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内容概要

本书由没计软件教师协会组织专业人员编写，共分4章：第l章游戏角色设计分析，全面讲解了人体解
剖学的相关知识和各类游戏角色的区分方法；第2章网络游戏NPC——四足怪兽的制作，全面讲解了
游戏中四足动物角色的美术表现技巧；第3章网络游戏NPC——人形怪物的制作，全面讲解了游戏中
人形怪物的制作方法和金属盔甲的材质表现技巧；第4章网络游戏NPc——生化机器人的制作，全面讲
解了欧美游戏中牛化机器人的制作技巧和表现手法。
    为辅助初学游戏角色制作的读者学习，本书的配套光盘中包含了相关实例的高清晰度教学视频文件
，以及所有实例的素材和源文件，供读者练习时参考。
    本书可作为本专科院校艺术类专业和相关培训班的教材，也可作为游戏和美术工作者的参考书。
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章节摘录

版权页：插图：（4）不同人种的人体比例由于人类种族的不同，反映在人的体型上就会有所差别。
就身高而言，欧洲人比亚洲人高，而非洲人处于欧洲人和亚洲人之间。
人体比例的种族差别主要反映在躯干和四肢长短的不同上。
总体来说，白种人躯干短、上肢短、下肢长；黄种人躯干长、上肢长、下肢短；黑种人躯干短、上肢
长、下肢长。
人体比例在种族上的差别，女性比男性更明显。
（5）不同形体的人体比例人体体形的个性特征，大体可分为均匀、胖和瘦。
这3种体形的区别，首先取决于骨骼的差别，其次是肌肉和脂肪。
匀称的人体骨骼粗细中等，腹部长度和宽度比例适中。
胖人的皮下脂肪较多，主要分布在肩、腰、脐周、下腹、臀、大腿、膝盖和内踝上部等，身体一般呈
橄榄形，腹大腰粗。
面颊因脂肪多而呈“由”字形或“用”字形，有双下巴。
较瘦的人体骨骼纤细，胸部长而窄，骨骼的骨点、骨线显于体表。
瘦人的脊椎曲线一般呈“弓”形，颈前凸明显而腰前凸不明显。
另外，健壮型的人体，均骨骼粗大、肌肉结实。
要注意，女子再瘦，其胸脯和臀部的造型依然呈现出女子的形态；男子再胖，也不可能有丰满女子隆
起的胸脯和臀部。
胖男子腰粗，丰满的女子由于臀部脂肪加厚而显得腰更细。
胖男子曲线简单，丰满的女子曲线大、节奏感强。
（6）人体黄金比例人体黄金比例是意大利的著名画家达·芬奇提出的人体绘画规律：标准人体的比
例为头部是身高的1／8，肩宽是身高的1／4，平伸两肩的宽度等于身长，两腋之间的宽度与臀部宽度
相等，乳房与肩胛下角在同一水平线上，大腿正面厚度等于脸的厚度，跪下时高度将减少为原身高
的3／4。
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编辑推荐

《Maya+Photoshop游戏角色设计》：动漫游戏系列教材
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