
第3 章 Chapter 3

战斧武器模型的制作

本章学习目标、

• 了解ZBrush软件的基础知识

• 掌握ZBrush软件的高模建模技术

• 掌握ZBrush软件的低模拓扑技术

• 掌握ZBrush软件的UV拆分技术

• 掌握高低模的法线贴图烘焙技术

• 掌握ZBrush软件的贴图绘制技术

本章将带读者学习次世代建模的另一个重要软

件———ZBrush数字雕刻及其工作流程。本章将以战斧

模型的数字雕刻制作为例,以问题为导向,通过项目实践,由浅入深地学习全流程使用

ZBrush制作游戏武器模型的基本方法和技巧。

3.1 ZBrush 软件基础

知识点:

•ZBrush软件安装

•ZBrush软件界面

•ZBrush软件基本操作

3.1.1 ZBrush软件安装

ZBrush是一个数字雕刻和绘画软件,它以强大的功能和直观的工作流程彻底改变了整

个三维行业。ZBrush为当代数字艺术家提供了世界上最先进的工具,以实用的思路开发出

的功能组合,在激发艺术家创作力的同时,重视用户感受,用户在操作时会非常顺畅。

ZBrush能够无卡顿地雕刻高达10亿个多边形的模型,艺术家创作时可以只关注想象力。

ZBrush的经典作品如图3.1.1所示。

ZBrush自发行以来凭借其强大的功能,已经成为2D或3D数字建模世界革新速度最

快的领跑者。下面介绍如何安装并激活ZBrush2020。
首先,从官网下载ZBrush2020试用版,网址为https://zbrush.mairuan.com/xiazai.
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图3.1.1 ZBrush的经典作品

html,如图3.1.2所示。

图3.1.2 收集各种科技大门素材

安装步骤如下:
第一步,双击ZBrush2020安装程序,选择安装语言,点击“确定”按钮。这里要注意的

是:下载安装程序后,请确保使用管理员级别的账户登录到计算机。另外,还建议暂时禁用

正在运行的任何杀毒软件,如图3.1.3所示。

图3.1.3 选择语言

第二步,进入ZBrush安装向导,点击“前进”按钮,如图3.1.4
所示。

第三步,仔细阅读最终用户许可协议,若接受,则选择“我接受

此协议”,之后点击“前进”按钮,如图3.1.5所示。
第四步,选择安装目录,默认C盘,如果需要更改,请重新选择

路径,如图3.1.6所示。
第五步,选择安装组件,如图3.1.7所示。注意:此处建议保留默认设置。
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图3.1.4 选择前进

图3.1.5 最终用户许可协议

图3.1.6 选择安装目录
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图3.1.7 选择安装组件

  第六步,ZBrush安装准备就绪,点击“下一页”按钮开始正式安装,如图3.1.8所示。

图3.1.8 ZBrush安装准备就绪

第七步,安装过程需要几分钟,请耐心等待,如图3.1.9所示。
第八步,点击“完成”按钮,软件安装完成,如图3.1.10所示。

3.1.2 ZBrush软件界面

ZBrush软件是世界上第一个让艺术家感到无约束自由创作的3D设计工具。它的出

现完全颠覆了过去传统三维设计工具的工作模式,解放了艺术家的双手和思维,告别了过去

那种依靠鼠标和参数笨拙创作的模式,完全尊重设计师的创作灵感和传统工作习惯。
下面介绍ZBrush软件界面(见图3.1.11)及其功能。
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图3.1.9 正在安装

图3.1.10 安装完成

1.灯箱

LightBox(灯箱)是ZBrush软件中内置的一个浏览器,其功能是浏览或载入所需模型

或图片。LightBox中有各种不同的菜单按钮,这些菜单按钮中包含雕刻时所需的各种模

型、图片等各种资源。

2.菜单栏

ZBrush的菜单栏是按照英文字母顺序排列的,菜单栏包含了ZBrush所有的命令。点

击任何一个菜单栏即可展开该菜单,光标指到一个菜单名称上时,将自动弹出整个下拉菜
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图3.1.11 ZBrush软件界面

单,不需要再次点击,这样便于用户快捷地选择当前菜单中所需要的命令及控制选项。

3.工具菜单栏

在ZBrush中,很多菜单是不需要很了解的,这些菜单中有很多功能在顶部、左侧和右

侧工具栏中都存在快捷方式。而Tool[工具]菜单是在工具栏中没有快捷方式的一个菜单,
也是一个复杂的菜单栏,需要深入了解。

4.工具架

ZBrush的顶部工具架中放置了比较常用的命令和控制选项,包含画笔设置和ZTool操

作的主要快捷方式:编辑模式,“移动”“缩放”和“旋转”功能,“ZAdd”或“ZSub”模式,画笔

的大小和硬度(“笔刷大小”和“焦点”),Z强度等,操作时能提高工作效率。

5.左导航

ZBrush的左侧工具栏主要有笔刷、Alpha和材质球。ZBrush的特点之一是它的雕刻

笔刷种类非常多。Alpha就是透明通道的意思。材质球可以随便变换模型的颜色与材质。

Brush[笔刷]:点击该按钮,可以打开3D雕刻笔刷列表。只有模型处于编辑状态时,该
按钮才可以使用。

Strokes[笔触]:可以设置光标在ZBrush中不同的操作效果。

Alpha[Alpha通道]:Alpha是16位的灰度图像,在ZBrush中起到比较重要的作用。
一般在完成模型的大体结构后,一些细节可以使用Alpha工具完成。

Texture[纹理]:ZBrush提供了大量纹理贴图,也可以为模型导入外部的贴图。

Material[材质]:为模型制定不同的材质,可以表现出不同的效果;也支持从外部导入

的材质。
取色器:在取色器外侧可以选择色调,在内部可以选择饱和度。按住键盘中的C键,可

以从ZBrush画布与界面拾取颜色信息。

Gradient[渐变]:按下该按钮,可以在主颜色与次颜色之间创建一个渐变色。
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次/主颜色:主颜色显示的是正在使用的颜色,次颜色显示的是备用颜色。

SwitchColor[颜色切换]:通过该按钮可以切换主颜色与次颜色。

6.右导航

ZBrush的右侧工具栏主要有视图导航和编辑模式等辅助功能的选项按钮。视图导航

按钮是用于控制视图在文本视图区中的大小及位置的。

Scroll[平移]:在该按钮上按住鼠标左键并移动,可以对整个文档的画布进行移动操

作,移动方向与鼠标拖曳方向相同。

Zoom[缩放]:在该按钮上按住鼠标左键并移动,可以对整个文档的画布进行放大或缩

小操作。

Actual[实际]:点击该按钮,文档的画布将还原至原始大小。

AAHalf[应用抗锯齿并减半]:点击该按钮,对视图应用抗锯齿操作,同时文本的画布

长宽尺寸将变为原尺寸的一半。

Persp[透视]:点击该按钮,可以切换视图有、无透视。快捷键为P。当此按钮呈橙色

时,说明是透视图模式。在雕刻时,一般将这个按钮关闭。

Floor[地面]:点击该按钮,可以开/关视图中的网格地面。当此按钮呈橙色时,说明地

面是打开状态。

Local[局部]:点击该按钮后,当模型在视图中旋转时,将以模型上最后编辑的点的位

置为中心进行旋转操作。当此按钮呈橙色时,说明是开启状态。在雕刻时需要打开此模式。

Frame[适合]:当模型在视图文档内被缩放的比例过大或过小时,点击该按钮可以使

模型适配到当前视图区。快捷键为F。

Move[移动]:在图标上按住鼠标左键并拖曳,可以使模型在视图中移动。快捷方式

为:按住Alt键,在视图中空白处按住鼠标左键并拖曳。

Scale[缩放]:在图标上按住鼠标左键并拖曳,可以使模型在视图中按比例缩放。快捷方

式为:按住Alt键,在视图的空白处按住鼠标左键,然后松开Alt键,上下、左右拖曳鼠标。

Rotate[旋转]:在图标上按住鼠标左键并拖曳,可以使模型在视图中旋转。快捷方式

为:在视图中空白处按住鼠标左键并拖曳。

PolyF[显示线框]:通过此按钮可以控制模型的线框和组的显示,这对于我们了解模型

的结构非常重要。快捷键为Shift+F。

Transp[透明]:当文档中存在多个模型时,点击此按钮可以打开透明模式,将遮住的部

分显示出来。

Ghost[鬼影]:当透明模式打开时,该按钮也会开启,这样可以更加方便地观察透明模

型部分。
孤立显示:可以单独显示当前选中的模型部分。

3.1.3 ZBrush软件基本操作

1.保存和加载项目文件

  ZBrush3D雕塑软件的项目文件是以ZPR为后缀名的文件,它不但保存了制作的3D
模型的信息,还保存了模型的材质和渲染设置、摄像机角度、动画、贴图、背景颜色等信息,因
此ZPR项目文件体积比较大。
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1)保存项目文件

对3D模型进行编辑,添加材质后,需要把模型保存为项目文件。在“文件”下拉菜单中

点击“另存为”,选择保存的目录以及更改文件名称,点击“确定”按钮保存项目文件。对3D
模型添加材质后,点击“文件”下拉菜单中的“另存为”,把模型保存为ZPR格式的项目文件,
如图3.1.12所示。

图3.1.12 保存项目文件

2)加载项目文件

当打开ZBrush数码雕塑软件后,“灯箱”窗口的菜单上有一个“项目”菜单。点击这个

菜单可以看到里面有一些文件夹和项目文件的缩略图,每个文件夹和缩略图下都有具体的

名称。点击文件夹或者缩略图,在“灯箱”窗口的底部可以看到文件所处的具体路径。
双击项目文件的缩略图,该项目文件的模型就加载到画布场景中。此时,场景中的3D

模型与当初保存的状态一模一样,包括其材质、视角等,如图3.1.13所示。

图3.1.13 加载项目文件
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3)打开项目文件

方法一:点击“灯箱”窗口的“打开文件”菜单,打开在文件浏览器中的项目文件,该项目

文件中的模型就被加载到场景中了,如图3.1.14所示。

图3.1.14 打开项目文件1

方法二:从“文件”下拉菜单中打开项目文件。
除了通过“灯箱”加载项目文件外,还可以在菜单栏的“文件”下拉菜单中点击“打开”,把

文件浏览器中的项目文件加载到场景中,如图3.1.15所示。

图3.1.15 打开项目文件2

2.视图的移动、旋转和缩放

在ZBrush3D雕塑软件加载3D模型后,需要从不同角度观察、编辑模型,这样就需要

对摄像机进行移动和旋转。这样的操作体现在画布窗口上,就是对3D模型进行移动、旋转

和缩放。
要对3D模型进行空间操作,首先需要了解ZBrush的三维坐标系统。

1)ZBrush的三维坐标系统

ZBrush的三维坐标系统的作用是确定模型的移动和旋转方向。
在“灯箱”的项目中双击项目文件dog.zpr,把狗的模型加载到画布中。此时,在场景中

可以看到绿、红、蓝三条线构成的坐标系统。点击上边工具栏中的“移动轴”按钮,并点击

“3D通用变形操作器”按钮,关闭3D变形操作器,场景上会出现一个3D变换杆Transpose,
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如图3.1.16所示。

图3.1.16 3D变换杆Transpose

变换杆上的绿线标注为Y 轴,红线标注为X 轴,蓝线标注为Z 轴,与场景中的绿、红、
蓝三线对应,也意味着场景的三维坐标系统为:绿线为Y 轴,红线为X 轴,蓝线为Z 轴。

2)ZBrush的三维网格面

ZBrush的三维网格面的作用是确定模型的空间位置。
在场景中看到模型下面有一张绿色的网格,代表着地面,可以通过右侧工具栏的“地网

格”按钮控制打开或者关闭。这张绿色的网格与Y 轴垂直,是ZBrush三维空间的Y 平面。
一般模型都在Y 平面的上面。

“地网格”按钮上有X、Y、Z 三个字母。点击X,场景中出现红色网格,与X 轴垂直,为

X 网格平面。点击Z,场景中出现蓝色网格,与Z 轴垂直,为Z 网格平面,如图3.1.17所示。

图3.1.17 地网格平面

3)移动

把光标放置在“移动”按钮上,按住鼠标左键并移动光标,可以使模型移动到画布任意地

方。更常用的是使用快捷键配合鼠标的方式,同时按住Alt+鼠标左键不放并移动,同样使
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模型在场景中移动。

4)缩放

把光标放在“缩放”按钮上,按住鼠标左键并上、下、左、右移动,可以使模型放大和缩小。
同样,同时按住Ctrl+鼠标右键不放并移动,也可以放大和缩小模型。

5)旋转

把光标放置在“旋转”按钮上,按住鼠标左键并移动光标,可以使模型旋转。更常用的是

使用快捷键配合鼠标的方式,同时按住鼠标左键不放并移动鼠标,同样可使模型在场景中

旋转。

3.3D通用变形操作器

ZBrush3D雕塑软件的空间操作是可以移动、缩放和旋转模型的,但这种操作实质并没

有改变模型的空间位置、大小,更没有旋转过模型,只是调整了摄像机的角度和距离,模型依

然如载入时一样,处于世界坐标轴的中心位置,没有发生任何变化。
要使ZBrush3D模型空间位置发生变化,真正地变大或者变小等,则需要使用通用3D

变形操作器(Gizmo3D操纵器)对其进行操作。
默认状态下,点击场景窗口上工具栏中的“移动”“缩放”或者“旋转”按钮,场景中的模型

上会出现一个默认的Gizmo3D操纵器,表示模型进入了3D变形操作状态。Gizmo操纵器

由一行菜单和一个开放的方框包住的3D变形器构成。
点击菜单上的“通用3D变形操作器”按钮,或者“Y”快捷键,会使通用3D变形操作器

(Gizmo)变为3D变形杆(Transpose),现在3D变形杆的作用是测量模型的尺寸,如图3.1.18
所示。

图3.1.18 3D变形杆

4.工具文件如何保存和导入

ZBrush3D雕塑软件的工具文件是以ZTL为后缀名的文件,它只保存了制作的3D模

型本身以及构成模型的配件的数据,因此工具文件体积比较小。

1)保存工具文件

在ZBrush3D绘图软件中雕塑一个3D模型时,需要保存这个3D模型,这时可以将模

型保存为ZPR项目文件。但是,如果只是雕塑模型的过程,没有对模型添加材质,也不需要
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保存雕塑时的状态数据,如视角、背景颜色等,就可以把模型保存为工具文件。
编辑好模型后,直接在工具面板中点击“另存为”,在文件浏览器中选择要保存的文件夹

和工具文件名称保存即可,如图3.1.19所示。

图3.1.19 保存工具文件

2)导入工具文件

工具文件可以在工具菜单中导入,也可以在灯箱中导入。场景中第一个工具文件的模

型导入,不会直接加载在画布中。它首先显示在工具面板的模型列表中,需要在画布上拖曳

光标,才能把模型加载到画布上。

• 灯箱导入工具文件

在灯箱中导入工具文件的方法和加载项目文件的方法一样,双击工具文件,可以把工具

文件中的模型添加到场景中。
灯箱中的“工具”文件夹中保存的是软件自带的工具文件。在“最近”文件夹中可以找到

自己编辑过的工具文件。当然,点击“打开文件”,可以在自己的目录下导入所需工具文件。
从灯箱中可以导入多个工具文件,每个工具文件里的模型都会在工具菜单的模型列表

中以缩略图的形式显示出来。点击一个模型缩略图,就会在画布上加载这个模型,如
图3.1.20所示。

图3.1.20 切换工具文件

• 工具菜单导入工具文件

直接点击工具菜单中的“载入工具”,可以从文件浏览器中导入自己的工具文件。同样,
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工具文件的模型以缩略图的方式显现在工具菜单的模型列表中,通过在画布上拖曳或者点

击缩略图,可以在画布上加载模型。同样,在工具菜单中通过“载入文件”可以载入多个模

型,如图3.1.21所示。

图3.1.21 工具栏加载文件

在ZBrush中选择把模型保存为项目文件还是工具文件是设计者的自由,但由于工具

文件保存的数据较少,文件体积相对来说也较小,所以加载的速度比较快。如果是建模,建
议保存为工具文件。如果需要导入多个模型,要注意从工具菜单中导入的模型的覆盖问题。

5.历史记录栏以及画布区域

1)历史记录栏

在画布中创建一个对象后,工具栏和画布之间的位置就出现了历史记录栏。当对对象

进行雕塑,ZBrush软件会记录每个更改的状态,在历史记录栏上显现为一段一段的线段,每
一段线段就是一个修改前的状态,如图3.1.22所示。

图3.1.22 历史记录栏

可以在键盘上使用快捷键Ctrl+Z返回到对象的上一个状态,也可以点击线段返回到

该线段对应对象的状态。

2)画布区域

画布区域是添加3D对象并对对象进行雕塑设计的地方。画布背景是从黑色到灰色的

渐变。没有加载3D对象时,画布的左上角有一个白色的方块,这是画布的缩略图。鼠标按
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住缩略图的左下角,可以调整缩略图的大小,如图3.1.23所示。

图3.1.23 调整缩略图的大小

在画布上加载对象后,缩略图上会显示对象的黑色剪影。如果在“首选项”→“缩略图”
中取消“剪影”选项,缩略图上就会显示与画布上对象一样的缩小的图像。如果在“缩略图”
选项下取消选择“缩略图”,就关闭了画布上的缩略图。

在画布中添加对象后,画布的右上角有一个人的头像和红、绿两个箭头,以及蓝色圆形

色块。它是调整模型的正交视图,其作用是以上、下,左、右,前、后视角观察对象,如
图3.1.24所示。

图3.1.24 调整模型的正交视图

点击蓝色圆形色块,头像显示的是脸部正面,观察的是对象的前面;若头像显示的是后

脑勺,则观察的是对象的背面。
点击红色箭头,头像显示左侧脸,观察的是对象的左侧;若头像显示右侧脸,则观察的是
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对象的右侧。
点击绿色箭头,头像显示头顶,观察的是对象的顶部;若头像显示身体的底部,则观察的

是对象的底部。

  小提示:只要不是通过变形工具旋转移动了对象,无论对象怎么移动和旋转,只要

点击右上角的红色、绿色箭头或者蓝色色块,对象都会回到原来的三维视角状态。

6.常用笔刷介绍

ZBrush中笔刷是非常重要的,ZBrush的大部分功能都是需要笔刷配合完成的,可以说

学会运用笔刷就相当于学会了这个软件的一半。
要使用笔刷雕刻,先要打开编辑模式,左边工具栏中第一个图标就是标准笔刷,点击标

准笔刷图标可以弹出笔刷面板。ZBrush提供了丰富的笔刷,如果不能满足个性化需求,还
可以导入其他的笔刷资源,如图3.1.25所示。

图3.1.25 笔刷面板

  小提示:ZBrush笔刷很多,可以将笔刷编辑成快捷键,Ctrl+Alt+点击笔刷,然后

选择想要设置的快捷键即可。

1)Standard标准笔刷

Standard标准笔刷是ZBrush默认的标准笔刷,用处比较多。学习ZBrush,最好配备一

块 WACOM 手绘板,用鼠标是很难控制压力和轻重的,可以提前准备一块手绘板,根据自

己的经济实力选择任何一款都行。
默认设置下,直接用笔在模型上画就可以画出往外凸的造型;按住Alt键(反向笔刷),

用手写笔画就可以画出凹下去的造型;按住Shift键可以平滑,这三个操作就是最基本的笔

刷操作。

2)通用笔刷设置

常用的笔刷操作在顶部工具架上,通过设置这些参数,控制笔刷绘制效果,如图3.1.26
所示。
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图3.1.26 顶部笔刷工具

•Zadd———Z加模式,是默认设置,可以绘制出向外突出的造型;

•Zsub———Z减模式,与Z加相反,可以绘制出向内凹陷的造型;

•Z强度———用来控制笔刷的力度;

• 绘制大小———笔刷的大小,也可以用S键或[]键控制笔刷大小;

• 焦点衰减———用来控制笔刷的内圈大小。

ZBrush的笔刷有一个内圈和一个外圈,内圈和外圈之间是衰减区,是为了控制笔刷的

软硬。
另外,也可以通过按住空格键打开快捷菜单,有相同的选项和一些常用的功能在里面,

便于我们能快速调节参数。

3)8种常用笔刷介绍

• 黏土类型笔刷:Clay、Claybuildup、Claytubes笔刷,黏土画笔的主要作用类似真实

泥塑的黏土造型,就是快速实现大型雕刻的塑造,如图3.1.27所示。

图3.1.27 黏土类型笔刷

Claybuildup和Claytubes是最常用的快速雕刻画笔,塑造大型雕刻比较快,Clay笔刷

相对于前面两种笔刷偏软一些,如图3.1.28所示。

图3.1.28 黏土画笔不同效果

• Move移动造型笔刷:可以轻松以拖曳的方式调节物体的形状,如图3.1.29所示。

图3.1.29 Move移动造型笔刷
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Move移动造型笔刷也有三种,常用的有 Move和 MoveTopologic。Move可以移动画

笔范围所有部分,而 MoveTopologic可以按多边形结构移动,可以更加精准地移动。

• TrimDynamic抹平笔刷:用于硬表面的抹平雕刻(见图3.1.30(a))。TrimDynamic
可以轻松地画平整,比较适合雕刻硬表面物体。如图3.1.30(b)所示,左边是使用

TrimDynamic抹平后的效果,右边是原始效果。

图3.1.30 TrimDynamic抹平笔刷

• 抛光类型笔刷:Flatten、hPolish常用于硬表面切角造型。Flatten可以对边角进行

更平整的抛光;hPolish抛光的效果要软一些,和TrimDynamic稍有不同,但它们都

用于硬表面雕刻,如图3.1.31所示。

图3.1.31 抛光类型笔刷

•Inflat膨胀笔刷:Inflat膨胀笔刷可以让物体表面产生膨胀效果,常用于移动造型

后,由于拉伸局部过于瘦小,膨胀后一般要使用动态网格布线修复一下布线拉伸问

题,如图3.1.32所示。

•Pinch收缩笔刷:Pinch收缩笔刷与Inflat膨胀笔刷相反,可以产生收缩效果,可用

来收缩边缘形成比较明显的结构造型,如图3.1.33所示。

•DamStandard小刻刀笔刷:DamStandard小刻刀笔刷可以雕刻前期,在模型物体的

表面刻画参考线,以及在深入雕刻时,塑造模型后期的小细节,DamStandard小刻刀

笔刷配合Shift键使用可以轻松绘制出任何角度的直线,如图3.1.34所示。
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图3.1.32 Inflat膨胀笔刷

图3.1.33 Pinch收缩笔刷

图3.1.34 DamStandard小刻刀笔刷

• 个性化导入笔刷:ZBrush支持导入其他笔刷,可以根据项目需求或者个人喜好,导
入一些特殊笔刷,例如后面战斧案例里用到的这只修改版的Flatten笔刷,可以很好

地模拟金属等硬表面的切角效果,如图3.1.35所示。

7.自主学习资料介绍

(1)ZBrush的官方教程,网址为https://zbrush.mairuan.com,如图3.1.36所示。
(2)再给大家分享一个B站的ZBrush基础入门的视频教程:https://www.bilibili.

com/video/BV1zJ411n7qE/? spm_id_from=333.337.search-card.all.click&vd_source=
eb64cf630dbdb5341eea9c104ff1b220。
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图3.1.35 个性化导入笔刷

图3.1.36 ZBrush的官方教程

3.2 战斧建模

知识点:

• 掌握模型的移动、旋转、缩放等基本操作

• 掌握遮罩的绘制方法

• 了解常用画笔的使用方法

• 掌握动态网格分布的用法

• 掌握模型部分的隐藏与删除方法

• 掌握子工具的使用方法
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3.2.1 斧头大型的雕刻制作

本章案例以Sketchfab网站的艺术家雷切尔的StylizedBattleAxe斧头为模型样例,如
图3.2.1所示。通过观察战斧的资料图片,分析斧头的组成:斧头、斧柄及装饰细节等部分,
依次讲解使用ZBrush制作该战斧模型的各部件的制作方法。以问题为导向,通过项目实

践训练,最终完成本章内容的学习。

图3.2.1 战斧资料图片

1.斧头大型制作

第一步,先用圆柱体起大型。从右边的工具栏选择圆柱体,在中间操作区拖曳,创建一

个圆柱体,点击“编辑”按钮(或按快捷键T),如图3.2.2所示。如果需要刷新画布,则按快捷

键Ctrl+N。

图3.2.2 创建圆柱体

第二步,点击右边工具栏中生成的PM3D按钮,圆柱体就可以被绘制了,如图3.2.3
所示。

第三步,点击右边导航栏中的绘制多边形线框按钮,圆柱体中可以显示网格布线,如

 


