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4 Die Grundlagen des Zeichnens

Die Zeichnung ist die angestammte Technik, in der lllustratoren und
[llustratorinnen sich ausdriicken. Durch digitale Werkzeuge und das
Internet haben sich die Arbeitsmethoden der lllustratoren und lllus-
tratorinnen in den letzten 15 Jahren stark verdndert. So viele Quel-
len und Vorlagenmaterial wie nie zuvor sind heute leicht durch das
Internet verfiigbar. Nicht mehr alles Material muss selbst hdndisch
hergestellt werden. Viele zeichnerische Arbeitsschritte kdnnen heute
anders erarbeitet werden. Anstatt Entwirfe von Hand zu zeichnen,
werden sie oft durch digitale Collagen von Bildmaterial aus dem Inter-
net erstellt. Dieser Weg scheint einfacher, braucht aber oft mehr Zeit
als angenommen. Und die Ergebnisse bleiben an Originalitdt und Vita-
litdt nicht selten hinter den Ergebnissen der Handzeichnung zuriick.

Analog oder digital zeichnen? | Ich meine nicht, dass Sie die Segnun-
gen moderner Arbeitsmethoden nicht nutzen sollen. Es ist als Illustra-
tor oder Illustratorin heute nicht mehr unbedingt notwendig, zeichnen
zu koénnen. Ich ermutige Sie allerdings, auf jeden Fall zeichnen zu
lernen. Und wenn Sie meinen, zeichnen zu kénnen, lernen Sie, besser
zu zeichnen. Wer sowohl zeichnen kann als auch in aktuellen digitalen
Techniken heimisch ist, verfugt Gber groBe kinstlerische Freiheit und
Ausdruckskraft. Ergdnzen Sie die alten und die neuen Arbeitsmetho-
den, anstatt zu versuchen, die eine Methode durch die anderen zu
ersetzen. Finden Sie lhre eigene digital-analoge Mischtechnik!

Als professionelle Illustratorin sollte Ihnen Zeichnen zur zweiten
Natur geworden sein, sodass Sie sich auf Inhalt und Stil Ihrer Arbeit
konzentrieren kénnen. Sie sollten sich nicht mehr damit beschaftigen
mussen, wie man richtig Augen zeichnet. Ihre Gedanken sollten frei
sein, sich mit der spezifischen Figur in der spezifischen Situation Ihrer
Story zu beschaftigen.

Man hat ungeahnte Freiheiten, wenn man die klassischen Techni-
ken der Freihandzeichnung beherrscht. Man ist weniger auf vorhan-
dene Vorlagen angewiesen und kann die Zeit, die fur lange Recher-
che und digitale Collagearbeiten benétigt wird, anders und effizienter
einsetzen. Zusammenfassend ldsst sich sagen: Als Illustratorin muss
man heutzutage nicht mehr unbedingt zeichnen kénnen, aber es hilft.

Klassische Zeichentechniken | Dieses Buch kann die klassischen Zei-
chentechniken nur streifen. Ich ermutige Sie jedoch, unbedingt die
klassischen Zeichentechniken auch auf anderem Weg zu lernen. Kau-
fen Sie sich praktische Lehrbulcher. Lesen Sie sie nicht nur, sondern
arbeiten Sie alle darin vorgeschlagenen Ubungen wirklich durch. Das
Arbeiten nach Blchern ist am schnellsten organisiert und vor allem
preiswert. Es erfordert allerdings sehr viel Disziplin. Sie sind mit den
Aufgaben im Buch allein. Die Riicksprache fehlt. Wenn Sie ausschlieB-
lich nach Buichern lernen, fehlt Ihnen oft die Lernerfolgskontrolle. Sie
kénnen selbst schwer beurteilen, wie weit Sie schon sind. Etwaige
Missverstandnisse kénnen ohne professionelles Feedback lange Zeit
unentdeckt bleiben. Die konstruktive Kritik eines Mentors oder einer
Lehrerin sowie der Austausch mit Kolleginnen fehlt Ihnen. Blcher sind
ein unverzichtbares Lehrmittel. Aber das Lernen nur aus Blichern ist
sehr mihsam. Wenn Sie lhre Talente entwickeln wollen, suchen Sie
unbedingt Ergdnzung durch Kommunikation mit Gleichgesinnten.
Suchen Sie sich einen Lehrer, schreiben Sie sich in Kurse ein. In mei-
ner langen Zeit als Trainerin habe ich oft bemerkt, wie sehr die Schuler
und Schulerinnen einer Gruppe voneinander lernen.

41 Zeichenmethoden

Es gibt verschiedene Methoden des Zeichnens, die ich hier vorstellen
mochte. Die drei grundlegenden Zugénge zum Zeichnen sind:

» das Konturzeichnen

» das Zeichnen nach der Natur

» das konstruktive Zeichnen

Dem Thema »Zeichnen nach der Natur« wollen wir uns am Ende des
Buches widmen. Kommen wir nun zum Konturenzeichnen.

Konturzeichnen - die Vertreibung
aus dem Zeichnerparadies

Als Kinder sind wir noch alle Zeichner und Zeichnerinnen. Die
Methode, die wir dabei intuitiv anwenden, ist das Konturzeichnen.
Wo wir Konturen am Modell vorfinden oder in unserer Vorstellung
annehmen, setzen wir einen Strich. Wir machen keine Vorstudien
und Skizzen, sondern zeichnen einfach drauflos. Von der ersten ldee
zum Endergebnis fuhrt ein kurzer, direkter Weg aus klaren, kraftvollen

Zeichenmethoden 4.4
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A Abbildung 4.1
Eine Kinderzeichnung ist immer eine
Konturzeichnung.

Strichen. Bildkomposition, Raumdarstellung, Lichtsituation, Strichqua-
litdt, Recherche, Tonwerte und Texturen der Flachen bleiben unbe-
achtet. Mit Konturzeichnung meine ich nicht einen einfachen linearen
Stil, sondern spontane lineare Zeichnungen, die in einem Arbeitsgang
entstehen und fertig gestellt werden. Die Starke dieser Methode
besteht darin, dass wir intuitiv grafische Kirrzel fir komplexe Formen
finden und anwenden. Aus einfachen Linien entstehen verschiedene
Formen, die unsere Figuren darstellen. Derartige Zeichnungen sind
meist ebenso intuitiv lesbar, wie sie erstellt werden.

Doch die Moglichkeit der Konturzeichnung zur Darstellung kom-
plexer Szenen hat ihre Grenzen. Als Kinder erreichen wir diese Grenze
spatestens im Alter von 8-12 Jahren, was wir meistens ganz bewusst
erleben. Wir merken, dass wir nicht mehr alles zeichnen konnen, was
wir wollen, dass unsere Zeichnungen nicht mehr so aussehen, wie wir
wollen. Unsere Anforderungen an uns selbst verdndern sich. Wir wol-
len realistisch zeichnen lernen. Doch wir wissen nicht, wie wir dabei
vorgehen kénnen. Nun verliert unser Strich an Kraft. Im hilflosen Ver-
such, »besser« zu zeichnen, beginnen wir, mit zarten Strichen herum-
zuschraffieren. Die Ergebnisse Gberzeugen meistens weder uns selbst
noch sonst jemanden. Viele von uns geben an diesem Punkt auf und
lassen das Zeichnen fir den Rest ihres Lebens sein.

Manche bildenden Kunstler kultivieren, oft nach frihen Schaffens-
perioden mit sehr realistischen Arbeiten, die Konturzeichnung zu
einem hohen Niveau. Kiinstler wie Pablo Picasso und Jean Cocteau
sind Beispiele fur berthmte Konturzeichner. Das beriihmteste Bei-
spiel aus der Welt der Comics ist Hergé, der Schépfer von Tim und
Struppi. Sein Stil wird »Ligne Claire« genannt, klarer Strich. Doch die-
ser kraftige, klare Stil entstand nicht spontan, sondern Hergé erarbei-
tete ihn sich mit vielen Skizzen und Vorzeichnungen. Von ihm stammt
der weise Spruch »ll n'est pas simple d'étre simple« —»Es ist nicht ein-
fach, einfach zu sein«.

Es ist ein langer Weg, als Kinstler wieder »jung« zu werden. Hat
man einmal den kiinstlerischen Bonus der kindlichen Spontanitét auf-
gebraucht, erfordert Konturzeichnen viel Erfahrung und hohe Konzen-
tration. So lohnend es ist, immer wieder Konturzeichnen fiir die eigene
kinstlerische Entwicklung zu tiben, hat diese Technik doch in der pro-
fessionellen Illustration und Visualisierung heute wenig Bedeutung.
Professionelle Illustratoren arbeiten weniger spontan, als die Ergeb-
nisse vielleicht vermuten lassen. Eine lIllustration wird in mehreren
zeichnerischen Arbeitsschritten konzipiert und umgesetzt. Mehr dazu
erfahren Sie in Kapitel 5, »Dokument aufbauenx.

Um derart konzeptionell arbeiten zu kénnen, gibt es klassische Zei-
chenmethoden. Ich stelle Ihnen nun jene zwei klassischen Methoden
vor, mit denen jede und jeder verldsslich zeichnen lernen kann. Es sind
die Wege, nach denen der zwolfjahrige Kiinstler in der Regel sucht:
Naturstudium und konstruktives Zeichnen.

Konstruktives Zeichnen

Wer konstruktiv zeichnet, denkt immer dreidimensional. Ob Sie in
einem 90°-Koordinatensystem mit XYZ-Achsen denken oder raumli-
che Volumen intuitiv durchdringen kénnen, ist nebensédchlich. Wichtig
ist, dass Sie wie ein Bildhauer oder eine Architektin denken, weniger
wie ein Grafiker. Ihr Bildgegenstand ist rdumlich. Ihr Wiedergabeme-
dium aber ist in der Regel zweidimensional, ein Bildschirm oder ein
Blatt Papier. Dieser Ubergang vom dreidimensionalen Motiv zum

zweidimensionalen Bildtrdger ist ein geistiger Akt, den es zu Gben gilt.
Viele autodidaktische Konturzeichner finden einen intuitiven Umgang
mit diesem Thema. Durch viel Ubung finden Sie glaubwirdige Darstel-
lungsmethoden. Doch das ist der harte Weg. Wenn Sie konstruktive
Zeichenmethoden erlernen, werden Sie wesentlich schneller Fort-
schritte machen und verldsslicher zu guten Ergebnissen kommen.

Es gibt drei groBe Themen im konstruktiven Zeichnen:
» Grundformen
» Perspektive, d.h.das Darstellen im Raum
» Konstruktives Figurenzeichnen

4.2 Grundformen

Geometrische Grundformen sind einfache grafische oder raumliche
Korper. Zu den grafischen Grundformen zdhlen: Rechteck, Quadrat,
Kreis, Dreieck ... Zu den rdaumlichen Grundformen zdhlen: Warfel,
Zylinder, Kugel, Pyramide ... Wahrscheinlich haben Sie im Schulun-
terricht bereits damit Bekanntschaft geschlossen. Doch hier geht es
nicht um geometrisches Zeichnen, sondern um Freihandzeichnen. All
unsere Ubungen sind Freihandibungen. Wir brauchen weder Mathe-
matik noch Lineale.

Geometrische Grundformen sind fir das Zeichnen natzlich, da
man komplexe Formen oft auf einfachere Formen reduzieren kann.
Dadurch wird es einfacher, sie sich rdumlich vorzustellen und in Folge

Grundformen 4.2

Uben, iiben, iiben

Nehmen Sie sich die Zeit, und
Gben Sie diese Grundformen, bis
sie Ihnen leichtfallen. Sie kénnen
mit Stift auf Papier arbeiten oder
mit Grafiktablett und Photoshop
(oder SketchBook oder Painter).
Letzteres ist anfangs vielleicht ein
bisschen sperriger, doch Sie trainie-
ren dabei gleichzeitig Ihre Auge-
Hand-Koordination am Grafik-
tablett.
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Abbildung 4.2 »
Ubung zum Zeichnen von Wiirfeln

A Abbildung 4.3
Ubung zum Zeichnen von Ellipsen

auch zu zeichnen. Folgende Formen brauchen wir fiir das konstruk-
tive Zeichnen am haufigsten:

» Wirfel

» Ellipse

» Zylinder

> Kugel

Wiirfel und Quader

Waiirfel und Quader bestehen aus sechs Flachen, die im rechten Win-
kel zueinander angeordnet sind. Wenn alle Flaichen Quadrate sind, ist
es ein Wirfel, sonst ein Quader. Viele Alltagsgegenstédnde lassen sich
auf Warfel zurtickfihren: Architektur, Wohnrdume, Verpackungen,
Mobel sowie viele technische Gerédte. Skizzieren Sie ein paar Wirfel
aus unterschiedlichen Ansichten. Wenn das locker geht, zeichnen Sie
einfache Alltagsgegenstdnde mit Quadern als Grundform.

Ellipsen

Ellipsen sind durchgehende geschlossene Kurven. Auf dieser Kurve
befindet sich weder ein gerader Streckenanteile noch Ecken. Kreise
verklrzen sich im Raum zu Ellipsen. Um runde Objekte plastisch dar-
stellen zu kdnnen, muss man freihdndig verschieden proportionierte
Ellipsen zeichnen kénnen. Machen Sie mehrere Skizzenbldtter mit
verschieden groBen Ellipsen, bis es Ihnen leicht von der Hand geht.

Machen Sie erst dann mit der nichsten Ubung weiter. Zeichnen Sie
Rechtecke mit verschiedenen Seitenverhdltnissen. Teilen Sie sie ent-
lang beider Achsen in vier gleich groBe Segmente. Sie erhalten nun
eine »Box«. Uben Sie, in diese Boxen Ellipsen einzuzeichnen. Die
Ellipse soll jeden Scheitelpunkt bertihren, ohne abzuknicken.
Drehen Sie bei dieser Ubung das Blatt Papier stets so, dass |hr Hand-
gelenk in der Innenkurve zu liegen kommt. Wenn Sie diese Zeichen-
Ubung in Photoshop durchfiihren, rotieren Sie lhre Arbeitsflache,
indem Sie die [rR]-Taste drlicken und gleichzeitig mit dem Pen lhres
Tabletts rotieren. Dieser Tipp gilt immer fur das Zeichnen von Kurven
und verhilft Ihnen zu korrekten Ellipsen.
Die »beliebtesten« Anfangerfehler beim Zeichnen von Ellipsen sind
Folgende:
1. Das Auge
Die Kurve knickt an den Scheitelpunkten. Besonders oft kommt
das Auge bei ungelbten Zeichnungen von zylindrischen Formen
wie Dosen oder Tassen vor.
. Die Wurst
Statt einer durchgehenden Kurve entstehen gerade Streckenseg-
mente an den Nebenscheitelpunkten. Das kommt leicht bei schma-
len Ellipsen vor.
. Der Germkndodel
Der »Germknddel« ist gewissermalen eine »abgesackte« Ellipse. Er
wirkt wie eine Teigmasse unter Einfluss der Schwerkraft. Das kann
passieren, wenn Sie |hr Zeichenblatt nicht wahrend des Zeichnens
drehen. Der abgesackte Teil entsteht, wenn Sie gegen |hr Handge-
lenk zeichnen.
. Das Karo
Das Karo ist sehr beliebt bei erstmaligen Konstruktionsversuchen.
Vor lauter Tangentialpunkten werden die Kurven selbst vergessen.

Flachere Ellipsen sind schwerer zu zeichnen als rundere. Ab einer
gewissen Flachheit kommt man irgendwann an Augen- und Wurst-
Ellipsen nicht mehr vorbei. Nehmen Sie sich Zeit, bis lhre Ellipsen
elegant aussehen. Sie werden sie wieder und wieder brauchen.

Der Zylinder

Nachdem Sie die Ellipsen so gut gemeistert haben, ist das Zeichnen
von Zylindern einfach.

Grundformen 4.2

A Abbildung 4.4
Die korrekte Ellipse

A Abbildung 4.5
Das Auge

1Y
_J

A Abbildung 4.6
Die Wurst

)

A Abbildung 4.7
Der Germknodel

S~

A Abbildung 4.8
Das Karo
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Abbildung 4.9 »
Ubung zum Zeichnen von Zylindern

A Abbildung 4.10
Die Achse des Zylinders soll parallel
zur kurzen Achse der Ellipse sein.

Abbildung 4.11 »
Rader eines Autos kénnen mit
Zylindern aufgebaut werden.

1. Verbinden Sie die kurze Achse zweier Ellipsen miteinander.
2. Verbinden Sie die Hauptscheitelpunkte der beiden Ellipsen, fertig
ist der Zylinder.

Zylindrische Formen begegnen uns im Alltag Uberall, zum Beispiel
in Form von Geschirr oder von Dosen. Auch um Autos zu zeichnen,
brauchen wir Zylinder. Die beiden Réder einer Achse lassen sich sehr
gut als Zylinder konstruieren. Achten Sie immer darauf, dass die Achse
des Zylinders parallel zur kurzen Achse der Ellipse ist.

Komplexe Szenen raumlich darstellen

Besonders wichtig sind Zylinder fur das konstruktive Figurenzeichnen.
Mehr dazu erfahren Sie im gleichnamigen Abschnitt dieses Kapitels.

Die Kugel

Eine Kugel in perspektivischer
Darstellung bleibt immer ein Kreis.
Uben Sie wie bei der Ellipse, frei-
hdndig Kreise zu zeichnen. Kreise
sind leichter als Ellipsen zu zeich-
nen, Sie werden es schnell lernen.

Kugel im Raum | Manchmal rei-
chen reine Kreise nicht, denn
Kugeln missen sich oft auf andere
Gegenstdande beziehen. Dazu ist
es notig, die Kugel im Raum zu
orientieren.

Zeichnen Sie mit Augenmal

zwei Mittelachsen in die Kugel.
Hier brauchen Sie bereits lhre vorher geiibten Ellipsen. Zeichnen Sie
zwei Ellipsen mit diesen Mittelachsen als Ldngsachsen. Ihre Kugel sieht
nun einem Globus mit Aquator und einem Meridian &hnlich. Achten
Sie besonders darauf, dass die Ellipsen auch an den kleinen Scheitel-
punkten Kurven sind und nicht abknicken.

Zeichnen Sie solche Kugeln aus unterschiedlichen Perspektiven. Mit
diesen gekreuzten Meridianen kénnen Sie leicht bestimmte Punkte auf
der Kugel im Raum orientieren. Achten Sie auf korrekte Ellipsen. Diese
Kugeln sind uns spater beim Figurenzeichnen fiir Kopf und Oberkér-
per sehr nttzlich.

Wenn Sie sich damit sicher fithlen, gehen Sie dazu Uber, komplexere
Szenarien aus mehreren zusammengesetzten Objekten zu zeichnen.

4.3 Komplexe Szenen raumlich darstellen

Sie brauchen ein rdumliches Orientierungssystem, damit lhre Objekte
zusammenpassen und nicht bezugslos im Raum schweben. Es gibt
zwei Methoden, Raume zeichnerisch darzustellen:

» Parallelprojektion

» Perspektive

A Abbildung 4.12
Freihand-Ubung zum Zeichnen
von Kreisen

A Abbildung 4.13
Mit Aquator und Meridian einfach
raumlich Kugeln zeichnen
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A Abbildung 4.14
Parallelprojektion und Perspektive

A Abbildung 4.15
Die Koordinatenachsen

Abbildung 4.16 »
Alle Linien einer Richtung verlaufen
parallel.

Der Unterschied zwischen Parallelprojektion und Perspektive zeigt
sich gut bei Videospielen. Hier sehen Sie als Beispiel zwei Szenen
aus Die Sims4. Bei vielen Games kann man zwischen Overall View
(Parallelprojektion, links in Abbildung 4.14) und First Person View
(Perspektive, rechts in der Abbildung 4.14) wéhlen.

Parallelprojektion

Bei der Parallelprojektion sehen wir den Raum unverkirzt. Alle Linien
einer Richtung sind parallel. Parallelprojektion eignet sich gut fur Ent-
wurfsskizzen. Typische Anwendungen sind Architekturentwirfe und
Wimmelbilder.

Parallelprojektionen sind auf einem XYZ-Koordinatensystem aufge-
baut. Die Idee ist, den Raum in drei rechtwinklig zueinander stehende

© Die Sims4, Electronic Arts Inc.

Komplexe Szenen raumlich darstellen 4.3

Achsen einzuteilen. Die drei Achsen heillen X, Y und Z und haben fix
vergebene rdumliche Positionen:

» X-Achse: horizontal

» Y-Achse: vertikal

» Z-Achse: raumgreifend

Mit folgendem Trick kann man sich das gut merken: Strecken Sie lhre
rechte Hand mit Daumen, Zeige- und Mittelfinger wie auf dem Bild
aus. Der Daumen ist die X-Achse, der Zeigefinger die Y-Achse und der
Mittelfinger die Z-Achse.

Arten der Parallelprojektion | Es gibt unterschiedliche Arten der Par-
allelprojektion fur unterschiedliche Motive. Hier werden die vier
gebrduchlichsten Arten der Parallelperspektive kurz vorgestellt.
1. Kavalierperspektive
Die einfachste Parallelprojektion ist die Kavalierperspektive (auch
Kavaliersriss). Wahrscheinlich haben Sie als Kind oder Jugendlicher
so etwas schon einmal gezeichnet.

Die X-Achse und die Y-Achse bleiben unverkirzt. Die Z-Achse
ist um 50% gekiirzt und verlduft im 45°-Winkel zu den anderen
Achsen. Die X-Achse ist genau waagerecht.

Die Kavalierperspektive zeigt die Vorderansicht unverzerrt und
eignet sich daher, wenn etwas in der Vorderansicht Wesentliches
gezeigt werden soll. Sonst wirkt sie nicht besonders elegant.

. Isometrische Projektion
Alle drei Seiten werden unverkirzt wiedergegeben. Alle Achsen
stehen im 30°-Winkel zueinander. Diese Projektion ist sehr beliebt,
zum Beispiel fir Overall Views in Videospielen und fiir Pixelart. Der
Nachteil der Isometrie ist rdumliche Uneindeutigkeit. Isometrische
Zeichnungen scheinen leicht optisch zu »kippenx«.

. Militarprojektion
Alle drei Seiten werden unverkirzt wiedergegeben. Die X-Achse
und die Z-Achse stehen in einem 60°- bzw. 30°-Winkel zur Waa-
gerechten und liegen miteinander in einem rechten Winkel. Das
Objekt »steht auf der Ecke«.

Die Militarprojektion wird vor allem verwendet, wenn die Auf-
sicht betont werden soll, oder zur Aufsicht eines architektonischen
Raums. Die Vertikalen kénnen auf bis zu etwa 509% verkirzt wer-
den. Die Militarprojektion zeigt anschaulich die Grundflachen,
doch wirkt sie nicht sehr natdrlich.

A Abbildung 417
So merken Sie sich die Koordinaten-
achsen.

45°

A Abbildung 4.18
Kavalierperspektive

30° 30°

A Abbildung 4.19
Isometrische Ansicht

=

60° 30°

A Abbildung 4.20
Militdrprojektion
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A Abbildung 4.21
Dimetrische Ansicht

v Abbildung 4.22

Ein Renaissance-Bildbeispiel mit
Zentralperspektive: Carlo Crivelli,
Verklndigung mit dem Heiligen
Emidius, 1486

4. Dimetrische Projektion
Die X-Achse bleibt unverkdrzt. Sie wird im 7°-Winkel zur Waage-
rechten eingezeichnet. Die Z-Achse wird im 42°-Winkel zur Waa-
gerechten gezeichnet und zugleich um 50% gekurzt.
Die Dimetrie ist hilfreich, um die (nur leicht verzerrte) Vorderansicht
zu betonen. Die Dimetrie wirkt natdrlicher als der Kavaliersriss.

Die Militdrprojektion und die dimetrische Projektion sind meines
Erachtens die besten Methoden fir das Freihandzeichnen mit Par-
allelprojektion. Wenn keiner der oben genannten Griinde dagegen
spricht, vermeiden Sie Zeichnungen in Kavaliersriss und Isometrien.

Parallelprojektionen geben einen guten Uberblick tber Szenen,
doch sie entsprechen nicht unserer sinnlichen Alltagserfahrung. Das
menschliche Auge sieht perspektivisch: Die Dinge vorne sind grof,
hinten sind sie klein. Gerade Linien erscheinen nicht parallel, sondern
vom Betrachter weg »fluchtend«. Die Darstellungsmethode, die die-
ser Erfahrung am nadchsten kommt, ist die Perspektive.

Die Perspektive

Man kann sich ein lllustratorenleben lang um Pers-
pektive herumdricken und vielleicht einige stylische
Workarounds entwickeln. Diese zusammengeschuster-
ten Methoden kann man sogar fur seinen Stil halten.
Doch wird man seine Ausdrucksmoglichkeiten damit
beschneiden. Man kann naturlich auch alles in 3D-Pro-
grammen konstruieren. Oftmals ein zu groRer Aufwand
fur die bendtigten schnellen Skizzen. Wenn Sie bisher
nicht perspektivisch skizzieren gelernt haben, lassen Sie
alles andere, und lernen Sie es! Perspektivisch skizzieren
ist halb so schwer, wie es vielleicht wirken mag. Und es
ist der Turdffner flr freies realistisches Zeichnen.

Der Betrachter weil} instinktiv, ob eine Skizze pers-
pektivisch falsch oder richtig ist, auch ohne perspekti-
vische Regeln zu kennen. Richtige Perspektive ist wich-
tig, um rdumliche Situationen und die Proportionen der
gezeichneten Objekte und Figuren einschdtzen und ver-
mitteln zu kénnen.

Horizont | Der Horizont ist das wichtigste Raumord-
nungselement der geometrischen Perspektive. Der

Komplexe Szenen raumlich darstellen 4.3

Horizont liegt immer auf Augen- bzw. Kamerahohe. Auf Dinge unter-
halb des Horizonts haben wir auch Aufsicht, d.h., wir sehen sie von
oben. Auf Dinge oberhalb des Horizonts haben wir Untersicht, d.h.,
wir sehen sie von unten.

Es gibt mehrere Arten von konstruierter Perspektive, die nach ihren
Fluchtpunkten benannt sind:

» ein Fluchtpunkt: Zentralperspektive

» zwei Fluchtpunkte: Ubereckperspektive

» drei Fluchtpunkte: Froschperspektive oder Vogelperspektive

Ein-Fluchtpunkt-Perspektive: die Zentralperspektive | Die Ein-
Fluchtpunkt-Perspektive ist die einfachste und historisch alteste Art
der geometrischen perspektivischen Darstellung. Sie wurde in der
Renaissance in ltalien erfunden (siehe Abbildung 4.22). Bei der Ein-
Fluchtpunkt-Perspektive fluchten alle zur Z-Achse (Blickachse des
Betrachters) parallelen Linien in einen Fluchtpunkt F am Horizont.
Die X- und die Y-Achse bleiben unverkirzt.

Die Ein-Fluchtpunkt-Perspektive fiihrt zu symmetrischen und sta-
tischen Bildkompositionen. Diese wirken in sich ruhend, wirdevoll,
aber auch kinstlich. Die Ein-Fluchtpunkt-Perspektive ist ein starkes
Stilmittel, das der Betrachter schnell erkennt. Wegen der Geschichte
in der christlichen Bildtradition und auch wegen der Tatsache, dass
viele Lebewesen von auBen einen symmetrischen Kérper haben, asso-
ziieren wir religidse, Ubernatirliche und pietdtvolle Themen gern mit
zentralperspektivischen oder symmetrischen Bildern. Fur alle ande-
ren, alltdglicheren Darstellungen wird die Ein-Fluchtpunkt-Perspek-
tive heute meistens als zu statisch empfunden. Die Ublichste Darstel-
lungsweise ist darum heute die Zwei-Punkt-Perspektive.

A Abbildung 4.24
Perspektivischer AuBenraum mit einem Fluchtpunkt

A Abbildung 4.25
Perspektivischer Innenraum mit einem Fluchtpunkt

Weiterfithrendes

Geometrische Perspektive ist nicht
die einzige Art der Perspektiven-
darstellung. Mehr zu den nicht
geometrischen Arten, den bildneri-
schen Raum zu gliedern, erfahren
Sie in Kapitel 7, »Bildkomposition«.

A Abbildung 4.23
Zentralperspektivische Ansicht
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Abbildung 4.26 »
Die Fluchtpunkte F1 und F2 liegen auf
dem Horizont.

Zwei-Fluchtpunkt-Perspektive: die Ubereckperspektive | Die Flucht-
punkte F1 und F2 liegen auf dem Horizont. In einem 90°-XYZ-Ach-
senschema fluchten alle mit der X-Achse parallelen Linien nach F1
und alle Linien der Y-Achse in F2. Vertikale Linien bleiben unverkurzt.

Die Fluchtpunkte werden willkirlich am Horizont platziert.

» Je weiter die beiden Fluchtpunkte auseinanderliegen, umso unver-
zerrter wird das Objekt dargestellt. Die Raumwirkung wird wenig
betont. Darstellungen mit weit auseinanderliegenden Fluchtpunk-
ten entsprechen Fotografien mit Teleobjektiven.

Je ndher die Fluchtpunkte beieinanderliegen, desto mehr wird die
raumliche Tiefe betont. Die Darstellung entspricht der Aufnahme
mit einer Weitwinkeloptik in der Fotografie.

Liegen die Fluchtpunkte zu nahe beisammen, fihrt das zu einer zu
verzerrten, unglaubwirdigen Perspektive. Um das zu vermeiden, sor-
gen Sie dafir, dass die gesamte Entfernung zwischen diesen Flucht-
punkten gréRer als das funffache des dargestellten Objekts ist. Eine
weitere Richtlinie fir gute Perspektive ist, dass der vertikale vordere
Winkel des Objekts (a) mindestens 90 Grad hat.

A Abbildung 4.27
Die erste Seitenfliche mit Dachschrage

A Abbildung 4.28
Die Vorderkante des Hauses
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Das Dilemma bei der Wahl der Fluchtpunkte ist, dass kein Kameraob-
jektiv die Wahrnehmung unserer natirlichen Augen ganzlich nachbil-
den kann. Unser Blickfeld entspricht dem eines Weitwinkelobjektivs,
unsere Raumwahrnehmung aber eher jener eines Teleobjektivs. Zeich-
ner sind hier freier als Fotografinnen. Um glaubwiirdige Weitwinkel-
ansichten zu kreieren, benutzen Sie gekrimmte statt gerade Linien.
Dies intuitiv handhaben zu kénnen, erfordert erst einmal Ubung in
perspektivischer Konstruktion mit geraden Linien.

Schritt fiir Schritt
Vervielféltigen gleicher Abstinde

Diese Methode erméglicht es, zwei oder mehr gleich groRe Objekte
richtig proportioniert in perspektivischer Verklrzung zu zeichnen.

1 Die Grundfliche zeichnen

Zeichnen Sie eine perspektivische rechteckige Flache, die Sie maf-
stabsgetreu vervielfdltigen wollen. Zeichnen Sie dann die zwei Dia-
gonalen ein. Setzen Sie eine Konstruktionslinie vom Mittelpunkt der
Diagonalen zum Fluchtpunkt.

2 Die Abstinde

Ziehen Sie eine Linie von der vorderen Ecke des ersten Rechtecks
durch den Schnittpunkt der Mittellinie und die Hinterkante des Recht-
ecks.

Am Schnittpunkt dieser Konstruktionslinie und der Hinterkante
erhalten Sie die Hinterkante des zweiten Rechtecks. Wiederholen Sie
diesen Schritt so oft, wie Sie Rechtecke brauchen.

Naturlich kann diese Methode sowohl auf liegenden als auch auf
stehenden Flachen angewendet werden.

Schritt fiir Schritt
Perspektive zeichnen

Zeichnen Sie ein einfaches Haus. Beginnen Sie mit einer horizontalen
Linie fir den Horizont.

1 Die Hohe des Hauses
Erstellen Sie zwei Fluchtpunkte FP1 und FP2 am Horizont. Dann

A Abbildung 4.29
Schritt 1

A Abbildung 4.30
Gleiche Abstdnde mit Diagonalen
konstruieren
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Abbildung 4.31 »
Die Hohe des Hauses

Abbildung 4.32 »
Die erste Seitenfliche mit Dachschragen

Abbildung 4.33 »
Die zweite Seitenflache mit parallel
verschobener Dachschrage

zeichnen Sie zwei Linien von jedem Fluchtpunkt, die sich in den Punk-
ten A und B treffen. Verbinden Sie die Schnittpunkte mit der Linie AB.

FPL

2 Erste Seitenfliche

Zeichnen Sie eine zweite senkrechte Linie CD parallel zu AB. Finden
Sie die Mitte der soeben erstellten Flache, indem Sie zwei Diagonalen
einzeichnen. Zeichnen Sie eine weitere vertikale Linie durch den Mit-
telpunkt der Diagonalen bis zur Héhe E. Verbinden Sie abschlieRend
noch A und C mit E.

STk

3 Zweite Seitenfliche
Jetzt fluchten Sie das erstellte Profil zu FP1. Geben Sie dazu von E
ausgehend die gewlinschte Tiefe an.

Zeichnen Sie eine weitere vertikale Linie FG parallel zu AB. Zeich-
nen Sie eine Linie von G bis FP2. Zeichnen Sie GK parallel zu AE und
KH parallel zu EC.

PP

Komplexe Szenen raumlich darstellen 4.3

Finden Sie J, und verldngern Sie die Linie bis K. Verbinden Sie alle
dazugehorigen Punkte, und ziehen Sie die sichtbaren Kanten der
Zeichnung zum Schluss nach.

Wenden Sie das gleiche Prinzip auf dhnliche, etwas komplexere
Ubungen an.

Schritt fiir Schritt
Projektion

Bei der Projektion verschieben Sie vorhandene Bildpunkte entlang
der Raumachsen. Projektion wird haufig verwendet, um Formen auf
andere Formen zu konstruieren.

Sie verwenden Projektion in dieser Ubung, um einen Schornstein
auf das Hausdach, das Sie vorher gezeichnet haben, zu konstruieren.

1 Grundfliche und Projektion

Zuerst definieren Sie fiir den Abschnitt des Schornsteins ein Rechteck
auf der Grundflache des Hauses. Verldngern Sie dann die Kanten zum
richtigen Fluchtpunkt.

~EpL

Zeichnen Sie zwei weitere vertikale Linien, die sich mit der linken
Kante der Grundfliche schneiden. Verwenden Sie die Kanten des
Daches als Referenz fur die Hilfslinien der Grundfliche des Schorn-
steins.

< Abbildung 4.34
Grundflache des Schornsteins am Boden

< Abbildung 4.35
Projektion der Schornstein-Grundflache
nach oben
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Abbildung 4.36 »
Dachschrége trifft auf Schornstein.

2 Dachschriage

Zeichnen Sie zwei weitere vertikale Linien von jedem Eckpunkt der
Grundflache des Kamins. Zeichnen Sie eine Linie zwischen die Schnitt-
punkte, um Dach und Schornstein zu verbinden. Zeichnen Sie die
Hohe auf der vordersten vertikalen Linie nach lThrem Ermessen ein.

3 Fertigstellung

Vervollstandigen Sie den Schornstein durch die Fluchtlinien zu den
anderen Punkten. Danach heben Sie die vorderen Flichen durch star-
kere Konturen hervor.

Sie konnten auch die Vorderseite des Hauses als Referenz verwenden
und von ihr aus weiter auf das Dach in Richtung Fluchtpunkt B proji-
zieren. Man kann im Grunde jeden definierten Punkt in einer perspek-
tivischen Zeichnung an jede andere Stelle der Zeichnung projizieren.
Es gibt viele Mdglichkeiten, um eine Form perspektivisch zu konstru-
ieren, aber das Prinzip ist immer das gleiche. Mit den Bezugsebenen
des umschreibenden Wiirfels und den Fluchtpunkten konstruieren Sie
Schnittpunkte, Flachen und andere Formen.

Was hier erstmals kompliziert erscheinen mag, wird rasch intuitiv
handhabbar. Uben Sie, flussig zu zeichnen, und verkrampfen Sie sich
nicht. Das heilt nicht, zu schnell und fahrig zu zeichnen. Arbeiten
Sie in dem lhnen angemessenen Tempo. Uben Sie unbedingt, gerade
Striche von Hand zu zeichnen, und verwenden Sie zum Skizzieren kein
Lineal. Fangen Sie nicht mit anderen Themen an, bis Ihnen perspekti-
vische Skizzen leicht von der Hand gehen!

Drei-Fluchtpunkt-Perspektive: die Vogelperspektive oder die Frosch-
perspektive | Bei extremer Aufsicht oder Untersicht ist die Drei-
Flucht-Perspektive nutzlich. Bei diesen so genannten Vogel- und
Froschperspektiven ist der Betrachter weit entfernt vom Horizont:
sehr hoch oben oder sehr weit unten. Der Horizont ist in diesen Bil-
dern selten im Bild.
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Bei der Drei-Fluchtpunkt-Perspektive verkirzt sich auch die bisher
unverkirzte vertikale Y-Achse. Dazu zeichnen Sie eine vertikale Achse
in der Bildmitte, auf der Sie den dritten Fluchtpunkt setzen, zu dem
Sie Ihre Linien der Y-Achse fluchten lassen. Die drei Fluchtpunkte
sollten ein rechtwinkliges Dreieck bilden.

Fir ein realistisch anmutendes Ergebnis setzen Sie die drei Flucht-
punkte weit auBerhalb des Bildrahmens. Liegen die drei Fluchtpunkte
zu nah beieinander, verzerrt sich der Bildgegenstand zu stark.

A Abbildung 4.37
Vogel- und Froschperspektive

Wenn Sie mit dem Zeichnen rechteckiger Formen vertraut sind, kon-
nen Sie sich dem Zeichnen runder Formen im Raum widmen.

< Abbildung 4.38
Drei Fluchtpunkte erzeugen starke
Verzerrungen.
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A Abbildung 4.39
Die flache Ellipse am oberen Rechteck
ist am schwierigsten.

A Abbildung 4.40
Abgerundete Wiirfel konstruieren

Runde Formen im Raum

Eine Welt wie jene aus lhren bisherigen perspektivischen Zeichnungen
wadre eine arme Welt. Nichts als Klotzchen. Die reale Welt bietet eine
unendlich reichere Formenvielfalt. Komplexe geometrische und orga-
nische Formen wollen gezeichnet werden. Dazu ist es unerldsslich,
runde Formen mit den bisher gelernten perspektivischen Zeichen-
techniken zu verbinden.

Schritt fiir Schritt
Ellipsen und Wiirfel

Diese Ubung hilft, das Verstiandnis der Lage von Kreisen im Koordi-
natenschema zu verstehen. Sie teilen einen Wiirfel mit gekreuzten
Diagonalen.

1 Wiirfel zeichnen

Zeichnen Sie zunéchst einen Wiirfel. Zeichnen Sie mit geraden Linien
die Viertel ein, und teilen Sie diese Viertel wieder mit neuen Diago-
nalen.

2 Ellipsen einzeichnen
Etwas innerhalb der Hilfte zwischen dieser Diagonale und der Ecke
liegt der Scheitelpunkt der Ellipse. Des Weiteren bertihrt die Ellipse
die vertikalen und horizontalen Achsen der Seitenflachen.

Zeichnen Sie wie in der Ubung mit den Grundformen Ellipsen in alle
drei Flachen des Wirfels ein.

3 Abgerundeter Wiirfel

Da abgerundete Ecken ein haufiges Merkmal moderner Produkte sind,
brauchen wir diese Form oft. Dazu kombinieren wir Formen, die wir
schon kennen: Wurfel und Kugel.

Zeichnen Sie die zwei gekreuzten Diagonalen in alle Seitenflachen
des Wirfels ein. Zeichnen Sie eine Linie fir die Enden der abgerunde-
ten Ecken. Spiegeln Sie diese Linie zu allen Ecken des Wiirfels. In diese
Waiirfel konstruieren Sie nun jeweils Viertelkreise.

Mit dieser Methode kann man alle Formen abrunden, nicht nur
Wiirfel. Zeichnen Sie einige komplexere Designgegenstande mit den
bisher gelernten Techniken.

Komplexe Szenen raumlich darstellen

Ellipsen richtig im Raum platzieren | Viele kurvenreiche Formen —ob
Designgegenstand oder organische Struktur — bestehen aus Kugel-
und Kreissegmenten. Und Kreise verkiirzen sich im Raum zu Ellipsen.
Daher ist die erste und wichtigste Ubung zum raumlichen Skizzieren
kurvenreicher Formen das Verstehen und grindliche Erlernen von
Ellipsen.

Je ndher eine Kreissegment in einer perspektivischen Darstellung

am Horizont ist, desto flacher wird es. Ein direkt am Horizont lie-
gender Kreis verkirzt sich zu einer Linie. Daher ist es ratsam, wich-
tige elliptische Elemente nicht zu nah am Horizont zu platzieren. Es
ist nicht nur schwierig zu zeichnen, auch die Rauminformation des
Objekts geht verloren.
Wie die Position zum Horizont fir die Darstellung einer Kurve im
Raum relevant ist, ist auch die Position der Kurve zu den Fluchtpunk-
ten wichtig. Stellen Sie sich die Boxen unserer vorigen Ubung pers-
pektivisch verzerrt vor.

Derartige Rauten finden wir oft als die Boxen rdumlich angeord-
neter Kreissegmente, zum Beispiel in der Darstellung von Torbogen.
Wenn wir intuitiv solche Torbdgen zeichnen, zeichnen wir in etwa so
etwas:

Das sieht seltsam aus, und wir wissen vorerst nicht, warum. Wir haben
doch alles perspektivisch konstruiert! Die Antwort ist: Diese Ellipsen
liegen falsch im Raum.
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>

A Abbildung 4.41
Ellipsen in Relation zum Horizont

< Abbildung 4.42
Perspektivisch falsche Torbogen
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Abbildung 4.43 »
Perspektivisch korrekte Torbégen

v Abbildung 4.44

Im menschlichen Korper gibt es
keinen rechten Winkel — warum sehen
wir dann so aus? (Luca Cambasio,
1527-1586)

Erstellen Sie ein perspektivisches Gitter, und zeichnen Sie Ellipsen in
die verschiedenen perspektivisch verzerrten Rechtecke ein. Der Trick
bei der Sache ist, dass die kleinen Scheitelpunkte der Ellipse sich
immer in den spitzen Winkel der Box drehen.

Bei einem rechtwinkligen Rechteck fallen die lange Achse der Ellipse
und die Tangentialpunkte der Box ineinander. Bei Ellipsen in verzerr-
ten Boxen bleiben die Tangentialpunkte gleich, wahrend die Mittel-
achse sich verschiebt. Daraus ergibt sich eine bessere Verteilung der
Ellipse in der Box. Meist sind diese Ellipsen schmaler als angenommen.
Aus Kombinationen der oben angefiihrten Techniken lassen sich
bereits relativ komplexe Gegenstdnde zeichnen.

4.4 Konstruktives Figurenzeichnen

Sie kénnen nun mit einiger Ubung Architektur und Designgegenstande
wie zum Beispiel Stadtansichten, Innenrdume und Autos aus allen
Blickwinkeln zeichnen. Doch der wichtigste Bildgegenstand fehlt uns
noch: der Mensch!

Figuren mit Grundformen zeichnen | Natdrlich kann man auch die
menschliche Figur auf die einfachen geometrischen Grundformen
Waiirfel, Zylinder und Kreis zurlickfihren. Das ist in unterschiedlichen
Zeichenschulen oft gemacht worden.

In vielen Zeichenbichern, sowohl fir Comic-Zeichner als auch fur
Kinstler, wird eine konstruktive Herangehensweise aus Boxen an das
Figurenzeichnung gelehrt.

Ich halte nicht viel davon, da im menschlichen Korper kein rechter
Winkel vorhanden ist. Die einzige Begriindung dafuir scheint mir zu
sein, Leuten, die bereits konstruktives Zeichnen beherrschen, einen
Ubergang zum Zeichnen von organischen Formen anbieten zu kén-
nen. Wenn das bei lhnen nicht der Fall ist, lassen Sie es einfach sein.

Auch diese Holzfiguren halte ich nicht fur besonders hilfreich. Sie
erhalten mit dieser Vorlage vielleicht korrekt proportionierte, doch
garantiert leblose Ergebnisse. Gewdhnen Sie es sich gar nicht erst an.

Stattdessen gibt es eine einfache konstruktive Methode fur das
Figurenzeichnen, die sich an der realen menschlichen Anatomie ori-
entiert.

Vereinfachung als Methode | Das Erste, was Sie zum Figurenzeichnen
brauchen, ist Selbstbewusstsein. Und so kriegen Sie es: Jede und jeder
kann Strichfiguren zeichnen. Versuchen Sie nicht sofort, realistische
Figuren zu zeichnen. Dabei missen Sie so viel auf einmal beachten,
dass es nur bei wirklich getibten Zeichnerinnen und Zeichnern zu Uber-
zeugenden Ergebnissen fiihrt. Der Weg fuhrt Giber die Vereinfachung!

Eine Strichfigur wie diese haben Sie sicher schon einmal gezeich-
net. Sie mussen gar nicht so viel daran dndern, um solide Figuren in
komplexen Posen darstellen zu kénnen. Unsere erste Strichfigur hat
nur einen Fehler: Schultern und Hiften laufen in einem Punkt zusam-
men, daraus ergibt sich eine undifferenzierte »Knolle« als Torso. Diese
Figur ldsst sich kaum bewegen. Tatsdchlich hat der Mensch zwei Huft-
gelenke und zwei Schultergelenke. Zeichnen Sie also ein Strichménn-
chen, das zwei Schultern und zwei Hiften hat. Die Torso-Knolle zer-
legen Sie in zwei Volumen: Brustkorb und Hufte.

Konstruktives Figurenzeichnen 4.4

Buchtipp

Fur weiterfiihrende Studien zu
konstruktivem Zeichnen empfehle
ich »Sketching, The Basics« von
Koos Eissen und Roselien Steur,
BIS Publishers 2011,

ISBN 9789063692537.

A Abbildung 4.45
Ich bin auch keine groBe Hilfe.

A Abbildung 4.46
Strichfiguren sind einfach und lustig
zu zeichnen.

< Abbildung 4.47
Der Weg vom Strichmannchen zur Figur
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Nun haben Sie eine Figur, die bereits anatomisch korrekt ist. Meis-
tens denken wir bei Anatomie an Muskeln wie aus dem Bodybuilding-
Studio. Doch vorerst geht es um das Skelett.

Der Torso

Der menschliche Korper besteht aus drei Volumen:
» Schadel

» Brustkorb

» Becken

Diese drei Volumen lassen sich entlang der Mittelachse anordnen.
Jedes der drei Kérpervolumen verfugt Giber eine Querachse:

» flr den Schadel die Kopfachse,

» fur den Brustkorb die Schulterachse und

» fir das Becken die Hiftachse.

Schadel
Kopfachse

Brustkorb
Schulterachse
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Abbildung 4.48 »

Die drei Volumen Schédel, Brustkorb
und Becken und die drei Querachsen
Kopfachse, Schulterachse und
Huftachse.

Diese Achsen lassen sich unabhdngig voneinander im Raum bewegen.
Es ist wichtig, Becken und Brustkorb auch als unabhéngig voneinander
beweglich zu verstehen. Sie missen die Bewegung ins Zentrum der
Figur bringen.

Verzichten Sie auf Details wie Hinde und Mimik. Kénnen Sie mit
wenigen Strichen eine Figur in einer klar erkennbaren Situation und
der dazugehdérigen Emotion darstellen? Uben Sie so lange, Strichfigu-
ren zu zeichnen, bis Sie jede denkbare Pose mit Leichtigkeit skizzie-
ren konnen. Jede kraftvolle Pose ldsst sich mit einem einfachen Strich,
einer geraden Linie oder einer Kurve darstellen. Das ist die »dynami-
sche Mittellinie«.

Dynamische Mittellinie - Line of Action

Diese Zeichenmethode gibt es seit der Renaissance. Sie wurde in der
klassischen 2D-Animation und in Superheldencomics systematisch
angewendet und weiterentwickelt. Doch sie ist stilunabhédngig. Sie
kann mit allen Figurendesigns und GroéRenverhdltnissen benutzt wer-
den. Um starke dynamische Posen zu zeichnen, ist es wichtig, die
Figur immer von der Kérpermitte, vom Torso aus zu konstruieren. Oft
wird der Torso als massiver unbeweglicher Block gesehen, so wie bei
Playmobil-Figuren. Wenn Sie derartige Figuren zeichnen, ist Ihnen ein
langweiliges Ergebnis gewiss.

Die dynamische Mittellinie flieBt durch die Figur von oben bis
unten hindurch. Sie gibt der Figur den Ausdruck. Jede Pose hat einen
bestimmten Rhythmus. Mit dieser einfachen Mittellinie kénnen Sie
diesen Rhythmus bestimmen. Die Extremitédten sind der ausfiihrende

Teil der Bewegung, die im Rumpf vorbereitet wird. Beginnen Sie, die
Figur von der dynamischen Mittellinie her aufzubauen.

Konstruktives Figurenzeichnen 4.4

v Abbildung 4.49
Die dynamische Mittellinie erweckt
Ihre Figuren zum Leben.
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Abbildung 4.50 »
Strichménnchen werden durch
dynamische Mittellinien lebendig.

Eine dynamische Pose muss nicht immer eine »Action-Pose« sein.
Auch scheinbar statische Tatigkeiten, wie zum Beispiel Sitzen, kdnnen
dynamisch aufgebaut werden. Bringen Sie die Bewegung ins Zentrum
der Figur. Die Extremitdten sind immer nur der ausfuhrende Teil der
Bewegung, die im Rumpf, in der Wirbelsdule vorbereitet wird. Bauen
Sie Ihre Figur in dieser Reihenfolge auf:

1. dynamische Mittellinie

2. Hift- und Schulterachse

3. drei Kérpervolumen

4. Extremitdten

Spielen Sie ausfuhrlich mit diesen Strichfiguren herum, bis Sie sich
damit sicher fuhlen. Zeichnen Sie nicht nur Posen, sondern konkrete
Bewegungen und Téatigkeiten, die Sie aus eigener Erfahrung kennen.
Wenn Sie Uber eine Bewegung unsicher sind, Gben Sie vor dem Spie-

gel, oder fragen Sie eine Freundin, lhnen Modell zu stehen. Zeichen-
sessions mit gegenseitigem Modellstehen kdnnen sehr lustig sein.
Zeigen Sie lhre Strichfiguren lhren Freunden. Kénnen diese die dar-
gestellten Handlungen und Emotionen klar zuordnen? Alle Gefihle,
die Sie jetzt in die Figur legen, Ubertragen sich auf die spateren Stadien
Ihrer lllustration. Spater Emotion hinzuzufligen, ist viel schwieriger.

Die Kontrapost-Pose

Gehen ist die Grundlage flr viele menschliche Bewegungen. Die Kon-
trapost-Pose ist die Ausgangsposition fiir das Gehen. Um einen Fuld
vor den anderen zu setzen, muss er zuerst entlastet werden. Dazu
wird der Schwerpunkt des Kérpers Uber das andere Bein, das so
genannte »Standbein« gelagert. Das zum Schritt ansetzende Bein ist
das »Spielbein«. Sie kdnnen es nun heben und vor das andere Bein
setzen. Am Ende eines solchen Schritts liegt die Verlagerung auf das
neue vorn liegende Standbein.

A Abbildung 4.51

Links eine statische dgyptische Skulptur, rechts Michelangelos David in der
Kontrapost-Pose. Wenn Sie die dgyptische und die italienische Statue verglei-
chen, wirkt die erste statisch und konkret, die zweite beweglich und erzéhle-
risch. Wenn Sie mit lhren Figuren Geschichten transportieren wollen, sorgen
Sie fur dynamische Posen.

Konstruktives Figurenzeichnen 4.4

Silhouette

Gutes Figurendesign erkennt man
an starken Silhouetten. lhre Figur
sollte in einer reinen Schwarzweif3-
Umrisszeichnung noch erkennbar
sein. Um das zu erreichen, wdhlen
Sie originelle Proportionen, aus-
drucksstarke Posen und wiederer-
kennbare Attribute. Gestalten Sie
auBergewohnliche Frisuren und
Kleidung, die zur Silhouette bei-
tragen.
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A Abbildung 4.52

Beim Gehen verschiebt sich die
Huftachse. Die Neigung der Schulter-
achse ist gegenlaufig.

Abbildung 4.53 »
Gegenldufige Bewegungen beim Laufen

Tipp: Gehen beobachten

Beobachten Sie Leute beim Gehen.
Bei Menschen in Jeans sieht man
sehr gut, wie sich die hintere Naht
beim Gehen bewegt. Sowohl bei
Maénnern als auch bei Frauen ist
dies der Fall.

Die Gehbewegung geht von der Hiifte aus, so wie generell die meisten
Posen. Durch die unterschiedlich belasteten Beine verschiebt sich die
Hiftachse: Beim Spielbein hdngt sie tiefer als beim Standbein. Das
fihrt zu Spannung in der Mittelachse, denn die Hift- und Schulter-
achse kénnen nur im rechten Winkel zur Mittelachse stehen. Uber
einen Bogen im Torso wird diese Spannung ausgeglichen. Das Ergebnis
ist eine gegenldufige Neigung der Schulterachse.

Bei diesen Laufern sehen Sie, wie Arme und Beine sich gegenldufig
bewegen. Ist auf einer Kérperseite das Bein vorne, ist der Arm hinten
und umgekehrt. Nicht nur die Gliedmalen, auch die Hift- und Schul-
terachse bewegen sich gegenldufig. Laufen ist die Kontrapost-Pose in
Aktion. Die nach vorn gelehnte, leichte kurvige Mittelachse verleiht
der Figur einheitliche Richtung und Dynamik.

Analysieren Sie Sportfotos, Filmstills aus Action-Filmen und alle Bilder,
auf denen sich Menschen bewegen, und zeichnen Sie sie mit Strich-
figuren nach. Tun Sie das so lange, bis es sich normal anfuhlt.

Proportionen

Denken Sie anfangs nicht zu viel an Proportionen. Zerbrechen Sie sich
nicht den Kopf Uber genaue GroRenverhdltnisse. Konzentrieren Sie
sich auf den Ausdruck der Figur, auf die Posen und Gesten.

Wir tendieren dazu, den Kopf zu gro und die Beine zu klein zu
zeichnen. Meistens geniigt es, die Beine etwas langer und den Kopf
etwas kleiner zu zeichnen, um realistische Proportionen zu erhalten.
Ein guter Trick fir bessere Posen und realistischere Figuren ist, die

Figur statt wie gewohnt von oben nach unten, vom Kopf zu den Bei-
nen, umgekehrt herum zu zeichnen: Beginnen Sie bei den Fiiien, und
zeichnen Sie sich nach oben zum Kopf vor.

Der menschliche Kérper wird mit der MaBeinheit der Kopfhohe
gemessen. Eine idealisierte menschliche Figur ist »acht Kopf« groB8. Es
gibt noch viele derartige Entsprechungen an Kopfgrofen im menschli-
chen Korper, die Sie in jedem Klinstler-Anatomiebuch nachlesen kon-
nen. Die Halfte der Kérpergrofe befindet sich etwa auf Nabelhdhe.
Das fuir den Anfang zu beachten, gentigt, um Wasserkopf-Figuren zu
vermeiden.

Uberzeichnung | Nicht fir jeden Zeichenstil sind anatomisch korrekte

Proportionen gewdinscht. Um der Figur mehr Ausdruck zu verleihen,

sind manchmal die Beine langer, die Schultern breiter, Kopf und Hande

kleiner oder groBer als in Wirklichkeit. Es gibt zwei grundlegende

Arten der Uberzeichnung:

» die heroische Uberzeichnung, bei der der Kopf kleiner, die Schul-
tern und der Brustkorb gréRer und die Extremitdten langer gemacht
werden
der Funny-Stil, der sich am Kindchenschema orientiert; hier sind
der Kopf und die Augen vergréRert, Rumpf und Gliedmalen stark
verkleinert

A

Links sehen Sie zwei Beispiele von gelungenem heroischen Charakter-
design. Rechts sehen Sie zwei gestreckte Figuren, bei denen die Ext-
remitdten langer als natlrlich dargestellt sind. In allen Féllen sind die
Kopfe verkleinert. Kleidung und Frisuren tragen zur Erkennbarkeit bei.
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A Abbildung 4.54
Der Acht-Kopf-Kanon

A Abbildung 4.55
Die heroische Uberzeichnung
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A Abbildung 4.56
Der Funny-Stil

v Abbildung 4.57
Figuren ausfleischen

Hier sehen Sie einige typische Funny-Figuren. Die Posen sind dyna-
mischer als die der heroischen Figuren. Die Proportionen reichen von
fast natirlichen Kinderproportionen wie bei der finf Kopf grofen
Figur links bis zu stark stilisierten Proportionen wie bei der 2,5 Kopf
groRen Figur rechts. Bei allen Beispielen ist der Kopf tberproportional
grof, der Torso ist klein, Arme und Beine sind kurz. Hinde und FuRe
konnen vergroRert oder auch verkleinert werden. Kleidung und Frisu-
ren sind flr die Wiedererkennbarkeit hier ebenso wichtig.

Organische Formen zeichnen

Wenn Sie glaubwdrdige Strichfiguren in unterschiedlichen Posen
zeichnen koénnen, kénnen Sie die Figuren »ausfleischen«. Verbinden
Sie Brustkorb und Becken zum Torso, und benutzen Sie Zylinderfor-
men flr Arme und Beine. Achten Sie darauf, dass die Dynamik der
Strichfiguren in diesem Arbeitsschritt erhalten bleibt.

Nachdem Sie so den nackten Kérper gezeichnet haben, fligen Sie in
einem weiteren Arbeitsschritt Kleidung und Haare hinzu. Beachten
Sie, dass Kleidung und Haare nicht am Kérper ankleben, sondern
unterschiedlich weit abstehen, Falten werfen und der Schwerkraft
unterworfen sind.

Die richtigen Posen und Proportionen sind fir jeden Stil gleich wichtig
und unersetzbar: Steife, leicht verbaute Figuren kénnen mit noch so
detailreichem Rendering nicht nachtraglich lebendiger gemacht wer-
den, doch einfache Figuren mit klarem Aufbau und starken Posen sind
sehr aussagekraftig. Und natlrlich spricht nichts gegen realistische,
detailreiche Figuren mit starken Posen und Proportionen!

Konstruktives Figurenzeichnen 4.4

< Abbildung 4.58
Kleidung und Haare

v Abbildung 4.59

Arbeiten in Schichten 1:

Von der Strichfigur zur nackten Figur
zur bekleideten Figur
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A Abbildung 4.60

Arbeiten in Schichten 2:

Von der Figur aus Grundformen zur
nackten Figur zur bekleideten Figur

Abbildung 4.61 »
Ein vereinfachter und ein detaillierter
Torso: dieselbe Methode

Gute Anatomiebiicher

Dr. Paul Richer: Artistic Anatomy,
Watson-Guptill 1986,
ISBN 9780823002979

Sarah Simblet: Der Akt — Anatomie
fur Kunstler, Dorling Kindersley
2002, ISBN 9783831003242

Gottfried Bammes: Die Gestalt des
Menschen, Englisch Verlag 2009,
ISBN 9783862300013

Wie detailliert Sie die Figur ausfleischen, hangt von Ihrem Anatomie-
wissen und vom gewd{nschten Stil ab. Sie kdnnen einfache, geometri-
sche Formen wéhlen oder detailreich und realistisch zeichnen.

Auf die menschliche Anatomie einzugehen, sprengt den Rahmen die-
ses Buches. Kaufen Sie sich ein Kinstler-Anatomiebuch, studieren
Sie Sport- und Bodybuilding-Magazine, und gehen Sie Akt zeichnen.
Mehr dazu erfahren Sie in Abschnitt 4.6.

Uberlappungen

Welchen Stil Sie auch wéhlen, denken Sie immer dreidimensional.
Denken Sie »durch die Figur hindurchg, als ob sie aus Glas oder ein
Drahtgestell wére.

Bei vielen Posen verdeckt ein Kérperteil den anderen. Stellen Sie sich
die radumliche Lage der unsichtbaren Kérperteile vor, und zeichnen
Sie sie immer mit. Uberlappende Konturen zeigen, welcher Kérperteil
vor welchem liegt. Sie helfen auch, die Oberfliche des Kérpers zu
beschreiben.

Auch innerhalb von GliedmaBen kommen Uberlappende Konturen vor,
meistens bei den Gelenken. Zeichnen Sie sie immer ein, auch wenn es
nur kleine Uberschneidungen sind. Je abgewinkelter Kérperteile sind,
umso groBer sind die Uberlappenden Bereiche.

e

N i

Die Statue »Der Denker« von Auguste Rodin ist ein Beispiel einer sehr
komprimierten Figur: Uberall Uberlappungen! In der mittleren Grafik
sind alle Uberlappungen mit einem roten Kreis gekennzeichnet. In
der dritten Grafik sind die Uberlappungen verkehrt eingezeichnet. Sie
sehen, wie sehr das eine Figur zerstort.

Konstruktives Figurenzeichnen 4.4

< Abbildung 4.62

In dieser Zeichnung Uberlappt der
Oberschenkel der weiblichen Figur
ihren Torso. Dahinter sehen Sie die helle
Kontur der Taille. Die Schulter und Brust
der mannlichen Figur Gberlappen den
Brustkorb und bilden die Achselhéhle.

< Abbildung 4.63

In der ersten Zeichnung ist der Arm
relativ ausgestreckt — die Uberlappung
ist klein. Der Arm in der zweiten ist
starker abgewickelt — die Uberlappung
ist groRer.
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A Abbildung 4.64

Auguste Rodin, Der Denker: Korrekte
Uberlappungen sind wichtig fiir die
rdumliche Glaubwirdigkeit.

Abbildung 4.65 »
In diesem Bildbeispiel ist der Arm
dem Betrachter zugewandt.

162

Verkiirzungen

Verkiirzungen sind eine gute Technik, um Figuren plastisch wirken
zu lassen. Mit der Strichfiguren-Methode sind Verklrzungen leicht
in den Griff zu bekommen. Zeichnen Sie die verkirzten GliedmaRen
einfach als kiirzeren Strich ein. Beim Ausfleischen zeichnen Sie einen
entsprechend kiirzeren Zylinder daruber.

iR E

)

Komischerweise skaliert man manchmal unwissentlich die verkurzten
Volumen insgesamt. Das heilt, sie werden ebenso diinner wie kirzer
gezeichnet. Aber natlrlich wird der verkirzte Arm nicht gleichzeitig
dunner.

—
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Entsattigung
Entwurf
Entwurfsskizze
Entzerren

Erholung

ExpressKey
Linkshander

Extreme Close-up

Dateiformat
Bilder
komprimiert
unkomprimiert

Ebenen

organisieren

Photoshop

speichern
Ebenen-Fullmethoden
Ebenenmaske
Ebenenstruktur

Eckpunkt
Editorial

Fantasie
Farbanderung
Farbbalance
Farbbereich auswahlen
Farbbluten

in Photoshop simulieren

angleichen ..
anpassen
auseinanderreifien ...
Dunkelheit

dunkel und hell
ersetzen

gedeckte

Helligkeit

iiberpriifen
verdndern

Wirkung
Farbenkugel
Farbenlehre

Goethe

Farbensehen
Farbfeld

erstellen
Farbgestaltung
Farbharmonie
Farbhilfe
Farbig abwedeln
Farbig nachbelichten
Farbinformationen
Farbkontrast
Farbkreis

optischer

Primdrfarben
Farbpalette

auf wenige Farben zu

reduzieren
Farbperspektive
Farbprofil
Farbproof
Farbraum
Farbreferenz
Farbstern
Farbstimmung
Farbsymbolik
Farbsystem
Farbtabelle
Farbtemperatur
Farbton
Farbton/Sattigung
Farbtrennung
Farbwahler
Farbwelt
Farbwert
Farbwerte
Farbwiedergabe
Farbzusammensetzung
Feathering

Figur
aufbauen
aus Grundform aufbauen
beschneiden
Hintergrund
im Raum verorten
Vordergrund
Fill Light
Filter
Firmenfarbe
Flachbettscanner
Flache

schwarz

Fluchtpunkt
Format

Format im Format
Fotografieren
analoger Artworks
Fotografischer Blick
Fotokérnung
Fotorealistische lllustrationen
Fotovorlage
Elemente einftigen
Ilustration erstellen
Fraktale
Frisur
Frisur
Frontales Licht
Froschperspektive
Fuhrungslicht
Falllicht
Fullmethoden
Fullmodus
Fullwerkzeug
Funfklang
Funny-Stil

G

Ganze Arbeitsflache
Gegenbewegung

Gelenke ....

Gerade Striche
Ilustrator

Geschlossener Malstil

Gesicht

Gesprachsskizze

Gestaltungselemente
anordnen

GliedmaRen
Goethe, Johann Wolfgang von ...
Goldener Schnitt ...
Goldene Spirale .
Google
Google-Suche ...
Gradationskurve ...
Grafiktablett
an Monitor anpassen
ExpressKeys
GrofSe
personalisieren

Grafische Grundformen
Grafische Stile
Graphic Novel

in Kanélen reduzieren
Grauanteil
Grauwerte
Griffpunkt
GroRenperspektive
Grofe Vorlage

scannen

Grundbefehle ....

Grundfarbe

Grundformen 133, 259, 264
mit Pathfinder verbinden

Gruppieren

Handlung
Handlungsebene
Harmonielehre

Harmonischer Dreiklang
Harte Kante
Hartes Licht




Hart mischen
Hauptlicht
Hautfarbe
Hell-Dunkel-Kontrast
Hell-Dunkel-Verteilung
Heller Bereich
hervorheben
Hellere Farbe ..
Helligkeit
Helligkeit/Kontrast
Hergé
Heroische Uberzeichnung ...
Highlights
Highlights-Ebene
Hintergrund
entfernen
zweifarbiger
Hintergrundebene
mit Verlauf fullen
Histogramm
Hochformat
Honorar
Horizont
auf Beckenhohe
Horizontale
Hotspot

[llustrator-Werkzeug

Indizierte Farbe
importieren
in Farbfelder laden
Ineinanderkopieren

Innerer Kritiker .
Inspiration
Interpolation

Investition
Isometrische Projektion
Itten, Johannes

K

aus Fotovorlage
Bereiche

dynamischer Strich
Pinsel
Illustrator-Farbhilfe
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Kaltakquise
Kalte Farbe
Kamera
Kamerahohe
Kamerawinkel
Kanéle
ansehen
Kante
ausarbeiten

Illustrator
weiche
weichgezeichnete
Karikatur
Kavalierperspektive
Kavaliersriss
Kernschatten
Key Light
Kindchenschema
Kinder- und Jugendbicher

Kleidung

Klinkenputzen
Knotenpunkt
Kolorieren

Gradationskurven

Outlines
Kommunikation
Komplementdrer Dreiklang
Komplementarkontrast
Komplexitat

auflosen
Kompositionslinien
Kompositionsskizze
Kompression
Kompressoren
Konstruktives Zeichnen

Themen
Kontaktschatten
Kontrapost-Pose
Kontrast

hinzufiigen

mit Schwarz
Kontur

definieren

férben

hervorheben

kolorieren

schwarz
Konturattribut
Konturlinie
Konturstarke
Konturzeichnen
Kooperationen
Kopf

mit Ellipse zeichnen
Kopfachse
Koérper

Achsen

Volumen
Kérperachse
Korperfarbe
Korperschatten
Kreativitdt

Kreuzschraffur
Kritik

Kritiker

Kuler
Kunden

Kundenkommunikation

Kunst
Kunsthandwerk
Kinstler
Kunstlerfarbe
Kunstwerk
Kurvensegment

L

Locken
Lokalfarben

Lokalfarbenebene
Loop Light
Luminanz

Lab-Farbraum
Landscape
Langeweile
Lernen
Lesbarkeit

frontales
hartes
und Material
von der Seite
von links oben
von unten
weiches
Lichteffekt
Lichteinfall
Lichtfarbe
Lichtperspektive
Lichtpunkt
Lichtquelle
Lichtreflex
Lichtrichtung
Lichtstimmung
erzeugen
global
Lichtzugewandt
Lightness
Lightroom
nachbelichten
Ligne Claire

Linear abwedeln

Lineares Licht

Linear nachbelichten

Line of Action
Linienspannung

Linkshander

Links unten nach rechts oben

Magnetismus

deckend

gegen die Kontur

mit der Kontur

mit Ebenen

mit Mustern

transparent
Malerei

kraftvoll
malerisch
Malpinsel
Mal-Pinselspitze

erstellen
Malstil
Maltechniken

Materialeigenschaft
Materialien
gldnzende

Medienillustration
medientbergreifend
Meilenstein
Meilensteinplan
Milestone

Militdrprojektion

Mischfarbe
Mischmodus
Misch-Pinsel
Mittelgrund
Mitziehen-Werkzeug
Monitorkalibrierung
Monochromie

Multiplizieren
Mindliche Vereinbarung

aus Vektorgrafik
festlegen

Ilustrator
kombinieren

Photoshop

selbst erstellen

skalieren
Musterkacheln

N

Naturstudium
Navigation

NEFF-Datei

Negativ multiplizieren
Netto-Arbeitszeit
Networking

Normal
Nutzungsrechteeinrdumung

o

Oberflache

Oberflachenbeschreibung
Objekt

abgrenzen
Objektfarbe
Objektschatten
Offener Malstil
Online-Recherche
Optische Auflésung

Originaldrucktechniken
Originalgrafik




Originalpixelansicht
Outline

Overall Views

Over The Shoulder

P

Painter
Paletten
Palettenfarbe ..
Pantone
Pantone-CMYK-Facher
Pantonefacher
Parallelprojektion
Passerkreuze
Pathfinder
Pausen
Perspektive

Nicht konstruierte

weiterzeichnen
Pfadansicht
Photoshop
Kolorieren
Photoshop
Photoshop-Farbwahler
Photoshop-Pinsel
Picasso, Pablo
Pigmente
Pigmentfarbe
Pinsel
Formeigenschaften
GréfSe einstellen
Hérte einstellen
Ilustrator
Kontextmenti
Pinsel-Bedienfeld
Pinsel-Bibliothek

Pinselform
Pinselfuhrung
Pinselspitze

in Photoshop flach
Pixelart
Pixelmuster

vektorisieren
Pixeltreppen
Pixelvorschau
Planung
plastisch
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Prasentation
Présentationsphase
Primérfarbe
Primargelb
Primdrrot
Print-Bereich ..
Probeillustration
Produktionstechnik
Projektion
Projektplan
Projektzeiten
Proportion
Prozessfarbe
Psychedelisch

Q

Quader
Querformat

R

Radialer Weichzeichner
Radierer

Rapport

darstellen
Raumgliederung ....
Raumlich
Raumliche Anmutung
Raumliche Grundformen
Raumliche Positionierung
Raumlichkeit
Raumwirkung

mit Schatten
Rauschen

hinzufiigen

Recherche
Rechts oben nach links unten
Reflexpunkte

Reine Farbe
Reinheit
Reinzeichnen
digital
Reinzeichnung
nachbearbeiten
Rembrandt-Licht
Rendering
Reprogestell
selbst bauen ...
Reprokamera
Reprostativ
Retusche
Rezeptionsfigur

Runge, Philipp Otto
Rutschbewegung

S

Sachbucher
Sattigung
Saturation
Scan
abspeichern
einpassen ...

grofie Vorlage
Kontrast erhdhen .
nachbearbeiten
nachbearbeiten mit Gradadtions-
kurven
Staub entfernen
sttickeln
ScangrofRe
Scan-Nachbearbeitung
Scannen
Scanner
Auflésung
Schéadel
Scharfe
Konturen
Schérfeinsel
Schatten

betonen
farbiger
grauer
integrieren

mit Schwellenwert
von Hand zeichnen
Schattenarten
Schattenebene
Schattenfarbe
Schattenfarben
unterschiedliche
Schattenzugewandt
Schichtperspektive
Schlaglicht
Schlagschatten
Schnittmaske
erstellen
Schraffieren

Funktion
Oberflachenbeschreibung
Reinzeichnung

Schraffurtechnik
Schulterachse
Schuss-Gegenschuss-Montage ....
Schwarz 241, 243
Schwarzanteile

in Kanélen reduzieren
Schwarzflache
Schwarzténe

speichern
Schwarzweill

Photoshop
Schwarzweilfilter

Photoshop
Schwarzweifireduzierung
SchwarzweiR-Sehen
Schwarzweif-Umrisszeichnung ...
Schwellenwert
Screen-Formate
Screenshot
Scribbeln
Scribble
Sechsklang

Selbstédhnliche Massen
Selektive Farbkorrektur
Self-Publishing

Shortcuts
in Photoshop setzen
setzen
Short Light
Signalfarbe
Signifikant
Silhouette
Simultankontrast
SketchBook Pro
Skizze
nachbearbeiten
reinzeichnen
scannen
Skizzenbuch
Skizzen-Scan
Skizzieren
Softproof
Spannung
Speedline
Spielbein
Split Light
Sprenkeln
Stabchen
Standbein
Starken
Staub
entfernen
Stempel
Stift
anpassen
Stiftspitze
Empfindlichkeit

grafisch
malerisch
Stimmung
Stop-Trick-Animation
Stérungen
entfernen
Storyboard
Strahlendes Licht
Street Art
Stress
Streulicht
Streuung
Strich 62,105,174,175
an- und abschwellender
Dynamik

individuell
individueller

paralleler, gerader

weniger glatt
Strich

weniger glatt
Strichdynamik

Ilustrator
Strichebene ....
Strichfigur
Strichfuhrung ..
Strichmaske
Strichmodulation ...

Neigung
Strichqualitat
Struktur
Strukturpinsel
Stundenlohn
Subkadrierung
Subtrahieren
Subtraktive Farbmischung
Suchwort
Symbole
Symmetrie

T

Tageszeitungen
Textur

aus Fotos

digital und analog
Download
einfiigen

handgemacht
in Photoshop erstellen
invertieren

malen mit Bildpinsel

mit Bildpinseln

Photoshop

scannen

selbst erstellen
Texturen-Archiv
Texturenebene
Thumbnail

Tontrennung
Tonwert
in Skizze
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