
 

 

特效制作培训文档 
风语五组—— 男整理 

BigWorld 引擎的特效制作主要有以下几部分构成： 

1. 基本粒子效果的制作运用粒子编辑器 

2. 

3. 

特效中应用的模型及驱动由 3DMAX 制作输出，在导入编辑器中配合制作 

角色技能特效要根据挂接点及命名规范在 ParticleEditor 中进行拆分及挂接设置然后再在 

模型编辑器 中挂接给相应的动作文件 

 
 



 

 

粒子编辑器（基本特效资源的制作） 

粒子编辑器中的鼠标控制方式 

基本操作按键 

打开粒子编辑器最上排的是一些基本的操作按键，简单介绍一下基本操作按键。 

最大化所选择的元素 

视窗以物体为 ，这个选项可依据个人的操作习惯打开或不打开 

视窗的移动速度(上升\下降\靠近\拉远)也是依据个人的操作习惯选择。 

第一个是背景色设置，后面是三种视窗模式，依次是：含有简单场景的视 

窗模式、只有地表网格的视窗模式、只显示当前编辑粒子的视窗模式 

这是个 键，第一个是整个编辑文件整体 、第二个是单个元素的播 

放（因为大多数特效文件都是由多个元素组成，在编辑的过程中会不时的查看所编的粒子  

 
 



 

 

方式，以便与调整使文件达到理想效果） 

最终文件完成后的挂接点设置 将粒子系统归于原点 坐标系的显示和隐藏 

粒子系统的创建、基本组成构架及组件属性 

 
 



 

 

一、创建 

1.通过单击 按钮创建一个新 

的粒子系统。 所选的粒 

子系统。 删除 

2.双击可以更 名(注意：必须 

全英文或数字命名) 

3.展开刚刚创建的粒子系统，可 

以看见已自动添加了默认的子 

粒子系统。同样可以通过双击更 

名。 

二、基本组成构架 

展开子粒子系统。 

默认情况下会有两个 System Properties 和  Renderer 

Properties 两个组件。但这不足以构成一个基本的粒子系统， 

我们需从右边的 Component 组件栏中再添加三个组件： 

Source 源 粒子 Sink 汇点控制粒子生命、 

TitShader 器主要控制粒子的颜色 、也可以控制粒子大小。 

这就是一个基本的粒子系统，当然根据制作效果的需要后续我 

们可能还需要添加一些组件比如：Force 力场、Scaler 缩放、 

Jitter 振动、Orbitor 轨迹盘旋、Stream 流、  磁场 

 

 

 
 



 

 

三、组件属性（这里主要讲解一下各属性的常用参数） 

SystemProperties 系统属性 

Capacity：  屏幕上显示的特定子系统 

的粒子总数量。(一般默认即可) 

Delay Time：延迟时间，子粒子系统出 

现的延迟时间设定 

PreUpdate Time：提前时间，用于粒 

子子系统的出生时间的提前设置。 

Own Scale：子粒子系统的整体缩放参 

数控制。（一般最后效果整体完成后再作 

适当调整） 

重点说一下挂接方式的选择（粒子编辑器提供了三种挂接方式）： 

默认为“向上，节点方向”即子粒子系统位置跟随节点方向竖直朝上 

“节点方向”也比较常用，子粒子系统位置及旋转角度都跟随节点。 

Renderer Properties 渲染属性 

1.Local 一般为打开（打开时无拖尾，粒子跟随节点 ，去掉勾选时粒子产生拖尾） 

2. 粒子贴图的镜像方式，分 UV 两个轴向。 
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