Leer at tegne

Nomerplakat
TRIN-FOR-TRIN

www.jankjaer.dk

I forbindelse med udgivelsen af de fire fgrste Nomer-bgger,
valgte jeg at lave en plakat. Her er en trin-for-trin gennem-
gang af processen bag skabelsen af Nomer-plakaten.
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SKITSE: Her er min forste grove skitse af plakaten. Ideen er at lave en ‘line-up’ af
fem af Nomer-heltene med dragesvaerdet i midten.

FIGURERNE: Jeg tegner derefter figurerne enkeltvis for at sikre, at de ser
maksimalt seje ud hver for sig selv.
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KOMPOSITION: Jeg scanner figurerne ind og placerer dem pa plakaten. Jeg
klipper, skalerer, og flytter skitserne i computeren, til jeg synes kompositionen
fungerer. Jeg arbejder med dragesveerdets hoved som udgangspunkt for perspektiv.

Dragesvardet og
trikozappen findes
som legetgj, derfor
henter jeg legetgjs-
designet ind til at
tegne ovenpa, sa
tegningen pa
plakaten kommer til
at ligne legetgjet sa
meget som muligt.

Jeg beslutter at spejlvende frontfiguren. Det er en af fordelene ved at arbejde digi-
talt, det er nemt at lave rettelser. Sa printer jeg kompositionen for at tegne op igen.

© Jan Kjeer www.lerattegne.dk



FZARDIG TEGNING: Si er tegningen feerdig. Den scanner jeg ind og begynder at
rentegne pa computeren.

RENTEGNING: En af fordelene ved at rentegne pa computeren er, at jeg kan
rentegne figurerne pd hver deres lag. Det gor det nemmere, nar man senere skal lave
lyseffekter mellem figurerne (se trin 9).

JAN KIERs
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Og her gar det sa galt. Der er en tommelfingerregel indenfor tegning, der siger, at
man skal feerdiggare hver fase helt, for man gar videre til den naeste. Men midt i
rentegnigen af figurerne, finder jeg ud af, at jeg ikke bryder mig om tegningen af
magikeren, s jeg beslutter mig for at ga et skridt bagleens og tegne ham igen.

Da jeg begynder pa det, far jeg pludselig nye ideer til andre elementer pa plakaten.
Det er darligt for ens fokus sddan at springe frem og tilbage mellem processerne,
men pa den anden side er det vigtigt at lave zendringer, hvis man foler, man kan
gore sin tegning bedre.

Sa er rentegningen endelig faerdig. Man kan se pa gratonerne hvor mange lag,
tegningen er rentegnet i.
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Den gra ramme er
de 5 mm ekstra

‘kod’, man altid
tegner pa, nar

en tegning skal
trykkes. Sa kan
trykkeren trykke en
smule skavt uden
at det giver en hvid
kant pa plakaten.
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farverne, man havde forestillet sig, vil fungere i virkeligheden. Jeg synes faktisk,

e FARVEPR@VE: Farveproven er en hurtig farveleegning, man laver for at tjekke, om
det ser ud til, at farve-ideen holder, sa jeg fortszetter til farvelaegning.

Dette lavaomrade har
jeg med vilje holdt
tomt, sa jeg har et
——= godt omride at sxette
| min signatur, hvis
nogen skulle gnske
det.

FLAD FARVELAGNING: Fgrst laves en sdkaldt ‘flad farveleegning’. Dvs. fladerne
fyldes med en jaevn farve, sa de er nemme at markere under selve farveleegningen.
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e FARVELAGNING: Si er der kommet lys og skygger pa ... og nogle lyseffekter.

Jeg synes, at der er
sa mange detaljer

i farverne, at jeg
vaelger at slette de
dragevinger, som jeg
ellers havde tegnet
bag frontfiguren.

LYS-EFEEKTER: Det sidste trin er effekter, men ogsa fokus pa kontrasterne.
Nogle omrader gores mgrkere og andre lysere for at fa figurerne til at sta tydeligere
frem. Det er malet lyseffekter mellem figurerne for at skille dem bedre fra
hinanden. Og s4, VOILA!, er plakaten fzrdig og klar til tryk.

JAN MJERs
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