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D 1761 gegriindet, ist Faber-Castell eines der
altesten Industrieunternehmen der Welt und in der

9. Generation in den Handen derselben Familie. Heute
ist das Unternehmen in Gber 120 Landern vertreten.
Faber-Castell verfligt Uber eigene Produktionsstéatten in
neun Landern und Vertriebsgesellschaften in 23 Landern
weltweit. Mit einer Blei- und Farbstiftproduktion von tber
2 Milliarden Stlick pro Jahr ist Faber-Castell weltweit

der bedeutendste Hersteller holzgefasster Stifte. Durch
traditionelle Selbstverpflichtung zu héchster Qualitét und
einer GroBzahl von Produktinnovationen sichert das Un-
ternehmen seine flhrende Position auf dem Weltmarkt.

B(J OcnoBana npe3 1761 r., Faber-Castell e exna ot
Hajl-CTapyuTe NHAYCTPYMAIHN KOMIIAaHUM B CBeTa U Bede 9
[IOKOJIEHWsI Ce YIIPAB/IsABA OT €[IHO ¥ CBILO CeMeiicTBo. JlHec
KOMIIaHNATa IPUCHCTBA B T0Beve oT 120 ybpskasu. Faber-
Castell pasnonara cbc co6CTBeHM IPOU3BOACTBEHN 6asy B
JeBeT I'bPXKABY ¥ AUCTPUOYTOPCKU KOMIIAHMM B 23 CTPAHM 110
cBera. KoMIIaHMsATa € HAll-TOIEMUAT IPOU3BOANTEN B CBETA HA
IbPBEHV MOJIMBY, KATO IPOU3BEX/A Hal 2 MIIMAPAA
rpaduTHY 1 UBeTHN Mo/myBa rogumHo. Faber-Castell
3aTBBP)K/aBa BOJelaTa CIi 03NSl Ha CBETOBHN 1a3ap 4pes
TPajguLUys B IOANBP)KAHETO Ha HAIl-BUCOKO KA4eCTBO 1
IIMPOKA TaMa OT MHOBATHBHY TIPOAYKTH.

FR Fondée en 1761, Faber-Castell compte parmi
les plus anciennes sociétés industrielles du mon-
de. Elle est toujours restée une entreprise familia-
le, aujourd*hui dirigée par la neuvieme génération.
Aujourd‘hui, I‘entreprise est présente dans plus de 120
pays. Faber-Castell dispose de ses propres sites de
production dansneuf pays ainsi que de sociétés de
distribution dans 23 pays dans le monde entier. Avec une
production de crayons de papier et de couleur dépas-
sant les 2 millions de piéces par an, Faber-Castell est le
plus important fabricant de crayons a gaine de bois.
L‘engagement traditionnel de la marque a fournir un haut
niveau de qualité ainsi que les nombreuses innovations
garantissent a I‘entreprise son positionnement de leader
sur le marché international.
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FABER-CASTELL

since 1761

i Fondata nel 1761, Faber-Castell & una delle imprese

industriali piu antiche del mondo ed & in mano alla
stessa famiglia da ben nove generazioni. Oggi I‘azienda
€ presente in oltre 120 paesi. Faber-Castell dispone di
officine di produzione proprie in nove paesi e di societa
di distribuzione in 23 paesi. Con una produzione annuale
di matite e pastelli pari a piu di 2 miliardi di pezzi, Faber-
Castell si afferma come uno dei principali produttori al
mondo di matite rivestite in legno. Grazie al tradizionale
impegno nel raggiungimento della massima qualita e a
un gran numero di innovazioni prodotto, I‘azienda ga-
rantisce la propria posizione di preminenza sul mercato
mondiale.

E Fundada en 1761, Faber-Castell es una de las

empresas industriales mas antiguas del mundo, y
se encuentra en manos de la misma familia desde hace
nueve generaciones. Actualmente esta presente en mas
de 120 paises. Faber-Castell cuenta con centros de pro-
duccion en nueve paises y con centros de distribucion
en 23 paises en todo el mundo. Con una produccién de
lapices y lapices de colores de mas de dos mil millones
de unidades al afio, Faber-Castell es el productor de
lapices de madera mas importante del mundo. Gracias
a su tradicional compromiso por ofrecer la mas
alta calidad y al gran nimero de innovaciones
en sus productos, la empresa ha consoli-
dado su posicion de lider en el mercado
internacional.
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DE Mangas entstanden in Japan und erfreuen
sich nach wie vor groBer Popularitat. Der Begriff
,Manga’ setzt sich zusammen aus ,man’ (drollig) und
,ga‘ (Zeichnungen) und kann somit als drollige
Zeichnungen oder Bilder Ubersetzt werden.

Das Zeichenset von Faber-Castell bietet dir alles, was du
brauchst, um in die Welt der Mangas einzutauchen. Mit
Hilfe des Anleitungsheftes lernst du die grundlegen-den
Manga-Zeichentechniken. Die Anleitungen sind einfach
gehalten, die Ubungen dienen als Richtlinie und folgen
keinen starren Regeln. Wir wollen dich ermutigen, einfach
loszulegen und deinen eigenen, persénlichen Manga-Stil
zu entwickeln.

Versuche, die Eigenschaften deiner eigenen Character
so genau wie moglich zu beschreiben. Setze ausdrucks-
starke Gesichtsausdriicke und markante Frisuren ein
und illustriere exakt den Kérperbau und die Kleidung
zur Kennzeichnung deiner Figuren. Kleine Details und
Accessoires helfen dabei, den Character eindeutiger zu
definieren.

B(J Masra npousxoxza oT SIIIOHMS U [10 IHeC ce pajBa
Ha M3K/II0YUTE/HA NONYIAPHOCT. TepMUHDBT ,MaHIa“ Ce ChCTOM
oT gymurte ,man“ (3abaBeH) U ,ga“ (PUCYHKM) ¥ MOXe ha ce
npeBefie KaTo 3a6aBHYU PUCYHKY VI M300pakeHNA.

KommnexTsT 3a pucyBane Ha Faber-Castell npepmara Bcuuko
HeoOXOMMO, 3a Ja Ce MOTONMII B CBeTa HAa MaHrara. B
PDKOBOACTBOTO Ille HAYYMII OCHOBHMUTE TEXHUKM 33 PUCYBaHe
Ha MaHra. VIHCTpykummuTe ca JleCHM 3a ClefBaHe, a
YHOpaKHeHNATa ca Ch3[jafleHN KaTo HacoKu, 6es ja Hamarat
crpory mpaBuna. HachbpyaBaMe Te Ja eKCIIepMMEHTHMPAII U Ja
pasBuen CBOII cobcTBeH cTUI Ha MaHra.

Ommrait ce Aa m306pasyin XapaKTepHMTE UYEPTH Ha CBOA
TepCOHaX BB3MOXKHO HAM-TOYHO. VI3MON3Bail CMIHA MUMUKA
M OTIMYUTETHY MPUYECKH, A CHIIO TaKa HAPUCYBall MPeLU3HO
dopmara Ha TATOTO M 06/IEKIOTO, 32 Jja HAIPABUII GUIypUTE
CV YHUKamHM. MajnKuTe fleTaii/iu ¥ akCcecoap e TOMOTHAT Ja
TIOf[4epTaeNT Ollie MO-ACHO XapaKTepa Ha IePCOHaXa.

dessiner des mangas. Les instructions sont simples. Les
exercices expliquent les grands principes directeurs et
ne suivent aucune régle stricte. Notre objectif, c’est de
vous encourager a vous lancer et a développer votre
propre style de manga.

Essayez de décrire les caractéristiques de votre person-
nage le plus précisément possible. Dessinez des traits
trés expressifs au niveau du visage et des coiffures ori-
ginales. Tracez I'ossature corporelle et les vétements
précisément afin que vos personnages soient facilement
reconnaissables. Les petits détails et les accessoires
permettent d’identifier clairement les personnages.

|‘l' I Manga sono nati in Giappone e godono da sem-
pre di una grande popolarita. Il termine “manga” €

composto da due parole “man” (buffo) e “ga” (disegni)

percio puo essere tradotto con disegni o immagini buffe.

Questo set da disegno Faber-Castell offre tutto quello
che serve per immergersi nel mondo dei manga. Con
I’aiuto del libretto delle istruzioni potrai imparare le tec-
niche base per disegnare i tuoi manga. Le istruzioni sono
semplici e gli esercizi ti guideranno senza dover seguire
rigide regole. Il nostro obiettivo & offrirti degli spunti per
iniziare, cosi potrai sviluppare un tuo stile personale per

i manga.

Prova a descrivere i particolari del tuo personaggio nel
modo pil preciso possibile. Utilizza delle espressioni in-
tense per il viso, aggiungi acconciature eccentriche e il-
lustra con precisione la corporatura e I’'abbigliamento
cosi da caratterizzare i tuoi soggetti. | piccoli
dettagli e gli accessori ti aiuteranno a definire
chiaramente il personaggio.

F Originaires du Japon, les mangas sont extréme-

ment populaires. Le terme « manga » se compose
de « man » (dréle) et « ga » (dessins). Il désigne donc des
dessins ou des images dréles.

Ce set de crayons de Faber-Castell comprend tout le
nécessaire pour partir a la découverte de I'univers des
mangas. Dans ce guide d’apprentissage, vous allez
apprendre les différentes techniques de base pour
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E El manga surgié en Japén y goza actualmente de

tanta popularidad como en sus inicios. El término
«manga» esta formado por «<man» (gracioso) y «ga»
(dibujos), por lo que puede traducirse como dibujos o
ilustraciones graciosas.

El juego de dibujo de Faber-Castell pone a tu alcance
todo lo que necesitas para sumergirte en el mundo del
manga. Con ayuda de este folleto de instrucciones
aprenderas las técnicas de dibujo basicas del manga.
Las instrucciones destacan por su sencillez, los ejerci-
cios sirven de guia y no siguen reglas estrictas. Quere-
mos animarte a empezar y a desarrollar tu propio estilo
de manga personal.

Intenta describir las caracteristicas de tu figura lo mas
preciso que puedas. Utiliza rasgos faciales expresivos y
peinados atrevidos e ilustra con exactitud la constitucion
fisica y la vestimenta para caracterizar a tus personajes.
Los pequefios detalles y accesorios ayudan a definir el
personaje con mas claridad.
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D Druckbleistift TK-Fine 9715 0.5 mm

Mit dem Druckbleistift TK-Fine fertigst du erste
Skizzen und Vorzeichnungen an. Nutze die Spitze des
Druckbleistiftes, um diinne Linien zu zeichnen und
die gesamte Flache der Mine, um dickere Linien bzw.
Flachen zu zeichnen (1). Mit feinen Schraffuren in variie-
rendem Stiftdruck kannst du Schattierungen darstellen

@.

B(J Asromarnyex momuB TK-Fine 9715 - 0.5 mm
C aBromarnynua monus TK-Fine Hanpasu nmbpBoHavanHuTe
CKMIIN ¥ KOHTYPY Ha CBOATA PUCYHKa. VI3mon3Bail Bbpxa Ha
MOJINBA, 32 [ja PUCYBALI THHKM JIMHNUN, A Lis/IaTa IOBBPXHOCT
Ha rpaduTa, 3a ja Ch3faBanr mo-gebeny muunn u mwromu (1).
3a cp3gaBaHe Ha CEHKM M3II0/I3BAll TEXHMKATA Ha IIPUXOBAHE,
KaTO IPOMEHSIII HaTUCKa IIPpK pucyBaHe (2).

FR Porte-mine TK-Fine 9715 0.5 mm

Le porte-mine TK-Fine sert a dessiner les pre-miéres
esquisses et ébauches. Il faut utiliser la pointe du porte-
mine pour tracer des lignes fines et toute la sur-face de
la mine pour dessiner des lignes plus épaisses ou des
surfaces (1). Vous pouvez obtenir différentes teintes en
dessinant des hachures fines et en variant la pression
appliquée sur la mine (2).

i Portamine TK-Fine 9715 0.5 mm

Con il portamine TK-Fine puoi realizzare le prime
bozze e gli schizzi preparatori. Utilizza la punta del por-
tamine per disegnare le linee sottili oppure la mina intera
per disegnare le linee piu spesse o le zone piu piene (1).
Esegui tratteggi sottili con una diversa pressione sul
foglio per raffigurare le ombreggiature (2).

E Portaminas TK-Fine 9715 0.5 mm

Con el portaminas TK-Fine realizas los primeros
bocetos y dibujos previos. Usa la punta del portaminas
para trazar las lineas mas finas y emplea toda la superfi-
cie de la mina para dibujar lineas mas gruesas o rellenar
superficies (1). Variando la presion del portaminas,
puedes representar sombreados diversos (2).

JP 4 —TF XU TK-Fine 9715 0.5 mm
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D Pitt Artist Pen

Die pigmentierten Pitt Artist Pen Zeichentusches-
tifte sind wasserfest und hoch lichtbestandig. Mit ihnen
hast du das ideale Werkzeug, um Skizzen, lllustrationen
und Tuschezeichnungen anzufertigen. Dieses Set um-
fasst 3 verschiedene Linienbreiten:

e Fineliner XS (0.1 mm)

Zeichne mit dem Pitt Artist Pen XS Haupt- und
Effektlinien

e Fineliner M (0.7 mm)

Zeichne mit dem Pitt Artist Pen M Rahmenlinien und
verwende ihn zum Fillen kleinerer Flachen

¢ Brush B mit flexibler Pinselspitze

Teste die Vielfalt der Strichvarianten und fllle mit der
Breite der Pinselspitze groBe Flachen

B(J Pitt Artist Pen

IIurmentupanute Pitt Artist Pen ca Bogoycroitunsy u
U3KTIOUNTETHO YCTONUMBY Ha cBeT/MHa. Te ca ujeamauar
MHCTPYMEHT 33 CKUIIMPaHe, WTIOCTPAIIMI U TYIIOBY PUCYHKM.
To3u KOMIJIEKT BK/TIOUBA 3 Pa3/IMuHM lebeIMHM Ha TMHUATA:
« Fineliner XS (0.1 mm)

Vsnonspaii Pitt Artist Pen XS, 3a ja pycyBaI OCHOBHM TMHUYI
7 e)eKTHI TMHNH.

« Fineliner M (0.7 mm)
Vsnonspaii Pitt Artist Pen M, 3a ga pucyBai paMKOBY TMHAN
(mamemi) u [1a 3aIrb/IBALI [IO-Ma/IKH ILIOIA.

« Brush B ¢ rbBKaB 4eTKOB BpBX
VI3mpo6Bait pasmuuHMTe BAPMAHTI HA IIPUXIL U M3IION3BAT
MIMPUHATA Ha YeTKATA, 34 Jld 3aIBIBAII TO-TOTeM™ ITIOIIH.
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F Pitt Artist Pen

Les feutres a encre de Chine pigmentés Pitt Artist
Pen sont résistants a I’eau et a la lumiére. Vous disposez
d’outils parfaits pour dessiner des esquisses, des il-
lustrations et des estampes a I’encre de Chine. Ce set
comprend 3 largeurs de lignes différentes :

e Fineliner XS (0.1 mm)

Pour dessiner lignes principales et les lignes a effet

e Fineliner M (0.7 mm)

Pour tracer les lignes de trame et remplir les petites
surfaces

e Brush B avec une pointe de pinceau souple

Pour tester une grande variété de traits et couvrir de
grandes surfaces avec la largeur de la pointe du pinceau

i Pitt Artist Pen

Le penne a china Pitt Artist Pen sono resistenti
all’lacqua e alla luce. Sono lo strumento ideale per gli
schizzi, le illustrazioni e i disegni a china. Questo set
include penne in 3 diverse larghezze di tratto:

e Fineliner XS (0.1 mm)

Con il Pitt Artist Pen XS puoi disegnare i tratti principali e
le linee per gli effetti grafici

e Fineliner M (0.7 mm)

Con il Pitt Artist Pen M puoi disegnare le linee dei bordi
oppure riempire le zone piu piccole del disegno.

B FABER-CASTEIT
Pitt Artist Pen fineliner

A% FABER-CASTELL

Pitt Artist Pen fineliner

A% FABER-CASTELL
Pitt Artist Pen brush

¢ Brush B con punta flessibile a pennello

Questa penna consente tanti tratti diversi per riempire
grandi zone del disegno grazie alla punta larga a pen-
nello

E Pitt Artist Pen

Los rotuladores de tinta pigmentada Pitt Artist
Pen son resistentes al agua y altamente resistentes a la
luz. Con ellos, tienes en tus manos la herramienta ideal
para realizar bocetos, ilustraciones y dibujos de tinta al
agua. Este set estd compuesto por 3 anchos de linea
diferentes:

e Fineliner XS (0.1 mm)

Con el Pitt Artist Pen XS dibujas las lineas principales y
lineas cinéticas

e Fineliner M (0.7 mm)

Con el Pitt Artist Pen M trazas las lineas marco y lo
utilizas para rellenar superficies mas pequefas

e Brush B con punta de pincel flexible

Juega con la variabilidad del trazo y rellena superficies
grandes sirviéndote del ancho de la punta de pincel
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o 77454 F—XS (0.1 mm)
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Radierer Dust-free
E Dieser Kunststoffradierer produziert wenig Abfall,
da sich die Radierreste zusammenrollen. Den Radier-
gummi kannst du nutzen, um eine Bleistiftskizze nach
dem Tuschieren wegzuradieren.

Lineal

Das Lineal kannst du zum Vordefinieren von Manga
Panels, zum Zeichnen von Hintergriinden wie Gebauden
oder zum Anlegen von Effektlinien verwenden.

Gliederpuppe

Die im Set beigelegte Gliederpuppe ist vor allem zu
Beginn dein treuester Begleiter. Dank der bewegli-
chen Gelenke kannst du die Puppe frei nach deinen
Winschen in Pose setzen. Nutze sie, um Formen und
Proportion abzuschétzen, Bewegungen zu simulieren,
zur Untersuchung verschiedener Blickwinkel und zur
Beobachtung von Licht und Schatten.

B (J T'yma Dust-free

Tasu mractmMacoBa TyMa OCTaBA MITHVMATHO KO/INYECTBO
OTIIABK, TBI KaTO U3TPUTUAT MaTepIan ce C'bGMPa Ha MajnKn
pynna. Mosxemn A2 s M3IIO/I3BAlll, 32 JTa MIpEMaxXHell CKUINITE C
MOJIUB CJIe]l HAaHACAHE Ha TYII.

JInnus

Moskel fja M3MOI3BALI THHIATA, 33 Aa 0GOpMuII
[IpefiBApIUTETHO MaHTa [IAHE/NTe, 1a pycyBaml (GOHOBE KaTo
Crpajy win Jja Ch3aaBall eheKTHI JTMHUNL.

ManexkeH 3a pucyBane

ManekeHBT B KOMITIEKTa € BEPEH MOMOIIHIK, 0Cc06€eHO B HAYaJI0TO.
Bnarouapex—me Ha IOJABVDKHUTE CTaBU MO>KEUI JJa TO IMTOCTABMUII BbB
BCAKaKBa 1o3a. VI31onsBaii ro, 3a fia nperjensaBant Gopmu u
IIPOIIOPILIMM, Ta CMMYINPAII IBVDKEHNS, 1a pasr/IeXaanl pasaimIHn
TJIEAHU TOYKM VN [a H66H}0}1353m CBET/IMHA U CAHKA.

FR Gomme Dust-free

Cette gomme en plastique produit peu de résidus car
ceux-ci s’agglomeérent ensemble en formant de pe-tits
rouleaux. Cette gomme sert a effacer une esquisse tracée
au crayon qui a été repassée a I’encre de Chine.
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Régle

Avec la régle, vous pouvez tracer les vignettes des man-
gas a I'avance, dessiner les arriere-plans, les batiments
ou les lignes a effet.

Mannequin articulé

Le mannequin articulé compris dans le set sera votre
meilleur allié pour commencer. Grace a ses articulations
mobiles, vous pouvez faire prendre au mannequin la
posture que vous souhaitez. Il sert a étudier les formes
et les proportions, simuler les mouvements, essayer
plusieurs angles et observer les effets de la lumiere et
des ombres.

i Gomma Dust-free

Questa gomma lascia poco residuo poiché si forma
un unico truciolo. Utilizza questa gomma per rimuovere
lo schizzo a matita dopo averlo passato a china.

Righello

Il righello & utile all’inizio per definire le tavole dei manga,
per disegnare sfondi come ad esempio gli edifici oppure
per disegnare le linee per gli effetti grafici.

Manichino snodabile
Manichino snodabile:ll manichino snodabile incluso nel
set sara un tuo fedelissimo alleato soprattutto agli inizi.
Le articolazioni snodate consentono di fargli assumere
tutte le pose che vorrai. Utilizzalo per valutare forme e
proporzioni, per simulare i movimenti, per esaminare
diverse prospettive e osservare I'effetto di luce e ombra.
E Goma de borrar Dust-free

La goma de borrar de plastico produce menos
desperdicios ya que los restos son enrollables. Puedes

utilizar la goma para borrar el grafito de un boceto des-
pués de aplicar la tinta.

Regla

Puedes utilizar la regla para trazar los paneles predefini-
dos del manga, dibujar los fondos (como edificios) o cre-
ar lineas cinéticas.



Maniqui

El maniqui que forma parte del juego sera, sobre todo al
principio, tu compafiero mas leal. Gracias a sus articula-
ciones moviles puedes colocar el maniqui en la pose que
desees. Utilizalo para calcular las formas y la proporcion
de tus figuras, simular movimientos, estudiar diferentes
perspectivas y observar la luz y las sombras.
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E Die Gliederpuppe hat die Proportionen einer ty-
pischen Manga Figur. Setzt du die Héhe des
Kopfes sechsmal Ubereinander, so hast du gute An-
haltspunkte fiir die Proportionen der gesamten Figur. Die
dunklen Extremitaten heben die Grundformen hervor,
wodurch es leichter wird, die Verbindungen zu erkennen.

Durch die gute Beweglichkeit der Gliederpuppe kannst du die
unterschiedlichsten Posen ausprobieren und die Kor-
perhaltung abzeichnen. Ebenso kannst du besser beur-teilen,
welcher Teil des Korpers auf welcher Hohe liegt.

B(] MaHekeHBT UMa TPOTIOPUMNTE HA TUIIMYHA MaHTa
durypa. Ako oTbemeXXnIn BUCOYMHATA Ha [71aBaTa MIeCT I'bTU
e[lHa HaJ| IPYTa, Ije MOTyYNII Jo6pa OCHOBA 3a IIPOMOPLUNTE HA
msnara gurypa. TbMHNUTE KpaiiHUIM TOfYepTaBaT OCHOBHUTE
dbopmu 1 yrecHABAT BIDKAAHETO Kbjle Ce CBBP3BAT OT/CTHIUTE
YacCTH Ha TAIOTO.

TonsaMara rbBKaBOCT Ha MaHEKEHA TU IO3BOJIABA aa MSHPOGBa].lI
PasIMYHM O3 U JIa Ipech3faBall CTOIKaTa Ha TAnoTo. Taka
MOJKelll ChII0 ITO-TOYHO a npeueHI/n.u BUCOYMHATA U
IPOIOPIMUTE Ha PA3NYHNATE YACTH HA TATOTO.

Le mannequin articulé a les proportions d’un per-
sonhage de manga typique. Il suffit de superposer 6 fois la
téte en hauteur pour avoir une bonne idée des proportions
du personnage dans son intégralité. Les extrémités foncées
font ressortir les formes de base, ce qui facilite la
reconnaissance des connexions.

Le mannequin articulé est tres flexible. |l est donc facile
d’essayer différentes positions pour esquisser une
silhouette spécifique. Vous verrez ainsi plus clairement a
quelle hauteur se trouve chaque zone précise du corps.

]T Il manichino ha le proporzioni di un tipico person-
aggio manga. Segnando sei volte I'altezza della testa sul
foglio potete trovare i punti di riferimento per le proporzioni
dell’intera figura. Le estremita scure mettono in evidenza le
forme principali e permettono di riconos-cere piu
facilmente i punti di collegamento.




I manichino e perfettamente snodabile e consente di
provare le pose pil svariate per delineare la posizione
del corpo, cosi potrete valutare meglio a quale altezza si
trova una determinata parte del corpo.

E El maniqui tiene las proporciones de una figura
tipica del manga. Dibuja la cabeza empleando una
sexta parte de la figura y te servira de referencia para
trazar las proporciones del resto de la figura. Las ex-
tremidades oscuras del maniqui realzan las formas basi-
cas, con lo cual es mas sencillo reconocer las uniones.

Gracias a la gran movilidad del maniqui, puedes probar
las poses mas diversas y perfilar la postura adoptada, lo
que te permitird estimar mejor a qué altura se sittia cada
parte del cuerpo.
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D Zeichne nun deine ersten Posen mit der Glieder- ¢

puppe. Fertige mit dem Druckbleistift Skizzen an, 5
damit du lernst, wie die Kdrperteile miteinander
verbunden sind und sich bewegen. Um ein Gefuhl fur
die Dreidimensionalitat zu bekommen, zeichnest du die
Umrisse der Gliederpuppe und betonst durch helle und
dunkle Partien ihre Licht- und Schattenseiten

B (] Cera HapMcyBai{ I'bPBUTE CY ITO3U C IIOMOIITA HA
MaHeKeHa. VI3110/13Bait aBTOMaTU4eH MOJINB, 3a JJa HaIIpaBMIII
CKUIN M [1a HAYIHII KaK OTHETHUTE JaCTU Ha TATOTO Ce
CBDBP3BaT 1 ABVDKAT.

3a A2 pasBIENI yCel[aHe 3a TPUM3MEPHOCT, IbPBO HapucyBai{
KOHTYPUTE Ha MaHEKEHa, a CJIE] TOBa M3II0JI3Bail CBET/IN U
THMHI Y9aCTDBIMN, 32 1a MOAYEPTACII CBET/INHATA VI CEHKUTE.

Dessinez les premieres postures a I’aide du man-
nequin articulé. A I'aide du porte-mine, faites plusieurs
esquisses pour vous exercer et apprendre comment les
membres du corps sont reliés et bougent ensemble. Afin
de percevoir I’effet tridimensionnel, dessinez la
silhouette du mannequin articulé. Accentuez les zones
lumineuses et ombragées grace a des zones claires et
sombres.

IT Con I'aiuto del manichino adesso puoi disegnare la
tua prima posa. Con il portamine realizza alcuni schizzi in
modo da imparare come unire le diverse parti del corpo e
come si muovono. Per ottenere I'effetto tridimensionale
disegna i contorni del manichino e metti in evidenza le
parti in luce e in ombra creando zone chiare e scure.




E Dibuja ahora las primeras poses con el maniqui.

Realiza tus bocetos con el portaminas para apren-
der a unir las diferentes partes del cuerpo y como se
mueven. Para hacerte una idea de la tridimensionalidad,
dibuja primero el contorno del maniqui y resalta sus
partes iluminadas o en la sombra empleando claros y
OSCUros.
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BESXCHTER FRACES —

D Mit diesem Schema zeichnet du ein Gesicht: G e
1. Zeichne eine Ellipse und in dessen Mitte

ein Kreuz.

2. Zeichne die Konturen der unteren Gesichtshélfte.

Die Ohren platzierst du auf der horizontalen Linie des
Kreuzes.

3. Setze dann die Augen auf die horizontale Linie und die
Augenbrauen daruber. Die Nase befindet sich etwa auf
halber Héhe zwischen Augen und Kinn. Den Mund setzt
du auf halbe Héhe zwischen Nase und Kinn.

4. Erganze nun die Haare - zum Beispiel einen Pony -
und zeichne die Kontur der Frisur oberhalb der Ellipse.
Wenn du dieses Schema modifizierst und unterschiedli-
che Frisuren und Accessoires hinzufligst, kénnen endlos
viele Character entstehen.

B (J Kak fra napucysamn nmie:

Il Haqep’ra}?{ €MIIca 1 B cpeflaTa  HaIlpaBU KPbCT.
%6 Ha!{ep’ra]?l KOHTYpUTE Ha JJO/THATa YaCT Ha JIUIETO. ITocraBu
YUTe BbpXY XOpM3OHTa/THaTa IMHUA Ha KPbCTa.
3. ITocraBu ounre BBPXY XOPM3OHTA/THATA IMHNA, A BEXKIUTE — HAJ[
Tax. HocwT ce Hamupa HPI/I6IIM3MTQIIHO II0 CpeflaTa MEXy O9UTe U

- Sy
GpajmuKara, a ycrara — 110 CpefjaTa MeXJ§y Hoca 1 OpajiuKara. P 4 ~
4. Jlo6aBy KocaTa — HaIIpMMep OIIAIIKA — M HAPVCyBali KOHTYpUTe //—_’
Ha IIpyvecKaTa HajJj eimIicara.
/

Moxel jja cb3jazen 6eskpaitHo pasHoobpasie ot
TIEpCOHAXKM, KaTO IIPOMEHAII TO3M IIOAXON 1 )1068.]35{].[[
PpasanMYIHN NPpUIECKN U aKCecoapu.

F Voici comment dessiner un visage :

1. Dessinez une ellipse et, au milieu, une croix.
2. Tracez les contours de la moitié inférieure du visage.
Placez les oreilles sur la ligne horizontale de la croix.
3. Placez ensuite les yeux sur la ligne horizontale et
les sourcils par-dessus. Le nez se trouve a peu prés a
mi-chemin entre les yeux et le menton. La bouche est a
mi-chemin entre le nez et le menton.
4. Ajoutez maintenant les cheveux (par ex. une frange) et
tracez les contours de la coiffure au-dessus de I'ellipse.

Il suffit de modifier cette esquisse et d’ajouter des
coiffures et des accessoires pour créer une infinité de
personnages.




i Ecco come disegnare un viso:

1. Disegna un’ellisse con al centro una croce.
2. Disegna i contorni della meta inferiore del viso.
Disegna le orecchie sulla linea orizzontale della croce.
3. Disegna gli occhi sulla linea orizzontale e le soprac-
ciglia sopra agli occhi. Il naso si trova all’incirca a meta
altezza tra occhi e mento. La bocca, invece, a meta
altezza tra naso e mento.
4. Adesso completa con i capelli, ad esempio con una
coda di cavallo, e disegna il contorno della pettinatura
sopra l’ellisse.

Modificando questo schema e aggiungendo diverse
acconciature e accessori potrai creare infiniti person-
aggi.

E Siguiendo este esquema, dibujaras una cara:

1. Traza una elipse y dibuja una cruz en el medio.
2. Dibuja los contornos de la parte inferior de la cara.
Coloca las orejas en la linea horizontal de la cruz.
3. A continuacion, dibuja los ojos justo en la linea
horizontal y las cejas por encima. Debes situar la nariz a
media altura, entre los ojos y la barbilla. Situa la boca a
media altura, entre la nariz y la barbilla.
4. Ahora toca completar el retrato con el cabello, por
ejemplo, afiddele flequillo. Para ello, dibuja el contorno
del peinado por encima de la elipse.

Te bastara con modificar este esquema y aifadir
diferentes peinados y accesorios para crear infinitos
personajes.
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D Augen und Mund vermitteln dem Betrachter einen

Eindruck Uber die Emotionen, die ein Gesicht
ausdrtckt. Bei méannlichen Mangafiguren zeichnest du
die Augen eher langlich und die Augenbrauen dicker.
Weibliche Mangafiguren haben gréBere und rundere
Augen, und die Augenbrauen werden als diinne Linie
dargestellt.

So kannst du Emotionen darstellen:

1. Glucklich: Die Augenbrauen sind nach oben gebogen,
Augen und Mund sind weit geéffnet.

2. Argerlich: Zeichne die Augenbrauen in V-Form mit
Falten zwischen den Brauen. Die Z&hne sind sichtbar
zusammengepresst.

3. Traurig: Die Augenbrauen sind schrag nach oben
gerichtet und die Mundwinkel gesenkt. Tréanen verstar-
ken den Ausdruck.

4. Angstlich: Die Augen sind weit offen und die Pupillen
im Vergleich klein. Zeichne SchweiBperlen und deute
Zittern an, indem du die Figur mit gepunkteten Linien
umrandest.

B (] Ounre n ycTaTa II0Ka3BaT EMOLMNUTE, KOUTO CTOAT 3a/]
V3PAXKEHMNETO Ha INLETO. Hp]/l MBIXXKUTE MaHIa [epPCOHaXM
O4YuTe Ce pI/[CyBaT l'lO-yIl'bf[)KeHM, a BeXOUTe — HO-HCGCTIM.
>K€HCK]/[T€ MaHra l'lepCOHa)Kl/l uMar 1mo-rojieMm n HO-KP’I)I‘}'IM
04U, a BEXXIUTE Ce PI/ICyBaT KaToO T'bHKa JIMHUA.

Kaxk ga n3o6pasi emoryn:

IITacTnuB — BexxauTe ca M3BUTY HAarope, OYUTE U YCTATa Ca
mupoKo otBopenu.fInocan — Hapucysaii Bexxure BbB V-
o6pasna popma ¢ OPBUKM MEX/Y TAX. 3BOUTE Ca BUAIMO
CTUCHATHL.

2. T'bxeH — BexxanTe ca HAK/TOHEHN Harope, a 'bIJIATE Ha yCTaTa
ca Hacoyeny Hajjormy. CbI3UTe MOTAT Jja MOJCUIAT
U3PAXKEHNETO.

3. Ynnamen — Ounre ca IMPOKO OTBOPEHM, a 3EHUIINTE Ca
CpaBHUTETHO Majky. HapucyBaii KamuuIm noT 1 U3II0/13Balk
IyHKTMPAHU IMHIN OKO/IO (pUIypara, 3a ja MOKaXKeNI, 4e T
Tperepu.

F Les yeux et la bouche expriment les émotions du
visage aux observateurs. Lorsque vous dessinez

des personnages de manga de sexe masculin, mieux

vaut dessiner des yeux étirés et des sourcils plus épais.

Les personnages de manga féminins ont des yeux plus
grands et plus arrondis. Les sourcils sont représentés
par des lignes fines.

Voici comment exprimer les émotions :

1. Gai : les sourcils sont arqués vers le haut, les yeux et

la bouche sont grands ouverts.

2. Faché : les sourcils sont en forme de V avec des plis

entre les yeux. Les dents sont visiblement serrées.

3. Triste : Les sourcils sont orientés en diagonale vers

le haut et le coin de la bouche est abaissé. Les larmes

accentuent I’expression.

4. Peur : les yeux sont grands ouverts et les pupilles

relativement petites. Dessinez des gouttes de sueur et

donnez I'impression d’un tremblement en encadrant

votre personnage de traits pointillés.

i Gli occhi e la bocca trasmettono a chi osserva
I'impressione delle emozioni in un viso. Per gli occhi

delle figure maschili dei manga scegli una linea piuttosto

allungata e sopracciglia spesse. Le figure femminili,

invece, hanno occhi piu grandi e rotondi mentre le so-

pracciglia sono disegnate con una linea sottile.

Alcuni suggerimenti per raffigurare le emozioni:

1. Felicita: Le sopracciglia sono molto arcuate, occhi e
bocca sono molto aperti.

2. Rabbia: Disegna le sopracciglia a forma di V e delle
rughe tra loro. La bocca lascia intravedere i denti serrati.

3. Tristezza: Le sopracciglia sono arcuate verso 'alto e
gli angoli della bocca sono rivolti in basso. Le lacrime
accentuano quest’espressione.

4. Paura: Gli occhi sono spalancati e le pupille a confron-
to appaiono piccole. Disegna alcune gocce di sudore e
per indicare il tremore traccia alcune linee tratteggiate
attorno alla figura.

E Los ojos y la boca transmiten al espectador las

emociones que expresa una cara. En las figuras
de manga masculinas es mejor que dibujes los ojos
mas alargados y las cejas mas espesas. En cambio, las
figuras de manga femeninas destacan por tener unos
ojos mas grandes y mas redondos, y las cejas se trazan
con una linea mas fina.

Asi puedes representar emociones:

1. Feliz: Las cejas se doblan hacia arriba, los ojos y la
boca estan muy abiertos.

2. Enfadado: Dibuja las cejas en forma de V con
pequefias arrugas entre ceja y ceja. Los dientes estan
visiblemente apretados.

3. Triste: Las cejas estan inclinadas hacia abajo y la
comisura de la boca se ha reducido. Las lagrimas refuer-
zan la expresion de tristeza.

4. Asustado: Los ojos estan muy abiertos y, en relacion,
las pupilas son muy pequefas. Dibuja unas gotas de
sudor e insinua escalofrios rebordeando la figura con
una linea discontinua..
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ANDE HANDS

DE Keine Angst vor dem Hande zeichnen! Mit ein
wenig Ubung bekommst du ein Gefiihl fiir Pro-
portionen und Bewegungsmuster. Versuche anfangs,
die Hande mit geometrischen Formen zu erfassen. Die
Handflache oder Basis der Hand kann mittels eines
Rechtecks gezeichnet werden. Fur Finger und Daumen
verwendest du Ellipsen. Deute als nachstes die Fin-
gergelenke an und zeichne die Falten in der Handinnen-
flache. Achte auch auf die Beugungen am Handgelenk.

B (J He ce crpaxysaii ja pucysam pbue!

C MaKo mpaKTyKa life npuo6yen ycemane 3a
IPOTIOPIINY ¥ MOJIE/H Ha JABVDKEHIE.
B Ha4az0TO Ce OINTAIL /ja M306pasuLI phIieTe Ype3
reomeTpiaHn Gopmit. IIpaBOBIBIHIK MOXKe /A Ce U3IMOJI3BA 32
IUIAHTa MM OCHOBATa Ha P'bKATa, a €/IMIICK — 32 IIPBCTUTE U
majera. Cries; TOBa OTOE/IEXKN CTaBUTE HA IPBCTUTE U
HapuCyBall 'bHKUTe Ha JmanTa. He 3a6passtit 1 craBata Ipu
KUTKAaTa.

FR N’ayez pas peur de dessiner des mains! Avec un
peu d’exercice, vous développerez le sens des
proportions et acquerrez la technique nécessaire pour
exprimer les mouvements. Essayez au début d’esquisser
les mains a I'aide de formes géométriques. La surface de
la main ou la base de la main peuvent étre matéri-alisées
par un rectangle. Les doigts et les pouces sont
représentés par des ellipses. Dessinez ensuite les ar-
ticulations des doigts et les plis de la paume des mains.
Pensez a dessiner aussi les plis au niveau du poignet.

|T Non avere paura di disegnare le mani! Basta un po’
di esercizio per avere un’idea delle proporzioni e uno
schema per i vari movimenti. All’inizio prova a diseg-nare
le mani utilizzando delle forme geometriche. Per il palmo
o base della mano si pud disegnare un quadrato. Per le
dita e il pollice puoi utilizzare delle ellissi. Nel pas-saggio
successivo disegna le articolazioni delle dita e le pieghe
all’interno del palmo. Non dimenticare
le articolazioni del polso.

ES iNo tengas miedo de dibujar manos! Con un poco
de practica, te haras una idea de las proporciones
y los patrones de movimiento. Al principio, intenta captar
la esencia de las manos a través de formas geométricas.

La palma o base de la mano puede trazarse mediante
un rectangulo. Para los dedos y el pulgar, traza cinco
elipses de diversos tamafos segun corresponda. A con-
tinuacién, insinta las articulaciones de los dedos y dibu-
ja los pliegues de la palma de la mano. Ten en cuenta
también las flexiones de la mufieca.
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DE Wenn du dir ein sicheres Gefihl fiir die Proportio

nen der Hand erarbeitet hast, kannst du Hande ir
Bewegung zeichnen. Verwende auch hier Rechteck un
Ellipsen als Vorzeichnung.

B (J Crre; KaTo mpuzo6uern ycemraHe 3a IPONOPIIITE Ha
PbKaTa, MOYKEI J]a 3aIOYHENI /la PUCYBAIl P'bIle B IBIDKEHNE.
OTHOBO M3MO3BAl TIPABOBIB/THMUIIN U €/IAIICH, 32 71a HAIPABU
TIpe/iBapuUTeHA CKUIIA.

FR Dés que vous vous sentez plus a I’aise pour rendr
compte des proportions de la main, vous pouvez dessir
les mains en mouvement. Utilisez des rect-angles et des
ellipses pour vos ébauches.

IT Quando ti sentirai sicuro delle proporzioni della
mano potrai disegnare le mani in movimento. Anche in
questo caso ti consigliamo di utilizzare quadrati ed elliss
per gli schizzi preliminari.

ES Cuando te sientas seguro con las proporciones de la
mano, puedes empezar a dibujar manos en movimiento.
Para ello, utiliza también un rectangulo y elipses como
base previa.
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DE Nun hast du alle Elemente gelbt, die du fir deinen
ersten Mange Character benétigst.

1. Zeichne die Kontur der Gliederpuppe und achte auf
die richtigen Proportionen der Glieder. Die horizontalen
und vertikalen Mittellinien in der Gliederpuppe helfen dir
beim perspektivisch richtigen Zeichnen von Gesicht und
Kleidung.

2. Zeichne das Gesicht und den Kérper, indem du dem
Umriss entlang der Puppe folgst.

3. Radiere nun die Zeichnung der Gliederpuppe weg.

4. Jetzt kannst du deinen Character mit Kleidung aus-
statten.

Character definierst du Uber unterschiedliche Korper-
proportionen. Ubertreibe die Formen und GréBen und
schaffe somit Personlichkeiten. Ein Superheld zum
Beispiel kann einen kleineren Kopf haben, damit Brust-
korb und Muskulatur groB und stark wirken. Sei mutig
und probiere verschiedene Proportionen aus.

B (J Beue cu YIPpaXXHUTT BCUYKU €JIEMEHTH, H€06XOI[MMI/I, 3a
Jia Cb3flallell IbpBYA C MaHTa IIEPCOHAX.

1. Haveprait KOHTypUTe Ha MaHeKeHa, KaTO Ce yBEpPHUII, Je
NIPOIIOPIMNUTE HA KPailHUI[UTE Ca MPaBWIHNA. XOPU3OHTATHUTE
¥ BEPTUKATHUTE HOMOLIHM TMHUY Ha MaHeKeHa Ie TH
TOMOTHAT Jla HAPYCYBAII JINLETO i 06/IEKIOTO C IPABI/IHA
TIepCIeKTUBA.

2. HapucyBait TUIIETO U TAIOTO, KaTO C/Ief{BAlll KOHTYPUTE Ha
MaHeKeHa.

3. VI3Tpuii pucyHKara Ha MaHeKeHa. Cera MOJeIl Jia J06aByI
Ipexy Ha CBOA MEePCOHAX.

Moxxem ja opopMuII XapakTepa Ha HEPCOHAXA, KATO
M3IOJI3BAII PA3/IMYHM IIPONIOPILVHN Ha TANOTO.
TIpeyBemnuaBait popMuTe 1 pasMepuTe, 3a Aa My Ipu/ajel
YHMKa/THA MHAMBUAYanHOCT. Hanpumep cyneprepoii Moxe ja
6b/le HApUCYBAH C I10-MaJIKa I7IaBa, Taka ye I'bPUTe U
MYCKY/IUTE [Ia U3T/IeXKAT 0-TO/IeMHU U HO-CUIHK. Bbau cmen
M eKCIIePUMEHTHPAN C Pa3IMIHM IPOIOPIIMNL.

F Vous vous étes exercé a dessiner les éléments
nécessaires pour créer vos premiers personnages
de manga.

1. Dessinez les contours du mannequin articulé et veillez
a ce que les membres aient des proportions correctes.
Les lignes horizontales et verticales au centre du man-
nequin articulé vous aident a dessiner correctement les
perspectives du visage et des vétements.

2. Dessinez le visage et le corps en suivant la silhouette
du mannequin articulé.

3. Effacez maintenant le dessin du mannequin articulé.
4. L’heure est venue de dessiner des vétements pour vos
personnages.

Pour caractériser un personnage, il faut miser sur différ-
entes proportions corporelles. N’hésitez pas a exagérer
les formes et les tailles afin de définir des personnalités.
Un super-héros par exemple peut avoir une téte plus
petite. Sa poitrine paraitra plus grosse et ses muscles
plus puissants. Soyez persévérants et testez des propor-
tions différentes.




i A questo punto hai fatto pratica con tutti gli el-
ementi che ti servono per il tuo primo personaggio
manga.

1. Disegna il contorno del manichino facendo attenzione
alle giuste proporzioni degli arti. Le linee centrali oriz-
zontali e verticali nel manichino ti aiuteranno a disegnare
viso e abiti nella prospettiva giusta.

2. Disegna il viso e il corpo seguendo il contorno della
figura del manichino.

3. Adesso puoi cancellare il disegno del manichino.

4. Subito dopo puoi disegnare I'abbigliamento del tuo
personaggio.

Per definire il personaggio utilizza diverse proporzioni
del corpo. Esalta forme e dimensioni per creare diverse
personalita. Un supereroe, per esempio, potrebbe avere
la testa piu piccola cosi il busto e la muscolatura sem-
brano grandi e forti. Non temere di osare e sperimenta
diverse proporzioni.

E Ya has practicado todos los elementos necesarios
para crear tu primera figura de manga.

1. Dibuja el contorno del maniqui y presta atencion a las
proporciones correctas de las extremidades. Las lineas
centrales verticales y horizontales en el maniqui te ayu-
dan a dibujar la cara y la vestimenta con una perspectiva
correcta.

2. Dibuja la cara y el cuerpo siguiendo la silueta del
maniqui.

3. Borra el dibujo del maniqui.

4. Ahora ya puedes vestir a tu figura.

Mediante las diferentes proporciones del cuerpo defines
a tu personaje. Exagera las formas y los tamafios y asi
podras crear diferentes personalidades. Por ejemplo, un
superhéroe puede tener una cabeza mas pequefa para
que el térax y la musculatura se vean reforzados. Sé
valiente y experimenta con diferentes proporciones.
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KLEIDUING @[L@EIP[H[ES//

DE Nachdem du den Umriss des Kdrpers definiert

hast, kannst du der Figur mit Kleidung und Acces-
soires weitere Eigenschaften verleihen. Ein Madchen
stattest du mit schénen Details einer Bluse und langeren
Haaren aus, einen Krieger zum Beipiel mit einem Schw-
ert und wilden Haaren oder einem Stirnband. Wehendes
Haar unterstreicht eine Bewegung oder Pose und
verleiht der Figur Dynamik.

B (] Crieft KaTo onpefieNMul KOHTYpa Ha TA/MIOTO, MOXKeNl Jia
npupazemn Ha GurypaTa JOIBIHUTETHN XapaKTePUCTUKH, KATO
JOGABMII Ipexy ¥ akcecoapy. MosKell HampuMep fia
HapyCyBall MoMuye ¢ 6/ry3a ¢ KpacuBM [Tl i JIb/Ira Koca,
MM BOMH C Med 1 PaspollleHa KOca UM IeHTa 3a ImaBa. Kocara,
PpasBsBalIa ce OT ABIDKEHMe, II0f4epTaBa I103aTa WIn
JIBYDKEHIETO 1 IIpUjaBa Ha Gpurypara ycelase 3a AUHaMIKa.

R Apres avoir tracé I'esquisse du corps, vous pouvez
donner a votre personnage d’autres particularités en
ajoutant des vétements et des accessoires. Dessinez de
jolis détails sur le chemisier d’une fille et des cheveux
plus longs. Vous pouvez donner a un guerrier par ex-
emple une épée et des cheveux en bataille ou lui ajouter
un bandeau. Les cheveux ondoyants accentuent le sens
du mouvement ou la posture et rendent le personnage
plus dynamique.

i Una volta che hai definito il contorno del corpo, puoi

passare ad aggiungere al soggetto al
tre caratteristiche disegnando
gli abiti e gli accessori. Per
una ragazza puoi utilizzare i
dettagli di una camicetta
e bei capelli lunghi, per un
guerriero una spada e capelli

selvaggi o anche una fascia “ \ Y

sulla fronte. | capelli al vento o :
enfatizzano il movimento o una \\ ,f N ]
posa e conferiscono dinamismo al \\’g" \ \

disegno.

AP
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E Después de haber definido la silueta, puedes dotar
a tu figura de otras caracteristicas a través de la
vestimenta y los accesorios. A una chica, le puedes
afadir detalles bonitos a la blusa o hacerle el pelo largo;
a un guerrero, por ejemplo, lo puedes equipar con una
espada, hacerle una pelambrera rebelde o colocarle una
cinta en la frente. Una cabellera ondulante acenttia un
movimiento o pose y le da dinamismo a la figura.
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D Nach der Ausarbeitung deiner Bleistiftzeichnung
kannst du nun mit den Pitt Artist Pen Zeichen-
tuschestiften weiterarbeiten.

Verwende den Fineliner XS, um die Hauptlinien der Skiz-
ze nachzufahren. Verschiedene Linienbreiten verleihen
dem Bild Lebendigkeit. Zeichne Teile der Linien dicker
als andere, zum Beispiel dort, wo sich mehrere Linien
Uberschneiden. Wenn du mit den Hauptlinien fertig bist,
kannst du deine Zeichnung mit der Pinselspitze des
Brush B “einférben”, beziehungsweise schwarze Flachen
anlegen. Nach dem Tuschen radierst du die restliche
Bleistiftzeichnung vorsichtig weg.

Tipp: Ein héherer Anteil an Schwarz erhoht die Tiefe des
Bildes und verleiht ihm so ein Geflihl von Stabilitat.

B Criep; KaTO 3aBBPIINII PUCYHKATA CH C MOJIMB, MOXKEII Ia
npoab/Ku ¢ Pitt Artist Pen.

Visnonssaii Fineliner XS, 3a 1a ouepTaein OCHOBHUTE TMHUI
Ha ckuiara. Pasnmynara gebennHa Ha IMHUUTE IPUJABA HA
PUCYHKaTa JMHAMMKA U >KuBocT. Harmpasu HAKOM 4acTy oT
JIMHUNUTE T10-7ie6e/IN OT APYLHU, HAIPUMEP TaM, KbJIeTO
HSKOJIKO JIHIY Ce IIpecuyart.

Crej; KaTo MPUK/TIOUNIL C OCHOBHUTE KOHTYPMU, MOYKEII fla
OLIBETUII PUCYHKATA W/IM Jla Ch3JIajlell YePHY /IO C BbhpXa
Brush B.

Crejy TymmpaneTo BHUMATETHO MSTPUIA OCTaHA/IATa CKMULA C
MOJINB.

Csser: ITo-ronsamoTo
KOJIMYECTBO YePHM IIOLIN
yBeIM4aBa AbI00YMHATA Ha
1306pa’KeHIeTO U Ch3flaBa
ycelaHe 3a CTabMIHOCT.

F Une fois I'esquisse terminée avec le crayon de
papier, vous pouvez continuer votre dessin avec
les feutres a encre de Chine Pitt Artist Pen.

Utilisez le Fineliner XS pour retracer les lignes prin-
cipales de votre esquisse. Pour rendre votre image
vivante, il faut utiliser des lignes de différentes largeur.
Tracez un trait plus épais sur certaines parties de la
ligne, par exemple la ou plusieurs lignes se croisent.
Quand vous en avez fini avec les lignes principales,
vous pouvez colorier votre dessin ou créer des surfaces
noires avec la pointe du pinceau Brush B. Une fois
I’encre de Chine appliquée, il faut gommer délicatement
les traits de crayon de papier pour les faire disparaitre.

Astuce: Plus vous utilisez de noir, plus I'image parait
profonde et dégage une sensation de stabilité.

|'|‘ Completata la preparazione del disegno a matita,
puoi continuare a lavorare con le penne da disegno
a china Pitt Artist Pen.

Utilizza il Fineliner XS per ripassare le linee principali del
bozzetto. Tracciando linee di diversa larghezza potrai
aggiungere vitalita allimmagine. Disegna alcuni tratti
delle linee pil spessi degli altri, ad esempio nei punti
dove si sovrappongono pil linee. Quando avrai comple-
tato le linee piu importanti, puoi riempire di colore alcune
zone del disegno utilizzando la punta a pennello Brush
B per creare, ad esempio, delle zone
nere. Completato il passaggio a
china cancella con cura il resto
del disegno a matita.Un suggeri
mento: una maggiore quantita di
nero aumenta la profondita del di-
segno ei aggiunge una sensazione
di stabilita.



E Después de haber elaborado tu dibujo a lapiz,
puedes seguir trabajando con los rotuladores Pitt
Artist Pen.

Utiliza el Fineliner XS para repasar las lineas principales
del boceto. Los diferentes anchos de linea dan vida a

la imagen. Dibuja partes de las lineas mas gruesas que
otras, por ejemplo, alli donde se entrecruzan diversas
lineas. Cuando hayas acabado con las lineas principa-
les, puedes colorear tu dibujo o pintar superficies negras
con la punta de pincel B. Cuando hayas terminado de
pintar con la tinta, borra los restos del Iapiz en el dibujo.

Un consejo: Una gran proporcién de negro otorga pro-
fundidad a la imagen y trasmite un aire de estabilidad.
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D Durch verschiedene Blickwinkel kannst du ganz
spezielle Optiken erzeugen. Selbst ganz einfache
Figuren bekommen durch extreme Blickwinkel eine ganz
besondere Dynamik. Probiere einmal die folgenden

Perspektiven aus:

1. Froschperspektive (1): Bei diesem Blickwinkel wird von
unterhalb der Normalperspektive - der Augenlinie - auf
das Objekt geblickt. Die Augenlinie kannst du dir wie
einen Blick durch eine Kamera vorstellen. Liegt ein Ob-
jekt nahe an der Kamera, erscheint es groBer. Je weiter
das Objekt von der Kamera entfernt ist, umso kleiner
wird es abgebildet.

2. Vogelperspektive (2): Bei diesem Winkel wird von
oberhalb der Normalperspektive auf das Objekt geblickt.
Auch hier erscheint das Objekt oder ein Teil des Objekts
groBer, je naher es sich zur Kamera befindet.
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B (] Mosxert J1a U3IMOJI3BAlll pa3INYHN IEPCIEKTUBH, 3a JJa
Ch3Jaielll MHTEPECHU BU3YaTHN eq)eKTM. HOPM IIpocTuTe
q)MI‘yP]/l MOTaT [a M3IrIeXAAT IM0-TMHAMUYHU 11
BIIeYaT/IABAIIM, KOTaTO Ce U3I0JI3BAT EKCTPEMHN
TIEPpCHEKTUBU. EKCHCPI/IMeHTI/IPaVI CbC CII€JHUTE:

1. Iepcnextusa orgory (Worm’s-eye perspective)

IIpu Tasu nepcrexTuBa refall 06eKTa OTA0My CIPAMO
HOpMajIHaTa JIMHNA Ha Ior1eaa. HpeﬂCTaBM CHM IMHUATA HA
Tor7Iefia KaTo 06eKTUB Ha Kamepa. Komkoro mo-6mso e 06eKkTsT
710 KaMepaTa, TOIKOBA MO-To/AM u3riesxza. Komkoro mo-ganey e,
TO/IKOBA NO-MA/IbK U3ITIEK/IA.

2. Iepcnextusa orrope (Bird’s-eye perspective)

IIpu Tasy mepcreKTBa 00EKTHT Ce HabMoaBa OTIOpe CIPsAMO
HOpMajIHaTa JIMHNA Ha IoIIena. n TYK BaXXV CHINUAT IMPUHIAIL -
4acTyTe, KOUTO €A 110-671130 10 KaMepaTa, M3IIIeXK/IAT 110~
ro7IeMH, A [IO-OT/A/IeYeHNTE — TI0-MAJIKH.

F Il est possible d’obtenir des images spéciales en

variant les angles de vue. Méme les personnages
simples dégagent une dynamique spéciale lorsqu’ils se
présentent sous un angle extréme. Testez I'effet obtenu
grace aux perspectives suivantes :

1. Perspective de la grenouille (1) : Avec cet angle de
vue, on regarde I'objet sous la perspective normale (celle
de la ligne des yeux). Pour matérialiser la ligne des yeux,
imaginez que vous regardez a travers le viseur d’un
appareil photo. Plus I'objet se trouve prés de I'appareil
photo, plus il parait grand. Plus il s’en éloigne, plus il
apparait petit.

2. Perspective de 'oiseau (2) : Avec cet angle de vue, on
observe I'objet au-dessus de la perspective normale.
Dans ce cas également, I'objet ou une partie de 'objet
parait d’autant plus gros qu’il se trouve proche de
I'appareil photo.

i L'uso di diverse prospettive ti consente di creare ef-

fetti molto particolari. Anche i disegni piu semplici
assumono un dinamismo molto particolare se utilizzi
delle prospettive estreme. Sperimenta le prospettive che
seguono:

1. Prospettiva di visione a vite senza fine (1): Con questa
prospettiva 'oggetto viene osservato dal basso, al

di sotto della normale prospettiva che corrisponde
all’altezza degli occhi. Per la linea degli occhi immagina
di osservare la figura dall’obiettivo di una fotocamera. Un
oggetto vicino all’obiettivo appare piu grande. Viceversa,
allontanandosi dall’obiettivo appare sempre piu piccolo.

2. Prospettiva a volo d’uccello (2): Con questa prospet-
tiva 'oggetto viene osservato dall’alto, al di sopra della
normale prospettiva. Anche in questo caso I'oggetto o
una parte dell’oggetto appare piu grande quanto piu ci si
avvicina all’obiettivo.

E Mediante diferentes angulos puedes crear apari-

encias realmente especiales. Incluso las figuras
mas simples obtendran una dindmica muy especial si
empleas angulos extremos. Prueba las perspectivas
siguientes:



1. Plano contrapicado (1): En este angulo se mira al obje-
to desde debajo de la perspectiva normal (la linea de los
ojos). Puedes imaginarte la linea de los ojos como una
mirada a través de la cdmara. Si un objeto esta cerca de
la camara, parece mas grande. Cuanto mas alejado esté
el objeto de la camara, mas pequefio se representara.

2. Vista de pajaro (2): En este angulo se mira al objeto
desde arriba de la perspectiva normal. También aqui el
objeto o una parte del este parece mas grande cuanto
mas cerca esté de la camara.
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D Im Manga ist die meist genutzte Perspektive die
Einfluchtpunkt-Perspektive. Verbinde mit Hilfe des

Lineals alle Linien, die in die Ferne flihren, mit diesem

Punkt. So kannst du eine Figur in den Raum setzen:

1. Zeichne die Figur und die Vorderseite des Zielobjekts
als ebene Flachen. Zeichne die Horizontlinie auf Héhe
der Augen der Figur ein.

2. Markiere deinen Fluchtpunkt auf der horizontalen Linie
mit einem Kreuz. Zeichne nun eine Linie von allen Ecken
des Objekts hin zum Fluchtpunkt.

3. Zeichne je eine Linie parallel zum Objekt vertikal und
horizontal, um die Tiefe des Objekts auszudriicken.

Fur die Zweipunkt-Perspektive verwendest du einen
linken (1) und einen rechten (2) Fluchtpunkt. Die Linien,
die im Raum auf der linken Seite eines Objekts nach
hinten laufen, finden sich im linken Fluchtpunkt (1), und
die Linien, die im Raum auf der rechten Seite eines
Objektes nach hinten laufen, finden sich im rechten
Fluchtpunkt (2). Alle vertikalen Linien verhalten sich
lotrecht zum Horizont.

B (] Haif-4ecTo u3Ion3BaHaTa EPCIEKTIBA B MAHIATa €
€QHOTOYKOBATA IIE€PCIIEKTIBA. (€ TIOMOIIITA Ha INMHUA CBBPKU
BCUYKI IVHUM, KOUTO Ce OT/a/IedaBar B IPOCTPAHCTBOTO, C efjHA
u34yesBalla TOYKa.:

Hapucysait gurypara u npejHarta cTpaHa Ha 06eKTa KaTo
I/IOCKM TOBBPXHOCTH. HavyepTait Xopu30HTa/THATA IMHASA HA
HUBOTO Ha ounTe Ha Qurypara.

2. Or6enexy n3ye3BamaTa TOYKA BbPXY XOPU3OHTATHATA
muHYA ¢ Kpber. Creli ToBa HayepTall IMHUM OT BCUYKY BITIA Ha
06eKTa K'bM Tasy TOUKA.

3. Haueprali BepTMKalTHI ¥ XOPU3OHTATHY JTMHWUN, YCIIOPEIHA
Ha 00eKTa, 3a [ja IIOKAXKeNI BI004YMHATA MY.

IIpu BYyTOYKOBATA IEPCIIEKTIBA Ce U3IIOJI3BAT [BE M3Ye3BAILVL
Touky — jisiBa (1) 1 msicHa (2). JIuHMNUTe, KOUTO Ce IPOCTUPAT OT
JIsIBaTa CTpaHa Ha 00eKTa, ce ChbOUPAT B JIsABATA M34e3BaIlA
Touka (1), a IMHMKUTE OT AACHATA CTPaHa — B AsCHATA
M34esBallla TOUKA (2). BCHYKy BepTUKa/IHM TMHUN OCTaBaT
HepPIeHVKY/IAPHA Ha XOPU3OHTA.

F Dans les mangas, la perspective la plus utilisée est
la perspective a un point de fuite. A I'aide de votre

regle, reliez toutes les lignes qui fuient vers ce point. Ce

procédé permet de placer le personnage dans 'espace :

1. Dessinez le personnage et la face avant de I'objet
concerné comme des surface planes. Tracez la ligne
matérialisant I’horizon au niveau de la ligne des yeux.

2. Matérialisez votre point de fuite sur la ligne horizontale
a I'aide d’une croix. Dessinez maintenant une ligne
partant de chaque angle de I'objet jusqu’au point de
fuite.

3. Tracez maintenant une ligne paralléle a I'objet dans le
sens vertical et horizontal pour exprimer la profondeur
de l'objet.

Pour la perspective a deux points, vous devez utiliser un
point de fuite a gauche (1) et un a droite (2). Les lignes
orientées dans I'espace a l'arriére sur la partie gauche
d’un objet rejoignent le point de fuite de gauche (1). Les
lignes orientées dans I'espace a I'arriére sur la partie
droite d’un objet rejoignent le point de fuite de droite

(2). Toutes les lignes verticales sont perpendiculaires a
I’horizon.

i Nei manga si utilizza quasi sempre la prospettiva
con un solo punto di prospettiva. Puoi utilizzare

il righello per unire con questo punto tutte le linee di

profondita. Alcuni suggerimenti per collocare una figura

nello spazio:

1. Disegna come figure piane il tuo soggetto e il lato
anteriore dell’oggetto da raffigurare. Disegna la linea
dell’orizzonte all’altezza degli occhi del tuo soggetto.
2. Segna con una croce il tuo punto di fuga sulla linea
dell’orizzonte. Adesso disegna una linea partendo da
tutti gli angoli dell’'oggetto fino al punto di fuga.

3. Infine, per raffigurare la profondita dell’oggetto
disegna una linea parallela alloggetto sia in senso
verticale che in senso orizzontale.

Per la prospettiva a due punti utilizza un punto di fuga
a sinistra (1) e uno a destra (2). Le linee dirette verso il
fondo nello spazio a sinistra di un oggetto si incontrano
nel punto di fuga di sinistra (1) mentre quelle dirette
verso il fondo nello spazio a destra di un oggetto si
incontrano nel punto di fuga di destra (2). Tutte le linee
verticali saranno perpendicolari all’orizzonte.




E En el manga, la perspectiva mas utilizada es la del

punto de fuga. Con la ayuda de la regla, une todas
las lineas en este punto desde los puntos mas distantes.
De este modo, puedes situar tu figura en el espacio:

1. Dibuja la figura y la parte delantera del objeto de
destino como superficies planas. Dibuja la linea
horizontal a la altura de los ojos de la figura.

2. Marca tu punto de fuga en la linea horizontal con una
cruz. Traza ahora una linea desde todas las esquinas del
objeto hasta el punto de fuga.

3. Dibuja una linea paralela al objeto vertical y horizontal
para expresar la profundidad del objeto.

Para la perspectiva de dos puntos, utiliza un punto de
fuga a la izquierda (1) y otro a la derecha (2). Las lineas
que en el espacio discurren hacia detras de un objeto
convergen en el punto de fuga izquierdo (1) y las lineas
que en el espacio discurren hacia delante de un objeto
convergen en el punto de fuga derecho (2). Todas las
lineas verticales discurren perpendiculares al horizonte.
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DE Durch Licht und Schatten verleihst du Objekten
Dreidimensionalitat und Tiefe. Beleuchte einmal die
Gliederpuppe mit einer Lichtquelle und beobachte, wie
die Schatten fallen. Wenn das Licht von rechts auf das
Objekt trifft, befindet sich der Schatten auf der linken
Seite (1). Bei einer Beleuchtung von hinten trifft Licht nur
auf die Konturen der Figur (2).

Im Bild mit den Kugeln liegt die Lichtquelle auBerhalb
des Panels und oberhalb der Kugeln. Beobachte, wie
die Schatten und Lichtpunkte sich in Bezug auf die
Lichtquelle verandern.

Achte darauf, dass Abbildungen am gleichen Schauplatz
oder im gleichen Panel dieselbe Lichtquelle haben. Nur
so stellst du sicher, dass das Bild harmonisch wirkt.

LIGHT+SHADOW

B (]CBCT]II/[HKTH M CAAHKaATa MOorar Jia Ce M3I10/I3BarT, 3a J1a
mpuUAafar Ha 06eKTHUTe TPUM3MEPHOCT U FbrbounHa. Onnraii ga
OCBETHII MAaHEKeHA C M3TOYHVK Ha CBET/IMHA M HAO/TI0aBail KaK
IajjaT CeHKuTe.

AKo cBeT/IMHATa I1ajja BbpXy O6CKTa OTOACHO, CAHKATa Ce
o6pasyBa ot /siBata crpaHa (1). AKO 06eKTBT € OCBETEeH 0T34,
CBET/IMHATA Ce BIDK/IA CaMO I10 KOHTypuTe Ha durypara (2).

B npumepa ¢bC C(l)ePMTe M3TOYHMKDT Ha CBET/IMHA C€ HaMIpa
M3BDBH ITIaHENIA M HaJl TAX. Ha61110uaBa]71 KaK CEHKUTE U CBETINUTE
TOYKM Ce l'[pOMeHi[T CHPHMO IO3UIMATA HA CBETIMHATA.

VBepu ce, 4e BCuuku 06eKTH B e/IHA CLieHa WM B €iMH TaHeJl
MMaT €VH U ChI M3TOYHMK Ha CBET/IMHA. CaMO TaKa MOYKeIIr na

Ch3afenI XapMOHNIHA 1 Y6CIU/[T€]IH3. KapTuHa.

F Les zones de lumiére et d’'ombres donnent a vos
objets un effet tridimensionnel et de profondeur.
I suffit pour cela d’éclairer le mannequin articulé avec
une source de lumiére et d’observer ou se trouvent les
zones d’ombres. Si la lumiere éclaire I'objet de la droite,
I'ombre se trouvera sur la partie gauche (1). Si I'éclairage
provient de I'arriére, la lumiére se limite aux contours de
la silhouette (2).

Sur I'image avec la sphére, la source de lumiére provient
de I'extérieur de la vignette et se situe au-dessus de la
sphére. Observez la fagon dont les zones ombrées et les
points lumineux changent selon 'origine de la source de
lumiére.




Veillez a ce que les images disposées sur une composi-

tion ou une vignette identiques aient la méme source de

lumiére. C’est indispensable pour garantir I’'harmonie de
I'image.

i Le luci e le ombre ti consentono di aggiungere
tridimensionalita e profondita agli oggetti. Prova

a illuminare il manichino con una sorgente luminosa

e osserva come cadono le ombre. Se la luce cade

sull’oggetto da destra, le ombre si troveranno a sinistra

(1). Se la sorgente luminosa si trova dietro, la luce cade

solo sui contorni del soggetto (2).

Nella figura con le sfere la fonte luminosa si trova fuori
della tavola e al di sopra delle sfere. Osserva come cam-
biano le ombre e i punti di luce rispetto alla sorgente
luminosa.

Ricorda che per le figure di una stessa scena o in una
stessa vignetta devi considerare la stessa sorgente lumi-
nosa. Solo in questo modo puoi essere sicuro di creare
un’immagine armoniosa.

E Jugando con luces y sombras, confieres tridimen-
sionalidad y profundidad a los objetos. llumina

el maniqui con un foco luminoso y observa dénde se

forman las sombras. Cuando la luz le llega al objeto por

la derecha, la sombra se encuentra en la parte izquierda

(1). Cuando la luz viene de atras, solo queda iluminado el

contorno de la figura (2).

En laimagen con las bolas, la fuente de luz se encuentra
fuera del panel y por encima de las bolas. Observa como
cambian las sombras y los puntos de luz en relacién a la
fuente de luz.

Ten en cuenta que las representaciones en el mismo
lugar o en el mismo panel tienen la misma fuente de luz.
Solo de esta manera te aseguras de que tu dibujo quede
armaénico.

JP FACE O CHRYCI AR BITEESZD L
b‘?’?iﬁ' 1DDHBFELST v VAR EEHT
T RDEDESI DD EHRLTIEEL, DEDLS
WRMC LB L RIFERICTEET(1), BADSHEY

TBENDDBHBICDIHADHED ET(2),

IKOIRTIE. FERIEIRDIMA BRDLEFICH)NE T, &
HRDHREDBRTEDLS IR T BOERRL T
TLY ZNTNORTIE. BLEAHZVIEECIRDICR
BREICTHZEITERLTICEL, T5LBEVLE, 6D
FFRICGEIE R,

Yol A Azt Zlol7t =

KR 22 Jene gaste
goz uFHA ofEgH 2

IAZILCE AR IO I
X 47| = pHEs 2A L. Bo| LEZRM =xol ge
D.j 2% (ol 2R M7|3, =Ho| FHZof s Fol
= FH2iE o] B2olgt Yol &Lt (2).

77+ 227 O2je B0 9o| g HRZRo|R} T 2{Zof
AUFUCE ol g fIR|of mat 2Zxtet %WOI oA
EX|EX| oHEel HAle. ST HEo|H SUS o
okoll U= ololX|E o] Zohe Holl 7 IEP Al 1)
ofgt ojo|X|7} =3HE o|FHCh

CN SELAMIBRR AT £ = e BRANRE » fRAT DU
KIHHTEABRE L, MRBRAIRRIT . BT
EEYHEENN, BT EMERR () TELTRE
7, RSREAMREE (2)

T"ﬂi%ﬁ‘%lqﬂ FERAIT2ETT BN, MERGE LTI
o fRAIAEREI AR %Dﬁ‘éﬁ!ll]ﬂlﬁﬁ%%’:ﬁﬁﬁxﬂao xR,
EE—MBEHRFER—IHEP, KRR X
FRA BERBEIEE LR EM IR




E Deine Character werden richtig lebendig, wenn du ihnen K

mit Hilfe von Schatten Volumen und damit Tiefe verleihst. Im
gezeigten Beispiel ist die gedachte Lichtquelle oberhalb der
Figur und formt so zum Beispiel die Rundungen der Beine
unter dem Rock oder der Arme unter den Armeln des
Oberteils.

B (] MO)KEHI HaCTIHA Ja CBhXMBUII CBOUTE IIEPCOHAXKMU, KaTO
U3I0/I3BAII CEHKY, 3a [ja UM IIpUAafent 06eM 1 Jbabo4nHa. B
MOKa3aHUA anMep B’b06pa)!(aeMI/[ﬂT M3TOYHUK Ha CBETIIMHA Ce
Hamupa Hapg urypara. Taka ce oGOpPMST M3BUBKUTE HAa KPaKaTa
II0J1 IoJIaTa WIN pbIEeTe IO/ PhbKaBUTE HA TOPHATA ipexa,
HanpuMmep.

Vos personnages paraitront particuliérement
vivants si vous leur donnez un certain volume, et donc de
la profondeur, en ajoutant des ombres. Dans I'exemple illustré,
la source de lumiére est située au-dessus du personnage et
accentue par exemple les arrondis des jambes sous la jupe ou
les bras sous les manches du haut.

| tuoi personaggi sembreranno davvero vivi
se utilizzi le ombre per aggiungere volume e profondita.
Nell’esempio che ti mostriamo, la sorgente luminosa si trova al
di sopra del soggetto e da forma, per esempio, alla rotondita
delle gambe sotto alla gonna oppure delle braccia sotto alle
maniche nella parte del busto.

Tus personajes se veran realmente vivos cuando les
confieras volumen y profundidad jugando con las sombras.
En el ejemplo que se muestra aqui, la fuente de luz esta
situada por encima de la figura y se crean, de este modo,
zonas oscuras en las piernas, por debajo de la falda; o de los
brazos, por debajo de las mangas de la blusa.
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PANELS

DE Klassisch sind Manga Panels vertikal in 3 Zeilen
und horizontal in 1 bis 3 Kastchen unterteilt.
Zeichne zunachst den Rahmen des Panels mit Bleistift
vor und ziehe anschlieBend die Linien mit dem Pitt Artist
Pen M nach. Danach folgen Character, Sprechblasen
und Hintergrund.

2 mm

B (] TpaaunyMoHHO MaHTa MaHENUTE Ce PA3fleNAT BEPTUKANTHO
Ha 3 pefla ¥ XOpu30HTanHO Ha 1 10 3 moneta. [IbpBo
CKMIMpall paMKaTa Ha MaHe/la C MOJIUB, a C/lefl TOBA OYepTail
maynTe ¢ Pitt Artist Pen M. Cres ToBa 106aB1 TepcoHaxa,
peueBuTe 6anmonu u GoHa.

R Dans les mangas classiques, on trouve 1 a 3 vign-
ettes disposées sur 3 lignes horizontales. Dessinez
d’abord le cadre des vignettes a I'aide d’un crayon de
papier, puis recouvrez vos traits avec le Pitt Artist Pen M.
Il suffit ensuite d’ajouter les personnages, les bulles de
dialogue et I'arriere-plan.

i Di solito le tavole dei manga sono divise in 3 linee

in senso verticale e in 1 - 3 vignette in senso
orizzontale. Per prima cosa disegna a matita la cornice
della tavola, poi ripassa le linee con il Pitt Artist Pen M.
Subito dopo potrai inserire i personaggi, i fumetti e lo
sfondo.

E Habitualmente los paneles del manga estén distri-
buidos verticalmente en 3 lineas y horizontalmente

tienen de 1 a 3 cuadros. Dibuja ahora el marco del panel

con lapiz y repasa, a continuacion, las lineas con el

Pitt Artist Pen M. Luego, le siguen los personajes, los

bocadillos y el fondo.
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DE Eine spannende Komposition kannst du mit Hilfe
eines Passepartouts finden. Schiebe es Uber deine Vorskizze
und ermittle so den besten Ausschnitt, der zu der Szene
passt. Ein angeschnittenes Gesicht zum Beispiel lenkt den
Blick stark auf die Emotion des Characters.

B (J Mosken ja OTKpMell MHTepeCHa KOMIIO3UIIVA, KaTO
M3IOJI3BALI BU3bOP 3a KagpupaHe. [ITb3HM IO BBPXY
TpefiBapUTeTHATA CKNUIA, 32 J]a HAMEPUII Hail-IIOAXO AN
Kafbp 3a cijeHaTa. Hanpumep 4acTiaHO n306paseHo Juiie MoKe
CUJTHO J1a HACOYM BHUMAHMETO KbM eMOIMATA Ha TTepCoHaXa.

FR Il est possible de réaliser une composition origi-nale a
I’aide d’un passe-partout. Faites-le glisser pardes-sus
votre esquisse afin de trouver la découpe la plus adaptée a
la scene. Un visage tronqué, par exemple, concentre
fortement I’attention sur I’émotion

du personnage.
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‘ Per creare una composizione avvincente puoi ricor-

rere all’aiuto di un passe-partout. Spostalo sui tuoi
bozzetti per trovare il taglio che meglio si addice alla
scena. Un viso tagliato, per esempio, sposta I'attenzione
sulle emozioni del personaggio.

E Puedes obtener una composicion fascinante

colocando un paspartu. Deslizalo sobre uno de tus
bocetos y busca el que mejor se adapte a tu escena.
Una cara truncada, por ejemplo, centra la atencién en
las emociones del personaje.
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TEUTFA-BETA

DE Im Manga gibt es viele traditionelle Zeichentech-
niken, mit denen du arbeiten kannst. Auf den
nachfolgenden Seiten kannst du drei davon erlernen.

»Tsuya-beta“ verleiht dunklen Haaren Glanz und deutet
Lichtreflexe an. Nutze die Spitze des Pitt Artist Pen B und
zeichne Linien, deren Enden diinner werden. Setze die
einzelnen Linien direkt aneinander und lasse die hel-

len Bereiche der Haare weiB. Am einfachsten malst du
zunachst den oberen Teil der Haare, drehst anschlieBend
das Papier und vervollstandigst den unteren Teil.

B (J B MaHrara ChlecTByBa IMPOK HAGOP OT TPASMIMOHHY
TEeXHUKY 3a pycyBaHe. Ha cefiBalyre CTpaHMIM I HAYYMIT
TPY OT TSX.

»Tsuya-beta“ npujaBa Ha ThMHaTa KOCa I'bCKAB ePEKT U
Ch3JjaBa ycelljaHe 3a CBeTIMHHNI 0TOsAChLN. V3monsBail Bbpxa
Ha Pitt Artist Pen B, 3a ja pucysau nmmHum, KOUTO U3THHABAT
KbM Kpaniarta. Haueprapail oTAe/IHUTE IVMHUY MHOTO 61130
eJIHa J10 IPyTa, KaTO OCTABSLI CBET/IITE YYacTbLM Ha KOCATa
Genn.

Haii-11ecHo e I'bpBO j1a HAPMCYBALI TOPHATA YACT HA KOCATa,
CJIef; KOeTO Aa 3aBBbPTHMII JIMCTA ¥ [1a JOBBPIUINII JOMTHATA 9aCT.

FR Il existe de nombreuses techniques de dessin

traditionnelles spécifiques au manga que vous
pouvez utiliser. Dans les pages suivantes, nous vous en
présentons trois.

La technique « Tsuya-beta » donne aux cheveux foncés un
aspect brillant et laisse entrevoir des reflets de lumi-ere.
Utilisez la pointe du Pitt Artist Pen B pour tracer des lignes
aux extrémités plus fines. Dessinez chaque ligne
directement I’'une contre I'autre et laissez les zones claires
des cheveux blanches. Le plus simple, c’est de remplir
d’abord la partie supérieure des cheveux, de faire pivoter
ensuite le papier afin de finir avec la partie inférieure.

”‘ Nella tradizione dei manga esistono numerose
tecniche di disegno che potrai utilizzare. Nelle pagine
che seguono te ne presentiamo tre.

Con il “Tsuya-beta” puoi aggiungere un tocco lucido ai
capelli scuri e tratteggiare riflessi luminosi. Con la punta
del Pitt Artist Pen B puoi disegnare linee che terminano
con un tratto piu spesso. Traccia singole linee molto
ravvicinate lasciando bianche le zone luminose dei ca-
pelli. Per lavorare piu facilmente disegna dapprima la
parte superiore dei capelli, poi ruota il foglio e completa
la parte inferiore.

E En el manga, hay muchas técnicas de dibujo tradi-
cionales con las que puedes trabajar. En las paginas
siguientes puedes familiarizarte con tres de ellas.

«Tsuya-beta» confiere brillo al cabello negro e insinta
reflejos de luz. Emplea la punta del Pitt Artist Pen B y
dibuja lineas cuyos extremos sean cada vez mas finos.
Dibuja las lineas individuales unas al lado de las otras y
deja en blanco las zonas brillantes del cabello. Lo mas
facil es dibujar primero la parte superior del cabello,
luego vas girando el papel y vas completando la parte
inferior.
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SHUCHL-5ER

DE Effektlinien eignen sich perfekt, um Bewegung,
Schwung, Geschwindigkeit, Richtung, Aufregung
und Energie darzustellen und den Fokus auf bestimmte
Objekte zu lenken. Nutze sternférmig angeordnete Linien
hinter einer Figur, um zum Beispiel Angst oder Erstaunen
zu zeigen.

1. Zeichne mit dem Druckbleistift ein Kreuz in die Mitte
des zu fokussierenden Teils und anschlieBend einen
Kreis um den markierten Punkt.

2. Lege das Lineal so an, dass der Kreis und das Kreuz
verbunden werden und zeichne mit dem Pitt Artist Pen
XS Linien in Richtung dem Ende des Kreises.

& Eq]eKTHI/ITe JINMHUM Ca UaeajqHu 3a M306pa35113a1—[e Ha
ABVDKEHNE, fUHAMIKa, CKOPOCT, II0COKa, HalIpEeXKEeHIEe U
€HepTrNA, KaKTO 11 32 HACOYBaHE Ha BHUMAHNMETO KbM
onpeneneHn 0b6exTu. HaanMep JINHUU, IO PENEHN KaTO
3B€3/1a 3a[ thrypa, MOTaT J1a MMOKa)XaT CTpax WIK M3HEHA/a.

1. C MexaHM4eH MO/IMB HauyepTall KPbCT B IIEHTbpa Ha
MICTOTO, K'bM KOE€TO VCKALI /ja HACOYNII BHYMAHIETO Ha
3pUTeIIs, CJIefi KOeTO HauepTail KP'br OKO/IO OTOesA3aHaTa
TOYKA.

2. TlocTaBy JIMHUSTA TaKa, Y€ KPBI'BT ¥ KPBCTBT A 6baT
CBbp3aHM, 1 usnonspai Pitt Artist Pen XS, 3a ga nauepTaemn
JIVHUY, HACOYEHM K'bM Kpas Ha Kpbra.

F Les lignes a effet sont idéales pour exprimer

le mouvement, I’élan, la vitesse, la direction,
I’excitation et I’énergie et pour attirer I'attention sur cer-
tains objets. Vous pouvez tracer par exemple des lignes
en forme d’étoiles derriére un personnage pour exprimer
la peur ou la surprise.

1. Avec le porte-mine, dessinez une croix au milieu de la
zone sur laquelle vous souhaitez attirer I'attention, puis
tracez un cercle autour du repére.

2. Placez la régle de telle fagon que le cercle et la croix
soient alignés. Dessinez les lignes avec le Pitt Artist Pen
XS en direction du diametre du cercle.

i Le linee per gli effetti grafici sono la soluzione

perfetta per rappresentare movimento, slancio, ve-
locita, direzione, inquietudine ed energia e per spostare
I'attenzione su oggetti specifici. Per illustrare la paura o
lo stupore, per esempio, puoi utilizzare linee disposte a
stella alle spalle del soggetto.

1. Disegna prima con il portamine una croce al centro
della parte sulla quale vuoi concentrare I'attenzione e poi
un cerchio attorno al punto segnato.

2. Posiziona il righello in modo da unire la croce e il
cerchio e utilizza il Pitt Artist Pen XS per disegnare delle
linee dirette verso I'estremita del cerchio.

E Las lineas cinéticas van muy bien para representar
movimiento, impulso, velocidad, direccién, emo-

cién y energia y dirigir el foco a determinados objetos.

Sirvete de lineas dispuestas en forma de estrella detras

de la figura para, por ejemplo, mostrar miedo o sorpresa.

1. Con un portaminas, dibuja una cruz en el medio de la
parte en la que quieras centrarte y, a continuacion, traza
un circulo alrededor de ese punto marcado.

2. Coloca la regla de tal manera que el circulo y la cruz
queden unidos y dibuja lineas en direccion hacia fuera
del circulo con el Pitt Artist Pen XS.
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D Diese Technik nutzt du, um verschiedene Nuancen
zur Zeichnung hinzuzufiigen und eine Abwechslung
zur schwarzen Flachen zu bieten.

“Ichi-kake”: Zeichne Vierergruppen von Linien mit
einheitlicher Ldnge und Abstand zueinander. Nutze die
Vierergruppen, um die ausgewahlte Flache zu fiillen,
indem du sie in verschiedene Richtungen nebeneinander
setzst.

“Yon-kake”: Zeichne vier senkrechte Linien. Als nédchstes
zeichnest du vier horizontale Linien lber die senkrechten
Linien. AnschlieBend zeichnest du vier Linien schrég in
einem Winkel von 45 Grad jeweils in die eine und in die
entgegengesetzte Richtung. Auch hier kdnnen durch
Wiederholung Flachen geftllt werden.

B(} Mo>ken a U3MO/I3BAlI Ta3M TEXHUKA, 3a f1a JOOABUII
Pas/IMYHM HIOAHCK B PUCYHKATa U JJa Cb3/fafielll KOHTPACT €
YEPpHNUTE IJIOLIN.

»Ichi-kake® — HapucyBaii rpynu oT 4eTupy IMHIN C efHAKBA
IBIDKMHA M Pa3CTOSAHME MEX/Y TAX. VI3IoI3Bail Te3u rpymu,
3a J1a 3aI'B/IBAII M36PaHATa IO, KATO T'Y MOCTABSAMI €/IHA /IO
Apyra B PasIMYHU HOCOKM.

»Yon-kake® - II'ppBO HauepTaii YeTUpPYU BEPTUKATHY TNHUM.
CTIEJI TOBa HaqepTaﬁ YEeTUPYM XOPU3OHTATHN JINHUN BBPXY
TaX. Hakpas 06aBu yeTupu IMHUY OJ BI'bI 45° B efHATA
II0COKa, a CJIef TOBA Ollje YeTUPH B IIPOTUBOIONIOKHATA
nocoka. Tosu Moprenn Moxke Jia ce mOBTaps, 3a Jla Ce 3al'b/IBaT
MO-TOIEMU II/IOLIN.

FR Vous pouvez utiliser cette technique pour donner
plusieurs nuances au dessin et offrir une alternative
bienvenue aux surfaces noires.

« |chi-kake » : Dessinez des groupes de quatre lignes de
méme longueur a distance égale. Servez-vous de ces
groupes de quatre lignes pour remplir une surface
spécifique en les apposant les uns a cété des autres dans
des directions différentes.

W

« Yon-kake » : Tracez quatre lignes verticales. Dessinez
ensuite quatre lignes horizontales par-dessus les lignes
verticales. Tracez ensuite quatre lignes en diagonale
aun angle de 45° dans une direction ou la direction
opposée. Il suffit de répéter le motif pour remplir toute
une surface.

“]’ Questa tecnica puo esserti utile per aggiungere al
disegno diverse sfumature e variare il contrasto delle
zone nere.

“Ichi-kake”: Disegna gruppi di quattro linee di lunghezza
uniforme e alla stessa distanza. Utilizza questi gruppi di

quattro linee dispostiin successione in direzioni diverse
per riempire le zone del disegno prescelte.

“Yon-kake”: Disegna quattro linee verticali. Su queste
linee verticali disegna quattro linee orizzontali. Infine
disegna quattro linee diagonali a 45 gradi, prima in un
senso e poi in quello opposto. Anche in questo caso,
ripetendo questo motivo puoi riempire diverse zone del
disegno.

E Utiliza esta técnica para afiadir diversos matices a
tu dibujo y crear diversidad ante las predominantes
superficies negras.

«lchi-kake»: Dibuja lineas en grupos de cuatro con la
misma longitud y distancia entre ellas. Reproduce el
mismo patrén para cubrir la superficie seleccionada
colocando los grupos de lineas yuxtapuestos en
distintas direcciones.

«Yon-kake»: Traza cuatro lineas verticales. Dibuja, a
continuacion, cuatro lineas horizontales sobre las lineas
verticales. Luego traza sobre este entramado cuatro
lineas inclinadas en un angulo de 45 grados hacia un
lado y hacia el otro. Mediante repeticion también se
pueden rellenar superficies.
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KOLORIEREN  ColourinG

DE Mit den speziellen Pitt Artist Pen Sets kannst du
deine Character farbig gestalten und noch lebendi-
ger werden lassen.

B (] Cnbc cienmanauTe Komiiektu Pitt Artist Pen moskern
[ia TOOGABMII [IBSIT K'bM CBOSI IEPCOHAX U J1a TO HAIIPABMIIL
Ollle IO-)XVB U U3PA3UTENIEH.

F Grace a nos sets de Pitt Artist Pen spéciaux, vous
pouvez colorier votre personnage et le rendre
encore plus vivant.

I'[' Con i set Pitt Artist Pen potrai aggiungere colore ai
tuoi personaggi e renderli ancora piu vivi.

ES Con los juegos especiales Pitt Artist Pen puedes
colorear tu figura y conseguir que se vea ain mas
viva.
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Tusche
India ink

g Encre de Chine
Tinta china

ve Studio Quality
de in Germany

16 71 57
Manga Shonen Kommnexr
6 6p. yerka Pitt Artist Pen

VI NRI R

6 Pitt Artist Pens
Manga Shgjo Set
“ AN

Tusche

India ink
Encre de Chine
Tinta china

e Studio Q
ade in German

16 71 55
Manga Shéjo Kommmext
6 6p. uerka Pitt Artist Pen
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FABER-CASTELL

6 Pitt Artist Pens
Manga Kaoiro Set

Tusche
India ink
Encre de Chine

Tinta china

tive Studio Quality
fade in Germany

16 71 55
Manga Shojo Kommnexr
6 6p. uerka Pitt Artist Pen Brush
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Manga KommnexkTu
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6 Pitt Artist Pens
Mangaka Set

ALV T

Tusche

India ink
Encre de Chine
Tinta china

iality
¢ in Germany

167124

Mangaka Set

5 6p. Pitt Artist Pen - yepuu (XS, S, M, SB, SC)
1 6p. Pitt Artist Pen yeTka - cTygeHo cuBo |

e

FABER-CASTELL

4 Pitt Artist Pens
Manga Black Set
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Encre de Chine
Tinta china

16 71 32
Manga Black Komnnexr
4 6p. Pitt Artist Pen (B, F, S, XS)

BER-CASTELL

8 Pitt Artist Pens
Manga Basic Set

Tusche

India ink
Encre de Chine
Tinta china

Made in Germany

16 71 07

Manga Basic Komnnexr

2 6p. Pitt Artist Pen — uepuu (S, M)
6 6p. Pitt Artist Pen yerka

267121
Manga Black Kommexr
4 6p. Pitt Artist Pen (SC, SB, M, XS)
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A.W. Faber-Castell Vertriecb GmbH
Niirnberger Strafie 2, 90546 Stein, ['epmanust
Tenedon: +49 (0)911 9965-0
®Daxc: +49 (0)911 9965-5856
www.faber-castell.com
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