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内容概要

本书详细介绍了3DS MAX、Maya和Softimage三款软件经典外挂滤镜的使用方法。
3DS MAX的外挂滤镜非常多，包括皮毛工具Shag：Fur、造树工具Tree Factory等多种高级动画工具。
Softimage 软件的盛行与背后有一批优秀的协作厂商为其编写功能强大的插件有关，而在这些厂商中尤
其以 4DVision公司出品的凤凰工具Phoenix Tools最受人青睐。
Maya软件更是与滤镜特效分不开，它出色的烟火、粒子、光纤等效果让人耳目一新。
本书将详细介绍这三种软件的插件和特效模块，希望通过这些强大的外挂模块，使三维艺术家在设计
领域中开拓一条崭新的道路。

    本书不但是三维艺术领域制作人员的最佳参考资料，同时也可作为美术院校相关专业及三维图形培
训班教材使用。
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