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内容概要

《火星人———3ds Max 2013大风暴》是3ds Max 2013的入门教材，全书共分4篇25章。
基础篇包括软件概述、入门训练、选择和变化功能介绍及空间坐标系统等内容；建模篇详细讲解了三
维模型的基础知识和不同的建模方法，包括基础建模、放样建模、合成建模、修改建模、复制建模、
细分建模、面片建模、多边形及石墨建模；渲染篇介绍了材质、贴图、灯光、摄影机、环境、特效、
标准渲染及Mental ray超级渲染器等内容；动画篇主要讲解了基础动画、角色动画、CS与CAT角色动画
、粒子与动力学系统、Hair and Fur及布料系统的内容。

　　随书附赠两张DVD9多媒体教学光盘。
其中，包括近65小时的视频讲解，素材内容包含学习过程中所涉及到的场景和素材文件。

　　《火星人———3ds Max 2013大风暴》可供广大三维动画爱好者及相关专业学生自学和培训使用。
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作者简介

火星时代创建于1999 年，自主的业内知名品牌“火星人”从1995 年延续至今，“火星课堂”图书也畅
销海内外，与CG 产业在中国的10 年发展历程相伴。
火星时代涵盖了全部的CG 领域项目，集影视动画的设计制作、专业培训、教材出版、网络媒体于一
身。
响应市场需求和社会潮流，为社会输送急需的建筑室内外表现人才，是火星时代的使命之一。
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投影的泛光灯　36916.3.6　负光效果　36916.3.7　透明阴影效果　37016.3.8　带图案的透明阴影
　37116.4　高级照明技术　37216.4.1　光跟踪器　37216.4.2　光线跟踪器和HDRI的配合使用
　37416.4.3　光能传递　37716.4.4　贴图烘焙技术　38016.4.5　光度学灯光　38416.5　摄影机训练会议
室巡览　38716.5.1　创建摄影机　38816.5.2　摄影剪切平面　38916.5.3　扩大视野范围　39016.5.4　指
定注视约束控制器　39116.5.5　制作摄影机动画　39216.5.6　调节摄影机位置　39416.5.7　渲染预览动
画　39416.5.8　创建环视摄影机动画　39616.6　景深和运动模糊　39716.6.1　摄影机景深设置
　39716.6.2　摄影机运动模糊设置　399第17章　环境与特效　40117.1　标准雾效　40117.1.1　真空效
果　40117.1.2　摄影机范围　40217.1.3　制作标准雾　40217.1.4　黄色的雾　40317.1.5　视景的纵深效
果　40317.1.6　背景的雾效　40417.1.7　透明贴图雾效　40417.1.8　彩色雾效　40517.2　层雾玩具厅
　40617.2.1　渲染范例场景　40617.2.2　加入层雾效果　40617.2.3　柔化层雾边缘　40717.2.4　柔化层
雾顶部　40717.2.5　分散远处雾效　40717.2.6　多层云雾　40817.2.7　动态雾效　40817.3　层雾光柱和
光束　40917.3.1　创建灯光　40917.3.2　添加体积光　41017.3.3　设置体积光　41117.3.4　设置体积光
的渐变色　41217.3.5　为体积光添加噪波　41317.3.6　体积光的动画设置　41317.4　火焰特效火炬
　41417.4.1　打开范例场景　41417.4.2　制作大气装置　41417.4.3　指定火焰特效　41517.4.4　调节火
焰效果　41517.4.5　投射火焰阴影　41617.4.6　动态燃烧效果　41617.5　镜头效果火星光芒　41717.5.1
　创建场景灯光　41717.5.2　指定发光效果　41817.5.3　设置光晕效果　41917.5.4　加入光环特效
　42017.5.5　加入射线特效　42117.5.6　加入星芒特效　42117.5.7　阻挡光芒效果　42217.5.8　加入星
空背景　42317.5.9　星球光晕效果　42317.5.10　双重光晕效果　424第18章　标准渲染　42518.1　渲染
类型　42618.2　渲染工具　42618.3　渲染设置　42718.3.1　“公用”选项卡　42818.3.2　“渲染器”
选项卡　43118.3.3　“Render Elements”(渲染元素)选项卡　43418.3.4　“光线跟踪器”选项卡
　43418.3.5　“高级照明”选项卡　43518.3.6　底部参数　43918.3.7　渲染进程信息板　43918.4　渲染
文件格式　440第19章　mental ray超级渲染器　44319.1　mental ray功能介绍　44319.2　图像渲染采样
训练　44619.2.1　默认扫描线渲染　44619.2.2　mental ray的采样参数设置　44719.3　图像光线跟踪训
练　44919.3.1　光线跟踪深度训练——镜面反射　44919.3.2　光线跟踪折射训练——玻璃头盔
　45219.4　反射焦散训练魔戒坠落　45519.4.1　设置场景材质和灯光　45619.4.2　产生焦散效果
　45719.4.3　不同材质的焦散效果　45819.4.4　焦散的亮度和精度　45919.5　折射焦散训练玻璃杯焦
散　46019.5.1　场景灯光和材质制作　46119.5.2　生成焦散并测试不同材质的焦散效果　46319.5.3　提
升焦散的品质　46419.6　全局照明训练　46619.6.1　场景灯光设置　46619.6.2　设置全局照明亮度
　46719.6.3　设置全局照明精度　46719.6.4　如何避免颜色溢出　46919.7　区域灯光训练文字投影
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　47019.7.1　默认灯光投影测试　47019.7.2　使用Mental Ray区域灯光　47119.7.3　提高阴影品质
　47219.7.4　球形区域灯光　47319.8　运动模糊训练运动的角色　47419.8.1　了解范例场景　47419.8.2
　设置图像运动模糊　47419.8.3　设置对象运动模糊　47519.8.4　Mental Ray的运动模糊　47519.8.5　
提高运动模糊的质量　47619.9　景深训练　47619.9.1　场景的材质与灯光设置　47619.9.2　设置景深
效果并调节其大小　47819.9.3　提升景深的渲染精度　47919.10　天光及HDR的运用　47919.10.1　标
准天光照明效果　47919.10.2　日光系统的使用　48119.11　材质与贴图的运用　48219.11.1　物理学SSS
材质　48219.11.2　SSS Fast Skin材质　48319.11.3　Displacement置换贴图　48319.11.4　Ocean　海洋贴
图　48419.11.5　摄影机明暗器的使用　48419.11.6　连接材质的使用　48419.11.7　环境反射模拟天光
　48519.12　硬件渲染器和Iray渲染器的使用　48619.12.1　硬件渲染器的启用　48619.12.2　视觉样式测
试　48619.12.3　硬件渲染中的灯光与阴影　48619.12.4　硬件渲染中的景深效果　48719.12.5　Iray渲染
器的材质　48719.12.6　Iray渲染器的灯光　48819.12.7　Iray渲染器的金属材质测试　488动画篇　491
第20章　基础动画训练　49320.1　基本动画操作弹跳的球体　49320.1.1　创建球体　49320.1.2　设置关
键帧　49320.1.3　编辑关键帧　49420.1.4　设置动画播放　49520.1.5　调用运动轨迹　49720.1.6　动画
曲线编辑器的基本操作　49820.1.7　调节球体的运动速度　49820.1.8　循环运动设置　49920.2　基本
动画操作有弹性的跳跳球　50020.2.1　改变球体轴心点　50020.2.2　设置球体的变形动画　50020.2.3　
设置拉伸挤压的循环动画　50120.3　基本动画操作沿曲线弹跳的小球　50120.3.1　创建路径和虚拟体
　50220.3.2　指定路径控制器　50220.3.3　链接球体到虚拟体　50320.4　路径动画飞机滑翔　50320.4.1
　螺旋桨动画　50320.4.2　飞机沿路径飞行　50520.4.3　调整动画　50620.5　注视约束眼珠的控制
　50720.5.1　创建虚拟体　50720.5.2　设置注视约束　50820.5.3　完成两只眼睛的控制　50920.6　路径
变形动画神龙翻飞　50920.6.1　绘制路径　51020.6.2　头部的附着约束　51020.6.3　设置爪子的附着约
束　51120.6.4　设置路径变形动画　51220.6.5　设置动画的速度和方向　51320.6.6　设置龙爪的动画
　51420.6.7　添加网格平滑　51520.6.8　设置材质并渲染　516第21章　角色动画基础　51821.1　正向
链接运动机械手臂运动　51821.1.1　研究物体组合　51821.1.2　进行层次链接　52021.1.3　锁定垂直轴
运动方向　52021.1.4　控制连接杆重心　52021.1.5　锁定其余物体　52121.1.6　制作动画效果
　52121.1.7　释放对子物体的控制　52221.2　反向链接运动操作机器手　52321.2.1　限制机器手
　52321.2.2　限制水平轴　52421.2.3　限制其他零件　52421.2.4　增大垂直轴摩擦力　52521.2.5　交互
式IK　52521.2.6　创建虚拟体　52621.2.7　制作导引物体的动画　52721.2.8　计算IK结果　52721.3　反
向阻尼运动单筒望远镜　52821.3.1　望远镜套筒动画　52821.3.2　创建导引物体并解算IK动画
　52921.4　组合链接运动蒸汽活塞　53021.4.1　链接物体　53021.4.2　设定链接参数　53121.4.3　设定
曲柄轴心　53121.4.4　曲柄末端物体　53121.4.5　交互式IK动画　53221.4.6　应用式IK动画　53221.5　
高级IK设置飞舞的链子锤　53321.5.1　场景分析　53321.5.2　终结点应用　53321.5.3　优先级
　53421.5.4　链接手柄到路径　53521.5.5　应用路径控制模块　53521.5.6　启动路径　53621.6　骨骼
及IK设置基础机械手臂运动　53621.6.1　创建骨骼链　53721.6.2　编辑骨骼链　53721.6.3　常用的IK设
置　53821.6.4　根据模型创建骨骼　53921.6.5　链接模型到骨骼　54021.6.6　创建IK　链接并制作动画
　54021.7　软性骨骼蒙皮踢腿动画　54221.7.1　创建骨骼系统　54221.7.2　应用IK链接　54321.7.3　进
行骨骼蒙皮　54321.7.4　调节影响权重　54421.7.5　制作踢腿动画　54521.8　高级连接控制自动跟随
的尾巴　54521.8.1　连接模型　54521.8.2　连接关节虚拟体　54621.8.3　连接大虚拟体　54721.8.4　制
作IK连接　54721.8.5　为虚拟体指定弹簧控制器　54821.8.6　制作动画　54821.9　表情变形动画说话
的猴子　54921.9.1　场景分析　55021.9.2　融合表情模型　55021.9.3　创建浮动滑块　55121.9.4　定义
滑块功能　55121.9.5　引入声音　55321.9.6　制作口型动画　554第22章　CS与CAT角色动画　55522.1
　Character Studio系统　55522.1.1　初识Biped骨骼　55522.1.2　进入CS的体形模式　55522.1.3　制作怪
兽骨骼　55622.1.4　体形模式下骨骼的复制与粘贴　55722.1.5　体形文件的保存与调用　55822.1.6　角
色骨骼创建——场景准备　55922.1.7　角色骨骼创建——脊椎骨骼的对应　55922.1.8　角色骨骼创建
——脊椎附属物骨骼的创建　56022.1.9　角色骨骼创建——制作角色的手臂骨骼　56222.1.10　角色骨
骼创建——制作角色的腿脚骨骼　56322.2　Character Studio系统的Physique蒙皮设置　56322.2.1　为角
色添加Physique命令　56322.2.2　了解Physique命令的操作方式　56422.2.3　头部动作测试　56522.2.4　
完成头部的蒙皮设置　56622.2.5　保存测试动作　56822.3　Character Studio系统足迹模式的使用
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　56922.3.1　制作自动行走动画　56922.3.2　制作跑、跳动画　56922.3.3　制作走、跑、跳动画
　57022.3.4　修改动画效果　57022.3.5　调用动作文件　57122.4　Character Studio系统——动作文件的
编辑　57222.4.1　动作文件的层修改　57222.4.2　运动流模式的动作组合　57322.4.3　混合器的使用
　57422.4.4　动作文件的剪辑和缩放　57522.4.5　时间扭曲　57522.4.6　使用过渡轨迹进行动作衔接
　57622.4.7　身体不同部位的动作组合　57722.4.8　动作文件的计算合成　57822.5　Character Studio系
统动画制作演示　57922.5.1　起始动作的设置　57922.5.2　设置起跳部分的关键动作　58022.5.3　完成
跳跃关键姿势的设置　58122.5.4　设置中间过渡姿势　58122.5.5　添加重心和步伐的细节　58122.6
　CAT系统骨骼的创建　58122.6.1　起始动作的设置　58222.6.2　带有模型绑定的预设骨骼　58222.6.3
　半人马骨骼的创建——后腿和尾巴　58322.6.4　CAT骨骼的调用和保存　58422.7　角色的蒙皮
　58422.7.1　角色骨骼的创建和修改　58422.7.2　角色蒙皮　58522.7.3　调节封套范围　58722.7.4　绘
制权重　58722.7.5　顶点选择和权重工具　58822.7.6　镜像模式的使用　58822.7.7　整理文件　58922.8
　CAT系统角色动画的制作　59022.8.1　制作CAT自动行走动画　59022.8.2　制作CAT自动原地跑步动
画　59022.8.3　制作向前动画　59122.8.4　CAT调用CS动作文件　59222.8.5　CAT动作文件的使用
　59322.8.6　CAT调整层的使用　59422.8.7　CAT动画层制作手动动画　59422.8.8　CAT手动动画的保
存和调用　59522.8.9　群集动画设置　59622.8.10　CAT的群集动画效果　599第23章　粒子与动力学
　60123.1　基本粒子训练落叶纷飞　60123.1.1　准备场景　60123.1.2　设置粒子外形　60223.2　基本
粒子训练喷泉效果　60323.2.1　设置粒子基本喷射效果　60323.2.2　设置粒子受重力影响　60323.2.3　
调节碎块运动　60423.2.4　设置水花的形态和材质　60423.2.5　设置水花的运动模糊　60523.2.6　设置
喷泉阵列效果　60623.3　高级PF粒子小球弹跳　60723.3.1　创建粒子流源　60723.3.2　设置粒子的基
本状态　60823.3.3　修改粒子的外形和材质　60923.3.4　设置导向板　61123.3.5　设置重力　61223.3.6
　设置粒子流的新事件　61223.3.7　设置粒子向前运动　61323.3.8　渲染设置　61423.4　高级PF粒子
心花怒放　61523.4.1　设置粒子的出生事件　61523.4.2　设置粒子变成心形　61623.4.3　粒子附着模型
表面运动　61823.4.4　粒子向外分散事件的制作　61823.4.5　设置粒子材质　61923.5　MassFX动力学
基础天降横财　62123.5.1　刚体动力学工作流程　62123.5.2　场景分析及准备　62223.5.3　设置动力学
刚体　62323.5.4　动画模拟　62423.5.5　创建背景和灯光　62523.6　MassFX动力学属性设置开奖
　62723.6.1　动力学模拟测试　62723.6.2　动力学属性设置　62823.6.3　填满盒子　62823.6.4　设置倾
倒动画　62923.6.5　设置盒子的动力学属性　63023.6.6　设置小球的颜色　63023.7　MassFX动力学布
娃娃系统交通意外　63123.7.1　布娃娃系统基本操作　63123.7.2　模拟交通意外　63223.8　MassFX动
力学布料系统——充气床垫　63423.8.1　MassFX布料系统基础操作　63423.8.2　设置场景　63523.8.3　
动画模拟　63623.9　MassFX动力学约束铁球撞墙　63723.9.1　动力约束的添加方法　63823.9.2　设置
约束的参数　63823.9.3　制作墙体坍塌效果　63923.9.4　修正墙体坍塌效果　640拓展训练1　漫天飞鸟
　641拓展训练2　天崩地裂　641第24章　Hair and Fur(毛发制作系统)　64224.1　毛发制作初体验毛笔
　64224.1.1　添加毛发修改器　64224.1.2　设置毛发生长部位　64324.1.3　梳理毛发的形态　64324.1.4
　设置毛发常规参数　64424.1.5　设置毛发变形参数　64424.1.6　为场景添加灯光　64523.1.7　调节毛
发材质效果　64624.2　花纹地毯的制作　64624.2.1　创建场景模型并添加毛发修改器　64624.2.2　使
用贴图控制毛发的颜色　64724.2.3　使用贴图控制毛发密度　64824.2.4　使用贴图控制毛发比例
　64824.2.5　调节毛发的弯曲形态　64924.2.6　添加灯光并渲染　64924.3　风吹草动的制作过程
　65024.3.1　毛发中的动力学属性　65024.3.2　毛发和物体的碰撞　65224.3.3　外力对毛发的影响
　65224.3.4　模拟草地效果　65324.3.5　创建灯光并渲染　65524.4　毛发高级制作梳理长发　65624.4.1
　毛发梳理测试　65624.4.2　使用样条线绘制头发轮廓　65724.4.3　调节样条线并生成毛发　65824.4.4
　调节头发的基本参数　65824.4.5　样条线重梳并设置材质　65924.4.6　设置灯光和摄影机　66024.4.7
　最终渲染　661第25章　Cloth布料系统　66225.1　基础训练陈年老酒坛　66225.1.1　创建酒坛子
　66225.1.2　创建布料系统　66325.1.3　布料的动力学模拟　66325.1.4　创建圆环对象　66625.1.5　渲
染输出设置　66725.2　基础训练风吹战旗　66925.2.1　制作战旗模型　66925.2.2　添加布料系统
　67025.2.3　固定战旗　67025.2.4　添加风力　67125.2.5　制作动画效果　67225.2.6　设置渲染和灯光
　67325.3　高级制作撕毁地图　67425.3.1　制作场景　67525.3.2　添加布料系统　67625.3.3　设置撕裂
的位置　67725.3.4　设置动画　67925.4　高级制作缝制衣服　68025.4.1　绘制衣服轮廓线　68025.4.2　

Page 8



第一图书网, tushu007.com
<<火星人>>

从轮廓线生成布料　68225.4.3　调节布料的位置　68225.4.4　缝制布料　68325.4.5　进行模拟运算
　68425.4.6　消除接缝　685拓展训练——角色动画中的布料应用　685
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媒体关注与评论

火星时代打造的3ds Max畅销图书，累计销量达17万册之多；全书共140个精品案例，让读者完全掌
握3ds Max技术，并附有60个小时的高品质教学视频，让读者“轻松学”！
是CG爱好者的不二选择，也是好老师推荐教材的最佳选择！
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编辑推荐

火星风暴系列图书的影响力。
3ds Max建筑动画与特效火星课堂——综合插件篇对3ds Max动画基础和特效插件的详尽指导。
作者通过丰富的案例讲解各个商业插件和动画技能实际应用。
配有将近20小时的视频案例讲解。
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版权说明

本站所提供下载的PDF图书仅提供预览和简介，请支持正版图书。

更多资源请访问:http://www.tushu007.com
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