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内容概要

畫漫畫雖然是一件有趣的事情，
　　自己一個人畫著畫著，總是會覺得有點不安。
　　實際上開始動筆之後，
　　不瞭解的各種問題就接踵而至。
　　該不會只有自己一個人覺得這些問題很困擾吧？
　　想要知道其他同樣想成為漫畫家的人，
　　他們有沒有什麼很大的煩惱？
　　還有，菅野老師也曾經經歷這種時期嗎？
　　「我真的很想畫出更多有趣的漫畫！」
　　來聽聽將來的漫畫家生力軍最真實的心聲！
　　我想出兩種結局的版本！
　　可是，
　　到底應該選哪一個才是最好的呢？
　　我在作品裡面不小心加入太多場景情節。
　　到底應該怎麼刪減才比較好呢？
　　不管是哪一部作品我創造出來的角色都很類似應該怎麼辦才好呢？

本書特色

　　日本amazon網路書店讀者評價5顆星
　　這本書
　　就是寫給你們這些人看的
　　關於漫畫的技巧
　　我選擇教你們一些輕鬆好上手
　　容易瞭解的方法
　　但是畫漫畫最重要的
　　才不是這些有的沒的
　　應該是
　　想畫漫畫⋯
　　想一輩子畫漫畫⋯
　　那種熱血沸騰的心情
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精彩短评

1、稍微啰嗦了点，但是内容挺好的
2、整本书全是对谈形式，夹杂两人大量插科打诨的无聊调侃，完全找不到重点，看的我头晕。除了
最后有几个分镜修改的对比还有意思（但感觉都是中学生的投稿，改动之大算重画分镜了，看不出对
比），其他都是最基础的素描和造型入门，是面向中学生的教程吧。总之不推荐看这本！
3、一上来就“你是不是只会画脸”“脸是不是只会画年轻人不会画大婶老头”，捂膝盖⋯⋯太实用
啦！太有趣啦！！

Page 3



《快描教室漫畫企劃講座1》

章节试读

1、《快描教室漫畫企劃講座1》的笔记-全书

        总体评价：这么多年看到的最贴心的漫画绘制教材。不会花大量的篇幅去介绍工具、基础素描到
底怎么画，而是非常明确的以“画出一部好漫画”为导向而进行技能描述分析。而与大多数市面上挂
着“漫画教材”的羊头却卖着“日式插画教材”的狗肉的书不一样，这本书切切实实的花费了大量的
篇幅在讲授漫画最区别于其他艺术表现形式的地方：故事与分镜、人物与设定等等。即便是在以讲授
绘画技巧为主的第一本《快描教室》中，其讲授的重点也是一直以“实际画漫画需要”为导向来讲授
。正是这一点，市面上千万万的“漫画教材”都可以不看，惟独不可不看这本。

漫画企划讲座系列第一本，快描教室，基本上是解决基本技术问题，画画的。里面兼之提到了人物塑
造、故事安排。
接下来我就按照自己的理解梳理下第一本书讲的内容。
以下是目录
三个部分：快描教室+补习课程（快描），Q&amp;A，爱的修改剧场。
快描：画画的内容
Q&amp;A：比较杂的内容
修改剧场：修改读者投稿的漫画，涉及了很多的分镜知识、故事表达etc
如果真的要给这本书找个缺点的话，就是内容其实比较零散。知识点并不是按照框架来铺陈的，大概
是因为之前是在杂志连载的专栏的缘故

总之，我按照自己的框架梳理一遍：

人物绘制
服饰、道具、人物设计
用笔
透视
单幅（构图、故事性）

人物绘制
光会画脸是不够的，身体也学着去画
各个年龄段的人、不同性别的人也要掌握符号化（漫画本身蕴含了很多种符号,比如表情、语气词，在
人物绘制中，比如画老人的皱纹，就是一种符号）
画的时候要想着画的东西
画人体的时候，最优先考虑的是姿势、平衡。
男女身形差异
胖瘦身形差异人体的姿势和仪态都是可以用来表现人物性格的
人物动起来的时候姿势（情境不同、人物不同，姿势不同）画动作的时候注意平衡与变化
脸部表情练习（用简单的无关符号来表达）人体局部练习（臀部体积感、手脚关节，腿、手臂的短缩
透视、颈肩连接、五官、眼睛、背影）
画不同人物的时候注意线条的使用（男性线条比较硬朗、女性柔软，但是请随机应变）
人体也存在透视。作画时一定要意识到读者的视点来画。

一个格子里画几个人物的时候，可以利用地平线和辅助线来处理透视。

来说下原则性的东西：
能写生最好，临摹现实看到的物体：锻炼的是把三维的物件在脑中二维化再用笔表达出来的过程。没
有实物、可以用照片，自己备镜子，照着镜子画也是不错的选择。
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寻找用较少的线条画，画出来的东西依然能够辨认就最好了。思考“要画出脸上哪个部位，才能够抓
住哪个人的特征呢”。
“我认为，就是要去思考如何轻松简单地作画、画的漫画才会越来越进步。因为要非常认真的去思考
，到底删掉哪些、画出哪些，看起来才会像是眼镜或者鞋子等等。如果简单画几笔，还能够将眼镜表
现得很好，就表示抓住了这项物体的特征。抓住物体的特征、用图画表达出来它的印象是相当重要的
一件。⋯⋯要省略到什么程度，就要和自己画风的搭配度还有作画麻烦程度而定。漫画一画就是好几
十张，如果很麻烦是画不下去的，漫画就是在省略东西。还有，要是偷懒画出来的画，连自己看起来
都觉得怪怪的，这样就不行，图画没有长进。就算偷懒也要画出自己能接受的画才行！”

服饰、道具、人物设计

这里菅野说了三个原则：1. 布料的重量会让布下垂；2.突出的部位彼此连结起来；3.布料的长度是可以
拉扯延伸的
想到figure drawing—design  and invention那本书里面讲到的关于fabric的原则，也是三个：重力影响；本
身材质；外部影响。
画褶皱的时候，确实的画出身体才是最重要的，身体的平衡。
在给人物设计服装的时候，要注意到：人物的印象是从服装造型生成的（举个例子，塔矢亮的各种校
服+西装；进藤光的各种T+牛仔裤+偶尔的西装，这两个人物给读者的印象，衣服绝对有很大的功劳
）
在人物设计的时候，人物若穿着感觉很可爱的服饰，就算将人物完全涂黑只看轮廓，也能显现出可爱
的印象。
尝试使用简单的几何图形进行组合替换来设计基本外形。
用不同的五官、发型/服饰来组合创作不同的人物造型。奇幻风格的服装可以参考中世纪的服装，注意
布料的表现。
道具、小物件：
     鞋子(宽松型、流畅型）
     电话（那电话的姿势比较重要，体现人物情绪、性格）     眼镜（这种道具，如果加上去的话，想清
楚是否对人物而言需要
     武术、招式、什么的，查阅相关书籍。
角色，一定要原创角色，就算是完成度低。创造角色最简单的方法是把自己分解放进去再参考身边或
者其他人，通过这种配对来创造。

用笔

用笔，自然是G笔。 练习罗。

透视
透视有个诀窍是用人体来做标尺去衡量其他背景，比如房子、桌椅。因为这些都是人造物，都是基于
人的大小来建造的。另外一再强调，透视不用100%准确，看起来OK就好了。不如把精力拿来画有趣
的东西。
平常可以画立方体速写来练习透视。

单幅&amp;故事创作（构图、故事性）

创作故事的决定性手段就是加进去许多你想画的不得了的东西。
故事原型（也就是故事骨架，这个基本上没什么原创新可言，黑子和灌篮都是讲打篮球的，JOJO3和
犬夜叉都是旅行+打到boss的结构。诸如此类。）→故事构成（添加自己的东西、想法、想表达的东西
、癖好etc）多想各种剧情→修剪，去除掉和主题无关的内容。
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实践：从想到的题材里挑选最短的一个，先试着画一篇漫画出来看看。大概8页就够了。如果画着画
着觉得无聊了，就换有趣的画，直到画出来一部完整的作品为止。在这个过程中，不要因为不喜欢画
漫画了就放弃。这是个不能逃避的过程。

单幅构图的故事性
1.草稿很重要，明确自己想要画什么，表达什么。通过画thumbnail来brainstrom 自己最喜欢的构图。
2.背景的添加注意平衡（前景、中景、后景），以及和人物之间的平衡
3.诀窍，人物如果“陷入”背景中，可以加白边or黑边对人物进行强调。
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