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ENTRARE 
IN AZIONE
È ora che il vostro eroe 
abbandoni i blocchi di 
partenza. Ecco come 
disegnare un personaggio 
che entra rapido in azione 
- gli eroi, ovviamente, non 
fuggono mai dal pericolo!

3 
A mano a mano che 
perfezionate il disegno 

a matita, definite i muscoli 
sulla figura. I muscoli 
sul braccio sinistro sono 
leggermente più rotondi 
di quelli sul braccio 
destro, poiché spingono 
l’avambraccio verso l’alto. 
Gomiti e ginocchia sono 
più in evidenza perché le 
articolazioni sono piegate.

1 
Questo personaggio è chino 
nella direzione verso cui sta 

correndo, con il tronco che si 
trova quasi ad angolo retto 
rispetto alla vita. Il braccio 
sinistro è spinto in avanti, 
mentre la gamba sinistra è 
dietro, e viceversa per gli arti 
sul lato destro.

2 
Con il corpo chino 
in avanti, le spalle 

e il petto sono visti 
dall’alto, con il tronco 
che si assottiglia in vita. 
Proprio come nel corpo 
umano reale, le forme 
3D usate per costruire 
la struttura del 
personaggio non sono 
diritte, ma leggermente 
curve.

LE BASI
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ELEMENTO 
CHIAVE:  
DECOLLARE
Come bisogna disegnare 
un personaggio in volo? Qui 
abbiamo un eroe potenziato 
elettricamente che si lancia 
nella stratosfera. Scoprite 
come renderlo in modo tale 
da fargli letteralmente 
“bucare” la pagina. 

1 
Questo eroe volante 
si lancia verso l’alto 

usando un tetto come 
base da cui spiccare 
il volo. Una gamba è 
piegata per darsi la 
spinta, ma il resto del 
resto è proteso verso il 
cielo.

2 
Il personaggio ha il corpo tipico 
di un supereroe: muscoloso con 

spalle larghe e il petto ampio, come 
un bodybuider. Essendo protese 
verso di noi, le mani sembrano più 
grandi della testa. Tutta la figura 
forma uno stretto triangolo. 

3 
Disegnate il viso e le mani, 
poi perfezionate a matita 
l’anatomia dalle braccia ai 

piedi, decidendo quali 
muscoli e articolazioni 
andranno a ricalcare 

quelli già tracciati sulla 
figura. Aggiungete le 

linee ondulate del 
mantello. Mentre il 
corpo del supereroe 

tende in una sola 
direzione, il mantello 

svolazza intorno a lui 
nel vento.

Ç Il mantello del supereroe 
termina con una linea curva 
per mostrare le pieghe del 
tessuto. Per ogni piega, 
disegnate una linea che sale 
verso l’alto fino al punto in cui 
il mantello si allaccia al collo 
dell’eroe. La linea si assottiglia 
a mano a mano che la piega 
scompare. 
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6 
Studiate attentamente 
lo schema cromatico. 

Il cappotto e gli stivali di 
Xara rimandano ai pirati 
del passato, ma i capelli 
verdi hanno un aspetto 
moderno, per non dire 
futuristico. Osservate 
come le ombre sul 
cappotto usino tonalità 
più scure dei colori base.

﻿PIRATA SPAZIALE
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5 
La scena definitiva della battaglia è illuminata 
dai laser e dal fuoco delle armi al plasma. La vita 

vegetale su Phylla è blu, mentre l’atmosfera è verde, 
dando alla scena un tono freddo e innaturale che si 
adatta perfettamente a un’ambientazione aliena.
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6 
Ora che avete sistemato tutto, è 
giunto il momento di inchiostrare 

le linee a matita. Cercate di mantenere 
gran parte dei dettagli, come le parti 
scheggiate e i danni subiti in battaglia 
dal martello e dall’armatura.

7 
Il passo finale consiste nel colorare 
il guerriero, che prenderà realmente 

vita. Essendo un personaggio forte e 
coraggioso, i colori vivaci daranno un 
tocco di eroismo al suo outfit. Dategli 
una barba bianca e non dimenticate 
di aggiungere dei punti luce alla sua 
scintillante armatura di metallo. 
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