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前言

　　道具是动漫游戏的重要表现形式。
本书从学习基本几何体和扩展几何体开始，到能够掌握各类道具的制作思路和方法。
本书的宗旨是为动漫游戏的道具制作打好牢固基础。
　　第1章介绍了3ds max软件的操作界面和视图操作，讲解了基本几何体和扩展几何体、以及二维几
何模型的创建方法。
　　第2章介绍了2D样条曲线对象层级下的编辑与修改方法，分别学习了使用“Extaude”、“Bevel”
和“Lathe”修改器制作三维模型的方法。
调节2D样条曲线的顶点，并编辑成三维截面图形，再通过修改器制作出三维模型。
熟练地操作样条曲线的编辑方法为以后更加灵活快速地创建模型打下基础。
　　第3章学习了3ds max的修改命令面板，通过对一些实例的讲解，掌握好“Taper”、“Bend”、
“Tvist”、“Noise”、“Symmetry”修改器的用法。
　　第4章通过游戏中的简单道具屠龙刀的制作，初步学习了Editable Poly编辑几何体的方法，而且对
其面板中的“Extrude”、“Chamfer”、“Attach”、“Cut”、“Weld”、“Target’Weld”等常用
命令都进行了运用。
熟悉．Editableloly及其命令和快捷操作方法，是提高建模效率的关键。
　　第5章讲解了贴图坐标的概念，对“Uvw Map”坐标的7种映射方式和面板上的功能按钮进行了介
绍，重点介绍了“LInwl．ap uVW”面板、“Edit UVWs”视图菜单及选项的用法。
　　第6章对材质的创建和分类、材质编辑器参数面板的功能、明暗器的分类及贴图通道的用法进行
了讲解，重点针对不透明度贴图通道、纹理贴图通道、Bitmap贴图和Checker’贴图的详细用法以及高
级材质的使用进行了举例说明。
　　第7章完成了游戏道具屠龙刀在Photoshop中的贴图绘制。
从前几章的模型创建到展开UV，再到本章的贴图绘制，完成了一个简单游戏道具制作的全过程。
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内容概要

　　《动漫游戏道具制作》讲解了游戏道具的分类，制作游戏道其的流程等知识点。
通过对《动漫游戏道具制作》的学习，读者可以对游戏道具的制作有较全面系统的了解和认识。
《动漫游戏道具制作》从学习基本几何体和扩展几何体开始，到能够掌挥各类游戏道具的制作思路和
南法。
通过对屠龙刀，手枪和大炮的模犁制作、Uv展开以及贴图绘制过程的实例讲解，使读者掌握“Taper
”、“Bend”、“Twl’st”、“Noise”、“symmetry”修改器的用法，并可以举一反三，学会独立地
制作此类刀械兵器。
总之，本陪的宗旨是为学生学刊动漫游戏的道具制作打好牢固基础。
　　《动漫游戏道具制作》语言通俗易懂，内容十富翔实，突出了以实用为中心的特点，可以作为本
科及高职高专学校动漫游戏及相关专业的教科书，也可以作为希望从事动漫游戏方血开发的爱好者的
入门参考书。
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章节摘录

　　第1章　3D游戏制作基础　　本章主要内容　　3dsmax操作界面介绍　　视图操作和导航控制的
使用　　　　主菜单及命令面板介绍　　创建基本几何体和扩展几何体　　物体基本变换操作　　二
维几何体的创建和编辑　　对象的复制方法　　本章重点　　创建基本几何体　　使用移动、旋转和
缩放命令对物体进行变换操作　　二维几何体的创建和编辑　　复制对象　　三维坐标概念　　四视
图工作原理　　本章难点　　　　复制对象　　　　三维坐标概念　　四视图工作原理　 　　本章学
习目标　 　　熟悉3ds max的界面和视图操作　　掌握3ds max变换和复制对象的方法　　能够创建和
通过参数修改基本几何体和二维几何体　　　　引言　　美术是基础，软件是工具，游戏画面制作中
这两者缺一不可。
所以要想成为一个优秀的游戏美术制作人员，除了必须具有深厚的美术功底外，熟练地运用软件就显
得非常重要了。
目前，在大部分游戏制作公司中，3D美术制作采用的三维软件都是3ds max，本章主要讲述的就是3ds
max软件的基础知识。
　　⋯⋯
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