
【ポイント】
・導入で興味をひく
・説明しすぎない

なんだろう？

【ポイント】
・話をおもしろい方向にひっ
  ぱる
・オチを読まれないよう注意！

【ポイント】
・すべての意味がわかる
・タネあかし

４コマまんがの描き方

【ポイント】
・セリフはなるべく少なくする
・文字で説明せず、できるだけ
  絵で表す

結

起

承

転

4コマまんがの基本「起・承・転・結」のリズムを使って、テンポのいい４コマまんがを描いてみよう！

あえて基本を崩して描いても、楽しい作品が生まれるよ。自分のスタイルを探してみてね。

何がおこるの
かな？

おや？

どうなるんだろう？

なるほど！

あはははは

アッ！

横山隆一「フクちゃん」
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