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Anatomia muchy tososiowej

Jedyng rzecza, ktéra moze mnie oderwaé od komputera i pracy w programie CorelDRAW, jest
wedkowanie na muche, moje ulubione hobby. Mozliwo$¢ przebywania na tonie dzikiej przyrody
i stawienia czota wymagajgcemu przeciwnikowi oraz zapewnienia oczom odpoczynku od
ekranu komputerowego jest niezwykle kuszgca. Punktem honoru kazdego ambitnego
wedkarza towigcego na muche jest ztapanie ryby na wtasnorecznie zrobiong przynete,
imitujgcg owady lub inne stworzonka wchodzace w sktad diety pstraga, lipienia lub tososia.

Wigzanie much, ktore jest moim drugim hobby, jest czesto poréwnywane do sztuki. Poczatki
fowienia na muche i wigzania much siegajag okoto 15 wieku p.n.e.

Klasyczne wzory much tososiowych sg niezwykle skomplikowane, a materiaty uzywane do ich
tworzenia sg czesto drogie i trudno osiggalne. Moga to by¢ na przyktad piéra egzotycznych
ptakéw lub siers¢ zwierzat podlegajgcych ochronie. Dlatego tez czasami eksperymentuje,
tworzgc nowe wzory z zastosowaniem nowoczesnych materiatow, na przyktad plastiku,
mogacych z powodzeniem zastgpi¢ wspomniane piora lub siersc.

Rysunek 1: Elementy muchy tososiowej: [1] gérna cze$c, [2] skrzydfto, [3] ramig, [4] policzek, [5] glowa, [6] gardifo,
[7] zebrowanie, [8] odwtok [9] tag, [10] czubek i [11] ogon
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Przygotowywanie suchych much na tososia lub pstragga teczowego, zwtaszcza typu ,full dress”,
jest bardzo czasochtonne i wymaga rozlegtej wiedzy, a takze cierpliwo$ci oraz doswiadczenia.
Dlatego tez od czasu do czasu siegam po komputer, aby zaprojektowaé nowy wzér muchy,

a potem prosze mojego przyjaciela, Adama Sikore, znanego na catym swiecie twérce much

i zapalonego wedkarza, o jej wykonanie.

Program CorelDRAW idealnie nadaje sie do takich zadan — narzedzia takie jak Mieszanie,
Kontur oraz Media artystyczne w potgczeniu z niezwykle intuicyjng i tatwg w obstudze edycja
krzywych, pozwalajg mi tworzenie nowych zabdjczych wzoréw kilkoma kliknieciami myszy,
dzieki czemu caty proces jest bardzo przyjemny oraz satysfakcjonujgcy. Mozna takze siegngé
po oprogramowanie do edycji map bitowych, jak na przyktad Corel® Painter® lub

Corel PHOTO-PAINT®, jednak program CorelDRAW daje mi dodatkowg swobode podczas
tworzenia réznych wersji kolorystycznych lub ponownego stosowania wczesniej utworzonych
elementéw. Czasami przygotowuje szkice w programie Corel Painter, a nastepnie siegam po
CorelDRAW, w ktérym przygotowuje ostateczny projekt. Do rysowania najwygodniej jest
uzywac tabletu marki Wacom®.

W tym podreczniku bede postugiwat sie wytacznie wbudowanymi narzedziami, bez
niestandardowych pedzli lub pociggniec. Efekt koncowy jest jednak realistyczny i imituje
z powodzeniem naturalne materiaty uzywane do wykonywania much (rysunek 1).

Tworzenie haczyka

Prace zaczynamy od utworzenia haczyka (na tym etapie mozna réwniez wybra¢ jednostki miary
— ja uzywam milimetréw). Aby zmieni¢ jednostki na milimetry, kliknij kolejno pozycje Uktad »
Konfiguracja strony i wybierz opcje ,milimetry” w polu listy Jednostki.)

Uzywajac narzedzia Krzywa 3-punktowa , narysuj linie tgczaca grot haczyka z oczkiem.
Przeciagnij od lewej, aby narysowaé wstepny ksztatt haczyka (rysunek 3).

Rysunek 3: Rysowanie haczyka

Dostosuj ksztatt krzywej przy uzyciu narzedzia Ksztatt |t | (rysunki 4 i 5). Kliknij dwukrotnie
koncowke oczka, aby dodaé wezel, a nastepnie przeksztat¢ wezet w wierzchotek .
Przeksztat¢ krotszy odcinek krzywej w linie, a nastepnie przeciggnij jg ku gorze, aby utworzy¢
,0czko” haka.
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Rysunek 5: Dodawanie lub usuwanie weztéw w zalezno$ci od potrzeb, aby uzyskac pozgdany ksztaft.

Aby tatwo edytowac szerokos¢ krzywej, nalezy otworzy¢ okno dialogowe Pidro obrysu,
klikajgc dwukrotnie ikone Obrys | { | (F12) na pasku stanu, a nastepnie zmieni¢ szerokos¢

i ksztalt obrysu proporcjonalnie do grubosci drutu haczyka. Ustaw zaokrgglone zakonczenia
linii (kliknij drugi przycisk Zakonczenia linii). Po zakoninczeniu edycji obrysu (rysunek 6)
przeksztat¢ go w obiekt (na pasku menu kliknij kolejno pozycje Obiekt » Przeksztat¢ obrys
w obiekt lub nacisnij klawisze Ctrl + Shift + Q).

Rysunek 6: Edytowanie szeroko$ci i ksztattu obrysu.
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Aby utworzy¢ grot w dolnej cze$ci haczyka, zaznacz koncowe wezly przy uzyciu narzedzia
Ksztalt i zmien zaokraglong koncowke w linie. Dodaj wezet i dostosuj go do ksztattu koncowki
(rysunek 7).

Rysunek 7: Tworzenie koricowki haczyka

Zmien kolor haczyka na czarny (rysunek 8).

Rysunek 8: Zmienianie koloru

Przy uzyciu narzedzia KonturD chwyc¢ krawedz haczyka i przeciggnij jg do wewnatrz, tworzac
kontur wewnetrzny (rysunek 9).
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Rysunek 9: Dodawanie konturu

Na pasku wtasciwosci ustaw kroki i przesuniecie konturu, aby uzyska¢ pozgdany rezultat
(rysunek 10).

BEE ar EH &oamm FH L e 2E <] (= [
Rysunek 10: Pasek wiasciwos$ci narzedzia Kontur

Wybierz opcje Granatowy jako kolor wypetnienia, aby uzyska¢ wrazenie grubosci drutu
i refleksow Swiatta (rysunek 11). Dodaj kolor pomaranczowy, aby uzyskac wrazenie drutu z
brazu.

Rysunek 11: Tworzenie efektu metalicznego

Tworzenie szenilowego tutowia

Teraz mozemy przej$¢ do tutowia muchy. Przy uzyciu narzedzia Prostokat @ narysuj maty
prostokat na goérnej, prostej czesci haczyka. Ustaw prostokat tak, aby jego srodek przebiegat
przez srodek haczyka (rysunek 12). Kliknij prostokat przy uzyciu narzedzia Uchwyt , aby
wyswietli¢ uchwyty do obracania. Przytrzymujgc nacisniety klawisz Ctrl, przeciggnij Srodkowy
uchwyt w prawo, aby przekrzywi¢ prostokat o 15 stopni. Nastepnie zaokraglij jego narozniki
przy uzyciu narzedzia Ksztatt.
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Rysunek 12: Rysowanie prostokagta

Wypeij prostokat kolorem czerwonym. W nastepnym kroku sprébujemy odtworzy¢ tutéw

z szenili, uzywajgc narzedzia Pedzel chropowaty |»#| (rysunek 13) (mozna réwniez uzy¢
narzedzia Dystorsja @). Na pasku wtasciwosci wybierz rozmiar koncéwki narzedzia Pedzel
chropowaty (4 mm) oraz czestotliwos¢ (10), a nastepnie przesun kursor wokét krawedzi
obiektu.

Rysunek 13: Uzywanie narzedzia Pgdzel chropowaty

Zaznacz utworzony w ten sposo6b obiekt, a nastepnie nacisnij klawisze Ctrl + D, aby go
zduplikowac. Przenies zduplikowany obiekt na prawy koniec haczyka, aby oba obiekty
znajdowaly sie po przeciwnych koncach tutowia muchy (rysunek 14). Wybierz narzedzie
Mieszanie , a nastepnie kliknij jeden koniec tutowia i przeciggnij go do drugiego. Zwieksz lub
zmniejsz przyrosty mieszania na pasku wtasciwosci ¥ za -]+, aby uzyska¢ zgdang
gestosce.
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$sciezka. Zaznacz krawedz haczyka jako nowg Sciezke. Kliknij kolejno pozycje Obiekt »
Rozdziel grupe mieszania. Po rozdzieleniu obiektow ustaw je zgodnie z lekkim
zakrzywieniem korpusu haczyka (Srodek kazdego z nich powinien by¢ w jednej linii pionowej
ze srodkiem haczyka). Zaznacz obiekt na jednym korhcu korpusu i obréé go o 15 stopni,
prostopadle do korpusu haczyka. Powtdrz te czynnosci w stosunku do obiektu na drugim korcu
(rysunek 15).

Rysunek 15: Obracanie obiektéw koricowych

Mozemy teraz zajaé sie ztotym, potyskliwym Zzebrowaniem. Utwérz lekko wygietg krzywg

w ksztalcie litery C (rysunek 16). Otwdrz okno dokujgce Transformacja (na pasku menu kliknij
kolejno pozycje Okno » Okna dokujace » Transformacje » Pozycja lub nacisnij klawisze Alt
+ F7). W oknie dokujgcym ustaw odlegto$é w osi poziomej (x) wynoszaca 4 mm, wpisz warto$¢
1 w polu Kopie, a nastepnie kliknij przycisk Zastosuj. Zaznacz obie krzywe i kliknij kolejno
pozycje Obiekt » Potacz krzywe. W oknie dokujgcy Laczenie krzywych wybierz opcje Ukos
z polu listy i wybierz wartos¢ 4 mm dla wielkosci odstepu. W oknie dokujacym Witasciwosci
obiektu (Okno » Okna dokujgce » Wiasciwosci obiektu) kliknij przycisk Wypetnij,

a nastepnie kliknij przycisk Wypetnienie tonalne [. W obszarze wyboru Wypetnienie
wybierz odpowiednie gotowe ustawienie wypetnienia, na przyktad jedno z ustawien ,
a nastepnie kliknij przycisk Zastosuj [2] w wy$wietlonym oknie wyskakujgcym. Warto$¢
ustawienia Obrét powinna wynosi¢ 90 stopni. Mozna dostroi¢ kolory wypetnienia, klikajac
narzedzie Wypelnienie interaktywne | # | i przeciggajgc kolory z palety w oknie dokumentu na
interaktywne uchwyty wektoréw obiektu.

W oknie dokujgcym Transformacja ustaw wartos¢ 8 mm dla odlegtosci w osi x, wpisz warto$c
1 w polu Kopie, a nastepnie kliknij przycisk Zastosuj. Kliknij obiekty, aby wyswietli¢ uchwyty
obrotu, i ustaw obiekt pod katem okoto 20 stopni (szerokos¢ obiektu). W oknie dialogowym
Edycja wypetnienia (F11) wybierz wartos¢ kgta wypetnienia tonalnego: 90 stopni.
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Rysunek 16: Tworzenie ztotego, potyskliwego zebrowania

Zduplikuj obiekt. Umies¢ oryginalny obiekt na jednym koncu haczyka i przenies zduplikowany
obiekt na drugi koniec. Nastgpnie uzyj jak poprzednio narzedzia Mieszanie [, aby utworzy¢
zmieszang grupe wzdtuz sciezki miedzy dwoma obiektami (rysunek 17).

Rysunek 17: Tworzenie zmieszanej grupy miedzy dwoma koricami haczyka

Przy uzyciu tej samej metody utworz ztotg koncoéwke. Nastepnie, w miare potrzeby zmien
ustawienie w oknie dialogowym Wypetnienie tonalne, aby utworzy¢ srebrny znacznik. Haczyk
jest juz gotowy (rysunek 18).

Rysunek 18: Gotowy haczyk

Tworzenie piorek

Z przybornika wybierz narzedzie Media artystyczne . Kliknij przycisk Pedzel na pasku
wiasciwosci, wybierz opcje Rozpryskiwanie w polu listy Kategoria, a nastepnie wybierz ten
pedzel F E w polu listy Pociagniecie pedzlem. Narysuj piérka ogonowe

w ksztatcie tuku i edytuj ich ksztalt przy uzyciu narzedzia Ksztatt, jak w przypadku zwyktych
krzywych (rysunek 19). Powtorz te czynnosci w odniesieniu do kazdego pidrka, a nastepnie
natéz na nie wybrany kolor, klikajgc kolor w palecie koloréw.
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Rysunek 19: Ksztaftowanie piérek

W podobny sposéb utwérz piérka na odwioku, gardle i skrzydtach (rysunek 20).

Rysunek 20: Dodawanie piorek na odwfoku, gardle i skrzydfach

Aby utworzy¢ pidrka w gornej czesci, narysuj krzywg o grubosci 0,2 mm od gtowy do konca
ogona. Zduplikuj krzywg, a nastepnie zmien ksztatt duplikatu (rysunek 21).
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Rysunek 21: Rysowanie gornej czesci

Przy uzyciu narzedzia Mieszanie |7y utworz zmieszang grupe, a nastepnie zmien kolor obrysu
na Nasycony z6tty, aby uzyskac¢ efekt pasiastych piér bazanta ztocistego (rysunek 22). Jesli
planujesz zmieni¢ rozmiar muchy, pamietaj o zaznaczeniu pola wyboru Skaluj z obiektem

w oknie dialogowym Piéro obrysu lub sekcji Obrys w oknie dokujgcym Wtasciwosci obiektu
(Okno » Okna dokujace » Wlasciwosci obiektu).

Rysunek 22: Naktadanie koloru na gérng czes$¢

Przy uzyciu podobnej techniki mozesz utworzy¢ piéra na policzki i barki. Najpierw utwérz
krzywe zewnetrznych ksztaltow, a nastepnie uzyj narzedzia mieszania. Zduplikuj ztozony
obiekt, nie przenoszac go, a nastepnie zmien kolor obrysu. Kliknij kolejno pozycje Obiekt »
Rozdziel zmieszang grupe (Ctrl + K), a nastepnie roztgcz grupe obiektéw (Ctrl + U)

i natychmiast je potacz (Ctrl + L), aby utworzy¢ krzywg wielu podsciezek. Z przybornika
wybierz narzedzie Gumka, ustaw jego zgdang grubos¢ i wymaz czes¢ krzywej z gérnego
obiektu, symulujgc wzor prawdziwego piodra (rysunki 23 i 24).
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Rysunek 23: Wymazywanie cze$ci gornego obiektu w celu oddania realistycznego wygladu piéra

Rysunek 24: Gotowe piéra
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Wykanczanie

Na koniec narysuj zewnetrzny ksztatt gtdwki i wypetnij go czarnym kolorem. Dodaj cienki biaty

ksztatt i ponownie uzyj narzedzia mieszanie [f, aby domieszaé biel w celu symulowania
refleksow Swiatta (rysunki 25 i 26).

Rysunek 25: Tworzenie gtowki

Rysunek 26: Wszystkie elementy potgczone razem

Aby mucha wygladata bardziej realistycznie, mozna dodac¢ interaktywny cien (rysunek 27).
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Rysunek 27: Dodawanie cienia

Przedstawiona tutaj mucha jest w wersji uproszczonej w poréwnaniu z klasycznymi wzorami,
mam jednak nadzieje, ze bedzie to dobry punkt wyjsciowy do stworzenia wtasnego
wymarzonego projektu. Zycze duzo zabawy z programem CorelDRAW X7!

Copyright © 2014 Corel Corporation. Wszelkie prawa zastrzezone. Wszystkie znaki towarowe
lub zarejestrowane znaki towarowe sg wtasnoscig ich witascicieli.
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