Postup, jak nakreslit koné pro hru Howrse
v grafickych programech

Programy, vhodné pro kresleni obrazk{ jsou Photoshop nebo Gimp. Nebudu zde
popisovat, jak pfesné nastroje téchto programd funguji. To Ize vycist v knizkach
zamérenych na tuto problematiku.

V programu je dllezité, aby vas obrazek byl v nékolika vrstvach. Budete mit vrstvu
bilou jako pozadi, ktera se nakonec vypne, aby byl obrazek na prihledném pozadi.

Do dalsi vrstvy si viozite fotku a do nové vrstvy zacnete kreslit nacrt.

Krok 1
Pokud chcete konkrétni plemeno koné, mate dvé moznosti jak jej nakreslit.

a) Vite které plemeno, umite jej nakreslit zpaméti, potom neni problém vzit si bud’ tuzku
a papir, nebo rovnou tablet a otevrit si néktery z grafickych programd.

b) Pokud neumite nakreslit urcité plemeno, protoze nemate v oku jesté jeho specifické
proporce a charakteristiky, mizete se inspirovat podle fotografie.

Budu se vénovat varianté B, protoze ani ja nemam tolik zkusenosti, abych mohla konkrétni
plemeno nakreslit jen tak z hlavy.

V tom nejlepsSim pripadé, mate svoje vlastni fotografie svého vlastniho koné. Nehrozi tady
poruseni autorskych prav, pravé proto je to UpIné ta nejlepsi varianta.

Chapu, Ze ale vétSina z nas svého zivého koné nema, protoze jej prosté nemdize
mit. V lepSim pripadé mate alespon své vlastni fotografie koné, kterého chcete nakreslit.

Pokud nemate ani to, mlzete o poufZiti fotografie pozadat znamého, kamarada,
nebo autora takové fotografie.

Posledni variantou je poohlédnuti se po internetu, v takovém pripadé,
ale koné nekopirujte. Vyberte si nékolik fotografii ze kterych vykoukate
charakteristické rysy, stavbu téla a znaky, vami vybraného plemene.

Opét se budu vénovat té posledni variant€, a tedy, nemam koné, nemam fotky a nemam
ani koho bych pozadala a budu kreslit tabletem rovnou v pocitadi.

Pokud kreslite nejdfive na papir, nakreslete koné, obrys, pfipadné stinovani, nacrt znakd,
leskd... Pak obrazek naskenujte do pocitace. Oteviete v grafickém programu.

Krok 2

Ja jsem si vybrala pro svou ukazku Irského Tinkera. Na internetu jsem si nasla nékolik
fotografii, napfiklad pomoci google.cz a jeho vyhledavani pomoci obrazkd. Z nich jsem si
vybrala jednu, podle které budu kreslit obrys mého koné.

Hruby nacrt — koné neobkreslujte, ale jen se na néj divejte a kreslete od pohledu
do vrstvy pro hruby nacrt. Hruby nacrt slouzi k tomu, aby jste si koné rozvrhli a ziskali
tak jeho obrys. (obr. 1)



Presnéjsi nacrt

Do nové vrstvy si udélame presnéjsi nacrt, kdy se zaméfime vice na detaily. Je dobré pro
druhy nacrt zvolit jinou barvu (je jedno jakou, protoze je to jen nacrt). Reknéme, ze hlava
se mi celkem libi, takZe si opravim jen télo a proporce koné. (obr. 2)
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Krok 3

ProtoZe nekopiruji, tak ki ve finale musi vypadat jinak, proto popfemyslim, jakou barvu
bude mit, jaké na ném budou znaky a kde budou umistény. Cim se bude m{j kn odliSovat
od podkladové fotografie.

Zakladni barva (zakladni plocha) a bilé znaky

Zvolime si zakladni barvu, v mém pripadé hnédou. Vytvofime novou vrstvu. Kdyz
nechceme obrysy, tak pomoci vybéru (nastroj mnohouhelnikové laso nebo jen laso)
Vytahneme obrysy koné podle nasich nakresd, tak, abychom ziskali ten pravy obrys. V
nasem pripadé, to bude plocha vyplnéna zakladni barvou naseho koné.

Da se poutzit i jiny nastroj. Napfiklad za pomoci nastrojii rychla maska a Stétce a
gumy, mUzete plochu koné vykreslit a pomoci prepnuti z rezimu rychlé masky do
normalniho rezimu vznikne vybér dané oblasti.

Oblast vybéru vyplnime plechovkou barvy. Tak ziskdme plochu ve tvaru kong,
vyplnénou nami vybranou zakladni barvou. (obr. 3)

V dalSi vrstvé si takto vytvorime znaky. V mém ptipadé jsou to bilé znaky
na Tinkerovi. (obr. 4)




Krok 4

Hriva

Nyni se zaméfime na hrivu v nové vrstvé. U barevné hrivy zvolime odstin druhy nejtmavsi.
U bilé zacneme také s tény tmavsimi nez zamyslime jako konecnou bilou. Pro¢? Protoze
budeme zacinat od spodnich Zzini, tedy téch, které jsou nejvice zastinéné, téch, ve spodni
vrstvé hrivy.

Musime myslet na to, jestli bude hriva a ocas pred koném nebo za koném. Pfipadné
CasteCné pred nim i za nim. Hfiva za koném musi byt ve zvlastni vrstvé nez hriva pred
koném.

Zvolime si Stétec (v Photoshopu velikost 9) a pfitlak pera. Na obrazcich nize jsou
vidét: vrstva hrivy pred koném druhy nejtmavsi ton (H2, obr. 5) a vrstva hrivy za koném
druhy nejtmavsi ton (Hz2, obr. 6):

DalsSi vrstvu hrivy vytvorime pod témito vrstvami. Bude to podkladova vrstva a bude

tmavsi. Budou to vrstvy s ndzvem H1 (pred koném) a vrstva Hz1 (za koném). (obr. 7)
Ted' si vytvorime vrstvy hrivy H3 a Hz3, které budou nad vrstvami H1, H2, Hz1, Hz2.

V téchto vrstvach budeme kreslit praminky hrivy svétlejsiho tonu barvy nez jsme poutzili ve

vrstvach s Cislem 2 (H2 a Hz2). ProtozZe se dostavame do vyssi Urovné hrivy. Ztencime si

Stétec (Pokud jsme zacali ve Photoshopu se Stétcem velikosti 9, tak ted’ zvolime 5).

(obr. 8

Dale budeme postupovat stejné. Vytvorime vrstvy nad vrstvami s hfivou (H3 a Hz3) a
Vybereme svétlejsi barvu a kreslime praminky hrivy. Tento postup budeme opakovat tak
dlouho, az jsme s vysledkem spokojeni.



Krok 5

Pati detailllm. Takze nyni nakreslime koni oci, pusu a nos (obr. 9). Kdyz vypneme vrstvy
obryst, které potom nebudou, vypada uz obrazek takto (obr. 10):

Stiny

Jdeme na hlavni stiny. Je tfeba promyslet si, kde bude svétlo a kde stin. Kdyz budeme brat
v Uvahu, Ze svétlo pljde hlavné shora, tak hlavni stiny budou vychazet zespodu koné. Pak
zvyraznime obrysy tak, aby vystoupily koncetiny z jednolité plochy. Tim dame obrazku
plasticnost (obr. 11).

Rousy a ocas

Nyni dokreslime rousy a ocas. VZdycky je lepsi, kdyZ jsou hfiva, ocas a rousy v nékolika
vrstvach, protoze kdykoli se vam na obrazku néco nezd3, je snadnéjsi mezi vrstvy vlozit
dalSi vrstvu navic a obrazek doladit (obr. 12).

Lesky

Hriva: Zamyslime se nad tim, kde se na hrivé odrazi svétlo. Pokud je hriva zvinéng, tak na
vrcholcich vin. Lesk midZe byt také v nékolika vrstvach. Treba ve dvou. V nizsi vrstvé bude
rozmazany, aby pUsobil jako zare. Ve vyssi vrstvé pak bude ostrejsi, aby lépe vynikl.

KGn: Ke konci se zaméfime na finalni lesky koné. Opét pfipomenu, Ze je lepsi, kdyz jsou
min. Ve dvou vrstvach, ale mohou byt ve vice vrstvach.



Lesk na ¢erné barvé mlze byt bily, do modra, do zlatova, do fialova.
Lesk na hnédé a rezavé je pékny do zlatova nebo rezava.

Lesk na bilé, je bily bélejsi.

A na Uplny zavér, miZete pod koné jesté pridat stin, ktery kan vrha.

Doufam, Ze vam tento maly navod pomohl a jestli ne, tak se na mé nezlobte, Iépe to
zifejmé popsat nedovedu.

Preji vdm mnoho Uspéchd v kresleni a tvoreni.
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