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内容概要

《魔法石 3ds max 7超级手册》共分上、中、下三册，分别为“场景建模技术篇”、“材质灯光技术篇
”和“角色动画技术篇”。
是一套系统、全面的3ds max教材。
3ds max 7发布之后，所带给我们的是更多的惊喜，在本手册中，我们将向大家展示这个已经成熟的动
画制作软件的魅力。
    本书是《魔法石 3ds max 7超级手册》的中册“材质灯光技术篇”。
全书共分8章，第11章主要讲解材质编辑器；第12章主要讲解了各种材质的类型及应用；第13章主要讲
解了3ds max的纹理贴图及其作用；第14章主要讲解了贴图轴及其应用；第15章主要讲解了材质常用编
辑技巧；第16章主要讲解了角色材质的编辑技巧；第17章主要讲解了3ds max光源知识及其应用；第18
章带领读者深入了解3ds max中的灯光设置，彻底解除困惑，从而创造出更真实、更具说服力的3ds
max场景。
    本书适用于从事三维动画设计、电脑美术设计、室内外建筑装潢设计、工业产品设计从业人员，以
及所有热爱三维艺术的爱好者们。
也可作为大专院校及相关专业师生或社会培训班的学习教材。
    中册配套的多媒体光盘共3张，光盘内容量巨大，制作精良。
可以自由选择安排学习进度，对软件进行全面深入地学习，从而提高学习效率。
本书光盘内包含9小时多媒体视频教程、本书实例所用部分素材及反映制作过程的max源文件。
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