
















添加二维文字

创建|图形|样条线|
文本|设定字体及大
小等|文本框中输入
文字|前视图单击



给文字添加
倒角命令

修改面板|修改器

列表选择倒角命令
|倒角值



添加聚光灯和泛光灯

创建一个泛光灯，
同样处理

创建|灯光|标准|目标聚
光灯|顶视图点击|启用
灯光阴影和大气阴影



为文字添加材质

材质编辑器按钮
|设定材质参数|
赋予材质按钮



将文字在前视图沿
Z轴旋转180度。

添加摄像机



文字后面建一长方体
墙体，并赋予材质



添加凹凸贴图，类型
为噪波，规则，大小

0.1



选新材质球，漫反射
贴图通道为噪波，类
型为湍流，大小20，
高0.25，低0.2，级别
5，交换按钮。



创建|几何体|FumeFx| 
FumeFx按钮

拉出能包裹住墙体和
文字的线框



在FumeFx修改面板中
勾选smoke(烟雾）

左视图在文字下方建一
圆柱体代表空调



创建|辅助对象
|FumeFx| Object Src按
钮(借用物体发射）
拉出图标



在Object Str修改面板中
点击pick Object按钮，
拾取圆柱体



模拟区域的模拟精度、
宽、长、高

模拟计算的开始帧、结
束帧、更新的间隔帧数

输出通道：燃料、烟雾、
速度、流体贴图、温度。
模拟缓存的存储路径

使用Max脚本影响模拟
流体

全局选项卡

单击FumeFx边框

单击open FumeFx UI



在sim菜单下Gravity(重力）0
Buoyancy(浮力）2

模拟选项卡

流体计算引擎、模拟质量、
模拟精度、时间缩放

X Turbulence(x轴向紊乱)0.05

模拟展卷栏



烟雾消散的最小密度、强度

设置流体燃料的燃点、燃烧
率、燃烧率变化、产生热量、
膨胀、燃料产生烟

消散的最低温度、强度

是否选用流体贴图

燃料展卷栏



Smoke下Ambient(环境颜色)RGB均为黑，
Smoke Color(烟雾颜色)右击|Keyless 
mode(非关键帧模式)浅灰色。
Opacity(不透明度)5
Map Source(贴图来源)选Fluid Mapping。
Map图片通道选材质编辑器中的map#6,实
例方式。

火焰的颜色、不透明度、流体贴
图、Alpha强度。此例不勾选Fire

勾选Cast shadows(产生阴影)
勾选Receive shadows(接收阴影)

渲染选项卡



在Illum菜单下pice object
按钮，拾取聚光灯

灯光选项卡



单击pice object按钮，拾取FFx Object Str01发射器。
再次pice object按钮，拾取文字

对象/源选项卡

可以拾取物体、发射源、空间
扭曲，所有几何体都能转换为
网格对象对流体产生影响



在前视图将摄像机
沿Z轴旋转180度

模拟计算全过程

当
前
帧
画
面



渲
染
设
置

渲染的时间段、画面尺寸、
内容、照明、保存路径及
格式。

设置光线跟踪
点击渲染按钮



渲染时可以
暂停或取消




