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· 每-幅唯美插图的承揽，都像过关斩将，如任天堂游戏-般，每一关都会有一个BOSS在那

里等着。不同的风格要求、不同的审美诉求、命题的变化等等.每绘制-个女人都感觉她

是游戏中的BOSS，劳累之余也会为她们兴奋和紧张。

· 美人关已经成了我生活中的一部分，如吃饭睡眠一般，是每天都必不可少的一部分。 梦吃

的口水刚刚擦净.它就来到，或是已经在等待。 一辈一笑的感悟、动作服饰的思考等等，

好像都是为我设计，并随时攻击我的危险一样。让我一直保持着兴奋和紧张，并感受其中

的乐趣。时间久了、对这些关卡漫漫地熟悉了 。 虽不是每次都能顺利地过关，磕磕绊绊中

也能勉强闯过。 心得、领悟渐多，逐渐地汇集成这本册子。绘制女性.是乐趣也是挑战。

· 本书说是全攻略‘不如说是我从业以来的一本绘画日志。书中记录了画画的过程、积累的

经验、客户的命题和修改等等。
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一种使用数学算法将二维或三维图形转化为计算机

显示器的栅格形式的科学 。
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· 一切从"头"开始 。 肖像是绘画中的难点，也是绘

画表情表达的第一要素 。 画好肖像可以把自 己对人

物的理解重新提高到另外的一个高度 。 毕竟，情感

的表达是每-个从业者能坚持下来的第一要素 。
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· 新娘对于我的印象是祈福、 美丽、惆怅、幸福、心

理忐忑，等等 。 新娘在结婚的前一刻的心理一定是

非常复杂微妙的 。 这一切对于我来说都是诡异和奇

特的 。 我想表达出这些心态的一种、 两种或者是三

种 。

第四章功夫熊猫.............................…..078

· 这张画的绘制主要还是受电影的剌激，电影里的熊

猫太可爱了，我想有些不同，就做了个凶恶的 。 至

于合适与否，我没想过，只是一个比较单纯的示范。
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第五章巢...............................…........… .092

· 生命的活跃与静止，挣扎与平静……这个时期的我对

一些不相关的东西聚集在一起很感兴趣， 平常不相

关的事物为了相关的事物聚集在一起，往往会出现

一些特殊的效果 。
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第六章插图效果 一-71<彩 ……...............…·刊 6

在 插图的效果中‘由于客户的种类不同， 需要的插图

类型也不同、色粉、油画、水彩、版画，等等。 笔者认

为.作为中国的插画师，一般都要是"万金油"的插画

师。

第七章插图综合双果一一色粉1Jo 71<彩 ……122

我创作这个题材不是因为喜欢，而是通过这样一个题材

让大家知道一个流程、 和在这流程中嘻要应用的一些东

西.各种笔触的调整、纸纹的综合应用、质感的表现等。

第八 章色彩...................................................唱 38

·色彩是什么?色彩是人对眼睛视网膜接收到的光伸出反

应.在大脑中产生的某种感觉 。 我们之所以能看见色彩，

是因 为光源照射在物体上面再反射到眼睛的缘故 。 由此

可见，光和色是分不开的，光是色的先决条件， 反映到

人们视觉中的色彩其实是一种光色感觉 。

第丸章 构图形式 ......................................... -148 

·构图、 按中国画的传统说法被称为布局，或叫做经营位

置 。 我更喜欢经营和布局这个说法，因为可以反映一个

绘画者的方式 一一 他是如何处理画面的可读性的、是如

何经营 自 己所要表达的想法 。

第十革命题修改 .........................................170

所有的插图从业人员电都面临着一个同样的问题 一一 改

稿。 当一个命题出来后，无论草图的敲定是如何确定，完

稿后的修改是一定要有的 。 不要修改得一稿不如一稿才

是一个真正好的插图人 。 插图人真正的自尊应该是作品 。
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关于CG插图的软件与硬件

·计算机图形学(Computer Graphics. 简称CG) 是一种使用数学算法将二维或三维

图形转化为计算机显示器的栅格形式的科学。 现在 CG 的概念正随着应用领域的

拓展在不断扩大。如今CG的一词， 既包括技术也包括艺术，几乎囊括了当今电

脑时代中所有的视觉艺术创作活动，如平面印刷品的设计、网页设计、三维动

画、影视特效、多媒体技术、以计算机辅助设计为主的建筑设计及工业造型设计

等。国际上习惯将利用计算机技术进行视觉设计和生产的领域通称为CG。如今的

CG可以说是一种职业、或说是-种行为。在这个行业中. CG插图独占一隅，发挥

着它特有的光芒，数位板代替了传统画笔，而软件代替了画布，是一种新兴且高

效的绘画方式。因其高效，所以很快得到了商业的青睐。可以说现在CG插图是

商业绘图的主流。

·在这门学问里，有太多的知识需要掌握，首先在这个章节里介绍一下最应该掌握的

-些常规知识一一所用的软硬件。

·硬件设备·软件设备·软件技术

口口
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笔者的硬件设备

· 数位板
· 数位板无疑是CG绘画中最重要的硬件

设备 。 根据自己平时在纸上绘制的力

度和对纸张光滑度的感觉，选择压力

和绘制版面的光滑度适合自己的数位

板，是从事这项工作要完成的第一项

重要的任务。

· 笔者现在所用的数位板是友基公司出

产的"绘影 11 PF8080" 。 压感级别和

手感都很不错 。 价格也相对合理 。 算

是一个较好的选择。

· 电脑

~兰 UGεe "..

· 问伺机、 PC 机均可用，可以根据自己的经济条件进行选择。 经济条

一
· 扫描仪

件好可以配置性能高一，这样软件的版本可以随时提高。 因为新版本

的软件总会多消耗系统资源些的电脑，配置不高的情况下最好不要用

高版本的软件，会导致电脑的速度下降。

· 笔者的电脑配置为: CPU2.66GHzx2、内存lG、显卡64阳、硬盘320GB。

· 从数据上看，配置不高，但基本够用。

· 打印机
· 最好是彩色的，可以分色打印的最好。 在视觉上，显示屏

幕上的感觉毕竟和纸上不一样。 有个好的打印机， 可以很

快了解到自己的作品在印刷上的大致效果。 例如封面的创

作。 分色打印是为了检查印刷菲林是否有错误，避免在输

出菲林上出错误，可以有效地节约费用 。

· 笔者没进行配置。

· 扫描线稿。 是由电脑外部输入到电脑内部的必要设备 。 如果是

漫画作者，对线稿要求高，可以选择质量高的扫描仪。如只是

一般的要求就不用特别好的扫描设备。

· 也可以用数码相机。 500万像素的就足够了。

· 笔者应用的是数码相机，分辨率为500万像素。
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软件设备

也. 本书中所有讲述都是基于PhotoshoD和Pa inter两个软件，

它们各有优势.

绘画类的书籍不能做到尽善尽美.所以进行了一些

对软件是大多数插图从业者用的两个软件。

的说明，

在绘画中最着重地介绍了绘画中应用得最多的项目.选择，

其他的限
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做了非常详尽的讲解.量的部分 -一笔触的设计，

于篇幅的原因只能简单地介绍 。
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软件的兼容性操作方便、' 软件基于摄影和印刷两方面设计，

通图层、同时对选区、在色彩的调整上有众多的工具，好 .

但在笔刷的控制上相对简单些.模仿真

它还有一个重要的功能是对显示颜色的

能把屏幕颜色和印刷品的颜色

道的操作都很方便 。

实的笔触比较困难 。

调整有 自 带的工具一-Gamma，

可以更顺利地进行工作。校对得比较接近，

主要为职业绘画的人设计的，

对各种颜料的模仿惟妙惟肖 . 众多的画笔样式的

选择是这个软件的优势。 对画笔的独特控制方式也是根据常

是一. 软件的设计有针对人群，

仿真软件，

{8 更能让传统绘画的人接受 .规颜料和笔刷的特性设置的 ，

尤其在图层较多在颜色调整工具和图层等功能上稍差一些，

的时候， 软件运行比较慢。





Gamma 关于Adobe
可以对屏幕颜文电Ph o toshop后，在系统的控制面板中会出现Adobe Gamma的图标，双击打开后，

王行调整 。 在进行设置后，整个系统的颜色就会按照Ad o be的颜色设置而显示颜色了 。

I 具体调整方法
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在这里.它只显示常用的重要的属性功能 。



·常用调色工具
在PhotoshoD中对颜色的调整的功能做得非常完美，很多的插图作者都是在Painter中绘制画面，然后再导入

到PhotoshoD中 ， 进行颜色的调整，可见其功能的强大。 下面是最常用的3种:
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色阶工真，快捷键是Ctrl吐。对细

的颜色变化的微差调整准确 ， 可以
对对比度进行调节，增强画面效果。

色彩平衡工具，快捷键是Ctrl +B。

对细的颜色变化的微差调整准确，

可以对投影、中间色 、 高光分别

调整。

色相饱和度工具， 快捷键是Ctrl+

U。对大的颜色变化和纯度变化尤
为出色。

·动作面板·历史记录面板
可以用它来设置要

重复的多次动作。

比如说 : 有很多的

文件要转挟颜色模

一个个地操作式，

可以用它太麻烦，

设置固定的动作。

那样会方便很多 。

可以记录你在软件中
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所做的任何步骤。最
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样的功能对初学的作

者有很大的好处一一
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会很容易的返回你想

要的步骤。 但最好不

要设置太多步骤。 那

样占用电脑资源太大。咀画

·信息面板·路径面板
可以提供准确的信

包括颜色、位

为精确

息、

可以存储多个路径。

为你保存众多的选

置、大小，

CMVK 
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B口

n 以方便将来的区，

操作提供数据。操作。
WI 
Hr 口x. 

Y: +飞
司

·颜色面板·色票面板
可以提供准确的颜

色，在印刷上必不

可少。

l rm
l rm
l rm-

可以存储许多常用

的颜色，这点对漫 z ------民

6 
百画上色很有用 。
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· 图层面板 ·通道面板

LJ _f十

[ ]j 

亡工

可以说是最常用，最

多功能的一块面板。

包括多种混合模式功

川'能、遮罩功能、图层

效果功能，很好地掌

握这块面板可以减少

很多的工作量。

软件的所有颜色的显

示和控制都在这块面

板之中 。 属于最重点

的一块面板，显示颜

色、调整颜色、存储

复杂选区等等重要功

能都集结于此。
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·注化工具
h…d…四=::l呻胁，、" 气冒

~ 

当细节的形状发生错

误的时候，用液化工

真调整是一个非常好

的选择。 变形、扭曲、

膨胀、缩小等等。操

作很方便，尤其在人

物的表惰的修改上更

是出色。 快捷键为:
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笔控制
4时使用的软件最重要的就是画笔的控制，对于软件的细节讲解，本书就略过了，而是

主置做了详细的讲解， 就是为了读者在绘制的过程中如遇到困难，在这里可以查找到警

口的右上方可以直接打开画笔的控制面板。 如下图红色圈选位置。
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P-h-o-t-o-s -h -o-p的画笔系统

叫: [阳叫 E 句毗IEEE FIow: 130% 回!I页|
选择画笔工具， 观察属性栏， 如 图 : Qpaci t y (不透明度) 控制颜色用量的 多少。 Flow (流动) 控制颜

料流出量的速度 。 Flow对创 rbrush (喷笔 ) 有着重要意义，在喷笔按钮按下以后， (Fl ow的数值变小)

F low起控制喷笔颜料喷出速度的作用， 在一次落笔后(不提笔) 多次重叠的绘制是可以贴近100%浓度

的)。而 Qpac i ty (不透明度)在一次落笔后(不提笔)多次重叠绘制后透明度是原来设置的 ， 不能达

到100鬼浓度 。 所以我们在画图中更改数值的时候多数是更改F l ow ，而不是更改Qpðci ty. 
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2. Brush T;p Shape (笔尖形状)控制笔尖的形状
Di ameter (直径)控制笔刷大小，当笔刷选用的不是圆形而是其
他图案样本的时候，这一项下面会出现一个标着 "Use Sample Si 
-ze" (使用样本尺寸)的按钮，单击它就可以把笔刷调为与最初
的笔刷图案样本一样大的尺寸。

注意:由于各种笔刷图案本身不是矢量的 ， 所以对笔刷进行缩放

就会产生一定的失真现象 。

Angle (角度)调节笔尖的倾斜角度。

Roundness (圆度)控制笔尖的圆度，数值越小就越扁。

Hardness (硬度)控制笔刷边缘的硬度，只对圆形笔刷起作用 。

Spacing (间隔)控制笔尖之间的间隔，数值越小， 多个笔尖之

间就挨得越紧密。

3.Shape Dynam;cs ( 形状动态 ) 笔刷动态的设置

Si ze Jitter (尺寸抖动)数值越高，笔刷行进时笔尖大小的变
动程度越大，这种变动是随机的。

3 
l百-一

Minimum D i ameter、 ( 最小直径)设置尺寸抖动中最小的笔尖尺寸，

当这一项数值为100克时.无论Size Jitter设为多少， 笔刷尺寸都

不会发生变化。

Angle Jitter (角度抖动 ) 使笔刷进行角度变动。

Roundness Jitter (圆度抖动)设置笔尖圆度抖动变化的程度。
Minimum Roundness (最小圆度)限制圆度抖动中的最小圆度值，
设为100%时， 无论Roundness Ji tter如何设置，圆度都不再有任

何改变。
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各A控制方式。 如图 :

会有个下拉菜单，

不做任何控

，这中这一项

变动我是随机性的 i

' 

, 

「同pY 黯t.r「同"Olt., r ApY 战时「回pl民圃踵

言过的握中可以填上尺

-, , , •• 
笔直虫按照交的步 长佳， ---

电
t主{i.::主先消 失。

!'E' (笔的压力惑) ，这一项只对数位板用户有用，选中后，就由数位板的笔的压力来控制笔尖大，卜 ，

古主iJJ 

是王先条约扭细 。

毛的何斜度)和Thumb时leel (拇指轮) 分别是数位极约笔的倾针皮和喷枪的拇指轮进行控制，选择

下面的Ti l t Scale (倾斜反比例) 会被激活以便设置史进一步的调节，后面的这三项都必须有相1... ...后 .

髦的主王位板才能正常选用 。

le J itter ( 角度抖动 ) 中 ， Control下拉菜单里除了 SizeJitter下的Control菜单里的那五项，还多了

和Direction (方向) • Initial Direction足以笔触最初的走向itial Direction (最初方向)

，.. r.主的基准进行角度变动， Directi on的足以线条行进的方向为基准进行角度变动(可以把笔触的 Roun

，主均主主后进行实验，就会明白 )。

下面不再重复说明 。

(分散) 产生一些随机效果4.Scattering 
如图红色圈选位置

又重中的Control菜单中多与此类似，

{页一r Bott、阳回150翩曾'咽....唱回军

分数值越大分散得越乱越无规律、分散的随机度，Scatter ( 分散 )
:::1 1 
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分散是始

则在各个方向上都会分

取消这一项的话，

勾选这一项后、

散面积越大。 上方有个90th Axes选工页、

终垂直于笔触的行进方向的 ，
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控制分散的数量。

散。

Count ( 数量 )

控制分散的数量变动 。Count Jitter ( 数量抖动 )

6666g 
回…

，.画

画司，也

.. e 雹

』曲曲

Scattering功能在很多情况下很有用 ，特别是在画随机性比较强的臼然

景观或各种纹王室效果等的时候，可以迅速获得满意的效采。 其缺点是只

能使用 当 前的一种笔夫进行散布，比较单调， 所以建议配合其他笔触设

置的功能，比去。Brush Tip Shape等项目 来设置得到比较自然的随机分散

效果。
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6.Dual Brush (双重笔刷)

5. Texture (纹理)
Scale (比例) 进行调节后，笔刷中的纹理比例会缩放，和笔刷图

案一样，纹理图案也都不是矢量的，放得大就会模糊，质量下降。

笔刷的纹理实际上就是蒙版.纹理上黑白各部分对笔刷的局部不透

明度起作用，也就是白色为不透明，黑色为透明。 也可以改变蒙版

的模式， 用下面Mode (模式) 来改变 。 问ode下拉菜单里有 Multìplγ、

Subtract、 Darken 、 Overlay、 Color Dodge、 Color Burn、 Linear

Burn和Hard Mix共8项，和国层混合模式中的相似。 Depth ( 深度 )

控制纹理的强烈程度，数值越低，纹理效果越淡;数值越高，纹理

的对比度就越高，效果越强烈。

Texture Each Tip 项勾选后可以进一步设置Minimum Depth (最小

深度)和Depth Jitter (深度抖动)及其控制方式。

以原来的笔刷为外框，把笔刷加上第二重笔刷效果，可以选择

不同的笔尖图案 。
曲唱h'"量咽'

I: SI回到.Dyn翩翩

Di ameter (直径)控制笔刷大小。
Spacing (间隔)控制笔刷间隔。

Scatter (分散)控制散布的范围 。

Count (数量)控制散布的数量.

第二重笔刷和Brush Tip Shape里设置的不同处是: Dual Brush 
里设置的所有效果都受Brus h T;p Shape设置的范围限制。 就是

说Dual Brush的效果是在Brush T;o Shape的设置基础上加的变
化，无论 Dua l Brush里选的是什么样的笔刷， Soac;ng 、 Diam

-eter和Scatter、值设为多大，都不会超过Brush Tip Shape的设
置范围 。

关于几个公共项

Noise (杂色) 选上后会使笔触边练变得粗糙，出现杂点。

巳幢幢

r_Ec蜻回

P'A盹'"""

在国国晴审咱

Eh抽回τ由·

lI'et Edge (湿边) 使笔触边缘变深，有水彩舵的数来，和1日版本一样。

Airbrush (喷笔) 使笔触有喻笔的性质，和属性栏上的喻笔按钮对应一致。
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Smoothing (尤滑) 在以前Photoshop里使用数位极时，涂抹速度较快时画出来的线条会有生硬折边，这个

问题在这里得到解决一一只要勾土这项，就不会再有生硬的折边了。

Protect Texture (保护纹理) 假设当前用的笔刷，设定了某个texture pattern (纹理图案) ，这上Prot

-ect Texture后，再换用其他笔刷样式的话，不论那个笔后IJ样式的预设texture是什么，一律沿用原来笔刷

的texture pattern，保持不变。 意义在于你可以保持所有笔触用你喜欢的纹理。
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8.0ther Dynamics (其他动态)

7. Color Dynamics (颜色动态)
ForegroundjBackground Jitter (前景色/背景色的抖动 )

结合下面的Control方式， 进行在前景色和背景色之间的变化。

Hue Jitter (色相抖动) 控制色相的变化范围 。

Saturation Jitter (饱和度抖动) 控制饱和度的变化范围 。

Brightness Jitter (明度抖动) 控制明度的变化范围 。

Purity ( 纯度) 控制总的色彩纯度。

-土5I
Jpacity Jitter ( 不透明度抖动) 控制笔刷不透明度的变动。

叮ow Jitter (流动抖动) 控制Flow的变动， 关于Flow的意义

在前面已经叙述过， 这里就不再重复了 。
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关于Photoshop画笔工具的一些技巧:
. . f俊吏用时可以通过

-户. 1使支 用 Sh ift键配合

.当 画笔 j没支有喷笔』属克性时，按数字键1 ，、 2 .…….川. .…….川. 0 , 分别可以把笔刷的Opacity1Ji_快速设为 10%、 20%……

."0%。 快速连续按数字键可以史精确地设直Opaci ty 。 当喷笔属性打开时(喷笔按钮按下) ，则上述数字键

号消 节只对Flow位起作用;

.按住Shift键可以强制画笔在竖立和水平的直线方向上绘制;

.在采处提笔(松开鼠标)后，按住Shift键，再在另一处按下鼠标，则笔刷在这两处之间绘出直线;

.使 用Shift键配合11_ "键或"+11键可以依次切换笔刷的混合模式;

· .使用Shift键配合" ， "键或" . "键，将分别切换到笔和l列求中的第一个笔刷和最后一个笔刷 。
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Corel Painter 基本界面功能简介
·工具箱

，;1 笔刷工具.工具包含很多笔刷样式，用户可以

一一从笔刷面饭中选择不罔的笔刷，还可以在笔刷

面饭中选择每种笔制不同的笔触变化。 属性面

饭中的数值会因用户打开的笔刷种类不同而有

所变化.

|、 基本的移动工具. 用户可以利用它将当前图层

整个移动.从而变更某位置，或是将该国层移

动至另-张回中进行合成.

nl 矩形选取工具. 这是-个工具组，按住后可看

~ 到圆形选取工具和套索选取工具.

l到 魔术捧工具。在图像中按住鼠标左键不放并拖

动鼠标， 可以选取困像中色彩相近的区域. 在

属性面饭中，误差范图与羽化滑块两个选项可

以控制选区与邻色闹的羽化程度。 此外， 通过

属性面饭，还可设置让魔术棒创建选区或是使

用蒙版。徊邻像繁 (Contiguous ) 选项允许用户

选取版面同-色阶的颜色.

t耳| 裁切工具.用于修剪图像边缘的不合理的部分.

- 裁切时，在属性面饭上会显示出用户所选取的

区域范围. 也可以用固定比例来进行裁切.

|::1.l 选择调整工具.这个工具可以对选区起行移动，

'----'-'旋转，缩放。

创 曲线形状工具·利用贝济挨曲线可以在向量对

-=...1象中创建窒线与曲线. 会形成一个新的向量图

层。可以转换成选区或图层.

金
些
组
组

-E
国国

国 形状的工Am. ~括矩形图形工具、圆形图形

工具。

T I 文字输入工具· 可以通过文字属性面板上的微

--' 调功能来获得圃弧形.扭曲、立体等众多变化• 

• 

IMI 形状调整的工具组.包括剪断节点工具. 增加节点工具，移除

-节点工具、转换节点工具 .

，;， 1 吸管工具. 可以从现有的图像中棚取色彩并应用于所需图形L

-一 画笔工具在按住ALT键的时候. 会转变为吸管工具。

I~I 汹漆桶工臭. 进行 "填色"的工作. 在渐变填色的范围中只有

~线性填色，而无法做出中心点的变化来. 还可以用户直接使用

定义的图文件与画布图样来进行填色.

也| 放大镜工具. 可以对文件的显示进行缩放.按住址T键的时候缩

__..小显示.正常使用为放大-

6J 徒手工具· 在版面中编辑图像时.可以利用徒手工具，将图像

~拖至可编辑的范围.在快速移动工具按钮上双击，能将图像以

最适当的比例进行显示. 按住后可以出现页面旋转工具和透视

参考线工具。

!ò l 页商旋转工具。 使用页面旋转工具可以360 ' 任意旋转图像 以

'-=-' 适合用户的绘图环境.按住键盘上的Shi ft键.就可将旋转角度

限制在90 . 的固定值进行旋转. 要恢复至未旋转时的状态，双

击页面就可以恢复.

副透视网格线工具.执行菜单命令中的Canvas-Perspective Gri 
- -d-Show Grid命令后，画面中会出现有立体惑的透视图网格参

考线、用此工具可对其进行调整.

11 I 一 前景色与背崇色.前景色为当前绘图窗口中正在使用的颜

儿~I 色， 背景色则是备用的副色.
飞， , 

纸张选择. 用于打开纸纹丽的

板，显示各种纸张纹路.

组画织布纹. 打开布纹的定义图样.

直接选择其中的纹路就可使用.
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国响选择· 用于打开项制定义
图将面饭，毫接选择其中的啧嘴

就可使用.

定义因样选择. 用于打开定义图

样面饭，选择其中的定义图样以

填入当前的文件当中。

·笔刷属性面板(Proper↑y Bar) 

.1 ~1 l5ω |如同时1m. .:l Qooln，阿 I RHIt，同时问圃.，同

二面板为在Painter中所使用的笔刷面板， 比起以往的笔刷面板来， 它增加了许多调整功能。

·笔刷选择面板 C B r ush Selector Bar) 
在 Pa; nter 中的所有

笔刷都可以通过打开

这个面板来进行选择。

该面板可以说是Pa ;n

-ter软件的精华所在，

而且， 每一种风格的

笔刷下还包含了更多

不同形态的下一级笔

刷选项。在打开该面

板后， 用户可以选择

是以列表或是图标等

方式来显示西板。

回去嚣唰时3

电，

· 色彩面板 CCo1 ors) 
该面板是Pa; nter申作

画的基本色彩选择工

具、其左下方那个有

点像图章的工具一一

C l oneColor有仿制图

文件色调来源的重要

功能。 在该面板中用

户还可以选择面板的

显示方式，以及色彩
ijj~ 

H:42'11o 
S: 曹"也
V: 6O'比

模式。 色彩选项环右下角的信息是告诉用户 目 前所选取

的色彩值。

口 1 3 



· 调色混合面板(问i xer ) 
可以直接在电脑中使

-o『.......{ | | 用诸如刮刀与画笔等

院17~~蚓刽gg 豆l
…-M陌zr

· 渐变面板 (G radients) 
巨画画
Two-Pt*官

· 图层属性面板 CLayers)

国

j 

口 1 4 

工具进行调色，它比

较贴近于传统孚绘者

的绘图习惯，它像传

统手绘时那样允许用

户通过混合颜料来进

行调色。

用于在选取范围内铺

上渐变底色. 它提供

了许多种不同类型的

渐变色方式，如线性、

放射状、螺旋状和圆

形。这些选项会根据

中心点的不同而呈现

不同的渐变色彩. 使

用渐变面板上的旋转

环可以改变渐变的角

度.

在面板的下拉列表框

中提供了四种困层的

混合方式供用户选择，

其中， !gnore表示平

涂没有运用到打光的

三维效果， Add是一

种凸起的三维效果，

Subtract是一种负值

的凹陷三维效果; Re 
-p lace也是一种凸起

的三维效果，至于Pr

-eserve Transoaren 

-CY 选项则是起保护

透明图层的作用。

· 调色设置板 CCo1 or Set ) 
1 .. ι归且血 回 b l l 通过该面板，用户可

直接选取软件内置的

色块来使用，或是利

用面板的组合方式来

自制色块，以存放用

户在作图时所使用的

颜色. 这样，等到下

次用户再要作画时，

就可以将该颜色直接进行加载、使用。但不建议使用. 因

为绘画更多的是感觉，弄得数据化会影响进步。

· 图案面板 CP a tterns)

B 
E 

333Rows 
668C呱刷刷

··四…………、 ... 

……I!o. M 

I 5'311 I 

I lO()l!l 

如果在打开的原始图

文件上进行操作，填

色工具面板右侧的Fi

-11 With选项设置为
Clone Source (克隆

来源)，那么在用户

使用填色工具填图肘，

Patterns中的图案便

是填围的来源内容。

这里介绍如何切换图案种类。 单击该栏，即可切换成素材

库内其他的图案种类. 选择面板最下方的Load L ibrarγ选

项可加载其他的图案素材库.

· 通道属性面板 CChannels)

:!J r-ïQ阳e

np陀serve Tr anspðrency 
rl f Plck up Underlylng (olor 

d 

只要将选取范围存储

起来就变成了 Alpho

Chonnel, 其主要用

途是存储和编辑选取

范围 o Alpho Chonnel 

本身是由灰度(Groysc

-ole) 图所构成的，因

此可以进行多次编辑.

并转换为选区，重复

运用到图像上，做各

种去背景及特效处理.



· 纸张面板(Papers)

203 Ro1幅
213 CoUnr宙

·-一一-. .. 

·吃皇 .. 

• f幸者常用的默认笔刷

[ 夏日画EZL
.Coar<e伽町

• DetaiI抽勘四、

. PIXI曲SfIt剧

. 8road 时胃d 抽恬晴、 50

. Thf邹西tery耐llMh

.v副础加S例此，

r~!jE l HES 
.. '~;- I I MId四àI问ndll.5

. COy曹阳回

-8r帽dW畴'脚'II$h

.Off四W踵'

.SiT抽W踵'

-sdt 耻ood 勘u量，

.DffuseW踵'

.协ðtterWater

-. .tJ 

· 笔触记录面板(Tracker )

用于对纸张纹路的密

度、对比度、明暗度

进行调整。 在花纹的

选项中可以用八种几

何图形来作为纸张纹

路。 输入新材质的名

称把材质存储起来后，

从纸张面板和材料库

的选项弹出式菜单中

可再次调用它们。

|口川 -1 I 

在选取笔刷工具的同

时，该面板中记录了

当前正在使用的笔刷

的状态。与笔刷选择

面板(Brush Se 1 ecto 
-r Bar) 不同的是，面
板提供了固定的笔刷

透明度、笔刷大小等

选择项目， 并可以将

所有笔刷调整的过程

记录下来。

-5!it Charcoal 

. 阳挝Gr捕、

• Eraser 

-50ft Charcoal Pencll 3 

• 50ft Charcoal Pencll 3 

a 

U盟国玄武叩细二1 . Il 
. 51戒。四∞d .. .tJ 

· 缸舵。回ca阳恕u

. Sdt明ne ChIrcoðI IO 

.趴JI Charca阳d3 ' 

• 

[i] W酬E幽
Rlmyv.帽'刨It

· 脑嗣chRuMy
王 .tJ

. 回ed、到幽菌

. 醋、aE嗣le

. 如ftR田lY Wast、

• 5platter Wðt町

' I Æ 
• SpongoWðt ' 

1. 
J~J • Ac!d<ir.咱

• Dffuse 隙，

• DodQe 

一αl ... 幅』
5dtω...... 10 出且面

- 0. ... 耐创Pas制 10

Þ C菌 PasteI

. V<<蚀lIe C圈P画t8

Þ 011 P...te! JO 

• Round 011 Pa!te110 

‘' Þ 011 PðSte! 20 

γ| 
' 

二J .tJ 

! 巧.<i.

U且E画E坦E-写M饵"ω
·写剧唱

]J 'lZIf]画国
-k饱tPa白10晴k

- R凰mX.氢戒阳键时 20

. 句weSoltP."自1 10

· 9、orpP.羁.1"-<愧13

• 50ft PðStel 

. R酬，、dHardP辅相110

:J.tJ 

l~ 

&<1 

· 之鄂创作面板 (Brush Creator) 

r ... 何
r 'e回...'"酌

峙.-
- ---- ,......---:-

Cl_ I 4地

.... 
a自

• 
• 

lJI'‘ 

笔刷预览功能. 在面板中提供了很多选项，可供

用户调整笔刷的一些具体规格，包括比例大小、

透明度调整、粒子颗粒调整、笔尖调整、笔画重

叠方式调整，以及来源方式等。

共分三个项目 ， 分别为:

a. Randomizer (随机边变量发生)选中要变的笔触

后，点到图标后会随机产生一组新的不同变量的

笔触。

b . Transposer (换位器)在两种画笔中 ， 进行随机

的综合变化. 也是点到图标后会随机产生一组不

同变量的，并综合了选中的两种笔刷的部分特性.

:.~ e Oesigner (笔触设计)这是Painter最重要的功能，是软件的核心，在后面会做非常详细的讲解，它涵盖了所

骂注定。 我们在进行笔触调整的时候可以直接按Ctrl+B调出Brush Creator面板进行调整，也可以在Window菜单

τ' 费卸ush Controls来进行笔触设置(两者是一样的) 。

口 1 5 
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第一节:笔触的Geberal (常规设置)
1. Dad Type (笔头类型)可使相间的画笔产生完全不同的效果。下拉
菜单为下图:

抽Type: I 由幽二l

str由Type: I si"事二j

阳hod : I cw 二l

a邮曲，y: 怡曲y S价CoYer二j

Source: I Colo， 斗

在PAINTER软件中的单饲往往是重复的，直接按照‘中文翻译也能体现画笔的含义，所以

我把各项功能接熙英文i是个进行翻译， 这样在以后的学习中，会发现很多相同的单词.

利于记忆.

圆形

单一像素

开叉笔毛

捕获

CJra蜘

2响PIXeI

甸缸l"，I: Q i.' r百百

E刷刷:1'1: I Pr阳" 二J r 
驼毛

StatlcEW酷h，

C每鼠nd

c:.snel ... 
臼rection:

lirlll、: .................圄

ElCP"Isslonl r 阳酬re
Dlrectlon: 

8口ost:

因

平齐

色板油画刀

笔毛喷洒

喷笔

像素喷笔

线性喷笔

映射

渲染

液态墨水驼毛

液态墨水平齐

液态墨水色板油

液态墨水笔毛喷

液态墨水喷笔

7.l<彩驼毛

水彩平齐

水彩色板油画刀

水彩笔毛喷洒

水彩喷笔

艺术家油画

画刀

洒

问M:

Palet恒 K时fe

Brlstle Spray 
剧rbn后h

阴翩翩巾rush

L旨币，曲阳咀sh

Pro阳t回

Render回

L回.id InkCsnel ... 
L回.id Ir咏同a

L蝴』dIMPalette 怕回归

LkJJd I味Br国Je骂"xe/f

L悔.idIr咏阳甘ush

Wl!k.erα阳 cðf唰问西

Wl!k.er∞W FlM: 

Wl!k.ercolorPde庄te k时fe

Watercolor Br国:Ie Spraγ 

Waterco恼Airbrush

阳tls恒'0115

2. St roke Type (笔头类型 ) : Dad Type (笔头类型)的扩展项目 。 有4种类型在下拉菜单中，分别为 :

a. Sing l e (单一)只有一个笔尖构成的。

b. Mu lt ; (重复)由多重笔尖排列构成，所绘制出的线条相互重叠 。

c. Rake (排列)由多重平行的笔尖构成，可以绘制出平行的线条。

d. Hose (图像管啧嘴)特殊的选项，可以叫万花筒，在设定制作后，可以喷洒出不同的图案。

3. Method (初级设定) :对画笔的运作方式作了一个大的设定，是前两项的下一个级别。 抓屏为下图:

缸衅" 建立法 画笔比较透明，笔触重叠的时候，表现为乘积。 重复越多颜色越重。

、，已。帽 覆盖法 在用任何颜色绘画的时候，都会周后来的颜色覆盖住原来的颜色。

ErMIe『 擦除法 把任何画笔变成橡皮，并保留原来画笔的特色。

曲' 液化法 笔触移动的时候，带动颜色产生变形或扭曲 。 颜色也随着进行变化。

问ask(Cover) 蒙版法 使用时，所有的画笔都具有蒙版功能。着重用于图案类型的画笔中。

Clor由、9 克隆法 画笔有复制功能，可以在两个文件中进行复制，并保留画笔的特色。

Wet 水彩法 水彩的一种模仿笔触，需要特殊独立的水彩图层。

。句jtðl W8: 数字水彩法 老版本中的水彩，可以和普通的笔在同一层，非常常用 。

PlucHn 外撞法 特殊效果的主要方式， 在其他的笔触或颜色上作出自己的改变。 将外挂

画笔载入面板后可以使用。



Hethod( 初级设定 ) 的各个项目的笔触演示

.主法 覆盖法 楝除法

jI吃苦 蒙版法 克隆法

，雾 气圣 外挂法中的-个分类

4 二Jbcategory (次级表现) :问ethod ( 初级设定)的每个分类的再次划分 。

在苟地观察和使用后，会发现下面每个分类中都会出现一些相同的单词，而这些单词的表现意义也是相同

. . 所 以在使用的时候，我们记忆以下单词的使用意义就可以了 。

~ . qðt 平齐的，主要是指画笔的效果是比较齐整的 。

. Soft 柔和的，主要是指画笔的笔尖是柔和地过渡，相互之间的交界很柔和地进行过渡。
'. .. '"吁 lny 纹理化，主要是指笔触中加入了颗粒的效果，不再是平的颜色。而颗粒的效果和纸纹相对应 。

. '~:lge 边缘，辅助单词， 在需要边缘说明时间出现.

，e . H~rd 强硬的 ， 指的是在这个分类中，效果比较强烈 。 是和Soft相对的 。

一 SOllrc e (源) ，只有在Dad Type (笔头类型)中选择Projected (映射)、 Render (渲染) 两项目下才起

25 它会改变画笔中色彩来自的媒介。 也就是说. "笔触的颜色变化方式的源头来自它们。" 如图 :

Color ( 颜色

.. :=的颜色为源， 进行绘画 。

Pattern ( 图案 )

幅画珩图案为源，按照当前的笔

攻进行绘画 。

Gradient ( 渐变 )

以当前渐变为源，进行绘画 。

Pattern With 问asl<

以当前图案为源，并把预设的蒙

版加入，把周围的颜色变为透明，

按照当前的笔头形状进行绘画。

Gradi ent Repeat ( 渐变重复 )

以当前渐变为源，让渐变垂直笔

触的运行方向，并进行不断的重

复绘画 。

Pattern As Opacity (透明单色图案)

以当前图案为源，并把图案的自

身的亮度对比作为蒙版加入，按照

蒙版的明暗变透明，并用当前的

单色、当前的笔头形状进行绘画 。

口 1 7 
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面板上方左侧的预览窗 ， 在画笔做出改变时、这里可以直观地看到变化 。

如下图 :

第二节: 笔触的sizeC笔尖)

"'SiZB 因

内部的深色的圆点表示画笔的最小尺寸，外部的园为最大

尺寸 、 当 只有一个圆点的时候、是最小尺寸和最大尺寸相

同.笔在绘制时没有粗细的变化 。

这里为12种笔尖的形状，按照它们的外观可以看到笔尖上的

颜色分布 。 图标上的高点表示颜色最浓重的部分.逐渐向下

.1.1. 变化的形状则表示笔的颜色是按照什么样的速率变到透明的 。
·1.1 1IIIIIIII|平的则表示没有颜色浓重的变化、整个笔尖的颜色分布相同 。

如S4ze: -4一一一一_. .叫'

Min Size: ~ 

问resslon: I Pressure 

ill 24回

3 r 
1寸E-

同「

3 广

「古石一

W 

'叫.
.‘ 

... Feature: 

Expressl口n: 1 None 

l. S i z e (尺寸) 用来控制画笔的大小 。 滑快会准确

地移动出你要的画笔的尺寸 。

2. Mi n S i z e (最小尺寸)控制笔在运行时最细的尺

寸 。 滑块的数值表示为画笔最细的时候是Size(尺

寸)的大小的百分之多 少、 当 为100%的时候， 笔粗

细没有变化 .

3. Si ze Step (尺寸设置) 是控制Size(尺 寸)问 i n S 

- ; ze (最小尺寸) 之 间的 变化速率.当数值变大的时

候，变化的速率变快、也就是说在短的距离里迅速

地发生变化.这样笔触会变得不平滑 . 如下图的对

比:

关于Expression (画笔表达)
None (无)不作出任何的控制 .

Velocity ( 速度)根据光标的运行速度而进行变化

Direction (方向)根据光标的方向而进行变化 。

Pressure (压力)根据压感毯的压力而进行变化。

Wheel (拇指轮)压感笔中的喷笔的拥指轮来控制 .

Tilf (倾斜)根据压感笔的倾斜而进行变化.

Bearing (停顿)在远电速度不流畅的时候，有停顿或速
度慢的时候才会发生变化。

Rofatlon (旋转)当接下空格键+alt~慧，对画布进行旋转

时，它所控制的项目才会发生变化.

$ource (源) 根据文件所设置的克隆源文件的明暗和颜

色变化而变化.

Random (随机)变化是随机的 。

f主:要忽元全明白和理解J4~韭 ~笠坦

了。至于左困面 4止中的各 'r~ 功 栩如az:
能.ð.后面的章节会具体地i洼 押回帽、:1 阳胃

行说明

功能最好的办法是在 Ang l e ( 

角度) Ji!i tl '1' ut 仔实验.在实
验前把其他的所有的明日中h

-prcssion的这 Jjj 都调为N"nl.

这样有利于 1地察 . 同时将照回

上的设定 .i止行设定 l 然后每

个功能进行调试‘来观察各 J!li

功能对 Anglc( 角度)的影响

.t ~i1.土面的各项说明来进行.
税很容易把这些功能融合lJI'iJå

S i ze S t e口的极值为5%的效来

S iz e S t c口的极佳为 1 00%的效果

4. Featu re (尺寸特征) 它是用来控制笔尖的细密程

度，数值越大越松散。 如下图的对比:

Fe二Etu r e的极 t且为 4 . 0的效采

1/ 二ν绪如
Fea tur e的敬他 为 1 0的效采

旦
玩IðÒlg:

MnSpð曲g: 阻

|剖辅D酬刑、0:

rc耐阳UOU$ T刷 oe阳阳、

úbc Interøclet帽、
po靴，r

主主旦旦 m 

Squ.eze: 

3r 
10. 

E 问
阳一

日ZE



三节:笔触的spac;ng(间距)

Spaålg: IE ilr古画一

帽、sadnQ: '̂  afτγ 

0IqJIng: - .. 
「 ω翩翩..YinI阳llC'tiDn

量曲，阴阳忧m

陡峭: r ，~"'! r丁一二 H

1. Spaci ng (画笔间距)用来控制画笔笔尖间的距离。数值越大，距离
越远，如下图:

| 一一一一一一一- 11 ……………- 1
2. 问 in Spacing (最小间距)用来控制画笔笔尖间的最小距离。意义和
最小尺寸大致相同，只不过是把尺寸改为间距了。

3. 0amping (阻尼)用来控制纸张对画笔所产生的
=力 . 数值越大，阻力越小，笔触越平滑。如图:

5. Cubic Interpolation (立方插值)把笔触的
运行，按照3次插枝计算 。 可以理解为使用笔触在

完全相同的轨迹上重复绘画的次数。 Points的数值

为1就是一次，是5就为5次。如下图:

~ . Continuous Time Deposition (连续时间沉积)
勾选它的时候，画笔落下后，不抬起，就会连续

!=地喷洒颜料出来，直到抬起才会停止，不勾选

|尹运.只会喷洒落笔的瞬间 。

l'olnts:O 

PolnLs:5 

第四节:笔触的Angle(角度)

"回国民 r ，'~ r丁丽「

"Je: h….，.四回国

•• F圃1: I_ None 

-‘ ... 

•• E --‘ .. I 阳毗n
E 咽

- 日60.41: 11 

E H陌n

1. SQueeze (圆度)用来控制画笔笔尖的圆度 。 数值最大肘，笔尖为圆

形，数值变小，笔触也随之变扁。

2. Angle (角度)当笔尖变扁后，对角度的数值做出调整就会在面板中
看到角度的变化。 笔尖为圆形时看不到，是因为圆形转到任何角度，看

上去都没有角度变化 。

3. Ang Range (角度范围)用来控制角度变化的范围，数值越大角度变
化越多 。 如果设置为360度， 则表示角度可以在0度到3 60度任何角度之

间进行变化 。

4. Ang Step (角度级别)用来控制角度变化的级别是多少，它是用来控
制Ang Range的. 当Ang Step的数值大的时候角度变化的级别就会变小，

当数值为360度时，就没了角度的变化 。

坷翩翩;

刷喃i

DIr配tIon

曲回烛1'1:一

Range: 一
印19 !tIp1 一

按照上面的面板进行设置后， 进行绘画后

写写的线条是所有的笔的角度垂直于笔的运行

实验2 :按照上面的面板进行设置后， 进行绘画后

所绘制出的线条是所有的笔的角度不发生任何变化

的。说明了Ang Step对角度变化的一个控制， 当它

的数值变大的时候，角度的变化就会逐渐变小 。

革照轨迹的改变而进行改变，说明了角度的

至16-360之间变化的。

1 9 
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第五节:笔触的Bristle( 棕毛)

'蕾
"在何嗨55:

α.I\1)Ir商量:

Hðir ScaIe: 
市
市WF一

·.._..... ... 
…-……·电‘"

·--一一... .. 
Sc.胁e: Ii& 

Bristle ( 棕毛 )是指真实的画笔中的，用棕毛制作出来的笔， 类似油

画笔的笔毛组成。

1. Thicl< ness (密度)控制笔毛的浓密程度 ， 数值小的时候比较稀，反之笔

毛多 。

2. Clump i ness (分叉)控制笔毛的开叉程度 ， 是

一个防真功能 。 是指笔毛分开和聚集的程度。

3. Hair scale (毛的比例) 控制笔毛的紧凑程

度。数值小笔毛紧凑，数值大就会松散 。

4. Sca l e/s i ze ( 毛的尺寸比例) 笔毛的粗细比

例 ， 数值小的时候笔毛细，反之变粗。

圄

差雾
C lu.piness个世恤草也的分布比岖.，.均 I I CLumpiness大量(J.{.毛的分布有章矗和牵最

hair sca l 

Scale/siz c ， J 、fl:.值 Sca l e/s i ze大数

第六节:
'well 
R时uration: 因E

阳筒棚:Ii川剧陀

笔触的-We 11 (水井)
一直

ilf丁写-

3r 
「τE「

I 9l1'1f 

3 P' 
I寸E-

Fñõ2百

臼rect陆n:

因回d:

臼W叫它 I Pressure 

Directlon: 

- .... 由yout:

「自阳sh Lo耐ng

咱，用黑色在白色土绘制

Resaturation大极佳颜色含的多

We 11 ( 水井 ) 是指对画笔中颜色和水分的控制 。 这是一个非常重要的功

能，在绘制的时候做颜色过渡的时候，很好地掌握这个项目会事半功倍。

1. Resaturation (颜色流量 ) 指笔上含颜料的多少 ， 当含颜料少的时候

就画不出东西来。

2. B 1 eed (混合 ) 指的是颜色在绘制重叠的时候，上面的颜色会和下面颜

色发生混合，就像真的绘画一样， 在颜色未干的时候，再在上面继续绘画

的颜色就会和下面的发生混合 。 数值大混合明显 。

3. Dryout (干燥度)数值小的时候含水分少，也就是说数值大的时候不
容易产生混合。这个是用来控制B 1 eed (混合的) 。

可，用绿色在蓝色土绘制 V用黑色在白色土绘制

Dryout小数值令水多后颜色变浅

Dryout大数值含水少后颜色变主

第七节:笔触的Rake(排笔设置)

~ 
C耐副问: ~A ar丁4L
缸助sc曲:~A ill O'lf 

T翩翩翩n:: ~E ilíõ王一

'以悔: .. -. aí丁r

「楠eadB阳如

广50ft阴险幅幅 Ec句，

Rake (排笔设置 ) 用它可以得到平行的笔触，和生活中的排笔类似 。 在

通常状况下，它不可以使用，只有把Stroke Type设置为Ra l< e才可以使用，

或选用专门的排笔笔刷 。

1. Contact Ang (接触角度)控制固定尺寸中组成排笔笔尖接触纸张的
多少，数值高的时候， 绘制的笔触多，数值低的时候， 笔尖少，绘制 出

线条少 。

2. Brush Scale (画笔比例)控制笔尖之间的距离，
数值大，距离远，反之距离小，但排笔的笔尖数量

不会因为笔尖之间的距离变化而变化，且笔尖之间

的距离也不受画笔尺寸的影响 。

3. Turn Amount (旋转数量)控制画笔旋转变化的幅
度，百分比小的时候变化幅度小，百分比大的时候

变化幅度大 。

4. Brist les (棕毛 ) 控制笔尖的多少。

口 2 口



5. Spread Brist1es ( 喷洒笔毛)选择后，用压感

笔的时候，笔触有轻重。

6. Soften Brist1e Edge ( 柔化笔毛边缘)选择以

后，笔触的边缘比较柔和，有在纸上晕开的感觉。

'士--- _. 
. JF 『---=二'

(ontact Ang的小数值 I I Brush Sca le的小数值 I I Turn Amount的小数值 I I Srìstles的小数值

..........一一
"..-
,/ 

/ 

.圃-

…·圃-. . ...... .............. . 
( ,ntact Ang的 大数值 I I Brush Scale的大数值 I ITurn Amount的大数位 I I Sr is t1 es的大数值

第八节:笔触的Random( 随机设置)
一 I I Rabdom (随机)可以绘制出不规则的笔触。

量er: 医 l. Jitter (颤抖)数值小的时候变化小，数值大的时候笔触的点会随机
地抖动到不同的位置，成散点状。

J' 

宝，曹 l"$晒n

「阳阳lam llr晴、 strokie Gra的

r 霞E町mCIor、e 50urce 

2. C1one Location (克隆定位)用来控制那些克隆画笔的，只有在克隆
启用时， 它才不是灰色 。 共有两个小的选项 :

a. Variabi1 ity (克隆的变异)用来控制克隆的完整性。数值小，复制出

塑像与原图接近;数值大的时候，笔触会随机抖动，复制出的图像会有很大的变化 。

。:.t Often (多久)是指频率，控制Variabili ty变化的发生频率。数值小，频率高 i 数值大，频率低，绘制

· 重割的图像与原图接近。

':' .lbdom Brush Stroke Grai n (随机画笔笔触纹理)可以使纸纹随笔触的随机变化而变化 o ( 常用功能)

ð!>dom C10ne Source (随机克隆源)只对克隆起作用，选这项的时候，复制的图像会出现随机。 前提条

是 . Vari abi1 ity和How Often的数值必须大于0。

九节:笔触的Cloneing(克隆设置)
且4 一→一- ." I I C10ne Location (克隆)可以调整对克隆图像的一些控制。

I NormaI (口}
• vScute旬缸阳、

。_5cuce知缸阳、

r ‘栩~ T 问

E l. C1one Co10r (克隆颜色)选上可以便任何画笔有克隆功能，

面板上的图章图标功能相同 。

同颜色

。ne Type (克隆样式)共有9项。中文意义

~ : 

1 (0) -一一一一一一--0正常

~set (1)一一一一一一一-1点定位偏移

te_Scale(2)一一一---2点定位有比例旋转

e.2) 一一--2点定位的比例缩放

t! 2) 2点定位的旋转

te_ft'irror (2) -一一一-2点定位的镜向旋转

te. Sca1e ， Shear(3)一-3点定位旋转比例变形

:lr(4)一一一一一一-4点定位的双线性复制

ttlVe(4)一-一一---4点定位的透视复制

3. 0bey Source Se 1 ect i on ( 服从源的选择区域 )

选中这个项目后，克隆出的结果遵从源图像上的选

择区域， 克隆画笔会被限制在源图像上的选择范围

以内，不会出界。

4. Copy Source Se1ection (复制源的选择区域)
选中这个项目后， 可以拷贝选择范围内的图像。当

克隆画笔在目标图像上绘制的时候， 也会把源图像

的选择复制出来。

5. 4-Point -Ti1ing ( 4点瓷砖 ) 是指重复的排列的

克隆方式。 当目标文件比较大的时候，可以用这个

功能把源图像重复地排列起来 。 注意的是这个功能

只有在使用B i1 inear(4) 和Perspect i ve(4) 两个功
能的时候才会出现。

口 2 1 
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第十节:笔触的Impasto( 厚涂)

Dr酬 To: I De.阔、

阳刚回: I Untorm 

曰Invert

Impðsto (厚涂)有特点的一种画笔，笔触有很强烈的浮雕感觉。可以
用来模仿真实绘画中的起伏的感觉 。

1.Draw To (怎样去画)用于选择画笔的表现方式。有三种选择:

盯I ~闰副晴阳pth
a. Color: 只有颜色

b. Depth : 只有厚度
问JIth: 1Z: C. Co 1 or And Depth : 颜色加厚度 区别见下图:

Dir町tion:

如回ott宙'
内附:

E二 M

·=• RF Co lor 

2. Depth Method (厚度初级设定)用于选择厚度的
表现方式 。 共有5个项目:

a. Un iform (统一 )厚涂均匀，没有纹理效果。

b. Erase (擦除)擦除不必要的厚涂 。

c. Paper (纸纹 ) 参考纸纹进行厚涂。

d. Or;g;nal Lum;nance ( 原始图像亮度)使用克

隆的源文件作为参考进行厚涂 。

e. Weav; ng Lumi na nce (布纹亮度)使用软件中布
纹作为参考进行厚涂 .

Uniform 

总锡拳脚荔4
Weaving Luminance 

Era s e 

ddf 、Ja"2/Ji
.J.t:1 J , ,_ I _~ ... ÿ lf /' 
Original Lumi~ance 

De pt h 

乏, 
Col or And Depth 

3. 1 nvert (反转)选中可以把厚涂的浮雕效果反传
4. Negative Dept h (负深度)可以使厚涂的深度
发生变化，突出的地方凹陷，凹陆的地方突 出 .

必如~和j，J!_副"拽出矗d怨自h

选中 Invert后 t i ve De 

5. Smoothing (平滑)用于控制厚涂的平渭度。 数

越大越平滑。

6. P 1 ow (耕作)用于控制厚涂笔触在相互交叉的
候的效果，上面的厚涂会把下面的厚涂像耕田一程

耕起，数值大，效果明显。

尤线是影响浮涂的重妥因素，选择Canvas下拉 革
中Suface Lighting ( 农面灯尤 ) 命令可以对厚
的尤 线进行控制，这里就不作讲述了 。

第十一节:笔触的Image Hose( 喷嘴)

Rarit 1: I 阳、dom

Rarit2:l None 

Rank 3: r None 

Direcbon: 

→-一 I I Image Hose (图像喷嘴)这是一个很有意思的笔触，在画很多随机的穿

西时很有 用 。

Ranl< (排列)共由三部分组成，对喷嘴的影响是逐个递减的，在下拉

单中可以作出方式的选择。关于设置见第二节中的 Expression的具体，.

解 。

附加:喷嘴的制作方式

αsguise 

Mðr刨e

Seashell 

T omato Slice 

Canvas 

。 22

_ 1 1 1.新建立文件分层， 画出自

己忽要的元素， 也可以JIl因
片来制作， 在这里我JIl Tma g 
- e Por tfol io(在w indow$笨
单下)中的图形直接 用fiI...标拖

造文件来制作， 图层的样式
如左困 .

, 
2 .按shi f t键，金边阁层 . 再
接ctrl +G4e. 圈层RÆ.纽 .

3. 4巴工具箱录下方的喻嘴面
极点开， 选它的TJ主策单中
的Mak e Nozz l e For m Gr oup 

. (从组 中创作喷嘴)命令
后、 A再琅上就会出现一个新

文件 . 如右囱: HOSE, 

4 .把文件存金 .格式为双认的

嘴)后. 在打开的面板中疚，

打开文仲HOS E . rì ff . 新的喻
就制作完成 了 。 j直接用画皂

的喻嘴笔进行绘画就可 以看
你新做的喻嘴文件的效果

下 回 .

Riff . 文件名字 为 HOSE . riff, 6 .如果想在喻嘴面板中 见j~

5 .把工 具 ~Q 最丁方的啧嘴面 的喷嘴.就在下拉菜单中点
板点开、 选它的下拉菜单中的 Nozz l e To Li brary... (加
命令Load Noozzle.. . (我入喻 到库) 进行存储税可以 了 .



第十二节:笔触的Airbrush( 喷笔)
--ι lIh - Ii I I 1. Spread (喷洒)用来控制喷笔的扩散度。 数值大，扩散范围大，数值

缸eed: 恒 JlÍ4司τ 小，扩散范围小。
帽'轴eed: &;i; 国「飞百-

内-.国民 国「亏「

2. Mi n Spread ( 最小喷洒)用来控制喷笔的最小扩散是Spread的百分之

几。

陆AM: 队 ilí百-

bDe:皿...: I 伪臼so..re 二Jr

3. FLow (流动)用来控制喷笔喷洒出来的颜色的多少， 数值大，喷洒出

来的颜色多，数值小，喷洒出来的颜色少 .

「τr
4 . 阴阳 Flow ( 最小流动)用来控制喷笔喷洒出来的颜色在最少的时候是

Flow的百分之几。

第十三节:笔触的Water(水彩)
IC] I 1. Wetness (湿度)当湿度增加的时候，颜色就会被冲淡，同时颜色也会

urτE

富I气O!I

随着冲淡在更大的区域进行膨胀。

2. Pickup (颜色覆盖)改变颜色交叉时的覆盖程度. 数值大会把原来的颜

色挤到一边。

二H

(IR每ik-Io: ø:,;:: 

罩曰:百「

罩r飞「

3. Dry Rate ( 干燥率)控制纸的干燥程度， 当纸张干燥的时候，画上去
的水彩会很快干掉，纸的干燥程度低的时候，颜色扩散后并会在边缘上产

生水痕。数值小， 干燥率低，扩散大 。
r;;组回跑瞄1圈"、

a:d阳回: • ,. .. 
Wli:ll饰ecbon:

P Ð : r Dl航JSiOn

r古T

ll'etness小主主佳

'i'etness大数位

, . ~ . ap Thresh (漫润值)控制水的传播速度，数
，的时候笔触的起笔和落笔的点会小。

'.p Thres h小敏位 Evap Thresh大数值

5 . 二、 ffu se Amt (扩散数量)控制水彩在纸上的
r敏程度。 这个数值很敏感，调整后变化很大。

(!ose Amt.j 、敛佳 Di ffuse Amt大数值

. CðO f actor (上限元素)控制扩散时候水分排挤
色哥产生的杂点， 数值小的时候杂点少 。

:" !act。川、fk.位 Cap fac tor大数位

声事矗画事;
PiCkup小墨t佳 Dry Rate小兹值

PiCkup大墨t{直 Dry Rate太极佳

7. Grn Soak- In (浸泡的饱和度)笔在水中浸泡的
饱和度，实际是指水彩颜色色粉颗粒的多少 ， 数值

高，颗粒感觉越明显.数值小颗粒比较细微。

Grn Soak-In小敛{! Grn Soak-In大数值

8. Accurate Diffusion (准确的扩散)在勾选的时
候，边缘扩散得比较整齐。

9. Wi nd (凤)当有风吹的时候.7j(彩会有流动 。 在

这里可以控制风的强度和方向。

小风 大风

第十四节:笔触的D;g;tal Water Color( 数字水彩)
这是在6.0以前包括6.0版本的水彩笔刷 。 非常好用，设置简单 ， 运行起来

ilr丁一 I I 也比较快速，也可以和普通的图层在一起绘制，在铺设底色、做大关系的
「有了 I I 设置都非常好用。因为它透明的特色，我经常用它来进行颜色的罩染。阳…m p 

:'ffusi on (扩散)控制水彩在纸上扩散的大小。
又.范围广。

~ i'.et Fringe (湿边)控制湿边的大小 ， 数值大湿

叉 n 湿边只有在Diffusion为0的时候才有用。 Díffusíon (扩徽) Wet Fri nge (湿 .ìtL)

口 23



第十五节:笔触的L iquid Ink(液态墨水)

协Type: J 

如刚对曹瞄5:

快血Jne:

阳 灿Jne:

R~植

-a………四‘ .. 

量-..‘ .. 

阳'制: I Pressure 

臼rectDl:

阳回VOI: B: 
陆时量8:

ltiStIe Frac: ·嘻‘ .. 

Rend Br YoI: 
Rar回 Ør SIæ: -a………·电‘ H

1. Ink Type (墨水类型)液态墨水笔，有两大组成部分一一墨水和颜色，
墨水控制形状，颜色在彤状中着色.可以分开使用，也可以共同使用，

下拉菜单中共有9个分类，分别为 :

a. lnk Plus Color (墨水加颜色)墨水和颜色同时存在。墨水控制着形
状，颜色在形状中 。

b. lnk Only (只有墨水)只有墨水的形状，没有颜色。所有画出来的笔
触全部是黑色的。

c.Color Only ( 只有颜色 ) 只有颜色， 没有墨水的形状，也不能独立地

画出形状，而所有的颜色全部是填充在以前的形状里面 ， 如果没有以

前的形状，就不能画出颜色。

d.Soften Ink Plus Color (柔化墨水和颜色)用这个项目可以把墨水的
边缘修饰，使边缘变平齐柔和，同时把不同的颜色过渡变柔和 。

e. Soften Ink Only (只柔化墨水)用这个项目只对墨水的边缘进行修饰，使边缘变平齐柔和。
f. Soften Color Only (只柔化颜色)只对墨水形状中的填充颜色之间过渡进行柔和 。

g. Resist (抵制)把颜色去掉， 但保留墨水形状，把它变成自色。 去掉颜色的部分的形状按原来的笔触

形状进行去掉颜色。

h. Erase (擦除)这个相当于橡皮， 和Resist不同，它可以把颜色和形状一起擦除.

i .Presoftened Ink Plus Color (压力柔化墨水加颜色)把柔化、颜色 、 形状用压力控制 。 其他的项目

要想有压力的感觉， 要在Expression中进行设置，而这项不设置也会有压力的感觉。

2. Smoothness (平滑度) :控制光滑度，数值越小，
笔刷越敏感， 笔触凌乱。如下图:

Smoothness小 皇生佳 Smoothness大敛值

3 . Volume ( 容量) :决定笔上墨水的饱和程度。 数

值小，颜色少。如下图:

Volume数位小 Volume数位大

4. Min Volume (最小容量) :表现墨水含量最小的

含量是Volume的百分之几。

Min Vo lume小 费生位 Mi n Volume大敬位

5. Rand Vo 1 (随机容量) : 控制画笔内颜色容量的

随机变化，数值大，随机的变化大。能产生起笔落

笔的变化，使笔触更加自然。如下图:

，ζ=三=，飞

Ra nd Vol小敛佳 Rand Vo l大敛值

口 24

6.Rand Size (随机尺寸) :控制落笔后，产生的墨

点的随机变化，数值大墨点的变化大. 如下图:

RandSize:小数位 Rand Size: 大数位

7.Bristle Frac ( 笔毛参数) :控制笔毛的疏密程

度。 如下图:

川 ~;; . 、 244F飞，川. - • 
",'" ' -".:. . 

‘ 

Brìs.l e Frac小数值

、…-... _-

_..亡::;:;;-'.. -'.~ 
."画，

" 
Bristle Frac大数值

8. Rand Br Vol (随机笔毛容量 ) : 控制笔毛因长度

的不同，而接触纸面的不同所产生的随机变化。当数

值是0的时候，所有笔毛都可以接触纸面。如下图:

Rand Br Vol数值 .;9 0 Rand Br Vol 大数位

9. Rand Br Size (随机笔毛尺寸) :控制笔毛的随机
粗细的变化， 数值是0的时候，所有的笔毛等粗。如

下图:

Rand Br Si ze数数值为0 Rand Br Si ze大铁位



第十六节:笔触的Artists'Oils(艺术家油画)

.Ñ幅幅s' 0118 国 l. Pa int C绘画颜色)对颜色的控制有三个内容:
pè!li't 

阳lOlrt:医

8阳回:

DT丁百一

胃口Er
A. Amount (数量)控制颜色数量的多少，数值为0的时候，则表示笔上一

点颜色都没有，画不出任何的笔触。

b. Viscosity (黠度)控制颜色的黠度。当颜色黠度高，沾在画布上的颜

色就多，发生飞白的距离就要远。数值高，站度低，同时产生飞白的距离

也短。如左下图:

Canv，画

Wtb回55: 量.. ... .. 

广 ortyMoc始

同「

c. Blend (混合)指的是颜色在绘制重叠的时候，上面的颜色会和下面颜

色发生混合，就像真的绘画一样， 在颜色未干的时候，再在上面继续绘

画的颜色就会和下面的发生混合。数值大混合明显。如右下图:

Vi scosity数位小

2. Brush C画笔)对画笔的控制有三个内容:

a. Br i st ling (笔毛)控制画笔笔毛的清晰度，数
值越大就越清晰。如下图·

Bristlin g小数位 Bristling大数值

b. Clumpiness (开叉)控制笔毛的开叉程度，是
指笔毛分开和聚集的程度。数值小.笔毛分布均匀。

Clumpiness')、靠生位 Clumpiness大数值

C. Tr a; l- off (痕迹消失)控制笔触在拖拉以后产
生痕迹是什么样的，数值小的时候结束的痕迹会比

较硬，数值大的话痕迹会有过渡。如下图.

Trai卜。ff ，)、数位

3. canvas (画布)用来控制画布。有两个控制:
a .Wetness (湿度)用来控制画布的湿度，湿度的
高低决定着颜色的混合程度，数值小，湿度小，不

能混合。是控制画笔中Blend项目的一I页。

b. Dirty Mode C肮脏的模式)选择后在混合后，颜色

之间的过渡混合会容易。

注:笔触设置中还有-项目问OUSE( 鼠标) :因

为是关于没有压感笔的用户设置的，如何用鼠标

来体现压感。在本书中就不做介绍了。

乙L27二3
第十七节:笔触的-Color Varia 
-bility( 颜色变化)
，ColorVar蛐IIIty因

I In HSV ..:J 

fI 
鑫

下拉控制颜色的各项变化，分别为:
a. lnHSV : 在HSV颜色模式下进行变化，选中以后， 下
丽的颜色条分别为:

色相:加大数值后，笔触的颜色会发生抖动，颜色增
加。数值大变化大。如下图:

|原来调整数位后

饱和度:加大数值后，笔触的饱和度会发生抖动，有
的加灰，有的2日纯。数值大变化大。如下图:

性主 调整数值后

明度:加大数值后，笔触的明度会发生抖动，有的加
亮，有的加暗。数值大变化大。如下图:

k主 调整数位后

b. in RGB : 在RGB颜色模式下进行变化，选中以后，下
面的颜色条分别为: R-在红申变化 ， G-在绿中变化，

B-在蓝中变化。
c. from Gradi ent : 按照当前的渐变的颜色变化而进行
色彩的抖动变化。
d. f rom Co 1 or Set : 按照颜色设置面板的颜色排列而进
行抖动变化。

第十八节:笔触的Co1 or Exore 
-ssion( 颜色表达)

, Color ElG:Ir幅事回 国

C附伽:J 陶ne i]i(i 
创rec划。n:..10王il li

请参照第二节中的:关于Expression (画笔表达) 。
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第二章肖像绘制

一切从"头" 开始 。 肖像是绘画中的难

点，也是绘画表情表达的第一要素 。 画

好肖像可以把自己对人物的理解重新提

高到另外的一个高度 。 毕竟，情感的表

达是每一个从业者能坚持下来的第一要

素 。 每个绘画者，在从事这份工作时一

定会灌注自己的情感，带出自己的性格

特征 。 在本章节中，我对肖像的各个组

成部分分别做了详细的介绍，并且记录

了它们的全部过程 。 从绘画到软件两个

部分做了系统的说明 。 这不仅是一个绘

画的案例 ， 也是我心理历程的一部分 、

我想真诚也应该是出一些好作品的一个

重要的前提条件 。

本章节共分四部分:五官绘制、头部结

构、无题、头发 。
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第一节五官绘制

对于肖像的绘制有太多的学问，但绘画学习的最好方法， 往往是观看示

范， 而不是做大量的说道与昕道。在这个章节中，我把五官的绘制拆分

开做了真体的示范和讲解，留下很多的过程. 这就如同学习的人在现场

观看一样，可以让读者有更深刻的理解。 同时对各个部分我做了很多的

结构分析，这样可以让读者理解得更透彻。

我们首先对肖像绘画做一个前奏。





77 
富五

·鼻子的形状像模子，从前额向下逐渐变

宽，体积变大， 底部从中间支撑，两侧

由软骨支撑 。 由两个鼻骨构成 。 下半部

由五个软骨构成，上面有两个，侧面也

有两个，还有一个把鼻腔分开。

·在最初的绘制中，首先要注意的就是先

对大的体积的描绘，分清鼻子的正、侧、

底三个大面， 然后进入具体的细节体积

的描绘，诸如鼻骨、软骨、鼻翼、肌肉

等细节的描绘。 由大到小，是最初学习

绘制的最好办法。
、

口 3 口

结构体积分析

小仰角观看

1.鼻骨

2.鼻头

3.鼻翼

.>f.侧面观看

侧面 1且看



• 
1 . 在PhotoshoD 中用此画笔起稿 。 注
意大的结构关系，为了 方便，颜色要

浅一些 ， 或者画完把它调浅 。

步骤 l

·

旦

2 . 用此画笔铺大的关系，注意转折
的位置，鼻膏、软骨、鼻头 、鼻翼

之间的转折关系 。

步骤2

3. 继续刻画 ，让每一部分的灰度都

在转折的位置上，并且不会感觉到

跳跃 。

步骤3

4.Ctrl+B调出Color Balance (颜色平衡 ) 工
具进行初步的上色，调整出颜色有利于在以后

的上色中更方便，就不用一笔笔地用颜色覆盖
了 。

|阳""M " !nnrf' 主l

且」
旦旦」
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步骤5 步骤6 步骤7

jJ[2fJ Br山 caJ l叫!川'V :::::::::J Op.clty. 1100% 1 ~ 1 1 时 130% 1 ~ 1 rz;忌 |

5一7 .首先我们把画笔按照抓屏所示，把画笔调节成Overlay模式对鼻子颜色的冷暖进行处理，在有需要

的时候把画笔的模式改为Color模式进行颜色的冷暖处理 。 到了6-7步骤的时候主要是对鼻子的高光位置

的刻画 (画笔的模式修改成正常) 。 高光可 以表现出鼻子的高点位置，尽量表现出 来 。 同 时用 小笔交叉在

上面作出皮肤的质感 。

8.进入更细致更深入的 步骤8

刻画，首先我们要考虑

鼻子的皮肤质感的不同

之处。 由于有油脂的分

泌，鼻头处会有油光闪

现，高光会比较亮 。 鼻

翼处为半透明状，血色

要画得浓重些。

另外要注意的是高光只

有一点最亮，处理高光

的对比和高光因形体而

产生连续，这样处理以

后，高光才有韵律感 。

灰度和暗部、中间色的

刻画也要注意它们的韵

律 。

9 . 整理整个画面之间的关系、颜色、素描都

进行必要的调整。 颜色用 Color 模式小心地

调整，找到自己想要的关系 。 素描方面用小

笔一点点地找准每部分的微小差异，把画面

调节到最好，完成画面 。

2 

步骤9



五官一一嘴唇

·嘴是脸部运动范围最大、最富有表情变化的部位。嘴

依附于上下额骨及牙齿构成的半圆柱体，形体呈圆弧

状. 嘴部在造型上由上下唇、口线、 入中和额唇沟构

成。

·上下唇分别是两个相对的W型，上唇比较长，唇线分

明 ， 突出于下唇 。 人中位于上唇结节线的上部，是鼻

子与嘴之间的四槽。 对比变化较为突出。下唇的变化

比较圆滑 ， 分别由左右两个唇结节形成两个微突点 。

额唇沟位于下唇的中心下部，是突出的口唇底部与下

额骨正面构成的弧形转折线。

·口线是上、下口唇闭合后形成的波状线，两端是口唇

终端的嘴角。口线的变化很复杂，由口唇缝隙、上口

唇形成的投影和结构转折等几个因素构成。 嘴部的表

情肌肉是很发达的，它使口线和嘴角可以产生丰富的

变化，是刻画人物表情的主要部位。

·嘴的结构与周围脸部的肌肉联系很密切，嘴的运动会

带来一系列面部的变化。唇本身呈现红色，与其他部

分有一定色差，训练中要注意这些明暗上的变化。

侧面 F见

、

正面 1见

半侧面观

口 33



步骤1 步骤2

步骤3 步骤4

步骤5 步骤6

步骤7 步骤8

口 34



步骤9 步骤10

步骤门 步骤12

步骤13 步骤14

步骤1-14是刻画嘴唇的整个过程，关于嘴唇的结构 ， 在上面已经全部介绍了、这里主要要说的就是嘴唇的

质惑的刻画，首先它要是圆润的、湿润的并且富有弹性，所以在处理高光的时候要把高光处理得比较亮 。

在大光感处理完成后把局部的高光加以处理， 处理成点状，这样因湿润而产生的高光形状的突然和硬朗就

出来了 。 另外要说的就是纹路的表现，下唇的纹路多于上唇， 而且深于上唇 。 记得要有区别，同时纹路并

不是完全平行的 ， 假如刻画的时候完全平行，就会影响纹路的美惑，要有长有短， 有连有断， 有平行有交

叉，这样韵律感觉就出来了 。

嘴唇的刻画是我喜爱的。女性面部的性感，它可以起到决定性的作用 。 所以在这个刻画的过程中，步骤留

得比较细致，在几次可以结束的时候，我都没有结束，把关系的转变尽量做得多一些，这样更利于读者观

看整个流程。



五官 眼睛

·关于眼球，可以理解成透明的水晶

体，角膜覆盖在虹膜上，就像现在

在桌子上放一块比较厚的玻璃一样，

而角膜就是这层破璃 。

噩上眼皮可以上下运动，下眼皮不可

以动，但可以发生榴皱。当眼睛张

开的时候，眼皮就会折进眼险的上

半部分之下，形成禧皱 。

·眼球和眼皮之间有一些相关的透视

连带关系，如下图，把纸张两边进

行固定后，中间的圆柱进行滚动，

纸张所产生的拉伸一样。 有球的地

方形成圆形，两边会拉得比较直，

, 

眼睛侧面的观察

俯视!!l蜻的观察

, 

斜视眼晴的观察

注 关于自民晴和嘴的绘制方法在

仲的运用方面，和鼻子的几乎是一

样的，只不过是在开始的时候是

直接上色的办法 。 小有区别，在

件方面，就不做重复的介绍了 。

关于眼皮的透视

从箭头的方向看去，可以看到眼皮土

面的内侧面，而且是中间比较窄，两
边宽，原因是眼皮的外倒比较向外倾

斜 . 在这个角度.下眼皮的p')侧面是
看不到的 .

从箭头的方向看去， 可以看到土眼皮

的外侧的内侧面，而转到内侧的时候
看不如l 了 . 丁眼皮.由于观察角度的
关单是整个侧面都可以看到的，但因

视觉的负反.宽窄有了 变化，和观察
这只眼阶日尤垂直的地方盖宽，随着
角度变小而变窄 .

这个和上个正好相反， 可以看到土!!l

Jt的内俐的内侧面，而转到外侧的时

候看不到了.下眼皮是整个侧面都可
以看到的.但因视觉的角反，宽窄有
了变化，和观察这只眼睛日元全立的

地方法宽、随着角度变小而变 窄。

还有一些透视关系， 用这个原理就不

难.æ解贯通。所以就不一一举例了 。
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步骤1 步骤2 步骤3

3 ，画出 草图 。 不要忘记一些东西 。 第一就是眼睛的下边和上边是一样，都有眼险。 没有眼险的话，眼睛

-捡上会非常不自然 。 第二，眼睛有一个角一一泪腺 。 接着画出眼睛的大体积 。 在眼险的下部作出阴影，为

-L 茧的眼脸作出亮部，让整个眼球的感觉是球体的，用眼睛周围的区域衬托出眼球本身的形状。

步骤5 步骤6

6 ， 每个眼睛是不同的，一般规律就是眼眉下都有四陷的眼需 。 从这里开始绘制，把这里的体积塑造清楚

再按照这里的关系把周围的体积加以塑造 。 注意整个画面的冷暖的详细控制，反光的暖色，眼睛的血

-等 ‘ 最重要的是阴影和亮部用两块颜色来绘制，不然就会没有色彩感觉 。 同 时周小笔交叉出皮肤的质感 。

:a7 步骤8 步骤9

9 ，继续刻画周围的体积，详细强调眼险、 双眼皮时所画的线， 在不会发生光线折射地方加强，其他的地

与民和些，让它们在它应在的位置上 。 然后绘制眼球，在绘制眼球的时候首先要想到的应该是:当光线照

一来后眼险遮住一些光线，所以眼球的上半部应是阴影，反光在下半部分，绘制出黑眼球放线状的质感，

军球下面是反光的感觉加强 。 这样玻璃体的感觉就会更强 。

步骤 1 1 步骤12

1 2 ，画出 眼球的高光，注意的是一般情况下， 眼球的高光和反光的位置正好是相反的 。 高光如在右上角

生置 ， 贝IJ 最强反光在左下角， 原因是它的质感导致它高光强反光也强 。 接着对质感和颜色进一步细致刻

把过渡颜色灰暗的地方加纯 。 加眼皮的质感、加眼球的质感 。 最后分层把眉毛和睫毛画出 。

口 37
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五官一-a朵

·耳朵的形状是不规则的，不能够活动，像

是半个边缘反转的碗，下面连接着脂肪组

织，称为耳垂。 外边缘类似罩套的是外耳

轮，内部隆起的是内耳轮。耳洞在隆起的

前面，由耳道口的瓣状物由前到后进行保

护，这就是耳屏.

·耳朵大致分三个平面，用两条从耳洞放射

出来的线分IIJ 出来表示，上面一条和下面

一条。 第一条表示是两个相交平面中下降

的角，第二条表示平面中上升的角 。

1. 外耳轮

2 . 对耳轮

3 . 耳屏

4.对耳屏

5. 耳垂

正面观

两条线

右页面为绘制耳朵的全部过

程，起稿，上色，细致刻画

的方法和前面绘制鼻子的过

程完全一样。 这里要强调耳

朵是半透明的，而且毛细血

管丰富，在上色的时候要注

意反光和冷暖的处理，反光

的颜色纯度会比较高、亮。

这样半透明的效果才可以得

到体现。另外要把充血的地

方画红一些，血色才能显现。 如

背面 1见

外观休积
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步骤l 步骤2 步骤3

步骤4 步骤5 步骤6

步骤7 步骤8 步骤9



第二节头部结何

头部结何一一头骨

·对肖像的绘制一定要掌握头部的结构一一骨髓和肌

肉 。 首先，在绘制肖像的时候要注意在头骨上的

突出点，它把头骨分成正面、侧面、顶面和底面，

这个也是在肖像中-定要表达出来的 。 如右图上

的红点所示:

1. 前额骨 ..t. " 
2. 颐骨 ~飞 2 
3 额骨 弓 4 1 1 严险、， _ AJ / 

4. 额骨 ，只
4 

5. 上额骨

6. 下额骨

7. 鼻骨

之所以对这个头骨进行了详细的刻

画.一是要突出头骨的重要性，另

外就是让读者可以观察得更加仔细.

更加容易理解 ，

头骨的面的分析

r I • 

~~~~、
( 1 
t 



头部结何 面部肌肉
一· 肌肉对于骨髓来说就没那么重要，但也要掌握，因 一

为在绘制表情的时候，需要熟练掌握肌肉的表达。

但因为人的不同，肌肉的覆盖率不同，所以它的准

确度的要求就显得没有骨髓那么重要，因为骨髓是

不会变的，但人的肌肉和脂肪会有厚薄的变化 。

l 

,,, 

n
J
'』

,,,,
, 

/ 

\ 

31斗

1 .颤肌 6.眼轮臣肌

2.咬肌 7 . 一 角肌

3.颊肌 8.鼻肌

4.额肌 9.皱眉肌

5 . 口轮臣肌 10.额肌

注:本部分只标注相对重妥的肌肉 。
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忏
节

第 无题
忧伤是一种感觉，当没有 外来因素影响的情况下，孤独也会

产生忧伤甚至哭泣 。 这个感觉是我在某个时期独处时产生的

感觉 . 不以物喜，不以己悲真的好难 !

这张作品主要介绍了近距离肖像的详细刻画和人物表惰的刻

画 。 在外形上，在颜色上如何进行把握 。 同时也讲解了画面

气氛的营造 .





步骤 1

用硬笔起稿 . 每个部分分层 ， 脸、水、 草

祀头发.各分一层、 如 图:每层都是不透

明的.最后完成效果如大图 。 工具是笔在

啤皮 . 注意表惰的 主IJ 画， 眼部的阴影比较

没有高光 这样处理会使人物表情漠

然 、 ti伤

且丘"""-'…、2盟军E二h晶战
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哩p'

、.瞌啤..r-.-- ;"" 
. & 8 •••• 步骤 2

月二±色工具 (Ctrl+L)将每层上色 ， 作为简盖

的底色 把这个颜色作为整个画面颜色古

的基i哥大致的颜色是暗部和中间的过渡

τ吃::17." --L --' • 颜色 调整的时候对整个画面的基调要，L

里有数

口 44





• 
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步骤 3

选择如图的画笔对脸部进行大的关系的

铺色，铺完脸的颜色后把头发的形状造

行详细的调节，把发丝进行一些详细位

刻画，为了后期的刻画做好准备、 这位

更利于观察整体关系、再把水层进行使

单的刻画.然后进行动感模糊.角度大

0，这样水的效果就柔和点 。 缩小观察立

体效果把颜色用调色工具进行简单的汇

整 。 使整个画面看看协调 。

注:在重'1 画胎的时候把眼睛的层的 眼

关掉， 利于观察 。 另外 . 有关于头发

刻画方法 ， 请见"头发"章节 。

• !i .. " : 

步骤 4A

继续对脸进行刻画，逐渐刻画出 大

色关系，大的素描关 系 。
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步骤 11

2柔进行刻画 ， 把脸部剩余的部分一一

蓄 、 额头刻画完整 。 在人 的层上新

』立一层画出眉毛和睫毛 。 再新建立

芸模式为 问u ltiply ， 画 出头发在脸

-约投影 。
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• I 步骤 12

新建不闰层分别画出水珠、青蛙、 小

昆虫等其他增加画面趣味的东西 ， 完

成画面 . 具体分层见图 。

巧 了读 者更加深入地了解， 我把面部刻画的整个过程在下两页中迸行了整理 。 在刻画

二程 中 ，没有用 革和头发遮挡脸 ，这样读 者会更容易理解肖像的 绘制流程 。
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第四章罚夫熊猫
这张图是我上课的时候做的示范。最后的课程，学生要求看一

个完整的示范，要精致细腻。

于是就画了这个《功夫熊猫)) ，主要还是受电影的剌激吧，电

影里的熊猫太可爱了，我想有些不同，就做了个凶恶的 . 至于

合适与否.我没想过，只是一个比较单纯的示范.

是结合两个软件来制作的，单独只用一个软件来绘制插图，感

觉总会有些不方便，结合着运用就会好很多 。

、



, 

, 



2. 选 Soft Charcoa 1 笔刷在背
景层上铺大颜色、注意大的体积

和颜色、纸纹颗粒的对比度设置

为 ~O" 、 这样绘制的时候笔触

就没有颗粒 . 透明度为100.

' 
3. 用魔术选取工具选熊猫后

分层，选Soft Charcoa 1 笔
刷在新的层上把熊猫身上的

毛发走向大致确定 。 '

1 . 起稿，方式有很多种.可以按照自己的爱

好进行起稿.这里我用钢笔工具在新的一层

里直接起稿、锚的地方擦辩就可以了、 j主意

的是:人物和熊猫要分开层画，这样有利

于将来的绘制。 A

4.继续绘制，投好大的空间和体积及毛

发的方向 . 关于毛发的具体做法见局部

的讲解.这里就不详细讲解了 . ....

5.继续绘制.这时要把毛的边缘修好， 因为

马上进入细节的刻画、这步尽量把边缘做得

完整准确 。 A

6 开始细节绘制‘在这里主要进行的就是从局

部做起守关于熊猫的绘制所用的笔刷就是Soft

Cha rcoal和Soft Charcoal Penc i 1 3两种笔刷 。

大关系周前者、细节周后者 。 .... 



v 

.二是绘制毛的全部过程里的局部，基本上就是先分大的关系，然后用笔挑出细节. 一根根的去画，假如定义笔刷去画的话， 细节上会

a 司。 再要注意每个地方，毛的长短厚度不同，鼻子的位置薄吨下巴的位置会受口水的影响‘等等。 至于更多的绘制大家仔细看局部

?以。 还有就是要说下关于颜色的调整， 在画完一个部分后，看见颜色不合理就用调色工具进行调整。假如是局部的问题就用选区选

羽化后调整。 调整后再进行一些细节的调整就可以完成了。

口 81
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矗

8.这里是绘制毛的过程的截图，在这里?

以看到所有在用的笔刷 。 在Tacker面版 1

可以看到记录 。 在这里我进行笔刷数据·

调整也就只有大小和透明度的调整， 其‘

的全部是默认。 所以初学者不要过分的

信软件的强大功能。 一张画的好坏主要

是要看基础的扎实度 。

9. 这里要说的就是，虽然软件只是工

但工具的良好的运用会节约很多 时 fè

腿只 画 了一只，另外一只是复制后进

了调整 。 调整的度也不用太大，只需

看上去不一样就好了，因为前面还有

挡 带 。

10 . 分层画 出双节棍，在背景上填充

色，然后绘制出背景，再调整颜色 ， '

Painte r中颜色调整的工具比较少。一

般情况下我都是用曲线调整 。 把熊猫

颜色进行调整，和背景协调 。 完成熊

和大致的背景 。 详细效果见右图 。





1. 为 7 读者看得更清楚 . 首先从头部开始讲
解.逃 Soft Ch arcoa 1 笔昂。在背景层上街lì
大颜色 . 注意大的体积和颜色 . 笔的透明皮
为100 .

v 
2. 用Bl enders笔刷中的Just Add Water (加
水笔)遂行快速模糊处理. 这笔非常好用 .
能很快地把过渡不好的地方进行过渡 同时

用柔性粉笔Soft Charcoa 1 刻画

4-5.开始深入刻画 . j~柔性粉笔Soft Charcoa 1的大小设置为3像繁左右 透明度为30%左右 .从
亮郁的锁悔位筐，笔触反复地交叉徘线.ìî1行刻画. t是亮或加暗 。 这样可以留下一吉普缝懒 透出原
来的-些底色 . 这样的感觉更像皮肤的毛孔的质感. 逐渐由额骨刻画 il)1苗. j~P障的形状~fl准确
罔时也把鼻子的高光位置定出来 .

7.这时脸的形状已基本确立 『 不要太多改动 .
用简l~勾出脸.转t典成选区龟选移动工具、
配合Al t键 l~脸复制到新的一层 ，保t夺回层透

明1Jf. . 这样不会画 il)脸外边去 . 继续进行直1)
画 . j~嘴的高光和额头画出来.

口 84

8.继续刻画嘴和嘴周固的口纶13r:.的 F.H~

γ 

3.从眼睛开始刻画.调整高光的位宣. 暗E
和亮丽的大关系.网时为 了 看得清楚. f~ìt 
缘用白色清理好 .

6 继续童1) 1Ïiii . j~对丽的Jjj骨画得准确-些.
使左右Ii情对称，在画鼻刻的时候注意开始
要明显些.这样有利于调节额骨的形状.娘
蜻离光有问题.先减i盘，利于观察.

9 .将上嘴穗和下嘴属的亮度和冷暖进行区分
同时对嘴庸的细节选衍刻画.嘴的纹理不要
平行 最好有点交叉.同时将高光进行细节
的刻画.便可皆罄感觉湿润有弹位 . 再将嘴唇
两侧嘴角的革毒所选行仔细处理 .
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10.调节下额臂的形状.进行深入刻画 。 把整个脸的关
系大致完成. 然后整体观察、着有什么地方不舒服.

12 . 调整颜色和整体关系 。 同时新建层画出头发 。 注意
头发的大的体积和穿插关系，详尽地进行描述. 用 的笔
触是Soft Charcoa l P e nc i 13、这个笔触在绘制头发的
时候非常好用，同时调节细节的边也很好用，是我比较
钟爱的笔触. 特性和Co l or Pe ncil差不多。

11.进行眼神的调整 . 把眼睛的高光和反光调整得更准
确. 同时在背'费层上把脖子的关系画出，让自己看得
舒服些。

13 . 调整头发的颜色‘让它和脸的颜色和语向 然后王军新
建一层.在脸层上，头发层下， 画出 E毫毛汇眉毛 之
所以分层画. 是为了修改起来方便。然后在景下建立
一层 画出后面的头发.虚实和对比的控制要注意. 这
样才有空间感觉 。
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关于手的刻画我觉得最难的应该是形的·

画，在过程中可以看到在刻画手的时候Z

主要进行的是形的调整、至于刻画其实

度不高，主要应注意的就是各个关节的

部转折，每个手指的形状的不同，掌心7

纹路，还有掌心的颜色变化和手背颜色r

区别等等，画孚主要还是要熟悉孚的骨

分布、运动状态，其实说自了就是抓准=

体. 孚臂的刻画注意大的关节的转动，

悉解制是刻画好手和臂的前提. 关于用'

和笔刷的设置和刻画脸的过程一样，没矿

区别。

下面关于手的刻画只是留下步骤给读者1... 

为参考用的，详细的过程就不多做解释?



2 

- 我们可以通过观察来模仿捆皱，但

皱是随着运动而发生变化的，因此在

ε钊禧皱的时候就必须找到一些潜在的

管 这样才能控制好服装的整体协调

v 必须明白的就是衣料不是附着就是

T支撑在某个固定点上，并由支撑点向

=萄呈辐射状，通过仔细的观察和不断

:练习， 了解它们的开始、结束、下垂、

二叉、 缠绕等规律， 慢慢地熟悉、了解

T是画好衣裙的正确方法。
4 

3 

1-3.铺大的颜色， 做大的体积关系，注意衣服

包裹下身体的结构关系。

4.深入刻画，注意胸部支撑所产生的放射关系

和裙摆的飘动所产生的布纹飘动的福皱关系，

受重力影响而不同的幅度。

5.加细节的描述， 穿插关系，前后关系， 做详

细的整理. 调节边界，让画面显得细致。

5 

6. 继续刻画，把骨髓关系加强的同时不要忘记衣裙的依 7.调整颜色后，分层画出衣服上的花。 花要大一些，旗

附关系。 加上一些中国传统的花边，这样更有中国昧道。 袍类的服装一般花饰都会比较大。 完成人物。
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8. 因为在 Photoshop 中调节颜色方便， 和Z

期绘制中 ， 图层会多，而在Painter中制作Z

运行比较慢， 也容易死机， 在 Photoshop = 
很方便，而且会方便好多 。 在调整颜色工

变形工具上， PhotoshoD 也方便好多，所以王

文件转到这里来处理最后的阶段。 图片完

左图。

在Photoshop中的图层分布如下E

I Normal :::J Opaclty: 1100% ( . 

Lock : 口 d 令 M Fil l hoo~江ι

r8'l f./ll) 
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画面整体处理步骤
1 .将人物合层拖进画面，调整位置和比例。 在统

一颜色关系的同时把背景处理一下. 加上背景图

案，让画面丰富起来。

2.新建一层，绘制反光和环境色，协调背景、人

物、熊猫之间的关系，让画面和谐。
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3.分层绘制出几片红叶、进行复制调色， 注

叶子和叶子所组成的大形状。 复制好上面的:

子后、再复制出下面的红叶， 把颜色变冷主三

使画面有空间感弯再用图层遮罩处理叶子与帽

子之间的虚实对比。

.. 缸._ ‘- 岳阳a 魄，.!!Ioo>___

咱自::; ::J .. 呻. ffii:E: ，.~-...肘 '--4 . 分层绘制背景的烟雾。 把前最和背景的空

间推开、注意烟雾的飘动方向和动感。 有的

部分不流畅的话、可以用手指工具进行处理

调整。

E..""且旦些些工-乙二-…-四…翩翩翩-

. ...._ ..... 
• 1: 4'" -

口 9 口
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5. 分层处理各层之间的空间关系、虚实和画E

的整体韵律。 调整自 己认为不舒服的地方， 完

成画面

在这个过程中往往需要作者作出一些舍弃， 在

要求画面的整体肘， 舍弃自己比较满意的细节
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口 92

第五章巢
第一节漫画

..监

漫画的上色相对比较简单，往往会对线的要求高一些 。 因为漫画线的绘

制主要还是长时间积累的经验 。 在用数字绘制中，如何分步地讲解也没

用，主要还是要多画， 学会如何控制线条的强、弱、松、紧，如何用简

单的线来表现结构关系。在这节里主要还是把漫画完稿的整个流程做个

简单的介绍，让初学者大致了解这个流程，至于如何发展，要看个人的

喜爱 。
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1 . 建主黑白文件，用Photosho D

的硬笔画线，在背景层中首先画

出图2的人物，在完成后按Ctr l

A 1t +1 释放人物的选区，在新足

的图层 中填充黑色就形成图2的迂

明黑色线稿层 。

f I 2 然后再把背景清成白色画 出 E

3的荆棘 。 再把它变成新图层. 方

法和第一步一样 。 用同样的方 ，.

画出图4、把它也变成图层 保，

这三层图层的透明度后，把下甲

的两层荆棘填充灰色 。 这样有

间感觉 。 三层的排列顺序如下

三图的顺序 。

u .,.... 。而z、

l阳"'" :::::J Opdyl h(m(, l' 1 
Lo<kl lfjJJ' +. F', (l(m(, 1' 1 

曰

红位勾选为保持图层透 明

这两步完成后效果如 图1:
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第二节 深入
这个是上一幅的一个延续，源于我对漫画的效果不满意，作为一个插图作者来说，勾线

上色的效果肯定是不满意的。 另外的原因也是我在最初的时候，就对这个题材很感兴趣，

生命的活跃与静止、挣扎与平静……这个时期的我对一些不相关的东西聚集在一起很感

兴趣，就像我平时和一些不是行业内的人士聊天的感觉 . 当他们问起绘画是怎么回事，

艺术家是怎样的时候，我的回答也不知所云。 但聊天的结果往往是快乐的，这让我感觉

到平常不相关的事物为了相关的事物囊集在-起，往往会出现一些特殊的效果。

1 口口
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当我们要对一个漫画色稿进行再次上色?

候，要把它修改成插图效果、我们首先要

的就是要对文件做一些简单的处理， 整ZZ

层，用滤镜做和谐处理，再调整颜色，三

处理后电会让我们接下去的工作变得容军

方便。

如图的图层抓屏，是我对图层的整理后?

层分布，其中投影层是暂时看效果用的

下面我说下具体操作。

1.打开漫画文件，把所有的的背景层t

件全部合并后作为图片的背景。 如 图

景。

再把线稿层复制3个，对其中2个填充实

色，然后把显示眼睛关闭作为备用层伊

然后把黑色的线稿和头发上色的图层含

用路径工具小心地把不是头发颜色的革

删除掉，对图层起名"头发" 。 单独看

头发层 果如图 : 头发层。

荆棘层

再把线稿层分别和人的上色和荆棘的上主

合并后。 把周围不要的部分删除掉后就=

成了两层，分别起名"人"、 "荆棘.

单独看效果如图:人层和荆棘层。

最后完成的效果如右图。

要注意的就是对人分层的时候，勾的路12

要尽量的准确，注意结构关系、这样在异

来绘制的时候会很方便。
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3. 因漫画稿件中有黑线，所以在上色的

时候会把人物的色彩画得比较亮，但在

画写实的时候、这种颜色的关系就过于

夸张了，所以我用色阶对每层都进行7

颜色的调节、让画面暗下来，以便将来

的绘制。
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2. 把文件用滤镜 Dust&Scratches 进

网处理，这样有个好处就是把漫画 中 

过渡比较硬的关系去掉，因为我不惹=

幅作品设置得和前幅太一样，所以在:

上设置得比较大。另外的原因是对漫

中人物的表情不满意，想多做一点穹

把每一层都作如此的设置 。 然后进入『

个环节 。
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4.仔细观察修改后， 发现过渡还是 比?

!口写二且4 所以我在保持图层透明度的状态下

一-一一一 一层进行不同的模糊处理 ， 用的革

Gaussia blue (高斯模糊)。

完成后如右图:高斯模糊。



5. 完成上步后我先从荆棘入手、局部开始

深入，因为荆棘画起来比较麻烦，也比较

没意思‘所以我先把它画出来，避免将来

再刻画它的时候会厌烦。 这是我的习惯之

一，把不愿意做的事情放在前面。 至于详

细的过程就不详细说了，因为比较简单。 要

注意的就是中间的穿插关系和大的冷暖 。

完成后如下图 。

1 口 5
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电二E文件复制一个，把荆棘层按照漫画中的荆棘形

走行复制，扭曲变形后，再画一部分， 把穿插和

三在绘制好后，再调整颜色，另存文件备用 。 暂时

?放在文件中的原因是层太多文件会过大，这样将

、约绘制就会慢。 效果如上图 。

3.接下来我们就开始人物的绘制、首先是对人物亮

:的颜色做下简单的调整，在覆盖的时候不要太多

E把漫画的线遮盖，留一些隐约的线作为定位的参

考.在不需要的时候再完全地覆盖。 这期间要注意

到就是整体颜色的调整，原因还是漫画的颜色过于

夸张。 调整后如右图 。

￡:为了看得更加清楚，我把人物的绘制按照原 大

尺寸进行讲解，这样会史容易对比每一步之间的区

月IJ.
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:9 . 在两个荆棘层的上面和中间分别加上烟雾

芸来处理画面的空间。 起名字为"烟

写模糊工具对两层的虚实进行处E理里。

FE司;"'!"守..._ 'l.o.-艺-

Þ ，，* I_ c..-$I翩西饨....田- ... 

d 且' 哇，呻..， r;古-p幅-

18 . 把前面画好的荆棘拖进文件，作为画面的

背景， 复制一些在另外的层，然后变形调色，

让画面显得更加丰富，变形的时候要注意，尽

量不要让它看上去雷同。加遮罩让虚实更强烈

一些。 图层分布见左图。

20. 整体看画面， 发现近景少了些画面， 不够丰

富，新增图层，画些树枝。

1 1 3 
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第六章 插图效果 7)< 彩
在插图的效果中，由于客户的种类不同，需要的插图类型也不同，色粉、油画、

水彩、版画，等等。 笔者认为:作为中国的插画师，一般都要是"万金油" 的

插画师。 <<艺多不压身"。

7)c彩是很常见的表现形式 。 而一般情况下，客户要求用电脑画水彩的时候，

定要模拟出水彩的真实效果，否则就不会要求用水彩效果了 。 而用数字模拟水

彩效果，最难掌握的就应该是"水" 了 . 在本节中主要讲如何在Painter中控

制"水"。
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2.开始进行着色，选中Digital Waterco 
-lor画笔中SimpleWater@J笔，将Diffusi

-on(扩散)设置为0 ，将Wet Finge(湿边)的

数值加大 。 进行上色 。 笔触如图所示。 在

上颜色的时候注意笔与笔之间要有空隙，

在下一步让颜色进行扩散的时候才有余地

扩散。

. . .... 

1. 建立文件后， 首先选中 28 的铅笔起

稿，注意颜色要浅，以减少不必要的麻

烦 。 稿件起好后，用橡皮或粉笔，擦除

或罩上一层白色，便线稿的颜色更加浅。

可以看清就可以了 。

、..，

aι电斗

。

.皿S

.Æl!l 
• 

3. 将Diffusi on (扩散)设置增大，选比原

来上色稍微浅些的颜色在画面上绘制，使

原来有湿边的部分进行扩散。 注意的是:

扩散大的地方用笔要有力些，扩散小的地

方用笔要轻些。要想笔触周围边界扩散的

程度不一样就要重复地扩散。

注: Diffu s i on(扩散)值制约着 Wet F inge ( 湿 兰

当 扩散有欲值的时候，远边无论多大数值都不是毒 ， • 

用 . 只会 出现扩散 . 当需要渥边的时候 ， 扩 散值要

调 ~成 ‘ O'

4-11.继续用扩散的笔触进行深入刻画 。 在期间不断地调整笔触扩散数值的大小，以得到不同大小的扩运

果 ， 在用亮颜色画高光的时候，每画一笔亮部色的时候，在旁边用笔扫几笔， 以得到笔触两侧不同的T

效果，让它看上去更像真的水彩在纸上的效果 。 并逐渐将画面关系调整好 。

12.在这里关系已经调整得差不多了。 按 Ctrl+Shift+L 将水彩打干(水彩是特殊的介质，不打干和其乞

笔触进行融合时始终覆盖在普通笔触上面)电然后用Soft Charcoa 1笔触进行一些小的修正(当然也可 怕

打干 。 新建立一层进行修正) 。 然后按Ctrl+Shift+K调出曲线工具进行适当的颜色修正 。

1 1 日
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13.新建一层. 在本层中用数

字7.1<彩笔中的Simpl e Water @J 

笔， 扩散为 "0" 湿边按照效果

的要求进行设置，进行脸部的

深入刻画，眼险的边缘，鼻子

的边缘，嘴角的边缘等进行加

实， 由于扩散的缘故。 有些边

界不够清晰。 这样可以使边界

清晰，同时，增加水彩的叠加

感觉。

同时对脸部的体积进行具体的

塑造， 让脸部的结构更准确 。

再新建立几层， 对头发和背景

进行刻画，这样是为了几层的

叠加效果更好， 也为了这些深

入刻画的笔触相互之间不受影

响。

最后选水彩笔的几种笔触进行

一些水昧的渲染， 7.K彩笔会自

动生威水彩层。

水彩笔触的选择全部是默认的

属性. 可按照自己的习惯进行

选择。
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触，供大家参.
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1 A.继续深入刻画，完成以后， 合并所有图层，按 Ctrì+Shift+L进行颜色的调整，签名完成

茧 。 在本节中所应用的最主要的功能就是扩散和湿边。 其他的技术，主要就要看每一个作

对水彩的理解。 而每个作者的不同理解都会带来不同的水彩效果。 熟练的应用，熟练的功

，理解， 会对作者有很大的帮助。
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第八章色彩
色彩是什么?色彩是人对眼睛视网膜接收到的光作出反应，在大脑中产生

的某种感觉。我们所见到的大部分物体是不发光的，在黑暗的夜里，或者

说是在没有光照的条件下，这些物体是不能被人们看见的，更不可能知道

它们各是什么颜色。之所以能看见色彩， 是因为光源照射在物体上面再反

射到眼睛的缘故。 由此可见，光和色是分不开的，光是色的先决条件，反

映到人们视觉中的色彩其实是一种光色感觉 。



关于"固青色"

·在曰常生活中，通常我们认为颜色是有物质性的，即"固有色"是存在的、不变的。这些颜色的

确定当然是以标准日光的照射为前提。有趣的是，当光源改变为人工灯光、月光、星光，或

是将这些物品放在柜子里肘，一般并不会认为它们的颜色也随之改变了。在偏黄色光的自如

灯下观察白天日光下看惯了的物体时，我们差不多总要按罔样的方式来感觉其颜色。夜晚在

光线很弱的情况下，我们也不会将身穿白衬衫的人说成是穿深灰色的衬衣，即使在红灯照射

下，看到的雪仍是自色。这种是习惯性的色彩认识。

物体色的可变性

·说到色肯定是离不开说光的，物体颜色的不可确定因素主要是由于不同颜色的光源照射而形

成的。你一定有过这样的体验，在人工光源环境中普通白炽灯光下的物体都带黄色，荧光灯

下的物体则偏青色。将在这样的光源下的物体拿至天光下再看时，也许会大吃一惊，色彩所 ·

出现的偏差会很大。比如说在全色光下，我们看到拧槽是黄色的，这是由于梓穰表面吸收了

除黄色之外的其他色光，而主要反射黄色单光所致。黄色便成了该物体的本色或主色，即常

说的"固有色"的概念。

·一般情况下，物体色的形成都是指以日光光源即全色光(白光色)为前提的，否则，物体色的显

现就会非常不同。例如，红色的物体在日光下显红色 ，在红色光中会显更红的红色，在黄色光下

会显橙色，在蓝色光下会呈显出紫色 ，而在绿色光下则会显出黑灰的颜色来，这是因为红色表面

由于没有红光可以反射而又把绿色的光吸收掉， 因此红色在绿色光的照射下呈黑灰色了。又

如:自纸的表面， 若拿红光去照，便反射红光而呈红色;若照以蓝光，贝IJ呈蓝色;若照以黄

光，则呈黄色;若照以全色光(白光)则会是白色。这是由于白纸平均地反射各色光的缘故。

物体吸收了射来的光线，不能照原来能量反射出去， 光色就暗了，这样就形成了灰调，越吸收

得多，灰调越暗，当然，这与光源的强度有着直接的关系，它会使物体色产生改变。

·由此可见，光源色及光源照度是物体色产生变化的原因。这样，我们知道了在一定条件转变

下 ，物体色是可变的，认识到这一点对于我们从事绘画工作的人来说帮助很大。
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色彩视觉生理特征
·有时候，人的眼睛感觉到的色彩未必与客观存在的物理光色相符，这是因为，在某些情况下，人类的

眼睛及光色感觉系统有着一些特有的生理现象。作为专业人员应了解这些特有的生理现象，并学会利

用它们 ， 以求得自己所需要达到的色彩效果。

明日音适应

·感觉器官受到剌激，便感受起变化的过程和变化的状态叫做适应。当我们突然进入正在放映的电影院

里时，周围什么都看不见。要经过一段时间眼睛才能慢慢看见周围的物象形、色特征。这就是视觉的

明暗适应。

色彩适应

·戴着有色眼镜活动时，开始的一段时间可感受到镜片的蓝色、棕色或绿色对所见物象的色彩影响，过

了一阵之后镜片上的颜色在视觉上消失。 在自炽灯的黄色光线下，只能在刚开灯后不久的时间里感受

到光的颜色，一会儿这种黄色即自然消失。在黄色灯光下，白纸看起来还是白的，对物体恢复了日光

(白光)下的感觉。人眼对环境颜色刺激作用下造成的颜色视觉变化，是视觉对颜色光的适应所致，这

就是"色彩适应"。通常，色彩视觉的第一感受时间约为←10秒钟，过了这段时间"色彩适应"开

始起作用，这种习惯性地把物象色彩恢复到自光原始面貌状态的本能与"色彩恒定性"或说是"固有

色"的概念有直接关系。 色彩恒定性、固有色的概念是有作用的，可以使视觉避免被光源色造成的物

象色的物理性质所蒙蔽，而始终能够充分把握物体色的真实属性。人眼在红光、黄光、蓝光下看一张

白纸具有自动区分光源色与固有色的能力，这种能力使我们知道不管在什么色光照射下白纸仍然是白

的.眼睛的这种色彩适应能力在日常生活等领域是有利的。 而对于从事绘画及美术设计的人员来说可

就利弊皆有之。 有些表现敏锐的色彩绘画作品是画家在第一时间的第一色彩感觉的体现，也就是把眼

睛没适应色彩之前的感受描绘出来。

色彩补偿

·视觉色彩补偿现象也被称为视色错觉现象。人的视觉对色彩永远需求一种生理的平衡，即人眼看到任

何一种颜色时，总要求它的相对补色， 如果客观上这种补色没有出现， 眼睛就会自动调节，在视觉中

制造这种颜色补偿。 在停止物体色或光色的视觉刺激后，视觉仍然短暂残留与原有物体色或光色成相

互补充色映像的视觉情况。 在自或浅灰色背景上放上一块单色图形， 注视一阵后，将视线移开，背景

上就会出现原来颜色的互补色，红色的是绿色，黄色的是紫色，蓝色的是橙色，明色的是暗色，暗色

的当然就是明色了。当人对某一颜色光已经适应之后，突然转入其他色环境中，对后者的颜色感觉趋

向上一次色光环境的补色，例如，从充满红色光的舞台环境进入日光(白光)环境，会感觉周围所有

的物体颜色都带有绿味。这种视觉现象是光色适应后视觉变化引起的色彩错觉，不过这种视觉效果停

留时间一般很短。两种或两种以上的颜色安置在一起的色彩搭配，每一种色的纯物理性质在视感觉中

有所改变，当我们在黄底色上放置白色块时，白色块会带有紫昧;在红色底上放置灰色块时，灰色块

会呈现出微微发绿的现象;在蓝色上放灰色块时，灰色里好像加入了橙黄色;如果是红色与绿色置在

一起看起来就会红色愈红、绿色愈绿。 对同一物体也是一样的道理， 当亮部被有色光照射后， 暗部就

自然会产生一些补色来让视觉平衡。
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关于皮肤颜色冷暖的控制
·关于皮肤颜色的冷暖处理， 对初学画颜色的人往往是个难题，在这里笔者对整个画面皮肤的冷暖做了

个对照图 ， 这样大家会看得更加直观些。 首先，在绘画之前要对整个画面的光线做出选择， 这个作品

选择的是冷光一…蓝色光。 当光源是冷的后，暗部和亮部的对比以后一定是暖的 。 确立这点后，绘制

起来就容易多了 ， 就可以确立整个画面的亮部受蓝色影响比较多，偏蓝。 暗部的颜色在同一光源下和

亮部对比为暖色 。 同时要注意物体的固有色和光源叠加后的色相纯度的变化。 还要注意物体的颜色空

间，颜色越远越灰，纯度会随距离的变远而降低。这样，颜色的冷暖也就会随着变化一一暖色越远就

会越冷，而冷色越远就越暖。

.另外要注意的就是亮部和暗部要分成两种色相来绘制，一个原因就是当光线有颜色的时候一定会对物

体本身的固有色进行影响，改变物体本来的色相。另外因补色的原因暗部的色相也一定会改变。

142 

皮肤的高光为蓝色一一冷色 。

皮肤的亮部为蓝色一一冷色 .

皮肤的暗部为灰紫色一一同 亮部对比时 ， 它为暖色 。

腮红的颜色为灰紫色一一同亮部对比时，它为暖色。同时因皮

肤在腮部的固有色要红些，所以这里暖于暗部的颜色 。

鼻翼的颜色为灰褐色一一罔亮部对比时，它为暖色。同时它是

整个脸部最暖的颜色，原因有两点:一是鼻孔和鼻唇沟对鼻翼

的反光距离 。 二是鼻翼的厚度导致它是半透明的 ， 血管颜色会

透出比较多 。 所以会暖些 。

嘴唇的暗部为紫红色一一暖色 .

嘴唇的亮部为蓝紫色一一冷色 .
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皮肤的颜色
·皮肤的颜色与毛细血管的分布，血液充盈度，色素量的多少及皮下脂肪的厚薄有关 。

·一般的规律是外侧的皮肤会颜色重些，因为光照时间长产生的黑色素多。例如手臂的外倒

比内侧颜色要重 .

·毛细血管充盈度高的地方颜色要比其他的地方要红，例如手掌、脚掌，还有腮部等。

脂肪分布比较高的地方皮肤会相对自些，例如乳房、大腿。 小腹的脂肪也比较厚，但多数

人的小腹的颜色重于大腿和乳房。另外要注意的就是汗毛多的地方血管分布较多，皮肤颜

色重度高 。

·另外要注意的就是在绘画的时候皮肤颜色分布的韵律，脸亮过脖子、胸亮过腹部 、 大腿亮

过小腿、上臂亮过前臂。汗毛分布多的地方颜色也会比较暗，比较灰。拿脸部来说，额头

和下额的颜色就会重过腮部，而且颜色会冷。是汗毛多的缘故。

·注:因人的不同皮肤的颜色分布也不同 。这只是泛泛而谈，要想真正地画好皮肤，还要仔

细地对不同的人进行观察。

" 

比较来看，上臂的亮度和颜色鲜艳度高过前臂 。

脸部的亮度和颜色鲜艳度高过脖子 。

脚底部和脚趾挨靠的位置血液充盈度高，所以颜色发红 。

额骨的位置血液充盈度高，所以颜色发红，而下额的颜色会

冷一些 。

胸部的亮度和颜色鲜艳度超过腹部 。
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色彩的过渡

·在绘制颜色的过程中，由亮部到暗部的过渡，或是由一种颜色

到另一种颜色进行过渡的时候，如果直接过渡混合就很容易产

生脏的、错误的颜色 。 正确的过渡应该按照光谱的旋转方向进

行过渡 。 如下图;

光谱环

... 
按
照
光
谱
过
渡

' 
直
接
过
渡

色彩的感情
红色:热情、活泼、热闹、革命、温暖、幸福、吉祥、危险…

橙色:光明、华丽、兴奋、甜蜜、快乐……

l 黄色:明朗、愉快、高贵、希望、发展、警告…·

绿色:新鲜、平静、安逸、和平、柔和、青春、安全、理想……

蓝色:深远、永恒、沉静、理智、诚实、寒冷. . 

紫色:优雅、高贵、魅力、 自傲、轻率… ·

l 白色:纯洁、纯真、朴素、神圣、明快、柔弱 、 虚无……

灰色:谦虚、平凡、沉默、 中庸、寂寞、忧郁 、 消极·

黑色:崇高、严肃、刚健 、 粗莽、沉默、黑暗、罪恶、恐怖、绝望、死亡……

色彩的协调

协调给人以和谐、统一的感受，是人对于色彩的基本审美要求 。 产生协调有以下几种方法:

·光源色协调:使各种色彩统一于同一光源色下。

醺主导色协调:以某一色彩作为主导色，配以其他陪衬色彩 .

·同类色、同性色协调:以各种罔类色、同性色组成统一的基调.

·对比色协调:并列各种不同的对比色彩，也能产生协调。
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第丸童 问图形式

· 形式语言的美感首先来自于构图的处理上、构图受 "意" 的统

领，想象力的变化更是千变万化，蕴藏着无尽的玄机和艺术魅

力 。 创作过程中、构图形式的确定将受到主题、修养以及环境

等因素的制约和影响 。 在这些的影响下、要切记的是."在创作

过程里， 作者的头脑必须冷静、清晰、不能因为激情万丈而自

乱章法，用冷静的思维来表现激情的事物，去经营构图形式的

完美又能更准确、深刻地表达思想;让构图与思想在珠联璧合

中淋漓尽致地凸现作者的理想之美与绘画主张，创造出富有‘意

味' 的构图形式，使观赏者乐意去揣测其中的昧道和意境。 "

· 构图，按中国画的传统说法称为布局，或经营位置. 我更喜欢

经营和布局这个说法，因为可以反映一个绘画者的方式一一他

是如何处理画面的可读性的， 是如何经营自 己所要表达的想法，

如何在画面去布下这个 "局"，对自己作品命题的把握和安排

是一个绘画者生命力的体现。

· 经过近千年的艺术沉淀，前人总结出了太多的构图形式.大致

是:对称性构图、三角形构图 、 直线构图、对角线构图、圆形

构图、方形构图、空间分割构图、多视角构图、复合型构图等

几大类。 我不能规范所有的作品的构图方式，只能选择一些我

喜欢的构图方式，用我的作品进行有关的讲述和分析. 太概念

化的讲述会产生错误的引导， 毕竟每个人的性格不同。
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·圆形何图
·圆形构图是最古老的图形.1.尿在人的想象中是圆形 ，中国的太极是圆形构图 . f.lÎ Ii. '*无穷的变化 .

圆形也是常见的运动形式之-.它往往能产 生自 然、原始、和谐 、 是满 、 永恒 . 博大 、 运动 、 农快

的感觉 . 结构简洁 、 明确的基本特点 ， 使圆形构图作品形式感 大大加强 . 而螺旋形构图是回到IH句圆

的 一种变化方式. t 具有运动感 .

• Cllj 构因是从圆形构圈中演变过来的.比圆形更具有变化~‘旋律感 .

1 5 口

《奔月)) : C形构图 。 由人的动作、 头发和裙子构成一个 C 字

形状， 这样的构图是因为字母C本身就是一个残缺的圆，可以

用它来暗示题材内容的不完美 。 ((奔月》这个题材在几千年的

传说中 . 就是一个凄美的传说. 蹄娥应悔偷灵药‘碧海青天夜

夜心。 应该是对这个故事的一个总结。 同时C形构图的旋律和

动感也适合这个题材。





·重线何图
·直 线是 最具有明显粉征伪造型活吉之一-而以直线为基本特征的构图形式盟，J 集中体洗出了其简洁 . 明

快约基本特征 . 包括水乎构图 . 垂且线构函、斜线构函、十字iI}构图 . 对角线构国 . X形构鸥 放射线

构图等几类 .

·十字形构图忽源于西方~督教图案.使人联想到神秘、庄重 .肃穆. 形式感很强烈 .
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《经卷》是我对信仰的怀疑 。 一些宗教在某些地方来说，是邪

恶的、暴力、 杀戮等， 在冠以宗教的名义下，就变得理所应当

了 。 十字军东征，圣女贞德被烧死……是不是在做邪恶的事情

的时候一定要找个理由，或说冠以某种名义 . 邪恶就不是邪恶

了呢?在我的眼里宗教就是这样一种东西，无论道理讲得多么

完美，善恶分析得多么透彻. . . . 一旦被控制在某些人的手中的

时候，就变成这个人的工具了，种种的邪恶就在这个人的理解

和意志下诞生了 ……当一个少女为了某种宗教的信仰走向祭坛

的时候，我们不知道会发生什么?而我们知道美丽和暴力在一

起的时候，美丽是显得那么的无助 。 所以在绘制这幅作品的时

候，我要它看上去有些宗教的昧道在画面里面、于是采用了十

字架构图， 由人和经轴构成一个十字形 。 下面的头骨和整个画

面的气氛的营造都是为 了这个目的 。
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.汩角线饲图
·对 角钱构图 . ~1 角线连接画 面的四 条ìt!..比水 乎线. 垂直线要治，崖 ，比倾斜线要稳定 . 富有动感 . 4旨

示 感 e 可以徐画 面带来视觉冲击 力，影响 乎街关 系。以及带来心观情绪反应 . 与 对角线构囱相 关的 构

因是Z形构圈 、 二L 角形构图 ， X J1j 构图等 .
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《水族3 . 美人鱼)) :对角结构图 。 这种构图本身就会产生一

种不稳定，一种动荡，把它安排在睡眠这一状态中似乎有些

不合适，但仔细地考虑过后，觉得又是适合的 。 在貌似稳定

的状态下，不一定就是稳定。 而睡眠也是如此，只是表面上

的稳定的梦境，吃语都会发生在睡眠之中 。 所以最终我选择

了这个构图，想表达静中有动的一种状态 。 人物的静止，睡

眠的静止，只是表面的一种状态 。 同时，7.l<母床的飘动只是

一种表象，作为睡眠的静的衬托， 一种预示 。





·三角形饲图
·三角形构图 It 最充曼的构圆形式之二·因为在这种构图中，所有画面因素都非常乎街 - L 角形构团结

构稳定. 1玩具有左右时 f~: 的物理乎衡.又具有上下平衡 既具有明确的方向约指向悦。又具有生命力 .

同时，二L 角 形外形强烈. fH本<'tH盖 · 能传达画 外之意 .

·倾斜的三角构因是由豆主角形构图演变 而采的 ，既容易 乎衡又具有钱强的动感.同时·方向的感觉会

更强 . 是 - 种~Ii活泼的构图形式 .
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《春烟翠)) : 三角形构图 。 构图不一定要充满全部，在某些

状况下，可以有意地留下空白，追求形式安排的错落有致和

内蕴含义的气韵流动，以画面的空白形成对比和联想， 如中

国画讲的"计白当黑"，用想象去填补空间 . 这幅画我想首

先造成的联想是让人走出画面 ， 走出去会更精彩 . 半个佛像

的处理可以联想到画面外的景致会更精彩 。 通过这些经营可

以让人读画的时候产生联想，绘画的计就在于此，所以说画

是要读的 。 也要画成或者是"布局"成可读的 。
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·复合型向圈
·通过几种构图方式的组合 .或是-种构图的反翠的应用 ，以达到一种综合性的 放来 . -般说来，画面构图

要形草完$在.大 .J、适中，但往往许多构图规则被人突破，而创造出 一些新额的构国方法. r而提合型的构

图就是在突破上发展出最多的一项构图方式 .

. S形相×形何图
• 'S线是欧洲 1世盖的曲线"·这样的评价并不为过 . 线条约变化惑 、韵律~强.画面容易取得方向力的 手

衡 . S形构图最远合农 Jl~民乐 • t甘蜜 . 温暖的氛国 • xllj 构因是从材角线构图形式和焦点边徒画法发展而

来的 . 在画面的中心位置有-个焦点.这位置是视觉中心，最有力度 . 如果在焦点上安排有趣的园形，

会形成很强的视觉冲击力
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《美人鱼)) :复合型构图 。 画面由人和头发组成了几个S形，几

个纠缠在一起的S形和X形 。 我们可以想象一下，当一团乱麻在

平时的环境就想解开、一定是没有任何头绪的 。 但是放在水中

的感觉就不一样了，虽然乱的程度没有改变，但看上去感觉就

没那么乱了，是因为这种纠缠变得流动了 。 流动的纠维正好是

我要的感觉一一虽然纠撞在一起但不应该感觉乱。 S形正适合这

一点。 通过韵律和变化去表达纷乱中的整齐有序。 这样的变化

中会有统一感。 同时通过X形状产生视觉中心，形成最有力的视

觉中心 。
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何图实施的一些手段
在构图土实施的手段有很多种。对比 、 陪衬 、 冲突、尤线和情节等很多种方

式， 把构图在形式语言上，再 i革一步发拌，让形式和内在有一个良好结合，以

提高 画面可放性‘观赏性 . τ 画介绍钩是 一些简单的方法以供参考 .

医圃
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线条的运用便画面产生了横与竖的对比，点与面的对比、 块

与线的对比、轻与重的对比都是在画中表达的重要方法 。 线

条的运用也起着决定的作用 。 垂直的草疏密宽窄，整齐有序.

在视觉上形成了 "块" 而修长的人鱼就会被认同为一条横线

罔时在空间的感觉上就是水草群构成了面，而人鱼则变成点.

当人鱼游过整齐有序的水草的时候自然会有一种有序的节奏.

把视线吸引到主要的点上一一人鱼 。
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在确定一个构图的应用 以 后， 可以用光线加强构图的效果 。 视觉的重量可以产生画框 。 用阴影和

黑色的重调对中间 的人和宝石产生醒目的包围，产圭画框，让其更突出 。
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对角线产生冲突与危险的感觉 。 插图可以安排人物场景，使人的想象随之发展和变化 . 激运i芸芸

的注意力和好奇心 。 用故事的诉求和构图的结合来吸引你的读者、从而加强构图意义的运震 lz
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第十章 命题修改

·所有的插图从业人员，都面临着一个同样的问题一一改稿 。 当一

个命题出来后，无论草图的敲定是如何确定，完稿后的修改是一

定要有的，原因是花钱就是上帝、要求尽善尽美、审美的不同、

不懂得欣赏等等原因吧。 解释到骂街，然后吵闹 . 这些好像已经

成了这个行业在每一单"生意"结束后，必要的一个程序。 不知

道何时开始插图这个行业变成专业人员无法判定画得好坏的一种

状态。 更有甚者就是:在约稿一一审核草图一一完稿一一审核修改

后一一继续不满意一一拒绝付稿费的现象 . 我无法评论或批判这

种现象，道理等同到饭店用餐一样，"点了菜，不吃就不买单"，插

图行业的"霸王餐"我已司空见惯。再奇怪的都已经变得不奇怪

了 . 既然入了这个行业，我就会为我自己的付出买单， "吵闹和

收账" 已经在我的逐渐习惯中慢慢地消失了 ， 在逐渐习惯中我也

找到我真正需要的东西一一作品是我的!无论是怎样的修改，我

都不会降低它的水准。 修改完善后，不是因为客户提供的意见，而

是我的水准!无论你的意见对错与否，都改变不了我的水准!

·不要修改得一稿不如一稿才是一个真正好的插图人. 插图人真正

的自尊应该是作品 。

· 合作愉快是一种难得的经历，我选择合作愉快并且是我比较满意

的一个案例一一 《云水洛神)) ，进行命题和修改流程的简述.



委托方:郑州歌舞剧院

时间的协调 : 合同要求: 20天完成，共12张插图。

按照我正常速度， 共需要36天，平均时间3天一幅 ( 不包括号去写

间) 。 协调后结果:因赶舞剧的首演， 20天内完成初稿. ?李2ZE亨词主

合同之外，在看稿后再行协商。

命题的协调:合同要求 : 按照剧本执行，进行绘制，可以自由发挥部分

因时间较紧，协商为 : 在命题上少做修改， 1. 在12张口吃不~^迂否绘

制 。 2. 在进行人物肖像创作肘，动作和角度可以A .'.._ .~l ._.悟节之口

修改的协调·合同要求:按照客户方的要求进行修改。 协调为:尽量王京方意;二运

成共识后进行修改。

1 7 1 芷
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j各神出*

剧本文字:远处天水之间.我们再见到23
时、 22正在水的激流和泡沫中冉冉而起，光

波洁白又如同玫瑰般的灿烂，~美妙的身体

在灿烂中裸呈、水托举的是一个新的美丽的

生命‘是我们民族一个令人梦幻、吟唱的纯

洁女神 。

云霞慢慢去点缀掩饰她的身体、黑色的长发

和血巾由她嫩滑的肩头泻下，渐渐，忍洛神

融入到水天一色的霞云之中 。
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领舞

剧本文字:女囚|领，男女跳起盘鼓之舞。

176 





河(自

剧本文字:云水涌后，见到极尽奢华的河伯水宫 。
乖张而态肆的河伯居贝 阙珠宫， 乘自 髦逐文鱼。

河{自在鼓乐之中起舞，长韩在手 ， 身如蚊龙云中翻跃，来去无形，变化多端，鞭锋指

处犹如一痕秋水 ， 寒冷迅疾 。

178 



-:圣初现
二文字:渐渐，河水变成缤纷的花溪，少女如花

女人如花，那曼妙身体似含苞欲放的荷莲，摇曳

击是花葱的溪流。

呈.我们开始看见伏羁的女儿窟 。 瑟的身体在水放

。反艳而炫目，曲线起伏宛如水流，慢慢地，她站起

身影融入五色的光海之中，她的扬手举足都是天色

t约光满，都是水流中动人的旋涡 。
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，二~画画，
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舞剧《云水j各神》 节目单部分设计万案

插图的委托往往会伴随着一些衍生平面设计出现、所以要做一个好的插画人就必须对行业所

衍生的事物进行了解，甚至精通 。 这些衍生的事情主要是平面设计、广告设计、印刷、产品

设计等 。 委托者一般不会把一件事情分开找若干个被委托人 。
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附录CGArt杂志访谈

.首先请自我介绍一下吧

日唐月辉 。 黑龙江人，现居深圳1 0 1995年就读于哈尔滨师范大学

美术系油画专业 。 1999年底来到深圳 . fi故设计和广告， 2000茸

开始画插图! 一直到现在 。

回你是如何走上插画这条道路的?

日我以前学的是油画，刚到深圳时接触到的是设计业。 内心还是

放不下自己的专业，油画操作不如电脑方便，当时在上班、回

家画油画也不现实， 所以选择了相对方便的CG插画 。

.从业这么多牢 ， 让仰感触最深的是什么?
日感触最深的就是累!这个行业在申 国可以说是刚刚起步，相对

于国外成熟的市场，我们的创作就受到了很多杂事的困扰 。 每

天起来不想画画，还是得爬起来到电脑前继续画!

.基于 "CG的传统文化情结"， {加创何出了许多精彩的作面 ， 刘

于传统文化仰青何自己的理解， 又是如何用它来指导创作的?

日传统文化是中华民族的瑰宝 。 我们是要继承的 。 至于创新我不

敢说!胆子比较小、哈哈!至于怎么去理解 。 我也不想说 。 这

个题目太大了 。 以前还敢谈些 。 现在也不敢了，呵呵 。

.很喜欢仰的fl= Em ((奔月)) ((运神》等 ， 你的很多作品的题材都

是上击囚朗的风格 ， 仰是不是用这种题时很偏爱?

日是以前的偏爱，现在也爱，但没以前爱得厉害了。 因为在每一

个时期、我会有不同的兴趣嘻不同的触动，不同的客户 。 所以

题材这种东西会变 的 。 我的偏爱应该是女性插图一一男画手的

偏爱 。 也是因男的我画得不好 。 至于你们喜欢《奔月)) ((洛神)) , 

是因为它们出现得早， 看得多的缘故，现在对于我来说已经没

有我当初刚画完的感觉好了一一好多缺点 。

.很部人说画画和写作一样灵感很重要 . i:加平囚的创作灵感主要

来源于哪?

回来自积累!人一生下来是一张白纸、什么都不会。 在逐渐的学

习 中认识了世界，但每个人接触的不同，世界观也不同 。 画画

的人也一样，学习得多了 ， 看得多了 ，自 然就会有自己的绘画

的观点想法，再加上外界的某些触动，自 然也就有了灵感 。 不

过关于 "灵感"这个词我不喜欢一一太神奇了 。 我觉得叫 "经

验"更合适些，因为当触动来的时候，我们会做主观的判断一一

这个题材可以画、适合自己来表现，自己喜欢 。 但画成什么样

子都是以往的经验 。 怎样画也是经验 。

·但创作者一定要注意的是经验往往会让你作出错误的判断，也

就是因经验误导了你的想法 。 经验会限制创意 。 所以对自己的

经验要有经验 。



回 是否可以自己毗插一下自己的个人凤恪 ， 在商业创何申 ， 个人

冈榕在真申扮演什么样的角色?

日 凤格我没确立过， 喜欢就画，不喜欢的不画，画久了就形成了

个人的特点，所以大家看了这个人画的特点后就会认出这个人

的画，这种特点因为人的性格不同，做事不同，所以不同 。 时

间久了. "艺术家们" 觉得 "特点"这个词只是用于他们眼里

的所谓的 "普通人 " 身上比较合适，用在"艺术家们 " 身上低

挡了，于是就改叫风格。 哈哈……至于扮演的角色那就应该是

让读者看后易记住或是想记住的个人特点 。 对我来说就是让编

辑更加相信我的作品 。

. 说说仰的创{乍迫程吧 ， 是否青迫这样的情况 ， 随着创何的不断

深入 . 在皮复修改的迎程申 . 慢慢偏离了原来的创意 ?

日 我有些视频的过程在我的博窑里，这里就不详细说了 。 至于偏

离…..有 。 但不是很大 。 只是一些细节的东西不尽我意，也许

是忘性比较大，画的时候对最初的创意记得不清 。 也可能是在

画的过程中不断地推翻 。 我是比较跳脱的性格 。

现在你还道行纯粹的个人创作吗 ?或因为困闹的关系只能把个

人创何更好地融入到商业作品中 ?

日 多数是个人的创作、然后作为商业作品销售!少数是一些老客

户找我做的一些插图 。 我的比较长期的客户有很多是喜玫我的

个人创作 。 时间和商业的问题是有 。 但比较少 。

. 一步一步走来，你雷到了国内CG环境的变化 ， 仰觉得最大的变

{也是什么 . 现在又处于一种什么样的状况 ?

日 CG描画 的迅速崛起，带来了 许多新生力量，和一些CG插画 的学

习者 。 队伍的迅速扩大，促进了他的发展，同时也使各层次的

作者的水平相差悬殊 。 这是一个新兴行业所应有而且不可避免

的一个普遍现象 。 多数CG作者聚集在游戏公司 ， 另外就是单独

打拼的漫画家 。 国家对动漫扶持和CG爱好者的热情，使 中 国CG

插画有了很广阔的前景 。 也使所有从业者有了希望 。 现在CG火

了 . CG作者多了，但需要CG作品的公司却没见多 。 这是中国CG

环境的一个特点一一产业链不完整 。 好多好的作者经过多少年

的磨练、技术修养都达到很高的水准，但收入不高 。 就算收入

高也是特别累 。 收入支出不是特平衡。

. 现在i8ì处于一种什么样的工作状态 ， 就im所知 ， 圈内朋友的情

)冗又都如何呢?

日 独自在家 。 圈内的朋友有些关系不错。 至于什么状况也不太好

问，尤其是别人 的经济状况就更不好问 。 只有特好的朋友才 问

下 。 在聊的时候，就是相互看作品 。

1 9 口



. 你最重双的插画家是谁啊 ? 何面青没青受到他的某些影响?

日 喜欢的好多，影响的也太多，不知从什么地方说起，也不会妄

谈他人的风格和特点 。 那影响我的哪里也无从说起 。

可否给入行的朋友一些建议?

日 努力努力努力努力努力努力努力努力

最后再仔细地谈谈自己吧，让读者更深入地认识您 !

日 我属于一个职业CG插画作者 . 同时是SOHO-族 ， 主要以插画和

平面设计为生 。 插画是以单幅商业插画为主 . 这里有一些我的

作品‘相信大家看了后、对我会有些了解的 。 目前在中国CG插

画这个行业里， 每一个作者为生存必须要多熟悉各种绘画风格

和画风、因为每一次所面对的客户都可能是不同的电也是目前

中国CG插画行业还没有真正地走入正轨的一个普遍现象 ， 这就

形成了中国CG插画作者的普遍的万金油性 。

圃同 时在这一行的价格也没有正规化，每一个作者都是凭借自己

的水平和客户的能力进行价格的判断 。 也就是说:我和所有的

同人们正处在一个新兴行业的最开始的部分 ， 是CG插画发展的

垫脚石 ， 说得好昕一点就是开拓者 。

· 从事CG绘画到今天已有 7 每了，辛苦是在这几年留下的最深的

印象，每天都在赶搞，乐趣和希望成了我从事这一行的精神支

柱 。 这也许就是所谓的辛酸吧 。 同时享受绘画也是从事这一行

的乐趣。 可能每一个从业者都会有这样的感触。

• CG 绘画这一新兴产物一诞生，就与商业紧密难分，而每个CG

艺术工作者，都在商业与艺术间挣扎与徘徊、商业氛围过浓自

然会影响绘画艺术的表现力 ， 而缺少商业的支持， CG绘画将寸

步难行。 如何协调好商业与艺术之间的关系，成为CG绘画者们

共同的问题 。 严格地说，一件商业作品和一件艺术作品没有原

则上的冲突和 明显的界限，因为好的东西是可以引起共鸣的 ，

但往往都会有冲突的发生、这只能说是意识形态上的不同所造

成的一种差异 。 而CG 绘画者所要做的就是协调这方面的关系‘

协调一件艺术品在商业中的表现力，也就是说，更好地体现一

件艺术品的商业价值 。
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