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内容概要

本书包括6 大部分，共23章，以实例形式介绍了3ds max 基本功能、角色建模、角色动画、游戏制作、
动画特技效果、广播设计等。
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16.5  创建爆炸平面的材质�351
16.6  添加不透明贴图�351
16.7  同步化动画贴图�352
16.8  复制爆炸平面�353
16.9  使用PArray 粒子爆炸小行星�354
16.10  为PArray粒子添加材质�355
16.11  控制PArray粒子动画�355
16.12  设置Visibility Keys隐藏小行星�356
16.13  添加运动模糊�357
16.14  在小行星内添加灯光�358
16.15  为Laserblast物体添加渲染效果�359
16.16  为爆炸增加次级发光效果�361
16.17  动画爆炸的发光效果�361
16.18  使用Radial Blur添加斜纹�363
第17章  使用粒子创建烟雾与水�364
17.1  创建香烟的烟雾�364
17.1.1  本节涉及的主要操作环节�364
17.1.2  添加Wind、Turbulence和Drag空间物体�367
17.1.2  对粒子物体的调整�371
17.1.3  香烟烟雾的贴图�372
17.1.4  最后的动画效果�373
17.2  创建喷水效果�374
17.2.1  本节涉及的主要操作环节�374
17.2.2  创建喷涌的水�375
17.2.3  使用Space Warps物体控制粒子流�378
17.2.4  调节粒子发射的速率�381
17.2.5  制造喷涌的水的材质�382
17.2.6  添加Motion Blur�384
17.3  使用碎片和泡沫创建爆炸场景�385
17.3.1  爆炸深水鱼雷�386
17.3.3  使用Wiring（导线）生成动画�389
17.3.4  创建爆炸产生的气泡�392
17.3.5  赋透明材质�395
17.3.6  氛围的加强�395
第18章  使用透镜效果创建太阳�397
18.1  添加摄像机视图�397
18.2  添加灯光�398
18.3  使用透镜效果创建太阳�400
18.4  添加光环效果�402
18.5  对太阳添加星形效果�403
18.6  对火星添加发光效果�405
第6部分  广告设计

Page 11



第一图书网, tushu007.com
<<3ds max4 玩家实战>>

第19章  创建摄像机震动效果�408
19.1  使用摄像机震动进行动画�408
19.2  使用Noise控制器添加摄像机震动效果�409
第20章  使用摄像机匹配效果�413
20.1 确定放置三维摄像机的点�413
20.1.1  创建替代物体�413
20.1.2  为长方体添加CamPoints�414
20.2  建立渲染背景�415
20.3  在视口中显示背景�416
20.4  分派二维摄像机屏幕点�418
20.4.1  建立场景�418
20.4.2  分派第一个屏幕点�419
20.4.3  调整屏幕点的位置�420
20.4.4  分派更多的屏幕点�420
20.4.5  创建摄像机并对匹配的摄像机进行检测�420
20.4.6  修改摄像机位置�421
第21章  为摄像机贴图添加效果�422
21.1  添加时间标签�422
21.1.1  创建场景�422
21.1.2  显示视口背景�423
21.1.3  添加时间标签�424
21.1.3  使文件中帧的数目与视频中帧的数目匹配�425
21.2  动画母球�425
21.2.1  在场景中确定母球的位置�425
21.2.2  添加更多的位置键�427
21.3  创建无光泽物体�427
21.3.1  创建栅格�427
21.3.2  为人物的胳膊创建无光泽物体�428
21.4  创建并应用Matte/Shadow材质�429
21.4.1  创建并应用Matte/Shadow材质�429
21.4.2  通过渲染检测Matte物体�430
21.4.3  对Matte物体设置关键帧�430
21.5  创建台球桌表面�431
21.5.1  创建台球桌的表面�431
21.5.2  为作为台球桌表面的长方体着色�432
21.6  用摄像机贴图设置动画�434
21.6.1  对台球桌表面赋材质�434
21.6.2  使用Camera Map修改器�434
21.6.3  使用Affect Region修改器�436
21.6.4  动画形成的隆起�437
第22章  使用摄像机追踪器�439
22.1  装载背景电影�439
22.1.1 观察最终效果�439
22.1.2  使用RAM Player�439
22.1.3  渲染背景�440
22.1.4  对视口添加背景�440
22.2  创建与摄像机匹配的点�441
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22.2.1  创建CamPoints�441
22.2.2  重命名并重新安排CamPoints在场景中的位置�441
22.3  将电影装载到摄像机追踪器中�443
22.3.1  装载电影�443
22.3.2  创建运动追踪器�444
22.3.3  调整运动追踪器的位置�445
22.3.4  保存Tracker信息�445
22.3.5  分派其他Tracker线框并调整其他Tracker线框的大小�445
22.3.6  作最后的检测�446
22.4  追踪物体�446
22.4.1  对第一个物体进行追踪�446
22.4.2  检测状态�447
22.4.3  修正发生错误的帧�447
22.4.4  再次检测状态�447
22.4.5  清除所有Tracker线框�448
22.4.6  保存工作�448
22.4.7  装载追踪文件�448
22.5  与场景中摄像机的运动相匹配�448
22.6  平滑移动与和并文件�449
22.6.1  使用平滑移动�449
22.6.2  合并文件�449
第23章  创建飞行的标语�451
23.1  创建标语模型�451
23.1.1  倾斜标语�451
23.1.2  将标语分成单独的字母�453
23.1.3  改变枢轴点位置�454
23.2  动画标语�454
23.2.1  创建动画标语�455
23.2.2  使用轨迹窗改变时间�456
23.2.3  动画数字4�457
23.2.4  创建时间调节�458
23.3  为标语添加材质�459
23.4  添加摄像机�460
23.4.1  添加目标摄像机�460
23.4.2  产生动画效果�461
23.4.3  调节摄像机的运动�462
23.5  为动画添加背景图像�464
23.5.1  创建大气线框的位置�464
23.5.2  调节烟雾的参数�465
23.5.3  产生动画效果�466
23.6  为背景添加灯光�467
23.6.1  添加灯光�467
23.6.2  产生动画效果�468
23.6.3  添加灯光的亮度�469
23.7  视频后期合成�470
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