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电玩游戏 (video game) ，作为 种互动的娱乐方式，

不仅成为区别于电影、电视、动漫等传统主流的现代娱乐
方式，而且随着计算机技术、网络科技的飞速发展，而今
电玩游戏已经一扫诞生之初边缘化、异质化的面|貌，无可
否认地置身于主流娱乐方式的行列。 游戏产业也俨然成为
现代娱乐产业不可或缺的支柱力量。

近年来，作为新的经济增长点，游戏产业在全球范围
发展迅猛。 据题为 "2008-20 12年全球娱乐和媒体前景"
的报告称 ， 2012年全球视频游戏行业的预期收入将从2007
年的4 1 9亿美元增长到683亿美元，年复合增妖率将达到
10.3%，除了在线广告和互联网接入业务外，视频游戏行
业的前景将好于其他任何媒体。

在我国，由于拥有庞大的游戏玩家数量和巨大的游戏
市场份额， 游戏产业获得巨大的能量和潜力 。 而与游戏产
业直接相关的各行业，也开始逐渐从初期的懵懂状态进入
到了明朗化和专业化的阶段 。 可以肯定地说，中国游戏产
业在经历了多年的探索后，已经进入了一个高速健康稳定
发展的阶段。 游戏产业的健康高速发展，势必导致游戏设
计和开发人才需求呈"井喷"状增长。从目前市场而求来
看，严重的供需失衡局面促使我国游戏产业链中的游戏美
工、游戏策划、游戏程序开发师基本上处于一个地位高、
待遇高的"双高" 佳境 ; 在竞争越来越激烈的职场中，围
绕游戏行业的工作相对来说更稳定、更有发展前景。 一般
来说，游戏汗发公司中程序开发人员大约占20%，策划人
员占10% ， 游戏测试等其他人员占10%，而游戏美术人员则
占60%之多 。 在游戏行业蓬勃发展、 游戏人才极度匮乏的
情况下，可以看出，游戏美术人才的需求量之巨大。

我国旬着全球最为丰富的美术人才储备，并且艺术类
报考人数仍在逐年攀升。 而在游戏行业中 ， 游戏美术人才
却处于极度匮乏状态，所以说中国并不缺美术人才，而是
缺乏专业的游戏美术人才。 鉴于这种迫切需求， 全国各地
院校、培训机构纷纷设立了相关游戏美术专业，并且迅速
成为热门专业。 但是由于该专业的发展时间太短、经验尚
少等原因，该专业一直没有系统的课程设置，特别缺乏适
应行业特点的专业教程教材，在这种情况下， 上海人民美
术出版社审时度势地推出了本教材。

考虑到有志于本专业读者的不同基础和条件，本教材
的编写从理论上深入浅出，把该专业的创作基础和原理分
层次，进行不同程度的分析、整合，用言简意咳、生动旬
趣的文字表达出来。 本教材编写时着重抓住游戏美术造型
设计的两方面要素进行讲解，那就是造型和设计，这是本
专业学习过程所涵盖的两个相对独立 ， 又互相影响的知识
体系 。 本专业的选型和设计既包含传统美术造型及设计基
础的原理，又有着自身独特的技巧和理念。 本教材通过精
心的章节设计编排讲述了造型与设计两方面专业要素的原
理及应用方法 ， 并强调它们对于游戏美术造型设计专业的

双重重要性 。
随着计算机图形技术的发展，游戏造型设计不仅在创
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作设计理念方面不断发展变化，而且创作技法和J
计软件的更迭也是口新月异 。 所以本教材在介绍
下先进的创作技法、软件应剧的」凸出上，更注重
发展的眼光着眼于本专业的学习方法的教授，而:
免市面上很多教材速成化、快餐化、软件技术本'
的趋势，着力培养本专业学员的善丁应变的创作!
践能力 。

希望本教材能够为在国游戏美术设计教学领域:
供有价值的参考，为有志于学习游戏美术设计并;
忐投身于我国游戏事业发展原创力量的读者汲取;
养，为使我国游戏行业尽快摆脱作为 1"1外产品 "加
工场"的尴尬局面，为使"中国制造"变为"中国1
造"尽一份力 。

动叶飞
原中央电视台著名动画导演





什么是魔幻游戏
魔幻游戏的发展概况
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新一代末用娱乐于台Will所推
出的 -u，感 " 游戏概念使人机
互动的娱乐方式进入了全新的
领域.

〈龙枪编年史〉 本身就是为了
宣传游戏 〈龙与地下城〉 而创
作的小说 出版后大受欢迎，
成为最为著名的魔幻文学系列
作品

1.什么是魔幻游戏

"魔幻游戏"顾名思义是指魔幻题材的电玩游戏 ， 但
要明确界定这 -概念，我们分别要谈谈魔幻和游戏这两个
概念。
这里的"游戏"是二个较为狭义的概念 ， 特指电玩游

戏 (video game) ，它是现代娱乐生活的标志性产品，相信读
. 者们都亲历过它所带来的独特魅力，并且不乏个中高手。熟
悉游戏的读者应该很了解电玩游戏何以成为区别于小说、电
影、电视等传统娱乐的新型娱乐方式 。 那就是它的互动性、
临场感等特性。 所以电子游戏这 -定义较为严谨的解释应该
是人通过与计算机终端等电子设备(如电脑、 游戏机等〉
的互动进行游戏的一种娱乐方式 。
再看魔幻，在英文中这一词汇经常显示为Magic ( 魔

法，魔术〕 或者Fantacy (幻想) ， 可想而知 ， 魔幻应该是一
外来词 ， 经稼舍组织而成，所以通常可以解释为魔法幻想。
从这个简单的解释我们联想起一些常与这个词汇联系在-起
的文化产品，很容易会想到一系列大名鼎鼎、炙手可热的
名头，诸如《哈里波特》 、 《魔戒》 、 《加勒比1得盗》 以及
《龙枪编年史》 和 《黑质三部 由》等等。这些作品往往都被
冠以魔幻大片、魔幻小说的名号，细数-下它们的共同点，
我们不难发现，此类作品不论形式如何，都会有虑构的人、
物或者环境，有超越现实、匪夷所思的情节，并且作品的世
界设定往往是封闭的、自成体系的(有自己的存在原则、行
为方式、 社会规则) ，但是这些充满想象力的故事情节又与
现实甘 | 界存在着|决射关系。

"魔幻" 一直以来都是流行文化产品常用的概念.
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魔幻区别
于科幻的-个
重要特点是作
品的构想建立
在魔法之上 。
魔法是一 种虚
构的超自然力
量 ， 而这类作
品的内容中都
带有一种科学
不能解释的超

自然的力量或现象。 通过这些共同点我们可
以将魔幻的定义归纳为 :
魔幻是由个人或群体制造出来的包括

有非人类但是带有人性的形象行为主体组
成的虚构幻界，拥有非科学解释的超自然
事物及力量 。 主要是以此表现人的社会和
观念等。

通过以上的分析，不难总结魔幻游戏的
定义 :

魔幻游戏(魔幻题材游戏) ，即以拥有
非科学解释的超自然事物的虚构幻界为舞
台，以非现实并带有人性的形象为主体， 并
以虚构的故事情节为内容的电玩游戏。

游戏 〈 龙与地下城〉
〈 卓越之剑 〉 的宣传海
报设计虚构的大陆 帝
国魔法。骑士龙等要
素是经典魔幻游戏所不可
或缺的.
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美国艺术家夫妇BOrJ S VallcJo和
Julie Bell从上世纪60年代便开

始创作商业绘画作品.他们的
作品很好地诠择了 " 魔幻 m 的

概念 .



〈魔兽争霸〉 系列是目前最为炙手
可热的魔幻游戏 .

〈波斯王子(囚 I } 具有独特的异域风格.

应当注意，以上的定义是以内容题材为区分划定的，应该了解在这
种分类方式下还有哪些类剔，常见的还有科幻游戏和现实题材游戏。

由 以上定义我们尝试着区分一下当前热门游戏的类型 。
《战锤》、 《波斯王子》、 《英雄无敌》、 《魔兽争霸)) (包括魔

兽世界〉 、 《恶魔城系列》 、 《赛尔达传说》等作品中都包含魔法、召
唤术、 非人智慧种族等等超自然要素，所以应属于魔幻游戏类别。

〈战锤〉 的宣传海报设计.

《合金装备》、 《 失落星球》、 《生化危机》、 《银河战士》 、
《孤岛危机》 、 《光环》 等作品包含了超越现实的高科技武器、机械、
生化武器等科幻因素 ， 是以现代科技为基础进行的虚构幻想，所以属于
科幻游戏类别 。

{失落星球〉 所表现的高科技武岳使游戏感 〈合金装备爱国者之枪〉以现代科技为基础进行构思.
觉很超前.
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( FIFA足球〉 的游戏画面. 〈极晶飞车地下狂叙2 ) 的游戏 iffii 面 .

现实题材游戏吏好区分， 那就是不带奋超越现实幻想要素的游
戏作品 。 像《荣誉勋章》、《使命召唤》等 Fps( 主视角射击)游戏作品 ，
均以现代战场为原型创作 ， 属于现实题材游戏。当然大部分的仿真
体育游戏像。IFA)) 系列、《实况足球队。目布尔登网球》 、 《极品飞车》 、
(( GT 赛车》系列等部属于现实题材游戏作品。

魔幻游戏造型设计/8



飞然游戏的创意充满了各种可能性 也有的作品既包含高
科技坠l亲也包含魔法的内容， 科技元素和l魔幻)C索融合在同一部
游戏中，那么该游戏就应当属于魔幻游戏的类别 。 这样的结论同
样来自 F魔幻游戏的定义。-旦作品中出现了非科学解释的超自
然古物(比如魔法、龙等) ，那么它就已然超越了丰|幻游戏的概
念，魔幻的氛围必然成为游戏主体内容 ， 同时科幻元素仅仅只作
为渲染场是 、 气纸等作用的辅助性元素。

比如Ic ap巳 om公司 的作品 《鬼泣》里面眈有座法 、 魔人，又有

高科技的机车、坦克、枪械 ， 但总体米
看游戏的内容，它的故事主线是寻找魔
人的身肘，而部分现代科技的环境、 枪
械、道具、敌方角色只是作为游戏的关
卡，渲染气氛的作用，所以既然以题材
内容分炎 ， 那么 《鬼泣》 这部作品还是
应该属 F魔幻游戏的类别，相同的情况
压存在于《最终幻想》系列等{乍品 。

罢工: 亏、 XII I ) 充满高科

芒妻 i.ê作用仅限于场

，， -二支事要求等方面 ，
Z 是 τ:- ï1内容还是国

王飞主等魔幻要素展

9/8幻游戏造型设计



从场景设计到角色造型设计都充满本土特色.

近六七年来我国的游戏业逐步发展起来，凭着我国悠久的历史
文化素材，魔幻题材自然成了国人制作游戏的首边，涌现了一批颇
受欢迎的国产游戏。 早期的有《仙剑奇侠传》、《轩辗剑》、《风色幻
想)) ， 这些作品融合了我国的历史神话，在玩家中留下了良好的口碑。
特别是进入网络时代，我国的游戏业也迎来了一个很好的发展契机，
在此期间，我国自主开发了众多的网络游戒。 但是由于起步较晚，
国产网络游戏的质量良劳不齐，国内的大部分市场都被海外的游戏
抢占 。 近年来国产网络游戏奋起直追，同属魔幻题材的作品 《征途》、
《武林外传》、 《诛仙》 就取得了商业的成功和玩家的追捧。

{仙剑奇侠传〉 是最早探索我国本土风
格的游戏 . 出色的情节和系统设计以及
富有东方神韵的美术造型给无数本土玩
家留下了美好的回忆.

近来经常出现的冠以玄幻、奇幻的;后吱
作品 ， 其实内容题材方面与魔幻类同 ， 只是
加入了一些地方文化特色，而脱离了欧洲专
统有关魔法神话传说的体系，如玄幻加入t
国神话、仙术的概念。 而奇幻大多是 -些三
创的幻想内容，严格地说还是属于魔幻的定
义范围。

{诛仙〉小说封面
中的凤凰 ， 来自于
我国的神话传说.

游戏中 .团团和圆圆m 运二

设计具有典型的中国特色.



"魔幻"是娱乐行业里的-个热门词汇，这→概念频繁地出
现在娱乐产品中，魔幻题材的特点本身就很适合娱乐产品的开发
利用。自从游戏诞生之初，魔幻题材的作品就层出不穷。我国大
部分玩家接触电玩游戏是从第一代家用娱乐平台 FC 开始的， 如 :
《兽玉 日》、《魔戒村》、《忍者龙剑传》、《烈火纹章》、《斧王》系列 。
从这些游戏中我们知道了希腊众神、骑士、公主、恶龙、白魔法、
黑魔法和十字军，初尝了剑与魔法世界的魅力 。 FC 的平台上还诞
生了很多之后著名的"大作"系列，比如: ((勇者斗恶龙系列》、 《最
主导幻想、系列队<c恶魔城系列 ))，这些经典的的作品一直延续到今天
仍然活力依旧，受到玩家的追捧，并且还在不断地推出系列新作。

在家用娱乐平台不断发展的同时，以电脑为平台的游戏
三罩着 PC 的普及进入玩家的视野。 不同于主要由日本厂商
二艾的家用平台游戏，电脑游戏的开发大多为欧美厂商 。 由
子立美历史文化得天独厚的因素，魔幻游戏顺理成章地成为
'毛3游戏的主流。 大量原汁原昧的欧美经典魔幻游戏系列
子:二，，，=生 了 ，如 《魔法门》、《暗黑破坏神》、《博得之门》、《文

地下城守护者》、《众神录》 、 《创世纪》等系列作品 。
辽 F_ 々品有如教科书般把源自欧洲的魔幻文化以一种前所未

s兰亏式展现出来。 正是由于游戏的互动性、临场感，使魔
主主一本身存在于文字中 、 荧屏上的概念，活生生地与玩家
去三营体来我往的关系，从而模糊了幻想与现实的界限。

-_ 百 -
2电=

吧~ _- -_..-::.;: 

~ 4 

=t:-- ~ 
~ _ ..... 

在fc主机上发售的 {勇者斗恶
龙〉 初代作品封面是由著名漫

画大师鸟山明所绘制 . 勇者和
龙是魔幻游戏不变的主题.

早期的魔幻游戏画面.

〈 暗黑破坏神 } 初
代一 〈 地下城守护
者} 的游戏封面 . 那
个年代似乎非常喜欢
用大鬼头作为封面 ，
现在看来仍然是十分
引人人胜的设计.

魔法门系列游戏中的画面有中世纪欧洲的影子.
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随着游戏技术发展的突飞猛进， 家用平台从FC 、 SFC 、1，10
进入了陀、 SS的次时代，平台的革新带来的是先进的图像技
术， 电脑计算速度的飞速提升使图像显示水平也大幅进步。 游
戏中的造型也由原来的二维像素变为三维的多边形， 游戏角色
造型逐渐逼真起米。

目前新一代的家用平台主机ps3和xbox360更是将游戏的画
囱表现提升到了与电影媲美的程度，于是游戏角色造型设计也
因此产生了巨大的变化。 限于图像技术的瓶颈， 早期的游戏造
型设丰| 主要的服务对象是游戏宣传海报 ， 因为游戏图像程序无
法提供细节丰富生动的游戏造型，所以游戏人物的详细造型只
能体现在海报或者游戏的画册里，这相当于玩家实际操作的游
戏角色是海报或者画册中的替身。游戏造型设计对于制作游戏
流和本身是一种可有可无的存在。

随着 计算机图像技术的提高 ， 游戏画面越来越细腻，客
观上就要求游戏角色造型设计也要越发细致 。 于是游戏角色
造型设计工作的重要性不言而喻 ， 变成了标准游戏制作流程
不可或缺的环节 。 由此游戏造型设计和实际游戏画面逐步地
统一起来。

〈庭界村〉 游戏画面及人物设计.

FI吧哪(\~~ASY

〈 最终幻想
VII } 的角色设
计和游戏画面 .
此时处在游戏画
面开始 ' 二维革
命"的阶段原
始的三维国像技
术还比较粗糙，
但已经能表现出
-点角色设计的
昧道 7 .

〈最终幻想 I X ) 的角包设计 . 此款游戏进
化到第九代时 很明显创作者鉴于当时的
游戏机画面表现能力，采用这种G版的角
色设计是非常聪明且务实的.实际游戏画
面基本上完整地还原 f游戏造型设计. 这
是游戏造型设计适应画面表砚能力的典型
案例.



这是will版〈恶魔城〉
的角色设定及实际游戏
画面 . 通过对比我们发
现 即便是当今新一代
游戏平台中图像表现机
能最弱的WII ，也能将前
期的角色造型设计在游
戏中表现得淋漓尽致.

时 至今日，随着电脑图像技术的飞i在发展和
全球化的网络普及，魔幻游戏己经进入了一个前
所未有的发展壮大的态势，优秀的图像显示技术
提供了逼真、细腻的画面效果。 网络的普及使多
人联网娱乐成为可能，于是同络在线游戏几乎一
夜之间拔地而起。 网络游戏在这一契机时H雨后
春笋般地纷纷出现。其中最为成功的几款游戏如 l
《魔兽世界》、 《奇迹世界》、《卓越之剑》、《天堂》
均为魔幻题材游戏。这儿款游戏在世界范围内均
拥有数千万的玩家 ， 足见魔幻游戏的魅力 。

2006年新一 代的家用娱乐平台， PS3 、
xbox360 、 Wll悉数上市，带来了新一轮游戏图
像技术的更新。大幅提升的画而表现能力完全
解决了游戏造型设计技术刁面的瓶颈，7G论何
等细腻复杂的角色设计， 游戏画面都能够完美
地体现出来。

13/g幻混戏造型设计



如今图像机能最强的ps3和xbox360两大次时代娱
乐平台 ， 己经将游戏的画面表现提升到与电影画质媲
美的程度，这无疑给游戏造型设计工作提出了更高的
要求 。

〈卓越之剑}的海报设计. {天堂2} 的海报设计.

鹰幻混戏造型设计114

〈奇迹世界〉的海报设计.



本土网络游戏 〈征途〉 的造型画面.

诞生于上世纪60年代的电子游戏已经成为现代生活常见的娱乐形式，但相对于小说、 影视等传统娱乐方式是
非常年轩的，对应的游戏产收也充满了创新与生命力 。 在全球以游戏动漫为主的文化创意产业被视为继通信、互
联网之后的新一轮技术产业变革 。 在我国，游戏动漫产业的产值己悄然超过具有百年历史的电影产业 。 据中国动
浸协会估计，三年前中国动漫游戏产业年总产值仅 1 1 7亿元。目前年总产值为 1 80亿元左右 。 中国电子信息产业发
要研究院预计未来三年，我国网络游戏产业将以年均 1 15%左右的速度增长。 以上数据足见游戏行业具有广阔的发
雯前景 ， 并且魔幻游戏是游戏行业中最具生命力的游戏类型 ， 在游戏行业中占据主导的地位。

根据武侠买主，@J (武林外传〉 改编
的同名~~吾哇及.

15/8幻黯戏造型设计



龙等野兽的存在也是超自然力的很好体现.

11 Rac筒

魔幻游戏的角色中势必有相当一部分的角色是拥有超
能力的法师魔法师怪兽.

鹿幻2富戏造型设计116

B魔苟游刃莲望蒋，吾

魔幻游戏的造型，是指魔幻游戏中的角也造型，包拈角色的
服装以及配饰、 道具的系列造型。魔幻游戏造型相较于其他类型
游戏有何独特之处呢?恒|溯一
下魔幻游戏界定的概念就能很
清楚地说明了魔幻游戏的造型
特点， 有以干 三点 :

‘血腥1m]!菜刀
这里的坦自然力指科学无

法解释的存在于传说、神话中
的 切神奇的力量，或者说异
能 。 其巾包括魔法、仙术、巫
术、召唤术、隐身术、治愈术
等等。当然这里说的可以拥有
但不是人人拥有，比如 一个魔
幻游戏世界的剑士往往是修不
到座法的 ， 而且游戏中的NPC
(相当于影视巾的群众演员)

没有超能力也是不会受人指责
的 。 游戏世界内部的设定也是
先天就认同超自然力存在的 。

席等

、民、--:-:_~
7/ 

入与机械的合理组合也是游戏造型中经常出现的构思 .



三fed z中，设计师的确需要查阅资料 素材，
寻 ~:;;~J作的灵感， 并且采用 些史料作为设计
二三菱 可以使设计的角色更具存在感.但一定
重勺，-^:';;:变 。 保持设计的独创性.

8..五:ZI盟主配吏陋
魔幻游戏造型的另 一特

点是 "源于现实，有另IJ 于现
实"鲁迅先生说的"拿来主
义"很适合游戏造型的设计工
作，当然是有选择的 "拿
虫如口设计→个游戏中穿铠甲的士
兵 ， 倘若是照搬文献资料中的
远型，那么你可能更适合在博
物馆或是史诗电影剧组工作。
游戏造型设计的素材可以从现
实、历史文献中得来，但一定
记得添油加醋 ! 这样才能创新，
角色才能有个性魅力。

C辛」阻
魔幻游戏的造型设计应

该是夸张的 。 这一特点是第二
个特点的延伸，说的是在第二
特点基础上应该注意的程度问
题。 第二个特点是说魔幻游戏
造型要有别于现实，那么不仅
仅要有区别还应是明显区别，
夸张的原则可以应用到角色的
体态特征、服装道具的设计
中，夸张的处理可以起到强化
设计初衷的作用 。

在创作中时刻记得以上三
个特点会使你不至于迷失方向。

魔幻游戏作为大众娱乐
产品 一定不能四平八
稳!过子客观的设计会
让人感到索然无味.

17/8幻混戏造型设计
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进行魔幻游戏设计前我们需要做些什么样的准备呢?
每个人都有不同的作画习惯，会使用不同的创作工具 ， 所以十个边却J设计师或从

业者会有十种不同的方法。 老道的高手作圆甚至是信手拈来，即便是草纸、 |员|珠笔亦
可以妙笔生花 ， 正所谓手中无剑， 剑在心中 。 但如果你刚刚开始接触游戏边型设计 ，
并希望在未来的业界崭露头角，那么从头做起，看一个务实的、 ill取的 、 好学的预备
设计师需要些什么得力装备以增强信心与实力 。
希望各位读者把这本实战教程当作是你开始的一个新的游戏， 游戏造坷IJ设计的学

习就如同玩游戏一样需要动手动脑，需要耐心磨炼以取得经验值(四川 ， 需要克服提
高过程中的重重关卡 (stage) ， 当然还有最终通关成为达人所收获的喜悦与满足感。
题外话说了这么多 ， 无论如何，新手总要从装备自 己升始 。

基础装备

基础装各适合初级任务的作业内容，也就是造型的基本常
识，这是冒险的第二个关卡。 以下是进行游戏设计工作的基

本装备。

O.9mm 28 

1.4mm B 

1.8mm 28 

3.1 5mm 68 

5.6mm 88 

中华牌铅笔，美术专业的同学再熟悉不 德国产Lyra绘图铅笔 三角形的截
过了，物美价廉，还有什么好说的? 面，符合人体工程学，抓握起来非常

舒适.
自动铅笔，由于有铅芯粗细的分
别。建议大家准备一套所有型号
的自动笔 以备不同需要时选
用.如果感觉抓握感不好可以配
合橡胶套使用.

马培得橡皮，绘图专用 ，
质地较硬.针对较硬的铅
笔使用 .

电脑考试专用笔 l 肩头的设计 1
容易控制笔触的粗细变化 很适
合绘图 .

4B橡皮美术专业的读者应该
非常熟悉适合擦除较软铅笔
的痕迹.

磨砂橡皮针对顽固污渍很好用.

应幻部戏造型设计118



进阶装备

主主亘者的标准自己备，应该
是你言包中的长驻物品
F司夹收集你脑中天马行空
前恋活。

进阶装备是完成高阶实战任务的有力武器，后二草全部
E务的达成就得有赖于它们了，当然这些专业装备的入手也要
量力而为，向该有J&择、有步骤地购入，毕竟它们价格不菲 。
专且就算是游戏中的金币也不是那么好赚的 。 下面介绍进阶装
釜 : 町 、 wacom、扫描仪、打印机、移动存储桥、数码相机、 专
-软件不1 1辅助软件。

纸张不需太高要求!大部分时候游戏
造型设计的最终色稿都在电脑中完
成在纸上只要画线稿就可以. 所以

营造的复印纸或者打印纸就可以胜
任. 它们很干净很整齐让人很有
把它们"弄脏'的欲望.
最好不要选择低于70克的纸!肉为
太容易破了 l

·王饵 很强大!专业人士的
曹

笔记本电脑 很小 很便携如果你的工件
地点经常变动!选择它就非常合适.

苹果机 1 很美 f~专业.如果资金充裕
它将是不二之选 l

:;-~三 气E主坞的作者之必备品
-要王子;二委分辨率高的产品
雪三:二_.三稿的细节.

在

用

把作品打印出来给委托方言王是-i::气表
-台高品质的打印机绝}ië是...:-'~ 三亘古丁豆子

伴侣.

将打印， 扫描传真等功能结合在一起是绝
妙的主意 可以节省什支和工作空间 .

191匮幻游戏造型设计
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wacom新帝 12wx将液晶屏和手绘板结合在

起，使你的创作更加直观 、 便J圭 . 如果资金充
足或者对工作为式有严格的要求 i 它就是最佳
的选择.

Inkìng Pen 

wacom intros3还有一系列的手绘笔以

供选择，可以满足不同的绘图需要.

它是你创作的关键装备 1 现在全球范围只有wacom这
个品牌最值得选择 intros3系列产品是针对专业绘图
人员所设计的.拥有无与伦比的 1 024级别压力感应和
叨叨|阳的高分辨率. 它在每一个细微之处将给予你最
细致的休贴和最出色的表现.

，
，r
门
唤'

数码相机可以随时记录
你需要的创作素材 i 如
果游戏造型设计将成为
你所追求的事业，那么
数码相机就应该成为清
单上的必备晶。

模仿传统绘画的数字创作
工具，完成作品的方式与
手绘方式很接近 是专业

人士的另一优秀选择.目
前版本是10 ，

主力的图像处理软件 1 目前
的版本是creative suite 3 

是专业人员的必备.

成为魔幻游戏造型设计师的

鹰幻游戏造型设计120

装备完毕，准备投入实战学习吧 1



几何造型法概主
几何形|犬的意义
几何形体与人体结构
了解人体解剖结构
人体学习的辅助软件
魔幻访何如在型的基本动态
经典的站姿
角色动态的变化



魔幻游戏造型设计属于造型艺术即美术的专业
范畴，常玩魔幻游戏的朋友应该很清楚，即使法术最
高强的魔法师也是从某鸟开始练起的。那么在正式
进入魔幻游戏造型设计的学习之前 ， 初学者们首先
要掌握如何造型。

己经有一些美术基础的读者也可参照本章所介绍
的造型方法原则多加练习 ， 有针对性地重温这些基础
的j在型理念。 扎实的美术基础是 名优秀游戏造型设
计师必须具备的基本素质。

飞

.几何造型法概述

大家都知道 ， 传统的造型艺术的学习课程都是由
描摹儿何体开始的，主要目 的是训练学习者如何从远
型艺术的角度观察、认识及表现形体 ， 是分析理解我
们描摹对象的基本刀法 。 针对游戏美术造型设计的学
斗，我们将这种原理归纳总结为简"在易行的方法 ， 就
是几何造型法。

口

C

AA

u 
〔
U
自
)

方块圆球.柱体锥体是最基本
的几何形体，利用它们来分解构建
我们所描摹的对象 可以使我们避
免被过多的实物细节所干扰，快速
理解对象形体!并掌握表现方式.
这就是几何造型法的实质.

大多数的人通常用 "像" 与 "不像"评价一 11届
人物题材幽作 ， 1主|为外行人幕4:上都是无意识的照
片写实主义 Cphotorea l ism ) 的爱好者，对于幽作
的评价太多是某于画作巾的细节所做出的 。 例如发
丝 、 瞠孔的高光、衣物的袍皱、饰品的纠11节等等。
而以适)(1.艺术的角度 ， 一 11罚好的画作，斗w休的概念
永远是摆在第 位的 。 人常说画龙点睛"点睛"
固然重要，但首先得具备 " 画龙"的本事 。 没旬融
入整休的 纠[1 节， 即使它再精美 、细致 也不会起纠
")丑睛" 的作用，反而位指个作品显得零散不堪 。

靡幻游戏造型设计122

这是美国数字艺术大师Cralg Mull师的一幅概念艺术
作品，相信观者都会折服于场景 - 照片般 的真实
感.但从局部图中 ， 我们并没有看到像照片那样巨细
靡遗的细节 . 正是由于这位数字艺术的先驱者深ì~

m 画龙 之道.他的作品大多气势磅碗。呈现出电影

般的写实感. 但基本上这种写实感并不来自于详尽的
细节!而是建立在整体的构图 光影 虚实关系之
上，所以无论它的细节是如何的概括 1 笔触是如何的
随意 ι 都不失其造型上的严i圭和写实 . 他的作品充分
地说明了整体的重要性. 旦你掌握了-画龙 的本
领，你会发现 '点睛 " 也并非难事.



整体和细节是相对而论
的，对于一个人物造型绘画
而言 ， 衣饰相对于人体结构
是细节，人体结构相对于几
何结构娃细节，几何结构相
对于儿何轮廓是细节 。 从整
体到细节是造型艺术观察表
现对象的基本顺序 。 细节应
围绕整体观念进行刻画 。 整
体的观念是造型艺术最基本
的要求，同时也是我们创作
应边求的最终目标。 几何造
型法是培养郭体观念的有效
途径。
就像我们小时候从积木

开始触摸这↑仕界一样，我们
费 以圆球、方块开始造型学
习之旅 !

不同的角色都可用不
同的几何形状概括其
造型特征. (龙战士
4) 中的造型设计.

人物画作者常利用木
人创作，就是基于整
体的考虑，因为木人
概括的几何结构可以
使创作者不被人物细
节所干扰，更加专注
于整体的把握.

复杂的造型同样可以用几何形
状来概括 ， (奇迹世界} 口 封
造型设计.

几何形体，里面包含形和体两个概念。 几何造型法也包括
几何形状和儿何形体两个阶段性的概念。 最初认识、王盟解形体的
学习应该从几何形状开始。
任何物体对象都可以利用几何形状概括其基本轮廓，利用

几何形状分解概括造型对象的方法有利于理解、明确对象的整
体轮廓特征。

( f.斗南时代} 中的造型设计. 根据理解形体的不同需求 ， 利用几何形状分解同 造
型对象可以采取不同的方案和层级. 左图的分解较为概括 较为整体地结述对象的
基本轮廓. 右图的分解较为精确，进 步反映了角色肢体细节的纶廓特仨.

23/8幻混戏造型设计



飞，

‘ 

不同的形状会带给人不同的心理感受。所以利用几何形状开始创作的做法， 不仅使
你时刻保持整体的观念 ， 同时有助于你构思设计人物的性格。 这些基本几何形状能够完
美地构造你所要设定角色的整体姿态以及个性品质。

形状是表述造型对象'性格特征的基本要素， 不同形状会具备各自 的性格特征。

{奇迹世界〉 中恐怖的妖兽战士 . {奇迹世界〉 中邪恶的女巫角色 .

三角形从本体 上
看是尖锐的 锋利的
直接表意为具有攻击
性的，易造成杀伤的感
觉(冷兵器功能性的形
状) . 三角形在角色设
计中通常代表着邪恶或
冷酷的形象.很容易给
人一种恶意的 容易引
起猜疑的印象 常用于
塑造反派攻击性强 ω
邪恶的角色.

圆形具有圆滑 整体。
浑然体积感的意昧.应
用到角色设计上，多用
于设计 些体态丰满，
壮硕或肥胖的角色.圆
形所包含的个性特征较
多， 方面可用于塑造
可爱友好的角色 。还
可以用于设计笨拙 滑
稽之角色， 再一方面可
以用于实力强劲、怪诞
的角色.

〈勇者斗恶龙8) 中搞笑的中立角色 . 〈奇迹世界〉 申拥有卓越攻击力的人类角色.

为形本身传达出的感
觉 是 牢固的 稳定
的 具有体量感的 .
它适用于创建具有实
力 的 健硕的角色 .
当你要为游戏主角创
作个有力可靠的
同伴或者设置 个难
以逾越的强大的对手
时，方形定能够帮
到你.

{梦精灵}中强大的Boss角色.
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〈龙战士4) 中主角的可靠同伴角色 .



.几何形体与人体结构

几何形状可以概括物体对象的基本轮廓特征 。 进一步理解形体的立体感，我们就要利用几何形体的辅助 。 利

用几何形体构成的辅助线构造对象物体的剖面，使几何形状产生第三个维度，便于我们理解对象的立体感。

基本的几何形体会让我们产生三维立体的概念， 利用几何形体的分解，让我们时刻明确所画对象是一个立体

物体的概念，所有添加的生理结构及衣饰细节都是服从于基本的几何形体进行描画的。

〈奇迹世界} 中人物的几何形体 (科南时代〉 中人物的几何形体. 〈无冬之夜} 中人物的几何形体.

人休躯干部分由胸腔、盆腔以及贯穿二者并与头部连接的脊柱构成。 为便于理解的需要，我们将躯干部分和头

部放在一起分析，这就是所谓的头、胸、臀三大体块。它们是影响人体姿势动态的最重要的结构 。 一般来讲我们
将它们分别构造成三个多面体的结构，这样明确了正面、侧面、背面、底面，使我们更容易以立体的角度理解三
大体块相互的空间关系。

下面我们利用几何造型逐一分析身体各部分结构的概括方法， 理解掌握人物对象立体的概念。

3de 

σ

巳
d

告
营

dq 
用几何形状更易于
表述三大体块在二
维空间中的距离和
扭转关系 . 利用这
种方式构造人物动
态非常快速有效.
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在确定人物全身动态大关系时，我们考虑到头部和胸腔的空间关系，以便于理解为目的，将其概括为一个六
面体 。 在进行头部细节刻画时，头部相对于五官等细节就是一个整体，我们需要对头部进行更为精确的儿何结构
的概括 。

具体方法如下:

Stepl 以简单的球体概括头

盖骨 以球心为交点画出
横向和纵向相互垂直的两
条直线 将球体划分为等
分的四部分 . 交点将是整
个头部的中心点.

一}

Step2 将球体的两端iE垂
直方向切下去掉形成
了代表头部两侧的球体的
横切平面.此步骤是为了
明确头部正面与两侧面的
转折关系 . 因为事实上头
盖骨并非是 个绝对的球
体，它的两侧面相对更接
近平面.

Step3 沿两端垂线方向向

下作两条与之相切的曲
线 . 用来代表下额的形
体.这样基本的头部几何
模型就创建完毕了 .

需要明确的一点是，这个头部的儿何模型是一个立体
的概念，我们在创建时，从开始就强调球体的概念而非圆
形的平面概念。 下图列出了这个立体模型在空间中的不同
角度，便于大家理解。
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可t

对比现实头部结
构与几何结构
理解正确的头部
几何构造方法的

原理.

注意构建模型的结构线和现实人的头部各结
构的对应关系.最初创建的球体概括变现的
是头盖骨 ι 十字线对称地划分了整个头部以
及面部五官分布的大概位置 1 十字线的交点
A是眉心的位置!也就是说穿过该点的水平
线是眉毛的位置 这条水平线与侧面球体申
线会聚于B点!它代表的是耳窝的位置~L c点
代表的是鼻根的位置.

阁三



1/3 

1/3 

1/3 

结构线与王官的关系

相刘于头部，山肢的几何构造就十分简单了，我们可以把它们理解成两端大小不同的圆柱体。

孚臂可概括为两端圆柱
体.概括时可以使圆柱体
随着结构的走向具有 定
的曲线变化，圆柱两端粗
细根据结构也会有大小变
化 注意两端横截面的描
绘要准确，因为它们往往
决定手臂呈现怎样的空间

角度.

腿部可分为大腿小腿和

膝盖三部分 1 和手臂一
样大腿 小腿分别以两
个上大下小的柱体表示
膝盖以 个椭圆形表示，
虽然手臂上也有类似的肘
部结构 ! 但由于肘部相对
比例或小 所以出于整体
考虑予以舍云.

注意腿部正面和侧面的轮

廓曲线变化.要以立体的
形体观念理解肢体的几何
结构.

271魔幻到戏造型设计
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人的于是除头部之外另一结构复杂的部位 。 而且相对于头部， 手部的可动关节非常众多，所以它的动态可谓
千变万化。 手部的绘制常是初学者学习中的难点 ， 要经常进行写生练习 ， 在实践过程中理解手部的儿何结构 。 自
己的手就是不锚的描摹观察对象。

手部最基本可划分为手指
和手掌两部分 . 根据运动方向
的差异可将手掌部分划分为A
B C三部分，这三部分各自并不
会发生形变 手掌动态的变化
来自于这三部分之间的位置关
系的变化.
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手指概括以圆柱体为基本形 I
由手指的关节数将其分段，这
些分段相互间的空间位置变化
形成了手指的动态变化.



脚常常是容易被忽略或轻视的部分 ，
一方面人们的注意力或兴趣点常集中于

| 半身;另一 方面 ， 脚部在大多数人看 I A' - 、y
米是没有个性的、千篇一律的部位 。 但 I ~ 1 飞 j I 
事实上， 一幅全身的人物绘画， 不论上
身或商古fl 衷IJillii 是多么完善，如果配上一
双处理粗糙的脚，会使整l幅作品的艺术
品质大打折扣 。 把过多的兴趣和精力放
在了而部E官或躯干服饰上，对于整个
身体支撑点的脚部却草草了事 ，这种虎
头蛇尾的做法是不可取的 。 如果想使你
的作品呈现稳健、成熟的品质，请把脚 观察理解构成脚部的三个体块在不同空间角度所呈现形状的变化.

部的绘制当作学习攻关的重点吧。
其实掌握脚部的结构并不难，脚部

的动态变化是 1:8脚 lr!tl: 、脚掌、脚跟三个 |
相对匾|定的体块的空间位置变化所产生 '
的 。 为了操作 t的方便，我们可将这三
个体块归纳成三个从不同角度都呈现为
近似于二角形的四面休，也就是说无论
哪个角度都可把这三个体块画成三个三
角形 。 不 |司的动态、 空间角度 ， 都可由
这三个三角形不同的位置变化来概括。

三个体块的位置变化可概括所有脚部动态.

利用木人在创作中实际应
用的例子. 几何造型法并
非是绘画的具体技法而
是一种观察理解的方法.
初学者当然可以应用几何
造型法直接创作但重要
的是理解这种方法的 目
的 ! 那就是培养造型的观
念和意识.
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利用几何造型法构造角色有三个要点，那就是大小、位置和形状，下面以一个实例来说明 。

a b 

a b 

a b 
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c 

C 

c 

以上三个角色 l 是由同样形
状、相对位置的几何模型
构造的 . b. c都是以a为原
型 i 对身体各部进行缩放变
化得来的.可以看出几何结
构大小的不同所带来的变
化是显而易见的.相比较
而言 c胸腔巨大 个头最
大，呈现健壮男性轮廓特
征 b身形矮小，头部比例
相对身体较大 1 是一种少年
的外形轮廓 a的轮廓就显
得较为中性.

a保持不变 以作参照 . 进
一步对b c各休块进行相对
位置的变化 . 缩小b胸 臀
之间距加大c胸臀之间

~ê: .缩小头胸之间Rê: . 通
过体块位置的简单变动!
进一步强化了角色的个体
特征 c显得更为魁梧 i 更
具男性化特点 b显得更紧
凑充满朝气 l

以延续位置调整后对角色产
生的感觉 I 进步对身体各
体块加以变形以强化角色的
性格特征 b作为一个少年的
模型 l 肩部应有适当下滑的
感觉(溜肩膀 I , c把胸腔变
形成巨大的椭圆形，以明确
角色实力强大的造型感觉
手臂部分的变形使其具有穿
着盔甲的感觉.



最终依据几何造型所传达国民建兰三J二三
步地刻画 得到以下三个各吴寿色芝霆兰主
型.这三个角色造型都是由同 京二ε 主二三
大小、位置形状的变化推演得至-约. 三7二三
=个要素对于角色构造的重要作局 .

11备摹
是造型艺
术学习中
最涵常矛11
有效的方
法 ， 经常
|陆学i 你喜

欢 的魔幻
游 戏造
型 ，你会
发现址步
神速。

在上一步确定的轮廓框架
布进一步利用简单的形状
组分身体各结构的轮廓.
注意大小位置形状三
个要素.

我们来临摹著名的游戏角色 《最终
幻想XII))的角色梵，利用这节所学的
几何造型法来解决 ! 几何造型法意义在
于意识的养成，这其中的许多步骤完全
可以被打乱，甚至省去， 当然前提是你
把这种立体的造型意识完全理解并己形
成创作思维的一部分 。

运用几何形体的概括方
法 i 添加几何形体的结
构辅助线，使造型具有
立体感 梵的立体模型
巴经初步浮现出来7 .

如果前三个步骤进行得准
确 扎实.那么在此基础
上划分角色的细节轮廓将
轻松而卓有成效.注意在
这一步对于衣饰 五官等
细节的着力.

依据几何结构辅助线的
方向.转折的提示把
你所看到的细节统统加
上去吧.

c 

首先用几何形状构造角色
基本的轮廓特征.通过观
察发现梵的这种双脚支
撑.重心平均分配的主占姿
使整个角色呈现一种类似
于A字形的动态.两个手
部末端与头部又形成一个
近似的等边三角形 . 注意
在确定形状转折点的位置
时多比较尽量准确.

最后，清稿完成!意气
风发的梵被我们画成了 .
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民.了解人体解剖结构

通过上一小节的学习，我们
了解了用几何造型法构造角色的
基础模型 。 在此基础上，我们要
绘制有血有肉的角色，就要了解
人体解剖结构的相关知识。

人体解剖结构的学习对于
进行魔幻游戏造型设计工作作
用重大， 一方面魔幻游戏少不
了肌肉发达的角色; 另 一方面
设计正确的人体结构特别是肌
肉组织，会使作品充满生命力
和真实的存在感。 人体解剖是几
乎所有造型专业的必修课，是造
型设计工作者区别于业余选手的
基本素质，有志于此的读者们请
努力掌握这部分内容，这将大IPM
提升你的等级 !

造型艺术大师无不精通谙熟
人体解剖结构.在此不得不再
次提到被誉为"插画之神"的
魔幻艺术大师弗兰克 弗雷泽
塔 l 他对于解剖结构准确的把
握使他无论是创作人物动
物还是虚构的怪兽，都拥有无
与伦比的真实感，推荐大家多
多揣摩学习 .

正确的解剖结构将大大加强作
品的真实感 i 是专业品质的最
基本体现.



人体解剖结构主要
包括骨髓结构和肌肉
结构 。

膏冒ffi吉嗣

主且i

这些结构的记忆是
一个漫长枯燥的
过程 . 在不同的阶
段 需要大家时常
拿出来温习或作为
创作时的参考 .

8 
头部

E电:\f!比例的人体

表示在体表扭扭的部分

注在另.t{'~:J 盆的区别

刷
一
刷
一
时

一
2 

骨髓结构的熟悉掌
握!不仅有利于对
于人体结构动态的
理解还直接帮助
我们创作亡灵类的
角色.
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正面 侧面的骨髓结构与外轮廊的关系 .
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人体主要骨豁还可以用
几何造型法概括 概括
后的青幡结构更加易于
记忆和掌握.



腹外斜肌

尝试记忆这些肌肉名称.它的
作用是辅助你记忆各个单独肌
肉相互之间的组织结构关系.
多看多记你会发现当你记住
它们全部名称的时候，你也就
能够基本记忆艺们各自的位置
关系7 .
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工二面肌肉结构



三角肌
冈下肌

变形 11且

大囚肌

背 Ili]1I1l

"大肌

由理应*

岛主二头肌

肌

肌
一
长

肠
-
m同

副
m
-

阳
回

注意肌肉分布的叠
加层级关系
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". ，且
又霉'民

量 ' 剿'民
.~ . I民

•• 

? 但外肌

禽 '组肉瓢

'能..'"
\0 比~fO肌

川 眼部 M

口 ...品"张趴

.. ..肌肉

1:1. 11 '*' 趴
川 ....禀

1 5 揭筒'自禀

1 6. 1腐钮'

口 ... 馁'现
1 11. . 食'民

1.憾腹肌

z. lùl: ll苦肌

3 . 大收肌

1.胶管前肌

5 . 趾长{申肌

6 . 段直肌

" 学醺肌

20 学a肌

21. ~ 二公肌

27.& φ 阁m

n 撞 "''''t4.m . 

7 磁外肌 13. "中肌

8. 股内肌 14 . 隙腔来

9. 1II~肠肌 15 . 阕筋自费来

1 0 . 比自鱼肌 16.骸领带

川.般薄肌 17.麟霄长肌

1 2 . 蝇筋 Z晨1世肌 1 8. 臀大肌

对比手臂与腿部肌肉 I 你会发现它
们许多的相似之处 这是由其相似
的功能所决定的 . 除名称之外 I 本
质上说两者的肌肉分布侣同 服务
功能相同，但在肌肉比例和形状上
有较大差异 . 通过比较的学习方
法 l 了解其功能上的存在原因 有
助于理解记忆.
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19. 半路肌

20. 半踵肌

2J. 般二头肌

22. 段中闭肌

2 3 . 缝匠肌

24.跟 11
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5~灭体学万的辅勘软件

这里为大家介绍儿个辅助人体结构学斗的软件，它们可以硝助你以
个立体的角度，从不同层次去理解人体结构。

&8r 
Poser是一款用来制作人物、 动物静态三维造型}Jzí珩同的软件包，它是

mMetacreat i on s公司设计制作的， 广泛应用于数千及传统埠型艺术以及医
疗教学领域。 如同软件的名字一样( Pose ， 姿势、动态)这个软件精于人体
姿势的创作 。 它就像 }个虚拟的木人， 可以随意摆弄姿势的同时，你还可以
外j 角色模型进行编辑，以符含你别于i在型的要求 。 同时软件的脱i\'J.库中拥有
大世休态各异的角色脱型可供应择，掌挺了这个软件，就相当 r有了 大批
自己专屈服特，对于创作游戏角色造型的工作实在大有il)J j能 !

许多艺术家甚至已经开始利用Poser直

接创作作品了 以软件生成的精确的
人体结构及姿态为蓝本『创作令人信
服的幻想题材作品 . 下图为幻想插画
艺术家Roberto . Campus利用Poser进行

创作的简要过程.

软件的模型库中内建
一系列基于解剖学的
模型 l 多观察这些立
体环境中的解剖模型
为我们带来更为直观
的视觉印象 • 



图中展示的是 个利用
Zb rush制作泥塑的简要过
程.这种学习方法是从基
本的骨架开始 l 将软件中
捏好的肌肉型状逐层地附
着于骨架之上.所谓实践
出真知 经常性地雕塑练
习对于造型意识的提高有
若无可替代的作用 .

Zbrush 

学习人体结构最为扎实有效的方法是做雕塑，通过把分解的肌肉一块块
地附着到模型上完成雕塑的练习，你会一辈子都记住人体的肌肉构造， 并对人
体各部分的层级结构有立体直观的理解。

不过雕塑技法本身就需要~时间艰苦的学习，仅仅是工具、材料性能的熟
悉就是一个不短的过程，并且这种方式比较耗时耗力 。 是否有能达到同样学习
效果并且掌握起来更快速 、 简便、清洁 (如果有人不想碰泥巴的活)的方?去?

Zbru s h就是最好的解决方案 !

ZBru s h软件是世界上第一个让艺术家感到无约束自由创作的 3D设计工
具 ! 它的诞生代表了一场3D造型的革命。 它将三维动画中间最复杂最耗费精力
的角色建模和贴图工作， 变成了小朋友玩泥巴那样简单有趣。设计师可以通过
手写板或者鼠标来控制Zbru s h的立体笔刷工具 ， 自由自在地随意雕刻自己头脑
中的形象。 在软件中我们可以超越技法、材料性能的束缚，利用雕塑这种立体
造型手段去熟悉学习人体解剖结构，这是最为直观有效的途径 。
活学活用当今先进的数字图形技术手段 ， 将使你的造型学习过程事半

功倍 。

Zbru s h的设计非常人性化， 比较容易上手。这里推荐几个视频教程f具有
兴趣的读者研究学习 。

"Gnomon ZBrus h for Il l ustration Arm Upgrade气 "Gnomon Zbr ush:Head 
Modeli ng""Gnomon Intro to ZBr ush 3 In terface And Workflow"这几个教
程由美国Gnomon公司出品 ， 是Zbr u sh的专业教程 ， 读者可以到IVWW. gnomon. 
com主页上查找教程的具体信息。
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{魔兽世界}角色造型.

{鬼泣4) 角色造型 (创世纪} 角色造型.

左侧一组来自不同游戏中
的人物造型，我们能发现些什
么共同点呢?

他们都是站着的。对于游
戏造型创作的学习者 ， 这是一
个非常严肃 的答案。要知道游
戏角色造型设计的基本动态就
是站姿。因为只有角色站立的
姿态才能最为全面地表现设计
的要点和体态特征。

{最终幻想IX ) 中的怪兽造型.

为什么游戏角色设计不采用坐姿呢?处于设计目的的需要，游戏角色设计应该能够客观地、清楚地表达设计
师的设计意图 ， 所以为了避免无谓的遮挡 ， 在设定角色基本动态时，应该尽量选择全身的、平视的站立姿态。

全身 、 平视的站立姿态是进行游戏角色造型设计时首要考虑的基本动态 ， 应该说这是阳游戏造型设计1 作的
目的所决定的 。 一些比较特殊的角色设计，比如无脚怪兽，我们虽不能称其为站姿 ， 但设主| 时也应该选痒能够表
现全貌的直立姿势。

踵幻游戏造型设计140

热门游戏 { 波斯
王子仆的海报设
计 . 海报中的角色
由于俯视视角以及
广角的镜头感等原
因造成肢体间比较
严重的遮挡，使观
者无法看到胸前以
及足部的设计.

〈波斯王子仆的角色
设计图 . 正面平视

以及站立的构图将设
计要点表露无遗.



7'" I产.、

f\\ 

2 ，笠纪} 角色设计图 . 〈创世纪〉 宣传海报原稿.

以上两组图是《创世纪》的原画设定，左侧是相对应
的角色设计图，右侧两l幅是游戏的宣传海报原稿 。 角色设
计图明确地表现了腿部、腰部的细节而且清楚地表达了该
角色身体各部分的比例关系，为宣传海报制作工作提供了
明确可依据的参考。
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V'j经耍的站妥

人的站姿可谓是千变万化，身体各部分不同的姿势可
以组合出无数的姿势动态，初学者应该如何掌握呢?
考虑到游戏造型设计的目的和服务对象，向读者推荐

几种经典的站姿，它们非常适合初学者快速地掌握并投入
到造型设计的工作中。

站姿的正面体块结构和肌肉结构.

这是游戏角色造型设计最常采用的姿势。 它的基
本特征是两脚分开、双手自然下垂，重心平均分配在
两腿之间 。

这种姿势的好处是身体各部位的相互遮挡非常少，
能够清楚地展示角色设计的全貌。 这种姿势几乎适合所
有人类角色 ， 是万能姿势。从几何模型来看，身体各主
要体块呈现为一种直线排列 ， 给人以平稳均衡的视觉感
受，所以常为力量型或男性角色设计时选用 。

这种姿势配合手臂姿势的各种变化也很容易，只要
稍加改动就能够创作出单子或双手持握道具、兵器的姿
势。设计时可根据需要调整双脚的动作幅度 。

E幻混珑造型设计/42

审

站姿的侧面体块结构和肌肉结构.

{最终幻想纷争〉 的站姿造型.



:) 1、是采用这种姿势的著名游戏角色的案例 。

(!害、庭城〉角色的站姿造型.

这种姿势身体各部分平行对称，这种对称性可以清楚、 明
确地表现角色的身材 比例、衣饰、道具的设计，这些是游戏角
色设计的最基本目的 。 所以这种姿势被广泛地应用到各类游戏
角色的设计中，成为万用的姿势。但同时应当注意，这种对称
性却一定程度上限制了角色性格、性别等个性特征的传达， 绘
画时应注意跨步幅度、关节扭转以及上肢姿势的变化，以避免
动态过于呆饭 、 理硬 s 另外，此种姿势稳定、平衡对称的特性
特别适合用于没汁富有实力、 强悍、霸气的游戏角色。
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重心偏移的站姿侧面.

黯幻混戏造型设计144

这种姿势其实是第一种姿势稍加变化得来的，身
体各部位相互之间遮挡也很少，阪别就在于它的重心
较J: 一 种姿式有所偏向，重，心落在一条腿 |二，这种姿
势的好处是看上去较为自然、舒适，接近我们 口常站
立的姿势 (身体的大部分重量放在-条腿上，另卢条
11足可得到及时的休息) ，比较符合人休工程学 。 |书 j二重

心偏移白结:不能保持水平 : 为保持童心， IJ句阶相应
地向相反方向倾斜，两体块之间形成一个夹角 ; 脊柱
这时也随之改变原先竖1:1.的状态，而产生S形的弧度 。

这也是个/J能型的姿势 ， r 泛见于各著名游戏角色
的设计方案中 。 由于具备的扭转关系以及SJ彤的脊柱形
状等因素，这种姿势1;~'被女性角色设计所采用 。 自己合手
部姿势的变化，可以使这个姿势更加l女性化。

{奇迹世界〉 角色的站姿造型.



, • 

:毛堂〉 角色的主占姿造型 . {永恒之塔〉 角色的站姿造型.

在芷心稳Æ的情况|、，头、 l肉、臀=火体块巾，任何
一大休块山现倾斜的情况，与之相邻的体快就会自然向相反
的句倾斜以保持甲心 。 这就像杂技班员叠凳子的表i页，尽管
写 {(I(J 封 ì :~c看似杂乱无耻，但中IITr交仙的关系会抵消重心的
有多，使整体重心得以纠Wi 。

'永宝二三 餐色造型-
5至这王=姿委主 2号在女性角
兰云 .-= ....L..去~需采用
三言二芸y-姿言号

这种姿势相较于第-丰'1 '姿势的优
势是自然 、 其实 ， 所以在当下的游戏
角色设计巾 1-分常见。 推荐大家在设
计角已时，若对角色姿势没有特殊要
求 ， 这种姿势应该作为首选。
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这种姿势相较前两种 ， 在纵深空 间上有
一定的扩展 ， 两l即有了前后的空间 l幅度 。 双腿
相互有时会有一定的遮挡 。 由于双腿的前后关
系，使骨盆在坚直轴向上产生扭转 ， 相对应的
胸腔部分会发生逆向扭转以保持重心 。
这种姿势较能体现纵深的空间感，立体感

比较好 。 一前一后的脚部关系，稍加|改动司形
成走动的姿态 ， 较具动感，这种动态使角色设
计更为生动。

有纵深感的站姿造型侧面.

当人体处于这种姿势时 ， 由于脚步的前后l幅
度的牵扯作用 ， 而使骨盆在坚直轴向上产生扭
转 ; 为保持平衡 ， 躯干另外两大休块也会在坚
直轴向上发生自然地扭转 ; 于是肩部和双手也
不在同 平面之上 。 此刻的左右两侧的手部与
脚部在纵向空间呈相反的空间 l幅度，这点值得

注意 ， 要避免发生手脚同步的尴尬现象。

厦幻游戏造型设计146

{科南时代} 角色造型.



二去二 Fry} 角色造型.

为了强调、明确这种
姿势的纵深空间，可以采
取虚化位置靠后的脚的方
法加以处理，这种方法常
见于这种姿势的人物设计
中 。 另外也可强调近大远
小的透视关系来达到强调
空间感的效果 。

{科技时代} 角色造型.
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最常用的站姿造型正面.

第四中l'姿势是前儿和l'姿势的混合体 。 双脚支撑，
重心落在一条腿上，骨盆与胸腔两体块间形成一定夹
角 ; 脊柱成S弯，双脚在身体平面及纵深空间均有空间
|幅度 。

这种姿势兼具以上儿手中姿势的特点，具有体态自
然、空间感强、遮挡较少、应用范围广等多方面优点，
所以它是游戏角色设计最为常用的姿势。

E幻2富戏造型设计148

〈龙之刃 }
角色造型.

最常用的站姿造型侧面.



这几种经典的角色iit型姿势的区分是基
于脚部斗!问位置的变化上 。 l肉l部是人站立时

的立撑点，身体三大休块的扭转变化是由)内
部支撑点的空间位置的不同状态 110 自然产生
构 ， 也就是说 ， 脚部的价置姿态决定着站姿
人体的基本 t9J 态 。 相对的当人处于站立时，
予部的动态较为灵活， J [不太会影响剑全局
:#J态的成败 。 所以应用这些基本功态时， 手
部的姿势设计可根据角色而要灵活掌握。

适级忍〉 角色造型.

练二J : 11句摹以上四中l'经典姿势，并将经
典魔幻游戏角包造型套用在这些姿势七。

{庭差立三3 笔-三二

{科南时代〉 角色造型.
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\在葡苞葫态的变
了解了游戏角色设计的经典动

态，还要能创作出更高有变化和个性
的动态 。 T:)J态 当然有千万中l'变化，初
学者 . :fl二始会完全摸不到头绪，但它
也是有其基本规律 。 人休鸟li姿的变化
规律基本源于物理定律和生理结构两
方面。

绘画站立的人物，址豆耍的 点
足把握蓝心，它是物体是沓保持稳定
的关键 。 骨盐的位置不仅是人体结构
的巾心，同样是确定人体童心的参照
点 。 在绘阿过科 '-þ' 我们要保持角色对
象姿势的稳定与合理，那么确定其他
肢体与忏彷间的位置关系就是成功的
关键 。 )阳部作为稳个身体的支撑点，
它的{茸茸关系同样是影川句童心的关键
因素。

简单来说绘制舒适合理的站
姿 要保持骨盆前后左右上
下各肢体间的平衡.

绘 lilli过程中 ， 人体重心的把握可
以用天平统拌平衡的原理来理解，我们
把脚部迎解为天平的支点，身体三大体
块以及手臂可启!解为陆码，穿过支点垂
线两边的iit码要保持基本均衡，重心才
能够稳定。 这'点是检验我们创作的动
态是脊合理的若水准则。

靡幻游戏造型设计/50
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如图中.以重心脚为文点作垂线
并由支点向垂线两侧的身体末端以
虚线连接. 我们发现垂线两侧的肢
体分布基本平均 这说明这组动态
都拥有稳定的重心.



图中的垂线是穿过重心垂直于地面的 . 当身体重量平均分配子双
脚时 重心就在穿过双脚距离中心的垂线上(如图A. C ) .当
重量落在一只脚上时(如B. 0) ，重心则落在穿过此支撑脚的
垂线上.

B 

t 
1 

1 

从上图观察发现，上节介绍的囚
种经典动态都拥有稳定的重心。
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需要注意的是， 当人处于非稳定状态，或者说行
进状态时， 童心与支点的连线并不垂直于地面， {E!处
于此连线两边的肢休仍然保持基本均衡的关系 。
所谓万变不离其宗 ， 了解了人体是如何保持重

心的基本原理，再以这一原理为准则，进行游戏人
物姿势的创作就是一个可规划、可预期的工作了 。
拿起笔创作属于自己的原创姿势吧。
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Poser软件不仅可以帮助我们了解人体结
构，还可以把它当成自己的动态模特库 。 在软
件的三维环境中可以调整角色姿势动态，连手
指这样的细节都可以调节 。 许多新生代艺术家
已经开始利用它进行姿势参照来进行创作， 科
技进步真是设计者的福音啊 !

产

广飞

1"1 .'"" 、

飞

飞

练习:参照这一
节的姿势图例创
作三个原创角色
设计。

霉'

" 



游戏造型
创作要素解析
理解游戏造型设定文本
从素材得到灵感
游戏造型设计规范



当你接到第一个游戏造型设计的项 FI ，阅读游
我的相关策划文案将是你工作的开始。 游戏的策划l
):_案，且而包括游戏的世界设定、故事概述、游戏
方式介绍以及与你工作直接相关的游戏角色设定等
文本 。

游戏造型设计是一利1商业的设计工作，而非纯
您的个人艺术创作。所以委托方交予的游戏设定文
三 是设计者与委托方在设计过程 '11或作品交付时
.-J迪交涉意见的根本依据。 它不仅是设计师进行造
主设计的依据，而且将成为作品交付时检验作品是
雪成功的文字依据。 对这些文本的迦f01j{程度直接关
子到你接丁、来设计工作的放率与!就败，所以二í JJ不
能忽视， 否则设计作品很有可能会而对多次返工，
甚至被沓定的命运。
特别应该注意的是在阅读理解游戏设定文本

时，不要认为只有游戏人物文字设定的部分与你的
」二作有关。的确，游戏设定文本中的游戏人物文字
设定是描述游戏人物特征、身份的直接文本，准确
地理解这部分文字绝对是设计成功的有力保障。但
设定文本的其他部分 ， 如世界设定、故事梗概、游
戏)J式，川能够提供给你额外的一些非常有价值的
信息， 以支持丰富你的创作。

在龙，传说中五龙居东方 。
体貌性格:性格表面儒雅，像个书
生，但却极阴毒 ， 善使东方的各种武
器。 智力上有时要超过黄龙，潜意识
里很想代替黄龙当老大 。 设计时可
带上黑社会人物的特征。

在 j魔宽兽|川阶 r界1乎l(的白设定I.j-'札1门， 追本溯

#洲启地沙调讲1:述了才很民多入类与千矿科f斗l 人的 l氏夭朋 J
争的内容，设计师并没有忽略这些游
戏本体的内容，并以此内容为支点，
为 iD入设计了悬挂于身上的人类头悖
的设定，侧面地表现了战争的残酣与
种族问长久以来的积怨，显得贴切J真
实，使游戏者体会到更强的代入J惑。



2.灰素材得到灵惑
学:握理解了游戏设定文本的内容之后 ， 是否就可以开始设计了呢?不要着急。 要创作白质量的作品，即使老

道的高手也需要补充知识，获取新鲜灵感。灵感从哪儿来l归一一素材 !
素材的来源可以是图片、电影、文字。 众多的素材能提供给你宽阔的视野和想象力 。 和 I I -~ð传说、魔幻小说等

文献资料，就是不可多得的创作资源宝库 ， 是魔幻游戏创作原始的灵J沓来源。 作为魔幻游戏造型设计师有必要从中
了解众多魔幻元素的概念及相互关系。 比如1魔法的起源、中l '类(黑斑法、自魔法等 ) ， 龙与众抖的起源 ， 何阳魔法
|啡 ， 脆幻世界叶 l 的职业 (法师、 祭祀、剑士、 圣骑士、亡灵 、 兽族等等 ) ; 何谓召唤兽与契约等等 系列概念。
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魔幻备要素之间还是有着
很严谨的关系与法则的 .
这种自成体系 也 互为解释
的世界观的成立 ， 正是得
益于大量的传说和相关文

献资料 . 例如欧洲的传说
中记载 ， 龙是庭法得以大
行其道的诱因 .

底法的产生还和炼金术及星
相学有一定的关系 在古代
文献中，魔法是和科学混杂
在一起的概念 . f 解掌握丰
富的相关信息十分有助于我
们创作思路的展开.

很多游戏的故事内容是直接由神
话传说改编的.比如 〈战棉〉 系
列 ， 它的主角就是古希腊神话中
的战神阿瑞斯. 那么制作这样
部游戏 势必先要了解传说中的
阿瑞斯是何许人. 有义阿瑞斯的
传说主要来自 {荷马史诗} . 以
下是有关战神其人的描述，对比
一下游戏中的形象 i 是否非常神
似呢〉

阿瑞斯 i 宙斯早日赫拉之子，被委
任为战神. 他威严而可怕. 他←
走动 i 整个世界都会摇晃. 在奥
林波斯山牛的所有主神中.1-也是
最可恨的、最喜欢争斗和战争的

神 。 并且永远对血腥有一种渴
望. 另一方面 他代表勇气和胜
利，被即将上战场的战士们疯狂
地崇拜. 这些崇拜者战前都要向
他祈祷 ， 战后将战利品供奉在他
的祭坛前.



魔幻题材电影及幻想插画能够提供给我们直观的图像上的启发。借鉴这些艺术家的创作成品，分析学习他们
是如何理解膛幻仕|界并以独特的思路进行设计表达的 。

参考现实对象的图片资料并
将其元素融入设计!比完全凭
空空运夹得更为简单有效.

好的图片素材能提供给
你结构 . 纹样、材质等
大量信息、 合理运用它
们会使你的创作不再千
篇一律.

图片素材资源更是我们创作的好帮子 。 选
择适当的资料素材当作我们创作时的参考，将
会使作品的细节更为丰富、具有内涵，并且真
实可信。

图片素材具有多方面的参考价值， 例如绞
理图片素材，通过电脑上简单的合成操作，可
使你的作品立即获得逼真可信的细节以丰富你
的设计，甚至能够直接地应用于设计作品中 。
大量高质量优秀的素材是魔幻游戏造型设

计师创作的有力法宝，它们就像游戏中的宝贵道
具一样，你应该不遗余力地去收集它们，创建
属于自己的素材库 。
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网络上有大量好的素材资料， 等待大家去挖掘收集。
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对于魔幻游戏的设

计工作而言，古代
欧洲素材是收集的
一大重点.

有关各地的神话传
说中的异兽图像紊
材.不论是插画.
纹样。古代画作的
残片等等都将成为
你创作怪兽角色时
绝佳的灵感来源 l
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自3~游戏造型商f贼一
游戏iiE 型设计属于商业

设计领域， 是有一定规范要求
的 。 完整的一套游戏造型设计
图包括概念设计图、转面图、
细节说明阁， 有些三维游戏还
要求有贴图设计图 。

概念设计图 ， 是其中最主 ι=~
基层的表JJi，\角色造型全貌及风格 啊阳山

特点的设计圈，是j在型设计师
最为主要的工作内容。

飞动
f←二一"':::':"="L

运级忍〉 主角设计草图.

细节说明图 .

{超级忍〉 主角概念设计终稿.

通常我们看到的某款游戏的角色概念设计图或称设定图，何?个角色只
有一张，设定图中的造型与实际游戏画面没有出入 。 事实上作为游戏选型
设计师绝不仅仅只有这每个角色一张图的工作量 。 由于广大玩家所看到的
设定图一般都是官方公布的，所以这些图都是极尽完善、精美的决定稿。
而造型设计师大量的工作是在角色概念形成的草图阶段。 设计师会绘制大
量的草图，用来定义角色各方面的设计细节，最终这些革图所问现的设计
精华将整合在角色概念设计终稿上 。 角色概念设计图的作用是清晰直观地
表达角色设计的要点 。
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转面图和细节说明图是用以表现概念设计图所没有清楚表述的内容的辅助图纸。 比如大部分概念图都是选择
角色的正面造型进行设计的，并不能够表现角色的侧面背面的设计，那么就需要有转面图来辅助表现， 有一些细
小部分的设计或者遮挡部分的设计需要细节图来表现。 游戏制作类似于电影的生产，是一个工业化的流程， 各工
作步骤之间需要保持准确有效的沟通，细节图 以及转面图就是基于这种需求产生的 。 它们可以保障你的设计方案
在制作过程中的有效贯彻。

ì~币11", 

〈超级忍〉 角色细节设计图

链 .i~' 1 _

:l1J,j.}1 
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{天窗IJ) 角色转画图.

〈卓越之盎IJ) 角色细节设计图.



转面图， 具体要画几个角度并没有明确的
规定，应当看具体的需要。 一般来讲 ， 由于出
镜率比较高的原因 ， 主要角色可能要多些，会
达三到四个 (正面、背面、侧丽、 3/4侧面)。
而较少出现的次要角色可能只有正面和背丽，
有的甚至不需要转面图 。

~呼号型型!lSI~且ll]

在绘制转面图时身体比例一
定要把握准确，这是转面图最
重要的功能性之一. 因为转面
图是送行角色三维建模的重要
依据. 它需要能准确表述角色
的身高身体各部分比例.所
以在绘制时!需要水平绘制辅
助线以确保各个角度的身材比
例一致，同时作为肢体比例的
明确标注.
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这样的系列设计图的规范要求，是出于游戏产业本身的
特性而产生的。目前大部分的游戏，都是三维立体的，在游
戏巾会出现角色的不同角度，有了这样的系列图纸，就提供
给游戏角色三维建模阶段清楚明白的提示，并且可用以规范
要求三维建模师的工作，使一些后续的游戏制作工作更为快
速高效。

{战锤} 系歹IJ设计图 .
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三维游戏的转面图经常采用这种双手平行伸于两侧
安势 ， 侧 Lfií绘制时为避免遮挡而采取去掉手臂的方式，
主种设计实际上同样是出于实用主义考虑的 。 因为无论
云维建模还是定义骨架的工作环节，这种姿势都有其效
率上的优势。

{Jo阳 Dlckenson} 角色贴图设计.

这种双手平伸的姿势也非常适用于角色的贴图设计.
这项工作有时是由专门的贴图设计师设计 1 但如果游戏制作工作组没有设置这个专门
的岗位 这个工作很可能是由游戏造型设计师担任. 贴图设计图会直接用在游戏制作
的角色模型上 是游戏着色渲染环节的必备图像素材. 除7为角色三维模型着色的基
功能外 . ~占图设计图还可以为游戏角色添加角色建模不能够体现的设计细节.
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第四章魔幻游戏造塑技法实战



目前数字化的设计手段已经被大范围地应用于游戏影视的设计工作，也就是利用电脑及相关数字化设备进行
设计创作 。 要成为专业的游戏造型设计师 ， 掌握数字化的创作手段是非常必要的。本章的实战内容，完全是在数
字创作环境进行的 ， 就要用到第一市为大家介绍的一些专业数字化工具。

在这 -章 ， 我们将运用之前学斗的知识开始魔幻游戏造型设计的实战内容 ， 并介绍许多软件及造型方法的
技巧 。

1.剪影造型法

第二章的内容为大家介绍了基本的jQ型方法-一儿何造型法，此方法对于初学者理解掌握形体是非常必卫星
旦有放的 。 利用这种方法不断创作、练斗，可以巩固对于形体的 认识 ， 当这种造型意识己经了熟于胸的时候，
就不-庄严格遵循几何造型法的步骤。绘画的方法有无数种 ， 只要心巾有形体的概念 ， "招式"己不再重要 ，
怎么丽l部 wT 以 。在此向大家推荐我个人经常使用并且行业应用较为普遍的万法 ， 掌握起来较为简单 ， 就是剪影
造型法 。

以下将.@过实战过程为大家介绍这种方法。

角色名称 : 战j莺
角色设定文4 : 来向于从林的优秀战士，为保卫自己的村庄不受帝国迦犯而ill行长久的抵抗 ， 深受人们
的爱蚁， 是部族巾的领袖人物， 身手敏捷， 善于空战， 属于技巧型角色 。

接下米的立;11浅 内容 ， 将在photos hop cs3的软件环境中进行。

、f!~'J

.e.reset: 

llame: Unt食led.1
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1 创建新文件文件大小设置
为标准A4幅亩 3∞dpi (根据不
同的需求设定你的画布大小
用于印刷的话dpl值设定至少在
3∞) • 

注意cs3中有A4画帽的默认
设置需要先在预设 (prese1 ) 

复选框中选择国际标准纸张
(International Paper) • 

J l.y.., t Ch.n时~. l P.th, . 
Norma ... 。因city: 1∞。也 ·

。

.... j戈♀J i!'). _J .l1 电

2 建立新图层. 这样的好处是
可以单独编辑这一层中你所绘
制的内容 ι 比如移动 缩放以
及单层轮廓区域的选择.
最好不要在背景图层一 画到
底!这样将完全体现不出数字
环境创作的优势.

eN白 - ... Moo~: f.1u 舍OY
28 

.... Opadty: Sì'% pl F10w 四吨 . {~ 

笔刷属性设置为正片叠底 (mutlply) • 

3 选用大号的困笔刷，给笔刷
设置定的透明度(这样做的好
处是不罔笔触之间保持一定区
别， 一是有较好的笔触感，再者
每一笔之间的差别可以保持创作
过程的清晰和主动性) 用此笔
刷在新建图层 1 中构造基本的角
色剪影轮廓.
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由于我们将创建一个灵敏矫健的剑士角色，身体比例应该比较
修长，所以运用几何造型法的原理，把他的外l~轮廓概括成一个A
字形 。 注意运笔要轻松 ， 不必追求一 笔到位 ， 因为数字绘图方式给
你最大的修改余地。

注意此步骤手指的处理 ， 以剪影的方式绘制手音1í这种复杂的结
构，能够起到化繁为简的作用 。 让你更加关注整体的把握 。 用宽大
的笔刷寥寥数笔， 即可轻松地勾勒手郁的剪影轮廓 。

4 迸步修饰轮廓，注意角色的童
心 . 根据角色设定文本，给右手加
上一把刀 i 并且在肩部加上些羽毛
的设定 ， 想必在丛林里会有很多这
样的装饰物吧 . 战鹰的大形已经显
露雏形了，真是令人兴奋.
生活中我们有这样的经验 通过一
个人的背影 我们就可以猜出他的
身份.可见轮廓能体现人的基本特
征 这就是剪影造型法的关键 . î'J 
目前为止，如果你所创作的这个剪
影造型法看上去是大体符合角色文
本的描述的话 . 那么 恭喜你 i 你
已经成功在望了 .

"1<' I_ Chln晒 l 向阳

6 把图层 1 的

透明度降低 .
在图层1 上新建
图层2 .

7 降低图层2的透明度 i 新建图
层3 ， 用深色描线 i 进一步明确
设计. 注意线条的流畅 .
.战鹰 的设计越来越具体化

了 裸露的胸膛.带有民族风格
的披肩 ， 突显了他丛林部落的身
份. 肩部的羽毛 鹰钩鼻以及头
部直主发型的灵感来自于角色的
名字. 这些特点使其外形趋近一
只鹰的感觉.

， 。因由· 肌 肉

l<xk 口 ..:1 + l

事 口 Liy~r :: 

事 口
审 口 l.. y:r 1 

审 口 8JCkg，呻unå Q 

~， ~.~) 户， 豆J ~.....J .J.) 苛

5 以刚刚绘制的轮廓作为依据 网
较小的笔刷勾勒，明确角色设计. 在
这一步骤，集中精力把对角色的设计
想法充分发挥吧.你会发现这将是一
个轻松愉悦的过程，因为在上一步剪
影的绘制中已经解决了角色的基本造
型特征的表述在这一步你已不必考
虑造型问题，而专注于设计.

B 把图层 1 的透明度降到 9 适当保留草稿的线条! 会使作品显得更加生动.
0 % ， 图层 2 的透明 度 降到
25% . 战鹰的线稿创作完成
了 l
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剪影造型法的几组步骤图例
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~).ÁP百瓦文字
在第二章中我们介绍过人体姿势设计软件poser，它不仅对于学习人体结构有参考性的意义 ， 而且我们可以直

接利用它进行游戏角色造型的设计。 通过这节的实战过程，你会发现数字技术工具的灵活运用，将如何提高我们
造型设计工作效率。

实战 : 黑蛇
角色设定文本: 反派boss角色 ， 帝国秘密亲卫队队长 。 武器 : 双刀 ， 常为帝国执行机密任务。 实力
派人物， 冷酷无情。

l. 在poser软件中调用一个男性角色。 根据设定文本 ， 黑蛇应该是一个身手敏捷的家伙，以此推断， 我们调整身
体各部位的数值，把角色的体态感觉调整得较为精干，身材修长。

ES 
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rt,,.‘ 

"" J ... ç，- 、，

踵幻激戏造型设计168

'吹 ..1_

呢喃霄雪

1 在口。ser 中 编辑模型十分

简便 pos e r 已经将人体合

理地划分为若 干 部分 . 选
择你要编辑的对象!然后
在parame l e rs面饭调解相应

参数的滑动条即可编辑改
动对象.

2. Poser还允许使用者调整场

景内的光源 . 包括光源的数
量颜色、强度投影等参数
都可以调节.
在这一步，我们保持场景的主光
源的亮度调低默认情况下另外
两个辅光的光源强度.这样角色
的素描关系就更加明确了.



曰 Fa悼 Morph

囚 Bro'N

回 Eyes

田 Nose

回 Jaw

固 llps

回 Phonemes

• 

3 利用 transform面板中的参

数.调整角色的姿势.我们
将他设定成正在从背后拔出
双刀的感觉，掂起脚尖 上
身前倾 一副即将展开杀戮
的样子 . 我想这种姿势更能
体现他狂战士的身份.

最好不要用工具栏中的移动.
缩放.旋转直接拖动对象这
样很难得到准确的反馈.

4 选择手部(参数百板标题
显示为 left/nght hand) )点开下
面名为 匈手部姿势 (hand

pose) 的下拉菜单，里面有手
部姿势调节的各项参数调节
这些参数使双手呈握拳的姿
势.配合角色使用双刀的文本
设定.
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Run PythonSCrlpt.M 

R酬tlaJize Python 
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5 选择一个能够体现设计全貌的角度. 我
认为 3/4侧面很不错 既能够展示设计全
貌!又能清楚地表现角色前倾的状态 . 楼
下来渲染生成IP9格式图像. 这样我们运用
poser软件轻松地完成了角色的姿势设计.

6 将 poser 生成的原始图像调人到
ph刨出h叩中 作为创作的姿势参考.
此时我们已经有了结构准确 动态自然
的姿势模型 i 下面就可以把全部精力放
到角色造型的细节处理。衣饰道具的创
作上去I .
建立新图层 ， 在口。ser模型基础上定义角
色造型草图 .
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根据角色设定文本，双刀是少不了的道具，刀身来
三号曲线的设计，显得神秘诡异。面罩的设计进一步贯彻
三种感觉。上身裸露的肌肉 ， 暗示角色不俗的实力以及
运凡的自信。一些服饰细节以尖锐的三角形作为基础轮
言.代表了角色极具攻击性等危险信号。这一系列的细
芒设计， 无一不是在强调这样一个信息一"这是个可怕

~家伙 ! " 

日 在最后的线稿图层之下创建

个用白色填充的图层，目的是遮
住草稿及poser模型两个图层，起
到;青稿的作用 . 黑蛇的线稿设计
完成啦 l

7 再建新的图层!记
得调低前两层的透明
度 ， 在此图层上摇线并
进步肯定细化设计
草图的思路. 丰富的细
节会让角色更加耐看.

练习.以 poser软件
辅助姿势创作 ， 完成
两个角色设计。
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.预畜芳票
大家都知道，在魔幻游戏中一个角色经常

会有多种不同的衣着装备 ， 这就是所谓的换装系
统，这样的系统使游戏的耐玩度大幅提升，许多
近期的游戏都有这样的设定 。 例如著名的 《怪兽
猎人)) ，游戏中不同的衣着装备会使角色拥有不
同的能力或是职业属性。
而目前火暴的魔幻网游，无一例外都具备换

装系统，且衣着的种类选择非常丰富，有些甚至
允许玩家自己自由选择搭配。 这种系统的设定一
方面极大程度满足了游戏玩家对于角色造型个性
化的要求，另一方面不同衣着装备带给角色的不
同能力增加了游戏的娱乐性和耐玩度。 相对的 ，
这种游戏系统的设定对于我们进行魔幻游戏造型
设计工作产生的影响，就是大部分时候我们需要
为一个角色设计多个预备方案。

• ' ' 

斗，

种角色的多个预备方案 .

如
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角色的多个预备方案 .

r=备方案在道具上的变化.

即便是游戏设定文本没有明确指出需
要设计角色多个着装方案的时候，角色造型
设计师也会设计多个预备方案，因为往往一

个设计方案并不能完全体现造型设计师的设
计想法;而且提供多个方案给游戏设计委托
方，你的设计通过率会大大提升。

多个预备方案的设计并不会成倍地增加

你的设计工作时间。数字环境创作方式大大
提高了预备方案的设计效率。
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但外貌特征除去衣着颜色不同之
利用电脑的拷贝复制功能，我们

实战 : 黑蛇囚兄弟
动画片 《葫芦兄弟》 大家应该还有印象吧，里面七兄弟虽然身怀不同绝技，

外是完全-样的 。 这种创作概念与我们创作角色造型预备方案的思路基本一致。
将快速地创建角色的预备方案。

bi坦i

-FE 
L面'''''"0 I 
~，崎归仙

将图层 1 的透明度降低到
50% . 新建图层2 将图

层的属性调成为正片叠底
(mutiply) • 

l五岳!_Cenu_Q

t;!ame: Unt性d. '

f:feset 仕t@m.田n副 Pilper

"'. 阻
四d阶 2 10 γm

!::!:l!lQhc 297 m'Jl 

ß~~回伺 3回 p四'6/~由

Co钮r H.od l!: RúB Co!or ~ 8blt 

BadtgroUf1dÇonten岛、价."

金 Advanced

Colof Prg~: Wo优....0 RGB: sRGB IEC61966-2. 1 

"创'"田α阳回 50旧rePÞce匙 , 

1 在photoshop中新建文

件，将文件设定为标准
A 4纸张的大小 . 打开上
一章节实战创作的角色黑
蛇的psd (photoshop默认

格式)文件，并把线稿图
层拷贝复制到新建的文件
中.在同一新建图层复制
三个黑蛇的线稿 . 将新建
图层命名为图层 1 ，这样
黑蛇囚兄弟的基本型就创
建完毕J .

N.ν， 

句

, 
! 

国砸 2 接下来我们用在

原有造型的基础上
改动细节的方式创
作这四名"孪生"
角色 来实现不同
的创作想法 .
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3 用较小的笔刷绘制新的设计想法!并且只画
你想要改动的部位 . 我对脸部面罩的设计较为满
意 l 将其保留作为统一的特征 . 将设计的重点放
在其他的部分.
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4 将草稿的图层 2降低透明度至
50% ，新建图层3 ，在草稿基础上描
线以明确设计.

、，
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5 设置图层2的透明度

为 20% . 擦除图层 1 中
与新设计的细节相重叠
的部位 . 将图层 1 与图
层3进行合并操作 . 四
个各具特色的"黑蛇"

的设计完成了.

拷贝复制的方式使我们能够高效地创作预备方案。 像这样的数字化创
作方式的优势还有很多， 需要大家多动手动脑去发掘 。
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白描上色是一种快速添加颜色特征的上色方式，这种方式普遍地应用在角色造型设计中 。 传统的绘画方式是
利用水彩或透明水色等颜料来进行创作的。 相比之下在数字环境中利用白描上色法创作更加易于掌握。

角色姓名 : 阿迪力
角色设定文本:职业是魔剑士 ， 魔界妖兽寄生在其右臂，经常会控制寄主阿油力的心智 ， 一旦暴
走，威力巨大。 阿迪力本身为心地善良的普通少年，为报父仇，借用了魔界妖兽的力量，使其成为
亦正亦邪的角色。

这次的实战内容将介绍photo shop环境中白描上色的创作方法。
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1 首先在新建图层中创作

角色的轮廓.还是用到剪
影造型的方法 . 灯笼裤和
绑腿的设计更能强化角色
整体的造型感 将其轮廓
概括为-个类似字母A的感

"'" 凡 .

这一步推荐大家使用名为-扁平

炭笔"的笔刷 非常好用! 一方
面它有自然的质感 另一方面
它的粗细可 由 笔压自由控制 l
并且这种笔刷本身就带有半透明
效果!有利于我们控制颜色的浓
淡 . 这个笔刷本身没有预装到
phOloshop cs 3中 i 我们需要手动

添加 . 在干介质笔刷的类别中可
以找到 .



," r 

- -

ð' - 画笔- 模式: 1 正常
90 

2 设置笔刷的透明度 ， 用不
同灰度的笔触进一步刻画角
色 . 我在这里添加了披风佩
刀等道具.

3 角色已经具有基本的形貌特
征和结构 . 新建一层开始细节的
设计. 注意图层属性应为正片叠
底 (mutiplγ) . 角色腰封的设计
加人了中国的元素.

透明度根据不同情况和个人感
觉而设这里设置为50% .

_x --

门
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图层 l 湿道 l 路龟」

l一一J~ ， ~二3
W ..l十~ lli五~

4 设置图层 1 为不可见 I
这样线稿部分的工作就完
成了 .
创建填充50%灰色的图
层为底.前文 曾 经提到
过，这样一方面避免白色
背景太过刺眼，长时间工
作引发眼睛疲劳，另一方
面中阶灰色 l 较为有利于
对比所上色彩的准确性
客观性.

- x .-

图层 t迫溢11量生l 一 _..._ " .三
| 正常 寸不透明度~

锁定; 口 J 令。 填充:1 100% : ., 
~~D-LaY 

5 开始上色的部分.新
建图层3将其置于图层2之
下!这样你上色的过程将
不会破坏线稿. 选择大号
的hard round笔刷上色!手

写板的压力识别可以让你
自由控制颜色的浓淡.概
括地画出角色的固有色.



7 添加适当的细节.
保持笔刷的适当透明
度可以增加令人愉悦
的笔触感.

9 最后一步，在合
理的位置添加手部光
源的影响，并提点离
光等细节.

-=1 

lU回…-
町
町偌

在固有色基础上
乞委较暖且饱和 j主
r泛的颜色，绘制
兰兰的暗部和投影

之写我们为角色造
二一色时，是以天
气可光照环境进行

= 号 的. 在天光环
骂一，物休亮面的

=主锅冷. 暗部颜
三 æ~章， 这是通常
?六况.

口M
新建图层将图层
三设置为颜色减淡
二二 or dω9时 , 选

圭宅毛口度较高的颜

圭 ;íï择大号的50ft
二寸笔刷 . 并同时

主气笔刷透明度
- -手的位置稍加
王 就能够快速

=主令人信服的光
" 这样的作品充
军-竟幻的气息.
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在这个实战环节， 我们将讲述如何利用另-数字绘画利器-painter为角色造型设计线稿上色。
这次实战以一名女性忍者作为创作对象。

于ephotoshop中的创作草图导人到
二 ....ter 中. (注意 文件应保存为psd

弓式 . 它是两个软件的通用文件格
兰 . ) 用 palnter的铅笔笔刷套装中的
1丁ened pencll (右键菜单中可以找
三笔刷迸行勾线.
_= "'~er最大的优势在于它有最为逼真
=，": 3笔效果 可以模拟几乎所有现实
三三种类的笔触效果.

旦旦旦旦
旦J _{)jn

λ1 1 

在这一步中选择用digl1al water color 
笔刷套装中的new simple water (在
右键菜单中 ) • 
你可以创建自己的工具夹把常用
的工具都放进去。以便在绘画时能
够快速调用 .

1 起稿的部分仍在
photoshop的环境中完

成 仍然使用剪影造
型法.

3. Palnter中自描线稿的上色过程更加接近

传统的绘画方式我们不需分层只要选
择相应的水彩画笔就可以绘制出逼真的水
彩画效果.而且默认的水彩笔刷具有透明
的属性 不会覆盖原有的线稿. 我们不需
对笔刷进行特别的设置，因为pamter已经

全部为你准备好这一切了，你甚至可以选择
纸张的肌理效果.
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4 由于软件模拟7真实绘画的笔触效
果 ， 你手部的角度压力等变化会实
时影响笔触的宽窄。颜色的浓淡!甚
至色梧的细微变化.几乎与现实画笔
一样的触感，使你的创作可以一气呵
成，而不需要切换图层调整图层属
性等额外的操作.
特别方便的是，你还可以在绘画过程
中!随意地涂改或撤销绘画动作，这
点在纸面的水彩绘画时可是很难做

到的 .

5 最后我们利用blender LL..J工
具 l 给围巾添加一些涂抹融合的
笔触效果 . 这种跃动的笔触感!
不仅加强了虚实对比。而且使角
色更加动感 ， 整个作品显得更为
生动 l

在油画的术语中有罩染法一词 ， 又被称为间接画法。 它的基本作画步骤是 : 先在画布上勾绘出精细的素描
稿，然后用一种颜色薄薄地罩染一遍 (要透出底 F的素描稿 ， 不能盖住) ， 然后按照整l幅画面的明暗 ， 将亮音Il提
亮，再将暗部压重。古典绘画都采用这种画法。 这种画法比较耗费时间， 主要是国为每 A遍罩染完毕 ， 要等它完
全干透才能开始罩染下一遍。

将这种绘画技法的原理应用在数字环境下的创作，可使这种方法获得新的生命力 。 这种技法成为欧美数字艺
术家广为使用、便捷高效的上色方法。

以下通过实例 ， 为大家讲解如何利用数字工具以罩染法上色。

实战:不死将军
这次的实战内容，我们将创作一个boss级
别的剑客角色。
角色设定文本 : 自日本古代战场复活的将
军，不死系 ; 剑术流派 : 一刀流，剑术超
群，属于力量型角色。 是初级任务中的强
力bosso

下而我们将在photos h op cs3的软件环境中
进行创作。

1 依据剪影造型法在新建的
图层上，以半透明笔刷绘制
出角色的大体轮廓.
在这一步中就要主动地.积极
地思考设计方案 . 这个阶段
的脑部活动大抵是这样的

" 伟岸的 壮硕的体态
应该有个钢盔，像飞碟的那
种 u 曰式的铠甲 粗壮
如南瓜般的小腿 " 与此
同时手头运笔则要尽量保持
轻松自如 .
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4 将除背景层( background 
l aye r ) 以外的图层合并 l 选择
虚边笔刷 (50ft brU5h) ，设置笔
刷叠加属性为 (mutiplγ) 在

本图层选区内进一步加重阴影
部分，使角色具有立体感.

2 按住ctrl键单击绘制的剪影
图层 l 这样就选择了这个图层
的不透明部分 也就是刚刚画
的剪影区域被选择了 . 创建新
图层 l 把图层叠加属性变成正
片叠底 (mutipl叭，用较大的
虚边笔刷 (50ft brU5h) 定义阴
影的区域 1 这是由于选区的存
在 笔刷将不会画到剪影的轮
廓以外.

3 再新建一层 把墙面创建的两
个图层透明度降低，在新建图层上
细化设计.

5 笔刷叠加属性调整为叠加
(overlay) 选择浅色这样可以
将亮面提亮!并且不影响原有的
笔触效果.
一定程度的塑造之后具有立体
效果的素描稿就绘制完毕了 .
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6 接下来要以罩染法开始上
色了 .
新建一层 I 属性设为正片叠底
(muliplγ) .利用 clrl加左键
单击的方式选择素描图层的选
区 以保证颜色不会画到角色
之外.
在新建的图层中概括地铺设对
象的固有色 由于正片叠底图

层的透明特性，颜色不会覆盖
原来素描图层 而是与之融

合.这样角色立刻就具有了初
步的色彩信息 i 并且保留了原
有的素描关系.

8 同样的原理，我们利用较
小的笔刷在overlay属性的图

层中绘制高光等细节.
高光是物体表面材质的直接
反应，物体表面越光滑 高
光的亮度越高 I 面积比例越
小.适当的高光会使所画对

象更具质感.

9 仍然利用图层的叠加属性，
选择冷色调绘制盔甲下 身体
右侧等部位的反光. 使整个画
面色彩氛围更加丰富、真实.
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7 正片叠底的叠加方式会使两图层叠加的部
分变暗.所以下面我们需要提亮被压暗的亮商

部分.
新建图层属性设为叠加 (overlay) .这种叠
加属性当你选用较浅的颜色叠加肘，会使原图
像更亮，用暗的颜色叠加时。会使原图像愈发
的暗 . 了解了这种特性.我们选择较浅的颜色
在新建的overlay图层中用大号的虚边笔昂1)绘制
亮面区域.这样我们在保留素描稿的笔触细节
的同时快速地提亮亮部.此时 角色更具立体
感了 .

‘ 57 10 由于暗部使用了冷色调
一一 使色彩更为合理 . 利用曲线

/,/" -甲

(c山ve) 功能整体地调整画面色

彩.曲线功能允许我们分别地调
整亮部灰部暗部的色相极
为高效地校正我们画面的色彩。
这种效率在传统绘画领域是不可
想象的.



1. 我们将亮部，包括离光调整为暖色调以呼应暗部色彩，使整个角色看起来处在
夜晚火光的光源中这个非常符合角色身份的将军诞生7 .
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在这一章，我们以形体特征为依据将魔幻游戏造型分为五个大的类别，分别是少年形角色、力量型角色、技
巧型角色、女性角色和怪兽角色。 以形体特征的特点进行分类的方式，有利于我们认识掌握并区分不同角色设计
的要点和造型规律。 这种分类方式以角色造型设计学习角度为出发点。

F面通过;R例分别介绍各类角色的造型特点以及创作技巧。

1.少年型角色
少年角色， 一般来讲是指游戏中年龄

在 16岁以下的角色 。 他们最基本的体貌特
征和年龄有着直接的关系 。

我们先来分析一 下年龄与身体比例的
关系。

少年角色由于其年龄较小的原因，形体
普遍较为矮小，头部比例柑对其他类别角色
来说较大，肌肉等生理结构不甚明显。 这些
都是少年类角色的基本体态特征 。

图中是一系列不同年龄的标
准比例的人体图啻iJ.从中可
以发现生长过程中人类头部

的比例的变化非常缓慢.从
婴儿到成人头部仅仅长大了
三英寸 腿部的成长最快 I
它的生长速度几乎是躯干的
两倍.

少年角色的体态特征较为固定 ， 不同的
少年类角色大多可由基本型作基础， 用微调身
体各部分的形状、比例、位置的方法创作。
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少年角色经常利用A字形的
基本轮廓进行创作 这也是
基本型的变体. 许多经典的
少年类角色都具有这种形体
特征.



我们常 民的Q版造型，从体态
特点的角度来讲，不论角色的实际
年龄，创作的方法也属于少年角色
的类型。

常见的少年角色常常是作为
单机版魔幻游戏的主角出
现的.比如 {最终幻想〉
〈 勇者斗恶龙 ) {格兰蒂
亚〉 以及 {星之海洋〉等
名作系列的主角大多为此类
型.这一类角色的性格特征
经常被设定成充满活力 善
良富有正义感.所以双
清澈明亮的大号跟睛常是这
类角色面部的标准配备.

大比例的手和脚， 是我们创作少年类角色的一个好用的窍
门，这样会使你的角色看上去更加的讨人喜欢。
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下面我们以实战来熟悉少年角色的创作方法，在这一节的实战内容中同时为大家介绍另一种上色方法 直
接画法 。

上一章实战内容介绍了数字环境下的间接画法一一 罩染法。 同样的直接画法也是传统绘画(油画)的一种方
法。 它的基本定义是:
直接画法是利用油画颜料的不透明性和覆盖能力，用色彩直接塑造形体从而达到形色兼备的绘画方法。

这种画法在数字环境中的创作具有快速、修改方便等优点 。 下面开始实战内容。

角色姓名·克尔
角色设定:生活在机械都市的孤儿， 乡在整不写11、个性独立。 在为寻亲踏上冒险之旅的同时
怀揣着成为伟大剑客的梦想。

1 以 A字形为基本

轮廓概括克尔的大
形 . 设定文本中并未
提及他所持的武器为
何 ， 为了平衡角色的
实力，我暂时为他设
计手枪这种远程攻击
武器!我想克尔作为
个孤儿，想必这样
的武器会增加些安全
感吧 .

踵幻混戏造型设计/92

2 由于这个实战内容
将运用直接画法那么
在构思设计时!我也以
类似的思路来创作. 直
接画法强调在画布上直
接调和色彩来塑造形
体 l 随着步骤的推进使
角色设计与形体同步地
逐渐丰满起来.那么这
步中我们再进步明

确一下设计. 角色设计
中提到克尔成为剑客的
梦想 l 那么我们就给他
把剑!并重新定义手

部姿势.再加上一些初
步的细节设想 比如
"架莺不驯"的发型 .

4 用普通的圆笔刷快

速定义角色的颜色 . 将
笔刷设置成能够识别压
力!这样能够更灵活直
接地掌握色彩的浓淡.



先选择洋红色通道!接下
来我们所作的色彩调整只
影响画面中洋红的色彩
范围 . 增加青色减少黄
色!经过适当调整!原画
面中的洋红色的部分变成
蓝紫色7 .
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路
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←层

一常
巳

{E

U白

日
锁

豆的过程中一方面

三三形体的立体感，
t亩设计角色的细

亏.正所谓 w 左手造

二右手设计两
主二行而施 . 这样的
二 . =流程很好地诠释
一卖色造型设计师工

言芝商方面本质 .

'民λ'")

存储(.) .. 

J 预览(e)

% 

. 1田%

.20 i掌虹(出):

置色也)。

二三 择当前最顶
歹的 图层一二 点、
- 图标创建调
主图层. 为 了 修
玄 图中特定的色
王三 而不影响其

飞色彩 i 我们选
2号可 选颜色进行
菩整.

% +3 属邑也)

坦对他)

7 新建层!继续
塑造以数字方式运
用直接画法 . 应该
经常地建新层这
样最大程度地保留
你的设计想法和绘
画过程的可逆性.

图层 I l!!道 l 路径

日王一 可不透明度;而0% ) I 
眼+ Gl 11i充:币百可
回 LJ 叫0.' 1 'T ... 

曹 曰 L.晌咐γ阳阳e'

9 口 Lðyer 12 

口 Layer 11 

4 口 L问a卸悄晌y四阳e町r

口 M
口阳
O 
孟=画画

曹囚叩

囚M
e 口M
e 南l川

户- ♀J f!; . -' 

万f量 · 相时(~)

6 洋红色并不适
合这个角色 . 用可
选颜色功能把洋红
色的头发和衣服改
成紫色，紫色能够
传达一种独立与不
羁的性格.

2￥ 
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一些纹样以及枪的款式希望能传达出一些 18
世纪的特征. 有时候类似这种细节设计 我
们往往注入一些较为久远的年代感 I 并不是
处于设定文本的要求。抑或是什么特定的功
能性目的，而在于迎合观众或者玩家对于所
谓"陌生感'的心理需求，与现实有 定距
离但同时又饱含存在感的事物，通常会提起
人们的兴趣 这也是魔幻题材容易受到关注

和欢迎的原因 .

B 是应该明确下细节设计
的时候7 . 在所有图层之上
新建白色图层!把自色图层
的透明度降低到50%. 隐约
透出下面的图层. 在白色图
层上再新建一层，并在此图
层中用线进一步明确设计.

踵幻源戏造型设计/94

因h: lll>l 1 跑击

匠， 可不透幌， r，00"1..可

眠叫晒r.OO% 寸1
- LJ 国阳川 • 

.曰 lðYer 13 

·口 layer 12 

口 layerll

.口 lðYef 10 

·口ω
e 口"，，.，，
~ 
斟且 圆圆圆

.1气 Il

9 使白色图层不可
见 I 在线稿层之上用
覆盖的颜色开始塑造
刚刚的设计.

10 前边提到少年角
色眼睛的重要性
那么塑造炯炯有神
且符合角色身份的
眼睛将是这一阶段
的绘制重点.



11 用有一定透明度的笔刷在新
建的正常 (n町mal) 图层中绘制，

明确角色暗部的色相. 在这里我
选用暖色调来调和原本色相不明
确的日音部.

在原有绘制的衣服结构之
上添加纹样非常简单快
捷!寥寥数笔 I 使设计立
即显得丰富饱满.

12 继续添加新图层再塑造 添加
新图层

在循环往复的过程中角色从造型到
设计逐步地建立起来了.

13 应该说之前的精力大
多放在角色的面部和躯干
上，并且这些部位的塑造
还是卓有成效的 接下来
照顾一下被忽略的部分，
比如刀 ω 脚部的细节、手
臂上的绷带.

14 一切细节都处理
妥当 . 确信不再需要
修改之后合并所有
图层 . 下面我们有必
要再以整体的眼光作
最后的调整 . 新建叠
加 (overlay) 图层 l

我们将光i原理解为 角
色斜上方45 0

人射.
那么角色自上而下应
该有一个从亮到暗的
整体过渡.

- x 
图层 L逍遥i监鱼~ .三

| 叠加 寸不透明度 ~.J

锁定: 口 J 十 a 填充:1 100%可

⑨ BðckgrOUfJd a 

'-ð> fx . 豆J ~. _J 主j 号
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15 整体的调整过后，我们就完成了这个角色.
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严夜巧型甭苞
游戏中那些帅气、潇洒、身手敏捷的家伙一般

来自于技巧形的角色。 魔幻游戏中的主角以及网络魔
幻游戏的玩家角色大多符合这类角色的特点。 概括起
来，这种角色拥有标准入体图例般的身材，身体各部
分比例协调优美，面容漂亮。

这类角色通常具有
修长的腿部比例 .

~) 

971.幻m戏造型设讲

比例协调的肌肉
和潇洒的站姿也
是这类角色的普
遍特征 .
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塑造漂亮的面部特征是画这类角色的另 要点 .
漂亮的脸蛋往往比丑陋怪异的更难画 .

jjx 



简而言 之 ， 抓住准确的身体结构和漂亮的脸蛋这两
个要点 ， 将使你创作这类角色时无往而不利 。

L 

-t 
t 
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力量型角色的提法，是与技巧型角色相对而设的，这两类应该说都是实力型角
色，两者的区分就在于实力的来源。 不用说，力量型角色的实力一定是源于他们魁梧
的身材和粗壮的肌肉 。

虽说这类角色具有以上儿丰中共迪的
特点，不过他们形体轮廓的设计还是千
差万别 ， 并不容易归纳他们的基本型 。
我们仅介绍儿种常用于这类角色设计的
思路方法，以供参考 。

踵幻混戏造型设计1100
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强壮的角色时常拥有宽阔的肩部 。 所以时?if利用
倒梯形作为基本轮廓创作这类角色。

圆形也是我们设计这类角色经常用到的基本形
状。 肥胖的家伙通常也具有强大的实力 。
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道具方面，这类角色常使用较为
巨大沉重的兵器以显示其巨大的
力量 . 尺寸夸张的铠甲能够暗示
他们拥有超常发达的肌肉 .

这类角色常被设
定为四肢发达头、脑简
单。 所以较小的头部比
例是这种角色设计经常
采用的设计方案，并且
较小的头部可以使角色
看起来比较高大。

应幻混戏造型设计/102



下面我们实战一个力量型角色的设计 。

角色名称 : 劳尔
设定文本 : 帝国骑士团团长，个性固执，对自己实力十分自信 ， 不仅力量强大 ， 而且随身佩戴的传说中
的魔石， 使其拥有强大的魔法。并且是魔法中最难掌握的时空系魔法，可以扭曲时空，改变重力 。

1 用半透明笔刷
勾勒角色的基本形
体 . 我采用较小的头
部设计以体现身材的
高大.
这次并没杳以剪影的
方式起稿 I 这么做在
于说明 当造型意识
已经存在于心里 I 对
形体已经有足够的理
解那么不论是用色
块还是用线表现都是
可行的 .

3 给角色设置 个简单的环境 因为希望这个角色的最终效果
是比较写实的感觉. 环境的空间感对于写实感的营造能够起到
定的辅助作用 .
因为我们仅仅需要空间感的营造!所以我们将它画成类似于 个
人像摄影棚的效果!后景自上而下有 个明暗的过渡!前景地面
较亮 . 最后的感觉就像是摄影棚的背景布. 4 开始大面积铺设色彩.

2 新建图层!进步定义

细节.
我们在这里实验前面提到的
力量型角色的设计思路!赋
予角色巨大的盔甲和沉重的
兵器，用以虚张声势 . 效果
还算不错!比起上 部草
图 l 现在的角色看起来更像
是个厉害角色了 l
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""、

5 肌肉可是力量型角色的重要标志和用以炫耀的
资本，所以这部分要用心刻画.

7 不要忽略武器等道具的塑
造.那可是要命的家伙 l
我们把设定文本中的关键道
具一一魔石，应用到手臂铠甲
的设计上。

靡幻混戏造型设计1104

6 采用直接画法，在造型的同时考虑设计.注意
光源的方向和阴影的位置.合理准确的阴影会使作
品的真实感大幅提高.

8 强光源不仅能够产生强烈的明暗反差，而且被光线直射的部
分的反光也会很强看上去就好像这些部分本身也在发光一样.
大家应该有这样的视觉经验，在正午的阳光下，物体看起来都
熠熠生辉不是吗〉
我们可以用叠加 (overlay) 属性的虚边笔刷模拟这种效果.
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9 最后用与上一步同样的方法!添加魔石的光芒. 角色劳尔设计完成.

通过这一实战，一方面实践了力量型角色的设计思路，另一方面在造型方法上并没有完全采用以前实
战内容所讲述的方法.步骤，而是根据创作的需要，融合了各种方法来完成这个设计.
本书所讲述的造型方法 ， 主要目的在于帮助读者了解造型原理、巩固造型意识， 但并不是唯一的技

法，技法是从实践中总结出来的， 需要大家各自去探索 .
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问.麦宦甭苞
单独把女性角色作为一种类别 ， 并非否定前三个分

类中不存在女性。 16岁以下的少女在形体造型上和男孩子
没太大区别，所以设计年幼的女孩角色时，可秉持少年角
色类型的设计思路进行创作。 同理， 身强力壮的女性角色
同样可以用力量型角色的创作方法绘制。

|

|

li

t
-
-
-

l 

大比例的眼睛脑袋和手
脚都符合少年类角色的创
作规律.所以少女角色应
该属于少年角色的分类.

这里说的女性角色分类范畴是指那些具有成熟女性魅
力、女性身体特征明显的角色，作为一个单独的分类有着自
身独特的创作规律。

虽然这个角色
有着一副清秀
的女性面窑，
但是并不明显
的女性特征
加上弱气的站
姿基本上还
应归为技巧类
角色的分类.

结实的肌肉 沉
重的兵器与铠
甲 虽然的确是
女性，但创作思
路完全遵循力量
型角色的规律 .

, 
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相比起来女性角色的创作要点与技巧类角色相似，同样具有准确的身
体结构和漂亮的面容两个特点 。

不同的是塑造女性角色时还应该注意性别特征的表现以及女性独有
的姿势特征 ， 这是设计女性角色时最为重要的两点 。

二
坠

，
毒
墅
，
筝
'
dM
J
』

'
'-

双脚呈内八字的姿势能够
传达出女性可爱 单纯
羞涩的个性特点 是女性
角色独有的姿势.
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在设计这类角色时 I 还时常
采用 些女性独有的局部姿
势 . 例如我们常说的兰 花
指 。 还有图中这种前脚学绷
直.类似于芭蕾的脚步姿
势 也时常出现在女性角色
的设计中 . 这种姿势会使女
性显得更加优雅.
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在为这类角色设计服饰时!要考虑

如何能展现女性美的因素.

109'11幻ìta戏造型设t



人们常赞美优雅的文性拥有"标准的S线条"
"S" 字形的确经常应用于女性角色的创作。 创作中休现
在以下两方面 。

首先是头、 j闽、臀三大体块的关系，将主大体块以 , 

稍微夸张的S形排列，这样创作的角色将非常具有友人 / 
l床 。 其次以流畅的S形线条表J!l~ 四月虫、头发等纠11节 ， 将使
角色显得更加优雅。

鹰幻2富戏造型设计/110

作业:迫循久 '~ I
角色的创作规
律，设计土个游
戏角色造型。



怪兽角色是形体特征最为多变、个体差别
最大的iii型类别 。 所有己帘的生物几乎都是怪
兽类角色的创作素材 。 怪兽类的创作技巧可以
概括为以下儿个方面。
嫁接的原理 。 嫁接是怪抖创作的主要方

法，古老传说中的怪兽几乎都是用不同生物创
Jt tJ:.地嫁接创造的 。 比如著名的怪兽斯芬克
斯、蛇发女妖美牛上莎以及我国神话巾描述的龙
的形象(牛鼻、蛇身、鸡爪……) 。

以现实存在生物为原型，对其特征进行
夸张或创造性地添加 、 J削减细节也是创作怪
兽角色的另一有效方法。

tE创作-个类似于恐龙的怪
自 H才，你可以考虑用鸟类作为该
怪兽的基本结构 。 有研究表明 ，
恐龙本身就是鸟类的祖先 。 那么
可以先考虑画一个类似于小鸡的
轮廓 。 再看 ， 恐龙也是爬行炎动
动的祖先，我们就从现代爬行类
动物中寻找灵感。 腾龟4写着!爬行
类动物最恐怖的面孔，把它用在
兽设计中非常的恰如其分 。 综

口 这些设计思路 ， 最终我们得到
了 一个有创意却不失真实感的怪
兽设计。

这是一个很
典型的嫁接
案例，试试看
你能从中发
现多少种生
物的影子?
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在创作中与其绞尽脑汁 1 __ _ 
1 .?仨岳到...I~-

地生造不如取材现实 | ι，~ ，-- "///-::.二Y
存在的生物创造性地组 I 儿')?'~:;Ý二/
合这种创作方式相 | 叫它必绕在牙，也t ;_-, 
你带来意外的收获 I 令 I .=-γ卢 !白二4LrLJEJ--~也k俨'
你茅塞顿开 1 prr..:~.多f

这组设计的原型是迅猛龙 i 分别给同 原型加入不同动物的特征，从而得到了
两个全然不同的怪兽角色 . 左侧的怪兽在设计时加入了伞断的头部特征 而右
侧的设计贝IJ融入了一些渡渡鸟的特点.

这个设计的原型是
普通的野猪 ， 加上
些人为的道臭 ，
它立刻变成了很有
特色的怪兽角色.

渡渡乌 18 
世纪灭绝的
一种产于非

洲鸟类.

澳大利亚伞惭
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边择合适的视角常能使创作
圣兽角色的过程事半功倍 。 |廿间有
二万种生物 ， 创作者不可能对所有
三物的结构细节了若指掌，这需要
云期的积累。在不熟悉生物的生理
结构的悄况下，透视感较强的视角
三 f主增加了绘制的难度，使创作工
E难以进行下去 。 为了设计的效率
攻果，我们应该选择能够清楚明 白
麦现生物结构的视角 。

这是 - 个 基
本的怪兽设计的流
程。首先用剪影造
型法创作怪兽 ， 可
以快速地形成角色
基本的设计思路;
接下来再参考一些
生物学的解剖图例
细化设计，使设计
更为真实可信 。 另
外替换已成形设计
的部分细节，可以
快速地得到若干预
备方案。
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接下来为大家介绍一个特殊的案例 ， 这个案例的创作过程本身极具创意。

角色名称 : 鱼龙
设定文本 : 这是一个类蛇怪兽 ， 出没于深海，本身的元素属性是雷电 ， 可以操纵雷电攻击。

lncreasestze 

OecreaseSize 

SaveVarianl 

Set Dl'faultVariant 

Restore Default Varianl 

2BPe 、口 l

Cover Pencil 

Flanened Pencil 

Grai叮 CoverP割币"

GrainyC。ψ警r Penc币 3

Grai叫yζ。verP肘lCils

Grai叼 Pl'flci1 3

GratnyPeno1 S 

GrainyvariablePen<il 

" Greasy Pencil3 

最终的细节设计 1 鉴于设定文本中的描述参考
了深海鱼类的头部细节.从最终效果来看这样
的设计非常合适.
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Greasypencil 5 

Greasype 、。"

Mechanical Pencill 

Mechanical pencill.5 

Mecha阳cal Pencil2

。ilyvariablePencil

SharpPencil 

Sketchl吨 Pencil 3

Sketεhing Pencil S 

叫收k and Th.in Pencil 

在palnter中有这样个笔刷属于penci I 的分类名字是gr ea sy

pencil ，这种笔刷在运笔时能产生自然的明日音关系 I 笔触的外观接近于圆
柱体. 用它一笔即可创建蛇类角色的基本动态轮廓.

这一步是本实战内容的关键.类蛇的怪兽角色的体态非常不容易把
握!在选择角度动态的时候这种柔软的长条形状很不好构图，并且容易
显得呆板.

利用这种笔刷效果在一笔之内即可得到生动流畅的动态和轻重相宜
的构图 为接下来的创作扫清了最大障碍，同时留下宽泛的想象空间!
以利于创作. 接下来就是我们熟悉的创作步骤 不在此赘述.

本章中我们分析总结了所有类型角f己的创作规律
及思路。至此， 我们魔幻游戏造型设计的学习之旅就
告一段落了 。 希望读者们从中能旬所斩获。
最后再次提醒大家 ， 游戏造型设 rl 包括iit型和

设计两方丽的内容。学 )-J 中应当两者并重 。 iii型是千
头的功夫，要求大家在理解的基础上勤于练习，探索
技法和自己的风格。 设计的学习需要大家广泛摄取素
材，开阔眼界 ， 积累知识， 这样创作时才能有源源不
断的思路灵感。





靡幻混戏造型设计1116



、

、 '. 飞
、

, 
‘' ,. 

〈龙战士IV ) 角色造型 .

. 

..."'~ 

附

栩



{最终幻想纷争} 角色造型.
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{最终幻想纷争} 角色造型.



〈魂之利刃4) 角色造型.
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〈英雄无敌V) 角色造型.

1211魔幻混戏造型设t



(J玄凹lY Ja-vis) 
角色造型.
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