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内容概要

Character Studio 3.0是3ds max 4最大的插件，是专业的三维动画和建模的软件工具，它为运动捕捉、自
由动画以及足迹动画提供了独特、丰富的工具组。
这些工具能够高质量地将极具个性的角色动画植入到用3ds max 4系统制作的动画中。

本书针对Character Studio 3.0进行实例讲解，不但详细介绍了该插件的使用方法，还介绍了多个精彩的
角色动画实例。
读者只要按照本书实例的步骤一步一步地操作，很快就可以掌握Character Studio 3.0的各项功能。

本书是一本形象化教学参考书，它将带给读者全新的角色动画制作体验，适合计算机三维动画爱好者
阅读。
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