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前言

当你捧起这本书时，毫无疑问，一定对了解更多人物外形雕刻知识充满了兴趣。
你或许是希望改进你为电影、游戏和其他商业应用所设计的数字雕刻模型；或者是想将数字雕刻模型
作为一种良好的艺术媒介来研究；或者仅仅是对用Z Brush雕刻模型的方法感到好奇。
以上所有这些原因其实都值得来学习更多人体雕刻知识。
人体结构极其复杂，细微之处甚多，或许要用尽一生的精力才能较好把握这些细枝末节。
对我而言，学习人体就如同攀登高山。
从远处看去，甚是雄伟，然而一旦开始攀爬，就会碰到一系列小高地、小山坡，清晰的形状顿时映人
你的眼帘。
这种瞬间的豁然开朗价值无限，它们为下一步学习打下了基础。
作为雕刻家，学习解剖学对工作有诸多帮助。
之所以说有帮助，是因为记住每块肌肉的名称和功能与知道如何用选择的媒介（比如说多边形、像素
、黏土、颜料）来表示这些肌肉不是一回事，了解这一点非常重要。
光了解肌肉和骨骼是远远不够的，你必须了解如何去表现它们构成的形状。
同时，它们要具有艺术美感，能够令人愉悦。
这样，人体艺术作品才能发挥作用，你的创造才能夺人眼球。
本书的目的是引导你雕刻一个受人欢迎的商业幻想作品——男性英雄角色。
这个英雄形象可以是太空战士、原始人、英勇的骑士或者科幻猛男⋯⋯的原始模型，它可以转化成无
数可能的目标角色。
我之所以选择这一模型，是因为这一人物原型具有多样性和普遍性，在电影、视频游戏或是各类收藏
品中都有出现。
使用一个定义清晰的人体模型还有一个好处，那就是我能够展示人物身上重要的符点。
使用一个无法充分解释的角色会涉及许多模糊的姿态，导致在表现各类肌肉群组时出现许多误导性内
容。
在整本书中讲述这一角色的雕刻时，我将特别留意每个身体部分及其组成，同时也关注部分和整体的
联系。
我还将进一步介绍服装元素雕刻，比如布料，它们都是动态的，根据其覆盖的形体而变化。
在这之后，我将向你展现如何完成该作品的最后部分，同时为将其转化为电影、游戏和其他电子输出
媒介作准备。
通过这种介绍，你可以首先将精力放在雕刻上，然后将最终模型转化为任意合适的目标原型。
这种灵活性是ZBr.ush等当前数字工具的一大优势。
尽管本书是引导你如何雕刻一个流行的幻想原型，但我也会不时提醒你一些工作中的雕刻原则，这些
原则是数百年来雕刻家和艺术家们所一直遵循的。
把握这些基础艺术原则能使你雕刻的角色脱颖而出，饱含生机。
你将学习姿势、外形和比例，以及在工作中应当如何把握好这些要素的办法。
与此同时，你还将学习如何分解复杂的图形，将其转变为可管理的基础模型，这将有助于让雕塑品的
结构和形状具有真实感。
在整个雕刻过程中，你将了解组成人体各部位的复杂形状，同时记住它们的名称。
如果处理手臂之类的部位，将它们分解为更加简单的几何体后，理解和塑造它们就会变得更容易。
了解组成人体的基本形状，雕刻的人物才会真实目.具有说服力。
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内容概要

ZBrush是一款功能强大的三维造型软件，其操作简单，适用面广，是动画、电影、视频游戏等领域里
面最重要的建模工具。
本书全面介绍了这一软件的功能、特点和使用方法，说明如何利用它来雕刻基本的人物模型，并将这
些模型应用在电影和游戏等制作过程中。
    本书按照从整体到部分的方式进行介绍，让你在把握整体形态的基础上逐渐认识和塑造人体各个部
分，从而创建出生动逼真的人物模型。
结合书中提供的示例和视频，你就可以大大提升自己的创造和设计能力，并可结合其他软件(如Maya)
创作出夺人眼球的艺术作品。
    本书图文并茂、指导性强，是雕刻家、造型师和艺术家们的必备手册，也是初学者的入门参考书。
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作者简介

作者：（美国）斯潘塞（Scott Spencer） 译者：苏宝龙 黄湘情
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　3.4　最后调整 　3.5　接下来的内容第4章　躯干部分　　4.1　修改躯干团块　　4.1.1　模型准备：
存储一个形态目标　　4.1.2　调整胸部肌肉　4.2　雕刻躯干　　　　4.2.1　胸肌　　4.2.2　腹部肌肉
　　　　4.2.3　锯肌和斜肌　　　4.2.4　后背肌肉　　　4.3　接下来的内容第5章　胳膊第6章　骨盆
和腿部第7章　手部、脚部和体形设计第8章　重划网络第9章　纹理第10章　创建服装
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章节摘录

插图：本章我们将创建一个雕刻网格。
这是一个非常简单的草图模型，它是雕刻人物模型的基础。
我们将学习两种用于创建雕刻人物模型网格的方法。
我们要创建的网格是一个非常基础的支架，它代表人物模型最基本的比例结构。
主要是为接下来的章节作准备。
如果制作一个复杂的基础网格，你可能会过早地将自己局限于具体的形状中。
通过使用这里介绍的方法创建一个极其简单的模型，我们几乎可以在网格上雕刻任何人物模型。
如果你最终需要的是更具体的拓扑结构，可以参阅第9章，该章介绍了在保留所有雕刻细节的同时重
建基本网格的方法。
先雕刻后进行网格重构是过去5年我所采用的基本方法。
本章的第一部分介绍一种生成网格的标准多边形建模方法。
这与Maya类似，我们假设你已经熟悉了Maya的建模工具。
这些工具和方法是通用的，可以很容易地应用到任何多边形建模包上，因为所有多边形建模应用程序
使用的都是标准工具。
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编辑推荐

《ZBrush数字雕刻:人体结构解析》：光盘提供了完成《ZBrush数字雕刻:人体结构解析》练习所需要的
文件，同时您还可以在光盘中找到解剖模型进行实践。
理解基本的形态、比例、姿势和节奏：掌握骨骼部分和肌肉组的基本解剖学术语；将身体各部分分解
为单独的几何体；用Claytubes（粘土管）和其他工具绘制人物模型草图：在下层肌肉和骨骼上创建肉
感：学习ZBrush重划分网格和颜色贴图技术；通过细节和服饰来丰富人物模型：将人物模型用在电影
、视频游戏、Web或数字输出等多种领域：所学技能还可以运用到Maya、3dsMax、Bierlder
和Photoshop中。
Scott Spencer是一位自由角色设计者和雕刻家，目前在新西兰威灵顿的Weta工作室供职。
Scott参与过的作品包括《钢铁侠》、《战斧》、《异种3》等。
您可以在电影、视频游戏和其他人物收藏中找到他的作品。
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