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内容概要

　　《游戏原画设计》全面讲述了游戏原画的基本定义和类别，游戏原画的作用和意义，以及作为一
个游戏原画设计师所要具备的基本素养和条件。
书中概括地讲解了原画设计各个部分的基本流程，着重分析了游戏场景、物件、角色的形体结构规律
，从对绘画技法要求的角度表现了场景和物体的绘制过程。
本书分章节列举实例，详细介绍了游戏室内外场景以及场景元素的原画绘制技巧和过程，以及不同风
格游戏角色的原画绘制技巧和过程，引导读者加强对游戏原画设计和制作技术的理解。
学习完本书的内容，读者将了解和掌握大量游戏原画设计的理论及实践能力，能够胜任游戏原画设计
和制作的相关岗位。

　　《游戏原画设计》可作为大中专院校艺术类专业和相关专业培训班学员的教材，也可作为游戏美
术工作者的入门参考书。

　　特别说明：本书中使用的图片素材仅供教学之用。
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章节摘录

版权页：插图：在游戏制作的前期，游戏原画师会根据策划人员的构思和设定，绘制出相应的游戏场
景和角色。
这时绘制的原画作品不一定非常精细，而是要综合色彩、造型、灯光、雾效等多个因素，再经过反复
的修改和斟酌，最终确定符合游戏整体氛围的美术风格。
一名优秀的游戏原画师，不仅要具备扎实的美术功底，还要具有较高的艺术素养，例如游戏角色的概
念设定工作，常需要原画师进行天马行空的想象和创作，而且要对策划文档中的描述性文字有着比较
好的解读能力，这样绘制出来的角色才富有感染力和生动的灵魂和气质。
场景类的概念原画具有同样的特点，除了需要刻画出场景元素的造型特点，同时还要重点描绘出场景
的环境氛围，包括场景的色彩基调、光影变化、特效元素，如图1.15所示。
此类原画的作用和意义在于从整体上来确定游戏的空间关系和时空关系。
特别是时空关系高于人们正常的认知范畴，例如时空门、进入副本、角色死亡后进入鬼魂状态等，而
这些无形增加了游戏神秘性和趣味性的元素又是在游戏中特别需要的，因此概念类原画就必须作出充
分的表现和设定。
这也是为什么对概念原画师的要求特别苛刻的原因。
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