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内容概要

《3ds
max2012中文版实用教程(附光盘第4版)》由张凡等人编著，将艺术灵感和电脑技术相结合，全面介绍
了3dsmax
2012中文版的基本知识和使用方法。
全书共10章，主要内容包括：3dsmax
2012的基本建模，常用编辑修改器，复合对象建模，高级建模，材质与贴图，灯光、摄影机、渲染与
环境，动画与动画控制器，空司扭曲与粒子系统以及Video
Post(视频特效)。
 本书语言精练，通俗易懂，具有较强的实践性，使读者能够快速地掌握 3dsmax 2012的基本内容和使
用方法。

《3ds
max2012中文版实用教程(附光盘第4版)》内容丰富，实例典型，讲解详尽，既可作为大专院校及相关
专业师生或社会培训班的教材，也可作为从事三维设计的初、中级用户的参考书。
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章节摘录

版权页：   插图：   （3）“变形球粒子参数”选项组 “变形球粒子参数”选项组用于设置用户选择变
形球粒子形式时的相关参数。
 “张力”数值框用于设置变形球粒子物体间的紧密程度，该参数值越高，代表粒子物体越容易结合在
一起。
 “变化”数值框用于设定“张力”参数值的变化程度。
 “计算粗糙值”用于设定系统对于变形球粒子的计算细节，此参数值越高，系统会忽略越多细节，缩
短变形粒子物体的作业时间。
 ①“渲染”和“视口”数值框可分别设定渲染结果和视图的粗糙值。
 ②选中“自动粗糙”复选框，系统会自动计算“粗糙值”的参数。
 ③选中“一个相连的水滴”复选框，系统会将所有的粒子结合成一个粒子。
 （4）“实例参数”选项组 “实例参数”选项组用于选中“实例几何体”粒子后的有关设置。
“实例几何体”粒子是非常有用的一种粒子形式，在创作过程中，最大的乐趣便是自由，如果只能使
用系统提供的几种形状，无疑会约束用户的思维。
利用“实例参数”选项组可以创作出奔跑的兽群、飞翔的鸟类等大规模的集群物体。
 单击“拾取对象”按钮后，可以选中场景中的物体作为粒子物体。
 选中“使用子树”复选框，选择的物体将包含链接关系，可以将子物体一并选中作为粒子物体。
 “动画偏移关键点”是指当实例物体本身具有动画编辑的关键点时，用户可以设定的动画操作方式。
具体有以下3种方式： ①单击“无”，实例物体的运动仍然采用原来本身的关键点。
 ②单击“出生”，设定实例粒子物体以第一个产生的粒子物体为依据，其后产生的粒子物体皆和此粒
子物体的形态相同。
 ③单击“随机”，以随机形式来决定实例粒子物体的形态，用户可以配合“帧偏移”来设定变化的程
度。
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