




I希望能把本书的主繮 创想索描用ffl 

i明地*现出来于是便试着以头-, 

培' 和 '思考-为要索《出了这张封面 
I. I全体作者1 



卷首语 

“这是把假的东西画出真实感的技术吧。”（松本） 

“就算分明是假的，也要_成好像足;真的那样，这就是动漫 

啊。”（森田） 

——对谈内容摘录 

一直以来，■•索描-技法足通向••离实"的道路。然而.动®汴不是“ft 

的世界.而适由“仿佛真劣-,“经过变形处ffl的绘所构成的世 

界。“仿佛真实-就息味®1-j现实存在茇距.力了让作品几竹典实感.不 

能依生的手法，而必须去势•«创想次的给S方式。这正&本书所要i并 

解的内容一••超级没Bi灰描-, 
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第1章 

边想边画的 
漫画素描 

miii •项从础的绘_训练.-般要将心脊像.舴物或校特说rwi前，以_宅 

捕促从:形态。通过彳/•细地％梅，将对象描_ド来足東描的特征之一。勺此相反， 

进行漫国素描®!作时,并不者矜对 

M说fr:进行搜wi水描时.偶尔也会参考照片资料成动漫ん物.边#边岡.然而 

动rtHk通常要求在イI•限的时间内画出人鼠商质&的作品。动漫制作跄本就坫从 

不右样本作阏的情况中诞1:.出的技木.这种技术足由根据押.论和经验边想边画 

的方式来达成的。 

成作我1门"了以把孩fMN的涂灼作垃沒阏*描的雏形。不过，漫阃*描在作_ 

时必项运明各类知识和“火3•比”等基本技法，这怍的作品JVft儿龟涂杓 

所无法比似的艺术性。 

那么，就ih我们来f? fi®_素描从无到な的创作现场。 

5 



棄描和漫画素描的区別 
漫画素描的形式多种多祥，有角色习作、涂鸦、影视场S的分镜头、参照 

写真集的练习作品等等。 

取自漫画家速写本的截图 

6 



蘭隼地5—下背景:€. 

达是局部特写的习作. 

要通过大置的练习来 

研究®何表现靦珠和 

除了一丝不苟地描绘目的明确的 

亊物之外，轻松地去画大量涂鸦 

也会带来长迸。平时随心所欲地 

把自己感兴趣的东西画个够，从 

中可以培养出边想边画的S画素 

描技巧。 

这垩描绘的是格斗场面.这是针对人物动作和 

构图的习作.找机会摹一下动漫.影视作品 

中漂亮的决定性场面和决胜动作吧.•怕只矗 

出人物轮靡和构BB.也能从中抓住一整对自己 

的作品有用的东西. 



漫画素描现场报导一1M和_ 
让我们去看看运用漫画索描表现人物的作幽现场。 

(报导人：林％> 

描绘女性的ぐ/:姿 

"突然就提笔画了起来" 

相W地*出人物外形.' ——通常这一步也可以 

被称为*出大概轮華图.霣么.森田先生炻漘 

的相略是一 

② 
人物的头部和上半身逐漸被A了出来.究竟人物长成 

什么桴子.会摆出怎林的姿绔这*问B的答案只有 
正在作A的森田先生知道.我们在一旁安醪地注视猶 

这个人物的*生过e. 

森田先生*笔的 

手不断挥动.子 

是— 

才过了几秒钟.入物全身的概貌便在紙上呈现出来了. 

焱田先生没有使用橡皮就用活动铅笔一口气把脑海中 

的形象® /出来. 



转眼间，充满魅力的身体线条和面孔就画出来了。 

把*好的线条描一遍it原本淡淡的轮摩线变傳在平板状的*干上*出胸部.胸部的大小和形状 还是一A也不用橡皮在滴蜥地勾勒出脍部轮 

清哳.这就是漫S创作中的句线过程. 可以根据需要自由发挥. _后.&上》«1. 

看起来好像扣«头.即使在外行人看来. 

这样的头形也》得不太对効. 

'脑袋看上去庳瘌的杷？因为只晶 

了大槪轮麻就像这锊.在矗头发 

的时候把头形修正._我们看出森 

田先生正在调整后®勺的体积. 

淼田先生挥动活动铅笔画出柔*R的头发.•如果头发憂得好.就能给函面带 

来助感同时也鬈让人物出彩.头发是表现人物的重要一环. ' 这下人物应该 

霣是基太成形了. 



“接下来要进行漫画中的勾线工作’ 

Ji上眼限和眼珠.大大加强了人物的生命力.•明才 

的确是未完成状态啊._ 

•好了• • •宪成了？ • •嗯.算 

是告一段落了.- 
最后涪绘头发.加工困珠里的线条.到这里S稿终于完成了.从提笔作画开始 

一共用了十分钟左右. 

从只始作至完成经过了S出大致轮*.描线调整两画出确定 

的轮麻线这三次勾线的过S轮麻线竞然如此费功夫.这令我们大吃一 

悚.上图*从幵始提笔作*五分钟后的状态. 

ii平指M起来可以帮来可愛的 

感觉.这令女孩更具《力.手指 

的相细一定要统一.这一点不容 

班做到所以*用心太矗._ 
•还没充成呢，•錄田先生说•如**作为正式革稿.扉么就得把蛇麻钱 

冉清晰地«给一遍isn来在*制线稿时猶搿比《屬楚.在做当前^ 

的工作时总要考«到后®的寧情一无论什么領域的专此人士®会*取这《 

的杰度. 



_肩部.从颈部延伸出来的线 

条和连接上臂的病觭线要分 

开.这样鼈表现出肩膀af圆润 



描绘女性脸部特写 

描绘脸部轮廓的阶段 



粗略描绘五官和头发 

用比之前稍浓的线条作通但也不饔太用力.是 

用撺皮能鉍鋟擦去的那种线条. 
根据右限的形状和大小.暴出左*的轮摩. 

⑨ 0^ 
修整脍部的轮麻. 

i 

人物的前发是否*住®头会帚来相当不间的印象因此饕从刘海孖始*发轚逐步鵷定人物形象. 

⑫ 

修正颈部的线条 

⑬ 
明确地画出头发线条后.再把肩膀的线条 

勾勒清楚. 

加上锬黌.为人窃带来立体«. 



修正眼睛.头发和嘴。 

上眼皮的线条要《粗矗浓.令®MIS得有神.这 

传一来人物能给人留下强烈的印象. 

明》的轮*线黌和WB线一枝滴羝有力地*出来.突出W球的涿圆感能U人物的0 
光靂得明亮动人. 

和S人物栢輅较磨时的步*—样.从刘海部分幵 

始把头发鴻哳地勾勒出来. 

描绘躯干的线条 

根据需要画出胸部. 如果草稿线显得凌乱.让人場上去 

不舒®.那么可以用橡皮把杂线瘵 

去注意不要*裨鴒定的铊*线. 





漫画素描现场报导 ——2、松本刚彦篇 

i上我们去看看另一位画家的作画现场，从中了解漫画素描 

的共通之处。 

描绘男性的ケ姿 

“第一步是思考。 

松本先生I在思湾本次作a的内容.此刻的他就 

像®—名在放松状态中积鸛力置的武术家.究觀 

什么时候才会开始劝笔呢？ 

经过深忠熟虑之后.松本先生蠼缓聿起铂笔.幵te描给人 

物头部和肩部的大致轮癤.他不断拉出短线条把它们a 

接在一起.躭这枝.人物的t f身渐渐s现了出来. 

松本先生用手大致磷定全身比例.有些 

动作在我们这些旁覌者看来根本癘不懂 

16 究竞是在做什么. 

来确定人物的比例.•在绘函过程 

中.头身比法虽然栢糠.但却是作画 

的基础.' 



"探索线”和“建构线" 
•这被称为’不磽定线.作®时仿 

怫是在用短小的线条探索*建构出对 

象.' 对松本先生的这些话.森田先 

生表示赞同.他接着说 '其中分为 

探索线和建构线I.但两者的 

区分并不严密感觉画着画着就创造 

出了人物形象.— 

1 仿佛在编织一个形象.人物全身的形 

态在松本先生的笔下渐渐明晰起来. 

其中的实际过程如下围所示. 

腿部被逐渐描绘成形的实际过程 

要擦掉么？” 
•手的位锗了.’在願着手臂 

赛备幵始矗手时松本先生突然搴 

起蠓皮*搾了一些手鬌线条这种 

瞬间判》是基子经辁做出的.•您 

用左手拿橡皮*7 ■ 

■*.因为这样不用放下铂笔就逯 

瘭.我已经习«了. • 

对习慣用右手的人来说 

右手拿铅笔作®,左手拿 

檬皮癉可以加快工作速度. 

同时因为不必为了聿起 

放下这样的动作而中断エ 

作.还能保持作画的紧张 

17 



“在接下来的工作中.‘探索线‘让位于‘建构线’ 

‘画锁骨的时候.要表现出颈部与扃部的连接感.不 

能闻单地认为这只是一个位于颈部T方的部位.锁骨 

是人体上半身的关键部位.' 

描绘连续的整体 

手的部分作为连续的整体S 了出来.‘手臂和手*然是两个 

觉.这作蜢使其S得安然.’ 

以一只限靖为*堆.昌出另一只««. 

_在轟的同时注意保持左右的平衡 

嘗要ノ 

对射胥的强调要2里新审 

祝a稿之后再动笔. 

'这应该是暈后一步了.， 

_有人喜坎从舞子或者嘴开始轟五官. 

但我癟欢从雎睛幵始晶._ 



【作®要点1 

完成的草稿 

用浓重的线条来表现射蛴的部 

位. 

’由于《的是男性.因而可以 

强漏拳头上骨艴的突起感._ 

完成 
19 



尝试描绘反向图 •■漫画素描-是一项••无中生有”的绘画技巧。这次让 

我们来看看根据样本以••有中生有”方式作画的现场。 

我们请松本先生来画刚才那张男性立姿图的镜像图。 

② 
在描铊大数轮廊的时.淡 

淡地轟出胸部.牌部.牌 

部位鵞的基《线. 

在描绘大致轮廊时.八成的注意力要用于观察整体情况。 

照.要画的姿绔已经确定所以作a过有了大致轮廨所以在这一过程中.有 

程.硕杨了许多.卉这个阶段中.八成的八成的注*力集中于正在®绘的具体部 

注意力用于对人物整体情况的关注.二分上. 

成的注意力投注于针对某个部分的作画. 

20 

耀明〖所用时阎为40分钟） 充成的镇像图.与*图相比. 

人物的头部稍梢向下.这样更 

具有安定感.{所用时间为10 

分钟} 

漫S素描是能够迅速画出生气勃勃的人 

物的技法.由于其基本方式ft •把提大 

致轮麻后再作sr .所以如果有现成资 

料可以参照的话.就能更加快搪地完成 

暴稿. 



通用于脸部特写和全身画的圆和叉 

••拍摄动憂是相当辛苦的， 

这本来是蓽后的工作.但 

动#片以及US视解上那 
活动的影像又直接决定了 

我们的成败.作*充满着 

烦恼.让我们大家一起在 

烦恼中不断提离吧！— 

(松本) 

松本，彥 

轟田和明 

这两位起先从事功®.游戏的角色设计エ 

作.接着在经过深*工作的磨«后成为绘 

*总监.是受到顆目的画家.他们初中和 

离中都是同校同级.在一起切礒讨论的历 

史己经超过了20年。两位都曾画过漫®照 

稿.a以才华和努力引起业界关注的人士. 

_嗯.我和松本君的看法 

一絳.期因为看上去# 

得很快《轻易认为我们的 

工作可以迅速完成。其实 

我们在平时鑿憂大■各种 

各样的事物.反复地试皤 

改进.煩镝不断，-(森 

田） 



漫画素描是创想的基本能力 
通常意义上的素描就是写生画，因而观察力是其重点。 

无论要描绘怎样的场面，即便是专业人士也会带着困惑 
去推进作画过程，经过努力后最终完成画稿。或许困惑 
正是画出好作品的一项条件。通过本书掌*了基础性的 

漫画素描之后，就能进一步创造出更为丰富的《干自己 
的表现世界。 



第2章 

漫画素描中 
画脸的基础知识 

!漫画素描并不是什么特别的东西，只是相当普通的绘画技巧而已。 

那么就让我们先来学习如何画脸。画脸的方法基础中的基础是“圆和叉”。 

1只要略懂动漫的人都知道的. 

“圆和叉”是a_素描世界的起点。 

这是 

23 



脸部轮廊（圆和叉）的基础 

人物从“不磽定线” 

中诞生 

从®和叉的荖本轮麻线开 
始，以线条经过数度勾勒，人 
物才得以成形。一边画一边思 
考、边想边画得到的结果是大 
* “不确定线”的堆叠，而作 
为目标的人物轮廊以及各个部 
位就从这里诞生出来。 

グー: 

V•“ノ 
圆 

颺和叉 

(圆形和十字） 

相当简略的’圆和叉_. 

可以将之作为下笔作® 

的第一步. 

革稿完成 

24 

请用心描绘大致轮廓线来创造角色。 



人物的代表性变形形式 眼.鼻、耳等五官和脍形可以根据变 

形形式大致构成四种风格. 



圆和叉是头部的概略图 头部（圆和叉〉是人物^:小和朝向 

〜从“概图”开始作画〜 的基准* 

I■和又是麓的大败基澝1 

26 





画脸的顺序 有了大致轮廓后，既可以从外（轮麻) 

开始画，也可以从内（五官）开始画。 

先画一个圓形的大 补上下巴的部位.重新 做出适合目标对象 

致轮磨. 矗位■的基准线. 的轮麻. 

除形分为圆验.三角脸.四方脸等各种类逛.耍根据人物的类型来决定a出 
怎样的大致轮麻.可以利用重新组构和角色设计来拓展作®®域. 

从大致的圆形开始边画边修整脸形 

描绘长圆脸的人物 



描绘同一张脸 
〜从各种角度画同一个人物〜 在画同一张脸时，要根据人物的各种情 

况来决定以下内容： 

-圆形所代表的轮廓线 
•眼睛.耳朵等五官的形状 
-十字线所代表的五官位置和比例平衡。 



描绘各种类型的脸 (~) 關轮應的三 

V ノし_丨V ノ种代表性类®. 

( 1(1.鹅蛋形的轮廓一万能型) 

ノ 
i 

// 

这是最为柃准的拴部轮靡. 

从変形««的漫曇角色《 

写实风格的作品根*这 

种轮解缝驀出多神典®的 

人物. 

可以把脸的大致轮廓分为鹅蛋形、四方形和圆形，根 
据这三种轮廓能画出各种类型的人物。 

I动函.脅年漫函31/经过轻 

徽資形处9的人物1 
II子的形态比较谓晰.明》稍小. 

【写实类漫函.逼真风格fi/寶形相 

当小的人_1 

眼睛的大小接近脸部的实际比例.还 

S出了鼻孔. 







漫矗和四格灃s. 

【儀写实炅格的漫Sfil 

®W小II子S得很清楚. 

验的比例比较写实.E形 

轮靡适合7 8E寒奪的人物. 

【5实风格浓單的嬰 

幼儿1 

嬰幼儿本来就是圆脸. 

只要再写实地a上眼 
睛和鼻子躭很像了. 
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利用圆形轮廓一胖人和婴儿 

嬰儿 

肥胖的角色 

后鵃勺騫權绞是肥 

麻S人物的特证. 

基本S圆形的大致轮麻 

圖脸再加上大銀WMCffl 
靜子.就可以■出小孩 

子来. 

»接着在下巴 

不赛强调®部， 

体态肥胖的人物完成了. 添上供a髟的双下巴. 





头部的基础 画人是漫画素描的基础。让我们来学习掌握形状和比 
例的基本规則。 

把握头部的立体感 

成人头部的宽度*小子其枞长. 在转«侧®时.从*头后M勺的 
长度必須大子正面头*的*度. 

在下巴下方和脍部侧面添_ 

阴影.可以营造出立体*. 







c_鼻子是脸部中央的突起@3 

C1E番动嘴的运动う 

凹陷 凹陷 
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耳朵Sf在的位置 

耳朵斜长在下颚骨根部. 

耳朵虽是五官之一.但和其它部分不同 
并不在面部上.可以这么来形容：_耳 

是长在头侧的突起物’. 

耳朵的形状 

达时真朵的鮝圆轮麻比 

正顳时**.间时傾科 

角度更大. 
5朵与头部之间的角度 

从斜后方看到的耳朵形状. a朵的形状*成了正面 琢朵的形状s成了正后 

耳朵的背面露出来了. 的情况. 方的情况. 

代表性的画法 



脸部的肌肉和表情 
让我们通过头骨来学习人类面部固有的凹凸起伏， 

以及险部肌肉形成人物表情的情况。 

头顶部是接近置 

线的平缓曲线. 



通过脸部肌肉的运动来表现人物表情 肌肉的屈伸运动制造出表 
情，同时形成脸部的凸起 
和皱纹。用斜线和轮麻线 







第3章 

漫画素描中 
画身体的基础知识 

动漫作品中的登场人物会表现出各种各样的角度和动作。经常要根据故事和导演 
的安排，用写实风格的人物画出真人电影般的场面。 

因此，必须学会有关人体骨骼和肌肉的构造以及立体感和动作表现的基本知识。 
不过，详细的解剖学和运动力学的知识在作画中并不是太用得着。 

本章汇集了人体骨骼、肌肉、动作的作画要点，这些都是在专业作画现场中总结 
出来的经验。让我们来学习作为绘画基础的具体知识和作画技巧吧。 
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作画的基本点是脊椎 
脊椎是从头部到腰再到骨盆，贯穿整 
个身艇的“柱子”。这条通过身体中 
线的脊椎支撑着人物，人物全身的动 
作都是以脊椎为中心展开的。有*识 
地以脊椎为中心来作画，可以描绘出 
具有存在感的人物。 

罵行的蜥*也有脊椎. 









画身体的顺序 
描绘身体时，要先确定好身体的中线再开始作画。既然人的背 
部有着人类天然的中线——脊椎，那么让我们从带着脊椎意识 
作画开始学起，. 

---- \ 二T 
线条. 



r从俯视角度来看的姿态） 铕视图可以展現身体线条的起伏凹凸.曲线是作画的重点.让我们 

来看看运用s形脊檐线作昌的实际过程. 

描绘大致轮廓 

③ 
®出W体的大致轮寒.在强调络腰丰鬌的情况下脊 

檐线也a之a成_ < _形. 

在倒面加上斜线有助 

于把提身体的厚度. 
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修整轮廓线.加上细节完成萆图 

和表现臀部的曲线不同. 肩胛#是凸起的.因此要®出 

腰到骨盆的线是皇的. 八字形的线条将之表a出来. 

52 

完成 



在S形的脊椎上S出胸腔部分和骨盆部分.由此把 

握入物整体形态. 

把握形态的基本方法 

和正面等角度一祥.铡 礴定肩«脐.•出觸腔和骨a部 稾出身休的较麻.再加上肩 

面的头部轮靡也是一个 的位■.在s形的脊椎上 分. 部和肘部的大》轮磨.还栗 

圔. 祷其标出. 对脸形做出一定的修». 

坐姿 



(T从側面看的姿态） S形的脊榷线要S成罕缓的曲线.磽定肩线位置 

后再进一步作矗. 

把握形态的基本方法 

S出大败的头部轮麻 

和脅榷线. 

② 丨 

画出肩线.大致鴒定扃胰的 

位置. 

憂上身体的大概轮磨修 

蠆头部的形状. 

S上手臂对身休的轮虜线进 

行加工. 
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和正后方的角度一祥.这时脊植也呈直线.不过.从正面根本#不 

到脅榷.因而可以将画在人物正面图上的脊推线称为•正中线• • 

憂出正中线这样就珥以迅速 

««出左右两ft的比倒是否出 

现问題. 

*出人体的大致轮靡. 

黌注意肩宽和鋼休宽度 

之间的比例. 

大致轮摩! 

宪成草稿 

在动漫作品中.很少有蛊挺挺站着的人物正 

祖 

然而.在进行角色设计等工作时.需嫛明病 

把*体52的差界.驀正面田可以将肩宽与« 

干**的区别请哳地®示出来， 

举捤身体宽度的不同 

女《肩*窄整休 男性》胰宽.B体上 

纤细. 有一抻壮实*. 

画呈对比只格的男性角色时.要注意修长型 

人物和壮实型人物的身体宽度是有区别的. 



从正面把握脊椎的线条 一正中线一 
与背面图中的脊椎线不同，正面图的中 
线被称为“正中线”。 
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利用脊椎和正中线描绘人物立姿 头部、躯干、全身大致轮廓的作 
画順序与人物背面图相同。在正 

面图上画出仿佛可见的脊椎线和 
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正中线决定了具有存在感的正面立姿 

S形或弧形的脊椎线（即正中线）能为人物的 
站姿带来生气。 
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立姿和重心 头、矩干、脊椎和手脚要达到平衡，别让人物 
看上去像是要捽倒的样子。作画时注意重心能 
带来整体上的安定感。 

作画时要注意人物的落脚点 带着重心意识作画可以提髙人物的存在感。 

60 

落脚点和头部的位置是关键 从头部开始向下拉出一条邃线. 

显得威只凜*. 的位置处于落肩点之 

内霣篱帶皋ft定感. 

I 

在播臂迈步奔《的粢势 

中.即使头的位置在落 

»点之外也不金使人物 

霣得播權欲轚. 

色x 
r1 

'A. 

头位于落脚点外. 

人物明者要倒. 

不过在单中 

这鳕給人帚瘫a 
«的印象， 







描绘拿东西的人物时.把撮平衡的技 

巧和画空手人物时一祥. 

身体前屈 
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人体的构造 

重要部位及其名称 

让我们来学习骨骼和肌由的基本构造。 





腋下足胸部肌肉和 

肩》肌肉的交汇点, 







身体轮廓的表现 要用轮廓的起伏来表现身体和肌肉的立 
体感。 

对子*起部分和凹陷部分.要;主*®出肌肉凹凸的前后关系.强 

«起伏鈮帚来肉休性和肌肉®. 

省略起伏后的效果.把手 \ 

臂上螭和手射®分的线条 \ 

晶得长一点婕让人物保W 

立休*. 

平面式的EB.省去平霄 

\ 上螭和手肘部分线条的 

' 伸长部分后.充全丧失 

了立体感. 

将连接的肌肉看作起伏的山峦 

肌肉其实就是肌肉块的堆鲁.因此 

t不着对’出现在前方的肌肉•和 

’后方被挡住的肌肉_的奪识来作 

画.就能驀出立体感. 

前面的山的轮靡把后面的山邃住了.立体往往意 

W着前方事物对后方事物的邃W. 

分解不出前后的田形. 

奄无立体想. 

脸和颈部——前方的山 

右肩——后方的山. 

只用线条也能表现出立体重 

叠感（即前后关系）来. 







男和女的不同画法 描绘身体时，要注意男性“硬实的身体”以表现肌肉为 
主，女性•柔软的身体”以表现脂肪为主，这样就能拓 
宽人物的表现领域。 
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之里现出平板状. 

如果过于强蠲背部的肌 

肉.就会使人物看上去 

像经过《炼的运动员. 







比例的区別 男女体型的差异要在画大致轮廓时就表现出来。 

男女休影龜與篇式图 

76 

正4角度和背面角度一枝.赛把女性的扃■窄.臞矗女性的觸部和雇部*■窄暴细.而对子网性鬌®的厚 

细.臀部宽度男女珂以驀得基本*不多. 度則不用轟出大大的区別. 

臀部弧度的区别 

里然男女的脊榷线部会内曲.但要注意两者的 

弧度有很大的区別. 

侧面轮廓的区别 





S的时候要表现出女性手n 
线条的顺淆.省略裰絮和肌 

肉纹理. 

对于男性角色.矗出糴皱 

和肌肉纹理.可以休现出 

男性平臂的粗壮*. 





主要关节的构造和运动 为了画出自然的姿态和鲜明的动 
作，让我们来学习关节运动的基 
础知识。 

1.颈部构造和运动的基本知识 先来学习头部和颈部的连接 
方式和颈部的动作。 

驀出硕部肌肉的线条能给头郎和劲部帚来立体感. 

仰视图中的头部和颈部 
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朝着正面的脸 

朗餐i侧曲的身体 





2.脊椎的构造和躯干动作的基本知识 让我们来学习以脊椎为核心的艇 
干的基本动作。 





蝥条脊檐一点点地弯曲. 

•作暴重点在子*部.要设想是 

以腰部来进行大幅弯曲.而脅 

梭本身并不a烈弯曲. 

人的上身无法大I■度％向两 
侧弯曲最多弯左右. 

一大轜弯曲的重点部位是鳙 

关节•瀉注靡脅植辜身不 

可錄弯成U形. 





r扭转身体） 
腰部.肩部和头部联动构成身体扭转的动作. 



投掷动作 







3.肩膀与手臂的连接和动作的基本知识 肩关节与肩胛骨和锁骨相连。让我们来 
学习手臂和肩膀的构造。 

r肩膀构造和手臂肌肉） 
正面 

肘部以下的肌肉 

骨骼构造 肩部和臂部的肌肉 

覆盖着胸腔并与之接触. 

肩关节嵌于锬鸳和肩胛 

對之间. 

上臂肌肉 



肘部上抬时.雇 

部也会跟着上拾. 















4.腿部构造和动作的基本知识 «关节的旋转（腿的朝向）会引起路部线条的变化。要 
注意膝盖以下的部分基本上是不转。 

正侧》时.大腿线条 向外耪时.腿部轮 

有明fi的麻会形成具有韵9 

感的曲线. 关节的旋^) 
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挺直的状态 向外翎旋转 

«果没有经过训练.最 

多只龊转到这样的極度. 

向内倒旋转 
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萋本区玦的接续处是手弯曲的要点部位, 

些地方很容易形成裙皱. 

手指有4处会产生褶皱 











上下运动的范围很 

大.可以达到9(T 

左右. 





第4章 

从漫画素描 
到人物设计 

\ I 

动漫世界中的众多人物有着富有魅力的容颜和姿态，他们是用现实世界中不存 
在的比例设计而成的， 
要创造出各种充满魅力的人物，并使之自由活动，创作者必须掌«丰窗的人物 
表现方法. 

怎样才能画出富有存在惑、能令读者留下深刻印象的人物呢？人物的脸、各种 
人物姿态和发型、个性化的服装、具有立体感的构图等等，这些都是基本元索， 
其中有不少要点很难通过自学掌提。不过，用不着害怕。有了漫画素描的基础 
躭可以攻破这些难关， 

在本章中，我们要以漫画素描为基础来学习人物架构、变形等实用表现技巧， 
掌握画出充满原创性的魅力人物的技能。 
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\A 

将人物変形就是对之进行简化处理.采取图 

案化的方式婕令人物的气质明确地表现出来. 

I脸的变形一简洁化与强调 

3.«蠲.曇大手寧.ft粗手描. 

3. »谓（扩大化）.对发*和耳朵进行加 

大《谲.闻时.把噶巴放大.突出人物表 

惝特征的做法.也範帚来R好的效果. 
1•璩少线条+ 2.蘭化隻分的钱条.对子雎部.鬌袴艙形（下巴® 

分> 和从发《1涪化.另外.还往往可以省略輿侧的线条和鼻梁筹 

部分. 

•手的变形一简洁化 

•头身比和姿态的变形一强调（变形、放太、简化) 

1骂》的姿恣1 

(5头身-6头身） 

1.减少手指和平觼的權墩 

等线条. 

2.对复杂的钱条进行简 

» / » 
/ !；1 «»»] 

1 I 卜科身 

'强调肌肉和脅鶴. 

\ I并调整人体比例. 

M i i 
二.‘、；把 

/J い'、* 

I漫聶鬣】 

4-5头身 

把手臂和鼸昌成简单 

的榧状.放大手》和 

2-3头身 

洧短头身比.将手臂 

和颼进一步®化. 



基于变形表现的 

人物设计技巧 
为了设计出能给人留下印象 
的人物，不仅是脸部，发型、 
体态、服装等各方面都要进 
行变形。 

体态 
呈现体格方®的特征 

(身材优美.苗条.骨感 

等.） 

脸、发型 
突出ifiB方面的特征 

{大*大嚅.长发等.） 

配上能让人«想到相应性格和 

行动的服*以及标志性小道具. 

服装 





脸部变形的设计 为了能让人物具有一见可辨的头部轮廓，必须 
将之设计得宫有特征。要设计出有特征的头部， 
可以采取“定形作画”和“补足作画”两种方 

式* 

(1.“定形作画”〜先确定头形脸形的作画方式〜） 这种方式霣以四边形等a形来瞽换圆和叉中的圆.而 

对于基本的鸚a脍类®则不用譬换. 

对于尖下巴的人物.a的w 

供*漢去_*的一®分.并 

保iiK#比例的平衡.雯懷 

重地把攤好从舱》到下巴的 

角度. 

如果把头形的大致轮麻直接作为头部 

大小的基准.*么在S全身图时.就 

可以快提地把振好全身的比例{头身 

比し 
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添加下巴套件作画的诀窍 

1. ■出■和叉. 

2. 矗出下巴套件《 

3. *出*部. 
那么*好下e之后.头部躭金 

5褥儀大. 

1注意下巴套件的《替点1 

在耳下. 

【在不间的侧面添加下巴*件时興注意它的长度】 

V . ノノ!! 
vr \ 
-一/.一-.‘ 

在圆和叉草®上■出下巴的轮寒线. 

这就设计出了人物的舱形. 

把下巴的侧面形状也矗出来.在设计人物 

时.自己一定栗明鹌地把*好自己设计的 

人物的脍®比例平衡. 

/后明勺的 

/ 大致轮麻 

在打较廨革样时.添加下巴 

套件作画这种技巧.有利于 

根裾各种不间角度S出相应 
的头部形状. 
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楽®果特征鲜明的马验角色只鈮遢过鹅矍形轮麻来■.癤么就不太会想勃去*这样的人物. 

适合于反派.科半家等锊征鮮 

明的角色. 

5多了攀握诀窍后.tt 

可以一下子S出轮*, 



全身变形的设计 

飞f头身比进行设计） 

帅气、可爱、有个性……形容语多种多 
样难以尽表，让我们利用头身比来设计 
出丰富度不亚于形容语的个性体态。 

漫S人#)的人体比例大多不同于 经过变形达到好看比例的人物.大约7头 

真人.这ft因为气质成熟的角色 身那头身.由子实际上的有人长成这 

如果头小就会S得帅气.这样一 样的比倒所以也可以称其为•写实风 
来就*豫利落的动作明里和电视 . 

剧主角》样特别好*. 

变形后达费可爱和讨人窖欢比例的人物.大约 

3头身到5头身.头身比方面是10岁左右儿童 

的样子.但由于手臂和腿经过变形拉长.因而 

B得帅气. 













胖子.背部.扃肤胸部等 

各个区玦®要S得大而清晰. 

强健的肌肉型人物 和消瘦型人物一祥，采取大约7头身的比例。 

由于粗所以 

3得_比较小. 

大致乾麻图中的 

致®要画成普通 

的样子. 

致部到肩部的肌 

肉如小山一般鼸 

起. 

由于大腫内侧的肌肉 

也十分发达.所以即 

使鼸分得m升.a间 

的距离也很小. 













惹人喜爱的缩小化人物 大头小身体是漫画中最惹人喜爱的人体比例。这个 
门类中的变化非常丰富，范围可以从2头身到5头身 

左右。 

写实风格的手臂 编小化人物的手臂.从 

肩部开始到手豌都呈棍 

子状. 
写实风格的屬 

用全身的动作来表现軎怒哀乐. 

编小化人物的腱.从*矗 

到脚a的粗细基本一致. 
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写实风格. 5出了脸 

部和身体的肌肉线条. 

即使是計对儿童的可爱》 

aofi.也雯认真地■出宝 

到等小道貝.这样才艴形 

成具有说*力的’矗‘. 

和人物一样.把马的 

头部a大后就成了〇 

叛马. 

即使是同样头身比的缩小化人物.也可以根据手脚 
大小的不同画法来改变其可爱之处。 

即使是设定好要s小 

的手.也可以根据具 

体动作而祷之矗大. 

縮小化人物的表现 

珥怕的慢鲁5?角色.不矗出 

细节部分.tt隼用轮麻线来 

描铨.使其》得可爱. 



针对经过变形处理的人物 

描绘招牌动作的实际过程 让我们来看看要用怎样的顺 
序来画变形人物富有动感的 
姿态。 
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箱体意识作画法 试着把人物放到一个立体的箱子中去作 
画。一旦能画出立体感.就会大大提髙 
人物的存在®。 

具有立体感的人物 画出®体的侧面和上方，可以强 
调人物的立体感。 

加上验和锚节®分的明.里 

然是只有上半身的胸像ffi. 

却也败发着存在惑. 





【从正上方看H的效果1 

撟捉117人物的厚度. 

【从正M方看鲫的效累1 

禰捉ft 了姿态的宽度和高度. 

,宽度 

把人物放入箱子里 让我们来把握立体的三个要素 
深（厚度）。 

--h f^—^ 

_ _) _1/ 
从正W方看是一 从侧面看.就有 

个平面. 了立体®. 

从侧上方看立体 

«进一岁加《 了. 





根据箱体描绘人物的顚序 把箱子作为基本轮廓来作画。这样可以在 
作画过程中客规地把握可见部位和纵深等 
要素。 
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在箱形轮麻由上矗出身体比倒的*：t (头 

B胸部.腰躬.跨部.»踝的位 

■等）.然后重箫修正全身的轮*. 

霣新S出全身轮廓并 

进行加工后的效果.. 





表现着装人物的技巧 

服装表现的基本知识 

基本的褶皱 

无论是怎样的服装，只要画好褶皱，就能让画面具 
有说服力。让我们来学习描绘服装的基础知识，还 
有那些画好褶皱的窍门。 

松弛造成的櫂皱 

hi 
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(:把握显现出身体线条的部分） 

〇|节部分褶皱的形成方〇 衣服无论貼*还是松大.都会在关节部 

分产生欐皱. 
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身体和服装之间有很大的空*. 

在凸S好明的女性气质和柔S 
的角色时会g费出色的效果. 

显示体型的貼身衣服 
如果布科比较《 

肩膀部分也会形 

成空间.\ 
服装和身体之间没有空*. 

可以用于肌肉型的角色和 

想藿突出身体线条的角色. 

遮盖体型的宽松服 

多出来的布料向 

下松#. 

C用1装枣表现A物_的t性） 虽然从大体上来说服装是遮捷体翌的事物.但 

无论男女.在服装上都有突出身体线条（显身 

«)和掩盖身体线条的巨大区別.可以根据这 

一点来表现人物性格. 

对子仿佛在搛体轮 

麻上直接fi出的服 
装也*运用褐皱的 

表现来营造服裝感. 

pr恤和身体线条的表现 

体现出句下松垂的感 
龙.要用罕熳的v彤线来ft. 

褶繁置!*看身体的起伏有所 
増加.要抓住輦®度加 
大_ a—点来作■. 

相皱根据身体的起伏形成. 

要用锋锐利落的禳域线来突 

出身体线条. 



在镡■的身休上ft出服装.先轟襍体人 

物.冉为萬加上服*.这种做法呵以* 

现出配合人物动作的服装. 

我们会从大致轮廓开始讲解为人物添加服 
装的顺序。服装会跟着人物的动作而动。 
让我们来看看用服装强调人物动作的实际 
作画过程。 

暴出人物姿态的大致轮麻. 

描绘着装人物的实际过程 







从头部拉出一条垂直线.可 

以看出脚的位霣在头部之后. 

虽然这种站姿肯定会让人？* 

镧但其具有的不安定性带 

来了鳴力与速度感. 

描绘具有动感的姿态 
有效地表现出具有动感的姿态—— 

1. 运用立体型的构图 
2. 运用单》站立保持平衡的表现 
3. 展现大幅扭转的动作 
主要考虑好以上几点内容后，再添上头发和服 
装的动态. 

【大败轮麻】 

正中线#本Sfll 

没动作. 

r仰视图的角度可以带来魄力） 

只用头部和*干间的 

位置扭转来表现_旋 

的动作. 





用绝妙的平衡表現来描绘人物姿态: 





胸部的变形能突出上 

半身动作的®烈性. 

上半身朝着踢 

»的反方向扭 

扭转动作呈现出的华丽表现） 

【大致轮麻】 

让头部.上半身和下半身W着不同的方 
向.以此来表现大幅度的扭转助作. 

脸的朝向\ 

双臂保挎平衡 

的动作. 



I加入脹装的线稿1 

涂熏的要点.®出袖子和短磷内惻的阴影. 

累貼3S的《装. 

根*扭身的动作 

梢稱加入補*. 

M着祺腿的力向向上 

扬起.将下摆部分® 

成*浪形可以体现出 

布科柔软的质感. 

6子可以表现人物的性格同 

时可以给人物以超乎想象的说 

明力.因此要仔细地描绘. 
#身长袜as在腿上.令袜棵露的腿g 
简边形成凹陷.可以使之 

与®部的裸*部分形成鲜 

明的分界. 

抹®边的凹陪表莰 





封面人物 设计现场 让我们来看看本书封面图的 
绘制过程，以此作为人物设 
计的一次实践。作画者是森 
田和明先生。 

设想ffi.出于旖太书主顬——创想索明坻图像 

化的想法.’罐头_ . ‘HIT和考，被设 

想为作画的**. 

这是为了突出人物瓰部而采用俯•构图所 

憂成的大致轮麻.这时.人物抱着一枝铂 

^ *• 

•V / 

这是披庳式风衣的大致风轵图.*装 

是从»蛭-甬披~带_斗蓬孩想而来 

的.舒展的动作设想原是候补之一. 

但由于和写实型的罐头配在一起时这 

种入物a得不■目，所以这个设想便 

就此打住. 



这是决定好銪ft构®后.根据»«鼓起的脸颊.带相风 

衣漪畦风貌《可爱等这些要衆®出来的着装彤象设想 

图.正面和供!面的设计差不多确定后.接下来就想配合 

构图作《 了. 
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宪成的原■ 


