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Wenn Anatomen Muskeln studieren, interessieren sie sich vor allem fiir Dinge wie Ursprung, Ansatz, Funktion und Innervation. Fiir Menschen,
die andere kiinstlerisch abbilden, sind Muskeln vor allem deswegen interessant, weil sie die dufSere Form des Kérpers modellieren. Erst wenn
man weif3, wie ein Gluteus maximus, ein Deltamuskel oder ein Bizeps genau proportioniert ist und wo die Sehnen verlaufen, kann man einen
Korper ansprechend und realitdtsnah gestalten. Deswegen kam auch ein Talent wie Michelangelo ums Anatomiepauken nicht herum.

Wenn du einen Korper oder einen Kérperteil zeichnen méchtest, solltest du
die Formen, Proportionen und Funktionen deines Motivs genau analysieren,
bevor du dich an die Darstellung wagst. Dabei hilft der Blick ins Anatomie-
buch. Gleichzeitig kannst du aber auch , Anatomie am Lebenden* betreiben.
Wenn du z.B. eine Hand zeichnen willst, solltest du unbedingt auch deine ei-
gene Hand ganz genau studieren: Dass du fiinf Finger hast, ist dir sicher schon
einmal aufgefallen, aber hast du dir die fiinf auch einmal genau in Bezug auf
Proportionen, Gliederung und Position zueinander angesehen?

Am auffdlligsten ist, dass deine Finger nicht gleich lang sind, und auch die
Knochel deiner Finger liegen nicht alle auf gleicher Hohe. Und wenn du deine
Handfliche flach auf den Tisch legst, wird sehr offensichtlich, dass der Dau-
men weiter unten ansetzt als deine anderen Finger und schrdg ausgerichtet
ist. Sicher fallen dir bei der Betrachtung noch andere anatomische Details auf,

die eine menschliche Hand besonders auszeichnen ...

Die beriihmtesten Hande

Sicher kennst du Albrecht Diirers ,Betende Hande*.
Das Bild war urspriinglich nur eine Studie zu den
Handen eines Apostels, die Diirer spater fiir ein

des Betens gehandelt.
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Altar-Bild nutzte. Heute wird es auf unzéhligen
Kondolenz- und Kommunionkarten und K
Grabsteinen zitiert und als Synonym £

Wenn du einen Korperteil zeichnen mochtest und dich am Anfang unsi-
cher fiihlst, kannst du dir oft mit Hilfslinien behelfen. Méchtest du eine Hand
zeichnen, legst du z.B. zwei gleichgrofSe Quadrate direkt tibereinander. Das
untere Quadrat beinhaltet spdter praktisch die komplette Handfliche, das
obere die Finger. In deinem oberen Quadrat kannst du dir dann bogenférmig
Orientierungspunkte fiir die vier Fingerspitzen und die Zwischenrdume zwi-

schen den Fingeransdtzen einzeichnen:

Da alle Finger unterschiedlich lang sind, orientierst du dich zundchst am
Mittelfinger, denn er ist ziemlich genau eine Handfldche lang und sein
Punkt liegt direkt auf der Oberkante deines oberen Quadrates.

Links und rechts daneben folgen etwas weiter unten Zeige- und Ringfinger.
Der kleine Finger endet etwa auf Mitte deines oberen Quadrates.

Deine Markierungen fiir die Fingeransadtze liegen natiirlich mittig zwischen
deinen einzelnen Fingerpunkten und auch sie sind nicht gleich hoch.




Beginnst du nun mit der Zeichnung, solltest du zundchst versuchen, die De-
tails auszusparen. Lege stattdessen deinen Fokus auf die groben Proportionen
und vereinfache die einzelnen Elemente deiner Hand, z.B. als Ellipsen oder aber
Rechtecke. Du kannst auch hervortretende Knochen in einfachen geometri-
schen Formen mit aufnehmen. Beachte auRerdem:

Die einzelnen Fingerglieder eines Fingers sind immer ca. gleich lang.
Wenn du deinen Daumen von der Handfldche wegsteckst, dann bemerkst
du, dass der Ansatz deines Daumens ca. auf der Halfte der Hohe des unteren
Quadrates liegt.

Wenn du die Handfldche als Rechteck dargestellt hast, dann ldsst sich der
Ansatz deines ersten Daumengliedes mit einem Dreieck daran verorten.

Dein Handgelenk beginnt auf Hohe der Unterkante des zweiten Quadrates.

Deine Hand wirkt ohne all die kleinen Details wie Hautfalten, Ndgel und
auch Knochel und Sehnen sehr flach. Hier spielt wieder dein anatomisches
Verstdandnis eine groRe Rolle: Wenn du weilt, was sich unter der Haut ab-
spielt, wo die Fingermuskeln sitzen, wo sich Knochenerh6hungen befinden und
wo deine Sehnen verlaufen, kannst du diese Details in deine Darstellung aufneh-

men.

Oft reichen einige feine Linien, um deiner Zeichnung Leben einzuhauchen. Und
wenn du verstehst, wo sich welche Gelenktypen in deiner Hand finden, dann kannst

du komplexere Handhaltungen durchdringen und mit etwas Ubung auch zeichnen.
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Die Innenseite deiner Hand zeigt natiirlich keine Knochel, hier finden sich
andere wichtige Charakteristika. Deine Handfldche erinnert an eine Schale:
Der Daumenmuskelwulst (,Thenar*), die Muskeln an der Handkante (,,Hypo-
thenar*) und die Fingerwurzeln sind leicht erhaben. Beim Zeichnen kannst du

diesen Hohenunterschied mit sachten Linien andeuteten.

Nattirlich kannst und sollst du deine Studien nicht nur auf die Hinde beschran-
ken. Du kannst beim Zeichnen jedes Korperteils davon profitieren, dir die unter
der Haut liegenden Gewebsstrukturen und das Skelett in einem Anatomieatlas
oder per Bildersuche anzuschauen. Versuche auch immer, Gelenkstellen und
-typen zu identifizieren und markiere sie dir ruhig in deiner Zeichnung, um
einfacher anatomisch korrekte Posen abbilden zu kénnen.

Am Beispiel siehst du, dass die Auspragung der Muskeln des Oberarmes
dessen duRere Form und Wolbungen ganz direkt beeinflus-

sen und dass die Positionierung des Armes natiirlich von //
den Gelenken eingeschrankt und mitbestimmt wird. /,o /’ !
Wenn du Lust hast, nimm dir doch einmal eine ‘ /,

anatomische Zeichnung der Beinmuskulatur
vor und versuche, die Darstellung eines Bei-
nes vom Knochen her aufzubauen. Ver-
stehe die Muskelpakete als einzelne
Flichen mit unterschiedlicher

Wolbung, iiber die sich zum

Schluss die Haut spannt.
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