Примерные параметры некоторых материалов.
	
	Тип материала
	Shader
	Diffuse
	Ambient
	Transparensy
	Reflect
	Index of Reft
	Specular
	Specular Level
	Glossiness
	Maps

	Пластик матовый
	Стандарт
	Phong

Blinn
	Цвет пластика
	Белый (255)
	
	
	
	Белый (255)
	До 10
	До 10
	В зависимости от фактуры

	Пластик глянцевый
	Стандарт
	Phong

Blinn
	Цвет пластика
	Почти белый (229)
	
	
	
	Почти белый (229)
	40 - 90
	20 - 40
	В зависимости от фактуры

	Металл без отражения
	Стандарт
	Oren-Nayar-Blinn Metall
	От светло-серой до темно-серой
	Цвет металла
	
	
	
	Цвет металла
	75-300
	0 - 80
	В зависимости от фактуры

	Хромированная сталь
	Стандарт
	Metall
	Белый
	Черный
	
	
	
	
	90
	65
	Карта: Reflection- 70%

Maps\refmap.gif

	Стекло
	Стандарт
	Metal
	Черный
	Черный
	
	
	
	Почти белый (229)
	150-250

100
	50 -80

85
	Карта Raytrace:

Reflection= 10 – 40 % Refraction= 80%

	Зеркало
	Стандарт
	Metal
	Белый
	252, 252, 252
	
	
	
	
	100
	95
	Reflection-90% с картой Raytrace

	Стекло Raytrace
	Raytrace
	Phong


	Черный
	
	90 

(или цвет)
	10
	1,52
	Белый
	250
	80
	Карта рельефа Bump при необходтмости

	Золото
	Стандарт
	Metal
	желтовато-оранжевый 
	
	
	
	
	
	20-25
	84
	 Reflection=40 с картой Reflect/Refract

	Серебро
	Стандарт
	Metal
	тёмно-серый
	
	
	
	
	
	35
	85
	Reflection=40 с картой Reflect/Refract

	Хром
	Стандарт
	Phong


	тёмно-серый 37,37,37
	тёмно-серый 37,37,37
	
	
	
	Почти белый (229)
	63
	21
Soften =0,5
	Reflection=80 с картой Raytrace Maps\refmap.gif;
в свитке Attenuation затухание- Inverse Square;

настройки карты Bitmap: в свитке Output
 Output Amount=0,8


Предварительные параметры трассировки.
Rendering - Raytrace Settings. Откроется Raytrace Global Parameters. 

Maximum Depth (максимальная глубина трассировки):  3 - 4 (для черновой визуализации), 9 - 10 (для чистовой визуализации).

Global Ray Antialiaser (Общие установки сглаживания): для черновой визуализации отключить, для чистовой визуализации - Fast Adaptive Antialiaser (быстрое сглаживание).
