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内容概要

本书全面系统地介绍了当前优秀的三维动画设计软件3ds max 4的基础知识和建模方法。
全书共分11章，依次介绍了3ds max4的最新功能、操作环境、基本操作方法、基本对象的创建与编辑
、造型及放样、NURBS建模、Surface Tools建模方法等，并在本书的后半部分提供了4个精彩的大型建
模实例，从不同角度详细讲解了3ds max 4中不同建模方法的详细操作技巧。
 　　全书的内容安排具有循序渐进、深入浅出的特点，可供专业三维建模设计人员、院校师生、各种
培训班和广大3ds max 爱好者学习使用，也可作为一本详尽的3ds max 4建模技术手册。
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