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EINLEITUNG 
Im Ramen des ersten Moduls, 2D Fundamentales an der SAE, bekamen wir den Auftrag ein 
Requisit für ein selbst ausgewähltes Game zu entwickeln. Dabei ist es wichtig das Design 
des Spiels möglichst genau zu analysieren und nachzuahmen, so dass zu anderen 
Requisiten kein Unterschied zu sehen ist. Dafür habe ich eine selbst gestaltete Waffe in 
Monster Hunter World: Iceborn erstellt. Diese Dokumentation dient der Nachverfolgung 
meines Workflows und zeigt auf, was ich auf dem Weg zu meinem Ziel alles gelernt habe.  

PROJEKTIDEE 
Für die Modulaufgabe habe ich mich entschieden eine Switch-Axe für das Monster Viper-
Tobi-Kadachi aus Monster Hunter World: Iceborn zu gestalten. Ich habe das Spiel bisher 
nicht gekannt, jedoch hat mich das Design sehr beeindruckt. Die vielen Details des Spiels 
boten mir eine grossartige Herausforderung, die mir ermöglichte das im Unterricht 
gelernte gleich umzusetzen und meine 
Fähigkeiten zu verbessern. Ich habe lange 
Recherchiert um zu entscheiden welche 
Waffe ich zu welchem Monster machen 
möchte. Habe mich schlussendlich für die 
Switch-Axe entschieden, da diese 
spannende Waffe für Viper-Tobi-Kadachi 
noch nicht existiert. Mein Ziel ist es eine 
neue Switch-Axe zu kreieren, die sowohl 
dem Design des Spiels entspricht als auch 
passend zu den anderen Waffen von Viper-
Tobi-Kadachi ist.  

 

DAS SPIEL  
Monster Hunter World: Iceborn ist ein Action-Rollenspiel in dem man im 
Singleplayermodus oder im Onlinemodus mit bis zu 4 Spielern in verschiedenen Missionen 
Monster jagen und bekämpfen kann. Von den besiegten Monstern kann der Spieler 
verschiedene Materialien gewinnen und daraus neue Waffen und Rüstungen anfertigen 
lassen, welche den Spieler stärken  können damit er grössere und stärkere Monster 
bekämpfen kann. Dadurch, dass die Materialien unteranderem auch aus Monstern 
gewonnen werden, haben die angefertigten Waffen auch ein Monster-spezifisches 
Aussehen. (Wikipedia o.J.)  

 

Abb. 2: Viper-Tobi-Kadachi (Irwin, D. 2020) 
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REFERENZRECHERCHE  
 

Um schlussendlich ein passendes Objekt zu erstellen, muss erst eine gründliche Design 
Analyse erstellt werden. Um einen genauen Überblick über das Design des Spiels zu 
erhalten habe ich Schrittweise ein Design Blueprint erstellt.  

Durch detaillierte Prop Studies konnte ich folgende Aspekte analysieren und diese in 
einem Style Blueprint aufführen:  

- Formensprach 

- Texturen 

- Schattierungen 

- Farbkomposition 

- Proportionen  

Ich habe bereits existierende Waffen von Viper-Tobi-Kadachi und eine allgemeine Switch-
Axe genau abgezeichnet und untersucht. Durch die genauen Analysen und Zeichnungen 
war es mir möglich die Formen und Linien herauszusprühen.  

 

 

Mir ist gleich zu Beginn aufgefallen, dass die Waffen oft Symmetrisch aufgebaut sind. Die 
Formen wirken durch ihre grossen geschwungenen Linien sehr Dynamisch. Das Design ist 
sehr Detailliert, hat jedoch durch die spannenden Proportionen zu dem Spielern und den 
speziellen Farben und Dekorationen auch eine fantasievolle Ader. Die Farben des Viper-
Tobi- Karachis sind eher dunkel und in warmen Tönen gewählt. Oft werden rote Schuppen 
und Haare, alte Knochen und etwas Eisen als Material verwendet. Die Waffen sind fast zwei 
Köpfe grösser als der Spieler und wirken dadurch schwer und wuchtig.  

 

Abb. 3: Prop Studies (Joy Emmenegger 2022) 
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Um die Funktion und den Aufbau meiner Waffe zu kennen habe ich 
anschliessend verschiedene Bilder der Switch Axe angeschaut und mir 
die wichtigsten Gemeinsamkeiten notiert.  

- So haben die fast alle den gleichen eiserner und runder Griff 

- Die Axt ist etwas kleiner als das Schwert 

- Die Axt ist dick und fährt auf einer Schiene, welche ausserhalb 
befestigt ist 

- Das Schwert ist durch ein rundliches Scharnier befestigt und 
bewegt sich auf einer inneren Schiene  

 

Ich habe mich dafür entschieden diese Gemeinsamkeiten zwar bei mir 
aufzunehmen, trotzdem aber etwas abweichende Dekorationen an 
meiner Waffe zu verwenden. So habe ich die Form und Farben des 
Griffes übernommen aber noch das Emblem und weitere Dekorationen 
hinzugefügt. Dadurch passt die Waffe gut ins Design rein, hat aber 
dennoch seine Einzigartigkeit.  

 

Aus den gesammelten Informationen habe ich anschliessend ein Style 
Blueprint erstellt indem alle Erkenntnisse visuell festgehalten sind.  

 

 

 

 

Abb. 4: Prop Study (Joy Emmenegger 20  

 

  

Abb. 5: Style Blueprint (Joy Emmenegger 2022) 
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MOODBOARD  
Nach dem Style Blueprint habe ich ein Moodboard erstellt. Das Moodboard beinhaltet 
verschiedene Bilder, die als Referenz für die Waffe dienen. Die Bilder aus der realen Welt 
helfen zum einen dabei nachzuvollziehen, was die Designer sich vorgestellt haben, zum 
andern hilft es auch bei der Ideenfindung für die eigene Waffe. So habe ich Bilder gewählt, 
welche mich zum einen an die Materialien des Viper-Tobi-Kadachi erinnert als auch Bilder 
von Äxten und Schwertern.  

Mein Moodboard beinhaltet reale Lebewesen, welche Ähnlichkeiten mit den Materialien 
des Viper-Tobi-Kadachis aufweisen. So habe ich seine Stacheln in Pflanzen gefunden oder 
sein Fell im Fell einer rötlichen Kuh. Ich habe mich hierbei besonders auf verschiedene 
Strukturen konzentriert, da bei diesem detaillierten Kunststill viele Materialien und 
Strukturen aufeinandertreffen. 
Da ich eine Axt bzw. ein Schwert erstellen wollte, habe ich mir Referenzen von Äxten und 
Schwertern zusammengestellt. Obwohl die Waffen in Monster Hunter World: Iceborn oft 
etwas ausgefallener sind als reale Waffen, bildet dies eine gute Grundlage.  

 

 

 

 

 

 

 

 

Abb. 6: Moodboard (Joy Emmenegger 2022) 
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KONZEPTION  
Nach der ausführlichen Recherche begann ich mit der Konzeption. In der Konzeption geht 
es darum ein gutes Design für die Waffe zu bestimmen. Dieser Teil ist sehr wichtig, da 
hierbei das Design des Props bestimmt wird. Im Unterricht haben wir diverse Techniken 
wie Thumbnails, orthografische und ¾ Ansichten erlernt um eine gute Konzeption zu 
erstellen.  

 

THUMBNAILS  
Thumbnails dienen der Findung der Grundform für das Prop. Hierbei ist es wichtig, sich die 
Zeit zu nehmen viele verschiedene Thumbnails zu machen, mit kleineren oder grösseren 
Veränderungen zu spielen und zu beobachten, wie dabei spannende Formen entstehen 
können. Es geht dabei auch darum, die Details völlig zu ignorieren, 
wodurch ein schneller und effizientere Workflow entsteht.  

Anhand des Blueprint und des Moodboards, dass ich durch meine 
Recherche erstellt habe, erstellte ich verschiedene Thumbnails um 
die Form meiner Waffe zu finden. Ich habe mir einen Wecker auf alle 
1.5 Minuten gestellt, damit ich verschiedene Formen machen 
konnte, ohne in Details zu versinken. Als erstes war es wichtig eine 
Silhouette zu erhalten, die dem Design des Spiels entspricht. Ich 
habe mit einem dicken Filzstift frei drauflos gezeichnet und 
manchmal nur  kleine Änderungen vorgenommen.  

 

Da ich das Spiel vorher nicht kannte, und es nur wenig Bilder der Switch-Axe in Aktion gab, 
wusste ich anfangs nicht, dass es mehrere Modi gab und sich die verschiedenen Klingen 
aufeinandersetzen. Nun stellte sich die Schwierigkeit, dass die beiden Klingen gut 
aufeinander passen und auch noch ihre Funktion beibehalten können. Um dies besser 
umsetzen zu können habe ich verschiedene Schwert- und Axtklingen mit der Thumbnail-
Taktik erstellt und diese dann digital zusammen gefügt. So konnte ich schnell erkennen, 
welche Klingen zusammen passen. 

Abb. 7: Auswahl an Thumbnails  
(Joy Emmenegger 2022) 

 

 

  

Abb. 8: Auswahl an Thumbnails (Joy Emmenegger 2022) 
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Ich habe mich schlussendlich für dieses Design der Klingen entschieden, da diese gut 
miteinander funktionieren und ebenfalls zu den Klingen der anderen Waffen von Viper-
Tobi-Kadachi passt. Zum Schluss musste ich dann nur noch die Details der Waffe 
bestimmen. Dafür habe ich mit einem roten Stift verschiedene Versionen mit Details 
gemacht. Dabei hatte ich immer die Prop Studies und das Style Blueprint im Hinterkopf.  

 

 

Zum Schluss habe ich diese dann noch digitalisiert und etwas weitergeführt. 

Abb. 9: Thumbnails mit Details (Joy Emmenegger 2022) 

 

 

  

Abb 10: Digital Thumbnail (Joy Emmenegger 2022) 
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ORTHOGRAFISCHE ANSICHT UND PERSPEKTIVISCHE ZEICHNUNG 

Da nun das Design der Waffe bestimmt wurde, erstellte ich verschiedene Technische 
Zeichnungen. Zuerst habe ich drei Orthografische Ansichten gezeichnet. Die seitliche und 
vordere Ansicht und eine Sicht von Oben. Diese Ansichten machen es einem nicht nur 
leichter für die perspektivische Zeichnung, sondern helfen später auch bei der 3D 
Modellierung der Waffe.  

 

Als erstes optimierte ich die Frontansicht und 
entwickelte mithilfe von Hilfslinien die Seiten 
Ansicht und die Ansicht von Oben. Es stellte sich 
als etwas schwierig raus, die verschiedenen 
Ansichten sauber darzustellen, da die ich auch 
darauf achten musste, dass die Klingen sich für 
die Verschiedenen Modi bewegen können.  Um 
meiner Vorstellungskraft etwas nachzuhelfen 
habe ich im Internet Bilder von Äxten und 
Schwertern in einer passenden Perspektive 
angesehen.  

 

 

 

 

 

Als ich die orthografischen Ansichten perfektioniert habe, habe ich eine ¾ Ansicht erstellt 
um die Waffe auch als 3D Objekt mit dem Spiel vergleichen zu können.  Mit vielen 
Hilfslinien und den gelernten Techniken habe ich digital eine ¾ Ansicht kreiert.  

 

 

 

 
 

Abb. 11: Orthographic view  
(Joy Emmenegger 2022) 

 

 

  

Abb.12: ¾ View (Joy Emmenegger 2022) 
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FUNKTIONALITÄT 
 

Die Switch-Axe funktioniert in Monster Hunter World: Iceborn in vielen verschiedenen 
Modi. So kann diese zusammengelegt auf dem Rücken als Schwert  oder eben als Axt 
geführt werden. Durch einen Knopfdruck kann dies durch den Spielen gesteuert werden.   

 

 
Da es kaum detaillierte Aufnahmen oder Animationen im Internet zu finden gab, habe ich 
im Game eine Aufnahme gemacht um diese danach detailliert zu analysieren. 
Anschliessend habe ich eine kurze Animation (hier als Bildabfolge) erstellt, damit ich den 
Aufbau auch selbst gut verinnerlichen kann  

 

 

 

Abb. 13: Drawing explains functionality (Joy Emmenegger 2022) 

 

 

  

Abb. 14: Animation Switch-Axe (Joy Emmenegger 2022) 
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Stillleben  
Als letzten Schritt in der Konzeption habe ich Stillleben von einer Axt und einem Knochen 
gemacht. Das Stillleben hilft dabei die Schatten, Reflexionen und Texturen an realen 
Objekten nach zu empfinden und die gelernten Techniken korrekt anzuwenden. Da ich 
leider weder Knochen noch Axt zu Hause hatte, habe ich ein Bild aus dem Internet gewählt 
und dieses abgezeichnet.  

 

Ich habe mich hierbei für Bleistift und Papier entschieden, da ich die Schattierungen gerne 
von Hand nachempfinden wollte. Ich habe die Formen erst grob mit Boxen vorgezeichnet. 
Mit verschiedenen Techniken wie beispielsweise negative space habe ich die Form 
verfeinert um sie anschliessend zu schattieren. 

Abb. 15: Reference Bone  
(‘Boana’ 2021) 

 

  

Abb. 16: Reference Axe (Gränsfors Jägerbeil (no date)) 

 

  

Abb. 17: Still Life Drawings, (Joy Emmenegger 2022) 
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ILLUSTRATION & KOMPOSITION 
Im letzten Schritt geht es darum im Photoshop die gelernten Techniken anzuwenden um 
mit einem sauberen, non-destruktiven Workflow ein coloriertes und gerendertes Prop zu 
erhalten. Dafür haben wir gelernt mit Clipping- und Layermasks umzugehen, so dass 
einzelne Aspekte bearbeitet werden können ohne die Gesamtkomposition zu zerstören.  

 

MATERIAL STUDIES 
Um die Farben und Strukturen dem Design des Spiels anzupassen, habe ich erst die 
verschiedenen Materialien analysiert und nachgestellt. Es wurde bereits bei der Recherche 
auf die Struktur und Farbgebung geachtet. Hierbei wird aber eine detaillierte Kopie eines 
Ausschnittes gemacht um den Workflow der Gestalter nachzuempfinden.  

Ich habe hierfür den Griff der Switch-Axe, die Knochen Struktur, das Fell/Haar und die 
Schuppen des Viper-Tobi-Kadachi analysiert und studiert. 

Für die Knochenstruktur habe ich erst mit dem Pen-Tool eine schöne Form erstellt. Die 
Rundungen sind jeweils mit Absicht etwas eckig, da dies bei den originalen Requisiten 
ebenfalls der Fall ist. Ich habe mit dem Stroke-Modus einen feinen Rand gemacht und die 
Form mit groben Flecken eingefärbt. Danach habe ich verschiedene Fotografien                    
darübergelegt um eine spannende Struktur zu erlangen. Ich habe dafür die Struktur eines 
Blattes und die eines Baumes verwendet.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Das Bild habe ich anschliessend mit den Level und Hue/Saturation Einstellungen angepasst 
und mit dem Multiply Modus (ganz leicht sogar mit dem Bevel & Emboss Effekt) auf die 
Form gelegt. Danach habe ich die wichtigsten Schatten und Lichter mit dem Multiply und 
dem Screen Modus und einem Pinsel mit weichen Kanten gezeichnet.  
Anschliessend habe ich mit dem Bevel and Emboss Effekt die Adern, Kratzer und weitere 
Details erstellt. 

 

Abb. 18: Material Study Bone (Joy Emmenegger 2022) 

 

 

  

Abb. 19: Viper’s Venom   
(Viper’s Venom I (no date)) 
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Auch wenn die anderen Materialien etwas anders aufgebaut waren, habe ich grundsätzlich 
die gleichen Schritte unternommen:  

1. Grundform und Grundfarben 

2. Mit Fotografien Struktur schaffen 

3. Schattierung  

4. Licht 

5. Details mit verschiedenen Effekten 

 

Um die passenden Effekten und Strukturen zu finden habe ich verschiedene Einstellungen 
und Pinsel ausprobiert. Es gab nicht eine Lösung, die ich für jedes Material anwenden 
konnte. Jedoch habe ich viele neue Techniken erlernt und konnte diese jeweils situativ 
anpassen.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

Die Struktur des Handgriffs mit den 
Bandagen habe ich zu Hause selber 
nachgebaut und Fotografiert. Hierzu habe 
ich eine Bandage genommen und  
möglichst exakt um eine Küchenrolle 
gewickelt. Auf Photoshop habe ich Flecken 
und «Fehler» mit dem Stamp-Tool korrigiert. 
So erlangte ich eine fast exakte Darstellung 
des Griffes. 

 

 

 

 

 

 

 

                   

Abb. 20: Material Study Hair  
(Joy Emmenegger 2022) 

 

 

  

Abb. 22: Material Study Scales (Joy Emmenegger 2022) 

 

 

  

Abb. 25: Material Study Handle (Joy Emmenegger 2022) 

 

 

   

Abb. 21: Viper’s Venom  
(Viper’s Venom I (no date)) 

 

  

Abb. 23 Viper’s Venom (Viper’s 
Venom I (no date)) 

 

  

Abb. 24 Perfected Alloy Axe   
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FINALES PROP RENDERING  
Da ich besonders gute Bilder der Switch-Axe in der Front Ansicht gefunden habe, habe ich 
nach Absprache mit Chris die Front Ansicht koloriert und die ¾ Ansicht nur mit groben 
Farben versehen. So konnte ich die Belichtung der Bilder übernehmen und meine Waffe 
Schritt für Schritt auch immer mit den Props vergleichen.  

Um einen non-destruktiven und sauberen Workflow zu erhalten habe ich erst meine Skizze 
im Photoshop mit dem Multiply Modus eingefügt und mit dem Pen-Tool die Formen 
nachgezeichnet. Ich habe darauf geachtet, dass die verschiedenen Materialien gut 
trennbar sind, damit ich jeweils mit einer Clipping-Mask nur auf der gewünschten Ebene 
zeichnen konnte. 

Dann habe ich, wie bei der Materialstudie gelernt, die Details schrittweise hinzugefügt. Da 
das Format grösser war und auch sonst die Gegebenheiten nicht 1:1 wie bei den 
Referenzen war, musste ich oft auch mit verschiedenen Effekten zusätzlich experimentieren.  

Die Haare waren am schwierigsten, da sie vom style her etwas unpassend zu den restlichen 
Materialien wirken.  Ich habe mir aber Mühe gegeben sie wie bei den Referenzen gleich zu 
gestalten.  

 

 

Abb. 26: Front View (Joy Emmenegger 2022) 
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SEITE-AN-SEITE-VERGLEICH 
Um zu testen, ob die von mir erstellte Waffe auch zu den anderen passt legte ich die Bilder 
neben einander und beobachtete wie dies wirkt. Dafür habe ich ein Bild einer Switch-Axe 
genommen und diese mit Pinseln und dem Gaussian-Blur aus dem Bild genommen.  

Da ich gleich zu Beginn das Licht wie in den Referenz Bildern gesetzt hatte, passen die 
Lichtverhältnisse gut zu einander. 

 

    

 

 

  

  

Abb. 27: Empress Axe (Empress Axe (no date)) 

 

 

  

 bb ld   db d 

 

Abb. 28: Viper’s Venom (Viper’s Venom I (no date)) 

 

 

  

 bb ld   db d 

 

Abb. 29: Fellow Crimson Hail + (Fellow Crimson Hail + (no date) 

 

 

  

 bb ld   db d 

 

Abb. 30: Front View (Joy Emmenegger 2022) 

 

 

 

  

Abb. 31: Kadachi Vipertail (Kadachi Vimpernschwanz I 
(no date) 

 

 

  

Abb. 32: Dragonseal Axe (Mighty Gear I (no date)) 

 

 

  

 bb ld   db d 
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REFLEXION  
Ich habe bereits viel Erfahung in digitalen Techniken und daher viel mir vieles etwas 
leichter. Photoshop habe ich bisher nur wenig und nie als Zeichnungstool verwendet, 
weswegen ich anfangs etwas schwierigkeiten mit dem Programm und auch jetzt gelingen 
mir Dinge meist weniger schnell als in Procreate, wo ich seit vielen Jahren arbeite. Ich habe 
mir aber ztrozdem zum Ziel gemacht, dass ich Photoshop kennenlerne, da es ein super 
Tool mit vielen Möglichkeiten und Fähigkeiten ist. Ich denke, dass ich noch immer viel 
übung brauche um einen flüssigen Workflow zu erreichen, bin aber stoltz darauf, dass ich 
die vielen neuen Effekte und Modi nicht nur keennengelernt habe, sondern auch frei 
anwenden konnte.  

Als es zum Rendern der Waffe kam, machte ich mir über die veilen Details etwas sorgen. 
Jedoch habe ich durch die vielen Techniken, die ich neu dazugelernt habe ohne probleme 
ein Prop erstellen können, dass sehr gut in den Gamestyle passt. Trotz grossen Zeitaufwand 
bereue ich meine Entscheidung ein schwieruiges Game zu wählen überhaupt nicht. Durch 
die Herausforderung habe ich mehr dazugelernt, als ich mir häte vorstellen können.  

Was ich in Zukunft besser machen möchte ist eine bessere zeiteinteilung und im 
allgemeinen organisatorischer und sauberer vorgehen. Ich habe mich oft in unwichtigen 
Dingen verfangen und viel Zeit investiert, obwohl dies viel Effizienter hätte verlaufen 
können. So habe ich sehr viel Zeit darin investiert, zu entscheiden welche Waffe ich für 
welches Monster machen möchte.  

Für die zukunft möchte ich auch von Beginn an eine saubere Ordnerstruktur führen in der 
ich gleich meine beendeten Dokumente mit den jeweiligen Referenzen und Quellen  
aufführe. Dies erspart mir im nachhinein sehr viel Zeit und macht die Abgabe auch viel 
gründlicher und professioneller.  

 

 
 
 
 
 
 

Abb. 33: Viper Tobi Kadachi (Viper-Tobi-Kadachi (no date)) 
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