
102-2 

「ポリゴンエフェクト その１」 

102-2 Polygon effect manual part1 



ポリゴンエフェクトとは 

パーティクルのような動的生成されるエフェクトに対して、デザイ
ナーが意図的な形状をデザインして作る固定的なエフェクトを
指します。 

 

 

 

 

 

作例として上図のような、頭からテスト画像が発生
するエフェクトを作ってみましょう。 



まずモデル作成 

 モデルの作り方はキャラと同じなのでキャラのマニュアルを
参照してください。ココ / ココ / ココ 。つまり当然ですがモデル
を作れるくらいのスキルは最低限必要です。 

 

 

 

 

 

 

適当に板ポリにテクスチャを貼ってnullなどにウエイト
適用。マテリアルの種類は何でも構いません。 

http://ef-12.com/?page_id=144
http://ef-12.com/?page_id=1219
http://ef-12.com/?page_id=1265


構造解説 

 Nullなどで１つの階層にまとめておきましょう。オ
ブジェクトの命名ルールは自由です。 

 

 

 

 

 
 

 このデータに予めアニメーションもつけておけば
モデル・モーション・スケルトンがすべて作れます
。 

https://www.youtube.com/watch?v=PnP7LgrtUKs&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=PnP7LgrtUKs&feature=youtu.be


データをエクスポート 

 このデータでそのままモデル・スケルトン・モーシ
ョンを出力します。 

 

 

 

 

 
.dae(モデル） .XSI(スケルトン・モーション） 

メッシュを削除 

※まず.daeを出力し、その後メッシュだけ削除
した状態で.xsiファイルを出力します。.xsiファ
イルは1つ出力してコピー＆リネームでスケル
トン用/モーション用に分けておきましょう。 



ビューアーで確認 

 ビューアーで正しく表示されることを確認 

 

 

 

 

 

※モデルデータ(.fmdl)にはテクスチャは含

まれませんので手動でモデルと同じフォル
ダにコピーしてください。テクスチャを入れ
忘れると何も表示されません。 

https://www.youtube.com/watch?v=omPfZCcowtY


データをビューアからゲームへ 

 ビューアーに生成されたモデル・モーション・スケルトンを
cha/fx以下の各フォルダにコピーします 

モーション(fmot) 

モデル(fmdl) 

+texture(.dds/tga) 

スケルトン(fskl) 



エフェクト定義書類に設定記述 

 Chaフォルダ直下にあるcharacterfx.xlsを開き、以下のよう
に記述してください。 

 

 

 

 

 
行が有効 

IDは重複しなけれ
ば0～9999の好き
な番号でOK。とり
あえず7777に。 

あなたの覚え 

やすい名前 

波動拳のように
ヒットしない、見た
目だけのエフェク
トはnormal 

エフェクトの 

表示時間 

スケルトン 

ファイル名 

{スケルトン名：0}  

0は再生方法指定 

(詳細はリファレンスを参照） 

モデル 

ファイル名 

ファイル名記述時、拡張子は外してください。 

http://ef-12.com/?page_id=3874


モーションヘッダー設定 

 Mthフォルダ内のモーションヘッダ－ファイルを開き
、このエフェクトを出したい技のAH列(Effect(YourChar)_自分からｴﾌｪｸ

ﾄ発生）に所定の書式で記述します。 

この例では後ろステップすると頭部(H)からエフェクトが発生するようにしました。 

設定の細かい数値の意味はヘッダーリファレンスを参照してください。 

http://ef-12.com/?page_id=2887


完成 

 バックステップしたときに頭からこのようなエフェ
クトが出れば成功です。 

https://www.youtube.com/watch?v=IpjXPYF0NIc
https://www.youtube.com/watch?v=IpjXPYF0NIc


注意点 

 ポリゴンエフェクトはビルボードをサポートしていません（パー
ティクルエフェクトは対応）。ポリゴンエフェクトは“どのアング
ルから見てもおかしくない”ように制作しましょう。 


