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前言

　　在这里和大家讨论一下学习CG（计算机图像）的一些方法，这有助于刚介入CG领域的新人快速
成长，找到一条适合自己的直路。
　　学习的大方向　　目前三维软件的种类是非常多的，当你选择一款最普及的软件之后，就要坚定
不移地学好它，不要半途而废。
各种软件之间是相通的，用法上除了使用方法略有不同外，思路上基本差不多。
所以当你学精了一门软件再去学其他的软件是很容易的事情。
各个软件都有自己的优点和缺点，3ds max这款软件用户量大、功能齐全、插件众多，最好的一点就是
它的学习教材是最丰富的。
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内容概要

　　浅到深地通过多个完整的模型实例详细讲解了用3ds max软件制作游戏场景造型的高级技术。
学习的最终结果就是：使用强大的3ds max建模工具进行快速精确的场景模型制作，为最终进行场景设
计和表现奠定良好的基础。
在模型塑造和布线方面，作者提供了这方面的全部秘诀和经验，解决了读者对于场景建模的所有问题
。
随着技术的不断发展，对于三维游戏场景模型人才的需求与日俱增。
《3ds max 2009次世代游戏场景建模宝典》作者是从事游戏场景设计和模型制作十多年的资深技术人员
，分别来自专业的游戏制作公司。
《3ds max 2009次世代游戏场景建模宝典》是一本重量级的游戏场景建模巨作，目的是为CG场景设计
师提供一套成熟且完整的建模解决方案。
　　在《3ds max 2009次世代游戏场景建模宝典》配套光盘中，作者全程录制了书中实例的全部视频教
学录像和所有场景模型。
光盘资料配合书中的详细操作步骤，能使学习效率倍增。
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章节摘录

　　第1章　次世代场景概述　　1.3　在3ds max中的次世代场景常用建模技术　　3ds max中的建模总
体分为三类。
一类是3ds max最突出的多边形建模，这是在三维动画产生初期就存在的建模方式，因此它也是最成熟
的建模方式。
特别是细分建模的出现，让这一方法又出现了新的生机，几乎所有的软件都支持这一建模方式。
本书将着重讲解这一建模方式。
第二类是3ds max的Patch面片建模方式，特别是由此而发展出来的Surface线框建模方式，这种建模方式
曾经在国内非常流行，它是以线条来控制曲面制作模型的。
理论上可以制作出任何模型，但是效率低下，制作起来非常费时。
随着多边形细分的出现，现在关注这种方法的人越来越少了。
第三类是3ds max中几乎没有人用到的NURBS建模，就连国外权威的3ds max教材Inside max，对
于NURBS建模也是一带而过，但并不是说这种方法不好，NURBS是相当专业的建模方式，但是3ds
max对于NURBS的支持实在有限，基本上很难用它来完成复杂模型，不推荐大家使用。
　　本书将会和大家一起来进行3ds max多边形建模的学习。
首先，我们要先搞清楚什么是多边形。
　　多边形，或者称三角形面更为贴切一些。
我们知道在空间中，只要有3个点就可以确定一个平面。
在计算机中，也是这样。
计算机会根据空间中3个点的坐标，以及它们之间的连线，来定义出一个面。
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编辑推荐

　　涉及的技术适合各种CG场景造型设计和制作人员使用，也适合于广大建模爱好者及大专院校相
关艺术专业的学生使用。
　　全书56个高清晰教学视频，配有同步语音讲解（播放时间长达1500分钟）。
　　精选10个不同风格的游戏场景建模范例，可以帮助读者掌握多种建模方法与技巧。
配套光盘中提供了10个案例的源文件及最终效果文件。
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