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Plantillas de area

pBguEN peguena peguena

» Las plantillas de cono tienen 9 pasos de largo y 3 de ancho en el extremo
» Las plantillas de area grande tienen 6 pasos de diametro.

+ Las plantillas de area mediana tienen 4 pasos de diametro.

» Las plantillas de area pequena tienen 2 pasos de diametro.

» La plantilla de radio de giro muestra un angulo de 45°.
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