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像素画软件





这一次我们来谈谈软件的选择。也许有人会说，没有不好的软件，只有不会用的人。但是我想说，事实并非如此。



很多人选择软件画像素画时，都会考虑windows自带的画图软件。我想说这个就是不太适合画像素画的软件之一。画图唯一的好处就是不需要安装，只要使用windows就会自带一个。我们来看看画图的缺点：





	
你每次只能打开一个文件


	
没有调色板


	
没有图层，不支持透明度


	
只有矩形选框工具


	
无法自定义快捷键


	
糟糕的用户体验





好了，你可以把画图抛到脑后，我们来看看几个靠谱的软件



有人可能会说，好吧，我不用画图了，用photoshop或者Gimp又或者PaintShopPro。是的，如果你原本就已经会使用该软件，那没有问题。假如你不会，则需要花费时间去学习使用这个软件。所以如果你还不会使用他们，建议你选择一款专门为像素画开发的画图软件。



他们都有相似的功能（调色板预览+管理，透明度，图层，等等。），区别仅仅在于价格。





	


Charamaker 1999，免费。不过作者已停止更新。
 






	


Graphics Gale 商业版卖20美金，不过免费版依然很强大，只是不支持gif输出。






	



http://www.humanbalance.net/gale/us/

 






	


Promotion 这是像素画家首选软件。但是非常贵，50 欧元或78美金。免费版有使用时间限制 = = 让我们忘了它吧……






	

http://www.cosmigo.com/

 





Pixen Mac 免费，用苹果电脑的同学可以使用这个软件。
 
http://pixenapp.com/









第二章：像素画线条





恩，如果你还不是娴熟的艺术家，那么开始画画的时候最好选择铅笔。当你对草图感到满意时，再开始上色。对于像素画同样如此，首先你需要使用线条界定所画的对象，我们称之为像素线稿（Line Art）。像素线稿对于像素画非常重要，因为即使1个像素点的位置不合适，就会对你的作品产生巨大的影响。诚然对于初学者来说，画好像素线稿是画好像素画的第一步。



1、直线






像素线稿由直线和曲线组成。我们先谈谈直线。也许以前你在数学课上听到过，直线其实是由自身的斜率决定的。斜率是y轴和x轴的比率。在这里我们把斜率表示为y:x。最完美的斜线即是1:1。图片1有一些基本直线的示例。






在像素画中，经常使用这些斜率的直线（0:1, 1:2, 1:1, 2:1，1:0），它们被称为完美线条。完美线条会使你的像素画看起来很棒。当然你也可以使用其他比率的线条。比如图片2中间的线条，看起来会比较丑。（加上AA会好很多。）



2、曲线






曲线与直线不同，可以很棒也可以很糟糕。画好曲线需要遵循2个规则：1、构成曲线的每个像素段必须是渐进的，也就是说保证斜率的稳定，不能突然变大也不能突然变小；2、尽量避免直角。并且第2个规则是包含在第1个规则之内的。



观察图片3中的绿线，你会发现很完美的曲线。从左到右，每个像素段是渐进的，依次是5 4 3 2 2 1 1 1 2 3 3 3 2 1 1 2 2 1 2 1 2 1 1；而红线显得相当糟糕。



我建议你做一些像素线稿的练习。在进入下一个教程时，你需要能处理好线稿的能力。如果对你来说，太难了，那么你可以使用扫描仪把你的作品扫描进电脑，或者利用trace得到线稿。



 








第三章：像素画透视





透视是经常在2D游戏中出现的问题，很多业余的游戏在这一方面都有或大或小的问题。在本教程要讨论的RPG游戏中也存在很多这种问题。透视是什么？透视就是如何在平面上表现三维物体。在此我要感谢Lunn,如果没有和他关于此问题的讨论，就不会这个部分的教程了。



1、透视-为什么有很多种？



因为有很多不同类型。也许你看过艺术类书籍或者上过美术课，你可能知道有1点透视，2点透视，3点透视等等，不过我们暂时不讨论这些，把这些忘掉吧。在2D游戏中，使用的是最简单的透视“axonometric立体”这是什么？在一个立体空间里，使用x,y,z三轴坐标系来界定物体在空间中的位置。这实际上意味着使用轴测投影法，即物体不管距离多远，它的大小都是恒定不变的。其实就是ISO透视，也叫平行透视，多用于建筑、室内设计。我们来看看图片吧。






这就是等角透视，Y轴倾斜30°。在像素画中，它的斜率被简化为1:2，实际上是26.5651°。这种透视非常适合RPG游戏，它能提供令人信服的深度和高度，并且适合制作图块tiles。






这是planometric视角。Y轴倾斜45度。斜率为1。极少数的游戏会使用这个透视，但它是一种有趣的透视。






最后是著名的3/4透视（顶透视），Y轴转向右边与Z轴重叠了。有大量的RPG游戏采用这个透视，我们在后面详谈。



2、所有东西都是3/4透视






理论上我可以在这里结束教程。但我还是给你一些提示吧。我们从一个简单例子开始：一个木桶（这是在游戏中经常使用的道具）。这有什么意思吗？桶的顶面是圆，而不是椭圆。对了，因为是3/4透视（顶透视），你是从上面往下看。随手拿个杯子，杯口是椭圆吧，拿着杯子放在胸部以下，低头看，杯口是不是圆的？






看一个复杂的例子：注意塔的顶端，是不是圆的？再注意观察门，墙壁，窗户？






顶透视只需要我们画出2个面，就能表现出物体的立体感。



3、灭点透视






观察这个图，你会发现2条红色的线在尽头相交于一点，这就是灭点透视。我们所要做的就是怎样利用灭点透视提升我们的作品品质。






这是游戏黄金太阳的截图。注意图腾柱和房子z轴的灭点应用。











第四章：明暗法塑造形体





开始之前，请先确认你能使用正确的透视，画出不错的像素线稿。这次我们要讨论下如何使用明暗法塑造形体，在2维平面表现3维立体。明暗法可以使我们的场景具有空间感，使角色具有立体感。明暗法对绘画而言非常重要。



1、为什么要画出物体的明暗关系？



因为有光，人才能看清楚对象。光是一种粒子，直线传播，撞击到不同的物体会发生反射和衰减现象。物体的明暗关系，就是光在物体的不同部分发生反射和衰减后呈现的效果。人通过物体呈现的明暗关系，识别物体的体积、结构、材质。






一个蓝色圆球在右上方光源照射下的样子。






我们所画的对象大多数情况都会比这个圆球复杂。比如有更复杂的形状，复杂对象彼此之间的投影关系，光会有反射、折射、漫射等现象。最后圆球的暗部也许看起来应该如图片2所示。



2、那我们怎么画明暗关系？






你必须培养自己将3维物体转换为平面的能力。通过明暗，颜色来表现物体的立体感。通常的做法和画素描一样，在画好线稿之后，确定光源，然后标示出明暗交接线，为暗部铺上调子，整体的明暗关系就确定了。接下来选择合适的颜色深入刻画就简单多了。



 



以前几章的龙为例。光源在右上，不是很高，龙的整个左半部分都处于暗部。



3、要避免的2个错误






第一种情况是由于人们并不真正了解怎样处理明暗以及为什么要这样处理明暗导致的。他们把高光画在中心，越向外越暗。这样的明暗关系真的很不好看。






第二种情况是人们对光源没有正确的认识，比如图片7中上面的图，光源位置过于靠近地面。实际上假想的光源都应该离对象非常远。因为现实生活中，我们唯一的自然光源就是太阳。太阳离我们非常远哦。



4、人工光源



好了，现在你已经学会处理1个光源的情况。现在我们来增加1个辅助光源。用它照亮暗部，营造一种气氛。






注意照亮暗部并不意味着暗部将变清晰。最好的处理方法是点亮暗部区域的一个狭窄的环带。



 



我为之前的龙添加了一个蓝色光源和红色光源（来自嘴里喷出的火焰），分别形成如图中白色箭头所指的亮边。额外光源必须在你完成主光源的明暗自后添加。






这是超任游戏Tales of Phantasia的截图。注意观察墙壁和柱子上的橙色。



如果你的英语还不错，可以继续阅读关于光和明暗的教程：




http://www.itchy-animation.co.uk/tutorials/light01.htm









第五章：颜色表





1、何时以及为什么要选择颜色表？（颜色表就是作品中所有使用的颜色的集合）



好问题。因为对于一个游戏而言，有一个统一的颜色表是很重要的，有利于提升整体的气氛。很多时候，颜色表是区别美术作品关键性因素。颜色的选择贯穿于像素画绘制的整个过程，你需要随时调整颜色，以达到最好的视觉效果。



2、HSL色彩模式



a、概览



在计算机中，所有颜色都使用6个16进制代码来表示。比如代码#000000表示黑色， #FFFFFF是白色， #FF0000是红色。代码可以分为3部分，最开始的2位代码代表红色，然后2位代表绿色，最后2位代表蓝色。通过这3部分颜色的混合，你可以得到任何颜色。比如#FF0000是红色，因为代表红色的代码是FF（16进制最大代码），而绿色和蓝色代码都是00。16进制代码可以被转换为10进制，00-FF分别对应0-255。现在我选择了一个颜色# 6A146A(Red 106 - Green 20 - Blue 106)，这个颜色不赖，但是我想把颜色改的更活泼一些。我同时增加3个部分的数值，颜色只是看起来更白。这不是我想要的，我又同时降低3个部分的数值，但是颜色只是变灰，并没有变暗。用这种方式改变颜色真是太困难了。那么我推荐你使用HSL色彩模式。我们的大脑很难把颜色拆分为红色，绿色，蓝色3个部分。HSL色彩模式使用肉眼可见的值饱和度、亮度、色相来拆分颜色。色相：0-360分别代表不同的颜色。红色是0/360，黄色是60，绿色是120，青色是180，蓝色240，粉红300。饱和度0-100，数值越大颜色越纯。亮度0-100，数值越大颜色越亮，越接近白色。



b、色阶和色调



一个颜色表包含很多色阶。色阶是一组相似颜色的渐变色集合。一个 颜色表可能包含一组红色色阶，一组绿色色阶。我们来看一个例子：






上图中下半部分是角色所使用的颜色表。它有3个色阶，蓝色，红色，橙色。在每一个色阶中，我将颜色从暗到亮放置。白色和黑色同时属于2个色阶，因为它们的饱和度为0（纯灰，白色和黑色没有色相。），可以从属于任何色阶。对于其他纯灰色，同样如此。实际情况颜色的变化非常复杂，但是对于像素画你可以简单的处理颜色，遵循以下规则：越暗的部分越接近蓝色，越亮的部分越接近黄色。






我们来分析一下例子中红色色阶的值。从上往下，依次是亮度，色相，饱和度。






这是另一个例子，图中只放了最亮的黄色和2个暗部颜色。



c、取色方法



这个方法基于以下规则：在一个色阶中，色调，饱和度和亮度都在同一个方向发生相同的变化。






我们以一个绿色色阶为例。从上往下，依次是，色相依次减少，数值越来越大；饱和度慢慢降低增加的值；亮度慢慢增加再减少。



还有一个需要注意的：这个方法中，颜色越多，数值的变化就应该越小。上面的例子中，假如只有3个颜色，那么数值变化的区间就应该在15-20之间。



3、注意



a、白色和黑色



通常不建议使用白色和黑色。但是也有例外，比如用白色画一些魔法和特效或者高反射率的宝石。不要用黑色画物体的暗部，因为实际上暗部更接近某种紫色。不要用黑色来描轮廓，很多时候会使你的作品看起来像草图。



b、陷阱



初学者常常没有耐心，第一使用纯度过高的颜色，比如画草就用绿色，画天空就用蓝色，实际上一天当中，天空的颜色是会变化的。所以不要被你大脑中常识的那部分限制了。好好观察，你会有新的发现。








第六章：手工抗锯齿Anti-aliasing





1、为什么






有明显锯齿感的作品，大多是缺乏美感的。早期的很多3D游戏，类似图片1，都会有锯齿和物体与背景无法融合的问题（注意战士手里拿的武器与蓝色背景）。如果你曾看过一些早期的视频游戏报道，会看到很多对图形质量的抱怨。



使用手工抗锯齿Anti-aliasing有两种情况：






a：角色身上有2种颜色需要平滑过渡；






b：角色在不同颜色的背景上需要清晰的显示。



2、怎么做



你注意到怎样使2种颜色的平滑过渡了吗？答案是很明显的，使用1个或多个中间过渡色，关键在于你怎样使用它们。初学者常犯的错误见下图：






正确的方法见步骤图：






观察最开始的图片，注意像素的长度分别是 11112233，手工抗锯齿也需要遵循像素画规则，大概需要扩展2个像素的过渡就可以得到比较理想的效果。






实际效果对比，左边是经过AA处理后，右边没有。









实际应用，效果很棒。








第七章：材质和抖动








抖动（或作仿色）是一个专业术语，即指像素点按照一定规律摆放，目的是获得更多的色彩过渡。在photoshop中，任意打开一个图片，存储为web模式，选择较少的颜色，比如8色，仿色选择图案，图案比较明显，而且有规律。



抖动利用的是人眼的视错觉，这个图片是绿色？错了，其实它是由黄色和蓝色的像素点交替组合而成。抖动在大多数时候都是为了获得新的颜色过渡。这是一个古老的技术，不学也没有什么影响……









看一些运用抖动的实例吧












材质意味着你知道怎样使用像素点去表现物体的材料。我们来一些像素的材质球。






木头：表面有木纹，反光能力不强。 花岗岩：普通的石头，明暗关系比木头强烈，有明显的凸起和凹陷。 大理石：和花岗岩很像，但是比它更光滑些。 水或者玻璃：半透明或者透明，所以会有光的透射现象。 粘土：粗糙 铜：光滑，比较明显的镜面反射，明显的亮部和暗部 钢：很多人把它处理成黑白灰，其实大多数金属都有颜色倾向 西瓜：嗯，画好它是一个挑战



头发，毛发，这一类都是比较难画的东西。我们不需要把每一跟毛发都用像素画出来，这是不可能的。我们可以通过色块概括出毛发的体积。






即使你想画出尽可能多的细节，也需要根据物体的体积分块处理。比如下面的这只狼。狼的后腿实际上是按球体来处理的。











第八章：游戏场景





请原谅我一直使用那么多术语来翻译教程，实在水平有限，找不到更合适的词……我想我自己写的话，会更好处理术语的问题。



如果你阅读到这里，对于像素画的知识已经比较全面了。也许你还会问：我怎么画游戏里的草地呢？怎么设计我的游戏角色？怎样能使我画的树漂亮一些呢？在哪我可以找到新女友？事实上你已经知道如何去做，只是缺乏足够的练习。



现在我们来一起回顾RPG游戏的历史，同时来讨论一下学习像素画会遇到哪些困难。



1、怎样画草地？



草类似毛发，上一章的内容是否可以给你一些灵感？我搜集了很多包含草地的游戏截图，建议仔细观察，并提问自己：有多少颜色？草的颜色过渡是怎样处理的？光源？阴影？



 
 
 
 
 
 
 
 



我们来分析下这个草地的块，当使用它平铺就得到了一整片草地。草地的块由4个颜色组成，1个画高光，1个画阴影，2个中间过渡色。所有颜色的亮度都比较接近，这可以使它们融为一体。






处理颜色的亮度很重要，对比下面的2个图。左边的草地亮度较低，可以很好的衬托角色和其他重要的东西。而右边的图则先得比较混乱，因为草地太亮了。



大多数游戏都使用不止一个草地块，为了适应不同的地形，常常需要多个块。






关于无缝拼接，可以像四方连续那样来处理，具体做法就是把图块的每一个方向都往前移动相同的距离。但是要注意不要留下特别明显的重复。



好了，现在有了草地，我们该画树了。还是先看一些截图吧。



 
 
 
 
 
 
 



树长在地面上，树根一部分在地下，一部分在地上，我们常常忽略树根。请注意观察截图中树根是如何处理的。在画树的过程中还有2个需要注意的地方，第一叶子和树枝是立体的，需要考虑它的受光情况并画出来。第二我们考虑叶子太多，而忽略了树的整体，树冠大约是什么形体？



我们来看一个小小的例子






沙滩



 
 
 
 
 



水



 
 
 
 
 
 
 



像素画的秘诀只有一个，就是练习，练习，练习。我给你看一张图，左边是2006年画的，右边是2008年画的。



练习才是成长的关键。
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