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内容概要

本书对当今最为流行的三维制作软件——3ds max 6进行了全面的讲解和深入的剖析。
书中包括大量的实例，对讲述的理论知识加以实践。
本书理论介绍深入浅出、言简意赅，实例针对性强，操作步骤详细清楚。

   本书作者中既有长期从事设计和教学工作的电脑美术专业人员，也有电脑技术专家，二者的结合确
保了本书在美术和计算机两方面的学术正确性。

   本书可作为各类培训班的教材，也适用于广大3ds max 6的自学者。
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