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第1章  游戏原画概述      

第1章  游戏原画概述
章节描述
本章介绍了游戏原画设计的概念和特征，游戏原画的类别和作用，重点介绍了游戏原画的创作原则，并结合实例讲解了使用Photoshop配合手写板绘制游戏角色原画的流程和规范。另外，本章还指出了成为游戏原画师必备的素质和要求。
教学目标
· 了解游戏原画的发展概况。
· 掌握游戏原画的概念和特征。
· 了解游戏原画的类别和作用。
· 掌握游戏角色原画的创作流程。
· 了解游戏原画师所要具备的条件。
· 了解欧美、日韩、中式游戏原画不同的美术风格。
教学重点
· 游戏原画的概念和特征。
· 游戏角色原画的创作流程。
教学难点
游戏角色原画的创作流程。
1.1  游戏原画的发展概述
游戏从诞生到现在已经有几十年的历史，从当年的卡带式游戏、街机游戏到现在的网络游戏、主机游戏，游戏的音乐和画面不断给人带来新的震撼。随着电脑硬件在渲染和计算方面的能力日益强大，游戏画面自然也表现出超真实的华丽和精美。伴随着游戏不断的发展进化过程，游戏原画这个新名词也出现在了人们面前。
可以说，游戏原画的发展与游戏画面品质的提升有很大的关系，毕竟在游戏发展初期，画面品质受到电脑硬件性能的限制，在非常有限的像素空间内描绘出一幅非常精美的游戏画面是不明智的做法。早期的游戏很难通过画面来刻画人物的细节，如图1-1所示。许多早期的游戏玩家基本上都有着通过颜色来辨别游戏道具并完成任务的经历，能分清男女就已经实属不易。在这种画面限制的条件下，早期的游戏原画师的发挥空间有限，因此少有优秀的游戏原画作品出现。
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图1-1  早期游戏画面
相信大多数玩家接触电脑游戏都是从20世纪90年代中期开始的，这段时期可以说是电脑游戏首次出现的繁荣时期，涌现了帝国时代、红色警戒、三国志、仙剑奇侠传等风靡一时的经典游戏作品。随着玩家队伍的不断壮大，游戏产品也出现了百花齐放的局面。而随着游戏硬件的不断升级，广大玩家对游戏画质的要求也越来越高。因此，越来越多的游戏公司为了吸引更多玩家购买自己的游戏，不但努力改善自身产品的游戏画面与可玩性，而且开展了花样百出的宣传手段，以一些比较精美的原画作品为蓝本制作的宣传海报和专业杂志也纷纷出现，如图1-2所示。这时，游戏原画才渐渐在市场的促进下崭露头角。
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图1-2  早期的游戏宣传图片
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20世纪90年代初期，日本主机游戏的兴起使得当时的游戏已经成为一种流行文化。由于主机游戏的性能优良，画质精美程度远超同时期的电脑游戏，因此促使很多日本国内的漫画家参与到游戏原画的设定工作中，使得当时日本的游戏制作水平居于世界领先，也为日本成为世界游戏主机及游戏出口大国打下了坚实的基础。从早期的魂斗罗、超级玛丽，到后来的拳皇、侍魂之类，日本原画师们创造出一个个脍炙人口的游戏角色，也创造了一个个偶像的传奇，如图1-3所示。从此，游戏成了多元化的文化产物，这也标志着游戏原画一次革命性的开始。
最近十几年，大量的欧美和韩国的网络游戏涌入国内，带动了游戏发展的第二个繁荣期。这些游戏无论在画面、性能上来说都突破了以往传统游戏的固定模式，无论是韩国原画的华丽和精美(如图1-4所示)，还是欧美原画的超幻想色彩(如图1-5所示)，无不带给玩家们全新的视觉体验，也为国内的原画师们提供了全新的创作良机。
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图1-4  韩国网游《Sun》原画
与国外受到专业培训的游戏原画师及其创作根基和环境相比，国内游戏原画师多是从漫画和动画方面转职而来，还有一部分就是完全美术科班出身的“学院派”，很多人对游戏研发的过程不太了解，所以在与策划人员、程序人员的沟通上也存在很大障碍。然而出于对游戏的热爱，许多人还是义无反顾地追求着游戏的梦想。尽管受到国外画风的影响，但是国内游戏原画作品也在日渐成熟，而且也已涌现出一些比较有特点的原画作品，如图1-6和图1-7所示。
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图1-5  美国游戏《魔兽世界》原画
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图1-6  《大话西游》原画 
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图1-7  《赤壁》原画


游戏美术中的原画不仅给我们带来了视觉上的享受，更重要的是，它见证了游戏的发展，让游戏与艺术靠得更近。原画为“游戏的多元化”做出了巨大的贡献，不管对游戏本身而言，还是对玩家而言，都有着比较重要的意义。
1.2  游戏原画的定义和特征
随着网络游戏进入中国，原画作为游戏制作中重要的工作环节逐渐在中国普及开来。优秀的游戏原画不仅可以为三维美术师提供参考和素材，同时也能够为游戏的市场推广提供有利的宣传素材。玩家会在游戏相关网站上首先看到各种宣传文案和角色原画，优秀的原画形象会立刻抓住玩家的心，使其对游戏的发售充满期待。
1.2.1  游戏原画的定义
原画最初的定义是指动画创作中一个场景动作的起始与终点的画面，通常以线条稿的模式画在纸上。换句话来说，原画是指物体在运动过程中的关键动作，在动画设计中也称关键帧。因此，原画的定义是相对于动画而言的。它是在大规模的动画片制作生产中应运而生的，是为了便于工业化生产而独立出来的一项重要工作，其目的就是为了提高影片质量，加快生产周期。
游戏原画属于美术领域，它是从传统的美术绘画中衍生出来的一种艺术创作手段，但又有别于传统的美术。顾名思义，游戏原画的对象是游戏中的物件(如图1-8所示)是针对表现游戏元素这一主题进行的艺术创作和形象再现。
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图1-8  游戏道具原画
究竟什么是游戏原画呢？游戏原画是一种描绘具体游戏元素形象的绘画，包括角色、场景、道具等，通过游戏原画，可以表现出场景元素中的造型、色彩、纹理，甚至角色的精神、气质、精神面貌和场景的环境氛围等，它是一种在画面上通过对物体的具体描绘来反映现实生活的创作艺术。通常，我们特指的游戏原画，主要指的是辅助性的原画设定稿，如图1-9所示。也就是说，设计师可以通过二维游戏原画，把原画设定中的物体转化为相似度极高的三维物体。
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图1-9  辅助设计的游戏原画
1.2.2  游戏原画的特征
可以说，游戏原画的发展与现代电脑的普及和其功能的极大提高密不可分，因此其最大特点便是艺术与技术的完美结合。正是依托着电脑的丰富创作功能、庞大的创作素材、极其便捷的创作环境以及高效率的创作过程，才使游戏原画具有了以下特征。
1. 自由的表现手法
与传统的绘画手段不同，游戏原画的绘制可以产生极其真实的表现效果。在对画面的刻画方面，优秀的艺术家甚至可以创作出与照片等同的人物作品；在对皮肤的光泽把握上，更是细腻而又精致，这一点采用传统手段是很难完美表现的。原画师甚至可以从扫描的照片上吸取完全真实的颜色来进行创作，进一步提高作品的真实感染力。此外，还可以利用软件提供的工具和滤镜，创作出各种绘画形式和风格的作品，如图1-10所示。
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图1-10  各种表现形式的原画作品
2. 精密的画面效果
就像计算机本身一样，游戏原画完全可以用精密二字来形容，在借助了计算机专业软件的帮助后，原画师就可以创作出细致入微的画面效果(如图1-11所示)，通过艺术手段所表现出的感染力在计算机软件的帮助下爆发出更加强烈的效果。
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Powerful and diverse, their forms have been developed to stir
familiarity and inspire the imagination.

The intentional use of bright colours and SPFX will reinforce
the games goals of being accessible and appealing to a wider
audience. It also reinforces the extreme sport feel of KWARI

DESCRIPTION:

Hitscan weapon with low damage over time, expandable area
of effect radius and abillity to hit multiple targets within the
radius

Primary: Energy beam (ghostbusters blaster)

MODELING DETAILS

TECH SPECS

Polycount: Lop1-3000, L0p2-1500, LoD3-500 tris
Diffuse: 2048.1024 Alpha controls CubeMap Reflection
Specular: 2048.1024 x1
Normal: 2048.1024 x1
Animated: Yes. Simple animated texture as
above.
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图1-11  精密的游戏原画效果
3. 强大而又便捷的创作环境
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计算机所提供的创作环境已经远非过去所能比拟，也许画过画的朋友会记得那乱七八糟的颜料，那肮脏的涮笔筒和抹布，以及混乱不堪的房间。对于一个正在完全投入到创作中的人而言，挤颜料、涮笔这样的工作简直是艺术的杀手。然而，在计算机艺术创作普及的现在，我们似乎都不必再为这些烦恼了：当面对专业软件友好的操作画面的时候，当手握压感笔在平整干净的绘图板上创作的时候，当轻轻移动鼠标即可改变颜色的时候，当在完成作品后用一张光盘或者闪存随身携带或者喷绘出来与亲友们分享的时候，相信我们都体会到了便捷和强大的含义。
4. 独特的艺术感染力
艺术是能打动人的，由于可以利用各种特技效果，游戏原画的视觉效果就可能更加优秀。由于本身的精致和真实，加上快捷方便的创作环境对原画师深入表现的帮助，电脑绘画所展现的介于真实与虚幻之间的美是极端诱惑的。借助电脑，我们将心中的美毫无阻碍和改变地展现出来，不受条件的限制并且更加纯粹和精致，当你在面对大师的作品惊讶地闭不上嘴的时候，那种独特的感染力便已经被你所深深地体验了，如图1-12所示。
1.3  游戏原画的类别和作用
从前文我们可以看出，游戏原画在游戏发展过程中发挥了显著的作用。它改变了人们对传统电子游戏的僵固认知，让更多的人认识和喜欢上了游戏，用华丽的笔触和超幻想的艺术造型创造出了许许多多玩家心目中的游戏偶像，缔造了游戏成为“第九艺术”的坚实基础。
游戏原画具体可以分为以下几种类型。从表现形式上来说，游戏原画可分为写实类游戏原画、卡通类游戏原画；从用途上来说，可以把游戏原画分为宣传类原画、概念类原画、制作类原画；从美术风格上来说，目前游戏原画主要分为欧美风格的游戏原画，日韩风格的游戏原画，同时，中国别具特色的美术风格也充分在游戏美术中得到体现，因此中式游戏原画也具有独立的美术风格。本节主要介绍从用途上划分的各类游戏原画。
1.3.1  宣传类原画的作用和意义
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顾名思义，宣传类原画是用来制作海报或者宣传用途的游戏原画。出于宣传的目的，这类原画作品大多绘制精美，人物形态逼真、造型夸张，场景气势恢宏、氛围浓烈，常常会引人驻足侧目，如图1-13所示。
随着游戏制作水准的逐步提高，厂商之间的竞争也日渐加剧。一款游戏能否受到玩家追捧，除了要在游戏产品研发过程中精益求精，提升游戏的可玩性与画质之外，市场中的较量也必不可少。一幅美轮美奂的游戏海报，一件印制了游戏图案的文化T恤、一本印制精美的游戏手册，都会让玩家爱不释手，加深对相关产品的识别度，而原画创作就是这些物品的灵魂。从每年吸引无数游戏厂商云集而来的ChinaJoy不难看出，市场宣传和促销活动对一款游戏的发展态势发挥着重要作用，创作宣传类原画的意义就在于此。
1.3.2  概念类原画的作用和意义
在游戏制作的前期，游戏原画师会根据策划人员的构思和设定，绘制出相应的游戏场景和角色。这时绘制的原画作品不一定非常精细，而是要综合色彩、造型、灯光、雾效等多个因素，再经过反复的修改和斟酌，最终确定符合游戏整体氛围的美术风格。
一名优秀的游戏原画师，不仅要具备扎实的美术功底，还要具有较高的艺术素养，例如游戏角色的概念设定工作，常需要原画师进行天马行空的想象和创作，而且要对策划文档中的描述性文字有着比较好的解读能力，这样绘制出来的角色才富有感染力和生动的灵魂和气质，如图1-14所示。
场景类的概念原画具有同样的特点，除了需要刻画出场景元素的造型特点，同时还要重点描绘出场景的环境氛围，包括场景的色彩基调、光影变化、特效元素，如图1-15所示。此类原画的作用和意义在于从整体上来确定游戏的空间关系和时空关系。特别是时空关系高于人们正常的认知范畴，例如时空门、进入副本、角色死亡后进入鬼魂状态等，而这些无形增加了游戏神秘性和趣味性的元素又是在游戏中特别需要的，因此概念类原画就必须作出充分的表现和设定。这也是为什么对概念原画师的要求特别苛刻的原因。
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图1-14  《ZERA》人物概念设定
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图1-15  《波斯王子》场景概念设定
1.3.3  制作类原画的作用和意义
制作类原画是原画师在完成游戏美术的整体设定的基础上，对角色和场景的构成元素进行细化，从而在造型、结构、色彩、纹理等方面为3D部门设计人员提供的制作参考和标准。
游戏原画是游戏生产过程中的重要环节。游戏原画师一般负责游戏人物、场景的绘制，有时也参与人物和场景设计，但大多时候只绘制概念图或者效果图，其他的交由3D或2D制作部门负责完成。有时，制作类原画的画工会比较粗糙，甚至不需要上色，只需要向设计师交代制作元素的细节描述，如图1-16所示。制作类原画的画稿中可以添加文字作为简要的辅助说明，游戏原画师可以绘制大量的此类画稿，提交给制作部门进入下一环节。制作类原画的作用和意义在于，进入大规模的游戏制作过程后，可便于规模化生产，提高制作质量，加快生产周期。
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图1-16  制作类原画
1.4  游戏原画的创作原则
要创作一张满意的美术作品，只靠激情是不够的，对于美术和要设计创作的作品有一个深入的了解非常重要。同样，创作一幅优秀的角色原画也需要了解和掌握创作的基本原则。本节我们以角色原画的创作为例来讲解原画创作过程中的一些基本知识。
1.4.1  角色原画的基本创作原则
1. 素描与构图
素描是美术的基础，在创作角色原画作品的时候，是无法回避基本素描以及构图关系对角色原画的影响的，完美的素描结构是保证完美作品的基本条件，而构图的严谨、和谐也同时体现着作品的基本质量。在素描底稿的基础上利用计算机完成全部创作是必须掌握的原则和技巧。图1-17所示为人体素描结构。
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图1-17  人体素描结构

2. 对比与协调
对比是指将两种以上的物体进行具有针对性的相互比较的过程，在角色原画中，对比是针对对象的形体、色彩、质感等各个方面所进行的质与量的比较。在进行角色原画创作时，必须重视对比；而协调则是一种次序感的体现，当画面的整体形成相对协调的状态时，当对象处于对比协调的完美状态时，作品本身就是和谐的，如图1-18所示。
3. 光影与色彩
角色原画中的光影关系体现在形体表面的明暗对比、光源角度和光线强弱之中，这些是塑造形体的基本原则。图1-19所示的作品便突出了光影在人体上的塑造效果。色彩并非是孤立的，而是与形体的光影关系紧密相连的。创作时除了对象的基本固有色之外，还要考虑光线色的影响，只有完全掌握光影和色彩的创作原则，才能塑造出生动的人物作品。
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                 图1-18  对比与协调                       图1-19  光影的塑造效果

4. 统一与变化
统一与变化即多样性统一，是构成形式美的重要规律之一，也是角色原画所必须遵循的基本规律。创作时应在统一与变化中将对象的各个部分有机地联系起来，而并非孤立地描绘，应去除不协调和对立的感受，使对象的整体在次序的基础上产生一致的状态。统一的美是绝大多数人所能够直接感受并容易接受和理解的美感。在角色原画中，人物的表情、姿态、形体的比例、位置和变化、五官的结构等构成了统一与变化在角色原画中的体现，如图1-20所示。
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图1-20  统一与变化

5. 对称与均衡
对称与均衡都具有很强烈的秩序感，在角色原画中这是寻求稳定平衡和重心平衡的两种形式。角色原画艺术所存在的物质的量感是经由视觉与精神的联合作用而形成的，而对称与均衡的把握则是量感的体现。当人物作品画面中各个要素在感官上达到均衡时，即进入到了统一的效果。对称和均衡的创作原则是在角色原画中广泛运用的法则。图1-21所示的作品显示出了均衡的感受。
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图1-21  对称与均衡

1.4.2  角色原画的基本构成要素
角色原画的基本构成要素主要包括造型、色彩、神态和形体动作，任何一个角色原画作品都离不开这四个基本要素。

我们知道，对于我们而言人物的复杂程度是显而易见的，况且人作为我们最熟悉的事物可以说在我们脑海中已经形成了一个基本的印象，尽管我们平时很难真正说清人体的具体结构，但当你面对一个人体时，却能很轻易地分辨出其形体结构是否正常。因此，对于角色原画来说，能否把握完美的人体结构，最大限度地重现正确的结构特点便成为能否创作出优秀的角色原画作品的极其重要的一点。当你具备了足够的人体学基础知识，当你能熟练地勾画出符合正确比例的人物画时，你就掌握了四大要素中最基本的部分。
然而，仅有准确的造型结构仍然是苍白的，因为那充其量只能被评为线稿。实际上，在线稿阶段我们也很难完全地把握好形体，这就需要第二大要素——色彩。角色原画是需要色彩的，这一点与人物素描和写生有直接区别，而且更不同于黑白人物画，这也是为什么角色原画又被称为人物彩绘的原因。当一幅有着优秀的色彩效果的作品出现的时候，其感染力是黑白画所绝对无法相媲美的，因此我们必须重视色彩在角色原画中的地位，这将是我们创作出一幅好作品的根本保证。
最后我们也应该注意到，作为角色原画，其主人公是人，而人是有思想有感情的，这是人区别于物的根本之处。所以创作角色原画的时候，我们就需要格外注意人物的神态和形体动作。你所创作的对象的想法，她的性格、喜好、苦乐、悲欢，所有的一切都应反映在她的神态之中。我们甚至可以通过人物的表情和神态，以及通过她的动作姿势了解到对象的身份、地位、职业等。
1.4.3  角色原画设计的流程规范
接下来我们通过一个写实角色原画的绘制来简单介绍一下角色原画设计的流程规范。
(1)
首先画出人体比例，主要是在Photoshop里进行绘制，只要画出大概的结构，确定人的身高就可以了。绘制时可以新建一个图层再动笔，因为是打草稿，所以只需使用“画笔”工具，把笔刷调小一点就行，如图1-22所示。
(2)
然后刻画五官的细节，绘制角色原画时要注意性格特征的塑造，因此需要根据游戏中的故事情节设定来把握大体的人物性格，如图1-23所示。 
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图1-22                                图1-23

(3)
深入理解游戏情节的发展，来最终确定由人物性格导致的行动方式，并由此细化五官的细节修改，同时使用“橡皮擦”工具擦去多余的辅助线，如图1-24所示。
(4)
再次新建一个图层，命名为“装备”，把装备添加到人体上，注意比例大小与身体要符合，如图1-25所示。
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图1-24                                图1-25

(5)
确定好上半身的装备调整，进行下一步的修改，如图1-26所示。
(6)
继续上半身装备的细节刻画，使装备的造型和位置更加清楚合理，如图1-27所示。
(7)
接着新建一个图层，确定下半身装备的位置，画出装备的大概造型，如图1-28所示。
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                   图1-26                                   图1-27
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图1-28

(8)
新建一个图层，确定武器装备的位置，再整体进行下半身装备的修改和调整，左侧效果如图1-29所示。
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图1-29

(9)
同第(8)步，进行右侧的装备调整，如图1-30所示。
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图1-30

(10)
调整和修改下半身的身体和整体装备的线条，使造型搭配更加合理、协调，如图1-31所示。
(11)
调整整体的身体装备造型，最终完成的效果如图1-32所示。
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图1-31                                     图1-32

(12)
下面进入上色的过程。首先新建一个图层，填充一个底色块。再把背景也新建一个图层，填充一个底色，如图1-33所示。
(13)
然后在身体上添加明暗关系，确定光源是从什么地方来的，如图1-34所示。
(14)
接着刻画明暗关系，原则是能表现出画面的立体感，再进行细节刻画，如图1-35所示。
(15)
新建一个图层刻画身体表面的小细节，如表现武器的质感刻画，如图1-36所示。
(16)
同第(15)步，新建一个图层刻画盔甲的细节，如图1-37所示。
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图1-33
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图1-34                                     图1-35
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                 图1-36                                           图1-37

(17)
新建一个图层，刻画下半身盔甲细节，整体画面效果如图1-38所示。
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图1-38

(18)
调整和修改角色的肌肤和发型细节，如图1-39所示。
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图1-39

(19)
然后修改整体画面效果，完成的最终效果如图1-40所示。
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图1-40

提示：本节内容细节操作请参照“光盘\第1章：游戏原画概述\素材\流程规范.avi”视频文件。
1.5  游戏原画设计师所要具备的条件
1.5.1  要有扎实的绘画基础和表现能力
在创作游戏原画之前，我们需要对一些美术的基本知识进行学习，这些基本知识对于我们更好地创作游戏原画具有重要的意义。当然，有针对性的学习是事半功倍的，我们没有必要学习全部的美术基础，只要了解相关的部分即可。
1. 速写
什么是速写？速写是一种要求在较短时间内概括且生动地表现人物或建筑风景的形象和动态的绘画方法，是捕捉人物生动姿态的重要手段。要画好速写，需要了解人的大体结构和比例，把握人物动态规律，掌握正确的观察方法，熟练地运用造型技法，同时还要具备形象的记忆和默写能力。速写实例如图1-41和图1-42所示。
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图1-41
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图1-42

2. 线造型素描
线造型的素描图是通过线结构的运用，直接体现和暗示物体的体积、远近、方位和对比等特性，表现出物体内外部组合关系及前后左右的空间状态。
线造型素描剔除或减弱明暗色调层次，强调物体本质的、实在的形体结构，所以表现物象的效果明确、肯定、清晰和刚劲有力。线造型素描是以线造型的方式研究自然的造化和物象的结构，线的造型功能可以概括为以下几点。
· 表现物象的外形轮廓。
· 勾画形体的边界。
· 表现物象的内外结构、空间位置、透视变化及物与物之间的组合关系。
· 表现物象的虚实关系、明暗关系及体积感。
· 表现物象的势、力、节奏和韵律感。
· 抒写人的情趣。
· 表现人的气质。
线造型不但可以在美术专业方面作为一种艺术表现形式，而且能以图解形式广泛应用到现代化建设的各个领域中，如建筑、园林、工业设计等图纸绘制上。
3. 色彩与色彩关系
色彩是光刺激眼睛再传到大脑的视觉中枢而产生的一种感觉。人对色彩感觉的完成，要有光，要有对象，要有健康的眼睛和大脑。自然界中的任何物体都存在于一定的空间之内，相互联系，相互制约。色彩也是如此，任何有色物体也都存在于一定的空间之内，它们的色彩也必然与周围邻接的物体相互影响、相互制约，从而形成一定的关系，这就是色彩关系。色彩的变化规律就是固有色与条件色的对立统一规律。
4. 人体结构
人体结构是指人体各个局部在分离状态时的构造和它们在并存状态时的结合。与人体运动中的特点不同，结构是将人体处于相对静止状态来分析和研究人体在空间存在的种种形式。人体结构内容庞大，美术领域主要针对比例、解剖结构、空间结构和形体结构四个部分进行研究和分析。人体基本结构如图1-43和图1-44所示。
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图1-43
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图1-44
1.5.2  要有丰富的创作想象力
首先我们需要了解一点，游戏原画与传统的美术创作不同，需要有极强的创作想象力，因为游戏原画师的职责是把游戏策划师设计的内容形象化和标准化，为后期的游戏美术制作(建模、动画、特效等)提供标准和依据。可以说，一款游戏呈现给玩家的视觉美感主要取决于游戏原画的完成质量，否则就需要通过3D设计师、特效师依赖自身能力来弥补原画上的不足。这就要求原画师具备极强的游戏设计能力。做游戏原画，不仅仅是画得漂亮就可以，还要具备游戏的匹配度和创造力。因此原画师的设计感比画功更重要。
其次，原画师要熟悉游戏制作的所有环节。因为原画设计只有具备游戏的逻辑性，符合游戏的整体世界观及表现方式，才能被玩家接受，从而成为一款合格的作品。
1.5.3  要具备广博的知识、才艺和综合的艺术修养
游戏原画和纯美术绘画一样，要时刻保留个人的风格特点，不能被别人(例如你喜欢的原画师)的创作方法禁锢。我们可以借鉴他人的风格和技法，作为学习的参考，在模仿中逐渐融合为自己的风格，但不能受到他人画风的影响和限制。因此，要想成为一名合格的原画师，就需要不断地了解和接触不同风格特点的美术作品，例如欧美原画、中国古典风格原画作品等，甚至要深入分析作品的历史背景、文化差别和创作思想，让自己变得更加全面。
1.6  优秀游戏原画赏析
随着个人计算机性能的不断升级，游戏的可操作性与画面质量已经成为一款游戏是否成功的衡量标准。在游戏制作水准提升的同时，游戏公司对原画的要求也从最早的“涂鸦式”制作过渡为高水准的美术创作，希望以此来提高游戏的整体制作品质，吸引成熟的玩家们。
作为一名从事游戏美术工作的原画设计师，需要对不同风格的原画作品具有必要的了解，下面选取一些优秀的游戏原画作品，供大家赏析。
1.6.1  欧美游戏原画赏析
欧美风格的游戏以写实特点居多，强调真实的纹理和质感，比如在角色的设计上，虽然也有夸张和变形，但还是遵循着正常人体比例，来进行有节制、有目的的适当调整，即便是怪物，我们也能从其造型上找到现实中生物的外形特点。
1. 《战锤online》角色原画赏析
《战锤online》是Mythic Entertainment继大热游戏《卡米洛的黑暗时代》后推出的心血之作，游戏的故事框架取材于风靡欧美的《战锤》系列游戏。游戏采用了全新的RVR游戏模式，这种模式完美地融合PVP和PVE模式于一体，带给玩家更大的发挥空间。作为典型的欧美风格的MMOG游戏，《战锤online》的游戏角色中融合了典型的写实与魔幻特色，例如曾经极度骄傲却逐渐走向衰落的矮人(如图1-45所示)，以及肆意放纵自己的情欲，崇尚自私和骄傲，极度邪恶的黯精灵(如图1-46所示)。
2. 《战争机器》原画赏析
《战争机器》是由EPIC公司使用“Unreal 3.0”引擎所开发的Xbox360游戏，这款游戏彻底发挥了Xbox主机搭配“Unreal 3.0”引擎的优势，在画面和系统上有着极强的表现。
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图1-45                                     图1-46

《战争机器》是一款第三人称科幻射击游戏，结合了恐怖、冒险、生存、解谜等众多要素，因此整个画面比较阴暗，如图1-47所示。另外，该游戏主要描述在未来世界的人类与魔族为了争夺稀少的能源而展开的武力争战，因此各种尖端武器装备和超能力特效层出不穷，画面质感极度逼真(如图1-48所示)，节奏非常紧凑，带给玩家超真实的体验。
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图1-47
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图1-48

3. 《星际争霸2》角色原画赏析
《星际争霸2》是大名鼎鼎的暴雪公司出品的一款实时战略竞技类游戏，是先前《星际争霸》的续篇。游戏中包括三类截然不同但实力均衡的种族：神族、人族和虫族。各种族经过全面修改和重新设计后诞生了一些全新的兵种，并且一些原有的经典兵种也增加了新的技能。《星际争霸2》这款游戏使用了全新的3D引擎，场景比前作更加宏大，同时也拥有更加强大的地图编辑器，增加了全新兵种和技能，如图1-49和图1-50所示。
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图1-49
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图1-50
4. 《帝国时代3》原画赏析
《帝国时代3》(Age of Empires 3)是微软公司推出的实时战略游戏《帝国时代》(Age of Empires)系列的最新作品：游戏的时间场景设定为从公元1500年开始，也就是以哥伦布发现新大陆开始引入游戏，单人游戏任务截止到1850年，也就是美国内战爆发之前。玩家可以选择欧洲文明中的一个，从登陆美国大陆开始，其后就要探索新世界，建立贸易线路，缔结联盟，建立军队，与其他欧洲国家对抗，最终为祖国带来荣誉。
《帝国时代》系列游戏是利用各种丰富的兵种进行混合作战，因此每个兵种的造型和能力特点就成为吸引游戏玩家的一大卖点，如图1-51和图1-52所示。
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图1-51
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图1-52

1.6.2  日韩游戏原画赏析
之所以把日韩游戏归纳为一种风格，主要原因在于日韩游戏大多走唯美设计路线，无论场景还是角色的设计都力求完美。但同时二者又略有区别，例如日本风格更加休闲与生活化，而韩国游戏更倾向于华丽和浪漫，与写实风格基本相似，很受青少年玩家的喜爱。
1. 《铁拳5》角色原画赏析
格斗游戏在日本享有很高的地位，这与他们开发了无数风靡世界的格斗类游戏是分不开的，无论是《街头霸王》系列、《拳皇》系列还是《死或生》系列都取得了不错的成绩和口碑。《铁拳5》也是其中的代表性作品，特别是精美的人物设定给玩家们留下了深刻的印象。《铁拳5》的人物设定充分体现了格斗类游戏的特点，画面中人物的身体动作和面部表情搭配合理，可准确地表达出人物的性格特点，如图1-53所示。
2. 《最终幻想10》原画赏析
《最终幻想10》(FF10)是SQUARE-ENIX公司在PS2平台上发行的首部正统最终幻想作品。本作品的故事情节突破想象、感人至深，画面细腻、精美绝伦，特别是对人物的细节刻画精确到了脸部表情和眼神，使得人物比上一版更加栩栩如生。其原画效果如图1-54和图1-55所示。
3. 《战神2》原画赏析
《战神2》完全采用了上一版的图像引擎，在简化游戏开发难度、缩短开发流程的同时，游戏画面还是一如既往的优秀。由于故事情节的原因，《战神2》有着大量的血腥杀戮以及成人要素，这在原画风格上得到了真实的体现，如图1-56和图1-57所示。不过《战神2》制作小组也表示，如果成人内容对反映游戏主题有帮助的话，他们会毫不犹豫地使用。
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图1-53
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图1-54
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图1-55

[image: image53.png]



图1-56
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图1-57

4. 《风林火山OL》原画赏析
由韩国MGAME公司开发的《风林火山OL》以充满东方色彩的奇幻故事为背景，让玩家扮演代表命运之钥的四个英雄，不但要与邪恶势力进行遥远而又艰难的战斗，也要为了保护自己的信仰与帮派进行殊死战。韩国游戏从来不缺少华丽和精致，造型和用色是韩国游戏的一大特色，辨识度极高，通常，我们只要看到原画就可以辨认出一款游戏是不是出自韩国，如图1-58所示。
5. 《AION》原画赏析
《AION：The Tower Of Eternity》(永恒之塔)是韩国第一网游巨头NCsoft投入了所有韩国国内网游研发精英，精心打磨制作的新一代奇幻MMORPG，是一款集NCsoft开发实力之大成的产品。《AION》拥有与《天堂Ⅱ》等现行MMORPG完全不同的风格，画面品质承袭了韩国游戏一贯的华丽，如图1-59和图1-60所示。尽管很多玩家对韩国游戏中俊男靓女的造型已经麻木，但不可否认的是，韩国游戏制作体系的完善和制作人的严谨态度值得我们学习。
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图1-58
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图1-59

[image: image57.png]



图1-60

1.6.3  中国古典游戏原画赏析
与上述两种美术风格的原画相比，中国古典游戏的原画风格也有着自身的鲜明特点，内敛、含蓄却充满张力。尽管中国的原画风格也或多或少地受到欧美、日韩游戏的影响，但深厚的艺术底蕴还是让中国游戏的原画充满了古典、高雅和神秘的艺术特色。
1. 《天龙八部2》原画赏析
搜狐畅游自主研发的重量级武侠网游新作《天龙八部2》集结了国内最顶尖、经验最丰富的明星研发团队，不仅再现了原著小说中的全新剧情，更从感官体验角度出发，为玩家打造出一个次世代的、广阔宏大的新武侠社区。其游戏原画不但具有浓厚的东方文化色彩，也兼顾了西方美学的特征，如图1-61和图1-62所示。
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图1-61
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图1-62

2. 《梦幻西游》原画赏析
《梦幻西游》是一款由中国网易公司自行开发并营运的网络游戏。游戏以著名的章回体小说《西游记》故事为背景，透过Q版的人物设定，营造出浪漫和休闲的网络游戏风格，如图1-63所示。
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图1-63

3. 《诛仙2》场景原画赏析
完美时空的东方玄幻新游《诛仙2》突破了《诛仙》原有的故事构架，打造出了原著小说纯正续作。其在《诛仙》原有五大门派的基础上，增加了人族与神裔两大种族概念，带给玩家更多刺激挑战。该游戏的场景原画师通过丰富的想象力描绘出修真世界的玄幻色彩(如图1-64和图1-65所示)，将上古人神大战的神奇剧情引入其中，借由玩家之手，再续张小凡、碧瑶、陆雪琪之间的痴缠绝爱。
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图1-64
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图1-65

1.7  本 章 小 结
本章介绍了游戏原画设计的概念和特征，游戏原画的类别和作用，重点介绍了游戏原画的创作原则，并结合实例讲解了使用Photoshop配合手写板绘制游戏角色原画的流程和规范。最后还指出了成为游戏原画师必备的素质和要求，并选取了一些优秀的原画作品供大家赏析。通过对本章内容的学习，读者应当对下列问题有明确的认识。
(1)
游戏原画的发展概况。
(2)
游戏原画的概念和特征。
(3)
游戏原画的类别和作用。
(4)
游戏角色原画的创作流程。
(5)
游戏原画师所要具备的条件。
(6)
欧美、日韩、中式游戏原画不同的美术风格。
1.8  本 章 练 习
一、填空题
1. 从美术风格上划分，游戏原画被分为___________、___________、___________三个类别。
2. 游戏原画的特征为___________、___________、___________、___________。
3. 游戏原画的基本创作原则包括___________、___________、___________、___________、___________等。
二、简答题
1. 简述游戏原画的发展历史。
2. 简述宣传类原画的作用和意义。
3. 简述角色原画的基本构成元素。
三、操作题
根据本章节中游戏角色原画的绘制流程，临摹一幅简单的游戏角色原画。
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图1-13  宣传类原画
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图1-3  日本游戏原画
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图1-12  李素雅原画作品












