
CG MAGIC 是一款基于 3ds Max 深度开发的智能化辅助插件，上千项高效功能，最大程度

帮助用户简化工作流程，降低渲染时长，将时间和精力能够集中到创作上，完成高效创作。 

安装说明 

一、客户端下载完成后双击安装包 

 

二、可配置是否开机自启动与客户端安装路径，配置完成后点击一键安装 

 



三、客户端安装中 

 

四、安装完成 

 



五、打开 3ds Max 左侧即可看见功能栏 

 

#卸载说明 

一、开始菜单中找到卸载 CG MAGIC，并点击卸载 CG MAGIC 

http://help.xrender.com/xmax/quickstar/installation.html#%E5%8D%B8%E8%BD%BD%E8%AF%B4%E6%98%8E


 

二、在弹出的选项框中可填写卸载原因，点击继续卸载即可卸载 CG MAGIC 



 

三、当窗口显示卸载完成即卸载成功，点击完成即关闭此窗口 

 



网页版云转模(Max 版本转换） 

一、在渲云官网 open in new window 产品标签下点击云转模（版本转换）即可

进入云转模页面 open in new window 

 

二、需要登陆后才可使用，如未登陆，请先登陆后在使用 

 

三、点击选择文件，选择本地需要转换版本的 Max 文件 

https://www.xrender.com/
https://www.xrender.com/v23/product/cloudConversion


 

四、选择需要转换的 Max 版本 

 

五、点击转模上传 



 

六、静待文件上传，请不要刷新，关闭标签与关闭浏览器 

 

七、上传完成后等待文件转换 

 



八、转换完成后即可在列表中点击下载转换完成的文件 

 

 

客户端云转模 

云转模 

一、客户端云转模标签页中直接拖拽需要转换的 Max 文件至窗口中或者点击右

下角加号选择需要转换的 Max 文件 

 



二、在弹出窗口中选择需要转换的 Max 文件版本 

 

三、版本选择完成后点击确认转换 

 

四、文件即上传 



 

五、上传成功后即进入文件转换 

 

六、转换完成后即会自动进行文件下载 



 

七、下载成功后会自动打开文件所在位置 

 

八、在设置中配置文件推送规则 



 

 

云渲染 

一、点击边栏的云渲展开提交面板 

 

二、选择需要渲染的镜头 

http://help.xrender.com/xmax/client/cloudrender.html
http://help.xrender.com/xmax/client/cloudrender.html


 

三、配置需要的通道与渲染参数后点击提交 

 

四、提交成功后即可在客户端中进行任务查看 



 

五、可在客户端中进行任务渲染进度查看 

 

六、渲染成功后即可在本地查看结果文件 



 

客户端设置 

通用设置 

 

 

 

 

http://help.xrender.com/xmax/client/cloudmodel.html
http://help.xrender.com/xmax/client/cloudmodel.html


测试渲染 

一、支持 VRay 与 Corona 的测试渲染，可通过滑块调节尺寸与参数，如果有多

个镜头需要测试可选择多镜头即可。 

 

二、测试渲染还支持各类通道的渲染，点击测试渲染边上的小三角即可。 



 

三、拓展功能还支持 VRay 与 Corona 的实时渲染和 Corona 的继续渲染 

 



#提交渲染 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/render.html#%E6%8F%90%E4%BA%A4%E6%B8%B2%E6%9F%93


 

一、支持 VRay 与 Corona 的正式渲染，可自定义渲染尺寸与材质通道，AO 通道

等各类常用通道，自动输出文件至指定位置。 

二、VRay 还支持先渲小分辨率光子，后渲大图功能，点击多相机还支持多个相

机批量渲染，也可将不同文件的相机相机添加至批量渲染（批量渲染见下文）。 

三、默认推荐 TIF 格式，也可在拓展功能中进行格式修改，文件会默认输出至

3dsMax 文件所在位置的 Render 文件夹内，会自动进行文件名称处理，杜绝被

覆盖，同时如果需要指定目录可在面板中进行修改。 

 



#批量渲染 

 

一、根据提交渲染中配置的角度，分辨率，通道等信息进行批量渲染，软件崩溃

自动重启渲染，异常任务自动跳过。 

二、可在批量渲染信息框中拖动任务来进行渲染排序，可操作冻结，激活，删除，

清空操作，也可在任务上悬停鼠标进行任务详情查看。 

注意 

渲染完成任务再次激活，在点击批量渲染时会进行重渲 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/render.html#%E6%89%B9%E9%87%8F%E6%B8%B2%E6%9F%93


 

#渲染操作 

 

一、扫描：切换为扫描线渲染器（当前为扫描线渲染器则会重置渲染参数） 

二、转 VR：切换为 VRay 渲染器（当前为 VRay 渲染器则会重置渲染参数） 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/render.html#%E6%B8%B2%E6%9F%93%E6%93%8D%E4%BD%9C


三、转 CR：切换为 Corona 渲染器（当前为 Corona 渲染器则会重置渲染参数） 

四、VFB：打开 3ds Max 帧缓存窗口 

五、VRVBF：打开 VRay 帧缓存窗口 

六、VR 日志消息：打开 VRay 渲染日志 

七、CRVFB：打开 Corona 帧缓存窗口 

八、标准：当前场景相机修改为标准相机状态 

九、全景：当前场景相机修改为全景相机状态 

十、广角：当前场景相机修改为广角相机效果 

十一、查看全景图：可本地直接查看全景图 

十二、全景转视频：本地全景图可根据参数转换为视频预览 

十三、渲染区域：可配置当前视口渲染区域范围 

十四、关闭渲染区域：关闭当前视口渲染区域 

十五、自动 Z 深度：自动根据物体配置景深参数 

注意 

Corona 不支持广角模式 

 



#渲染预设 

 

一、保存：将当前场景的公用，环境，效果，渲染器参数进行记录 

二、加载：可将记录的参数自动加载到当前场景 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/render.html#%E6%B8%B2%E6%9F%93%E9%A2%84%E8%AE%BE


三、打开渲染面板：加载完预设后自动打开渲染器面板 

注意 

1. 因 3ds Max 软件版本兼容性问题，低版本软件无法加载高版本预设 

2. 因 VRay 软件版本兼容性问题，旧版本的 VRay 参数加载至高版本 VRay 时可能会

导致渲染效率不佳，无法进行降噪，建议重置渲染器参数后保存高版本渲染参数 

 



#伽马设置 

 

可对 3ds Max 首选项中的伽马进行配置，同时 3ds Max2013 及以上版本输入输

出值被隐藏，可通过此功能进行配置。 

1. LWF：一键配置 LWF，进行物理正确的渲染 

2. 校正图片：针对伽马设置错误的文件进行二次校正 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/render.html#%E4%BC%BD%E9%A9%AC%E8%AE%BE%E7%BD%AE


注意 

1. 如使用了 LWF 请勿在变更伽马相关配置，以防渲染结果错误 

2. 过曝或过暗的图片使用校正图片效果可能不太理想，建议检查场景后重渲 

 

#遮罩设置 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/render.html#%E9%81%AE%E7%BD%A9%E8%AE%BE%E7%BD%AE


需要对场景中小部分物件进行补渲染可使用，在渲染中添加指定模型，在接受阴

影区域添加指定模型即可进行渲染。 

注意 

渲染完成请点击清空来还原设置 

 



#覆盖材质排除 

 

针对 VRay 与 Corona 的覆盖材质进行可视化配置，将部分排除模型进行添加与

删除 

 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/render.html#%E8%A6%86%E7%9B%96%E6%9D%90%E8%B4%A8%E6%8E%92%E9%99%A4


文件 

#安全保存 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/file.html#%E5%AE%89%E5%85%A8%E4%BF%9D%E5%AD%98


一、大文件保存时经常会出现各种突发状况，稍有不慎可能会导致软件崩溃，导

致保存未完成，同时将原始文件破坏，使用安全保存可先进行文件备份与垃圾清

理，可避免出现问题时原始文件被损坏。 

二、可配置清理场景中存在的垃圾，释放 3ds Max 占用的内存，原文件备份 

三、点击目录可打开文件保存的位置 

 



#打包 

 

自动归集场景外部资产与目录重构，并且将当前场景进行截屏后压缩文件。 

1. 所选：针对当前选择的模型进行外部资产归集与模型打包 

2. 场景：针对当前场景进行外部资产归集与模型打包 

3. 按组：针对当前所选的模型组进行外部资产归集与模型打包 

4. 按层：针对场景图层进行外部资产归集与模型打包 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/file.html#%E6%89%93%E5%8C%85


 

#导入导出 

 

一、批量导入：支持一次性导入多个 MAX 文件 

二、导入压缩包：支持直接导入压缩包内的 MAX 文件 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/file.html#%E5%AF%BC%E5%85%A5%E5%AF%BC%E5%87%BA


三、按组导出：支持按组导出 MAX 文件 

四、按层导出：支持按层导出 MAX 文件 

 

#检测丢失资源 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/file.html#%E6%A3%80%E6%B5%8B%E4%B8%A2%E5%A4%B1%E8%B5%84%E6%BA%90


自动修复当前场景中的外部资产路径，修复后还未找到路径的即会在面板中显示，

针对丢失的资产科进行相应操作。 

1. 资源管理：打开资源追踪面板 

2. 检查丢失：自动修复当前场景路径，如未能修复的将会在面板中显示 

3. 搜索：可指定路径后再此目录下进行文件搜索，如搜索到对应文件将会自动修复路

径，可在拓展中配置多路径搜索。 

4. 导入：将丢失的材质或贴图导入材质编辑器 

5. 选取：将丢失外部资产的模型选中 

6. 清除：将丢失外部资产进行清除 

7. 复制：将丢失外部资产名称进行复制 

注意 

1. 搜索了还是没有找到丢失的外部资产 

搜索的目录中不存在这个名称的文件，可以尝试别的路径下搜索，或者复制这个丢

失资产名称在各类素材网站中进行查找 

2. 如果丢失资产过多且使用多路径搜索可能耗时较久，请耐心等待 

3. 选取较多丢失外部资产的模型可能耗时较久，请耐心等待 

 



#收集并指定 

 

将当前场景的外部资产进行归集到项目或指定路径 

提示 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/file.html#%E6%94%B6%E9%9B%86%E5%B9%B6%E6%8C%87%E5%AE%9A


建议先使用检测丢失资源进行修复后再使用此功能 

 

#批量重命名 

 

一、可配置修贴图名，材质名，物体名 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/file.html#%E6%89%B9%E9%87%8F%E9%87%8D%E5%91%BD%E5%90%8D


二、可配置名称修改为前缀，后缀，批量重命名 

 

#资源处理 

 

一、改路径：将当前场景外部资产路径进行批量修改到指定路径 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/file.html#%E8%B5%84%E6%BA%90%E5%A4%84%E7%90%86


二、汉转拼：将当前场景外部资产名中存在的汉字转换为拼音 

三、去重名：将当前场景外部资产名中存在的重名文件进行修改 

提示 

改路径仅修改指认路径不会将文件进行移动 

 



#外部参照转换 

 

一、转参照对象：将当前选择的模型转为参照对象 

二、转参照场景：将当前选择的模型转为参照场景 

三、参照转对象：将当前选择的参照转为场景模型 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/file.html#%E5%A4%96%E9%83%A8%E5%8F%82%E7%85%A7%E8%BD%AC%E6%8D%A2


 

#场景模板 

 

针对当前场景的环境，效果，公用，渲染器，模型进行记录创建指定模板，当加

载此模板时即可不需配置就可创作 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/file.html#%E5%9C%BA%E6%99%AF%E6%A8%A1%E6%9D%BF


编辑 

#复制粘贴 

http://www.bilibili.com/video/BV1A34y1P7vu/?t=24.450743&spm_id_from=33

3.1350.jump_directly&vd_source=936d9ce860a721d15459f1c44d49359b 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/edit.html#%E5%A4%8D%E5%88%B6%E7%B2%98%E8%B4%B4
http://www.bilibili.com/video/BV1A34y1P7vu/?t=24.450743&spm_id_from=333.1350.jump_directly&vd_source=936d9ce860a721d15459f1c44d49359b
http://www.bilibili.com/video/BV1A34y1P7vu/?t=24.450743&spm_id_from=333.1350.jump_directly&vd_source=936d9ce860a721d15459f1c44d49359b


一、一键复制粘贴模型，可跨软件跨版本使用，默认坐标为原始坐标，如使用定

点粘贴则会粘贴至鼠标选择位置。 

二、拓展选项 

1. 可勾选拷贝贴图，复制模型时可将贴图一并复制，并重新指认路径，杜绝贴图丢失 

2. 勾选连续后，定点粘贴可进行多次粘贴模型 

注意 

1. 如原始模型贴图已丢失，则复制模型时将无法复制贴图，请先进行丢失资源检测修

复路径后在进行复制 

2. 跨版本粘贴仅支持当前版本支持的最低版本 

 



#复制粘贴 CAD 

 

一、存为 CAD：将所选模型保存为 DWG 格式文件，可在 CAD 中进行打开 

二、粘贴 CAD：将 CAD 中复制的图形粘贴至 3ds Max 中 

三、清除缓存：将 CAD 生成的缓存文件进行清理 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/edit.html#%E5%A4%8D%E5%88%B6%E7%B2%98%E8%B4%B4cad


四、拓展选项 

1. 选项：CAD 导入设置面板 

2. 同时可对导入的 CAD 进行清理材质，合并至一个图层，断开链接，白线转黑，坐

标归零，CAD 冻结，全部线转黑色线，清除导入 CAD 中存在的几何体，将 CAD

打组 

注意 

CAD 版本与 3ds Max 版本推荐使用同版本，导入功能才会正常使用，CAD 版

本高于 3ds Max 版本可能会出现无法导入的情况 

 



#关联 

 

一、选择关联：将所选物体关联的物体选出 

二、批量替换：将选定的物体替换为选择的物体 

三、解散关联：将所选的物体关联解除 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/edit.html#%E5%85%B3%E8%81%94


四、解散为群：将所选的物体与其他关联物体解除 

五、重新关联：将选定的物体与所选的物体进行关联 

六、拓展选项 

1. 支持配置旋转隐藏物体与冻结物体 

2. 替换的物体可以继承方向与尺寸 

 



#编辑操作 

 

一、打开组：根据条件打开选择物体的所有组和场景中所有物体的所有组 

二、打开所有组：打开场景中所有组 

三、关闭组：关闭选择的组 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/edit.html#%E7%BC%96%E8%BE%91%E6%93%8D%E4%BD%9C


四、关闭所有组：关闭场景中所有组 

五、快速成组：将所选对象快速建组 

六、快速解组：将所选对象快速解组 

七、就近成组：将相邻物体快速成组 

 



#点击复制 

 

一、将所选物体设为表面，选择需要复制的模型进行定点复制 

二、拓展选项：可配置缩放比例与旋转角度 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/edit.html#%E7%82%B9%E5%87%BB%E5%A4%8D%E5%88%B6


#简易阵列 

A BiliBili video 

 

简易阵列：根据配置的 XYZ 轴个数进行快速阵列选定的物体 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/edit.html#%E7%AE%80%E6%98%93%E9%98%B5%E5%88%97
https://player.bilibili.com/player.html?bvid=BV1qt4y1Z7bs&t=0&high_quality=1&page=1&danmaku=1


#沿线阵列 

A BiliBili video 

 

沿线阵列：根据指定的数量或者间距在选定的线上进行阵列，可配置偏移与旋转

比例 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/edit.html#%E6%B2%BF%E7%BA%BF%E9%98%B5%E5%88%97
https://player.bilibili.com/player.html?bvid=BV1qt4y1Z7bs&t=0&high_quality=1&page=1&danmaku=1


#区域阵列 

A BiliBili video 

 

套索，勾勒，直线，曲线阵列：根据间距与密度在指定范围阵列 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/edit.html#%E5%8C%BA%E5%9F%9F%E9%98%B5%E5%88%97
https://player.bilibili.com/player.html?bvid=BV1qt4y1Z7bs&t=0&high_quality=1&page=1&danmaku=1


#表面阵列 

A BiliBili video 

 

表面阵列：将物体在选择的物体表面进行阵列，可配置自适应高度与自动塌陷合

并 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/edit.html#%E8%A1%A8%E9%9D%A2%E9%98%B5%E5%88%97
https://player.bilibili.com/player.html?bvid=BV1qt4y1Z7bs&t=0&high_quality=1&page=1&danmaku=1


#种植 

 

套索，勾勒，直线，曲线阵列：根据间距与密度在指定范围阵列 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/edit.html#%E7%A7%8D%E6%A4%8D


#笔刷 

 

一、设为表面：将选定的对象设置为表面 

二、设为物种：将选定的对象设置为绘制对象 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/edit.html#%E7%AC%94%E5%88%B7


三、可配置：笔刷半径，绘制对象间距，绘制对象旋转范围，绘制对象缩放范围，

是否垂直于表面与跟随鼠标 

四、点击开始绘制即可在表面进行物种绘制 

五、拓展选项：可配置是否在非表面位置进行绘制 

 

#摆放书籍 

A BiliBili video 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/edit.html#%E6%91%86%E6%94%BE%E4%B9%A6%E7%B1%8D
https://player.bilibili.com/player.html?bvid=BV11b4y1P71h&t=0&high_quality=1&page=1&danmaku=1


 

一、设为书本：将所选物体设置为需要摆放的书本 

二、进入 poly 面级别选择需要摆放的面，点击摆书本即可根据配置的参数进行

书籍随机摆放 

三、拉线摆放书本：在透视图中任意点击两点生成直线进行书籍摆放 

 



#匹配摆放 

 

一、矩形摆放：将所选物体摆放至选定的矩形线区域 

二、表面摆放：将所选物体摆放至选定的对象表面 

三、盒状摆放：将所选物体摆放至选定的 box 区域 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/edit.html#%E5%8C%B9%E9%85%8D%E6%91%86%E6%94%BE


四、绘制长方体摆放：将所选物体摆放至绘制的长方体区域 

五、拓展选项：可配置矩形摆放是否自适应高度 

 

#物体属性 

 

可复制粘贴所选物体的颜色，物体属性与渲染属性 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/edit.html#%E7%89%A9%E4%BD%93%E5%B1%9E%E6%80%A7


选择 

#选择类似 

 

根据指定条件选择模型 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/select.html#%E9%80%89%E6%8B%A9%E7%B1%BB%E4%BC%BC


1. 相同面数：根据指定的模型选出相同面数的模型 

2. 相同线框色：根据指定的模型选出相同线框色的模型 

3. 同材质：根据指定的模型选出相同材质的模型 

4. 相似材质物体：根据指定的模型选出相似材质的模型 

5. 编辑器当前材质物体：根据指定的材质编辑器材质球选出当前材质模型 

6. 相同模型 ID：根据指定的模型选出相同模型 ID 的模型 

7. 同修改器：根据指定的模型选出相同修改器的模型 

8. 相似修改器：根据指定的模型选出相似修改器的模型 

9. 同一图层：根据指定的模型选出相同图层的模型 

提示 

可配置是否选择隐藏与冻结的模型 

 



#选择特殊 

 

根据指定条件选择模型 

1. 最多面数：选出场景中面数最多的模型 

2. 多个最多面数：根据指定数量选出面数多的模型 

3. 面数超（千）：选出指定条件面数的模型 

4. 最小体积：选出场景中体积最小的模型 

5. 多个最小物体：根据指定数量选出尺寸小的模型 

6. 小于尺寸：选出指定条件尺寸的模型 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/select.html#%E9%80%89%E6%8B%A9%E7%89%B9%E6%AE%8A


7. 无材质：选出场景中无材质的模型 

8. 无 UV 模型：选出场景中无 UV 的模型 

9. 未塌陷文字：选出场景中未塌陷的文字 

10. 空模型：选出场景中的空模型 

提示 

可配置是否选择隐藏与冻结的物体 

 



#分类选择 

 

根据条件选择模型 

1. 几何：选出场景中的几何体 

2. 图形：选出场景中的线条图形 

3. 灯光：选出场景中的灯光 

4. 相机：选出场景中的相机 

5. 代理：选出场景中的 VRay 与 Corona 代理 

6. 点缓：选出场景中的点缓存 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/select.html#%E5%88%86%E7%B1%BB%E9%80%89%E6%8B%A9


7. 粒子：选出场景中的粒子 

8. 组：选出场景中的组 

提示 

可配置是否选择隐藏与冻结的物体 

 



#Poly 选择 

 

根据条件在 Poly 中进行选择 

1. 缩选：在模型中进行点，线，面的缩选 

2. 扩选：在模型中进行点，线，面的扩选 

3. 环选：在模型中进行点，线，面的环选 

4. 循环：在模型中进行点，线，面的循环 

5. 轮廓，点，线，面：在模型中的点，线，面进行切换，与轮廓选择 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/select.html#poly%E9%80%89%E6%8B%A9


6. 区域选面：在模型中根据指定区域进行选面 

7. 棋盘格选面：在模型中根据指定区域进行棋盘格选面 

8. 同面数元素：在模型中根据指定元素选择相同面数的元素 

9. 同材质 ID 面：在模型中根据指定面的 ID 选择相同 ID 的面 

 

#选择操作 

 

一、反转选择：对场景中的物体进行反向选择 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/select.html#%E9%80%89%E6%8B%A9%E6%93%8D%E4%BD%9C


二、取消选择：对场景中的物体进行取消选择 

 

#随机选择 

 

根据指定条件进行随机选择物体 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/select.html#%E9%9A%8F%E6%9C%BA%E9%80%89%E6%8B%A9


#选择视图外物体 

 

根据指定条件选出相机不可见的模型，可对其进行相应优化 

提示 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/select.html#%E9%80%89%E6%8B%A9%E8%A7%86%E5%9B%BE%E5%A4%96%E7%89%A9%E4%BD%93


动画范围根据场景中的序列帧进行计算，如帧数较多可能耗时较久，请耐心等

待片刻 

显示 

#物体显示 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/show.html#%E7%89%A9%E4%BD%93%E6%98%BE%E7%A4%BA


根据指定条件进行显示切换 

1. 实体：将所选模型实体化显示 

2. 实体显示所有物体：将所有模型实体化显示 

3. 盒状：将所选模型盒状显示 

4. 盒装实体显示所有物体：将所有模型盒状显示 

5. 代理预览：将所选代理实体显示 

6. 所有代理预览显示：将所有代理实体显示 

7. 代理盒状：将所选代理盒状显示 

8. 所有代理盒装显示：将所有代理盒状显示 

9. 冻结实彩：将所选物体冻结实际颜色显示 

10. 所有物体冻结时实彩显示：将所有冻结物体实际颜色显示 

11. 冻结灰色：将所选物体冻结灰色显示 

12. 所有物体冻结时灰色显示：将所有物体冻结灰色显示 

13. 反转显示：将将当前场景的可见物体隐藏，将不可见物体显示 

14. 深度反转显示：深度将将当前场景的可见物体隐藏，将不可见物体显示 

15. 背面消隐：将所选物体背面消隐 

16. 所有物体背面消隐：将所有物体背面消隐 

 



#特殊显示 

 

一、显隐网格：所有的视口网格进行隐藏与显示 

二、显隐组线：显示场景中的组线与隐藏场景中的组线 

三、自动隐藏组红线：勾选后将会自动隐藏场景中的组红线 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/show.html#%E7%89%B9%E6%AE%8A%E6%98%BE%E7%A4%BA


 

#显示模式 

 

将视口显示切换为指定显示模式 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/show.html#%E6%98%BE%E7%A4%BA%E6%A8%A1%E5%BC%8F


#视图布局 

 

切换当前视口的布局，可设置默认视口布局 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/show.html#%E8%A7%86%E5%9B%BE%E5%B8%83%E5%B1%80


#独立显示 

 

根据条件孤立物体 

1. 标准材质物体：将场景中标准材质物体孤立显示 

2. 多维材质物体：将场景中多维材质物体孤立显示 

3. 无材质物体：将场景中无材质物体孤立显示 

4. 未塌陷文字：将场景中未塌陷文字孤立显示 

5. 面数（千）：将场景中超过指定条件面数的物体孤立显示 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/show.html#%E7%8B%AC%E7%AB%8B%E6%98%BE%E7%A4%BA


 

#测量 

 

根据指定条件进行测量 

1. 测量长度：选择两点进行测试长度 

2. 测量线条长度：选择线条测量长度 

3. 测量角度：选择三个点进行角度测量 

4. 测量大小：测量选定物体在场景中的长宽高 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/show.html#%E6%B5%8B%E9%87%8F


5. 测量体积：测量选定物体的体积 

6. 测量表面积：测量选定物体的表面积 

 

#标注 

 

可对所选物体进行长宽高标注 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/show.html#%E6%A0%87%E6%B3%A8


#构图法 

 

可在安全框中显示构图辅助线，方便进行相机构图 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/show.html#%E6%9E%84%E5%9B%BE%E6%B3%95


#色彩搭配 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/show.html#%E8%89%B2%E5%BD%A9%E6%90%AD%E9%85%8D


根据色彩原理提供单色，互补，三角，矩形，类似，类似互补等色系进行拾色搭

配 

 

#线框颜色 

 

根据指定条件修改线框色 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/show.html#%E7%BA%BF%E6%A1%86%E9%A2%9C%E8%89%B2


1. 全黑：将线框色修改为全黑 

2. 全灰：将线框色修改为全灰 

3. 按图层：将相同图层模型线框色修改为同一颜色 

4. 按组：将相同组模型线框色修改为同一颜色 

5. 随机：将所选或所有模型线框色随机给予 

6. 按材质：将相同材质模型线框色修改为同一颜色 

7. 按 ID：将相同 ID 模型线框色修改为同一颜色 

提示 

可配置是否影响线条颜色 

变换 
 



#变换锁定 

 

一、锁定：将所选物体位移，旋转，缩放进行锁定 

二、解锁：将所选物体位移，旋转，缩放锁定解除 

三、冻结所选：将所选物体进行冻结 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/change.html#%E5%8F%98%E6%8D%A2%E9%94%81%E5%AE%9A


四、点击解冻：点击将冻结物体进行解冻 

五、解除约束：将模型约束进行解除 

 

#轴点对齐 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/change.html#%E8%BD%B4%E7%82%B9%E5%AF%B9%E9%BD%90


一、定点：根据选择的位置进行模型轴点切换 

二、中心：将模型轴点切换为中心 

三、底心：将模型轴点切换为底心 

 

#物体对齐 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/change.html#%E7%89%A9%E4%BD%93%E5%AF%B9%E9%BD%90


一、天花：将选定物体对齐至所选天花 

二、墙面：将选定物体对齐至所选墙面 

三、落地：将选定物体对齐至所选地面 

四、落地并适应方向：将所选物体根据地面方向进行匹配落地 

五、顶部：将选定物体对齐至所选物体顶部 

六、中心：将选定物体对齐至所选物体中心 

七、底部：将选定物体对齐至所选物体底部 

八、位置：将选定物体位置坐标调整至所选物体坐标 

九、旋转：将选定物体旋转角度调整为所选物体旋转角度 

十、缩放：将选定物体缩放比例调整为所选物体缩放比例 

十一、地面夯平：将所选物体根据保留比例进行重排列 

 



#高级对齐 

 

一、精确匹配：根据配置的位置，旋转，尺寸进行精确匹配对齐 

二、旋转归零：将所选物体进行旋转还原 

三、精确缩放：根据配置的尺寸进行精确缩放 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/change.html#%E9%AB%98%E7%BA%A7%E5%AF%B9%E9%BD%90


四、局部精确缩放：可对物体元素进行精确缩放 

 

#顶点对齐 

 

将所选 poly 上不规则的点进行轴向对齐 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/change.html#%E9%A1%B6%E7%82%B9%E5%AF%B9%E9%BD%90


#自动随机 

 

一、可配置 XYZ 轴向与位移，旋转，缩放范围进行随机变换 

二、拓展选项：可选择旋转与缩放进行自动随机变换 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/change.html#%E8%87%AA%E5%8A%A8%E9%9A%8F%E6%9C%BA


#复位 

 

一、超级复位：初始化模型属性 

二、旋转：将旋转角度进行还原 

三、缩放：将缩放比例进行还原 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/change.html#%E5%A4%8D%E4%BD%8D


四、拓展选项 

1. 复位变换值：将旋转与缩放进行还原 

2. 旋转归整：将旋转角度小数值自动去除，可根据 5 的倍数对角度值进行配置 

 

#快速旋转 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/change.html#%E5%BF%AB%E9%80%9F%E6%97%8B%E8%BD%AC


根据指定角度进行快速旋转 

 

#UCS 坐标系 

 

根据指定位置将所选的物体进行 UCS 坐标系创建 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/change.html#ucs%E5%9D%90%E6%A0%87%E7%B3%BB


#捕捉 

 

一、根据视图类型自动切换捕捉维度 

二、可将捕捉配置进行保存于加载 

三、快速指定捕捉角度值 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/change.html#%E6%8D%95%E6%8D%89


动画 
 

#时间轴 

 

时间轴匹配当前相机：根据当前相机关键帧匹配时间轴范围 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/animation.html#%E6%97%B6%E9%97%B4%E8%BD%B4


#复制关键帧 

 

一、复制：可复制所选物体的关键帧 

二、粘贴：可将复制的关键帧粘贴至指定模型 

三、吸取：可吸取物体关键帧给所选物体 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/animation.html#%E5%A4%8D%E5%88%B6%E5%85%B3%E9%94%AE%E5%B8%A7


 

#关键帧操作 

 

一、随机移动：根据指定范围进行关键帧随机移动 

二、随机缩放：根据指定范围进行关键帧缩放随机 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/animation.html#%E5%85%B3%E9%94%AE%E5%B8%A7%E6%93%8D%E4%BD%9C


三、塌陷关键帧：根据指定参数进行关键帧塌陷 

四、时间轴范围内塌陷：当前时间轴范围内塌陷关键帧 

五、反转关键帧：将所选物体关键帧进行反转 

六、删除关键帧：将所选物体关键帧进行删除 

 

#生长动画 

A BiliBili video 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/animation.html#%E7%94%9F%E9%95%BF%E5%8A%A8%E7%94%BB
https://player.bilibili.com/player.html?bvid=BV1tc411q7mt&t=0&high_quality=1&page=1&danmaku=1


 

可根据指定条件与配置参数自动生成生长动画 

 



#定向生长动画 

 

可根据指定条件与配置参数自动生成定向生长动画 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/animation.html#%E5%AE%9A%E5%90%91%E7%94%9F%E9%95%BF%E5%8A%A8%E7%94%BB


#点缓存偏移 

 

可将所选物体点缓存关键帧按指定参数进行偏移 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/animation.html#%E7%82%B9%E7%BC%93%E5%AD%98%E5%81%8F%E7%A7%BB


#音乐喷泉 

 

一、阵列：可根据指定参数进行音乐喷泉生成 

二、路径阵列：可根据指定样条线进行音乐喷泉生成 

三、可配置音乐喷泉按线性，三角，正弦，方波，抛物线进行运动 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/animation.html#%E9%9F%B3%E4%B9%90%E5%96%B7%E6%B3%89


四、清除：可将音乐喷泉效果初始化 

 

#车流动画 

A BiliBili video 

 

一、前灯线/尾灯线：根据配置的颜色与参数在视图中绘制车流线 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/animation.html#%E8%BD%A6%E6%B5%81%E5%8A%A8%E7%94%BB
https://player.bilibili.com/player.html?bvid=BV1gN4y1h7wz&t=0&high_quality=1&page=1&danmaku=1


二、拾取路径生成：根据指定的样条线进行车流线生成 

 

#车流线 

A BiliBili video 

 

一、绘制轨迹：可根据绘制样条线进行车流线生成 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/animation.html#%E8%BD%A6%E6%B5%81%E7%BA%BF
https://player.bilibili.com/player.html?bvid=BV1gN4y1h7wz&t=0&high_quality=1&page=1&danmaku=1


二、绘制红色轨迹：可根据绘制样条线进行红色车流线生成 

 

#批量预演 

 

可批量生成当前场景中动画预演 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/animation.html#%E6%89%B9%E9%87%8F%E9%A2%84%E6%BC%94


模型 
 

#塌陷分离 

 

一、塌陷：将所选物体塌陷 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/model.html#%E5%A1%8C%E9%99%B7%E5%88%86%E7%A6%BB


二、按材质塌陷：将所选物体按材质塌陷 

三、按组塌陷：将所选物体按组塌陷 

四、分离：将所选物体分离 

五、按元素分离：将所选物体按元素分离 

六、按材质分离：将所选物体按材质分离 

七、按面分离：将所选物体按指定面分离 

八、按角度分离：将所选物体按指定角度分离 

 



#增强挤出 

 

将选定面按指定参数进行挤出或插入 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/model.html#%E5%A2%9E%E5%BC%BA%E6%8C%A4%E5%87%BA


#自动切角 

 

将选定物体按指定参数进行自动切角 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/model.html#%E8%87%AA%E5%8A%A8%E5%88%87%E8%A7%92


#面转边框 

 

将选定物体按指定参数进行面转边框 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/model.html#%E9%9D%A2%E8%BD%AC%E8%BE%B9%E6%A1%86


#渐变穿孔 

 

将选择物体按指定物体进行渐变穿孔 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/model.html#%E6%B8%90%E5%8F%98%E7%A9%BF%E5%AD%94


#代理转换 

 

一、转 VRP：将选定物体转为 VRay 代理 

二、转 CRP：将选定物体转为 Corona 代理 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/model.html#%E4%BB%A3%E7%90%86%E8%BD%AC%E6%8D%A2


三、还原：将选定的代理转回模型 

 

#模型检查 

 

一、重叠物体：选定物体中选出重叠的物体 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/model.html#%E6%A8%A1%E5%9E%8B%E6%A3%80%E6%9F%A5


二、全部重叠物体：所有物体中重叠的物体 

三、模型重面：选出所选模型重叠的面 

四、选择三角面：选出所选模型中存在的三角面 

五、选择多边面：选出所选模型中存在的多边面 

 



#模型修复 

 

一、洞口封闭：将选定的模型进行洞口封闭 

二、三角转四边：将三角面转为四边面 

三、统一法线：将所选物体面法线进行统一 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/model.html#%E6%A8%A1%E5%9E%8B%E4%BF%AE%E5%A4%8D


四、反转法线：将所选物体法线进行翻转 

五、点击翻转：将点击的物体法线进行翻转 

六、修复三角黑面：将所选模型三角黑面进行修复 

 



#模型优化 

 

一、减面：将所选物体按指定参数进行减面 

二、涡轮减面：将所选物体按指定参数进行涡轮减面 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/model.html#%E6%A8%A1%E5%9E%8B%E4%BC%98%E5%8C%96


#模型操作 

 

一、圆面球化：将所选园面转为球型 

二、边线圆滑：将所选边线进行圆滑处理 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/model.html#%E6%A8%A1%E5%9E%8B%E6%93%8D%E4%BD%9C


#批量挤出 

 

一、按指定参数进行面挤出 

1. 随机：按指定范围进行面随机挤出 

2. 选择图像挤出：根据所选图像进行面挤出 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/model.html#%E6%89%B9%E9%87%8F%E6%8C%A4%E5%87%BA


 

#暴力弯曲 

 

一、分段：根据指定段数与轴向对物体进行分段 

二、弯曲：根据指定轴向对物体进行弯曲 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/model.html#%E6%9A%B4%E5%8A%9B%E5%BC%AF%E6%9B%B2


#路径变形 

 

根据指定路径对所选物体进行路径变形 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/model.html#%E8%B7%AF%E5%BE%84%E5%8F%98%E5%BD%A2


#曲面变形 

 

根据指定曲面对所选物体进行曲面变形 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/model.html#%E6%9B%B2%E9%9D%A2%E5%8F%98%E5%BD%A2


#物体破碎 

 

根据指定参数对所选物体进行破碎 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/model.html#%E7%89%A9%E4%BD%93%E7%A0%B4%E7%A2%8E


#模型破碎 

 

根据指定参数进行模型破碎 

室内 
 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/model.html#%E6%A8%A1%E5%9E%8B%E7%A0%B4%E7%A2%8E


#单面墙体 

A BiliBili video 

 

一、墙体：可将所选的样条线根据指定墙高生成墙体模型 

二、门洞：可在所选区域根据参数创建门洞 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/indoor.html#%E5%8D%95%E9%9D%A2%E5%A2%99%E4%BD%93
https://player.bilibili.com/player.html?bvid=BV1Nw411k7ki&t=0&high_quality=1&page=1&danmaku=1


三、窗洞：可在所选区域根据参数生成窗洞 

四、弧面化：可在所选区域根据参数生成拱形门洞或窗洞 

五、统一：根据参数统一墙体高度 

六、切割：根据参数在墙体中创建线 

 



#双面墙体 

 

一、画墙体：可直接在视口中绘制墙体 

二、画门洞：在墙体中绘制门洞 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/indoor.html#%E5%8F%8C%E9%9D%A2%E5%A2%99%E4%BD%93


三、画窗洞：在墙体中绘制窗洞 

四、封顶底：在墙体上创建顶与底 

 

#彩平墙体 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/indoor.html#%E5%BD%A9%E5%B9%B3%E5%A2%99%E4%BD%93


一、导入图片：可导入彩平图自动适配彩平尺寸 

二、画墙体：根据彩平图绘制墙体 

三、开门洞：根据彩平图绘制门洞 

四、开窗洞：根据彩平图绘制窗洞 

 



#软包硬包 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/indoor.html#%E8%BD%AF%E5%8C%85%E7%A1%AC%E5%8C%85


可根据参数创建软包，硬包，棱镜 

 



#墙面开槽 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/indoor.html#%E5%A2%99%E9%9D%A2%E5%BC%80%E6%A7%BD


可根据所选样式与参数在模型上进行开槽 

 

#护墙板 

 

可根据素材库中所选样式生成指定护墙板，墙裙，背景墙 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/indoor.html#%E6%8A%A4%E5%A2%99%E6%9D%BF


#扫描放样 

A BiliBili video 

 

可根据样式生成吊顶，石膏线，踢脚线，门洞等模型 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/indoor.html#%E6%89%AB%E6%8F%8F%E6%94%BE%E6%A0%B7
https://player.bilibili.com/player.html?bvid=BV1LC4y127Pf&t=0&high_quality=1&page=1&danmaku=1


#雕花石膏线 

A BiliBili video 

 

可根据所选样式创建雕花石膏线 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/indoor.html#%E9%9B%95%E8%8A%B1%E7%9F%B3%E8%86%8F%E7%BA%BF
https://player.bilibili.com/player.html?bvid=BV1LC4y127Pf&t=0&high_quality=1&page=1&danmaku=1


#矿棉板 

 

一、生成矿棉板：可根据指定面或样条线生成矿棉板 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/indoor.html#%E7%9F%BF%E6%A3%89%E6%9D%BF


二、LED 灯板：可在矿棉板中生成 LED 灯板 

 

#地面铺装 

A BiliBili video 

 

可根据指定样式创建地板，地砖等样式 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/indoor.html#%E5%9C%B0%E9%9D%A2%E9%93%BA%E8%A3%85
https://player.bilibili.com/player.html?bvid=BV1uh4y1B7dv&t=0&high_quality=1&page=1&danmaku=1


 

#波导线 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/indoor.html#%E6%B3%A2%E5%AF%BC%E7%BA%BF


可在指定样条线中根据参数生成波导线 

 

#安装门窗 

 

可将指定样式门，窗快捷安装在模型门洞或窗洞中 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/indoor.html#%E5%AE%89%E8%A3%85%E9%97%A8%E7%AA%97


#生成窗户 

A BiliBili video 

 

可根据指定样式在窗洞中按指定参数生成窗户 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/indoor.html#%E7%94%9F%E6%88%90%E7%AA%97%E6%88%B7
https://player.bilibili.com/player.html?bvid=BV1Bj411H77b&t=0&high_quality=1&page=1&danmaku=1


#创建楼梯 

 

根据指定参数自动生成各类样式楼梯 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/indoor.html#%E5%88%9B%E5%BB%BA%E6%A5%BC%E6%A2%AF


#创建栏杆 

 

可创建各类扶手，立杆，铁艺造型 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/indoor.html#%E5%88%9B%E5%BB%BA%E6%A0%8F%E6%9D%86


#自动扶梯 

 

可根据参数生成自动扶梯 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/indoor.html#%E8%87%AA%E5%8A%A8%E6%89%B6%E6%A2%AF


 

#门板/把手 

 

可按指定样式生成各类门板与门把手 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/indoor.html#%E9%97%A8%E6%9D%BF-%E6%8A%8A%E6%89%8B


#创建柜子 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/indoor.html#%E5%88%9B%E5%BB%BA%E6%9F%9C%E5%AD%90


 



可根据要求 绘制柜体轮廓进行柜体生成与柜体的套格，门板，样式进行调节 

 



#红酒格 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/indoor.html#%E7%BA%A2%E9%85%92%E6%A0%BC


根据指定样式生成酒柜 

 

#中央空调风口 

A BiliBili video 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/indoor.html#%E4%B8%AD%E5%A4%AE%E7%A9%BA%E8%B0%83%E9%A3%8E%E5%8F%A3
https://player.bilibili.com/player.html?bvid=BV1wK411v7rh&t=0&high_quality=1&page=1&danmaku=1


可在指定吊顶中生成中央空调风口样式 

 

#管道生成 

A BiliBili video 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/indoor.html#%E7%AE%A1%E9%81%93%E7%94%9F%E6%88%90
https://player.bilibili.com/player.html?bvid=BV1wK411v7rh&t=0&high_quality=1&page=1&danmaku=1


 

根据指定参数自动生成管道模型 



室外 
 

#整体栏杆 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/outdoor.html#%E6%95%B4%E4%BD%93%E6%A0%8F%E6%9D%86


根据指定样式生成栏杆模型 

 

#屋顶盖瓦 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/outdoor.html#%E5%B1%8B%E9%A1%B6%E7%9B%96%E7%93%A6


多坡屋顶：根据指定样条线创建多坡屋顶 双坡屋顶：根据指定样条线创建双坡

屋顶 

根据指定样式在多坡屋顶与双坡屋顶上自动生成瓦片 

 

#百叶窗 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/outdoor.html#%E7%99%BE%E5%8F%B6%E7%AA%97


根据指定参数创建百叶窗模型 

 

#格栅 

 

根据指定参数创建格栅 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/outdoor.html#%E6%A0%BC%E6%A0%85


#玻璃配楼 

A BiliBili video 

 

根据指定参数进行各类配楼自动生成 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/outdoor.html#%E7%8E%BB%E7%92%83%E9%85%8D%E6%A5%BC
https://player.bilibili.com/player.html?bvid=BV1jt4y1f7xo&t=0&high_quality=1&page=1&danmaku=1


#道路系统 

A BiliBili video 

 

根据指定参数生成道路 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/outdoor.html#%E9%81%93%E8%B7%AF%E7%B3%BB%E7%BB%9F
https://player.bilibili.com/player.html?bvid=BV1gH4y1y7Ru&t=0&high_quality=1&page=1&danmaku=1


#高级道路系统 

 

根据指定参数生成道路 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/outdoor.html#%E9%AB%98%E7%BA%A7%E9%81%93%E8%B7%AF%E7%B3%BB%E7%BB%9F


 

#花坛树池 

 

根据指定参数生成花坛树池 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/outdoor.html#%E8%8A%B1%E5%9D%9B%E6%A0%91%E6%B1%A0


#地形拟合 

 

将所选地形进行自动拟合 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/outdoor.html#%E5%9C%B0%E5%BD%A2%E6%8B%9F%E5%90%88


#创建山体 

 

根据指定参数自动生成山体模型 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/outdoor.html#%E5%88%9B%E5%BB%BA%E5%B1%B1%E4%BD%93


#地形重布线 

 

根据指定参数对所选地形进行重新布线 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/outdoor.html#%E5%9C%B0%E5%BD%A2%E9%87%8D%E5%B8%83%E7%BA%BF


#外景天空 

 

创建球天：根据指定贴图创建半球天 曲面天：根据指定贴图创建曲面天 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/outdoor.html#%E5%A4%96%E6%99%AF%E5%A4%A9%E7%A9%BA


#石头 

 

根据指定参数进行石头模型自动生成 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/outdoor.html#%E7%9F%B3%E5%A4%B4


#绿篱 

 

绘制绿篱：可在视图中自由绘制绿篱并根据绘制自动生成绿篱模型 拾取路径生

成：根据指定路径自动生成绿篱模型 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/outdoor.html#%E7%BB%BF%E7%AF%B1


#雪儿 

 

可在所选物体表面根据指定参数自动生成积雪模型 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/outdoor.html#%E9%9B%AA%E5%84%BF


图形 

#线条操作 

 

一、合并图形：将所选线条进行附加合并 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/graph.html#%E7%BA%BF%E6%9D%A1%E6%93%8D%E4%BD%9C


二、打散图形：将所选线条中的每个子线条进行分离 

三、粉碎线条：将所选线条按端点进行分离 

四、两点连接：选择两个点进行线条连接 

五、就近连接：自动判断临近的点进行连接 

六、标记断点：将非闭合的端点进行标记显示 

七、统一转向：将线条方向进行统一 

八、线条压平：将所选线条中的 Z 轴进行统一 

九、线条闭合：将非闭合的线条进行闭合处理 

十、选择重线：将重叠的线选中 

十一、标准化：将线条参数进行标准化修复 

十二、表面涂鸦：支持在物体表面进行样条线绘制 

 



#优化线条 

 

一、角度：根据填写的角度进行点优化 

二、间隔：根据填写的间隔进行点优化 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/graph.html#%E4%BC%98%E5%8C%96%E7%BA%BF%E6%9D%A1


三、间距：根据填写的间距进行点优化 

四、数量：根据填写的数量进行点优化 

 

#优化步数 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/graph.html#%E4%BC%98%E5%8C%96%E6%AD%A5%E6%95%B0


根据填写的步数进行线段步数优化 

 

#双线 

 

根据填写的宽度将所选的线进行轮廓放大 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/graph.html#%E5%8F%8C%E7%BA%BF


#延伸修剪 

 

将所选的点进行延伸，修剪，交合处理 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/graph.html#%E5%BB%B6%E4%BC%B8%E4%BF%AE%E5%89%AA


#线条交点 

 

将线条重合的点进行指定类型标记 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/graph.html#%E7%BA%BF%E6%9D%A1%E4%BA%A4%E7%82%B9


#线条转面 

 

将所选的线转换为面 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/graph.html#%E7%BA%BF%E6%9D%A1%E8%BD%AC%E9%9D%A2


#提取图形 

 

支持根据所选面提取图形 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/graph.html#%E6%8F%90%E5%8F%96%E5%9B%BE%E5%BD%A2


#提取线框 

 

一、转 CAD：将指定模型转为 CAD 样式 

二、所有模型转 CAD：将所有模型根据配置转为 CAD 样式 

三、提取线框：将指定模型根据配置转换为线框 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/graph.html#%E6%8F%90%E5%8F%96%E7%BA%BF%E6%A1%86


四、提取所有模型线框：将所有模型根据配置转为线框 

五、拓展选项：可选择是否将提取的线框保存为 CAD 

 

#提取截面 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/graph.html#%E6%8F%90%E5%8F%96%E6%88%AA%E9%9D%A2


根据配置的数量或者间距提取 XYZ 轴向的截面 

材质 

#复制粘贴材质 

 

一、复制材质：将当前选择模型的材质复制 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/quality.html#%E5%A4%8D%E5%88%B6%E7%B2%98%E8%B4%B4%E6%9D%90%E8%B4%A8


二、复制材质编辑器材质：将当前材质编辑器材质复制 

三、粘贴材质：将当前复制的材质复制至选定的模型 

四、粘贴至材质编辑器：将当前复制的材质粘贴至材质编辑器 

五、吸取：从场景中其他模型上吸取材质复制至选定的模型上 

六、吸取至材质编辑器：将材质提取至材质编辑器 

提示 

1. 可在拓展配置中选择拷贝贴图与 UVW 贴图 

2. 复制粘贴支持跨软件，因 3ds Max 自身版本兼容性问题，部分材质无法从高版本

粘贴至低版本 

 



#优化 VR 材质 

 

一、细分：将选定的材质细分或者全场景材质细分修改为指定值 

二、深度：将选定的材质深度或者全场景材质深度修改为指定值 

提示 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/quality.html#%E4%BC%98%E5%8C%96vr%E6%9D%90%E8%B4%A8


可在拓展配置中设置修改反射与折射 

 

#钳制 VR 材质 

 

一、光泽度：将选定的材质光泽度或者全场景材质光泽度修改为指定区间 

二、细分：将选定的材质细分或者全场景材质细分修改为指定区间 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/quality.html#%E9%92%B3%E5%88%B6vr%E6%9D%90%E8%B4%A8


三、深度：将选定的材质深度或者全场景材质深度修改为指定区间 

提示 

1. 可在拓展配置中设置修改反射与折射 

2. 区间值指只处理小于与大于指定的值，在区间范围内的参数不做修改 

 



#简化材质 

 

可配置当前选定的材质还原为初始状态，可配置保留反射贴图，透明贴图，凹凸

贴图，反射，折射 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/quality.html#%E7%AE%80%E5%8C%96%E6%9D%90%E8%B4%A8


#材质编辑器 

 

一、全标准：刷新当前材质编辑器，将材质球预设为 Max 标准材质球 

二、全 VR：刷新当前材质编辑器，将材质球预设为 VRay 材质球 

三、全 CR：刷新当前材质编辑器，将材质球预设为 Corona 材质球 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/quality.html#%E6%9D%90%E8%B4%A8%E7%BC%96%E8%BE%91%E5%99%A8


四、导入材质：将选择的模型材质导入材质编辑器 

五、导入全部材质：将当前场景所有材质球导入材质编辑器 

六、翻页：可针对导入的材质球进行翻页显示 

 



#材质转换 

 

一、转标准：将当前选择的模型材质转换为 Max 标准材质 

二、全部转标准材质：将所有的模型材质转换为 Max 标准材质 

三、转 VR：将当前选择的模型材质转换为 VRay 材质 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/quality.html#%E6%9D%90%E8%B4%A8%E8%BD%AC%E6%8D%A2


四、全部转 VR 材质：将所有的模型材质转换为 VRay 材质 

五、转 CR：将当前选择的模型材质转换为 Corona 材质 

六、全部转 CR 材质：将所有的模型材质转换为 Corona 材质 

七、转 ACES：将当前选择的模型材质转为 ACES 模式 

八、全部转 ACEScg：将所有的模型材质转为 ACES 模式 

九、转 sRGB：将当前选择的模型材质转为 sRGB 模式 

十、全部转 sRGB: 将所有的模型材质转为 sRGB 模式 

 



#材质处理 

 

一、显示贴图：将当前选择的模型贴图在场景中显示 

二、显示全部贴图：将当前场景的所有贴图在场景中显示 

三、隐藏贴图：将当前选择的模型贴图在场景中隐藏 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/quality.html#%E6%9D%90%E8%B4%A8%E5%A4%84%E7%90%86


四、隐藏全部贴图：将当前选择的模型贴图在场景中隐藏 

五、关闭高光：将当前选择的模型材质高光进行关闭 

六、关闭所有高光：将当前场景的材质高光进行关闭 

七、关闭插值：将当前选择的模型材质插值进行关闭 

八、关闭所有插值：将当前场景的材质插值进行关闭 

九、开菲涅尔：将当前选择的模型材质菲涅尔开启 

十、开始所有材质菲涅尔：将所有的模型材质菲涅尔开启 

十一、关菲涅尔：将当前选择的模型材质菲涅尔关闭 

十二、关闭所有材质菲涅尔：将所有的模型材质菲涅尔关闭 

十三、同名材质：将当前场景中存在的同名材质进行重命名 

 



#材质批量处理 

 

根据记录的材质信息 进行同类材质批量修改 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/quality.html#%E6%9D%90%E8%B4%A8%E6%89%B9%E9%87%8F%E5%A4%84%E7%90%86


#自发光 

 

一、标准材质：修改选择模型的标准材质的自发光强度 

二、VR 材质：修改选择模型的 VRay 灯光材质的自发光强度 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/quality.html#%E8%87%AA%E5%8F%91%E5%85%89


三、CR 材质：修改选择模型的 Corona 灯光材质的自发光强度 

 

#随机材质 

 

一、随机颜色：将配置的颜色随机给予选择的模型材质 

二、随机贴图：将选择的图片随机给予选择的模型材质 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/quality.html#%E9%9A%8F%E6%9C%BA%E6%9D%90%E8%B4%A8


 

#色相饱和度 

 

可对所选模型材质色相饱和度感觉指定滑条进行调整 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/quality.html#%E8%89%B2%E7%9B%B8%E9%A5%B1%E5%92%8C%E5%BA%A6


#贴图处理 

 

一、贴图模糊值：修改当前选择模型的材质或全场景材质的贴图模糊值 

二、过滤：修改当前选择模型的材质或全场景材质的贴图过滤模式 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/quality.html#%E8%B4%B4%E5%9B%BE%E5%A4%84%E7%90%86


三、贴图平铺：根据指定参数进行贴图平铺 

四、贴图旋转：根据指定参数进行贴图旋转 

五、伽马：修改当前选择模型的材质或全场景材质的贴图伽马值 

六、RGB：修改当前选择模型的材质或全场景材质的贴图 RGB 值 

七、输出值：重置当前选择模型的材质或全场景材质的贴图输出值 

提示 

可在拓展配置中选择仅修改漫反射或者所有贴图 

 



#图像处理 

 

一、压缩贴图：修改当前选择模型的材质或全场景材质的贴图尺寸 

二、转换贴图：修改当前选择模型的材质或全场景材质的贴图格式 

提示 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/quality.html#%E5%9B%BE%E5%83%8F%E5%A4%84%E7%90%86


1. 可压缩指定的图片文件尺寸与图片格式 

2. 可在拓展配置中选择是否备份原贴图 

 

#快速 PS 

 

一、拼接图像：可将选择的多张图拼接为一张图片 

二、PS 编辑：可将选择的模型贴图直接传输至 PS 中打开 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/quality.html#%E5%BF%AB%E9%80%9Fps


三、图像合并：可将多个图片合并为 PSD 文件 

四、图像分层：支持将选定的正图根据指定通道进行图像分层 

灯光 

#开关灯 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/light.html#%E5%BC%80%E5%85%B3%E7%81%AF


一、开灯：将当前选择的或者全场景的灯光进行打开 

二、关灯：将当前选择的或者全场景的灯光进行关闭 

三、开阴影：将当前选择的或者全场景的灯光阴影进行打开 

四、关阴影：将当前选择的或者全场景的灯光阴影进行关闭 

五、存储发光贴图：将当前选择的灯光存储发光贴图打开 

六、关闭存储发光贴图：将当前选择的灯光存储发光贴图关闭 

提示 

开阴影会自动检测当前阴影类型如非当前渲染器阴影则会切换为当前渲染器阴

影类型 

 



#灯光细分 

 

一、灯光：修改当前选择的灯光或者全场景灯光细分 

二、阴影：修改当前选择的灯光或者全场景阴影细分 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/light.html#%E7%81%AF%E5%85%89%E7%BB%86%E5%88%86


#钳制灯光 

 

一、灯光细分：将选定的灯光细分或者全场景灯光细分修改为指定区间 

二、阴影细分：将选定的灯光阴影细分或者全场景灯光阴影细分修改为指定区间 

提示 

区间值指只处理小于与大于指定的值，在区间范围内的参数不做修改 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/light.html#%E9%92%B3%E5%88%B6%E7%81%AF%E5%85%89


#灯光颜色 

 

赋予颜色：可在轮盘中选择指定的颜色赋予选择的灯光 

提示 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/light.html#%E7%81%AF%E5%85%89%E9%A2%9C%E8%89%B2


可在常用配置中配置常用色 

 

#灯光色温 

 

赋予色温：可在色温图中提取色温赋予选择的灯光 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/light.html#%E7%81%AF%E5%85%89%E8%89%B2%E6%B8%A9


提示 

1. 可在预设中选择推荐的灯光色温 

2. 可在拓展配置中选择 Max 色温类型与 VRay 色温类型 

 

#HDR 系统 

A BiliBili video 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/light.html#hdr%E7%B3%BB%E7%BB%9F
https://player.bilibili.com/player.html?bvid=BV1cw411T7WC&t=0&high_quality=1&page=1&danmaku=1


 

可根据指定 HDR 素材自动生成 HDR 环境，可在创建后继续调节 HDR 环境各项

参数 

 



#灯泡 

 

支持按组、物体、整体、元素创建灯泡 

 

#筒灯/射灯 

A BiliBili video 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/light.html#%E7%81%AF%E6%B3%A1
http://help.xrender.com/xmax/plugin/light.html#%E7%AD%92%E7%81%AF-%E5%B0%84%E7%81%AF
https://player.bilibili.com/player.html?bvid=BV1Sz4y1w7d5&t=0&high_quality=1&page=1&danmaku=1


 

一、创建筒灯：可指定吊顶按参数进行筒灯生成 

二、由筒灯生成灯光：可在所选筒灯中生成灯光 

三、拉线摆放：可自由拉线生成筒灯 

 



#灯带 

A BiliBili video 

 

一、平面灯带：可在所选模型中自动生成灯带 

二、沿线灯带：可根据样条线自动生成灯带 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/light.html#%E7%81%AF%E5%B8%A6
https://player.bilibili.com/player.html?bvid=BV1Sz4y1w7d5&t=0&high_quality=1&page=1&danmaku=1


#灯光操作 

 

一、面灯关联：将指定的灯光与选择的灯光进行关联 

二、VR 转 CR：将选择的 VRay 灯光转换为 Corona 灯光 

三、CR 转 VR：将选择的 Corona 灯光转换为 VRay 灯光 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/light.html#%E7%81%AF%E5%85%89%E6%93%8D%E4%BD%9C


四、转 VRIES：将选择的或全场景 IES 灯光转换为 VRayIES 

五、转 CRIES：将选择的或全场景 IES 灯光转换为 CoronaIES 

 

#阳光系统 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/light.html#%E9%98%B3%E5%85%89%E7%B3%BB%E7%BB%9F


支持可视化实时调整太阳角度方向 

 

#光晕 

 

在指定目标灯光上生成光晕 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/light.html#%E5%85%89%E6%99%95


#灯光排除 

 

可快速对指定的灯光，进行物体排除操作 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/light.html#%E7%81%AF%E5%85%89%E6%8E%92%E9%99%A4


#灯光列表 

 

快速打开 Max，VRay 与 Corona 灯光列表 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/light.html#%E7%81%AF%E5%85%89%E5%88%97%E8%A1%A8


相机 

#相机转换 

 

一、转标准：将当前选择或全场景相机转为 Max 标准相机 

二、转物理：将当前选择或全场景相机转换为 Max 物理相机 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/camera.html#%E7%9B%B8%E6%9C%BA%E8%BD%AC%E6%8D%A2


三、转 VRay 相机：将当前选择或全场景相机转换为 VRay 相机 

四、转 Corona 相机：将当前选择或全场景相机转换为 Corona 相机 

提示 

1. 可在拓展配置中配置是否保留原始相机 

2. 物理相机仅支持 3ds Max 2016 及以上版本 

3. Corona 相机仅支持 Corona1.6 及以上版本 

 



#相机记录 

 

一、记录相机：记录当前相机的渲染信息与模型显示状态 

二、还原记录：将当前相机的渲染信息与模型显示状态还原 

提示 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/camera.html#%E7%9B%B8%E6%9C%BA%E8%AE%B0%E5%BD%95


可在拓展配置中选择是否记录场景状态与渲染尺寸 

 

#相机匹配 

 

可在场景中创建符合选择图片的透视相机 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/camera.html#%E7%9B%B8%E6%9C%BA%E5%8C%B9%E9%85%8D


#创建相机 

 

一、创建标准相机：在当前视口创建标准相机 

二、创建物理相机：在当前视口创建物理相机 

三、创建 VRay 相机：在当前视口创建 VRay 相机 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/camera.html#%E5%88%9B%E5%BB%BA%E7%9B%B8%E6%9C%BA


四、创建 Corona 相机：在当前视口创建 Corona 相机 

提示 

1. 物理相机仅支持 3ds Max 2016 及以上版本 

2. Corona 相机仅支持 Corona1.6 及以上版本 

 



#相机操作 

 

一、相机摆正：将所选相机进行左右摆正 

二、水平摆正视角：将所选相机进行水平摆正 

三、相机校正：将所选相机进行校正 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/camera.html#%E7%9B%B8%E6%9C%BA%E6%93%8D%E4%BD%9C


四、校正全部相机：将全部相机进行校正 

五、锁定所有相机：将场景中所有相机进行锁定，锁定后无法进行任何位移与旋

转 

六、解锁所有相机：将场景中所有相机进行解锁 

 



#环绕相机 

 

一、可配置相机数量，动画帧数，相机创建角度范围，进行物体环绕相机创建 

二、支持创建标准，物理，VRay，Corona 相机 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/camera.html#%E7%8E%AF%E7%BB%95%E7%9B%B8%E6%9C%BA


#手持相机 

 

根据配置参数进行手持相机动作模拟 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/camera.html#%E6%89%8B%E6%8C%81%E7%9B%B8%E6%9C%BA


#相机动画 

 

支持根据指定塌陷帧间隔进行目标相机转为自由相机 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/camera.html#%E7%9B%B8%E6%9C%BA%E5%8A%A8%E7%94%BB


#相机列表 

 

列表中显示当前场景所有相机，可快捷切换相机与选择相机机身与目标点 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/camera.html#%E7%9B%B8%E6%9C%BA%E5%88%97%E8%A1%A8


修改 

#复制粘贴修改器 

 

可将选定模型的修改器复制并粘贴至选择的模型上 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/modify.html#%E5%A4%8D%E5%88%B6%E7%B2%98%E8%B4%B4%E4%BF%AE%E6%94%B9%E5%99%A8


#自动修改器 

 

将选定模型的修改器记录至列表，后续制作的模型可随时添加记录的修改器 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/modify.html#%E8%87%AA%E5%8A%A8%E4%BF%AE%E6%94%B9%E5%99%A8


#修改器操作 

 

一、清除多余：将不需要的修改器进行清除 

二、清除所有：将所有修改器清除 

三、智能塌陷：将非必要的修改器进行塌陷 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/modify.html#%E4%BF%AE%E6%94%B9%E5%99%A8%E6%93%8D%E4%BD%9C


 

#批量 UV 

 

一、将所选模型添加指定大小或匹配大小的 UV Map 

二、拓展配置 

1. 元素匹配：可对所选模型的元素进行 UV Map 匹配 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/modify.html#%E6%89%B9%E9%87%8Fuv


2. 清除：将所选模型的 UV Map 进行清除 

 

#延展 UV 

 

支持将选定物体自动 UV 展开 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/modify.html#%E5%BB%B6%E5%B1%95uv


#随机 UV 偏移 

 

将所选模型的 UV 进行随机偏移，达到更好的显示效果 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/modify.html#%E9%9A%8F%E6%9C%BAuv%E5%81%8F%E7%A7%BB


#UV 方向 

 

将所选模型的 UV 进行随机角度旋转，也可填写角度进行精确旋转 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/modify.html#uv%E6%96%B9%E5%90%91


#随机材质 ID 

 

根据指定数量将所选模型的面或元素进行随机 ID 

实用 
 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/modify.html#%E9%9A%8F%E6%9C%BA%E6%9D%90%E8%B4%A8id


#全面体检 

A BiliBili video 

 

针对当前场景进行全方位的体检，在体检报告中显示当前场景中存在的问题，可

在检查结果中选择是否针对此问题进行处理。 

提示 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/practical.html#%E5%85%A8%E9%9D%A2%E4%BD%93%E6%A3%80
https://player.bilibili.com/player.html?bvid=BV1Si4y1W7hx&t=0&high_quality=1&page=1&danmaku=1


1. 如选择全部体检可能耗时较久，请耐心等待 

2. 可在下拉栏中配置体检项目 

 

#清理 

 

一、垃圾：清理当前场景中存在的各种影响操作的垃圾数据 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/practical.html#%E6%B8%85%E7%90%86


二、内存：释放 3ds Max 进程占用的内存 

三、丢失插件：清理当前场景中存在的丢失插件 

四、光线跟踪：关闭当前场景的光线追踪 

五、空图层：将当前场景的空图层删除 

六、空物体：将当前场景中存在的空物体删除 

七、输出路径：将当前场景的输出路径删除 

八、光子路径：将当前场景的光子路径删除 

九、材质：删除当前选择模型的材质 

十、修改器：清空当前选择模型的修改器 

十一、贴图坐标：将当前选择的模型 UVW 删除 

十二、模型废点:将当前选择模型的废点删除 

提示 

可勾选需要处理的类型进行批量处理 

 



#场景单位 

 

支持转换当前场景单位，可配置保留物体原有尺寸的情况下进行单位转换 

提示 

1. 例如地板修改器，切角修改器等可能会导致单位转换异常建议塌陷后在进行单位转

换 

2. 骨骼，点缓存等在单位转换后可能会出现异常请注意检查 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/practical.html#%E5%9C%BA%E6%99%AF%E5%8D%95%E4%BD%8D


 

#场景修复 

 

一、图层乱码：将当前场景中乱码的图层进行还原 

二、文件乱码：将当前场景中乱码的文字进行还原 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/practical.html#%E5%9C%BA%E6%99%AF%E4%BF%AE%E5%A4%8D


三、场景归中：将当前场景回归原点 

 

#病毒查杀 

 

打开文件时自动检测文件是否存在病毒，如存在则自动删除 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/practical.html#%E7%97%85%E6%AF%92%E6%9F%A5%E6%9D%80


提示 

可指定文件路径进行批量查杀 

 

#Max 配置 

 

一、保存配置：针对 Max 的快捷键，界面，菜单，修改器等配置进行保存 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/practical.html#max%E9%85%8D%E7%BD%AE


二、还原配置：还原备份的 Max 配置 

 

#实用操作 

 

一、设为默认：将当前打开的 3ds Max 设为默认 Max 文件打开版本 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/practical.html#%E5%AE%9E%E7%94%A8%E6%93%8D%E4%BD%9C


二、文件校验：检测选择的 Max 文件版本信息 

三、旧选择器：将 3ds Max 选择器切换为旧版 

四、新选择器：将 3ds Max 选择器切换为新版 

五、旧材质编辑器：将 3ds Max 材质编辑器切换为旧版 

六、新材质编辑器：将 3ds Max 材质编辑器切换为新版 

七、刷新所有图标：刷新文件管理器内的图标 

八、显示缩略图：显示 Max 文件在文件管理器中的缩略图 

九、恢复默认打开方式：恢复文件的默认打开方式 

 



#信息统计 

 

将当前场景中的信息进行统计 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/practical.html#%E4%BF%A1%E6%81%AF%E7%BB%9F%E8%AE%A1


#CPU 相关性 

 

可配置 3ds Max 软件在系统中占用的线程数量 

提示 

可配置默认线程数 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/practical.html#cpu%E7%9B%B8%E5%85%B3%E6%80%A7


其他 
 

#外部脚本 

 

可添加外部脚本进行管理 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/other.html#%E5%A4%96%E9%83%A8%E8%84%9A%E6%9C%AC


#组合命令 

 

添加各项操作指令进行一键快捷执行 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/other.html#%E7%BB%84%E5%90%88%E5%91%BD%E4%BB%A4


#AI 绘图 

 

根据当前视口模型进行 AI 绘图 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/other.html#ai%E7%BB%98%E5%9B%BE


#安装方法 

一 、 安 装 本 地 化 Stable Diffusion 组 件 ， 下 载 地

址 :https://pan.baidu.com/s/1mFNtbUOOgAyNShz_oWwa1g?pwd=CGAIopen 

in new window 

 

二、安装启动器运行依赖-dotnet-6.0.11.exe 

 

三、进入 sd-webui-aki-v4.5 文件夹打开 A 绘世启动器 --可将此启动器右键添加

快捷方式至桌面 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/other.html#%E5%AE%89%E8%A3%85%E6%96%B9%E6%B3%95
https://pan.baidu.com/s/1mFNtbUOOgAyNShz_oWwa1g?pwd=CGAI
https://pan.baidu.com/s/1mFNtbUOOgAyNShz_oWwa1g?pwd=CGAI


 

四、打开启动器后点击一键启动，即可回到 MAX 中点击其他板块 - AI 绘图模块 

- SD 智能绘图 进行 AI 绘制 

 

 



#网站链接 

 

可添加各类采用网站链接 进行快速访问 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/other.html#%E7%BD%91%E7%AB%99%E9%93%BE%E6%8E%A5


素材 

#本地素材 

 

一、模型库：可将选择的模型导入模型 

二、材质库：可将选择的模型材质导入材质库 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/material.html#%E6%9C%AC%E5%9C%B0%E7%B4%A0%E6%9D%90


三、贴图库：可想选择的贴图导入贴图库 

四、IES 库：可将选择的 IES 灯光导入 IES 库 

五、HDR 库：可将选择的 HDR 导入 HDR 库 

提示 

1. 在指定类型库面板中选择指定文件进行入库 

2. 可配置是否默认保存为低版本 

 



#网络素材 

 

进行全网搜索指定模型，材质，贴图，IES，HDR 等素材资源 

 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/material.html#%E7%BD%91%E7%BB%9C%E7%B4%A0%E6%9D%90


#团队共享 

http://help.xrender.com/xmax/plugin/material.html#%E5%9B%A2%E9%98%9F%E5%85%B1%E4%BA%AB


 

在局域网中同步模型，材质，贴图，IES，HDR 等素材文件 



账号管理 
 

#账户安全 

可在此页面进行登陆密码，邮箱，手机号管理 

 

一、登陆密码：安全性高的密码可以使帐号更安全，建议您定期更换密码以保护

帐号安全 

1. 点击修改密码即跳转至修改密码页面，请根据要求填写内容 

 

2. 验证通过后即可填写新密码 

http://help.xrender.com/xmax/center/AccountNumber.html#%E8%B4%A6%E6%88%B7%E5%AE%89%E5%85%A8


 

二、绑定邮箱：您的邮箱地址可以用于登录、找回密码等，若该邮箱地址已丢失

或停用，请立即更换以保护帐号安全 

1. 点击绑定/修改邮箱即跳转至修改邮箱界面，请根据要求填写内容 

 

2. 验证通过后即可绑定新邮箱 

 



三、绑定手机：您的手机号可用于接收敏感操作验证、活动通知等 CG MAGIC 相

关消息 

1. 点击绑定/修改手机号即跳转至修改邮箱界面，请根据要求填写内容 

 

2. 验证通过后即可绑定新手机号 

 

 

#认证管理 

 

#实名认证 

一、可在实名认证页面进行个人或企业认证 

http://help.xrender.com/xmax/center/AccountNumber.html#%E8%AE%A4%E8%AF%81%E7%AE%A1%E7%90%86
http://help.xrender.com/xmax/center/AccountNumber.html#%E5%AE%9E%E5%90%8D%E8%AE%A4%E8%AF%81


 

二、在专属页面根据提示进行个人/企业认证 验证通过后即可生效 

 

 

#学生认证 

可在此页面进行学生认证管理 

http://help.xrender.com/xmax/center/AccountNumber.html#%E5%AD%A6%E7%94%9F%E8%AE%A4%E8%AF%81


 

1. 点击立即认证即可跳转至认证页面 

 

2. 请根据要求填写认证内容 



 

3. 在审核页面填写正确验证码即可认证成功 

 

 

账户管理 
 

#充值购买 

 

http://help.xrender.com/xmax/center/account.html
http://help.xrender.com/xmax/center/account.html
http://help.xrender.com/xmax/center/account.html#%E5%85%85%E5%80%BC%E8%B4%AD%E4%B9%B0


#渲染时长 

一、可在渲染时长购买页面选择档位或自定义金额进行渲染时长购买 

 

二、可选支付宝/微信/预存款账户进行支付 

 

三、支付宝/微信支付 请在使用对应支付软件进行扫码支付 

注： 

http://help.xrender.com/xmax/center/account.html#%E6%B8%B2%E6%9F%93%E6%97%B6%E9%95%BF


1. 二维码有效期为 2 分钟，过期请重新获取 

2. 支付异常情况请联系在线客服 open in new window 

 

#插件授权 

一、可在插件授权购买页面根据需要选择指定档位进行购买 

 

二、支付宝/微信支付 请在使用对应支付软件进行扫码支付 

 

注： 

https://ykf-webchat.yuntongxun.com/wapchat.html?accessId=19b2cb70-deef-11eb-a98f-999e7122859f
http://help.xrender.com/xmax/center/account.html#%E6%8F%92%E4%BB%B6%E6%8E%88%E6%9D%83


1. 二维码有效期为 2 分钟，过期请重新获取 

2. 支付异常情况请联系在线客服 open in new window 

 

#CG MAGIC 账户 

 

#购买记录 

一、可在购买记录页面查看历史购买记录详情 

二、支持按月进行记录筛选 

 

 

#渲染账单 

一、可在渲染账单页面查看历史渲染记录详情 

二、支持指定日期筛选与账单导出 

https://ykf-webchat.yuntongxun.com/wapchat.html?accessId=19b2cb70-deef-11eb-a98f-999e7122859f
http://help.xrender.com/xmax/center/account.html#cg-magic%E8%B4%A6%E6%88%B7
http://help.xrender.com/xmax/center/account.html#%E8%B4%AD%E4%B9%B0%E8%AE%B0%E5%BD%95
http://help.xrender.com/xmax/center/account.html#%E6%B8%B2%E6%9F%93%E8%B4%A6%E5%8D%95


 

 

 

 

 

常见问题 

#账号与登录问题 

#我有渲云账号可以登录 CG MAGIC 吗 

可以登录，CG MAGIC 和渲云账号是互通的（不包含子账号） 

 

#客户端登录失败 

一、检查是否注册过账号，未注册账号请先注册在尝试登陆 

二、检查账号密码，特殊字符，大小写是否填写错误，如忘记密码可尝试修改密

码后重试 

 

http://help.xrender.com/xmax/center/AccountNumber.html
http://help.xrender.com/xmax/center/AccountNumber.html
http://help.xrender.com/xmax/question/question.html#%E8%B4%A6%E5%8F%B7%E4%B8%8E%E7%99%BB%E5%BD%95%E9%97%AE%E9%A2%98
http://help.xrender.com/xmax/question/question.html#%E6%88%91%E6%9C%89%E6%B8%B2%E4%BA%91%E8%B4%A6%E5%8F%B7%E5%8F%AF%E4%BB%A5%E7%99%BB%E5%BD%95cg-magic%E5%90%97
http://help.xrender.com/xmax/question/question.html#%E5%AE%A2%E6%88%B7%E7%AB%AF%E7%99%BB%E5%BD%95%E5%A4%B1%E8%B4%A5


#怎么退出客户端 

您可以桌面右下角托盘中的 CG MAGIC 客户端，右键点击退出即可 

 

#账号怎么切换 

您可以桌面右下角托盘中的 CG MAGIC 客户端，右键点击切换账号 

 

#一个账号是否可以多台电脑登陆 

一个账号不能同时在多台电脑上登陆 

 

#客户端已登录，使用插件时提示“请登录客户端” 

请重置网络，或关闭防火墙 

 

#如何重置网络 

管理员模式运行 cmd，输入 netsh winsock reset 后回车重置网络 

 

#支付异常如何处理 

购买渲染时长/插件授权支付出现异常情况时请联系在线客服 open in new 

window 

http://help.xrender.com/xmax/question/question.html#%E6%80%8E%E4%B9%88%E9%80%80%E5%87%BA%E5%AE%A2%E6%88%B7%E7%AB%AF
http://help.xrender.com/xmax/question/question.html#%E8%B4%A6%E5%8F%B7%E6%80%8E%E4%B9%88%E5%88%87%E6%8D%A2
http://help.xrender.com/xmax/question/question.html#%E4%B8%80%E4%B8%AA%E8%B4%A6%E5%8F%B7%E6%98%AF%E5%90%A6%E5%8F%AF%E4%BB%A5%E5%A4%9A%E5%8F%B0%E7%94%B5%E8%84%91%E7%99%BB%E9%99%86
http://help.xrender.com/xmax/question/question.html#%E5%AE%A2%E6%88%B7%E7%AB%AF%E5%B7%B2%E7%99%BB%E5%BD%95-%E4%BD%BF%E7%94%A8%E6%8F%92%E4%BB%B6%E6%97%B6%E6%8F%90%E7%A4%BA-%E8%AF%B7%E7%99%BB%E5%BD%95%E5%AE%A2%E6%88%B7%E7%AB%AF
http://help.xrender.com/xmax/question/question.html#%E5%A6%82%E4%BD%95%E9%87%8D%E7%BD%AE%E7%BD%91%E7%BB%9C
http://help.xrender.com/xmax/question/question.html#%E6%94%AF%E4%BB%98%E5%BC%82%E5%B8%B8%E5%A6%82%E4%BD%95%E5%A4%84%E7%90%86
https://ykf-webchat.yuntongxun.com/wapchat.html?accessId=19b2cb70-deef-11eb-a98f-999e7122859f
https://ykf-webchat.yuntongxun.com/wapchat.html?accessId=19b2cb70-deef-11eb-a98f-999e7122859f


#客户端使用问题 

 

#安装报错 

您先退出 360，关闭防火墙和 3ds Max 软件，右击以管理员身份运行安装程序 

 

#安装后 3ds Max 软件没有 CG MAGIC 插件 

一、请确认您的 3ds Max 是否为 2012 及以上版本，如软件没有问题，可尝试打

开客户端安装目录将 cgmagicstartup.ms 文件拷贝至 3ds Max 安装目录

\scripts\Startup 文件夹再重启 3ds Max 

二、3ds Max 2018 由于自身 UI 控件 bug，可能出现被其他插件遮挡情况，可以

尝试拖拽插件组件查看是否被遮挡 

三、以上操作无效的情况下，打开 3ds Max 的首选项页面 MAXScript 栏，确认

是否勾选自动加载脚本的选项，如图所示 

 

 

#已登录，使用插件功能时提示请登录 

可能是本地杀毒软件禁止了 Max 的通信协议，解除限制就好了 

• 例：找到杀毒软件中网络管理模块，找到 3dsmax.exe 进程，如被禁用则点击恢复

连接即可 

 

http://help.xrender.com/xmax/question/question.html#%E5%AE%A2%E6%88%B7%E7%AB%AF%E4%BD%BF%E7%94%A8%E9%97%AE%E9%A2%98
http://help.xrender.com/xmax/question/question.html#%E5%AE%89%E8%A3%85%E6%8A%A5%E9%94%99
http://help.xrender.com/xmax/question/question.html#%E5%AE%89%E8%A3%85%E5%90%8E3ds-max%E8%BD%AF%E4%BB%B6%E6%B2%A1%E6%9C%89cg-magic%E6%8F%92%E4%BB%B6
http://help.xrender.com/xmax/question/question.html#%E5%B7%B2%E7%99%BB%E5%BD%95-%E4%BD%BF%E7%94%A8%E6%8F%92%E4%BB%B6%E5%8A%9F%E8%83%BD%E6%97%B6%E6%8F%90%E7%A4%BA%E8%AF%B7%E7%99%BB%E5%BD%95


 

#为什么安装 CG MAGIC 后 3ds Max 变得很卡 

可能是您的场景在制作过程中产生了垃圾，建议使用体检功能对场景进行垃圾扫

描处理 

 

#软件插件功能问题 

 

#云转模版本转换功能支持什么版本 

客户端云转模版本转换支持 3ds Max 2024 至 3ds Max 2010 

 

#为什么渲染完成没有图片 

一、可能是因为你使用的 VRay 版本不支持中文路径输出，解决办法是改成纯英

文路径或者换一个 VRay 版本 

二、可能是因为你的输出名称或相机名称中存在特殊字符，导致存图失败，建议

您检查一下输出名称或相机名称 

 

#材质库版本转换支持什么版本 

材质库版本转换支持 3ds Max2022 至 3ds Max2013 

 

http://help.xrender.com/xmax/question/question.html#%E4%B8%BA%E4%BB%80%E4%B9%88%E5%AE%89%E8%A3%85cg-magic%E5%90%8E3ds-max%E5%8F%98%E5%BE%97%E5%BE%88%E5%8D%A1
http://help.xrender.com/xmax/question/question.html#%E8%BD%AF%E4%BB%B6%E6%8F%92%E4%BB%B6%E5%8A%9F%E8%83%BD%E9%97%AE%E9%A2%98
http://help.xrender.com/xmax/question/question.html#%E4%BA%91%E8%BD%AC%E6%A8%A1%E7%89%88%E6%9C%AC%E8%BD%AC%E6%8D%A2%E5%8A%9F%E8%83%BD%E6%94%AF%E6%8C%81%E4%BB%80%E4%B9%88%E7%89%88%E6%9C%AC
http://help.xrender.com/xmax/question/question.html#%E4%B8%BA%E4%BB%80%E4%B9%88%E6%B8%B2%E6%9F%93%E5%AE%8C%E6%88%90%E6%B2%A1%E6%9C%89%E5%9B%BE%E7%89%87
http://help.xrender.com/xmax/question/question.html#%E6%9D%90%E8%B4%A8%E5%BA%93%E7%89%88%E6%9C%AC%E8%BD%AC%E6%8D%A2%E6%94%AF%E6%8C%81%E4%BB%80%E4%B9%88%E7%89%88%E6%9C%AC


#云转模版本转换功能支持什么版本 

客户端云转模版本转换支持 3ds Max2023 至 3ds Max2010 

 

#为什么渲染完成没有图片 

一、可能是因为你使用的 VRay 版本不支持中文路径输出，解决办法是改成纯英

文路径或者换一个 VRay 版本 

二、可能是因为你的输出名称或相机名称中存在特殊字符，导致存图失败，建议

您检查一下输出名称或相机名称 

 

#为什么渲染完成的图和测试的图不一样 

可能是您测试渲染和正式渲染使用的参数不一致，也有可能是制作时用的 VRay

版本和正式渲染的 VRay 版本不一致导致的。 

 

#为什么渲染不出降噪图 

因为 VRay 自身兼容性问题，VRay 不支持旧版本场景创建的渲染参数，导致降

噪无法生成，建议您重置一下 VRay 渲染器，在重新设置渲染参数。 

 

#开启自动曝光不渲染 

因 VRay 自身原因，自动曝光不支持光子缩放，建议您使用 100%光子。 

 

http://help.xrender.com/xmax/question/question.html#%E4%BA%91%E8%BD%AC%E6%A8%A1%E7%89%88%E6%9C%AC%E8%BD%AC%E6%8D%A2%E5%8A%9F%E8%83%BD%E6%94%AF%E6%8C%81%E4%BB%80%E4%B9%88%E7%89%88%E6%9C%AC-1
http://help.xrender.com/xmax/question/question.html#%E4%B8%BA%E4%BB%80%E4%B9%88%E6%B8%B2%E6%9F%93%E5%AE%8C%E6%88%90%E6%B2%A1%E6%9C%89%E5%9B%BE%E7%89%87-1
http://help.xrender.com/xmax/question/question.html#%E4%B8%BA%E4%BB%80%E4%B9%88%E6%B8%B2%E6%9F%93%E5%AE%8C%E6%88%90%E7%9A%84%E5%9B%BE%E5%92%8C%E6%B5%8B%E8%AF%95%E7%9A%84%E5%9B%BE%E4%B8%8D%E4%B8%80%E6%A0%B7
http://help.xrender.com/xmax/question/question.html#%E4%B8%BA%E4%BB%80%E4%B9%88%E6%B8%B2%E6%9F%93%E4%B8%8D%E5%87%BA%E9%99%8D%E5%99%AA%E5%9B%BE
http://help.xrender.com/xmax/question/question.html#%E5%BC%80%E5%90%AF%E8%87%AA%E5%8A%A8%E6%9B%9D%E5%85%89%E4%B8%8D%E6%B8%B2%E6%9F%93


#为什么材质转换失败了 

可能是因为您本地安装的 VRay/Corona 是汉化版，导致材质转换失败 

• 解决方案 1：方便的话提供一下汉化补丁，我们这边会对此汉化进行支持 

• 解决方案 2：建议您安装英文版 VRay/Corona 

 

#支持 Redshift/Octane/FStorm/Arnold 渲染器吗 

这些渲染器我们支持部分功能，如渲染（不支持光子与通道），材质与灯光管理 

 

#渲染特别慢怎么办 

可以使用体检功能检测一下全场景中存在的异常问题与无用的垃圾，进行优化后

在渲染会提速很多 

 

http://help.xrender.com/xmax/question/question.html#%E4%B8%BA%E4%BB%80%E4%B9%88%E6%9D%90%E8%B4%A8%E8%BD%AC%E6%8D%A2%E5%A4%B1%E8%B4%A5%E4%BA%86
http://help.xrender.com/xmax/question/question.html#%E6%94%AF%E6%8C%81redshift-octane-fstorm-arnold%E6%B8%B2%E6%9F%93%E5%99%A8%E5%90%97
http://help.xrender.com/xmax/question/question.html#%E6%B8%B2%E6%9F%93%E7%89%B9%E5%88%AB%E6%85%A2%E6%80%8E%E4%B9%88%E5%8A%9E

