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Zazo Aguiar

O autorze

Zazo Aguiar to pochodzgcy z Brazylii artysta,
ktdry rozpoczat kariere jako ilustrator w
branzy reklamowej. Stworzyt ilustracje dla
bardzo popularnego filmu animowanego
brazylijskiej wytwdrni Buena Vista,
zatytutowanego Gang Moniki w podrézy w
czasie (Turma da Monica em uma Aventura
no Tempo). Zrealizowat projekty dla takich
firm, jak Coca-Cola, Warner Bros., Globo
Filmes i Disney Junior Brazil. W 2007 r. autor
komikséw Mauricio de Sousa zaprosit Zazo
do zespotu, ktéry stat sie autorem
najwiekszego sukcesu brazylijskiego
komiksu — publikacji Nastoletni gang Moniki
(Turma da Monica Jovem). Zazo stworzyt
projekt postaci i opracowywat ilustracje do
77.wydania. Obecnie Zazo jest freelancerem
i w wolnym czasie pracuje nad nowym
projektem komiksu internetowego,
InGameWeTrust.
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Rysowanie komikséw wymaga wiedzy, umiejetnosci i odpowiednich narzedzi. Twoérca
komikséw musi wiedziec, jak tworzy¢ postacie i rysowac tta, samochody, bron i inne obiekty z
prawdziwego $wiata. Poza znajomoscig zasad kompozycji i perspektywy artysta musi mie¢
silne poczucie estetyki, aby stworzy¢ piekne strony z przejrzysta narracjg. Na szczescie w
programie CorelDRAW znajdujg sie wszystkie narzedzia niezbedne do tworzenia.

W niniejszym samouczku pokaze, jak rysuje postacie i sceny komiksowe oraz jak dodaje

panele i inne elementy do komiksu InGameWeTrust, obecnie realizowanego projektu z narracjg
i warstwg graficzng mojego autorstwa. Skupig sie wytgcznie na drugim panelu na lewej stronie,
poniewaz proces tworzenia dotyczgcy wszystkich innych paneli projektu komiksu jest taki sam.

Rysunek 2: Drugi panel pierwszej strony.
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Zazwyczaj rysuje przed planowaniem, dlatego zaczgtem projektowanie postaci po lewej stronie
drugiego panelu bezposrednio w programie CoreIDRAW. Rysuje ksztatt jej twarzy za pomocg
narzedzia Odreczne 1, (F5), aby utworzy¢ zamknigty obiekt, a nastepnie od razu wypetniam
ksztatt kolorem.
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Rysunek 3A: Ksztaft twarzy wypetniony kolorem.

Nastepnie naciskam F12, aby wyswietli¢ okno dialogowe Piéro konturu § i doda¢ kontur.

Rysunek 3-B: Ksztatt twarzy z dodanym konturem.

Aby uzyskac efekt rysowania pidrkiem, przeksztatcam kontur w obiekt za pomoca polecenia
Obiekt » Przeksztal¢ kontur w obiekt (Ctrl + Shift + Q), a nastepnie przy uzyciu narzedzia
Ksztalt ¢, (F10) manipuluje weztami, aby dostosowac grubos¢ konturu. Nastepnie korzystam
z tej metody przy pracy nad wszystkimi liniami w twarzy, ciele i wiosach postaci.
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Rysunek 3-C: Ksztatt twarzy wypetniony kolorem, z konturem réznej grubo$ci.
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Nastepnie rysuje brwi, oczy i usta za pomoca narzedzia Odreczne 1, (F5), ksztattuje je przy
uzyciu narzgdzia Ksztatt ¢, (F10), po czym wypetniam je 100-proc. czernig.

Rysunek 4: Rysowanie i kolorowanie oczu oraz brwi.

W razie koniecznosci zmieniam kolejno$¢ utozenia obiektdw, aby umiescic je przed lub za
innymi obiektami. W tym celu klikam obiekt prawym przyciskiem myszy, klikam przycisk
Kolejnos$¢ i wybieram zgdang opcje. Tej metody mozna uzyé w odniesieniu do wszystkich
innych czesci narysowanych oddzielnie.
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Rysunek 5: Wszystkie elementy twarzy — oczy, brwi, usta i nos — sg rysowane
oddzielnie, a nastepnie dodawane przed ksztaftem twarzy.

Uwaga: Aby przetgczy¢ wybrany obiekt, nacisnij klawisz Tab.
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Ponownie, przy uzyciu narzedzia Odrgczne T, (F5) i narzedzia Ksztatt ¢, (F10) rysuje i
ksztattuje rozne czesci wlosow, tak aby kazdy lok byt zamknietym obiektem, co pozwoli na tatwe

wypetnienie go kolorem.

Rysunek 6: Lok wtosow jako niewypetniona otwarta krzywa (po lewej). Lok wloséw
Jjako wypetniona zamknieta krzywa (po prawej).

Nastepnie dodaje poszczegodlne loki do twarzy, aby utworzy¢ wiosy. Aby przeksztatci¢ wiosy w
jeden element, grupuje wszystkie loki przy uzyciu przycisku Grupuj obiekty (Ctrl+G) na pasku
wiasciwosci.
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Rysunek 7: Loki wloséw zostajg dodane do twarzy, a nastepnie zgrupowane.
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Aby narysowac inne czesci postaci, takie jak ciato i ubranie, nadal korzystam z narzedzia

Odreczne 1, (F5)inarzedzia Ksztatt ¢, (F10), tworzgc zamknigte obiekty, ktore mozna tatwo
wypetni¢ kolorem.

Teraz, majgc czysty projekt (rysunek 8), moge zacza¢ dodawac os$wietlenie, gtebie i cienie.

Rysunek 8: Szkielet rysunku (po lewej). Pokolorowany rysunek bez gtebi i o$wietlenia (po prawej).

Aby oswietli¢ twarz postaci, powielam ksztatt twarzy, naciskajac klawisze Ctrl + D, i wypetniam
kopie ciemniejszym odcieniem tego samego koloru (rysunek 9). Przy uzyciu polecenia Obiekty
» Kolejnos¢ umieszczam kopie na wierzchu ksztattu twarzy, ale za nosem, oczami, ustami i

innymi szczegotami twarzy. Nastepnie stosuje przezroczystosé do kopii za pomoca narzedzia
Przezroczystosé [, przeciagajac wskaznik myszy wzdtuz przekatnej do gory i ze strony lewe;
na prawg, a tym samym wybierajac strone, ktéra bedzie wydawac sie oswietlona (rysunek 9).

Rysunek 9 (od lewej do prawej): Ksztatt twarzy wypetniony tylko kolorem
podstawowym, kopia twarzy jest wypetniona ciemniejszym odcieniem; do twarzy
zastosowana jest przezroczysto$é.
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Aby uzyskac ztudzenie gtebi, rysuje okrag za pomocg narzedzia Elipsa () (F7), a nastepnie
dodaje cien za pomoca narzedzia Cien []]. Wybieram narzedzie Cien, poniewaz zapewnia
lepszy efekt przydymienia niz narzedzie Przezroczystosé [

] ‘ @@ Cien
o)

O Elipsa F7

‘ E Obrys
O 6% Hipsazzpunkow | (R {| _______ % Metamorfoza
1] /‘ m Znieksztatcenie
A o

Q‘ E Obwiednia
o E8 oclebia
= T

Rysunek 10-A: Elipsa z dodanym cieniem.

Zamiast uzywania ciemnego odcienia, tym razem dodaje do cienia 10% zottego z selektora
koloréw na pasku wiasciwosci, ustawiajgc tryb scalania na Normainy.
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Rysunek 10-B: Do cienia dodawany jest kolor Z6tty.

Gdy jestem zadowolony z efektu, wybieram elipse i klikam pozycje Obiekt » Rozdziel — Grupa

cienia (Ctrl+K). Nastepnie usuwam elipseg, pozostawiajgc tylko cien. Kopiuje cien i umieszczam
kopie na twarzy (rysunek 11).

Rysunek 11 (od lewej do prawej): Twarz bez o$wietlenia;, dodawanie efektow
Swietlnych przy uzyciu narzedzia Cien; efekt koncowy.

Teraz, gdy projekt jest juz mniej ptaski, dodam cienie, ktére uzupetnig braki w efekcie
odwietlenia, czyli ciemne, nieo$wietlone obszary.
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Ponownie korzystajac z narzedzia Odreczne T,
(F5), tworze ksztatt cienia na wierzchu
nieoswietlonych obszarow twarzy. Zazwyczaj
rysuje cienie podobne do tych, ktére pojawiajg sie
w japonskim stylu anime.

Rysunek 12-A: Na twarzy postaci rysowany jest ksztaftt
cienia.

Po uaktywnieniu narzedzia Przezroczystosé [ wybieram tryb scalania Mnozenie i klikam
przycisk Liniowa przezroczystos$¢ tonalna na pasku wtasciwosci. Nastepnie przeciggam
wskaznik myszy po przekatnej (jak na rysunku 12) podobnie jak podczas tworzenia efektu

oswietlenia pokazanego na rysunku 9. Teraz mozna umiesci¢ cien na twarzy postaci (rysunek
12).
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Rysunek 12: Korzystanie z narzedzia Przezroczysto$¢ w celu utworzenia efektu cienia.
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Aby narysowac drugg postaé, korzystam z technik zastosowanych w przypadku pierwszej
postaci. Druga postac trzyma projekcje holograficzng emitujaca niebieskie swiatto (rysunek 13),

efekt, ktéry tworze realistycznie poprzez zastosowanie przezroczystosci do ksztattow (rysunek
14).

Rysunek 13: Druga posta¢ wykorzystuje urzgdzenie elektroniczne emitujgce niebieskie Swiatfo.

Rysunek 14: Efekt niebieskiego $wiatta jest tworzony przy uzyciu narzedzia Przezroczysto$c.
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Aby utworzy¢ cienie (rysunek 15), rysuje ksztalty i stosuje przezroczystosci podobnie jak w
procesie pokazanym na rysunku 12.

Tym razem potrzebuje dwdch cieni, a wiec rysuje ksztalt i powielam go. Pierwszy ksztatt cienia
pokazuje obszary nieoswietlone. Jest to bezpieczny sposéb stosowania oswietlenia tylko do
okreslonych obszardéw, bez koniecznosci zmieniania oryginalnego projektu.

W drugim ksztalcie cienia wykorzystywany jest kolor podobny do odcienia skory, ktéry ma
zmiekczy¢ najciemniejsza czern pierwszego ksztattu i stworzy¢ miekkie przejscie kolorystyczne
miedzy skérg a poczatkiem cienia (rysunek 15).

Rysunek 15: W ksztafcie cienia po lewej zastosowana jest przezroczystos$c od lewej
do prawej (1); w cieniu po prawej kierunek przezroczystosci zostaje odwrécony (2).

Aby uzyskac intensywniejszy efekt, mozna doda¢ wiecej kopii tego samego cienia.
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Po ukonczeniu postaci i zgrupowaniu ich w dwie oddzielne grupy, umieszczam je w tej samej
scenie, korzystajac z funkcji szybkiego kadrowania. Najpierw rysuje okno panelu przy uzyciu
narzedzia Odreczne 1, (rysunek 16). Nastepnie zaznaczam postacie, klikam je prawym
przyciskiem myszy, wybieram opcje Dokonaj szybkiego kadrowania wewnatrz, a kiedy
pojawi sie czarna strzatka, klikam okno (rysunek 17).

Aby skorygowac lokalizacje postaci, wybieram obiekt szybkiego - . a
kadrowania i klikam przycisk Edytuj szybki kadr na wyswietionym |=] = =l
ptywajgcym pasku narzedzi.

Rysunek 16: Dwie ukoniczone postacie i okno panelu na czerwono.

1 E‘] Dokonaj szybkiego kadrowania wewnatrz...

Typ ramki 4

Rysunek 17: Postacie sg umieszczane w oknie przy uzyciu funkcji szybkiego
kadrowania.
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Nastepnie umieszczam biaty filtr przed drugg postacia, aby uzyska¢ wrazenie, ze znajduje sie
za pierwszg. Aby utworzy¢ biaty filtr, rysuje prostokat przy uzyciu narzedzia Prostokat [ ],
wypetniam go biatym kolorem, a nastepnie stosuje przezroczystos¢ do biatego prostokata.

Rysunek 18: Niebieska linia kreskowana pokazuje biaty filtr dodany przez rysunkiem.

Aby dodac biaty filtr do okna panelu, klikam go prawym przyciskiem myszy i wybieram
polecenie Dokonaj szybkiego kadrowania wewnatrz. Bialy filtr musi by¢ zlokalizowany przed

postacig, ktéra ma znajdowac sie w tle, dlatego umieszczam filtr miedzy postaciami za pomocg
polecenia Obiekt » Kolejnos¢.

Rysunek 19: Miedzy postaciami umieszczany jest filtr, aby stworzy¢ wrazenie, ze
znajdujg sie one na réznych planach.
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Nastepnie skupiam sie na tle, ktére w komiksach jest rownie wazne jak postacie. Aby
narysowac budynki, okna i taras w tle, korzystam gtéwnie z narzedzia Prostokat [ ] (F6).

Rysunek 20 (od lewej do prawej): Widok szkieletowy i widok normalny tta.

Aby dodaé neonowe $wiatta, korzystam z narzedzia Przezroczystos¢ [ tacznie z narzedziem
Cien [J}. Na pasku wtasciwosci zmieniam krycie i wtapianie cienia, aby uzyskac¢ zadany efekt,
ponadto wybieram neonowy kolor (rysunek 21).

Normalna

Rysunek 21: Powigkszony widok efektu neonowego. Szkieletowy widok obiektu (1),
widok normalny (2); obiekt z cieniem (3).
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Rysuje okno przy uzyciu narzedzia Prostokat [_| (F6), kopiuje okno i stosuje przezroczystosé.
Nastepnie umieszczam kopie na wierzchu oryginatu, aby zwiekszy¢ giebie (rysunek 22-A).
Nastepnie rysuje mniejsze ksztatty przy uzyciu narzedzia Odreczne 1, (F5), aby nadac
kazdemu oknu unikatowy wyglad (rysunek 22-B).
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Rysunek 22-A: Do kopii obiektu dodawana jest przezroczysto$¢,; nastepnie kopia obiektu jest umieszczana na
wierzchu okna, aby zwiekszyc¢ gtebie.
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Rysunek 22-B: Nadawanie oknu unikatowego wyglgdu.

Wykonuje kopie utworzonych do tej pory wersji okna i ustawiam kopie w rzedzie. Zmieniam
takze niektére okna na ciemniejszy odcien, aby uzyska¢ wrazenie wylgczonego swiatta.

ENPRENRENNREN

Rysunek 22-C: Pierwszy rzad okien jest gotowy.

Budynki sg tworzone przy uzyciu narzedzia Prostokat [ |i Odreczne. Zazwyczaj wykorzystuje
obrazy referencyjne, ale podstawy sg naprawde proste. Najpierw tworze prostokatny ksztait
(rysunek 23-1), a nastepnie klikam goérng linie budynku przy uzyciu narzedzia Ksztalt (F10),
aby dodac wezet (rysunek 23-2). Nastepnie przeciggam wezet do gory i rysuje linie za pomoca
narzedzia Odreczne, dzielgc ksztatt na dwie czesci, aby stworzy¢ perspektywiczny widok z
dotu (rysunek 23-3). Na koniec tworze wariacje przy uzyciu trzech linii, aby uzyska¢ widok z
gory (rysunek 23-4).
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Rysunek 23: Rysowanie budynkéw z réznymi widokami.
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Nastepnym krokiem jest wykonanie planowania wszystkich budynkoéw i wybranie koloru
bazowego. Wybieram zielony i dodaje oswietlenie przy uzyciu narzedzia Przezroczystosé [,
korzystaj?c z ja?niejszego odcienia zieleni. Poniewaz jest to scena nocna, przyciemniam gorne
czesci budynkéw. Nastepnie ponownie dodaje oswietlenie do lewej strony budynku przy uzyciu
narzedzia Przezroczystos¢, uzyskujgc wyglad i wrazenie trojwymiarowosci.

Rysunek 24: Wystarczy narzedzie Przezroczystosé, aby dodac do budynku
oswietlenie i nadac mu efekt trojwymiarowoSci.

Aby ukonczy¢ budynki, kopiuje skonczone rzedy okien i mnoze kopie, powielajac je (Ctrl +D).
Gdy okna sg juz o$wietlone, zaznaczam je jako blok i za pomocg narzedzia Koperta }.{ (Ctrl
+ F7) przeksztatcam je tak, aby byty zgodne z perspektywg budynku (rysunek 25). Na koniec
rysuje matg antene na dachu budynku.
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Rysunek 25: Dodawanie okien do budynkéw.
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Po dodaniu budynkow do tta duza cze$¢ komiksu jest gotowa.

Rysunek 26: Komiks z budynkami dodanymi do tfa.

Tworzenie miecza i nieba

Przy uzyciu narzedzia Odreczne 1. (F5) rysuje miecz, a nastepnie tworze cienie i Swiatta,
korzystajgc z takiej samej techniki, co podczas tworzenia postaci.

Rysunek 27: Miecz przed dodaniem $wiatet i cieni oraz po ich zastosowaniu.
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Rysunek 28: Do sceny dodany zostaje miecz — panel jest bliski ukoriczenia.

Rysuje niebo w programie Corel PHOTO-PAINT, korzystajac ze specjalnych pedzli, dzigki
ktéorym moge utworzy¢ chmury i piekny ksiezyc w tle.

Rysunek 30: Niebo stanowi dopetnienie sceny.
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Przy uzyciu narzedzia Wielokat () (Y) dodaje efekt ISnienia na gérze budynkdw i miecza.
Zwiekszam liczbe punktéw w wielokgcie do 25, a nastepnie przeciggam wezly, aby
przeksztatci¢ wielokgt w wielopunktowg gwiazde (rysunek 31).

Rysunek 31: Tworzenie gwiazd z wielokata i naktadanie gwiazd na siebie, aby
uzyskac efekt I$nienia.

Naktadam na siebie dwie gwiazdy w réznymi kolorze, aby uzyskac efekt I$nienia na goérze
budynkdw, a nastepnie dodaje biatg gwiazde, aby uzyskac efekt ISnienia na mieczu.

Rysunek 32: Do miecza i géry budynku dodawany jest efekt I$nienia.

Po dodaniu do sceny wszystkich szczegdtéw drugi panel komiksu jest gotowy.

Copyright © 2016 Corel Corporation. Wszelkie prawa zastrzezone. Wszystkie znaki towarowe
lub zarejestrowane znaki towarowe sg wtasnoscia ich wtascicieli.
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