
001

 吴军，资深游戏人，十余年游戏开发管理经验，曾任多家大型游戏公司美术总监，先后为

《新西游记》、《武林》、《水浒》、《天机》、《蜀山》、《争霸天下》等游戏书写标题。
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EA中国区总经理   Jason Chein
我在此对Game789.com两年来的成功运营表示祝贺，游戏艺术

工厂对游戏发展的贡献是不可忽视的！

随着中国研发能力的提高，像你们目前所做的网站，对于网上开

发社区的形成和健康发展是非常重要的。只有通过共享我们的经

验和见解，才能加强中国的研发力量并使之达到国际水平。

我们会支持游戏艺术工厂并让它成为现实！！

UBI上海游戏制作人   董晓刚
诚挚地祝愿游戏艺术工场越办越好，为世界游戏事业做出更大的

贡献！

CHINAJOY 宣传部主管   谭运鹏

中国游戏产业的发展，不仅仅需要ChinaJoy这样的展会在商贸方

面的推动，也需要Game798这样的研发类网站在技术、人才方

面的推动，才能不断创造游戏产业的辉煌！

视觉中国总经理   魏林

视觉中国携手游戏艺术工厂共同为中国创意产业发展助力！

网易大话西游项目美术总监   唐自银

祝Game798在今后的发展道路上大展宏图，事业兴旺，一帆风

顺、蒸蒸日上！成为专业游戏人士和爱好游戏的人群最强大的交

流、合作、取经平台。

深圳光宇天成总经理   许振东

祝游戏艺术工厂随着游戏产业的发展日益壮大，成为研发人员最

好的自我增值和同行交流的平台。

深圳海之童科技有限公司总经理   田显成

祝游戏艺术工厂越办越好，成为游戏人最爱去的网上俱乐部！
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火石软件ＣＥＯ   吴锡桑(Fishman)
火石软件携国内第一款网游2.0代表作《游戏人生》恭祝游戏艺

术工厂两周年生日快乐，并祝愿在今后的事业中大展宏图！

《游戏人生》愿与游戏艺术工厂共同为中国网游事业蓬勃发展贡

献微薄之力！

御风行副总经理   李斌华 
祝游戏艺术工厂成为游戏业的黑马牧场!

同风数码总经理   周炜
律回春晖渐，万象始更新。

机遇与挑战同在，光荣与梦想共存！

祝游戏艺术工厂织出绚丽梦想，铸就行业辉煌！

北京中科亚创科技有限公司总经理   钱春华
两年的时间，游戏艺术工厂作为专业的行业交流平台，为中国游

戏产业的发展做出了自己的贡献。

相信在以后的日子，它会成为越来越多游戏爱好者的网上精神乐

园，并将为更多的游戏研发人员提供指导和帮助!

中视网元研发总监   孙春
游戏艺术工厂两年中为广大的从业人员和爱好者提供了非常多的

游戏知识和素材资源，希望大家在这里一如既往的充实快乐，同

时也共同为游戏工厂添砖加瓦，把它建设得更加辉煌！谢谢游戏

艺术工厂对游戏事业做出的贡献！

广州嘉目数码科技有限公司总经理   李鹏坤
祝游戏艺术工厂越办越好，成为中国游戏行业交流的最佳平

台！！

苏州蜗牛项目主管   林凌
祝Game798越来越好，越来越牛。很好很强大！成为游戏人才

和爱好者的天堂。
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德信互动美术总监   王欣
游戏艺术工厂是真正做得越来越棒，继续加油啊！没你不行的!

著名插画师   (透明人)梁毅  
祝游戏艺术工厂越办越精彩，让我们更多的CG爱好和游戏研发

走进游戏艺术工厂，拉进我们彼此的距离，共同提高，共同迎来

最辉煌的时代! 加油!!!

联宇科技制作人   李树强

游戏艺术工厂一直以来都在为广大的从业人员提供着技术交流、

成长和互动的专业平台，促进并陪伴着国内游戏行业走向成熟，

在此祝愿游戏艺术工厂越办越好！

上海半城文化传播有限公司总经理   唐黎吉

恭贺游戏艺术工厂成立两周年！祝你们今后发展得更加强大，为

中国游戏事业做出更多贡献！

EPIC中国资深美术师   赤兔

愿网站越办越好——成为中国游戏第一专业研发站！！！

上海花田创意文化传播有限公司总经理   王敏(AhuA) 

希望通过游戏工厂的优秀平台，把中国的游戏产业带向一个新的高峰，振兴我们民

族本土游戏，把中国游戏引向全世界！共同加油！ 

上海旗开软件总经理   袁江海 

祝游戏艺术工厂能快速发展，聚集人气，成为国内游戏研发乃至世界知名的交流站！ 

德信互动策划总监   蔡凯
Game798已经成为中国游戏研发一个重要技术平台,无数人在这

个平台上得到收获，得到成长!

相信Game798会和中国网络游戏产业一起发展壮大,越来越好,越

来越成功，越来越优秀!

上海奥盛杭州研发中心总经理   沈荣 

祝游戏艺术工厂蓬勃发展，成为整个游戏行业从业人员交流、合作的最佳平台！ 

杭州雪狼软件有限公司艺术总监   吴麒

祝游戏艺术工厂能快速发展，为广大游戏相关产业人士提供更加便利，优秀的资源，

成为国内游戏业最好的交流平台！  
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上海晨路首席游戏策划师兼运营策划   干干
祝愿“游戏艺术工厂”蒸蒸日上，成为业内最专业最火爆的游戏

人之家！

腾讯游戏资深美术师   杜磊
我们两年来一直关注游戏艺术工厂的发展，从一个默默无闻的网

站发展至今，是和网站每一个工作人员的努力和辛劳分不开的！

祝福网站能展翅高飞，与中国原创游戏一起开创辉煌！！！

gameloft资深美术设计师   李岩
祝Game798成为游戏业内最专业最权威的网站，努力奋斗创造

辉煌，让所有人一想到游戏网站那就是Game798！！！

摩力游高级特效师   董梁 
祝福Game798越办越好,成为国内一流的游戏制作网站!

著名游戏概念设计师   阿努比斯
祝游戏艺术工厂成为游戏人的天堂！！！

上海晟世网络技术总监   詹定根
游戏艺术工厂对中国游戏事业产生的促进作用是不可否认的，也是游戏制作者的天堂圣

地！衷心地祝愿能越办越好，也希望所有游戏人能一起支撑这座广厦。 

彩环科技技术总监   戴奇
祝游戏艺术工厂蓬勃发展，越发成熟专业，为游戏行业添上灿烂一笔！ 

宁波龙安科技有限公司制作人   陈贤
祝游戏艺术工厂蒸蒸日上，越办越好，成为研发人员的大本营。 

知名插画师   田珲
祝游戏艺术工厂在将来的日子里蓬勃发展，成为游戏行业里顶尖的交流学习中心！
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本套书籍作者介绍：  

游戏艺术工厂(www.game798.com)创始人

资深游戏设计师(7年游戏开发经验)

主要参与开发《人间》、《海盗王》、《速度与激情3》、《骑士》、《峥

嵘天下》

曾编写出版《游戏艺术工厂》一书取得当当网同类书籍销售第一名！
杨霆

游戏艺术工厂(www.game798.com)网站核心成员

国内次世代游戏制作新锐人物，曾任钢铎科技美术总监

主要参与开发的游戏有《五街区》、《激战》及众多国外次世代游戏外包项目

义佳俊(LOVE熊)

游戏艺术工厂(www.game798.com)网站核心成员

上海昱泉信息技术有限公司任技术指导

上海摩力游任美术场景负责人

目前在上海唯晶科技任场景美术经理

主要参与开发《MOTOGP3》、《魔法骑士》、《启示录》、《恶灵骑士》

《Rainywoods》(多雨之林)等游戏

秦卫明

袁丽丽

杜磊

楼海航

葛欣

游戏艺术工厂(www.game798.com)网站版主

中科亚创(ERDO)美术总监

主要参与开发《决战明日世界》、《佣兵传奇——越狱》、《夺宝奇

兵》、《梦回唐朝》、《大唐双龙》、《武林奇侠》等手机游戏

游戏艺术工厂(www.game798.com)网站贵宾

资深特效师(6年游戏开发经验)

先后任职于福州天晴、杭州渡口、2K Games (中国分部)

参与过XBOX360, PS2, PSP, PC等各种游戏平台特效制作

游戏艺术工厂(www.game798.com)网站版主

资深原画设计师，先后任职于北京华义、上海摩力游、腾讯上海研发部

主要参与开发游戏《仙侣奇缘》、《海盗王》及腾讯正在内部开发的项目

《....不能说啊.....》

游戏艺术工厂(www.game798.com)网站版主

毕业于苏州大学服装设计系(协助整理本套书籍图文)

曾参与游戏艺术工厂内部游戏开发
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序     言
相对于众多的艺术门类来说，游戏美术作为一种虚拟电子艺术确实是来得稍晚了一些，

从红白机、GB、NDS到现在的PSP、XBOX等，游戏硬件配合性的革新使大量游戏作品不断地
涌现，精彩纷呈，各有千秋。其中的游戏美术表现形式和风格也是形态各异的，也因为游戏主
题的体现和技术上的限制，从原始的像素点美术表现到现在的次世代仿真美术表现，游戏美术
经历了一个漫长的过渡阶段，其中也饱含着太多的坎坷。很多的游戏开发前辈为此付出了大量
的热情和心血。使得类似任天堂、Capcom、牛蛙、暴雪、光荣等这样优秀的游戏制作公司或
者是慧心独具的游戏工作室脱颖而出。他们的不懈努力为我们现在的游戏美术凝结了一种不朽
的游戏精神，他们的经验积累为我们以后的游戏事业奠定了坚实的基础。除却回顾以往的令人
怀念的或者说是伴随我们度过童年的游戏外，我们应该秉承游戏美术发展的血脉之源，踵武前
贤，不断注入激情和素养，让游戏美术的康庄大道愈发平坦。 

当今的游戏美术分类有主机游戏，掌机游戏，电脑游戏，手机游戏等，电脑游戏伴随着
电脑硬件的不断更新也是新作辈出，表现上也是突破了一个又一个的高度，如现今类似法线技
术等的3D美术技术表现形式为游戏美术增加了高度，游戏引擎的更新也为游戏美术的提升奠
定了基础。游戏美术的表现永远需要技术的庇佑。说到这里，顺便谈谈游戏美术上大概的分
类，除却3D、2D的说法，单纯美术上与其他的艺术门类一样，也有几大分类，Q版，半Q半
写实，写实，写实上夸张，夸张，这个分类类似油画的分类一样，朦胧派，印象派，写实派，
野兽派等。任何一种艺术形式的发展绝对不会拘泥于一种表现形式的，只有旁征博引才会有其
自身的新陈代谢，包括一些自我批评和否定，艺术才会有发展的根据。

游戏美术与众多其他的艺术门类是息息相关的，没有哪一个艺术门类是独立存在的，其
中一定不乏千丝万缕的借鉴和相互提携。粗陋的从艺术的“型”来说，壁画和版画相对而言都
是比较注重“型”的，也可以简单地理解为“线条”，其实“线条”是最粗略的“型”，在艺
术中，“型”无处不在，可以细化到笔触的“型”；从色彩上来说，油画是最能表现“色彩”
的，但是其他的画种也不会忽略这一点，即使是装饰画上从容的几笔色彩，也是要做到色彩间
的交辉和融洽的；从意境上来说，国画在这方面应该是无可匹敌的，但是意境放在任何的画种
上都可以为其增添艺术素养，从而提升其高度，要是艺术没有了意境那可能只能沦为“工匠艺
术”了。如“质感”、“立体”、“空间”等艺术因素这里就不赘述了，总之，艺术是一个网
络，每一条光纤都血脉相连，密不可分。

所以要做好游戏美术，在其他艺术门类的修养也是必不可少的，而且游戏美术发展也少
不了渗入其他的表现形式或者说是其他艺术门类的精华。加入“壁画”的斑驳可以增添沉淀，
加入“版画”的淳厚可以表现古朴，加入“油画”的绚丽可以丰富游戏世界等。游戏美术就是
以其他艺术门类为基础再进行提炼和渲染的。

当然，游戏美术的表现也有其特有的“感觉”，与任何一种艺术一样，油画有油画的
“感觉”，版画有版画的“感觉”等，相互之间有点穿插是允许的，但是大体的“感觉”是不
能改变的。此处以电影的表现形式或者说是潜规则为例，电影是需要提炼的，只表现重点，
剩余的就是衬托，或者说是以对比或互补的形式出现。电影也是有一种“感觉”存在的，绝
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对不是我们在日常生活中看到的一切，而且要去挑选能够表现主题的片段和镜头，含菁咀华，
以飨观众，而不是鱼龙混杂地提供出来让观众去甄别。游戏美术也是一样，玩家玩游戏的目的
是为了追求一些在生活中无法体验的东西，或者说是生活中可以零零乱乱地得到，但是玩家期
待通过跳过俗套地去感受，排除其中的一些不想牵涉的过程。还有，游戏美术绝对是需要夸张
的，需要“个性化”，这个“个性化”不是别具一格，是用游戏的思路和目光去粗取精，去伪
存真。把冗杂与尘俗杜绝在游戏的门槛之外。还有就是创造一个游戏世界的整体感觉，一个制
作团队广义上来说就是这个游戏世界的造物者，就是“神”。必须对这个世界的一草一木负担
责任并倾注热情，越是“乌托邦”的感觉越能陶醉玩家，越能够表现游戏“感觉”。除了大印
象之外，细节是不可或缺的，细节的表现往往决定一个游戏作品的成败，许多的艺术门类也是
一样，大效果可以用大刀阔斧劈出来，等到雕琢刳刻的时候就“黔驴技穷”了，所以，一款好
的游戏作品除了职业素养之外，态度也是很重要的。游戏制作者也是需要将自己放入游戏世界
的。如我们玩《魔兽》和看《指环王》一样，很快就被交融了。这就是虚拟艺术的魅力。

再从细节上谈谈游戏美术的各个方面，人物是游戏世界的灵魂，为什么像马里奥，劳拉
等那样的人物形象在我们心里不可磨灭呢？因为我们看到的是一种似曾相识但是又高于我们想
象中的人物形象，让我们欲罢不能。这个就是游戏应该有游戏思想的见证。又如光荣的《三国
无双》，其中的三国人物形象与我们脑海中的相去甚远，但是一个整体的形象革新不能说没有
震撼的感觉，这个是游戏人表现出了他们内心的三国人物，也许这是一种精神，一种执着。所
以在人物设定的初期，自己必须爱上这个人物，那样才能说服玩家。游戏中的场景的作用是更
多地反映游戏气氛和世界观的。在场景上，可以比在人物上更好地表现时代背景，衬托人物，
它的作用是人物无法达到的。场景的建筑、物件等都是需要用感情去营造的，这个方面与人物
同理，闲杂的东西一律排除。总而言之，可有可无的东西在游戏中是不受欢迎的，玩家需要的
是一个纯正的游戏世界。其他类似游戏里的道具、界面在这里就不多说了，道具必须符合人物
和场景，界面是一个游戏的画框或者说是一个窗口，从界面往里面深入。

斗胆再谈谈国内的游戏美术，中国的游戏成长之路在20世纪90年代开始，北京的前导应
该是中国游戏的开山鼻祖了，当时的作品《赤壁》应该也是中国最早的游戏作品之一。经过大
概5～6年的单机游戏的发展和基础的奠定，自2000年开始，游戏公司如雨后春笋般涌现。各
种公司的兴起和陨落。一批批新鲜的游戏血液的溶入和隐退，一个个游戏作品的推出和消逝，
中国游戏事业的波波折折，起起落落都预示这个相对于国内来说的新兴行业需要经历的路程还
很长很长。从无知到启蒙，从入门到制作，难免有些“东施效颦”和“闭门造车”。其实真正
意义上的“游戏”还没有完全步入游戏人的内心，其中太多的干扰和自身素养的不足是导致这
个后果的原因。国内的游戏市场或者潜在市场是巨大的。如很多其他艺术门类的抱怨说中国没
有高素质的观众一样，其实还是因为没有高素质的贴近人心的作品，毕竟像好莱坞的大片和暴
雪的游戏追捧者还是层出不穷的。好的游戏作品是玩家来品鉴，但是真正好的游戏作品还是要
靠专业的游戏制作者去引领玩家，不断进入一个个高度，这个就是市场的规则，绝对是好的产
品去引导消费的。所以，玩家想到的我们要做，玩家没有想到的我们更要去做。现在国内的游
戏事业局面比较难堪，真正以专业态度去从事游戏事业的制作者也少之又少，当然这也是有原
因的，如好莱坞的电影和韩国的偶像剧一样，我们还没有形成成熟的创作氛围。所以也很难精
心地揣测和细致地钻研。不过相对前些年来说，已经成熟很多了。

国内游戏美术人才的成长也是举步维艰的，因为目前在职的游戏美术人员基本都是自学

前言.indd   18 2008-12-24   10:40:15



成才的，因为游戏美术在高等学府形成专业很晚，即使有，也很难在短时间内系统化。所以国
内的游戏人在游戏美术方面的启蒙一般都来自欧美和日本。为什么很多人说我们没有真正体现
中国精神的游戏呢，原因也可以在这里找到。国外的游戏事业形成和发展比国内早很多，所以
烙印在国内的游戏人和玩家脑子里的痕迹很深，一时很难摆脱这些经典作品的“阴影”，还有
就是本身对中国文化了解还不够，中国文化相对与国外文化来说，是“放中有收”的，不是单
纯的放纵和内敛。只有从五千年前开始，一路过滤下来，才能还原出她的真实面目。在单纯美
术表现上也是有欠缺的，这个就是所谓的“基本功”，在素描、色彩、设计等基本功课没有达
到一定高度的时候，对于游戏美术创造来说就会出现欲言又止的尴尬局面。还有就是本身对游
戏的了解仅限于玩家的层面，而不是一个游戏设计师的层面，作为一个合格的游戏设计师应该
“进出自如”的，完全在游戏世界里就很难从侧面去分析问题了。一些其他的原因在这里就不
多言了。

随着游戏事业在国内的蓬勃发展，各种“游戏学院”也热火朝天地纷纷面世了，确实给
很多对游戏美术一无所知的爱好者提供了一个入门的机会，这也是个好现象。但是相对而言，
真正的深造还是要靠实际操作，所谓“修行靠个人”嘛。

在游戏制作的专业性网站来看，本书的制作方——游戏艺术工厂(www.game798.com)
能够算得上是最专业的，其网站的主旨就是给游戏制作者提供一个良好的交流平台，也提供了
覆盖全球的游戏制作的优秀作品，还有在线的教学能一步一步地引领大家了解和学习怎么去制
作优秀的游戏作品。包括原画设定，低模3D，次世代技术等。是一个不可多得的学习园地。
游戏艺术工厂的几位主创人员都是从事游戏事业近10年的资深级人物，曾分别就职于国内外
数家优秀的游戏公司，参与制作的游戏项目也是脍炙人口的作品。为了中国的游戏事业，特别
是中国的游戏美术事业而构架的这个专业性质的网站是功劳巨大的，如今在游戏艺术工厂上活
跃着的游戏人也是热火朝天，大家通过相互促进和学习，成为了真正的良师益友。

由游戏艺术工厂发起并创作的同名书籍给大家解决了网络资源不够系统完整这个难题。
书中的内容都是由国内优秀的游戏人共同编写的，付诸了多年的制作经验和技术积累，手把手
的解释游戏制作的每一个环节，除了书面的文字和截图之外，还附带了光盘，基本上到了淋漓
尽致的细致程度。也就是说，此书能够帮助大家从游戏白丁成为一个专业的游戏人。对于在职
的游戏人来说也是一个很好的提高。感谢游戏艺术工厂为中国游戏事业做出了如此有成效的努
力，也希望类似的专业网站和书籍能不断涌现。让中国的游戏发展更快，进步更大，早日踏入
国际水准的殿堂。
                      

                                                                         吴军
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前     言

创作背景

次世代游戏美术主要是针对各类专业游戏主机(PS3、XBOX360等)而创作的，相比传统
的网络游戏画面，次世代游戏美术使用的面数更高、贴图更真实细腻、并且加入了法线贴图技
术，让游戏画面细节更丰富，整体效果更佳。次世代游戏中美术的部分对从业人员的要求也更
高，需要更优秀的美术功底和技术能力。

国内厂商现在多数都是开发网络游戏，随着电脑硬件及网络宽带的发展，越来越多的国
内游戏开发商也将采用次世代游戏方式来开发网络游戏。韩国网络游戏已经开始使用次世代的
引擎及方法开发网络游戏，如舞蹈游戏“Nurien”等，掌握次世代游戏美术制作是新人进入
游戏界的一个捷径，也是现有从业人员必须学习的新课题。

写作特点

本套书籍中的教学以游戏研发中的开发实例为案例，通过详细的书本描述及完整的视频
教学，让读者更便捷、直观地学习到书中的内容。由于参与本书编写的作者多为业内各大游戏
公司的美术总监及资深开发人员，每一个案例的学习都具有很高的实用性，让读者充分了解次
世代游戏真实的开发流程及方法，书中会列出作者平常工作中得到的经验和便捷的方法，这样
避免学习者走弯路，减少自学的困难。

“游戏艺术工厂”系列

●	 3ds Max+ZBrush次世代游戏场景全案解密
●	 3ds Max+ZBrush+MAYA次世代游戏人物及机械全案解密
●	 Photoshop+ImageReady游戏原画及手机游戏美术全案解密
本册是此系列书籍的第一本，主要讲解了次世代游戏中的道具、植物及场景的制作方

法，通过商业化的设计流程精准阐述了行业中最流行的设计思维和设计技巧，同时，本书也提
到了大量业界的标准常识和基础理论。

学习案例中主要涉及的软件有：
●	 3ds Max
●	 Photoshop
●	 ZBrush
●	 BodyPainter

创建游戏中的艺术
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创作团队与立体化教学模式

“游戏艺术工厂”——次世代游戏美术系列书籍是由国内最大的游戏研发交流站点www.
game798.com组织8位业内资深游戏美术研发人员共同编写完成的专业书籍。此套书籍最大
的特点是书籍学习和网站交流的完美结合，读者在学习过程中所做作业和遇到的任何问题都可
以在论坛BBS.GAME798.COM相应版块发贴与作者及网友交流，及时得到正确的反馈。通过
学习，读者可以通过网站的推荐寻求相应的工作，使学习、交流、就业完美的组合在一起。

光盘猛料

本书附赠3张DVD光盘，提供书中所有案例的完整视频教学，国内首次解密次世代游戏场
景的正确制作方法。

另外，光盘中提供了本书部分案例素材和最终文件。请认真阅读readme文件。

读者对象

●	 次世代游戏美术设计师
●	 动漫游戏爱好者
●	 各大艺术类院校学生
●	 各行业美术在职设计师
●	 网络游戏美术设计师
●	 各类培训机构电脑美术专业相关师生等
本书也推荐给任何需要与游戏美术设计师沟通的各个环节的工作人员阅读，你们将通过

此书了解到游戏设计的艰辛和乐趣，知道其中繁杂的过程，并进一步清晰地认识到游戏美术设
计的价值。

特别提示

由于我们在教材编写中更加重视设计思维，希望在思维上做到全书的融会贯通，可能会
在操作的连贯性上有所跳跃，请读者参考光盘相关视频。

                                                     杨霆  秦卫明  
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