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3ds max 6

Kapitola 1

Zaklady

uzivatelské rozhrani atipy pro jeho
pfizplsobeni

HLE: 3DS MAX 6!

PRIDANI PREPINACE GRAFICKEHO OVLADACE
K ZASTUPCI 3DS MAX

CEMU DAVATE PREDNOST?

NOVY SVET USPORADANI ROZBALOVACICH
PANELU

PANOVE, NASTARTUJTE GRAFICKE OVLADACE

OPENGL JE DOBRA VEC, ALE JEN S DOBRYM
NASTAVENIM

JAKOU MATE FREKVENCI SNIiMKU0?

VYTVORENI VETSI SPOUSTECI OBRAZOVKY
(POMOCI SHOCKWAVE)

VYTVORENI SPOUSTECIi OBRAZOVKY
POMOC ANIMUJI A NEMUZU SE HNOUT!
ZVETSETE SI OVLADACI PANEL

OVLADACI PANEL: UKOTVENY A PLOVOUCI

PRETAHNETE S| DELICIi PRUHY VYREZU KAM JE
LIBO

SOUBOR MAXSTART.MAX
ODTRZENIi PANELU NASTROJU

INTERAKTIVNI KONFIGURACE PRUHU
STOPY/CASOVE OSY

3DS MAX UMIi MATIKU!

DRUHY NEJKRATSI TIP NA SVETE PRO POLE
CISELNYCH HODNOT 3DS MAX

NEJKRATSI TIP NA SVETE PRO POLE CISELNYCH
HODNOT 3DS MAX

DALSI .INI VYLADENIi: CERVENY POPLACH!

SET KEY PRO SBERATELE STAROZITNOSTI
(TJ. PRO UZIVATELE 3DS MAX 4.X)

KOLIK MAM MOZNOSTI?
UNDO TO ODVOLA
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DRUHA MOZNOST (A TRETIA CTVRTA A PATA..) 21

VYREZY: STINOVAT VYBRANE 22
VYREZY: DIVEJTE SE JEN NA TO. CO CHCETE

VIDET 23
DALSi NASTAVENIi VYREZU 24
NEZAPOMINEJTE NA PROSTREDNI TLACITKO

MYSI 25
STARY PRITEL SE VRACI: PANEL NASTROJU AXIS

CONSTRAINTS 26
CTRL+ALT+SHIFT+PRAVE TLACITKO MYSI -

VELKA LEGRACE 26
ZASUVNE MODULY: NACTETE SI JEN TY. KTERE

CHCETE 27
ZAZIPUJTE TO!* — KOMPRIMUJTE PRI

UKLADANI 28
ZAMERTE SE NA SVE CILE: INTERAKTIVNI

POSUN ZOBRAZENI 29
Kapitola 2
Socharina
tipy pro modelovani a modifikatory 31

SVE MODELY SI NEJPRVE NAKRESLETE NA
PAPIR! 32

VYTVORTE S| VLASTNI NABIDKY MODIFIKATORU 33
POJMENOVANE SADY VYBERU: NEJSOU JEN

PRO OBJEKTY 34
MATE POTIZE SE ZUZENIM A OHYBY? POUZIJTE

MODIFIKATOR FFD 35
PRO RAMOVOU KONSTRUKCI POUZIJTE

LATTICE 36
DRATENE MODELY. CAST I: NAVRAT

MODIFIKATORU LATTICE 37
DRATENE MODELY. CAST Il: POUZIVEJTE

RENDEROVATELNE KRIVKY 38

SURFACE TOOLS: PEVNE REFERENCNI OBJEKTY 39

SURFACE TOOLS: CiSNIKU. V MEM
(REFERENCNIM) MODELU JE DIRA 40
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SURFACE TOOLS: KDE MAM SVU0J MODEL?
SURFACE TOOLS: SPRAVNE SERAZENE KRIVKY

SURFACE TOOLS: TEMER OKAMZITE
USPOKOJENI

OTEVRENE HRANY: VSTUPTE A POJDTE SI HRAT
(UVW UNWRAP EDITOR)

NOVE FUNKCE 3DS MAX 6 PRO ARCHITEKTY:
ZDI, PLOTY A ROSTLINY

ARCHITEKTONICKE FUNKCE. POKRACOVANI:
SCHODY

POD PLANETOU ARCHITEKTONICKYCH FUNKCI:
OKNA A DVERE

ROZSETI SLOZENEHO OBJEKTU
ZALEZITOST INTEGRITY: STL KONTROLA

NEMYSLITE. ZE BYCH NEMOHL JIT DAL,
KDYBYCH SE NEZMINIL O MODIFIKATORU
GREEBLE?

IMPORT SOUBORU S OBJEKTY
IMPORT OBJEKTU A ANIMACI

Kapitola 3

Navrch prijde vosk
materialové tipy

PRIZPUSOBTE S| ZOBRAZENI SVEHO MATE-
RIALOVEHO EDITORU

ZVETSETE S| UKAZKOVE KOULE

POMOC. DOSLY M| MATERIALY PRO MOU
SCENU!

LIBi SEVAM VASE NOVE MATERIALY?
TAK S| JE ULOZTE!

KDYZ MATE ,HORKE“ MATERIALY
POUZIVANI MATERIALU S IDENTICKYMI NAZVY

PLAZIVE NAHLEDY: PREZKOUSEJTE SVE
ANIMOVANE MATERIALY

ZOBRAZTE MENTAL RAY MATERIALY V MATE-
RIALOVEM EDITORU
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NOVE MENTAL RAY TYPY MATERIALU A MAP

UZIVATELSKE ARCHITEKTONICKE MATERIALY
MENTAL RAY

MUJ TY TONDO. VZDYT TY SE DNES HYBES!

JAK POZNAM. ZDA JSOU ME MATERIALY
ANIMOVANE?

ZKONTROLUJTE CASOVANI ANIMACI SVYCH
MATERIALU!

MATERIALY: DAJIi VAM CIiSLO A VEZMOU
JMENO

PODIVEJTE, NAHORE NA OBLOZE! TO JE
SUPERSAMPLING!

VSECHNO JE ROZMAZANE: POUZITI BLUR
OFFSET

PRO PROLNUTI DLAZDICOVE DELENYCH BITMAP

POUZIJTE SUM (ABY VYDRZELY DELE!)

DOKUD VAM NEHROZI VAZNE UBLIZENI NA
TELE. VYHNETE SE MULTI/SUBOBJECT
MAPOVANI

KONTROLA POZADI: VYTVORTE INSTANCE
SVYCH MAP PROSTREDI

VYTVORTE TAKE INSTANCE SVYCH SVETELNYCH
MAP PROJEKTORU

RAYTRACING: NEPOUZIVEJTE MAPY. ALE
MATERIALY

DOBRA.CO JETO TEDY TA RAYTRACE: DIFUZNI
MAPA?

RAYTRACING: ODRAZY PROSTREDI
RAYTRACING: PRESNE TO. CO VIDIS. KAMO

RAYTRACE MATERIAL: TAM. KDE SEGUMA
DOTYKA VOZOVKY

U ODRAZU VZDY POUZIVEJTE FALLOFF
VICE ZABAVY S FALLOFF

JAK DAT .SMRNC PLOCHYM ZRCADLENYM
POVRCHUM (NAPR. OKENNIMU SKLU)

JAK DOSTAT STINY NA ZCELA SAMOOSVETLENE
MATERIALY

VICEVRSTVY SHADER: VYTVARENI LAKOVANYCH
POVRCHOVYCH UPRAV

VICEVRSTVY SHADER: CAST Il: METALIZA
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Kapitola 4

Odlesky na chromu
osvetlovaci tipy

OSVETLENI: PORADI OPERACI
KOMPLIMENT NEBO KOMPLEMENT?
PROTISVETLO DODAVA REALNOST

DEJTE SVETLA PRYC OD KAMERY!

VYHNETE SE (OBVYKLE) OKOLNIMU SVETLU

NUZE, KDYZ TEDY MUSITE POUZIT OKOLNI
OSVETLENI...

CHYSTAM SE VYLUXOVAT TO SVETLO VPRAVO
ZE SCENY...
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PRIDAVNE OVLADACI PRVKY OSVETLENI: ODDELTE

ZRCADLOVE ODLESKY A DIFUZNI SLOZKU
TONUJTE SVA SVETLA!

VYHNETE SE POUZITIi PARAMETRU SOFTEN
DIFFUSE EDGE

NATOCTE STINOVOU MAPU. PROSIM..."

SETRETE POUZIVANI STINU VYTVORENYCH
RAYTRACINGEM

POUZITI SVETELNEHO POLE: RYCHLE A NEJASNE
MEKKE STINY

POUZIVEJTE PRIMA SVETLA MISTO BODOVYCH

UPLNA TRUBKA, CLOVECE: POUZIJ
NEROVNOMERNOU ZMENU VELIKOSTI NA
VSESMEROVA SVETLA

TAK JAKO SLUNECNICE KAZDYM DNEM OTACI
SE ZA SLUNCEM

CHCETE-LI SVLKY ZIiTI... POUZIJTE MENTAL RAY
STINY

SPATNE OSVETLENI SLUNECNIM SVETLEM

OSVETLENI PRO ARCHITEKTY: FOTOMETRICKE
OSVETLENI

U GLOBAL ILLUMINATION A CAUSTICS JE
DOBRE JAK DAVAT. TAK DOSTAVAT

SVETELNA TELESA A MENTAL RAY
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LEHKO NA CVICISTI... VYPNETE REBUILD 103

POUZITI FUNKCE LIGHT TRACER: VSECHNO
JE TAK NEJAK NEOSTRE... 104

ROZBIJTE TO: TIPY PRO VOLUMETRICKA SVETLA 105

Kapitola 5
Jak to dat do pohybu
animacni tipy 107
ANIMACE S RYCHLOU CESTOU 0 8
HROZI M| KOLAPS: GENEROVANI KLICOVYCH

SNIMKU 109
ZUSTANTE NA CESTE 109
HRICKY S POPISKAMI 110
VYHLAZENI POHYBU 110
VIDEL JSEM DUCHA! 111
SKOCTE DO KEY REZIMU ROVNYMA

NOHAMA 112
KONTROLER A UTILITA MOTION CAPTURE 11 3
KDYZ UZ MLUVIME O RUCNICH

KAMERACH... 114
KDYZ JE REC O EDITORU KRIVEK... 115
SYN EDITORU KRIVEK 116

JAK DOSTAT VECI DO LATE: NASTROJ ALIGN 117
NA DEDICTVIi NENAJIMEJTE ADVOKATA... 117

REANIMACE, VYNULOVANIi RUZNYCH
ASPEKTU SCENY 118

PRIPRAVIT, NASTAVIT, SESOUHLASIT:
ROZMISTENI KAMER 118

KLUZNA POSUVNA SPOJENIi: U MECHANICKYCH
POHYBU POUZIJTE PRIKAZ LOO KAT
CONSTRAINT 119

REACTOR: POUZIJTE TCB KONTROLERY JAKO
KONTROLERY OTACENI PRO TUHA TELESA 120

REACTOR: POUZIJTE MODIFIKATORY
MESHSMOOTH U OBLECENI A MEKKYCH
TELES REACTORU 122
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U MEKKYCH TELES REACTORU ZALOZENYCH
NA FFD POUZIJTE PRIKAZ ,CONFORM
TO SHAPE"

REACTOR: PRO NAHLED REACTORU VZDY
POUZIVEJTE URCITOU KAMERU

REACTOR: SNIZTE POCET KLIiCU PO SIMULACI

TUHEHO TELESA

REACTOR: SNIZTE POCET KLIiCU PO SIMULACI

MEKKYCH TELES ZALOZENYCH NA FFD

REACTOR: KDY POUZIT MEKKA TELESA NA
ZAKLADE FFD A KDY NA ZAKLADE SIiTi?

SIMULUJTE ROZPOJENE SKUPINY OBJEKTU
SAMOSTATNE

POJMENUJTE SVA DEFORMOVATELNA
OMEZENI

JAK VE 3DS MAX FUNGUJIi KOSTI: PRAVIDLA
JAK FUNGUJI KOSTI: DOPLNEK

MENI SEVAM VELIKOST KOSTIi OBRACENE,
POKUD JE ZRCADLITE?

PROTAZENI KOSTi — A JAK JE OVLADAT

VYPADA TO. ZE JSOU KOSTI PROTAZENE?
BONE TOOLS VAM TO REKNOU

KOSTI UPLNE ZESILELY?
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PREPNETE NA HLADKOU INTERPOLACI OTACENI

KOSTI, KDYZ PROVADITE ,IK PRO FK POSE"

KOPIRUJTE ZATEZ KUZE MEZI OBJEKTY
POMOCI SKINUTILITIES

JEDNODUCHE HEMZENIi DAVU POMOCI
KONTROLERU SUMU

Kapitola 6

Jak to udélat pékné
tipy pro rendering

RAYTRACING: URYCHLENI
(NASTAVENI OBJEKTU)

RAYTRACING: URYCHLENI
(GLOBALNI NASTAVENI)

RAYTRACING: INDEX LOMU (IOR)
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RENDERING: FILTRY PRO STATICKE OBRAZKY

VERSUS VIDEO 143
RENDERING VIDEA: NERENDERUJTE SEKVENCE.

ALE JEDNOTLIVE SNIMKY 144
RENDERING VIDEA: UJISTETE SE. ZE MATE

NASTAVENY VIDEO BARVY 145
RENDERING VIDEA: ZKONTROLUJTE 9

GAMMA NASTAVENI! 146

USPESNY RENDERING VELKYCH. VETSICH.
NEJVETSICH OBRAZU 147

NERENDERUJTE FILM - RENDERUJTE SNIMKY 148

PAR SLOV O RAM PLAYERU- 149
DOBRA. OPRAVDU CHCETE PRERENDEROVAT
SVOU ANIMACI- 150
RENDERING POZADIi PROSTREDI 150
IFL - IMAGE FILE LIST (SEZNAM SNIMKU) 151
NA READ-ONLY MEDIICH NELZE VYTVARET .IFL
SOUBORY! 152
VYTVORENI SADY .IFL SOUBORU 153

MANIPULACE SE SEKVENCEMI SNiMKU
POMOCI .IFL SOUBORU 153

PROBLEM SLEPICE A VEJCE: JAK NASTAVIT DO
SCENY ANIMOVANE POZADI. KTERE JESTE
NEMAME VYRENDEROVANE? 154

MOHU BYCHOM TO DELAT JESTE SLOZITEJI.
PROSIM? (NECO O POUZITI
KOMPOZICNICH PROGRAMU) 155

KOMPOZICE POMOCI VIDEO POST 156

RENDERIND SE SCANLINE MOTION BLUR:
OBRAZOVE A VICEPRUCHODOVE

ROZMAZANI|I POHYBEM 157
RENDERING SE SCANLINE: MIX IMAGE

A MULTI-PASS MOTION BLUR 158
RENDERING PRO TISK: DEJTE HOCHUM

OD TISKU LEKCI (NEBO DVEJ 159
RENDERING PRO TISK: O ANO. JESTE NECO- 160

PRINT SIZE WIZARD - PRUVODCE NASTAVENIM
TISKU (UZ DOST TOHO TISKU!) 161

TIHLE TISKARI - UDELEJME JIM TO JEDNODUSSI 161
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ZABUDOVANY MENTAL RAY 162
MENTAL RAY NESPOLUPRACUJE! 163
MOUDRE POUZITIi MENTAL RAY IMAGE

SAMPLING 164
MENTAL RAY: KONTRASTVAM MUZE

USETRIT DEN! 165
RENDERING SKRYTYCH HRAN: VEKTOROVY

RENDER V MENTAL RAYI 166
OREZANY (BPS) STROM V MENTAL RAYI 167
PREDVOLBY MENTAL RAYE: PROSIM ZANECHTE

ZPRAVU 168

ESTETICKY RENDERING: VESMIRNE SCENERIE 169
ESTETICKY RENDERING: PODMORSKE SCENERIE 170
ESTETICKY RENDERING: VZDALENA KRAJINA 171
ESTETICKY RENDERING: ZATISI

A MAKROFOTOGRAFIE 172
"HALO. MAS HOTOVO!" 173
Kapitola 7
Uzivatelské funkce
tipy specialnich efektu 175
PRIPOJENIi ATMOSFERICKYCH EFEKTU 176
PO HLAVE DO TOHO: RENDERING POZPATKU

DIKY VIDEO POST 176
KOMBINACE SUMOVEHO MODIFIKATORU

A EFEKTU OHNE 177
VELKE TRESKY A MALE PETARDY: UMISTETE

EXPLOZE TAM. KDE JE CHCETE MIT 178
POUZIVEJTE VE SVYCH SCENACH

PREDRENDEROVANE EXPLOZE 179
OSVETLENI VAZANE NA EXPLOZI 180

ROZMLUVA O PROJEKTOROVYCH SVETLECH-
VYTVORENIANIMOVANYCH VODNICH

ODLESKU 181
MIMO VODU: MOKRE POVRCHY 182
TEKOUCI VODA? 183



TVORBA “SUCHEHO" PODLOZI 184
TOK CASTIC: HORKE. HORKE KLAVESY! 185
NEZAPOMENTE NA ZASUVNE MODULY

ZVLASTNICH EFEKTU 185
DABELSKA MLUVA: SKRIPT PRO ZAMLZENI

ZRCADLOVEHO ODLESKU 186
TOK CASTIC: ZVLADNUTI "CACHE" PAMETI 187
TOK CASTIC: KLONOVANI 188
TOK CASTIC: DROBNE VARIACE 189
Kapitola 8
Doladéni detaill
tipy pro MAXScript 191
MAXSCRIPT: JE DOBRY PRO VASE UNAVENE

ocCl 192
MACRO RECORDER JAKO POMUCKA

PROGRAMATORA 192
JEDNODUCHE UVOZOVKY PRO

BEZPROBLEMOVA JMENA 193
VYMENNE VLASTNOSTI 194
JESTE K UVOZOVKAM: NENECHTE MICROSOFT

WORD DELAT CHYTRAKA 194
UZASNY EXPERT MOD 195
HON NA STINY: PRISTUP K VLASTNOSTI SVETLA

VRHANI STINU (.SHADOWCASTING) 196
UZITECNY DZIN PHOTOSHOP 197
SPRAVNA JMENA 197
EDITOR MATERIALU: 24 CISTYCH VZORKU 198
EDITOR MATERIALU: 24 NOVYCH VZORKU 199
NAMALUJTE SVUJ SVET: PRIRAZENI

NAHODNYCH MATERIALU 200
PRIPAD NEVYTAZENEHO VYTAZENI 201
ZACINAME OD NULY: TVORBA

POCATECNICH NUL 202
PRIPOMINKA K MACROSCRIPTU 202
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CHYTRA MESH OPTIMALIZACE: ZACHOVEJTE
VASE MAPOVACI SOURADNICE

SPEKANi CERSTVYCH A CHUTNYCH OBJEKTU:
EXPORT ANIMACE SITE

JEDENi CHUTNYCH SPECENYCH OBJEKTU:
IMPORT JEDNOTLIVYCH SITi SNIMKU

ANIMOVANYCH SOUBORU
KA-BOOM! EXPLOZE OBJEKTU NA ELEMENTY
PREVOD VYBERU MEZI UROVNEMI OBJEKTU

SRAZKY SVETU: DETEKCE SRAZEK POUZITIM
MESH INTERSECTION

PATRIME K SOBE! (CIMZ MYSLIM ROVNOBEZNE
STENY V EDITOVATELNE SITI)

DRZTE SE NAHORE!
VED ME. .IFL!

ODSTINY SEDI: POUZITI EFEKTU RENDERINGU
PRO UZIVATELSKY RENDERING

CTYRI TIPY ZA CENU JEDNOHO NEBOLI
PREVODY SOUBOROVYCH FORMATU

NECHEJTE INKOUST TECT (PRI PLNE
KONTROLE) -

THE MAXTRIX RELOADED: TVORBA BULLET
TIME POMOCI SUB-FRAME RENDERINGU

UVNITR OBRAZU: CTENIi MINIATUR
VIM. CO JSI DELAL MINULE LETO
SVAZEK BAREVNYCH DRATU

UZLOVY PROBLEM: ZADAVANI SOURADNIC
VE STYLU AUTOCADU

UZEL JSEM NEMYSLEL: ZMENA TYPU VRCHOLU
KRIVKY

DALSI POHLED. PROSIM!
POCITANI KAMER (CHCETE SNAD USNOUT?)

POHLED NA OBLOHU: NAHRAVANI POHLEDU
BEHEM PRACE

CHYfTE DUHU: ANIMACE BAREV VRCHOLU
POMOCI UNWRAP UVW

PREBARVENI VSEHO: VYMAZANI VSECH
MATERIALU
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GALERIE MINIATUR

KROK SPRAVNYM SMEREM - PRAZDNA
PAMET BITMAP

MAXSCRIPT ZNA VAS KOD!

Kapitola 9

Konzultace s manualem
tipy pro rlizné funkce

VLOZENI ZASTUPCE PLU DO SPOUSTECI
NABIDKY 3DS MAX

OBSAHUJE ZIP! “KOMPRIMACE V SAVFE”
REDUKCE VELIKOSTI SOUBORU ZDARMA

SVED ME NEZNE SVYMI 16-TI BITOVYMI
PROCESY

RYCHLE SPUSTENI PLU: NA JEDNOM
POCITACI

AUTOMATIZACE PLU: TAK, TED JE TO
ZASTUPCE!

PLU: SNADNY PRENOS Z PREDCHOZICH
VERZI

JAKY PLU POUZIVAM?

NASTROJ. UTILITA A PREKVAPENI:
HLEDANI SOUBORU

RYCHLY IMPORT LICENCE

PROBLEMY S RENDERINGEM: OPRAVTE
STENY POMOCIi PREVRACENI OKRAJU

PROBLEMY S RENDERINGEM: OPRAVA STEN
POMOCI DELENI HRAN

PROBLEMY S RENDERINGEM: POUZITI
MODIFIKATORU SLICE

PROBLEMY S RENDERINGEM: TVORBA
ROVINY
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PROBLEMY S RENDERINGEM: NEZAPOMENTE NA

MODIFIKATOR SMOOTH (VYHLAZENI)

ZACHRANTE SVOU PRACI: PREVENTIVNI
MEDICINA
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RESENI PROBLEMU S POSKOZENYMI
SOUBORY: SPOJENI PUL NA PUL

KDE JE LISTA NASTROJU EXTRA?

RESENi PROBLEMU: SAMOTKA PRO ZASUVNE
MODULY (PLUG-INY)

DALSi VOLBY RESENi PROBLEMU:
PREJMENUJTE SVUJ .INI SOUBOR

ASSET PROHLIZEC: PRETAHNOUT A UMISTIT

Kapitola 10
Doplnky

tipy pro pouziti jinych programu
s 3ds max

TEXTURY NEKRESLETE. FOTOGRAFUJTE JE!

PHOTOSHOP: PRIDANIi SUMU DO BITMAP
TEXTUR

PHOTOSHOP: PRIDANI BAREVNYCH ClI
REZAVYCH PRUHU FILTREM WIND (VITR)

PHOTOSHOP: TVORBA MAPY CHROMOVYCH
ODLESKU (HADEJTE JAK?)

PHOTOSHOP: TVORBA BEZESVYCH BITMAP
POUZITIM FILTRU OFFSET

PHOTOSHOP: POUZITI VRSTEV PRO
VYTVORENI "NASTROJU TEXTUR"

ZASUVNY MODUL TEXPORTER
AUTOMATICKA AKTUALIZACE BITMAP

FUNKCE RENDER BOX SELECTED PRO
SABLONY PRO KRESLENI

DISCREET'S COMBUSTION: BILA ZARE PO
VYBUCHU

DISCREETS COMBUSTION: CITELNEJSI TEXT
POMOCI "NEGATIVE GLOW™"

DISCREETS COMBUSTION: PRIPOMENUTI
EFEKTO ZARE

DISCREETS COMBUSTION: RENDER ELEMENTY
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KONVERZE HMOT: POLYTRANS
PRIPRAVA OBRAZU PRO MOTION TRACKING
ZBOZi ZDARMA: THE GIMP

ZBOZi ZDARMA: THE CINEPAINT, PROGRAM
PRO KRESLENIi A RETUS OBRAZKU

PODPORA GIMPU

Priloha

Zdroje Bds max
WEBOVE STRANKY

KNIHY
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