Wstep (37)
Cze$¢ |I: Rozpoczynanie pracy z programem 3ds Max (45)
Pierwsze kroki: Strzelanie z armaty (47)

« Wzg6rza i kule armatnie - planowanie produkcji (48)
« Modelowanie armaty (48)

o Cwiczenie: Tworzenie kota armatniego (49)
Cwiczenie: Kopiowanie i ustawianie két armaty (50)
Cwiczenie: Konstruowanie pozostatych elementéw ayr(it)
Cwiczenie: Dodawanie materialow profesjonalnych (52)
Cwiczenie: Dodanie systemu Sun & Sky (54)
Cwiczenie: Renderowanie sceny (55)
Cwiczenie: Animowanie wystrzatu z armaty (57)
Cwiczenie: Dodawanie gsteczek (58)
+ Podsumowanie (59)

O O O 0O o oo

Rozdziat 1. Poznawanie interfejsu Maksa (61)

« Glowne elementy interfejsu (62)
« Korzystanie z menu (64)
« Uzywanie paskow natzizi (66)
o Dokowane i ptywajce paski nargzi (66)
o Podpowiedzi i rozwijane grupy przyciskow (67)
o Glowny pasek nardzi (67)
« Korzystanie z okien widokowych (70)
« Korzystanie z panelu polet€¢70)
o Rolety (71)
o Zwickszanie szeroki panelu poleag(72)
o Cwiczenie: Przystosowanie interfejsu dla legaamnych (73)
« Dolna listwa interfejsu (74)
« Interaktywne funkcje Maksa (76)
o Czteroczsciowe menu kontekstowe (quadmenus) (76)
o Sygnalizacja stanu przyciskow za pomp&olorow (77)
o Korzystanie z funkcji "przeegnij i upusc" (78)
o Postugiwanie sispinerami (78)
o Niemodalnd¢ i zachowawcz&t okien dialogowych (78)
- Korzystanie z pomocy Maksa (79)
o Pasek nardziowy InfoCenter (79)
o Ekran powitalny Essential Skills Movies (81)
o Podstawowy system pomocy (81)
o Pozostate opcje menu Help (82)
Podsumowanie (83)

Rozdziat 2. Sterowanie oknami widokowymi oraz ich &nfigurowanie (85)

« Przestrzé tr6jwymiarowa (86)
o Widok aksonometryczny a perspektywiczny (86)
o Widoki ortogonalne i izometryczne (86)
o Okna widokowe w Maksie (87)

- Postugiwanie gimanipulatorami nawigacyjnymi (88)



(0]
(0]
0

Manipulator ViewCube (88)
Manipulator SteerigWheels (90)
Cwiczenie: Nawigowanie w aktywnym oknie widokowyn8j9

Sterowanie oknami widokowymi za pomawolki do przewijania (93)
Korzystanie z kontrolek nawigacyjnych okien widokml (95)

o

O O O O

(0]

Zmienianie skali widoku (96)

Przesuwanie widoku (97)

"Spacerowanie" po scenie (97)

Obracanie widoku (98)

Powkkszanie aktywnego okna widokowego (98)
Sterowanie widokami z kamery i z reflektora (100)

Korzystanie z poledemenu Views (101)

(0]

(0]
0
(0]

Cofanie i zapisywanie zmian dokonanych za pamw@rzdzi do sterowania
widokiem sceny (101)

Odswiezanie okien widokowych (101)

Wyswietlanie materiatdw w oknach widokowych (102)
Wyswietlanieswiatet i cieni (102)

Konfigurowanie okien widokowych (105)

(0]

O O O O

o

Ustawianie metody renderingu dla okna widokowedibj1
Zmienianie uktadu okien widokowych (113)

Ramki obszarow bezpiecznych (114)

Degradacja adaptacyjna (116)

Definiowanie regionéw (120)

Wyswietlanie statystyk (122)

Praca z ttem w oknie widokowym (123)

0o
(0]
(0]

Umieszczanie obrazu jako tla w oknie widokowym (123
Umieszczanie animacji jako tta w oknie widokowyn24)
Cwiczenie: Przygotowanie obrazow utatwigych modelowanie (125)

Podsumowanie (125)

Rozdziat 3. Praca z plikami, importowanie i ekspordwanie (127)

Praca z plikami zawierggymi sceny (127)

(0]

O O O O

(o]

Zapisywanie plikéw (128)

Otwieranie plikbéw (129)

Ustalanie folderu dla danego projektu (130)
Dotgczanie i zagpowanie obiektow (131)
Archiwizowanie plikow (132)

Zamykanie programu (132)

Ustawianie preferencji dotygeych obstugi plikow (132)

(0]
(0]
(0]
(0]

Opcje obstugi plikéw (132)

Opcje tworzenia zapasowych kopii plikow (135)

Cwiczenie: Ustawianie opcji zapisywania kopii zapagch (135)
Opcje zargdzania raportami (136)

Importowanie i eksportowanie (136)

(0]
(0]
(0]
(0]

Importowanie plikéw (137)

Preferencje importu (138)

Eksportowanie do obstugiwanych formatéw (138)
Dodatkowe narazia eksportujce (143)

Korzystanie z nakgdzi do zarzdzania plikami (146)



Korzystanie z nakdzia Asset Browser (146)
Odszukiwanie plikéw za pomeaarzdzia MAX File Finder (148)
Gromadzenie plikow za pomgoarzdzia Resource Collector (149)
Korzystanie z nakzlzia File Link Manager (150)
Korzystanie z technologii i-drop (150)
« Uzyskiwanie dosfpu do informacji o plikach (150)
o Wyswietlanie informacji dotycgcych sceny (150)
o Odczytywanie wiéciwosci pliku (151)
o Ogladanie zawartéi plikow (152)
« Podsumowanie (153)

O O O O O

Rozdziat 4. Dostosowywanie interfejsu Maksa do wiagch potrzeb i upodobai (155)

« Okno dialogowe Customize User Interface (156)
o Tworzenie wtasnych skrétéw klawiszowych (156)
Dostosowywanie paskéw nagazi (157)
Cwiczenie: Tworzenie paska nadzi (158)
Dostosowywanie czteroggiowego menu kontekstowego (161)
Dostosowywanie gtdwnego menu (163)
Cwiczenie: Tworzenie nowego menu (164)
o Dostosowywanie kolorow interfejsu (164)
- Konfigurowanie przyciskow paneli Modify i Utilitie€l65)
« Korzystanie z rénych interfejséw (166)
o Zapisywanie i wczytywanie interfejsu (166)
o Blokowanie interfejsu (168)
o Przywracanie interfejsu otwarcia (168)
o Wpybieranie ustawie domyslnych i schematu interfejsu (168)
- Konfigurowaniesciezek dos¢pu (169)
o Konfigurowaniesciezek wytkownika (169)
o Konfigurowaniesciezek systemowych (171)
« Wybieranie jednostek systemowych (171)
o Stosowanie jednostek wiasnych i ogélnych (172)
o Postpowanie w przypadku niezgodiop jednostek (173)
o Zmiana skali jednostek globalnych (174)
- Ustawianie preferencji (174)
Preferencje ogolne (174)
Preferencje dotyagze plikow (178)
Preferencje dotygze okien widokowych (178)
Preferencje korekcji gamma (183)
Pozostate preferencje (185)
Podsumowanie (185)

O O O O O
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Czesé II: Praca z obiektami (187)
Rozdziat 5. Tworzenie i edycja obiektow podstawowyrc(189)

- Tworzenie obiektéw podstawowych (189)
o Korzystanie z menu Create (190)
Korzystanie z panelu Create (190)
Nadawanie nazw obiektom (192)
Przypisywanie kolorow (193)

o O O



Korzystanie z nakglzia Color Clipboard (195)
Stosowanie rinych metod tworzenia obiektow (195)
Precyzyjne okrdanie wymiaréw za pomaaolety Keyboard Entry (196)
Modyfikacja parametréw obiektow (196)
Poprawianie dow oraz usuwanie obiektéw (198)

o Cwiczenie: Przegd bryt plataiskich (198)
« Przeghd typow obiektéw podstawowych (200)

o Standardowe obiekty podstawowe (200)

o Rozbudowane obiekty podstawowe (206)

o Modyfikowanie parametrow obiektow (215)

o Cwiczenie: Wypetnianie skrzyni skarbami (216)
- Podstawowe obiekty architektoniczne (217)

o Stosowanie obiektow AEC (218)

o Cwiczenie: Schody na wie zegarow (220)
« Podsumowanie (222)

O O O O O

Rozdziatl 6. Zaznaczanie obiektow, ustawianie ich adciwosci oraz korzystanie z warstw
i eksploratora sceny (223)

« Zaznaczanie obiektow (224)
o Filtry selekcji (225)
Narzdzia selekcji (226)
Zaznaczanie przyayciu polecé z menu Edit (226)
Zaznaczanie wielu obiektow (230)
Zaznaczanie przez malowanie (230)
Cwiczenie: Zaznaczanie obiektow (231)
Blokowanie zaznaczenia (233)
Stosowanie imiennych zestawdw wyboru (233)
Zarzagdzanie zestawami wyboru (234)
Wydzielanie biegcego zaznaczenia (234)
o Zaznaczanie obiektéw w innych oknach interfejsib}23
« Ustawianie wiéciwosci obiektu (236)
o Informacje dotycace obiektu (236)
Ustawianie wtaciwosci zwigzanych z wywietlaniem (237)
Ustawianie wiaciwosci zwigzanych z renderowaniem (239)
Wiaczanie efektu Motion Blur (240)
Panele Advanced Lighting i mental ray (241)
Panel User Defined (241)
« Ukrywanie i zamraanie obiektow (241)
o Korzystanie z okna dialogowego Display Floater (242
o Korzystanie z panelu Display (242)
o Cwiczenie: Ukryte szczoteczki delmw (244)
« Stosowanie warstw (245)
o Korzystanie z menegra warstw (245)
o Lista warstw (248)
o Cwiczenie: Podziat sceny na warstwy (249)
- Eksplorator sceny (250)
o Zaznaczanie i filtrowanie obiektow (251)
o Wyszukiwanie obiektéw (252)
o Czynndci edycyjne w eksploratorze sceny (253)

O O O OO0 O o o o
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+ Podsumowanie (254)
Rozdziat 7. Przeksztatcanie obiektow, obracanie, wgwnywanie i przycigganie (257)

« Przesuwanie, obracanie i skalowanie obiektéw (258)
o Przesuwanie obiektow (258)
o Obracanie obiektéw (258)
o Skalowanie obiektow (258)
o Korzystanie z przyciskow nagdzi transformaciji (260)
- Postugiwanie sinarzdziami transformacji (260)
o Gizma transformacji (260)
o Uzywanie okna dialogowego Transform Type-In (263)
o Uzywanie pol ze wspotednymi transformacji na pasku stanu (264)
o Menedery transformaciji (264)
o Cwiczenie: Cumowanie statku kosmicznego (270)
- Srodek obrotu (272)
o Ustawianiesrodka obrotu (272)
o Wyréwnywaniesrodkow obrotu (273)
o Roboczyrodek obrotu (273)
o Korygowanie transformacji (274)
o Narzdzie Reset XForm (275)
o Cwiczenie: Pszczota lataja wokot kwiatka (275)
- Dopasowywanie pofenia i orientacji obiektow (276)
Wyréwnywanie obiektow (277)
Narzedzie Quick Align (278)
Dopasowywanie normalnych (278)
Cwiczenie: Catujca s¢ para (279)
o Wyréwnywanie do widoku (280)
- Stosowanie siatek konstrukcyjnych (280)
o Gibéwna siatka konstrukcyjna (281)
o Tworzenie i uaktywnianie dodatkowych siatek konlstggnych (282)
o Tryb AutoGrid (282)
o Cwiczenie: Tworzenie lunety (283)
« Korzystanie z funkcji przyggania (Snap) (284)
o Cwiczenie: Tworzenie dwuwymiarowego konturu obie{@85)
Ustalanie punktow przyggania (286)
Ustawianie opcji przyggania (287)
Korzystanie z paska nadziowego Snaps (288)
Cwiczenie: Modelowanie gateczki metanu (288)
Podsumowanie (289)

0o
(0]
(0]
(0]
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Rozdziat 8. Klonowanie i ustawianie obiektow w szyk (291)

« Klonowanie obiektow (292)
o Polecenie Clone (292)
o Klonowanie przy ayciu klawisza Shift (292)
o Cwiczenie: Klonowanie dinozauréw (293)
« Opcje klonowania (294)
o Kopie, klony i odnéniki (294)
o Cwiczenie: Rczki klony (295)



o Cwiczenie: Jabtka odraiki (296)
Odbicia lustrzane (297)
o Narzdzie Mirror (298)
o Cwiczenie: Tworzenie drugiej nogi robota (299)
Klonowanie w czasie (300)
o Narzdzie Snapshot (300)
o Cwiczenie: Wyznaczanigciezki w labiryncie (301)
Rozmieszczanie klonowanych obiektow (301)
o Stosowanie naezizia Spacing (302)
o Cwiczenie: Uktadanie klockow domina (303)
Narzdzie Clone and Align (305)
o Wyréwnywanie obiektowrédtowych wzgédem docelowych (305)
o Cwiczenie: Klonowanie i wyréwnywanie obiektow (306)
Tworzenie szyku obiektéw (306)
o Szyk liniowy (308)
Cwiczenie: Budowa ptotu (308)
Szyk kotowy (310)
Cwiczenie: "Diabelski mtyn" (310)
Tworzenie szykow pigcieniowych (311)
Cwiczenie: Tworzenie modelu karuzeli prziyaiu systemu Ring Array (312)
Podsumowanie (313)

O O O O O

Rozdziat 9. Grupowanie, 4czenie i hierarchizowanie obiektow (315)

Praca z grupami (315)
o Tworzenie grup (316)
Likwidowanie grup (316)
Otwieranie i zamykanie grup (316)
Przylaczanie i odiczanie obiektow (316)
Cwiczenie: Grupowanie ¢gci samolotu (317)
o Tworzenie zespotow (317)
Relacje mgdzy obiektami typu korze rodzic i dziecko (319)
Tworzenie pajczen hierarchicznych (320)
o taczenie obiektéw (320)
o Rozhczanie obiektéw (320)
o Cwiczenie: taczenie rodziny kaczek (321)
Wyswietlanie hierarchii i ich wewgirznych pojczen (322)
o Wyswietlanie podczer w oknach widokowych (322)
o Przeghdanie hierarchii (322)
Praca z obiektami pggzonymi (323)
o Blokowanie transformacji dziedziczonych (324)
Narzdzie Link Inheritance (324)
Zaznaczanie hierarchii (324)
Laczenie z obiektami pozornymi (324)
Cwiczenie: Lot dookota Ziemi (325)
Podsumowanie (326)

O O O O

O O O O

Czesé Ill: Podstawy modelowania (327)
Rozdziat 10. Podstawy modelowania i praca z podolkami oraz obiektami
pomocniczymi (329)



Omdéwienie typow modelowania (329)

(0]
(0]

Obiekty parametryczne i edytowalne (330)
Konwertowanie obiektéw do postaci edytowalnej (332)

Wektory normalne (333)

(0]
(0]

Wyswietlanie normalnych (333)

Cwiczenie: Oczyszczanie zaimportowanych siatek (334)

Praca z podobiektami (335)

(0]
(0]
(0]

Stosowanie ngkkiej selekcji (336)
Cwiczenie: Mekka selekcja ksztattu serca na ptaszory (338)
Dziatanie na zaznaczone podobiekty przyaiu modyfikatorow (340)

Obiekty wspomagage modelowanie (340)

(0]
(0]

Korzystanie z obiektow pomocniczych Dummy i PoB4Q)
Okreslanie odlegtéci i wspétrzdnych (341)

Podsumowanie (343)

Rozdziat 11. Wprowadzanie modyfikatorow i korzystame ze stosu modyfikacji (345)

Stos modyfikatorow (346)

(0]
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(0]

Istota obiektow bazowych (346)

Stosowanie modyfikatorow (346)

Inne pozycje na stosie modyfikatorow (346)
Postugiwanie sistosem modyfikatoréw (347)
Zmiana kolejnéci modyfikatoréw w stosie (350)
Cwiczenie: Tworzenie fcucha molekularnego (350)
Zachowywanie i przywracanie sceny (351)
Scalanie stosu (352)

Stosowanie natzizia Collapse (352)
Postugiwanie si gizmami modyfikatorow (353)
Cwiczenie:Sciskanie plastikowej butelki (354)
Modyfikowanie podobiektow (354)

Zaleznosci topologiczne (355)

Typy modyfikatorow (355)

(0]
(0]
(0]
(0]

Poréwnanie modyfikatorow Object-Space i World-Sp@&sh)
Modyfikatory z grupy Selection (357)

Modyfikatory z grupy Parametric Deformers (359)
Modyfikatory Free Form Deformers (376)

Podsumowanie (379)

Rozdziat 12. Rysowanie i edycja dwuwymiarowych spjadw i ksztattow (381)

Rysowanie w dwoch wymiarach (382)

(0]
(0]
(0]

Praca z ksztaltami parametrycznymi (382)
Cwiczenie: Tworzenie logo firmy (393)
Cwiczenie: Podgld wretrza serca (394)

Edycja splajnow (395)

O O O O ©O

Konwersja na splajny edytowalne a stosowanie madidra Edit Spline (396)
Przeksztatcanie splajnéw w obiekty renderowalné)39

Zaznaczanie podobiektow splajnu (397)

Geometria splajnow (399)

Edycja wierzchotkéw (404)



o Edycja segmentow (410)
o Edycja podobiektéw na poziomie splajnow (413)
- Korzystanie z modyfikatoréw splajnéw (418)
o Modyfikatory specyficzne dla splajnow (419)
o Przenoszenie splajnéw do trzeciego wymiaru (422)
o Modyfikator CrossSection (428)
+ Podsumowanie (428)

Rozdziat 13. Modelowanie na poziomie wielaitow (429)

« Czym g obiekty Poly? (429)
- Tworzenie obiektow Editable Poly (431)
o Konwertowanie obiektow (431)
o Scalanie stosu modyfikatorow (431)
o Stosowanie modyfikatora Edit Poly (432)
- Edycja obiektow Poly (432)
Edycja podobiektow w siatkach Editable Poly (432)
Roleta Selection (434)
Cwiczenie: Modelowanie gtowy klowna (436)
Roleta Edit Geometry (437)
Edycja wierzchotkéw (Vertex) (446)
Edycja krawdzi (Edge) (451)
Edycja brzegéw (Border) (453)
Edycja wieloktow (Polygon) oraz elementow (Element) (454)
Wiasciwosci powierzchni (458)
Cwiczenie: Modelowaniecba (462)
+ Podsumowanie (463)

O O OO OO0 oo oo

Czesé¢ IV: Materialy, kamery i o §wietlenie (465)
Rozdziat 14. Poznawanie edytora materiatéw (467)

«  Wiasciwosci materiatu (467)

o Kolory (468)

o Krycie i przezroczysta@ (469)

o Odbicie i zatamanie (469)

o Potysk i odblaski (469)

o Inne wiaciwosci (470)

« Praca z edytorem materiatéw (470)

o Korzystanie z nakgzi edytora materiatow (471)
Postugiwanie sipolami probek (473)
Nadawanie materiatom nazw (476)
Wczytywanie nowych materiatow (477)
Przypisywanie materiatow do obiektow (477)
Pobieranie materiatow ze sceny (478)
Zaznaczanie obiektow wedtug materiatu (478)
Podghd materiatéw i renderowanie map (478)
Opcje edytora materiatdw (479)

Resetowanie materiatéw (481)
Usuwanie materiatow i map (481)
Postugiwanie sinarzdziem Fix Ambient (482)

O O OO0 O o o o o o



o Cwiczenie: Kolorowanie jajek wielkanocnych (482)
- Postugiwanie siprzeghdarks materiatow i map (483)

o Postugiwanie sibibliotekami (485)

o Cwiczenie: Wczytywanie wiasnej biblioteki material@h86)
« Okno Material/Map Navigator (487)
« Podsumowanie (488)

Rozdziat 15. Tworzenie i stosowanie materiatow stalardowych (489)

- Stosowanie materiatu standardowego (489)
- Uzywanie r@nych algorytméw cieniowania (490)
o Shader Blinna (Blinn) (490)
Shader Phonga (Phong) (492)
Shader anizotropowy (Anisotropic) (493)
Shader wielowarstwowy (Multi-Layer) (494)
Shader Orena-Nayara-Blinna (Oren-Nayar-Blinn) (494)
Shader metaliczny (Metal) (494)
Shader Straussa (Strauss) (495)
Shader przavitujacy (Translucent Shader) (495)
o Cwiczenie: Przéwitujace zastony (495)
« Inne parametry materiatow (496)
o Roleta rozszerzonych parametrow (Extended Paras)éteI6)
Roleta nadprobkowania (SuperSampling) (498)
Roleta map (Maps) (499)
Roleta widciwosci dynamicznych (Dynamic Properties) (499)
Roleta DirectX Manager (500)
Roleta mental ray Connection (500)
Cwiczenie: Kolorowanie modelu delfina (500)
« Podsumowanie (501)

O O O OO0 oo
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Rozdziat 16. Materiaty ziazone i modyfikatory materiatéw (503)

« Uzywanie materiatow ztoonych (Compound materials) (503)
o Materiat mieszany (Blend) (504)
o Materiat kompozytowy (Composite) (505)
o Materiat dwustronny (Double Sided) (506)
o Materiat wieloraki (Multi/Sub-Object) (506)
o Cwiczenie: Tworzenie taciatej narzuty (507)
o Materiat typu Morpher (509)
o Materiat skorupowy (Shell) (509)
o Materiat szelakowy (Shellac) (509)
o Materiat géra/d6t (Top/Bottom) (509)
o Cwiczenie: Surfowanie na falach (510)
« Naktadanie wielu materiatéw (510)
o ldentyfikatory materiatow (material IDs) (511)
o Cwiczenie: Mapowaniécianek kdci do gry (511)
o Stosowanie natzizia Clean MultiMaterial (czyszczenie materiatuzoioego)
(513)
- Modyfikatory materiatow (513)
o Modyfikator Material (513)



o Modyfikator MaterialByElement (513)
o Cwiczenie: Tworzenie losowydwiatet migajcej reklamy przy gyciu
modyfikatora MaterialByElement (514)
o Cwiczenie: Przemieszczanie geometrii za posrmwrazu (515)
- Kolorowanie wierzchotkéw (516)
o Przypisywanie koloréw wierzchotkom (517)
o Malowanie wierzchotkdw przyayciu modyfikatora Vertex Paint (517)
o Cwiczenie: Oznaczanie nagenia mesni serca (519)
o Narzdzie Assign Vertex Color (520)
« Podsumowanie (521)

Rozdziat 17. Okr&lanie wiasciwosci materialdw przy uzyciu map (523)

« Czym jest mapa materialowa? (524)
o R&zne rodzaje map (524)
o Wyswietlanie map w oknach widokowych (524)
o Uzywanie map o rozmiarach rzeczywistych (Real-Wo{t®4)
- Rodzaje map materiatowych (525)
o Mapy dwuwymiarowe (2D) (526)
o Mapy tréjwymiarowe (3D) (537)
o Mapy ztazone (Compositor maps) (544)
o Mapy modyfikatoréw koloru (546)
o Mapy inne (548)
« Uzywanie rolety Maps (552)
o Cwiczenie: Realistyczne postarzanie obiektow (555)
« Uzywanie edytordciezek dos¢pu do map (556)
« Uzywanie klonéw map (557)
- Uzywanie zewgtrznych narzdzi (558)
o Tworzenie tekstur materiatow przyyciu programu Photoshop (558)
o Rejestrowanie obrazéw cyfrowych (560)
o Skanowanie obrazow (560)
o Cwiczenie: Tworzenie siatki na ryby (561)
Podsumowanie (562)

Rozdziat 18. Operowanie kamerami (563)

« Podstawy pracy z kamg(564)
Tworzenie obiektu kamery (564)
Tworzenie widoku z kamery (565)
Cwiczenie: Ustawianie punktu widzenia przeciwnik&6&5
Sterowanie kamer(566)
Kierowanie kamery na obiekty (568)
Cwiczenie: Obserwacja rakiety (568)
Wyréwnywanie kamer (569)
o Cwiczenie: Dobra strona dinozaura (570)
- Ustawianie parametrow kamery (571)
o Ogniskowa i pole widzenia (572)
o Rodzaje kamer i opcje Wwrietlania (572)
o Zakresysrodowiska i ptaszczyzny soe (573)
o Modyfikator korekcji kamery (Camera Correction) 87
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Tworzenie efektow trybu wieloprzebiegowego (Muldg® Camera Effects)
(574)

Efekt gkbi ostraci (Depth of Field) (575)

Cwiczenie: Zastosowaniegddi ostragci na rzdzie wiatrakdw (576)

Efekt rozmycia w ruchu (Motion Blur) (578)

Cwiczenie: Wycie efektu rozmycia w ruchu (578)

+ Podsumowanie (580)

Rozdziat 19. Podstawowe technikiswietlania sceny (581)

« Podstawy éwietlenia (581)

(0]
(0]
(0]

Swiatto naturalne i sztuczne (582)
Standardowa metoddwietlania (582)
Cienie (584)

+ Rodzajeswiatta (585)

(0]
(0]
(0]
(0]

Oswietlenie domylne (585)
Swiatto otaczajce (586)
Swiatta standardowe (586)
Swiatta fotometryczne (587)

- Tworzenie i ustawianiéwiatet w scenie (588)

(0]
0o
(0]
0o
(0]

Transformacjgwiatet (588)

Podghd swiatet i cieni w oknach widokowych (589)
Lista swiatet (590)

Umieszczanie odbtyskéw (590)

Cwiczenie: Gwietlanie twarzy batwana (591)

« Ogladanie sceny z pozycirodtaswiatta (592)

(0]
(0]

Sterowanie widokiem zerodtaswiatta (592)
Cwiczenie: Whczanie lampy (593)

« Zmiana parametrowwiatta (594)

O O O OO0 oo

(0]

Parametry ogolne (594)

Roleta Intensity/Color/Attenuation (596)

Parametry reflektoréwdwiatet kierunkowych (596)

Efekty zaawansowane (Advanced Effects) (597)

Parametry cienia (Shadow Parameters) (597)
Optymalizowanigwiatet (598)

Sterowanie stikami jasndci (Hotspot) i wygaszania (Falloff) (599)
Parametrywiatet fotometrycznych (599)

« Uzywanie systemudwiatta stonecznego (Sunlight) i dziennego (Dayljg602)

(0]
(0]
(0]
(0]
(0]

Uzywanie obiektu pomocniczego Compass (603)
Azymut (Azimuth) i wysoké¢ (Altitude) (604)
Okreslanie daty i czasu (604)

Okreslanie miejsca (604)

Cwiczenie: Dzié w 20 sekund (605)

« Uzywanieswiatet wolumetrycznych (Volume Lights) (606)

(o]
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Parametrywiatet wolumetrycznych (606)

Cwiczenie: Przedniéwiatta samochodu (608)

Cwiczenie: Tworzenie promieni laserowych (609)
Uzywanie map rzutowanych i cieni raytracingowanych0()6
Cwiczenie: Rzutowanie obrazulki na scea (611)
Cwiczenie: Tworzenie wittau (611)



Podsumowanie (613)

Czes¢ V: Podstawy animaciji i renderingu (615)
Rozdziat 20. Animacja i klatki kluczowe (617)

Sterowanie czasem animaciji (Time Controls) (618)

0
(0]
(0]

Ustawianie liczby klatek na sekun(519)
Ustawianie pgdkaosci i kierunku odtwarzania animacji (619)
Uzywanie etykiet czasu (Time Tags) (620)

Klatki kluczowe (620)

(0]

O O O O
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Tryb kluczowania automatycznego (Auto Key) (621)
Tryb kluczowaniag¢cznego (Set Key) (621)
Cwiczenie: Wprawianie wiatraka w ruch (622)
Tworzenie kluczy przy tyciu suwaka czasu (623)
Kopiowanie kluczy animacji parametrow (623)
Usuwanie wszystkich kluczy animacji obiektu (624)

Uzywanie paskaciezki (Track Bar) (624)
Ogladanie wartéci kluczy i ich edycja (625)
Uzywanie panelu Motion (627)

0
(0]
0o
(0]

Ustawianie parametréow (627)

Uzywanie trajektorii (628)

Cwiczenie: Samolot wykonagy petle (629)
Korzystanie z nakgdzia Follow/Bank (630)

Wyswietlanie gsiadupcych klatek animacji (Ghosting) (631)
Preferencje animacji (632)
Animowanie obiektow (633)

(0]
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Animowanie kamer (634)

Cwiczenie: Animowanie lotek trafiggych w tarcz (634)
Animowanie$wiatet (635)

Animowanie materiatéw (636)

Tworzenie list z plikami obrazéw (Image File Lis{§B6)
Tworzenie plikéw IFL przy gyciu narzdzia IFL Manager (637)
Cwiczenie: Co mamy dzisiaj w telewizji? (637)

Podghd animacji (639)

(0]
(0]
(0]

Tworzenie podgidu (639)
Ogladanie podgjdu (641)
Zmiana nazwy podgtu (641)

Podsumowanie (641)

Rozdziat 21. Animowanie przy wyciu ogranicznikow i kontroleréw (643)

Ograniczanie ruchu przyzyciu ogranicznikow (644)

(0]
(0]

Uzywanie ogranicznikow (644)
Stosowanie ogranicznikow (644)

Rodzaje kontrolerow (656)
Przypisywanie kontroleréw (657)

(0]

o O O

Kontrolery przypisywane automatycznie (657)

Przypisywanie kontroleréw za pomppolecé z menu Animation (657)

Przypisywanie kontrolerow w panelu Motion (658)
Przypisywanie kontroleréw w oknie Track View (659)



o Ustawianie kontroleréw dondinych (659)
« Przeghd kontroleréw (660)
o Kontrolery transformacji (Transform) (660)
o Kontrolerysciezki Position (662)
o Kontrolerysciezek Rotation i Scale (672)
o Kontrolery parametréw (673)
+ Podsumowanie (680)

Rozdziat 22. Nauka renderowania sceny (683)

« Parametry renderingu (684)

o Inicjowanie pracy renderera (685)
Roleta Common Parameters (686)
Powiadomienia na e-mail (690)
Dodawanie skryptow Pre-Render i Post-Render (690)
Przypisywanie rendereréw (691)

o Renderer Scanline A-Buffer (691)
- Preferencje renderingu (694)
« Korzystanie z okna Rendered Frame (695)

o Kontrolki okna Rendered Frame (696)

o Podghd sceny w oknie ActiveShade (698)
« Korzystanie z modutu RAM Player (699)
« Korzystanie z linii poleagrenderingu (701)
« Tworzenie obrazow panoramicznych (702)
« Uzyskiwanie pomocy przy wydruku (703)
« Tworzeniesrodowiska (703)

o Renderowanérodowisko sceny (704)
« Podsumowanie (705)

O O O O

Czes¢ VI: Modelowanie zaawansowane (707)
Rozdziat 23. Budowanie ztbonych scen przy @yciu odnasnikow zewnetrznych i systemu
Vault (709)

« Odnaniki do obiektéw zewetrznych (710)

o Stosowanie odrimikdw do scen zewtrznych (XRef Scenes) (710)
Stosowanie odrimikdw do obiektéw zewgtrznych (XRef Objects) (715)
Stosowanie odrimikOw do materiatow zewgtrznych (717)
Dotagczanie modyfikatoréw (717)

Stosowanie obiektéw zaggiczych (718)
Odnaniki kontroleréw (718)

o Konfigurowaniesciezek dla odnénikow (718)
« Konfigurowanie systemu zagdzania zasobami (719)

o Wopisywanie i wypisywanie (720)

o Logowanie (720)

o Wybor folderu roboczego (721)

+ Korzystanie z systemu Autodesk Vault (721)

o Otwieranie plikow w systemie Vault (721)
Korzystanie z interfejsu Asset Tracking (722)
Pobieranie i dodawanie plikdw w systemie Vault (723
Otwieranie starszych wersiji pliku (724)

O O O O ©O
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o Zmienianiesciezek dos¢pu do zasobow (724)

o Uproszczone wersje obrazow (proxies) (725)

o Cwiczenie: Edytowanie zasobow zaaizanych przez system Vault (725)
Podsumowanie (726)

Rozdziat 24. Praca z widokami schematycznymi (727)

Korzystanie z okna Schematic View (727)

o Polecenia menu Graph Editors (728)

o Interfejs okna Schematic View (728)

o Praca z wztami schematu sceny (732)
Praca z hierarchiami (737)

o Paleta Display (737)
taczenie wztow (739)
Kopiowanie modyfikatoréw i materiatéw gdzy weztami (739)
Przypisywanie kontroleréw i spyganie parametrow (740)
Cwiczenie: Tworzenie patzei hierarchicznych w oknie Schematic View
(740)
Ustawianie preferencji okna Schematic View (742)

o Ograniczanie liczby w§wietlanych veztow (742)

o Siatki i tta w oknie Schematic View (743)

o Opcje wywietlania (744)

o Cwiczenie: Umieszczanie tla w oknie Schematic Vi@ws)
Polecenia menu List Views (widoki list) (746)
Podsumowanie (747)

O O O O

Rozdziat 25. Stosowanie modyfikatoréw siatkowychdeformowanie powierzchni (749)

Podstawy malowania deformaciji (750)

o Malowanie deformacji (750)

o Dostp do ustawi# pedzli (751)
Korzystanie z pdzli deformugcych (752)

o Sterowanie kierunkiem deformaciji (752)

o Ograniczanie deformacji (752)

o Zatwierdzanie zmian (753)

o Uzycie xdzli Relax i Revert (753)

o Cwiczenie: Tworzenieyt na przedramieniu (753)
Ustawienia opcji pdzla (754)

Edycja obiektéw parametrycznych za pomawodyfikatorow (755)

o Modyfikator Edit Mesh (756)

o Modyfikator Edit Poly (756)
Modyfikatory do edycji geometrii (757)

o Modyfikator Cap Holes (757)
Modyfikator Delete Mesh (757)
Modyfikator Extrude (758)

Modyfikator Face Extrude (758)
Cwiczenie: Wyttaczanie pocisku (758)
Modyfikator Optimize (760)
Modyfikator MultiRes (761)

O O O 0O O o



o Cwiczenie: Upraszczanie modelu dioni za pogoodyfikatora MultiRes
(762)
Modyfikator Smooth (763)
Modyfikator Symmetry (763)
Cwiczenie: Tworzenie symetrycznego pzaq764)
Modyfikator Tessellate (764)
Modyfikator Vertex Weld (765)
Modyfikatory r&zne (765)
o Modyfikator Edit Normals (765)
o Modyfikator Normal (767)
o Modyfikator STL Check (767)
Modyfikatory Subdivision Surfaces (768)
o Modyfikator MeshSmooth (768)
o Modyfikator TurboSmooth (768)
o Cwiczenie: Wygtadzanie poidetka dla ptakow (768)
o Modyfikator HSDS (769)
Podsumowanie (770)

O O O O O

Rozdziat 26. Obiekty zt@one (771)

Typy obiektow ztaonych (771)
Morfing obiektow (772)
o Tworzenie kluczy morfingu (773)
o Obiekty typu Morph a modyfikator Morpher (774)
o Cwiczenie: Morfing kobiecej twarzy (774)
Tworzenie obiektéw Conform (775)
o Ustalanie kierunku rzutowania wierzchotkow (776)
o Cwiczenie: Modelowanie szramy na twarzy (777)
Tworzenie obiektow typu ShapeMerge (777)
o Opcje Cookie Cutter oraz Merge (779)
o Cwiczenie: Wykorzystanie obiektu ShapeMerge (780)
Tworzenie obiektow typu Terrain (781)
o Kolorowanie wzniesie (782)
o Cwiczenie: Modelowanie wyspy przyyciu obiektu zi@gonego Terrain (783)
Korzystanie z obiektu Mesher (783)
Praca z obiektami BlobMesh (785)
o Ustawianie parametrow BlobMesh (785)
o Cwiczenie: Modelowanie bryty lodu przyyciu obiektu BlobMesh (786)
Tworzenie obiektéw typu Scatter (786)
o Obiekty rozpraszane (Source) (787)
Obiekty rozpraszage (Distribution) (788)
Transformacje kopii obiektu rozpraszanego (789)
Przyspieszanie vgyietlania za pomagcobiektow zastpczych (Proxy) (790)
Zapisywanie i wczytywanie ustawi€790)
o Cwiczenie: Zalesienie wyspy (790)
Tworzenie obiektéw typu Connect (791)
o Wypetnianie otworéw w obiekcie (792)
o Cwiczenie: Lawka parkowa (792)
Obiekty typu Loft (793)
o Przyciski Get Shape i Get Path (793)

O O O O



Gtoéwne parametry powierzchni (794)
Parametryciezki (794)
Dodatkowe parametry powierzchni (795)
Cwiczenie: Projektowanie wieszaka (796)
Deformacje obiektéw wyttaczanych (798)
Okno deformaciji (798)
Deformacja skali (Scale) (800)
Deformacja skgcenia (Twist) (800)
Deformacja przechytu (Teeter) (801)
Deformacja fazowania (Bevel) (801)
Deformacja dopasowania (Fit) (801)
Edycja struktury obiektow typu Loft (802)
Poréwnywanie ksztattéw naiezce (803)
Edycjasciezek (804)
Cwiczenie: Drapowanie kotary (804)
o Obiekty Loft a nargdzia do edycji powierzchni (805)
« Obiekty ProBoolean i ProCutter (806)
o Stosowanie obiektow proboolowskich (806)
o Cwiczenie: Tworzenie dziurki od klucza (808)
o Obiekt ProCutter (809)
o Cwiczenie: Tworzenie puzzli (809)
« Podsumowanie (810)

O O OO OO O oo o oo o o o

Rozdziat 27. Modelowanie przy wyciu tat i powierzchni NURBS (813)

« Wprowadzenie do powierzchni sklejanych (814)

o Tworzenie fat (814)

o Cwiczenie: Tworzenie szachownicy (815)
- Edycja fat (816)

o Obiekty Editable Patch a modyfikator Edit Patchg)81

o Zaznaczanie podobiektéw powierzchni sklejanej (817)

o Edycja geometrii fat (819)

o Edycja wierzchotkow (821)

o Edycja uchwytéw (tryb Handle) (824)

o Edycja krawdzi (tryb Edge) (825)

o Edycja fat i elementow (tryby Patch i Element) (B27

o Cwiczenie: Tworzenie modelutia klonowego z wykorzystaniem tat (830)
« Naktadanie modyfikatoréw na powierzchnie sklejai&2)

o Modyfikator Patch Select (832)

o Modyfikator Edit Patch (832)

o Modyfikator Delete Patch (832)

o Korzystanie z nakglzi Surface (832)
« Tworzenie krzywych i powierzchni NURBS (835)

o Krzywe NURBS (836)

o Powierzchnie NURBS (838)

o Konwertowanie obiektow w krzywe lub powierzchnie RBS (839)
- Edytowanie obiektow NURBS (840)

o Dotaczanie i importowanie (840)

o Opcje wywietlania (840)



o Aproksymacja powierzchni i krzywych (Surface Appragtion i Curve
Approximation) (841)
o NURBS Creation Toolbox (842)
o Korzystanie z nakgdzi do edycji podobiektow NURBS (846)
Praca z obiektami NURBS (846)
o Woytlaczanie powierzchni NURBS (846)
Cwiczenie: Tworzenie modeluzgczki przy wyciu narzdzia U Loft (846)
Tworzenie powierzchni UV Loft (847)
Tworzenie bryt obrotowych NURBS (849)
Cwiczenie: Tworzenie modelu wazonu prziyyciu krzywej NURBS CV (849)
Tworzenie powierzchni typu 1-Rail Sweep i 2-Raileap (849)
Cwiczenie: Tworzenie todygi kwiatu (849)
Rzezbienie prostoitnej powierzchni NURBS (850)
Cwiczenie: Tworzenie §cia NURBS (851)
Cwiczenie: Formowanie ptatka kwiatowego (852)
Modyfikatory NURBS (855)
Podsumowanie (855)

O O OO O o oo oo

Rozdziat 28. Tworzenie i uktadanie wtosow, futer aaz tkanin (857)

Podstawy modelowania wioséw (858)
Opracowywanie wtoséw (859)
o Pokrywanie wiosami (859)
o Okreslanie wiaciwosci wtoséw (860)
o Cwiczenie: Dodawanie ¢dzli do narzuty (862)
Stylizowanie wtoséw (863)
o Korzystanie z interfejsu Style (864)
o Cwiczenie: Tworzenie wiochatych & do gry (864)
o Korzystanie z ustawiepredefiniowanych (867)
o Klonowanie wtoséw (868)
Renderowanie wiosow (868)
Istota tkanin (869)
Modelowanie tkanin (870)
o Modelowanie ubioréw przyayciu modyfikatora Garment Maker (870)
o Tworzenie elementéw uhia obiektow geometrycznych (872)
o Cwiczenie: Ubieranie trojwymiarowej postaci (873)
Podsumowanie (875)

Czes¢ VII: Materialy w uj eciu zaawansowanym (877)
Rozdziat 29. Stosowanie materiatow specjalnych (8Y9

Materiat Matte/Shadow (880)
o Roleta Matte/Shadow Basic Parameters (880)
o Cwiczenie: Dodawanie tréjwymiarowych obiektow do @t w tle (880)
Materiat Ink 'n' Paint (882)
o Ustawienia farby i tuszu (882)
o Cwiczenie:Zotw rodem z kreskowki (883)
Materiaty architektoniczne (884)
Materiat DirectX Shader (884)
Materiaty i shadery mental ray (886)



Czym g shadery? (886)

Stosowanie materiatow i shaderow mental ray (886)
Materiaty Arch & Design (888)

Stosowanie materiatow profesjonalnych (ProMateyigd90)
Materiat Car Paint (890)

taczenie map nierownai i przemieszczenia (891)
Materiaty z rozpraszaniem podpowierzchniowym (892)
« Podsumowanie (892)

O O O OO0 oo

Rozdziat 30. Dopasowywanie wspoterdnych UV i mapowanie skory (893)

« Modyfikatory mapowania (894)
o Modyfikator UVW Map (894)
o Cwiczenie: Uywanie modyfikatora UVW Map do naktadania kalkomani
(895)
Modyfikatory UVW Mapping Add i Clear (897)
Modyfikator UVW XForm (897)
Modyfikator Map Scaler (897)
o Modyfikator Camera Map (897)
« Uzywanie modyfikatora Unwrap UVW (898)
o Okno Edit UVWs (898)
Cwiczenie: Sterowanie mapowaniem wozu z plandék4)
Rozluznianie wierzchotkéw (906)
Szybkie mapowanie planarne (907)
Mapowanie wielu obiektéw (907)
Cwiczenie: Mapowanie modelu samolotu (907)
Mapowanie krzywoliniowe (910)
Cwiczenie: Mapowanie wa (910)
« Mapowanie skory (Pelt Mapping) (910)
o Wyznaczanie szwow (912)
o Ustawianie gizma rzutowania (projection gizmo) (13
o Napinanie skory (914)
o Cwiczenie: Zastosowanie mapowania skory (915)
- Renderowanie szablonéw UV (916)
« Podsumowanie (917)

o O O
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Rozdziat 31. Tworzenie wypiekanych tekstur i map nanalnych (919)

« Uzywanie kanatow (920)
o Korzystanie z okna Map Channel Info (920)
o Modyfikator Select by Channel (921)
« Renderowanie do tekstury (921)
o Roleta General Settings (922)
o Woybieranie obiektéw do wypiekania (922)
o Ustawienia wyjciowe (Output) (923)
o Wypiekany materiat i mapowanie automatyczne (924)
o Cwiczenie: Wypiekanie tekstur dla modelu psa (925)
« Tworzenie map normalnych (926)
o Uzywanie modyfikatora Projection (927)
o Ustawienia Projection Mapping (927)



o Cwiczenie: Tworzenie mapy normalnych dla kolczaktdij (928)
Podsumowanie (929)

Czesé VIII: Zaawansowane techniki animowania (931)
Rozdziat 32. Stosowanie modyfikatoréw animacji (933

Buforowanie kluczy animacji za pompmodyfikatora Point Cache (934)
o Cwiczenie: Drzewa podczas huraganu (934)

Stosowanie modyfikatoréw animacji (936)
o Modyfikator Morpher (936)

Cwiczenie: Zmienianie wyrazow twarzy (937)

Uzywanie modyfikatora Flex (939)

Modyfikator Melt (943)

Modyfikatory PatchDeform i SurfDeform (943)

Cwiczenie: Deformowanie samochodu na szczycie wzg(944)

Modyfikator PathDeform (945)

Modyfikator Linked XForm (946)

Modyfikator SplinelK Control (947)

Modyfikator Attribute Holder (947)

Podsumowanie (947)

O O O OO0 O o o0 o

Rozdziat 33. Animowanie przy uyciu kontrolera Expression i wigzania parametrow

(949)

Uzywanie wyraen w spinerach (950)
Interfejs kontrolera Expression (950)
o Definiowanie zmiennych (951)
o Tworzenie wyraen (952)
o Debugowanie i obliczanie wyren (953)
o Zarzdzanie wyraeniami (954)
o Cwiczenie: Tworzenie oczéledzcych ruch (954)
Uzywanie kontroleréw Expression (955)
o Animowanie transformacji przyzayciu kontrolera Expression (956)
o Animowanie parametrow za pompkontrolera Float Expression (956)
o Cwiczenie: Nadmuchiwanie balonu (956)
o Animowanie materiatbw za pomg&ontrolera Expression (957)
Wigzanie parametrow (Parameters Wiring) (958)
o Uzywanie okna dialogowego Parameter Wiring (958)
o Manipulatory pomocnicze (959)
o Cwiczenie: Sterowanie zgryzem krokodyla (960)
Gromadzenie parametrow (Parameter Collector) (961)
Dodawanie nowych parametrow (Parameter Editor) 964
Podsumowanie (966)

Rozdziat 34. Praca z krzywymi funkcyjnymi w oknie Track View (967)

Omoéwienie okna Track View (968)
o Tryby okna Track View (968)
o Menu i paski nargdziowe okna Track View (969)
o Panele Controller i Key (975)



(0]

Dolne paski nargziowe (977)

Uzywanie kluczy (977)

(0]
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Zaznaczanie kluczy (979)

Uzywanie mekkiego zaznaczania (979)

Dodawanie i usuwanie kluczy (980)
Przemieszczanie, przesuwanie i skalowanie klucg9)(9
Edycja kluczy (980)

Uzywanie nargzdzia Randomize Keys (980)
Stosowanie natzizia Euler Filter (981)

Wyswietlanie ikon dosfpnasci animacji (981)

Edycja zakresOw czasu (982)

(0]
(0]
(0]
(0]

Zaznaczanie czasu i nadzie Select Keys by Time (982)
Usuwanie, wycinanie, kopiowanie i wklejanie cza383)
Odwracanie, wstawianie i skalowanie czasu (983)
Ustawianie zakresow (983)

Edycja krzywych (983)
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Wstawianie i przemieszczanie kluczy (984)

Cwiczenie: Animowanie kolejki jednotorowej (984)

Rysowanie krzywych funkcyjnych (987)

Ograniczanie liczby kluczy (988)

Uzywanie stycznych (988)

Cwiczenie: Animowanie ptyscej rzeki (989)

Stosowanie krzywych rozimienia, mnanika i poza zakresem (991)
Cwiczenie: Animowanie naktanego czajnika (992)

Filtrowaniesciezek i tworzenie zestawovciezek (994)

0o
(0]

Uzywanie okna dialogowego Filters (996)
Tworzenie zestawsciezek (996)

Uzywanie kontrolerow (997)

(0]
(0]
(0]
(0]

Uzywaniesciezek widoczndci (997)
Dodawaniesciezek z notatkami (998)

Cwiczenie: Animowanigwiatta ostrzegawczego (998)
Cwiczenie: Animowanie ruchu w warcabach (1000)

Synchronizowanie z&ciezka dzwigku (1004)

(0]
(0]

Uzywanie okna dialogowego Sound Options (1004)
Cwiczenie: Dodawanieatvicku do animacji (1004)

Podsumowanie (1006)

Rozdziat 35. Korzystanie z warstw animaciji i miksea ruchu (1007)

Postugiwanie sinarzdziami z paska Animation Layers (1008)
Praca z warstwami animacji (1009)

(0]
(0]
(0]
(0]

Whiaczanie systemu warstw animacji (1010)

Ustawianie whaciwosci warstw animacji (1010)

Ztgczanie warstw animacji (1010)

Cwiczenie: Animowanie startu samolotu zyaiem warstw animacji (1011)

Zapisywanie plikéw animacji (1012)

(0]
(0]

Zapisywanie animacji stworaelwunanych (1012)
Zapisywanie pozostatych animacji (1013)

Wczytywanie plikdw animacji (1013)

(0]

Mapowanie animowanych obiektéw (1015)



o Korzystanie z okna Map Animation (1015)

o Przenoszenie animacji (1016)
« Uzywanie miksera ruchu (1017)

o Okno miksera ruchu (1017)
Dodawaniesciezek warstw isciezek przejcia (1019)
Edycja klipéw (1019)
Edycja wagsciezek (1020)
Dodawanie przeksztaltezasu (Time Warps) (1020)
Kopiowanie zmiksowanej animacji do dwunoga (1020)
Zapisywanie i wczytywanie plikow morawych (1021)
Cwiczenie: Miksowanie animacji dwunogow (1021)
« Podsumowanie (1022)
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Czes¢ IX: Animacja dynamiczna (1023)
Rozdziat 36. Casteczki i system Particle Flow (1025)

« Omowienie régnych systemow eisteczkowych (1026)
- Tworzenie systemu gateczkowego (1026)
- Tworzenie systemow ggteczkowych Spray i Snow (1027)
o Cwiczenie: Tworzenie deszczu (1029)
o Cwiczenie: Tworzenigniezycy (1030)
- System czsteczkowy Super Spray (1030)
o Roleta Basic Parameters systemu Super Spray (1031)
Roleta Particle Generation (1031)
Roleta Particle Type (1033)
Roleta Rotation and Collision (1037)
Cwiczenie: Trening koszykarski (1038)
Roleta Object Motion Inheritance (1039)
Roleta Bubble Motion (1040)
Roleta Particle Spawn (1040)
o Roleta Load/Save Presets (1042)
« System czsteczkowy Blizzard (1042)
« System czsteczkowy PArray (1043)
o Dzielenie obiektu na fragmenty (1044)
o Cwiczenie: Unoszca sé para wodna (1044)
« System czsteczkowy PCloud (1045)
« Przypisywanie map systemomgseczkowym (1046)
o Stosowanie mapy Particle Age (1046)
o Stosowanie mapy Particle MBlur (1046)
o Cwiczenie: Ogié wydobywajcy sk z silnikow odrzutowca (1047)
- Sterowanie cgsteczkami w systemie Particle Flow (1048)
o Okno Particle View (1048)
Przeptyw standardowy (1049)
Akcje (1050)
Cwiczenie: Symulacja lawiny (1050)
Korzystanie z obiektéw pomocniczych systemu Partidbw (1054)
Wigzanie zdarze (1054)
Cwiczenie:Cmy lecace kuswiattu (1054)
Akcje testowe (1056)
Cwiczenie: Ostrzat uciekagego statku kosmicznego (1056)

O O O 0O o o o
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+ Podsumowanie (1059)
Rozdziat 37. Stosowanie pdl sit (1061)

« Tworzenie pdl sit i przyczanie do nich obiektow (1061)
o Tworzenie pola sit (1062)
o Przyhczanie obiektu do pola sit (1062)

« R&zne typy pol sit (1062)
o Pola sit z kategorii Forces (1063)
o Pola sit z kategorii Deflector (1071)
o Pola sit z kategorii Geometric/Deformable (1074)
o Pola sit z kategorii Modifier-Based (1080)

« taczenie systemow ggteczkowych z polami sit (1080)
o Cwiczenie: Rozbijanie lustra (1081)
o Cwiczenie: Woda ptysca rynm (1082)

« Podsumowanie (1083)

Rozdziat 38. Wykorzystanie reactora do symulacji rahéw zgodnych z zasadami
dynamiki (1085)

« Zrozumienie dynamiki (1086)
« Korzystanie z modutu reactor (1087)

o Funkcjonowanie reactora (1087)

o Cwiczenie: Wypetnianie naczynia kulkami (1088)
- Kolekcje reactora (1090)

o Modyfikatory kolekcji (1091)

o Ustalanie whaciwosci obiektow (1092)

o Cwiczenie: Zarzucanie koszulki na krzesto (1094)
- Tworzenie obiektow reactora (1095)

o Obiekty Spring i Dashpot (1097)
Obiekt Plane (1097)
Obiekty Motor i Wind (1097)
Obiekt Toy Car (1098)
Obiekt Fracture (1098)
Cwiczenie: Niszczenie chatki z piernika (1099)
Obiekt Water (1100)

o Cwiczenie: Zabawa z wad1100)
« Przeliczanie i podgt symulacji (1102)

o Korzystanie z okna Preview (1102)

o Tworzenie kluczy animacji (1103)

o Analiza sceny (1103)

o Cwiczenie: Upuszczanie talerza zcpkami (1104)
« Ograniczanie ruchu obiektow (1105)

o Stosowanie obiektu Constraint Solver (1106)

o Ogranicznik Rag Doll (1106)

o Cwiczenie: Wpadanie niiare (1107)
« Rozwigzywanie probleméw w pracy z reactorem (1109)
+ Podsumowanie (1110)

O O O 0O 0o

Rozdziat 39. Animowanie wtosow i tkanin (1111)



« Dynamika wtoséw (1111)

O O O O O

(0]

Ozywianie wiosow (1111)

Ustawienia wiaciwosci (1112)

Wigczanie zderze(1112)

Uaktywnianie sit (1113)

Uruchamianie symulacji (1113)

Cwiczenie: Symulacja dynamiki wioséw (1113)

«  Symulowanie dynamiki tkanin (1114)

(0]
(0]
(0]
(0]

Ustalanie parametrow tkanin i sit (1114)
Tworzenie symulacji tkaniny (1115)

Podghd napezen wystkpujacych w tkaninie (1116)
Cwiczenie: Przykrywanie samolotu plandei117)

+ Podsumowanie (1119)

Czes¢ X: Praca z postaciami (1121)
Rozdziat 40. Systemy szkieletowe i ich riggowani&X23)

- Przygotowanie do procesu riggowania (1123)
« Budowanie systemu koi (1124)

0
(0]
0o

Przypisywanie algorytmu IK (1125)
Ustalanie parametréw kol (1126)
Cwiczenie: Tworzenie systemu da dla aligatora (1126)

« Korzystanie z okna Bone Tools (1127)

(0]
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Praca z k&mi (1128)
Dopasowywanie kixi (1129)
Kolorowanie kdci (1129)
Regulacja ptetw (1130)
Zamiana obiektéw w ki (1130)

« Podsumowanie (1131)

Rozdziat 41. Praca z kinematylk odwrotna (1133)

- Kinematyka prosta kontra kinematyka odwrotna (1133)
« Tworzenie systemu kinematyki odwrotnej (1134)

(0]
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(o]

Budowa i czenie systemu (1134)

Wybor terminatora (1135)

Definiowanie ogranicaezigczy (1135)

Kopiowanie, wklejanie i tworzenie lustrzanych odbiaczy (1136)
Wigzanie obiektow (1136)

Hierarchia wanosci (1137)

Cwiczenie: Sterowanie kopark1137)

« Korzystanie z ronych metod kinematyki odwrotnej (1139)

(o]
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Interactive IK (1139)

Applied IK (1141)

Algorytm History Independent IK (1142)

Algorytm History Dependent IK (1146)

Cwiczenie: Animacja lunety z wykorzystaniem algorytiD IK (1148)
Algorytm IK Limb (1148)

Cwiczenie: Animacja nogi paka (1149)

Algorytm Spline IK (1150)



o Cwiczenie: Tworzenie aligatora z wykorzystaniem ajgymu Spline 1K (1151)
« Podsumowanie (1152)

Rozdziat 42. Tworzenie i animowanie pojedynczych staci oraz ttumow (1153)

« Proces tworzenia postaci (1154)
« Tworzenie dwunoga (1154)

o Edycja dwunoga (1156)
Dodatki (Xtras) (1159)
Modyfikowanie dwunoga (1159)
Ustawianie opcji wiwietlania dwunoga (1161)
Zaznaczaniéciezek (1162)
Przesuwanie i obracanie catego dwunoga (1163)
Cwiczenie: Skok z trampoliny (1163)
Wyginanie zczy (1163)
Ustawianie postaw i p6z (1165)

o Cwiczenie: Tworzenie dwunoga na czworakach (1167)
« Animowanie dwunoga (1168)

o Uzywanie trybusladow (Footstep) (1169)
Cwiczenie: Zmuszanie dwunoga do wskakiwania na p(it@1)
Konwertowanie animacji dwunoga (1172)
Uzywanie trybu swobodnego (Freeform) (1172)
Ustawianie kluczy trybu swobodnego (1173)
Rolety Keyframing Tools, Layers i Motion Capturéd {B)
Wczytywanie i zapisywanie klipéw z animacjami dwgaq1174)
Uzywanie trybu Motion Flow (1175)
Podghd animacji dwunoga (1175)

o Przenoszenie dwunoga wrazétadami (1176)
« Tworzenie ttumu (1176)

o Korzystanie z obiektow Crowd i Delegate (1176)
Rozpraszanie delegatow (1176)
Ustalanie parametrow delegatow (1177)
Przypisywanie zachowig(1178)
Przeliczanie symulacji (1179)

o Cwiczenie: Zajce w lesie (1179)
« Tworzenie ttumu dwunogéw (1181)

o taczenie delegatow z obiektami (1181)

o taczenie delegatoéw z obiektami Biped (1181)
« Podsumowanie (1181)

O O O OO0 O o o
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Rozdziat 43. Naktadanie skoéry (1183)

« Zrozumienie kreowanej postaci (1183)

o Klatwa i btogostawiéastwo symetrii (1184)

o Diabet tkwi w szczegotach (1184)
« Modyfikatory Skin (1185)
Zrozumienie procesu skorowania (1185)
Wigzanie siatki z systemem 4@ (1185)
Stosowanie modyfikatorow Skin Wrap (1197)
Cwiczenie: Spacerag¢a butelka (1198)

o

o O O



o Korzystanie z modyfikatora Skin Morph (1199)
o Cwiczenie: Napinanie na§ni ramienia (1199)

« Techniki animowania postaci (1200)

« Podsumowanie (1202)

Czesé XI: Zaawansowane techniki dwietlania i renderingu (1203)
Rozdziat 44. Zaawansowaneswietlenie, sledzenieswiatta i metoda energetyczna (1205)

« Wybieranie zaawansowanegonoetlenia (1206)
o Zasada dziatania metodiedzeniaswiatta (1206)
o Wiaczaniesledzeniawiatta (1207)
o Cwiczenie: Podgld przegczania si koloréw (1209)
« Uzywanie lokalnych ustawfezaawansowanegawietlenia (1210)
- Cwiczenie: Wyhczanie obiektow z systensledzeniaswiatta (1211)
+ Metoda energetyczna (Radiosity) (1212)
o Oéswietlenie dla metody energetycznej (1213)
o Cwiczenie: Gwietlenie wrtrza budynku przy zyciu metody energetycznej
(1217)
« Uzywanie lokalnych i globalnych ustawigaawansowanegawietlenia (1218)
- Materiaty wspotpracuce z gwietleniem zaawansowanym (1220)
o Materiat typu Advanced Lighting Override (1220)
o Materiat typu Lightscape (1221)
Korzystanie z analizyswietlenia (Lighting Analysis) (1221)
Podsumowanie (1223)

Rozdziat 45. Stosowanie efektow renderowanych i atmsferycznych (1225)

Ustawianie ekspozycji (1226)
o Kontrole ekspozycji: automatyczna, liniowa i loganyczna (1226)
o Kontrola ekspozycji metedPseudo Color (1227)
o Ustawianie ekspozycji metgdotograficzry (1228)
o Cwiczenie: Stosowanie logarytmicznej kontroli eksymiz(1228)
« Tworzenie efektow atmosferycznych (1229)
o Praca z gizmami efektéw atmosferycznych (1229)
o Dodawanie efektéw do sceny (1230)
« Efekt ognia (Fire Effect) (1230)
o Cwiczenie: Tworzenie Stwa (1233)
o Cwiczenie: Tworzenie chmur (1233)
- Efekt mgty (Fog) (1235)
o Efekt mgty wolumetrycznej (Volume Fog) (1236)
o Cwiczenie: Tworzenie mokradet (1237)
o Efektswiatta wolumetrycznego (Volume Light) (1238)
- Dodawanie efektéw renderowanych (1238)
- Tworzenie efektéw obiektywu (Lens Effects) (1240)
o Globalne parametry Lens Effects (1241)
Paswiata (Glow) (1242)
Cwiczenie: Poraajaca elektryczné z gniazdka (1245)
Cwiczenie: Tworzenie neonu (1247)
Piekcien (Ring) (1248)
Promier (Ray) (1248)
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Gwiazdka (Star) (1248)
Smuga (Streak) (1249)
Auto Secondary (1249)
Manual Secondary (1250)
o Cwiczenie: Nadawanie btysku samolotowi (1250)
- Korzystanie z pozostatych efektow renderowanyctb2).2
o Efekt rozmycia (Blur) (1252)
Efekt jasndci i kontrastu (Brightness and Contrast) (1254)
Efekt rownowagi barw (Color Balance) (1254)
Efekt File Output (1254)
Efekt ziarnistéci (Film Grain) (1254)
Efekt rozmycia ruchu (Motion Blur) (1255)
Efekt gkbi ostragci (Depth of Field) (1255)
« Podsumowanie (1256)

O O O O
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Rozdziat 46. Raytracing i mental ray (1257)

- Korzystanie z materiatéw obstugalch raytracing (1257)
o Roleta Raytrace Basic Parameters (1258)
o Roleta Extended Parameters (1259)
o Roleta Raytracer Controls (1260)
o Dodatkowe rolety (1261)
o Cwiczenie: Ciernisty symbol mifai (1261)
- Korzystanie z mapy Raytrace (1262)
o Ustawianie parametrow raytracingu (1262)
Globalne ustawienia raytracingu (1263)
o Kontrola raytracingu (1264)
o Wykluczanie obiektow (1266)
Wigczanie renderera mental ray (1266)
o Preferencje renderera mental ray (1267)
Swiatta i cienie w mental ray (1268)
Oswietlenie pdrednie (Indirect lllumination) (1275)
Kontrola renderingu (1276)
Zaawansowany mental ray (1277)
Korzystanie z obiektow zagiczych mental ray (1277)
Podsumowanie (1278)

O O O O O

Rozdziat 47. Rendering wsadowy i sieciowy (1279)

+ Wsadowy rendering scen (1279)
o Korzystanie z nakgzia Batch Render (1280)
o Zarzdzanie stanami scen (1280)
o Tworzenie pliku wykonawczego (1281)

« Zasady renderingu sieciowego (1281)

- Konfiguracja systemu renderingu sieciowego (1282)

« Uruchamianie systemu renderingu sieciowego (1283)
o Cwiczenie: Inicjacja systemu renderingu sieciowet28@)
o Cwiczenie: Przeprowadzenie pierwszego renderingricsieego (1284)
o Opcje zlecania zadania (1287)

- Konfigurowanie menetgkra i serweréw sieciowych (1288)



o Ustawienia menegtra renderingu (1288)

o Ustawienia serwerdéw sieciowych (1289)
Informacje o dziataniu farmy rendegagj (1290)
Korzystanie z nakglzia Monitor (1291)

o Zadania (1291)

o Serwery (1292)
Podsumowanie (1293)

Rozdziat 48. Komponowanie przy wyciu interfejsu Video Post i elementow renderingu

(1295)

Komponowanie za pome®drcbnych programow (1296)

o Komponowanie z zyciem Photoshopa (1296)
Edycja wideo z #yciem Premiere (1297)
Cwiczenie: Monta animacji z polami sit (1298)
Kompozycja wideo z tyciem After Effects (1298)
Cwiczenie: Dodawanie efektow animacyjnych przyaiu After Effects
(1299)

o Wprowadzenie do Combustion (1300)

o Inne metody komponowania (1302)
Stosowanie elementéw renderingu (1302)
Przeprowadzanie postprodukcji w oknie Video Po304)

o Pasek nardziowy Video Post (1305)

o Kolejka i zas¢gi zdarzé w Video Post (1307)

o Pasek stanu okna Video Post (1307)

Praca z sekwencjami (1307)
Dodawanie i edycja zdariz€1308)

o Dodawanie zdarzelmage Input (1309)
Dodawanie zdarzeScene (1310)

Dodawanie zdarzelmage Filter (1311)

Dodawanie zdarzelmage Layer (1314)
Dodawanie zdarzezewretrznych (1316)
Uzywanie zdarze Loop (1316)

o Dodawanie zdarzenia Image Output (1317)
Praca z zaggami (1317)

Praca z filtrami efektow obiektywu (Lens Effect$B18)

o Dodawanie efektu flary (Lens Effect Flare) (1319)
Dodawanie efektu Focus (1321)

Dodawanie efektu Glow (1322)

Dodawanie odbtyskéw (highlights) (1322)
Cwiczenie: Tworzenie blasku aureoli (1323)
Dodawanie tka i filtrow w Video Post (1324)
Podsumowanie (1325)

O O O O
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Czes¢ XII: MAXScript i moduty dodatkowe (1327)
Rozdziat 49. Automatyzacja pracy za pomacMAXScriptu (1329)

Czym jest MAXScript? (1329)
Narzdzia MAXScriptu (1330)
o Menu MAXScript (1330)



O O O OO0 oo

(0]

Roleta MAXScript (1331)

Cwiczenie: Korzystanie ze skryptu SphereArray (1332)
Okno MAXScript Listener (1332)

Cwiczenie: "Rozmowa" z interpreterem MAXScriptu (433
Okna edytora MAXScriptu (1336)

Macro Recorder (1338)

Cwiczenie: Nagrywanie prostego skryptu (1339)
MAXScript Debugger (1340)

+ Ustalanie preferencji MAXScriptu (1342)
«  Typy skryptow (1343)

(0]
(0]
(0]
(0]
(0]

Skrypty Macro (1343)

Narzdzia skryptowe (1344)

Skryptowe menu podczne (1344)

Skryptowe nargdzia myszy (1344)

Skryptowe moduty dodatkowe (plug-ins) (1344)

- Pisanie wkasnych skryptow wzyku MAXScript (1344)

(0]
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Zmienne i typy danych (1345)

Cwiczenie: Stosowanie zmiennych (1346)
Przebieg programu i komentarze (1347)
Wyrazenia (1348)

Instrukcje warunkowe (1350)

Kolekcje i tablice (1350)

Petle (1351)

Funkcje (1353)

Cwiczenie: Tworzenie tawicy ryb (1354)

« Obstuga edytora Visual MAXScript (1360)

(0]
(0]
(0]

Interfejs edytora Visual MAXScript (1360)
Menu i gtdwny pasek nagdziowy (1361)
Pasek z kontrolkami (1361)

- Projektowanie rolety (1361)

(0]
(0]

Wyréwnywanie i rozmieszczanie elementéw (1363)
Cwiczenie: Konstruowanie wiasnej rolety za pomedytora Visual
MAXScript (1364)

« Podsumowanie (1366)

Rozdziat 50. Rozszerzanie ntiwosci Maksa przez zewrtrzne moduty dodatkowe

(1367)

« Korzystanie z modutu Turbo Squid Tentacles (1368)
« Praca z modutami dodatkowymi (1369)

(o]

(0]
(0]
(0]

Instalacja modutow dodatkowych (1369)

Przeghdanie zainstalowanych modutéw dodatkowych (1370)
Zarzadzanie modutami dodatkowymi (1371)

Cwiczenie: Instalacja modutu AfterBurn (w wersji denstracyjnej) i
korzystanie z niego (1372)

« Poszukiwanie modutéw dodatkowych (1373)
« Podsumowanie (1374)

Dodatki (1375)
Dodatek A: Co nowego w 3ds Max 2009? (1377)



Dodatek B: Zawartosé ptyty DVD (1381)
Skorowidz (1385)



