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Dibujamos un rectangulo alrededor de la primera imagen
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Ahora tenemos el rectangulo dibujado. Vamos a escoger la herramienta Mano alzada
y dibujar una forma alrededor de las anatomias del dibujo 1, ajustandola despues.
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Seguimos anadiendo perfiles
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Si perfilamos la mayor parte de
las estructuras, podemos simular
un desarrollo embrionario de la
cabeza de este pez.
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