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Chapter01 基础篇认识CG漫画绘图软件


俗话说“工欲善其事，必先利其器”，要多快好省地绘制好CG漫画，就必须首先熟练掌握一些绘画软件。本章将向读者简要介绍4款常用的绘画软件，让大家对常用漫画绘制软件有一个大致的认识和了解，熟悉各种绘制软件的功能和特色。读者只要精通一种，其余几种学习起来就会非常简单。本章以ComicStudio为例详细讲解了漫画作品中绘制线稿所需的知识和技巧。读者通过本章的学习可以为后续章节打下坚实的基础。




1.1 认识绘图软件


CG绘画即计算机绘画的简称，下面就简要介绍几款常用的计算机绘画软件。




1.1.1 Photoshop


Photoshop（简称PS）是众所周知的一款集照片处理和绘画功能于一体的软件。软件不单配备有强大的修图滤镜，还有很强大的笔刷装载系统可供用户自行设置笔刷或者上网下载更多强大的仿真绘画笔刷来安装使用。

介于这是一款美国公司研发的软件，所以其笔刷比较偏重欧式风格。喜欢厚涂风和欧美风的画手一般多爱用此软件。Photoshop一般用来为线稿后期上色。

[image: figure_0009_0001]





1.1.2 ComicStudio


ComicStudio（简称CS）是一款功能强大的专业漫画绘制软件，根据漫画绘制的工作流程开发，所有漫画完稿工作都可在电脑上一次完成。其拥有强大的绘制功能，可减少漫画绘制时繁复的绘制动作，大幅提升制作效率，是绘制数位漫画的必备工具。

ComicStudio共推出Debut入门版、Pro专业版以及EX旗舰版三个版本。Debut入门版适合初次使用电脑画漫画的玩家；Pro专业版拥有完整漫画绘制的素材及功能，适合初学者与职业漫画家；EX旗舰版提供更强大的绘制工具，如2DLT、3DLT算图功能，可把真实的照片场景或3D素材直接转变成草稿背景，还可记忆常用的使用步骤，适合追求高效率的职业漫画家。

[image: figure_0009_0002]





1.1.3 IllustStudio


IllustStudio（简称IS）和CS是同一家公司研发的软件。与CS不同的是，IS更侧重于彩绘CG。而与PS不同的是，此款软件属于纯绘图软件，除了没有图片处理滤镜以外，PS拥有的绘图功能它都有，而且还有很多辅助绘画的工具。软件运行消耗的内存和生成的源文件也比PS的小。

[image: figure_0010_0003]


水彩笔工具：IS自带的水彩笔工具，是彩绘的必备笔刷，可以模拟不同的上色效果。

色彩组：有近似色和中间色调板，方便色彩配置。

红框：除了填充工具外，IS和PS一样有渐变工具。

篮筐：还有加深工具、减淡工具和模糊工具。与ps的用法差不多。

IS这款软件除了自身特有的一些和CS相兼容的功能外，其余很多绘画功能和PS差不多，有PS基础的人对这款软件上手是很快的。

[image: figure_0010_0004]


Tips

在后面章节的讲解中，我们主要是使用CS软件绘制黑白线稿部分，使用IS软件绘制彩色稿部分。




1.1.4 Easy Paint Tool SAI


Easy Paint Tool SAI是一款很小巧，但是功能很齐全的绘图软件。软件本身很小，但是其绘图功能不比PS、IS差，生成的源文件也是三者中最小的，是一款很多画手都爱用的软件，网络俗称SAI。

[image: figure_0011_0005]


通过对上面几款绘画软件的简单了解，在接下来的教程讲解过程中，作者通过绘制一幅完整绘画作品的过程来介绍各个软件中比较常用的绘画功能设置，以方便读者更好地熟悉软件。

下面我们主要使用的软件为ComicStudio和IllustStudio。这两款软件比PS和SAI推出较晚，可能知道的人不多，但是功能绝对强大并且使用方便。下面就来详细介绍一下这两款软件的独特特性和常用的工具。




1.2 认识ComicStudio


ComicStudio是漫画绘制中非常热门的线稿绘制软件，下面介绍其常用工具的使用。




1.2.1 ComicStudio工作界面


启动ComicStudio4.6软件，其工具界面如下。

[image: figure_0011_0006]


工具栏：用于存放常用绘画与编辑工具，用户可以根据需要隐藏或者显示工具栏。

自定义工具栏：可以通过选择“文件/自定义/自定义工具栏设置”菜单来自定义适合自己的工具栏。

[image: figure_0012_0007]


图层：CS的图层有草稿层、光栅层和矢量层3种。草稿层专门用于打草稿（这个图层新建页面时自动生成）；光栅层即可用来画正稿也可用来打草稿，图形笔刷和油漆桶工具只能用于此图层；矢量层的线条可以单独地被改变形状，或者改变粗细。

[image: figure_0012_0008]


工具调板和工具选项调板：包括选择工具和调整工具各项参数等。

图层属性调板：用来调整图层线条颜色、粗细等属性，用于使用多个图层时方便分辨图层。

页面：画图空间。

素材调板：CS最大的特点就是集成了很多网点，还可以去官网下载或者自己制作。

当然，CS里还有很多工具调板，可以通过选择“工具栏/窗口”菜单显示或隐藏。




1.2.2 ComicStudio常用工具


CS绘制漫画最常用的绘制工具分别是画笔、钢笔、铅笔、图形笔刷和油漆桶。

[image: figure_0013_0009]





1.2.3 画笔


画笔工具无疑是ComicStudio里用得最多的部分了。与Photoshop不同的是，ComicStudio是一款专门为漫画家设计的软件，画笔自带防抖动功能，可以很好地平滑你画出的线条。哪怕是刚从纸绘转入电脑绘的绘图板新手，也可以很流畅很平滑地画出漂亮而且粗细有致的线条来。

从画笔面板中可以看到画笔工具有很多类型，可以根据个人习惯进行选择。我个人比较喜欢用G笔，不管是打草稿还是描线，使用一支G笔就都可以搞定了。

[image: figure_0013_0010]





1.2.4 笔刷


笔刷工具也是画漫画时经常用到的工具，从下拉列表里可以知道笔刷有很多类型，相当于Photoshop里的毛笔工具。用户也可以自定义各种各样的图形笔刷，方便描绘比较复杂的图形，如树冠、花丛草丛、蕾丝边等等。

其中，图形刷子（即自定义笔刷）的功能和PS里的笔刷一样，可以使用各种图案素材编辑成需要的笔刷。

[image: figure_0013_0011]





1.2.5 尺子


尺子工具是ComicStudio 和IS特有的工具。ComicStudio不仅有透视尺工具，还有画漫画常用的各种特效尺功能，如放射线、平行线、曲线、同心圆、对称线等等。

我们先在图层工具栏内新建一个尺子图层，然后在工具栏内点击三点透视，就可以在画布上新建一个透视辅助尺了。

Tips

建议尺子建在尺子图层里，方便显示和隐藏。

[image: figure_0014_0012]


对称尺：建立对称尺之后，只要画其中一边，与之对称的一边会同时画出。

[image: figure_0014_0013]


[image: figure_0014_0014]


透视尺：画透视建筑物时超级方便哦。用尺子选择工具来调整透视线条，添加或者删除透视辅助线。

[image: figure_0014_0015]





1.2.6 选取工具


CS的选取工具和PS一样，分别有图形选框、自定义套索和魔术棒三种选取方式。比PS方便的是CS的选取工具都有闭合间隙功能，即使是不连贯的线条也可以很方便地选取对象。选区选好后会有一个小工具栏，可以用油漆桶或者网点工具直接对选区进行填充。

[image: figure_0015_0016]





1.2.7 矢量线条编辑工具


此类工具专门用于编辑矢量线条（此类工具只能用于矢量图层）。

[image: figure_0015_0017]


抓线：用于把画错的线条抓起来放到合适的地方。

编辑线：用于把较抖和不平滑的线条调整平滑。

线宽修正：用于改变线条粗细。

[image: figure_0015_0018]


[image: figure_0015_0019]


[image: figure_0015_0020]


以上是绘图时常用的工具，其余工具和编辑命令大家可以自己去尝试和使用。




1.2.8 实战：ComicStudio绘制线稿


熟悉了ComicStudio的常用工具后，下面我们就用这款软件来绘制一张完整的漫画插图线稿，一方面可以掌握软件使用技巧，另一方面可以为学习使用别的软件打下基础。

在作画之前我们最好在头脑中有一个大致的构图，然后把脑子里想象的场景在画布上打一个草稿。注意：草稿不用画得太细，定位好构图和角色的动作就差不多了。具体操作步骤如下。

[image: figure_0016_0021]


01 画面的构思是一个骑着自行车的男生，停下来想要欣赏风景。

[image: figure_0016_0022]


02 粗稿的草稿完成之后，我们就来确定一下人物的表情和衣着，大致画出结构线就好了。

[image: figure_0017_0023]


03 为和了人方物便图以层后分修开改来和画做。图在，画我自们行把车自的行时车候图，层把人物图层换一种颜色，这样就不会互相干扰。

[image: figure_0017_0024]


04 把多余的线条先隐藏，看一下人物大致的效果。

[image: figure_0017_0025]


05 接下来把人物图层透明度降低，画一下背景。

[image: figure_0017_0026]


简单地画几根透视线，用一点透视原理来画男生身后的背景，这里也可以找一些照片作为参考。

[image: figure_0018_0027]


06 背景图画好之后，在人物图层下方新建一个图层填充白色，把背景和人物区分开来，看一下最终的效果。

草稿大致完成，接下来就可以描线了。

[image: figure_0018_0028]


画画最忌讳的就是不懂装懂，如果不清楚某样物品的外形和构造，一定要多找参考资料，不要盲目地画，否则画出来的东西很容易被人诟病。

[image: figure_0018_0029]


07 描线的时候把草稿层的透明度调低一点，比较好描。先从最近的自行车开始描。如果不清楚自行车的构造，不妨搜一些图片来参考。

[image: figure_0018_0030]


08 自行车完成。

[image: figure_0019_0031]


09 我们把自行车图层的透明度调低，开始描画人物。

[image: figure_0019_0032]


10 从人物的脸开始描，注意线条最好一步到位，不要有毛边。对绘图板不熟悉的人可以把画笔的手抖补正开大一点。

[image: figure_0019_0033]


11 因为人物是正脸，所以画眼睛的时候可以稍微偷懒一下，把画好的右眼复制一个，然后左右互换方向，就可以把左右眼画得很对称了。

[image: figure_0020_0034]


12 注意调节一下眼珠子的位置，要不然就成斗鸡眼了。

[image: figure_0020_0035]


13 左右旋转一下画布，看看脸是否画正了。

Point

我们在画正面脸的人物五官时，想知道自己画的人脸是否“五官端正”，一般可以通过把画布左右对调来查看，如果歪的话，左右一对调马上能看出来，然后及时修改。

[image: figure_0020_0036]


14 接下来把身体描完。

[image: figure_0020_0037]


15 被自行车挡住的部分最好也描上。

[image: figure_0021_0038]


16 角色的头发也新建一层来画。如果是要画彩色插图，头发图层分开画比较好。

[image: figure_0021_0039]


17 人物和自行车都画完后，我们在线稿的图层之下新建一个图层填充上白色

[image: figure_0021_0040]


18 检查遗漏的小物件，把背包的扣子都补上。

[image: figure_0021_0041]


19 人物部分就描完了。

[image: figure_0022_0042]


20 接下来开始画背景

新建一个尺子图层，我们原先的设定是要用一点透视来画背景的，可是因为后期想要在护栏上加一些石柱，所以就要考虑一下用两点透视来画了。

把透视尺调整到满意的角度，画出石柱和栏杆的高度和宽度。

这里可以多画几条辅助线，以确定每个石柱的宽高能一致。

[image: figure_0022_0043]


21 把辅助线擦掉，效果就可以看出来了。

[image: figure_0022_0044]


22 接下来把树干画好。这里可以直接使用笔刷工具中的树叶形状笔刷。

[image: figure_0022_0045]


23 先大致地画好几片大叶。

[image: figure_0023_0046]


24 框选树叶，然后右键单击它，在弹出的菜单中选择“登记图形”/“笔刷素材”选项。把树叶定义成笔刷，这样就可以直接用笔刷刷出浓密的树叶了。

[image: figure_0023_0047]


25 用笔刷把树冠画好。注意这里可能有些叶片不一定能按照想要的方向摆放，这时候可以手动调整。上图就是完成的效果。

[image: figure_0023_0048]


26 用同样的方法把第二棵树的树冠也画好，剩下的两棵我们可以偷懒了，把前面两棵树的树冠复制然后左右翻转一下，按照比例缩小贴到后面的树干上就完成了。

[image: figure_0023_0049]


27 远处的楼房，我们大致画一下就好了，因为是远景不需要刻画太细。同样，如果有很多建筑物的话，画好一簇再复制粘贴吧。然后在建筑物前面画上一些矮树丛。

[image: figure_0024_0050]


28 最后为人物添上一副耳机。新建一个图层，打个草稿。

[image: figure_0024_0051]


29 描好线，这样线稿就描完了。

[image: figure_0024_0052]


30 我们看一下整体的效果，如果还有什么遗漏或者不是很好的地方可以进行修改。这样，一张线稿就完成了。

[image: figure_0024_0053]


31 最后将画好的稿子导出成psd格式，这样就可以导入到IllustStudio、Photoshop或者Painter软件中进行上色了。

[image: figure_0025_0054]


完成后的最终线稿如下图所示。



Chapter02 线稿篇人物头部的绘制技法


如何才能画出个性鲜明的角色呢？人物设定是不少画手都会头痛的问题。要根据不同的故事情节、不同的人物个性设定出不一样的角色是绘画最初也是最重要的一个环节。

接下来我们就来向大家介绍一些角色设定的方法和技巧。

笔下的人物帅不帅气、漂不漂亮，关键就看画手能不能把五官正确而好看地摆在脸上了。另外通过五官的变化还可以表现出人物的喜怒哀乐，这样绘制出来的人物才会生动活泼。

[image: figure_0026_0055]





2.1 五官的绘制





2.1.1 头部的构造


对人物头部的构造掌握得不是很好的画手，可以通过绘制几何体的透视效果来大致把握一下整体的构造。不要把它想得太复杂，漫画的线条就是要简练，只要把握好大致的轮廓就行了。

好比右边的骷髅头，就把它当成一个正方体，这样我们对头部的透视掌握就会相对简单很多了。

[image: figure_0027_0056]


如何用几何体来表现头部构造呢？我们现在就来创建如下的一组模型。

[image: figure_0027_0057]


当然，光是简单的正方体可不行哦。别忘了我们的脸上还有一个很突出的部位一鼻子。同理我们也用一个长方体来表示它。还有眼眶的凹陷也大致标明一下。

这样整个头部的大致立体模型就做出来了。

[image: figure_0027_0058]


我们给几何体加上一点简单的阴影之后，头部的大致立体效果就出来了。

Point

在画头部轮廓的时候，我们最需要注意的就是鼻子的立体效果还有下巴的线条。




2.1.2 头部的画法


接下来在这个模型上绘制一个大概的草图，定位一下眼睛、鼻子和嘴巴的位置。

[image: figure_0028_0059]


[image: figure_0028_0060]


在模型上定位好五官。

[image: figure_0028_0061]


在定位好五官的草稿上描线。

[image: figure_0028_0062]


删除草稿，完成！

Point

下颚的曲线大致是“U”形，画仰视脸型的时候，要注意以下几点。

漫画里面要表现出人物是抬头还是低头，脸部最主要的变化就是下巴和鼻子的线条。注意透视方向的变化，线条的表现方式也要有所不同。

画人物侧面下巴的时候要注意，下巴和脖子连接处的皮肤会随着抬头的动作受到牵扯，不会紧贴着下巴的线条。

画线的时候稍微离开下巴线一点，这样会比较自然。

[image: figure_0028_0063]


[image: figure_0028_0064]





2.1.3 脸型的画法


不少漫画新手在画人物时，往往存在着只会画男生或者只会画女生的情况，也有部分人画的男生和女生傻傻分不清。

那么，在漫画里如何用简单的线条区别出男生和女生的脸型呢？个人觉得重点就在于眉骨、苹果肌（也就是颧骨）和鼻梁。

[image: figure_0029_0065]


[image: figure_0029_0066]


以左图为例，我们在画男生和女生的时候，需要注意的几个部位如下。

脸部轮廓线条的处理上，男生可以用比较平直有力的线条来画，女生则可以用比较有弧度的柔软的线条来画，软妹子嘛（笑）。脸部咀嚼肌处的线条，男生的转折可以画得生硬一点，下巴的线也很直；女生的话，弧度大一点，线条柔和一点，整个脑袋也可以稍微画得短一点。

[image: figure_0029_0067]


如左图所示，男生的眉骨和颧骨可以画得略显突出一点，看起来阳刚又帅气。女生则没有那么多棱角，比较平滑，颧骨处可以画得饱满一点，使脸蛋看起来圆润可爱。

[image: figure_0029_0068]


如左图所示，男生的鼻梁高且挺拔；女生依旧柔和，不能太硬直，鼻尖画得小巧一点。还有，男生注意加个喉结。

当然，我们不要忘了头发的重要性哦！

[image: figure_0030_0069]


[image: figure_0030_0070]


好啦，好啦！给你们加上头发吧！




2.1.4 眼部的构造


眼珠是球体，眼皮是覆盖在眼珠上的。我们在画眼睛的时候，必须注意眼球的凹凸立体感，还有眉骨和鼻梁衔接处的阴影处理等。

要想画好真实的眼睛，眼眶周围皮肤肌肉的明暗处理非常重要。但是画漫画时，考虑到画风和美化等原因，眼睛的真实构造往往会被忽略掉，在这里就不细说了。

[image: figure_0030_0071]


[image: figure_0030_0072]


我们通过上图可以先简单了解一下眼眶周围阴影的分布。这对之后学习上色会有一定的参考作用。

接下来我们就来看看漫画式的眼睛要怎么画吧。

首先，即使是漫画式的眼睛，也有它基本的结构。正面的眼睛、半侧面的眼睛和侧面的眼睛，表现的方法都不一样，大家要注意区分。

[image: figure_0031_0073]


把眼睛看作一个简单的六边形，通过观察六边形不同角度的透视效果，来了解眼睛大致的结构。

[image: figure_0031_0074]





2.1.5 眼睛的画法


用同样的方法我们做出眼睛向上和向下的结构。

Point

在画眼睛的时候，如果对眼睛不同方向的结构不是很有把握，可以用“十字法”来画，这样就不容易把眼睛画歪了。所谓“十字法”，就是在脸上打一个十字，用来简单定位眼睛和鼻子的方法。

[image: figure_0031_0075]


tips

我们在画眼睛张开闭起的时候，只要改变上眼皮的线条就可以了。因为人在闭眼的时候，下眼睑是不会动的。

[image: figure_0032_0076]


[image: figure_0032_0077]


人在用力眨眼睛的时候，下眼睑才会往上皱。




2.1.6 鼻子的画法


其实在漫画里鼻子是最好画的了。虽然鼻子的笔画很简单，但是我们不能忽略它的构造。

前面我们在介绍脸型的画法时，已经大致提到了鼻子轮廓的画法。在这里我们就更具体地讲解一下如何画好鼻子。

[image: figure_0032_0078]


在漫画里，鼻子往往利用“两线一点”就能画出来。那么，我们如何通过简单的线条来表现鼻子的立体感呢？

[image: figure_0033_0079]


首先用“十字法”来定位，然后画一个矩形代表鼻子的轮廓。

这里值得注意的是，鼻子根部的线一定要落在“十字线”上，这样才能确保鼻子不画歪。

[image: figure_0033_0080]


[image: figure_0033_0081]





2.1.7 嘴巴和耳朵的画法





1 嘴巴的画法


嘴巴在漫画里的表现方式比较随便，线条也很简单。每个人的画风不同，表现嘴巴的线条也不一样。

我们只要大致掌握一下嘴巴各个方向的结构特点就好了。

[image: figure_0033_0082]


[image: figure_0034_0083]


其实嘴巴就是弧线，沿着弧线画就可以了。




2 耳朵的画法


耳朵的构造也是很复杂的。但是在漫画里它往往显得并不那么重要，在这里我们大致了解一下它的正面、侧面和背面的构造和画法。

[image: figure_0034_0084]


用线条表现耳朵的时候，主要注意画出以下几个地方可以了。

[image: figure_0034_0085]


①耳朵内部的轮廓线条。

②耳蜗的线条。

③小耳朵也要画出来。

[image: figure_0034_0086]





2.2 面部表情的绘制


都说“眼睛是心灵的窗户”。通过眼睛我们可以读出一个人的喜怒哀乐，通过眼睛（形状）的刻画还可以突显出人物的个性。所以要刻画人物的表情，眼睛、眼神是很重要的。当然，不要忘了嘴巴和眉毛的辅助作用。

[image: figure_0035_0087]


收到礼物时开心的笑

把上眼睑和下眼睑的线条画得弯一点，就会变成“笑眼”了。眉毛可以画得高一点，嘴角有点上扬，配上一些肢体动作。

[image: figure_0035_0088]


耍酷的微笑

眼睛微眯，嘴角微微翘起。表情不要太夸张。给人酷酷的感觉。

[image: figure_0035_0089]


意味不明的笑

喂喂，你不是美术老师么？为什么会拿着试剂瓶啊？

眼睛眯起来，眉毛不需要太夸张，嘴角上扬，看起来是不是有点神秘的感觉？

[image: figure_0035_0090]


生气的表情

生气愤怒的时候，往往人都会怒目圆睁，眉头也会皱起来,嘴角向下吊。

[image: figure_0036_0091]


怒吼

要表现眼睛睁得很大，不一定要把眼眶画大，只要把眼珠子相对画小一点、眉毛低平一点就可以表现出凶狠的眼神了。

[image: figure_0036_0092]


诡异的表情

为什么总是要我扮演一些奇奇怪怪的角色啊？

其实，只要看不到眼睛，就会觉得很诡异了。画一个小星星在旁边，感觉好像有什么阴谋的样子。

[image: figure_0036_0093]


悲伤的表情

悲伤的时候，人往往会耷拉着眉毛，眼睛黯淡无神，就像内心蒙上了一层阴影。还可以眼角带泪。

[image: figure_0036_0094]


鄙视你的表情

下巴稍微上扬，眼角略微上吊，眼睛斜视下方，一副瞧不起人的样子。

[image: figure_0037_0095]


惊恐的表情

嘴巴张开，脸上布满阴影。还可以在脸上加几滴汗，增加紧张感。




小练习


大家可以试着变化五官来刻画出人物各种不同的表情。

[image: figure_0037_0096]




2.3 如何绘制出个性化的人物


我们经常看到一些绘画初学者，画人物总是千人一面，每个人物除了发型不同之外脸几乎都是一样的。这个现象其实相当普遍，要如何让自己笔下的人物各自有不同的性格特点和外貌特点呢？

[image: figure_0038_0097]





2.3.1 如何画出风格各异的角色


人类的脸孔之所以每个人都不一样，就是因为每个人的脸型、鼻子、嘴巴、眼睛、眉毛……都生得不一样。但是漫画不同于素描，我们没有办法用有限的单一线条来表达人物脸型上的不同，但是我们仍可以通过对面部五官做一些细节上的调整来达到帮这个人物“整容”的效果。

[image: figure_0038_0098]


当然，也不要忽略发型的重要性哦。

如何画出与众不同的人物，其实重点还是在眼睛。毕竟它是整张脸的神韵所在。

我们通过改变眼睛的形状就可以很简单地把人物的个性凸显出来。

[image: figure_0039_0099]


[image: figure_0039_0100]


帅哥的类型有很多种，不是只有长这样的才能叫帅哥。

我们试着改变一下他的眼睛。

[image: figure_0039_0101]


首先把双眼皮去掉。然后把眼尾修得圆滑一点，眉毛再换个形状。下巴处再修得圆滑一点。

[image: figure_0039_0102]


最后再换一个发型，阳光帅气。

锵锵！整容完毕！

[image: figure_0039_0103]


用同样的方法我们再来试着改一下女生的脸吧。

修改眼睛的时候，我们不必局限于修改眼角、眼尾，还可以改变一下眼睛的大小、长短还有嘴巴和脸型。

[image: figure_0040_0104]


[image: figure_0040_0105]


我们先把她的眼睛改一下，变得扁一点。

眼尾给它画得飞一点，好像画了眼影的感觉。

[image: figure_0040_0106]


换一个比较高挑的眉形。之后换上一张丰满的嘴唇，给它涂上口红。然后配上一些饰物。

[image: figure_0040_0107]


我们再试着把脸型拉长一点。

然后再换个发型。OK！

通过眼睛，我们可以很直观地看出人物的喜怒哀乐。同时我们还可以通过改变眼睛的形状来绘制出性格各异的人物。可见眼睛在刻画漫画人物时所起到的作用有多大。

结合一些脸型和发型的变化，就可以画出比较个性的人物来了。

[image: figure_0041_0108]


眼睛的线条平直有力，眉尾稍微向外飞，搭配一字眉显得眼睛刚毅有神，一副精英的模样。

[image: figure_0041_0109]


把脸型拉长，眼角稍微画得下垂一点，眼窝的地方做一些阴影处理，再添上一些皱纹和胡渣，一个饱经沧桑的大叔就刻画出来了。

[image: figure_0041_0110]


丹凤眼什么的，古装美女必备啊！虽然不是大大的灯泡眼，但是纤细的眼形反而突出古典的味道。柳叶弯眉也是必不可少的。

[image: figure_0042_0111]


同样的道理，即使是美女，我们只要稍微把她的脸画长一点，看起来也会比较有年纪了。

[image: figure_0042_0112]






免费样章到此结束。

喜欢这本书？


点击购买


或

前往Kindle商店查看图书详情。
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