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INTRODUCAO

JOE QUESADA

uitos anos atras, durante
- - N M o gue podemos chamar
f . > de a Era Dourada da

e llustragio Moderna, os artistas que se
: candidatavam a desenhar tinham gue ter
um nivel técnico tao alto, que apenas os
. realmente excelentes conseguiam trilhar

: uma carreira rentavel,

Maguela época, tudo, desde livros e capas de revistas
até a primeira pagina dos jornais e posteres de filmes,
requeria as habilidades artisticas dos melhores ilustradores
do mundo. Era comum andar pelas ruas e ver as mais belas
arfes em outdoors, anuncios de carros e até mesmo de comida
enlatada. E esses artistas sentiam um grande orgulho de saber
que podiam desenhar qualgquer coisa, gualguer coisa mesmao,
que fosse requisitada. Eles tinham que; era o seu trabalho.

Hoje, com os adventos da fotografia e das artes digitais, ha
quem diga que a gloriosa era dos grandes ilustradores passou...

...0U sera que nao?

Eu diria que, enguanto todas as oportunidades do passado
para grandes ilustragdes praticamente secaram, ainda existe
uma que, ao meu ver, é o ultimo bastido para os grandes
ilustradores se expressarem e repetidamente exibirem suas
hahilidades. Aquilo que o mercado de ilustragéo publicitaria
perdeu, a inddstria dos quadrinhos ganhou!

Muitos ja comentaram sobre como, ao longo de mais ou
menos 20 anos, a arte dos quadrinhos se sofisticou. Isso
porque em nenhum outro lugar do planeta, em nenhuma
outra indastria, & possivel encontrar o brilhantismo que
hoje existe no universo das HQs. Estou falando de Grandes
Mestres na arte da ilustragao e, ainda mais importante, da
narrativa visual. Esses grandes artistas, que em tempos
mais simples estariam trabalhando em outros ramos, hoje
podem chamar os quadrinhos de lar. O lugar onde realmente
& possivel pegar um lapis e usar seus dons divinos.

E isso nos remete a este momento! Posso sentir a palma de
suas maos comegando a suar e seu corpo tremer de agitagao.
Eu sei, eu sei... vocé mal pode esperar
para passar por esta
introducdo e ir direto ao

scunho or
ric

APRENDENDO A DESENHAR

gue se revela nas paginas seguintes. Mas me aturem so mais um
ou dois segundos, porgue o gentil pessoal da Wizard me pediu
para transmitir algumas informagoes antes de comecarmos.

Como editor-chefe da Marvel, artistas sempre me
perguntam o gue procuramos nos novos talentos. Seria
algum estilo ou técnica especial, algum dinamismo maluco
ou anatomia perfeita?

“Em que outro lugar do planeta
Terra voce encontraria licoes
tao minuciosas para ajuda-lo
acomecar sua jornada nesta
estrada rumo ao sucesso?”

Nao, nao é nada disso.

Nos procuramos trés coisas basicas: um desejo ardente
(vamos chamar de o olho do tigre), a capacidade de contar
uma histaria de forma clara e a habilidade de desenhar
qualquer coisa. Qualquer coisa que seja requisitada.

Isso parece familiar?

Pense bem. Como artista de guadrinhos, vocé pode ter
gue desenhar um tiroteio no Velho Oeste em determinado
momento e, no seguinte, uma fantastica batalha medieval.
Onde mais isso seria possivel? Onde mais vocé teria que
saber fazer isso e, ainda por cima, fazer bem feito?

0 que nos leva ao titulo deste livro.
>

3
3
@
¥
B
&
8
g
¥
3
3
g
=
5
h
=
)
¥
£
=
3
i
P
&




Em que outro lugar do planeta Terra vocé encontraria ligoes
a0 minuciosas para ajuda-lo a comecar sua jornada nesta
estrada rumao an sucesso, para desenvolver a habilidade e o
conhecimento que poderdo torna-lo um artista profissional
de guadrinhos? E onde mais voceé encontraria essas licoes
ensinadas por Grandes Mestres como Art Adams, Jim
Calafiore, Sean Chen, Frank Cho, Gary Frank, Tom Grummett,
Martt Haley, Scott Hanna, Greg Horn, Phil Jimenez, Dale
Keown, George Pérez, Tom Raney, Eduardo Risso, Darick
Robertson, Bart Sears, Michael Turner, Martin Wagner e
Mike Wieringo? Isso mesmo: exatamente aqui, Neste pequeno
compéndio com as melhores aulas de desenho elaboradas
para a revista Wizard, vocé encontrara o ponta de partida para
chegar ao topo dos quadrinhas, E tuda isso vindo de caras
fue estio na frente de batalha, os melhores profissionais de
HQs da atualidade. Ei, olhe pra mim - estou no comando da
Marvel e para conseguir isso s0 precisei fazer uns desenhos
bonitinhos, Bom, ta certo,.. ndo foi 6 0 que precisei fazer, mas,
com certeza, grande parte teve a ver com isso.

Olhe, eu sei gue & primeira vista algumas das coisas aqui
maostradas podem parecer dificeis - como
pareceram para todos nos no coMego -, mas
tem um segredo: é divertido pra caramba!
Tenha isso em mente e voce vai passar
por todas as licGes deste livro e guerer
mais. Imagine conseguir pagar seu aluguel
“rabiscando” seu personagem favorito todos
os dias. Com certeza isso € bem melhor
do que cavar buracos, certo? E se vocé
estiver lendo este livro s0 por ler, maravilha.
Divirta-se rabiscando alguma coisa. Eu nao
consigo pensar num hobby melhor.

Mas, lembre-se de uma coisa: nio corte
caminho, ndo pule as ligoes & tudo vai se

encaixar perfeitamente. Vocé nao pode se concentrar apenas em
anatomia ou narrativa visual sem estudar perspectiva primairo,
Voce nao pode aprimorar suas fontes de luz sem saber como
usa-las em conjunto com a narrativa visual, Tudo faz parte de
uma mesma coisa: o aprendizado na arte da llustracao Classica,
Bom, & o que eu tinha a dizer. Com certeza, espero te ver numa
das incriveis convencoes da revista Wizard com seu novo portfdlio
em maos. E quem sabe, talvez um dia vocé ira se tarnar um dos
nossos artistas superstars, Ou ainda = o editor-chefe da Marvel.
Ei! Cuidado com essas idéias, hein!

Te vejo nos quadrinhos.

f
Joe Quesada

Editor-Chefe da Marvel

Os desenhos incriveis de Joe Quesada embelezaram as
paginas das revistas Demalidor e X-Factor da Marvel.
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MATERIAIS BASICOS

té¢ mesmo Jack Kirby precisava de uma borracha.
AE nao sao apenas borrachas que voceé vai precisar para
e tornar o proximo Jim Lee ou Alex Ross. Serdo neces-
sarios os lapis, pincéis e esquadros corretos para ganhar tempo
e evitar a frustracdo de usar materiais ruins, prejudicando, com
isso, o resultado do trabalho. O problema é que entrar em uma
loja de materiais artisticos pela primeira vez pode ser como

CAPITULO |

POR DAVID ALLEN JONES
E A EQUIPE DA REVISTA WIZARD

comprar uma rocha com propriedades magnéticas numa loja
esotérica - tudo sera estranho se vocé nao conhecer os tipos
de papel ou os pincéis que deve usar,

Este capitulo vai informar vocé do basico — grafites, borrachas,
nanquins, etc. - e lhe dar algumas dicas sobre as ferramentas
que os profissionais usam em seus trabalhos. Agora, pode que-
brar seu cofrinho e ir comprar materiais de verdade!

GRAFITE Os lapis estao disponiveis nas mais variadas den-
sidades, do 2H (o mais duro) ao 6B (o mais macio). Grafite
“dura” - como é geralmente chamado - tem vida mais longa
e deixa menos material para se apagar nas paginas. Com
grafite macio, sobra mais residue no papel, ele acaba mais
depressa e vocé vai notar que é mais dificil arte-finalizar
sobre ele, pois as particulas de nanquim tendem a deslizar
para fora de sua superficie.

LAPISEIRAS Esse tipo especial de “lapis” (1), a lapiseira,
esta disponivel em vérias densidades de grafite e tem
uma grande vantagem sobre os lapis: vocé nunca precisa
aponta-la. "Eu uso uma lapiseira 0.5 para todo o meu
trabalhe de quadrinhos, grafites de H a B", diz o dese-
nhista de OsVingadores, Steve McNiven. “Existem outras
lapiseiras (2), maiores, que basicamente portam grafites maiores e mais grossos, gue precisam ser apontados.”

GRAFITE-AZUL Muitos artistas, como George Pérez, de Liga da Justica & Vingadores, usam lapis de grafite azul (3) para
fazer eshocgos e depois finaliza-los com grafite preto. O grafite azul normalmente nio aparece quando escaneado na forma
de bitmap ou guando xerocado, e as linhas definitivas s3o mais facilmente destacadas do esbogo no lapis final. O grafite azul
e tamanho do cabo também afetam o resultado.

WINSOR & NEWTON SERIE 7 & PINCEIS KOLINSKY

E claro que existem opges mais acessiveis ao artista iniciante. Vocé pode sempre adquirir pincéis de marcas variadas e
fazer testes para habituar-se ao uso dessa ferramenta. Mas ha um detalhe: eles ndo duram tanto quanto os pincéis mais

pode ser achado em forma de lapis e lapiseiras.
A série T W&N & usada por varios profissionais de quadrinhos,
caros e de melhor gualidade.

PINCEIS

TIPOS DE PINCEIS

Provavelmente vocé vai achar mais utilidades para pincéis na

criagdo de Quadrinhos do que para pintar sua sala, por isso, é

importante fazer uso dos pincéis corretos. Pinceéis largos e com

cerdas achatadas sdo bons para fazer linhas grossas, linhas

rapidas e para preencher grandes areas de preto, enguanto os

finos e arredondados s&o usados para detalhes. O comprimento

incluindo John Cassaday, da série Surpreendentes X-Men. O arte-finalista de Batman, Tom Nguyen, concorda: *N&o se

contente com material barato. Pessoalmente, eu uso a série 7 da W&N. Se cuidar bem deles, esses pincéis vao durar para

sempre”. O conjunto importado chega a 300 délares, e individualmente o mais caro pode atingir 200 ddlares! Porém, para

quem deseja se tornar profissional, compra-los & um investimento que talvez valha a pena. [No Brasil, a série Kolinsky, fabri-

cada pela Tigre, & mais facilmente encontrada. A marca Tigre & usada por varios profissionais brasileiros, como o desenhista
e arte-finalista Marcelo Campos de Action Comics, que diz: “S&o pincéis muito bons. Uso somente esta marca. Os Kolinsky
fabricados no Brasil sdo bem mais baratos, chegando a custar entre 12 e 20 reais”. Nota doTradutor].
ESCOLHAS MAIS BARATAS

AS FERRAMENTAS DO OFICIO



MATERIAIS BASICOS

CANETAS &
BICOS-DE-PENA : E s .

Outra opgao para arte-final sdo as canetas
e bicos-de-pena, que guando usados cor-
retamente sdo excepcionais. Assim como
acontece com os pinceéis, vocé precisa esco-
lher a ferramenta mais adequada para o
trabalho a ser feito.

MARCADORES

As canetas com ponta de feltro oferecem um
seguro fluxe de tinta, geralmente ndo séo
caras e sao descartaveis. O problema é que a
tinta delas tende a desbotar com o tempo. As
pontas grossas (1) sao indicadas para areas
grandes de preto, enquanto as finas (2 & 3) sdo mais indicadas para tracos precisos e delicados.

CANETAS TECNICAS

Diferente dos marcadores, as canetas técnicas (5) conservam a arte ananquim por anos, Essas canetas usam a prépria tinta nanquim,
sdo recarregéveis e produzem tragos consistentes com espessura precisa (linha uniforme). Além disso, a carga de nanquim delas
€ bem grande, o que permite seu usa por muito mais tempo. “Em termos de canetas técnicas, eu uso as Koh--Noor normais”, diz o
desenhista John Cassaday. Elas vém nas mais variadas espessuras, por isso, 0 mais indicado é comprar um conjunto.

BICOS-DE-PENA

Canetas técnicas tém certos inconvenientes: alguns artistas as consideram temperamentais e chatas de se limpar, além de
produzirem linhas precisas demais e dificultarem a variagio do peso do trago. Se vocé quer uma linha de espessura variada
(como a maieria dos artistas de quadrinhos), ¢ melhor usar bico-de-pena (4). Existe uma grande variedade de tamanhos
e modelos para ajuda-lo a obter o efeito desejado. S tenha em mente que o reservatério de tinta é limitado & propria pena

e, por isso, acaba muito rapido. A pena tem que ser molhada diversas vezes e s6 deve ser usada para linhas relativamente
curtas (ou movimentos curtos e rapidos, como hachuras).

NANQUIM
(11
e enemeree “Aprender como e por gue

vai descobrir que certos tipos de arte funcimsfm = f - ] d
Tommonc iremacn g A0 COISAS TUNCIONAM jUGA
¢ a mais adequada ao seu trabalho”, diz o arte-

| ]
finalista Tom Nguyen. “Nem sempre dois vidros do a p ersn nal Izar s “a ane e a

mesmo nanquim séo iguais”. Felizmente, ha uma
boa variedade de marcas para voc escolher. destac ar seu -I-rah al ho »

Algumas dicas: pincéis funcionam melhor com =
nanquim mais consistente, como é o caso do —JOHN CASSADAY, Surpreendentes X-Men
Kooh-I-Noor. Vocé pode mistura-lo com um mais
ralo, até achar a textura ideal. Se for usar bico-
de-pena, o mais indicado é um nanquim ralo,
que flua com mais facilidade no
papel. Canetas técnicas podem
ser dificeis de limpar, portanto &
melhor usar o tipo de tinta feito
especificamente para elas,

E claro que vocé vai cometer
erros no processo de arte-final,
por isso, em seu arsenal nao pode
faltar guache branco. Ele ajuda
a tornar o preto acinzentado
(além de ser usado para efeitos
especiais) e & bem mais efetivo
e confiavel que os conhecidos
“corretivos”,

RO Wil

d
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BORRACHAS

LIMPA-TIPOS (1) - essa espécie de borracha é ideal para apagar facilmente tragos
de lapis depois que o desenho foi arte-finalizado. Elas podem ser moldadas em
diferentes formatos para limpar areas grandes e pequenas, e nio ficam saturadas
de sujeira. E um material barato e pode ser encontrado em varias papelarias, em
diversos tamanhos.

BORRACHA PORDSA (2) - ela é macia, mas esfarela com facilidade. Esse tipo de
borracha trata a superficie do desenho mais delicadamente do que as borrachas
comuns, Passar borracha sobre uma érea com nanquim pode causar borrdes ou
esmaecer o frago. A porosa evita que isso acontecga.

BORRACHA COMUM (3) - essa é a borracha escolar, tradicional, que conhe-
cemos e adoramos. E confidvel para apagar linhas de lapis, mas com o tempo
pode ficar suja e seca, se vocé nao for cuidadoso,

BORRACHA BRANCA DE VINIL (4) - essa é a ferramenta de corregfio mais usada
por ser a mais delicada das borrachas. Funciona muito bem sobre nanquim, ndo
se esfarela e dura bem mais do que todas as anteriores.

ALMOFADA SECANTE (5) - sao pequenas alimofadas de algoddio com particulas
de borracha dentro. Nao funcionam do mesmo modo que uma borracha, pois sio
usadas para evitar borrbes nas paginas. Sua superficie porosa deixa as particulas
de borracha vazarem para fora. Assim, caso voceé esteja usando réguas, gabaritos,
eic, eles podem deslizar sobre as particulas e ndo arranhar a pagina.

3 4 5

l 2
. :.a-l

PAPEIS

Agora que ja sabe com o
gue desenhar, onde vocé vai
desenhar? Quase todos os
profissionais usam pranchas
do papel americano Bristol,
gque & enconfrado em dois
modelos: liso, perfeito para a
arte-final (e também usado
para desenho a lapis), e
poroso, que é mais indicado
no uso de carvao, pastéis e
trabalhos com grafite.

Mo Brasil, os papéis mais
indicados (e mais facilmente
achados) sdo Fabriano,
Schweller e Opaline.

“0s materiais
que funcionam
para mim podem
nao funcionar
para voce. As-
sim sendo, faca
uma pesquisa
antes de ir até
uma loja de ma-
teriais de arte.”

—STEVE MCNIVEN, Os Vingadores

FERRAMENTAS
DE DESENHO

Se néo for uma aberragao da natureza,
vocé vai precisar de ajuda para dese-
nhar linhas retas e circulos perfeitos.
Por isso, seu arsenal deve ter uma
régua-té (1), esquadros (2), gabaritos
de varias formas e tamanhos (3), com-
passo (4), uma esponja comum (5) e
um pedago de pano qualquer (8) para
manter tudo limpo.

AS FERRAMENTAS DO OFicIO n



MATERIAIS BASICOS
SEU LUGAR DE TRAEBALHO

Quando criar seu proprio estidio, ai
sim vocé vai se sentir um verdadeiro
artista. Primeiro sera necessario uma
prancheta ajustével. O preco varia
dependendo da marca e dos acesso-
rios gue acompanham os modelos.
Além de uma confortavel cadeira,
também sera preciso uma luminaria.
O lendario artista do Homem-Aranha,
John Romita Sr., diz: “Recomendo uma
luminaria gue tenha dois tipos de lim-
padas - incandescente e fluorescente.
A claridade que elas emitem imita a
luz natural e ndo danifica sua vista".
Vocé também pode ter um espelho
para ajudar no desenho de expresstes
faciais. Decore seu espago de trabalho
com tudo que possainspird-lo - desde
posteres e bonecos de seus persona-
gens favoritos até arte original que
vocé tenha adquirido — & esta pronto
para comegar!

AS MELHORES REFERENCIAS

Agui damos uma pequena amostra de alguns dos melhores livros de referéncia quando se esta aprendendo a desenhar pro-

fissionalmente. Se voce perceber que precisa de ajuda em alguma coisa especifica, procure mais referéncias para melhorar
suas habhilidades.

ANATOMIA & DESENHO DA FIGURA HUMANA

* Anatomia Dindmica, Desenho da Figura Humana, Cabegas Dindmicas e Maos, todos de Burn Hogarth, o artista que deixou
sua marca nos quadrinhos desenhando as tiras de Tarzan nos anos 30 e 40. Esses livros ensinam vocé a construir ana-
tomias e explica como o corpo humano funciona no desenho.

* George Bridgman's Complete Guide to Drawing From Life um livro que traz centenas de poses dindmicas. Essa versio
retine a colegéo antiga, apresentada em dois volumes.

* Human Anatomy for Artists, de Eliot Goldfinger, um livro um tanto caro, mas bem explicativo.

TEORIA DOS QUADRINHOS

* Quadrinhos & Arte Seqiiencial, de Will Eisner:
o arfista e criador de Spirit ensina o passo-a-
passo da narrativa visual.

* Desvendando os Quadrinhos e Reinventando
os Quadrinhos, de Scott McCloud: ambos
os livros trazem idéias novas, conselhos e
diferentes pontos de vista sobre a arte dos
quadrinhos,

OBRAS-PRIMAS EM QUADRINHOS

+ Wartchmen, de Alan Moore & Dave Gibbons:
um entendimento revolucionério sobre o mundo
dos super-herdis.

* Batman: Ano Um, de Frank Miller & David
Mazzucchelli: um exemplo deslumbrante da
utilizago de luzes e sombras.

* The Deadman Collection, de Neal Adams: uma
amostra da inovadora e dindmica arte de Adams
em seu apogeu, nos anos GO0. @

m APRENDENDO A DESENHAR



CAPITULO DOIS:

DESENHO
BASICO

* CONSTRUCAO DA FIGURA HUMANA
* PERSPECTIVA BASICA
* PERSPECTIVA AVANCADA
» USANDO PERSPECTIVA
« SOMBREAMENTO




'CAPITULO DOIS: PARTE |

FIGURA HUMANA..........cc-

PROPORCAO

Usando a altura da cabega humana como unidade de medida,
uma pessoa normal mede cerca de sete a oito cabecas de
altura. Mas nds nao estaremos desenhando pessoas reais.
Todos ja vimos uma enorme variedade de proporgdes huma-
nas nos gibis, dependendo do artista: desde hiper-realismo
ate gigantes totalmente distorcidos. Cabe a vocé decidir qual
tipo funcionara melhor dentro de seu estilo, mas as vezes o
realismo simplesmente ndo funciona.

Veja o Hulk, por exemplo: se for desenhado com as propor-

n APRENDENDO A DESENHAR

s métodos de construgéo da figura humana

odem ser tao especificos aum desenhista

guanto o seu estilo. Tudo & questio de
encontrar um processo de desenho confortavel, que
tambem seja eficiente em termos de tempo (ainda

mais guando se trabalha em um titulo mensal).
Antes de comegarmos: esta ndo € uma ligdo de

anatomia. Aqui ndo temos espagco suficiente para
sequer comegar a explicar isso. Recomendo que
vocé compre livros especificos sobre o assunto. E
se alguma escola de artes der aulas com modelos
vivos, faga o curso sem pestanejar. Por qué? Por-
que vocé precisa dominar o basico, entender a
estrutura antes de comegar a distorcé-la.

¢oes de um ser humano real, ndo vai funcionar, néo impor-
ta quantos musculos sejam desenhados nele. E o tamanha
menor de sua cabeca, comparado com o resto do corpo, que
da a ao gigante verde seu tamanho descomunal (tudo no
Hulk tem que ser maior, e eu costumo aumentar suas mios
também). O Thor, da mesma forma, ndo pareceria correto se
seus ombros nio fossem mais largos que o normal,

Checar as proporgdes pode ajudar a criar uma identidade
para o personagem.

MARVEL HULK, WOLVERINE ™ & © 2008 MARYEL CHARACTERE. INC. TODOS 08 DREITOS AESERVADOS.



CABECAS

Quando desenho qualquer figura, normalmente comego pela cabega. Acho mais facil colocar o tronco numa cabeca ja
desenhada do que o contrario. O diagrama abaixo mostra os quatro passos hasicos para se construir uma cabeca:

Quando comego a desenhar uma posigio
especifica, fago isso com um “boneco de
palitinhos”. A menos que o personagem
esteja de pé, parado, eu normalmente
tento girar um pouco sua estrutura, dan-
do mais dinamismo a posigéo.

Na FIGURA A, desenhei linhas horizontais
através da cabeca, ombros e cintura - os
trés maiores eixos independentes do corpo
humano. Na pose de descanso as linhas
ficam paralelas. Na figura seguinte, vocé
pode ver as rotagbes de cada eixo. Mas cui-
dado, vocé pode torcer as figuras somente
até o ponto em que elas comecem a ficar
“estranhas”. Qualquer grande porgéo do
corpo raramente consegue ficar perpendi-
cular & outra. Tente girar a cabeca e vera
que seu queixo ndo consegue chegar até o
ombro perfeitamente... Bom, ndo sem muita
dor e uma futura visita a um massagista. 0
mesmo vale para o tronco e os quadris.

As vezes, desenho primeiro as linhas
“torcidas” para ver como vai ficar a ten-
sdo na figura.

= 7

Como pode ver, estou eshogando os planos basicos do rosto
de uma forma muito basica (no quarto exemplo, vocé também
podera ver como ver as sombras facilitam o trabalho), Este &
0 “esqueleto” basico de todas as cabegas que desenho, e eu
simplesmente ajusto a estrutura para condizer com o eshogo
que fiz. Na figura a esquerda, vocé pode ver como detalhei
mais a cabeca, partindo de uma estrutura basica.

FIGURA A

DESENHO BASICO ﬂ



FIGURA HUMANA

0SS0S
EXPOSTOS

Agora vamos para o desenho mais
acabado na Figura B. Parece que
estou fazendo outro boneco de pa-
litos, mas desta vez, no entanto, es-
tou trabalhando com os palitos que
correspondem ao esqueleto huma-
no (bem, na verdade somente al-
guns deles e de modo simplificado).
Isso ajuda a trabalhar os tamanhos
@ a visualizar as juntas do corpo.

Vocé vai perceber a linha mais
grossa, que indica a espinha. Nesse
estagio, acho que ajuda muito dese-
nhar a espinha logo depois de fazer
a cabega; facilita manter a propor-
géo, fazendo a cabega, o tronco e 0s
quadris ficarem do tamanho ideal. A
partir da coluna, eu desenho a cai-
xa tordcica e marco a area pélvica.
Destes pontas, os membros s&o adi-
cionados naturalmente.

Note que outra vez eu desenhei
as linhas "torcidas” atravessando
a cabega, o tronco e a area pélvica,

m APRENDENDO A DESENHAR

ESBOCANDO

Nesta figura, eu esbocei as formas bésicas do corpo hu-
mano - peito, barriga, bragos, pernas, etc. Ainda nédo estou
sendo muito especifico aqui; apenas tento me certificar de
que as proporgoes estdo corretas. Eu uso formas simples
como esferas, cilindros e blocos para construir a figura. 0
conhecimento de anatomia ajuda a dar forma ao desenho.
Vocé também vai notar que em alguns lugares, como o peito,
comecei a delinear planos especificos, da mesma forma que
fiz com a cabecga, no inicio do capitulo.

REFERENCIAS

“Desenhe com base no mundo que o cerca - desenhe
as, telefones, carros, tudo. Assim, vocé podera

fazer cenarios convincentes, deixando suas figuras

humanas mais criveis.”

- John Romita Sr., Amazing Spider-Man



Agora vamos comegar a colocar grupos de misculos
especificos (Figura C). De novo, ndo posso ir muito a
fundo sobre anatomia, por isso, sugiro que consulte
livros especializados no assunto. Acho que revistas
de musculag@o e fitness podem ajudar bastante,
desde que os misculos sejam bem delineados e o
modo como funcionam bem definido. Misculos ndo
agem independentes uns dos outros; eles sofrem
uma “reacéio em cadeia”.

Cedo ou tarde vocé vai descobrir seu proprio jeito
de desenha-los.

FIGURAC

AR

EENTAO..

Cologue um uniforme, todos os superaderecos e
esta pronto! Agora, vocé pode dizer que a figura na
secdo “ESBOCANDO" ndo parecia que se transfor-
maria em um Wolverine... ela estava tdo magrinha!

E essa é exatamente a licao. O esquema basico
para a construgéio das figuras é o mesmo tanto
para uma pessoal normal como para um baixinho
bombado, invocado e com palitos de dentes sain-
do das maos!

Ha... ele ndo me escutou dizer isso... escutou?

Ah!

Bom, tenho que ir. Valeu! @

. 0 talento de Jim Calafiore tem agraciado as pdginas de
- vérias séries, incluindo Aquaman, da DC, e Exilados, da
Marval.

DESENHO BASICO m



CAPITULO DOIS: PARTE 2

PERSPECTIVA BASICA ........co

audagoes, caros amigos! Muito do que sei sobre
perspectiva foi absorvido de varias fonfes,
em diferentes momentos da minha vida. Uma

dessas fontes foi um livro que mais tarde descobri ser
o melhor sobre desenho de perspectiva: On The Spot

Guides: Perspective Drawing de Mark Way (publicado |

em 1989 pela Outline Press, Londres, Inglaterra). Tudo
que vocé quer saber esta ali, explicado de modo relati-

vamente simples e ilustrado. E um verdadeiro tesouro
sobre o conhecimento de perspectiva.

De acordo com o Diciondrio Webster, “perspectiva”
€: "1, A arte de representar objetos em um plano, de
forma a mostrar trés dimensoes e indicar a distancia
do observador. 2. Proporgie, inter-relagao, escala.
3. Aparéncia em termos de distancia”. Eu ndo sei se
poderia explicar melhor.

TERMINOLOGIA

DA PERSPECTIVA

I. Linha de Visdo: uma linha imaginaria que sai do ponto de
vista do observador e vai até o horizonte.

2.Linha do Horizonte: uma linha desenhada horizontalmente
através do plano do desenho até o ponto de intersecgdo
com a Linha de Visao.

3.Ponto de Fuga: ponto onde varias linhas paralelas parecem
convergir na Linha do Horizonte.

4.Ponto de Visdo: ponto no chao de onde o espectador esta
olhando.

5.Plano do Desenho: plano vertical imaginario através do qual

o espectador esta vendo a cena. Cada quadro de uma histé-
ria em quadrinhos é considerado um plano imaginario.

6.Linha do Ch&o: uma linha horizontal desenhada para represen-
tar a interseccéo do Plano do Desenho com o Plano do Chabo.

7.Plano do Chao: plano horizontal no qual o espectador esta
parado. N3o precisa ser o chido do desenho em si.

8.Perspectiva de um Ponto de Fuga: a forma mais simples de
desenhar uma perspectiva (diagrama acima) onde todas as
linhas paralelas parecem convergir para um unico Ponto de
Fuga no horizonte.

m APRENDENDO A DESENHAR
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CONVERGENCIAE
PROFUNDIDADE

O principio da convergéncia atesta que quando um objeto
com lados paralelos € visto em perspectiva, as linhas parale-
las vindas do observador parecem se encontrar na Linha do

Quando objetos de tamanhos iguais recuam ao fundo, eles
parecem ficar menores do que quando estavam perto do ob-

Horizonte (sem convergir).

Essas linhas séo conhecidas como Linhas de Fuga, e o pon-

to no qual elas convergem, Ponto de Fuga.

servador. Isso é conhecido como Profundidade. Quando a
perspectiva € leve, a profundidade é gradual e quase imper-
ceptivel, mas quando a perspectiva é forgada, a profundida-
de fica dramatica e poderosa.

PERSPECTIVA
DE UM PONTO
DE FUGA

Eu construi uma grade com a perspectiva de um Ponto
de Fuga a partir de cima. Note como o ponto de vis3o
da pagina anterior traduz-se em um desenho. Perceba
a linha com 15 graus que vai do ponto de visio até a
Linha do Horizonte, e note como esse Ponto de Fuga
foi usado para ajudar a construir o chio e a parede da
grade. Também como a série de figuras com 1,80m de
altura foram determinadas pela localizagdo de pontos
de equilibrio, seguindo as linhas de fuga do topo da
cabega até as verticais, desenhadas para cima, até os
pontos de equilibrio. Bom, hé um bocado de coisas acon-
tecendo aqui e temos pouco espaco para explicar. Estude
isso e descubra as coisas da melhor forma que puder.

-l A}
GUIA DEESTILOS
Uma arte e

adamente estilizada pode ser boa para chamar
atencao, mas ela corre o risco de datada e voce de perder
a cf e de ter trabalhos a longo

azo nos Quadrinhos
- Ethan Van Sciver, Lanterna Verde: Renascimento

AQUI VOCE TEM a primeira visio em perspectiva, e bem eluci-
dativa, diga-se de passagem. Sei que muito dessa teoria nio faz
sentido a primeira vista, mas continue praticando e desenhan-
do. Ha tanto para se desenhar, e aqui tivemos realmente pouco
espago, mas mantenha-se firme e fatalmente a gente vai falar
mais sobre esse fascinante assunto. (w)

Bart Sears desenhou Dentes-de-Sabre para a Marvel e Liga da

Justica Europa para a DC, e acha que, se vocé tiver uma pers-
pectiva tinica sobre a vida... desenhe-a!

DESENHO BASICO



CAPITULO DOIS: PARTE 3

PERSPECTIVA AVANGADA - cueone:

la, pessoal! Aqui € Jim Calafiore de novo. | falar sobre TODOS os aspectos sutis da perspec- |

Descobri, em treinos como este, que 86 a minha | tiva... nem nesta licdo e nem na proxima: “Usando 1

propria técnica ndo é o bastante. Quando se | Perspectiva”, da pagina 22. Como em qualquer outra |

trata de representar objetos a distancia e criar a ilusdo | técnica em que vocé esteja interessado, sugiro que

de profundidade é preciso saber perspectiva. | procure livros especializados no assunto. Bom, vamos
Assim, devo acrescentar que agui nao é possivel | a licdo!

Vamos comecar com a perspectiva de
um Ponto de Fuga (Figuras A & B). Isso
€ exatamente o que parece: linhas de
perspectiva originadas de um Unico
ponto chamado Ponto de Fuga, o qual ¢—LINHA DO HORIZONTE

PONTO DE FUGA

fica exatamente na Linha do Horizonte.
Se um objeto é orientado por um plano
- como a Terra = entédo essa linha é o
nosso horizonte. Mas, ndo precisa ser.
Ela também pode ser chamada de Linha

da Visio. Seja 14 como quer chama-la, .
ela esta em paralelo & camera.

BERINCADEIRA
DE CRIANCA

A perspectiva de um Ponto de Fuga
lida somente com a profundidade de
uma dimensao. Na Figura C, a profun-
didade da sala é orientada até o ponto
de fuga. As outras duas dimensdes,
altura e largura, permanecem parale-
las ao plano da cdmera.

A perspectiva pode ser manipulada
para mudar o clima da sala alterando-
se o angulo da camera. Na Figura D,
nos descemos a camera até a altura
de uma crianga. Perceba como a Li-
nha do Horizonte ndo mudou, apenas
nossa relagio com ela.

m APRENDENDO A DESENHAR
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PERSPECTIVA:

DIVINA

Mas nao vamos nos limitar a formas geo-
métricas. Toda profundidade depende
da perspectiva, especialmente as formas
organicas. Aqui vemos dois angulos
extremos do Thor (Figuras E & F). O
terceiro desenho, a figura menor, sera
nosso guia (Figura G). As linhas cortando
o desenho nos mostram o que sabemos
sobre o posicionamento relativo das dife-
rentes partes do corpo: a largura de seus
ombros comparada com o posicionamen-
to dos pés, o comprimento de sua capa
em relagéo aos pés e ombros, e assim por
diante. Traduzindo isso para linhas que
se originam em um Ponto de Fuga, nos
conseguimos uma proporgdo quase exata
da figura nas Figuras E & F.

",

B N

/

0S SU p:rrbs

Vocé também pode usar a perspectiva para
estabelecer uma relagéo entre o tamanha dos
personagens. Todos sabemos que Ciclope é
menor gue Colossus, mas se ele estiver mais
proximo de nos parecera maior na fila dos per-
sonagens. Siga a linha da perspectiva e vera
que a cabega de Ciclope bate quase na altu-
ra do ombro do Colossus. Além de manter as
respectivas alturas dos personagens consis-
tentes, a perspectiva também os mantém con-
sistentes com o cenario. Em uma cena na rua,
isso ajuda a nio fazer um personagem maior
do que um poste.

DESENHO BASICO m
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PERSPECTIVA AVANCADA

MEXA-SE!

Tudo esta em perspectiva, desde objetos
simples, como uma arma, até objetos bem
mais complexos, como um carro. Nio sé
conseguimos uma boa representagéo de
um carro em movimento, como também o
fizemos vindo em nossa diregao, adicio-
nando drama e dinamisme ao desenho. ;
Linhas de perspectiva também podem .~
ser usadas como “linhas de agédo”. lgno-
rando as linhas que usei para construir o
objeto, as outras que sobraram dio movi-
mento ao carro. As linhas de agio usam o
Ponto de Fuga do carro, mesmo estando
em algum lugar fora da pagina.

A SOMERA SABE

Existe um uso para a perspectiva que ndo envolve proporgdo.
Quando lidamos com uma fonte de luz bem préxima de obje-
tos (o Sol é considerado muito distante), vocé pode usar essa
fonte como um Ponto de Fuga para sombrear os desenhos.
Na verdade, estou usando dois Pontos de Fuga na ilustra-
géo abaixo: um na fonte de luz e outro diretamente abaixo,
partindo do chéo. A interseccéo das linhas irradiando na di-
recdo e através de um objeto nos d4 a posigdo das sombras

P
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do mesmo. (Para objetos ou partes de objetos que estejam
fora do chio, como fiz com o joelho do Homem-Formiga e
a alga da caneca, vocé deve projetar uma linha vertical de
modo a indicar o ponto acima do chao).

Mas, atengéio: como esta néo & uma perspectiva de dois Pon-
tos de Fuga, ndo é preciso se preocupar com as Linhas do Hori-
zonte. Aqui ndo estamos usando a perspectiva como nos outros
exemplos, e sim como meio de ajudar vocé com as sombras.

m APRENDENDO A DESENHAR
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TOMADA

Finalmente, aqui vemos uma ilustragdo
onde a perspectiva é parte integral da
cena. 0 cenario com encanamentos foi feito
usando a perspectiva de um Ponto de Fuga
(note que o ponto ndo esta no centro da
cena, mas na parte esquerda inferior. Ainda
que os canos na diagonal néo estejam con-

N0}

VENCEDORA'

A |
-

ot

s,

vergindo para esse panto, vocé pode notar
que eles estio paralelos ao plano da cime-
ra). A perspectivando so cria profundidade e
drama, como também usa os canos para dar
a impresséo de “linhas de agao", reforgando
o movimento do Fanatico, sem adicionar um
elemento que na verdade ndo existe.

E 1SS0 Al

Espero que voc... Espere! E quanto 4
perspectiva com dois e trés Pontos
de Fuga? Bem, vocé vai ter que virar
a pagina para descobrir! Até ja!

()
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CAPITULO DOIS: PARTE 4

USANDO PERSPECTIVA......c..con

em, agora que ja vimos a perspectivadeum Ponto | Por outro lado, nem tudo ¢ assim tao simples. Perspectivas
B de Fuga, estamos prontos para encarar a de dois | de dois e trés pontos apresentam problemas bem peculiares,
e de trés pontos. De certa forma, se conseguimos | mas, quando executadas de forma correta, o resultado final
fazer vocé entender o basico, com as outras serd apenas | mostra bem a diferenga entre um desenho comum € um
guestao de somar perspectivas adicionais. Nao vamos | grande desenho.
alterar os conceitos aqui, apenas a maneira de aplica-los. |  Bom, chega de perder tempo. Vamos comecgar...

APONTANDO

Enquanto a perspectiva de um ponto
lida somente com a manipulagdo de
uma das dimensoes de um objeto, a de
dois pontos lida com duas dimensbes
(vocés ja tinham percebido, certo?). As-

sim como em qualquer tipo de perspec- eI
tiva, nos temos uma Linha do Horizonte
(ou linha de vis@o) em paralelo com o 1

plano da camera. Desta vez, como es- Fm URA A ’-" (ko
tamos lidando com duas dimensdes em ,,--"" — HORIZONTE
perspectiva, temos dois Pontos de Fuga

distintos na Linha do Horizonte, de

onde partirdo as linhas gue se cruzam =

(Figura A). Esbogar primeiro as formas < - PONTE DE FUGA
basicas do desenho ajudara a localizar A |

os Pontos de Fuga que irdo gerar o res-
tante dos objetos na cena.

Ma Figura B estamos enxergando uma
esquina com prédios simplificados.
A largura e profundidade ndo estio FIGURA B : 3 - LINHA DO
paralelas ao plano da camera (somente s HORIZONTE
a altura esta), mostrando assim o efeito
de distorgéo da perspectiva.

PONTO DE FUGA PONTO DE FUGA

—

FESTAEMCASA

E aqui esta nossa sala de novo, alinhada de
forma similar (Figura C). Note que com inte-
riores - a ndo ser que vocé esteja deliberada-
mente distorcendo a realidade - apenas duas
paredes da sala sao visiveis na tomada com
dois Pontos de Fuga. Na Figura D, adicionei
alguns objetos & sala, gue tém suas praprias
perspectivas. 0 cubo no chéo é orientado
pela Linha do Horizonte da sala, mas rota-
cionado de forma que sua profundidade e
largura precisem de Pontos de Fuga proprios.
0 cubo flutuante precisa de sua propria Linha
do Harizante, mas agora imaginaria.

Aqui, eu ndo criei nenhuma regra nova.
Apenas usei a perspectiva de dois Pontos
de Fuga mais de uma vez. Com qualquer tipo
de perspectiva, multiplos objetos requerem
multiplas Linhas do Horizonte, dependendo
de seus posicionamentos.

m APRENDENDO A DESENHAR
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¢éo chamado “olho-de-peixe”.

Vocé também pode usar a perspectiva de dois Pontos de Fuga

para ajudar a distorcer um objeto. O cubo na Figura E parece .

bem normal. Porém, aproximando mais os pontos, sua parte
frontal vai ficar mais perto da cdmera, dando o efeito de distor- /

PERSPECTIVA FANTASTICA

Bom, ja chega de cubos! Vamos para as coisas divertidas. Vocé vai usar perspec-
tiva em formas basicamente geométricas, como prédios, e ird perceber que com
dois Pontos de Fuga as linhas que formam o edificio do Quarteto Fantastico levam

a Pontos de Fuga e a uma Linha do Horizonte que se encontram fora da pagina. B

Se isso acontecer guando estiver desenhando, cole pedagos de papel nas bordas
do seu desenho de modo a estender sua superficie de trabalho, deixando seus
Pontos de Fuga fora do desenho. Assim que tiver terminado, elimine os papéis.

DESENHO BASICO E



. JOGO DEPALAVRAS

W i
Uma rapida dica sobre terminologia: a maioria dos tex-
tos sobre perspectiva tenta ficar longe de termos como
“largura”, “profundidade” e “altura”. Mas eu acho esse
o método mais facil de identificar as trés dimensdes.
Estou falando somente sobre as dimensdes relacio-
nadas ao plano da cdmera e a Linha do Horizonte, Eu
chamo as dimensdes orientadas pela Linha do Ho-
& rizonte de "profundidade” e “largura”, e a dimensao
perpendicular a Linha do Horizonte de “altura”. Se um
prédio esta deitado com um de seus lados no chéo, o
que antes era a “altura”, passa a ser a “largura”. Agora,
- se aLinha do Horizonte esta um pouco inclinada verti-
calmente, eu ainda chamo essa dimenséo de “altura”.

e S

T

TRES PONTOS

OK. Sentindo-se confiante com a pers-
pectiva de dois Pontos de Fuga? Otimo.
Entdo, vamos para a de trés pontos.
Esse tipo de perspectiva é usado quan-
do nenhuma das trés dimensdes esta
paralela ao plano da camera; ou seja,
agora, a altura requer distorgdo. A téc-
nica é um pouco diferente, pois o tercei-
ro Ponto de Fuga ndo esta na Linha do
Horizonte, mas em um ponto perpendi-

/“M.HH cular a ela (Figura G).

&,

/ R Na Figura H nas temos um prédio feito

; P com dois Pontos de Fuga, que parece

éhﬁ B bem distorcido. Na realidade, as |aterais

P de um edificio tdo alto ndo permanece-

[ | o] riam paralelas umas s outras. Paraisso

i o] ser corrigido, seria necessério o uso de
B = um terceiro Ponto de Fuga.

R e b e
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PERSPECTIVA PRATICA

Finalmente, aqui esta a aplicagao de tudo isso, com o Aranha
se balangando acima da cidade. Uma tomada alta e aberta
do Cabega-de-Teia em acdo sempre traz dinamisma e gran-
deza a uma cena. Geralmente, com uma perspectiva de trés
Pontos de Fuga, como é visto aqui, todos os pontos ficam
fora da area do desenho. (E claro que eu poderia ter usado
uma foto aérea da cidade na mesa de luz, mas, se fizesse

isso, qual seria a graga?).

Ah, mais uma dica: em grandes livrarias ¢ possivel encon-
trar livros com grades de perspectiva prontas, que vocé pode
usar sobrepondo a elas a folha de desenho em cima de uma
mesa de luz. Embora esses gabaritos ndo possam ajuda-lo
a saber quando, onde e como usar a perspectiva, vocé nio
tera gue desenhar suas grades manualmente toda vez.

A PERSPECTIVA DE TRES PONTOS DE FUGA ¢ onde encerramos este assunto. E a menas que vocé seja um Picasso, nao
existe perspectiva com quatro Pontos de Fuga. Sei que todas essas informagdes devem ter sido cansativas e chatas, mas v

devagar. Nada disso € muito dificil. S6 procure manter as coisas em perspectiva (desculpa... eu nio resisti). Bom, agora da o
fora e maos i obra' Valeu!
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CAPITULO DOIS: PARTE ©

so M B HEAM E NTo POR MARTIN WAGNER

MUITO BEM, MEUS
QUERIDOS E JOVENS
KIRBYS... APONTEM
SEUS LAPIS!

EU SOU ERICA,

DOS HEPCATS: E HOUJE,

JUNTO DE MEU CRIADCR

MARTIN WAGNER, VAMOS

DISCUTIR UM INGREDIENTE

ESSENCIAL EM QUALQUER
BOM DESENHO:

LUZ & SOMBRA/

o Uso
CORRETO DA
LUz &

NAO SERVIRA SO
PARA INDICAR O {
QUAO CLAROC OU T
ESCURO SEU
DESENHO E...

1T

i
I

...MAS TAMBEM
PARA DAR A ELE
UMA CARGA DE
EMOCAO...

...E AINDA FAZER
COM QUE PARECA
TRIDIMENSIONAL!

QUESTOES LEGAIS:
YHEPCATS!, ERICA & TODOS
ELEMENTOS EXTRAIDOS DESSAS
HQS SEC &~ 1997 MARTIN

WAGNER!

F2 s
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ARTIN DiZ:
ERICA ESTA CERT A, PESSUAL!

BASICAMENTE, QUADO VOCE FAZ UM
DESENHY, EXISTEM DUIS TIPUS DE
HYHINACAD QUE RAD AFET AR ¢
SUMEREMENTU..

- FONTE DE WWZ (ov (U2 PRINCIPAL):

UBVIAHENTE E DELA QUE SUALWZ ESTAVIN-
DU. PUDE SER DU SUL, DE UMA LAMPADA, ETC.

2- LWZ AMBIENTE (ou REFLETIDA):

E 4 (W2 REFLETIDAPELAS PAREDES OU
OUTRUS UBJETUS QUE EST EJAM NO QUADRO),
SENDU REFLETMAS DE VOLTA A0 ELEMENTO
PRINCIPAL DO DESENHU. Mora.

QUANTU HENOS COISAS HOUV ER PARY

BEFLETR ALWZ. —= —
- —
W GUANTY HAS FURTE A LWE2FUR..

HAIS ESCURAS A5 SUMBRAS SERI

EXEMPLOS: (stio bem bésicos, mas..):
I UM CHRANG DESERTU,

way
NADAA SUAVOLTAPUR 9 i
QUILOMETRUS. % -
~UM SOLCEGMTE.
—~ SOMBRAS BEM FURTES.
- SUJEITO NUM QUART( TODO
MOBRL DO,
~ W2 VINDADO TETO E DU
ABAJUR NO (CRIEDU-HUDO
- MUITA LUZ REFLET DA AQUI
—POUCAOU QUASE
NENHUMA SOMBRA,

(OMO SOMBREAR...
UHMAOLHADA GERAL:

VUCE PODE SOMBREMR 4 HAU,
USANDU HACHURAS, MAS ISSU DEPENDE DE
PRATHAE SOUMENTE FICALEGAL USANDD UM
BICO-DE-PENS.

(E HEW QUE UM SACO TAHBEH) S

VOCE PUDE USAR RETICULAS OU FILMES, US
CHIMIDUS “2{P-1-TONE*, MAS (SSC QUASE
WA EXISTE HAS. HUJE EU VSO U FORMATT.
QBS: NAY USE 1SS0 SEVOCE
i B ESTWER FAZENDY UM GBI
COLURIDE.

OV ENTR, ALGUNS QUADRINHOS HOJE EX DI,
CUMU U LUFTWAFFE 1906 , USAM PRUGRAMAS
CUMO O PHUTUSHOP PARA CRIR SUAS SUMERAS.

A -

EXPERMENTE (UM DFERENTES
TECNIAS E DESCUBRAC QUE
FUMCRINA MELHUR PRAVOCE!

UK, 1SS0 E LEGAL E TUDD MASS,
HAS COMU BUT AR EM PRATICA
* NIU TEMAM, HENINUS! NAS

PROXIMAS DUAS PAGINAS, ERICA
VA AIUDI-LUS, PASSO £ PASSU!
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SOMBREAMENTO

N OIS ONBREATIAMAT

" MUITO BEM,VIMUS PRATICAR
NUM OBJETO SIMPLES, COMO UM CUBD.
PEGUEM SUAS CANETAS ..

DEEM UMAOLHADA NUS TIPUS DE HACHURAMMENTO QUE VOCES PUDEM FAZER.
O HACHURAMENTO E COMPOSTO PUR CONJUNTOS DE LWHAS (RUZADAS EM W&UHJS DE 5'0 &RMSM'

AN

LINHA

- (LARQ 2

BEH, AS (NHAS WHD PRECSAH SER CEYZADAS & EXATOS 20 GRAVS, MAS VOCE PECGUU AIDEM E QUALQUER EONGEA R IHA DE QUATRE LIRS, E HELHUR 058 PRETY S0
2

BEM, AQUI ESTANOSSO cuBL! NOS QUEREMUS QUE A SOMBRANG (UBY SEJA
SIM, (SSU E COM CERTEZAUM CUBO. VAMOS (O- | MAIS CLARA DU QUE A SUMBRAPRUJET ADANU

ME(AR DECIDINDY DE QUE DIRE(K) VIRANOSSA | c#A0. PUR @UE? DEV/DU A TUDA A LUZ REFLETDA
FONTE DE (U2 QUF TA SF FLAVIFR.. DU AMBIENTE, LEMBRAM-SE? ENTH:

“rus < 8 Tuke L3-0 vins
ESCURD ESCURO AWDA ESCURD

// : - 2 LNHAS (RUZADAS WO CUBO!
: -4 UNHAS CRUZADAS NO CHAO!

ﬁ Sl

b
1 v [{)]J Vi ;i:lz

e, 9&5 ACABAR MM
By DE WAHURIE UM
CUBLY DEHAS!

1SS0 SIGNFICAQUE U AHOS
SOMBRESR ESTE (ADO.

AGURAVAMOS, FAZER A MESMA COISA, MAS
USADO RETICULAS RECORTADAS (mUsTEmoS |(STO ES TA ERRADO! Por auir
COMU BECORTA-LAS NAPAGINA SEGUINTE). 1- 0S TIPOS DE WACKHURAS SAU OS MESMO NC (UBY

VIRAM? USAMOS UM TOM MAS CLAROD NU CUBD. ENO EHAD O DESENHO PARECE SEM VULUME.

[4
Foct 2- AFURMA DA SOUMBRANAD COMBINA COM O
FURMATY DU CUBC. E DE ONDE ESTAVINDG ALUZY?

QUE BAGUN(CH
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(B0 [RERIRTAR FETIELARo. ~z-ums

ISTO AQUI E BEM FACH DE SER USADU (MAS TEM AGUMAS DESVANTAGENS).

-_._._._...-'"'-.-
¢ cologue a folha do filme ..corte fora o ercesso e
cuidadosamente et esfreque bem para a reticula
cima do desenho... se fikar no desenho!
ls ME(A BEM A QUANTDADE DE Do RETRE 0 EXCESSU QUE FILIR
RETIUVLAQUE RAUSAR (DICA: SE GRUDADU NO SEU ESTHETE.

TVER UMAMESADE W2, SERA

BEM MAIS FACIL). USANDO UM ;
ESTUETE, CUDADUSAMENTE DESVANTAGENS D0 VS0 DE RETILULAS:
RECURTEQO FUME ERETIRE-

O DAFOLHATRAINSPARENTE, « ELAS SAU CARAS! SE CONSEGUREN ENCONTRAR, U

COLOUCANDO-O SUBRE A AREA QUF
QUER SUMEREAE.

PRE(UPUDE VARMR ENTRE 10 F IO REMS PUR FOLHY
* A MAMURA DAS LUJAS DE HATERAS IRTISTIOS NI
VENDE HAIS (S50 =

o VUCE NIU DEVE USHAR ATE TER UM BUM DUMINKG
HANUAL DE (W2 & SOMERA NADA E PUR DO QUE UMA
PAGINA SUJE DE RETICVEAS AMUNTOADAS)

LEMBRE-SE!

SEJAQUAL FUR
U METUDU QUE
ESCOLHER...

PRATIQUE
BASTANTE ATE

DESCUBRE O @/ F
FUNEION A MELHOUR NO
SEVDESENHU!

ATE HAS!

w0

0 trabalho de Martin Wagner pode ser visto em sua série
independente Hepcats,

DESENHO BASICO m
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CAPITULO TRES: PARTE |

ESTB“T“ RA POR KEVIN MAGUIRE

audagdes, jovens artistas e espectadores
curiosos! Bem-vindos a aula da revista Wizard
intitulada “Estrutura Passo a Passo”. Eu serei

seu professor hoje... e vocés podem me chamar de tio
Kevin! Talvez conhegam meu trabalho na minisserie

ENTREANDO EM FORMA!

Jd Fomos a Liga da Justica, ou quem sabe meu novo
trabalho para a Marvel, em Os Defensores, mas isso
néo importa neste momento. Vocés estdo aqui para
aprender, E agora que os cumprimentos ja foram tro-
cados, temos um bocado de coisas pra discutir.

Todo artista tem seu proprio método para desenhar a figura humana e aqui estao dois dos mais
usados: o método das formas geométricas, onde empregamos blocos basicos, esferas, cilindros e
cones para criar as formas - o que nao é muito diferente de usar bonequinhos de madeira. Essa
técnica é Util, mas, ao meu ver, as figuras ficam um pouco duras. E boa para iniciantes, que preci-

sam dominar o senso de proporgao.

0 método que eu prefiro é esbocar as formas (figura do meio), no gual vocé vai rabiscando até
que os rabiscos figuem parecidos com um ser humano. Coisa de preguigoso? Com certeza! Mas

te leva aonde voce precisa ir, da a figura fluidez e... poxa, & divertido!

ESTRUTURA m



ESTRUTURA
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PAPO-CABECA

Hé muita discussdo, cientifica e artisti-
ca, sobre quantas cabegas de altura o
corpo humano tem. Para nés, o corpa
vai ter oito, como a ilustragdo da Vidva
Negra a esquerda (Figura A).

34

[t f / Na Figura B fiz uma illl::iﬁl?ﬂ com o dapen
b \

‘z‘ﬂj t ) tamanhos e estruturas (e um garoto olhando para o
dammh [ olhando com cara de bobo). Aqui temos todos cheios

\= P | 0 baixinho robusto, magro e agil, o su- uma capa toda branca pode
f‘*\ \ per-herdi bésico e, é claro, um gigante. = Joe Quesada

e Espero que isso dé a vocés a idéia de
como o conceito da cabega é flexivel

(Ei, é clara que o Modok ~ ndio mostrado
aqui - estd numa categoria sd dele)
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ESTRUTURA
FLUINDO

Agora vamos para o estagio final. Familiarize-se com a ana-
tomia. Saiba a diferenca entre um quadriceps e um triceps.
Entre o ombro e... ha... os guadris. Eu costumo olhar revis-
tas de musculagdo, o que ajuda bastante, mas nao se limite
a isso. Ficar preso nelas pode causar rigidez nas figuras (nos
casos mais graves procure um médico). Use revistas de artes
marciais, esportes, danca e fitness. Esteja familiarizado com o
corpo em movimento. A fluidez... & uma coisa linda.

O AMOR ESTA NO AR

A figura ndo é somente uma figura, mas uma pessoa. E
tem sentimentos. Vocé pode ajudar uma historia a fluir
apenas com a postura dos personagens. Sem ver rostos
e nem ler o baldo com didlogos é possivel fazer com gque o
leitor saiba como o personagem se sente. Ele esta bravo?

Como pode ver, eu tenho a tendéncia de fazer as mulheres
mais magras do que os homens, verdadeiras ginastas russas.

Agora, que acabamos com a figura humana bésica, o que
fazemos com ela? Duas coisas pra vocé ter em mente. Quando
estiver desenhando uma seqiiéncia de agao, as regras - assim
como as figuras - sao mais flexiveis. Tente se divertir com o
exagero e a distor¢do. Um punho aproximando-se do seu ros-
to vai parecer bem maior que o resto do corpo. Pode apostar.

Cansado? Sentindo-se rejeitado? Legal, nao?

Bem, caros alunos, meus parabéns! Vocés conseguiram
se formar em Estrutura Passo a Passo. Mas néo pensem
gue ndo tem mais nada pra aprender. Duvidam? Olhem a
préxima paginal 5

Kevin Maguire ¢ melhor conhecido por sua fase na clissica Liga da Justica Internacional, da DC.
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CAPITULO TRES: PARTE 2

CABECA & TRONCO ...........

em-vindos, jovens pupilos, ao proxime capitulo = prefiro eshogar minhas figuras, em vez de usar o método
Bde sua jornada para se fornarem artistas de qua-  dos hlocos. Construindo o tronco basico, podemos nos

drinhos. Nesta ligdo vamos nos concentrar em = focar em completar a forma toda. No entanto, antes de
cabeca e tronco. Como ja foi dito no capitulo anterior, eu = chegarmos 14, vamos estudar uma parte de cada vez.

CABECA

Vamos comegar com a cabega, neste caso, uma com chifres. Coma ilus-
trado acima, vocé pode ver onde os elementos basicos se alinham em
proporgao uns com os outros. Olhos no meio, o nariz um pouco abaixo
e a boca mais abaixo. Mas tenho certeza de que vocé néo precisa ler
nenhuma instrugéo pra perceber isso. Tenha em mente que o formato da
cabega e suas partes séo diferentes de pessoa para pessoa, ou todos nés
seriamos iguais (e, com muita sorte, parecidos com o Brad Pitt).

Agora que ja tem uma nogédo da
cabega humana, familiarize-se com
ela, e ndo somente na posicéo fron-
tal, mas em varios angulos: de baixo
para cima, de cima para baixo, em
trés quartos... pois, com certeza,
vocé vai precisar desenha-la em
todas as posigoes. Nao sé isso, as
cabegas nao vao estar sempre te
olhando com expressao de brava.
Se estiver fazendo a coisa certa,
Seus personagens estaro vivos.
Eles vao ser expressivos, o que
naturalmente modifica a forma da
cabeca. Esteja aberto para essas
mudancas.

ANATOMIA E



CABECA & TRONCO

CABECA
DE OVO

0 formato tradicional da cabecga
humana é oval (lembra um ovo),
mas voceé pode brincar com isso,
usando elementos de outros
formatos, como um trigngulo, um
circulo, um quadrado. Brinque...
Experimente... Veja o que consegue
fazer com um octégono!

SUPER-HEROICO

Qual a diferenga entre uma pessoa normal e um super-heréi? Va-
mos dizer que abrimos uma audigéo pra super-herdi e apareceram
os dois abaixo. O primeiro cara parece estar em boa forma. Ele
deve malhar, provavelmente tem colesterol baixo. Agora, se vocé
estiver sendo atacado por um bando de hoolligans, com certeza vai
querer a ajuda do nimero dois. Devido ao tamanho dele. Apesar
de sempre incentivar a variagio dos tipos fisicos, quando se trata
de super-heréis (e vilGes), faga-os grandes!

m APRENDENDO A DESENHAR



ABDOMINAIS

Jé que nossos personagens néo vao estar sempre
em pé, serd necessario mover o tronco deles, e quem
melhor pra demonstrar isso do que o velho Aranha?
Dobre, torga o tronco, mas lembre-se: ha limites até
onde vocé pode ir, e esse é um fato que eu enfrento
em foda aula de ioga de que participo.




CABECA & TRONCO

- ._.-'".": “’ _::'é'-
SEXDUCACAO

Quais as diferengas entre o tronco feminino e masculino? Bom,
felizmente temos Shanna, A Mulher-Deménio, e Kazar emergindo
de um refrescante mergulho para ilustrar essa diferenga. Com
as mulheres, eu uso o classico formato ampulheta, e com os
homens uma forma que parece mais herdica, o “V". Nas mulheres,
procuro empregar linhas mais leves, sem colocar muita definigio
nelas. Quanto mais simples, melhor. Nos homens, tento mostrar
0 maximo de musculos possivel.

ALTA DEFINICAO

Quando voceé tiver entendido todos esses elementos, va
para a finalizagao do tronco. Como jé foi dito, familiarize-se
com a anatomia. Conheca a diferenga entre os misculos
abdominais e os laterais, entre o biceps e o triceps, bem
como a relagao de seus tamanhos e... Voila! Vocé ja pode
desenhar o seu proprio Demolidor!

m APRENDENDO A DESENHAR
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CAPITULO TRES: PARTE 3

EXPRESSOES FACIAIS ......occon:

esde gue comecei neste ramo, as pessoas sempre
Dcomentam sobre a forma como utilizo as expressoes

faciais e me perguntam quem me influenciou. E sem
pestanejar eu respondo: Chuck Jones.

Se vocé nunca viu um dos desenhos classicos da Warner
Bros., ele foi um dos maiores diretores de animagéo e criador
do Coiote e do Papa-Léguas. D& uma olhada em gualquer cena
onde o Coiote prepara alguma armadilha para seu algoz e note

CRIANDO VIDA

Uma vez tive a idéia de fazer um gibi que contava a vida de
uma pedra. Ta, ja estou até ouvindo vocés: “A histdria de uma
pedra? Quemquersaber?!”. Claro, intelectualmente podemos
aprender algo sobre geologia, mas, emocionalmente, vocé
esta certo. Quem guer saber? Nao ha com o que se relacionar,
& esse € precisamente o meu argumento.

MOMENTO KODAK

Muito bem, vocé recebe um roteiro onde o Gavido Arquei-
ro @ o Capitao América estdo conversando com duas mu-
Iheres. O Gavido esta falando. Digamos que o didlogo dele
€ mais ou menos assim:

“0i, meninas. Vocés estédo lindas. Eu sou o famoso Ga-
vido Arqueiro dos Vingadores e este é meu ajudante, o
Capitao América!”

A expresséo interessante aqui pertence ao Capitdo. Um
segundo no tempo. No exato momento em que o Gavido o

a expressdo de confianga no rosto dele. Nao ha necessidade de
dialogo. Entao veja como algo vai dar terrivelmente errado no
plano dele. Para mim, a parte mais engragada ndo é quando o
| Coiote & achatado por uma pedra, mas sim a expressao patética
dele segundos antes, quando percebe que se ferrou.
Saber exatamente que expressao colocar no rosto de seu
personagem e na hora apropriada é uma habilidade impartante.
Assim sendo, pegue seu lapis e vamos nos emocionar juntos!

apresenta. Nao antes. Nao depois.

Agora, ha varias diregdes a seguir com a expressao dele,
como furia intensa ou surpresa. Eu escolhi esse momen-

to porque é o mais interessante. Passa-se durante uma
transico emocional, entre estar alegre e ser insultado.

E uma reagéo Unica e propria desse exato momento, di-
ferente de mostrar o Capitdo puramente insultado, que
pode acontecer em qualquer outro lugar (especialmente
tendo amigos como o Gavido).

ANATOMIA
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NOS SEUS OLHOS

Certo, vocé esta desenhandd os X-
Men e seu roteiro diz duas palavras:
“Wolverine sorrindo”. Mas um sorriso
ndo é apenas mostrar os dentes. Per-
gunte-se o que mais esta envolvido
nesse processo. Como o persanagem
se senfe? Por que ele esta sorrindo?
Cada uma das trés figuras ao lado é
exatamente a mesma, com excegio
dos olhos (bom, a testa e sobrance-
|has). Fazer coisas diferentes com os
olhos muda dramaticamente o senti-
do do sorriso. Na primeira ilustracéo,
Wolverine parece sincero, quase
charmoso. Na segunda, parece meio
bobo. Mas, na terceira, @ o Wolverine
que todos conhecemos e amamos.
Esse é o sorriso que diz: “Vou matar
alguém e curtir isso pra caramba!™,
0Os olhos fazem toda a diferenca. Eles
nao sdo chamados de “as janelas da
alma” por nada.

\
MAIS SOERE OS OLHOS

Eu odeio desenhar personagens que ndo 1ém pupilas. A gente
perde uma valiosa ferramenta sem elas, Os especialistas em
artes marciais sugerem que vocé olhe nos olhos do oponente
pra perceber quando ele vai atacar (ou sera que eu ouvi isso
em algum filme do Jackie Chan?). De qualquer jeito, dé uma

olhada nestes desenhos do Wolverine de méascara. A gente
tem uma melhor nogao do que ele esta pensando quando vé
seus olhos. Com certeza, ndo mostrar-os olhos do persona-
gem numa batalha & uma vantagem, mas pense no que vocé
esta perdendo em termos de narrativa visual. |

ANATOMIA m



EXPRESSOES FACIAIS

LINHAS FORTES

Eu aprendi que quando vocé estd desenhando Quadrinhos
precisa de linhas fortes e expressivas. Em muitos casos isso é
verdade, mas ndo precisa ser uma regra universal. Ha certos
momentos nos quais 0s personagens ndo tém que ser fortes.
Eles sdo humanos. Sentem uma grande variedade de emogdes.

Dé uma olhada no Reed Richards. Ele acaba de receber
noticias devastadoras. A primeira ilustragio mostra uma
reagdo tipica de super-herdi. Sim, indicando chogue, mas

a segunda ilustracdo mostra sentimentos bem mais fortes.
Ele esta completamente surpreso e vulneravel, Numa es-
cala de filmes de acéo, o primeiro desenho esta no nivel
de interpretagdo do Jean-Claude Van Damme, enquanto
que, no segundo, esta mais pra um Harrison Ford. Perce-
be? Por isso, ndo tenha medo de usar diferentes tipos de
linhas para colocar mais profundidade e emogéo no resto
de um personagem.

CREME CONTRA RUGAS

POR FAVOR!

Ao desenhar pessoas jovens,
especialmente  mulheres, &
preciso tomar cuidado. MNio
exagere nas rugas e marcas de
expressao. Olhe os exemplos &
direita. E claro que Kitty Pryde
parece brava no segundo de-
senho, mas todas as marcas de
expressao fazem com gue ela
fique uns dez anos mais velha
do que realmente é. Portanto,
seja cuidadoso: o equilibrio é
bem delicado.

SABE, eu poderia continuar por paginas e mais paginas mostrando como desenhar rostos bravos, ou expressoes lascivas, ou
ainda caras tristes, mas nao é essa minha intengao. Expressio facial é uma das ferramentas que vocé tem que aprender a usar.
Néo se trata de desenhar um rosto cartunesco ou um close interessante. Entre nos personagens. Saiba como eles se sentem de
quadro para quadro. Use um espelho, se ajudar. E se uma imagem realmente vale mais do que mil palavras, entdo a expressao
facial correta vale mais do que mil balSes. Divirta-se! A gente se vé nos gibis! @

m APRENDENDO A DESENHAR



CAPITULO TRES: PARTE 4

Mio s POR GARY FRANK

imeiramente, a ma noticia: as maos sao capazes

de assumir uma complexidade e variedade de
formatos tao grande quanto todas as outras
partes do corpo humano combinadas. Assim sendo, aidéia
de que vocé podera aprender a desenhd-las em poucas

paginas & um pouco ofimista, para dizer o minimo.,
Quanto a boa noticia, eu vou mostrar algumas diretrizes

BLOCOS

DE CONSTRUCAO

Quando for comegar, vocé deve ter em mente algu-
mas idéias fundamentais. Todas as maos possuem
uma estrutura basica. A Figura A mostra de forma
bem simples o formato da méo, no gual vocé pode
ver a estrutura basica. Essas sdo as estruturas
iniciais da mao, os “blocos basicos” - eles estio
sempre presentes, ndo importa em que posigdo a
mao é desenhada. Os quatro dedos superiores mo-
vem-se dentro de um plano relativamente limitado, e
0 espago que os separa do ded&@o confere ao mesmo
um movimento oposto (Figura B).

Vi
'5\
e A

basicas. 0 melhor jeito de realmente aprender a dese-
nhar mdos & (como com a maioria das coisas) praticar
usando referéncias. E existem toneladas de referéncias
disponiveis... Olhe ao seu redor. Na TV. Nos filmes. Nas
revistas. Vocé pode usar a si mesmo como modelo. Afinal
de contas, todas as pessoas que querem seguir a carreira
de desenhista devem ter pelo menos uma méo, certo?

Uma das coisas boas de se usar blocos
é que eles fazem vocé lembrar que esta
lidando com uma estrutura tridimensional.
Contudo, apesar de estar praticando com
essas formas, vocé deve prestar atengdo
em maos reais. Se deixar este importante
passo para depois, vocé criard péssimos
habitos “mecanicos” e regras que serio
dificeis de ser conciliadas com a imagem
verdadeira da mao. N&o tenho idéia de
quantas méos ja desenhei ao longo desses
anos, mas eu ainda me surpreendo com a
forma que elas assumem guando estdo
realizando certas tarefas (Figura C).

- )
\ /
\ /
/
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MAOS

OBJETOS o,
MANUAIS 7 i

Agora, vocé esta pronto para o proximo : g
passo. Tente segurar — ou pega para alguém Q

fazer isso - diferentes objetos e desenhe as

mé&os olhando para elas. Um espelho ajuda -

muito a conseguir angulos diferentes. Note il

como 0s 0ssos e articulagdes ficam mais \_ - 4 T ——
protuberantes quando a pele esta esticada ( U o "~
(Figura D). E se isso ficar um pouco chato, "

tipo ligdo de escola, entdo deixe pra l4. Estou

falando sério. Faga do seu jeito e vocé pode -
ate conseguir trabalho. Mas tenha em mente
que vocé ndo apenas ndo serd muito bom J
para desenhar méos, como também vai achar

isso dificil e desagradavel. Com um pouco de
paciéncia e treino, desenhar as poses manu- ’
ais mais dificeis - como uma mio segurando |
uma arma ou uma magé, ou duas méos juntas &
- se fornara bastante natural, por isso, tente. e
Dai sera divertido guando vocé tiver que
desenhar a mao com trés dedos do Noturno,

ou a mao pedregosa do Coisa.

A pior coisa que voce pode fazer neste estagio é copiar mios dos dese-
nhos de outros artistas. Sua intengio é criar uma mao, néo reproduzir
o estilo de outra pessoa. Copiar o estilo dos outros sé vai levar vocé
a imagens sem vida e nada convincentés. Além disso, cada vez que
copia um estilo que nao é o seu, vocé néo esta apenas reproduzindo
os defeitos dele, mas adicionando os seus também.

m APRENDENDO A DESENHAR
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Quando se sentir confiante com as méos basicas, tente formatos mais
complexos. Adicione luz e sombra como vocé faria com objetos mais
simples. Para ter idéia de onde as sombras vdo estar, primeiro decida
onde se encontra sua fonte de luz. Tudo no lado oposto estara som-
breado. Mas tenha em mente que qualquer coisa sélida (eomu didns
por exemplo) também projeta sombras.

NOSSA, QUE MAOS
GRANDES VOCE TEM...

Existem méos de muitos formatos, tamanhos e texturas. Vocé deve procurar
dar aos seus personagens maos com visuais apropriados. Por exemplo, a méo
#mWMﬂWMMI“Hmtm&maﬁ
umiinr'nmn Figura F), enquanto que um vildo qualquer pode ter a méo peluda

scadas (Figura G). O mais importante é que muito a respeito de um
pmmmmdnmmndumupdntmodemammmm(a
embora vocé deva sempre tentar ser consistente, uma estranha combinagio
mmﬂmhmmmmnmm:) Como vé&, as maos sdo mais
importantes do que vocé imaginaval

FIGURA |

o
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MAOS
EXPRESSE-SE! s

As méos também podem ajudar a melhorar a narrativa
visual, acentuando as expressoes. Um bom ator usa a ex-
presséo corporal para passar ao publico um sem-nimero
de sentimentos e idéias. Um artista de Quadrinhos deve
fazer o mesmo. Olhe o efeito gue produz a adigdo de maos
no super-heréi abaixo. Na Figura H, ndo da para dizer se
ele esta pensativo, bravo ou confuso. Colocando uma tinica
méo vocé percebe, na hora, que ele esta ponderando sobre
algo. Isso ndo é bem melhor do que um baldo dizendo:
“‘Hummmm..." ?

FIGURA H

0 mesmo acontece com a garota que
fez uma pergunta na aula de Histéria.
Ela ndo parece muito confiante, mas
€ preciso uma unica méo (Figura I)
para dar a ela um aspecto ingénuo
(bom, é claro que ela pode estar ape-
\ nas se fingindo de boba), Lembre-se:
linguagem corporal.

MNO FIM DAS contas estamos tentando criar personagens nos guais o leitor possa
acreditar @ com os quais possa se identificar. Usar méos e linguagem corporal é um
meio sutil (sim, isso quer dizer que vocé ndo vai receber muitos aplausos por isso) de
conseguir credibilidade.

Bom, terminamos. Mé&os. Elas ndo sdo faceis, mas quando usadas corretamente podem
melhorar, e muito, uma histéria. Além do mais, quase todos os personagens tém pelo menos
uma, portante, vocé realmente precisa aprender a desenhar as danadas. Boa sorte! @

Oftrabalho de Gary Frank pode ser visto em séries como Poder Supremo e O Incrivel Hulk,
da Marvel, em Supergirl, da DC, e em Midnight Nation, da Top Cow.

m APRENDENDO A DESENHAR



CAPITULO TRES: PARTE

I E R NAS POR BART SEARS

em-vindos a mais uma aula. Desta vez, vamos falar
sobre pernas. As pernas, assim como qualquer outra
coisa que vocé desenhar, sdo detalhes importantes e
integrantes de uma figura forte e bem feita. Grande parte das

PERNAS PRA
QUE TE QUERO

Pernas nao s@o s6 um amontoado de
formas desconexas que ficam pendura-
das no corpo de um personagem, mas
sim membros fortes, solidos e vibrantes,
que servem como um motor para propelir
nosso grande herdi a velocidades alu-
cinantes para cruzar abismos mortais,
além de se transformarem em poderosas
armas, que quando usadas, podem der-
rubar o mais poderoso vildo. O sentido
dessa conversa toda é simples: as pernas
sdo importantes, ndo as subestime.

E preciso se lembrar gue as pernas sio
a base de um herdi. Todos os golpes incri-
veis, legais e poderosos que ele pode dar
s sdo possiveis porque as pernas dele
estao bem firmes no chio. Todo o corpo
se retorce desde os pés, girando e acumu-
lando forga, até esta ser liberada contra a
mandibula de algum vildo. Pernas fortes
e grossas (& direita) ddo ao personagem
um aspecto de poder e forca - e até sobe-
rania — que pernas finas e pequenas nao
conseguiriam. Pernas musculosas e bem
delineadas dao peso ao personagem. Elas
mosiram que ele esta firme no chio e é
capaz de todas aguelas loucuras atléticas
que inevitavelmente vai fazer, D& a aten-
¢do que elas merecem.

ACEITE CRITICAS

agoes de um personagem vem das suas pernas e da energia que
elas criam, e todos os artistas precisam aprender os conceitos
basicos para desenha-las. Entao, sem mais delongas, vamos
sacudir as pernas e comecar!

“Eu cometo 0 mesmo pecado de todos os jovens artistas, cuja habilidade de desenhar
supera a capacidade de ver os praprios erros, E preciso ter a mente aberta para criticas.
Nio seja defensivo nem as ignore. O quanto antes perceber que ha coisas erradas no seu

trabalho, coisas que vocé ndo tinha notado - e treinar para enxergar isso e se corrigir
— melhor voce vai ficar.” - Jim Lee, All-Star Batman & Rabin




MEIA-VOLTA!

Aqui nds temos a estrutura de uma
perna vista por tras. Todos os comen-
tarios de antes se aplicam. Lembre
que esta & a mesma perna, a da direi-
ta, por isso, a coxa interna esta do
lado esquerdo e assim por diante.

Dé uma olhada na massa nas cos-
tas da perna. Obviamente, o que foi
dito sobre a parte da frente ainda
vale para a de fras. Esses sfio basica-
mente os biceps da pema. Veja como
0s musculos ainda estio em cima
na parte de fora e mais para baixo
na parte de dentro. Note a massa
bulbosa do principal miisculo da pan-
turrilha. Isso é importante porque da
a ela um preenchimento arredondado
que parece muito saudavel e atlético
(e fica bom nas mulheres também).
Compare e confraste esta imagem
com a visdo de frente e comece a
construir uma estrutura mental.

m APRENDENDO A DESENHAR

SENTIDO!

D& uma olhada na construgdo cilindrica
da perna & esquerda. Repare como a
proporcdo geral foi dividida nas medi-
das de uma cabeca. Perceba o afunila-
mento da coxa no joelho e o0 modo como
a parte interna é reta e a externa é
curvada. Veja a curva da panturrilha. Eu
prefiro usar esse formato em arco nas
pernas; acho que uma perna perfeita-
mente reta néo tem o balango ou aquela
sensagao de forga acumulada que uma
perna levemente curva pode passar.

Agora nds podemos olhar para a massa
na frente da perna a direita. Note como
os musculos da parte interna tendem a
comegar perto da estrutura no topo e ir
engrossando conforme descem, depois
apresentando um corte abrupto de volta
a estrutura, quase formando uma linha
horizontal. Perceba como os musculos
na parte de fora da coxa comegam a
engrossar bem no alto na perna e vao
descendo delicadamente ao longo da
estrutura. Veja também como os mus-
culos na parte externa da coxa se acu-
mulam mais no alto da perna do gue
os da parte interna, que tendem a ficar
para baixo.




BRACOS E PERNAS

Olhe com atengdo para a perna e o brago desenhados
abaixo. Perceba todas as similaridades entre as estrutu-
ras e 08 musculos e use um pouco de anatomia compara-
da. Em esséncia, os musculos sdo os mesmos, j4 que nos
dois membros realizam as mesmas funcdes. Eles variam
de propor¢do e comprimento, em grande parte devido as
tarefas especificas que cada um desempenha. O pulso,

- \?',/

por exemplo, precisa se curvar para frente e para tras,
além de girar em diversos dngulos, enquanto o pé nao
pode girar e por isso os musculos para este tipo de movi-
mento ndo se desenvolvem tanto. Esta é uma explicagao
bem simplista. H4 muito mais para se dizer, e eu poderia
me aprofundar bastante, mas, por ora, 0 mais importante
é saber o basico e comegar a estudar por conta prépria.

PERFIL

Aqui nds temos uma visdo lateral da parte exterior
de uma perna. Compare este angulo com os outros

— ja estudados e grave tudo na cabega. Lembre-se:
ter uma boa escultura mental deste tipo de ele-
mente @ muito importante. Note as curvas da viséo
lateral, a curva da frente da coxa, a reta das costas
@ a curva da panturrilha. Estude e assimile.

na frente da panturrilha. Preste atencdo em como
as massas de musculos se curvam ao longo da
perna. Construa uma imagem mental. Agora, usan-
do o que vocé acabou de aprender, trace a estrutu-
ra da parte interna da perna, adicione os musculos
e depois finalize o desenho de uma perna.

| D& uma olhada na massa de masculos & direita.

— Veja o preenchimento carnudo na frente da coxa e
_— na parte de tras da panturrilha. Perceba a extenséo

dos misculos na parte de tris da coxa e a rigidez

LEMBRE sempre que cada personagem que vocé

— desenha ¢ diferente, portanto as pernas devem ser

diferentes. Nem todo mundo tem pernas grandes e
musculosas - alguns personagens sdao mais pesados,
menores, etc, As proporgdes, os musculos, tudo deve
mudar. A variedade, por muitas razoes, é um poderoso
tempero nas histdrias em quadrinhos, @

ANATOMIA m
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és. Quase todos os personagens tém dois | (como o velho canadense da Marvel, Wolverine), a

[ 4
I Es POR DARICK ROBERTSON
deles, mas nem todo mundo sabe desenhé- | revista Wizard achou que seria legal eu mostrar pra

I los. Como eu ja me acostumei a lidar com | vocé as idas e vindas de se desenhar pés. Entio,
tipos que gostam de andar descalgos o tempo todo | vamos l4.

ISTO E UM PE.
CHEGA MAIS PERTO.
MAIS PERTO. SENTIU O
ARCMA?P DA UMA CHEIRADA/!

ISTO € QUE & UM PE
DE VERDADE! __ PE GRANDE,
PEQUENO; PELUDO,

MACIO OU PE DE ALIENS,
TANTO FAZ. FAZER
PES REALISTAS DA

CREPIBILIDADE AO SEU

PERSONAGEM.

SOLTE O PE

0 meu meétodo pra desenhar pés & come-
car esbogando com trago bem solto, usan-
do lapis azul, e depois ir definindo as linhas
mais detalhadas e limpas com grafite normal.
(Pessoalmente uso um lapis Berol turquesa HB,
mas use o que funciona melhor pra vocé.)

Figura A: Como guia,
pense nas formas basi- )
cas de um pé. A sola tem . 2t 4% &
o formato de um oito, com V470 ./ L=
a parte de cima maior e -,

,"/’

i

mais larga. Eu também - \

L
|I lr{ s I’ 5 \
A
R
desenhei um cilindro pra / J ! :
mostrar como vocé pode { 4 "

ir construindo a profundi- % o & e - '“'::.:_
s st .
_ -
et

trace alguns circulos em

a7y L :. S i
seqliéncia no topo da \ w h / CaaPoss
figura pra fazer os dedos, \ 55 {_éh .
deixando o espago pros / \ / T —
0sS0S que conectam o0s ot £ b e

dedos ao pé. -

FIGURE B
FIGURE A

Figura B: Pés vistos de perfil tém um formato triangular, Figura C: Um pé visto de frente tem a forma de um
como uma rampa. Use um circulo pra indicar a posigio do  cone. A parte inferior sdo duas elipses: o peito do pé
tornozelo e pense tridimensionalmente. Sempre leve em e o calcanhar. Prestar atengiio nas elipses vai ajudar
consideragdo o que vocé ndo esta vendo por tris do seu  vocé a colocar sua figura em perspectiva firmemente no
desenho final. I1sso vai poupar tempo e ajudar a criar um  cendrio, e ndo “flutuando” nele.

desenho mais realista,

m APRENDENDO A DESENHAR
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Os pés ndo sdo uma parte muito
carnuda do corpo, assim, apren-
der o formato e a disposigao dos
0ssos pode te ajudar a entender
o gue esta desenhando e o que
cria a anatomia da superficie e as
sombras do pé.

Desenhar um pé com escorgo pode
ser dificil! Mas se vocé quer seu per-
sonagem dando chutes de kung fu
que parecam dolorosamente pode-
rosos, um bom escorgo vai ser muito
importante. Isso também serve pra
indicar a dirego na qual seu perso-
nagem esta indo.
Quando em davida, dé uma olhada
em fotos ou no espelho. Se vocé
est4 tendo dificuldades com algum
angulo especifico, pegue uma came-
ra e fotografe o pé dos seus amigos
na pose gue precisa. Mesmo que
o seu estilo seja mais cartunesco,
isso vai ajudar a entender o que esta
sendo simplificado ou exagerado.

SAPATARIA

Outra forma de aprender a fazer pés é desenhando sapa-
tos. Pegue alguns sapatos diferentes, de todas as formas,
pra vérias idades e tamanhos, e faga eshogos deles. Vocé
vai descobrir que pode melhorar muito aprendendo a
capturar os pequenos detalhes (um dos quadros de Van
Gogh, de 1885, trazia um simples par de sapatos). Nos
super-herdis, o contorno basico do pé forma uma bota,
como no Superman ou no Demolidor (pés de mulheres
costumam ser menores e mais esguios).
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PES

MATANDO
NO PEITO

Os pés seguem um mesmo
padrio de movimento do cal-
canhar até os dedos, seja numa
corrida ou numa caminhada. 0
peso do corpo cai sobre o peito
do pé no meio de um passo, por
isso 0 pé que esta mais a frente
deve estar tipicamente apoiado
no calcanhar, enquanto o de
tras se apdia no peito do pé.

PODOLATRIA

Criar pés feios & muito facil e divertido. Com a simples adigio
de pélos, cascas de ferida ou unhas grotescas vocé pode dar
muito mais personalidade aos seus personagens. Nao da pra
desenhar um pé limpo e macio num mendigo se quiser que
ele parega um morador de rua. Entio pense bem por onde
andaram os pés dos seus personagens (Figura D).

Se usar as mesmas regras de um pé normal pra fazer os
pés do seu monstro, ele vai ficar parecendo mais realista. E
50 cortar um dedo fora, colocar algumas unhas afiadas no

lugar certo, preencher a parte superior da estrutura com
pélos, e vocé j criou um pé monstruoso e bem ameagador
(Figura E). Isso é importante na hora de desenhar persona-
gens como o Fera ou o Sasquatch.

Estude a textura dos pés de aves e lagartos, bem como de
outros animais. Colocando essas texturas nos pés de um
humano comum vocé pode criar um Crocodilo bem legal ou
o inimigo do Homem-Aranha, o Lagarto!

NA PONTA DOS PES

Os dedos dos pés sio quase iguais aos das
maos. As unhas e os ossos tém uma estrutura
muito similar. Use o deddo da sua mdo como
referéncia pra perspectiva e pras dobras na
pele gquando quiser desenhar o deddo do pé,
mas expanda a base. Lembre-se de deixar a
parte de cima num formato cdncavo, que é o
espago onde a unha se encaixa.

Dica: normalmente, o segundo dedo é um
pouco mais comprido do que o ded3o. Perceba
também como os trés outros dedos seguintes
formam uma linha curva (Figura F). Ndo come-
ta o erro de deixar a ponta do pé em linha reta
fazendo todos os dedos com 0 mesmo tamanho,
comprimento e formato!

E APRENDENDO A DESENHAR
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TAMANHOS & FORMATOS

Agora que vocé jd aprendeu o basico, & hora de dar uma olhada nos diferentes tipos de tamanho e textura. Logo abaixo
eu reuni alguns exemplos pra mostrar a variedade entre eles.

Figura G: este é o pé de um adulto comum. Podemos con-
cluir isso pelo formato, tamanho e um pouco de pélos nas
pernas.

Figura H: este é o pé do Hulk. Usando as mesmas regras
basicas de anatomia, mas deixando tudo maior e mais
gordo, ele ficou bem convincente. Leve em conta o tama-
nho da criatura que o pé vai suportar. Quanto maior ela
for, maior deve ser o pé. Se o deddo de um pé normal tem
o tamanho de uma moeda, o deddo do Hulk deve ser do
tamanho de uma lata de refrigerante.

Figura |: Este é o pé do Coisa. Eu posso dizer isso pela pele
rochosa e o dedinho quase grudado ao quarto dedo, dando
a impresséo de que ele tem s6 guatro dedos. Mais uma
vez, usar a anatomia correta e depois adicionar o padréo
rochoso deixou o pé do Coisa tdo convincente quanto o de
uma criatura de verdade. E importante indicar onde o pé
se dobra e se mexe. Eu desenhei pedrinhas menores nas
dobras pra passar a idéia de um movimento regular.

NUNCA E DEMAIS RESSALTAR que o melhor lugar pra
se aprender, ASSIM como pra todas as coisas, é a vida real.
Treine desenhando pés interessantes que vocé encontrar em
revistas, Lembre gue seu estilo deve surgir de vocé e da sua
interpretagdo do mundo real através da sua imaginagio e arte,
€ nao da copia do trabalho de outros. Quanto mais treinar,
melhor vocé vai ficar! Tchau!

Darick Robertson botou o pé na porta da DC/Vertigo com a revis-
ta Transmetropolitan, mas também ja deixou pegadas importan-
tes na Marvel com seus desenhos do Wolverine e Noturno.

Figura J: o pé de um bebé quase ndo mostra nenhum osso.
Os pés e as mdos de um bebé sdo bem pequenos e pouco
desenvolvidos, e devem parecer macios e ainda ndo desen-
volvidos. Isso pode ser feito desenhando menos sombras,
ou linhas de sombreamento mais suaves.

Figura K: e por dltimo, aqui esta o pé de uma mulher adulta
comum. Uma boa maneira de indicar um pé feminino é dese-
nha-lo mais estreito do que um pé masculino e dar uma tex-
tura mais macia. Quando se trata de colocar linhas, menos
& mais. Como as mulheres depilam as pernas e pintam as
unhas, estes também séo detalhes que podem ser usados.

SABE COMO
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. M “ LH E HES POR JOSEPH HICI-IAEI. LINSNER

ARTISTAS DE PEITO
Seguindo os passos do meu colega Adam Hughes (veja a pagina
58), vamos examinar a definigio da palavra sensual: que agrada
ou satisfaz os sentidos, voluptueso, IGbrico, lascivo.

Pois ¢ exatamente isso o que eu penso sobre a arte da beleza
feminina. O trabalho de Vincent Van Gogh nos ensina que a
“arte” e a “beleza” séo termos bem relativos. O pobre pintor néo
vendeu quase nenhuma das suas obras durante a vida, mas
agora, muitos anos depois de sua morte, suas pinturas estéio
entre as mais famosas e cobigadas pelos colecionadores do
mundo inteiro. Antes de colocar seu lapis no papel, lembre-se
disso! Quase todos os verdadeiros génios artisticos da histéria

omo eu desenho mulheres? Bom, em geral
eu uso uma caneta esferografica azul (odeio
desenhar a lapis). Mas como chego naguele
estilo de calendério, bem sensual? Bom, como dizia

o Ben Kenobi, eu uso a Forga. Ou seja, sigo os meus
instintos. Eu so desenho o que gosto. Se alguma outra

pessoa curtir e achar que ficou interessante, ja me sinto
no lucro. Naa da pra garantir que uma mesma coisa seja
sexy pra mim e pra vocé. O melhor que posso fazer é
mostrar o que eu pessoalmente considero sensual e
pedir pra gue todos vocés, artistas aspirantes e devotos
da forma feminina, explorem suas préprias visoes.

passaram pelas dolorosas chamas do ridiculo. 0 mundo em geral |
sempre resiste a novas visdes. No entanto, no caso de um artista,
& exatamente isso que o mundo espera dele: uma nova visdo.

Antes de qualquer coisa, vamos superar a fixag@o pelos pei-
tos. Tente descobrir o que, além das glandulas mamérias, faz
que uma mulher seja uma MULHER. Meninas sao diferentes de
meninos. Elas sio cheias de curvas e mistérios. E além do mais,
hoje em dia “peitos” podem ser comprados - e todas as almas
iluminadas sabem que qualquer coisa que venha com uma
etiqueta de prego &, no fundo, algo superficial. E impossivel
comprar sensualidade...

Sem brincadeira, eu ouvi um troglodita dizer exatamente as seguintes
palavras numa convengao de quadrinhos do veréo passado:

SE NAC
FIZER PEITO BEM
GRANDE NEO DA

PRA SABER SE
UM PERSONAGEM
£ HOMEM OU

m APRENDENDO A DESENHAR
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Pense um pouco sobre as mulheres. Garotas. Encarnagtes da Deusa. Qual
é a fonte e a origem daquela faisca especial que s6 elas possuem?

Essa feminilidade & uma coisa misteriosa, e todo mundo tem a sua propria
definigdo pra ela. Qualguer um que se sinta atraido por uma imagem femi-
nina deve se perguntar: “0 que me excita? O que o sexo oposto tem que me
atinge feito um raio e detona o meu autocontrole?”. Eu estou, & claro, escre-
wvendo isso do ponto de vista de um heterossexual. Para todas as desenhis-
tas gue estdo lendo isto, se vocés estédo esperando alguma revelagdo cos-
A mica, o melhor que eu posso dizer é: “Boa sorte”. Ndo me perguntem sobre
[ \\_\ _\ o mistério entre homens e mulheres. Nao me perguntem por que diabos a
. ® \ “alta e magra” é considerada atraente por alguns e grotesca por outros. Eu
estou tdo perdido quanto qualguer um, e sd sigo meus instintas. ;
Existem alguns clichés de beleza - elementos basicos aceitos por quase
-~ |~ todo mundo. Nos Estados Unidos, os homens
o em geral s@o bem simples e dividem as suas
,‘*. preferéncias em trés grupos basicos. De

(. _

:‘\{h__ acordo com Joe Lunchpail, o que nos temos
‘ém i no cardapio é:
‘\x A)PEITOS
8 B) BUNDAS

C) PERNAS

Dieta bem saudavel, ndo?

Senhoras e senhores, eu sou um cara comum, um americano de carne e
osso. Vérias foram as vezes em que sai com a minha namorada e alguma
outra mulher, que passava por perto, me deixou de queixo caido. Quando
minha namerada percebia a minha reacdo, falava: “Nossa, que rosto horri-
vel, ela é téo feia!™. E eu respondia: “Eu sei, mas vocé viu (opgdes A, B ou
C) dela?". T4 bom, t4 bom, eu sei: os homens sdo todos uns porcos (caras
espertos nunca discutem isso). Tudo o que eu posso dizer é que homens e
mulheres véem o mundo de forma diferente.
Entdo... Nés temos que focar em A, B
wﬂmwmmm
lasciva no papel? Ei, se esse for o
seu lance, por favor, va em frente.
Uma rapida olhada no material do
Serpieri (Druuna) mostra que o

negécio dele é a opgdo B... e é

essa a coisa legal que define o
trabalho dele e que marca o seu
estilo Unico.
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MULHERES
COISA FINA

Pessoalmente, eu sou um cara que curte rostos. Se a mulher tiver um

rosto bonito, eu viro um cachorrinho nas méos dela. “Vocé quer a minha

alma? Aqui, pode pegar - ela é toda sua. S6 me da um beijo, por favor”, \
Eu também adoro os outros atributos fisicos como qualquer um, mas !

sdp coisas menos dbvias e mais sutis que chamam a minha atengdo em

primeiro lugar:

i) MAOS
2) LABIOS
3) OLHOS

S&o com esses elementos gue as pessoas se expressam. Charlatdes
que fingem ter poderes paranormais sabem muito bem disso. No
meu trabalho, procuro sempre capturar alguma coisa gue esta além
do verbal - coisas que ndo podem ser postas em palavras. Tenho
certeza de que é exatamente por isso que muita gente nao entendeu
o que eu fiz na personagem Dawn. A pessoa certa com os gestos
certos pode destruir universos e erguer impérios. O sorriso certo, de
canto de boca, como se pego numa teia de quase negagdo. Um toque
leve como uma pluma no ombro, oferecendo o consentimento de uma
amante e convidando pra muitas coisas...

L0 1
DE QUEM VE

Uma vez eu estava num bar e presenciei a chegada da garota
mais linda da cidade. A multiddo se abriu, e a princesa olhou
ao redor, procurando alguém que estivesse a sua altura.
Mas ndo encontrou ninguém; ela sabia que ndo encontra-
ria. Olhando nos olhos dela eu figuei surpreso com o frio
desdém, o duro julgamento e a gélida distincia que estavam
ali. Esteticamente falando, era de fato a garota mais bonita
da cidade — um corpo perfeito, um narizinho bonito e o peso
ideal. Mas, pra mim, ela era horrivel. Feia como o diabo por-
que sua alma era feia.
No meu trabalho tento expressar exatamente o oposto disso.

m APRENDENDO A DESENHAR



Bom... Gosto ndo se discute.

=
JOGO DE CINTURA
Além de um rostinho bonito, existe alguma outra parte da anatomia
feminina que REALMENTE me deixa com os joelhos bambos? Pode
apostar. Pra mim, os quadris definem toda a forga da feminilidade.
Eu amo quadris. Faria um altar pra eles, Eu adoro quadris, e eles me
destroem. Mas eu sei que nem todos os homens compartilham dessa
paix8o. Poxa, 0 meu tltimo sindico deu uma olhada numa ilustragéo

enquadrada da minha amada personagem Dawn, pendurada na pare-
de, e tudo o que ele conseguiu dizer foi: “Ela tem a forma duma péra”.

OLHE AO SEU REDOR!

EU NAD QUERD de jeito nenhum dizer a vocés, artistas aspirantes, o
que se deve e o que nao se deve desenhar, tipo: “Faca pernas longas
e grossas, sobrancelhas bem delineadas, e isso val ficar sexy. E nio
se esqueca de peitos grandes e roligos”.

Deixe isso pra depois. Se vocé quer desenhar ou pintar mulheres,
meu Unico conselho é: OLHE pra elas e estude suas formas. NAD
OLHE nos livros ou nas revistas. Olhe pela sua janela e no meio da
rua, As mulheres estdo em todos os lugares, e a beleza delas nao tem
limites. Eu ja estudei muito material - de alta e baixa categoria - e
posso dizer, sem medo, que ha um infinito espectro da beleza femini-
na implorando pra ser explorado e colocado no papel.

Vé além das regras. Va além do que a midia (e isso inclui este livro)
diz que é bonito, e crie os seus proprios conceitos, vistes e idéias
de beleza. Tenha coragem pra definir e mergulhar no que a sua alma
realmente diz que é sensual. Porque, neste mundo dominado por pop
stars pré-fabricadas e modelos siliconadas, nés precisamos mesmo
de novas visdes - desesperadamente, @

Joseph Michael Linsner, criador da lindissima Dawn, também faz belas
capas para as revistas do Conan, publicadas pela Dark Horse Comics,

ANATOMIA KT



CAPITULO TRES:

MULHERES SENSUAIS.......ccc: ...

MANDA VER:
WANDA.! |a! Estou vendo um jovem artista aspirante!
OVocé acha que tem talento? Que tem aquela
habilidade mutante capaz de tornar as suas
super-heroinas bem sensuais? Eu sou a Wanda, e
esta é minha amiga Janet. Se existe alguém gue
pode ajudar vocé a encontrar essa resposta somos
nds! Nao vai dar para ensinar tudo, mas talvez dé
para abrir uma porta ou duas e langa-lo na sua pré-
pria jornada pessoal a um universo muito maior...

O, cArdo/

m APRENDENDO A DESENHAR

DICAS PROFISSIONAIS

Meu tnico pedido é que vocé use o que apren-
der aqui de forma sdbia. Receio que existam
mais artistas interessados em agradar 4s massas
do que aqueles que querem criar personagens
femininas realmente belas e ao mesmo tempo
tridimensionais, convincentes, para as historias
em quadrinhos. Lembre-se: com grandes poderes
vém grandes responsabilidades! Acho que li isso
em algum lugar...

DEFINICOES

Vamos ver.. O diciondrio agui da Mansdo dos
Vingadores diz que sensual é “algo relativo aos
orgaos dos sentidos”.

ACHO QUE
NAO E BEM

Bom, a segunda definicdo é: “Que agrada ou satisfaz
os sentidos, voluptuoso, lubrico, lascive”. Agora, sim!
Acho que era isso 0 que os caras da Wizard nos pedi-
ram para discutir. Ndo é mesmo?

ESOUECA DS ANIMES
“Pare de assistir e de tentar imitar animes japoneses
Vocé nunca vai conseguir trabalhar na Marvel ou na

DC desenhando Pokémon. E algo comum demais hoje
em dia!l” - Alex Maleev, Demolidor

CRARACTIRS INC. TODOS 08 OMREITOS RESEAVADOS FOTO: JM GUND

MASVIL, SCARLET WITCH, WASE = & © 2008 MARVEL



ACHE| QUE
ELES QUERIAM VER

. SABE C QUE TEM
14 CM DE COMPRIMENTC,
© PE LARGURA E ME
DEIXA COMPLETAMENTE
LOUCA?P

DINHEIRO!

O problema é que, assim como na arte ou na musica, tudo &
muito subjetivo, certo? 0 que vocé acha sensual provavelmente
néo deve ter nada a ver com o que eu acho, Aposto que nenhum
de vocés considera andréides atraentes, ndo é verdade?

Para mim, o aspecto mais importante da sensualidade que
posso dividir com vocés - antes de passar para algumas
dicas universais - é o fato de que nio tem nada a ver com a
aparéncia fisica da sua personagem. Pode acreditar. O fisico
de uma mulher, em geral, é o ingrediente menos importan-
te cozinhando no seu caldeirio magico de sensualidade.
Sensualidade € uma caracteristica da personagem. Ela vem
de dentro. E um aspecto da personalidade e ndo da apa-
réncia. Se a sua personagem néo tiver uma alma sensual,

DE CARA LIMPA

Tente ndo carregar muito no desenho dos rostos. Linhas
demais véo deixar o desenho da sua garota meio confuso e
elas podem até ser confundidas com rugas.

Acentue elementos como sobrancelhas, cilios e labios, e dé
menos énfase aos pontos que fazem a mulher parecer muito
bruta - como bochechas e nariz. Sobrancelhas grossas e bem
definidas podem dar um étimo toque de sensualidade, espe-

BONITO E
ATRAENTE.

SENSUAL!

VOCE NEO ESTA
batons e decotes nunca véo resol- AJUDANDO.
ver o problema.

Ah, e faga o favor de néo desenhar todas as suas perso-
nagens femininas como deusas sensuais. Eu sei que & algo
muito tentador, mas se todas as garotas da sua histéria
forem gostosas e apaixonantes, nenhuma vai se sobressair.
Néo é verdade? Claro que é!

Bom, eu poderia passar o dia inteiro falando e encher toda
esta ligdo com um monte de teorias, mas néo foi para isso
que vocé abriu este livro, certo? Vou partir do pressuposto
que vocé jé sabe desenhar uma mulher e estd preparado
para algumas dicas que parecem funcionar com pratica-
mente todo mundo.

cialmente com um formato levemente arqueado. Desenhar
a pélpebra cobrindo a parte de cima do olho pode aumentar
ainda mais a sensualidade de uma expresséo. .

Uma coisa que ndo ajuda muito na continuidade entre os qua-
drinhos, mas que funciona perfeitamente em capas, é o contato
visual. Quando um leitor sente que a personagem na revista esta
olhando para ele e mais ninguém dentro da banca, é fantéstico!

ANATOMIA m



MULHERES SENSUAIS

’ €80 .
QUE € BOCA
SENSUAL!

LABIOS DE MEL

Existem varias maneiras de se desenhar ldbios, mas uma
forma bem conhecida para criar um aspecto mais sensual é
desenha-los em preto e com pequenos brilhos. Isso deixa a
boca com uma aparéncia carnuda e umedecida, e, pelo que
me disseram, isso & bem sensual!

Obrigado, Janet, por secar a (iltima gota de austeridade do
protocolo. E bom lembrar, no entanto, que néo se deve exa-

gerar no desenho das expressdes sensuais. Mesmo que o
seu desenhista preferido faga isso, eu altamente recomendo
que vocé nao sobrecarregue o rosto das suas personagens,
Vocé ndo vai aprender mais desenhando um mesmo rasto
durante horas; tente passar esse tempo desenhando o maior
numero de rostos possivel. Lembre-se: vocé vai precisar
errar algumas vezes antes de comegar a acertar.

!

m APRENDENDO A DESENHAR

CABELOS

0 cabelo também é uma parte importante na equa-
géo da sensualidade. Nao importa se a sua perso-
nagem tem cabelos longos e sedosos, ou curtos
e estilizados — eles podem ser usados para criar
curvas sensuais que realgam os atrativos dela.
Uma coisa importante para se lembrar sobre
cabelos: tente ndo exagerar nos fios individuais.
Primeiro, pense no formato geral do cabelo, e
entdo escolha os lugares onde ficardio os brilhos.
As areas onde vocé decidir colocar brilhos e som-
bras sdo aquelas que atrairdo os olhos do leitor.




EU ESTAVA

LINGUAGEM
CORPORAL

Se vocé treinar bas-
tante, vai perceber
que quase ‘todos
0s fragos usados

POSANDOP

MULHER DE PEITO

Para terminar, acho que chegou a hora de falar dos... aham...
“dotes” de uma mulher. Muitos de vocés podem até me achar um
pouco hipdcrita quando digo que o tamanho do peito de uma mulher
tem muito pouco a ver com a sua sensualidade, mas essa & a coisa
mais verdadeira que eu posso te dizer. Se maior fosse “melhor”..,

Hum... Dito isso, acho que
é hora da gente se des-
pedir. Eu sinceramente
espero que vocé seja um
dos poucos gue realmente
irdo crescer como artis-
fa, e que algum dia faga
alguma magica acontecer.

pra desenhar uma
mulher séo suaves, macios e curvilineos. Procure evitar
&ngulos mais duros, seja no rosto, nos cabelos ou nas
poses, Ao desenhar mulheres, use linhas levemente
curvas, como aletra “S” ou “C". Tente. N&io é todo mundo
que consegue. E vocé?

Falando em poses, acho que a gente deveria pelo menos
tocarnnamnﬂo.mamsahmdnqusummespago]é
esta acabando.

N&o exagere nas poses. Como eu j4 disse, a sensualidade
& um frago de personalidade; se a sua heroina for
naturalmente sensual, ela néio vai precisar fazer nenhuma
pose para mostrar essa natureza., Treine desenhar
mulheres sensuais em repouso, ao invés de posturas
forgadas. Lembre-se: uma garota sexy de verdade vai ser
sempre sexy, mesmo que ninguém esteja olhando para ela.
A sensualidade nunca deve ser uma agéo.

ENTAO ESSA
GAROTA AQUI
SERIA LINDA,
CEEERTOP

TAMANHO
NEO E DOCU-
MENTO!

(Ei, Janet... Quem foi que

desenhou esse negécio ai A Feiticeira Escarlate e a Vespa sio mulheres poderosas do Universo
pra vocé?) Marvel. Adam Hughes, o desenhista responsavel por capas de revistas
@ como Tomb Raider, da Top Cow, & Mulher-Maravilha, da DC. ndo teve

nada a ver com isto. E sério!

ANATOMIA m



PRECISA AJUDAR
A MOGA, KATCHOO...
ELA DEVE TA

CAPITULO TRES: PARTE 9

MULHERES REALISTAS ... o voor

Mesmo sendo um cartunista, muitas

pessoas dizem que as personagens da

parecem mulheres de verdade. Por que sera? Com

certeza nao tem nada a ver com o meu uso habilidoso

de luz e sombra, tintas e texturas ou detalhamento
anatdmico, porque... bom, eu ndo fago isso.

Eu tento desenhar minhas personagens na escala

certa, usando linguagem corporal e expressoes faciais.

BERMEATER 2B

o L“-'Fl_
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minha revista Estranhos no Paraiso |

Acho que esses saos os principios basicos gue devem
guiar todo artista quando ele se senta pra desenhar.
Alex Raymond, Mike Allred, Paul Smith, Paul Pope,

| Jeff Smith... Todos trabalham em escalas relativas,
| com um uso dindmico da linguagem corporal e expres-

sbes faciais pra fazer suas histdrias ganharem vida.
Assim sendo, vamos olhar essas técnicas um pouco

| mais de perto. E, ja que minhas histérias sio sobre

mulheres, meu foco serd a forma feminina.

MAIOR QUE
AREALIDADE

Vamos comecar pelo dbvio. As super-
heroinas podem parecer muito inte-
ressantes no papel, mas suas formas
sdo intencionalmente exageradas em
busca de um resultado mais dinamico.
Até ai tudo bem; acontece a mesma
coisa com os musculos nos homens.
Mas com as mulheres, certas vezes,
isso extrapola alguns limites. Se vocé
pegar uma mulher comum e colocar
ao lado de uma tipica heroina moder-
na, as diferengas serdo dbvias.

SABE-TUDOD
“VMocé precisa saber desenhar de TUDO. Eu
costumava treinar copiando ims:
tas gue me agradavam: mulheres falando ao
telefone, um cara jantando. um saldo com um
as gue chamavam a minha
as. Eu nunca
181 que
encia muita m
herois que eu treinei. E muita r

dificil
desenhar prédios do que o Homem-Aranha.”

Darick Robertson, Norfuno

STRAMGIRS (W PARADISE ™ & © TERRY MODRE



FITA METRICA

Tente imaginar a altura que suas personagens devem ter. Nao desenhe
todas elas com 0 mesmo tamanho, porque néo é assim na vida real. Varie a
altura das personagens e vocé vai ver que isso ajuda vocé, e o leitor, a se

relacionar melhor com elas.

Dé uma olhada na figura ao lado, por exemplo. Vocé pode ver que o David
tem 1,80m, enquanto a Francine tem mais ou menos I,75m, e a Katchoo,
por algum motivo qualquer, mede mais ou menos |,60m. Procure ter sem-
pre em mente essa relagdo entre as proporgdes quando estiver desenhan-
do os trés juntos, além de levar em conta o tipo de sapato que cada um esta

usando. Detalhes como estes sdo muito importantes.

APRENDENDO A FALAR

Depois de criar o formato basico dos meus personagens,
eu volto s minhas técnicas de cartunista e animador pra
desenhar as poses. Isso porque, nestes dois campos, a
linguagem corporal é a maior prioridade. Um cartunista ndo
precisa se preocupar com realismo anatdmico - ele quer
que a pose tenha VOZ. Até mesmo o desenho de super-
herdis geralmente comega com um trago mais cartunesco,
pra estilizar a linguagem corporal, antes que sejam feitos

05 musculos e o uniforme. Por qué? Porque isso serve como
guia pra colocar esses elementos.

Estude os exemplos que eu fiz. Perceba como eles evocam o
momentao & a emogao dos personagens - devastagao, sedugéo,
timidez, raiva, etc. - e quase sem nenhum detalhe. Essa é a
importancia da linguagem corporal. Eu fiz metade das minhas
figuras s6 com alguns tragos bem rapidos. Isso ajuda muito
quando vocé tem que fazer BO zilhdes de paginas por dia!

ANATOMIA m



MULHERES SEALISTAS

EMEUSCA
DO CORPOIDEAL

Pode até parecer besteira, mas se vocé quer que
as suas mulheres paregcam reais, entdo precisa
desenhar mulheres reais. Nao faga s6 o contor-
no; pense em detalhes como ossos e mlsculos.
E como se vocé fosse um escultor, entalhando
suas figuras no papel.

Olhe pra ilustragdo destas trés mulheres. A
figura da esquerda é uma super-heroina tipica.
A do meio é mais parecida com o que ela pro-
vavelmente seria na vida real. Afinal, se uma
mulher consegue levantar tanques de guerra e
demaolir prédios com as préprias maos, ela deve
ser um pouco mais carnuda, certo? Mas repare
na figura da direita. Esta seria uma mulher
comum usando o mesmo uniforme que as outras
(e pode apostar que ela ndo esta nem um pouco
contente de usé-la! Sinto muito, Francine!)

LEIDAGRAVIDADE

Gravidade. Este @ um ponto crucial pro desenhista e pra
forma feminina. Quero te mostrar o quanto a gravidade
& importante pra sua figura.

Observe: o tronco a esquerda € da nossa heroina,
enguanto o do meio & de uma mulher mais realista usan-
do o mesmo uniforme, e logo ao lado nds temos a mesma
versao realista sem nenhum tipo de roupa. O corpo de
uma mulher é assim. Os seios sdo macios e reagem a

m APRENDENDO A DESENHAR

BELEZA INTERIOR

A figura a esquerda mostra uma pose de super-heroina muito
comum e, a0 mesmo tempo, muite criticada. Por qué? Bom,
deixando de lado o jeitdo de dangarina exdtica, fica dbvio que
as leis naturais da fisica ndo se aplicam a este corpo - ao
contrario da figura a direita, que mostra a massa muscular,
o0 espago pros Grgdos internos, uma espinha dorsal e os efei-
tos da gravidade. Sejamos realistas; assim que essa heroina
levantar os bragos e se endireitar, vai acabar passando por

elementos como a gravidade ou roupas justas. E muito
importante aprender como isso funciona e incorporar
essas reagoes aos seus desenhos, ja que o leitor tam-
bém tem esse conhecimento. Detalhes assim fazem toda
a diferenga pro realismo da sua personagem.

Lembre-se: a figura de uma mulher nio é como a de um
garoto magrelo com bolas de ténis debaixo da camiseta,
portanto, ndo desenhe ela assim.



EXPRESSAOFACIAL

Depois de definir a pose da sua personagem, é hora de fazer os
detalhes, comegando pelo rosto. Mas antes de falar sobre as
expressoes faciais, acho legal mencionar um erro muito comum,
que eu mesmo cometo todes os dias, Vocé comega com um olho,
faz os detalhes, passa pro outro olho, dai coloca o nariz e a boca e
percebe que o olho esquerdo ficou meio estranho. Entdo vocé perde
20 minutos refazendo o olho esquerdo, mas ele nio fica perfeito e
vocé tenta mudar o direito, até que acaba desistindo e desenhando
toda a cabega numa posigéo diferente. Se ja passou por isso, aposto
que até ja sabe o que eu vou dizer, mas infelizmente & necessario:
NAD COMECE A DETALHAR UM ROSTO ATE QUE ELE ESTEJA
TODO ESBOCADO! Essa é a regra que vai melhorar as suas figuras
e também os seus rostos.

Uma expressao pode ser capturada com algumas linhas rapidas,
assim como a linguagem corporal. D& uma olhada nos exemplos acima.
Vocé ndo precisa da cabega, das orelhas, do cabelo ou do corpo pra
criar uma expressao. Estd tudo nos olhos, nariz e boca, certo? Além
disso, reparou na variedade de movimento destas partes do rosto?
Nao tenha medo de esticar a cara do seu personagem até conseguir a
expressao que deseja. E assim que a natureza faz a coisa.

ﬁ

/
[

Se vocé tentar desenhar um rosto finalizando
um detalhe apds o outro, o resultado provavel-
mente sera um infame rosto assimétrico, como
o acima (& esquerda). N3o parece nada pro-
fissional, certo? Mas, por qué? Claro, ele tem
todas as técnicas apropriadas no detalhamen-
to, mas o desenho em si e ruim. Os elementos
estdo desalinhados, e o rosto ficou sem per-
sonalidade e expressdo. Eu estava ocupado
demais tentando acertar o sombreamento dos
cilios e dos cabelos. Compare isso com a cabe-
¢a a direita, que foi feita bem rapidamente, Eu
s0 usei algumas linhas, mas o desenho ficou
muito melhor, O rosto foi disposto da forma
correta e a expressao foi acertada antes que
eu perdesse tempo detalhando (ou melhor,
arte-finalizanda) um desenho ruim.

Entio é isso, pessoal. Acho que o segre-
do pra desenhar mulheres realistas é saber
como sdo as mulheres de verdade. Se este
for o seu objetivo artistico, entdo a sua ligio
de casa é muito simples: va estudar algumas
mulheres reais. E ndo espere que ninguém
sinta pena de vocé! Mas, faga o que fizer, por
favor nao tente aprender nada consultando
revistas tipo Playboy. Mulheres normais ndo
sao daquele jeito e, além do mais, quem vai
querer desenhar uma personagem feita de
botox e silicone? (W)

Terry Moore desenha duas das mais fortes
personagens femininas dos quadrinhos -
Francine e Katchoo da série Estranhos no
Paraiso, da qual é criadar.
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CAPITULO TRES: PARTE 10

SEX APPEAL POR MICHAEL TURNER

= =,

v

14, pessoal! Aqui é Michael Turner, e estou
bem empolgado pra falar com vocés sobre
uma das minhas palavras de quatro letras
preferidas... arte! Mais especificamente, quero mostrar
a vocés como usar melhor o seu desenho pra chegar a
um outro assunto que eu adaro: o apelo sexual. Apelo

tos da vida, mas quando eu penso nessa expresséo,
0 gque me vem a mente é a palavra sensualidade. Na
verdade, eu prefiro ver isso mais como "apelo sensual”
do que sexual. Pra mim, a sensualidade pode ser muito
mais elegante e ajuda a imprimir um maior sex appeal
nos seus trabalhos. Vamos comegar com alguns esbo-

sexual pode ser encontrado em quase todos os aspec-

¢os e eu te mostro o que quero dizer!

TRACOS INICIAIS

Um bom esbogo & o fator mais importante na preparagéo da sua pagina
de desenho. Em termos de apelo sexual, fazer vérios eshogos ajuda a
visualizar como vocé guer a arte e o que pretende passar pro leitor.
Neste primeiro esbogo (Figura A), é o posicionamento do corpo que
deixa a figura tao atraente. Os membros dobrados, as curvas do corpo
e a postura relaxada sdo mais convidativos e evitam que a figura fique
exagerada ou muito dura. Mantendo o foco na forma feminina em si, e
nao apenas nos atrativos de uma mulher, vocé pode criar um desenho
bastante sensual, sexy.

Aguilo que ndo vemos pode, as vezes, se tornar ainda mais excitante.
Deixando a coisa por conta da imaginagéo, o velho ditado “menos &
mais” pode entrar em jogo. Agora, eu ndo estou falando s6 sobre menos
roupas, por favor (embora ocasionalmente isso ja tenha funcionado
comigo antes!), mas que elas sejam menos reveladoras em exibir o
corpo em si. Como a Figura B ilustra, ao curvar levemente as costas
e deixar a maior parte das pernas submersas, vocé é obrigado a ficar
imaginando o que pode estar debaixo d'dgua!

b
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A postura de uma mulher pode criar ou
destruir uma pose sensual. Aqui nds temos
um esbhogo retratando a garota de uma
forma mais ousada e agressiva. Os ombros
estdo inclinados pro lado oposto ao dos
quadris, mas sem exagerar na énfase das
curvas de seu corpo. Ndo importa se vocé
esta fentando fazer uma pose de agio ou de
uma foto da Playbay, tente sempre manter
0s gestos e a linguagem corporal de acordo
com o clima da histéria.

DANDO AS CARAS

Do que adianta um dtimo corpo sem um rosto bonito? As expressdes
sdo a chave pra comunicagio e pra passar a sua mensagem ao leitor.
As garotas ndo precisam parecer muito agressivas ou bravas pra
serem sexy. Uma feicdo meiga também pode ser sexy porque exala
uma atitude mais brincalhona e uma leve vulnerabilidade (Figura C).

Esta é aminha pose “acabei de acordar e estou feliz em te ver” (Figura
D). 0 olhar per cima do ombro, 0s olhos macios, o sorriso manhoso e a
postura relaxada, tudo ajuda a compor uma emogéo. Adicione alguns
fios de cabelo na frente do rosto e vocé criou uma figura que exala

apelo sexual naturalmente.
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APELOSEXUAL

Fazer-se de dificil tambem pode ser sexy. Aqui,
ela esta com uma expressdo tipo “nem sempre
vocé pode ter o que quer”. Tentar alcangar algo
gue parece inatingivel pode definitivamente exalar
muito apelo sexual. As vezes os desenhistas fazem
garotas tipo “bad girls” fumando. Pra mim, isso ndo
¢ nada afraente e bem pouco sexy. E s6 a minha
opiniao. Fumar nao € algo que eu uso pra me ajudar
a fazer mulheres sensuais.

OLHOS ATENTOS

Os olhos podem ser a janela da alma, mas eles também
ajudam muito a tornar suas ilustragdes de mulheres
bem encantadoras. A figura de cima é o desenho mais
comum de um olho. Ele esta aberto e brilhante, mas nio
ajuda muito no apelo sexual. Fechando um pouco mais
a palpebra vocé adiciona um togue de mistério. Mude a
sobrancelha levemente e alongue os cilios e vocé cria um
apelo sexual instantaneo,

m APRENDENDO A DESENHAR

DOCES LABIOS

Aqui estao algumas verstes diferentes de libios pra servir
de referéncia. Labios camudos sdo muito sensuais e prova-
velmente por isso as pessoas facam aplicacGes de coldge-
no. De qualquer forma, eu prefiro o tipo de labio com a cor
natural ao invés do brilho de batom vermelho. Agora, se uma
mulher estiver usando um belo vestido... batom vermelho
fica perfeito. Tome cuidado também com cores futuristas
como azul, porque elas podem dar uma aparéncia fria e sem
vida. Existem varios formatos de labios sensuais, mas, na
minha opinido, quanto mais carnudos, melhor!

e 5



MOLHADINHA
Il ! | fl ||

|

ANJO AZUL

Até uma mulher completamente azul e com o corpo coberto de espinhos pode ser
sensual. Mistica é uma das minhas personagens preferidas porque sua forma natu-
ral & muito atraente. Mesmo com todas as cenas de agao que ela teve nos filmes
dos X-Men, nunca houve uma cena vulgar exibindo o corpo dela de forma gratuita.
E mais, Mistica tem uma presenca feminina muito poderosa; ela é forte e confiante,
Esse tipo de personalidade exala mais apelo sexual do que quase qualguer outro.

NAQO ACHE que vocé tem gue desenhar uma cena de bunda em cada pagina pra
conseguir retratar apelo sexual. Tente deixar as coisas mais sutis concentrando-se
nos diferentes aspectos do corpo todo. Mantenha a confianga. Essa € uma qualidade
muito sensual que pode fazer maravilhas nos seus desenhos e afastar as indesejadas
reagoes gratuitas demais. E também tente sempre treinar, treinar e entao treinar mais
um pouco. Até a gente se ver de novo, e fique na boa! @

Michael Turner (desenhista de Superman&Batman da DC e criador da série Soulfire)

nunca apareceu nas paginas da Playboy, mas nds ainda achamos gue ele esbanja
sensualidade. Além de nio fumar.

Sio as sutilezas deste desenho que
o tornam sensual. Como a garo-
ta nao estd olhando pra camera,
vocé pode ver que a cabeca dela
estd virada, deixando seu pescogo
exposto, o que eu acho bem sexy.
Também tem a curva do corpo, mas
ele ndo esta tao contorcido a ponto
de parecer desproporcional. O corpo
tem uma curvatura mais natural e
realista. Ainda por cima, ela esta
parcialmente coberta pela queda
d'dgua, o que faz a sua imaginagio
trabalhar mais uma vez!

DICAS
PR
CONSELHO ESTILISTICO

"Quando eu comecei, achava que
nao tinha estilo. Eu me preocu-
pava tanto que tentei ‘manufa-
turar’ um. Depois descobri, anos
mais tarde, que as pessoas esta-
vam reconhecendo meu trabalho
mesmo eu achando que ele nao
era reconhecivel.” - John Romita
Jr., Amazing Spider Man
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N

u soube que muitos de vocés estio interes-
sados em desenhar jovens e criangas, e fui
convidado para compartilhar alguns trugues
e técnicas que costumo usar. Agora, para ser brutal-
mente honesto, eu ndo sou nenhum expart no assunto
- muitas das técnicas que emprego foram desenvol-
vidas por tentativa e erro, observagéo e toneladas de

treino. Como qualguer artista diria, o estudo da arte e |

do desenho & um processo de aprendizado que nunca

JOVENS & CRIANCAS.........

termina. Mas o que eu espero fazer, neste espago
limitado, é passar para vocés uma abordagem basica
sobre como desenhar jovens e criangas e ajuda-los a
evitar algumas armadilhas ao longo do caminho. Vou
presumir que voces ja estejam familiarizados com o
desenho de figuras "hercicas” masculinas e femininas
(se ndo estiverem, é melhor dar uma repassada nas
ligbes anteriores). Entio, se todo mundo estiver pronto,

JOVENS SA

Para ilustrar o contraste entre a figura herdica e a adolescen-
te, vamos dar uma olhada no Capitao América e no Bucky.
Como vocé pode ver, o Capitdo, como a maioria das figu-
ras herdicas, tem mais ou menos oito cabecas e meia de
altura. Em comparagéo, Bucky tem sete cabegas. Isso ndo
quer dizer simplesmente que ele @ menor do que o Capitio
- proporcionalmente, eu fiz a cabega do Bucky maior em
relagdo ao resto do seu corpo. 0 que nds procuramos aqui é
sinalizar ao leitor visualmente que nosso personagem ado-
lescente é mais jovem e, portanto, menos desenvolvido do

vamos arregagar as mangas e comegar.

0 MAGR
L ¥

que seu parceire adulto, Nos precisamos fazer mais do que
reduzir as proporgdes adultas, caso contrario, tudo o que
teriamos seria um adulto menor. Como vocé pode ver, Bucky
nao tem uma constituicdo tdo forte - ele possui ombros
mais estreitos, um tronco mais compacto, e bragos e pernas
mais magros. Para enfatizar sua juventude, nos diminuimos
a constituigdo poderosa e muscular do super-herdi em favor
de uma forma mais magra e atlética. N6s queremos acreditar
que Bucky seja capaz de proezas audaciosas, mas nio que
ele parega corpulento demais.

m APRENDENDO A DESENHAR
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GAROTAS SAO MAIS VMIADURAS

Primeiro, alguns fatos da vida. Como as meninas tendem a
amadurecer mais rapido, elas ja estdo totalmente desen-
volvidas entre os I3 e 16 anos, enquanto os meninos nao
comegam a ganhar caracteristicas adultas até o meio ou
fim da adolescéncia. Portanto, em termos de desenho,
uma menina de 18 anos serd s6 um pouco diferente da sua
contraparte adulta, como é mostrado abaixo pela Rainha
Branca e a sua ex-aluna, Escalpo.

A Rainha Branca tem oito cabegas e meia de altura, con-
trastando com a Escalpo e suas sete cabegas. Novamente,
nos queremos enfatizar a relativa juventude da menina
(sem sacrificar sua feminilidade) em contraste com a

estatura e composigao mais idealizada da Rainha Branca.
Fazendo a Escalpo com estatura menor, nds alteramos o
tamanho de sua cabeca em relagdo ao seu corpo.

Desenhar uma jovem convincente é obviamente mais
dificil do que um rapaz, j& que as suas proporgdes gerais
ndo sdo marcadamente diferentes daguelas na versdo
adulta da figura heroica, mas existem algumas coisas
que voc@ deve ter em mente. Sempre que possivel, tente
nao exagerar nos seios - uma linha peitoral menor criara
um aspecto mais juvenil. Vocé pode aumentar ainda mais
a juventude da sua personagem deixando a figura mais
esguia e menos curvilinea.

ANATOMIA
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TA NA CARA

A cabeca e o rosto sao dreas criticas da figura adolescente. E aqui onde realmente temos que trabalhar para ressaltar o
aspecto juvenil do personagem. Por incrivel que parega, o que deixamos fora do desenho pode muitas vezes ser tio impor-

tante quanto o que colocamos nele.

Vamos comegar pelo pescogo e ir subindo, brincando um pouco com os formatos cranianos. O crinio humano deve
basicamente se encaixar dentro de um quadrado e, ao dividir este quadrado em quatra partes iguais, nos acabamos
definindo a linha dos olhos e a linha de centro. Estas linhas nos ajudario a posicionar as feicGes do rosto.

LINHA CENTRAL

—

iy

7~ D

ADULTO “HEROICO"

Vamos trabalhar com estes dois cranios. 0 da esquerda
& um herdi masculino padrdo, e o outro um adolescente
basico. O cranio do herdi ndo é nada de novo: pescogo largo
e musculoso, feigGes angulares, mandibula proeminente. 0
cranio adolescente, no entanto, mostra um pescogo mais
esguio e um perfil arredondado. Vocé também pode notar

L uNHA
DOS OLHOS

LINHA
DA BOCA

Agora vamos trabalhar no rosto em si. E melhor come-
gar com um adolescente comum que ndo use méscara,
capacete, nem nada, Nos comegamos com a mesma base
estrutural que usariamos para desenhar qualquer figura,
esbogando o posicionamento dos olhes, nariz e boca.

If4d APRENDENDO A DESENHAR
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ADOLESCENTE

que a linha do pescogo mais esguia deixa a parte de trds do
cranio mais proeminente. Esta pequena variagdo do cranio
herdico masculino nos da, ndo apenas uma base aproxi-
mada para o desenho de um adolescente masculino, como
também para uma jovem ou mulher adulta, dependendo das
feigBes que vocé coloque nela.

Comegamos entdo a “colocar carne” nas feigbes, como
fariamos com a figura adulta, mantendo em mente que
queremos retratar o personagem como um jovem. Aqui é
importante néo sobrecarregar nas feicGes. Linhas tendem
a envelhecer o rosto do personagem, e sobrecarregar nos
contornos da face, particularmente em volta dos olhos e da
boca, logo fard nosso personagem parecer velho demais.



Pra completar, os contornos faciais que achamos realmente
necessarios devem ser mais suaves e arredondados. Enquanto
uma mandibula quadrada e uma sobrancelha grossa fazem um
herdi adulto parecer bravo e herdico, elas ndo se encaixam no

'\ ESPIRITO JOVEM

FAGA 0 PESCOGO DAS
GAROTAS MAIS ESGUIO!

rosto de alguém com I4 anos. Simplificar e arredondar o rosto
¢ a chave para uma aparéncia jovem. E também nio esqueca
de fazer o pescogo das garotas mais esguio, o que também vai
ajudar a acentuar sua feminilidade.

A verdadeira marca de um adolescente, no entanto, é a sua
exuberancia e emogdes incontidas, que podem ser demons-
tradas através de varias expressoes faciais. Eu costumo
tomar a licenca de exagerar nas expressoes (raiva, surpresa,
divertimento e assim por diante) buscando retrata-las com um
efeita maior e, algumas vezes, mais cémico. E isso que acho
interessante no desenho de jovens herdis — eu posso me soltar
mais sem danificar a “imagem herdica” do personagem.

Agora que mostrei os principais pontos para desenhar
herdis adolescentes, é provavel que eu tenha levantado tantas
dividas quanto aquelas que respondi. Mas o essencial para
se desenhar herdis adolescentes (ou gualquer outra coisa)
¢ deixar o personagem convincente para o leitor. Isso requer
experimentagio, a quebra de algumas regras que vocé vem
seguindo estritamente e um pouco de autocritica e avaliagio
severas do seu trabalho, Agora, vamos &s criangas...

ANATOMIA m
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GUGU-DADA

O elemento chave para se desenhar a figura humana
- herdica masculina ou feminina, adolescente ou crianca
- € a proporgéo entre a cabeca e o corpo. Como ja defini-
mos, a figura herdica masculina/feminina tem oito cabegas
e meia de altura, para enfatizar os aspectos grandiosos de
um super-herdi. A estatura de um adolescente & de aproxi-
madamente sete ou sete cabegas e meia, e menos poderosa
e dindmica do que a sua contraparte adulta. Ao desenhar
criangas, nosso objetivo é enfatizar a juventude. De varias
formas, o modo de desenhar criangas é o mesmo para se
desenhar adolescentes, s6 que nds vamos um pouco além,

manipulando a proporcdo entre a cabega e o corpo para
alcancar um efeito maior. Como vocé pode ver na ilustragdo
abaixo, mantendo a cabega da figura menor com o mesma
tamanho das figuras mais adultas e reduzindo sua altura,
nos chegamos a uma estatura mais infantil. A largura dos
ombros ficou mais estreita, o troco menos angular, e os bra-
cos e pernas proporcionalmente mais curtos do que os mais
longos e musculosos das figuras herdicas e adolescentes.
Se mudarmos ainda mais a proporgio entre a cabecae a
altura do corpo, nos podemos desenhar desde criangas e
bebés até pré-adolescentes.
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A CRIANCA INTERIOR

Aqui esta uma figura de mais ou menos trés cabecas e meia de
altura. Enquanto adultos e adolescentes sdo lineares e angula-
res, uma crianga é mais arredondada e feita com uma série de
circulos e curvas. As imagens sio de uma crianca aprendendo
a andar. Vocé vai perceber que elas sdo compostas de formas
semelhantes a circulos e jujubas. Esticando estas formas um
pouquinho, a figura fica um pouco mais “velha”, Eu diria que
criangas entre 6 e |2 anos tém cerca de cinco ou seis cabegas
de altura; as de 4 a 6 anos teriam entre trés cabecas e meia a
quatro; entre 2 e 3 anos teriam de trés a trés cabegas e meia; e
0s bebés teriam frés cabegas. Essa ¢ a parte onde entram muito
trabalho e pratica, A melhor maneira de resolver estas diferengas
¢ testando o desenho das figuras em diferentes proporgies. E,
a propdsito, ao contrario das suas contrapartes adultas, nio ha
diferenga entre meninos e meninas mais jovens.

APRENDENDO A DESENHAR



COISA DE CRIANCA

Vamos continuar trabalhando com circulos aqui.
Ao desenhar criangas, para que elas figuem com
aparéncia jovem, nds as fazemos arredondadas.
Vamos pegar dois circulos, um levemente maior
que o outro, e sobrepb-los como indicado, ficando
o circulo maior por cima do menor. Se esticarmos
os dois, a parte de cima e a de baixo, comegare-
mos a entrar no territério das proporgoes de um
rosto adulto visto de frente, Agora, se apertarmos
os dois, de cima para baixo, chegamos a um for-
mato mais élfico e infantil para o rosto. Ao dividir
o rosto com as nossas Uteis linhas de centro e dos — ;
olhos, nds desenhamos nosso mapa para encaixar D;':::E bt 7
os detalhes. As feicoes de uma crianga devem y =
geralmente ficar na metade inferior do rosto, com LINHA
bastante espago acima da linha dos olhos. Eu BAROCA
descobri gue isso também ajuda a enfatizar que o
nosso personagem € bastante jovem.

LINHA ~_
DOS OLHOS

DEIXA ROLAR

Nos raramente desenhamos qualquer
coisa num angulo sempre frontal, ou
de perfil. Nos temos que dar ao nosso
personagem massa e dimensio. Assim
como um globo, nds podemos rotacionar
a cabega e nosso mapa de linhas se cur-
vara na superficie esférica como linhas
de latitude e longitude. Isso demarcara
as feigdes ndo importa qual seja o Angu-
lo. Para dar mais formato ao cranio, eu
curvei a metade inferior do rosto num
formato parecido com o de um coragdo
para definir mais a linha da mandibula.

CRESCENDO

E aguiondeapersonalidade eaindividualidade
comegam a se formar no nosso personagem.
No caso das criancgas, o rosto é realmente um
livro aberto. Alegria, raiva, medo, surpresa e
todas as outras emogdes sao claras, e muitas
vezes amplas e exageradas. E no rosto que
podemos separar 0s meninos das meninas,
através de seus cabelos. Tente usar o minimo
de linhas, particularmente em volta dos olhos
e da boca, e tome cuidado com linhas angula-
res nas bochechas e mandibula. Ninguém vai
acreditar numa feigdo crispada no rosto de uma
crianca de cinco anos.

E claro que ha muito mais sobre o desenho de
criangas do que pode ser coberta neste espaco
limitado. Mas o resto esta realmente nas suas
maos. Treine algumas das coisas que eu te mos-
trei e sinta-se livre para experimentar, Nao ha
substituto para trabalho duro e determinago.
Quando tiver acertado a coisa, vocé vai saber. (W)

Tom Grummeft ja ilustrou personagens de todas
as idades em publicagdes como Geragao X e New
Thunderbolts, da Marvel, e Robin, da DC.
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PROPORCAO......: o

Incrivel Hulk e Pitt), a proporgao dos perso-
nagens sempre teve um GRANDE papel. So

que quando a Wizard me abordou pela primeira vez
para fazer este artigo, eu relutei. Nao tinha certeza se
teria tempo e espago suficiente para fazer justica ao
tema, ou até mesmo se eu seria capaz de colocar em
palavras as coisas que vim a compreender sobre dese-
nhar proporgdes. “Proporgdo é a relagdo das partes

la! Nas publicagdes em que eu desenhei (0 |

de um todo entre si ou entre cada uma delas e o toda”
(pois é, eu pesquisei no diciondrio!), De qualquer
forma, o uso correto das proporgdes é provavelmente
a parte mais importante no processo de desenho
(sem guerer botar a pressio da responsabilidade em
vocés!). Em vez de dar a vocés uma abordagem direta
do tipo “como fazer”, decidi basicamente apresentar
um passo-a-passo das minhas observactes. Assim
sendo, vamos comegar a medir as coisas.

OMBRO AMIGO

Aqui voce pode ver a diferenca entre dois perso-
nagens regulares nas histdrias do Incrivel Hulk:
Dr. Samson, um homem de proporgdes herdicas,
e Rick Jones, um cara de tamanho normal que
esta em boa forma. Rick tem cerca de |,75m de
altura, e usando a sua cabega como medida, tem
quase frés cabecas e meia de largura entre os
ombros. O cara ndo é nenhum molenga e com
certeza ja provou seu valor em combate. Ainda
assim, ele parece pequeno ao lado dos quase 2
metros do Samson, que tem pelo menos cinco
cabecas de largura. Sinto muito, Rick!

Exagerar no sistema muscular, especialmen-
te nos membros e no torso, pode dar mais pre-
senca dramatica a qualquer super-herdi.

mesmo. Em outras pala-
uma historia em gua-

€ capaz di
E depoi
ficar bom

= Mike Allred, X-Taticos
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ALTOS EBAIXOS

Neste exemplo, Wolverine & o herdi mais
baixo de todos (e o mais comico também),
mas, na minha opinido, ele parece o mais
durao, Isso porque, apesar de ter s6 um
metro e meio de altura, ele, Wolverine,
€ tdo largo quanto o Capitao America,
que tem quase |,90m. O Homem-Aranha,
com os seus |,75m, tem proporcies mais
proximas do “normal” para um homem
comum em boa forma. Entdo, se por um
lado vocé deve ter em mente a altura dos
seus personagens, preste também muita
atencao na largura deles.

QUEBRA-CABECA

Ma Figura A eu desenhei Wolverine de trés maneiras diferentes, para demonstrar
como o tamanho da cabega afeta a dimensdo do seu personagem. Tente cobrir
duas das figuras cada vez que vocé olhar pra uma delas individualmente. Na
Figura A-I vocé pode ver o herdi com a cabeca na proporgéo correta. Ele parece
menor, mas mais poderoso - um verdadeiro lutador. Na A-2 eu desenhei a cabeca
muito menor - ele parece ter mais de 2 metros de altura! Na A-3 a cabeca esta
obviamente grande demais, a néo ser, é claro, que vocé esteja desenhando As
Aventuras Batutas do Pequeno Wolverine.

ANATOMIA



PROPORCOES

DAVIEGOLIAS

Uma boa maneira de se estabelecer o tamanho dos seus personagens é con-
trastando figuras de tamanhos e formatos totalmente diferentes (Figura B), 0
Pitt parece gigantesco perto do pequeno Timmy! Para deixar a “enormidade”
do Pitt ainda mais pronunciada, eu desenhei os seus bragos téo grandes
quanto as suas pernas (e as vezes até maiores). Do jeito como eu desenho o
jovem Timmy Bracken, a sua cabega nae é muito menor do que a do Pitt, mas
a seu corpo é provavelmente menor do que o de um garoto comum de 8 anos.
Eu acho téo divertido exagerar nas fragilidades de um personagem como é
exagerar com 0s seus poderes. E isso certamente ajuda a criar contraste.

MULHERAO

A Mulher-Hulk é volumosa, pesan-
do cerca de 200 kg e medindo
2,10m de altura (2,20m se o cabe-
lo estiver armado). Para enfatizar
seu tamanho e forga, eu dei a
ela bragos e pernas quase mas-
culinos, mas mantive as curvas
caracteristicas de uma mulher, ou,
no caso, de uma supermodelo. Em
contraste, os soldados sdo per-
sonagens muito, muito menores.
Suas cabegas, méos e pés estdo
proporcionalmente equilibrados
entre si, mas os bragos e pernas
estao muito curtos, o que os deixa
com aspecto engracado, especial-
mente perto da Mulher-Hulk.
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DUELO DETITAS

Uma das coisas que eu mais gosto quando
se trata de desenhar historias em guadri-
nhos é criar monstros do zero; vocé pode
pirar nas proporgies! Se estiver desenhan-
do uma criatura e criando o seu proprio
monstro, vocé pode fazé-lo com 10 metros
de altura e olhos do tamanho de pneus de
carros! S0 lembre que & muito importante
manter consistente o tamanho de perso-
nagens ja estabelecidos em relagdo aos
outros que estejam por perto. Veja o Coisa
no exemplo & direita. Vocé sabe que ele &
um cara bem grande, portanto joga-lo con-
fra essa criatura s6 mostra o quanto ela é
absurdamente gigantesca!

SEJA CRIATIVO

0 Hulk faz a sua esposa, Betty Banner, pare-
cer uma and. Nesta ilustracdo, dei ao gigante
esmeralda mios e pés muito grandes para
deixar as diferencas de proporgdo ainda mais
dbvias, Para levar isso um passo adiante, dese-
nhei veias e tenddes nos seus bragos para dar
a ele um corpo pulsando com forga, mesmo
estando numa posi¢ao relaxada. Um desenhista
pode assumir licencga criativa guando desenhar
personagens, mas, em se tratando de pessoas
“reais”, eu gosto de usar proporgoes realistas
(ou pelo menos convincentes).

RECOMENDO que vocé v a caca de alguns livros de
referéncia sobre como desenhar proporg@es realistas - visi-
te sua biblioteca local, lojas de revistas ou livrarias. Uma vez
que tenha estudado, treinado e aprendido o basico, seus
Unicos limites serdo o seu proprio talento e a imaginagéo,

Divirta-se! @

Os desenhos de Dale Keown podem ser vistos em publica-
goes proporcionalmente interessantes como O Incrivel Hulk,
da Marvel, The Darkness, da Top Cow, e na série Pitt, que
ele mesmo criou.

prepesay
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CAPITULO QUATRO: PARTE |

LINGUAGEM CORPORAL ............

e 7 linguagem corporal é uma das partes mais |
2 mal compreendidas no processo de dese- |

=l nho. Sei que alguns de vocés estio pensan- |
do, “Ah, é s6 desenhar um cara dando um soco no |
outro e pronto!”. Mas as coisas ndo sdo 130 simples. |
0 termo “linguagem corporal” se refere a uma de- |
terminada pose que o corpo faz para expressar de- |

~terminada postura ou emogcio. E algo que todos nés

QUESTAO DE POSTURA

Uma pose boa e convincente deve mostrar ao publico o estado

fazemos diariamente, de forma consciente ou nao.
Nas paginas seguintes, vou mostrar a vocés
como “posar” seus personagens para que eles
parecam um pouco mais convincentes. 0 ideal é
que o leitor entenda o que estd acontecendo sem
ler o texto dos balGes, e uma pose adequada pode

realmente puxar a atencgdo dele. Agora, enfrentar
a encrenca...

de espirito do seu personagem e o que ele pretende fazer. Uma
pose ruim, por outro lado, pode deixar seu personagem ridiculo.
Veja o pobre Gavidio Arqueiro aqui (Figura A). Ele precisa de um
massagista! Sua pose ndo é nada herdica, e parece desconfor-
tavel. Veja como suas costas estao arqueadas e como o brago
dele esta duro, E dificil levar um cara assim a sério.

e convincente (Figura B). Mesmo estando parado, ele parece
pronto para entrar em a¢io a qualguer momento. Perceba gue
nao so o rosto calmo e autoconfiante, mas toda a sua pose nos
diz quem ele &. Os bragos estéo levemente distantes do corpo
(indicando que ele estd preparada para tudo), seus punhos
cerrados (mas relaxados), e ele caminha em frente (dispasto
a encarar qualquer ameaga que o roteirista jogue no seu cami-

Por outro lado, o Capitdo América parece confiante, herdico

El... CAPITAOP
QUANTO TEMPO MAIS
VOU TER QUE FICAR

nho), no pique para encher os Nazistas de pancada!

£

R
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LINGUAGEM CORPORAL

SEGURE FiRME

Uma das coisas mais importantes que aprendi sobre
como desenhar uma boa linguagem corporal foi a
maneira de segurar o lapis! Por muitos anos, tentei
esbocar a base dos meus desenhos segurando o
lapis de maneira firme, propria para o detalhamento,
0 gue resultava em poses duras e pouco naturais.
Uma vez que me mostraram como usar uma pegada
leve para fazer esbogos, meus desenhos repentina-
mente ficaram mais vivos e naturais! Esta pegada
para esbogos permite que vocé use todo o brago de
modo a criar linhas amplas e curvas. Tente.

FACA UMA POSE

Seja qual for a emogdo que esteja tentando passar, vocé deve
sempre dividir sua figura. E assim que eu garanto gue a pose
fiqgue o mais viva possivel. Primeiro, escolho a atitude que
quero que o personagem transmita. Vamos dizer gue eu queira
desenhar um Cavaleiro da Lua ameacador. “Ameacador” me
traz a mente uma imagem do Dracula, especialmente em se
tratando de um personagem noturno como o Cavaleiro. Agora,
ja que é um super-heroi, ele também precisa ser dindmico.

No primeiro esbogo (Figura C), eu fiz os tragos basicos
para a construgio da sua espinha dorsal, cabega, bragos
e pernas. Mas eu percebi que a perna esquerda precisava

m APRENDENDO A DESENHAR

de um angulo mais dindmico, por isso, eu a mudei e adi-
cionei a capa (Figura D), que ajuda a dar mais movimento
na figura. Um segredo: eu esbogo a pose o mais rapido
que posso, desenhando so as linhas necessarias para
“ler” a pose. Quando acho que ela ja esteja transmitindo
a postura que eu quero, comego a desenhar o corpo do
Cavaleiro da Lua sobre meu esbogo inicial, ainda usando
a “"pegada pra eshogos”. Tento ndo usar a “pegada para
detalhamento” até comegar a desenhar os detalhes, como
suas maos e rosto. Desse jeito, a figura mantém a postura
ameacadora que eu quero sem ficar dura.
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HEIIVOS A I-‘I.OII DA PELE

A linguagem corporal puda transmitir as mais variadas emo-
goes. Tudo, desde amor até surpresa ou dor pode ser expresso
através dos movimentos. Aqui estio alguns exemplos para vocé
comegar a pensar sobre o que seu corpo esta tentando dizer.

By A=A AMOR A pose que a Gata Negra
) _ estd fazendo agui é tipica de

i ey

T e

DERROTA Pobre Frank
Castle. Ombros caidos,
cabega curvada para baixo,
costas arqueadas. Issoda a /
impressao de derrota, desa- T
nimo e depressdo. Sniff!
Alegre-se, Justiceiro - ouvi
dizer que aumentaram o

uma garota apaixonada. Suas salario minimo...

maos sobre um dos ombros,
-, acabega inclinada na dire-
\ ¢do do objeto de sua afei-
' ¢do e um pé curvado para
tras, tudo parece dizer:
“Estou apaixonada!”

DOR Nao consigo pensar em
melhor exemplo de dor do que o
proprio Capitao Kirk. Repare que a
dor parece estar no seu estdmago,
por isso, todo o seu corpo se dobra
sobre esta parte central, com os
cotovelos quase que apontando
para onde se localiza a dor. Essa
€ uma reagéo natural e instintiva
4 dor, como se para tentar cobrir
ou proteger a drea afetada (além de
A" ficar 6tima na frente das cameras!).

/ SURPRESA Surpresa? Essa 6 sim-
| ples, certo? Nada disso. E se o seu
/' personagem estiver usando uma
mascara, como o Homem-Aranha?
Claro, vocé poderia trapacear e fazer o
buraco dos olhos bem abertos, mas

IMPACIENCIA Aqui nds
temos uma tipica pose de
impaciéncia - bragos
cruzados, pé batendo |
no chdo. Parece que
alguém esta atrasado
para um encontro!

vamos dizer que eles estejam cos- f;
turados na mascara e ndo possam f _./
se mover. Vocé vai ter que usar a lingua- /
£ ’,I,' gem corporal para contar a histéria. P, /j /
i '
J’ri\ - Y ut\.) J
o .
— -
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LINGUAGEM CORPORAL
GAROTAS Vi ACAO

Ok, prestem atengiio porgue eu sd vou dizer isto uma (inica vez!
{(Aham) AS MULHERES TEM ESPINHAS DORSAIS! Isso mesmo.
Como as pessoas de verdade! Elas quase nunca ficam (ou melhor,
flutuam) como a Mary Jane Watson aqui (Figura E). Cara, a pose
parece dolorida... e em gue diabos ela esta se apoiando? Sei que
querem fazer suas personagens femininas atraentes, pessoal, mas
ndo € sO porque o seu artista preferido desenha a personagem
feminina dele sempre com a mesma pose de desfile de biquini,
esteja ela lutando contra demdnios ou fazendo uma torrada, que
vocé precisa fazer a mesma coisa!

Com uma heroina tipo a Mulher-Hulk (Figura F), por exemplo, vocé
deve desenhar uma figura forte, corajosa, capaz e, é claro, muito {1
bonita. A postura - equilibrada, firme e com uma leve inclinagéo de \ '
cabeca enquanto ela olha para nés por cima dos embros - diz muito /
mais sobre a personagem do que uma camiseta rasgada conseguiria
(e este exemplo também mostra como fazer uma mulher parecer
atraente sem mostrar o peito dela!). Lembre-se de tratar suas perso-
nagens femininas como pessoas de verdade, em vez de modelos de
catalogo de biguinis, e elas serdo muito mais memoraveis!

o~
"

EU PODERIA CONTINUAR POR VARIAS PAGINAS falando sobre as diferentes emogdes que a linguagem corporal consegue
expressar, mas infelizmente nao tenho mais espago. Entao, ndo se esqueca de que, no final das contas, as melhores poses
vem da vida real - observe outras pessoas e eshoce-as! Para uma perspectiva sobre o uso da linguagem corporal por mestres,
procure o livro Quadrinhos e Arte Segiiencial, do Will Eisner, ou qualquer trabalho de Alex Toth e Jack Kirby (Toth senda mais
sutil e Kirby ultradinamice). Nao importa se desenhar é seu ganha-péo ou seu hobby - colocar uma linguagem corporal con-
vincente nos seus personagens fard a diferenga entre uma ilustragio comum e uma inesquecivel obra de arte! @

Matt Halsy fala aos fas com linguagem corporal em Aves de Rapina, da OC, e no Superman que pode ser visto nos anincios
da American Express do comediante Jerry Seinfeld.

m APRENDENDO A DESENHAR
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CAPITULO QUATRO: PARTE 2

la! Nos vamos falar sobre como criar a sensagio de

vida nos seus desenhos empregando agéo e movi- |

mento. Vocé deve se lembrar que mesmo quando

alguém ou alguma coisa esta em repouso (parada), ela
continua viva @ em movimento. Vocé precisa soprar vida nas
coisas que desenha, e ndo apenas com linhas de velocidade

ENTRE NALINHA!

A maneira mais simples para comegar a criar movi-
mento em figuras, ou o que quer que esteja se moven-
do, e trabalhar com a linha de centro. Ela é a linha
desenhada através do centro da figura, seguindo a
coluna vertebral, e descreve a agiio geral dessa figu-
ra. D uma olhada nas linhas de centro - gue a partir
de agora podem também podem ser chamadas de
linhas de agao - que eu desenhei a direita. Veja como
uma linha desenhada paralelamente 4 lateral da folha,
ou a parte de baixo da pagina, cria uma sensacio de
rigidez ou falta de movimento. Perceba que inclinando
essa linha para frente ou para tras, mesmo que leve-
mente, vocé comega a criar movimento. Agora olhe
para as dltimas linhas de agdo desenhadas abaixo...
A gue esta com o nome de CURVA. Este tipo de linha
de centro, sozinha e em conjunto com suas relages,
& responsavel pela maioria, se ndo todas, aquelas
emocionantes cenas de luta que todo mundo adora
ver nos seus guadrinhos preferidos. Linhas de agéo
curvas sao as mais perceptiveis e faceis de fazer,
porgue as acoes que elas geralmente descrevem séo
de um tipo mais exagerado. Assim como na atuagéo
artistica (pelo menos, eu acho), & sempre mais facil
desenhar (ou interpretar) personagens exagerados
do que personagens com movimentos e maneirismos
de natureza mais sutil. Portanto, vamos comegar com
as linhas de agao curvas e grandes,

ACAO & MOVIMENTO..........

e efeitos, mas com movimentos verdadeiros desenhados
nas pessoas (ou qualquer outra coisa) que vocé esteja
ilustrando. Assim sendo, tenha paciéncia. Existem algumas
regras e guias relativamente simples que podem ajudar vocé
a aprender e capturar o movimento em desenhos estaticos
e bidimensionais.

PARADO PARA FRENTE

PARA TRAS CURVA

Na ilustragio a esquerda,
perceba como a linha de
centro, levemente inclina-
da para fras, cria a sensa-
¢do de que a personagem
esté afastando a cabeca de
alguma coisa ou reagindo
a algo. As linhas de centro
sao a base da agdo.

FIGURAS EM ACAO m



ACAO & MOVIMENTO
HEROIS EM ACAO

Agora que ja demos uma olhada nas linhas de

centro, vamos ver como elas se traduzem nas

figuras. Aqui estdo duas linhas de acdo cur-

vas e, ao lado delas, duas figuras desenhadas

usando as linhas de agao como linhas de centro

(estas duas palavras s@o virtualmente inter- A

cambiéveis). D& uma boa olhada nas figuras. .

Obviamente, ha mais coisas acontecendo com 7z

elas do que uma simples linha de centro, sobre K

o que falaremos em breve, mas perceba como 4

o fluxo das figuras combina com o fluxo das

linhas de agdo correspondentes. Como qualguer 2

outra coisa no desenho de boas histdrias em | [

quadrinhos, agdo e movimento sdo construidos

em estagios. Cada estagio deve ser feito corre-

tamente antes de passar para o proximo ou o

trabalho final tera problemas, gue comegaram \J

com o primeiro erro e continuaram presentes em

cada estagio sucessivo. Aborde o seu trabalho ‘

de forma inteligente, pense bem nas coisas e !

tente ndo correr enguanto estiver aprendendo.

Invista o seu tempo agora e mais tarde as coisas

se encaixardo mais facilmente. Seu trabalho sera

melhor e mais bem-sucedido por causa disso.
Ao desenhar sobre uma linha de centro, cons-

trua bem a figura (veja a pagina |2 para algumas

dicas), lembrando-se de usar a linha de agéo

como base para a coluna e ir construindo a partir

dela. Para acies simples e diretas, mantenha

o fluxo dos bragos, pernas e cabega dentro da

mesma curva basica da linha de agao.

Para dar ainda mais movimento a uma figura, tente rotacionar o tronco.
Isso significa girar a linha dos ombros para criar um dngulo com a linha
dos quadris (como fica melhor explicado no desenho & esquerda). O
ombro pode se inclinar na diregdo do quadril, mas ndo muito. Lembre-se:
néo gire os ombros em um angulo maior do que 45° em relagéo aos qua-
dris em qualquer diregao! Ao torcer quadris e ombros, vocé cria tensdo
na figura, o que gera movimento.

LINHAS OPOSTAS

Se é verdade gue linhas paralelas ndo criam nenhum movimento (g eu
acredito nisso), entéo linhas opostas devem criar. Olhe para as duas
linhas de agéo a direita. Duas simples linhas de agfo opostas, por sua
prépria natureza, criam forga e tenséao (elas nem precisam se cruzar).
Imagine um herdi e um vildo atracados numa batalha titdnica bem
acima da Terra - energia brilhando freneticamente ao redor deles, o
destino do mundo em jogo, seus musculos pulsando e vibrando com
poder, etc. Usando estas linhas de acéo, vocé pode desenhar isso!

m APRENDENDO A DESENHAR



SIMPLICIDADE
COMPLEXA

Agora nos temos que falar mais um pouco sobre a parte
dificil da agao e do movimento: as sutilezas. Qualquer um,
sentado, deitado, parado, andando por ai, conversando,
assistindo TV, etc., esta em movimento e tem vida e emo-
¢éo, mesmo que esteja apenas respirando. Até personagens
de historias em guadrinhos devem parecer que respiram.
As pessoas ndo sdo estatuas de madeira. Elas relaxam,
se mexem e se irritam o tempo todo, e é assim gue devem
ser 0s seus personagens. Vocé pode deixd-los mais reais e
vivos dando-lhes movimentos, especialmente movimentos
sutis. Criar movimentos sutis é como criar agdes amplas, s6
que menos exageradas. Em vez de linhas de agdo grandes,
curvas, exacerbadas e opostas, desenhe linhas de agéo
mais paralelas, menores, mais retas e similares.

Veja a figura a direita. Ela tem ag@o & movimento - nio
muito, mas obviamente & um desenho bidimensional vivo e
que respira. Perceba como a sua linha de centro, levemente
curva, é quase paralela & borda da pagina, mas ainda assim
indica movimento. Perceba também a curva sutil da linha
do brago, ndo paralela - mais como uma parte da linha de
centro do que oposta a ela. Depois, s6 para dar um toque
extra, inclinei a cabega para frente, dando propésito e dire-
cdo ao movimento, e talvez sugerindo que um movimento
mais energético esta para acontecer.

Ela tem agdo e movimento.

{ ) /}1' \
QUESTAO DE
PERSPECTIVA

Colocar uma figura em perspectiva,
como no desenho a direita, & uma boa
maneira de indicar movimento, assim
como colocar a figura num plano de
perspectiva. Essas duas coisas sio
quase idénticas, s6 que a primeira
implica na criacdo de uma perspectiva
para a figura, escorgando-a. O dese-
nho no canto inferior direito envolve
um cendrio em perspectiva e a colo-
cagao da figura dentro dele. Para mais
informacdes sobre isso, veja as ligoes
sobre perspectiva, na pagina, 16 e
“Escorgo Dindmica”, na 89.

P

N\

A esquerda, nos temos um desenho rapido, de linhas angulares, e o esbogo da figura
usando essas linhas de agao. Este ¢ o uso sutil das linhas de ag&o opostas. Veja como
apenas girando levemente os ombros (na verdade, em perspectiva - continue lendo)
e colocando a sua cabega numa linha de centro separada, mas paralela, e torcendo a
linha dos olhos num angulo diferente da linha dos ombras (quase como torcer as linhas
do quadril e dos ombros), a figura, apesar de nao ter detalhes, parece quase viva e
respirando. Talvez isso seja um exagero, mas a figura nio & mais estéatica ou cansativa.

FIGURAS EM ACAO m



ACAO & MOVIMENTO

INDO A FUNDO

Abaixo nos temos um’ desenho do Ciclope. Repare como a
figura da esquerda parece dura, parada, como se tivessem
pedido que o herdi posasse para uma foto de seu uniforme
e corpo para fazerem uma escultura — o que ficaria estatico
demais nos quadrinhos. Agora olhe para a figura da direita.
Ela néo esta tdo bem acabada como a da esquerda, mas veja
como o desenho tem mais vida e movimento. Ciclope parece
capaz de um ataque, de disparar suas descargas opticas e
saltar pra fora da pagina! (Bom, mais ou menos...)

Aqui nos estamos lidando com profundidade. A cena da figura
4 esquerda tem muito pouca profundidade (ela foi feita para
servir como referéncia de escultura para um boneco, e duas
outras visdes - de perfil e traseira - completam o desenho,
dando a idéia de volume). A cena da direita esta carregada de

profundidade. Veja como ambas as figuras estdo paradas do
mesmo jeito, com Seus corpos na mesima posicao, mas repare
como a da direita foi desenhada em um &ngulo, com uma leve
perspectiva (note as linhas de fuga desenhadas a partir dos
pés e ombros do Ciclope. Sé por diversio, encontre o ponto
de convergéncia destas linhas, o Ponto de Fuga, e trace uma
linha horizontal. Repare que o Ponto de Fuga vai estar fora
da pagina). O que eu quero dizer é que vocé pode criar agéo e
movimento com o simples posicionamento da figura no papel.
Se desenhar a figura bem de frente, sem profundidade na sua
postura e corpo, ela ficara chapada e sem vida.

Olhe para os desenhos, leia e estude os dois, e veja como
todos estes conceitos estao relacionados e trabalham juntos
em cada desenho. Entdo, finalmente, pratique!

:}: ] APRENDENDO A DESENHAR
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CAPITULO QUATRO: PARTE 3

fazer pessoas e objetos diminuirem e aumentarem em
perspectiva é crucial para gualguer tipo de arte, nés temos
que usar esta técnica para deixar os quadrinhos mais emocio-
nantes - afinal, esse é o objetivo de tudo, certo? Explicado de
forma simples, o termo “escorgo dinamico” significa que um

I sso mesmo: eu disse escorgo dinamice, porque enquanto

A primeira coisa que devemos fazer é mostrar a diferenca
entre o escorco na vida real (digamos, num filme) e o escar-
go dindmico das paginas de quadrinhos. No mundo real, o
punho na ponta de um brago esticado nédo vai parecer maior
do que aquele ao lado do corpo. Nos quadrinhos, por outro
lade, o punho deve parecer maior conforme se aproxima do
leitor, para simular o movimento e aumentar a tensao. Viu
como o “soco real” do Aranha (Figura A) fica sem graga?
Ndo ha nada de errado com a pose em si; ela sé ndo &

ESCORCO DINAMICO.........

objeto parece ficar menor na medida em gue é afastado do
espectador; o escorge é a principal ferramenta de um artista
para fazer objetos de duas dimensées parecerem tridimensio-
nais no papel. Usar isso de forma dindmica pode transformar o
soco do seu super-herdi num poderoso petardo ao invés de um

tapinha carinhoso. Vamos botar o grafite pra funcionar...

DUAS PERSPECTIVAS

muito envolvente. Mas o “soco dos quadrinhos” (Figura
B) parece capaz de arrancar sua cabeca — que é 0 que
nds queremos! |sso porque tratamos o brago como uma
pilastra: ele vai ficando gradualmente mais largo conforme
chega mais perto de nés, e termina num punho maior do
gue o normal (mas ndo exageradamente grande!). A coisa
mais legal desta técnica é que vocé ndo precisa adicionar
linhas de velocidade ou efeitos sonoros para passar a sua
mensagem; a figura sozinha ja conta a histdria.




ESCORCO DINAMICO
CORPO DE MODELO N F

E extremamente importante comprar um “manegquim

para desenhista”. Essa é uma ferramenta muito 0til para \5

envolver o seu cérebro no escorgo, ja que vocé pode ) m
colocar o boneco em praticamente qualguer pose que
guiser. Algumas pessoas usam um programa de com-
putador chamado Poser, mas as vezes nada substitui
a coisa real. Qualquer loja de equipamentas artisticos ¥
vende esses manequins, que ndo sdo caros, P 4 4

AVANTE!

OK, aqui vai o meu guia passo-a-passo pessoal para planejar um
escorgo. Vamos dizer que vocé queira fazer uma cena dindmica
da Vampira voando pela pagina. Bom, primeiro temos que decidir
uma pose (é agui onde o manequim pode ser util) e fazer um
esbogo dela (Figura C). O praximo passo é acertar as proporges
(o manequim também pode ajudar, ou vocé pode usar um bone-
quinho qualquer). Agora eshoce, na posigdo normal, a parte do
corpo que vocé deseja escorcar (neste caso, os bragos paralelos
ao fronco) e depois trace o arco de movimento que cada brago
faz na posicdo que vocé deseja coloca-los, novamente usando o
manequim como referéncia (Figura D). Muito simples, ndo?

PILAR DE FORCA

Uma vez que os bragos estejam na proporgéo correta, é hora
de “ganhar massa”, como o Arnold diria. Para fazer isso, nas
voltamos ao velho e conhecido método de entender

as partes do corpo como combi- =

nagdes de esferas, cilindros e - :\.;,__

cubos. Repare, na Figura E, como ~ ™ | = .
nosso esbogo da Vampira é com- -~ "fx“".“- -
posto exatamente disso: sélidos 2o "“E'- - S
geométricos. Este é o método de “pila-
res” que mencionei no inicio. Pensar nos
bragos da Vampira como pilares ou colunas torna mais facil !
visualiza-los numa perspectiva forgada; e entdo vocé pode .
molda-los no desenho final para ficarem parecidos com |

bragos humanos. No resultado final, a Vampira estara
voando como uma super-heroina: dinamicamente!

m APRENDENDO A DESENHAR
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SUPER-SOCO!

Muita bem, agora que dominamos o escorgo numa simples
ligéo, vamos praticar um pouco... Agui esta uma cena do
Rei dos Mares em pessoa, o Namor, numa cena que vocé
provavelmente encontraria na capa de uma revista ou

numa cena de pagina inteira. Esta tomada tem

os mesmos desafios do desenho anterior, so /.( \
gue € um pouco mais dificil porque ele esta
vindo bem na nossa diregéo! Nos simples-
mente escor¢amos o punho principal

da figura e depois o brago esquerdo,
separadamente. V& como ele parece
estar saltando para fora da pagina? Este

€ o efeito que nds gueremos, certo?

DICAS
L ] : .
SEJA REALISTA!
“As pessoas reclamam quando eu falo sobre
referéncias, mas, por favor, entendam. A
falta de informacao visual é um claro indicio
de que vocé inventou tudo, o que acaba com
o realismo. Fica sem graga!”
= Mike Mignola, Hellboy

B\ um conPoO
L\ QUEcA!

Tudo bem, 0K, mas e quando a cena é de alguém
pulando em vez de voando? Bom, aqui a pose
é o mais importante. Viu como os dois bragos
da Elektra estdo esticados para frente, como se
ela estivesse tentando amortecer a queda? Para
criar uma cena mais envolvente, cologuei a mao
direita da personagem na frente do ombro. Ainda
& preciso desenhar o brago inteiro quando cons-
truimos a figura, mas s6 precisamos finalizar o
ombro e a mao (o.que pode, ocasionalmente,
poupar tempo). O resultado? E bom a Elektra ter
um gancho de escalada por perto!

FIGURAS EM ACAO m



ESCORCO DINAMICO
PONTO CEGO

Este aqui ¢ complicadinho - o Demolidor
saltando na nossa diregdo. Até agora, nds
escorgamos figuras de cima para baixo,
mas como vamos resolver esta situagio? E
facil - aplicamos os mesmos principios de
antes, Depois de esbogar a pose certa (o
manequim ajudou bastante nesta aquil),
nés nos certificamos de que o torso esta na
perspectiva correta e depois escorgamos
cada um dos membros do Demolidor
separadamente, dando importancia especial
a perna direita, ja gue ela esta prestes a nos
acerfar na cabega. Preste atengao nos pés
da figura, porque, mesmo que a gente s
possa ver a sola das botas na figura final,
temos que desenhar o pé inteiro na fase de
eshogo para gue eles saiam direito.

RS

Ty (\ OBJETO
o= DE DESEJO

A - N b Eu considero escorgar objetos de forma dinémica
/ P mais facil do que escorgar pessoas, principalmente
i \ NN porque os olhos do leitor vdo perceber com mais
{f \ facilidade se uma pessoa esta esquisita ou fora de
[ / % o perspectiva. Contudo, como a maioria de nds néo é
/ / \ | "x\ uma enciclopédia ambulante, os artistas tém mais
W L liberdade em se tratando de objetos inanimados,
I W s como os gue estdo nesta pagina. Nos também
U/ A (X | podemos usar nossa técnica de esferas/cilindros/
R L% - _" | cubos aqui, ja que grande parte dos objetos séo
SN B T~ \J basicamente esferas, cilindros ou cubos e, portan-
R b 10, mais faceis de se desenhar.

0 ESCORCO DINAMICO pode ser uma ferramenta muito poderosa, por isso,
use-a com sabedoria. Vocé nao vai querer socar os olhos do leitor em todos os
quadros, ndoc @ mesmo? Equilibrar dinamismo com sutileza vai manter o leitor
preso as paginas. E claro que nés nos apoiamos nos ombros de gigantes, por
isso, se quiser saber como os grandes mestres lidam com isso, comece estudan-
do os trabalhos do Rei dos Quadrinhos, Jack Kirby, ou de Neal Adams, ou John
Romita (pai e filho). Seja qual for o seu estilo de desenha - ilustrative, cartum,
manga - o uso de escorco dindmico pode fazer suas histérias ficarem mais
empolgantes e impactantes, e deixar os leitores guerendo mais! @

m APRENDENDO A DESENHAR
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CAPITULO QUATRO: PARTE 4

MOVIMENTACAO DE PERSONAGENS

MEXAM-SE;

i pra todos vocés, desenhistas. Eu ja |
desenhei uma ampla variedade de per- |

f,i ~ sonagens, desde o Flash até o Quarteto |
x5 ﬂr‘ ‘}'ﬁ Fantdstico. E uma grande coisa que eles tém
4"“‘;"/' w7 > em comum é que todos precisam se mexer! |
A Bl PR N

Sao todos herdis cheios de agéo, o que oferece
muitas oportunidades pra explorar as formas
de criar “movimento”. Nesta ligao, vou contar
Pt A T a vocés o que eu gosto de fazer pra dar vida
\ as coisas que desenho. Imprimir aos seus per-

POR MIKE WIERINGO

sonagens a ilusao de vida é um dos elementos
mais importantes no desenho das historias em
quadrinhos. Isso ajuda nao s6 na narrativa e
no realismo dos personagens, como também &
muito divertido. O melhor jeito de aprender a
desenhar emogoes, claro, & abservando-as. Dé
uma olhada nas pessoas a sua volta. Veja TV,
especialmente esportes, como ginastica olim-

| pica. Em suma, olhe em todos os lugares. Agora,

isso dito, vamos nos mexer!

,/ =
. RAPIDO E RASTEIRO

Eu criei algumas maneiras de mostrar o Mercurio
em velocidade desenfreada: basicamente, usan-
do as linhas de velocidade. Muitas delas! Linhas
de velocidade sdo 6timas porque vocé pode fazé-
las seguindo o formato do terreno por onde seu
personagem esta correndo, e usé-las em pers-
pectiva para um efeito mais dinamico. Perceba
como as linhas saindo do Mercurio fazem pare-
cer que ele esta vindo na sua direcdo. Cologue
um rastro de velocidade, um pouco de poeira
sendo levantada, algumas pedras e destrogos no
ar, junfo com alguns pedagos de papel voando, e
- vocé criou um velocista supersénico!

PULA-PULA

Uma das maneiras mais legais de mos-
trar a incrivel combinacéo de rapidez e
agilidade do Homem-Aranha é usando
miltiplas imagens. Vocé pode mostrar o
Aranha pulando, girando e se torcendo
de gualquer forma imaginavel. Apenas
desenhe suaves transigdes entre os
movimentos (como se vocé fosse um
animador). Fazer uma imagem fluir pra
outra ajuda o Cabeca-de-Teia a ficar
ainda mais fluidico e gracioso. Multiplas
imagens também sao uma otima manei-
ra de mostrar a fantastica rapidez do
Mercurio enguanto ele nocauteia algum
inimigo brutamontes com um super-
soco em alta velocidade.

//
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MOVIMENTACAO DE PERSONAGENS

O

MUNDO
SUBMARINO

Mesmo que provavelmente haja muito
pouco oxigénio puro pra produzir bolhas
nas profundezas onde Namor vive (& faz
barulho), é divertido tomar essa licenga
artistica e usa-las pra indicar de onde
~ o velho Principe Submarino esta vindo.
- Elas também criam uma sensagéio de
que a agua esta se abrindo a sua volta,
enguanto ele rasga os mares. Perceba
como as bolhas, desde a m3o até sua
cabega, ajudam a mostrar o movimento
do brago direito, enquanto o rastro de
bolhas menores saindo dos seus pés
projeta a imagem de que Namor esta
nadando na nossa diregdo, Um cardume
de peixes nadando ao lado ajuda mais
ainda o efeito!

—"

MOVENDO MONTANHAS

Um pouco da boa e velha terra firma (isso que dizer “terra
firme” pra vocés, sem dicionario) pode ser Util, especialmen-
te gquando vocé esta desenhando personagens gigantescos
e fortes com o Hulk agui. Enquanto o Gigante Esmeralda
chega pra uma aterrissagem (imagine um enorme efeito
sonoro de “BUUUUM” atras dele!), ele joga pra cima uma
grande quantidade de terra e poeira. Desenhar varios peda-
gos do chdo e de rocha voando da uma 6tima impressdo

m APRENDENDO A DESENHAR

de qgue o Hulk aterrissou com um tremendo impacto! A sua
posigdo agachada também deixa a figura mais dindmica e
mostra o realismo da gravidade puxando ele pra baixo.

Também & divertido desenhar um grandalhdo socando
outro e prensando-o no chio. Mostre as costas e a parte
de tras (daquele que tomou o golpe) moendo pedagos de
pedra, ferra e pd enguanto o seu ego (e traseiro) machu-
cado se arrasta pelo chio.




VENTO
NO ROSTO

Vocé pode usar o ar, ou mais
especificamente o vento, pra criar
alguns efeitos bem legais e cheios
de vida. Capas sao otimas pra esse
tipo de coisa! Vocé pode agitar até
as cenas mais estaticas com capas
e vento - como este Cavaleiro da
Lua gue eu desenhei! Ele est tenso,
esgueirando-se, pronto pra atacar...
mas nédo esta se mexendo muito,
nao. Entao, como adicionar movi-
mento? Simples: faga a capa tre-
mular de forma soturna ao vento
da noite. Adicione alguns pedagos
de papel voando e morcegos e
vocé criou uma cena fantastica!

' CHUVA
. DE FOGO

0 Senhor do Fogo estd girando
seu bastdo fumegante, deixan-
do um rastro de fogo maneiro
./ qgue vocé pode seguir, e criando
aquela sensagdo bacana de movi-
mento. Perceba como as diferen-
tes espessuras do fogo ajudam
a demonstrar movimento. Como
com as linhas de velocidade, o
rastro de fogo fica menor con-
forme o movimento vai sumindo.
Vocé pode fazer a mesma coisa
com o Tocha Humana e seu rastro
de fogo quando ele estd voando!

FIGURAS EM ACAO m

VA COM CALMA!

“Eu costumava demorar muito, e sempre quis poder dese-
nhar mais rapido. Foram varias as histdrias que eu quis
fazer, mas nunca tive a chance porque era lenta demais. Por
outro lado, o fato de e r cuidadoso e prestar muita aten-
¢80 na historia, além de ter determinagdo para fazer tudo
tao bem quanto eu era capaz, fez as pessoas se lembrarem
do meu trabalho.” - John Romita Sr., Amazing Spider-Man




MOVIMENTACAO DE PERSONAGENS

Assim como ja mostrei com o bastio do Senhor do Fogo, os objetos podem ter um \\\___ !

—

grande papel nos movimentos também. Aqui, eu desenhei uma cena do Capitdo

Y J\\/ Zf'\

s N

Q¥

América acertando um Nazista na cabeca com seu escudo, usando algumas .
linhas simples de velocidade, individuais e duplas. A linha individual na mio do

Capitao América cria 0 movimento de seu brago para langar o escudo, enquanto
as linhas duplas saindo da cabeca do Nazista mostram o efeito de ricochete do
escudo. Desenhar cenas com ricochetes é um jeito legal de se indicar movimento
= mas qualquer personagem com alguma arma pode ser Gtil pra trugues de movi-
mento. Pense nas flechas do Gavido Arqueiro cercadas de linhas de velocidade,

ou nos bastonetes do Demolidor voando por ai. Vocé sacou a idéia.

| zri
- (R A\
BOM, PESSOAL, foi 6tima dividir alguns dos meus “trugues” com vocés! Infelizmente, 4’ W ‘ﬂp“ (
devido a restrigdes de espago, eu s6 pude apresentar uns poucos exemplos. Mas lem- 4 ‘%" )

bre-se, vocé precisa pensar nos seus personagens sempre se movendo, sempre em YU | :
movimento... Vocé sé vai estar congelando-os em algum ponto especifico onde estio ! \ |
acontecendo tantas coisas quanta vocé tiver energia (e tempo) pra desenhar! @ N b

Os tragos fluidos de Mike Wieringo fizeram maravilhas em publicagées como Quarteto

Fantastico, da Marvel, Flash, da DC, e na série Tellos, criada por ele mesmo.
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Por fim, existe o movimento definitivo: fluidos
corporais. Nao, ndo, ndo. Parem de pensar bes-
teira. Estou falando de sangue, suor e lagrimas!
Aqui esta uma coisa que eu gosto de usar quan-
do desenho um personagem fazendo picadinho
de outro. Eu desenhei o meu préprio persona-
gem Wing dando um chute rotatério na cabega
do seu adversario extradimensional. Perceba
que conforme a cabega do grandalh@o gira por
causa do golpe, um rastro de saliva (ou sangue,
dependendo da sua maldade) sai voando do
seu rosto! E algo sutil, mas até estes pequenos
aspectos podem ajudar.




TOS RESERVADDS.
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CAPITULO QUATRO: PARTE 5

CENAS DE ACAO........

ma das maiores caracteristicas gue definem os
quadrinhos de herdis é a agao. Afinal, ninguém
gosta de uma cena de luta entediante. Entao,
como artistas, nosso trabalho é criar essas dinamicas
empolgantes. So que nao é tao facil como parece, ja
gue estamos constantemente divididos entre manter
uma sensagao de realismo e fazer uma cena maior e com

ARCOS DE HISTORIA

mais impacto do que ela jamais poderia ter.

Agora, existem varias formas para se conseguir o
maximo de agdo no seu trabalho, mas, dado o espago
que eu tenho aqui, resumi tudo a alguns pontos impor-
tantes gue podem ajudar a trazer mais impacto para
o seu desenho. Assim sendo, pegue um lapis, va para
a prancheta e vamos trabalhar!

Cada figura passa uma mensagem e traz consigo uma sensagéo de vida e movimento. Enquanto precisa-
mos ter em mente a anatomia adeguada, se perdermos o fluxo ou arco geral de movimento de uma figura

nos perderemos muito de seu impacto e forga.

Muitas artistas pensam no corpo como partes conectadas. Até ai tudo bem, so que, ao fazer isso, nds algumas
vezes esquecemos de fentar passar uma mensagem geral e poderosa na figura. S6 depois de determinar os
gestos da mesma nds devemos separar suas partes. Quanto mais pudermos manter do nesso arco inicial, mais

maximizaremos a dinamica do personagem.

Vocé deve tentar criar um ou dois arcos que definam o movimento ou gesto geral da sua figura,
Estabelega arcos simples fluindo através dos ombros e bragos, ou através dos arcos das pernas. Quanto
maior o arco, mais energia a figura vai ter. Perceba como a Figura A tem mais impacto nos passos do que a
Figura B. Repare que quanto mais simplificamos nosso desenhos, mais eles parecem arcos bem simples,

DELIRIO REAL

DICAS PROFISSIONAIS

r. =
=

“Varios grandes artistas como Jack Kirby e John Buscema foram bem sucedidos na contra-
ditoria tarefa de equilibrar a realidade e deixar a acio mais intensa, e seus trabalhos servi-
ram como pedras fundamentais para as figuras de super-herois. Eles nunca hesitaram em
manter ambientes realistas, o que deixava o inacreditavel muito mais convincente. E entao

nos temos artistas que nao sao dos quadrinhos, como George Bridgman, cujo livro George
Bridgman's Guide to Life Drawing (Guia de George Bridgman para Desenhos Realistas),
realmente abriu algumas portas para mim sobre come as partes e curvas do corpo humano
sdo uma serie de massas conectadas.” - Jim Lee, All-Star Batrman & Robin

FIGURAS EM ACAO m



CENAS DE ACAO

CABECA BAIXA

Coisas tao simples como abaixar a cabega
da figura podem aumentar a agéo drama-
ticamente. D& uma olhada nas Figuras C e
D. Perceba como a cabeca mais baixa na
Figura D aumenta a energia no arco dos
ombros e cria um melhor arco de agdo
através dos ombros até o outro punho. As
duas imagens sdo virtualmente idénticas,
exceto pela cabega. Repare como uma
coisa tdo simples quanto um leve movi-
mento pode fazer tanta diferenca.

i r{
P } s

ff"

- | ”',_f'@i _

PARA O ALTO!

Similarmente, nas Figuras E e F, 0 gesto
geral ou arco que flui através das figu-
ras & muita mais forte na F. Com a

, / _ cabega dela mais inclinada, existe um ;o
| §F movimento curvo maior. Seus bragos i

,f'! ( parecem estar carregando muito mais f

{o/ forca, ndo é verdade? C} f

i-/ w LT W
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SUPERMASSA

0 artista George Bridgman falou sobre o corpo huma-
no como sendo uma série de massas conectadas. Ele
entendia o torso e a pélvis como unidades ligadas,
que rotacionavam em relagdio uma com a outra quase
como se fossem partes rosqueadas. Ao mover estas
massas o mais longe possivel uma da outra sem fazer
0 corpo parecer alongado demais, nos podemos criar
figuras bem dindmicas. Assim como abrir sua postura
te dd mais forga, mover a massa central do torso o
mais longe possivel da massa central da pélvis gera
mais forga na figura. Agora aplique o mesmo principio
ao posicionamento das mdos em relagio ao torso e
dos pés em relagdo & pélvis.

Nestas duas figuras, eu nomeei os centros de massa
dos torsos (x), das pélvis (y) e das maos (z). Perceba a
posicéo relativa das maos em relagio aos pontos x e y nas
duas figuras diferentes, e vocé vai comegar a ver a forca
que consegue criar distanciando os centros de massa.

FIGURAS EM AGAO m



CENAS DE ACAO
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CAINDO

Mestas figuras, vocé vera como
mover o z em relagdo ao x e y
de uma perspectiva descendente
acentua ainda mais a sensagao
de movimento e diregdo que nds
queremos criar no desenho.

RENASCIDO

Mais uma vez, o principio de separar os diferentes
centros de massa do corpo ajuda a criar uma sen-
sagdo ainda mais dindmica para o seu trabalho final.
Repare como tudo o gue ja falamos entra em agao
nesta cena do Ciclope. Veja também como deixar
uma das pernas do mutante esticada para tras
enquanto a outra se curva da a ele mais velocidade
e forga. Ciclope parece muito mais dinadmico do que
estaria se seus bral;us € pernas estivessem mais
proximos do corpo.



FORCA BRUTA

Conforme tentamos maximizar os nossos esfor-
¢os para dar o maximo de vida possivel aos
nossos desenhos, devemos ter em mente que
uma de nossas ferramentas mais poderosas é
o escorgo, que adiciona profundidade e impac-
to. Criar a ilusdo de profundidade nos nossos
desenhos é parte crucial na criagdo de agdes
e movimentos nas nossas figuras. Ao forgar a
perspectiva, podemos aumentar a sensagéo de
profundidade e tridimensionalidade do nosso
trabalho final. Comparando e contrastando estas
duas figuras, nés vemos como trazer o punho
para a frente de forma exagerada faz com que
ele parega muito mais proximo de nds e empurra
o resto do corpo para tras. Isso ajuda a dar mais
tridimensionalidade A cena final, abrindo mais
“espago” para o movimento da figura.

Lembre-se: nestas figuras, quanto mais distan-
tes os centros de massa, mais energia a figura
tem. Assim sendo, ao trazer o punho esticado
para longe do centro do torso, nds criamos
movimento. Qutro exemplo: veja como escorgar
a perna dobrada para tras na Figura G faz todas
as outras partes da figura se projetarem para a
frente no espago.

( |

8
%

BRACO DE FERRO

Nos podemos dar um pouco mais de vida a4s nossas
figuras brincando com pequenos detalhes - no caso, o
pulso e as juntas do tornozelo.

Volte e olhe para o tornozelo da frente nas figuras da
pagina 99. Na segunda, o tornozelo tem um angule muito
mais agudo que o primeiro. A energia naguela junta, cria-
da pela agudeza no angulo do tarnozelo, ajuda a dar mais
energia a figura toda de uma forma sutil, mas poderosa.

Agora compare e contraste estas duas figuras. Na da
direita, nds vemos como simplesmente torcer o pulso
para baixo cria mais drama e vida na pose final.

e



CENAS DE ACAO

FORCA PROFUNDA  DICAS

Quanto mais profundidade vocé tiver em seu desenho,

mais impacto alcangara com a pose do personagem. SAIBA IMPROVISAR

Exagerar nas cenas de escorco realmente cria cenas “Pode parecer bizarro, mas eu ja usei de tudo, desde um
de arregalar os olhos e da uma aparéncia muito mais palitinho até uma tampa de garrafa pra fazer 2

potente as figuras. No tenha medo de brincar com o a0 edo de improvisar com elementos
tamanho relativo entre as méos e o corpo, corpo e per- s — vocé pode obter um resultado bom e ¢

nas, efc. Isso pode criar impacto e fazer figuras como dente. Se isso ndo acontecer, vocé pode sempre alte
esta abaixo ficarem muito mais tridimensionais. cobrir tudo ou apagar!” - Eduardo Risso, 100 Balas

E 1SS0 E TUDD, PESSODAL. Nio posso deixar de

enfatizar outra vez a importancia de manter um \
gesto ou arco geral nos seus desenhos para dar

a eles uma vitalidade sustentavel, especialmente \\\
enquanto voce lida com a anatomia interna das

figuras. Apenas esticando-as, tornando-as o k

mais tridimensionais possivel, vocé podera espe- -

rar que elas saltem do papel. Espero que estas

poucas dicas ajudem a colocar mais energia nas

suas figuras. Obrigado pela atencao. @

Jim Lee jé desenhou cenas repletas de agdo
com os mefthores personagens. Dé wuma olhada
nos Fabulosos X-Men, da Marvel, e em Batman e
Superman, da DC, para o guia pancada-a-pancada.
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CAPITULO QUATRO: PARTE 6

N
voo POR PHIL JIMENEZ

om, o pessoal da revista Wizard me pediu para |

compartilhar com vocés alguns trugues que |

aprendi com alguns bons professores e anos
de experiéncia no ramo dos quadrinhos. Eu fui chamado |
para falar sobre voo - o fantastico superpoder que prati- |
camente todos nos ji quisemos ter em uma hora ou outra. |
Existem vérias maneiras de mostrar um super-herdi |

PARAOALTO EAVANTE!

voando, e muitos tipos de voadores - desde o divino
voador, Thor, e a senhora dos ventos, Tempestade, até
o Anjo alado e 0 Homem de Ferro. Cada personagem voa
de forma diferente com base nos seus poderes, mas as
mesmas regras se aplicam a todos quando vocé os dese-
nha cruzando o céu. Assim sendo, vamos cobrir alguns
pontos basicos sobre como criar a iluséo de voo.

Indicagdes visuais - a diregéo na qual seu personagem estd voando, a posicio das maos e cabega, 0 ambiente ao redor, e
0 mais importante: a composigdo - tudo ajuda a criar a ilusdo de voo. Pegue o Visao, por exemplo (Figura A). Sua cabeca
abaixada, a frajetoria, os punhos fechados e a perspectiva forgada dio ao leitor a iluséo de que ele esta voando com forga
e rapidez, e quase na nossa direcio. A cidade se afastando atras nos mostra que ele esta se afastando dos prédios, em
diregdo ao céu, rumo a algum destino desconhecido. Com o Homem de Ferro nds temos uma pose mais hesitante, mas ainda
assim poderosa (Figura B): a cabega dele esta olhando para nés, ndo para onde esta indo. E suas pernas distantes mostram

equilibrio, ndo diregdo, enguanto ele se decide.

FIGURAS EM ACAO m
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ASAS A IMAGINACAO

Com o Anjo (Figura C), ridés temos a mesma determinagio do Visio na Figura A,
mas com muito mais elegdncia = o arco nas suas costas e suas maos abertas
nos dizem que ele esta voando rapidamente e com propdsito, mas que nio esta
prestes a socar quem aparecer na frente.

DECOLAGEM EPOUSO

Composigio de cena é a chave para criar a ilusao de que um personagem esta
voando acima do solo. Para indicar a decolagem, vocé deve mostrar o ambiente
do qual o personagem esta saindo, e desenhar a figura acima do chao desse
ambiente, mostrando que ele ja esta no ar. D& uma olhada na decolagem vigero-
sa e determinada do Thor (Figura D). Nés vemos que ele esta saindo do alto de
um prédio (a sombra na beirada do edificio nos mostra que ele nfo esta sobre a
beirada, mas acima dela). Sua capa e cabelos tremulam atras, indicando a raja-
da de vento e a diregéo para a gual ele esta indo. E o fato de que Thor se dirige
para a parte superior da pagina nos diz que ele partiu rumo ao céu.

Agora olhe para o Thor aterrissando (Figura E). Aqui, ele parece estar quase
saltando de um prédio mais alto, para baixo. Esta é uma dica muito Gtil. Um
personagem aterrissando tem o peso na parte de tras e seu corpo se curvara
da forma apropriada. A néo ser que seja um pouso extremamente gracioso, um
personagem deve dobrar os joelhos, bragos e torso para indicar a pressio da
aterrissagem. Nao sd isso, sua capa, cabelos e bragos, todos na direcao do céu,
nos mostram de onde ele esta vindo.
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CAINDO NO BALANCO

Personagens voadores devem ser trabalhados de forma h
diferente daqueles gque apenas saltam, embora existam *,
algumas similaridades. Repare na posigdo do Tocha “1:-\.
Humana (Figura F). Ele parece estar planando pelo ar, J
sua cabega e bragos esticados e méos guiando-o com
determinagdo pelo céu. O Homem-Aranha, por outro
lado, esta se balangando entre um prédio e outro. Ele se
direciona com os pés e seus bragos estdo esticados em
ambas as diregtes, enquanto o heréi deixa uma teia para
fras na medida em que usa uma outra. Ele fica suspenso
no ar ndo por alguma habilidade de flutuar, mas pela
delicada distribuic&o do peso entre seus bragos e pernas,
torso e cabecga, enguanto se balanga. Deve parecer que
ele poderia despencar para a sua morte se as suas teias
desaparecessem de repente.

QUEBRANDO EARREIRAS

Com a Vampira aqui, nés vemos outro exemplo de composigao
que nos da as indicagdes visuais necessarias para acreditar-
mos que ela estd voando - seus bragos esticados, cabelos
esvoagando para fras e as linhas de velocidade, tudo indica
0 seu rume —, e o cenario planetario mostra o ambiente. Sua
figura arqueada ¢ forte o bastante para romper as bordas do
quadro. Esta escolha € algo que muitos artistas gostam de usar,
mas que também conduz a um erro comum de composicdo que
destrdi a ilusdo de vdo...

COLABORE!
“Pessoalmer
por meio de aborag , mai icamente arte-

finalizando os tragos de alguém, tendo alguém para
arte-finalizar os meus tracos, desenhando o roteiro de
outra pessoa, € assim por diante. Lembre que numa
colaborag € importante respeitar a contribuicio de
todos e ao mesmo tempo se manter forte em re 0 aons
seus esforco e vocé acredita no que esta fazendo.”
Mike Alired, X-Taticos

FIGURAS EM ACAO m



VOO
LEVANTAR ANCORA'

Uma das maneiras mais fdceis para se criar a iluséo de vao
numa historia em quadrinhos € posicionar a figura no qua-
dro sem encosta-la em nenhuma das bordas. Perceba como
a Warbird na Figura G parece estar flutuando no ar. Isso
porque ela ndo tem nenhuma ancora - isto €, nada a liga a
horda do quadro.

Mas na Figura H, seu pé e antebrago foram cortados.
Muitos artistas desenham figuras que ndo se encaixam
muito bem nos quadros e as cortam em pontos estranhos de
suas extremidades. Estas ndo s3o apenas mas escolhas de
composigdo, mas conectar a figura a borda do quadro destroi
a ilusao de que ela esta flutuando livre e, portanto, voando.

ENQUADRAMENTO

Aqui a composigao é importante de outras maneiras. Na Figura H,
Warbird esta posicionada na diagonal - sempre a melhor opgéo para
a dindmica de um guadro - mas ela esta desajeitada, como se esti-
vesse guiando-se com a perna e o torso, e nao com a cabeca.

Na Figura G, Warbird continua na mesma composicdo diagonal,
mas seu corpo esta numa pose mais solida. Ela parece estar no
controle dos bragos e misculos, e ndo o contrario. A cabeca, voltada
na direcéio oposta 4 das pernas, ainda esta solidamente posicionada
sobre os ombros. Mesmo que fosse mudar de diregao no meio do ar,
ela parece estar no controle.

MATERIA DE CAPA

Aqui esta outro facil indicador de voo: uma capa tremulante,
como a do Guardido a direita, sugere o vento passando porelae
ajuda a mostrar a diregdo e o movimento. Quanto mais dindmica
for a capa, mais dindmicas serdo a figura e a composicdo (mas
ndo exagere, e ndo encoste a capa nas bordas).

m APRENDENDO A DESENHAR



BELO PENTEADO!

0 cabelo de um personagem é outro 6timo indicador de que ele
esta voando, pulando ou em movimento. O vento correndo pelos
cabelos da Mulher-Hulk (4 direita) indica velocidade e diregéo,
consideragbes importantes para criar a iluséo de movimento.

=,

COMBATE AEREOD

E quando dois personagens lutam enquanto voam?
As mesmas regras se aplicam. A composicio é a
chave: remova as figuras das bordas do quadro para
criar a ilusao de que elas estéo flutuando no ar, como
o Homem de Ferro e o Superskrull. Entdo crie cena-
rios e depois faga o leitor saber que os personagens
néo estdo no chdo, mas, em muitos casos, voando
centenas de metros acima da Terra. Mantenha as
linhas diagonais no guadro para criar uma compo-
sicdo dindmica. E mantenha as pernas suspensas:
nunca deve parecer que elas podem estar no chiao
guando estdo no ar! Deve parecer que eles se encon-
tram numa constante queda livre.

ESPERO que as dicas tenham sido uteis e que ajudem
vocé a pensar nas formas de desenhar super-herdis
e seus adversarios voando e lutando. Eu recomendo
muito um grande livro, The Figure in Mation (A Figura
em Movimento), de Thomas Easley, para referéncia de
otimas poses e excelentes figuras no ar, aparentemente
voando. Pesquise também qualquer livro sobre danga que
contenha fotografias similares. Elas devem fazer vocé
pensar como seria se as pessoas pudessem voar de ver-
dade. E n@o é essa a razao de estarmos neste mercado,
para fazer as pessoas acreditarem justamente nissn?@

Phil Jimenez levantou vaéo como ilustrador e roteirista de
publicagoes como Mulher-Maravilha, da OC, e Otherworld,
da OC/Vertigo.

AULA DE NATACAO

Um étimo modelo para personagens voando séo personagens nadando.
Poses, dngulos, cabelos tremulantes, capa ondulando ao vento (ou na
4gua), composicio diagonal e o ambiente no qual a figura se encontra
sdo aplicaveis tanto para um personagem nadando como para um
voando. Algo para vocé e o Principe Namor (4 esquerda) pensarem.

FIGURAS EM ACAO m
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CAPITULO CINCO: PARTE |

ico feliz que vocé tenha chegado para este
curso. Espero que venha treinando a cons-
trugao fundamental de figuras, perspectiva,
anatomia e a linguagem corporal. Acho importante
lembra-lo de que nenhuma dessas ligdes é fécil.

0 beneficio derivado depende do quanto vocé se
esforgar nelas. Ninguém se torna um desenhista com

REFERENCIAS...........

| paciéncia, motivacio e trabalho. E cometer erros e
| aprender com eles. E desenhar e desenhar, e depois

desenhar mais um pouco.

Persevere! Pratique. Seu aprimoramento estard em
proporgéo direta a quantidade de tempo que se dedi-
car ao desenho. Essa é a formula magica. Qualquer

| um pode conseguir. Tudo de que vocé precisa &
| oresultado de um unico desenho. Isso exige tempo, |

trabalhar com afinco.

O USO DE REFERENCIA €
ABSOLUTAMENTE ESSENCIAL
PARA UMA COMUNICACED
GRAFICA BEM EXECUTADA.
NO CASO: QUADRINHOS.

COMO A MAIORIA DAS HQS LIDA
COM TOPICOS QUE EXISTEM APENAS NA
NOSSA IMAGINACAO, AS FIGURAS QUE EU
ILUSTRO PARA A HISTERIA PRECISAM SER
CONVINCENTES E REALISTAS, NAO IMPORTA
QUAL SEJA O TEMA ESCOLHIDO.

( UM SOLDADO h

NEO FICA
BEM SE SEU
EQUIPAMENTC
FOR DESENHADO
INCORRETA~
MENTE. SEU
JIPE NAQ PODE
PARECER UM
CARRINHO DE
BRINQUEDO,
E SEU TANQUE

REAL
PARA O LEITOR,

Nao se limite a uma Unica referéncia para a figura
em questio. Vocé precisa de uma visdo de todos os
angulos para ndo se limitar a uma pose especifica.
Se, por exemplo, seu tema for dinossauros, & preciso
saber como & a aparéncia das criaturas de diversos

dngulos. Ter apenas uma referéncia implica em
desenhar a mesma coisa sem variagGes, porque vocé
ndo vai saber como é o-objeto visto de um dngulo
diferente. Quando isso acontece, é a referéncia que
esta usando vocé, nao o contrario.

CRIE SEVU MUNDO m
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REFERENCIA

Assim sendo, arranje quantas figuras puder, e certifique-
se de que sdo boas referéncias. Cheque a credencial
das ilustragoes de dinossauros (guem sio os artistas).
Existiam bem poucas cAmeras naquela época.

Se possivel, visite um museu local e faga eshogos dos
dinossauros em exibigdo. Ha varios bons livros contendo
ilustragoes bem pesquisadas. Estude os esqueletos. Como

eles se moviam? Quao grandes eram? Quanto mais vocé
aprender sobre eles, mais eficazes serdo seus desenhos.
Cineastas fizeram coisas incriveis ao criar mundos gque
Jjé néo existem mais - ou nunca existiram. Eu mal consigo
imaginar a montanha de pesgquisas na qual eles tiveram

que mergulhar para conseguir chegar ao nivel de realismo
necessario refletido em seus filmes.

QUANDO CRIEI MEU

pos
PERSONAGEM TOR, Pﬁc:sm DINOSSAUROS? NINGUEM NUNCA PRONOU SU
DESCARTOU ESTA HIPOTESE. S5 SABEMOS QUE
O DINCSSAURCOS EXISTIRAM. TOR, O HOMEM,
PRECISAVA SER CONVINCENTE TAMBEM,

DESCOBRIR COMO © MUNDO

DEVIA TER SIDO UM MILHED

PE ANCS ATRAS. TIVE QUE
FAZER MINHA HISTORIA

O HOMEM EXISTIA NA MESMA EPOCA

PARECER COMMINCENTE.

m APRENDENDO A DESENHAR
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Senti que Tor precisava ter a aparéncia de um homem
atual, mas ser diferente ao mesmo tempo. Como sua pro-
pria existéncia dependeria de sua forca fisica, ele tinha
que fer um corpo musculose e ombros largos. Os mus-
culos ndo deveriam saltar para fora como bexigas, a néo
ser gue ele estivesse fazendo forga, ou o herdi pareceria

duro ao se movimentar. Além das proporgdes anatémicas
adequadas, dei a ele uma mandibula forte, labios grossos
e olhos escuros, sombreados por uma sobrancelha proe-
minente. Olhando mais de perto, ele tem cicatrizes resul-
tantes de encontros anteriores com outros habitantes,
tanto humanos quanto animais.

SEUS NEGROS CABELOS
SELVAGENS SAD LONGOS,
PARA PROTEGER O PESCOCO
E AS COSTAS. SEU CABELO

Tor, para mim, ndo é apenas um desenho. E alguém que conheco, que quero que meus leitores aceitem e acreditem ser
real. Se vocé deseja saber mais sobre a histdria e desenvolvimento do personagem, desde sua concepgao cerca de 50 anos
atras, procure os trés volumes de Tor publicados pela DC Comics.

CRIE SEU MUNDO m




REFERENCIA

Nos dltimos 100 anos, o desenvolvimento Pediram gue eu ilustrasse uma historia sobre combates aéreos durante a
do vio foi de um pequeno avido de madei- Primeira Guerra Mundial. Além dos pilotos, outros grandes personagens
ra e fela, sustentado por cordas e capaz eram os avides. O titulo da histéria era “As Inimigo”, escrita por Robert
de carregar um Unico tripulante, para Kanigher. Ele pesquisou taticas de v6o, armamentos aeronauticos e o tipo
naves interplanetarias. de homens que pilotavam aqueles “caixBes voadores™.

—

TIVE QUE FAZER
A MINHA PESQUISA
TAMBEM.

Eu li livros e consegui o méaximo de fotos de avides antigos que foi possivel, mestrando todos os angulos dos aparelhos,

inclusive detalhes das construgbes, tanto do exterior como interior. Senti que sé assim conseguiria retratar para o leitor
como realmente teria sido voar numa daguelas aeronaves.

PRECISAVA SABER
COMO ELES SE
VESTIAM PARA VOAR.

Eram poucos os padrbes de uniformes. Alguns vestiam ao vento. Eles pintavam suas aeronaves de forma distinta
jaquetas de couro com revestimento de pele. Outros pren-  para identificar os inimigos. Inclui todos estes elementos e
diam fitas coloridas aos capacetes (como os cavaleiros de  outros. Isso deixou a histéria e os personagens mais proxi-
antigamente) e usavam lengos compridos que tremulavam  mos de mim, e muito mais prazerosos de se desenhar.

m APRENDENDO A DESENHAR



QUANTAS WEZES Ui CIDADE E N&S VEMOS UM HERSI
WOCE JA LEU

SUPOSTAMENTE E UM VILEO LUTANDO NO
UMA HISTERIA EM COMPOSTA POR TETO DE... DE UMA CAIXAP
QUADRINHOS QUE RUAS, CARROS, UMA CAIXA DE PAPELAC?
SE PASSA EM NUMA LOUAS E NAO. NAC PODE SER...
GRANDE CIDADE? PESSOAS. MAS E VERDADE.

N -

PESQUISE REFERE

'

*AS FIGURAS ESTAC BOAS,
MAS O PREDIOC, QUE MAIS
PARECE UMA CAIXA DE PAPELADC,
DESTRUIU COMPLETAMENTE A
ILUSEOD. N&S DESENHISTAS
DEVEMOS CRIAR UMA, ILUSED DE
REALIDADE, NAC DESTRU-LA."
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NCIAS ANTES DE

COMECAR A DESENHAR!

I. Arrume o maximo de figuras que puder dos objetos que pretende desenhar, visto pelos mais variados angulos possiveis.

2. Va sempre a biblioteca local e livrarias do bairro. Estes lugares possuem uma rigueza de informagdes para todo artista

e desenhista.

3. Entre na Internet e em minutos vocé podera encontrar imagens de todos os temas imaginaveis.

4. Construa seus proprios modelos. Assim vocé tera um exemplo fridimensional permanente do seu objeto de todos os &ngulos.

5. Videos mostrando animais, lugares e coisas.

B. Visite 0s museus locais e ndo se esquega de levar seu caderno de eshogos. Desenhe tudo o que chame sua atengéo. Vocé
nunca sabe quando pode acabar usando esses esbogos como objetos numa histéria em quadrinhos que ira desenhar. @

Joe Kubert, uma lenda dos quadrinhos, é fundador da Joe Kubert School of Cartooning and Graphic Art. Vocé pode conhecer

o trabalho dele na graphic novel Sgt. Rock: Between Hell and a H

ard Place, publicada pela DC.

CRIE SEU MUNDO m



CAPITULO CINCO: PARTE 2

HEFEHENGIA FOTUGRA'HGA BY GREG LAND

4, todo mundo, aqui é Greg Land. Desta vez, | especifico, e pesquisar locomotivas em livros seria a
o topico serd o uso de referéncias. Um artista | melhor maneira de garantir o realismo da imagem. A
usa referéncias para conseguir uma forte vi- | lista de artistas que usam referéncias é longa, mas
sualizagdo do(s) objeto(s) a ser(em) ilustrado(s). Di- | alguns que eu admiro s3a Alphonse Mucha, Olivia, Ja-
gamos que a historia pe¢a um tipo especifico de loco- | mes Bama, Joe Jusko e o grande ilustrador americano

motiva antiga. A ndo ser que o arfista seja um fanatico | Norman Rockwell. Agora vamos em frente para dar
por trens, ele ou ela nio sabera como é esse objeto | uma olhada em alguns exemplos que eu preparei.

e

ﬁ"" - £ 0 que é exatamente uma referéncia? Fotos, arranjos de natureza
/ _'\\i'\?‘"" 5"-"“1 | maorta, a pose de um amigo, animais de estimagdo, carros, a casa do
f \ outro lado da rua - virtualmente qualquer coisa. A referéncia ajuda
a dar ao desenho uma sensagéo de precis@o. Um exemplo & a forma

como as roupas se dobram ao longo do corpo de uma pessoa.
.':: As referéncias devem ser usadas tanto quanto forem necessdrias

=
-

Tk “---\.\ ALGUMAS QUESTOES

“~.. para gue o desenhista alcance a ilustragio desejada, e podem vir

o e livros, revistas, jornais, fotos de artistas, do ambiente, e de
w ‘\ quase gualguer lugar.

~ \

N
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’Il  FACA UMA POSE

Este exemplo mostra a heroina Arwyn, da série Sojourn, numa
) pose relaxada (Figura A). Eu encontrei uma modelo interessante
FIGURE A - L el (Rebecca Romjin!) em uma revista de biquinis e usei sua postura

-/ ~ basica (os bragos cruzados e a leve rotagéo do torsc) como meu
ponto de partida. Em seguida, adicionei o rosto da Arwyn, seus
cabelos e uniforme. Neste exemplo, eu estava procurando uma
pose, ndo roupas, penteado ou expresséo facial,

m APRENDENDO A DESENHAR
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CLOSES

Eu pego fotos do meu arquivo de referéncias (organizado com pastas de fotos recortadas de
revistas e jornais), ou tiro fotos dos meus amigas ou de mim mesmo para usar em expressoes
faciais. Estes exemplos mostram como usei a expresséo bésica de uma foto e mudei os cabe-
los e roupas para fazer o desenho apropriado do personagem. Gareth, de Sojourn (Figura
B), foi baseado no modelo de um andncio de roupas. A jovem garota com uma expressio
apavorada é minha sobrinha Brianna. Neste exemplo, a personagem (Figura C) se _—
parece muito com a foto a esquerda. Na outra ponta do espectro esti o dese-
nho do troll (Figura D). Olhando para as expressbes faciais exageradas do
modelo (tudo bem, sou eu), fui capaz de desenhar os tragos para com-
por o personagem. Eu gosto de ver os trolls como atores cobertos de
maquiagem hollywoodiana. Finalmente, desenhei a linda Neven
(Figura E) inspirada nesta modelo retirada de uma edigao da

revista Sports Mustrared. f \

CRIE SEU MUNDO m



MEXENDO © CORPO

Estes exemplos mostram figuras inteiras. A primeira & uma pose
de acao da Arwyn atirando uma flecha (Figura F). Minha referén-
cia para ela foi uma mulher disparando duas armas. 0 segundo
desenho & uma mulher alada (Figura G). Provavelmente ndo vou
achar isso em nenhum livro de referéncias, mas a graciosidade
encontrada em muitas atletas pode ajudar. No caso, uma patina-
dora ajudou com a pose para a mulher voadora. Construi as asas
olhando para varias fotos de passaros (repare nos tons diferen-

m APRENDENDO A DESENHAR
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tes dados as asas, usando como base uma aguia.) Varias vezes
ja pedi para minha mulher ou amigos encenarem movimentos
para os personagens. Eu gosto de usar uma camera Polaroid
para tirar uma foto rapida da cena, o gue é extremamente
util na composigdo de quadros, j& que posso mover o(s)
modelo(s) para conseguir vérios dngulos - visto por cima,
por baixo, closes, planos médios e planos distantes. Tudo isso
ajuda a deixar a narrativa mais interessante,



VIVA A NATUREZA

Os ambientes - cidades, cenas aguaticas, castelos, casas,
bosques ou qualquer outro lugar que a histéria possa nos
levar — sdo lugares onde os personagens interagem. O
exemplo gue desenhei aqui € uma clareira que leva a um
bosque (Figura G). Usar fotos de uma revista de paisagis-
mo ajuda a mostrar os diferentes formatos que as arvores
assumem. Adicionando luz e areas de sombra, obtemos um
bosque bem convincente.

OBJETOS
Os objetos ajudam a completar
0s cenarios e a deixar a historia
mais convincente. O exemplo que
desenhei aqui € um carro custo-
mizado (Figura I). Muitas vezes,
nas histdrias em quadrinhos, os
carros sao desenhados incorre-
tamente. Um pouco de esforgo
extra para pesquisar referéncias
em revistas de carros ou fotos
de veiculos pessoais pode fazer
toda a diferenga — meu modelo
foi tirado de uma revista.
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ESTA E UMA MONTAGEM com algumas das personagens de Sojourn. Utilizando os desenhos anteriores eu criei esta ilustra-
gdo de pinup. Usei cabegas, corpos, objetos e ambientes junto com alguns outros elementos para integrar a pega toda.
Espero que isso ajude a mostrar o qudo importante as referéncias podem ser para o seu desenho. Divirta-se com elas. Recorte
revistas, guarde catalogos (eu guardo os catalogos da minha mulher depois que ela ja usou) e colecione aniincios de jornal.
Pega para seus amigos e parentes posarem para vocé - isso pode ser bem divertido. Se alguma coisa em um livro te interessar,

mas vocé nao tiver onde usar no momento, faga uma copia e guarde. Fatalmente, vocé vai encontrar alguma utilidade para
aquilo. Boa sorte e continue desenhando! . @

A arte cheia de detalhes e referéncias de Greg Land abrilhantou as paginas de Sojourn, da Editora CrossGen, e da minissérie
X-Men: A Cangéo Derradeira da Fénix, da Marvel.
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CAPITULO CINCO: PARTE 3

CENARIOS..........

uitos artistas odeiam desenhar cenarios. Nao sei | Eu simplesmente adoro desenhar cadeiras, prédios, gente,
bem por gue - eu adoro desenha-los. Alias, j4 | montanhas e animais. Se alguém curte desenhar, por que
sou conhecido pelos meus cenarios detalhados. | n&o vai querer desenhar tudo o que puder quando tiver a
Quando fas e editores me encontram, freqiientemente ougo | chance? Eu aprendi muite pesquisando como retratar estas
coisas, tipo: “Ei, vocé ¢ o cara dos detalhes!”, ou, “Como vocé | coisas e agora vou tentar dar algumas dicas que absorvi ao
sabe desenhar cenarios, o trabalho é seu”. | longo do caminho.

CERCADO
PELA REALIDADE

Néo ha nada mais impressionante do que uma cena de pagina inteira REPRISE
com seu personagem favorito = Wolverine ou Homem-Aranha - vindo
na sua diregao com linhas de velocidade zunindo pela cara dele e pela
nossa, Como disse acima, muita gente néo gosta de desenhar cenarios.
Por isso, antes de abordar como fazé-los, gostaria de falar um pouco s0 as falas. Acho que ja ouvi Tubardo
sobre o porqué de fazé-los. umas 200 vezes.”
Cendrios déo o contexto do personagem - estabelecem o tipo de mundo - Greg Horn, Emma Frost

no qual eles vivem. Também nos d&o o amhbiente, um lugar para o perso-
nagem interagir. Gragas aos cendrios nés podemos imaginar nosso per-
sonagem num lugar especifico, de um tamanho especifico, com clima e
objetos especificos. D& uma olhada na imagem do Incrivel Hulk abaixo.

“Como eu nao consigo ver TV enquan-

to estou pintando, gosto de colocar
um filme gue ja assisti e ficar ouvindo

CRIE SEU MUNDO m



CENARIOS

s
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Agora dé uma olhada no Hulk aqui. V& o que eu quero dizer? Ele ndo estd mais na sala de uma manséo. Esta cercado de
fumaca e ruinas - e furioso. Afinal, ele é o Hulk!

Em ambos os desenhos eu estabeleci um ambiente com o qual o Hulk pode interagir, e que nos d4 uma idéia do seu tama-
nho e postura (linguagem corporal). Na sala de estar ele parece um tanto deslocado - e eu desenhei sua expressdo corporal
refletindo isso. Mas também desenhei o seu corpo para indicar isso - perceba o tamanho do monstro em comparagéo aos
outros objetos da sala. Compare isso com ele enfurecido em meio aos destrogos acima. Viu coma quando o contexto muda,
ele também muda? Cenarios ajudam a criar o mundo no qual o personagem atua.

DE PREFERENCIA P e
A REFERENCIA Froie HINETETRD
S e \Y g 2 N e
precisa estar cercado de referéncias para saber como as coi- -“"?ﬁ@\%\\ _ *q_'&’r UPYES . )
sas sdo na realidade. Minha melhor fonte de referéncias sdo @‘;\%\5\;{“}”; X, _\ ALt

revistas e livros - qualquer coisa que tenha fotos, incluindo g
revistas de natureza, arquitetura e méveis, e livros sobre tudo, AR WP 1 s
desde animais até castelos, ou até mesmo velhas fotografias. O et A

1 AR . - =

PONDO NO PAPEL

Abaixo esta uma visdo rapida sobre o processo que eu uso. Primeiro
estabelego, com um trago solto, onde o personagem deve estar e
em qual pose, com uma leve indicago do cenario. Depois comego a
adicionar os detalhes, colocando mais elementos do cendrio na frente
e ao fundo da figura, lembrando de ndo preencher todo o cenério
porque vao entrar baldes de texto no quadro. Quando tudo isso esta
pronto, comego a detalhar o restante.

;7 =
;’j ) ,,:‘\\ / N\ 1\,» N
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. SEJA UM
AMBIENTALISTA

Aqui esta a Vampira, pousando para aproveitar um pouco
da paz e quietude de um dia ensolarado no bosque. Como
eu crio este ambiente e coloco isso no papel? Ainda bem
que vocé perguntoul,

Primeiro encontro uma referéncia. Eu queria uma floresta
parecida com um parque natural, por isso, dei uma olhada
nos meus livros e revistas = inclusive em livros de animais,
ja que eles também possuem cenérios - e achei os tipos
ideais de arvores e vegetagdo. Ndo importa se vocé esta
desenhando avides ou colinas verdejantes. Claro, as refe-
réncias podem ser diferentes, mas o processo é o mesmo.

Em seguida eu esbogo a Vampira (Figura A-1) enquanto
preencho os detalhes das arvores e arbustos em volta dela
(Figura A-2), tendo em mente as fontes de luz e sombra,
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OBJETOS EMI CENA
Uma boa maneira de trabalhar é imaginar seus personagens m _

como sendo “atores”, e 0s cenarios como o “palco” ou o “sef de
filmagem®. Um palco tem trés partes: primeiro plano, plano médio
e plano de fundo. Estes sdo os trés planos de um cendrio, que nos ey
usamos para criar um “espago” onde o personagem possa atuar.
0 primeiro plano (Figura B-1) é a parte “mais proxima” de nos,
os leitores, e esta geralmente bem na nossa cara, quase como se
estivéssemos 1A, Nossa mao poderia, se estendida, tocar o primeiro
plano em alguns casos. D plano médio (Figura B-2) é geralmente
a parte onde 0s personagens estao, porque ele é o centro e o foco
do quadro. O plano de fundo (Figura B-3) s8o as coisas que estio
beeeem para trds (embora is vezes nio tdo longe) e criam uma
distante “parede” para o palco onde o personagem esta atuando.

MUDANCA DE AMBIENTE

Vocé pode desenhar seu personagem em qualquer ambiente, com
qualquer cenario, com qualquer fipo de clima que desejar. Essa é a parte
legal dos guadrinhos. Mas lembre: se alterar qualquer coisa no cenario,
vocé mudard o contexto, e o comportamento do personagem devera
mudar de forma apropriada.

Dé& uma olhada nas folhagens acima. Elas sugerem diferentes

tipos de ambiente. As folhas de arbusto A esquerda (Figura C)
sugerem um lugar mais seco e proximo de uma floresta. As folhas
a direita sdo de uma selva (imida sul-americana (Figura D).
Viu o que acontece quando eu desenho um tipo de floresta e ndo o
outro (Figura E-1)? Todo o ambiente muda, e a reagéo da Vampira
(surpresa e temor) na Figura E-2 se transforma de acordo. O cené-
rio ditard como seu personagem deve reagir dentra dele.

e




CENARIOS

PREPARANDO
© PALCO

0K, digamos que seu herdi foi enviado para o
Velhao Oeste por um tinel do tempo. Como vamos
criar o cenario (ambiente) para ele atuar?

Primeiro encontramos referéncias: livros sobre
0 Velho Deste, dlbuns de fotos e criticas de filmes
de faroeste desde 1920 até os anos 90, e qual-
quer coisa com a referéncia visual apropriada.

Entdo colocamos isso tudo no papel. Eu
esbocei nosso herdi (Figura F-1) com uma pose
de surpresa (afinal ele veio de uma grande
cidade do presente) e o cologuei no plano
médio, sendo nosso foco.

Depois comecei a construir o cenario em volta
dele. A entrada de um saloon (Figura F-2) esta no
primeiro plano, o que ajuda a estabelecer onde
nos, os leitores, estamos. A seguir peguei varias
fotos diferentes e combinei todas para criar um
plano de fundo (Figura F-3) (a igreja e o hotel
sdo de duas fontes diferentes). Eu adicionei uma
carruagem (Figura F-4) para transmitir um pouco
mais do “sabor” local. Tudo no seu cenario deve
parecer integrado, e vocé nao precisa tentar
enfiar todo o tipo de bugigangas nele - apenas o
bastante para ajudar a estabelecer o clima geral
do ambiente. Finalmente, adicionei algumas pes-
soas (Figura F-5) - moradores do lugar, vestidos
com a indumentaria da época - como o lltimo e
mais importante elemento da cena. Afinal, se os
herdis ndo tiverem outras pessoas para salvar e
com quem interagir, pra que eles servem?

VER
PARA CRER

Néo importa qual seja o seu estilo,
cartunesco ou realista, simples ou
detalhado. O que importa é vocé
criar cendrios convincentes onde
seus personagens possam atuar,
Isso é o mais importante. Seja uma
casa de um conto da fadas infantil,
um edificio em Manhattan ou uma
cidade futurista, seu trabalho é criar
um contexto convincente no qual
SeUS personagens possam viver.
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HA MUITO MAIS a dizer sobre cenarios, e agui nos mal arranhamos a superficie. Apenas lembre-se de gue eles sdo impor-
tantes. O leitor de quadrinhos gosta de ficar olhando para eles, e os elementos ajudam seus personagens (seus “atores”) a
trabalhar com mais forga. Pelo mesmo motivo que atores se dao melhor com cenarios de verdade do que com telas azuis de
croma - eles podem “entrar” no cendrio com muito mais facilidade. Agora, faga o que fizer, é importante que vocé curta dese-
nhar, e gue continue treinando. Tudo se encaixara com a pratica. E pense duas vezes antes de jogar aguelas velhas revistas
National Geographic no lixo - elas sao as melhores referéncias! @
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CAPITULO CINCO: PARTE 4

AMBIENTACAO............

s super-herdis vivem no mundo real. truque esta nos detalhes. Olhe ao seu redor. Veja quanta

E verdade. N&o no nosso mundo, mas enquanto informagdo existe no ambiente em que vocé esta - todas

os leitores estiverem entre as capas de uma revis- as “coisas”. Sao elas que garantem personalidade e pro-
ta de quadrinhos, o que eles estdo lendo chega bem perto fundidade a um ambiente, que podem tornar um ambiente
da realidade. Ou pelo menos deveria. Um bom artista pode de fantasia real o bastante para capturar o leitor e fazé-lo
fazer vocé esquecer que esta lendo uma ficgdo. Coma? O acreditar naguilo.

ONDENOS
ESTAMOS?

Um roteirista de quadrinhos geralmente
responde a esta pergunta descrevendo o
ambiente de cada cena com um Unico qua-
dro, mostrando grande parte do lugar. Esse
guadro é denominado “tomada de ambien-
tac@o”, Mas a descrigdo dos ambientes varia
muito dependendo do roteirista, pode ser
desde uma pagina inteira de anotacdes até
uma simples frase como: “Deadpool entra no
quarto do pulgueiro onde esta hospedado”.
Este Gltimo tipo de descrigéo deixa muito nas
maos do artista.

0 desenho ao lado é uma solugdo simples
para a descricdo acima. Todos os elementos
de um pulgueiro presentes: paredes, teto,
janela, porta, mesa e cama detonadas - mas,
mesmo assim, o cendrio ndo tem vida. O
simplismo da cena é um extremo, mas eu ja
vi amadores e profissionais criarem cenarios

ainda mais toscos e tentarem fazer a coisa DETALHES
passar por uma tomada de ambientacdo. s io Tuno

Estaversao ja é diferente. Eu adicionei
alguns detalhes, como armas na
cama, restos de cereal do café da
manhd, granadas de mao, detalhes
na porta, uma fonte de luz (a lampada
sem soguete), outra porta no corredor
para dar profundidade, letreiro de
neon e o prédio do outro lado da rua,
visto fora da janela. Note também as
coisas mais sutis: a tranca no batente
da porta, o interruptor de luz, o
suporte vazio para mostrar a falta de
cortinas. Tem até uma tomada com
queimadura de eletricidade em volta.
Eu poderia ter adicionado mais armas,
baratas correndo pelas paredes -
talvez até um rato fugindo com medo.
Mas os detalhes que adicionei ja séo
o bastante para convidar o leitor a
entrar no quarto e senti-lo, em vez de
ficar apenas olhando.

CRIE SEU MUNDO E



AMBIENTACAO
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LOCALIZACAO, LOCALIZACAO, LOCALIZACAO
Préxima pergunta: como nés apresentamos a ambientagéo? Se o roteirista ndo especificou nenhum éngulo paraa cena, fica
por conta do artista interpretar a emogdo, o impacto da tomada, a atitude do(s) personagem(s). E a atitude do ambiente.
Sim, do ambiente. Ele é tao parte da cena quanto as pessoas ali presentes.

A Figura A mostra uma camera frontal. Estamos de frente para o Tocha-Humana aqui, como se estivéssemos no teto de
um prédio do outro lado da rua. 0 dngulo &
bastante direto.

A Figura B mostra uma c&mera de baixo
para cima, mais dramatica, como uma
crianga olhando um adulto, estupefata. Ou
como mortais olhando para um deus.

A Figura C tem uma pegada completa-
mente diferente. 0 angulo de cima para
baixo revela mais da cidade, e apesar do
Tocha parecer menor em comparagéo, ele
ainda paira acima dos “pontinhos” abaixo,
como um verdadeiro guardido.

E observe os detalhes: os prédios em A
e C ndo sdo meras caixas com linhas no
lugar das janelas; si@o todos diferentes e
distintos. Os livros de referéncia séo oti-
mos para isso - eu tenho trés com fotos s
de Mova York. E repare nas esguinas: elas
tém uma concentragido maior de pessoas
esperando para atravessar a rua!

Mote como mesmo na Figura B, o “4" do
Edificio Baxter ndo esta totalmente visivel.
A vantagem de usar um lugar bem conhe-
cido € que uma pequena parte dele ji é
suficiente para dar idéia do todo.
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AO ANOITECER

Vamos ver como isso funciona no contexto de uma narrafiva
quadro a quadro de verdade. Em nossa cena de ambientagao,
o Demolidor esta num de seus cenarios sotumos habituais.
Mas apesar da quantidade de sombras no guadro, ainda ha
muito espago para informagdes: uma pancada de equipa-
mentos de laboratdrio, um pouco de bagunga, um recipiente
de lixo tdxico derramado, e togues sutis como o extintor de
incéndio e o reldgio (veja os detalhes na Figura D). Ambientes
escuros ndo sdo uma desculpa para o artista fugir da sua res-
ponsabilidade de criar um cenario convincente (Figura E).

DICAS
L] : ‘
UM BELO CORPO
“8e voceé esta procurando referéncias de musculos para
a figura de um super-herdi, em vez de homens, procure
mulheres! E nao as fisiculturistas; mulheres que malham,
se exercitam. Elas sao fortes e tonificadas, mas ndo exa-
geradas a ponto de parecerem duras.”

- Mark Bagley, Homem-Aranha Milfennium

E quase impossivel criar cendrios complexos em todos os
guadros, todas as paginas, sem perder o prazo de entrega
do trabalho (acredite, eu ja tentei). Mas por isso mesmo é
importante vocé estabelecer um sdlido ambiente - ndo &
preciso inclui-lo em todos os quadros, especialmente em
cenas que se concentram na agdo. Se vocé trabalhou bem
no comego, quadros sem cenario tém uma chance muito
maior de ndo confundir o leitor. Agora, se vocé deu ao leitor
uma ambientacéo leve e sem substancia, seguida de qua-
dros sem cendrios, ndo havera fluxo. O leitor pode passar
mais tempo se preocupando com o lugar onde estio os
personagens do que com a histéria.

0 que eu discuti aqui serve para gualquer ambientagdo,
inferna ou externa. Vocé acha que as florestas sdo s6 um
amontoado de drvores? Entdo va caminhar por um bosque
e dé uma boa olhada a sua volta. Um deserto é apenas
um mar de dunas de areia idénticas no horizonte? Assista
ao filme Lawrence da Arabia e veja quanta variedade um
deserto pode ter. No oceano existem incontaveis espécies
de corais, 8 um Unico peixe ndo faz um cardume. lsso se
aplica até aos locais de “fantasia”. Assista ao seu filme
favorito de ficgdo cientifica e olhe para tudo o que foi usado
para criar um ambiente convincente. Detalhes. A realidade

esta nos detalhes.
CRIE SEU MUNDO E




AMBIENTACAO

D U= e
A RECOMPENSA

Agora, como esfa técnica se encaixa numa pagina de quadrinhos? Embora geralmente seja usada na primeiro quadro, a
tomada de ambientagao pode ficar em guase qualguer parte de uma pagina (pode até vir no final, se o cendrio servir como
algum tipo de rmlaqio). Na pagina acima, optei por marcar a ambientag&o no segundo quadro, usando o primeiro como
uma cena isolada para criar clima. A intengao e o olhar do Demolidor, com os tubos de ensaio quebrados ao fundo, dao
uma sensagéo de perigo, que e entdo reforgada guando todo o ambiente se revela.

Para um ritmo diferente, eu poderia ter feito trés ou quarto quadros antes da ambientagéo - closes isolado de diferentes
elementos, esticando a cena para criar uma tens@o maior antes de revelar o todo. Suas escolhas devem ser definidas ape-
nas pelo que vai funcionar melhor na histdria. Repare como, na tomada de ambientagéo, escolhi um angulo de baixe para
cima e mais aberto para garantir que as luminarias aparecessem. Eu precisava inclui-las para que, chegando ao quadro
trés, ndo houvesse confusdo. O terceiro quadro so foi feito para focalizar a atengio do leitor e prepara-lo para o quarto
guadro, que revela o Barao Sangue no teto. Agora a cena esta estabelecida! @
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CAPITULO CINCO: P

TEXT“ RA POR ART ADAMS

uito bem, seus vermes inlteis, escutem bem!
Hoje nds vamos falar sobre texturas no dese-
nho de histarias em quadrinhos! Nao precisam
se assustar ainda, seus frouxos! Usadas devidamente, as {_ :
texturas né@o vao te machucar! 5
Pra vocés que ndao me conhecem, meu nome é Arthur
Adams, mas podem me chamar de “"senhor”! Agora,
mexam-se! Andem! ANDEM!

ALERTA LAR,

Vamos comecar com algo simples: um punhado de laranjas. Algumas delas passaram por maus bocados.
E mesmo que todas as laranjas tenham texturas diferentes, a textura ajuda a lhes dar forma.

.
LTE
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Aqui esta uma linda Esta fruta foi cromada. Eu  Estaaquijateve dias melho- Estaéumaantiguidade! Petrificada!
laranja fresca. Vocé  usei linhas curvas estiliza- res. Queria que ela pare- Dura como pedra! Vocé pode per-
pode perceber como usei  das dentro dos contornos  cesse bem mofada, porisso  ceber que usei pequenas linhas
pequeninas linhas curvas  da laranja. Isso ajuda a criar  usei linhas curtas e retas, curvas, além de tragos curtos e
(mais delas perto da cur- uma sensagdo de reflexo pradar um aspecto nojento  retos. Fiz isso pra mostrar gue
vatura e menos no cen- sem precisar ter todo o tra- e embolorado. Novamente, ainda € uma laranja, mas que esta
tro) pra mostrar que a balho de desenhar tudo o ftrabalhei com linhas finase  muito dura e seca. Repare como o
laranja tem profundidade  que esta em volta da fruta  grossas pra mostrar que ©  contorno ndo é suave como na pri-
(espessura) e massa. refletido na sua superficie. objeto tem massa, meira laranja, o que faz esta aqui
parecer meio murcha, Eeeeca!

COMBINE E MISTURE

Aqui estao algumas texturas aleatdrias. Algumas podem ser de pedra ou tijolos, outras de uma impressao digital ou de
madeira. Poderia uma delas ser um antebrago coberto de couro? Talvez algumas sejam de tipos diferentes de pele: peixe,
lagarto, humana, macaco despenteado ou até mesmo o couro do Godzilla. Vocé é quem sabe.

CRIE SEU MUNDO m



TEXTURA
DESAFIO EM

PROFUNDIDADE e i P
Arazdo pela qual eu gosto de usar muitas texturas nos meus persona- ? CQ A
gens e objetos é que elas ajudam a passar uma sensagio de profun- o°

didade, peso e massa. Uma das partes mais importantes da narrativa
nas historias em guadrinhos é convencer o leitor sobre a realidade da
histéria. Sim, eu sei que quadrinhos séo desenhos bidimensionais e,
portanto, nao séo reais. Mas adicionar textura s figuras ajuda o leitor
a acreditar nessa ilusdo, como no exemplo & direita.

ANATUREZA DA BESTA

Texturas também podem ajudar a definir, ou pelo menos indicar a
natureza de um personagem. A relativa falta de textura na jovem
Ann O'Brien ajuda a passar uma sensagio de juventude e boa
disposicdo. Tome cuidado pra nao colocar linhas demais no
rosto dela. Vocé ndo quer que Ann parega velha.

As texturas do Monkeyman sido um pouco mais mar-
cadas. Eu desenhei rugas profundas no rosto dele
pra mostrar que o gorildo é mais velho do que a
Ann. Também quis passar uma sensacdo
de maturidade e sabedoria. E repa-
re como um simples detalhe
nos olhos faz com que eles
parecam ameagadores,
até de outro mundo
(pelo menas, eu acho).

Enquanto o Shrew-
manoid pede por téc-
nicas de texturizagio
similares a4s do Mon-
keyman, pequenas
diferengas  ajudam
a mostra-lo como o
pequeno e degenerado
imundo que ele é, Quais
sdo as diferengas? |
Bom, olhe pra ele! /8
Note os pequenos
circulos e semicirculos
que desenhei no sujeito, pra
criar uma aparéncia suja. Ele
parece bem nojento, nao?
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LOUCO DE PEDRA

0 Coisa € um bom exemplo de textura de pedra bruta.
Tragos curtos, recortados e retos ajudam a mostrar isso.
Use um numero menor de fragos e mais finos nas areas
gue vocé quer destacar na figura, e mais linhas grossas
nas areas de sombra.

Quando a finalizag&o é feita de modo adequado, ela pode
ajudar a dar a ilusio de peso e massa. Este tipo de finali-
zagao funciona bem em tijolos e outros materiais secos e
duros. E bordas retas também ajudam a mostrar dureza.

UMIDO £ GRUDENTO

Este é Gorhemaoth, um monstro feito de lixo vivo. Para
ele, nos queremos uma aparéncia suja, Umida e viscosa.
Tentando mostrar isso, eu desenhei grupos de formas para
indicar um tom irregular e entdo tentei mostrar que ele &
umido dando brilho na parte inferior dos bragos. Isso mostra
que ele reflete levemente o cendrio ao seu redor, o que, para
mim, faz com que Gorhemoth parega meic Umido. Sendo
feito de lixo ele poderia ter muitas texturas, mas desta vez
eu quis que ficasse gosmento. E adicionar pequenos deta-
lhes, como insetos voando em volta, também pode ajudar a
indicar odores desagradaveis.

CRIATURAS

] Este camarada, com uma cabega de formato bizarro,
' >, ilustra outro tipo de material duro. Para ele eu
/ | imaginei um tom orgénico, oleoso e quitinoso
“como uma concha. As linhas bem curvas na cabega
ajudam a mostrar sua natureza lisa e polida. Lembre-
se de variar 0 peso das linhas ao fazer isso, ou
ndo ficara bom. Além disso, desenhar retan-
< gulos grossos e escuros, como os detalhes
nos bragos, ajuda a deixar o aspecto do nosso
monstro mais mecanico.
Lembre-se: tente sempre passar uma sensag&o
~.__ de profundidade, peso e massa. Apesar
NE 8! de vocEé so enxergar um lado do objeto,
o lado oposto (aquele que vocé ndo

Ay . pode ver) ainda existe na rea-

= lidade dos quadrinhos.
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FORA DE FORMA

Para fazer um cara nojento, mal-humorado, um tanto quanto obeso e defi-
nitivamente anti-higiénico como o Mojo, nds precisamos buscar um visual
cheio de bolhas e feridas. Estes detalhes extras nos ajudam a mostrar, mais
uma vez, massa e volume. Exatamente como isse é alcangado neste caso é
dificil de se colocar em palavras (pra mim, pelo menos). Mas em parte tem a Oy
ver com o angulo das hachuras perte das dreas sombreadas do Mojo, assim
como todas as manchas desenhadas no seu corpo. E s6 treinar que vocé '
consegue chegar la.

Repare também gue o pdo do sanduiche do Mojo tem
texturas similares as da laranja no inicio da
ligdo. Mas, tudo bem. Nio é um pedaco de
pio de verdade, é o desenho de um
pao. Vocé ndo vai precisar comer.
Seu trabalho & simplesmente
dar uma sensacgao de realismo
em gualquer objeto -
que estiver ilus-
trando. Estamos
falando de
desenho, néo
de fotografia.
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ESPELHO,
( )\ ESPELHO MEU

E guando tiver que desenhar uma personagem

',. com texturas ultralisas e super-reflexivas? Vocé
VW~ pode tentar desenhar todos os objetos
S\ " préximos refletidos na superficie do corpo
) dela, mas acho que sua intencdo é ter-
A a , minar a arte ainda nesta vida, certo?
\ ke, Tente desenhar linhas de varias
espessuras paralelas aos contor-
\\ nos da figura. Sugira também
3. alguns brilhos e cintilagGes
™™ am algumas areas. Todas

1 essas coisas ajudam a mostrar EISS0 EHGERRA o freinamento de hoje Lembre-se: ndo

| que a personagem é altamente reflexi- & porgue eu desenho texturas desta maneira gue vocé

| va sem que seja necesséario desenhar precisa fazer igual. HA outros excelentes artistas, como
! todos os reflexos e ficar louco. Lembre- Bruce Timm e Mike Mignola, que conseguem representar
| se, vocé esta apenas tentando criar uma uma enorme gama de texturas com apenas trés pontos e
| ilusdo de realidade, néo a realidade em si. um trago. (Deus, eu odeio esses caras!)

E lembre-se: quando tiver de desenhar uma laranja,
VA PEGAR UMA LARANJA! Vocé pode observar a forma
como os artistas desenham as coisas, mas, de vez em
quando, observe as coisas na vida real. Acredite, isso vai
melhorar muito seu desenho.

Uma dltima observagao antes de ir: enquanto trata-las

“Meu maior erro no inicio da minha carreira com respeito, as texturas serdo suas amigas! Agora,
foi ndao me concentrar na estrutura funda- andando, seus molengas!
mental. Eu oncentr: 105 detalhes e

meu trabalh eu com a falta de bases As texturas divertidas de Art Adams poderm ser vistas em um
mais solidas.” monte de HQs legais, como X-Men, da Marvel, Monkeyman&
- Steve McNiven, Vingadores O'Brien, da Dark Horse, e Action Comics, da DC,

FUNDAMENTOS
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CAPITULO CINCO: PARTE 6

M etal. Junto com lycra e couro, esta é uma importante |
textura no mundo dos quadrinhos. Suma comelae |
varios super-herdis ficardo correndo por ai de méos
vazias, seminus ou sem alguns equipamentos (ou muitos).
Infelizmente, metal polido ndo pode ser graficamente repre-

sentado como na realidade, refletindo tudo ao redor como um

JOGANDO EOLA

Uma boa maneira de comegar & com um simples exercicio usando
uma esfera cromada. Na Figura A nés dividimos a esfera com uma
linha escura ac longo do seu “Equador”, designando a metade de
cima como refletora de “luz”, e a de baixo como “sombra”. A fonte
de luz na Figura B esta agora por tras da esfera, iluminando sua
parte traseira, o que cria uma grande 4drea de sombra. A Figura C
traz a fonte de |uz para o “nosso” lado da esfera, expandindo a
drea que reflete luz. Na Figura D a luz se moveu para as |0 horas
mais ou menos. Note como o canto superior da area com sombra se
curva com o formato da esfera conforme ela muda de posigéo.

Ha dois pontos importantes aqui: primeiro, fique sempre atento &
seja consistente em relagdo as suas fontes de luz. Segundo, entenda a
esfera como uma forma tridimensional e ndo apenas um circulo. Para
interpretar como a luz se comporta ao longo do objeto vocé precisa
pensar que o objeto ocupa espago no mundo real, especialmente em
se tratando de formas geométricas e volumosas placas de armadura.

LUSTRE SUAS PLACAS

Aqui estdo dois bons exemplos de placas de armadura. A armadura
simples do Fanatico (Figura E) & 6tima de se desenhar, especialmente o
capacete em forma de bala. Armaduras volumosas sao feitas basicamen-
te com formas geométricas lisas e requerem simples formatos para seu
detalhamento. No Fanatico eu usei uma luz traseira similar & da Figura
B, e separei a luz das sombras com contornos escuros fortes e limpos.
Embora eu tenha iluminado a borda superior do capacete & ombros com
uma linha mais solta de “reflexo”, o sombreamento geral é muito simples
(eu geralmente detalho as areas de sombra com preto, mas aqui deixei-as

em aberto para dar ao Fanatico um efeito mais dramético).

| \ﬁ. A armadura do Maguina de Combate (Figura F) pode

SUPERFICIES METALICAS......c..coon

espelho. Isso simplesmente néo funcionaria em uma narrativa
quadro a quadro (a ndo ser em cenas de efeito especifico, como

| um rosto refletido num escudo). Por isso, nés enganamos.
| Deixamos que as areas de luz, sombra e brilho simulem o efeito
| de modo que os leitores o vejam como metal. O gue nem & tio
| facil assim também...

\‘\.h

parecer muito mais dificil de interpretar do que a do
Fanatico, mas concentrando-se nas suas partes ao invés
do todo vocé vai ver que ndo é. A maioria das armaduras

- volumosas pode ser dividida em varias formas geomé-

tricas: o semicirculo na ombreira, as paredes verticais
do colar octogonal, a meia esfera na orelha, os qua-
drilateros das placas peitorais, etc. Com uma fonte de
luz consistente, cada item pode ser detalhado em suas
dimensoes particulares.

CRIE SEU MUNDO m



SUPERFICIES METALICAS
"X\ BRACO FORTE

Metal colado a pele apresenta alguns problemas especificos, cuja maloria depende de um bom
conhecimento da estrutura fundamental (ossos, misculos, etc.), ja que isso é o que influencia
os padroes de reflexos. Com este brago direito (Figura G), primeiro eu escolhi uma fonte de luz
(no “nesso” lado do brago, mais ou menos s 2 horas), o que me levou a definir as 4reas de
sombra mais profundas criadas pelo formato dos misculoes. Depois adicionei linhas de reflexo,
delineando a fonte de luz refletida no lado direito do brago. Para a iluminag8o interna usei
algumas linhas duplas de modo a seguir e acentuar a forma dramdtica com que a musculatura
irregular recebe a luz. As linhas em metais colados a pele podem ter mais vida e elegancia, mas
tome cuidado para ndo se entusiasmar demais e encobrir a estrutura por baixo.

A Figura G-| até a G-4 ilustram graus variados de brilho. Para uma aparéncia chapada e
pouco polida (I) sombreie apenas as areas profundas, deixando o resto sem brilho. Uma tinica
linha de brilho ao longo da borda oposta do brago (2) d& um aspecto suavemente polido ins-
tantaneamente. A Figura G-3 é altamente polida onde toda curva e reentréncia captam sombra
e luz e as refletem. Eu geralmente guarde um brilho mais forte (4) para armaduras de outro
mundo ou novinhas em folha. Alguns estouros de luz nas bordas e pequenos ovais de uma
fonte de luz refletida garantem uma superficie superbrilhante.

Digno de nota agui também & que estes bragos estdo envoltos por faixas de metal. Ao deixar
um pequeno vao no sombreamento entre cada faixa, eu acentuei o fato de que todo este metal
¢ formado por camadas agrupadas.

HOMENS
DE METAL

Pele de metal, em personagens como
o Surfista Prateado, ndo apresentam
nenhum problema novo, a néo ser que
vocé precise expressar uma maior
fluidez geral. Olhando o brago direito
(a direita) do Surfista isoladamente e
comparando-o com os bragos seccio-
nados anteriores, vocé pode ver que
eles s@o muito parecidos, exceto pela
maior delineagdo da estrutura mus-
cular do brago do Surfista, para fazer
ele parecer mais definido do que uma
simples capa de metal. Este efeito
pode ser levado ainda mais adiante, =—..
até o ponto em que cada musculo

se torna o seu proprio amontoado de
metal = cada musculo reluzente sepa-
rado dos outros por forfes contornos
(o antebrago do Colossus, por exem-
plo). Isso, mais uma vez, demanda
um bom conhecimento das estruturas
musculares envalvidas.

m APRENDENDO A DESENHAR



METAL VIVO

Aqui vao algumas técnicas rapidas de
sombreamento pra fazer seu metal
existir num espaco real de trés dimen-
sies. Voltando aos exemplos anterio-
res, vocé pode ver gue eu usei estes
trugues o tempo todo.

No braco esquerdo do Maquina de
Combate (Figura G) eu sombreei os
componentes individuais (ombreira,
brago e luva) como se eles néo esti-
vessem conectados uns aos outros.
Cada parte tem sua propria forma, mas
como um todo, eles sdo bem chapados.
Na Figura | eu fiz um esforgo para ima-
ginar como cada componente afetaria
os outros. A luva projeta uma sombra
pelo anfebrago, assim como a ombrei-
ra faz com o biceps. Comparando os
dois, toda a ilustragdo “salta” do papel
consideravelmente mais na Figura l.

ENFERRUJADO

Ferrugem, surpreendentemente, é facil de se retratar.
Usando uma mangueira de metal segmentada, comecei
sombreando a superficie de forma "chapada”, como
mostrei |4 atrds na segdo dos "bragos”. Depois foi s6
me divertir sujando tudo, comegando com a mangueira
bem limpa numa ponta e piorando progressivamente
conforme ia chegando até o final. e

HALOS

Deixar uma fina margem branca (chamada halo) entre
o sombreamento e o contorno do brago (Figura J) & a
maneira mais simples de retratar uma superficie reflexiva.
Os halos podem ser alterados para alcancar efeitos dis-
tintos. Aumentar a profundidade do halo (Figura K) indica
uma forte fonte secundaria de luz. No intuito de ampliar
isso para uma fonte de luz secundaria extremamente bri-
Ihante, eu removi todos os detalhes da area com o halo na
Figura L. Guarde isso para momentos especiais.

1a e pratiq
qualquer co
uma carreira nos quadrinhos, ajuda ter essa nogd
competicdao que se desenvolve praticando esportes.”
- Jim Lee, All-Star Batman & Robin




SUPERFICIES METALICAS

PASSANDO
AFERRO .~

Basicamente tudo o que L" ‘
discutimos até agora pode
ser visto aqui, nesta ilustragdo do
Homem de Ferro (eu desenhei esta \
armadura na revista Jron Man 325.) Criei
uma forte fonte de luz com a carga de repul-
sdo e deixei que ela se projetasse ao longo |
das varias formas: a armadura volumosa do &
capacete, placas peitorais e bragadeiras, o ;
metal que se molda as suas pernas, forso e bragos
(em faixas ao redor dos biceps e coxas). 0 som- \J
breamento mais simples das placas da armadura as
separa do detalhamento mais solto e fluido do metal
colado a pele. As sombras empurram as placas de
armadura sobrepostas para frente, especialmente
a sombra gue se projeta atras do capacete e sobre
parte do ombro, jogando o capacete para frente de =0
forma convincente. Eu brinquei com alguns dos brilhos |
de reflexo mais soltos (a maioria no metal colado & pele,
mas também ao longo do capacete), adicionando alguns

de qualguer tipo de cintilages, j& que a armadura do Homem
de Ferro sempre me pareceu melhor quando ndo estava bri-
lhando como se tivesse sido recém-polida.

TRAGAM MAIS ARMAS!

Finalmente, qual super-herdi ndo estaria perdido sem seus acessorios? 0
escudo do Capitéo América é o exemplo perfeito de um domo raso (Figura
M), que tem seus proprios sistemas de sombras e reflexos. Tanto as areas
sombreadas como de brilho tendem a se irradiar do centro. Eu exagerei o
efeito aqui para fins demonstrativos.

E as armas sdo sempre divertidas; ndo s isso, sio mais faceis para apli-
car texturas metalicas do que se pode imaginar. Assim como a armadura
do Maguina de Combate, praticamente qualquer arma pode ser dividida
em formas geométricas separadas. Simplesmente escolha uma fonte de
luz e va em frente.

TECNICAS PARA METAL variam de
artista para artista. A minha defi-
nitivamente nao € a unica, mas &
o estilo que funciona melhor para
mim. Se qualguer uma das dicas
anteriores entrar em sinfonia com
voce, pegue-a e integre ao seu esti-
lo. Esse & o objetivo: encontrar
varios estilos e tecnicas que tenham
a ver com vocé e ir modelando-os
dentro do seu proprio estilo. @

E APRENDENDO A DESENHAR
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VEICULOS..........

océ pode achar injusto que alguns super- |

herdis possam voar e outros nio. Olhe, ndo |

se sinfa mal, porgue os ndo-voadores tém

algo que os demais ndo t@m: carros muito legais! O

\ quao legais so vai depender da sua habilidade de
criagdo e desenho,

Na faculdade eu me formei em Desenho Industrial; isso

CUIDADOS COM O CARRO

Vamos comegar com um carro basico - desenha-lo pode ser dividido
em quatro passos faceis, Primeiro crio uma caixa com o formatao geral
para determinar tamanho, proporcdo e dngulo (Figura A). Tudo o que
precisamos fazer nesta fase é esbogar o formato e criar linhas-guia
para os estagios posteriores. E sempre uma boa idéia avaliar o que
vocé tem a cada passo para garantir que tudo esta fiel a sua visdo
original antes de seguir em frente.

| despertou em mim uma paixdo pela criagio e detalhamento

de objetos feitos pelo homem. Assim sendo, estou aqui para
ensinar a vocés tudo sobre o desenho de veiculos. Seja o
jato dos Vingadores ou apenas os carros necessarios para
uma cena comum de rua, os veiculos estdo em toda parte.
Pegue a sua carta de aprendiz e aperte os cintos. Vocé estd

| prestes a tirar sua carta de artista.

AH; SIM, QUE
MARAVILHA/

OLA, FAS DO METAL.
NUNCA, TENTARAM IMAGINAR

PERGUNTE
PRO MEU AMIGO
SEAN...

_—.LJ.L_ e
. v = B

Segundo, eu desenho as formas maiores
do carro me baseando cuidadosamente nas
linhas-guia de perspectiva para garantir a
estrutura e a simetria (Figura B). A maioria
dos carros - especialmente do tipo esporte - é
feita inteiramente de curvas, mas voce precisa
fer em mente as linhas retas de perspectiva
de onde estas curvas vieram para conseguir
desenha-las de forma convincente.

DINHEIRD NA MAD
“Se sua meta é ficar rico, va estudar o merca-

Se e ser adorado, aprenda a tocar
eja um astro do rock. A arte castiga

guitarra
a gente, & é pre
= Darick Robe

CRIE SEU MUNDO ﬁ

amar este castigo,”
1, Noturno




SUPERMAQUINA

Terceiro, continuei adicionando mais das linhas
que embelezam o carro e todas as suas partes e
formas (Figura C). Sempre trabalhe do geral para
o especifico; ou seja, certifigue-se de que a forma
geral do farol esta no lugar e do tamanho certos
antes de adicionar qualquer detalhe, como as for-
mas do interior ou a textura do vidro. Neste ponto
nos ja temos as linhas do desenho final.

Quarto, adicionei os detalhes (Figura D). Isso da
peso e solidez ao desenho e cria realismo. Num
carro comum nos detalhamos metal pintado, ago
cromado, vidro transparente, etc. Observe como
estes materiais sao na vida real e estilize-os para
retratar as propriedades singulares de cada um.
Ndo se esgueca que eles projetam sombra no
chao! E como as janelas sdo transparentes, vocé
geralmente pode ver uma silhueta do interior
através das janelas. Note como o brilho parcial
a direita sugere a presenca de um para-brisa ao
obscurecer a silhueta interna. Ah... Ndo da quase
pra sentir aquele cheirinho de carro nove?

= —mtrlf-rll

Como carros sdo maguinas complexas, eu gosto de usar referéncias, especialmente se o carro tem bastante importancia.
Na maioria das vezes, o angulo do veiculo que vocé est4 desenhando ndo vai bater com o angulo do carro na sua foto, por
isso vai ser preciso improvisar, Uma técnica muito Gtil para desenvolver é a habilidade de rotacionar o carro na sua mente e
extrapolar o dngulo que vocé precisar. Nao é tao dificil quanto parece; quase toda a informagéo que vocé precisa vai estar
em uns trés ou quatro angulos. O Unico lado que vocé n3o precisa ver é a traseira. Lembre-se, carros sao simétricos e se
encaixam dentro de uma caixa de perspectiva bisica. Apenas certifigue-se de que o carro mantém as mesmas proporgdes
e néo fica muito comprido ou compacto conforme muda o angulo de visdo,

m APRENDENDO A DESENHAR



SIGA A REFERENCIA

Eu nio conseguiria enfatizar o quanto as referéncias séo realmente importantes, venham elas de
fotografias, revistas, comerciais de TV ou até mesmo do seu proprio carro parado na garagem.

0 desenho acima sofre de falta de
informagdo observada. Nés todos
conseguimos imaginar um camo nas
nossas cabecas, mas, quando se trata
de desenhé-lo, é dificil lembrar muitos
detalhes especificos. Isso geralmente
resulta em um desenho amador.

Agora, este agui melhorou. O dese-
nho nao foi decalcado ou copiado,
mas foi usada uma referéncia para
entender a especificidade das for-
mas e melhorar os detalhes, que
indicam: “é um carro novinho”.

Este aqui, ndo. Para chegar a este efei-
to € preciso ser observador. O que faz
um carro parecer detonado? Empregar
diferentes técnicas de detalhamento
adiciona realismo de variedade dife-
rente. Lembre-se: ndo desenhe todos
os carros brilhando como se estives-
sem numa exposigao.

SPEED RACER

Vocé deve ter notado um fendmeno nos carres dos quadri-
nhos: todos eles podem voar! Isso raramente acontece na
vida real, mas nos quadrinhos parece que nao existe desgas-
te de pneus: a nédo ser que estejam estacionados, os pneus
nunca tocam o chao! A regra é: sempre desenhe seus carros
como se estivessem no meio de uma perseguigdo em alta
velocidade pelas ladeiras de S3o Francisca.

AVIST: Plsra profissioral muma pista fechada, MAD 160te is56 om cosa

CRIE SEU MUNDO



VEICULOS
TUNAGEM

Ainda mais divertido que desenhar veiculos reais é inven-
tar os seus. Os carros estdo ficando mais clean na medida
em que as linhas duras dao lugar a curvas sensuais, mas
esta nao é uma regra rigida. Alguns veiculos bem legais
- jatos invisiveis a radar, blindados e Lamborghinis - séo
de uma natureza mais plana. Exponha-se ao maior nimero
de fontes e formatos de veiculos que puder: militares, car-

ros esportivos, animé, filmes de ficgdo cientifica e assim
por diante. Uma palavrinha sobre design: eu desenhei
trés fipos de naves diferentes agui para mostrar o que
elas retratam. Sua primeira preocupagdo ao desenhar um
veiculo é saber quais formas e detalhes deve escolher para
passar o objetivo do seu veiculo. Depois disso, é so traba-
|har para ele ficar supertransado.

ELE PODE
DESENHAR UM JATO,
MAS NAO PODE ME DAR
NEM UM BRACOP

Figura E. Que informagtes nds obtemos deste jato dos
Vingadores? Sabemos que ele é feito com a tecnologia de um
futuro proximo pelas partes que reconhecemos serem deriva-
das de aeronaves atuais, como as asas, o para-brisa, as entra-
das de ar, os suportes de arma, etc. Nos temos uma indicagio
do seu tamanho (guase igual a um 6nibus) pelo formato e
escala geral bem simples das suas partes reconheciveis. Note
os desgastes na superficie. Isso nos diz que a nave é “real” e
que vem sendo usada ha algum tempo.

Figura F. Quais informagdes podemos extrair do modelo e do
desenhe da nave? Note a imagem em angulo ascendente e a
perspectiva forgada. Isso, junto com as formas complexas e
retilineas, nos diz que o veiculo é imenso (quase do tamanho
de um arranha-céu, ou maior). O desenho angular também
indica que a nave é feita com a tecnologia de um futuro dis-
tante, mas humana,

Figura G. As formas bizarras e orgénicas, junto com sua
total falta de identificagdo com a tecnologia humana, nos
dizem gue a nave é de uma natureza completamente alie-
nigena. Ela também tem um brilho de outro mundo. Mesmo
com seu desenho bizarro e extraterrestre, ainda é possivel
dar algumas indicagdes do seu tamanho. A proporgéo entre
suas partes nos diz que ela tem um tamanho intermediario
entre as duas outras naves anteriores.

ESTA FOI A VISAO GERAL de uma ligdo bastante complexa. Se seus resultados deixarem muito a desejar, tenha paciéncia. A

chave aqui é treinar, treinar muito - algo que, se for como eu,

vocé ndo se importard nem um pouco em fazer, A melhor forma

de ficar bom no desenho de veiculos € curtir desenha-los. Uma vez que vocé tenha dominado a arte do desenho e criagio dos

transportes, seus herdis rodardo por ai com estilo, seja no ar,

na terra, no mar ou até mesmo no espago.

(w

Sean Chen simplesmente ndo consegue dirigir abaixo do limite de velocidade. Para conhecer mais dos seus veiculos, dé uma

olhada no trabalho dele nas revistas Iron Man, Wolverine e X-

m APRENDENDO A DESENHAR
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CAPITULO SEIS: PARTE |

FUNDAMENTOS
DA NARRATIVA .. ...

l&! Eu sou Joe Kubert (ou um fac-simile caricaturado), |

@ este & o primeiro de uma série de artigos sobre |

narrativa, que me foi pedido, assim como a outros |
artistas, que escrevesse para vocés, leitores da revista Wizard, |
Transformar texto em figuras pode soar como um processo
facil, mas na verdade é uma rarefa dificil. Certas vezes, até

intimidadora. No entanto, este é o principal trabalho de um

desenhista profissional. Contar uma histéria de forma visual
com clareza, impacto, drama, humor e um suave fluxo de conti-
nuidade € realmente tudo o que um desenhista deve almejar.

Imagens bonitas sao otimas de se olhar. Fazem bem aos
olhos. Mas se as imagens forem complicadas e dificeis de
identificar, a histdria se torna elusiva. E se a histaria for dificil
de ler, o desenhista nao fez seu trabalho direito.

ROTEIRO

QUADRO UM-
Descrigao: Quadro grande. Cena distante. Um homem das
cavernas entra numa area de aparéncia selvagem, cheia de
grandes rochas e depressdes pantanosas.
Homem (pensamento): NUNCA VI ESTE LUGAR ANTES.

QUADRO DOIS-
Descricao: Ele é surpreendido por um som — um grito. Ele
se vira na diregao do grito.

QUADRO TRES-

Descricao: Por tras de uma grande rocha, uma mulher vem
correndo na sua direcao. Ela esta enlouguecida de pavor,

gritando.

Mulher: SOCORRO... SOCORRO, P-POR FAVOR!
QUADRO QUATRO-

Descricao: Um gigantescao T-Rex robdtico entra em cena

correndo.

QUADRO CINCO-

dentes.

Z

MUITOS DESENHISTAS
ASPIRANTES (E PROFISSIONAIS)
NAO SE INTERESSAM EM
ESCREVER. NESTE CASO, TREINE
SEU DESENHO REFAZENDO
HISTERIAS EM QUADRINHCS
JA PUBLICADAS E DE A ELAS A
SUA PRAPRIA INTERPRETACED
/| GRAFICA. ASSIM SENDO, USE ESTE
ROTEIRD OU ESCREVA O SEU.

-

CASC VOCE DECIDA
FAZER SEU PROPRIO
ROTEIRC, NAD TENTE
ESCREVER E DESENHAR
AC MESMC TEMPO.
COMNCENTRE-SE EM
ESCREVER PRIMEIRO.
TERMINE © TEXTO
ANTES DE COMEGCAR
OS DESENHOS.

\

m APRENDENDO A DESENHAR

'8 ™
TODO QUADRINHO
COMEGA, PRIMEIRO

COM UMA HISTERIA. A

HISTSRIA (OU ROTEIRC)

POCE SER FORNECIDA
POR UM ROTEIRISTA,
OU O DESENHISTA
MESMO A ESCREVE.
NOG DOIS CASOS, A
HISTERIA VEM PRIMEIRO.

S

E DESTA MANEIRA
QUE UM ROTEIRD
PROFISSIOMNAL B
ESCRITO. O PRIMEIRO
PASSO NO PROCESSO
DE CONVERTER
PALAVRAS EM FIGURAS
£ LER O ROTEIRD
CUIDADOSAMENTE.

Descricao: Close da cabeca do T-Rex rugindo/mostrando os T




THUMBNAILS 0temo thumbnail [N.T: a tradugio literal seria “unha do polegar’] se refere

a eshocos iniciais feitos em miniatura como preparagao para os desenhos finais
em tamanho real. E nesse estagio que vocé comeca a fransformar as palavras
em pensamentos e idéias, resultando nas ilustragiies de uma histéria.

WOCE PODE, NA

FAZER PEQUENDOS NEO ACEITE

SEERE [ deen || SRR
ey ™ ool MINIATUZAS QUE FEZ,

w&&&uﬂf_ﬁu&& o Fizie. TENTE MAS TERA A VANTAGEM
CONCEITO. Ui eheoe. MPARA-LAS COM

DE CO
OUTRAS POSSIBILIDADES
£ SELECIONAR AS

ESBOCOS

~ Comece fazendo os seus primeiros desenhos bem soltos. Ignore os detalhes.
SUGIRO UM LAPIS H3 PARA Sei que esta ansioso para fazer um desenho finalizado de verdade, mas ainda é
EQWEETWB: < :DEU'REO’E' %ﬂg muito cedo. Vocé nao deve se esforgar demais nos desenhos iniciais, que pode
USADO COM UMA PEGADA guerer alterar ou até eliminar depois. Faga seus primeiros eshogos bem soltos,
%é‘g %DSE Figiﬁlﬁgos mas com clareza suficiente para entender o que tinha imaginado quando for
DI%PRO; me finaliza-los mais adiante.
J
~
—_ INCLUA OS BALOES
PODEM SER FEITOS COM O texto € uma parte integrante da diagramacao de uma pégina de quadrinhos.
mh&l:plﬁo“l{; ﬁ%%ﬁis BalGes e recordatdrios devem ser incorporados aos esbogos iniciais, nao pos-
A DISTINGUIR OS ESBOGOS teriormente. Faz pouco sentido planejar to sicdo de um quadro e
DOS DETALHES FINALIZADOS. ) depois cobrir metade da ilustragdo com um baldo de texto ou efeito sonoro.

oS T ————

2 LETREIRAMENTO
NAC PRECISA
SER FEITO
PETALHADAMENTE.

/‘ L G :
T Te Yo i[ L \

\ ue;?rru-l._:, [t iyt
"\ U@ (4 e e Cud!

'_.1 il ff./. ]

MNOWAMENTE,
NAO TENTE
FINALIZAR ESTES
DESENHOS COM
MUITOS DETALHES.
APENAS BRINGQUE.

A—

FACA ALGUNS




FUNDAMENTOS DA NARRATIVA

Onde ele es

Uma historia em quadrinhos deve ter uma fransigdo suave de um quadro para outro. Como desenhistas, nés tentamos dar
a impressao de movimento apesar de desenharmos figuras estaticas. Para alcancar a impressédo de movimento nés pre-
cisamos planejar os quadros com informagdes graficas suficientes para que o leitor faca a ligagéo entre quadros em sua
mente. Qualquer coisa que atrapalhe o fluxo (como um grande salto entre quadros, ou informagdes graficas insuficientes)
atrapalha o fluir da histdria para o leitor (Figura A). Um fluxo interrompido impede o movimento.
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vmuqo:s A variagdo do tamanho dos objetos e das figuras é
importante para criar movimento,
DE TAMANHO T2

< o ©

Uma série de quadros contendo figuras de tamanha similar tende a anular ou amortecer o movimento e a agdo. E como fazer
um filme com uma camera fixa. Poucas mudangas nos tamanhos significam menos movimento e agdo mais truncada.

7 e e
TAMANHOS
VARIADOS DE
CBJETOS E FIGURAS
CRIAM COMPOSICSES

E O QUE

SEIRTR| [ soa
S os S
ALCANCARA| DESENHISTAS

M.

INCREMENTADOS
COM A VARIACEC
DE TAMANHOS. A
COMPOSICRC DOS
QUADROS DEVE
CONVIDAR O LEITOR
PARA A HISTSRIA,
PARA SE TORNAR
PARTE DA ACAO.

— - 1 o
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i"G“Los "G PLAND ABERTO E

Planos laterais com poucas mudangas de for- VISTO DE CIMA DE UMA
matos e angulos podem ser usados as vezes, gﬁcpx%“mcﬁm
rwsmi'?:?bﬁa?gﬁam mas ficarao cansativos se usados demais. gm&o FAZENDO O LEITOR
e eSS S = aren
DESENHISTA DEVE USAR

AMSULOS E PERSPECTIVA DENTRO DA HISTHRIAY
NAS SUAS COMPOSICOES.

Angulos agudos e perspectivas forgadas aticam
aimaginagao do leitor, colocando-o em posigoes
e lugares antes inalcancaveis. Especialmente
quando o desenho é feito de forma eficiente.

L
0

A DIAGRAMACAD GERAL DA
PAGINA € A PRIMEIRA COISA |
QUE SALTA ADS OI.-HE'ES E

Se o aspecto da diagramagdo torna dificil que o leitor se concentre no propésito da histéria, o desenhista falhou em seu
esforgo de se comunicar, e aqui, comunicagio é o nome do jogo.

Todos os estilos estdo sujeitos aos pontos previamente comentados. A aceitagdo do estilo é baseada na sua qualidade. 0
estilo cartunesco mais simples pode ser qualificado como uma boa forma de contar uma histéria. Desenhos bons e simples
as vezes sdo mais dificeis de serem feitos do que ilustrag@es realistas e complexas. Sim, muitas vezes menos é mais.




USE LINHAS DUPLAS

- REQUADROS A MEO ‘
USE UMA REGUA LNRE_ CERTFIGUE-SE DE E:;i:ﬁ -
QUADRADOS (SE ESTA

Um desenhista aspirante costuma fazer o trabalho e b P,
correndo na ansiedade de ver o desenho finalizado. FINALIZADAS,
Vocé estara fazendo um desservigo a si mesmo se
ndo planejar bem os thumbnails, os eshogos e o
desenvolvimento dos personagens. Correndo, seu
trabalho podera sair mal feito ou ndo ter a finalizagao
ou detalhes apropriados. Esse & um mau habito para
se criar e pode custar caro em termos de gratificagdo
pessoal e capacidade de conseguir trabalhos.

USE REGUA NOS SEUS
REQ

UMA =0 A BORRAC

Uma pagina limpa significa que o desenhista se preocupa com seu trabalho.
Borrdes e manchas passam a impressao do contrario. Se vocé ndo acalcar
demais seu lapis, a borracha podera fazer um bom trabalho de limpeza.

LAPIS AZUL?

Anos atras, lapis azuis eram usados por muitos profissionais como uma forma de poupar tempo.
Como as linhas azuis nao apareciam quando a pégina era fotografada no processo de fotolito, ndo era
necessario apagar estes tragos. Nao ter que usar a borracha depois da arte finalizada poupava tempo,
especialmente se o artista tivesse 20 ou 30 péaginas para entregar.

Hoje, alguns artistas usam lapis azul para fazer seus esbogos preliminares, que depois sio finalizados
com grafite preto. Ha prés e contras neste processo. Depois de finalizados com nanquim, os tragos a
lapis que sobraram precisam ser apagados e a finta tende a borrar nas linhas azuis. Ndo sé isso, os
originais ndo ficam t&o nitidos ou limpos com a inclusdo das linhas azuis.

ESTE TREINAMENTO BASICO E UM
ACOMULO DE EXPERIENCIAS QUE EU ADQUIRI
AQ LONGO DE DECADAS COMO DESENHISTA
PROFISSIONAL. ELAS FUNCIONAM PRA MIM...

E DEVEM FUNCIONAR PRA VOCES TAMBEM.

m APRENDENDO A DESENHAR



CAPITULO SEIS: PARTE 2

NARRATIVA .....cc vcnneo

BEM A TEMPO

Uma das varias ferramentas de narrativa que o
desenhista de quadrinhos tem € a oportunidade de
dar o ritmo que ele preferir para a histdria. Esticar
ou comprimir um momento ou cena € algo que um
artista pode fazer para criar impacto imediato e
manipular o fluxo da pagina para o seu leitor. Isso
so acontece nos quadrinhos. Vocé n#o precisa rebo-
binar uma fita ou reiniciar, como num videogame:; o
leitor so precisa voltar os olhos ao comego da cena
para reviver tudo aquilo.

Agui eu usei uma acao simples: de repente, uma
bola cai na cabeca de um sujeito. E uma cena simples
de ser feita, mas a maneira como for apresentada
pode torna-la bem mais complexa. 0 quadro no qual a
bola acerta a cabeca do pobre coitado é o ponto cru-
cial da cena. Mas adicionar algumas “batidas” (como
“batidas de coragdn”) antes e depois do quadro trés
estica 0 momento, dando um toque de humor (Figura
A). Uma verséio mais abreviada (Figura B) passa a
mesma mensagem, s6 que leva menos tempo.

uando eu era crianga, uma das coisas que me atraia
nas historias em quadrinhos - além dos incriveis
esenhos e fascinantes histdrias épicas - era como |
cada artista tinha o seu préprio jeito de transmitir a informa- |
¢do necessaria para a narrativa da histéria. Sacou? Narrativa. |

0 estilo narrativo de um artista pode ser tio singular quanto
| sua impressao digital. A escolha de um artista sobre como
apresentar a histéria é um dos aspectos mais importantes nos
quadrinhos, Vamos falar sobre algumas coisas para se ter em
mente ao narrar uma histdria...

NARRATIVA



NARRATIVA

Eu sou adepto do tipo de nar-
rativa “vamos segurar a méo do
leitor @ mostrar tudo pra ele”, por
isso criel a versdo a direita, onde
vemos quatro quadros do Coruja
se preparando e langando o
seu gancho até o topo de um §
prédio vizinho, e depois sal-
tando no quinto gquadro. Na
verdade ndo é necessario
que o leitor veja isso tudo,
mas eu sou um grande fa
de animagéo (japonesas e
da Disney), e uma apre-
sentagéo como esta lem-

bra uma animagdo ou o

storyboard de um filme. /-"'

m APRENDENDO A DESENHAR

EDAI?

Cada artista tem a sua propria forma de interpretar
uma cena. Suponha que nés temos um argumento
onde o roteirista instrui o seguinte: “Desenhista,
faca nosso herdi, o Coruja, saltando do alto de um
prédio sobre a cidade. Faga isso como quiser — s0
deixe claro que ele esta na cidade, & noite, e que
esta acabando de saltar do topo do edificio”.

Alguns desenhistas aproveitariam esta oportuni-
dade para fazer uma cena de pagina inteira, bem
grande e dramatica, como eu fiz aqui, no exemplo
a esquerda. Ela passa tudo o gque roteirista pediu
numa tnica e ampla tomada. Mas ha varias outras
maneiras de contar isso.

MERGULHE NOS LIVROS

“Voce definitivamente deve fazer uso da sua biblio-
teca local. Sempre gue fico travado col lgum
periodo ou estilo, sejam castelos, tavernas inglesas
ou o que for, eu vou consultar o que preciso e
procuro me familiarizar com diferentes detalhes
arquitetonicos.” - Gerhard, Cerebus




TAPA
NA CARA

Algumas vezes, no entanto,
0 que vocé ndo mostra pode
ser mais eficiente ou ter mais
impacto do que mostrar a agio
de fato. Esse recurso permite
que o leitor crie uma “inferén-
cia” - ou seja, faz com que ele
complete a informagdo em sua
mente. Algumas vezes, deixar
mais por conta da imaginagdo
pode funcionar muito bem.

Na ilustragao a direita, um dete-
tive durfo estd entregando um
belo sanduiche de dedos na cara
de um bandido. Vocé pode ver o
malfeitor se virando com a forca
do soco - e pode até desenhar
um pouco de saliva ou sangue. 0
golpe parece bem dolorido!

LONGE DOS OLHOS

Mas, e se vocé ndo mostrar o0 impacto? Aqui é possivel
ver nosso detetive dando o seu soco, mas nds nao
vemos o impacto, s6 a méo do bandido e algumas estre-
las enquanto ele é nocauteado. Isso nos permite com-
pletar a informagdo. Em nossa mente, o nariz dele esta
espirrando sangue, os olhos estéo saltando das drbitas,
a cabega esta girando... Bom, vocé entendeu.

No exemplo abaixo, da até para aplicar um pouco do
exercicio de ritmo - estendendo 0 momento, enquanto,
ao mesmo tempo, deixamos a maior parte da violéncia
sem ser vista. Os dois partem um na diregdo do outro
e... POW! O pilantra esta caido no chao! O velho “Mike
Hammer" tem um soco e tanto!

MANTENHA
O RITMO

Bom, infelizmente pare-
CE QUE Meu espaco aca-
bou. Em se tratando de
narrativa, isto foi apenas
uma microscopica fragéo
do que vocé deve ter em
mente. Ha uma razdo para
Will Eisner ter escrito dois
livros sobre o assunto!
Lembre-se: construa sua
propria  “linguagem” na
medida em que for apren-
dendo o béasico. Agora, va
encarar aqualaq\_péginas
na sua prancheta! @

NARRATIVA QLY



CAPITULO SEIS:

PLANEJANDO UMA PAGINA =

F

uitas pessoas acham que planejar uma = Aprendeu tudo sobre luz e sombra, anatomia, pers-
pagina de quadrinhos € o primeiro passo | pectiva e composigio, Estudou toda a historia da arte.
ao fazer uma historia. Mada disso! Esse = Vocé ja fez e passou por tudo isso mesmo? Uau! Vocé &
& na verdade exatamente o ponto intermediario na | fantastico! Nesse caso, esta pronto para misturar tudo
criagdo de quadrinhos, onde a historia e os desenhos | o que absorveu na preparacao de uma pagina.
aparecerdo juntos pela primeira vez numa pagina. As unicas ferramentas de que precisa sdo papel
Um artista bom de layout deve ter tanto talentos | branco, lapis claros e escuros (eu pessoalmente uso
artisticos quanto literarios. um HE para as coisas mais claras e um HB para as mais
Entdo, vamos imaginar que vocé ou os amigos do | escuras) e um lapis azul que nao seja reproduzido em
4 seu irmao prepararam um roteiro. Vamos dizer que | foto. Ah, voce vai precisar de uma borracha também, a
vocé aprendeu a desenhar. Sozinho. Da sua cabeca. | ndo ser, € claro, que vocé seja o Jack Kirby.

03 - PRIME! CAPITAQ AMERICA LE“
Jones/Capitan Strazewski Fu" DAM E"TAL

Submetido a Macchio, 7 de dezembro, 1995

Antes de gualquer coisa, leia 0 maximo
do roteiro ou do argumento. Vocé nunca
sabe guando uma pégina mais adiante

PAGINA UM

1. Ambientar Washington DC i noite (monumento de Washington, etc), talvez : ou referéncia a alguma ediqa’m podera
com uma lua cheia contradizer o que vocé ja desenhou nas
RECORDATORIO SUPERIOR:  Washington, D.C, primeiras paginas ou edigdo anterior.
RECORDATORIO: O centre do Governo Americano em pelo menos DOIS Ligue para o roteirista ou editor se tiver
mundos do multiverso gualguer divida ou se encontrar erros ou
2. Plano médio: a silhueta do Capitao América corre em diregao a cerca em : contradicoes {I"ID .arsfulrnemo e sequéncia
volta da Casa Branca, imersa em sombras. Um raio de lua ilumina a estrela do seu de quadm,s' # S'Enlﬁca quadro um, #2
escudo. (Ele esta no lado de fora da cerca.) quadro dois, Etc')' ‘a_'e;a & amostra com a
RECORDATORIO:  NESTE mundo, NESTA noite, um HEROI se move ¢ Oual trabalharemos & esquerda.
silenciosamente em diregio 4 Casa Branca. -, Também nao Yeguoga de buscar refe-
. réncias. Se for desenhar Washington,
3. Capitio comeqa a saltar a cerca. Agora nds o vemos claramente. ] é melhor vocé nao tentar fazer a Casa
RECORDATORIO: o maior PATRIOTA do sew mundo. £ Branca inteira de cabega! A segé'm infantil
RECORDATORIO: Talvez de QUALOQUER outro mundo. da sua biblioteca local é um étimo lugar
4. Enquanto o Capitdo ainda estd acima da cerca, no meio do salio, hi uma LR anCHTTay fotos e desenhos de todos

energia pulsando ao seu redor dele, encobrindo o cenirio. o3 Tlpn.'?: ao redor do mundo. Revistas e
CAPITAD: QUE--7! filmes sao outras boas fontes.

0 l__a:{-i'::'iu poLsa no g amado da Casa Branca, |1;qrm_'\-_-u|n um pouco frustrado.
Ele balanga a cabega.
CAPITAD: Figuei desorientado um segundo... um pouco zonzo!

(---"\-].] Il-'i'-L.j: :\.i-‘"il '|."t1:=$0 me |‘I"L'I.'|\ll|'|'.l.[ LOHTT Iss0 '.I.gdl'.l ."dlli.iil Tl'ﬂhiI um...

6. Close pequenc: Capitao é surpreendido por uma ver atrds dele.

GRITO: PA Re\[nlﬂ : ) | TAMA" Ho

Defina o tamanho dos seus esbogos de
pagina. Geralmente, eshogar em tama-
nhe menor economiza tempo e facilita

as corregdes (além de ndo sujar o papel
vizinho da frente, minha mulher faz a méde do Mitchell nos flashbacks, meu da pagina final), permitindo que vocé

filho & o jovem Mitchell, e o Kremilin mora a quatro casas de mim. Quando visualize todo o layout da pagina numa
Nos reunimos pra tirar as fotos, eu dei o roteiro pra cada um e todos leram batida de olhos. Eu fago meus esbogos
seus dialogos até chegar as expressdes faciais apropriadas.” numa folha de 10 por 15 cm de papel
- Tony Harris, Ex Machina

BONITO MA FOTD
“Todos os personagens em Ex Machina sao baseados em pessoas verda-
deiras, de quem tirei fotos com minha camera. O prefeito Hundred é meu

branco comum.

m APRENDENDO A DESEMNHAR
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Aqui & onde todos os anos estudando arte se tornam Uteis. Ainda
usando lapis HB, comece desenhando as formas gerais dos objetos e
figuras nos quadros onde a sua “visualizagao” € mais clara.

Vacé também deve esbogar os recordatérios e

com lapis azul - lapis azul evita a confusdo com as linhas do
desenho. O texto deve ser considerado parte de toda a diagrama-
cao da pagina, ja que ele ocupa espago. E por isso que eu prefiro

trabalhar com roteiro fechado, ao contrério do “método Marvel™: r )
primeiro fazer os desenhos e s6 depois adicionar os dialogos. Isso (T | A AN IS Al i
= £ N FeTS Y \ \
deixa o risco de que um baldo grande de texto - que vocé ndo [ (LY T2 Ny A0 A \ny
planejou - cubra uma parte importante do desenho e prejudique | | |y T <& klfh' ! r,’- _l' 3 A 11
a diagramacao geral da pagina. - Y & i1 \ |
e ' L - ¥

SIGA © FLUXO

Procure criar uma boa ordem de leitura na pagina
e nos guadros individuais. Narrativa bem legivel &
a marca da boa diagramacgéo. A Figura A mostra
os caminhos mais faceis para baldes de texto e
recordatorios consecutivos. A Figura B mostra
os caminhos mais faceis para o movimento nos
desenhos. Note que o desenho é mais flexivel em
seu leque de caminhos do que o texto (linguagem
em prosa e mais formalmente estruturada do gue
linguagem visual). Mas o movimento da esquerda
para a direita é preferivel em relagdo ao da direi-
ta para a esquerda, porque o inevitavel final da
histéria sempre fica na extrema direita (a Gltima
pagina da revista). E também, seu olho foi treina-
do para se mover da esquerda para a direita.

=— — | ESTOU PRONTO PRO MEU
~ | | CLOSE, Sk. SPIELBERG

Agora vocé esta pronto para se concentrar numa pagina individual.
Visualize a cena ou cenas na sua mente e escolha quais elementos
precisam de énfase maior. Comece eshocando as bordas dos quadros
com um lapis HB, definindo o quanto da area da pagina vocé dedicara
a cada quadro (veja a miniatura & esquerda). Geralmente um quadro
maior indica uma énfase maior. Como vocé vai saber gue quadros
ressaltar? Bom, a licenga artistica para decidir isso € sua. O quadro 3,
trazendo o Capitao, era a tomada mais dramatica da pagina, por isso
eu o desenhei bem grande, deixando que ele ocupasse o maior espago
possivel encolhende os outros quadros (veja a disposicio abaixo).
Néo se preocupe, vocé provavelmente tera que voltar e apagar varios
quadros até ficar satisfeito com uma diagramacéo.

balGes de texto




PLANEJANDO UMA PAGINA
VIRE COWM MUITO CuUIDADOD

Sempre siga a regra dos 180 graus, como mostrado abaixo. Na transigio entre os quadros, ndo cruze o “eixo de acdo” ou vocé
tera um efeito estranho de “flipagem”: vai parecer que toda a agéio mudou de direcdo de repente!

Por exemplo, se comegar com o enquadramento da Camera A (veja abaixo) e mudar no sentido anti-hordrio para a Camera B,
vocé néo devera passar para a Camera C. Se passar da Camera B para a C, voceé reverte a diregiio do movimento, interrompendo

qualquer tipo de fluxo na disposigéo dos guadros.

VISTA DA A

VISTA DA B
REGRAS DE NARRATIVA

A parte mais dificil ao planejar uma pégina €, na verdade,
decidir onde colocar todas as coisas. Pensando nisso, vas-
culhei meu cérebro e cheguei a algumas regras de narrativa
(além da legibilidade e dos 180 graus) que eu aparentemen-
te sigo tanto consciente guanto inconscientemente.

* Estabelega a cena antes, ou pelo menos no comego da
seqléncia, pra gue os leitores sintam o ambiente e saibam
onde a acdo esta se passando.

+ 0 letreiramento faz parte do design e deve seguir todas as
regras de narrativa.

= Com super-herdis/historias de agdo: desenhe tudoe da
forma “maior” e mais “impactante” possivel (figuras gran-
des, gestos exagerados, escorgo, etc.). Isso chama mais
atengdo e & mais dindmico!

* Faga os personagens agirem de acordo com suas proprias
personalidades. Preste muita atengao a linguagem corporal.
Um bom desenhista precisa ser um ator também! (Além de
diretor, figurinista, efc.)

* Altere o roteiro se isso melhorar a leitura. S0 ndo esquega
de pedir a aprovacgao do editor ou roteirista antes!

m APRENDENDO A DESENHAR

* Use a quantidade certa de guadros por cena. Ndo abuse
das cenas de pagina inteira ou de cortes rapidos (pular
de uma cena para outra, depois outra) - eles perdem sua
eficacia dramatica se usados demais. Vocé descobrira seu
préprio ritmo ou estilo conforme for ganhando experiéncia.
* Use formatos estranhos de quadro s6 se o roteiro pedir
especificamente (ou se vocé achar que a histdria pede) e se
eles ndo atrapalharem a leitura. Eu tomei esta liberdade no
quarto quadro porque o roteiro mencionava o pulsar de uma
energia que encobria o cendrio.

* Busque - e use de forma apropriada - sequéncias com
“angulos de camera” similares e diferentes, para efeitos
psicologicos diferentes. D& uma olhada no Gltimo quadro da
pagina onde o “angulo de camera” em close foca a atengao
no rosto surpreso do Capitdo. Mais uma vez, com o tempo
vocé desenvolvera seu proprio ritmo.

« Sobrepor quadras pode criar a ilusdo de que ha mais
espago na pagina. No guadro trés, o corpo do Capitdo
se sobrepde aos outros quadros, ajudando a “abrir” toda
a pagina. :



DETALHES,

el Wi

DETALHES

Agora, que acabou de esbogar os elementos principais, é
a melhor hora para fazer quaisquer mudangas no layout
para que ele melhor se encaixe no seus conhecimentos
(referéncias, experiéncia, regras de narrativa, efc.).
Sera muito mais dificil alterar qualquer coisa (e levara
mais tempo) depois que vocé tiver colocado tudo no
diagrama final de desenho. Neste ponto eu geralmente
adiciono muitos detalhes com o ldpis escuro HB. Como
uso um projetor para ampliar minhas miniaturas na folha
final, isso me poupa o tempo e trabalho que eu teria
para ampliar a imagem depois. A maioria dos artistas,
entretanto, usa miniaturas meramente como guia e
depois desenha as paginas na folha final. Seja qual for
a sua opgdo, seja preciso nos tragos e nio se esquega
dos detalhes.

[ mamear
Pl R AT
ln‘--\‘"ma.’:

TUDO NO LUGAR

Prontinho. Vocé finalizou uma cena numa folha de
papel de 27,5 por 42,5 cm, com tinta e tudo mais.
Agora, existem muitas outras maneiras de planejar
uma pagina diferentes do meu método pessoal.
Entretanto, a maioria das regras de narrativa,
embora flexivel, &€ quase universal. Se vocé é um
artista que se preocupa com a narrativa, o plane-
jamento da pagina sera a etapa mais importante
para desenhar uma boa histdria em quadrinhos,
caminhando sobre o fio da navalha que separa o
roteirista do desenhista. Um bom planejador de
paginas & um bom visualizador, um bom tradutor de
linguagem em prosa para a linguagem visual, e uma
boa ponte entre as expressoes, muitas vezes con-
flitantes, da literatura e do desenho. Ah, e sinta-se
livre para quebrar a maioria destas “regras” assim
que vocé tiver entendido todas completamente!
Sonhe grande!

Norm Breyfogle ja desenhou de tudo, desde Batman,
da DC Comics, até The Escapist, da Dark Horse.

NARRATIVA m




CAPITULO SEIS:

DISPOSICAO DOS QUADROS::: "

Aqui esta um roteiro fechado de Mark
Millar para a pagina 5 de Marvel Knights
Homem-Aranha |. Mark faz um grande
trabalho ao mostrar tudo o que precisava
ser mostrado. Como todo o dialogo esta
presente, vocé pode deixar bastante espa-
¢o para os baldes de texto e usa-los como
elementos dentro dos quadros.

GABARITO

Aqui esta o gabarito de pagina que eu usei para
a série Marvel Knights Homem-Aranha (Figura
A). E o tipa de disposigéo cinematogréfica wides-
creen que eu vi sendo usada pela primeira vez
por Rob Haynes na minissérie Demolidor: Ninja e
que vejo mensalmente nos Supremos, de Bryan
Hitch. Mark queria uma histaria de cunho mais
adulto e sombrio, e achei gque esse estilo de
disposiqﬁa funcionaria perfeitamente.

Quando quero fazer uma tomada de localiza-
cao, gosto de usar a Figura B, onde o primeiro
guadro vaza para fora da pagina. Acho que isso
faz o leitor perceber imediatamente que algo
estd acontecendo. A Figura C é uma variagdo
onde existem duas agbes pequenas gue ndo
pedem um quadro infeiro; ou vocé fem uma
grande ag3o ou uma tomada herdica, ou uma
combinagdo das duas. Depois de ler o roteiro
fodo, vejo que quatro quadros de agdo serdo
suficientes para a pagina, e entdo eu mudo para
um gabarita parecido com o da Figura D.

la, agui € Terry Dodson, desenhista de pro- = quadros numa pagina de quadrinhos & uma forma
jetos como Marvel Knights Homem-Aranha, = de arte, e como todos os topicos neste livro, com a
Trouble, Harley Quinn e Generation X. A = pratica vocé ficara cada vez melhor.
revista Wizard me pediu para dar a vocés uma licdo A seguir estdo alguns dos procedimentos que eu uso
sobre layout de quadros e paginas, por isso decidi | enquanto organiza uma pagina de quadrinhos, quadro
usar um personagem com o gual todos estao fami- | por quadro, e os motivos que me levaram as escolhas
liarizados: o bom e velho Homem-Aranha. Dispor o5 | que eu tive de fazer.

Corta para o

s voa baixo em nossa diregio, agachando
o e seu plamador ¢ pronts par rubsar o
n-Aranha, com quem ele parece ter varrido o

S UM um

T i

doadi ¢ gquase inconsci

chio. O Aranha estd um co Lo Dagiage o essa aliura,

RECORDATORIO: Por uma fragio de segundos, me perg
pessoas NORMALS fazem nag mank
| A

DUENDE VERDE:

Corta para for
kmi por hora ¢ j
do Duende ind
batensdo, que ¢

s, enguanto od doks estd

da esquenda para a direita na g

dro. Reagies de pe
passarem voandao, lutando
s do chiwo,

6 ¢ CANME
ate pararamn para de

na batalha acrea que et polando @ apenas alguns met

sl entranchy e seus carr

spoas? (u bepdd aor TR S

w0 i) vestimgls uim."inu-u de I“'ﬂg -
s .

RECORDATORIO! S quie cle

N

batendo contra um carno qui passava, o Homem
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TRACO A LAPIS

Quando me dou por satisfeito com as miniaturas, comego a
esbogar a pagina em tamanho natural. Eu comparo as minia-
turas com o tamanho final para garantir que tudo esta l4,
checando mais uma vez o espacgo para baldes de texto, etc.
Muitos desenhistas ampliam seus thumbnails para o tamanha
final e depois decalcam as imagens, mas eu gosto mesmo é de
desenhar em tamanho real e ir tfentando capturar a esséncia
dos pequenos desenhos iniciais.

Em seguida eu comego a trabalhar no primeiro quadro do topo
da pagina. Vocé pode comecar pelo quadro que mais te interes-
sar, no entanto, trabalhar de cima para baixo e da esquerda
para a direita evita borres. Eu identifico a linha do horizonte e
os pontos de perspectiva de um guadro e depois desenho uma
grade de perspectiva baseada nestes pontos com um |apis azul
claro (Figura E). Muitas vezes essa grade ajuda a resolver os
problemas de desenho e composigdo simplesmente por ser
alguma coisa que ja existe no quadro. Depois disso eshogo o
personagem com lapis azul (Figura F) antes de chegar ao trago
alapis final (Figura G). Nesta seqiiéncia, grande parte da figura
nao pode ser vista e vaza para o outro guadro. Va em frente e
desenhe tudo no proximo quadro. No tente adivinhar — apenas
desenhe tudo e apague depois.

OS DETALHES

Quando estou contente com a construgdo do desenho, eu o
apago com um limpa tipos (que deixa uma espécie de “fantas-
ma" do desenho na folha) e desenho o requadro. As bordas do
quadro me dédo um espago restrito e limites para o desenho.
Faco os tragos limpos usando um lapis HB.
Terminando o trago a lapis, adiciono as areas escuras e os
detalhes do cenario (Figura H). Neste quadro em particular
acabei mudando a perspectiva que estava usando e escolhi uma
perspectiva curvada do cenario, para sentir mais o poder do pla-
nador do Duende. Também com o mesmo proposito, decidi usar
linhas de velocidade nos prédios em vez de tragos normais,

THUMENAILS

Eu desenhei meus thumbnails iniciais do menor tama-
nho possivel (5 por 7,5 cm) para poder visualizar a
coisa toda de uma vez. E também, fazendo desenhos a
lapis tao pequenos eu ndo me apego tanto a eles e me
sinto mais livre para altera-los mais tarde.

0 primeiro quadro & uma tomada média, vista de um
angulo levemente inferior, para sentir a ameaga do
Duende Verde. Eu aumentei o tamanho do quadro por-
que precisamos identificar bem os dois personagens
para as proximas paginas. Estreitei o segundo quadro
para expandir o0 movimento horizontal do Duende. O
terceiro quadro foi ampliado porque é preciso passar
muita informagéo, e ele nos da uma bela tomada do
Aranha e do Duende com figuras de tamanhos diferen-
tes para deixar a pagina mais interessante. Por fim, no
ultimo quadro eu fui para dentro do carro tentando sen-
tir verdadeiramente o impacto do Duende e do Aranha.




DISPOSICAO DOS QUADROS

Depois de finalizar o primeiro quadro, eu repito o processo
no restante da pagina.

Quando termino, nds temos os tragos a lapis finais prontos
para serem arte-finalizados. Nao houve grandes mudangas
em relagéo as miniaturas. O legal das miniaturas é gue, se
cometer todos 0s seus erros num tamanho menor, vocé nao

m APRENDENDO A DESENHAR

precisara se preocupar com eles no tamanho final. A tinica
coisa que sobra é a parte boa: o desenho! @

Terry Dodson pavimentou seu caminho para uma carreira
estelar em titulos como Marvel Knights Homem-Aranha e
Harley Quinn.
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CAPITULO SEIS: PARTE CINCO

u sou um manipulador.
Nao, nao esse tipo de manipulagdo (embora minha
esposa esteja balangando a cabega e concordando com

- manipular o leitor de modo a leva-lo a qualquer estatdo emocio-
nal necessario para que determinada cena tenha impacto.

TEMPO FUTURO

TENSAO DRAMATICA........

A melhor ferramenta que nds manipuladores temos é o ritma

| — como deixar a cena se desenrolar para o leitor. Nos estamos
| no contrale da histéria e, portanto (com alguma sorte), em
entusiasma); eu manipulo o leitor. Esse é o meu trabalho. Esse éo |
trabalho de qualquer contador de historias, roteirista e desenhista |

controle do leitor. Se fizermos nosso trabalho direito, o leitor
nos seguird e a nossa histéria a praticamente qualguer lugar.
Caso contrario, nés perderemos o leitor e ele ndo continuara

| virando as paginas.

A tensdo em resumo € uma antecipagdo: preparar um evento em potencial
na mente do leitor e depois fazer ele esperar o maior tempo possivel antes
de chegar até o verdadeiro acontecimento. 0 acontecimento é a recompensa,
mas a tensdo estid nos momentos antecedentes. E é ai onde vocé deve se
concentrar para fisgar o leitor e depois puxar a linha.

Criar uma situagéo tensa & tarefa do roteirista. A minha é fazer com que ela
dure, mesmo guando, infelizmente, hé apenas uma pégina para se fazer isso;
algumas vezes até menos.

Aqui estdo duas tomadas de ambientacéo. A primeira (Figura A): um atirador
de elite se agacha, seu rifle e silenciador preparades. Tenso, sim, e criando
um clima, mas eu quero passar mais informag6es nesta tomada de ambienta-
cdo, especialmente se a duragéo da cena for um fator importante.

A segunda tomada (Figura B) adiciona o Demalidor e Ben Urich, e nos da
alguma perspectiva da situagdo. Mas este quadro sozinho nio carregara
toda a tensao que nos queremos criar. O que podemos fazer para transfor-
mar isso em uma cena?




TENSAO DRAMATICA
DUELO

Este primeiro exemplo é similar a um duelo: dois atiradores parados no meio de uma rua deserta, maos pairando sobre
o coldre de suas armas, esperando para ver quem fara o primeiro movimento. E a hora do “vamos ver”.

Esta cena é uma variagao disso. Resumindo, o protagonista (Demolidor) estd completamente ciente do antagonista
(o atirador de elite) e de suas intengbes. O herdi prevé o evento em potencial se aproximando antes gue o atirador entre
em agdo. Eu quero que o leitor se prenda a este momento, para vivencid-lo o maior tempo possivel. Expectativa.

0 momento dura so uma fragéo de segundo neste caso. Eu preciso estendé-lo artificialmente. Num filme, um diretor
consegue isso usando camera lenta, mas nés ndo podemos usar o mesmo recurso numa histdria em quadrinhos porque
as imagens sdo estaticas. A solugio é estender o tempo adicionando quadros, pequenas insergies e varios detalhes,
Como pode ver, isto ndo é exatamente um duelo, mas usei esta expressédo para me referir a uma situagdo onde dois ou
mais personagens estdo cientes uns dos outros e, a0 mesmo tempo, do evento em potencial,

m APRENDENDO A DESENHAR
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Neste proximo exemplo, situei a tenséo no momento entre o --wdaaﬂvmamuqmumafathemmm
evento em potencial e a agdo que o causou. Causa e efeito:  faceis de serem carregados? :

0 vildo amarrou a indefesa garota aos trilhos do trem em Aqui, nm&adordeﬂll«edimimdium sm'm
frente a uma locomotiva em mavimento; serd o nosso herdi Damulldnreapﬁzdeahuualwﬂanﬂﬂoh? " faie:

Nos dois primeiros exemplos, estendi o tempo fazendo o |leitorsees

instante que escolhi durar mais do que seu tempo real adi- m ;

cionando mais quadros. Para o leitor, muitas vezes de forma Nu utan ql.lﬂlm eu adicionei informagdes: u,gqh néo

inconsciente, quadros se equivalem a tempo. Quanto mais sabe que esta prestes a perder sua massa cinzenta. Colocar

quadros, mais tempo. informagdes visuais durante os momentos tensos é uma boa
Repare também que nos dois eu usei um alinhamento pouco  idéia, mas & preciso ser cuidadoso. Exagerar, mlnema,

convencional para os quadros. Isso retarda os olhos, fazendo o ssrﬁnﬂmnmwmammm:lm

TR T R S T A e R P = b=
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Aqui eu voltei & tomada de ambientagéo para obter um aspecto diferente da tenséo: o protagonista nao tem absolutamen-
te nenhuma idéia do que seu antagonista pretende (nés somos os Unicos cientes do evento iminente).

Eu néo adicionei nenhuma nova informagéo na verdade, mas mantive o ponto de vista do atirador de elite, usando os
quadros com a mira da arma para reter a sensagéo de "estar sendo observado”. De fato, nés somos o atirador de elite. E eu
também mantive a mira no ar, focando na Demolidor e sem passar pelo Urich, até os Gltimos quadros com “mira”. A incerteza
sempre da mais um tempero ao caldo da tensdo.

Em casos como este, onde nao ha necessidade de distorcer o tempo, eu posso estender a tensdo o quanto quiser, mas,
outra vez, tomando cuidado. Tempo demais pode dissipar a tenséo.

s, - e e Sk

COMO ULTIMO EXEMPLO eu oferego uma sugestdo: assista ao filme Trés Homens em Conflito, especialmente o duelo final,

e veja quanto tempo o diretor estendeu a tensio antes que qualquer um deles disparasse sua arma. Assista 4 cena e veja que

cada tomada é bastante estatica. Ele usou “quadros” para alongar o momento, a expectativa. @
Expectativa. Essa é a chave.

A IO e Sl S L T R R s T D S A ok Ak e '”.:}"-‘if"-J’ﬁ?‘T'E-ffs‘ﬁﬁutr s

: 3 |
k1] APRENDENDO A DESENHAR



2006 MARVEL CHARACTERE. INC. TODOE 08 DIRENTOE RESERVADOS

ALL MATTVEL CHARACTERS = &

CAPITULO SEIS: F

RI I Mo POR JIM CALAFIORE

la. Aqui é Jim Calafiore. Nos artigos anteriores eu
mencionei brevemente a importancia do clima, mas

agora vamos examinar isso mais de perto.
0 que abordaremos desta vez € como preparar o clima na
primeira pagina da cena (se néo fizer isso na primeira pagina...
bom, vocé terd problemas). Existem varios componentes

LEIA O ROTEIRO

Um roteiro bem construido, dividido pagina a pagina, quadro_
a quadro e com angulos de camera especificados ja deter-
mina o ritmo. Neste caso, o roteirista fez esse trabalho para
vocé. Por outro lado, argumentos soltos deixam muito por
conta do artista. Entao, vamos supor que é com este Ultimo
que estamos trabalhando. A situagio é a seguinte:

‘D HULK se ajoelha no chéo, cobrindo o corpo da

importantes para isso: angulos de cdmera e iluminagio sio
dois deles, mas o que eu acho mais importante é o ritmo. Como
a pagina foi organizada? Como a situagéio se apresenta ao
leitor? O ritmo esta envolvendo o leitor na cena? Dependendo
do roteiro, grande parte disso pode ser deixado para vocé, o

desenhista, resolver.

BETTY, cercado por vérios de seus mais temiveis adver-
sarios (ABOMINAVEL, RINO, WENDIGO e FANATICO).
0 sangue da BETTY mancha o chdo ao redor deles. A
cabeca do HULK pende para baixo, enquanto ele fala gen-
tilmente com a BETTY; lagrimas escorrem de seus olhos.
Finalmente, ele levanta a cabega, tomado pela furia, na
diregcdo dos seus inimigos.”

VOCE

Uma das chaves para ritmo e clima & a tomada de ambientagéo e como ela é usada. Geralmente,
toda cena precisa de uma (veja minha aula sobre “Ambientagéio”, na pagina 123), mas nem toda
cena usa a ambientagdo da mesma forma. Aqui estd a nossa. Como pode ver, ela tem toda a infor-
macdo basica necessaria para localizar a cena. E agora, o que fazemos com ela?

Fuii
=L

. i NS
ESTA CERCAD
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Este primeiro exemplo € uma abordagem convencional. Atoma- passar o clima e o ritmo, com a informagéo bem “na sua cara”
da de ambientac&o & o primeiro quadro, dando ao leitor quase para dar mais clareza. A desvantagem aqui & que isso nio
todas as informagoes visuais que ele precisa quando entra na  envolve muito o leitor. Além do visual em si, o ritmo néo “convi-
pagina. E um comego rapido para a cena, que puxa o leitor na  da” o leitor para a cena porque tudo ja esta bem ali. Isso coloca
mesma hora. Eu considero isso um método “corte seco” para muita pressdo em cima dos didlogos para reforgar o clima.
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Neste exemplo, eu comego com uma série de imagens peque-
nas e isoladas, seguidas pela tomada de ambientagdo. Os
guadros com closes extremos ndo foram feitos para dar ao
leitor nenhuma informagéo visual concreta sobre a cena; seu
Unico objetivo é passar informagbes emocionais. Eu estou pre-
parando o clima antes da situagéo... ou pelo menos parte dele.
Eu estou provocando um pouco o leitor, convidando ele com
um pouco de mistério enquanto sirvo sinais definitivos- a mio
sangrenta, o olho coberto de lagrimas, etc. (Eu escolhi usar a

insercao de varios quadros agui, mas uma Gnica imagem isola-
da tambem funciona bem as vezes.) E entio eu acerto o leitor
com a cena completa, e o impacto geral & mais forte.

Esta técnica funciona com varias situagfes. Para uma
festa, os quadros em close poderiam ser de rostos sorri-
dentes, bexigas, confete, tacas de champanhe ou o que seja
para criar um clima de celebragdo. Em um momento mais
sobrio de um personagem, eu posso isolar itens pessoais do
local antes da tomada de ambientagio.

NARRATIVA m



 TOMADA SURPRESA

Neste exemplo, eu usei uma abordagem muito diferente
para o ritmo, fazendo a tomada de ambientagdo aparecer sd
no final, ndo dando nenhuma pista sobre os vildes ao redor
em gualquer um dos quadros. Este ritmo cria um clima de
revelagdo. O primeiro quadro diz: “Isso ndo parece bom”. 0
proximo diz: “Isso é ruim”. O altimo quadro diz: "Rapaz! Isso
& ruim mesmo!”,

m APRENDENDO A DESENHAR

Vocé provavelmente percebeu que em todos os trés exem-
plos, eu basicamente usei as mesmas tomadas. Isso mostra
como simplesmente movendo os quadros eu posso criar
variagdes distintas de clima, Este é o efeito do ritmo. Pense
no que vocé esta passando com a sua arte além da informa-
cao estritamente visual: tomadas de pinups séo 6timas, mas
uma cena precisa ter clima. @
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CAPITULO SETE: PARTE |

DESENHANDO GRUPOS......... .-

la, caros alunos! Quando a revista Wizardme | Geralmente insatisfeito guando tinha que lidar s6 com
pediu para participar da série “Treinamento | uma meia dizia de personagens em cena, eu sempre

i

Quer dizer, na verdade sio 56 25. Antes de comecar a compor minha cena,
eu fago uma lista dos personagens que vou usar, para poder ir “ticando”
seus nomes conforme eles vio sendo desenhados. Normalmente, os per-
sonagens serdo determinados pelo roteiro, portanto, querer escolher s6 os
seus preferidos, em geral, nao é uma opgao. De qualquer forma, como sou
bem conhecido pelo meu trabalho com Os Vingadores (autopromoqio desa-
vergonhada!), o pessoal da Wizard achou que os Herois Mais Poderosos

da Terra dariam conta do
recado. Assim sendo, aqui
esta o0 nosso elenco:

I. Fera

2. Cavaleiro Negro
(no Cavalo Alado)

3. Pantera Negra
4, Vilva Negra

5. Capitao Ameérica
6. Cristallis

7. Falcao
(com o Asa Vermelha)

8. Gigante

9. Gaviao Arqueiro
10. Heércules

I1. Hulk

12. Homem de Ferro
13. Homem-Magquina
14. Madalena

15. Photon

16. Merctirio

I7. Rage

18. Homem-Areia

19. Sersi

20. Feiticeira Escarlate
21. Mulher-Hulk

21, Arraia

22. Thor

23. Visao

24, Vespa

Basico”, disseram que eu tinha sido escolhido | fui do tipo que adora amontoar o maior nimero possivel
especificamente para esta aula. Depois de 30 anos de | de herdis, todos juntos se acotovelando em busca de
experiéncia no ramo, entendi muito bem o que esta- | atengdo. Tem gente que me chama de louco; ja outros
vam querendo dizer. |sso porgue, por bem ou por mal, | dizem que sou completamente maluce. Quer saher?
meu passaporte para a fama foi desenhar historias | Estao todos certos. E agora & a hora de tentar passar
em quadrinhos com grandes grupos de super-herdis. | um pouco dessa loucura para vocas.

DINAMICA
DE GRUPO

Para comecgar, € bom dizer que, assim como
ndo ha apenas uma maneira de desenhar
um personagem individual, existem diversas
formas para se compor um grupo com varios
integrantes (isso sem falar nas capas, gue sdo
uma histéria completamente diferente). Na
maioria das vezes, essa decisdo é feita pelo
proprio roteira. Ao longo da minha carraira,
acabei descobrindo que cenas de grupos se
encaixam em trés grandes categorias:

=8l

Meste tipo de cena, ilustrado pela Figura A os
personagens geralmente estdo conversando
uns com os outros ou reagindo ao ambiente
ao redor (por questdes de espago, neste artigo
estou deixando os cenarios de lado). Uma das
maiores diferencas deste tipo de fayout em
relagdo aos outros é que vocé tem a opgdo de
colocar alguns personagens de costas para
o leitor, o que & bastante (til, especialmente
se eles usarem capas — o que |he poupara o
trabalho de desenhar todos os detalhes de um
ou dois integrantes. S6 ndo se esqueca de ficar
ligado na proporgdo entre os personagens.

i

Muito utilizado em cenas de pagina inteira, este
tipo de disposicdo mostra os personagens em
determinadas poses, olhando diretamente para
o leitor (Figura B). Em outros casos, o retrato
pode ser composto apenas por cabecas dos
personagens. O eshogo que fiz ao lado & um

FIGURA B

intermediario entre estes dois tipos de layourt.
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A CENA DE ACAD

A Figara € mostra nosses heréis fazendo
o gue sabem fazer melhor! Eles poderiam
estar correndo em diregéo ao leitor, pron-
tos para o combate, enquanto outros usam
seus poderes para indicar que ha inimigos
aguardando a luta fora dos limites da pagi-
na. Eles poderiam estar correndo para o
leitor em uma dnica posigdo, ou estar no
meio de uma grande batalha com inimigos
por todos os lados. Mas, para manter o
foco da ligio (j& que desenhar dois gru-
pos lutando talvez seja um pouco demais
no momento), vamos nos concentrar no
modelo de “Corrida para a Batalha", porque
ele usa varios elementos comuns a todas
as categorias de cenas de grupos.

EFEITO
DIRETO

Como nods lemos da esquerda para a
direita, ha uma certa tendéncia auto-
matica de indicar a direita como dire-
gdo de avango. Desenhar personagens
correndo para a esguerda pode dar a
impresséao de que eles estdo recuando, a
nao ser que vocé ja tenha deixado claro
que € ali onde a ameaga estd localizada.
Mesmo quando os personagens estive-
rem correndo em direcéio ao leitor, eu
ainda posso dirigi-los levemente para a
direita girando seus corpos e cabegas.

LOUCURA GERA!

Infelizmente & impossivel dar a mesma atencio para todo
mundo quando se esta desenhando um grupo -- alguém tem
gue cuidar da retaguarda. Isso cria uma sensagéo de profun-
didade e perspectiva, o que é muito atil se voce decidir nao
usar cenario. Escolher quais personagens vao ficar na frente
& uma decisdo artistica que vai depender de quem eles sao,
o que fazem e como. Varias consideragbes devem ser feitas
antes de decidir quem sera enfatizado na cena.

O posicionamenta de um personagem em geral é baseado
na sua popularidade ou proeminéncia dentro do grupo.
Por exemplo, poucas pessoas guestionariam o direito do
Capitao América de liderar um atague dos Vingadores. Mas
isso também ndo significa gue ele sera necessariamente o
homem de frente absoluto da equipe.

TECNICAS AVANCADAS ﬁ



DESENHANDO GRUPOS
TAMANHO £ DOCUMENTO

Como ja disse, é bom ter sempre em mente a relagéo entre o tamanho
dos integrantes do grupo. Geralmente, personagens maiores ficam mais
ao fundo, enquanto os menores aparecem mais a frente. Mesmo assim,
certifique-se de que as proporgdes estdao claras. Vamos pegar dois
extremos como exemplo: o Gigante e a Vespa. Repare como o Gigante,
o Homem de Ferro, a Feiticeira Escarlate e a Vespa ficariam se esti-
vessem na mesma linha do horizonte, mas sem nenhuma linha de
perspectiva ou cendrio para indicar a distincia entre eles. Sem a
escala apropriada, o Gigante e o Homem de Ferro parecem ter a
mesma altura, enquanto a Vespa também néo fica muito menor
do que a Feiticeira. Adicione as linhas de perspectiva, e esta
ilusdo se torna clara. Agora, se tivéssemos desenhado o Gigante
mais alto do que todos, a ilusdo ndo existiria. Portanto, para pas-
sar o senso de altura do herdi, desenhe-o sempre muito maior do
que qualquer outro personagem, esteja ele onde estiver na cena.
Ao mesmo tempo, sobrepor personagens menores, como a Vespa,
diante de outros elementos maiores do primeiro plano ajuda a esta-
belecer completamente comao ela é pequena.

SOBRECARGA

Por falar em sobrepor, evite desenhar
personagens encostando os cotove-
los uns nos outros, ja que isso pode
passar ao leitor a impressao de que
eles estdo lado a lado e ndo em planos
diferentes de profundidade (Figura D).
A sobreposicdo é um 6timo jeito de
deixar claro quem esta na frente 5

- A
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ESPACO
AEREO

Como temos um espaco vertical para
preencher, é hora de decidir quem
vai ficar em cima e quem vai ficar
embaixo (olha essa mente suja, gale-
ral). A parte de cima é uma escolha
simples: para estar no céu é preciso
voar - embora personagens gue
saltam, como o Hulk e o Fera, tam-
bém se encaixem nesta categoria.
Personagens voadores sdo muito
uteis, j4 que podem ser desenha-
dos em perspectiva.de profundidade.
Com 4sso vocé s0 precisa fazer a
parte de cima de seus corpos e eco-
nomizar algum espago na cena.



COM OS PES
D CHAO

A metade inferior da pagina cos-
tuma ser preenchida por perso-
nagens que nao podem voar,
Em geral sdo os corredores,
mas cada um tem seu proprio
jeito = e nenhum deles deve
correr da mesma forma (Figura
E). Velocistas como Merciirio
dificilmente ficariam na reta-
guarda de um atague, mas
vamos ter que retarda-lo um
pouco para que ele ndo saia do
enquadramento.

E nem todos os perso-
nagens precisam estar B
correndo. Alguns fun- |
cionam melhor para-
dos, fazendo alguma
pose, como o Gavido
Argueiro ou a Cristallis
na figura ao lado. Isso da !
maior variedade 4 cena J
e afrai a atengdo do -~
leitor para deter- #
minadas areas da

FIGURA E @
I'\

pe | I

- Sy

Por fim ha personagens que podem
ficar em qualquer lugar. Os que se
expandem, como o Homem-Maquina,
podem estar em diversos lugares ape-
nas esticando seus corpos e membros
para alcancar vérios pontos da ilus-
% tragdo (d& uma olhada no desenho

. no final da pagina I68 para ver o que
, estou dizendo). Trugues como

pagina.

I este ddao um senso de design e
P A unidade ao trabalho.
PRETO + PRETO = PRETO
“ Tome cuidado para ndo embaralhar seus herdis. Desenhar

dois personagens de roupas escuras se sobrepondo dificulta
entender onde um comeca e o outro termina. Se vocé
ndo sabe quem vai arte-finalizar seu desenho, isso
pode significar dor de cabega. Evite esse tipo de
situagio ou facilite a compreensdo jogando luzes
no contorno dos personagens sobrepostos (como
fiz na imagem do canto esquerdo da pagina).
E como estamos trabalhando em preto e
brance, os desenhistas costumam
desconsiderar o efeito da cor
numa cena com muitos perso-
nagens. Gracas as técnicas
R modernas de colorizagio,
colocar dois elementos da
mesma cor juntos ja nao é
mais um grande problema (mesmo
assim, por guestio de equilibrio,
procure néo deixar todos os seus
personagens vermelhos de um lado

e 0s azuis do outro).
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AVANTE
VINGADORES

Nailustragao final ao lado, vocé pode observar
muitos dos conceitos que descrevi até agora,
Contudo, com tantos personagens fazendo
tantas coisas, até um velho profissional como
eu comete erros. 0 mais importante é manter
a cena interessante e dindmica. Para que isto
funcione, compor uma tomada de grupo deve
S8f UM Processo organico, e a ilustragio deve
ir se adaptando conforme vocé trabalha para
resolver os pequenos problemas que nem
sequer tinha comsiderado na fase inicial do
esbogo. Veja alguns exemplos...

) Coloquei o escude do Capitdo América
na frente do corpo e fiz com que ele corres-
se na diregio do leitor (uma mudanga do
layout original). Isso liberou mais espago
para a Mulher-Hulk aparecer.

b) Fechei a méo esquerda do Homem-Areia
porgue, se estivesse aberta, ela ficaria
muito parecida com a do Hulk. Também
“pulverizei® a outra mdo do Homem-Areia
{(no canto inferior esquerdo) para que ela
néo encobrisse a Feiticeira Escarlate,

¢) Mudei o arco do Gavido Arqueiro para
uma posigdo vertical, evitando que ele blo-
gueasse a Cristallis.

d) Adicionei uma pequena descarga saindo
da mao da Vespa para que ela disparasse
alguma coisa na diregdo do leitor. Uma
rajada, partindo de personagens maiores,
cobriria uma drea muito grande da cena.

¢) Eliminei o efeito de energia nas méos do
Homem de Ferro para nao cobrir o rosto do
Gigante.

f) Mudei a pose do Falcao para que ela ndo
ficasse muito parecida com a do Visio ou
do Arraia.

g) 0 Asa Vermelha (o falcdo do Falcéio)
entrou em cena de ultima hora porque eu
ndo tinha idéia de onde ele poderia ficar até
o momento em que terminel o desenho.

h) Cologuei a Vitva Negra numa determinada
posigiio para que ela pudesse se segurar no
brage do Homem-Maguina.

i) Como o Cavaleiro Negro montado em
seu cavalo alado ocuparia muito espago na
cena, os dois tiveram que ficar bem no fundo
da composigao. Embora ele tenha o mesmo
tamanho da Vespa no papel, a sobreposicao
dos personagens ajuda a manter a propor-
¢do correta.

I) Nos “buracos” entre os elementas, onde
fentei encaixar apenas alguns pedagos de
personagens, ja que néo havia espago para
figuras inteiras, procurei usar figuras que
pudessem ser identificadas mesmo sem
mostrar seus uniformes inteiros. No caso da
Sersi, cologuei seus olhos brilhantes para
facilitar a identificagao.

BOM, ai esta. Sao s algumas peguenas dicas de como eu fago para desenhar gru-
pos - o que pode variar com cada um. Tem mais uma coisa gue ainda ndo mencionei:
como ja disse, a revista Wizard me pediu para escrever uma ligao geral sobre cenas de
grupo, nao desenhar uma capa de revista contenda um grupo. Tente imaginar como
seria fazer tudo isso e ainda deixar espago para o logotipo e uma caixa para o prego e
o codigo de barras! O sanatdrio esta 4 sua espera! @

A habilidade de George Pérez para destacar todos os nossos personagens preferidos
em uma unica pagina pode ser apreciada em importantes titulos como Qs Vingadores,
da Marvel, e Os Novos Titas, da DC.
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CAPITULO SETE: PART]I

CRIANDO PERSONAGENS...... ...

aula. Nunca se esquega que o seu aprimoramento esti

em proporpﬁa direta ao tempo gue vocé passa dese-
nhando. Quanto mais desenha, melhor vocé fica. E como fazer |
exercicio fisico. Se fizer um pouco, todos os dias, o resultado |
sera muito mais positivo do que se vocé passar um dia inteiro |
malhando a cada duas semanas. Isso porque, depois de duas |

semanas sem treinar, € como estar comegando tudo de novo.

E spero que vocés tenham estudado desde a nossa ultima

NESTA LICED, vou
ENSINA-LO A CRIAR ~
PERSONAGENS. IMAGINE-
SE COMO UM DIRETOR DE
CINEMA, ESCALANDO S
ATORES PARA INTERPRETAR
DETERMINADCS PAPEIS.

T I/

POR MEIC DO DESENHO,

LHES COMO ATUAR E QUE
E DEMONSTRAR MO
MOMENTO ADEQUADO.

L

PRIMEIRO, VOCE
PRECISA :om%:‘.'gn AS

DO CORPO HUMANO,
EXAGERAR E IMPORTANTE,
MAS NAD DEMAIS, OU
O DESENHO FICARA

DISTORCIDO. J
SE ISS0 ACCONTECER, SEU
PERSONAGEM NAC PARECERA
REAL. E SE O LEITOR NAOC
PUDER ACREDITAR QUE O
PERSONAGEM EXISTE, O
EFEITC DA HISTORIA SERA
PERDIDO.

m APRENDENDO A DESENHAR

Nao tenha medo de errar. Errar, reconhecer as falhas e cor-
rigi-las & o melhor jeito de aprender e melhorar sua habilidade
de desenho.

As sugestbes gue dou neste artigo tiveram como base o traba-
Iho de milhares de desenhistas aspirantes que eu avaliei. Muitos
deles acabaram se tornando profissionais bem sucedidos depois
de se formarem na Joe Kubert School of Cartoon and Graphic

| Art, Inc. e nos meus diversos cursos por correspondéncia.

"MUITOS ARTISTAS TEM
SEUS PROPRICS METODOS

PARA FAZER A
DAS FIGURAS. ELES
PODEM VARIAR UM POUCO,
MAS (GERALMENTE) NEO
MUITO, ESTA E A FORMA
COMO EU ESBOCO MEUS
PERSONAGENS.”




Repare como um velho se levanta de uma cadeira. E bem dife-
rente do jeito que um jovem faz isso — ou caminha. 0 velho pode
néo ter firmeza nos pés, enquanto o jovem anda sem muita difi-
culdade. Esses movimentos refletem as caracteristicas fisicas e
emocionais de cada individuo.

CADERNO DE RASCUNHO

Tenha sempre & mdo um caderno de rascunho. Se vocé
estiver num parque, faga esbogos rapidos das criangas brin-
cando. Veja como os rapazes jogam bola. Analise seus movi-
mentos. No que eles diferem dos adolescentes e adultos?

Faga mais esbogos. Ndo precisam ser completos. Apenas
trace algumas linhas para mostrar o fluxo da ago. Q movi-
meanto dos corpos pode dizer muito sobre eles, e vocé pode
incorporar esses eshbogos nos personagens que criar.

= w______,.,. \
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CRIANDO PERSONAGENS

Os personagens que vocé desenhar devem refletir fisi- respeito? Como ele deve ser? Analise-o. Dé a ele uma
camente as caractferisticas que planejou para eles. A histdria, uma vida. Seu desenho deve ser uma descrigéio
personalidade de um personagem deve ficar claramente grafica, contendo tanta informagéo quanto uma biogra-
delineada. Pergunte a si mesmo: o que eu sei a seu fia escrita.

I. O herdi tem rosto limpo, 2. 0 herdi robotico é 3. O herdi brutamontes tem 4.0 detetive pode parecer
olhos claros, mandibula qua-  praticamente inexpres-  pescogo largo, sobrancelhas  um pouco dissimulado,
drada e uma bela cabeleira. sivo. grossas e cabelo desarrumado.  devido 4 sua profisséo.

rf_/,____-_}-

GUAI. E O CORPODE CADA CABE;A”

O CORPD CE SE O CORPO DO El
UM HERSI DEVE PERSONAGEM NEC
ESTAR DE ACORDO COMBINAR COM A
COM A SUA CABECA, 1S5S0 CRIARA
CABECA E OUTRAS UMA SEN 0 DE
CARACTERISTICAS, INCONSISTENCIA, e

PENSE NO SEU
PERSONAGEM COMO UMA
PESSOA REAL. FAZENDC
1SS0, O LEITOR TAMBEM
ACREDITARA QUE ELE £
DE VERDADE.

@@'@" Z
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MULHERES

Muitos dos meus alunos me disseram que t&m dificuldade
para desenhar mulheres. Ao mesmo tempo, minhas alu-
nas costumavam achar mais dificil desenhar homens. 0
motivo é dbvio: mulheres tendem a desenhar mulheres e
homens a desenhar homens. No entanto, um desenhista
precisa saber fazer qualquer tipo de coisa ou pessoa.

As mulheres sdo tdo impor-
tantes quanto suas contra-
partes no mundo das histérias
em quadrinhos. Distorgges
podem ocorrer, mas elas
diminuem a credibilidade.

VILOES

Uma mulher pode fazer papel de vila tio bem quanto
um homem. Ela pode ser forte fisicamente, mas deve, ao
mesmo tempo, manter um alto grau de feminilidade.

P

A anatomia
do vilao po-
de refletir
Seus super-
poderes...

...mas, se vocé exagerar,
o resultado acaba ficando

Um vildo pode ser
bonito - com visual
ameacador.

UM VILES MUITO FEIO TAMBEM
PRECISA SER CONVINCENTE.
SEUS PERSONAGENS DEVEM

SER TAO DISTINTOS A PONTO DE
SEREM RECONHECIDOS MESMO
COM O ROSTO ESCONDIDO.
4 LINGUAGEM CORPORAL
& UMA FORMA DE IDENTIFICACEO
FISICA E EMOCIONAL.

A HABILIDADE DE UM
HERSI & MECIDA EM
RELAGAC ACS PODERES
DE UM VILAO. QUANTO
MAIS PODERDSO
E MALIGNO FOR O
VILAD, MAIOR SERA
A WITERIA DO HERS!
AC DERROTAR SEU
ANTAGONISTA.
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CRIANDO PERSONAGENS

Mesmo quandl:; vocé achar que ja conhece bem seu perso- comprido ou muito curto. Olhos muito grandes ou muito
nagem, havera sempre uma tendéncia para adicionar, sub- pequenos. Uma boca muito larga ou muito estreita. O corpo
trair ou alterar alguns pequenos elementos. Um nariz muito  muito alto ou muito baixo, muito magro ou muito gordo.

PARA MANTER
UMA IMAGEM

CLARA E
CONSISTENTE
DOS SEUS
PERSONAGENS,
CRIE UM BLOCO
DE MODELOS.

Expressoes faciais devem refletir as intengies emocionais
do seu personagem. Ele deve estar rindo ou rangendo os
dentes? E do tipo nervoso ou calmo? 0 aspecto externa pode
dizer a vocé (e ao leitor) o que se passa dentro da figura. @

REFERENCIA,
HAVERA MENCS
CHANCE DE
COMETER
ALTERACSES
INDEVIDAS.
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PRUL SCHRALDI
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CAPITULO SETE:

MONSTROS......c.....

uando comecei a desenhar, com

meus dois | sores foram devorados, esmagados e estripados por

aninhos de idade, o que eu mais gostava | monstros no verso das minhas licies de casa.

e fazer eram monstros. Eu passava o dia Basicamente, os monstros ocuparam boa parte da
inteiro fazendo criaturas desmioladas. L4 pelos cinco | minhainfancia e por isso me sinto meio que qualificado
anos, minha avd me pediu pra desenhar alguma coisa | pra dar algumas dicas sobre como desenha-los. As
“bonita”, mas o melhor que eu consegui fazer foi um | vezes, nossa mente o precisa de um empurriozinho pra
rosto cheio de joaninhas. Muitos dos meus profes- | se soltar. Muito bem, gue o show de horrores comece!

MANTENDO A FORMA

Os monstros podem ter uma infinita variedade de tamanhos e
estilos, e o tnico limite é a sua perversa e doentia imaginagao.
Pra simplificar, vamos nos concentrar em monstros humanai-
des - ou seja, aqueles que de alguma forma se parecem com a
gente - em vez de massas borbulhantes que sairam do infer-
no (embora seja bem legal desenhar esse tipo também?).

De inicio, vamos imaginar alguns tipos basicos de monstros
que a maioria das pessoas conhece. Da esquerda pra direita,
agui estdo: o corcunda deformado, o zumbi em decomposi-
¢do, 0 brutamontes sem cérebro e o deménio alado. Adicionei
uma cobra e uma aranha pra criar um clima.

Um olhar mais cuidadoso no nosso corcunda pode revelar
uma simples mas eficaz forma de criar gualquer tipo de mons-
tro: a falta de simetria ou alinhamento entre os membros. Os
bragos e as pernas estao desconexos, e a cabeca foi encai-
xada num @ngulo estranho. Imagine gue qualgquer movimento
dele causa dor. Quanto aos outros, o zumbi tem mais o0ssos
do gue misculos, o brutamontes & s6 musculos (perceba
como os joelhos se espremem e o torax é jogado pra frente),
e o demdnio estd com a tipica cara de mau, andando na
ponta dos seus pés de bode.
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MONSTROS
CONIRENANDO

T

b !

Essa @ a parte divertida. Eu fiz uma jungéo simples, com base
no grupo da pagina anterior, e cheguei a trés novos monstros.
Desenhar criaturas bizarras é tao facil como amputar e costurar
membros deformados num corpo retorcido. Olhe com atencdo e
perceba o que exatamente eu usei. Veja como também incorpo-
rei a cobra e a aranha (agora num tamanho muito maior).

Claro que algumas combinagges funcionam melhor do que
outras. Colocar enormes asas de demdnio no nosso corcun-
dinha ou apenas dois bracinhos no corpo do brutamontes
provavelmente nao criaria um resultado mais assustador. Por
outro lado, colocar a cobra se enrolando nas pernas do zumbi e
uma aranha saindo da sua boca certamente teria um bom efeito.
Continue treinando e logo vai perceber o que funciona e o que
nao. No final, mostre pra sua mée: se ela gritar, ficou bom.

HOMEM-vi ©

MAOS A OBRA

Se vocé precisar de inspiragio, o mundo animal
sempre sera uma ofima fonte. As maos abaixo
foram feitas com base nas garras de uma ave de
rapina, na pata de um macaco e nas pingcas de
um caranguejo. Todas dotimas pra serem usadas
num menstro. As garras sdo as minhas preferidas,
porque sdo dtimas pra apertar carne humana com
forca (argh!) e fazer picadinho das vitimas. Maos
de lagarto também sdo legais, assim como os
tentaculos de um polvo, com ventosas capazes de
uma pegada fatal. No entanto, ao adicionar partes
de animais a uma forma humana, vocé vai ter que
decidir: elas irdo transformar um homem num
monstro ou um monstro num homem? Em outras
palavras: vocé quer sua criatura mais parecida
com um humano ou com um animal?

As maguinas podem servir como otima inspiracao para criar monstros. Uma mistura de pedagos de carne com
ferramentas domésticas do dia-a-dia e bugigangas em geral pode ficar bem assustadora. Elementos tradicionais
de filmes de terror, como uma moto-serra, podem dar & nossa criatura um togue de assimetria. Eu também podia
ter usado parte de um motor, uma serra circular, uma britadeira ou qualquer outro instrumento capaz de cortar ou
esmagar seres humanos. Mas lembre-se de misturar metal com carne sempre gque possivel. Juntar tenddes e nervos
com cabos e fios vai arrepiar a maioria das pessoas. E vocé ainda pode adicionar espinhos metalicos pontiagudos,
bocas feitas de alto-falantes, olhos pretos amendoados que nunca piscam, etc.
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PONDO A CABECA
) LUGAR

Agora vamos falar mais sobre o desenho das cabegas.
Nés temos duas criaturas bem diferentes: o zumbi
(Figura A), com seu visual seco e enrugado, e ao
lado a encorpada cabega do brutamontes (Figura B).
Combinando os elementos de ambas nés chegamos a
um “brutozumbi® (Figura C). Esta é s6 uma de vérias
outras combinacdes possiveis, mas vocé entendeu.

' P

Agora, que 0 modelo basico foi escolhido, vamos dar um passo
adiante e distorcer um pouco o nosso personagem. Esta é
sempre uma boa saida para trabalhar qualquer tipo de monstro,
quando vocé quiser criar algo novo.

Amasse, estique e retorga & vontade. Se a sobrancelha estd
grossa e protuberante, faga com que ela desca até os olhos para
que toda a cabega parega esmagada. Ou entdo estique bastante
uma mandibula para fora da boca e néo poupe os dentes - eles
podem ser separados, amontoados, grossos ou pontiagudos,
tanto faz. Puxe os labios até ficarem bem esticados. Va aper-
tando a pele até parecer que ela vai estourar, _ deixando o
monstro com os olhos esbugalhados. Colocar 4 S
uma lingua pra fora, um machado crava- _8ileeyf
do na cabega ou um olho maior do que G
outro também sfio toques simples, mas ) -
divertidos e eficazes.

As vezes na@o é preciso muito - pele apodrecida, um
ziper no lugar da boca, uma cabeca inchada com uma
mascara de gas. A inspiragio pode vir de praticamente
qualquer lugar. Algumas vezes vocé tem sorte e algo
estranho simplesmente aparece na sua cabega. O
cabecao ao lado, com a méascara de gés, por exemplo,
foi baseado num elefante. Ja o dentuco foi resultado
de uma rapida pesquisa entre as minhas filhas sobre
0 que era assustador. Uma delas disse “um cachorro
grande”, a outra falou “um porco”. Viarias criangas tém
medo de palhagos, por isso, so precisei adicionar um
sorriso enorme e maligno, junto com vérios dentes
pequenos e afiados de canibais - os pesadelos infan-
tis acabaram de ficar mais aterrorizantes.
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MONSTROS

ENCARANDO
HORROR

Muito bem, vamos juntar alguns destes exemplos
e refind-los. Comecando com a cabega, feita aos
moldes do nosso “brutozumbi®. Um dos olhos é
grande, cheio de veias, encarando o leitor com
intengoes demoniacas. Eu gosto de fazer olheiras
extras em volta de olhos como estes, pra dar aguele
jeitdo estranho de guem nunca dorme. O outro olho
€ pequeno e morto, provavelmente resultado de um
grave ferimento que ja foi cicatrizado. As orelhas
estdo apodrecendo e faltam alguns pedagos; a
mandibula esta desalinhada; os dentes completa-
mente tortos. O labio inferior esta inchado e balan-
¢ando, com um pouco de baba (mas ndc muita).
Verrugas e uma pele maltratada cobrem o que
sobrou do rosto. Com certeza é alguém que vocé
adoraria trazer em casa pra conhecer seus pais!

SACO DE 0SSOS

0 corpo foi feito com base numa de nossas primeiras misturas.
Eu alonguei o pescogo e desenhei veias e tenddes pulsando ao
longo dele. O brago menor € interligado com o antebrago por um
tendao apertado, e tem uma mao nervosa e ossuda esperando
a oportunidade de esganar alguém. Ja o brago maior guase se
arrasta pelo chao, com garras enormes feitas para esmagar e
destruir qualguer coisa. As roupas sdo sujas e esfarrapadas,

m APRENDENDO A DESENHAR

como se fivessem sido rasgadas por uma terrivel transformacéo.
0 torax & completamente torto e se curva por cima das pernas.

0 resultade é uma massa ambulante horrenda, que cam-
baleia pelos caminhos de um velho e enevoado cemitério.
Tentei criar um monstro deformado pela sua propria malda-
de - cronicamente inconformado e que odeia os vivos. Ser
mau pode fazer isso com as pessoas.




A ESTA

Nada neste mundo pode te dar tanta liberdade criativa
guanto desenhar alienigenas ou “monstros do espago”.
Vamos comegar com algumas formas basicas e tipicas
de aliens, Elas v&o servir como um bom trampolim para a
criagao de outras formas extraterrestres mais originais
e interessantes.

Alien A: 0 humandide basico. Facilmente identificavel, com
bragos, pernas e cabeca comuns. Basta adicionar algumas
caracteristicas animais (repare nos cascos e os chifres) e
ele esta pronto. Ja vimos muitos com este por ai.

Alien B: outro tipo bem comum, ao estilo dos anos 50. Uma
espécie humanoide evoluida até uma forma magricela, sem

EED
RETRATO

Agora vamos usar aquilo que vocé ja sabe pra
criar algo ainda melhor. Primeiro, dé& uma olhada
no Alien E - que nao & nada de muiro diferente
do estilo ja bem manjado. Muitos desenhistas
criam seus alienigenas apenas alteranda algu-
mas caracteristicas independentes de um ser
humano comum - colocando uma cabega maior,
aumentando as orelhas, etc. Isso pode ser feifo
de milhares formas.

Os AMliens F e B sdo resultados de uma mistura
com partes de insetos (uma mosca noF e uma ara-
nhano E). Os dois parecem meio comicos demais,
por isso, vamos tentar deixa-los um pouco mais
assustadores no nosso proximo exemplo.

FORA

pélos e uma cabega bem grande com enorme intelecto (de
dar sono...).

Alien C: este tipo aqui ja é bem mais perturbador. Feito com
base nas formas de insetos - que aparentemente gelam o
sangue da maioria das pessoas - estes alienigenas grandes
e aterrorizantes sio, com certeza, dos meus preferidos.

Alien D: uma pilha nojenta e horripilante de tentaculos alie-
nigenas. Essa, sim, @ a minha concepgéo dum bom alien!

- =

[ALEN

Y
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MONSTROS

CARA

Estd lembrado dos alienigenas em
forma de mosca e aranha de antes?
Pois vamos juntar os dois no Alien .
Agora, sim, estamos chegando em
algum lugar. Bem alien!

Esta técnica de combinar fon-
tes sempre foi muito Gtil pra mim,
o que nos leva aos Aliens | e J.
Mantendo o mesmo conceito que
me fez criar o Alien H, eu fiz estas
novas figuras.

Amoleci o rosto do Alien | adi-
cionando elementos de uma lula:
tentaculos com pingas, cabega
alongada, etc. O AlienJ ficou com
olhos protuberantes e peque-
nas anémonas nos tentdculos.
Perceba como uma idéia leva
a outra, o que nos faz criar a
arvore genealogica mais horripi-
lante que um alienigena poderia
sonhar em ter.

CARAPACAS

Agora vamos aplicar alguma
textura e forma aos corpos dos
nossos alienigenas. Usando o
tipo humandide basico, aqui vo
algumas opgoes:

Alien ¥: Grande e duro, com uma
crosta baseada no exoesquele-
to dos caranguejos. O resultado
é bom pra aliens de pegueno
ou grande porte, caracterizado
pelas placas de carapaga crave-
jadas de nddulos aleatdrios.

Alien L: Macio e segmentado.
Pensei em centopéias e minho-
cas pra esse caso... escorregadio
por fora e cremoso por dentro.
Hmmm!

Alien M: Duro e macio ao mesmo
tempo, inspirado obviamente no
contraste entre os dois primeiros
tipos. O corpo e a cabega séo
moles e estdo ligados por diversas
camadas de carapaca ou roupa.
Um pouco de cabelo espetado
aparece na pele macia. Gostei
desta idéia. Definitivamente é um
tipo de alienigena que poderia
ser levado mais adiante.

ALIEN M
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Vamos pegar tudo que ja vimos até agora e dar
mais uma mexida. Pra comegar, vamos pegar
emprestados os membros tipo lagosta do Alien
K, 0 jeito de minhoca doMienL e o corpo macio,
pele caida, carapaca dura e cabelo espetado
do Alien M. Em relagdo & postura, vamos fazer
algo que nao se parega nem de longe com um
humano - dé& uma olhada nas idéias malucas
que eu tive com o alienigena a sua direita. 0
resultado final? Eu tive que passar por varias
composigoes pra chegar até ele. O objetivo é
ir explorando as idéias até encontrar uma que
funcione bem. Va misturando todas as possi-
bilidades até alcancar algo que dé certo.

Uma boa dica é manter sempre ao seu lado um crescente arguive de
referéncias e idéias. Sempre que encontrar algo bacana, cologue no
arquivo. Vocé ndo precisa copiar identicamente o que esta la, mas usar
pra pesquisa pode ajudar quando a imaginacio tiver secado.

QUANDO VOCE FOR DESENHAR ALIENIGEMAS, ndo
tenha medo de abragar o que é estranho - nada
€ esquisito demais. Criar um extraterrestre pode
precisar de muita paciéncia, e varias vezes vocé
pode chegar a desenhos dignos de uma gar-
galhada. Nao rejeite essas idéias. Pense nelas
como um desafio. Nao existe nenhum problema
se seus aliens parecerem um pouco diferentes.
Afinal, n3o e esse o objetiva? Um alienigena
nao precisa ser grande pra ser forte, ter pernas
grandes pra ser veloz, ter olhos pra enxergar ou
boca pra falar. Talvez esse tipo de monstro ndo
seja necessariamente assustador, mas pode
ser divertido de desenhar. Alem do mais, guem
garante que o seu pequeno alienigena nio sera
capaz de saltar a altura de um arranha-céu?
Que ele nao é um mestre da telecinese? Que o
menor dos aliens ndo & o mais forte de todos?
Esteja sempre pronto pra misturar influéncias
e distorcer elementos na criagdo dos seus alie-
nigenas. Entorte a espinha, estique o pescogo,
coloque olhos nos dedos ou até desenhe o

estdmago para fora do corpo! Se tudo isso vai
. parecer estranho pra mim, imagine pra
sua vovo! “;!r:)

Vocé pode conferir os assustadores
desenhos de Doug Mahnke nas
paginas de Batman, da DC.

TECNICAS AVANGADAS E



CAPITULO SETE: PARTE 4

A
ROBOS.........

ntdo, vocé quer criar alguns robds? Agui

@stdo certos passos iniciais que podem te

colocar na diregao certa. Em primeiro lugar,
vocé precisa decidir qual tipo de robé vai desenhar
- seja ele um Transformer autoconsciente, como o
poderoso Optimus Prime, ou uma maquina de guerra
pilotada por humanos, como o Wing Gundam Zero. Em
seguida, seu robd vai precisar de uma alma - qual-
quer coisa que o forne uma peca Gnica e bacana. Tipo
0 lustroso lider dos Autobots, que tem a grande Matriz
da Lideranga escondida no seu peito, que, quando
aberta, libera o poder de todo grande lider Autobot...
junto com musica retrd dos anos 80, é claro. Esta

| manhas de criar um Transformer que vira um Chevette,
. por exemplo. Adicione linhas suaves, curvas sensuais

e, acima de tudo, um monte de aparelhos e armas pra
explodir todo tipo de coisas. Scbrou um espacinho
wvazio sob as axilas do seu robo? Por que nao botar uma
bazuca ali? Originalidade & sempre legal.

Por ultimo, mas ndo menos importante, seu robd
precisa ter uma grande personalidade, Ou pelo
menos ser pilotado por alguém que tenha. Pegue
o Starscream, por exemplo - ele deve ter sido bem
azucrinado pelo amigos quando crianga. E o Kup?
Um veterano que ja passou por poucas e boas. Tente
criar personagens reais e vivos em vez de paredes

vendo? Isso sim € original!
0 proximo item é dbvio: um corpo bem da hora. Afinal,
0 que seria do seu robd sem ele? Minguém teria as

ambulantes. Se vocé tem um trago mais esguio, fente
coisas como Neon Genesis Evangelion. Tem um traco
mais grosso? Entao se inspire em Mechwarrior.

ENCABECAN
O PROJETO

Este & um busto do Sunstreaker
dos Transformers. Ao desenhar,
eu geralmente pinto as parfes
escuras com grafite azul, pra ver
onde as sombras vao ficar. Eu
uso uma caneta vermelha fina
pra separar as sombras e depois
as finalizo. E bom lembrar que
.- ha diferentes texturas num
= robd. Algumas séo reluzentes.
Por exemplo, pegue uma colher
@ repare na sombras dos bri-
Ihos que ela tem guando reflete
a luz. Desenhar wvarias linhas
num determinado objeto deixa
ele com aspecto enferrujado ou
arranhado. Eu uso muito disso
pra criar superficies de metal e
depois adiciono cor em cima pra
ressaltar a textura.

nunca sabe qual delas p
abrir seu caminho pro suces-
s0.” - Greg Horn, Emma Frost

m APRENDENDO A DESENHAR
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FAZENDO CURVAS

A esquerda estd um close da cabega de Sideswipe.
Figquei olhando uns bons 10 minutos pra ela e observei
a aerodinamica e estrutura do desenho deste robd em
especial. Perceba como ha varias linhas curvas que
se encaixam num arco ascendente, dando a ele mais
velocidade conforme o vento passa pela sua forma
robdtica. Isso ajuda a deixar seus robds mais futuristas
e arrojados. Presta atencdo nos carros esportivos, por
exemplo. Eles sdo criados pra encarar o vento em alta
velocidade. Como os seus robds, ja que eles precisam
ser velozes, seja na forma robdtica ou quando estio
disfargados como carros ou avides.

Cara, eu me diverti muito fazendo este aqui! Logo acima estd o meu desenho de Grandizer, da Forga 5. Se vocé olhar pra
sua armadura (a nave logo atras), vai ver placas de metal construidas na parte de cima, como num avido a jato, pra proteger
os frageis componentes internos. Dei a ele uma forma um pouceo mais bruta, ja que, na vida real, Grandizer seria enorme.

Dé atengdo aos pequenos defalhes e faca com que esses detalhes se destaquem. Este personagem foi uma invengao fan-
tastica! Um robé que sai de dentro de um disco voador? Vai saber, pode até ser real!

HUMANIZANDO
O METAL

Este & um close da cabega do Voltron. Eu s tinha
imagens bem pequenas pra usar como referén-
cia, por isso acabei tendo que inventar algumas
partes da estrutura. Pra criar um efeito 3D nos
seus robds, tente adicionar fendas e arredondar
as arestas e bordas. Lembre que algumas partes
precisam ter formas humandides. Veja o Voltron,
por exemplo: seus labios sdo muito humanos. E isso
que lhe da carisma - ter feigbes humanas, como os
Transformers. Sempre adorei o jeito como o rosto
dele sai de dentro da boca de um ledo. Tente fazer
coisas deste tipo - isso obriga o desenho do robd a
ser coerente e a ficar bem legal.
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Agora vamos ver como se cria um péster com robés. Primeiro configure sua cena ou idéia
pra se encaixar num quadro ou cena de pagina inteira. Pense onde vocé vai colocar os per-
sonagens, como vao ficar as sombras e o sentido do desenho. N&o é sé porque vocé dese-
nha bem pra caramba que vai conseguir contar uma boa histéria com robds. Vocé pode
mostrar a personalidade dos seus personagens através de gestos e posturas. Faga um
esbogo basico antes de comecar a colocar os detalhes. Neste caso, eu tenho um esbogo
com 23 cm de comprimento mostrando o que pretendo fazer. Quando ndo tenho nenhuma
referéncia, em geral eu uso poses genéricas e formas basicas pra compor o desenho como
um fodo, e a maioria das partes parece blocos simples e rabiscos. A sensagéio de peso dos
seus robds pode ser criada depois, na fase de colorizagdo. Se vocé tiver muitos elementos
em cena, & legal usar etiquetas pra indicar quem & quem,

m APRENDENDO A DESENHAR



APERTANDO 0S PARAFUSOS

Essa é a parte que vai levar mais tempo. Depois de ampliar meu eshogo pra uma prancha de 17,5 por 42,5¢m, eu defini as linhas do
desenho usando referéncia dos personagens de meu arquivo pessoal dos Transformers (veja abaixo). Preste atengéo na perspecti-
va, nos angulos e nas formas antes de adicionar os detalhes. Reformule os cubos e cilindros do eshogo como quiser. D personagem
ceniral da minha cena é Optimus Prime, por isso o desenhei maior em relagéio aos outros - exceto pelo Omega Supreme, mais
ao fundo. Nessa etapa vocé ainda pode usar tragos mais soltos. Pessoalmente, eu uso grafite azul neste estagio em particular.
Concentre-se em criar estruturas que facam sentido nos robds: eles precisam parecer que realmente funcionam. No meio das juntas,
por exemplo, vocé pode desenhar discos rotatdrios e fios elétricos, dependendo do quao high-tech quer que o seu robd seja.

Eu dei 0 nome de “Linha de Frente” pra este paster porgue ele é um encontro dos Autobots com os Decepticons marchando
em direcdo a batalha final de uma guerra. Eu adoro histdrias épicas, por isso usei um tom épico. Optimus esta bem no centro: ele
& o foco central e por isso precisa se sobressair em relagdo aos outros Autobots. Se eu fosse colorir este desenho, faria varias
texturas de ferrugem nos Autobofs, como se estivessem lutando ha meses. Esta cena também mostra a lideranga de Opfimus: ele
caminha de forma despreocupada numa pose quase humana. 0 Ultra Magnus estd logo atras, ja que ele é seu brago direito duran-
te a agdo. Enquanto isso, Rodimus Prime olha pra Optimus com uma expresséo preccupada, inseguro se vencerdo a batalha.

TECNICAS AVANCADAS m
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ROBOS
APOTEOSE

Agora é hora de finalizar nosso desenho. Geralmente eu fago as cabegas menores do que o normal para enfatizar o tamanho
descomunal do corpo. Depois arredondo as bordas de todos os cantos e adiciono algumas linhas pra simular ferrugem, dando
a impressao de que eles ja lutaram bastante. Tente deixar bastante espago aberto, mas a0 mesmo tempo compense isso
fazendo varios detalhes nas areas menores. Robds criados num futuro distante, como o Gundam, tém menos parafusos, e os
que eles t8m estdo escondidos por placas metalicas para melhor protegéio dos componentes. Quando eu terminar o desenho,
James Raiz, meu brago-direito, vai adicionar detalhes de cendrio - no caso prédios em ruinas - pra completar a pagina.
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PRATIQUE DESENHAR ROBGS e ced

de perguntar a si mesmo que tipo de robds quer desenhar. Por exemplo, ele tem habilidades humanas? Quais sio as suas forgas e
fraquezas? Ele tem inteligéncia artificial ou alguém esta controlande a maquina? Use formas geométricas basicas e va colocando
uma sobre a outra até criar seu robd. Espero gue este artigo tenha ajudado de alguma forma - e boa sorte com os robas! (w)

Os desenhos mecanicistas de Pat Lee, da Dream Engine, entram em combate nas paginas de Transformers/
G.l. Joe, X-Men/Quarteto Fantastico e Devil May Cry,
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CAPITULO SETE: PARTE 5

abe, nestes quase treze anos trabalhando com quadrinhos
ja lidei com vérios personagens cujos poderes variavam
desde descargas opticas até manipulagGes elementais
capazes de dividir o oceano ao meio. Nesse tempo acabei tendo que
aprender a criar diversos tipos de “efeitos de energia” - foge, relam-
pagos, fumaga e muitos outros — e a maneira como eles afetam os
herdis ou viliies que os utilizam. E, bom, aqui estou eu, para sugerir

LUZ BERANCA

Digamos que vocé esteja tentando desenhar a Tempestade
ou o Thor lancando reldmpagos em algum pobre supervilao.
Tenha em mente que os relimpagos nunca viajam em linha
reta e geralmente se ramificam em parfes menores (ou as
vezes maiores) de energia, que continuam rasgando o ar. Um
bom comeco € desenhar uma Unica linha curva para comecar
a eshogar o relampago em si (Figura A-1). Quando estiver pronto,
adicione outras linhas para criar as ramificagbes (Figura A-2).

\ Vocé também nao
pode esguecer que os
relampagos sdo uma
i fonte de luz, e seus
4 (2] efeitos (com sombras
7, e brilhos estoura-
dos) devem se refletir
no personagem gue
' os estd emitindo. O
$ melhor jeito de visu-
b [ alizar a luz branca
de um relampago e
coloca-la num cenario
mais escuro. Eu sugi-
ro nuvens carregadas
de chuva, o que tam-
bém ajuda a criar um
f clima adequado (Figura
/ B). Finalmente, dese-
nhar uma tempestade
elétrica, & ndo apenas
um unico relampago,
ajuda a dar intensi-
dade ao efeito, além
fazer seu personagem
parecer ainda mais
poderoso.

EFEITOS DE ENERGIA...........

a voce algumas formas de desenhar estes efeitos.

E bom ressaltar, no entanto, o quio importante foi, e ainda é, o uso
de referéncias fotograficas no meu aprendizada sobre o aspecto e
funcionamento desses padroes de energia na vida real. Espero que
vocé desenterre alguns livros ou revistas antigas de ciéncias e dé
uma olhada nas fotos, Afinal, ndo ha nada melhor do gue conhecer
a realidade antes de tentar desenhar a fantasia!
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Espalhe estas linhas como guiser, agrupando algumas ou adi-
cionando outras em distancias iguais entre si. Quando a linha
primaria do relampago estiver pronta, dé um pouco de “peso”
ao efeito desenhando outra linha paralela & primeira (Figura A
3), sempre lembrando-se de variar na distancia entre as linhas,
para gue o fio do raio parega mais grosso ou fino ao longo de
sua extensao. O segredo € continuar o movimento com um
“ritmo” que dé uma aparéncia real ao efeito.
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EFEITOS ESPECIA
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“ | Existem duas formas de desenhar
; fogo numa histéria em guadrinhos.

el

Uma delas é a versiio “cartunesca”,
onde as chamas s@o definidas por
uma linha trémula; a outra é mais
“realista”, e a sensacdo de fogo é cria-
da pelo resultado da sua destruigéo.
Eu prefiro combinar as duas (FiguraC-
1).0 fogo é um elemento em constante
transformacéo e seu desenho deve
refletir isso. Ele também é uma fonte
de luz, o que resulta numa forte ilumi-
nagao (FiguraC-2) e sombras pesadas
ao seu redor (Figura C-3).

Se vocé for desenhar o fogo “car-
tunesco”, como no Tocha Humana,
por exemplo, use uma série de ondas
curvas, lade a lado, numa répida
sucesséio, criando um padrao serrilha-
do (Figura D). Essas pequenas curvas
devem variar em tamanho e suas cre-
pitagdes funcionam melhor apontadas
em uma tinica diregiio (Figura E).

Ja o fogo em sua versdo “realista” &
feito desenhande as areas escuras e
padrdes de movimento criados por um
o . incéndio: pequenas porcdes de preto,
b mais claras (FigaraF). Nos locais onde as
chamas siio mais intensas, essas “lin-
guas” negras menores ajudam a criar a
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sensacfio de movimento (Figura 6).
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- SINAIS DE FUMACA
A fumaga é outro elemento em constante mudanga, podendo uma série de circulos interconectados, com uma boa variagao
| muitas vezes ser confundida com nuvens carregadas de chuva de tamanho entre si. Depois de apagar a maior parte das linhas
- nas histérias em quadrinhos. Para ter uma idéia de come onde ha uma intersecgdo entre os circulos, vocé pode adicionar
~ elas devem ficar no papel, pense na consisténcia disforme e sombras em suas extremidades, isso ajuda a definir o formato
j massuda de um puré de batatas (Figura H-I) e vocé estara no da nuvem (Figura H-2). Para completar, basta preencher algu-
- caminho certo. Um jeito aumples de comegar € ir desenhando mas areas de preto (Figura H-3).
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CRISE ENERGETICA

Cada personagem projeta assinaturas préprias de energia e “auréolas”
ao redor de suas maos, que sdo muito diferentes entre si (voltarei ao
tépico “auréolas de energia” mais adiante).

< 5
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DR.DESTINO

As méaos do Dr. Destino sfio circundadas
por “Efeito Kirby” - um anel compos-
to por camadas de peguenos circulos
escuros. Deve parecer que essas cama-
das estdo em constante movimenta. As
descargas de energia deste personagem
530 compostas por duas linhas paralelas
serrilhadas que emanam, nao do seu
punho, mas da auréola de energia em
volta deles (Figura H). O efeito da des-
carga ¢ composto por linhas grossas e
irregulares, gue se espalham como uma
mancha de tinta (Figura k-2).

] .
‘ e

0 Homem de Ferro projeta uma descarga
bem limpa e brilhante, A auréola de ener-
gia € um circulo ao redor de seu punho,
composto por outros circulos menores e
mais claros que ocasionalmente explo-
dem para indicar um “estalo” tecnologi-
co bem clean. O raio consiste em duas
linhas retas paralelas, com fios de ener-
gia ao redor de toda a sua extensao. No
momento do disparo, todos os circulos
da “auréola” explodem, transformando-
se em indmeros tracos agudos que se
projetam em todas as direcies.

S

Os poderes telepaticos do Professor X
sao diferentes. A auréola fica ao redor da
méo e da cabega, indicande sua energia
psiquica. Esta é apenas uma das formas
de desenhar poderes telepiticos: linhas
finas e simétricas girando ao redor
da cabega. Poderes telepaticos ficam
melhor definides quando o personagem
em guestdio estd numa pose estatica,
com toda a energia e descargas partindo
diretamente da cabega. Vale lembrar, no
entanto, que este método resulta numa
figura muito menos dindmica.
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EFEITOS ESPECIAIS

EXPI.ODINDO TI.IDO

Na hora de desenhar uma explosdo vocé acaba usando um pouco de tudo:
todas as regras em relagdo a relampago, fumaca e fogo se aplicam agui. -
Quando a causa da explosdo forem as descargas de energia, as descargas -
devem ser desenhadas indo diretamente para o centro da explosgo (Figura J-1).

Exploses também sdo uma enorme fonte de luz, movimento, fumaca e
destrogos, portanto, pense grande! Desenhe um grande circulo ao redor
do que esta explodindo e comece a trabalhar em cima disso. Lembre que o
centro da explosédo é a parte mais quente e luminosa, e portanto deve ser
branca em sua maior parte, com algumas pequenas “linguas” negras no
meio (Figura J-2). Varias nuvens de fumaga devem emanar das bordas do cir-
culo que voce desenhou, que véo ficando mais densas e escuras conforme
se propagam (Figura J-3). Desenhar também algumas faiscas voando pra fora
das bordas da fumaga (Figura J-4) e um requadro feito com linhas irregulares
pode deixar sua cena ainda mais explosiva (Figura J-5). Lembre-se: uma
explosio é uma intensa fonte de luz.

0 melhor exemplo que ja vi de algo explodindo foi o acidente com o dirigivel
Hindenburg, nos anos 30. Se vocé conseguir uma imagem desse desastre i i
pra usar como referéncia, os resultados serdo muito bons! Ry E o

PODERES MISTICOS

Eu chamo de “auréola” os padries de energia ao redor das
mios ou cabega dos personagens. Sio simples anéis de
energia que circundam as maos ou a cabega. Como ja vimos
antes, ha uma infinidade de formas para essas auréolas e os
raios que elas podem emitir. D& uma olhada, por exemplo, no
Dr. Estranho (Figura K). A energia que ele projeta emana como
estranhas faixas e fitas onduladas, criando um efeito bem
psicodélico. Até as maos dele ficam contorcidas (a maioria dos
personagens que projetam energia ficam com as mios abertas

ou fechadas em formato de punho), dando mais forga ao efeito
mistico que vocé quer criar quando desenha o Mago Supremo.

Curiosidade: o padréo utilizado nas auréolas de energia
dos poderes do Dr. Estranho foram na verdade inspira-
das em cartazes de bandas de rock dos anos 60 que eu
encontrel num velho livro de arte. Acho gue este & um
exemplo perfeito do tipo de coisa legal que vocé pode
encontrar procurando fotografias e outras imagens em
varios tipos de livros, além dos gquadrinhos.

ESPERO QUE TENHAM ENCONTRADO algumas dicas Uteis agui, e que elas possam entrar pro seu répertério de técnicas que
tantos outros grandes artistas ja mostraram nas outras paginas deste livro. Faga o que fizer, continue desenhando se for

o que vocé curte de fazer, e nunca esqueca o quanto isso pode ser divertido.

m APRENDENDO A DESENHAR
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TRABALHOU NA REVISTA
MAD, NOS ANGS 50,
ELE FEZ UMA HISTORIA
ONDE TODAS AS
PALAVRAS ERAM ¥ ;
EFEITOS SONOROS. ) UMA EXPLOSEO

s C MBI eV Fravcés?
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EJ GOSTO

TANTO DA T/POGRAFIA . . T NESTE TRABALHO
QUANTO DA CALIGRAFIA, N JOU TE DAR o J DO CAPITAIN FEAR,
£ TENTO USAR AMBAS UM EXEMPLO. UMA HISTORIA DE

EM TODAS AS MINHAS PIRATAS DA OC,

-l
HISTORIAS. . i i e ESCOLHI USAR UMA
: kb FONTE CHAMADA,
FORMATAR MEU { (T~ CASLON.

E UnMA :
B FONTE DE ESTILO N
CLASSICO, COM BORDAS
CARCOMIDAS, O QUE
ENFATIZA A SENSAGAC
DE QUE HISTERIA
CONTADA SE PASSA
MUTO TEMPO A
ATRAS.
MAIS OU
MENOS COMO
AQUELES MAPAS
DO SECULO
X

UMA VEZ EU USE| A W TUDO NUMA " ' 7
. ; o ™ FELIZMENTE
PALAVRA, *DOOM* COMO MESMA CENA ; S PRAMIMAS
EFEITD SONORO, COMO - DO PODEROSO

ELEMENTO DA IMAGEM, COMO o E - : PALAVRAS NAO
INSTRUMENTO NARRATIVO - Tl A CosRam
\ £ COMO TITULO DA 1, ] oy T \

HISTERIA... [y, B APARIGAO.

£ NUMA HISTSRIA ZECENTEW -.E PRA SUGERIZ UMA QUALIDADE
DOS STAR SLAMMERS, PRA, " ALUCINOGENICA DE SONHO FEBRIL

DARK HORSE, EU ADICIONE! QUE O PROPRIC TITULO DA
DOIS CONTORNOS EM VOLTA HISTSRIA SUGERE (*).
DAS LETRAS DO TITULO,
PRA DAR MA/S PESO
AD TEXTO...
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oo W S6QUE ALGUA
DESENKO CUM COISA DESSE P
TIRANOSSAURO. ~ TAMANHO DEVERA
BEn LEGAL ES" . ESTAR FAZENDO UM
BARULHAQ, E ATE
AGORA NAG OUMI
NADA. g

NES JA VAMCS
RESOLVER ESSE
PROBLEMA.

COMECANDO
PELO COMECO:
QUE TIPO DE SOM
\ UMA COISA ASSIM
FARIAP

ESTA AGUI
PARECE BOA.
GRANDE, GROSSA,
COM OS5 CANTOS

- EXATAMENTE
o TIPO DE
EFETO VISUAL
QUE © RUGIDO
DE UM T-REX
FARIA NUMA

o FLORESTA PRE
g HISTARICA!
&

P Rk —
r.':f@.‘»;zﬁf

VOCE ESTA SE BOM, £ SIMPLES NA NOSSA Cul
i S.. LTURA,  TENHO UM VASTO 4RQUIVG COM
PERGUNTANDO COMO £ AJO PENSO. USO  AS LETRAS ESTAO EM | LETRAS INTERESSANTES QUE FUI

- EE ;{J ;:s%gﬁgc ?&?ﬁ% REFERENCIAS! RECORTANDC DE REVISTAS.

DE LETRAS?

E VOCE NEO f
PRECISA SER CE-.EOUNM EFEITC

" COM INGMERGS TIPGS DE RETULO DE
_...COM VARIAS FONTES LETRAS, TANTO MANUSCRITAS ;gju‘*‘s UM POTE DE

DECALCAVEIS(™), SAO CENTENAS COMOC TIPOGRAFICAS, PRIAS GELEA!
DE VARIACSES DF LETRAS. g P

(*) FOLHAS DE PLASTICO BEM FINO CONTENDO LETRAS QUE PODEM SER DECALCADAS NA SUA ARTE.
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TIPOS DE LETRAS
INTERESSANTES ESTAO
EM TODA 4 PARTE,
ESPERANDC PRA SEREM
ENCONTRADOS,

AGORA COMECE DESENHANDO ASSIM ESTA BOM.
UM RETANGULC DO TAMANHO — GRANDE E FORTE. E PRA
£ NO LOCAL DO EFEITO DAR MAIOR ENFASE,
SONORC QUE DESEJA VAMOS DAR UMA
INCLINADA NO
ANGULG!

GERALMENTE
EU USO UM

NAO ESQUECA QUE

I TAC
pﬁiﬂg:,@%ﬁé%%g ..E TAMBEM PRA  IMPORTANTE PRO RESULTADO
LIMITES VERTICAIS AJUDAR A MANTER FINAL QUANTC O TAMANHO E
E HORIZONTAIS UM CORRETC FORMATO DELAS.
DAS LETRAS... ESPACAMENTO
ENTRE ELAS.

FAGO UM ESBOCO
A MAO LIVRE.

E COM
ESPACC
DEMAIS ELAS
NAO PARECEM
FORMAR UMA
PALAVRA,

7

ek~ AGORA VAMOS
DEFINIR OS
CONTORNOS.

PRIMEIRS USAMOS

UM ESQUADRO...

E CHECO O ESPACAMENTO
£ O FORMATO: PRA VER

SE ESTA TUDO CERTO. ..E DEPOIS % UMA GLHADA NO

SEU OLAQ SERA O JUIZ. COMPLETAMOS RESULTADO. ATE

ESCUTE O QUE ELE DIZ. COM UMA CURVA AQUI, TUDC 508
FRAMCESA. e CONTROLE.

AGORS,
EU FINALIZO AS CAMETAS
TUDC COM TECNICAS SAC

NANGUIM. MUITO LTEIS
E NESTA HORA. .
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EFEITOS SONOROS

APAGUE O3 -
CTRACO‘:E A LARIS * :
OM UMA BORRA-
£ QUASE
17 COMO TER UM
TIRANOSSAURG. .

£ BOM: HEHEH...
X PRECISC CORRERS
[ TENHO MAIS UM TRABALHO
i B P o Toe
& ANDO USANDO MAIS
EFEITOS SOMOROS
DC QUE NUNCA!

ATE MAIS,
PESSOAL!

SOCORRO/




CAPITULO SETE: PARTE 7

PAGINAS INTEIRAS.........on

“Bma pra quebrar’”. Quando eu era menor e jogava beisebol | o roteirista estivesse gritando para mim: “Bota pra quebrar!”.
nos tomeios da escola, era isso o que a gente gritava para | E a minha oportunidade de mandar a bola pra fora do estadio.
um colega quando ele estava em campo: “Bota pra quebrar!”. | E é por isso que as minhas pernas tremem quando eu chego

Eu queria dizer, é claro: “Faga um home run”. Era como um desafio | na terceira base. Tudo bem, acontece com todo mundo de vez

embalado num encorajamento - exatamente como em cada vez | em quando, mas ndo é um sentimento muito bom. Por isso,

gue voce vai desenhar uma cena de pagina inteira. Sempre que | vamos dar uma olhada em como eu fago para ndo suar frio
leio um novo roteiro e me deparo com uma cena assim é como se

| pela responsabilidade.
PISANDO NA BASE

Na maioria das vezes nao existe s6 uma tnica chance de fazer um home run numa revista,
mas nosso foco aqui serdo as cenas grandes de abertura, geralmente encontradas na pri-
meira pagina de uma histéria. Ela pode ser a pagina mais importante de todas, niio apenas o i '
uma cena comercial. Ela vai dar o tom pra todo o resto da histdria. Idealmente, essa pagina IMPONHA-SE!
deve capturar a atengio do leitor, fazer com que ele leia a revista até o final.

Falando de um ponto de vista estritamente mercenario, é a cena que pode deter-
minar ou ndo a venda para um novo leitor. Se a cena de pagina inteira ndo chamar
a atengao dele, a revista pode ser condenada a mofar nas prateleiras. As primeiras
impressdes podem fazer toda a diferenca. 3

Assim sendo, aqui esta o nosso desafio: uma cena de agdo mostrando o Hulk e
o Demolidor se enfrentando numa rua de NMova York, cercados de escombros por
todos os lados. O Hulk esta dando um violento golpe no chao, e o Demolidor acabou
de dar um salto pra se esquivar.

A REBATIDA

A primeira parte do meu trabalho com uma cena consiste em fazer uma série de pequenos esbogos. Eles sdo bem soltos
- 0s personagens ndo passam de palitos - mas é uma boa maneira de fazer as idéias fluirem com rapidez.

0Os dois exemplos abaixo séo parecidos. Em ambos estou usando as linhas de perspectiva dos prédios pra dirigir o foco de atencéo.
A Figura A € uma cena aérea mostrando nossos combatentes numa cratera de destruigio, enquanto a Figura B esta ao nivel
do chao, mostrando a batalha de um dos lados da rua. A perspectiva do primeiro eshogo ¢ interessante, mas as duas cenas
sofrem do mesmo mal: os personagens estdo muito distantes do leitor. Numa cena de pagina inteira, a ndo ser por algum
bom motivo no roteiro, o melhor é sempre estar proximo da ago.

“A postura de uma

ivertir ou até mesmo o gue
esta pensando. Conce )
se na coluna vertebral, nos
ombros e na curvatura dos
joelhos Rags Morales,
Crise de Identidade

HO08 WARVEL CHARACTERS, INC. TODOE 05 DIROITOS ACSTAVADOS
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PAGINAS INTEIRAS
OLHO NO LANCE

A proxima idéia, na Figura €, também & boa, mas nada de espetacular.
Tedos os elementos estdo presentes (0 Hulk, 0 Demolidor, a cidade ao
fundo, etc.), mas néo ha nada de especial neles. Sempre que tenho uma
idéia “razoavel” como esta, dou uma repassada e tento imaginar novos
dngulos que possam deixar tudo mais interessante.

A Figura D ja € um pouco melhor, Agora com a cdmera posicionada por tris
do Demolidor, o Hulk parece estar vindo diretamente em nossa diregéo,
envolvendo o leitor na cena. O Unico problema aqui é que o Demolidor esta
de costas. Como eu quero desenhar os dois personagens de frente para o
leitor, fiz estudos do Demolidor separadamente (FiguraE). Acabei usando uma
pose no estilo “olhanda-mas-nao-olhando-pra-nds”, distorcendo a figura ao
torcer o fronco do Demolidor na nossa diregéo e depois rotacionando sua
cabeca de volta pro Hulk, o que deixa seu rosto pele menos de perfil.

€l o Fign ™ =
3 I, -

_,il (' ~ ¥ Eu também dei alguns retoques no Hulk. O

: .\f }' =~ movimento do seu golpe no esbogo estava

b Wy direcionado pro canto inferior esquerdo da

A \ [-)‘ *  cena, longe do Demolidor. Pra aproximar os

B¢ v A ) dois, eu apenas girei o Hulk (Figura F). Como

’ l L _ j-‘-* ainda nio estava contente com o resultado,

i.J ) k“‘*,\ L ! ampliei seus movimentos pra dar mais forca

1, = AN \ ao seu golpe. D& uma olhada na Figurali - agora,

sim, ele parece estar socando violentamente a
Ny rua! O que nos leva ao préximo passo.
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STRIKE UW
A Figura H ao lado é um esbogo um pouco
mais detalhado, gue mostra os dois per-
sonagens juntos. “Mas por que ainda néo
estd finalizade?", vocé pode perguntar,
Bom, porque s6 agora eu percebi que a
composigio ndo funcionou muito bem.
Lembra quando eu disse que é a cena
grande de abertura que pode fazer o leitor

o resultado ainda ndo tem impacto sufi-
ciente. Este é o sentido de todo o proces-
s0: descobrir o que funciona e o que ndo
funciona tao bem assim.

E 14 vamos nos de volta pra prancheta
de desenho.

ler ou ndo o resto da historia? Mesmo
que agora eu tenha um angulo melhor,

BELA EOLA!

Agora, sim: a Figaral esta bem melhor. P , q L A
Agorao Hulk esté vindo bem nanossadireggo, |/ . 0 /) B SO
rasgando a calgada. Enquanto o Demolidor tam- P / TRl L . e
bém esta se atirando contra nés, sendo esma- . - '{ ¥ e
gado entre o Hulk e a cmera. Os dois ficaram e < . / et el Sls 7 ) N
8o préximos que d até pro Demolidor sentro | 'I\.&'-( ) /m o A
cheiro do brécolis que o Hulk comeu no almoga. i L AL -*’-*} il i i
Num esbogo melhor trabalhado (Figura J), eu { A7 2 / o E /
girei o Hulk um pouco mais pra ampliar a forga ! / W
do seu soco, e também cologuei mais esti- = — T

gigante, vocé pode ver as linhas que indicam
onde eu pretendo desenhar alguns prédios pra
compor o cenario urbano.

Ihagos em volta do Demolidor. Logo atras do ! 5‘1‘ Sl Rt T
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_ sugeriria ao editor que colocasse o titulo na
parte de cima, afrés do Hulk, com uma hﬁwmﬂ;pmqmumﬁh'wwmﬁmEapéﬂoqmm créditos ficariam
muito bem em letras brancas nos blocos de calgada espalhados pelo chio,

ESTE E 0 MEU JEITO de criar cenas de pagina inteira. Bem simples, ndo? Agora é a sua vez. Va em frente e hote pra quebrar! @

L
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CAPITULO SETE: PARTE 8

cAPAs POR FRANK CHO

la, pessoal! Eu sou Frank Cho (também | e nunca se esqueca dos prazas de entrega. Pronta!
conhecido como Garoto-Macaco), e arevista =~ Facil, ndo ¢ mesmo? Espera. Que foi? Vocé ainda
Wizard me pediu néo s6 pradesenharacapa = quer mais? Tudo bem... Depois de trabalhos como
deste livro que vocé esta lendo, mas também pramos-  Shanna, Marvel Knights: Homem-Aranha e Liberty
trar como eu a fiz e pra explicar como vocé também | Meadows, acho que eu consigo falar sobre o assunto
pode fazer algo parecido. Bom, acima de tudo, treine | "Capas”. Tudo se resume a criar imagens que as
bastante anatomia e perspectiva (este livro pode | pessoas possam ver e sacar de longe, ou com uma
ajudar nos dois quesitos), seja simples, seja ousado = mera batida de olhos. Entéo, aqui vai!

PONTOS BEASICOS

Os diretores de arte costumam guerer que a capa dé o tom pra revista.
Dependendo da publicagao, isso quer dizer que a capa deve ter a ver com a his-
toria. S0 gue na maioria das vezes - hoje em dia, pelo menos - os editores pre-
ferem uma bela pose genérica e emblematica, como esta que eu fiz pra revista
Amazing Spider Man. Pra capas deste tipo (na verdade, pra qualquer uma), eu
tento pensar no processo como se estivesse desenhando um poster. Tem que
ser algo que vocé consiga notar olhando do outro lado da sala, algo que salte na
sua direcdo. Geralmente, em capas assim, eu tento usar duas ou trés figuras no
maximo, mas o resultado fica melhor quando se trabalha com apenas uma.

FACA UMA POSE

E importante que a pose escolhida pra capa reflita as caracteristicas do seu per-
sonagem. Uma mesma pose nao funcionaria bem tanto pro Homem-Aranha quanto
pro Superman, por exemplo. 0 Superman é um dos herdis mais poderosos do mundo
e ndo precisaria fazer muita coisa além de ficar parado com cara de durdo. Ja o
Aranha é um caso diferente. Como ele & um personagem cheio de energia, é sempre
uma boa idéia coloca-lo saltando, como eu fiz na capa ao lado.

VIVE LA DIFFERENCE!

Vocé também nao deve usar as mesmas poses pra homens e mulheres - e saiba
que & muito mais dificil fazer capas com mulheres. Com homens vocé s6 precisa
mostrar que eles sao fortes e poderosos pra figura funcionar, ao passo gue com as
mulheres ¢ preciso... sabe, enfatizar sua natureza curvilinea. E quase como fazer
pose pra um concurso de biguini - vocé precisa realgar as curvas e, a0 mesmo
tempo, também mostrar que a mulher é forte,

Lembre-se de deixar que a revista indique como a capa deve ser. se for uma
revista bem-humorada, tente fazer algo cémico na imagem. Se for uma histéria de
agéo, tente colocar os personagens em movimento.

TECNICAS AVANGCADAS m



CAPAS

ESTUDO ARACNIDEO

Pra uma capa do Homem-Aranha que me encomenda-
ram, o diretor de arte pediu uma abordagem emblema-
tica, mostrando o herdi vinde em diregio ao leitor. Eu
peguei esta informacdo e esbocei quatro ou cinco op-
¢oes. Mais uma vez, é importante frisar que a capa deve
refletir fielmente o estilo do personagem. Vocé nio pode
desenhar o Aranha numa pose de véo porque ele obvia-

mente ndd saber voar. Tentei criar uma pose onde ele
estava quase agachado, como se estivesse tomando im-
pulso pra saltar, dando ao personagem uma linguagem
corporal tipica de um aracnideo.

Finalmente optamos pela pose que melhor refletia o Aranha
e que ao mesmo tempo mostrava sua qualidade emblemati-
ca. Foi assim que a Figura A acabou sendo escolhida.

UM SONHO
DE LIBERDADE

Mas vamos deixar os super-heréis de lado por um tem-
po. Em publicagdes tipo Troubleou Liberty Meadows eu
uso basicamente a mesma abordagem emblematica, s6
que com um algo a mais. Procuro passar uma idéia por
tras da capa, quase como se ela fosse a fotografia de
uma situagao. No caso de uma revista de humor, como
Liberty Meadows, geralmente bolo algo cémico, meio no
estilo pasteldo. Quase como uma daquelas capas incri-
veis do Norman Rockwell pro jornal Saturday Evening
Post. A maioria das capas dele tem uma histdria por
trds: parecem mais momentos capturados no tempo
do que retratos de figuras ictnicas. Mas eu ainda tento
criar este tipo de capas como se fossem pdsteres, dei-
xando a idéia por tras delas o mais clara possivel.

@ APRENDENDO A DESENHAR



CORPOS NO ESPACO

0 que nos leva A capa que eu fiz pra este livro que vocé esta
lendo agora. Aqui estdo algumas poses da Brandy que eu
esbocei. Naimagem ao lado ela estd inclinada, na outra esta
sentada numa arvore e na outra, apenas sentada no chio.
Por que estas poses em particular? Bom, porgue o dire-
tor de arte ja tinha feito a disposicgéo do logotipo e de todo
o texto da capa, que ficaram em grande parte no canto su-
perior direito do /ayout. Eu tive que dar um jeito de encai-
xar uma imagem no espago em branco. Hoje em dia, com
o uso dos computadores, isso ja nao é mais uma grande
preocupacéo. E muito facil pro diretor de arte manipular as
imagens e liberar espago pra titulo, créditos e seja la o que
for - mas, em geral, eu tento facilitar o processo deixando
bastante espago livre (e cumprindo prazos, é claro!).

APELO INICIAL

Desenhar uma capa em grande parte se resume a en-
confrar uma boa pose e depois trabalhar em cima dela. E
um pouco mais complicado guando estamos desenhan-
do mulheres, porque vocé precisa encontrar algo que
seja forte @ dominante, mas ao mesmo tempo sensual.
Eu passei um bom tempo eshogando algumas idéias, s6
gue nenhuma delas era sexy o bastante pra mim.
Mesmo depois de chegar ao esboge da Figura B eu
ainda ndo estava contente com o resultado, mas sabia
que estava no caminho certo. Ndo sei como os outros
artistas trabalham, mas eu basicamente fico rabiscan-
do até finalmente conseguir a figura que imagino. E um
processo bastante organico e quase que instintivo. Aqui
estd o que consegui no meu tltimo esbogo (Figura C)!
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CAPAS _

O SHOW DE TRUMAN

Eu tento criar minhas poses de forma que elas consigam dirigir a atengdo do
leitor pro foco principal da cena, ou onde se encontra a piada. Neste caso, nés
podemos ver o pato Truman vestindo uma fantasia de super-herdi. Logo depois
que terminei o desenho da Brandy, a pose herdica do nosso patinho veio gquase
que por acidente. E como ja disse antes, em todas as minhas capas de Liberty
Meadows eu fento contar uma pequena historia. Como este livro é uma cole-
tanea dos artigos da secdo “Treinamento Basico” da revista Wizard, achei que
colocar um pato fantasiado de super-herdéi tentado impressionar uma bela garo-
ta como a Brandy era uma idéia que, além de engragada, também se encaixava
perfeitamente no tema. A pose da Brandy sentada ficou muito sexy, e o Truman
vestido de herdi se relaciona bem com o tema do livro. Pra terminar, toda a com-
posigdo bateu perfeitamente com o posicionamento do logotipo e do resto do
texto pré-diagramado - a imagem encaixou como uma luva!

EM EUSCA DO TRACO PERFEITO

Assim que eu me decido sobre o esbogo, dou uma refinada no trago, apagando um pouco das linhas mais soltas a
lapis. Se ainda ndo estou contente com alguma coisa, tento encontrar alguma foto ou referéncia que me ajude a
corrigir a pose ou parte do corpo. Se isso também néo dé certo, muitas vezes acabo posando eu mesmo na frente
de um espelho pra usar como referéncia.

Na maior parte do meu trabalho, meu trago costuma ser muito, muito solto, ao ponto de eu ser a linica pessoa capaz de
fazer a arte-final. Geralmente, fago uns 60% dos detalhes a lapis e 0s outros 40% eu defino durante a finalizagao, deixan-
do muitas decises pra serem fomadas no meio do caminho. Pra este trabalho aqui acabei fazendo o trago a lapis bem mais
definido que o normal - néo tao definido quanto as ilustrages do Adam Hughes, gue mesmo a lapis ja estdo praticamente
finalizadas, mas bem definidas. Foi muito legal. E sempre divertido tentar coisas novas pra variar,
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~~  IPASSANDO TINTA

Na maioria das vezes eu fago o lapis e a arte-final ac mesmo tempo, Toda
aminha arte-final ¢ feita com uma caneta Pigma Micro, de ponta tamanho
02 ((30mm) ou 08 (.50mm). Este fipo de caneta é bem flexivel: quando
pressiono com mais forga, ela faz linhas mais grossas; se uso menos pres--

P s30, consigo linhas mais finas. E quase como se eu estivesse trabalhando
com um pincel. Depois de anos de experiéncia, meu trago & canefa acabou
N ficando muito parecido com traco de pincel, chegando a amnar muitas

pessoas. Como o lapis estava mais bem definido, a arte-final foi mais ra-
pida e facil. Mas a espontaneidade do processo de finalizag3o, onde vocé
acidentalmente descobre alguma coisa legal, ficou um pouco lImItada.
Normalmente, nesta fase eu ainda estou definindo os detalhes!

PINTANDO O SETE

Tcharam! Em géral eu ndo colorizo meus préprios desenhos. Na
maioria das vezes deixo a escolha da paleta por conta do coloris-
ta. Em alguns trabalhos, porém, eu gosto de deixar indicagoes,
recomendando cores que me agradam, Tento sempre deixar a
cor o mais simples possivel, o que nos remete mais uma vez ao
estilo pster. Repare que as cores pra essa capa da Brandy pas-
saram por uma rodada final de mudancas até ficarem no ponto.

VARIAS PESSDAS, incluindo eu mesmo, muitas vezes caem na armadilha de tentar criar uma imagem extremamente elaborada, com va-
rias figuras e um cenario maluco. As vezes eu me empolgo também. Mas guande paro, sento e comeco a desenhar, passando pela fase
do eshogo e tentando chegar a um trago mais definido, percebo que preciso fazer cortes, tipo eliminar um pouco do cenario ou refinar
0s personagens, pra que o resultado néo figue muito poluide pro leitor. Afinal, em se tratando de capas, a melhor saida é buscar um
resultado simples, limpo e de impacto. Desta forma, as pessoas poderao captar a sua mensagem com uma Unica batida de olhos. Agora,
se todas as suas tenfativas falharem, é sé desenhar uma mulher bem gostosa, porque é disso que a garotada mais gostal Hahah! @

Vocé pode encontrar exemplos do excelente trabalho de Frank Cho em publicacées como Liberty Meadows, da Image, e
Shanna, da Marvei.
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CAPITULO SETE:

AHTE'FINAL POR JOE KUBERT

esde o seu inicio, os cartoons eram desenhos elaborados

com tracos pretos. Para as ilustragoes de jornais e qua-

drinhos usava-se o processo de impressao com clichés,
pois antigamente a reproducdo de tons de cinza era mais dificil e
cara do que a dos desenhos feitos a trago. Como as linhas a lapis
e fotografias possuem uma variedade de tons de cinza, o que
tornava suas reprodugdes muito escuras ou com ma qualidade,
as ilustracdes feitas a bico-de-pena eram muito empregadas por
serem mais faceis de reproduzir do que os tragos a lapis.

Com o passar dos anos, os desenhos feitos a trago preto
se tornaram uma marca registrada dos quadrinhos. Contudo,
com a invengao dos computadores, 0s processos de impres-
sao foram aprimorados de maneira incrivel. Hoje em dia, as
HQs sdo impressas em papel de alta qualidade e com uma
variedade imensa de tons e cores. Os quadrinhos atuais
podem ser completamente coloridos ou finalizados com
lapis, pincel seco ou aguarela, mas, mesmo assim, o trago
escuro continua sendo a técnica mais utilizada.

FERRAMENTAS
TRABALHO

Usar instrumentos de boa qualidade é especialmente importante
para os iniciantes. Até certo ponto, um profissional pode alcangar
hons resultados com material de qualidade inferior. Um novato so
vai experimentar frustragdo.

Eu uso um pincel n® 3 da marca Raphael. Ele ¢ parte integrante de todo
o material incluido nos meus cursos por correspondéncia. Descobri o
pincel anos atras, em Paris, durante uma visita a uma loja de artes com
Will Eisner. Esse pincel também é usado por todos os alunos que fre-
glientam meu curso de periodo integral, gue tem trés anos de duragdo.

Também costumo usar uma variedade de bicos de pena. Cada artis-
ta que eu conhego tem preferéncia por determinadas ferramentas ou
materiais. Alguns escolhem as penas, enquanto outros gostam mais
de pincéis. De qualguer forma, estes artistas ja dominaram todos os
instrumentos antes de escolher um como o seu preferido.

A esta altura é importante falar sobre papel. O material no qual fare-
mos nossos desenhos. Se vocé nado tiver uma boa folha de papel para
trabalhar, as melhores canetas, pincéis e tintas serdo inuteis. Papel de
qualidade inferior deixara os tragos de sua pena borrados, ou as linhas
do pincel grossas demais, ou fara com que o bico de pena vaze, espar-
ramando tinta e estragando completamente a arte-final. Faga alguns
testes com o tipo de papel que pretende usar antes de comegar o de-
senho. Eu pessoalmente uso a marca Strathmore, com gramatura 2.

AQUI ESTAMOS

NESTA SESSEO.
NOSSO FOCO
SERA A ARTE-
FIMAL.

' ™
A HABILIDADE DF UISAR ESTE TPO DE FERRAMENTA NEO WEM COM
FACILIDADE. VOCE VAl PRECISAR DE TREIND. MUITC TREING. OUTRAS
PESSOAS JA CONSEGUIRAM PORTANTC, MOCE TAMBEM PODE. DEPOIS DE
DOMINAR A TECNICA, ESTAS FERRAMENTAS SE TORNAM MARAVILHOSOS

L ACESSORIOS PARA O REFERTSRIO DE QUALGUER ARTISTA.

vy
1 1
4 ™
Lk BOM PINCEL PARA ARTE-FINAL
(QUE E BASICAMENTE UM PINCEL

CANETAS E PINCEIS

PROFISSIONA|S AQUARELA) CUSTA MO MERCADO
PODEM CLJSTATZ ALGO EM TORNO DE RS 42
RELATIVAMENTE

CARD. QUEM QUER
APRENDER A UTILIZA-
LOS DEVE SABER
IPENTIFICAR OS5
MATERIAIS DE BOA
QUALIDADE.

1L

BICOS DE PENA PODEM SER
ENCONTRADOS A PARTIR DE DOIS
REAIS. E POTES DE TINTA PARA
RECARGA PODEM CUSTAR EM
TORNO DE RS 12.
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TESTANDO PENAS E PINCEIS

Treine os diferentes efeitos que as penas e pincéis podem criar numa determinada superficie. Mas ndo se apresse. Va com
calma. Ninguém consegue virar um bom artefinalista tentando uma ou duas vezes. Repita os exercicios, varias vezes. Tudo
o gue vocé precisa é de tempo, pratica e perseveranga.

Este efeita
pigmentado é feito
COM UMa pena,
usando a mesma
pressio em toda a
area. Ele pode ajudar
voce a controlar a
pressao aplicada na

Estrias como estas
podem ser feitas

COM uma pena
mais flexivel ou um
pincel. A chave é
ndo deixar que as
linhas se toquem.

Padries
quadriculados podam
ser feitos com penas
ou pincéis. As linhas

devem ter o mesmo
peso g quantidade
definta.

Este padrio
pontilhado @ feito
COMm uma crescente
suavizagio da forga
aplicada na pena e
dando maior espago

Tracar linhas retas
e de igual espessura
ajudara vocé a ter
mais controle sobre
as penas e pincéis.
MNie use régua.

entre os pontos.

Esta imagem foi
feita com uma pena.
Ela combina pontos

e linhas de varios
ramanhos e formatos
para criar um padrio.

Use apenas tinta a prova d’agua. Sao muitos os
fabricantes de tinta e a gqualidade pode variar.
Os profissionais costumam escolher alguma
marca de sua preferéncia. Teste varias até en-
contrar aquela gue funciona melhor para voca.

A) Ao abrir um vidro de tinta pela primeira vez,
mexa a tinta do fundo. Depois de muito tempo
parado, o liquido e as partes sdlidas da tinta se
separam e precisam ser misturados de novo.

B) E bom agitar levemente o vidro de tinta an-
tes de usa-lo. Mas certifique-se de que a tampa
esta bem fechada. Sao incontaveis os desastres
causados por artistas que achavam gue a tam-
pa estava bem apertada, quando na verdade
nao estava,

C) O liguido da tinta vai evaporar se o vidro
ficar aberto. Caso perceba que a tinta nao sai
da caneta ou do pincel como deveria, isso pode
ser sinal de gue ela esta grossa. Para resolver
o problema basta adicionar algumas gotas de
agua comum e misturar bem.

Se mesmo assim a tinta continuar espessa
e empelotada, jogue fora. Ela estragou e vocé
precisa comprar um vidro novo.

TECNICAS AVANCADAS m



ARTE-FINAL
DIRETO A0 PONTO

Aprenda a relaxar enguanto treina arte-final. Tente nio segurar a pena ou
pincel com muita forga - pegue leve! E muito cansativo manter uma pegada
firme e constante, e vocé ndo conseguira fazer linhas suaves se seus dedos
estiverem rigidos. Portanto, relaxe!

Sempre arte-finalize usando a ponta do pincel, a ndo ser que esteja preen-
chende uma grande area negra. Ao utilizar um pincel, vocé vai perceber que o
cabo se inclina para a mesma direcéo da linha que vocé estiver fazendo.

Desacelere o ritmo, e
o pincel se inclinara
para voce,

¥,

¥

Uma pincelada
horizontal fara com
que ele se incline
para a direita ou

/ para a esquerda,

Pinceladas curtas
criardo linhas de
finas para grossas.

Grandes areas
escuras devem
ser preenchidas
com pincel, ndo
com pena,

Quando estiver usando
uma pena, sempre
deslize a ponta para
baixo ou para os lados.
Nunca empurre contra

dependendo da
direcdo da pincelada.

%
éﬁ

0 papel. |sso pode fazer
a tinta se esparramar,
ou até mesmo quebrar

-
apena.

-
-

TRACO A LAPIS

-
GOSTARIA DE FAZER UMA PllLJ‘E-D
PARA EXPLICAR ALGUNS PONTOS
BASICOS SOSRE O TRAGCO A LAPIS
E A ARTE-FINAL. ARTE-FINAL E
A APLICACAO DE UM ELEMENTO
EXTRA MO DESENHO.

ELA NECQ SUBSTITUI O TRAGO
A LAPIS £ NEM FARA COM QUE
UM DESENHO RUIM FAIQUE BOM.

QUANDO ARTE-FIMALIZA LA

IMAGEM, VOCE ESTA APENAS

DANDO ACABAMENTO AD TRAGO

LN

AI:JZCML COM UMA PENA OU PINCEL.

|

ARTE-FINAL

“Se as proporges de uma
figura estiverem erradas, a
arte-final ndo corrigira isso.”

“Se a anatomia esliver errada, a
arte-final nao corrigira.”

“Se a perspectiva estiver
arrada, a ana-final ndo a
COrmgira.”

0 QUE ESTOU TENTANDO DIZER
£ QUE; SE VOCE DESEJA SER UM
BOM ARTE-FINALISTA, ANTES DE FINAL SOBRE O TRACO
TUDO PRECISA SABER DESENHAR. DE UM BOM DESENMIETA,
TORMNE-SE CAPAZ DE DESEMNHAR © TRABALHO FICAVA
BEM. EU MESMO CONHEC| VARIOS FANTASTICO. MAS
ARTE-FINALISTAS QUE TINHAM QUANDO TENTAVAM
UM BOM CONTROLE SOBRE FAZER O MESMO SOBRE
PEMNAS E PINCEIS, MAS NEO ERAM O TRAGO DE ARTISTAS
DESENHISTAS COMPETENTES. MAIS LIMITADOS, O
RESULTADC ERA UMA

QUANDO FAZIAM ARTE- A

p
)

v

“Embara uma arte-final malfeita
possa estragar um bom desenho
a lapis, uma boa arte-final ndo
pode melhorar um desenho a
lapis malfeito.”

m APRENDENDO A DESENHAR
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NAO |

Todas as pessoas que
desenham tentam fa-
zer o seu melhor. Isso
faz parte do prazer
(e frustragao) de de-
senhar. Mas a busca
deste objetivo muitas
vezes resulta em um
exagero, especialmen-
te em relagdo a arte-
final. Saber o que nao
fazer é tdo importante
quanto saber o que
deve ser feito. Em se
tratando de arte-final,
menos & sempre mais.
Ou seja, quanto mais
simples e limpo for o
resultado, mais efi-
ciente sera o desenho.

ESTILOS

AGER

* Desenhos comicos sdo um bom exemplo
de arte-final com o minimo de detalhamenta
possivel. Este estilo de arte-final também é
empregado em animagdo. Devido ao imenso
numero de desenhos necessérios para criar
mavimentos e transigbes suaves , a simplici-
dade é uma obrigacéo.

* Muitos aspirantes a desenhistas acham
que “simples” quer dizer facil. Mas a verda-
de é exatamente o contrario. E muito mais
facil encher um desenho com milhdes de
detalhes do que aprender a discernir corre-
tamente quais linhas sdo essenciais e quais
podem ser eliminadas.

Os estilos de arte-final sdo tao variados quanto os artistas que as produzem. Nenhum estilo é certo ou errado. O estilo
de um artista deve estar em constante mutagéo. Ele é um reflexo do seu processo de aprendizado e o resultado de suas
experiéncias. O estilo que vocé desenveolvera no futuro pode ser muito diferente do seu atual.

Fi

feito com pena.

< ('&2‘.;‘;‘:'0

Este estilo é bem - ,
-&\ near, com poucas di- —

ferengas no peso do

trago. Parece ter sido

7

TR S/

Este estilo também é1i- > A\
"Z near, mas com maiores
I~ ¢ variagoes de espessu-
* ra do frago. Talvez
uma combinagao entre
pena e pincel.

(_“ lfL--rA <

pinceladas de finta.

Os contornos deste

& parecem ter sido feitos *
‘3 com pena, mas o estilo
& marcado por fortes

-1
Muito

linhas.

O FATOR COMUM QUE UNE
ESTES ESTILOS € © SELIDO
DESENHO BASICO, QUE DA UM
BOM SUPORTE A ARTE-FINAL.

deste desenho \;“'

foi feito com pena, =
adicionando profundi- *

ﬁ dade ¢ dimensio com
sombras e as texturas

7 foram elaborada com

=
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ARTE-FINAL
CORRECOES

Os lapis geralmente vém com barrachas para apagar os erros cometidos. Quando
se esta trabalhando com tinta, a melhor saida é usar uma brancae opaca para fazer
as correcdes. A tinta branca deve ter a consisténcia de uma coalhada. Se for muito
fina ou aguada, o trago por baixo pede continuar aparecendo. Algumas vezes vocé
vai precisar dar umas duas demé@os até que o erro seja completamente coberto.

Um dos tipos de tinta branca & a sollvel em
dgua. Isso significa que vocé nao pode pintar
por cima, ou ela ira descamar ou se misturar a
outra tinta. Outro tipo de tinta é a plastica ndo
soliivel, que ndo descama. E o tipo de fluido
corretivo usado para corrigir erros de digitacao
em maquinas de escrever, e pode ser adquirida

Eu acho melhor fazer corre-
goes depois que a tinta |4 es-
tiver seca ¢ todos os tragos a
lapis riverem sido apagados.
A tinta branca tende a ficar
suja se vocé fizer as corre-
goes antes de apagar o lapis,

em formato de caneta ou pequenos potes.

MANUTENCAO DAS FERRAMENTAS

Cada artista desenvolve seu método

A tinta tem a tendéncia de coagular no As penas devem ser limpas depois de

proprio para cuidar das ferramen-
tas, Aqui apresento como eu cuido
das minhas. Como sdo ferramentas
caras, eu sempre lavo minhas penas
e pincéis depois de serem usados., E
seco todos eles com um pano macio

ou papel toalha. \\\

cabo dos pincéis. De tempos em tempos
eu uso sabonete ou um detergente suave
para limpar este acumulo de tinta seca.
Depois de tirar todo o detergente, eu cos-
tumao mergulhar os pincéis num pote com
condicionador de cabelo e deixa-los ali per
alguns minutos. Em seguida eu lavo o pin-
cel com dgua mais uma vez e seco a ponta
na posigdo vertical. Nunca deixe a ponta
dos seus pincéis secar em formato curvo.
Esta ¢ a forma perfeita para estragi-los
definitivamente.

L °éfl§
' .a)?y

usadas. Se deixar gue a tinta seque ne-
las, duas coisas podem acontecer: A) A
tinta ressecada fara com que as linhas
figuem mais grossas, impossibilitando
tragos mais finos. B) Deixar a tinta na
pena muito tempo vai dificultar a limpe-
za. Quanto mais tempo vocé levar para
limpar a tinta das penas, mas incrustada
no metal ela ficara.

PARA COMCLUIR ESTA AULA,
SAIBA QUE, NA VERDADE, S5 EXISTEM
TRES MANEIRAS INFALIVEIS DE SE
TORNAR UM BOM ARTE-FINALISTA:
TREINAR, TREINAR E TREINAR/

m APRENDENDO A DESENHAR




CAPITULO SETE:

i! Eu me chamo Steve Lieber e trabalho
com quadrinhos ha |18 anos, em projetos
como Whiteout, Estrada Para a Perdigcdo
e Hellboy: Contos Bizarros. Estudei na escola de
artes de Joe Kubert, e meu objetivo artistico & sim-
ples: contar boas histdrias. Uma das maneiras de
fazer isso é aplicar cuidadosamente composigoes
de tinta preta em uma pagina, o que também &
chamado de "demarcar areas escuras”. A dispo-
sigao cuidadosa destas areas sélidas de preto em
um desenho feito apenas de contornos é o que
separa um trabalho profissional de um amador.
Areas escuras bem colocadas fazem com que uma

ARTE-FINAL DE IMPAcTo POR STEVE LIEBER

figura seja melhor compreendida e controlam o foco
de atengdo do leitor, além de incrementar a sensagao
de profundidade, estabelecer a diregao da luz e dar
um melhor aspecto a imagem. Muma histdria em
quadrinhos colorida, a composigéo do preto ajuda
o colorista a entender melhor suas intencgoes, e
também pode evitar que um colorista amador acabe
estragando o seu desenho. Agora, se voceé for fazer
uma histdria em preto e branco, estas areas escuras
se tornam ainda mais importantes: elas sao a nota
mais alta do seu trabalho e a ferramenta mais eficaz
para garantir gue as imagens transmitam exata-
mente o que vocé deseja.

CONTROLANDO © FOCO

Eis agui uma regra que deve ser lembrada por todos os artistas: a atengdo do olho sera sempre direcionada para o ponto com maior
contraste. E em toda figura que vocé desenhar, decida qual sera o foco principal - para onde vocé quer que o leitor olhe?

Nao adianta responder “para todo o desenho”, porgue o leitor de uma histéria em quadrinhos vai ver seu desenho com o canto dos
olhos, enquanto |& o fexto dos balbes, para em seguida continuar em dire¢@o ao préximo quadro. Seu desenho pode ter apenas um ou
dois segundos para se fazer entender. Pergunte a si mesmo que tipo de informag@es o leitor precisa captar em cada figura e depois
faga com que esta parte seja o ponto de maior contraste - colocando um objeto preto em contraposigao a um branco, ou vice-versa.
Na Figural, o foco esta direcionado para a arma, enquanto que na FiguraB a arma se torna menos importante do que o cartaz na janela
(a propdsito, esta aqui é Carrie Stetko, a oficial de justica americana de Whiteaut, feita por mim e pelo Greg Rucka).

FIGURA A

FIGURA B :

TECNICAS AVANCADAS m



ARTE-FINAL IMPACTO
MOLDURAS

Uma técnica muito util é criar “molduras” para as areas mais importan-
fes, ou dispor elementos escuros de forma que eles cerquem as dreas
mais importantes da imagem. Na Figara€, usei partes escuras para criar
um “anel” mais claro, tendo a caixa no ponto central. como se fosse o
centro de um alvo. Perceba também o uso da mesma técnica na Figara
B, que direciona sua atengéo ao objeto na mao de Carrie.

PLANOS
PROFUNDIDADE

Para a maioria das pessoas, uma figura sem dimensdo é chata, cansativa. E importante criar uma sensagdo de pro-
fundidade para que seus personagens existam em um mundo real e ndo pare¢am estar apenas voando numa imagem
chapada. Sobrepor objetos em cena & uma forma inicial de fazer isso. Veja como o recurso foi aplicade na FiguraE, com
Carrie e 0 poste se sobrepondo & cabana de Quonset, que por sua vez ficou por cima das construgdes mais ao fundo.
Isso funciona, mas tudo fica mais facil para o leitor se vocé também sobrepuser as areas claras e escuras para mostrar
0 que estd mais perto e o que esta mais longe. Viu como a sensagdo de profundidade fica mais clara na FigaraF? Imagine
gue as suas cenas tém trés planos de profundidade - um com os elementos mais préximos, o chamado “primeiro
plano”; outro com os elementos intermediarios, o chamado (hmm...) “segundo plano”; e um outro, mais ao fundo, que
poderia ser o... hmm... “plano de fundo”. Separar estas camadas ajuda o seu leitor a compreender melhor o que esta perto
e 0 que esta longe durante aquele um segundo e meio que ele tem para contemplar a sua obra de arte.

By
il

L

FIGURA F
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PADRAO POSE

Use areas escuras para criar padroes. Este @ um
principio muito basico, mas que requer um pouco
de pratica. Vocé ndo val querer gue seus quadros
paregam nao ter nenhum equilibrio. Tente configu-

DEIXE ~ LUZ

Colocar as areas de preto onde as sombras se projetam ajuda a
dar um togue mais profissional ao desenho. E surpreendente o
numero de artistas que nunca se deram conta disso. A Figural esta
muito boa, mas néo va desenhar algo parecido com a Figura J,
Além disso, veja como vocé pade criar um clima intenso
usando apenas uma boa composigdo das areas de preto.

FIGURA |

rar as areas escuras de modo que elas formem um
padrao agradavel ao redor do quadro & ao longo da
pagina como um todo. A FigeraB nao é nada mau, mas
a Figura H esta totalmente desbalanceada.

|1
l .
——_ |

FIGURA H

Existe uma grande diferenca de sentimento entre uma ima-
gem com Areas negras em toda parte e outra com apenas
uma ou duas bem posicionadas. Tente decidir qual sensa-
¢do vocé guer passar - “emogdo”, “velocidade”, “perigo”,
“calma”, “dignidade” - e depois procure organizar uma
composicdo que enfatize este sentimento.

FIGURA j

TECNICAS AVANCADAS m



ARTE-FINAL IMPACTO
ESCONDE-ESCONDE

Lembra que eu disse que o foco de atengio é atraido
para o ponto de maior contraste? Bom, o inverso tam- "A
bém é verdadeiro. Os leitores tendem a ignorar as areas
de menor contraste. Se colocar uma textura bem deta-
Ihada em cima de outra parecida, vocé cria uma espécie
de camuflagem. Em determinados momentos vocé pode
utilizar esta técnica para ocultar elementos menos im-
portantes, mas cuidado para ndo camuflar partes rele-
vantes da figura! Faga com que elas se sobressaiam! Na
Figura K, a bota da esquerda se destaca. Ja a da direita
fica perdida no meio do cenério.

Um dos erros mais dificeis de se evitar numa pégina séo as
tangéncias, ou seja, a organizacio acidental de elementos
que resultam em uma imagem que parece chapada e con-
funde o leitor. Tente posicionar as dreas de preto de forma
que se torne claro onde um objeto termina e o outro come-
ca, Na Figura L, eu intencionalmente inclui varias tangen-
cias, gue estdo marcadas com vermelho na Figura M.

FIGURA L

ALGUMAS DICAS: faca copias reduzidas de seus desenhos a lépis e depois coloque papel vegetal por cima deles para planejar
as areas escuras usando uma caneta marca-texto. Nio se preocupe com os detalhes - faga tracos fortes e grossos cobrindo
as areas de preto. Pegue o papel com as dreas escuras demarcadas, vire a pagina de ponta cabega e veja se mesmo assim
seu olhar ainda esta sendo direcionado para o que vocé quer. Outra dica & olhar a pagina de uma certa distancia ou olha-la
com os olhos semicerrados. Também tente esbocar modelos vivos usande carvio macio, para se familiarizar com a compo-
sicao de imagens com grandes areas de preto. Estude os mestres da arte em preto e branco: Alex Toth (Zorro), Milt Caniff
(Terry e as Piratas), Wally Wood (em antigas revistas da EC Comics), Al Williamson (outro mestre da EC), Bernie Wrightson
(Frankenstein) e outros.

Quando fago minha arte-final, tento sempre olhar a folha com olhos semicerrados ou a seguro na frente de um espelho
para ter uma outra visao dela. A figura tem profundidade? Meus olhos estdo sendo direcionados para as partes mais
relevantes? Estou contente com os padroes de preto? Existem muitas tangéncias bagungando as coisas? Alguma parte
importante ficou camuflada? E necessario pratica para ficar bom nisso, mas é assim que as coisas funcionam em qual-
quer tipo de aprendizado que valha a pena. Boa sorte! (w)
Steve Lieher é capaz de muito mais do que fazer artes-finais de impacto. Ele também escreveu The Complete Idiot’s Guide
to Creating a Graphic Novel (0 Guia do Completo Idiota para Criar uma Narrativa Grafica), da Editora Penguin.
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CHARACTERS

MAEVE

CAPITULO SETE:

LUZ E SOMBRA..

s histdrias em quadrinhos sdo feitas em preto e
branco. Nio, eu ndo estou me referindo apenas as
publicacdes independentes que ndo podem se dar ao
luxo de impressao com guatro cores. Todas as HQs sdo feitas
em preto e branco. E assim que todas comegam e, de certa
forma, & como todas terminam. Os coloristas completam e apri-
moram o desenho, mas ndo dao novo sentido a ele. Se uma
pagina ndo funciona bem apenas em preto e branco, isso

FIGURA A

FIGURA B

Na Figura B, eu deixei que o preto se misturasse um pouco
mais, tocando os tragos externos. Para preservar a forma
do personagem eu usei o halo branco na parte interna do
contorno. Embora esteja mais integrado com as sombras,
ele ainda esta separado delas.

quer dizer que o desenhista ou arte-finalista ndo fizeram
bem seu trabalho, E isso o que torna a maneira de trabalhar
com as sombras tao importante.

Alinteracdo das dreas de preto e como elas se contrapdem
em relagao as areas mais claras pode definir o movimento,
o clima e a ambientagdo de uma cena. Dito isso, estou aqui
para mostrar a vocés como trabalhar com luz e sombra.
Assim sendo, acenda as luzes e pegue um lapis...

DA

Vamos comegar com um exemplo extremo. Aqui nds te-
mos uma série de quadros com o Thor cercado de preto,
ou imerso em sombras. Eu lidei com esta interacéo de trés
formas diferentes. Isso ndo quer dizer que apenas uma
delas seja a correta. Use qualquer técnica gue melhor se
adapte a situacéo e ao seu estilo.

A Figura A tem um halo branco contorniando todo o nosso
herdi. O halo separa Thor do fundo preto e ndo deixa que
o fundo interfira na forga do trago que o contorna.

FIGURA C

A dltima opgéo, a Figura €, permite que as sombras do
personagem se mesclem com o preto ao seu redor. Agora
ele esta mais imerso nas sombras, quase que nadando
dentro delas.
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LUZ £ SOMBRA

FIGURA D

FIGURA G

FIGURA E

FIGURA F

AS

0 uso das sombras pode incrementar a narrativa e criar clima,

Na Figura D, nds temos um homem, obviamente numa sala em algum lugar
- nos vemos a parede atras dele e parte de uma porta, mas poucas outras
coisas esfdo no caminho da informagao.

Na Figura E, eu peguei uma fonte de luz - uma janela fora do quadro - e
cobri o resto da sala com sombra negra. Clima instantdneo. Note como nio
h& nenhum halo separando a figura da sombra. Isso puxa vocé para dentro do
quadro, conectando-o diretamente com o clima da sala.

Finalmente, na Figura F, sem alterar a tomada, adicionei um tnico elementa
as sombras e o cologuei num ambiente bem especifico.

BURACOS

N&o se preocupe achando que deixar dreas escuras podera prejudicar a compre-
ensdo (Figura G). Claro, nossos olhos dizem ao nosso cérebro que ndo podem
ver os bracos e pernas do Justiceiro (n&o se preocupem, fas do Castle, que eles
continuam ali). Como nés ja vimos uma forma humana antes, nosso cérebro usa
esses dados ao traduzir a informagdo. Em outras palavras, ele completa o gue
falta para nds e quase conseguimos ver o restante do Justiceiro,

Nota rapida: quando decidir se deve ou ndo usar sombras pesadas e grandes
dreas negras, mantenha o seu personagem em mente. Por exemplo, a menos que
a histdria especificamente pedisse, eu nio usaria muito preto no Superman, Na
verdade, se tivesse a chance, eu no usaria nenhuma sombra nele, contando mais
com o espago em branco e detalhes para preencher seu mundo. O Homem de Aco
€ um personagem positivo, que vive num mundo brilhantemente colorido,

MA0S AD ALTO!

“Levei anos até chegar ao ponto de conseguir desenhar mios convincentes.
Eu aprendi me forcando a desenhé-las com frequéncia, concentrando minha
atencdo nas maos que apareciam na histéria que estava desenhando. S6 que
agora meu problema sao os pés!” - Tom Harris, Ex Machina
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4/
J P

PRETO =
BRANCO

Com personagens de uniformes escuros,
como o Pantera Negra ha muito mais inte-
ragao entre as areas de preto dentro da
propria figura. Nestes casos, eu gosto de : iy .
deixar que tais dreas corram juntas, evi- Na Figura |, eu adicionei alguns bri-
tando a confusdo visual. Se ele tivesse um Ihos ao brago. Estes halos permitem
emblema no peito, como o Demolidor, eu o FIGURA H que o brago se projete e venha mais
cercaria de prefo para que se projetasse para frente. Também ajudando neste
como um sinalizador. efeito estd a sombra da capa sobre

Deixei a parte interna da capa bastante ) o brago. Sombras projetadas por
aberta aqui para servir como demons- v
tragdo. Este ndo é o melhor jeito de lidar

objetos podem aumentar o efeito de
tridimensionalidade de um desenho.

com ela, confiando demais na cor para

completar a imagem. Com os exemplos a

A pesada sombra sobre o antebra-
¢o faz com que o antebrago pareca
direita, eu preenchi inteiramente a parte
interna da capa com preto.

)
\

b7

Na Figura H, eu ndo alterei o sombre-
amento do brago. Embora ainda esteja
compreensivel, ndo funciona muito
bem. Ele esta ligado demais & capa e
quase sendo sugado para dentro dela.

estar emergindo dos recessos mais
profundos da capa.

A DE
: GIGANTE

Silhuetas facilmente identificaveis
podem substituir o desenho dos perso-
nagens de diversas formas. A sombra do
Hulk, por exemplo, carrega quase tanto
peso quanto o proprio. O pobre infe-
liz na imagem esta sendo praticamente
esmagado por ela. Cercado por tanto
preto absoluto, eu quase nao posicionei
sombras pesadas dentro da figura, mas
as que eu fiz sangram para dentro da
sombra do Hulk, mantendo o azarado
sujeito preso de encontro & parede.
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JUNTANDO
PONTAS

Muito bem, vamos colocar estas técni-
cas em pratica. Aqui esta o Wolverine
em uma situagdo ndo muito boa. Tendo
passado por algum tipo de luta, e apa-
rentemente sem perceber a presencga
do Dentes-de-Sabre, ele esta parado em
frente a uma grade. Ndo é um grande
obstaculo para o Wolverine, mas como
elemento visual ela o prende, aumen-
tando a tensao. Para intensificar isso, eu
deixei a sombra da cerca projetada sobre
ele. A jaula agora o afeta “fisicamente”.

Tambeém impedi que quase todas as
sombras do Wolverine se encontrassem
com o plano de fundo negro. Assim
sendo, ele continua separado do fundo,
e mais em primeiro plano (para fazer
isso, usei halos internos aqui, assim
como fiz na Figura B do Thor na primei-
ra secao desta coluna).

Em contraste, todo o preto do Dentes
de Sabre, incluindo as dreas escuras do
seu uniforme, estdo se fundindo com o
plano de fundo (sim, desta vez eu usei
a técnica de sombreamento descrita
na Figura C do Thor da primeira parte).
Nés conseguimos o efeito de que ele
esta emergindo ameacadoramente das
sombras. Poderia o Dentes-de-Sabre
realmente chegar furtivamente por tras
do Wolverine? Claro que nao, mas isso
cria uma imagem bem legal.

DICAS
PROFISSIONAIS

MATERIA DE CAPA

"Em geral eu tento fazer a agdo nas
minhas capas fluir da esquerda para
a direita. E assim que a maioria das
pessoas &, e o olho esta treinado a se
mover nessa direcdo.” - Joe Quesada,
Demalidar: Pai

E ISSO E TUDO. E claro, as sombras também
podem esconder algumas limitagoes, como o fato
de que eu nao consigo desenhar um auto-retrato
decente. Este sou eu A direita. Sério! Obrigado
por ter lido, e tome cuidado com as sombras! Q
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THER RESPECTIVE OWNERS

AlL CHARACTERS = & &

POSITIVAMENTE
NEGATIVO

Este primeiro desenho é
um bom exemplo destas
técnicas. Aqui, as formas
escuras que usel pra criar o
Espago Negativo estao visu-
almente definindo a curva
do quadril da mulher, da
cintura e das costas sem
usar nenhum contorno. As
tatuagens em prefto sdli-
do das pernas moldam as
formas arredondadas de
seus adoraveis membros,
dando a ilusao de profun-
didade e escorgo.

CAPITULO SETE: PARTE 12

ESPACO NEGATIVO...........

14, todo mundo. Eu sou o Greg Horn. Antes | éisso? Bom, ndo é o lugar onde o Aniquilador da suas

de desenvolver minhas técnicas de pintura, = festas particulares! Espago Negativo é uma poderosa

eu fui desenhista por muitos anos, o que | ferramenta do artista, e nesta ligdo vou revelar a
me deu um dtimo conhecimento basico sobre design = vocés alguns dos seus segredos. Com o bom uso dos
e composicdo, que usei tempos depois nas minhas = Espagos Negativos, vacé pode conseguir um melhor
ilustragies coloridas. Hoje, nos vamos estudar alguns | equilibrio da composigao e uma maior sensagéo de luz
dos conceitos por tras do “Espago Negativoe”. Eo que = no chiaroscuro e elementos escuros.

."'I—-_-E.

0 aspecto mais importante de uma ilustragdo com Espago Negativo é o
planejamento da composigio antes mesmo de comecar a desenhar. E
uma boa idéia decidir de antem&o os lugares em que vio ficar as areas
escuras e claras dentro dos Espagos Negativos e Positivos. Sem um
bom equilibrio entre estas areas, a cena pode ficar dificil de entender,
como neste exemplo.

TECNICAS AVANCADAS m



ESPAGO NEGATIVO

VOCE EST/
CERCADO

Espago Negativo é o termo usado pra
descrever as areas ao redor do objeto
principal. A area ocupada pelo objeto prin-
cipal (como vocé ja deve ter adivinhado)
€ o Espaco Positivo. Acima, esta simples
imagem da Elektra (Figura A) foi criada
apenas preenchendo as areas de Espaco
Negativo ao redor dela com preta. Em
resumo, este @ um desenho da Elektra
feito sem na verdade desenha-la.

Eu devo admitir: um plano de fundo com-
pletamente preto & muito cansativo, certo?
Entdo o préxime passo é dividir o cena-
rio aplicando dreas escuras no Espacgo
Negativo que se relacionem com as areas
claras no Espago Positivo.

S EREARCANDO

Na vida real néo ha contornos, e omiti-los de seus desenhos pade aumentar o realismo das cenas. Linhas invisiveis depen-
dem do cuidadoso planejamento das areas de preto para que elas funcionem corretamente.

Demarcar areas escuras é a técnica de dispor as dreas de preto no desenho para dar mais corpo a composigdo - estas
areas escuras podem ocupar Espago Negativo e Pasitivo, Se combinar os conceitos da de marcagao de areas escuras com o
desenho de Espago Negativo, vocé pode chegar a uma ilustragéo como a Figura B. Veja como demarquei as reas escuras
no espago negativo, para que elas correspondam com as areas claras de Espaco Positivo adjacentes e vice-versa - existem
areas escuras o suficiente ao redor do capuz dela para mostrar a forma claramente sem um contorno, criando uma "linha
invisivel”. Linhas invisiveis também foram criadas dentro do Espago Positivo deste desenho - o contorno do pulso direito
dela nao foi desenhado aqui, mas ficou sugerido pelas bordas das bragadeiras e cabelos.

@ APRENDENDO A DESENHAR



m-g-l SAINDO FPELA
= \ TANGENTE

\‘g ‘ Em desenhos feitos apenas com linhas, tangéncias séo
o v
a ' - e

uma coisa horrivel, mas em ilustrages com linhas invisi-
veis, as tangenfes séo cem vezes mais letais pra clareza
INVISIBILIDADE
PARA SER VISTA

da cena. Tangéncia é o termo usado pra descrever o
No desenho & esquerda (Figura C), ndo ha contorno para

e

efeito de confusdo causado por linhas de diferentes ele-
representar o brago da Elektra, mas a demarcagéo de dreas

mentos da cena se intersectando inadvertidamente. Este
efeito e piorado se as linhas estiverem indo numa mesma
escuras no Espago Negativo mostra claramente as bordas
do Espago Positivo para o leitor. Eu preciso confiar que os

cai sobre uma area escura de Espago Negativo, o que nos
deixa com um Picasso em preto e branco, mas ninguém
daria nenhum centava por ele. Se vocé planejar bem o

direcdo. Veja um exemplo exemplo extremo na Figura D.
E praticamente o mesmo desenho da imagem & esquerda,
leitores vao conseguir compreender estas linhas invisiveis
em suas mentes. Para completar, as formas escuras que

mas as formas diagonais do cenario se confundem com
as linhas das bracadeiras, e o cabo da adaga sai inter-

representam as bragadeiras sdo curvas pra dar a ilusdo de

volume ao seu brago.

secta com a moldura da janela. Além disso, a 1amina nio
UM PASSO

seu Espaco Negativo na fase de esbogo, podera evitar
estes problemas chatos.

ALEM

Depois de entender todas as
armadilhas do Espago Negativo,
vocé pode criar composicdes
mais complexas. Neste desenho,
eu dei um passo além demar-
cando areas cinzas, usando
linhas paralelas como tonalida-
de de cinza. Note como uma
linha invisivel & criada onde o
tom de cinza na bochecha dela
destaca a ponta do seu dedo.

ARTE SUBTERRANEA
“0 metrd de Nova York @ o
lugar mais inspirador pra se

trabalhar. Eu criei minhas
histarias nagueles vagoes
durante anos.”

= Alex Maleev, Demolidor
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ESPACO NEGATIVO
CHIAROSCURO, NEN

Os mestres renascentistas desenvolveram a podero-
sa técnica do chiarascure no século XIV pra dar as
suas pinturas realismo, ambientagio e atmosfera, e
funcionou muito bem, eu acho, se é que vocé curte
aquelas tralhas do Rembrandt, O termo se referia
ao artista que usava luz e sombra para retratar
um espaco tridimensional. Hoje em dia o conceito
existe sob uma variedade de nomes nas pinturas
e no cinema, mas a idéia continua a mesma. Nas
histérias em quadrinhos, os caras do estudio Gaijin
fizeram um excelente trabalho usando estes con-
ceitos. Além disso, é claro, Hellboy é um fantastico
exemplo da ambientagdo que pode ser criada com o
claro e o escuro.

Um bom exemplo de chiaroscuro no cinema sio
as cenas finais de “Apocalypse Now”, onde ocorre
um enlouquecido encontro entre os personagens
de Marlon Brando e Martin Sheen. Seus rostos
ficam parcialmente encobertos pelas sombras, e a
luz e as trevas parecem refletir o confronto entre
os personagens. A iluminagéo e a abordagem geral
deste filme tiveram um grande impacto em mim e
mudaram o meu jeito de abordar a arte. Lembro-me
de desenhar quadros dos meus personagens com
exatamente a mesma iluminacgéo do filme.

FONTES
DE SOMEBRA

Para mim, o chiaroscuro é um estado de espirito em
todas as fases da ilustragdo. Mesmo nos esbogos
mais basicos, eu estou pensando sobre onde as
fontes de luz véo estar e como as sombras afetardo
a coeréncia da cena. Ao mesmo tempo, penso no
posicionamento de objetos escuros e claros, e nas
silhuetas. Por exemplo, a imagem & esguerda do
Wolverine obviamente usa areas escuras para repre-
sentar as sombras, mas também existem outras areas
escuras representando silhuetas (as folhas), e outra
area escura representando um objeto de cor preta (a
maéscara). Existem vérias fontes diferentes de preto,
e todas elas devem ser levadas em conta para que a
composicao funcione.
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CONCEITOS =i CORES

Tudo o gue foi discutido nas paginas anterio-
res pode ser transposto diretamente de ima-
gens em preto e branco pra figuras coloridas.
A direita est4 Kat Farrell e o Juiz, de Deadline.
Primeiramente, usel as técnicas de chia-
roscuro nesta pintura projetando as dreas
escuras para perto das areas mais claras.
Este cuidado com a composigéo me permitiu
completar a parte inferior da cena com névoa
e ainda assim manter a clareza da imagam.
A demarcagdo das dreas escuras deu a cena
mais forga e legibilidade - veja como as
mangas pretas da blusa da Kat ajudaram a
separar as maos do casaco, e o seu caderno
branco foi planejado de anteméo para ficar
sobre uma area escura e criar contraste. Em
relat;ﬁo ao Espago Negativo, ele foi feito para
ser branco na maior parte, em meio-tom ao
redor do Juiz (cujos contornos sio quase
todos pretos), @ mais escuro onde a névoa
cobre. Todas estas coisas me ajudaram a
criar uma pintura claramente definida com o
minimo de contornos e linhas invisiveis.

A capa da revista Vitiva Negra | foi feita usando os mesmos
principios, mas eu dei mais énfase aos brilhos, jé que o unifor-
me dela é escuro e o cendrio também. Minha outra alternativa
seria clarear o Espago Negativo ao redor dela, mas isso pode-
ria prejudicar o clima da cena.

BOM, foi divertido! Eu trabalho apenas com arte pintada hoje em
dia, e é sempre um prazer voltar &s minhas raizes de desenhista.
Sou muito grato pelos fundamentos que aprendi desenhande
a lapis. Se nao tivesse aprendido a lidar com o preto e branco,
minhas técnicas de pintura nunca teriam se desenvolvido para
ser o que sao hoje! @

0 trabalha de Greg Homn pode ser apreciado nas capas das revistas

Mistica e Emma Frost da Marvel, e ndo se esquega de dar uma olha-
da em seu album, langado pela Image Comics, A Arte de Greg Horn,
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CAPITULO SETE:

SILH ETAS POR EDUARDO RISSO

SALVA-VIDAS

Passei a usar silhuetas quande os prazos de entrega
comegaram a me sufocar e eu tinha pouco tempo para
cumpri-los. Eu nao queria que a gualidade do meu tra-
balho caisse, por isso comecei a usar silhuetas como
areas escuras para chegar a um certo clima, mas sem

)

ilhuetas s@o verdadeiras ferramentas | parecer dbvio, mas ja vi muitos artistas repetirem
quando se esta criando histérias em | omesma grande erro: desenhar o contorno de uma
quadrinhos. Para vocg, que estd come- | figura sem saber o que originalmente estaria ali e
¢ando a desenhar, é importante, antes de tudo, = acabarem fracassando no final.
fazer um bom trabalho em cima do personagem Quando comecei a desenhar pensei que as silhue-
ou objeto que a silhueta representara anfes de | tas tinham um uso limitado, mas com o passar do
realmente transforma-lo numa silhueta. Isso pode | tempo eu descobri que podia romper estes limites.

abusar muito. Sabendo gue a maioria dos leitores aprecia
detalhes nos desenhos, eu teria que usar a inteligéncia se
fosse cobri-los de preto. As Figuras A e B mostram como
as silhuetas podem dar vida a um quadro sem sacrificar
muito os detalhes.

1[/// [ -
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FIGURA C DIA NOITE

0 uso correto das silhuetas pode ajudar em vérias
situagbes, como por exemplo numa cena noturna ja
ambientada (Figura C). Elas s@o rapidas de se fazer,
e cenas noturnas ndo sdo muito detalhas mesmo. E
também, guadros com silhuetas ndo confundem ou
distraem o leitor quando ele esta acompanhando uma
seqiiéncia. Com uma boa composicdo e a iluminagio
adequada, um quadro de silhuetas escuras pode resal-
ver muitos prablemas e passar a mensagem correta.

Mas nem sempre é noite nos quadrinhos. Em cenas
& luz do dia, as coisas ficam mais complicadas. Por
outro lado, o que é o sol sendo uma poderosa fonte
de luz? Debaixo de sol forte, toda e qualquer coisa
projeta sombras! Na Figura D, por exemplo, eu posso
brincar com as silhuetas em plena luz do dia, pro-
jetando uma sdlida sombra negra sobre alguns dos
personagens. Aqui, os personagens séo silhuetas
devido a sombra projetada pelos prédios que cercam
arua onde eles estao andando. Desse jeito, eu posso
fazer os leitores prestarem atengdo em elementos
importantes da historia.

DICAS

- : l
VIAGEM DE EGO
“Ponha seu ego em cheque. Tente ser realista sobre
si mesmo: vocé nao é tao bom quando pensa - mas
ninguém nunca &. Estou nos quadrinhos ha 20 anos
e ainda tenho coisas para aprender.” - Mark Bagley,
Ultimate Spider-Man

FIGURA D
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SILHUETAS

FIGURA E

@ APRENDENDO A DESENHAR

ENQUADRAMENTO

Uma coisa que sempre me preocupa é como
separar precisamente o plano de fundo do
primeiro plano. Se vocé conseguir encontrar
o enguadramento certo, podera obter resul-
tados bem satisfatdrios com as silhuetas. Dé
uma olhada na Figura E. Novamente tirando
vantagem das sombras dos prédios caindo
sobre os personagens, eu cobri o secunda-
rio com preto. Nao estou preocupado com
o personagem, a nao ser pela mudanca da
sua expressao facial no resultade final da
seqiiéncia. Enguanto isso, eu poderia ter
escolhido deixar o personagem principal em
silhueta e o resultado nido teria mudado
muito, mas eu guis enfatizar sua atitude ino-
cente, Deixa-lo visivel e colocar o secundario
em silhueta foi a escolha certa.

NEGATIVIDADE

A Figura F mostra uma boa oportunidade para
uma silhueta negativa. Neste quadro, a silhue-
ta me facilitou entrar na atmosfera de trevas
onde a agéo esta acontecendo, criando uma
forma alternativa de compor o enquadramen-
to. Eu consegui enfatizar as caracteristicas do
personagem ao fundo sem perder o movimento
sensual da garota em primeiro plano.

Lembre-se: vocé deve usar silhuetas como
estas no momento em que elas forem rele-
vantes ao que esta acontecendo na histéria.
E possivel brincar com alguns detalhes para
sugerir coisas mais do que mostra-las, sem
perder o foco do que realmente é importan-
te dentro do quadro. Alguém pode cair na
tentagao de simplesmente mudar a cor de
uma silhueta.

FIGURA F



ROSTOS = P—— - -
MULTIDAO

A constante busca para deixar meu trabalho o
melhor possivel me levou finalmente ao uso de
varias silhuetas num mesmo quadro (Figura G).
No momento certo da histdria (como sempre!), eu
descobri que usar vérias silhuetas podia aumen-
tar o impacto do personagem principal sem que
ele perdesse sua personalidade. S6 néo esqueca
que os leitores ainda precisam ser capazes de
reconhecer cada silhueta individual no meio da
multidao de contornos. Vocé pode conseguir isso
com uma boa escolha de roupas, cores de cabelo,
acessorios do dia-a-dia, etc. Esse tipo de coisa
também ajuda a separar os planos do desenho.

BOA

Escolher a abordagem ideal para um desenho, quadro
ou pagina nunca & facil, mas eu gostaria de deixar
vocé com este exemplo (Figura H). Eu o escolhi ndo
apenas por guestao de gosto, mas por ser uma das
poucas ilustragdes que eu concebi para ser usada
como capa de uma revista. Normalmente deixo este
trabalho para os gue realmente sabe fazé-lo - meu
trabalho &, sempre foi e sempre sera narrar histérias
de uma forma grafica - mas o que eu quero dizer é
que cada um de nos pode ir além dos proprios limites.
Boa sorte na superagdo dos seus! @

Vindo direramente da Argentina, todo o arsenal artis-

tico de Eduarde Risso pode ser visto nas paginas de
100 Balas, da DC/Vertigo.

L] 'y Y
SEJA SINCERD
“Ndo desperdice oportu-
nidades. Quco historias
terriveis o tempo todo, de
caras mentindo que sdo
capazes de fazer alguma
coisa e depois falharem;
isso simplesmente fecha
as portas do editor para
eles. Seja honesto e tome
0s tapas que precisar, mas
faga as pessoas saberem
que a sua palavra tem
valor.” - John Cassaday,
Surpreendentes X-Men
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CAPITULO SETE: PARTE 14

CLIMA......

ara comegar, deixe-me dizer que este texti-  Quanto aos pré-requisitos para criar uma boa ambien-

nho sobre como desenhar historias de terror  tago na historia, eu altamente recomendaria que vocé

mostra simplesmente o meu jeito pessoal. De  fizesse alguns cursos de cinema. Filmes e quadrinhos
forma alguma & o unico caminho. Nesta coluna, estarei  s@o muito similares em sua narrativa quadro a guadro.
enfatizando algumas idéias ao invés de técnicas, por-  Esses cursos nio apenas vae ensinar sobre prepara-
que € assim que o terror funciona. E tudo um grande  géo, plano de fundo e outros aspectos, mas também
Y jogo psicoldgico. Mas nao se preocupe - vou te mostrar  como realmente analisar o seu trabalho. Muito bem,
da forma mais simples possivel como usar estas idéias  este foi 0 meu sermio - agora apague as luzes e deixe
para conseguir o maxime impacto nos seus desenhos.  rolar aquela musica sinistra!

NARRATIVA

SOMEBRIA

By IWERSERE

W

Para comegar, eu fago um eshogo
bem livre das minhas idéias usando
um lapis macio de grafite azul. Neste
exemplo, ainda ndo apaguei as linhas
desnecessarias para que vocé visse a
construgao da cena e as escolhas que
eu fiz até ela ficar completa.

Agora, uma ilustragio de terror deve
sugerir uma histdria para poder atrair
a atengao do leitor devidamente. As
silhuetas e a iluminagdo forte me aju-
dam a guiar o foco do leitor para as
partes da imagem que fardo isso.

Acho gue os melhores resultados sao
obtidos quando eu olho para alguma
coisa € me pergunto, “o que aconte-
ceu” ou "o que ird acontecer?”, Aqui,
nesta figura, estou tentando causar
repugnancia em relagio ao que acon-
teceu, bem como criar tensdo sobre o
que acontecera em breve.

CONSELHO ESTETICO
“Olhe para si mesmon

Roupas podem falar por um persona-
gem mais do que eles mesmos.” - Rag
Marales, Crise de Identidade
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O FINAL DA ARTE-F

Ao arte-finalizar esta cena, usei um pincel de guache n® 3. Voca deve
tentar fazer a arte-final sem se preocupar muito com pisadas na bola.
Manter a mio solta ajuda a cometer menos erros. Portanto, atague
os lapis e sinta-se livre para mover o papel. lsso deixa vocé “ver" a
construgéo das linhas e decidir onde colocar as areas de preto.

Nao intuito de criar a atmosfera da figura, vou usar texturas diferentes.
Para fazer isso, dei pinceladas mais curtas e finas no casco da Arvore, e pin-
celadas mais longas e arredondadas nas pedras. Na sombra, tentei manter
as bordas limpas para que o leitor pudesse identificar o que & o ohjeta.

N =4
LUAR AS:

Para enfatizar o goblin e criar mais clima, adicionei uma Lua. Em
vez de desenha-la, coloquei uma folha de papel vegetal sobre toda a
figura e prendi hem, Depois recortei todo o espago onde estava o céu.
Para conseguir um efeito aerografado, peguei uma escova de dentes
velha e apliquei a tinta nela usando o pincel de guache. Umas duas
ou trés mergulhadas na tinta devem ser suficiente. Entio eu puxei as
cerdas para tras com meu dedo e as soltei. Faga isso a alguns centi-
metros de onde vocé quer efeito de spray, repetindo algumas vezes
nas éreas que vocé quer mais escuras. Para fazer a Lua parecer mais
luminosa, eu néo a contornei com um fio preto. Isso a fez recuar para
o plano de fundo e criar uma moldura para o goblin, além de escure-
cer ainda mais as sombras.

No estagio final vocé pode usar um pouco de tinta branca. Ela ndo
SEerve apenas para apagar erros, mas também para complementar
o seu desenho. Veja como as rochas ficam mais arredondadas e as
raizes se estendem mais profundamente para dentro do preto.

E é isso. Viu como o terror néio se resume a tripas e sangue? Através da
iluminacéo e silhuetas, eu posso sugerir a agao. Isso, para mim, & muito
mais eficiente, porque o leitor pode usar a imaginagdo para completar
os detalhes aterrorizantes melhor do que eu poderia desenhar.

TECNICAS AVANCADAS @



AUTOCONFIANCA

Neste esbogo, arte-finalizei apenas parcialmente as
areas da arte. Vocé nio precisa sempre desenhar
todos os detalhes daquilo que vocé mesmo for arte-
finalizar. Isso ajuda a dar mais vitalidade a figura
e a desenvolver confianga nas suas habilidades.
Também acho isso divertido porque varios “aciden-
tes” legais podem acontecer. Neste desenho, por
exemplo, o jeito como o cabelo se curva na superfi-
cie da agua néo estava no trago a lapis.

PINCELADAS
DO MAL

Toda esta arte-final foi feita com
um pincel. Isso ajudou a mostrar a
correnteza e as ondas flutuantes da
agua. Tento sempre comegar o traba-
Iho com um pincel, porque ele deixa a
ilustragdo mais viva e empolgante.
No monstro, enfatizei os pés e méaos
usando o minimo de detalhes possi-
vel; eu mal os contornei. 0 monstro
ficou mais assustador com membros
humanos, e a cabega sem corpo no
fundo do quadro d4 uma dica sobre o
possivel destino da mocinha.
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Toda a arte-final nesta fase foi feita com uma ponta de
pena crowquill. Vocé pode encontrar este tipo de material
na secdo de canetas para caligrafia nas lojas de equipa-
mentos artisticos. Elas sdo mais flexiveis do que as técni-
cas (normalmente utilizadas para desenhar o contorno de
elementos mais técnicos, como prédios ou maquinas), e
por isso pode levar mais tempo até vocé aprender a usa-
las. Elas sdao boas para elementos tipo bolhas e contorno
das ondas, porque conseguem manter uma espessura con-
sistente de trago. E nas linhas que véo para a superficie, a
caneta “cede” um pouco, misturando-as como um pincel.

Usar um pouco de tinta branca nas ondas da super-
ficie e no cabelo da cabega cortada ajudou a dar a
ambas uma melhor definiggo.

A parte mais interessante deste guadro & gue s&o
dois desenhos em um. Se vocé cobrir a parte de cima
e olhar apenas para a cena subaquatica, ela por si so
& um desenho interessante. Enquanto isso, na cena
de cima, os olhos da garota demonstram que alguma
coisa esta errada, mesmo que vocé nao veja o motivo,
E o pescador, alheio a tudo, mostra o guéo silencioso
€ 0 atague, 0 que se torna ainda mais assustador.

BOM, ESPERD que este artigo tenha ajudado vocé a entrar
no “clima” da coisa (desculpe a piadinha). Enfim, o melhor
conselho gue eu posso dar é: aprenda a ter disciplina para
se sentar numa cadeira e desenhar horas e horas todos os
dias. Assim que aceitar o fato de que seu desenho nunca
sera perfeito, vocé vai poder parar de gastar tempo se
preoccupando com isso. Tente também desenhar coisas
que voce nao gosta para perder o medo de desenha-las.
Quando fizer essas coisas, vocé verd como o seu tempo
vai ficar incrivelmente mais produtivo, i@:

Kelley Jones mergulhou nas profundezas do terror
em publicagées como Batman/Dracula da OC e Cal
McDonald da /DW.
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CAPITULO SETE: PARTE 15

A EVOLUCAO DE UMA PAGIN

uito bem, vocé tem uma historia
euma folha de papel em branco.
Como transformar isso numa

POR TOM RANEY
ESCOTT HANNA

deira da revista Thor 50. Além de Thor,
nos ja trabalhamos juntos também em
revistas como X-Men, X-Men Millenniume

obra de arte em preto e branco, pronta para
ser reproduzida? Tom Raney e eu vamos
mostrar um guia passo-a-passo de desenho

0s Fabulosos X-Men. Como na maioria dos
quadrinhos, o produto final é o resultado de
um trabalho em equipe. E assim que nossa

e arte-finalizagao de uma pagina verda- | parte é feita. Manda ver, Tom!

Quando recebo o roteiro de Dan Jur-
gens para a revista Thor, leio até o
final, anotando algumas impressbes
gerais sobre o que acontece na histo-
ria. Eu tento criar uma espécie de ritmo
para a revista inteira, mas aqui estare-
mos trabalhando numa unica pagina,
ou melhor, numa tnica imagem. Assim
sendo, vamos comegar!

STORYBOARDS

Esta ¢ uma das partes mais importantes
do trabalho. E agui onde decido o que pre-
cisa fazer parte da pagina para que a his-
taria seja contada de modo claro. As com-
posi¢des sdo planejadas neste estagio,
Os guadros das Figuras A e B estdo em tamanho
natural. Eu gosto de trabalhar com dimensdes
bem pequenas; se a imagem fica legivel nesta
escala, também ficara na versdo impressa. Dan
gueria uma tomada forte do Thor, de baixo pra
cima, mostrando os prédios de Nova York atras
dele e algumas nuvens carregadas de tempesta-
de se formando acima. Minha primeira tentati-
va incluia fodos os elementos necessarios para
contar a historia, mas achei que ela precisava de
algo mais para indicar um fluxo de movimentagéio
da esquerda para a direita. Como nés lemos da
esquerda para a direita, nosso olho automatica-
mente procura este tipo de movimento. lsso cria
uma imagem mais confortavel e imediata.

LAYOUTS

Vamos agora para a pagina em si (Figura C). A fase
de layout & onde eu posiciono todas as formas basi-
cas. Neste momento, eu me preocupo com a propor-
cdo e a estrutura geral. Mas sem nenhum detalhe! E
fécil se perder em partes pequenas da imagem, que
séo mais divertidas de desenhar, mas é importante
planejar tudo desde o comego. Um planejamento po-
bre geralmente resulta em ter que redesenhar e apa-
gar muita coisa varias vezes. Uma explicacdo rapida
sobre meus equipamentos: eu uso uma lapiseira
para esbogos (grafite 2H), limpa-tipos e horracha,
além de alguns esquadros e bolémetros.

ﬁ APRENDENDO A DESENHAR
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ESBOCANDO VIOVIMENTOS

Manter o trago solto ¢ a regra neste estagio de produgdo (Figura D). Agora eu comego a fazer a
anatomia basica, as roupas e, apesar de nao estarem aparecendo, as linhas de perspectiva. Tento
deixar meus tragos muito leves, porque quase nenhum deles vai acabar ficando na imagem final.

ENTRANDO M A LINHA

Aqui eu finalizo meu trago (Figura E). Repassei todas
as linhas do esbogo da etapa anterior e escolhi as gue
eu gosto, me certificando de que as roupas, os ele-
mentos (como o martelo do Thor) e o cenério estavam
todos desenhados e presentes na pagina. Para mim,
esta ¢ a parte gue toma mais tempo de tedo o trabalho.
Fazendo todo o trago externo primeiramente, eu elimi-
no a necessidade de ter que voltar atras depois. Erros
sao a erva daninha dos prazos de entrega!

DEMARCANDO
AREAS ESCURAS

0 preto serve para dar mais peso
a pagina. Ele ajuda a direcionar o
olho e a criar clima, por isso, tente
sempre estabelecer um equilibrio
na composicao. Eu queria que essa
imagem parecesse bastante “sedi-
mentada”; posicionando grandes
areas escuras na parte inferior cria
uma idéia de “solidez”, enquan-
to a separacdo das areas escuras
na parte de cima ajuda a deixar a
ilustragdo mais leve (Figura F). E
também, demarcar algumas areas
escuras em volta do rosto do Thor
ajuda a direcionar a atengio do
olho para la.
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FIM DA LINHA

Chegou a hora da diversio. Aqui entra em cena todo o trabalho
de detalhamento (Figura G): o cabelo do Thor, as nuvens, as
rachaduras nos prédios, as texturas, a névoa, etc. Como nas
etapas anteriores, eu tento manter um equilibrio na pagina.
Nao quero que nada figue parecendo detalhado demais, ou que
dei menos atencéo para uma determinada area. Para concluir,
gostaria de dizer que um bom planejamento desde o inicio sem-
pre vai trazer os melhores resultados. Decida o que vocé quer
realizar na pagina e atague!

@ APRENDENDO A DESENHAR

SORRIA!

“Desenhar personagens com sorrisos realistas parece
atencao dos leitores. Os fas estdo tdo acostu-

mados a ver caras feias e sisudas que encontrar a Mu-

Iher-Maravilha sorrindo pra eles tem um efeito muito
Historia em guadrinhos ndo precisa ser sem-
tiva. Imagens positivas, talvez pela sua rarida-

de no mercado, parecem vender melhor hoje em dia.”

- Ethan Van Sciver, Lanterna Verde: Renascimento.




PINCELADAS INICIAIS

Depais de receber os desenhos do Tom, geralmente eu ligo para
dar meus parabéns pelo excelente trabalho! O trago dele & bem
limpo e definido. De vérias maneiras isso torna o meu trabalho
mais facil, porque grande parte das texturas, detalhamento e
iluminagao ja foi feita. Por outro lado, passa a ser minha res-
ponsabilidade dar seqiiéncia a esse 6timo trabalho durante a
transigao para a arte-final e aprimorar o desenho, se possivel.

Eu sempre tento analisar o estilo do artista com quem es-
tou trabalhando. O estilo do Tom tende mais pro orgénico
e fluido, ndo pro angular e rigido; é mais ilustrativo do que
grafico. Por isso, fago a maior parte do trabalho inicial com
um pincel e tinta, com a intengédo de manter a fluidez das
linhas e do estilo. Se fosse com outro desenhista, eu poderia
comecar com uma pena em vez de pincel.

PRETO NO BRANCO

Continuei com um pincel grande e finalizei as dre-
as escuras no céu (Figura I). Gosto de comegar
com a técnica de pincel seco (deixo a tinta secar
levemente na ponta antes de uséd-lo) nas nuvens
para que elas figuem com textura diferente da
usada em cabelos. Enquanto estou na parte de
cima, comego a detalhar o rosto, o cabelo e o pes-
cogo. Para fazer os prédios, usei uma pena crow-
quill n°102 e um esquadro para contornar as areas
escuras e fazer algumas das linhas retas antes de
terminar a pintura do gue deve ficar em preto.
Prefiro usar pena em vez de caneta técnica, que
s0 consegue produzir tragos de mesma espessu-
ra, Esses tragos séo chamados de “linhas mortas”
porque néo tém vida. Com uma pena eu posso va-
riar a espessura sem ter que frocar de caneta ou
retocar as tragos.

PREENCHENDO
A ESCURIDAO

Eu comego com um pincel preto n® 4, pintando pri-
meiro todas as 4reas escuras maiores, 0s contarnos
principais do corpo e das méos (Figura H). Isso me
deixa visualizar rapidamente como est4 a iluminacio
principal, o equilibrio entre as dreas escuras e ter
uma prévia da forma final. Também & uma otima sen-
sacdo de conquista sentir que uma grande parte do
desenho é rapidamente realizada.

Costumo comecar pela parte inferior da pagina
e vou subindo aos poucos. Ao comegar com uma
pena, geralmente trabalho a partir do canto esquer-
do superior, para nao borrar os tragos. Nenhuma
das minhas regras & permanente. Elas se ajustam
conforme o trabalho. Cada pégina é diferente, por-
tanto, deve ser arte-finalizada de forma diferente.
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REFINANDO

Agora eu mudo para um pincel preto n®3, para ter mais controle sobre os
detalhes (Figura J em close). Meu foco principal agui é o cabelo e a barba.
Mais uma vez eu uso pincel para manter o fluxo e a textura dos pélos dentro
do estilo do Tom. Uma caneta poderia deixar o cabelo duro demais ou com
ranhuras. Tom da uma atencéo especial aos cabelos, assim como eu. Deta-
Ihar este tipo de coisa é algo que requer pratica e controle. Para muitos arte-
finalistas iniciantes, o cabelo & uma das partes mais dificeis de trabalhar.

BRACO E MACHADO

Depois de finalizar cabelo, barba e sobrancelhas, eu volto pra pena n°l02 e
comego a trabalhar no machado e bragos do Thor (Figura K). Eu quero que o
machado tenha uma textura metélica, por isso tento deixar suas linhas bem
suaves e homogéneas. Uso a caneta junto com uma curva francesa pra dar um
aspecto técnico e artesanal na cabega do machado. As nuvens séo mais gros-
sas e feitas a mao livre pra dar mais naturalidade. lsso € muito sutil na versao
impressa da imagem, mas ainda pode ser notado. Tais detalhes podem passar

uma mensagem quase subliminar, que aprimora a ilustragdo.

% -

e Pt z!

TEXTURA
Agora que todas as areas escuras e contornos ja foram feitos, é hora de se concen-
frar ainda mais nos detalhes (Figura L). Pra fazer as pedras em primeiro plano e o
martelo, eu uso uma caneta de ponta n® 108, Essa caneta é mais flexivel, e pode
fazer uma variagdo maior de linhas finas e grossas. Durante todo este tempo eu
levei em consideragdo as texturas, mas agora elas séo o foco. Os blocos de asfalto,
o machado, a fumaga e as maos do Thor devem todos ter uma aparéncia bem
diferente. Tom é étimo com texturas, o que me da espago pra aprimorar ainda
mais o trabalho. Esta parte da pagina agora esta terminada.

PONTA FIRME

O nivel de detalhamento do Tom exige mais refinamento das linhas na arte-fi-
nal do que outros desenhistas, entdo a maior parte dos tragos a caneta é feita
com uma caneta de ponta de nylon n® 102 (Figura M). No trabalho de outros
artistas, eu chego a usar trés ou quatro tipos diferentes de canetas pra alcan-
car varios estilos. Usando caneta e esquadro, eu fiz a arte-final das linhas princi-
pais do prédio mais préximo. Logo depois, trabalhei nos detalhes e nas sombras do
Thor, terminei 0 machado, 0 martelo e dei mais alguns retogues nas nuvens.
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B FINAL

0 refinamento das linhas pode levar muito tempo, mas o
resultado final vale a pena. Usando a mesma caneta, eu
completei os detalhes no céu e do rosto do Thor. Depois,
fiz a textura nos prédios, também usando uma série de
linhas. Neste caso, decidi dar alguns toques a mais nas
janelas, para ter uma variedade maior. Areas escuras

também foram adicionadas as janelas mais préximas ao
personagem. Isso deu uma dimensac maior e melhorou
o equilibrio dos niveis de preto nos prédios ao fundo, e,
mais importante que tudo, destacou mais o Thor.

Por ultimo, finalizei o resto dos pélos no corpo do Thor, a
fivela no cinto, e a arte-final esta pronta.

0 DESENHO ORIGINAL em preto e branco esta completamente terminado, mas o trabalho de equipe
continua. Dan Jurgens vai fazer os dialogos depois gue receber uma copia dos tragos finalizados. A
pagina e digitalizada e enviada ao colorista Dave Kemp, e em seguida para o letrista. Depois, e claro,
nds temos que comecar tudo de novo nas outras 2| paginas para terminar a edigao! @

Tom e Scoft deram suas marteladas artisticas em varios titules, incluindo na série Renegados, da OC
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CAPITULO SETE: PARTE 16

c 0 LOHIZAGEO PELO ESTUDIO LIQUID! GRAPHICS

CHRISTIAN LICHTHER ARDN LUSEN

RODA A RODA

6s sabemos o que vocé estd pensando: | bésicos da teoria das cares e explicar um pouco
“Colorizagdo?! 56 pode ser brincadeira! | dos érduos processos necessarios pra fazer o
Esses manés so precisam ndo pintar que a gente faz aqui, na Liquid! Graphics. Por fim,
fora das linhas e pronto!”. Mas, verdade seja dita, | esperamos convencervacés de que aquela caixa
& praticamente impossivel cobrir um tépico tio = com 64 lapis coloridos, que veio com um aponta-
extenso como a colorizagéo em apenas umaaula. | dor de brinde, ja esta bem ultrapassada.

Neste artigo, tentaremos levantar alguns principios Vocé sera o juiz.

Vamos falar sobre o melhor amigo de qualquer D\SGD D E COR E S

colorista: o disco de cores - uma ferramen-
ta muito Gtil para planejar seus esquemas
cromaticos e garantir gue eles nio fu-

jam do controle. Vocé pode até se

perguntar: “Como assim fugir
de controle?”. Bom, se vocé
olhar pro seu trabalho e a
palavra “carnaval” surgir

na sua mente, talvez
seja hora de recorrer
ao bom e velho dis-
co de cores. Pode
confiar, ele ndo
mente!

Dé uma olha-
da no diagrama
de um disco de
cores. As cores
primérias sao:
vermelho,ama-
relo e azul. Ve-
ja como elas
formam um tri-
angulo egiiilate-
ro ao redor da
circunferéncia

SECUNDARIAS

PRIMARIAS

do disco.

As frés cores se-
cundarias sdo; laran-
ja, roxo e verde. Elas
sdo resultado de uma
cor primaria combinada
com outra cor priméria. Es-
tas cores secundarias estdo
localizadas de forma eqiidistante

entre as primarias, formando outro .

tridngulo. Todas as demais cores do disco
sdo terciarias, que resultam de uma cor prima-
ria em combinagao com uma secundaria.

Olhe novamente para o disco de cores como um
todo. Vocé deve conseguir perceber como as pri-
marias, secundarias e terciarias interagem umas
com as outras.

@ APRENDENDO A DESENHAR
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TUDO AZUL

Jé percebeu como certas cores podem passar determinada ambientag&o? E s6
questio de usd-las pra criar o clima certo! Quando for decidir que cores usar,
lembre que cada cor gera sensagdes distintas,

D& uma olhada nesta imagem da E.V.E., da nossa série E.V.E. Protamecha.
Aqui (Figura A) nés temos a E.V.E. num fundo branco. Agora olhe para o mes-
mo desenho com um fundo vermelho (Figura B). O calor do plano de fundo
aumentou bastante o impacto dramatico da imagem. Ainda ndo acredita? Bom,
passe para a proxima imagem. Aqui nos temos a mesma figura, mas com um
fundo frio (Figura C). Agora a sensagao que a imagem passa é de calma. Um
enorme contraste em relagao ao guadro anterior com fundo avermelhado.

Aqui estéio algumas sensacgdes basicas e as cores que as sugerem:

Cores Quentes (vermelho, laranja) - calor e energia

GCores Frias (azul, verde) - frio e calma

Cores Claras (cores misturadas com branco) - clareza e liberdade

Cores Escuras (cores misturadas com preto) - fristeza

Cores Vivas (matizes brilhantes e coloridas) - animacgéo

Por que vocé acha que os comerciais em geral sdo cheios de tons amarelos
brilhantes?!?
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COLORIZACAO
ESQUEMAS

Agora vamos falar sobre o esquema. Relaxe... isso ndo tem criar determinado clima. Estes esquemas ajudam a seguir
nada a ver com algum plano escuso contra os desenhistas padrdes previamente estabelecidos pra que tude funcione
que sempre perdem seus prazos de entrega. Esquema, aqui, direitinho. Use estes mapas, e eles poderdo te levar aonde
significa uma combinacdo de cores usadas em conjunto pra  vocé quiser. Sao eles:

ESOUEMAS MONOCROMATICOS Seriam os esquemas mais  categoria estio os acromaticos, ou sem nenhuma cor. Mas
basicos de todos - feitos com uma Unica cor. Em uma sub- eles ndo sdo assunto deste capitulo, certo?

ESQOUEMAS ANALOGOS (Figura D)
Sdo esguemas feitos com base em
qualquer grupo de ftrés cores con-
secutivas do disco de cores. Escolha
trés, nao importa quais!

ESQUEMAS COMPLEMENTARES
(Figura E)

Composigoes baseadas na justapo-
sicdo de uma cor com outra direta-
mente oposta no disco de cores — ou
seja, a cor complementar.

ESQUEMAS CONFLITANTES
Combinam uma cor com outra a
esquerda ou & direita da sua cor
complementar.

ESQUEMAS NEUTROS (Figura F)

Sdo0 baseados em cores “neutralizadas”
pela adigdo de preto ou de suas respecti-
vas cores complementares, resultando em
cores bem acinzentadas e, ha... neutras.

ESQUEMAS PRIMARIOS

Como o proprio nome diz, esquemas gue
usam cores primarias - vermelho, amarelo
e azul.

ESQUEMAS SECUNDARIOS

Estes aqui... Ja deu pra adivinhar? Sim, es-
quemas que usam cores secundarias - ver-
de, roxo e laranja. Bem facil, ndo?

ESQUEMAS DE TRIOS HARMONICOS

E por ultimo nés temos esquemas que usam
um de dois tipos de combinagtes possiveis:
ou vermelho e laranja, amarelo e verde,
azul e violeta. Ou azul e verde, amarelo e
laranja, vermelho e.violeta. Perceba como
todas estas cores sao eqilidistantes umas
das outras no disco de cores. Legal, né?
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UMA QUESTAO DEESTILO

Isso nos leva ao conceito mais importante de todos: o estilo, E
agora gue VocE pega as varias coisas que ja aprendeu nas pagi-
nas anteriores e junta tudo. Misture tudo muito bem, adicione um
pouco da sua personalidade e pronto: vocé tem seu estilo! Estilo
€ a parte mais crucial da colorizagdo, e muitas vezes define um
trabalho como "bom" ou “6timo”, Existem milhares de estilos por
al, e nds desafiamos vocé a desenvolver o seu proprio.

Numa das pontas do espectro temos a colorizagio chapada.
Ela é mais usada em animes, e consiste, em sua forma mais
basica, no uso de luz escura e clara pra dar um aspecto tri-

dimensional aos desenhos. Muitas vezes isso é chamado de
colorizagio em dois tons. Mo entanto, vocé pode facilmente
adicionar outros tons a este estilo e, guando menos perceber,
ja estara usando trés, quatro ou cinco nuances, mas ainda
trabalhando com cores chapadas (Figura G). No outro lado
no espectro, nos temos os desenhos completamente coloriza-
dos. Neste fipo de estilo, a idéia & tentar colorir sua ilustragdo
da forma mais fotorrealista possivel. Na maioria das vezes, os
coloristas usam um estilo bastante aerogra!adu pra imitar a
realidade da melhor forma (Figura H),

ACHO QUE JA E 0 BASTANTE pra esta secio de baboseiras de Aron & Chris. A propésito, nés sabemos gue externamente vocé gos-
taria de saber mais sobre técnicas de desenho, mas no fundo do seu tenebroso coragdo, nas partes mais sombrias e obscuras da sua

alma, que nunca séo reveladas a ninguém, vocé ndo vé a hora de ler estes nossos artigos. Admita, vocé adora cores. Muito.

(w)

Além de serem os criadores de EV.E. Protomecha, Christian Lichtner e Aron Lusen, do Estidio Liguid!Graphics, ja coloriram
vdrias publicagées, incluindo X-Treme X-Men e Elektra Millennium,

TECNICAS AVANCADAS m




CAPITULO SETE: PARTE 17

EMI ms DE HOTEIHGSPGH BRIAN MICHAEL BENDIS
> y
‘ v::cc": acha que esta pronto para merecer a Bendis e os caras da revista Wizard juntaram

confianga do maior roteirista de quadrinhos?  forgas pra dar a vocé o tipo de roteiro mais ade-

“E preciso confiar de verdade no seu colabo-  quado pra testar seu dnimo artistico. Ao lado
rador,” diz Brian Michael Bendis, o escriba super-star  dele e de seus colegas desenhistas Mark Bagley
de publicagtes como Homem-Aranha Millennium, Os ~ (Hemem-Aranha Millennium) e David Finch (0s
Novos Vingadores, Demolidor e outras séries de su- Novos Vingadores), todos dando conselhos e
cesso. “Eu digo ao meu desenhista 'ta aqui um roteiro = comentérios, esta é a oportunidade perfeita pra
completo. Faga o que for preciso. E o seu trabalho’.” vocé colocar em pratica todos os conhecimentos

FAZENDO
DRARMA

0 ROTEIRD: Ultimate Spider-Man #13, cena um

AMBIENTACAD: Pela primeira vez, Peter Parker
esta prestes a revelar a sua melhor amiga, Mary
Jane Watsan, que ele é o Homem-Aranha.

BENDIS: “Esta é a minha edigdo preferida de
toda a série, mas ela ndo estava nos planos, Eu
disse ao Bill Jemas [ex-presidente da Marvel]
e Joe Quesada [editor-chefe]: “Esses perso-
nagens estio falando comigo, e eu sei gue o
Peter com certeza contaria pra Mary Jane que
e o Homem-Aranha.” Especialmente por causa
daquilo que geralmente acontece aos 15 anos
de idade: ele esta apaixonado. Ainda por cima,
Mary Jane € sua Unica amiga. O garoto com
certeza contaria pra ela. Eu dei a idéia e disse
que isso abriria espago pra varias novas histd-
rias e o Bill acabou concordando. Dali em dian-
te o trabalho passou de bom pra 6timo.”

BAGLEY: "Eu sabia o quanto os fis iam gostar
desse tipo de coisa porque, nagquele ponto, eu
ainda ndo entendia o Brian muito bem. Sou
meio conservador em relacdo aos quadrinhos
-- gquando peguei o roteiro da primeira edicao
eu me lembra de ter pensado, 'Pd, mas ele nem
ta usando o uniforme! Que p---- & essa?’ Mas
no caso desta historia eu pensei, “0K, isso vai
ser interessante”. Entdo, quando a revista che-
gou as bancas, todo mundo adorou, e eu pen-
sei, “Bom, acho que o Brian sabe o que faz."
Isso me deu bastante confianca nele.”

NADA DE TRAPACEAR.
SO OLHE PRAS REVISTAS
FETAS Com ESTES
ROTEIROS DEPOIS DE
TENT AR DESENHAK
VOCE MESMO!

m APRENDENDO A DESENHAR

Considerando que este aqui é o seu trabalho, acumulados nas paginas anteriores deste livro!

ULTIMATE SPIDER-MAN = EDIl;:iCI TREZE (publicada no Brasil em
MARVEL MILLENNIUM HOMEM-ARANHA » EDICAO 0ITO)
POR ERIAN MICHAEL BENDIS

MARK- Esie roteiro vai exigir muito e vocé, Espero poder contar contigo,
como tenho felto até agora, para deixar a atvagdo dos personagens sutil
e cativante. A veltha maxima “menos é mals” deve ajudar multe a vender
esta histdria. Divirta-se.

Pigina 1-

1- Cena interior. Quarto de Peter Parker. Dia

MEIA PAGINA, TOMADA DE LOCALIZACAD,

0 cendrio & o quarto de um nerd que adora ciéncias. Um poster de
Einstein na parede. Usar a edigao nimero um comao referéncia.

Mary Jane e Peter Parker estap sentados na ponta da cama do Peter.
Mas nada esta acontecendo, eles sao adolescentes inocentes, Os dois
estdo cochichando, um perto do outro, mas nao demais, Peter esta um
pouco ansioso. E um momento bem dificil para ele.

0s dois estao sentades em posigao indiana e usando roupas comuns da
escola.

MARY JANE

E entao?

2- Peter arregala os olhos, encarando Mary Jane como se a sua cabeca
fosse explodir de ansiedade e nervesismao.

PETER

Carto...

Euw, ha...

3 Mary estd esperando, paciente, mas bem humorada. O que Peter val
dizer?

4 Peter. Igual a cena dois, s que mais perto.

PETER (CONT.)

Eu tenho uma coisa pra te falar.

5 Como a cena trés,
MARY JANE
Tudo bem.

8- Peler esla quase sem félego, Serd que ele val desmalar antes de
arrumar coragem pra falar?

PETER

E uma colsa... putz....

Uma coisa importante,

7- Como a cena dois. Ela fica esperando.
MARY JANE
Tudo bem.

S FOTO: MOBOIE MCCLARAN
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Néo Sabe onde achar vme bog
referéncic Pra vms expressae
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Pagina 2 -

1- Camera por cima dos ombros de Mary - Peter balanga os
bragos como um juiz de futebol.

PETER

E v-vocé ndo pode falar pra ninguém...

Tipo... Ninguém mesmao...

2- Como a cena trés da Gltima pagina
MARY JANE
Tudo bem.

3 Como a cena um, 56 que mais perto. Peter tenta descobrir se
Mary Jane esta entendendo tudo.

PETER

Nunca...

Nunca mesmo!

4 Como a cena dols.
MARY JANE
Tudo bem.

5- Como a cena trés_ s6 que mais préxima.
PETER
Cé precisa me prometer.

6- Como a cena dois.
MARY JANE
Prometo.

7- Como a cena cinco, sé que mais préxima.
PETER
E sério, cé precisa me prometer.

8- 0 mesmo dngulo da dois, s6 que Mary estd ficando impaciente.
MARY JANE
Peter...

8- Peter se afasta.
PETER
Tudo bem.

BENDIS: “Preste bastante atengdo nas cenas com uma s
pessoa e nas que tém duas pessoas. As de uma pessoa
s80 aguelas em que os personagens nao estao sintoniza-
dos, ou estédo pensando em coisas diferentes. Ja as ce-
nas de duas pessoas séo pra situagdes em que elas estao
em sintonia. Isso é uma coisa que eu aprendi nos filmes.
Tem uma coisa subliminar sendo passada pros leitores,
de que quando aparece uma cena com dois personagens,
existe uma conexao entre eles, especialmente depois de
uma longa série de cenas individuais, como na pégina
anterior. E uma histéria bastante intima, por isso vocé
acaba dando muita importancia as expressoes faciais.”

BAGLEY: "Eu tenho um vasto arguivo com rostos em diver-
sos dngulos tirados de uma enorme variedade de revistas.
As vezes, quando preciso de um rosto maior, coloco a foto
numa mesa de luz e, embora eu ndo copie, tento basicamente
estruturar o rosto semelhante ao da foto. Procuro ser muito
suftil com isso, e uso fotos sd pra garantir que os olhos estio
no lugar certo e o nariz no dngule devido. Depois desenho o
resto sozinho. Com muitos artistas que usam referéncias fo-
togréficas, é so olhar pro rosto do personagem e vocé ja sabe
que ele copiou de uma fotografia. Isso pode tirar sua cabeca
da histéria, razdo pela qual eu tento evitar isso ao maximo.”

BENDIS: “Eu sabia que o talento do Mark como desenhista
vinha sendo altamente subutilizado, mas que ele podia ti-
rar de letra essa edigdo, que é quase inteira de pura atua-
¢do dramatica. Ele leva as expressoes e atuagéo dos seus
personagens muito a sério, o que é provavelmente a coisa
mais importante no seu repertdrio. Varias vezes eu fica-
va arrancando balGes de paginas porque o rosto do per-
sonagem ja dizia tudo, ou até mais. Acho que o melhor
elogio que eu poderia fazer a um desenhista é dizer que
o meu dialogo se tornou desnecessario. Nesta edig3o, o
primeiro esbogo podia ter ficado um pouco mais cheio
de bla-bla-bla, mas é s6 olhar pra cara da Mary Jane.
0 que mais falta dizer? Posso afirmar que me apaixonei
pelo Bagley durante a produgao desta revista.”

BAGLEY: "Pais é, a gente ta pra casar, na verdade. E eu adoro
judeus baixinhos e carecas. [risos] Sinceramente, nunca fui
muito fa dos meus rostos. Eles eram meio caricatos demais,
e estou tentando reduzir isso no meu trabalheo. Se comparar
aquele material com as coisas que eu fago hoje, ja da pra
ver um grande avango na estrutura dos rostos, e os olhos
estdo menores e menos caricatos. Atualmente, pra mim, as
cenas de conversagao nos roteiros do Brian séo as que eu
mais gosto de desenhar.”

Pagina 3-
1- Peter fica olhando para Mary Jane. Ele nao consegue formular
as palavras.

2- Mary espera, Ela estda meio corada. Empolgada. Podemos
perceber que ela imagina que Peter vai dizer que gosta dela.
3- Peter encara NJ. Sua boca se abre como se ele fosse dizer
alguma coisa, mas nao diz

4 lgual a cena dols.

MARY JANE

Peter...

5- lgual a trés,

PETER

Eu sou o Homem-Aranha,

8- Mary achava que ia ouvir um “Eu te amo”. Por isso a Gltima fala
de Peter leva um tempo pra ser digerida.

uUMA DAS HABILIDADES
MAIS DIFICEIS DE SER
DOMINADA? FAZER OS5
PERSONABGENS FICAREM
PARECIDOS DE um QUADRINHEO
PARA © OUTRO PRESTE
ATENCAO NO FORMAT ©
DA CABECA Do SEUS
PERSONAGENS , NAS BOCAS,
PENTEADOS € DISTANCIA
ENTKE OS OLHOS
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EXEMPLOS DE ROTEIRO

BENDIS: “Algumas vezes eu pego a exata repetigao de cer-
tos quadros, porque a histdria tem muitas idas e vindas e
as coisas precisam acontecer na hora certa. Mas o fato do
Mark redesenhar cada guadro um pougquinho diferente do
outro em vez de simplesmente reproduzi-los com uma xerox
da mais vitalidade & histéria. E engragado: o Mike Oeming
[desenhista de Powers] ndo xeroca mais seus quadros. O
Michael Gaydos [desenhista de Afias] fazia isso e eu gosta-
va. 0 Alex Maleev [desenhista de Demolidor] usa isso tam-
bém, mas ele sempre reconfigura os quadros. Ndo existe
jeito certo ou errado de fazer uma pagina de quadrinhos.”

BAGLEY: "Paginas s6 com cabegas falantes podem ser
um desafio, especialmente porque tento nio reutilizar as
mesmas imagens, nem mesmo quando Brian me pede, di-
zendo: ‘QUADRO CINCO: lgual ao 3'. Eu tento separar as
coisas visualmente, pra que mesmo durante uma conver-
sa vocé possa entrar e sair de uma pagina. em termos de
visual, isso deixa a histéria mais dramatica. Se vocé der
uma olhada nesta edigéo, vai ver que o Brian pede varias
vezes a repeticdo de quadros. Embora eu faga isso algu-
mas vezes -- em geral eu faco o que ele me pede -- néo
€ exatamente aquilo. Brian confia na minha narrativa o
bastante pra dizer, ‘T4 bom, ficou legal’. As vezes a coisa
funciona tao bem, ou até melhor, do que aguilo que tinha
sido pedido. Na verdade, em 76 edigGes, acho que ele s6
me pediu pra refazer uns trés quadros. Sério mesmo.”

Péigina 4 -
1- Cena bem proxima dos dois personagens de perfil. Peter
esta tentando acalmar uma Mary Jane muite confusa.

MARY JANE
0 qué?
0O que vocé disse?

PETER
Shiuu!
MARY JANE
0 quét!

2- Peter esta cochichando, seu dedo cobrindo levemente a boca
enquanto ele fala e olha sobre os ombros para a porta fechada
do quarto.

PETER

Eu sou 0 Homem-Aranha.

3- Mary olha para ele, um pouco confusa.
MARY JANE
0 Homem-Aranha?

4 Peter ainda sinalizando para ela falar baixo
PETER

E.

5- |gual ao trés.

MARY JANE

0 super-herdi?

6 |dem a quatro.

PETER

Isso.

7- Mary franze a testa levemente. Ela para e pensa, ainda
digerindo a informacio.

m APRENDENDO A DESENHAR

Ests com Sificvldades Prg desenhiar
delermrice's cena? Tenfe assistir ¢ vm [ilme
Fue terha vmeg Sitvaréde Parecids Ele Pede

G o ar vecé 6 achar o Caminhe.

Pagina 5
1- Camera sobre os ombros de Peter. Mary cai na gargalhada.
Uma sonora gargalhada. Um riso contagiante, com os olhos
abertos, como o da Julia Roberts.
MARY JANE

Ha ha ah ahhahahahah

Mossa... hahahah

2- Peter rola os olhes para cima.
MARY JANE (CONT'D)
Hahahahahahaa, ops...

Efeito sonoro: Klump |

3 Mary dd uma empurradinha no peito de Peter de brincadeira. O
guadro mostra os dols personagens

MARY JANE (CONT)

Fala sério! !

PETER

E sério.

MARY JANE

Para!

Cé é mesmo um barato.
PETER

Fala mais baixo!

MARY JANE
Para!

4 Peter rola os olhos para clma com cara de quem diz:"Eu sabia
que ia ter de fazer isso..”

PETER

Eu sabia que ia ter de fazer isso.

MARY JANE |
Péra!

BENDIS: “Essa edigdo é como uma peca de teatro com um
ato s0. Tudo acontece dentro de um quarto pequeno, e é
quase s atuagdo. Eu sabia que o Mark se daria bem. Pres-
tei muita atengdo nisso ao escrever o roteiro. Eu passo o dia
inteiro pensando nessas coisas. Roubo todos os truques do
Scorsese [diretor de cinema) que vocé possa imaginar. Eu
leio revistas de cinema feito um doido, porque ali tem um
punhado de truques de narrativa que podem facilmente ser
aplicados nos quadrinhos. Eu estudei essas coisas como
um doente mental. E eu gosto do Mark, porque aprendi
muito com ele sobre economia de estilo — a simples ele-
gancia de se contar uma boa histéria de super-herdis.”

BAGLEY: "Quando comecei neste negdcio, eu trabalhava
com tramas soltas, mas agora, nos Ultimos 10 anos, o for-
mato mudou pra rofeiros completamente fechados. Isso
facilitou meu trabalho, de certa forma, porque néo preciso
mais determinar o ritmo da histéria -- isso ja vem meio que
pronto. Mas também restringiu um pouco o que eu fago,
porque tenho de respeitar o que o roteirista escreveu, Por
outro lado, o roteirista deve respeitar o fato de que os
quadrinhos sdo uma midia visual, e que visual é a minha
parte do trabalho. Agora, se vocé encontra um roteirista
que respeita o que vocé faz, e vocé também respeita o que
ele faz, tudo funciona muito bem. Com o Brian eu tenho
tido esse tipo de relagdo.”



Pagina 6 -
1- Quadro grande. Mary esta em primeiro plano, de costas para o
leitor, olhando Peter, que da um pulo & gruda na parede do quarto.

Ele saita bem no meio do pdster da parede, bem sobre o rosto
do Einsten.

Quadros grandes de Peter saltando pelas paredes podem
ajudar a eriar tensio. E um memento ao mesmo tempo intimo

& épico. Ninguém nunca tinha visto este tipo de coisa: um
jovem pulando pelas paredes do seu quarto,

Este & um momento Gnico nas historias em quadrinhes de
super-hergis. Cada cena deve ser memoravel,

2- Quadro grande. Cena pelo angulo de visao da Mary.
Peter estd grudado na parede com os dois pés e uma das
maos. Com a outra mao ele faz um gesto tipo *Tcharam!”,

3- Cena aérea. Close da Mary olhando para cima, diretamente
para o leitor, Ela estd de olhos arregalados, ainda digerindo os
acontecimentos.

g
QUANDO ACABA © TRABALHO
DE um ARTIST A7 MunNCAl
MESMO QUE © ROTEIRC NAC
PECA ISSO DET ALHADAMENTE ,
FACA © LEITOR TEK uma
COMPREENS AL IMEDIAT A DE
GQUEM SAD OF PERSONACENS
USANDO NUANCES SUTTS.
ENGUANT © A MAICRIA DOS
JOVENS TEM POSTERES DE
CARKOS ESPORT VOS NA
PAREDE , TAWEZ umM SUJEIT O
CDF PREFIRA um POSTER
Do EINSTEIN.

BENDIS: “Este & um grande momento. A histdria estava sen-
do contada através da perspectiva do Peter, e logo quando
ele pula na parede a perspectiva muda para os olhos da
Mary Jane. E do ponto de vista da Mary, & um momento
ainda maior, j4 que ndo é todo dia que o seu namorado
comega a andar pelas paredes [risos]. Vocé precisa tra-
tar isso como se fosse a coisa mais importante do mundo,
porque ¢ exatamente o que isso &. Um momento chocante.
Vale lembrar que, neste momento, ndo havia nenhum su-
per-herdi em Homem-Aranha Millennium, o que deixa esse
acontecimento duplamente maluco.”

BAGLEY: "Eu queria uma cena bem emblematica aqui.
Queria causar um grande impacto visual - BAM! Ele gru-
dou na parede! E bem no meio de um poster fuleiro do
Einstein! [risos] Até essa hora eu ainda ndo tinha enten-
dido completamente o que Brian tinha em mente, por isso,
estava tentando criar o maior impacto visual possivel.
Esta pagina também & uma das poucas vezes em gue co=
piei exatamente o rosto da Mary Jane de um quadro pro
outro. Fiz trés outros quadros que mostram a reagéo dela
no final da pagina, que funcionaram muito bem, eu acho,
mesmo sem o Brian ter pedido por eles.”

i
f
i

BENDIS: “Eu e o Bagley temos uma 6tima relagdo. Sei mui-
to bem o que ele quer, quais sdo seus objetivos e o que
pode deixa-lo animado ou curioso. Nos conseguimos tra-
balhar no mesmo ritmo. Eu tenho a tendéncia de encurtar
as cenas de agdo pra um Unico quadro, e ele consegue
pegar essas cenas e dizer, ‘Ah, dane-se! Nio da pra fazer
tudo isso num s6 quadrinho!’. Eu vim dos comics indepen-
dentes, com meu jeito tagarela e cheio de firulas, e ele
veio dos quadrinhos mais comerciais e sisudos. Mark foi
me deixando mais pop, e eu deixando ele mais alternativo.
Do meio disso saiam otimas histérias em quadrinhos.”

BAGLEY: "Este era um momento muito grafico, por isso
eu tentei criar mais impacto nas partes relevantes e
significativas da pagina. Eu ndo queria fazer uma dis-
posicdo basica, com uns cinco ou seis quadros, porque
o guadro onde ele pulava no teto pedia uma composi-
¢ao vertical. Funcionou muito bem, mas eu poderia ter
usado um outro quadro entre os dois e desenhar Peter
dando uma pirueta, porque ficou meio confuso de en-
tender o que ele esta fazendo. Na verdade, a idéia da
Mary ficar meio zonza com o que ele esta fazendo é
algo que a gente podia ter incorporado - tipo, ‘Nossal',
Mas, bom, ninguém ¢ perfeito. Acho que o Brian entendeu que
eu naa sou o melhor artista do mundo, mas que sou um bom
contador de historias. E tudo isso faz parte da narrativa.”

Pagina 7 -

1- Cena bem prdxima do Peter, que esti sormindo gentilmente
depois de ter pousado na parede. Ele esta tentando observar a
rea¢ao de Mary Jane.

2- Mary olha ao redor do quarto tentando entender onde esta a
pegadinha.

3- Cena aberta do quarte. Peter da um pulo para tras e salta pro
teto, bem acima da cabeca de M),
4 Cena area que mostra Mary calmamente olhando para cima. :

5- Peter estd de ponta-cabega, seu cabelo fica balancando.
PETER
Tudo bem com vocéa?

TECNICAS AVANGCADAS @



EXEMPLOS DE ROTEIRO

AMOSTRA DE
CENA DE ACAO
ROTEIRO: Os Novos Vingadores #2, cena cinco

AMBIENTE: Os herdis Luke Cage, Matt Murdock
(Demolidor), Jessica Drew (Mulher-Aranha), o
Capitdo América e o Homem-Aranha estao lu-
tando contra Mr. Hyde, Carnificina e outros in-
ternos fugitivos da prisdo de seguranga maxima
para super-humanos, a Balsa,

BENDIS: “Eu tinha, com certeza, um ritmo e pe-
gada bem especificos pra esta cena, que estao
muito bem documentados no roteiro, e sabia
que exigiria muito de Finch e do colorista Frank
D’Armata, responsavel por grande parte do re-
sultado final desta edigao. E claustrofobico, é
um desastre, & a maior fuga de supervildes de
todos os tempos. E um amontoado de vilées, um
caos total. Entdo, pra coreografar isso e passar
a sensagao exata, eu precisava confiar muito
no artista. Isto &, eu podia escrever - colocar
alguém dizendo, ‘Meu Deus! Que calamidade! -,
mas o desenhista & quem teria de mostrar tudo.
E uma cena pra ser vista, no descrita. Neste
ponto, a luta & muito parecida com um filme de
terror. As luzes se apagam -- tipo Resident Evil
com superviloes.”

FINCH: “Bendis deixa as coisas muito faceis,
porque tudo j& esta no roteiro. Ele nunca te da
coisas contraditérias ou impossiveis de dese-
nhar, como ja vi por ai. E eu tento basicamen-
te pensar no que deve acontecer em primeiro,
segundo e terceiro planos, e qual é o elemento
mais dominante na cena -- qual quadro na pa-
gina deve ser o maior e mais forte, e qual é o
principal foco de aten¢io em cada um deles.”

Péagina 2 -

1- Quadro grande! D Sentinela esta presente, envolto
em energia dourada brilhante. O herdi esta de volta.
O ambiente muda com sua presenca. Todos pararam
de lutar e ficam olhando para o deus dourado.

A expressao do Sentinela & vazia, quase que
envergonhada. Ele fica parado em frente & porta
recém-quebrada de sua cela.

2- Cena pelo &ngulo de visio do Sentinela, Todos
estao surpresos. No meio da batalha todos param e
alham para ele. Até o Carnificina esta parado.

3- Cena por cima dos ombros do Sentinela. 0
Carnificina joga Luke Cage e Jessica Drew de lado e
ataca violentamente o Sentinela.

4- Com uma calma surpreendente o Sentinela pega
o tentaculo que estava presles a ataca-lo. Igual ao
Heanu Reeves no final do primeiro filme da série
Matrix. I1sso nao & uma ameaca para ale.

M APRENDENDO A DESENHAR

0S NOVOS VINGADORES + EDICAO DOIS

Por Brian Michael Bendis

Pagina 1-

1- Interior. Corredor no nivel mais baixo da Balsa.

Matt esta tentando se esquivar de um soco de Mr. Hyde. As roupas de Matt estao
se rasgando em meio a luta sangrenta, O soco de Hyde acerta a parede, fazendo
destrogos voarem para todos os lados, No plano de fundo, Jessica Drew acerta o
Carnificina na nuca com uma pancada bem forte, enquanto Luke Cage tenta se
desvencilhar de um ataque do Carmnificina.

MR. HYDE

Vocé me colocou aqui, Murdock!!

Efeito Sonore: splash

MATT MURDOCK

Nao Zabo, fol vocé mesmo..,

.mas acho que vocé nio esta disposto a ver as colsas desta forma!

2 Luke Cage estd sendo sufocado pelo Camnificina. Ele esta puxando a lingua do
vildo e tentando fazer o possivel para impedir que ele chegue perto da Jessica e
dos outros.

LUKE CAGE

Eu nem sei com que diabo eu to lutando!

JESSICA DREW

E o Carificina! Um inimigo do Homem-Aranha.

LUKE CAGE

Entdo faz o cachorro vir aquil

CARNIFICINA

Eu adorarial Mas vocé vem primeirol

3- Matt da um chute alto no queixo de Mr. Hyde, usando a parede para jegar todo o
seu corpo em dire¢ao ao rosto dele, A cabeca de Hyde bate na parede. O tamanho
de corredor facilita os movimentos de Matt,

Efeito Sonoro: crack

4 Jessica pega o Camificina por tras e joga uma carga de veneno dentro da sua
boca, pouco antes dele conseguir abocanhar a cabeca do Luke Cage.
Juntes, Cage e Jessica podem apenas conter a situagao, mas nao vencer a batalha.

Ela esta gritando com o Gnico agente da SHLELD. restante, que estd agachado no |

chao entre os corpos sem vida de seus companheiros.

JESSICA DREW

A gente ainda nem sabe o gue aconteceu!

Esse lugar tem mais BT prisioneiros! Vamos sumir daquil Temos que pedir...

§- Cena bem préxima de Jessica, Ela & a primeira a ver, Uma mecha de cabelo

cobre um de seus olhos. Ela estd com uma expressao de surpresa e alivio,
JESSICA DREW

.reforcos!
Efeito Sonoro: krafoom

BENDIS: “Era tipo um pressentimento, mas eu sabia que Finch po-
dia fazer um dtimo desenho do Carnificina. Eu quase conseguia ver.
Porque guando escrevo, eu tento entrar na cabeca do desenhista
e imaginar como a ilustrag@o vai ficar, e 0 que ele poderia fazer
pro resultado ficar animal, mesmo qgue ele nunca tenha feito agui-
lo antes. Quando cheguei na parte do Carnificina, vi gue era quase
exatamente o que eu tinha imaginado, s6 gque com uma iluminagéo
melhor, Fiquei muito contente com o que conseguimos aqui.”

FINCH: "Eu aprendi muito sobre a marcagdo de dreas escuras traba-
|lhando com Marc Silvestri, e estudando material de gente como Mike
Mignola, Eduardo Risso e Frank Frazetta. Eu sempre tento dispor es-
tas areas de um jeito que a imagem final ndo fique muito congestio-
nada. Gosto de cenas com clima escuro, mas acho que ndo é legal ter
uma area escura superimposta a uma clara. Com as dreas escuras é
possivel fazer varias camadas num mesmo quadro sem que ele fique
congestionado. Isso permite que as coisas figuem distintas. Alguns
elementos ainda acabam se perdendo, mas acho que isso me ajuda.
Eu gosto bastante de anatomia, sombras e todas essas coisas, entio
cenas desse tipo sdo faceis, ou pelo menos prazerosas.”



Pagina 3 -

1- Quadro bem pequeno. Boom! Podemos ver uma grande exploséo e um efeito sonoro que
revela o Sentinela quebrando tudo, enguanto atravessa o chao de um dos andares da prisao.
0 Sentinela agarra o Carnificina e sai voando para cima, tirando o vilao do local.

Efeito sonoro: BOOM!

2- Quadro bem pequeno. Boom! Pedemos ver uma grande explosao e um efeito sonore que
revela o Sentinela quebrando tudo enguanto atravessa o chéo de outro andar da prisdo.
Efeito sonoro: BOOM!

3 Quadro bem pequeno. Boom! Podemos ver uma grande explosac e um efeito sonoro que
revela o Sentinela quebrandeo tudo enguanto atravessa o chio de outro andar da prisao.
Efeito sonoro: BOOM!

4 Quadro bem pequeno. Boom! Podemos ver uma grande explosao e um efeito sonoro
que revela o Sentinela quebrando tudo enguanto atravessa o chao de outro andar da
prisao,

Efeito sonoro: BOOM!

5- Quadro bem pequeno. Boom! Podemos ver uma grande explosdo e um efeito sonoro que |

revela o Sentinela quebrando tudo enquanto atravessa o chio de outro andar da prisio.
Efeito sonoro: BOOM!

€ Quadro bem pequenc. Boom! Podemos ver uma grande explesdo e um efeito sonoro que
revela o Sentinela quebrando tudo enquanto atravessa o chao de outro andar da prisao.
Efeito sonoro: BOOM!

T- Quadro bem pequeno. Boom! Podemos ver uma grande explosio e um efeito sonoro que
revela o Sentinela quebrando tude enquanto atravessa o chao de outro andar da prisdo.
Efeito sonoro: BOOM!

8- Exterior. Andar principal da prisdo.

O Capitdo América esta lutando bravamente contra uma multidae de supervildes. Ele
um soldado nato. Sabe como usar a multidao para sua vantagem.

0 Homem-Aranha esta se contorcendo de dor. Seu braco estd quebrado. Ele esta atirando
pedacos de teia na cara de cada vilao que consegue acertar. Ele esta ajudando o Capitao
América do jeito que pode, e estd longe de se entregar, Ninguém tem tempo de notar

a enorme explosao de ferro & concreto que acontece 30 metros ao fundo, que revela o
Sentinela voando agarrado ao Carnificina.

Efeito sonoro: BOOM!

8- Exterior. Prisdo.

Tomada bem aberta em perfil da prisac. O Sentinela é um raio dourado que se projeta
para ¢cima numa perfeita linha reta em dire¢éio aos céus.
Ao fundo, Manhatlan ainda esta com as luzes completamente apagadas.

BENDIS: “Eu achei que a imagem do Sentinela trucidando o Carnifi-
cina seria o ponto alto da edigao. Foi por isso que quando David al-

BENDIS: "Como vocé pode ver no ro-
teiro, eu ja tinha uma idéia bem cla-
ra de como esta cena, que mostra o
embate entre Sentinela e Camnificina,
deveria ser. David tomou algumas
decisGes com as quais eu concordei
em 90% das vezes, na tentativa de
manter um ritmo mais homogéneo e
buscando dar um toque cinemato-
grafico ao trabalho. Mas acho que
a coisa foi dificil de descrever, e eu
meio que mudei de idéia no meio do
processo da primiera edicao. O re-
sultado ficou icdnico, uma série de
imagens chocantes, horror, ndo uma
narrativa cinematografica. Ele esta-
va a toda na coisa do cinema, mas
eu acabei mudando de marcha. Nao
havia nada de errade com o que ele
fez -- eram so duas idéias diferentes.
Mas tive que pedir pro colorista Frank
D'Armata parar o ftrabalho, e voltar a
mexer no desenho. Estava claro que
eu nao tinha descrito minha idéia com
clareza suficiente.”

FINCH: "Sabe, ndo & sempre que as
coisas sao mudadas, E eu quase nun-
ca altero o roteiro. Se altero, em geral,
& porgue o proprio roteirista concor-
da comigo. Eu procuro ndo mudar as
coisas de forma a alterar a intengédo
do roteiro. Mas, neste caso, acabei
fazendo isso. Normalmente o Bendis
deixaria passar, mas era a cena mais
importante da histéria @ eu ndo a
abordei como se fosse. Acho que aca-
bou ficando muito melhor do que se
tivesse sido feita do meu jeito.”

terou essa sequéncia eu tive que virar pra ele e dizer, ‘Mas onde foi
parar aquela cena grande do Carnificina sendo rasgado ao meio?'. E
isso gue vai fazer as pessoas pegarem a revista e dizer, ‘P8, tai uma
coisa que néo se vé todos os dias!'. Na maioria das vezes eu tentaria
dar um jeito pra que ndo fosse necessario refazer o desenho, mas
neste caso especifico eu disse, ‘Pra muitas pessoas, esta serd a
apresentacdo do Sentinela, portanto, vamos extrair o maximo
deste momento’. Mesmo se vocé achar gue a revista ficou uma
b----, pelo menos pode pensar, ‘Bom eu vi o Carnificina sendo
rasgado ao meio”.”

FINCH: "Eu queria na verdade fazer um quadro do Carnificina sendo
rasgado ao meio pelo Sentinela com um ar meio blasé, como se fosse
o tipo de coisa que ele fosse capaz de fazer todos os dias. Eu tinha
dois outros quadros dele voando no espago, e a cena onde ele rasga
o Carnificina tinha ficado bem menor em relagido ao resto da pagi-
na; depois, um quadro mostrava sangue voando contra o seu rosto
e outro ele se virando e olhando pra baixo, em diregio a Terra. Eu
consegui passar o clima que gueria na pagina, mas nao era bem o que
o Bendis tinha pensado. Olhando pra ela, quando vocé | a histdria
final, acho que foi uma boa idéia ele ter pedido pra eu mudar.”

Pagina 4 -

1- Exterior. Espago,/Orbita da Terra

0O Sentinela, envolto em energla dourada, arrastou o
corpo relutante e enlouquecido do Carnificina para a
arbita da Terra. Ele faz isso com determinagio e estilo,
mas seu rosto demaonstra divida e neurose,

Mas num Gnico quadro nos vemos o quao poderoso
ele é realmente, E como se fosse o Superman da
Marvel.

A Terra pode ser vista ao fundo, e ao redor deles uma
série de satélites dangando em érbita do planeta.
[Tecnicamente isso & um pouco exagerado, mas

A Cena Serve pra mostrar como o Sentinela pode
quebrar as leis da fisica que regem os outros perso-
nagens.)

2- 0 Sentinela segura o Camificina com as duas maos
e rasga o coitado ao meio. Ele faz isso com rapideg,
enguante o resto do Camificina grita de forma surda,
horrorizado com a sua violenta morte,

0 Sentinela faz isso com algum esforgo, mas faz.

3- 0 Sentinela joga o corpo do Carnificina de lado
como um saco de lixo e se vira para elhar na diregio
da Terra.

TECNICAS AVANCADAS



EXEMPLOS DE ROTEIRO

Pagina 5 -

1- Interior. A prisao,

Luke Cage pega a porta da cela do Sentinela e acerta com tudo a cabega do
Mr. Hyde.

Matt esta saltando para sair do caminho.

Jessica Drew esta parada em cima dos destrogos no chao e apontande para o
enorme buraco no teto. Podemos ver um raio de luar. Um raio de esperanga.
A dgua comega a inundar o chio.

LUKE CAGE

Agora sim!

Efeito Sonoro: Smash!!

MR. HYDE

Aaargh!

LUKE CAGE

Bracos, pernas e uma boca enorme... De vocé eu posso cuidar!

JESSICA DREW

Pelos menos agora temos uma rota de fuga,

2- A Mulher-Aranha segura o aterrorizado Foggy com uma das maos, e o
agente da 5.H.L.LE.L.D. sobrevivente com a outra. Ela esta se preparando para
decolar. Foggy repara na agua que esta se juntando no cho. De repente ela ja
esta nos seus calcanhares.

JESSICA DREW

Calma, Sr. Nelson, eu sei voar um pouco. Vou tirar vocé dagqu-

FOGGY NELSON

Como assim, “um pouco™?

JESSICA DREW

56 um pouco, Talvez eu precise tentar algumas vezes,

FOGGY NELSON

De onde esta vindo toda essa agua? Vamos afundar?

HOMEM HIDRICO

(fora do quadro) Nao!

3- Por tras de Matt e Luke surge a enorme figura do Homem Hidrico, que sai de sua
cela e comega a se transformar em bolhas, formando uma onda gigantesca.
HOMEM HIDRICO

Mas vao se afogar!

4 700M EM PRETO E BRANCO! Cena igual & outra, s6 que mais proxima e em preto
@ branco, 0 Homem Hidrico mostra os dentes como o Ehis. Ele é o rel do pedaco.
Recordatérie:

Meme: Morris “Morrle” Bench

Alcunha: Homem Hidrico

Capaz de sofrer mutagoes biolégicas para o estado liquido.

S- DE VOLTA PARA AS CORES! Cena de angulo levemente inclinado de baixe para

cima, Luke & Matt estdo de queixo caido. Aquilo € uma ma neticia.
LUKE CAGE

Ah, nao...

BENDIS: “A parte divertida desta edigdo foi quando eu me sentei junto
com o editor Tom Brevoort pra desenterrar os nomes de vérios perso-
nagens que estariam na prisdo, e acabamos encontrando, tipo, uns 40
supervildes muito bons, mas que ndo viam a luz do dia hé alguns anos.
0 Homem Hidrico foi um caso engracado, porque pude me aproveitar da
situacdo. Nos fizemos uma enorme lista dos supervildes. Eu olhei pra ela
e disse: Tudo bem, temos Mr. Hyde, o Carnificina e... bom, guem poderia
ser a pior ameaca dentro do pordo inundado de uma priséo em alto mar?
Ei, o Homem Hidrico, é claro!'.”

FINCH: “Néo havia nenhuma presséo em relagéo a essa luta. Eu me sinto
muito confortavel pra desenhar esse tipo de coisa. O que ndo gosto é
de desenhar paginas e mais paginas de gente parada, conversando. E
nestes momentos que fico preocupado, quando penso, ‘Putz, ninguém
vai gostar, vao desistir de ler’. Quando leio o roteiro, eu adoro tudoe, por-
que os didlogos do Bendis sio 6timos e vocé passa a se importar com o0s
personagens. Mas quando chega a hora de desenhar, é facil perder isso,
€ eu ndo me sinto tao confortavel desenhando esse tipo de coisa, como
me sentiria fazendo um bando de pessoas se esmurrando. E a narrativa
visual -- eu tento melhorar nesse ponto, mas sempre € uma luta pra mim.”

m APRENDENDO A DESENHAR

BENDIS: “Se fosse pra mudar alguma coisa, tal-
vez eu tivesse feito algo como um tufio passan-
do ali por dentro, mas o David teve uma aborda-
gem mais sutil. A versdo dele é bem assustadora
também. Eu disse ‘Encolha o teto e aproxime as
paredes!. Isso nunca falha e sempre aumenta a
tensdo. Viocé também pode perceber como até o
Demalidor esta em panico. Um trugue subliminar:
ali esta o Homem Sem Medo e, mesmo gue néo
esteja gritando, “Ai, que medo!”, ele parece ater-
rorizado. Isso faz o leitor pensar, ‘Putz! Se até o
Homem Sem Medo ta apavorado, entgo...”

FINCH: “Isso foi um desafio. Desenhar o Homem
Hidrico a principio foi facil, mas eu ainda ndo ti-
nha certeza de como a agua inundaria o lugar e
como isso afetaria os herdis. Por sorte, lembrei
que em 1990 ou 1991, Marc Silvestri desenhou
uma historia mostrando o Wolverine nos esgotos
de Nova York, com varios efeitos de agua e tudo
mais. Entdo eu s precisei pegar a revista e co-
piar tudo! [risos]”

Pagina 6 -

1- Plano aberto do corredor. A onda varre
furiesamente o local levande consige Luke Cage, Mr.
Hyde, Jessica, Foggy, os dois agentes da S.H.LELD, e
todos 0s outros. O tinel inteiro estd inundado,
Efeito Sonare: whooosshh

FOGGY NELSON

Aaggh!

2- Quadro pequeno. Jessica esta debaixe d'agua com
os olhos arregalados. |5to ndo é nada bom - ela esta
apavorada.

3- Quadro pequeno. Jessica agarra o corpo inerte de
Foggy ainda dentro d'agua.

4 Quadro grande. Visdo de cima para baixo. Jessica
esta segurando Foggy com uma das maos e um
agente da S.H.LEL.D. com a outra, enquanto voa em
direcdo ao leitor tentando sair pelo buraco no teto
criado pelo Sentinela em sua saida espetacular.

Ela segura o Foggy pelo colarinho e o agente pelo
braco. As ondas de agua nos seus calcanhares na
verdade a ajudam a voar. O vento bate nas suas
costas. Ela esta se esforcando ao méaximo, dando tudo
de si, enguanto range os dentes. No plano de fundo
nés podemos ver Matt e Luke lutando contra as ondas
e sendo empurrados pra cima junto com a torrente de
agua. Todos estao sendo levados juntos com a fuga do
Homem Hidrico.

5- Int. Corredor principal da prisdo.

Luke, Matt, Jessica e Foggy sao atirados através

do buraco junto com milhares de litros do Homem
Hidrico. Surpreendentemente, todos chegam ao chiao
junto com uma enorme onda de dgua que derruba
alguns dos vildes que estavam fugindo ou lutando
entre si, 0 que da ao Capitao América e Homem-
Aranha um pouco de tempo para respirar. Mr. Hyde
estd inconsciente e também € atirado no chao. E uma
explosdo de dgua que torna as coisas ainda mals
caoticas do que ja estavam.

Efeito Sonoro: foosshh

6- Cena bem préxima ao Capitao Ameérica e ao

Homem-Aranha, ambos com as roupas esfarrapadas.
Eles ficam surpresos ao ver os outros herdis.




Paginas 7T e 8

1- Quadro enorme atravessando as duas paginas. 0s Vingadores estdo reunidos! Ou quase.
A camera estd por cima do ombro do Capitie América, mostrande amplamente o
corredor. A agua esta jorrando para fora através do buraco no teto ¢ o Homem Hidrico
estd fugindo e levando alguns de seus comparsas consigo. Mas Matt Murdock. Luke
Cage e Jessica Drew mergulham na batalha dando tudo de si.

0 Aranha esta segurando seu brago quebrado enquanto di um chute na nunca do
Barbadus. Matt Murdock estd sem camisa, com as pernas abertas, chutando dois viloes
ao mesmo tempo com um golpe de caraté.

Jessica Drew estd dando uma sova no Cruzado.

Luke Cage usa o corpe inerte de Mr. Hyde como uma arma para atacar trés vildes de
uma s6 vez,

Mesmo estando sujos, sem seus uniformes, feridos, encharcados e ensanglientados,
parece que os herdis finalmente viio conseguir virar a mesa.

Ha uma grande sensagdo de caos e animagac. O desespero se transformou em alegria.
Um punhado de agentes armados da S.H.LE.L.D. também esta ajudando. Alguns deles
estiao resgatando Foggy.

Enquanto isso, todos os vildes que conseguem pular ou sabem voar estdo fugindo
freneticamente. Dos BT prisioneiros, pelo menos 50 deles ja escaparam ou estio
fugindo em meio a toda essa loucura.

HOMEM-ARANHA

Matt Murdock? Mas que diabo c& esta fazendo aqui?

MATT MURDOCK

Tudo bem com vocé?

HOMEM-ARANHA

0 que cé acha?

MATT MURDOCK

Vocé perdeu sua méscara.

HOMEM-ARANHA

Eu sei.

MATT MURDOCK

Isso ndo val ser bom para a sua carrelra!

JESSICA DREW

Capitae América?? Fico feliz em te ver!

LUKE CAGE

Mas eu ndo estou feliz com isso aqui!

2- Capitdo América esta socando o Matador de Idiotas, enguanto seu escudo vai para
trds, acertando em cheio o Dr. Demonicus antes que ele pudesse atacar,

Em primeire plano, nos podemos ver o Homem-Aranha se contorcendo de dor, jogando
uma teia pra fora do guadrinho.

CAPITAO AMERICA

Alguém sabe como isso comegou?

HOMEM-ARANHA

Nao. Mas vocé pode pér a culpa em mim. E o que todo mundo vai fazer...

Efeito Sonoro: THWIFP

3- O Capitdo América se abaixa para pegar o seu escudo, deixando a guarda aberta,
Nisso entra o Destruidor e o agarra pelo pescogo.

CAPITAQ AMERICA

Nao importa! Precisamos controlar a situagao e impedir gue os outros fujam. Isto ja esta
fora de con-ARGH!

4 Cena de baixo para cima. O Destruidor joga o Capitao América e o seu escudo, com
toda a forca, através de um dos enormes buracos no teto, Ele esta indo em diregao ao
teto de cabega.

0 Homem-Aranha e todos os outros herdis ficam chocados ao ver o Capitio América
sendoe atirade para o alte e perdem a concentragdo. Enquanto isso, varios outros vildes
continuam tentando fugir, enguanto outros brigam entre si,

DESTRUIDOR

Hah!

HOMEM-ARANHA

Capitéo!

5- Exterior. A prisao - Noite
0 Capitao América esta sendo arremessado pelo ar, enquanto alguns vilbes estao voando
logo atras dele, Ele esta prestes a comecar a calr e se arrebentar no chdo, mas...

6~ Luvas de metal vermelho aparecem e pegam o corpo do Capitdao América. Surpreso,
ele olha pra cima e vé quem o salvou.

HOMEM DE FERRO

Dla Steve...

I
i
i
!
i

BENDIS: “Esta é a primeira vez que os leitores
véem todos os integrantes dos Novos Vinga-
dores na mesma pagina. A idéia era colocar
todos lutando em apenas um quadro bem
grande. Existe uma certa promessa sublimi-
nar dada ao leitor - quando ele vé metade do
grupo lutando na parte inferior da priséo, en-
quanto a outra metade luta na parte de cima
- de gue eles finalmente se reencontraréo, e
aqui eles estdo fazendo isso. Eu queria dar a
impressao de que assim que eles estivessem
juntos, tudo se encaixaria. Pra muitos dos per-
sonagens, isso acontece quando eles véem o
Capitao América e respiram mais aliviados. E &
ai que o leitor percebe que se trata de um gru-
po de verdade. Depois de dividir os Vingadores
ao meio, vender essa idéia @ o meu trabalho,
enquanto eu faco eles se reencontrarem — e
chegarem a imagem de um grupo unido, com
todos juntos numa batalha.”

FINCH: “Eu nao tinha a menor idéia de como
fazer tudo isso. Sério. As vezes o Bendis
pede coisas demais! [risos] E acho que ele
também ndo sabe ao certo como véo ficar
tantas coisas acontecendo ao mesmo tem-
po numa dnica pagina. Mas essa foi defini-
tivamente uma hora onde ele me pediu um
montdo de coisas, e eu tentei, de verdade,
colocar 0 maximo de elementos que podia.
Em geral eu nao fago Jayouts pequenos,
mas, Como eu nem sabia por onde comecar
aqui, acabei fazendo. Eu sabia que gueria
colocar a batalha principal rolando no pri-
meiro plano do quadro e, ao fundo, o Foggy
cercado pelos agentes da S.H..LE.L.D, como
esta no roteiro. Pensei em fazer o Foggy
bem pequeno a direita, e colocar uma linha
de horizonte, deixando o Capitdo América
bem grande a esquerda. Eu desenhei os
dois detalhadamente e depois fiz todo o
resto. Dutra coisa que me ajudou bastante
foi desenhar os herdis em primeiro lugar,
porque eles sao os personagens mais im-
portantes e os elementos que nio podem
ser encobertos ou obscurecidos. Depois
que todos ja estavam la, eu fiz os vildes ao
redor, pra garantir que eles n3o iriam cobrir
o5 herdis. Desse jeito eu nao fiquei acua-
do. O quadro levou um bom tempo pra ser
terminado. Talvez eu devesse ter deixado
algumas coisas de fora...” [risos]

Brian Michael Bendis é a mdquina de
escrever humana por tras de Homem-Aranha
Millennium, Os Novos Vingadores, Demolidor,
Pulse e Powers. Mark Bagley vem trabalhando
com o Homem-Aranha ha vdrios anos, primeiro
com The Amazing Spider-Man e depois com
Homem-Aranha Millennium. Dawvid Finch afiou
os dentes com Witchblade e Aphrodite IX da
Top Cow. antes de chegar a Marvel, onde fez

—————————————ee e X-M@01 Milleninium & Os Movos Vingadores.
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CAPITULO SETE:

PART

ENTRANDO NO MERCADO........ c....

“ &o da mais!”.
Foi o que disse Ed McGuinness, futuro dese-

nhista de historias do Superman e do Batman,
depois de duas semanas na faculdade. Contaminado pelo vi-
rus dos quadrinhos, ele sabia que teria que se tornar um dese-
nhista profissional - ou morrer tentando. “E deste tipo de de-
dicacdo e determinagéo gue vocé precisa”, diz o bam e velho
McGuinness. "Vocé precisa se casar com os quadrinhos”,
Mas o que fazer depois que a lua-de-mel termina? Nés

ENTRANDO NA FILA

Mesmo gue vocé tenha habilidades pra botar o Michelangelo
no chinelo, ndo vai ser nada facil colocar os pés na porta da
sua Editora preferida. Com milhares de pretendentes ao
mesmo cargo que vocé, é tudo uma questdo de guem tem
mais disciplina, bons habitos e uma forte ética profissional.
Os novatos do ramo, em geral, sempre caem nas mesmas
armadilhas, deixando os sdbios veteranos balancando a cabega
melancalicamente, enquanto pensam no talento desperdicado.
“Muitas vezes alguns surgem demonstrando um talento nato,
gue precisa ser burilado, mas acabam ndo fazendo nada com
ele”, diz McGuiness sobre os seus possiveis concorrentes, “De
uma forma egoista, eu fico muito irritado com essas pessoas,

passar horas e horas

trabalhando, se realmente guiser chegar a

drinhos

algum lugar no ramo do

@ APRENDENDO A DESENHAR

pedimos pra que os melhores profissionais do ramo dessem
algumas dicas sobre como entrar no mercado das histérias
em quadrinhos. Esta tudo aqui, desde a preparacgio de um
portfolio bem bacana e contatos em convengdes, até como
lidar com os editores e evitar aguela inexplicavel vontade de
largar tudo pra jogar videogame! Com alguma sorte, muita
determinagao e os conselhos que vocé encontrard a seguir,
quem sabe a gente pode acabar pedindo pelas suas dicas
num futuro Volume 2 deste livro?

porque eu realmente gostaria de ver mais trabalhos delas”.

E se vocé quer tomar algumas medidas preventivas confra a
preguica e atrasos de prazo, Ethan Van Sciver, de Lanterna
Verde: Renascimento, tem uma dica muito simples: “Nao
compre um videogame! E o mesmo que se viciar em drogas. As
duas coisas podem ser igualmente destrutivas pro seu objetivo
de entregar material em dia. E sério mesmo!”. Tudo bem, talvez
ele esteja exagerando um pouco, mas mesmo que GTA (nome
do jogo pode ficar velho guando sair, talvez trocar sd por
“videogame” mesmo) ndo seja igual a heroina, é imprescindivel
que voce faga do seu trabalho a sua prioridade maxima, mesmo
que vocé esteja sG comegando.

HERR RESPECTIVE OWhERS
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Vocé desenha pra caramba. Vocé arte-finaliza como ninguém. E dbvio que vocé vai querer
colocar todos os seus trabalhos juntos num portfolio gue mostre o melhor das suas habilida-
des. Mas como?

0 primeiro passo, segundo nossos especialistas, & ndo cair na fentacao de simplesmente jogar
tudo o gue vocé ja fez dentro de uma pasta. Andy Schmidt, editor associado da Marvel, lembra
que os editores sao tipos extremamente ocupados, seja checando material enviado pelo cor-
reio ou analisando portfélios numa convencéo, e dificilmente véo se dar ao trabalho de
examinar uma pasta enorme abarrotada de ilustragtes. “Menos é mais”, aconselha
Schmidt. Vocé pode ter muito orgulho daguele seu desenho feito anos atras na
aula de Educagao Artistica, mas ele nao tem nada a ver com o que

vocé faz hoje em dia, e nao pode fazer parte do
seu portfélio. Prefira criar
uma peguena, mas con-
sistente selecao dos seus
melhores trabalhos mais
recentes.

COLETANEA DE
Seu portfdlio pr eus
melhores trabalhos, mas dé uma
variada, ndo mostre

0 pinups ou
ilustracoes de pagina inteira,

BASE DE LANCAMENTO

Garanta também que os seus trabalhos mostrem todas as podem mostrar aos editores, roteiristas e leitores que vocé

suas habilidades artisticas, particularmente asua capacidade
de contar histérias usando imagens. “A narrativa & uma arte
perdida”, diz Frank Cho, desenhista de Liberty Meadows e
Shanna. *Muitos dos novos artistas estao deixando essa arte
de lado e focando muito em desenhos pomposos. Evite ter
um portfolio cheio de pdsteres ou caras se esmurrando”. Em
vez disso, Cho sugere: “Faga uma histéria que mostre duas

sabe contar uma histdria de forma visual”,

Exemplos do seu dominio sobre as técnicas basicas também
sdo importantes. "Em todas as convencdes gue eu vou,
vejo pelo menos uma duzia de estudantes de desenho
tentando conseguir trabalho”, diz Cho. *Mas quando eu
analiso o portfdlio deles, a anatomia esta toda errada e as
perspectivas sdo chapadas. Clare que seu portfélio pode ter

pessoas sentadas conversando, e que depois se levantem e
comecem a caminhar por um pargue. Elementos do dia-a-dia

algumas coisas malucas e surreais, mas ndo da pra usar isso
numa historia em guadrinhos”,

SEJA VO«
MESMO

Finalmente, vale lembrar que o seu
portfolio deve refletir a sua persona-
lidade e nao a sua idolatria por algum
desenhista do momento. “Abuse das
influéncias”, aconselha John Cassa-
day, desenhista de Surpreendentes X-
Men (imagens ao lado), “mas nia deixe
que elas tomem conta do seu material”,
Tony Harris, de Ex Machina, também da
o seu aviso: “Nao tente imitar outros ar-
tistas. A maioria dos caras neste ramo
tem estilos bastante especificos e é fa-
cil saber de guem vocé esta copiando.
Mo é aconselhavel levar os louros de
outra pessoa roubando os fracos dela”.
E Darick Robertson, desenhista de No-
turno, também concorda: “0 meu maior
erro no comeco foi deixar que meu tra-
balho fosse mais influenciado por algu-
mas tendéncias de estilo do que pelo
meu proprio instinto”.

IMPIre

SO 0% {
volva um estilo préprio, como fez John
Cassady em seus pinups e quadrinhos
(a direita).

TECNICAS AVANCADAS m



ENTRANDO

PRESTE ATENCAQ! Os comentarios de
editores em grandes convencd

servir para aprimorar o seu trabalho - basta
ouvir com atengéo ao que eles dizem.

-

Tudo bem, vocé preparou um portfélio fantastico, que mostra
todos os seus melhores trabalhos. Agora so precisa fazer
com que ele caia nas maos certas e seja visto pelos olhos
certos. E o melhor lugar para isso, € claro, sda as convengbes
de guadrinhos, onde fas, artistas profissionais e editores se
trombam mais vezes do que os X-Men frocam de roupa.

“Acho mesmo que levar o seu portfolio nessas convengdes é a
melhor forma de comegar”, diz Cassaday. "Fol o que eu fiz. Cada
VeZ mais essas convencoes séo usadas como uma oportunidade
pros editores cagarem novos talentos”. De fato, astros como Marc
Silvestri e Michael Tumner arrumaram seus primeiros trabalhos

CHEIA: Recheadas de profissionais, as

convengdes sdo uma fonte inesgotavel de contatos.

@ APRENDENDO A DESENHAR

MERCADO

profissionais na primeira convengéo que visitaram,

McGuinness também acha que as convencdes podem ajudar
por causa desse togue mais pessoal: “Se vocé conseguir
mostrar seu portfolio pessoalmente, vai ter um tipo de
respostaque néo se consegue pore-mail”, explica. “Vocé pode
ser o melhor artista do pedaco, mas, se for o melhor dentro de
uma caixa de entrada com 100 e-mails, provavelmente nunca
sera visto. Agora, se vocé for o melhor desenhista numa
convengéo, pode acabar sendo uma boa surpresa pro editor
naquele dia, e ele vai ficar ainda mais impressionado porque
vocé esta bem ali”,

APARECA

Steve McNiven, desenhista de Os Vingadores, também prega
a favor das convencbes pelo tipe de retorno que vocé pode
conseguir: “Va a esses encontros e mostre o seu trabalho pro
maior nimero de pessoas possivel”, diz ele, incluindo editores
ou qualquer outro tipo de profissional ali presente. “Ouga os
conselhos, trabalhe em cima deles e volte no ano seguinte”,
aconselha McNiven. A persisténcia vale a pena,

Falar com as pessoas certas também pode ajudar, por
isso aproveite para conversar também com o brago
direito dos editores, os editores assistentes. “Vocé
deve ser especialmente educado com os assistentes”,
ressalta Robertson. “Eles tém o trabalho mais dificil de
todos e vao ter que lidar com vocé mais do que qualquer
editor. Quanto melhor eles séo tratados, mais facil fica
o seu trabalho. Além disso, o editor assistente de hoje
serd o editor-chefe de amanha!”.

N&o importa com quem esteja falando, lembre que vocé
pode passar uma boa impressio sd por tentar ser bem
educado e profissional. “J& reparou como é o artista de
guadrinhos padrdo de hoje?", brinca o extraordinério
capista Greg Horn, dizendo que um comportamento
adequado pode dar aquele empurrdozinho extra e
impressionar outros profissionais do ramo. “Seja educado,
sacou?”, comenta Schmidt.
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Mas a badalagéo das convengfes nédo é o Unico jeito de colocar
0 seu nome - e seus trabalhos - na frente das pessoas certas.
Ha varias outras maneiras de se infiltrar na indistria dos
quadrinhos antes de conseguir sua grande chance em Editoras
famosas, como a Marvel e a DC.

Uma delas @ arrumar um estagio em alguma Editora ou estudio de
arte. “Se vocé tiver a sorte de conhecer alguém que ja é profissional,
ou fazer um estagio num estudio, este é um dtimo caminho a seguir”,
diz Tony Harris. “Vocé pode usar a experiéncia e o conhecimento
dos colegas como vantagem. Assim fica mais facil eventualmente
conseguir os seus proprios trabalhos®. A maioria das Editoras e
estidios anuncia vagas para estagiarios em seus websites, Dé
uma olhada neles, veja do que precisam, siga as instrugdes, mande
seu curriculo e néio tenha medo de pedir uma resposta (de forma
educada, é claro), se demorarem muito para responder.

DIA DA INDEPENDENCIA

Se voce acha gue ja esta pronto pra publicar agora mesmo, tente a sorte
no circuito dos quadrinhos independentes. Editoras como a Oni, Slave
Labor e a Top Shelf estao sempre cagando novos falentos originais, e
muitos deles acabam indo parar em Editoras maiores e mais comerciais,
como o Joe Linsner, autor de Dawn (imagem a direita), “Trabalhe
no mercado independente pelo tempo que precisar’, diz Ethan Van
Sciver. “Publicar em Editoras menores é como tocar na sua garagem,
& requer o mesmao cuidado”. Guias sobre como enviar material podem
ser enconfrados nos websites das Editoras, mas entenda antes o que
eles querem. Se estéo atras de quadrinhos autobiograficos em preto e
branco prentos pra imprimir, aguela sua idéia pra uma historia épica de
ficgdo cientifica ndo vai colar. Finalmente, a internet oferece uma série
de opgoes de baixo custo pra que vocé mesmo publigue o seu material.

ORECER: Dawn
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deu a

louros na indu
dos quadrinhos
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SUCESSO!

Entrar no mercado pode ser um processo longo e frustrante, mas  do seu portfdlio, ou publicar a sua primeira histéria em alguma

conseguir uma carreira neste fantastico ramo vale muito a pena.
“Seja otimista”, encoraja Cassaday. “Ser pago pra contar histdrias
& uma das melhores coisas do mundo. Nio da pra sonhar com
coisa melhor numa profissao”. E vocé vai perceber isso tambem
quando conseguir aquele estigio, ou receber uma avaliagio

Editora independente. “Imagine”, diz Horn, “gue sempre que vocé
pensar em desistir, um punhado de outros artistas estio fazendo
a mesma coisa... & vao desistir. Entao, tudo o que voGé precisa
fazer ¢ agientar firme e, cedo ou tarde, quando todo mundo
estiver caindo fora, vocé pode chegar ao sucesso!”. @
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O QUE VOCE TANTO QUERIA ACONTECEU!

Um livro compilando as melhores aulas de desenho elaboradas para a revista

WIZARD PELOS MAIORES NOMES DO QUADRINHO INTERNACIONAL'

Comece com o basico que todo
artista precisa aprender, com
tutoriais passo-a-passo criados por
MICHAEL TURNER, ADAM HUGHES,
KEVIN MAGUIRE e outros!

Melhore suas habilidades com as aulas
sobre desenho de figuras e narrativa
dinamica com JIM LEE, GREG LAND,
MIKE WIERINGO e outros!

Eleve o nivel de sua arte com o

treinamento avancado e as dicas ’
profissionais de GREG HORN, ART
ADAMS, FRANK CHO e outros!

* FERRAMENTAS DE TRABALHO o que vocé precisa para
comecar a desenhar agora!

* AMOSTRAS DE ROTEIROS teste suas habilidades com roteiros
reais do premiadissimo escritor Brian Michael Bendis!

e COMO PREPARAR UM PORTFOLIO transforme seu hobby
artistico em uma brilhante carreira no mercado de quadrinhos!

RS 3550

¥
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Se vocé aspira se tornar um desenhista de quadrinhos, esta obra é indispensavs
Se ndo tem aspiragdes a desenhista, com a livro vocé conhecera todos os bastidores
de criacao por tras desta que ja é mundialmente considerada A NONA ARTE!
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