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まえがき　FOREWORD

かつてはモデラーが市場で入手できるインジェクションプラスチックキット（以下、キットと略）は少ししかあ
りませんでした。私たちはタミヤやレベルなどの大手ブランドから出ていたわずかなキットしか作れなかったので
す。
ときは経ち、いまや新たなメーカーが多数市場に参入し、キットリリースの新時代がはじまりました。当初は第
2次大戦物が隆盛を極めました。新規開発のティーガー、何十種類ものM4シャーマン、そしてついには計画戦車
も含むマイナーな車両までもが発売されました。
それと同時に塗装や新しいウェザリングの技法も発達し、これらのミニチュアを非常にリアルに見せるように
なったのです。そうした「技術革命」の牽引者のひとりがマイケル・リナルディでした。彼（とほかの数名のモデ
ラーたち）のおかげで私たちの多くが塗装の分野で新たな目標を目ざすようになったのです。

こうしたなかで、近年の私たちはシャーマンやパンターに食傷気味になり、インターネットや身近な世界に新た
なインスピレーションを求めるようになりました。すると何が見えてきたのでしょうか？　ヴィレル・ボカージュ
戦でのヴィットマンのティーガーの新しい写真？　
いいえ。私たちがメディアで目にするのはアフガニスタンに展開している現用のMRAP対地雷装甲車の写真や、
中東紛争で使われる各種ロシア製戦車―いわゆる現用車両たちの超高画質動画です。そしてこれらの装甲車両に
は第 2次世界大戦中の戦車に引けを取らないおもしろさがあります。現用戦車を思い浮かべるとき、汚れは付き
ものです。



私たちは見てきました。湾岸戦争でのブラッドレーに I号戦車のようなチッピングがあったことを、レバノンの
T-55 が錆びだらけだったのを、ヨーロッパのレオパルドに冬季迷彩がされていたことを、べトナムのM48A3 が
泥まみれだったことを。こうしたイメージのすべてが新たな模型の製作意欲をかき立ててくれるのです。
マイケルが新たに立ち上げたタンクアートシリーズの第 3弾（日本語版では第 2弾）である本書で、彼は誰も
が現用車両の塗装に使えるすばらしいテクニックを披露してくれました。現代はM1エイブラムス、T-72、メル
カバの時代です。

この本を参考に、マイケルの技術を皆さんの現用作品にどしどし活用しましょう。きっとうまくいくはずです！
ようこそ現用車両の世界へ。

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　ペレ・プラ／
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　現用 AFV 模型専門誌 エイブラムス・スクワッド編集長

ペレ・プラ／
現用 AFV 模型専門誌 エイブラムス・スクワッド編集長
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はじめに
INTRODUCTION

好評だった新書籍シリーズ、タンクアートの日本語版の第 2弾にあたり、製作するにあたって考えたあれこれ
を書きたいと思います。改めて表紙に名前を載せることになると、自信や綿密な計画があっても不安なもの

です。眠れない夜もありました。自分の考え方とこの模型書籍の新シリーズで試みることに絶対の自信があっても、
この新事業が成功するのか、どうしても確信できませんでした。プロジェクトの「どう」と「なぜ」を上手く落と
し込んで説明できるだろうか？　読者はそれを理解してこの本を支持してくれるだろうか？　それから現用車両を
扱ったこの巻は、ドイツ軍や連合軍と同じように受け入れられるのだろうか？　本巻ではそうした点が心配でした。
タンクアートシリーズが生まれたのは、新しい家が本当に必要になるほど膨大な模型コレクションを、より高い
レベルに仕上げるという難問について深く考え、道を切り開くためでした。その道に踏み出したとき、発展の基礎
になる雑誌作例記事は山ほどありましたが、雑誌の編集では妥協せざるをえない境遇から自由になって、思う存分
レイアウトしてみたいと感じていました。そうせずにはいられなかったのです。おかげ様でついにタンクアート１
の最初のページを書きはじめたとき、間違いなく模型界に求められている本を作っているのだという興奮に血が沸
き立ちました。これこそ今まで欠けていた何かだ、この本がその穴を埋めるのだと心の底から感じたのです。
この本をどんな形にするべきかについても徹底的に考えました。世界のデジタル化が日々進むなか、アナログ的
な物も昔のような枠組みでは作られなくなっています。この役割に紙媒体である本が適しているのかについては、
本シリーズを本当に役立つツールにしようとした私を信じてもらうしかありません。最終的に選ばれた判型や「無
線綴じ」といったこまかい仕様は、作業台で確実に平らに広げられるようにし（しかも勝手に閉じない）、さらに
ほとんどの作業台の棚に収まりながら、ヒントに富んだ大判写真を掲載するのに充分な紙面を得るためのものです。
各写真はこまかいディテールも明瞭に見える大きさで、写真と文章とを結び付けやすくしました。
結局のところ作業場に本が存在しているという感覚と手触りは、それ以外のデジタル媒体の物よりも読者の皆さ
んの作品に役立つと私は思うのです。正しいページがさっとめくれるという単純明快さは、タブレットの画面に指
を滑らすよりもずっと楽しくて夢中になれる素敵なことではないでしょうか。モデリングが意識と集中力を総動員
しなければならない作業である以上、本はその目標に達するのにより優れた手段であると、少なくとも私には思え
ます。しかしそれはタンクアートシリーズにデジタル形式のものは不要だということでしょうか？　それは現時点
ではありませんが、いつかすべての条件が整った暁にはそうなることもありえます。安直に PDF変換ボタンを押
してタブレット形式に変えるだけでは不充分なのは、さまざまな要素に手を入れてデザイン的に一体化させたいの
と、本書独自の判型レイアウトは簡単には一般のタブレットに合うようにできないからです。とりあえずデジタル
版は当分先の話なのは確かです。私の出版社がこれからも発展しつづけてくれれば、遠からず人材や資金や機材の
目途もつくことでしょう。
本巻の制作で感じたことは以前の 2冊とは異なるものでした。読者との対話や反応を数多く得た結果、私の考
え方はさらに磨きがかかって前進し、新たに登場した素材の紹介に関する不安は本シリーズをさらに高いレベルへ
と後押しする勢いに変わり、内容をより豊かにしてくれました。しかし何よりも楽しかったのは、読者の皆さんと
つながれたことでした！　模型メーカーが絶えず新製品、とくに現用車両を出しつづけてくれたことはまったくタ
イムリーでした。実際ちょっと考えてみれば、各社が作っているのは人気のジャンル―ドイツ軍物、連合軍物、
そして現用車両が主流です。私が自分の本でこれらを取り上げたのも、実のところそれが理由なのですが、いつも
私が感銘を受けていたのは現用車両を作るモデラーたちの熱意でした。その勢いは本当にとどまるところを知らず、
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この分野では数か月おきに限定特別版が出ています。
最近もインターネット上で近ごろの模型関連書籍は仕上げ方法の解説にかなり力が入っているという話がありま
したが、私はその説に賛成できないどころか、まだまだ努力不足だと思います。それはなぜか？　結局のところ私
がまさにその分野で本を売っていて、満面の笑顔でこれを書いているのは、現在存在している新キットたちのおか
げだからです。これは基本的にほとんどの新型車の素性がとてもよくなっている自動車業界にちょっと似ています。
つまりたくさんの新キットが存在し、その多くが素組みでもいい感じの縮小模型が完成するため、モデラーの多く
にとって仕上げの重要性が以前よりも高まっているのです。私たちはまさに模型の黄金時代の真っただ中にいて、
今モデラーであるということは歴史的なマシーンへの愛に対する夢のようなご褒美だと私は感じています。
私が机に向かって本シリーズを執筆した理由はこういう熱い思いなのです。じつのところこの趣味で感じるもの
が何なのか、はっきりとは言えないのですが、確かに感じるのです。とにかく心が惹かれてワクワクし、この趣味
はまだまだ伸びていく世界だと思えるのです。願望のリストから新キットが生まれるのはいつでも嬉しいものです
が、それでもキット化されて欲しいものは尽きませんし、それが長い年月を待つ楽しみにもつながるのです。皆さ
んのタンクアートシリーズへの温かい応援がその思いを強くさせ、おかげで私はいつまでも前へ進みつづけられる
のです。

私の模型哲学（改） 
MY MODELING PHILOSOPHY (REVISED)

先の 2冊の序文で私は自分の作品の基本コンセプトという形でそれまでの年月の歩みにまつわる考えをまとめ
ました。その後、読者諸氏と向き合って対話する機会に恵まれたことで、私自身の哲学の実践の仕方もさらに洗練
されました。私は新しい考え方に対していつも心を開くよう心がけ、自分自身の作品の進化を決して恐れません。
ですからタンクアートはこれからもひたすら進化をつづけ、巻を重ねるごとに新しい素材とアイディアを取り込ん
でいくのです。
タンクアート連合軍車両編の出版後、トロントの地元模型店ホーネット・ホビーズの 10周年祝賀会に招かれ、
講演と実演会を依頼されたのは大きな出来事でした。これは私にとっていろんな意味で新たな旅立ちであり、それ
までほとんど講演などしたことがなかったこともあり（じつは２回だけあります）、ホーネット・ホビーズでのお
仕事は読者と直接交流できる貴重な機会でした。
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本当にすばらしかったのはこれがきっかけで私個人だけのものだった模型哲学が広まり、私が伝えようとしてい
たことに対する生の反応と感想が聞けたことでした。そこでわかったのは私のアイデアには伝統的な仕上げ法の流
れから外れたものがいくつかあり、私の「どの技法をどうしたのか」を正確に伝えるにはもっと上手く説明する必
要があるということでした。それについては本書でひとつひとつ解説します。どんな点についても具体的に書きま
すので、個々の要素が結果に対してどんな重要性を持っているのかについてご理解いただけると思います。あれだ
けのレベルの反応を聞けたことはとても嬉しく、さまざまな気づきが得られました。
タンクアートのはじまりから今まで私の哲学で一貫しているのは、塗装とウェザリングの技法についてどれが正
しいとか間違っているとかの説に左右されることなく、私が各作業において改良した点を提示することで、皆さん
がご自身の作品を製作する際に最高の選択をしていただこうという方針です。これは私が提示したいアイディアに
とってまったく新しいアプローチで、現在無数にある技法や素材で私たちが自由に使えるものを教えるにあたって、
いちばん良い方法だと思うのです。
私の目標は可能なかぎり必要な知識について深く掘り下げ、私の作品を通して皆さんご自身の作品に使えるヒン
トと説明を提供することです。私の基本原理であるエフェクトの積層とアーティスティック・スケールイズムが目
ざすのは模型をスケールに忠実に見せることであり、それが各章立て解説の基本になっているのです。これは単に
技法を使うということ以上のものであり、機械的作業ではない、あなた（モデラー）自身への挑戦なのです。失敗
を恐れず、皆さんを新たなレベルへと高めることが私の使命のすべてなのです。いい点は、本シリーズから皆さん
が得るものは、必要に応じて多くても少なくてもいいということです。正しいとか間違っているということでは全
然なく、私には高いレベルの解決法がわかっていると言うつもりもありません。むしろ私ができるのは自分の技法
を提示し、それで皆さんが同様の結果を出すのをお手伝いすることだけなのです。
一度やり方さえわかってしまえば、リアルさと美しさをどう解釈するのかを決めるのは皆さんとなり、そうなれ
ばご自身でリサーチして優れた模型もずっと作りやすくなるでしょう。作品をネット上に公開して皆でシェアした
りするときも、そのことを忘れないでください。とはいえ模型が何より最初にいちばん深く語りかけるのは、皆さ
んご自身です。それがうまくいけば、シェアされた作品の模型界での反応を見る満足はいっそう高まるはずです。
そうなれば真摯に作られた作品に対する人々の反応は、きっといいものになるでしょう。スケールモデルのような
何か特別なものを作り出すことをやっていてよかったと感じるのは、そうしたとても微妙な人とのつながりです。
この趣味に私たちを引き込んだものが似ているようでいて人によって千差万別なように、作業台の片隅で生み出さ
れたものがどう伝わるのかも似ていながら私たちひとりひとりで違います。それが私が本シリーズで提示したもの
が皆さんに欠かせない手段となり、ご自身のアイディアを最高のレベルで表現できるようになることの最大の目的
なのです。作業が効率的になることで、皆さんは集中力を高められ、ご自身の努力の成果を手にされるはずなのです。

マイケル・C・リナルディ
2014 年 2月　米国オレゴン州ポートランドにて
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各種素材
PRODUCTS & MATERIALS

まずは専用素材について。これらの製品のおかげで私たち
は作業ができるようになり、それについての知識は必ずいつ
か役に立つはずなので、またかという感は多少ありますが、
現在使えるものをおさらいしましょう。ここ 5年ほど、模
型業界では各種専用素材が爆発的に増えました。新しい会社
の参入が相次ぎ、昔からの大手メーカーも新製品を全力で開
発してきたおかげで、私たちは模型製作が楽になり、仕上が
りもよくなりました。皆さんもご承知のとおり、これは両刃
の剣で、ビンを開けたらあっという間に塗装やウェザリング
ができると思ったら大間違いです。一方でこれらの素材は
謳っている機能を果たすのも確かで（そのための努力と練習
は私たちの仕事ですが）、それ自体は結構なことです。私た
ちには多彩な要求を満たしてくれるとてつもない幅の選択肢
があるのです。そしてそれは決して悪いことではありません。

プライマー　PRIMER

その是非を迫られた結果、私の意見は本シリーズを書きは
じめたときよりも下塗りは「したほうがいい」から、「強く
お勧めします」に変わりました。私は自分の考えは押し付け
ないほうですが、最初のタンクアートシリーズが出回ってか
ら数か月後、実際には問題がないのに最初にプライマーを塗
らないモデラーはトラブルに見舞われるだろうと私が言って
いるだけだという説が出てきたからです。どの製品を使うの
か選択の幅は確かにある程度あるので、塗装を始める前に正
しいプライマーを決めることはとても大切です。本稿を書い
ている間にもプライマー市場には新たな選択肢が生まれてい
ますが、私には新製品が発売される充分な理由があるとは
ちっとも思えないのです。下塗りが有効だと勧めているのは
私だけではないようで、最大の理由は塗料の剥離を心配せず
に模型により多くのウェザリング作業を重ねられるよう塗膜
の強度を上げられるからです。
ミスは必ず起こるものです。誰もに、いつでも。私も自分
のどの作品でも少なくとも 1回はあります。ミスに対して
重要なのは被害を軽減することで、あとあと模型に何か大変
なことが起こってもリカバーを可能にしてくれるのが適切な
下塗りなのです。いつも絶対大丈夫だとは限りませんが、と
りあえずこれが慎重策なのは確かです。そういうわけでGSI
クレオス、タミヤ、AKインタラクティブ、ファレホの高品
質なプライマーを必ず使いましょう。これらのブランドは充
分なテストを経て、それぞれの効果を発揮することが証明さ
れています。先述のとおり、私は事前に下塗りをしているの
で塗装でひどい目にあったことがありません。

●塗装前に模型を下塗りすることには多くの利点があります。まず模
型の各種材料への食い付きがよくなります。塗料というものはプラス
チック、レジン、金属に直接定着するようにできていないのが普通で、
下塗りをすることで塗料はしっかりと食い付きます。下塗りと塗装の
前に模型に埃や汚れがついていないよう気をつけると、結果はさらに
よくなります。必要ならぬるい石けん水で模型を洗い、モールドの詰
まっている箇所を無くしましょう。

●塗装の保護も下塗りの重要な役割です。この場合の保護とは、私た
ちの使うウェザリング技法には塗装を傷めてしまうものもあるため、
塗装の下地を強化するという意味です。万全とはいえませんが、下塗
りをすればダメージ（もし発生したら）が抑えられ、あとで修正でき
るようになります。

なぜ塗装前に下塗りをするのか

現在は新スタイルの色付きプライマーが入手可能です。
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タミヤのアクリル塗料（日本製）

ライフカラーのアクリル塗料（イタリア製）

ファレホの各種製品（スペイン製）

塗料　PAINT

仕上げで最大の要素が塗料であり、どのブランドを使うの
かは重要です。私の本や作例記事ではほとんどアクリル塗料
だけを取り上げています。さまざまな理由から私はずっとア
クリル塗料を愛用していて、エナメル塗料はほとんど使った
ことがありません。とはいえアクリル塗料は「1、2色買っ

たら事足りる」ような単純なものではありません。塗料の化
学組成には何種類かあるので、アクリル塗料はメーカーに
よって混色できるものとできないものがあります。私がいつ
も慣れ親しんだものだけを使っている理由は、使い慣れたも
のを使ったほうがいつでもいい結果が出るからです。裏返せ
ば私があまり詳しく説明していないブランドのものは、まだ
私に充分な使用経験が無いということです。

タミヤ：タミヤのアクリル塗料は私の作業台では長年主力
を務めています。その理由は、これまでの居住地のどこでも
入手しやすかったのと、私は屋内作業が多いからです。この
塗料は一般的には水性アクリル塗料と呼ばれ、モデリング的
な観点から見るとイソベースのアルコールシンナー、ラッ
カーシンナー、さらには水といったさまざまなうすめ液で希
釈できる点が重要です。個人的に私はもっぱら同社の純正う
すめ液と水を使っていますが、模型用でないうすめ液を買っ
てきて使っているモデラーも大勢います。いずれにせよタミ
ヤの塗料はいろんな使い方ができるので、現在私が使ってい
る技法の多くにぴったりで便利なのです。ここに挙げるブラ
ンドのどれとも同じく、一度使い方をマスターすれば世界に
通用する結果が出せる、耐久性に富んだ信頼できる製品で、
それが私が愛用するブランドに求めることなのです。ただし
混色できるのはタミヤ製とGSI クレオス製の似た性質のア
クリル塗料だけです。それ以外のメーカーの塗料との混色は
お勧めしません。（編註：2019 年現在、ラッカー塗料もラ
インナップされている。）

ライフカラー：ライフカラーはエアブラシ、筆塗りのどち
らの塗り方にも最適なブランドです。エアブラシ時は水でも
同社の純正溶剤でもうまく希釈でき、筆塗りもほかに類を見
ないほどしやすく、ほぼあらゆる題材を網羅する製品が幅広
く用意されています。この塗料はイタリア製で、同社は比較
的新しいメーカーですが、短期間で大きく発展しました。現
在発売されている製品はイスラエル軍用カラーや木材のウェ
ザリング用塗料など、用途や題材別のセット販売が主流です。
新しいセットがつぎつぎに発売され、そのほとんどが何らか
の形で私の作品に活用されており、しかも色数はとても豊富
です。また室内工作派には嬉しいことに臭いがほとんどしま
せん。下記のファレホと同じくライフカラーもいわゆる水性
アクリル塗料なので、その性質を知ったうえで特定の技法を
使えば、同社の既成色だけで簡単に最高の結果が得られます。

ファレホ：現在躍進中のブランドのひとつで、品質は折り
紙つきです。塗料だけでなく、同社からは色付きプライマー、
ピグメント、アクリル系ウォッシュ液など多彩な優れた新製
品が数多く出ています。塗料にはモデルエアーとモデルカ
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●一般的な塗料と溶剤の比率は以下のように決めていくといいでしょ
う。

●私はまず塗料とうすめ液を1：1で混ぜてから、塗るのが基本色（濃
いめ）か、迷彩色（吹き付け塗装なら薄めにするのが普通）かによっ
て塗料かうすめ液を足します。

●私はコンプレッサーは一般的な基本色塗装では100 ～ 125kPa（1.1
～ 1.3kgf/cm2）に設定しています。こまかい迷彩の場合はうすめ液
の割合を上げ、エア圧は80 ～ 100kPa（0.8 ～ 1.1kgf/cm2）に落とし、
ノズルを模型に近づけるとこまかいパターンが吹け、厚塗りが防げま
す。これはとても単純ですがとても効果的な対処法で、もしこれでい
つも困っていたり、エアブラシ塗装は初めてという人はぜひ実践して
ください。それからあなたがどこに住んでいるかにより、気温や湿度
による調整が必要になってきます。

上達へのヒント：一回の吹き付け量はいつも必ず薄めになるよう心が
け、少しずつ色を塗り重ねましょう。そうすれば模型のモールドが埋
まってしまうことはありません。厚すぎる塗膜は模型のディテールを
潰してしまいます。それから塗料はずっと早く均一に乾燥するので、
いいこと尽くめです。

エアブラシ塗装を成功させる希釈率とエア圧設定のコツ

私の愛用する2本のエアブラシ。タミヤのスプレーワークHG-SFスーパーファイ
ン（右）とアネスト岩田の傑作、HP-Cプラス。

ラーというシリーズがあります。前者はエアブラシ用に開発
されたものですが、筆塗り特性も非常に優れています。後者
はフィギュア塗装を特に意識したもので、模型ファンが入手
できる最高の筆塗り特性を備えているといえるでしょう。し
かも適切な希釈率で薄めればモデルカラーはエアブラシ塗装
も可能です。そういうわけでファレホの塗料はどれをとって
もすばらしいので、使いはじめるとやみつきになるでしょう。
ファレホはライフカラーと同系統の水性アクリル塗料で、乾
燥すると耐久性のあるビニール系の塗膜ができます。これも
ヘアスプレー剥離技法などの各種テクニックを使う場合、こ
の塗料の性能を最大限に引き出すにはその特性を理解する必
要があることを意味します。ファレホの特長でもうふたつ重
要なのは、いまやあらゆる模型店やゲームショップで入手可
能であることと、色数が途方もなく多いことです。新製品
の各種ピグメントとウォッシュ液とプライマーもあるので、
ファレホ 1社ですべてをまかなえるという利点もあります。
以上のすべての塗料をどう各作品に使えばいいのでしょう
か？　私は模型の塗装作業の全工程を通じてひとつのブラン
ドの塗料だけを使うようにしているので、どれをいつ使うの
か決めるのは、どんなスキームを塗装しているのかと手持ち
の塗料から選ぶのが普通です。流行などで決めるのではなく、
すべてをうまく組み合わせるには慣れが必要です。塗料はほ
かの工具と同じで手段でしかなく、高品質なエアブラシや筆
と組み合わせることではじめて私たちの要求を満たせるので
す。結局のところ、違いを生み出すのは経験です（本書では
この言葉が何度も出てきますが、慣れるようにしてください）。

エアブラシとコンプレッサー 
AIRBRUSH & COMPRESSOR

本書に掲載されている各作品と同等の結果を出すのにい
ちばん重要な道具は、エアブラシとその相棒のコンプレッ
サーです。実際本書に載せたレベルの作品をこれらを使わず
に筆塗りだけで作れるのは、ほんの一握りの名人だけでしょ
う。また多くの技法で特別なエフェクトを再現するには、塗
料を吹き付ける必要があります。ですから全体的に見て高品
質のエアブラシを所有することは、戦車模型に限らず、この
趣味への新参者にとって最初の一歩でしょう。私は本巻でこ
れまでに使っていたエアブラシを更新しました。タミヤの古
いスーパーファインエアーブラシ（口径 0.3㎜）を新品に替
えたのです。前のものは傷みが進んでカップ内側のクローム
メッキが全部剥がれてしまったので、買い替え時だと思った
のです。これはどんな酷使にも耐え、いつも期待を裏切らな
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ピンウォッシュは表面ディテールのモールドを強調するものです。

い働きをしてくれました。さすがタミヤ製品です。またミグ
プロダクションズ製のエアブラシはもう売っていなかったの
で、こうした入手不能の道具は説明用には使わないことにし
ました。そこで再びアネスト岩田に立ち戻り（同社の製品は
昔から愛用しています）、口径 0.35㎜のHP-C プラスを新た
に購入しました。品質は文句のつけようがなく、手にした瞬
間それがわかります。これぞアネスト岩田ならではです。と
はいえ塗料やケミカル素材の項と同じく、私は自分の使って
いるものだけについて説明することにします。ですから他の
人気メーカーのエアブラシでも素晴らしい結果が得られるこ
とも確かなので、ご安心ください。
私のコンプレッサーは未だにご機嫌なタンク式のアネスト
岩田のパワージェットで、最大の長所は最初に空気を満タン
にしておけば、間欠的な再加圧だけでずっと安定したエア圧
が保てる点です。これなら吹き付け作業中ずっと回りっぱな
しの小型コンプレッサーよりも、はるかに効率的でうるさく
ありません。とはいえ最近では小型機でも屋内作業向きの超
静音タイプ（大昔に比べ）の新型が出てきています。できれ
ば車を買うときのように試運転ができれば最高なのですが、
とにかくインターネットの掲示板を見回っていろんな人のア
ドバイスを聞き、お金を無駄にしないで最高のものを手に入
れましょう。人によって好みや要求はまちまちですが、エア
ブラシの選択肢は数えきれないほどがあります。

ウォッシングとフィルタリング 
WASHES & FILTERS

ウォッシングとフィルタリングの分類は多分いちばんひど
く混同されていて、専用の素材も間違って使われているので
はないでしょうか。その理由のひとつが数年前まで従来型の
模型の製作法解説でウォッシングという言葉がやたらに使わ
れていたからです。しかし現在、私たちはその言葉の定義と
内容を特定の作業を指すことに厳密化したおかげで、それが
何かを明確に理解できたのです。私の本をお読みになってい
る方なら、それが私の結果を出せた理由だとご存知でしょう。
もしあなたが旧来の方法にこだわるのなら、結果は違ってし
まいます。不躾に聞こえるかもしれませんが、もしあなたが
私の本を読む前は昔のやり方に固執していた人で、いまは私
のしていることを理解し、そのアイデアをご自身の作品に使
いたいと思っているのなら、心を開いて私の説明するスタイ
ルを取り込んでください。
私はこれら二種類の素材をある法則にしたがって厳密に使

い分けていますが、私のしていることは現代の雑誌や書籍で
他のモデラー諸氏が書いていることとは本質的に違うのです。
このことは読者諸氏との交流で焦点になった話題のひとつで、
最初の 2冊の本の一般論の部で書いたのよりも、ウォッシ
ングとフィルタリングの用語がずっとわかりやすくて具体的
だったと好評でした。



TANKART 2 / 16

各種素材
PRODUCTS & MATERIALS

●ピグメントが効果を最大限に発揮するのはツヤ消しの表面の上で、
表面が梨地っぽいと定着力が大幅に上がります。ツヤありの表面にピ
グメントを塗るのは避けましょう。変に見えることが多く、自然な感
じに直すのが難しいからです。

●ピグメントは事前に明度を変えた色を調色しておくと、仕上がりが
断然よくなります。土色が1色ではあまりにも単調すぎます。代わりに
作品ごとにピグメントを何色か混ぜて明色、中間色、暗色を作りまし
ょう。それを空の35㎜フィルムケースのような密閉できる容器に保管
します。最初に混ぜるのは明色で、その半分を中間色の基本にして暗
い色を加え、さらにその半分を暗色の材料にします。こうすると合計
10 ～ 15色という多彩なピグメントの系統色ができます。

●ピグメントの塗布では私は乾式塗布をしてから定着液で固着させま
す。こうすると非常にリアルでスケールに忠実な質感が得られます。
作業時には模型を倒して作業面が水平になるようにします。重力を上
手く利用し、塗布後は触らないようにしましょう。

ピグメント作業を成功させるコツ

厚みに変化を付けたD9Rドーザーのピグメント。

ウォッシングとは非常に薄く希釈した塗料で偽物の影を作
り出し、表面のモールドを浮き上がらせて立体感を強調する
ことです。私のするウォッシングの仕方はピンウォッシュと
呼ぶほうが正確です。ウォッシングは模型の表面全体をいち
どに筆で塗ってしまうこと（これを従来型と呼びましょう）
でもなく、ディテールの上に濃い液をいい加減に塗ることで
もありません。また私は濁ったウォッシュ液を塗ってから少
し乾かしたあと、余分を拭き取ってパネルラインにウォッ
シュ色を残すということも絶対にしません。何度も説明した
のは私の製作法での定義を明確化させるためで、それでなぜ
私の結果がそうなったのかがご理解いただけることでしょう。
フィルタリングは基本的にとても薄い色の層です。古典的
絵画の世界ではグレージングと呼ばれています。その目的は
下地色の色味をわずかに変え、その部分に視覚的な深みを付
けることです。フィルタリングはパネル 1枚のような狭い
範囲の色を変えることも、模型全体に塗って色を落ち着かせ
ることもできます。作り方はウォッシュ液と同じで、うすめ
液を 95 ～ 90%、塗料を 5～ 10％にして筆またはエアブラ
シで塗りますが、後者は模型全体を覆うのに便利です。混同
が起きた原因はフィルタリングと従来型の全体ウォッシング
のやり方がまったく同じで、結果も非常に似ているからです。
もしピンウォッシュをしてからフィルタリングをした場合、
私は模型に全体ウォッシングはしません。小さな違いに思わ
れますが、しっかり区別することが非常に重要なのです。
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ウェザリングの原則
WEATHERING PRINCIPLES

ピグメント　PIGMENTS

土汚れをもっともリアルに再現できるのがピグメントで、
もはや定番の素材として数多くの会社から発売されていて、
市場規模も拡大中です。基本的にピグメントの使い方はどの
メーカーのものも同じで、上手く塗布するにはおもにふたつ
の方法があります。ひとつは乾いたままのものを塗り付けて
から定着液で固着させる乾式塗布法で、もうひとつは定着液
と混ぜたものを模型に塗り付ける湿式塗布法です。これらは
使い分けることも、組み合わせることもできます。
私はミグプロダクションズのものを長年愛用してきました

が、現在ではAKインタラクティブ、ファレホ、ハンブロール、
ワイルダー（名モデラー、アダム・ワイルダーが設立した会
社）などから新しいピグメントが発売されています。ピグメ
ントを効果的に塗布するコツは複数の色を予め混ぜておくこ
とで、そうするとさらに実物らしくリアルになります。どこ
のメーカーのものでも、系統ごとに土や埃の色を 2～ 3色
自作しておくのが最高の秘訣です（私は明、中、暗の 3色
を作っています）。こうすると結果が格段によくなり、ずっ
と幅広い色味の特殊エフェクトを思いのままにコントロール
して再現できるようになります。

ウェザリングとは何か 
DEFINING WEATHERING

本書籍シリーズを書きはじめたのは歴史考証的な正確さと
アート的な価値をスケールモデルの作品として両立させたい
と思ったからですが、とくに戦車模型の場合、そのためには
ウェザリングが決め手になります。ウェザリングとはその車
両の生涯における特定の時点の状態であり、使用状況と自然
による影響が混然一体となって生まれたある瞬間の姿だと思
います。現用車両では戦争とは関係ない要素も関わってくる
ので、仕上げにまた別の情報を織り込むことも可能です。
本物と見まがうように仕上げることは方程式にすぎません。

本書が意味するのがまさにそれです。私たちモデラーの胸の
奥には漠然とした思いがあります。私たちが作品に注ぎ込ま
なければならないのは、その最終形がそれを見た鑑賞者を虜
にする、単なる歴史的な正確さや闇雲にリアルなエフェクト
を超えた何か―ストーリーです。あなたは作者として作品
に何らかのアート的な要素を与え、模型をつぎなるレベルへ
と高めなければなりません。ベースやグランドワーク、さら
にはフィギュアすら無くても、車両自らがストーリーを語
らなければならないのです。そうした装飾物が存在するの
は、すでに車両が語り始めていることを強調するためなので、
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ウェザリングというもの自体が方程式全体でもっとも重要な
項となるのです。それがうまくできればあとはしめたもの、
心の機微や深遠な哲学が動き出すのです。尊敬するモデラー
の作品を見ると、まさにその人の作品だとわかるサインのよ
うなクオリティがあるのに気づきます。これがこの基本とな
る方程式のアート面の項で、それをウェザリングにどう落と
し込んでいくのかがタンクアートを書いた最大の理由です。

実践　EXECUTION

その先にあるのが克服すべき最大のハードルであり、もっ
とも基本的な行為―実践です。もしウェザリング自体が正
しく実践されなければ、すべてが水泡に帰します。それから
私が世の多くのモデラーに声を大にして訴えたいことがあり

ます。最初の巻が出てからの数か月、多く耳にしたもうひと
つの話が、不可欠な試行過程――練習をすることなく、製作
に飛びついては模型に新しい（彼らにとって）アイデアを使
おうとするモデラーが多すぎるという純然たる事実でした。
練習をせずに成功することは絶対にありません。本書で紹

介するテクニックで簡単にできることはひとつもありません
し、最初から上手くできるものもひとつもありません。これ
らの技法や技術や作業が満足できる水準にまで到達するには、
時間と忍耐と練習と経験が不可欠なのです。とはいえ私はこ
の目標に役立つアイデアをいくつも考え出したので、それを
使えば皆さんも効率的に新たなレベルに到達できるはずです。

エフェクトの積層　LAYERING

自分のした作業にどんな意味があったのかを説明しなけれ
ばならなかった私は、自分の作品のさまざまな要素を抽出す
ることにしました。その説明はどんな技術レベルの人にも理
解でき、取り込んだら何度でもコンスタントに結果を出せる
よう、簡潔でなくてはなりませんでした。大変そうに思えま
すが、これがモデラーとして自分の作品とのつながりを強め
るのにも大いに役立ったのです。おかげで私は自分が何をし
ていたのかと、それを一般の模型に広げるにはどう説明する
のがベストなのかが、はっきりとわかりました。このように
解きほぐしたことで考え方がわかりやすくなり、おかげで実
践もしやすくなったのです。すべての技法と素材をうまく共
鳴させるのに最高の方法がエフェクトの積層なのです。
エフェクトの積層をどう進めるかは、その模型がどんな歴

史的背景を持ち、どう使われていたのか――つまりあなたの
語りたいストーリーによって決定されるのです。そこには作
者としてあなたが選ばなければならない選択肢が膨大にある

●ウェザリングの原理を解きほぐしたのは、一見複雑そうなリアルで激し
いウェザリングも、技術的にはそんなに難しくないことを示すためです。
バランスのとれたアプローチを取ることを学べば、もっといろいろな性格
のプロジェクトで良い結果を出せるようになるでしょう。

●プロジェクトの目標を決め、自分の実践可能な技術レベル内でそれを成
功させるための手順を定めましょう。

●新しい考え方や技法に出会ったら、プロジェクトの本番の前にテストし
ましょう。一回以上練習すればコツがわかってくるので、成功の可能性が
ぐっと高まります。

●私はいつも私たち全員で新たなレベルへ進みたい、いつも何かを良くし
たいと思っています。ですから皆さんには本書から情報をつかみ取ってご
自身の作品に活用し、自分への素晴らしいご褒美にしてもらいたいのです。

ウェザリングの原理について
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●タンクアートシリーズのデザインは独自のもので、その要素はどれもが
説明と気づきの喚起のために考案されたものです。本書のコンセプトはこ
の趣味、この場合は戦車模型のさまざまなニュアンスと世界に通用する仕
上げ技法を、より徹底的に解きほぐすために生み出されたものです。

●判型は卓上、あるいは本書が読まれるあらゆる場所に無理なく合うよう
に選ばれました。長めの章立てとページレイアウトは、明瞭で気づきを与
えてくれる大判写真、すなわち各ステップの結果、そうなった模型の姿を
視覚的に伝える最良の物理的手段をできるだけ掲載することをデザインの
最優先目標にした結果です。

●文章は写真をふたつの非常に重要な方法でサポートしています。各章で
文章はふたつの部分に明確に別れています。従来型の写真キャプションの
あり方を大きく進歩させ、色付きコラムに収まった文章には各プロジェク
トの作業ステップごとに心理的、感情的な理由が詳しく書かれています。
内容は基本的に「なぜ」私がそうしたのかです。白バックの普通の本文は
それよりも伝統的な模型製作記で、「どのように」そのプロジェクトを作る
ことになったのか、キットと題材のユニークな点、製作開始から完成まで
のステップ・バイ・ステップ作業解説です。これらの文章と組み合わさる
ことで各章の情報量が最大になり、不明な点が解消されるのです。

●もうひとつのグラフィカル要素が伝統的な注意喚起法をひと捻りした細
い白円で、各章で数多くの写真に付けられています。写真キャプションは
何のことを指しているのかわからないこともあるので、この円で文章と写
真を確実に結び付けています。

本書で使用したグラフィック記号など

ので、各技法の内容とそれをプロジェクトのさまざまな段階
でどう実践するのがベストなのかを知っておくことがとて
も大切です。また初めての作業はできるだけシンプルにし
て、考えすぎないようにしましょう。各工程を慎重に行なえ
ば、作品は多かれ少なかれ必ず向上するものです。やりすぎ
ほどこの種の作業を台無しにするものはないので、なぜピン
ウォッシュを正しくしなければならないのか、余分なうすめ
液はどうブレンドしてぼかし込めば良いのかといったことの
理由を理解しましょう。それぞれの作業や工程には各々独特
な特徴があるので、自分なりの最高のやり方をつかみ取るた
めに練習が必要なのです。
序文で効率性について触れましたが、その理由はこれが積
層ウェザリングとは何なのかを教えてくれるカギだからです。
積層ウェザリングというアイデアは、題材から可能なかぎり
多くの情報をいちばん効率的に引き出したいという私の願望
から生まれたものです。積層塗装法は段階ごとに解きほぐし
て見ると、特殊なエフェクトを再現するために必要な技術と
素材の数が減り、時間も短くて済むのです。この方式には一
石二鳥的な副次効果もあります。第 1に製作の勢いが衰え
なくなり、「棚の肥やし」の量が減ります。第 2に気分が萎
えなくなり、楽しさが増します。趣味は安らぎの時間なので
すから楽しむべきで、作業台の前に座って素敵な音楽をかけ、
ついでに一杯やりながらの作業は本当に楽しいものです。

アーティスティック・スケールイズム 
ARTISTIC SCALE-ISM

私の作品の奥にいつもある原理であり信念が、私の造語で
あるアーティスティック・スケールイズムです。
「細かすぎるチッピングは無い」私はこの名言が大好きで、
私たちが模型でしている表現が現実世界でありうるか否かと
いう議論は、この一言で決着すると思っています。インター
ネットでは「ウェザリングが過剰だ」とか「これは現実でも
ありえるはず」といった論争が絶えません。現実でも虚構で
もどっちでも良いじゃないか、という考えがこの言葉として
私に閃いたのです。是か非かの基準は、それが「スケールに
忠実か否か」なのです。そこが本書が普通でない点で、一目
置かれる理由なのです。そういう考えに従がって私たちは自
分の模型をこういう風にするんだと決め（資料写真による縛
りはあっても）、その解釈によるエフェクトがスケールに忠
実でうまく表現できていれば、何の問題も起こらないのです。
この点が従来の模型作りの考え方とはまったく異なるのです。
従来のしつこくて煩わしい、時に私たちのプロジェクトの
勢いをそぎ、この趣味から得られる楽しみを奪ってきた議論

から解き放たれると何が起こるのでしょう？　それらを自分
の技術で好きなようにできるという裁量権を得た私たちは件
の議論からすっかり解放され、塗装とウェザリングの原理は
かつての融通の利かない模型作法から自由になるはずです。
その結果は？　作業が突然楽しいものに一変し、難しい工程
もやり甲斐がずっと大きくなり、ひいてはプロジェクトが始
めから終わりまでさくさく進むようになってくるのです。ど
れもこの趣味での意欲をかき立てるものばかりです。
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ヘアスプレー技法と油彩レンダ
COMBINING HS & OIL PAINT RENDERING

近年これらふたつの重要な技法を確立したことで、私の塗装とウェザリン
グのやり方と各作品をどう塗装するかというアプローチ法が根底から変わ
りました。以前のタンクアートでは各技法について長々と書きましたが、
本書ではこのふたつの技法をどう融合させて私が望みどおりの結果を実現
させているのかを解説したいと思います。

新しい模型を作ろうとするとき、私はヘアスプレー技法を塗装作業として
考えるようにしています。ヘアスプレー技法は剥がれとキズを再現するた
めの最初の塗装として始まるのが普通です。これはつまりもし作業前に自
分がどう仕上げたいのかを知っていれば、諸作業の段取りが向上して仕上
がりが良くなるだけでなく、作業の流れもずっと楽で滑らかになるはずで
す。それにはまずいい資料写真を見つけ、それからプロジェクトの励みに
なる何か、例えば新しい仕上げ法などを私は加えるようにしています。こ
うすると新鮮で楽しい気分で作業ができ、プロジェクトがワンパターンに
ならなくなります。

ヘアスプレー技法について私は、吹く色とその順番を決めてからチッピン
グをします。もちろんプロジェクトによってこれは変わり、例えばその模
型が冬季迷彩か砂漠迷彩かによって全体的なチッピングを判断します。要
はこれが塗装のトーンを決定する可変要素なのです。ウェザリングの段階
になると、油彩レンダリングが塗装作業と同時進行するようになります。
ここでこれまで作ってきた剥がれやキズのすべてが、仕上げで再現したい
使い込まれた感じの手がかりになるのです。それこそが模型の塗装でこれ
らの2大主力技法を使うことの長所で、おかげで作業全体がずっと簡単で効
率的になり、結果としてストレスの少ない楽しいものになるのです。

ヘアスプレー技法と油彩レンダリング
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リングの融合
ヘアスプレーチッピングの効率性 
HS CHIPPING EFFICIENCY

この作業方法のポイントは考え方を変えることで効率が
アップすることです。本項ではこれにより皆さんの基本作業
手順がどのように再構築されうるのかと、これらの技法をマ
スターして繰り返すうちにどう作業結果が向上していくのか
について書きたいと思います。再度念を押しておきたいのは、
このやり方は最初から上手にはできないということです。各
技法とも、最高の結果を本当に得られるようになるまでには
時間と練習、そして経験が必要です。このことを理解して実
践すれば、必ずすばらしい結果につながるでしょう。
この技法を取り入れる理由は、その結果がどれほどリアル
になりうるかという単純なものです。これは私のアーティス
ティック・スケールイズムに完璧に合致するもので、目の前
の仕事にぴったりな手段なのです。いちどこれらの技法を自
分のものにしてしまえば、これを調節して応用し、自由にコ
ントロールして作品を製作することができるのです。これは
とても心強いことです。

ヘアスプレー技法の実践　EXECUTION OF HS

これまでにも私はヘアスプレー技法について紹介してきま
したが、本書ではさらに詳しく、各ステップをおさらいする
ことで、新しい読者にも共通認識を持っていただこうと思い
ます。
まずは使うヘアスプレーをどのように選ぶかですが、どの
製品がいいのかわからない方のためにこの技法用に発売され
ている剥がれ表現液を使って少し解説します。どのヘアスプ
レーも効果は基本的に同じで、エアブラシを使うか、エアゾー
ル式缶スプレーを使うか以外に大きな差はありません。私が
缶式のヘアスプレーが好きなのは単に手軽であるという理由
で、エアブラシの準備と清掃にあまり手間を取られたくない
からです。とはいえヘアスプレーと剥がれ表現液の実際の考
え方と実践法はどちらも同じです。

●ヘアスプレー技法を成功させるために重要な要素はいくつかあり、第1はチッ
ピングを発生させてから発生量のコントロールを維持するために表面に塗る水の
量です。塗る水を適量に維持するためには一度に作業する面積を狭くするのがい
いでしょう。この点を踏まえて普段作業時に私が塗る水の量は写真ぐらいです。

ヘアスプレー技法を成功さるための基本ステップ

厚みに変化を付けたD9Rドーザーのピグメント。
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ヘアスプレー技法と油彩レンダリングの融合
COMBINING HS & OIL PAINT RENDERING

●ある種のスタイルの剥がれとキズを発生させるには筆の動かし方が重要で
す。最上層の塗料を剥がすには、剥がす形に合った動かし方をします。キズ
に変化をつけるには筆のいろんな部分を使い、普通に擦る以外に傾けて穂先

の端で表面を擦ったり、先端で突っついたり叩いたりすると、剥がれとキズ
のバラエティを増やせます。いつも手の動きを意識して、剥離がいちばん発
生しそうな方向に動かしましょう。

●現在存在している各種のチッピング法の威力と可能性は写真のとおり、か
なりのものです。私はほとんどのチッピング作業にヘアスプレーを使いつづ
けていますが、最近発売されるようになった剥がれ表現液もまったく働きは
同じです。私が自分のやり方を変えないのは、スプレー缶の手軽さに比べて
エアブラシで剥がれ表現液を吹くのが単に面倒だからです。現在幅広い選択

肢があるのはとても良いことですが、この趣味ではスケールに忠実にするた
めにコントロールできる幅がどれだけあるかが何よりも重要です。私の場合、
本物らしい作業結果による満足感がいちばんの心の支えになり、いわゆる精
密塗装につきもののストレスの軽減と集中力の持続につながっています。

塗装に最高の剥がれとキズを発生させる筆の動かし方について

新しいチッピング技法の結果の成功度について



23

●写真のAKインタラクティブなどの剥がれ表現液を使う場合も、ヘアスプ
レーを使うのと違いはありません。重要なのは剥がれ表現液を均一に2層吹
いてから希釈した塗料を適切に塗ることです。剥がれやキズを発生させる
のに使う道具はまったく同じです。

●どんな技法でも初めてのものならば、練習と繰り返しが最高の向上法で
す。最初から成功するとは思わないでください。成功に達するには作業内
容を完全に理解し、安定した結果を出せるようになるまで何度もその技法
を繰り返しましょう。

①塗料がひび割れる：ヘアスプレーを塗りすぎた、塗料を早く塗ったせい
でビシャビシャになりすぎた、塗料を近すぎる距離から吹いたために早く
厚くなりすぎた、などがよくある原因です。またヘアスプレーが完全乾燥
する前に塗料を塗ってしまった可能性もあります。以上の単独結果と複合
結果の両方がありえます。

解決法：ヘアスプレー缶をもっと遠くに構え、模型に当たらないところか
らヘアスプレーを吹き始め、表面に当たっている間はさっと動かすことで
す（大事なのは均一に2層吹き、2回目は1回目が完全に乾いてからにし、塗
料を吹く前に完全乾燥しているか触って確認することです）。エアブラシな
らばもっと遠くに構える、エア圧を下げる、ずっと早く乾くよう希釈率を
上げるなどが考えられます。

②チッピングがあまりにも困難：塗料がチッピングできないのは大抵の場
合、上記の問題の逆です。ヘアスプレーを塗る量が少なすぎた、上に塗っ
た塗料が濃すぎたなどが考えられます。ですがヘアスプレーの吹き付け不
足がいちばん多い原因です。

解決法：最上層の塗装を諦めてもいいなら、剥がしてヘアスプレーを吹き
直します。それが大変すぎるなら、動揺せずに作業をできるだけ進めたあと、
スポンジ技法に切り替えて基本色にチッピングを足します。自信のある人
は下地色を少し吹き足してからヘアスプレーと上塗り色を吹き直し、その
まま作業をつづけます。

③剥がれるチップが大きすぎる：吹いたヘアスプレーの量が多すぎたのが
よくある原因です。塗料がよく乾燥していても、水でヘアスプレー層が活
性化するとバランスが崩れ、大きな塗膜片が剥がれてしまいます。

解決法：上記②よりも対処は簡単で、上塗り色をできるだけ剥がしてから
表面をきれいにし、改めてヘアスプレーと塗料を吹き直します。吹き方の
コツは同じで、腕を軽く伸ばして模型を保持し、ヘアスプレーは一直線に
さっと吹いて均一な層を形成します。ヘアスプレーは吹くたびに完全乾燥
させ、2層を均一にします。

剥がれ表現液について

ヘアスプレー技法のトラブルシューティング

チッピング作業 
APPLICATION & CHIPPING PROCESS

この技法はここ数年で大きな発展を遂げましたが、それで
も私がはっきり言えるのは、皆さんがご自身の技量を見極め、
そこから経験を積んで結果を出すには練習が不可欠だという
ことです。この技法は最初の数回は失敗するリスクが高いの
で、本番で行なう前に必ず練習し、またテストをすることを
強くお勧めします。
そうは言ってもヘアスプレーを模型に塗る場合、大切な点
がいくつかあります。模型は腕を軽く伸ばして保持し、ヘア
スプレーは模型の全体に素早くさっと吹くようにします。ス
プレー缶は、模型自体に直接当たる前から噴射を始め、止め
るのは模型の端を過ぎてからにしましょう。これはいちどに

しようとすると大変です。私は一直線にさっと吹いて、表面
で手を止めないようにします。1層吹くごとに乾燥させます
が、たいていの場合、均一に 2層吹けば充分です。
ヘアスプレーを完全に乾燥させるために私は低温にセット

したヘアドライヤーを使ってスピードアップを図っています。
念のため指で触って乾いているのを確認して、表面の光沢が
半ツヤになっていれば、すぐに塗料が吹けます。激しいチッ
ピング（冬季迷彩など）の場合は塗料の希釈は水で行ない、
チッピングがあまり必要ない場合はアクリル溶剤を使うのが
良いでしょう。それでもエアブラシ作業の基本は忘れず、作
業目的に合った希釈率とエア圧にするよう気をつけましょう。
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