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POR PETICION POPULAR

Las mejores lecciones sobre comic de la mano de los autores
norteamericanos y espafoles mas prestigiosos.

Con el consejo de experto de la leyenda del
comic DICK GIORDANO, podras mejorar tu
dominio del dibujo, ya seas un principiante,
un dibujante consumado o un aficionado a
los comics. Dentro encontraras:

* Cientos de lecciones y de ilustraciones
dindmicas que te ensefiaran
dibujar caras, fi en i6n, fond
Py peciales y p "

* Mas de veinte explicaciones paso a paso.

* Secretos de la perspectiva, el entintado,
la composicion y la narrativa.

* Ademds, consejos para triunfar en el
mundo del comic.

Ueno de informacion, ingenio e inspiracién,
Dibuja cémics con Dick Giordano es la guia
del dibujo de cémics por antonomasia, obra
de uno de los mejores del medio.

En la pagina 5 descubriris mas sobre la

Aprender a dibujar comics no es un paseo por el campo. Supone trabajo
duro, y el libro de Dick Giordano es un manual basico y una introduccion
a ese trabajo. jCoge tus lapices y dibuja con Dick Giordano!

Neal Adams, dibujante legendario de
Batman, Green Lantern, X-Men y muchos otros.

TODO LO QUE NECESITAS SABER PARA COMENZAR A TRABAJAR
COMO PROFESIONAL, CON CONSEJOS Y LECCIONES DE LOS
MEJORES AUTORES DEL MUNDO DEL COMIC, EN UN NUEVO
VOLUMEN IDEAL PARA COMENZAR O CONTINUAR ESTA COLECCION.
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EL AUTOR

uando se habla de leyendas de la industria del comic, entre los

primeros de esa lista esta Dick Giordano, en activo desde 1951.

Ha desempefiado muchos puestos a lo largo de su carrera, entre
ellos dibujante, editor, administrador y profesor. Empezd a trabajar en la
industria nada mas acabar la ensefianza secundaria (en la Escuela de
Artes Industriales de Nueva York) donde, ademds de toda una serie de
asignaturas académicas, pudo cursar también diversas asignaturas de
dibujo comercial, de modo que teoria y practica del dibujo se repartian
a partes iguales los dias lectivos. Después de graduarse entré como
dibujante en el Estudio de Jerry Iger, donde trabajo en Sheena para la
editorial Fiction House, y luego pasd a trabajar para varias casas edito-
riales, entre ellas la Charlton {donde llegé a ser Editor Jefe en los afios
sesenta), DC Comics, Marvei, Dell, American, Valiant, Treasure Chest
y Junior Life. Ha colaborado con ofras leyendas del comic como Neal
Adams, John Byrne y George Perez, entre ofros muchos,

Giordano dibujo la exitosa serie de Batman para la DC en los afios
setenta. Se convirlio en vicepresidente/director editorial de la DC en
1980, y fue la fuerza rectora detras de las multipremiadas Watchmen
de Alan Moore y The Dark Knight Returns de Frank Miller en los afios
ochenta. Su visién creativa elevo el liston de la creatividad para toda la
industria,

Giordano ha puesto en marcha también dos exitosas compaiiias
de dibujo publicitario: Continuity Associates con Neal Adams, y DIK-
ART, Inc. Entre sus proyectos freelance recientes estan los lapices de
Batman: The Dark Knight of the Round Table y i dibujo, entintado y
creacion de las portadas para Batman: Hollywood Knight, asi como la
miniserie de seis nimeros The L AW. para DC. En la actualidad dibuja
The Phantom para Egmont, una editorial sueca. Pertenece al Comité
de Finanzas de ACTOR {A Commitment To Our Roots, Un Compromiso
Con Nuestras Raices), la primera organizacion sin &nimo de lucro reco-
nocida por el Congreso de los EE.UU. dedicada a ayudar a los vetera-
nos de la industria del comic necesitados. Con sus socios creativos Bob
Layton y David Micheline cred recientemente Future Comics, a la que
aporta su talento artistico y las tareas administrativas de un director.

Una biografia titulada Dick Giordano: Changing Comics One Day at
a Time (Dick Giordano: Cambiando los comics un dia tras otra) escrita
por Michael Eury (TwoMaorrows Publishing, 2003) incluye material inédi-
to del dibujante, sus opiniones personales, un indice de sus trabajos
publicados y comentarios de co-autores famosos.

Para mas informacion se puede visitar;
i hookeldiordana kil
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INTRODUCCION

Alguien dijo una vez que todo el arte consiste en resolver proble-
mas, cuantos mas problemas aprendes a resolver, mejor artista
llegas a ser.

Aunque creo que eso es cierto, debo prevenirte de que un dibujante
que aprende a resolver, digamos, 423 problemas de dibujo no estard
necesariamente al mismo nivel que cualquier otro dibujante que haya
hecho otro tanto. .. jpero sera mejor de lo que era antes!

El propésito de este libro es ayudar a dibujantes de comic en cier-
nes a resolver algunos de los problemas de dibujo basicos que todo
dibujante -no sélo los dibujantes de comic- debe resol-
ver para plantar los cimientos necesarios para convertir-
se en un dibujante profesional competente. Para dejar
las cosas claras, si eres un principiante, no puedes
esperar alcanzar un nivel profesional con sélo leer ©
estas 128 paginas. Sin embargo, creo que si prac-
ticas diligentemente con cada una de estas paginas, descubrirss si
fienes o no lo que hay que tener y si quieres sequir aprendiendo. Lievo
cincuenta afios como profesional, y todavia sigo aprendiendo. jQuiero
pensar que todavia puedo mejorar!

Como indica el titulo, este libro frata del dibujo de comics. Aunque
la informacion aqui recogida estd dingida a alcanzar ese objetivo con-
creto, también te ayudard a aprender como dibujar para otros campos
(animacién, ilustracian, storyboards, etc.) o simplemente por puro gus-
to. Todo es dibujo.

Por Gltimo, no pretendo decir gue las instrucciones de dibujo que
contiene este libro son el mejor método o el meétodo corecto de hacerlo,
Son simplemente mi método. Algunas de las técnicas que aprendi en la
escuela aln me sirven, y las pongo en practica en este volumen, Ofras
las he desarrollado por mi cuenta, bien trabajando o bien observando
lo que ofros han hecho. Te animo a ampliar y experimentar con la infor-
macién que aprendas aqui.

Asi pues, con todo esto en mente, sigue leyendo, dibuja, jy a disfrutar!



INTRODUCCION
L0 QUE NECESITARAS

Los materiales: de dibuje no son baralos, pero comparados con & mejores y més rapidos. Las ' de dibwjo y entink
precio de las heramientas para ofros oficios, no son tan caros. No maruasulnaqulnasmlasnnlms rarcas que daran buen reaulwdo
merece |a pena fjarse sdlo en el precio de ks tales de dibujo. las marcas que yo uso. Haz pruabas para descubrir

Comprar buenas herramientas sale a cuenta al oblener resultados  qué fe va mejora i

LAPICES ©
Mis herramientas de dibujo son o bien ldpices de ma-
dera Derwent del tipo 2H (duro), HB (medio) y 2B {bian-
do}, o lpices mecanicas con minas Sanford Turquoise
de los mismos fipos

< AFILADORES

Yo ulilizo un sacapuntas eléctrico corente para mis -
pices de madara y un simple afilader de mina para mis
|apices mecanicos.

GOMAS DE BORRAR <
Una goma moideable, que puedes madelar en cuskuier forma
vieng bien para limpiar las manchas de lépiz y fas lineas de
construccidn innecesanas, Una goma lapiz Pentel Clic viens
bien para borrar dreas pequefias, y una goma plastica blanca
&3 Util para bomar fas lineas de [piz en paginas entintadas,

sssanceng 0OOOOO0 00

80 0‘6% PLANTILLAS
QOO0

& REGLAS
Una regla de 12 o 15 pulgadas y un car-
tabn sirven para trazar los bordes de las

CURVAS FRANCESAS 2
Un juego de curvas francesas puede ser muy Otil
para dibujar lineas curvas implas a Bpiz o & inta

CcomMPASD

Os puede inleresar comprar planti-

Bas de circulos en diversos tamafios,

o un buen compas con un brazo

para ipiz y tinta [y un brazo exlens-
){ ble para circulos més grandes). Tam-
| bien o5 podria intaresar un juego de
| plantilas de elipses en distintos ta-
&‘ mafos de 10 a B0 grados.

APRENDE A DIBUJAR



< TINTAS

Higgans, Speedball y Pelikan {entre otras)
fabrican tinla china soluble en agua. Yo he
comprobado que la Pelikan Type A va bien
tanio con plumilla como con pincel,

LiQUIDO CORRECTOR <
Yo prefiery el Pelikan Graphic White,
pero no s& puede entintar sobre &l con
una plumilla de metal Haced prusbas
con FW u obros producios quae se suelen
enconirar en pagelerias

PLUMASD
Las plumilas Hunt y o Gilol con sus
comespondientes palileros son las que
mejor resultade me han dado.

< PINCELES

Yo uso pinceles para acuarela de punta redonda. En la ac-
fualidad uso pinceles redondos del nimero 2 y 4 de de la
sene B404 de Raphaél. EI 2 redondo, el pincel mas peque-
fice, & mas facil de controlar cuando dibujas Areas peque-
fias. Normalmente ensalzo las virudes ded pelo de maria
roja kolinsky, pero los pinceles de fibras sinféticas parecen
dar resultados decentes costanda un tercio o incluso la mi-
tad mds baratos. Su longevidad as limitada, sin embango.

PAPEL DE DIBUJO 2

Cualquiar papel Brietel con un poco de fibra vakdra. E1 papel Bristol viene en
superficie rugosa y 53 y en grosores de 1, 2, y 3 capas. Se vende en aque-
fes oen lami 022 pulgadas, y se puad prar con [i-
i en Ino ol pafiia Blue Line Pro.

eNR s e
Rstug

Brisvon.
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tactinle, dibuja a partir de fotogratias. Consulta tantos manuaies
e dibwio -y. por supUEsto, comics- come podais. Diijar 85 un
viale que dura toda la vida, asi gue recoge Lanta informacion como
ouedas. Siompre que puedas.
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mano &s una elpse como ‘wunpmommqmla
una pelots da rugby, linea central, Bl exirema intamo
desciends por debajo de & linea
central,
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Coloca el irs y la pupila Rellera la pupia y afiade un
dentro de esta siuata. Afiade los pamados y
Afiade una pequafia forma da s perstafias, £l pamado supesior
aspacto de cufia en el exiramo amoja una sombra, y e borde del
interna, donds iria el lagrimal, pamad inferior es visible
P
4
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E
it ] Cuando ol ojo se musve, haca
Una vists de perfi mugsia la abalo o back s facks, 5e -
m coma un
Scibe & gioon ocular
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fruncir By
2 ser casi imvsibles  reir 0 sonvelr,

Dorede los lnbices sw untan
i o T mds ascurs
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Dituja la boca & menude- a parlir de fotos, del natural o de memoria, El esfuerzo dard
frutos en forma de dibujos de caberas mas convincentes, realistas y creativos.



Toda nariz Sene un plano frontat {A) dos plancs laterdles (B, C) y un plang
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_CAPITULO UNO; VISTAS DE LA CABEZA

Emmmuymujemhyﬂamndas.mnuwlmpmdém prelimi-

nares que se utiliza para llegar &l dibujo final. Las diferencias estan en los defalles.
Tras mas de cincuenta afos en el medio, slgnuiammmmdnsdum

1ado {que aprendi en la escuela) para dibujar cabezas,

un circulo y luego afade fa
“mandibula” debajo, para formar ura
forma de hueva,

Divide la forma oval vertical
y harizonialmenie

Marca sin apretar las Greas

donde se siuarin las laccio-
nes: los ofos en la inea central ho-
rizontal |{separados por e ancho
de un ojo); la punta inferior de
la nariz a medio camine enre
la Unea ded ofo y o exiremno
Idammalamanmnua Jos -

centro de cada ojo. Las orejas
se exfienden desde a linea del
oo hasta la linea infierior de la
nanz. La poscitn general dg las
facclones puede variar un poco de
un personze & oo,

Afiade jos rasgos v los detalles de
cabeza,

Las migenes tendrdn por ko general:
+ Labios més grusesos y sensuges,

« Cabazas definidas por lineas
mas anguinsas.

* Una barbila igeramante
mas larga

APRENDE A DIBUJAR




Dibuja un circulo y afiade una linea de
“mandibula” apropiada para un perfil

Marca sin apretar |23 facciones:
ojos en ia linea central ho-
rizontal; k3 oreja se extiende desde
la livea def oio hasta la linea inferior
de la nang; la nanz en una linea &
medic caming entre |a linea del ojo
y &l extrema inferior de ta mandfu-
la: Los latios infesior y superior por
encima y por debajo de una linea
a medio caming entra |a finea de la
nariz y k& de |2 mandibula,

DIBUJO DE CABEZAS



paso  pasa, Observa que los ojos. y
s labios deben curvarse srededor
de |a cabeza y estén en perspect-
va. Para esta visia viene bien trazar
plance iaterales an la cabeza y en la

neriz que te recuerden la indimen-
cabeza.

Divega un circulo y afiade una linea de
“mandibula™

frontal de .

Divide esta forma por i mitad horl-

2ontal y verticaimenta. La linea
wverical dalermina la vista de la
cabeza Afade el plana [A) que
farma el punto divisrio entre &l
frente y el lado de la cabeza.

[:] APRENDE A DIBUJAR

apropiada para esta vista f




Dibufa un circuio ¥ uego una
“mandibula” de forma simiara

afiadir una finea de plano (A) que
representa el exiremo de |a man-
dibwla pare guiarme & la hora de
hacer ia vista elagi

| Marca sin apretar una linea
de plano (B) que mostard
donde se junta o lado de la ca-
beza con el frente. La posicion da =
a5 facciones es idéniicaala del
; jperfl, pam no podras ver ndo
&l ojo, la naniz o los labios.



{[:] APRENDE A DIBUJAR

Empieza dibujando un circuio y afiade
una mandibula. Afade |a linea verical
que baje por & centro de esta forma, Afa-
de una sene de Bineas curvas en lugar de
recias para determings donde van las fac-
ciones, definidas por ta vista en escorzo, La
ofeja, por ejemplo seguinia yendo desde la
lira del oo hasta la linea de fa nariz.




mﬂ
abajo, Este &ngulo es un poco
g mmw

Esle ipo de vista en escorzo también

empieza con un circulo, mandibula,
linea vertical por el centro y lineas curvas
para ndicar dande ran las facciones.

\Una vez mas, fen en cuenta la vis-

1 90 v mmiache peks an o s
alo. @ que b curvatura de
Frwte ko ocuta.

Mas vistas en escorzo




Sigus ¢! viejo consejo de los aclores de leairo: actia para |a titima fila Asequrate deque fu
I e bo | i tan diciendo, 5 d ¥ i través d o

lecior O M a5t P i 3 &
siones y languaje comoral. Ya sean sutes o exageradas, las de tus persanajes
deberian ser siempre evidentes.

Seductora

T R = =

e,




mmma mmm &
mnm:s Como dibujante debes también prever en qus oo de Shiaciones partiparin us personaies,
ammmmmmmmmmmmm

Villano duefio
de llll_:_l!i!lo..

agente
mistico del teatral del
héroe héroe
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MAS HEROES
< El detective

O El pistolero
Més deigado, mas marcado, curtido,
pero da a impresion de saber cuidar de

male en la clase dea lios que
FROUIRNEN PrOBZas,

APRENDE A DIBUJAR



lemssmdmrﬂm:m disstar béroes por 2 varsdad ‘

25

m qupumw ¢ eforzadas con fuminacen dramélica.

Termin e dbujo, ncluide o dissfio
'de las facciones y los detalles fa-
ciales que dafinirin a u parsonaje,

DIBUJO DE CABEZAS K




mn[m ol asoein g U parson sequea, caaz e cucar e S misa e claor Shacdn
J = sersitie & mtelectual al mismo tiempo. Nunca es una damisels en apuros, o una chica

 uapa sin oerebo i fecza. (Es una heroinal

Las heminas fiznen raspos marcados, mirada de acer, sxpresiones
somibiias, . en muchos aspectos son el refieo de sus samejantas

Las hercinas belias no fisnen que estar comadas por el mismo pairin. Puedes diseflar
una sere de cabazas que dif de oéras, per pértan
fisicas que fs ident heroinas. . y & la vez sean preci

L8 APRENDE A DIBUJAR



5 Amsmmhmm ' mmmenwmw
me i he pasada en grande disefando malvadss. Por supuesto, no fodas las vilanas tendrén el
mawmm ummwmewmmmu

DIBUJO DE CABEZAS [J3)



s mis peguafics, mds unfos. L e iy o s 05 mas kg, o
e hace la fents més estecha.

(Casi parecs un hése. Vive de su cersbro. Tiene una inteligencia adecuada,
El genio
informatico
\ Hace ko que le manda su jale, paro
- \\‘ casi nunca ve la luz del sol
N Probabiemente tiene el sin-
'\ b, drome del tinel campianc.

APRENDE A DIBUJAR




ot b

& resto de | cabeza, ocupando la milad de la
cabeza, en lugar o los tres cusrios Bploas de
las personas de més edad. Comienza con un
cuadrado para cada vista, de frente y de perfl,
Luege reduce {8 anchura del cuadrado de la
vista fontal en un sexio

harzontaimente.

de ambos en cualrs paries iguales.

Cuands coloques las facsiones, fijata an que:

+ Los ofos quedan mas abajo de Ia linea cen-
tral horizondal,

* Los ojos son muy grandes y estan separa-
dos por una distancia mayor que e ancho
de un gjo.

* El labin superior &5 méds gruesa y sobresale
un paco

« El puente de la nanz es concavo,

* La papada oculta el cusla en la vista fron- =
1ak; el parfil ravela una nuca roliza, el

Fijate &1 ks cambios que ocuen a o largo 1-2afios  3-5afos 68 afios 12-15afios 16-18 afios
del fempo las facciones mds definidas,
el alargamiento del cuelle y & cambio de
proporciones de las facciones respecto al
tamafio de la cabeza, Hacia los 16-18 &fics, la

MAS NINOS



q beza del modo habitual. Para la vista de

% fiade Fnea de plano que delmite los planos
frontal y fateral de la cabeza, Observa que |a Enea central verical estd
s cerca de a superficie exterior da i cara, mostrando la curvatura

Afcade la posicdin de las factiones, sefialande pomulos

Para

(s vista de %, dbusa os cos y labios en perspeciiva.
wmm;mmmuwa?m

fog ikl
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Haz un esquema oz |a cabeza del moda habitual. La del
hombre es una vista casi frontal, asi que el plano kateral
s8ré estrechi. Las lineas de construceion de fa mujer indican
qua la estames miranda desde abajo.

zm s posician de las facciones, teniendo cuidado de
la coherencia al mosirar el Gngulo de la cara.

Dibuja lzs facciones y los detalies de la cars, siempre
iendo en cuents el éngule de ls cabeza,

Acentis siempre |as diferencias y los detalies faciales que
hacen a cada personae (nico.

MAS AFROAMERICANOS



vista t fante y de perfi

N

i
Abocsla la posien de las facciones, \ ]
El perfil no &5 un perfil puro. La % _7
cabeza esth incinada un poco hada la i e |
Zquierda. Fijate como sus orejas son mas st
largas; éstas siguen creciendo desdels ! §
fuvertu hast & vejez. o R L #

Dibuja las facciones y los datales

'de la cara. & medida que ala
envejece, [a pel que solla estar
trants sobre su crineo empleza
@ sotarse y caer & medida que s
fuerza de gravedad hace que se
dobia sobve sl misma. Per sigue
pegada a su crineo, que no ha

K1) APRENDE A DIBUJAR




Esbaza la posicion de s

facciones. La nariz es bas-
tande larga, y hay menos espacio
entre la nariz y los labios y entre.
los labios y la barbill,

Dibuja las faccines y los
'databies de la cara, Haz que
125 lingas del palo, la barba y ol

DIBUJO DE CABEZAS XY






CAPITULO 2:

La figura b
MI“.HHH debe dedicar _IMD
hase y Ias tecaicas de dibujo necesarias para lograr crear figuras

A i / mu—u-mmmnﬁﬂw
N oo AR
ﬁ' ® N\ para tener exito, BIbular a parir de fotas » el natral puege cubrir

algunes 0¢ 135 carencias, y hay libros de annlomia Bispenibies en
librerias o paginas web que venden material anstico.




Lagr be
Wmuh-hnd-ummummn
mnpnnm“"!s mmumyumwmmgmmmWw
4 ! ] guia para colocar kas diversas partes del cuerpo.
hwwmmuﬂ:wmmmtnmmmm
ADUITOS EEEEiEumame

Mnﬁcabmdr“ Regarto & ," I ] !"""-
mummhm
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PROPORCIONES
INFANTILES

T cabezas y
i din s

Las escalas de proporciones de esta pagina dan por hecho més o menos que
&l nifio llegard a crecer hasta el ideal adulte de ocho cabezas de alto. Desde la
niez hasta los 15 afios més o menos (cuando casl se alcanza las proporciones.
adultas), los hombros de un nifio serdn mas estrechos, |a cabaza més grande en
refacitn con el cuero, y las tacciones mas pequefias en relacidn con la cabeza,
Lasmnmmsmblmmahnmmrwlenﬂunmam Puede que
quieras hacer variach para o s,

¢QUE FIGURA LLEGA-
RA A SER MAS ALTA?
Aungue estas figuras ienen a
misma sluata comoral, la de la
[zguierda ain iene que cracer
mas. ;Por gué? Parque el cuerps.
creca an ratacin con el amafio =
oe la cabeza. Cusnto més granda
|3 cabaza, mas tendra que crecer
o resio dal cuerpo para ajustarse
aella

Justo por dabafo
ol i

Entrapiama,

Por sncima de
las ol

Py debayo do
lag ooz

(
5
/

|
AR}
5

=|q|mmmmum
fievas las proportiones de ing adufios del
‘e raal ol 7 cabazas y medil

I o b
paniorily

Takonas
[T

= =
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Puede que hayas aido historias de dibujantes qus empiezan & dibujar
una figura por el final y crean dibujos acabadios preciosos sin usar lineas
e construccitn, IND HAGAS CASO! Si axiste ese dbujante, primar
‘aprendit la construccitn de figuras basica, y luego adquind suficients
mmmmnmmmmssmmm
bidsicas primero y luega coma

mmmummﬂmm

DIBUJAR FIGURAS
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ki

Rk

dos y ciirdros
bisa de la vista lateral de la mayoria de las manos.

Una silusta de Afiace dos
lineas de gulac
una que s& exiends

se ve an el lado de la

APRENDE A DIBUJAR



Afiade los dedos de los
pies y kos huesos de los o
= ’

“construye” ¢l zapatn
'5000% @l pie para que
encaje con ka forma,

Cuando dibwjes los contomos del pie,
no oivides ks huesos de los lobilios,
El hueso de la pans interior esth mds
alto que &l hueso de fa pante exterior,

|descalzos y calzados) -y de manos, de
paso- del natural y de folografias



Slempre me esfusrzo en ransmite gracia en b figura en movimiento. Dibuo la accitn como si fuera.
badet. Para mi eso ke quia hiemo a la viclencia. Eﬁmsmwab%wwn.
‘stan moviendo con vickencls.

Prustia 2 colocar papel cebolla
sobre las figuras de esta
pégina y reduce cada figura a

LW} APRENDE A DIBUJAR
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Si hass hecho bien tu trabiajo, las linses
cindlicas no serdn necesarias —a accibn
sugenita movimiento. Una excepeidn;

Se puade usar las lineas de velocidad
del superhéroe ultra-veloz para crear un
contomo bormoso y una estela que rellejen
la velocidad extrema.

‘M APRENDE A DIBUJAR




ZH L4, 0,

Piansa en un muse prieto que 52 esiira: (1) Los misculos estan
encogidos y lensos; (2) los brazos se estiran, las piemas estan
abajo,y (3) bodo ol cuerp oot

" Listo para lanzars, S estracon a perra dereche; emiezaal’”
adelantar ia pi da f bas <

DIBUJAR FIGURAS [k}
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Fijste n que ninguna parie de estas
figuras se suparpons sobre elemenios
del fondo. Eso produciria o efecto de
aftarar |a caida, ya que la figura panece
ses “agamada” por el fondo.







Al estirars asl, el luchador s ve cbligado |"
3 colocar su otro brazo en posican para

DIBUJAR FIGURAS R:¥j







La cabaza se desplaza hacia atrds y los
piars s lavantan del suslo por el impacio

El golpe directo (pégin 47) con el brazo
TECID BIOVOCE UN Melroceso recto hacia atris,
con la cabeza saltando hacia atrds por el

} La patada aa (pigina 48) envia a este
opuesta ¢ igual,

[Dia una patada a un homire en e frasern
(pérgira 48) ¥ lo més probable es que calga
hacia defante y al suelo.

DIBUJAR FIGURAS



EL GIGANTON
Ancho y fuerie, pero
con los mizsculos no

POR ENCIMA DEL RESTO
Compara &l vecing da enfente con ests
supsrhéroe mis grands que la media

| (9 cabezas de afto), Alguras estaluas
griegas son asi de grandes,







un rectinguio dbugado en

n.,_.mm
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DIBUJANDO A TRAVES
Casi todas fas partes del cuerpo pueden visualizarse
coma cilndros o modificados. Puedes
marcar el escorzo dibujando lineas de seccin

adas (lo dbuiar

.
] p (g SRR
e través), Al juntar las formas deberias ser consclente
' de la forma geométrica completa, y no sdio las paries
-
. e d
" e "
[\ . v
\
AN
5
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mmmmmmmeyWammmm-
personisjes que deben ser instantaneamente ¥ crefbles en ef papel que intemqretsn.
Iiummh.hmw;mDﬁmmHmmmmmyMUm
5 que funcio ﬁuummmmum--

< INSPECTOR DE POLICIA
Este vaterano ha visto de todo. .. y su iraje también,

EL GUARDIA
DEL SULTAN 2

&
Protege el harén. (duro), (T

I g e
LA CHICA DE
LA JUNGLA
El cabello largo
‘acentia la accion. Los
accesonios en brazos |
y plamas muestran la
dingccidn de las extre-

DESASTRADO
Recién salido de un
spagheti Westem.

/8 APRENDE A DIBUJAR









) EJECUTIVO
Su empresa estd mefida
hasta &l cuello en el crimen,

& viLLANO
._MisTICO




) LA TiPICA HERDINA
Oonunu'aa'ebﬁumaypodamah A

tltima,

-~ Hay que ser un dibujante muy valiente para
usar una heroina que sea una chica normal.

O LA BARBARA | O LA VECINITA
{Un placer para la vista, pe%, |} DE ENFRENTE?
/!



CUANDO LA NATURALEZA SE VUELVE LOCA
Probablemente no 5 malvada par elecctn, sino por un Suceso que cambid
imit iclad o con la ina fena.




ok hasta nuesiros diss, hemos visto cimo los vilanos contratsban maones,
nmm Con el paso del terpa,

e
©) EL PISTOLERO
Un asesino de alquiler. ; Por

VERSATIL

El sofisticado criminal de hoy
en dia lleva buenos trajes y

jpueda pasar por un agente

el FBI que intenta inculpar

& su fefe, Es tan bueno con
| una pistola Glock 9 como

'\munnrdsnudu’.

pero sigue siendo un maton S
homicida con una oferta que ) __
no puedes rechazar, e

51§} APRENDE A DIBUJAR




4Es un pecho grande y pemas largas
y un cabelio genial lo que define a una

. {Paraminol Lo sexry es una acfitud. En mi opinidn, € modo
&N qua 58 Musve una mujer, su personalidad y sus expre-
siones contribuyen méas & definir o *sexy” que la belleza
fisica. ¥ &s esa actitud ko que tiento captar sobre el papel.

DIBUJAR FIGURAS [
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Recuerda que Ios nifios ienen rasgos mds suaves qus s adultos. Viene
bien dibujar sus facciones y misculos un poca indedimidas,

s APRENDE A DIBUJAR




NAJES o st dn o v s i et
ns circunstancias, mb otro. Como el Increibie Hulk. Al dibujar esios

wammmwwmmmouesalemlpmmqued .
dorcl eyl se

el manstruosa Mr. Hyde, Wnammmm.ﬂmm

caufivado sl pibiico durante decadas.

Con |a luna llena, s& convierie en el instemente:
célebre hombre-lobo, jy padece de un apetite
Incontrolable de violencia!

DIBUJAR FIGURAS [
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"D H impiado su sueko de bildosas de este modo durane
A écadas, No ve malivos para hacerio de ciro modo ahara
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DIBUJAR Li

ded&up Sigue eslos consejos:

+ Pega con cinta las esquinas. Nunca pegues los lados; eso stk hard
que el papal ne esté olaiments liso sobre s mesa de dibuo,

* Na coloques el papel juste en o borde fateral de la mesa de dibujo, y
Haj ks borde Iteral del tabk

ANTES DE DIBUJAR NINGUNA LINEA...
-asegirate de que u pape! esté flado comectamente sobre b mesa

E@_ﬁrmmpﬂwﬁmuw“mmm“&
e o s recsris Dbt 1o azach s s 5

Ry

« Manién la superficie de dibujo pegada sblo cuando estés eshozando
fa perspactiva, o al dibujar con regla lineas horizontales o vericales.
Al dibujar olras cosas, necesilas podar varier la posicion del papel
mieniras dibujas.

PARA LAS

LINEAS HORIZONTALES
Usa una regla T para dibujar lodas las
lineas honzontaies. Si eres diestro, la
“cabeza’ de la regla T se coloca en el
borde quiardo de tu tablern de dibujo. Si

eres zurdo, se coloca en el borde derecho.

Corttrola i regla T can la mano que no
dibuja. Tu otra mano entoncas estand e
jpara dbujar cémodamente.

APRENDE A DIBUJAR

PARA LAS LINEAS VERTICALES
Todas las lineas verticales debarian dibujarse con un
cartabdn apoyada sobre el borde superior de una regla
T. Canirols |3 regla Ty el cartabdn con la mano qus no
dibuja. Al hacer lineas verticales, nunca uses una regla
auna regla T en susiucion del cartabon. Las lineas no
serén veriicales.

|NO HAGAS ESTO!

Nunca dibues por el borde infarior de una
regla o cantabén, En primer lugar, acabaris
tropezanda tu mano o u herramienta de
dibigo con fu ofr brazo, Ademés comes &
riesgo de pender conirol —si el borde recty
5@ reshala, U linea saldra torcida. Una
razan meas: Pueda que tus lineas no colnck
dan con lineas Irazadas exclusivameante por
o borde supanor da |a regla,

PARA LAS

LINEAS OBLICUAS
Lo mejor 23 usar |a regla para frazar iodas
Ias lineas oblicuas. -esas lineas qua no
san nf horizontales ni verticales. Se pusde
ufilzar una escuadra o cartabén para frazar
lineas oblicuas; pero es major hacerio tado
con fa regla. Si tienes gue usar ba regla T
para irazar lineas oblicuas, dale la vuelia &
la regla T (para que su superficie esté rects
soibre la superficie de dibuja).




) PERSPECTIVA FRONTAL

Todas las lineas del objeto son horizontales o verticales,
encepto aquedas que convergen “hacia® el plano del cuadro,

hacia un punte que ha sido stuado mas o menos en el centro
dalaLH.

FUGA CONDUCE
NUESTROS 0J05
AL INTERIOR 0 LA
F T
3 BE

i

3

‘Hay tres tipos basicos de perspectiva. Aprende como se

PERSPECTIVA OBLICUA 2
Dos puntos sobre a L.H. Uno a k2 izquierda del plano del cuadro, el
ofro & la derecha -hacla los cuales van todas las lineas no varticales.

SEPARACION DE LOS P.F.S

Para evitar |as aberaciones dplicas, coloca & menos Uno de los dos
PF. al manos a dos veces ia distancia fuera del plano de |a atura del
plano del cuadro. Al menos, aseglrate de evitar crear &nguios rectos (30

o
G )

s i 2105 90 grados

L

Los angulos rectos stlo pueden existir en el

punio donde se

donde &l

observador esta de ple (o sentado, o arodillada).
En raras ocasiones estd el punto de chservacion

cerca, y mucho menos dantro del plano del cuadro.

DIBUJAR FONDOS



CAPITULO 3: BASES DE PERSPECTIVA

PERSPECTIVA AEREA (3 PUNTOS DE FUGA)

ALTURA DE PF. 3 jambal
LA MIRADA wmmm Enia i
miande hacis amha, s cabers hacls abayo, 4 caberza esld
hacks e p i
L 3 u i el
oystos
Puanc de b A 4 il
Pacia PF. 2 equiema y  dleracha sobve la L H.,  hacie
= | doracha sobee ks LH, y un punio sobee ls Lines del punde
o & I3 DErSeCivg hacs un ponte schre de vists LRV por debajo
frontal conmo en 2 cblcua ivoa def Punka e Vista / e
I cabeza el chesnador LPV) por amiba
&% pamendiuier o plno
e fiern: .
Eftamar PF. pueds astar stued
[} e cuskier buger sotve L PV
Phang ol cuack, ot o v el plano cef
L fvea def horizonte ests sempre 4 i alua clado
e |3 mireos el espectador .
- e
Arga e vial
Abras s miradk mas
g procuoin Lna
RN SN
profuniciad.
LM (R v
Plana de fema.
—_— ¢
Pang del cuadm,
—
PERSPECTIVA
FRONTAL
nFF
(1 PF) Un PF sobm o LH justn
Pars svlar disforsionea. evils pls-
e cuachn BMpos, 0 coloca
|# ol o) PF. demaslat ijos ol centn
h BLH
’
PERSPECTIVA o
OBLICUA
(2 RE) T
=
L p——
—
] —
~]
Doz PF._sobre i LH. & quisms y demeha del obserddor. Lo meker s deiar

ambos PF. fueva dal plano del cuadio
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Hay diferencias entre como abordas dibujar objatos o habitaciones en
las perspectivas frontal y oblicua. Todo depende de si estis mirando al
exterior de una caja (un objelo) o al interior de una caja (una habitacion)

DIBUJAR CON1Y 2

PUNTOS DE FUGA

Comieniza is habitaesin g
dibufand ef reckinguio B
o cuackad de 3
MUD mas 4?& 5
e LR Y
__.; @’5 LM \'
7 o=
l'. ! =
| N

Plano dwl cuade. — 15 Cormenca i fome 08 caia con of cuadrads o

Comunza cag o

|-d"é - i

0 CETY =

D o e hcis 8 FE

OBJETOS CON 1 PUNTO DE FUGA
Dibuja un cuadrado o rectangulo de cualguer tamafio en cual-
mmdmptwweum Este representa el plano
fronts! (o cara) de una caja (un edificio, mesa, eic) Desde las
mmmmmmmlmmmun
punto de fuga sobre la linea del horfzonte, Decide la profundi-
dad que quieres que tenga esa caja. En ese punto, dibuja ingas
horizantales y verficalos de modo que fodas las esquinas eslén
“sobre a5 fineas oblicuss.

HABITACION CON 1 PUNTO DE FUGA

OBJETOS CON 2 PUNTOS DE FUGA

Casi siempre 52 comienza con la lnea vertical gue reprasenta

I esquina mas cercana de i caja (objeto). La finea puede fener

cualiuler altirs (incluso safrse del plann del cuadra). Desds los

extremos superior & infedior de esa linea. dibuja lineas cblicuas

hmumumngumhmuuyhmm

Decide qué profundidad quieres que tenga cada plana de la

caia. En esos puntos, mmmmmm

abarquen fas lineas oblicuas que convergen hacia cada PF, De

o extramos superiar e Inferfor de cada Una de esas dos nuevas

Ifwwmdlbup mm hacia los ch?_uﬂss
i irigirse

mmm}utmmm{m tangul
mmnmmmummwmh

MWPFMMWMW Esta (ffima

mdausdnmutus. Mmmmmm
bordes del plano del cusdno. No solemas fijamos en los tachos,
85| que puedes dejarla fuera dal plano del cuadro.

Evlta hacer el plano del cuadro demasiado ampiio. La imagen
‘se volverd cada vez més distorsionada a media que las lineas,
contamos y formas se acertan & los lados def plano del cuadro,

linca 1a Bsquing més alejada de la caja.

HABITACION CON 2 PUNTOS DE FUGA
Comienza dibujando |a linea verlical que representa la esquina
 alejada de fa caja (habitackda). Del extreme superior e inferior
de esa linea vertical, raza lingas oblicuas desde ambos PF. (e
hugar da hacia eios). Como en la perspeciiva oblicua solemos
ver stio dos mures de fa habitacion, dibujamos lzs lineas obii-
cuas hasta los bordes del plano del cuade. La mayoria de fas.
vetes puedes dejar fuara laa lineas del techo, sino 5 necesanio
ver el techo.

DIBUJAR FONDOS




La LH. asté por debajo dei
mlang dal cuschn.

En la perspectiva aérea, los puntos de fuga a izquierda y derecha
pueden estar siluados mas carca uno del olro, pero lodavia debes.
asegurane de que las esquinas cercanas de los cbjelos dentro
ded plano de! cuadro no se acerquen al dngulo de 90 grades o
més agudo.

'L H. alturs oot punto 08 vita pov debeio "GP (O O o R
i pino ol cusdim. o g0 ap opund g e T

B —
El T

En la perspectiva aérea mirando hacia amiba, no dbujes la base
de los edificios, puesta que no puedes ver 1a parte de “abajo”, En
la misma perspectiva miranda hacia abajo, puedss ver los Isjados
¥ ias aceras de los edificios sf Io deseas.




g ST z . " . N ——

_""Cv =it

ALl

nmsmnmmmn Stesiasess
abajo da sensacidn de profundidad y espacio, y un entome mayor

yrmisinhm ndenmdlhujnsmstdnamm“m E
de hacer y de

sxTm oo e T

T

M THTH

1 Tl | —— -
| 1+ —
|11 1= == | APF (Da
BE (i =T i i
[ il Abmde
o d v it ghovad
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La posicitin més aka del punto de vista {la linea del horizonte) tende a forzar

una vista “cenital”. Las alturas de vision mias altas son mas apropiadas para

|as escenas en inerores, donde f campo de visidn del espectador suele

sar oe por s mas estrecho y cercano, También vienen bien cuando quienes i
dibujar figuras de cintura para aniba, o del pecho para armiba, o para =
primeros planos. i_ll
0
; li
|r 'IPII“ ! nll“" |’_If

I_-;=’.-.I<,sllll|||

I 2
III| r

.w‘ll
% [I l|i|
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CAPITULO 3: FONDOS

LOCALIZACIONES

OFICINA DE DETECTIVE

Un enlome como esta oficina daberla
inclusr pestas sobre |a persanalidad

que ocupa o espacio. Detalles como

@l parcharn con 2 carluchera no sdlo
dalan a la imagen de una sensacion de
‘espacin, también fe dicen sige sobre &l
dusfic de la habitackin. Un rapida vistazo
al escritorio be dice que esle nvestigador
privads bebe y fuma.

-

APRENDE A DIBUJAR

Tus personajes deben estar en afguna pare. Yo a menudo dibujo un decosads
con dos mures, como fos gue apanecen en las prixmas dos paginas, antes de
empezar a trabagar en mi histona, Pueda improvisar un fondo en secuencias
muy cortas, pero la mayor parte del fampo sientn que me es esencial conooer
ddnde esta sifuada cada elemento del ugar. Conocer dande estd cada elemen-
I no sbio me ayudars a mover mis personajes por & espacio, sing que tambien
me da idess para la composicion,

—_—




wmm T Wmm]m mm\m i
/ I e |V M
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He agul un modo simple y eficaz de colocar gente en una escena y asag que lodos fx pu-wmmmmelu Dibuia la linaa
ded horizonte (H.L.) y cooca figuras similares de moda que la msma parie de ' a li En esle iempio, la
barbia de cada mijsr coincide con Ia linea del hrizont, ¥ los hombros en ol casa de cada hombre. El peimer puno de fuga (PF, 1) e viskie en a
finea del horizonte; el sequnda purio de fuga (PF. 2) queda fuera de |a pagina, pero tamiién esta sobre (3 finea del horizonte, Por supuesto, debes
hacar sushes para tener an cuenta las distinias alturas de kas personas y las figuras sentadas.

mmon EN I.A PLAYA
: Derspuds “clave” (una de pie, 1a otra sentada). Tomando punics de fuga &l
mrmlasww dh.pllnmMmmmmumwmmmemmhma&www
‘apropiada, para situar dd un p que

DIBUJAR FONDOS



CAPITULO 3: OBJETOS

DIBUJAR PIS oot Atk
constuir tus dibujos. Lo mismo vale para dibujar armas.




mamﬁunwﬂdﬂaﬁhﬂommmw

A veces un conl
OTRAS ARMAS === i
mmammmwﬁmmmmmw%nmhm

pusades cortar un miembeo con un florete o una daga .. |para eso estén los sables!

Asagirate de que us armas se comespondan con 3 época. St
fistoria sucede en 1923 y el guitn axige que un personaje reciba un
disparn de pistola, jes mejor que le asegures de slegir Lna que fuera
dsafiada y construida anfes de 19231

DIBUJAR FONDOS



_CAPITULO 3: OBJETOS

| = Eldeama que ap L B e P’ = =
TIPOS DEARMAS =imsamesmtnmims |
imenie el elegida—al los malos,

‘armas es aprender su historia: cudndo se
construyeron, dinde se usaron, cdma... [y
por qué! Libros, revistas y blsquedas en
Internet 50n modos: sencllos de recopilar
Informacidn,

APRENDE A DIBUJAR



Dibujar el armamento es sblo madia batalia. . ia ofra mitad es encajario
&n las manos de los personajes.

Igual que no todas |as espadas y cuchilios san usados del misme
miasda, tamibién hay enormes diferencias entre armas de fusgo. Una
Flinlock y una Glock 8 son ambas pisiolas, pero el parecida lerming
ahl, Su sspectn, luncionamaanto y mode de empleo son tolaimeants
distintos. A la hora da dibujar como se manipula y dispara pisiolas
-0 manipular cugiquier arma, de hecho- conviene filarse. La
documentacn disparible puste mostrarie coma, o puedes alquils
unas cuantas paliculas de acckin y prepararts pars dare & "pause”.

DIBUJAR FONDOS



CAPITULO 3: EFECTOS ESPECIALES

EXPLOSIONES
Y DISPAROS

El relampago en e cafdn del dispam de
una pistola s muy diferente a ks flashes de
aspacto estrobe provocados par s mitiples
disparos de un rfle de asako automético.

APRENDE A DIBUJAR

Cuando creas fus histordas, 10 enes el supenisor de efectos espaciales. No fodos ks
disparnss yio sxplosiones ienan &l mismo aspecio, peno los que mostramas agul san un
{buen punio de partidz

Tallos que salen del corazin de la explosion
indican olras explosiones més pequefias
provocadas por la principal



LUno de los muchos i porel por esque
“ Ennnml!" Tns un calorista habilidoso puede nraa los efectos especiales que solian ser respon-
sabilidad del dthJanm de la historia EI mlnns!a puede fcluso coger los efectos
cnurlvns que has dibujado y darles p mejor, Cuando dibujes efectos
aspeciales sm embargo, jconsidera cualquier cosa una herramienta de dibuo!

Mondadientes, bastoncillos de algodén, gasa...

CELOFAN
il " Con un pincel molada en finta, dbuja liness
\ ! N un trozo de celofdn. La inta s& separara
x E an gltouies. Da la weka al celofén y apriétalo

-
hi
.

N contra el papel. {Volla! Podrian sar disparcs
+qolpeands contra el suelo, liera levantada por
* ‘ los cascos de un cabalo, elc. Expanmentando
\ un poco ¢ puace llegar a olrs resultados.
L

1

DEDOS
{No muy recomendable para criminaies! Al
entintar humo negruzeo (ver i pigina ante-
fiar}, entinta los bardes extericres del hum,
dejando mucha tinta himmeda. Extiends |a finta
airededor con la punta de tu dedo. {imagen
eniremo @quiendo). Frota tu dedo aiejindose
da |2 finka y degards un “rastre’ como una
eslela (imagen a la Equaerda).

ESPONJAS
Recorta unas esponjas de cocina nonmales en
distintas formas (cubos, cufias, etc. ). Méjaias en bnta
y aplicalas sobre papel para consaguir electos muy
intenesantes que estoy seguro le serin de utilidad
La cantidad de finta que pongas an la esponia y la
forma de |a asponja alectaran al resultado. Las formas
mostradas aqui fueron creadas con distinios cores de
|a misma esponia

DIBUJAR FONDOS K]
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I cabina sobre e cuerpo. AMade las ruedas, lamblén en
, como discos elipticos, Dibuja *a través” de Iodas
s formnas, de modo que “weas® los cuato lados del coche,

2ﬂmmnmbmimumm

ks detalles de momenta; t obsetivo &5 lograr la forma basica
dal vehiculo.

|La hora de los detabes! Afiade los peneles y curvas del chasis,

'fantas de aleacion, el cuarpo, los cristales y los neumasicos. Trabaja
 partir de documenltacion para que tus coches tengan un aspecto realistz
Ul endguecerd tu hislona. Usathwﬁasma.ym &l tiempo sards
capaz de dibujar un coche crelbie sin necesitarias.

Sigue las ianes de diugar un coche deportivo dif

5i dbujas ef rectangulo superior més grande,
alargandolo desde la parte irasera del
reclangulo infanor hasta un punioe mucho
més adetane (acortando ol capd), londras la
forma bésica de un todoteerens o un familiar,
o un Hummer!

APRENDE A DIBUJAR



‘Sigue & mismo método para dibuar un camion que
usasie para el coche ~dibuia dos rectingulos con la
perspectiva y s proporciones comectas, afiade dscos.
elpticos para las rusdas y dibuja “a trawés” de las formas \*_pﬁ ;
para que puedas ver los cualro kados del camin, =

ZEmﬂaza a refinar el camiin
para conseguir su forma basica,
Recuerda, no fe chsesiones con los
detalles todavia —cénirate en craar la

Aftade detalies y acabado para hacer que el camitn
‘terminado sea cormects y atrackvo. Una vez mis, una
buena documentacidn es clave para hacer buanos ditujos.
Noi Atele hastn hayas hech H

DIBUJAR FONDOS






nue los dibujos a lapiz se pudieran reproducir. ¥ lo hacta hahiteal-
mente el mismo dibuiante gue habia hecho el tiniz. Por entonces,
el proceso de entintado no aportaha gran cesa al dibwjo: séle era

tiempo, les dibulanies

entintada que levaron el oficio a un nuevo nivel, uno en el que ol
ibuio ora enriguecid par el procesa de entintade. A medida gue el
dibujo de comics wuﬂlﬂ mas solisticado, tesminar una

--m: bre las dibujes 4tz de

dibajante- nacio. ditijantes

aceptables mejoré ol aspecto final del irahajo, y se Nogd mejor a
los piazus de entrega por aiiadidura. Ls era del entintador “estrelta”
‘Babia nacido; los mejore
Temian Sus progios fans.

ediminar completo. ¥

escaneads se anlinta. el colorista por ordenador puede, agrelan-
cla, efecta ales. Iramas o texluras gue

‘salian ser i3 responsabiti los

las nanilidades

phaeen s Iog caleristas

‘por ordenador los gue estin muy solicitados, v no son siempre los
mejores “entintadores”. Aun asi, creo que los estudtanes series.
dibujo de nuedan

prolesienales. Rim o iz
ordenadores: las tiras de prensa, los storybeards, las ilustraciones
¥ los camics en biance y negro.




CAPITULO 4: BASES DEL ENTINTADO _

Exntintar sarmuy al pincal,
PI"cElEs Pauammqmmmapmmiummm mwﬁﬁ]mllmram
pendos resuitados,

e ——— i ——————————

7T

LA VERSATILIDAD DEL PINCEL €}
Todas estas lineas fueron entintadas con un pncel
redondo de pelo de marta kolinsky nimero 4. Pocas
plumnilas podrian dar tal vardedad de resultados, o
quizé ninguna

& CUIDADO DEL PINCEL
iMantén tus pinceles limpios! Actiralos a
menwdo en agua impia mieniras frabajas, y

lava tw pincel cada ciero tempa con jaban
= d2 manos, girando & pincal mientras lo
(| pasas por el jabdn. Esio evitard que la
B tinta se endurezca en el haz de pelo
cerca de la férula. Limpiadores de pin-
celes disefiados para la pintura al dea
tambien sirven para eliminar la tinta.

) ACOSTUMBRARSE AL PINCEL
Coma un pincel no iransmite una sensacion como
hacen el lapiz o 2 plumilla, tienes que concentrar

la mirada en fa punia del pincel para establecer |a
Iongitud y e! ancho de cada pincelada.

) SELECCIONAR LOS PINCELES
El tpo de pincel que ubiices puede afectar enormemente los resulta-
dos que logres, Al seleccionar un pincel, comprueba:

« -Cua no haya cerdas suel que angulos extrafios
de la férula.
|
+ »-Que el haz de pelo no esté hinchado.
= -(ue gl pincel tenga una busna punta

. APRENDE A DIBUJAR
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) EL METODO INMOVILIZADO
Este método para entintar Hneas largas, rectas o cunvas,
funciona bien tanto con una plumilia o lapiz coma con un
pincel. Primero, sujeta tu pincel en una postura chmoda,
Luege, mantén inméviles fus dedos y 1 mufieca y mueve
todo el antebrazo come una unidad a ko largo del papel.
Mugve tu brazo inmovilizado en Ia misma direccidn que la E
linea deseada. Concenira la mirada en la punta del pincel, y
levanta o aprieta para lograr el grosor deseado de |z linea.

€) CREAR VOLUMEN CON EL
GROSOR DE LA LINEA
He aqul un método sencilio de lograr una
sensacion de volumen sdlo con el grosor de
las lineas. Primero, establece ka direccidn de
donde proviene k& lluminacidn. Entinta con
e lineas més finas y claras el lado cercano a la
fuente de luz, y entinta con lineas més gruesas
y oscuras en el lado opuesto a la fuente. Todas
las lineas se vuelven mas gruesas a medida
que 2 alejan de |a fuente de luz.

EL ARTE DEL ENTINTADO
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‘s control.

CONTROL DE

LA LINEA 2
Las phimas transméten bien
a informacidn da k3 punta
@ lus dedos. Podras saber
queé grosor de linea estés
dibujando s2gin la presion
que ajerzas.

Hay una enorme variedad de plumillas, y e convendria probar i
mayoria o al menos muchas antes de quedarte con una, Ms plumilas
preferidas son las Gillottes (o Gilott, o Gillot, que son versiones de la
original britanica con ofros nombres). Yo usa la n® 170 -bastante flex-
bl y la n* 404(F) -moderadaments rigida. Nunca he llegado a pillar
& ranquillo a las plumillas tradicionales, que muchos de mis colegas
wtiizan. No sé por qué. [Puede que & § ve vaya fenomenal con ellas!

€ cuipADpo DE

LA PLUMILLA
[Es esencial mantener tus
plumas Empias. La tinta seca
&n la punta o acumulsda en el
paliffero que sujeta la plumilla
afectard al funcionamiento de
fa pluma, Lavarla y secarla
regularmente es
muy recomendable.

ROTRINGS
‘Yo uso Rofrings, que son muy similares a los Rapidografos,
jpero no se atascan fan facil. Ademés, al comprar el recam-
biio de tinta de un Retring, recibes una punia nueva con el
cartucho. Paquetes de Rotring de cuatro tamafios incluyen los
grosores .25, .35, 50y .70.

APRENDE A DIBUJAR

ROTULADORES CALIBRADOS
Les pigment linevs son basicamenta rofuladores de punta de
fiettra que utilizan tinta para que las L
hechas con liquido comector blanco (que ubiiza agua como
base) no dejen ver fineas por debajo. Su gresor de linea es
compatibie con los de ks Rotrings.




cierta medida

Las écnicas que emplees dependeran en 3
CONSEIOS PARA PLUMA :-5:0=5nis
205 con distintas plumas para hacerte una idea deloque
pueden hacer y con cudl fe skentes mas chmodo. 2

=it

TRAZOS GRUESOS Y FINOS 2
Esta técnica, usada por si misma o combinada con
olras, permite al arists crear la sensacidn de volumen
por medio de lineas gruesas. Se usa a menuda por
dibujantes que dbujan lustraciones de humor o
més estiizadas

DIBUJAR
UNA GOTA L)

Esta técnica es mas ficil
de hacer que de explicar.
Con una plurndla, Rofring
o rofulador, deja que una
gota de finta se forme en &l
papel desde la punta de tu
harramienta, Ahora arrastra
Ia gota por el papel sobre la

JCUIDADO CON LAS
PAGINAS HUMEDAS!

La finka que se aplica con una phema se seta linea gue quieres entintar
macho més despacio que |a tinta aplicada con Esta técrica te parmite

un pincel. Al entintar con una plumila, debes entintar lingas largas y mpias
tener culdado de no pasar ia mano con la que sin tener que apretar la punta de la pluma sobre el paps!
entintas sobre pares entintadas que no se han  quizd alterar la linea que estds entintando. Nadie
secado todavia, Entintar una vifieta de zquierda domina esio la primera vez, asi que sigue praciicando

a derecha (i eres diestrs) o de amiba abajo {con Cuando dejes de oir el ruido de tu pluma al deskzarse por
cualguier manc) puede ayudar, pero sigue dando ef papel, jes que lo estds hacendo bien!

problemas, Un sistema usado por muchos da

s colegas es frabajar en dos paginas a la vez.
Cuando una esté demasiado himeda para seguir
entintando, déjaia a un lado y empieza a trabajar
&n la segunda. Ve altemando hasta que ambas
paginas esbén entintadas.

Aleja de ti la herramienta de dibuja -0 entinta hacia ti,

GRADACION
Faathening es ol arle de entintar lineas de mas fnas @ mas gruesas (o viceversa)
para mosirar la transicion gradual de un drea blanca a un érea oscura —en suma,
ura gradacion en grises, Coma esta gradacion Beva mucho tiempa y muchos i
consideran “anficuada’, los dbujantes de hoy en dia fienden a evitaria.

91
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Mi viejo amigo Temry Austin, maestro del entintado a pluma; entinkd esta varsidn (la

versitn publicada) de esta pagina, dibujada por mi. Aungue un estio todo a puma
puade ser muy elaborado y controledo hasta voiverse rigido, Terry penso que fa historia

funcionarta mejor sl el dibujo era un poco mas organico, ¥ trabajd en esa direccidn,

Entintado con una
plumila Hurd i 102 y
un Rolring 35, excapio
|as masas de negra que
furron refienadas con un
pincel

Linforgivan € 2004, The American Bible Socief:
Todoss fns derechos resereados
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CAPITULO 4: ESTILOS DE ENTINTADO

pueden bensficar de esie estil de entintado mas suelt,

Enfintar a pincei es &l método més omanico de entintar una paging, porque fa hema-
Tnno n FI"cEl mienta no te penmite definr en exceso las lineas. Algunos dbujsntes yio histonas se

5l, Idas las ineas de esta
pégina fusron enfintadas co
pincal par un sandor,

Unforghaon © 2004, The American Eibke Saciety
Todos s davechos reseracis
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Fl“ “n v PI" cE Aunque se ha usado tres métodos de enbniado diferantes en estas tres paginas,

fos resultados son similanes porque el dibujo a lplz dirgia & estilo y no dejaba
mucha margen para interpretario de forma diferents.

Se usd una pluma
(una Gllot n® 170) para
ensnlar todas s cabaras
 manos de esta versitn,
asi como para el conlome
o | figuras. Sa usd un
pincel para los piegues de
|z ropa y rofuladores Micron
degrosores 3, 5y 8 para
los fondos.

Linformiinn € 2004, The Armivican Bibls Saciety
Todas los doruchos mserods
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CAPITULO 4: TEXTURAS DE ENTINTADO _

Anill El color del pelo, |a longitud y sus caracteristicas —rizado o liso, greeso o fino, basto o brillante- varian de
un individue a ot pero ef método que utiiizamos para representarko es & mismo,

MECHONES GRUESOS,
NO PELOS SUELTOS
Establece |a fuente de luz y el método
que vas & utifizar para transformar los
cabedos individuales en una masa
[como un gorma) que reliei la misma
fuarie de hz que afeca a la cabeza.
No muesires cada pelo indwidual,
paro para los cabelios y mechones
que muesires, dabes ser capar de
sequir cada pelo en la melena hasta
5U raiz -jiteralmente!

EL TIRON DE
LA GRAVEDAD
Cada cabello suafio surge de un punia
en el cranso y cae haca abajo por el
efacty de la gravedad.

SIN REBORDE

En todos los ejamplos mosiracos
Bqui, veras que no hay un borde clarg
en al pelo, sino mas bien una indica-
citn de donde acaba. Enlintar una
linea gruesa alrededor de |a coronila
0 60 las raices del pelo be dard un as-
pecto demasiaca macanico y menos
ralural, Incuso coma una peluca.

APRENDE A DIBUJAR
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mmn mhmﬂmmummnh“mhﬂmnmﬂmyn
arugan.

ALGODON CUERD

'-"“"9““”9"““* Presentard phegues grandas y grue-
M"W”Wﬁ” sos all dande no esté muy sustado
lugar de pliegues fincs. La ropa aedetior del cuerpo. Los phagues
d"'?:‘""mm:: Hienden & hacerse més tensos en las
faco m&;mmb areas donde &l material s susts &
S una parte del cusrpo. El cusr reluce,

La lana tiene tambsén una Yexiura
visilements rugosa; sugerr con o
entintado esa fextura contribuird al
aspecto de lana.

EL ARTE DEL ENTINTADO



CAPITULO 4: TEXTURAS DE ENTINTADO |

Los ladrilios estan hechos de materales naturales, con una textura similer a ia piedra o el homigan. Lo
que s ve en edificios &3 generaimentz U rectinguio qus sobresale LN poco.

.—l!

MELNTIE -
i i

CONSEJOS PARA DIBUJAR LADRILLOS 'x"x

/ // /' Hazlas imperfecoiones visibies, La parie del ladnilo que se ve pusde o no ser exactaments reclangular, segin ~
'/ como se heya aplicado 1a argamasa que ko fija, . A veces limpiaments, a veces no. \

/ + Cada ladrilo responde a fa fuente de uz. En la imagen mosirads, ka luz procede de ariba a ka derecha, provo-
cando que ia basa y e borde izquierdo de cada ladrilo sean entintades con una linea méas grussa (para ndicar
/ la sombra).
/ + No usss una regla al entintar ladrilos. Les da un aspecto menas natural

APRENDE A DIBUJAR



La piedra se creg en |a naturaleza en una gran vanedad de tamafios, formas y texturas. Para dibujar
piedra, necesitas ser consciente de dinde estd Ia fuente de luz y su efecto sobre la masa de piedra,

{ ¢ AR LINEAS ORGANICAS A
K—' \_ 4 4 Como no hay lineas recas en la naturaleza, he aprendidoa |
/] _.L\ - 3 sujetar mi pinced tan lejos de la punta come me resulle crimuduk
4 F .—.“] para conseguir una linea més orgdnica, La fuente de luz en
J—.’// il )-"‘f'\'\: esle ejemplo proceda de la derecha, y todas las zonas oscuras |
! eslan. por supuesto, en e lado opuesio a la luz

EL ARTE DEL ENTINTADO



Robots, coches, ammas y equipos hidech varos aparecen reguiamente
IE"TE en los comics do aveniuras, asi que necasilas saber como ditujer ele-
mentos retalicos de forma comecta y airaciva. =

CONSEJOS PARA DIBUJAR METAL

* Empleza con un contomo impio y sdlido, Asegirate
de que odas |as ineas esién conectadas para conse-
guir un aspecto *pesado”.

+ Los trazos interioees no deben interfierir con ia clardad
del contomo,

+ Asagirate de colocar un brilk en cada lado de la
masa de metal

Can los brilios siguiendo la forma, las sombras dentro

de |a forma pueden ser més sueltas, mds al azar, Este

método no es extremadamenie realista (los brillos an e
o i i

bien en los comics.



Amenos que todas y cada una de fa de tu chmi el centro de |a ciudad, ten-
dréis que saber cdmo dibujar vegetacion, Los drboles pueden ser tan variados como fus personajes.

RECONOCE LAS
DIFERENCIAS
Estudia las caracteristicas de
cada tipo de drbol que desees
dibujar; sus troncos, hojas,
W codtera y forma an conjunto
presantan mas diferencias
W que similitudes entre unos
Ry olros. Y una vez més,
debes lener en cuenta
la fuents o fuentes
de huz 3 dibujar los
arboles y la corteza de sus
roncos. .y recuerda qua no
@ hay lineas totalmente rectas
&n la naturaieza,







CAPITULO 5:

NARRATIVA
SEGUENCIAL

Liegamos al fin al irabaj

ﬂﬁmnn.ﬂm“

La narrativa grafica es a menudo un trabajo on equipo. y al mismo
individualisia Habitualmente

historia y pue maniengas ta implicacien v el interés del leclor

Hay, en mi opinion. una sola regta gue dehe ser respetada al apren-
der como contar ua Nistoria en imagenes. y esa regla es muestra
dmhumnuu-n-n-“m.
_ilﬂ'“:‘ om ]

manera de lograr las mismes obietivos. $i haces bien tn irabaje, ini
wn 59l lector se fijard on tus habilidades narrativas particulares.
--r-ﬁmnnum periecia de tibuio, trama



El primer plang de la cab o andoque més i &5 lo mejor para 8 sufiles y un minimo de drama.
Emmmmmhmmmmmmumuwymmmmmm
mmmmamw»—* dars de reajo o vifetas estrechas.

para mastrar HONES ¥ ¥ marcadas.
El plano detasle se centra en una mana u oira parte del cuerpo, o en un objeto esencal para la escena.
Lin primer plana puede dirigir la atencion hacia una accidn concrata. Se gira para ver..,
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planos generales pueden establecer un estado de nimo
locallzacé de una secuencia.

NARRATIVA SECUENCIAL §IVS)



El “te dos” es un recurso vissal que se usa cuando dos o més personajes hablan
-hmlmmmﬂwnmnmwmm

1 B
i? mirdndose -a menudo basta con esto,
4.2 Este plano més compljo muesira una reaccitn a una
accitn fuera del encuadne, , No guieres saber qué ocume fuera del
madm?.ﬂmpﬂmpaﬁuelamlmlm
1 Sinoes
mmwmmwmmm
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WMWmmwMMummhmpum.
tador usar este 1ipo de plano a menudo -|Tiener un aspecto maidnl-  de i
fistas perudicaran a una buena narrativa, que a menudo - mos an
mvﬁmumaMwMMhmm

NARRATIVA SECUENCIAL §Ii



PLANCHAS TRADICIONALES
Hmmmmmm 8508 dibujantes
qua les obligaba & di-
Iau!mai mmmummmwwmm
omis grandes, & edifor o el
mmqmum mwﬂduhuummm

estindar no podian reducirse.

3] APRENDE A DIBUJAR

Generalmenta me lo pienso mucho a la hora de disefiar y
elegir el tamafio de las vifietas en una pagina. Es importante
no solo ayudar al lector a desplazarse sin esfuerzo por ia
pégina (y en consecuencia por |a historia), sino también
como presentar de la mejor manera la accidn de cada

Prefiero hacer un namero impar de vifetas (5, 7, EJpar
pagina, pammmpemlheummvaieﬂad

de disefio, Ademas, el nimero impar tiende a
aernﬁsagrsdablealawm

Eonlahgmadelasmmwudas |a variedad
de vifietas es casi iimitada. Esta variedad interminable

anammmmnwmmamuh
distribucidn de vifietas de sus paginas, lo que puede
perjudicar a a narrativa,

T T T

LA FLEXIBILIDAD DE HOY EN Dia
Las planchas con marcas de dwision més flexbles, que afrecan guias
para crear un par de lamafios de vifela distintos, dividiendo cada pagi-
Nmnﬁ:ﬂsymﬂdﬁ dan & los dibuganies &a opcion de usar una
regia par ycrear ietas rectas:




FLEXIBILIDAD DE VINETAS
Problema: Un guitn requiens que la segunda vifiets sea la mas
\grande de 1a pégina. Aqui presenic unas cuantas opciones, Haz
tu efeccitn segin el dbujo que deba aparecer en fus vifetas.

EVITA ‘Ab EXPERIMENTA CON LAS FORMAS
LAS ot ; sk o heri

VIRETAS La a puede dar una pista

API Nl

Pueden des- & v

pister al lector

Sina ienes

més remedio ;( Ay

dem‘m_ Diagora Elemantcs

ks valceidad acciom aos.0
o bacadilios
1 pae Cirtudos Foco

que Byuden miipkes

a guiar clara- % “erxfes”

Pl s el

ey ==

1 QUE CORRA LA SANGRE
Los formatos que permilen que las imagenes
sangren fuera de 1a pagina nos permilen ser
crealivis con las vifietas. Sin embargo, hay que
\ tener cuidade de evitar gue B creatividad en las

vifelas perjuchque |a lactura de la pdgina. Me

/1

J afiadi dimensiin a una pagina, Las fneas de sangrads
8l gangrEdl.

NARRATIVA SECUENCIAL




VINETAS 1-3
“Ella avanzaba en silencio por la
calle desierta y oscura.”

El plang de gran angular de la pimera vifieta muestra foda la calle,
[para poder mastrar que es oscura y est desierta. Les dos vifetas
siguantes siguen & |a figura mienires avanza en siencio por la calle.
PPodemos apreciar su movimierio por &l espacio porque ela se va
acercando graduaimente gl lector,

VINETAS 4-6
“No miraba a los lados. Sabia que
no tardaria en encontrarie.”
Un dibujo de fa figura mirando hacia d ignifica qua efia no
haya mirado a [zquierda o darecha antes o después de ese dibuo,
Estas Ires vifielas, con cada plano acercandoss un poco méas & la cara

del personaje, funcionan mejor que una sola vifieta. Un i)

wt me;nm ﬁpﬁahniwdnh uﬂs.mmﬁumnﬂb

e Se git. Y al, abslanzdndose hac efa desds s

I.anmmdndsarbaasslniaraungubnde

. quidn
menudo llamado método Marvel e da al dibujante méas
libertad en la compesiciin de pagina y en el ritmo
de la historia,

Un guionista, hab &l que escnibia el
cogerd luego las paginas a lapiz y creard los bocadillos de
didlogo yio los textos de apoyo. El guionista generaimente
indica la posicidn de bocadillos y textos de apoyo en una
£apa suparpuesta.
Este &5 un ejercicio que he planteado en muchas de mis
clases de namativa, y lo he dibujado yo mismo unas cuantas
veces, los personajes y pequefios delalles cambian
de un intento a olro, mi enfoque se mantiene constante:
Muestra a los lectores, no se lo cuentes. Esfuérzate en
lograr clandad visual,

Teniendo esto en cuanta, comparemos este argumento can
&l dibujo de la siguienta pagina.

VINETAS 7
“Hacia la mitad de la calle, un sonido apenas
audible a su espalda le hizo frenar en seco.”
“Hatia |a mitad de |a calle” es complicado, pero el dibujo estd dsefiada
para que nosotros |y alia) “veamas' e nuido que le hace delenarse,

VINETAS 8

“Se gira."
4De dnde ha safido {s estaca? Fijste bien en |a vifieta anteror —esta
N 5u mang derecha,

VINETAS 9
“¥ alli, abalanzandose hacia ella desde las
sombras de un callején, estaba..."
Pd].ll mwmms escualas de pansamiento. Algunos dbuantes y

de mavimianto &5 aparents porque cambia & fondo, asi como las
sombres sobre (3 cara de ala,

(ilt] APRENDE A DIBUJAR

que asta (lima vifieta debe acabar en suspense (no
mmmmmymmqmmmm
&5 & mejor modo de acabar una pagna.
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nlEnE“elnn ln Na hay nada mds aburrido que una historia Bena de “don nadies” imeconoc-

bles. Me gusta imaginar una biografia incluso para personajes manores. Na-

die més que yo tiene que conocer esos antecedentes. Me ayuda 3 creer que

P!nsn“"!s esta gents es real, de modo que quizd, stlo quiza, pueds comvencer a mis
lectores de qua lo son,

Diisefia personajes basados an formas
bsicas mds que en pequefios detalies.
Los pequefios detalles son dificles da
reproducir una y oira vez, |as formas
caracterisficas no. Haz a los perse-
najes facimente reconocibles desde
cualguier angulo, & cualquier distanca,
Es mas i4cil reconocer a siguien como
“el ipo alto y delgada” que como el
lipa de cjos azules y nariz aguikfia’,
Un buen test es éste: ;Serias capaz de
digrenciar un personaje de atro 5 sblo ¢
wieras ia silugla de ambos?
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CREAR RITMO
YGUIARELOIO

VIRETA 1
Un plano general guia &l oo hacla
|2 pagina. | Quién es este ipa?

VINETA 2

cartel roio que vimos en | vifeta 1.
VINETA 4-7

para qué {ypara i) vaia
pistola,

|AE:] APRENDE A DIBUJAR

Am&h mumnmww historia, e lector deberia poder e
WVWM E] MWW 1




DIRIGIR EL TRAFICO...
Y LA MIRADA

Ky €0 Willam Pearson y ik Givana

N he podido resistirme a incluir esta pégina de una de mis
historias favoritas. Se titula KYM y aparecid en el nimero 10
de WITZEND. Coma era ‘muda”, tuve que echar mano de mi
habilidad como narrador para mantener el inferés del lector.
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omicC
CAPITUL(

Pross.
NS it s Mol .
wmwmwﬁ?mww”smmwm
mw“’m & -uwnrw;%mgsuguasm elicios de sanido
REGIRIR S
nl mﬁxwusﬁ’ﬁ’mm' . ira a Nate,
l"ﬂ“ : S e s e
- ELGUI et o

sllncio y con cautel.

ki T — Rl TV PBRAL 5§ pp, ATy, gy

.

VIfETs 1:
Nate o m.trendr.u hacis Atrgg Por jag Puertag de eNntrads de
cristal d el edific;, de 4 par\-_mntos mioﬂtz 5 @] Bortery Y la

Parej, g Stdn autn(d con e Baxi, y ate se g, O0rfe apte au
Propis Audag

TExTg APoyg 1: fPor 3, 2 puerey prznwpa‘r No se 1,
Pusdg ®char mgg gallag,

TExTo APoyp 3, Le ®Acantan, Sorrer nrsscos,

VIkErs 2;

Natg gg Cuels o Silency, Par puerca Con g] letrap, EScp.

LERag en el lujg 0BG Borta), Lley, N par ge Fuanigg do Pilotg

TEXTO APoyg 3 Le Baljg RE‘DONDO-

©® por ypa Duert, en:reab.\ertn
mﬂpmmnuo Jue Nadig ja Ve, gi Vemag
apazr_annnto, deber.[mno Ver gua ®5tAn sefiaia.

E‘sta amtardu el timbre ¥

al Fededgr Bparen t&nd

TEXTo APoyg 4: g1 Pisg TENfa Que Etar Vacia, Pora g 88 ihg 5
axnasgu— TaNTG,

CINQHJ\NPE'YA 5t EZZZ!T-BSZZZT

En Primey Plang, Vemag lag Manog ge Natg UBandes una herram.i &n-
ta delgadl Para forzay la ce:raaum de 1. Puerty

ONU.IuTOPBYA LT} }SNA.RRTC

orgiven & 2004, The Amarcan Bible
R o dhechos
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mmmwmmmmm ‘thumbnal o baceto bastanie detaliado de

: . magn  lspiginaal ar. Sianto qua a hacerlo asi, verd lo que el
BOCETOS ==/ SRR
] ] 'mdmmm“mm&mmmmhmwmmw

genes y espacios en blanco entre vifetas.

NARRATIVA SECUENCIAL JEi




APITULO 5: CREAR UN comic__

MMmMMIﬂmdmmMWmmﬁrﬁmhw
con oefo @ I parte de afrés de una plancha de dibup en blanco y fa caloo usando una mesa de ke, Ahorm
@5 cuands afiado los detaliss (por ejemplo, & fachada del hotel. la nota sabre los guantes de Nate), y tomo
Ic!s decisiones sobee fa uz, y hago eomecciones importantes mientras trabajo. Por eiemplo, giné la posicion de '
Matte &n la vifieta 1 para que & lector pudiera ver su cara,
mmawmmmaumud—-‘- k lermanto: 0 vifietas

e R R A i

o ¥ jugar
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La magia del entintado de Tery Austin compieta fa pagina, conservando fodo |o que habla en
el dibujo a lépiz y afiadiendo toques propios chulos como fexiuras y efectos de fuminacion. E1
frabajo meticulosa de Terry y su cuidado con los detalles vuelven el dibujo mis limpo y facl de
\.urnnrender Al reducir igeramente el borde inferior de fa vifieta 1, resalvid un problema de vifieta
habla deiado sin darme cuenta en los |4pices acabados, Ademas, past mi nota sobre el

colnr al colorista.

Unforgiven © 2004, The American Bible Socksty
Toks kos devechos msenadcs
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CAPITULO 5: CREAR UN COMIC

Si tu dibljo va a ser coloreads, olro colaborador entrs en escena. Mis socios en Fulure Comics y
n n“n yo tenemas la suerte de haber frabajado con un gran colorista, Brad Nault. Brad hizo el color de
esie bro. Aqui explca los fundamentos del ane del colonsta

1 El dibujo con sus lineas es el punto de partida, Bsen & dibuanie
escanea las pdgines, o blen éslas son escaneadas por akjuien
e produccian. Hasta este moments la namativa ha estade a cango

del dibujanis y el entintador, pero ahora es 1w lume de contribur a la
higtora

Las tindas planas son los cmientos dal color

Son en esencia lonos medios, sin brillos ni
sambras. Asi que es rezonable el ullizar fonos
medios de colores como {u base. Al ‘spicar kas intas
planas”, infenta rellenar una pagina en su iotalidad
para establecer un equilibrio de colones en la pagina
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Nada define mejor & estructurs fidmensional de fus persenajes

que afiadir zones brilantes ¥ sombees. Antes de haceslo, piensa en

|a procadenca de tu fuente de . ;Viene de amiba o de abajp? ;Dela
Izquierda o la derecha? ; Es |a fusnie de iz intensa, coma por ejemplo una
explosion? 40 tenie y diil, como el brilo de una pandaila de erderador?
Una vez has establecdo ka fuente de e y la inlensidad, puedes afadis

los brilos y las sombras gue reaimente expresan |a dimensdn de tus
personajes.

Un ‘knockout’ sgnifica colorear & linea negra con

‘ot color. En el caso de Deathmask pusdes verlo
en la nube magica de sumana. Los knockouls' funcionan
miy bien para crear iransiciones mas suaves aning [a
linea y &l color, Pueden combinarse eficazmente con
hales para crear efectos especiales impacianies. Las
halos sz usan para reforzar ls infensidad de una fuenle
e luz, como se ve en e resplandor de |a datonacion y
& Ios ojos. Unos y otros pueden usarse para establecer
uncs efiectos realmente asombrosos, desde ef halo de la
luna a I explositn faroz del podes de un hére,
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QUE LLEVAR EN TU CARPETA

hmm Munca digas “Oh, lo hice asi porque...” Mi

Es mejor pecar por defecto que por exceso. Los
que revisan carpetas no sueten tener el fiempo o la paciencia
para mirar montones de péginas. LIévala delgada, sencila y
ordenada.

La carpeta ideal es un archivador con fundas de acetato an
las que puedas meter tus muestras. Mejor que sean planchas
onginales, no fofocopias. Evita incluir péginas sueltas y pe-
quefios recores. Tambidn evila los pastess y las porladas: por
muy buena que creas ser, 85 muy poco probable que un editor
5@ armiesgue a encargar una portada o un pdsier a un novato,

Se puede inclulr una cantidad muy modesta de muestras que
recojan todas las habilidades que poseas (disefio grafico,
color, rotulacion, ete.), pero si tu objetivo principal es dibujar
comics; incluye fres o cuatro paginas sequidas de una historia.
Los editores quieren ver tu nivel come narrador. Si estas pa-
ginas representan lo mejor que puedes hacer en el campo en
@l que te interesa Irabajar, ponlas al principio de tu carpeta. Si
&l que revisa e gustan, él o ella pueden hojear el resto de tu
carpeta. para ver qué méas puades hacar.

Si u objetivo principal es convertirte en entintador, la mayoria
de estos consejos son también validos para una carpeta de
entintador, La principal diferencia es que debes tener fotoco-
pias de log dibujos & 1apiz que usaste para crear las muesiras
de enfintado. Esto e ayudara a la persona que revisa tu tra-
bajo & valorar cual fue W contribucion al acabado def dibujo.
Como dije antes, limitarse a repasar las lineas a lpiz no es
fa idea qua fiene &l profesional de o que significa “entintar”,
|Tienes que aiadir algo & la recets del pastel!

Lieva siempre varios juegos de muesiras folocopiadas en fu
carpela para que los editores se fas lleven si quieren. Cada
pagina deberia tener lus dalos impresos en Ia pare de atrés.
(Te sorprenderia lo rapido que se fraspapelan las paginas so-
bre: la mesa de un editor). Grapa las paginas o ponles un cip y
mételas en un sobre que tenga fodos fus datos escritos fuera.
Por cierto, pusde que kos editores no lo digan, pero se sobre-
entiende: {No me Hames, ya te llamaré yo a til

QUE DECIR MIENTRAS REVISAN

TU CARPETA

{Mejor no decir nada™ Bajo ni par
qmmwmmummmmmpmm

declaracion es, ‘Qué exp mas inle-
resante... SnmdumawmmWreMb
a cada lector, pusde que o publiquemos”, No intentes disculpar
fus dibujos. Si ef dibujo ne habla por si mismo, tus intentos de
hablar por él seran un fracaso, Toma las crificas como o que ha-
bituialmente son: Un infento de expicarte o que & que revisa fus
Mmemlaﬂammm Puedes no estar de acuerdo
corieh, bt debe ! o que
Mshmmdwammgm

La persona que compra tu trabajo siempre tiene el derecho
a exigit unos niveles que t debes alcanzar, Un editor o una
directora artistica te dice lo que ella o la compafila qua re-
mssrﬂapmrsmqmummerda&Nquwlrporm
caming, s, La imica

maneraﬁeemarasmenpmeasampmm

Note con fesi *3 Por qué be publicais
aluwmnyamlm?ivowyafnwsw&emr&
primer lugar, ésa es tu opinin, ¥ aun en el caso de que fusra
cierto, no tiene mucho sentido que contraten a un dibujants
quaesta_nbuenomalmbujamnslpﬁamnalni:um
A. Conseguiras venderle mejor sl puedes convencer a los que
revisan fu carpeta de que eres un falenta Unico en lugar de una
igual de bueno que el Dibujants A,

Por dltima, reljate. Intenta aprender aigo de la expariencia, y
preparate para afrontar &l rechazo. Te expones a ello cada vez
que te prasentas a un trabajo, Usa las criticas para molivarie
mas que para deprimirte, y puede que en e fuluro fe ancuen-
tres en la silla del que revisa carpetas.

QUE HACER DESPUES

Sacidete las criticas negativas y busca a olra persona que re-
visa tu carpeta. Lo que para uno 8s una bima e puede parecer
Ia gloria bendita a ofro. En cualquier caso, no fe dasanimes;
presta alencion a ko que ofros digan (pero no lo consideres ka
palabra divina), y sigue frabajando en ello. Si rabajas duro y
mejoras y lo deseas |o bastante, no te rachazarin. Yo me gra-
dug de mi escuela de dibujo entre los de |a mitad para abajo,
y lo mésmo mi mejor amige. A pesar de esto, ambos hemos
logrado nusstros objetivos vitales, y hemos llegado mas fejos
que los de la mitad para amiba. ¢Por qué? Pongue io desea-
‘bamos con més fuerza que ellos. jUna prueba de que &l sudor
vence al talentol
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APRENDEADIBUJARCOMIC

A
Accion, arte da dibujar 40
cagr, 45
caminar, 41
correr, 43
patadas, 58
peleas, 46
puietazos, 46
reiroceso, 49
saltar, 43
volar, 44
Adultos, Ver Figuras; fipos; Cabezas
Mm&_parspama

Ambientacion (crear una), 112
Ancianas
efectos de la edad, 30
fipos de figuras, 51, 64

ahw;dé la eda;u 125
fipos uras,
Arboles, 101

Armas, 7879

Ajuendos, 54-55. Ver tambign Figuras:
tipos

B

Bals, herida de, 45

Bianco entre vifietas, 108
Boca, 12

Bocatos {Thumbnailing) 117

c
Caer, Ver Accidn
Cabelio, 13, 96

jovencitos, 27
Ver también Escorzo: contrapicado
vista, picado vista;
Ancianas; Ancianos
matones, 26
villanas, 25
villanos, 23
vista frontal, 14
vista ¥ frontal, 16
vista ¥ postarior, 17
Caminar. Ver Action
Camiones, 85
Celofan, uso de, 83

Coches, 84
Coloreado, 120-121
C

Comector, liguido, 9
Correr. Ver Accion
Cuadro, plano del, 68
Cuero, 87

Curvas francesas, 8

D

Didlogo, bocadillo da, 110

Dos puntos de fuga. Ver Oblicua,
perspectiva

E

Electistas, planos, 107
Efeclos especiales, 82-83
Ebécirico, bocadillo, 110

Emocian, expresar, 20
Entintado, 88-81, 118
arle del, 87
estilos, 83-95
péan de accion, desamollo, 52
texturas, 96-101
Escorzos, 52-53
contrapicado vista, 18
picada vista, 9
Esponjas, uso de
Estdndar, formato da pagina, 108
Explosiones, 82

F
Faathering gradacion, 91
Figuras, 34-39, 52-55
construccion, 36-37
dibujo, 33
maovimiento, 40-49
tipos
héroes, 56
heroinas, 58
matones, 60
mujeras sexys, 61
nifios, B2
personaes mutados, 63
villanas, 59
villanos, 57
‘Ver también Ancianas; Ancianos
Fondas, 74-77
Fondos, dibujar, 67
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G
Gomas de borrar, &

Gota, méoda de entintar con, 91
Gradacidn. Ver Featha

Guitn, al recibir el, 116

H
Habitaciones atestadas, 77
Hombres
héroes
fipos de cabezas, 22
tipas de figuras, 56
variedad, 50
villanos
tipos de cabezas, 23
tipos de figuras, 57
#n Ancianos

Ver también
Horizonte, Linea del (L H), 89
Horizontales, lineas, 68

]

Inmavilizado, método de entintar, 89
J

Javenes. Ver Cabezas: tipos; Figuras;
fipos

L
Ladrillos, 98
Lana. Ver Tajido

40 a lapiz, 8, 118
LH. Ver Horizonle, Linea dal.
Lineas, 88

control de, 90
Lineas cinéticas, 42
Localizaciones, 74

tipos da cabezas, 25
tipos de figuras, 59
Ver tamblén Ancianas

N
Nariz, 13
Marrativa, 103, 110-111

Nifios. Veer Figuras: tipos; Cabezas:
tipos

dibuo, 12
guiar el oo, 114-115
jas, 13

P

Péginas, composicion de; 108-109
Patadas. Ver Accidn.

Peleas, Ver Accitn.

Pensamiento, bocadillos de, 110
Parsonas, colocacidn de, 76

diferenciar, 113; Ver también
Figuras tipas

disefio, 21
Perspectiva, vocabulario, 69-70
PF. Ver Fuga, punto de
Piedra

Pies, 38
Pincetadas, grosores, 91
Pinceles, 9

entintar con, 94, Ver lambisn

plumas
Pinceles, seleccion de, 88
Pinceles, técnicasiconsejos, 86-89
Pistolas

disparo de, B2

manejo, 81
tipas, 79

NARRATIVA SECUENCIAL

Plumillas, 80

R

Rayado trama, 91

Retroceso, Ver Accidn
aupawrawn

Fotrings, 90

Rotuladores, 80

S

Samm:h fmmmpéulna. 108
Susum bocadilio de, 110

125
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