Ohnivy kan

https://www.youtube.com/watch?v=KKQXHQzV5p8

Pro tuto praci je tfeba G'MIC plugin pro Windows (viz odkaz).

http://gmic.eu/gimp.shtml

e Otevieme obrazek koné.
e Filtry -> G'MIC -> Countours -> Gradient norm
e Tabulku nastavime napf. takto:

Gradient norm

Smoothness 112
Linearity 059 =
Min threshold : 1923 2
Max threshold 8423

[] Megative colors

Preview type  |Full w

Author David Techumperlé. Latest update: 132429/2070

e Nastroj Volny vybér (Panel nastrojii) obtahneme koné (aby tam nebyla trava, vybér
musi byt presny, pokud nikde nic neni, miiZeme kolem koné nechat mezeru).

¢ Nyni kolem koné vytvorime ¢erné pozadi:

e Vybrat -> Invertovat

e Upravit -> Vyplnit barvou popiedi

e Vybrat-> Nic

e V Panelu nastroji vybereme Stétec. Rezim stétce nastavime ne Prekryvani.
Vybereme Stopu - 2. Hardness 050. Odstranime piebytecné kresby (Sumy), které
nepatii samotnému Kkoni.

e Nyni koné piresuneme doleva. Panel nastroji -> Pfresun. (Drapneme a tahneme.
Vrstva se posune cel4, ale to nam nevadi.)


https://www.youtube.com/watch?v=KKQXHQzV5p8
http://gmic.eu/gimp.shtml

¢ Vytvoiime novou vrstvu s Barvou popredi (je nastavena na ¢ernou). Umistime ji
pod koné. Poté vrstvy slouc¢ime (Vrstva -> Sloucit dolii).

e Vrstva -> Velikost vrstvy dle obrazku.

¢ Duplikujeme plivodni vrstvu. Duplikujeme zduplikovanou vrstvu.

e Zistaneme na prvni vrstvé nahorte. Filtry -> Rozmazat -> Gaussovské rozostreni

e Polomér rozostreni nastavime oba na 50.

e Rezim této vrstvy nastavime na Clona.

e Vybereme prostiedni vrstvu. Filtry -> Rozmazat -> Gaussovské rozostieni.
e Polomér rozostreni nastavime oba na 20. ReZim této vrstvy nastavime na Clona.
Obrazek bude vypadat obdobné jako u prvni vrstvy.



e Vybereme prvni vrstvu. Vrstva -> Nova z viditelné.

e Barvy -> VyvaZeni barev.

e Nejprve: Svétlé tony, potom Stiredni tony, abychom docilili ohnivé barvy.

Vyberte rozsah pro dpravu
() Tmavé tony
() Stiednitany
(®) Svétlé tény
Upravit iirovné barev
Azurova
Purpurova

Zluts

Zachovat jas
Nahled

Cervena | 100
Zelena |0

Modra |-100

AP [4]F] 4]

Pdvodnr rozsah

Vyberte rozsah pro dpravu

) Tmavé tény

() Svétlé tony

Upravit drovné barev

Azurova Cervena |47 :
Purpurova Zelena |0 =
Zlutd Modra | -43

Pivodni rozsah
Zachovat jas
Mahled

e Nova vrstva s Priihlednosti. Filtry -> VyKkreslit -> Mraky -> Rovhomérny Sum.

e Tabulku nastavime nasledovné:

Hnizde ndhodnych cisel: |0
Podrobnosti: 9 -
Velikost ve sméru X

Yelikost ve sméru ¥:

Mové hnizdo

[ Znshodnit

[] DIdzdjtelné

4,0 .

4,0 =
Zrusit

e Rezim vrstvy nastavime na Zesvétlovani.

Mapovéda

e Do obrazku pridame ohen.

e Soubor -> Otevrit jako vrstvy.

e Oheti zmensime na velikost hibetu koné pomoci nastroje Skalovani v Panelu
nastroji. Klepneme na Skdlovdni, pak na oheii. Objevi se tabulka - té si neviimame.
Chytneme jednotlivé rohy a tdhneme, kam potiebujeme. Pak oheri posuneme, ke hi'betu
koné.



e Pomoci nastroje Otaceni (Panel nastrojii), jej natoc¢ime, jak se nam bude libit.

e Rezim vrstvé s ohném nastavime na Clona.

e Vrstva -> Velikost vrstvy dle obrazku
e Filtry -> ZKresleni -> Interaktivni deformace

e Zdeformujeme plamen, jak se nam bude libit (ze spodu zleva zhruba podle hfbetu
koné).

4 Kliknutim a téhnutim mysi v ndhledu
U d  definuite nodndovannu defarmari nhrézks, Prat



e Poté pomoci nastroje Piresun (Panel nastrojii) posuneme plamen na hitbet koné.

e Poté pouzijeme nastroj Guma (Panel nastroji) a uvnitt koné vymazeme piebytecny
plamen a plamen také trochu gumou poupravime.

e Poté vrstvu s ohném zduplikujeme. Duplikovany plamen zmenSime pomoci
Skalovani (Panel nastrojii), oto¢ime pomoci Otoéeni a presuneme (P¥esun)
k ocasu.

e Opét pouZijeme Gumu k odstranéni prebyte¢ného plamene z ocasu a zadni ¢asti
koné.




e Zduplikujeme kopii ohné. Ohen umistime pod nohy koné. Ohen upravime, pokud je
tifeba (Otoc¢ime, Pfreklopime, Posuneme). Pouzijeme Gumu pro vymazani ohné
z téla koné.

e Priddme novou vrstvu s Prithlednosti.

¢ Nyni vytvorime jiskricky do plamene.

e Vybereme Stétec (Panel nastroji), Rezim -> Normalni, Stopa -> Sparks, Aplikovat
chvéni - jezdce nastavime néco malo pres polovinu. Na karté Stopy posuneme
jezdce u Rozestupu také néco pies polovinu.
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e Hotovo.



