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La salamanara y el pez
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Este tutorial trata sobre cémo frabajo y los pasos que sigo cuando
dibujo una ilustracioén profesional. Utilizo ZBrush para modelar, colorear,
aplicar texturas y luces y montar la escena. Después de rendearia,

la exporfo en formato psd para retocar los colores en Photoshop.

-Lo primero que hago es un boceto a
lapiz para no perderme. En esta ocasién
voy a utilizar esta ilustracion que ya tengo
hecha a acuarela, con la intencion de
mejorar el resultado.

-El modelado casi siempre lo hago

con ZSpheres, porque eso me permite
tener el persongje para que adopte
diferentes posturas y poderlo reutilizar
en otras ilustraciones, esto es
especialmente Gtil para el comic y

la ilustracién de cuentos infantiles.

Se puede modelar, colorear y texturizar
sin que pierda las propiedades de esta
magnifica herramienta, pero hay que
activar StoreMT y no borrar ni una sola
Isphere una vez empezado el modelado
porque lo perderia. Para evitar sorpresas
grabo continuamente.

—Una vez que el modelo est@ a mi gusto, subo la densidad a 7 y creo una textura
con el color morado y una resolucion de 4096x4096.

-Entro en Projection Master y coloreo el modelo. Suavizo algunas manchas con
BlurBrush para que tengan menos intensidad y queden mdas naturales.

® Adaptive Skin

-El pez estG hecho siguiendo los mismos pasos que la salamandra, modelando las aletas
y la cola con mascaras dibujadas sobre la piel, utilizando Move, Std, Pinch y Smooth.

La roca y la hoja a partir de la Sphere3D. La textura de la piedra es la MP085 del
Paterial Pack modificada a mi gusto. La hoja estG modelada desde dentro de
Projection Master y desde fuera con Move, Std, Pinch y Smooth.
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-Monto la escena en S Layers.

En la primera coloco el dibujo
que he utilizado para trabajar

y voy situando los objetos encima.
Cuando esta todo en su sitio,
borro la que contiene el dibujo

y acoplo las otras.

-Ajusto la luz y rendeo. Exporto la
imagen en formato psd. Creo un Alpha
de la imagen y tfambién lo exporfo.

-El agua estd hecha con un excelente
Zscript que he bajado del foro y que se
llama Sea., modelada con Move, Std,
Pinch y Smooth. Exporto la imagen del
agua en el mismo formato que las otras
para terminar la llustracién en Photoshop.

-En Photoshop hago selecciones de todos los elementos y los coloco encima del agua.
Creo nuevas sombras, duplicando las capas, situandolas por debajo, oscureciéndolas

y desenfocandolas; ajusto el brillo, el contraste, pruebo diferentes colores con
Niveles-Tono/Saturacion y, utilizando el filtro Water Ripples, modifico el agua. Después,
hago una seleccidén en la esquina superior derecha y pego el fondo arenoso del arroyo,
que ya tenia hecho con ZBrush de una llustracién anterior que coloqué en este foro:
http://206.145.80.239/zbc/showthread.php?t=27097. Suelo reutilizar cosas ya hechas
anteriormente con ZB, modificGndolas para no repetir.
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-Puedo tirarme horas haciendo
ajustes de color, hasta que
consigo algo que me gusta,
las variaciones son infinitas.

Es un tfrabajo muy agradable,
porque el final de la ilustracion
ya esta cerca y casl puede
verse el resultado.Lo que
menos me agrada es quitarle
saturacion a los colores,
porque los prefiero vivos.

Pero cuando quiero conseguir
realismo ése es el método.

os reflejos en el agua estan hechos duplicando las capas gue quiero
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