


RUZNE

Ne kazdy typ téla se da snadno zafadit do jednoznacné kategorie podie
véku, pohlavi a tak podobné. Nékteré postavy maji télo zavalité, jiné jsou

atletickeé a dalSi jsou prosté tupé a hloupé.




Tatové jsou v komiksech jen jednoho druhu - takovi, jaké snad nikdo z nds nema: vzdycky v dobré néladé,
nikdy se nezlobi (nebo mozn4 ani nemysli). Tihle tditové mohou mit rizné typy téla — a viechna jsou kaz-
dopadné legra¢ni. Trup této postavicky je zaobleny trochu jako fez melounu polozeny na bok. Vesela brada
jejednim ze zdkladnich poZadavka na postavicku tity. Bryle také. A kazdopadné musi nosit kravatu. Zamé-
rem kreslite je vytvorit postavu, kterd je vZdy slusné oblecena a ¥ddné upravena, ale zaroven je tak trochu
prasténd. Vsimnéte si také vyzablych rukou a nohou. Pfesné tak néjak vypadd kancelarska krysa, zvykld na

kazdodenni papirovou valku.

Postava bude mit velmi dlouhé ruce.

Zacneme protahlym, hubenym télem.

- Takeé tvar bude protahla. Opakovanim stejného
motivu sladite pékné casti postavy k sobé.

S liplné obycejnym, fadnim, nezajimavym oblecenim je viastné

SRR postavicka ohromné zajimava.
I
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DETAILY TELA

Prsty s konecky do hranata nebo do
kulata - oboji je legracni.

Jinou variantu legraéniho ustaraného
taty vytvorite se shrbenou postavos
a bichem propadiym dovnit, -

Kolena? K éemu kolena?



VENKOVSKA MAMINA

Tuhle venkovskou maminu jsme si vyptjcili nékdy z 50. let a pomoci kosmické sily komiksovych
kreslitd jsme ji pfenesli do souc¢asnosti. Mama je neptehlédnutelnd, legra¢ni, ale zaroveil mila, las-

kava a vzdy ndgpomocna. Az se vam chce brecet — v tom dobrém slova smyslu.

Pas? \ podstaté ani
nepostiehneme, Ze néjaky ma.

Hiavu naklonime, aby byl :

jasnd vidét bodry Gsmév. :

Silné télo doplnime
kontrastné drobnjma ...,
rukama.

ZDE NESKLADAME TRUP ZE TRi
SOUCASTI, ALE JEN ZE DVOU.
TRETIi VELKOU SOUCASTKU
CELEHO TELA TVORIi OVSEM
MOHUTNA HLAVA.




ROZDILY TELESNYCH TYPU

Silnéjsi postava musi mit

Hubena postava ma ruce naopak kratké.

vzdy dlouhé ruce.

Jaky je rozdil mezi maminou a tetinou, to rychle pochopite. Nerudnou tetinu poznéte podle bojového
postoje se zatatymi rameny, rukou v bok a podsaditého trupu zasazeného na zad... tedy nad boky. Diky
brylim s ostrymi obrou¢kami je zase trochu prasténd, i kdyz jinym zptsobem. U$i m4 nastrazené, aby
ji nic neuniklo. Zvyraznuji tak jeji vysttedni vzhled. A ve tvafi se nezrcadli tak bodry a vesely vyraz jako

u maminy z predchozi stranky... No, vlastné je taky docela ,vesely“!

.=’ - S Krk zasad'te hluboko mezi ramena, ¢imZ
Vidite, o kolik jsou boky Sirsi nez pas? wytvorite bojovy postoj. Vsimnéte si, 7e i paze
Postava tak ﬂﬁsﬂhi kﬂmicky. VSechno ma ma tetina docela mohutng, --------eeoereeveemennens
zkratka v bocich.

Nohy ma tetina trochu vytréené

do strany, takze Ize tusit smésnou

-

kolébavou chiizi. ' 123



IEGRACNI DEDA

Jestli se daji véechny komiksové postavicky déda popsat jednim slovem, tak je to ,zavality“a ,ne-
motorny“. Kde ma déda pas? A kde krk? Kam se podélo celé ¢elo? Hned vam to feknu: viechno
uteklo k mladsim postavickdm. A také shrbena zdda pat#i samoziejmé k typickému dédovi — ales-
poil k tomu komiksovému. Pro¢? Protoze komiks spociva v okamzitém, prvoplanovém rozpoznani

charakteru. Postavi¢cky musime vykreslit pomoci urditych stereotypt, aby tak ¢tenat hned vidél,

jaké maji v komiksu roli a jaké maji vlastnosti.

\Simnéte si

dlouhého oblouku,
ktery naznacuje
shrbené zada. -+ »

Vepiedu nakreslete
kratSi, rovnou caru.

DETAILY TELA

Hlavu zastréte mezi ramena, tedy

dolii, a vynechte krk. Postava tak

bude vypadat nepohybliva a shrbena,
jak je to v tomto véku Gasté. .......... >

Chromé kolena nakreslete ohnuta.
Vetché, kostnaté ruce mizete
nakreslit opét prehnang - » »

a v rukdvech je nechte ,plavat”. l <: <
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Tenhle typek je néco jako hamburger s hlavou a vlasy. Samé svaly a skoro zadny mozek. Ale to je
na nich pravé zadbavné. A véite mi, stokrat lepsi je takového chlapka nakreslit nez ho za své peni-
ze pozvat na obéd.

Postavé musime samoziejmé zvyraznit mohutné svaly, ale nejdtleZitéjsi je na ni predevsim

zavazi.
Pri kresleni svalovce vychazime
z lichobézniku, kiery otogime Krk bude o néco Sirsi nez hlava.
§irsi zakladnou nahoru. Pro =
»hamakané“ sportovce je tenhle s

Ivar postavy velmi typicky. ..

Malické nohy budou u tohoto
chlapika opét pisobit
komicky.

Paze budou silnéisi nei
stehna.

Tentokrét nekreslime Zadné

" jemné pFechody.
AS ‘

Hrudnik musi byt mohutny - zakladni

tvar zde jesté rozsirime.

U takto vyrazné, az vystiedni
postavy je idealni pouZivat ostie
lomené hly.




