
3ds Max 9是美国 Autodesk公司推出的一款顶级的三维动画软件，在同行业中拥有最大的用

户群，其相关插件和各种资源也十分丰富。该软件问世以来，凭借其强大的建模、材质、动画等

功能和良好的可操作性能，被广泛应用于工业造型、影视、游戏等领域，受到国内外 3D从业人

员和个人爱好者的青睐。

内容概览

按照建立模型、设置材质与贴图、创建动画并渲染的三维设计流程，全书共分为 11章，详细地

讲解了 3ds Max的基本知识、对象的创建、变换对象、修改器的使用、材质的制作、如何创建动画、

灯光与摄影机、渲染输出以及物理动画模拟工具（reactor）等 3ds Max的所有功能，并在知识讲解

的末尾有针对性地加入了大量小型实例，使读者可以通过练习，进一步巩固学到的各种知识。

本书除包含各种命令操作外，还针对室内设计和片头动画制作这两个最重要的应用领域，提供

了两个综合实例，其内容包含了利用 CAD图纸制作建筑透视图，家具的制作和贴图、渲染器的应用、

利用 Photoshop润色、制作摄像机动画、后期合成等内容，不但为读者展示了实际工作中高级作品

的完美设计效果，也以此来帮助读者综合应用、复习前面章节学到的各种知识，并积累一定的实际

操作经验。

全书内容全面、讲解细致，深入剖析了使用 3ds Max软件进行创作的全部流程、关键技术和最

实用的设计技巧，即使是初次接触 3ds Max软件的读者也能顺利操作、迅速上手。

突出特色

l 入门为基础：书中全面介绍了使用 3ds Max软件进行三维设计的流程和方法，内容涵盖

建模、材质、灯光、摄影机和渲染等各个方面，即使是初次接触软件的初学者也能迅速上手。

l 精通为目的：从软件基础知识入手，通过实例的逐步讲解和经验性提示的完美配合，让

入门者的设计水平直线上升，真正成为三维设计高手。 

l 范例为导向 ：精心设计 200多个“范例实录”，将每个命令的功能充分体现在具体实例中，

使读者在学习过程中更容易体会到这些命令的活用方式，让学习变得简单有趣。

l 提示为精华：近千个软件操作重点提示，是作者多年来三维设计经验的全面体现，避免

读者学习、工作时再走弯路，让提高技术水平变得轻松容易。

附赠内容——随书光盘与随书手册

随书赠送 1张光盘，内含 Autodesk公司正式授权的官方 3ds Max 9试用版软件，388分钟超

长多媒体视频教学录像，以及本书全部实例的配套场景文件、各种贴图素材和各种相关的文件，

同时本书还附赠一本插件手册，便于读者学习使用。

在本书的出版过程中，得到了多方的支持和帮助，在此要特别感谢中国青年出版社的各位编

辑为本书付出的辛勤劳动，还要感谢 Autodesk公司为本书提供的软件支持。由于本人能力有限，

加之时间仓促，书中难免会有所疏漏，敬请广大读者指正。

                     作   者

                         2007年 10月

前言
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使用修改器

修改器可以改变对象的外形和属性，与变换对象不同，变

换对象是改变对象在世界坐标空间中的状态，如位置、旋转

等。而修改器是应用到对象本身，直接修改对象内部的属性或

重新定义。本章将讲解修改器堆栈和修改器的应用。

修改模型的常用修改器

修改图形的常用修改器

修改器堆栈
初识修改器堆栈；编辑修改

器；自定义修改器集

挤出修改器；倒角修改器；倒

角剖面修改器；车削修改器；

综合应用针对图形的修改器

弯曲修改器；倾斜修改器；锥

化修改器；扭曲修改器；噪波

修改器；自由变形修改器

3D知识点拨 范例实录剖析本章主要内容

为对象添加修改器；修改器的具

体使用；配置修改器集

使用Extrude（挤出）修改器；使

用Bevel（倒角）修改器；Profile 

Bevel（倒角剖面）修改器应用一

使用Bend（弯曲）修改器；制

作锥化动画；使用Twist（扭曲）

修改器

综合实例场景视频链接

制作笔、尺效果 文具效果
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4.1   修改器堆栈 

修改器堆栈用于放置修改器，在堆栈中可以对修改器进行管理，包括调整指定

修改器参数、改变修改器顺序、修改器的复制粘贴操作等。

4.1.1   初识修改器堆栈 

修改器堆栈位于 Modify（修改）命令面板，其中包

括了当前选择对象以及应用于该对象的修改器，修改器是

以“倒序”的层方式排列，最底层的是原始对象，然后是

应用于对象的第一个修改器，最顶层即最后添加的修改器，

如图所示。

CD-ROM

原始文件：

Chapter 4\使用修

改器.max

范例实录 为对象添加修改器

选择对象，在 Modify（修改）

命令面板中，打开Modifier List

（修改器列表）下拉菜单，可以

任意选择一个修改器，即完成

修改器的应用，设置修改器的

参数，对象会产生相应的属性

或外形变化。

 1

修改器堆栈中会显示所有应

用过的修改器，其前后顺序由

下至上排列，当为对象应用了

多个修改器时，视图中的对象

会显示最终效果，如图所示。

 2提示

如果使用3ds Max的

英文版本，在添加修

改器时，当打开修改

器列表，可以通过字

母键来快速选择修改

器，如选择Bend（弯

曲）修改器，可以按

下快捷键“B”。

提示

修改器堆栈的功能是

不需要将对象做永久

修改，选择不同的修

改器，就会返回至进

行修改的那个点。
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在修改器堆栈中可以选择已

添加的修改器，当选择的修改

器不是位于最上层时，会显示

当前选择修改器的 Gizmo，如

图所示。

 3

在修改器堆栈中可以通过单

击灯泡状的图形控制修改的应

用效果是否在视图中显示，当

关闭显示一个修改器的应用效

果后，视图中会 显示当前选择

修改器的 Gizmo以及未被关闭

的应用效果，如图所示。

 4

4.1.2   编辑修改器 

修改器可以重命名、调换顺序，还可将修改器复制、剪切和粘贴到当前对象或

其他对象的堆栈中。

CD-ROM

原始文件：

Chapter 4\使用修

改器.max

范例实录 修改器的具体使用

为场景中的一架飞机模型添

加 Symmetry（对称）修改器，

完成效果如图所示。

 1

提示

隐藏修改器的效果并

不会对模型造成实际

上的影响。

提示

使用修改器堆栈上

的灯泡按钮 ，可以

控制是否显示修改

器效果。
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在修改器堆栈中，选择 Sym- 

metry（对称）修改器，单击鼠

标右键，在打开的快捷菜单中

选择 Copy（复制）命令，将所

选择的修改器进行复制。

 2

选择另一个对象，在其修改

器堆栈中单击鼠标右键，在打

开的快捷菜单中可选择 Paste

（粘贴）和 Paste Instanced（粘

贴实例）命令，如图所示。

 3

选择Paste Instanced（粘贴

实例）命令后，调整修改器参

数，另一个对象会产生同步变

换，如图所示。

 4

使用 Make unique（使唯一）

工具 可将关联的修改器独立，

如图所示。

 5

提示

要为多个对象使用相

同参数的修改器，并

要使修改器参数保持

一致，只能以实例方

法克隆修改器，而不

能将修改器同时添加

在这些对象上。
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取消修改器的关联，调整其

中一个飞机模型的修改器参数，

另一架飞机保持取消关联之前

的参数，如图所示。

 6

修改器可以关联的方式分别

存在于单个对象的修改器堆栈

中，也可以同时添加给多个对

象，如图所示。

 7

当修改器有子层级的时候，

可以单击修改器前面的“＋”

号展开层级，并可以利用移动、

旋转工具进行基本变换，如图

所示。

 8

4.1.3   自定义修改器集 

使用修改器堆栈中的 Configure Modifier Sets（配置修改器集）工具 ，可以

将用户常用修改器定义在一个集合中，避免在有大量修改器的列表中选择。

提示

如果要调整修改器的

顺序，将鼠标在修改

器堆栈中进行拖动

即可。
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范例实录 配置修改器集

3ds Max可以通过单击按钮来

快速选择修改器。单击 Configure 

Modifier Sets（配置修改器集）按

钮 ，可在打开的下拉菜单中选

择 Show Buttons（显示按钮）命令，

如图所示。

 1

修改器堆栈上方将以按钮的方

式显示指定集合中的修改器，如

图所示。

 2

通过Total Buttons（按钮总数）

设置按钮的数量，可在左边的列

表中将需要的修改器拖曳到右边

按钮上，完成后为集命名，并保存，

如图所示。

 4

单击Configure Modifier Sets

（配置修改器集）按钮 ，在打

开的下拉菜单中选择 Configure 

Modifier Sets（配置修改器集）命

令，用户可自定义修改器集。

 3

提示

在Configure Modifier 

Sets（配置修改器设

置）对话框中显示了

所有修改器，并进行

了分类排列。
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