno. Introduzca un valor de dngulo para girar el relleno en el sentido de las agujas del reloj
(valor positivo) o en sentido contrario a las agujas del reloj (valor negativo).

Corcho aplica un valor porcentual de gris comprendido entre 0% (negro) y 100% (blanco).
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Utilizacion de los atributos de relleno degradado

Los degradados aplican color en suaves transiciones de un color a otro. Puede especificar dos o mds
colores para definir una rampa de degradado. En cada uno de los seis tipos de degradados, el degradado
comienza en el punto inicial y se extiende por uno o varios selectores de degradados. Puede arrastrar el
punto inicial y los selectores para cambiar la ubicacién, longitud y dngulo de los degradados. Los
atributos de degradado aparecen en el panel Objeto cuando se selecciona un relleno degradado.

Los comportamientos de degradado determinan cémo se rellena un objeto. En el
comportamiento Normal, la posicién de los puntos finales determina la longitud del degradado.
En el comportamiento Repetir, el degradado se repite un ndmero de veces especifico. Con el
comportamiento Reflejar, los colores pasan de un extremo de la rampa de degradado y vuelven,
realizando una transicién para cada valor de Recuento. En el comportamiento Tamafio
automdtico, la longitud del degradado es la anchura y altura exactas del objeto.

Nota: Cuando se selecciona Tamario automéatico, los selectores de punto final de degradado no aparecen para el
objeto seleccionado. En el caso de los degradados lineales y logaritmicos, no aparecen los selectores del punto inicial
ni del punto final. Utilice el panel Objeto para ajustar los atributos de degradado al seleccionar Tamario automatico.
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Tipo de relleno
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Iniciar: Selector 1:

., o H i
S [ Tipo de comportamiento
g |50 x mefioo %
| . Rampa de degradado
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Nota: Al cambiar el relleno de degradado a basico, el objeto se rellena con el color mostrado en el cuadro de color
de laiizquierda.

Es posible configurar preferencias para controlar el nimero de colores mostrados con rellenos
degradados a fin de agilizar la visualizacién en la pantalla.

Para configurar preferencias de visualizacion de rellenos degradados:

1 Compruebe las preferencias de la actualizacién de pantalla realizando uno de estos pasos:

* En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha Redibujar.

® En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categorfa Redibujar.

2 Realice una de las acciones siguientes:

® Seleccione la opcidn Visualizacién éptima (aunque mds lenta) que permite visualizar todos los
colores posibles de rellenos degradados.

® Cancele la seleccién de la opcidn Visualizacién éptima (aunque mds lenta) para limitar el
ndmero de colores mostrados y agilizar la visualizacién del documento.

3 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).
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Para aplicar un relleno degradado a un objeto seleccionado arrastrando una muestra de color,
realice uno de los siguientes pasos:

® Dara aplicar un color como relleno degradado lineal, mantenga presionada la tecla Control
mientras arrastra una muestra de color hasta un objeto. El punto en el que suelte el color
determina el dngulo del degradado.

® Dara aplicar un color como relleno degradado radial, mantenga presionada la tecla Alt
(Windows) u Opcién (Macintosh) mientras arrastra una muestra de color sobre un objeto. El
punto en el que suelte el color determina el centro del degradado.

® DPara aplicar un color como un degradado de contorno, mantenga presionadas las teclas
Ale+Control (Windows) o Comando+Opcién (Macintosh) mientras arrastra una muestra de
color sobre un objeto. El punto en el que suelte el color determina el centro del degradado.

Utilizacion de los degradados lineales y logaritmicos

Los degradados lineales aplican color con una transicién directa y graduada en incrementos
regulares. Los degradados logaritmicos aplican color con una transicién directa y graduada en
bandas cada vez mds anchas. Estos dos tipos de degradados tienen dos selectores: un punto inicial
y uno final.

Degradado lineal (superior) y degradado logaritmico (inferior)

Para aplicar un degradado lineal o logaritmico a un relleno seleccionado en el panel Objeto:
1 Seleccione Degradado en el menti emergente de tipo de relleno.
2 Seleccione Lineal o Logaritmico en el mend emergente de tipo de degradado.

3 Haga clic en la muestra de color de cualquier extremo de la rampa de colores y elija un color en
el ment emergente de colores. La muestra izquierda define el color del punto inicial y la
muestra derecha define el color del punto final.

4 Para ajustar el degradado, realice uno de los siguientes pasos:

® Dara volver a colocar el degradado, arrastre el punto inicial.

® Dara ajustar la longitud o el 4ngulo del degradado, arrastre el punto final.

® Dara afiadir un color, arrastre una muestra de color hasta cualquier posicién de la rampa de colores.

® Dara volver a colocar un color en el degradado, arrastre su muestra hasta una nueva posicién. Si
arrastra una muestra del extremo, una nueva aparecerd en su lugar.

® Dara copiar un color existente de la rampa en una nueva ubicacién, mantenga presionada la
tecla Alt (Windows) o Comando (Macintosh) y arrdstrelo.

® Dara eliminar un color de la rampa de colores, arrastre su muestra fuera de la rampa.

Utilizacion de trazos y rellenos 179



Utilizacion de degradados radiales o rectangulares

Los degradados radiales aplican color en incrementos concéntricos elipticos, independientemente
de la forma del relleno. Los degradados rectangulares aplican color en incrementos concéntricos
rectangulares, independientemente de la forma del relleno. Estos dos tipos de degradados tienen
tres selectores: un punto inicial y dos finales.

Para aplicar un degradado radial o rectangular a un relleno seleccionado en el panel Objeto:

1
2

Seleccione Degradado en el mend emergente de tipo de relleno.
Seleccione Radial o Rectdngulo en el mend emergente de tipo de degradado.

Haga clic en la muestra de color de cualquier extremo de la rampa de colores y elija un color en
el ment emergente de colores. La muestra izquierda define el color del punto inicial y la
muestra derecha define el color del punto o puntos finales.

Para ajustar el degradado, realice uno de los siguientes pasos:
Para volver a colocar el degradado, arrastre el punto inicial.

Nota: Para definir simultdneamente la posicién y el color del centro del relleno radial, mantenga presionada la
tecla Alt (Windows) u Opcion (Macintosh) mientras arrastra una muestra de color hasta el objeto.

Para ajustar la anchura, altura o dngulo del degradado, arrastre el punto o puntos finales.
Para afiadir un color, arrastre una muestra de color hasta la rampa de colores.

Para volver a colocar un color en el degradado, arrastre su muestra hasta una nueva posicién. Si
arrastra una muestra del extremo, una nueva aparecerd en su lugar.

Para copiar un color existente de la rampa en una nueva ubicacién, mantenga presionada la
tecla Alt (Windows) o Comando (Macintosh) y arrédstrelo.

Para eliminar un color de la rampa de colores, arrastre su muestra fuera de la rampa.
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Utilizacion de degradados de contorno

Los degradados de contorno aplican color en funcién de la forma del relleno. Este tipo de
degradado tiene dos selectores: un punto inicial y uno final.

Para aplicar un degradado de contorno a un relleno seleccionado en el panel Objeto:
1 Seleccione Degradado en el menti emergente de tipo de relleno.
2 Seleccione Contorno en el mend emergente de tipo de degradado.

3 Haga clic en la muestra de color de cualquier extremo de la rampa de degradado y elija un color
en el mend emergente de colores. La muestra izquierda define el color del punto inicial y la
muestra derecha define el color del punto final.

|
] O
4 Para ajustar el degradado, realice uno de los siguientes pasos:
® Dara volver a colocar el degradado, arrastre el punto inicial.
® Dara ajustar la longitud del degradado, arrastre el punto final.
® Dara afiadir un color, arrastre una muestra de color hasta la rampa de colores.

® Dara volver a colocar un color en el degradado, arrastre su muestra hasta una nueva posicién.
Si arrastra una muestra del extremo, una nueva aparecerd en su lugar.

® Dara copiar un color existente de la rampa en una nueva ubicacién, mantenga presionada la
tecla Alt (Windows) o Comando (Macintosh) y arrdstrelo.

® Dara eliminar un color de la rampa de colores, arrastre su muestra fuera de la rampa.

Utilizacién de trazos y rellenos 181



Utilizacion de degradados cénicos

Los degradados cénicos aplican color siguiendo un barrido graduado de 360 grados. Los
degradados cénicos tienen dos selectores: un punto central y un punto de dngulo.

Para aplicar un degradado cénico a un relleno seleccionado en el panel Objeto:
1 Seleccione Degradado en el menti emergente de tipo de relleno.
2 Seleccione Cono en el menti emergente de tipo de degradado.

3 Haga clic en la muestra de color de cualquier extremo de la rampa de degradado y elija un color
en el mend emergente de colores. La muestra izquierda define el color del punto inicial y la
muestra derecha define el color del punto final.

|
] O
4 Para ajustar el degradado, realice uno de los siguientes pasos:
® Dara volver a colocar el degradado, arrastre el punto inicial.
® Dara ajustar el dngulo inicial del degradado, arrastre el punto final.
® Dara afiadir un color, arrastre una muestra de color hasta la rampa de colores.

® Dara volver a colocar un color en el degradado, arrastre su muestra hasta una nueva posicién.
Si arrastra una muestra del extremo, aparecerd una nueva en su lugar.

® Dara copiar un color existente de la rampa en una nueva ubicacién, mantenga presionada la
tecla Alt (Windows) o Comando (Macintosh) y arrdstrelo.

® Dara eliminar un color de la rampa de colores, arrastre su muestra fuera de la rampa.

Utilizacion de los atributos de relleno de lente

Un atributo de relleno de lente transforma un relleno en una de las seis lentes de efectos especiales
que modifican el aspecto de los objetos situados debajo de la lente al invertir los colores o cambiar
la transparencia, color, luminosidad, opacidad o aumento del objeto.

Nota: El uso repetido de rellenos de lente, sobre todo de unas lentes sobre otras, puede anadir un gran nimero de
objetos al documento, aumentar el tamafo de archivo y causar problemas de impresion.

No es posible aplicar un relleno de lente a archivos EPS, trazados de recorte ni texto, a menos que
el texto se haya convertido en trazados. Un objeto con relleno de lente puede pegarse dentro de
otro objeto.
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Para aplicar un atributo de relleno de lente a un relleno seleccionado en el panel Objeto:

1
2

Seleccione Lente en el mend emergente de tipo de relleno.

Elija un relleno de lente:

Transparencia permite que los objetos aparezcan parcial o totalmente transparentes.
Aumentar y reducir amplia los objetos situados debajo de las lentes.

Invertir invierte los colores en sus colores CMAN complementarios (sus opuestos en una rueda
de colores) para obtener un efecto de negativo.

Lente Invertir

Aclarar aclara los colores de los objetos situados debajo de la lente.
Oscurecer oscurece los colores de los objetos situados debajo de la lente.

Monocromo muestra los colores de los objetos situados debajo como matices monocromos del
color seleccionado. La cantidad de luminosidad del color original determina el valor del matiz.

Lente Monocromo

Las opciones de relleno de lente varfan en funcién del tipo de lente.

Para las lentes Transparencia y Monocromo, elija un color utilizando el cuadro de color o el
mend emergente (consulte el Capitulo 5, “Operaciones con color,” en la pdgina 145).

Los colores de tintas planas situados debajo de la lente se convierten en colores
cuatricromdticos para impresién. Utilice la herramienta Cuentagotas para capturar nuevos
colores creados con un efecto de relleno de lente.

Para una lente Aumentar y reducir, introduzca un valor comprendido entre 1 y 20 o arrastre el
deslizador a fin de configurar la cantidad de aumento que experimentardn los objetos situados
debajo de la lente.
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5 Para las lentes Transparencia, Aclarar y Oscurecer, ajuste el efecto introduciendo un valor o
arrastrando el deslizador como se indica:

® Dara el relleno Transparencia, los valores estdn comprendidos entre 0 (completamente
transparente) y 100 (completamente opaco).

Relleno Transparencia aplicado a un circulo

® Dara un relleno Aclarar, el valor 0 no tiene ningtin efecto y el valor 100 rellena el trazado de la
lente de color completamente blanco.

Relleno Aclarar que simula un rayo de luz

® DPara un relleno Oscurecer, el valor 0 no surte efecto y el valor 100 rellena el trazado de la lente
de color completamente negro.

Relleno Oscurecer

6 Seleccione Punto de centrado para mostrar un selector en el centro de una lente seleccionada.

Para cambiar la posicién del punto central y colocarlo en cualquier punto de un documento,
arrastre el punto central con la herramienta Puntero. Mantenga presionada la tecla Mayts y
haga clic en el punto central para devolverlo al centro de la lente. El punto central desaparece al
cancelar la seleccién del objeto.

184 Capitulo 6



7 Seleccione Sélo objetos para aplicar el efecto de lente a los objetos (no a 4reas vacas) situados

debajo de la lente.
L T
Relleno Invertir con la opcidn Sélo objetos seleccionada (izquierda) y no seleccionada (derecha)

8 Seleccione Instantdnea para capturar el contenido actual de la lente, de forma que sea posible
desplazar la lente a cualquier punto del documento sin necesidad de cambiar su contenido.

Relleno Aumentar y reducir a 3x con la opcidn Instantdnea seleccionada para conservar el contenido

del relleno

Nota: Al elegir un nuevo tipo de lente, la seleccién de las opciones Punto de centrado, Sélo objetos e
Instantanea se cancelan automaticamente.
Utilizacion de los atributos de relleno de patrén

Es posible elegir entre 64 atributos de rellenos de patrén predefinidos. También se puede editar
cada patrén. El panel Objeto muestra una versién editable del patrén en la parte inferior izquierda
y una previsualizacién en la parte derecha que se actualiza a medida que se edita el patrdén. Los
rellenos de patrén se imprimen con un solo tamafio en dispositivos de salida PostScript y no
cambian su tamafio a escala con respecto a los objetos que rellenan.

Nota: | os atributos de trazo de patron se imprimen en funcion de la resolucion de la impresora, aparecen mejor
cuando se imprimen a 300 ppp o0 menos.

Para ver un ejemplo de los patrones disponibles, consulte “Para aplicar un atributo de trazo
personalizado a un trazo seleccionado en el panel Objeto:” en la pdgina 173.

Para aplicar un atributo de relleno de patrén a un relleno seleccionado en el panel Objeto:

1 Seleccione Patrén en el ment emergente de tipo de relleno.

2 Seleccione un color para el relleno.

3 Haga clic en un patrén en la esquina inferior derecha del panel. Utilice el deslizador para
desplazarse por los patrones disponibles.
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Para modificar un relleno de patron en el panel Objeto:

1 Seleccione un patrén utilizando el deslizador de la parte inferior del panel para desplazarse por
los patrones disponibles.

El patrén seleccionado aparece en los paneles de previsualizacién.

2 Haga clic en cada uno de los pixeles de la previsualizacién situada a la izquierda. Al hacer clic en
un pixel, el color cambia entre negro (opaco, en el color seleccionado) y blanco (transparente).

3 Seleccione Borrar para eliminar un patrén del panel de previsualizacién.

4 Haga clic en Invertir para invertir el color de los pixeles: de color a blanco o de blanco a color.

Utilizacion de los atributos de relleno PostScript

PostScript aplica un relleno con un patrén y forma dnicos creados en el cuadro de texto de
entrada de cédigo PostScript. FreeHand envia el cddigo PostScript al intérprete de PostScript del
procesador RIP (Raster Image Processor) de la impresora. Si el cédigo no es correcto, recibird un
mensaje de error de PostScript al imprimir.

Los rellenos PostScript no aparecen en pantalla, aparecen al imprimirlos en una impresora PostScript.

Nota: |a programacion de PostScript no se describe en este documento. Para mas informacion, consulte un
manual sobre el lenguaje PostScript.

Para aplicar un atributo de relleno PostScript a un relleno seleccionado en el panel Objeto:
1 En el panel Objeto, seleccione PostScript en el mend emergente de tipo de relleno.

2 Introduzca un méximo de 255 caracteres de cédigo en el cuadro de texto Cédigo Postscript. Es
posible escribir el cédigo directamente o pegarlo de otra fuente.

Separe los comandos con un espacio y permita que se ajusten automdticamente.

Objeta | Documento
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Cadiga PastSeript:

1srand clipper pathbos 4 copy pop pop
translate 3-Troll sub cwi 3 Troll sub evid Troll
ech zub cui newpath 100 (2 copy rand exch
mod exch rand exch mod 2 copy moveta rand §
mod 1add 0 360 arc F) repeat

Panel Objero con cddigo de relleno PostScript

3 Presione Intro (Windows) o Retorno (Macintosh) para aplicar el relleno.
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Utilizacion de los atributos de relleno con textura

FreeHand incluye varios atributos de relleno con textura. Estos atributos no se pueden modificar.

Objeto | Documento
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Microorganizmos
Telavaguera

Atributos de relleno con textura

Los rellenos con textura de FreeHand son texturas Postscript que no aparecen en pantalla, pero si
aparecen si se imprimen en una impresora PostScript. Los rellenos con textura se imprimen con
un solo tamafo en dispositivos de salida PostScript y no cambian su tamafio a escala con respecto
a los objetos que rellenan.

Para aplicar un atributo de relleno con textura a un relleno seleccionado en el panel Objeto:

1 Seleccione Texturas en el mend emergente de tipo de relleno.

2 Seleccione una textura en el menti emergente de texturas.

3 Seleccione un color en el mend emergente de colores.
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Utilizacion de los atributos de relleno de mosaico

Los atributos de relleno de mosaico son patrones basados en la repeticién de un objeto o mosaico
creado a partir de gréficos o texto pegado en el panel Objeto. No es posible crear un relleno de
mosaico a partir de una imagen EPS, una imagen de mapa de bits, otro relleno de mosaico o un
objeto con relleno de lente.

Objeto | Documento
PArALA =

.-% Faligona

Para crear y aplicar un relleno de mosaico a un relleno seleccionado en el panel Objeto:
1 Copie los grificos o el texto que desee utilizar como mosaico.

2 Seleccione el objeto que desee rellenar.

3 En el panel Objeto, realice uno de los siguientes pasos:

® Seleccione el relleno al que desee anadir un atributo de relleno de mosaico.

® Haga clic en el botén Afadir relleno.

Seleccione Mosaico en el menti emergente de tipo de relleno.

Haga clic en Pegar para pegar el mosaico en la ventana de previsualizacién.

En Angulo, introduzca un valor o arrastre la rueda para definir la orientacién del mosaico.

N o o

En los cuadros de texto de escala, introduzca valores porcentuales X e Y para cambiar el tamafio
del mosaico.

8 En los cuadros de texto de desplazamiento, introduzca los valores para desplazar la posicién del
mosaico dentro del objeto al que se estd aplicando relleno:

® Los valores X positivos desplazan el relleno a la derecha y los valores negativos, a la izquierda.

® Los valores Y positivos desplazan el relleno hacia arriba y los valores negativos, hacia abajo.

Para copiar un atributo de mosaico de un relleno seleccionado en el panel Objeto:
1 Seleccione el relleno que contiene el atributo de mosaico que desee copiar.

2 En el panel Objeto, el mosaico aparece en la ventana de previsualizacién. Haga clic en Copiar
para copiar el objeto de mosaico en el Portapapeles.

Ahora podrd copiar el objeto de mosaico en el documento o utilizarlo para crear un relleno de
mosaico para otro objeto.
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Para desplazar la posicion de un atributo de relleno de mosaico dentro de un relleno seleccionado:

1 Seleccione Ventana > Transformar para ver el panel Transformar y cancele la seleccién de la
opcién Rellenos.

2 Arrastre el objeto con la herramienta Puntero. El objeto se desplaza, pero el relleno de mosaico
permanece en su posicién.

3 En el panel Transformar, seleccione Rellenos. Al desplazar un objeto, el relleno de mosaico se
desplazard con el objeto.

Utilizacién de trazos y rellenos 189



190 Capitulo6



CAPITULO 7
Efectos especiales

Existen dos métodos para crear ficilmente efectos especiales en Macromedia FreeHand MX. Los
efectos especiales automdticos, disponibles en el panel Objeto, cambian el aspecto de un objeto
sin alterar el propio objeto. Otros comandos y herramientas de FreeHand permiten crear efectos
especiales mediante manipulaciones que cambian sus trazados, rellenos u otras propiedades.

Adicion de efectos especiales automaticos a objetos

Los objetos de FreeHand MX pueden tener varias propiedades, como trazos, rellenos y efectos
especiales automdticos. (Para mds informacién sobre los trazos y rellenos, consulte Capitulo 6,
“Utilizacién de trazos y rellenos,” en la pdgina 163). Los efectos automdticos son propiedades de
un objeto y sélo afectan al aspecto del objeto en el que se aplican. Por ejemplo, las herramientas de
transformacién pueden modificar la anchura o la altura real de un objeto, sin embargo, el efecto
Transformar puede hacer que un objeto parezca ser mds ancho o alto de lo que realmente es.

Utilice el panel Objeto para afiadir propiedades a los objetos y para modificar los atributos de las
propiedades que afiada. La porcién superior del panel Objeto muestra una lista de propiedades
para la seleccién actual en la ventana del documento. La porcidn inferior del panel Objeto
muestra los atributos para la seleccién actual en la lista Propiedades.

Objeto | Documento
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Atributos

La lista de propiedades es una lista jerdrquica y el orden de estas propiedades afecta al aspecto del
objeto. Puede cambiar el aspecto de un objeto arrastrando y reorganizando los elementos de la lista.
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Para anadir un efecto especial a un objeto, relleno o trazo:

® Seleccione el objeto en la ventana del documento o seleccione el relleno o trazo en la lista de

propiedades del panel Objeto.

® Haga clic en el botén Afadir efecto del panel Objeto y seleccione el efecto que desee en el
mend emergente.

Para eliminar un efecto especial de un objeto seleccionado:

1 Seleccione el efecto especial en el panel Objeto.

2 Haga clic en el botdén Eliminar elemento del panel Objeto.

Para desplazar un efecto especial hacia arriba o abajo en la lista jerarquica de propiedades de un

objeto:

Arrastre el efecto especial hacia arriba o hacia abajo en la lista de propiedades del panel Objeto.

Aplicacién de efectos automaticos de vector

Los efectos automdticos de vectores funcionan de forma similar al resto de las funciones de
manipulacién de FreeHand, excepto que actdan como propiedades del objeto en el que se aplican
y no modifican al propio objeto. Al igual que los objetos a los que afectan, los efectos automdticos
de vector producen gréficos de vectores. Por lo tanto, los efectos de vector son independientes de
la resolucién de la pantalla o de la impresora y se escalan suavemente a cualquier tamafio.

Utilizacion de un atributo de efecto Curvar

El efecto Curvar distorsiona una forma al tirar de los puntos de su perimetro hacia un punto
central o lejos de él. Puede ajustar la cantidad de distorsién y mover el punto central para alterar el
aspecto del efecto.

L

Efectos Curvar positivo (izquierda) y negativo (derecha)

Para aplicar un atributo Curvar a un efecto seleccionado en el panel Objeto:
1 Seleccione Curvar en el mend emergente de tipo de efecto.
2 Modifique los atributos del efecto:

® En Tamafo, introduzca un valor para determinar la distancia desde el punto central que se
desplazardn los puntos de la forma. Un valor negativo desplaza los puntos hacia el centro. Un
valor positivo desplaza los puntos hacia fuera del centro.

* Modifique las coordenadas x e y o arrastre el punto central para cambiar su posicién.
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Utilizacion de un atributo de efecto Duo

El efecto Dtio crea una o varias clonaciones de una forma y las combina la original para una tnica
forma compleja. Puede definir el nlimero de clonaciones que se creardn y determinar si las
clonaciones se van a girar o reflejar a partir de la forma original. También es posible definir el
punto central alrededor del cual se giran o reflejan las clonaciones.

Efecto Reflejar (izquierda), objeto original (centro) y efecto Girar (derecha)

Para aplicar un atributo Duio a un efecto seleccionado en el panel Objeto:

1
2

Seleccione Duio en el ment emergente de tipo de efecto.

Modifique los atributos del efecto:

Seleccione Reflejar para crear una dnica imagen reflejada del original.
Seleccione Girar para crear duplicados girados alrededor de un punto central.

Arrastre el punto central o modifique las coordenadas x e y para cambiar el dngulo y la
orientacién de las formas clonadas.

En Copias, introduzca un valor para definir el nimero de clonaciones que se girardn.
Seleccione Unido para conectar automdticamente la forma original con sus clonaciones.

Seleccione Cerrado para cerrar las formas clonadas (si no se ha seleccionado Unido) o todo el
nuevo trazado (si se ha seleccionado Unido).

Seleccione Relleno par/impar para que las dreas de un relleno que se superponen alternen entre
relleno y transparente.
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Utilizacion del atributo de efecto Expandir trazado

El efecto Expandir trazado amplia un trazado y crea un contorno con la forma resultante. Por
ejemplo, un trazado sencillo con sélo dos puntos se convertird en un trazado rectangular cerrado
después de ampliarlo. La expansién de un trazado permite afiadir rellenos dentro de un trazado.

Nota: El efecto Expandir trazado sélo cambia el aspecto del trazado, contrariamente al funcionamiento del Xtra
Ampliar trazo que sf modifica el propio trazado.
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Trazado expandido sélo hacia el interior (izquierda) y en ambas direcciones (derecha)

Para aplicar un atributo Expandir trazado a un efecto seleccionado en el panel Objeto:
1 Seleccione Expandir trazado en el ment emergente de tipo de efecto.
2 Modifique los atributos del efecto:

® En Direccidn, seleccione un valor para ampliar el trazado sélo hacia el interior, sélo el exterior
o en ambas direcciones.

* En Anchura, introduzca un valor comprendido entre 0 y 50 puntos.

® En Extremo, defina el estilo de los extremos de un trazado abierto: Seco, que se alinea con el
extremo del trazado; Redondo o Cuadrado, que se extiende mds alld del trazado una distancia
igual a la mitad del grosor del trazo.

® En Punto de unidn, seleccione una opcién que defina cémo se unen dos segmentos de trazado:
Esquina, Redondeado y Biselado Para cambiar los vértices de un trazado abierto o cerrado, elija
un trazado y otra opcién de unién.

® Introduzca un dngulo minimo comprendido entre 1 y 57 para evitar el biselado de una unién
angular.
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Utilizacion de un atributo de efecto Desigual

El efecto Desigual afiade nuevos puntos para alterar una forma, de modo que aparezca dentada o
suavizada.

ax

Efecto Desigual con un aspecto dentado (izquierda) y suavizado (derecha)

Para aplicar un atributo Desigual a un efecto seleccionado en el panel Objeto:
1 Seleccione Desigual en el mentd emergente de tipo de efecto.
2 Modifique los atributos del efecto:

® En Tamafo, introduzca un valor que determine la distancia méxima a la que los puntos
afiadidos pueden estar de la forma original.

® En Frecuencia, introduzca un valor para determinar c6mo se afiaden muchos puntos nuevos.

* En Copias, introduzca un valor para determinar cémo se afiaden muchas copias nuevas de la
forma original.

® Seleccione Aspero para proporcionar un aspecto dentado.
® Seleccione Suave para proporcionar un aspecto suavizado.

® Seleccione Uniforme para crear un efecto Desigual uniforme en lugar de aleatorio.

Utilizacion de un atributo de efecto Esbozo

El atributo Esbozo simula el aspecto de un dibujo esbozado introduciendo imperfecciones
aleatorias en una forma. Es posible controlar la cantidad de aleatoriedad, el nimero de trazos de
esbozo que se utilizardn en la simulacién del aspecto del esbozo y si se conectan o no los trazos
afiadidos.

Efecto Esbozo con trazos abiertos (izquierda) y cerrados (devecha)
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Para aplicar un atributo Esbozo a un efecto seleccionado en el panel Objeto:
1 Seleccione Esbozo en el mend emergente de tipo de efecto.
2 Modifique los atributos del efecto:

® En Cantidad, introduzca un valor para determinar la cantidad de imperfeccién que se aplicard.
Los ndmeros grandes producen una mayor variacion de la forma original.

* En Copias, escriba el ndmero de trazos que se aplicardn.

® Seleccione Cerrado para conectar los extremos de los trazos simulados.

Utilizacion de un atributo de efecto Transformar

El efecto Transformar realiza las misma operaciones que las herramientas de transformacién, pero
funciona como un atributo de un objeto o sus propiedades.
Nota: El efecto Transformar s6lo cambia el aspecto del objeto, contrariamente a las herramientas de

transformacion que alteran el propio trazado. Para mas informacién sobre las herramientas de transformacion,
consulte “Utilizacién de las herramientas de transformacion” en la pagina 134.
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Para aplicar un atributo Transformar a un efecto seleccionado en el panel Objeto:
1 Seleccione Transformar en el ment emergente de tipo de efecto.
2 Modifique los atributos del efecto:

* En las opciones de Escala, introduzca porcentajes de la escala. Seleccione Uniforme para
cambiar el tamafio proporcionalmente.

® En las opciones de Inclinacién horizontal y vertical, introduzca valores positivos para inclinar
hacia arriba o la derecha, respectivamente, introduzca valores negativos para inclinar hacia
abajo o la izquierda.

® En Girar, introduzca un niimero positivo para girar hacia la izquierda alrededor del punto
central. Si introduce un ndmero negativo se girard hacia la derecha alrededor del punto central.

® En Desplazar puede especificar valores para los ejes X e Y, los valores positivos mueven hacia la
derecha y arriba, los valores negativos mueven hacia la izquierda y abajo, respectivamente.
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® Enlos ejes X e Y de Centro puede especificar valores positivos para mover el punto central
hacia la derecha y arriba, y valores negativos para moverlo hacia la izquierda y abajo,
respectivamente.

® Introduzca un valor en el cuadro de texto Copias. El valor 1 sélo transforma la seleccién
original. Los valores superiores crean el nimero especificado de copias, cada una de las cuales se
ve afectada progresivamente por las otras opciones de transformacion.

Aplicaciéon de efectos automaticos raster

Los efectos “rédster” automdticos funcionan de forma similar a los que estdn presentes en las
aplicaciones de edicién de fotografias como Macromedia Fireworks. Estos efectos actiian como
propiedades del objeto en el que se aplican y no modifican al propio objeto. A diferencia de los
objetos a los que afectan, los efectos automdticos réster producen graficos rdster o de mapa de bits.
Por tanto, estos efectos tendrdn un aspecto éptimo cuando se representen con la resolucién
correcta para el monitor o el dispositivo de salida final.

Nota: Si utiliza efectos raster con tintas planas, los colores se convertiran en RVA para la pantalla y se convertiran
en colores CMAN para la impresion. Los rellenos PostScript no se imprimen cuando se combinan con efectos
réster.

Para definir la resolucion de los efectos raster en un documento:
1 Seleccione Archivo > Configuracién de documento > Configuracién de los efectos réster.

2 Introduzca un valor en Resolucién que se corresponda con la resolucién del dispositivo de
salida o de visualizacién que utilizard como destino del dibujo.

Nota: Para acelerar la representacion de los efectos raster cuando cree ilustraciones destinadas a dispositivos
de alta resolucion, defina la resolucion con un valor bajo y cambie el ajuste con la resolucion del dispositivo de
salida al completar el dibujo.

3 Seleccione Representacion CMAN éptima para representar estos efectos sin utilizar la
configuracién actual de la administracién de color.

Nota: Utilice la opcion Representacion CMAN 6ptima sélo cuando todos los colores del documento sean CMAN.

Para definir la resolucion de los efectos raster en un objeto:
1 Seleccione el objeto en el drea de dibujo.
2 Si es necesario, seleccione Ventana > Objeto para ver el panel Objeto.

3 Haga clic en el control del mend Opciones del panel Objeto y seleccione Resolucién de los
efectos rdster.

Afiadir trazo
Afiadir relleno
Afiadir efecto
Duplicar

Quitar elemento
Quikar rama

Agrupar Objeto con 3

Ayuda
Cambiar nombre del grupo de paneles

Cerrar grupo de paneles
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4 Cancele la seleccion de la opcién Utilizar la resolucién de los efectos réster del documento.

5 Introduzca un valor en Resolucién que se corresponda con la resolucién del dispositivo de
salida o de visualizacién que utilizard como destino del dibujo.

Utilizaciéon de los atributos de efecto Bisel y Relieve

La aplicacién de un borde biselado produce un aspecto elevado. Es posible crear un bisel interior o
uno exterior. Puede utilizar efectos de relieve para que una imagen, objeto o texto parezca
hundirse o elevarse del lienzo.

Bisel interior (izquierda), objeto original (centro) y Relieve elevado (derecha)

Utilice el panel Objeto para ajustar el aspecto de los efectos de biselado o de relieve.
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Para aplicar un atributo de bisel a un efecto seleccionado en el panel Objeto:

1 Seleccione Bisel y Relieve > Bisel exterior en el ment emergente de tipo de efecto.

2 Modifique los atributos del efecto:

* En los biseles exteriores, seleccione un color para el bisel en la paleta emergente de colores.
® En Anchura, introduzca un valor para definir la anchura del bisel.

* En Contraste, introduzca un valor para definir el brillo y el oscurecimiento de los resaltes y
sombras del bisel.

® En Suavidad, introduzca un valor que afectard a la suavidad del bisel sin afectar a su anchura.
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* En Angulo, introduzca un valor o utilice la rueda para configurar el 4ngulo de la fuente de luz.
® Seleccione una forma de borde en el mend emergente Forma del borde.

® Seleccione un efecto de resaltado en el menti emergente Estado preestablecido.

Para aplicar un atributo de relieve a un efecto seleccionado en el panel Objeto:

1 Seleccione Bisel y Relieve > Relieve hundido o Bisel y Relieve > Relieve elevado en el mend
emergente de tipo de efecto.

2 Modifique los atributos del efecto:
® En Anchura, introduzca un valor para definir la profundidad del relieve.

* En Contraste, introduzca un valor para definir el brillo y el oscurecimiento de los resaltes y
sombras del relieve.

® En Suavidad, introduzca un valor que afectard a la suavidad del relieve sin afectar a su anchura.

* En Angulo, introduzca un valor o utilice la rueda para configurar el éngulo de la fuente de luz.

Utilizacion de un atributo de efecto Desenfocar

Los efectos de desenfoque suavizan los detalles de una imagen. Un desenfoque bdsico genera un
aspecto desenfocado. Un desenfoque gaussiano produce aspecto brumoso, como ver una imagen a
través de un cristal semiopaco.

L L

Desenfoque (izquierda), imagen original y desenfoque gaussiano (derecha)

Para aplicar un atributo Desenfocar a un efecto seleccionado en el panel Objeto:

1 Seleccione Desenfocar > Bésico o Desenfocar > Desenfoque gaussiano en el mend emergente
de tipo de efecto.

2 En Radio, introduzca un valor para definir la cantidad de desenfoque.
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Utilizacion de los atributos de efecto Sombrear e iluminar

Los efectos de sombra son utiles para simular las sombras generadas que se producirian si la forma
fuera un objeto fisico que se elevara sobre la superficie de dibujo o si existiera un orificio recortado en
la superficie de dibujo. Los efectos de iluminacién producen un halo dentro y fuera de la forma.

Soop e~ J J

De izquierda a derecha: Sombra, Sombra interior, lluminado e Iluminado interior

Para aplicar un atributo de sombra o iluminacién a un efecto seleccionado en el panel Objeto:

1 Seleccione Sombrear e iluminar > Sombra en el ment emergente de tipo de efecto. Los
atributos del efecto aparecen en la parte inferior del panel Objeto.
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2 Modifique los atributos del efecto:
® Seleccione un color para la sombra o iluminacién en la paleta de colores emergente.

® En Desplazamiento, introduzca un valor que determine la distancia a la que aparecerd la
sombra o iluminacién de la forma original.

Nota: La direccion en que se moverd la sombra viene determinada por la opcion Angulo.

® En Opacidad, introduzca un valor que determine el nivel transparencia de la sombra o
iluminacién. Los ndmero pequefios son mds transparentes y los grandes son mds opacos.

® En Suavidad, introduzca un valor que afectard a la suavidad de la sombra o iluminacién sin
afectar a su anchura.

En Angulo, introduzca un valor o utilice la rueda para configurar el 4ngulo de la fuente de luz.
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Utilizacion de un atributo de efecto Perfilar

Los efectos de perfilado perfilan una imagen ajustando el contraste de los pixeles adyacentes en la
imagen. Un efecto Perfilar bdsico perfila toda la forma. Un efecto Desperfilar mdscara afecta a una
imagen ajustando el contraste de los bordes de la imagen.

Efecto Perfilar bisico (izquierda), imagen oviginal (centro) y efecto Desperfilar mdscara (derecha)

Para aplicar un atributo Perfilar a un efecto seleccionado en el panel Objeto:

1 Seleccione Perfilar > Bésico o Perfilar > Desperfilar mdscara en el ment emergente de tipo de
efecto.

2 Modifique los atributos del efecto:
® En Cantidad, introduzca un valor para determinar la intensidad del efecto.

* En Radio del pixel (sélo Desperfilar mdscara), introduzca un valor para determinar la distancia
entre pixeles que deberd evaluarse en la operacién de perfilado. Los valores més altos producen
un efecto mds acusado.

® En Umbral (sélo Desperfilar mdscara), introduzca un valor para determinar la saturacién de los
pixeles que se perfilardn. Un valor de 0 perfila todos los pixeles de la imagen y un ajuste de 255
perfila muy pocos pixeles.

Efectos especiales 201



Utilizacién de un atributo de efecto Transparencia

Los efectos de transparencia permiten que un relleno o trazo (o partes de los mismos) aparezca
transparente o semiopaco. La transparencia bdsica permite que toda una forma aparezca con el
mismo nivel de transparencia. La transparencia de fundido permite que los bordes de la
transparencia se difuminen. La transparencia méscara de degradado define la transparencia
mediante cualquiera de los degradados disponibles en FreeHand, en el que el oscurecimiento de
los colores en el degradado determina el grado de transparencia. El blanco produce una
transparencia al 100% y el negro produce un 100% de opacidad. Cualquier color de la rampa de
degradado se convierte en su equivalente en escala de grises.

De izquierda a derecha: Transparencia bdsica, Transparencia de fundido y Transparencia de mdscara

de degradado

Para aplicar un atributo Transparencia basica a un efecto seleccionado en el panel Objeto:

1 Seleccione Transparencia > Transparencia bdsica en el mend emergente de tipo de efecto.

2 Introduzca un valor para determinar el grado de transparencia. Los valores altos producen un
mayor grado de transparencia.

Para aplicar un atributo Transparencia de fundido a un efecto seleccionado en el panel Objeto:

1 Seleccione Transparencia > Fundido en el ment emergente de tipo de efecto.

2 Modifique los atributos del efecto:

® En Radio, introduzca un valor para determinar la anchura del perimetro interior de la forma
que se fundird.

® En Suavidad, introduzca un valor para definir los bordes del fundido sin afectar a su anchura.
Los valores altos producen un borde mds suave y los bajos producen un efecto mds nitido.

Para aplicar un atributo transparencia Mascara de degradado a un efecto seleccionado en el
panel Objeto:

1 Seleccione Transparencia > Mdscara de degradado en el mend emergente de tipo de efecto.

2 Puede modificar los atributos del degradado como si fuera un relleno degradado. Para mds
informacidn, consulte “Utilizacién de los atributos de relleno degradado” en la pdgina 178.

202 Capitulo7



Extrusion de objetos

El herramienta Extrusién permite utilizar objetos FreeHand para simular objetos tridimensionales
(3D). Un objeto extruido tiene un aspecto 3D aunque puede editar el objeto 2D original
utilizado para crear la extrusién.

Para crear una extrusion en un objeto:
1 En el panel Herramientas, seleccione la herramienta Extrusién en su mend emergente.

2 Arrastre el objeto que desee manipular para definir su punto de fuga.

Para eliminar una extrusiéon de un objeto seleccionado:
Seleccione Modificar > Extrusién > Eliminar extrusién.

El objeto vuelve a su estado original.

Para convertir un objeto extruido seleccionado en un grupo de objetos “planos™:

Seleccione Modificar > Extrusién > Liberar extrusidn.

Para restablecer un objeto extruido seleccionado a su configuracién original:

Seleccione Modificar > Extrusién > Restablecer extrusién.

Para compartir un tinico punto de fuga entre varios objetos extruidos:

1 En el panel Herramientas, seleccione la herramienta Puntero.

2 Seleccione dos o mds objetos extruidos:

3 Seleccione Modificar > Extrusién > Compartir puntos de fuga.

4 Haga clic en cualquier parte del 4rea de dibujo para definir el punto de fuga.

Nota: El punto de fuga de cualquier objeto extruido puede modificarse sin que afecte al resto de los objetos que
comparten el punto de fuga.
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Edicion de un objeto extruido en el espacio de trabajo

Para editar los efectos de extrusion de un objeto extruido puede utilizar la herramienta Extrusion.
La herramienta Extrusién ofrece dos modos de edicién. Un modo permite editar la posicidn,
profundidad y el punto de fuga, de forma similar al proceso realizado para crear un objeto
extruido. El modo de rotacién de la herramienta Extrusién permite girar el objeto extruido en el
espacio 3D. Estos atributos pueden modificarse mediante el panel Objeto.

Nota: También puede manipular un objeto extruido con la herramienta Puntero y técnicas bésicas de

transformacion como la inclinacion y el giro aunque, al hacerlo, las propiedades de extrusion se “bloguean”
permanentemente. El objeto resultante mantiene las propiedades de extrusién pero éstas ya no pueden editarse.

Para editar la posicion, profundidad y punto de fuga de un objeto extruido:
1 En el panel Herramientas, seleccione la herramienta Extrusién en su ment emergente.

2 Seleccione el objeto extruido para ver los controles de la extrusidn.

+ —— Punto de fuga

Control de profundidad
Ejez
Punto central del objeto

3 Realice cualquiera de las siguientes acciones:

® Arrastre el control de punto de centrado del objeto para cambiar la posicién del objeto sin
mover el punto de fuga.

® Arrastre el control de profundidad para ajustar la profundidad de la extrusién.

® Arrastre el punto de fuga para cambiar su posicién en el documento.
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Para girar un objeto extruido en el espacio 3D:
1 En el panel Herramientas, seleccione la herramienta Extrusién en su ment emergente.

2 Haga doble clic en un objeto extruido para ver el circulo de rotacién.

Circulo de rotacion

Marcador de eje Z

3 Realice una de las acciones siguientes:
® Arrastre en el interior del circulo de rotacién para girar el objeto sobre sus ejes x 0 y.

® Arrastre en el exterior del circulo de rotacién para girar el objeto sobre su eje z en relacién con
la pdgina activa.

4 Para terminar la edicién en el espacio 3D, realice uno de los siguientes pasos:
® En el panel Herramientas, haga clic en la herramienta Puntero.
® Presione la tecla Tab.

® Haga doble clic en el objeto.
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Edicion de un objeto extruido mediante el panel Objeto

El panel Objeto permite modificar con precisién la longitud, punto de fuga, posicién y rotacién
de una extrusién.

Documento

Obijeta
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Nota: También puede manipular un objeto extruido con la herramienta Puntero y técnicas bésicas de
transformacién como la inclinacion y el giro aunque, al hacerlo, las propiedades de extrusion se “bloquean”
permanentemente. El objeto resultante mantiene las propiedades de extrusién pero éstas ya no pueden editarse.

Para modificar una extrusion mediante el panel Objeto:

1
@ 2

Con la herramienta Puntero o Extrusidn, seleccione el objeto extruido.
Haga clic en el botén Extrusién del panel Objeto.
Modifique los atributos de la extrusién:

En Longitud, introduzca valores en puntos para definir la longitud de la extrusién. La longitud
mdxima es 32.000.

En Punto de fuga, introduzca las coordenadas X e Y con respecto a la pdgina activa.
En Posicién, introduzca las coordenadas X, Y y Z con respecto a la pdgina activa.

En Rotacién, introduzca los dngulos de rotacién X, Y y Z, con respecto al centro 3D del
objeto extruido.
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Edicién de la superficie de un objeto extruido

Puede utilizar el panel Objeto para alterar las caracteristicas de la superficie de un objeto extruido. Las
caracteristicas de la superficie incluyen cémo se representa la superficie, la cantidad de detalles
utilizados en la representacidn, el brillo del objeto extruido y los origenes de las luces para el sombreado.

Objeta | Documento

Fa| Ea| By
=y

. Contenido

ﬁ Superficie: | Sombreado -
Pasos: |5 -
28 Ambiente: |40 - |

Direccidn Intensidad:

Luz 1: Centro w [ |BD |
Luz 2: Derecha hABEIE S -

Para editar las caracteristicas de superficie de una extrusién:

1
2

Seleccione el objeto extruido.
Haga clic en el botén Superficie del panel Objeto.
Seleccione un tipo de superficie en el mend emergente Superficie:

Plano produce unos lados extruidos que utilizan el mismo color de relleno bdsico que el objeto
extruido.

Sombreado produce una extrusién sombreada suavemente con gran realismo.
Modelo tridimensional produce una extrusién sin rellenos.

Malla produce unos lados extruidos mediante poligonos con trazo pero sin rellenos.
Malla oculta produce unos lados extruidos mediante poligonos con trazos y rellenos.

En Pasos, introduzca un valor para determinar la cantidad de detalle utilizado para representar
la curvatura alrededor de la superficie de la extrusién. Los valores altos producen un sombreado
suave, pero requieren mds tiempo para representarse e imprimirse.

Sugerencia: Para acelerar la actualizacion de un objeto extruido cuando lo dibuja, defina Pasos en un nimero
mientras finaliza el dibujo y aumente este valor cuando esté listo para crear la version final.

En Ambiente, introduzca un valor que determine el brillo u oscurecimiento total del objeto
extruido. Los valores bajos crean un objeto mds oscuro y los valores altos producen objetos mds
brillantes.

En Direccién de Luz 1 y Luz 2, seleccione una direccién de iluminacién en el mend emergente.

En Intensidad de Luz 1 y Luz 2, introduzca un valor que determine la intensidad de la fuente
de luz.

Nota: Las opciones de fuente de luz sélo estan disponibles cuando se selecciona el tipo de superficie
Sombreado.
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Edicion del perfil de un objeto extruido

De forma predeterminada, las extrusiones se extienden en linea recta hacia un punto de fuga. El

. p . . . . p g
panel Objeto permite personalizar las extrusiones alterando el dngulo, girdndolas al acercarse al
punto de fuga o al alterar la forma de del perfil de la extrusién.

4

El cuadro de previsualizacién del perfil en el panel Objeto permite pegar un trazado abierto que se
utilizard como forma del perfil de un objeto extruido. Es posible seleccionar cualquier trazado
abierto como un perfil de extrusién, pero se obtienen los mejores resultados con trazados que no

Se retuercen.

Objeta | Documento
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. Contenido
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ﬂ |Estético j Angulo: |U j
ﬂ Pasos:m Fiotacidn: m

e
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Pegar Copiar

Cuadro de previsualizacion del perfil

Para editar la forma del perfil de una extrusion:

1 Seleccione un trazado abierto en la ventana de documento.

N o oW N

Seleccione Edicién > Copiar.

Seleccione el objeto extruido.

Haga clic en el botdn Perfil del panel Objeto.
Seleccione Bisel o Estdtico en el ment emergente de tipo de efecto de extrusin.
Haga clic en el botén Pegar para utilizar el trazado copiado como forma del perfil de extrusidn.

La nueva forma de perfil aparece en el cuadro de previsualizacién del perfil.
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Para editar los atributos del perfil de una extrusion:

1 Seleccione el objeto extruido.

2 Haga clic en el botdn Perfil del panel Objeto.

3 Seleccione un tipo de perfil en el ment emergente Perfil:
Ninguno produce una extrusién predeterminada.

Bisel produce una extrusién barriendo el perfil del trazado alrededor del perimetro del objeto
haciendo coincidir los 4ngulos del perimetro del objeto.

= Propiedades

- Contenido
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Estatico produce una extrusién barriendo el perfil del trazado alrededor del perimetro del
objeto manteniendo el dngulo original del perfil del trazado.

. » Propiedades

|J+|®+|O+| | jm]

- Contenido

Iz
ﬂ [Estation +| Anguie: [-223 -]
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4 Si elige Estdtico en el paso 3, introduzca un valor en el cuadro Angulo para determinar el
dngulo con que se aplica el trazado del perfil a la extrusién.

5 En Pasos, introduzca un valor que determine la cantidad de detalle utilizado para representar la
superficie desde el frente hasta atrds. Los valores altos producen un sombreado suave, pero
requieren mds tiempo para representarse e imprimirse.
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6 En Rotacién, introduzca un valor en grados de giros hacia la derecha para determinar el giro de
la cara posterior de la extrusidn.

Operaciones con fusiones

Es posible crear una fusién a partir de dos o mds trazados que dispongan del mismo tipo de
relleno y trazo. La fusién crea una serie de objetos intermedios entre los trazados originales. A
partir del objeto inferior del orden de apilado, cada forma, trazo y relleno del objeto intermedio se
aproxima a la del objeto situado en la parte superior del orden de apilado.

L

L

FreeHand crea fusiones automdticas que pueden ajustarse dindmicamente. Si desagrupa una
fusién, FreeHand convierte los objetos de fusién automdtica en objetos normales que pueden
modificarse.

Es posible modificar una fusién utilizando la herramienta Fusidn, el panel Objeto o cambiando
una subseleccidén del grupo de fusién. FreeHand regenera la fusién automdticamente.

Es posible crear una fusién entre puntos seleccionados de los objetos originales, lo que generard
resultados diferentes a los de una fusién de objeto con objeto. Los puntos seleccionados
determinan la forma de los objetos de fusidn intermedios. La direccidn del trazado también puede
afectar a la fusién.

Lo
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Las fusiones entre tintas planas dan como resultado pasos intermedios que utilizan sélo matices de
dichas tintas planas y que se imprimen en dos planchas distintas. Cuando se imprime una fusién
de tinta plana-a-cuatricromdtico, el color de tinta plana se define para que sobreimprima el color
cuatricromdtico. Los pasos de las fusiones tinta plana-tinta plana y tinta plana-cuatricromdtico se
definen para colores cuatricromdticos si la fusidn estd desagrupada. Esto también ocurre si se
eligen colores o rellenos incompatibles o si las fusiones se exportan a versiones anteriores de
FreeHand, o a aplicaciones como Adobe Illustrator, que pueden no admitir tintas planas en las
fusiones. Para mds informacién sobre los colores, consulte Capitulo 5, “Operaciones con color,”

en la pdgina 145.

Es posible fusionar rellenos bdsicos y rellenos degradados. Otros tipos de rellenos sélo pueden
fusionarse con otros del mismo tipo. No es posible fusionar imdgenes de mapa de bits.

Utilizacion de la herramienta Fusion

Gracias a la herramienta Fusién puede crear y modificar fusiones arrastrando la “cinta de goma”
de fusién de un objeto a otro. Verd en pantalla el contorno de la fusién conforme arrastra con la
herramienta Fusién.

También puede seleccionar los puntos inicial y final que afectan a la fusién. Los puntos de fusién
aparecen como grandes circulos. Si desplaza cualquier punto de fusién (circulos grandes), se
afectard la fusién.

Para crear una fusion a partir de dos objetos con la herramienta Fusion:
1 En el panel Herramientas, seleccione la herramienta Fusién en su menu emergente.

2 Arrastre el primer objeto de fusién sobre el segundo.

Para anadir otros objetos a una fusién utilizando la herramienta Fusion:
1 En el panel Herramientas, seleccione la herramienta Fusién en su mend emergente.

2 Arrastre desde un objeto de una fusién existente hasta el objeto que desee afiadir.

Para modificar los puntos inicial y final de una fusién:
1 En el panel Herramientas, seleccione la herramienta Fusién en su mend emergente.

2 Arrastre un punto de fusién desde una ubicacién en el objeto de fusién a otra. Cuando arrastre
el punto, aparecerd el contorno resultante tras mover el punto de fusién.
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Creacion y modificacién manual de las fusiones
Es posible crear con precision fusiones complejas utilizando las herramientas y los comandos de
ment para fusiones.
Para crear manualmente una fusion a partir de dos o mas objetos:
1 Compruebe que los objetos que desea fusionar se encuentran en el orden de apilado correcto.
2 Seleccione los objetos.
3 Realice una de las acciones siguientes:

®  ® Seleccione Ventana > Barras de herramientas > Operaciones Xtra y haga clic en el botén Fusién
de la barra de herramientas Operaciones Xtra.

® Seleccione Modificar > Combinar > Fusién.

® Seleccione Xtras > Crear > Fusién.

Para fusionar objetos de un punto a otro:
1 Seleccione objetos y subseleccione puntos dentro de cada objeto.

2 Seleccione Modificar > Combinar > Fusién.

Modificacion de las fusiones mediante el panel Objeto
Es posible ajustar el nimero de pasos y otras opciones de un grupo de fusién utilizando el panel
Objeto.
Para modificar una fusién:
1 Seleccione la fusidn.
2 Seleccione Ventana > Objeto para ver el panel Objeto.

3 En el cuadro de texto Pasos del panel Objeto, introduzca un valor para cambiar el nimero de
objetos intermedios; cuantos mds pasos se incluyan, mds suave serd la fusién.

4 Introduzca un valor porcentual en el cuadro de texto % de separacién para ajustar el inicio y fin
de los objetos intermedios. El cuadro de texto Primero controla la proximidad de los pasos al
trazado inferior y el cuadro de texto Ultimo controla la proximidad de los pasos al
trazado superior.

Para ajustar una fusion:

1 Seleccione uno de los objetos originales utilizando la herramienta Subseleccionar.

2 Realice una de las acciones siguientes:

® Cambie la forma del objeto.

Cambie la direccién del trazado del objeto.

Cambie el color de trazo o relleno del objeto.
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Unién de una fusion a un trazado

Es posible unir una fusién a un trazado para controlar la forma y orientacién de la fusién. Al unir
una fusién a un trazado, el punto central del primer objeto de la fusidn se sitda sobre el punto
inicial del trazado y el punto central del dltimo objeto se coloca sobre el punto final. El resto de la
fusién se distribuye a lo largo del trazado.

De forma predeterminada, la fusién gira en el trazado de manera que la orientacién de cada
objeto de fusién cambia para seguir al trazado. Es posible subseleccionar el trazado e invertir su
direccién para que el flujo de la fusién cambie a la direccién opuesta.

Para unir una fusion a un trazado con la herramienta Fusion:

Arrastre manteniendo presionada la tecla Alt (Windows) u Opcién (Macintosh) la fusidn hasta el
trazado.

Para unir manualmente una fusion seleccionada a un trazado seleccionado:

1 Seleccione Modificar > Combinar > Unir objeto fusionado al trazado.

2 Para modificar la forma en que la fusién se ajusta a su trazado unido, seleccione Mostrar
trazado en el panel Objeto para mostrar el trazado.

3 Para girar la fusién alrededor del trazado, seleccione Girar sobre trazado en el panel Objeto.
Cancele la seleccién de la opcidn para situar la fusién en posicidn paralela al trazado.

Para eliminar una fusion seleccionada de un trazado, realice uno de los siguientes pasos:

® Seleccione Modificar > Dividir para crear una fusién y un trazado separados.

® Seleccione Modificar > Desagrupar para separar el trazado y los objetos originales. Los objetos
intermedios permanecen agrupados.

Fusion de trazados compuestos y grupos

Es posible crear fusiones entre trazados compuestos y entre grupos. Los grupos deben contener
sélo trazados simples y no pueden incluir trazados compuestos, imdgenes, trazados de recorte u
otros grupos. Los objetos de ambos grupos deben tener el mismo tipo de trazo y relleno.

Existe un gran ndmero de factores que afectan a la forma de fusién de grupos y trazados
compuestos. Practique con distintas configuraciones para obtener los mejores resultados.
Para fusionar trazados compuestos o grupos seleccionados:

1 Seleccione Modificar > Combinar > Fusién.

2 Seleccione Ventana > Objeto para ver el panel Objeto.
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3 En el panel Objeto, elija un tipo de fusién:
Normal proporciona buenos resultados para la mayoria de las fusiones.

Horizontal y Vertical proporcionan resultados c’)ptimos entre trazados compuestos con
subtrazados no superpuestos al dividir un trazado segmentado en partes horizontales o verticales.

4 En el panel Objeto, elija un orden de fusién:
Posicional fusiona los objetos en funcién de su posicién.

Apilado fusiona los objetos en funcién de su orden de apilado.

Adicién de punto a objetos o trazados
Es posible afiadir puntos a un objeto o trazado para aumentar su complejidad y aplicar otros efectos
especiales. Los puntos afiadidos aparecen en el trazado sin distorsionar la forma del trazado.
Para anadir puntos a un objeto o trazado seleccionado:
1 Seleccione Ventana > Barras de herramientas > Operaciones Xtra.
2 Realice uno de los siguientes pasos para afiadir un punto entre cada par de puntos del trazado:
5 ® Haga clic en el botén Afiadir puntos de la barra de herramientas Operaciones Xtra.

® Seleccione Ventana > Xtras > Distorsionar > Afiadir puntos.

Creacion de aspereza en objetos o trazados

Puede alterar un trazado un objeto convirtiéndolo en rugoso con la herramienta Rugosidad. Un
trazado rugoso aparece dentado o ondulado. Este efecto también puede utilizarse para crear un
aspecto de dibujo realizado a mano sin alterar de forma permanente el objeto. Para mds
informacién, consulte “Utilizacién de un atributo de efecto Desigual” en la pdgina 195.

Para anadir rugosidad manualmente a un trazado seleccionado:
¢¢ 1 Enel panel Herramientas, seleccione la herramienta Rugosidad en su mend emergente.

2 Arrastre para aplicar el efecto a la seleccidn.

Para aplicar rugosidad con precision a un trazado u objeto seleccionado:

1 Si no aparece la herramienta Rugosidad en el panel Herramientas, selecciénela en su mend
emergente.

2 Haga doble clic en la herramienta Rugosidad.
3 En Cantidad, introduzca el nimero de puntos afiadidos por pulgada, de 0 a 100.

4 En Borde, seleccione Anguloso para utilizar puntos de vértice a fin de crear un borde dentado,
o elija Suave para utilizar puntos de curva a fin de crear un borde distorsionado y difuminado
que parezca dibujado a mano.

5 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).
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6 Haga clic en cualquier punto del trazado y arrdstrelo. Cuanto mds se aleje del trazado al
arrastrar, mds rugosidad se aplicard al trazado.

Nota: Para aplicar este efecto al texto, primero seleccione el texto y, a continuacion, elija Texto > Convertir en
trazados.

Aplicacion de un efecto de lente ojo de pez

Puede alterar un trazado u objeto aplicando un efecto de lente ojo de pez. Los efectos de lente ojo
de pez cdéncava o convexa se ven mds fécilmente en formas simétricas.

Para aplicar manualmente un efecto de lente ojo de pez a un objeto:

@ 1 En el panel Herramientas, seleccione la herramienta Lente Ojo de pez en su ment emergente.

2 Arrastre para aplicar el efecto a la seleccidn.

Para aplicar un efecto de lente ojo de pez con precision a un trazado u objeto seleccionado:

1 Si no aparece la herramienta Lente Ojo de pez en el panel Herramientas, selecciénela en su
menu emergente.

2 Haga doble clic en la herramienta Lente Ojo de pez.

3 En Perspectiva, introduzca una cantidad o arrastre el deslizador entre Céncava (-100) y
Convexa (100). En la previsualizacién se muestra la cantidad de distorsién.

4 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Curvar o hinchar objetos o trazados

Es posible alterar un trazado u objeto curvando o hinchando la forma del trazado. Para crear un
efecto puntiagudo el trazado se curva hacia dentro y los puntos de anclaje se desplazan hacia fuera.
Para crear un efecto hinchado el trazado se curva hacia fuera y los puntos de anclaje se desplazan
hacia dentro. El efecto Curvar también puede utilizarse para que un objeto aparezca curvado o
hinchado sin alterar de forma permanente el objeto. Para mds informacidn, consulte “Utilizacién
de un atributo de efecto Curvar” en la pdgina 192.
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Para distorsionar manualmente un objeto seleccionado:
1 En el panel Herramientas, seleccione la herramienta Curvar en su ment emergente.

2 Arrastre para aplicar la distorsién a la seleccidén.

Para curvar o hinchar un trazado u objeto:

1 Si no aparece la herramienta Curvar en el panel Herramientas, selecciénela en su ment
emergente.

2 Haga doble clic en la herramienta Curvar.

3 Introduzca un valor comprendido entre 1 y 10 o arrastre el deslizador para definir la cantidad
de distorsién. Cuanto mayor sea el valor, mayor serd la distorsién.

4 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

5 Haga clic en el botdn del ratdén para establecer el punto central de la distorsién y arrastre el
ratén:

® Arrastre hacia arriba para obtener un efecto claveteado y curvar el trazado hacia dentro
mientras los puntos de anclaje se desplazan hacia fuera.

® Arrastre hacia abajo para obtener un efecto hinchado y curvar el trazado hacia fuera mientas los
puntos de anclaje se desplazan hacia dentro.
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Adicién de una sombra manual a un objeto

Una sombra manual es una copia de un objeto situado detrds del original para aparentar la
existencia de una fuente de luz. Es posible personalizar el aspecto de una sombra cambiando las
opciones de la herramienta Sombreado y desplazando la sombra. El objeto original y su sombra
forman un grupo.

Puede afiadir uno de los tres tipos de sombra a un objeto: Borde definido, Borde difuminado y Zoom.

Borde definido (izquierda), Borde difuminado (centro) y Zoom (derecha)

También es posible utilizar la herramienta Difuminar o el efecto automdtico Sombra para crear
una sombra. Para mds informacién sobre la herramienta Difuminar, consulte “Difuminacién de
un objeto” en la pdgina 218. Para mds informacién sobre el efecto Sombra, consulte “Aplicacién
de efectos automdticos rdster” en la pdgina 197.

La herramienta Sombreado no aplica sombras a imdgenes de mapa de bits o EPS, texto ni trazados
de recorte. Puede aplicar una sombra al texto mediante el efecto Sombra del panel Objeto. Para
mds informacidn, consulte “Utilizacién de los atributos de efecto Sombrear e iluminar” en la
pdgina 200.

Para configurar opciones de sombreado:

m' 1 Sino aparece la herramienta Sombreado en el panel Herramientas, seleccidnela en su ment
emergente.

2 Haga doble clic en la herramienta Sombreado.

3 En el cuadro de didlogo Sombreado, seleccione una opcién de tipo de sombra: Borde definido,
Borde difuminado y Zoom:

4 Para los sombreados Borde definido y Borde difuminado, seleccione una opcién de Relleno:

Matiz define el color de sombreado como un matiz del color del objeto original, comprendido
entre 0 (blanco) y 100%.

Sombra define el color de sombreado como un porcentaje de negro afiadido al color del objeto
original.

Colores configura el color de sombreado utilizando la paleta emergente de colores.

5 Para un sombreado de Borde difuminado, arrastre un color hasta el cuadro Difuminar en, con
el fin de configurar el color de fondo de la sombra (blanco como valor predeterminado).
Configure un porcentaje de Borde difuminado para difuminar los bordes de la sombra con el
color Difuminar en, comprendido entre 0 para conseguir un borde definido y 100 para obtener
uno difuminado.
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6 Para un sombreado Zoom, configure un color de trazo y relleno.

La herramienta Sombreado crea colores en incrementos para conseguir los efectos de Borde
difuminado y Zoom. La aplicacién de sombreados con borde difuminado o zoom a objetos
con colores de tintas planas, Hexachrome o RVA produce colores cuatricromédticos CMAN en
incrementos.

7 En Escala, especifique el tamafio del sombreado mediante un porcentaje del original.

8 En Desplazamiento, introduzca valores X e Y a fin de desplazar el sombreado con respecto al
objeto.

9 Haga clic en Aplicar para previsualizar los resultados sin cerrar el panel Sombreado, o haga clic
en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows) para aplicar el sombreado y cerrar el panel.

Para anadir una sombra a uno o mas objetos seleccionados:

1 En el panel Herramientas, seleccione la herramienta Sombreado en su ment emergente.

2 Haga clic para colocar la sombra y arréstrela para moverla. Cada vez que haga clic, la sombra
volverd a aparecer directamente bajo el objeto seleccionado.

Para afadir una sombra al texto seleccionado:

Seleccione Texto > Convertir en trazados antes de aplicar la sombra.

Nota: El texto convertido en trazados no puede editarse como texto (para mas informacion, consulte “Conversion
de texto en trazados” en la pagina 284).

Para anadir una sombra a un trazado de recorte:

Aplique la sombra a un objeto antes de utilizarlo como trazado de recorte.

Difuminaciéon de un objeto

La herramienta Difuminar permite suavizar los bordes de objetos para obtener un efecto de
sombra mediante la fusién de los colores del borde.

Esta funcidn crea copias agrupadas del objeto original. Si difumina un objeto mds de una vez,
FreeHand crea copias de cada objeto del grupo. Aparece un mensaje de error si un comando de
difuminacién supera las capacidades de la herramienta.

Para configurar opciones de difuminacion:

- 1 Sino aparece la herramienta Difuminar en el panel Herramientas, seleccidnela en su ment
emergente.

2 Haga doble clic en la herramienta Difuminar.

218 Capitulo7



3 Para configurar el color de relleno de la difuminacién, haga clic en el cuadro de color y
seleccione un color en la paleta emergente de colores.

4 Para configurar el color de trazo de la difuminacién, haga clic en el cuadro de color y seleccione
un color en la paleta emergente de colores.

Para crear un efecto de sombra, elija un matiz ligeramente mds oscuro que el color de fondo
como color de relleno y seleccione un trazo de Ninguno.

5 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Para difuminar un objeto seleccionado:
1 En el panel Herramientas, seleccione la herramienta Difuminar en su mend emergente.
2 Coloque el puntero sobre el trazado que vaya a difuminar y realice uno de los siguientes pasos:

® Arrastre el puntero hacia fuera sin soltar el botén del ratén para previsualizar la seleccién
vinculada al objeto original mediante una linea y, a continuacién, suelte el botén del ratén.

® Mantenga presionada la tecla Alt (Windows) u Opcién (Macintosh) mientras arrastra el
puntero hacia fuera desde el centro para conseguir un borde difuminado.

Relieve de un objeto

Utilice Relieve para crear un efecto tridimensional mediante el cual los bordes de un objeto suben
o bajan otorgando al objeto un aspecto de relieve sobre el fondo. La aplicacién del Xtra Relieve
crea multiples objetos de forma parecida a la fusién o difuminacién.

Relieve
“‘ r“/ Hundid
= r) Y undido
e 90
\
r : Cincelado
| ”/j/“
e
_jj\b Aristado
/,
@\
gjl‘fJ Acolchado

I\
Y

Sélo es posible aplicar relieve a trazados cerrados con un relleno Bdsico, Degradado o Patrén.

También puede utilizar el efecto Relieve en el panel Objeto para crear el aspecto de relieve sin
alterar las propiedades del objeto original. Para mds informacidn, consulte “Aplicacién de efectos
automdticos réster” en la pdgina 197.
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Para aplicar relieve a un objeto seleccionado:
1 Realice una de las acciones siguientes:
® Seleccione Xtras > Crear > Relieve.

Nota: Para aplicar el efecto sin abrir el cuadro de didlogo, mantenga presionada la tecla Control (Windows) o
Comando (Macintosh) y haga clic en el botén Relieve.

] *® Seleccione Ventana > Barras de herramientas > Operaciones Xtra para ver la barra de
herramientas Operaciones Xtra y haga clic en el botén Relieve.

2 En el cuadro de didlogo Relieve, haga clic en un botdn de la parte superior para elegir un
efecto: Relieve, Hundido, Cincelado, Aristado o Acolchado.

3 En la lista Variar, elija una opcién para especificar el contraste y c6mo los colores de un objeto
crean resaltado y sombreado:

Contraste especifica un matiz de los colores originales del trazado para el resaltado y los
porcentajes de negro combinado con el color original del trazado para el sombreado.

Color especifica colores utilizando las paletas de colores Resaltado y Sombreado.

El Xtra Relieve crea colores en incrementos para conseguir un efecto. La aplicacion del efecto a
objetos con colores de tintas planas, Hexachrome o RVA produce colores cuatricromdticos en
incrementos.

4 En Profundidad, introduzca un valor o superior a 72 o arrastre el deslizador entre 1 y 20 para
controlar la distancia de elevacién o hundimiento del efecto.

5 En Angulo, introduzca un valor o arrastre la rueda para configurar el 4ngulo de la fuente de luz.
Angulo afecta a la direccidn del resaltado y sombreado.

6 Seleccione Borde difuminado para fusionar el contraste del efecto Relieve o Hundido.

Haga clic en Aplicar para previsualizar el efecto o haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar
(Windows) para aplicar el efecto y cerrar el cuadro de didlogo.
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Creacion de envolturas

Las envolturas permiten deformar y distorsionar graficos y bloques de texto. Una envoltura es un
envoltorio o cierre oculto que envuelve a uno o més objetos. Los cambios realizados a la forma de
una envoltura afectan a la forma de los objetos contenidos en dicha envoltura.

Es posible almacenar la configuracién de envolturas para uso posterior almacenando las
envolturas como valores preestablecidos. Dichos valores preestablecidos se conservan en la barra
de herramientas Envoltura.

Para ver la barra de herramientas Envoltura:

Seleccione Ventana > Barras de herramientas > Envoltura.

Para aplicar el efecto de envoltura a un objeto seleccionado:

1 Seleccione Ventana > Barras de herramientas > Envoltura para mostrar la barra de herramientas
Envoltura.

2 Seleccione Modificar > Envoltura > Crear o haga clic en el botén Crear de la barra de
herramientas Envoltura.

3 Modifique la envoltura igual que lo harfa con cualquier trazado de FreeHand y observe el
efecto en el contenido de la envoltura.

Para modificar una envoltura, puede utilizar cualquier herramienta u operacién de
modificacién de trazado. Por ejemplo, si arrastra un punto de vértice de una envoltura hacia
fuera, los objetos que contenga se estirardn en esa direccién. Para mds informacién sobre el
ajuste de selectores y puntos, consulte “Edicidn de trazados” en la pdgina 84.

Para ver el mapa de envolturas:

Seleccione Modificar > Envoltura > Mostrar mapa o haga clic en el botén Mostrar mapa de la
barra de herramientas Envoltura.

Para copiar un trazado y utilizarlo como envoltura en otro objeto:

1 Seleccione el objeto de envoltura y elija Edicién > Copiar.

2 Seleccione un objeto y elija Modificar > Envoltura > Pegar como envoltura o haga clic en el
botén Pegar como envoltura de la barra de herramientas Envoltura.
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Para convertir una envoltura en un trazado:

1 Seleccione el objeto de envoltura.

2 Realice una de las acciones siguientes:

® Seleccione Modificar > Envoltura > Copiar como trazado.

® Haga clic en el botén Copiar como trazado en la barra de herramientas Envoltura.

3 Seleccione Edicién > Pegar.

Para eliminar una envoltura de un objeto, realice uno de los siguientes pasos:

® Dara eliminar la envoltura, pero conservar los cambios realizados en la forma del objeto, elija
Modificar > Envoltura > Liberar o haga clic en el botén Liberar de la barra de herramientas
Envoltura.

® Dara eliminar la envoltura y los cambios realizados a los objetos, elija Modificar > Envoltura >
Eliminar, o haga clic en el botén Eliminar de la barra de herramientas Envoltura.

Para guardar un efecto de envoltura como preestablecido:

1 Seleccione un objeto con envoltura.

2 Seleccione Modificar > Envoltura > Guardar como preestablecido o haga clic en el botén
Guardar como preestablecido de la barra de herramientas Envoltura.

3 Escriba un nombre para el valor preestablecido en el cuadro de texto Nombre del cuadro de
didlogo Nueva envoltura y haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

La configuracién de envoltura se almacenan en el archivo Envelope.set (Windows) o Envelope
(Macintosh) de la carpeta Macromedia/FreeHand/11/Spanish/Settings de la carpeta especifica
del usuario Datos de programa (Windows) o Soporte de aplicaciones (Macintosh).

Nota: La ubicacion exacta de estas carpetas del usuario depende del sistema operativo que utilice. Para mas
informacién sobre como localizar esta carpeta, consulte la documentacién de su sistema operativo.

Para eliminar una envoltura preestablecida:
1 Seleccione un objeto con envoltura.

2 Seleccione Modificar > Envoltura > Eliminar preestablecido o haga clic en el botén Eliminar
preestablecido de la barra de herramientas Envoltura.

Nota: Al eliminar el archivo de configuraciones Envoltura, se eliminan todos los valores preestablecidos de
envoltura personalizados.
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Creacion de patrones

W

Es posible crear patrones sencillos o complejos utilizando las operaciones y herramientas Xtra. El
comando Fractalizar crea patrones complicados de tipo cuadrado. La herramienta Xtra Reflejar
refleja un trazado existente para crear un patrén.

Un circulo (izquierda) y un civculo después de aplicar el comando Fractalizar diez veces (derecha)

Para crear un patrén utilizando el comando Fractalizar:

1 Seleccione un objeto.

2 Seleccione Ventana > Barras de herramientas > Operaciones Xtra.

3 Haga clic en el botdn Fractalizar.
Cada aplicacién de Fractalizar pricticamente duplica el nimero de puntos del objeto
seleccionado. Esto puede aumentar el tamafio del archivo.

Para configurar las opciones de la herramienta Reflejar:

1 Seleccione Ventana > Barras de herramientas > Herramientas Xtra.

2 Haga doble clic en el botén Reflejar de la barra Herramientas Xtra.

3 En el cuadro de didlogo Reflejar, seleccione el eje alrededor del cual se reflejardn los objetos:
Horizontal permite reflejar de arriba abajo.
Vertical permite reflejar de izquierda a derecha.
Horizontal y Vertical permite reflejar en ambas direcciones al mismo tiempo.

Muiltiple permite reflejar alrededor de varios ejes.

Reflejar,

|

I¥ Cerar lrazados

=

4 Si elige Multiple, defina estas opciones adicionales:

A,
&
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6

Defina el niimero de ejes que se utilizan para reflejar el objeto. (Especifique de 1 a 50
utilizando el deslizador, o de 1 a 100 introduciendo un valor).

Seleccione Reflejar para multiplicar el trazado y su reflejo, o elija Girar para multiplicar sélo el
trazado.

Seleccione Cerrar trazados para cerrar cualquier trazado abierto cuyos puntos finales se
encuentren dentro de la distancia de ajuste establecida en preferencias generales; cancele la
seleccién de la opcidén para dejar los trazados abiertos.

Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Para crear un patrén especificando opciones de la herramienta Xtra Reflejar:

1

Seleccione un trazado, recuadro de texto o imagen.

Nota: Es preciso seleccionar el trazado completo, el recuadro de texto o laimagen. Aunque sélo haya
seleccionado algunos puntos del trazado, se seleccionara el trazado completo para reflejarse.

Seleccione Ventana > Barras de herramientas > Herramientas Xtra.
Haga clic en el botén Reflejar de la barra Herramientas Xtra.

Especifique el tipo de reflejo arrastrando el puntero para establecer el punto intermedio entre el
trazado seleccionado y su reflejo o el punto central de un grupo de reflejos. Las lineas de
esquema muestran la posicién de cada reflejo al soltar el ratén.

Durante el arrastre, puede utilizar las teclas modificadoras para controlar el reflejo, como se
indica a continuacién:

Para girar las lineas de esquema alrededor del cursor, mantenga presionada la tecla Alt

(Windows) u Opcién (Macintosh).

Para restringir la rotacién en incrementos de 45°, mantenga presionadas la tecla Alt+Maytis
(Windows) u Opcidén+Mayts (Macintosh).

Para cambiar entre reflejar y girar al configurar multiples reflejos, presione las teclas de flecha
Arriba o Abajo.

Para aumentar o reducir el nimero de ¢jes al configurar multiples reflejos, presione las teclas de
flecha Derecha o Izquierda.
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Utilizacion de Rotacion 3D

La herramienta Rotacién 3D aplica rotaciones tridimensionales a objetos bidimensionales.
También puede girar objetos en el espacio 3D mediante la herramienta Extrusién (para mds
informacién, consulte “Extrusién de objetos” en la pdgina 203).

=1

Ny
L7

Para configurar opciones de rotaciéon 3D:

1 Sino aparece la herramienta Rotacién 3D en el panel Herramientas, selecciénela en su ment
emergente.

D‘L}

2 Haga doble clic en la herramienta Rotacién 3D.

3 Seleccione la cantidad de control sobre la rotacién: Sencillo o Experto.

4 Seleccione el punto de rotacién en el ment emergente Rotar desde:
Clic de ratén permite girar desde el punto donde se hizo clic con el ratén.
Centro de seleccion realiza un giro desde el centro del objeto seleccionado.
Centro de gravedad realiza un giro en funcién del centro visual del objeto.
Origen realiza el giro desde la esquina inferior izquierda del objeto.

5 Introduzca un valor de distancia. Como alternativa, arrastre el deslizador hacia la izquierda
(valores inferiores) para maximizar la distorsidn o arrdstrelo a la derecha (valores superiores)
para minimizar la distorsién.

6 Si ha seleccionado la opcién Experto, elija el punto de proyeccién o el punto de fuga.
Clic de ratén amplia la proyeccién hasta el punto donde se hizo con el ratén.
Centro de seleccién sitda el centro de proyeccién detrds del objeto seleccionado.
Centro de gravedad sittia el centro de proyeccidn detrds del centro visual del objeto.
Origen permite comenzar la proyeccién en la esquina inferior izquierda del objeto.
Coordenadas X/Y permite introducir coordenadas X e Y para la proyeccién. El valor
predeterminado corresponde a las dltimas coordenadas de ratdn.

Para girar un objeto seleccionado en el espacio 3D:

& 1 En el panel Herramientas, seleccione la herramienta Rotacién 3D en su mend emergente.

2 Haga clic en el objeto y arrdstrelo para girarlo. Mantenga presionada la tecla Mayts para
reducir la rotacién en incrementos de 45°.
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Creacion de perspectiva

Es posible afadir perspectiva a los objetos ajustdndolos a una cuadricula de perspectiva. La
cuadricula de perspectiva es una matriz de lineas no imprimible que permite definir una
perspectiva de uno, dos o tres puntos con puntos de fuga, una linea horizontal y lineas de
cuadricula para cada plano. La cuadricula de perspectiva crea envolturas que se ajustan
automdticamente a medida que se desplazan sobre la cuadricula.

B La herramienta Perspectiva permite ajustar objetos en la cuadricula y desplazarlos alrededor de
ésta. Los objetos que se muevan utilizando la herramienta Perspectiva adquieren un nuevo aspecto
mientras se desplazan por la cuadricula. Si desplaza un objeto utilizando la herramienta Puntero o
las teclas de flecha, se separa de la cuadricula.

Ajuste de objetos a una cuadricula de perspectiva

Para ajustar objetos a una cuadricula de perspectiva de forma que adquieran un aspecto
tridimensional, es posible mostrar una cuadricula de perspectiva y, a continuacién, utilizar la
herramienta Perspectiva. El objeto conserva la perspectiva incluso después de liberarlo de la
cuadricula de perspectiva.

Para ajustar un objeto a la cuadricula de perspectiva:

1

Seleccione Ver > Cuadricula de perspectiva > Mostrar para visualizar la cuadricula de
perspectiva predeterminada.

Para mds informacién sobre la edicién de cuadriculas de perspectiva, consulte “Edicién de
cuadriculas de perspectiva” en la pdgina 228.

En el panel Herramientas, seleccione la herramienta Perspectiva en su mend emergente.

Seleccione el objeto que desee ajustar a la cuadricula y arrdstrelo al drea que desee de la
cuadricula de perspectiva. No suelte el botén del ratén todavia.

Mientras mantiene presionado el botén del ratdn, presione y suelte la tecla de flecha
correspondiente al punto donde desee ajustar el objeto a la cuadricula, como se indica a
continuacion:

En una cuadricula de perspectiva con un solo punto de fuga, presione la tecla de flecha
Izquierda o Derecha para ajustar un objeto a la cuadricula vertical; presione la tecla de flecha
Arriba o Abajo para ajustar un objeto a la cuadricula horizontal.
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® En una cuadricula de perspectiva con un mds de un punto de fuga, presione la tecla de flecha
Izquierda o Derecha para ajustar un objeto a la cuadricula izquierda o derecha respectivamente.
Presione la tecla de flecha Arriba para ajustar un objeto a la cuadricula inferior y alinearlo con
el punto de fuga derecho. Presione la tecla de flecha Abajo para ajustar un objeto a la cuadricula

inferior y alinearlo con el punto de fuga izquierdo.

5 Suelte el botén del ratén.

)
7

1
7/
7

mt

Objeto ajustado

Para desplazar un objeto por la cuadricula de perspectiva:

Objeto no ajustado

1 En el panel Herramientas, seleccione la herramienta Perspectiva en su ment emergente.

2 Vuelva a colocar el objeto utilizando uno de lo siguientes métodos:

® Arrastre el objeto hasta una nueva ubicacién de la cuadricula de perspectiva.

® DPara mover un objeto restringiéndolo a las lineas de la cuadricula de perspectiva, arrdstrelo

mientras mantiene presionada la tecla Mayus.

® Dara desplazar la cuadricula y clonar todos los objetos ajustados, mantenga presionadas las
teclas Alt+Mayus (Windows) u Opcién+Mayus (Macintosh) y arrastre la cuadricula.

Nota: Cuando haya seleccionado Ver > Cuadricula > Ajustar a cuadricula, los objetos desplazados con la
herramienta Puntero se ajustaran a la cuadricula de perspectiva, pero no incorporaréan automaticamente un

aspecto de perspectiva.

Para reflejar un objeto horizontal o verticalmente en la cuadricula de perspectiva:

1 Haga clic en el objeto con la herramienta Perspectiva. No suelte el botén del ratén todavia.

2 Mientras mantiene presionado el botén del ratén, presione la barra espaciadora para reflejar un
objeto de cuadricula lateral horizontalmente o un objeto de cuadricula inferior verticalmente.

3 Suelte el botén del ratén.
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Para comprimir un objeto en la cuadricula de perspectiva:
1 Seleccione el objeto con la herramienta Perspectiva.

2 Mientras mantiene presionado el botén del ratdn, presione una de las siguientes teclas del
teclado para comprimir el objeto en intervalos de 1 pixel en las direcciones indicadas:

® DPresione 1 para la anchura y la altura.
® Presione 3 para la anchura.

® Presione 5 para la altura.

Para ampliar un objeto en la cuadricula de perspectiva:
1 Seleccione el objeto con la herramienta Perspectiva.

2 Mientras mantiene presionado el botén del ratdn, presione una de las siguientes teclas para
aumentar el objeto en intervalos de 1 pixel en las direcciones indicadas:

® Presione 2 para la anchura y la altura.
® DPresione 4 para la anchura.

® Dresione 6 para la altura.

Para separar un objeto de la cuadricula de perspectiva, realice uno de los siguientes pasos:

® DPara anular los atributos de perspectiva, seleccione Ver > Cuadricula de perspectiva >
Quitar perspectiva.

® Dara conservar los atributos de perspectiva, seleccione Ver > Cuadricula de perspectiva >
Liberar con perspectiva.

Edicién de texto sobre una cuadricula de perspectiva

Es posible utilizar el Editor de texto para modificar texto ajustado a una cuadricula de perspectiva.
Si libera texto de la cuadricula de perspectiva sin que pierda la perspectiva (Ver > Cuadricula de
perspectiva > Liberar con perspectiva), se convertird en trazados agrupados y no serd posible volver
a editarse como texto.

Para editar texto ajustado a una cuadricula de perspectiva:
= 1 Enel panel Herramientas, seleccione la herramienta Perspectiva en su ment emergente.

2 Mantenga presionada las teclas Control+Alt (Windows) o Comando+Opcién (Macintosh) y
haga doble clic en el texto.

3 Edite el texto en el Editor de texto. Haga clic en Aplicar para realizar los cambios sin cerrar el
Editor de texto o haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows) para aplicar los

cambios y cerrar el editor de texto.

Ediciéon de cuadriculas de perspectiva

Es posible definir una nueva cuadricula de perspectiva, editar la cuadricula y guardar las
configuraciones de cuadricula personalizadas utilizando el comando Definir cuadriculas. Es
posible cambiar los atributos de la cuadricula en cualquier momento.

Los atributos de la cuadricula de perspectiva determinan el aspecto de los objetos
tridimensionales. Definiendo el ndmero de puntos de fuga y sus posiciones, ademds del tamafio
de celda de la cuadricula, puede modificarse la perspectiva del espectador.
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Para crear una nueva cuadricula de perspectiva:

1

7

Seleccione Ver > Cuadricula de perspectiva > Definir cuadriculas para abrir el panel Definir
cuadriculas.

X

Definir cuadriculas

Cuadricula 1

Punto de fuga: |1 - Mueva

Tamafio de celda de cuadricula: ’W

Color de cuadricula izquierda: [N Duplicar
Color de cuadricula derecha: [
Color de cuadricula amplia: [

g Cancelar

Aceptar

il

Haga clic en Nueva para crear una nueva cuadricula o haga clic en Duplicar para copiar una
cuadricula existente.

Para cambiar el nombre de la cuadricula, seleccione el nombre de la lista e introduzca uno
nuevo. No es posible utilizar el nombre de una cuadricula existente.

En Puntos de fuga, elija un nimero en el ment emergente: 1, 2 o 3.

Introduzca un valor para el tamafio de celda de la cuadricula. Este valor se expresa en las
unidades de medida especificadas para este documento.

Para cambiar el color de cuadricula, haga clic en las muestras de cuadricula izquierda, derecha u
horizontal de la paleta de colores.

Después de definir la cuadricula, haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Para editar una cuadricula existente:

1
2
3

Seleccione Ver > Cuadricula de perspectiva > Definir cuadriculas.
En el cuadro de didlogo Definir cuadriculas, seleccione la cuadricula que desee modificar.

Cambie las configuraciones de cuadricula y haga clic OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Para eliminar una cuadricula:

1
2

Seleccione Ver > Cuadricula de perspectiva > Definir cuadriculas.
Seleccione el nombre de cuadricula y haga clic en Eliminar.

Para reemplazar una cuadricula en la lista de cuadriculas, elimine la cuadricula que no desee
conservar y, a continuacién, cree una nueva.
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Para modificar los angulos y la orientacion de la cuadricula:
1 En el panel Herramientas, seleccione la herramienta Perspectiva en su ment emergente.

2 Arrastre una linea de cuadricula para ajustarla. Una pequefia flecha junto al puntero indica que
éste se encuentra sobre el drea activa.

Pared izquierda
Pared derecha

Linea del

horizonte Punto de fuga

%
>
2%

NS
\
7%

I

7
7

127

3 Ajuste la cuadricula de las siguientes formas:

.. * DParaocultar o mostrar una cuadricula asociada a un punto de fuga determinado, haga doble clic
en el punto de fuga. La pequea flecha se mantiene para marcar la posicién del punto de fuga.

® Dara ocultar o mostrar una cuadricula inferior, haga doble clic en la linea del horizonte. Se
mantiene una linea para mostrar la ubicacién del horizonte.

L

Para crear una nueva cuadricula modificando la existente:

Mantenga presionada la tecla Alt (Windows) u Opcién (Macintosh) mientras arrastra la
cuadricula con la herramienta Perspectiva.

La nueva cuadricula de perspectiva se muestra en el cuadro de didlogo Definir cuadriculas con el
nombre predeterminado enumerado secuencialmente (por ejemplo, Cuadricula 2).
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CAPITULO 8
Utilizacion de la tipografia

El texto que inserte en un documento de Macromedia FreeHand MX se encuentra en un bloque
de texto. Para controlar el aspecto del texto en su documento, puede manipular tanto el propio
texto como los bloques de texto de numerosas formas. Puede controlar de forma precisa las
especificaciones de la tipografia y aplicar colores de trazo y de relleno al texto y bloques de texto.
Es posible disponer el texto en columnas, filas y tablas. También puede colocar texto dentro de
objetos o a lo largo de trazados y colocar gréficos dentro de bloques de texto.

Para asegurar que el texto de sus pdginas aparece en pantalla y se imprime correctamente, debe
utilizar fuentes PostScript o TrueType. Para mds informacidn, consulte “Acerca de la impresién de
fuentes” en la pdgina 383.

Creacion de texto

En FreeHand, debe crear el texto haciendo clic o arrastrando con la herramienta Texto para crear
un bloque de texto, después debe escribir en el bloque de texto para introducir el texto.

El nuevo texto introducido en FreeHand tiene el formato de los atributos del texto
predeterminado del panel Objeto o el estilo seleccionado en el panel Estilos. Para mds
informacién sobre cémo cambiar las especificaciones del texto, consulte “Configuracién de
especificaciones exactas de tipografia” en la pdgina 248.

De forma predeterminada, si hace clic con la herramienta Texto, se crea un bloque de texto que se
expande automdticamente al introducir texto. Es posible cambiar este comportamiento
definiendo preferencias de texto. Cuando arrastra con la herramienta Texto se crea un bloque de
texto de tamafio fijo en el que el texto se ajusta automdticamente de una linea a la siguiente. Para
mds informacién, consulte “Operaciones con bloques de texto” en la pdgina 232.

Cuando utiliza la herramienta Texto para crear o seleccionar texto, aparece la regla de texto. Para mds
informacién sobre cdmo ocultar la regla de texto, consulte “Seleccién de texto” en la pdgina 235.
Para crear texto:

1 Haga clic en la herramienta Texto del panel Herramientas.

2 Realice una de las acciones siguientes:

® Dara crear un bloque de texto que se expanda automdticamente, haga clic en la ventana del
documento y comience a escribir texto. Para crear un salto de linea, presione Intro (Windows)
o Retorno (Macintosh).

® Dara crear un bloque de texto de tamafio fijo, arrastre en la ventana del documento y comience a
escribir en el bloque de texto que aparece. El texto se ajusta automdticamente dentro del bloque
de texto; para crear un pdrrafo nuevo, presione Intro (Windows) o Retorno (Macintosh).
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® Dara abrir el Editor de texto cuando cree un nuevo bloque de texto, mantenga presionada la tecla
Ale (Windows) u Opcién (Macintosh) al hacer clic en la ventana del documento. Para mds
informacién sobre el Editor de texto, consulte “Utilizacién del Editor de texto” en la pdgina 239.

® Dara afiadir texto en un bloque existente, haga clic en el punto que desee dentro del bloque y
escriba texto.

3 Para finalizar la introduccién de texto, haga clic fuera del bloque de texto.

Nota: De forma predeterminada, la herramienta Texto vuelve a la herramienta Puntero después de crear un
blogue de texto y mover el puntero fuera del bloque de texto. Para cambiar este comportamiento, presione las
teclas Control+U (Windows) o Comando+U (Macintosh), haga clic en Texto y cancele la seleccién de “La
herramienta Texto se convierte en puntero”.

Operaciones con bloques de texto

Es posible manipular bloques de texto del mismo modo que otros objetos. Puede mover, eliminar
y cambiar el tamafio de bloques de texto. También puede convertir bloques de texto de tamafio
fijo en bloques que se expandan automdticamente y viceversa.

Los bloques de tamafio fijo pueden tener una anchura fija, una altura fija 0 ambas. Cuando se
seleccionan bloques de texto de tamafio fijo aparecen selectores laterales sélidos y los bloques de
texto de altura fija incluyen un selector central sélido en la parte inferior del bloque. Es posible
cambiar el tamafio de un bloque de texto de tamafio fijo arrastrando cualquiera de los selectores
de esquina.

Los bloques de texto que se expanden automdticamente se indican con unos selectores laterales
huecos, con un selector central hueco en la parte inferior del bloque o con ambos.

Aparece un cuadro de vinculo en la esquina inferior derecha de un bloque de texto seleccionado.
Cuando un bloque de texto de tamafio fijo contiene mds texto del que puede mostrar, aparece un
punto en el cuadro de vinculo para indicar que hay texto desbordado. (Los bloques de texto que se
expanden automdticamente no se desbordan, ya que se expanden conforme se introduce texto). Es
posible vincular bloques de texto para que el texto fluya de un bloque a otro, consulte
“Vinculacién de bloques de texto” en la pdgina 237.

on est guod
contemnas hoc
studendi genus.

O

dlon est guod contemnas hoc studendi genuss
O

Un bloque de texto de tamaio fijo y uno que se expande automdticamente

Puede aplicar colores de trazo y relleno a los bloques de texto (consulte “Aplicacién de color al
texto y a los bloques de texto” en la pdgina 266). También puede aplicar transformaciones, como
rotaciones, inclinaciones o escala y eliminar las transformaciones aplicadas (consulte “Utilizacién
de un atributo de efecto Transformar” en la pdgina 196). Ademds, puede duplicar y agrupar
bloques de texto (consulte “Agrupacién de objetos” en la pdgina 117) o colocarlos en capas
diferentes (consulte “Utilizacién de capas” en la pdgina 287).
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También puede aplicar efectos automdticos en bloques de texto. Los efectos automdticos sélo pueden
aplicarse al bloque de texto y no a porciones de texto dentro del bloque. Para mds informacién sobre los
efectos automdticos, consulte Capitulo 7, “Efectos especiales,” en la pdgina 191.

Para eliminar las transformaciones aplicadas a un bloque de texto:
1 Utilice la herramienta Puntero para seleccionar el bloque de texto.

2 Seleccione Texto > Eliminar transformaciones.

Exceptuando las transformaciones de desplazamiento, se eliminan todas las transformaciones
aplicadas utilizando las opciones del submenti Modificar > Transformar o las herramientas de
transformacién del panel Herramientas.

Nota: | os efectos automéaticos aplicados mediante el panel Objeto no se eliminan.

Desplazamiento, eliminacién y cambio de tamarno de los bloques de texto

Es posible mover bloques de texto y eliminar los bloques de texto seleccionados y todos los
bloques de texto vacios de una pdgina o documento. Cuando arrastra sus selectores de esquina
cambiard el tamafio de los bloques de texto de tamafio fijo. Cuando trabaje en el modo
Previsualizacién, puede activar y desactivar los resaltes de seleccidn para bloques de texto. Para
mds informacién, consulte “Utilizacién de colores de resaltado de capas” en la pdgina 294.

Para mover o eliminar un bloque de texto:

1 Utilice la herramienta Puntero para seleccionar el bloque de texto.

2 Realice una de las acciones siguientes:

® DPara mover el bloque de texto, arrdstrelo.

® Dara eliminar un bloque de texto, presione la tecla Supr o seleccione Edicién > Borrar. Para
eliminar un bloque de texto que se expande automdticamente, cancele la seleccién del bloque.

Para eliminar todos los bloques de texto vacios de una pagina o documento:

Seleccione Xtras > Borrar > Bloques de texto vacios. Se eliminan todos los bloques de texto vacios

del documento.

Para cambiar el tamaio de un bloque de texto de tamafo fijo:

1 Seleccione la herramienta Puntero.

2 Realice una de las acciones siguientes:

® Dara ajustar el tamafio de un bloque de texto, arrastre un selector de esquina. El texto situado
dentro del recuadro se redistribuye para rellenar el tamafio nuevo.

® DPara cambiar el tamafio de un bloque de texto y restringir su anchura y altura
proporcionalmente, arrastre en diagonal manteniendo presionada la tecla Mays un selector. EI
texto situado dentro del recuadro se redistribuye para rellenar el tamafio nuevo.

® DPara modificar el tamafio de bloque de texto y el tamafio de la fuente, mantenga presionada la
tecla Alt (Windows) u Opcién (Macintosh) y arrastre un selector de esquina.

® DPara modificar el tamafio de bloque de texto y el tamafio de la fuente y restringir la anchura y
altura proporcionalmente, mantenga presionadas las teclas Mayus-Alt (Windows) o Mayus-
Opcién (Macintosh) y arrastre un selector de esquina.
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® Dara reducir el tamafio de un bloque de texto para encajar el texto, haga doble clic en el cuadro
de vinculo de la esquina inferior derecha del bloque de texto con la herramienta Puntero.

Conversioén de bloques de texto que se expanden automaticamente o de
tamano fijo

Si hace clic con la herramienta Texto se crea un bloque de texto que se expande automdticamente
de forma predeterminada. Es posible cambiar el comportamiento predeterminado de la
herramienta Texto para crear un bloque de texto de tamafio fijo al hacer clic con la herramienta.
Después de crear un tipo de bloque de texto, puede convertirlo al otro.

Para especificar el tipo de bloque de texto creado con la herramienta Texto:

1 Puede ver las preferencias del texto realizando uno de estos pasos:

® En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha Texto.

® En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categorfa Texto.
2 Elijja el comportamiento de hacer clic para crear un bloque de texto:

® Seleccione “Los recuadros se ajustan al texto automdticamente” (valor predeterminado) para
crear un bloque de texto que se expande automdticamente al hacer clic con la herramienta
Texto.

® Sino selecciona esta opcidn, se creard un bloque de texto de tamafio fijo al hacer clic con la
herramienta Texto.

Para convertir un bloque de texto que se expande automaticamente a uno de tamaro de fijo:
1 Utilice la herramienta Puntero para seleccionar un bloque de texto.
2 Realice una de las acciones siguientes:

® Haga doble clic en un selector lateral de bloque (no un selector de esquina) para convertir el
bloque de texto que se expande automdticamente a uno de anchura fija y viceversa. Los
selectores laterales sélidos indican que el bloque de texto tiene anchura fija. Los selectores
laterales huecos indican que el bloque de texto se expande automdticamente.

® Haga doble clic en el selector inferior de bloque (no un selector de esquina) para convertir el
bloque de texto que se expande automdticamente a uno de altura fija y viceversa. El selector
inferior sélido indica que el bloque de texto tiene altura fija. El selector inferior hueco indica
que el bloque de texto se expande automdticamente.

Para convertir varios bloques de texto de tamano fijo a expansion automatica y viceversa:

1 Mediante la herramienta Puntero, haga clic con la tecla Mayts presionada en los bloques de
texto que desee convertir.

2 Si el panel Objeto no es visible, seleccione Ventana > Objeto.
3 Realice una de las acciones siguientes en la seccién de opciones del panel Objeto:

Si desea convertir bloques de texto de tamafio fijo en bloques de texto que se expanden
automdticamente, haga clic en el botén Anchura para definir la anchura de los bloques en
automdtica o haga clic en el botén Altura para definir la altura de los bloques en automdtica.
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® Si desea convertir bloques de texto que se expanden automdticamente en bloques de texto de
tamarfio fijo, cancele la seleccién del botédn Anchura para fijar la anchura de los bloques en el
valor actual o cancele la seleccidn del botén Altura para definir la altura de los bloques en el
valor actual.

Importacién de texto

En FreeHand, puede importar archivos de texto RTF (Rich Text Format), manteniendo intacto
los formatos del texto, y texto ASCII sin formatos (sdlo texto). Si importa texto que contenga
fuentes y estilos que no estdn instalados en su sistema, el cuadro de didlogo Fuentes que faltan le
solicita seleccionar fuentes y estilos sustitutivos. Para mds informacidn, consulte “Manipulacién
de la sustitucidn de fuentes” en la pdgina 63.

Nota: Laimportacion de texto RTF con elementos personalizados, como tabuladores de linea punteada, tachados
o subrayados, cambia los efectos. Los efectos de contorno, subindice y superindice pueden importarse pero no se
pueden exportar.

También puede arrastrar texto o copiar y pegar texto para importarlo de otra aplicacién. Después
de importar texto, puede editarlo del mismo modo que cualquier otro texto en FreeHand. Para
mds informacién, consulte “Edicién de texto” en la pdgina 239.

Para m4s informacién sobre la exportacién de archivos de texto o de texto con gréficos en linea,
consulte “Exportacién de texto” en la pdgina 361.

La version de FreeHand en espafiol no admite el texto vertical de doble byte utilizado en algunos
idiomas asidticos. Cuando se importa texto de doble byte, la versién de FreeHand en espafiol gira
el bloque de texto para simular la alineacién vertical, pero la orientacién de los caracteres es, de
forma predeterminada, horizontal.

Para importar un archivo de texto:
1 Seleccione Archivo > Importar para ver el cuadro de didlogo Importar documento.

2 Seleccione el archivo de texto que desee importar y haga clic en Abrir.

w

Coloque el texto importado realizando uno de estos pasos:

Haga clic para colocar el archivo de texto con su tamafio original.

® Arrastre para definir la posicién y el tamafio del bloque de texto.

Seleccidén de texto

Para editar o eliminar texto o cambiar los atributos de tipografia, debe seleccionar el texto con la
herramienta Texto.

Cuando hace clic en un bloque de texto o selecciona texto con la herramienta Texto, aparece la regla
de texto. La regla de texto muestra la anchura de los bloques de texto con puntos, tabuladores y
marcadores de sangria. Puede ocultar y mostrar la regla de texto; asimismo puede definir las
preferencias para mostrar los selectores de bloque de texto cuando la regla de texto estd desactivada.
Para seleccionar texto:

1 Haga clic en la herramienta Texto.

2 Realice una de las acciones siguientes:

® Dara seleccionar caracteres, palabras o pérrafos, haga clic en un bloque de texto para colocar el
punto de insercién y arrastre para realizar la seleccidén.
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® Dara seleccionar una palabra, haga doble clic en cualquier punto de la palabra.

® Dara seleccionar un pdrrafo, haga triple clic en cualquier punto del pérrafo.

® Dara seleccionar todo el texto dentro de un bloque de texto, haga clic en un bloque de texto y
seleccione Edicién > Seleccionar > Todo.

Para mostrar u ocultar la regla de texto:

Seleccione Ver > Reglas de texto.

Para ver los selectores de seleccion de bloque de texto cuando la regla esté oculta:
1 Puede ver las preferencias del texto realizando uno de estos pasos:

* En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha Texto.

* En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categoria Texto.

2 Seleccione Mostrar selectores de texto con regla inactiva (el valor predeterminado) para ver los
selectores de texto al hacer clic con la herramienta Texto en un bloque de texto cuya regla no
esté visible. No seleccione la opcién para ocultar los selectores de bloque de texto cuando la
regla de texto no esté visible.

Nota: L os selectores de bloque de texto aparecen al hacer clic en un bloque de texto con la herramienta
Puntero, independientemente de si la opcién esta seleccionada o no.

3 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Acerca del aspecto del texto
Al igual que los objetos vectoriales, el texto en FreeHand estd suavizado en todos los modos de
dibyjo.
La excepcién la constituye el texto que utilice fuentes de mapas de bits y que haya sido modificado
con el efecto de texto Zoom, el efecto de texto Perfilado, o las transformaciones de rotacién e
inclinacién.
Puede desactivar la preferencia de suavizado; para mds informacién, consulte “Suavizado de los
grificos” en la pdgina 28.

Nota: En Macintosh, el suavizado soélo estéa disponible si ejecuta Mac OS X o una version posterior.
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Vinculacion de bloques de texto

Puede vincular bloques de texto de tamafio fijo a otros bloques de texto u objetos, como trazados,
para forzar que el texto fluya entre los bloques vinculados u objetos. Normalmente, debe vincular
bloques de texto que contienen texto desbordado (indicado por un punto en el cuadro de
vinculo). Sin embargo, también puede vincular bloques vacios o bloques parcialmente llenos y
afiadir después texto.

El orden en que fluye el texto de un bloque a otro se indica con una linea de vinculo.

on est genus.
quod irum
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5 hoc animus
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e;(rﬁltetut. psUMaUe
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silvae e quod
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Blogues de texto vinculados

Puede vincular un bloque de texto que se expande automdticamente como el objeto final de un
grupo vinculado; sin embargo, no utilice un bloque de texto que se expande automdticamente
como el primer vinculo o uno intermedio de un grupo. El texto no fluird desde un bloque de
texto que se expande automdticamente, ya que el bloque se expande para contener todo el texto
colocado en él.

Un objeto vinculado adquiere los atributos del bloque de texto y mantiene estos atributos incluso
si se borra el texto.

Los cambios realizados en el texto seleccionado de un bloque de texto vinculado pueden afectar al
texto de otros bloques vinculados. Por ejemplo, al aumentar el tamafo de fuente de un bloque de
texto, el texto se puede trasladar al bloque siguiente.

Puede romper un vinculo entre bloques de texto y mantener los bloques de texto y la posicién del
texto que sigue el vinculo roto. También es posible romper un vinculo y eliminar el texto y los
bloques de texto que siguen al vinculo roto.

Para crear un vinculo:

1 Mediante la herramienta Puntero, seleccione los bloques de texto de tamafio fijo que desee
vincular.

Nota: Si el blogue de texto inicial contiene texto desbordado, aparece un punto indicador en el cuadro de
vinculo. Es posible vincular blogues con o sin texto desbordado.
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2 Arrastre desde el cuadro de vinculo de los bloques de texto iniciales hasta el interior de otro
bloque de texto u objeto o hasta un trazado.

on est
quod
contemna
5 hoc
studendi

NI

O

Aparece un indicador de vinculo en el cuadro del bloque de texto inicial para indicar que el
bloque estd vinculado. Si el bloque de texto inicial contiene texto desbordado, el texto fluye
hasta el bloque de texto vacio o trazado.

3 Repita los pasos 1 y 2 para vincular otros bloques de texto o trazados. Puede vincular cualquier
cantidad de bloques de texto o trazados de una pdgina o de varias pdginas.

Para romper un vinculo y retener la posicion de un texto:

1 Utilice la herramienta Puntero para seleccionar el bloque de texto que desee.

2 Arrastre la linea de vinculo desde el cuadro de vinculo del bloque de texto hasta unos de los
elementos siguientes:

® Un 4rea vacia del documento.
® Un bloque de texto u objeto distinto al que el bloque de texto estaba vinculado.

El texto no se modifica. Si arrastré la linea de vinculo hasta otro bloque de texto u objeto, el
texto fluye en dicho bloque u objeto.

3 (Opcional) si el dltimo bloque de texto o objeto del grupo vinculado tiene ahora un punto en
el cuadro de vinculo (indicando que tiene texto desbordado), cambie el bloque de texto para
ver todo el texto.

238 Capitulo 8



Edicion de texto

Puede utilizar varias técnicas para editar texto en FreeHand. Para editar el texto en pantalla, debe
seleccionarlo con la herramienta Texto; consulte “Seleccién de texto” en la pdgina 235). También
puede editar texto en el Editor de texto.

Puede corregir la ortografia, insertar guiones, usar comillas especiales e insertar caracteres no
imprimibles para controlar el espaciado. También es posible cambiar los atributos de la tipografia
(consulte “Operaciones con las herramientas de ajuste del texto” en la pdgina 246).

Utilizacion del Editor de texto

El Editor de texto permite revisar y editar el texto que resulta dificil editar en pantalla; por
ejemplo, el texto que incluye caracteres no imprimibles.

Puede decidir utilizar siempre el Editor de texto para la edicidn de texto seleccionando la opcién
adecuada en las preferencias de texto.

Editor de texto

™ Megro 12 Pt
[~ Mostrar invisibles

Aceptar ‘ Cancelar ‘ Aplicar ‘

Mon estquod contemnas hoc studendi genus. Mirum estut
animus agitatione motugue corporis excitetut.
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venationi datur magna cogitationis incitamenta sunt.

Proinde cum wenabere, licebit, auctare me, ut panarium et
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Para editar texto en el Editor de texto:

1

Realice una de las acciones siguientes:

Mediante la herramienta Puntero, seleccione el bloque de texto que desee editar y seleccione
Texto > Editor.

Mediante la herramienta Puntero, mantenga presionada la tecla Alc (Windows) u Opcién
(Macintosh) y haga doble clic en un bloque de texto.

Con la herramienta Texto, arrastre un bloque de texto manteniendo la tecla Alt (Windows) u
Opcién (Macintosh) presionada.

En Windows, haga clic con el botén derecho del ratén en un bloque de texto con la
herramienta Texto y seleccione Editor en el mend contextual.

Seleccione Negro 12 Pt para ignorar los atributos de formato y ver el texto con una fuente de
12 Pt en negro en la ventana del Editor de texto. Esta opcién no afecta al formato del texto del
documento, pero aumenta la nitidez del texto si edita texto de gran tamafio o pequefio o tiene
un color claro.

Seleccione Mostrar invisibles para ver, en la ventana del Editor de texto, los caracteres no
imprimibles, como espacios, tabuladores o saltos de pdrrafo.

Edite el texto en la ventana del Editor de texto.
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5 Haga clic en una de las opciones siguientes:
OK (Macintosh) o Aceptar (Windows) para aplicar los cambios y cerrar el Editor de texto.
Cancelar cierra el Editor de texto sin aplicar los cambios.

Aplicar aplica los cambios en el texto sin salir del Editor de texto.

Para editar texto siempre en el Editor de texto:

1 Puede ver las preferencias del texto realizando uno de estos pasos:

* En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha Texto.

® En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categorfa Texto.

2 Seleccione Usar siempre editor de texto y haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Insercién de caracteres especiales

Puede insertar caracteres con el subment Texto > Caracteres especiales. Los caracteres especiales
permiten aplicar formatos adicionales para controlar el aspecto del texto.

Estdn disponibles los caracteres especiales siguientes:

Fin de columna [] En el caso de texto formateado en columnas, indica el caracter final de una columna.

Fin de linea Indica el caracter final de una linea sin crear un nuevo parrafo.

Espacio indivisible Asegura que dos palabras separadas por un espacio no se separaran en un salto de
linea.

Espaciom Inserta un espacio equivalente al tamarno en puntos del tipo de letra actual.

Espacion Inserta un espacio equivalente a la mitad del tamarno en puntos del tipo de letra actual.

Espacio fino Inserta un espacio equivalente a 1/10 del tamario en puntos del tipo de letra actual.

Guionm — Inserta un guion con una anchura equivalente al espacio m.

Guion n— Inserta un guién con una anchura equivalente al espacio n.

Guion de division Inserta un guién en una palabra solo si el salto de linea se produce en dicha palabra.

Para insertar caracteres con el submenu Caracteres especiales:
1 Realice una de las acciones siguientes:

® Mediante la herramienta Texto, haga clic en el bloque de texto en el que desee insertar un
cardcter especial.

® Con el Editor de texto abierto (consulte “Utilizacién del Editor de texto” en la pdgina 239),
haga clic en la ventana del Editor de texto en el punto en el que desee insertar un cardcter
especial.

2 Seleccione Texto > Caracteres especiales y seleccione un cardcter en el submend.

Correccion ortografica

La Correccién ortografica de FreeHand permite utilizar funciones estdndar de corrector
ortografico para corregir errores de su documento, incluyendo la ortografia, uso de mayusculas y
palabras duplicadas. Durante la correccién ortogréfica puede afiadir palabras, como nombres
propios o términos técnicos en el diccionario personal.

240 Capitulo 8



La correccién ortogréfica utiliza el diccionario de idioma propio de la versién de FreeHand que ha

instalado, pero puede cambiar de diccionario si ha instalado otros.

Puede editar su diccionario personal, personalizar el comportamiento de la correccién ortografica
y elegir un diccionario alternativo en el cuadro de didlogo Preferencias.

Para utilizar la correccion ortografica:

Seleccione Texto > Correccién ortografica.

a =
- Cambiar
Ormitir todas | Cambiar todas
Afiadir
Configuracin...

Palabra encontrada : BT
est quod contemnas

Para definir las preferencias de la correccion ortografica:

1 Realice una de las acciones siguientes:

* En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha Correccién ortogrdfica.

® En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categorfa Correccién

ortogréfica.
® En el cuadro de didlogo Correccidn ortogrifica (Texto > Correccién ortogrifica), haga clic en
Configuracidn.
Preferencias g
General ] Obijeta ] Texto ] Documenta ] Importar ] E xportar ]
Coneccidn ortografica l Colaores ] Pareles ] Redibujar ]

[¥ Buscar palabras duplicadas

v Buscar emores en el uso de las mayisculas
v Omitir palabras con ndmeros

v Omitir direcciones de Intemet v de archivos
W Omitir palabras en MAYUSCULAS

Afadir palabraz al diccionario:

" Como estén escritas
" Enmintisculas

Diccionario: Espafiol j
Diccionario personal;
|C:\Documents and SettingshadministradortDatos de programatMacrome ..

Editar diccionario personal... |

Aceptar | Cancelar | Fredet | Apuda |

2 Seleccione o cancele la seleccién de cualquiera de las opciones del cuadro de didlogo
Preferencias para definir cémo se realizard la correccién ortogréfica:
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® Buscar palabras duplicadas

® Buscar errores en el uso de las mayusculas

® Omitir palabras con niimeros

® Omitir direcciones de Internet y de archivos
® Onmitir palabras en Mayusculas

3 Para definir cémo se afiade, en el corrector ortogrifico, una palabra resaltada al diccionario
cuando se hace clic en Afiadir, seleccione una de las opciones siguientes en la seccién Afiadir
palabras al diccionario:

Como estan escritas afiade una palabra resaltada tal como aparece.
En minasculas afiade una palabra resaltada en mindsculas solamente.
4 Silo desea, seleccione un idioma diferente en el mend emergente Diccionario.

5 Para utilizar un diccionario personal diferente que haya almacenado (archivo TLX), haga clic
en el botén puntos suspensivos (...) (Windows) o el botdn Seleccionar (Macintosh) y localice
dicho diccionario personal.

6 Haga clic en Editar diccionario personal (Windows) o en Editar (Macintosh) para modificar la
lista de palabras afiadidas en las sesiones de correccién ortogrdfica. Puede afiadir mds palabras
directamente en este punto y cambiar y eliminar palabras existentes. Haga clic en OK
(Macintosh) o en Aceptar (Windows) cuando haya terminado de editar el diccionario personal.

Editar diccionario personal

contemnas
quod
studendi

Aceptar | Cancelar |

7 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows) para aceptar las nuevas preferencias de
correccién ortografica.

Separacion silabica del texto

Es posible activar la separacién sildbica automdtica en un documento o seleccién. FreeHand
utiliza el idioma del documento seleccionado para determinar dénde se deben colocar los guiones.

También puede insertar guiones de divisién en puntos especificos del texto. Los guiones de
divisién permiten que las lineas se dividan en los puntos que especifique y que sélo aparezcan en
una palabra al final de una linea. Para mds informacidn, consulte “Insercién de caracteres
especiales” en la pdgina 240.
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Para definir las opciones de separacion de silabas:

1

Especifique el texto en el que se aplicardn las opciones de separacién de silabas:

Para aplicar la separacién de silabas a todo el texto, seleccione todo el bloque de texto. Si
selecciona un cuadro de texto vinculado se aplican las opciones de separacién de silabas a todos
los bloques vinculados.

Para aplicar la separacidn de silabas sélo al texto seleccionado, seleccione el texto con la
herramienta Texto.

Para aplicar la separacién de silabas a un pdrrafo especifico, haga clic en el pérrafo con la
herramienta Texto.

Seleccione Ventana > Objeto para abrir el panel Objeto si no estuviera visible.

Muestre las opciones de pdrrafo en el panel Objeto. Para mds informacidn, consulte
“Visualizacién de los atributos de texto del panel Objeto” en la pdgina 246.

Seleccione Insertar guiones para activar la separacién de silabas automdtica.

Haga clic en el botén Edicién junto a la opcién Insertar guiones para ver el cuadro de didlogo
Separacién en silabas.

Separacidn en silabas

Idioma del documenta:
|Spanish ﬂ
M? de guiones conzecutivos: |3

I~ Oitir palabraz con mapdsculas

I Impedir guiones en la seleccidn

Aceptar | Cancelar |

En Idioma del documento, seleccione una opcién en el menti emergente.

Para establecer el nimero de guiones consecutivos que se permiten dentro de un pérrafo,
especifique un valor en N° de guiones consecutivos.

Para evitar la separacién con guiones de las palabras en mayusculas, seleccione Omitir palabras
con mayusculas.

Para evitar la separacién con guiones en la seleccién actual de texto, seleccione Impedir guiones
en la seleccion.

10 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Para desactivar la separacioén en silabas:

1
2

Repita los pasos 1 hasta el 3 del procedimiento anterior.

Cancele la opcidn Insertar guiones del panel Objeto.

Utilizacion de comillas especiales

Cuando la opcién Comillas especiales estd activada, FreeHand utiliza comillas de apertura y de
cierre cuando escriba comillas simples (') o dobles (). Puede elegir entre seis tipos de comillas
especiales predefinidas en el ment emergente Definir comillas.
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Sila opcién Comillas especiales estd activa pero desea introducir comillas rectas, puede desactivar
temporalmente la opcién. Por ejemplo, puede utilizar esta técnica para incluir signos de pies y
pulgadas (como 5' 6") cuando la opcién Comillas especiales estd activada.

Para activar la opcidon Comillas especiales:

1

Puede ver las preferencias del texto realizando uno de estos pasos:
En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha Texto.
En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categoria Texto.

Seleccione Comillas especiales y elija una opcién en el mend emergente que aparece junto a la
opcioén:

El primer grupo de comillas es el utilizado normalmente en neerlandés, inglés, italiano y espafiol.

[t »]

Las comillas dobles derechas se utilizan normalmente en danés, finés y sueco.

[ ~]

Las comillas inferior-superior se utilizan normalmente en checo y alemdn.

El segundo grupo de comillas inferior-superior es estdndar en hingaro y polaco para activar las
comillas dentro de otras comillas.

Los signos de comillas cheurdn son una alternativa a las comillas especiales en francés, griego,
italiano, noruego, ruso y espafol.

Los signos de comillas cheurdn invertidos se utilizan para indicar comillas dentro de otras
comillas en danés, alemdn y hingaro.

Nota: Para utilizar mas de un tipo de comillas especiales en un documento, debe cambiar la seleccion en el
menu emergente Comillas especiales de las preferencias de texto antes de escribir la nueva comilla.

Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).
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Para insertar comillas rectas cuando la opcién Comillas especiales esta activada:
Mantenga presionada la tecla Control y presione la tecla de apdstrofe (') o de comillas ().

Nota: En algunos teclados internacionales, al presionar la tecla Control no se ignora la preferencia Comillas
especiales.

Busqueda y sustitucion de texto

Es posible buscar y reemplazar texto mediante procedimientos normales de busqueda de
procesadores de texto en el cuadro de didlogo Buscar texto. Para buscar y reemplazar atributos de
texto, debe utilizar el panel Buscar y reemplazar, consulte “Seleccién, biisqueda y sustitucién de
atributos de texto” en la pdgina 256.

En el cuadro de didlogo Buscar texto puede localizar y reemplazar o eliminar cualquier cardcter,
palabra, frase o cardcter especial en un documento. También es posible convertir caracteres
especiales, por ejemplo, puede reemplazar los guiones dobles con guiones m.

Para buscar y reemplazar texto:

1 Seleccione los bloques de texto en los que desee realizar la bisqueda con la herramienta
Puntero, o bien, seleccione texto con la herramienta Texto. Si no realiza una seleccién, se
buscard en el texto de todo el documento.

2 Seleccione Edicién > Buscar y reemplazar > Texto.

3 En el cuadro de didlogo Buscar texto, introduzca el texto en los cuadros Buscar y Cambiar a.
Para buscar o cambiar un cardcter especial, seleccione un cardcter en el ment emergente
Especial de los cuadros Buscar o Cambiar a.

Nota: Para eliminar el elemento del cuadro Buscar cuando se encuentre, deje vacio el cuadro Cambiar a.

4 Seleccione Palabra completa, Coincidir mayds/mints o Mostrar seleccién para modificar la

busqueda.

5 Haga clic en una de las opciones siguientes:
Buscar siguiente busca la siguiente aparicién del elemento del cuadro de texto Buscar.
Cambiar cambia el elemento en el cuadro Buscar.

Cambiar todas cambia todas las apariciones del elemento del cuadro de texto Buscar.
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Operaciones con las herramientas de ajuste del texto
Es posible aplicar especificaciones precisas de tipografia a los caracteres, lineas de texto, pdrrafos y
bloques completos de texto utilizando diferentes funciones: los atributos de texto del panel
Objeto; la barra de herramientas Texto; el mend Texto y sus subments y, en Windows, el ment
de contexto Texto.

Visualizacion de los atributos de texto del panel Objeto
El panel Objeto permite aplicar rdpidamente especificaciones de tipografia y formatos de texto.

Objeto |Documenta | Lista de propiedades
PAAEY | G |
Bioques detesto - Propiedad de bloque de texto
= Propiedad de texto
i i Relleno de telxto E : Opciones
EH'& Al !

A [oma ™ e <]
HlE2|=|5] eson |
P | =l

o ,U—zem
phlo

Sin efectos i | Textonormal % |

Et o]

Botones de atributos de tipografia
Propiedades de texto y atributos de tipografia del panel Objero

Cuando se selecciona texto en el documento, la porcién superior del panel Objeto, denominado
lista de propiedades, muestra las propiedades aplicadas a la seleccién.

La mitad inferior del panel Objeto muestra las opciones para la propiedad seleccionada en la lista
Propiedades. Cuando se selecciona la propiedad Texto en la lista de propiedades, aparecen cinco
botones en la seccidn de opciones del panel. Estos cinco botones permiten editar varios atributos
de tipografia. La seccién de opciones del panel Objeto cambia segtin el contexto; cuando se
trabaja con texto, cambia en funcidén de la propiedad seleccionada en la lista de propiedades y el
atributo de tipografia seleccionado.

Si no se seleccionan texto ni objetos en el documento y se selecciona un estilo de texto en el panel
Estilos, el panel Objeto muestra los atributos de texto predeterminados. Para mds informacidn,
consulte “Utilizacién de estilos de pdrrafo” en la pdgina 272 y “Cambio de los atributos
predeterminados” en la pdgina 143.

Para ver los atributos de texto en el panel Objeto:

1 Seleccione Ventana > Objeto para abrir el panel Objeto si no estuviera visible.

2 Realice una de las acciones siguientes:

® Utilice la herramienta Puntero para seleccionar un bloque de texto en el documento.

® Utilice la herramienta Texto para seleccionar texto.
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® Seleccione Edicién > Seleccionar > Ninguno para cancelar la seleccidn de cualquier objeto
documento, después, seleccione un estilo de texto en el panel Estilos (Ventana > Estilos).

3 Haga clic en la propiedad Texto en la lista de propiedades del panel Objeto. Es la propiedad
que aparece con la palabra "Texto:" y el tamafo y nombre de la fuente del estilo.

4 Haga clic en un botdn de atributo de tipografia en el parte inferior izquierda del panel:

sbe Caracter muestra opciones para establecer la fuente, estilo, tamafio, alineacién, interlineado,
ajuste entre caracteres, desplazamiento de la linea base y aplicar efectos de texto y estilos de
texto.

A Parrafomuestra opciones para establecer el espaciado de los pdrrafos, sangrias y la separacion de

silabas; aplicar puntuacién fuera de mdrgenes a pdrrafos y aplicar filetes a los pdrrafos.

[ Espaciado muestra opciones para cambiar la anchura de los caracteres, definir el espaciado
entre palabras o letras y mantener las palabras o lineas juntas para controlar los saltos al final de
las lineas y columnas.

Columnas y filas muestra opciones para crear columnas, filas y tablas.

Ajustar columnas muestra opciones para ajustar el flujo de texto en columnas.

La barra de herramientas Texto

La barra de herramientas Texto contiene botones para muchos ajustes de tipografia. Para aplicar
un atributo, debe seleccionar una opcién en los mends emergentes o hacer clic en un botdn.
Puede utilizar la barra de herramientas Texto para ajustar la fuente, tamafio, estilo, interlineado y
la alineacién; unir un trazado a texto, rodear un trazado con texto, hacer que el texto fluya en un
trazado o convertir texto en trazados; abrir el Editor de texto; realizar la correccién ortogréfica y
rodear con texto una seleccién.

[T il | 2| + | B F

I|||I
i
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La barra de herramientas Texto puede personalizarse con botones de barra de herramientas
adicionales. Para mds informacién, consulte “Personalizacién de barras de herramientas” en la

pdgina 38.

El menu Texto

El ment Texto y sus submends incluyen opciones para ajustar la fuente, tamafo, estilo,
interlineado, alineacién, efectos y uso de maytsculas y mintsculas. Para utilizar este mend, debe
seleccionar una opcién en el submend que desee.

El menu de contexto de texto (Windows)

En Windows, el menu de contexto de texto muestra muchas de las opciones que también estdn
disponibles en el ment Texto, barra de herramientas Texto y panel Objeto. Puede ver el mend de
contexto de texto haciendo clic con el botén derecho del ratén en un bloque de texto.
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Configuracién de especificaciones exactas de tipografia

Puede realizar las tareas siguientes para crear y controlar los atributos de tipografia:
® Especificar la fuente, estilo y tamafio

* Convertir el uso de mayusculas y mintsculas para cambiar todos los caracteres a mayusculas, a
versalitas y otras opciones

® Definir la alineacidn, interlineado, ajuste entre caracteres y el desplazamiento de la linea base

® Ajustar el espacio entre caracteres y palabras de forma precisa para ajustar la escala horizontal o
el espacio entre dichas palabras o letras

® Seleccionar o buscar y reemplazar atributos de tipografia

Si cambia las especificaciones de tipografia con texto seleccionado, los ajustes se aplican sélo a la
seleccidn y las especificaciones de tipografia se restituyen con la configuracién predeterminada
para el texto subsiguiente. Si cambia las especificaciones de tipograffa sin tener texto seleccionado,
los ajustes se aplican al texto creado después.

Eleccion de una fuente, tamario y estilo

Puede elegir una fuente, tamafio y estilo mediante las opciones Cardcter del panel Objeto, los
comandos del mend Texto y de las herramientas de la barra de herramientas Texto.

Es posible establecer preferencias para controlar la visualizacién de las previsualizaciones de fuente
y mostrar texto simulado (ver el texto como una barra de color gris) cuando sea menor de un
tamafio especificado.

Para elegir una fuente para el texto seleccionado, realice una de las acciones siguientes:
® Seleccione Texto > Fuente y elija una fuente en el submend.

® En las opciones Cardcter del panel Objeto, seleccione una fuente en el ment emergente
Nombre de fuente. (Para mds informacién sobre las opciones Cardcter, consulte “Visualizacién
de los atributos de texto del panel Objeto” en la pdgina 246).

® En la barra de herramientas Texto, seleccione una fuente en el mend emergente Nombre de fuente.

Para especificar un tamaro en puntos para el texto seleccionado, realice una de las acciones

siguientes:

® Seleccione Texto > Tamafio y elija un tamafio en puntos en el submend. Para cambiar el
tamafio en incrementos de 1 punto, seleccione Menor o Mayor en el subment. Para especificar
un tamafio que no aparece en el ment, seleccione Otros e introduzca un valor en el cuadro de
didlogo Tamafio, después, haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

® En la barra de herramientas Texto, seleccione un tamafio en el ment emergente Tamafio o
introduzca un valor en el cuadro de texto Tamafio y presione Intro (Windows) o Retorno
(Macintosh).

® En las opciones Cardcter del panel Objeto, seleccione un tamafio en el mend emergente
Tamafio o introduzca un valor en el cuadro de texto Tamafo y presione Intro (Windows) o
Retorno (Macintosh). (Para mds informacidn sobre las opciones Cardcter, consulte
“Visualizacién de los atributos de texto del panel Objeto” en la pdgina 246).

* En Windows, haga clic con el botén derecho en un bloque de texto, elija Tamafio y seleccione
una opcién en el subment.
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Para especificar un estilo de fuente para el texto seleccionado, realice una de las acciones siguientes:
® Seleccione Texto > Estilo de fuente y elija un estilo en el subment.

® En las opciones Cardcter del panel Objeto, seleccione un estilo en el ment emergente Estilo de
fuente. (Para mds informacidn sobre las opciones Cardcter, consulte “Visualizacién de los
atributos de texto del panel Objeto” en la pdgina 246).

® En Windows, haga clic en un botén de estilo de fuente en la barra de herramientas Texto.

B 7

® En Macintosh, seleccione un estilo en el mend emergente Estilo de fuente de la barra de
herramientas de texto.

® En Windows, haga clic con el botdén derecho del ratén en un bloque de texto. Seleccione Estilo
y elija una opcidn en el submend.

Para controlar las previsualizaciones de fuentes:

1 Puede ver las preferencias del texto realizando uno de estos pasos:

* En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha Texto.

* En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categoria Texto.

2 DPara ver las previsualizaciones de fuentes, seleccione Mostrar previsualizacién de fuentes (valor
predeterminado). Para desactivar la previsualizacién de fuentes, no seleccione esta opcién.

3 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Para previsualizar una fuente, realice una de las acciones siguientes:

® En las opciones Cardcter del panel Objeto, desplace el puntero hasta una fuente en el ment
emergente Nombre de fuente. (Para mds informacién sobre las opciones Cardcter, consulte
“Visualizacién de los atributos de texto del panel Objeto” en la pdgina 246).

® En la barra de herramientas Texto, desplace el puntero hasta una fuente en el ment emergente
Nombre de fuente.

Para simular el texto o verlo como una barra gris:

1 Compruebe las preferencias de la actualizacién de pantalla realizando uno de estos pasos:

* En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha Redibujar.

* En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categoria Redibujar.

2 En el cuadro Simular texto si es inferior a introduzca el tamafio por debajo del cual desea que el
texto aparezca como una barra gris en pantalla. De forma predeterminada, el texto con un
tamafio de 8 pixeles o menor se simula.

El texto simulado se dibuja m4s rdipidamente que los caracteres, por tanto, cuando se utiliza
q
puede mejorar la velocidad de visualizacidén durante la edicién.

3 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Nota: El texto seleccionado aparece como caracteres sin importar la configuracion de Simular texto si es
inferior a.
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Conversion del texto en mayusculas o mintsculas

Es posible utilizar comandos de Mayusculas y mindsculas para formatear texto como maytsculas,
mindsculas o versalitas y para aplicar mayusculas iniciales en cada palabra (Titulo) o la primera
letra de cada frase (Frase).

Puede especificar un tamafio para las versalitas en funcién del tamafio de la fuente. (De forma
predeterminada, las versalitas tienen un 75% del tamafio actual de la fuente). También puede especificar
excepciones para evitar que determinadas palabras puedan cambiarse a mayusculas o minusculas.

Para convertir texto a mayusculas o minusculas:

1 Seleccione un bloque de texto con la herramienta Puntero, o bien, seleccione texto con la
herramienta Texto.

2 Seleccione Texto > Mayusculas y mindsculas y elija una opcién en el submend: Mayusculas,
Mindsculas, Versalitas, Titulo o Frase.

Para especificar un tamano para las versalitas:

1 Seleccione Texto > Mayusculas y mindsculas > Configuracién.

2 En el cuadro de didlogo Configuracidn, introduzca un valor de porcentaje para Versalitas, en
relacién con el tamafo de fuente.

Para especificar excepciones para la conversion entre mayusculas y minusculas:

1 Seleccione Texto > Mayusculas y mindsculas > Configuracién.

Werzalitas:

% de tamafio de punto

Excepoiones:
™ Mayizculas

[~ MinGsculas
[ Wersalitas
¥ Titula
[ Fraze

Afiadir
Elirnirvar

: =

2 Bajo Excepciones, seleccione cdmo se aplicardn las excepciones. Por ejemplo, si desea convertir
una porcién de texto en Versalitas pero desea impedir que determinadas palabras se conviertan,
seleccione Versalitas.

3 Haga clic en Afadir e introduzca en la lista una palabra que se protegerd de la conversién.

4 Repita el paso 3 para anadir otras excepciones. Las palabras que introduzca no se convertirdn al
aplicar la conversidn especificada en el paso 2.

5 Para eliminar una excepcidn, selecciénela en la lista y haga clic en Eliminar.

6 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).
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Establecimiento de la alineacidn, interlineado, ajuste entre caracteres y el
desplazamiento de la linea base

La alineacién determina la posicién de cada linea de texto de un pérrafo en relacién con los bordes
izquierdo y derecho del bloque de texto. El texto puede alinearse con el borde izquierdo o derecho
del bloque de texto, centrado dentro del bloque de texto o alineado con ambos bordes
(justificacién completa).

El interlineado es la distancia entre lineas de texto. De forma especifica, es la distancia entre una
linea base de texto hasta la linea base de la siguiente linea de texto. De forma predeterminada, el
interlineado equivale al tamafo actual del texto. Puede cambiar el interlineado para el texto
seleccionado utilizando el subment Texto > Interlineado, la barra de herramientas Texto, el panel
Objeto o arrastrando los selectores de un bloque de texto.

Puede especificar valores personalizados de interlineado de tres formas. Con la opcién Adicional
(+) se especifica un valor en puntos que se afiadirdn al tamafio actual de texto. Por ejemplo, si el
tamafio actual del texto es 24 e introduce 20, el interlineado serd 44; si cambia el tamafio a 30, el
interlineado serd 50. Con la opcidn Fijo (=) se especifica el interlineado como un tamafio en
puntos exacto; el interlineado seguird con el tamafio introducido incluso si cambia el tamafio
actual del texto. Con la opcién Porcentaje (%) se especifica el interlineado como un porcentaje del
tamano actual del texto; el valor del interlineado cambia si modifica el tamafo actual del texto.

Ajuste entre caracteres controla el espacio entre dos caracteres, en relacién con el tamafo en
puntos de la fuente actual. Un valor positivo de ajuste entre caracteres aumenta el espacio entre
caracteres; un valor negativo lo reduce. El ajuste entre caracteres controla el espacio entre todos los
caracteres de una seleccién.

También puede controlar el espaciado entre palabras o caracteres de forma numérica. Para més
informacidn, consulte “Espaciado de caracteres y palabras de forma precisa” en la pdgina 254.

Desplazamiento de la linea base controla dénde aparece el texto en relacién con su linea base.

Para especificar la alineacion del texto seleccionado, realice una de las acciones siguientes:
® Seleccione Texto > Alinear y seleccione una opcidén de alineacién en el submend.

+J ® Enlasopciones Cardcter del panel Objeto, haga clic en un botén de alineacién. (Para mds
informacidn sobre las opciones Cardcter, consulte “Visualizacidn de los atributos de texto del

panel Objeto” en la pdgina 246).

® En la barra de herramientas Texto, haga clic en un botén de alineacién.

* En Windows, haga clic con el botén derecho del ratén en un bloque de texto, elija Alinear y
seleccione una opcién del ment.

Para modificar el interlineado del texto seleccionado directamente en el espacio de trabajo:

Arrastre el selector inferior o superior del bloque de texto. Si arrastra hacia fuera del bloque de
texto, el interlineado aumenta y si se arrastra hacia dentro el interlineado se reduce.

Para definir que el interlineado del texto seleccionado sea igual al tamano actual del texto:

Seleccione Texto > Interlineado > Fijo.

Utilizacion de la tipografia 251



Para establecer el interlineado del texto seleccionado como un 120% del tamafio actual del texto:
Seleccione Texto > Interlineado > Automdtico.

Para especificar el interlineado del texto seleccionado como un valor en puntos que se afadiran al
tamano actual del texto:

1 Realice una de las acciones siguientes:

® Seleccione Texto > Interlineado > Otro para ver el cuadro de didlogo Interlineado y seleccione
Adicional en el ment emergente.

Interlineado

Interlineada: Aceptar |

o [ cicional [~ Cancelar |
Porcentaje

® Seleccione + en el ment emergente Interlineado de la barra de herramientas Texto.

[T iial | ] [+ =]

® En las opciones Cardcter del panel Objeto, seleccione + en el mend emergente Interlineado.
(Para mds informacién sobre las opciones Cardcter, consulte “Visualizacién de los atributos de
texto del panel Objeto” en la pdgina 246).

2 En el cuadro de texto Interlineado, introduzca un valor en puntos para el interlineado que se
afiadird al tamafio actual del texto y presione Intro (Windows) o Retorno (Macintosh). Para
especificar un interlineado equivalente al tamafio actual en puntos, introduzca 0.

Para especificar un interlineado en el texto seleccionado como un valor fijo en puntos:

1 Realice una de las acciones siguientes:

® Seleccione Texto > Interlineado > Otro para ver el cuadro de didlogo Interlineado y seleccione
Fijo en el mend emergente.

® Seleccione = en el ment emergente Interlineado de la barra de herramientas Texto.

® En las opciones Cardcter del panel Objeto, seleccione = en el mend emergente Interlineado.
(Para mds informacidn sobre las opciones Cardcter, consulte “Visualizacién de los atributos de
texto del panel Objeto” en la pdgina 246).

2 En el cuadro de texto Interlineado, introduzca un valor en puntos para el interlineado exacto y
presione Intro (Windows) o Retorno (Macintosh).

Para especificar el interlineado del texto seleccionado como un porcentaje del tamaro actual del texto:

1 Realice una de las acciones siguientes:

® Seleccione Texto > Interlineado > Otro para ver el cuadro de didlogo Interlineado y seleccione
Porcentaje en el mend emergente.

® Seleccione % en el mend emergente Interlineado de la barra de herramientas Texto.

® En las opciones Cardcter del panel Objeto, seleccione % en el ment emergente Interlineado.
(Para mds informacién sobre las opciones Cardcter, consulte “Visualizacién de los atributos de
texto del panel Objeto” en la pdgina 246).
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2 En el cuadro de texto Interlineado, introduzca un porcentaje del tamafio actual en puntos y
presione Intro (Windows) o Retorno (Macintosh). Para especificar un interlineado equivalente
al tamafio actual en puntos, introduzca 100.

Para modificar el ajuste entre caracteres del texto seleccionado directamente en el espacio de
trabajo:

Arrastre un selector lateral de un bloque de texto. Si arrastra hacia fuera del bloque de texto, el
ajuste entre caracteres aumenta y si se arrastra hacia dentro el ajuste se reduce.

Para especificar un ajuste entre caracteres:
1 Realice una de las acciones siguientes:

® Dara especificar el ajuste entre caracteres, haga clic en un bloque de texto con la herramienta
Texto para definir el punto de insercién entre dos caracteres.

® Dara especificar el ajuste entre un rango de caracteres, seleccione el texto al que desee aplicar el
ajuste entre caracteres.

2 Realice una de las acciones siguientes:

® En las opciones Cardcter del panel Objeto, introduzca un valor en el cuadro de texto Ajuste
entre caracteres para ajustar el espaciado como un porcentaje de un espacio m y presione Intro
(Windows) o Retorno (Macintosh). (Para més informacién sobre las opciones Cardcter,
consulte “Visualizacién de los atributos de texto del panel Objeto” en la pdgina 246).

Free|Hand &= =em

® Mantenga presionadas las teclas Control+Alt (Windows) o Comando+Opcién (Macintosh) y
presione las teclas de Flecha derecha o izquierda para aumentar o reducir el ajuste entre
caracteres en un 1 espacio m. Presione las teclas Control+Alt+Mayus (Windows) o
Comando+Opcién+Mayts (Macintosh) mientras utilice una tecla de flecha para aumentar o
reducir el ajuste entre caracteres en un 10% de un espacio m.

Para especificar el desplazamiento de la linea base, realice una de las acciones siguientes:
1 Utilice la herramienta Texto para seleccionar un cardcter o un rango de caracteres.

2 Realice una de las acciones siguientes:

® En las opciones Cardcter del panel Objeto, introduzca un valor en el cuadro de texto
Desplazamiento de la linea base y presione Intro (Windows) o Retorno (Macintosh). (Para mds
informacidn sobre las opciones Cardcter, consulte “Visualizacidn de los atributos de texto del
panel Objeto” en la pdgina 246).

FreeHand a2l

FreeHand &/

® Mantenga presionadas las teclas Control+Alt (Windows) o Control+Opcién (Macintosh) y
presione la tecla de Flecha arriba o abajo para elevar o hundir la linea de base.

Nota: Para crear los caracteres especiales de nota al pie y de superindice como ™, eleve la linea base y reduzca
el tamario de la fuente.
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Espaciado de caracteres y palabras de forma precisa

I

Mediante las opciones Espaciado de texto, puede espaciar con precisidn las palabras y los
caracteres. Puede escalar el texto horizontalmente, ajustar el espaciado de palabras y letras y
mantener juntas las lineas o palabras especificadas:

La escala horizontal modifica la forma de los caracteres pero no el espaciado de los caracteres o
la altura; puede ensanchar o estrechar el texto sin cambiar la altura del texto.

Cuando se ajusta el espaciado entre palabras se modifica la cantidad de espacio entre las
palabras para que quepa en un rango especificado, medido como un porcentaje del espaciado
estdndar. El ajuste del espaciado entre palabras no afecta al espaciado entre letras.

Cuando se ajusta el espaciado entre letras se modifica la cantidad de espacio entre las letras para
que quepa en un rango especificado, medido como un porcentaje del espaciado estdndar. El
ajuste del espaciado entre letras no afecta al espaciado entre palabras.

Nota: También es posible utilizar el Ajuste entre caracteres de un rango para ajustar el espacio entre caracteres,
medido como un porcentaje de un espacio m de la fuente actual. Para méas informacion, consulte
“Establecimiento de la alineacion, interlineado, ajuste entre caracteres y el desplazamiento de la linea base” en la
pagina 251.

Si mantiene juntas lineas o palabras podrd evitar la aparicién de lineas viudas o huérfanas
(lineas que quedan al principio o al final de una columna, bloque de texto o pdgina), asimismo
podrd evitar que determinados grupos de palabras se separen en los saltos de linea.

Para escalar horizontalmente los caracteres:

1

Seleccione un bloque de texto con la herramienta Puntero, o bien, seleccione texto con la
herramienta Texto.

Muestre las opciones Espaciado en el panel Objeto. Para mds informacidn, consulte
“Visualizacién de los atributos de texto del panel Objeto” en la pdgina 246.

Introduzca un valor en Escala horizontal como un porcentaje de la escala estdndar. Un valor
mayor de 100% ensancha el texto; un valor menor de 100% lo estrecha.

Para ajustar el espaciado entre palabras o letras:

1

2

Seleccione un bloque de texto con la herramienta Puntero, o bien, seleccione texto con la
herramienta Texto.

Muestre las opciones Espaciado en el panel Objeto. Para mds informacién, consulte
“Visualizacién de los atributos de texto del panel Objeto” en la pdgina 246.
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3 En Espaciado, introduzca los valores minimos, mdximos y éptimos para palabras y letras.

..Dbieto Documento
Za| ®:] @] |

>< Bloques de texto

3

Fielleno de texto @

KN

abc| Espaciado i .
win.: Opt:  Max.:

4] Palabra: [20  [00 [160
I Leta: [0 Jo Jio

& fm n

Mantener lineas |1

Pal seleceionadas [

Ajuste del espaciado entre palabras

Los valores se expresan como un porcentaje del espaciado estdndar entre palabras para la fuente
actual. En el caso de Espaciado entre palabras, 100% es el espaciado estdndar; los valores
menores que 100 juntan las palabras y los valores mayores que 100 las separan. En el caso del
Espaciado entre letras, 0% es el espaciado estdndar; los valores negativos juntan las letras y los
valores positivos las separan.

Cuando introduce valores minimo y mdximo permite que FreeHand aplique un rango de
espaciado. Para controlar el espaciado de forma precisa, introduzca los mismos valores en los

cuadros de texto Min., Opt. y Mdx.

Para mantener juntas un nimero de lineas especificado al final de una columna o bloque de texto
vinculado:

1 Seleccione un bloque de texto con la herramienta Puntero, o bien, seleccione texto con la
herramienta Texto.

| 2 Muestre las opciones Espaciado en el panel Objeto. Para mds informacidn, consulte
“Visualizacién de los atributos de texto del panel Objeto” en la pdgina 246.
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3 En Mantener lineas juntas, introduzca el nimero de lineas que se mantendrdn juntas.
Introduzca un valor de al menos 2 para evitar que la primera o ultima linea de un pérrafo
quede aislada al final o al principio de una columna o cuadro de texto vinculado.
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irum est ut cogitationis A Blogues de testo
himus ncitamenta
gitatione sunt. i Rellenc de textar m—
otugue -
arporis _
¥citetut. abe|  Espaciada | .
- wiin.: Opt:  Max:
am undigue
ilvae et ki Falabra: W W W
olituda lal Letra: [0 o 10
psurmgue illud EE
' O = & oo
EL
Mantener lineas |1
Pal. seleccionadas [
Objeta | Docurmento
on et gquod am undigue
conternnas hoc silvae et 7 | | (i_,-.| | |
studendi genus. solitudo o P N
irum est ut psurngue illud D Blogues de texto
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Para evitar saltos de linea en el texto seleccionado:
1 Seleccione texto con la herramienta Texto.

| 2 Muestre las opciones Espaciado en el panel Objeto. Para mds informacién, consulte
“Visualizacién de los atributos de texto del panel Objeto” en la pdgina 246.

3 Seleccione la opcién Pal. seleccionadas.

Nota: También es posible insertar un espacio indivisible para evitar que dos palabras se separen en un salto de
linea. Para mas informacion, consulte “Insercion de caracteres especiales” en la pagina 240.

Seleccidn, busqueda y sustitucion de atributos de texto

Es posible buscar y reemplazar atributos de tipografia (como fuentes, estilos de fuente y tamafos
en puntos) mediante el panel Seleccionar y el panel Buscar y reemplazar.

Si desea buscar y reemplazar texto, puede utilizar el cuadro de didlogo Buscar texto (consulte
“Busqueda y sustitucién de texto” en la pdgina 245).
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Para seleccionar atributos de tipografia:

1

£ 7 B ]

Realice una de las acciones siguientes para ver el panel Buscar y reemplazar:
Seleccione Edicién > Buscar y reemplazar > Gréficos.

Haga clic en el botén Gréficos de la barra de herramientas Principal.

Haga clic en la ficha Seleccionar.

Seleccione Fuente en el ment emergente Atributo.

En el mend emergente Buscar, seleccione una opcidn para definir el dmbito de la bisqueda:
Seleccidén, Pdgina o Documento.

Si eligid Seleccién en el paso 4, seleccione la opcién Eliminar de la seleccién para eliminar
bloques de texto con los atributos especificados en la seleccién actual. Si eligié Pdgina o
Documento en el paso 4, seleccione Afiadir a la seleccién para afiadir bloques de texto con los
atributos especificados a la seleccién actual.

Seleccione una fuente en el ment Fuente. Para seleccionar todas las fuentes de un documento,
seleccione Cualquier fuente.

Seleccione un estilo en el mend Estilo. Para seleccionar fuentes en todos los estilos, elija
Cualquier estilo.

Introduzca valores minimos y mdximos para un rango de tamafios que se seleccionardn. Para
seleccionar un tamafio en puntos, introduzca sélo un valor minimo. Para seleccionar todos los
tamafios, deje vacios los cuadros de texto Min. y Mdx.

Haga clic en Buscar.

El nimero de objetos de bloque de texto seleccionados aparece en la esquina inferior izquierda

del panel.

Para buscar y reemplazar atributos de texto:

1

2

3

Realice una de las acciones siguientes para ver el panel Buscar y reemplazar:
Seleccione Edicién > Buscar y reemplazar > Gréficos.

Haga clic en el botén Gréficos de la barra de herramientas Principal.

En el panel Buscar y reemplazar, seleccione Fuente en el ment emergente Atributo.

IBuscar yreemplazar rSeIeccionar ]

Atributo: Cambiar en:

| Fuente j | Seleceion j

Dle: A
|_']l' Courier New = | |_']]:' Courier Mew = |

| Cualquier estilo j | Sin cambios j

IMlin.: I, Cambiar:

| By =N Bl

Cambiar

En el mend emergente Cambiar en, seleccione una opcién para definir el 4mbito de la
busqueda: Seleccién, Pdgina o Documento.
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4 Secleccione una fuente en el menu de fuente de la seccién De. Para buscar todas las fuentes de
un documento, seleccione Cualquier fuente.

5 Seleccione un estilo en el ment de estilo de la seccién De. Para buscar fuentes en todos los
estilos, seleccione Cualquier estilo.

6 Introduzca valores minimos y méximos para especificar un rango de tamafios que se buscardn.
Para buscar un tamafio en puntos especifico, introduzca sélo un valor minimo. Para buscar
todos los tamafios, deje vacios los cuadros de texto Min. y Méx.

7 Enlaseccién A, elija una fuente en el menu de fuente para determinar la fuente a la que se
sustituird. Para mantener la misma fuente y cambiar sélo el estilo o el tamafio en puntos, elija
Cualquier fuente.

8 Seleccione un estilo en el ment de estilo de la seccién A. Para no modificar el estilo, Seleccione
Sin cambios.

9 Introduzca un valor en Cambiar a y determinar el tamafio al que se cambiard el texto original.
Para no modificar el tamafio del texto, deje vacio el cuadro de texto Cambiar.

10 Haga clic en Cambiar.

El ndmero de objetos modificados aparece en la esquina inferior izquierda del panel.

Definicion de tabuladores, sangrias y margenes

Los tabuladores, sangrias y mdrgenes pueden ayudarle a controlar el formato del texto. Ademds de
configurar estos elementos, puede situar el texto en relacién con los bordes izquierdo, derecho,
superior o inferior del bloque de texto. También puede ajustar el espaciado entre pdrrafos.

La regla de texto debe estar visible para poder configurar los tabuladores. Para mds informacién,
consulte “Seleccién de texto” en la pdgina 235.

Configuracion de tabuladores

Es posible alinear texto mediante los tabuladores predeterminados o afiadiendo nuevos
tabuladores. También puede afadir tabuladores de linea de puntos, utilizados para rellenar el
espacio entre los elementos tabulados. Puede crear un tabulador de linea de puntos personalizado
utilizando un cardcter de su eleccién.
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Los tabuladores predeterminados se alinean a la izquierda a intervalos de media pulgada,
independientemente de la unidad de medida del documento. Cuando se colocan un nuevo
tabulador, se eliminan los tabuladores predeterminados que estén a la izquierda del nuevo
tabulador. Es posible seleccionar uno de los cinco tipos de tabuladores en la regla de texto:
tabuladores de alineacién izquierda, derecha, central, decimal y de ajuste de texto.

Tabulador de alineacion izquierda

Tabulador de alineacién derecha
Tabulador de alineacion centrada
Tabulador de alineacién decimal

Tabulador de ajuste de texto

SIS
=

&d| EL3 '1 '160 :9 .4 5: =
I O O G

b estquofl conternnas hoc studendigenus.
irurm gt of animus agitatione motugque

il mowditechd

Marcador de tabulador Marcador de sangria derecha
predeterminado

Marcador de sangria izquierda

Marcador de sangrfa de la primera linea

Es posible controlar la posicién del tabulador gracias a una linea vertical que aparece en el bloque
de texto conforme arrastra un tabulador en la regla.

Para definir tabuladores manualmente:

1

Mediante la herramienta Texto, haga clic para establecer un punto de insercién donde desee
aplicar la configuracién de tabulador o arrastre para seleccionar texto.

Arrastre un marcador de tabulador desde la regla de texto hasta su nueva ubicacién en el drea
que se encuentra justo encima de los ndmeros:

Arrastre el tabulador de alineacidn izquierda para alinear el borde izquierdo del texto con el
marcador de tabulador.

Arrastre el tabulador de alineacién derecha para alinear el borde derecho del texto con el
marcador de tabulador.

Arrastre el tabulador de alineacidn centrada para alinear el texto con el centro del marcador

de tabulador.

Arrastre el tabulador de alineacién decimal para alinear el texto con la coma decimal. Si el texto
no contiene una coma decimal, el tabulador alinea el texto a la derecha.

FOL

r & 1 *
O I s I I |

994 93% 465

995 12.5% 775

936 238% 1190

Tabuladores de alineacion decimal y derecha
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® Arrastre un tabulador de ajuste de texto para crear varios flujos de columnas de texto entre dos

marcadores de tabulador.
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Tabuladores de ajuste de texto y de sangria izquierda

Sugerencia: Para definir el espacio entre dos columnas creadas con tabuladores de ajuste de texto, sitte uno
de estos tabuladores a cada lado de una columna y otro al principio de la columna siguiente.

3 DParaalinear texto con el nuevo tabulador, haga clic en el punto del texto en que desee colocar el
tabulador y presione la tecla Tab.
Para definir tabuladores de forma precisa:

1 Mediante la herramienta Texto, haga clic para establecer un punto de insercién donde desee
aplicar la configuracién de tabulador o arrastre para seleccionar texto.

2 Haga doble clic en la regla de texto para ver el cuadro de didlogo Editar tabulador.
3 En el cuadro de didlogo Editar tabulador, establezca las opciones siguientes:
* En Alineacién, elija el tipo del tabulador: Izquierda, Derecha, Centro, Decimal o Ajustar texto.

® En Posicidn, introduzca un niimero en puntos para la ubicacién del tabulador, medida desde el
borde izquierdo del bloque de texto.

4 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

5 Repita los pasos del 2 al 4 para definir otros tabuladores.

6 DPara alinear texto con el nuevo tabulador, coloque un punto de insercién en el punto del texto
en que desee colocar el tabulador y presione la tecla Tab.

Para agregar un tabulador de linea de puntos:

1 Haga doble clic en un marcador de tabulacién existente o en la regla de texto para ver el cuadro
de didlogo Editar tabulador.

2 En el cuadro de didlogo Editar tabulador, realice una de las acciones siguientes:
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® Seleccione un tabulador en el ment emergente Linea de puntos.

Editar tabulador

Alineacion:  |Decimales +
Pasicidr:  |17.2665
Interlineado: |Minguno— +

Cancelar

® Para introducir un tipo de punto personalizado, seleccione el cuadro de texto Linea de puntos e
introduzca un cardcter.

3 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Nota: No se pueden utilizar tabuladores ni tabuladores de linea de puntos en el texto unido a un trazado. Los
tabuladores de linea de puntos no pueden utilizarse como tabuladores de ajuste de texto.

Para eliminar un tabulador:

Arrastre la flecha de tabulador fuera de la regla de texto o hasta el 4rea de tabuladores.

Para desplazar un tabulador a una nueva posicion:

Arrastre la flecha de tabulador a lo largo de la regla hasta la posicién que desee.

Para controlar la posicion de un tabulador con una linea vertical en el bloque de texto:
1 Puede ver las preferencias del texto realizando uno de estos pasos:

* En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha Texto.

® En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categorfa Texto.

2 Seleccione Marcar movimiento de tabulador con linea vertical (valor predeterminado) para ver
una linea vertical en el bloque de texto conforme desplaza un tabulador sobre la regla de texto.
No seleccione la opcidn para ocultar la linea de control.

3 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).
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Configuracion de sangrias de parrafos, espaciado de parrafos, margenes y

recua

dros

Puede definir las sangrias y los mdrgenes de pdrrafo mediante la regla de texto o el panel Objeto.
También puede aplicar sangtias francesas y marcas de puntuacién fuera de mdrgenes de un
parrafo, como las comillas.
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Marcador de sangrfa izquierda

Marcador de sangrfa de la primera linea

ol

Marcador de sangria derecha

Para definir las sangrias de parrafo mediante la regla de texto.

1

Mediante la herramienta Texto, haga clic para establecer un punto de insercién donde desee
aplicar la configuracién de sangria o arrastre para seleccionar texto.

Arrastre un marcador de sangria desde la regla de texto hasta su nueva ubicacién en el 4rea que
se encuentra justo encima de los nimeros, de la forma siguiente:

Arrastre un marcador de sangria de primera linea para definir la sangria de la primera linea de

forma independiente del resto del pérrafo.

Arrastre el marcador de sangria izquierda para definir el margen izquierdo del pdrrafo.

Arrastre el marcador de sangria derecha para definir el margen derecho del pdrrafo.
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Sangria de primera linea, margen izquierdo de pdrrafo y margen derecho de pdrrafo

Mom est quod confern
animus agitatione mot
et solitudo ipsumgue i
cagitationis incitame

auctore me, ut panariu
E}(Fene_ns non Dianan
Yale. Ridebis, et licet r

pulcherrirmos cepi. [ps
inertia mea et quete d
proxima non venabul
meditabar aliguid eno

genus. Mirum est
excitetut. lam

1d silentium guod
nenta sunt. Proinde
ianarium et
Zxperieris non
iminerare. Vale.
sti apros et quidem
n tamen ut omnino
1 retia sedebam:
cea, sed stilus et

262 Ca

pitulo 8




Para definir una sangria francesa mediante la regla de texto:

1

Mediante la herramienta Texto, haga clic para establecer un punto de insercién o arrastre para
seleccionar un pdrrafo o varios.

Si la regla de texto no estd visible, elija Ver > Reglas de texto para mostrarla.

En la regla de texto, arrastre el marcador de sangrfa izquierda hasta la derecha para definir la
sangria de pdrrafo y arrastre la sangrfa de primera linea hacia la izquierda para definir una
sangria negativa de primera linea.

Para aplicar puntuacion fuera de margenes:

1

Mediante la herramienta Texto, haga clic para establecer un punto de insercién o arrastre para
seleccionar texto.

Muestre las opciones de pdrrafo en el panel Objeto. Para mds informacidn, consulte
“Visualizacién de los atributos de texto del panel Objeto” en la pdgina 246.

Seleccione Puntuacién fuera de mérgenes para situar las marcas de puntuacion fuera de los
mdrgenes del bloque de texto.

Nota: Solo determinadas marcas de puntuacion apareceran fuera de margenes.

Para definir las sangrias izquierda y derecha o de primera linea mediante el panel Objeto:

1

Mediante la herramienta Texto, haga clic para establecer un punto de insercién donde desee
aplicar la configuracién de mdrgenes o arrastre para seleccionar texto.

Muestre las opciones de pérrafo en el panel Objeto. Para mds informacidn, consulte
“Visualizacién de los atributos de texto del panel Objeto” en la pdgina 246.

Para definir las sangrias izquierda y derecha, introduzca valores en puntos en los cuadros de
texto Sangrfa izquierda y Sangria derecha.

Los ntimeros positivos sitdan el texto dentro de la columna o bloque de texto y los niimeros
negativos, fuera.

o S S CR— TR 1 ™
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Sangria izquierda

L Sangria de primera linea

4 Para definir una sangria de primera linea, introduzca un valor en puntos en el cuadro de texto

Sangria de primera linea.
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Para anadir espacio por arriba o por debajo de un parrafo:

1 Mediante la herramienta Texto, haga clic para establecer un punto de insercién donde desee

insertar espacio o arrastre para seleccionar texto.

4] 2 Muestre las opciones de pérrafo en el panel Objeto. Para mds informacién, consulte
“Visualizacién de los atributos de texto del panel Objeto” en la pdgina 246.

3 Introduzca un valor en puntos en los cuadros de texto Espacio por arriba, Espacio por debajo o

ambos.

Un valor positivo separa los pdrrafos; un valor negativo los acerca.

Para aplicar margenes izquierdo, derecho, superior e inferior mediante la propiedad Bloque de

texto:

1 Utilice la herramienta Puntero para seleccionar un bloque de texto.

2 Seleccione la propiedad Bloques de texto en la lista de propiedades del panel Objeto si no
estuviera ya seleccionada.

3 En la mitad inferior del panel Objeto, bajo Hundir, introduzca valores para izquierdo (i),

derecho (d), arriba (ar) y abajo (ab).

on est quod
contemnas hoc
studendi genus.

irurn est ut animus
Rgitatione motugue
corpors excitetut.
am undigue silvae
et solituda
psumaue illud
silentium guod

Un valor de 0 (cero) sittia el texto en el borde del bloque de texto. Los valores positivos sitdan
al texto dentro del borde del bloque de texto y los valores negativos lo colocan fuera del borde.

Nota: Cuando trabaje con texto en un trazado, solo puede configurar valores para la izquierda y derecha. Para
mas informacion sobre el ajuste de la posicion del texto en un trazado, consulte “Alineacion de texto en un

trazado” en la pagina 277.
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Alineacion de parrafos y adicion de filetes de parrafo

Para controlar cémo se propaga el texto en la anchura de una columna, puede alinear pdrrafos en
columnas de texto. También puede afadir filetes entre pdrrafos para distinguirlos visualmente.

Alineacioén de parrafos

Para controlar con precisién la alineacién de pdrrafos y ajustar perfectamente la longitud de las
lineas de texto justificado, utilice el panel Objeto. Es posible alinear texto con un ancho desigual,
ajustdndolo en una columna. Ancho desigual especifica la distancia minima que el texto no
justificado se ensanchard en una columna se expresa como un porcentaje del ancho de la columna.
También puede alinear el texto con una zona de alineacién que especifica la justificacién de la
tltima linea de un pdrrafo.

Para ajustar el ancho desigual de una columna de texto:

1 Seleccione un bloque de texto con la herramienta Puntero, o bien, seleccione texto con la
herramienta Texto.

2 Muestre las opciones de cardcter en el panel Objeto. Para mds informacidn, consulte
“Visualizacién de los atributos de texto del panel Objeto” en la pdgina 246.

3 Haga clic en el botdén Edicién para ver el cuadro de didlogo Modificar alineacién.

4 En el cuadro de didlogo Modificar alineacidn, introduzca un porcentaje en Ancho desigual para
justificar el texto, desde 0 para no justificar el texto hasta 100 para justificar en el ancho de la
columna. Por ejemplo, un valor de 95 expande una linea hasta rellenar el 95% del ancho de la
columna.

5 Introduzca un porcentaje en el cuadro de texto Zona de alineacién para especificar el punto en
el que la tltima linea de un pérrafo se justifica. Por ejemplo, si introduzca 50%, la tltima linea
se justifica sélo si tiene al menos el 50% del ancho de la columna.

6 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Adicién de filetes de parrafo

Para crear una mayor separacién visual entre pdrrafos, puede aplicar filetes de pdrrafo o lineas
debajo de pdrrafos. Debe seleccionar el grosor, color y estilo de la linea de los filetes de pdrrafo
mediante las opciones de la propiedad Trazo en el panel Objeto.

Un filete de pdrrafo se desplaza con el pdrrafo. Puede centrar los filetes de pdrrafo en la columna o
bloque de texto o alinear filetes de pdrrafo con el pérrafo anterior.
Para aplicar filetes de parrafo:

1 Seleccione un bloque de texto con la herramienta Puntero, o bien, seleccione pdrrafos con la
herramienta Texto.

2 Muestre las opciones de pdrrafo en el panel Objeto. Para mds informacidn, consulte
“Visualizacién de los atributos de texto del panel Objeto” en la pdgina 246.

3 Elija una opcién en el mend emergente Filetes:
Centrado coloca un filete centrado en la columna o bloque de texto.
Parrafo inserta un filete con la misma alineacién que el pdrrafo anterior.

4 Haga clic en la propiedad Bloques de texto en la lista de propiedades del panel Objeto.
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5 Haga clic en el botén Afiadir trazo en la parte superior del panel Objeto.
Nota: Los filetes no apareceran hasta no anadir un trazo en el bloque de texto.

6 Ultilice las opciones de la mitad inferior del panel para aplicar un estilo, grosor y color en la
propiedad Trazo, que afectan al aspecto de los filetes de los pdrrafos. Para mds informacién,
consulte “Aplicacién de atributos a los trazos” en la pdgina 164.

7 Como opcién, en la lista de propiedades del panel Objeto, seleccione la propiedad Bloques de
texto y cancele la opcién Mostrar borde en la mitad inferior del panel. Esta accién elimina el
borde del bloque de texto que aparecid al aplicar el trazo. Si desea mantener el borde del bloque
de texto, deje esta opcidn seleccionada.

Para editar los filetes de parrafo:

1 Seleccione un bloque de texto con la herramienta Puntero, o bien, seleccione pdrrafos con la
herramienta Texto.

4] 2 Muestre las opciones de pérrafo en el panel Objeto. Para mds informacién, consulte
“Visualizacién de los atributos de texto del panel Objeto” en la pdgina 246.

3 Seleccione Edicién en el ment emergente Filetes.

4 En el cuadro de didlogo Grosor de filete, introduzca un valor de porcentaje para cambiar el
grosor del filete.

5 Seleccione una opcién en el ment emergente:
Ultima linea especifica el grosor como un porcentaje de la dltima linea de un pérrafo.
Columna especifica el grosor como un porcentaje de la anchura de la columna.

6 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Aplicacion de color al texto y a los bloques de texto

Es posible aplicar colores de trazo y de relleno al texto y bloques de texto, utilizando las
propiedades Trazo y Relleno del panel Objeto. Para ver u ocultar los trazos y rellenos aplicados a
los bloques de texto, debe utilizar la opcién Mostrar borde de la propiedad Bloques de texto del
panel Objeto. También es posible definir preferencias para determinar si los colores seleccionados
en el panel Muestras se aplican al texto o bloques de texto.

Para mds informacién sobre la aplicacién de colores, consulte “Operaciones con color” en la
pdgina 145.

Para aplicar un color de relleno al texto:

1 Mediante la herramienta Texto, seleccione el texto de un bloque de texto.

2 Seleccione Ventana > Mezclador de colores y Ventana > Muestras para ver estos paneles si no
estuvieran ya visibles.

3 Arrastre un color del panel Mezclador de colores 0 Muestras hasta el cuadro de color de la
propiedad Relleno de texto en el panel Objeto.

Para aplicar un color de trazo al texto:

1 Mediante la herramienta Texto, seleccione el texto de un bloque de texto.

2 Haga clic en el botén Afiadir trazo en la parte superior del panel Objeto.
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3 Seleccione Ventana > Mezclador de colores y Ventana > Muestras para ver estos paneles si no
estuvieran ya visibles.

4 Arrastre un color del panel Mezclador de colores o Muestras hasta el cuadro de color de la
propiedad Trazo de texto en el panel Objeto.

Para aplicar un color de trazo o de relleno a un bloque de texto:

1 Utilice la herramienta Puntero para seleccionar el bloque de texto.

2 Seleccione Ventana > Mezclador de colores y Ventana > Muestras para ver estos paneles si no
estuvieran ya visibles.

3 Realice una de las acciones siguientes:
® Haga clic en el botén Afadir trazo en la parte superior del panel Objeto.
Haga clic en el botén Afiadir trazo en la parte superior del panel Objeto.

4 En la parte inferior del panel Objeto, seleccione un estilo en el mend emergente y seleccione
cualquier opcién asociada. (Para mds informacion, consulte “Aplicacién de atributos a los
trazos” en la pdgina 164 o “Aplicacién de atributos a los rellenos” en la pdgina 175).

5 Realice una de las acciones siguientes:

® Arrastre un color del panel Mezclador de colores o Muestras hasta el cuadro de color de la
propiedad Trazo o Relleno que ha afiadido en la lista de propiedades.

® Arrastre un color desde el panel Mezclador de colores o Muestras hasta el borde o el interior del
bloque de texto.

Nota: Sino puede ver el texto después de aplicar un relleno a un bloque de texto, puede reorganizar las
propiedades en la lista de propiedades.

Para mostrar u ocultar colores de trazo y de relleno aplicados a bloques de texto seleccionados:

1 Haga clic en la propiedad Bloques de texto en la lista de propiedades del panel Objeto.

2 En la mitad inferior del panel Objeto, seleccione Mostrar borde para ver los trazos y rellenos
aplicados a bloques de texto. No seleccione la opcién para ocultar los trazos y rellenos.

Para eliminar un trazo o relleno del texto:

1 Seleccione todo un bloque de texto con la herramienta Puntero, o bien, seleccione texto con la
herramienta Texto.

2 Seleccione la propiedad Trazo o Relleno que desee eliminar en la lista Propiedades del panel

Objeto.

3 Haga clic en el botén Eliminar en la parte superior del panel Objeto.

Para controlar como el panel Muestras aplica color al texto o bloques de texto seleccionados:
1 Puede ver las preferencias del color realizando uno de estos pasos:
® En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha Colores.

* En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categoria Colores.
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2 Seleccione una opcién de Lista de colores muestra:

Color del recuadro muestra los atributos de trazo y de relleno de los bloques de texto
seleccionados y aplica colores a los bloques de texto seleccionados, no al texto.

Color del texto muestra los atributos de trazo y de relleno del texto seleccionado y aplica colores
al texto seleccionado, no a los bloques de texto.

3 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Copia de atributos de tipografia

Puede copiar atributos de tipograffa de una seleccién de texto a otra mediante una operacién de
copiar y pegar. Los atributos que puede copiar incluyen las opciones Cardcter, Pdrrafo y Espaciado
del panel Objeto, ademds de tabuladores, sangrias, mdrgenes y colores de relleno y de trazo de texto.
Para copiar y pegar atributos de texto entre selecciones de texto:

1 Seleccione un bloque de texto con la herramienta Puntero o utilice la herramienta Texto para
seleccionar texto.

2 Seleccione Edicién > Especial > Copiar atributos.
3 Seleccione el texto o bloque de texto en el que desee aplicar los atributos.

4 Seleccione Edicién > Especial > Pegar atributos.

Operaciones con columnas, filas y tablas

Puede asignar al texto el formato de columnas y filas. Utilizando columnas y filas o tabuladores y
saltos de pdrrafo, puede crear tablas. Es posible equilibrar el texto en columnas para controlar
c6mo fluye el texto en un grupo de columnas.

Creacién de columnas y filas

Puede crear varias columnas y filas en bloques de texto.

Mediante las columnas y filas puede crear una tabla con celdas de un tamafio uniforme. Para crear
tablas con celdas de tamafios variables, debe utilizar tabuladores, saltos de pdrrafo y espaciado de
pdrrafo.

Puede afadir filetes de pdrrafo y aplicar un trazo a los filetes mediante la propiedad Trazo del

panel Objeto.

Nota: Para crear formularios, puede crear tablas con celdas vacias para que los usuarios las rellenen con datos.

Para crear columnas o filas:

1 Utilice la herramienta Texto para seleccionar el bloque de texto donde desee crear columnas o

filas.

2 Muestre las opciones de columnas y filas en el panel Objeto. Para mds informacién, consulte
“Visualizacién de los atributos de texto del panel Objeto” en la pdgina 246.
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3 DPara crear columnas, introduzca el nimero de columnas en el cuadro de texto Columnas.
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Introduzca un valor en Altura (al) en puntos para especificar la altura de las columnas.

En Espaciado introduzca un valor en puntos para especificar el espacio entre columnas.

(=2 BN < B -

Para afiadir filetes entre columnas, seleccione una opcién en el mend Filetes:

Seleccione Hundir para crear filetes con la longitud del texto en recuadro tal como se especificé
en la propiedad Bloques de texto en el panel Objeto. Para mds informacién, consulte
“Configuracién de sangrias de pdrrafos, espaciado de pdrrafos, mérgenes y recuadros” en la

pdgina 262.

Seleccione Altura mdxima para crear filetes con la altura de toda la columna (sin importar la
altura del texto hundido).

Nota: Para aplicar un trazo a los filetes, consulte el procedimiento siguiente.
7 Para crear filas, introduzca el nimero de filas en el cuadro de texto Fila(s).
8 Introduzca un valor en Anchura (an) en puntos para especificar la anchura de las columnas.
9 En Espaciado introduzca un valor en puntos para especificar el espacio entre filas.
10 Para afiadir filetes entre filas, seleccione una opcién en el mend Filetes:

® Seleccione Hundir para crear filetes con la anchura del texto en recuadro tal como se especificé
en la propiedad Bloques de texto en el panel Objeto.

® Seleccione Ancho mdximo para crear filetes con la anchura de toda la fila.
Nota: Para aplicar un trazo a los filetes, consulte el procedimiento siguiente.

M Para mover el texto automdticamente al principio de la siguiente columna, coloque un punto
de insercién con la herramienta Texto y elija Texto > Caracteres especiales > Fin de columna.

12 En Flujo, haga clic en un botdn para especificar cémo fluye el texto entre columnas y filas:
hacia abajo en todas las filas de la primera columna y después en la segunda columna o en todas
las columnas de la primera fila y después en la segunda fila.

Para aplicar un trazo a los filetes o bordes de tabla:

1 Utilice la herramienta Puntero para seleccionar el bloque de texto.

2 Haga clic en la propiedad Bloques de texto en la lista de propiedades del panel Objeto.

3 Seleccione Mostrar borde en la mitad inferior del panel Objeto si desea ver un borde exterior
en la tabla. Esta opcién aparece seleccionada de forma predeterminada.
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Haga clic en el botén Afiadir trazo en la parte superior del panel Objeto.

En la parte inferior del panel Objeto, seleccione un estilo de trazo en el mend emergente y
seleccione cualquier opcidn para el trazo. (Para mds informacién, consulte “Aplicacién de
atributos a los trazos” en la pdgina 164).

Seleccione Ventana > Mezclador de colores y Ventana > Muestras para ver estos paneles si no
estuvieran ya visibles.

Arrastre un color del panel Mezclador de colores 0 Muestras hasta el cuadro de color de la
propiedad Trazo o Relleno que ha afiadido en la lista de propiedades, o bien, arrastre un color
hasta el borde de bloque de texto.

Para crear una tabla con celdas uniformes mediante columnas y filas:

1
2

Utilice la herramienta Puntero para seleccionar el bloque de texto.

Cree columnas y filas tal como se describe anteriormente en este apartado con las
especificaciones siguientes:

Defina el Espaciado en Columnas y filas en 0.

En Filetes de columna, seleccione Alto méximo y en Filetes de fila, seleccione Ancho méximo.

Para crear una tabla con celdas variables mediante tabuladores y saltos de parrafo:

1
2

3

Arrastre con la herramienta Texto para crear un bloque de texto del tamafio de la tabla.

Arrastre tabuladores de alineacién izquierda para definir el borde izquierdo de cada columna.
Para mds informacién sobre cémo configurar los tabuladores, consulte “Definicién de
tabuladores, sangrias y mdrgenes” en la pdgina 258.

Arrastre tabuladores de ajuste de texto para definir los bordes derechos de las columnas que
contienen mds de una linea de texto.

lower Number Color
Carnation 7 FBE (20% e llow with
lost due to blue accents
spoilage)
Rose 10,755 Red
Tulip 34 e llow

O

Presione Intro (Windows) o Retorno (Macintosh) para crear filas.

Para cambiar la distancia entre filas, ajuste el espaciado de pérrafo con las opciones Pdrrafo del
panel Objeto. (Para mds informacién, consulte “Configuracién de sangrias de pdrrafos,
espaciado de pdrrafos, mdrgenes y recuadros” en la pdgina 262).

lower Number Color
Carnation 7 B85 (20% e llow with
lost due to blue accents
spoilage) Eh
Rose 10,755 Red ==z
Tulip 34 e llow
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6 DPara afiadir lineas entre filas, afiada filetes de pdrrafos. Para mds informacién, consulte “Adicién

de filetes de pdrrafo” en la pdgina 265.

7 DPara aplicar un borde a la tabla, consulte el procedimiento anterior para aplicar un trazo a los

filetes o bordes de tabla.

Equilibrar columnas de texto

+II

Las opciones Ajustar columnas del panel Objeto permiten distribuir texto al equilibrarlo entre
columnas, modificando el interlineado o alterando el tamafio del texto y el interlineado de forma
proporcional para encajar el bloque de texto seleccionado.

También puede utilizar las opciones Ajustar columnas para conseguir que el texto que esté dentro
de un objeto irregular encaje perfectamente en dicho objeto.

Para insertar un salto en una columna y que el texto fluya a la siguiente columna:

1

Utilice la herramienta Texto para colocar un punto de insercién en la columna en la que desee
insertar un salto.

2 Seleccione Texto > Caracteres especiales > Fin de columna.

Para distribuir las lineas de texto uniformemente entre las columnas:

1

Utilice la herramienta Texto para colocar un punto de insercién donde desee aplicar el
equilibrio de texto o utilice la herramienta Puntero para seleccionar un bloque de texto.

Muestre las opciones Ajustar columnas en el panel Objeto. Para més informacién, consulte
“Visualizacién de los atributos de texto del panel Objeto” en la pdgina 246.

Seleccione una de las opciones siguientes:

Equilibrar para distribuir las lineas de texto uniformemente entre las columnas. Si el nimero de
lineas no se distribuye uniformemente entre columnas, algunas columnas tendrén mds lineas
que otras.

Modificar interlineado para afiadir interlineado de forma que el texto llene la columna desde
arriba hasta abajo. En Umbral, introduzca el porcentaje que debe rellenar la columna antes de
aplicar el interlineado modificado. Por ejemplo, con un umbral de 50% (el valor
predeterminado), se aplica un interlineado adicional sélo a las columnas que tienen al menos
un 50% de texto.

Para reducir o ampliar el tamafio y el interlineado del texto para encajarlo en el tamafio de la
columna introduzca valores médximo y minimo en Cdlculo de texto % medido como un
porcentaje del tamafio actual. Los valores mayores de 100% aumentan el tamafio y el
interlineado del texto; los valores menores de 100% los reducen.

En Interlineado primera linea, seleccione una opcién para introducir un valor para el espacio
por encima de la primera linea de una columna:

Para especificar el Interlineado primera linea como puntos que se afiadirdn al tamafio de texto
actual, seleccione + en el ment emergente e introduzca un valor en puntos para la cantidad de
interlineado que desee afiadir al tamafio de texto actual.

Para especificar el Interlineado primera linea como un valor fijo en puntos, seleccione = en el
ment emergente e introduzca un valor en puntos para especificar un interlineado exacto.
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® Dara especificar el Interlineado primera linea como un porcentaje del tamafio de texto actual,
seleccione % en el mend emergente e introduzca un valor para la cantidad de interlineado
como un porcentaje del tamafio de texto actual.

Utilizacion de estilos de parrafo

Puede utilizar estilos de texto para crear conjuntos de especificaciones de formatos de texto que
puede guardar y aplicar a varios pdrrafos o bloques de texto de un documento. Los estilos de texto
permiten mantener una coherencia visual y simplifican las tareas de asignacién de formatos.

Los estilos de texto permiten definir todas las especificaciones del texto de las opciones Cardcter,
Pdrrafo y Espaciado del panel Objeto (excepto las sangrias de pdrrafo), ademds de los efectos de
texto, colores, sobreimpresién, tabuladores y sangtfas definidos con la regla de texto. (Para més
informacién sobre la sobreimpresién, consulte “Impresién” en la pdgina 375).

Utilice los paneles Estilos y Objeto para crear y editar estilos de texto. Los estilos de texto aparecen
en el panel Estilos y en el ment emergente Estilos de las opciones Cardcter del panel Objeto.
Puede utilizar estilos como parte de un documento o plantilla. Para mds informacién sobre las
plantillas, consulte “Utilizacién de las plantillas” en la pdgina 58.

Puede crear estilos para objetos de la misma forma que para los pdrrafos. Es posible duplicar,
importar y exportar estilos de pdrrafo y de grdfico. Para mds informacién sobre estos
procedimientos, consulte “Utilizacién de estilos” en la pdgina 298.

Para ver el panel Estilos:

® Seleccione Ventana > Estilos.

Creacion y edicion de estilos de texto

Cuando crea un nuevo estilo de texto, la configuracién de estilo se basa en el estilo seleccionado o
en los atributos de la seleccién de texto del documento. Utilice el panel Objeto para introducir
una configuracién nueva para el estilo o para modificar un estilo existente. En el panel Estilos,
puede cambiar el nombre de los estilos nuevos y existentes.

Si modifica un estilo, puede excluir los atributos especificados para preservarlos al aplicar el estilo.
Por ejemplo, puede crear un estilo que no cambie la fuente del texto en el que se aplique.

También puede crear un estilo basado en otro creando un estilo secundario de un estilo principal.
Para mds informacién sobre los estilos principales y secundarios, consulte “Cémo basar un estilo
en otro” en la pdgina 304).

Para crear un nuevo estilo de texto basado en otro estilo de texto:

1 En el panel Estilos, seleccione el estilo de texto en la lista.

2 Haga clic en el control del mend Opciones del panel Estilos y seleccione Nuevo.

Se afiade un nuevo estilo de texto en la lista. Los nuevos estilos se denominan Estilo-1, Estilo-2
y asi sucesivamente. Para cambiar las especificaciones del estilo o cambiar su nombre, consulte
los procedimientos siguientes.

Para crear un nuevo estilo de texto basado en la seleccion actual de texto en el documento:

1 Con la herramienta Puntero seleccione un bloque de texto que tenga los atributos que desee o
utilice la herramienta Texto para seleccionar texto.

2 Haga clic en el control del mend Opciones del panel Estilos y seleccione Nuevo.

272 Capitulo 8



Para editar un estilo:

1
2

En el panel Estilos, seleccione el estilo en la lista.
Seleccione la propiedad Texto en la lista de propiedades del panel Objeto.
Modifique los atributos del estilo en la parte inferior del panel Objeto.

Todos los nuevos bloques de texto que cree utilizando este estilo tendrdn los cambios de
atributo, hasta que seleccione un estilo de texto diferente o realice otras modificaciones en los
atributos de texto predeterminados. Para actualizar los atributos de los bloques de texto
existentes que tienen asignado este estilo, debe volver a definir el estilo. Para mds informacidn,
consulte “Anulacién y nueva definicién de estilos de texto” en la pdgina 275 y “Cambio de los
atributos predeterminados” en la pdgina 143.

Para mds informacidn sobre la seleccidn de opciones de formato de texto, consulte “Configuracién
de especificaciones exactas de tipografia” en la pdgina 248, “Definicién de tabuladores, sangrfas y
mdrgenes” en la pdgina 258 y “Aplicacién de efectos de texto” en la pdgina 276.

Para preservar la configuracion de los atributos especificados cuando se aplique un estilo de texto:

1
2

En el panel Estilos, seleccione el estilo en la lista.

Haga clic en el control del mend Opciones del panel Estilos y seleccione Comportamiento
de estilo.

En el cuadro de didlogo Editar estilo, realice una de las acciones siguientes:

Para preservar la configuracién de Fuente, Estilo de fuente, Interlineado, Efectos de texto o
Filetes, elija Sin seleccién en el mend emergente respectivo.

Nota: Siselecciona Ninguno/a en el menu emergente Filetes se eliminaran todos los filetes en parrafos en los que
se aplico el estilo. Si selecciona Sin efectos en el menu Efecto de texto se eliminan todos los efectos de texto.

Para preservar la justificacidn, seleccione el botén Vacio en la barra de botones.
Para preservar el color, no seleccione la opcién Influir color del texto.

Para preservar la puntuacién fuera de mdrgenes, seleccione Puntuacién colgante hasta que
aparezca una marca atenuada (Windows) o un guidén atenuado (-) (Macintosh). Si la casilla estd
vacfa, la puntuacién fuera de mérgenes estd desactivada.

Para preservar la configuracién de tamafio y de espaciado (Tamafio, Espaciado entre pdrrafos,
Espaciado %, Ajuste entre caracteres, Desplazamiento de la linea base y Escala amplia), deje
vacios los cuadros de texto respectivos.

Para preservar los tabuladores y mdrgenes, seleccione Sin seleccién en la regla de texto.

Para cambiar las especificaciones globalmente, elija una de las opciones siguientes en el mend
emergente Opciones generales:

Sin seleccion borra todos los valores.

Restablecer valores originales anula cualquier modificacién realizada en el paso anterior y
restablece los valores originales.

Restablecer valores predeterminados cambia todas las configuraciones a los valores de texto
predeterminado de FreeHand (la configuracién del texto normal).

Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).
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Para cambiar el nombre de un estilo:
* En el panel Estilos, haga doble clic en el nombre de estilo en la lista e introduzca un nuevo nombre.

Nota: No es posible cambiar el nombre del estilo Texto normal.

Para definir el estilo de texto de los parrafos subsiguientes:
1 Seleccione el estilo del panel Estilos.

2 Haga clic en el control del menti Opciones del panel Estilos y seleccione Comportamiento
de estilo.

3 Seleccione un estilo en el ment emergente Siguiente.

4 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Aplicacién de estilos de texto

Es posible aplicar estilos al texto seleccionando un estilo en el panel Estilos, arrastrando el estilo
desde el panel Estilos y copiando y pegando atributos desde el texto seleccionado.
Para aplicar un estilo de texto, realice uno de los siguientes pasos:

® Utilice la herramienta Puntero para seleccionar un bloque de texto en el que desea aplicar un
estilo o utilice la herramienta Texto para seleccionar un pdrrafo. En el panel Estilos, haga clic en
el estilo que desee aplicar.

® Arrastre la previsualizacién de un estilo desde el panel Estilos hasta un pdrrafo.

Nota: Para especificar si los estilos arrastrados se aplican a los parrafos seleccionados o a bloques completos
de texto, consulte el procedimiento siguiente.

® En las opciones Cardcter del panel Objeto, seleccione un estilo en el ment emergente Estilo de
fuente. (Para mds informacidn sobre las opciones Cardcter, consulte “Visualizacién de los
atributos de texto del panel Objeto” en la pdgina 246).

Para definir el comportamiento al arrastrar un estilo de texto:

1 Puede ver las preferencias del texto realizando uno de estos pasos:

* En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha Texto.

® En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categorfa Texto.

2 Seleccione una opcidén en “Al arrastrar un estilo de pérrafo se cambia™

® DPara aplicar un estilo solamente a un pdrrafo seleccionado (no a todo el bloque de texto),
seleccione Un solo pérrafo (el valor predeterminado).

® Dara aplicar un estilo a todo un bloque de texto, seleccione Todo el recuadro de texto.

3 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Para aplicar atributos de estilo de texto al copiar y pegar:

1 Seleccione el texto cuyos atributos desea copiar y seleccione
Edicién > Especial > Copiar atributos.

2 Seleccione el texto donde desee aplicar los atributos y elija
Edicién > Especial > Copiar atributos.

Nota: También puede utilizar este método para copiar atributos de texto que no tiene un estilo de texto aplicado.
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Anulacién y nueva definicion de estilos de texto

Es posible anular la configuracién de los atributos individuales del texto seleccionado; también
puede restaurar la configuracién de estilo a una seleccién. También puede utilizar una seleccién de
texto como base para volver a definir un estilo.

Para anular la configuracion de un estilo de texto:

1

Seleccione un bloque de texto con la herramienta Puntero, o bien, seleccione un pdrrafo con la
herramienta Texto.

Cambie cualquier atributo de texto.

Cuando selecciona el texto modificado, el nombre de estilo aparece en el panel Estilos (o en el
ment emergente Estilos de las opciones Cardcter del panel Objeto) con un signo Mds (+) para
indicar que se ha modificado un atributo.

Para eliminar una anulacién de estilo de texto:

1

Utilice la herramienta Puntero para seleccionar un bloque de texto en el que se ha anulado un
estilo o utilice la herramienta Texto para seleccionar un pérrafo.

En el panel Estilos, haga clic en el estilo aplicado a la seleccién.

El estilo original se aplica al texto, restaurando cualquier atributo modificado a los del estilo
original.

Para volver a definir un estilo basado en el texto seleccionado:

1

Utilice la herramienta Puntero para seleccionar el bloque de texto con los atributos que desea
utilizar para definir un estilo o utilice la herramienta Texto para seleccionar un pérrafo.

Haga clic en el control del ment Opciones del panel Estilos y seleccione Redefinir.

En el cuadro de didlogo Redefinir estilo, seleccione el nombre del estilo que estd volviendo a
definir y haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

El estilo tendrd los atributos del texto seleccionado.

Para especificar como se aplican los atributos de una seleccién a un estilo de texto redefinido:

1

Puede ver las preferencias del texto realizando uno de estos pasos:

En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha Texto.

En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categorfa Texto.
Seleccione una opcién de “Crear estilos de texto basados en”:

Primer parrafo seleccionado redefine un estilo de texto basado en el primer pdrrafo de una
seleccidn.

Atributos compartidos redefine un estilo de texto basado en los atributos comunes de un rango
de pérrafos seleccionados.

Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).
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Aplicaciéon de efectos de texto

Con FreeHand es posible crear muchos efectos especiales con el texto. Puede unir o alinear texto a
un trazado, rodear un grifico con texto, crear gréficos en linea y aplicar efectos especiales a texto
como sombras y subrayados.

Unioén de texto a trazados

Puede alinear texto con un trazado abierto o cerrado con puntos de curva o de vértice. El texto
puede estar vinculado a trazados o bloques de texto. Las especificaciones tipograficas del texto
unido a un trazado permanecen intactas. Es posible aplicar transformaciones al texto unido a un
trazado tal como harfa con cualquier objeto.

Dos lineas de texto pueden fluir en un trazado cerrado. Los caracteres hasta el primer retorno
fluyen por la parte superior del trazado, los caracteres a partir de dicho punto y hasta el segundo
fluyen por la parte inferior del trazado. En un trazado abierto, s6lo aparecen los caracteres hasta el
primer retorno. Aparece un punto indicador en el cuadro de vinculo del texto si el texto desborda
el trazado. El texto alineado a la izquierda en un trazado curvo se ajusta automdticamente para
evitar que las letras se solapen.

También es posible determinar que el texto fluya dentro de un trazado; consulte “Flujo de texto
en un trazado” en la pdgina 278.

Para unir texto a un trazado:

1 Mediante la herramienta Puntero, haga clic con la tecla Mayts presionada para seleccionar un
bloque de texto y un trazado.

F 2 Seleccione Texto > Unir al trazado o haga clic en el botén Unir al trazado de la barra de
herramientas Texto.

Puede editar el texto directamente en el trazado o utilizar el Editor de texto; consulte “Utilizacién
del Editor de texto” en la pdgina 239.

Para insertar texto en la parte superior e inferior de una elipse:

1 Sitde la herramienta Texto en un bloque de texto en el punto en que el texto se dividirfa entre
la parte superior ¢ inferior de la elipse y presione Intro (Windows) o Retorno (Macintosh) para
insertar un retorno.

2 Mediante la herramienta Puntero, haga clic con la tecla Mayts presionada para seleccionar un
bloque de texto y una elipse.

3 Seleccione Texto > Unir al trazado.
4 Si es necesario, realice una de las acciones siguientes:

® Si el texto desaparece, compruebe las opciones seleccionadas en los mends emergentes de
alineacién Superior e Inferior del panel Objeto. Si se selecciona Ninguno en ambas opciones, el
texto no aparecerd en el trazado.

® Siel texto fluye en la direccién equivocada, haga clic presionando la tecla Alt (Windows) u
Opcién (Macintosh) en el trazado para seleccionarlo. (Resulta més fécil seleccionar el trazado
de este modo cuando el modo Esquema estd activo o si se selecciona la opcién Mostrar trazado
en el panel Objeto). Después, seleccione Modificar > Alterar trazado > Invertir direccidn.
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Alineacion de texto en un trazado
Es posible ajustar la alineacion y orientacién del texto unido a un trazado utilizando el panel Objeto.
El texto fluye en la direccién del trazado, de izquierda a derecha o de derecha a izquierda. Para
invertir la direccién del texto, debe invertir la direccién del trazado. Para mds informacién,
consulte “Unidn de texto a trazados” en la pdgina 276.
Para ajustar la alineacion y orientacién del texto unido a un trazado:
1 Utilice la herramienta Puntero para seleccionar el texto en un trazado en el espacio de trabajo.
2 Seleccione Ventana > Objeto para abrir el panel Objeto si no estuviera visible.

3 Seleccione una opcién de Orientacién para el texto: Girar alrededor del trazado, Vertical,
Sesgar horizontalmente o Sesgar verticalmente.

Orientaciones del texto Girar alrededor del trazado, Vertical, Sesgar horizontalmente y Sesgar
verticalmente

4 Si desea ver el trazado, selecciones Mostrar trazado.

5 En la seccién Alineacidn, elija qué parte del texto se alinea con la parte superior e inferior de un
trazado cerrado: Ninguno, Linea de base, Ascendente o Descendente.

De izquierda a derecha: Texto alineado segiin la linea de base, ascendente y descendente con la parte
superior de un trazado

Para mds informacién sobre la alteracidn de la posicién del texto en un trazado, consulte los
procedimientos siguientes.
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Para mover manualmente texto en un trazado:

1 Coloque un punto de insercién con la herramienta Texto o seleccione el trazado con la
herramienta Puntero.

Aparecerd un selector de texto triangular en la izquierda, el centro o la derecha del texto,
dependiendo de su alineacién. Para mostrar el texto mientras se mueve a lo largo del trazado,
mantenga presionada la tecla Alc (Windows) u Opcién (Macintosh) mientras arrastra el
selector de texto.

FreeHand

O

2 Arrastre el selector triangular para mover el texto a lo largo del trazado.
La posicién del texto actualiza los valores en los cuadros de alineacién Izquierda y Derecha del

panel Objeto.

‘FreeHan
@

Para mover texto en un trazado a una distancia exacta:

1 Coloque un punto de insercién en el texto con la herramienta Texto o seleccione el trazado con
la herramienta Puntero.

2 En el panel Objeto, introduzca un valor en el cuadro de alineacién Izquierda y Derecha.

Flujo de texto en un trazado

Puede especificar que el texto fluya dentro de cualquier trazado abierto o cerrado. Es posible
editar texto que fluye dentro de un trazado sin eliminarlo del trazado y puede transformar el texto
que fluye dentro de un trazado como lo harfa con cualquier otro objeto.

Puede rodear objetos y trazados con texto. Para mds informacién, consulte “Disposicién de texto
alrededor de objetos” en la pdgina 279.

Para que el texto existente fluya dentro de un trazado y aplicar un recuadro:
1 Mediante la herramienta Puntero, seleccione un bloque de texto y un trazado cerrado.

2 Seleccione Texto > Fluir dentro del trazado o haga clic en el botén Fluir dentro del trazado de
la barra de herramientas Texto.

3 Para ajustar la ubicacién del texto dentro del trazado, introduzca valores en los cuadros de texto
Hundir del panel Objeto para definir los mérgenes entre el texto y el trazado. Si es necesario,
seleccione Mostrar borde para que el trazado sea visible o active el modo Esquema.

[w Maskrar borde
Hundir
I:
t:

T1T]

r
b

Si selecciona un trazado con texto que fluya dentro, aparece un recuadro debajo del trazado.
Un punto en el cuadro indica que hay texto desbordado.
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Separacioén del texto de un trazado

Para eliminar el texto al que ha aplicado el comando Unir al trazado o Fluir dentro del trazado,
puede utilizar el comando Separar del trazado.

Para eliminar texto de un trazado:

1 Utilice la herramienta Puntero para seleccionar el trazado.

2 Seleccione Texto > Separar del trazado o haga clic en el botén Separar del trazado de la barra de
herramientas Texto.

El comando crea dos objetos: el bloque de texto y el trazado. Se elimina cualquier transformacién
y el tamafio del bloque de texto original se modifica para que coincida con la anchura del trazado.

Disposicion de texto alrededor de objetos

Puede rodear un objeto con texto automdticamente, incluidos los graficos importados y los
trazados compuestos, mediante el comando Fluir alrededor de la seleccién. El comando se aplica a
los objetos, no a los bloques de texto. Sin embargo, puede utilizar esta técnica con bloques de
texto para crear citas entre columnas y otras operaciones de texto.

No es posible determinar que el texto fluya alrededor de un grupo o fusién. Aunque puede
dibujar un trazado alrededor del objeto y especificar que el texto fluya alrededor del trazado.
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Aplicacion de Fluir alrededor de la seleccion

Para rodear un objeto con texto:
1 Seleccione el objeto en el documento y sittielo de modo que se superponga al texto.

2 Seleccione Modificar > Organizar > Traer al frente. El objeto que desea rodear con texto (tanto
si es un objeto normal, otro bloque de texto o el trazado que dibujé alrededor de un objeto)
debe estar delante del texto.

3 Realice una de las acciones siguientes:

® Dara rodear un objeto gréfico con texto, seleccione el objeto. Si el objeto es un grupo, fusién o
imagen OLE, dibuje un trazado alrededor del objeto y seleccione dicho trazado y el objeto.
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® Dara rodear un bloque de texto con texto (para crear una cita entre columnas o un efecto
similar), aplique una configuracién de recuadro en el panel Objeto para crear un recuadro a
partir del borde del bloque de texto. Si lo desea, puede aplicar un trazo para ver el borde del
bloque de texto. Después, seleccione el bloque de texto que desea rodear con texto. Para mds
informacién sobre la aplicacién de trazos y la configuracién de recuadros, consulte “Aplicacién
de color al texto y a los bloques de texto” en la pdgina 266 y “Cémo hundir un trazado” en la
pdgina 133.

#= 4 Con el objeto atn seleccionado, elija Texto > Fluir alrededor de la seleccién o haga clic en el
botén Fluir alrededor de la seleccién en la barra de herramientas Texto.

5 En el cuadro de didlogo Fluir alrededor de la seleccién, haga clic en el botén Rodear con texto.

Fluir alrededor, de la s...

e

Distancias en blanco

|zquierda: ’U—
Derecha: ’D—
Superior: ’D—

Inferiar: ’D—

Cancelar

6 En Distancias en blanco, introduzca la distancia minima entre el objeto seleccionado y el texto
que lo rodea.

Los ndmeros positivos inician el flujo de texto fuera del objeto seleccionado. Los nimeros
negativos solapan el texto detrds del objeto seleccionado. Los valores se encuentran en la
unidad de medida del documento.

7 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Para eliminar un ajuste de texto de un objeto:
1 Seleccione el objeto que tiene el ajuste de texto con la herramienta Puntero.

2 Seleccione Texto > Rodear con texto o haga clic en el botén Rodear con texto de la barra de
herramientas.

3 Haga clic en el botdn Eliminar ajuste de texto y haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar
(Windows).

Operaciones con graficos en linea

Un grdfico en linea es un objeto pegado y anclado en un bloque de texto que se mueve con el flujo
de texto. El gréfico en linea se convierte en un cardcter de texto; al fluir el texto, el grifico en linea
también fluye. El tamafio en puntos del gréfico en linea equivale a su altura original.

Los graficos en linea mantienen sus atributos graficos originales al colocarse en un bloque de texto
y no se ven afectados por los cambios en el trazo o relleno del texto. No puede aplicar un efecto de
texto, fuente o estilo a un gréfico en linea. Los gréficos en linea tienen un recuadro de limite que
actda como borde entre el grdfico y el texto.
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Un gréfico en linea pegado en un bloque de texto transformado asume las transformaciones de
texto. Si desea que el gréfico conserve sus atributos, debe transformar el grifico en linea antes de
pegarlo en el bloque de texto.

Si utiliza el Editor de texto para editar el texto que contiene un gréfico en linea, dicho gréfico
aparece en el Editor de texto como un punto de color negro.

Nota: Sianade un gréafico en linea a un péarrafo con un estilo aplicado, el panel Estilos muestra un signo

Mas (+) junto al nombre del estilo asignado al texto para indicar un cambio. Cuando se restaura el estilo, se ajusta

el gréfico en linea proporcionalmente para que coincida con el tamaro de fuente del estilo. Para més informacion,
consulte “Anulacion y nueva definicion de estilos de texto” en la pagina 275.

Para colocar un grafico en linea en el texto:
1 Con la herramienta Puntero, seleccione el objeto que desee utilizar como gréfico en linea.

Si utiliza bloques de texto o texto unido a trazados como graficos en linea, agrdpelos para evitar
que el texto aparezca como caracteres individuales cuando se peguen.

Silo desea puede transformar el gréfico en linea antes de pegarlo de forma que el gréfico
conserve la transformacion.

2 Seleccione Edicién > Copiar o Edicién > Cortar.

3 Coloque un punto de insercién en un bloque de texto existente y elija Edicién > Especial >
Pegado especial.

4 En el cuadro de didlogo Pegado especial, seleccione el formato del grifico pegado.

5 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Para eliminar un grafico en linea:
1 Seleccione el grifico en linea con la herramienta Texto.

Cuando se selecciona un gréfico en linea, la opcién Gréfico se selecciona en el mend emergente

Efectos del panel Objeto.

2 Seleccione Edicién > Cortar o presione la tecla Supr.

Posicion de los graficos en linea

Es posible editar el tamafio en puntos, espaciado de pérrafo, de palabras y de letra, desplazamiento
de la linea base, alineacién, interlineado y escala horizontal de un gréfico en linea. Para ajustar los
atributos de texto, puede utilizar el mend Texto, el panel Objeto o la barra de herramientas Texto.

Para situar un grafico en linea:

1 Seleccione el gréfico en linea con la herramienta Texto. Si lo desea también puede seleccionar el
texto que lo rodea.

2 Utilice el mend Texto, el panel Objeto o la barra de herramientas Texto para definir los
atributos de tipografia siguientes:

® Ajuste el interlineado en el punto de insercién para acomodar la altura del grifico. De forma
predeterminada, la parte inferior de un grdfico en linea se alinea con la linea base del texto.

® Utilice el ajuste entre caracteres para acercar el grifico en linea a los caracteres de texto que
estdn inmediatamente después (con un valor negativo) o separarlos (con un valor positivo).
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® Ajuste la linea base para mover el gréfico en linea hacia abajo (valor negativo) o hacia arriba
(valor positivo) con respecto a la linea base del texto.

Para mds informacién sobre el ajuste del interlineado, ajuste entre caracteres y desplazamiento
de la linea base, consulte “Establecimiento de la alineacién, interlineado, ajuste entre caracteres
y el desplazamiento de la linea base” en la pdgina 251.

3 Puede ajustar el texto introduciendo valores en Hundir en el panel Objeto cuando seleccione la
propiedad Bloques de texto en la lista de propiedades.

El texto se adapta con respecto al borde izquierdo del gréfico y deja un espacio pequefio junto al
borde derecho del recuadro de limite del grafico en linea.

Aplicacion de efectos de texto

FreeHand incluye seis efectos de texto: sombreado, resaltado, tachado, subrayado, perfilado y
zoom. Es posible definir opciones para todos los efectos de texto. También puede buscar efectos
de texto en un documento.

FreeHand [FreeHand FreeHand
FreeHand FreeHand Fr@@H@m@]l

Primera fila: efectos de resaltado, perfilado y sombreado. Sequnda fila: efectos de tachado, subrayado y

Zoom.

La aplicacidn de efectos puede ralentizar la actualizacion de la pantalla durante su trabajo con
documentos. Puede establecer opciones que eviten este problema durante la edicién. Ademds, los
efectos de texto pueden perderse al imprimir en impresoras que no sean PostScript, al convertir el
texto en trazados o al exportar a algunos formatos de archivo.

Para aplicar un efecto de texto con su configuracion predeterminada:

1 Seleccione uno o varios bloques de texto con la herramienta Puntero, o bien, seleccione texto
con la herramienta Texto.

2 Muestre las opciones de cardcter en el panel Objeto. Para mds informacidn, consulte
“Visualizacién de los atributos de texto del panel Objeto” en la pdgina 246.

3 Seleccione un efecto de texto en el ment emergente Efecto en la parte inferior del panel.

Nota: El efecto Grafico solo se utiliza para graficos en linea.

Para definir las opciones de un efecto de texto:
1 Utilice la herramienta Texto para seleccionar el texto en el que se ha aplicado el efecto.
2 Realice una de las acciones siguientes:

® En las opciones Cardcter del panel Objeto, seleccione Edicién en el mentd emergente Efectos.
(Para mds informacién sobre las opciones Cardcter, consulte “Visualizacién de los atributos de
texto del panel Objeto” en la pdgina 246).

® Seleccione Texto > Efecto y seleccione un efecto en el submend.

Aparece el cuadro de didlogo del efecto elegido.
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3 Defina las opciones del efecto de texto tal como se describe en los procedimientos siguientes.

Para editar los efectos de texto Resaltado, Subrayado y Tachado, defina las opciones siguientes:

® En Posicién, introduzca un ndmero positivo para la distancia del efecto sobre la linea base o
introduzca un valor negativo para la distancia por debajo de la linea base del texto.

. T i1 de oui lecci ., | , .,
Para aplicar un patrén de guiones, seleccione una opcién en el mend emergente Guidn.

® En Grosor del trazo, introduzca el tamafio en puntos del efecto.

® DPara cambiar el color del efecto, utilice el mend emergente Color.

® DPara compensar cualquier posible error de registro cuando se imprima el texto original,
seleccione Sobreimpresién.

Para editar el efecto Perfilado, establezca las opciones siguientes:

® Dara especificar el ndmero de contornos que rodeardn al texto, introduzca un nimero en el
cuadro de texto Repeticiones.

® En Grosor del trazo, introduzca el tamafo del trazo.
® DPara cambiar el color del trazo, elija uno en el mend emergente Color.
® En Fondo, introduzca la anchura del color de fondo entre el trazo y el texto.

® DPara cambiar el color del fondo, elija uno en el mend emergente Color.

Para editar el efecto Sombreado, establezca las opciones siguientes:

® En los cuadros de texto Desplazamiento X ¢ Y, introduzca la distancia que se desplazard la
sombra respecto al texto.

® Seleccione un color de sombra en el menti emergente Color o haga clic en el cuadro de color y
seleccione una muestra de color.

® Arrastre el deslizador de matiz o introduzca un valor en el cuadro Matiz para definir el
porcentaje de matiz.

Para editar el efecto Zoom, establezca las opciones siguientes:

® En el cuadro de texto Zoom a, introduzca un porcentaje para el objeto de primer plano.
Por ejemplo, si introduce 50% se reduce el objeto de primer plano en un 50% del original.

® En los cuadros de texto Desplazamiento X e Y, introduzca la distancia que se desplazard el
objeto de primer plano respecto al texto original.

® DPara cambiar el color del objeto de fondo, utilice el ment emergente Desde.

® Dara cambiar el color del objeto de primer plano, utilice el ment emergente A.

Para buscar efectos de texto aplicados en un documento:
1 Realice una de las acciones siguientes para ver el panel Seleccionar:
® Seleccione Edicién > Buscar y reemplazar > Gréficos.

® Haga clic en el botén Gréficos de la barra de herramientas Principal. Haga clic en la ficha
Seleccionar.

2 Seleccione Efecto de texto en el mend emergente Atributo.
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3 Seleccione un efecto en el menu Efectos.

4 En Buscar en, elija una opcién para definir el émbito de la bisqueda: Seleccién, Pdgina o
Documento.

5 Sieligié Seleccién en el paso 4, puede seleccionar la opcién Eliminar de la seleccién para
eliminar bloques de texto con los atributos especificados en la seleccidn actual. Si eligié Pdgina
0 Documento en el paso 4, seleccione Afiadir a la seleccidn para afiadir bloques de texto con los
atributos especificados a la seleccién actual.

6 Haga clic en Buscar.

El ndmero de objetos seleccionados aparece en la esquina inferior izquierda del panel.

Para acelerar la actualizacion de la pantalla al utilizar efectos de texto, realice una de las acciones
siguientes:

* En Windows, presione las teclas Control+U, haga clic en la ficha Redibujar y cancele la
seleccién de Mostrar efectos de texto.

® En Macintosh, presione las teclas Comando+U, haga clic en la categorfa Redibujar y cancele la
seleccién de Mostrar efectos de texto.

® Asigne efectos de texto después de escribir el texto.

® Seleccione Ver > Esquema para desactivar el modo Previsualizacidn.

Conversion de texto en trazados

ooo
pil=l:

El texto se puede editar como objetos si lo convierte en trazados. Tras convertirlo, puede editar la
forma de los distintos caracteres, utilizar el texto convertido como un trazado de recorte, aplicar
trazos y rellenos complejos a la forma de un grupo de caracteres y aplicar Xtras de FreeHand y de
otros fabricantes para crear efectos especiales. Sin embargo, ya no podrd editar el texto convertido
en trazados como texto; por ejemplo, no podrd cambiar los atributos de ortografia, tipograffa o de
pérrafo.

Es posible convertir en trazados cualquier fuente PostScript Type 1 o PostScript Type 3 creada con
Macromedia Fontographer o fuente TrueType instalada en su sistema. El texto vinculado en
bloques de texto no puede convertirse en trazados a menos que desvincule los bloques.

La conversién de texto en trazados puede afectar al aspecto en pantalla de los caracteres de texto,
debido a que los caracteres ya no se controlan como contornos de fuentes mediante la utilidad de
administracién de fuentes de su sistema.

La impresién de texto convertido en trazados no requiere la instalacién de la fuente utilizada, pero
puede provocar una salida de baja calidad, especialmente en tamafios de 12 puntos y menores.

No es posible volver a convertir los trazados en texto después de manipular los trazados. Sin
embargo, puede seleccione Edicién > Deshacer para anular la conversién si atin no ha manipulado
los trazados ni guardado el archivo.

Para convertir texto en trazados:

1 Mediante la herramienta Puntero, seleccione el bloque de texto que desee convertir.

2 Seleccione Texto > Convertir en trazado o haga clic en el botén Convertir en trazado de la
barra de herramientas Texto.

Se produce la conversién siguiente:

284 Capitulo 8



El texto unido con un trazado permanece en su sitio, pero el trazado desaparece.
El texto de un bloque de texto se convierte en un grupo de objetos.

Las letras con mds de un componente, como la letra 7, se convierten en trazados compuestos.
Para mds informacién sobre los trazados compuestos, consulte “Combinacién de trazados” en
la pdgina 124.

Las letras con dreas encerradas, como By O, se convierten en trazados compuestos con agujeros
transparentes.

Las demis letras, como L y Z, se convierten en trazados simples.

Para desagrupar el texto convertido en caracteres individuales y editables, elija

Modificar > Desagrupar.

Para editar una palabra o frase seleccionada como un dnico objeto, seleccione los caracteres que
conforman la palabra o frase y elija Modificar > Unir.
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CAPITULO 9
Utilizacion de capas, simbolos y estilos

Para trabajar con mayor eficacia en Macromedia FreeHand MX, es posible utilizar capas, simbolos
y estilos para organizar las ilustraciones, automatizar las tareas y realizar cambios coherentes.

Las capas ayudan a organizar las ilustraciones y los estilos favorecen el mantenimiento de la
uniformidad visual y la simplificacién de formato.

Los simbolos simplifican el uso de elementos repetitivos y minimizan el tamafio de los archivos
donde se emplean.

Utilizacion de capas

Las capas separan los objetos de una ilustracién para que resulte mds f4cil trabajar con ellos. Las
capas dividen una ilustracidn en planos sencillos, lo que seria similar a dibujar los componentes de
la ilustracién en papeles transparentes superpuestos. De forma predeterminada, un nuevo
documento contiene tres capas. Primer plano, Guias y Fondo. Los procesos de importacién y
dibujo se llevan a cabo en la capa activa, que originalmente es la capa Primer plano. Cuando se
afiade una nueva capa, en un primer momento se convierte en la capa de dibujo predeterminaday
cualquier contenido que cree o importe aparecerd en dicha capa hasta que lo desplace.

El panel Capas estd dividido por una barra de separacién horizontal. Las capas situadas por
encima de la barra de separacién (genéricamente llamadas capas de primer plano) pueden
imprimirse. Las capas situadas por debajo de la barra de separacién (capas de fondo) no se
imprimen.

La capa Guias contiene lineas guia creadas mediante el procedimiento de arrastre desde la regla o
introducidas manualmente en el Editor de guias, asi como trazados convertidos en gufas.

La capa Fondo aparece de forma predeterminada debajo de la barra de separacién de modo que
no se imprime. Puede mover otras capas debajo de la barra de separacién y crear otras capas de
fondo adicionales. Los objetos en cualquier capa de fondo aparecen atenuados en pantalla. Si
desplaza una capa de fondo por encima de la barra de separacién, los objetos se convierten en
visibles y aparecerdn al imprimir el documento.

»@d W Primer plano F
s#d Guias

»#d M Fondo

287



Todos los objetos de una ilustracién residen en una capa; cada capa puede contener varios objetos.
Estos objetos sélo pueden editarse en capas visibles y desbloqueadas.

Mediante el desplazamiento de objetos de una capa a otra o la reorganizacién de capas, podrd
modificar la superposicién de los objetos. Cada capa mantiene su propio orden de apilado de
objetos (consulte “Organizacién de objetos” en la pdgina 120). Puede configurar preferencias para
controlar el movimiento de los objetos entre las capas. Para mds informacién, consulte
“Movimiento de objetos y reorganizacién de capas” en la pdgina 290.

Hustmfionesy sus componmtes en Cﬂ])ﬂ!

Utilizacion del panel Capas

El panel Capas muestra todas las capas del documento y permite afiadir, copiar, organizar y
eliminar capas. Es posible utilizar el panel Capas para seleccionar, crear y eliminar capas; ocultar y
bloquear capas para evitar el desplazamiento o la eliminacién accidental de los objetos; combinar
capas; elegir las opciones de presentacién e impresion de capas y mostrar las gufas para alinear y
colocar objetos con precisién.

Para ver el panel Capas, realice una de las siguientes acciones:
& * Haga clic en el botén Capas de la barra de herramientas Principal.

® Seleccione Ventana > Capas.

» @ d W basic fills
» i a M sillouette+interior

o e ittt Color de resaltado

o i —Gud Bloguear y desbloquear capas

— Linea de separacion entre capas imprimibles y capas no imprimibles
Previsualizacion/Esquema

Mostrar/ocultar capa

I

If.& M Fondo

Para designar una capa como no imprimible, realice una de las siguientes acciones en el panel
Capas:

® Arrastre la capa por debajo de la linea de separacién.
® Arrastre la linea de separacion por encima de la capa.
® Oculte una capa haciendo clic en la marca adyacente.
Nota: Una capa oculta sigue pudiéndose imprimir, si la opcién Incluir capas invisibles esta seleccionada en el

cuadro de didlogo Opciones de salida. Para mas informacion, consulte “Visualizacién de capas e ilustraciones
en capas” en la pagina 292.
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Creacion de capas
Para crear capas nuevas, utilice el panel Capas. Es posible crear todas las capas antes de crear
ilustraciones o afadir capas individuales a medida que las necesite. Puede afiadir capas nuevas o
duplicar capas existentes.
Para anadir una nueva capa:

1 Seleccione Ventana > Capas para ver el panel Capas si no estuviera visible.

2 Haga clic en el control del ment Opciones del panel Capas y seleccione Nuevo.

Para duplicar una capa y todos los objetos que contiene:

1 Seleccione Edicién > Seleccionar > Ninguno/a o presione la tecla Tab para cancelar la seleccién
de todos los objetos. De este modo, evitard desplazar accidentalmente objetos seleccionados a la
nueva capa activa.

Nota: Puede cambiar la preferencia que provoca que los objetos seleccionados se desplacen a la capa activa.
Para mas informacion, consulte “Movimiento de objetos y reorganizacion de capas” en la pagina 290.

2 En el panel Capas, haga clic en el nombre de capa que desee seleccionar.

3 Haga clic en el control del menti Opciones del panel Capas y seleccione Duplicar.

Para cambiar el nombre de una capa:
1 Haga doble clic en el nombre de capa del panel Capas.

2 Escriba un nombre nuevo y presione Intro (Windows) o Retorno (Macintosh).

Seleccion de capas

Es posible usar el panel Capas para seleccionar una capa y activarla. Ademds de seleccionar una
capa, también puede seleccionar fécilmente todos los objetos de una capa.

Para seleccionar una capa y activarla:

1 Seleccione Edicién > Seleccionar > Ninguno/a o presione la tecla Tab para cancelar la seleccién
de todos los objetos. De este modo, evitard desplazar accidentalmente objetos seleccionados a la
nueva capa activa.

Nota: Puede cambiar la preferencia que provoca que los objetos seleccionados se desplacen a la capa activa.
Para més informacion, consulte “Movimiento de objetos y reorganizacion de capas” en la pagina 290.

2 Haga clic en el nombre de capa.
Un icono de pluma aparece a la derecha del nombre de la capa activa. El siguiente objeto que
dibuje o importe aparecerd en esta capa.

Para seleccionar todos los objetos de una capa en un documento de varias capas:

Mantenga presionada la tecla Alt (Windows) u Opcién (Macintosh) y haga clic en el nombre de
capa.
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Movimiento de objetos y reorganizacién de capas

Para editar ilustraciones, puede cambiar la superposicién de los objetos de un documento,
desplazar o copiar objetos de una capa a otra, reorganizar el orden de las capas y designar las capas
como no imprimibles.

Al copiar y pegar objetos en capas de distintos documentos de FreeHand, puede conservar la
informacién de capa.

Es posible agrupar objetos de capas distintas, ya que todos los objetos del grupo se mueven a la
capa activa. Si los objetos agrupados o unidos pertenecian inicialmente a distintas capas, también
puede devolver los objetos a sus correspondientes capas desagrupdndolos. Para mds informacién
sobre la forma de agrupar, consulte “Agrupacién de objetos” en la pdgina 117.
Para desplazar un objeto a otra capa utilizando el panel Capas:
1 Seleccione el objeto.

El nombre de capa del objeto se resalta en el panel Capas.

2 En el panel Capas, haga clic en el nombre de la capa a la que desea mover la seleccidn.

Al hacer clic en un nombre de capa, un objeto seleccionado se desplaza a dicha capa de forma
predeterminada.

Nota: Si este procedimiento no funciona correctamente, compruebe las preferencias del panel. Consulte el
siguiente procedimiento.

Para impedir que se desplacen objetos seleccionados automaticamente a otras capas:

1 Puede ver las preferencias de los paneles realizando uno de estos pasos:

* En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha Paneles.

* En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categoria Paneles.

2 Cancele la seleccién de Al hacer clic en el nombre de capa se mueven los objetos seleccionados
y haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Para desplazar uno o varios objetos a otra capa utilizando los comandos de menu:

1 Seleccione Edicién > Seleccionar > Ninguno/a o presione la tecla Tab para cancelar la seleccién
de todos los objetos del documento.

2 En el panel Capas, seleccione la capa en la que desee mover el objeto u objetos.

3 Seleccione uno o varios objetos en el espacio de trabajo. Los objetos pueden residir en distintas
capas.

Los nombres de capa del objeto se resaltan en el panel Capas.
4 Realice una de las acciones siguientes:
* En el ment Opciones del panel Capas, seleccione Mover objetos a la capa actual.

® Sélo en Windows, en el panel Capas, haga clic con el botén derecho del ratén en la capa a la
que desee mover el objeto u objetos. Seleccione Mover seleccidn a esta capa en el ment
contextual.
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Para desplazar una capa delante o detras de otra capa:

1 Seleccione Edicién > Seleccionar > Ninguno/a o presione la tecla Tab para cancelar la seleccién
de todos los objetos del documento.

2 En el panel Capas, arrastre el nombre de la capa que desee desplazar a la nueva posicién.

Al arrastrar una capa debajo de otra capa de la lista, se colocard detrds de dicha capa, mientras
que si la arrastra encima de una capa de la lista, se colocard delante de dicha capa.

—lm @i W basic fils

» @ d W basic fills sd W

» #a M sillouette+interior » @ a W silovette +interior
o W sillouette i W sillouette

s B Guias B Guias

»#%& M Fondo »®a& M Fonda

Cdomo arrastrar un nombre de capa para reubicar la capa

Para conservar la informacion de las capas al pegar selecciones entre documentos:

1 Puede ver las preferencias generales realizando uno de estos pasos:

® En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha General.

* En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categorfa General.

2 Seleccione Recordar informacién de las capas y haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar

(Windows).
Esta opcién también permite devolver objetos agrupados, unidos y recortados a sus capas
originales si desagrupa o separa los objetos.

Para copiar informacioén de capas entre documentos:

1 Puede ver las preferencias generales realizando uno de estos pasos:

* En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha General.

® En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categorfa General.

2 Seleccione Recordar informacién de las capas y haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar
(Windows).

3 Seleccione un objeto en el documento de origen y elija Edicién > Cortar o Edicién > Copiar.
4 Abra el documento de destino y elija Edicién > Pegar.

Si el nombre de la capa del documento de destino coincide con el de la capa del documento
original, FreeHand situard el objeto en esa capa. En caso contrario, se crea una capa nueva.
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Combinacion de capas
Una vez creadas las ilustraciones, puede combinar capas para simplificar el documento. No es
posible combinar la capa Guifas con otras capas.
Para combinar capas:

1 En el panel Capas, seleccione las capas que desee combinar. Seleccione capas no contiguas
haciendo clic mientras presiona la tecla Control (Windows) o Comando (Macintosh), o
seleccione un rango de capas haciendo clic mientras presiona la tecla Mayus.

2 Haga clic en el control del mentd Opciones del panel Capas y seleccione Combinar capas
seleccionadas. Las capas se combinan en la capa inferior de la seleccién. Los objetos de las capas
combinadas conservan el orden de apilado establecido entre si.

Para combinar todas las capas de primer plano:

Haga clic en el control del ment Opciones del panel Capas y seleccione Combinar capas de
primer plano. Las capas de primer plano son todas las que se encuentran por encima de la barra de
separacién excepto la capa Guias.

Eliminacién de capas

Es posible eliminar las capas innecesarias mediante el panel Capas.

Para eliminar una capa:

1 Seleccione la capa que desee eliminar.

2 Realice una de las acciones siguientes:

® Haga clic en el control del ment Opciones del panel Capas y seleccione Quitar.

* En Windows, haga clic con el botén derecho del ratén en la capa que vaya a eliminar y
seleccione Quitar.

Si la capa no estd vacia, aparece una advertencia.

3 Haga clic en Sf para eliminar la capa y su contenido.

Visualizacion de capas e ilustraciones en capas

Es posible ocultar una capa para ocultar sus objetos sin necesidad de eliminarlos. Al mostrar una
capa, se visualizan todos los objetos de dicha capa. Si la capa activa estd oculta, los objetos recién
creados no estardn visibles hasta que vuelva a mostrarse la capa.

Para mostrar u ocultar una capa, realice una de las siguientes acciones:

® Haga clic en la columna izquierda del panel Capas, para mostrar u ocultar la capa; una marca
indicard que la capa estd visible.

® DPara mostrar u ocultar un rango de capas contiguas, arrdstrelo arriba o abajo en la columna
izquierda del panel Capas. Las capas visibles se indican mediante una marca.

® DPara mostrar u ocultar todas las capas, haga clic manteniendo presionada la tecla Control
(Windows) u Opcién (Macintosh) en la columna izquierda del panel Capas.

Nota: Para imprimir todas las capas de primer plano cuando una parte de las capas o todas estén ocultas,
seleccione Archivo > Configuracion de documento > Opciones de salida y seleccione Incluir las capas invisibles.
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Visualizacion de capas en el modo Previsualizacién o Esquema

Es posible visualizar las capas tal y como aparecerdn impresas en el modo Previsualizacién o como
esquemas en el modo Esquema. Un circulo relleno situado a la izquierda del nombre de capa del
panel Capas indica modo Previsualizacién; un circulo vacio indica modo Esquema. Los modos
s6lo afectan a visualizacién en pantalla; no tienen efecto en la impresidn ni en la exportacién.

Para cambiar entre los modos Previsualizacion y Esquema, realice una de las siguientes acciones:

® Haga clic en el icono de circulo situado a la izquierda del nombre de capa del panel Capas.
El icono del modo Previsualizacién es un circulo sélido y el icono del modo Esquema es un
circulo vacio.

® DPara cambiar una seleccién de capas contiguas entre los modos Previsualizacién y Esquema,
arrdstrela por la columna de icono de circulo.

® DPara cambiar la visualizacién de todas las capas, haga clic manteniendo presionada la tecla
Control (Windows) u Opcién (Macintosh) en el icono de circulo situado a la izquierda de
cualquier nombre de capa.

Bloqueo y desbloqueo de capas

Es posible bloquear capas para proteger los objetos de dichas capas de posibles cambios mientras
estdn visibles. Un icono de candado cerrado situado junto al nombre de capa del panel Capas
indica que la capa estd bloqueada; un icono de candado abierto indica que estd desbloqueada.

Para bloquear o desbloquear una capa, realice una de las siguientes acciones:
® Haga clic en el icono de candado situado a la izquierda del nombre de capa del panel Capas.
® Dara bloquear o desbloquear un rango de capas contiguas, arrdstrelo por la columna de candado.

® Dara bloquear todas las capas, haga clic manteniendo presionada la tecla Control (Windows) u
Opcién (Macintosh) en el icono de candado situado a la izquierda de cualquier nombre de capa.

Utilizacién de la capa Guias y trazados guia

Con la capa de gufas es posible convertir un trazado en una gufa. Los trazados gufa permiten
trazar, colocar y situar objetos con mayor precisién.

Es posible ocultar, bloquear, desplazar o cambiar el color de la capa Guias, pero no combinarla,
cambiar su nombre ni eliminarla.

Para mds informacién sobre las gufas, consulte “Utilizacién de gufas” en la pdgina 54.

Para mostrar u ocultar la capa Guias:
En el panel Capas, haga clic en la columna del extremo izquierdo de la capa Guias.

Una marca indica que la capa estd visible.

Para cambiar el color de la capa Guias:
1 Puede ver las preferencias de los colores realizando uno de estos pasos:
* En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha Colores.

® En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categorfa Colores.

N

Haga clic en el cuadro Color de las guias y seleccione un color.

w

Haga clic dos veces en Aceptar.
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Para cambiar entre la visualizacion de guias en negro (modo Esquema) o en color:

Haga clic en el icono de circulo de la capa de guias.

Para colocar guias delante de la ilustracion:

En el panel Capas, arrastre la capa Gufas por encima de las demds capas.

Para convertir un trazado en una guia:

1 Seleccione el trazado.

2 Haga clic en la capa de guias del panel Capas.
El trazado aparece con el color de las gufas. Cualquier trazado que se mueva a la capa Guias se
convertird en una guifa

Para convertir un trazado guia en un trazado normal:

1 Haga doble clic en el trazado gufa.

2 Haga clic en Liberar del cuadro de didlogo Guias y haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar
(Windows).

El trazado vuelve a su capa original.

Utilizacion de colores de resaltado de capas

Para facilitar la distincién de capas y los objetos que contenga, es posible asignar a las capas
diferentes colores de resaltado. El resaltado afecta al color de visualizacién en pantalla de un
trazado de objeto seleccionado, sus puntos y sus selectores de transformacién; no afecta al color
real del objeto.

Para cambiar el color de resaltado de una capa:
1 Seleccione Ventana > Capas para ver el panel Capas si no estuviera ya abierto.
2 Realice una de las acciones siguientes:

® Arrastre un color del cuadro de color del panel Muestras o el panel Mezclador de colores al
cuadro de color situado junto al nombre de capa del panel Capas.

Iezclador | Iatices

o ild B Text
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o

® Arrastre un color de capa desde otra capa del panel Capas hasta la muestra que desee cambiar.

® Arrastre un color desde una muestra de color de trazo o de relleno de la lista de propiedades del
panel Objeto hasta la muestra en el panel Capas.

® Utilice la herramienta Cuentagotas para arrastrar un color desde un objeto del documento
hasta la muestra en el panel Capas.
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Para determinar que el color de resaltados de la capa aparece en los trazados seleccionados:
1 Puede ver las preferencias generales realizando uno de estos pasos:

* En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha General.

® En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categorfa General.

2 Para visualizar segmentos de trazado en el color de resaltado, seleccione Resaltar trazados
seleccionados. Si cancela la seleccién de esta opcién, sélo los selectores aparecerdn con el color

de resaltado de capa.
3 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Utilizacion del panel Biblioteca

o

La biblioteca de FreeHand almacena simbolos y pdginas maestras para volver a utilizarlos en un
documento. Gracias al panel Biblioteca, puede realizar lo siguiente:

® Puede crear un simbolo a partir de cualquier objeto, texto o grupo.
® Eliminar o agrupar simbolos
® Importar y exportar simbolos y pdginas maestras

Los simbolos permiten simplificar el uso de elementos repetitivos y minimizar el tamafio de los
archivos. Es posible crear instancias de un simbolo, que son elementos secundarios del simbolo
principal. Un documento puede contener un gran niimero de instancias de un solo simbolo y
dichas instancias pueden transformarse individualmente con diferentes atributos. Para mds
informacién, consulte “Creacién e importacién de simbolos” en la pdgina 296.

Las pdginas maestras permiten crear un aspecto uniforme en todo el documento, ya que
transportan graficos, texto y atributos de pdgina por todas o parte de las pdginas del documento.
Para mds informacién, consulte “Operaciones con pdginas maestras” en la pdgina 48.

Para ver el panel Biblioteca, realice una de las siguientes acciones:

® Haga clic en el botén Biblioteca de la barra de herramientas Principal.

® Seleccione Ventana > Biblioteca.

—+— Previsualizacién de simbolos

*, | Grifico-03

Hombre | Recus... | Fecha +H— Conmutar clasificacion
| Grifjeeot 2 10442002 1125 - |

ga| Gréfico-0z 0 0MHZ00Z 11255

L Area de visualizacion de lista

Eliminar

Intercambiar simbolo
Grupo nuevo

Simbolo nuevo
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Creacion e importacion de simbolos

Un simbolo es un objeto que se almacena en la biblioteca para reutilizatlo en el futuro. Se puede
crear un simbolo a partir de cualquier objeto, texto o grupo. Al crear un simbolo
automdticamente, se afiade a la biblioteca.

Es posible duplicar simbolos, asf como previsualizarlos e importarlos de otros documentos de
FreeHand. La duplicacién de un simbolo permite copiar los atributos del simbolo.
Para crear un simbolo:
1 Seleccione el objeto, grupo o texto que desee convertir en simbolo.
2 Realice una de las acciones siguientes:
[#] * Hagacdlic en el icono Nuevo simbolo situado en la parte inferior del panel Biblioteca.
® Arrastre el objeto en el drea de visualizacién de lista del panel Biblioteca.
® Haga clic en el control del mend Opciones del panel Biblioteca y seleccione Nuevo gréfico.
® Seleccione Modificar > Simbolo > Convertir en simbolo.

® Seleccione Modificar > Simbolo > Copiar en simbolo.

Para duplicar un simbolo:

1 Seleccione Ventana > Biblioteca para ver el panel Biblioteca si no estuviera ya abierto.
2 Seleccione el simbolo en el panel Biblioteca.

3 Realice una de las acciones siguientes:

® Haga clic en el control del ment Opciones del panel Biblioteca y seleccione Duplicar.

® Mantenga presionada la tecla Control (Windows) u Opcién (Macintosh) y arrastre un simbolo
de la lista de simbolos. Seleccione un rango de simbolos contiguos haciendo clic mientras
presiona la tecla Mayts.

El simbolo duplicado se afiade a la biblioteca.

Para previsualizar un simbolo:

1 Haga clic en el control del mend Opciones del panel Biblioteca y seleccione Vista previa si no
estuviera ya seleccionado.

2 Seleccione el simbolo de la lista.

El simbolo aparece en la ventana superior del panel.

Para importar un simbolo:
1 Haga clic en el control del mend Opciones del panel Biblioteca y seleccione Importar.

2 Localice el documento del que desee importar el simbolo, seleccione el archivo y haga clic

en Abrir.
3 Seleccione el simbolo en el cuadro de didlogo Importar simbolos y haga clic en Importar.
Para eliminar un simbolo:

1 Seleccione el simbolo en el panel Biblioteca.

2 Realice una de las acciones siguientes:
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® Haga clic en el icono de papelera situado en la parte inferior del panel Biblioteca.
® Haga clic en el control del ment Opciones del panel Biblioteca y seleccione Quitar.

3 Haga clic en Eliminar en el cuadro de aviso.

Para agrupar simbolos:

1 Realice una de las acciones siguientes:

® Haga clic en el icono de carpeta situado en la parte inferior del panel Biblioteca.

® Haga clic en el control del ment Opciones del panel Biblioteca y seleccione Nuevo grupo.
2 Asigne un nombre a la carpeta del nuevo grupo.

3 Seleccione y arrastre los simbolos desde la lista de simbolos hasta la carpeta de grupo. Haga clic
mientras mantiene presionada la tecla Mayts para seleccionar varios simbolos.

Creacion y modificacion de instancias

Una instancia estd vinculada al simbolo utilizado para crearla. Si modifica el simbolo, también se
modificard la instancia.

Es posible liberar una instancia de su simbolo para utilizarla como un objeto no vinculado de
forma independiente. También puede transformar una instancia mediante el panel Transformar o
asociar una direccién URL mediante el panel Navegacién. Para mds informacidn, consulte
“Transformacién de objetos” en la pdgina 134 y “Aplicacién de direcciones URL a objetos y texto”
en la pdgina 327.

Para crear una instancia, realice uno de los siguientes pasos:

® Arrastre un simbolo desde el panel Biblioteca hasta el documento.

* Copie y pegue o duplique una instancia existente.

Para liberar una instancia de su simbolo:
1 Seleccione la instancia.

2 Seleccione Modificar > Simbolo > Liberar instancia.

Ediciéon de simbolos

Al editar un simbolo (principal) se modifican automdticamente todas las instancias asociadas
(secundarias).

Es posible cambiar ficilmente todas las instancias de un simbolo en un documento sustituyendo
el simbolo en la biblioteca con un objeto seleccionado en el drea de trabajo. También puede
reemplazar objetos seleccionados o instancias en el drea de trabajo con una instancia de un
simbolo diferente de la biblioteca.

Para editar un simbolo:
1 Haga doble clic en el icono de simbolo o la previsualizacién en el panel Biblioteca.

El simbolo se abre en una ventana de edicién independiente.

2 Haga clic en Actualizacién automdtica en la esquina superior izquierda de la ventana para
actualizar todas las instancias al editar el simbolo.
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Nota: La opcién Actualizacion automética se selecciona de forma predeterminada. Aunque Actualizacion
automatica permite la visualizacion inmediata de los cambios realizados en la ventana de edicion, estos cambios
no se aplicaran realmente al documento original hasta que no se cierre la ventana de edicién o se cambie a otro
documento de FreeHand.

3 Edite el simbolo como desee.

4 Cierre la ventana de edicién.

Para reemplazar un simbolo y todas las instancias asociadas con otro objeto:
1 Arrastre el nuevo objeto hasta el simbolo que desee reemplazar en el panel Biblioteca.
2 En el mensaje, haga clic en Reemplazar.

Todas las instancias asociadas con el simbolo original se actualizan automdticamente.

Para reemplazar objetos o instancias en el documento con un simbolo de la biblioteca:

1 En la ventana de documento, seleccione el objeto o instancia que desee sustituir. Mantenga
presionada la tecla Mayus y haga clic para seleccionar mds de un objeto o instancia.

2 Seleccione el simbolo en el panel Biblioteca.

3 Realice una de las acciones siguientes:

® Haga clic en el icono Intercambiar simbolo del panel Biblioteca.

® Haga clic en el control del ment Opciones del panel Biblioteca y seleccione Intercambiar.

Los objetos o instancias que seleccione en el documento se sustituyen con una instancia del
simbolo seleccionado en el panel Biblioteca.

Exportacion de simbolos

Es posible exportar simbolos para utilizarlos en otros documentos de FreeHand.

Para exportar uno o varios simbolos:

1 Haga clic en el control del mend Opciones del panel Biblioteca y seleccione Exportar.
2 Seleccione el simbolo o simbolos que desee exportar.

3 Haga clic en Exportar.

4 En el cuadro de didlogo Exportar simbolos, busque la carpeta a la que desee guardar el archivo
de simbolo.

5 Introduzca un nombre de archivo y haga clic en Guardar.

Utilizacion de estilos

Utilice estilos para mantener la uniformidad visual y simplificar el formato. Es posible cambiar
rdpidamente los estilos de gréfico y de texto para modificar con rapidez grificos y texto de todo el
documento. Puede crear y guardar estilos para utilizarlos como parte de una plantilla. Para mds
informacién, consulte “Utilizacidn de las plantillas” en la pdgina 58.

Los estilos de grdfico permiten asignar formato a gréficos con atributos preestablecidos de trazo,
rellenos, colores, efectos y medios tonos. Estos atributos estdn disponibles en los paneles Objeto y
Medios tonos.

Los estilos de texto permiten asignar formato a bloques de texto y pdrrafos con atributos preestablecidos
de tipograffa. Para mds informacién, consulte “Utilizacién de estilos de pdrrafo” en la pdgina 272.
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Utilizaciéon del panel Estilos

El panel Estilos muestra los estilos de gréfico y de texto actuales del documento. El panel Estilos se
emplea para duplicar, eliminar y afiadir nuevos estilos. Utilice los paneles Estilos y Objeto para
editar estilos. (Para mds informacién sobre el panel Objeto, consulte “Utilizacién del panel
Objeto” en la pdgina 105.)

Cuando selecciona un estilo en el panel Estilos cuando no hay objetos seleccionados en el
documento, el estilo se convierte en los atributos predeterminados para todos los nuevos objetos.
Para mds informacién, consulte “Cambio de los atributos predeterminados” en la pdgina 143.
Para ver el panel Estilos:

Seleccione Ventana > Estilos.

Para cambiar la visualizacién de estilos en el panel Estilos:

Haga clic en el control del menti Opciones del panel Estilos y seleccione una de las opciones
siguientes:

Vista de lista compacta muestra los nombres de estilo y pequefas previsualizaciones.
Vista de lista grande muestra los nombres de estilo y grandes previsualizaciones.

Sélo previsualizaciones sélo muestra grandes previsualizaciones.

[ ) ]
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e Fiastir v
[ Corector normal

E Degadado, lineal Aa Fawin vl n

0 Degadado, radial

I:‘ Conector normal
l Degradado, lineal
n Degradado, radial

De izquierda a derecha: El panel Estilos mostrando la vista de lista compacta, vista de lista grande y
sélo previsualizaciones

Aplicacion de estilos

Es posible aplicar un estilo a una seleccién utilizando el panel Estilos para seleccionar o arrastrar
un estilo, o copiando y pegando.

Puede configurar preferencias para controlar el modo de definicién de los nuevos estilos y si los
nuevos estilos se aplicardn inmediatamente a los objetos seleccionados.
Para aplicar un estilo, realice uno de los siguientes pasos:

® Seleccione el objeto al que desee aplicar el estilo. En el panel Estilos, haga clic en el estilo que
desee aplicar.
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Arrastre un estilo desde el panel Estilos hasta el objeto.
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Procedimiento de arrastre de estilos de grifico para aplicarlos a un objero

Arrastre un estilo desde la lista de propiedades el panel Objeto hasta el objeto.

Para copiar y pegar atributos de estilo:

1

2

Seleccione el objeto cuyos atributos desea copiar y seleccione Edicién > Especial >
Copiar atributos.

Seleccione el objeto en el que pegard los atributos y seleccione Edicién > Especial >
Pegar atributos.

Para configurar el modo de definicién y aplicacion de estilos de graficos:

1

3

Puede ver las preferencias de los objetos realizando uno de estos pasos:

En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha Objeto.

En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categorfa Objeto.
Bajo Nuevos estilos de graficos, realice una de las acciones siguientes:

Seleccione Aplicar automdticamente a la seleccién si desea asignar automdticamente los nuevos
estilos que cree a objetos que estdn seleccionados en ese momento en el documento.

Cancele la seleccién de Aplicar automdticamente a la seleccién si desea que los objetos que
estén seleccionados mantengan los estilos originales al crear nuevos estilos.

Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Para especificar los atributos que se veran afectados al aplicar los estilos:

1

Seleccione Edicién > Seleccionar > Ninguno/a o presione la tecla Tab para cancelar la seleccién
de todos los objetos.

Seleccione un estilo en el panel Estilos.

Haga clic en el control del ment Opciones del panel Estilos y seleccione Comportamiento de
estilo.

Realice una de las acciones siguientes:
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® En el caso de estilos de grdficos, utilice el menu Estilo para seleccionar los atributos a los que
afectard el estilo: Relleno + Trazo, Atributos del relleno o Atributos del trazo.

® En el caso de estilos de texto, seleccione atributos y opciones. Elija Sin seleccién en los mends
emergentes para evitar que el estilo cambie los atributos de los objetos seleccionados. Para més
informacién sobre estas opciones, consulte “Creacidn y edicién de estilos de texto” en la
pdgina 272.

5 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Adicién, duplicacién y eliminacién de estilos

Para afadir estilos nuevos, copiar o eliminar estilos, utilice el panel Estilos.

Para crear un nuevo estilo basado en el estilo Grafico normal:

Haga clic en el control del menti Opciones del panel Estilos y seleccione Nuevo a partir de estilo

Normal.

Para crear un estilo nuevo basado en un objeto seleccionado, realice una de las acciones siguientes:

® Haga clic en el control del ment Opciones del panel Estilos y seleccione Nuevo.

® Arrastre el objeto desde el espacio de trabajo hasta un 4rea vacia del panel Estilos.

® Arrastre la muestra de previsualizacién que se encuentra junto al nombre de objeto en la lista
de propiedades del panel Objeto hasta un drea vacia del panel Estilos.

Para crear un estilo nuevo basado en un estilo existente:

1 Seleccione Edicién > Seleccionar > Ninguno/a o presione la tecla Tab para cancelar la seleccién
de la ilustracién.

2 En el panel Estilos, seleccione el estilo en el que desea basar el nuevo estilo.

Nota: Siselecciona un estilo cuando no hay objetos seleccionados, el estilo se convierte en los atributos
predeterminados para todos los nuevos objetos. Para mas informacion, consulte “Cambio de los atributos
predeterminados” en la pagina 143.

3 Realice una de las acciones siguientes:

® Haga clic en el control del ment Opciones del panel Estilos y seleccione Nuevo.

® Arrastre la muestra de previsualizacién del estilo en la lista de propiedades del panel Objeto
hasta un drea vacia del panel Estilos.

Para crear un estilo nuevo basado en los atributos definidos en el panel Objeto:

1 Seleccione Edicién > Seleccionar > Ninguno/a o presione la tecla Tab para cancelar la seleccién
de la ilustracién.

2 Defina los atributos en el panel Objeto
3 Realice una de las acciones siguientes:
® Haga clic en el control del ment Opciones del panel Estilos y seleccione Nuevo.

® Arrastre la previsualizacién del estilo en la lista de propiedades del panel Objeto hasta un drea
vacfa del panel Estilos.
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Para duplicar un estilo:

1 Seleccione Edicién > Seleccionar > Ninguno/a o presione la tecla Tab para cancelar la seleccién
de la ilustracién.

2 Seleccione un estilo en el panel Estilos.

3 Haga clic en el control del ment Opciones del panel Estilos y seleccione Duplicar.

Para eliminar un estilo:

1 Seleccione Edicién > Seleccionar > Ninguno/a o presione la tecla Tab para cancelar la seleccién
de la ilustracién.

2 Seleccione un estilo en el panel Estilos.

3 Haga clic en el control del mend Opciones del panel Estilos y seleccione Quitar.

Para eliminar todos los estilos no utilizados:

Haga clic en el control del ment Opciones del panel Estilos y seleccione Eliminar no utilizados.

Para cambiar el nombre de un estilo:

1 Haga clic en el control del mend Opciones del panel Estilos y seleccione una vista que muestre
nombres de estilo.

2 Haga doble clic en el nombre de estilo del panel Estilos.

3 Escriba un nombre nuevo y haga clic fuera del panel Estilos o presione Intro (Windows) o
Retorno (Macintosh).

Modificacion de estilos

Es posible modificar cualquier atributo de trazo, relleno, color o efecto de un estilo en el panel
Objeto. Si se modifica un estilo de este modo no actualiza automdticamente los objetos creados
que lo utilicen. Para actualizar el estilo de los objetos creado anteriormente, debe volver a definir
un estilo después de realizar modificaciones. También puede anular el estilo para un objeto
realizando cambios en los atributos del objeto después de aplicar un estilo.

Si selecciona un estilo en el panel Estilos cuando no hay objetos seleccionados en el documento, el
estilo se convierte en los atributos predeterminados para todos los nuevos objetos. Para més
informacién, consulte “Cambio de los atributos predeterminados” en la pdgina 143.

Para modificar un estilo:

1 Seleccione Edicién > Seleccionar > Ninguno/a o presione la tecla Tab para cancelar la seleccién
de todos los objetos del espacio de trabajo.

2 Haga clic en el nombre de estilo del panel Estilos.
3 Seleccione Ventana > Objeto para abrir el panel Objeto si no estuviera visible.

El panel Objeto muestra las propiedades y opciones para el estilo seleccionado, que ahora
definen los atributos predeterminados para todos los nuevos objetos que cree.
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4 Seleccione atributos en la lista de propiedades y modifique sus opciones en la mitad inferior del
panel Objeto.

Objeta | Documento
| | Ba | @.

Degradado, radial

Fielleno: Degradado, Radial

| Diegradado j
| Fadial j | Mormal ;I
|— Sobreimprimir Recuento:

Iniciar: Selector 1 Selector 2:

wlan  w oaln L% [o L7
y: |50 % B |ED = |50 =
|

| O

Un signo Mds (+) aparece junto al estilo el panel Estilos indicando que los atributos son ahora
diferentes a los originales. Todos los nuevos objetos que cree utilizando este estilo tendrdn los
atributos de estilo actualizados, hasta que seleccione otro estilo o realice otras modificaciones
en los atributos predeterminados.

Para anular un estilo de objeto:

1 Seleccione el objeto, pdrrafo o bloque de texto que contenga el estilo que desee anular.

2 Cambie cualquier atributo de trazo, relleno, efecto o texto en el panel Objeto.
Al seleccionar el objeto o el texto, el estilo anulado aparecerd resaltado con un signo de més (+)
junto a su nombre en el panel Estilos.

Para eliminar una anulacién de estilo de un objeto:

1 Seleccione un objeto, pdrrafo o bloque de texto que contenga un estilo anulado.

2 En el panel Estilos, seleccione el estilo del objeto para reaplicar el estilo.

Para volver a definir un estilo:

1 Seleccione Edicién > Seleccionar > Ninguno/a o presione la tecla Tab para cancelar la seleccién
de la ilustracién.

Seleccione el nombre del estilo del panel Estilos.

Cambie los atributos que desee en el panel Objeto.

H W N

Realice una de las acciones siguientes:

En el panel Objeto, seleccione el estilo de grdficos en la lista de propiedades (el nivel superior
en la lista) y haga clic en el botén Redefinir en la seccién de opciones del panel.

® Haga clic en el control del ment Opciones del panel Estilos y seleccione Redefinir. En el
cuadro de didlogo que aparece, seleccione el estilo que estd volviendo a definir y haga clic en

OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).
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® Arrastre la muestra de previsualizacidn del estilo en la lista de propiedades del panel Objeto
hasta el estilo del panel Estilos que desee volver a definir. Haga clic en Redefinir en el cuadro de
didlogo que aparece.

Para redefinir un estilo basado en un objeto o bloque de texto seleccionado:

1 Realice una de las acciones siguientes:

® Arrastre el objeto desde el espacio de trabajo hasta el estilo que desea volver a definir en el panel
Estilos.

® Arrastre la previsualizacién del objeto de la lista de propiedades del panel Objeto hasta el estilo
del panel Estilos que desee volver a definir.

2 Haga clic en Redefinir en el cuadro de didlogo que aparece.

Para volver a definir un estilo con otro estilo:

1 En el panel Estilos, arrastre el estilo con los atributos que desee sobre el estilo que desee volver
a definir.

2 Haga clic en Redefinir en el cuadro de didlogo que aparece.

Como basar un estilo en otro

Es posible basar un estilo en otro. Un estilo principal puede servir de base para muchos estilos

secundarios diferentes; por ejemplo, todos los estilos secundarios pueden tener el mismo relleno,
pero distintos grosores de trazo. Al editar un estilo principal se modificard cualquier atributo que
compartan los estilos secundarios. Los atributos exclusivos de cada estilo secundario no cambian.

Si elimina un estilo secundario del panel Estilos, cualquier objeto o texto que estuviera basado en
dicho estilo pasa a estar basado en el estilo principal, pero el objeto o texto conserva todos sus
atributos.

Para basar un estilo en otro:

1 Seleccione Edicién > Seleccionar > Ninguno/a o presione la tecla Tab para cancelar la seleccién
de todos los objetos.

2 En el panel Estilos, seleccione el estilo en el que desee crear un estilo secundario.

3 Haga clic en el control del mend Opciones del panel Estilos y seleccione Comportamiento de
estilo.

4 En el mend emergente Editar comportamiento de estilo, seleccione el estilo en el que desea
basar el estilo secundario y haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Para copiar informacion sobre estilos en otro documento:

1 Seleccione un objeto o texto que utilice el estilo que desee.

2 Seleccione Edicién > Cortar o Copiar.

3 Abra el documento de destino y elija Edicién > Pegar.

El objeto aparece en el documento y su estilo se muestra en el panel Estilos. Cuando un estilo
del documento de destino tiene el mismo nombre que el estilo que desea copiar, el estilo del
documento destino no se altera. De este modo el objeto pegado aparecerd como en el
documento original y con una anulacién de estilo. Para informacién sobre la anulacién de un
estilo, consulte “Modificacién de estilos” en la pdgina 302.
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Importacion y exportacion de estilos

Es posible importar estilos de otros documentos o exportar estilos para utilizarlos en otras
ilustraciones, distribuirlos a otros usuarios o almacenarlos para usarlos en el futuro.

Para importar estilos:

1
2

4

Haga clic en el control del mend Opciones del panel Estilos y seleccione Importar.

Busque la biblioteca de estilos o el documento de FreeHand que contiene los estilos que desee
importar y haga clic en Abrir (Windows) o Escoger (Macintosh).

En el cuadro de didlogo Importar estilos, seleccione los estilos que desee importar. Haga clic
mientras mantiene presionada la tecla Mayus para seleccionar varios estilos.

Haga clic en Importar.

Para exportar estilos:

1
2

Haga clic en el control del menti Opciones del panel Estilos y seleccione Exportar.

En el cuadro de didlogo Exportar estilos, seleccione los estilos que desee exportar. Haga clic
mientras mantiene presionada la tecla Mayus para seleccionar varios estilos.

Haga clic en Exportar.

Introduzca un nombre de archivo para la biblioteca de estilos, elija una ubicacién y haga clic en

Guardar.
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CAPITULO 10
Utilizacion de ilustraciones importadas

Macromedia FreeHand MX puede importar muchos formatos de graficos vectoriales y de mapa
de bits. FreeHand importa los graficos de las siguientes maneras:

® Los gréficos vectoriales importados se convierten al formato de FreeHand y se almacenan en el
documento de FreeHand actual.

® Los archivos de grificos EPS se vinculan, incluyen o analizan segin la naturaleza del archivo y
una determinada configuracién de preferencias. Para mds informacién, consulte “Vinculacién
e inclusién” en la pdgina 60.

® De manera predeterminada, las imdgenes de mapa de bits abiertas o importadas de un archivo
se vinculan al documento de FreeHand, pero no se incluyen, aunque puede cambiar esta
preferencia. Las imdgenes de mapa de bits que se importan copiando y pegando, siempre se
incluyen. Para m4s informacién, consulte “Vinculacién e inclusién” en la pdgina 60.

® Al abrir archivos de Adobe Illustrator en FreeHand, las fusiones activas se tratan como objetos
vectoriales agrupados y los objetos con degradados de malla se convierten en trazados con
relleno del 50% de negro.

Nota: Cuando importa un archivo de grafico en FreeHand y después lo modifica y guarda en la aplicacién en que lo
cred con el mismo nombre y en idéntica ubicacion, todas las referencias a ese archivo también se actualizan en
FreeHand.

Importacién de un grafico

Los graficos y el texto se pueden importar con los comandos Abrir, Importar y Pegar, o
arrastrandolo con el ratén. En Macintosh, puede importar y abrir archivos existentes de FreeHand
mediante el visor de archivos de FreeHand MX.

Para mds informacién sobre los formatos de archivos que FreeHand puede importar, consulte
“Formatos de importacién de archivos” en la pdgina 308.
Nota: Siimporta o abre un archivo HPGL (Windows), CGM (Windows) o DXF en FreeHand, no podréa exportarlo ni

guardarlo en su formato original. Para conservar la informacion del documento, debe guardarlo como un
documento de FreeHand o exportarlo en uno de los formatos disponibles.

Para importar un grafico en un documento existente mediante el comando Importar:
1 Seleccione Archivo > Importar.
2 Seleccione un archivo y haga clic en Abrir.

Si el archivo que ha elegido para importar contiene una previsualizacién, aparecerd cuando lo
seleccione.
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3 Si desea establecer opciones de importacién especificas, seleccione el tipo de archivo y haga clic
en Configurar a fin de abrir otro cuadro de didlogo. Seleccione las opciones que desee y haga
clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Nota: Las opciones de Importacion sélo estan disponibles en determinados formatos.

4 Sitte el puntero de importacién en el punto donde debe aparecer la esquina superior izquierda
del grifico o bloque de texto.

5 Coloque el grifico realizando uno de estos pasos:
Haga clic para colocar el grafico con su tamafio predeterminado.

Para cambiar el tamafio de la imagen al importarla, arrastre el puntero para crear un recuadro
de seleccién. Suéltelo cuando el recuadro tenga el tamafio correcto.

Para mds informacién sobre otros métodos para importar archivos de gréficos, consulte las
secciones siguientes:

® “Creacién y apertura de documentos” en la pdgina 56
® “Copia de objetos” en la pdgina 113

* “Importacién de ilustraciones mediante el visor de archivos de FreeHand MX (sélo
Macintosh)” en la pdgina 316

® “Operaciones con imdgenes de mapa de bits en FreeHand” en la pdgina 316

Formatos de importacién de archivos

FreeHand permite importar archivos con distintos formatos de mapa de bits y vectoriales, como
se detalla en la siguiente tabla. Los tipos de archivo mds frecuentes que se importan son los
siguientes:

® Archivos PNG de Macromedia Fireworks: es posible modificar en FreeHand los vectores, el
texto, las capas y algunos efectos de Fireworks.

® Archivos de grificos vectoriales en formato de Adobe Acrobat, Illustrator y Corel DRAW
(versiones 7 y 8): estos graficos vectoriales se importan como trazados editables.

Archivos PSD de Adobe Photoshop: estos archivos se importan como imdgenes sin capas y no
pueden editarse.

® Archivos EPS de Adobe PageMaker, Photoshop y QuarkXPress.

® Archivos de imagen de mapa de bits de Fireworks en el formato PICT (Macintosh), TGA,
TIFE PSD, GIE JPEG o BMP: los grificos de mapa de bits se importan en su formato
original.

® Otros formatos de archivos como texto ASCII y RTE

Formatos de Extension Windows Macintosh Comentarios

importacion de de archivo

FreeHand

Acrobat PDF .pdf X X Formato de documento portatil (Portable

Document Format)

Adobe lllustrator .ai, .eps X X Vector y mapa de bits
versiones 1.1a 9.0
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Formatos de Extensién
importacion de de archivo
FreeHand

Windows Macintosh

Comentarios

Adobe Photoshop .psd
versiones 3.0a 6.0

DXF de AutoCAD .dxf
Texto ASCII

Computer Graphics .cgm
Metafile

CoreDRAW 7.0y  .cdr
8.0

Desktop Color .dcs2
Separations 2.0
(DCS2 EPS)

FreeHand versiones
8.0aMX

GIF de CompuServe .gif
Graficos HPGL2 plt

PostScript .eps
encapsulado, EPS

de Macintosh, EPS

de MS-DOS, EPS

con previsualizacion

TIFF

JPEG Jpg, .jpeg
PICT de Macintosh  .pict, .pict2

PNG de .png
Macromedia
Fireworks:

Portable Network .png
Graphic (PNG
genérico)

SWF de swf
Macromedia Flash

Micrografx Designer .drw
3.x

X X

X X

X X
N/D

X X

X X

X X
X
N/D

X X

X

N/D

X X

X X

X X

X N/D

Mapa de bits. En Photoshop, seleccione la
preferencia de compatibilidad con el formato
de Photoshop 2.5 antes de guardar el archivo
para exportarlo. Los archivos PSD de
Photoshop importados en FreeHand siguen
siendo editables en Photoshop, utilizando el
editor externo para iniciar la aplicacién o
abriendo el archivo origen en Photoshop.

Vector

Vector y mapa de bits. En CorelDRAW,
desactive la compresion de archivo y de mapa
de bits antes de guardar el archivo.

Vector y mapa de bits

Vector y mapa de bits

Mapa de bits

Vectores, utilizado para imprimir en plotters.
Requiere fuentes especiales creadas para
graficos HPGL2; no admite las fuentes
TrueType ni Type 1. Consulte con el fabricante
del plotter si desea mas informacion.

Vector y mapa de bits

Mapa de bits
Mapa de bits

Se pueden editar los vectores, texto, capas,
efectos en ambos productos y mapas de bits
en funcion de las opciones de importacion
seleccionadas.

Mapa de bits

Pelicula SWF. No es posible modificar el
contenido en FreeHand, pero FreeHand
puede ejecutar Flash para editar el archivo de
pelicula FLA original.

Vector
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Formatos de Extension Windows Macintosh Comentarios

importacion de de archivo

FreeHand

EPS de .eps X X Vector. Los archivos no se pueden editar en

QuarkXPress FreeHand.

Texto RTF atf X X Texto enriquecido (RTF). Se conserva el
formato del texto.

Targa tga X X Mapa de bits

TIFF tif X X Mapa de bits

Mapa de bits de .bmp X X Mapa de bits

Windows

Metarchivo .emf X N/D Vector y mapa de bits

mejorado de

Windows

Metarchivo de wmf X N/D Vector y mapa de bits

Windows

Importaciéon de archivos PNG

El formato PNG (Portable Network Graphic) es un formato de mapa de bits ampliable que
almacena imdgenes muy comprimidas y sin pérdidas de informacién. FreeHand puede importar y
abrir archivos PNG creados en Fireworks u otra aplicacidn.

Los archivos PNG de Fireworks se importan y abren de modo diferente que los archivos PNG
creados en otras aplicaciones. Si un archivo PNG contiene mds datos anexados por otra aplicacién
como Fireworks, FreeHand no tiene en cuenta esos datos pero no los elimina.

En funcién de las opciones elegidas al importar o abrir estos archivos, FreeHand puede importar
las capas, fotogramas, vectores, texto, mapas de bits y algunos efectos que comparte con
Fireworks. Las capas ocultas de Fireworks no se tienen en cuenta y no se importan.

La posibilidad de editar el contenido importado en FreeHand depende de las opciones de

importacién que seleccione. Estas opciones se utilizardn en los archivos PNG de Fireworks que

importe o abra posteriormente, a menos que especifique otra cosa al importar o abrir el archivo.

Para importar o abrir un archivo PNG de Fireworks:

1 En FreeHand, realice una de las acciones siguientes:

® Seleccione Archivo > Importar.

® Seleccione Archivo > Abrir.

2 Localice y seleccione el archivo PNG de Fireworks en el disco duro y haga clic en Abrir.
Aparece el cuadro de didlogo Configuracién de Importacién PNG de Fireworks.

3 Seleccione una opcién de conversién de archivo:

Abrir fotogramas como péaginas importa los fotogramas de Fireworks en pdginas
independientes de FreeHand. Si lo desea, seleccione Recordar capas para convertir las capas de
Fireworks en capas de FreeHand. Si cancela la seleccién de esta opcidn, el contenido de todas
las capas de Fireworks se combinar4 en una tnica capa.

Abrir fotogramas como capas importa los fotogramas de Fireworks en capas independientes.
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4 Seleccione un fotograma para importar en el ment emergente Fotograma. Para importar todos
los fotogramas, seleccione Todo.

Nota: La opcién Todo esté4 disponible sélo si desea abrir fotogramas como capas o si esté abriendo un archivo
PNG (en lugar de importarlo).

5 Elija cdmo desea importar los objetos:

Rasterizar, si es necesario, para mantener el aspecto convierte algunos objetos de vectores en
imdgenes de mapa de bits que no pueden editarse. Sélo se convierten los objetos con efectos,
trazos y rellenos que no estdn presentes en FreeHand.

Mantener editables todos los trazados permite modificar todos los objetos de vectores
importados. Algunos objetos pueden aparecer con un aspecto diferente en FreeHand del que
tenfan en Fireworks debido a las diferencias existentes en las dos aplicaciones a la hora de
interpretar la informacién. Ademds, es posible que se descarten algunos efectos no compartidos
entre las dos aplicaciones.

6 Seleccione la importacién de texto:

Rasterizar, si es necesario, para mantener el aspecto convierte algunos objetos de texto en
imdgenes de mapa de bits que no pueden editarse. Sélo se convierten el texto con efectos,
trazos y rellenos que no estdn presentes en FreeHand.

Mantener editables todo el texto permite modificar todo el texto importado. Algunos
elementos de texto pueden aparecer con un aspecto diferente en FreeHand del que tenfan en
Fireworks y no aparecerdn algunos de los efectos que no estén presentes en ambas aplicaciones.

7 Seleccione la opcién Importar como una dnica imagen sin capas si desea mantener el aspecto
de todo el documento de Fireworks. Cuando se selecciona esta opcidn, el resto de las opciones
del cuadro de didlogo Configuracién de Importacién PNG de Fireworks aparecen atenuadas.
Sélo debe seleccionar esta opcidn si no es importante poder modificar los elementos.

8 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

9 Haga clic en la ventana del documento en el punto en que desea colocar el contenido de Fireworks.

Para importar un archivo PNG genérico:
1 Seleccione Archivo > Importar.
2 Localice y seleccione el archivo PNG en el disco duro y haga clic en Abrir.

3 Haga clic en la ventana del documento en el punto en que desea colocar el archivo PNG.

Importacién de archivos GIF
El formato GIF es un formato de gréfico de mapa de bits que se admite tanto en la plataforma
Windows como en Macintosh. Un archivo GIF se puede importar y exportar en FreeHand y
admite hasta 256 colores. Este formato no estd recomendado para imprimir.
Para importar un archivo GIF:
1 Seleccione Archivo > Importar.
2 FExamine la ubicacién del archivo y selecciénelo.
3 Haga clic en Abrir.

4 Haga clic en la pdgina en que desee importar el archivo GIE
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Importacion de archivos DXF

El formato DXF es un formato de intercambio de grdficos vectoriales que se utiliza para transferir
los archivos entre aplicaciones de edicién 3D, o entre aplicaciones de edicién 3D y de dibujo
vectorial. La mayorfa de las aplicaciones de edicién 3D, incluidas AutoCAD y 3D Studio Max,
admiten el formato DXE

Se pueden importar imdgenes DXF guardadas en ASCII o formato binario. Se ignora la
informacidn del archivo DXF que no pueda representar, como las splines 3D y otras funciones
tridimensionales especificas.

Cuando prepare un archivo de 3D de otra aplicacién para importarlo con formato DXF en
FreeHand, siga estas indicaciones:

® Quite las cotas del documento. Elimine las splines 3D y otras caracteristicas tridimensionales
especiales del dibujo; la aplicacién ignorard las funciones 3D especificas cuando abra el archivo.

® Dara conservar el formato y la colocacién del texto, utilice fuentes usuales TrueType en los
archivos que vaya a importar en FreeHand. El texto en varias lineas se convierte a la fuente
predeterminada en la importacidn.

® DPara un mejor control de la posicidn y colocacion del grafico importado, prepare el archivo 3D
a partir de la vista predeterminada del documento. Los archivos DXF importados se
representan en una vista tinica en dos dimensiones.

Para establecer las preferencias de importacion de DXF:

1 Realice una de las acciones siguientes:

* En Windows, seleccione Archivo > Importar. En el cuadro de didlogo Importar documento,
seleccione AutoCad DXF (*.dxf) en el ment emergente Tipo de archivo. Localice y seleccione
el nombre del archivo. Haga clic en Configurar.

® En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categorfa Importar.
2 Seleccione unas de las preferencias de filtro DXF:

Importar atributos de bloque invisibles importa objetos DXF con los atributos de trazo y de
relleno invisibles.

Convertir trazos blancos en negros convierte el color de trazo de blanco a negro.
Convertir rellenos blancos en negros convierte el color de relleno blanco a negro.

3 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Importacion de archivos EPS y DCS EPS

Los archivos EPS (Encapsulated PostScript) pueden contener gréficos vectoriales, imdgenes de
mapa de bits 0 ambos. Si existen trazados de recorte, esta informacién se conserva. El formato
EPS constituye la mejor opcidn para conservar los colores de un archivo listo para la imprenta.

De forma predeterminada, los grdficos EPS se importan como archivos vinculados, pero no se
incluyen.
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Puede importar los archivos DCS (Desktop Color Separation) EPS 1.0 0 2.0 como archivos
vinculados, a fin de aumentar la velocidad de impresién de archivos EPS de alta resolucién. Un
archivo DCS 1.0 consta realmente de cinco archivos distintos: una previsualizacién compuesta de
baja resolucién y un archivo para cada color de cuatricromia (CMAN). Un archivo DCS 2.0
contiene los mismos datos en un solo archivo. Cuando la aplicacién crea separaciones de color de
cuatricromfa, recoge la informacién de los otros cuatro archivos componentes y los dispone en las
planchas correspondientes.

Al importar un archivo DCS 2.0 EPS, se utilizan los datos de baja resolucién para su visualizacién
y los de alta resolucién para el resultado en las planchas correctas.

Nota: Importe el archivo DCS EPS como una imagen vinculada, no lo incluya. Para més informacion sobre la
vinculacion y la inclusion, consulte “Vinculacién e inclusion” en la pagina 60.

Para importar un archivo DCS 1.0 o0 2.0 EPS:

1 Seleccione Archivo > Importar.

2 En el mend emergente Tipo de archivo, seleccione PostScript encapsulado (*.eps).

3 Examine la ubicacién del archivo y selecciénelo.

4 Haga clic en Abrir.

5 Haga clic en la pdgina en que desee importar el archivo EPS.

Nota: La importacion de un archivo DCS 1.0 produce una previsualizacién compuesta de baja resoluciéon y un
archivo para cada color de cuatricromia (CMAN), mientas que un archivo DCS 2.0 produce los mismos datos en
un solo archivo y anade la posibilidad de utilizar tintas planas.

Importacion de archivos PDF

El formato Adobe Acrobat PDF (Portable Document Format) es un formato de archivos frecuente
para compartir documentos en la mayoria de las plataformas. Los documentos PDF se pueden ver e
imprimir con Adobe Acrobat Reader. FreeHand puede abrir e importar documentos PDE

FreeHand mantiene las notas y los vinculos URL de los documentos PDE De forma
predeterminada, las notas de Acrobat se colocan en la capa denominada Notas, mientras que los
vinculos URL se colocan en la capa URL. Si la aplicacién no puede determinar el 4rea de la ruta
asignada, coloca las notas vinculadas como rectdngulos en la capa URL.

Se pueden importar rellenos degradados lineales y radiales que se hayan creado originalmente en
FreeHand y exportado al formato PDE Los rellenos de malla degradados de PostScript 3 se
convierten en rellenos con el 10% de negro.

En el caso del texto importado de un archivo PDE, FreeHand sélo utiliza las fuentes instaladas en
su sistema. Si no se encuentra una fuente coincidente, FreeHand muestra el cuadro de didlogo
Fuentes que faltan, donde podrd elegir fuentes de sustitucién. (Para mds informacién sobre las
fuentes PDF admitidas, consulte la documentacién de Adobe Acrobat).

Para abrir un documento PDF en FreeHand:

1 Seleccione Archivo > Abrir, elija el archivo PDF y haga clic en Abrir.

Si el documento que desea importar tiene varias pdginas, FreeHand genera una pdgina para
albergar el contenido de cada pdgina del archivo PDE Cada pdgina tendrd el mismo tamafio y
orientacién que en el documento PDF original.
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2 Si se solicita sustituir las fuentes, siga el procedimiento descrito en “Sustitucién de fuentes no
instaladas” en la pdgina 63.

3 Siel texto del archivo PDF se muestra en bloques individuales, combine esos bloques de texto
con las herramientas de texto.

Sugerencia: Siuna pagina entera aparece como un solo objeto con los elementos graficos pegados, seleccione
la pagina con la herramienta Puntero y elija Edicion > Cortar contenido para liberar esos elementos graficos.

Para importar un documento PDF en un documento FreeHand existente:
1 Seleccione Archivo > Importar, elija el archivo PDF y haga clic en Abrir.

2 Si se solicita sustituir las fuentes, siga el procedimiento descrito en “Sustitucién de fuentes no
instaladas” en la pdgina 63.

3 Haga clic en el documento en el punto en que desee colocar el contenido del archivo PDE

Si el documento que desea importar tiene varias pdginas, FreeHand importa el contenido de
todas las pdginas pero no crea pdginas independientes para albergar las del archivo PDF; el
contenido de las pdginas posteriores a la primera del archivo PDF se coloca en el 4rea de
trabajo. Ademds, se pierde la informacién de tamafio de pdgina y de orientacién. Para conservar
la informacién de pdgina, debe abrir el archivo PDF en lugar de importarlo. (Consulte el
procedimiento anterior).

Para elegir las preferencias de importacion PDF:

1 Puede ver las preferencias de importacién realizando uno de estos pasos:

* En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha Importar.

* En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categorfa Importar.

2 Seleccione una o ambas de las siguientes opciones de importacién PDEF:
Importar notas importa las notas del archivo PDF y las coloca en la capa Notas.

Importar URLs importa los vinculos URL del archivo PDF y los coloca en la capa URL.
3 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Importacion de archivos PICT (s6lo Macintosh)
Es posible importar los patrones PICT y convertir sus rellenos en matices PostScript para
conservar el aspecto de los matices originales.
Para elegir las preferencias de importacion PICT (Macintosh):
1 Presione las teclas Comando+U y haga clic en la categorfa Importar.

2 Seleccione Convertir patrones PICT en grises. Esta opcién convierte un relleno o linea de
patrén en un matiz PostScript con una oscuridad casi idéntica a la del patrén PICT original.

3 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).
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Otros formatos de archivo que FreeHand puede importar

FreeHand puede importar grificos en muchos formatos de archivos. Este apartado contiene
informacidn especifica sobre la importacién de formatos no descrita en otros apartados.

Para ver instrucciones generales sobre la importacién de gréficos de cualquier formato, consulte
“Importacion de un gréfico” en la pdgina 307. Para obtener instrucciones detalladas sobre la
importacién de formatos de archivos especificos que no se describen a continuacién, consulte los
apartados adecuados al comienzo de este capitulo.

FreeHand puede importar graficos con los siguientes formatos de archivo entre otros:

JPEG el formato JPEG (Joint Photographic Experts Group) es un formato de mapa de bits muy
comprimible que admite millones de colores. Las imdgenes JPEG siempre se muestran a alta
resolucidn, sin importar si se ha seleccionado la preferencia Resolucién de previsualizacién en
Redibujar. Cuanto mds se comprime la imagen, mds nitidez pierde. Este formato no estd
recomendado para imprimir. Se pueden importar imdgenes JPEG de 8 bits en los espacios de
color RVA, CMAN vy de escala de grises, pero no es posible importar imdgenes YCC, YCCk o
JPEG de 12 bits. Cuando trabaje con imdgenes JPEG, siga estas indicaciones:

® Al aplicar filtros de plug-in a imdgenes JPEG vinculadas, se convierten en imdgenes TIFF
incluidas. Para extraer la imagen y crear el vinculo al nuevo archivo TIFE, utilice el botén
Extraer del cuadro de didlogo Vinculos. Para mds informacién, consulte “Administracién de
vinculos” en la pdgina 61.

Nota: Algunos plug-ins no funcionaran correctamente con las imagenes JPEG.
® DPara aplicar color a una imagen JPEG en escala de grises, aplique un color de relleno.

Photoshop (PSD) FreeHand puede importar archivos de Photoshop (PSD). Estos archivos se
importan como imdgenes de mapa de bits y no se pueden editar. Al abrir un archivo PSD
directamente en FreeHand, puede editarse después en Photoshop, extrayendo el archivo o
abriendo Photoshop como el editor externo. Para mds informacién, consulte “Operaciones con
imdgenes de mapa de bits en FreeHand” en la pdgina 316 y “Edicién de imdgenes de mapa de bits
con otros editores externos” en la pdgina 321.

Nota: Para conservar los colores de tintas planas en las imagenes de Photoshop, exporte los archivos de
Photoshop con el formato DCS2 EPS. Para obtener més informacion sobre la importacion de archivos EPS,
consulte “Importacion de archivos EPS y DCS EPS” en la pagina 312.

CGM (s6lo Windows)  El formato CGM (Computer Graphics Metafile) puede contener gréficos
vectoriales, imdgenes de mapa de bits, texto o los tres juntos. FreeHand puede importar los

archivos CGM y ATA CGM.

CorelDRAW 7y 8  En las plataformas Windows y Macintosh se pueden abrir archivos
guardados en el formato no comprimido de CorelDRAW 7 y 8 para Windows.

Targa Targa es un formato grdfico de mapa de bits desarrollado por Truevision, Inc., que se
utiliza frecuentemente en la edicién de video profesional. El formato Targa admite color de 8 bits,
16 bits, 24 bits y 32 bits y puede contener un canal alfa.
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Importacion de ilustraciones mediante el visor de archivos de FreeHand MX
(s6lo Macintosh)

El visor de archivos de FreeHand MX permite importar o abrir fdcilmente archivos de FreeHand.
Puede arrastrar previsualizaciones de archivos directamente en un documento de FreeHand.
Para importar archivos de FreeHand mediante el visor de archivos de FreeHand MX:

1 Localice FreeHand MX File Viewer en la carpeta de aplicacién FreeHand MX y haga doble clic
en el icono para iniciar la aplicacidn.

Haga clic en los tridngulos para ampliar las vistas de carpetas.

En FreeHand, abra un documento existente o cree otro nuevo.

N

Realice una de las acciones siguientes:

® Arrastre la previsualizacién de archivo que desee de la ventana del visor de archivo al
documento de FreeHand.

® Haga doble clic en la previsualizacién del visor de archivos para abrir ese archivo como un
nuevo documento de FreeHand.

5 Seleccione Archivo > Salir para cerrar el visor de archivos.

Operaciones con imagenes de mapa de bits en FreeHand

FreeHand puede importar archivos de mapa de bits con los formatos TIFFE, GIF, JPEG, PICT,
PNG, Targa, BMP y Photoshop (PSD). En muchos casos, todos estos formatos tienen el mismo
comportamiento en FreeHand que las imdgenes TIFE Puede incluir, extraer o cambiar los
vinculos de estos archivos con el cuadro de didlogo Vinculos. Para mds informacién sobre cémo
incluir graficos, consulte “Vinculacién e inclusién” en la pdgina 60.

Puede definir preferencias para que se muestren los archivos de mapa de bits importados con la
resolucién mds alta disponible. También es posible ver el canal alfa de las imdgenes TIFE PSD,
PNG, BMP y Targa importadas. El canal alfa puede ocultarse mediante el panel Objeto.

Nota: Siimporta unaimagen de mapa de bits con un canal alfa, FreeHand muestra la transparencia de la imagen en
pantalla pero no conserva el verdadero canal alfa que se almacend con la imagen original. Para exportar la imagen
de mapa de bits con un canal alfa, debe aplicar un canal alfa en FreeHand antes de exportarla. Para mas
informacion, consulte “Operaciones con canales alfa” en la pagina 353.

El panel Objeto también permite configurar imdgenes en blanco y negro y en escala de grises para
que sean transparentes (cualquier drea de color blanco se hace transparente) y editar la rampa de
escala de grises. Ademds, se puede aplicar el color a un mapa de bits en blanco y negro o en escala
de grises si se le asigna un color de relleno.

Se pueden aplicar algunos plug-ins a los archivos de mapa de bits. Sin embargo, cuando una
imagen de mapa de bits se modifica con un plug-in, se convierte en TIFF y se incluye en el
documento de FreeHand. Es posible que el plug-in no admita canales alfa, por lo que puede
perderse la transparencia al utilizar plug-ins.

Para extraer un mapa de bits incluido:

1 Seleccione Archivo > Abrir.

2 Examine y localice el documento de FreeHand que contiene el gréfico incluido y haga clic en Abrir.

3 Realice una de las acciones siguientes:

® Seleccione Edicién > Vinculos.
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Seleccione el grafico incluido que desee extraer y haga clic en el botén Vinculos del panel Objeto.

En el cuadro de didlogo Vinculos, seleccione el archivo incluido que desee extraer. Haga clic en
Extraer.

En el cuadro de didlogo Extraer importacidn, haga clic en Guardar para aceptar la importacién
del archivo.

Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Para definir un mapa de bits de escala de grises o en blanco y negro como transparente:

1

Seleccione el mapa de bits. Asegirese de que se trata de una verdadera imagen en escala de
grises o en blanco y negro.

Sugerencia: Si una seleccién es una verdadera imagen en escala de grises o en blanco y negro, su nombre
aparece precedido de Escala de grises en la lista de propiedades del panel Objeto.

Seleccione Transparente en el panel Objeto.

Nota: Esta opcion solo esta disponible con las verdaderas imagenes en escala de grises o en blanco y negro.
No esta disponible en imagenes RVA con una profundidad de 8 bits o més ni en las imagenes CMAN.

Para editar una rampa de escala de grises en un mapa de bits:

1

Seleccione el mapa de bits. Asegtirese de que se trata de una verdadera imagen en escala de
grises o en blanco y negro.

Sugerencia: Si una seleccion es una verdadera imagen en escala de grises o en blanco y negro, su nombre
aparece precedido de Escala de grises en la lista de propiedades del panel Objeto.

Haga clic en el botén Editar rampa de escala de grises junto a la opcién Transparente del panel

Objeto.

Nota: Esta opcion solo esta disponible con las verdaderas imagenes en escala de grises o en blanco y negro.
No esta disponible en imagenes RVA con una profundidad de 8 bits o més ni en las imagenes CMAN.

En el cuadro de didlogo Imagen, realice uno de los siguientes pasos:

Seleccione una de las cuatro rampas de escala de grises predefinidas.

Edite manualmente la rampa de escala de grises con las flechas de luminosidad y de contraste.
Realice una de las acciones siguientes:

Haga clic en Restablecer para deshacer la edicién de escala de grises.

Haga clic en Aplicar para previsualizar las modificaciones.

Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows) para aceptar las modificaciones.

Para mostrar los archivos TIFF importados con la maxima resolucién disponible:

1

Compruebe las preferencias de la actualizacién de pantalla realizando uno de estos pasos:
En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha Redibujar.
En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categorfa Redibujar.

Seleccione la opcién Resolucién de previsualizacién de imagen (Windows) o Definir resolucién
de imagen en pantalla (Macintosh) si no estd ya seleccionada. Defina esta opcién en Resolucién
completa para visualizar los archivos TIFF importados con la mdxima resolucién posible.
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En Windows, la opcién Caché de RAM de imagen estd seleccionada de forma predeterminada
p g p

y se calcula automdticamente para mejorar la asignacién de caché. Esto permite una

actualizacién mds rdpida de las imdgenes de mapa de bits.

Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Para cambiar el tamaio de una imagen de mapa de bits, realice uno de los siguientes pasos:

Arrastre los selectores de esquina de la imagen de mapa de bits.

Para restringir las proporciones de la imagen a medida que cambia de tamafio, arrdstrela con la
tecla Mayts presionada.

Para cambiar el tamafio de la imagen en determinados incrementos basados en la resolucién de
impresora, arrastre con la tecla Alt (Windows) u Opcién presionada (Macintosh).

En el panel Objeto, introduzca el porcentaje de escala o las dimensiones y presione Intro
(Windows) o Retorno (Macintosh).

Para ver u ocultar un canal alfa de un mapa de bits:

1
2

Seleccione el mapa de bits.
En el panel Objeto, realice uno de los siguientes pasos:

Seleccione Mostrar canal alfa. Esta opcién aparece de forma predeterminada cuando se importa
una imagen que contiene un canal alfa.

Cancele la seleccién de Mostrar canal alfa. El fondo de una imagen importada aparece opaco.

Ejecucion de Fireworks para editar imagenes de mapa de bits
importadas

Puede utilizar la integracién Ejecutar y editar para editar imdgenes de mapa de bits colocadas en un
documento de FreeHand. FreeHand ejecuta automdticamente Fireworks, lo que permite utilizar las
herramientas de edicién de mapas de bits de Fireworks para modificar la imagen. Al finalizar la
introduccién de cambios, las actualizaciones realizadas en Fireworks se aplican automdticamente en
la imagen de FreeHand. Las dos aplicaciones juntas proporcionan un flujo de trabajo m4s racional
para la edicién y el disefio de grdficos.

Para ejecutar Fireworks y editar una imagen de mapa de bits:

1
2

Seleccione la imagen que desee editar en la ventana del documento.
Realice una de las acciones siguientes:

Haga clic en el botén Editar en Fireworks que se encuentra en la parte inferior del panel Objeto.

En Windows, haga clic con el botén derecho sobre una imagen y elija Editar origen en
Fireworks en el mend de contexto.

Si el programa lo solicita, especifique si desea ejecutar un archivo origen de Fireworks para el
archivo colocado y seleccione una opcién en el ment emergente Archivos origen de Fireworks:

Utilizar siempre origen PNG abre automdticamente el archivo PNG de origen de Fireworks
para al imagen colocada. Se actualiza el archivo PNG y la imagen colocada.
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No utilizar nunca PNG origen abre automdticamente la imagen colocada en Fireworks, exista o
no un archivo PNG origen. Las actualizaciones se realizan sélo en la imagen del documento.

Preguntar al ejecutar permite especificar si debe abrirse el archivo PNG origen cada vez. Si
edita u optimiza una imagen en un documento, Fireworks muestra un mensaje para que decida
lo que debe hacerse.

Nota: Estas son las preferencias de Fireworks. Si cambia una opcion aqui se definen las preferencias Ejecutar y
editar para todas las futuras imagenes que edite con el botén Editar en Fireworks o el comando Editar origen en
Fireworks. Estas opciones también estan disponibles en el cuadro de didlogo Preferencias de Fireworks.

Buscar origen E|

Edicidn ™'SK15 k™"

i[Desea utilizar otro documenta Fireworks existente como origen de

Para omitir este cuadro de didlogo, elija en la ventana emergente siguiente.
E ste walor kambign se encuentra en el cuadro de dislogo Preferencias.

Archivos origen de Fireworks:

Preguntar al ejecutar -

4 En Fireworks, modifique la imagen. La ventana del documento indica que estd editando una
imagen de Fireworks desde FreeHand.

5 Al finalizar las modificaciones, haga clic en Listo en la ventana del documento.

El grifico colocado en FreeHand se actualiza y el archivo PNG original se guarda si se
seleccioné un archivo origen. Si el archivo colocado estaba vinculado en lugar de estar incluido

en el documento de FreeHand, también se actualiza el archivo grdfico externo al documento
FreeHand.

Ejecucion de Fireworks para optimizar imagenes de mapa de bits

Es posible ejecutar Fireworks desde FreeHand para realizar cambios rdpidos de optimizacién en
un mapa de bits, como el nuevo muestreo o el cambio de tipo de archivo. Fireworks permite
realizar cambios en la configuracién de optimizacién, el tamafio y 4rea de la imagen y los ajustes
de animacién.

Para ejecutar Fireworks y optimizar una imagen de mapa de bits:

1 En FreeHand, seleccione la imagen que desee editar en la ventana del documento.

2 Seleccione Edicién > Optimizar en Fireworks.
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Si el programa lo solicita, especifique si desea ejecutar un archivo origen de Fireworks para el
archivo colocado y seleccione una opcién en el mend emergente Archivos origen de Fireworks.
Para mds informacién sobre estas opciones, consulte “Ejecucién de Fireworks para editar
imdgenes de mapa de bits importadas” en la pdgina 318.

Buscar origen

X
Edicidn ™'SK15 k™"

i[Desea utilizar otro documenta Fireworks existente como origen de
"MSKIS L o

Para omitir este cuadro de didlogo, elija en la ventana emergente siguiente.
E ste walor kambign se encuentra en el cuadro de dislogo Preferencias.

Archivos origen de Fireworks:

Preguntar al ejecutar -

Realice los cambios en el cuadro de didlogo que aparece.

Para editar la configuracién de optimizacién, haga clic en la ficha Opciones y cambie los
valores que desee.

Para cambiar el tamafio y el 4rea de la imagen exportada, haga clic en la ficha Archivo y
modifique los valores que desee.

Para editar la configuracién de animacién para la imagen, haga clic en la ficha Animacién y
cambie los valores que desce.

Para m4s informacidn sobre estas opciones, consulte la ayuda de Fireworks.
Al finalizar la edicién de la imagen, haga clic en Actualizar.

La imagen colocada en FreeHand se actualiza y el archivo PNG original se guarda si se seleccioné
dicho archivo. Si la imagen colocada estaba vinculada en lugar de estar incluida en el documento
de FreeHand, también se actualiza el archivo de imagen externo al documento FreeHand.

Cambio de la informacién de archivo PNG de origen

Si ejecuta Fireworks para editar una imagen de mapa de bits en FreeHand, puede elegir localizar el
archivo origen en el que se originé el archivo de mapa de bits importado. Después de ejecutar y
editar una imagen en Fireworks, la informacién del archivo origen se almacena en el cuadro de
didlogo Vinculos.

Esta informacién puede editarse y eliminarse de modo que se rompa el vinculo entre el gréfico y el
archivo de origen.

Para modificar la informacién de archivo PNG de origen de un mapa de bits:

1
2

w

Seleccione la imagen de mapa de bits en la ventana de documento.

Realice una de las acciones siguientes para ver el cuadro de didlogo Vinculos:
Seleccione Edicién > Vinculos.

Haga clic en el botén Vinculos que se encuentra en la parte inferior del panel Objeto.
Haga clic en el botén Informacién.

Aparece el cuadro de didlogo Informacidén sobre vinculos.
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4

5

Modifique la informacidn en el campo Origen o haga clic en el botén Examinar y localice un
archivo de origen.

Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows) para cerrar el cuadro de didlogo
Informacidn sobre vinculos y vuelva a hacer clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows)
para cerrar el cuadro de didlogo Vinculos.

Edicién de imagenes de mapa de bits con otros editores
externos

Puede utilizar otros editores externos que no sean Fireworks para modificar imdgenes de mapa de
bits utilizadas en FreeHand. Puede definir las preferencias de editor externo o elegir un editor
externo cada vez que selecciona un mapa de bits para su edicién.

Para definir opciones del editor externo:

1

5

Puede ver las preferencias de los objetos realizando uno de estos pasos:

En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha Objeto.

En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categorfa Objeto.
Seleccione Avisar antes de iniciar y editar (la opcién predeterminada).

Cuando esta opcidn estd seleccionada, un cuadro de didlogo solicita la confirmacién de que se
desea abrir un editor externo para modificar la imagen.

En Objeto, seleccione un formato de archivo en el mend emergente. PICT, BMP, GIE JPEG,
Photoshop, imagen PNG, Targa, imagen TIFF o imagen Xres LRG.

Haga clic en el botén de puntos suspensivos (...), localice un editor, selecciénelo y haga clic en
Aceptar (Windows) o en Abrir (Macintosh).

Haga clic dos veces en Aceptar.

Para utilizar un editor externo:

1
2

5

Seleccione una imagen de mapa de bits.

Seleccione Edicién > Editor externo, o presione la tecla Alt (Windows) u Opcién (Macintosh)
y haga doble clic en la imagen.

En la solicitud que le pregunta si desea abrir un editor externo, haga clic en OK (Macintosh) o
en Aceptar (Windows).

La aplicacidn se abrird con la imagen seleccionada (si hay suficiente RAM disponible). Aparece
en FreeHand el cuadro de didlogo Edicién en curso cuando se abre la aplicacién externa.

Si cancela la seleccidon de la opcidén Avisar antes de iniciar y editar en las preferencias de objeto,
esta solicitud se desactivard; para obtener més informacién consulte el procedimiento anterior.

Una vez terminadas las modificaciones en el editor externo, seleccione Archivo > Guardar para
almacenar los cambios y cerrar la aplicacién del editor externo.

Haga clic en Listo en el cuadro de didlogo Edicién en curso en FreeHand.

La imagen se actualiza automdticamente con los cambios que haya realizado.
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Trazado de mapa de bits

Puede importar una ilustracién de mapa de bits en FreeHand y crear trazados con la herramienta
Trazar que sigan los contornos de todo o una parte de la ilustracién. Se puede trazar toda la
imagen dentro del recuadro de seleccidn, o sélo un drea de colores contiguos dentro de la imagen.
Esta herramienta permite trazar cualquier objeto, incluidos gréficos de FreeHand, imdgenes de
mapa de bits y texto.

Digitalizacién de imagenes para trazar

Cuando se digitalicen imdgenes que luego se trazardn en FreeHand, Macromedia recomienda
utilizar una resolucién entre 300 y 600 puntos por pulgada (ppp). Con una resolucién mayor de
600 ppp, se obtendrd un nimero excesivo de puntos. Ademds, las imdgenes de mapa de bits de
alta resolucién necesitan mds RAM que las imdgenes de baja resolucidn. Si la cantidad de RAM es
limitada, FreeHand utiliza la menor resolucién posible en el momento de trazar.

Configuracién de opciones de la herramienta Trazar

Cuando se tracen ilustraciones de mapa de bits o gréficos vectoriales, la configuracién
predeterminada de la herramienta Trazar ofrecerd buenos resultados sin requerir una excesiva
memoria del sistema. Antes de trazar, debe confirmar la configuracién del cuadro de didlogo de la
herramienta Trazar. La configuracién de esta herramienta se almacena en el archivo de
preferencias al salir de la aplicacidn.

FreeHand permite convertir el color durante el trazado de graficos. Puede especificar el modo de
color, el espacio de color y el nimero de colores para los objetos que crea la herramienta Trazar.
Para definir las opciones de la herramienta Trazar:

1 Haga doble clic en la herramienta Trazar del panel Herramientas.

2 En el cuadro de didlogo de la herramienta Trazar, defina las opciones de modos de color.
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3

4

5

Seleccione el ndmero de colores, entre 2 y 256. Si hay un niimero excesivo de colores en la
imagen, se convertirdn a su color mds préximo.

Herramienta Trazar,
odalidad de color:

ﬂ |EOIores j
R, -

Resalucidn: m
Capas a trazar: |Todo -

Corwversidn del trazado:

Contorno ﬂ

Superposicion de
trazado:
Conformidad del trazado:
5 4 _ 2+
suelto preciso
Talerancia al ruido:
| [T i
mir. mas.
Tolerancia de color de warita:

I |

preciza Amplia

Canecelar

Suelto -

Seleccione Colores o Grises para definir el modo de color de la operacién de trazar.
Seleccione RVA o CMAN para definir el espacio de color de la operacién de trazar.

Nota: Para anadir colores de una ilustracion importada o trazada a la lista de colores del panel Muestras,
seleccione Xtras > Colores > Nombrar todos los colores, o bien, utilice la herramienta Cuentagotas para anadir
manualmente los colores no incluidos.

Defina la resolucidn.

Seleccione Alta para obtener un resultado con mds detalle. La accidén de trazar serd lenta y
requerird mds memoria.

Seleccione Baja para obtener un resultado menos nitido. La accién de trazar serd rédpida, sin
requerir tanta memoria.

Seleccione Normal para obtener un resultado de resolucién intermedia.

Seleccione una opcién Capas a trazar: Todo, Primer plano o Fondo. Se trazardn todos los
trazados en las capas designadas.

Defina en la opcién Conversién del trazado el modo en que se trazan los trazados:

Seleccione Contorno si desea trazar por el borde externo de un grafico y crear trazados cerrados
rellenos. Después elija una opcién Superposicién de trazado: Ninguno para trazar gréficos de
lineas y texto; Suelto para trazar imdgenes de tonos contiguos; o Preciso para trazar el color con
mds precision.

Seleccione Linea central para trazar el centro de los trazos del grdfico. Utilice esta opcién para
gréficos con muchas lineas y pocos rellenos. Después, seleccione Uniforme para trazar un trazo
sélido de 1 punto, o cancele la seleccidon de esta opcidn para crear trazados con un trazo de
anchura variable.
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® Seleccione Linea central/Contorno para combinar ambas opciones. Escriba un valor en
Dibujar un trazado inferior si desea dejar abiertos los trazados con anchura inferior a ese valor.
Este valor puede estar entre 2 y 10 pixeles.

® Seleccione Borde externo si sélo desea trazar el contorno del grdfico, lo que proporciona un
trazado de recorte preciso en que se puede pegar el grifico original.

6 Defina un valor de Conformidad del trazado con el fin de establecer la exactitud con que los
trazados seguirdn a los originales. El valor puede estar entre 0 (menor conformidad y menos
puntos) y 10 (mayor conformidad y mds puntos).

7 Defina un valor de Tolerancia al ruido para eliminar los pixeles desordenados, o ruido, en un
original de baja calidad. El valor puede estar entre 0 (se elimina menos ruido) y 20 (se elimina
mds ruido).

8 Defina en Tolerancia de color de varita la sensibilidad que desee al seleccionar 4reas de colores
contiguos. El valor puede estar entre 0 (rango de colores seleccionados menor) y 255 (rango de
colores seleccionados mayor).

9 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Trazado de una imagen

Una imagen se puede trazar seleccionando un 4rea de la misma o cualquier 4rea de colores
similares. Con ambos métodos, los trazados se crean directamente por encima del objeto.

Al elegir por colores similares, se seleccionan sélo los colores adyacentes a los originales, dentro de
la tolerancia definida en las opciones de la herramienta Trazar. Puede afiadir a la seleccién mds
dreas de cualquier color si lo desea. Por ejemplo, puede seleccionar todas las rosas rojas de una
imagen, o una de ellas con su tallo verde.

Para trazar un area seleccionada:
1 Haga clic en la herramienta Trazar en el panel Herramientas.

El puntero se convertird en una varita mdgica.

2 Arrastre un drea de seleccién alrededor del objeto que desea trazar. Mantenga presionada la
tecla Mayts para restringir el drea de seleccién de la herramienta Trazar a un cuadrado.

Para trazar un area de color contigua:

1 Haga clic en la herramienta Trazar en el panel Herramientas.

2 En el documento, haga clic para seleccionar un drea de color.

® Dara afiadir mds 4reas a la seleccién actual, haga clic con la tecla Mayts presionada en las que desee.

® Dara eliminar dreas de la seleccién actual, haga clic con la tecla Mayus presionada en un 4rea
que esté seleccionada.

® Dara cancelar la seleccién de todas las 4reas, presione la tecla Tab.

3 (Opcional) Haga clic en un 4rea seleccionada para abrir el cuadro de didlogo Opciones de la
varita y seleccione una de las opciones siguientes:

Trazar seleccion traza la seleccién con la configuracién del cuadro de didlogo Herramienta Trazar.

Convertir borde de seleccién traza sélo los bordes de las dreas seleccionadas.
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4 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows) para cerrar el cuadro de didlogo
Opciones de la varita si estd abierto.

Conversiéon de graficos vectoriales en imagenes de mapa de bits

En FreeHand es posible convertir directamente un gréfico vectorial en una imagen de mapa de
bits con el comando Convertir en imagen. El objeto convertido aparece como un archivo TIFF
incluido en el documento de FreeHand.

La conversién reemplaza el grdfico vectorial original por la nueva imagen de mapa de bits. Si desea
mantener el gréfico original, realice una copia y una conversién de la copia.

Si el grifico es demasiado grande o complejo para convertirlo directamente en FreeHand, se muestra
un mensaje de error. Con los gréficos méds complejos, exporte el archivo a un formato de mapa de bits.
(Para mds informacién, consulte “Almacenamiento y exportacién de archivos” en la pdgina 341).
Para convertir uno o varios objetos de vectores seleccionados en imagenes de mapa de bits:
1 Seleccione Modificar > Convertir en imagen.
2 En el cuadro de didlogo Convertir en imagen, elija una resolucion:

72 ppp para ilustraciones destinadas a la Web.

144 ppp para ilustraciones destinadas a impresién de borrador.

300 ppp para ilustraciones destinadas a impresidn final.

3 Conlfigure un valor de Suavizado para suavizar las lineas y bordes exteriores de la imagen. Los
valores superiores proporcionan un resultado mds suave.

4 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Recorte de una imagen de mapa de bits

Puede utilizar la herramienta Recortar para ocultar las partes que no desee mostrar de una imagen de
mapa de bits. Las partes ocultas no se eliminan; puede recuperarlas en otro momento si lo desea.

La herramienta Recortar no se muestra en ninguna barra de herramientas de forma predeterminada.
Es posible afadirla a una barra de herramientas o utilizar su tecla rdpida para activarla.

Para afiadir la herramienta Recortar a una barra de herramientas:

1 Seleccione Ventana > Barras de herramientas > Personalizar.

2 En la lista Comandos, amplie la categoria Herramientas/Comandos.

3 Arrastre el botdn de la herramienta Recortar a cualquier barra de herramientas abierta.

4 En el cuadro de didlogo Personalizar, haga clic en Cerrar.

Para recortar una imagen de mapa de bits seleccionada:
1 Presione C o haga clic en el botén de la herramienta Recortar para activar dicha herramienta.

2 Arrastre cualquiera de los selectores de recorte para ocultar o mostrar partes de la imagen de
mapa de bits. Mantenga presionada la tecla Mayus mientras realiza la accién de recorte para
restringir la accién de la herramienta.
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CAPITULO 11
Creacion de graficos y animaciones Web

Puede preparar documentos de Macromedia FreeHand MX para mostrarlos en la Web de
diferentes formas:

® Asignar vinculos URL a objetos o texto de un documento de FreeHand utilizando el panel
Navegacién

® Convertir un documento de FreeHand en un documento HTML utilizando la funcién
Publicar como HTML

® Comprimir una ilustracién de FreeHand mediante los formatos GIE, JPEG o PNG para
mostrarlos en un documento HTML

® Usar el Xtra Animar para convertir un documento de Macromedia FreeHand en una
animacién Flash

ignar acciones Flash en los documentos de FreeHand a fin de crear peliculas interactivas para
* Asig Flash en los d tos de FreeHand a fin d peliculas interactivas p

la Web

® Exportar una ilustracién de FreeHand al formato de archivo de Flash (SWF) con el fin de
utilizarlo en ilustraciones vectoriales dindmicas para la Web

® DPrevisualizar y probar peliculas Flash desde FreeHand mediante la ventana de reproduccién

de Flash.

Aplicaciéon de direcciones URL a objetos y texto

Para aplicar direcciones URL a objetos y texto, debe utilizar el cuadro de texto Vinculo del panel
Navegacién.

Cuando un documento de FreeHand que contenga direcciones URL se exporta a los formatos
SWE PDF o HTML, la accién de hacer clic en un objeto con una direccién URL provoca un
salto a la pdgina Web definida por dicha direccién URL.

El panel Navegacién permite asignar direcciones URL a objetos, inspeccionar las direcciones URL
asignadas a objetos, actualizar una direccién URL para todos los objetos vinculados a la misma y
buscar objetos vinculados a una direccién URL especifica.

El cuadro de texto Subcadena muestra palabras o frases dentro de un bloque de texto activo que
estdn vinculadas a la direccién URL mostrada en el cuadro de texto Vinculo.

También puede utilizar el panel Navegacién para asignar acciones Flash a objetos de FreeHand.
Para mds informacidn, consulte “Asignacién de acciones de Flash” en la pdgina 333.
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Para asignar una direccion URL a un objeto:

1 En la ventana del documento de FreeHand, seleccione el texto, objeto de texto o bloque de
texto a los cuales desee asignar una direccién URL.

2 Seleccione Ventana > Navegacion para abrir el panel Navegacion.

3 En el cuadro de texto Vincular escriba la direccién URL que se asignard al texto o seleccione
una direccién URL en el mend emergente.

Si seleccioné una palabra o grupo de palabras en un objeto de texto en el paso 1, el texto
seleccionado aparece en el cuadro de texto Subcadena.
Para buscar objetos vinculados a una direccion URL.:

1 En el panel Navegacidn, escriba una direccién URL en el cuadro de texto Vincular o seleccione
una direccién URL en el mend emergente Vincular.

2 Haga clic en el botén Buscar que se encuentra a la derecha del cuadro de texto Vincular.
Los objetos del documento actual que estdn vinculados a dicha direccién URL se seleccionan
en la ventana del documento.

Para actualizar una direccion URL para todos los objetos vinculados a la misma:

1 Cancele la seleccién de todos los objetos del documento actual.

2 En el panel Navegacidn, seleccione una direccién URL en el ment emergente Vincular.

3 Haga clic en el botdn Buscar que se encuentra a la derecha del cuadro de texto Vincular.

4 Modifique la direccién URL del cuadro de texto Vincular.

La direccién URL se actualiza para todos los objetos del documento actual vinculados a dicha
direccién.

Acerca de la compresion de ilustraciones para la Web

Cuando se preparan imdgenes para la Web, deben comprimirse para reducir el tamafio de archivo
y controlar la visualizacién de color y otros atributos. Es posible comprimir una ilustracién de

FreeHand como una imagen de mapa de bits en los formatos GIE JPEG o PNG.

También puede exportar una ilustracién vectorial de FreeHand al formato SWF de Flash, para
comprimir los dibujos estdticos o exportar un documento con animacién o acciones Flash. Para
mds informacidn, consulte “Animacién de objetos y texto” en la pdgina 331, “Asignacién de
acciones de Flash” en la pdgina 333, “Exportacién de documentos de FreeHand como peliculas
Flash” en la pdgina 336 y “Exportacién de archivos” en la pdgina 346.

Cuando comprima una ilustracién en un formato de mapa de bits, debe elegir un formato de
archivo que se base en el color y las caracteristicas tonales de la ilustracién original y en el tipo de
navegador que espera tenga el publico que visite la Web.

Normalmente, el formato GIF resulta mds adecuado para las ilustraciones con colores planos y
detalles nitidos, como puede ser el texto. Es preferible utilizar el formato JPEG para las
ilustraciones con una amplia gama de colores o colores de tono continuo, como los degradados o
fotografias. El formato PNG, al igual que el formato JPEG, conserva una amplia gama de colores.
Sin embargo, el formato PNG no tiene la gran aceptacién del formato JPEG en los navegadores.
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Para mds informacidn sobre el uso de estos formatos de archivo, consulte “Exportacién al formato
GIF” en la pdgina 356, “Exportacién al formato JPEG” en la pdgina 357 y “Otros formatos de
exportacién de archivos” en la pdgina 359.

Publicaciéon de documentos de FreeHand como HTML

La funcién Publicar como HTML convierte un documento de FreeHand en un documento
HTML que puede verse como una pdgina Web en un navegador.

Puede elegir una configuracién HTML para controlar la conversién a HTML; es posible definir la
ubicacién para guardar el documento HTML, la informacién de disefio del documento, la
codificacién de fuentes y los formatos de archivo para las ilustraciones vectoriales y de mapa de
bits. Puede seleccionar una configuracién manualmente o utilizar un Asistente como ayuda.

FreeHand incorpora una configuracién predeterminada para guardar el documento HTML en una
carpeta del escritorio denominada FreeHand HTML Output. La configuracién predeterminada
asigna formatos al documento con capas, codifica las fuentes con Western (Latin 1) y convierte las
imdgenes de vectores en archivos SWF y las de mapa de bits en archivos JPEG. Es posible editar las
configuraciones (incluida la configuracién predeterminada) y crear configuraciones adicionales.

Puede convertir un documento a HTML varias veces con distintas configuraciones para crear
versiones diferentes de un documento que pueden verse en diversos navegadores o con diferentes
plug-ins. Por ejemplo, puede crear una versién de un documento que requiera Macromedia Flash
Player y otra que no lo necesite. Debe indicar un nombre diferente para cada documento HTML
para evitar sobrescribir los archivos.

También puede elegir opciones para controlar las pdginas de un documento que se convertirdn y
previsualizar el documento HTML o el c6digo HTML en un navegador o editor después de
realizar la conversién.

Nota: Siasigna una direccion URL a un objeto de FreeHand que tenga un trazo pero no un relleno, el vinculo del
documento HTML sélo se activara cuando el usuario sitte el cursor sobre el trazo.

Para publicar un documento de FreeHand como HTML.:
1 Con el documento abierto en la ventana Documento, seleccione Archivo > Publicar como HTML.

2 En el cuadro de didlogo Salida HTML, realice una de las acciones siguientes para elegir
configuraciones HTML:

® Seleccione una configuracién en el mend emergente Configuracién de HTML. (Si no ha
creado anteriormente ninguna configuracién HTML, sélo estard disponible la configuracién
predeterminada).

® Haga clic en Configurar para ver el cuadro de didlogo Configuracién de HTML y seleccionar
configuraciones HTML. Para mds informacidn sobre la seleccidn de configuraciones HTML,
consulte el procedimiento siguiente. Al finalizar la seleccidn de configuraciones, haga clic en

OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).
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Haga clic en Asistente y siga las instrucciones que aparecen en pantalla para seleccionar
configuraciones HTML. Cuando haya terminado de seleccionar las configuraciones, haga clic
en Finalizar.

Salida HTML

Configuracicn de Predeterminado - Configurar...

FPaginaz: & Todas
" Desde: B

v Mostrar advertencias de salida

v ‘isualizar en navegador/Editor HTRL

| iexplore B.00.2600.0000 ﬂ Examinar...

Agistente... | Guardar comoHTMLl Cancelar |

Especifique las pdginas que desee publicar, todas o un rango.

Cuando convierta el documento, seleccione Mostrar advertencias de salida para ver el cuadro
de didlogo Advertencias de salida HTML.

Seleccione Visualizar en navegador/Editor HTML para ver el documento HTML convertido
en su sistema.

Seleccione un navegador o editor en el mend emergente para el ver la salida o haga clic en
Examinar y especifique una aplicacién que permita ver HTML en su sistema.

Haga clic en Guardar como HTML.
Si seleccioné Visualizar en navegador/Editor HTML en el paso 5, la aplicacién HTML

especificada se ejecuta y muestra el documento convertido.

Si seleccioné Mostrar advertencias de salida en el paso 4, aparece el cuadro de didlogo
Advertencias de salida HTML que muestra si hay errores HTML en el documento.

Para crear o editar una configuracion HTML.:

1

Seleccione Archivo > Publicar como HTML para ver el cuadro de didlogo Salida HTML, si no

estuviera ya abierto.

En el cuadro de didlogo Salida HTML, haga clic en Configurar para abrir el cuadro de didlogo
Configuracién de HTML.

Realice una de las acciones siguientes:

Para crear una nueva configuracién HTML, haga clic en el botén M4s (+). En el cuadro de

didlogo Nuevas configuraciones HTML, escriba un nombre para la nueva configuracién y haga
clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Para editar una configuracién HTML existente, seleccione la configuracién en el ment
emergente Configuracién de HTML.

Para elegir una ubicacién en la que se guardard el documento HTML, haga clic en Examinar y
abra la carpeta de destino; después, haga clic en Seleccionar (Windows) o en Seleccionar
[Nombre de carpeta] (Macintosh).
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5 Para controlar la forma en que se sitdan los objetos en la pdgina del documento, seleccione una
opcién en el mend emergente Disefio:

® Seleccione Situar con capas para colocar objetos en capas. Las capas permiten situar objetos con
precisién y solaparlos; sin embargo, los navegadores web versién 3.0 y anteriores no admiten las
capas.

® Seleccione Situar con tablas para colocar objetos en celdas de tabla. La mayoria de los
navegadores admite tablas, sin embargo, las celdas de tabla no permiten solapar objetos. Los
objetos solapados se dividen o combinan para lograr la posicién de celdas mds precisa.

6 En Codificacidn, elija la codificacién mds adecuada para el idioma que se utiliza en el
documento. Para el inglés y la mayoria de los idiomas europeos, seleccione Western (Latin 1).

7 En Dibujo de vectores, seleccione un formato de archivo que se utilizard para convertir los
archivos de dibujo de vectores. Para mds informacidn sobre los formatos de conversién de
archivos, consulte “Acerca de la compresién de ilustraciones para la Web” en la pdgina 328.

8 En Imdgenes, seleccione un formato de archivo que se utilizard para convertir los archivos de
imagen de mapa de bits.

Nota: Para definir las opciones de exportacién de archivos en los formatos GIF, JPEG o PNG, debe utilizar el
cuadro de didlogo Exportar. Para més informacion, consulte “Exportacion de imagenes de mapa de bits” en la
pagina 352.

9 Realice una de las acciones siguientes:

® Haga clic en Aplicar para aplicar las selecciones y seguir modificando otros valores en el cuadro

de didlogo Configuracién de HTML.

® Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows) para aplicar las selecciones y cerrar el
cuadro de didlogo Configuracién de HTML.

Animacién de objetos y texto

Para animar objetos en la ventana de reproduccién de Flash, debe colocar los objetos en capas
utilizando el Xtra Animar > Separar por capas. Es posible animar fusiones, bloques de texto o
grupos y también objetos unidos a un trazado.

El Xtra Separar por capas desagrupa fusiones, grupos, bloques de texto u objetos unidos a un
trazado, crea una nueva capa para cada objeto y asigna cada objeto a una nueva capa en orden
consecutivo (Nueva capa, Nueva capa-1, Nueva capa-2, etc.). El Xtra coloca el primer objeto

(u objeto de un grupo) en la capa actual y el dltimo en la capa superior. Al separar texto en capas,
cada letra del bloque de texto se convierte en trazados y se coloca en una capa independiente.

Se obtendrdn los mejores resultados si se disefian los fotogramas de la pelicula para animar desde
la capa inferior hasta la superior. Los objetos de la capa Fondo aparecen en todos los fotogramas

de la pelicula SWE

Puede previsualizar o exportar la animacién como un archivo SWF utilizando el Controlador o
los comandos del ment Ventana > Pelicula. Para mds informacién, consulte “Control de archivos

SWEF” en la p4gina 339.

También puede crear una animacién colocando objetos en pdginas independientes y
seleccionando Animar pdginas o Animar pdginas y capas al exportar el documento de FreeHand
como SWE.

Creacion de gréficos y animaciones Web 331



Para preparar un bloque de texto para animacion:

1 Seleccione el bloque de texto que contenga el texto que desee animar y sitde el bloque de texto
donde vaya a comenzar la animacién.

2 Seleccione Texto > Convertir en trazados. (Para mds informacién sobre la conversién de texto
en trazados, consulte “Conversién de texto en trazados” en la pdgina 284).

Con el bloque de texto adn seleccionado, seleccione Modificar > Unir.
Seleccione Edicién > Clonar para crear una copia del bloque de texto convertido.

Utilice la herramienta Puntero para arrastrar la copia del bloque de texto convertido a la
posicién donde vaya a finalizar la animacién.

6 Con la herramienta Puntero, seleccione, manteniendo presionada la tecla Mayts, el original y
la copia del bloque de texto convertido.

7 Seleccione Xtras > Crear > Fusién.

Para mds informacién sobre la animacién de una fusién, consulte el procedimiento siguiente.

Para animar objetos:

1 Seleccione los objetos que desee animar. Un objeto anidado incluido en un grupo se comporta
como un solo objeto.

2 Seleccione Ventana > Capas para ver el panel Capas.
El panel Capas mostrard las nuevas capas conforme se creen en los pasos siguientes.
Seleccione Xtras > Animar > Separar por capas.

4 En Animar, seleccione los efectos de animacién para determinar la forma en que los objetos se
separan por capas:

Secuencia para liberar objetos secuencialmente en capas separadas.

Construccién crea un efecto de apilamiento al copiar objetos secuencialmente en capas
subsiguientes. Por ejemplo, si tiene un grupo de dos objetos, el primer objeto se coloca en la
capa 1y las copias del primer y segundo objeto se colocan en la capa 2.

Gota copia objetos en todas las capas pero omite un objeto de la secuencia de cada capa. Por
ejemplo, si tiene un grupo de tres objetos, el segundo y el tercer objetos se colocan en la capa 1,
el primero y una copia del tercero se colocan en la capa 2 y las copias del segundo y tercer
objetos se colocan en la capa 3.

Estela copia y libera objetos en la cantidad de capas que se especifique. Los objetos se copian de
forma incremental en el nimero especificado de capas. Escriba un niimero en Tamafio de estela
para especificar la cantidad de capas en las que se copiardn los objetos. Por ejemplo, introduzca
4 en Tamafio de estela para copiar cada objeto en las cuatro capas siguientes a la capa que
contiene el objeto.

5 Seleccione Direccidn inversa para liberar los objetos en el orden inverso de apilamiento y
animar la secuencia en la direccién opuesta.

6 Seleccione Usar capas existentes para liberar objetos en capas existentes, comenzando por la capa
actual. Anule la seleccion de esta opcidn para liberar objetos en capas nuevas creadas por el Xtra.

7 Si eligié Usar capas existentes en el paso 6, seleccione Al fondo de la capa para liberar los
objetos hasta el fondo del orden de apilamiento.

8 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).
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Asignacion de acciones de Flash

Puede asignar acciones de Flash a las ilustraciones que cree en FreeHand para utilizar dichas
ilustraciones en peliculas Flash interactivas. Un documento de FreeHand puede exportarse con
acciones Flash como un archivo SWF que podrd reproducirse en Flash Player.

En una pelicula interactiva, el usuario utiliza el teclado, el ratén o ambos para ir a diferentes partes
de la pelicula, mover objetos y realizar muchas otras operaciones interactivas.

Para asignar acciones Flash en FreeHand, debe utilizarse el 4rea Accién del panel Navegacién. El
drea Accién enumera un subconjunto de acciones de ActionScript, el lenguaje de programacién
de Flash. Las siguientes acciones estdn disponibles en FreeHand:

La accién Go To and Stop a un nuevo fotograma o escena y detiene la reproduccion.

La accién Go To and Play accede a un nuevo fotograma o escena y continta la reproduccidn.

La accién Get URL recupera la direccién URL indicada en el cuadro de texto Vincular del panel
Navegacién.

Las acciones Play y Stop reproducen y detienen peliculas.

La accion Print especifica los fotogramas de una pelicula que los usuarios pueden imprimir
directamente desde Flash Player.

La accién Full Screen presenta la pelicula en Flash Player con el modo Pantalla completa en lugar
del modo normal.

La accién Start/Stop Drag permite que un clip de pelicula especificado pueda arrastrarse cuando
se produzca un evento especificado y detiene este comportamiento al producirse la accién
contraria. Por ejemplo, si asigna al evento “on (press)” la accién Start drag, FreeHand asignard
automdticamente el evento “on (release)” a la accién Stop drag.

Las acciones Load Movie y Unload Movie cargan y descargan pdginas de un documento de
FreeHand en una escena de pelicula SWF cuando la pelicula actual se estd reproduciendo. (Estas
acciones s6lo estdn disponibles con documentos que tienen dos o mds pdginas).

La acci6n Tell Target permite controlar otras peliculas cargadas en la pelicula actual con la accién Load
Movie. (Esta accién sélo estd disponible con documentos que tienen dos o mds pdginas).

Al asignarse una accién, también se selecciona un evento que provocard la ejecucién de la accién al
reproducirse la pelicula. Los eventos que pueden activar una accién durante la reproduccién de
una pelicula son los clics de ratén por parte del usuario o la cabeza de reproduccién de la pelicula
que alcance un fotograma especifico.

Algunas acciones como Go To, Print, Load/Unload Movie y Tell Target, también permiten
seleccionar pardmetros que definen cdmo debe aplicarse la accidn.
Para asignar acciones a una ilustracion en FreeHand:

1 En la ventana del documento de FreeHand, seleccione el objeto u objetos a los que desee
asignar una accion.

2 Seleccione Ventana > Navegacion.
3 Seleccione una accién en el mend emergente Accidn.
4 En el mend emergente Evento, seleccione el evento que activard la accidn.

Nota: En el caso de Start/Stop Drag, el evento de accién de fotograma esta desactivado.
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5 Si seleccioné Go To and Play, Go To and Stop, Print, Load/Unload Movie o Tell Target,

seleccione Pardmetros:

® Dara todas las acciones, seleccione una opcidn en la lista de pdginas del documento actual del
primer menu emergente Pardmetros.

® En el caso de las acciones Go To y Print, seleccione entre las capas del documento actual en el
segundo mend emergente Pardmetros para especificar a qué parte del documento se moverd la
cabeza de reproduccién o qué parte del documento se imprimird al activarse el evento.

® En el caso de la accién Tell target, seleccione una accién en el segundo menu emergente
Pardmetros para controlar la reproduccién de otra pelicula: Go To, Go To and Play, Go To and
Stop, Play, Stop o Print. Si selecciond un pardmetro de Go To o Print. Si selecciond un
pardmetro de Ir a o Imprimir, elija entre las capas actuales en el tercer menti emergente
Pardmetros para especificar a qué parte del documento se moverd la cabeza de reproduccién o
qué parte del documento se imprimird.

6 Repita los pasos del 3 al 5 para asignar otras acciones.

Utilizacion de la herramienta Acciéon

La herramienta Accién permite asignar acciones Flash a un objeto a fin de que los usuarios
puedan desplazarse de un objeto a una pdgina web. Por ejemplo, puede asignar una accién a un
objeto con forma de flecha de modo que cuando el usuario haga clic en el objeto aparezca la
siguiente pdgina de una presentacién. De forma predeterminada, FreeHand crea acciones Go To
and Stop y las asigna al objeto origen. Si un objeto tiene asignada una accidn, aparece un
indicador de accién en la esquina inferior derecha del cuadro de limite del objeto.

A Rooster, -navigation

Para asignar una accion utilizando la herramienta Accién:
1 En el panel Herramientas, haga clic en la herramienta Accién.

2 Arrastre desde el objeto origen hasta la pdgina destino. Hasta que no suelte el botén del ratén,
la pdgina actual se resalta para indicar que es la pdgina destino.
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Para eliminar una accioén de un objeto:

[A] Arrastre el indicador de accién hasta un punto vacio de la misma pdgina que el objeto origen.

Para cambiar el comportamiento predeterminado de la herramienta Accién:

1

En el panel Herramientas, haga doble clic en la herramienta Accién para ver el cuadro de
didlogo Herramienta Accién.

2 Seleccione una de las siguientes opciones:

Vincular a pagina de destino crea un vinculo con la pdgina de destino.
Imprimir pagina de destino imprime la pdgina de destino.

Cargar pagina de destino como pelicula determina que la pdgina de destino aparezca como una
pelicula en un documento de FreeHand.

Utilizacion de peliculas Flash

Puede importar peliculas Flash (archivos SWF) en documentos de FreeHand para utilizarlas como
partes interactivas de presentaciones web preparadas en FreeHand. También puede elegir un
fotograma que aparecerd en la pelicula Flash cuando imprima un documento de FreeHand.

Para importar una pelicula Flash:

1
2

5

Seleccione Archivo > Importar.

Sélo en Windows, seleccione Macromedia Flash (*.swf) en el mend emergente Tipo de archivo.
Localice el archivo de pelicula que desee importar y seleccidnelo.

Haga clic en Abrir.

El puntero del ratén se convierte en un puntero de ubicacién.

Haga clic en la ventana del documento en el punto en que desea que aparezca la pelicula.

Configuracion de los atributos de pelicula Flash

Puede utilizar el panel Objeto para alterar el tamafio, posicidn, escala, vinculos y fotograma de
previsualizacién de las peliculas Flash que haya importado en un documento de FreeHand.

Para ajustar los atributos de una pelicula Flash seleccionada en el panel Objeto:

1
2

Si es necesario, seleccione Ventana > Objeto para ver el panel Objeto.
Defina las dimensiones de la pelicula realizando uno de estos pasos:
Introduzca valores en los cuadros X e Y para definir las coordenadas de la pelicula en la p4gina.

Introduzca valores en los cuadros “an” y “al” para definir la anchura y la altura de la pelicula
como valores precisos.

Introduzca valores en los cuadros de texto X e Y de Escala para definir la anchura y la altura de
la pelicula como un porcentaje del tamafio original.

eleccione Mostrar instantdnea para presentar un fotograma de la pelicula como una
Sel Most tant t fotog de la pelicul
previsualizacién, después, introduzca el ndmero de fotograma que desee mostrar.

Haga clic en el botén Vinculos para ver el cuadro de didlogo Vinculos. Para mds informacién
sobre los vinculos, consulte “Administracién de vinculos” en la pdgina 61.
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Edicién de peliculas Flash importadas
FreeHand puede ejecutar Flash para editar peliculas Flash importadas. Para poder ejecutar Flash
desde FreeHand, Flash debe estar instalado en el sistema.
Para editar una pelicula Flash importada:
1 Seleccione la pelicula en la ventana de documento.
2 Si es necesario, seleccione Ventana > Objeto para ver el panel Objeto.

3 Haga clic en el botdn Editar en Flash para ejecutar Flash y modificar la pelicula.

Eak

Aparece el cuadro de didlogo Localizar archivo de documento de Macromedia Flash.

4 Localice el documento FLA de Flash que se utiliz$ para crear la pelicula Flash importada y haga
clic en Abrir.

El documento FLA se abre en Flash.
5 Modifique la pelicula en Flash y haga clic en el botén Listo al finalizar.

™ for Freehand.fla

Listo W Editando desde FreeHand
S

D Capal

D Capaz

74 E] i || ¢ D | G 1 [120fs | 005 €

E Escena 1

El archivo de pelicula se actualiza automdticamente en FreeHand.

Exportacion de documentos de FreeHand como peliculas Flash

Puede exportar cualquier documento de FreeHand al formato de Flash (SWF). Después puede ver
el archivo SWF en el plug-in Flash Player de un navegador Web, como Netscape Navigator o
Microsoft Internet Explorer; también pueden verse en un programa Flash Player independiente.

Es posible exportar grdficos estdticos en formato SWF; se preservardn los atributos de dibujo
vectorial y se reducird el tamafio de archivo. Puede exportar capas, pdginas, o ambos elementos
como fotogramas independientes en un archivo SWF o como archivos SWF independientes. Si
exporta capas como fotogramas, todas las capas que se encuentren debajo de la barra de separacién
del panel Capas se convertirdn en una capa de fondo en todos los fotogramas del archivo SWE.

Cuando exporta documentos que contienen peliculas, éstas se convierten en clips de pelicula. El
resultado es un archivo de pelicula Flash muy similar a los archivos de pelicula creados con Flash.
Si ha anadido acciones Flash a un archivo, dichas acciones estardn activadas en el archivo SWF
exportado.
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Puede exportar un archivo de FreeHand al formato SWF utilizando el comando Exportar tal
como se describe en el procedimiento siguiente. También puede exportar un archivo al formato
SWF utilizando el Controlador o los comandos del mentd Ventana > Pelicula. Para mds
informacién, consulte “Control de archivos SWF” en la pdgina 339.

Nota: Para visualizar en pantalla los dibujos suavizados tal como apareceran al exportarlos al formato SWF de

Flash, pruebe el archivo SWF mediante el Controlador o los comandos Pelicula del menu Ventana. Para mas
informacion, consulte “Control de archivos SWF” en la pagina 339.

Para exportar un archivo de FreeHand al formato SWF:
1 Seleccione Archivo > Exportar.

2 Seleccione Macromedia Flash (SWF) en el mend emergente Guardar como archivos de tipo
(Windows) o Formato (Macintosh).

3 Haga clic en Configurar para ver el cuadro de didlogo Configuracién de pelicula.
4 Seleccione una configuracién en Pelicula:

Una convierte todas las pdginas de un documento FreeHand en una tnica pelicula. Esta opcién
se selecciona automdticamente en documentos de una p4gina.

Muiltiple convierte cada pdgina de un documento FreeHand en peliculas independientes.
5 Seleccione una configuracién en Capas:

Animacién convierte cada una de las capas de FreeHand (por pdgina) en peliculas
independientes.

Allanar convierte todas las capas de FreeHand (por pdgina) en un fotograma de pelicula.
6 Seleccione las pdginas que se exportardn con las opciones de Intervalo de pdginas.

7 Seleccione Reproduccién automdtica para iniciar la animacién automdticamente con la
velocidad especificada en el programa Flash Player auténomo. Si cancela la seleccién de esta
opcidén detiene la animacién en el fotograma 1 en el programa Flash Player auténomo y puede
iniciarla seleccionando Ventana > Pelicula > Reproducir.

8 Para reproducir toda la animacién en el modo a toda pantalla hasta presionar Escape,
seleccione Reproduccidn a toda pantalla. Esta opcidén no afecta a las animaciones Flash
reproducidas en un navegador Web.

9 Para especificar una velocidad para la pelicula Flash en fotogramas por segundo (fps), elija una
velocidad de fotograma entre 0,01 fps y 120 fps, en incrementos de 0,01 fotogramas. Para
animaciones mds suaves, utilice 12 fps.

10 Seleccione un color de fondo en la paleta emergente de colores Color de fondo.

M Para imprimir cada fotograma de la animacién SWF desde el plug-in Flash Player o desde la versién
4.0 o posterior del programa Flash Player auténomo, seleccione Permitir impresién. Cuando no se
selecciona esta opcidn, el archivo se imprime con la resolucién del navegador (72 ppp).

12 Seleccione Proteger de la importacién para evitar que otros usuarios puedan importar un

archivo SWF exportado con FreeHand.

13 Para utilizar el tamafio de la animacién como el tamafio de la escena SWE, seleccione Igualar
tamafio a contenido. Cancele la seleccién de esta opcién para utilizar el tamafio de pdgina de
FreeHand como escena SWE.
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14 Para definir automdticamente una configuracién de optimizacién que produzca los archivos
mds pequefios, seleccione Optimizar para tamafio de archivo.

15 Para definir automdticamente una configuracién de optimizacién que produzca los archivos de
mayor calidad, seleccione Optimizar para calidad.

16 Para controlar manualmente la configuracién de optimizacidn, seleccione Avanzadas:

Compresién de trazado permite controlar de forma precisa la conversién de trazados de
FreeHand en trazados de Flash; puede elegir desde Ninguna (no hay compresidn y se creard un
ndmero mayor de puntos) hasta Mdxima (para obtener la méxima compresién pero con la
calidad mds baja y la menor cantidad de puntos).

Trazar trazos con guiones convierte las lineas de guiones en varios objetos. Cada segmento de
guiones se convierte en un objeto independiente, lo que aumenta el tiempo de exportacién y el
tamafio de archivo.

Compresién de imagen controla la calidad y compresién de imagen para la conversién de
imdgenes de mapa de bits en el formato JPEG; puede elegir desde Ninguna (mdxima calidad,
menor compresién) hasta Mdxima (menor calidad, mdxima compresién).

17 Seleccione una opcidén de Texto para controlar la exportacién de texto:

Mantener bloques dispone todo el texto junto en un bloque de texto de FreeHand de forma
que pueda editarse en Flash 3 o versiones posteriores.

Convertir en trazados convierte el texto en trazados de vectores; el texto no podrd editarse
como tal. El texto unido a un trazado o el texto que fluye dentro de un trazado se convierte
automdticamente en trazados y, por tanto, no puede editarse en Flash. (Esta opcién genera un
archivo con un tamafio menor que la opcién Mantener bloques).

Ninguno descarta todo el texto del archivo exportado.
18 Seleccione Comprimir pelicula para reducir el tamafio de archivo de la pelicula exportada.
19 Haga clic en OK y en Exportar (Macintosh) o en Aceptar y en Guardar (Windows).

Para probar la pelicula, consulte el procedimiento descrito en la seccién siguiente.
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Control de archivos SWF

Es posible utilizar el Controlador o el comando Ventana > Pelicula para probar, cambiar la
configuracién de la pelicula y exportar archivos de pelicula SWE

Para probar peliculas, puede reproducirlas, detenerlas, rebobinarlas y avanzar o retroceder un
fotograma. Cuando prueba una pelicula, FreeHand crea un archivo SWF temporal y lo presenta
en la ventana de reproduccién de Flash. El archivo temporal se borra al cerrar la ventana, salvo
que elija exportar el archivo.

Detener
Primer fotograma Exportar pelicula

Retroceder uno Configuracion de pelicula

Controlador

ll««TT»r@ Z | @ W

Probar pelicula
Ultimo fotograma
Avanzar uno
Reproducir

Puede arrastrar el Controlador y colocarlo en otra ubicacién en FreeHand. También puede
cambiar los métodos abreviados para el Controlador (consulte “Personalizacién del entorno de
trabajo” en la pdgina 35).

Para ver el Controlador:

Seleccione Ventana > Barras de herramientas > Controlador.

Para probar una pelicula Flash seleccionada, realice una de las acciones siguientes:

® Dara abrir la ventana de reproduccién de Flash y reproducir la pelicula, haga clic en el botén
Probar pelicula del Controlador, seleccione Ventana > Pelicula > Probar o presione las teclas
Ctrl+Intro (Windows) o Comando+Retorno (Macintosh).

® Dara avanzar o retroceder un fotograma en la pelicula, utilice los botones Avanzar uno y
Retroceder uno del Controlador, seleccione Ventana > Pelicula > Avanzar uno o Ventana >
Pelicula > Retroceder uno, o bien, utilice las teclas Flecha derecha o Flecha izquierda.

® Dara ir al primer y al dltimo fotograma de una pelicula, utilice los botones Primer fotograma y
Ultimo fotograma del Controlador. Para ir al primer fotograma también puede elegir Ventana >
Pelicula > Rebobinar.

® Dara detener la reproduccién, haga clic en el botén Detener del Controlador, seleccione
Ventana > Pelicula > Detener, o bien, presione Intro (Windows) o Retorno (Macintosh).

® Dara reanudar la reproduccién de una pelicula detenida, haga clic en el botén Reproducir del
Controlador, seleccione Ventana > Pelicula > Reproducir, o bien, presione de nuevo Intro o
Retorno.
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Para cambiar la configuracion de la pelicula:

1 Haga clic en el botén Configuracién de pelicula del Controlador o seleccione Ventana >
Pelicula > Configuracién.

2 En el cuadro de didlogo Configuracién de pelicula, seleccione las opciones para el formato de la
pelicula, tal como se describe en “Exportacién de documentos de FreeHand como peliculas
Flash” en la pdgina 336.

Para exportar una pelicula:

1 Abra la ventana de reproduccién de Flash y comience a crear un archivo SWF en el documento
de FreeHand haciendo clic en el botén Probar pelicula del Controlador.

2 Seleccione Ventana > Pelicula > Probar o presione las teclas Control+Intro (Windows) o
Comando+Retorno (Macintosh).

3 Haga clic en el botén Exportar del Controlador o elija Ventana > Pelicula > Exportar.

4 En el cuadro de didlogo Exportar pelicula, escriba un nombre para la pelicula y elija la
ubicacién en la que se guardard.

5 Haga clic en Guardar.

La pelicula se guarda con la configuracién especificada en el cuadro de didlogo Configuracién

de pelicula.
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CAPITULO 12
Almacenamiento y exportacion de archivos

Puede guardar archivos en Macromedia FreeHand MX con diferentes formatos: documento de
FreeHand, plantilla de FreeHand y PostScript encapsulado (EPS).

Puede exportar archivos de FreeHand en varios formatos de vectores y de mapa de bits (incluido el
formato PDF y formatos optimizados para la Web). Para obtener una lista completa de los
formatos de exportacién admitidos en FreeHand, consulte “Acerca de los formatos de exportacién
de archivos” en la pdgina 342.

Gracias al Xtra Informacién de archivo puede afiadir informacién en archivos que desee exportar,
incluyendo informacién de copyright, leyenda, fecha de creacién y otros datos.

También puede publicar un archivo de FreeHand como un documento HTML para mostrarlo en
la Web. Para m4s informacidén, consulte “Publicacién de documentos de FreeHand como
HTML” en la pdgina 329.

Para mds informacién sobre la importacidn de grificos, consulte “Utilizacién de ilustraciones
importadas” en la pdgina 307.

Almacenamiento de archivos

Los archivos de FreeHand se pueden guardar como documentos y plantillas de FreeHand o
archivos EPS editables. Para obtener una mayor coherencia de disefio, utilice las plantillas de
FreeHand a fin de crear varias pdginas con el mismo disefio. Para mds informacién, consulte
“Utilizacién de las plantillas” en la pdgina 58.

Los archivos EPS editables se pueden volver a abrir y editar en FreeHand y guardarlos como EPS
sin volverlos a exportar. El formato EPS editable sélo puede utilizarse en documentos de una sola
pdgina. En Macintosh, el formato EPS editable siempre se guarda con una previsualizacidn.

Si se ha modificado un documento desde la dltima vez que fue guardado, aparecerd un asterisco (*)
en la barra de titulo junto al nombre de archivo.

Para guardar un archivo:

1 Seleccione Archivo > Guardar.

2 Asigne un nombre al archivo y especifique una ubicacién en la que se guardard.

3 Seleccione un formato de archivo con el que se guardard el archivo: documento de FreeHand,
plantilla de FreeHand o EPS editable.

4 Haga clic en Guardar.
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Para guardar un archivo como una versién alternativa con un nombre, ubicacion o formato diferentes:
1 Seleccione Archivo > Guardar como.

2 Repita los pasos del 2 al 3 del procedimiento anterior para asignar al archivo un nombre,
ubicacién o formato nuevos.

3 Haga clic en Guardar.

Adicién de informacion de archivo IPTC

Puede utilizar el Xtra Informacidén de archivo para incluir informacién, como el autor, copyright,
fecha de creacién, titular, leyenda y otros datos en los archivos que exporte desde FreeHand. Esta
informacién se afiade en FreeHand mediante el cuadro de didlogo Informacién de archivo. La
informacién se conserva con el archivo y puede visualizarse al abrir el archivo en una aplicacién
que admita datos IPTC.

Para afadir informacion de archivo mediante el Xtra Informacién de archivo:

1 Con un archivo abierto en FreeHand, seleccione Xtras > Otros > Informacién de archivo.

2 En el cuadro de didlogo Informacién de archivo, introduzca la informacién en las secciones
Origen, Créditos, Rétulo y Categorias y palabras clave.
Nota: En el cuadro de texto del cuadro de didlogo Informacion de archivo, IPTC define unas restricciones de los
posibles datos y limita el nimero de caracteres. Para mas informacion, consulte la documentacion de IPTC en
www.iptc.org.

3 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Acerca de los formatos de exportacion de archivos

Es posible exportar archivos de gréficos o de texto en los formatos mds conocidos, incluidos los
siguientes:

® archivos de texto ASCII o RTF
® Imdgenes de mapa de bits en los formatos BMP, GIE, JPEG, TIFE Targa o PNG
® Imdgenes de mapa de bits en el formato Photoshop 5 (PSD) con informacién de capas

® Griéficos de vectores en diferentes formatos EPS (PostScript encapsulado), incluido el formato
DCS, para exportar a otras aplicaciones de gréficos o de disefio de pdginas

® Grificos de vectores en el formato Metarchivo de Windows (WMF) o Metarchivo mejorado
(EMF) (sélo Windows)

® Deliculas Macromedia Flash en el formato SWE, para verlas en un navegador o en Macromedia
Flash Player

® Archivos de FreeHand, versiones 8, 9 o 10
® Archivos de Adobe Illustrator, versiones 1.1, 88, 3, 4, 5.xy 7.x
® Archivos PICT (sélo Macintosh)

® Documentos PDF (Portable Document Format) que pueden verse e imprimirse con Adobe
Acrobat

® Texto RTF (compatible con Microsoft Word, WordPerfect, PageMaker, QuarkXpress y otras
aplicaciones de proceso de texto)
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La mayoria de los formatos son compatibles entre las plataformas Windows y Macintosh.
Consulte la tabla que aparece a continuacidn para ver los formatos de exportacién de archivo.

Las direcciones URL en un documento FreeHand se exportan correctamente a los formatos SWF
y PDE Para mds informacién sobre la asignacién de direcciones URL a objetos de FreeHand,
consulte “Aplicacién de direcciones URL a objetos y texto” en la pdgina 327. Las direcciones URL
también se exportan al formato HTML (consulte “Publicacién de documentos de FreeHand
como HTML” en la pdgina 329).

Formato de Extension
exportacion de de archivo

archivos de
FreeHand

Windows Macintosh

Ventaja/uso

Acrobat PDF .pdf

Adobe lllustrator ai
versiones 1.1a7.x

Texto ASCII Axt
Mapa de bits .bmp
CMAN EPS .eps
Desktop Color .eps
Separations 2.0

(DCS2 EPS)

Metarchivo .emf
mejorado

FreeHand

versiones 8 a 10

GIF .gif
JPEG jpg
PostScript .eps
encapsulado (EPS)

EPS Macintosh .eps

EPS MS-DOS .eps
EPS con .eps
previsualizacion

TIFF

EPS Photoshop 3, .eps
4/5

PSD Photoshop 5 .psd

X

No se
puede
aplicar

No se
puede
aplicar

X

X
X

Distribucion de archivos electrénicos.

Edicion en lllustrator

Creacion de texto editable sin formatos.

Creacion de gréaficos de mapa de bits.

(determinadas

aplicaciones)

No se puede
aplicar

X

No se puede
aplicar

X

No se puede
aplicar

X

Preserva el color listo para preimpresion.

Creacion de archivos EPS con los colores
separados para su uso mediante OPI u otro
software cliente-servidor.

Creacion de gréficos de vectores que preservan
los trazos, rellenos y texto.

Exportacion de archivos para versiones anteriores
de FreeHand.

Creacion de gréaficos con un ndmero reducido de
colores o con paletas personalizadas
preconfiguradas.

Creacion de gréaficos de mapa de bits que admiten
color de 24 bits, para fotografias o imagenes de
tono continuo.

Creacion de archivos PostScript encapsulados
genéricos sin previsualizacion.

Creacion de archivos PostScript encapsulado con
previsualizacién en formato PICT.

Creacion de archivos PostScript encapsulado con
previsualizacion en formato TIFF.

Creacion de gréficos de vectores.

Creacion de gréaficos de vectores que se
convierten en imagenes en Photoshop.

Creacion de gréaficos de mapa de bits que se
pueden editar en Photoshop.
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Formato de Extension Windows Macintosh Ventaja/uso

exportaciéon de de archivo

archivos de

FreeHand

Portable Network  .png X X Creacion de gréaficos de mapa de bits.
Graphic (PNG)

EPS de .eps X X Creacion de archivos EPS con una
QuarkXPress previsualizacion TIFF (Windows).
Texto enriquecido  .rtf X X Creacion de texto editable con formatos.
(RTF)

Macromedia Flash .swf X X Creacion de peliculas SWF.

(SWF)

TIFF (Tagged tif X X Creacion de gréaficos de mapa de bits.
Image File Format)

Targa tga X Creacion de graficos de mapa de bits.
Metarchivo de wmf No se puede  Creacion de gréaficos de vectores.

Windows (WMF)

aplicar

Eleccion de un formato de exportacion

El formato de exportacién elegido viene determinado por el uso final del archivo exportado y, de
forma particular, por el dispositivo de salida que se utilizard para imprimir o mostrar el archivo.
Para elegir un formato de exportacién seguin el dispositivo de salida, consulte la tabla siguiente.

Dispositivo de salida

Formato de exportacién recomendado

Impresora PostScript de baja
resolucion

Cualquier formato de archivo compatible. Las imagenes EPS y TIFF se imprimen
de forma més coherente.

Impresora no PostScript

Cualquier formato de archivo compatible, excepto EPS y DCS. Evite los efectos
que requieran una impresora PostScript, como trazos y rellenos con textura o
personalizados.

Impresora o filmadora de alta
resolucion

EPS y DCS EPS para gréaficos vectoriales o TIFF CMAN para mapas de bits en
color. Dado que los rellenos y trazos de patrén son dependientes del dispositivo,
evite utilizarlos, probablemente no produciran el efecto deseado.

Céamara de diapositivas

Un formato EPS si la cdmara de diapositivas es compatible con PostScript.
Un formato de imagen de mapa de bits para efectos que no sean PostScript.

Plotter, cortador de vinilo o
aparato para crear rétulos

Un gréfico guardado en un formato de gréaficos vectoriales compatible. Consulte la
documentacion del dispositivo para determinar los formatos compatibles.

World Wide Web

Flash Player (SWF) para mostrar ilustraciones de FreeHand como gréficos
vectoriales, animaciones o peliculas interactivas de Flash.

Un formato de mapa de bits comprimible como GIF, JPEG, o PNG, creado con la
resolucion de pantalla.

HTML utilizando Publicar como HTML.

Multimedia

En el caso de las imagenes estéticas: un formato de mapa de bits como PICT,
BMP, TIFF, GIF o JPEG con la resolucién de pantalla; el formato Flash (SWF) en
el caso de gréficos vectoriales, animaciones o peliculas interactivas.

344 Capitulo12



Acerca de los formatos para la Web

Los formatos de archivo de mapa de bits GIE JPEG y PNG se utilizan frecuentemente en World
Wide Web debido a que admiten unos indices altos de compresién, permiten transferencias
rdpidas en Internet y porque son compatibles con la mayorfa de los navegadores. (Debe tenerse en
cuenta que los formatos GIF y JPEG se admiten mds ampliamente que el formato PNG).

Cuando desee preparar grdficos para la web, es conveniente optimizarlos antes. La optimizacién

de gréficos web requiere seleccionar un formato de archivo con las mejores caracteristicas de color
y de compresién y que ofrezca la mdxima calidad posible. Después de optimizar imdgenes, resulta
importante previsualizarlas en un navegador para asegurarse de que aparecerdn como se pretende.

Puede ejecutar Macromedia Fireworks desde FreeHand para preparar sus gréficos para la web.
Para mds informacién, consulte “Ejecucién de Fireworks para optimizar imdgenes de mapa de

bits” en la pdgina 319.

Si piensa exportar graficos para utilizarlos en la web, utilice la tabla siguiente para elegir el formato

de exportacién éptimo:

Caracteristica GIF JPEG PNG

Profundidad de 8 bits como méaximo Hasta 24 bits Hasta 32 bits

color

Compresion Sin pérdida de calidad; Con pérdida de calidad; comprime Sin pérdida de calidad
comprime areas sélidas de transiciones sutiles de color
color

Admite Si No Si

transparencia

Ventajas Compresion sin pérdida de Posibilidad de controlar la pérdidade  Compresion sin pérdida

calidad
Transparencia

calidad de la compresion
Excelente compresion de imagenes
fotogréaficas

de calidad
Transparencia Alfa

Admite color de alta
densidad

Desventajas

256 colores como méaximo
Los colores de rellenos
degradados no se
comprimen correctamente

No admite transparencia
Pérdida de calidad al comprimirlos

No se admite totalmente
en los navegadores mas
utilizados sin el uso de
filtros (plug-ins)

Usos tipicos Iméagenes tipo “Comic” Fotograffas digitalizadas Iméagenes con un gran
Logotipos Iméagenes con texturas complejas numero de colores
Anuncios animados Imagenes con colores radiantes y Transparencias
complejos complejas
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Exportacion de archivos

El comando Exportar permite guardar un documento en un formato de archivo distinto del
formato de FreeHand. Cuando utilice el comando Exportar, las opciones que aparecen en el
cuadro de didlogo Exportar dependen del formato de archivo seleccionado; las opciones no son las
mismas en todos los formatos. Consulte las descripciones de cada formato de archivo para més
informacién. Es posible exportar todo un archivo o sélo las 4reas y objetos seleccionados en un
archivo.

Puede seleccionar preferencias de exportacién para determinar las opciones de exportacién de los
formatos de mapa de bits y de vectores. Es posible especificar si desea guardar una previsualizacién
con los archivos exportados y definir el formato de archivo, las dimensiones y la calidad de dicha
previsualizacién. En Macintosh, puede incluir una previsualizacién de Extensis Portfolio en el
documento exportado, de forma que pueda catalogar los gréficos en una base de datos.

Cuando exporte un archivo a otra aplicacién instalada en su sistema, puede ejecutar
automdticamente dicha aplicacién para abrir el archivo.

Siactualiza un archivo de FreeHand que haya exportado previamente, puede seleccionar Exportar
de nuevo para exportar el archivo actualizado en la misma ubicacién que la versién exportada
anteriormente.

Para exportar un documento:

1 Seleccione Archivo > Exportar.

2 En el cuadro de didlogo Exportar documento (Windows) o Exportar (Macintosh), introduzca
un nombre para el archivo y seleccione una ubicacién en la que se guardard.

Guardar en; |_)Hooster

| & ® e B

Marnbre:

Tipo:

|Hooster

|EF'S con previzualizacion TIFF [*.epz]

r r

v i

—

I~ Abrir en aplicacidn esterna

| Cancelar
Configurar

—

|
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Exportar

Guardar como: ROOSTER.eps

— Macromedia FreeHan... |+ B

Formato: | Macintosh EPS =5 J ( Configu rar... )
__ Solo objetos seleccionados
__Area Esportazione | Limite de la pagina impresa

1 Abrir en aplicacion externa

<ninguno/fa=

( cancelar ) f—Ex'purl'ur-a

Cuadro de didlogo Exportar: Windows y Macintosh

Seleccione el formato de archivo en el ment Guardar como tipo (Windows) o el ment
Formato (Macintosh).

Seleccione la opcién Area si ha definido un 4rea de exportacién con la herramienta Area de
salida. Para mds informacidn, consulte “Exportacién de un 4rea de un documento” en la

pdgina 348.
Seleccione Limite de pdgina para ver los limites de pdgina en el archivo exportado.

Seleccione Sélo objetos seleccionados para exportar sélo los objetos seleccionados en el
documento de FreeHand.

Nota: La opcion Sélo objetos seleccionados no estéa disponible si desea exportar a un formato de archivo de
FreeHand.

Haga clic en Configurar para seleccionar opciones del formato de archivo de exportacién. Para
mds informacidn sobre la seleccién de opciones para el formato seleccionado, consulte
“Exportacion de ilustraciones vectoriales” en la pdgina 350 y “Exportacién de imdgenes de
mapa de bits” en la pdgina 352.

Para ejecutar otra aplicacién con la que abrir el archivo exportado, seleccione Abrir en
aplicacién externa. En el cuadro de didlogo que aparece, localice la aplicacién que abrird la
imagen y haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

I~ ashrir en aplicacidn externa

| =

Por ejemplo, puede abrir un archivo Flash SWF exportado en Flash o un navegador Web.
Puede vincular cada formato de exportacidén con una aplicacidn externa especifica; esta
configuracién se guarda para exportaciones futuras.

Haga clic en Guardar (Windows) o en Exportar (Macintosh).

Nota: Siel documento que desea exportar contiene colores Hexachrome, aparecera un aviso indicando que los
colores Hexachrome se exportaran como colores CMAN cuatricroméaticos.
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Para volver a exportar y actualizar el documento exportado mas recientemente:
Seleccione Archivo > Exportar de nuevo.
Si el documento que desea actualizar no es la versién exportada mds recientemente, aparecer el

cuadro de didlogo Exportar para que pueda definir opciones antes de la exportacidn.

Para incluir una miniatura o una previsualizacién en los archivos guardados o exportados al
formato de FreeHand:

1 Puede ver las preferencias de exportacién realizando uno de estos pasos:

® En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha Exportar.

* En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categorfa Exportar.
Seleccione Presentacién preliminar de archivo de FreeHand.

Seleccione el formato para las previsualizaciones de archivo: JPEG o BMP.
Especifique las dimensiones de la previsualizacién.

Defina la calidad (sélo JPEG).

Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

(=22 N V- I ]

Para incluir una miniatura o una previsualizacion en color en los archivos EPS exportados:
1 Puede ver las preferencias de exportacién realizando uno de estos pasos:

* En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha Exportar.

® En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categorfa Exportar.

2 Realice una de las acciones siguientes:

® En Windows: seleccione Exportar archivos EPS con previsualizacién en color.

® En Macintosh: seleccione Previsualizaciones PICT de mapas de bits.

3 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Exportacién de un area de un documento

Puede utilizar la funcién Area de salida para definir una tnica drea de exportacién dentro del
espacio de trabajo de un documento. El drea de exportacién puede incorporar dreas seleccionadas
de pdginas existentes y dreas seleccionadas del drea de trabajo. Después de definir el drea de
exportacién puede cambiar su tamafio o eliminarla; el panel Objeto permite ver su tamafio. Al
guardar un documento, el 4rea de exportacion se guarda como parte de los atributos del
documento.

Nota: También puede utilizar la herramienta Area de salida para definir un area de impresién. Para mas informacion,
consulte “Definiciéon de un area de salida” en la pagina 382.

Para definir e exportar un area de exportacion en un documento:

1 Con el documento en la ventana del documento, haga clic en el botén Area de salida del panel
Herramientas o en la barra de herramientas Principal.

El puntero se convierte en el puntero Area de salida cuando se desplace por el drea de trabajo.
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2 Arrastre el puntero en la ventana del documento para definir el 4rea de exportacién. Para ver y
seleccionar varias pdginas del documento, reduzca el documento de forma que pueda ver las
pdginas en pantalla (consulte “Aumento y reduccién de la vista” en la pdgina 31).

Suelte el ratén y vuelva a arrastrar para volver a definir el 4rea de exportacién.
3 Seleccione Archivo > Exportar.

Aparece el cuadro de didlogo Exportar documento.
4 Seleccione Area para exportar el 4rea definida.

5 Seleccione las opciones de exportacidn que sean necesarias (consulte “Exportacion de archivos”

en la pdgina 346).
6 Haga clic en Guardar.

Se exporta el 4rea de salida definida.

Para cambiar un area de exportacion:

Coloque el puntero Area de salida en una esquina o selector lateral y arrastre para cambiar el
tamafio del 4rea de exportacién.

Para mover el area de exportacion en el area de trabajo, realice uno de estos pasos:

* Coloque el puntero Area de salida en un limite del 4rea (no en una esquina ni selector lateral).
El puntero se convierte en una mano. Arrastre para volver a ubicar el 4rea de exportacidn.

® Utilice las teclas de flecha para desplazar el drea de exportacion en la direccién correcta.

Para eliminar un area de exportacion definida, realice una de las siguientes acciones:
® Presione la tecla Supr (Windows) o Retroceso (Macintosh).

® Arrastre para definir una nueva 4rea de exportacién.

Acerca de la conversion de colores durante la exportacion

Para mantener la coherencia de los colores durante la exportacién de un archivo a los formatos
PDFE, EPS o Illustrator, o cuando arrastre y suelte en otra aplicacién, puede elegir la forma en que
los colores se van a convertir mediante la opcién Convertir colores a del cuadro de didlogo
Configuracién al que se accede desde el cuadro de didlogo Exportar documento. Normalmente es
mds preciso convertir los colores antes de exportar que confiar en las funciones de conversién de
importacién de otras aplicaciones. Para mds informacién sobre la conversién de colores RVA a
CMAN utilizando las opciones de salida, consulte “Impresién” en la pdgina 375.

Utilizacion de Extensis Portfolio (Macintosh)

FreeHand es compatible con Extensis Portfolio, un programa que permite catalogar miles de gréficos
en una Unica base de datos y que ofrece acceso visual instantdneo a los elementos catalogados. Puede
afiadir palabras clave en su documento que se utilizardn para catalogar los graficos.

Para preparar un documento de FreeHand para un catdlogo de Extensis Portfolio, afiada palabras
clave y texto descriptivo en el documento mediante el comando Portfolio Info. Cuando exporte el
documento, debe seleccionar la opcién Incluir muestra de Portfolio en el cuadro de didlogo
Exportar; para mds informacidn, consulte “Exportacidn de archivos” en la pdgina 346.
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De forma predeterminada, se creard una previsualizacidn de Extensis Portfolio como un archivo
PICT. También puede utilizar una previsualizacién de mapa de bits y especificar su tamafio,
utilizando el cuadro de didlogo Preferencias.

Para incluir una previsualizacién de mapa de bits en miniatura que pueda utilizarse en Extensis
Portfolio:
1 DPresione las teclas Comando+U y haga clic en la categorfa Exportar.

2 Seleccione Incluir previsualizacién de Portfolio para incluir una previsualizacién de mapa de
bits en miniatura que se utilizard en Extensis Portfolio para la navegacién y seleccién de
ilustraciones en un catdlogo de Portfolio.

3 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Para anadir o editar las palabras clave que podran utilizarse en Extensis Portfolio:
1 Seleccione Ver > Portfolio Info.

2 En el cuadro de texto Palabras clave, introduzca palabras clave, con hasta 31 caracteres,
separadas por comas. Es posible asignar hasta 200 palabras clave en un documento. Para
obtener la mdxima utilidad, siga estas pautas:

® Utilice palabras clave bien definidas y apliquelas de forma coherente en todo el catdlogo
Extensis Portfolio.

® Urtilice varias palabras clave en cada documento.
® Utilice palabras clave especificas y generales en cada documento.

3 En el cuadro de texto Descripcién, introduzca informacién sobre el documento (254 caracteres
como m4ximo).

4 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Para configurar el tamafo de la previsualizacion de Portfolio:
1 Presione las teclas Comando+U y haga clic en la categoria Exportar.
2 Seleccione Incluir previsualizacién de Portfolio.

3 Introduzca un valor o utilice el deslizador para definir el tamafio de la previsualizacién de mapa
de bits de Portfolio.

4 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Exportaciéon de ilustraciones vectoriales

Es posible exportar ilustraciones de vectores al formato EPS mediante uno de los distintos
formatos PostScript encapsulado (EPS), uno de los formatos de documento de FreeHand o algtin
formato de Illustrator. Los archivos de cada uno de estos formatos son archivos EPS (aunque los
archivos de FreeHand e Illustrator tienen una extension de archivo y atributos diferentes).

También es posible exportar ilustraciones de vectores a los formatos PDF o Flash (consulte
“Exportacién de archivos PDF” en la pdgina 359 o “Exportacién de documentos de FreeHand
como peliculas Flash” en la pdgina 336).

Para obtener una lista completa de los formatos EPS admitidos en FreeHand, consulte “Acerca de
los formatos de exportacién de archivos” en la pdgina 342.
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Puede especificar opciones para un archivo EPS, incluyendo las pdginas del documento que se
exportardn, el modelo de color que se utilizard para exportar colores (CMAN, RVA o ambos), la
inclusién del archivo con el formato original de FreeHand en el archivo exportado (para ediciones
futuras en FreeHand) y si se incluirdn las fuentes en el archivo EPS.

Nota: También puede utilizar la opcion de exportacion de vectores y establecer preferencias de espacio de color al

copiar archivos al formato lllustrator y EPS en el Portapapeles. Para mas informacion, consulte “Configuracién de
las preferencias de copiar y pegar” en la pagina 113.

Exportacioén al formato EPS

Utilice un formato de archivo EPS, incluido cualquiera de los formatos EPS, formatos de
FreeHand o formatos de Illustrator para exportar ilustraciones vectoriales escalables y preservar el
color de preimpresion.

Para exportar un documento en un formato vectorial:

1 Seleccione Archivo > Exportar.

2 En Guardar como tipo (Windows) o Formato (Macintosh), elija un formato EPS, formato de
FreeHand o un formato de Illustrator.

3 Asigne un nombre al archivo y elija la ubicacién en la que se guardard.

4 En Windows, especifique las pdginas que se exportardn. Cada pdgina se exporta como un
archivo EPS individual.

5 Haga clic en Configurar para ver otras opciones. Algunos tipos de archivo EPS no tienen
opciones secundarias, por lo tanto vaya al paso 11 si el botén Configurar no estd disponible
para el tipo de archivo EPS que ha seleccionado.

El cuadro de didlogo aparece con las opciones secundarias. Las opciones de configuracién
varfan en funcidn del tipo de archivo EPS que seleccione como formato de archivo. Si desea
exportar al formato EPS de QuarkXPress, vaya al paso 8. Si desea exportar al formato de
Mlustrator 7, vaya al paso 9.

6 En Macintosh, especifique las pdginas que se exportardn. Cada pdgina se exporta como un
archivo EPS individual.

7 Seleccione Incluir documento de FreeHand para incorporar el archivo original de FreeHand en
el archivo EPS. Cuando se incluye el archivo de FreeHand, es posible volver a abrir el archivo
exportado en FreeHand en ediciones futuras.

8 Seleccione Incluir fuentes en EPS para exportar las fuentes con el archivo.
9 Seleccione la opcién Convertir colores para mantener la coherencia de los colores entre aplicaciones:
CMAN genera una salida CMAN estdndar y separaciones de color.

RVA permite que los colores del archivo exportado aparezcan correctamente en aplicaciones de
edicién de imdgenes como Fireworks o Photoshop.

CMAN y RVA permite que los colores del archivo exportado aparezcan correctamente en
aplicaciones de impresién que utilicen un RIP PostScript como Illustrator o Photoshop 4 y
versiones posteriores.

Para mds informacién sobre la conversién de colores al exportar un documento, consulte
« 7 7 » 7 .
“Acerca de la conversion de colores durante la exportacién” en la pdgina 349.

10 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows) para cerrar el cuadro de didlogo secundario.

1 Haga clic en Guardar (Windows) o en Exportar (Macintosh) para exportar el archivo.
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Exportacion al formato EPS de Photoshop

Es posible exportar ilustraciones de FreeHand a Photoshop como ilustraciones vectoriales
utilizando el formato EPS de Photoshop.

Para preservar los colores en el modo CMAN al exportar a Photoshop, utilice el formato EPS de
Photoshop 3 o los formatos EPS con TIFF (Windows) y EPS Macintosh (Macintosh). El formato
EPS de Photoshop 4 o posterior rasteriza archivos y todos los colores se convierten a RVA.

Nota: Puede exportar archivos de FreeHand o una porcién de un archivo al copiar y pegar o al arrastrar y soltar;
para mas informacion, consulte “Copia de objetos” en la pagina 113. También es posible exportar documentos de
FreeHand a Photoshop como archivos de mapa de bits utilizando el formato PSD de Photoshop (consulte
“Exportacion al formato PSD de Photoshop” en la pagina 358).

Para exportar capas invisibles a un archivo EPS de Photoshop:

1 Seleccione Archivo > Configuracién de documento > Opciones de salida.

2 En Objetos, seleccione Incluir capas invisibles y haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar

(Windows).

Exportacién al formato EMF (Windows)

El formato Metarchivo mejorado (EMF) es una versién actualizada del formato Metarchivo de
Windows (WMEF). El formato EMF permite preservar trazos y rellenos, convierte el texto en
trazados e incluye una descripcién del archivo.

Para seleccionar opciones del formato EMF:

1 Muestre el archivo que desee exportar al formato EMF en la ventana del documento y
seleccione Archivo > Exportar.

2 En el cuadro de didlogo Exportar documento, seleccione Metarchivo mejorado de Windows
(EMF) en el ment emergente Tipo de Guardar como.

3 Seleccione Configurar.

4 En el cuadro de didlogo Exportacién de metarchivos mejorados, seleccione Incluir documento
de FreeHand para incluir el documento nativo de FreeHand en el archivo exportado.

5 Seleccione Convertir en trazado para convertir todo el texto en trazados durante la exportacién.

6 Introduzca una descripcidén en el cuadro de texto Descripcién para incluir informacién sobre la
imagen o archivo junto al archivo exportado.

7 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows) para cerrar el cuadro de didlogo
Exportacién de metarchivos mejorados.

Exportacién de imagenes de mapa de bits

Puede exportar imdgenes de mapa de bits en los formatos BMP, GIE, JPEG, PNG, PSD de
Photoshop, Targa o TIFE Es posible elegir la resolucién de la imagen y especificar un nivel de
suavizado para evitar los bordes dentados. En Windows, puede definir preferencias de exportacién
de mapas de bits para especificar la configuracién predeterminada de resolucién y suavizado para
los mapas de bits exportados.

Puede aplicar un canal alfa a las imdgenes de mapa de bits en los formatos BMP, PNG, Targa o TIFF
para crear mdscaras y transparencias. Para mds informacién sobre la exportacién de una imagen de
mapa de bits con un canal alfa, consulte “Operaciones con canales alfa” en la pdgina 353.

352 Capitulo 12



Nota: Siimporta unaimagen de mapa de bits con un canal alfa, FreeHand muestra la transparencia de laimagen en
pantalla pero no conserva el verdadero canal alfa que se almaceno con la imagen original. Para més informacion
sobre los gréaficos de mapa de bits importados, consulte “Operaciones con imagenes de mapa de bits en
FreeHand” en la pagina 316. Para exportar la imagen de mapa de bits con un canal alfa, debe aplicar un canal alfa en
FreeHand antes de exportarla.

Para exportar imagenes de mapa de bits:
1 Seleccione Archivo > Exportar.

2 En Tipo de Guardar como (Windows) o en Formato (Macintosh), elija un formato de mapa de

bits: BMP, GIF, JPEG, PNG, PSD, Targa o TIFE
Haga clic en Configurar para especificar opciones de formato.
En el mend emergente Resolucidn, seleccione un valor o introduzca un valor en el cuadro de texto.

En el ment emergente Suavizado, seleccione una opcién o introduzca un valor en el cuadro de texto.

(=2 B S B — 7]

Defina opciones especificas del formato. Para mds informacidn, consulte la seccién adecuada
para el formato de exportacién elegido:

* “Exportacién al formato BMP” en la pdgina 355

® “Exportacién al formato GIF” en la pdgina 356

® “Exportacién al formato JPEG” en la pdgina 357

® “Otros formatos de exportacién de archivos” en la pdgina 359
® “Exportacién al formato PSD de Photoshop” en la pdgina 358
® “Otros formatos de exportacién de archivos” en la pdgina 359
® “Otros formatos de exportacién de archivos” en la pdgina 359

7 Haga clic en Guardar (Windows) o en Exportar (Macintosh) para exportar la imagen.

Para definir la resolucion y el nivel de suavizado predeterminados (s6lo Windows):
1 Presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha Importar.

2 Haga clic en Exportar mapas de bits para ver el cuadro de didlogo Valores predeterminados de
mapas de bits.

3 Defina la resolucién predeterminada: 72, 144 o 300 ppp.

4 Defina el nivel predeterminado de suavizado: Ninguno, 2, 3 o 4.
Nota: Las resoluciones y niveles de suavizado altos requieren grandes cantidades de memoria para rasterizar
las iméagenes vectoriales. Esto también es cierto en el caso de imagenes con efectos de mapa de bits aplicados.
Si su sistema no tiene suficiente memoria para los ajustes o efectos seleccionados, intente eliminar los efectos o

reducir los valores de resolucion o de nivel de suavizado y vuelva a exportar la imagen.

5 Haga clic dos veces en Aceptar.

Operaciones con canales alfa

Gracias a los canales alfa, puede exportar imdgenes de mapa de bits con mdscaras y transparencias
complejas que puede utilizar como grificos en una pdgina web, multimedia, imdgenes de video y
aplicaciones de edicién de imdgenes. Un canal alfa es una capa de grdfico que define 4reas
transparentes y opacas, y el contorno o borde de un objeto.
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Un canal alfa enmascara o dibuja el contorno de todos los objetos de una pdgina y deja ver el
grifico de fondo a través de una imagen. FreeHand permite exportar un canal alfa en los formatos

BMP, PNG, Targa y TIFE

Nota: Siimporta unaimagen de mapa de bits con un canal alfa, FreeHand muestra la transparencia de laimagen en
pantalla pero no conserva el verdadero canal alfa que se almacend con la imagen original. Para més informacion
sobre los graficos de mapa de bits importados, consulte “Operaciones con imagenes de mapa de bits en
FreeHand” en la pagina 316. Para exportar la imagen de mapa de bits con un canal alfa, debe aplicar un canal alfa en
FreeHand antes de exportarla.

Las imdgenes GIF también pueden exportarse con transparencia, pero no contienen un verdadero
canal alfa. Para mds informacién, consulte “Exportacién al formato GIF” en la pdgina 356.

Cuando la imagen se abre en una aplicacién que admita canales alfa, los bordes de los objetos de la
imagen pueden definirse con facilidad.

Vw

Canal alfa original (izquierda) y exportado (derecha)

Nota: Cuando se exporta un archivo en FreeHand, no conserva la transparencia de los objetos que tengan efectos
aplicados.

Para incluir un canal alfa para transparencia:

1 Seleccione Archivo > Exportar.

2 Seleccione los formatos de mapa de bits TIFE Targa, PNG o BMP y haga clic en Configurar.
3 Seleccione Incluir canal alfa para crear automdticamente un canal alfa en el archivo exportado.

4 Si desea utilizar una capa de fondo como canal alfa, seleccione Canal alfa incluye fondo. Para
mds informacidn, consulte “Definicién de transparencia mediante una capa de fondo” en la

pdgina 355.
5 Realice una de las acciones siguientes:

® En Windows, haga clic en Mds. En Profundidad de color, seleccione 32 bits con Alfa (para PNG,
seleccione 32 bits o0 64 bits con alfa). Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

* En Macintosh, en Profundidad de color, seleccione 32 bits con alfa (para PNG, elija 32 bits o
64 bits con alfa).

Valores predeterm. de mapas de bits

Resolucicr: |5 ~| ppp
Suavizado: |2 -

IV Incluir canal alfa
[™ Canal alfa incluye el fondo

Mas... | Aceptar | Cancelar
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6 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows) para volver al cuadro de didlogo Exportar.

7 Haga clic en Guardar (Windows) o en Exportar (Macintosh) para exportar el documento.

Definiciéon de transparencia mediante una capa de fondo

Puede utilizar una capa de fondo para definir 4reas personalizadas de transparencia en grdficos
exportados como imdgenes de mapas de bits con canales alfa.

Para definir una transparencia personalizada mediante una capa de fondo:

1

Cree un gréfico.

2 En una capa de fondo, dibuje la méscara que desee.

Utilice solamente blanco, negro o grises para la mdscara. Las 4reas blancas de la capa del fondo
aparecen opacas en el mapa de bits resultante, y las negras, transparentes. Los rellenos grises o
degradados aparecen transparentes, siendo los grises mds claros, mds opacos y los mds oscuros,
mds transparentes. Como las capas de fondo no se imprimen, si se define un canal alfa de esta
forma la impresién del documento no se verd afectada.

»#d W gradient fillz
#d W basic fils
& W sillouette+interior
&4 M sillouette
&g Guias

o |

3 DPara exportar la transparencia como un canal alfa, consulte “Operaciones con canales alfa” en la

pdgina 353.

Exportacién al formato BMP

BMP es el formato estdndar de Windows para los graficos de mapa de bits.

Para elegir opciones para el formato BMP:

1

Muestre el archivo que desee exportar en la ventana del documento y seleccione Archivo >
Exportar.

En el cuadro de didlogo Exportar, seleccione BMP en el mend emergente Tipo (Windows) o
Formato (Macintosh).

Haga clic en Configurar para ver otras opciones.

En Windows, haga clic en Mds.
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5 Seleccione una opcién de profundidad de color:
8 bits descomprimido exporta imdgenes BMP con 256 colores sin ninguna compresion.

8 bits comprimido exporta imdgenes BMP con 256 colores y comprime la imagen durante la
exportacién.

16 bits exporta imdgenes BMP con miles de colores.

24 bits exporta imdgenes BMP con mds de 16 millones de colores.

32 bits con Alfa exporta imdgenes BMP con mds de 16 millones de colores e incluye un canal alfa.
6 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Nota: Para més informacion sobre las opciones de exportacion de mapa de bits no descritas en este apartado,
consulte “Exportaciéon de imagenes de mapa de bits” en la pagina 352.

Exportacién al formato GIF

El formato GIF (Graphics Interchange Format) es un formato de mapa de bits desarrollado por
CompuServe para transferir archivos gréficos en linea. El formato GIF es un formato de 8 bits
(256 colores) que utiliza compresién LZW sin pérdida para reducir el tamafio de archivo de la
imagen hasta la mitad de su tamafio original.

El formato de exportacién GIF es la mejor eleccidn para las imdgenes con grandes dreas de colores
sélidos, como ilustraciones tipo “cémic”, logotipos, gréficos con 4reas transparentes o
animaciones. Su pequefio tamafio, alta calidad y la posibilidad de incluir transparencia, hacen del
formato GIF el formato ideal para las pdginas web.

Puede tramar los colores de un archivo GIF para simular colores que no estdn presentes en la
paleta web de 256 colores. El tramado simula colores al colocar pixeles adyacentes de colores
diferentes. Por ejemplo, un color rojo y uno amarillo pueden mezclarse para crear un naranja. El
tramado crea el aspecto de una gama mayor de colores, pero también aumenta el tamafio del
archivo.

Una imagen GIF puede tener un color definido como transparente de modo que al colocar la
imagen archivo sobre otra en un navegador web se puede ver la imagen del fondo a través de la
transparencia. El formato GIF admite transparencia completa; no es posible tener una parcial.

Para crear archivos GIF mds pequefios durante la exportacion: elija una paleta con un niimero de
colores reducido (como 16 colores, 32 colores o 64 colores) y seleccione la opcién Paleta
optimizada. Para imdgenes de alta calidad fotogrdfica y archivos en los que desee eliminar colores
innecesarios, utilice las paletas WebSnap Adaptive 256 o 128.

Para establecer opciones del formato GIF:

1 Seleccione Archivo > Exportar y elija GIF en el ment Formato.

2 Haga clic en Configurar para ver otras opciones. Para mds informacién sobre estas opciones,
consulte “Exportacién de imdgenes de mapa de bits” en la pdgina 352.

3 Haga clic en Mds.

4 Seleccione la opcién Entrelazado para crear una imagen que muestre bandas intermitentes
conforme se carga la imagen.

5 Seleccione una opcidn en el ment emergente Atenuar para simular colores que no estdn
presentes en la paleta actual. Un valor alto simula mds cantidad de colores pero aumenta el
tamafio del archivo.
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6 Seleccione una opcién en el mend emergente Paleta:

Paleta exacta crea una paleta de colores para el archivo GIF exportado con solamente los
colores utilizados en el objeto seleccionado.

Nota: Las paletas Exacta y WebSnap Adaptive no admiten transparencia.

WebSafe 216 incluye los 216 colores Web estdndar que son comunes en Windows y
Macintosh y que la mayoria de los navegadores web utilizan.

WebSnap Adaptive 256, 128 0 16 crea una paleta adaptable de colores que se convierten
(adaptan) al color Web-safe equivalente mds cercano. WebSnap Adaptive 256 es la paleta
predeterminada.

64 colores, 32 colores o 16 colores selecciona una paleta de colores preestablecida y exportar
rdpidamente los archivos GIF mds pequefios restringiendo el nimero de colores a un valor
minimo. Si los colores originales son diferentes de los de las paletas preestablecidas, FreeHand
utiliza colores préximos y puede generar resultados incoherentes.

3-3-2 utiliza la paleta del Xtra original Importar Exportar GIF de FreeHand.

Otra permite utilizar una paleta de Photoshop si ha instalado una en su copia de FreeHand MX.
Debe localizar la paleta instalada para seleccionarla.

Sugerencia: Para instalar un archivo de paleta de Photoshop (con la extension .aco), coloque el archivo en el
archivo Palettes dentro de Macromedia/FreeHand/11/Spanish/Configuracién en la carpeta especifica del
usuario Datos de programa (Windows) o Soporte de aplicaciones (Macintosh). La ubicacion exacta de estas
carpetas del usuario depende del sistema operativo que utilice, consulte la documentacién de su sistema
operativo para determinar su ubicacion.

7 Seleccione Paleta optimizada para crear el archivo con menor tamafo, con el menor nimero de
colores y eliminar los colores no utilizados de la paleta de la imagen.

8 Seleccione Fondo transparente para crear transparencia en un archivo GIF segin los contornos
de los objetos.

Si elige una paleta distinta de Exacta o WebSnap, el color seleccionado para transparencia
aparece resaltado en la paleta y su niimero de indice en el cuadro de texto Indice. Los cuadros
que aparecen con una X indican colores no utilizados.

9 Defina el color de transparencia haciendo clic en una muestra de color de la paleta o
introduciendo su nimero de indice.

10 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

1 Si seleccioné Fondo transparente en el paso 8, seleccione Incluir canal alfa en el cuadro de didlogo

Valores predeterminados de mapas de bits (Windows) o Configuracién de GIF (Macintosh).

12 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows) y en Guardar (Windows) o en Exportar
(Macintosh) para exportar la imagen GIE

Exportacioén al formato JPEG

El formato JPEG (.jpg) constituye una alternativa al formato GIF; fue desarrollado por el Joint
Photographic Experts Group especificamente para imdgenes fotogrdficas. JPEG admite millones
de colores (24 bits). El formato JPEG es la mejor opcién para las fotograffas digitalizadas,
imdgenes que utilicen texturas, imdgenes con transiciones de color o cualquier imagen que
requiera mds de 256 colores.
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JPEG es un formato con pérdida de calidad, lo que significa que se descarta cierta informacién de
la imagen al comprimirla, reduciendo la calidad del archivo final. Sin embargo, a menudo es
posible descartar informacién de la imagen sin que sea visible o con una diferencia de calidad muy
pequefia. La cantidad de datos descartados durante la compresién se determina con la opcién
Calidad de imagen que especifique para el archivo.

Estdn disponibles las opciones de exportacién JPEG siguientes:

Calidad de imagen permite especificar el porcentaje de calidad que se mantendrd al exportar como
JPEG. Un valor de calidad alto preserva mds datos de la imagen pero crea un archivo con un
tamafio mayor. Un valor de calidad bajo descarta mds datos de la imagen pero crea un archivo con
un tamafio menor.

progresivo crea una imagen que se descarga como una serie de capas en un navegador;
JPEG progresivo crea una imagen descar mo una serie d nunn dor
permite que el usuario pueda ver una versién a baja resolucién de la imagen antes de descargarla
por completo.

Para m4s informacién sobre otras opciones de exportacién de mapa de bits disponibles al exportar
al formato JPEG, consulte “Exportacién de imdgenes de mapa de bits” en la pdgina 352.

Exportacion al formato PSD de Photoshop

Puede exportar ilustraciones de FreeHand al formato de archivo de Photoshop, tanto como mapas
de bits PSD o EPS vectoriales. Para mds informacidn sobre la exportacién al formato EPS de
Photoshop, consulte “Exportacién al formato EPS de Photoshop” en la pdgina 352.

Si exporta al formato PSD, un documento de FreeHand de varias pdginas se exporta como
archivo PSD, pero puede elegir conservar las capas FreeHand. Si las conserva, las capas se
exportan como una imagen de mapa de bits plana.

Para conservar las capas de FreeHand:

1 Puede ver las preferencias generales realizando uno de estos pasos:

® En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha General.

* En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categorfa General.

2 Seleccione Recordar informacién de las capas y haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar
(Windows).

3 Seleccione Archivo > Exportar.

4 En el cuadro de didlogo Exportar, seleccione Photoshop 5 en Guardar como archivos de tipo
(Windows) o Formato (Macintosh).

5 Haga clic en Configurar.

6 En el cuadro de didlogo Exportar a Photoshop (Windows) o el cuadro de didlogo Exportar a
PSD (Macintosh), seleccione Incluir capas.

7 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).
8 Haga clic en Guardar (Windows) o en Exportar (Macintosh) para exportar el archivo.

FreeHand rasteriza cada capa y las exporta como capas individuales de Photoshop.
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Para exportar capas invisibles:
1 Seleccione Archivo > Configuracién de documento > Opciones de salida.

2 En Objetos, seleccione Incluir capas invisibles y haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar
(Windows).

Para mds informacién sobre otras opciones de exportacién de mapa de bits disponibles al exportar
al formato PSD, consulte “Exportacién de imdgenes de mapa de bits” en la pdgina 352.

Otros formatos de exportacion de archivos

FreeHand puede exportar grificos en muchos formatos de archivos. Este apartado contiene
informacidn especifica sobre la exportacién de formatos no descrita en otros apartados.

Para ver instrucciones generales sobre la exportacién de graficos a cualquiera de los formatos
siguientes, consulte “Exportacién de imdgenes de mapa de bits” en la pdgina 352. Para obtener
instrucciones detalladas sobre la exportacién de formatos de archivos especificos que no se
describen a continuacién, consulte los apartados adecuados al comienzo de este capitulo.

FreeHand puede exportar grificos con los siguientes formatos de archivo entre otros:

PNG (.png) Cuando exporte imdgenes PNG, puede seleccionar la profundidad de color y la
compresién de la forma siguiente:

® Seleccione una profundidad de color de 8 bits, 16 bits, 24 bits, 32 bits con un canal alpha; 48
bits para obtener millones de colores; 64 bits con un canal alpha.

® Los archivos PNG entrelazados dibujan la imagen de forma progresiva apareciendo lineas
alternas de pixeles y rellendndose después los huecos.

Targa Targa es un formato grdfico de mapa de bits desarrollado por Truevision, Inc., que se
utiliza frecuentemente en la edicién de video profesional. Cuando exporte imdgenes Targa, puede
elegir la profundidad de color y la compresién de la forma siguiente:

® Profundidad de color de 8 bits, 16 bits, 24 bits y 32 bits con un canal alfa.
® La opcién Compresién comprime las imdgenes Targa durante la exportacién.

TIFF (.tif) Cuando exporta un objeto o documento como una imagen TIFE FreeHand rasteriza
el documento. Es posible elegir opciones de profundidad cuando exporte una imagen TIFF: 8 bits
(256 colores), 24 bits o 32 bits con alfa.

Exportacién de archivos PDF

Puede exportar documentos de FreeHand como un archivo PDF (Portable Document Format) de
Adobe Acrobat.

El formato PDF admite mapas de bits RVA en escala de grises y monocromos. El formato PDF
también admite la mayoria de los objetos y los formatos que pueden crearse o colocarse en
FreeHand, si bien, con algunas excepciones. Un mensaje de aviso aparecerd durante la exportacién
de cualquier objeto incompatible.

No es posible exportar los efectos siguientes al formato PDF:
® Los rellenos y trazos Personalizados y PostScript, las puntas de flecha y rellenos con textura.
® Transparencia de canal alfa.

® Imdgenes EPS. Si una imagen EPS tiene una previsualizacién TIFE FreeHand exporta la
previsualizacién en lugar del archivo EPS.
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® Efectos de texto.
® Sobreimpresién. La sobreimpresién aplicada a objetos se desactiva al exportarlos a PDE

Ademis, el tamafio mdximo de pdgina para un documento PDF es de 3240 x 3240 pixeles
(aproximadamente 45 x 45 pulgadas). Una pdgina mayor se recorta para encajarla en el tamafio
mdximo de pdgina del documento PDEF.

Para exportar un archivo PDF:
1 Seleccione Archivo > Exportar.

2 En el cuadro de didlogo Exportar documento, seleccione PDF y haga clic en Configurar
(Windows) o en Opciones (Macintosh) para ver el cuadro de didlogo Exportar a PDE

Exportar a PDE

Paginaz
+ Todas © Desde: Hasta:
Compresion de imagen

Colores: ’m
Escaladegises: [Meda ~ +|

Corveertir colores

| ChiaN y v ~|

Compatibilidad

|Acr0bat 4 j
Iv Comprimir texto p aréficos

[~ PDF con formato ASCI

[ Formato de texto editable

™ Ewportar notas
™ Ewpartar URLs

I Incrustar fuentes

Aceptar Cancelar

3 En el cuadro de didlogo Exportar a PDE, seleccione Todas para exportar todas las pdginas o
seleccione Desde e introduzca un intervalo de pdginas.

4 Seleccione opciones de Compresién de imagen en color o en escala de grises para comprimir
imdgenes en el formato JPEG y reducir el tamafio de archivo. Una compresién mds alta ofrece
un tamafo de archivo mds pequefio pero puede reducir la calidad de imagen.

Para operaciones de impresidn, elija una compresién pequefia o sin compresién. Para
visualizacidn en pantalla puede elegir niveles m4s altos de compresién para obtener archivos
mds pequefios que se transmitan y descarguen mds fdcilmente.

5 Seleccione una opcién para Convertir colores a y mantener la coherencia de los colores entre
aplicaciones: CMAN para la salida CMAN estdndar y separaciones de color, RVA para utilizar
en Fireworks y Photoshop 0o CMAN y RVA para aplicaciones de impresién con un RIP
PostScript como llustrator o Photoshop 4 y versiones posteriores.
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6 En Compatibilidad, seleccione una versién de Acrobat para determinar las opciones adicionales
disponibles:

Acrobat 4 convierte los degradados en degradados lineales y radiales PostScript 3 y las
envolturas en gréficos vectoriales planos.

Acrobat 3 y 4 admite texto y grificos comprimidos, el formato de texto ASCII, notas,
direcciones URL y el formato de texto editable.

Acrobat 2 admite el formato ASCII y el formato de texto editable.
Acrobat 1 s6lo admite el formato ASCIL.
7 Seleccione opciones adicionales en funcién de la versién de Acrobat que eligié en el paso 6:

Comprimir texto y graficos permite comprimir estos elementos en el documento PDF
(utilizando el modelo de creacién de imdgenes del lenguaje PostScript). Si ha seleccionado una
opcién de Compresion de imdgenes en color o en escala de grises en el paso 4, las imdgenes de
mapa de bits se comprimen en el formato JPEG.

Formato ASCII permite exportar documentos como ASCII de 7 bits y evitar problemas al
compartir archivos PDF en redes y sistemas de correo electrénico antiguos. No seleccione esta
opcién para exportar documentos ASCII de 8 bits.

Formato de texto editable exporta texto editable con el archivo PDE. Sélo debe seleccionar esta
opcidn si piensa editar el documento en FreeHand o Illustrator; o para evitar que los bloques
de texto de FreeHand se dividan en varios durante la exportacién. Cuando se selecciona, esta
opcidén produce un documento de mayor tamafio. No seleccione esta opcién si su objetivo es la
salida en pantalla y la impresién.

Exportar notas exporta las notas afiadidas en el cuadro de texto Nota del panel Navegacién
como anotaciones PDF (consulte “Adicién de nombres y notas a objetos” en la pdgina 121).

Exportar URLs exporta las direcciones URL como anotaciones rectangulares y con hipervinculos.
Incrustar fuentes incluye fuentes TrueType y Type 1 en el documento.
8 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

9 Asigne un nombre al archivo y haga clic en Guardar (Windows) o en Exportar (Macintosh) en
el cuadro de didlogo Exportar.

Exportaciéon de texto

Puede arrastrar texto para exportarlo si la aplicacion de destino admite la funcién de arrastrar y soltar
texto. Ademds, es posible exportar texto utilizando los comandos Copiar y Pegar o utilizando el
cuadro de didlogo Exportar. Exporte el texto como RTF (Rich Text Format, Formato de texto
enriquecido); tenga en cuenta que los efectos Contorno, Subindice y Superindice no se exportan.

Puede exportar texto con gréficos en linea para utilizar con otras aplicaciones, incluidas FreeHand
versién 8 y posteriores y el formato de exportacién EPS (excepto el formato EPS de Photoshop 3)
o en cualquier formato de mapa de bits (BMD, GIF, JPEG, PNG, PSD, Targa y TIFF). También
puede exportar texto con gréficos en linea en los formatos PDF o SWE

Para exportar un archivo de texto con gréficos en linea a los formatos de exportacién Illustrator o
EPS de Photoshop 3, convierta el texto con grificos en linea en trazados.

Si exporta un archivo que contiene texto con grificos en linea a un formato de archivo que no
admita gréficos, unas marcas reemplazardn los gréficos en linea en el archivo exportado.
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Para exportar archivos de texto:

1 Seleccione Archivo > Exportar.

2 En el cuadro de didlogo Exportar documento, asigne un nombre al archivo de texto y elija una
ubicacién.

3 Seleccione Texto RTF o Texto ASCII en el menu Tipo (Windows) o Formato (Macintosh) de
Guardar como y haga clic en Guardar (Windows) o en Exportar (Macintosh).

Sélo se incluye el texto (no los grificos) en el documento exportado. Los bloques de texto vinculados
se exportan en el orden en el que estdn vinculados. Los bloques de texto no vinculados se exportan
en su orden de apilado, desde atrds hacia delante, y desde la primera pdgina hacia la dltima.
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CAPITULO 13
Administracion del color

Es posible utilizar las estrategias de administracién del color de Macromedia FreeHand MX para
ajustar la presentacion de las ilustraciones en la pantalla o en pruebas impresas, de forma que
coincida al méximo con el aspecto de las ilustraciones de la salida final (impreso o en linea). La
administracién del color estd disefiada para proporcionar una previsualizacién de mdxima calidad
de la impresién final.

Si la salida final estd destinada para presentacién en linea (en la web o en otro formato
multimedia), el aspecto de la ilustracién de FreeHand estard determinado por el sistema
informdtico, el software y las configuraciones de color del usuario. Si la salida final estd destinada
a presentarse como impresion, su aspecto se verd determinado por el tipo de dispositivo de salida
utilizado para crear el documento impreso.

Independientemente de si las ilustraciones se destinan a impresién o a presentacién en linea,
deseard obtener el mdximo nivel de coincidencia posible entre los colores que aparecen en la
pantalla del sistema y los colores generados por una impresora u otro sistema informdtico
empleado para mostrar las ilustraciones.

Es inevitable que existan diferencias entre los colores en pantalla y los de la salida final. Los
monitores muestran los colores utilizando color RVA aditivo, mientras que las imprentas vuelven
a crear los colores utilizando color CMAN sustractivo. Como la gama, o rango de colores, RVA es
mucho mayor que la gama CMAN, es posible que algunos colores mostrados en una pantalla no
coincidan totalmente con los colores de la impresién.

Gama del ojo humano
Gama de la pelicula fotografica
Gama de monitor RVA

Gama de impresién cuatricromatica

Por lo general, las ilustraciones pasan por uno o mds dispositivos electrénicos o aplicaciones de
software antes de llegar a la impresién final. En la impresién de un documento Freehand
mediante una impresora local, por ejemplo, participan el propio programa, el monitor y el sistema
operativo del ordenador, y la impresora. La interpretacidn de los colores de un dispositivo (o
aplicacién) a otro puede variar. Incluso los colores de las ilustraciones creadas especificamente para
Internet pueden variar segtin el monitor que se utilice.
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Ademds, algunos elementos de una ilustracién de FreeHand pueden proceder de otro dispositivo
electrénico o aplicacién de software. La interpretacién de los colores de un dispositivo o una
aplicacién puede ser distinta de la de otro dispositivo o aplicacién. Incluso entre dispositivos o
aplicaciones del mismo tipo (o de la misma marca), la interpretacién de los colores puede variar en
funcién del tiempo de funcionamiento, desgaste, configuracién actual y otros factores.

Estrategia de la administracion del color

Un sistema de administracién del color (CMS) interpreta y convierte el color con precisidn entre
dispositivos. Un sistema CMS compara el espacio de color (la gama de colores que un dispositivo
puede mostrar) de creacién del color con el espacio de color de salida de dicho color y ajusta el
color seguin sea necesario para que el color de los dispositivos de previsualizacién coincida al
mdximo con el de la salida final (impreso o en linea).

Flujo de trabajo de la administraciéon del color de FreeHand

Para administrar el color con eficacia en FreeHand, puede realizar algunos o todos los
procedimientos siguientes:

® Calibrar el monitor para ajustar los colores del monitor de modo que coincidan con los colores
del perfil del dispositivo de salida. Para ajustar los colores del monitor de modo que coincidan con
las muestras impresas, consulte “Calibracién visual de los colores del monitor” en la pdgina 365.

® Cree o especifique perfiles para cada dispositivo del flujo de trabajo a fin de definir el espacio
de color del dispositivo. Consulte la documentacién del dispositivo para obtener una
explicacién del procedimiento de calibracién. Para mds informacién, consulte “Acerca de los
perfiles de colores” en la pdgina 364.

® Seleccione el sistema de administracién del color Kodak Digital Science o Apple ColorSync y
elija opciones o utilice la opcién Tablas de color para realizar una administracién del color
limitada. Para mds informacidn, consulte “Utilizacién de los sistemas de administracién del
color Kodak Digital Science y Apple ColorSync” en la pdgina 367 o “Utilizacién de tablas de
color” en la pdgina 372.

® DPara imprimir separaciones de cuatro colores utilizando Kodak Digital Science o Apple
ColorSync, elija un perfil de impresora por separacién. Para imprimir pruebas de composicién
de separaciones de color, elija un perfil de impresora por composicién. Para mds informacién,
consulte “Eleccién de perfiles de impresora” en la pdgina 369.

Acerca de los perfiles de colores

Cada dispositivo del flujo de trabajo debe calibrarse con respecto a su perfil para obtener una
administracién de colores eficaz.

Un perfil describe un espacio de color del dispositivo de forma matemdtica al asignar la gama de
colores y otras caracteristicas de cada dispositivo. El perfil se crea midiendo el rango de salida de
un dispositivo de color concreto con espectrofotémetros, colorimetros y otros dispositivos de
medicidn, asi como utilizando software especial para generar el perfil.

Los perfiles personalizados son mds precisos que los suministrados por los fabricantes. La creacién
de perfiles personalizados requiere un conocimiento avanzado de la administracién del color y sus
herramientas.

364 Capitulo13



Los sistemas de color Kodak Digital Science y Apple ColorSync ayudan a administrar el color en
FreeHand utilizando perfiles estdndar aprobados por el Consorcio Internacional del Color (ICC).
Los fabricantes suministran estos perfiles compatibles con ICC y especificos de los modelos que
aparecen en el cuadro de didlogo Administrador de colores de FreeHand junto con los perfiles
personalizados.

FreeHand lee todos los perfiles compatibles con la versién 2 de ICC. Los perfiles de otros
fabricantes se encuentran disponibles en Internet en www.colorsync.com. Los sitios web de los
fabricantes de dispositivos también pueden incluir perfiles.

Para utilizar perfiles de colores entre las plataformas Macintosh y Windows, es preciso observar las
siguientes convenciones de denominacién:

® Afada un punto y la extensién de tres letras ICM al nombre del perfil.
® No utilice caracteres especiales, como la barra inclinada (/) ni los paréntesis.

® Utilice nombres de longitud no superior a 27 caracteres seguidos de un punto y la extensién
ICM. (Por ejemplo, mi_impresora.icm).

® En Windows, almacene los petfiles en la carpeta ICM de FreeHand o en la carpeta Color de la
carpeta Windows/System (o System32).

® En Mac OS 9, almacene los perfiles en la carpeta ICM de FreeHand o en la carpeta Color de la
carpeta ColorSync Profiles de la carpeta del sistema.

® En Mac OS X, almacene los petfiles en la carpeta ICM de FreeHand, de la carpeta Library/
ColorSync o en la carpeta Library/Color dentro de la carpeta especifica del usuario. Para mds
informacién sobre cdmo localizar esta carpeta, consulte la documentacién de su sistema operativo.

Calibracion visual de los colores del monitor

Puede utilizar la opcién Ajustar colores de pantalla para calibrar visualmente los colores del
monitor de modo que coincidan con los colores de la salida de muestra o numéricamente para
que coincidan con valores de color especificos.

Para hacer coincidir los colores del monitor con los colores impresos, imprima colores de muestra
en la impresora y compdrelos con los del monitor. Esta opcién del Administrador de colores es
mids sencilla que el uso de los sistemas de administracién de color Kodak Digital Science o Apple
ColorSync, aunque menos precisa.

Para calibrar el monitor utilizando la opcion Ajustar colores de pantalla:

1 Seleccione un conjunto de colores de prueba con los que desee calibrar el monitor. Utilice un
libro de muestras de colores o imprima colores de muestra con la impresora de destino.

2 DPara ver las preferencias de color, realice uno de los siguientes pasos:
® En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha Colores.
* En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categoria Colores.

3 Seleccione Ajustar colores de pantalla en el mend emergente de tipo de administracién del color.
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4 Haga clic en Calibrar.

Aparece el cuadro de didlogo Mostrar configuracién de colores.

Administrador de colores

Tipo:

7 Haga clic para abrir el cuadro de didlogo
Calibrar... | 5 3
Mostrar configuracion de colores

Mostrar configuracion d...

Cian
C+hd - C+
Cb+4
—— Haga clic en un color para
- ] ajustar los valores.
Magenta Amarillo
b+

Eancelarl

5 Haga clic en cualquier color del cuadro de didlogo Mostrar configuracién de colores para
mostrar el cuadro de didlogo Color (Windows) o Selector de color del Apple (Macintosh).

Colores basicos:

il Fll )|
Il N
el B B
ENEEEEEN <
EEEEEEEN
Colores personalizados:
........ Matiz: Hoio:
EEEEEEEN
Sat.:EI Verde:

ColarlSélido |0 el
[ Agregar a loz colores personalizados ]

Definir colores personalizados »»

Cuadro de didlogo Color de Windows
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Selector de color de Apple

6 Mantenga las muestras de color del dispositivo de salida o del libro de muestras junto al color
de la pantalla para compararlas y utilice el selector de color del sistema para ajustar el color en
pantalla de forma que coincida con la muestra.

Utilizacion de los sistemas de administracion del color
Kodak Digital Science y Apple ColorSync

FreeHand incluye el sistema de administracién del color Kodak Digital Science (KDS), utilizable
con los sistemas operativos Windows o Macintosh. Ademds, si estd trabajando en un sistema
Macintosh que tenga instalado el sistema Apple ColorSync, FreeHand permite utilizar el sistema
de administracién del color Apple ColorSync.

Si el sistema Kodak Digital Science no aparece en la copia de FreeHand instalada, consulte
“Verificacién de la instalacién del sistema de administracién del color Kodak Digital Science” en
la pdgina 369.

Configuracién de opciones del sistema de administracién del color

Tanto en el sistema Kodak Digital Science como en el sistema Apple ColorSync, es posible elegir
opciones para controlar el aspecto de los colores en pantalla o en previsualizaciones impresas.

Nota: Las caracteristicas de nivel de sistema relacionadas con el color, como Gamma Control, pueden producir
conflictos con los sistemas de administracion de colores de FreeHand.

Para configurar las opciones del sistema de administracion del color:

1 Puede ver las preferencias de los colores realizando uno de estos pasos:

® En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha Colores.

* En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categoria Colores.

2 Seleccione Kodak Digital Science o Apple ColorSync en el ment emergente Administrador de
colores.

3 Determine si desea administrar tintas planas electrénicamente:
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® Seleccione Color gestiona colores de tintas planas para utilizar el sistema de administracién del
color que permita ajustar la presentacién en pantalla de tintas planas para distintos dispositivos

del flujo de trabajo.

® Cancele la seleccién de Color gestiona colores de tintas planas para desactivar la administracién
del color de la presentacién en pantalla de tintas planas y ajustar dichos colores manualmente.
Utilice el libro de muestras adecuado (por ejemplo, PANTONE) para verificar la precisién de

las tintas planas.

4 Elija entre volver a crear tablas de color, si cambia entre KDS y Apple ColorSync, o cambiar
cualquiera de las configuraciones de perfil:

® Seleccione Reconstruir tablas de color para FreeHand a fin de volver a crear tablas de color cada

vez que cambie entre KDS y Apple ColorSync.

® Cancele la seleccién de Reconstruir tablas de color para FreeHand a fin de conservar las mismas
tablas de color que al cambiar entre KDS y Apple ColorSync. Al cancelar la seleccién de esta
opcién se pueden hacer pruebas con distintas configuraciones de administracién del color sin
que ello afecte a las tablas de color.

Las tablas de color sdlo se utilizan si se seleccione la opcién Tablas de color en Tipo de la
seccién Administrador de colores en las preferencias de colores. Para mds informacién, consulte
“Utilizacién de tablas de color” en la pdgina 372.

5 Haga clic en Configuracién para abrir el cuadro de didlogo Configuracién del Administrador
de colores.

6 Elija un perfil de monitor compatible con ICC en el mend emergente Monitor del cuadro de
didlogo Configuracién del Administrador de colores.

7 En El monitor emula a, elija la configuracién del monitor necesaria para simular la gama de
colores mediante el dispositivo de salida final:

Ninguno/a muestra colores RVA de acuerdo con el perfil de monitor y colores CMAN como
RVA en funcién del perfil de impresora. Esta opcién no altera la presentacion en pantalla ni los
perfiles de impresora. Seleccione esta opcién cuando la salida final vaya a mostrarse en linea
(por ejemplo, en la web).

Impresora por composicién simula el aspecto de una impresién por composicién en la que todos
los colores se impriman en una sola plancha (en lugar de utilizar una pancha para cada color).

Impresora por separacién simula el aspecto de separaciones de color impresas en las que cada
color se imprime en una plancha independiente.

8 En Impresora por separacidn, seleccione un perfil de impresora cuya descripcidn se
corresponda con la impresora por separacién de desee utilizar. Realice este paso si ha
seleccionado Impresora por separacién para El monitor emula a (paso 7), o si desea imprimir
separaciones simuladas en una impresora por composicién (véase el paso 10).

9 En Intento, seleccione un método de conversion de colores entre espacios de colores de
distintos dispositivos del flujo de trabajo. Para mds informacién, consulte “Acerca del intento
de representacién” en la pdgina 371.

10 Si desea imprimir pruebas de separacién de cuatro colores en una impresora por composicidn,
seleccione La composicién simula separaciones para imprimir separaciones de color simuladas.
Nota: No seleccione esta opciodn si esté utilizando la impresora por composicion para obtener la salida final, o si

los archivos van a procesarse en un controlador RIP que requiera archivos compuestos. Seleccione esta opcién
so6lo para producir separacion de cuatro colores simulada con fines de comprobacion.

368 Capitulo 13



M Si ha seleccionado La composicién simula separaciones en el paso 10, elija un perfil de
impresora para la impresora por composicién que vaya a utilizarse como medio de impresién
de separaciones de color simuladas. Para mds informacidn, consulte “Eleccién de perfiles de
impresora” en la pdgina 369.

12 En Origen de imagen RVA predeterminada, seleccione un perfil de dispositivo basado en la
creacién de la imagen para mejorar la presentacién y salida de imdgenes RVA.

También puede seleccionar distintos perfiles para imdgenes RVA individuales. Para mds
informacidn, consulte “Administracién del color de imagen RVA para imdgenes seleccionadas”
en la pdgina 371.

13 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows) para cerrar el cuadro de didlogo
Configuracién del Administrador de colores y vuelva a hacer clic en OK (Macintosh) o en
Aceptar (Windows) para cerrar el cuadro de didlogo Preferencias.

Verificacion de la instalacion del sistema de administracion del color Kodak
Digital Science

Si el sistema Kodak Digital Science se instala correctamente, aparecerd en la seccién
Administrador de colores del cuadro de didlogo Preferencias, Colores, dentro del mend emergente
Tipo. Si no aparece la opcién Kodak Digital Science, verifique que estd instalado en su sistema.

Verificacion de la instalacion del sistema de administracion del color Kodak Digital Science

Compruebe que existe la carpeta Macromedia\FreeHand\11\CMSCP en la carpeta All
Users\Datos de programa.

Nota: L a ubicacion exacta de estas carpetas del usuario depende del sistema operativo que utilice. Para mas
informacién sobre como localizar esta carpeta, consulte la documentacién de su sistema operativo.

Si este método no surte efecto, puede que sea necesario desinstalar y volver a instalar FreeHand.

Eleccion de perfiles de impresora

Es posible elegir un perfil de impresora para especificar la impresora que se utilizard para imprimir
separaciones de cuatro colores. Las opciones de Impresora por separacion incluyen perfiles de

impresora CMAN compatibles con ICC.

También existe un perfil de impresora Hexachrome para salida de seis colores (CMYKOG)
cuando no hay disponible un perfil mds adecuado para la impresora por separacién. Un perfil
Hexachrome separa los documentos en salidas de seis colores, pero muestra los colores RVA en
funcién del perfil de monitor, y los colores CMAN en funcién del perfil de impresora
predeterminado (CMAN). Los colores se imprimen como se muestra a continuacion:

® Los colores cuatricromdticos de colores Hexachrome se imprimen utilizando los valores
Hexachrome definidos. Los colores cuatricromdticos RVA y los TIFF RVA se separan en
colores Hexachrome.

® Los colores cuatricromdticos CMAN y los TIFF CMAN permanecen inalterados al imprimirse
como Hexachrome. Los colores CMAN no aparecen ni en la plancha naranja ni en la verde.

® Las tintas planas (CMAN o RVA) se imprimen en planchas separadas. Si se selecciona
Imprimir tintas planas como colores cuatricromdticos (en el panel Separaciones del cuadro de
didlogo Configuracién de impresién), los colores se separan en valores CMAN.
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Si desea imprimir pruebas de separacién de cuatro colores en una impresora por composicién,
también puede elegir un perfil de impresora para especificar el tipo de impresora que utilizard para
imprimir las pruebas. Las opciones de Impresora de composicién incluyen perfiles de impresora

CMAN y RVA compatibles con ICC.

En el perfil de Impresora por separacién y en el de Impresora por composicién, la opcién
Predeterminado (CMAN) proporciona resultados aceptables para la mayorfa de las impresoras.
No obstante, para realizar una administracién del color mds precisa, deberd elegir un perfil
especifico de dispositivo.

Para elegir un perfil de Impresora por separacion:

1

6

Puede ver las preferencias de los colores realizando uno de estos pasos:
En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha Colores.
En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categoria Colores.

Seleccione Kodak Digital Science o Apple ColorSync en el mend emergente Administrador de
colores.

Haga clic en Configurar.
Seleccione una opcién en el mend emergente Impresora por separacién:

Seleccione Predeterminada (CMAN) para obtener resultados aceptables con la mayoria de las
impresoras.

Seleccione el perfil de impresora compatibles con ICC que permita realizar la administracién
del color con mayor precisién.

Seleccione Hexachrome para separar la salida en seis colores y mostrar colores RVA en funcién del
perfil de monitor, y colores CMAN en funcién del perfil de impresora predeterminado (CMAN).

Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows) para cerrar el cuadro de didlogo
Configuracién del Administrador de colores.

Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows) para cerrar el cuadro de didlogo Preferencias.

Para elegir un perfil de Impresora por composicion para separacién de cuatro colores simulada:

1

Puede ver las preferencias de los colores realizando uno de estos pasos:
En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha Colores.
En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categoria Colores.

Seleccione Kodak Digital Science o Apple ColorSync en el mend emergente Administrador de
colores.

Haga clic en Configurar.

En el cuadro de didlogo Configuracién del Administrador de colores, verifique que se ha
seleccionado La composicién simula separaciones.

Seleccione una opcidén en el mend emergente Impresora de composicidn:

Seleccione Predeterminada (CMAN) para obtener resultados aceptables con la mayoria de las
impresoras.

Seleccione el perfil de impresora compatibles con ICC que permita realizar la administracién
del color con mayor precisién.
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6 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows) para cerrar el cuadro de didlogo
Configuracién del Administrador de colores.

7 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows) para cerrar el cuadro de didlogo Preferencias.

Acerca del intento de representacién

Para convertir colores a un espacio de color diferente, puede que sea necesario ajustar los colores a
fin de adaptar la gama del espacio de color de destino. Es posible elegir entre distintos métodos de
conversién, llamados intentos de representacidn, a fin de determinar el modo de ajuste y
optimizacién de los colores de origen para el uso deseado del grifico.

Los resultados del intento de representacién dependen del contenido gréfico de los documentos y
de los perfiles utilizados para especificar espacios de color.

Es posible elegir entre las siguientes opciones:

Perceptual es la mejor opcidn para imdgenes fotogréficas, ya que mantiene la relacién visual entre
colores propia del ojo humano, incluso si se modifican los valores del color.

Saturacién es la mejor opcién para ilustraciones con gran cantidad de color, como grdficos,
diagramas y grdficos de presentacién. Esta opcidn crea colores vivos a expensas de la precision.

Colorimétrico absoluto es la mejor opcién para hacer coincidir colores de logotipos. Esta opcién
mantiene los colores que pertenecen a la gama de destino y conserva la precisién del color en
detrimento de las relaciones entre colores. Por ejemplo, dos colores distintos en el espacio de
origen pueden asignarse al mismo color en el espacio de destino.

Colorimétrico relativo es la mejor opcién para ilustraciones. Esta opcidn es idéntica a
Colorimétrico absoluto, con la diferencia de que compara el punto blanco (resaltado extremo) del
espacio de color de origen con el del espacio de color de destino y desplaza todos los colores en
funcién de ello.

Administracion del color de imagen RVA para imagenes
seleccionadas

Para mejorar la presentacién e impresién de una imagen RVA seleccionada, es posible asignar un
perfil de dispositivo teniendo en cuenta como fue creada la imagen. El perfil determina los colores
que la imagen presenta e imprime dentro de la gama de colores de ese perfil. La configuracién de
perfiles para imdgenes individuales no cambia el perfil de imagen RVA predeterminado.

Al abrir una imagen RVA con un perfil de dispositivo asignado a otro sistema informdtico, podrd
mantener el perfil de dispositivo asignado si el perfil estd instalado en dicho sistema.

Nota: Algunos formatos de imagen RVA pueden contener perfiles de color incluidos. Si se importa una imagen con
un perfil de color incluido estando activo CMS, FreeHand utiliza el perfil incluido de forma predeterminada.
Configuracioén de perfiles para imagenes RVA seleccionadas

Es posible utilizar el panel Objeto a fin de configurar perfiles para imdgenes individuales. Por
ejemplo, puede asignar un perfil a una imagen que se ajuste al monitor en Photoshop y otro perfil
a una imagen explorada.

Para asignar un perfil a una imagen RVA seleccionada:

1 Importe o seleccione la imagen RVA del documento.
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2 Seleccione Ventana > Objeto.

Objeta | Documento
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El panel Objeto muestra el tipo de archivo RVA y el origen de la imagen.
3 Seleccione un perfil de dispositivo en el ment emergente Origen de la imagen.

Nota: L a seleccién de la opcion Alterar valores predeterminados al modificar el objeto en las preferencias del
objeto no cambia el menu Origen de la imagen.

Acerca del mantenimiento de perfiles de dispositivo RVA

A fin de mantener los perfiles de dispositivo para imdgenes RVA al abrir las imdgenes en otro
sistema informdtico, es preciso que los perfiles estén instalados en dicho sistema. Si los perfiles no
estdn instalados o no estdn disponibles, el cuadro de didlogo No se encuentran los origenes de
imagen muestra una lista de los perfiles de dispositivo que faltan.

Si instala los perfiles originales y, a continuacidn, vuelve a abrir la imagen, las asignaciones de
perfil de las imdgenes RVA permanecerdn intactas. Si no instala los perfiles de dispositivo
originales, el perfil de dispositivo predeterminado para imdgenes RVA se asignard temporalmente
a la imagen. Si vuelve a abrir la imagen sin reemplazar el perfil de dispositivo original y elige un
nuevo perfil de dispositivo, el nuevo perfil se asignard a las imdgenes RVA.

Utilizacion de tablas de color

Es posible utilizar tablas de color para aplicar estrategias limitadas de administracién del color a su
flujo de trabajo. La opcién Tablas de color sélo administra la presentacién de CMAN vy la
conversién de RVA.

Las tablas de color que se proporcionan con FreeHand estdn basadas en una serie de perfiles de
dispositivo predeterminados que permiten obtener resultados aceptables en la mayor parte de los
dispositivos de salida.

Si utiliza la opcién Tablas de color, puede administrar tintas planas electrénicamente, asf como
seleccionar el modo en que el monitor simulard el espacio de color del dispositivo de salida.

Puede decidir reconstruir las tablas de color predeterminadas en FreeHand utilizando el CMS
Kodak Digital Science o Apple ColorSync. También puede elegir un perfil de dispositivo para el
monitor o una impresora por separacin.

Nota: No es posible aplicar un perfil a una imagen RVA o de mapa de bits si la opcion Administrador de colores
tiene asignado Tablas de color, Ajustar colores de pantalla o Ninguno en las preferencias de colores.
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Para utilizar tablas de color:

1 Puede ver las preferencias de los colores realizando uno de estos pasos:

* En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha Colores.

® En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categorfa Colores.

Seleccione Tablas de color en el ment emergente de tipo de administracién del color.

w N

Determine si desea administrar tintas planas electrénicamente:

® Seleccione Color gestiona colores de tintas planas a fin de utilizar el sistema de administracién
del color para ajustar tintas planas para distintos dispositivos del flujo de trabajo.

® Cancele la seleccién de Color gestiona colores de tintas planas para desactivar la administracién
del color de la presentacion en pantalla de tintas planas y ajustar dichos colores manualmente.
Utilice el libro de muestras adecuado (por ejemplo, PANTONE) para verificar la precisién de
las tintas planas.

4 En El monitor emula a, elija la configuracién del monitor necesaria para simular la gama de
colores mediante el dispositivo de salida final:

Ninguno/a muestra colores RVA de acuerdo con el perfil de monitor y colores CMAN como
RVA en funcién del perfil de impresora. Esta opcién no altera la presentacién en pantalla ni los
perfiles de impresora.

Por ejemplo un artista que disefia grdficos para su presentacién en pantalla puede seleccionar
Ninguno/a en El monitor emula a para crear una presentacién RVA mds brillante.

Impresora por separacién simula el aspecto de separaciones de color impresas en las que cada
color se imprime en una plancha independiente.

5 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

Para volver a crear tablas de color con unos perfiles especificos de monitor o de impresora por
separacion:

1 Puede ver las preferencias de los colores realizando uno de estos pasos:

® En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha Colores.

® En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categoria Colores.

2 Seleccione Kodak Digital Science o Apple ColorSync en el mend emergente Administrador de
colores.

3 Seleccione Reconstruir tablas de color para recrear automdticamente las tablas de color
predeterminadas en funcién del sistema de administracién de colores elegido en el paso 2.

4 Haga clic en Configurar.

5 En Monitor del cuadro de didlogo Configuracién del Administrador de colores, elija un perfil
de monitor compatible con ICC, que se utilizard para administrar el color del monitor.

6 En Impresora por separacion, seleccione un perfil de impresora que se vaya a utilizar para
imprimir separaciones de colores.

7 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows) para cerrar el cuadro de didlogo
Configuracién del Administrador de colores.

8 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows) para reconstruir las tablas de color.
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9 Vuelva a mostrar las preferencias de los colores realizando uno de estos pasos:
* En Windows, presione las teclas Control+U y haga clic en la ficha Colores.
® En Macintosh, presione las teclas Comando+U y haga clic en la categoria Colores.

10 Seleccione Tablas de color en el mend Tipo de Administrador de colores, dentro del cuadro de
didlogo Preferencias, Colores.

Nota: |_os perfiles de monitor y de impresora por separacién seleccionados en los pasos 5 y 6 no aparecen bajo
las opciones de Administrador de colores para Tablas de color. No obstante, FreeHand utilizara los perfiles
seleccionados para realizar ajustes de color.

M Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows) para cerrar el cuadro de didlogo
Preferencias.

374 Capitulo13



CAPITULO 14
Impresion

La impresién desde Macromedia FreeHand MX es una tarea fdcil, tanto si desea imprimir su
documento en una impresora de escritorio como si desea utilizar servicios profesionales de
preimpresién para una impresién de separacién de colores en alta resolucién.

Es posible seleccionar diferentes opciones de impresion en funcién del dispositivo de salida que
utilice. Se puede previsualizar la configuracién de impresién en pantalla, aplicar opciones de
preimpresién para las separaciones de color, imprimir sélo los objetos o capas especificados de un
documento, generar un informe de documento para que lo utilice un servicio de filmacién y
definir otras muchas opciones.

Impresiéon de un documento
En el cuadro de didlogo Imprimir, es posible seleccionar opciones generales como el intervalo de
pdginas, el nimero de copias y la escala de la imagen.
Para imprimir un documento en Windows:

1 Seleccione Archivo > Imprimir para ver el cuadro de didlogo Imprimir.

Imprimir §|

Imprezora
|HF' Lazerlet 8100 Seres PS j Propiedades...
Intervalo de paginas Copiaz
i+ Todas " Pagina actual Mumero de copias: |1
3 " Paginas: {» Composicion " Par zeparacion
- I~ I~ lmprirnir & archiva I~
Configuracion de impresion;: |NDHMAL j Avanzada..
[ Utilizar PPD:
Administrador de colores. . Archivo UserPrep: UserPrep
* de escala +|- Separaciones
|Unifolme ﬂ +-Imégenes
+- Tamario del papel
100 Administrador de colores: Tablas de color

Mozaico

[~ Mozaico:
Superposicidn: mm

Aceptar | Cancelar Ayuda
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2 Seleccione una impresora en el mend emergente Impresora.

3 Seleccione el intervalo de pdginas: Todo el documento, la pdgina actual o un intervalo
especifico de pdginas.

4 Seleccione la opcién Objetos seleccionados para imprimir sélo los objetos seleccionados
actualmente.

5 En Copias, escriba el nimero de copias que se imprimirdn.
6 Para imprimir todos los colores en una pdgina, seleccione Composicién.

7 Para imprimir separaciones de color en funcién de su configuracién de impresora, seleccione
Por separacién.

8 En Configuracién de impresidn, elija una opcién en el menti emergente para asignar opciones
preconfiguradas de preimpresién para las separaciones de color y otras opciones.

9 Para elegir un archivo PPD (PostScript Printer Description, Descripcién de impresora
PostScript), seleccione Utilizar PPD y haga doble clic en un archivo PPD en el cuadro de
didlogo Seleccionar PPD.

10 Para seleccionar las preferencias de administracién del color, haga clic en Administrador de
colores. (Para mds informacién sobre la administracién del color, consulte Capitulo 13,
“Administracién del color,” en la pdgina 363).

M En Porcentaje de escala, elija una de las opciones siguientes para escalar el documento impreso
horizontal o verticalmente, sin afectar al documento original:

® Seleccione Uniforme e introduzca un valor para imprimir una ilustracién con un tamafio
mayor o menor que el tamafio real.

® Seleccione Variable y escriba valores distintos para las dimensiones horizontal (x) y vertical (y) e
imprimir una ilustracién mayor o menor que el tamafio real.

® Seleccione Ajustarse al papel para escalar cada pdgina para que se ajuste al 4rea imprimible.

12 Seleccione Mosaico para imprimir un gran documento en hojas independientes o determinadas
pdginas pequefias en una gran hoja. Seleccione mosaico Manual o Automdtico. Si selecciona
Mosaico automdtico, introduzca un valor para la superposicidn.

13 Haga clic en Aceptar para iniciar la impresién.
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Para imprimir un documento en Mac OS 9:

1 Seleccione Archivo > Imprimir para ver el cuadro de didlogo Imprimir.

~ W

@ o

EZ-87.1

Impresora: | HP 8100 5w = Destino:
- | General _]

-
Copias:D [ ordenar

Paginas: @ Todas
() Desde: | | Hasta: | |

Alimentacion: @ Todas desde: [ Bandeja i]
O Primera desde: | Bandeja

El resto desde: | Bandeja

[_cancetar || imprimir ||

Guardar ajustes

Seleccione una impresora en el meny emergente Impresora.

En Copias, escriba el nimero de copias que se imprimirdn.

Seleccione Compaginado para imprimir varias copias de forma secuencial. Seleccione

Compuesto para imprimir varias copias juntas de cada pdgina.

En Pdginas, seleccione Todo o introduzca un intervalo de pdginas.

Seleccione FreeHand MX en el ment emergente de opciones de impresién.

E2-8.7.1

Impresora: [HP 8100 5W i] Destino:

P [ FreeHand MX i]

Configuracidon de impresion:
[ +Normal i]

[ utilizar PPD

Imnpresora :Minguno ;
Tarnafio : Ninquna;
Orientacion: Automitica;
Resolucidn : 300;
Uniforrnidad: O;
Transferencia: Sin

- i - ajustar; Capas de primer
% de escala: [Uniforme B plano visibles ; Dividir

trazados cornple jos;
m Adrniniztrador de

colores: Tablas de color

Avanzado...l

Salida: @& Composicion ) Separaciones

[ Mosaico Manual

Solo objetos seleccionados

Imprimir area Limite del la pagina impresa

[ Administrador de colores... ]

[_cancelar || imprimir ||

Guardar ajustes

7 Para imprimir separaciones de color en funcién de su configuracién de impresora, seleccione Por
separacién. Cancele la seleccion de esta opcién para imprimir todos los colores en una pdgina.
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8 Seleccione la opcién Sélo objetos seleccionados para imprimir sélo los objetos seleccionados
actualmente.

9 En Porcentaje de escala, elija una de las opciones siguientes para escalar el documento impreso
horizontal o verticalmente, sin afectar al documento original:

® Seleccione Uniforme e introduzca un valor para imprimir una ilustracién con un tamafio
mayor o menor que el tamafio real.

® Seleccione Variable y escriba valores distintos para las dimensiones horizontal (x) y vertical (y) e
imprimir una ilustracién mayor o menor que el tamafo real.

® Seleccione Ajustarse al papel para escalar cada pdgina para que se ajuste al drea imprimible.

10 Elija Mosaico para imprimir un gran documento en hojas independientes o determinadas
pdginas pequefias en una gran hoja. Seleccione mosaico Manual o Automdtica. Si selecciona
Mosaico automdtico, introduzca un valor para la superposicién.

M Para seleccionar las preferencias de administracién del color, haga clic en Administrador de
colores. (Para mds informacidn sobre la administracién del color, consulte Capitulo 13,
« L 7 » s .
‘Administracién del color,” en la pdgina 363).

12 Para asignar opciones de preimpresién predefinidas o elegir un archivo PPD (PostScript Printer
Description), haga clic en Avanzadas y realice una de las acciones siguientes:

* En Configuracién de impresidn, elija una opcién en el mend emergente para asignar opciones
de preimpresién para las separaciones de color y otras opciones.

® Dara utilizar un archivo PPD, seleccione Utilizar PPD, haga doble clic en un archivo PPD en el
cuadro de didlogo Abrir, después, haga clic en Abrir.

Configuracion de impresiin

Configuracion de impresion : [4f] Separaciones | Imagenes | Tamafio del papel |
Cutitizar PEo [ |

Archivo UserPrep:[ Ninguna ij & comp
o Separaciones

D Irnp. tintas planas come colores cuatricromia

I 8 .\;mgulo Separaciones

Trama de medios tonos: :]

D Ignorar ob jetos

Transferir funcidn: | Sipajustar =

Extender: | Predeterminad @punto

AR ) e o)

[ Cancelar ] H Aceptar ]l

13 Si es necesario, haga clic en OK para cerrar el cuadro de didlogo Configuracién de impresion.

14 Haga clic en Imprimir.

378 Capitulo 14



Para imprimir un documento en Mac OS X:

1 Seleccione Archivo > Imprimir para ver el cuadro de didlogo Imprimir.

Imprimir
Impresora: | HP 8100 5W |+]
Preajustes: | Estandar B3]
" Copias y paginas ]
Copias: ] glntercaladas
Paginas: @ Todas
) Desde: 1 a: |1
@ ( Previsualizar ) ( Guardar como PDF... ) (Cancelar) m

2 Seleccione una impresora en el mend emergente Impresora.
3 En Copias, escriba el niimero de copias que se imprimirdn.

4 Seleccione Compaginado para imprimir varias copias de forma secuencial. No seleccione la
opcién para imprimir varias copias juntas de cada pdgina.

5 En Pdginas, seleccione Todo o introduzca un intervalo de pdginas.

6 Seleccione FreeHand MX en el ment emergente de opciones de impresién.

Imprimir
Impresora: | HP 8100 5W |+]
Preajustes: | Estandar |+]
" FreeHand MX |+i
"Normal |+] (Avanzado..,) "'m
[ Separaciones __ Imprimir area

—156lo objetos seleccionades [ Limite de la pdgina impresa

% de escala: | Uniforme 9
100
] Mosaico Manual -]
Superposicion: 18 puntas

@ ( Previsualizar ) ( Guardar como PDF... ) (Cancelar) f—h'rrpnmn—’

7 Para imprimir separaciones de color en funcién de su configuracién de impresora, seleccione Por
separacién. Cancele la seleccién de esta opcién para imprimir todos los colores en una pdgina.
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Seleccione la opcién Sélo objetos seleccionados para imprimir sélo los objetos seleccionados
actualmente.

En Porcentaje de escala, elija una de las opciones siguientes para escalar el documento impreso
horizontal o verticalmente, sin afectar al documento original:

Seleccione Uniforme e introduzca un valor para imprimir una ilustracién con un tamafio
mayor o menor que el tamafio real.

Seleccione Variable y escriba valores distintos para las dimensiones horizontal (x) y vertical (y) e
imprimir una ilustracién mayor o menor que el tamafo real.

Seleccione Ajustarse al papel para escalar cada pdgina de modo que se ajuste al 4rea imprimible.

10 Elija Mosaico para imprimir un gran documento en hojas independientes o determinadas

1

pdginas pequefias en una gran hoja. Seleccione mosaico Manual o Automdtica. Si selecciona
Mosaico automdtico, introduzca un valor para la superposicidn.

Para asignar opciones de preimpresién predefinidas o elegir un archivo PPD (PostScript Printer
Description), haga clic en Avanzadas y realice una de las acciones siguientes:

En Configuracién de impresion, elija una opcidén en el ment emergente para asignar opciones
de preimpresién para las separaciones de color y otras opciones.

Para usar un archivo PPD, seleccione Utilizar PPD.

Configuracion de impresion

Configuracion de impresion: (4| " +Normal [+) [ separaciones | imigenes | Tamaio del pape |

a Utilizar PFD Acrobat Distiller 3011.104

Archivo UserPrep:| Ninguno ™ Q Composician

'\ Separaciones

_ Imp. tintas planas como colores cuatricromia

I S Angule Separaciones

Trama de medios tonos: | 71 Ipi 600 ... | :]
— =
) lgnorar objetos
Transferir funcion: in ajustar | :]

.................... = |
Extender.  Predeterminado: :] puntos

RIR 1 ) visaor. [3)
(G

12 Si es necesario, haga clic en OK para cerrar el cuadro de didlogo Configuracién de impresién.

13 Haga clic en Imprimir.
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Utilizacion de la Presentacion preliminar

Una presentacién preliminar permite ver y ajustar la forma en que se imprimird su documento con
la configuracién actual de impresién en el papel seleccionado. Puede ajustar objetos dentro del drea
de impresién para controlar dénde se imprimirdn en el papel; la imagen guardada no se ve afectada.

La presentacién preliminar utiliza sus elecciones de salida. Por ejemplo, si elige la opcién Ajustarse
al papel en el mend Escala del cuadro de didlogo Imprimir principal, la presentacién preliminar
escala la pdgina seleccionada y la presenta en pantalla con su tamafio correcto.

La presentacién preliminar muestra un recuadro de limite no imprimible de lo que se imprimird en
el papel seleccionado (denominado 4drea de impresién) como un rectdngulo punteado. El tamano del
recuadro de limite varfa con el tamafio de papel seleccionado en la impresora, indicado por el
contorno de color gris. El 4rea que se imprime se define en el archivo PPD o controlador de
impresora seleccionados y estd limitada por la pdgina del documento. También puede definir un drea
de impresion personalizada (consulte “Definicién de un 4rea de salida” en la pdgina 382).

Aparece un 4rea de sangrado si el sangrado es mayor que 0.

Para previsualizar la impresion:

1 Seleccione Archivo > Imprimir para ver el cuadro de didlogo Imprimir.

2 En Macintosh, elija FreeHand MX en el mend emergente opciones de impresion.
3 Realice una de las acciones siguientes:

® En Windows: En el caso de impresoras PostScript, haga clic en Avanzadas. En el caso de
impresoras no PostScript, haga clic en Muestra.

Area de impresién
Marcas de recorte (sélo impresoras PostScript)

Configurar, impresion

Configuracion de imprezid;: ﬂ| +MHORMALY j Separaciones | Imagenes llamaﬁo del papel]
o Marcas y etiquetas
[ Utiizar PPD
tear J ™ Mombres de las separaciones
Archiva UserPreg |Ningun0 ﬂ ™ Mombre y fecha del archivo

¥ Marcas de recorte
v Marzas de registro

Opciones de la imagen

& Emulsidn ariba * Imagen en positivo
" Emulsidn abajo " Imagen en negativo

Opciones de salida
Objetos: [ Incluir las capas invisibles
) * [v  Dividir trazados complejos

Imagenes: | Predeterminada [ASCH) j

¥ Incluir comentarios OF
— - mmmm-- “ - ¥ Convertir RYA a cuatricromia

Predeterminado | Mawimo pasos de color

Predeterminado ~ | Unifarmidad

E% 1 j |Vista previg j

Aceptar | Cancelar | Apuda

El area de sangrado sélo aparece si el sangrado es mayor que cero

Marcas de registro (sélo impresoras PostScript)
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* En Macintosh: En el caso de impresoras PostScript o no PostScript, haga clic en Muestra.

4 Seleccione un modo de previsualizacién en el ment emergente que se encuentra en la parte
inferior de la ventana de previsualizacién:

Vista en X muestra la pdgina con una X'y el sangrado. Seleccione esta opcidén para que el cuadro
de didlogo Imprimir se abra més deprisa.

Esquema muestra los objetos de la pdgina con la vista Esquema.

Previsualizacién muestra los objetos tal como se imprimirdn.

Configurar impresidn E|
Configuracion de impresion: ﬂ| +HORMAL j Separaciones | Imagenes l T amafio del papel]
o Marcas y etiquetas
[ Utilizar PPD
et J ™ Mombres de las separaciones
Archivo UserPrep: |Ningun0 j ™ Mambre y fecha del archivo

IV Marcas de recorte
v Marzas de registro

Opciones de la imagen

&+  Emulsion aniba &+ Imagen en positivo
" Emulzicn abajo " Imagen en negativo

Opciones de zalida
Objetos: [ Incluir las capas invisibles
v  Dividir trazados complejos
Imagenes: |Predeterminado [ASCN) j

W Incluir comentarios OP
W Canvertir B4 a cuaticromia

Predeterminada | Méavimo pasos de colar

Predeterminado ~ | Unifarmidad

E% 1 ﬂ |Vista previa j

Aceptar | Cancelar | Apuda

Para volver a ubicar objetos en la presentacion preliminar para su impresion:
1 Sitde el puntero en el drea de previsualizacidn; el cursor se convierte en una mano.
2 Utilice este cursor para colocar los objetos en el papel para su impresién.

Nota: E|l cambio de ubicacién de objetos en el area de previsualizacion solo afecta a la salida actual. No afecta a
los objetos del archivo del documento.

Para restaurar la ubicacion original de los objetos:
1 Desplace el puntero hasta el drea gris de la previsualizacidn para ver la flecha Restablecer.

2 Haga clic en la flecha Restablecer para restablecer la ubicacién original.

Definicidn de un area de salida

Puede utilizar la funcién Area de salida para definir una tnica drea de impresién y de exportacién
dentro del espacio de trabajo de un documento. El 4rea de salida puede incorporar dreas
seleccionadas de pdginas existentes y 4reas seleccionadas del 4rea de trabajo. Después de definir el
4rea de salida puede cambiar su tamafio o eliminarla; el panel Objeto permite ver su tamafio. Al
guardar un documento, el 4rea de salida se guarda como parte de los atributos del documento.
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Puede utilizar la herramienta Area de salida para imprimir varias pdginas pequefias, como tarjetas
de visita en una tnica hoja.

Para definir un area de salida en un documento:

1 Con el documento en la ventana del documento, haga clic en el botén Area de salida del panel
Herramientas.

El puntero del ratén se convierte en el puntero Area de salida cuando se desplace por el drea de
trabajo.

2 Arrastre en la ventana del documento para definir el 4rea de salida. Para ver y seleccionar varias
pdginas del documento, reduzca el documento de forma que pueda ver las pdginas en pantalla
(consulte “Aumento y reduccidn de la vista” en la pdgina 31).

Suelte el ratén y vuelva a arrastrar para volver a definir el 4rea de salida.

Para cambiar un area de salida:

Coloque el puntero Area de salida en una esquina o selector lateral y arrastre para cambiar el
tamafio del 4rea de salida.

Para mover el area de salida en el area de trabajo, realice uno de estos pasos:

* Coloque el puntero Area de salida en un limite del 4rea (no en una esquina ni en un selector
lateral). El puntero se convierte en una mano. Arrastre para volver a ubicar el 4rea de salida.

® Utilice las teclas de flecha para desplazar el drea de salida en la direccién correcta.

Para eliminar un area de salida definida, realice una de las siguientes acciones:
® Haga clic fuera del 4rea de salida definida.
® Presione la tecla Supr (Windows) o Retroceso (Macintosh).

® Arrastre para definir una nueva 4rea de salida.

Para imprimir un area de salida:
1 Seleccione Archivo > Imprimir y seleccione Area.

2 Seleccione Limite de la pdgina impresa para imprimir los limites de la pdgina impresa. Cancele
la seleccién de esta opcién para imprimir objetos en pdginas, pero no los limites de la pdgina.

3 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceptar (Windows).

El 4rea de salida definida se guarda con el documento.

Acerca de la impresién de fuentes

Para asegurar que el texto de sus pdginas aparece y se imprime correctamente, es importante elegir
el tipo de fuente correcto, PostScript o TrueType, para la salida y utilizar exclusivamente dicho
tipo durante el trabajo de produccidn.

Normalmente, debe utilizar fuentes PostScript para la salida en impresoras PostScript o para
exportar un documento como un archivo EPS y utilizar fuentes TrueType para la salida en
impresoras de escritorio o que no sean PostScript. Si trabaja con un proveedor de servicios de
preimpresién o un servicio de filmacién, pida consejo sobre los formatos de fuente antes de
empezar su ilustracién con FreeHand.
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Puede utilizar un administrador de tipograffa para mejorar el aspecto del texto en pantalla y
administrar las fuentes. Adobe Type Manager (ATM) acepta todos los efectos de texto disponibles
en FreeHand. ATM requiere fuentes PostScript (Tipo 1), pero no requiere que la salida vaya a una
impresora PostScript.

Si abre o importa un documento que contiene fuentes no instaladas en su sistema, se le solicitard
reemplazar las fuentes de falten.

Acerca de la impresion de fuentes PostScript

Las fuentes PostScript son la mejor eleccidn si el periférico final de salida es una impresora
PostScript o una filmadora, o si quiere exportar un documento como un archivo EPS. Todos los
efectos y transformaciones de texto estdn disponibles con las fuentes PostScript.

Las fuentes PostScript tienen tres componentes:
® La fuente de pantalla o de mapa de bits para un tamafio especifico (Macintosh)
® La fuente de impresora o contorno

® La métrica de fuente que es la informacién utilizada para componer la fuente, incluyendo los
datos de ajuste y espaciado entre caracteres

En Windows, se dispone de una fuente PostScript si estd incluida en la lista del controlador de
impresora de la impresora de destino seleccionada, si el nombre de archivo de métrica de fuentes
aparece en la seccién de la impresora de destino en el archivo Win.ini, o si la fuente se instalé con
una utilidad de administracién de fuentes como ATM (Windows 98 o NT4) o mediante el Panel
de control de Windows.

En Macintosh, un tipo (fuente) PostScript estd disponible cuando tanto el tipo de pantalla como
el de impresora estdn correctamente instalados en el sistema. El sistema Macintosh no necesita un
archivo de métrica de tipo, porque dicha informacién estd almacenada en el tipo de pantalla.
Guarde las fuentes de impresora y pantalla PostScript en la carpeta Tipos, situada dentro de la
Carpeta del Sistema. Arrastre un archivo de fuentes a la Carpeta del Sistema para que se almacene
automdticamente en la ubicacién apropiada. También puede utilizar una utilidad de
administracién de fuentes como ATM.

Para mds informacidn sobre la instalacién de fuentes PostScript en FreeHand, consulte las notas
técnicas disponibles en www.macromedia.com/es/.

Acerca de la impresion de fuentes TrueType

Las fuentes TrueType son mds adecuadas si el periférico final de salida es una impresora de
escritorio, especialmente una impresora no PostScript. Estas fuentes retienen su calidad cuando se
escalan, pero las transformaciones y efectos de texto no se visualizan ni se imprimen en una
impresora PostScript de forma tan eficaz como con una fuente PostScript con ATM.

Las fuentes de mapas de bits, como PCL (Windows), se incluyen frecuentemente en las
impresoras no PostScript. Las fuentes PCL suelen proporcionar un conjunto limitado de tamafios
no escalables, no pueden transformarse y no admiten efectos especiales de texto.

En Windows, las fuentes TrueType se instalan mediante el Panel de control y suelen residir en la
carpeta Windows.

En Macintosh, las fuentes TrueType se encuentran en la carpeta Tipos, situada en la Carpeta del
Sistema.
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Aplicacion de configuracion de medios tonos en objetos
seleccionados

Si ha incluido objetos con medios tonos en su ilustracién, puede utilizar una impresora PostScript
para imprimir dichos objetos con una configuracién de medios tonos distinta a la utilizada en
todo el documento.

Puede omitir la configuracién de medios tonos al elegir las opciones de separacién del cuadro de
didlogo Configuracién de impresién.

Para aplicar una configuracién de medios tonos a los objetos seleccionados:

1 Seleccione uno o varios objetos del documento.

2 Seleccione Ventana > Medios tonos.

3 En Trama, seleccione una forma para el punto del medio tono. Seleccione Predeterminada para
utilizar la forma especificada en la ficha Separaciones del cuadro de didlogo Configuracién de
impresion.

4 Introduzca un 4ngulo de trama en grados o arrastre la rueda para especificar el Angulo.

5 Introduzca una frecuencia de trama o arrastre el deslizador para especificar la Frecuencia.

Trama: [Predeterminada v |

Angulo: Ig_ @ O

Frecuencia: Wﬂ J ﬂ

Acerca de la eleccién de un dispositivo de salida

Si trabaja con un presupuesto limitado o desea obtener impresiones de prueba en blanco y negro
o en color de su ilustracién, utilice una impresora de escritorio. Para estas tareas, puede utilizar, a
menudo, un dispositivo de salida disponible en su lugar de trabajo.

Si necesita una reproduccién en color de alta calidad o precisidn, utilice un dispositivo de salida
PostScript de alta resolucién, disponible por medio de un proveedor de servicios de filmacién, una
imprenta comercial u otro proveedor de servicios. Acuerde con el proveedor las opciones de
preimpresién y archivos necesarios para obtener la salida correcta. Ademds, recuerde que si utiliza
un proveedor de servicios externo puede requerir un tiempo adicional en la agenda de
produccién.

Puede crear una salida de su documento en un documento como un archivo PostScript que
contenga todas las opciones de impresién que haya aplicado. En algunos casos, un proveedor de
servicios utilizard el archivo PostScript (en lugar del archivo de FreeHand) para crear el
documento impreso.

Un proveedor de servicios puede ofrecer muchas salidas para su documento. Por ejemplo, una
filmadora imprime a alta resolucién, ilustraciones para cdmara o separaciones de color en papel o
pelicula. Un dispositivo de sublimacién de tinta o dispositivo de pruebas de alta resolucién (como
el sistema Matchprint de 3M) imprime pruebas en color de alta resolucién. Una cdmara puede
crear diapositivas de 35 mm de sus ilustraciones.
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Pautas para una impresion mas rapida

Para lograr una rdpida impresién y el menor tamafio de archivo, utilice técnicas eficaces de dibujo.
Las técnicas que reducen el tiempo de impresion pueden conseguir también que los archivos se
actualicen antes en pantalla y facilitar la edicidn.

Especifique un tamano de papel que no sea mds grande que la ilustracién real para reducir las
necesidades de memoria para procesar objetos.

Puede acelerar la impresién y reducir el tamafo de archivo siguiendo estas pautas cuando cree
sus ilustraciones:

® Evite la complejidad innecesaria. Elimine cualquier objeto que no esté visible en el modo
Previsualizacién. Durante la impresién, FreeHand procesa todos los objetos dibujados en capas
de impresidn de primer plano, aunque estén ocultos tras otros objetos. También puede utilizar
los Xtras Borrar para eliminar bloques de texto vacios y colores con nombres que no se utilicen.

® Cuando sea posible, utilice trazados rectos en lugar de curvas para reducir el tiempo de
impresién y las necesidades de memoria. En el caso de las curvas, utilice la menor cantidad
posible de puntos y asigne la forma de las curvas utilizando los controles de punto en lugar de
afiadir mds puntos.

® Utilice un valor alto de uniformidad.
® Reduzca el ndmero de subtrazados en un trazado compuesto.

® Aplique efectos especiales de forma conservadora, por ejemplo, no utilice una gran cantidad de
rellenos radiales con muchos colores. Utilice un relleno bdsico cuando sea posible. Utilice con
moderacién los rellenos especiales, como las lentes y los rellenos degradados; no utilice
tampoco muchos efectos especiales de texto.

® Limpie los trazados creados con la herramienta Trazar o la herramienta Ldpiz eligiendo
Modificar > Alterar trazado > Simplificar o Xtras > Simplificar.

* Simplifique los trazados de recorte y su contenido.

® Utilice las opciones del panel Medios tonos con moderacién.

* Modifique y recorte los gréficos importados en su aplicacién original.

Realice las acciones siguientes para reducir el tiempo de impresién para graficos importados:

® Imdgenes de mapas de bits: escale, recorte o gire los archivos EPS, TIFF y otras imdgenes de
mapa de bits en una aplicacién de edicién de imdgenes antes de insertarlos.

® Grificos vectoriales: Seleccione gréficos PICT o CGM importados y seleccione Modificar >
Alterar trazado > Simplificar o elija Xtras > Simplificar.

® En Macintosh, imprima las imdgenes en el formato de datos binarios para crear un archivo més
pequefio que la codificacién ASCII y reducir el tiempo de impresién. (Seleccione Binario en el
mend emergente Imdgenes del cuadro de didlogo Opciones de salida).

Nota: Las redes Windows no admiten los datos binarios de imagen.
Para imprimir texto mds rdpidamente, siga estas pautas:
® Utilice con moderacién el texto unido a trazados.
® Limite el nimero de tipos de letra en un documento.

® Utilice con moderacién el efecto Zoom (se imprime m4s lentamente que los otros efectos).
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® No seleccione la opcién Tipos cargables ilimitados en el cuadro de didlogo Configurar
impresién (Macintosh) para evitar que FreeHand envie una fuente a la impresora cada vez que
aparezca en un documento.

Para reducir el uso de la memoria y acelerar la impresién, FreeHand descarga a una impresora
PostScript sélo las fuentes necesarias para imprimir las pdginas especificadas y no descarga las
fuentes que sdlo aparecen en el drea de trabajo.
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sola capa 289
documentos nuevos, creacién 56
Dtio (efecto) 193
duplicacién

capas 289

duplicacion repetida 142

estilos 302

pdginas 44

simbolos 296
duplicacién repetida 142
Duplicar (comando)

duplicacién repetida 142
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estilos 302
de objetos 116
pdginas secundarias 50

simbolos 296

E
edicién
gréficos 94
gufas 55
imdgenes de mapa de bits 318
imdgenes en editores externos 321
objetos bloqueados 110
pdginas maestras 50
pinceladas 170
plantillas 58
rampa de escala de grises 317
rellenos de patrén 186
simbolos 297
texto 239-245
trazados 84
trazados de recorte 131
vinculos URL en objetos 327
edicién en Fireworks 318
Editar estilo (cuadro de didlogo) 300
Editar los objetos bloqueados (opcién) 110
Editar origen en Fireworks (comando) 318
Editar pincel (cuadro de didlogo) 168
Editor de flechas 167
Editor de scripts (Macintosh) 65
Editor de texto 239
editores externos
configuracién de opciones 321
edicién de imdgenes 321
ejecucién al exportar archivos 347
Efecto (propiedad) 20, 106
efecto 3D 203
efectos 191
aplicacién al texto 276, 282
automdticos 191, 197
bisel 198
Curvar 192
de mapa de bits 197
Desenfocar 199
desigual 195
Desperfilar mdscara 201
Duo 193
Esbozo 195
expandir trazado 194
fundido 202
Tluminar 200
mdscara de degradado 202
perfilado 283

Perfilar 201
rdster 197
relieve 198
Resaltado 283
Sombra 200, 283
Subrayado 283
Tachado 283
Transformar 196
transparencia 202
3D 203
vectores 192
Zoom 283
efectos automdticos 191, 197
efectos de desenfoque 199
efectos de mapa de bits 197
efectos de texto 276, 282
animacién de letras 331
bisqueda 283
configuracién de opciones 282
mostrar y ocultar 284
perfilado 283
Resaltado 283
Sombreado 283
Subrayado 283
Tachado 283
Zoom 283
efectos de vector 192
efectos especiales 191, 192
efectos raster 197
ejecucién y edicién en Fireworks 318
El monitor emula a (opcién)
con los CMS KDS o Apple ColorSync 368
con tablas de color 373
eliminacién
bloques de texto 233
bloques de texto vacios 233
botones de barras de herramientas 39
capas 292
colores 158
estilos 302
gufas 55
pdginas 45
pinceladas 170
selecciones 108
simbolos 296
transformaciones de bloques de texto 233
Eliminar ajuste de texto (botén) 280
Elipse (herramienta) 72
Entrelazado (opcién) 356
Enviar al fondo (comando) 121
Envoltura (barra de herramientas) 22, 221
envoltura de objetos 221
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envolturas 221
aplicacién 221
conversién en trazados 222
eliminacién de los objetos 222
Envoltura (barra de herramientas) 22, 221
preestablecido 222
utilizacién de trazados 221
EPS (archivos)
conversién de colores al exportar (Windows) 351
Editable 341
exportacién 351, 352
importacién 312
EPS editable (archivos) 341
Esbozo (efecto) 195
esbozo (efecto) 195
escala
documentos impresos 376, 378, 380
objetos 136, 196
texto horizontal 254
Escala (herramienta) 134, 136
escala de grises
aplicacién de color 315
conversién 160
espaciado
cardcter 251, 254
de palabras 254
de pérrafos 262-264
emey ene 240
espacios indivisibles 240
de lineas 251
por arriba y por debajo de pérrafos 264
espaciado entre caracteres 254
espaciado entre palabras 254
espacio entre caracteres 251
Véase también texto 251
espacio fino (cardcter) 240
espacio indivisible (carcter) 240
espacio interlineal 251
espacio m (cardcter) 240
espacio n (cardcter) 240
espacios de color
CMAN 147
conversién de uno a otro 155
definicién 364
MBS 147
RVA 147
Espiral (herramienta) 77
Estado (barra de herramientas) 22, 25
definicién de opciones de modo de dibujo 29
reduccién o aumento de vista de pdgina 31

seleccién de pdginas 43

Estela (opcién), en animacién 332
estilos

anulacién 303

aplicacién 299

Aplicar automdticamente a la seleccién 300

basados en una seleccién de estilo 272, 301

basados en una seleccién de texto 272

basar en los atributos predeterminados 301

basar en una seleccién de objeto 301

cambio de nombre 274, 302

copia en otro documento 304

copia y pegado de atributos 300

creacién de nuevo 272, 301

definicién 298

definicién de los atributos que se verdn afectados por
un estilo 273, 300

duplicacién 302

eliminacién 302

eliminacién de anulacién 303

exportacién 305

importacién 305

modificacién 272, 273, 302

mostrar y ocultar nombres 299

nueva definicién 303, 304

principal 304

secundario 304

texto 272, 273, 274

utilizacién 287

Estilos (panel) 15, 272, 299

aplicacién de estilos 299

basar un estilo en otro 304

cambio de la visualizacién de estilos 299

cambio de nombre de estilos 302

creacién de nuevos estilos 301

definicién de los atributos que se verdn afectados por
un estilo 300

duplicacion de estilos 302

Exportar (comando) 305

Importar (comando) 305

modificacién de estilos 302

mostrar y ocultar 272

mostrar y ocultar nombres de estilos 299

visualizacién 299

estilos de graficos

aplicacién 299
creacién 301
definicién 298
modificacién 302

preferencias 300
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estilos de texto
anulacién 275
aplicacién 274
basados en otro estilo 272
basados en una seleccién de texto 272
copiar y pegar 274
creacién 272
definicién 272, 298
definicién del comportamiento al arrastrar 274
definicién del estilo de los pdrrafos subsiguientes 274
eliminacién de anulacién 275
en el panel Estilos 272
modificacién 272, 273
nueva definicién 275
en el panel Objeto 272
preferencias para 274, 275
preservar atributos 273
estrellas 75
Expandir trazado (efecto) 194
expansién automdtica de bloques de texto
conversién en tamafio fijo 234
creacién 231
vinculacién 237
exportacién
definicién del 4rea de salida 348
estilos 305
objetos seleccionados 347
pdginas maestras 51
peliculas Flash (SWF) 336
simbolos 298
texto con grificos en linea 361
exportacién de archivos 341, 346
Adobe Illustrator (formato) 351
BMP (formato) 355
canales alfa 353
conversién de colores 349
definicién de profundidad de color 354
definicién de transparencia 355
dispositivos de salida 344
¢jecucion de un editor externo 347
eleccién de un formato 344
EPS (formato) 351
formato EPS editable 341
formato vectorial 350, 351
formatos para 342, 343
formatos web para 345
FreeHand (formato) 351
GIF (formato) 356
HTML (documentos) 329
JPEG (formato) 357

nueva exportacién 348

PDF (formato) 359

Photoshop EPS (formato) 352

Photoshop PSD (formato) 358

PNG (formato) 359

previsualizacién en miniatura 348

SWPEF (formato) 336, 339

Targa (formato) 359

TIFF (formato) 359

tramado de colores en archivos GIF 356
Exportar (comando) 51
Exportar a PDF (cuadro de didlogo) 360
Exportar de nuevo (comando) 348
Exportar notas (opcién) 361
Exportar simbolos (cuadro de didlogo) 51
Exportar URLs (opcién) 361
Extensis Portfolio (Macintosh) 349
extraccién

gréficos incluidos 62

imdgenes de mapa de bits 316
extrusiéon

edicién de la superficie 207

edicién del perfil 208
Extrusién (herramienta) 204
extrusién de objetos 203

F
Fichas de paneles con (opcién) 17
Fijo (=) (opci6én) 251
filas 268
adicién de filetes 269
aplicacién de trazos a filetes 269
creacién en bloques de texto 268
filetes
adicién entre columnas 269
aplicacién de trazos 269
fin de columna (cardcter) 240, 269, 271
fin de linea (cardcter) 240
Fireworks
edicién de imdgenes de mapa de bits 318
optimizacién de mapas de bits 319
flechas, creacién 167
Fluir alrededor de la seleccién (comando) 279
Fluir alrededor de la seleccién (cuadro de didlogo) 280
Fluir dentro del trazado (comando) 278
Flujo (opcién) 269
flujo de texto en un trazado 278
Fondo (capa) 287
Forma libre (herramienta) 88
Formato ASCII (opcién) 361
Formato de texto editable (opcién) 361
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formatos de archivos para web, definicién 345 graficos

Formatos de copia al Portapapeles (opcién) 114 actualizacién de vinculos tras abrir un documento 62
Formatos de pegado del Portapapeles (opcién) 115 adicién de lineas de cuadricula 97
Fractalizar (comando) 223 cambio del aspecto 95
FreeHand (formato), exportacién 351 creacién y edicién 93
fuentes desagrupar 93
Adobe Type Manager (ATM) y 384 diagramas de flujo 99
busqueda 256 en linea. Véase en linea
busqueda y sustitucién 256, 257 importacién 307
eleccién 248 inclusién 60
impresién 383 opciones para 96
PostScript 384 y pictogramas 98
previsualizacién 249 tipos 95
reemplazo de no instaladas 63 vectores. Véase graficos vectoriales
sustitucién 63 vinculacién 60
TrueType 384 visualizacidn de valores en ejes 97
fuentes PostScript, impresién con 384 Grificos (botén) 23
fuentes TrueType, impresién con 384 gréficos en linea 280
Full Screen (accién) 333 exportacién con texto 361
funciones matemdticas, en cuadros de texto numéricos 48 insercién o eliminacién 281
Fundido (efecto) 202 posicién 281
Fusién (herramienta) 211 Griéficos vectoriales
fusiones 210 definicién 13
animacién 331 gréficos vectoriales 67
creacién 212 con HTML 331
eliminacién de los trazados 213 conversién en imdgenes de mapa de bits 325
entre grupos 213 exportacién 350, 351
entre trazados compuestos 213 Grosor de linea predeterminado (opcién) 165
modificacién 212 grupos
unién a un trazado 213 animacién 331
de objetos 118
G fusién 213
Get URL (accién) 333 de pane]es 19
GIF (archivos) 328 de simbolos 297
Color de indice (opcién) 357 subseleccién 118
compresién 328 subseleccién de grupos anidados 120
definicién profundidad de color 357 grupos de paneles
entrelazado 356 Activos 15
exportacién 356 Alinear y Transformar 15
importacién 311 Buscar y reemplazar y Seleccionar 15
opciones de paleta 357 cambio de nombre 20
Paleta optimizada (opcién) 357 Mezclador y Matices 15
paleta WebSnap 357 Propiedades 15, 20
tramado 356 Guardar (botén) 23
transparencia 357 Guardar (comando) 341
Girar (herramienta) 134, 135 Guardar como (comando) 342
Girar alrededor del trazado (orientacién) 277 gufas 54
Go To and Play (accién) 333 activacién y desactivacion del ajuste 55
Go To and Stop (accién) 333 ajuste preciso 54
Gota (opcidn), en animacién 332 afiadir al arrastrar 54

Grifico (herramienta) 93

398 Indice alfabético



bloqueo y desbloqueo 55
cambio del color 53
conversién de trazados en gufas 294
conversién de trazados gufa en trazados 294
edicidn, liberacién y eliminacién 55
eliminacién 54
mostrar y ocultar 54
Gufas (capa)
definicién 287
utilizacién 293, 294
Guidn de divisién (cardcter) 240
guién m (cardcter) 240
guidn n (cardcter) 240
guiones 240

H
Hacia atrds (comando) 121
Hacia delante (comando) 121
Rotacién 3D (herramienta) 225
herramientas
Accién 334
Ajustar a objetos 112
Ajustar a punto 111
Arco 77
Borrador 92
Cuchilla 91
Curva Bezier 82
Curvar 216
Difuminar 218, 219
Elipse 72
Escala 134, 136
Espiral 77
Extrusién 204
Forma libre 88
Fusién 211
Girar 134, 135
Grifico 93
Inclinar 134, 138
Lépiz 79
Lazo 108
Lente Ojo de pez 215
Linea 72
mend emergente de herramienta 24
P4gina 43
Perspectiva 226
Pluma 82
Pluma caligrdfica 80
Poligono 75
Puntero 107
Recortar 325
Rectdngulo 72

Reflejar 134, 139, 223
Relieve 219

Rotacién 3D 225
Rugosidad 214

seleccién en los mends emergentes de herramienta 24

Sombreado 217, 218
Subseleccionar 107
Surtidor de gréficos 100
Texto 231
Trazar 322
Zoom 31, 32
Herramientas (panel) 21
adicién y eliminacién de herramientas 24
mostrar y ocultar 22
HTML
codificacién de fuentes 331
configuracién predeterminada 329
conversién de ilustraciones vectoriales 331
creacion o edicién de configuraciones 330
disefio 331
exportacién 329
imdgenes de mapa de bits 331
utilizacién de capas o tablas 331
huérfanas 254
Hundir (opcién), mdrgenes de texto 264

1
ICC 365
iconos de miniatura, en el panel Documento 41
Iluminar (efecto) 200
ilustraciones, importacién 307
ilustraciones, organizacién 287
Imdgenes

mapas de bits 13

vectores 13

Véase también grificos 13
imdgenes

compresién 328

GIFE. Véase archivos GIF

JPEG. Véase archivos JPEG

mapas de bits 68

PNG. Véase archivos PNG
Imdgenes de mapa de bits 13
imdgenes de mapa de bits 68

cambio de tamafio 318

configuracién de blanco en transparente 317

extraccién o importacién 316

con HTML 331

mostrar u ocultar un canal alfa 318

operaciones 316

optimizacién 319
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recortar 325

trazado 322
imdgenes RVA

configuracién de perfiles de dispositivo para

imdgenes seleccionadas 371

mantenimiento de perfiles de dispositivo 372

perfil de dispositivo predeterminado 369
Impedir guiones en la seleccién (opcidn) 243
importacién

archivos EPS y DCS EPS 312

busqueda de vinculos perdidos de archivos

importados (Macintosh). 63

CGM (archivos) 307, 315

colores 152

Corel DRAW (archivos) 315

DXEF (archivos) 307, 312

estilos 305

formatos de archivo 308

GIF (archivos) 311

gréficos 307

HPGL (archivos) 307

ilustraciones 307

JPEG (archivos) 315

pdginas maestras 50

PDF (archivos) 314

Photoshop (archivos) 315

simbolos 296

texto 235

Texto ASCII 235

utilizacién del visor de archivos 316
Importar (botén) 23
Importar atributos de bloque invisibles (opcién) 312
Importar notas (opcién) 314
Importar simbolos (cuadro de didlogo) 50
Importar URLs (opcién) 314
impresién

capas ocultas 292

definicién del drea de impresién 382

desde Flash Player 337

eleccién de dispositivos de salida 385

escala 376, 378, 380

fuentes 383

fuentes PostScript 384

fuentes TrueType 384

pautas para aumentar la velocidad 386

Raster Image Processor (RIP) 186

rellenos de trazado abierto 69

tarjeta de métodos abreviados de referencia 35
impresora

perfiles 369, 370, 373

separaciones 368
Impresora de composicién (opcién) 369
Impresora por separacién (opcién) 368
Imprimir (botén) 23
inclinacién de objetos 138, 196
Inclinar (herramienta) 134, 138
Incluir canal alfa (opcién) 354, 357
Incluir capas invisibles (opcién) 359
Incluir imdgenes y archivos EPS al importar
(opcién) 60, 61
inclusién de gréficos 60
Incrustar fuentes (opcién) 361
Informacién (barra de herramientas) 22
Informacién de archivo (cuadro de didlogo) 342
Informacién de archivo (Xtra) 342
inicio de FreeHand 8
instalacion e inicio de FreeHand 8
instalador de FreeHand 8
instancias
creacién 297
definicién 295
liberacién 297
sustitucion con instancias de un simbolo distinto 298
Instantdnea (relleno de lente) 185
Integracion de FreeHand y Fireworks
ejecucion y edicién de imdgenes de mapa de bits 318
integracién de FreeHand y Fireworks
ejecucién y optimizacion de imdgenes de mapa de
bits 319
intento de representacién 371
Intento de representacién Colorimétrico absoluto 371
Intento de representacién Colorimétrico relativo 371
Intento de representacién Perceptual 371
Intento de representacién Saturacién 371
interlineado
definicién 251
modificacién en columnas 271
Interlineado cuadro de didlogo 252
Interlineado primera linea (opcidn), en columnas 271
International Color Consortium (ICC) 365
Interseccién (comando) 128
Interseccién (Xtra) 128
Invertir direccién (comando) 126

J

JPEG (archivos) 328
Calidad de imagen (opcién) 358
color para escalas de grises 315
compresién 328
exportacién 357
importacién 315
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Progresivo (opcién) 358
JPEG progresivo (opcién) 358

K
KDS. Véase CMS Kodak Digital Science

L
La composicién simula separaciones (opcién) 368
Ldpiz (herramienta)
y herramientas relacionadas 79
opciones para 79
Lazo (herramienta) 108
Lente Ojo de pez (herramienta) 215
liberacién de gufas 55
Liberar pdgina secundaria (opcién) 50
Limite de la pdgina impresa (opcién) 383
Limite de pdgina en exportacién (opcién) 347
Linea (herramienta) 72
Linea de base (opcién) 277
lineas
dibujo de conectores entre objetos 99
dibujo de lineas 72
lineas de conexién 99
lista de colores 151
Load Movie (accién) 333
localizacién de vinculos perdidos 62
Los recuadros se ajustan al texto automdticamente

(opcién) 234

M
Macintosh
AppleScript 65
Busqueda de vinculos perdidos (opcién). 61
conversién de archivos FreeHand en plantillas 59
Convertir patrones PICT en grises (opcién) 314
desinstalacién de FreeHand 9
Editor de scripts 65
instalacién e inicio de FreeHand 8
requisitos del sistema 7
Mantener lineas juntas (opcién) 255
Marcar movimiento de tabulador con linea vertical
(opcién) 261
mdrgenes
configuracién de izquierdo, derecho, superior o
inferior 264
definicién 262-264
Miscara de degradado (efecto) 202
mdscaras, degradado 202
matices 149
Matices (panel) 15, 150
matices, creacién 150

Maytsculas y minusculas (comando) 250
MBS (matiz, brillo y saturacién) 147
Medios tonos (comando) 385
Medios tonos (panel) 16
ment de contexto de texto (Windows) 247
mend emergente Aumentar y reducir 31
ment emergente de herramienta 24
menus contextuales 33
ments emergentes para herramientas 24
mens, contextuales (clic con el botén derecho) 33
métodos abreviados de teclado
asignacion de valores personalizados 36
cambio al juego de FreeHand 8 o de FreeHand 9 35
copia de grupos personalizados 36
eliminacién 37
grupos predeterminados 35
impresién de una tarjeta de referencia 35
personalizacién 35
Mezclador de colores (botén) 23
Mezclador de colores (panel) 15, 148
Mezclador y Matices (grupo de paneles) 15
modificacién
atributos predeterminados 143
bloques de texto 233
cuadricula de perspectiva 230
estilos 272, 273, 302
fusiones 212
instancias 297
objetos 134
pdginas 45
simbolos 297
Modo Esquema
cambio entre Previsualizacién y 293
definicién 29
Modo Previsualizacién
cambio entre Esquemay 293
definicién 29
modos de color
cambio 149
colores del sistema 147
conversién de colores 155
modos de dibujo
cambio 29
eleccién 29
modos de previsualizacién Esquema rdpido y
Previsualizacién rdpida 29
monitores
administracién de la gama de colores con los CMS
KDS o Apple ColorSync 368

calibracién 365
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simulacién de la gama de colores con tablas de color 373 Ne de guiones consecutivos (opcién) 243

Mostrar advertencias de salida (opcién) 330

Mostrar al arrastrar (opcién) 30

Mostrar borde (opcién) 278

Mostrar canal alfa (opcién) 318

Mostrar efectos de texto (opcién) 284

Mostrar invisibles (opcién) 239

Mostrar puntos sélidos (opcién) 71

Mostrar relleno para los nuevos trazados abiertos
(opcién) 71

Mostrar selectores de texto con regla inactiva (opcién) 236

Mostrar sugerencias (opcién) 27
Mostrar todos (comando) 109
Mostrar trazado (opcién) 277
mostrar y ocultar
barras de herramientas 22
bordes, trazos y rellenos en bloques de texto 267
capas 292
cuadricula 53
efectos de texto 284
gufas 54
Gufas (capa) 293
Herramientas (panel) 22
pdginas maestras 50
paneles 16
paneles acoplados 17
regla de texto 236
reglas de pdgina 51
Mover (comando) 110
Mover objetos a capa actual (opcién) 290
Muestras (botén) 23
Muestras (panel) 15
adicién de un color 152
arrastre de colores 153
clasificacién de colores 158
eliminacién de colores 159
exportacién de una biblioteca personalizada 161
ocultacién de nombres de color 158
reorganizacién de colores 158
sustitucién de colores 161
visualizacién 151
muestras152 Véase también colores, Muestras (panel)

N
Navegacién (panel) 16
adicién de notas a objetos 121
asignacién de nombre a objetos 121
cuadros de texto 327
seccién de acciones Flash 333
Negro 12 Pt (opcién) 239
niveles de deshacer 143

No utilizar nunca PNG origen (opcién) 318
notas, exportacién en el formato PDF 361

Nuevas configuraciones HTML (cuadro de didlogo) 330
Nuevo (botén) 23, 56

o

Objeto (panel) 15, 20, 105, 111
actualizacién de vinculos 62
ajuste de puntos 87
aplicacién de rellenos 175
atributos de tipografia 246

cambio de tamafio de imdgenes de mapa de bits 318

creacién de nuevos vinculos 62
edicién de una rampa de escala de grises 317
extraccién de graficos incluidos 62
flecha, creacién a partir de existente 167
flecha, creacién de nueva 167
modificacién de estilos 302
Mostrar canal alfa (opcién) 318
nueva de definicién de estilos 303, 304
Relleno par/impar (opcién) 125
rellenos bdsicos 176
rellenos de patrén 185
rellenos personalizados 176
Transparente (opcién) 317
trazos discontinuos, creacién y edicién 166
Vinculos (botén) 62, 316
visualizacién de las opciones 246
objetos
agrupar 118
ajuste 111
alineacién 113
anidados 119, 120
animacién 331
aplicacién de color 145, 146
aplicar relieve 220
asignacién de nombres 121
bloqueo 109
clonacién o duplicacién 116
conexién dindmica 99
configuracién del color de resaltado de capas 294
conversién en gufas 294
conversién en imdgenes de mapa de bits 325
desagrupar 118
desbloqueo 109
desplazamiento. Véase desplazamiento de objetos
difuminar 219
distorsién 215, 216, 221
distribucién 113
eliminacién de ajustes de texto 280
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enviar al fondo 121
envoltura 221
escala 136, 196
extrusién 203
inclinacién 138, 196
llevar al frente 121
mostrados con recuadros de limite al arrastrar 30
notas 121
ocultacién en capas 292
ocultar 109
operaciones 105
orden de apilado 120
previsualizacién al arrastrar 30
como puntas caligrdficas 171
punto central 135
rasterizacién 325
reflejo 139
reorganizar 120
reubicacién en presentacién preliminar 382
rotacién 135, 196
seleccién de complejos 108
seleccién de todo 108
seleccién en un grupo 118
subseleccién 119
superseleccién 119
sustitucién con instancias de simbolo 298
transformacién 134, 135
transformacién libre 140
vinculacién 327
objetos anidados
operaciones 119
subseleccién de grupo 120
objetos pegados dentro 129
Ocultar seleccién (comando) 109
ocultar Véase mostrar y ocultar

Omitir direcciones de Internet y de archivos (opcién) 242

Onmitir palabras con mayusculas (opcién) 243
Onmitir palabras con ntimeros (opcién) 242
Onmitir palabras en Mayusculas (opcién) 242
opciones de Escala 137
opciones de Girar 136
opciones de Inclinar 138
opciones de Reflejar 139
opciones de salida 359
optimizacién de imdgenes de mapa de bits 319
Optimizar en Fireworks (comando) 319
organizacion de ilustraciones 287
organizar

capas 288

objetos 120

Origen de imagen RVA predeterminada (opcién) 369
Origen de la imagen (opcién), configuracién de perfil
de dispositivo de imdgenes RVA 372

P
Pdgina (herramienta)
aplicacién de pdginas maestras 50
asignacién de pdginas secundarias 49
desplazamiento de pdginas 45
eliminacién de pdginas 45
rotacién de pdginas 46
seleccién de una pdgina 43
pdginas
activacién 44
adicién 43
ajuste a la cuadricula al cambiar de tamafio 45
aumento 31
aumento mediante la herramienta Zoom 31
aumento y reduccién mediante botones 42
configuracién de opciones 42
desplazamiento 42, 45
duplicacién 44
eliminacién 45
maestras. Véase pdginas maestras
miniaturas 42
modificacién 45
orientacién 42
reduccién de la vista 31
reduccién de vista 31
rotacién 46
secundario. Véase pdginas maestras
tamafio de sangrado 42
tamafios personalizados 46
uso como fotogramas en animacién 331
pdginas maestras 48, 295
aplicacién a pdginas de un documento: 49
aplicacion a pdginas secundarias 48
conversién de pdginas seleccionadas 49
creacién de nuevo 49
edicién 50
exportacién 51
importacién 50
mostrar y ocultar 50
operaciones con el panel Biblioteca 48
sangrado de objetos 48
pdginas secundarias
asignacioén con la herramienta Pdgina 49
creacion en el panel Documento 50
definicién 49
Palabras seleccionadas (opcién) 256
Paleta exacta (opcién) 357
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Paleta optimizada (opcién) 357
paletas de colores
Exacta 357
Optimizada 357
WebSafe 357
WebSnap 357
paletas. Véase paletas de colores, paneles
Panel Objeto (botén) 23
paneles
acoplamiento 18
activacién 16
agrupar 19
Alinear 15, 23, 113
ampliacién y reduccién 16
apertura 16
Biblioteca 295, 297
Buscar y reemplazar 15, 121, 256
cambio 16
Capas 15, 16, 288
cierre 16
controles 15
desacoplamiento 19
desplazamiento 16
disefio predeterminado 15
Documento 15, 21, 41
eliminacién de un grupo 20
Estilos 15, 272, 299
Herramientas 21
Matices 15, 150
Medios tonos 16
Mezclador de colores 15, 148
mostrar y ocultar 16, 17
Muestras 15, 151
Navegacién 16, 121
Objeto 15, 20, 111
Opciones (ment) 19
Respuestas 16, 21
Seleccionar 15, 121
Transformar 15, 110, 135
vuelta a la posicién predeterminada 17
pardmetros, asignacién con acciones Flash 333
pdrrafos
adicién de filetes 265
alineacién 265
configuracién de opciones 262
desiguales 265
edicién de filetes 266
PDF (archivos) 359
apertura 313
Compatibilidad con Adobe Acrobat 361

compresion de imagen 360
compresion de texto y graficos 361
conversién de colores 360
exportacién de direcciones URL in 361
exportacién de notas 361
Formato ASCII (opcién) 361
importacién 314
inclusién de fuentes 361
intervalo de pdginas 360
texto editable 361
Pegado especial (comando) 115, 116, 117
Pegar atributos (comando) 268, 300
Pegar contenido (comando) 131
Pegar delante (comando) 121
Pegar detrds (comando) 121
pegar. Véase copiar y pegar
pelicula Flash
opciones de exportacién de texto 338
pelicula SWF
exportacién 337
importacién 335
peliculas Flash 336
cambio de la configuracién 339
exportacién 336, 337
importacién 335
proteccién frente a importacién 337
prueba de peliculas 339
perfil de impresora Hexachrome 369
perfil de impresora por composicién, seleccién 370
perfil de impresora por separacién
eleccién 369
seleccién para la opcién Tablas de color 373
Perfilado (efecto) 283
Perfilar (efecto) 201
perfiles de dispositivo para la administracién del color 364
petfiles de monitor
con los CMS KDS o Apple ColorSync 368
seleccién para la opcién Tablas de color 373
Perforacién (comando) 129
Perforacién (Xtra) 129
Permitir impresién, con Flash 337
personalizacién
barras de herramientas 38, 40
Herramientas (panel) 24
métodos abreviados de teclado 35
Perspectiva (herramienta) 226
perspectiva, creacién 226
Photoshop (archivos PSD) 358
conservacién de capas de FreeHand 358
exportacién de capas ocultas 359
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importacién 315
pictogramas 98
pinceladas
aplicacién o creacién 167
caligréficos 171
duplicacién 170
edicién 170
eliminacién 170
exportacién 171
importacién 170
Plantilla para documento nuevo (opcién) 59
plantillas
creacién de una nueva predeterminada 59
utilizacién 58
Play (accién) 333
plug-ins, aplicacién 315, 316, 363
Pluma (herramienta) 82
Pluma caligréfica (herramienta) 80
PNG (archivos) 328, 359
compresién 328
definicién de profundidad de color 359
importacién 310
PNG entrelazado (opcién) 359
Poligono (herramienta) 75
Por contacto (opcién) 107
Porcentaje (%) (opcién) 251
Porcentaje de escala (opcién) 376, 378, 380
PostScript encapsulado. Véase archivos EPS
preferencias
activacién o desactivacién del suavizado 28
almacenamiento de documentos al salir de
FreeHand 57
apertura de ventana del mismo tamafio y ubicacién 28
aplicacién de color al texto y bloques de texto 267
aplicacién de estilos de texto 274
aplicacién y definicién de estilos de grdficos 300
Arrastrar con Alt u Opcién para copiar trazados 30
arrastrar una gufa para desplazar la ventana 56
aspecto de los paneles 17
aumento y reduccién con el botén derecho del ratén 34
busqueda de vinculos perdidos (Macintosh). 61, 63
cambiar automdticamente el nombre de los colores
modificados 154
cambio de la plantilla predeterminada 59
cambio de los atributos predeterminados al editar un
objeto 144
cambio del color de la capa Guias 293
capas 290
color de cuadricula o gufa 53
configuracién de la importacién DXF 312

configuracién de la importacién PDF 314

configuracién de la importacién PICT (Macintosh) 314

configuracién de la vista del documento 28

control de las previsualizaciones de fuentes 249

copia de informacién de capas entre documentos 291

copiar al arrastrar 115

correccién ortogréfica 241

definicién 25

devolver objetos a capas 118

distancia de ajuste 54, 112

distancia para seleccionar objetos 107

documentos 57

edicién de grosores de trazo preestablecidos 165

edicién de objetos bloqueados 110

Editor de texto 240

editores externos 321

efectos de texto 284

¢jecutar y editar 318

eliminacién de trazados superpuestos 80, 81

establecimiento de pdginas activas en el panel
Documento 44

estilos de texto 274, 275

etiqueta de fichas de paneles 17

formatos de copia 114

formatos de pegado 115

incluir siempre los gréficos 61

mantener originales al combinar 124

Matices (panel) 148

menus contextuales de Windows 34

Mezclador de colores (panel) 148

nimero méximo de objetos que se previsualizan al
arrastrar: 30

predeterminada 27, 57

recordar informacién de capas 291

redibujar durante el desplazamiento 30

resaltado de trazados seleccionados 71

restablecimiento de valores predeterminados 27, 57

restauracién de la vista al abrir un documento 57

sugerencias 27

tabuladores 261

texto 249

Texto (puntero de herramienta) 232

trazados y puntos 71

unién de trazados separados 125

vinculacién de gréficos 60

visualizacién de archivos TIFF importados 317

visualizacién de colores de relleno degradado 178

Visualizacién de colores de resaltado 295

visualizacién de las opciones 26

visualizacién de puntos 71
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visualizacién de rellenos de trazado abierto 71

visualizacién de selectores 71

visualizacién de selectores de transformacién 140
preferencias de actualizacién de la pantalla 30
preferencias predeterminadas de FreeHand 27, 57
Preguntar al ejecutar (opcién) 318
presentacién preliminar 381

modos de visualizacién 382

reubicacién de objetos 382
presentacién preliminar de la impresién 381
previsualizacién de objetos 30
Primer plano (capa) 287
Principal (barra de herramientas) 21-23

Viéase también botones individuales, barras de

herramientas

Print (accién) 333
profundidad de color

definicién en archivos BMP 356

definicién en archivos exportados 354

definicién en archivos GIF 357

definicién en archivos PNG 359

definicién en archivos Targa 359

definicién en archivos TIFF 359
propiedades

Agrupar 119

Contenido 119

Efecto 20, 106

imagen de mapa de bits 316

Relleno 20, 106

Texto 20, 106

Trazo 20, 106
Propiedades (grupo de paneles) 15, 20
propiedades de texto 106
Proteger de la importacién (opcidén), con Flash 337
protocolo IPTC 342
PSD (archivos). Véase Photoshop (archivos PSD)
Publicar como HTML (comando) 329
puntas caligrdficas, creacién o copia 171
Puntero (herramienta)

configuracién de opciones 107

desplazamiento de pdginas 42

seleccidn de objetos 107
punto cero, cambio 52

puntos
adicién a trazados 214
ajuste 111

conectores 71

curva 70

vértice70. Véase también trazados
puntos conectores 71

puntos de anclaje. Véase puntos

puntos de curva 70. Véase también trazados
puntos de vértice 70. Véase también trazados
puntuacién fuera de mdrgenes 263

R

rampa de escala de grises, edicién 317
Raster Image Processor (RIP) 186
recolocacion de capas 291

Recordar informacién de las capas (opcién) 118, 291, 358

Recortar (herramienta) 325
Recorte (comando) 129
Recorte (Xtra) 129
Rectdngulo (herramienta) 72
rectdngulos 72
radio de vértice 73, 74
vértices curvos 73
rectdngulos redondeados 73
Redibujar durante el desplazamiento (opcién) 30
reduccién de la vista de pdgina 31
reduccién de vista de pdgina 31
Reflejar (herramienta) 134, 139, 223
regla de texto 235
reglas de pdgina
cambio del punto cero 52
mostrar y ocultar 51
restablecimiento 52
unidad de medida 51, 52
reglas. Véase reglas de pdgina, regla de texto
Rehacer (comando) 143
Relieve (efecto) 198
Relieve (herramienta) 219, 220
Relleno (propiedad) 20, 106
Relleno par/impar (opcién) 125
rellenos
adicién 164
aplicacidn al texto y a bloques de texto 266-268
bdsicos, aplicacién 176
degradado. Véase rellenos degradados
eliminacién 164
graduados 179
lente. Véase rellenos de lente
lineal 179
mosaico 188
patrén 185
personalizada 176
PostScript 186
reorganizacién 164
superposicién 93, 125
textura, aplicacién 187
rellenos de lente
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Aclarar 184
Aumentar y reducir 183
Instantdnea 185
Invertir 183
Monocromo 183
Oscurecer 184
punto central 184
Transparencia 184
rellenos de mosaico 188
rellenos de patrén 185
rellenos degradados
graduados 179
lineal 179
seleccién de colores 179, 180, 181, 182
rellenos personalizados 176
rellenos PostScript 186
remodelado de trazados 88
Reproduccién a toda pantalla (opcién), con Flash 337
requisitos del sistema 7
Resaltado (efecto) 283
Resaltar trazados seleccionados (opcién) 71, 295
Resolucién de previsualizacién de imagen (opcién)
(Windows) 317
Respuestas (panel) 16, 21
Restablecer tltima visualizacién al abrir documento
(opcién) 57
reubicacién durante el dibujo 75
Reunir para impresién (comando) 61
RIP (Raster Image Processor) 186
rotacién
objetos 135, 196
pdginas 46
Rotacién 3D (herramienta) 225
rotacién, 3D 225
Rugosidad (herramienta) 214

S
salida de FreeHand 57
Salida HTML (cuadro de didlogo) 329
sangrados
definicién 42
pdginas maestras 48
sangrias
configuracién con la regla de texto 262
configuracién de izquierda y derecha 263
configuracién de primera linea 263
definicién 262-264
francesa 263
sangrias francesas 263
saturacién 150
Secuencia (opcién), en animacién 332

seleccién de herramientas en los menus emergentes de
herramienta 24
seleccién de objetos
adicién a la seleccién 108
por atributos 122
cancelar la seleccién de un objeto subseleccionado 119
deseleccién de todo en el documento 108
detrds de objetos agrupados 119
detrds de otros objetos 109
dentro del grupo, trazado, extrusién o fusién 108
grupo que contiene un objeto subseleccionado 119
con la herramienta Lazo 108
objetos en un grupo 119
Por contacto (opcién) 107
con la herramienta Puntero 107
subseleccién 107
subseleccién en grupo 118
subseleccién en grupo anidado 120
todo en el documento 108
todo en la pdgina 108
todos excepto seleccién actual 108
uno de un grupo 119
seleccion de pdginas 43
seleccién de texto 231, 235
Seleccionar (panel) 15, 121
selectores
extensién y retraccién 87
opciones de visualizacién 71
selectores de punto. Véase selectores
Selectores pequefios (opcién) 71
separacién en silabas
aplicacién 242
desactivacién 243
guién de divisién 240
Separacién en silabas (cuadro de didlogo) 242
Separar por capas (Xtra) 331
Separar texto del trazado (comando) 279
Sesgar horizontalmente (orientacién) 277
Sesgar verticalmente (orientacién) 277
simbolos 295
Actualizar automdticamente (opcién) 297
agrupar 297
creacién 296
duplicacién 296
edicién 297
eliminacién 296
exportacién 298
importacién 296
liberacién de instancias 297
previsualizacién 296
sustitucion por otros objetos 298
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utilizacién 287 tabulador de alineacién izquierda 259

simplificacién de trazados 92 tabuladores 258
Simplificar (Xtra) 386 adicién de tabulador de linea de puntos 260
Simular texto si es inferior a (opcién) 249 configuracién de forma numérica 260
Situar con capas (opcién) 331 configuracién predeterminada 259
Situar con tablas (opcién) 331 control de la posicién 261
Sélo objetos seleccionados (opcién), para exportacién 347 eliminacién 261
sombras 218 tipos 259
adicién con la herramienta Sombreado 217, 218 Tachado (efecto) 283
configuracién de opciones 217 Tamafio de ventana y ubicacién anteriores (opcién) 28, 57
Sombreado (efecto) 200 tamafio en puntos, eleccién para el texto 248
Sombreado (efecto) 200, 283 tamafios de pdgina personalizados 46
Sombreado (herramienta) 217, 218 Targa (archivos)
Start/Stop Drag (accién) 333 definicién 315
Stop (accién) 333 definicién de profundidad de color 359
suavizado Tell Target (accién) 333
definicién 28 texto
excepciones 236 adicién de tabuladores de linea de puntos 260
Subrayado (efecto) 283 ajuste del ancho desigual 265
subseleccién 119 ajuste entre caracteres 251, 253
Subseleccionar (herramienta) 107 ajuste entre un rango de caracteres 253
sugerencias 27 alineacién de pdrrafos 265
superposicién de rellenos 93, 125 alineacién en un trazado 277
superseleccién 119 alineacién, configuracién 251
Surtidor de gréficos (herramienta) 100 animacién 331
dibujo 101 aplicacion de efectos 276
opciones para 103 aplicacion de estilos 274
restauracién de los valores predeterminados 102 asignacién de URL 327
surtidores de gréficos atributos 20, 106, 246
creacién 102 busqueda y sustitucién 245
eliminacién 102 busqueda y sustitucién de atributos 257
importacién 101 busqueda y sustitucion de atributos de tipografia 256
seleccién 100 calcular texto 271
surtidores. Véase surtidores de gréficos caracteres especiales 240
sustitucién automdtica de fuentes 64 colocacién en trazados 276
sustitucién de fuentes no instaladas 63 color, aplicacién 266-268
Columnas y filas (opciones) 268
T comillas especiales 243
tablas control de los saltos de linea 254
aplicacién de trazos a bordes 269 conversién en mayusculas o mindsculas 250
creacién de celdas uniformes 270 conversién en trazados 284
creacion de celdas variables 270 correccién ortografica 240
Véase también graficos creacién 231
tablas de color desplazamiento de la linea base 251, 253
administracién de tintas planas 373 disposicio’n alrededor de objetos 279
estrategias de administracién del color 372 edicién 239-245
reconstruccién 373 Editor de texto 239
tabulador de ajuste de texto 260 efectos, aplicacién 282
tabulador de alineacién centrada 259 eliminacién de ajustes de texto 280
tabulador de alineacién decimal 259 eliminacién de tabuladores 261

tabulador de alineacién derecha 259
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en elipses 276

equilibrio de columnas 271

escala horizontal 254

espaciado 254

espaciado entre caracteres 254

espaciado entre palabras 254

espacio entre caracteres 251
especificaciones de tipografia 248

evitar saltos de linea 256

exportacién con peliculas Flash 338
filetes 265

filetes de pdrrafo 265

flujo dentro de trazados 278

flujo en columnas 269

flujo entre bloques vinculados 237
fuentes 248

gréficos en linea 280, 361

importacién 235

importacién de texto vertical de doble byte 235
interlineado, configuracién 251
interlineado, modificacién en columnas 271
mantener las lineas juntas 255

mover manualmente en trazados 278
mover numéricamente en trazados 278
preferencias 249

preferencias de color 267

preferencias de correccién ortogréfica 241
preservar atributos al aplicar estilos 273
previsualizacién de fuentes 249
propiedades 20, 246

puntuacién fuera de mdrgenes 263
recuadros 264

Rodear con texto (botén) 280

romper vinculos 238

rugosidad 215

sangrias de pdrrafo 262

sangrias francesas 263

seleccién 231, 235

seleccién de atributos 256

separacién de un trazado 279

separacion sildbica 242

simulacién 249

suavizado 236

tabuladores, configuracién 258
tabuladores, configuraciéon de forma numérica 260
tamafio 248

unién a trazados 276

utilizacién 231

visualizacién de opciones en el panel Objeto 246

Texto (barra de herramientas) 22, 247

Véase también botones individuales, barras de
herramientas
Texto (herramienta) 231
creacién de bloques de texto de tamafio fijo 231
creacién de bloques de texto que se expandan
automdticamente 231
creacién de texto 231
La herramienta Texto se convierte en puntero
(opcidn) 232
preferencias para 232, 234
texto ASCII, importacién 235
texto desbordado en bloques de texto 232
texto en un trazado
ajuste de la alineacidn y la orientacién 277
mover manualmente 278
texto RTF, importacién 235
TIFF (archivos)
definicién de profundidad de color 359
exportacién 359
visualizacién de importados 317
tintas planas 155
administracién con los CMS KDS o Apple
ColorSync 368
administracién con tablas de color 373
tipograffa
busqueda y sustitucion de atributos 256, 257
cambio de los atributos 248
copia y pegado de atributos 268
especificaciones, configuracién 248
estilo de fuente 248, 249
previsualizacién de fuentes 249
seleccién de atributos 256
tamafio 248
utilizacién 231
visualizacidn de opciones en el panel Objeto 246
Tolerancia al ruido, (opcién) 324
Tolerancia del color de varita (opcién) 324
Traer al frente (comando) 121
transformacién de objetos 134, 135
transformaciones
punteros 140
punto central 135
selectores 140
Transformar (botén) 23
Transformar (efecto) 196
Transformar (panel) 15, 110, 135
Angulo de rotacién (opcién) 136
dngulos de Inclinar 138
Contenido (opcién) 131, 136
coordenadas de Centro 136, 137, 138, 139
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Copias (opcién) 136, 137, 138, 139 eliminacién de puntos o segmentos 84

Eje de reflexién 139 exportacién de compuestos 126
porcentaje de escala 137 flujo de texto dentro 278
Rellenos (opcién) 136, 137, 138, 139 forma libre 79
Trazos (opcién) 137 fusién 210, 211
transparencia 355 fusién de trazados compuestos con grupos 213
en archivos exportados 353 hundidos 133
en formato GIF 357 mantener originales al combinar 124
fondo 355 mover texto manualmente 278
personalizada 355 mover texto numéricamente 278
Transparencia (efecto) 202 puntos. Véase puntos
transparencia del fondo 355 recorte. Véase trazados de recorte
Transparente (opcién) 317 relleno 194
trazado remodelado 88
drea seleccionada 324 rugosidad 214
dreas de color contiguas 324 separacién del texto 279
Conformidad del trazado (opcién) 324 simplificacién 92
conversién de trazados 323 unién 125
Convertir borde de seleccién (opcién) 324 unién a una fusién 213
digitalizacién de imdgenes 322 unién de texto 276
mapa de bits 322 trazados abiertos 69
modos de color 322 trazados cerrados 69
Opciones de la varita 324 trazados compuestos 125
resolucién 323 creacién por unién 125
Trazar (herramienta) 322, 324 exportacién 126
Trazar seleccién (opcién) 324 fusién 213
trazados inversién de direccién 126
abiertos 69 secciones transparentes 125
alineacién de texto 277 trazados de recorte 129
ampliacién de trazos 132 configuracién de opciones de transformacién 131
apertura 84 contenido (objetos pegados dentro) 129
borrado 92 creacién 130
cambio de direccién 93 edicién 131
caracteristicas 69 Trazar (herramienta) 322
cerrado 69 Trazo (propiedad) 20, 106
cierre 84 Trazo hundido (comando) 133
colocacién de texto 276 Trazo hundido (Xtra) 133
colocar texto en elipses 276 trazos
combinacién 124, 126, 127, 128, 129 adicién 164
continuacién 83 dngulos minimos de esquina 166, 194
conversién de trazados guia 294 aplicacién al texto y a bloques de texto 266-268
conversién en gufas 294 atributos 164
correccién de la direccién 93 bésicos, aplicacién 165
creacion a partir de texto 284 caligréficos 171
curvar 216 discontinuos 166
curvos 70 eliminacién 164
direccién 70, 126 extremos 165, 194
distorsién 215, 216 flecha, creacién de nueva 167
divisién 91 grosor 165
edicién 84 grosores preestablecidos, edicién 165
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patrdn, aplicacién 174
patrén, edicién 174
personalizados, aplicacién 173
pincel Véase pinceladas
PostScript, aplicacién 175
predeterminados, configuracién 164
reorganizacién 164
uniones 166, 194

trazos caligrdficos 171

trazos de patrén
aplicacién 174
edicién 174

Trazos PostScript 175

tutorial de FreeHand 9

U
unidad de medida
definicién 47
Estado (barra de herramientas) 47
funciones matemdticas admitidas 48
personalizada 52
en las reglas de pdgina 51
Unién (comando) 126
Unién (Xtra) 127
unién de una fusién a un trazado 213
Unir (comando) 125
Unir al trazado (comando) 276
Unir trazados separados (opcién) 125
Unload Movie (accién) 333
Usar capas existentes (opcién), en animacién 332
Usar siempre editor de texto (opcién) 240
Utilizar siempre origen PNG (opcién) 318

v
Velocidad de fotogramas (opcién), con animacién Flash 337
ventana del documento
adicién de pdginas 43
descripcién 15
Versalitas (opcién) 250
versiones anteriores de FreeHand 57
Vertical (orientacién) 277
vinculacién de objetos y texto 327
vinculacién e inclusién 60
vinculos
administracién 61
creacién de nuevo 62
extraccién de graficos incluidos 62
localizacion de perdidos 62
romper en bloques de texto 238
vinculos URL en objetos 327

visor de archivos de FreeHand MX, importacidn de
ilustraciones 316
visor de archivos, importacién de ilustraciones 316
vista
ajuste a la seleccién o la pdgina 32
almacenamiento de la configuracién con nombre
personalizado 32
apertura de otro documento 32
aumento o reduccién 31
cambio de la actual a la anterior 33
cierre del documento 32
configuracién de la vista del documento 28
definicién, asignacién de nombre y almacenamiento 32
personalizada 33
recuperacién de una vista almacenada 32
vista del documento, configuracién 28
Visualizacién éptima (aunque mds lenta) (opcién) 178
visualizacién. Véase mostrar y ocultar
Visualizar en navegador/Editor HTML (opcién) 330
viudas 254
Volver a crear Tablas de color (opcién), con KDS o

Apple ColorSync - CMS 368

\".'}

WebSafe (opcién) 357

WebSnap (opcién) 357

Windows
desinstalacién de FreeHand 8
instalacién e inicio de FreeHand 8
requisitos del sistema 7
utilizacién de asistentes 65

X
Xtras
Aclarar 159
administracién 27
Ampliar trazo 132
Animar 331
Borrar 386
Borrar bloques de texto vacios 233
Borrar nombres de colores sin usar 159
Control de color 160
Convertir en escala de grises 160
Corregir direccién 126
Desaturar 159
Dividir 127
eliminacién 27
Herramientas Xtra (barra de herramientas) 22, 28
Informacién de archivo 342
instalacién 27
Interseccién 128
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Lista aleatoria de colores 161
Nombrar todos los colores 154
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