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内容概要

全书精选AfterBurn烟火云雾插件、Phoenix凤凰火焰插件、Hair毛发插件、ClothReyes布料插件
、RealFlow液体动力学插件、Character Studio等7 个最流行的插件,详细介绍了这几种插件的原理及其使
用技术，并配合Step by Step的精彩范例全面揭示了这种插件的应用秘诀，对Character Studio插件更有大
篇幅的详细介绍。

本书介绍的插件操作技法非常全面、实用、有效，对某些制作秘技更有大量而说细的披露。
本书是3ds max插件技术的权威著作，其技术含量在国内遥遥领先，是max用户必备的用书，同样适用
高级培训班使用。

配套光盘内容
    本书配套光盘中的内容 CD1中内容如下： Enjoy：国外三维大师的五百多幅精彩作品欣赏。
 Images：本书范例的渲染成品图。
 Maps：本书范例所需的所有贴图文件。
 MaxFonts：3ds max所需的小字体，解决面板字体显示不全的问题。
 Meshes：本书范例RealFlow液体动力学插件的液体模型输出序列帧。
 Scenes：本书范例的场景文件。
 附赠：max5快捷键和新功能文本。
 CD2中内容如下： Demo：本书所学插件的Demo版本。
 HDRI：HDRI软件、全景图、HDRShop软件和教学文件。
 Next Limit：液体动力学插件FlowTrace、RealFlow、RealWave和接口文件，附带视频教学。
 ReyesDemo：Reyes系列（ClothReyes、CartoonReyes、DirtyReyes、JetaReyes和MetaReyes）插件，附
赠MetaReyes教学PDF文件和Acrobat解读器。
 Shag_Hair：毛发插件。
 SitniSatiDemoR4.exe：烟雾插件安装引擎。
 Movies：本书所学范例的插件欣赏和大量成功制作范例场景文件。
附赠80页Character Studio插件的“动作流”和“群众动画”超详细教学演示。
 Tools：各种浏览影视作品和解压缩软件（QuickTime5、WinRAR和WinZip）。
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