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内容概要

飚三维──3ds max 8完全学习手册是《飚三维》系列图书中最为经典的一本初学者指导手册,它最初的
定位是辅助初学Max的用户能够迅速、快捷地掌握软件并能够将掌握的技术应用到实际工作中。
    历经5年的不断升级、改版，飚三维──3ds max 8完全学习手册的内容不仅仅有了质的飞跃，而且将
最初的这一宗旨反复地强调与强化。
这一点在新版本中尤为突出，书中案例在设计的精美程度上大幅度超过了以往的水准，新章节所讲的
知识点是前面内容的扩展和延续，而且每一章的案例相对完整，尽量避免大型案例出现断层和跨越章
节的现象，可以说每一个章节即是整体的一部分又会是一个完整的个体，读者在学习不同的章节内容
时对建模、材质、灯光等内容都会有新的认识和了解。
因为相同的技术在实现不同类型的效果上会产生很大的差异和变化，将这些变化呈现给初学者，使其
对所学的知识能够自由地运用。
这一特点读者会在对全书章节学习的过程中感受到。
另外，这样的安排和设置确保了全书实例的整体与连续性，再配合DVD光盘上的中文视频教学确保了
读者的学习质量和效果。
    飚三维──3ds max 8完全学习手册的升级完全根据Max软件的升级而进行的，其中的知识和结构以
及讲解的内容都紧密配合软件的各项设置的改进而进行。
本书是该系列图书的最新版本，全书以中文版为基础进行讲解，对没有汉化的英文进行中英文注解（
如动力学和粒子系统），并解释了书中所出现和未出现英文参数的解释和翻译。
    随书配套光盘的内容为书中实例所需的部分场景模型文件和贴图及视频演示文件。
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