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女性角色都是美少女

2 

女性角色都是从细微之处来表现人物

的个性的，所以思考和构思女性角色

时通过一些微妙的细节变化可以塑造

出神态各异的美少女角色。

;她

X… 

身头为

-///! 



』
」翼，

通过本书一起

来好好学习一

下这些"微妙"

之处吧。

H 
) 

J ~ )j 

头身比例稍有变

化给人的感觉就

完全不同了 。

约为 6.5头身

3 

舍、哈!
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~ 

腿的长度(大腿

根部的位置)
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通过变形让角色焕然一新(变身)
通过变形，角色的面部一下子就能焕发

出多彩的魅力。面部
(头部)

-h
u
-
h
γ
 

气

/ 
/ 
.脸型稍微缩短一点，头发的

量多一点，绘制头发的线条减

少一点。 与基本型相比，感觉

人物年龄小了很多的变身方法。

稍微简略



/ 

/ 

飞、

改变发型增加变化，将发型设计成两个马尾辫。

/---

稍微加工一下

·把睫毛加重，描绘出红唇。

这样就变身为成熟女性了 。

发型变化 ·面部画法没有变，只是露出了额头和

耳朵，角色给人的感觉就完全不同了 。
(高高的马尾辫) 爪

5 



6 

无论最后变身成怎样的角色 7 基础都是裸身

身体飞段时;在草手ZZ制。

1 

身体素描
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画的时候同样要注意

衣服是要包裹在近似

圆柱体的身体上的。

·基础就是裸身

思
ω

VlA 画的时候身体的轮廓

线、整体构造、各部

分长度以及与躯干的

关系等都要考虑、到。

/ 

。

画衣服之前要确定

好肩膀、腰部以及

大腿根部的位置(参

考第 34页的"实战

绘画") 。

气/

只是凭感觉来绘制衣服从

而确定手脚的话，就会变

成这样。 画的时候必须要

对包括面部(头部)在内

的身体整体的连接把握准

确才能画好。

f7v 
_;} .-/ 

上衣

., 

，、 三缸

躯干、胳膊和大腿都是圆柱体的。

7 



8 

裸身的基础是头身比例
在绘制人物的时候，想要保证人物头

部和身体的平衡，就需要找好角色整

体的感觉。而把握整体感觉的基础就

是头身比。

全身
(平衡)

下额

躯干

头部

面部+头部的

青筋部分

从脖子开始到大

腿根部的部分

大腿
根部

下肢
从大腿根部

开始向下直

到脚尖

/头发是生长在头部
轮廊的外围的。

.8 头身
8头身是成年人的身体

比例，人物的头部相

对较小。

越接近成年人，

人物的头部越

小，胳膊和腿

越长。 注意腿

比躯干要长。

」

、

k 



.6 头身

11 
将身长整体相同的两个角色放在一

起很容易发现，人物头部大小不同，

头身比(头与身体的比率)也不同。

相对于全身而言，头比较大。

这样看起来就是小孩子的感觉。

人物的年龄越小，头

相对就越大，胳膊

和腿也就越短，躯

干相对则较长。L.-.飞b

g 



目隶

女性角色都是美少女 第 2 章 绘制角色面部 45 
通过变形让角色焕然一新(变身)

面部的画法 46 
无论最后变身成怎样的角色， 基础都是裸身

面部比例 问

裸身的基础是头身比例
绘制步骤

学习五富等部分的画法 52 
飞

本书阅读万法 12 
弄清各部分的位置关系

眼睛

第 1 章 绘制全身像 13 鼻子

1/2 法则 14 嘴和I嘴唇 、

头身比法则 16 耳朵

数出一共高几个头长来确定头身比例 设计角色要从发型开始 76 

根据头身比来进行比例变化 发型带来的变身效果 4、

代表性的头身比 头发都要从光头开始画起
、

画头身的时候要意识到主体感 绘制头发的步骤

为什么头身比会出现小数点 确定发型的七大要素 82 

利用头身比绘画的步骤 1 发量

调整角色风格的感觉 2 长度

Q版角色大变身 28 3 发质
' 小孩与成人 30 4 发色 '、』

身体的比例 5 梳起来·扎起来
‘、

面部的比例 6 佩戴发饰

根据面部特征来画身体 7 左右对称和非对称

实战绘画-森田和明的绘画技法~ 34 飞飞 确定发型时需要考虑的问题

一问一答采访森田和明老师

~ 
、
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第 3 章绘制身体
学习人体结掏一一一-108

画出曲面

人体构造及各部位的名称

让上半身和手臂亘萄魅力一一一-112

上半身的画法

手的画法

画出性感的胸部一一一-126

胸部结掏与特征

绘制胸部

绘制乳头和乳晕

各种形态的胸部

胸部的动态

如何将胸形画得更美

画出膏魅力的后背一一一-138

绘制趴着的姿势

各种后背的表现

107 

绘制扭转·转身·弯腰的动作一一一-144

站立时 "S" 形的扭转

前倾的扭转

扭转回身的动作

反向弯曲的动作

蜷缩的动态

人

画出美腿一一一-150

找准腿线

绘制腿部动态

坐下时腿部的表现

绘制脚部

四种体型一一一-162

基本特征的区分

画出反映性格的动态

绘制充满存在感相跃动感的角色一一一-172

很高肉感的身体表现

仰角下身体的表现

大动态时身体的表现

专业人士在角色设计时应注意的要点一一一-180

后记一一一-191

人

才 1



本书阅读万法 ~通过"局部"和"整体"的训练提高绘画水平~

·如何克服难点

通过局部训练来强化自己的弱项。例如如果眼睛画得不好就专攻眼睛， 头发画得不好就专政头发.. . .. .

像这样进行局部强化训练。 克服自己的绘画弱点需要这样专项性的反复练习。

不过仅能画好局部也并不等于就能画好角色。

·如何成为高手~画的时候意识到整体，逐步培养抓住整体平衡的感觉~

培养在不同人像模式下， 例如全身像、胸像、 半身像等情况时，将面部、 身体、 躯干、胳膊以及腿部

等连接在一起的平衡感，而真中最基础的就是把握头身比。

·关注不同的绘画风格、 不同的平衡以及不同的画法

每个人的绘画风格都是不同的，会有不同的简略和把握平衡的方式。

如果只专注于某一个画家，学习一个人的画法，那么就只能成为那个人的模仿者而已。 想要确立自己

的风格，不但要多关注自己喜欢的画家的作晶，还要积极地去学习与自己喜好相反的绘画风格，平时

多观察是一种很好的学习方法。

本书所使用的例图并非全部由一人绘制完成，而是找了很多画家来圃，真原因也就在此。
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全身像

8 也i?
丛吗?QOO

在二二、 广丁

飞总\iç>O飞
角色是可以拆分成很

多局部的。

身体的组成部分，胸部、腰部和

腹部等。 拆分成局部之后可以表

现为各种几何体。

虽然每个局部看似都是独立的，但实

际上所有局部连接在一起的整体型才

是最基础的。 局部的大小以及形态都

是基于整体型的，没有确定整体型凤

格的局部是没有意义的。

※本书所有图例都是用铅笔或者自动铅笔绘制的，印刷出来的效果可能与实际铅笔的线条.浓淡有所不同。

丁 2
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绘制全身像
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1/2 j去则
~身体平衡的基础~

头顶 '

头部

下额'

躯干

大腿根 '

下肢 i 

脚的中央 '
(足弓)

腰部

... 

要想把握好人物身体的平衡，关节位置是个关键。

对于胳膊、腿、躯干以及全身来说，胳膊肘、膝盖、

腰以及大腿根部的位置就是这些部位的中间点。以

此为基准来确定人物身体的平衡吧。

~ 

胳膊肘

1/2 K平

~ 1/2 ~身

脚躁

~ 

> 脚尖

• 1/2 法则

·胳膊一肩膀、胳膊肘、手腕

·下肢一大腿根、膝盖、脚躁

·躯干一肩膀、腰部、大腿根

·全身一头顶、大腿根、脚的

中央

※胳膊肘、膝盖、腰部、大腿

根为中间点( 1/2 点)。



胳膊的挺庭基本就是躯干的快庭

关键点

一般情况下，胳

膊自然下垂的时

候，胳膊肘位于

腰部的位置。

脚踩

脚底

人体不是平面的，所以没有必要把1/2 的位

置找得很精准。 只要大致找到1/2 的位置，

人体基本平衡就可以了。

头顶

肩膀

腰部

大腿根部

关键点

手腕位子大腿

根部的位置.

/ 
/ 

画相同角色的时候，正面、背面、 3/4 侧面等，无

论什么角度大腿根部的位置都大致位于整个身长的

一半处，这样绘制的角色才给人稳定的感觉。

/ 

如果不画出全身，那么

怎样才能确定大腿根部

的位置呢?这时候要考

虑的就是头身比了。

/ 

总之，先确定大腿根部的

位置，然后躯干的一半处

(1/2) 就是腰部，这样就

能画出整体感觉平衡的半

身像了 。

15 
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头身比法则

头身比就是以头长为基准来确定人物全身长

度的方法。

( 数出-共有几个头族来确定头身比例 )

C原则是以头部骨髓大小来计算〉

' 

脚部算到哪里有两

种算法。 根据自己

的习惯来确定使用

哪一种。

以脚部中心也就是足弓

为基准点来计算。 这时

是 8.6 头身。

以足尖为基准计算，这时是 9 头身。

16 

的
头
睛
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怖
就
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巴
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下
的
长

从
离
的 飞

就这样以一个头长为单位，

计算人体是多少个头长就

是几头身。

头发的厚度是不

算在内的。

一个头长

〈以概算的头部来计算的情况〉

画得熟练了就可以凭借自己

的感觉来绘制了，不必再借

助辅助圆。

不同场合同一角色的头身比

都是8头身。

计不是也大的
'
孔

都
由
纠
厚
时
发
这
头
※
算

飞、
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为把握好整体和局部的关系，

的法则以头部为基准来计算

〈实际运用到绘画中〉

与
刑
川T…

~ 

/ 
X 2 

3 

仁厅. 
4 

‘

k
t
i
飞
、 / 2 

~\ ir 1 I 胸附置(
(飞 5/ / 72:在一 3 

jJ- 腰的位置就是 2 5 个
/ 头长的位置

正侧面和 3/4 侧面的绘制中也同样可以利

用这个头身法则。 画不同角度的时候 ， 如果

头身比改变(胸的位置、腰的位置、大腿根

部的位置等发生变化) .同一个角色画出来

就会给人"不像一个角色"的感觉。
-，--一-一

飞……叫.~.__.】一…‘U斗.
/ 3川5个头长的位置

画的时候，以一个头、半个头、四分之一个头等为长度单位来确定整

体各部分的位置。 这里并不需要很精确，只要意识到以头部长度为单

位来画就行了，不用很精确地测量，大概平衡能找对位置就可以了 。

如果头发的长度也算到

头部长度里，那么遇到

此类角色

/
i
l
l
-
-川
\

扩
/
IFAIH' ,, 

A

门
叫1

·头发的挺度并不算在头挺内

头部 ...4.8cm 

体……1.8cm

全身……6.6cm

如果头发的长度也算到头

部长度皇，那么遇到此类

角色，按照头身比来计算
实际上这是 3 头发垂下来

身体长度，全身长度÷头U 头身的角色。 的样子。
的长度→ 6.6-;.-4.8=1 .4 头

身，这也太离谱了。

·头身比是以不篝头发的头的大小为基准来计算的。

\ò 
确定头、大腿根部的位置以及人

物全身的平衡， 就像做一个洋娃

娃一样。

17 



( 根据头身比来避行比例变化 )

〈7 头身手日 8 头身的不同〉

把握好大腿根部位置的变化。

7 头身角色 8 头身角色 8 头身角色

2 

3 

4 

5 

、

6 

7 

-(i 

一--、l ,f..J ‘ 
啡
、

h
v

8 一一一一
』二飞←2主

c、

! !---
/、

半身像基本都是先确

定大腿根部的位置，

才好把握全身的平衡。

丁 8
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C同样是 8头身比例却不同的实伊~)

2 

4 
了

儿!
J
I
J

5 

6 

7 

8 

卢乙\ '>,:_ 

""''''_o&. ... 

黯量 !阵 :12:? 
长 I 1\ l人 Jρ{ \' I 短

·比例的变化
脖子长度

胸的位置

大腿根部的位置(大腿根部位

置越高，角色的腿就越长)

※ 头发量的变化也会使角色给

人的感觉发生变化。

19 



( 代表性的头身比 ) 普通角色与Q版角色 普通角色通常为 5-9 头身， Q版角

色多为 2-4 头身。 、.

"'IiIIIIIIIII( 11111111111111111111111111111111111 11111111111111111111111111' 11111111111111 

普通角色的全身比例

3 

4 

7一-

6 」γ」ru

5 

Et

•s ay 

'iA-1 .,
47 

7 

;/1( 
-:15-- ι;人 平例

8 

9 

/i)| 
鸣.. _.,. 

小学生的比例

初中生、 高中生

的比例

h._ _> 

成人的比例

严格来说 . 头身比就如上图

所示，但每个人画的时候都

会有个性差异 . 所以画的时

候大致以自己的头部尺寸来

确定头身比就可以了 。

比如上面的 7 头身角色，

画的时候按照自己的标

准，就有可能是按 6 头

身的比例来画的。

20 

利用这种 "头身" 的

思考方式 ， 目 的是能

够按照自己的想法确

定 "头.躯干 、 身体‘

腿" 的平衡 . 然后再

进行绘制。
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、

、

、

飞
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4 头身

2 

3 

4 

5 

小学生的比例

主幅》

腿长的类型。中学 腿超长的类型。

生角色比较通用的

手法。

Q 版角色的头身比

3 头身

2 头身

画上头发后头部

显得更大了，这

样人物也显得更

可爱。

小学生"小朋友的比例 漫画式夸张的比例

4 头身的比例变化

身体长

71; 
一一-_.千 l ~ 

腿长

头身比较大的角色，如

果把头发画得丰满一

点.会显得头比较大，

看起来有点类似 7 头身

或 8 头身的比例。

21 
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( 画头身的时候要意识到立体感 )

头身比的方法是将立体的人物画

到平面上的一种转换方法，很容

易将人物画成平面的，所以画的

时候要时刻意识到人物的立体感。
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将头部和身体都

看作几何体， 然后

画出头身比的参

考线就是这样的。

/了飞

t hl 
JN 

JJ 

电

几何体没有必要画得非常准确，但通过

几何体可以把握大致的比例。 虽然根据

头身控制比例在绘制时会有一些偏差 ，

但这样的基准还是必要的。大概的轮廓

III-FSrI' 

i
i
7

矿
/

‘r 

22 



'" 

( 为什么头身比会出现小数点 )

6.2 头身 画漫画或者插面的时候，比

如画的明明是 6 头身，但精

确测量却发现.....

这个角色的头身等于

146.7+23.4，约为 6.2 头身。

头身比会出现小数点 ， 是实际绘画

的时候:

1 将头盖骨算得比较大，

2 以圆圈附近为大致标准，头身比

算得比较粗略。

所以，在粗略中已经有你自己的意

识在左右结果了 。

雨、啕"_
\ 

计算一下自己所绘制的角色的头身比，总是

会出现小数点。比如 6.2 头身的 ".2" ，这

到底是怎么得到的呢?

每个人画角色都是有自己的个性特征的，专

业的画家会根据场景和故事情节的需要等，

在自己设想的基础上加大或者缩小脸部来

画。这是无意识地改变头身比或者奇特定意

图的变化。 这是专业人士所具备的一种能

力。 所以说，头身比不是固定不变的。

高意识地控制头身比， 就等于在自己心里再

一个绝对存在的固定头身比，这个头身比可

以自由变换并自如地加以运用 ， 可以说这就

是黄金头身比。

一般绘画中， 头身比不用测

量得非常精确。 不过为了确

立角色的黄金头身比，在一

开始的时候可以确定好比例

来画一下试试。

通过了解与自己风格不

同的 6头身和8头身比

例，可以获得更加接近

黄金头身比的形象。

23 



画出大慨一个头大小的圆圈，并以此作为

头身比的基准来画。( 利用头身比绘画的步骤 )

( '1 

\ 
ft 1-~/ 

, 
/ 

骨盆突出点+

大腿根部关节

位置的线(骨

盆 / 骨盆线)

11. 

/ 
\Jr J 

/ 

J 
J片

飞

/ 

下
尤

泪
川
川
阳
川

d
、

。

情
如
系

呻
叩
头
民

遣

8

倾

,,
lfArl--iJ 

I
!
川
，
，M叫
4
1
i
f
f
I
f
-

-LUHF-IJJ 

③注意身体各部分的
位置，掌握整体的平 4 

衡比例 . / 

膝盖的位置

②遵循 1 /2 法贝IJ.大概四个圆圈的长度就到了
大腿根部的位置。

确定自己想要画的角色

的身体比例

①画出 一个大概的轮
廓。 除了姿势以及面部

的角度外，还要表现出
头身比的关系 (大概几

头身) .

LJ (-) 
f 

/ 

、-

绘制时将腰、胸等部位与

圆圈轮廓相关联进行把握。
4 / 大腿根部以及腰

的位置相对较高

的人体比例。

遵循 1/2法则

确定的比例。
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11. 

④画出细节。

J 

}_ I .} 

rr;;/ r~~ -C 

胸部体块。 画L VA M最好保
) I 持平行。

描素
照
身
参
裸

Li---11111i/' 

,i/-

-vli!\\ld

d 

,i
,

4 

l
、

l
i
t
-
j
/
/

/
止

川
、

·最好保持平行的部份
.胸部一一肩-胸-腰

(胸线~下胸线-腰钱)

·腰以下的部分一一腰线-骨

盆线
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( 调整角色凤格的感觉 )

(7 头身和 8 头身的不同〉

7 头身角色

,_.._..._. ,. 

，、‘

脚长比头长稍短一点，但穿上鞋

子后基本上就和头差不多长了 。

要想腿显得长→头身比增大→头显

得小→看起来更漂亮。

单腿支撑的

站立

变成 8头身

/ 

今卡

穿高跟鞋可以提起足跟，起到显腿

长的作用。
足跟稍稍提起，腿就会显长了。

改变腿、 胳膊的长度， 角色的整体印

象就会发生变化。

/ 
/ 

稍微掂起脚尖，就

会让人感觉腿拉长

了，头身比增大。

有点成熟的感觉。

I I 



。良据身体来改变手臂的长度〉 胳膊的长度以大腿根部为基准来确定 ， 根据躯

干长度而变化。

同样是8头身，身高也基本相同，但躯干和腿

的长度不同，胳膊的长度也有变化。

8 头身

1/2 型(头到躯干的长度

与腿的长度基本相同l

短

8头身

长腿型

手腕大概和大腿根部

平齐。 这一长度的胳

膊给人的感觉是比例

比较均衡的 。 i
I
t
'
2
4
1
1
1
t
t
l
ι

』
I
I
B
E
E
S
-
-
a
l
r

长

·拉t是脑膊的画法

大腿根部

8 头身1/2型

但把胳膊拉长了·…..x
革 。 罩。
短
部

腿大

长

一点也不会觉
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Q 版角色大变身
画Q版角色时也要先确定大腿根部的位置，

然后再确定躯干和腿的长度。

〈从普通角色大变身〉

\< 普通角色 (7 头身) Q 版角色 (4 头身) . 
‘ 

r; 

irluyliud \
飞-
I
l
l

-
-

一
、\
J
I
/

E
P

一
\
…

-

a
n

-
…T

…

阳
腿

才
!

一
，
飞
\

\\\\\ 

￥ 
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头 剖
'
《
i

/ 

\ 躯干
, 

"Kur 
a
目

阳
脚

J 

\、、
J 

/ 

J 

腿比较长的类型

、

h 

'吐、 f
气__!'，\才

\ 
、

大腿根部

、

、

画 4 头身的角色时，头部是一个头长，剩下

的三个头长为躯干和腿部。

大腿根部的位置以及胳

膊腿的粗细不是固定的，

画的时候可以自由发挥，

凸显人物个性。 画 Q 版角色的诀

窍在于要将脖子

'\ 1 
2 . 5 头身 U 
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·绘制步骤

① ② 

基
太
为
线
度
肩
高
果

』
刊
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川
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H
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肩
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以
准

h

IJJSF 
、电

哺
部

-
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同
民

愤
酣
A
H

大

」

r
u
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〈
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儿r
j
队~
1
1
i…
|
|

，

1

、
…
/

俨

线

腰

…

… 

4 头身的人物 ， 就画四

个圆形轮廓。 因为是直

立的姿势，所以还可以

画出中心线。

确定大腿根部的位置 ， 然

后确定全身的比例关系。

修饰躯干的轮廓 ， 画出

胳膊和腿的形态。

〈2 头身的画法〉

( ",.-- ② 

\ 

画两个圆圈 大腿根部的位置确定后.

就可以画出躯干和四肢。

头身比小的角色腿短一些

会比较可爱。

画出整体的轮廓线。 如

果画得比较熟练 ， 从第

三步开始就可以直接为

人物画衣服了 。

画出头发.五官还有衣服。

u 

，;--飞t

~~; 

完成
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小孩与成人

( 身体的比例 )

3头身 三岁

或者四五岁的

四芽、-

孩子

5头身小学

高年级学生到

初中生的感觉

小头身比→头很大→看起来就像孩子

大头身比→小脸→看起来像成年人

成人

( 面部的比例 ) ••••••••••••••••••• , 

昼夜1

告

鱼

Y飞
7ι\ 

t 

下眼线

。篱

/'ι 
E 忘Fι

长

t一一

关键是通过眼睛和嘴之间

的距离来区分。 ·、



〈抓住特征一一小孩子感觉和成人感觉的角色〉

从 12岁左右开始，女孩慢慢有成熟的感觉了。

带
、

/KJ 
成人感觉的角色

J 
/ 

成人的比例，但眼睛相对较大。 尝试将

这个角色变身为小孩子感觉以及成人感

觉的角色。

小孩感觉

的角色

以7
头要显得大一些(发量

要画得多些) 。

脖子细

一些

锁骨不

明显。

让头显得小一些(发

量相对画少些人

./ 

兰4斗

肩膀稍微宽些。

锁骨要画得

清晰。

也

J 

肩膀相对窄
_Jl:t二
二。

, , 
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利用头身比来表现人物整体的感觉。 通过面部比

例来区分是成人还是孩子， 身体也要根据面部特

征确定头身比后再来绘制。

( 根据面部特征来画身体 )

大概 4 头身(精确来说

是 3.8 头身) .第一眼给

人的感觉就像个孩子。

~' 

γ
ι
u
ι
 

t
\
L川

守
门y
ι
i
y

hF 

r&w 

8 头身。 看起来既不

像小孩也不像成人，

给人奇怪的感觉。

、-'

〈画小孩子〉

J
Y
'
l

忖
@

o 

小孩子的脸

y
/飞
j

列
与
/

、
"1
1

A &' (0 画出萝莉的感觉

可

× 
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〈画成年人〉

33 

约为 9 头身，成

年人的感觉。
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成年人的脸

约为 3.5 头身，变

成一个 Q 版角色。
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实战绘画

1/ 飞ξXUif 、、

34 

~森田和明的绘画技法~

注重整体感觉的绘画技法到底是怎样的

呢?初学者首先应该掌握头身比的原则，

以圆圈轮廓为单位进行身体比例的测量，

然后再绘画。

但是专业的画家在绘画的时候不会一个

一个地去测量比例，而是基于画了数干

数万张画的经验，旱己培养出7代替测

量的比例感觉。

在这里我们〕请身为动画师、作画监督，

同时也是角色设计师的森田和明老师来

现场为我们画一下他自己设计的角色。

在这里要提醒的是，希望读者不要只关

注本书中专业人士的绘画步骤。初学者

如果也像专业人士一样省略掉很多步骤 ，

是不利于绘画技法的提高的。

在这里希望大家能够多关注一下专业人

士绘画时省略的是什么，这样会对提高

绘画水平有很大的帮助。 想好再画是成

功的第一步。

( 采访:林晃)

口1 思考入韧的整体形态一一从面部-头部的轮廓开始

Y' 
①在一张纸上画出角色的全身。要画一个 7 ②画出什么细节都没有的一个椭圆形后，需要

头身的角色 ， 首先来确定人物头部的大小。 在这个椭圆的基础上思考绘制怎样的五官比例

即使是头部轮廓的一个圈 ， 也需要想好之后 以及西部角度。

再下笔。

森田和明简介 ③用十字线确定面

Morita Kazuaki 部的朝向和五官比

出生于静冈县. 具有深厚 例。 在落笔之前要

的漫画绘制经验，现在作 仔细思考要画的人

为动画师、作画监督和角 岛、 物的角度，这样在

色设计师活跃在业界(参 绘制时才不会觉得

见 P190人 无从下手。

、

电

‘ 

、

飞、

1 

, 
飞

" 、

问



绘制人物身体的轮靡一一想看来画出的头部结何以R被遮挡的身体的轮廓钱来进行绘画

④勾勒出上半身到腹部的轮廓。

⑤画出大腿根部的轮廓，然后从腰部 ⑥想象站立的姿势，好像沿着不可见的底

向下画出骨盆的轮廓。 稿先画出左腿，然后继续画出右腿。

⑦调整躯干和腿部的轮廓，从肩膀开始画出

胳膊的轮廓。 这里要勾勒出戴甲宵的肩膀。

⑧注意胳膊的姿态，画出甲胃的轮廓型。绘制时

要考虑到甲胃包裹的肩膀、胳膊肘‘手腕以及胳

膊的线条。
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口E 面部草稿一一这-阶段画出喜怒哀乐就足够了

/ 

头发的大概轮廓。

要想好发量和头

发的长度，沿着

人物头部轮廓线

~ 
的外侧进行绘制。

/ 

通讯器部件的外轮

廓形。 根据面部和

眼睛的大小描绘出

一个大致的形态。

k 

/ 

f 

r 
t J 

/ 

②画出眼睛。 ③画出瞌孔。

/ 
,IIl--It---

/ 

①根据事先想好的发

型样式画出轮廓线。

/ 

、

'" 

④画头发的时候，必须要考虑到生长线以及

头部曲面来绘制发丝曲线。

⑤再画出耳朵， 这样面

部特征大致就出来了。
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口3 从躯干到脚一一轮廓要清晰

/ 
h/ / 

{I 

①绘制衣服上领带的轮廓。 ②画出胸部的轮廓线， 先画出左胸的下胸线。 ③通过胸衣确定胸部的确切位置，然后画出

中心线(衣服的中心线也是衣服的中缝人

从这里开始，钱就变了。漫画申叫做描纬阶段

j j 
LFh/ 

J 

④从躯干的轮廓线开始描起。 ⑤描绘骨盆部分的线条。 ⑥描绘大腿根部的线条。

描绘腿部线条，搜照从内侧结描到外侧绵的顺序避行

, d 
t 

/ I j r' f , 
, Hr / J 

① ② 

① ② ① 

, j 

⑦先画左腿的线条，画到膝盖处。 ⑧修饰轮廓线.再描出外侧线。 ⑨膝盖到脚部也是如此，先 ⑩再描右腿的线条。 描的时候注

完成一条腿的线条。 意与左腿的粗细要协调一致。
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口-'i画出胸部、腰部、手臂以及手的形状和衣服的细节

, 
' 

j 

J 

/ 

①画出胸部、腰部和腹部的形态和衣服的

细节。

J 

②大腿根部的线条要画得清晰。

口5 面部轮廓要画得切实，并明确甲富的外形特征

/ 

J 
①适当加工一下头发，让自己的想象表现得更加

明确，然后确定商部的轮廓线。

38 
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③画出衣服袖子的轮廓线。

、

画出从袖口露出的

手。 胳膊、手腕

的结构如果不明

确是画不出来的。

、

、

4 

飞

②从领口‘领带等衣服的局部开始细致刻画。 ③再进一步画出肩部及腰部甲胃

的外开兰特征。



口B 告-段落

二，.，

画到这里可以将画稿拿远点

观察一下，从背面反着看一

下比例是否协调。对所绘制

的人物进行客观评定，然后

确认下一步应该怎么画。
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口7 细化腿部及甲胃

口B 画出头部细节

f 

①再次修饰腿部线条，画

出靴子。

二J ②基本完成立体感比较复杂的左胳膊的甲胃以

及腰部的细节。

40 

细化头部的通信设备以及头发。

脏
时
垫

蹭
的
面

手
制
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口g 避-步画好细节一一完成画稿的日口%

飞色

/
户
h

y/lf 

F‘ 

①画好右肩的细节特征。

~ 

②画出身后一些可以看到的头发丝(用 ③画出袖子的细节。

阴影表示卜明确前后关系。

.,. 

④画出百福裙。

⑤画出靴子细节.

" ⑥除面部外基本都完成了。

4丁
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1口完成面部和头发细节

/ 

卢Ä1
③画好眉毛和瞠孔的细节。

①根据所画线条的方向和特点，可以转动 ②眼睛的轮廓要画得清晰。

纸的方向.以便画起来更容易。

④协调好左右的平衡关系，描绘好喧孔的外形轮廓。 ⑤修饰发丝的线条。

~ ~ 

⑥喉咙处要画出阴影。 ⑦修饰内侧的笔触，画出明暗对比。

、

关键点

{p 
·注意整理踵孔的线条， 一定要清
晰明确。

、

1 



11 完成
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( -问-笛采访森田和明老师 )

林:确定头身比的关键是什么呢?

森田:头身比啊，从头画到大腿基本上就已经确定了。

有时候 5 头身的角色基本上画出头和肩宽大体感

觉就确定了。而奋时将人物的手脚画大一点，头

身比给人的感觉就会变小。

总之多画多练习，熟练就好了。

林:怎样才能熟练呢?

森田:最开始如果画了头，那么与躯干连攘的脖子在什

么位置，胸部在什么位置比较好，腰、大腿根部

的位置在哪里，这些都要多尝试才行。

-B熟练了，上半身的比例就不会变了。大腿根

部的位置、膝盖以及腿都可以在后面进行调整。

林:画俯视等角度以及角色的各种姿势(比如右图的姿

势)时最主要的问题在哪里呢?

森田:肩膀以及大腿根部都是很关键的。就是说即便是

看不到的地方，画的时候心里也要再数。

林:实际测量一下头身比，有时会出现小数点，这是怎

么回事呢?

森回:人物的头身比应该根据具体场景的变化进行适当

调整。

例如，想营造比较可爱的氛围就用俯视的角度，把

脸画得大一些，根据自己的设想来描绘。

在基准之上，根据具体场景，可以适当进行"拉

伸"或者"压缩"，画出一些变化来，这样就会

出现头身比的小数点了。

比如 8 头身的角色，在整个作昂允许的情况下可

以变形为 6头身，这些都要根据具体情况具体分

析。根据场景以及表现的需要来画出更有效果的

头身比例，这就是小数点头身比出现的原因。

林:那么您所说的基准也就是熟练后所培养出的自己心

中一个可以自由变换的固定的头身比例了吧。

非常感谢您今天在百忙之中接受我的采访。

、

、-
叫飞气二二



第 2 章

绘制角色面部
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面部的画法

1/2 

额头(脑门)

发际线。 头发的生

长线，也是确定额

头大小的基准。

眉毛。 会被修整

或者描画，一般

要比眼睛的宽度

赂长一点。

眼睛的位置。 以

头部的中间处为

基准。

绘制面部的基础

头部轮廓

-:~ 

: \. 1 

子、~_ '1 

两只眼睛之间

的距离为一只

眼蜻的宽度。

/ 

要想找好眼睛和鼻子的

平衡 ， 在最开始时可以

画出这样一个底稿，从

而确定大致的轮廓。

; 寸飞~一 面部的中，心L心、线(纵
1υ/2 -1-…+………e…………-…………-………-…………-………-……-…-cγ: 

斗~一← 向中心线两等分的
1υ/2 线'这样就可以找

准纵向的中心了 。

面部是头部的正面。眼睛、鼻子、嘴巴、耳朵等组成部

分使得头部很高立体感，如果将图像表现到二维的纸面

上，这些组成部分是高一定的比例关系的。画面部的时

候，要遵循这些基本的比例关系。

( f 
( : 

、 \

‘ ... 

眼睛的横幅

\ 

画出一个圈。 如果画很大

尺寸的脸 ， 可以像①这样 ，

通过两线的连续来画。

{-----~ -...; 

画轮廓线的步骤

② 
-------------~ 

画出横向中心线。

眉毛的位置。

耳朵的位置。 耳朵的

大小通常为眉毛到鼻

尖的距离。

鼻尖

: ③ 

画出纵向中心线。

、
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C面部轮廓横向中心线与眼睛的关系〉

('~'\ I 
横向中

飞 J 心线

从骨路上来看，

眼睛位于人物面

部骨路的中央。

.圄例看-下实际绘制的情况

一一一一一一一一

/ 
\ __ -------------i; !fm 

一一二←一一一一

①大轮廓。

K 
‘ J 

，、

' 

②以大轮廓为基础画出眼睛、

头发等的轮廓。

/ 

d(·/ 

、

三~

横向申心线是-个基准!

确定自己凤惰的基准线!

在绘制角色的时候，很

多人会将眼睛画得比中

心线稍微低一点。

这个角色就是将上眼皮

的位置定在了中，心线上。

恐f v 
、喔泣/

飞't:.tl
r气加费I \, 

③刻画细节 ， 完成绘制。 根据

横向中心线确定左右眼睛的

高度。





G画面

头侧面的中心线。

有助于确定侧面

的立体弧度和耳

朵的位置。

体
4
''

-
v一
，
，
，

的

，
，
，

后

J

h
问

，
，
，

贝\
头发的发际轮廓

侧面的立体弧度

dv 

. 
‘ . 

U 
八

川

Aρ!IJ 气

'- ,-,­
、‘
、‘

‘ 
、. -.咱.旷俨，一τ-

. . 
、. 
‘ 
、

‘ . . 
‘ 吨牛庐. 

、

‘ 
、 . . 

可以将头部想像成是一个

放在长方体(不是正方体)

中的球休。

画大轮廓的步骤
·通过五富的变形以及位置

的偏差所严生的表情

③

勺
/，
吨6
4

泸/毛

l
υ
ν、

，③ 

』F

•• 
, 

~

②
 

(1) .~ 

( : 

进一步修饰脸部轮

廓，画出耳朵。

大致勾勒出人物的脸

部轮廓。

画出圆圈和十字线，

确定脸的偏转角度。

画的时候要意识到面部

线条的①和后脑勺的线

条②是"相对"的关系。

① 
4 体L 命?二悲伤、不满等。通

过眼睛、眉毛、嘴

的变形来表现。

革制
/ 

49 

体
山
附

整
一
曲

部
非

头饰
形
子

修
外
脖

正
IF -

-
也
·
·

③
 

木然、吃惊等。

嘴巴变形较夸张。
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( 绘制步骤 )

q画面

①找出横向中心线，确

定眼睛的位置。

G74侧面〉

纵向中心线路微 4

向面部朝向的方

向凸起。

L 

\气':)
1/ ~ 

F 
/ 

乒

②根据横向中心线还能确定

耳朵的高度。

-一 横向中心线基本上是

上下居中的，即为正常

/ 情况下平视的角度。

①勾出头部的大轮

廓，并确定面部朝

向及角度。
②刻画脸型. 然后

画眼睛和耳朵。

，---、

住γ

_./ 

③描画五官的细节。

看一下在实际绘画中是如何利用头部

大轮廓的。

__---咱.

扩哩U树、.:z:? I '1'1\ \\ 1警队飞 ~:Lll ~、 b 

飞Itf 飞

③画出头发。

，可飞、\
d之二、

④画出头发就完成了。

J 

、

. 
J 

飞

、

、

、



·通过圆圈和十字线确定面部副向及角度

想要画出向上仰，带有一

定仰角的感觉，就要将

横向中心线向上弯起。

, 

~-…· 

接近正侧面的角

度，纵向中心线

要向外侧偏斜。

明快的表情，稍微带点仰起的角度才比较有效果。

岱JF

、

J 

/、

4、

('" --

IJ " 

, 

/ 

/ 

;J 

\ 

2马、

, 

、....(.

F 

革
主看能要需皿[

见
威
U
F竹

的
才
头
顶
低
头

\
、

飞
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学习五富等部分的画法

( 弄清备部分的位置关系 )

二、
/ 

/ 
J 

lV 
、-..;:;、牛ζ一二/二俨4

飞甲4
?、

\ 正面

，并:
/ 

/ 

厅、

~飞"\

主"" 1 
气ì" J "-.._ 

七'

正侧面

面部的组成包括眼睛、鼻子、 耳朵、嘴巴等

的基本型，现在就让我们一起来学习这些基

本型的构造和画法吧。

让我们尝试着画一张戴眼镜的脸吧。 想要把

握好整个面部就要弄清楚眼睛、鼻子、 耳朵

的位置关系。

\计、、
、

、"

、

L 一 c J ~ 向后延伸

寸气 -j~- 二 l
眼镜的横向和纵向基本

~镜腿 上都是平行的。 镜腿向
忖ι--- ' -_ - 后脑勺的方向延伸。

飞 向叫 7\ 飞

镜腿架在耳朵上面。

这样耳朵在头部的什

么位置就比较好找了。

/ 帽，

‘ 
、

\
川
、
、
\



气
刁

t大
\忌、

?
~
吟
A
V

杰
幻

/ 

看不到的耳朵的位置

V 飞\ 沿脸颊方向的
水平方向是平行的 ~ 

~纵向延伸。

三主sz(- r)
头部侧面的纵

向延伸。

f 

3/4侧面

/!1 .，._-:.纱，

二
.
、
、
亏
、
气;~ / 仰视的感觉，正侧面。

/ 

53 

鼻子下方、嘴巴、下巴、耳朵等的下

面要画得明确，这样才有立体感。
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( 眼睛 )

〈眼睛的形状与构造〉

眼白部分

眼球所在的部分叫

做自良窝。

眼睛主要由眼球以及覆盖眼球的眼皮所构成。眼睛是否闪亮

决定了角色是否真奇存在感，这也是赋予角色生命力的一个

重要手段。

上眼皮上的裙皱，也就是

双眼皮。

这个圆形部分就是

自良瞌，也就是眼黑。

."" 
aJ严气

踵孔

、

~-、

/ 由;u哇4, t i 

遮盖眼球的眼皮 ， 线
是椭圆形的。

, 

大多数情况下内眼角会

省略，但省略的时候也

要意识到眼睛的整体是

什么形状的才可以。

条是曲线。

吨'..... 、、

高光。球面上的反光，

所以形状是圆形的。

上睫毛向

上翻翘。

意识到眼球是

一个球面，所

以画的时候要

44声F~

用曲线。~ '

下睫毛向下翻翘，长度比

上睫毛要短。

、

t 

、

飞

马

、

、、

、



〈画眼睛的步骤〉

\ 

, 

f 

①画出眼睛的形状，眉毛的

轮廓也要大致画出来。 / ----

11' 

无论什么样的角色，拥有什么形状的眼睛，都要先想好角度再动笔。

关键点

·眼自部分与眼踵的比例以及踵孔的大小

·眼睛的形状、睡毛的浓密度
·眉毛和眼睛要-起考虑才好画

，ιT 

②可以擦除眼尾和眼角的线，

描画上下眼皮的线条，然后

开始画眼瞌。

③眼皮和睫毛的线条都要描

画清楚.眼瞠里面的高光也

要画出来。

眼喧的上半部分

颜色要深一 些，

这样眼暗才显得

有神。

④整理线条，眼嘘的轮廓线要

画得粗一些。

\ ⑤主IJ画跟瞠的细节，完成绘制。

·重要的关键点
眼踵的轮廓线要画得和眼皮的线-样黑一样粗，线条-定要明确。

如果不这样做，眼睛给人的印象就会比较弱，角色的魅力也会减半。

55 



〈区分普通眼、吊梢眼、 下垂眼的画法〉

·尝试连接眼层和内眼角

在漫画中，通常只要看到眼睛的特写就知道是哪个角色。 为

达到这种效果，角色的眼睛必须有明显的形状特征，在设计

和绘制的时候都要注意这一点。

产也?
f巧~

安、

￡二三ζ二
-~ ~ 2乒4乒卢-

"""""'!'"飞 可

56 

普通眼 rr 

..... , -----飞

眼角

上下眼皮与中心线基

本保持平行。

r 

·鲁种变化改变纵幅与横幅

普通眼 /::::---

，咂;ør;:;;;.æ _ __飞

句、

下垂眼
-.... 

动
"
气l‘

飞
、
、

.. "~-~ 

/一... : "'" 

J 

·划

中心线

的下方。

r 

41F 

r
ι

川
L

/ / 

... 
f 

\之手-…户，

下眼险向下垂。
、
、

.----…__ _'i.:.K. _s.__ __:..:.喝.
F 、

画的时候下眼险是

向上翘的。

吊梢眼

、

• . 

下垂眼
古』、、

I I 

、

1 

、

、、



, 

, 相对横向中心线是平行的。

飞、飞~，飞 / 普通眼

、

上下眼皮

回-:_" ~~--

广、 俨"'!":""::-

飞6

变形

，_吨

实\派\普~通一形/状的眼睛

. 

写

j! , ~I \ 
/ Æ//ï// ,1ii 1// , 

黯 町叭, J 
、 略微向上挑起的.

/ 

~ ..e:.-
r-'飞、

/ ,,,, • 
, 

1 ... 

._/ 

./1~、

~ 

、，

变形

写实派的吊销眼

.3/4侧面的角度

命飞
、'".) ~'! 

变形

写实派的下垂眼

以横向中心线为基准来画。

_.-- 的蚕
·

下'
向

是
F

购目
以下

/

上

飞

。
57 
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〈眼踵的表现〉

瞌孔

·眼踵的色彩表现

-----~-二
--、 』马、

二?豆磊苦干二娶k

黑。 虹膜以黑色为主。

告种眼睛的画法

泸会7

~ 
气~

主L

上部会被上眼皮遮

住一些。

眼自

。 这部分的颜

色有茶色(棕色) . 

也有蓝色。

二二二 -~- ，，___飞、气

7:-2云~

红色、茶色等。 中性调

子的感觉。

甲，

·眼踵大小的变化

正常情况 略偏小

实际上眼璋的大小

是不会变化的，会 ((: (包、变的是瞠孔。

在暗处，瞠孔会 在亮的地方瞌孔

放大。 会缩小。

4二♂二二{飞\

;之二蚕孟起h

蓝色、黄色、金色、银色等。

减少线条 ， 感觉偏白 。

~、

. 眼睛的形状

. 眼璋的大小、轮廓线的

粗细、虹膜、高光等，组

合起来就构成了眼睛的变

化。 因为眼睛是球形的 a

所以高光等应是圆形的。

q运〉 除了用细线一根根画出外，还可以通过加粗眼皮的线条来表现睫毛。

画出睫毛 睡宅的省瞄和变形
F - ~乡~一

它
~哥目'号 ‘ ....... <

通常画法 一簇一簇的 简单型 明确型 一点型 / 强调型

、

、

、

、

、

h 

电

、

飞



增加眼睛的变化 尝试改变上眼皮或下眼皮的角度。

·改变上眼皮的角度(下眼皮不变)

二如但r一~
~吾-- .←飞』 经主主Z三

万三二主\

普通眼 吊梢眼 下垂眼

·改变下眼皮的角度(上眼皮不变)

吊梢眼

卜

59 
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〈掌握不同角度眼睛形状的变化〉

·正常角度从E面到E侧面

正面 45' 角侧面

在角色设定中灵活运用眼睛的个性

吊销眼的角色

下垂眼的角色

/ 

r~ 
ξfJ 
飞

L 

在
' 

i1~ 

JJ 大

飞

绘制不同角度下人物的眼睛时，要

注意上眼线和下眼线的角度。

为了从不同角度表现同一个角色，无论是正面还是侧面眼睛的形

状和眼瞌的大小都要设计好。 让人看到一个眼睛的特写就知道是

哪个角色，所以在设计的时候要将不同角色间的差别拉大些。

媚眼. 闭起来的眼睛要能反映出

睫毛的量。

每单~

..-

'决9'1/

守'后他11、非\ ~ I 

II 

叫

、

" 

电

‘ 
、

. 
~‘ 

、

、

、.‘

飞

、



·仰角和俯角时眼睛的变化

普通眼

仰角感觉

下垂眼

以横向中心线为基准，绘制时要注意确定眼睛

形状的上下眼线的角度。

俯角感觉

61 
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( 鼻子 )

〈形状与变形〉

写实鼻子的画法

k矿

关键点

r、、

，兰运 /r均

主扒手1-忽

kij 
气飞飞毛二三~
\、一一/

/ 

/ 
\ 

/ 

鼻底

关键点

鼻子的"<"形画法

鼻梁开始隆起的部分鼻梁-鼻头-鼻底

用线来表现。 鼻子基本符号化，类似一个

飞"形。

与居毛相连

若运平

JFJ 

关键点

鼻梁开始隆起的部分

与纵向中心线

一致

最高的部分

(鼻头)

关键点

-e'" 

~)予

完成后的角色

~酬'目

飞

叫

、

. 
、

飞

飞

飞

. 
飞

、

』



... 

正面平视的角度鼻梁

是看不到的。

仰角

/ 

俯角

鼻梁部分的线

画出来。

呈 "v" 字形

5 

鼻头

鼻底呈三角形。

柿、

完成后的角色

带状的鼻梁只

画出一边。

鼻底

实际上没有的线条。鼻子 ……........ 

底面与侧面画成一体的。

画出与眉毛连

接的线。

鼻子下面 "v " 字形的线

要画得收敛一点。

~ --

，因·

鼻底画得窄一点看起来会

比较可爱。

/ 

......... 一~
〈二三比

, 63 



在漫画中，鼻孔是可以省略的。 即使画出来

也要用短小的线条来表现。
〈各种鼻子的画法〉

、豆、、

KJ 
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J
J
气
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斗
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飞

飞
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产

~且~

乞-';í气
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、
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沙
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飞

b
y￥
 

、

、

飞

正常情况下是可以看到鼻孔的。

二一二， ,: 
tV~- 田二h

dw 
hx 
?、/

/ 

‘I!~ 三、

~ 
得7

a 
hJr 

/ 

飞、

仰角时，脖子略微弯曲。

.. 
、

恒
、
"
、
，

υ
t

飞

, , 

头微微上扬。
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仰角 85' 角的侧面。

, 

r 
(þ~ 也 J

K 
\ ~. 

\1 Y 

仰角向上抬头。

1j飞
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1/均‘
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( 嘴和晴唇 )

G岳D

‘ ___... 
吨~

·嘴巴的结构与比例

上嘴唇

人中

k 

一般在漫画中 ， 在鼻子和下巴之间画出一条线就是嘴巴

了。但在画的时候要意识到嘴巴是可以开合的 ， 这是闭台

后的样子。

dz 
\ζ/' 

/A 
画出嘴唇的轮廓。 嘴巴的存在感提高了 ， 即便

嘴巴画得很小，但立体感的轮廓也是非常引人

注意的。

左右对称

嘴角。 嘴两

端的部位。
-_.~民电

气\、h

下嘴唇 一一一一一一气、

·绘画步骤(iE面) ·普遍的3/4侧面

/上嘴唇的人中处
/丁子 I 11 11 门~ 营 f

.... 』

一F 一-一"
~一一下嘴唇的厚

~ 度基准。

①根据自己想像中的样子画出一

个正面正常情况下的嘴巴。

以纵向中心线为基准来画。
1.><. 阿""ll.l.l叮哥 It::f 0 

. _::.---气~乒川---

唱唱』一一-叩圃__- 咽，

\ 、h / / f咽气，，'"'" _，、._一-一 -vJa卢
R -..;卢，..， j粥 i

②找到中心线，尽量保持左右平衡

画出嘴型。

-，~卢 \一吨飞、飞\
T -,- 飞h}卢 a 

\、~ 表现出嘴唇的轮廓。 画普通的半侧面角度肘 ， 先画出嘴巴的轮廓，

然后按照画正面。麓的要领保持左右平衡来画。
③修饰线条。

、

、

、



·侧面带角度的画法

~ 

-/- -_/ 
哇""，---

没有表现嘴唇的画法(只是简单地画出上

嘴唇的人中以及下嘴唇的阴影) 。 表现出嘴唇的画法。

·绘画步骤 , .嘴巴张开的画法

/ 

景手-;;r=-一___Þ' I A 七、:"-. /' ./ 

台/吐一一确定下嘴唇的
厚度。

①画出大概的感觉。

--- -- "/ ~二

~ 

②画出大致的轮廓形。

h咽

。

飞
A飞
下
度

/

现
厚

/

袤
的

/
线
唇

/

曲
嘴

③以纵向中心线为

基准，修饰左右两

侧的形状。

且..，..，

画出缓和的

"v" 字形。

④完成。

省略的表现

方法。

画出嘴唇。 嘴巴

的形状不能省略

表现。

tζ二之二7、 4手二ι立兰总

飞可二7 飞咽7
2义与 飞77

-、

、‘,,-

二/
①画出整体轮廓。 牙齿 ②修饰形状。 如果要绘制

的轮廓也表现出来。 出嘴唇， 那么嘴巴里面也

要有一定程度的刻画。

③完成。
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〈张开的嘴嘴巴的构造〉

·笑起来张开的嘴

它飞

嘴内深处

嘴巴是向

下张开的。 / -
嘴巴内部的构造。

不
飞

上领 / 
飞/

嘴巴张开的时候，上牙和下

牙就是这样的状态。 画的时

候要意识到上领与下顿，牙

齿呈 "u" 字形排列。

<

张开时呈圆角的三角形状。

. • 

飞

\ 

嘴巴张开的时候，上领

与下额并不是平行的。 a
E
·
胃
，

J
a胃
，

E

J

a啕

2
·
·
w

·下巴与头部的关系

嘴巴张开 ,; /11 
1 .... 咱vr 

气/
飞』///

嘴巴闭起来的状态。 嘴巴张开的状态。 只是下领向下会

显得很不自然。

68 

张得更大 飞

、

飞

‘飞、 jf!

LJ苟
/元::.....-.-，x
乡ç;r.
"I I" Æil 

判

与ν27
少、
4

/
f
J
\
队

的
部
上
们
川
哈
υ
、

大
头
向

更
'
若

得
候
跟
起

张
时
会
仰

但是…..，

理论上下额是向下的，



·说话时张开的嘴

.,.-

飞--:/"

的单简过通币
比

/
，
表来

绘
条
描
线
来
用
线
仅
曲

画出上嘴唇的形状。 画出嘴唇的轮廓。 下额的牙

大概是 "u" 字形或 齿也要画出来一些。

者 "v" 字形。

嘴的表现

没有画嘴唇

、民面-啕 _., 

嘴巴闭起来的样子。 两端的嘴

角要画得重些，这样会比较有

立体感。

稍微张开些。

画出嘴居

---飞一'飞

言/'

jq
/ ? 

张得更大。 上额的牙齿用简

略的线来表现。

、比一- -..砸自r --
叫隔四_-.-

闭起来的样子。 稍微张开。 可以看到上牙。
E见出圆开兰的口

张得更大。 可以看
腔空间。

到嗓子眼。
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〈表情的展现〉

·隐惊、木然的样子

省略型

大轮廓。 无论画

什么都要从大轮

廓开始。 在大轮

廓阶段 ， 嘴巴的

大体形状就能展

现出表情了 。

-品二二

iY 

要想展现吃惊的表情，嘴

巴应该呈纵向较长的椭圆

形 ("0" 形) ，或者小的

六角形，这样的形状其画

面的表现效果都很好。

、

I , 
r 

相飞

表情是通过眉毛、眼睛、头发的动态等头部各组成部分综

合来表现的. 嘴巴也是展现表情的一个很重要的因素.

~飞、、

/ 

六角形的类型嘴唇的形状以及口腔内部都要画出来。

、吨

飞

、h

、

、

、

、

、

、



·愤怒

/ 

FLJj 

t
L
U
X
严

-‘』

吃惊、木然的鲁种变化 从嘴巴的形态来看像是在生气...

们际 {3:I lZJZZ:z
y l ?二 |及眉毛密切相关。

仰马 3 ;;4jA

(
伽υ

F

飞
/

横向较长的四角形 纵向较长的四角形

7丁



叫

J 

·哭曝

、

.. 
·
，
、
.
·
、

,__.- - .. 阳、、

~ 

,... 

~-·笑

、

-. 

、
自
1

飞

‘
、

4

飞

、

』

、

~ 

、

/ 

笑的时候嘴巴是呈

三角形的。

夕\

之;二!

/ 、、

_".. 
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低着头矜持地笑。

仰着头开口大笑ε

，-卢

i何个
苟户、二

看~;rLV

号'

嘴巴张得较大的时候，口腔里要是

画得太细致会让人感觉不舒服。

只要画出嘴唇、牙齿和舌头

就可以了 ， 一定要注意省赂。
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耳朵与头部的

连接处。

耳朵上部与

头部分开一

点距离。

正侧面的时候，按照普

通人的比例来看，耳朵

似乎稍微小了一点。

画的时候不要过度关注某一细节部位，要在关注实际

形与位置的基础上进行变形。

·绘画囚的要点

从侧面看时耳朵的角度。

并不是垂直的，而是略

微有一点倾斜。

错误的实例。 画的

时候要注意倾斜的

角度。

y L 飞JJfJ家

…刁有头发的。
」司卡~t'11 JU.:;:r.;:~民日:1-1-'<冉冉，

、

,.. 

. 
、

' 

, 

飞



〈根据头部的朝向和角度改变耳朵的形态〉

..iE宫的角度

Z三

刀

耳廓

/"一\'
.~ .>' 

/!!毛:5.二/
叭~/

与头部的衔接处。

·仰角

价

75 
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设计角色要从发型开始

(发型带来的变身效果 )

飞
l
p

气
'
，

f
沁

光头也很有个性。 绘制发型

的时候 ， 要把头部轮廓画得

很清晰明确，就从这里开始

练习吧。

设计角色肘，重要的一点是让人看一眼就知道是哪个角色。 为此，发型就显

得很重要了。

同样五富的角色，如果发型有很大的差别，

那么给人的感觉就会像是换了一个人似的。

飞

头发的厚度很薄，

能够看出角色头

烦的形状， 头显 、

f~H良1] 、 。

~ 
披散到肩膀上的

头发显得很多。

画出很容易分辨的角色

.-眼就能认出来

岳阳
剪影 e 

即便看不到五官也能一下子知道是哪个角色。

76 

。

住地

注重眼睛和嘴巴等的形状以及面部的个性化

设计虽然很重要， 但发型也一定要有明显的

区别。 是否能凭剪影分辨出角色是很重要的。

× 
刷

.-眼份锵不出来

『

、1

飞

剪影

大家都是一个样子，很难区分。
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/j 

i
z

电
咚
'

、
飞
:、
吨
，

r
l
d
d

tvyhK F
A川

t.,. 

℃ 

\ 

角色有多少个.发型
踹多少种. 写实的、
旬的等.可以有多
神变形.

大家尝试通过不同发
型来向读者传递角色
的个性并完成其在
故事中的使命吧。

J 
原本想画得卡迪
-点，但画出来
却很精细.



动笔前要确定头的形状以及发际统的位置。( 头发都要从光头开始面起 )

发际线(头发

生长线) 。

/"'""W'~ 
绘制时要意

识到头部的

立体型。

/ 

发际线到这里结束，

即鬓角的位置。

七/

/ 

伊罗
r 

y 

,.r 

的
缓蚓

叮
叮l十 后脑勺r 

飞、

廓

υ
…
 

t
i

头

/ γ
十
\/ 

头部的大致比例 、

、发
直
点

头
有
有

用
没
以

果
，
皮
所
现

如
头

'

表

。
于
光
影

子
由
阳
阴

样

'
过
用

的
光
触

头
剃
接
青

光
都
接
发广

/
·面头发的时候可以想像成是在画假发套

、

戴上假发套后的效

果。 同一个角色同

样的装扮，发型不

同就会产生如此大

的变化。

lw 
、‘

、

、

牛肉 h
~' "~)' " 1 

寸~~I
卢产1

h1111 

WMjzva 
/帽子

光头的发套

~ 

jν 山古L"，J

Fi 
戴着帽子的样子

未戴帽子前

1",\ 
'A.\ \ 

f\λ二内

LTT J 
lkq 
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具有代表性的发际缉的形状@蚕豆

气 广一-额头比较宽

..、 / 的类型的发

飞 / 际线。

4一一7"、产-_._....，_斗卢 M 甲'_ '-\ 

\..<一

J 
ν
Y
 

额头宽度的变化

/一
、 /

、、‘民X ~ 。 兴
·、，

( __ 

4、

X 
~? 

义

要有意识地按照 "u" 字

形的发际线来画。

"u" 字形

79 

，
一勺
沙

FL(i

M 
确正

·额头上不能挺头发

× 、/可f

错误实例

4
J

矿
牛/
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、-/户在际线

吗;江
".‘ 

11//1 \. R ‘同

\陀写旨-主、,J " 
'\.. I"'~' \飞 hry

、{飞 人f怪: \ V \1 
③画出前面的刘海。

τ斗
、、

f \ 
J唱--!;

导/-,,/ ! 

80 

( 绘制头发的步骤 )

G,,_ ~ (圆形轮廓的类型〉

廓轮大的部
形
头
头

业
性

，

J
I
t
f
R
·
·
t

画

L

要

γ
)
)七
圳

‘
飞

出

二

H

画

/
们1
①

发型是先确定头发的厚度之后再刻画的。

着沿
制。
绘

廓
行
轮
进
大
线
的
廓
度
轮
厚
的
发
骨
头
颅

7/ 

②描绘出五官以及

头发的轮廓。
、

关键点

·需要拢到的结
.发际线

· 头发的厚度

· 外轮廓感觉 (剪影)



b c爆炸头的轮廓〉

画
'
位

色
也
一
的

角
一
暗
下

把
爱
眼
偏

想
可
以
略

… 

①画出大轮廓。

横向不要扩展太多，

比纵向短一点。
G 

②根据头部的弧度，确定头发的

厚度。

③爆炸头的感觉。 用曲线一缕

一缕地画出来。

头发的厚度画厚一点，头会显得更大。应用 :Q 版感觉的大头角色

觉脯
唯

一

子
刊

一

吸
却
E

d

头

廊
分
轮
部
大
的
的
头
发
加
头
追

二
?平

头部画大1. 5 倍，然后画出头发的轮廓。

头发的厚度

发际线

眼睛大致

的位置

发际线提高.头发的厚度也要增大。

① 

自/.L

② 

81 
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通过不同组合可以变换出各种各样的发型。

长发

盖住胸部垂到腰部的

长度e

3主立

发头
发

删
直
运

8 2 

多发量

, 

怜!/ 叫

、 ~4è'

娃娃头

可以盖住耳朵的短

发样式。

\ 
/ \ 

中长发 短发
可以遮住脖子的长度 不到肩膀的长度 ，

(播到肩上) 。 脖子完全露出来。

波浪

、

、

、

气

、



--

臼色·茶色 ※在漫画界，特别是作品中

未作说明的情况下 ， 这有可

能也被认为是 "普通 = 黑"

的发色。

马尾辫

〈6佩戴发饰〉

橡皮筋

黑色或红色的头发 金色、银色、蓝色、
黄色等发色

三股编起来·盘头

〈Y左右对称和非对称〉
(同样的脸型和五言，只是发型不同)

非对称

83 



·发量较少的类型

发量的大概基准

·发量中等的类型

·发量较多的类型 发量较多显得头比较大。

84 

所谓的发量就是指头发的多少以及厚度等。

发量少的一个明显特征就是容易显露头

部本来的形状。 由于头发紧贴在头皮上 ，

所以耳朵也比较容易显露出来。

~;r-
4占3F

可以露出耳朵，也可以把耳朵藏起

来的发型。

发量较多的短发如

果想要画得非常平

衡不太容易。 画的

时候要注意左右幅

度的一致性。

.,..-

、

飞



, 1 、

JI{ 
丰，

·少发量

· 头发总量少

· 发丝很细

· 柔软地贴在头皮上

(不会蓬起来)

用细线条来画，画的时候根据

直发发质的感觉来画。

曲
山

形
来
圆
出

-

的
现

一
勺
体

一
脑
要

一
后
线

叶一-一

头发会沿着颈部

轮廓向内收(不

会有被撑起来的

蓬松感觉) 。

f 可..... 

'"l~ 
、

飞 起来就容易了。 4 号手

). tr商1J 

、~

\ 

·中等发量
ι、可、

· 从发质来看稍微有一些硬 j\J 飞
只要画出一些蓬松的感觉，表

, 

现出硬度就可以了 。 、疚， 发蓬松的感觉。
飞，t/

直发或者大波浪都可以，也常 ~ 

飞;小' ,1 t/ 
会用缓和的曲线来表现。

4 ‘ 

飞

~三
"';:，-~ 

· 多发量

咱、~

、'\-.

· 头发总量很多。

· 因为发质很硬，所以会向上翘，

不太服帖。 很多发丝给人的感觉

都是翘起来的。

· 无论粗细都是一根一根的。

线条可粗可细，绘制时根据需要

适当调整。

, , , 

--"'-- ----‘ 
, , 、二三昌平

/
l
f
T
a
/
E
K
L

卒
，

XL3 

、
飞
、
\
叭
讥

v
l

t

』
、A
h
飞

~
\
\
、
-
J
\

.
、
字
f
ν
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'

/
~
、
牛
"
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ν
F
J
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飞
矿
/

\l 

虽然头发很蓬松 ，

但也要根据头型 ，

沿着头部轮廓向

外扩张。

85 



按照头发的长度大致可以将头发分为长发、 中长发以及短发这三大类型。
(2t美庭 )

〈设定长度来画〉

.t是发

正面 正侧面

v -
J
μ
r
f
l
 

掌握头发走势的练习

绘制头发时要先确定发旋的位置，

然后沿着头部曲面来画曲线。

86 

背面

关键点

1. 确定提度

2. 确定发量

3. 画出正面、正侧面、背面的三面固

腰线

除发量外，头发与耳朵的关系、头发向

外扩张的形式等也都要确定。

~ .. 气

从后脑勺稍靠下

的位置用曲线来

绘制头发，这样

就会给人柔和的

感觉。

/ 
A 

育代表性的黑色族发

画出大缕头发的轮廓，

然后在发梢处稍加修饰

即可。

、

接近发梢头发呈不规则的形 接近发梢收拢的类型。 发梢处扎起来的类型。

状散开的类型。



, 

c三种长度头发的特征(区分绘制的关键点D

.i是发

·短发

翘起的短发

·申t是发

, , 

直发

直发

11 ...... 

地 r

直发

、、

'1 

柔软的波浪发

小卷

直发

·、e

通常长发发量要画得少一些
头发长的话，因为比较重，所以会

比较垂‘比较服帖。

长过肩的头发基本都被归为长发。

柔软的波浪发

短发令脖子很清爽

无论头发量多还是量少，如果是

短发的话，脖子都会很清楚地露

出来(脖子周围很清爽) 。

中长发会遮住脖子

介于短发和长发之间的发型。

可以说是延长到领口的短发。
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(3 发质 ) -直发和波浪发~

·童发

/ 

向内卷 向外卷

〈掌握线的不同〉

·亘发是 , 
直发也是会有一定的曲线弧度的。 巳个方向直发的特征就是不会在中途改变 的曲线。
弯曲的方向 。 想象着 "c" 字形来

画就可以了 。

twillJ 灿、
直发发梢的样式。 单纯用曲线来画就可以了 。

88 

直发用比较平直的曲线 ( 不会来回画圈)绘制 ， 大

波浪发用画圈圈的曲线绘制。

, 飞飞

/ 

向内卷 向外卷

如字面意思 ， 就是画出波

?良线。 曲线在中途会改变

弯曲的方向 。 想象着 "s"

字形来画就可以了。

μ城 三段在起就形成波浪线

发丝了。

波浪发发梢的样式。 是弯曲的曲

线的组合 ， 也会适当用直发的线

条来辅助。

、



长波浪发

• jlj良发的绘制步骤

, 
/ 

海

短波浪发

/ 
[ .," 

直发+波浪发

. -
.......[100.、马"、

飞飞

/ 
怆
/ 

② \\飞dt
LEK­/ 

厂
\ -J /ia 

完成

、飞

带
一
缎
缕
一
画
一
画

像
样
地

就
一
缕飞

※注 并不是说直发就是又粗又硬

的，当然波浪发也不都是柔软而细腻

的 . 头发的粗细和软硬都要根据发型

需要来设计。

确定发丝的大体走向。飞

, 
J 

③ 

r 

从分缝的地为开始画，这是

需要重点强调的一缕头发。

/户:22线

确定头发在额头的什么

部位分缝。

发丝从头顶的

发旋开始沿着

头部轮廓向下

生长。

示直发的曲线来画

就可以了 。
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上色前的线稿。 , 

根据发丝走势画出光泽。

没有光泽。

/~、/

表现发色时可以平涂也可以根据发丝的走势来涂，考

虑光源方向来画就行了。

根据所设计角色的感觉来确定头发

的感觉，有时候不画出光泽会更加

适合场景的需要。

光泽(高光)的表现。 根据头部曲面

将高光部分以图形化来表现。

光泽的表现。 根据头部的弧度就可

以简单体现出立体感。

·表现出发丝的光潭 根据头部曲面和发丝的走
势来留白。

飞

飞

飞



~ 
金发和银发可以用笔触来体现，两者

没有更细的区分。

光-
禹
。

是
置
就
位
分
的
部
带
的
光
光
离

间
又
{
足

①
确

/ 

N 
②阴影部分用排线

来表现。

·绘制步骤
画出环状高光带。

什
'S/Ç~./ -
人 b

r ~;--\了卜

①确定高光的位置。 ②在高光带的下部和发

旋翘起的部分画出排线。

④完成。

龟歹

③完成。

、\

、民-飞

、、

『

‘、{ 

③在发卷上画出笔触。

JAm 

蓬起的部分比凹陷部分的

笔触要少一些，这样就会

形成明显的对比，体现出

发量。

白发。 只要绘制出发丝走势的

线条就可以了，不用加排线。
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(5梳起来·扎起来 ) 发丝向着绑起来的位置聚拢。

·扎起来的基准位置

扎得高

发际线

扎起来的基准位置。

γ 飞大( ': 
'y" 

关键点 ①分缝处
②发际线

③扎起来的位置

·固定头发小饰昂的表现 中间位置

橡皮筋

L 

平衡不好

小装饰物

92 



起
中
绑
集
着
分
向
部
丝
的
发
来\ 

' 

〉

点

-E

眼

磊
作

一
时

一条
-
E

一两
-
绘

/\

· 

头的两侧各有一个辫子 ， 注意左右要等高。

\ 
根据设想画出辫

子的大致轮廓。

_/ 

画大轮廓时， 在绑起来的位置画一个圈作为标记。 .le _ 

背面头发的分缝线 ，

两侧一样是从中间

分开的。

根据头部的曲面，发丝

走势的曲线会有所区别。

发丝的走势体现出头部

曲面的轮廓。

) 
沿头部的形

状来画曲线。
参考:左右不对称失败的例子。

./" 
~ 

头发很柔)1民的类型

93 
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·后脑勺·头发给缝的表现

直分型

锯齿开三分缝从侧面表

现后脑勺的样子。

飞

司'

, , 

锯齿型

锯齿形分缝不在头部的

中心线上。

\(/ 

应用实例

司'

自然下垂

----- ~ 

\ 

自然分开型

只将上面一部分头

发扎成短短的小辫。

短的小辫

... 

从正面看的样子

气

、

句

、

、



.. 

C量革

马尾辫顾名思义

就是像马尾巴形

状的发辫样式。

。孟军

扎在后脑勺上的发辫样式。

·各种位置

·绑马尾的步骤

95 
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(t7佩戴发饰)
·缎带

先画出马尾辫的轮廓，然后加

上缎带进行装饰。

马尾辫搭配缎带的绘制步骤

注: \ 

广

飞

①确定发丝集中到什么位置。 ②沿着头部曲面画出发丝的

走向。

缎带饰晶

带;

要先想好将发丝集中在哪里，绑在哪里，然后画出

头发的走势再画装饰物。

Q 版角色不用太注意表现发丝的

走向 . 直接画出缎带就好。

只画出缎带的轮廓。

缎带中心

关键点

、

飞.

、

飞、

、



·用缎带扎起来

F乓

-

L 

·利用-些固定头发的小饰晶

/ 来
量
起
少
束
用
现

垂
'
表

下
发
来

然
头
条

白
的
线

f 
/产

《、走， ---/ 
‘二

在后面紧紧扎起来的头

发 ， 用相对较多的线条

来表现。

缎带等是为了将头发固定才使用的小饰品.
在满足固定头发这一要求的同时可以加入可爱、时髦等元素.

·用布卷起来

飞

马尾辫盘成球形 ，

然后用布包起来。

~ 

ff{ 
束到一侧

盘起来的头发，要想好

发丝的走势然后再画。
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·发卡的种类 根据头形的曲面来画。

h飞

--均 ，南...._

、
以
川
/

·发箍的种类 装饰品没有固定头发的功能。

98 

/ζ，仄飞(

t f ~t二 1_/{\ j 

J J..ì ~}) \ 

气 4 、l
í ....... ...:___,., 

、

『

'丁

飞

、

飞

、

1 

k 

飞、. 

、、



·头巾

·布带 用宽幅布带卷起来包头。

/ 

头巾型，将卷起来的布折角固定。

川: ~ "i汇'/ JA'h' 飞

勺\牛大 将手帕折成条状，包

住头，在下巴处打结。后脑勺处打结。

/-~ 

、宁

在前面拧起来的样式。

·修女型
用布将头包住，露出

脸部。

用三角巾包住头，

在脖子后面打结。

T 

飞， / 

~ 

在一侧折叠包裹的样式。 类似三角巾包头的样式，使

用的是可以把后脑勺都包住

的大长布。

。

嚣只来起裹

型

川
权

者

刷

忍

峡
脯

·

用
削

/
飞

99 



(7左右对称和非对称 ) 设计角色的时候，高时因为绘制者的个人爱好和习惯会再倾向

性地一昧画同一类型的角色。这时如果想要画出焕然一新的角

色，可以从左右对称和非对称的角度来思考。

C左右对称〉

·类型 1 :前面萄头发帘

/\ 

)_纵/

/ 

额头被遮住，给人很文静的感觉。 头发帘甚

至可以画到遮住眉毛，这样人物的表情变得

不容易观察，所以也适用于表现有神秘感的

角色。

左右对称的原型萄四种

·类型 2: 前面的头发梳起来

变身

露出额头，给人开放、活泼的感觉。适用于表现

与遮住额头的角色相反的类型。

·类型 3: 申分 ·类型 4: "M" 形头发帘

\ 

、二乎!

/ 

大变身

; 

飞类型 1 与类型 2 的中间类型。 没有额

头全露的类型 2 那么引人注目 ， 但也

给人明快的印象。

与类型 3 相反，额头似露非露的样子，

给人一种难以理解和判断的感觉，适合

表现神秘、个性较强的角色。
这些发型也都适用于大波浪发。

100 

.‘ 



大变身

侧纱的头都是非对称的头型

,--- ........ 

变身

、.息... • • 

I/ J 

I l iI 
II , 

可以表现忡格很外

向的角色，或者体

现个性很强的角色。

遮住一只眼睛，给人神秘感的代表性发型。

额头像这样露出一点点，

就给人开放、明朗、个

性强的感觉。

并没有完全展露额头 i 是自我意识很强、

信心十足、想要引人注目的角色类型。

--
'
于
飞
鸟
，、

省e

J
i
飞

俨
\悔
、
汗

J

是
的
也
型
尾
发
马
称
侧
对
表

单
非
代

很单纯的性格，

但有些小个性。

剪发前

丁 01

...--一一一-----..

在不同分格中

看上去可能会

不像一个人。

飞H

这样的短发给人活泼的印

象。 但额头露出很少一部

分，暗示了角色内心隐藏

着不安的因素。



〈对称发型的角色设定〉

·有头发帘的类型

①正面的角色设计图

-.. 

Aj 
...... 

②3/4侧面的样子

前面的头发比较蓬松的话会给人

可爱的感觉。 如果决定这样处理，

那么其他角度也要相应进行修改。

参考:.iE申分缝型绘制

设定的关键点

f
f忖
\
叫

//1l 
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③正侧面

如果……

发量比较少的情况。 如果

觉得这样比较好的话

关键点

角色设计就是要确保从每

个角度画出来的都是一样

的脸。即使五官相罔，如

果头发量不同，给人的感

觉也会不同，画好3 /4侧

面和正侧面的设定是很重

要的。

轮廓就变成前面的头发是

用一条曲线画下来的。
、

、

后面的头发也要减

少蓬松感。

关键点① 关键点@

额头的高度从中

缝处表现。

气iiZ的
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吃\后面的头发
的长度。

」

根据已经确定的

下巴的位置确定

头发各部分的长

度和位置。

/ 

/变更③
发量减少 ， 脖子

附近的线条也有

所改变。

只有在画侧面的时候才能反映出来的细节。

变更②

轮廓较平不太蓬松。

j
L内

L
K
/

耳发

‘' 

f鬓角和眼睛之
间的距离。

;人
\飞

τ 
飞J

寸j

单，

头发帘向前

蓬起的程度。

下巴 。

耳发的重

长度

。显同月
俨
肿
L
F

不

、

的

\

①

来

\

更
起

\

变
莲
、

丁、)
4 

绘制3/4侧面的时候，中间

的头发稍微画长一点会更帅

气。 像这样，画出各种角度

的脸确定角色的设计。

\ 

-......._ 

按照发量的不同进行区分。

予以1
J 

丁!/

巧1

/ 

/ 

参考: "M" 型绘制设定的关键点

·不仅要注意发量的变化，

画主角级角色的时候，把相

应侧面的设定确定下来也是

非常重要的。

头发帘梳起来的类型

X 

关键点



( 确定发型时需要考虑的问题 )

〈根据角色的性格进行设计〉

·内自型的角色，给人 通过遮盖、隐藏以及隐约等

安静、贤淑的感觉 手法来塑造。

/ 
, 

※不是很阴沉的类型，

但很容易让人觉得有些

没生气。

头发盖住额

头和耳朵。

长发

运用向内收敛

的曲线表现的

直发(内向型

发型的特点儿

如果垂着厚厚的头发帘，

就会给人隐蔽、想隐藏什

么的感觉。

·申间型

, 
<

露出113左右

的额头

的
川
白
内

收
有
条
发

内
也
线
长

向
'
的
中

有
条
翘
为

既
线
外
多J

以
\‘-、.

外观必须要能够反映角色的个性。根据发型给人的

第一感觉(共同的认识)进行发型设计就会使角色

比较容易被认知。

·外向型，给人健康、 通过显露、展示、外向的
费良惰的感觉 动态来塑造。

耳朵和额

头都露出

来了 。
、

短发

适合外向型性格

的发型(外向型

发型的特点儿

※并不是永远都很开朗有活力，但还

是会给人这样的感觉。 .电

·申间偏内向的类型一一-想要隐臆又想
让人发现

/ 

r琶J琶

吨 ,JI 

t-­
J 

』、

"M" 字型(眉间画出长发) 遮住一只眼睛

1:JetbJ1 
\ 飞;/ 一三 /7 

·申间偏外向的类型
一一想要展示却又
要隐黯

耳朵基本上全都露出来，但又 这样的设定没有特别固定的性格

有少许头发遮挡。 这样的表现 倾向，可以根据自己的需要来为

可以体现出中间型的感觉。 角色赋予适当的个性。
两条马尾辫，再加上

内向型发型的特征。

/管事YJl
'川、十二:
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〈搭配礼服的发型〉

·基本型

后面的头发全部都梳起来，就会给人

很正式的感觉。

·避阶的表现手法

}Z且 :J 

未修饰之前

·不同变化

前面的头发一

半垂下来。

? 

\ 

与日常着装不同，穿着礼服需要搭配相应

较为正式的发型。

\ 

←一一后面的发窑用

5-6束头发来

表现。

发丝的走向与马尾

辫一样，用较多的

线条来表现，给人

很庄重的感觉。

\ 

平\发梢加上小卷。

←一一一 看起来有点复

杂 ， 其实是由

比较单一的曲

线构成的。

用镶有宝石

的金属发饰

装饰。

画出小饰品。

←------ 用华丽的蝴
蝶结装饰。

/ 
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只有漫画中才奇的发型

·头发形态的变化

头发变成了蛇 J歹〉 TX fF 
户

、_____/

/ 

戴上帽子 ,.'II;t:_ 

飞部、唔fT
f 、 ?飞、 1(\ -'，'气飞
-jjcriJ 
\斗，.{ . /1 "...._ 

、 ~J L钗

·加上头发之外的东西

角

/ 
i
1
4气
叶
l

/ 

I/" 

在绘制角还有兽耳时

都需要注意左右的高

度要平齐才行。 参考

绘制两条小辫的技法

就可以了 。

/ 

d 

绘制头部时要认真

画出头部形状作为

基础，
气

、.‘

、

r~ 

飞\~ / 触角 』、

‘飞

/ 
才 FJIA

J 二、运吗扎(
A 、二扩Pvb

、、

兔耳

‘/ \ 猫耳
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体身
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制
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学习人体结构画出有魅力的身体

( 画出曲面 )

通过扭转及曲线展现女性身体

的魅力。

人体是由曲面构成的，所以轮廓都是曲线。

"_'、

脖子到肩膀

的曲线。

"\. rγ} 

(.:.__) 

‘、J
膊胳

η 

大腿根部

丁08

、

躯干的曲线

、

、

‘ 大腿

飞

飞
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飞1
ν

、
导

U
V

，
/
户
、1
\
铲
υ
7
·
\
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飞
1
1
、
/

f
u
\
e丁

i
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京
·
/
f
γ
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-
g巳
Q
d
y
v
\
j
i
i
u

(
-
z
\
f
t
t

飞

,

19 

@ 

身体的各部分都可以按圆柱

形来绘制。

根据图形结构

来画。

》吨

·身体是圆柱形

豆，

r~飞腰的伸缩

/ 

躯干

l
l
i
娇
哨

/ 

109 

胸部也被向上提拉 ， 有一

定的伸展。

双臂上举、)了
/ 

脖子附近的伸缩

飞
入
\
\
\

·曲面帽关的伸缩
ι/个飞

,r !飞

fti j 
"._/ 

2~C 

j 十胸部
二γA 州飞t f 
?￥一咱 头?一腰部
γ如子
/ -X一 骨盆(臀部)

胳膊抬起，肩

关节向上。



( 人体梅造及各部位的名称 ) 为了画好身体，对身体各部位的形态以及相

应的名称、用语等都要掌握。

人 人肩关节在
I 躯干外侧。

卢

110 

一 _~ø
乳房 肩线

上胸线

胸口 胸线

下胸线

肚脐

腰部可以伸 i H .叫 L 

小腹
缩的部位 lJ / 

骨盆线。 骨盆最

宽处，向外凸出

的部分。

1 J 1 

斜方肌。 根据

肩部动态进行

伸缩的部分。

!以ι

" ;. 1 
气 飞飞

7 

I!E立R

Y 

、

、

飞



背面和E侧面

肩月甲骨

臀部

· 肩问置 沪:
· 肩-胸-骨盆线的关系

~.~ 

.11 

脖子根部

肋线。 画出来以后

可以帮助确定人体

侧面的厚度。

躯干的轮廓

h ￥ 肩和胸线平行

;也T川
千乙二二斗「 肩

? 一一-JLr一 胸线

飞 γ 以 叫缩会使
í r \ 骨盆线和肩线不

\飞! 平行，这样可以
骨盆线 ---i 广气"- l' 
~注 J " 体现出动感。/ "、 ~ \

川:(f/川
1 1 丁



让上半身和手譬更有魅力

( 上半身的画法 )

~....- ""飞、

身体(躯干)、胳膊还高手，基本型都是圆柱形。 连 J 
接这些圆柱形的就是关节， 可以用圈来表示。

躯干要画出厚度。 脖子、 胳膊、 腿都是躯干厚

度的延长。

f 

\山、\ ，二

\ 

品，

立体形来处理) 。

/ 

连在一起的。

飞
、\

\ 
k 

1 

~-~三『

‘、、飞

·步骤的关键点 f 

达、

1 斗2

①确定姿势

和姿态。

F 、比

, 
八丘二二身体的顶面

七 /这条曲线也时
,.: - .. .:~ /' 的边线，你现出躯
~c~. " 干下部的立体感。

t I 占〔

②简单勾勒出身体各部位的形状，

找出立体感(上面 · 下面) 。

夕
d
t

rekk 

，晴、

、雯，

4 

飞

/"】白-】-

到小臂走向

的曲线。

?\℃，， 
、....g嗣ν

反映躯干厚度的

椭圆。

\ 

、



〈构造一脖子·肩·胳膊的连tÚ

Jdjvj 

7 

/ 

LU/ 
手掌向上的状态

胳膊肘 手吧FA::〉

手掌向下翻 ， 手背朝上。

矿 J/ 。
嚼主且一

气'...s: 二~、

夕
阳

/
儿
←

圄国蝇a画-唰…--子
山-晴'帽"阳皿.. 

胳膊肘

J 

胳膊的基本形是圆柱形。 轮廓线会因

为手腕的扭转而改变。

113 



/ 

从难以察觉的错误学起

肩和胳膊的关系

修正

。

·原因

• 
这里的曲线不

应是凹陷的。

·对策

/-T坷，

反比较自俨 d r F// 

强调肩膀的肌肉会令

结构更清晰 ， 但画出

来会显得比较强壮。

二
材
仁
气Y

J
μ将
飞
￥
民
、

;1

/

/i 

、.

「、

\.'-<~/ 

1 丁 4



·原因
从难以察觉的错误学起

胳膊的线条

/ ...-

币、

y飞{

/ 

以

错误的实例

·对第 1

灵活处理手的姿态
修正胳膊的线条。

了行
改
进
修

、

也
的

\

里
样

\

这
同

、 。

J 

胳膊肘的位置以及肌

肉的线条不自然。

飞·气、』飞飞~

/一""←←f •~ 

·对策 2

灵活处理胳膊的线条

以士; 丘 \ 
----~~' ...-::~/~ 

/ 大拇指一侧胳膊的线

条如果相反，可以根

据胳膊线条来改变手

的姿态。

根据对策 2

修改

/ 沪t
飞4坦~

丁丁5



〈找准肩膀附近的线条〉

·正常的角度 - 两肩的高度要一致。

·左右画出大小相同的圆

作为肩膀的基准。

/κ 
1/ 

明/
(
八

瞅
瞅
|
|」，

的
的
陷
部
凹
肩
用
调

唱、h

1··1 
、
山
川M
U
ν
/

肩部隆起的弧线画小点，这样胳膊给

人的感觉纤细而有肌肉感，增强人物

可爱的感觉。
庐-画--

时度 /

丁丁6

-......... '\ 

-\'''' 

句



·俯视视角

/ 

画出肩膀的

弧线。

·不同感觉的肩

/ 

/ 

了
.' 

/ 

上面。 躯干的厚度

要表现出来。

肩的弧线与胳膊)1阪

滑相连就是比较成

熟的感觉。

肩的弧线稍微收细

后连接胳膊，给人

年轻的感觉。

/\ 
\ \ 

4一一主L一锁骨可以作

为体现厚度

的基准。

月~r:{

没有画出肩膀的弧线，感

觉肩膀处缺乏主体感。

\ 1 丁 7



一法
二
例
-
JU

-
-
睡
一
批
一
刷

一
的二
距

一削

-
E
T二
构
-
手

产
1

」
/
\

·

手背上指关节以圆形为基准，手掌上指根用掌纹

来表现。

手指部分
J 吼 叫时孚指部

分通常不是平齐的。

j l l 飞 P
、

1/2 -!--- -;---j ----;-----\'-----W----l- .-十 T

俨叫 , 

| 手掌部分
, 

\ 4、

f 

\ 

①大轮廓。 ②修饰手型画出

手指。

手指并拢 ， 指根的关节部分也作为

手指来绘画。

·手掌的比例

手指部分

h 

1/2 

手掌部分
、
‘
、

飞
、

\ 

手指部分和手掌部分的长度基本

相同。

118 

/ 
1 

从手背来看手
;，.--品

气、 l, 
指的长度。

飞
/ 

l付rh
U i 斗\
(ij 三!ii:: 叫
J 叫 \/

①大轮廓。 手指 ②画出手指弯曲时 ※四指是指除大拇指以外的

从手背来看手 的根部用曲线来 的掌纹。 食指、 中指无名指和小指。

掌的长度。 描绘。
. 
., 

L 

、
.‘ 

手掌和手指的长度关系实

际上会因人而异，但右图

的比例较为标准，可以在

绘制时作为基准。



·绘制的技巧 1 拢到指恨关节

从手背一侧来看，要找到手指的根部关

节后再进行绘制。

飞去
画出小圈确定手指

的粗细，注意小圈

的大小基本相同。

·绘制的技巧 2 拢到区块

从手掌一侧来看 ， 看不到指根关节 ， 可

以通过掌纹来体现手指弯曲的位置。

// 

叫
，
叫

飞

·绘制的技巧 3 画出厚度

手背呈拱形

大拇指 食指 中指 无名指小指

,-J_) 
弯曲的部分是

一个区域而不

是线。

是圆柱形的。

忠队ιJ 手腕的截面是
椭圆形的。

丁丁 9



〈手的姿态〉

·微微张开

ji I 

V 
画的时候将其想

象成轮廓圆润的

椭圆形。/ / 

，机

/ I 'f 、/

j J/ 
/ 

·手指撑开的样子

/~ 

才 20

同
准
相
基
本
为
廓

基
作
轮

一
\

度
线
大

户

弧
曲
画

r
J
t
、
\

-
以
的
来

、
、

J
r

/
、
扩
八
八
\
p
w

γ
\
\
\
 

1
' 

/ 

.: ，~ 

/附向不会
改变。

手指部分曲线

方向相反。

、:-:;. ~ 

斗:.~

\\ 

自
1
lrt飞
\

、

飞

*1 '.',j./ 

今乡
-

·从正面看的手

:膏-..，.oo:-..r，:'掣搞正-

唱，

、4

Ft fy 
、飞1、~Jb'人

·从正侧面看的手

l? 11 . \ , 、

dill (h 
、

~ j l 
: :! "' 

1 I l 、

、

手背的轮廓也是曲线。

k 

如果整个手掌全部

撑住就会变成直线。

1 7~飞飞
于「、

、:s:.....:气喝』
'>- ~ 

、

、

飞

、



·竖起手指

手指伸直的

状态。

·轻轻握起

因为不是用力攥

拳，所以小指会

稍微翘起。

f 

Æ气
』

\?飞、\
....... 

fi 

/ 

----~ 非常柔软的

,.---
\ 手指会向反

方向弯曲。
飞、、

与/

... 自

_..- \::、-.，-../

争-ç

~主~一
12丁



〈手的各种表现〉

、

、

、

、

//μ巧
4i(呛 @;jr i 

居住嘴这时手画得小一点会显得比较可爱

\ 

、专?世

Er 
l--rh 

a 

/ 

甘:
画成近似于方形。

请求

~ 
'// 

飞

k 

咬手指这时手画得大一点更能强调出动作。

找准手指弯曲的

方向来画。

f飞飞7

i 飞、\'" :/ 
'-.: 

d 

f \ 
V
\ 晗气

L 

一只手握拳，体现出不

安的感觉。

藏在下面的手也要画出轮廓，这

样更容易找准两只手的大小。

122 



拿着书

·指甲的表现

因为要支撑着书，所以

手掌需要用力，小指和

无名指并在一起。

飞\手指伸直给人…
美甲后的指甲

画成方形。

p 

放在耳朵旁(仔细倾听)

美甲，镶着亮

钻的指甲。

123 



·双手交叉

---

队

一----

，y4骂王

/、k 队 飞~叫E 二二r 飞气

ji4吨飞Lh u 
飞 / ，比帽

I 
可以看到指尖。

124 

户'. 

--尘--

，5豆、、
~ -

# 

-............气~'t:，~飞
---、电 、 Jr

、县， 11 J ~ 飞、

\ , fl , I飞、飞，

确定指尖位置需要将

被遮住的手的大轮廓

画出来。

飞1Ftw -; 



·撑住下巴

主.，

，吁主

/卢工问{

/ 咛7

/ 

/ 

/f:f 
/ 

/ 

I '< L 、|

乓:

L 

内侧两根+阴影

......_、ε 同
氏

'
曹T的

川
前
川

A
l

髓弘
h

----_ 
/ 
~二电
ρC二、'，""，，-

画成放射状的走向。

125 



画出性感的胸部

( 胸部结构与特征 )

〈找准位置〉

下巴下方大约一个头长的地方

就是胸线的位置。

j气气 ----- 肋下到躯干的线

γ 

… l r " 
二

/11' 

v‘,,_. 

y 
在躯干轮廓线上画

出胸线。

丁 26

胸部是体现女性体态特征的重要标志。

胸部线条和胸的位置，根据头身手日尺寸的大

小而变化。

下巴以下一个

头长的位置是

下胸线的类型。

/ 
头身比不同，人物胸

部的位置也不同。

~-，二
上胸线

胸线 …4…-~~ 

下胸线 _ J_ _ _ _ ~_ _ _ _ _ _ _ _...._ _ _"" _ _ _ __… -------ι­

~-------:' 

胸线位于上胸线和下胸线的

中间，比例均衡。

产luyf 

胸部的线条一直

连到肋下。

飞

上胸线也是确定腋窝

位置的参考线。

大致上是按平

行线的角度来

画的。



( 绘制胸部 )

与

);〉飞

从正上方的角度来画

仰角

J 

/ 

胸部(乳房)是以身体的中心线为中心向

两侧扩张的。

从正下方的角度来画

事L头寸)〈〉 / 

、"‘，

飞
、

// 

///II 

身体的中

，心线。l
u
队

俯角

飞…-------- - ------------…-- ---- ----"'\f------.. 

, , , , , --

兰兰户'

身体的中心线

乳头高度如果不一致，左右胸的

尺寸就会显得不一样。 绘制肘以

胸线和下胸线作为参考来画。

127 



C形状的变化〉

上胸线开始

隆起的位置。

128 

根据胸部大小的不同，绘制时所使用的线条也不同。

r γ-飞
吨斗 í~ ~.dc-__ \ / 

文
·躯干的厚度相同

与躯干连接处的线

条很少。

γ气

体现体积感的线条较长.

脂肪比较多，

所以连接腋下

的线条也相应

变粗。



乳头和乳晕可以看成是球面上的圆柱和

圆形。( 绘制乳头和乳晕 )

⑥
 从正面来看几
乎是正圆。

事L头。 这个尖端

就是胸尖。

4 ~ ~ ， 
二
\ 

川川、 .… …-" ………... 
I \1，、..t~ A 
f\ ，~.-川
1、 ， "_;--. 11 

… 
吨.;

事L晕的直径根据乳

头的大小来确定。

因为凸出来，所以

圆周的一半要画粗

些，体现出立体感。

J
飞
吵

γ
f
i

/ 

正面r 

中心线

fI 
椭圆形

乳晕和乳头是根据

同一横向中心线来

绘制的椭圆。

正侧面

。

·大小相形状不同

、

丁 29

乳头和乳晕大小的比例有很多种。乳头较小乳头较大



( 鲁种形态的胸部 )
.3/4 侧面

小巧的胸部 ， 下胸线的曲线

几乎没有画出来。

圆形的

轮廓

130 

_/ 

丰满型

三角形

的轮廓

,-:1) 

根据描绘时所使用的由线的不同 ， 胸部可以呈现

出不同的形状。

中等大小 中等大小

、J

....____/ 

丰满型

接近自然的

圆形轮廓

非常丰满型

〉升 L 

h 



严

·正侧面

小巧型

小巧型

直线型胸轮廓

中等大小

表现量的曲线只有

一占占

丰满型

向前挺起型

丰满型

与f

下垂型

大家比较一下胸尖以及下胸线的位置。

上胸线较高

曲线反向

向上翘型

~三

13丁



胸部是由柔软的脂肪构成的 ， 会由于重力

以及运动的惯性而产生变形。~动态带来的形状变化~( 胸部的动态 )

、

、

. 

飞

飞

、

飞江与 7

• 
胁'

ht 

·-o'4·

v, 

会
的'
度

小
程
长

大
定
变

据
一
垂

根
有
下

·身体前倾的时候

正常直立状态

、

'--

气
1
l
1

、
"

4

、
、
i
1
j
-h
1

、
、E
I
l

k
-
·
·

、
飞

，
.

『

面向前方。变成竖长的

椭圆形。

/ 

石/

·走路的时候被手臂挤压

胳膊向前大幅挥

动前行的情况。

、

飞
-
4
·

胳膊肘向内侧挤的时候 ， 胸部被

压迫而产生变形。

132 



·弹起来 上下、左右、斜向的动态。

，、

f飞飞

寸

川
U
飞
，

//J/ 

上下运动
(漫画式的变形)

向一侧运动

\一/

I 

J 

如果穿内衣就不会有太

大的动态。

丁 33



( 如何将胸形画得更美 )

〈形状变化〉

134 

无视重力的情况，胸部

给人漂浮起来的感觉。

有重力的情况，稍微有

些下垂，有体量感。

臂、

气
L 

突出美化胸线来衬托女性魅力是时尚

界常用的技巧。 这一手法在作画中也

可以灵活运用。

~ 

未进行修饰时自然状态

下的胸部没有乳沟。

~ 

穿上内衣后，内衣会对胸部 穿泳装的时候，以让胸形显

起到支撑作用，调整胸形。 得可爱为优先，保持胸形自

然状态的泳衣比较多。

、

、

、



肩带不是紧贴

皮肤的 \ 

紧贴身体

穿内衣不仅方便运动，更有塑形美体的修

饰功效。 为此.也有人称之为塑形内衣。

基本是直线 一___.. {

略微有点向下 一一\

弯曲的曲线。 飞

/ 仰角的情况下a

根据身体曲线的

变化，内衣的线

也在变化。

比内裤曲 一~:'

线的弧度

要大。

、

‘ 

是用比较厚而结实的布料制作的，可以

遮住乳头但若隐若现。

内衣l'方的布带画成 、 布带

向下弯曲的曲线。

边缘画上花边就显得

更有内衣的味道了。

小钩子固定。 因为受力点很小，所

以拉伸后会出现很多小的裙皱。

- __ \ 

乒fftt1
没有肩带的内衣，或者摘掉

肩带的内衣。

内衣按照其形状、大

小、材料等的不同，

价格也各不相同，且

种类也非常繁多。

丁 35



-kfJFj 
j\!\ >

〈胸部的各种表现〉
·穿内衣的表现

正常表现

最基本的样子(运动内衣) ， 有塑形以及

保护的作用，展现可爱感。

·不穿内衣的表现

;Ç "'l~ 

r 窗、

，千
，列

/
L
1
1、
i
l
f

穿紧身裙等体现身材。

LIJK/ 
才V~

U)〉 飞

/<!!}A
JFI 

斗

4 

斗

」

J 
强调肉感的表现

强制束紧后胸部变形。

改变形状的表现

放入填充物 ， 令胸型变了一个样。

. 
、

. 
. ‘ 

j 
、

、

、

-‘ 

、

接缝线

丁 36

可调整长度

的划扣。

泳装

h 

>J 
L 

、气



·通过榴皱的表现

穿了内衣

·特殊小道畏的效果

衅，
r吨 乡叫

WP
! ‘J 

, 二卢 '"、v)'、

乙二~JJ \/, 1 

贴上 二jd

斗

1> 
/ / 

没有穿内衣

飞

I ~ ‘国崎‘

V 盯共
/' ~，刁

也可以用创可

贴代替。

\ 

./ 
/ 

J 

~--"-←主7..

气

、、

通过曲线体现出胸部鼓起

而柔软的特征。

~./ 

乳头的凸起通过衣服的

福皱线以及轮廓来表现。

~二二//. I、

不穿内衣也可以

( ~{\ J 一/ 飞 形成很优雅自然

的胸线(领口开

到这么低一般会

露出内衣)。

/ / f f 
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画出有魅力的后背

( 绘制趴着的姿势 )

138 

柔和的背部曲线的起始点

脖子和肩腾

飞p
'--

严，

F 

强调内收的

腰部

_"" 

部 一\

_.... 

f 

…H嗣同~

呈"<"形的腰部是表现的关键。

趴在床上的姿态，尽显后背的魅力。

F 

~ 

'-----

j 

暗示胳膊动态的

肩B甲骨

清晰显示后背起伏的

脊椎

、\

二子、』

·能够体现躯干动态紧张感的腰部曲线

可以大致简化为"<"形。

同

、

、

、

、

甸、

、.

、



·绘制后宵的关键点

.... 

/ 

\臀部
①大轮廓。 找到脊椎线，根

据头身比确定腰的位置。

·趴G!~姿势的绘制步骤

⑦ 

"" 
肩线

画出大轮廓。

肩线和骨盆线不平行，所以腹

部会有一定的拉仰和收缩。

③ 

hth ,
-H 

f、

ι
γ
{
1
 

//! 

②画出身体的厚度。用椭

圆和曲线来描绘。

、.

[收缩妓果 1
3/4 侧面的时候，强调 强调出腰部的<"形 ，

出一侧腰线的内收。 就可以体现出动作的

紧张感。

② 

躯干大体是一个圆

柱形。

,-/' 
均产

一直延伸到

臀部。

飞严

/ 
修饰轮廓形。

线与下胸线相连。

←一一一 臀部的厚度。 决定大腿

根部的粗细。

④ 

线条要有转折，画出

细节，完成绘制。
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( 鲁种后甜的襄现 ) 从不同角度来绘制后曾.

、
、if

1
、
!
们
川
1
1
l

, 
__ - 肩"骨的边盘'幢幢浮现

体搜出膏稚的

阴阳.
J斗

. D'! !II'"骨
旗的战蝙

以下的"帷踉
可以省贿. 始

λe宽后骨银

子净漂亮.

斗m

Qt 

大轮廓. 画出主畏部位

且位置的事理

)
h
j
~
I
A
W

唰

f
U
F
i叽
川机

到销骨与扁静骨

是这在也是的

扇'事骨在掬槌

肋骨的..t. iI.

销骨

屉i芷节

14口



画出肩E甲骨下

面的线条。

从这个角度画出

脊椎线会比较有

立体感。

仰角 3/4 侧面

俯角 3/4 侧面

用较重的线条进

行强调，提高背

部的立体感。

/宇飞巧、

俯角接近正侧面

/ 

坐下的姿态

bSAR d 
fy •

J E

更
朝
啃
里
朋
这
肩
为
以
显

因
所
凸

飞JK'
141 



〈胳膊动作与后背表现的变化〉

胳膊向前伸，肩月甲骨会随

着胳膊的动作向外张，两

侧骨路之间的距离增大。

i/ 

〈λ
UY 
飞气

rf11 

/~. \;;1 、卜
。\ I""v 

u\~‘ 

‘ 3 

----一/

胳膊夹紧身体 ， 肩E甲骨

突出得很明显 ， 向脊椎

聚拢，骨髓之间的距离

变小。

, 
l 》=AVii仰'i;E JFJ立JII I 非、FKUEIJHYi · 

U 飞

‘ 二'- \, 
V \\ 
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飞
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.... 

局部画出清晰的

脊椎线的阴影，

可以体现出很用

力的样子。

_.---

~μ 

胳膊向后收拢，肩

1甲骨很清晰地浮现

出来。

手臂轻轻向后收

的时候肩H甲骨不

会凸显。

肩H甲骨被向上

拉伸 ， 并向中

央收拢。

143 



绘制扭转·转身·弯腰的动作

(站立时 "8" 形的扭转 )

·背面

) 1 • t 

J 

‘,,-
""') ~气

表现腰的伸缩关键在"<"形。

画出脊椎结确定姿势，肩线和骨盆线不是平行的。

②脊椎-中心线呈

"5" 形。

③找准肩线和骨盆

线的位置。

④画出上胸部区块

和臀部区块的形状。

⑤确定腰的伸缩度。

⑥画出肌肉轮廓。

①画出站得很直的样子。

区块

.:æ面

\ 自始 y、''''' \. I j 飞、/ /' 

，r\.、(~ I j \ l\、唱'-- /\ \..-心萨Jy/l 
I \ 

，吁 刀
⑦画出肌肉以后的样子。

丁44 /1 
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、
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、
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( 前倾的扭转 )
肩线

向前倾的姿势，骨盆线

是水平的。

画出框架草圈，找准肩线的倾斜角度， 以及肩线

和青盆线的关系。

上胸部区块

躯干的上面

压缩

臀部区块的上面

双膝跪地的样子。
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( 扭转回身的动作 )

/人

tdx 
\叶i;..~

/ t 

才

身体正面 + 面 身体正侧面 + 面

部正侧面 部正面

丁 46

改变上胸部和臀部区块的方向。但注意后背中心线

和身体前方的中心线不能同时出现。

\飞

J +// 

面部扭转的时候，身体也 腰部向相反的方向扭转，身

会跟着扭转。 体的中心线呈 "s"形。

大幅度扭转

大幅度扭转和

小幅度扭转的

组合，身体动

、压E 态十分明显。

窍-( 正背面的站姿这时
如果扭转上半身，正

-7γ \ 表现出来就会显得不

、



·面部·躯干·臀部区块稍微扭转营造回眸的动态

① 

斗〈

肝整体卢L一

1 才 气h j 

/ 

(- 1 ") 

i 飞( , \ 

「川\t Jl 
, I 

如果后背是正面，那么脸是 如果身体扭转到可以看到肋

转不到正侧面的。 线的方向，那么脸也可以扭

转到比正侧面更大的角度。

通过肋线找出身体侧面，通过后背中

心线找准背面。 以肋线和背面中心线

为参考 ， 注意扭转不能显得不自然。

商部是正侧面

的方向 。

飞

臀部区块向原始位置少许扭转。
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看一下腹部的拉伸以及后腰收缩的姿势。( 辰向弯曲的动作 )

因为没有扭转，所

以以手的位置为基

准，画出平行的基

准线就可以了。

肩线

(
芝

148 



( 蜷缩的动态 )
后背用圆j骨的曲线来表现。

下巴抵着膝盖蜷缩的姿势!

后背弓成圆弧形。

肩关节向前收缩。

大腿根部关节活动范

志〉川、主± 围很大 ， 所以抱住膝
b 庐:.，ζ二二--...........飞 盖的时候后背弯曲的

们 ( 、 弧度不太大。

\lJ 

从后面看的样子，

臀部大体上呈圆形。

L !\//才 J
d/// 飞 J

正二二/f

5 

/ 
腹部向内收。

飞 丁 49



画出美腿

( 拢准腿结 )

大…手

膝盖 ---A--- ,,\ ~气 i

脚腕

·大腿的粗细

正面的情况

150 

腿部骨路与肌肉的关

系。 内侧的肉更厚。

细粗

侧面的大腿略粗

前面的肉

比较薄

同一人物的腿部，如果观察的角度或人物

的动作不同，不仅腿部的粗细会改变，而

且外轮廓也会改变。

了解一下腿部名称和肌肉的状况。

\ I / 
\ , 后面的肉比较厚

\飞~ \ f 

小腿肚

左右腿的粗细有

变化。

、



J二唱法

←一一大腿外侧

义 ←斗一一一 膝盖

一一一膝盖下面的阴影

←一一 小腿肚

·粗细(主体)基准形是椭圆形

腰部 f lJ 

仰角的时候，可

以看到大腿根部

的裙皱.

小腿肚会有

力地凸起。

A 

大腿内侧

\叫隆起
腔骨被遮盖。

隐藏的腔骨线

-, \_ 

L骨

丁5丁



( 绘制腿部动态 ) 大腿根部关节动时脚部关节可以不动。 最初发

力的是大腿根部，但腰以及上半身会有小幅度

的联动。

〈侧向动作〉
- I 

fi叫

(;3 afLb盼) ·正侧面向上抬
Jζh ti--一ν- -飞

A 

tiV \,J 

lil i 
J/ LA 

看着好像是很直

的，但会稍微有

些弯曲。

, , 
/",'7 --r--气-- - ， ι'""'>=南~干-

遗冶主..:.::4~~俨 飞

、

f. 

1 I r '" 1 、

Ait 
‘ 7、 JI~ ~ r - ____ 唱二_，一-

5二声

‘ 

飞

、

J) 动态的瞬间。 虽 ，、. 
惦起脚尖的

然是单脚站立，
情况

但姿势很稳定。

152 



·左右张开

关节不是水平

排列的。

α 

两个脚后跟的连线也是水平的。

U
A
、
斗
，

百吾..-- ---且恒、

大腿内侧面向正面

---

4曹、

上身保持直立腰部 i享
有裙皱。 i

·向上抬起

飞

,·

,/ 

-

r
A
叮
』
飞

、

一\
线
半

/
Y
准
上

，
r
基
'
角

的
线
仰

里
曲
是

这
是
身

确定腿的弧度的

椭圆，以向上始

的角度为中心线。

画平角泳装时，这里是

泳衣的边线。
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〈踢腿的动作〉

·正面

丁 54

腿踢到最高点时，

大腿内侧拉伸到

最大幅度。

:长腿型角售E

_l_ 

·背面

即便身体努力保持

正直，后背中心线

也会略微弯曲。

; ，，，~-~二

三) tt 
收缩汇辽l 伸展

hA 
;/Uit 

l叫
、

、

、

、

飞、

、

、

飞

、

飞

、

k 



4 

·正侧面

只
飞。

C 

… 

、，、 ，

大腿根部 ___/ : 

关节。

d 

二j

飞
U 

u 
4二〉

倾斜

·抬腿万式不同，上

肢和腿线也不同

竖直踢起

脚跟抬起的

情况。

从侧面踢起

脚跟着地的

情况。
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下面我们再介绍一下面坐着时的腿部需要注意哪些问

题。 可以先画出模式图确定姿势， 要注意膝盖的位置，

以及大腿粗细的变化。

略向后靠的站立姿势。

膝盖立起坐着的姿势

￠饰。

飞;中

-L-32、 L二 、.

、

模式图

(骨锵框架)

条线的跺脚
化

U
飞

到
变

I
j
t
i
，

盖
生

膝
发

￥ X 

、

界边的
曲
块
弯
区
上
部
向
臀
线飞

，

4

1
1
ι
P
J
/
=
'
 

f
F飞

J
L
俨底干

上半身略向 、‘

后仰。

L 

L 

: 

『

飞

J 
G /叫

k 

基准圆。 ι 拉出腿线。

d r i j k l\l 、 /
、.

th 飞飞
、

~' I 
1/ 」

...~， Q 

I~，~ 
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气

图式

J队
m
b

-1
山
P
A
川

川
"
川
「

.

/
想
方

画
出，
画

候
当
时
适
的
要
开
脚
打
只
腿
一
双
的
侧
点

考
内

一

参
面
来

C孟主〉

/ 
上半身的姿势有变化 ， 但腿线基本没有变。

id\ 

、 兰总~ "，- -

躯干部分 、 大腿根部

①画出模式图。 ②画出轮廓。

丁 57



③丝~
双膝立起坐着的姿势

F
气

‘
→
j
h
‘

J
Y叫
一

/

-

r\

­

k、h
k

-H
l
l
i
l
J
I

一

膝

?
­

两
、
严
付

线
平
盆
本
骨
基、
线

线
接
肩
连

x 

①画出姿势的模式图c

单膝跪地的姿势

、芒

_/ '" 

、
飞
飞i

kJ 

汇
飞
I
{

』

υ 

①画出姿势的模式图，注意躯

干及其与大腿的连接处。

158 

) 大腿根部的基准线。

如果穿着内衣或者泳

装，就是边界线。 左

右高度要保持一致。

"" I / 

市'-， / 、 /

/\k 
b 

/ 

②在模式图的基础上画

出人体轮廓。 \主
③画出细节，修饰线条。

L斗

、

/ 

飞

υ 
1;儿三//②画出身体的轮廓，增强

人体的立体感。

jfz f 
③描绘细节，修饰线条。

、.



向后仰一条腿抬起的姿势

、L

①画出姿势的模式图。

②画出人体轮廓。这时很容易画错腿

线，所以画的时候可以按照画长筒袜

的感觉画出作为基准的椭圆，这样画

起来会更加顺利。

/ 

③修饰线条.完成绘制。

腿的前后动作

~意识到躯干底面来画~

大腿根部 / 

-------­/ 

λ 
大腿根部的参考线。

、
、

、、

，
、，
只
‘, 、
，

' 

、
、
、

‘ 、

/ 

~ 

画人体的时候，需要通过厚度体现出身体的立体感。 躯

干的底面也是经常被忽视的体现躯干厚度的一个要素。
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-部
二
脚

一

一脚
二
姐

一

-d
H
E
-
-

n口
一

-k
m

一
-4￥
一

一
绘
二
茧

·绘制的关键点

找准三角形与脚趾区块。

‘ 

/一足弓。向上隆起。

31川
关键点

即是由关节、三角形以

a-.脚趾的厚度构成的。

脚跟从脚腕处开始向后

凸出。

脚趾区块

三角形是由脚跟所形成的高

度到脚趾的倾斜构成的。

〈学习脚的基本画法〉
站立时的脚 脏起脚尖

找出足弓高度

的参考曲线。

飞三角形的大
轮廓。

足弓部分。
飞丁
飞ζ

160 

脚趾

飞飞、\

厚度

抬脚迈步

、

~ 
脚底大轮廓也

是椭圆形。

、

./~二2…… 脚跟的大轮廓是圆形.

紧挨脚趾后面的一

节也不会抬起。



c不同站立姿态的脚〉

脚底

起抬
姿
跟
站
脚
的

的站姿

大踏步前进时的脚

奇、

f 

①画出基本框架。

强调足弓弯

曲的曲线。

虽然是同样

的角度，但

c二

/ 

行走时脚的背面 lld 

没有刻意强调

脚躁的凸起。

A..._;-,Y 强调女性柔美特
性的脚。

强调脚躁的凸起。 体现

出骨路的轮廓，增强存

在感。

的曲弯

lttth 

曲线

脚大制
同
绘
相
成
本
完
基'趾

h

条
脚

、

线
的

，
/

饰
外

y
/
j
p饰
削

、
，
，

i

步
r
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四种体型

〈圆型:腹部〉整体感觉很圆润。

///11 

,J) 

根据骨髓和肌肉表现方式的不同，可以将角色的体型分为四类。 不

同体型体现人物不同的性格倾向和行为模式。 漫画中的各种角色基

本都是由这四种体型变化组合而成的。

胳膊、关节、手

腕画得比较粗。

腹部附近也要画

出圆润的感觉。

臀部 : 与肩同宽。

大腿不强调肌

肉感，用缓和的

曲线来画。

腔骨.脚腕也

要画得粗些。

面部、脖子、 躯干以

及手脚都是向左右隆

..:;、 起的圆形感觉。
F 

此类角色是感性型

是喜欢美食和聊天的感性派
·胖乎乎的感觉，阳光女孩.

· 感情丰富，美食和闲谈是她的最爱。

. 如果肚子饿了就会情绪低落。

- 根据自己的喜好行动，对任何事都不会想得太多，总是乐天派.

·记忆力很好.感觉敏锐， 一切跟着感觉走。

·形象色是红色‘粉色等明亮的色彩(原因就是觉得漂亮) .
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〈瘦高型:头〉 fi;需ff?。 虽然看起来纤

/‘ 
,nuuv 

):y-… 
气 - ~ 有些转折

/ 

1\，-一跨与肩同宽
、、

、

、

大腿、小腿 ， 画

得细一些。

面部、脖子、躯干、

手脚都是细长的。

同

ιD.'l) 飞

L 

此类角色是思考型

稍微缺乏行动力的智慧派
. 纤细的感觉.

·经常沉默思考，比较容易给人留下沉闷的印象。

- 思考很有逻辑性 ， 做事很有计划性.想象力非常丰富 ， 但通

常什么都想清楚了就算了.经常不了了之.

·拥有谋士(现实主义l 和梦想家(理想主义}两种极端特质.

·没有形象色(如果说理由，就是喜欢这样) 。

、

、

、

飞



〈倒三角型:肩〉运动员的感觉。

U 
脸型 下巴呈三角形

脖子筋肉感觉很

强，画出脖筋。

、"...-::::::-一一一 锁骨 . 骨路粗壮，
~ - 川 平\ 要清晰表现。

此类角色是好动型

理性思考的行动派

川\肩强壮的肩膀
卜\ 肌肉感较强。

\胳膊强调肌肉感。

手腕、胳膊肘线

条会向内收紧。

臀部比肩要窄。

L大腿 … 
膝盖的线条收紧.

、入一…大
膝盖强调出骨憾

的轮廓，这样看起

来很像运动员。

面部和身体都呈倒

三角形， 画的时候

注意肌肉的起伏。

·肩幅很宽，臀部较窄的倒三角形的感觉。

·呼吸系统发达，运动能力很强.

· 理论上分析行动理由以及行动得失，明确目标后就会行动。

· 虽然也有多愁善感的一面 但对他人的心情无法感同身受，

给人冷酷的感觉。

没有形象色(根据目的来选择) 。

.基于野口整体创始人野口晴哉的体癖论，将
漫画中角色设计及表现进行视觉化分类，使其
更加容易理解和应用。

c三角型:臀部〉臀部宽度超过肩宽。

A 
脸型 有点类似菱形

ι~一脖子细而短

、 锁骨不太明显。

‘h 
\'\..一一肩膀 。 溜肩膀 ， 不

强调肌肉。

V胳膊圆润…
\ / 不强调肌肉感。

平x一臀部比肩膀幅
度略宽。

气γ认)大腿屁股较大

也

此类角色是激情型

稳重但也敏捷的直觉派

所以大腿相对也

粗一些。

接转折圆润

的三角形的

感觉来画。

臀部较宽，身体呈三角形的感觉，大腿的长度相对较长。

感觉很沉稳持重 ， 但只要情绪到位， 或者已经确定的事情就

会很快行动. 精力很集中的人.

·直觉很敏锐， 不用思考也能抓住事物的本质。

·此类型艺术家和创作者很多，纤细但具有破坏性的爆发力.

· 很会照顾人，感觉特有母性。

· 形象色是灰色或者黑色(随直觉而动)。
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( 基本特征的区分 )
正面

把握各类型角色体形的特征。

·圆型

I 
如'

G 
S士~

咱哥一一一"

肩和臀部同宽。 圆脸

·瘦高型

-
-
X牛
、

,, 

,,, 
A
气

, •. 
B
S
E
E
B
'
'
1
·
B
'
E
E
E
S
t
a
-
-

‘
.
，
·
j吨
，

E 

t
-
-
t

』
E
』
『
，
"

椭圆形(鹅蛋脸)

和圆型一样，肩与臀部同宽，躯

干比圆型角色赂窄，大概是圆型

的 2/3。

斜方肌明显，倾斜延伸到脖子，

显得脖子很有力，但因为肩膀比

较窄，所以看起来不会像运动员

-样强壮。

;入， JffL
), ~口山〓"

I \ , \ 
最有特征的地方是脖子，脖

子比其他类型角色的要长.

·倒三角型

飞

句闻，在 , 
从肩部开始，整个躯

干给人圆润的感觉。

飞

丁 64

肩比臀部宽。 下巴呈倒三角形(男性

角色可能会是方形) 。

呼吸系统很发达.所以强调胸部以下躯

干的线条，显示胸部很有力量.

·三角型

t」3l/
臀部显得较大， 下锁呈菱形。

肩幅较窄。

λ?圆油

大腿粗细相同的部分较长， 且

没有肌肉感。

、

、、

、

、

、

h 



正侧面

·圆型 ·瘦高型 ·倒三角型 ·三角型fj 

;" (} 
X\ 
、

肩很圆，延伸

下去胳膊宽幅

相同。

强调肩膀。 要

画成带棱角的

弧形。

胸部也很

圆润
画腹部的

时候要考

虑肋骨的

形状。

\ L 
略础 ; 

凹陷，让

腹部收紧。 \

缓和的

弧线

调
条
强
线
要
的
也
起
腿
凸
大
出

s
i
l
l
/
j
J
i
-
-

飞
l
i

大腿的线条相

对较直。

有叫
胳膊和大腿的线条是圆

型类型的细化版。

膝盖也是

圆的 胳膊肘和膝

盖画的时候

要收细。

上
要
以
腿
盖
大
些

膝
的
长

背面

·圆型 ·三角型·瘦高型 • filJ三角型

r 

" \ 
后背的宽度和臀部的宽度均为 后背的宽度是瘦高型的二倍， 后背的宽度与瘦离型基本相同，

圆型的 2/3。 臀部的宽度和瘦高型基本相同。 臀部的宽度与圆型基本相同。

后背的宽度约为臀部宽度的

2/3。
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3/4 侧面

观察设计图，学习肩部和臀部的宽度之间的关系，根据自己

擅长的风格(习惯的风格)区分进行绘制。

作为基准的体型比例。 躯

干以倒三角型为基础，臀

部以圆型为基础。 .困型

/ 

.../ 

飞 / 为体现出粗壮与

j) / 脂肪的感觉用了
r / 直线。

不用强调斜方肌。

要注意圆弧的

弧度。

腹部线条略

微向外凸起。

·瘦高型

飞

腹部的线条不 ...____ I 

会向外凸起。-;

飞
叭L

、
1
i
1
·

俨
J

A队

J
'
'
'

有弧度

把握躯干厚度的一/
线条。

。
归
路

J

。
门r
u
J
b

J 草图
画的时候，注意体现

出躯干的圆润感。

\
飞

飞
h
p
k
1

!
I
l
l

i
-
-
1
1

飞
小
i
l
l
-

飞

J
T
\飞川VY

U
山

t
f
{
卜
Y
J

有
度
没
弧

、

\ 
革图

画的时候 ， 注意胳膊

和腿要很纤细 ， 躯干

也要很薄。



.. 

/ ·倒三角型

锁骨要画得清晰。

要意识到肋骨 ，

适当使用直线

来绘制。

画后背轮廓

线的时候要

意识到胸部

的厚度。

略微凹陷

·三角型

\
F川

线分叉延伸到下

腹部 ， 体现出臀

向外凸起 部的宽度。

草图

画的时候，注意体

现出骨髓和肌肉。

大腿的线条基

本与圆型的类

似，不强调肌

肉，给人脂肪

较多，很柔软

的感觉。

草图

画的时候，注意画出

溜肩膀.窄肩、 宽大

的骨盆。

167 



( 画出反映性格的动态 )
不同的走路姿势

根据角色需要确定方针后再来画。

·圄型

腹部引导动作

(胃部带动)

<设计理念>

基本上是很阳光、情绪明快、

让人感觉快乐的角色。

,,: 

双臂摆动 ， 好像跳舞一样。 画

的是一条腿刚抬起的瞬间。

/ 
ri 

L、

强调的重点

·瘦高型

脖子引导动作

<设计理念>

因为是思考型 ， 所以即便走路

也要考虑走路的理由，一边思

考一边前行的感觉。

" 

→头部前f顷 ， 颈部略微用力，

小步走着。

脖子

、

I r \, 

飞

\ 

，、

、‘

有点内八字的感觉 ，

显得很可爱。 现出边思考边慢步前

1 行的感觉· 、、

、.

/ 

_",1 

u 画走路的姿势时 ， 肩线.骨盆线

都会倾斜，在要表现轻松的气氛

等需要强调身体动态的情况下，

倾斜的角度要画得更大些。

168 

\\ 1
1
\
飞

IIII-Ilei--v 
、、

肩线基

I \~ 本水平

~ 
、

肩线基本是水平的 ， 骨盆

线路微倾斜，给人一种安

静地慢慢前行的感觉。

、副

、、



·倒二角型 <设计理念> ·二角型 <设计理念>

肩部引导动作
向着目的地英姿枫爽地

臀部引导动作 ￥
凭感觉向前走 ， 什么都

大踏步前行。 不想的感觉。
，二/一一 t 

→身体前倾，双臂大幅 / 似乎在向上看。
, 

度摆动。华二，

-: 

肩膀 \ J 肩膀

., 

~ 少丁

骨盆向
立 \11

外扩张
\ 

E 

f 『、、

, 

\导认、/

l、

‘守、、 j叶一 大腿、「

\ /, 

.. 
k 

., 、、、 向前踏出的步履 腿直直地向前

坚实 ， 体现出很 迈出，脚掌翘

强的向前大踏步
一·

起，体现出毫

前进的感觉。 , 不在意地随意

走着的样子。

-" --
, , 

, 

肩线.骨盆线大幅度倾

飞)J
肩线和骨盆线稍微倾

(þ 
斜，健步如飞的大动态。 斜.与其他类型有所

J 差别，看似普通却很

有个性。

4 
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丁 70

不同坐姿的表现一一尝试坐在地上的姿势

·固型

不会过多地昕别人的意

见。因为有时就算昕了

也不会按照对方的意恩

来理解。

想让人物坐在地上，有时会

理解为坐下就可以(只是理

解一个大概的意思) 。

感情丰富情绪化，从这一点

来看，坐下后应该是一个可

爱的坐姿。

~ 

c:-{. 1 飞 i

~~i 

双臂紧抱膝盖的姿势草图。

kλι 
f:<吨

_./"‘咛

￥一

·瘦高型

要考虑坐在地上什么姿
~ 

势最正确，然后再坐下。

因为一直在思考所以坐

下也只放松。很有棱角，

很僵硬的感觉。画的时

候要联想到这些。

二 1.0<丁

/?jf/91 

1/j/豆、 1 、
44，扩J

大致的草图。 角色整

体感觉很圆润，画草

图的时候要体现出这

种感觉。

y 、1

、

、

、

\ 

、

、同

、

、.

、‘

、

、

、.

、、

、‘



·倒三角型
h 

会明确自己的目的，比如

这样可以挣钱、 这样看起

来比较帅等，然后再行动。

/
二万

会想着反正只要漂亮就

可以了，然后摆个好看

的姿势坐下。

·三角型

.,; 

~V 
可以通过直觉了解对

方的意图和目的，并

灵活应对。

坐在地上的时候，直觉应

该双手抱膝。 这样通过直

觉来进行判断或者理解，

只要满足了必要条件， 姿

势和脚的摆放都是随意

.,. 

上半身是圆型的感觉 ， 臀部

作为身体特征要画得大些。

姿势摆得很好，健美的身

姿，画躯干的时候注意臀

部不要画得太大。

:r 

也巳 J
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绘制充满存在感和跃动感的角色

( 很有肉感的身体表现 )

工 光源大体上是正面直射。

基本型，还没有画阴影。
f' , . '\ /1" \. 1\ 

躯干的侧面、胸部下方、下腹

部都要画出阴影。
4晤-

胸部和大腿根的上

部可以用曲线画出

后再加深。

丁 72

画出阴影可以体现出身体的立体感。 画的

时候要先确定好光源的方向。

根据肌肉的凹凸画出阴影。

\ 

.ð' _ ~ ....... 飞， I 

唱、，τ • ~ 1 ) 

/ 
强调肩、胸、紧收

的腹部的阴影。 。

J 

飞

\ 

、

• 、

、h

\‘ 

、

、『

\ 

、‘

、、



\ 

很强的对比度

(整体显黑色) 。

八
H
H
门
1
j
e
j
'

的
圆

\
，
，

部
是

\

胸
也

\

物
光
的

\

人
高
形

、

"U" 字形分界线。 下

面部分的阴影要浓重

些，这样躯干的立体

感比较强。

‘ 

胸尖部分连接起来

的高光处理，能体

现衣服的材质感。

左方射来的光线

比较低的对比度

(整体显灰色) 。

... 

-

173 

光线较强的时候 ， 描绘

阴影的线条比较浓重。

光线较弱的时候，描绘阴影

的线条较少 ， 比较轻薄。

.••. 
‘,, 
.• 
‘ .... 

.-' 



基本型，没有画阴影。

高光

顶光

• 
• 

l

u

l
l
-

、

t
t
l

、

、、

、h

、.

\ 

、、

飞

、、

\ 

、、

、

自(高光)
、

浓重
、、

\ 



( 仰角下身体的表现 ) 人的躯干是由曲线相成的圆柱体，表现

的时候要注意这一点。

/{、 1

都是曲线，这样更

能体现出身体的主

体感。

才 75



( 大动态时身体的表现 )

〈弹跳、跃起的姿态〉

二、\

/ 
/ 

少许仰角

"'-..-. 
<c 

..-r/""" {T 

176 

/么

';t今

画的时候要意识到可以通过不同角度来展

现角色。仰角和广角的感觉会很高魄力。

t 

\ 
1-

、、

、

、

、

k 

L 

、马

、、

、.

、、

\ 

、、

、、

\ 

、、

、、



.. 

-" 

.... 

, 

d 

, 

''''-

俯角 +广角

, 

j 

少许俯角+广角

V
，

γ
/
 

LVV 

/ 

俯角 + 广角
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〈踢腿的动作〉

~ 

少许低角度

正常角度

J祭」
J 
铲

178 

在需要表现踢腿动作的时候，通常情况下应用

全身图来表现。 而此时用仰角还是俯角，需要

根据踢的方向和动作的走向来决定。

正常情况下， 少许

P 低角度的构图。

飞

、

、

、

、

、

、、

、

、.

、



-
t 

, 
νJ 

低角度(仰角)

jrj 

.r , 
4马/3)

高角度(俯角)

少许低角度
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专业人士在角色设计时应注意的要点

为7给本书伟一个忽体性的êt章，我们森先森固和明老

师来写一下有关 "专业人士在角色设it时应注意的要点'.

这时繁忙的森回老师说"只画脆就可以吗? .着我没反

应，他又窑气地说.。份给残-个主题明."

.11 1 

·锻照':tl;战士'的形象来画如何? • 

"DS残斌试吧. 不过如果这样 ‘只圆脸'就有点太简单了

'巴 ."
这时我;t撒识到，只是一个慨念化的主题， ~2苟具体的

要求，专业人士会认为你只需提翻脸.

"DB就辉先您了! • 

子组很快，帮葡文字说明的原稿就送到编鳝部7.

被撞想It血搞画出3怪的.大体

设计墨冻在啤+阶段宪成.

根撞现i1 图再逾衍'正 或害

为画像蝙腼1(..宽.

这阔的ii叶.

·剑111+ 铠申

·优等童的睡觉
t森回}

..回 2

串串'事E画的感觉相

拽' 画出人物背面

的回于 IUl锺割的
.筐.. ，



森回老师说. • J，t困 1 是根结设想E镰画出来的气

这里我们可以精到， 矗纫设计的考虑到的要素是唱 I _ 4 
服+铠甲. (撞体、 轮廓性的设计}以及"优等生的

感觉. (角色性).

这样角色的基本概念在不经意问巳经形成，这也是

角色设计的篝础所在.

而随后，作为确定上半身感觉的三张回归下所示.

.11 3 

、可也

这里，头部的饰岛、左臂的铠甲、'田部周围、掏衣、

艘帝等，者ßI1iIKi俯视的角度选行7调整.这的， 角

色设定更加明确，也是设计者在不断i阜问自己人彻

形象还缺什么.

这里并不是能使画画，而是森田老师根据量革留 1 所

-i\ 

C:_.lf" 

绘制的角色，又画出了两种不同方*.-个是擎圄4.

是除了西部外，身体、 银子、左臂铠甲 、 头部饰物、

阴郁与原始图像l移~相反的尝试。
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草圄 5

182 

紧接着是一张暴露度较大的类

型。 头部装饰没有了，手臂的

铠甲、裙子也都取消了，只高

领口还能看到原始稿的影子。 ~{i.L'l>' ι， 

可以说，这是基于"如果没有
J、盆、x

铠甲和装饰还能不能体现出优

等生感觉"的习作。也可以说 :._~".r、~，，[ ~ 

这是森田老师探索本次角色设

计的一种大胆尝试。
, .....啡ι气功'

角色草图的绘制，一般都是基

于与客户沟通的基础上的，反

复对角色进行修改，对感觉进

行磨合，这往往需要很长的时

间。但这次因为没再具体指定 人物的另一种设计

任何细节，完全交给森田老师处理，所以森田老师假

定奋不同取向的害户，尝试绘制了感觉相反的角色。

也许对专业人士来说，可以自由按照自己的想象来发

挥，这本身就是一种不专业吧。

也就是说，在没离任何约束下随心所欲地绘制是有悖

专业的角色设计的。

，、, 

草图 6

细化原始设计方

案的头部装饰。
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J 

完成

d 

可圃，

点评

角色设计基本完成

关键点

·设计时注意各部分线条的疏密要高所区

分，形成一定的对比
·注意整体感觉不要太单调

·不要花费过多的时间

这就是设计的整个过程。

最终稿与初稿中一些细微的区别就请读者自己来寻

找发现吧。而"为什么要改，是如何确定的"也请

读者根据森田老师的批注来思考一下吧。

只有像这样多思考、积累经验，才能在确定角色设

计的草图绘制中更加熟练。
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处理后的样图
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绘制以及灰度处理 ι 森田和明

解说林晃
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森田和明的草图习作图例集

, -

封面草案 1 双角色 a

将主要角色和进行角色设计时试画的角色

设定为战友关系。

这是作为本书的封面候选所绘制的草图。

~ 

型国---
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封面草案 2 双角色 b

远处的角色最终会将色调弱化 ， 以致于在

画面中喧宾夺主。(森田)
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封面草案 3 双角色 c

画的时候需要思考"这些女孩子所处的世界会

是怎样的呢?

实际上森田老师也进行了背景设计。 (林)

、同
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封面草案 4 单角色 a

俯视角度的回身动作，但如果使用这个方案，给

人的感觉会是该书是在讲铠甲或服装设计的。

」

叫

、
1
1

1

唱

、、

.‘· 

、飞

// 
，吁 ，、 U' 、、

/ 

‘、

、

1BB 

飞、

t 



d 

封面草案 5 单角色 b

偶尔也会想画这种感觉的角色。如果不画

点另类的感觉会很枯燥. .....

呻，

￠‘ 

才 8~



封面草案确定稿

就应该是这样的感觉吧.
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森田和明简介

Morita Kazuaki 

出生于日本静冈县. 1996 年作为漫画助手师从大野老师 . 1998 年

开始参加 Go off凹的漫画技法书制作，负责封面图的绘制. 2αxl 年

开始从事电脑游戏的角色设计以及原画创作. 2∞2 年进入 Logistics
公司，在公司的 Team Till Dawn 工作。 之后参与7 月2 游戏《泪之腕轮

传说 2 →一贝尔维克传说》动画《激户的花嫁》等各种角色设计、
原画、作画监督、插图的绘制等工作。
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后记

无论漫画、动画还是插图，画女性人物都是一个永恒的主题。

最近查看网络上的圄像网站，无论是专业人士还是业余爱好者，网站上大家都在反映一个问题，

那就是女性的身体很难把握好。

虽然绘制女性角色的难度与画男性或者真他角色没有太大差别，但因为喜欢画女性的人很多，

所以这个问题也就经常被大家所提及了。

在三维空间中，女性要用曲线来表现，还要结合使用复杂的圆柱形来体现出立体感。如果不了

解基本的原则和相成盲目来画，那么肯定是画不好的。

本书从角色的全身像讲起，介绍了如何画出女孩子可爱的脸蛋以及富高女性特征的身材。从整

体到局部，再从局部到整体，从整体和局部两个角度来讲解。这种方法最开始可能会让人觉得

比较困难，但通过观察局部，可以对整体形成一个知性的认识，激励读者对整体进行思考。

观察然后思考，通过思考以理论为墓础进行绘画(再构成及真表现)，这是提高绘画水平的必

经之路。

画是在思考后才能动笔开始的，只要明白了这一点就会很快提高。

如果对于之前漠视或者想要仔细审视的东西都能够换个角度来看，那就太好了。

想好再画也许会少了一些随意凭感觉来画的乐趣，但如果一直随意勾画，无论多长时间都是不

会再太大进步的(当然随性而画也是很重要的，需要区分随性和认真)。

把握形态，了解形的连接(构造)，边画边思考，不断积累。如果再一天你突然产生了"不知

道怎么画才好"、"想要画得更好"的想法，那么另一扇门就在你面前打开了。

绘制独具个性的可爱角色即可从这里开始。

希望本书能够为广大漫画爱好者提供有力的帮助。

Go office 林晃
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0 无论你的基础如何，都能掌握各种美少女的画法

0 无论你的画风如何，都可以提升美少女漫画的绘制实力

特别收录:专业人士在角色设计时应注意的要点

明码 2129 4653 2457 2581 
密哥哥 " 曹 . I SBN 978- 7-5006- 9386- 4 

份
ny 

法

m
伪
川
m
m

跚
跚真
惊
叫

→
…
…辨制
川
川

一

倍
为

W
川

←
恼
立
费
阳
州

温

阳
资
作
也
配

动

崎
询
地
瑜
量

M

当
眩
滑

比

咐
杳
一以
呻
M
M

U

H

送
询
刊

强

剧
信
发
董
斗

目

幸

5
清
回

U

E
TE
f

情
事

止

刮

声

短
详
更

定价: 37.00 元


