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内容概要

本书是《侠客天下Ⅱ—倾国倾城》游戏宣传片的实践总结，紧扣游戏主题、紧密结合游戏的角色设计
和制作合成，通过对该项目的完整介绍，向读者展示了创意策划、脚本编制、角色设计、场景设计、
建模技术、材质贴图、角色动画和特殊效果，以及后期合成、配音和配乐等专业制作的全过程。
    全书共分7章，第1章主要介绍了创意策划、脚本编制、角色设计和场景设计等前期准备阶段的基本
原理和工作流程。
第2章介绍了富有真实感的角色建模的创作过程，主要方法有多边形建模、Surface建模。
第3章介绍了如何制作尽可能逼真的材质和贴图。
第4章介绍了如何让你制作的角色按照你的想法活动起来，并讲解了角色动作动画和表情动画的制作
过程。
第5章讲解组织和营造一个真实的环境，介绍战争场景的制作过程。
第6章介绍片中场景的特效制作，如火、烟等特效的具体制作过程。
第7章则把三维动画制作的影片素材在后期合成软件中的具体合成过程，还有音效的合成及音乐的合
成等内容进行了详细的介绍。
随书光盘内容为书中范例源文件和多媒体演示文件。
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