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das SchlieBen der Augen und

die damit verbundenen Veranderungen der Augenform an.
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Bild zusammenfassen. Die GraBe der Charaktere, Hinter-

einem einzigen

griinde und ihre Positionierung spielen eine wichtige Rolle. Die Stimmung wird nicht nur durch Gesichtsausdruck
oder Kdrperhaltung, sondern auch den Zeichenstil des Hintergrunds vermitielt. Diese Regeln fir lllustrationen

gelten gleichsam fiir Coverseiten von Manga.

lllustrationen miissen die Handlung in

@ lllustration



Der Inhalt dieses Buchs

Kapitel 1: Charaktere

Im ersten Kapitel lernt ihr,
wie ihr Gesichter, Kdrper und
Kleidung zeichnet. Im zweiten

Kapitel geht es um den Auf-
bau von Bildem.

Denkt an das Setting E
i s’ I,‘.'.'\.
wenn Charaktere in lllustrationen . AN = ﬂ”’j}' = |
oder in Manga-Panels erscheinen. an = I|
Das ist der erste Schritt der h | = ‘*‘L Sres . \
Bildkomposition. S
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Im vierten Kapitel

geht es um Werkzeuge
und Zeichenschritte.

Im dritten Kapitel
erfahrt ihr alles ber die
Entwicklung eurer Story

»Storyboard« umge-

tisch ist auch in
der PC-Ara noch
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Vorwort

Manga sind in doppelter Hinsicht arbeitsintensive Kunstwerke: Sowohl die Entwicklung
der Story als auch das Zeichnen sind duBerst anspruchsvoll. Profi-Mangaka verstehen
sich darauf, eine Story verstandlich und spannend umzusetzen. Dabei halten sie sich
selbst bescheiden im Hintergrund und prahlen nicht mit ihren vielfaltigen Talenten.

Haufig iabernehmen Mangaka viele Rollen gleichzeitig: die des Produzenten, Regis-
seurs, Lichttechnikers, Drehbuchautors, Schauspielers, ldeenentwicklers und Kompar-
sen. Bei Profi-Mangaka ist aber auch eine Aufgabenaufteilung anzutreffen, zum Beispiel
werden Story und Zeichnungen von unterschiedlichen Personen entwickelt (teilweise
gibt es noch feinere Aufteilungen fiir Charaktere, Hintergriinde, Effekte usw.). Und die
Werke der Profis entstehen immer auch in Zusammenarbeit mit den Verlagen und
Redakteuren. Aber am Anfang steht stets die Idee einer einzelnen Person!

* Wie werden Charaktere gezeichnet?

* Was wird ein Bild gestaltet?

* Wie werden Storys entwickelt?

* Wie funktioniert das Paneling in Manga?

Jeder Zeichner muss selbst durch bestandiges Uben und Probieren die fiir ihn beste
Methode finden oder entwickeln. Doch dabei kénnen Richtlinien und Anschauungs-
material sehr hilfreich sein.

Das vorliegende Buch méchte eine Art Reisefiihrer fiir Zeichner sein, die sich fir Manga
begeistern.

Es wird euch nicht gleich zu Profis machen kénnen, dafiir sind die Anforderungen zu
hoch. Und fiir den Anfang reicht es véllig, SpaB an der Sache zu haben!

Denn die Freude daran, Storys zu entwickeln und Charaktere zu zeichnen, ist ein
wichtiger Grundstein, auch fir die Profis.

Und wenn ihr dann von Lesern zu Zeichnern werdet, gehort auch ihr bald zu den Kreati-
ven! Spiele, Animes, Schule... lasst euch inspirieren und verliert nie die Motivation!

»SpaB am Manga-Zeichnen«

Wer nur an Techniken und Tradition denkt, vergisst schnell das Herzstiick dieser Kunst.
Und sollte zwischendurch doch einmal die Freude am Zeichnen nachlassen: durch-
atmen und weitermachen!

Bleibt einfach locker und optimistisch im Umgang mit diesem Buch!
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Charaktere aus Skizzen entwickeln

Wenn ihr SpaB am Zeichnen habt und dauernd vor euch hin scribbelt, sind
das schon die besten Voraussetzungen. Versucht einmal, ganz entspannt

/:?r NER verschiedene Charaktere zu skizzieren.

Das Schulgebdude und die Schuluniform sind
die wichtigsten Elemente in einem Schul-Manga.
sportbekleidung, Badeanzug und so weiter
erganzen diese Manga-Welt.




Es gibt verschiedene Kombinationsmag-
Probiert die unterschiedlichen Typen aus.

lichkeiten bei Schuluniformen fir Ma




Die Positionierung von Augen, Nase, Mund und Ohren folgt einfachen Regeln.

G es Ic hte r Probiert erst einmal »irgendwie«, dann »kontrollierter/uberlegt« zu zeichnen.
|

[ZBiCh nB‘t Bin Mﬁdﬂhﬁﬂ] Nehmen wir ein Madchen als Modell, um die Grundlagen zu lernen.

_~ Medianlinie (Linie in

( Frontalansicht ) " der Mitte des Gesichts)
> > < >
= 1 ................ L | T PP e
@ Kreis, Kreuz und Gleichgewicht 7 Gesichisbreite
— Die Basis - o >
| I- |
Als grobe Grundlage zeichnet ihr zunéchst eine Rohfassung. I v | e it e gt Halbe Gesichtshihe (Mitte)
|
\ \
\ ' Zeichnet eine Hilfslinie
etwas unterhalb der Linie
‘!d filr die Augen.
/7 '“H_ Kreis, Kreuz ] )
._# Erst ein Oval fiir den Kopf, dann eine Medianlinie e L1 e Die vertikale und
/ und die Linie fur die Augenhohe (Kreuz). Das ist die horizontale Linie
.|  die Basis filr Gesichter. Grobe Hilfslinien kreuzen sich hier.
fiir den Oberkdrper

Gleichgewicht  Wenn die Positionen von Haaren, Augen, Nase und Mund erst
einmal bestimmt sind, wird das Zeichnen gleich einfacher. Findet
mithilfe des Kreises und des Kreuzes das richtige Gleichgewicht. | |

Medianlinie
= L e *  Haarvolumen g 7
A g Die Haare vergriBern A R
? : das Schadelvolumen. . . e
/ : Vot |
Schadel
J Denkt beim Zeichnen der Haare an die Kopf-/Schédelform
IV LS ) U iy v und bei der Kleidung an die Konturen des Oberkirpers/
S T~ SN L Rumpfs. Daran zu denken, zahit sich aus, denn ohne die
~—— Die Augen werden etwas Beachtung der Konturen kommt man leicht ins Stocken.

| "% unterhalb der Mittellinie
\ positioniert. Das sorgt

fir einen jungen und

niedlichen Eindruck.

Die Medianlinie als Anhaltspunkt fiir Nase und Kinn
Nasen- und Kinnspitze befinden sich auf der Medianlinie.
Das gilt auch bei schrager Perspektive.

Zwischen den Augen so viel Platz lassen, dass
noch ein weiteres Auge dazwischenpassen wiirde.

! E | E
)

. { 5 ; - Hihe der Ohren. | | /]

\ : y Anatomisch gesehen sitzen \_ L7 w7 VT
| yrd / sie eher in Hihe der Augen- 4| ey il |
\ N /S f brauen, aber der Charakter i€ ";T‘ i ﬂf““‘ il
' 2] | wirkt niedlicher, wenn sie L > | B/ I\
| niedriger ansetzen. b ¥ 14\



Grofe Augen machen

Charaktere prasenter und hinter-
lassen einen stirkeren Eindruck. Das
gilt auch fiir Schauspieler mit groBen
Augen — sie fallen im Fernsehen
oder im Kino auf.

Bei Madchen sind die Wimpern entscheidend

Die Augen von Charakteren unterscheiden sich je nach Zeichenstil. Einige haben gar
keine Wimpern, doch es gibt auch Jungen mit dichten Wimpem. In der Regel vermitteln
deutliche Wimpern, dass der Charakter ein Madchen ist. Versucht einmal, bei Madchen
die Augen und Pupillen etwas groBer zu zeichnen. Bei Jungen oder alteren Menschen
macht ihr Augen und Pupillen kleiner, um sie von den Madchen zu unterscheiden.




(Schrﬁge Perspektive)

Mithilfe von Kurven

; : s Diese Linie
Der Wirbel sitzt erfasst ihr die Plastizitat. erfasst die Mitte
am Hinterkopf, - der Seite.
Medianfinie. Blickt f”’?ﬂ 4
das Gesicht nach i g b
% = _ j
links, ist die Linle —— — .
auch leicht nach : \ | Haaransatz. Wichtig

-

x’dé'f
_
- Die Median-
| linie ist leicht
| gebogen.

In der Realitdt ——» .
wire die Hals- .
linie hier.

Der Hals wird zum Rumpf hin schmaler. Das sorgt
fir einen zierlichen Eindruck und vermittelt einen
Charakter im Highschool-Alter.

@ Tipps fiir Portrits
Tl g =y
ff -
| 4
| == T
\ /i Beide Schultern wer-
A i den verbunden, um die
e ' Hihe anzupassen. Die
Oberer Armel- o
1 Linie ist fast horizontal.
ansatz der Bluse \
‘H ¥
e
Iy (Y
P — | Der Rumpf hat
owmmposzogt (| Sobdefom
in dieselbe Richtung - | '
wie das Gesicht. /
;F___.-'
Medianlinie der Bluse. -~
Sie hebt sich etwas
vom Korper ab.

Auch bei einem Portrat solltet ihr bereits bei
der ersten Skizze an die Hiftposition denken.
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/

Bei Frontal-
ansicht sind beide
Augen gleich
groB.

.-"-'-

bei Frisuren, bei denen

T \') Hier verlduft der
. die Stirn sichtbar ist.

Der Ubergang
Zur Seite bildet

eine Kurve.
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Bei schrager Perspektive ist das hintere Auge kleiner.
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Behaltet die Kopf- und Rumpfform
im Blick und arbeitet nun die Details aus.



Den Hals anpassen, um Charaktere niedlicher zu machen
Durch stetes (ben gelingen euch Gesichter immer besser. Aber viele haben Probleme mit dem Bereich unterhalb des Kopfes, wenn sie einen

Manga oder eine lllustration zeichnen. Das Geheimnis attraktiver Charaktere liegt in leicht modifizierten Proportionen. Zeichnet ihr beispiels-
weise einen realistischen, breiteren Hals wie bei einem echten Menschen, geht die Manga-artige Niedlichkeit verloren. Wenn ihr eure Lieblings-
charaktere zeichnet, solltet ihr versuchen, sie bis zu den Schultern darzustellen.



( Seitenansicht j

Mitte

- ,_
i Das Auge hat eine andere Das Auge in Frontalansicht.
] Form als bei der Frontalan-  Anatomisch korrekt ware die Iris
! sicht, aber das Lidund die  rund, aber daran miisst ihr euch
i \ Wimpem bleiben gleich. nicht zwingend halten. Ihr kdnnt
\ \ modifizieren und so Charaktere
NN niedlicher gestalten.
: . k .F\.‘\‘%\
-l'-e-l-: ............... I L E. il ...1'_
B 1 Wl
L N
A1 Frontalansicht. Die
1 Wuchsrichiung der Haare,
- Das Ohr liegt hinter der inr Volumen und wie weit
i \ KT A Mittellinie. Es kann aber .. __ el rf ity JEAN sie ins Gesicht gehen, muss
¢ A Y M I T i, (GO A 1L abgeglichen werden. Wenn
: A\ \ ,' oder groBer bzw. kleiner L) /, | ihr zuerst das schrige Ge-
5 Wi gezeichnet werden. A /. sicht zeichnet, konnt inr es
b ¥ A _} ___E_"___“" als Anhaltspunkt nutzen.
Y/ 4
@ Tipps fiir Portrits
Der Wirbel. Etwas hinter
der Mitte. Von dort aus gehen
die Haare auseinander.
: « > >
Hochster Punkt -""j : l
;’"' ,. II
. |
Mittellinie. Sie dient %I
als Anhaltspunkt fiir 1P !
Auge und Ohr. :

Ubergang zum RUMPE oo oo om oo

R e SehHterpesition - --
Armwurzel f’fw“—{ -----------------------------------------------------
. |
' |
Diese Linien er- . ."
fassen die Tiefe ! .
des Rumpfes. oot -1 - Brefteste Sielle ---------
’ A 1 der Brust
Der Rumpf, Y .'
darauf die Brust \

Zeichnet zunidchst grob Kopf, Hals, Rumpf
und Kdrperhaltung. Erfasst die Kopfmitte
und die Position des Ohrs.

Die Hilfslinien werden komplettiert
und ausgearbeitet. Korrekie Hilfslinien
helfen bei der Charakterskizze.



