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让我们一起来学习漫画脚本的创作流程，这可是创作连载漫画的第一步！
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脚本创作前期1.1

1.1.1  漫画脚本的创作流程

在绘制一部漫画作品时，最先构思的基本阶段，就是脚本故事的梗概，并初步完成主要人物、场景的设

定。以往的创作往往把故事的背景想得过于细腻却缺乏基本世界观的归纳，事实上，故事的世界观和主题就

是作品的中心思想，应该给自己留有余地，过于沉重或宏大的主题并不容易把握，相对模糊的背景和含糊的

主题却可以很容易地发挥想象力。这就需要事先约定基本的世界观，采用笼统的归纳，将这个世界和背景叙

述出来。



漫
画
素
描
技
法
5      

分
镜
头
篇

4

1.1.2  绘制分镜前的工作

如果分镜的概念都建立好了，我们就可以开始分镜了。在开始分镜前，必须准备几种元素：故事、人

物、背景。

主角

配角甲 配角乙小兔子

大魔王

魔兵长

兄弟 朋友宠物

仇敌
敌对
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我们已经知道在漫画中，会出现很多种类，如机战类、运动类、推理类、冒险类、耽美类、搞笑类、神

魔类、忍者类、竞技类、悬疑类、社会类、loli类、恋爱类、宠物类、吸血鬼类、美少女类，但其中比重较大

的两类可分为下图的热血少年漫画和少女漫画，它们的区别是很明显的。从分镜上的差距来看少年漫画多用

粗线框而且框与框之间的间距比较大；而少女漫画相对比较随意，通常很少会使用边框。少女漫画中的男男

女女，无论是头发、衣服等都很细致，极尽描刻人物的华美；少年漫画则是大笔一勾，画出动作、表情等的

神韵，像那么回事就行了；少女漫画的莺莺燕燕也要用华丽的画风来衬托，故事再无聊，画风如果够美，也

会有女孩子愿意看。

1.2.1  漫画的分类

不同种类的漫画风格1.2
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准备工作很重要！

常常看新手一开始画连环画，就一股脑儿地画下去，结果画到快结束的时候才发现页数不够或者超出了

原本预订的页数，使后面的剧情无法完整地表达出来，而草草结束。所以不管是投稿还是连载，如果页数没

有分配好，就会影响故事的节奏和流畅度，所以说一开始分镜页数的分配就显得尤为重要了。

一般画分镜时，应该都会注意自己的完整页数。不管你是要投稿参加新人奖还是创作连载漫画，都会有

一个页数限制，要根据投稿规定，对情节的大纲进行页数的分配。

依据故事节奏及轻重分配页数，例如，第一页扉页；第二、三页画开头情节；第四、五页发生事件等。

如此分配下去，这样就不会发生画到结束时页数不够或太多的情况了。

当然，页数的分配也可以应用在单行本回目的规划上，甚至你的完稿日期也可以依此要领来做工作时间

的分配。总之以完成你的作品为依据，制作计划表，这样一定会使你的作品更完整，并且页数节奏掌握得

更精准。

1.2.2  根据脚本分配页数

1.2.3  画分镜前的准备

漫画页数分配表

篇名 标题 页数

页码 大纲 备注

漫画页数分配表

篇名 标题 页数

《未来战

士》
20回 32

页码 大纲 备注

p1~p3
人类的存亡已经到了最后时刻的

景象

p4~p6 到处是破败的景象，人们互相厮杀

突出人们的恐慌

如果分镜的概念都建立好了，我们就可以开始画了。	在开始绘制

分镜前，必须准备几样元素：故事、人物、背景。	

1.	故事大纲

分镜就是把脑海中的故事分成一格一格的画面，因此必须先有故

事，这样才可以针对故事把画面分割出来，而且建议不管是长篇，还

是短篇漫画，最好先把结局或结尾想好，不要边想故事边画分镜，这

样常常会偏离主题。	

2.	人物设定	

有了故事后，你也要准备故事中主要角色的造型及配件道具。	如果没有造型设定，你在分镜时往往还要

停下来想角色造型，这样很容易中断分镜的顺畅感。	新手就常常犯边画边想的毛病，常常画到一个段落或画

面就会卡住，甚而放弃。	人物造形设计时有几个要点要考虑好：包括体态、服装、穿着配件、表情。	基本上

画分镜时主要角色要先设计出来，其他路人或次要配件，可以在画草稿时再行设计。	

3.	背景设定	

一些主要的场景必须先设计，到某些场景走位时，如果没有背景设定，常常会在构图时造成位置方向没

有依据的情况，尤其是剧情上有动作时更是需要参考背景的空间透视。	基本上准备好上述的三样东西后，你

就可以开始画分镜了，而且会很顺畅地画下去！
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1.2.4  页码的位置分配

漫画的页码： 

简单来说页码就是标明漫画页面顺序的标记。	

为什么要有页码？	

页码一般为了方便编辑印刷人员，清楚知道页面顺序，必须在稿纸上标明页码顺序，以免在编排时有

顺序搞错的情况发生，毕竟编辑与印刷人员并不是你，他们无法很清楚地知道漫画页的顺序。在一般的漫画

稿纸上都会有标明页码的位置框，不过一但有出血画面时，往往又会干扰到原有的画面，无法固定页码的位

置。所以页码通常都是写在稿纸的右上角（每个角落皆可）,一方面防止画面出血时的困扰，另一方面也不会

干扰到原稿的画面，并方便查找。

有了故事后，你也要准备故事中主要角

色的造型及配件道具。	如果没有造型

设定，你在分镜时往往还要停下来想角

色造型，这样很容易中断分镜的顺畅

感。	新手就常常犯边画边想的毛病，常

常画到一个段落或画面就会卡住，甚而

放弃。	人物造形设计时有几个点要做出

来，包括：体态、服装、穿着配件、表

情。	基本上画分镜时主要角色要先设计

出来，其他路人或次要配件，可以在画

草稿时再行设计。	

一些主要的场景必须先设计，到某些场景

走位时，如果没有背景设定，常常会在

构图时造成位置方向没有依据的情况，尤

其是剧情上有动作时更需要参考背景的空

间透视。	基本上准备好上述的三样东西

后，你就可以开始画分镜了，而且会很顺

畅地画下去！

画分镜前的准备。如果分镜的概念都建立好

了，就可以开始画了。	在开始画分镜前，

必须准备几样元素：故事、人物、背景。	
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1.2.5  漫画扉页的表现

简单来说就是这篇漫画的主题页，通常8页以上的作品就可以编排画扉页了。	一幅好的扉页，不但能很

清楚地告诉读者这篇漫画的内容，也具有吸引读者观看这篇漫画的魔力。	扉页与封面设计是相同的道理，所

以扉页的设计十分重要。	扉页的形式，除了一般的整页插图式构图方式外，也有一些扉页是直接就以故事进

行的构图方式，也有跨页形式构图。	扉页一般都是安排在故事开头的1～4页内呈现的，根据故事的设计安排

而定，没有特别的安排，一般都是开头第一页为扉页。	在绘制扉页时，构图上要注意，画面必须与故事有关

联性，不可能画一张无关的故事情节或角色当作扉页，这样会让读者搞不清楚，怀疑是不是看错漫画了。	扉

页要有一定的主题，整幅画面的构图要很清楚地呈现给读者，不要东一块西一块的，视觉如果被画面分散，

将没有重心。	构图时也要考虑文字摆放的位置，一般扉页都会摆放漫画的书名与标题，如果构图画得满满

的，到时摆放这些文字就会很伤脑筋，所以预留标题文字的位置也是扉页设计上重要的一点。
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漫画的故事原型一般叫作“脚本”，脚本通常是指小说或短文形式的文字，在没有设计分镜头之前的状

态，脚本是无法直接转换为漫画的。	下面介绍几种脚本的来源。

由作者自行构思的脚本，通常会连同分镜一起浮现

在脑海中。所以我们常常见到脚本和绘画是同一个作者

的漫画，这样阅读起来往往特别流畅。

如果是由他人所编写的脚本，虽然文字上是统一

的，但是画家的理解与编辑本身的想法可能会不同，

容易产生分歧。对于同一个脚本，不同的人可能还会

绘制出不同的版本，甚至有时画家过分强调动作，也

可能把原本编剧所描写的爱情故事画成了热血的打斗

故事。

有时漫画家可能会改编一些有名的小说，或者话剧

和电影，将它们画成漫画。相对于上面两个方法由于名

作的剧情比较经典也对大众的影响比较深，所以即使漫

画家加入许多新鲜的元素进去，也不容易产生很严重的

分歧感。

你把我写的脚本当

成了什么东西啊！

画得这么烂，是

一个故事吗？	

主人公飞翔在天际，就像
鸟一样自由自在~~~

1.3.1  如何操作脚本

故事脚本的转化1.3
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关于“起、承、

转、合”，其实学

校的语文课里就教

了。编好故事的才

能是一个漫画家必

不可少的技能！

无论何时，人与人的交流都会有理解上的差异，因此在设计脚本时必须弄清楚故事的主次，以及着重强

调的主题是什么，这样才能决定表达的方式，也就是分镜头。主次分明也是漫画分镜头的基本思路。

当确定了故事的主次之后，故事的框架页差不多就出来了。有了明确的框架就可以最大程度地保证分镜

头不会跑题。无论是文学创作还是动漫、影视的创作，只要是涉及到讲故事的作品，都脱离不开“起、承、

转、合”的流程。这也是文艺作品中最常见的基本框架。

如果脱离了“起、承、转、合”这四个要素，那么，故事进行的就会相当乏味且杂乱无章。在表述手法

上进行创作，深入了解“起、承、转、合”的理论，并作为自身表述手法的理论基础加以灵活运用，这是每

个漫画设计者的首要课题。

起——代表的是故事的开头，用于交代故事的基本要素，例如，时间、人物、地点、情节等。

承——交代故事后的基本要素以后，故事开始按照章程进行。

转——这是“起、承、转、合”四大要素中最重要的环节。转可以代表故事的高潮，而故事的高潮往往

都会有转折性、冲击性，故事中的波澜起伏往往就集中表现在这一段中。当故事的高潮、转折发生时，读者

会自然地对故事的结尾产生期待。

合——故事的结尾。

1.3.2  起、承、转、合

1.3.3  起、承、转、合的意义
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由于“起、承、转、合”是基本的法则，相信大家对这个法则早有一定的了解，对于漫画分镜头来说，

“起、承、转、合”的意义非常重大。绘制漫画时，每一点每一线都是设计好了再下笔，不像写作那样，所

以在漫画分镜头里的意义就在于对画面的选择和分配。叙事方法还有倒叙法、插叙法等。如果不能合理安排

画面的信息，读者就无法在脑海中把凌乱的画面组合成一个流畅的故事。

1.3.4  起、承、转、合在漫画分镜里的意义

打个比方，你想要画“起”的部分。 那么就要好好地选择和安排画面的要素，去表

达“起”的意义。

如果开头没有表述好，就一口气说个不停，读者

会变得一头雾水。

同时在开始的地方交代出后续发展的一些客观事物，为

下面的画面做好铺垫。
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1.3.5  起、承、转、合的具体表现

一般情况下，故事的起、承、转、合是按顺序进行的。

即使是倒叙法，开头的小高潮也只是为了吸引读者、引起悬念设计的，其实小高

潮结束以后，故事还是从起开始的，否则读者是无法了解故事的基本信息的。

“转”的存在是因为好的故事必须有转折和冲突等元素。可是转折并不一定是发生

在“转”之上的，也可以发生在结局上。例如，结局与高潮之间发生强烈转折，然

后故事迅速结束，那么结局本身就是转折了。

 起           承           转           合 

 转           起            承           转           合 

 起           承          高潮            合 
 转 

恩恩……

第一种……

第二……

第三！

我平生最讨

厌两种人！

就是种族歧

视的人！

我讨厌长得

帅的家伙！

我最讨厌不会

数数的人！

这个小四格漫画就已经是一篇完整的故事了。

1.	交代了人物和事情的起因，而地点和时间可以忽略。

2.	发展故事完善细节。

3.	内容自相矛盾产生笑点，算是高潮。

4.	结尾忽然冒出个第三点，这可谓是结尾的转折。

如果再加一个结尾，2和3就能一起算作“承”，故事的结构就又回

到了传统的起、承、转、合的结构了，可是这么一来就显得画蛇添足

了。所以开头必须清晰，无论是正叙还是倒叙，“起”都必需有，而

“转、合”则可以比较模糊，是点到为止还是画蛇添足就要看作者对

于故事的把握了。

额……
好像不对…… 我数到几了
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在了解了如何分析脚本框架以后，脚本对分镜头最直接的影响及表现，就会体现在节奏的安排上，主要

的用大篇幅来叙述，次要的一笔带过，不同的比重分配带来的会是截然不同的效果。

如果用大篇幅来强调开头，那么说明这个

故事的篇幅有一定分量；如果开头非常简

洁，那么说明故事多数是中篇或短篇的。

“承”可以带有高潮剧情，但是如果过分

地强调，那么后面的“转”就会显得后劲

不足，这会严重影响到故事的比重。

前面勇者斗大恶魔的故事一笔带过，如果

这里用大篇幅强调它半路杀出个程咬金的

剧情，自然会形成高潮，故事会更有趣。

而如果上一节被强调，这一节一笔带过，

那么，这里就已经算是结局的一部分了。

故事的结尾总是不宜使用大篇幅的，否则

会显得头轻脚重，而且留给读者的空间也

不足。

在上面的例子中，如果起和合作为主要内容，这篇故事的表达就会变得莫名其妙，而且如果强调承和转

的任何一个环节，那么故事的重点就会被放在别的地方了。

因此为了避免对脚本的理解分歧，在设计分镜头之前，应该按上面讲的起、承、转、合来决定哪一部分

作为重点，这样才能真正画好分镜头。

1.3.6  起、承、转、合在漫画中的实例
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漫画脚本的形式1.4

1.4.1  漫画脚本的创作过程

显而易见，漫画的脚本形式

与电影脚本的形式是非常相似可

以借用的。到现在为止，我们已

知的漫画脚本形式从本质来说就

只有一种，但如果加以细分，则

会得到一些不同层次的做法。如

果把这些做法看成一个连续的改

编过程，我们得到的将是一个漫

画脚本的一般创作程序。

最常用的无疑是文学的、剧

本的形式。完全用文字写成，清

如果脚本作者和画家联系紧密，脚本中也

可以加入人物和场景的初期设定等画面说明。不

过除非你已经决定使用这位画家，否则至少这是

在做无用功。如果你本身也具有强烈的镜头意

识，不妨将脚本完全变成画面形式的，就像电视

广告的画面脚本一样，不做画面分格，只用同样

大小的格来阐述镜头。这种脚本必须加以注释的

是，这里的镜头并不代表最后创作的镜头。

楚地交待人物的特征、时间、地点、事件始末，接下来就是按照场景或镜头交待行为与对话。这种形式是最

容易做到的，因而也是一切尝试的基础。当然也有人纯粹用写小说的形式完成脚本，但其结果还要再次改

编，中间不免出现误解和分歧。将上面的形式加以进化，加入漫画的镜头理解。在文字叙述中增加对画面气

氛的要求、对镜头处理（如分格大小的要求）等。
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漫画脚本的创作形式可以是从最初的文学剧本到最后接近草稿的分镜头（不是画面分格）剧本中的任何

形式。其应考虑脚本作者与画家之间的合作形式并加以选择。一般来说文字形式的脚本给画家发挥的余地更

大，绘画形式的脚本适合合作非常亲密的创作者。

脚本的实际创作
如果细分脚本的创作步骤，我们可以得到下面的几个部分：故事主题、人物、环境设定、风格以及情节

和分镜头。由于漫画篇幅的长短不同，对这些的利用产生了分歧。	

1.4.2  漫画脚本的创作形式

作者不应该受到脚本中镜头感的限制。脚本作者毕竟不是画家，即便是画家本人创作自己的脚本也应该

认识到写脚本的自己和画漫画的自己还是有分歧的。这实际上是漫画脚本的最后界线，再向前迈一步就成了

草稿。在此建议漫画的作者应该尽量经历这一脚本创作的阶段，而不要一开始就进入草稿的阶段。没有脚本

的事先规范，草稿中容易出现不必要的漏洞，而且对于漫画的时间性、流动性和连续性尤其容易把握不足。

初学者最需要的是精心制作几个短篇，用来锻

炼画技，并当作与出版社的敲门砖。

由于短篇很难用来塑造人物，所以制作短篇脚

本最主要应该先完成的就是风格、主题和情节，继

而围绕主题设定人物及场景道具，最后进行分镜头

剧本的绘制。这其中，故事主题是重点中的重点，

短篇立意是最重要的。
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短篇中一般只能容纳一个点状情节，并围绕一个中心展开，甚至可以没有情节，此时的主题当然很重要。

根据脚本合理分配漫画的页码

1.4.3  漫画脚本长度的分配

请大家在绘制分镜

前，分配好作品的

页数！这可是很关

键的一步哦！

20～60页的短篇可能出现比较复杂的情节，也

可能什么都没有，但是，会有一个高潮（或者比较

点题的部分），这是全篇的重心，故事主题就表现

在这里。一般把这种高潮做成抖包袱的形式会比较

吸引人，当然也可以平铺直叙自然地达到效果。这

是具体的作文问题，这里就不详细研究了。值得注

意的是，在短篇脚本中，人物和事件是处于从属地

位的，这一点很重要。如果不是有很好的处理，违

反这个原则，将不容易达到创作的目的和效果。	

如果在创作脚本时把情节当作重点，为了讲一个故事、塑造一个人物、描述一个世界，那么，就需要至

少一个中篇来容纳。中篇故事的创作主题仍旧很重要，但同时，可以在主题和情节中任选一个作为重点。这

是因为，60～200页的作品可以表现出细腻丰富的情节，塑造一个甚至多个完整的人物形象，描述一个完整

的世界，而其中所包括的主题将可能不止一个。
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于是中篇脚本的创作就应该首先完成故事的大纲，从而有依据地设定人物和环境，并由这些考虑得很

周详的人物来完成情节，最后应该在完成文学剧本的大纲后再进入分镜头剧本的创作，或者只完成详细的文

学剧本，直接进入草稿创作。总地说来，中篇故事应该是完整的小说，而短篇则无疑是作文。从商业发表角

度上来说，中篇作品已经具有商业价值，可以带来比较持续的读者，并可以经过扩充形成单行本出版；短篇

则不具有这种价值，就像作文一样，它只是展示作者实力的手段，也是即将创作长篇故事的探路石。换句话

说，短篇是新人的心血，中篇是老手的休闲。	
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有时候，成系列的短篇

或拉长的中篇，形成了

很长很长、没完没了的

连载，这就是长篇。

在长篇脚本的创作中，人物是长时间伴随读者的密友，是创作的最主要部分。在这里主题是可多、可

少、可有、可无的，情节是随行就市、迂回曲折的，它们统统退居到次要的地位。精心设定的人物和环境是

赢取读者的最终手段，必须经过精心的设计和讨论，并用不同风格的短篇进行试验，然后才能确定此作品将

采用的风格和设定。至于主题，往往要看具体的情况，一般比较商业的作品不可能只有一个主题，经常是在

主要的主题周围每一段情节都另有分主题；完全没有主要主题的作品也是可以成立的。

情节方面，往往是在大纲的基础上单集制作，并用数十集形成一个段落。这样做的好处就是可以很好地

把握市场，可以将故事无限制地延长下去。另外，也存在着每集换主人公的连载，这是一种特例，它实际上

是把一种人文精神当作了主人公，这种连载与其说是长篇，倒不如说是短篇集来的恰当。它有一种变形，形

式上有持续的主人公，但只起到串联人物的作用，每一集仍旧有自己独立的人物。实际上，长篇连载的创作

特点就是在完成长篇的准备工作后，把每一集都当作20～60页的短篇来创作。

主角

配角甲 配角乙小兔子

大魔王

魔兵长

兄弟 朋友宠物

仇敌
敌对
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脚本的创作过程由篇幅长短来决定。短篇强

调主题，适合于试验的性质；中篇强调故事的整体

性，主题与情节并重，是一种严肃的文艺创作；长

篇强调商业性，以人物和各种设定取胜，并由设定

产生情节、阐述主题，长篇每一集的具体创作都与

短篇类似。

很多人都认为漫画脚本就是像写小说一样，或

者像写电影和话剧脚本一样，其实不然。漫画脚本

分为两个部分，以下是文本脚本，另一个是绘图脚

本。文本脚本是写给漫画作者的，一般不是写给读

者看的。文字脚本分为4个小块：故事概况、关键

词、人物设定、对话脚本。如果是短篇漫画，就要

把这个漫画的故事大概写出来，如果是长篇漫画，

可以把一话或者连续几话的故事写出来。写这个故

事概况的作用是为了让漫画作者了解脚本作者所要

阐述的故事。很多人都认为这个并不重要，但我认

为如果不写这个，漫画作者就会偏离脚本作者的初

衷，或者会自己有意无意地改变原有的设定。	

漫画脚本的类别和基本格式1.5

1.5.1  漫画脚本中重点、难点的体现

关键词大家都清楚，例如要

画个幻想的故事，就要列出故事

中的背景、世界设定、人们的风

格。如果是现代的故事，详细一

点还要写出故事主人公所住地方

附近的建筑物。

人物设定就比较麻烦，要结

合绘图脚本中的背景人物设定，

（这个以后会说）主要写出主角

的姓名、年龄、出生地等信息，

详细一点要写性格、星座、口头

禅、习惯动作，与故事中其他人

物的关系。请注意，就算是配角，只要他会出现、会说话、对故事有一定影响的，都要把设定写清楚，就算

他是卖冰激凌的。这些设定是为了以后写剧情或画漫画时，不会使人物或者世界观出现偏差。有时会看到，

这个人物在前几话里是讨厌咖啡的，但后来不知怎么回事就养成了边说话边喝咖啡的习惯。	
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1.5.2  脚本中的角色对白与肢体语言

对话脚本，就是描写人物对话或声音的脚本，一般采用表格的形式进行表现。对话脚本分为这几个部分：页

码、对话数、对话、说话者、动作、其他。因为一部漫画有得多页，对话也有不同，所以一定要写页码。

对话数是为了以后与他人讨论更改的时候，只要说出对话所代表的数字。对话就是人物的对白，有时候

像“啪”、“嗒”、“咣嘡”等拟声词也要写出来。说话者就是讲这句对白的人。动作是为了分镜的时候能

更好表现人物动作所做的注释，例如：一边说一边端起咖啡喝。其他这一栏其实是对这句对白进行其他的注

释，例如：这句对白要用爆炸形的对话框。

漫画脚本除了文字脚本外，还有绘图脚本。

绘图脚本基本有分镜草稿、人物设定、背景设定。分镜草稿绘制基本上在什么地方都可以做。一般是一

张A4纸分成4个长方形来画，就是横对折再竖对折。4个长方形分块分别代表漫画的四个面，因为这样做能

节省纸张，在绘画方面越小越模糊的往往能激发灵感。	




