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Kamera i §wiatta

Rendering do pliku

Animacja w trybie AutoKey

Wyréwnywanie potozenia (Align)

i tworzenie szeregu (Array)

Efekt zarzenia (Glow) dla materialu

Plomien (Fire Effect)

Rozmycie (Motion Blur) i rendering animacji
Sciezki dostepu do plikéw zewnetrznych
Sprzezenie miedzy obiektami

Kopie, klony i odnos$niki

Rozdzial 3. Modelowanie ze splajnéow

Robot

Tworzenie i edycja ksztaltow

Bryly obrotowe (Lathe)

Renderowalne splajny

Prostoliniowe wytlaczanie splajnéw (Extrude, Bevel)
Wytlaczanie profilu wzdluz dowolnej linii (Sweep)

i zamiana splajnu w powierzchnie

Wytlaczanie profilu wzdluz dowolnej linii (Loft)

i uzycie narzedzia 3D Snaps

Zmiana polozenia punktu pivot

Materialy mapowane i wspéirzedne mapowania
Materialy zlozone: Blend, Top/Bottom, Double Sided
Oséwietlenie sceny

Animowane sekwencje, przezroczysto$¢ i modyfikator Noise
Obiekty pomocnicze Dummy,

modyfikator LinkedXForm i budowanie hierarchii
Laczenie parametrow (Wire Parameters)

Ruch po sciezce. Kontroler Path

Elastyczne wygiecie. Modyfikator Flex

Obiekty ztozone

ProBoolean

Conform
BlobMesh
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Terrain
Connect
ShapeMerge
ProCutter

Scatter

Rozdzial 4. Modelowanie siatkowe

Oczy

Mapa parametryczna (Gradient Ramp)

Ruchy oczu — kontroler LookAt

Zarzadzanie parametrami — Reaction Manager
Modelowanie glowy

Edycja siatki z uzyciem miekkiego zaznaczenia
Fazowanie i wyttaczanie — narzedzia Chamfer,
Bevel, Extrude

Zapisywanie zaznaczen (Named Selections) i ich edycja
Numery porzadkowe materialu (Material ID)

i grupy wygladzania (Smoothing Groups)
Wygtadzanie powierzchni (Subdivision Surface)
Parametryczne fazowanie i wytlaczanie wielobokéw
Wytlaczanie wzdluz linii (Extrude Along Spline)
Ostatnie poprawki — Relax

Material ztozony Multi/Sub-Object

Najprostsza siatka — Editable Mesh

Edycja wierzchotkéw (Vertex)

Wytlaczanie koniczyn i szyi (Bevel, Extrude)
Podglad wygtadzenia. Modyfikator MeshSmooth
Dodawanie detali. Narzedzie View Align

Ciecie (Slice)

Spawanie (Weld)

Mapy Cellular i Noise

NURBS. Inne podejscie do modelowania
Tworzenie powierzchni na bazie krzywych — Lathe
Tworzenie krzywych na bazie powierzchni — CV on Surf
Wyttaczanie — U Loft

Spis tresci

164
165
166
168
170

173

174
174
178
181
186
186

189
190

195
196
198
202
204
206
209
210
211
213
214
218
220
222
224
224
227
229

5



3ds Max 2010. Animacja 3D od podstaw. Szkota efektu

Spis tresci

Rozdzial 5. Przygotowanie postaci do animacji

Morfing

Cele morfingu

Morfing twarzy. Obiekt zlozony Morph

Morfing twarzy. Modyfikator Morpher

Szkielet

Tworzenie i pozycjonowanie obiektu typu Biped
Dostosowanie szkieletu

Polaczenie postaci ze szkieletem. Modyfikator Physique
Edycja obwiedni (Envelopes) modyfikatora Physique
Ustawienie i probna animacja postaci Biped

Edycja potaczen (Link) modyfikatora Physique
Sciegna (Tendons)

Biceps (Bulge)

Ubranie i wlosy

Modelowanie za pomoca tat (Patch)

Nadruk na koszulce — naktadanie pojedynczych
znakéw graficznych na powierzchnie

Tkanina. Modyfikator Cloth

Wiatr. Pole sit Wind

Mocowanie tkaniny. Grupy wierzchotkéw (Cloth/Group)
Krétkie wlosy. Modyfikator Hair and Fur

stosowany do obiektow siatkowych

Dtugie wlosy. Modyfikator Hair and Fur

stosowany do splajnéw

Wtosy powiewajace na wietrze

Kosci, facza i odwrotna kinematyka

Prosta kinematyka i dziedziczenie transformacji
Odwrotna kinematyka (HD Solver)

Kosci (Bones)

Rozdzial 6. Modelowanie wnetrz

Wnetrze latajacego talerza
Wytlaczanie metoda Fit Deformation,
modyfikatory FFD i odejmowanie bryl (Boolean)

Przygotowanie obiektu do animacji metoda Motion Capture
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Mapowanie Real-World 313
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Materialy Raytrace 390
Materialy wspotpracujace z rendererem Mental Ray 392
Witraz 395

Rozdzial 7. Animacja 401

Latajacy talerz 402
Animacja §wiatet i materiatow 402
Animacja obrotu. Dziedziczenie transformacji
i reczna edycja krzywej animacji (Draw Curves) 412
Animacja ruchu po $ciezce. Tworzenie kluczy bezposrednio
na krzywej animacji (Add Keys) 415
Kopiowanie i wklejanie ustawien kosci (Posture) 419
Kopiowanie i wklejanie p6z (Pose).
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Animacja stanu niewazkosci.

Inne zastosowania systemu czgstek SuperSpray
Pokdj z balkonem

Scenografia — material Matte/Shadow
Wybiércze uzycie §wiatel (Exclude/Include)

i zarzenie (Glow)

Okno Track View — Dope Sheet.

Kopiowanie i wklejanie kluczy

Sunacy kabel. Path Deform

Przylaczanie wtyczki. Kontroler Attachment
Animacja widocznosci obiektow (Visibility).
Kopiowanie i wklejanie kontroleréw animacji
Stan niewazkosci — reactor

iinne przydatne narzedzia

Podstawy dzialania narzedzia reactor
Zawiasowe polaczenie miedzy brytami (Hinge)
Zmiana grawitacji

Pola sit

Obcy w stanie niewazkosci.

Laczenie sekwencji ruchu w oknie Mixer

Rozdzial 8. Rendering filmu

Animacja kamer

Przygotowanie kamer i animacja najazdu
Wstrzasy. Warstwy animacji (Animation Layers)
Przygotowanie sekwencji uje¢ i plansz z napisami
Rendering i montaz

Okno Video Post i flara obiektywu

Wstepny montaz filmu

F.agodne przejscie (Cross Fade)

Napisy koncowe, blakniecie do czerni
Dodawanie dzwieku

Jak zrobi¢ kreskowke

Material Ink’'n Paint

Skorowidz
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