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] NTRODUCCION

Cogl mi pnmer lapiz cuando sélo tenlia tres
anos. Me lo meti en la boca y me comi la
goma. Necesité unos cuantos anos mas
para llegar a comprender que lo que debia
hacer con el lapiz era dibujar. Eso era
infinitamente mas divertido y, ademas, las
gomas cuestan muchisimo de digerir.

Asl que empecé a hacer garabatos por
todas partes. Hacla garabatos en mis textos
escolares, en los talonanos de cheques de
mis padres y en las paredes de la sala.
Apenas hace falta decir que no paraban de
castigarme: mis padres me retiraban mis
privilegios televisivos, lo cual me dejaba
encerrado en mi cuarto sin nada que hacer
aparte de dibujar. Mis padres estaban
librando una batalla perdida, naturaimente,
asl que segui dibujando. Pero pasado un
tiempo, me di cuenta de que mis dibujos no
mejoraban. Entonces fue cuando decidi
buscar ayuda. Asi que compré un libro.

Pero eso no me ayudd a mejorar la
calidad de mis dibujos. Quiza se debiera a
que el libro era un manual de jardineria,
Acabé comprando un manual de dibujo,
pero tampoco me fue de gran ayuda..., ¥
ademas contenia muchos menos conse|jos
practicos sobre la polinizacion. Tuve que leer
ocho manuales de dibujo distintos antes de
encontrar la informacién y consejos que
necesitaba para dibujar tal como yo queria
hacerlo.

Este libro ha sido concebwdo para
proporcionarte todo lo que necesitas saber
si quieres dibujar tu propia tira comica.
¢ Cual es la gran novedad que aporta este
libro? En primer lugar, la inmensa mayoria
de manuales de dibujo son machistas: te
ensenan a dibujar hombres, pero se olvidan
de las mujeres. Eso supone un serio
problema, porque en los comics de hoy
cada vez hay mas mujeres protagonistas, En
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segundo lugar, casi todos los manuales y
cursos de dibujo utilizan como modelos a
personajes ya fallecidos y comics de hace
décadas. Y lo mas importante de todo,
ninguno de los libros que lei cuando
estudiaba dibujo me ayudé a disefiar mis
propios personajes, lo cual quiza sea el
logro mas satisfactorio para cualquier
dibujante.

Este libro, en cambio, te ensefiara como
dibujar hombres, mujeres y personajes
Viejos y jovenes, asi como humanos y
animales. Todos los dibujos de este libro
estan inspirados en los COMICS Mas nuevos y
osados de la actualidad, y sus consejos y
reglas siempre tienen como objetivo
ayudarte a que acabes creando tus propios
personajes.

Te animo a que utilices con toda libertad
las estructuras de este libro pero, hagas lo
que hagas, jno calques ningan dibujo! Si
al principio tus dibujos no tienen
demasiado buen aspecto..., jestupendo! Es
lo que se supone que ha de ocurrir. Si eres
capaz de conseguir que te queden
perfectos a la primera, entonces también
deberias estar escribiendo un manual.
Tmbién te aconsejo que empieces
concentrandote en lo que se te dé mejor.
Si, por ejemplo, descubres que te resulta
facil dibujar caras, pero que las manos se
te resisten, entonces dibuja caras. Eso te
proporcionara la confianza que necesitas
para enfrentarte a los dibujos de mayor
dificultad mas adelante.

Puedes ir todo lo lejos que quieras.
Puedes limitarte a mejorar tus dibujos, o
puedes llevarlos hasta un extremo de
profesionalidad que te permita ofrecérselos
a una editorial. Pero, hagas lo que hagas,
disfrutaras de horas de diversion
aprendiendo a dibujar comics.
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Construccion del craneo y la mandibula

Piensa en el craneo como si fuera un globo de tres
dimensiones. Dibuja las lineas del eje, que te ayudaran a ir
situando los rasgos faciales. La linea vertical define el centro
de la cara. La linea de guia horizontal es el nivel del ojo: los
0jos quedan por encima de ella, la nanz por debajo y las
orejas a cada lado. Esta linea suele estar por debajo del
centro del globo.
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El craneo encaja dentro de la mandibula, jy la cabeza ya esta completa!

8 LA CABEZA HUMANA BASICA



perti

La mandibula gira con el craneo, formando una unidad de tal
manera que el personaje sigue siendo el mismo sea cual sea la
posicion en la que se encuentra la cabeza. Mantener la consistencia
de la cabeza es el secreto que permite que los dibujantes dibujen una
y otra vez el mismo personaje sin perder su identidad. Algunas
personas se encuentran con grandes dificultades a la hora de dibujar
un personaje en distintas posiciones. Eso se debe a que no utilizan
estos cimientos, lo cual significa que el dibujar puede convertirse en
un proceso de tanteo continuo. Pero vamos a cambiar todo eso. .

CONSTRUCCION DEL CRANIOD Y LA MANDRULA 9



De frente (hombre)
Empieza siempre
dibujando un perfil
general, y ve anadiendo
los detalles después.

Empieza con wna combinacion
basica craneo-mandibula.

Anade las cejas y ef cuelio, = Afade a boca, lananz y el

adaptarias a b expresion. Una
sonvisa, por eemplo, hava que las
mejfiflas se ensanchen.

Ya solo faltan los ojos y las cejas.
Anade sombreado debajo del cuelio
para obtener un aspecto profesional.

10 LA CABEZA MLIWVIANA BASICA
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Empveza con el crdneo y la mandibula,

Anade el cuplio y las orejas.

=

Afade el cabello, fos ojos y la boca.

12 LA CABETA HUMANA BASICA

De frente (mujer)

Aunque la cabeza de una mujer

tiene basicamente la misma estructura
que la de un hombre, la mandibula
femenina es mas estrecha y el mentén
menos pronunciado. Dibujar una tipica
dama de cOmic exige un tratamiento
exagerado de los labios, los ojos y el
cabello. La nariz, las orejas y el cuello,
en cambio, deberian ser minimizados.




De perfil (mujer)
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Cabezas raras

Circulos, diamantes,
medias lunas

y formas de pera...
Todas permiten
crear personajes

de coOmic realmente
unicos...

14 LA CABEZA MUMANA BASICA
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Los pomulos /
sedan acentuados

{ &l menton se .
‘ a, por lo que

’re

producen un aspecto

particularmente
menino.

Pueden ser
utilizados para
crear personajes
de mejillas grandes
y caracter
exuberante.

Medias lunas

Son la estructura
ideal para los
perfiles. Recuerda
que las medias lunas
se convierten en
lunas llenas cuando
el personaje esta de
cara al lector.

CAREZAS RARAS 'S




Observa lo que ocurre cuando
le das la vuelta a la pera.

16 LA CABEZA HUMANA BASKCA

Peras

Son la forma mas
comun y versatil de
todas las utilizadas
para las cabezas.



'arla los tamanos del
craneo y la mandibula para
crear distintos personajes.
Haz experimentos con
estas nuevas formas
de construir la cabeza.




Esta dama es toda
craneo, y el dibujo
produce el efecto
deseado porque
los 0jos llenan

su frente.

Este personaje, en
cambio, tiene la
mandibula grande y el
craneo muy pequeno.
La sonrisa
exageradisima,

los labios torcidos, los
0j0s que bizquean

y los cabellos revueltos
refuerzan la impresion
general de locura.

Al igual que el personaje
de arriba, este tipo tiene

el craneo pequefio y la
mandibula grande.

¢Qué diferencia hay entre
un personaje y otro?

¢Lo sabes? La diferencia
estd en que el personaje de
la izquierda tiene la boca
muy pequena. Recuerda
que la mandibula forma
parte de la estructura de
la cabeza, mientras que la
18 LA CABEZA MUMANA BASICA boca sélo es un rasgo mas.




)X ASGOS FACIALES

ESTILIZAR Lo% Tipos de ojos
RASGOS FACIALES .
REPARTIDOS POR —
EL INTERIOR DE LA
CABEZA TE FERMITIRA
CREAR PERSONATES
PE TIRA ICA
MUCHO M
INTERESANTES.

Circulares

9




20 RASGOS PACIALLS

La boca

Los 0jos estan
considerados como

la parte mas expresiva
de la cara, pero
normalmente las
bocas de los
personajes de comic
resultan mucho mas
Gtiles a la hora de
transmitir las
emaociones. De hecho,
algunos personajes
de comic muy
famosos no tienen
0jos. Piensa en
«Beetle Bailey»,

el clasico de Mort
Walker.,.,

Observa cémo puedes
alterar la expresion de
un personaje sélo con
ir cambiando la boca.




Tipos de nariz

P05 0F NAREZ 20



9SS IGARDAS

PUEPEN ALTERAR DEMANERA
ESPECTACULAR EL ASPECTD DE
UN PERSONATE . TODAS EBTAS
CABEZAS TIENEN ESTRUCTURAS
v,meaas SIMILARES.
S5L0 LAS BARBAS SON
DISTIN TAS ..., | Y CADA UNA CREA
UN PERSONAJE DISTINTO/

J2  RASGOS FACIALES



Bigotes

A veces un bigote cumple la funcidn de labio superior

y adopta la forma de la boca. En otras ocasiones,
solo es un adorno.

BGOTES 23



i TARDE O
TEMPRANO,

Dos
l—a;glau JANTES

ACABAN
TEMENDO ALG'UN
PRO

Una mano de comic solo tiene tres
dedos. Usar una mano mas simple
ayuda a evitar que el dibujo quede
demasiado recargado, y la mano de
tres dedos se ha convertido en

un estandar del comic.

De la misma manera en que el torso es la base
del cuerpo, la palma es la base de la mano.

Dibuja la palma
COmMO un corazon
vuelto del revés, y
afade los dedos
y el pulgar después.

Si te fijas en tu mano, veras que el
dedo medio es el mas largo. Para crear
una mano que solo tenga tres dedos,
debes eliminar el dedo medio.

M



Estos son los tres tipos basicos de unas del comic:
la ufa circular, 1a una de borde recto y el mas popular, la
ufa inexistente.

& X

Ahora empieza a separar los dedos y
ve girando la mano para variar

los gestos.

25



las manos pueden ser tan expresivas como la cara,

y son igual de importantes a la hora de conseguir que
un dibujo «funcione». Estudia estos gestos.
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] A PARTE INFERIOR
DE LA PIERNA ) ...
Y EL PIE

PANTORRILLA Empecemos con las
HUESO estructuras basicas de
la parte inferior de la pierna.

() i
7 )
/

‘ diferencia de los dedos de

la mano, los del pie no hacen
gran cosa; se limitan a estar
en su sitio y hacernos sonreir.
Los pies resultan dificiles de
dibujar en posiciones distintas
porque los dedos siempre han
de tener el mismo aspecto

_ NO puedes cambiarlos.

Haz bajar la parte
carnosa del pie para
crear el arco, y dibuja
los dedos del pie.

Redondea el talon

y acaba de dibujar los
dedos del pie. Une la
pantorrilla al tendén
y al talén. Ahora haz
los ultimos retoques
y dale un aspecto

0 mas gracioso
posible. Cuando

un dibujante dibuja
un personaje que lleva _
los pies descalzos,
normalmente quiere
que nos riamos de él!

8
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Aqui tienes otras dos
posiciones del pie con

las que es muy probable
que te acabes encontrando.
La de la izquierda es
bastante sencilla: es el
reverso de la postura de

la pagina anterior. Pero

el pie de la derecha resulta
bastante mas dificil de
dibujar. Esta vez tendras
que agrandar la parte
delantera del pie y reducir
la parte de atras para
obtener un efecto de
acortamiento del dibujo.
En este dibujo, el dedo
gordo se ha vuelto muy
grande, mientras que

los otros dedos parecen
esconderse detras de él.
La parte carnosa del pie
queda exagerada, y el talon
es reducido al minimo.

a7
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)% L CUERPO IDEAL

Ahora que ya tienes una idea
basica de como dibujar la
cabeza, las manos y los pies,
vamos a ponerlos alli donde

3 han de estar, en el cuerpo. 1
Esta es la forma en la que Aun asl, el problema
muchas personas dibujarian puede resolverse con
una figura de palotes. solo hacer dos pequenos
iGrave error! De hecho, ™\ ajustes:

resulta totalmente imposible 2
crear un cuerpo viable a partir 1. 32\;325':2 par de
de ella.

2. Anade una pelvis

| ——

Cuerpo de mujer

——oe

Cuerpo de
Hombros hombre
estrechos, Hombros anchos,

caderas anchas

1
?—_T@ caderas estrechas

W
7 1 '

N




La estructura subyacente del cuerpo

/

Ve Sy
i

Estos dos dibujos de la figura vista de perfil nos serviran
Gnicamente como referencia, y no hace falta que los
copies. El pecho y la pelvis son como dos cajas que
anaden peso al cuerpo y le sirven como centro.

Son los cimientos ocultos del cuerpo, al igual que

el craneo y la mandibula son los cimientos de

la cabeza. Normalmente el pecho de un hombre se
inclina hacia arriba, mientras que el de una mujer
permanece nivelado.

LA ESTRUCTURA SUBYACENTE DEL CUFRPO 31



La oposicion entre los hombros y las caderas

Si quieres dar mas vida a las posturas de tus figuras, deberas
alterar la distribucion del peso de tal forma que un pie soporte
mas peso que el otro.

[
[
g Q

1 t

2

j
B
2 &H e

Peso sobre la rodila zquierda, Postura neutral Peso sobre la rodiWa dereche,
rodilla doblada hacia dentro rodila doblada haca fuera

Los hombros y las
caderas se oponen
entre si. Eso «estira»
un lado del torso, y
encoge el otro.

32 ELCULRPO DEAL



En estas posturas
los hombros y las
caderas son una
fuerza dindamica.

Recuerda que los
hombros y las caderas
siempre han de ser lo
suficientemente anchos.

Si tus posturas no
acaban de gustarte

y no tienes muy claro
por qué no te gustan,
prueba a inclinar un
poco mas los hombros .
y las caderas; eso dard
mas vida y energia a
tus dibujos.

LA OPOSOION ENTRE LOS HOMBROS Y LAS CADERAS 33




Como rellenar A
el cuerpo

En el dibujo de tipo
realista, la inmensa
mayoria de .
personajes tienen

seis cabezas de

altura. Pero los
personajes de codmic
normalmente sélo
tienen cuatro.
Obviamente, puedes
afadir cabezas

para obtener

un personaje mas alto
y quitarlas para obtener
un personaje mas bajo.

Tal como hemos visto, el torso

LA ﬁgmx.m (indicado por la zona sombreada)

D& es el centro del cuerpo, y los
%ﬁg&"m hombros, las caderas, los brazos
y A CON IR, y las piernas van unidos a él.

ANADIENPO

PARA OBTENER

orses. A€ %
. ~ -

El torso de un
individuo con
exceso de peso
tiende a inclinarse
hacia atras para
compensar el
peso de mas

que hay delante.

M OH CUERMO DEM



.ientras no pierdas
de vista los principios
basicos del torso, las
caderas y los hombros,
podras hacer
expenmentos con tipos
corporales basados

en cualquier forma
geomeétrica. Invéntate
algunos. ;Has oido
hablar de un tipo tan
fuerte que parece un
armaro ropero?

Eso es un rectangulo.
Intenta dibujarlo.

ESTRUCTURAS CORPORALES RARAS 135



Practica con las estructuras corporales

Haz experimentos con estas
estructuras. Fijate en que
siempre es el torso, y no los
brazos o las piernas,

el centro alrededor del que
gira todo el cuerpo.

36 EL CUERPO IDEAL
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]| A LINEA DE ACCION

Envarads, forzada,
2 la expectativa

—

Cuando el cuerpo se dobla, se retuerce, gira 0 ejecuta
cualquier otro movimiento, el dibujante de comics tiene que
enfrentarse a toda una nueva serie de problemas. El cuerpo
debe poseer una direccion general, y el movimiento ha de ser
gracil y fluido. Esto se consigue de una manera muy sencilla
mediante la linea de accién.

TN

\

La linea de accién sigue la curva natural de la columna
vertebral. Utilizala para esbozar 1a postura antes de
empezar a detallar las partes del cuerpo, y ve siguiendo
la direccién que te indica.

a0




e en la suave curva
esta postura. No todas
5 lineas de accion estan

de accidon», pero
actdan como
: 05 cohesivos
Je mantienen unido
el cuerpo, desde
cabeza hasta las puntas
e los dedos de los pies.

Aunque los miembros
se estan moviendo en
todas direcciones, el
cuerpo se mueve hacia
delante porque la linea
de accion se curva hacia
delante.

41



Observa las lineas
de accion subyacentes
en estas posturas




gres capaz de ver las lineas
accion ocultas en estas
posturas? Intenta dibujar
estas figuras. Empieza con

la linea de accion, y después
crea la figura de palotes

y ve dibujando el torso,

los brazos y las piernas.

ALNIADE ACCON a)




LENGUAJE DEL CUERPO

Los gestos pueden ser la forma mas clara de mostrar algunos
pensamientos y emociones. La manera de alzar un hombro,
la forma en que el pecho sobresale... Ese es el lenguaje

del cuerpo.

£l sombrero se inclina
agresivamente hacia defante

Los hombros se fevantan

El mentén y ocultan & cuélio
sobresale
E veada
El pecho se P

El pve izquierdo
apunta hacia
delante

EL «PASO DECIDIDO»

Es la postura mas famosa de las tiras comicas,

y todo personaje acaba asumiéndola tarde o
temprano. Cada parte del cuerpo de este hombre
esta diciendo «decision»..., jhasta la inclinacion
de su sombrero!




bl lenguaje corporal no tiene por

§é ser un sistema complejo o muy
Misticado. Estas cuatro posturas
uestran estados de animo muy
SUN1oS, pero la unica diferencia
stente entre ellas es la distinta
osicion del brazo derecho en cada
DUJO.

3
\ o
Agarrarse ef sombrero z )
puede indicar que tu
personaje estd perplejo.

El brazo rigido y la paima extendida hacia
delante sugieren una acoon viokenta.

a5



El lenguaje de la mitad inferior del cuerpo

f? $v

N\ V)

N 2~
Impaciente Impresionada
Rodullas juntas. Piernas rigidas. Piernas estiradas.
Los pies estan dirigidos el Un pie golpea Los pies no tocan
uno haca el otro. el suelo. el suelo, y apuntan
hacia fuera.

46 B LENGUAE CORORAL



A

Confusa

Palmas de las manos
hacia arnba, codos
doblados, hombros
levantados.

Brazos en jarras, un
hombro elevado y el
menton hacia arriba.
Los dorsos de las
manos sobre las
caderas.

El hombro sube hasta
casi rozar el menton.
Se atusa los cabellos.
Montones de dindmica
de los hombros y las
caderas.

EL LENGUAJE DE LA MITAD SUPERIOR DEL CLERPOD 47



Enamoramiento

Las rodillas estan juntas,
como en la postura de
«nerviosismo». Pero aqui
los brazos y los hombros
estan relajados, y las
manos aletean a los
costados del personaje.
La cabeza esta inchinada,
y parece poder caer hacia
cualquier lado.

Pena
Todo el cuerpo se afloja. Los
brazos y los hombros quedan [
flacidos, .y el pecho se curva
hacia dentro. Por curioso que
pueda parecer, el menton se

mantiene alzado, F?

Verglenza

El menton queda pegado
al pecho. La cabeza se dirige
hacia abajo, pero los 0jos
miran hacia arriba.

Las manos estan escondidas
detras de la espalda, y un
pieé rasca nerviosamente
el suelo.

48  EL LENGUAIE CORPORAL




OS ESTEREOTIPOS DEL COMIC

- Los comics siempre dependen de los estereotipos; el lector ha de reconocer al
instante la personalidad del personaje, por lo que el cuerpo tiene que estar
acorde con la personalidad. Esto es muy importante pues si querias dibujar

a un nifito encantador, por ejemplo, y lo dibujas con un cuerpo delgaducho,

el dibujo probablemente acabara quedando mal por muchas veces que lo
intentes. Esta clase de personaje encantador suele ser regordete. En las paginas
siguientes te mostraremos cémo dibujar algunos estereotipos del comic que
podras utilizar para desarrollar tus propios personajes. Examina estos dibujos,

y fijate en la linea de accion y en la estructura del cuerpo.

El listillo

También conocido como el timador o el
bromista. Puede salir trasquilado, o puede
dejar en ridiculo a los demas. En cualquier
caso, siempre esta lleno de energia y su
entrada en la vifieta nunca pasa desapercibida.




Gafas grandes,
puplas pequenas Cabeza muy
¢ grande en relacon
al cuerpo
Rostro juveni!
y Sin arrugas
anta
N/ hombros fiye
ni musculos
forso corto
Atuendo
académico

Piernas flacuchas,
cas mexistentes

Educado y apacible, este personaje siempre
controla la situacion. Aparentemente inocente,
utiliza los hechos y las cifras como si fuesen
armas y es capaz de desarmar verbalmente a
cualquier matén. Pero todo esto es algo natural
para él; el genio nunca grita o pierde la calma.

S0 105 ESTEREOTIOS DEL COMC




Postuwra en
forma de S

El fracasado

Mucha tiras codmicas se basan en esta
victima nata. La esposa le rifie. El jefe

le grita. Sus hijos no le respetan. El pobre
lo intenta, pero nada le sale bien; es todo
un clasico.

EL FRACASADO &1



Cabeza cuadrada

Hombros anchos

=) t

grandes y
robustas
Las peernas
son delgadas,
pero no flacas

El cachas )\
Suele ser un companero y amigo del ]
personaje principal. Es optimista y muy buen LT
chico, pero no es ningdn fisico atémico. Lo que

se le da mejor es salirse con la suya. Emparéjalo

con un fracasado y obtendras excelentes

resultados comicos.

52 LOS [STIREQOTHOS DEL COMC



La mujer fatal

Ser puro atractivo sexual hecho
carne hace que esta dama
resulte muy previsible, asi que
no abuses de ella. Da pie a las
situaciones comicas, pero
nunca paga los platos rotos.

Se muestra distante, pero es
admirada por los hombres.

LA MLUER FATAL !



Oreyjas grandes

La desastres

Una patosa adorable. Esta llena de buenas
intenciones que nunca se convierten en
realidad. Haga lo que haga siempre acaba
sembrando el caos, pero a ella nunca le
pasa nada y jamas se entera de la estela
de destruccion que va dejando. Puede ser
un excelente personaje secundario.

54 LOS ESTERLONIOS DEL COMC



El matén

Es malo de pies a cabeza. Fisicamente
impresionante. Se carcajea cuando
gana, y llora cuando pierde. El matén
odia al protagonista. Siempre esta
urdiendo planes contra el héroe...,

y sus planes suelen funcionar.

EL MATON

55



En contra de lo que se
suele creer, puede tener
los opos pequenos

Pes peguenos

El ninito adorable

Este estereotipo es inocente, y suele ser timido.
En vez de soltar frases ingeniosas, tiende a
ofrecer observaciones Unicas que acostumbran
a Ser graciosas y siempre son sinceras.

Es un personaje inmensamente popular,

56 LOS ESTEREQTPOS DL COMC



El cientifico loco

Diabdlico y malévolo. Normalmente

es un personaje bajito y rechoncho
con una cabeza muy exagerada.

A diferencia del maton, este villano

no suele tener éxito en sus intentos

de triunfar sobre el héroe. Sus planes
acostumbran a salir mal, y se convierte
en victima de sus propios actos.

Es un personaje muy versatil y popular.
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! extravagante

Fe 2

T ) T

\ g Y/ en una eterna

\\ SONVisd
Los brazos son largos \
y deigados, y se usan
para crear posturas S=—=Xr\7 Caderas
expresivas

.I?l ."'.-'-"
los gestos de la
mano son muy
- importantes

;/
Las piernas se van :
‘ estrechando hasta {

i A .

‘ Pres diminutos
y siempre Juntos
La gran dama
Siem,)re esta alegre o riéndose. Es muy «cambiante».
Nunca para de hablar. En una tira comica, este personaje
puede ser una vecina, una amiga, una anfitriona en una
fiesta o incluso la esposa del jefe, pero rara vez es la
protagonista. Siempre va impecablemente vestida a
o cualquier hora del dia o de la noche.

S8 LOS ESTEREQTIPOS DEL COMIC
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El galén

Este casanova es hueco y vanidoso, y siempre anda buscando
nuevas presas. A veces es un mentiroso cronico. Normalmente es

un personaje secundario utilizado para crear situaciones comicas.

Su éxito con las mujeres suele ser bastante inferior a lo que pregona.

ELGAMAN "9




@éuo VARIAR LA EDAD
DE TU PERSONAJE

AHORA HAREMOS
A g% VIOA_PARA VER QUE EFECTOS
OPUCE EL TI SOBRE
LENGUATE CORPORAL, SUSGESTOS
Y 65U RASGOS FACIALES .
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Este es JIMMY, 2 los 9 aiios...

Grandes
masas de

%“5"? e / /\ QW Cara redonda

Los oyos quedan
bastante abajo - Orejas grandes
en la cara O
Nariz de botdn
Cuerpo regordete
pernas cortas
Calzado supergrande,
covdones desatados
_ ——

MY, A LOS 9 ANGS 6!




o | con 16 aitos, aqui esta JIM

Cabeza mas
propovcionada
al cuerpo
Curva de la
Cuelo de Mpz, mandibwla
manzana de Adan muy pronunciada,
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£l cabelio estd

’
’ li."

Fijate en que a medida que tu personaje va madurando,
la cabeza se vuelve mas pequefa y el cuerpo mas largo y delgado.

ADUL ESTA JAMES 63



e | 4 los 80, he aqui al ABUELO JIMMY

Cejas blancas y gruesas.
La expresion vuelve a

Calva: el pelo que e sev infanti

gueda es blanco y esta

© un poco despeinado Ojos pequencs,

El cuelio ha gafas sin montwa
desaparecdo
- Nariz y orejas grandes
Ligero 7 _
Boca higeramente hundida
encorvamvento
e hacia dentro
0 © Mentén marcado
Torso grueso
o
¢ [~]
0
N NS
p——

Sus proporciones son infantiles; el cuerpo es mas corto y grueso,
y la cabeza mas grande,
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LOS ANIMALES... ;son dificiles de dibujar? Tranquilo, que son muy
faciles. Dibujar animales puede resultar mas divertido que dibujar
personas, y los animales son extremadamente populares entre los
lectores de comics. Y lo mejor de todo es que hay muchisimas
especies entre las que elegir.

Todas las cabezas de animales tienen los mismos elementos basicos,
el crdneo y la mandibula. Pero, a diferencia de los humanos, los
animales tienen mandibulas que surgen directamente del craneo y
que quedan mas 0 menos paralelas al suelo




PERROS
Estructura basica
de la cabeza

Empeeza dibuwando
la combinacion basica

Traza la curva de & frente.
Afade las orefas y el cuelio,

iY ahora, a por el pelaje!
Agranda las meyifias pava
adaptarkas a la anchura

de la sonnisa, y afade el
sombreado y los detalles.




Cuestion de narices

De todos los animales, los perros quiza sean los que presentan mas vanedad de
tipos de nariz. El tamano de la nariz viene determinado por el tamano del perro
obviamente, pero la forma es una cuestién de preferencias personales.

iNo te olvides de los bigotes!

|
N
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erros sonrientes

El hocico de un animal esta directamente unido a su boca,
lo que su sonrisa es distinta de la de un humano. Hay tres tipos
Dasicos de sonrisas para animales, y todos quedan
efinidos por la colocacién de la boca.

|
La boca empieza junto a
a mejilla, se curva hacia abajo
¢ termina de repente; no esta
ida al hocico.

a boca es dibujada desde la
nta de la nariz y llega hasta
a mejilla. Pero el labio inferior
ue siendo corto.

Esta boquita «flota» en
el centro de la cara, y se
encuentra mas cerca
del hocico.
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Orgulloso pero bueno

y afable, el San Bernardo
es un personaje grandote,
bienhumorado y muy
Qracioso.

Esta estructura es bastante dificil,
asi que no esperes que te salga
bien a la primera.

La curva de la mepila
se conwierte én una
gruess papada

Cuello enorme

N PERROS



Perro ovejero

>\ El perro ovejero parece no ser
mas que un monton de pelos,
pero debajo hay una estructura

muy solida sobre la que esta
construido el personaje.

iRecuerda que nunca debes

ensefar sus 0jos!

No hay
mentan, pero
ol labio inferor
sobresale

Cachorro

Los elementos que hacen tan adorable a este personaje
son su gran cabeza cuadrada, la boca pequena
y los 0jos grandes.

Fijate en lo expresiva
que resulta esta peqQuena
curva de la cabeza

Hocico corto

CACHORRD 7!



Practica las estructuras

Aqui tienes unos cuantos chuchos
mas para que vayas practicando
con ellos.
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Estructura basica de la cabeza

Los gatos resultan dificiles de dibujar pues su
cabeza tiene una estructura bastante inusual.
Los felinos tienen las mejillas anchas y la
pequena, y apenas tienen mandibulas.
En consecuencia, debemos crear una nueva
seccion fadial: el «segmento de la mejillax.
En vez de utilizar la mandibula estandar,
Dibuja & craneo y la meyila. ensanchamos las mejillas y éstas se convierter
en la mitad inferior de la cabeza. El segmen

de la mejilla carece de los dngulos marcados @
una mandibula. La boca queda dentro del

' ' segmento de la mejilla, al igual que el hocicoi
El pelaje esparcido por encima
de los ojos sirve de cejas
~ = X
s scr (A 4
O =

Anade ios opos, las orgjas
y una diminuta nariz

trianguiar.

—

e |

iEl felino terminado!

Observa como (@ curva
de la frente acaba formando
parte de la mejilia

Curva la frente con un trazo Grgo
y dibuja el cuello



Recuerda que debes practicar el perfil,

En cuanto sepas dibujar esta cabeza

de gato estandar sin problemas,

trazar estas estructuras de mininos especiales
deberia ser coser y cantar.

Empveza con el craneo
y fa mandibwla.

Ahadebcwwde.lahmtaqueneva
hasta ef puente de la nariz. Coloca
[ oreja encima de la cabeza.

A |

)

Anade la nariz, los ojos y el cuelio.

Aparta unos mechones de pelo de
& mejilla y acaba de retocar el dibujo.
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El gatito

(Mono? Si. iInocente? (No! Por muy
acariciable que sea, un gatito sigue siendo
una maquina de hacer trastadas.

e El gato callejero
" N, Es el listillo de los comics felinos. Come

lo que pilla, y es todo un bromista.

6 GATOS



El gato gordo G

jHora de comer! Sélo hay una
mas grande que |a tripa
de este personaje, y es su
apetito. Sus enormes mejillas
son acentuadas por un hocico
pequeno.y unas orejas
minusculas. Este gatazo

no tiene cuello.

La seductora

iMiau! Es irresistible, y es

la estrella del espectaculo felino.
Tiene rasgos mas delicados que
los otros gatos, y ademas
también tiene un auténtico
peinado en vez de solo pelaje.

LA SEDUCTORA 77
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~ |PAaros pE cuenta

multuso ——

f"”""' 55 FPODRIA DECIR QUE UN g
-~ \( '\_/ AVE S€ CONSTRUYE ALREDEDOR
DEL PICO. CAMBIAR EL Pico TE

PERMITE ALTERAR RADICALMENTE
LA ESPECIE Y PERSONALIDAD
/ DE TUAVE SIN TENER QUE

Buitre K(_ %—]
1/ i

o l
001

Pelcano @ -

8

&




Estructura basica de lm‘m

El cuervo es un personaje clasico de comic. Los picos son
intercambiables, pero las etapas no varian.
/

Empiezs dibujando un crdneo
en forma de huevo y un pico
de forma conica con una mepilla
redondeada

Adade oyos grandes y un
POCO SUPSIPUESIOs que se
hunden én & puente del pko.
Dibuga un cualo muy flaco.

WWhmos toques: alarga (@ punta
del pico por encima de 3 parte
nfenor Afade una fosa nasal
Aparta las plumas de la mepia,

y revuelve un poco las de a parte
superior de s cabeza

ESTRUCTURA BASICA DE LA CABEZA

r



o

- 7,
El biho /
El baho tiene una cabeza rectangular
que forma la mitad de su cuerpo.
Esta ave nocturna tiene los 0jos muy
grandes y el pico pequeno. El buho suele
ser sabio y viejo, y a veges es un poco
cascarrabias.

o
El loro /

El loro tiene un craneo pequeno, un pico enorme y
bulboso y la cabeza lisa. La lengua es diminuta, y los
0j0s, pequenos y redondos. A diferencia de lo
habitual en las aves, este personaje tiene menton.

El loro suele ser un listillo, un pesado insoportable

0 un imitador.
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Polluelo de gavilan

Un joven depredador hambriento y con muchas ganas de aprender.

Frente

_- aguila suele ser representada :gnsmwmnm s - 2
gomo un tipo militar. Piensa en i )
un sargento de reclutamiento. Coos )
-
Pico recto y fuerte

AGINA B



P 2~
a cigiiena
En los comics la cigliefia solo tiene una funcion: traer a los bebes.
Si, claro que es una cursilada..., pero a la gente le sigue encantando.

Aungue le pongas sombrero, ienes gue
seguir dibujando &f craneo completo del
PErsOnaje para Que parexca que el sombrero
reposa sobre un cmvento saldo

Torso corfo
on forma de
media una

El pelicano

El pelicano tiene la misma estructura que 1.
la cigUefa. La unica diferencia.es el

mentén con forma de bolsa utilizado

para quardar peces.

& PAIARDS DE CLENTA



Cuando dibujes aves, puedes tomarte todas las libertades que
quieras con el pico. Al igual que ocurre con la nariz de un perro,
el pico de un ave es su marca de fabrica.

LA CIGUENRA B3
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Un perro que habla,

tal como hacen la
mayoria de perros

del cémic, tiene que
mantenerse en posicion
vertical. Pero no te
limites a ponerlo de pie
sobre sus patas traseras,
0 tendra un aspecto
muy raro.

Este inquietante can
nunca funcionara. Siva a
mantenerse erguido,

ha de tener algunas
caracteristicas humanas
para que resulte creible.

Anatomia
de un perro normal
£l compromiso ideal
Demasiado
humano

Ea

iEh, eh! He dicho Perfecto. El encogimie
algunas», no «todas». Este de lo gque por lo demas
infortunado experimento ha es una anatomia hum
perdido una parte convierte a nuestro
demasiado grande de su rechoncho amigo en u
personalidad canina. Parece  fusion perfecta del
un banquero de Wall Street  hombre y la bestia.
vestido de perro.

s N



Craneo redondo

#n forme de
taada de melkdn

Poco 0
ningun cuelio

Cuerpo rechoncho

Plrnas Que se van
estrechando

Nangz negra *

Bigotes en la cara

Esromago
con un trazo

Manos bpo mitdn

Separacon de
fos «dedos
ded pie» sugenida

Partes de la estructura

@ 4

A )

Columna
veriohral recta

Cresas caldas

Rabo levantado
@ menos que
el parro sea
muy weso)

FARTES OF LA ESTRUCTURA, 87



Perro contra hombre

/ £l torso
solo ene

f W Suave anco

Los movimientos de tu animal de comic
deberian parecer mas limitados que los de su
contrafigura humana. Los miembros de los
animales no son tan 4agiles y flexibles como los
miembros humanos. Pero la dinamica del
hombro y la cadera sigue siendo muy
importante.

//ﬁ\




El cuerpo de un humano se curva para ir
extendiéndose después en lineas rectas, pero

el cuerpo de un perro «bipedalizado» nunca llega
a ser rectilineo. Su cuerpo pasa de una curva a
otra, lo cual le da una apariencia graciosa

y «acariciable».

PERRD CONTRA HMOMEBRE &9



Postura y lenguaje corporal

Los torsos de los animales que'(-se-,mantienen
erguidos varian en forma y tamano.Cuanto mas
grande es el torso, mas separadas quedan las
piernas para poder sostener el peso de la figura.

Si el torso es largo
y flaco, anade algo
de accion a la
postura haciendo
que tu personaje

. se incline hacia
delante o, como
en este caso, hacia
atras.

S0 COMO ANTROPOIMOAFIZAR ANIMALES




Obsewa la diferencia
que un leve movimiento
de hombro produce

en estos dibujos.

AN\

Listo para

Agotado

Una sdea repentma

iSorprenddo
en flagrante delto!

POSTURA ¥ LENGUAIE CORPORAL. O



El gato antropomorfizado

La rocile de un gato de Este es el aspecto que
verdad se dobla hacks atrds. tiene la anatomia de un
gato doméstico normal
antes de que los
dibujantes hayamos
empezado a retocarla.

A diferencia del perro de cémic,

el gato de comic puede conservar
sus patas traseras felinas; en su
caso, sélo la parte superior del
cuerpo debe ser humanizada. Pero
humanizar las patas traseras
también es un recurso
perfectamente aceptable.
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Aqui tenemos a un par de gatos

que se sostienen sobre sus patas
traseras.

EL GATO ANTROPOMORIZADO 93



Aqui tenemos al siempre p

Un Gitimo detalle: ALLEJ
anade unos cuantos m .E 0 “o
pelos para realzar ese Dibujalo con el mismo

tipo de cuerpo que le darias
al personaje humano del i
de la pagina 49,

Incluso cuando dibujas un gato de comic que esta a cuatro patas,
debes adaptar la anatomia para evitar que tu personaje resulte

excesivamente parecido a un animal real. Esto se consigue
eliminando las rodillas y las articulaciones del codo y la rodilla del

gato, con lo que sus miembros parecen estar hechos de goma.

98 COMO ANTROPOMORFZAR ANIMALES



jUn cuerpo para las aves!

Aqui tenemos a un pato
normal y corriente,

Las alas estén dobladas
quedan pegadas o cuerpo
La curva de! cuelio se funde 4
con & pecho sin Que haya une
separacion obwa

Las palas son tan cortas que
apenas reswtan perceptitiles

pato erguido posee estas
alidades humanas:

separacion cuello/pecho Q)
piernas mas largas s
brazos mas largos, con codos
muy marcados

cabeza mas grande que la
de un pato de verdad
indicacion de los masculos
del muslo

UN CUERPO PARA LAS AVES 9%



Puedes poner manos humanas a
muchos personajes de comic, pero
no a las aves. En este caso, lo que
debes hacer es transformar las plumas
del ave en una sutil sugerencia de
dedos. Ponerle manos a un ave
resultaria tan incongruente como
convertir en manos los cascos de un
caballo o las aletas de un delfin. La
anatomia de las aves es sencillamente
demasiado distinta de la de los
humanos para que los intercambios
literales puedan resultar factibles.

Debes crear una delicada definicion
que esté a medio camino entre los
dedos y las plumas. Estas plumas, o
dedos, «funcionan» porque esta
ambigledad ha sido mostrada de la
manera correcta.

96 COMD ANTROPOMORFIZAR ANDALES



MANOS DEAVE W



'ractica el dibujar manos

de aves en distintas posiciones.




Personalidades y estructuras corporales

/
Este alegre pajarillo es toda '
una rareza, Tiene algunos Vs
rasgos que lo hacen unico: ~a

la punta de su pico esta ( k ' }G— :

coloreada, al igual que S‘

las puntas de sus plumas.

Ademas, sus pupilas tienen — 7
un doble circulo. (Si quieres . /
Ir un paso més alla, también ‘ : “AlL 3 Y
podrias colorear las puntas <~ 7

de las plumas de su cola.)

La cabera es
bastante grande,

y ocupa fa mitad

de la altura def cuerpo

£sta proporoon entre 3
& cabeza y ¢ cuevpo
contribuye a davie

W aspecto / 4
SMPACo G

y agradable.

_____./\A/‘\

PERSONALIDADES Y ESTRUCTURAS CORPORALES 99




Antropomorfizar no es algo (‘\ 3
que deba quedar limitado ‘k“' _ )
al cuerpo. Observa como e
una prenda (en este caso

un sombrero) y un par de

objetos —un cigarrillo y una o
pistola— pueden ilustrar el
caracter de un personaje e
mucho mejor de lo que podria | —

hacerlo cualquier postura.

La incongruencia suele resultar
muy comica. Este tipo tiene un
cuerpo que recuerda a una caja
fuerte, asi que podrias dibujarle
unos pies diminutos y delicados
para resaltar la cualidad
humoristica del personaje.

100 COMO ANTRCOOMORFIZAR ANIALES



Utiizando sélo un objeto
-un libro- hemos indicado

e \ muy claramente que
aunque este pajaro es
/ﬂ\ 7w~ . viejo, sigue teniendo una

/ © mente muy aguda.

Los masculos de los muslos de este pinguino se
unen directamente con el pie, por lo que no hay
rodilla. El resultado es un «contoneo» en el caminar
del personaje. Este es un buen ejemplo del principio
de la «linea de accién» que hemos examinado en
las paginas 40-41.

PIRSONALIDADES Y ESTRUCTURAS CORPORALES 101



N\ "'

zuas visto alguna vez

un pato que tuviera miedo
del agua? Este es otro
ejemplo de como usar

las contradicciones para
crear un personaje gracioso;
hemos tomado prestada
una expresion corporal
estrictamente humana y

la hemos usado con un o
pato. Si quieres probar
con otra, /qué te pareceria
un pato que tiene miedo

a las alturas?

¢ Eres capaz de encontrar

la linea de accién en est:
figura?

102 COMO ANTROFOMORIZAR ANIMALES



;hcho. brazos
¥ Manos enormes,
antura y ores




Elefante

Cada parte del elefante debe
ser gorda, gruesa y redondeada...,
salvo la cola.

104 EL REIND ANMAL
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El castor, siempre ocupado

a9
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!
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Es mucho toro...







- El mapache

™

L MAMAC n



| R
iA caballo! B <o

Crea distintos tipos de
caballo variando la longitud
de la cara y experimentando
con el «peinado» de las cri
Los rasgos mas importantes
a la hora de inventar un ca
con personalidad son:

1. la anchura de la cara

2. el tipo de nariz y fosas
3. el tamano del mentén

Si necesitas varios caballos distintos en

la misma historieta, y no quieres perder
tiempo inventandotelos, basta con que les
pongas manchas distintas. Eso creard la
ilusién de que hay vanias razas diferentes.

112 B RENC ANBAL



Ratones

Aunque los hay de muchos tamafos
y formas, todos los ratones comparten ciertas
caracteristicas:

> 1. Orejas grandes |

= / /f,/ ) 2 Colalarga Q) z ) {
- \,// ' 3. Pies grandes T ; \'r St |
Y :{ o \\ 4 '\_,.//
\ R 4. Mejillas grandes — — —< 7 -
~ A /g
S. Cabeza grande “w’(
7 ' (en relacion al / ~
tamano del cuerpo) W
6. Menton pequeno
0 ausencia de menton
VB
f .
/ \’z
Se dirfa que en los comics el ratén L= /’
solo vive para molestar. Si introduces - e

un ratén en tus tiras comicas, tendra —
que hacerle imposible la vida a -—( /
alguien, J
FA
AN ~
- ’) \ )

_—4& Cuanto mas largo sea el hocico

7 __ & de un raton, menos «monox serd
\Q/A y MA&s se parecera a una rata,

RATOMNES 1!3



Hipopatamos

s, ; &
7

0 q
(/

"

\ Un atisbo
de cola

)

<. /
4 »
Pies de elefante

114 EL SEND ANMAL



Cerdo

Ojos grandes y montones
de curiosidad. jRecuerda

que el cerdo es un animal
muy inteligente!

Como la trompa

de un elefante gue
se hubvera Quedado
{d raQuinhca

e VIS
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& mitad def cuerpo Frente curvads (

.l‘\ ‘l\ 17
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Como crear un caiman a partir de un cocodrilo

/7N

T \-___‘
..... - (’_f»{' © ) Estructura basica
.
C AP~
f// ,5\4, \‘—f'}% mgse va estrechando.

~ m— Los dientes son visibles.
,- / ,_/‘i Aspecto amenazador.

A -
/( A 3 ey /")  Cabeza més ancha. El hocico

y  no se estrecha. Si tu personaje

\_,_-—- / va a ser un buen chico,

\ / e el caiman resulta mas
' aconsejable que el cocodrilo.
| (Si quieres obtener un caiman

- muy afable, elimina
los dientes.)

Caiman gordo

Si quieres engordar a

un caiman, basta con que
bajes su menton y su cuello
y que dejes la frente y

el hocico tal como estaban.

120 EL REING ANNMAL



Los cocodrilos y los caimanes
tienen basicamente el mismo
tipo de cuerpo. El cocodrilo
de esta pagina resulta
cOmico, a pesar de sus
temibles mandibulas, porque
sus miembros son

//ZAQ/ 5 ’ Hocxo de camén

" redondeado,

ol

J -
/7 waaosymars Dragn
— Los dragones son
\ caimanes que fuman...,
1 detalle mas o menos.

~ [\ Ecvempo tiene & forma
de una bombila vueita
é«g o

ORAGON 120



Curso completo

DE DIBUJO
pare COMICE

Christopher Hart
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