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前言

　　角色是游戏中不可缺少的部分。
游戏中的角色会增强游戏的可玩性。
本书将介绍游戏角色的分类，制作角色的流程，以及角色制作过程中要用到的各种技巧，通过本书的
学习可以对角色的制作流程有全面系统的了解和认识。
　　本书第1章介绍了海豚角色的创建过程。
讲叙了怎样把一个简单的基本几何物体——圆柱体，通过编辑多边形子对象的方式，来编辑成想要完
成的海豚角色的制作过程。
仔细体会第1章中所讲到的既可以很好地表现海豚角色的特征，又控制了多边形面数的低面多边形建
模方法。
　　第2章讲述了松鼠角色的创建过程。
松鼠角色与海豚角色同样是用在需要实时更新的游戏中的模型，所以面部的细节和四肢的指节都用贴
图来表现。
在创建低面多边形模型的时候，通过贴图表现模型细节的方法是非常实用的。
　　第3章介绍了卡通角色的创建过程。
该低面模型采取的是从创建一个长方体开始，然后把该长方体转换为Editable Poly物体的方法。
转换过程不会改变长方体的形状，但会改变多边形的编辑方式，这种编辑方法对于创建角色模型是十
分常见的。
本章的贴图采用纹理贴图和透明贴图相结合的方式。
采用透明贴图来表现角色形体的方法，也经常在游戏建模中采用，该方法可以节省模型多边形的面数
。
　　第4章主要介绍了写实角色的创建过程。
对于可编辑多边形物体来说，95％的建模任务都是通过使用相同的编辑命令来完成的。
所以建模最重要的并不是会多少的命令，或是懂多少的功能，而是对角色特征的准确把握，以及经常
进行创建模型的练习。
只要能做到这些，不管是不是用3ds Max软件，都可以创建出十分出色的模型来。
　　第5章开篇介绍了高面人体模型的布线及高面模型在各行各业的应用。
在制作高面人体模型之前，针对高面人物头部模型布线进行了具体分析，讲解了高面人物模型布线时
应注意的问题及合理布线的好处，最后通过对高面人物头部模型具体建模步骤的学习，初步理解了这
类模型的创建方法和合理布线的原理，为今后制作高面模型打下坚实的基础。
　　第6章介绍了Bones骨骼和Character Studio对象的一些基础功能，以及通过控制该类型的物体创建
角色动画的方法。
在角色模型创建完毕后，可以通过设置顶点关键帧来创建动画，但最快速和简单的方法是赋予角色一
组动画控制。
动画控制类似于牵线木偶中的控制线，或粘土模型中的金属丝，只不过3D动画设置的功能更加强大和
复杂。
　　本书由房晓溪任主编，参与本书编写的还有李可、卢娜、杨明、尤丹、王柏超、黄莹、马双梅、
陈默、邓瑜、纪赫男等。
　　由于作者水平有限，书中缺点和不足之处，请广大读者批评指正。
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内容概要

　　《动漫游戏角色设计》介绍了游戏角色的分类、制作角色的流程、以及角色制作过程中要用到的
各种技巧。
通过角色的创建过程学习用简单的基本几何物体编辑多边形对象的方式和通过贴图表现模型细节的方
法。
《动漫游戏角色设计》介绍了写实角色的创建过程，高面人体模型的布线及高面模型在各行各业的应
用。
还介绍了Bones骨骼和Character Studio对象的一些基础功能，以及通过控制该类型的物体创建角色动画
的方法。
在角色模型创建完毕后，可以通过设置顶点关键帧来创建动画，从而对角色的制作流程有全面系统的
了解和认识。
《动漫游戏角色设计》语言通俗易懂，内容丰富翔实，突出了以实用为中心的特点，可以作为本科及
高职高专学生学习动漫游戏色彩相关专业的教科书，也可以作为从事动漫游戏方面开发的爱好者的入
门参考书。
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