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Tradifion, fortschriftlichkeif, Qualitat

Bereits 1761 gegriindet, befindet sich
FABER-CASTELL in 8. Generation
nach wie vor in gleicher Familienhand.
Aus einem klemnen Handwerksbetrieb
hat sich eine internationale Unterne-
hmensgruppe entwickelt, die heute in
14 Fertigungsstitten und 23 Vertrieb-
sgesellschaften rund um den Globus
ca. 7000 Mitarbeiter beschaftigt. Tra-
dition, Fortschrittlichkeit, Kompetenz
und das permanente Streben nach
hochster Produktqualitdt kenn-zeich-
nen die Unternehmenskultur und die
Unternehmenspolitik. Und bei al-
lem was wir tun, nimmt die Schonung
unserer Umwelt einen besonderen
Stellenwert ein.

Tradition, progressive ouflook, ?uafl‘(y

Founded in 1761, FABER-CASTELL
1s still run by the same family, now
in the 8th generation. In that time it
has developed from a small work-
shop to an international corporation
which now employs 7000 people in
14 factories and 23 sales organizations
round the world. Tradition coupled
with progressive attitudes, expertise,

and constant striving for the highest
product quality are what characterize
the corporate structure and policies.
And in everything FABER-CASTELL
does, caring for the environment plays
an important part.

Tradition, innovalion, q.ualt'fé

Fondée en 1761, FABER-CASTELL
est toujours dirigée par la méme
famille, aujourd’hui la 8eéme généra-
tion. Le petit atelier est devenu une
multinationale employant 7000 per-
sonnes dans le monde. La tradition
alliée au savoir faire, a la créativite
et a la recherche constante de la qual-
ite, caracterisent la philosophie de
I’entreprise. Et toujours en prenant en
compte le respect de 1'environnement.

Tradicion, innovacion y calidad

Fundada en 1761, FABER-CASTELL
estd todavia dirigida por la misma fa-
milia, ahora en la octava generacion.
Desde entonces ha evolucionado con-
siderablemente, pasando de ser un
pequefio taller a convertirse en una
multinacional que actualmente tiene
en plantilla a 7000 personas en todo el
mundo repartidas en 14 fabricas y cen-
tros de produccion y 23 compaiias de
ventas. La estructura y la politica cor-
porativas se caracterizan por combinar
a la perfeccion tradicidon, innovacion,
un saber hacer desarrollado a lo largo
del tiempo y un esfuerzo constante por
conseguir la mas alta calidad de los
productos. Por supuesto, sin olvidar
que la proteccion del medio ambiente

stce 1761

desempena un papel fundamental en
la filosofia corporativa de FABER-
CASTELL.

Tradf;inuf, progresso e c}ualifi

Fondata nel 1761, FABER-CASTELL
¢ tutt’oggi guidata dalla stessa famiglia
giunta alla sua ottava generazione. Nata
in un piccolo laboratorio, in questi anni
si ¢ sviluppata divenendo un marchio
internazionale che oggi occupa 7000
persone in 14 stabilimenti produttivi
¢ 23 affiliate internazionali in tutto 1l
mondo. Cio che caratterizza il marchio
¢ 1l connubio tra tradizione e progresso,
I’esperienza e la costante ricerca della
migliore qualita in ogni prodotto. Per
FABER-CASTELL “qualita” € sino-
nimo di praticita e facilita d uso, affid-
abilita e soprattutto utilizzo di materiali
nel pieno rispetto dell"“ambiente.

vaacjuguq, npo2pec u kazecmbo

Ocuogan npe3 1761r., ,,®abep-Kacten™

BCE OIIE CE YIPaBIABA OT €/IHA U ChIIla
¢damunus Bede 8-MO IOKOJICHHUE.
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PITT artist pen S

PITT artist pen brush
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[Ipe3 ToBa Bpeme KOMITAHHATA CE €
pa3BUJIa OT MECTHA paOOTHIIHMIIA [0
MEXIyHapOHa KOpHopauus ¢
nepconain or 7000 xymm B 14 dpabpuku
1 23 npopax0eHu opraHu3aluu
HaBCSKB/E IO CBETA. TpagunusiTa ce
KOMOHMHHpA C IPOrPECUBEH MMOAXOL,
npodecuoHaIM3bM U HENPECTAaHEH
CTPEMEK KbM MPOLYKTH C HAM-BHCOKO
Ka4eCTBO.
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€INFUHRUNG

Mangas entstanden im alten Japan
und erfreuen sich noch heute unge-
meiner Popularitit. In einem Manga
werden Fantasie und ernsthafte Themen
in emmem Comicbuch-Format darge-
stellt. Der Begriff ,Manga“ setzt sich
zusammen aus ,man‘ (drollig) und
,ga‘ (Zeichnungen) und kann somit als
drollige Zeichnungen oder Bilder iiber-
setzt werden.
Dieses Zeichenset von Faber-Castell
bietet dir alles, was du brauchst, um
in die Welt der Mangas einzutauchen.
Dabei wirst du in die folgenden 5 Grund-
schritte eingefuihrt:
* sich die Charaktere vorstellen
* die Charaktere in Aktion
zeichnen
» Hintergriinde und Schauplitze
zeichnen
* Szenarien und Sequenzen
schreiben
» Layout der Handlung festlegen

Jeder Manga-Kinstler entwickelt
seinen eigenen Stil. Dieses Buch gibt
dir als Anfanger einen Einblick in die
Grundelemente als Richtlinie und folgt
keinen starren Regeln, die man betfol-
gen muss. Wir wollen dich ermutigen,
einfach loszulegen und deinen eigenen,
personlichen Manga-Stil zu kreieren.

SICH CHARAKTERE VORSTELLEN

Zu den Standard-Charakteren in Man-
gas gehoren: méannlicher und weibli-
cher Held, Krieger, Rebell, bose Koni-
gin, grofler Bosewicht, Maskott-chen,
niedliches Kind, mutwilliges Kind,

Rowdy, boser Geist, humanoider Ro-
boter und viele andere. Zur Schaffung
deiner eigenen Charaktere solltest
du ihre Eigenschaften so genau wie
moglich beschreiben. Du solltest
berlicksichtigen, dass kleine Details oft
dabei helfen, die Figur wirklicher und
glaubhafter erscheinen zu lassen. Stell
dir vor, wie du Gesichtsausdriicke, Fri-
sur, Kdrperbau und Kleidung zur Ken-
nzeichnung einsetzen kannst.

Fangen wir also an...

strce 1761

INTRODUCTION

Manga, which started 1n ancient Japan,
continues to be tremendously popular
today and 1s used to depict fantasy as
well as serious subjects in a comic book
format. The word “manga” comes
from “man” (whimsical) and “ga”
(drawings) and thus can be translated
as whimsical drawings or pictures.

This Faber-Castell drawing kit gives
you everything you need to get started

with Manga and will introduce you to
these 5 basic steps:

* imagine the characters

 draw the characters in action

* draw backgrounds and
settings

 write scenarios and sequences

* lay out the story-line

Each Manga artist develops his and
her own style. This book introduces
the basic elements more as guidelines
to get you started rather than absolute
rules that must be followed. We en-
courage you to take it from here to cre-
ate your unique Manga style.

IMAGINE THE CHARACTER

Some of the standard Manga characters
are: male and female hero, warrior,
rebel, evil queen, big bad guy, mas-
cot, cute kid, bratty kid, goon, fiend,
humanoid robot and many more. To
create your own characters, describe
their attributes as much as you can,
remembering that small details often
help to make the character more real
and believable. Imagine how you can
use facial expression, hair style, body
type and clothing to identify them.
Let’s get started...



INTRODUCTION AU MANGA

Les mangas sont apparus dans le Japon
ancien et jouissent encore aujourd’hui
d’une ¢énorme popularité. Dans un
manga, 1’imaginaire et les sujets séri-
eux sont représentés dans un format
d’album de BD. Le terme ,Manga‘ est
formé a partir de de ,man‘ (drdle) et
,ga‘ (dessins) et peut donc €étre traduit
par dessins ou 1images droles.

Ce kit de dessin de Faber-Castell
t’offre tout ce dont tu as besoin pour te
plonger dans le monde du manga et t’y
introduit en 5 étapes de base :

* imaginer les caractéres

* dessiner les caracteéres en action

* dessiner les arriére-plans et les
décors de la scéne

* ¢crire les scénarios et les sequences

+ déterminer le plan de 1’action

Chaque artiste de manga développe
son propre style. Ce livre te donne une
vue d’ensemble sur les éléments de
base comme simple guide de conduite
et ne propose pas de regles strictes a
suivre absolument. Nous voulons
t’encourager a te lancer et a créer ton
propre style de manga.

IMAGINER L€S CARACTERES

Dans le manga, parmi les personnages
standard, 11 y a : les héros masculin et
féminin, le guerrier, le rebelle, la reine
maléfique, le grand méchant, la mas-
cotte, le gentil petit garcon, le petit
garcon courageux, le casseur, le mau-
vais esprit, le robot humanoide et bien
d‘autres encore. Pour créer tes propres

personnages, tu dois décrire leurs traits
de caractere de facon aussi detaillée
que possible et tenir compte du fait que
de petits détails aident souvent a rendre
le personnage plus réel, plus credible.
Imagine comment tu peux utiliser les
expressions du visage, sa coiffure, sa
stature et ses vétements pour qu‘on le
reconnaisse.

Commencons donc ...

INTRODUCCION AL MANGA

El Manga, que se 1nici0 en el antiguo
Japon, continta siendo hoy en dia muy
popular y se utiliza para dibujar tanto
fantasias como temas serios en formato
de comic. La palabra “Manga” provi-
ene de “man” (extravagante) y “ga”
(dibujos) por lo que puede traducirse
como dibujos o imagenes extravagan-
tes.

Este kit de dibujo Faber-Castell pro-
porciona todo lo necesario para 1nici-
arse e introducirse en el dibujo Manga,
con estos cinco pasos basicos:

* imagina los personajes,

* dibuja los personajes en accion,

» dibuja los fondos y los marcos,

» desarrolla escenarios y secuencias,
» establece la trama de la historia.

Cada artista Manga desarrolla su estilo
propio. Este folleto expone los elemen-
tos basicos y las directrices para ini-
ciarse, mas que unas reglas absolutas
a seguir. Desde aqui, os animamos a
crear vuestro propio estilo Manga.

IMAGINAR LOS PERSONAJES

Algunos personajes Manga estandar
son: Héroe masculino y femenino,
guerrero, rebelde, reina malvada, hom-
bre malvado, mascota, chico lindo,
niio pedante, maton, diablo, robot
humanoide y mucho mas. Para crear
personajes propios y describir sus
atributos al maximo, no debemos olvi-
dar que los pequenos detalles ayudan
mucho a hacer mas real y creible al
personaje. Imaginaros como utilizar la
expresion facial, el estilo del cabello, el
tipo de cuerpo y de ropa para identificar
a estos personajes.

Vamos a empezar...

YB0D

Manrara, KosiTo € U3BMHCJIEHA B JIPEBHA
Anonus, mpoab/kKaBa a Tpyna
OI'POMHA ITONYJISIPHOCT JIHEC U CE
M3110J13Ba 3a Ja oOpucysa (aHTa3uATa
KaTo CEpUO3Ha TeMa BbB (popmara Ha
KOMHKC. Jlymara ,,MaHra™ npousnusa
OT ,,90B€K"* (EKCLIEHTPHUYHO) H ,,ra“
(pUCYHKH) H 3apajid TOBa MOKE Ja
Ob/ie mpeBeieHa KaTO EKCIEHTPUYHA
MopearIia OT PUCYHKH UM KapTHHH.
To3u kommekr Ha ,,Pabep-Kacren*
Bu naBa BCHYKO, OT KOETO HMATe
HY>KJa 3a Ja 3arno4ynere ¢ Manra u
II1€ BH 3al103Ha¢e C TE3H IET OCHOBHH
CTBIIKH:

* IIPEIACTABSHE HA TEPOMUTE

* PHUCYBaHE Ha I'EPOMUTE B JICUCTBUE

* pucyBaHe Ha (pOH U 0OCTaHOBKA

* [IMCAHE Ha CJIYYKH M CUEHapHUH

* [UIAHMpPaHE Ha CIOXKeTa

Bcexn MaHra Xyn0oKHHUK pa3BUBa CBOM
coOCTBEH CTHJI. Ta3u KHHUTa BBBEXKIA
OCHOBHUTE €JIEMEHTH MO-CKOPO KATO
HacCOKH, KouTo aa Bu nomorHar aa
3aII0YHETE, OTKOJIKOTO KaTo
0€3yCJIOBHM IIpaBUJIa, KOUTO TPSABA Ja
Obaar caeapand. HacwpuaBame Bu 1a
M3II0JI3BaTE T€3U ChBETH, 3a Ja
Ch371aIeTe CBOM cOOCTBEH MaHra cTui.

NPEDCTABOHE HA TePOS

Hskou ot ctanaaprHaTre MaHra
[IEPCOHAXH Ca: MBKKH U JKEHCKHU
repou, BOMH, OYHTOBHUK, 3J1a KpaJIUIIa,
€ObP JIOII MbXK, aMYJIET, CIaIKO JIETE,
HaIlepeHo JieTe, pa30oMHUK, 3B AyX,
4OBEKONO100€H poOOT U MHOIO APYTH.
3a 11a ¢h34aeTe CBOM COOCTBECHH
repOHr, ONIUCBANUTE TEXHUTE KAa4E€CTBA
KOJIKOTO CE€ MOXE I10-U34YEPIIaTeIHO,
0e3 na 3abpaBsTe, 4e MAJIKUTE ACTANIN
YECTO Ca BA)XHU 3a aBTCHTUYHHUA U
peaymcTi4eH 00pas Ha reposi.
IIpencrasere cu KaK MOXKe J1a
M3I10J13BaTE U3PAKECHUS, [IPUUECKH,
(hopMa Ha TAJIOTO U OOJIEKJIO 3a Jia I'o
oriuuMTe. Bpeme e n1a 3aroyHem. ..
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GRUNDFORMEN

Mit Grundformen kann man das
Skizzieren von Figuren gut liben.
Halte den Bleistift fest. Nutze die Be-
wegung deines gesamten Arms und
zeichne so einige Kreise. Schwinge den
Bleistift mit Hilfe deiner Schulter und
nicht mit deinem Handgelenk {iber das
Papier.

Mit der gleichen Technik zeichne jetzt
eine grofle, liegende Acht. Wiederho-
len.

Zum Aufwirmen zeichne diese Formen:

Kreis

Rechfeak

BASIC SHAPES

Basic shapes are a good way to learn to
sketch figures.

Grip pencil firmly. Use the motion
of your entire arm to draw a series of
circles. Use your shoulder instead of
the wrist to swing the pencil around the
page.

Using the same technique, draw a large
figure eight. Repeat.

Warm up by sketching these shapes:
(1) Square

(2) Circle

(3) Rectangle

4) Triangle

(6) Cylinder

fIGURES DE BASE

Avec les figures de base, on peut
s’exercer a esquisser les personnages.
Tiens le crayon bien en main. Effectue
les mouvements en te servant de tout
le bras et dessine ainsi une série de
cercles. Fais courir ton crayon sur le
papier a partir de 1’épaule et non pas
seulement avec le poignet.

Avec la méme technique, dessine
maintenant un grand huit couché. Ré-
péte cet exercice plusieurs fois.

Exercices d’entrainement en dessinant
ces figures:

(1) Carré

(2) Cercle

(3) Rectangle

(4) Triangle

(5) Cylindre

fORMAS BASICAS
Las formas basicas son un buen siste-

ma para aprender a esbozar figuras.
Coger el lapiz con firmeza. Usar el mov-
imiento de todo el brazo para dibujar
una serie de circulos. Utilizar el hombro
y no la mufieca para mover el lapiz por
toda la pagina.

Con la misma técnica, dibujar una gran
figura en forma de ocho. Repetir.

Prepararse dibujando estas formas:
@ Cuadrado

\Z) Circulo

Qg Rectangulo

4 Triangulo

9 Cilindro

OCHOBHW PO0PMU

OcHoBHHTE (hOpMH ca JOOBP HAUMH
Ia ce Hay4duTe Ja CKUIHpare QUrypH.
Pemmrenno msnon3sane Ha GRIP
MOJIMB. BkapauTe B JCUCTBHE
IBWKEHHETO HA 11AJ1aTa CH PbKa, 3a

Jla HAapHUCyBaTe€ MHOXXECTBO KPBIOBE.
HM3non3BanTe paMoOTO BMECTO KMTKATa,
3a Jla BBPTHUTE MOJIMBA 10 CTPaHMIIATA.
HM3non3Balky chIllaTa TEXHHKA,
Ha4yepTauTe rojadMa OCMHUIIA.
[TosTOpETE.

3arpeiiTe upe3 oyepTaBaHe HA TE3H
dbopmu:

(1) KBazpar

(2) Kper

(3) [IpaBOBI'BbIHHK

(4) TpUBI'bITHHK

(5) HumHaBp



GRUNDFORMEN BASIC SHAPES - fIGURESDEBASES - FORMASBASICAS . fORMEDIBASE - OCHOBHU POPMU
Kleine Hilfe

Ube das Zeichnen aller méglichen Li- — — - —— ~

nien: gerade Linien, gebogene Linien

und Linien in unterschiedlichen Lian- = — P ———

gen und Stiarken. Das Entwickeln eines
gleichméaligen, glatten Strichs ldsst deine
fertigen Zeichnungen wie geschliffen aus-

sehen. e L B ¥

Helf?f'ulHihf = e b “ -
Practice drawing all kinds of lines: — ';'_::: —— —— e T i
straight lines, curved lines, and lines e ‘..%

of different lengths and thicknesses. | = «ﬂ_ R : -
Developing a steady, smooth line "'---u_j_'_*_-%-.___'_'m--l- Mg S
makes your completed drawings look | T = e
polished. e

Un conseil

Exerce-to1 a dessiner toutes sortes de
lignes: lignes droites, lignes courbes
et lignes de différentes longueurs et
¢paisseurs. S1 tu arrives a effectuer un
trait net et régulier, les dessins que tu
feras auront un aspect bien lisse.

Sugerencia
Practica dibujando todo tipo de lineas:
lineas rectas y curvas de diferentes lar-

gos y grosores. El desarrollo de una
linea constante y fluida hace que los )

dibujos tengan un aspecto limpio.

Hnﬁeaua XUTPUHK | ",

YIIpaXHABAUTE CE€ KaTO pUCYBaTE Yo T _

BCAKAKBH BUIOBE JINHUM: IIPABH, N

KPUBH M TAKMBA C PA3JIMYHU JBIIKUHA Xwﬁ-

1 gebenuHu. PazBuBaHeTO HA YMEHHS
3a paBHOMEpPHA M IUIaBHA JIMHUA IIPaBU
KpaliHaTa pUCYHKA M3IIHMIIaHa.
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Weiter entwickelte Formen wie der
abgeschnittene Zylinder (ein Zylin-
der, der an einem Ende diinner ist) und
ein Dreieck, be1 dem die Spitze abge-
schniften 1st, sind die vereinfachten
Formen, die man fiir das Skizzieren
von Kopf, Rumpf, Armen und Beinen
der Figur benotigt.

More advanced shapes like the trunca-
ted cylinder (a cylinder that is thinner
on one end) and a triangle with the tip
cut off are the simplified forms used to
sketch the head, torso, arms and legs
of figures.

Les figures plus élaborées, comme le
cylindre tronqué (c’est un cylindre
plus mince a une de ses extrémités)
et un triangle dont un coin est coupé¢,
sont les formes simplifiées que 1’on
utilise pour esquisser la téte, le tronc,
les bras et les jambes d’un person-
nage.

El desarrollo de una linea constante
y fluida hace que los dibujos tengan
un aspecto limpio. Otras formas mas
Avanzadas son el cilindro truncado
(el cilindro es mas fino en uno de los
extremos) y el tridngulo con la punta
recortada, de formas simplificadas para
esbozar la cabeza, el torso, los brazos y
las piernas de las figuras.

[To-HanpeauuyaBy GOpPMH KaTo
npecedeHus MIIMHABD (IHIUABP C I10-
THHBK BPBX) U TPHBI'BIHHK C OTPA3aH
BPBX Ca OIIPOCTEHUTE (DOPMHU, KOUTO CE
W3MOJI3BaT 3a CKUIIMpaHe Ha IiaBara,
TOpCa, PBlIETE U KpaKara Ha (JUI'ypHUTeE.

Zeichne einen abaeschniffenen nymder
mdem Ju d(w 3{’ eines Keqe[s weq—

Creafe a fruncaled cylinder by erasing the

ftp of a cone.
Dessine un mzlmdrefronque en effacant (2

FDIH'[:E d'un cone.

Crear un cilindro truncado borrando (a

punta del cono.

Cmnm npecezeH yuruHozp kAt
uafpuffe B&F}cn HA 9uﬂuﬁc)ap.q.

,,f'"

,f

‘x /
S‘ N
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ZEICHNEN D€S KOPf€S

Skizziere mit Bleistift. Wenn du mat
der Zeichnung zufrieden bist, nimm
den Zeichentuschestift PITT artist pen
S und radiere dann die Bleistiftlinien
weg.

1. Zeichne einen Kreis und teile 1thn
durch eine horizontale und eine ver-
tikale Linie in vier gleich grofle Ab-
schnitte auf.

2. Zeichne um den Kreis herum ein
helles Quadrat. Das hilft dir dabei,
zusdtzliche Formen, die fiir den Kopf
benotigt werden, zu platzieren.
Zeichne in der unteren Halfte des Krei-
ses ein Dreieck, das nach unten zeigt.
Radiere die untere Spitze des Dreiecks
weg, damit du ein Kinn erhaltst.

3. Zeichne vertikale Linien im Win-
kel, um das Kinn mit dem Kreis zu
verbinden und zeichne die Ecken fiir
die Wangen.

4. Die Augen sollten von der mittle-
ren Linie des Kreises bis zum oberen
Dreiecksrand gezeichnet werden.
Zeichne kleine Ovale 1n die dulleren
Ecken des Kreises fiir die Ohren.
Positioniere die Nase auf der mittle-
ren Linie, wo Kreis und Dreieck sich
iberschneiden. Platziere den Mund
zentriert im Dreieck.

5. Der Hals wird angelegt, indem du
zwel vertikale Linien vom Dreieck
nach unten zeichnest - der Hals kann
dick oder diinn sein, abhangig von
der Figur, die du zeichnest. Gestalte
den Hals fiir ein Méadchen etwas diin-
ner, fiir einen Jungen etwas dicker und
bei einem Bosewicht in der Breite des
Kiefers.

®

Mzdchen
Girl

fille
Ninz
MomMuze

Nino
Momze
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DRAWING THE HEAD

Do your sketching in pencil. When you
are satisfied with the drawing, use the
India ink PITT artist pen S and then
erase the pencil lines.

1. Draw a circle and split it into four
even sections with a horizontal and
vertical line.

2. Draw a light square around the
circle. This will help in placement of
additional shapes needed to form the
head. In the lower half of the circle,
draw a triangle, that points downward.
Erase the bottom tip of the triangle to
create a chin.

3. Draw angled vertical lines to con-
nect the chin to the circle and create
the edges of cheeks.

4. The eyes should be drawn from the
center line of circle down to the top of
the triangle. Draw small ovals on the
outer edges of the circle for ears. Posi-
tion the nose on the center line where
the circle and the triangle intersect.
Center the mouth 1n the triangle.

5. Create the neck by drawing two ver-
tical lines downward from the triangle.
The neck can be thick or thin depend-
ing on the character you are drawing.
Make the neck fairly thin for a girl,
thicker for a boy and as wide as the jaw
for a goon.

DESSIN De LA TETE

Fais une esquisse au crayon. Quand tu
en es saftisfait, repasse avec le stylo a
encre de chine pigmentée PITT artist
pen S et efface ensuite les lignes de
crayon.

1. Trace un cercle et divise-le par une
ligne horizontale et une ligne verticale
en quatre parties €gales.

2. Dessine autour du cercle un léger
carre. Cela t’aidera a placer les autres
figures dont tu auras besoin pour la
té€te. Dans la partie inférieure du cercle,
dessine un triangle la pointe dirigée
vers le bas.

3. Efface la pointe inférieure du trian-
gle pour obtenir un menton. Donne aux
lignes verticales un angle approprie
pour qu’elles relient le menton au cer-
cle et créer ainsi les angles des joues.
4. Les yeux se dessinent entre la ligne
médiane du cercle et le bord supérieur
du triangle.

5. Dessine de petits ovales a I’extérieur
du cercle a hauteur de la ligne médiane
pour faire les oreilles. Positionne le nez
sur cette ligne mediane, 1a ou le cercle
et le triangle se recoupent. Centre la
bouche dans le triangle.

5. Fais le cou en tirant vers le bas deux
traits verticaux en partant du triangle -
le cou peut étre large ou mince selon le
personnage que tu dessines.

Dessine le cou assez mince pour une
fille, un peu plus large pour un garcon
et, pour un meéchant, de la largeur de la
machoire.
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DIBUJAR LA CABEZA

Hacer el esbozo a lapiz. Una vez sat-
1sfecho con el dibujo, utilizar un rotu-
lador de tinta china PITT artistpen S y
a continuacion borrar la lineas de lapiz.
1. Dibujar un circulo y dividirlo en cu-
atro partes 1guales con una linea verti-
cal y otra horizontal.

2. Dibujar un cuadrado alrededor del
circulo. Esto ayuda en la colocacion de
formas adicionales necesarias para la
cabeza. En la mitad inferior del circulo,
dibujar un triangulo con la punta hacia
abajo. Borrar la punta inferior del trian-
gulo para formar la barbilla.

3. Dibuyjar lineas verticales en angulo
para unir la barbilla al circulo y formar
los bordes de las mejillas.

4. Los ojos se deben dibujar desde la
linea central del circulo hacia la parte
superior del triangulo. Para las orejas,
dibujar pequefios 6valos en los bordes
exteriores del circulo. Colocar la nariz
en la linea central en la que el circulo y
el triangulo se cruzan. Centrar la boca
en el triangulo.

5. Dibujar el cuello con dos lineas
verticales bajo el triangulo - el cuello
puede ser gordo o fino, dependiendo
del personaje a dibujar. Hacer el cuello
delgado para las nifias, algo mas grue-
so para los nifios y tan ancho como su
propia mandibula, para un gorila.

PUCYBAHE HA TNABATA

Cxunupante ¢ monus. Koraro cre
IIOBOJIHM OT PUCYHKATa CH, U3IIOJI3BAUTE
xomiuiekra ,,PITT artist pen S* u ciien
TOBA U3TPUUTE JUHUUTE OT MOJIMBA.

1. HapucyBanTe KpbI' M IO pa3jcieTe Ha
YETHUPHU €HAKBUA YACTHU C XOPU3OHTAIIHA
Y BCpPTUKaJIHA IIpaBa.

2. Jlexo HapucyBauTe KBaJapar OKOJIO
kpbra. Tosa e Bu e ot nomouy ripu
IIO3UIIMOHUPAHETO Ha JOIBIHUTCIIHH
dopmu, HYKHH 32 PUCYBAHETO HA
r1aBara. B qosHara 1oJjioBMHaA Ha Kpbra
HAPHUCYBANTE TPUBI'BIIHUK, COYEII]
Hajgoiy. U3TpuiiTe NOJIHOTO BPbhXYE HA
TPUBI'BJIHUKA 34 Ja opopMHTE OpaaudKa.
3. HapucyBaiiTe BITIOBH BEPTHKAIHH
JIMHUH, 34 1a CBBpKETe Opaauykara c
Kpbra 4 Ja Ch34alcTC BpbX4cTara Ha
Oy3uTe.

4. Ouure TpsAOBa Aa ObIAT U3TCIVICHHU OT
LICHTpaJIHATa JIMHUSA Ha Kpblra HAA0Jy 0
BbpXa HA TPUBI'bIHUKA. Hapucyaiite
MAJIKH OBaJId BbPXY BBHIIHHTE ph0OOBE
Ha Kpbra 3a ymu. llozunmonupanre Hoca
BBPXY pa3ioIOBsABAIaTa JUHHA, KbJETO
KPBI'bT H TPUBI'BIIHUKBT CE IIPECCHYAT.
I{lenTpupaiite ycrara B TPUBI'bIIHUKA.

5. Ce3palTe KOHTYpa Ha Bpara, Karo
HApPUCYBAaTE JIB€ BEPTUKAIHH [TPaBH
HAJI0JIy OT TPUBI'bIHHUKA. BpaTsT MOKe
Ia € nedel UK ThbHEK B 3aBUCUMOCT OT
repos, Kouro pucysare. Hampasere
[IUATA CPABHUTEIHO ThHKA 32 MOMHYE,
no-aedena 3a MOMYE U Ha IIMPOYHNHATA
Ha 4eJII0CTTa 3a oOpa3a Ha pa300HHUK.
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ZEICHNEN D€S KOPFES, 3/4-ANSICHT

1. Zeichne einen Kreis, der in einem
Quadrat liegt. Teile das Quadrat in 16
gleich grof3e Felder auf. Ziehe eine
diagonale Linie, die den Punkt A mit
Punkt B verbindet.

2. Zeichne eine diagonale Linie, die die
Punkte C und D miteinander verbindet.
Verwende diese Linie als Oberkante
fir das umgedrehte Dreieck, das das
Kinn bildet. Das Dreieck sollte etwa
halb so grol3 sein wie der Kreis.

3. Zeichne die Unterseite des Kinns,
indem du die Spitze des Dreiecks we-
gradierst. Zeichne die Nase am Schnitt-
punkt der ¥%-Rasterlinien.

4. Die Augen sollten zwischen den
beiden diagonalen Linien sitzen: das
rechte Auge in der vierten Spalte in
der dritten Reihe nach unten, und das
linke Auge in der zweiten Spalte in
der dritten Reihe nach unten.

5. Gehe nach der gleichen Methode
vor, um Profilansichten zu zeichnen,
indem ein Auge gezeigt wird und die
Nase uiber den Kreis hinausragt.

stnee 1761
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DRAWING THE HEAD 3|4 VIEW

1. Draw a circle with a square around
it. Lightly sketch a grid of 16 squares.
Make a diagonal line connecting point
A to point B.

2. Draw a diagonal line connecting
point C to point D. Use this line for
the top of the upside down triangle that
creates the chin. The triangle should
be approximately half the size of the
circle.

3. Draw the bottom of the chin, erasing
the tip of the triangle. Draw the nose
at the intersection of the % grid lines.

4. The eyes should be placed between
the two diagonal lines: the right eye in
the right column three rows down, and
the left eye in the 2nd column third row
down. Draw the mouth just below the
bottom line at the 3/4 mark.

5. Use the same basic method to draw
profile views, showing one eye and
extending the nose beyond the circle.

DESSIN De LA TETE VUEDE 3|4

1. Trace un cercle avec un carré autour.
Reportes-y un léger quadrillage de 16
carrés. Tire une diagonale qui relie le
point A et le point B.

2. Tire une diagonale qui relie les
points C et D. Utilise cette diagonale
pour former le co6té supérieur d’un
triangle renversé qui formera le men-
ton. Le triangle devra avoir environ la
moitié de la grandeur du cercle.

3. Dessine la partie inférieure du men-
ton en effacant la pointe du triangle.
Dessine le nez au croisement des lignes

Y4 de quadrillage.

4. Les yeux doivent se trouver entre
les deux diagonales : 1’ce1l droit dans
la colonne de droite et la troisieme
rangee vers le bas, et 1’ce1l gauche dans
la deuxieme colonne et la troisieme
rangée vers le bas. Dessine la bouche
juste au-dessous de la ligne inférieure
a la marque %.

5. Procéde de la méme fagon pour
dessiner le profil de sorte qu’on ne
voie qu’un il et que le nez dépasse du
cercle.
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DIBUJAR LA CABEZA VISION D€ 3(4

1. Dibujar un circulo con un cuadrado
alrededor del mismo. Dibujar una
reticula de 16 cuadrados. Hacer una
linea diagonal para unir el punto A con
el punto B.

2. Dibujar una linea diagonal para unir
el punto C con el punto D. Utilizar esta
linea como base ancha del triangulo in-
ferior que da forma la barbilla.

3. Dibujar la parte inferior de la bar-
billa, borrando la punta del triangulo.
Dibujar la nariz en la interseccion de
las lineas de la reticula de 74.

4. Los ojos deben colocarse entre las
dos lineas diagonales: el ojo derecho
en la columna derecha tres filas hacia
abajo, y el 0jo 1zquierdo en la segunda
columna de la tercera fila. Dibujar la
boca justamente debajo de la ultima
linea de la marca 3/4.

5. El triangulo debe tener un tamafo
aproximado equivalente. Usar este
mismo método basico para dibujar
imagenes de perfil, mostrando

PUCYBAHE HA TNABATA B U3TN€D 3/4

1. HapucyBauTe KpbI' ¢ KBaJIpaT OKOJIO
Hero. Jleko ckummpaiite Tabnuia ot 16
KBagpardera. Hagepranre quaroHaisa
paBa, CBbp3Balla To4ku A u B.

2. HayepraiiTe quaroHajiHa JUHHA,
cebp3Baina Toukyd C u D. M3non3BaiiTe
Ta34 MpaBa 3a BpbX Ha 0ObpHATHA
00paTHO TPHUBI'BIIHUK, KOHTO CITYXKH 32
Opaauuka. ['onemMuHaTa Ha TPUBI'BIHUKA
TpsaOBa 1a ObAe NpUOITU3UTEIIHO
IIOJIOBUHATA OT Ta3W Ha KPbra.

3. HapwucyBaiire goiHara 4acT Ha
OpajauyKara , U3TPUBANKKM BbpXa Ha
TpUBI'bJIHMKA. HapucyBaiite Hoca Ha
CCUCHHETO Ha 3/4 Te KBajapar4yera OT
TabauIara.

4. Ouwute TpsOBa Ja C€ HAMHUPAT MEHKILY
JIBE JIMarOHAJIHU IIPaBH: JACHOTO OKO B
TPETOTO KBaApaT4ye OTrOpe HAOIy B
IACHATa KOJIOHKA, 4 JIIBOTO BbB BTOpAarTa
KOJIOHKA, TPETUAT PEJI OTTOPE HANOIMYy.
HapucyBaure ycrara TO4HO 1O Hau-
I0HAaTa JIMHUA Ha 3/4 Tara MapKUpOBKA.

5. M3non3BanTe ChIHSA OCHOBEH METOI,
3a Jja ch3aBare oopasu B mpodu,
MOKa3BaWKH €JHOTO OKO U yIbJKaBaUKH
HOCA I1OJ] Kpbra.
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VERSCHIEDENE KOPffORMEN

Unterschiedliche Kopfformen gestal-
test du, indem du die GroBle der For-
men, die du zeichnest, anpasst. Wenn
du diese Grundformen modifizierst und
unterschiedliche Frisuren und Acces-
soires hinzufiigst, konnen endlos viele
neue Charaktere geschaffen werden.
Denke daran, dass Standardkopfe im
Manga fiir gewohnlich gro3 sind, mit
grolien Augen und einer kleinen Nase.

1. Zeichne den Kopf zunichst ohne
Haare. Verwende einfache Formen, um
das Haar auf dem Kopf anzudeuten.

2. Fiige Details hinzu.

3. Du musst nicht jede Haarstrihne
einzeln zeichnen. Zeichne das Haar als
Gruppierungen kleiner Formen.

VARIETY Of HEAD SHAPES

justing the size of the shapes you are
drawing. By modifying these basic
shapes and adding different hair styles
and accessories, endless new charac-
ters can be created. Keep in mind that
standard manga heads are usually large
with big eyes and a small nose.

1. Draw the head without hair first. Use
simple shapes to block in the hair on
the scalp.

2. Add Details.

3. There is no need to draw every
strand of hair, but instead draw the hair
as groupings of small shapes.

BL.
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DIFFERENTES FORMES De TETE
Tu créeras différentes formes de

téte en adaptant la grandeur des fig-
ures géomeétriques que tu dessines.
Si tu modifies ces figures de base et
y ajoutes différentes coiffures et dif-
ferents accessoires, tu peux créer une
infinit¢ de nouveaux caracteéres. Pense
toujours que les tétes standard du man-
ga sont d’habitude grosses, avec de
grands yeux et un petit nez.

1. Dessine d’abord la téte sans che-
veux. Utilise des formes simples pour
¢baucher la chevelure.

2. Ajouter les détails.

3. Il ne faut pas dessiner chaque méche
de cheveux, mais dessiner plutot la
chevelure par groupement de petites
formes.

VARIEDAD D€ FORMAS D€ LA CABEZA

Es posible crear diferentes formas de la
cabeza, ajustando el tamafio de la for-
ma al dibujo. Al modificar estas formas
basicas y al anadir diferentes estilos
de cabello y de accesorios, es posible
crear infinidad de personajes. No hay
que olvidar que las cabezas Manga
estandar son generalmente grandes,
con ojos grandes y nariz pequeia.

1. Dibuja la cabeza primero sin cabello.
Usa formas simples para colocar el pelo
como cabellera.

2. Anade detalles.

3. No es necesario dibujar cada mechon
de pelo, dibuja el cabello en agrupacio-

nes de pequenas formas.

BAPUAHTU HA POPMATA HA (NABATA

Co3maiTe pa3nTudHy (POPMH 3a IJ1aBara
KaTo Hamacpare pa3mepa Ha popmure,
KOMTO pucyBare. Moguduiiupanku
TE€3H OCHOBHH KOHTYPH H J100aBAHKH
pa3IMYHU IPUYECKU U aKCECOapH,
MOJKE JIa Ch3Jaaere 0e30poi HOBH
repou. [lomHeTE, e TPpaAULIMOHHATA
MaHra raBa OOMKHOBEHO € rojIsiMa, C
rOJIEMH OYH M MaJTBK HOC.

1. IIspBO HapHucyBaiiTe 171aBara 0e3
koca. M3non3eanre npoctu Gopmu, 3a
Jla MapKHpaTe pas3noIokKeHHeTo Ha
KOocaTa BbpXY CKaJIIa.

2. JlobaBeTe neTtamiu.

3. He e HeobxoquMo 51a pucyBare
BCSIKO KOCBMYE IO IJIaBaTa, BMECTO
TOBa HApHCYBalTe KOcaTa Karo
CBBKYIIHOCT OT ApeOHH (POpMH.
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VERSCHIEDENE KOPFfORMEN

Bei miannlichen Figuren ist das Haar
normalerweise kurz und irgendwie kan-
tig. Die Ohren sind stets sichtbar. (A)
Bei weiblichen Figuren ist das Haar
normalerweise lang und bedeckt die
Ohren. Erwachsene Frauen haben fur
gewOhnlich léngeres, flieBenderes
Haar als jiingere Méadchen. (B)
Jingere Miadchen werden meist mit
Zopfen oder Pferdeschwanzen abge-
bildet. (C)

Altere oder weise Minner haben iib-
licherweise nur wenig oder gar kein
Haar und eine lange Gesichtsbehaa-
rung. (D)

VARIETY Of HEAD SHAPES

For male figures, the hair is usually
short and somewhat angular. The ears
are always visible. (A)

For female figures, the hair is usually
long and covers the ears. Adult women
generally have longer, flowing hair than
younger girls. (B)

Younger girls are usually shown with
hair tied in bows or put into pony-tails.
(€)

Elderly or wise men generally have
little to no hair and exaggerated facial
hair. (D)

DIFFERENTES FORMES DE TETE

Les personnages masculins ont nor-
malement les cheveux courts et d’une
certaine fagcon anguleux. Les oreilles
sont toujours visibles. (A)

Chez les personnages féminins, les che-
veux normalement sont longs et couvrent
les oreilles. Les femmes adultes ont gé-
néralement une chevelure plus longue
et plus flottante que les jeunes filles.
(B)

Les petites filles sont représentées le
plus souvent avec des nattes ou des
couettes. (C)

Les hommes plus 4gés ou les sages ont
geéneralement peu ou pas de cheveux et
une pilosite du visage exageree. (D)

stnee 1761

VARIEDAD D€ FORMAS D€ LA CABEZA

Para figuras masculinas, pequeiias el
cabello es generalmente normalmente
corto y algo anguloso corto y algo an-
guloso Las orejas estan de siempre
visibles. (A)

En las figuras femeninas, el cabello es
largo, normalmente y cubre las orejas.
Las mujeres adultas tienen el cabello
mas largo y fluido

que las ninas jovenes. (B)

Las nifias se representan con el cabello
corto monos o con cola caballo. (C)
Los mayores o los sabios tienen poco
cabello o son calvos generalmente, y
con vello exagerado en el rostro. (D)

BAPUAHTU HA POPMATA HA [NMABATA

[Tpu mbxkuTe HUrypu Kocara
OOMKHOBEHO € KbCa U HAKAK BITIOBATA.
Yiure BUHaru ce BWxAaT. (A)

IIpu xeHckuTe repou Kocara
OOHMKHOBEHO € JIbJI'a ¥ [IOKPUBA YIIUTE.
Br3pacTHUATE )KEHCKH NEPCOHAXKH 11O
IMPUHIUAI UMAT MO-/IbJIra U BEEIla Ce
KOCa, OTKOJIKOTO MJIaguTe Momu4eTa.(B)
MomudeHaTa 0OMKHOBEHO CE PHUCYBAT
C KOCa, Bbp3aHa Ha KOHCKA OTalllKa WiH
kok4dera. (C)

[To-BB3pacCTHUTE WIH MBJPH MbKE
OOHMKHOBEHO CE€ PHCYBAT C MAJIKO WJIH
HUKAaKBa KOCa, HO K C MO-AbJIra

Opana u mycrtanu. (D)
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€MOTIONEN SCHAff€EN

Einen Gesichtsausdruck erzielst du,
indem du fiir die Augen unterschied-
liche Formen verwendest und Wimpern
und Augenbrauen hinzufiigst. Nach
unten zeigende Augenbrauen bedeu-
ten Arger. Augenbrauen, diec nach
oben zeigen, deuten auf Neugier oder
Sorge hin. Weibliche Charaktere haben
fur gewohnlich diinne Augenbrauen,
wihrend die maéannlichen Brauen
dicker sind. Jiingere Charaktere haben
sehr grofle Augen und keine Wimpern.
Mund und Nase sind stets sehr klein.

CREATING €MOTIONS

Create expression by using different
shapes for eyes and adding eyelashes
and eyebrows. Eyebrows pointing
downward show anger. Eyebrows
pointing upward express curiosity or
worry. Female characters normally
have thin eyebrows, while male brows
are thicker. Younger characters have
very large eyes and no eyelashes. The
mouth and nose are always very small.

CREER 1€S €MOTIONS

Tu créeras une expression du visage en
prenant des formes différentes pour les
yeux et en ajoutant des cils et des sour-
cils. Les sourcils inclinés vers le bas
signifient irritation. Les sourcils rele-
veés indiquent curiosité ou souci. Les
personnages féminins ont d’habitude
des sourcils fins, tandis que les sourcils
masculins sont plus €pais. Les person-
nages jeunes ont de trés grands yeux
et pas de cils. La bouche et le nez sont
toujours tres petits.

L &

CREAR €MOCIONES

Crea expresiones utilizando diferentes
formas de ojos y aniadiendo pestanas y
cejas. Las cejas hacia abajo significan
colera. Las cejas hacia arriba expresan
curiosidad o preocupacion. Per creare
I’espressione usa forme diverse per gl
occhi e aggiungi ciglia e sopracciglia.
Le sopracciglia rivolte verso 1l basso
indicano rabbia. Le sopracciglia rivolte
verso I’alto esprimono curiosita o pre-
occupazione. Los personajes femeni-
nos tienen cejas finas, normalmente,
mienftras que las cejas masculinas son
mas espesas. Los personajes jovenes
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. tienen ojos grandes y no tienen pesta-

fias. La boca y la nariz son siempre
muy pequenas.

U30BPA38BAHE HA €MD UBIAU'IE

Cn3paiiTe u3paxxeHue Ha JIMLIETO, KaTo
M3I10J13BaTe pa3iiyHu (POPMHU HA OYH
1 nobaBsaTe MUITIM M BeXIH. Bexure,
HACOYCHH HaJIONy, U3pa3qaBar I'HiB, a
T€3H, KOUTO COYaT Harope, u3pas3sBar
TOOONMMTCTBO MITH TIPUTECHEHUE.
JKeHcKkHTE repoH MMaT ThHKH BEXK]IH,
JIOKaTO MBXKHTE C€ OTIIMYaBar C
nebdenu. MiaguTe repon 4€CTO UMaT
MHOI'O TOJIEMH OYHM M HUKAKBH MHUIJIH.
Yerara 1 HOCBT BUHAru ca MHOIro
MaJTKH.

Gliicklich/ Lachend: Zeichne einen Hal-
bkreis fiir einen offenen, gliicklichen
Mund. Die Augenbrauen sind nach
oben gebogen, und die geschlossenen
Augen bestehen aus zwei Bogen. (A)
frustriert: Zeichne zwei kleine Bdgen
fiir die geschlossenen Augen, schrige
Augenbrauen nach unten in einer V-
Form und einen Schnoérkel fir den
Mund. (B)

Ar‘ger(ich: Zeichne dicke Augenbrauen
schrag nach unten in einer V-Form.
Zeichne fir den Mund ein Rechteck,
dann eine horizontale Linie hindurch,
um zusammengebissene Zihne anzu-
deuten. (C)

Traurl'g/ Weinen: Zeichne schrag nach
oben ~ gerichtete Augenbrauen, um
Sorge zu zeigen. Zeichne die Augen
als zwei kleine Bogen und fiige Trénen
hinzu. (D)

Ahqsﬂiah: Zeichne die Augen weit of-
fen und einen groflen Kreis fur einen
schnappenden Mund. (E)
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Ha,ﬁbg/ Lauﬂhinﬂ: Draw a half circle

for an open happy mouth. Eyebrows
curve upwards, and closed eyes are two
arcs. (A)

frustrafed: Draw two small arcs for
closed eyes, slant eyebrows down in
a V shape and add a squiggle for a
mouth. (B)

A ry: Slant thick eyebrows down in a
V shape. Draw a rectangle for a mouth
and a horizontal line across to show
partially clenched teeth. (C)

Sad/ Cﬂ,ihql; Draw eyebrows slanted
upward to show worry. Draw the eyes
as two small arcs and add tears. (D)
frightened: Draw eyes wide open and
a large circle for a gasping mouth. (E)

Heureux/ viant: Dessine un demi-cercle
pour faire une bouche ouverte et heu-
reuse. Les sourcils sont incurvés vers
le haut et les yeux fermés sont faits de
deux arcs de cercle. (A)

frusfré: Dessine deux petits arcs de cer-
cle pour les yeux fermés, des sourcils
inclinés vers le bas en forme de V et une
ligne ondulée pour la bouche. (B)
faché: Dourcils ¢pais et inclinés en
forme de V. Dessine pour la bouche
un rectangle traversé par une ligne
horizontale pour indiquer en partie les
dents serrees. (C)

Triste/ en P(qurs: Dessine des sourcils
pointés vers le haut pour indiquer le
souci. Dessine les yeux avec deux arcs
de cercle fins et ajoute des larmes. (D)
Timoré: Dessine les yeux grands ou-
verts et un grand cercle pour faire une
bouche haletante. (E)

serce 1761

Hl@gr‘e/ Sonrienfe: Dibujar medio cir-
culo para una boca alegre y abierta. Las
cejas se curvan hacia arriba, y los ojos
cerrados son dos arcos. (A)

frustrado: Dibujar dos pequefios arcos
como ojos cerrados, inclinar las cejas
hacia abajo en forma de V y afiadir una
raya en S como boca. (B)

€nfadado: Sesgar unas cejas espesas
hacia abajo en forma de V. Dibujar un
rectangulo como boca con una linea
horizontal que cruza, para mostrar unos
dientes parcialmente apretados. (C)
Triste/ Llorando: Dibujar las cejas hacia
arriba para mostrar preocupacion. Dibu-
jar los 0jos como dos pequeiios arcos y
anadir unas lagrimas. (D)

Asustado: Dibujar los ojos muy abier-
tos y un gran circulo para crear una
boca jadeante. (E)

(E)

Pagper/ Crax : Hapucysaiite nomykpbr
3a OTBOpPEHA IACTIMBO ycTa. Bexaure
Haco4YeTe Harope, a 3aTBOPEHHUTE 04U
na ca e 1beru. (A)

PA3ouAPOBAHUe : Hapucysaiite 1Be
MAaJIK{ IbTH 3a 3aTBOPEHH OYH,
HAKJIOHEH! HAIOy BEXIH BB hopMara
V u nobasere 3aBbpTYyNKa 32 ycra. (B)

(a8 : Haksionere Hajoiy aedeim Bexu
BbB V (hopma. Ch3/1aiiTe MPaBOBI'bIHUK
KaTo yCTa ¥ XOpPM30HTAJIHA YepTa
OTBCSKA CTpaHa, KOSTO IT0Ka3Ba OTYACTH
ctucHatH 350m. (C)

Ta2A/ aav : Hapucysaiite BEXIH,
HAaCOYEHH HArope, 3a J1a NOKaXeTe
nputecHeHue. Hampapere ounrte karo
JIB€ MAJIKH JbI'4d U godaBere chbi3u. (D)
YnraxAa: HapucyBsaiitTe UpoKoO OTBOPEHH
OYHU U TrOJISIM KpBI' 32 aXHaJla YCTa.
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ZEICHNEN DES KORPERS  HRAWING HEBODY - DESSINDU CORPS - DIBUJAR €L CUERPO - ILCORPO - PUCYBAHE HATAND

DER RUMPF

Ein Korper kann durch eine Reihe von
Dreiecken, Zylindern, abgeschnitte-
nen Zylindern und Ovalen gestaltet
werden.

Beginne mit zwei Dreiecken, die
sich an den Endpunkten uberlappen.
Skizziere ein drittes Dreieck mit der
Spitze nach unten, das an die Spitze
des oberen Dreiecks anschlief3t. Es
sollte ungefahr halb so gro3 sein wie
die ersten beiden Dreiecke. Zusammen
stellen diese dre1 Dreiecke die Basis
fur Rumpf und Hiiften dar. (A)

Bei maénnlichen Figuren sollten die
Formen breiter und schwerer sein.
Mainner haben breite Schultern und
schmale Hiiften (B), wihrend Frauen

schmale Schultern und breitere Hiiften
haben.

He TORSO

A body can be created using a series of
triangles, cylinders, tapered cylinders
and ovals.

Begin with two triangles overlapping
at the pointed ends. Sketch a third
triangle pointing downward resting at
the point of the top triangle. It should
be approximately half the size of the
first two triangles. Together these
three triangles are the basis for the
torso and hips. (A)

For male figures, use wider and heavier
shapes. Men have wide shoulders and
narrow hips (B), while women have
narrow shoulders and wider hips.

L€ TRONC

On peut esquisser un corps avec une
série de triangles, de cylindres, de
cylindres tronqués et d’ovales.
Commence avec deux triangles dont
les pointes se recouvrent. Esquisse
un troisicme triangle la pointe en bas
et dont le cOté supérieur s’appuie
sur la pointe du triangle du haut. Sa
taille devra étre d’environ la moiti¢
de celle des deux premiers triangles.
[ensemble de ces trois triangles
représente la base pour le tronc et les
hanches. (A)

Pour les personnages masculins,
les formes seront plus larges et plus
lourdes. Les hommes ont des épaules
larges et des hanches étroites (B),
tandis que les femmes ont les épaules
ctroites et les hanches plus larges.

€L TORSO

Se puede dibujar un cuerpo utilizando
una serie e triangulos, cilindros coni-
cos y Ovalos.

Comenzar con dos triangulos solapa-
dos en sus extremos en punta. Dibujar
un tercer triangulo con el extremo pun-
tiagudo hacia abajo que descanse en la
punta del triangulo superior. Su tamano
debe ser de aproximadamente la mitad
de los dos triangulos previos. Estos tres
triangulos juntos conforman la base del
torso y de las caderas. (A)

Para figuras masculinas, usar formas
mas amplias y pesadas. Los hombres
tienen la espalda ancha y las caderas
estrechas (B), mientras que las mujeres
tienen la espalda estrecha y las caderas
anchas.

simce 1761
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Tsaoro Moxe J1a ObaEe Ch31alIEHO,
M3I10JI13BAMKH MHOKECTBO OT TPHBI'bJIHHUIIY,
LMIMHJPH, OCTPH LMJIMHIPU U OBAJIH.
3ano4yHETE ¢ ABa TPUBI'BJIHMKA, KOUTO CC (A)
3aCTBHIIBAT BBHPXY OCTPHTE pHOOBE.
Cxunupaire TPeTH TPUBIbJIIHUK , KOUTO
COYM HaJ0Iy, MOJIOJKEH BbPXY TOYKaTa Ha
ropHUs TpUBI'BIHUK. TpsabBa 1a Obe
npubIM3UTETHO HAITOJIOBHHA Ha pa3Mepa
Ha I'bPBUTE JBA TPUBI'bIHUKA. 3a€HO
TE3M TPH TPHBI'BJIHHUKA CC IIPEBPHIAT B
OoCcHOBaTa Ha Topca U beapara. (A)

3a MBXKKH (PUTypH U3IIOI3BANTE 110-
IIHPOKH M TIO-TeXKHU popMu. MbxkeTe

vUMar IIMPOKH paMeHe U TecHH beapa (B),
JIOKATO XEHUTE UMAT I10-TECHU PaMEHE U
MO-IMPOKHU Oepa.

B
N AT
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Um die Hohe des Korpers zu berech-
nen, nutze das Verhiltnis der Kopf-
grofle zum restlichen Korper. Ein Stan-
dardkorper ist etwa 7 Kopfe groB.

To calculate the height of the body, use
the ratio of the size of the head to the
rest of body. A standard figure i1s about

7 heads high.

Pour calculer la hauteur du corps, fais
le rapport entre la téte et le reste du
corps. Un corps standard mesure envi-
ron 7 fois la hauteur de la téte.

Para calcular la altura del cuerpo, utili-
zar el ratio del tamano de la cabeza en
relacion con el resto del cuerpo. Una
figura estandar tiene una altura de 7
veces la cabeza.

3a j1a U34YUCJIMTE BHCOYHHATA HA TAIOTO,

M3I10J13BalTe OTHOIICHUETO HA pasMepa
Ha I71aBaTa KbM OCTAHAJIOTO TAJIO.
CrangapTHara (Uurypa € BUCOKa OKOJIO
7T rnaBu.

Rongf
Torso
Trone

Tronco

Tope
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Kleine Hilfe

Unterschiedliche Charaktere haben
unterschiedliche Korperproportionen.
Ubertreibe die Formen und GréBen
und schaffe somit Personlichkeiten.

Ein Superheld (A) kann einen kleine-
ren Kopf haben, damit sein groB3er
Brustkorb voll zur Geltung kommt.
(In diesem Fall kann er ruhig 8 Kopfe
grof} sein.) Seine Extremitaten diirfen
dicker sein, damit seine Muskeln bet-
ont werden.

Ein Maskottchen oder ein Kind (B)
hitte einen viel grofBeren Kopf im Ver-
hédltnis zu seinem Korper. Seine Extre-
mitaten waren kurz und staimmig.

Helpful Hint

Different characters have different body
proportions. Exaggerate the shapes and
sizes to create personalities.

A superhero (A) may have a smaller
head to show off his large chest. (In
this case, he might be 8 heads tall.) His
limbs might be thicker to emphasize
his muscles.

A mascot or a kid (B) would have a
much bigger head in relation to its body.
His limbs would be short and stubby.

Conseil

Les différents personnages ont des
corps de proportions différentes. Ex-
agere les formes et les grandeurs pour
définir ainsi les personnalités.

Un super heros (A) peut avoir une téte
plus petite afin que sa large poitrine
soit bien mise en valeur. (Dans ce cas il
pourra tres bien €tre haut de huit tétes.)
Ses membres peuvent étre plus gros
pour faire ressortir la musculature.

Une mascotte ou un enfant (B) aura une
t€te beaucoup plus grosse par rapport
au corps. Les membres seront courts et

gros.

simce I761
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Sugerencia
Los diferentes personajes tienen propor-
ciones diferentes. Es posible exagerar

las formas y los tamanos para crear la
personalidad de los mismos.

Un superheroe (A) puede tener una ca-
beza algo mas pequena de lo normal para
destacar asi sus grandes pectorales. (En
este caso, deberia tener una altura de
8 cabezas). Sus extremidades pueden
ser mas gruesas para destacar su mus-
culatura.

Las mascotas y los ninos (B) tienen
generalmente la cabeza muy grande en
relacion a su cuerpo. Sus extremidades
soncortas y rechonchas.

/ P
LN\,
. il

Norezer caBer

Pasznu4yHuTe repor UMar pasiaidvHU
rporopuuy Ha Ts1oto. [Ipeysenuuere
dopmuTe U pazmepure, 3a Ja Chb3/ajieTe
XapaxkTepH.

Cymnieprepost (A) Moxe J1a uMa 1o-
MaJIKa IJ1aBa C LI Jla M3ITBKHE
TOJIEMUAT MY T'PBbJIEH Koml. B TakbB
Clly4au, TOM MOXe aa Oba¢e BUCOK 8
rasu). KpaliHunure My moxe Jia
Obaar no-nedenu, 3a ga ce BUAAT
MYCKYJIUTE MY.

Awmyner wiu aere (B) Mmoxe na uma
MHOT'O IIO-TOJIsSIMA IVIaBa B CPaBHEHHE C
Ts0To cd. KpaliHuiure My 6uxa ousm
KbCHA 1 HAaOUTH.
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HANDE ZEICHNEN DRAWING HANDS - LEDESSINDES MAINS - DIBUJAR MANDS - LEMANT - PUCYBAHE HAPZUP

Die Handfliche oder Basis der Hand
kann mittels eines Trapezes gezeich-
net werden. Fir Finger und Dau-
men werden abgeschnittene Zylinder
hinzugefiigt.

The palm, or base of the hand, can be
drawn with a trapezoid. Add tapered
cylinders to create fingers and a thumb.

La paume ou la base de la main peut se
dessiner a I’aide d’un trapeze. Pour les
doigts et le pouce on ajoute des cylin-
dres tronqués.

La palma o base de la mano se puede
dibujar con un trapecio. Afiade cilin-
dros truncados para dibujar los dedos
y los pulgares.

JUtaHTa W1 OCHOBATa HAa phKara MOXKE
na Ob/1e HapUCyBaHa C TPareil.
JloGaBeTe 3a0CTpEHH HJIMH/PH, 3a Ja
Ch3JIaJIETE TaJiel] ¥ OCTAHAIUTE MPBCTH.
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HALS UND KOPf

Zeichne fir den Hals einen kleinen
Zylinder und fiige dann den Kopf hinzu

(unter Berucksichtigung der Anleitung
auf den Seiten 7-12).

THE NECK AND HEAD

Draw a small cylinder for the neck and
then add the head using the directions
on pages 7-12.

L€ COU €T LA TETE

Pour le cou, dessine un petit cylindre
et ajoute la téte en te reportant aux
instructions des pages 7-12.

€L CUELLD Y LA CABEZA

Dibuyjar un pequeino cilindro como
cuello y a continuacion afiadir la cabeza
segin las instrucciones de las paginas
7-12.

BPATCT U MABATA

HapucyBaiiTe MaITbK LUJIHHIBD 34
BpaT M ciej ToBa Ao0OaBeTe IaBara,
CIa3BaliKi UHCTPYKIUHTE HA
cTpaHunu 7-12.

19

m#

o an;f'

Head
Tete
Cabega
(raBA

Knochel
* Ankle
Chevilles
Tobil(o
[rezenu

DER ARM

Zeichne in jeder Ecke des oberen Drei-
ecks ein Oval fiir die Schultern.Fiige
die Arme hinzu, indem du zwe1r abge-
schnittene Zylinder zeichnest, einen un-
ter dem anderen. Lasse dazwischen eine
Liicke und zeichne e Oval fiir den ElI-
bogen. Das Handgelenk sollte an der
unteren Spitze des untersten Dreiecks
enden.

Unten am Arm fur das Handgelenk ein
kleines Oval zeichnen. Die Hand zeich-
nest du, wie auf Seite 18 beschrieben.

™e ARM

Draw an oval at each corner of the top
triangle for the shoulders. Add arms
by drawing two tapered cylinders, one
below the other. Leave a gap between
and draw an oval to represent the elbow.
The wrist should end at the bottom tip
of the lowest triangle.

Add a small oval at the bottom of the
arm for a wrist. Add the hand, using
the instruction on page 18.

LEBRAS

Dessine un ovale a chaque coin du tri-
angle supérieur pour les €paules. Ajoute
les bras en dessinant deux cylindres
tronqués ’'un au-dessous de [’autre.
Laisse un espace entre les deux et des-
sine un ovale pour faire les coudes. Le
poignet se termine a la pointe inféri-
eure du dernier triangle du bas.

En bas du bras, dessine un ovale pour
le poignet. La main se dessine comme
|"instruction de page 18.
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LOS BRAZOS

Para los hombros, dibujar un 6valo en
cada extremo del triangulo superior.
Anadir los brazos dibujando dos cilin-
dros conicos, uno por debajo del otro.
Dejar espacio para dibujar un oOvalo
que represente el codo. La mufeca
debe finalizar en la parte inferior de la
punta del tridngulo mas bajo.

Afadir un pequeiio 6valo a la parte
baja del brazo, para dibujar a muneca.
Anadir la mano, segun la sinstruccion
en pagina 18.

PCKATA

HapucyBauTe 110 €11H 0BaJl Ha BCEKH
BI'bJI OT TOPHUS TPUBI'BIIHHK, 32 JIa
cranar pamene. JlobaBere pblle, Karo
HApHUCYBAaTE JIBa OCTPOBbPXHU
MUIMHABPA eAuH moa Apyr. OcraBere
MAaJIKO pa3CTOSHUE MEXIY TAX U
CBh3/1aliTe OBaJI, 3a J1a OTOEIeKHuTE
nakbTa. Kutkara TpsA0OBa 1a 3aBbpIIBa
Ha IHHOTO HA HAW-TOJTHUA
TPHBI'BIHHK.

JlobaBeTe MaTbK OBaJl HAKpas Ha
pBbKara Kato KuTKa. JlobaBere prkara,
M3M0JI3BAMKH HHCTPYKIIMHTE Ha
cTtpaHuia 18.

e 5

|
|
|

?

[
£

BEINE UND fUSSE

Die Beine werden mit abgeschnittenen
Zylindern und einem Oval fiir die Knie
geformt. (Die Knie sollten den oberen
Zylinder tberlappen.) Zeichne ein
kleines Oval fiir den Knochel und ein
Dreieck fiir den Ful.

LEGS AND fe€T

The legs are shaped with tapered cylin-
ders and an oval for the knee. (The knee
should overlap the top cylinder.) Draw

a small oval for the ankle and a triangle
for the foot.

JAMBES €TPIEDS

Les jambes sont formées par des cylin-
dres tronqués et les genoux par un ovale.
(Les genoux doivent recouvrir légere-
ment le cylindre supeérieur.) Dessine
un petit ovale pour les chevilles et un
triangle pour le pied.

PIERNAS ¥ PI€S

Las piernas se crean con cilindros

truncados y con un 6valo para la ro-
dilla. (La rodilla debe solaparse con el
ci-lindro superior.) Dibujar un pequeiio
ovalo para el tobillo y un triangulo para
el pie.

KPAKA U CTCNANA

Kpakara ca opopMeHH KaTO OCTPOBLPXH
[AJIAHIPU U Ype3 OBaJI 32 KOJISHOTO.

(KonsaoTo TpsAOBa na 3acThIBa TOPHUSA
mwtuHABP). HapucyBaiiTe MaabK oBa
3a IVI€3¢HA U TPUBI'BJIHHK 32 CTHIIAJIOTO.
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KORPER IN BEWEGUNG

Der Korper ist ein agiles System. Er
hat keine naturliche starre Position.
Diese Zeichnungen sind Beispiele fiir
Korper in Bewegung. Auf diesen Skiz-
zen kann man einige der zugrunde
liegenden Formen erkennen und wie
sie in Bewegung miteinander in Bezie-
hung stehen.

Kiirzere Linien zeigen einen kleineren
Bewegungsbereich an. (A)

Einen Aufprall zeigst du durch kurze
Linien, die sternférmig vom Kontakt-
punkt aus verteilt sind. (B)

Linien, die sich um den Korper wick-
eln, zeigen an, dass sich eine Figur

dreht. (C)

BODI€S IN MOTION

The body is an agile system. It has
no natural rigid position. These draw-
ings are examples of bodies in motion.
In these sketches, notice some of the
underlying shapes are still visible and
show how they relate to each other
when moving.

Shorter lines indicate smaller range of
motion. (A)

Show impact by short lines radiating
from point of contact. (B)

Wrap lines around the body to indicate
that a character 1s twisting. (C)

L€S CORPS €N MOUVEMENT

Le corps est un systéme souple. Il n’a
pas, de par sa nature, de position rigide.
Ces dessins sont des exemples de corps
en mouvement. Sur ces croquis tu peux
reconnaitre quelques-unes des figures
de base et comment elles sont en rela-

tion entre elles dans le mouvement.
Les lignes courtes indiquent une course
de mouvement courte. (A)

Tu indiqueras un choc par des lignes
courtes réparties en ¢€toile autour du
point de contact. (B)

Les lignes qui s’enroulent autour du
corps montrent que le personnage
effectue une rotation. (C)

CU€RPOS €N MOVIMIENTO

| cuerpo es un sistema agil. No tiene
posiciones rigidas naturales. Estos
dibujos son ejemplos de cuerpos en
movimiento. En estos esbozos hay que
destacar algunas formas ocultas que
todavia se dejan ver y muestran como
se relacionan unas con ofras al moverse.
Las lineas cortas indican un rango in-
ferior de movimiento. (A)

Reflejar impactos mediante lineas cor-
tas salientes del punto de contacto. (B)
Envolver todo el cuerpo con lineas

para mostrar que el personaje esta gi-
rando. (C)

TENATA B DBUOKEHUE

TsnoTo € nmoaBuKHaA cucTeMa. T HaMa
BpOJ€HAa CTaTU4YHA IO3UIUsA. Te3un
PUCYHKH Ca IIPUMEPH 3a JIBHKEIIH CE
tena. B Te3u kapTUHKH 3a0€N1eXKeTEe KaK
HSIKOM OT OCHOBHHUTE (DOPMU BCE OI1Ie
ca BUIMMHM H MOKa3BaT Kak ce
CBUYETABaT C BCEKH I'€POH, I0KATO TOM Ce
nBHXH. [Io-KBCHTE TMHUM MHIUKUPAT
no-receH obcer Ha aBMXCHUE. (A)
[lokaxkeTe BB3ACHCTBHE YPE3 KBCH
JIMHUHM, H3ITHYBAIIM CE€ OT TOYKaTa Ha
nokocsane. (B)

i

21

VBUiTE JUHUHM OKOJIO TAJIOTO 34 Ja
MOKa)KETe, e repodar ce 3aBspra. (C)

Verwende GESGhWiHG(iij«EffS“HE-EH,

um eine Beweguhq anzuzeigen.
Use speed lines to create a sense of

movement.

Ufilise les lignes de vitesse pour donner
('impmﬁun de mouvement.

Uti Hﬁa (ineas de velocidad para crear
sensacion de movimienfo.

u mn;m&ns CUNATA HA CKOPOCTA, 2A A

CaZgAgere Yce whre 3a g’ﬁmkfﬂuf.




5%
2 FABER-CASTELL

simee 1761

KORPER IN BEWEGUNG BobIes IN MOTION - LES CORPS €N MOUVEMENT - CUERPOS €N MOVIMIENTD - TENATAB DBUNKEHUE

Kleine Hilfe

Mit einer Schablone kannst du Bewe-
gungslinien zeichnen, um Bewegung,
Schwung, Geschwindigkeit, Richtung,
Aufregung und Energie darzustellen.
Nutze sternformig angeordnete Linien
hinter einer Figur um zu zeigen, dass
sie rennt.

Nutze die gebogenen Limien der
Schablone, um eine schwingende Bewe-

eung darzustellen.

Helpful Hint

Use a stencil to create motion lines to
show movement, momentum, speed,
direction, excitement, and energy. Use
radiating straight lines behind a cha-
racter to show the action of a person
running.

Use the curved lines of the stencil to
show the action of a swinging motion.

Conseil

A I’aide d’un gabarit, tu peux dessiner
les lignes de mouvement pour indiquer
I’élan, la vitesse, la direction, I’excitation
et I’énergie. Utilise les lignes rayonnantes
derriere le personnage pour montrer qu’il
court.

Utilise les lignes courbes du gabarit
pour indiquer un mouvement circulaire.

Sugerencia

Utiliza una plantilla para dibujar lineas
que muestren movimiento, impulso,
velocidad, sentido, excitacion y ener-
gia. Utiliza lineas rectas salientes tras
los personajes para mostrar la accion

de correr en el personaje.
Las lineas curvas de la plantilla muestran
la accion de un movimiento de balanceo.

hme;en CaBET

W3non3paiite mabiioH, 3a Ja ch3ganere
JIMHUHU HA JIBUKEHHUE, KOUTO 12
MOKaXar JJMHAMUKA, HHEPIIHUS, CKOPOCT,
NOCOKa, Bb30y/1a HA TAIOTO U EHEPIHA.
W3irpuere npasu JIMHUK W33a]] Tepos, 3a
1a TIOKAXKETE JICMCTBHETO HA THYAILLL
YOBEK.

W3mon3BanuTe KpUBUTE JIMHUHU HA
maboHa, 3a Ja NoKaXkeTe AEHHOCTTa
Ha KPBIrOBO JBHIKEHHE.

Zeichne Muskeln und Klfiduma
uber das Geriist, um verschiedene
Charaktere 3 schaffen.

Add wmuscle and nlnfhim) over the
framework fo creafe any number of
characters.

Dessine les muscles ef les habifs sur
('ébauche de corps pour créer diffé-
renls personnages.

Arzade musculafura y ropas sobre
el esque(efn para crear fhﬁhf&ﬂd de
.F?FSﬂha;waS.

Dobasere MYCKYAU U olnek ro BapXY PAMKATA,

3A QA cazgAgere beghpnﬁ pABAUHu
hffﬂﬂﬂmku.
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Sanft gebogene Linien zeigen eine sau-
sende Bewegung an. (A)

Ganz gerade Bewegungslinien zeigen,
dass diese Figur sehr schnell rennt.
Zeichne gerade Linien mit Hilfe von
Lineal oder Schablone. (B)

Soft curved lines indicate sweeping
motion. (A)

Very straight motion lines indicate that
this character 1s running very rapidly.
Use your ruler or stencil for drawing
straight lines. (B)

Des lignes légérement courbes in-
diquent un mouvement vif. (A)

Les lignes de mouvement toutes droites
indiquent que ce personnage court tres
vite. Dessine ces lignes droites a 1’aide
d’une regle ou du gabarit. (B)

Envolver todo el cuerpo con lineas para
mostrar que el personaje esta girando.
(A)

Las lineas de movimiento muy rectas
indican que el personaje corre con rapi-
dez. Utilizar una regla o la plantilla para
dibujar lineas muy rectas. (B)

MexuTe KpUBY JIUHUU HHIUKUPAT
CTPEMHTEIHO JABHIKCHHE. (A)
W3KIII0YUTENHO ITIPAaBUTE YEPTU
MOKA3BaT, Y€ reposAT THYa MHOIO OBp30.

H3nomn3BaiiTe TMHUATA WM adI0Ha CH,

3a Jla HapuCyBare npasu JuHUM. (B)

23
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KLETDUNG

Kleidung und Zubehér mit winzi-
gen Details wie Schleifen, Umhéange,
Schmuck und Schwerter personalisie-
ren und definieren einen Charakter.
Schlackernde Kleidung oder wehendes
Haar helfen, eine Bewegung darzustellen.
Beachte, wie die Béinder am Kopf-
schmuck dieses Kriegers die Illusion
vermitteln, dass er sich gerade bewegt
hat. (A)

Wenn deine Figur viele starre Riistungs-
teile trdgt, konnen ein flatternder Um-
hang oder Kopfschmuckbéander, die im
Wind wehen, helfen, eine Bewegung
darzustellen. (B)

CLOTHING

Clothing and accessories with tiny
details like bows, capes, jewelry and
swords personalize and define the cha-
racter. Flapping clothes or flowing hair
help show movement. (A)

Notice how the ribbons on this war-
rior’s headdress give the illusion that
he just moved. (B)

VETEMENTS

Les vétements et les accessoires avec
de petits détails comme les neeuds, les
capes, les bijoux et les epées person-
nalisent et définissent le personnage.
Les vétements flottants ou les cheveux
au vent aident a représenter un mouve-
ment. (A)

Remarque comme les rubans de la coif-

fure de ce guerrier donnent I’1llusion

qu’il vient de les rejeter en arriére. (B)

PRENDAS D€ VESTIR

Las prendas de vestir y los accesorios
con detalles diminutos como arcos,
capas, joyas y espadas, personalizan
y definen a los personajes. La ropa
batida o el cabello que fluye, ayudan a
mostrar movimiento.

Observa como las cintas del adorno de
la cabeza en este guerrero reflejan que
¢l mismo acaba de moverse. (A)

S1 el personaje tiene una armadura rigi-
da, es posible anadirle una capa o cintas
en €l adorno de la cabeza para ayudar
a reflejar el efecto de movimiento. (B)

0BNEKNOTO

O06nexn0TO ¥ akcecoapure ¢ ApedHU
JICTAWJIM KaTo IMaHJICIKM, HaMeTalla,
OmKyTa ¥ Opbxkusg 0000maBar u
U3pa3saBaT reposl.

Pa3BsBamiuTe ce ApexH WIM JETAIaTa
KOCa JONMPHHACAT 3a H3Pa3siBAHETO HA
nBmxeHue.(A)

3abenexere KaKk Bpb3KUTE Ha IIalKara
Ha BOMHA CH3/1aBaT WIK3HATA, Y€ TOU
TOKY-IIIO € moMpBbaHaJ.(B)
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Kleine Hilfe

Durch die Kleidung lassen sich Alter,
Geschlecht und Personlichkeit einer
Figur darstellen.

Weibliche Figuren tragen fiir gewohnlich
Rocke und Kleider, wihrend weibliche
Helden und Minner normalerweise eine
Riistung und eng anliegende Kleidung
tragen.

Erwachsene Frauen wiirden einfach
gestaltete Rocke tragen. (A)

Ein jlingeres Méadchen wiirde einen
Faltenrock tragen, wie bei1 emer Schul-
uniform. (B)

Leichte, flielende Stoffe mit Falten
und Details wie Bédnder und filigrane
Armelstulpen eignen sich perfekt fiir
weibliche Charaktere. (C)

Minnliche Charaktere tragen fiir
gewohnlich glatte, glinzende, enge
Kleidung. Zeichne eine Ristung, indem
du scharfe, winklige Formen wihlst.
Handschuhe und Schutzausriistung sind
ebenfalls eine gute Ergénzung. (D)

Helpful Hint

Show a character’s age, gender and
personality with clothing.

Female characters usually wear skirts
and dresses, while female heros and
males generally dress in armor and fitted
clothing.

Adult women would wear simple fitted
skirts. (A)

A younger girl would wear a pleated,
school uniform type skirt. (B)

Light, flowing fabric with creases and

details like ribbons and delicate shirt

cuffs are perfect for female characters.
(©)

Male characters generally wear slick,
shiny, tight clothes. Draw armor using
sharp, angular shapes. Gloves and pro-
tective gear are also great additions. (D)

Consceil

Les vétements aident a représenter
I’age, le sexe et la personnalit¢ d’un
personnage.

Les personnages féminins portent en
geénéral une jupe ou une robe, tandis
que les héros masculins et les hommes
portent normalement une armure et un
vétement adéquat.

Les femmes adultes porteront simple-
ment des jupes adaptées a leur age. (A)
Une jeune fille portera une jupe plissée
comme les uniformes de pensionnat. (B)
Les étoffes légeres et flottantes avec
plis et détails, comme des rubans et
d’¢légants revers de manche, convien-
nent a merveille pour les personnages
féminins. (C)

Les personnages masculins portent gé-
néralement des vétements lisses, bril-
lants et moulants. Dessine une armure
en choisissant des formes nettes et an-
guleuses. Les gants et les €équipements
de protection complétent également
trés bien I’ensemble. (D)

Sugerencia
Por medio de la ropa es posible reflejar

la edad, el género y la personalidad del
personaje.
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Los personajes femeninos suelen lle-
var faldas y vestidos, mientras que los
héroes tanto femeninos como masculi-
nos se visten generalmente con armad-
uras y ropas estrechas.

Las mujeres adultas suelen vestir con
faldas de corte simple. (A)

Una chica mas joven se pondria una
falda tableada como las de los uni-
formes del colegio. (B)

Las telas ligeras y con caida, los plieg-
ues y los detalles como cintas y deli-
cados punos de camisa, son perfectos
para personajes femeninos. (C)

Los personajes masculinos Illevan
gene-ralmente ropa desgastada, bril-
lante y apretada. Dibuja armaduras con
formas angulosas y puntiagudas. Unos
guantes y un buen equipo de protec-
cion son un buen afiadido. (D)

(B)

l’lmeam caner

[IokaxeTe Bb3pacTra,

[10JIa ¥ XapaKTepa Ha ONpeAeseH
repoi upe3 o0IeKIOTO My.

JKeHckuTe nepcoHaX)Ku OOMKHOBCHO
HOCST IOJIM U POKJIH, JJOKATO )KEHCKHUTE
BOMHHM U MBIKKHTE 110 MPUHIIHIT HOCAT
OpoHH U yI0OHM JpexH.

Kenure Omxa HocHIM OOMKHOBEHA
namydsa rmojua. (A)

Miago MoMu4e OM HOCHIIO TUTHCHPaHa
[10J1a THI yYuiIuniHa yHudopma.(B)
Jlekure pa3BaBalllk C€ IUIATOBE C I'bHKH
U JIeTaNIM KaTo NaHIeIKH U
JNEJIMKaTHUTE MAHILIETU Ha PU3HUTE ca
ueanHy 3a xeHcku repou.(C)
MpBkeTe 0OMKHOBEHO HOCHT ITIaKH,
ONecTAIIH U BIIUTH JPEXH.
HapucyBaiiTe pu3HHIa, H3NOI3BANKH
OCTPH BIVIOBH ()OpMHU. PEKaBULIMTE U
3alUTHOTO OOJIEKIIO CHINO Ca YYAECCHH
akcecoapu.(D)
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LICHT UND SCHATIEN

Durch Licht und Schatten erhalten
Objekte Tiefe. Wenn das Licht auf ein
Objekt fallt, schafft es Glanzpunkte
und Schatten.

Lege eine Lichtquelle fest.

Zeichne helle Linien von diesem Ort
zu den duBleren Ecken eines Objekts.
Die Oberfliche auf der gegentiber lieg-
enden Seite der Lichtquelle liegt 1im
Schatten.

LIGHT AND SHADOW

Light and shadow give objects dimen-
sion. When light hits an object it creates
highlights and shadow.

Choose a location for a light source.
Draw light lines from this location to
the outer edges of an object. The sur-
face opposite the light source will be
in shadow.

s
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LUMIERE €TOMBRES

Par la lumiére et les ombres, les objets
acquicrent de la profondeur.

Lorsque la lumiere tombe sur un objet, cela
cree des zones éclairees et des ombres.
Fixe une source de lumiére. Dessine des
lignes claires partant de ce point vers les
coins les plus écartés d’un objet. La
surface située a 1’oppose de la source
lumineuse se trouve dans 1’ombre.

LUCES ¥ SOMBRAS

Las luces y sombras generan dimen-
s10n en los objetos. Cuando la luz toca
un objeto, crea luces brillantes y som-
bras.

Escoger una localizacion para la fuente
de luz. Dibujar lineas de luz desde esta
localizacion hacia los bordes externos
de un objeto. La superficie contraria a
la fuente de luz quedara en la sombra.

:éf_ ??f La luce e I’ombra rendono la dimen-
71 0 sione degli oggetti. Quando la luce
N ! : colpisce un oggetto crea zone di luce
B v e ombra.
! *
S
CBETMHA U COHKA
L]
\ CBETIMHUTE U CCHKHUTE MPHIaBaT Ha
\ [IpeIMETUTE TPHU3MEPHOCT. Koraro
‘ CBETJIIMHATA CE€ OTPa3H B OOCKT, TA
\!, CBb3JaBa M3II'bKBAIIM CBETJIMHH U CEHKH.
7N H3bepere mozunms 3a H3TOYHHUKA CH Ha
L ) ceer/inHa. HapucyBanTe JIEKU JIMHUHA OT
4 TOBAa MACTO KbM BBHIIHHUTE ppOOBE Ha
;" npeaMerta. IloBppXHHHATa cpemry
o CBETJIMHHUSA U3TOYHHK 1€ OBJE B CAHKA.
ot (A) (B) (©)
F I A
Lichtquelle Glanzpubkt Schatten eines Objekts Schatten auf Oberfldche
Light source Highlight Shadow on object Shadow on surface
Source lumineuse Point éclairé Ombre d‘un objet Ombre sur une surface
Fuente de luz Luz brillante Sombra en el objeto Sombra en la superficie

M3TOYHUK HA CBETJIMHA Slpka cBeTmuHa Csanka ot obexra CsHKa oT MOBEPXHOCTTA



FABER-CASTELL

P4

semce 1761

Kleine Hilfe

Abbildungen am gleichen Schauplatz
oder im gleichen Rahmen haben die
gleiche Lichtquelle.

Im Bild liegt die Lichtquelle auB3erhalb
des Rahmens und oberhalb der Kugeln.
Beobachte, wie die Schatten und Licht-
punkte sich in Bezug auf die Licht-
quelle verindern.

Helpful Hint

Images in the same setting, or frame,
share the same light source.

In the 1mage the light source 1s outside
the frame and above the spheres.
Notice how the shadows and high-
lighted areas change in relation to the
light source.

Conseil

Les représentations situées sur un
méme lieu ou dans le méme cadre ont
la méme source de lumiére.

Sur la figure la source de lumiére est
située hors du cadre et au-dessus de la
boule.

Observe que I’ombre et les zones €clai-
rees varient selon 1’endroit de la source
lumineuse.

Sugerencia

Las imagines en un mismo entorno o
marco comparten la misma fuente de
luz.

En la imagen la fuente de luz etsa fuera
del marco y por encima de las esferas.
Advertir como las sombras y las zonas
muy iluminadas cambian en relacion a

la fuente de luz.

Hmeaﬂf CaBET

O6pa3u B chiiara 00CTaHOBKA HITH
paMKa CHOJICTAT CIUH M ChIIH
CBETJIMHEH U3TOYHHK.

Ha Ta3u KapTUHKA U3TOYHHUKHT Ha
CBETJIMHA CE HaMupa HaJl chepure
M U3BBH PaMKaTa.

3a0enexere Kak CBETIIOCEHKUTE Ce
IIPOMEHSAT B 3aBUCUMOCT OT
HM3TOYHHKA HA CBET/IMHATA.

27




28

A
FABER-CASTELL

LICHT UND SCHATTEN

Die allgemeinen Prinzipien von Licht
und Schatten, die mit einfachen For-
men auf der vorherigen Seite gezeigt
wurden, gelten auch fiir die Formen
des menschlichen Kdorpers. (A)

Wenn die Lichtquelle dicht bei einem
Objekt ist, sind die Schatten dunkel
und rau. (B)

Wenn sich die Lichtquelle weiter ent-
fernt befindet, sind die Schatten heller
und weicher. (C)

LIGHT AND SHADOW

The general principals of light and
shadow shown with simple shapes on
the previous page apply to forms the of
human body. (A)

When the light source 1s close to an
object the shadows made are dark and
harsh. (B)

When the light source 1s further away,
the shadows are lighter and softer. (C)

LUMIERE €T OMBRES

Les principes généraux pour la lumiére
et les ombres, tels qu’ils ont ét¢ mon-
trés sur des figures simples a la page
précédente, sont ¢galement valables
pour les formes du corps humain. (A)
S1 la source lumineuse est proche de 1’objet,
les ombres sont foncées et dures. (B)

Si la source lumineuse se trouve plus
loin, les ombres sont plus claires et plus
douces. (C)

LUCES ¥ SOMBRAS

Los principios generales de luces y
sombras mostrados con formas simples
en la pagina anterior se pueden aplicar
a las formas del cuerpo humano. (A)
Cuando la fuente de luz se encuentra
cerca de un objeto, la sombra que crea
es oscura y dura. (B)

Cuando la fuente de luz esta mas ale-
jada, la sombra es mas clara y suave. (C)

CBETANUHA U COHKA

OCHOBHHUTE IPUHIUIIN Ha CBETIIMHUTE
M CEHKHUTE, TTOKa3aH! C OIPOCTEHU
(opMu Ha npeaUIIHATA CTPAHUILA, CE

since 1761

npuiIaraT u BepXy (popMuTe Ha
YOBELIKOTO TSUIO. (A)

Koraro cBETIMHHUAT U3TOYHHUK € OJIH30
10 00€eKTa, NOJIYy4EHUTE CEHKH Ca Pe3KH
U cypoBH. (B)

Koraro u3TOYHUKBHT € N0-Jajied, CCHKHTE
ca MEKHM M He Taka KOHTpacTHH. (C)

l " N
N1 ~
plote <.

Lichtquelle

Light source

Source lumineuse
Fuente de luz
H3rouyHHK Ha CBETIMHA
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Kleine Hilfe

Wenn du bereit bist, bearbeite deine
Zeichnung mit Tusche, indem du die
PITT artist pen Zeichentuschestifte fiir
das Zeichnen unterschiedlicher Arten
von Schatten verwendest. Ein dunkler,
rauer Schatten bedeutet, dass sich die
Lichtquelle dicht an einem Objekt be-
findet. Sehr helles Licht, wie Sonnen-
licht, sorgt auch fiir dunkle Schatten.
Verwende den schwarzen PITT artist
pen brush, um diesen Effekt zu erz-
ielen. (A)

Zeige die Textur eines Objekts, indem du
den Schatten schraflierst oder strichelst.
Der PITT artist pen S eignet sich fur die-
sen Effekt. (B)

Eine sanftere Beleuchtung produziert
sanftere Schatten. Mit dem grauen
PITT artist pen brush kannst du sanfte
Schattenbereiche gestalten, wobei die
Intensitat des Schattens durch uber-

lappende Graubereiche aufgebaut
wird. (C)

H?[Pf'u[ Hint

When you are ready to ink your drawing,
use the India ink PITT artist pen to cre-
ate different types of shadows. A dark,
harsh shadow means the light source
is very close to an object. Very bright
light, like sunlight, also creates dark
shadows. Use the black PITT artist pen
brush to get this effect. (A)

Show the texture of an object by using
hatch or sketch marks to create the
shadow. The PITT artist pen S nib is
great for this effect.

Softer lighting will produce softer shadows.

The grey PITT artist pen brush allows
you to create soft areas of shadow, buil-

ding the intensity of the shadow by over-
lapping areas of grey. (C)

Conseil

Lorsque tu seras prét, repasse ton dessin
a I’encre de chine en utilisant le crayon
a encre de chine pigmentée PITT art-
ist pen pour dessiner les différentes
sortes d’ombre. Une ombre foncée et
rude signifie que la source lumineuse
se trouve tout prés de 1’objet. Une lu-
miére trés intense, comme la lumiére
du soleil, fera ¢galement des ombres
foncées. Utilise le pinceau PITT artist
pen brush noir pour reproduire cet ef-
fet. (A)

Montre la texture d’un objet en faisant
I’ombre avec des hachures ou des traits
discontinus. C’est le stylo PITT artist pen S
qui convient le mieux pour produire cet
effet. (B)

Un éclairage doux produit des ombres
douces. Avec le pinceau PITT artist pen
brush gris tu pourras faire des zones
d’ombre douce, et renforcer I’intensité

des zones grises en les faisant se che-
vaucher. (C)

Sugerencia

Cuando quieras pasar a tinta el dibuyjo,
puedes usar los rotuladores de tinta
china PITT artist pen y crear dife-
rentes tipos de sombras. Una sombra
oscura y dura significa que la fuente de
luz estd muy cerca del objeto. Una luz
muy brillante, como la luz sombras el
rotulador negro grueso PITT artist pen
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brush para conseguir este efecto. (A)
Muestra la textura de un objeto utili-
zando marcas de reticula, para crea las
sombras. E1 PITT artist pen S es perfecto
para este efecto.

La 1luminacion produce sombras
suaves. El rotulador grueso gris claro
PITT artist pen brush permite crear zonas
suaves de sombras, creando intensidad en
la sombra al solapar zonas de grises. (C)

Noregen caser

Koraro cTe roroBH jJa nmpucTbiuTe
KBM OBCTSABAHC HAa PUCYHKATa CH,
n3noia3BaiTe India Ink PITT artist pen,
3a Jja Ch3/1a4eTe pa3/IMYHU BHIOBE
CEHKH. ThMHHUTE U CYpPOBH CEHKH
03HA4YaBaT, Y€ CBETIIMHHUAT U3TOYHHK
€ MHOro 01u30 110 npeaMera. HApkara
CBETJIMHA KaTO CIIbHYEBaTa Ch3/laBa
nogoben edekt. M3nonspaiite
gepHara PITT artist pen detka, 3a ga
MOJIYYUTE TaKbB pe3ynrar. (A)
[Tokaxkere TekcTypara Ha 0OEKTa, KaTo
M3I0JI3BaTe MIPUXOBE, 3a J1a Ch3OaJIETE
caukara. PITT artist pen S nucerns e
qy[IEeCEH 3a IIOCTUTaHE Ha TO3H €(EKT.
(B)

[To-1ekoT0 OCBETABAHE 1IE NPOU3BE/IE
no-MekH ceHkH. CuBara PITT artist
pen yeTka By mo3BoisgBa 1a ch31aJeTe
30HH C JICKa CAHKA, yBEINYaBaHKH
MHTEH3UTETA Ha CIHKaTa 4pe3
Hacyiarease Ha cuBM mpuxu. (C)

(©)
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PITT artist pen .
Fanen
ABER-CASTELL -
* Pigmentierte Zeichentusche 6 Pit Arist Pons brush FABER-CASTELL |t FABER-CASTELL |
: i ; fanga Shinen Set e if oy il
» HGCh llChthStﬂﬂng : — i G PITT artist pens sbrusha O PITT artist pens shrushs

Manga Shdéjo Set Manga Kanira Set

« Wasserfest, permanent

« Geruchsneutral, sdurefrei, pH-neutral
» Erhiltlich in 67 Farben

» Pigmented India ink
« Extremely lightfast .l
« Waterproof, permanent e O &
* Odorless, acid-free, pH-neutral e

» Available in 67 colours H[”l” EI[ q F”

Creative Stodia

« Encre de Chine pigmentée MANGA Shénen Set MANGA Shdjo Set MANGA Kaoiro Set
« Meilleure tenue a la lumiére 6 PITT artist pen brush 6 PITT artist pen brush 6 PITT artist pen brush

« Resistant a 1'eau, permanent
+ Inodore, sans acide, pH neutre
* Disponible en 67 couleurs

~

-
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g Pitt Artist Pens

E Pitt Artist Pens Manga Black Set

« Tinta china pigmentada Manga Basic Set
« Alta resistencia a la accion de la luz
« Resistente al agua, permanente

* Olor neutro, sin acido, pH neutro

« Disponible en 67 colores

* BHCOKONMUIrMEHTHUPaAH TYIII
« HsxmouutenHa nexkora npu pabora

Tsichentusche © o2k
imdis ik

Encre de Chine

* Bopoycronuus, nepMaHEeHTEH Tinta china

Encre de Ghing
finta chims

* be3 mupuc, 6e3 kucelmHu, HeyTpaiHo pH

* HpEﬁJIﬂl‘ﬂ CCB 6? BATA Creative Studio Creative .‘ir‘u._'iu

MANGA Basic Set MANGA Black Set

8 PITT artist pen 4 PITT artist pen

(6 x brush, S, M) (XS,S,F,M )

A.W. FABER-CASTELL VERTRIEB GMBH 3A IIOPBYKU: ITAHJIA KOM EOO/]
D-90546 Stein/Niirnberg * Germany Marazun Umupecus - Codus, yiu. Kpakpa 26, ten/daxc: 02/943 83 60,
Lt i tel +49 (0)911 9965-0 » fax +49 (0)911 9965-760 mo0. Teir: 0898 599 323, magazin@impresia.bg, www. impresia.bg
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