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ВСТУПЛЕНИЕ
Нарисовать мангу может каждый. Даже если вы никогда 

этого не делали. Даже если вы считаете, что не умеете рисо-

вать. Самое важное здесь не опыт, а желание творить.

Искусство манги — это не только красота и качество ри-

сунка. Это, главным образом, диалог со зрителем. Со страниц 

манги говорит сам художник, и говорят его персонажи. Уме-

ние художника передать эмоции, характер и чувства персона-

жа едва ли не важнее, чем его академические способности 

в анатомии и перспективе. Конечно, последние тоже нужно 

развивать. Но вот главная мысль, которую я хочу донести: 

даже самый неопытный, только начинающий художник мо-

жет сделать свою мангу интересной и особенной, если смо-

жет зацепить читателя. А цепляют нас именно яркие герои, 

и эмоции, которые они проживают.

Если у вас уже есть история, которую вы хотите рассказать, 

или герои, которых хотите воплотить в жизнь, эта книга на-

учит вас, как это сделать красиво, эмоционально и интерес-

но. Как нарисовать простых и сложных персонажей, юных 

и взрослых, мужчин и женщин, в фэнтези и в современности. 

Как сделать их характеры выразительными, а дизайны ориги-

нальными. Как позволить герою говорить своими эмоция-

ми на страницах манги даже без слов.

В этой книге вы найдете пошаговые инструкции, понят-

ные примеры и множество интересных упражнений. Мы бу-

дем исследовать, как одним штрихом превратить доброго 

героя в злодея, что самое главное в рисунке, а чем можно 

пренебречь. Мы погрузимся в магию линий, пропорций, те-

ней и художественных акцентов. Вы научитесь выражать на 

рисунке радость, грусть, гнев и множество других эмоций — 

вы научитесь делать героев живыми.

Начните с простых уроков и постепенно развивайтесь. 

Всё, что вам нужно — это карандаш, ластик и вдохновение. 

Начнем наше путешествие по миру манги вместе!
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ГЛАВА 1.
Как жанр манги влияет на её 

визуальный стиль

В мире манги, как и в мире искусства в целом, нет жест-

ких границ и ограничений. На то, как выглядит конкретная 

манга, влияет много факторов: эпоха, когда она выполнена, 

личный стиль художника и жанры манги. При этом у разных 

жанров прослеживаются свои визуальные особенности. 

Каждый жанр вносит свой вклад в то, какие элементы будут 

преобладать в манге, начиная с характерных черт персона-

жей и заканчивая композицией и общей атмосферой про-

изведения. Знание этих особенностей поможет вам найти 

свой собственный стиль в рисунке.

Разберем самые популярные жанры:

1. Сёнен 
Стиль сёнен (яп.  сё:нэн, «юноша») изначально был 

ориентирован на молодых людей до 18 лет, но сейчас его 

аудитория значительно расширилась. Является самым про-

даваемым жанром манги во всем мире. Он характеризуется 

более жесткими и толстыми линиями, частой сменой дей-

ствий и обилием поединков. Обязательные элементы — про-

тивостояние главного героя и его антагониста, конфликты 

персонажей, темы дружбы, соперничества, достижения цели.
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Важно уметь передать движение, динамику и общие планы. 

Экшн может периодически сменяться гротескными юмористи-

ческими вставками. Чаще всего протагонист будет выглядеть 

как энергичный и уверенный парень с большими глазами и ко-

роткими непослушными волосами. В этом жанре волосы могут 

приобретать необычные и даже сумасшедшие формы, стрижки 

героев сильно различаются и рассказывают о персонаже не 

меньше, чем его одежда и мимика. 

Примеры: «Наруто» Масаси Кисимото, «One Piece» Эйити-

ро Ода, «Атака Титанов» Хадзимэ Исаяма.

2. Сёдзё  
Этот стиль (яп.  сё:дзё, «девушка») обычно рассчитан 

на женскую аудиторию. В центре сюжета — юная героиня 

с огромными, детально прорисованными глазами с длинны-

ми ресницами. Она ищет себя, формируется, как личность, 

зачастую оказывается в романтических отношениях.

На страницах такой манги важна эстетика, воздушность, 

утонченность и привлекательность персонажей. Их эмоции 

и переживания являются главным двигателем сюжета. Важ-

но уметь передать смущение, неуверенность героини и ко-

мичность ситуаций, в которые она попадает. При этом ак-

цент здесь не на действии, а на её внутреннем мире. Поэтому 

картинка может быть зачастую статична. Визуально такая 

манга полна света, легкости и абстрактных фонов (с цвета-

ми, разводами, блестками). В пространстве вокруг много 
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воздуха, в прорисовке — изящные детали, тени и линии — 

светлые и невесомые. 

Примеры: «С его стороны — с ее стороны» Масами Цуда, 

«Президент студсовета — горничная» Тайто Кубо, «Корзинка 

фруктов» Нацуки Такая.

3. Сэйнен
Сэйнен (яп. , «молодой») — стиль для аудитории от 

18 лет и старше, поднимающий сложные и противоречивые 

проблемы. Картинка в сэйнене гораздо более темная и нату-

ралистичная. Здесь важны и события сюжета, и внутренний 

мир героев. Художнику нужно уметь передать сарказм, горечь 

и боль. Стилизация лиц не так ярко выражена: внешность лю-

дей близка к реальной, глаза маленькие, появляется прори-

совка носа, лица не выглядят детскими.  

Примеры: «Берсерк» Кентаро Миура, «Ковбой Бибоп» Юти-

ро Ватанабе.

4. Триллер, мистика, хоррор
Такая манга играет с мрачной атмосферой, пугающими 

образами, потусторонними силами. В рисунках важно ра-

ботать с контрастами, обилием глубоких теней и продуман-

ной композицией в кадре. В изображении приветствуется 

«графичность», множество штрихов, «нервный рисунок», 

передающий психологическое состояние героя. Стилизация 
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человека здесь может быть минимальной, картинка не обя-

зательно должна быть красивой и вызывать положительные 

эмоции.

5. Фэнтези и магия
Этот стиль включает в себя чудесные элементы, прорабо-

танные фантастические миры и суперспособности персона-

жей. Важно погрузить зрителя в эту необычную атмосферу за 

счет рисования волшебных эффектов, необычных деталей, 

которые не встретишь в реальности, и таких же отличитель-

ных особенностей во внешности персонажей.

Любая манга обычно является сочетанием нескольких жан-

ров. В зависимости от их комбинации, у художника получается 

создать свою уникальную историю. В любом случае, в процессе 

рисования будет полезно помнить об этих принципах:
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  Чем сильнее стилизация — тем больше читатель «вы-

падает» из своей реальности в выдуманный мир. Если 

цель вашей манги — быть развлекательной, отвлечь 

читателя от повседневных проблем, то сильная стили-

зация будет отличным решением. Если вы хотите го-

ворить с аудиторией о серьезных проблемах, поднять 

философские вопросы, звучащие в реальном мире, то 

лучше выбрать более реалистичный стиль рисовки. 

Можно сочетать в одной манге и одно, и другое реше-

ние, однако нужно делать это дозированно и очень 

внимательно.

  Стилизация, доведенная до абсурда, вызывает смех 

и позитивные эмоции. Чем меньше стилизация — тем 

острее читатель может ощутить негативные эмоции 

персонажа. 

  Если вы хотите сосредоточиться в манге на экшне 

и истории, персонажей можно рисовать, не вдаваясь 

в излишнюю детализацию одежды и волос. Если на 

ваших страницах стремительно меняются события, 

читатель будет так же быстро их листать, чтобы узнать, 

что будет дальше. В рисунке можно ограничиться про-

стыми контурами и заливками без теней.
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  Если вам важно передать мироощущение и мысли 

героев, создать общее ощущение эстетики в манге, 

прорисовка деталей одежды, украшений, волос будет 

играть вам на руку. На таких кадрах читатель может по-

долгу задерживать взгляд, размышляя вместе с персо-

нажем.  

  Чтобы передать в кадре настроение влюбленности или 

счастья, используйте тонкие линии, светлые заливки, 

избегайте тяжелых теней и грубых линий.

  Чтобы добавить кадру напряженности, загадочности, 

тревоги, вы можете вместо ровных аккуратных зали-

вок использовать штрихи, темную палитру для теней. 
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ГЛАВА 2. 
С чего начинается персонаж

Прежде, чем нарисовать, как выглядит ваш герой внешне, 

нужно понять, что у него внутри. Если вы еще не знаете, для 

начала ответьте на следующие вопросы. Они помогут вам 

лучше раскрыть характер персонажа или продумать его исто-

рию, (а это пригодится нам в его дизайне и эмоциях). Можно 

ответить лишь на несколько вопросов, а можно на все:

1) Сколько лет вашему герою?

2) В какой эпохе / стране он живет?

3) В каком климате?

4) Он скорее интроверт или экстраверт?

5) Он скорее богат или беден?

6) Какова его главная цель в жизни?

7) Чего герой боится?

8) А что делает его счастливым?

9) Как он проводит время чаще всего?

10) Какое животное с ним ассоциируется?

11) Как ярко герой проявляет свои эмоции?

12)  Какой у него любимый атрибут в одежде / украшениях 

/ гаджетах?

Дизайн персонажа может быть лаконичным (как, напри-

мер, герой-подросток в типичной школьной форме), а может 

быть очень сложным (предводительница восстания эльфов 
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в замысловатых доспехах, с зельями на поясе и луком за 

спиной). Если вы начинающий художник, создать настолько 

сложный дизайн персонажа в полный рост будет непросто. 

Концепт-арт персонажа — это отдельная наука, которая тре-

бует серьезного изучения, практики и готовности посвятить 

этому много времени. 

Я предлагаю начать с более простых дизайнов. Тренируйте 

руку и фантазию постепенно. Вовсе не обязательно грузить 

персонажа десятками мелочей. Достаточно того, чтобы те 

несколько, что уже есть, не были случайными, а что-то рас-

сказывали о герое.

Например, этот парень всегда носит часы, потому что не-

навидит опаздывать. Он носит свитер даже летом, потому 

что родился на жарком острове, а потом переехал в север-

ный город и теперь всегда немного мерзнет. Он носит длин-

ные волосы, потому что часто краснеет, и пытается это 

скрыть за распущенными волосами.
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ГЛАВА 3. Лицо персонажа
Пропорции лица в реалистичном стиле и стиле манга от-

личаются. Что-то остается общим: например, расстояние 

между глазами равняется одному глазу. Но сами пропорции 

будут различаться. Глаза в манге будут крупнее, уменьшается 

подборок и шея. Пропорции, которые представлены здесь — 

довольно стандартные, они даны, чтобы вы, главным обра-

зом, поняли различия манги и реалистичного лица. Конеч-

но, для придания индивидуальности, у персонажа будет ме-

няться высота носа, разрез глаз, ширина челюсти и т.д. 
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Часть 1. Глаза

Зеркало души, самая выразительная часть лица. Если вы 

не оставите в кадре ничего, кроме глаз, вы все равно сможе-

те показать эмоции героя и развить историю. Чтобы оживить 

любой предмет — грушу, диван, теннисную ракетку — доста-

точно добавить на них глаза-стикеры. Наш мозг автоматиче-

ски будет воспринимать их, как одушевленного персонажа. 

Первое, что выделяется в стиле манга — это очень боль-

шие глаза. Они могут быть нарисованы просто, а могут — 

с десятками оттенков, градиентов и бликов, так, что скорее 

напоминают драгоценные камни. Стиль рисовки может быть 

любой. Самое главное, что нужно учесть — это форма глаз. 

Именно она сразу рассказывает нам о характере. 

1) Овальная, почти круглая форма

Придает доброе, безобидное, доверчивое выражение 

лицу. Часто используется в изображении детей и девушек.  

2) С приподнятым внешним уголком

Одна из самых распространенных форм, особенно у про-

тагонистов. Она может быть более миндалевидной или пря-
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моугольной, основная ее особенность — это вздернутый 

вверх внешний уголок. Он придает персонажу более задор-

ный, уверенный, смелый вид. 

3) Ромбовидная, с угловатым краем

Эта форма подчеркивает непредсказуемость, резкость, 

иногда — эгоизм, саркастичность и злобу персонажа. Если 

ваш персонаж экспрессивный и дерзкий, это форма идеаль-

но ему подойдет. 

4) Прикрытый глаз 

Такой глаз по форме снизу может быть прямоугольный 

или овальный, но сверху он будто «обрезан» по прямой/поч-

ти прямой линии. Создается видимость полузакрытого гла-

за. Такая форма в сочетании с улыбкой придает загадочность 

и коварство, а без улыбки — равнодушие и замкнутость. 
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5) С опущенным внешним уголком

Такой уголок придает глазам грустное, усталое или безза-

щитное выражение, может говорить о медлительности или 

рассеянности персонажа. Чаще встречается у девушек. 

 

Упражнение: На следующем развороте поэксперимен-

тируйте с линиями. Нарисуйте абстрактные замкнутые фор-

мы: овалы, треугольники, прямоугольники, вытянутые по 

горизонтали. Практически любую такую форму можно пре-

вратить в глаз, добавив зрачок и ресницы. В отличии от ре-

альной жизни, в манге зрачок необязательно должен быть 

круглым: он может быть и овальным, и вытянутым в форме 

яйца, и более прямоугольным. 
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Что важно помнить при рисовании любого глаза:
1) Зрачок почти всегда будет частично скрыт за складкой 

верхнего века, либо и верхнего, и нижнего. Исключение — 

изображение некоторых эмоций, либо индивидуальный 

стиль художника. Соблюдайте баланс между белком и зрач-

ком. Также не забудьте обозначить легким штрихом верхнее 

веко, чтобы глаз не выглядел плоским. 

2) Чем крупнее зрачок, радужка, сами глаза на лице, тем 

более милым и добрым будет казаться персонаж. Также 

глаза хорошо оживляют блики. Если же при больших глазах 

у персонажа зрачок сужается до точки, а блик отсутствует, 

это говорит о негативных эмоциях: страх, шок, безумие, 

смерть. 
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3) Ресницы рисуются по принципу солнышка. Представь-

те, что зрачок — это солнце, и от него исходят лучи-реснич-

ки. Только они должны быть не прямые и жесткие, а мягкие, 

изгибающиеся легкой дугой. У своего начала ресница будет 

толще, на конце — тоньше. Чем ближе к внешнему уголку гла-

за, тем гуще и длиннее будут ресницы, и сильнее будет их из-

гиб. Помните, что ресницы не должны быть параллельными 

палочками. Также не стоит делать их слишком частыми на 

одинаковой ширине, как заборчик, лучше оставлять между 

ними разные промежутки.  

Упражнение: На следующем развороте попробуйте по-

рисовать разные ресницы: только на внешних краях, толь-

ко на верхнем веке, несколько одиноких ресничек или 

густые ресницы по всей длине. Какой вариант вам больше 

нравится? Какие глаза подошли бы мужским персонажам, 

а какие — женским? 
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4) Глазное яблоко — круглое. Хрусталик выгнут наружу. Это 

значит, что в зависимости от ракурса, глаз будет искажать 

перспектива. Зрачок сидит в глубине глаза, а не на поверхно-

сти. Можно провести аналогию с плоской чашкой, где края 

чашки — радужка, а зрачок — ее донышко. Поэтому зрачок 

располагается ровно по центру глаза, только когда он смо-

трит вперед, на зрителя. Если лицо/глаза поворачиваются, 

зрачок смещается из центра как бы вглубь глазного яблока. 

На заметку: Если вы хотите наглядный пример, как отно-

сительно радужки двигается зрачок, возьмите плоскую кру-

глую чашку с маленьким дном. Чем ниже её стенки, тем луч-

ше. Учитывая, что края чашки — это радужка, а ее донышко — 

зрачок, повертите чашку в руках. Обратите внимание, что при 

повороте чашки вы видите больше ее дальней стенки. Вы ви-

дите ее глубину. То же самое будет при изображении радужки. 
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Чтобы глаза были выразительными, нужно дорисовать им 
брови. 

По форме брови можно объединить в 4 вида: 

  Стандартные с небольшим изломом (придают уверен-

ный, решительный вид)

  Плавная арка (мягкий, позитивный вид)

  Брови домиком (неуверенность, смущение, рассеян-

ность)

  Прямые брови (равнодушие, непоколебимость)
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Бровь любой формы можно сделать тоньше, толще или 

довести до гротеска, когда бровь рисуется в одну черточку 

или пятно. 

Важно помнить, что направление брови также показы-

вает эмоцию персонажа. Чем сильнее изгибается бровь, тем 

ярче эмоция. Но помните, что изгибать бровь нужно с учетом 

ее формы в нейтральном состоянии. 
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Злоба: брови сведены близко, между ними появляются 

морщинки на коже. Начало бровей находится ниже их кон-

чиков. Чем сильнее задран вверх излом брови, тем больше 

в эмоции будет ярости. 

Испуг, тревога: брови тоже сведены близко. Это характер-

но для негативных эмоций, когда мы хмуримся, брови ста-

новятся ближе и ниже. При испуге начало бровей будет выше 

их кончиков. Зрачки сужаются.

Радость: брови приподняты, нижнее веко немного пере-

крывает зрачок (следствие улыбки). Начало и конец брови 

может быть на одной линии, либо начало может слегка при-

подниматься.

Равнодушие, легкое раздражение: брови на одной линии, 

глаза полузакрыты. Для усиления раздражения можно силь-

нее свести брови и нарисовать между ними морщинку.

Грусть, тайная влюбленность: начало бровей уходит вверх, 

при этом эмоция остается приглушенной, достаточно спо-

койной. 
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Слезы: брови сильно искажаются, уходят от своего спо-

койного положения. Начало бровей поднимается вверх, 

брови сближаются, зрачки максимально расширены. Ниж-

ние веки приподняты. На их границе копятся слезы: эти 

слезы перекрывают радужку. Слезы мягкой, неправильной 

формы со скругленными краями, и всегда светлее, чем глаза. 

Пятнышками в слезах отражается оттенок радужки. Так как 

глаз увлажнен, в нем появляется много бликов.  

Потренируйтесь по-разному порисовать брови и глаза, 

дайте волю фантазии. Посмотрите, как сильно меняется 

взгляд на листке от того, как вы наклоняете бровь, делаете ее 

густой или тонкой. 

Когда вы перейдете к рисованию головы в разных поло-

жениях в следующих главах, вы увидите, как глаза выглядят 

под разным углом в перспективе. Они будут располагаться не 

на прямой линии, а на кривой, стремящейся к дуге. Выражен-

ность этой дуги будет меняться в зависимости от поворота 

и наклона головы. Потому что даже в манге с ее стилизацией 

лицо не является плоским.
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Часть 2. Рот

В манге это второй по выразительности объект на лице. 

Неслучайно в стилистике чиби нос вообще не рисуют, для 

полноценного выражения лица достаточно лишь глаз и рта.

Когда мы молчим и наш рот закрыт, наши зубы сомкнуты. 

Линия, где наши губы соприкасаются, будет на том же уров-

не, где смыкаются зубы. 

Когда губы размыкаются, а зубы все еще сомкнуты, видна 

часть зубов и внутренняя часть щеки. Ее можно просто обо-

значить черным цветом. Когда губы растягиваются в силь-

ной эмоции, и как бы выходят за пределы зубов, обязатель-

но выделите эту часть внутри рта для естественности. Если 

вы просто прорисуете зубы, рот будет плоским, а зубы беско-

нечными. 
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Когда рот открывается, и нижняя челюсть опускается 

вниз, зубы из линии превращаются в полукруг. Чем сильнее 

открыта челюсть, тем более выраженной будет форма «под-

ковы» у зубов, снизу или сверху, в зависимости от ракурса. 
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Помните, как из разнообразных замкнутых форм мы по-

лучали глаза? Попробуйте сделать это и со ртом. В манге рот 

может быть узким, длинным, круглым, растянутым по верти-

кали или по горизонтали. Поиграйте с формами, добавляя 

детали: верхние и нижние зубы, язык.
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Когда вы поймете, что хорошо справляетесь с мягкими 

формами, попробуйте сделать линии более угловатыми, угол-

ки рта — более острыми. Резкие черты характерны для отри-

цательных персонажей, скругленные — для положительных.
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Часть 3. Нос

Почти отсутствующий, плоский нос-черточка или нос-то-

чечка является характерной чертой манги и аниме. Если до-

бавить ему ноздри или объем, получится стиль уже западной 

анимации.  

Нос в аниме и манге обычно совсем минималистичный, 

обозначается легким штрихом, точкой или узкой тенью. 
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Нос в профиль тоже можно изобразить по-разному. Муж-

ской нос обычно длиннее женского. Женский или детский 

профиль может быть более «курносым», с короткой и вздер-

нутой линией носа, что делает лицо более милым и юным. 

Не стоит сильно прорисовывать ноздри, особенно в фас: это 

придаст лицу излишне реалистичное и грубое выражение.
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Часть 4. Ухо

Уши в стиле манга могут быть прорисованы более или ме-

нее подробно. Однако даже рисуя их парой линий, следует 

помнить о том, как устроена ушная раковина, и избегать рас-

пространенных ошибок.
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Часть 5. Форма лица

Форма лица тоже много говорит о персонаже: в первую 

очередь, о его поле и возрасте. Очень маленькое, короткое 

лицо будет у ребенка. У девушек будет либо маленькое, либо 

овальное лицо. Взрослый и брутальный герой мужского пола 

будет обладателем вытянутого лица с прямоугольным под-

бородком.
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Часть 6. Волосы
Рисуя волосы, помните, что они делятся на слои, которые плавно 

переходят друг в друга и смешиваются. У волос есть объем, они рису-

ются на небольшом расстоянии от черепа. Отдельные пряди повторя-

ют S-образные линии. Избегайте в рисовании волос жестких прямых 

линий, старайтесь не выделять пряди зигзагами или острыми треу-

гольниками. Волосы очень легкие, мягкие и подвижные. Начните с 

плавных линий. Освоив их, вы сможете рисовать прически и в любой 

другой стилизации. 
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Часть 7. Одежда 
Одежда что-то рассказывает читателю о характере и жизни персо-

нажа. Например, возьмем простую рубашку. В первом случае, она бу-

дет расстегнута, рукава подвернуты. Это будет более свободолюбивый, 

домашний или неряшливый герой. Во втором случае отглаженная ру-

башка будет застегнута на все пуговицы. Это более аккуратный персо-

наж, возможно офисный работник или прилежный ученик. При этом 

каждую черту можно усилить, добавляя характерные аксессуары. Не-

много меняя одни и те же элементы, вы можете создать законченные 

образы для нескольких персонажей. 
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