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maginemos que la esfera cen-
tral en la figura | es una fuente
de luz cuyos rayos salen desde su
centro a todas direcciones (pareci- @
do al sol). Los circulos que lo rodean
son cuerpos tridimensionales (esferas)
colocados alrededor de la fuente de luz.
La esfera #| esta totalmente iluminada al
colocarse directamente frente a la fuente
de luz.2 y 3 se muestran en su mayoria
iluminadas. 5 y 6 estan 50 % iluminadas y
50% en oscuridad porque las estamos viendo
de perfil con respecto a la fuente de luz. 6
y 7 estan en su mayoria oscuras debido a
que obstruyen el paso de la luz, lo mismo
pasa con 8. A pesar de que algunas esferas
parecen estar mas iluminadas que otras, si lo
piensas bien, todas estan igual de iluminadas;
por ejemplo, la esfera #| esta totalmente
iluminada, pero si pudiéramos ver su parte
posterior la veriamos igual que la esfera # 8,
realmente lo que cambia es la posicién del
observador, esto se parece mucho a las dis-
tintas caras que muestra la luna.

Fig.1

A medida de que la fuente de luz se aleja, la sombra crece y mientras mas
cerca esté la luz, la sombra disminuye, esto se aprecia en las figuras 2 y 3.En la
figura 4 la fuente de luz est4 directamente detras de la esfera, en este caso se

muestra su silueta entera y la oscuridad estd en su maxime punto.

Fig. 2 Fig. 3 Fig. 4




Gracias 2 la luz podemos
percibir el mundo, la luz
ilumina el mundo a nuestro
alrededor y nos permite
ver una infinidad de colores,
distinguir texturas, tamaino,
forma, etc. La sombra es la-
ausencia de luz, la luz ilumina
los cuerpos y éstos generan
sombras al impedir el paso
de la luz, definiendo su forma

y volumen.

En la figura 2 aplicamos el con-
cepto basico de la luz y sombra; la
luz sale del pabilo de la vela, a este
punto del cual sale la luz en todas
direcciones lo llamamos “foco”. La
luz choca en los objetos, iluminan-
do las partes expuestas a los rayos
de la luz y dejando en la oscuridad

las partes no expuestas. En esta
ilustracién sélo distinguimos dos
elementos:la luz y la sombra.

En la figura | tenemos el trazo de algunos elementos
tridimensionales, suponemos que estos cuerpos tienen
volumen por su forma y porque algunos estan super-
puestos con respecto a otros; sin embargo, la ilustracion
se muestra algo plana y sin vida.
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EL MEDID
TONO -~

Pensemos que la luz es el blanco y la
sombra el negro, entre el blanco y el ne-
gro existen tonos intermedios en una es-
cala de grises. Entre el blanco y el negro,

hay muchos tonos grises que van desde
un gris tan Oscuro que parece Negro,
hasta un gris que casi es blanco, llamamos
“medio tono” al gris que se encuentra
a la mitad en la escala de grises entre el
blanco y el negro. En la figura 3 se aplica
el medio tono de la manera mas bisica,
en este caso el medio tono se encuentra
entre la luz y la sombra.
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, Cuando la luz es artificial, notaremos otros fenémenos en las
: figuras. En la figura 4 la luz (indicada por la flecha grande) viene
de arriba a la derecha y un poco de atris.
“D” es La Joroba, la joroba es el punto de mayor oscuridad en la
figura, a pesar de ser el mis cercano a la luz.
“E” es La Penumbra. La penumbra es la zona de oscuridad que
no llega a ser oscuridad total.
“F” es La Luz Reflejada. Se produce cuando los rayos de luz que
_ se filtran en la superficie donde descansa el objeto se reflejan y
i chocan en el objeto nuevamente. La superficie donde descansa
( el objeto podria ser una mesa, si la mesa es blanca, o de un color
i claro, reflejara mas luz sobre el objeto.
En la figura 5 “G” es la Oscuridad Total,"H” es la Luz De Rebote.
La luz de rebote es la luz reflejada que rebota en la superficie
donde descansa la figura.
H y G juntas son la Sombra Proyectada ya que es la sombra que
proyecta la figura al ser interceptada por la luz.




En la figura 6 aplicamos
todos los conceptos
aprendidos; luz, sombra,
medio tono, joroba, pe-
numbra, luz reflejada, luz

de rebote, oscuridad total
y sombras proyectadas. 3

Identifica cada una de ellas

en esta ilustracién.

Fig. 6
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LUZ SIRECTA
Y Iz PIFUSA

Existen dos tipos de luz, la luz
natural (la que proviene del
sol) y la luz artificial (focos,

lamparas etc.), por sus carac-
teristicas, a la luz natural la
llamaremos Luz Difusa y a la

luz artificial, Luz Directa.

La artificial es una luz dise-
fiada para iluminar espacios
pequefios, generalmente se
coloca el foco cercano a la
figura y con una potencia
controlada, estas caracteristi-
cas provocan la existencia de
jorobas, luces de rebote, luces
reflejadas y mayor contraste
en general, la luz directa es
preferible si lo que se quiere
es una ilustracion mas es-
pectacular en cuanto a luz y
sombra se refiere ya que el
juego entre éstas dos es el
mas complejo.




Uz PIFIA

Actla de una manera mas simple, la regla
es que la luz ilumina la parte expuesta de
la figura y ésta se va extinguiendo a medida
que se acerca a la parte no expuesta de la
figura. La luz del sol ilumina de una manera
envolvente a la figura al estar el foco tan
lejos y ser tan potente su Juz. Las sombras
proyectadas son de un tono constante Y
casi no hay rebotes de luz. Observa y com-
para esta figura con la de la pagina anterior,
las sombras son parecidas, la luz proviene
del mismo punto, pero la naturaleza de ésta
provoca diferencias bien marcadas.




Para este tema utilizaremos como foco
una ldmpara. En la figura de la derecha, la
base de la lampara (indicada con un punto)
muestra la direccién de la sombra en co-
rrespondencia con la posicién del objeto. El
foco, (marcado también con un punto) indi-
cara qué tan larga sera esta sombra.

En la figura de abajo aplicamos el mismo
principio, sélo que ahora se sombrea una
especie de pared, observa que las sombras
estin orientadas hacia un punto de fuga
(PF) ubicado en un horizonte (H).




Ahora aplicamos una vez mas el mismo principio, pero usando un
cubo, recuerda que de la base de la lampara salen las lineas de la
parte de abajo del cubo y del foco salen las lineas de las partes de
arriba del cubo.

En la ultima figura (abajo) aplicamos la sombra en perspectiva a ob-
jetos de diferentes volimenes, nota que en este caso, cada objeto
proyecta una sombra que puede estar o no en correspondencia con

la perspectiva del objeto, siguiendo el punto de fuga de éste.

Haz ejercicios aplicando este principio y experimenta
realizando variantes.
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Cuando tenemos la luz de una lampara en
una vista panoramica, como en la figura

A, nos damos cuenta que las sombras de
las personas se proyectan en sentidos di-
ferentes, dependiendo de su colocacion
con respecto a la ldmpara. En la figura B
tenemos una vista panoramica con la luz
del sol, a diferencia de la luz de una lampara
todas las sombras tienen el mismo sentido;
las lineas punteadas con el nimero | indi-
can el rayo del sol que pega en su cabeza y nos marca el largo de
la sombra y la linea punteada con el nimero 2 es la linea del suelo
que pega con sus pies en correspondencia a la colocacién del sol y
nos indica la direccién de la sombra; la union de estas dos forman la
sombra proyectada.

Cuando deseamos determinar la sombra producida por el sol,

de un objeto o una persona en una vista que no es pa- =
noramica (es decir, con un horizonte bajo), tomaremos
el centro del sol como si fuese el foco de la lampara
(X) y de ahi sacaremos una linea directamente hacia
abajo, perpendicular al suelo hasta tocar el horizonte;
el punto donde se interceptan, sera como la base

de una lampara (Y). Del punto X saldran las lineas \
hacia la parte mas alta del objeto (en el caso de
la pérsona, de la cabeza), del puntoY saldrén las
lineas hacia la parte mas baja del objeto (en el
caso de la persona, los pies); la interseccién
de [as lineas que salen de X yY sera el lar-

go de la sombra que proyecta el sol (en
correspondencia a la direccion de éste).
Practica este ejercicio moviendo el sol

en diferentes posiciones. !

HORIZONTE BAJO




Las sombras que se gene-
ran por la ausencia de luz

en un cuerpo son las Som-

bras Propias, como en A.

Observa esto en el
rectangulo de la dere-
cha: | y 2 son sombras
propias porque son las

partes de la figura a
las que no llega la luz,

un cuerpo se interpone
alaluz;en la figura B las
espadas que sostiene
nuestro personaje pro-
yectan unas sombras
sobre éste y se conser-
van las luces y sombras
propias tanto de la es-
pada como de la chica.
Aprende a diferenciar
entre ambos tipos de
sombras.




Para el mejor uso de estas sombras
observa el principioc de la figura A,
tanto en | como en 2 la sombra
es contraria a la forma de la figura;
existen muchas aplicaciones que
podemos lograr con el uso de las
sombras proyectadas, mira cuantas
sombras proyectadas hay en este
dibujo. Recuerda realizar tus
propios ejercicios.




Otra herramienta que te puede ser
util es el esfumino, como su nom-
bre lo dice, esfuma el lapiz para que
éste se extinga poco a poco. Es mas
recomendable usarlo con el lapiz
6B, observa en la figura 2 el sentido
con el que se debe usar el lapiz y
el esfumino, ya sea en zigzag como
en la figura 2 y 3 6 presionando de
mds a menos, como en la figura 4 6
haciendo circulos como lo muestra
la figura 5.
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ESCALA PE 4RISES
Y TECNICA CON LAPIZ

Si dibujas diferentes tonalidades a lapiz debes con-
siderar el tipo de lapiz a utilizar, no sélo se trata de
recargar mas o menos el lapiz, sino utilizar el que
tenga la punta mas dura o mas blanda. En la figura
| el lapiz 6B tiene la punta mas blanda y el 2H la
punta mas dura.

Luz: Blanco del papel.
2H: Medio tono.

HB: Penumbra.
2B: Sombra.
6B: Sombra total negro.




or medio de la luz y la sombra
es el uso de los lapices. Para este ejerci-
cio usaremos un esfumino del nimero
dos, un lapiz duro (2H), un lapiz de me-
diana dureza (HB), y un lapiz blando (6B).
Lo primero sera trazar nuestro dibujo y
definir bi2n de donde viene la luz y si ésta
sera directa o difusa. El lapiz a usar es el
2H para que el trazo apenas se note, pue-
des recurrir a la calca si tu primer trazo
acabado tiene muchas lineas o quedé
muy sucio.

En un dibujo aparte puedes hacer un
boceto rapido para colocar las sombras
hasta que estés satisfecho.




Una vez ideadas las areas de luz y
sombra, hagamos el tono base con
el lapiz duro para que no se pierda
el trazo, puedes definir algunas
sombras y lineas con el HB. Al di-
bujar con lapiz es comln que éste
se corra, para evitarlo te sera util
colocar una servilleta o una hoja
blanca bajo tu mano (A).

Para dar consistencia al tono base,
utiliza el esfumino hasta que el gris
sea uniforme (B), este tipo de di-
bujo lleva tiempo, tendras que ser
paciente para lograr la impresion
deseada.




2 usaremos el lapiz HB oscureciendo parte por parte, al final usaremos el
cabello, las pupilas y las sombras més pesadas, también lo usaremos en
nde creamos que deben pesar mas las sombras, o cuando hay sombras
ad: ue son las sombras que generalmente van mas oscuras), ten cuidado de no
: n con el l4piz, sélo presionaremos con el lapiz 6B al final para hacer las
zonas en oscuridad total. Para detallar después, usando el lapiz 2H puedes entrecruzar tra-
zos para oscurecer sutilmente algunas 4reas. Practica copiando de fotografias en revistas o
de la realidad, poniendo especial atencién en los detalles. Mucha paciencia. :
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Una ventaja que tiene utili-
zar lapices de distintas cali-
dades es dar la impresion de
diferentes planos en el dibu-
jo. la figura de en medio, al
estar hecha con un lapiz 6B,
da mejor la impresion de es-
tar en primer plano, ya que
la vemos con mayor claridad,
la figura de la izquierda, he-
cha con un lapiz HB (lapiz
mediano) parece estar mas
lejos de nuestra vista, y para
la figura de la derecha que es
la més lejana (tercer plano)
utilizamos un lapiz 2H que
dibuja mas claro, lo que nos
ayuda a verlo mas lejos.




del dia, son sombras pequefias y sélo se aplican
en lugares donde dificilmente llega la luz. Bajo la

pequeia sombra (sombra ligera) la cual es muy
frecuente ver en el dibujo en general. En la figu-
ra | observamos lo antes mencionado, ademas

Estas sombras suelen usarse en dibujos que se
piensan colorear en un ambiente de plena luz

barbilla (la parte alta del cuello) se genera una

de otras pequefias sombras, en contraste las
sombras pesadas se aplican cuando deseamos
que las sombras expresen alguna actitud de
nuestro personaje, por ejemplo, unos senti-
mientos sombrios o profundos, la figura 2
es un ejemplo de sombras pesadas, compa-
ralo con la figura | y ve las diferencias, es
importante notar que la luz viene del
mismo lugar, sélo que en la primera
figura son luces en el diay en la
segunda son luces en la noche.

19
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Observemos al mismo personaje con
luces pesadas, pero ahora la luz viene
del lado opuesto. Observa las diferencias
entre ambos ejemplos, aunque las luces y
sombras pudieran parecer complicadas, el
buen uso de éstas depende de su domi-
nio en las figuras geométricas.
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Las flechas indican la direccién con que la luz golpea
al objeto. Las sombras dan una idea mas precisa de \
la forma tridimensional de los objetos, por ejemplo,

en la figura A. Por las sombras podemos ver que se

trata de un objeto céncavo. La B nos puede servir

para hacer mejor las sombras en un brazo como el

de la figura C.
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Al hablar de sombras, el entintado juega
un papel muy importante, recuerda que
en un dibujo se marcan con “taches” las
areas que se entintaran de negro (observa
la figura de la pégina anterior y comparalo
con éste). Cuando el dibujante no ha de-
tallado algunos aspectos en su trazo (di-
bujo a lapiz) el entintador debe definirlos
si desea que el dibujo terminado mejore
en calidad, para esto debe conocer los
principios de la luz y sombra; por ejemplo,
en las venas que pueden ser confusas al
entintar utilizamos el principio de la dere-
cha con unas venas en forma de “Y”.




Por lo general la luz viene de arriba
hacia abajo, es lo mds comun en cual-
quier tipo de ilustracién; sin embargo,
con ayuda de un mufeco simplificado
con figuras geométricas (1) podemos
hacer un dibujo donde la luz viene de
abajo hacia arriba, como en la figura 2.




caso de que la persona que entinte no sej [a

misma que dibuje,




En esta técnica el dibujo se resuelve utilizando luces
y sombras pesadas, las cuales nos dan una idea del

volumen de la figura en cuestion, el uso de la linea y el
detalle es casi nulo. Por ejemplo, para dar a entender
la forma de una letra no es necesario dibujar todas
sus formas, sélo con las dreas sombreadas o con luz
podemos saber de qué letra se trata, como en las
letras A y N, igualmente lo podemos hacer con un
personaje como el de las paginas anteriores.
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El alto contraste tiene un sinfin de aplicaciones en el dibujo, aqui
se muestra otro ejemplo de esta técnica, primero en lapiz defini-
mos las dreas que se sombrearan para después combinarlas con
sombras y luces que en este caso dan la forma de un vidrio que-
brandose. Otro ejemplo de un alto contraste tiene lugar cuando
nuestro objeto o personaje se encuentra entre la luz y el d
espectador como en la figura A. Utilizar esta técnica te
puede ayudar a que tu dibujo sea mas expresivo.




Es otra forma de representar la sombra;
al dibujar muchas lineas paralelas entre
si, creamos la ilusién de un medio tono.
En los recuadros puedes ver el acerca-
miento de los tipos de ashurados que
se usan en este dibujo, algunos van de
grueso a delgado, otros se entrecru-
zan, otros estin entrecortados, etc.
Identifica qué tipos de ashurados
se aplican en esta figura. Un ashu-
rado muy minucioso lo puedes
ver en los rostros que hay en los
billetes que usamos comtinmente.




El ashurado puede funcionar como
medio tono. Lo colocamos entre la
sombra y la luz, comienza grueso de
lo mas oscuro y se va adelgazando
al extinguirse hasta lo mas ilumina-
do, es por esto que el ashurado sale
de grueso a delgado.
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También puede darse a partir de
lineas entrecruzadas para formar
medios tonos. Observa en los
ejemplos cémo se va oscurecien-
do el tono en la medida en que
entrecruzamos mas lineas.
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En el ejemplo 2 los ashurados no

tienen gruesos Y delgados, los de.
gradados se log

an con lineas entre-
Cruzadas. En este ejemplo el tono
base es e] blanco, el tone | (A) son
lineas parajelas Y horizontales, Para
el tono 2 (B) cruzamos lineas a 45
grados en una direccién determi-
tono 3 (C)

S€ anadiran lineas vertica
estd indicado por la

les, el foco
flecha,




MEDID BPE TINTA
CHINA REBAJADA

La tinta china puede mezclarse con
agua, a distintas concentraciones da
grises en tonos muy OScuros o muy
claros. Esta técnica es muy parecida a
la acuarela; mezcla un poco de tinta
china en un recipiente con agua y con
un pincel haz pruebas sobre papel o
cartén para ver qué tan gris sale el
tono de la tinta china mezclada, una
vez que tengas un tono regular puede
poner sombras con el pincel, como s¢
observa en los ejemplos.



Observa el trabajo a lapiz y su paso a tinta con
sombras trabajadas con tintas rebajadas. La
tonalidad del gris depende de la saturacién de




Observa en estos ejem-
plos y en los de la pagina
siguiente las aplicaciones
de toda esta clase en las
ilustraciones que varios
artistas de DibujArte han
realizado, estudia los tra-
bajos y trata de encontrar
los efectos que se han
mencionado.




Ene ero 35
seguiremaos con este
tema para comple-
mentar la ensefanza,
no se lo pierdan.

Recuerden que la
préactica es esencial.
Nos vemos dentro

de un mes.




" Lizbeth Altamirano Montoya

A todo el equipo DibujArte:

=

Primero que nada me siento muy feliz de que exista esta revista y quiero
felicitarlos por ella, en especial a Tozani, porque me encanta su estilo de
dibujo. iAh! Y por cierto, las clases de perspectiva estuvieron fabulosas
rque es algo que a mi se me dificulta). Me gustaria que vieran mis

ibujos, algunos son de cuando empezaba y otros son recientes, uisiera
que los criticaran y me dijeran qué tal voy y si tengo oportunidad de ser
buena dibujante, porque mis amigos y familiares dicen que si, pero como
soy la tinica loca (Iéase Otaku) que di%uja, pues no hay manera de que
alguien me dé otra opinién. Sélo una ultima peticion: ipongan mas chicos
en Ig portada! Nosotras también tenemos derecho a deleitarnos la pupila,
éno? =

Si alguien desea darme un consejo, compartir ideas, dibujos, o tips, €ste
es mi correo-e: weib_shiro@hotmail.com
Atte. Liz.

Bueno, después de checar varias veces tus trabajos y
revolver una y otra vez las hojas nos fue dificil reconocer
cudles son los mas recientes y cudles los viejos, reco-
mendamos a todos nuestros lectores que siempre que
terminen un dibujo lo firmen y pongan la fecha en que
lo terminaron, asf pueden darse cuenta de su evolucion
con mas claridad. En esta pagina puedes ver las correc-
ciones que se hicieron a la estructura de tu dibujo. El
personaje es interesante, pero al no cuidar la anatomia,
E.Jved&s obtener resultados no tan buenos, trata de di-

jarlo ahora usando la estructura corregida y notaras el
cambio. Tozani te sugiere que comiences a dibujar a tus
personajes en escorzo, usando las clases de perspectiva
para dar el siguiente paso, serd dificil, pero vale la pena
intentarlo.




En general tu trabajo s bueno, si quieres saber si puedes llegar
a ser buena dibujante, la respuesta es: Sl, pero antes debes es-
tudiar mucho la anatomia y €l movimiento de! cuerpo. Recuerda
que el manga, asi como cualquier otra corriente de dibujo, tiene
su base en el dibujo realista, hay que conocer muy bien la figura
humana real para poder deformarla a placer y obtener resultados

satisfactorios.

Aqui puedes ver una interpretacion de tu dibujo hecha por Zen-
yacen, mira 13 cantidad de detalles que puedes agregar tu traba-
jo para darle mas personalidad.

Los personajes que estan a la izqui (el chico y el arlequin) es-
tan mejor trabajados, aun presentan ciertos errores anatomicos Y
de proporcion, pero en general se ven bastante bien.

Si%ue practicando y comprate un cuaderno de dibujo para que
lo Tlenes de ilustraciones y pueda servirte de portafolios en un

. tiempo.
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Tu trabajo en estilo manga es muy bueno,
muestras dominio del rostro y nocion sobre
expresiones, pero todavia tienes fallas en el
cuerpo y sobre todo en la linea dindmica. El
manga es un estilo muy dindmico, aun cuando
los personajes de una ilustracion estén en una
posicion estatica. Utiliza los elementos que

rodean a tu objeto principal, mueve mucho mas

el cabello, las manos, 1a ropa, etc. Aqui Zenya-

cen te muestra muy a su estilo, también manga,

cuan dinamica puede ser la pose en la que
colocaste a tu personaje, mira el dinamismo de
la ropa y el cabello y analiza la linea dinamica.

Hola, mi nombre es Mari
Guevara S., tengo 19 afos de edad
y me encanta dibujar. Mi gran histo-
rial comenzo a los 12 afos sin que
nadie me ensefiara a dibujar, solo
con practica pude salir adelante por 1
i misma. Mi suefio es poder tra-
bajar en lo que 3 mi me apasiona:
dibujar manga. Quisiera que revisa- ‘
'

a Gabriela

ran mi trabajo -tal vez no sea de los
mejores, pero me esforcé mucho-,
y me digan si tendré algon dia la
oportunidad de mostrar todos lo
que puedo llegar 3 lograr.

M. Gabriela Guevara S.




el que expliqu '
al cia a Dragon
aunque no soy muy bueno

mackleih@hotmail.com

Nos da gusto que qui
ésa es la actitud que d

practicar mucho méds las proporciones
que dibujar otros puntos de vista: por detras, en tres cuartos, por
Para dibujar manos y pies tienes que estu-
diar con modelo, y qué mejor modelo que ti mismo, observa como

arrriba, por debajo, etc.

se mueven tus manos, ana

diferentes posiciones, lo mismo con
sién facial y corporal es la Edicion regu
manos y pies también pueden ayudarte (Edicion regular nimeros
12y 19). Se estan planeando giras de Comicmania por algunas

como dibujar expresiones faciales? ¢Como puedo mejorar mi técnica de manos y
de Comicmania por todo el pais? Yo siempre ha

conocer su revista me di cuenta
darme un consejo sobre mis dibujos? Si al

L_ Mario Luis Manriquez Manriquez.

eras esforzarte para conseguir tus objetivos,
ebes tener siempre, toda tu vida. Debes

|
tengo tantas dudas que no sé por dénde empezar... tHay un nomero en

bia tenido curiosidad por dibujar y
Ball y a Sailor Moon, pero me sentia vacio porque eso es s6lo copiar, y al
de que dibujar personajes propios es més facil de lo que pensaba, y
estoy dispuesto a esforzarme al maximo para mejorar mi técnica. iPueden
guien quiere debatir sobre anime y manga escribame a:

de la figura humana y tienes

liza su estructura y trata de copiarlas en
los pies. El especial de expre-
lar No. 16, los especiales de

ciudades del pais, pero aun no se ha
concretado nada, en cuanto sepamos si
nos vamos de gira, les avisaremos.

Muchas gracias a todos los que nos
envian sus trabajos, hemos tenido mas
respuesta de la que esperdbamos y €so
nos da mucho gusto, hemos tenido que
ampliar esta seccion en cada nimero
ara poder atender todas las cartas que
legan, no se pierdan la revista, en el
préximo numero podria venir su trabajo.

Por favor, no olviden enviar su

material para revision a la cuenta
dibujarte@cartonista.com ya que |a
que el director tiene en Yahoo es sélo
para recibir cartas y como tiene poco
espacio es facil que se sature si mandan
dibujos. Muchas gracias y disculpen las
molestias.




Hacer una linea recta con pincel en Pho-
toshop puede llegar a ser complicado,
afortunadamente contamos con la herra-
mienta Line Tool, que esta hecha espe-
cialmente para trazar lineas rectas hacia
cualquier direccion, ésta puede ahorrar-
nos mucho tiempo al momento de rea-
lizar edificios en fondos o perspectivas,
incluso podemos trazar guias temporales
mediante el manejo de layer para después
eliminarlas.

En la barra de opciones encuentras al-
gunas utiles para ajustar tu herramienta.
La mas util y usada es la opcién Weight
(grosor) que indica qué tan ancha sera
nuestra linea, esta opcién tiene como
medidas basicas los pixeles o centimetros,
pudiendo usar una o la otra indiscrimina-
damente.

Para trazar una recta simplemente da clic con el mouse donde quieras que tu
linea comience, arrastra el mouse hasta donde quieras que tu linea termine y
suelta el botdn, tu linea recta aparecera sin problemas. Puedes usar el teclado
para ayudarte a hacer rectas perfectamente paralelas o diagonales. Da clic con
el mouse donde quieras que comience tu linea, después mantén presionado
Shift en tu teclado y arrastra el mouse a donde quieras que tu linea termine,
suelta el botén del mouse sin dejar de presionar Shift y obtendras una linea
recta ya sea horizontal o vertical, dependiendo de hacia dénde hayas movido
tu mouse. Esto mismo te sirve para hacer diagonales de 45°.

trazo normal

PresionanbO <Shift>

N
|\

%




doy sélido

Menu>Wmdow>Paths Yy aparecera.

(P‘ncel) y sin hacer nada mas dale OK.

i
:..z

En la barra de optiones hay una flecha que apunta hacia abajo
(Geometry Options), dale clic y aparecera una pantalla como
la de la izquierda, ésta te permite hacer flechas a partir de tus
lineas y ta puedes ajustar si quieres que la flecha apunte hacia
el lado por el que comienzas a trazar (Start) o hacia donde
tu trazo termina (End), el ancho, el largo y lo concavo de la
flecha.

Aqui puedes ver unos ejemplos de flechas, observa las carac-
teristicas que se modificaron y experimenta en casa.

Puedes hacer que la flecha o las lineas sirvan como paths
(guias) para trazar sobre ellas.

<+

start + end

% e
e ook
DRCEv SO% concavity: -50%

‘nueva ventana te indica qué herramienta usara el pr6Xima!

program ) para trazar sobre la guia, selecciona Brush

—

§.Tu flecha sera delineada con la herramienta y
el grueso del pincel que escogiste previamente.

No dejes de practicar y aplica las nuevas cosas
: que has experimentado a otras herramientas,

3.Vete a la ventana flotante Paths, ubica la flecha los resultados te sorprenderan.
a la derecha y selecciona Stroke Path.

Si no éncuentras la ventana flotante Paths, ve a : :N oS vemos la

)

4
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