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An lei tung zum Zeich nen eines mensch li chen Kör pers

2 Zeich ne nun den Kör per in Form eines Strich männ -
chens vor. 

1) Zeich ne den Kopf als Kreis, der Durch mes ser ent -
spricht einem Käst chen des Ras ters.

2) Zeich ne die obe ren Ex tre mi tä ten ent lang der 
zwei ten Hilfs li nie. Ver bin de Kopf und obere Ex -
tre mi tä ten mit einem Strich für den Hals.

3) Die Hüfte be ûn det sich mit tig und ist ca. ein Käst -
chen breit. Seit lich füh ren die Beine bis zum un -
te ren Rand des Ras ters.

4) Ver bin de Hüfte und Schul ter durch zwei dia go na -
le Li ni en. Der Schnitt punkt ist der Bauch na bel. 

3 Er gän ze nun Ge len ke und mar kan te Kör per tei le.

1) Er gän ze einen Kreis (   Käst chen) am Hals.

2) Zeich ne zwei Krei se (   Käst chen) für die Schul -
ter ge len ke. Er gän ze klei ner wer den de Krei se für 
El len bo gen und Hand ge lenk. Das Hand ge lenk be -
ûn det sich ein Käst chen vom lin ken / rech ten Rand 
ent fernt. Der El len bo gen be ûn det sich mit tig da -
zwi schen.

3) Er gän ze einen Kreis (  1 Käst chen) rund um den 
Bauch na bel. 

4) Zeich ne an bei den Sei ten der Hüfte zwei Ge len ke 
(   Käst chen) ein. Er gän ze klei ner wer den de 
Krei se für Knie und Fuß knö chel auf Höhe der ent -
spre chen den Hilfs li ni en.
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4 Zeich ne nun den Um riss des Kör pers. ori en tie re 
dich dabei an den Um ris sen der Krei se, die du ge -
zeich net hast.
Er gän ze au ßer dem Hände und Füße und passe die 
Kopû orm an. 

1 Zu erst be nö ti gen wir Hilfs li ni en. Zeich ne dünne, 
waa ge rech te Li ni en. Die An ga ben in Klam mern 
geben an, wel chen Ab stand die Li ni en zum obe ren 
oder un te ren Rand des Ras ters haben sol len.

1) Haar an satz (   Käst chen von oben)

2) Schul tern und Arme (   Käst chen von oben)

3) Knie (   Käst chen von unten)

4) Fuß knö chel (   Käst chen von unten)
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5 Kör per hal tung
Be we gun gen und an de re Kör per po si ti o nen dar zu stel len, ist gar nicht so ein fach. Lies dir 
die In fo box genau durch und stel le dann einen Men schen in einer ein fa chen Pose mit 
min des tens zwei be weg ten Ge len ken dar. Nutze dafür wie der das 8x8 Ras ter.

Dar stel lung von Be we gun gen

Mar kie re den  Mit tel punkt  des Ge lenks, das be -
wegt wurde, mit einem Punkt.
Zeich ne von die sem Mit tel punkt aus einen  Kreis  
um das Ge lenk. Der Ra di us ent spricht dabei dem 
Ab stand zum be nach bar ten Ge lenk (z.B. Schul ter 
zu El len bo gen). Die ser Kreis hilft dir dabei, zu be -
stim men, wo das be nach bar te Ge lenk nach der 
Be we gung sein muss. 
Ver schie be nun das be nach bar te Ge lenk ent lang 
der Kreis li nie bis zu ge wünsch ten Po si ti on.
Nun kannst du die be weg ten Glied ma ßen neu 
zeich nen. 
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6 Zu satz auf ga be:  Zeich ne Men schen in ver schie de nen Po si ti o nen und Kör per hal tun gen. 
Bitte an schlie ßend dei nen Part ner / deine Part ne rin, die ge wünsch te Hal tung ein zu neh -
men und kon trol lie re, ob du rich tig ge zeich net hast. Stim men die Pro por ti o nen?
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