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内容概要

本书着重介绍Max4强大的建模方法、对象制作和各种添加功能。
为提高效率并缩减读者学习的时间，本书不再赘述Max旧有的功能，而仅仅针对Max4的新增特性进行
详细剖析。
文中穿插的小技巧和小知识将使您的阅读变为愉快之旅。
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