


"脸"就是故事

笑
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自信的笑脸. 瞌孔原本是圆形的，我们可

以通过将幢孔处理成竖椭圆形的方式.使

眼神显得更加有力.略微领首的头部构图，

更加突出了向上瞟的眼神效果。
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~表情展现脸上的故事~

表情是人物内心活动的表现。眼睛、眉毛、嘴形的变化，脸的朝

向(轮廓的变化)以及照相机的拍摄角度，这三种要素能够将那

些用语言无法表达的心情变化表现出来。
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乒/皱起的眉头和微张的嘴唇.都传达了'忧

J洋 郁"的情绪。采用接近正侧面和俯视的角
度，更加强化了人物寂寞的神情。
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、
、
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强调双眼皮的绘制，

并将瞌孔中间处理成

白色.从而表现出迷

茫的神情. 这种眼神

特征同时也使人物呈

现出迷惑、不知所措

的样子.

迷茫



摘笑、 做鬼脸

如果人物年龄发生变化.

那么和脸一样.眼睛鼻子

的大小也都会相应发生变

化，并且同样的动作也会

因为年龄的差异而有所不

同J 调整角度"进行绘

制在"脸部情节"的表

现中是不可或缺的手法.

吃惊

可 E
h飞、

眼睛或嘴的形状能够告诉读者这是-个什么样的人物。

-、r
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把我画成"儿

童"的样子了!

\、
r、

眼睛‘眉毛和嘴是"可动"的部

分。除了眉毛位置的高低、眼睛大

小的变化、嘴巴前后左右的运动以

外，舌头也可以成为画面的"点睛

之笔'。

伸出舌头一一装傻充愣.摘笑、恶

摘自己、恶摘场景。
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木物的绘制就是故事情节的创作

将面部画得很饱满

原型设计

• 
~~ 

补画头发、装饰品、 身体……步骤虽然只有

这些.但是在绘制过程中要克分考虑到头部

与身体比例的平衡，以及绘制完成后的整体

效果.

不能只是简单地分别画出眼睛、 鼻子、 头部、脸部以及身体等

"分散的"部分，绘制人物时必须要有整体现，要在考虑整体

构图平衡的基础上来安排和绘制各个部分。

在绘制局部前. 通常要先画出整体的形状或 / 

整体的轮廓。 γ 

r 



这与在故事情节(脸部或身体的比例关系)中加入富于节奏变化的戏剧表演相类似。

一般从"戏剧化的"场景开始绘制

绘制的时候要把握好构图及人物在画面中

的位置等。要处理好人物的形象和情绪。

在绘制人物 "大形" 的阶段，画出人物的

脸部朝向和姿势的大概形态。这时可以用

较为概括的轮廓线来处理，不要拘泥于细

节部分。

\ 
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这样，画面就完成了。
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表现包含故事情节的世界观的漫画设计

/ 

主题:植物(花)与人物

上图是不考虑纸张的 "边框'所画出来的画面。

立足于 "花与人物• •植物与少女" 这些意象

而描绘的画面.是在 "花与植物一体" 的视觉

效果基础上所绘制的.

…·表现素描4…·
漫画设计是一种通过记忆与逻辑、感

性与思考来进行绘制的技法，不能参

照任何东西来画。如果是这样，那么

更加主动地摆脱设计的束缚所画出来

的东西又是什么呢?这就是比漫画设计

更具戏剧性特征(补充了最有趣的东西)

的表现素描。

所谓表现素描，就是能够体现作者世

界观的设计。



这就是表现素描
在一般的素描中也存

在表现素描.

h
H
川
畔

主题:住在镜子
中的少女
以边框线为基础，在"画

面之内..进行的图画创

作. 将人物的手画得比

较大.营造出手与镜中

少女之间的"距离感.. 

并表现"镜面"的形态.

长翅膀的少女 以翅膀为表现内

容的设计和效果

革图.
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摩 ~为了形象地描绘~

漫画和插图的绘制要求是能够让人了解画面想要传达的是什么，以及

人物在做什么。

即使是虚构的内窑，也要能够做到如实地表现。

为了能够绘制这样的内容，我们必须要了解一些基本的决定性要素(形

式与布局)。

由于拘泥于局部而破坏画面的整体平衡，或者只考虑画面的整体效果

而疏于对局部的糟细处理，这两种情况常被比喻为"只见树木，不见

森林"或"只见森林，不见树木"。

第 1 章以如何处理被称为"局部"的"树木"为主题，在考虑森林(整

个身体)的罔时，来学习如何处理"树木" (局部)。

第 2章以如何处理被称为"整体"的"森林"为主题，在考虑"树木"

(局部)的同时，要像纵观"森林"的整体情况一样，处理每一个局部

之间的关系。

第 3 章讲解男女老少及真动作的表现。在这一章中，学习在表现各类

"森林" (孩子及老人)效果的同时，绘制各种"树木" (细节、衣榴等)。

第 4 章漫画是作者表现个人世界观的实践。组合各种不同的"树木飞

创造现实中并不存在的"森林"。

通过绘画和感觉来处理主题(目的、整体、森林)与内容(局部、树木)

F 
~、

。 I
、心
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第 1 章

局部素描
~学习局部~

·基础训练/学习处理"局部"的相关内容
形是指由基本的形状及角度发生改变而变化的形式。 此外，局部的安排也高官特定的

规则。

本章以如何处理被称为"局部"的"树木" 为主题。 在考虑"森林" (整个身体)的罔肘，

来学习如何处理"树木" (局部)。

11 



脸的处理

(脸是五富的舞台 )

。主置的确定〉

12 

下面就让我们来学习脸和表情的绘制方法。

所谓"脸"，是通过将眼睛、鼻子、耳朵、嘴和眉毛等面部构

成要素集中在被称为"脸的轮廓" (面部)这个"场地" (舞台)

上而形成的。

在什么位置画五富呢?

\飞飞、

飞注5



.脸的轮廓与十字线
绘制鼻子、眼睛时用

到的十字线。

yγ~飞

、
............ 气 ~ 

\二

、注5
.脸的局部一一处理眼睛、鼻子、 嘴、 耳朵与十字线的关系

. 
、

借助十字线来表现脸的朝向

可以通过纵向十字线来表现脸的朝向，并通

过横向十字线来表现脸的俯视、仰视角度。

~ 

始〉

侧向

警\

纵向的

+字线

横向的十字线

13 



〈画头发时的关键点一一头发要有厚度〉

14 

/在瞅瞅瞅
一圈的位置上画

'/!f"-í 飞、 出头发的轮廓。

If . 飞 1

U/ 
由于头发的数量和硬度的

原因，所画出来的头部通

常会比脸的实际大小大一

些。我们把这种头发的数

量叫做"发量\

岛
湖
y
t
d
A
}

丁
-
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可以通过头发的厚度来调整头部

的比例关系.



〈脸部的朝向与十字线一一用十字线弯曲的方向来确定脸部朝向〉

偏向侧面

I~ 

\ 

"面朝下"构图中 ，

横向十字线要向

下弯曲。

.-』

向下
(面朝下)

/ 

不要将十字线画

成直线， 否则立体

感会消失• 

"面朝上" 构图中，

横向十字线要向

上弯曲。

可以将面朝下的样子处理成具有俯视感觉的造型。
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(从画轮廓、+字绕开始的绘制顺序)

step1 : 从大形、 十字线开始， 画出脸部，然后画出
鼻子大致结构。

/ / 

十字线是确定脸部朝向和五宫位置的

参照标准。下面我们来看一下从绘制

大形和十字线开始的绘制顺序。

①画出表示头部大形

的椭圆。

②画出十字线.确定

脸的朝向和五宫的大

概位置。

③细化脸部轮廓。 ③画出鼻子的大形.

step2: 画出眼睛、鼻子 、 嘴。

⑤~⑤以横向十字线为参照标准来画出眼睛。由于想要将人物处理

成长脸的类型，所以把眼睛安排在了略高于横向十字线的位置。

step3: 确定发际线位置，并画出头发和脖子。

③确定发际线形状。

⑨根据脸部整体效

果画出头发。

⑦画出嘴。

※在@的处理过程中，有时

候也会同时画出从头部到

肩部的大形.

※在@或⑤~⑥的处理过程
中，也可以先画出耳朵。

⑩画出脖子和耳朵，

并完成绘制• Ã 

飞



左右眼必须画在一条水平线上/

成人型

在略高于横向十字线的位置上画

眼睛。这种处理方式使得从眼睛

到下巴的距离看上去较长，适合

表现成年人的脸.

基本型

在横向十字线的位置上画出眼睛。

儿童型

在略低于横向十字线的位置上画

眼睛.这种处理方式使得从眼睛

.纵向十字线与鼻子、下巴的关系 纵向十字线贯穿鼻子嘴的中心点以及下巴的底端。

不用担心细微的

"设计偏差"，可

以继续画下去。

纵向十字线向

人物脸部所朝

向的一方弯曲.

侧向+略微仰视

人物的右眼赂小.这种情况虽然有

时会被称为"设计偏差\但不至

于影响人物的情绪表现和真实感.

…一...: \ 
下巴的尖端过于向

内收的错误画法.

向
。
于
法

-
过
画

且
珩
妇
联

尖
错

-
一
的
的

E
d
晶
甲

4

下
州
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( 试着画出国-张脸 )

〈为什么看上去像同一张脸昵?)

矿侨玄~
眼睛的特征:眯起的眼睛细长而清秀.

白眼球与瞌孔的比例约为 1:1 0 眉毛

几乎贴近上眼险.之间的高度约为睁

开眼睛的 1/4 左右.

18 

作为一种人物设定的为式.有时会事先画好人物的正面像和正侧面像.

人物的区分首先是通过发型，真次是通过眼睛和眉毛。

为了使人物的整体感觉比较相像，发型、眼睛、眉毛

的形状以及眼睛与眉毛间的距离，就成了绘制过程中

的关键点。

·试着画出头部结构

/ 

J \ 11 

\// 

飞

J 

眉毛和眼睛的形状与画面左边的人物完

全不罔一一不一样的脸。

试着使眉毛的形状近似。

了像越来越

「

J
j
d
f
u
飞
飞
、

在

ν

f
J
t

i
r
j
y
/们
七

t
v
r气

‘
、

-

P
L

滔
吁
吁
，
\ 试着使眼睛的形状近似。

现在看上去已经很像了。



WWW.EDDIESEKIGUCHI.BLOGSPOT.COM

〈为什么会变成另一张脸昵θ

·表情和眼睛的形状

同一个人物 变成另一个人的例子

虽然眼睛的形状不同，嘴巴也是张开的， 模仿另一个人的发型，眼睛与嘴角也

但看上去仍是同一个人。这是因为眉毛 都是另一个人的。

的长度和形状、上眼险的弯曲形状、白

眼球与瞌孔的比例等都基本相同。

即使是闭着的眼睛也要

注意把睁开时的上眼险

线画出来。
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〈只要抓住要点(特征) ， 即使略有不同 ， 看上去仍然像是同一个人〉

.看上去像是同一个人的要点一头发和眼角占 80%

根据脸的大

小确定头发

的发量。 注意眉毛的类型及莫粗细、长短.

注意眼睛的形状，以及有没有睡毛等特征。

注意耳朵是露出来的，

还是藏在头发下面的。

确定下巴的形状是圆

形的 ， 还是略尖的.

在人物的这个角度上，由于看不

到额头上头发"开始分开"的位

置.所以额发和眉毛的绘制就变

得很重要.

严格来说，上面的这四幅图中的人物都是不一样的. 但之所以看上去像是同一个人，是由

于眼角周围头发的形态. 发丝的数量.以及眉毛与眼睛的距离等并没有发生太大的变化.

。 。
使人物特征鲜明的例子. 即

使头部的朝向有所变化， 眼

睛和嘴的基本形状也不会因

此而改变。

画、

眉毛与眼角、头发的关系.



〈试着加上表情〉

冷艳面无表情

.、 整体效果和嘴部的结构

比例都画错了.

...--卢

有点寂寞

嘴角和眉毛的任何细微动作都会使人物产生表惰，

并造成人物神态上的差异.

有点生气

担心‘
略感不安

略微仰视.使得脸的立体感被"刻意地"

强调出来。 因此，当画面需要强调重点肘，

这种表现方式会有不错的效果.

21 
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脸的轮廓与五富的形状发生变化的原因

1. 由五宫的变化造成的脸部变形

(五官的问题)

变化

2. 如果脸的朝向发生变化，看起来就会有所不同

经过简化的变形处理

(当面部区域的呈现方式发生变化时，脸的轮廓也会随之改变)

当对头像做简化处理

肘，如果五官之间的

距禽(比例)发生改变，

义 就会使头像变成另一
个人的。

rj 
西部区域

部区域发



3. 脸的样子是由拍摄所决定的一→m视或俯视等角度的变化(当面部的
角度发生变化时， 脸的轮廓也会随之改变)

比

①常见的漫画脸部角度一一领ø向。 @使相机保持水平位置，略微向人物的

右侧转。

@仰视. 保持在②的位

置，向下移动相机并使

镜头向上倾斜。

上图是拍摄时的场景画面. 如果

是这榈白照，就会产生俯视的效果。

·所谓照相角度，可以看作是照相机的高度和拍摄方向的组合

〈高度〉 血

眼睛一
正面→
胸部

上一一俯视 ;

下一一仰视 i
v 

〈方向〉
正后方

... Jt' 侧后方

侧面

+ 飞侧前方
正前方

虽然可统称为"处理人物造型 .. 

但细说起来可以分为以下两个步

骤，同时还要具备从多角度处理

人物造型的"第三只眼"。

1 照相机的视点一一确定照相机

的高度和方向并进行拍摄。

2. 模特的姿态‘姿势以及是否朝

向照相机，要在充分考虑这些因

素的基础上进行绘制。

\ 

23 



( 试着画出售种不同的脸 )

〈遮住了额头的人物〉

吊眼角式的眼睛 l 跨得大大的眼睛
粗大而下撇的眉毛 l 细长而上挑的眉毛

略显让人难以信赖的样子 l 调皮而健康的样子

r 

略显让人难以信赖的样子 调皮而健康的样子

24 

如果改变五富的形状，自然就会变成另一个人

的样子。另外，发型对人物的影响也会很大。

不过，这里我们先蕃重讨论眉毛和眼睛的变

化对人所产生的影响。

〈额头完全裸露的人物〉

细长的眼睛 ! 双眼皮
修长的直线型眉毛 l 浓密的眉毛

直爽的美男子 ! 有男子气概的样子

/ 

直爽的美男子 有男子气概的样子
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( 感情表现二二从表情的变化来学习五富的画法) 22222睛和嘴的那些

" 

飞 '‘

飞之7

笑嘻嘻的

惊讶的

眼睛睁开。

绘制嘴的时候注意嘴郁的细微动作

(上嘴唇向上弯曲)。

26 

眼睛较细长。

在绘制嘴时注意要按照

张嘴的样子来画(下嘴

唇向下弯曲)。

略带吃惊的
将幢孔画得略小。

变
线
有
字
略
十
情
的
表
部
的

物
面
则

人
但
规

然

'
是

虽
化
还

b
叭
γ
u
1
1
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@面P

·眼险的运动

·眼神的表现

"" ....... 

/ 飞芝梦气2
角 、4卢庐\一内眼角

吊角眼

....... 上眼险

【盯视】

【睁大眼睛盯着看

(呈略仰视)】

..…... 一

下眼险

【流泪、温润的眼睛】 E受惊吓后的眼睛】

，、

【放大的瞌孔】 【放松状态下的眼睛】

瞌孔

下眼险

....... 
吉'

【半睁眼】

【睁大眼睛】

眼睛的"十字析、L一

越孔/眼仁.它是表

现眼睛的基础. 受

到惊吓时会缩小。

眼睛铮得很大，瞌

孔画得较小.

际. 
....... ....... 

...... 画F

【眯缝眼】

J 3E 

E闭上眼睛】

y 
画眼睛的侧面时要用曲线，并将朝

向读者的瞌孔处理成竖的椭圆形.

椭圆

。

27 
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28 

·画眼睛时要根据故事情节变换不同的画法 ~通过对眼睛的不同处理来表现人韧不同的情绪
"表情展现脸上的故事"

J 

' 悲伤上眼险用较直的线处理，并

强调外眼角向下弯的形状。

湿润而柔和的幢孔形态，可

以通过在椭圆中加入"白色 "

的方式来表现。

用锐利的线条画出

的眼睛。 有点类似

于吊角眼。

，二三二 d 一一

吃)少
愤怒锐利的眼神一一外眼角向上

翘 ， 通过对眼自的处理和对

下眼险的强调来表现眼神的

锐利。同时通过将瞌孔的轮

廓和虹膜"分禽绘制"的方式

使眼神显得更加犀利。

眼险重， 虹膜部分占

面积较多。

打坏主意采用俯视的角度绘制出
"向上翻"的眼球，强调

眼白的部分。
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电、，.

、飞工万'

-/ 
29 



00 

考虑到上嘴唇厚度

的线条。

下嘴唇的轮廓线。 使嘴唇

呈圆球曲面的立体效果.

30 

f 

义'- --. 

口红的表现。用白色来

表现嘴唇的光泽，使

之看上去丰满而柔软。

飞、\
f 

一般来说用一根线就能够表现出嘴的形状。 通过线条

的粗细变化能够营造出嘴部的立体效果.

F 

将下嘴唇绘制得比较丰满，就能

表现出-个可爱的嘴形.

下嘴唇的厚度要达到这个程度，

这是下嘴唇真正的轮廓. 可根

据个人兴趣在轮廓线范围之内

涂口红， 处理下嘴唇的厚度.

/, 

'- ~ 

没有涂口红的样子。
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张开嘴

如果嘴张得很大， 那

么脸就会拉长到这个

程度.

扁平的 M字形线条能使嘴唇

的形状变得更生动。

r 
·电L

在上嘴唇前端和下嘴唇阴影

处简单地加上几根线条就会

产生立体感。

从骨骨备结构上来说.

下巴只会向下运动 ，

因此嘴通常是向下张

开的。

íf 

, 
元/

以仰视的角度强调嘴唇的形状。

牙床的线条 = 上

嘴唇的线条，呈

U 字形。

嘴张得更大

这是强调下嘴唇的图例. 嘴唇的

厚度也是因人而异的.

表现叫喊时张得很大的嘴. 当发出

"啊"这个声音时.要把嘴画得接近

四方形，能够看得到上下牙齿.

31 



·位置的确定与大小的标准

眉毛的高度

耳朵向外翻张

32 

- " , 

\ 
飞

耳朵较小

即使绘制过程中有所

省赂，但还是要注意

耳朵与下领骨的准确

相连。

耳朵在接近头部侧面中间的位置。它的大

小、形状、角度以及向外翻的程度等都因

人而异。

耳朵与下领骨的根部相连。

耳朵较大

无论耳朵大还是小，其与下领骨相连的情况

都是一样的。如果耳朵较小，人物就会显得

比较可爱。因此，要根据人物以及画面的情

况来区别对待。

, 
~ 

.;1 
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简单地画出耳朵

的结构.

.露耳与遮耳一一人物形象的差异

耳旁头发的走向

. 
、

P

叶
川
U
V
I
t
-
-
t


S
J川
川λ
吁
j
t
f
p
g

1
1
'
"
1
1

明

绘制出耳朵复杂

的立体效果.

一般来说，露出耳朵的处理方式

会使人物显得比较开朗活泼.

遮住耳朵的样子更

像成年人.

当绘制头发从耳后.穿

过'时.要特别注意耳

根处头发的"汇集走向\

当人物为短发肘，不需

要特别注意头发的走向。

33 



.男、女、老、少的耳朵

/ 

以圆角矩形为基本形。

绘制少年的耳朵时，可 大幅度向外翻的耳朵能够表

以直接将年轻女子的耳 现出人物的调皮感。

34 
朵缩短后使用。

略微有点下垂的感觉，

拉长一些即可。

1'" j!以长椭圆形

\. ) 为基本形。

画得小一点。

I ~ 11 
\ r ，"，，1 以接近四

、总..d/ 形的椭圆

为基本形。

形状尖长的妖怪耳朵。
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〈眉毛一一表现血缘关系〉

考扩写孔

基本的盾形

参考.如果眉形不同，即使嘴唇相同，看上去也不像一家人。

飞S\)江
、~、

眉毛是表现人物表情的关键要素之一 ， 不仅如此，

当表现的人物属于同一个家族时(有血缘关系).对

眉毛的处理也是很关键的.

35 



处理身体

(身体的整体比例关系 )
~基本比例-

头部

标准类型

(普通人的样子)

36 

上半身

躯干的

最下端

下半身

(腿部)

通过熟悉身体各局部的形状、长度及连接各局部的

关节来学习身体的面法。

身体基本上分为头部、躯干、手臂以及腿四个部分，

然后再以关节为"撞点"进一步细分。

整个身体的比例由头、身、腿的长
度关系来确定。

>
L\

>

J

/
/

飞

"什
|
ι
λ
t

//{\\-Y

\-

frrfFL\ 

以躯干的最下端为界，把整个身体分为上半身

和下半身两个部分。如果头比较大 ， 则腿看

上去就会比较短;如果头比较小，则会显得

腿比较长，个子比较高(有种小脸效果)。

Jf王

儿童则属于头较大

而腿短的类型。

这是把腿画得较长

的长腿型人物。



(将身体分成若干局部来处理) 了解构成身体各主要部分的名称及关键的位

置是绘制人体前首先要掌握的知识点。

【身体】

------~ 
‘/ 

飞-"\

上胸部

肩脚骨
剑突下

脊椎骨

腰

臀部

J-

【单纯表现关节部

分的素描人形】

【营部】

脖根

/ 

1111 小腹部/骨盆处

乒←大腿根
千一躯干的最

l 下端

大腿

\
、i

人

飞
\
/

腿肚

~ I~节脚踩

悻脚跟

37 



( 身体的画法一一大彤的画法 ) 不掏泥于扑形，而是根据人体的结构，在画出身体大

形的同时不断丰富真中的细节。

〈整个身体的画法〉

肩线(连接

左右肩的线)

①画出大形。 用大概的图形和线条简单

地画出身体姿态. 虽然简单但并不随意，

耍一边考虑全身的整体结构平衡， 一边

确定头、 躯干和大腿的位置。 同时画出

中心线，并将胳膊、腿的关节处及局部

肢体处的参照线画出来. 这样确定下来

的结构比例关系是人物最终效果的 "基

础设计图".

躯
干
的
最
下
端

所画人物各部分的平衡关

系就基本确定了。

脚都

38 

胸部的上缘线

!勤J

②加工润饰. 一边调整头的大

小和形状，一边画出脖子和身

体的轮廓线， 同时简单地画出

腿的线条.

③调整轮廓线. 画出脸部五官，同时进

一步画出身体的线条. 并将胳膊.腿以

及身体的其他部位补充完整.



υ 

/ 

③完成

参考结构图 人物的身体比例为 8头身

{整个身体的长度为 8千头

的长度)。

吃

通常在画完身体之后才会画衣服。 在画衣服肘，除了明确

腰和躯干景下端的位置外，身体的大概轮廓线只要能够看

清楚就可以了。

39 



〈上半身的画勘

·中景一一大腿以上

y 

也
飞飞电甲一---

m 

ι (/ 

确定所画人物的头、身体、腿的位置。这个人物是8

头身，躯干最下端的位置在整个身体的正中间(第四

个头的位置)。

@加工润饰。由于脖子和
胳膊是"圆筒状凋的.所

以脖子和身体的连接处以

及肩膀周围的大形都要用

椭圆来画。

①画出大形.首先确定这

个人物是 8头身.躯干最

下端的位置在整个身体的

正中，然后就能确定上半

身的比例关系了.

@调整轮廓线.



.近景和特写

|民 |
特写-一胸部以上

/ 

/ 

①根据所画人物身体的比

例关系，逐步画出整体的

大形.

/ 

)飞
@肩线与用来标出胸部

位置的线保持平行。

侧
基
体
此
身
在
出
后
画
然
要需
线·
照

产

中
参

T
尺

度
的

-
J〕

角
构
制

机

H

口
气A冽
的
结
知

、
气
斜
体
行

、
倾
整
进

\
\

在
或
上

@
面
础

肩

胸

腰
........肚脐

头的尺寸是人物绘制过程中

标尺的替代物.

41 



脖子是连接头和身体的筒状立体结构。从侧面画比较粗的

脖子时，通常会将真画成梯形(下方较粗) j 在画比较细

的脖子或比较苗条的体型时，脖子接近身体一边会相对较

细长。

我们用脖子来连接"球状的"头部和"平板的"身体。连

攘的部分可以用曲线来画。

聚焦于脖子

(脖子的画法 )

『
『回‘、，

要注意"身体侧面接点w 的皮

肤肉福不能乱加。 可以先画出

一条虚线曲线来表示结构关系 .

然后再画出锁骨.

42 

用勾勒出的下巴线

条来体现出立体感• . -_ , 

①绘制大形。

@头部和脖子相接处的线要用曲线来画，

这条线就是连接线。 这条线使下巴的下缘

和脖子得以区分，同时脖子的"筒状立体

感M 也随之产生.

i 
\
1
.咽
气
!
!
i

'
?
、
1
-

飞
、

-J 

'' 



(脖子的粗细、怅短以及连接方式 ) 1从正面绘制脖子时，粗细程度要结合脸的宽度来

考虑。

......\.二r

J 

/飞

.脖子与身体的连接

呈八字形展开.

20 脖子的粗细和长短也可以体现出胸部的厚度(体

格的差异)。

脸的宽度

脖子细长的类型
表现年轻或孩子气

的人.

后背的大形
1 气h

飞ζ"
飞、

( I 广一与头部的
连接处

脖子的长江).…;k

v 

(F T T\ 位置
肌肉越多则脖根的位置越高 ， 脖子就

会显得越短.

脖子较粗的类型
表现年长者或身体强

、 壮的人。

/ 

改变脖子粗细的方法

/ 

脊椎骨

粗壮的脖子

细长的脖子

大形

43 



γ丁子\ιY
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JY J\ } 

c男性人物〉

·细脖子一一细长型

f 沁
创呵

Jjfk \ J 
J、! "lJ::. 

.,,_,.
'‘ 

e皿>Jt'''~~

在正面. 脖子越靠近身体就越细.

γ 

f 

伏的线条 一 \ ~，... 

/一

、.‘_- ~ 
m 俯视构图中不需要画

出脖子的长度。 但穗

要用曲线将脖子根部

的肉裙画出.

Jj\ 、

.脖子不明显一一丰满型

LU 

U
Fλ 

斗

下巴的下

面也是肉，

\、呈弧形。\ 
锁骨隐约可见.

脖子被周围的脂肪 '淹没 .

看上去好像没有脖子一样.
与头部相接处

的曲线肉裙

~4 一才 电厚
、



〈女性人物〉

.脖子的基本形态

·较短的脖子

, , 

ffj:二字

/ 

·较长的脖子

卜、
干

干
1
/
川
山
们

收
AAZ 

，
并

肝的短较时
阻

唱
和

nHHfivh 

i
I

头
得
当
缩

~I I J 飞
较长的脖子，即便做出与左图

人物同样的动作， 脖子轮廓线

的变化也不大.

4E 



子脖动

-
J

〉

扭

一睛
一
÷蜘二

-a
二
的

一右

一的
二
结

一向

一子
二
同

一-
z

一脖
-
E
U
U

·向下一→民头的样子

鸟飞 /~一;二 \ 
~6 

脖子是头部的"旋转基座飞在注意脖子与身体

连接处的同时还应处理好脖子与头部的连接。

锁骨肉侧的四处

连接脖子和肩膀

这条线是肌肉，

叫做"僧帽肌\

Af} 

，
，
吃
'
/

/JFf k\ 

1 
、、

将脖子画成"插入"

身体中的样子。

越来越细的线.

k 



画出呈仰视姿态的头部，找到下巴和

耳朵的位置，然后再画脖子。
·向上

:/γf)j 

白电

飞

@先画出下巳的线条，然后

再画出下巴下部的"面\

.. , 
_. -
一

①绘制大形。

艾

) ~下巴下部的
域略微拉长。

脖子部分与二 : 11号子部分
/飞

/-一卢

\ 
『豆、

·向上一一用力的时候

运动方向

拉伸

47 

表现脖筋凸出的状态。γ
 



48 

·赂俯视、 身体稍向前倾并

面向一侧

·略微仰视、 回头
并提起胳膊

肩膀向上提起时. 脖子

周围的肌肉也会 "向上

挤

现肉裙.

由于脖子隐藏在下

巴底下，所以看起

来比较短。

头与脖子的连接面

基本与肩线平行。

·肩膀略微缩紧并转向读者

肩腾略微缩紧.

脖子线条的倾

斜度就发生了

变化。

肩膀缩紧之前

的肩线

F 
参考胳膊向上提起前， 脖子

周围没有肉裙.

,,.' 



.脸略微转向一边

用表现扭转动作的曲线来画。

·略微回首

」/J

\ 

【绘制顺序】

Î-
~{ 

A 
①绘制大形.当脸朝向一侧

时，需要将脖子的线条与脊椎

②加工润饰.将脖子与肩膀连

起来.在处理肩膀周围线条的

同时， 用柔和平缓的曲线画出

身体的肌肉. 49 



聚焦于肩

(肩的画法 )

·肩膀上提 ，
一只胳膊向外伸展

VL 

\. ..... 

人 1)
fτ巧& 、44.l

\ \ I 

大形. 处理脸 、
和身体的朝向、厚度. @用"圆球" 表现肩

关节 ， 然后画出胳膝。

还有一种画法是将肩部的肌肉处理成直

接覆盖在关节上的样子。

fir飞fXJ
11、 L' I 1\"'酌~

fLd?!飞飞LPYY
A 1 ~ I \_ __ _ ，f~ \ 

50 

肩是连接"平板状"身体与"柱状"胳膊的关节部分，

需要用凸出于身体之外的球状"团块"来表现。

肩包括从锁膏到肩H甲骨的部分，

因此需要用一条将左右两肩彼

此相连的线条来作为参照.

\垣，_、」

~ 

/
u
y
飞

\ 

确定肩.胳膊肘及手

腕的位置.

飞



.一只手摸着脖子

G 

①绘制大形. 确定头与身体的倾斜角

度以及胳膊的姿态.

@加工润饰. 将

胳膊画成筒状。

j rr• 

\ 

5 1 



( 肩的运动 )

·肩关节的运动

·肩头形状的变化 「忑

平缓的肩线 强调圆弧饱满度 i 
的肩线 /_ ~， 

52 

用"圆圈"来表现肩关节，并以该"圆圈"为基础绘制肩。

在绘制过程中，要在身体上画出肩关节的位置及大形，但因

为肩关节本身会由于胳膊的运动而出现前后左右的偏转，所

以绘制肩时需要同时考虑到胳膊的运动。

伸
节
前
关
向
肩
置

膊
时
位

胳
展
的

J 

\..: 

1(/ 从人物侧面进

行绘制肘， 大

致可以沿着圆

形的边缘来画

肩部曲线。

如果举起胳膊，肩 腋下肌肉的饱

头就会靠近脖子。 满度



·从脖子到肩的线条的变化

两条胳膊向前垂一一身

体呈前倾姿态e 两条锁

骨与两肩之间构成的菱

〉 形平面朝向前方。 锁骨
的线条呈平缓的V字形。

，γ 、气、

、 E 旷 [ ~'j申两条胳膊向前垂

-一~一 • 时肩的轮廓线呈

.腋下部分的绘制

圆形. 并且两肩

张开的幅度较小。

/ { _// 

连接胸部与胳膊下

缘的肌肉线条

胳膊的线条

正常的姿势。 锁

骨的线条是近似

子 "直线" 的 V

如4 字形.

\牛J

绘制肩头周阁

的肌肉。

双肩耸起，身体的

两条锁骨与两肩之

间构成的菱形平面

几乎看不到. 锁骨

胸部与胳膊的肌肉相连.

所以当胳膊上扬时. 相

连的部分也会随之路微

向上拉起。

53 



·肩膀的动作与后背形态的变化

前伸肘，肩R甲骨就

μ年

fwwt

IY 

F 

脊椎骨

当胳膊向后拉伸肘，

肩脾骨就会向脊椎

骨靠近。

\
r
J 

, . 

.全dJ
54 
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沉肩与耸肩 \f) 
.男性人物的情况

肩线

11 

在脖根下方画出

肩线.
沉肩

f￥， "".-<唱Q

l" .,/'X I ÞY 11 

，二三 子、锁骨基本上是水
飞

- ~'- 平的.

LJ\) 
区别绘制的技巧:俯视角度

·女性人物的情况
1 

耸肩

脖根

高根
置

J
T

脖
位
与
的
在
同
画
相
线
乎
肩
几
把
度

除呐

将
置
要
位朋

白
山

翻
白
晰

姿
-
臣
的

肩
线
高

耸
肩
略

t
』
1
1
1
飞

内
斗
川

4 J叩

/ 

肩线

不像男性肩膀有那么多肌肉.女

性肩部呈较明显的困孤状.

与男性人物的情况相同，绘制女性时也以脖

根与肩线之间的距离差异为参照进行绘制。

55 
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聚焦于胳膊

(胳膊的画法 )

从肩头到胳膊肘的"上营部

分"与从胳膊肘到手腕的"小

臂部分"的长度基本相同。

确定肩→胳膊肘→手腕的位

置关系并进行绘制。

绘制大形。 要注意胳膊的姿势

与肩的运动同步.

.胳膊的线条发生变化

正面

胳膊也是圆筒形的。在考虑胳膊各部分(上臂部分、小臂部分)的基础上进行绘制。

要考虑胳膊的上面、底面的形态，并始终要有胳膊的断面是椭圆形的概念。

"r 

加工润饰. 根据人物的动作处

理好被胳膊遮挡的部分并进一

步深入绘制.

背面 胳膊向内侧
弯曲

胳腾的根部

被胸部遮住。
/ 

由于胳膊向两侧下

垂，因此后背的线

条会向上延伸.

g l !l铲 飞 1

飞(飞



·处理胳膊的伸展方向

将这个部分作为两个圆筒的相接

部位来处理，画出胳膊肘弯曲时

产生的肉裙曲线。

虽然这些肉禧很多时候看起来接近直

线状态.但如果直接将这里的线条画

成直线，胳膊的立体感就会消失.

胳膊的骨'各图

肩

镜骨

• 
这个部分，通

常在伸手时孚

腕处会有微妙

的角度变化.

挠骨一侧(内侧)

基本不弯曲.

胳膊的骨髓与胳膊的轮廓线

隆起

尺骨一侧{外侧)

弯曲.

/肘部骨头的形状
显露出来.

从肘到孚腕的长度大概

相当于一个头的长度.

手帕大小为发

际线iifF巴的长

57 
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①绘制大形。

58 

姿势的大形。由于在这

种姿态中，很多部分都

被胳膊遮住了，所以要

处理好人物整体与各关

节的位置。

完成

参考 ， 将最初的大形与最终的人

物图相叠加而产生的图像。

③调整轮廓线。 按照肩膀略微向

上耸起的感觉来修正肩头的位置。



〈体型的差异与胳膊粗细的区另1心

正常型

/ 

.胳膊肘的表现

构成胳膊肘周围

形态的骨头

3 3 

f
j
付
J
V
j
/

l
i
-
-飞
山.. 

、

LUEET-11 

以正常型为参照进行绘制
在此讲解一下关于肌肉型人物的绘制问

题。 如果将身体、肩膀、胳膊的宽度(粗

细)设定约为正常型人物的 1.5 倍 ， 那么

这两类人物的区别就会很明显。

1 (第三块骨头隐藏在肌肉下)

5~ 



( 胳膊的动作 ) 我们用"圆筒"来处理胳膊， E的任何姿态都能画得出来。

·把胳膊置于头后

侈y
u

fJ///MJ/ 

\l/li 

Jri--h 

f
i

飞l
i
-
-
h

①绘制大形。

CJ 

@加工润饰.肩关节要

用椭圆来画。

\ 画出表现人物背后健

壮肌肉的线条.

30 



.挠脖子的后侧

在表现强壮的胳膊

和身体时，身体的

厚度是很重要的。

kiijf 

61 
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.拿枪的姿势

另一侧肩膀

的位置

J 



·用胳膊擦额头上的汗

.捶胸

仙
:?J汽、

大形
确定肩‘ 肘、 手的位置.并

勾勒出胳膊的大形线。

,2 

用曲线来

绘制.

C\ 从袖孔处笔直

地伸出。

腋下

.胳膊在身体前

方交叉成十字

a
i
t

』

f
F
'

J 

F
'

飞、ι
也
t
飞

手

飞/
L 肘

AJJJ了

\「ff
确定肩、肘、手的位置并

进行绘制。

/ 

/ 

飞

上图是朝向正前方的胳

膊的形态. 胳膊上方的

面和下方的面都用椭圆

、 形来绘制.



上臂部分

川
吁伊
附

在画大形时，按照脸『身体→孚→肩→

肘的顺序绘制，并在连接各部位的同时，

调整胳膊的轮廓线。

f 

xA 
CY>

.摆出功夫造型

咳
!
{
出
t

时
的
ι叫
声
-
训

m 

\
'
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f
l川勺J

@
俨
们
川
什

5

反
1
们
七
问

、-
粗壮的胳膊与肩膀的肌肉

川jfJ
\‘飞J

, 
F 

胳膊比较粗

结构



聚焦于身体

( 身体的画法 )

肩线

64 

身体是头、脖子、胳膊及腿部的墓础。大体上可将身体分为基

本不会发生变形的上半身部分、骨盆部分和将芭们连接起来

的腰部区域以及可动、可变形的四肢这几部分来处理。

将身体作为"平板"或"箱子"来处理。画身体的要点是:

1. 身体上方的面与身体侧面的厚度。

2. 腹部(腰部区域)的伸缩。

上半身略微倾斜
的站立姿势

腰部区域为可动

区域。

直立的姿势

骨盆部分

轮廓

/r寸、二



·以身体厚度为重点的
人物姿势的绘制

轮廓

/飞 ~J.

yJ 
Z 入 L可\、一\

/' ~、 1\L

65 



.俯卧(趴着)一大形中特别重要的 3 条线

66 

后背的大形线

表示厚 飞-"'

度的线 t

\ 
?如/'，，，，/

胸部的下缘线一一在人物的正面结构中，它是确定胸部(胸

部肌肉)位置的参照线，而在人物背面

的结构中，它则是确定肩月甲骨位置的参

照线。

上半身的下缘线一一-上半身与腰部区域的边界线。

骨盆的上缘线一一腰部区域与骨盆部分的边界线。

表示厚度的线 表示正面部分.背面部分以及侧面部

分的边界，是表现身体厚度的参照线。
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三

微

有
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肩面背
• 

-----

由于腰部并没有扭转. fa 

所以要将肩、 胸、腰部飞

横向的大形线处理成 飞

互相平行的状态.

肩线

胸部的上

缘线

在女性人物身体的绘制

过程中.要将腰部画得

比较纤细. 而不要像男

性人物那样将其处理成

一个 "区域\

---~ 

在绘制身体正面

时，要先在"平板"

的身体结构上画

出简练的线条，

而不要先画出胸

部隆起的样子.



·后仰

68 

处理腰部区域的拉伸与收缩。注意在较大的动作过程中，

会从大腿关节处开始产生连续性的运动。

加工润饰2

画出胳膊.

① 

为日

由

略微拉伸 "" " " -- 且
收缩

大腿关节

\II 

Ji( 
将后仰的头抬起，腰

部就会拉伸. 使身体

发生弯曲运动的关键

是大腿关节.

.....@ 

/卫〉‘

μ扩

①处理整体的大动作.

②画出身体.

③调整头部.



脖根的大形

·前屈

衡
幽
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弯
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保
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·鞠躬

r
λ
!
i

/
 

·抱膝而坐
、

、

结构图

将胸部处理成三角

的"山"的样子。

①头部和肩章叠

①头部与肩重叠

②拉伸

@收缩

④表示身体厚度的线

⑤胳膊的关节

⑤膝盖的关节.脚的姿势

70 



身体的加工润饰:胖·正常·瘦

、电-k主之±±

【肥胖型】 斗

向外，用下垂

的幽线来画。

ð. 

回

八川
、
‘

睛

飞
川
』
飞
~
制
成

4

-

胸
肌
与
有
肩
部

\ 

骨盆处的腰椎骨明

显凸出来.

71 



聚焦于腿
腿的长度一般占身高的一半。虽然与身体一样也要用"圆筒"来处

理，但腿在大多数情况下都是俯视的圆筒。

线的
线

草
皿
膝
膝
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飞
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怦
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理
将
处

72 

与胳膊相同，将其

画成椭圆状以产生

立体感。

腔骨部分



〈腿的运动〉

胸的离度

站立 坐

〈男女的差弄〉
·左腿(外侧)

【男性人物) ( 
，..'守_，

' 即人物】 /

~ 

腔骨处肉比较厚.

腔骨处腿部细长.

·左腿(内侧)

/ 

前后运动

【女性人物(膝盖位

置略高的情况)】

"r"1 
大腿和腔骨处的线 、 I 1,., 

条都趋宇 E线 ï

f\_ 

将大腿部分的正面和

腿肚部分都画成 .圆

润的" 曲线， 这样就

有了女性化的感觉。

73 



〈男女的绘制区另1。在;zzz:τ;ZE;;C物则要
正面 , " l 背面

与/

/ 

脚踩骨凸出

且内侧较高一+

膝盖侧面与腔骨部分

男性人物

/ 

74 

'7J 
4 

女性人物

.-

/将决定脚踩骨高度
的大形线画成斜的.

女性人物

.... 卢

较粗，有力外张。

ipt 

.... 卢

r 

4乌



侧向

斗\机

J 

关于大腿根 男女人物的处理方法都是相通的。
女性人物为"曲线型" 男性人物为"直线型"

绘制臀部的线条.

① 

①@画出大腿。

③把臀部的肉补画出来。
飞飞 1)

75 



( 腿的运动一一坐姿 )

·膝盖耸起而坐

、

·端坐

76 

我们一般用椭圆来处理大腿根的形态。

用线条来表现手

和腿的姿势。

<

L .. 

画出f它表地

由于身体没有扭转，

所以除肩线以外 . 身

体的其他参照线互相

平行.

/ /' 、

用椭圆来处理大腿根， 然

后科亏地画出参照线.

板的线。 与地板相接.



·盘腿坐的样子

·抱膝

~-今/

由于直接从正面不容易确定

人物姿势的参考线. 因此可

以先从俯视视角画出人物的姿

势确定构成平行关系的线。

注意腰部肌肉的收缩.

骨盆的上缘线
飞

f
\
J
λ
υ
y
 

i

J-

4
·飞膝

本
个
基
两
板
的
地
起
与
行

耸
盖
平

、

』·

‘ 

扩

大腿根部的圆形。 根据大腿

时幽程度不同，这个圆形

的大小会有所变化

代表地板的线

用曲线画

的中心线

F飞J

i cy~.· 
,. , 

/ 

~ 1 
、23」

，γ 肌肉轮廓

77 



·试着简化处理

将手的轮廓线进一步简

化，有些像手套的样子。

将大拇指以外的其他手指

都画成"丸子"。

搞出..丸子"的轮廓线。

简化之后 ， 即使手

指赂短也无大碍。
将大拇指也画成 "丸子\ 手的姿势很容易画。

AU 
较长

手指的粗细基本相同，手指与

手掌长度之间的平衡关系要与

真实的手基本相同。手将圆
"
。

椭
块

h
1

的
团

与
个
圆
一棚

酬
大
处
用
掌
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手背的关节

部分

将关节结构简化后的样子.

扑抓式的手

张开手指的手

80 

①手掌部分与手指部分的结掏

②把手指处理成"圆筒"，表现手掌部分的厚度与手指的立

体感。

机τ 1 1 '

):毛?

/'、
飞/

轻轻握着的手

用曲线画出手

指根部的大形.

--1·lj

/'fl 

εtdd 



〈手是有起伏的〉

, 

轻轻抓住

轻轻放下

轻轻握住
\ 

/' 

七

81 



.弯曲手指

82 

伸直的状态

拇指竖起而其他

手指放松

由于用力而造成

筋腿的凸起.

.' 

/ 

狐狸手影

内扣孚势



·支起手指

用指尖轻轻地

接触地板。

笔直

※手指关节较柔软肘，才

能做出这个姿势。

用手指咚咚咚地敲桌子.

/ 

食指紧紧地贴在地板上.

「

用指尖用力地

压在地板上.

先确定关节(圆形) 的

位置与手指的粗细.

然后再进行绘制.

大拇指好像是被

"粘" 在了手上.

胳膊与手指的

指向相同。

83 



·伸出的手指

84 

结构图

手指粗壮，强调手

指肚的部分。

关节透视图

关节透视图

/ 

, 
J 

关节透视图

正面



·伸出的手指的侧面

、.... 

.-在

关节透视图

/' 

·指着自己的手

简化型

图 了γ飞
85 



·张开

\ 
/ 

飞二三〉

·握着铅笔

86 



男女老少的手

青年男子

// 

/ 

青年女子

' 青年女子

, jfr? 
y 

整体纤细.

87 



·强调手

伤!iìt J 胃 '

38 

在画人物的大形时，重要的是处理好脸、肩与手的位

置和t叨关系。

Y(T ' 、

咐:1及

气、

...严

--~ 

画出被隐藏起来的手掌的面，

并在内扣的指甲处，画出表

示手妇吨眩目的圆形。

、、、-
-、h、"....._

k 

手指重叠的透视图
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\慧'

飞 J J
透视图一一食指伸出

让我矗-下'

.手的动作

拿香烟的手

89 
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聚焦于脚

〈男性的脚〉

从较高处看

从正面看

脚趾的排列是l顺着小趾的方向向

后缩的，并不是横向水平排成一

排的。

90 

脚是全身最少被看到相接触到的部分。

在绘制男性人物的脚时，可以将其脚趾的宽幅画得比较

大，而女性人物的脚趾宽幅要画得比较窄。

脚底

脚心
、
‘F
‘
，4二

脚跟

要在男性人物的脚背

上画出凸起的筋脉.

以表现人物的健壮。

侧面(内侧)
/ 

脚心

表示脚躁的椭圆

男女相罔

表示脚背立体结

构的曲线



侧面外侧

女性脚的宽幅比男性赂

窄，脚趾的排列也比较

平缓.

侧面内侧

脚心部分隆起

男玄徊间

脚心

错误的例子

只

9丁



( 脚跟与翩底 )

〈脚跟脚底的处理方阵

32 

背面 ~ " 

脚气

\士的脚 l从接近:iE{则面的

角度看)

\ 

起跳的脚

{从略微偏后的角度看)

\/ 

\ 

刁.， :;' 
处理腿的方向的线与处理脚跟

画出腿与脚相连

接部分所出现的

肉裙。

在绘制脚跟与脚底时，男性和女性的区别

不大。我们一般用圆形来处理脚跟的大形。

绷着脚尖的脚

脚底基本上用四边形

来处理.



〈绘制脚的顺序〉

·向下踩的脚

①绘制大形.

.躺着的人物的脚

言之

t 
e 

& 
飞恙

三二 l

@加工润饰。

左脚的形状.

,\ ~ 
\\' 

\ 
\ 

./' 

③调整轮廓线.

, , 

@绘制近处右脚的大形。

93 



'
'
'
'
'
'
'
'
·
·
z

，
，
.
、
、

13 

~/ 

、J

·伸出脚坐着

.耸起膝盖

、-、---=-

(~~ 
飞飞A

结构图

丘 J

MP久\
叫ifjj'?

年叭!
ι7 俨 γ\_( 、牛

毛\飞飞Jl

绘制大形。 用线条

来处理脚的方向和

人物的整体感觉。

94 



以"赤脚"为主题

‘F 

.c? 

，俨，、

我是人物的大形.

两只脚分别为三

角形和四边形.

‘/ 

J 飞、

vlf1 

v 
主;j

飞-
• J 、飞~

三三~-:

95 



96 

脚一一一旬话一个要点

d可

'---..// 

如果我穿上鞋，

脚就会变大哦。

把我的胳膊和腿画

得小一些，会显得

更可爱

l 如果脚画得太小，就会

使人物显得不真实。

2. 有时候将孚的形态和脚

的形态画得大一些，能够

增强画面的视觉效果。

有时候会先考

虑鞋的效果，

再画出草图。

‘常

、

‘ 

/ 



第 2 章

全身绘制与修正素描

·学习处理"整体"的相关内容
在人物整个身体的绘制过程中，时常会产生混乱，而大部分混乱都是由于身体各部分

大小关系不协调、位置错误、形态失真等问题造成的。

为了避免这些问题，我们在这一章中将以如何处理被称为"整体"的"森林"为主题，

在考虑"树木" (局部)的同时，要像纵观"森林"的整体情况一样，处理每一个局部

之间的关系。

97 



作为焦点的

98 

整个身体姿态的绘制
画出整个身体的大形， 在把握好头、 身体、 胳膊及腿

的长度的比例关系后再进行绘制一一这是基本的顺序。

冥中，最重要的是调整平衡。 此外，我们还要在即有

的规则模式中，试着画出能够反映自己审美意识和关

注点的人物。

( 骨肉设计 )
-根据骨锵画出人物身体的轮廓线~

这是一种以骨髓的线条为主，将真灵活运用于轮廓处理中的画法。由于

绘制过程中考虑到了人物所谓"青→肉→皮"的多重结构，所以可以创作

出让人感觉"肉体是由骨髓支撵"的、具有强烈真实感的人物。

飞

飞 :f

1 绘制大形
简单地画出人物姿态的大形

(全身像).并处理人物整个身

体的平衡关系. 需要强调的是

在完成的图像上绘制局部时，

这个图也是可以改动的.这样

非常便于对画面进行调整。

2. 加工润饰之后的骨髓设计

斗
f:、

4地唱

大概画出关节与骨豁.并仔细画出人物的

结构。到这-步为止，与一般的"从大形

开始绘制"的做法是基本相同的。

如果只是处理肉感或肌肉的线条.只需要

普通的加工润饰设计即可。

参考-这是巴经处理好

关节部分的人体结构

图。虽然在通常绘制中

并不会刻意地这样做，

但在设计师的头脑中应
y 该首先有这种"结构-

然后再进一步调整身

体、骨船等。

3.看得见骨髓的"骨肉设计"
需要结合骨帽的具体情况来画。

· 肉在骨路上.

· 膝盖.胳膊肘及腰部的一些青憾的形状是凸

显出来的.

· 即使去掉构成胳膊线条的某块肌肉，即使并

不是所有的轮廓线都是肉和脂肪的形状，也

应该以"骨路周围覆盖了东西"的意识进行

绘制.

※根据这种感觉在"平板的气儿童的身上画

出凸显的肌肉和骨路也是可以的。

完成



·绘制的要点 z : 

tJ E 腰骨 寸之

d 

\、d A 、以:1] ' \ 、2

-一

这一侧腰骨的凸

"'" ai 国 民 起省略不画。\、 4

、=』, 

玛峰飞 绘制骨髓‘关节以及骨

头的起伏时，也可以借

助笔触等方式来表现。

膝盖

99 



〈骨肉设计的绘制样倾心

100 

腰骨

(骨盆的

凸起)

J 大形
\ 
以·\ij

与大形图重叠

4一一一 骨头的凸起



( 外观设计)
~绘制衣服的同时绘制大形，将人物形象直接

表现出来~

这是一种同时绘制人物外观姿势和衣服的草图效

果，并将真直接作为人物的大形画出来的方法。

由于这种画法重视人物的姿势并明确地画出了轮

廓(整体效果)，所以非常适于呈现人物的形象和

情节故事。

二序
一

一阳
以
-

1 i-
一的
一

-
·
呻
闹
闹
咱
，
，


i 
一
生
巾
一

一绘
-

J非主
画出草图效果

画出包括人物姿势以及衣服

在内的整体的线条。确定脸和

身体的朝向，并明确轮廓线。

参考·正常的l顺序

完成

通常按照绘制身体大形→绘制身体

结构→使人物着装的l顺序进行绘制。

①身体结构的绘制 ②服装的绘制 ③完成

101 



漫画设计需要经过大形线、结构线、修正统、

确定结等过程而最终完成，所以修改是很正常

的。 一旦产生不合适的感觉，就要毫不犹豫地

进行修改!

鲁种修正

(站立的姿势 )

c1~整个身体的修正-改变头身比〉

即使缩小脸部的大

小 ， 肩膀也会显得

比较宽。

· 将头部缩小 ， 画出脖子.

将胳膊画得纤细些.

就
画
儿

例
来
觉

比
片
感

的
照
种

体
照
这

身
按
有

i飞
t
、

'
接
诠

卜
i
i

川
队
啤
酣

头
衡
{

果
失
话

如
会
的

‘
、
吨t

il-

t1 Ei 

f
J℃
L
U
V
 

气丁丛 、A 。 队 !Q
虽然是 6头身，但由于头发很

多，因此头部显得偏大 . ~J像

102 



·将 6 头身调整为 7.5 头身

、
协w
m

r
t
l
，

r
$
k
a
u
晴

31d 
6
κ可.. 

r'~斗，

虽然画了成年人的脸，但身

体显得很虚弱，像一个非常

瘦小的肌肉男。

·头部与肩宽

103 



.头部大小的修正一一改变头身比并重新绘制

·将脸部略微缩小

试着将头的比例

刷刷世 !

无精打采的肌肉男

/ 

t

λ
)
 

6 头身

104 



3.头与肩的修正一修改头身比及肩的结构〉
·略微缩小脸的横宽，并将身体(肩膀)的动态处理得自然些

虽然人物的脸部表情像成年人 ， 但脸与

肩宽的关系却是儿童的比例。 此外. 人

物的左胳膊举起. 右肩也随之微耸.

,/JY /
飞

-

f

户
人
!

. 试着将脸部的横宽略

微缩小 ， 并降低右肩的

高度.

A 

形大的自
恫

左物人出一
画

有没

\
飞

W
v
i
r
p

、1
1
1
b
A
-
h

JIJ!l 

如果一只胳腾举

起，则要试着降

低另一侧的肩头。

这种处理看起来

会比较自然。

, 
用直线画出左右两肩

的大形.将两肩处理

得左右对称.

丁m



c.4~身体的修正一沿着中心线修改身体的正面〉

/\ijj4JR\ LJJ 

06 

如果给人物画上正侧面的胸

部.会使胸部与身体的连接

显得不太自然。

4二主F

. 画出中心线，并确定胸

部的位置。

4忑1---

· 以肩线为参照.平行地

画出胸部的各关键点连线，

然后再绘制细节。

参考 · 人物正侧面

的比例关系

L / 
\、

~ 



〈.5~调整左右平衡一统一肩脚骨的高度〉

平行地画出主要的大形线

肩线

肩脚骨连线

腰线

大腿关节线

膝线

※当腰部或脚部有比较大的弯

曲动作时，情况就不一样了.

肩脚骨的连线与肩线并不是水

平的，图中人物右侧略微偏离.

~ 
.身体的绘制要以肩线为基

础 ， 平行地画出其他参考线，

然后再绘制细节.

,‘ I . >嘎 ，1-/ ~ \ im 
L/ 飞，."'， \)ì 
/'(飞，........ ? I 

气怡，

各条大形线为

照.加工润创

出人物结构。

107 



6 
平衡左右两条胳膊的长度并修改全身比例

命

:JiFY飞

108 



C1.将腰部收细并将胳膊加粗的修正〉

.将胳膊力翩。 将线

条处理成具有 "节奏

~I 感" 的曲线。

、1

. 将腰部收细。 将

骨盆略微放宽一点。

~ ..... 

1 口9



置
高
位
抬
同
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的
膀
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部
肩
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4
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。〉 也dPKqA\飞飞.飞\毛吐
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斗气
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修正后
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( 坐着的姿势 )

1.使人物产生透视效果和纵深感的修正一缩小头部并放大下半身〉

由于头发较多，使人物的头部看上去较大.

因此视觉效果中的头身比会低于实际设定

的头身比。

如果头部与臀部的大小相同，

看上去会比较平面化，显得

不太自然。用长焦镜头拍摄

照片时就会产生类似的效果。

由于发量的原因，头部 人物实际上为 7.5 头身。

看起来比较大一一看上

去约为 6头身。

λ-

. 绘制时缩小头部并放

大下半身，使人物产生透

视效果和纵深感。

T 丁丁



·对策 1 :放大下半身(腿部)

由于上半身显得很健

壮，因此需要放大下

半身，这样画面才能

产生稳定感。

\
入

1
世
、
川

7
4

要让大腿显得粗壮，

可增加膝盖周围腿

部的厚度。

11 2 



·对策 2: 将整体处理成仰视效果

、

乙
由子腰以下的部分是从正侧面的

角度画的 . 所以要将水平视线置

于腰部 ， 而上半身就需要处理成

仰视的效果了 ， 从而产生"广角

镜头式"的效果。

·对策 3: 将整个身体处理成正侧面效果

※由于这个姿势比较简单， 所

以试一试从正侧面来画吧!

试着按照自己习惯

的头身比例来画。

将身体结构的参照线处理

成向上弓起的曲线.

113 



·对策 4: 将整个身体处理成俯视效果

1、

丁 14



3.驼背的人物形象的修正一通常会将后背画圆〉

加工润饰

完成

画出身体的结构图，确定身体的

厚度、平衡关系以及与腿相接的

位置等。



( 躺着的姿势 )
1 一

/产

丁 16

张力的修正一一绘制广角镜头效果

iIi.i, 

儿童或婴儿的比例关系

--一一 特点是头部较大.

可用仰视的透视效

果来画人物的大形.

将上胸部的倾斜处

理得比较平缓。

用生动有力的曲线将

腿部画得比较丰满.

缩小头部并放大下半身.

4一一一将人物的脸和胸部处理

成俯视时的样子。

/ 



川
队l. J / 

\二/

·广角镜头效果的平衡 2一一不会造成脸部缩小的仰视效果

下半身是俯视

的效果

以腰为界，将腰以上的部分

画成仰视的效果， 腰以下的

部分画成俯视的效果。 调整从大腿到膝盖的部分 . 使

他们不要显得太瘦弱.

.修正为可以表现出重量感的胸部线条一一

将胸部画成扁平的感觉。

回回~.----

4 
、

一
-
专

、、
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视


俯


与
-棚-

z。
午斗

通常先画出透视图再画人物。 在借助参照结安排各部

分位置的同时，注意将靠近读者的部分画得大一些，

将远离读者的部分画得小一些。

参照线越靠上(越远) , 

间隔越窄.

、重默写 I l ' ' ‘、也飞 I J 

飞 、 U J 

、

阿!
就这张侧面图来说.向下看时，下

巴会靠近胸部， 从正面看的话几乎

看不至IJ咽喉和脖子。 因此，在原本

仰视的构图中，当人物的脸朝下肘，

脖子其实基本上是看不见的。

丁 1 8

这是将原本看不见的

脖子也画出来的例子。



·向上

大形

is--1111 

1
‘
，
吗
吨1
、

‘
叶
飞t
飞
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'
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忡U
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军军

与前方的人物相比， 后面

人物的腿较短.

丁 20

头部变大 ， 腿变短. 注意先大概确定整个身体的平衡， 然后离开始绘制。



第 3 章

人物表现素描

·学习在绘制申如何避免混乱
设计不可能完美无瑕。对于各种人物及真动态的表现而言，"逼真"比"准确"更重要。

我仍要学习的是如何表现逼真的效果。

在这一章中，学习在表现各类"森林" (孩子及者人)效果的同时，绘制各种"树木" (细

节、衣裙等)。



成军人与儿童的差异

(身高的差别 )
成年人与儿童在人物造型中最大

的差别就是身高。

122 

在这里我们来学习如何区别绘制成

军人和儿童。

J注 1，14Lt
儿童大约是成年人身高的

一半.

\ 

\
飞U
V
V
/

\
斗
\

\
气



·儿童的身高差别 还是儿童

将 15 岁以下的儿童的身高分成七个等级。

※1 个头的大小约为 2Ocm.

/飞

0 岁 2 岁 3岁 6-7 岁 8-9 岁 10 - 12 岁

成年人与儿童身高差别
的表现

小学低年级学生的身离大约是

成年人身高的一半。

(小学低年级生) (小学中年级生) (小学高年级生)

175cm 

155cm 

90cm 

儿童

※1945 年.20 岁的平均身高为，男性 1臼cm. 女性 153.2cm。

※1995 年 . 20 岁的平均身高为，男性 171 .1cm . 女性 158.4cm.

现在的成年人平均身高为.男性 17Ocm. 女性 1臼α凡

13 - 15 岁
'(初中生)

成年男性

12~ 



〈利用头身比区别绘制不同身高的人物〉

、， 躯干的最下端

飞~<，
J由L Y1 

③如果确定了头、肩及

躯干的最下端位置.那

么其他部分就可以根据

身体的基本平衡与比例

关系来进行绘制了。

卢
飞
。
二

①画出七个与头等大

的圆圈。

②画出肩线和躯干

的最下端的位置。

绘制 6 头身的小学生形象的顺序和要点

1Jf1f' " 、
肩较窄

M 

A 

~ 

正中

\\ 

③头大腿短，这

样，小学生的样

子就完成了。

一
桂

、

确

。

一
置
方

自
位
地
的
的
腿
下

一
大
偏

-
将
中
②
正

①画出六个与头等

大的圆圈。
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食
初
坝
约
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今

γ
π
初
坝
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"年龄递增形象图"人物的一生一一设定默写的

广

000 

".fto票'if纪食的人仍

然应眼到E憔会显得

很奇怪.衔以给人

物加上 H日子"

。为叫人问
QJH旷.

二、 "{e浦妻子极落，

( \ 戒铮 J. . 

。〉
终点

12E 

灾

给
你
惜
当
，
.巴/

(
厂々

。o

'需.*吉f项

~滚滚圃uu

~飞\

~ 

雹贯主
绘制要求
眼睛.眉毛.额头等都

是人物的特征。要注意，

随着年龄增长.脸会逐

渐变长。

0 
0 

需要注意
即使是半身像，也要按照明确

的头身比关系来画出头.脸、

肩和脖子等。

起点



( 脸的差别 )

.脸的比例特征一一从鼻子到下巴的距离

儿童的脸

.从外观上看头的大小

将眼睛.鼻子.嘴都

集中画在脸的中心，

能够表现出孩子气。

26 

2、立
/ , 

儿童的脸基本

上是圆脸。

脸型是圆脸还是长脸、从鼻子到下巴的距离是长还是短，

这是绘制脸部时起决定性作用的两个关键点。

在儿童的头上画出"茂

密"的头发，可以使

头部显得比较大。

成耸人的脸是

竖长的椭圆.

特点是从鼻子到下巴

的距离较长。

、



〈老年人的绘制一一老爷爷、 老奶奶〉

·菱形的脸、 椭圆形的脸

习、

.圆脸型 虽然是老年人 ， 但却有一

种可爱的感觉。

脖子上的肉裙能够

表现老年人的感觉。

_( ..... 

二、、 2、

11-. \ ~、/一
I /' " 

\ 飞、~\ (1 ，ρ 

\、\\ 乙二二HH:3，:3:3)
飞飞 / 

斤/人
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儿童

胳膊的特征与绘制顺序

128 

刁
/俨

腿短是儿童身体比例关系的主要特点，即大腿的位置略低于整

个身体的中心。头身比例大概为 6 头身。

下圈儿童大约为 2.5 头身。胳膊和腿都很短，弯曲

时会有肉悟。

2 头身有点不合适(大约

为 2.5 头身) • 

条上画出关节部分的

参照线。

6>
飞子乓fq\

。飞札



2-3 岁

4-5 岁

腿的长度大约为身高的 1β。

按照 3-4头身的比例来画。

线
画
曲
要
的
也
单
腺
简
脚

，

用

'J
Y

样
椒

/
二
J

一
成
粗

气

儿
画
较

1

婴
腿
比

与
将
得

3.5 - 4 头身

129 



按照 5- 6 头身的比例来画。通过将腿缩短、 头版大并缩
小肩宽的方式，来表现出人物的孩子气。( 小学生 )

在路边玩(蹲下)
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3膊的动iÜ

飞飞

F 

唾〉 f飞/'f\ I ,h Jt L 』

铲咋

、、
>

从手腕到胳膊肘的长

度.与从胳膊肘到肩

的长度基本相等。这

样的身体比例关系同

样适用于儿童.

/(fl (列 u 、入 Y

7(.宙平际z俨~1

阔~~fJ

卢

‘ 

孜在做这个姿势

时，胳膊就会显得

很短哦!

/虽说儿童与成年人的
比例关系基本相同，

但腿和1胳膊较短，头

\也比较大。

.,:; 

飞， \々 

~r-iI 
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〈整个身体的姿势〉

将书夹在腋下

6-7 岁

东方人的样子

丁 32

如果人物的脖子长度不同或躯干最下端的位置有差

异，那么整个身体的比例就会随之发生变化，且人物

的外观效果也会随之改变。

躯干最下端的位置正

好在 3 头身的位置。

6-8 岁
美国，欧洲人的样子

抱着猫

4.5 头身。 虽然身体

采用了儿童的比例关

系，但脸部五官却接

近成年人的比例(从

鼻子到下巴的距禽较

长) .所以左图中的

人物看上去有点像成

辈革入.
/T、事

j/ 

iUJUl 
!;i 

户
汽 二飞归;



像拿竹剑一样拿着球棒

\ 

①绘制大形。 ②加工润饰。 当明确了人物 参考，结构图(比例关系)

的姿势、衣服及人物的基本 5头身的人物。

比例关系(躯干最下端的位

置)之后，采用"裸身"设

计的方式有时候会比直接画

出衣服更方便。

②加工润饰。确定人物姿势之

后再画出胳膊和脸。

.,., 

坐着

丁33



a 

吁立

小学高年级到初中一年级左

右的学生约为 6头身比例。

134 

中景一一画出大腿以上的部分。

如果已经明确了人物的头身比例以及躯

干最下端的位置{比例).那么就没有必

要画出组成整个身体的所有圆圈了。



小个子儿童

UJ 

I{ 尺t

J .?/ 
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丛

2头身的类型

体
长和

身
、
组

子
粗
理

脖
的
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的
腿
形

物
及
变

人
膊
做

对
胳
度d

川
比
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f 

4 头身的类型
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青革·军轻人
要按照成年人的比例进行绘制。标准大概是 6.5 到 8

头身的比例关系。

(初商申学生 )

于5头身

二\
F ,..i J 

\
八飞

b
v
飞
川
、
\报

?
ι4
1
j
l
i

;
 

/UU 

上图中人物的肩宽大约是

脸部的 1.5 倍，头部赂偏

大，所以能够表现出初中

生的感觉。而成年男子的

肩宽通常为脸部的 2 倍。

36 

当表现初中生的感觉时，要有意识地

使人物"略显儿童的比例"，并将头部

画得比较大，肩宽略窄。而高中生就

已经是成年人了，可以采用成年人的头

身比例。

初中男生

f 

~~-
-飞

-一-一 ，



C 

‘ .---..士:/

上图中人物的肩宽约为

脸部的 1.5 倍，而作为

成年女子，这属于肩宽

较窄的类型。

约为 6.5 头身

上图中人物的头部较大，

肩宽较窄而身体的厚度较

薄。 人物呈现出儿童式的

比例关系，略显稚嫩。

137 



·休息时的情景

加上鞋的厚度.腿

部有被拉长的感觉。

从头部到躯平最

下端大约为

4头身。

/ 
<

138 

约8头身

因为左图中人物属于肩宽较窄的类型.所

以头部显得比较大. 即使采用 8头身仍然

显得比较孩子气.

结构图



叫~-衡阳睛，由_._
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!

叶
咐
刊li

--

丁 39



·运动时的情景

前倾姿势的绘制

L 

. . 

140 

绘制人物正面前倾的姿

势时，需要降低大约 1

头身的比例来画人物的

大形。

绘制前倾姿势时，

从头部到躯干最下

端的长度为 3头身

(通常为 4 头身) 。

表示身体厚度的参照线
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辟
一
画
⑧

平 )J

ti 

大约为 7.5 头身的比例
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①画出头身的

比.f9l民系.

川而
H
h
v
f
W
ω

vp
③加工润饰。

~-②从这一步开始就要按

照发福的体型来画人物

的大形了。

绘制人物的背面效果肘，也可

以用这个大形来处理. 但是当

有预设的体型效果肘，应该在

绘制之初就将其体现在所画的

大形中.

因为是成年人，所以可以保持 7-8 的头身比，不需要有大的

改动。但当绘制中年男子肘，略微下拉躯干量下端的位置并将

腿部缩短的表现方法，高时会更加有效。

r 
oo_三仨二二

关心时间

~ --…"",, 0 

--==-一-
-....‘四一......J: 二二兰=----1-

141 



1主D
双手插兜而立

142 

绘制时要将躯干最下端的位置处

理得比较低。而穿西裤时躯干最下

端的位置要比其实际的位置更低。

背面



抓着吊环

第4头身的位置

(8头身人物中的

正中间)

实际的躯干最下

端的位置

143 



主主
·绘制的顺序

C3 

4yh 
~弘飞JZ」1

， jf/毛4乙:7
/ 

①画出草图。

③加工润饰。画出椅子的形状，并

进行加工润饰。

144 

f 

rNa 
\/ 1，\，\寸γA

/ 
.;/-/:_/ 

EY-
@绘制大形 1 。

处理头身比关系。

@绘制大形2。

画出姿势、比例、姿态的草图。

⑤完成。



〈中年发福〉

/ 

原来的体型

丁45



只需要在女性人物的嘴边画出一些皱纹，就
能有 "带有阿姨感觉" 的年龄表现。
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马
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外眼角和眉毛都略微

下垂，看上去是一个

和蔼可亲的阿姨。
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巴
角
有

/
J
F
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l
l


嘴
眼
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一
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然
却
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而
虽
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晰
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·
上
盛

晴
因
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眉
很
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糟

上图中的阿矮虽然已经60岁，
但看起来却像是30岁的样子。

可以通过咽喉处的皱纹.让

人想象其实际年龄。



设定人物年轻时的样子 ， 并试着画出其 50 年后的样子

棕色的眼睛.率真、

阳光、爱笑的人物

\亏

总是轻松不起来.性格很坚强

的少女是个习惯左思右想.有

很多烦恼的人物。

构.使之松弛且偏

/'、 四方形.
\ / t 

~/ 二LZ吓
t\\ '/C\ ，.电 F飞

;~弘 -- ，(.蜀，
- _þ .....地

飞 ' 飞

\去~ " 

t rd二』
>--
三飞

由于人物年轻时

不会经常闷闷不

乐 . 所以眉宇之

间并没有皱纹.

外眼角的皱纹

(鸟爪的样子上

是因为这个人

经常发笑而形

成的 "笑裙\

由于会因很多事情而

感到烦恼和痛苦，这

个人在摆脱烦恼并让

自己露出笑容的努力

过程中 ， 已经渐渐老

去. 而旦她从小就有

爱烦恼的毛病， 所以

眉宇之间已经刻出一

道道烦恼的皱纹。

尖尖的下巴上留
下了 " 象征着年

轻时的坚强. 的

迹。

丁 47



老人
一

Z飞 缓的曲线.从鼻翼

~_/飞 伸向嘴角

主7、什
L 

丁 48

在表现老年人的脸和身体时，皱纹是关键。要注意皱纹不是线条，

而是皮肤由于不再平展，在重力的作用下凹陷下坠造成的重量状态。

额头上、眼睛周围以及从鼻翼到嘴角的皱纹都要认真地

处理。

、、

A 笑的时候一一向

74 上币起。

/' 户-~~

f勿
士生~卢 』

眼睛下面松弛的皮肤. 皮肤

松弛的情况会随着人物的年

龄和精神状态的改变(是否

有活力.是否很疲倦等)而

发生变化。皮肤越松弛，则

说明年龄越大，或者说明人

越疲劳.

有活力的眼睛

如果鼻.处没有

皱纹，人物会显

得更加憔悴.



根据面部动态画出的皱纹，才是

传神的皱纹。

主歹 11丢 眉宇之间的皱纹

';J;;>- -; g 眼睛之间的皱纹

CCI 予 嘴角的皱纹

，~ 额头的皱纹
,r TI 

所l
的

C半老的绅士各种面相〉

、

-"" - -

r--" -
吨飞

有点吃惊

? 
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、电飞 l I I ~I I ~ 

150 

也

整体来看其头身的比例关系

为(从正面看) 4 头身。

旷/刑。

飞〉 A

虽然只是弯腰，但要把人物的整个后背(脊

椎骨)都画成弯的。

，夕

①绘制大形. 后背发生轻

微弯曲之前的前倾姿势.

将肩线、 骨盆线‘ 膝线等

都画成平行的.

俨
~ 

ν 
L\\ 
JQb 

度处理得比较单薄，并将

胳膊和腿画得细长一些。

结构图

;;入

加工润饰.平行

地画出肩线、骨

盆线与膝线.

脖子的位置



〈主〉 不同年纪的人走路姿势也不同

r?~ 

f 

民
寸
萨

f
俨

'自

构造图 A ~)寸
斗 JA
Utd' ,J 

。

\ 
J二二1

由
国

是晶
回

」
悄
;

F

背
线
后
曲

牛
人
的

~
老
然

奇点'w圆悔E

脊梁笔直并向一侧

斜肩.脖子略微向
青年背身笔直， 略微

前伸。
前倾。
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年龄不详

/ 

宽

152 

/ 

胡子使人物看起来比实际年龄大一些 ， 有一种变身的效果。 另外

当需要表现强盗、海盗等野蛮的歹徒式人物形象肘，也会用到胡子。

按照均等问隔a 并用

较长的线条来绘制胡

子。 要注意从脸蛋儿

到鬓角这个区域中胡

子的角度变化。



,/", 

又黑又短的胡子。其

实只要一条线就能将

飞 其画出来.但考虑到

飞 视觉效果，因此用纤
细的线将胡子集中表

现会更好。

稀稀拉拉、 未经打理

过的胡子。

一簇一簇式的胡子，

用细密的曲线来表现。

J 
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动态的表现
"动态"，随绘的是连续时间中的一个瞬间。那些好像把前

后的动作混在一起的以及即使用高速照相机也拍不到的姿

态，只高通过绘画才能更好地表现出来。

00 表现动态的不稳定感。通过打破肩线与骨盆线的平行

关系的方式，破坏人物的平衡感。

安静地走

俨」入1

\,- )_ 

脚部的线。 如果将脚

尖位置所在的线处理

得与肩线平行，就会

有朝向前行进的动态

效果。

,u,. ' 1 

/~ 

怂
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左右摇肩而行

肩线

叶在

外撇的脚。有点

罗圈腿的感觉a

!Jk..<3 I~ 表现慢吞吞向前

~ 走的样子。

画出的膝盖位置。

这样就产生了类似

透视的效果 ， 使得

后面的膝盖看起来

位置较低。
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型
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如果想做出更
大的动作. 就
要使身体更加

前倾一些.

漫步

模特步
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重

动作。

接力
{拿着接力棒跑)

这是一组表现人物从走到跑的、生动的连环动作图。画的时候要注意

让身体前倾到最大幅度，而且要让人一眼就能看到人物腰部的扭转。

‘.......... 

艳、吧，

吱

f >3
、电

J L. \.γ 
气，户之\…Y

呼/À 在实际情况中， 由子

4/Y\ 要接棒，所以人物身
~飞、\ 体的前倾不会达到这

J 飞 个翩。

参考，对于具有透视效果

的画来说， 其视觉效果会

随着画纸与所画人物的角

度变化而发生改变。 如上

困所示，参照画纸的底边，

如果连接膝盖和腿的线与

画纸底边是平行的 ， 那么

物动态的张力会减半。

效果草图
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跑一一仰视

h 
i
λ
F
 

/
飞
气形大

结构图。 注意要

画出胳膊和腿的

1. \ 方向以及大腿的
公入关节和脚底等。
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( 性感的姿势 )

ç Kl 
脖子的扭转八 、 - - - ) 骨盆部分的扭转(由膜的组

、\\. 飞，，&::.运转产生)

丁 60

?只迄二三L二三仑，
拉伸(翘曲}

、马

、

参照由于回身和扭腰所产生的身体曲线，来调整

人物的身体结构。

\二-
.唱、..;.;::;::-…-四-



表现素描与动态曲线
出人意料的"偶然"效果

以"身体"为主题所描绘

的人物.虽然将注意力集

中到了身体上，但却没什

么魅力。

/' 

如果将身体作为主题来画.臀部

便是主题的一部分。

虽然这种设计有些不协调，但是

臀部却成了既能够吸引注意力又

具有一定视觉冲击力的部分。

在表现素描中，超出预想之外的

"动态"也是很重要的。

之坠飞

v 
利用动态曲

线画出来的

;.身体圆弧结

构线
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看不见的扭转
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肩线

吴、

,JJ l 
/管/

气、

飞\

k主=-"乌/

要根据胳膊伸出的方向来画

出'圆筒状"的结构，这一

点很重要。

扭转



第 4 章

展现自己的个性

·漫画是自我世界的建构与创造
漫画是作者表现个人世界观的实践。作者通过组合各种不同的"树木"，创造现实中并不

存在的"森林"。

要通过绘画和感觉来处理主题(目的·整体·森林)与内窑(局部·树木)这两个词。

如果不理解主题与内窑这两个词的意思，就无法从事漫画绘制的工作。

此外，在漫画绘制中，根据所要画的东西来收集资料、进行研究以及包括练习在内的

各种"试错"都是不可或缺的过程。
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确定主题并试着画-画

(以"头发"为主题来试着画-画)

/ 

164 

画面的根本在于"将内窑传达给别人"。

展现自己个性的作昂也好，表现素描也

好，如果不能将内窑传达给别人，那只

不过是一种自我满足而已。作为表现素

描的一个训练环节，在这里我们将学习

主题与内容的区别。

头发缠在一起的人物
在左图中，头发是主题。通常即使我们非常认

真地把头发画出来.画面仍然会显得没有重点。

但如果将头发作为画面的一个要点来塑造，其

主要内容还是人物，头发发挥辅助性的作用，

那么画面会有意想不到的效果。

'虽然不是主要内容，但也要f作信为画面的特征

来重点处理

东西称为"内容\

强调头发
通过"剪切.强调头发(可以通过剪

切使主题明确)。

所谓主题，就是指那些"不必多想，

一看便能够直接将信息传达给读者"

的东西。

只有那些能够让读者一看就明白的

东西才是"主题\如果让读者产生

了'这是什么呢'这样的疑问.就是

一种败笔。

那些主题不明确的漫画.大多数都是

因为主题与内容混杂.或者是画了太

多主题以外的东西而出现问题的。
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义\

再次挑战

再次尝试以头发为主题。

在左边这幅画中，很明显"毛衣"是主题，

这是因为它独特的衣领太过显眼了，所以

即便作者本意不是如此，但却也无意间将

注意力转移到了毛衣上。在绘画中.这样

的情况确实很多。

那么"头发"在这里又是什么呢?它是人

物的附加物，是毛衣的附属品。

·画的时候越简单、越直接，画面的主题就越明确。

参考图例

有忘电飞圳
头发是主题。头发占据了画面的绝

大部分。这是一种能使读者视线集

中在人物头发上的画面结构。

头发是内容。虽然头发似乎

同样很显眼，但是最显眼的

却是"人物\要按照"以

头发为素材的人物"这种构

思来画。所谓"素材虽

然也可以叫做主题， 但无论

如何它总是一种'背后的主

题实际上它是"内容"。
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。丛"头发"为主题的实锣1D -以"头发"为主题的单幅漫画~

队

[编辑]

这里尝试的是以"头发"为主题来编辑情节(以"头发"

为主题的单幅漫画)。在这个画面中，如果说主题是"好朋友"

也是可以的。这就说明作者所希求的主题与读者所理解的

并不一定一致。 因此作者就糟要明确自己"想要传达什么 .. 

那么读者就会按照这个思踏进行理解了。

丁 66

飞

L 
<

要准确地表现主题确实是非常困难的。"主题"之所

以成为一个大问题，主要是要考虑它是否符合"委托

人的意图\是否能够完成委托等。

此外.在"以一张画定胜负"的漫画家和"以情节或

故事分胜负"的漫画家这两类作者中，他们的绘画目

的也是不同的。
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上图中，少女用手指做出了剪头发的动作。但这个

人物是真的剪了头发?还是只是剪完之后的表演p

这就要交由读者来判断了。

如果将这张图片用作漫画作品的封面，读者很容易

会被吸引，马上想打开着。

但是，这种"内容不太明确"的漫画插图，有时候

也会使读者觉得"不知道在说什么\产生不亲切的

感觉，并导致读者对其"敬而远之\因此必须要根

据具体情况，慎重选用这种漫画插图。

、、

参考将人物处理

成剪影. ~p把人物

隐藏在头发后面。

可以发现，在单纯

地以"头发"为主

题的情况下.这种

处理方法是非常有

效的。

超长

上图的主题是漂在水面上、超长的头发。动作(手)和

眼神，头发以及人物的单镜头，构成了画面的情节。

16ï 



( 漫画是"试锚"的结果 )

·主题一一凤

·内容一一少女

'MI 今

168 
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睦望

直到画出漫画为止
~以"翅膀"为主题试着来绘制插图~

( 1. 胡乱涂画的东西是"契机")

羽毛撑帚

, 
~ 

不知道为什么，总是想试着画这样的画。

1. 从羽毛蝉帚开始

对于根据日常生活来画漫画或插图的人来说， 羽毛撵帚

是非常常见的东西。

"如果长在手上会很好玩儿吧"、"如果手变成翅膀，就不

好拿茶杯了"、 "如果腿也是翅膀就看不见人了"……一看

到巴就会产生很多不同的想法。

虽然在漫画、游戏、动j曼当中，这并不是什么稀奇的想法，

但这些可能会成为很高趣的灵感来源。

170 

"突然产生的想法" 往往会成为发明创造的

"契机"。 在创作漫画作晶时，很多时候也

是从这些日常生活中突然产生的想法而获

得创作灵感的。 下面我们就试着来追溯一

下漫画面出来之前的过程。

d习!

/ 

如果长在手上会很好玩儿吧 l

先试着画一下翅膀， 包到底是什么样子呢?

我们可以先将鸟类图舆翻出来参照一下。

很惊讶吧!



2.1 从研究结构开始

"需求"是发明之母。一旦我们开始画面3 就会发现"不

知道的东西"非常多。

在这种情况下，是要认真的研究?还是随便画画?或者

干脆不画?作者对待画画的态度不同，所完成的图画质

量必然相差悬殊。

就皂的翅膀而言，不同的鸟，真翅膀的大小、羽毛纹样

的情况都是不同的。

那么，我们茵先要研究什么呢?

我们发现翅膀在张开飞行和折起来(平时的样子)的时

飞\

k 

候，形状是完全不同的。这就需要我们了解翅膀的构造

即"翅膀的结构"才能知道答案。

哪个部分伸展?哪个部分折叠?

这一点，任何一类翅膀应该都是一样的。

因此先试着画出一张简单的图，帮助我们理解翅膀构造。

-E3解决了这个问题，即使是要画那些从未见过的、甚

至地球上并不存在的鸟时，都能够在对翅膀既有认识的

基础上画出
、凡卢'1E3开IJ"
l;i:);EJ累z 。

丁 7 丁



〈研究局部(要素。
/ 

这条边全部都是飞羽

2.2 翅膀和羽毛的差别

一例.-...-
--句俨

一般我们并不会将"羽毛撵帚"说成是"翅膀撵帚"，这

是因为羽毛是局部。这下我们就能明白羽毛和翅膀的差

别了。

了解翅膀的构造之后，下一步我们来研究羽毛。

虽然我们简单地将真都说成是"羽毛'\但真实大体上

可以分为四类:再看坚硬的羽根、用来做羽毛笔或头饰

的羽毛是飞羽或尾羽;看上去轻飘飘的、漫画中常散在

人物周围的羽毛大多是正羽或覆羽;这些羽毛的大小、

丁 72

4!\ 

一'…- -. … 一』一''''.:... -...、、.飞、

形状都高差异。

. 
、

实际上会分得更加细致一些。一根羽毛的根部和杆儿都

高不同的名称， 但是我们并不需要研究到那个程度。在

绘画所需要的范围内研究即可，否则就会没完没了。



( 3. 兽试画出效果 )

·将胳膊画成翅膀 { 

原始效果

3. 尝试画出效果

翅膀根部是细小的羽毛，越靠近翅膀尖的羽毛越大。由

于我们已经7解了翅膀的结构和局部特征，所以可以很

快地将这种效果应用到人物身上。

173 



在尝试过程中我们切实地感受到，当要表现鸟或羽毛的

样子时，自己的头脑中并没需"积蓄"。

如果这样的话3 我们是无法表现自己需要的效果的。

因此为了能画出更符合自己心慧的作昂，首先要从身体

结构的角度来了解鸟。

在很多情况下，我们确定要画什么东西这一过程，就需

要耗费大量的时间和精力，而且画不出来的时候还很多。

丁 74

"好像迷迷糊糊地想不清楚\

那么就先零星地画出一些自己看到的东西吧。

这是最好的办法。

但这样可能会找不到与自己要表现的内容一致的东西。

因此，应该收集一些漂亮的猛禽图片以及飞行状态的鸟

类的图片，并且试着从某一特定的角度来画。

这里所刊载的图画，就是冥中的一部分。



·将有翅膀动态的鸟作为画面的主体来画

如果将这只鸟变成一个男人一一

这种胡思乱想也很重要。
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( 5. 再次挑战 )
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5. 再次挑战 i 
我们已经大概将皂、羽毛、翅蹦甘感觉与人的身体部位

对应了起来，因此现在就可以把所画人物的手变成翅膀，

重新试着画一遍人物了。

翅膀的魅力在于那种修长的美感，而上面这两幅作晶能

够将这种构思很好地表现出来。

从人到皂就像披上了翅膀一样，这是一种正在变身过程

中的效果一一即"一边是胳膊，另一边是翅膀\经过这

个阶段，右图为最终确定下来的"翼王( KING)" 的漫

画插图。
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完成《翼王》 \ 

I 人/

气，iv\ifvv 

/气

民、电k
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( 6. 试着更加自由地画 )

6. 试着更加自由地画

在各种研究和尝试的过程中会发现，不知从什么时候起

我们已经丧失了继续画下去的兴趣和欲望3 最初的目的

逐渐变成了一种"义务式"的东西。 这种情况是会经常出

现的。

在画出"翼王"之后，我们发现人物的肩膀强而有力3 于是

换了一种只能画粗线条的画笔，粗3广地画出另一幅草图。

这样，我们又一次找到了自己想画的东西(上图)。
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完成《骑士》
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( 7. 以翅膀为内容的梅思 )

7. 以翅膀为内容的构思

之前，我打]从羽毛撵帚开始3 一步一步以"翅膀"为主

题尝试了各种画法。但当我们画完之后再返回头看就会

发现，高很多{乍昂都画得很失败。

在根据主题进行绘制的过程中，会产生很多偏离主题的

漫画。

对于绘制那些要表现某种主题的漫画而言，这种"不知

道为什么而涌现出来的"图像的积累是非常重要的，'8

们都是用来确定最终主题的材料。

丁 80
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对于头上长翅膀的主

题形象，如果加上这

句话"我的头也很轻

哦"，理解起来可能就

比较清楚了吧.....



, 这样产生的。

、、

·、
.、

画画的时候.一定是因为想画才画的!先按照

J 想到的样子直接画出来.至于是主题还是内容，

之后再考虑.
、、‘

、二

·、

人

『守、、- c:-

构思的起点，就是在

人物形象的摸索中随

手画出的草图.
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( 8. iiÇ着避-步拓展梅思 )

8. 试着进一步拓展构思

一般来说，当漫画作且被用作插图时3 才会考虑"主题"

和"内窑"的问题，而对于创作本身，这些是不需要考虑的。

虽然事先确定好哪个伟主题、哪个作内窑，然后再进行

182 

绘制是可以的，但无意

中画出来的，才是最接

近日常生活、最根本的

东西。

我们先通道"翅膀"、"羽宅"、" 物"等词自由地发挥想象，

然后将头脑中的这些形牵强攒主题或内窑的具体情况画

出来。接下来再给这些开

要能准确拖表现这些国面盹



于

"局部"与"整体"应该怎样处理?彼此该怎样融合?这

里体现的真实是作家的个性，即作者世界观的表现。在

国中，作者分别将人物衣服的下摆处理成翅膀的样子，

或使头发真高羽毛的质感，甚至给人物设计了飞翔的翅

膀式发型…..它们使"局部"与"整体"自由地融合起来。

令人惊奇的是，这些形象的底稿竟然都是"羽毛撵帚"。

牛顿曾经从苹果落下这一现象中发现了重力，但如果只

是看到放在桌上的苹果，那么即便是牛顿，也会与重力

无缘吧。

所以说，某种突然闯引起人注意的东西，经常会意外地

'1' 
引出-些康理、公式、文章和形象等。
画面的人虽然是自己，但说不定什么东西会给自己带来

一些感悟。

这种"心再所感"，难道不

是创作者们最强大的武

器吗?
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·从静到动
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让你在来来展翅高飞!
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封面插图之

表现素描的实践

草稿原画

(封面设计方案 1 ) 

形象草图

188 
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革图

应用本书前面所学到的简单的技法，就能够很

好地完成这种难度的作晶。

封面设计方案2

这样就足够了.



飞Z企

R、毛、

封面设计方案 3

, 
t ※最终确定的设计方案，请参看本书的封面。

/ 
189 
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绘制、制作:瓦屋棍、意田、林晃(不按顺序)

辅助制作、排版设计:滨田实穗

编辑协助:申柑亘子

校订:言本秀子

封面原画:瓦根屋、言田

封面设计、原画上色: HUNDER(大篇大、瀚口噩)

结构、方案:林晃 (Go Office) 

摄影:今井康夫

编辑:中西素规(GRAPHIC 社)
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后记

绘画是一种能够让人很愉快去做的事情。

在这本书中介绍了很多画法、技法。

但如果掏泥于这些，最初的那种"愉快画面"的心情，就会很窑易在不经意间丧失。

因为画不出来，所以想要学习绘画的技法。但是，学会技法又会被真限制。

因为不了解所以想要了解，了解之后又被束缚……应该怎样善用所学到的"知识"并将真转变成"智

慧"呢?这已经成为社会科学一个重要的研究课题了。

人很窑易在不知不觉当中被自己所探索出来的方法束缚。为了能够在解放自己、重新寂得自由的同时

进行绘画，最好的办法就是怀着愉快的心情来画面。

另外，相对于"正确地"画，或者画得"正确、不正确"来说，"准确地将真画出来，或者画成与之

相似的东西"的做法可能会更加可取。

而这种做法就是表现素描。

用这种方式来画的话，人的会不会喜欢呢?

会不会惊讶呢?

会不会高兴昵?

真实问题的根本在于要愉快地面。

瓦屋根先生和言田先生绘制了本书中大部分的插图，他们的作晶不正是在向我们传达这个理念吗?

为了将画出来的东西变成商晶，虽然存在"内容能够传达给读者吗"、"符合蚕托人的心意吗"及"宫

。]是读者喜欢的东西吗"等各种棘手的问题，但是这些都是在实现了"自己愉快地画"这个目标之后

才需要面临的。

如果能够在愉快画画的同时不断取得避步，那将是最完美的。

希望本书能够给您带来这样的启发。

林晃 (Go Office ) 

丁 9丁
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在漫画中，大家也许
希望表现以下内容:

声
准确地表现人物的眼睛、鼻子、嘴、耳朵等各个局部，

表现整个脸部的特征和立体感，表现哭和笑的表情以及

各种面不完的脸部的"故事"。

如果是绘制人物的整个身体，那么还希望进而加上人物的

动作、姿势、向国等要素，

最终完成从"人"向"人物"的转化。

o 

表现角色创作即故事情节创作的内窑。

随写带奇故事情节的世界观，

使得漫画素描最终得以精彩呈现。

本书的主题一一"表现素描"。

本书中关于表现人物的技巧和手法 ，

内容非常简单、易学。

"小聪明式"的技巧是不必要的 。

相比之下更为重要的是，

如何自由而灵活地运用这些简单的漫画技法。

, 
通过对本书的学习，漫画爱好者可以提高自己对漫画主题的表现能力

和漫画信息的传达能力。
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