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lles ist erlaubt in der digitalen

Kunst! Hauptsache, es macht

Spafi und bringt den Kiinstler an

sein kreatives Ziel. Dies beweist
die vorliegende zweite Ausgabe des Digital
Paintbook mit neuen eindrucksvollen und
ideenreichen Werken, Tutorials, Tipps und
Making-ofs. Sieben Autoren und Kiinstler
zeigen die unterschiedlichsten Spielarten
und Gestaltungstechniken der digitalen
Kunst, die weit iiber die Grenzen von digi-
talem Malen und Bildbearbeitung hinaus-
gehen.

Fiir seine Cover-Illustration Hydra vs.
Herkules geht der Luxemburger Ken Bart-
helmey den klassischen Weg vom Blei-
stift-Skribbel zur digital ,ausgemalten”
Hlustration. Matte Painter Christian Gerth
findet dagegen The Entrance to a Hidden
Place in seinem gleichnamigen Werk mit-
hilfe von Fotovorlagen, die ihm bei der
Erstellung seiner Skizze, der Komposition
sowie von Farben und Texturen hilfreich
sind. Um Farben geht es auch in Oliver
Wetters Ratgeber-Artikel ~Software-Wis-
sen: Er nutzt das Online-Tool Color Scheme
Designer, um Farbschemata in Illustrati-
onen zu analysieren und zu organisieren.
CG-Allrounder Jack Moik schaffte mit Die
Kaga auf hoher See nicht nur einfach eine
Illustration, sondern eine Raritdt. Von dem
imposanten japanischen Flugzeugtrager
existieren namlich nur wenige Abbildun-
gen, was den Kiinstler vor besondere He-
rausforderungen stellte.

Younes Bouchlouch und Luis Peso set-
zen in ihrer Kunst sogar auf komplett an-
dere Technologien: Bouchlouch wiahlte fiir
seinen Wiistentempel den Weg iiber das
3D-Rendering in ZBrush und Cinema 4D,
um seine Illustration schlieflich in 2D fer-
tig auszuarbeiten. Die Kunst von Luis Peso
kénnte man dagegen als , Digital Art to go”
beschreiben, denn The Dancer entstand auf
dem Mini-Display des iPhones mithilfe der
Anwendung Brushes.

Ein besonderes Highlight des Digital Paint-
book. Volume 2 ist nicht zuletzt der exklusive
Einblick in das Making-of der preisgekronten
TV-Saga Game of Thrones. Mit freundlicher
Unterstiitzung von HBO und Pixomondo be-
richten Senior Matte Painting Artist Sven Sau-
er und Environment Supervisor Thilo Ewers
iiber die Matte Paintings, die die fantastische
Welt von Westeros real werden lieSen. Abge-
rundet wird das Digital Paintbook Spektrum
von den beeindruckenden Leserwerken in
der Galerie. Sie sind Beleg fiir den ungeheu-
ren Motiv- und Stilreichtum digitaler Kunst
und fiir die Freude an Kreativitdt, mit der Di-
gital-Kiinstler vom Hobbyisten bis zum Pro-
fi-Tllustrator ans Werk gehen.

In diesem Sinne hoffen wir, dass unser ,Di-
gitales Malbuch” fiir jeden das Richtige be-
reithalt und wiinschen Ihnen viel Vergniigen
beim Entdecken von Volume 2!

Ihr Roger Hassler
Herausgeber

Vorwort
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Hydra vs. Herkules
Cover-Illustration von Ken Barthelmey (Adobe Photoshop)

The Dancer Die Kaga auf hoher See - Der Wiistentempel ’
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Photoshop Tutorial !

,Auf einer separéltén Ebene hilft es, kleine Pfeile in die Ecken zu zeichnen, die nen
zeigen, aus welcher Richtung das Licht kommt und wohin sich der Schatten legt.”

Zur  Wiedergutmachung  seiner
schrecklichen Taten begab sich der
griechische Held Herkules in die
Dienste des Konigs Eurystheus. Von
diesem erhielt er der Sage nach zwolf

Aufgaben. Eine davon war, die neun-
kopfige Schlange Hydra zu erlegen.
Ken Barthelmey hat sich von diesem
Mythosinspirierenlassen und zeigtin
seinem Tutorial, wie er den Kampf der

ungleichen Gegner wirkungsvoll und
dynamisch in Szene setzt.



Einfithrung

In diesem Tutorial werde ich Th-
nen meinen Arbeitsprozess so-
wie meine Technik erklaren. Es
ist jedoch wichtig zu verstehen,
dass ich eben nur die Technik er-
klaren kann. Den Malstil muss
jeder fiir sich selbst finden. Um
ein guter Illustrator zu werden, ist
es wichtig, einen eigenen Stil zu
entwickeln und dazu die Technik
zu finden, mit der man am besten
zurechtkommt. Diesist nur durch
viel malen und ein gewisses Inte-
resse moglich. Ich arbeite vorwie-
gend digital am Computer, mit ei-
nem Grafiktablett (Wacom) und
Photoshop CS4. Jedoch sind ein
Bleistift und ein Blatt
Papier auch fiir mich
unverzichtbar.  Mei-
ne Technik ist fast die
gleiche wie beim tra-
ditionellen Malen von
Ol- oder Acryl-Bildern,
ich arbeite von dunkel §
nach hell.

Bei diesem Bild war es
mir sehr wichtig, ei-
nen Look zu kreieren, §
der so aussieht wie ein
echtes Olgemilde. Um
diesen Effekt zu erzie-
len, ist die Wahl der
Pinsel sehr wichtig. Ich benutze
einige Pinsel von Mike Nash, die
er auf seiner Webseite frei zur
Verftigung stellt (www.mike-nash.
com) (Abb. 01). Wie man sieht,
haben diese Pinsel eine schone
Textur. Man bekommt den Ein-

druck, das Bild wire auf einer
echten Leinwand entstanden
(Abb. 02)

Ich liebe die griechische Mytho-
logie. Diese Geschichten sind
sehr inspirierend und fantasie-
voll. Daher ist es sehr reizvoll fiir
mich, mythologische Fabelwesen
realistisch und glaubwiirdigin ei-
nem Bild darzustellen. Bei diesem

s DSOS Motiv war es mir eben-
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Skizzen & Design

Ich wollte Herkules sowie der
Hydra ein realistisches Aussehen
geben. Deswegen befasste ich
mich zundchst mit der Recher-
che von beiden Motiven und fer-
tigte dann viele Skizzen an. Um
ein gutes Design zu entwickeln,
ist es ratsam, gerade bei Kreatu-

Hydra vs. Herkules

ren zuerst viel zu skribbeln, um
neue Ideen zu bekommen (Abb.
03). Schwarze Filzstifte oder Co-
pic-Stifte eignen sich am besten
dafiir. Diese Zeichnungen sollten
in wenigen Minuten oder sogar
Sekunden fertig sein. Sie sollten
daher keine Details beinhalten.
Es sieht zwar sehr chaotisch aus,
hilft mir aber enorm, eine inter-
essante Anatomie und Silhouette
der Figur/Kreatur zu entwickeln.
Wenn ich 3-5 Zeichnungen fertig
habe, suche ich mir die heraus,
die mir am besten gefallt, und
entwickle sie dann weiter, bis ich
mit dem Design zufrieden bin.
Danach folgen die detaillierte-
ren Bleistiftzeichnungen, die die
Hauttextur und Details der Kre-
atur zeigen. Sie konnen sich bei
diesen Skizzen ruhig etwas mehr
Zeit nehmen. Trotzdem sollten
Sie nicht vergessen, dass das nur
Skizzen sind, die Thnen helfen
sollen, Thre Ilustration besser
aufzubauen.
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Ken Barthelmey

Das Desi
von Herk%ll‘es

Die wichtigsten Attribute von
Herkulessind dasFell des Neméi-
schen Lowen, die Keule, Bogen
und Kocher (Abb. 04). Im Kampf

gegen die Hydra wére das Fell fiir
mich aber eher storend gewesen,
aufierdem wollte ich méoglichst
viele Muskeln von Herkules zei-
gen, um seine Kraft darzustellen.
Deswegen entschloss ich mich
dazu, das Fell des Neméischen
Lowen wegzulassen. Die Keule
schnitzte Herkules sich selbst.
Das brachte mich auf die Idee,
Lowenkdopfe an der Spitze seiner
Keule zu gestalten. So brachte ich
den Neméischen Lowen doch
noch ins Bild. Auf Abbildung 05
sehen Sie das fertige Design von
Herkules.
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Das Design
der Hydra

Die Hydra ist ein neunkopfiges
schlangendhnliches Ungeheu-
er. Wenn es einen Kopf verliert,
wachsen an dieser Stelle zwei
neue nach. In Filmen oder Co-
mics wird die Hydra meistens als
drachendhnliches Wesen darge-
stellt, mit Fiien, langen Zahnen
und Stacheln am Riicken. Mein
Design dhnelt mehr der Kreatur,
wie sie in den Sagen beschrieben
wird. Es ist eher eine Mischung
aus einem Krokodil und einer
Riesenschlange. Das Design von
Kreaturen und neuartigen Tieren
macht mir sehr viel Spaff. Um
ein moglichst realistisches und
glaubwiirdiges Aussehen zu kre-
ieren, sollte man die Anatomie
verschiedener Tiere gut kennen.
Deswegen suchte ich mir viele




