1. Базисная форма - ГЛАДКИЙ МЯЧ 
Череп мне больше нравится представлять как мяч, чем как-нибудь еще. 
Представляем мяч, как шарообразное тело. Устанавливаем ось, проткнув его гвоздем сквозь вершину.
Через центр установленной оси мы делим шар на четыре куска, потом проводим экватор.
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Теперь если мы сделаем с каждый стороны тонкий срез, мы получим базисную форму, которая напоминаем форму черепа. Экватор становится линией бровей. Линия через ось становится срединной линией лица. На полпути от линии бровей к оси мы устанавливаем линию волос или верх лица. Срединаая линия проходит прямо вниз от шара. На ней мы помечаем две равные части от лба или верха лица. Это дает нам длину носа, а нижняя пометка будет ниже чем основание подбородка. 


Теперь мы можем разметить лицо для рисования челюстных линий, которые соединяются на полпути вокруг шара с каждой стороны (в красной точке).
Уши сидят вдоль делящей линии их длина равна расстоянию от бровей до носа.
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2. Важнейшая крестовина на шаре 
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"Крест", или точка, где линия бровей пересекает срединную линию лица, является ключевой точкой в контрукции целой головы. Она определяет позицию плоскости лица на шаре, или угол, под которым мы видим лицо. Очень легко находится на модели и русунке. Продолжая линию вверх и вниз, мы проводим срединную линию на всю голову. Рисуем две стороны лица и головы от этой линии. Продолжая линию бровей вокруг головы, мы намечаем уши.

Возможно, если мы всегда будем долго думать и определять индивидуальные особенности, то никогда не поймем механику построения. Возможно, мы никогда не поймем, что улыбка - это тот же механический принцип в действии, так хорошо показывающий индивидуальность персонажа. Мимика при улыбке напоминает нити, пропущенные поперек через занавес, одним концом они крепятся к чему-то фиксированному и двигаются с другой стороны. Натяжение этих нитей стягивает материал занавеса. Мимика скул приблизительно такая же. Движения нижней челюсти напоминают движения поршня или шарнира, суставного типа. Глазные яблоки в глазных впадинах крутятся, как шары, свободно во все стороны на одном месте. Веки и губы похожи на щели в резиновом шаре, которые закрыты, либо растянуты в стороны. Их выражение человек изменяет произвольно, по своей воле. В основном, плоть, из которой сформировано лицо - это мускулы, способные растягиваться и сокращаться, как и на всем теле. Мы позже поговорим о более интересных деталях.
Мы начинаем рисование головы с установления ключевых точек на шаре и на лицевой плоскости. И затылок, и лицевая часть должны быть подразделены по порядку установления этих точек. Неважно, как долго вы рисуете, как опытны, как натренирован у вас глазомер, вы должны всегда начинать построение головы правильно, как плотник, независимо от опыта работы, всегда меряет доску, прежде чем пилить ее. Построение лица и головы зависит от правильных промеров и опорных точек. Любой другой путь - это неизбежно рисование наобум, и в итоге вы рискуете нарисовать вовсе не то, что собирались изобразить. На одну правильную догадку обычно приходится куча ошибок.
Самая важная точка на голове, от которой мы начинаем построение лица - это точка непосредственно на переносице между бровями. Эта точка всегда остается фиксированной и определяет вертикальную линию, проходящую посередине носа и между бровями. По отношению к голове, эту точку можно назвать точкой пересечения экватора и главного меридиана, т.е. двух линий, которые делят череп пополам вертикально и горизонтально. Из нее выходят опорные линии. На полпути от этой точки до верхнего края головы находится линия роста волос. Ниже от этой точки, на том же расстоянии находится кончик носа, как правило, его длина приблизительно равно высоте лба. На некотором расстоянии ниже находится нижняя линия подбородка, расстояние между низом подбородка и основанием носа равно расстоянию от бровей до линии роста волос. Посмотрите на Рис. 3 и 4. Я рекомендую вам взять бумагу и карандаш и начать рисовать голову во всех возможных ракурсах, это очень полезно на начальной стадии обучения, так как повлияет на все последующее обучение. Рис. 4 показывает вам, как правильно обозначить черты лица относительно серединной линии, ведь очень важно разместить их правильно. На этом этапе детализация особого значения не имеет. 
Рассмотрим Рис. 5. Он показывает упрощенную структуру костей черепа. Каждая деталь костей черепа не имеет особого значения, но высшее значение имеет их совокупность. Внутри черепной коробки мы должны расположить глазные впадины, осторожно, по обе стороны средней линии. Мы располагаем кости скул напротив каждой из них, и переносицу, которая лежит на средней линии вверху, и нос, который тянется от нее вниз. Обозначаем угол нижней челюсти и проводим линию нижней челюсти вниз к подбородку. Каждая голова должна быть построена так, чтобы все черты были сбалансированы по средней линии. 

Рис. 6 рассказывает нам больше о внешнем виде и расположению костей. Почувствуйте, осознайте конструкцию всей головы в пространстве. Лично я пытаюсь представить себе это не контурами, а почувствовать края геометрической формы, которую могу обвести рукой. Попробуйте представить, как вы обводите руками вокруг этой головы со всех сторон. 
Рис. 7 показывает движения головы по оси выражения, которая переходит в позвоночный столб в основании черепа. Не забывайте, что эта ось проходит в середине шеи и упирается в череп. Вращательные движения головы не такие, как у глаза, свободно во все стороны, голова поворачивается в стороны по центральной оси и немного наклоняется вперед-назад. И когда голова наклоняется назад, в основании черепа образуется складка. Когда голова наклоняется вперед, кадык или адамово яблоко уходит вниз и становится незаметным. При боковых движениях заметно сильное движение длинных мышц, которые крепятся к черепу за ушами и сзади и спереди нижним концом к костям грудной клетки между ключицами. Сзади есть две сильных мышцы, которые крепятся к основанию черепа и оттягивают голову назад. Для того, чтобы правильно посадить голову на шею, требуются некоторые знания анатомии, которые мы рассмотрим позже.
Многие художники любят рассматривать голову построенной из кусочков, которые можно собрать вместе и разобрать на подструктуры. См. Рис. 8. Это особенно помогает при изображении трехмерных объектов. Очень часто лицо рисуют плоским, это неправильно. Нужно округлой линией обозначить место схождения верхней и нижней челюсти, поскольку оно обрастает плотью, там не может быть острых углов, зубы тоже не нужно рисовать острыми. Это особенно явно видно у животных, для которых острота зубов может иметь решающее значение между жизнью и смертью. Представьте передние зубы, как кусачки и задние, как дробилку. Клыки или глазные зубы, это то, что животные используют для укуса. Для того, чтобы понять, что зубы растут по кругу, возьмите, например, кусок сыра, откусите и рассмотрите место укуса - оно будет полукруглым. И вы никогда не нарисуете губы плоскими, прямыми! Также, мы должны помнить, что глаза тоже круглые, хотя часто их рисуют плоскими, как разрез в листе бумаги. Глаза, нос, рот, подбородок - это все должно быть трехмерным, мы не можем пренебречь этим без утраты главных характеристик головы

3. Крест и срединная линия определяют поворот головы 
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Это очень важно в самом начале рисования лица. Не думайте сейчас о чертах лица. Это простое конструирование, которое используется для облегчения вашей жизни. Установите крестовину. Попробуйте продумать конструкцию всей окружности головы таким образом, чтобы челюсти поставить по бокам на половине окружности головы. Помните, что глаза и скулы находятся под линией бровей. Уши определяются линией бровей и параллельной ей линией от носа. Крест, можно сказать, определяет местонахождения лица: ниже него. С таким подходом, вы можете начинать рисовать голову в любой позе.

4. Постановка срединной линии 
Начало прорисовки черт лица
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