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第一章 素描漫画的基础知识


绘制素描漫画所必学的基础知识就是线条的运用和光影效果的表现。本章我们就来学习这些最基本的绘画常识。


1.1 什么是漫画


我们将向大家介绍一些有关漫画的基础知识，让初学者在开始绘制漫画之前对其有一个深刻的认识，以便更好地理解和创作漫画。


漫画的定义



漫画是现实的抽象化


为什么说漫画是现实的抽象化呢？因为漫画是以现实为基础进行创作的，具体一点说就是将现实中的人物完美化了。打个比方说，一个现实当中的人物有性别、年龄、身高、相貌、社会关系等具体特征和属性，并且有据可查。但是，对于漫画人物来说，这些都可以通过理想化的设定来进行，不需要现实的身份认定，由此我们可以知道，漫画是现实的抽象化。
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怎样才能将抽象化运用到漫画作品当中呢？在表现漫画作品时，我们可以将人物表现得比现实中的更加完美，甚至可以夸张，为人物塑造理想的样貌、身份、地位等，并将其脱离于现实，这样就能设定好漫画人物了。


漫画是现实的完美化


漫画是现实的完美化，在现实的基础上，我们可以进行一些美化和幻想。漫画通过对现实的完美化可以让人有更多的幻想空间和思维空间，能够让虚拟的故事情节更加唯美、耐看，也能让漫画中的人物角色更加理想化，这样就使人们在正常的现实生活中也拥有了一个幻想的思维空间。
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怎样才能将现实完美化呢？很多人都对这个问题存在着疑问。其实，在创作漫画的过程中，大多都是以现实生活作为创作基础的，在这些基础上进行一定的幻想发挥与空间延伸，就形成了漫画的完美化状态。

在表现漫画人物的时候，可以将人物的各部分都在现实的基础上进行一定的修改与变化，比如将眼睛画大一些，身材画纤细一些，自由设定发色等，这样人物就更有跨越空间的完美感了。
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看到左面的这幅漫画作品，你应该能发现人物形象与现实中的人物差不多，但在看某些部位时，你会发现又有很大的不同，例如闪烁明亮的大眼睛、小巧的鼻子、可爱的小嘴巴，这些都是对现实人物进行的完美化变形。人们常说艺术源于生活但高于生活，漫画的完美化就是这个道理，就是在现实生活的基础上进行再创造。

[image: ]


右图中的女孩则是对漫画中人物体形的诠释。漫画中的人物体形往往都显得十分修长、高挑，通常作者都会严格按照美化头身比例来进行创作。头身比例的部分在后面的学习中会向大家讲到，它是漫画人物绘制中比较重要的部分。所以，在漫画中，完美的人物角色是创作的方向，作者们往往都将现实中不存在的或是所遐想的美好事物通过漫画的形式表现出来。


漫画是现实的理想化


漫画是现实的理想化，在现实的基础上对其延伸，并进行再创造，就形成了理想化的漫画世界。在创作漫画的整个过程中，理想化的概念设定是表现画面的基本要求，只有对脑中想到的概念进行具体的拓展延伸，才能够将其超现实地表现在其他媒介上。在绘制漫画时，我们所运用的媒介就是笔和纸张，通过这些，我们才能达到将漫画理想化延伸的目的。
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右图中的三位美少女，都是在现实的基础上进行理想化塑造的。例如，满头飘逸的长发，超过现实正常比例的大眼睛，完美的头身比例和纤细的身材，无处不体现着把现实理想化的表现手法。这样的理想表现是唯美的，这样的漫画角色给人一种极其完美的感觉，也是一种视觉的享受。


漫画作品风格的分类


通过前面的学习，大家应该能大致了解什么是漫画了。它以其画面独有的美感、对人物形象大胆的幻想、曲折离奇的故事情节吸引着人们。漫画作品根据读者的需求和创作者的喜好，形成了多元化的分类。我们除了要了解什么是漫画以外，还要对漫画作品的风格有一个全面的认识，以便今后为自己的创作风格定性。


少女类


少女类作品大多有纯真而美好的故事内容，在画风上也比较偏向于完美化，主角们多是俊男美女，而多数渲染的都是浪漫理想的爱情故事。此类具有代表性的作品有《地狱少女》《守护甜心》《恶魔变奏曲》《吸血鬼骑士》《完美小姐进化论》《恋爱情结》《潘多拉之心》等。
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摘自《地狱少女》
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摘自《守护甜心》




奇幻类


奇幻类漫画的故事情节多样，但一定会有魔法、巫术、冒险、超能力等元素。此类具有代表性的作品有《魔法少女》《妖精的尾巴》《魔法骑士》《钢之炼金术师》《异世界的圣机械物语》等。
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摘自《妖精的尾巴》
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摘自《钢之炼金术士》




运动竞技类


运动竞技类漫画作品以描绘体育运动为主，弘扬敢于拼搏、永不放弃的精神。它是日本动漫不可缺少的一种类型，读者多以少年、青年为主。 此类具有代表性的作品有《灌篮高手》《棒球大联盟》《月下棋士》《疾风无敌银堡垒》《奥林匹斯行转星传》《头文字D》《战陀螺》《足球小将》等。
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摘自《足球小将》
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摘自《灌篮高手》
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摘自《棒球英豪》
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摘自《网球王子》




冒险类


冒险类的动漫作品大都以主角外出冒险旅行为主题，在旅途当中遇到各种艰难险阻和猛兽怪物，等着主角去挑战，最终主角获得胜利。此类具有代表性的作品有《海贼王》《仙境传说》《星之海洋》《出云战记》《神隐之狼》等。
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摘自《海贼王》
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摘自《仙境传说》




机战类


机战类作品在漫画中占有不小的比重，儿童、少年都是其读者，作品中的机甲战士和一些超凡的机能都将读者“俘获”。此类具有代表性的作品有《机动战士高达》系列、《EVA》《盖塔》《全金属狂潮》《超时空要塞》《天元突破》等。
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摘自《超时空要塞》
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摘自《机动战士高达》
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摘自《EVA》




写实类


写实类漫画作品简单地来说就是作者严格按照人体比例进行绘制，作品中的人物形象更接近真实的人物。此类作品的故事背景大多数是历史题材或是比较严肃的题材，代表作品有《MONSTER》《浪客行》《织田信长》《城市猎人》《天使的赠礼》《非常家庭》等。
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摘自《浪客行》
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摘自《城市猎人》
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摘自《非常家庭》




情感类


情感类漫画作品也是较为常见的一种类型，主要描写人与人之间错综复杂的情感，此类作品受到青年读者的喜爱。代表作品有《秋之回忆》《东京猫猫》《人形电脑天使心》《圣少女》《玩偶游戏》《家庭教师》《黑执事》《心跳回忆》等。
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摘自《人形电脑天使心》
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摘自《心跳回忆》
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摘自《秋之回忆》




搞笑类


搞笑类漫画作品的故事情节多是轻松诙谐、夸张幽默的，非常容易引起读者的兴趣。此类具有代表性的作品有《热带雨林的爆笑生活》《樱兰高校公关部》《乱马1/2》《秀逗魔导士》等。
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摘自《秀逗魔导士》
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摘自《乱马1/2》
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摘自《南家三姐妹》




1.2 漫画的绘制工具


我们将向大家介绍一些绘制漫画的工具，让初学者在开始学习绘制漫画之前对其有一个深刻的认识，以便更好地理解和创作漫画。


漫画工具介绍



纸张
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一般来说，动漫画家常用的纸有漫画专用稿纸、绘图纸、水彩纸和白卡纸等。
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纸张：要求光滑、洁白，具有一定的强度和吸水性，上墨后容易干，手感好，用橡皮擦过后不起毛。一般选用80～100克的A4或B5大小的白纸（纸不能太厚，否则透写台难以感光，会造成贴网的不便）。另外还要注意纸的正反两面的区分，正面质地较光滑。

稿纸：用来绘制草稿。对稿纸的要求应是不管画多少次，擦多少次，都不会太起毛，不易破损，用蘸水笔绘制的线条不会晕染开，最好选用柔软度高且表面光滑的稿纸。


绘图笔
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绘图笔：常见的有墨水笔、圆珠笔、墨水圆珠笔等。

提示：绘图笔由针管笔头(尖)、笔颈、引水通针、储水器、连接螺丝、笔胆、笔杆、笔套、圆规夹、护胆管、衬套及密封件等零部件组成。


橡皮


橡皮 ：用橡胶制成的文具，能擦掉石墨或墨水的痕迹。 橡皮的种类繁多，形状和色彩各异，有普通的香橡皮，也有绘画用2B、4B、6B等型号的美术专用橡皮，以及可塑橡皮等。
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铅笔


铅笔：一般用于打草稿，不能太硬，否则会在纸上留下划痕，也不能太软，否则又容易使画面被橡皮弄脏，所以选用HB～4B之间的铅笔为宜。
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提示：铅笔和自动铅笔的选择可以根据个人使用习惯而定。铅笔的线条变化更加丰富，自动铅笔的线条则更纤细容易表现作品形象。


彩色铅笔


彩色铅笔：它是一种非常容易掌握的涂色工具，颜色多种多样，具有透明度和彩色度，画出来效果较淡，清新简单，能用橡皮擦去。在各类型纸张上使用时都能均匀着色，能流畅地描绘作品，笔芯不易从芯槽中脱落。有单支系列（129色）、12色系列、24色系列、48色系列、72色系列、96色系列等。
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墨水


墨水：与蘸水笔配合使用进行勾线，也可以用于大面积的黑色铺绘，墨水可以用墨汁替代。
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提示：在选墨上，制图墨水和墨汁都是较好的选择，在使用墨汁时要稍微稀释，不然会使笔尖上的墨不容易流下而凝固在笔尖上。


彩色颜料


彩色颜料：一般用于上色，和马克笔具有同样作用，但是，在色彩的表现形式和方法上是和马克笔完全不同的，并且，颜料表现的质感和马克笔也是不同的。色彩颜料表现的色彩更厚重、沉稳一些，所绘制的类型也更为广泛，而马克笔表现的风格较为轻薄，画面看起来更为活跃，画风也显得更为飘逸。
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毛笔
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毛笔：多在上色时使用，有时也可代替蘸水笔进行勾线。由于毛笔既可以蘸取较多的颜料，也可以蘸取少量的颜料，所以，它既可以上大面积的颜色，也可以蘸取少量白色颜料修补画稿。但是蘸取白色颜料的毛笔一定要和其他毛笔分开使用，用过的毛笔一定要及时洗干净，防止不同颜料混合。


蘸水笔
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蘸水笔：用来上墨线，蘸水笔的种类较多，笔尖的粗细及形状各有不同，我们可以根据所绘制的内容来选用不同粗细的蘸水笔。


马克笔
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马克笔：用来为线稿上色，有单头和双头之分，能迅速达到效果，是当前最主要的绘图工具之一。

提示：马克笔的品牌种类很多，不同的品牌会对应不同的色彩数量，在挑选马克笔时，可以根据个人需要进行筛选。


网点纸


网点纸：也叫网纸，从材料来分有纸质网纸、胶网纸等。它是绘制漫画作品中常用的材料，主要用于做一些阴影效果和特殊效果。例如，衣服、头发、天空、建筑等,都要用到网点纸。
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粉彩


粉彩：一种绘画颜料，通常制成笔形，所以又称“粉彩笔”或“色粉画笔”；有时为了与油粉彩区别，又称为干粉彩。
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尺子


尺子：画漫画时所用的尺子大体上有直尺、三角尺和云形尺三种。直尺最为常见，一般用于画分格框和直线；其次是三角尺，用它来画平行线和直角边；云形尺一般用来画曲线。
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拷贝台
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拷贝台又叫透写台，是制作漫画、动画的专业工具，由一个灯箱上面覆盖一块毛玻璃或压克力板所组成。使用的时候将多张画稿重叠在一起，可以很清楚地看到底层画稿上的图像，然后通过拷贝或修改，画到第一张纸上。


数位板


数位板又名绘图板、绘画板、手绘板等，是一种仿手工绘制过程的专业输入设备。与传统鼠标的相对定位不同，它是一种绝对定位方式，它还可以根据使用者用力的轻重绘出浓淡、粗细等不同效果的线条，而鼠标是无法根据压力做出任何改变的。越来越成熟的感压技术，可以高度模拟传统绘画的笔触效果，使电脑绘制更加快速、便捷、易于控制，这是鼠标无法替代的，所以它是动漫画家的首选设备。
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数位板通常由一块板子和一支压感笔组成，就像画家的画板和画笔一样。数位板的主要参数有感应技术、压感级数、书写方式、个性化造型及识别率。其中压感级数是关键参数，比如手写板标称压感级数512级，就是说利用手写笔笔尖从接触手写板到下压100克力，在约5mm之间的细电磁变化中区分512个级数，手写笔将这些信息反馈给计算机，从而形成粗细不同的笔触效果。数位板能真实地反映输入笔画的笔迹，对专业CAD/CAM设计者和美术工作者来说有很大的益处。


1.3 用线条来表现漫画


通过前面的学习，我们知道了漫画可以用线条来表现，但具体如何用线条来表现呢？本章我们将向大家讲解线条的类别和使用线条绘制漫画的一些技法，希望大家能够掌握。


线条的表现类别


在创作漫画作品时，线条的应用是必不可少的。线条是表现画面的基础，优美的线条表现与排列能让整幅作品更加赏心悦目。

如何掌握并熟练地运用线条也是创作作品的关键。在绘制不同的部位时，可能要用到线条的多种变化形式。


直线
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在漫画的绘制过程中，直线的应用是很广泛的。在绘制场景或背景时，一般都以直线来勾勒大致的形态，并且在绘制特殊的场景时，直线也是重要的应用线条。


斜线
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绘制漫画人物时，经常要为人物添加阴影，阴影一般都用斜线来表现，错落有致的线条能够让人物具有立体感。


弧线
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弧线一般用于勾勒外形或绘制人物的线稿，这样的线条可使人物具有曲线感，使整个画面变得流畅。
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线条的表现手法


在创作漫画作品之前，进行一些线条的练习是十分必要的。在练习线条的排列方式时，还要多参考一些光影及色调的表现手法和方式。在不同的光照条件下，衣服的褶皱和人物面部的阴影部分都会发生一定的变化。


疏线
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在绘制阴影部分时，疏线被大量地应用。这种线条能够很好地体现阴影的分布，弱化部分的立体感，让其与其他的亮部区分开来。


密线
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如上图，从左到右密线的排列，主要是体现了不同笔触密线的绘制，这样能够更好地区分笔触的变化。在表现阴影时，基本都以斜线来绘制，只是在这里我们用疏线来加强对疏密感的认识程度。


疏密线
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疏密线是斜线的另一种应用，在熟练绘制线条以后，我们可以采用连笔的方式进行线条疏密的排列，这样排列的线条能够让人物的阴影部分产生层次感。
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线条的示范练习


除了基本的介绍之外，我们要学习如何应用线条。在这里我们就以漫画人物作为练习对象来进行线条的绘制与练习，从而加深对线条的认识。


用直线绘制复杂的形体动态结构


类似于下面这种造型和动态夸张的画面，绘制前需考虑好动态在现实状态下的变化，以确保其准确性，也方便在绘制时能够确定人物动态的大体结构。
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通常我们在绘制这种夸张的画面的草图时，都用概括性的直线来确定人物动态的大体结构，这样人物身体的动势能在一个“框架”下绘制完成。

通过直线、曲线来绘制草图，用准确的线条认真地将人物勾勒出来，画出少量曲线的阴影结构，以凸显立体感。


用曲线绘制简单的身体结构
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在画草稿时，我们通常都使用大量的直线和曲线。左图中人物的形体动态并不复杂，所以用曲线来勾勒人物的形体结构。

然后绘制五官、头发和服饰的大体结构，这些元素的绘制也需要运用曲线。


用虚实线表现人物身体的立体感
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阴影的线条运用，要把握好对阴暗面和灰面的疏密线条的疏密控制。在较暗的面要用密线，而较浅的暗面则用一些疏线来表现。在由浅到深或由深到浅的绘制过程中要把握好疏密线的运用，交代阴影由暗到亮的过渡关系。

阴影通常都是用疏密的曲线排列出来的，以表现人物的立体感。

用重一点的曲线确定人物线稿，下笔的时候要注意边缘轮廓线和明暗交接面处的线条与其余部分的深浅差别，也就是说要较为用力地描绘出轮廓线和明暗交接面处的线条，这样就能让明暗面看起来对比很强烈，很有层次感。


1.4 光影效果对漫画的重要性


光影对漫画重要么？答案当然是肯定的。一幅完整的漫画是不会缺少光影这个元素的，因为其对漫画的整体效果起着很重要的作用。

本章我们将向大家讲解一下光影形成的原理，以及绘制光影时线条的一些应用。


光影原理



光影照射原理


光影主要是通过光照的角度和物体本身的阴影来体现的，在日常生活中，我们将光线分为人为光线和自然光线两种，这两种光线形成的光影是不相同的。
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由太阳的日照光和灯光的照射所形成的阴影并不相同，因此在绘制室外和室内的环境时，同样的物体会有不同的阴影表现。因此，在绘制阴影时要注意光源的设定。


光影形成原理
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在弱光的情况下出现的球形的阴影虽然是淡色的，但阴影关系仍然明确。

当表现同一个物体的阴影时，根据光源的强弱，阴影从近到远的分布是完全不同的，因此我们需要了解光影的分布情况。


光影角度原理


几何体是一切物体的基本组成形态，因此，学习几何体的阴影分布是绘制漫画人物和其他物体的重要基础。在绘制几何体阴影的过程中，除了球体以外，其他的几何体都是较好掌握的。因此，在学好基本原理以后，要勤于用几何体进行练习，这样有助于以后的创作与绘制。
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在表现球体水平面的阴影时，球体自身的反射阴影会显得大一些，而且球体的阴影面积以弧线的形式表现。
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通过不同的光照角度我们可以发现，阴影的形状与位置都是在不断变化的。
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除了圆柱体以外，这里对球体、正方体、锥体作进一步展示，我们可以更清晰地了解光源的照射角度与阴影大小的关系。

[image: ]



光影的表现方法



光影是线条的组合


以球体为例进行示范，可以更好地掌握光影的过渡及变化规律。在绘制的时候，我们可以通过线条的不断变化来表现其质感。
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在表现毛玻璃质感的球体时，对过渡区的线条使用刮毛的绘制方法来表现其阴影。
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在表现具有透明感的球体时，可以用较为浅淡的线条来表现。


光影是面的体现
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用较深的颜色来表现阴影。
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中间的过渡区用深色来表现。

光影也同样是面的体现，在表现相同的球体时，我们可以根据光影面积的变换体现出球体的不同材质。


光影是立体的展现


为什么说光影是立体的展现呢？因为通过对光影的绘制，能够提高画面的完整度，这样可以让人物更具有空间感与立体感。
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通过光影的表现，很容易让人感受到画面并不是一个平面，而是具有一种空间感，让画面更具有视觉冲击力，所以说光是立体的展现。

[image: ]


光影的表现不单是绘制人物的身体，服装、道具的明暗关系以及褶皱的表现也很重要。尤其是服装的褶皱，对阴影线条的绘制要求极其严格，要根据光源的投射角度认真分析褶皱阴暗面的轻重关系，然后再加以绘制。


1.5 用画面感来表现漫画情节


漫画情节是可以用画面感来表现的，而且画面的表现度也是漫画作品的重要组成部分。在漫画作品中，整个画面的氛围能够让人物角色或画面中的主要部分显得更加突出，让作品的寓意和内涵都能得到一定的体现。

在绘制漫画的时候，我们该怎样表现整体的画面感呢？其实这一点不难，我们可以通过除人物本身以外的服装和道具来表现整个画面的氛围。
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正如本页中的两幅作品，地板上杂乱摆放的物品，厨房桌子上的茶壶茶杯，这些生活中经常见到的画面被运用到作品中，使画面非常真实，非常生活化，体现了整个画面的氛围，使作品非常耐看。

通过其他物品的绘制，是能够体现出画面氛围的，除此之外，还可以使整个画面变得更加丰富。如上图的作品中，作者不仅通过道具和周边环境来体现画面感，而且还运用了仰视的角度，使得画面有很强的视觉冲击力。使用这种方法来突出画面的氛围也是很常见的。



第二章 绘制漫画人物的基础知识


本章我们主要来学习一下人物的头部、头身比例以及人物身体结构的知识。


2.1 漫画人物头部基础知识


漫画人物头部的表现是体现人物情绪及性格的基础，下面我们来学习一下漫画人物头部的表现技巧。


人物面部的表现技巧



面部形状


绘制漫画人物的头部时，虽然要依照真实的头部结构来进行描绘，但不会与其完全相同。在漫画中，我们把人物头部的结构与形状简单地进行概括和美化，使其具有一种更加完美的表现。
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男性头部



在漫画中我们大多把男性的头部形状概括为一个圆形和一个倒梯形的组合，如左图。绘制时，要注意倒梯形的上边线在圆中所处的位置，以便于下一步的绘制。
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女性头部



女性的头部与男性相差不大，唯一的区别是用来概括表现女性下巴的是倒三角形，而不是倒梯形，如右图。


面部基准线与五官的位置


面部基准线是人物面部五官分布的基本定位线，在绘制的前期能够帮助我们确定脸部的大致比例。
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侧面的平视图，竖线会变成弧线，以确定人物面部的水平线。

在画出头部结构之后，怎样确定面部的基准线呢？

其实很简单，如左图所示，边缘线表示的是面部轮廓线，中间的十字线用来确定眼睛和耳朵的位置，竖线则将头部分为左、右两部分。


各个角度头部基准线的画法

在人物头部呈现仰视或俯视的情况下，面部基准线的横线都会因为透视的关系而变成弧线，以便准确地确定出五官的位置。
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仰视
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俯视



对于人物角色来说，五官的定位能够帮助我们更好地表现角色的面部特征，使人物的面部轮廓与五官分布更加均匀且合理化。
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在专业绘画里，人物的面部绘制一般讲究“三庭五眼”，如上图所示。三庭是指发际线到下巴的长度，而五眼则是指正面头部两耳间的距离大约是5只眼睛的长度，所以说人物面部的绘制和五官的定位是有规律可循的。

五官的定位以眼睛为主，先确定其位置。根据不同风格的人物形象，眼睛的位置或在横线上方，或在横线下方，或者在正中央，然后再确定其他五官的位置，鼻子和嘴都在竖线上。
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在横线下方
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在横线上方
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在横线上




眉毛


眉毛是五官的一部分，分布于眼睛的上方，是情绪表达的主要通道。
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通常绘制眉毛时都是根据其生长走势一笔一笔画出来的，这样下笔会让眉毛显得生动，不至于呆板。在漫画中，大多时候把眉毛画成一条宽宽的线，相应地简化了其具体形状。


眼睛


眼睛是心灵的窗户，所以在表现人物时，眼睛的刻画是十分重要的，它不仅能够传达出人物的情绪，还能够体现人物的心理变化。
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眼角膜透明组织的表面是很清澈的,而且很湿润,会形成亮光。在同时存在多束光线的房间内,眼睛会有两个或三个高光部分。
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侧面的眼睛



当眼睛睁开时，上眼睑大部分都陷入深深的皮肤褶皱中。
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眼球的形状与结构

动漫中男性眼睛的表现

男性的五官较为帅气和粗犷，眉毛较女性来说比较浓密，而眼睛则多为细长的形状。
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动漫中女性眼睛的表现

女孩子的眼睛则比较柔和。在动漫中对女性眼睛的绘制特别讲究，眼睛的内部结构也分得很细，通常都将其放大，会显得很晶莹剔透。
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鼻子


在人物的五官表现上，鼻子属于面部的中心点，起着承上启下的作用。一般绘制漫画人物时，都是以鼻子作为中轴来进行比例的划分。
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鼻子的侧面形状
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我们可以看到鼻子不同于头骨的硬骨结构，鼻骨属于软骨。
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鼻子的底部结构
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鼻子的骨骼结构



鼻子的整个外形由几块不同形状的骨骼组成。
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夸张类型的鼻子的表现相对简单，往往只是用简练的线条表明鼻子的位置，省略了一些细微的结构；有时候绘制人物时也会省略掉鼻子或只点出鼻头的位置。


嘴巴


在绘制漫画时，我们一般都会把嘴巴忽略掉，这样做其实是不对的。在人物的表现过程中，嘴巴是必不可少的，虽然只是用笔触带过，但是它也是人物情绪表现的一个方面。
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嘴部侧面形状
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嘴部不同角度的结构与形状。

因为嘴巴是比较重要的五官之一，所以对嘴巴形态的刻画也是相当重要的。
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通过观察不同角度嘴巴的外部形状，对嘴巴的大体结构有一个更深的了解，以便在练习时准确地刻画出来。

[image: ]



耳朵


耳朵是我们在绘制漫画作品时经常容易忽略的部分，其实耳朵的绘制能够让画面和人物看起来具有平衡感，并且耳饰的添加还能使整个画面更加充实。
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不同角度耳朵的形状
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动漫中人物的耳朵被简化，造型非常简单，不像真实的耳朵结构那么复杂，往往只是用简练的线条勾勒出耳朵的基本轮廓，以表明位置。
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从背面看耳朵的形状具有立体感
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侧面的耳朵



[image: ]
半侧面的耳朵
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从正面看耳朵变得非常窄，可能看不到外轮廓
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人物头发的表现技巧



绘制头发的基础知识


发型其实是体现人物性格的一个重要方面，要丰富一个人物的形象，头发的绘制是很重要的一环。设计与人物形象和性格相符合的发型，会使人物显得更加生动。
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初学者常常忽视的是“整体”，仅绘制一些零散的头发，再拼凑成为发型，这种方法是一个误区。无论何种发型，都有基本的绘制规律，即先从整体的轮廓入手，再用大线条绘制出头发大致的走向，最后才是细节的刻画。

头发具有流动感及生命感，能够衬托出美少女的个性，对人物的塑造起着决定性的作用，能很好地体现出角色的年龄、性格和情绪等信息。
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绘制头发时要注意头发的厚度及头发的生长方向，蓬松的头发看起来会更加具有立体感。
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头发是以“发旋”为中心，向四周旋转分散的流动性线条。发旋一般在头顶偏后的位置。

每个角色的头发都会以一个“整体”的方向进行生长，在正常的情况下自然下垂，在受到如发卡、风吹等外力影响时会改变其方向。
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动漫中美少女的头发如同现实中的头发，也是由许多发线组成的。然而，比起单独画出每一丝头发来说，更好的方法是将它们分成不同大小、不同形状的发丛组进行绘制。
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头发的厚度取决于头发的硬度和数量，头发的数量越多或越硬，厚度就越大。反之，头发的数量越少越软，看起来就会有贴在头皮上的感觉。
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在具有整体方向的前提下，会有一部分头发与这个整体方向相反，这种“反方向”的头发会使角色的头发更加生动。

“反方向”的头发不宜过多，否则会影响头发整体的方向，也会造成视觉上混乱的感觉。




短发的表现


短发的发型非常重要，无论是简单的几根线条还是复杂的卷发，都能将短发的特点表现得淋漓尽致。每一种发型都是为了更好地烘托人物形象而产生的。
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短发常给人活泼好动的感觉。相对于长发，短发更注重层次感，绘制时要注意头发与脸部的衔接。
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在绘制头发时，要先确定头发的生长区域。当生长区域确定之后，再在这个区域中绘制头发。先沿着发际线画出头发的大致轮廓，注意头发要有一定的厚度，还要注意其生长规律。蓬松的头发才能让人物的头部看起来更具有立体感。

从下图中可以看出，头发是从头旋处开始向四周旋转，流动生长。发旋一般在头顶偏后的位置。要以线条的疏密来体现头发的立体感。同样的发型，如果将发梢微微向外翻，就会产生轻盈的效果，也会有微风浮动的感觉。
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不同角度短发的表现
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正面角度
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侧面角度露耳朵的效果
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侧面角度不露耳朵的效果




长发的表现
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长发的随意性比较强，柔顺的长发、张扬的卷发、扎起后干净利落的马尾辫，无不在头发中有所体现。
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长发飘飘可以表现出人物的柔美，使其具有淑女的气质。
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马尾辫可以展现出人物活泼、可爱的性格，使人物特别有朝气。
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每一股头发的大小和形状具有不同的特征，可以是纤细而直的，也可以是粗而弯曲的。可以把头发画得非常细致或非常简单，具体在于所绘头发股数的多少。
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在绘制头发，尤其是长发时，一定要注意将不同朝向（发股及生长朝向）的头发进行分组。每一组头发有其独立的体积，同时又要使各组头发控制在整体头发的大的体积中。


人物表情的表现技巧



开心的表情


角色高兴时会睁着大大的眼睛，嘴巴张开上扬。
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角色微笑时眼睛会微微眯起，嘴角上扬。
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一只眼睛眯闭起来可以表现出角色的开心、高兴。根据人物个性和剧情的不同，高兴的种类也有很多种。高兴时嘴巴张大，眉毛会自然上扬，眼神中充满了快乐的光芒，喜悦的表情会给人快乐、高兴的感觉。
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欢笑可以给人开心的感觉。微笑时，一般嘴角会微微上翘，大笑时嘴的动态幅度较大，嘴角上翘且张开。


难过的表情
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难过的特点是人物的眉毛会呈现“八”字形，眼睛瞳孔放大或眼睛微微闭合。

哀怨、忧伤的表情，根据情形的不同添加上眼泪的效果，可以表现出沮丧和泄气的情绪。
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眼泪是透明的液体，透过泪水可以隐约看见下眼睑和睫毛，因此用断断续续的线条来描绘它们会使哭泣的效果更加生动、逼真。
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当美少女哭泣时，泪水会自然地从眼睛中溢出。泪水是沿着面颊滑落的，绘制时要沿着面颊的曲面绘制出泪水流下的痕迹。

泪水可以从下眼睑的中部或眼角处流出来。




惊讶的表情


瞪大圆圆的双眼是惊讶表情最鲜明的特点。
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眉毛的翘起也是惊讶表情的特征。
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在其他五官不变的情况下，只改变嘴形就可以体现出带有不同情绪的惊讶状态。
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嘴巴张大，好像有震惊之后喊出“啊”的感觉。
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半张开的嘴形，好像有种“倒吸一口凉气”的感觉，惊讶中带有恐惧感。
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点化的嘴形，有一种惊讶中带有好奇、疑问的感觉。


惊喜的表情


惊喜的表情可以说是惊讶和喜悦的结合，眼睛睁大时会有惊讶的感觉，嘴巴张开上扬时会有高兴的感觉，这样可以把惊喜的表情很好地刻画出来。
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表情的刻画主要用于营造画面气氛，各个细节的把握很重要。


符号化表情
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点目有一种呆然的神情。
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简单的竖线条，直白地表现出哭泣的表情。
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叉子式符号化的眼睛，表现出不知所措、呆住的神情。
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不规则的眼睛轮廓加上点目的画法，可以表现出被吓哭的神情。
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五官交错成一个“X”形，表现出紧张中略带生气的情绪。
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逗点式的斜眼，表现出不屑一顾、藐视的情绪。
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眼睛呈现＂＞＜＂形，表现了人物此刻非常生气。
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眼睛眯成线状，表现了人物无奈的情绪。


2.2 漫画人物的头身比例


人物头部的表现是体现人物情绪及性格的基础，下面我们来学习一下人物头部的表现技巧。


常见头身比例



9头身的比例


9头身人物指的是头和身体呈1∶8比例的人物，这一类人物看起来非常矫健，在漫画中一般被用来表现俊男美女。
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8头身的比例


8头身人物指的是头和身体呈1∶ 7比例的人物，这一类人物看起来身材修长挺拔，在漫画中经常用来表现貌美的少男少女。
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计算人物的头长距离时，不能简单地从头顶开始计算，注意不要被头顶头发的厚度所影响。


7头身的比例


7头身人物指的是头和身体呈1∶ 6比例的人物，这一类人物看起来温文尔雅，在漫画中是最为常见的人物形式。
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脚跟的位置
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我们一般绘制的人物都是穿着鞋的，注意不要将鞋底的厚度计算在内。


6头身的比例


6头身人物指的是头和身体呈1∶5比例的人物，这一类人物看起来像孩童般小巧，在漫画中一般是用来表现年龄较小的男生、女生。
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6头身高的人物，腿部的长度一般占全身的一半（3个头的高度）。但有时为了强调身材的修长感，可以适当缩短大腿的长度，拉长小腿的长度。


Q版头身比例



5头身的比例


5头身人物指的是头和身体呈1∶4比例的人物，这一类人物看起来像正常人物的缩小版，在漫画中一般以夸张手法来表现。
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在绘制人物时，可以适当将头身比例调整到5.5个头高（这是因为由于受到服装、动态等因素的影响，调整到5.5头身能够更好地营造人物的整体造型。
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5头身比例的人物的构成相对来说会简单一些，这个高度常用来表现儿童期的人物造型。


3头身的比例


3头身的人物指的是头和身体呈1∶2比例的人物，这一类人物看起来精致秀气，在漫画中同样被称为Q版人物。
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3头身的人物虽与2头身的人物同样被称为Q版人物，但通过画面可以看出，3头身人物的身体关节和转折已经非常明显，与2头身的人物有很大的区别。


2头身的比例


对人体比例的了解是绘制人物的基本，它能够将人物的头身表示出来，使人物具有一个统筹性的划分，因此，我们必须对人体的比例结构有一个详细的认识。

2头身人物指的是头和身体呈1∶1比例的人物，这一类人物看起来小巧可爱，在漫画中被称为Q版人物。

[image: ]


[image: ]


[image: ]


一般情况下躯干和腿部的长度基本相同。
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在绘制时要注意对人物夸张程度的把握。


2.3 人物肢体的认识与了解


人物头部的表现是体现人物情绪及性格的基础，我们来学习一下人物头部的表现技巧。


颈部



颈部的结构


作为连接头部和肩胛部位的支点，颈部的绘制十分重要。我们首先要对骨骼和肌理的组成有一个大致的了解。
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男性颈部的完整结构



在漫画中我们所看到的颈部被简化成了很简单的两条线，看似简单的东西，画出来却并不简单，我们不单单是要了解颈部结构，还要明确它与头部、身体相连接的结构关系。认识了这些内容，在绘画时才能帮你正确地绘制出人物的颈部结构。
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颈部前后的长度是不一致的，前面短，后面长。
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女性
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男性



基本的颈部形态，只是从头部延伸出两条线段与肩部连接。
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从背后看颈部就像是两条从头部引下来的线条。
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从头部直接延伸到正面的肌肉，是颈部最明显的肌肉。

我们在绘画时可以将纤细的肌肉忽略，只表现明显的肌肉就可以了。
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下颌到锁骨处的线条要柔和。
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不要将脖子绘制得太短或者太长。
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女性的颈部比男性的颈部长而且细。
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在实际绘制时不用将颈部肌肉绘制得太清楚，只要交代出肌肉的大致纹理就可以了，但是可以适当地强调最明显的胸锁乳突肌，这样可以增强颈部的立体感。
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躯干



躯干的结构


人体躯干由脊椎支撑，脊椎从头部到腰再到骨盆，它贯穿整个躯干，这条通过身体中线的脊椎支撑着角色，并为各种动作奠定基础。以脊椎为中心来绘制角色，可以使我们更容易表现人物的动作。
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我们用简单的形状来表示躯干部位的骨骼，这样可以让我们更加容易理解和掌握躯干的运动。

躯干的动作变化，主要是通过脊椎的弯曲和扭转来实现的。


男女躯干的差别
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男性的肩部比女性肩部要宽而且方，女性大约有两个头长，男性大约为2.2个头长。
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女性的手臂细弱柔美，不像男性的手臂有凸起的肌肉。
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胸部是女性独有的“魅力”，它最能够展示女性的曲线美，在绘制胸部时要强调其浑圆感和立体感。

女性和男性比较起来，身体的脂肪要多一些，全身外轮廓线条柔顺优美。绘制时可以将身体表现得丰满一些。表现脂肪型的身体要避免线条过多，使其呈现圆滑的感觉。
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男性躯干的中心线没有女性躯干的中心线的弧度大。
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女性中心线明显呈S形。
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男性肩胛骨的线条没有女性柔美。

[image: ]


女性臀部的脂肪比较多，所以曲线弧度要大一些。
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男性颈部的胸锁乳突肌明显突出，肩部与脖子呈现斜坡状。
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为了体现男性的强壮感，人物躯干的肌肉要适当地表现一些。
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从侧面看，女性最突出的特征就是胸部和臀部。
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男性身体相对平直，凹凸较少。
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女性的肩部相对于男性来说就圆润小巧了许多。

绘制男性身体时，特别要注意肌肉的处理，体现出阳刚之气，整体看上去棱角分明；而女性在整体上显得圆润，曲线突出。
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男性腰部与臀部形成接近直线的线条。胯部要注意表现出“方”的感觉。

男性的肩部比女性要宽一些。
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女性的腰部与臀部形成优美的曲线。胯部要注意表现出“圆”的感觉。
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男性的躯干厚实，在绘制时要用曲线表现出背阔肌的线条。
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女性的身体骨骼相对较小，肌肉不发达，身体的脂肪比男性多，在绘制时注意线条要流畅，体现出女性柔美与圆润的感觉。

在绘制身体的背面时，一定要表现出男性体格的“方”和女性体格的“圆”，人物体型中的肩部、背部、胯部是最能够体现特征的部位，对于这些部位要着重刻画。


手部



手部的结构


在描绘人物时，手部是不可欠缺的一个重要部分。画手部时要注意五个手指的长度和宽度。另外手指上还有许多关节，随着手的动势和摆放，角度的不同，手指的变化和关节的曲折也能够具有多种“表情”。
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手骨被外面的皮肉所包裹，形成各种形态的手，虽然外部形态并不是一样的，但内部的结构都是一样的。了解手部的结构有助于我们更好、更准确地绘制人物手部的特征。
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手部的结构比较复杂，要想画好手部，一定要有块面感。


手掌


在绘制手掌的时候，要注意手部的体积感。手部可以分成4块可活动的区域。
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用短线条表示关节处的皱褶。
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手掌做托起的姿势，手腕的筋络明显。


手背
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人的手背上肌肉很少，因此表现起来主要在于强调手部骨骼和筋络的形态。同时要注意，男性的手部筋络要表现得明显些，女性的手部筋络则要忽略，这样才能表现出女性手背的美感。
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支撑在平面上的手，手指的筋络明显浮现。
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手指的前端比较细。
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手指因为用力，背面的筋络也会凸显。


手部各种形态
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双手比划
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握拳外侧
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握拳内侧
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敲门时的手势
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抓握
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放松上翘
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放松下垂
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用力抓
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按压




脚部



脚部的结构


在漫画中画脚不像在素描结构图中那样复杂，只要明确表现出脚部的结构和线条即可。绘制时，要注意观察脚踝、脚趾和小腿之间的关系,但是我们还要掌握脚部的骨骼结构。

[image: ]


[image: ]


脚部上下运动的范围最大可以达到90°。
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复杂的脚骨可以概括为整体的形状。

人的脚部，脚背弓起，形成弓桥形状。


不同角度的脚
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在绘制脚部的时候，要注意体现出脚部的体积感。虽然脚部的体积并不大，但是在表现空间感和方向感时起到了重要的作用。
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脚踝两侧的凸起在大脚趾这边的位置更高一些，在绘制大致轮廓时，要画出连接两个凸点的斜线，以此作为脚踝部分的基准。
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脚后跟上方的筋脉是我们常说的阿基里斯腱，在绘制时要注意用弧线表示出来。
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从后面看，要画出曲线来表现脚掌的弧度。
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脚趾从这里开始弯曲。
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脚趾按着地面，关节凸起。


脚部各种形态
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向上踹
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平踩在地上
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轻轻踮脚
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用力踮脚
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平放俯视



[image: ]
平放侧视
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伸直脚尖
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侧放
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向下蹬踹





第三章 运用动态表现漫画人物


没有动态还不算完整的漫画，绘制准确的人物动态是画漫画的基本要求。本章人体动态的基本知识，让大家融会贯通，全面了解人物动态的绘制方法。


3.1 人物肢体的运动


漫画人物有了表情和动作就等于给她赋予了灵魂，一个拥有生动的动态的漫画人物，通常会给我们带来遐想的空间。颈肩、腰胯、腿臂等各个部位的运动构成了人体动态的重要环节。


躯干的运动



躯干的扭转


在刚开始学习漫画绘制的过程中，我们时常会因为绘制不出流畅动感的人物身体而烦恼，通常刚入手漫画时，画出的人物动作僵持，表情呆滞。

躯干是整个人物肢体的中轴部分，男性的躯干和女性的躯干基本构造是不同的。

女性躯干
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当人物处于直立动作时，虽然看上去对称，但还是缺乏动态的美感。但当女性人物的躯干扭动时，便有了动态的美感。女性躯干显得婀娜多姿、妖娆弯曲，丰满的胸部是女性躯干最大的特点，其次细腰和胯骨的形状，都是要重点把握的。
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如果人物的动态线的方向和重心不符合规律，那绘制出的人物会有失重的感觉。

同样一个人物，同样的动作，我们将她的动态线变换位置方向，且使其符合动态规律，也可以达到不同的效果。上图中的人物变换了方向，则呈现出了一个背跃式跳高的动态。



男性躯干

男性躯干比女性躯干要强壮很多，充满肌肉，尤其是腹部肌肉。在漫画中，一般男主人公脱衣后，你都会看见类似下图的强健躯干，块状的肌肉非常具有美感。
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颈部的运动
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在实际绘制时不用将颈部肌肉绘制得太清楚，只要交代出肌肉的大致走向就可以了，但是可以适当地强调最明显的胸锁乳突肌，这样可以增强颈部的立体感。

抬头
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抬头会使颈部的胸锁乳突肌拉长，而斜方肌会有一定程度的收缩。

低头
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刻画抬头的动作时只要强调胸锁乳突肌就可以了。
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低头时颈部的胸锁乳突肌收缩，颈后的斜方肌拉伸。

左右摆头
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头部向左右倾斜，颈部两侧的肌肉会产生相反的变化。

转头
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头部转动时，颈部的肌肉也会随着转动，并进行拉伸与收缩。
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如果头部转动幅度太大的话，人物的身体也会随着转动。
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向侧面转头时，头后面的斜方肌伸展，颈部的肌肉收缩扭转。
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在绘制头部上扬并转动的动作时，可以表现出拉长的颈部肌肉。
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低头时，颈部肌肉会产生向下的收缩。
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头部有些上仰的扭转，颈部肌肉会产生向上的力。
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身体保持正面状态不变，头部向一侧扭转时，扭转的角度无法达到90°。
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当人物的身体保持正侧面的姿势进行大角度转头时，切记人物的脸不能转成完全正面的，最多面部转成斜侧面。


四肢的运动



上肢的运动


要画出自然的手臂，需要多观察、多练习。可以多临摹各种动漫手臂，也可以通过刻画自己的手臂来进行练习。手臂的动作千变万化，要想完全掌握手臂的绘制，光练习还是不够的，还需要从根本上了解手臂的结构，这样才能真正掌握手臂的绘制方法。
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手臂的结构
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伸直的手臂
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绘制女性手臂时不要画上太多的肌肉，要保持线条的顺滑，尽量弱化肌肉和皱褶的表现。
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绘制男性手臂时，由于要体现手臂的粗壮感，因此要画出纹理和皱褶。
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手臂旋转时，手臂的外侧轮廓会发生变化。
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肌肉发达，肌肉线条明显。
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由于重力的原因，肱二头肌比较明显。
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手臂伸直时，手臂的线条比较平缓。

弯曲的手臂

手臂的弯曲动作，使得肌肉产生收缩与伸展的变化，手臂的外轮廓也随着动作产生相应的变化。
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胳膊的肌肉通过变化而呈现出各种的不同形态。当手臂弯曲时，胳膊上的肌肉就会凸起；当手臂伸直时，肌肉就会平缓下去。但一般情况下，女性的手臂轮廓细弱柔美，活动时不会像男生手臂那样有明显的肌肉凸起变化。
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绘制女性手臂时，线条要流畅自然，不要有过多的凹凸变化。
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手臂弯曲时，手肘的关节明显突出。

手臂的常规表现
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少女挥舞手臂的动作，配合腿部的动作，略显俏皮，人物的肢体动作也是表达人物个性的一个手法。
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人物的手臂的动作基本是在伸展和收缩的区间展开的。

[image: ]


上图是较为常见的人物手臂动作，配合人物整体的肢体动作显得更加可爱。
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手臂的各种形态
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画画的手
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弯曲的手
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听电话的手
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支撑的手




下肢的运动


腿的基本结构

腿部的动作比较简单，没有手臂那么灵活，最多的表现也就在弯曲的程度上。髋关节、踝关节、膝关节是腿部的主要关节结构。
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大腿用力时，外轮廓呈现为凹凸的曲线。
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刻画大腿背面的肌肉时，一般只用曲线表现出小腿腓肠肌的位置就可以了。
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腿的关节
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双腿伸直时，腿部肌肉没有收缩或伸展，所以绘制伸直的腿部动态时，外轮廓的线条要尽量保持平直。
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从正面和侧面看，大腿、小腿的线条弧度都有明显的起伏。侧面小腿曲线的弧度比正面要大。
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腿部的形状和结构都很简单，需要注意膝盖部分的表现，膝盖是连接大腿和小腿最窄的部分，也是最突出的部分，是表现腿部结构的关键点之一。

腿部的各种形态

腿部的动作比较简单，没有手臂那么灵活，我们来欣赏几张腿部不同形态的图例吧。
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3.2 动态原理和表现


在这里我们将为大家讲解动态的绘制基础与大致原理，通过学习这些知识，相信大家一定能够快速地掌握人物动态的绘制技巧。


动态的原理



动态的形成


人体骨骼与支点在力的作用下产生反应并进行扭转变化，进而形成人物的动态。在表现动态时，需要首先了解人体结构及动态的形成原理。我们在这里给出几个简单的人物身体结构，你可以很清晰地看出每个动作下人物关节的变化。

[image: ]


[image: ]
人物站立的三视图



站立是最为常见且较容易掌握的动态结构，这里给出正、侧、背的三视图，方便大家更深刻地了解人物形体的关节变化。
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轻轻向前踢时，人物的身体会微微向前侧方倾斜，两臂会不自觉地顺势摆动，整个身体中轴呈现弯曲。
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打拳时，两个手臂弯曲护在面前，肩膀收缩，呈一种防御姿态。
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人物身体大幅度扭转的时候，脊椎骨是主要的中轴结构，带动肩部进行扭转，中轴线很弯曲。


动态的角度


动态角度的练习能够帮助我们更有效地掌握人物的关节运动，在这里，我们用球体代替人物灵活的关节部分，这样我们就不难发现，各个关节部分是紧密协调且相互作用的了。同时，在角度绘制的练习中，我们可以掌握各个动作的透视结构。
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俯视角度的向上踢腿的动态。
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注意左图中人物动态的中心线，它的走向基本等同于人物外部结构形体的动势走向，把握好中心线的走向和位置能够帮助你更准确地表现人物动势。

[image: ]


从右图中你可以清晰地看到人物动态中的透视结构，掌握动态结构中的透视关系，以便能准确绘制出人物动态形体。


动态块状结构


在绘制人物动态的时侯，一定要表现出人物体腔的空间感，表现出人物真实的身体结构。仔细看下面的人物体块结构对照图，它显示出了身体结构的空间感，使画面更加真实。
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通过人物简单形体的方块状结构的动态结构对照图，我们可以发现，人物运动时身体各个部位的立体感和空间感表现要点，而且人体在运动时会发生许多变形和扭转，通过块状结构，可以很轻松地看到。


运用骨点表现动态


肢体的扭转与组合能够将人物的俏皮感与灵动感很好地表现出来，在绘制的时候，我们首先要掌握的是基本形态。

这种简单的“○”和“-”的骨点结构图，能非常好地将人物身体结构和动态结构表现出来。通常我们在绘制人物形象的时候，可以根据自己想要绘制角色的动态结构先画出这种简单的结构，以便自己能通过动势来准确地绘制人物角色。
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3.3 静态动作的表现


站立、行走、跑步、蹲坐等，这些都是常见的人物动作，在这些基本动作的基础上进行延伸和改变，就能做出不同的更有难度的动作。


站姿



不同角度的站姿


站姿是人体日常动作中常见的动作，站姿也分为很多种，可以体现人物的不同性格特征。
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人体站立的姿势是我们比较常见的姿态。人物的站姿婀娜多姿，形态万千，可以根据需要来绘制不同的站立姿态。
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在绘制时，要注意人物体态、身材比例和结构等要素，另外要注意人体的平衡感，在静态中求变化。


俏皮站姿的绘制
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第一步：根据设想的动作，用简单的线条勾画人物的外形，确定人物的头部及身体的基本动态。
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第二步：继续描绘出头发、服饰等部位的轮廓，用较细的线条将人物的造型表现出来。
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第三步：继续对人物进行局部深入地刻画，使画面的层次感更加突出，这样就完成了最终的绘制。绘画时要注意线条的方向和轻重。


背面站姿的绘制
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坐姿


坐姿有很多种，人在坐着时重心很低，腿部缩在一起。
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绘制上图坐姿时要注意腿部与身体的透视关系，特别要将大腿根部关节和膝部关节的动态绘制清楚。
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绘制上图坐姿时，双臂的动态是表现的重点之一，它可以活跃画面的整体气氛，赋予人物生动感。


盘腿坐姿的绘制
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第一步：确定人物坐姿的基本动态，确定头部和身体的比例关系。在绘制时用松弛的线条描绘出全身的轮廓，并利用面部基准线来确定面部朝向。

[image: ]


第二步：在草稿线的基础上，继续添加人物的外轮廓（如头部和服饰）。在绘画时注意保持人物的基本形态。在绘制衣服时注意线条的走向及皱褶的表现。
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第三步：绘制出阴影，增加人物的层次感和立体感。在绘制阴影时要注意画面整体的平衡感。


优雅坐姿的绘制
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第一步：构思草图，画出一个坐立的女人物的草图。
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第二步：根据草图画出人物结构，注意人物重心的落点。
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第三步：根据人物结构仔细描绘出人物的外形轮廓。
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不管是蹲坐、直立坐还是盘腿坐，人物身体的重心受力点都是在盆腔的尾骨和髋骨上。如果有依靠物的话，背部也会有受力点的。
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人物在坐立时，有时松弛，有时紧张，所以在不同的环境下，人物同样的坐姿表现的效果是不一样的。


蹲姿



蹲姿的绘制
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人物下蹲时，重心很低，身体缩成一团 。在绘制时要把握好身体重心和视角。根据剧情需要下蹲的姿势也各不相同，但他们都有着共同的特征，就是将腿部弯曲收缩在一起。在绘制时抓住这一特征就可以将蹲姿表现得淋漓尽致了。
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第一步：首先勾勒出全身的轮廓，确定人物的基本动态。在绘制时线条要轻一些，以便后面的深入绘制。
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第二步：接下来对人物进行整体地调整，绘画完成后将多余的草稿线擦除以查看画面效果。深入绘制五官，注意眼神和表情的刻画。
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第三步：在原有调子的基础上继续对人物进行深入刻画，使画面的层次感更加突出。在绘画时注意线条的排列方向。


其他姿势


人物在端坐，手臂放置桌面的时候，应该体现出手臂的弯度。刻画人物重点在于手臂姿态的表现。
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刻画日常起居中的人物，关键在于人物的肢体和手部的变化，以及起居的物品的刻画。
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3.4 动态的动作表现


绘制动态动作时，实际上是截取了人物运动中的一个瞬间，所以一定要掌握好动作的平衡感。


跑姿



跑姿的形态


人物奔跑时身体扭动较大，向前迈出的腿都会往身体内侧倾斜，以保持平衡。双臂向上提起，双手自然握拳，双脚向前跨步，左右两侧交替向前，然后循环这个动作。
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在跑步时身体呈高低起伏的波浪形，双臂的摆动幅度随跑动速度而变化。在绘制的时候可以通过辅助线来找准身体重心，同时要注意身体各个关节的变化。
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跑步结构图
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奔跑的过程中不仅人物的腿和脚的运动幅度变大了，人物手臂前后摆动的幅度也明显增大了。


跑姿的绘制
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第一步：在确定了人物跑姿后，首先用简单的线条画出人物的外轮廓及基本动态。
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第二步：接下来对线稿整体进行细致地调整，并加深对细节的刻画。
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第三步：在原有调子的基础上继续对人物进行深入刻画，使画面的层次感更加突出。

正面的跑姿

[image: ]


第一步：首先用简单的线条绘制出人物的外轮廓及基本动态。在绘制时可以借助轮廓线确定头部、身体及四肢的位置。
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第二步：在起稿的基础上继续为人物添加效果，明确头部、身体及四肢的外形。在绘制时注意身体形态的把握。
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第三步：下面对线稿整体进行细致地调整，绘画完成后使用橡皮擦将多余的起稿线擦除。在绘画时注意线条的走向和流畅性。
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第四步：下面对人物进行整体地调整，使画面的层次感更加突出，这样便完成了最终的绘制。在绘画时注意线条的粗细和轻重的变化。

我们来绘制一个奔跑中踢球的人物。
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第一步：用简单的线条绘制出人物的外轮廓及基本动态。在绘制时可以借助轮廓线确定头部、身体及四肢的位置。
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第二步：根据动态线绘制人物结构草图，因为是踢球的人物，在刻画腿部结构的时候，要清晰地表现出人物腿部的运动。
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第三步：根据绘制人物结构草图，对人物五官和衣服进行详细的绘制，注意人物的面部表情。
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人物在奔跑的同时，手臂也在摆动，这个摆臂的幅度要控制好，摆臂幅度大会有些夸张，摆臂幅度小则体现不出人物奔跑的动态。
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在腿部结构确定后，留出适当的位置加上一个足球。


跳跃



跳跃的形态


跳跃时，动作幅度比较大，这就要求起稿时的动态把握要精准，有时会涉及人体透视的变化。
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跳跃的姿势，人体动态比较大，绘制难度也比较大。跳跃的姿势，重点要表现人物的力量感和节奏感。


跳跃的绘制
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第一步：绘制人物的动态线，通过人物的动态线，明确人物的结构。
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第二步：在绘制人物的腿部草图时，根据人物运动的幅度，我们要把腿部的张合力的美感表现出来，收缩的大腿的肌肉要粗一些，让人物的运动显得更有力度。
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第三步：人物的草图基本结构绘制完成，继续深入刻画人物有运动幅度的关节，把人物的运动状态表现地更灵活。


走姿



走姿的形态


人走路时，左右两脚交替向前，双臂同时前后摆动，但双臂的方向与双脚相反。脚步迈出时，身体的高度降低，当一只脚着地而另一只脚向前移至两腿相交时，身体的高度升高，整个身体呈波浪形运动。
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人物在进行流畅的走动时，重心会跟随脚部的倒替而置换，而行走的过程中人物的高低也出现了起伏。除了脚部重心的偏移外，人物的手臂也会自然地摆动起来。
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卡通美少女的走姿，从人物的表情和行走动态可以体现美少女可爱的性格特点。
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职场女性的走姿，双手交叉的上肢动作结合走姿，凸显职场女性的霸气性格。
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相对于前一个霸气的职场女性，这个美少女走姿平和、稳重。


走姿的绘制


悠闲的走姿
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第一步 ：勾勒全身的轮廓，确定人物走姿的基本动态。注意手臂与腿的协调性。用较细的线条描绘人物的外轮廓。
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第二步：继续对人物进行深入细致地刻画，在绘画时注意皱褶的位置及线条的轻重把握。
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第三步：下面为人物添加阴影效果，增加画面的层次感和立体感。

打着伞的走姿
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第一步：绘制出人物的外轮廓及基本动态。在绘制时注意确定伞和人物的比例关系及位置。在绘制五官时可以借助面部基准线来确定五官的位置。
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第二步：接下来对线稿整体进行细致地调整，并加深对细节的刻画，绘画完成后将起稿线擦除以查看效果。在绘画时注意眼睛和伞内的内部结构，另外注意衣服皱褶的表现。
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第三步：下面为人物添加阴影效果，以加强画面的层次感和立体感。最后对人物进行整体地调整，加强画面的层次感，在绘画时注意线条的走向和粗细变化。



第四章 漫画人物服饰的设计


在表现漫画人物的时候，服装是必不可少的重要修饰。本章，我们将向大家讲解各种服饰的绘制技巧。


4.1 服饰的面料质感


我们在刻画服装时要采用或柔和或硬朗的线条来表现不同面料的软硬度，同时，表现出整个画面的风格。


雪纺材质



材质特点
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雪纺材质能够让漫画人物看起来轻盈靓丽，在表现该材质的服装时，要注意褶皱的刻画，同时表现出蓬松感，以体现出雪纺材质轻盈飘逸的特点。
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雪纺材料的服饰在古代服饰中运用比较多，雪纺材质轻盈，能够隐约透出人物的身体曲线，给人一种朦胧的感受。


衣服实例
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雪纺材质又称仿真丝类面料，女孩子穿着雪纺材质的衣服，显得特别娇小可爱，有一种公主的感觉。


衣服绘制
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第一步：首先用简单的线条画出人物的外轮廓，大致确定出人物的基本动态。在绘画时可以通过基准线来把握人物重心，这样能够很好地保持平衡感。
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第二步：接下来继续对线稿进行深入细致地刻画，在绘制头发时，注意线条的流畅性和准确性，其次注意衣服上皱褶的表现。
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第三步：在原有调子的基础上继续对人物进行深入刻画（如头发、五官、四肢和衣服），使画面的层次感更加突出。在绘画时注意眼神的刻画及整体效果的把握。


棉质服饰



材质特点


在绘制棉质服饰时，笔触要圆滑一些，使画面和漫画角色都显得柔和。
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棉质服饰，透气性好，穿着舒适。一般选择棉质服饰的人物都是大男生和比较成熟的女生。


衣服绘制
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第一步：我们来绘制一个与小猫嬉戏的女孩，同样是定义人物的轮廓线，根据动态绘制出人物的结构草图。
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第二步：根据结构草图绘制人物细节，抱着小猫的女孩脸上流露出开心的笑容。
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第三步：根据光照关系及服饰褶皱，画出明暗关系，完善画面，使画面所表达的效果更加生动。


牛仔布料



材质特点


牛仔材质与前两种服装质地有很明显的差别，牛仔材质显得很硬，再配合其他材质的服饰穿着时，显得尤为潇洒、帅气。牛仔材质的服装通常比较适合有个性的人物穿着。
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通过与棉质服装或雪纺布料的搭配，能够让牛仔布料的质感显得更为突出，画面的层次感也会更为鲜明。


衣服绘制
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第一步：确定人物的动态和服装款式，勾勒出全身的轮廓线，面部朝向由基准线来确定。
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第二步：在草稿的基础上，逐步用细致的线条将四肢动作、五官、头发和服饰的轮廓描绘出来。
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第三步：为局部细节进行细致的调整。为其添加阴影效果，增强人物的层次感和立体感，绘制时注意表现出牛仔服的质地。


其他质感



材质特点


除了上述我们所例举的衣服质感以外，还有许多其他的衣物质感。在表现这些质感的时候，我们需要添加其他质感的衣物作为衬垫，这样能够让层次更为明显。
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4.2 不同年龄段的人物服装


不同年龄段的人物应穿着合适得体的服装，我们应该根据人物的特质和所处的环境来设计合适的衣服。


儿童服装


儿童比较脆弱、娇小，因此，在服装表现上以柔和的线条为主。
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儿童服装的样式往往都很简单，因为身体很矮小，所以衣服穿在身上显得大大的，特别可爱。
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帽子经常作为儿童的服饰搭配出现。


青少年服装


在绘制青少年服装时要体现出少年特有的朝气。
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青少年的服装大多是衬衫、长袖T恤、大帽衫、长裤等，这种装扮也表明他们追求自由、彰显个性、无拘无束的特征。


中老年服装



中年服装


中年服装的款式基本上没有什么特别之处，女性主要以套裙为主。
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老年服装


老年服装和中年服装并没有太大的区别，再配合漫画人物的面部表情和年龄特征，就能够体现出老年人的特点了。
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4.3 常见服饰类型


服装的类型能够决定款式的定位与设计，在表现漫画人物的时候，服装是必不可少的重要修饰。


制服



校服制服


校服制服一般出现在以校园为题材的漫画作品当中，主要用来体现学院氛围，画面显得清新、活泼，整幅漫画作品也显得青春洋溢。
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校服绘制
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第一步：首先确定人物的基本动态，描绘出全身的外轮廓，然后利用简单的线条勾勒出脸部,并大致标注出五官的位置。
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第二步：接下来整体调整人物以及添加细节部分（如扣子、鞋带等），绘制完成后擦除多余的草稿线，查看画面效果。
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第三步：线稿完成后，接着为人物的头部和身体添加调子，突出人物的层次感和立体感。绘画时注意调子的线条不要太重。另外注意添加调子的位置。
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大的头饰更容易突出人物娇小可爱的一面。
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可以根据人物形象设计不同款式的蝴蝶结。
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扬起的短裙看起来具有膨胀感。

校服绘制
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第一步：在绘制之前首先要确定头部的朝向及人物的基本姿态。用简单的线条勾勒出人物的外轮廓，并初步确定其基本形态。在绘制时注意线条要简练。
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第二步：接下来整体调整人物以及添加细节部分，绘画完成后擦除多余的草稿线，查看画面效果。双手搭在腿上是刻画的重点，绘制时要注意每根手指的姿态。
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第三步：线稿完成后，接着为人物的头部和身体添加暗面效果，突出人物的层次感和立体感。另外注意添加调子的位置。


工作制服


工作服一般都会显得正式且古板一些，因为它代表着工作场合的气氛，在绘制工作场景的时候，我们可以根据环境需要及人物自身的特质来绘制工作服。
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制服的特点：套装（搭配衬衫、百褶裙）或连身裙。

装饰 ：书包、眼镜、及膝袜、领带。

鞋子搭配：平底鞋、短靴。



工作制服
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第一步：确定人物的基本动态和服装款式，勾勒出全身的轮廓线。将四肢动作、五官、头发和服饰的轮廓清晰化，绘制时注意人物的头身比例。
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第二步：为人物增添细节，如眼镜的样式、领口及裙边的细节部分等。对轮廓线进行全面的调整，并从头部开始进行深入刻画。
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第三步：最后为其添加阴影效果，增强画面的层次感和立体感，绘制时要特别注意制服布料质感的表现。
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精致的上衣搭配百褶裙，在衣服的肩部、领口、袖口和底边处都有一些细节的设计，绘制时注意层次的把握及线条的走向。

另外，领带是校园制服的一大特点。
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这类款式的制服一般都是少女的职业服，膝袜和平底鞋与制服很搭配。


礼服


礼服一般都是正装，为了体现服饰的华丽，我们可以适当地进行款式的变化，让整个人物显得更加丰富。


西服
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礼服裙子


礼服既有男士西装，也有女士的裙子。一般是出席比较正式的场合时需要穿戴。通常情况，需要一些配饰来搭配。
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礼服裙子的特点：服装样式可爱，装饰性很强，细节设计较多。

鞋子搭配：高跟鞋、平底鞋。

装饰：蝴蝶结，头冠，手镯，戒指。

礼服裙子的绘制
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第一步：确定人物的基本动态，并勾勒出全身的外轮廓，面部朝向可以通过基准线来确定。
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第二步：在线稿的基础上逐步对其进行深入绘制，利用简单的线条勾勒出脸部、身体和服饰的外轮廓。绘制时注意人物的头身比例及动作重心的把握。

[image: ]


第三步：用细致的线条将四肢动作、五官、头发和服饰的轮廓描绘出来，并添加细节。绘制时注意整体动态的把握。
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第四步:对画面进行调整，擦除辅助线，为其添加阴影效果，增强人物的层次感。

[image: ]


头上的蝴蝶结发带，起到了统一服饰风格的作用。
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精美小巧的高跟鞋与连衣裙非常搭配。
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这套衣服的造型非常可爱。


休闲服饰



休闲T恤


休闲类服饰的特点是宽松，舒适。运动服饰和居家服饰一般都算休闲服装。
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第一步：确定人物的端坐姿态，描绘出人物的全身轮廓，把握好人物重心。利用简单的线条勾勒出脸部的轮廓，用十字线标注五官的位置。
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第二步：接下来整体调整人物，擦除多余的草稿线，查看画面效果。在进行深入调整时注意线条要有轻重、粗细的对比。
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第三步：线稿完成后，为了使画面更加鲜明，更有空间感，我们需要为其添加阴影效果。在绘制时注意人物形体的走向。


休闲套装
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第一步：绘制之前首先在小稿上确定人物的面部朝向，描绘出全身的轮廓。在绘画时注意起稿线不要画得太深，方便后面进行修改。
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第二步：下面对人物的服饰进行细致的刻画，在绘制时要将衣服上的皱褶绘制出来，其次注意线条的走向。另外在绘制身体时，要将手部的细节绘制清楚。
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第三步：下面在线稿上为人物局部添加调子，使画面看起来更具立体感。绘制调子时可以尝试使用不同的绘制方法，只要标明调子的位置即可。
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第一步：首先用简单的线条画出人物的大致轮廓及人物的基本动态。在绘画时可以通过面部基准线来确定五官的位置。
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第二步：对线稿整体进行细致的调整，并加深对细节的刻画。绘画完成后将多余的线稿擦除以查看结果。在擦除线稿时注意，可以将衣服上有用的起稿线保留下来。
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第三步：线稿绘画完成后为人物添加暗面效果，使人物的角色形象更加突出。绘画时注意光线对调子的影响及调子的位置。
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服饰材质为较软的面料，材质较硬的面料则会出现气势强的效果。
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柔弱型人物形象的服饰特征以娇小可爱的吊带裙为主。脖子上的丝带与裙子的面料相同，柔软的面料能够突出人物娇小柔弱的特征。
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裙子的布料质感比较软，所以形成的皱褶比较柔和、圆润，自然形成的波浪纹理没有规律性。


古代服饰



战斗服


古典战斗服的特点：具有吸引力和飒爽的英姿，佩戴长刀有一种侠客风范。

鞋子搭配：短靴、木屐等。
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第一步：确定人物的基本动态，勾勒出全身的外轮廓，面部朝向可以通过面部基准线来确定。
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第二步：用细致的线条将四肢动作、五官、头发和服饰的轮廓描绘出来，将凌乱的线条擦除，特别要注意长裙的褶皱样式处的细致描绘。
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第三步：在线稿的基础上为其绘制阴影效果，以增加画面的层次感和立体感。
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古典战斗服饰在相应的漫画题材中比较常见，绘制时线条要流畅、潇洒一些。
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古代战斗士的头发都是系起来的，头饰比较朴素。


和服


和服的特点：古典，细节设计较多，古典的和服能为主人公增色不少。

装饰：手包、蝴蝶结等。
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第一步：确定人物的基本动态，勾勒出全身的轮廓；接着利用简单的线条勾勒出脸部的轮廓，并用十字框架标注五官的位置。绘制时注意轮廓的把握。
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第二步：对轮廓线进行全面的调整，并从头部开始进行深入的刻画，添加眼睛、领口及袖子的细节部分。
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第三步：为其添加阴影，增强画面的层次感和立体感，绘制时要特别注意和服柔软布料的质感表现。
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和服的领口是比较宽松的，绘画时注意这一点。
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围在腰间的带子既可以将衣服收紧，又可以起到装饰的作用。
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与和服搭配的木屐。


特殊服饰



女仆装
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第一步：用简单的线条勾勒出人物的外轮廓，并初步确定其基本形态。
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第二步：接下来整体的调整人物以及添加细节部分，绘画完成后擦除多余的草稿线擦，查看画面效果。
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第三步：为人物的头部和身体添加暗面效果，突出人物的层次感和立体感。另外注意添加调子的位置。


女巫装
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第一步：大概勾勒出人物运动的姿势、四肢的关系和位置。
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第二步：进一步刻画，勾勒出人物的头部、四肢和衣服的具体位置。
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第三步：进一步细画，仔细地勾勒人物细节，画面大体基本完成。
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女巫的标志——帽子。帽子上花的装饰更显人物的可爱。
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对两条胳膊不同方向的刻画。
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女巫的扫帚是女巫装的一大特点。


圣诞装
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第一步：首先用简单的线条画出人物的外轮廓，确定人物的基本动态。
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第二步：接下来继续对线稿进行深入细致的刻画，在绘制头发时，注意线条的流畅性和准确性，其次注意衣服上皱褶的表现。
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第三步：在原有调子的基础上继续对人物进行深入刻画，使画面的层次感更加突出。在绘画时注意眼神的刻画及整体效果的把握。


人物配饰道具



鞋子
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第一步：先勾勒出鞋子的大致形状。

[image: ]


第二步：刻画细节。
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第三步：画上阴影凸显其立体感。
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第一步：首先大致绘出鞋子的立体形状。
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第二步：细画鞋子，注意正面鞋底的厚度。

[image: ]


第三步：添加鞋子的阴影，增加立体感。
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运动鞋鞋底比较厚实，是为了加强运动鞋底的耐磨性。
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对于有鞋带的鞋，注意鞋带的刻画。


帽子
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此帽子是用软布做成的，并且褶皱非常多，进一步刻画是要体现出它的柔软感。
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斜挎包
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在绘制此挎包的草稿时，我们可以将其看作是一个长方体。注意挎包和仰视角度下人物的透视关系。

挎包的绘制过程
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第一步：先勾勒出斜挎包的大致形状。
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第二步：刻画细节。
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第三步：画上阴影凸显其立体感。


时尚包
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手提包的绘制过程
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第一步：先画出手提包的大致轮廓。
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第二步：仔细勾勒出手提包的轮廓。

[image: ]


第三步：再添加细节的部分，加强其立体感。



第五章 漫画人物的陪衬


绘制漫画场景时，人物陪衬物的绘制也是非常重要的。下面，我就来一起学习陪衬物的绘制吧。


5.1 动物可以让画面更有生机


适当增添小动物能够使画面变得更有生机。


动物造型的基本模式及绘制技巧



写实模式
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写实模式的动物造型是在保留动物的基本形态基础上进行适当的合理的夸张变形，保留了动物自身的结构、外貌和生理等特征。

[image: ]


[image: ]


写实模式的动物造型外形上与人类形象没有什么关联，只是有着像人类一样丰富的表情和气质。
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现实中的小猫



写实模式的卡通动物造型可以被赋予人类的情感与个性，拟人化的表情可以表达更加丰富的故事情节及性格特征。但动物的拟人化表情是建立在动物的基本特征上的，例如，开心的小猫不但要有一个欢笑的表情，同时还要有三瓣形状的嘴巴、长长的胡须等外貌特征（如下图所示）。
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赋予拟人化表情（哀伤）的卡通猫造型。
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赋予拟人化表情（开心）的卡通猫造型。
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赋予拟人化表情（害羞）的卡通猫造型。


拟人模式


拟人模式的动物造型更加人性化，虽然外形保留了动物的特征，但它们直立行走，使用人类的语言，有时还会穿上人类的服装，习惯于人类的生活方式。
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在绘制拟人模式的动物造型时基本上要遵从两个特征。第一，动态特征。动物的体态特征是最具变化的，动态是一个重要的趣味点，有趣的动作可以使卡通造型更加惹人喜爱。
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第二，表情特征。丰富、生动的表情使其在性格表现上有很大的空间，通过不同的表情绘制，可以更好地表现动物的特征。
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动物的拟人化动作包含的方面很广，不仅仅是像人一样直立行走，动作上也要像人类一样富有变化，与此同时还需要加入服装、职业、性格等人类特有的特征。


常见动物实例



骄傲的小猫
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确定小猫的基本动态，用简练的线条勾勒出全身的轮廓线。在绘画时注意头部与身体的比例关系。
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在轮廓线的基础上从头部开始逐步细致地刻画。在绘画时,注意头部的朝向及表情。
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在动态轮廓的基础上，适当地绘制一些毛发，增强小猫的真实感（在绘制毛发时除了注意线条的粗细和轻重的变化外还要注意毛发的层次感）。


大嘴鸟
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用细致的线条将大嘴鸟的造型动态清晰化（确定出头部、躯干、尾巴和爪子的位置），绘制时要注意头部与身体的协调性并且掌握好动作的平衡感，适当的枝叶搭配会使画面看上去更真实、生动。
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刻画枝叶，在绘制时要注意枝干的形态，以及与大嘴鸟的协调性（注意爪子与枝干衔接处的表现）。


雄狮
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用简练的线条勾勒出狮子全身的轮廓，明确它的基本姿态。在绘画时注意头部与身体的比例关系。
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在轮廓线的基础上从头部开始逐步进行细致刻画（在绘画时要表现出雄狮“抬头挺胸”的威风姿态。）。
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继续对狮子的线稿进行细致的刻画，将其肢体动态清楚地表现出来。绘制时注意四肢的结构、位置关系，另外还要注意尾巴线条的随意性。


牛绅士
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用富于变化的线条绘制出牛绅士的造型动态，注意小牛的面部表情和四肢的自然动态的表现。
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在确定好基本造型动态后，可以适当地为小牛添加一些服饰装扮。

拟人的表现手法使小牛看上去活泼可爱、风趣十足。
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为了增强牛绅士的独特性和趣味性，使用简单有序的线条装饰一下造型（装饰的线条要有一定的规律性）。


5.2 适当添加场景以衬托人物特性


在学习了人物的绘画方法之后，我们来学习一下如何为人物添加增强气氛的场景。


基本透视法则



一点透视


一点透视（又叫平行透视），它只有一个消失点。

在一点透视中物体必定存在着与画面平行的面，或者是某个矩形平面的一组边平行于画面，而平行与画面的平面会保持原来的形状，它的透视方向不变，没有消失点，水平的依然水平，垂直的依然垂直，所以一点透视又叫平行透视。
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一点透视示意图



[image: ]
利用一点透视法绘制的室外场景



通过消失点的那条水平线是我们眼睛平视时看到的位置，称之为“视平线”，视平线的位置决定了画面的展示角度。
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视觉上立方体包含视平线或主垂线时只能看到两个面（如左图所示）。立方体包含视平线时，只能看到正面和内侧面；立方体包含主垂线时，只能看到正面和底面或正面和顶面。
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视觉上立方体不包含消失点、视平线和主垂线时，可以看到三个面（如右图所示）。当立方体在视平线以上的位置时，可以看到底面、正面和侧面；当立方体在视平线以下的位置时，可以看到顶面、正面和侧面。
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“近大远小”是透视的基本特征，此特征在一点透视中表现得非常明显。所以在绘制具有明显透视感的画面时，要强调这种特征。


两点透视


根据两点透视所绘制的立方体结构如下图所示，立方体的两组直立面都不与画面平行，而是形成一定的夹角式的透视，所以两点透视也叫做成角透视。
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两点透视示意图



两点透视法是指视平线上有两个消失点，它所绘制的立体结构（如左图所示）有两个消失点，两个面都用斜线绘制，强调了进深感。

右图中立方体只有直立的棱边平行于画面，因而是直立原线，它们的透视仍然保持直立且相互平行，没有消失点，只发生长短的变化。另外两组水平的棱边，都与画面斜交，它们的透视分别集中消失于视平线上两侧的消失点上。
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利用两点透视法绘制的建筑场景



与一点透视相比，两点透视更适合表现视觉冲击力较强的建筑场景。
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绘制建筑时，首先要找到最适合这个建筑场景的表现视角。两点透视的角度，对表现建筑具有借鉴意义。

一栋别墅，经过两点透视的表现，其体积感与进深感得到了充分的表现。


三点透视


三点透视是各种透视中视觉冲击力最强的一种透视。在画面中它有3个消失点，其中有两个在视平线上，还有一个消失点在视平线以外。

三点透视法中，视平线以外的那个消失点，是在高度上获取消失点的方法。由于建筑物体除左右的进深以外又增加了上下高度的进深，所以这种透视法不仅可以使建筑物更加具有立体感，而且加强了画面的空间感和纵深感，使画面上看上去很有“魄力”。
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三点透视示意图
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三点透视法比较难，它使画面中构成立体结构的线几乎都成了斜线（进深线）。
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利用三点透视法绘制的仰视场景
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在绘制“仰视透视”和“俯视透视”的场景时，要在确保空间变化的同时确保向上或者向下透视的准确性。


构图技法



构图知识的掌握


1.运用几何图形来分析画面

单幅作品可以是纵向的也可以是横向的，当然也不排除很夸张的单幅构图作品。在考虑构图的时候可以运用几何图形的来分析绘画，例如三角形、长方形、圆形。
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2.让构图体现主题

在考虑构图的时候还有一点不能忽视的就是绘画的主题，主题就是绘画中的故事情节和表达的思想感情。绘画的主题同时制约着画面中人物的摆放位置和大小的不同，主次分明才能烘托画面的故事主题。
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增强画面感的三角构图


三角形构图的画面中，主题物是隐含三角形，这样的构图使画面的整体感觉很稳定。

[image: ]


跪地的女性人物，从头发到两膝的角度呈现出典型的等腰三角形构图，人物在场景中放置的位置也可以剧中。
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常见的三角形构图




圆形构图


圆形构图的画面主体物和场景的结合基本呈现圆形和不规则的椭圆形。
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不同角度下人物的穿着的衣服不同和所处的环境不同，同样也可以用到圆形构图。
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有时候在绘制人物头部的特写的时候会常用到圆形构图。
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在一些以胖子人物作为主角的漫画当中，对于形态各异的胖子我们也可用到圆形构图。
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人物蜷缩的动作整体呈现一个圆形，这个时候我们可运用圆形构图来绘制漫画。


S形构图


S形构图是指画面的主体物和背景的整体形态呈现S形，这种构图让画面看上去更动感并附有曲线美。
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躺在床上的少女整个身体的曲线呈现出不规则的S形态。
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S形构图使画面整体感觉很饱满。

不同画面中的S形构图
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少女弯腰的呈现S形曲线，所以在画一些少女漫画中常用到S形构图。
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在蜿蜒的道路和河流作为画面的背景的绘画中，通常会用到S形构图。


不规则形状构图


不规则形状构图也可以说是多边形构图，对于画面的主体物形态不是很规整的漫画，常会用到这种构图方法。
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侧重于人物的上半身像，我们场可以用到着中多边形构图的方法。
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人物千奇百态的变换动作，加上一些饰物的修饰，有时候整体的轮廓很难用比较简单的图形来确定，这个时候我们可以通过不规则多边形的构图方法来定位。


其他构图方式


构图的方式不局限于几何图形的几种构图方式，接下来我们介绍一些其他的构图方法。
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水平构图


水平构图是最为常见的构图方式，人物或景物的连接线呈现水平直线。右图中列车由南向北的行驶着，延伸的铁轨使画面呈现出一条水平直线。
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水平构图的一般在绘画场景的时候运用得比较多。当人物保持一个平行舒展的躺姿和睡姿，这时候可以运用到水平构图。


对角线构图


对角线的构图强调了换面的成角透视的效果，分清了画面中人物主次远近的关系。
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场景中的元素



植物


[image: ]
树枝
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树叶
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一丛树叶



树的表现除了必须画出不同种类的树在外形上的区别、特点、近大远小的透视规律之外，更要抓住树木一丛一丛的树叶、树干、树枝的穿插等结构特点。
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树木上的枝叶具有重叠性和伸展性，一簇簇地相拥在一起，竞相朝向阳光。掌握叶子的形状、生长特点，再配合多样的线条变化，才可以将树木绘制得自然生动。
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花草的画法与树的画法大致相同。花也好，草木也好，都是由多样变化聚集而成的。以基本形为基础，再搭配各式各样的长短、角度、空隙、明暗、强弱等差异，并有节奏地展开，就可以画得很好了。
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草丛
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花朵



花卉的种类繁多，绘制时要区别不同品种花卉的特征，把花的结构特征表达明确且正确,这需要读者在平时多练习，多观察，速写是很好的积累素材的方法。


房屋


[image: ]
室内场景



在左图所示的卡通风格的室内场景中，木质的室内结构显得拥挤，陈设凌乱，显示出了角色的不拘小节、可爱的性格，以及乐观、充满童趣的生活状态。

在绘制室内场景时，要根据角色需要设计室内的场景内容。要仔细分析这个场景的作用，是为了展现角色，还是为了交代角色所处的空间？同时我们也需要考虑场景内的陈设，是否符合角色的各种相关信息。

室内场景中的各种陈设，可以从侧面展现出角色的性格及生活状态。
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室外场景



室外建筑空间比室内建筑空间更加具有变化性，视觉角度更加丰富，透视关系更加复杂。

只有理解建筑的结构特征，熟练掌握各种透视法则，才能绘制出栩栩如生的建筑场景。

室外建筑空间是漫画中不可缺少的一部分，漫画中的各种信息需要通过建筑空间来烘托和传达。室外建筑场景多为交代事件的发生地点，起到烘托画面氛围等作用。


人物在场景中的透视关系
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在需要表现一幅带有人物和详细场景的画面时，不但要正确处理建筑的透视关系，更要注重处理画面中人物的透视关系。

当角色处在不同远近的空间中时，他所占画面中的大小也是依据透视的“近大远小”这一特征进行绘制的。

在表现人物和背景的透视感时，它们是相互依托的，人物的位置关系往往决定了场景的透视关系。
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人体有着极其复杂的构造，要塑造好一个人物造型，就必须对人体透视变化规律有所了解。

在实际的绘制中，我们还应该依据所要表现的情节、情绪、故事等各种因素进行合理的安排，这需要在不断的绘制和欣赏中借鉴方法，汲取灵感。
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此场景中两个人物一前一后的位置关系，表现出场景的视角，绘制此场景时要使用一点透视的法则。
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