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екая 

а нато 

Трудно не заметить, что в манге 
" " 

и аниме все г да есть главныи герои -

мужчина или юноша. На этих стра­

ницах вы познакомитесь с классиче-

" скои моделью построения пропор-

ций м ужекого тела. Взяв ее за ос­

нову и внеся небольшие изменения 

и дополнения, можно создать любо­

го персенажа: от героя-подростка 

до взрослого мужчины. 
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Прорисовка мускулатуры - одна из важ­

нейших частей работы. Рисунок должен 

быть максимально четким и лаконичным, 

ведь если переборщить с м у скулатурой, 

то получится персенаж западного типа. 

«ПроволочныЙ» скелет поможет 

определиться с пропорциями. 

На начальном этапе контуры 

тела и мышцы обозначены 

овалами. 

• 

• 
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Помните, что прорисовка лица 

персенажа манги т а к же важна, 

как прорисовка мускулатуры . 

Более подробно поговорим 

об этом на следующих страницах . 
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Перед вами голова юноши в профиль, в 3/4 и анфас. Особое внимание стоит уделить пра­

вильным пропорциям и расположению черт лица, в первую очередь глазам. Они должны 

располагаться в верхней половине лица или немного ниже, в зависимости от выбранного 

стиля. Черты мужского лица грубее и резче, чем женского, особенно это касается скул 

и линии подбородка. Брови у мужчин гуще, чем у девушек . 
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Перед вами голова мужчины в профиль, в 3/4 и анфас. Выражение лица суровое, 

обратите внимание на выступающие части черепа: скулы, нос и подбородок обозна­

чены намного четче, чем в предыдущем примере. Брови более густые. 
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Т акая прическа подойдет 

для сам ура я или воина 

в стиле фэнтези. 

Прическа слева смотрится очень не­

обычно, хотя ничего сложного в ней 

нет. Вы, без сомнения, сможете легко 

нарисовать ее под любым углом. 

ОЛОСЬI 

Эта прическа характеризует своего 

обладателя как спокойного, ничем 

особенно не выделяющегося пер­

сенажа . 

• 

Эта классическая прическа , возможно, не столь эффектна, 
... ... 

как предыдущая, но она отражает дерзкии и живои харак-

тер персенажа. 
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ас те а те 

Мастер карате, обладатель черного 
~ 

пояса, - это не новыи персонаж. 

Его часто можно увидеть в аркад­

ных играх и комиксах. Как все г да 

при изображении человеческого 

тела, начнем С «ПрОВОЛОЧНОГО» 

скелета . 

На следующем этапе 

легкими карандашными 

линиями намечаем 

основные контуры тела 

• 
и расположение мышц. 

1 

Имея перед собой основу, прорисовываем фи­

гуру более детально- это поможет правильно 

изобразить одежду. Теперь линии должны стать 

четкими и уверенными. 
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Г отовый рисунок можно обвести фломастером 

или маркером, раскрасить цветными карандашами . 



ит як 

Рисуя фигуру под сложным углом, как в этом 

случае, лучше всего начать с «проволочного» 

скелета. Обозначим голову, 

кисти рук и ступни ног 

схематически, основное 

внимание у деля я 

правильным 

пропорциям. 

Чтобы по казать, как распределен вес 
~ 

тела персонажа, рисуем занесенныи 

над головой шар кистеня (или морген­

штерна). Мышцы рук и ног намечаем 

овалами, а вот лицо на этом этапе 

можно прорисовать довольно 

подробно. Учтите, что шар 

на цепочке достаточно тяже-
~ 

лыи, поэтом у в лице должно 

читаться напряжение: покажи­

те, к примеру, нахмуренные 

брови, оскаленные зубы. 

• 

Теперь прорисуем фигуру 

дет аль но, включая шипы 

на железном шаре и кастет. 

Определившись с положе­

нием рук и ног, обведем 
~ 

готовыи рисунок. 



2 Зак. 1686 

Перед нами законченная работ а 

с нанесенными тенями и прорисован­

ной татуировкой. Самое сложное­

правильно нарисовать руки. Будьте 
~ ~ 

упорны и настоичивы, продолжаите 

делать наброски, пока не добьетесь 

нужного эффекта. В результате 

рисунок получится динамичным 

и живым. 
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НЬIИ КЛИ 

Этот персонаж часто встречается в приключенческих 

видеоиграх и фэнтезийных аниме. Клирик совмещает 

в себе черты воина (меч и кожаные перчатки) и мага 

(магический шар в руках). Чтобы правильно нарисо­

вать присевшего персонажа, начнем с «проволочноrо» 

скелета. 

Продолжаем прорисовывать 

лицо и одежду персонажа, 

постепенно переходя к деко­

ративным частям перчаток 

и ножен. 

На этом этапе нужно обозначить 

в общих чертах руки и ноги, 

а также одежду. Следующим 

шагом с т а нет более дет аль на я 

проработка рисунка. 
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Источник света на этом рисунке - магический шар. 

Для разнообразия можно добавить дополнительные спецэффекты . 



оин с 

в стиле 

«Проволочный» скелет становится 
~ 

основои для создания мощного воина. 

Нижняя часть рисунка обрезана, 

поэтому ноги видны не полностью. 

/ 

ечо 

энтези 

Начинаем рисунок с меча. Т а кой подход 

поможет правильно нарисовать мышцы 

на руках и передать их напряжение. 

Длинный плащ персенажа прихвачен 

ремнем только на поясе, его нижняя 

часть развевается на ветру. 

Переходим к прорисовке доспехов и одежды 

персонажа. Постарайтесь представить себе, 

каковы на ощупь плащ из грубой шерсти 
~ 

и металлические доспехи, а затем передаите 

это в рисунке с помощью мягких складок 

и четких линий. После этого украсьте доспехи 

эмблемами и прорисуйте детали одежды. 

Чтобы придать рисунку выразительность 

и глубину, постарайтесь создать макси-
~ 

мальныи контраст между его светлыми 

и темными частями. 
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Уже на этапе «про­

волочного» скелета 

~ 

читается тонкии, су-
~ 

тулыи силуэт этого 

мрачного персона­

жа. Рукоятка косы 

пока просто обо-
~ 

значена линиеи. 

ан т 

Рисуем зловещее острие 

косы и изогнутую рукоять, 
~ 

похожую на позвоночныи 

столб. На этом этапе 

набросаем шлем-череп 

на голове некроманта, 

а также руки, ноги и плащ. 

Не обязательно прорисовывать каждый позвонок 

по отдельности, а вот плащ нужно проработать 

достаточно тщательно. Избегайте повторения 

волнистых линий, обозначающих складки, 

так как они будут оттягивать внимание 

от самого персонажа. 
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в стиле 11 энтезн 

Это классическая стойка воинов манга, выражающая 

собранность и готовность к атаке. Ноги персенажа ши­

роко расставлены и слегка согнуты в коленях для боль-
~ ~ 

· шеи устоичивости. 

На этом этапе намечаем 

в общих чертах фигуру 

персенажа и его костюм. 

Карандашные линии 

должны быть легкими. 

Прорисовываем одежду и доспехи, не забывая 

о материалах, из которых они изготовлены, 

а также о том, что некоторые части в большей 

или меньшей степени прилегают к фигуре пер­

сенажа. На плечах героя - защитные накладки 

из литого металла, обтянутые кожей и усилен­

ные круглыми медными шипами, с которых меч 

противника будет соскальзывать. На ногах -

ботинки из грубой кожи. Перехваченный поясом 

длинный плащ развевается на ветру, делая образ 

воина более эффектным. 
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Перед окончательной доработкой рисунка не забудьте выбрать источник света, 

чтобы правильно обозначить на фигуре тени и блики. 

• 



ичок-воп ник 

Этот герой - уменьшенная и упрощенная копия 

персенажа обычного размера. Т а кие чародеи-карлики 
~ 

часто встречаются в комедииных комиксах и аниме. 

Рисуем крошечный «проволочный» скелет с коротень­

кими ручками и ножками, крупными кистями рук, 

ступнями ног и головой, большая часть которой - ..., - ...., 
закрыта китаискои соломеннои шляпои. 

На промежуточном этапе намечаем 

основные части фигуры. Все линии 

должны быть легкими и плавными. 

Теперь обозначим основные 

детали фигуры и одежды, нарису­

ем в одной руке волшебника посох, 
.., 

а в другои - а м улет, наметим чер-

ты лица. Дальнейшие превращения 

персенажа зависят только 

от вашей фантазии. 
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Перед вами готовый рисунок. 

Вокруг посоха волшебника извиваются магические спирали; 

потрепанный костюм делает персенажа необычайно милым. 



оин с топо 

Перед нами персонаж с топором - такой подойдет для жестокой 

видеоигры или комикса. Фигура, повернутая боком, может вызвать 

определенные затруднения, поэтому лучше всего начать с «прово­

лочного» скелета. 

Главная задача на этом этапе - передать 

тяжесть топора с помощью напряженных 

мышц и позы. Как видно из наброска, 

центр тяжести приходится на предплечье. 

Теперь нужно убрать лишние линии, чтобы четко читалея 

силуэт персонажа. На нем о.блегающая майка и мешковатые 

брюки, перчатка на левой руке составлена из металлических 
~ 

частеи и кажется частью доспехов средневекового рыцаря. 
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Фигура подсвечена со спины, 

это значит, что источник света 

находится позади нее. Таким 

образом, большая часть лица 

остается в тени, что придает 
... 

персонажу зловещии вид. 



• 
пик с топо 

Это уменьшенная и упрощенная копия 

предыдущего персонажа. Как обычно, 

начинаем с «проволочного» скелета. 

Этот персонаж, как и предыдущий, 

одет в обтягивающую майку, поэто­

му обозначьте мышцы плеч и рук 

округлыми линиями. Топор и ноги 

карлика образуют треугольник. 

J 

Центр внимания - огромный 

топор, с него и начнем рисовать 

этого коротышку-крепыша. 
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Чтобы показать блики на топоре, оставим отдельные части 

не закрашенными или же легонько заштрихуем его, 

а затем сотрем все лишнее. 



И восточные, и западные рыцари -

популярные персонажи игр. Перед нами 

благородный воин, сочетающий в себе 

признаки обеих культур: его меч и до­

спехи ближе к западным, а звериные 

шкуры и дпинные волосы, собранные 

в хвост (как у самурая), явно навеяны 

востоком. 

• 

• 

Определившись с положе­

нием рук и ног (в этом нам 
~ 

ПОМОГ «ПрОВОЛОЧНЫИ>> 

скелет) 1 намечаем круп­

ные части доспехов 1 

плащ и звериную шку­

ру. Более детальной 
~ ~ 

прорисовкои заимем-

ся на следующем 

этапе. 

Ко г да основа готова 1 можно 

браться за детали. Накладки 

на руках и ногах рыцаря­

объемные 1 это нужно пере­

дать в рисунке, чтобы доспехи 

смотрелись правдаподобно. 

Не забудьте также про склад­

ки на потрепанном плаще 

~ 

и ворсинки на зверин о и шкуре. 



В окончательном варианте рыцарь прорисован в мельчайших 

подробностях. Тени «оживляют» персонажа, придают его образу 

глубину и выразительность. У нас получился Черный рыцарь -

на нем темные доспехи и плащ, но при желании его можно 

легко превратить в Светлого рыцаря. 



ат пат 

в е о- окно 

Определившись с позой, начинаем рисовать 

фигуру персонажа. На этом этапе набросаем 

волосы, черты лица и обозначим простыми 

формами оружие. 

Солдат патруля -
.... 

. классическии персенаж 

манга и аниме. По долгу 

службы он разъезжает 
.... 

по разным раиснам города 

и вступает в перестрелки 
.... 

с группировками японскои 

мафии. Своим появлением 

он обязан обществу, 

ожесточившем ус я после 
.... .... .... 

третьеи мирсвои воины. 

Перед вами человек , 
.... 

охваченныи ненавистью 

и злобой. 

Теперь нужно детально прорисовать 

выражение лица и костюм персенажа, 

убрать лишние линии. Как видите, 

солдат серьезен и напряжен, брови 

нахмурены. 

---о 
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Перед нами суровый обитатель 

«бетонных джунглеЙ» Нео-Токио. 
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Персонаж-пилот, управля-
~ 

ющии реактивным истре-

бителем или находящийся 

внутри гигантского боево­

го робот а, играет одну 
~ 

из ведущих ролеи в аниме 

и манге. Пилоты чаще все­

го встречаются в научно­

фантастических и футурис­

тических комиксах. 

• илот 

Выбрав позу, начинаем 

легкими линиями набра­

сывать тело и форм у 

пилота. Обратите внима­

ние, что тело состоит 

из простых фигур: 

овалов, кругов. 

• 

На этом этапе наша главная 

задача - детальная прора­

ботка лица, волос, а также 

формы и шлема. 



... 

\ 

-

-

Пилот стоит на взлетной полосе. 

Правильно подобранный фон 

помогает сразу определить 

роль героя в комиксе и место 
~ 

деиствия. 



• 

Правильно подобрав 

пропорции и опреде-
~ 

лившись с ПО ЗОИ' 

набросаем фигуру 

и костюм персонажа. 

w 

ео-са а и 

Самурай - очень популярный персенаж япон­

ских комиксов и аниме, но нашего юношу трудно 

~ 

назвать типичным представителем этои касты 

японских средневековых воинов. В его образе 

чувствуется дыхание современности, в костюме 

переплетаются восточные и западные элементы. 

Справившись с предыду­

щим этапом, начинаем 

прорисовывать костюм 

и волосы. Если возникли 

проблемы с профилем 

персенажа, обратитесь 

к странице 4 . 

.. 



Чтобы закончить рисунок, проработайте 

детали и декоративные элементы. После 

этого можно раскрасить персенажа каран­

дашами, фломастерами или красками. 

J 

• 
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