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Anleitung zum Zeichnen eines menschlichen Korpers

(1) Zuerst benstigen wir Hilfslinien. Zeichne diinne,
waagerechte Linien. Die Angaben in Klammern
geben an, welchen Abstand die Linien zum oberen
oder unteren Rand des Rasters haben sollen.

1) Haaransatz (% Kastchen von oben)
2
3

4) FuRknochel (% Kastchen von unten)

Schultern und Arme (1% Kastchen von oben)

)
)
) Knie (2% Kastchen von unten)
)

(2 Zeichne nun den Kérper in Form eines Strichmann-
T chens vor.
u S

1) Zeichne den Kopf als Kreis, der Durchmesser ent-
spricht einem Kastchen des Rasters.

2) Zeichne die oberen Extremitaten entlang der
zweiten Hilfslinie. Verbinde Kopf und obere Ex-
tremitaten mit einem Strich fur den Hals.

3) Die Hufte befindet sich mittig und ist ca. ein Kast-
chen breit. Seitlich fihren die Beine bis zum un-
teren Rand des Rasters.

4) Verbinde Hufte und Schulter durch zwei diagona-
le Linien. Der Schnittpunkt ist der Bauchnabel.

(3 Erganze nun Gelenke und markante Korperteile.

1) Erganze einen Kreis (@% Kastchen) am Hals.
Pairal 2) Zeichne zwei Kreise (@% Kastchen) fur die Schul-

_ tergelenke. Erganze kleiner werdende Kreise fur
- [ Ellenbogen und Handgelenk. Das Handgelenk be-
: findet sich ein Kastchen vom linken/rechten Rand
R entfernt. Der Ellenbogen befindet sich mittig da-
T zwischen.

.;? | 3) Erganze einen Kreis (1 Kastchen) rund um den

Bauchnabel.
. 4) Zeichne an beiden Seiten der Hufte zwei Gelenke

(@% Kastchen) ein. Erganze kleiner werdende

Kreise fur Knie und FuRkno6chel auf Hohe der ent-
sprechenden Hilfslinien.

(@) Zzeichne nun den Umriss des Kérpers. orientiere
dich dabei an den Umrissen der Kreise, die du ge-
zeichnet hast.

Erganze auBerdem Hande und FulRe und passe die

Kopfform an.
1
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5 Korperhaltung
Bewegungen und andere Korperpositionen darzustellen, ist gar nicht so einfach. Lies dir
die Infobox genau durch und stelle dann einen Menschen in einer einfachen Pose mit
mindestens zwei bewegten Gelenken dar. Nutze dafur wieder das 8x8 Raster.

Darstellung von Bewegungen

1. Markiere den Mittelpunkt des Gelenks, das be-
wegt wurde, mit einem Punkt.

2. Zeichne von diesem Mittelpunkt aus einen Kreis
um das Gelenk. Der Radius entspricht dabei dem
Abstand zum benachbarten Gelenk (z.B. Schulter
zu Ellenbogen). Dieser Kreis hilft dir dabei, zu be-
stimmen, wo das benachbarte Gelenk nach der
Bewegung sein muss.

3. Verschiebe nun das benachbarte Gelenk entlang
der Kreislinie bis zu gewlnschten Position.

4. Nun kannst du die bewegten Gliedmalien neu
zeichnen.

6 Zusatzaufgabe: Zeichne Menschen in verschiedenen Positionen und Kérperhaltungen.
Bitte anschlieBend deinen Partner/deine Partnerin, die gewlnschte Haltung einzuneh-
men und kontrolliere, ob du richtig gezeichnet hast. Stimmen die Proportionen?
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