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BIOGRAPHIE

Max Bertolini wurde am 6. Juni 1967 in Mailand (Italien) geboren, einer Stadt, in der er heute noch lebt und arbeitet.
Er hat nie eine Kunstschule besucht, kann also als wahres Naturtalent bezeichnet werden. Als Kind war er von
amerikanischen Superhelden-Comics fasziniert, die er
entdeckte, als er seinen Vater einmal auf der Suche nach
fehlenden Ausgaben seiner , Urania”-Sammiung begleitete,

Sein natirlicher Hang zur Kunst entwickelte sich daher in
Richtung der Welt der Comicstrips, und seine ersten
Vorbilder waren die Marvel- und DC-lllustratoren der
Siebziger, wie John Buscema, Jack Kirby, Neal Adams und
John Romita. Besonders die Plastizitit von Buscemas
Zeichnungen und die extrem realistische anatomische
Genauigkeit von Adams beeindruckten den jungen
Massimiliano, der den Meistern aus dem Ausland
nacheiferte. Max machte daher seinen Schulabschiuss mit
Naturwissenschaften als  Leistungsfichern, was
offensichtlich wenig mit seinen Bestrebungen zu tun hatte,
ihm aber half, ein verniinftiges und pragmatisches
Programm fiir seinen Beruf auf die Beine zu stellen, als er
Anfang der Neunziger Jahre seine Liebe fiir das Zeichnen
wiederentdeckte,

Zu jener Zeit begann Star Comics die Marvel Superhelden-Comics in Italien zu verdffentlichen, und Max fand die
magische Stimmung seiner Kindheit wieder. Er verlief die Hochschule, an der er Sprachen studierte, und entschloss
sich, Cartoonzeichner zu werden. Das Erscheinen der ersten Ausgabe von Nathan Never, verdffentlicht 1991 von
Sergio Bonelli Editore, war eine Offenbarung fiir Max, da es seine alte Liebe zur Science-Fiction mit dem Genre der
italienischen Abenteuer-Comics verband. Also bereitete er ein paar Illustrationen fir Bonellis Comichelden vor und
prasentierte sie dem Verlag. Nach ein paar lllustrationen war Max’ Fortschritt so beeindruckend, dass er mit den
offiziellen Tests fiir den Charakter betraut und bald darauf in die Belegschaft von Agente Alfa aufgenommen wurde,
Seit 1993 zeichnet er nun die beriihmte italienische Bestseller-Science-Fiction-Serie.

Nach ein paar Jahren merkte Max, dass Comics nicht ausreichend waren fir seine Kunst, und so begann er mit
lustrationen. Wieder war er erfolgreich, Seine Bilder, in denen man oft seine Leidenschaft fiir die Schénheit der
nackten menschlichen Form wiederfinden kann, decken ein breites Spektrum der Vorstellungskraft ab: von Fantasy
iiber Horror und Thriller bis zu Science-Fiction, mit grofer Leichtigkeit. Max hat Gefallen daran, weit entfernte
auferirdische Landschaften zu zeigen, und sie sind - wie auch die faszinierenden und anmutigen Kriegerfrauen - ein
charakteristisches Merkmal seiner Kunst; all dies dargestellt unter eingehender Beriicksichtigung von Kontrast und
Helldunkel.

Max Bertolini ist einer der Coverkiinstler von Eura Editoriale (mit wichentlichen Publikationen wLanciostory” und
wkorpio™) und Mondadori (.| Gialli" und ,,| Romanzi*), den wichtigsten Verlagshdusern in Italien. Abends findet er
sogar noch die Zeit, Cartoonzeichnen und lllustrieren zu unterrichten. Seine Fantasy- und Sci-Fi-Cover wurden auch
in Deutschland, Frankreich, Spanien, Russland und den USA verdffentlicht (u.a. bei Random House Germany, Fantasy
and Science Fiction Magazine, Art Publisher).

Zoo4 beaufiragt die bekannte italienische Modemarke Diesel Max mit den llustrationen fiir deren weltweite
Winterwerbekampagne. Und dieser Band entsteht.

Gute Unterhaltung.



EINLEITUNG

Als Kind wollte ich Astronaut werden. Das ist bei Kindern nichts
ungewdhnliches, aber fir mich war die Verlockung des Alls
besonders stark, ein Gefiihl, getrieben von wahrem Verlangen. Ich
war von dem unendlichen Mysterium, das der Kosmos prasentiert,
extrem fasziniert, und ich wollte es erforschen. Mit grofer
Wehmut erinnere ich mich an den silbernen Raumanzug, den mir
meine Eltern zum Karneval kauften. . First Contact” (Seite &1), die
lllustration, in der zwei Astronauten auf die im Stein
eingemeifielten Alien-Kdpfe starren, gibt perfekt wieder, was ich
sagen will, In den Siebzigern, als ich noch sehr jung war, schien
es, als stiinde die Kolonisation des Alls durch den Mensch
unmittelbar bevor: Mondlandungen kamen und gingen, und das
Fernsehen brachte zahlreiche ausgezeichnete Science-Fiction-
Dramen wie UF0 und Mondbasis Alpha Eins. Mein Vater besap eine
grofe Sammlung an Sci-Fi-Romanen, die ich geniisslich
verschlang, jedoch immer mit dem Wunsch, dass ich irgendwie
diese Welten, liber die ich gerade gelesen hatte, in der Realitat
entstehen lassen kann. Ich las auch viele amerikanische Comics,
und diese farbenfrohen Helden und ihre Superkrafte machten mich sprachlos. Ich fiihite mich vom menschlichen Kirper in Bewegung instinktiv
angezogen; ich liebte die Energie dieser muskelbepackten Kdrper und die Anmut der Frauen. Doch dies beeinflusste mich nicht am meisten:
Ich hatte nur die starke natiirliche Neigung, meiner Fantasie freien Lauf zu lassen, und ich saugte alles auf, was dem dienlich war. Obwohl ich
es damals nicht wusste, ich wiirde schlieflich alles was ich sah und las wieder hervorholen und in neue Formen bringen.

Was das Malen betrifft, hatte ich eine bestimmte Veranlagung - ich wurde unwiderstehlich von den grofien weifien Flachen Papier angezogen
und filllte sie eifrig mit intergalaktischen Schlachten und Astronauten. Die Siebziger brachten auch den Boom der grapen englischen Sci-Fi-
lllustratoren, und ich war von der Art fasziniert, wie sie so realistisch meine Trdume direkt vor meinen Augen entstehen lieBen. Ich hatte ein
brennendes Verlangen, das auch zu kinnen. Ich musste. Und ich schaffte es auch, aber nicht sofort. Nach meinem Abschluss der Mittelschule
setzte ich mich mit der Maqglichkeit auseinander, auf eine Kunstschule zu gehen. Aber ich glaubte, ich bekdme dann Probleme, spiter einen
Job zu finden, auperdem fielen mir theoretische Arbeiten leicht, weshalb ich mich fiir eine schreckliche wissenschaftliche Hochschule
entschied. Aber ich kann behaupten, dass die Wahl, die ich traf, auch wenn sie nicht ganz meiner Neigung entsprach, mir einen verniinftigen
Ansatz filr die Arbeit gab, ohne die Uberspanntheit und die Unbestindigkeit, die man oft bei Kiinstlern findet, die auf der Kunstschule waren.
Nach der Hochschule ging ich auf die Universitdt, um moderne Sprachen und Literatur zu studieren, aber das Verlangen brannte noch immer
in mir, und ich erkannte schlieflich, dass ich bis jetzt einfach zu viele Fehler gemacht hatte. Ich musste versuchen und tun, was ich wirklich
wollte. Ich hatte das Malen nie aufgegeben, aber ich betrieb es nur als Hobby, ohne Anleitung, so wie ich es immer getan habe. Wenn ich jetzt
daran denke, glaube ich, dass dies wirklich meinen Hang zum Malen zeigte - obwohl ich es ohne jegliche Fihrung tat, hatte ich keine Probleme,
die grundlegenden Prinzipien der Kunst zu verstehen, die Anatomie, Perspektive, den Einsatz von Schatten und Komposition. Bei allem tat ich
mich sehr leicht. Ich studierte intensiv Zeitschriften, um zu sehen, wie meine zukiinftigen Kollegen arbeiteten. Und hétte ich Zweifel gehabt,
hdtte ich Bilicher liber Design gelesen und sehr schnell die gebotenen
Infarmationen aufgenommen. Ich begann mit einigen kleinen Cartoons fiir ein
Maildnder Fanzine, ich klapperte einige Verlage ab und machte dann einige
Testseiten filr ,,Nathan Never”, ein duperst erfolgreicher Science-Fiction-
Comic, der gerade an den Kiosken erhdltlich war, Der Redakteur der Serie war
davon beeindruckt, wie sich meine Zeichnungen Bild fir Bild verbesserten,
und binnen Monaten hatte ich den Auftrag fiir meine erste Story.

Einige Jahre lang widmete ich mich nur Schwarz-weif-Zeichnungen, aber
schlieflich begann ich zu fihlen, dass das nicht mehr genug war: ich musste
meine Gefiihle auf eine andere Weise ausdrlicken. Also begann ich, Farben zu
benutzen; zuerst Oifarben und dann virtuelle Farben mit einem Computer. ch
fiihle mich mit meinen lllustrationen wohler - statt an einer endlosen Reihe
von Panels zu arbeiten, kann ich mich auf ein einzelnes Bild konzentrieren
und es so effektiv wie maglich werden lassen. Ich habe das Gefilhl, dass
meine Arbeit auf diese Weise irgendwie kompletter ist.

Den ersten Scheck bekam ich 1993 fir meine ,,Nathan Never”-Zeichnungen.
Von da an bestritt ich meinen Lebensunterhalt ausschlieflich durch meine
Kunst. Die Kolonisation des Alls dauert etwas ldnger, als ich vermutete, aber
ich warte noch immer, bereit mit meinem silbernen Raumanzug.




BPOVE SIAKMD ™l 2ATI

lv....a4 cacces parcaTa '"EE‘}T‘J CORRETE ., . MOH = A -
. 1 + =T ATI € W i [ i e Sl Ha PERSANTD
4 =y i - ' = = : o Y SRS ES

i A

al ik L

T %’ - si
i 1= L s = b N
Yy TERO..LH - " !

} MITERQ [V AR .

Tl

L]

=i
T = |
















INSPIRATION

Es ist schwierig iiber so efwas zu sprechen wie die Yorstellungskraft, deren Wurzeln so tief im Unterbewusstsein vergraben sind, Im Ganzen wiirde ich
sagen, dass es zwel wesentliche Quellen von Inspiration fir meine Arbeit gibt: das Visuelle und das Gefiihlsmapige. Der visuelle Aspekt ist am
einfachsten nachzuvollziehen und ein Ergebnis der enormen Menge an Bildern, der ich begeqnet bin und Gber die Jahre mental gespeichert habe:
Filme, die Bilder der klassischen Kiinstler, die ich liebe, die Arbeit von Kollegen, Anzeigen, Cartoons, Fotografien und so weiter. (ber die Jahre setzt
sich diese Masse an Bildern im Unterbewusstsein fest und wird dann instinktiv hervorgeholt und dberarbeitet, wenn ich etwas Neues kreiaren muss,
Wenn ich eines meiner fertigen Bilder genau untersuche, ende ich oft mit dem Satz: , Das erinnert an die Farben in dem Yermeer-Gemalde”, oder , Dies
hat in der dramatischen Darstellung etwas Caravaggioeskes™. Wanchmal kann ich die Quelle meiner visuellen Inspiration nicht zuriickverfolgen, aber
ich glaube jedoch, dass es sehr schwieriq ist, etwas echt Originales im Bereich der Fantasyillustrationen zu schaffen, und allgemeiner gesagt, in allen
Arten der Kunst, und deshalb hindert mich eine liber all die Jahre in diesem Beruf angeeignete Bescheidenheit zu glauben, dass ich etwas komplett
Neves geschaffen habe. Sagen wir einfach, dass ich sehr zufrieden bin, wenn ich maine, dass ich etwas dsthetisch Erfreuliches und an sich ausreichend
Origindres geschaffen habe.

Was die Schauplatze betrifft, bin ich oft durch Berglandschaften inspiriert, die ich selbst gesehen habe. Der Hintergrund einiger meiner llustrationen
wurde der Rauheit der Dolomiten nachempfunden, die ich vor allem wegen ihres imposanten Aussehens und der Geschichte, die sie vermitteln, liche,
In ihrer Stille formen sich die Gedanken, die mir durch den Kopf gehen, in Bilder, und ich fihle mich der grenzenlosen Weite des Universums néher,
weit weg vom gracen Mailand, der Stadt, in der ich lebe.

Emotionale Inspiration ist etwas villig anderes und ist sehr viel komplexer und schwerer zu erkldren. Sie ist die Ubertragung eines Geflihls, einer
Emation, eines Gedankens auf Papier, etwas, das ich dem Betrachter vermitteln will. Manchmal ein Musikstiick, &fter aber eine Story. Es ist ohne
Iweifel schwerer, seine Emotionen auf ein Stiick Papier zu libertragen, als ein einfaches Bild, das aus der Fantasie wiedergegeben wird, aber wenn
dieses Unterfangen gelingt, ist das Ergebnis fast immer besser. Fast alle meiner besten Illustrationen gehéren in diese Kategorie und gefallen jedem,
unabhdngig von dem Motiv, denn sie haben eine universelle Dimension. Wenn Gefiinl in einem Bild vorhanden ist, spricht es zu jedem in der gleichen
Sprache und geht denen, die es betrachten, direkt ins Herz. Wenn ich, getrieben durch eine bestimmte Emotion, arbeite, habe ich mehr Energie, mehr
Begeisterung, was zwangsidufig im Endergebnis erkennbar ist.

In den meisten Fillen sind jedoch visuelle und emotionale Inspirationen in unterschiedlicher Menge in der Kreation eines neuen Werkes gemischt.

Es ist fiir mich schwer, Geflihl und Technik zu kembinieren, wenn ich an einer Auftragsarbeit arbeite, da die Idee, die mir vo rgegeben wurde, eine ist,
die ich nicht besonders mag. Es ist leicht zu erkennen, wenn ein Kinstler nur mit Technik gearbeitet hat und ohne Leidenschaft. Das Ergebnis ist kalt,
auch wenn es den Kunden zufrieden stellt, da dieser oft nicht erkennt, dass das, was er vor sich hat, einfach nur eine anstandige Stillibung ist. Aber
wenn man glaubt, dass eine Zeichnung mit einem Mat an Leidenschaft geschaffen wurde, verkauft sie sich einfacher, da sie einen groperen Teil der
{iffentlichkeit anspricht: Empfindung und Markterfolg gehen oft Hand in Hand einher. Einige meiner mehr trdumerischen lllustrationen wurden ebliche
Male von verschiedenen Herausgebern gekauft, da sie mehr Empfindung ausstrahlen als einfach nur eine Handlung erzdhlen.

Beides jedoch, der emotionale Aspekt wie die Varstellungskraft, milssen gleichbleibend gendhrt werden. Sie sind wie ein Baum, der nur Frichte tragt,
wenn er richtig gepflegt wird. Viele meiner Ideen kommen von weit her, aus Kingheitserinnerungen, aber ich muss mir immer Filme end
Fernsehsendungen anschauen und die Arbeit von besseren Kiinstlern, als ich es bin, studieren, in der Hoffnung, dass ich daraus Ideen ableiten und
dann spater auf neuen Wegen reproduzieren kann. Manchmal ist es die Lebenserfahrung, die als Inspiration wirkt, und aus diesem Grunde habe ich
mich gefragt, wie geféhrlich es fiir einen Kinstler ist, sich in seinem Studio einzusperren und den Kontakt zur Aupenwelt einzuschranken. Man riskiert,
immer nur das gleiche zu produzieren, immer blassere imitationen der gleichen Idee. Wenn ich eine gute |dee habe, vergesse ich sie nicht, und friiher
oder spater schaffe ich es, sie zu verwenden. Aber wie erkennt man eine gute Idee? Fiir mich ist &5 die emationale Bedeutung, die etwas auf sich hat,
und der zwingende Wunsch, die Idee zu realisieren. Es macht mir nichts aus, wenn schen jemand die Idee hatte (was sehr wahrscheinlich ist, da
origindre Ideen sehr seften sind), aber ich zdhle darauf, dass ich mit meinem Enthusiasmus in einer neuen und faszinierenden Art iiberarbeiten und
dabei ein wenig von mir selbst dem Endergebnis hinzuzufiigen kann. Es ist nicht so wichtig, mit neuen Ideen aufzuwarten, sondern eher den Dingen
eine persinliche Note hinzuzuflgen, die wir vorher schon einmal gesehen haben, da unsere Persdnlichkeit immer einmalig ist und bel allem
durchkommt, was wir schaffen. Wenn wir damit wirklich erfolgreich sind, haben wir eine gute Chance, unsere Arbeit sogar unter den vielen
professionellen Kiinstlern da draufen einzigartiq und unverkennbar zu machen. Wenn ein lllustrator ein angemessenes Niveau an Technik erreicht hat
(was frither oder spdter ein grofles Ziel ist, sofern etwas Talent varhanden ist), ist dies der einzige Weq, seine Arbeit unvergesslich zu machen.



























TECHNIK

Mein Ubergang von Papier auf den Bildschirm geschah nach einer Weile des Nachdenkens lber die Technik, die ich bei meiner Arbeit benutzte, Ich hatte bereits mit lllustrationen
begonnen, benutzte aber traditionelle Techniken, wie Ol oder Wasserfarben. Die Ergebnisse waren recht gut, aber ich filhite, dass fiir die Art, wie ich die Entstehung einer
lllustration plante, diese Techniken nicht optimal waren. Ich brauchte eine Methode, die mir in jedem Stadium meiner Arbeit erlaubte, Anderungen sofort varzunehmen, was mit
den klassischen Techniken sicher nicht méglich war. Ich wusste schon ein wenig ber Computer bescheid, aber ich fiirchtete sie auch, denn ich wollte die Entstehung meiner Bilder
keiner Maschine anvertrauen, die jeden Moment kaputt gehen kinnte. Ich machte mir auch Gber die Komplexitdt der notwendigen Vorgehensweise Gedanken, denn ich wollte kein
EDV-Experte werden, um meine Bilder malen zu kiinnen. Ich wollte diesen Schritt wagen, aber gleichzeitig machte er mir Angst. Die Situation wurde schlieBlich von meiner Frau
aufgeltist, die mich eines Samstags morgens in einen Apple-Laden schieppte, wo ich auf einen Schlag das kaomplette System kaufte, mit dem ich heute arbeite. An dem Tag, an
dem das System geliefert wurde, fand ich mich vor einem bedngstigenden Haufen Kabel, Monitore, Tastaturen und Peripheriegerdten, die mich von der anderen Seite des Zimmers
aus wie ein Alien anstarrten. Ich war fasziniert von den Moglichkeiten, die mir geboten wurden und qing zBgerlich darauf zu. lch wusste noch nicht genau, wie es funktionierte,
und ich hatte Bange, es auch nur anzufassen in der Befirchtung, es kaputtzumachen. Dann nahm ich mir jede Nacht ein anderes Teil vor und versuchte zu verstehen, wie es
funktionierte. Auch dabei machte ich alles alleine, meine Leidenschaft und meine Neugier trieben mich mit einem standhaften Verlangen an. Meine einzige Begleitung war das
Macintosh-Handbuch. Tagsiiber war ich Dr. Jekyll, der im kilassischen Stil mit Pinsel und Farbtuben arbeitete, aber abends wurde ich zu Mr. Hyde, der die Welt des virtuellen Designs
erforschte. Jede Nacht entdeckte ich etwas neues, und dieses mysteriise Ding in meinem Haus wurde immer weniger furchteinfldpend und immer mehr freundlich, als es mir
langsam all seine Geheimnisse enthiillte.

Eine Zeit lang hatte ich mein Studio mit einem Programmierer von Webseiten geteilt und ich erinnere mich merklich daran, wie ich zu ihm sagte: ,ich will nichts mit Computern
zu tun haben, weil sie zu unverldsslich sind. Der Bleistift aber wird mich nie betriigen!" Sein Ausdruck war dann ohne Worte, als er einige 2eit spiter das System sah, das ich
gekauft hatte und die Dinge, die ich damit anstellen konnte.

Jetzt kann ich sagen, dass ich diese Wette gewonnen habe, und sie lehrte mich, neve Dinge nicht zu fiirchten und immer etwas Giber den eigenen Tellerrand hinauszuschauen.
Jetzt bin ich in der Lage, eine gute |llustration in weniger als finf Tagen zu produzieren, was mich, als ich mit 1 arbeitete, mindestens zwanzig kostete. Es ist ein groper Vorteil,
nicht nur bezogen auf die Zeit, sondern auch von einem emotionalen Punkt aus gesehen. Es ist immer eine Art Qual fir mich, zu lange fir eine Arbeit zu brauchen, da ich in der
Iwischenzeit oft neue |deen habe und es nicht abwarten kann, diese umzusetzen.

Bei Schwarz-weifi-Comics arbeite ich noch immer mit der Hand - ich nehme dafiir nie den Computer, nicht mal filr Schattierungen, die ich aber sowieso nicht mehr oft benutze,

Meine Anndherung an die digitale lllustration ist die eines Kiinstlers, der den Monitor benutzt, als wire er ein Stiick Zeichenpapier. Wie gesagt, ist mein Hintergrund als Designer
selbst erlernt, aber klassisch. Ich studierte alles, was mir in irgendeiner Weise helfen konnte, meine Welten auf das blanke Papier zu bringen: Anatomie, Perspektiven,
Kompositionen, Farbtechniken, die Verwendung von Schwarz und Weil. Letzteres ist hilfreich bei Cartoons. All dies zeigt auf, dass der Computer keinen Nutzen bringt, wenn man
nicht schon weifl, wie man malt.

Hat man mal eine gute |dee, ist der nachste Schritt, diese umzusetzen, und da wird die Sache schon etwas heikler. Die erste Phase Ist, einen guten fotografischen Bezugsrahmen
zu finden, ohne den man riskiert, etwas zu flaches oder zu cartoon-artiges zu produzieren. Manchmal kann diese Phase einen ganzen Tag dauern, aber es ist keine verschwendete
Zeit. Nur ein quter, realistischer Schattenwurf, der seinen Ursprung auf einem Foto hat, kann die lllusion fir den korrekten dreidimensionalen Aspekt in einer Zeichnung schaffen,
und heutzutage arbeiten fast alle professionellen lustratoren mit fotegrafischen Referenzen, wenn sie keine 3D-Programme verwenden. Aber ich bin kein Fan von 3D-
lllustrationen - das perfekte Licht, das diese Programme fypischerweise produzieren, |4sst das Bild kalt und wie Plastik erscheinen, und fiir das gelibte Auge ist es sofort
offenkundig, dass die verwendeten Texturen kiinstlich sind. Was natirlich nicht bedeutet, dass ein gutes 30-Design nicht eine bestimmte Faszination hat, besocnders fir die
Jiingeren, die den Hyperrealismus der Bilder lieben. Wenn ich mein ganzes Referenzmaterial gefunden habe, das ich oft durch das SchiePen von Fotos selbst erstelle, fertige ich
eine Bleistiftzeichnung an, die ich dann mit Wasserfarben koloriere, Ein anderes Mal, abhdngig von dem Anteil an Realismus, den ich im fertigen Bild haben will, fange ich an, auf
der Fotografie selbst zu malen, nachdem ich diese in den Computer impertiert habe. Ich sehe mir die original Licht- und Schattenanordnung auf dem Foto an, um am Ende einen
perfekten Realismus zu erzielen. Bevor ich die Fotos mache, zeichne ich einige schnelle Grobskizzen mit den Positionen, die ich von den Modellen haben will, entsprechend der
lliustration die ich im Kopf habe. Wenn ich am Set bin, will ich die vollstandige Kontrolle iiber das Bild haben, ich studiere genau die Posen der Modelle und den Sitz der Kleidung,
da ich die Schnappschiisse sehr dhnlich zu den vorbereiteten Zeichnungen haben will. 2ur Sicherheit mache ich mehr als ein Foto von der gleichen Pose aus verschiedenen
Blickwinkeln. Fiir mich sind die Modelle Mannequins - ich positioniere sie und bewege sie so lange, bis es passt. Wenn ein gewisser Grad an Kameradschaft herrscht, ist es umso
besser - alles wird viel leichter, und die Schnappschilsse sind viel schneller im Kasten. Normalerweise, ungefahr nach einer Stunde Fotegrafieren, beginnen die Modelle sich wohler
zu fithlen und interpretieren ihren Part besser, manchmal improvisieren sie sogar migliche Situationen fiir die Bilder.

Wachdem die Phase des Fotografierens vorbei ist, beqginnt die illustrative Arbeit. Aber wie kann man die gleiche Fingerfertigkeit bei einem Computer haben, die man beim Malen
mit Pinsel hat? Normalerweise benttigt man ein qutes Grafiktablett und einen optischen 5tift. Anstindige Computer Designs mit einer Maus zu kreieren, kann man vergessen -
man kann allenfalls an Farben und Licht arbeiten, also mehr Grafik-Arbeit als die eines Malers. Mit dem optischen Stift aber hat man ein Werkzeug, das man als Airbrush,
Zeichenpinsel oder Stift verwenden kann. Und das ist nicht alles: man kann den Druck und den Winkel des Stiftes angleichen, so dass er sich dem Grad des eigenen zeichnerischen
Kinnens anpasst. FUr einen Zeichner ist der Unterschied zwischen einer Maus und einem optischen Stift wie der zwischen einem Moped und einem Raumschiff. Mein Grafiktablett
ist ein WACOM A4 in {bergrdfe, fast A3-Format. Es ist wichtig, eine grope Arbeitsfldche zu haben - man erreicht Prizision ohne die Detalls zu sehr vergréfern zu miissen.
Bezilglich grafischer Programme benutze ich nur Photoshop.

Der optische Stift ermiiglicht es mir, bei der Arbeit mein Bestes zu geben, samtiiche Airbrush-Optionen des Tool-Menis zu benutzen und die Pinselgrife nach Bedarf auszuwahlen.
Durch Vergriferung der Zeichnung kann ich mit gréferer Prazision an den kleinsten Details arbeiten, ohne meine Augen dabei zu sehr anzustrengen, wie es bei der Arbeit auf
dem Papier der Fall wire,

Dies ist die Technik, die ich verwende, aber sie ist nicht unbedingt perfekt fiir jedermann. Wenn ich meine Arbeit den Leuten auf der Kunstschule, an der ich unterrichte, zeige,
ist die erste Frage immer: Wie haben Sie das gemacht? Welche Techniken verwenden Sie? Das sind normale Fragen, und ich freue mich, genau zu erkldren, wie ich arbeite, aber
wenn sie es dann probieren und einige Bilder mit meiner Methode anfertigen, sind sie selten zufrieden mit den Ergebaissen, Es ist immer interessant, die verschiedenen Techniken
zu studieren, die Profis anwenden, aber dies kann auch irrefiihrend sein. In der Tat entwickelt jeder Kiinstler mit der Zeit seine eigene bestimmte Technik, die seinen Bedirfnissen
und seinem Wesen entspricht und die daher etwas extrem Persénliches ist. Was bei mir funktioniert, muss bei anderen nicht auch funktionieren, da jeder Kiinstler seine eigenen
besonderen Eigenheiten hat und daher nach einer Methode sucht, die diese zufrieden stellt, Manche tun dies erfolgreich mit Wasserfarben, andere mit I, andere mit
Temperafarbe. Es ist qut, alle Arten von Farben auszuprobieren, aber man sollte nicht denken, dass, weil man mit einer Technik nicht arbeiten kann, man Oberhaupt zu keiner
anstandigen Leistung fahig sei. £s bedeutet einfach nur, dass man noch nicht die richtige Methode gefunden hat.
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KOMPOSITION

Sogar wenn man eine Idee hat, wie das Endergebnis werden soll, ist der Prozess der Kreation oft unkentrollierbar und folgt einem Pfad, der rein durch
Talent und Inspiration diktiert wird. Ich beginne lblicherweise mit der Kompasition eines Bildes, das heipt, mit der Platzierung der Elemente in der
IHustration (Charaktere, Objekte, Landschaften), an der ich gerade arbeite, so dass alles harmonisch fiir das Auge des Betrachters wird und die
Aufmerksamkeit auf die von mir gewshiten Elemente fallt - Gblicherweise die Hauptcharaktere oder Handlung. Je gréfer die Anzahl von Dingen in
der Zeichnung, desto wichtiger ist die Komposition filr das Endresultat. Einer der vielen Vorteile bei der Verwendung eines Computers ist, dass,
wenn notwendig, ich immer die Details des Bildes bewegen kann, an dem ich arbeite. Ein interessantes Beispiel einer Komposition ist ,, Dragon Flight™
(Seite 28), in dem der Drache, sein Schwanz und seine Position eine ,8' formen, einen doppelten Kreis, der dem Bild ein freundliches Aussehen qibt.
In diesem Fall, zum Beispiel, wusste ich nicht, wie ich zu Beginn die Balance des Bildes entwickeln wiirde, aber als die Arbeit weiterging, stelite ich
fest, dass sich alles von selbst ergab. Es war faszinierend zu sehen, wie die Kreativitit unabhingig von der Rationalitdt arbeiten kann. Ich stelle oft
fest, dass dies bei meinen Arbeiten der Fall ist - ich folge einfach meiner Intuition, gestalte vor mich hin. Manchmal kemmt die Lsung meiner
Probleme, wenn ich schon fast eingeschlafen bin. Komposition ist ein Element der Kunst, welches das untrainierte Auge nur schwer erkennt, selbst
wenn es bei dem Bild, das es betrachtet, ein bestimmtes, zufriedenstellendes Gleichgewicht erfasst. Ein Beispiel von dreiseitiger Komposition ist
wThe Final Fight” (Seite 29), mit dem ich, da das Thema ein Kampf zwischen Minnern und Ogern war, das Problem hatte, etliche Charaktere auf einmal
zu haben. Die L3sung war eine dreiseitige Komposition auf die Weise, dass der Krieger auf der Spitze der Zeichnung platziert war und die Ungeheuer
ihm an der Seite umkreisten. Durch Bewegen des Kriegers als Mittelpunkt der Zeichnung nach rechts, von der Mitte weg, kreierte ich eine leichte
Unausgeglichenheit, die allem eine bestimmte Energie verleiht.













FARBE

Wenn ich vom Prinzip her entschieden habe, wie die Illustration entworfen werden soll, beginne ich die Wah! der Farben zu analysieren. Die Leute
sagen, dass die in meinen Werken verwendeten Farben sehr angenehm sind. Es war sicher in dieser Hinsicht eine grope Hilfe, die grofen Kiinstler der
Vergangenheit zu studieren. Deren Losungen haben einen allgemeinen Wert und kiinnen in allen Arten der Arbeit verwendet werden, von Science-
Fiction bis Fantasy. Ich persbnlich geniepe es, verschiedene Schattierungen von Rot und Griin anzugleichen, so wie in ,,Young Galadriel” (Seite 33) und
~Emerald Guard” (Seite 32), aber ich kombiniere auch oft Violett und Blau, wie in ,Megara” (Seite 58), ,,Death Field” (Seite 31),  Galiath” (Seite 34)
und ,Elfic Vessel” (Seite 38) zu sehen ist. Jede Farbe hat einen spezifischen emotionalen Wert. Wenn ich zum Beispiel eine Kriegsszene portritieren
will, bevorzuge ich normalerweise Rot, was Arger Ubermittelt, mit Blau: ein harter, aber effektiver Kontrast, der dazu dient, die Dramatik des Bildes
zu erhihen. Bei Pin-ups jedoch tendiere ich dazu, weniger kontrastreiche Kombinationen einzusetzen, was sich fir den Betrachter als fesseinder
erwiesen hat. Der Computer ist sogar bei der Wahl der Farben eine grope Unterstitzung und erméglicht es mir, sie jederzelt zu ndern und
Schattierungen mit extremer Prizision auszusuchen. Die korrekte Wah! der Farben ist wesentlich filr die visuelle Bedeutung eines Bildes, und ich
schatze mich extrem gllcklich, dass ich bestimmte Tools aufrufen kann, die frilher zu diesen Zweck nicht verfiighar waren. Die Wahl der richtigen
Farben ist ein Yorgang, den ich sehr ernst nehme und mit grofer Sorgfalt erledige. Wenn in einem Bild verschiedene Elemente sind, muss jedes daven
Farben haben, die Aufmerksamkeit erregen. In dieser Hinsicht wére ,Star Core™ (Seite 14) ein passendes Beispiel, hier wird mit zahireichen Farben
gespielt, aber die Kombination erweist sich als erfolgreich. Beziiglich der Farben fertigte ich die lllustration durch leichtes Ténen des blaven Himmels

mit Gelb an. Die sich ergebende Farbe, eine Schattierung, die in Richtung Griln geht, verbindet das Gelb der Sterne mit dem starken Griin der Bdume
im Vordergrund.

Ein Objekt hat nie seine eigene Farbe, es ist abhangig vom Licht und den Farben, die es umgeben. Es gibt meistens immer verschiedene Lichtquelien,
50 dass, wenn wir draufien im Freien sind, die grundsatzliche Lichtquelle wegen der Sonne gelb ist; vielleicht reflektiert ein blauer Mantel etwas von
dem Licht und die Haut des Trdgers ist nicht ldnger hellrosa sondern eher lila, wo das blaue Licht des Mantels hinfallt. Es ist eine standige und
fesselnde Herausforderung fiir einen Kiinstler, da seine Aufgabe nicht ist, die Realitdt wiederzugeben - dies kann gut genug mit einer anstindigen
Kamera gemacht werden - sondern seine eigenen Emotionen hineinzuinterpretieren, persiniichen Geschmack und Erfahrung; also hat das Kreieren
eines Werkes mit einer spezifischen zusdtzlichen Bedeutung einen universellem Stellenwert. Ein Portrait einer schinen nackten Frau zum Beispiel kann
nicht nur anatomisch und erotisch sein, sondern auch symbolisch fir Anmut und Balance. Ahnlich ist es mit einem Oger, der ein Wesen des Biisen und
der Disharmonie werden kann. Der Betrachter nimmt diese Bedeutungen nicht bewusst wahr, aber auf emotionaler Ebene wird die Nachricht
ankemmen. Durch die Bilder spricht der Zeichner von sich selbst, und die Emotion, die er in seine Zeichnung gesteckt hat, ist immer erkennbar, Aus

dem gleichen Grund miichte ich, wenn ich die Werke grofler Meister studiere, verstehen, was sie dachten: deswegen lese ich nicht nur deren Biografien,
sondern lasse deren Gemdlde iiber sie erzihlen,
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LICHT

Die Verwendung von Licht und Schatten ist fir den letztendlichen Effekt einer Illustration von entscheidender Bedeutung. Die sinnvolle Yerwendung
von Licht kann oft den Unterschied bei einem Kunstwerk ausmachen. Da ich viele Jahre lang an Schwarz-weif-Comics gearbeitet habe, habe ich ein
qutes Gefiinl fiir die Verwendung von Licht entwickelt, was mir auch bei Farbbildern offenbar sehr von Mutzen ist. Ohne das richtige Licht sind Farben
relativ nutzlos. Ich sehe oft Arbeiten mit sehr guien Farbkombinationen, bei denen das Licht aber nicht stimmt - der Eindruck bleibt irreparabel
schwach. Das Endergebnis ist zu cartoonartig. Bei meinen lllustrationen spielt Licht oft eine entscheidende Rolle, selbst wenn ich das Gefiihl habe,
dass ich noch viel dariiber lernen muss. Wenn mich ein Bild fasziniert, merke ich immer, es ist deshalb, wie der Kinstler das Licht eingesetzt hat. Degas’
Ballerinas oder bestimmte Interieurs der Fldmischen Meister sind dabei gute Beispiele - Licht umhiilit sie, als ob sie lebendig waren und dem Gemdlde
eine Seele geben. Ich habe gelernt, das meiste Licht auf die Hauptperson fallen zu lassen, vor allem auf das Gesicht und beim Kirper nach unten
langsam abzunehmen. In diesem Fall erhalt das Gesicht, iiblicherweise der Teil der Anatomie, der die Aufmerksamkeit einfingt, das meiste Licht. Ingres
arbeitete oft so, und viele meiner Pin-ups nehmen ihn als Referenz, was die Verwendung von Licht betrifft. Dies im Hinterkopf macht die Mbglichkeit,
in Photoshop an jedem Detail mit Hilfe der Ebenen und Selektionen unabhdngig zu arbeiten, zu einer aufregenden zusdtzlichen Waffe in meinem
Arsenal: zu jeder Zeit kann ich die Intensitdt des Lichts bei jedem einzelnen Objekt der llustration verdndern, bis ich den gewiinschten Effekt erziele,
Bei .The Final Fight” (Seite 29) benutzte ich eine ausreichende Menge Hintergrundlicht, um die Hauptfigur einzuhillen, indem ich, um den
gewiinschten Effekt zu erlangen, genau diesen Prozess vollzog.
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DIE DETAILS

Die miihsamste Arbeit ist die Yerfeinerung des Bildes - die Korrektur all der Schiieren oder Schinheitsfehler, das genaue Definieren der Anatomien,
Ich habe eine grofie Leidenschaft, fast schon Obsession fiir die Anatomie: Schon als Kind hatte ich gezeichnete Kirper im Kopf. Ich glaube, dass das
Studieren des menschlichen Kérpers von primarer Wichtigkeit fiir einen Kinstler ist, und ich versuche dies mit soviel Tiefe wie méglich zu tun. Ich
beobachte davernd alle um mich herum, um zu verstehen, wie ich von allen Blickwinkeln aus zeichnen kann, und, wenn ich mich mit jemanden
unterhalte, verliere ich manchmal den Faden wahrend des Gespraches, weil ich zu beschaftigt bin, die Gesichtslinien, Hande oder andere Karperteile
meines Gegeniibers zu betrachten. Mein unerreichbares Ziel ist es, sich den menschlichen Krper in jeder moglichen Position einzuprigen. Die
langjahrige Arbeit in der Comic-Industrie hat meine Kenntnisse der Anatomie verfeinert, und dies ist eine der Stirken meiner Bilder. Vielen guten
Zeichnern mangelt es an solidem anatomischen Wissen, und dies schwicht ihre Arbeit, auch wenn sie es mit einer guten Farbgebung kempensieren.







DIE KREATION

Ich beqinne zuerst an Arrangement und Abstimmung der Farben zu arbeiten. Nur jene, die schon mal per Hand koloriert haben und zur elektranischen
Farbgebung ibergegangen sind, kinnen die Vorteile der letzteren verstehen. Wie schnell man Schattierungen 3ndert, zum Beispiel, Wie lange dauert
die Korrektur einer Farbschattierung per Hand, wenn die Farbe bereits getrocknet ist? Besser nicht daran denken. Die richtigen Farben aussuchen,
bevor man mit einer Arbeit per Hand beginnt, ist zweifellos eine Kunst fiir sich. Bei einem Gesprich mit einem Kollegen, der noch immer auf Leinwand
arbeitet und sich auf das Fantasy-Genre spezialisiert hat, erfunr ich, dass, wenn man eine Arbeit fertig hat, man diese noch immer in einen Computer
importieren und so notwendige Anderungen vornehmen kann. Okay, aber das ist, als wiirde man von London iiber Kapstadt nach New York fliegen. Ein
sinnloser Umweg, den man - wenn méglich - vermeiden sollte.

Ich will die Nutzung des Computers nicht prinzipiell verteidigen, weil am Bildschirm zu arbeiten ganz klar bedeutet, andere Dinge aufzugeben. Mehr
als alles andere, als dass man mit einem elektronischen Bild allenfalls ein paar bescheidene Poster produzieren kann, vermisse ich ein Unikat, das an
jeder Wand beeindrucken kann. Auperdem besitzt eine mit dem Computer produzierte lllustration eine gewisse Katte und ist nichts im Vergleich mi
der Warme und Kraft eines Dibildes. Aber, wie gesagt, meine Technik ist extrem praktisch und erméglicht es mir, binnen Sekunden Anderungen
vorzunehmen, die per Hand Tage in Anspruch nehmen wiirden,

DER ABSCHLUSS

Wenn diese Phase auch beendet ist, ist die Arbeit fast fertig und ich lege sie einige Tage zur Seite, ohne sie anzuschauen. Man verliert seine Fahigkeit,
kritisch zu sein, wenn man zu viel Zeit an derselben Zeichnung verbringt, und man beqinnt zu glauben, man habe ein Kunstwerk produziert, obwohl
noch grofe Fehler darin zu finden sind = Fehler, die natiirlich erst nach einer Weile erkennbar sind. Aus diesem Grund mag ich es, qQleichzeitig an mehr
dls einem Bild zu arbeiten - ich bin in der Lage, kritisch zu sein, ohne dafiir lange Pausen zu brauchen. Ich erreiche meine besten Ergebnisse, wenn
ich einige Monate nach Fertigstellung eine Zeichnung wieder in der Hand habe, ohne in der Zwischenzeit darauf geschaut zu haben.

Zu entscheiden, wann eine Zeichnung wirklich fertig ist, ist ein echtes Problem filr einen Kiinstler. Leonardo Da Vinci hiirte nie auf, die, Mona Lisa” zu
verfeinern. Man denkt immer, man kann das Bild weiter verbessern, aber die Suche nach Perfektion ist eine gefahrliche Spirale, die einen aft nirgendwo
hin bringt. Ich hdre grundsétzlich auf, wenn ich mein urspriingliches Ziel erreicht habe. Von dem Moment an ist es lediglich eine Frage der genauen
Verfeinerung der Farben und des Kontrasts, Arbeiten, die ich einige Wochen spater oder kurz vor der (Ibergabe eines Werkes angehe. Wenn ich kann,
zeige ich das Endresultat meinen Kollegen, fiir mich die einzig harte Priifung, eine Meinung Gber die Qualitat eines meiner Werke zu bekommen. Meine
Frau ist in dieser Hinsicht auch sehr wertvoll - sie besitzt eine exzellente Wertschitzung fir Asthetik und findet oft Fehler, die ich nicht gesehen hatte.

Die endgiiltige Qualitat eines Werkes ist unabhangig von der Zeit, die man darauf verwendet hat - einige meiner besten Illustrationen waren in zwei
oder drei Tagen fertig. Bevor ich mit einer Iliustration beqinne, weil} ich nie, ob sie exzellent oder einfach nur qut wird; man weip es vorher nicht. Der
Vorgang der Kreation selbst fihrt einen auf viele mysterifse Pfade, und jedes Mal ist es eine ermiidende und doch fesselnde Reise,
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FANTASY ODER SCIENCE-FICTION?

Meine erste Liebe ist die Science-Fiction, aber als ich etwa zehn Jahre alt war, begann ich auch, mich fiir das Genre der Fantasy zu interessieren. ich
glaube, der erste Fantasy-Roman, den ich las, war ,The Sword of Shannara™, ein Buch mit etlichen wunderbaren Farbbildern der Briider Hildebrandt,
Ich erinnere mich noch an die magische Atmosphdre, die sie umgab und verbrachte Stunden damit, die Bilder anzustarren, Um ehrlich zu sein,
konzentrierte sich damals meine kiinstlerische Energie voll auf das Zeichnen von Superhelden: Farbillustrationen schienen, technisch gesehen, in
weiter Ferne. Jetzi, da mein Geschmack sich etwas verfeinert hat, erscheint Fantasy, noch vielleicht mehr als Science Fiction, als ein riesiges
Universum, dessen Wurzein so weit in die Zeit zurlickreichen, wie die Menschheit selbst, und erkldrt unsere Grundinstinkte durch die Mythologie
uralter Kulturen bis zu dem groPen zeitgendssischen Literaturepen. Denn ein Kiinstler hat hier die Qual der Wahi, was Motive und Kostiime betrifft,
und man kann beim Mischen von Mode verschiedener Zeitalter Spap haben,

Ich liebe alle Fantasy-Genres, Horror und Thriller eingeschlossen, und ein Profi solite immer versuchen, seine Arbeit so weit es geht zu variieren, um
mit dem wechselnden Geschmack der Leute mithalten zu kiinnen. Unter all den Maglichkeiten, die der Markt bietet, ist es jedoch fast obligatorisch fiir
einen Kinstler, sich selbst dem Fantasy-Genre zu widmen. Fantasy bietet so einen weiten Markt, da die Themen, um die es geht, fiir das Publikum
allgemeiner und leichter zu verstehen sind (bei beiden Geschlechtern). Science Fiction jedoch war zum Beispiel immer fir eine kleinere,
hauptsdchliche mannliche Fanbasis reserviert, da Technologie und die Erforschung von fernen Planeten unweigerlich ein m3nnliches Publikum
anspricht. Dieses (bergewicht der Fantasy macht mir aber nichts aus. Als ich jlnger war, gab mir Science Fiction die Chance, anhand meiner
Zeichnungen im Weltraum umherzureisen, aber als ich lter wurde, begann ich eine tiefgreifend Kalte fiir dieses Genre zu empfinden. Da sie so auf
Wissenschaft konzentriert ist und Alienwelten und Gesellschaften glaubhaft macht, bin ich der Meinung, dass sie generell versagt, wenn es darum
geht, den menschliche Geist zu beleuchten. Das Kreieren von aufergewdhnlichen Technalogien und fantastischen Raumschiffen ist unterhaltsam, wie
wenn man wieder zum Kind wird, aber Fantasy ist etwas ganz anderes. Ich betrachte es als weit ausqereifteres Genre, sine Zerstreuung der Gelstes
nur in der Erscheinung. Wenn ich an einer Fantasy Hlustration arbeite, bin ich voll involviert, ich beriihre die tiefsten Teile meiner Seele und male aus
einem anderen Antrieb. ch kann mich richtig in die menschliche Psyche vertiefen, Licht und Schatten aus der sie besteht, und das auf Papler zu
bringen, ist erfreufich. Das Zusammenbringen ven Frau und mythologischer Bestie hat eine starke eratische Komponente an sich - primitive Kraft und
Sex formen eine explosive Mischung - oder sich selbst in die Fufistapfen eines Kriegers zu bringen, der einen Riesen angreift, wie in , Land of Giants"
(Seite 5o0), eine Herausforderung, die einen in jeder Hinsicht vertiefen Isst. Wenn man einen Moment aufhért nachzudenken, realisiert man, dass in
der Fantasy-Mythologie jede Rasse eine andere menschliche Charaktereigenschaft symbolisiert: Eifen - die Verbindung mit der Natur, Iwerge -
Fantasie und Arbeit, Oger - die mehr zerstGrerischen und gewalttatigen instinkte, Zauberer - Weisheit. Wenn man diese Charakteristiken verwendet,
kann man alles komplett iber die Menschen erzihlen, in all ihren Formen. Friiher malten die Zeichner die klassische Mythologie, um die menschliche
Seele tiefer zu analysieren. Heutzutage gehen die Zeichner zu Fantasy iiber, die die alten Mythen auf neuen Wegen wieder einbringt.

Die standige Suche nach neuen Ausdrucksweqgen filr meine Kreativitst brachte mich dazu, meine Leidenschaft, Fantasy und Science-Fiction, in einem
einzigen Comic zusammenzubringen. So entstand , Endora”, eine Geschichte die zwel Genres vereint, und die ein beziiglich Grafik herausforderndes
Projekt darstellt, da sie farbig und jede einzelne Abbildung eine kieine lllustration ist. lch geniepe es, unverkennbare Welten zu kreieren, in denen
meine Charaktere umherstreifen kinnen. Ich versuche eine weitreichende Story zu kreieren, eine Art Sage, in die ich all meine Féhigheiten,
erzdhierisch und zeichnerisch, auf die Probe stellen kann.

Leider drangte das andauernde Streben nach neuen Marktanteilen viele Verleger dazu, Cover fiir ihre Biicher zu produzieren, die nicht mehr die
typischen erzdhlerischen Elemente des Genres wie Drachen, Ungeheuer, Elfen und so weiter beinhalten, Um neue Leser anzusprechen, ist die
derzeitige Tendenz die, Landschaften oder einzelne Objekte zu konzipieren, die einige symbolische Bedeutungen haben, wie Schwerter, Helme oder
Tiirme. An sakchen Jobs liegt mir nicht viel, und wenn ich die Wahl habe, ziehe ich es vor, im Mainstream zu bleiben, und Verleger zu erreichen, die
immer noch lllustrationen verwenden, um Geschichten zu erzdhlen, und Charaktere zu prisentieren, anstatt nur gine ldee VOTZUSchlagen.
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DIE KUNST UND DER MARKT

Ein quter Zeichner zu sein, bedeutet nicht automatisch, leicht Arbeit zu finden. Man kann ein Genie sein, aber niemand erkennt es. Talent an sich filhrt
alleine nicht zu Arbeit. Aus seiner griifiten Passion einen Beruf zu machen, ist mit Sicherheit sehr schwierig, aber ich bin davon Uberzeugt, dass, wenn
man nur ein wenig den Drang dazu hat, wenn das Leben von der Kunst abhingt, man als Zeichner in der Lage ist, alles zu geben. Dies ist der einzige
Weg, sich selbst zu etablieren. Wenn man keinen Antrieb hat, wird man faul und legt sich nicht so qut wie misglich ins Zeug. Es scheint masochistisch
zu Klingen, aber die Hauptschwierigkeiten in meinem Leben waren, als Person zu reifen und damit auch als Kinstler. Wenn man nicht intensiv lebt,
kann man in seinem Beruf nichts Origindres produzieren.

Kontakte zu Verlagen zu kniipfen, ist fast eine Kunst an sich. In dieser Hinsicht hat die Einfilhrung des Internets meine Art, mein Portiolio zu
prasentieren, gedndert, indem es mir die gesamte Welt ins Haus bringt. Dies ist sicher ein Pluspunkt fiir jemanden, der so faul ist wie ich, der
Spezialmessen als BuPe betrachtet, an denen ich gegen meinen Willen teilnehmen muss. Diejenigen, die normalerweise das Internet filr Ihre Arbeit
nutzen, sind sich der Vorteile wohl bewusst, aber ein Zeichner ist besonders mit der Mglichkeit gesegnet, die Seiten der Yerleger zu besuchen, die
ihn interessieren und mit denen er dann per E-Mail in Kontakt treten kann. Wenn mbglich versuche ich immer, meine Kunden persiinlich kennen-
zulernen, da ich an persnliche Beziehungen glaube, aber dies ist unmiglich geworden, seitdem ich meine Arbeiten weltweit verkaufe. Das Internet
hebt Entfernungen und Zeit auf und ist ein hervorragender Kanal filr Werbung, da es jedem zu jederzeit ermdglicht, mein Portfolio iiber meine Website
zu besuchen. Ich bin mit allem, was die Verlage produzieren, auf aktuellem Stand und kann die neuesten grafischen Trends verfolgen, damit ich nicht
hinter den neuesten Stilrichtungen zuriickbleibe. Jeden Monat versende ich automatisch einen neuen Newsletter an alle auf meiner Webseite
registrierten Interessenten, ich kann sie diber die nevesten Entwicklungen meiner Arbeit auf Stand halten und bekomme auch oft wertvollen Input von
ihnen. Der Newsletter ist eine Art monatliche Mini Psychotherapie filr mich - ich kann meine Gedanken fokussieren und diejenigen informieren, die mir
bei den weniger sichtbaren Aspekten meiner Arbeit folgen. Es ist bemerkenswert, wie wenig jene, die nicht in dem Beruf arbeiten, iiber seine Details
wissen, Wenn ich erkldre, dass es mindestens zwei Wochen dauert, ein Bild in 1 anzufertigen, sind die Leute iberrascht. Rhnlich ist es, wenn ich sage
dass es vier Tage mit dem Computer dauert, dann denken sie immer, das wiire eine lange Zeit, da ,.der Computer doch alles macht” und s ist keine
richtige Kunst", da es nicht auf Papier produziert wurde. Als ob die Kunst in den Hilfswerkzeugen prasent ware, nicht im Kopf des Kinstlers.

Der Wert, den man seiner eigenen fertigen Arbeit gibt, ist oft nicht der gleiche, den man dafilr gezahlt bekommt, aber dies ist auch oft andersrum der
Fall: ich fertige of Stiicke an, mit denen ich nicht zufrieden bin, auch wenn ich dafiir gut bezahit werde. Was ist also der richtige Wert fiir ein Kunstwerk?
Wenn wir Wert meinen, meinen wir den wirtschaftlichen Wert, er ist abhdngig vom Markt, in anderen Worten, dem Maximum, das ein Kunde dafiir zu
zahlen bereit ist. Aber das ist nicht der absolute Wert - viel hingt von den derzeitigen Trends ab. Viele berihmte Kinstler wurden Jahre nach deren
Tod neu eingeschtzt, wihrend andere zu Lebzeiten angepriesen wurden und einige Jahre nach dem Dahinscheiden vergessen sind, Liegt der wahre
Wert in der Beurteilung der Kritiker? Aber auch die Experten sind nicht immer zuverldssig: ch hatte einmal einem Art Director eines groflen Verlages
eine Arbeit vorgelegt, die ich mit dem Computer angefertigt hatte, und er begann das Bild zu vergréfiern, um mir zu zeigen, dass er wisse, wie man
Fehler in einer Arbeit findet, bis ein bestimmtes Detail den gesamten Bildschirm ausfillte, und er triumphierend erkidrte: Da! Sehen Sie, dass da ein
wenig verschmiert ist?"

Im Wesentlichen ist der wahre Wert einer guten Arbeit nicht
bestimmt durch einen Preis oder eine Meinung, sondern eher
durch die eigentliche Qualitit der Arbeit selbst, in den
Emationen, die den Betrachtern Obermittelt werden, in der
Art, wie es die Existenz von Schiinheit in der Welt widergibt,
und wie man beinahe unsterblich werden kann, indem man
etwas Einzigartiges und nicht Wiederholbares schafft.
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PIN-UPS UND EROTISCHE KUNST

Bis jetzt habe ich mich im grofen und ganzen mit Pin-ups beschéftigt und nur gelegentlich die wahre erotische Kunst gestreift. Das Interesse daran,
die weibliche Form zu zeichnen, war ein natiirlicher Vorgang fiir mich. Bis vor einigen Jahren war ich hauptsichlich an der dynamischen Kraft von
miénnlichen KGrpern in Bewegung interessiert, und ich liebte es, Action- und Kampfszenen zu malen, Dann begann ich, die Balance der Besonderheiten
in einer Zeichnung zu reflektieren, und betrachtete die weibliche Form als ein neues zu erforschendes Territorium. Ich stelite fest, dass die mannliche
Anatomie leichter zu zeichnen ist, da die Muskein definierter und Klarer sind, wihrend Fraven empfindlichere Kurven haben und griere
Aufmerksamkeit beim Finden der korrekten Konturen erfordern,

Die nackte Weiblichkeit ist eine Nagelprobe, die nur wenige Kiinstler vermeiden kiinnen. Es ist viel mehr als die Frage nach visueller Erotik, es ist die
Suche nach dem Wesentlichen der weiblichen Seele. Die Freude, die ich beim Malen von Frauen habe, wird direkt auf den Betrachter iibertragen, aber
am meisten liebe ich an der weiblichen Form die Balance, die Grazie der Pose, die Ausdruckskraft des Gesichtes, all diese Dinge, die Gber die einfache
anatomische Erforschung hinausgehen. Eine Nackte sollte zum Trampolin fiir das Entdecken der Bedeutung der Weiblichkeit werden. Eine guter
weiblicher Akt kann sich in die Gedanken des Modells vertiefen, Orte erreichen, die selbst sie nie sieht, oder den Betrachter mit einem subtilen,
verfiihrerischen Blick verfilhren, oder noch einfacher, er kann zur Studie einer Serie von Kurven in Harmonie miteinander werden. Dies ist der Fall
bei , Babylon Slave” (Seite T6), wo der wellenfirmige Korper der Frau durch die Rundheit des Sofas hervorgehoben wird, auf dem sie liegt. In , Leda”
(Seite T7) jedoch suchte ich nach einer grafischen Lisung, eine Nackie in Klassischer Pose mit der Dekoration zu Kombinieren, die ich auf einem
Kleiderschrank in den Raumen Napoleons 111, im Louvre gesehen hatte. Ich hatte verschiedene Aspekte von Klimt im Kopf, wie ,, The Kiss” oder ,,Danae"”,
&in Bild, an dem ich den Ausdruck des Gesichtes und die Harmonie der Kurven liebe. Ich habe eine sehr klassische Annaherung an die Malerei, was bis
jetzt immer darin bestand, die Realitdl so zu représentieren wie ich sie sehe. Ich habe daher bestimmte Schwierigkeiten, einen Kérper auf ain paar
Pinselstriche zu reduzieren eder den Hintergrund mit einer Serie von Mustern zu filllen, wie es der &sterreichische Meister tat. Das Endergebnis von
.Leda" ist hinsichtlich Komposition und Farben sehr ausgeglichen, aber nicht genau das, was mir vorschwebte, Der Vergleich mit den Meistern der
Vergangenheit ist immer eine akribische Arbeit, Ich filhle mich immer unwahl, wenn ich mich mit ihnen vergleiche, und bin davon iberzeugt, dass ich
nicht gut genug bin, 2u probieren und 2u reproduzieren, was ich sehe. Aber das ist narmal, ich fihle mich nicht als besonders begabter Kiinstler, da
es fiir mich eine ganz natiirliche Sache ist, wie das Atmen oder das Laufen fiir andere,

Synthetismus ist derzeit ein Thema das ich studiere - ich ware gerne in der Lage, eine Emotion durch ein paar einfache Grafiken zu iibermitteln, anstatt
alles in dreidimensionaler Darstellung zu représentieren. Dies ist besonders in der erotischen Kunst einfach, da es nicht unbedingt notwendig ist, eine
Umgebung darzustellen - es ist ausreichend, einfach eine Atmosphire zu kreieren. . Seduction” (Seite 84) ist ein weiterer Versuch, sine einfache
dsthetische Lisung fiir den Hintergrund zu verwenden. Das Oval, das zwei Frauen umrahmt, definiert die Komposition des Bildes, und die Kurve des
Steinbogens erinnert an die Idee des Kreises. Die Sapphische Liebe, die in dieser llustration abgebildet ist, ist ein h3ufiges Thema in dieser Form der
Kunst, aber sogar hier versuche ich, Bedeutungen aufzuzeigen, die iiber den Sex zwischen Frauen hinausgehen. Die unklaren animalischen Gesten und
die dunkle Haut einer der Frauen reprasentieren das Bise; die blasse Frau, verfihrt durch ihre Umarmung, ist das Gute, unfahig ihrer Faszination zu
widerstehen.

Erotik hat hin und wieder lediglich die Bedeutung, etwas anderes anzudeuten. In , Elena” (Seite 20) zieht das Madchen seine Hose aus und erweckt eine
grope Erwartung beim Betrachter. Es zeigt nichts Vulgdres, nur bloPe Natiirlichkeit in der Gestik. Ich finde, dass zuviel Erotik zu einem schiechten
Geschmack fihrt (Seite 77). lch liebe es, Fraven zu zeichnen, die elegante Posen zeigen und in iwer Absicht verflinrerisch wirken, ohne jemals genaue
sexuelle Posen darzustellen. Es ist faszinierender, etwas anzudeuten, anstatt zu zeigen, und eine halbnackte Frau ist viel erotischer als eine ganz nackte.

lch mdchte, dass auch das weibliche Publikum meine Pin-ups interessant findet, also versuche ich, die Eleganz meiner Arbeit hervorzuheben und die
Psychologie meiner Modelle 2u erforschen. Aus diesem Grund war ich sehr zufrieden, weibliche Anerkennung fiir , Black Princess” (Seite 80) zu
bekommen - sie betonten die Tatsache, dass sie endlich eine echie schwarze Frau sehen, nicht nur die schwarze Ausgabe von Pamela Andersen. Ich
liebe es, meinen weiblichen Charakieren ihre eigene Persnlichkeit zu geben, jedem Gesicht seine eigenen bestimmten Merkmale, da jedes Gesicht
der Spiegel einer anderen Seele ist, und meine kiinstlerische Recherche soll nicht bei der Guferen kiirperlichen Erscheinung enden, sondern in das
Wesen meiner Themen eintauchen. Ein Ziel, das ich, wie ich meine, noch nicht ganz erreicht habe. Ich will die Frauen, die ich darstelle, nicht als pure
duperliche Wesen behandeln, und ich will nicht riskieren, alle Frauen gleich darzustellen, mit den glelchen Eigenschaften, eine Gewohnheit, die viele
erotische Zeichner negativ auszeichnet. Manche miigen sagen, dass ein Kiinstler seine Arbeit auf diese Weise charakterisiert, aber ich sehe es als
einschrankend, und ich verehre Maler wie Rockwell zutiefst, der wusste wie er Geschichten durch die Eigenschaften der von ihm gezeichneten
Gesichter erzdhlte,

Eine Zeit lang zeichnete ich die Cover von Liebesromanen, ein Genre, das mit erotischer Kunst viel gemein hat. Man muss grofie Leidenschaft in den
Bildern andeuten und soviel wie miglich von Mann und Frau zeigen, ohne in die AnstoBigkeit abzugleiten, da die Leser {meistens Fraven) die
Leidenschaft ohne den expliziten Bezug zu Sex fihlen michten. Die Ausdriicke milssen daher sinnlich sein, die Manner sehr muskulis, die Frauen schiin
und verfiihrerisch. Das Feuer der Leldenschaft, das die Protagonisten ergreift, ist offen hinter deren Ricken in Flame of Passion™ (Seite 68)
reprdsentiert, wahrend ich in anderen Titelseiten delikatere Situationen wihite, wie in , The Bride Maker™ (Seite 69), Es war eine erfreuliche Erfahrung
- ich konnte die ménnliche Muskelkraft analysieren und faszinierende Frauen in einem einzigen Bild zeigen, ohne mich allzu sehr wegen der
Hintergriinde 2u sorgen, die fir die Hauptszene nur von sekundérer Bedeutung waren. Der milhsamste Aspekt dieser Arbeit ist, dass die typische Szene
immer der Kuss in den Nacken ist, und es ist schwierig, immer wieder mit unterschiedlichen passenden Posen aufzuwarten. Eine der Lisungen zu
diesemn Problem ist es, den Winkel des Rahmens zu dndern, ein anderer ist das Spielen mit dem Fallen, der Farbe und dem Stil der Kleidung, die sich
mit der jeweiligen Zeit, in der die Romanzen spielen, sowieso immer dndert.

Ein Kiinstler durchiduft in seiner Karriere verschiedene Phasen und entwickelt sich kiinstlerisch, indem er stets neue Wege sucht, ohne jemals
stehen zu bleiben. Es ist schwer zu sagen, was sein letztendliches Ziel ist - es existiert vielleicht Uberhaupt nicht - aber die Reise, die er macht,
ist auch so wichtig. lch habe gelernt, dass wir im Leben oft neuen und unbekannten Pfaden begegnen, die uns zu Dingen fiihren, die wir uns nie
hétten tréumen lassen und die gerade deshalb faszinierend sind. Es ist wie eine lange Reise zu den unbekannten Planeten des Universums. Die
Zahl der Wege ist unendlich, aber ich habe meine Kunst, um sie alle zu erforschen.
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Seite 1
DRAGONS NEST

Digitae, Cover fiir Kate Farsyth's ,Die verwunschenen Tiirme®,
Blanvabet und fiir AST Pubilisher.

leh shellle mir einen Ort auf dem Dach der Welt vor, wo Drachen alleine
Ieten konaden.. Ober den Wolken der westlichen Berge leben die
sehrecklichen Grawen Drachen. Um ibre uralten Geheimasse 1u bewahren,
versiecken sie sich vor der Newgier der kleinen Measchen, Der Verlag
s#tigle da4 Rol und den Kontrast im Himmed, um das Cover in dep
Blchernegaien aulfilliger werden zu lassen. bkoh war zuerst Dberraschi,
musste aber dann pogeben, dass das Endergeteds ziemlich qub wae,

Seite 4 ohen

PANEL AUS ,NATHAN NEVER"

Tinte auf Papier, 21,6 x 20,3 cm. © Sergio Boneli Editore.

Seite 4 unten

NATHAN NEVER

Tinte auf Papier, Nlustration fir meine Webselte,

Seite 5
SEITEN AUS ,,NATHAN NEVER" (I, I, 1II, IV}

Tinte auf Papier, 21,6 x 29,2 om. & Sergio Bonelli Editore.

Seite &
WONDER WOMAN

Digital, Private Arbeit, © DC Comics.
Hum, warum nichk zeigen, wie sich die machtige Superheldic wie eine

normale Frau verhdlt?..." Ich mag die Farben, die fespiriert sind von den Pin-
up Girls der Vierziger und Fiinfziger.

Seite 7

SILVER SURFER

Stift auf Papier und digital. Private Arbeit. © Marvel Comics,
Urspringlich eine kolorierte Bleistiftzeichnung, wurde es spater in
Phabashop impartiert, wo ich die endgdttigen Effekbe hinzafigte,

Seite 8

SUPERMAN

Digital, Caver fir .Comicls Summer Special”, & DC Comics,

Seite 9

BATMAN

Digital. Privata Arbeit, & DC Comics,

Als Superhelden Fan ist es filr mich schwer, der Faszination des Dunklen
Ritters zu enthommen_. hier ist meine Hommage an den komplexesten und
tragischsten Yerbrechensbek&mgler sus der Welt der Seperhelden. ich
wersuctte dem Kostdm und der Atmosghiie die Stimmung der dunklen
Visicm 7w verledhen, die Schipler Bab Kane wrspringlich 1939 im S hatte.

Seite 1
STORM

Digital. Private Arbeit.

Selte 12

LAST ROMAN CONQUER

Digital. Private Arbeit,

Das ist eines mesner Lieblingsbilder. kch stellte mir eing ramische Patrouille
wor, diie am Bufersten Rand der bekannten Welt ankommt.,., Der Anblich der
wilden Landsthaft erfillt die Dffiziere mif Entsetzen, wihrend der
Bubehishaber Gberlegt, ob er den Schritt ins Unbekasnte wagen sall...

Seite 13

THE TIGER WARRIORS

Digital. Urwerdffentlicht,

[ias Resch der Fantasy wimmelt var moastriisen und ehriurchitgebietenden
Kreaturen,.. Statt Plerde benutrte ich Tiger, um atten Ideen neuen Schwung
2w geben. kch arbeibele imleasiv, um die katrechaften wmd menschiichen
Anatomien verschmelzen 2u lassen, damit s ein passender wilder
Hintergrand fir meine Tiger Krieger entsteht.

Seite 14
STAR CORE

Digital. Private Arbeit.
‘Wegen der richtigen Farben arbeitele ich hart an diesem Bild. Hauptproblem
war, die richtige Schattienung e das Blsa im Yordergrund zu finden. Als ich
etwas geib dem biaw hinzudiigte, klappte alles wunderhar, Fiir die B3ume
brauchie ich wirklich sehr lasge und die ganzen kisinen Aste waren sehr
langweilig. Als ich mich fragte, , Warum mache ich sa eine langweilige
Arbeit?”, war das einzige, was mich wedtermachen Bef, ein starker Glaube
an das Endergebnis.

Selte 15 oben

THE EXPLORERS
Digital. Private Arbeit.

Waif entfermber Ort und 2eit. Ein uerirdisches Schiff fliegt langsam diber
einen unbewohnten Planeten. Stilie und ein myslerises Gefiihl von Rube.

Seite 15 unten

THE GOD IN THE SKY

Digital. Private Arbeit.

Mit diesem Blld wallte ich eine bewsgende Stimmung erzeugen. Ein
einsamer Mann sul einem Felsen erblickt eine allpegenwirtige fremde
?rdstuz im Himmel, Das Engebinis der Schiacht ist unwichtig. Was wicktig it
ist der gezeigle Hut,

Seite 16

SHE DWELLS AMONG THE CLOUDS

Digital. Cower fiir Eura Editoriale.

[iie Schneekdnigin. bch versuchie die blauen Farben des Himmeds mit irem
Hauttom zu balancieren, ahne dabe: den Hontrast der Farbes im Hintergrund
cu verlieren... kh bekomse einen kalten Schauer, wenn ich sie ansehe!

Sefte 17
DRAGON RIDE

Digital. Private Arbeit,

Al ich mir diese Szene vorstedte, messte ich mir ginen Weg Gberlegen, wie
ich dag den Drachen reitende Madchen gut zesgen kasn und auch den
Drachen seibst. der viel grofier sein musste, 5o beschbass ik, Im
Vordergrund den Kopf des Drachen mit dem Mddchen obenauf darzuestellen,
weine groflem Fibgel im Hintergrund, und es damit der Yorslefungskrall fu
[iberlassen, wie groff die Bestie sein kinnte,

Selte 19
HUMMING BIRD, GAZELLES, PANTHER

Wasserfarbe auf Papier, 12,7 x 12,7 cm. Private Arbeit.

Ein Kiinstler solite verschiedens Medien testen, et er das wahit, das fir
selne Kunst am bestes ist. ich genoss es, fir diese Bilder Wasserfarben 2u
berwizen, tast als Experiment. Das Ergebnis ist eim welcher Strich, der sich
besonders qut beim Fell des Panthers mach.

Seite 20 oben

MAY (vorher ,ELENA")

Tinte awf Papier, 21,6 x 29,2 cm. Pin-up for Sergio Bonelli Editore,

lch masste May zeichnen, cine Figur aus dem Comic Mathan Mever', Es
sollte auf qualitativ getem Papier gedrockt werdes und als Geschenk an die
Leser am Stand von Bonelll Comics aul der Mailinder Nesse verteit werden,
Ich Babe o5 gemachd, aber der Verlaq fand es zu sexy filr die jungen Leser
und benutzie &5 nicht...

Seite 20 unten

TROLL

Tinke auf Papeer, 12,7 x 20,3 cm. Private Arbeit.

Selte 21
SATYR-Sketch, DRAGON-Sketch

Tin%e auf Papier.

Seite 22
TECHNICAL CHRIME

(i auf Karton, 279 x 279 cm. Cover fir Technical Chrime", Heawy
Metal C0 won Node, Lucretia Records.

Dies war eine AuFtragsarbeit fir das Cover der CO einer Heavy Metal Band,
ke wollte ein Gefihl von Unberdriichung und von explosiver Gewalt schallen,
Urspriinglich 01 auf Karton werde es spater per Computer aulgebessart, um
die Schattierung u werfeinern.

Seite 23

THE RAPTURE

B aut Papies, 21,6 x 25,2 cm. Private Arbeit.

Eime heifie Kacht, wing beichte Brise und ein groder Mond am Himmel_. aber
mian solife mer wachsam bleiben, Urspringlich ein Olgemalde, wards es
spdter n Phatashop importiert, wo die endgittigen Effekte hinpugefigt
wurden; Ensitligung, Unschirfe des Hintergrands und einige Kornekturen
Sel den Walkes. Eine Hommage an das Heroic Fantasy Genre, mif einer
ramantischin Note. .

Seite 24/25

RETURN OF THE ICE CRUSADERS

Digital. Werbestory filr DIESEL.

Diesel, die weltweit bekannte Modemarke, bat mich fir die Zooder
Winterkollektion namens , The Reburn of the lce Crusaders' sieben
entsprechende Hiustrationen anzufertigen, lch musste die Models in eine
Fantasy Landschaft einfilgen, wa si ihr Aberteuer erleben, eine Suche nach
dem macitigen Ring des blisen Herrschers eines weiten Eisplaneten, Es sind
sehr realistische Werke, sogar mech realistischer als iiblich, da die Kleidung
deutlich zu sehen sein musste, we 3le fir de Kunden ie den Geschiften
leicht eriennbar 2u machen. Eine kurze Computer-Flash-Animation wurde
ebenfalls mit meinen Tuschezeichaungen ersleld, die die Story auf der
IHESEL Wehseite weiter illustrienen solte. Die Aliens, die ich urspriinglic
zeichnete, waren 2u menschlich und ich musste sie ein paar mal andern,
bevor ich ihr richtiges Aussehen hatte, aber afs ich Bertig war, schickten mir
die Art Directors ein Email aus Lomdon mit dem Inhalt, Max, die Aliens sind
KLASSER! WIR LIEBEM DiCkur

* Frozen Planet Landscape

- Crusaders already landed

- Explorers-pencil sketch

- Explorers-pencil sketch 1|

- Exploring the planet

- Pencil sketch for  Fight”,

Fight

Pencil Sketch-Flying Bikis

- Crusacers on flying bites

- The Conclusion

Seite 26
CITIZEN OF THE SEA

Digital. Private Artait.

Wi wiirde sich eine Zivilisation im Meer entwickeln? ich stellte mir das Vol
geseiig und sehr intelligent vor, Meeresschildkriiten schienen ein quier
Anfang o sein, weil ich sie mag. Das Innere des Fabrzeugs basierte auf dem
Cockpit des Shutties,

Seite 27

Digital. Private Arbseit.

Ich arbeitete viel an dem Arrangement, ein Spiralefikt, der das Gefisl
eines Kamples im Himaad vermilteln sollte, mit der Schithen, die Stunts
valifilwen, um Feinde atzuscriefien,

Seite 28

DRAGON FLIGHT

Digital. Private Arbeit.

Der Flug des Drachens ish edn machtiger Archebyp, ein Flug i unser
Unterbewusstsein. Der Drache symbolisiert Weishell und Ewigieit, Der
Drache lette schon seit Aomen und ist unsterblich, wie unsere Seelen es
seim sollen. |ch machte diese Arbeid, weil ich von der idee fasziniert bin,
einen Drachen iiber meirem Kopf hinweqfilegen 2u sehen, wihrend sein

weiler Schatten die Scame verdeckt und der Schlag der Fiiigel gegen den
Wind tant...

Seite 29
THE FINAL FIGHT

Digital. Cower fir AST Publisher,

Ich benedzbe einige Miniaturen, um diese lllustration anzuordnen, dans
machbe ich ein Folo weqen der Schatten, aber das wahre Prodéem war
das Gleichgewichd zwischen Schwarz und Weill, um jede Figur richtig ru
betonen. Blickpunkt des Bildes ist der Rifter, der am Scheitel der
Drefechskomposition steht. Dort habe ich auch die Hauptlichtguelle
des Bildes angelegt.

sefte 31
DEATH FIELD

Digital, Private Arbeil.

Izh stele gerne die Geschichien von Helden und ibwer Ercberungen in
Imagindren Landern dar. Obmohl sich der Held viellsicht nichi immer wie e
Gentleman qibi, triumphiert er mit seiner Stdrke, seinem Verstand oder
seinem Einfatsreichtum diber seine Feinde, egal wie viele oder wie

stark sie sind...

EMERALD GUARD

Digital, Private Arbeit,

Eine wirklich bezasbernde Frau, selbst als Kriegerin, kann gang leichi den
Betrachber nur mit einem Blick verfihren... eine raffinierte Verflihrung zu
zelgen war mein Ziel, st ich mit Emerald Gaand’ begann.

Seite 33

YOUNG GALADRIEL

Digital. Cover fir Eura Editoriake,

Selte 34
GOLIATH

Dogital, Cover fiir ,Goliath™, Solid Boaks,

Ich bedam eine Seite des Buches ou lesen und entschied mich, diess unge
Asiatin darzustellen, deren Bewusstseim langsam mit einem fubaristischen
Computer verschmilzt. Es erschien mir als sehr kraftvolles und
ansprechendes Motiv, metaphorisch gesehen sine ROckkehr in den

Uterus der Mutler.

Seite 35
NEVERENDING YEARS

[iqital, Cover flir Editrice Nord und , Galaxies".

Dles entstand als Cover filr City”, dem Roman von Clifford Simak,
Urspringlich malte ich einen Himmel voller Wolken, aber der Art Director
saqte, er brauche etwas mit mehr Symbolic’ und weniger etwas
Realistisches. keh folgte seinem Rat und war mit dem Ergebnis zismlich
zufrieden, b susste ugeben, dass er recht batie.

Seite 36

CREATION

Digital. Private Arbeit,

Ich wurde durch die Worte der Bibel inspiriert: Usd es werde Lichl...”

_aber in meiner Vorstellung mess Gott wie ine Frau aussehen, da er der
Bringer ser Frschtbarkeit s,

Seite 37 aben

YELLOW SUBMARINE

Dhgital. IBustration fiir , YWorick Fantasy Magazing" ondine,

Selte 37 unten
DEATH CARRIER

[Higltal, Private Arbeit.

In der nahen Zukunft wird Frisden noch immer darch Gewalt gesichert
werden miissen. Ich mag die Farben, ich mag die Atmaosphéne des sich
akzeichnenden Krieges und die Lichter im Himmel, die sich aed dem Meer
reflektieren, kch Benutzte die F22 der US-AirFoece als Wodell far den Jet
im Yardergrund.
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Seite 38

ELFIC VESSEL

Digital, Private Arbeit.

Ich suche oft #in Gefiihl des Wunderns und der Griide in meiner Kunst, Hier
ist ein schiines Beispiel, was ich damit meime. Ich glaube, eine qube
llusiration solibe seitios sein und zur Seele Ober watekannde Wellen
sprechen, wo Magie noch existiert_.

Selte 39

THE SORCERESS CASTLE

Degital, Cover flr  Revelations™.

Selte 41

THE ADVISER
Digital. Private Arbeit,

Selte 42
PENCIL DRAWING

5titt auf Papier, 21,6 x 27,9 cm.

Seite 43
PENCIL DRAWING I

Stift auf Papler, 279 1 21,6 cm.

Seite 44
MAIDEN OF THE WOODS

Digital, Private Arbeit.

Seite 45

FAIRY FALLS

Digital. Private Arbeit.

Seite 46

SUNSET ON SHADIR
Digital. Private Arbait.
Ein ruhiger Sannenuntergang list dieselbe Melancholie in uns aus, wie in

diesem Bewohmer eines fremden Planeten... filr den Hintergrund inspirierten
mich die Racky Mountains,

Selte 47
WHITE PRINCESS

Digital. Hardeover fiir B, Eddings’ ., Tamull die Sthimmernde Stadt",
‘Welthild,

Selte 49
GOING BACK HOME

[Dégital. Innenillustration fir .0 ritorno di Conan dAusonia”™, Yarick
Fantasy Magazine.

Zom ersten mal mwsste ich Schnee maken. Ich versechie die Atmosphane
eimes heiteren und windigen Tages einzulangen, wobei sich das Blau des
Himmels auf der weichen, weifiea Operlidche spiegelt. Der junge Mann
mil cesm Bogen ist Conans Sohn.

Seite 50

LAND OF GIANTS

Digital, Private Ardeit.

lich Batte etwas Arger mit den Farben, ich kannte die dominante Farbe nicht
bestimnen, bis ich griin und gelb aussuchte, was schlieflich guf passte. Hier
und & ein Hauch rot gab dem Bild etwas mehr Leben. Die Migiichkeit, mit
dem Computer winfach zwischen den Farben zu wechseln, half mir disses
mal sehr,

Seite 51
MOUNTAIN ORCS

Digital Private Arbeit.

Seite 52

ENDORA seite 1, ENDORA Seite 2 &

ELESIA, LORIEN (Charaktere aus ,,Endora™)
Digital. Private Argeit.

In ginem Experiment zeichaete ich einige farbige Comic Sedten in meinem
Typer-realistischen Stil. Der Ausgangspunkt war: , Was passiert, wesn Gitter
existieren, aber total werrickt sind?" Schauplatz der Story Ist Endora, ein
terner Mlanet, wo Zivillsation vad wisserschaftlicher Fortschritt In voller
Bliite standen. Aber ein Yires, das Serx, fhig, die menschlichen Urinstisite
sufier Hontrolle Laufen 2u lassen und sich Bber die Atmosphire
ausrubreiten, verursachte einen ghobalen Krieg. der die Zivilsation
wernichtete und de melsten Dawahner von Endora titefe,

Vomn Virus eingeschdchtert und voller Hoffnung nach einer Helleng suchend,
flohen die etrten Daerdebenden nach Daliah, eine riesige Raumstation im
Orbik wm den Planeden, die vom Krieg erschilttert worde deren
febenserhaitenden Systeme nicht mehr einsetzbar waren,

In den folgenden Jatven verbreitede sich ein Gedanke auf der Station; es ist
rutzlos, die Enerqiequedien Dakahs Fir den Planeten zu unterhalten, der
sowieso als unheilbar inflziert betrachiet wurde. Es wire besser, sich gl
cie Entwicklung Daliahs ru konpentrieren. Jeder Kontakt mif Ensors wurde
abgebrochen und der Planet wurde von diesem Moment an aus Angst wor
dieam ¥irus Tabu,

Tausend Jahre vergingen und kein Dalishaer ging nach Endora. Mittliersaile
wuchs die Beviilkerung auf Daliah und die Station wurde erweilert, bis sie
einen grofien Ring vm den Planeten bildete .

Die Sory beginnt etwa Tausend Jahre nach den Grofles Krieg, 2is das Virus
Ser, seit Jahrtunderten verschwunden, bei Elesia auftaechie, Dallshs
Prasicentin, die zum Orden der Organizer qehirte, den macktigen Herren
der Station. Elesia erfahrt v einigen Oberlebenden auf dem Flaneden und
won eanigen neu entstehenden Ziilisationen. Die Prasidentin, die wan ihrer
Infizierung michs weill, betrachiet die neven Bewohner Endaras als
Bedrohung fir die Sicherheit Dakahs, Sle misssea vernichiet werden,..

Seite 53

DRAGON'S WRATH
[igital, Cover fiir “Terre di Oscuria”,

ki zeichhe germme herchteinfisBende Drachen und am liebsten hauche Ich
ihmen Leben #in, was natlrliche Bewegunges und korrekie Anatomien
bedeuted, Ich studierie intensiv die Kanpersirukturen der Dinosaurier flir
dieses Werk und bén mit dem Ergebais sehr pulrieden. |ch habe die Kringern
aben sl die Felsen gesteld, um ihr eine Weine Chance tu geben, das
gigantische Biest 2u besiegen.

Seite 54 oben

KILLING FOG

Digital. Private Arbeil.

Seite 54 unten

KILLER HUNTERS

Diggtal. Cover fir , Segretissimo™, Arnoldo Mondadori Editore.

Seite 55 aben

VIOLENT BIG CITY

Digital. Cover fur | Gialli™, Arnolda Mondadori Editare.

Ich glaube, der Ansalz des BRckpunkts, den ich wahlte, ist recht
ungewthalich. Er erlaubte mir, deutlics das Gesich? der im Park getdeten
jungen Dame pu 2eigen, e Musdreck scheint erstaunt und mach den
Grilnden fir diesen Merd zu fragen,

Selte 55 unten

HAUNTED HOUSE
Digital. Private Arbeit,

Der Geist eines jungen Hindes, eine Silhouette. die sich unter dem Yolmoss
abzeichnet, Wer kerat den Grund Fir Ihr rastieses Wandern? Was such sle?
Eine einsame, vergessens Seele, flir immer jung und im der Greaze von
Raum und Zeit gefangen_.. |ch Hible mich immer mit den Bildern, die kh
male, werbunden und bed diesem war mir leicht unwahl...

Selte 56 links
OLYMPIC POLITICS

Digital, Inmenillustration fibr _Fantastical Visioas |1, Fantasist
Enkerprises.

Als der Géltervater beschilefit, die Macht zurickndbalen, entdeckt er, dass
slet das palitische KEma zu sehr verdndert B, um mit ssinem
Markergeichen, dem Blifz, zu herrschen. Ich genoss es sehr, Zews rasiert
und qgut sngerogen, abar irotzdem noch mil seinen Biitzen, 1u malen.

Seite 56 rechts
EYMERICH

Digital, Cover fir , Eymerich”, Salid Books.
Duas Fewer der Hile soll dizse Frasen, vom Inguisitor Eymerich der Hexerel

bezichigh, in das Paradies, das sie erwartet, bringen. Ich stebte die Wolken
fast wie Steten dar, die e Seele in dem Himeel bringen,

Sajte 5T

TESMETH

Digital. Cover fiir das Comic Fanzine .ink".

Ich mag das absobule Gefiihl einer fremden Welk, das diese Arbeit ausdriickt,
D= Laty sleht wirklich sus, als winds sie 203 eines anderen Dimensicn
stammen,

Seite 58

MEGARA

Digital. Cover fir . Fantasy & Science-Fiction Magazine™ und
WOelaxies".

Eine futuristiszhe Siadk nach einem Bombardement, noch in Flammen
stehend, was im Himese! reflekliert. ich mag das riesige Aussud der Schiffe
und die Details i diesem Bild, fiir das ich einige Wochen bendligle.

Selte 59

NEW BEGINNING

Digital. Private Arbeit,

Die Raumschiffe brechen aul, um newve Flaneten und Lebensraume 2y
suchen... n meiner Vorstellung musste es gin Bild voller Hufinung und
Verlrauen in das Vorhaben der menschlichen Rasse der 2ukunft sein. Fir

die Stadt im Hintergrand orlentierte ich mich an der Architektur Venedigs
! Istanbuls,

Seite ba

STAR BLADE

Dégital. Private Arbedt,

Seite 61
FIRST CONTACT

Digital. Cover fiir , Fantasy & Science-Fiction Magazine”, | Galaxies™
i AST Publither.

lch walthe den Eindruck majestatischer Astike vermitbaln und die
Uberraschung der Astronzuten, wena sie auf einem fernen Planeten eln
Bawwerk entdecker, Symbal einer wralten iwilisation, die verschwunden isi.

Seite 62
RED GUARDIAN

Digital, Private Arbeit.

Seite 63

THE CONQUER OF THE THRONE
H;ﬁuamm fiir Robin Hobbs ,Des Kinigs Meuchelimirder”,

Seite 65

THE LADY AND THE WARRIOR (Detail)

Digital, Cover fiir ,,La dama e il guesriero”, 1 Resa", Amclde
Mendadori Editore,

Seite 66
FLAME OF PASSION

Digital. Private Arbeif.

Ich wolle @arch ces Rock ein Gefiihl Gberwiitigender Leidenscha®t der
Figuren vermitteln. Irgendwie erinnern mich cie Farben an alte Romanzen,
wie Nom Winde vermeht’,

Seite 67
LOVE TIES

Digital. Caver fiir .Legami d'amore”, .| Rosa™, Arnaldo Mondadori
Editare.

Seite 68
THE MAC KENZIES - ZACK

Digital, Caver fiir .Un Uomo Difficile™, | Rosa", Arnoldo Mondadori
Editore.

Seite 69
THE BRIDE MAKER

Digital, Cover fiir 1| labbricatore di spose”, I Rosa”, Arnoldo
Mondadori Editore.

lch maq die delikate und angenshme Balance von Rat und Griin auf diesem
Covier.... D Haut der Figur leuchtet, da ich einen Lichifiter von Photoshop
bemutzbe, Die Textur des Recks wurde mit einem Detail des Fotos ereicht,

Seite To

THE PROMISE IN A KISS
Digital. Cover filr ,La promessa di un bacia”, | Rosa”,
Arnoldo Mondadori Editore,

Sefte T
ONE THOUSAND HEARTS

Seite 72

SERINDE

Digital. Private Arbeit.

Eine verfdhrerische Elfenlrau.... Sie gehirt ou den Elfern des Waldes und die
Frucht, die sie umaitd, erinnert an ihre Verbindung zu Mutter Natur

Selte 73
LADY AND DRAGON

Digital. Private Arbeit,

Seite 74
ON THE LAKE

Seite 75
FLAMING ELF

Digital. Private Arbeit,

Seite T6

BABYLON SLAVE

Digital, Private Arteit,

Als ich malte, steltte ich mir ginen wrallen Ort in der arabischen Wilste wor,

an dem diese babyhmische Prinzessin gefangen gehatben wird wad aul den
Feidherren der einfallenden Armes warlel

Seite TT
Digital, Private Arbeit.
Wieder versucha ich dem Wort Weiblichkeil’ eine news Meinung 2w geben,

Ich glaube, ich wurde bei diesem Werk auch irgendwie von aften
griechischen Statuen inspiriert,

Seite T8

FREEDOM

Digital. Cower fiir Eura Editoriale.

Fast eine Fartsetzmg u Cyberangel’, wenn sich die Fraw schlieflich von
den Kedten belreit, die sie underdriicken, Aber is! &5 wirkliche Freiheit?
Lerm die Beine sind noch immer mit der Strukfur darunter verbunden. Wenn
ich g5 petzt ansehe, wind mir klar, dass kch esbewusst durch ein Gemélde
inspariert murde, &5 zu Hause fing, als ich ein Kind war: eine Frau, die sich
vor den Warzein erhebt, die sie am Boden festhielten.



Seite 79

CYBERANGEL

Digital. Private Arbeit.

Schiabeit von Technologie verletzt und gelangen. kch arbeitete viel an den
Rihren und am Gesicht... ich wallte ihr eim werstarbes metallisches Aussehen
geben, also benutzte ich braun-grine Augen mit einigen Tonen blutrotem
Rok, um einen scharfen Koatrast zu schafen. Die bleiche Haut, die halb
qeschlossenen Augen... Die Kreuzigung,

Selte Bo
BLACK PRINCESS

Digital. Cower far Eura Editariale.

Gleichgewicht und Arrangement sind der Schilssel, Das Auge des
Betrachters endel natergem3p auf dem Gesicht meiner Prinzessin... Eleganz
und Weredelung waren die Worte, die mich beim Malen inspirierten. lch
erhielt einige Mails von Farbigen, denke ich, die mir mitteilten, wie erfreut
und erstamst sie angesichts der Darstellung dieser schwarzen Schiinheit
waren, da schwarze Kunst ziemlich schwer ru finden ist.

Selte 81
THOUSAND YEARS EMPRESS

Digital. Cover filr ,Faeries”, Nestivegnen Editions und Ewra Editoriale.
Doe Mysterien und Magie der alten orientalischen Kulturen sind in dieser
neithos anmufigen Kaiserin verkiBrpert. Der 30 Eindruck stammi von siner
echben kleinen Miniatur, die ich am Anfang benutre.

Seite 82

ALANNA

Digital. Cower filr ,Lanchostory™, Eura Editoriale.

Ich arbeitele infensiv an dem Gesicht, das ungewbhnlich und keine
stereatype Schiabedt ist, Whhrend der Arbeit begann ihr Oberdimensionales
Sehwert mehe einem Basser fu Shneln und wenn ich sie ansehe, erinnert sie
mich etwas an einen Feldherren, der seine Truppen zum Sheg filket, mit
diesem unnatiirlichen Licht, das fast wie ein ghttliches Zeichen aus

den Wolken scheink,

Seite 83

LUTHIEN
Digital, Private Arbeit.

Das Lichk, das durch die Aste beich? wnd auf die Haut T3 war exbrem
aufwiadsg 1o realisieren, Die Fraw besitzt eine Gberbordende Sinnlichieit,
in rech? ungewihnliches Mot in meinen Arbeiten, aber eine amisante
husnahme der Regel...

Seite B4

SEDUCTION

Digital. Private hrbeit.

Seite BS

AN AWAKENING PROBLEM
Digital. Private Arbeit.
Ein Feenrat diskulsert. wie man diese schiafende Schanheit aufweckes

kann_. Ich liebe dese Arbeit wegen ihrer weichen Pastellfarben und
dem Mot

Selte B6
SPACE MARINE

Digital. Private Arbeit.

Selte 87
THE PERSUADERS

Digital. Private Arbeit.

Da is in extrem einfaches Arrangement. Ich arbeitete viel an dem
metallischen Rendering des Robobers wed an der allgesseanen Stimmung.
Und ich liebe des Awsdruck des Mdchens.

Seite 88
DRAGON LADY

Digital. Private Arbeit.

Die Drachenlady in der chinesischen Kultur ist eine verflihrerische Frae
begehrenswert und gleichzeitig micht vertavenswirdig. Sie hat die Macht,
ihre mdnnlichen Rivalen mu hypnotisieren, sie zu verfilhren und 1l e
Verlangen zu beswtzen. Die Schidel auf den Felpen sind eine Warnung an
jene, de es wagen, sich ihr zu ndhren. lch stelite die sife Schiinheit Bres
Gesichts gegen die Boshaftigheit des Hintergrunds.

Seite 89
BEAUTY AND THE BEAST

Digital. Private Arbeit.

Die Geschichbe von der Schinen wnd dem Biest erscheint in vielen Kulturen
in werschiedenen Formen. Obwohl das Biest viele Formen annimm
(Schiange, Wolf, Wildschwein und hier ein Orache) ist sein Aussehen nie
ansprechend, aber es ist reich und machtig. In dieser Welt aus Magie wd
Wunder vertreibt die wahre Liebe eines hibschen Md3dchens die Oualen
eines wilden aber warmberzigen Biestes. lch genoss es, fir dieses Bild
kriftige Farben v benutzen.

Seite S0

THE EVIL INSIDE

Digital, Privabe Arbeit.

Seite 91

WILDERNESS

Digital. Unverdffentiichi.

Seite 92

CYBERBIKER

Digital. Cover fiir _Lancicstory™ Ewra Editoriale.

In einer fernen Iulumdt werden die Menschen eins mit iwen Maschinen. Es
ist kein Schmerz in dieser lliustratice, aber der Betrachier kBante ein wenig
befremdet sein. ik schuf die Struktur des Fahroeugs, indem ich das neveste
Ruoller Modeil umbaute.

MAX BERTOLINI

ertolini

.Ccom
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FANTASTIX

Art Fankastix:
_ Nr. &: The Art of John Bolton... ”
__ Nr. 7:The Art of Carlos Cartagena E Sean Galllmnrf
___ HNr. B: The Art of Fastner & Larson ...
__Nr. 9: The Art of Walter Girotto ...
_ Nr. to: The Art of Shinichi Noda ....
___Nr. 1z The Art of Lorenzo Sperlonga (Cover A) ...
K. 12: The Art of Jon Hul... )
__Nr.13: The Art of Carlos [Jlez tl(losh -Ausgabe)....
— Nr.13: The Art of Carlos Diez (Fachmarkt- iusqabe]
— Nr.14: The Art of Michal Dutkiewicz ..
__ MNr. 15: The latest Works & Visions of Duﬂan Eleauenqer

Art Fantastix Hardcover:

___ Nr. 3: The Works & Yisions of Dorian Cleavenger (Hardcover)
inkl. limitiertem & signiertem Druck

__ Nr. 4: The Art of Boris Vallejo (Hardcover)

— Nr. 5: The Art of Julie Bell (Hardcover)

__ Nr. 9: The Art of Walter Girotto (Hardcover) ..........

_ Nr. Toc The Art of Shinichi Noda (Hardcover) ...........

___ Nr.13; The Art of Carlos Diez (Hardcover)

_ Nr.14: The Art of Michal Dutkiewicz (Hardcover)

15,00 [D]
15,00 [D]
15,00 [D]
15,00 [D]
15,00 [D]
15,00 [D]

Art Fantastix Platinum:

__ Nr.1: The Art of Luis Royo

__ Nr. 2: Hajime Sorayama: Verzeichnis lieferbarer Werke................
__Nr. 3: The Art of Boris VRIIRJD ......coocreccemmemsessssssmesese

___Nr. 4: The Art of Dorian Cleavenger........
__ Nr. 5: The Art of Julie Bell .....
___ Nr. & The Art of Carlos Cartagena & Sean Gallimore...
__ Nr. T: The Art of Olivia

%00 [D]
9,00 [D]
9,00 [D]
9,00 [D]
9,00 [D]
9,00 [D]
10,50 [D]

Art Premiere:
___ Nr. 1: Ricky Carralero (Cover C)
_ Nr. 2: Michael Mdbius
__ Nr. 3: Drew Posada .,

__ Nr. 4: Marcus Gray

__ Nr. 5: Matt Hughes..........

_ Nr. &: Dave Nestler tl:mlﬂ A)..
___ Nr. T: Brian Rood
___ Nr. B: Tony Maura
__ Nr. 9: Monte M. Moore .
_ Nr. Tz Erik Drudwyn ...
__ Nr. 11: Pete Tapang
__ Nr. 12: Andreas Raufeisen ...,
— Nr. 13: Gennadiy Koutay ..
__ Nr. 14: Barbara Jensen
__ Nr. 15: Ken Martin

6,55 (D]
£,55 [0
£,55 [0
6,55 [D]
6,55 (0]
6,55 [0
£,55 [0]
6,55 [D]
£,55 [D)
6,55 [D)
6,55 [D]
6,55 [0]
6,55 [D)
6,55 [D)
6,55 (D]
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Art Premiere Deluxe (Hardoower):

___ Nr. 1: Ricky Carralero (Hardcover) .
__ Nr. 2: Michael Mibius (Hardcover)
___Nr. 3: Drew Posada (Hardcover)
___ Hr. 4: Marcus Gray (Hardcover) .......
__ Nr. 5: Matt Hughes (Hardcover)
___Nr. & Dave Nestler (Hardcover)
___ Nr. T: Brian Rood (Hardcover) ...

12,50 [0]
12,50 [D]
12,50 [D]
12,50 [D]
12,50 [0]
12,50 [D]
12,50 [D]

Art Fantastix Select:
___Hr. 1: Qlivia de Berardinis

_ Hr. 3: Jennifer Janesko

___ Hr. 4: Clyde Caldwell ..

___ Mr. 5:The Art of Elmme =

_ Nr. 6 Boris Vallejo & Julle Bell
__ HNr. T: José Del Nido

__ Nr. B: Keith Parkinson

__ Nr. 9: Jennifer Janesko - Eendmd
_ Nr. To: Mark E. Rogers .

13,50 [D]
13,50 [D]
13.50 [D]
13.50 [D]
13,50 [D]
13,50 [D]
13.5¢ [D]
13,50 [D]
13.50 [D]

Art Fantastin Select Hardcover:

__ Nr. 2: The new Waorks & Visions of Dorian Cleavenger (Hardcover) (Cover A) ...
__ Nr. 5: The Art of Elmore (Hardcover)

17,50 (D]
17,50 (0]

Art Fotografix:
. 1: Borls Vallejor oo
— Nr. 2 Asia Erotica .omoe e

13,50 [D]
13,50 [D]

Art Fantastix prisentiert:

—Nr. 2 The Art of Kevin J. Taylor
___ Nr. 2: The Art of Kevin J. Taylor (Hardcower) ......coceenee
—Nr. 3: Classic Pin-ups 1.

13,90 [D]
17,00 [D]
13,9 [D]

Weitere Artbooks von mg/publishing:
_ Brom: Darkwérks ..
___ Greg und Tim Hildebrandt: Die Tolhen—.Janre
___ Greg und Tim Hildebrandt: Die Tolkien-Jahre [Har:lrmrer]

___ Tsunami Graphix 1: Hentai Dojinshi

__ Tsunami Graphix 2: Fantasy Dojinshi

___ Tsunami Graphix 3: Hental Dojinshi Il .

___ Tsunami Graphix 4; Hentai Dojinshi 11

__ Tsunami Graphix 3-D (reguldr)

__ Tsunami Graphix 3-D (mit 30-Cover) ......

__ Cosplay Girls

— The World of Art Fantastiz ..o

15,31 [D]

.. 'E 14,90 [D]
€ Zo,00 [D]
9950
995 [0
9950
T.95(D]
12,00 [D]
17.50 [D]
15,00 [D]
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erlischt automatisch nach 4 Ausgaben und mufl dann erneuert werden.

E-Mail:

Versandkosten Im Inland:
O MNachnahme: € 5,50 je Lieferung zzql € 2,00 Ooermittlungsentgedd.
She erhalten die Ware direlt und zahlen beim Postboten.

Vorkasse: € 4,50 je Lieferung, Sie erhalten vorab eine Rechnung, die Sie bitte innerhalb 14 Tagen
begleichen. Nach Eingang aul unser Konte erfalgt die Auslieferung,
Datum / Unterschriiis

Art Fantastix ist erhiltlich iber:
www.art-fantastix.de, den Comicfachhandel und den Bahnhofsbuchhandel,




s € 9,00 + 58 € 10,00 « 98 SFr 1900
B € 12,00 » S E 10,60 « € 12 00

SBMN 3-931670-46-5
AL 100

www.art-fantastix.de mg publishing



























