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■ネオロマンスゲームにおけるキャラクターメイキング

・自己紹介

2-自己紹介

大森まゆこ（1996年 光栄入社）

---開発タイトル---

ネオロマンスシリーズ：

遙かなる時空の中で １、３、十六夜記、運命の迷宮、舞一夜、４など

金色のコルダ ２、２アンコール、３ など

アンジェリークトロワ

ネオアンジェリーク

他：

太閤立志伝Ⅴ、采配のゆくえ、維新の嵐 疾風龍馬伝など



■ネオロマンスゲームにおけるキャラクターメイキング

１．ネオロマンスシリーズとは

２．社内デザイナーの役割

３．キャラクターメイキング

４．工程管理

3-本日の講演内容



■ネオロマンスゲームにおけるキャラクターメイキング

１．ネオロマンスシリーズとは

4-1.ネオロマンスシリーズとは

コーエー発の女性向け恋愛ゲームの総称
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5-1.ネオロマンスシリーズとは

金色のコルダ３ プロモーションムービー

※公開制限のあるファイルのため、割愛させていただきます。
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「遙かなる時空の中で」シリーズ

6-1.ネオロマンスシリーズとは

誕生１０周年
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２．社内デザイナーの役割

7-2.社内デザイナーの役割

・デザイナーは漫画家

・原案はシナリオ担当者

・双方の主張をつなぐために
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8-2.社内デザイナーの役割

キャラクターデザインは漫画家

由羅カイリ氏 水野十子氏 呉由姫氏
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9-2.社内デザイナーの役割

キャラ設定はシナリオ担当者
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10-2.社内デザイナーの役割

「遙かなる時空の中で」 主人公をとりまく八葉
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11-2.社内デザイナーの役割

キャラクターデザインとは

ゲームに必要な「仕掛け」である

キャラクター設定はシナリオ担当者が主導
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12-2.社内デザイナーの役割

漫画家

と

シナリオ担当

双方の主張をつなぐために
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13-2.社内デザイナーの役割

シナリオ担当

キャラクター設定

漫画家

デザイン開始



■ネオロマンスゲームにおけるキャラクターメイキング

14-2.社内デザイナーの役割

曖昧な主張を

具体的な主張に

！ポイント！
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事例１：金色のコルダ３ 八木沢雪広

15-2.社内デザイナーの役割



■ネオロマンスゲームにおけるキャラクターメイキング

事例１：金色のコルダ３ 八木沢雪広

16-2.社内デザイナーの役割

・おだやかでおっとり

・礼儀正しく誠実
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17-社内デザイナーの役割

呉先生デザイン
第一弾
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18-社内デザイナーの役割
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19-2.社内デザイナーの役割

「アホ毛はやめてください」
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20-2社内デザイナーの役割



■ネオロマンスゲームにおけるキャラクターメイキング

21-2社内デザイナーの役割
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22-2.社内デザイナーの役割

地味キャラの提案

見た目に特徴が必要

相反する主張
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23-2.社内デザイナーの役割

地味キャラの意味

特徴づけの必要性

ユーザーに受け入れられるか？人気が出るのか？

→社内デザイナーの不安

→ゲーム演出上の必須条件



■ネオロマンスゲームにおけるキャラクターメイキング

24-2.社内デザイナーの役割

八木沢君チーム敗退
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25-2.社内デザイナーの役割

泣き出す部員

八木沢君チーム敗退

泣き出す部員
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26-2.社内デザイナーの役割

泣き出す部員

八木沢君チーム敗退

泣き出す部員

熱く励ます八木沢君
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27-2.社内デザイナーの役割

熱い演出

普段の姿
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■最終決定デザイン

28-2社内デザイナーの役割
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漫画家の先生からのデザイン画と
シナリオ担当者の持つイメージ

双方をつなぐ橋渡し

29-2.社内デザイナーの役割

社内デザイナーの役割①
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事例2：金色のコルダ３ 東金千秋

30-2.社内デザイナーの役割
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「器を大きくしてください」

31-2.社内デザイナーの役割

うつわ
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東金千秋 原画

32-2.社内デザイナーの役割
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東金千秋 原画

33-2.社内デザイナーの役割

キャラCG １回目



■ネオロマンスゲームにおけるキャラクターメイキング

「いわば伊達政宗です。」

34-2.社内デザイナーの役割
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35-2.社内デザイナーの役割
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各登場校は
戦国時代をイメージ

36-2.社内デザイナーの役割

戦国時代の各軍をイメージ
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設定のすべてを
漫画家の先生には
お伝えしきれない

37-2.社内デザイナーの役割
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シナリオ担当の要求に
的確に応える

38-2.社内デザイナーの役割

社内デザイナーの役割②
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39-2.社内デザイナーの役割

社内デザイナーの対応
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40-2.社内デザイナーの役割

社内デザイナーの対応

・右眉を吊り上げる
・まつげを細く
・瞳孔を小さく
・瞳の色を明るく
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41-2.社内デザイナーの役割

社内デザイナーの対応

・上唇を薄く
・口角にたまった
影を小さく
・アゴのラインを
シャープに
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42-2.社内デザイナーの役割

社内デザイナーの対応
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３.キャラクターメイキング

43-3.キャラクターメイキング

・物語・舞台設定の把握

・色設計

・全身図・詳細設定
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44-3.キャラクターメイキング

物語・舞台設定の把握

・企画書の内容確認

・物語のプロット（あらすじや構想）を読む

・舞台背景・歴史背景を学ぶ
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・金色のコルダ３の舞台設定

45-3.キャラクターメイキング

時代：２０１１年（現代）・夏

場所：横浜（寮生活）

職業：高校生

目的：音楽コンクール優勝



46-3.キャラクターメイキング
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・遙かなる時空の中で３ 鎌倉時代

47-3.キャラクターメイキング

・遙かなる時空の中で４ 神話時代
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源義経・武蔵坊弁慶

48-3.キャラクターメイキング
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・遙かなる時空の中で３ 源九郎義経

49-3.キャラクターメイキング
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・遙かなる時空の中で３ 武蔵坊弁慶

50-3.キャラクターメイキング
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・色設計

51-3.キャラクターメイキング

キャラカラー
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52-3.キャラクターメイキング
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53-3.キャラクターメイキング
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・全身図・詳細設定

54-3.キャラクターメイキング
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・身長表

55-3.キャラクターメイキング
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ネオロマンスシリーズの
美男子たちは
約100名

56-3.キャラクターメイキング
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４.工程管理

57-４.工程管理

・全工程をPhotoshopで

・作業細分化の利点

・今後の課題
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・キャラクターCG点数（描画点数）

58-４.工程管理

遙かなる時空の中で３ 175点

（スピンオフ作品との合計400点）

遙かなる時空の中で４ 230点

※ウエストアップ、バストアップなどサイズ別に加工するので、

実際の納品数はこの２倍



■ネオロマンスゲームにおけるキャラクターメイキング

・キャラクター制作期間

59-４.工程管理

３~４ヶ月
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60-４.工程管理

全工程をPhotoshopで
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61-４.工程管理

ＷＡＣＯＭのペンタブレットがパートナー
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62-４.工程管理

Photoshop作業

修正が容易
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63-４.工程管理
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64-４.工程管理



■ネオロマンスゲームにおけるキャラクターメイキング

65-４.工程管理

パーツ類の流用が容易

描き間違い・描き忘れを防ぐ
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66-４.工程管理

作業細分化の利点
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67-４.工程管理

作業細分化

１・下絵

２・ラフ

３・線画クリンナップ

４・色マスク

５・着色

６・目パチ口パクアニメ
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68-４.工程管理

作業細分化とは

工程を後戻りしないで済む工夫
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69-４.工程管理

１・下絵

・キャラクターの魅力

・動きの勢い

・表情の豊かさ

・ポーズの確定
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70-４.工程管理

2・ラフ

・パーツの位置、形状

・人体的構造の整合性

・表情の詳細な
ニュアンス
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71-４.工程管理

3・線画クリンナップ

・線のきれいさ

・設定落ちの確認

・すべての形状の確定
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72-４.工程管理

3・線画クリンナップ

ラフに色を乗せる
↓

その上に新規レイヤー作成
↓

線画クリンナップ
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73-４.工程管理

・髪
・顔（目・口）
・体

それぞれ
別レイヤーで
線画作成
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74-４.工程管理

4・色マスク

・各パーツごとの
着色範囲の確定

・人物部分を隙間なく
埋める

・人物以外の部分の
ゴミ除去
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75-４.工程管理

5・着色

・色表現すべての確定

・表情のニュアンス
最終確定

・立体感・質感
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76-４.工程管理
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77-４.工程管理

■髪の着色手順

1.色マスク状態
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78-４.工程管理

2.大きいブラシで軽く
陰影を付ける
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79-４.工程管理

3.中太のブラシで

毛束を描き込む
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80-４.工程管理

4.光を入れる



■ネオロマンスゲームにおけるキャラクターメイキング

81-４.工程管理

5.仕上げ
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82-４.工程管理
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83-４.工程管理

6・目パチ口パク
アニメ

・顔アニメーションの確定

・レイヤー構成の整理
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84-４.工程管理

もし ５・着色 の工程の後に

ポーズを修正するとしたら･･･

1・下絵 の工程から
やり直し！
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85-４.工程管理

作業細分化とは

コスト削減

リスク回避
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作業細分化の利点

86-４.工程管理

分業化の促進
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下絵

87-４.工程管理

線画 色マスク

ラフ

着色目パチ
口パク

求められるスキルが多様
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すべてのスキル獲得

88-４.工程管理

経験

指導人員の確保

が必要
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分業化

89-４.工程管理

スキルの限定
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90-４.工程管理

・尐ない工数
・短い作業期間
・大量のキャラクターＣＧ

品質向上・納期遵守

←作業細分化による工程管理
Photoshopで作業効率化→

分業化の促進→
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今後の課題

91-４.工程管理

人員育成
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総括

92-5.総括

・漫画家の先生からいただいた絵柄を大切に

・シナリオ担当者の意図を汲み、絵に落とし込む

・細分化された各作業の工程管理
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総括

93-5.総括

思いやりの心

相手を尊重する心
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