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征稿启事

喜欢动漫和绘画的你不要错过啦！《学生导

报·中职周刊》开设“动漫”专版，欢迎同学们投

稿，我们将邀请专业老师进行作品点评。

投稿要求：

作品为作者原创。漫画投稿作品为单幅，可提

交电子作品或邮寄至指定地点。

1.邮件投稿：

2909832453@qq.com

（1）邮件名称“中职动漫+学校+学生姓名”

（2）提交电子图片格式要求为JPEG，图片大于

2M

（3）邮件内容包括作品，并在附件内留下相关信

息：姓名、所在学校、班级、家庭地址、邮编。

2.邮寄来稿：静安区梅园路77号1716室《学生导

报·中职周刊》动漫版收

邮寄画作背面请注明姓名、所在学校、班级、家

庭地址、邮编（复印有效，来稿不退）。

动漫人物草稿的绘画技巧!
不论正统美术或者是日式甚至卡通

风格，基础就是基础，我认为它在修炼

中起到的垫底作用是共通的，只是不同

风格对这个垫底砖的需求程度不同。

我现在基本把草稿的思路分为 
骨、体、肉三个不同的层次，并且这几个

层次是渐进的。

 “骨”绘画技巧

简单来说就是骷髅架子。

骨骼主要是支撑重量和保护重要

内脏，它实际上只有三个地方有明确

的体积，这三个地方是颅骨、胸腔、盆

腔——剩下的部位都当成仅具有长度

的棍子就可以。

在练习时画骨，画的就是三个块的

体积、透视角度，以及其余肢体骨骼的

方向、长度。

其实我现在给人家看图的时候很

少标骨线了，大家可以参照下图的腿的

部分领会一下：

左边画腿骨的长度时参考了头部

和身体的总长度，然后腿骨以膝盖做

区分还分上下段。这些之间的关系都是

1/2。
这图上没有画手臂，手臂是和身体

比较着画的。

右边是有体积的部分，你可以想象

为背心和三角内裤，或者其实就是骨腔

的形状。

大家看到本文后面的部分，可能会

发现其实这是属于“块”的内容，不过

没有它的体积作参考，就无法很好地

衡量四肢的长度，所以我建议把它放进

“骨”的部分。

不同的画家会有各自不同的方

法。不过也许是这个地方太简单了，我

发现很多教程书上都直接跳到了下一

步，这个缺失可能会给学习的人造成障

碍吧。

下图是一本老教材上的，大家领会

一下。我感觉这个块的形状掌握起来比

我自己的复杂一些，不过理念差不多是

一致的。

这本书是安德鲁的《人体素描》。

美术课上画速写的时候，首先通过

这种思路记住模特的动作。

另外在“骨”的绘画中，除了骨骼的

长度之外，“支撑”的理念也是非常重要

的。要表现出良好的地面支撑，骨才有可

信度。

“体”绘画技巧

比骨稍微难一点，指的是肢体连骨

骼带肌肉共同给你的比较笼统的主观

印象，也就是绘画各个体块。

画体块需要一些几何体绘画技

能，之前提到的颅骨、胸腔、盆腔三部分

中，只有头部是一个椭圆球体，其余两个

都是比较复杂的形状。

至于四肢，基本是稍微有粗细变化

的圆柱体，只要能把握关节的位置和切

面方向，剩下的部分就比较容易了。

如果你不能很好地随笔画出圆球

和圆柱，那么还是多练习一下吧！

这部分说明广泛存在于日式教程

书，以及少量正规美术教材中，不过不同

的书之间风格稍有差别。

下图分别是里德的《人体素描的艺

术》中的图像例子。

请注意比较上图左面，位于中间的

体块图和左下细化图之间的区别。细化

肌肉是之后“肉”环节的内容，不要试图

把肌肉细节直接画在这一步。

上图右侧面的右下，可以看到手臂

的体块其实并不是僵硬的圆柱，它自身

带有一些弧度。

画“体”的部分，重点在于这种笼统

的体积感，以及明确的空间方向感。

这个 部分有一个很不科学的秘

诀，那就是粗笔比细笔有效率。

所以你的画笔要尽量粗一点，最好

不要有大小压力变化，只有轻重压力变

化即可。

我认为传统美术教育最大的错

误，就是几乎没有老师要求学生先进行

“体”的训练。

脱离了模特就不会画，缺乏空间

概念等常见问题都是由此产生的。就动

画、漫画的需求来说，强化此阶段的练

习就完成了80%的基础。

另一方面，因为多数的美术基础课

程都缺了这块，结果导致动漫方向的人

去练好久也没效果，这就是我一度认为

传统美术基础没有用的原因了。

总之错的不是基础美术，而是我们

的基础美术课程根本还不够“基础”。

我从百度随便举个例子：

我速写学得少，不过就我个人感

觉而言这是比较有“艺术生”风格的作

品。

说实话这样画练习对动画专业来

说几乎毫无意义。如果你花了一个月的

时间去练习这样画，那这一个月的人生

就是白白浪费了。

我得说这人看起来画得还算不

错，起码四肢的体积感出来了，我觉得盲

目地照画到这样程度，其实还挺了不起

的……

为什么我说这图是瞎画呢？那个瘪

进去的后脑勺、宽度错误的右腿膝盖后

方裤子、含糊不清的右脚和右手出卖了

他……

在一个模特身上，我们应该观察和

推理出如右图的体块结构。

都堆在一起确实略复杂，其实我还

省略了一部分，比如我在原图上根本搞

不清位置的右手。

不单是人物本身，这个模特坐在椅

子上两脚着地，这还引发了额外的凳子

结构及和人物之间的对应透视关系。

如果我说一个图草稿部分太草

率，不够细致，通常也指的就是这些关

系思考得不够细致。

别和我说大师速写这样的话，你怎

么不直接去学毕加索晚期呢？

画体块的时候，看不到的部分也要

画出来，这样才能保证最后能看到的部

分的正确性。

下面图片由于动作的缘故都有一些

遮挡的部分，这些地方都要尽量画完整。

其实勾线稿的时候也是一样，互相

遮挡的地方，最好分图层画，然后把确

实被挡住的地方擦掉。

最后再补充一点，前中心线上肚脐

的存在非常重要，如果是正面，在体的

阶段尽量要画出来。


