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倾斜度和手脚的

动作等，其画法的窍

门是夸大动作的特征

来进行绘画 。
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E盟~1 ) 人体绘画的基础
看着金属玩偶进行绘画 把身体的各部分(躯干、于足、

连接各部位的关节)替换到金属

玩偶上去，从而把握住整个身体

是很重要的 。

脚踩

描绘人物动作时，应把握住看不到的部分 ，

将其描绘出来就好了 。 如果使用金属玩偶

可以通过捕捉其部位、关节，把握住整体。

在看看什
么画呢?

基本比例

e嚣'
动休的重点是脖子

奇IJ ß事 。 耍好好把握
住抖位置关系。

肩线

右臂 。 虽然被身 二一

体挡住看不到

但是如果是金属

的话可以取其形

状 ， 从而能够确
认其平衡性。

虽然是金属模
型，但很有参
考价值。

根据金属玩偶制作

的走路动作。

. 部位的长度和关节的位置关系等，如果重视 根据金属把握基础的部位平衡
基本的规则进行绘画，可以画得很好。

胳膊一运动

肘就 会 抬高
到腰部以上

的位置

手下垂时，手

腕到达大腿位

置附近。
⑥

川

同
是
心
的

飞

相
但
中
方
晴

是
'
为
-
盯

上
度
盖
某
配

本
长
膝
长
会

基
的
以
画
话

膝

小腿

人体各部位的长度，请以头部的
长度为基准进行把握。 这种考虑
方式称为"头身法\

头部

1 根金属的长度。

肩部
2根金属的长

度(男孩时)

从金属的长度对比来看
{k身人物

肩

① 

② 躯干

3根金属的长度

肘

胳膊

3根金属的长度

肘的位置

胳膊的中间

④ 
臀部

1 5根金属的

长度(男孩时)

手周

⑤ 手

1 /2根 -1 根

金属的长度

腿

4根金属的长度

脚

高度约为 1 /4根

金属的长度

女孩时，肩膀的宽
度和臀部都以 1 .5根
金属的长度为标准。

男孩 女孩



男孩和女孩的身体 绘画时要注意肩和腰宽度的不同以及身 厚度的不同
体厚度的不同 。

?l的不同在忑
女孩 J~宗旨) 肩膀窄 、

臀部大。
售量·

川l 卢司之~ 脖子细长 ~~ 扁气← 时阳" 比男孩高的弯

/曲位置高。

'L头

L
L

会

比
啤
就

部
门

i

M
时
时
时

丰
以
画

剔
。
若
象

。

'
宽
'
形
昧

形

、
宽
的
人

线
厚
较
细
男

直

、
膀
越
有

呈
胖
肩
身
很

•• 
而
怦
川

唱·呈曲线形 ， 身体的各部位小.
细 、 薄 、 窄 。

.臀部比肩膀宽，如果向下呈扩

展状画的话 ， 就会很有女人味。

如果强调腿肚子的

肌肉感 ， 和女孩的

对比就会明显。
脖子 、 躯干的厚度和
胳膊的粗细.肩和手
脚的大小等 ， 要注意
画出其不同。

不同类型的绘画

女孩

腿的长度以身长的

一半左右为标准。

膝盖的位置有两

种类型 。 膝盖位
置较高的话 ， 看

起来苗条 、 敏捷。
元…叩 d 响: 镣盖位置在腿部

中间的话 ， 看起

来结实 、 稳重。

量

i高 。

禹 。

男孩

擅长型

膝盖位置在

腿的中间或

者稍往上一

些比较好。

膝盖位置在

腿部中间 靠

下 ， 给人 以
敦实 、 稳 重
咸

9 脖子细 、 长 。

月寸司i抬高时与头的高度相当 。



不同类型的绘画

女孩

腿的长度以身长的

-半左右为标准。

男孩

擅长型

膝盖的位置有两

种类型。 膝盖位

置较高的话 ， 看

起来苗条、敏捷。
..-_，t.... 十一镣盖位置在腿部

中间的话，看起

来结实、稳重。

切 脖子细、长 。

膝盖位置在

腿的中间或

者稍往上一
些比较好。

从金属玩偶转向块状肉体 给金属玩偶画入简单的块
状，描绘出肉体。

①金属玩偶模型。

肘郁的位置

胸部位置

相同 。

臀部位置高。

膝部位置高。

膝盖位置在

腿部中间 靠

下 ， 给人 以
敦实 、 稳 重

感 。

肘部抬高时与头的高度相当 。

入脏和头发，擦去轮廓线。

②确定关节的位置。 ③画入人体的基本部位块。

⑤连接轮廓线。

画小孩时

且
儿i①小孩的金属玩
偶。 躯干和手
脚短。

②躯干和手脚基
本上呈一体的

块状。

③小孩本身就
像块状体。



块的介绍 块是指肉体部位。 块用关节连接起来。

胸部

AG 
弹

凹
的

用
们
块

耐
和
与

曲
同
山
山
山
材
m
q

z

生

节
现
是

E

F

关
表
节
占

J

把
状
关
憧

「
叭
℃

头、颈、躯干的画法

头球状

~-~圆

构造模式图

锁骨的线是体现躯干

厚度感的重要因素。

如果在颈和躯干的连接部

分画上椭圆形的 "接口

就可以较容易地把握住颈

和躯干的立体感。

下额的宽度和上胸部

的厚度。

头部和颈的连接清晰易懂的构图 。 在下榻

的下部和后头部的根处加入细纹，可以显

现出头部的主体感。

二

在各部位中间

加入关节。

| 
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M
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r
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川
川
川
工

配
川
阳

C
蛐胸部(正面朝向)的顺序

面向正面时，肩线

要横着画出 。

价脑部罪口;身体上加上十字线
1"'111\ 枪廓。

在锁骨周围画出平缓
角度的V字状比较好。

③ 



胳膊的画法

肩头

要注意表 示
身体表面变

化的橡皮膏。

\ 

腋下

腿的画法

啕-

臀部的宽度。

. 把肩膀和身体前后的肌肉(胸肌和脊背)

连接起来。

fyJK{γ 

、 ANF

ζ』

把胳膊的根部和胸部的肌肉连接起来，胸部
到肩膀的肌肉线就清楚地显现出来了 。

形成腋窝.

因为腿呈圆柱形，所以绘画时要意识到

躯干下部、腰部的厚度。

大腿在臀部的宽度

之外突出来。

在表现出躯干的主体感的基础上 ， 要

准确把握好身体(躯干部)的最下部
的厚摩《

肩H甲骨部分

脊梁骨部分

从臀郁直接连接起来。

胳膊的根部

肩和肩』甲骨之间
形成细纹。

腿的横截面 I

呈椭圆形。

意识到躯干部分来

画腿比较好。

座位平面

把臀部缝隙的开始部分作为接触座

面的部分，以此为基准比较好。



着衣人物全身的绘画顺序好好把握住关节部分进行绘画吧。
有意识地画出衣领和脖子间的

间隙的话，会有立体感。

一
势-
e

一
姿一
勤

工
丛一
组

一
站一
#

C

①
 ②把肉体作为块来把握

厅、 肩膀线条
以倒三角形 ... 

来画躯干 咽'

腰部线条

骨盆部分­

(腰部) … 

俨

画出轮廓钱。 找好肩和腰、
肘和膝的关节位置是很重

要的 。
'-1.) 

以轮廓线为基础，对线进行

调整。 画入锁骨和胸肌、 腿

根部的线等 ， 使身体清楚地

显现出来。

因为腿是圆柱形的，所以 ， 如果把

腿的根部一带画成横长的椭圆形圆

柱 . 可以使腿显得粗壮 ， 有立体感。

⑤完成 网点纸处理后的例子

1 

以金属玩偶为基础， 清楚地显现出肘、

用三角形来画躯干和 膝、 脊梁骨。
臀部。



(坐在椅子上的姿势 其窍门是把椅子、座面与人物→

来把握进行绘画 。

概位置， 调整
11\曲制的轮廓线。

①画人物和座面

因为是笔直坐

精的姿势， 所
以脊梁骨也要

画得笔直。

如果准确地画入腿根

部的线，不营是裙子
还是裤子，都能较容

易地画出细纹。

面座刊
宣

\

椅
挝

\
二
、

膝

。

问

准
线

、

找
助

气
\
干
\
\

盯
川
崎

\ J

f/' 

画的时候不要在意重叠的

部分，可以画出线条流畅

的腿。 画接触座面的

部分 ， 并修改

座面。

r_j ~ 

就像座面落下的影子一样， 在下面
画一个几乎和座面相同形状的图形

比较好。 如果画一个箱子似的正方
体，可以更容易把握f主形状。

⑤画脸头发衣服以及
椅子的下面。



E理匠:2 
走的动作

走路步伐

侧面①

画小孩肘，形状应简单化 ， 要强调动作的特

点 。 这也是捕捉动作特点的练习 。

/ 

走路的连续动作。 ②~⑥中不管画哪个阶段，看起来
都像走着的样子。

从腰以上的朝向

(上半身)



应用表现
正面方向

画小孩时 基本姿势

(左右反转)

后面·仰视·俯瞰

画小孩时

基本姿势

?pv 

基本姿势
(左右反转)

基本姿势

(左右反转) 基本姿。



跑的动作

如果叉开腿，即使

手下垂的话 ， 看起

来也像跑的样子。

肘和膝部呈L形

大幅度弯曲的

话 ， 动作就表

现出来了 。

段
内

① !!!rl~ 

。 去士丰明~澎~辈辈E军主主国主鱼、护她晏业 · 。斗J fF-海军?明确



跑的连续动作。 . 不管哪个瞬间看起来都像跑的样子。

③ 

侧面① ⑤ 

跑的连续动作。 . 不管哪个瞬间看起来都像跑的样子。

③ 

侧面①



应用表现

小孩儿的跑步速度表
现。 用斜线表现手脚，

可以体现速度感。

吃这

基本姿势

鞋
现
到
体
响

看
以
吾

人
可
的

让
就
怕

果

'
i

如
底
山

用姿势表现出跑的速度感

如果是前倾姿势，并

且大幅度地前后摇摆

胳膊，就会表现出正

在跑的感觉。

小姐样子的跑 。 这是打

算快点跑也快不了的跑。
其重点是张开的胳膊和

有点笔直的上半身。

/ 
从月才到手臂向外画的

话，跑起来很有女孩

的样子。

倾斜地画出的基本
姿势。这样会产生

υ 不稳定感和动态的

效果。

基本姿势

(左右反转)

跑不动了 。 像走

似的跑。



展示跑步动作的效果线 请使用集中线和平行线恍如 。

和
用
面
使
正
'
好

物
时
较

人
势
比

现
姿
线

表
面
中

即使是在真正的漫画
中 ，选3条左右的线用
铅笔延长的话 ， 也能
体现集中点在哪儿。

11ψ 11 ' \爪 t4J糟的手脚、背景部分像影子似的也用平行线来表现的
11'1 础知成为更有气魄的画面。 影子可以表现由速度产生的动感。

扭转动作 这是动作表现的关键。 扭转的重点是脖子和腰。 动作，如果画入到姿势里面，
会赋予人物动作感。

只有脸部和胸部的方向
上半身向左转。 不同，也会产生动感。

/
/
、
立

现
Y

MZ 
i
曲
儿

腰部以上进一步扭 腰部以上扭转的最大
转 。 上半身的扭转 状态。 可以看到正面
动作 。 另一侧的胸 和背面的各-半。
部也可以看到 。



扭转姿势的绘画顺序 ·

形象素描

初期阶段的图形

③画上衣服。

着衣后的姿势是身体素描的基础部分。

肩关节部分。

有意识地到l

脊背的线

整体的粗略素描。 如果
画入前面的中心线和背

面的中心线(臀部的线
或脊梁骨).就会成为

明显的扭转姿势。

脊背 。 被胳膊遮住了

但是初期阶段画出来

比较好。

手腕的关节部分。

④完成
网点纸处理

②去掉多余的线。

3 



E盟匠;3 ) 各种各样的动{

踢的动作 这是走路动作的应用 。

@ 

ZEZEE寸/

抬腿的动作，是走路、

动作的延长。如果支
撑身体的单腿轻微弯
曲的话，上半身也能
笔直立起。

走路、踢球，

这些都和

"身体的扭

转"相同 。

e 

(挺直脊背踢的姿势)

边走边踢

踢飞球后的姿势以及作怪相 、 抬腿的姿势。

和走路动作几乎相同 。

的
搏
起
生
合
产
微
会
觉

t

i
l
l
-

稍
就
感

!

1
1
v
j

下
'
的

腋
话
斗

舞蹈家和伴舞者等，其
抬举姿势就是为了要表
现 ， 所以支持身体平衡
的单脚要尽量笔直，看
上去才有美感，这些都
是经过专业训练的，不
同于球员以及搏斗技能
的踢腿。

用单脚保持平衡 。

脚的位置就是身体

的中心。

乒 如果胳膊的摆动小 ， 就会让人感觉到
那是在无意识的踢以及没有经过特别讪I e!
练的-龄人的字裴a



(身体前倾时的踢腿姿势)

\ \_斗\ \ ) 

时 ， 如果 \ 飞 Y 

搏斗类型的踢。 根据技能的种类和流派的不同 ， 胳膊的
姿势和脚尖的形状也是不同的 ， 但是在身体前倾、 下额

低踢。 左脚。 高踢。 左脚。 高踢。 右脚 。

强劲踢时 ， 身体会前f顷 ， 单脚的脚后跟上
翘。 再加上胳膊的摆动会更有力度。

上段

中段

势但根据踢的 下段
过程中踢的位置

的不同可分为

3个类型。

~雨二三、

因为是在瞄准对象后，腰部加入大幅度扭

高踢。 左脚。

由于身体处于扭!J I，

状态 ， 所以更有JJI

命踢的感觉。

转姿势的踢，所以在这种状态下腰部的弯 一般用力踢时 与一般用力踢时 ( 1 '
曲很小。 的姿势。 姿势相比 ， 手的 ，，1

件52:;百徨梓哥住也

用脚育的

部分踢。

1/ / 
用脚后跟踢。

/.( q/Jjy\ 

f牛~不向前倾。 根据踢腿的种类不
自立时支撑全身的单腿和脚的形

), ) 

)J( 

前踢。

脚掌等踢 。

用脚趾一侧

(边缘)来踢。

旋转踢腿(从大腿

根部开始旋转) 。



投的动作

应用表现

68 

腰(上身 j 的扭转和伸展后的胳膊是

绘画的诀窍之处。

请利用放下胳膊
的姿势 。 重点是
胳膊伸直。

~ 

正面

笔直落下。

背面

斜着落下。

给动作画出抛物线。

~庐r

____::;==- . ' -------

þ 

用尽全力投时

-----­/户

69 



一
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面
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一
下
一

一
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一 一""'

笔直地向上扬起。

用肘和手腕的动作来投的姿势

-
JW 杰

、呼
尹
均J
/
/
4

CJtq

\/||JVl!jL-

③
 

川
门d
/

RS
J
ξ

-

1

」
一

三
υ
f

巴
l
f
l
l
J
J
·
-4
生

手腕的反转是动作肘部以上用斜线表示 ，

表现的重点 。 会产生速度感。

用腰部的扭转和胳膊的摆动来投的姿势

垒球的投球。

挥动的动作。

70 

打中的瞬间

在剑道中打了对手后 收回竹剑。 此时要表现出手腕反转后的状

态。 用真剑时也一样。

72 

振臂高呼

从左向右投。

IU 川\ -侧的脚向前伸出，就会产生

11'，飞刀 的感觉。

用力打

开始时侧身站立。 从右向左投。

表现腰的

扭转和胳
膊的摆动 。

扩
动作横向展开。 姿势
很醋 ， 经常在武打插

图中使用 。

71 

73 



风
旦

要接住落下的花盆肘 ， 奔扑过来的画面。 上半身和下 '"
身画成弯曲状 ， 可以增加奔扑的气势。

76 
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人物日常动作的绘画
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~B 

1 ) 动作的某种姿势
不只是大幅度的动作，在不经意的日常姿势 1 1 1

加上倾斜 、 弯曲 、 扭身等也会产生各种动f斗 机

只是斜着站立，也

会产生动作感。

军与毕阳1革国}聪融普

头部扭转。

14 点是呈S形身体的

|洲和倾斜。

捞回

倾斜和转身的某种站立姿势

79 

军与军阔恃蓝l~草鞋自主
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镜中姿势的绘画
C些7 根据映在镜中的姿势 学习画人物正面和背面"
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腰的可动部位，如果画得 | 
比上身和骨盆部位小，就 l 

会使腰部显得纤细。

为了简单地把

握住脚的立体
感的曲线。

块状素描

脖于

根音1I

J
IMU 

把
上

在
咸
阳

，
体
线
立
部
的
腰
体
和
身
部
和
根
子
要

子
脖
重

脖
握
很

透视图
88 

完成图和块状模

式固的重合图

11 块状模式图 汇31



直立型

90 91 

造型

92 L 



川和和的曲线

1111， 111科目 。

块状模式固和

裸体素描的重

合圈 。
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(女佣人)

100 

胳膊向前伸

出时 ， 伴随
着的肩关节

的动作。~/

W 

\) 最好画上看不到部分的
线 ， 以用来把握形状。

99 

脖子根部
脖子根部

胳膊状态的透视图

101 



擦拭高的地方

102 

C豆3 快状模式图的重合图

104 

和服裤裙带子的位置

比腰部线高 。

被胳膊遮住的
头的部分。

103 

105 



姿坐的矩日ι
+F 

m
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川
们
川
川
川
川
川
川

利用头后部头发的多少 ，
即使身体朝后也可以表明

人物脸的方向 。

短罩衫。

具有OL风格的

标准装束

109 



~ ~ ~ 

下楼梯

透视图

被楼梯遮住的部分。

根据脊梁骨画

出短罩衫背部
的中心线。

113 

O~ ~ 



〔上班族)

116 

西服的领子和肩部 ，
都要比身体大一圈 。

\可

肩H甲骨

…斗LLL伸口问…申H叫背嗣音
伸展 所以肩H阴甲骨之间会出现缩 ;川l 
减{似以的细纹。 \ 1

用流畅的曲线画出

脊梁骨的线比较好。

画挥动胳膊跑步的动作时，因为

肩膀和脖子在用力，所以要突出

颈部和锁骨部分的肌肉 。

117 
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g画3

120 

从肩膀的下侧画出

胳膊。
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121 



背面的中心线

脊梁骨 。

122 

正面
背面

块状模式图

连接膝和脚尖

的线 。 可以作
为地面的标准。

124 

| 
h
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'! 

尽量简单地画出脚的

部位。
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戴在手背上的

护手套。 多是
从肩膀一直延

伸到手。
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弯身的姿势。 胸部和

腰部的中心线，以腰

部的可动球为界线方

向发生变化。
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背面
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腰一寸言:部的
横截面
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接着画 身
的肌肉 和脐
部的器官等 "

裸体素描是人
物表现和动作
表现的基础 。
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主要人物·登场 by Sayaka Fujioh (藤王清)

【头部头发修白的

零星表现】

v 
首先画上①的头发， 然

后用修正液画上和①方

向不同的头发(②)。这

样可以表现头部的立体

感 ， 突出人物个性。

I有效利用涂黑】
领子的里儿衬衫的 短外套上的影子

不管衣领 、 衬衫、短 条纹 表现衣服厚度
外套是什么种类的，
其影子都是用黑色表 A干t二二\』 【改变线的粗细】
示 ， 这样可以突出人 二 :" ~~-〓 轮廓部分画粗些，内侧

物的存在感。 锺豆唱主 斟/的线画细些可以表现

主要人物所占的空间 ， 占

原稿纸张的一半以上。

134 

衣料的厚度。

拉链部分 。 衣料的厚度

涂黑，金属部分用白色
囚角形围起来，这样看

上去就像拉链 。

配角是主角的对立角色，比主

角的癖性明显，虽不显眼但个

性很强。 主要担负电影的解说 、

作品的点睛等作用 。 既包含围
着主人公的"朋友\有时也

是"主要人物 " 。

幻想·思考 by Takashi Gokita (五木田尚)

宽松的睡衣产生柔 在裙皱鼓起的下方

和、较大的皱福。 画上影子。

136 
线条画

飞行员的西装较厚，布料结实。 皱裙较短、 较

明显。 手套的布料也一样。

飞机座舱部分 。 把两个飞行员画在

不同的方向 ， 可以产生正在飞行的

临场感。



/ 
by Tomo Ohtake (大竹友)

画在倾斜面中的手脚。 既

能体现岩石倾斜面角度的

不同 ， 也能体现人物动作

的紧张感。

向前弯身 ， 在腹部 把宽松的裤脚挽起来

前面产生皱裙。 会产生较深的皱裙 。

裤脚和影子分开 ， 可以更清楚地

体现腰部浮动的不安定状态。

站着 、 坐着 、 走着等活动的人物。 正因为没

由于含有水分 ， 衣服较重， 有一个人的动作是相同的 ， 所以才能展现出
所以皱裙的方向朝下。 真实的 、 生动的空间 。

( 战斗·结束 )

- --,"' ­, 

140 

←前面人物的实际

的头部位置。

草图 。 画大场面的构图比较难

可以先在别的纸上画出 。

【毛笔表现出来的头发】

服饰上称作玉女

线的设计线(装
饰线) 。 沿着身体

表面画 出 的线 ，
可 以突出身体的

丰满和立体感。

旋儿



(投球·瞬间 by Takehiko Matsumoto (松本刚彦)

I笔触表现的肌肉和影子】

的面
影
曲
阴
着
状
沿
网

的

和
伏
缓
起
较
肉
是

肌

。
线

现
线
曲

表
斜
的

躯干的倾斜。

实际只能看到手指的一部分 ，
要画出沿着球面的手指。

颈部线与中心线错开 ， 可以表现

脸的方向和身体的跳动感。

142 

合指手套的细绳的摆 利用皱福的影子 ， 可以强有力地
动，也会表现出动作 表现躯干的倾斜瞬间 。
的方向和紧张感。


