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编 者 的 话 

3D Sudio 是一个全球性流行的三维设计和动画制作软件。AutoDesk 公司在推出 3DS 

4.x的升级版本时没有叫做 3DS 5.0，而叫做 3DS MAX，这标志着一个从量到质的飞跃，

事实上也确实如此。“ MAX”这一词是“ 最高的，最大的”之义，用在这里是意味深长的。

MAX从用户界面到使用功能都是前 3DS版本所不能比拟的。 

MAX版本问世以后，很快风靡全球，98年面世的MAX R2.0和 R2.5版本在我国迅速

普及，但是，电脑设计人员和广大的电脑爱好者们苦于面对 MAX 界面上全屏的按钮和英

文标识，加之 R2.0和 R2.5目前还没有配套的帮助文件可查，使许多初学者“ 望屏兴叹”，

知难而退。本书作者几年前从 3DS 3.1开始学习，近两年来对MAX R1.0/R1.2、R2.0/R2.5

各版本作了深入的学习研究。学习MAX R2.5版本以来，深深为其强大的功能所折服，也

强烈地感到广大的MAX爱好者需要一本系统而实用的介绍 R2.5版本的图书。 

本书不是一本翻译著作，而是以作者的亲身实践为基础专门为中国的读者写的。从编

写体例、语言论述到应用实例讲解和全书的侧重点都充分考虑了我国电脑设计者的需要。

从主观上来说，作为一个品尝过自学软件之苦的作者，深知读者想要知道什么。所以写这

本书的时候，一切均从读者的需要出发。具体地说，在系统介绍MAX R2.5的基础上，本

书的内容有下列几大特点： 

��介绍了如何解决许多MAX用户所面临的不能用键盘输入参数的问题； 

��介绍了如何解决生成立体汉字时出现的破洞问题； 

��专设章节讲解了MAX中较难以掌握的跟踪图和运动控制、影像后处理和过滤器、

材质贴图等问题； 

��用几个实战示例介绍如何在实践中用MAX完成一个设计作品； 

��讲解了如何用MAX进行建筑装修设计，包括如何创建门窗、灯具等细节； 

��对同类书中很少介绍的 MAX 最新功能，如超级微粒系统、Nurbs高级建模技术、

Patch补丁造型技巧都作了深入的剖析； 

��介绍了功能强大的两足动画角色设计系统 Character Studio for MAX R2.5； 

��从示例的安排上尽量不用光盘文件，让读者从一个空白场景开始操作，从而知道场
景中每一个对象是如何生成的； 

��介绍了如何各取所长、综合利用MAX和其它图形设计软件。 

本书分“ 建模篇、材质篇、动画篇、超越篇”四大模块，共 29 章。内容新颖、系统

性强、图文并茂、操作步骤翔实、论述通俗易懂，配有大量的实例。对我国广大的电脑设

计师和三维动画广告制作人员极有参考价值。本书是 MAX 培训班的首选教材，也特别适

合电脑设计爱好者们自学使用。 



本书作者长期从事 3DS和MAX研究和应用，并利用 MAX进行建筑装修和造型设计，

具有丰富的设计和操作经验，书中的示例都是作者自己设计并一步步实践过的，而且对

MAX 界面有关英文的注解在参考其它同类书目的基础上作了仔细的斟酌，纠正了一些不

太确切的术语翻译。 

想当年 3DS初出江湖，赤手空拳打天下，顶多是身带几件“ 棍棒刀叉”，已经威震全

球设计武林，朋友遍布世界各地。现在几经沧桑，脱颖而出为 MAX，待其再出江湖时，

全身披挂铠甲，武装精良，俨然一个现代骑士的形象。用一个“ 酷”字来形容 MAX 是再

合适不过了。当它敲开老用户的门，向他们问好时，他们也许一时认不出它来；而老用户

们一旦摆脱了这种陌生感，重新领略过MAX的最新武功，那么他们一定会大声叫好喝彩，

赞叹不已。 

MAX给电脑动画界和三维设计界带来一场风暴，这场风暴才刚刚开始！ 

如果你选择了此书，经过学习后从中认识了 MAX 的最新面孔，而从此后它确实成了

你工作中必不可少的搭档，那就是作者最大的心愿了。 

 

 

作 者 

  1998年 12月 
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引    言 

I  认识 3D Studio MAX R2.5 

I.1  我们用 3D Studio MAX来做什么？ 

数年前，AutoDesk 公司推出了可在个人计算机上运行的三维动画软件 3D Studio 

(3DS)。它的全称是 3-Dimension Studio，译成中文应该是“ 三维影像制作室”。 3D Studio 

MAX（ 以下简称MAX）是以 3DS 4.x为基础的升级版本, 它以全新的Windows界面及更

强大的功能展示在我们面前。现在比较流行的是 MAX 的 R1.2 版本和最新的 R2.0/R2.5 

版本。 

用MAX来制作三维动画就像是当一个大导演��一切的角色、道具、灯光、摄像机、
场景（ 包括如云、雾、雪、闪电等特效场面）及配音、镜头的剪辑合成等等都任你来安排

处理。如果你是一位设计家，用 MAX 来设计产品模型的感觉就像是雕塑家和魔术师，复
杂的模型几乎是在瞬间就奇迹般地建立起来了。而用 MAX 修改创建的模型更是轻而易举
的事。完全可以把宝贵的时间和精力集中用在使设计更加完美更加理想上。无论是出于何

种目的使用MAX，一定会充分体会到用计算机工作时的那种“ 工作就是玩，玩就是工作”
的快感。 

I.2  3D Studio 3.x和 4.x的用户怎么办？ 

本书的目的并不是推销MAX的最新版本，但我还是极力建议 3DS的前版本用户尽快
升级。我的一个热衷于 3DS 4.0版本的朋友曾经说“ 我已把 3DS玩得了如指掌，我想要的
效果 4.0版本都能给我了，为什么还要费神去研究什么MAX呢？何况，我见过MAX的界
面，满屏的按钮和英文，一看头都大了，北都找不着。”我说：“ 同样是赶路，骑自行车

可以去，开汽车也可以去，自行车当然简易好学，然而要想领略真正的现代化工具的效率

和神韵，还是稍费点儿劲学会开汽车的好。因为对于电脑设计界来说，MAX 的时代已经
不可抗拒地到来了，它取代 DOS 版本的 3DS就像 Windows取代 DOS那样天经地义。”
一个月之后这位朋友来找我说：“ 你说的没错，其实 MAX并不难学，我已经鸟枪换炮了。
我简直迷上了MAX。” 

I.3  MAX最适合的用户对象 

可以毫不夸张地说，哪里需要三维设计、哪里需要三维动画，哪里就需要MAX。MAX
适合于从事下列任何一种职业的专家或业余爱好者：电影特技、立体和影视动画广告设计、

工业设计、建筑和室内装修设计、包装与装璜设计、三维游戏开发、软件开发程序员（ 制
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作软件片头）、教学多媒体演示制作、军事科学研究和物理、化学或生物化学研究以及所

有对三维动画和立体造型感兴趣的广大电脑玩家等。 

I.4  MAX R2.0/R2.5的新增特性 

比起MAX的 R1.0和 R1.2版本，R2.0和 R2.5版本有了飞跃性的进展。 

1. 模型制作方面 

以往只能在计算机工作站上运行的 NURBS建模方式在MAX R2.5版本推出之后，用

户可以在个人计算机上运行 NURBS 顶点及曲线来自由创造复杂的曲面，再也没有点数一

定要相同的要求。3DS VIZ本来是一个独立的制作室内装修设计的软件，现在，它的大部

分功能在MAX R2.5中都已具备，使 VIZ真正成了MAX的一部分。 

2. 动画中物体动态模拟方面 

在MAX R2.5版本中，可以编入环境性质参数来模拟真实的环境状态，如空气阻力、

摩擦力等，MAX将自动计算物体的运动状态。过去有些不可能用MAX来设定的自然动作

或环境，现在在MAX R2.5版本中都可以奇迹般地制作了。 

3. 微粒运动方面 

可将微粒转变为几何物体或指定的物体。如果用MAX R2.5制作爆炸效果，可以设置

每一个碎片的形状和大小，从而使设计的爆炸效果达到令人难以置信的逼真程度，而不再

是单调的三角形碎片。 

4. 电光特效方面 

MAX R2.5的 Len ZFX可制作出上百种与光线及镜头相关的特效，如物体自发光、霓

虹灯、光晕、镜头灯光、模糊焦距、闪电等特殊效果。 

5. 着色品质方面 

MAX R2.5以光迹追踪法为设计的模型和场景着色，而且支持 Open GL图形加速硬件，

既可以实现非凡的逼真效果又能大大节省着色的时间。 

6. 其它方面 

可模拟真实影片所用的摄影机，具有强大的Motion Capture（ 动作抓取）功能。 

事实上，MAX的许多潜在的强大功能只有在亲自实践中才能真正体会出来。MAX的

确是一个奥妙无穷的世界，等待着你去探索，去遨游。 

I.5  MAX R2.5的运行环境 

��CPU主频至少在 100MHz（ 兆赫兹）以上，推荐 Pentium 166 MMX或 Pentium 200、

233处理器。 

��必须安装Windows 95或Windows 98等，最好是中文版，这样就可以在MAX中直

接输入汉字。推荐用Windows NT，如果用Windows 95或Windows 98, 必须安装支持MAX

键盘输入的小字体。现在有MAX2.0 for Windows 95版本，是专门为在Windows 95下运

行而设计的。MAX R2.5在中文版Windows 98下运行良好。 
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��48MB（ 兆字节）内存为基本运行内存，推荐 64MB 或更高内存。32MB 能勉强运

行，但这意味着得有相当不错的耐心忍受缓慢的速度和部分功能的丧失。 

��250MB以上的空闲磁盘空间来安装 3DS MAX以及大量的材质库。 

��2MB显存或 4MB显存。 

��显示器至少能调到 800×600/16位色彩。但在 800×600的分辨率下 MAX的用户界

面显得比较拥挤，工具条只能显示一半，操作起来很不方便，所以最好是 1024×768以上

的分辨率/16位色彩或者 1024×768/24位真彩显示。 

��一个光盘驱动器 CD-ROM，用来安装MAX系统及其配套的插件、材质库和贴图库

等。 

��多媒体系统（ 声卡、音箱等）用来为制作的三维动画配音。 

��如果打算用MAX来制作专业级的三维动画广告，还必须有相应的影像录制设备，

如 Accom WSD(工作站磁盘录制机)。 

II  安装MAX R2.5版本 

按照下列步骤安装MAX ： 

(1) 将MAX的安装光盘装入光驱，在Windows 95或Windows NT下打开光盘文件，

找到并单击 Setup图标即启动了MAX安装程序。 

(2) 这时出现一个对话框询问是否确实要安装MAX, 单击 Next (下一步)。 

(3) 出现第二个对话框，在 Registered User�s Full Name 输入框中输入你的全名。在
Registered User�s Company Name输入框中输入本公司或单位的名称，然后单击 Next。 

(4) 出现第三个对话框，设定MAX的安装路径。如果用默认路径 C：\3ds max 2.5, 只
要单击 Next即可。如果要将MAX安装在其它的路径，单击 Browse来浏览并选定路径。 

(5) 在出现的下一个确认对话框中再次单击 Next，MAX即开始正式安装系统文件。 
(6) 安装结束时，MAX会询问是否要重新启动计算机或是要阅读 Readme.txt文件。选
择 Yes或 No来确认选择。 

(7) 安装结束后，要进行注册。从Windows 95的“ 开始”菜单进入“ 程序”菜单，可
看到 MAX 的安装程序自动生成的 Kinetix 程序组，其中有一个带有钥匙图标的注册程序
Authorize。运行该程序并按照屏幕提示键入印在安装光盘上的 Cdcode代码和 Aucode代码。 

III  本 书 的 要 点 

《 3D Studio MAX 从入门到精通》是按照四个部分安排学习课程的。每个部分是本书
的一个模块。这四个模块对于初学者来说是一个由易到难、循序渐进的过程，每章都是以

前面的章节内容为基础的。只要按照本书的安排学完所有课程内容，就能对 MAX 有一个
系统的了解，并在设计中应用自如，用它创作出完美的三维动画作品。 
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第一部分  建模篇 

在第一部分里，将从熟悉 MAX 的用户界面入手，先介绍 MAX 的基本操作知识，然

后直接讲解 MAX 的建模原理和技巧。建模学习也将由易到难，最后讲述模型修饰技巧。

你将学到如何从 MAX 中直接调用预置的模型，如何从二维造型通过拉伸、车削和放样制

作三维模型，如何进行奇特的 Boolen模型运算操作。此外，对于那些想用MAX来进行建

筑装修设计的人来说，最好的消息就是在第一部分里详尽地介绍了如何调用 MAX 提供的

门、窗模型并安装在墙体上。 

难度较大的高级建模技术安排在第四部分介绍。 

第二部分  材质篇 

在介绍了 MAX 建模技术之后，第二部分将介绍如何为建造好的模型设定各种材质和

贴图。将从熟悉材质编辑器开始，逐步介绍基本材质、复合材质、多层次材质等等。还将

介绍如何调用现成的 MAX 材质库中的材质以及如何建立自己的材质库，你会发现 MAX

的材质编辑器是一个功能非常强大的系统，用它制作的材质完全可以达到乱真的照片效果。

在这一部分里，还将学习如何用改变物体的材质来形成动画。 

第三部分  动画篇 

该篇将着重介绍如何创建和使用 MAX 的各种摄像机、灯光和阳光，如何生成动画预

览和渲染动画、动画后期制作等知识，其中包括如何建立特殊的灯光——体积光（ Volume 

Light）以及如何建立各种雾效果。对于电脑动画制作的关键和难点��对象的运动控制及
链接运动，将分别设专门的章节详尽介绍。 
学完本部分的课程之后，你就可以独立制作带有声音的MAX动画了。 

第四部分  超越篇 

该篇的课程将使你学会使用一些 MAX 的特殊技巧来营造动画的特殊场景和气氛。
MAX 的微粒系统和空间翘曲可生成雪景、雷电、烟火、爆炸、变形动画等，这些令人激
动的MAX功能会令你爱不释手。你定会深深地喜欢上MAX，对它的如此简捷而高效的动
画制作过程惊叹不已。 
在这一篇里还将介绍别的同类书中很少提到或从未提到但功能非常强大的 Nurbs建模

系统技术、MAX补丁造型（ Patch）技巧及动画角色设计系统 Cstudio的使用方法。对于那
些想在建模方面深入研究的读者来说是一个难得的好机会。 
该篇还将让你超越 MAX 系统而进入一个自由的模型和动画创作世界。将介绍如何自

如地进出于MAX和几个常用的图形设计软件之间（ 如 Photoshop, AutoCAD, Poser等），
如何巧妙地各采所长，从而创造出完美的作品。 
该篇还特意安排了两章实战MAX课程，这些课程教你如何处理一个完整的设计计划，

如何从客户提供的数据和设计要求开始，一步一步地完成整个设计制作过程。一章的实战

课程是一个广告动画实例，另一章是关于建筑装修设计的。你将看到用 MAX 设计一个装
修作品从设计到出效果图是多么的轻松和快捷，它完全可以和其它的装修专用设计软件相
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媲美��也许你会觉得MAX更直观、简捷、灵活而富于专业风采。 

IV  如何使用本书的练习 

为充分利用本书，读者应重视本书提供的操作练习。学习 MAX 的过程，实际就是实
践和练习的过程。本书提供的练习都很直观，且步骤明确，便于读者上机操作时参考。最

好的学习方法是边学习边上机操作。 

V  关于本书的约定 

V.1  鼠标操作的简缩描述 

为叙述和阅读方便，本书对鼠标操作的描述采用缩略描述法： 
(1) 单击��快速按下、放起鼠标左键； 
(2) 右单击��快速按下、放起鼠标右键； 
(3) 双击��快速按下、放起鼠标左键两次； 
(4) 拖放��按下鼠标左键不放，拖动鼠标光标到目标位置释放鼠标键； 
(5) 组合键 + 单击��按下某个组合键不放并单击鼠标左键。如：“ Shift + 单击”； 
(6) 框选��用鼠标在要选择的物体周围拖出一个虚线框以选定该物体； 
(7) 退选��有些参数默认为选择状态，参数前面有“ √”选择标记，单击它选择标记
会消失，使该参数成为非选择状态。 

V.2  操作步骤的简缩描述 

在本书中有许多地方的相互类似操作步骤的描述也采用了简缩描述法。如：“ 单击

Create/Standard Primitives/Box”的含义是依次用鼠标单击 Create、Standard Primitives、Box
等命令按钮。而这些命令按钮的位置相距都很近，不用怎么费劲就能找到。 
为了节省篇幅，在提到前面讲过的有些步骤时，采用简略描述。如果有不清楚的地方

可以翻阅前面的有关章节。 
此外，对于面板命令的描述一般都沿用英文，必要的地方在其后用括号标注出中文。

这样能方便读者寻找命令的位置。因为在 MAX 的界面上所有的按钮标识都未汉化，只要
把鼠标指针放在图标上停留几秒钟就会出现图标按钮的英文标识。当然这些英文标识在课

程中都有说明。本书的附录中还专门列出了这些 MAX 英文标识和它们的汉语注解以供读
者查找。 
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第一部分  建  模  篇 

 

用MAX制作动画的流程如下： 

(1) 根据客户要求构思并写出动画脚本，如果是进行三维设计，则要根据客户提供的资

料数据等写出设计步骤，有时还需画出必要的草图。 

(2) 建立三维模型。有的三维模型可以直接制作或调用出来，而有的三维模型必须先建

立二维模型，然后再生成三维模型。 

(3) 为三维模型指定材质和贴图。 

(4) 创建摄像机和灯光，设置各种环境效果，必要时设置特殊的场景效果。可以通过渲

染单帧动画查看最后场景效果。 

(5) 进行动画设定和预览，对模型和灯光等效果进行必要的修改。 

(6) 动画预览满意后，进行整体动画渲染。 

(7) 利用影像后处理对动画进行后期制作、设置音响效果，把分段渲染的动画合成为整

段的作品。 

由此可见，建模是用MAX设计动画的基本技能。本篇我们先学习如何在MAX中创建

三维模型。我们将从认识MAX的用户操作界面开始。 

此为试读,需要完整PDF请访问: www.ertongbook.com


