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VORWORT.

ANIMES schenken uns Dank ihres zauberhaften Charmes einzigartige Momente
und erzéihlen dabei wundervolle Geschichten. Geschichten, die mitten in unsere
Herzen treffen. Geschichten, die uns nicht nur beriihren, sondern auch etwas
lehren. Die Handlungen basieren auf Liebe, Freundschaft und Zusammenhalt

— jede davon auf ihre eigene besondere Art und Weise. Ob Tragodie oder Komo-
die, der spezielle Humor und die gleichzeitige Emotionalitét, die dabei auf uns
wirken, sind etwas ganz Besonderes.

Du stimmst mir sicherlich zu, wenn ich sage, dass man mit AMIMES in eine
vollig andere Welt eintauchen und die Realitét fiir einen kurzen Moment
vergessen kann. Und genau das kannst du mit diesem Buch auch!

Schnapp’ dir deine Hékelnadel und das passende Garn, schwing’ dich auf

die Couch, starte deinen Lieblings—ﬂ”’”f und hékle den Charakter, den

du schon immer haben — oder noch besser — der du schon immer sein wolltest!

Als absoluter AMIME-Fan habe ich dieses Buch mit groBer Begeisterung und
Leidenschaft als Herzensprojekt fiir dich entworfen. Jedes Detail verschafft

den bezaubernden Charakteren das gewisse Etwas, das sie auch in Film und
Serie einzigartig erscheinen lassen. {

Ich wiinsche dir ganz viel Spaf beim Hékeln,

) atidiie.




MATERIAL UND
WERKZEUGE

WILDE KRIEGER-
PRINZESSIN

HILFSBEREITER
BAUMGEIST

FREUNDLICHES
WALDWESEN

NORGELNDER
FEUERDAMON

FURCHTLOSER
FLUSSGOTT

GESICHTSLOSER
GAST

FLEISSIGES
RUSSMANNCHEN

JUNGER
ASSASSINE

CHAOTISCHE
MONDKRIEGERIN

WELTBESTER
TRAINER

MACHTIGER
ZAUBERER

TEUFLISCHE
BESCHUTZERIN

FROHLICHER
LUFTBANDIGER



STARKER
HELD

ABENTEUER-
LUSTIGER PIRAT

NIEDLICHER
ARZT

WILLENSSTARKER
KAMPFER

BEWUNDERNS-
WERTER SOLDAT

EHRGEIZIGER
NINJA

GEHEIMNISVOLLER
DETEKTIV

GRUND-
ANLEITUNGEN
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MATERIAL
WERKZEUGE

Um die Animegurumi-Figuren nacharbeiten zu kénnen,
werden folgende Materialien und Werkzeuge benétigt.

1 —

Je nach Projekt wird mit folgenden
Garnen von Schachenmayr gearbeitet:
Catania, Baby Smiles Lenja Soft und
Bravo.

o —

Je nach Projekt werden Hikelnadeln in
den Gréfen 2,0 mm, 2,5 mm und 3,0 mm
verwendet. Natiirlich kann man eine
andere Grofe als angegeben verwenden,
aber dadurch wird das Projekt kleiner
oder grofier.

Fiir die meisten Projekte werden Sicher-
heitsaugen mit Durchmesser 6 mm ver-
wendet, welche noch vor dem Ausstopfen
von auflen nach innen zwischen zwei Ma-
schen durchgeschoben und die Unterleg-
scheiben von innen angekniipft werden.

o — —

Alle Figuren werden mit Fiilllwatte aus
Polyester ausgestopft.

2 —

Um die Animegurumis so detailreich wie
moglich zu kreieren, wird fiir einige
Modelle Bastelfilz verwendet. Am besten
eignet sich selbstklebender Bastelfilz.

Um ein Teil biegen zu konnen, wird ein
passgenaues Stiick Chenille- oder Bastel-
draht (oder es werden mehrere mitein-
ander verbundene Drihte) vor dem An-
ndhen und/oder Ausstopfen in die Figur
oder ein Korperteil geschoben.



2 —

Um einzelne Teile zusammenzufiigen,
Restfiden zu vernihen und um Details
aufzusticken, wird eine Wollnadel be-
nutzt.

2 —

Bevor die Teile angenéht werden, sollten
sie mit Stecknadeln festgesteckt werden.
Die genaue Position kann bei Bedarf
noch korrigiert werden. Das ist vor allem
beim Anbringen der Haarstréhnen sehr
niitzlich.

—— —

Eine Schere ist nicht wegzudenken. Sie
wird fiir das Abschneiden von Garn oder
Zuschneiden von Filz benétigt.

2 ——

Fiir ein besonders flauschiges Aussehen
sorgt eine Rupf- bzw. Zupfbiirste mit
Drahtborsten. Durch das Kémmen des
bereits verarbeiteten Garns, werden die
Fasern aufgeraut.

S — —

Um eine angegebene Lange auszumessen
oder den Filz korrekt zuzuschneiden,
wird ein MaBband benétigt.

Um den Rundenbeginn und bestimmte
Abschnitte eines Hikelstiicks zu kenn-
zeichnen, eignen sich Maschenmarkierer.
Hat man keinen zur Hand, kann auch ein
kurzer Restfaden in Kontrastfarbe diesen
ersetzen.

— —_—

Aus einem mit Garn umwickelen Holz-
spieB} kann ein bestimmtes Detail gefer-
tigt werden.

2 ——

Nicht zwingend erforderlich, jedoch sehr
niitzlich, kann fiir einige Projekte eine
Lochzange sein. Kinder sollten damit nur
mit Hilfe eines Erwachsenen hantieren.

S ——— —

Zum Anspitzen eines Holzspiefies oder
als Ersatz einer Lochzange ist ein Bastel-
messer hilfreich. Kinder sollten damit
nur mit Hilfe eines Erwachsenen hantie-
ren.

Um Garn an einem HolzspieB oder Draht
schnell zu befestigen, wird Sekundenkle-
ber verwendet. Dabei immer mit Einmal-
handschuhen arbeiten. Alternativ kann
auch Textilkleber verwendet werden.
Kinder sollten damit nur mit Hilfe eines
Erwachsenen hantieren.

Um die Hénde bei der Verarbeitung von
Sekundenkleber zu schiitzen, sollte man
Einmalhandschuhe tragen.






DIE



Vor langer Zeﬁls Japan noch v0n den Gottern
resiert wurde, lebe die wilde Kriegerprinzessin bei
den Wolfen im Wald, von denen sie auch ¢
groBgezogen wurde. Weil sich die Zivilisation z{
sehr in den Lauf der Natur einmischte, wurde der
Lebensraum der Wolfe stark bedroht. Es lag allei
in den*Handenader Krieserprinzessin mse,‘
' Kafastrophe zURVerhindern:
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SCHWIERIGKEIT & &

GROSSE
20 cm

MATERIAL

¢ Schachenmayr Catania (LL 125 m/
50 g) in Soft Apricot (Fb 263),
WeibB (Fb 106), Zartbitter (Fb 415),
Leinen (Fb 248), Signalrot (Fb 115)
und Jeans (Fb 164), je 50 g, in
Schwarz (Fb 110) und Gold
(Fb 249), Reste

* Schachenmayr Baby Smiles
Lenja Soft (LL 85 m/25 g) in
Weill (Fb 1001), 25 g

e Hikelnadeln 2,0 mm, 2,5 mm und
3,0 mm

* Maschenmarkierer

* Fiillwatte

¢ Hilz in Rot, selbstklebend

* 2 Sicherheitsaugen, o 6 mm
* Wollnadel

.
.......................................................

= X-MUSTER =

(verschrinkte feste Maschen)
Die Figur wurde mit verschrinkten fM
im X-Muster (vgl. Seite 109) gehékelt,
d. h. der Faden wird immer von oben
(statt von unten) geholt. Selbstverstand-
lich kénnen auch normale fM gehékelt
werden.

= ANLEITUNG =

Zunichst die Beine hikeln und verbin-
den. Danach Korper und Kopf in einem
Stiick arb. Zur besseren Ubersicht sind
die Rd der einzelnen Teile separat num-
meriert.

Sofern nicht anders erwéhnt, in Spiral-
Rd hikeln. Dafiir den Beginn jeder Rd
mit einem M-Markierer oder Kontrast-
garn kennzeichnen.

S

— 1. BEIN =
In Leinen mit Hikelnd 2,0 mm 4 Lm
anschl.
1. Rd: Ab der 2. Lm von der Nd aus 2 fM,
3 fM in 1 M. Auf der anderen Seite der
Lm-Kette weiterhikeln: 1 fM, 1 fM ver-
doppeln (= 8 M).
2. Rd: 1 fM verdoppeln, 1 fM, 3 fM ver-
doppeln, 1 fM, 2 fM verdoppeln (= 14 M).
3. Rd: 14 fM in die hinteren M-Glieder
arb.
4. Rd: 14 fM hékeln.
5. Rd: 3 fM, * 2 fM zusammen abma-
schen, ab * noch 2x wdh, 5 fM (= 11 M).
6. Rd: 3 fM, 1 Km, 2 fM zusammen ab-
maschen, 1 Km, 4 fM (= 10 M).
7.79. Rd: Jeweils 10 M hiikeln.
Das Bein fest mit Fiillwatte ausstopfen.
10. Rd (Soft Apricot): 10 Km in die hinte-
ren M-Glieder arb.
11.-22. Rd: Jeweils 10 fM hikeln.
Faden abschneiden und durchziehen. Die
nichste M markieren.



