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本の表紙のイラストとデザイン
私は、イラストレータとして、スウェーデン
の出版社である Hegas から、12 歳から 15 歳
向けの本の表紙のイラストとデザインの仕事
を委託されています。イラストと本の表紙を
作成する仕事は、最終的な結果を自分でコン

トロールできるので、両方とも特に気に入っ
ています (図 1)。出版社の要求は、少年がミ
ステリアスなコンピュータ ゲームを誤って
受け取ったことから始まるストーリーの核心
を表紙に反映することでした。

図 1: 『Spelet』 (KG Johansson 著 (Höganäs, Sweden: Hegas、2008 年発行 ) の表示デザインとイラスト



本の表紙のイラスト とデザイン ¦ 3

ジョイスティックの銃を使うこのゲームは、
ユーザーの性格を変えるように設計されてお
り、少年を危険な世界に導きます。そこで
は、人狩りについての秘密会議が深夜に行わ
れていました。少年は恐怖を覚え、警察に通
報することを決意しましたが、だれを信じた
らよいのかわかりませんでした。

私は、少年がゲームを行っているときに心の
内外に存在する恐怖感を表そうと思いまし
た。ジョイスティックの銃はストーリー展開
で重要な役割を果たしており、出版社の要求
を満たす強烈な表紙イラストになると思われ
ました。ジョイスティックの銃なしでは、ス
トーリーの意味やインパクトは大幅に弱く
なってしまいます。

本をひととおり読んだ後、近くの喫茶店でブ
レーンストーミングを行い、多数の鉛筆ス
ケッチを描き、表紙のコンセプトを創造しま
した。出版社の承認を得るとすぐに、私は仕
事に取りかかりました。

表紙に大きなイメージを使用し、ブリードと
ラップアラウンドを含めることを決意しまし
た。本のタイトルを貫通するように銃身を配
置し、タイトルを表紙の上部に大胆に描くア
イデアをすぐに思い付きました。少年は、彼
をおびえさせている何かを見つめ、狙いを定
めます。ストーリーはコンピュータ ゲーム
に関するものなので、0 と 1 のパターンが少
年を取り巻きます。

Corel PHOTO-PAINT、CorelDRAW、および 
Wacom Intuos 描画タブレットの組み合わせ
は、このプロジェクトに最適でした。

まず、ラフな鉛筆スケッチをスキャンし、
Corel PHOTO-PAINT にインポートしました。
次に、スケッチを一時的な基準として使用し
てイラストを作成しました。その後、
CorelDRAW を使用してイラストに仕上げ
タッチを追加して、表紙のデザインを完成し
ました。最後に、表紙のデザインを PDF にエ

クスポートし、出版社と前処理印刷の専門家
に送付しました。

Corel PHOTO-PAINT を使用して
イメージ作成を開始する
Corel PHOTO-PAINT で作業を始めるときには
いつでも、イラストに必要なイメージ設定を
指定します。新しい [新規イメージの作成] 
ダイアログ ボックス (Ctrl + N) を使用するこ
とで、以前より細かく設定できるようになり
ました (図 2)。出版社は、子供向けのすべて
のスリラー本で、イラストに同じ形式を使用
するように要求しています。この新しいダイ
アログ ボックスは、独自のカスタム設定を
作成し、それらを [プリセット指定先] リス
トに追加することを可能にします。

図 2: 新しいイメージの設定

高い品質を維持するために、いつも大きなイ
メージ サイズで作業します。このため、ブ
リードとラップアラウンドは正しい形式に設
定されますが、ミリメートル単位でイメージ 
サイズを 2 倍にします。このプロセスの後半
で、サイズを調整できます。
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解像度を 300 dpi (dots per inch) に、カラー 
モードを 24 ビット RGB に設定します。Corel 
PHOTO-PAINT X5 でのデフォルトの RGB カ
ラー モードは sRGB ですが、私は、Adobe 
RGB (1998) を選択します。これは、カラー
空間が大きく、CMYK 変換に優れているため
です。

ラフ スケッチをスキャンし、イ
ンポートする
イラストを創作するときはいつも、いくつか
のラフ スケッチを作成します。スケッチ
ブックに鉛筆で描くこともあれば、Wacom 
Intuos タブレットを使用して 
Corel PHOTO-PAINT で直接描画することもあ
ります。このイラストの場合は、最初のラフ 
スケッチをスケッチブックに描き、その後で
スキャンしました (図 3)。

図 3: 鉛筆書きのラフ スケッチをスキャンして 
Corel PHOTO-PAINT に取り込む

スキャンの解像度は 300 dpi 以上をいつも選
択しますが、このスケッチは一時的な基準と
してのみ使用されるので、150 dpi に設定し
ました。次に、スキャナのボタンを押すか、
スキャンされたイメージを Corel 
PHOTO-PAINT ([ファイル]  [イメージの取り
込み]  [取り込み]) から取得します。鉛筆書
きのラフ スケッチをインポートします。こ
のスケッチは、個別のオブジェクトとして 
[オブジェクト マネージャ ] ドッキング ウィ

ンドウ ([ウィンドウ]  [ドッキング ウィンド
ウ]  [オブジェクト マネージャ]) に表示され
ます。このスケッチのようなラフな基準ス
ケッチの場合は、[オブジェクト マネージ
ャ] ドッキング ウィンドウで不透明度を 50% 
以下に設定します。不透明度を低く設定する
と、スケッチを基準として使用しながら、 ま
るでトレーシング ペーパーを使用している
かのように、新しいイメージを新しいオブ
ジェクトとして、スケッチの上に描くことが
できます。

基本形を描く
最も頻繁に使用するドッキング ウィンドウ
の 1 つは、[ブラシの設定] ドッキング ウィン
ドウ ([ウィンドウ]  [ドッキング ウィンド
ウ]  [ブラシの設定]) です。このドッキング 
ウィンドウでは、ブラシのすべてのペン先と
ペン先のサイズから選択できます。
CorelDRAW の [アート メディア] ドッキング 
ウィンドウと連携することにより、
Corel PHOTO-PAINT の [ブラシの設定] ドッキ
ング ウィンドウは、ペイントと描画のため
の非常に広範なツールを提供します (図 4)。

このイラストについては、私は、ペイント 
ツール、[アート ブラシ] カテゴリ、および 
[カスタム アート ブラシ] プリセットを選択
します。次に、均一なペン先を選択します。
柔らかい丸型のペン先は、めったに使用しま
せん。私は、均一な丸型のペン先が好きで
す。これは、描画とペイントに関する私のス
タイルに最適だからです。Shift キーを押し
ながらペン先をドラッグすると、ペン先のサ
イズを調整できます。
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図 4: [ブラシの設定] ドッキング ウィンドウでブラシ
のペン先を選択する

ブラシとペン先を選択したら、カラー パ
レットに直接移動します。このイラストの場
合は、黒を選択し、 ラフ スケッチを基準とし
て使用して、描画を始めます。

描画を始めるときには、基本形の輪郭を素早
く描きます。私は、最初に大まかな印象を確
定し、後で詳細を描く方法が好きです。この
方法で、私は、意識的な作業と無意識な作業
を同時に行います。鉛筆書きのラフ スケッ
チが必要なくなったら、単純に削除します。

この段階までには、通常、個々のオブジェク
トをたくさん作成しています。従来のアート
資材を使用していたら、紙を丸めて放り投
げ、描いたものを消し、描画を別のメディア
で覆っていたことでしょう。このソフトウェ
アを使うことで、そのようなことをする必要
がなくなり、代わりに必要に応じてオブジェ
クトの追加、削除、消去が行うことができ、
非常に時間が節約されます。イラストを仕上
げるときには、多くの場合、多くのオブジェ
クトを 1 つのオブジェクトにまとめます。

Corel PHOTO-PAINT には魅力的な機能がいく
つもありますが、マージ モードもそのうち
の 1 つです。マージ モードは、スキャンされ
た手書きのイメージまたはデジタル描画やデ
ジタル ペイントにカラーリングする場合に

非常に役立ちます。おわかりのように、私は
この機能を非常によく使用します。

Corel PHOTO-PAINT では、1 つのイラストに
対して数百のオブジェクトを操作します。各
オブジェクトをスタック順序で上下にドラッ
グする作業は、非常に時間がかかります。多
くの場合、この問題は、[オブジェクト マ
ネージャ ] ドッキング ウィンドウでマージ 
モードを使用し、下にあるオブジェクトのカ
ラーを制御することにより容易に解決されま
す。

新しいオブジェクトの作成を開始するときに
は、マージ モードを [暗化] または [乗算] に
設定します (図 5)。次に、明るめの灰色を選
択して、灰色の影のペイントを開始します。

影の操作が終了し、鉛筆書きのラフ スケッ
チを削除したら、青色を選択し、塗りつぶし
ツールを使用してバックグラウンド オブ
ジェクトを塗りつぶします。

図 5: [オブジェクト マネージャ] ドッキング ウィンド
ウでのマージ モードの選択

バックグラウンドを作成する
次の手順では、すべての 0 と 1 をバックグラ
ウンドに追加して、コンピュータ ゲームで
あることを象徴化します。これは、ストー
リーの重要な要素です。これを行うには、単
純にテキスト ツールを使用します。明るめ
の黄緑色を選択し、数百の 0 と 1 をページ全
体に描いて、プログラミング コードに似た
効果を作成します (図 6)。
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図 6: テキスト ツールを使用してバックグラウンド 
イメージを作成する

バックグラウンドに光線を作成するときに
は、緑色を追加および削除して、ラフな手書
きの外観を表します。まず、新しいオブジェ
クトを作成して、0 と 1 が描かれているオブ
ジェクトの、スタック順序ですぐ上に配置し
ます。次に、新しいオブジェクトを深めの緑
色で塗りつぶします。この色により、すべて
の 0 と 1 は見えなくなりますが、不透明度を 
37% に設定すると、再び表示されます。次
に、緑色のオブジェクトの一部を消す作業を
始めます。

このことは奇妙に思われますか?実際のとこ
ろ、奇妙ではありません。消しゴム ツール
を使用し、深緑色のオブジェクトと、0 と 1 
の描かれたオブジェクトを切り替えることに
より、希望する効果が作成されます (図 7)。
体と腕の消去を続けます。

図 7: 緑色のオブジェクトの一部が消去され、バック
グラウンドが表示される

フォアグラウンド要素を追加す
る
バックグラウンドの操作が終了したら、続け
て、少年のこぶしと銃のカラーリングに取り
かかります。3 つの新しい色付きオブジェク
ト、つまり、握り締めたこぶし用の非常に暗
い黒緑のオブジェクト、銃口と銃の握り部分
用の黄色っぽいオブジェクト、および銃の
シャーシに使用する緑色のオブジェクトを作
成します。

次に、新しいオブジェクトを作成し、キー
ボードのすべてのボタンを 0 と 1 で描画しま
す。このオブジェクトは、握り締めたこぶ
し、銃の握り部分、およびフォアグラウンド
を覆います (図 8)。この作業を行うために、
Wacom ペンを使用し、[カスタム アート ブ
ラシ] プリセットを選択して均一なペン先に
適用します。

図 8: 描画されたキーボード ボタン

ここで、ボリュームと遠近感を考慮する必要
があります。手と銃の握り部分は大きなボ
リュームを占めるので、キーボードのボタン
を 0 と 1 で描くときに、これらの形状に従う
必要があります。フォアグラウンドでキー
ボードの描画を継続すると、このボリューム
はますます遠近感に影響を与えます。私は遠
近感について熟知しているので、単に描画を
開始し、流れに従います。この操作は、
Wacom タブレットを使用すると、非常に簡
単に行うことができます。

それでも、遠近感についてヘルプが必要な場
合は、数本の線をガイドラインとして一時的
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なオブジェクトに追加します。このオブジェ
クトには、中心点と左右両方に広がる 1 本か 
2 本の線を含めます。キーボードのボタンの
描画が終了したら、その一時的なオブジェク
トを単純に削除します。

この時点で、実際のイラストの作成は基本的
に終了しています (図 9)。ただし、
CorelDRAW を使用して、0 と 1 をさらに追加
する必要があります。

図 9: Corel PHOTO-PAINT での作業により部分的に終
了したイラスト

本のタイトルの前面に銃身を部分的に重ねる
必要があります。これを行うには、銃身と銃
のシャーシの一部のコピーを作成し、新し
いイメージ ファイルとして保存します (図 
10)。この時点では、銃身がタイトルの前面
にどれだけ重なるかを正確には決定してい
ません。幸いなことに、CorelDRAW の 
[ビットマップの編集] 機能を使用して、この
コピーを後で編集できます。

図 10: 銃身のコピー

イメージを CMYK に変換する
Corel PHOTO-PAINT での作業が終了したら、
一時的にイラストを CMYK カラー モードに変
換し、非圧縮 TIFF ファイルとしてエクスポー
トします。私のほとんどのクライアントは 
CMYK カラーを要求しますが、私はすべての
オリジナル イラストで描画に RGB カラーを
使用するので、カラーを一時的にのみ CMYK 
に変換します。イラストを CMYK に変換して
も、オリジナル イラストを RGB で維持した
いので、[保存] をクリックしないように注意
します。

CMYK への変換作業を効率化するために、ま
ず、すべてのオブジェクトを 1 つのオブジェ
クトにマージします。次に、[イメージ]  
[CMYK カラー (32 ビット) に変換] をクリッ
クして、イメージを CMYK に変換します。次
に、[ファイル]  [エクスポート] (Ctrl + E) を
クリックして TIFF をエクスポートし、[ファ
イルの種類] リストから [TIF - TIFF ビット
マップ] を選択します。イメージをエクス
ポートしたら、[編集]  [元に戻す] (Ctrl + Z) 
を 2 回クリックして、オリジナルの RGB カ
ラーと個々の編集可能なオブジェクトに戻
します。次に、最終的に [保存] をクリック
します。
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CorelDRAW でドキュメントを設
定する
ここから、私は CorelDRAW で作業します。
[新規ドキュメントの作成] ダイアログ ボッ
クス (Ctrl + N) で、適切な高さと幅、さらに
ブリード、ラップアラウンド、およびトンボ
のための空間を設定します。イラストは既に 
CMYK カラーに変換されているので、デフォ
ルトの CMYK カラー プロファイルを選択し、
解像度を 300 dpi に設定します。

次に、長方形ツールを選択し、印刷される本
のサイズと同じ長方形を作成します。トンボ
は印刷されないため、この設定には含めませ
ん。本にはラップアラウンド カバーが使用
されるので、ブリードとラップアラウンドを
長方形の高さと幅の設定に含めます。これら
の設定はトンボと共に、印刷会社に送付する
最終ドキュメントを形成するのに役立ちま
す。この時点では、輪郭枠を維持します。こ
れは、単に、長方形の場所を示してくれるか
らです。輪郭枠は、後で削除します。

パワークリップ オブジェクトを
作成する
イラストを本の表紙内に配置するために、
PowerClip™ オブジェクトを使用します。ま
ず、CMYK に変換された TIFF (Ctrl + I) をイン
ポートします。イメージを選択して、[オブ
ジェクト]  [パワークリップ]  [フレーム内
に配置] をクリックします。次に、長方形の
上にマウスポインタを置き、クリックしてイ
メージを選択解除します。[新規のパワーク
リップ フレームの内容を自動的に中心に配
置] で [常時] オプションを選択しているので、
イラストは長方形の中央に配置されます。こ
のオプションにアクセスするには、[ツール] 
 [オプション] をクリックし、[作業領域] カ
テゴリを展開して、リストから [パワーク
リップ フレーム] を選択します。

イラストは長方形のパワークリップよりも大
きいので、ダウンサンプルする必要がありま
す。これを行うには、長方形のパワークリッ
プを右クリックし、[パワークリップの編集] 
を選択して、イラストと長方形を分離しま
す。その後、イラストを選択し、Shift キー
を押しながらコーナー ハンドルをドラッグ
して、中心の位置を維持しながら、イメージ
のサイズを変更します。イラストを右クリッ
クし、[編集の終了] を選択して編集を終了し
ます。この時点で、長方形を選択し、プロパ
ティ バーの [輪郭の幅] リスト ボックスで [な
し] を選択して、輪郭枠を削除します。

イラストを Corel PHOTO-PAINT でさらに調整
する必要がある場合は、単に、長方形のパ
ワークリップを右クリックして、[パワーク
リップの編集] を選択します。次に、イラス
トを選択し、プロパティ バーの [ビットマッ
プの編集] ボタンをクリックして、Corel 
PHOTO-PAINT を起動します。必要な調整を
行い、[保存] をクリックします。

この種類の編集を Corel PHOTO-PAINT で行っ
ても、元の Corel PHOTO-PAINT ファイルは変
更されません。インポートしたイラストの
ビットマップのみが変更されて、パワーク
リップ オブジェクトの内部に配置されます。
ビットマップを、CorelDRAW にインポート
されたコピーと見なすことができます。編集
時にイラストの幅を誤って大きくした場合、
長方形のパワークリップからはみ出した余分
なコンテンツが最終的な印刷バージョンに表
示されなくなります。これが、パワークリッ
プ機能の優れている点で、私がパワークリッ
プを使用する理由でもあります。

イラストを仕上げる
イラストに最後の部品を追加します。つま
り、0 と 1 を体と銃のシャーシの周囲に配置
します。このタスクは Corel PHOTO-PAINT で
も行うことができますが、CorelDRAW でベ
クトル要素を使用すると、より速く作業し、
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形状をより細かく制御できます。エンベロー
プ ツールと整形ツールを組み合わせて使用
すると、体の形状に従って、0 と 1 の動きを
容易に制御できます (図 11)。

図 11: エンベロープ ツールを使用して、体、腕、お
よび銃のシャーシの周囲に沿って 0 と 1 のオブジェ
クトを配置する

体、腕、および銃のシャーシは個別の部品と
して表示されるので、部品ごとに別のエンベ
ロープを作成します。整形ツールを使用し
て、エンベロープ オブジェクトを自分の好
みに合わせて再整形します。エンベロープ 
ツールと整形ツールを組み合わせて使用する
ことは、ブラシを使用してペイントするのと
ほとんど同じです。

ガイドラインを配置し、トンボ
を追加する
私はいつも、長方形の左上隅を測定の開始点
として使用します。選択ツールを使用して、
ルーラーの原点 (ルーラーの左上隅) からこの
隅までドラッグします。これで、この隅は、
私の「0」となります。次に、水平ガイドラ
インと垂直ガイドラインをルーラーからド
ラッグし、ブリードとラップアラウンドを設
定します。

ブリードとラップアラウンドの設定が終了し
たら、トンボを追加します。トンボは、本の
表紙を印刷する際に、印刷会社によりガイド
ラインとして使用されます (図 12)。私は本の
表紙を作成するときにはいつも、最終ドキュ
メントの一部として、独自のトンボを追加し
ます。私は正確に配置するためにガイドライ
ンを使用します。

図 12: ドキュメントに追加されるトンボ

タイトル、著者の名前、および
出版社のロゴを追加する
ここでは、本のタイトル、著者の名前、およ
び出版社のロゴを追加します。これらのテキ
スト要素のそれぞれに対して新しいオブジェ
クトを作成して、制御しやすくします。ま
ず、各テキスト要素のガイドラインを追加し
ます。デザイン プロセス時にこれらの設定
を変更する可能性がありますが、この時点で
は、各要素を指定するのに役立ちます。

表紙の中心点を設定して、テキスト要素を配
置する際のガイドとします。タイトルと著者
の名前に使用するフォントを選択します。出
版社がロゴを提供しているので、単純にイン
ポートします。

タイトルは最終的な表紙で重要な部分なの
で、ストーリーに最適なフォントを選択しま
す。ただし、あまりにコンピュータ フォン
トであることを思わせないものにします。表
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紙をより印象強くするために、タイトルと著
者の名前との間でカラーのコントラストをい
ろいろと試すことも行います。

この表紙の場合は、黒のドロップ シャドウ
を各テキスト要素の背後に追加します。これ
を行うには、各オブジェクトのコピーを作成
し、カラーを黒に変更し、メイン テキスト
の下に配置し、少し下に移動して (Shift + 下
矢印) 右に移動します (Shift + 右矢印)。尖っ
たドロップ シャドウが必要であり、ドロッ
プ シャドウ ツールはぼんやりした輪郭を作
成するので、私はこの方法を好みます。

タイトル、著者の名前、および出版社のロゴ
が満足のいくものになったら、最終的なカー
ニングと間隔の調整を行います。デザインで
希望した正確な位置にテキスト要素を配置
し、銃身のイメージをタイトルの上に追加し
ます (図 13)。すべてのテキスト要素を曲線に
変換します。これを行うには、各テキスト要
素を選択し、[オブジェクト]  [曲線に変換] 
をクリックします (Ctrl + Q)。すべてのテキ
スト要素を曲線に変換することで、表紙のイ
ラストが単一のイメージ ファイルになるの
で、印刷会社に送付する最終 PDF ドキュメン
トで、フォントに関する問題を回避できま
す。

図 13: タイトルと著者の名前を仕上げる

クライアントに校正を提供する
デザイン プロセス全体を通して、率直なコ
ミュニケーションを確立するために、私は段
階に応じて校正をクライアントに送付しま
す。本の表紙に関する作業が終了したので、
クライアントに最終校正を送付する必要があ
ります。クライアントの承認を得ることなく

印刷会社に何かを送付することはありませ
ん。

ソフト校正はハード校正と異なります。クラ
イアントに送付するソフト校正のコストに
は、私の作業全体のコストが含まれていま
す。クライアントは、印刷会社により提供さ
れる物理的な紙上のテスト印刷であるハード
校正を要求することがあります。ハード校正
には追加コストが発生するので、クライアン
トは、ハード校正を発注するかどうかを決定
する必要があります。

私の最初の校正はいつも、紙上の鉛筆書きか
デジタル描画のラフ スケッチです。最初の
校正をクライアントに送付することで、私の
アイデアがクライアントの意にかなっている
ことを確認できます。

2 番目の校正は単純な JPEG で、全般的な進
捗、およびカラーと構成を示します。これら
のファイルは、クライアントだけが閲覧でき
るようにして Web に掲載されるか、電子
メールで送付されます。

3 番目の校正は、仕上がった表紙イラストの
ソフト校正です。ソフト校正は、ソフト校正 
PDF の場合でも、常に、私が使用するコン
ピュータ画面とクライアントが使用するコン
ピュータ画面の両方に相対します。クライア
ントの画面が、カラーを私の画面とまったく
同じに表示するようにキャリブレーションさ
れていることは保証できません。ソフト校正
は、参照資料としてのみ、画面に表示される
ことを意図しています。印刷会社に送付され
る最終出力ではありません。それでも、PDF 
はクライアントが最終デザインの外観を把握
するのに役立ちます。
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図 14: [カラー校正の設定] ドッキング ウィンドウ

ソフトウェア校正を作成するには、[カラー
校正設定] ドッキング ウィンドウ ([ウィンド
ウ]  [ドッキング ウィンドウ]  [カラー校正
設定]) にアクセスし、最終出力で使用する 
CMYK カラー プロファイルを選択します (図 
14)。次に、[ソフト校正のエクスポート] ボ
タンをクリックし、[ファイルの種類] リスト 
ボックスから PDF 形式を選択します。最後
に、PDF ソフト校正をレビュー用にクライア
ントに送付します。

PDF を印刷会社に送付する
本の表紙を印刷会社に送付します。私は、必
要な PDF 設定について、クライアントまたは
印刷会社にいつも問い合わせます。印刷可能
な PDF を依頼された場合は、[ファイル]  
[PDF に書き出し] をクリックし、[設定] ボ
タンをクリックします。

[PDF の設定] ダイアログ ボックスの [一般] タ
ブで、[PDF プリセット] リスト ボックスか
ら [PDF/ X-3] を選択します (図 15)。ブリード
とラップアラウンドの設定を既に選択してい
るので、[プリプレス] タブの [ブリードの制
限] チェック ボックスをオンにしません。

図 15: PDF プリセットを選択する

これで操作が終了したので、PDF を印刷会社
に送付し、印刷サンプルができあがるのを待
ちます (図 16)。
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図 16: 印刷された本の表紙
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