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1. 概述 

 用户可通过此工具进行特效设计。 

 用户可将编辑好的特效保存为一个本地特效文件。也可将本地特效文件上传至资源

库特效文件夹下。 

 通过脚本调用资源库中的特效文件，特效将被挂载在物体的功能点上，从而应用在

主世界中。 

2. 主界面 

 点击主界面中的 “工具”选项，再选择其中的“特效编辑”即可打开特效编辑器

界面： 

 



 

 主界面主要包括 3个部分：效果展示区、特效编辑面板和粒子系统面板。具体如下

图： 

 

3. 效果展示区 

 开启特效编辑器后，镜头为自由视角，无固定朝向，镜头可以随意平移、旋转、俯

仰和推拉。镜头中心默认处于角色当前所在坐标位置。 

 可以通过键盘操作镜头中心进行平移和升降，以及通过鼠标滚轮控制镜头的推拉。

升降时，镜头中心不可低于地形高度。 

 按下“A”键：向镜头左边平移； 

 按下“D”键：向镜头右边平移； 

 按下“W”键：向镜头前方平移； 

 按下“S”键：向镜头后方平移； 

 按下“Z”键：向正上方上升； 

 按下“X”键：向正下方下降； 

 滚轮前滚：镜头推近； 

 滚轮后滚：镜头拉远。 

 可以通过鼠标控制镜头的俯仰和旋转。 

 按住右键左右拖拽：镜头旋转； 

 按住右键上下拖拽：镜头俯仰。 



 

4. 特效编辑面板 

特效编辑面板界面如下： 

 

特效编辑面板共包含 4个部分：特效模板、贴图管理、添加器、文件管理。 

 特效模板：系统自带的特效模板，使用者可以直接调用制作好的特效模板使用或在

其基础上进行编辑修改。 

 特效模板界面下如： 

 

 贴图管理：可选择资源库贴图文件夹或本地文件夹中的粒子贴图使用在粒子上。 

 贴图管理界面如下： 

 

 添加器：在此处可以添加发射器和影响器，在添加时可以通过下拉菜单选择发射器

和影响器的具体类型。 

 添加器界面如下： 

 
 文件管理：在此处可以进行打开特效文件、打开资源库、删除、保存和退出操作。 

 文件管理界面如下： 

 

5. 粒子系统面板 

粒子系统参数面板包括 3个部分：基本参数页、发射器和影响器,其中影响器分为多种，

可以按需要添加。 



 

5.1 基本参数 

 

基本参数界面如上图，其中，各参数功能如下： 

 粒子数量：设置系统在某一时刻所允许包含的最多粒子数。当达到这个限制时，粒子发

射器将不再发射粒子，直到某些粒子被消灭。 

 粒子宽度：在世界坐标中，设置粒子的宽度。 

 粒子高度：在世界坐标中，设置粒子的高度。 

 范围外不可见：所有的粒子都被包括在一个边界盒内。大部分粒子是同时可见或是同时

不可见的。但是，对于在更大面积上扩散的粒子（例如雨雪等特效），选择“true”时，

可以只处理可见范围内的粒子，以便节约运算时间。 

 排序：默认情况下，粒子是不排序的。选择“true”时，粒子将会根据摄影机的位置关

系被排序，最远的优先。通过此设定，就可以制作出特定的渲染效果。 

 惯性：默认情况下，粒子发射器运动时不会影响到粒子本身，即粒子不具备惯性。当选

择“true”时，可让粒子保持附加在粒子发射器所在的局部空间内并直接跟随它们，即

使粒子拥有粒子发射器运动所带来的惯性。 

 更新频率：通常粒子系统是基于帧率被更新的；但是随着更极端的帧率范围，这可以得



 

到不同的效果，特别是低帧率。你可以使用这个选项设定更新频率为固定的间隔，在低

帧率时，粒子更新会按固定的间隔重复，直到帧率恢复正常。0值意为默认帧时间循环。

可在 0-1 之间设置粒子的更新时间间隔，数值越大，更新间隔越短。 

 停止更新间隔：默认情况下，即使不在视野内，粒子系统也一直在更新。这意味着当它

们进入视野时可以保证一致性。但是，更新粒子系统所花费的代价是昂贵的。 这个选

项可在粒子系统上设置一个“间隔”时限，当粒子系统超过一定时间不在视野中出现时，

即停止更新粒子，直到它下次可见。值为 0则表示没有间隔，粒子总是更新。  

 例子朝向：粒子本质上是一堆被喷洒出的 2维片，此属性可在 3维空间中定义这些片的

朝向。传统方法是 2维片直接面对摄像机，这也是默认的方法。这种做法对于表现像光

晕一样的模糊的球状物时还可以，对于想表现类似激光射线这样的线性效果的时候需要

一些其他的做法。 

粒子朝向的下拉菜单有如下选项：  

 面对镜头：默认排列，它使粒子总是完全面对摄像机。  

 面对固定朝向：粒子面向一个共同的固定的方向。  

 自身偏转：粒子片的下落方向固定，X 轴、Y 轴有小幅随机偏转。面向它们自己的

方向向量，即它们的局部 Y轴。随着粒子改变方向，发射区也重定向它自己面向这

个方向。利于激光射线，焰火，以及其它的按其自己的方向行进的粒子。  

 垂直固定方向：粒子垂直于一个共同的固定的方向向量，即它们的局部 Z轴和它们

的局部 Y轴共同确定的平面，有共同的方向和向上的向量。发射区从未旋转至面向

摄像机，你可能使用双面材质以便确保粒子不会被背面包含。利于光环，圆环等粒

子将垂直于地面的效果，较下面的垂直自身略快。  

 垂直自身：粒子垂直于它们自己的方向向量，即它们的 Z轴和 Y轴共同确定的平面，

有它们自己的方向向量和共同的向上向量。发射区从未旋转至面向摄像机，你可能

使用双面材质以便确保粒子不会被背面包含。利于圆环堆等粒子将垂直于它们的行

进方向的效果。  

 发射起始位置：指定所有发射区粒子的起始点，控制发射区粒子的出现位置。 

此参数有如下选项：  

 左上：发射区起始点在左上角。  

 中上：发射区起始点在顶边中央。  

 右上：发射区起始点在右上角。  

 左：发射区起始点在左边中央。  

 中：发射区起始点在中央。  

 右：发射区起始点在右边中央。  

 左下：发射区起始点在左下角。  

 中下：发射区起始点在底边中央。  

 右下：发射区起始点在右下角。  

 纹理旋转方式：选择旋转纹理方式。 

共有 2种：  

 顶点旋转：发射区粒子将依据粒子旋转规则绕它们面向的方向旋转它们的顶点。旋

转顶点满足纹理角完全匹配发射区角，但是需要花费较多的时间以生成顶点。  

 规则旋转：发射区粒子将依据粒子旋转规则旋转纹理坐标。旋转纹理坐标比旋转顶

点更快，但是纹理的四角会在旋转后丢失，而当使用折叠地址模式或者子纹理采样

时，发射区的四角会被不想要的纹理区域填充。  

 共用向量：如果“粒子朝向”被设置为“面对固定朝向”或者“垂直固定方向”才需要，

http://ogre3d.cn/wiki/index.php?title=%E6%96%87%E6%A1%A3:%E6%89%8B%E5%86%8C:1-4-0:3.3.1_%E7%B2%92%E5%AD%90%E7%B3%BB%E7%BB%9F%E5%B1%9E%E6%80%A7#billboard_type


 

这个向量是用于定位系统中所有粒子的共用向量。 

 共用向上向量：如果“粒子朝向”被设置为“垂直自身”或者“垂直固定方向”才需要，

这个向量是用于定位系统中所有粒子的共用向上向量。 

 点渲染：设置使用点渲染或手动生成渲染画面。  

 始终面向镜头：事实上，这是发射区粒子渲染器（默认设置）的一个属性，且设置与否

关系到发射区区域将使用一个有些慢但更精确的计算使发射区面向摄像机。使用默认摄

像机方向会更快，但当你旋转摄像机时，发射区不会保持相同的方向。选择 true 选项

时基于从每一个发射区到摄像机的向量进行计算，即意味着即使摄像机旋转方向也是一

致的。  

5.2 发射器 

 
“发射器”界面如上图，各参数功能如下： 

 发射源类型：发射源类型,支持“点”，“盒”，“圆筒”，“椭球”，“中空椭球”以及“环”

发射器。 

 角度：设置发射的粒子可以偏离发射方向的最大角。此值设置为 10 允许粒子在任一方

向上最多偏离发射方向 10 度。值 180 意味着可以朝任意方向发射，而 0 意味着总是精

确地沿发射器方向发射。  

 颜色：为所有发射的粒子设置一个静态颜色。也可参看“颜色最大值”和“颜色最小值”

http://ogre3d.cn/wiki/index.php?title=%E6%96%87%E6%A1%A3:%E6%89%8B%E5%86%8C:1-4-0:3.3.1_%E7%B2%92%E5%AD%90%E7%B3%BB%E7%BB%9F%E5%B1%9E%E6%80%A7#billboard_type


 

属性，设置一组颜色。颜色参数的格式是“R（红）、G（绿）、B（蓝）、A（透明）”，每

个分量的取值范围是从 0到 1之间，其中透明值是可选项（如果未指定，则假定透明值

为 1）。  

 “颜色最大值”&“颜色最小值”：除了这两个属性必须一起制定外，其它的都和“颜色”

属性一样，并且制定了被发射出去的粒子的可用颜色范围。实际的颜色将会在这两个值

之间随机选择。  

 方向：设置发射器的方向。发射器会随着可移动物体改变节点方向，发射器也会随着移

动。  

 每秒发射数量：设置每秒要发射多少粒子。在连续发射过程中，个别发射器不是必须发

射这些的——这是一个相对参数，发射器可能选择每半秒就发射完所有的粒子，这主要

取决于发射器。此属性也会受到粒子系统的“粒子数量”设置的限制。  

 位置：设置发射器相对于粒子系统所在的场景节点所处的位置。  

 发射速率：给所有粒子设置发射时的速率。也可参看“最小发射速率”和“最大发射速

率”两个属性，它们允许你设置一个速率范围，而不是一个固定不变的值。  

 “最小发射速率” &“ 最大发射速率”：这两个属性除了是设置一个速率范围外，其它

的与“发射速率”一样。而且每一个粒子都是以在这个范围内的随机速率被发射出去的。  

 存活时间：设置每个粒子在被销毁之前存活的秒数。粒子影响器是可以改变这个数值的，

但是这个值是发射时才传给粒子的。参看“最小存活时间”和“最大存活时间”属性，

这连个可以让你设置一个生命时间范围，而不是一个固定的数值。  

 “最小存活时间” & “最大存活时间”：这两个属性除了是设置一个生命时间范围以外，

其它的与存活时间一样，并且每个粒子在发射时得到这一范围内的一个随机的数值，作

为其存在时间。  

 发射开启时间：设置发射器处于活动状态的秒数。发射器可以被再次打开，查看“发射

等待时间”。数值 0 意味着无限时。参看“最小开启时间”和“最大开启时间”属性，

这两个属性可以让你设置一个时间范围，而不是一个固定值。  

 “最小开启时间” & “最大开启时间”：除了这两个属性是设置一个可变的时间范围外，

其它的与“发射开启时间”一样。  

 “发射等待时间”：设置重新开始发射需要等待的秒数。参看“最小等待时间”和“最

大等待时间”属性，这两个属性允许你设置一个“发射等待时间”时间范围，而不是设

置一个固定的值。  

 “最小等待时间” &“最大等待时间”：这两个属性除了是设置重新开始需要等待的时

间范围外，其它的与“发射等待时间”一样，并且每次发射器被启动，它都会在这个范

围内得到一个随机数值，作为重新开始发射需要的等待时间。  

 宽：粒子活动空间的宽度。  

 长：粒子活动空间的长度。  

 高：粒子活动空间的高度。 

 内部宽度：粒子活动空间内部的宽度。 

 内部长度：粒子活动空间内部的长度。 

 内部高度：粒子活动空间内部的高度。 



 

5.3 颜色影响器 

 

“颜色影响器”界面如上图，此影响器可以修改飞行中粒子的颜色。影响器有一组不定

个数的已经定义好的状态。它在粒子存续期内在几种状态间插值变换粒子的颜色。其中，各

参数功能如下： 

 红：设置每秒时间内粒子颜色中的红色通道的调整量。  

 绿：设置每秒时间内粒子颜色中的绿色通道的调整量。  

 蓝：设置每秒时间内粒子颜色中的蓝色通道的调整量。  

 透明度：设置每秒时间内粒子颜色中的透明度的调整量。  



 

5.4 颜色影响器 2 

 

“颜色影响器 2”界面如上图，它与前面的颜色影响器类似，只不过这个影响器有两个

颜色改变状态。在粒子存续期内，指定还剩一段时间时，激活第二个颜色改变状态。其中，

各参数功能如下： 

 红 1：设置在第一个状态期间每秒时间内粒子颜色的红色分量的调整量。  

 绿 1：设置在第一个状态期间每秒时间内粒子颜色中的绿色分量的调整量。  

 蓝 1：设置在第一个状态期间每秒时间内蓝色分量的调整量。  

 透明度 1：设置在第一个状态期间每秒时间内透明度的调整量。  

 红 2：设置在第二个状态期间每秒时间内粒子颜色的红色分量的调整量。  

 绿 2：设置在第二个状态期间每秒时间内粒子颜色中的绿色分量的调整量。  

 蓝 2：设置在第二个状态期间每秒时间内蓝色分量的调整量。  

 透明度 2：设置在第二个状态期间每秒时间内透明度的调整量。  

 状态转换：当粒子还剩此参数设定的存续时间时，粒子转入状态 2。 



 

5.5 颜色插值影响器 

 

“颜色插值影响器”界面如上图，此影响器可以修改飞行中粒子的颜色。影响器有一组

不定个数的已经定义好的状态。它在粒子存续期内在几种状态间插值变换粒子的颜色。其中，

各参数功能如下： 

 颜色 0：状态 0时的颜色。 

 时间 0：状态 0的时间点。  

 颜色 1：状态 1时的颜色。  

 时间 1：状态 1的时间点。  

 颜色 2：状态 2时的颜色。  

 时间 2：状态 2的时间点。  

依此类推，状态数最多 6个。 

5.6 线性力影响器 

 

“线性力影响器”界面如上图，这个影响器可以对所有粒子施加一个力，改变粒子的运

动轨迹。可以用于重力，风力，或者其它线性力。其中，各参数功能如下： 



 

 力向量：为应用到每一个粒子的力设置向量。这个向量的模决定了力的大小。  

 力应用模式：设置这个力向量作用于粒子动量的方法。  

 相加：最终动量是粒子的当前运动与这个力之和。这是传统的力的叠加，但是可能

导致无限速率。  

 平均：最终动量是这个力与粒子当前运动的平均值。这样也就使得粒子虽然是稳定

的，但是在改变方向时速度是非线性的。  

5.7 平面影响器 

 
“平面影响器”界面如上图，其中，各参数功能如下： 

 平面范围：反弹平面上一点。与“平面”一起使用。  

 平面：反弹平面的法线向量。与“平面范围”一起使用。  

 弹力：当一个粒子被反弹时的弹力大小。0表示没有反弹，1表示 100%反弹。 

5.8 方向影响器 

 

“方向影响器”界面如上图，其中，各参数功能如下： 

 随机性：每一轴向上随机性的大小。  

 影响百分比：每一轮受影响的粒子的百分比。  

 是否变速：决定是否改变粒子的速率。  



 

5.9 大小影响器 

 

“大小影响器”界面如上图，此影响器调节飞行中的粒子的大小。其中，各参数功能如

下： 

 比例：每秒时间内在 x轴和 y轴的方向上对粒子的调节量。  

5.10 旋转影响器 

 

“旋转影响器”界面如上图，此影响器可通过旋转粒子的贴图纹理来旋转飞行中的粒子。

其中，各参数功能如下： 

 初始旋转速度：给发射出去的粒子的旋转速度范围赋初始值。  

 结束旋转速度：给发射出去的粒子的旋转速度范围赋结束值。。  

 初始旋转角度：给发射出去的粒子的旋转角度赋初始值。  

 结束旋转角度：给发射出去的粒子的旋转角度赋结束值。  


