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内容概要

本书是一本实例类教程。
全书分为8章。
第1章到第5章详细讲解了创建基本模型、利用修改器对基本模型进行修改从而产生新的模型、复合建
模和高级建模的相关知识。
第6章详细讲解了创建植物、建筑、地形、武器等模型的方法。
第7章和第8章详细讲解了两足动物和四足动物的生理结构特征、创建方法和技巧。
附书光盘内容为书中的全部贴图、实例文件以及范例视频演示文件。
    本书面向从事动画设计的初、中级用户，也可作为大中专院校及相关专业师生或社会培训班的教材
。
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