
Hair and Fur extensión para 3ds max 7  por arodriguezf 
 
Antes de nada, quiero aclarar que escribo éste manual/tutorial a raíz mi experiencia 
practicando con Hair and Fur para modelar un Wookie, pero en ningún caso soy un experto ni 
tengo conocimientos avanzados sobre el modificador. 
 

 
 
 
De hecho, este Wookie ha sido mi primer modelo con pelo complejo, pero el tiempo que he 
pasado practicando con Hair and Fur me ha motivado a escribir este manual con la esperanza 
de que a alguien sirva de ayuda. 
 
En realidad, básicamente me limitaré a traducir / resumir la ayuda del programa añadiendo 
comentarios y opiniones personales. 
No me enrollo más, vamos al tema. 
 
Conceptos básicos 
 
Debido a la gran dificultad de manejar los miles de cabellos que puede llegar a tener cualquier 
pelaje, Hair and Fur se basa en “guías” que darán forma a los “pelos”. 
 

 
Las guías (amarillo) están situadas en cada vértice del objeto emisor. 
Los pelos (rojo) son interpolados entre las guías. 
 



De ésta manera, en lugar de tener que “peinar” miles de pelos, tan sólo tendremos que peinar 
las guías y éstas son las que dan forma a los pelos interpolados. 
 
Hay que tener en cuenta que hay dos controles de distorsión (Kink y Frizz) que sólo afectan a 
los pelos, no a las guías. 
 

 
Izquierda: Frizz Tip= 90 
Derecha: Kink Tip= 20 
 
 
Hair and Fur admite dos tipos de objetos emisores de pelo: líneas y polígonos. 
 
Los polígonos emiten el pelo por toda la superficie de sus caras triangulares (imágenes 
anteriores). 
 
Las líneas emiten el pelo interpolado entre éstas (son necesarias al menos dos líneas). 
 

 
Creamos tres splines, y luego las asociamos para posteriormente aplicarle el modificador Hair 
and Fur. Es importante que el orden al asociar las líneas sea el correcto, porque el resultado 
dependerá de ello. 
 
 
Hair and Fur tiene su propio motor de simulaciones dinámicas, que permite escoger entre dos 
métodos de cálculo de colisión: sphere y surface. 
Sphere envuelve el objeto de colisión en una esfera invisible que es la que realmente colisiona 
con el pelo. 
Surface utiliza la propia superficie del objeto de colisión para calcular la simulación. 
Lógicamente, surface es más preciso que sphere, pero también más costoso de calcular. 
Hay que tener en cuenta que los cálculos dinámicos se aplican sobre las guías, no sobre los 
pelos. 
Una vez modificadas las guías, éstas hacen que se modifiquen los pelos interpolados entre 
ellas. 
 
En cuanto a la luz, es importante tener en cuenta que Hair and Fur sólo proyecta sombras 
usando luces tipo spot (foco), lo cual creo que es una limitación importante (junto con otras que 
enumeraré más adelante). 
 
 
 
 



Modificador Hair and Fur 
 
Como avanzaba antes, si aplicamos el modificador a un objeto formado por splines, hay que 
tener especial cuidado en que cada spline esté colocada en el orden secuencial correcto, 
porque será el orden que Hair and Fur seguirá para colocar las “guías”. 
También es importante que el primer vértice de cada spline sea el que correspondería a la raíz 
del pelo. 
 
En cambio, si el modificador lo aplicamos a un objeto de malla, el pelo crecerá por toda la 
superficie del objeto a no ser que especifiquemos las zonas concretas por medio de la persiana 
Selection. 
 

 
 
En ésta persiana podemos seleccionar aquellas caras del objeto en las que queremos que 
crezca el pelo. 
 
Face – Selección de caras (triángulos). 
 
Polygon – Selección de polígonos. 
 
Element – Selección de elementos. 
 
By vertex – Si está activo, al seleccionar un vértice se seleccionarán todos los sub-objetos que 
comparten ese vértice. 
 
Ignore Backfacing – Cuando está activo, no se pueden seleccionar las caras ocultas (aquellas 
cuyas normales apuntan “hacia adentro” del monitor). 
 
Copy – Copia el conjunto de selección activo. 
 
Paste – Pega el conjunto de selección activo. 
 
Update selection – Recalcula la superficie emisora de pelo al cambiar la selección de sub-
objetos. 
 
 



 
 
Style Hair – Abre la ventana Style dialog (explicada más adelante), que se usa para “peinar” de 
forma interactiva el pelo. 
 
Recomb from splines – Nos permite seleccionar splines que previamente habremos creado 
para utilizarlas como guías y así darle forma a un peinado concreto. 
 

 
Los pelos (rojo) y las guías (amarillo) se modifican para seguir la forma de las splines (blanco). 
 
Reset Rest – Si modificamos la malla del objeto emisor (retrocediendo en el Catálogo de 
modificadores), redistribuye los pelos para conseguir una uniformidad sobre los polígonos 
modificados. 
 



 
Izquierda: Distribución del pelo antes de modificar la malla. 
Centro: Distribución del pelo después de modificar la malla. 
Derecha: Tras pulsar Reset Rest, la distribución de pelo vuelve a ser uniforme. 
 
Regrow Hair – Elimina cualquier peinado que hayamos hecho al pelo reseteándolo a su forma 
original. 
 
Presets – Una vez creado y ajustado nuestro pelo, permite guardarlo (Save) y cargarlo (Load) 
para usos posteriores. 
Hay que tener en cuenta que no se guarda el peinado, sino los parámetros del pelo (grosor, 
longitud, color, rizado, etc...). 
 
Hairdo – Permite copiar y pegar peinados de un objeto a otro. 
 
Instance Node – Sirve para seleccionar un objeto como “modelo” para cada pelo. Es decir, si 
modelamos una margarita y la seleccionamos como Instance Node cada pelo sería un calco de 
esa margarita, con lo que obtendríamos un campo de margaritas. 
Hay que tener en cuenta algunos detalles: 
-Si el objeto usado como Instance está animado, la animación no se calca. Sólo se calca el 
objeto con su posición en el primer frame de la animación. 
-Para que los objetos queden correctamente calcados sobre la superficie emisora, es 
conveniente que el punto de pivote esté debidamente colocado en la base (raíz) del objeto. 
-También hay que pensar que al distribuirse los calcos sobre la superficie, éstos se deformarán 
para adaptarse a la forma de la superficie de distribución, así que es importante que tengan las 
suficientes subdivisiones para que la deformación sea correcta. 
 
Merge Material – Si está activado, calca el material del objeto Instance Node en los calcos 
(pelos). Si está desactivado, los calcos tendrán el material del objeto emisor. 
 
Guides -> Splines – Convierte las guías en splines. Las guías originales permanecen intactas. 
 
Hair -> Splines  – Convierte los pelos en splines. Los pelos originales permanecen intactos. 
 
Hair -> Mesh  – Convierte los pelos en malla. Los pelos originales permanecen intactos. 
 
Render settings – Abre la ventana de Efectos y añade un efecto Hair and Fur render effect 
(explicado más adelante) si no está añadido ya. 
 
 

 
 



Se puede aplicar un mapa de escala de grises a cualquier valor pinchando en el cuadro gris de 
la derecha del parámetro. Éste mapa actúa como multiplicador del valor base (blanco=1 y 
negro=0). 
 
Hair count – Número total de pelos generados (máximo: 999.999). 
 

 
Izquierda: Hair count= 1000 
Derecha: Hair count= 9000 
 
 
Hair segments – El número de segmentos por pelo (rango de 1 a 150). 
 

 
Izquierda: Hair segments= 5 
Derecha: Hair segments= 60 
 
 
Hair passes – Ajusta el número de pasadas de transparencia. Cuanto más alto este valor, más 
transparente es el pelo (rango de 1 a 20). 
 

 
Izquierda: Hair passes= 1 
Derecha: Hair passes= 4 
 
 
 
 



Density – Porcentaje de la densidad del pelo. Cuanto más bajo es el valor, menor es la 
densidad. Se puede usar un mapa en escala de grises para controlar la densidad (zona 
blanca= densidad 100%, zona negra= densidad 0%). 
 

 
Izquierda: Density= 100 + mapa 
Derecha: Bitmap aplicado a Density 
 
*Consejo: para una mayor eficacia, en caso de no usar un mapa de densidad es mejor 
controlar el número total de pelos con el valor de Hair Count que reduciendo el valor de 
Density. De ésta manera evitaremos que se calculen pelos que luego no se ven en el render. 
Por ejemplo, si Hair Count = 9000 y Density = 50%, en el render sólo se verán 4500 pelos, pero 
el procesador habrá calculado los 9000 pelos y luego habrá descartado 4500. 
Por lo tanto, es mejor poner Hair Count = 4500 y Density = 100% para obtener el mismo 
resultado optimizando el tiempo de render. 
 
Scale – Porcentaje para controlar la escala del pelo. Se puede usar un mapa en escala de 
grises para controlar la escala (zona blanca= escala 100%, zona negra= escala 0%). 
 

 
Izquierda: Scale= 100 + mapa 
Derecha: Degradado lineal aplicado a Scale 
 
Cut Length – Longitud total del pelo. Éste parámetro es ideal para animar el crecimiento del 
pelo (como el de un hombre-lobo, por ejemplo). 
 
Rand Scale – Añade aleatoriedad a la escala del pelo. 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
Izquierda: Rand Scale= 0 
Derecha: Rand Scale= 50 
 
Root Thick – Grosor del pelo en su raíz. 
 
Tip Thick – Grosor del pelo en la punta. 
 

 
Izquierda: Root Thick= 10 , Tip Thick= 0 
Derecha: Root Thick= 0 , Tip Thick= 10 
 
Displacement – Distancia entre la raíz del pelo y el objeto emisor (rango de –999.999 a 
999.999). 
Puede ser útil para animar la caída del pelo, por ejemplo. 
 
Interpolate – Cuando está activo, el pelo es interpolado para distribuirse por igual entre las 
guías. Cuando no está activo, se genera un solo pelo por cada cara (triangulo) del objeto 
emisor hasta llegar límite impuesto en Hair Count. Por defecto está activo. 
 
 



 
 
Estos valores afectan solo al material del Buffer-rendered hair. El geometry-rendered hair (pelo 
convertido en malla) heredará el material del objeto emisor. 
 
Se puede aplicar un mapa de escala de grises a cualquier valor pinchando en el cuadro gris de 
la derecha del parámetro. Éste mapa actúa como multiplicador del valor base (blanco=1 y 
negro=0). 
 
Occluded Amb – Controla el “bias” de las contribuciones amiental/difusa de la iluminación del 
modelo. Un valor de 0 renderizará el pelo con una iluminación plana. Un valor de 100 hará que 
sea totalmente iluminado por las fuentes de luz de la escena. 
 

 
Izquierda: Occluded Amb= 0 
Derecha: Occluded Amb= 100 
Ambas: Color= blanco, Self Shadow= 50 
 
Tip Color – El color del pelo en las puntas. 
 
Root Color – El color del pelo en las raíces. 
 



 
Tip Color= rojo 
Root Color= azul 
Hue Variation= 0 
 
Se puede usar un mapa de color para colorear el pelo. Las coodenadas de mapeado serán las 
del objeto emisor. 
Hay que tener en cuenta que si usamos un mapa de color, el color base debe ser blanco, 
porque el color del mapa actúa como multiplicador del base, por lo que se pueden obtener 
resultados no deseados. 
Por ejemplo, si el Tip Color  es amarillo y le ponemos un mapa de color azul, el pelo será 
negro, porque al multiplicarse esos valores RGB el resultado es cero (uno anula al otro). 
Por este motivo, cuando usemos un mapa de color para colorear el pelo es conveniente que el 
color base sea blanco. 
 

 
Izquierda: El mapa usado para colorear el pelo. 
Centro: El mapa aplicado a Tip Color y Root Color hace que el pelo tenga el color del mapa. 
Derecha: Cambiando el color base de Tip Color y Root Color a naranja, se añade un tinte 
naranja a la imagen. 
 
Hue Variation – Valor que altera el color del pelo. 
 
Value Variation – Valor que altera el brillo del pelo. 
 

 
Izquierda: Hue/Value Variation= 0 
Centro: Value Variation= 100 
Derecha: Hue Variation= 100 
 
Mutant Color – El color de los pelos “mutantes”. Los pelos mutantes son seleccionados 
aleatoriamente basándose en el valor de Mutant % y reciben este color. 
 



Mutant % – El porcentaje de pelos que reciben el color mutante. 
 
Puede ser útil para simular canas. Si además animamos el valor de Mutant %, podemos 
simular el envejecimiento acelerado de un personaje. 
 

 
Izquierda: Mutant %= 0 
Derecha: Mutant %= 30 
Ambos: Color= marrón, Mutant Color= blanco 
 
Specular – El brillo de los resaltes especulares del pelo. 
 
Glossiness – El tamaño de los resaltes especulares del pelo. 
 

 
Izquierda: Specular= 0, Glossiness= 0 
Centro: Specular= 100, Glossiness= 75 
Derecha: Specular= 100, Glossiness= 0,1 
 
Self Shadow – Controla la cantidad de sombra que proyectan unos pelos sobre otros dentro 
del mismo modificador Hair and Fur. 
 

 
Izquierda: Self Shadow= 0 
Centro: Self Shadow= 50 
Derecha: Self Shadow= 100 
 



Geom Shadow – Es la cantidad de sombra que el pelo recibe de la geometría que le rodea en 
la escena. 
 
Geom Mat ID – Especifica la ID de material asignada al geometry-rendered hair (pelo 
convertido en malla). 
 
 

 
 
El desplazamiento Frizz genera un ruido en la base y otro en la punta del pelo para curvarlo y 
así “despeinarlo” y darle un aspecto más o menos caótico. 
 
Frizz Root – Controla el desplazamiento Frizz del pelo en la raíz. 
 
Frizz Tip – Controla el desplazamiento Frizz del pelo en las puntas. 
 
Frizz X/Y/Z Freq – Controla la frecuencia del efecto Frizz en cada uno de los tres ejes. 
 
Frizz Anim – Especifica la amplitud de la animación de la onda del pelo. 
 
Anim Speed – Este multiplicador controla la velocidad del movimiento. Este valor se multiplica 
por los componentes Frizz X/Y/Z Animation Dir para determinar el offset por frame del 
movimiento. 
 
Frizz X/Y/Z Animation Dir – Ajusta el vector de dirección de Frizz Anim. 
 



 
1. Frizz Root/Tip= 0 
2. Frizz Root= 50, Frizz X/Y/Z Freq= 14 
3. Frizz Root= 150, Frizz X/Y/Z Freq= 60 
4. Frizz Tip= 30, Frizz X/Y/Z Freq= 14 
5. Frizz Root= 50, Frizz Root= 100, Frizz X/Y/Z Freq= 60 
 
 

 
 
El desplazamiento Kink es similar al Frizz con la diferencia de que el ruido lo genera a lo largo 
de toda la longitud del pelo, de manera que lo que se obtiene es una especie de pelo rizado. 
 
Kink Root – Controla el desplazamiento Kink del pelo en la raíz. 
 
Kink Tip – Controla el desplazamiento Kink  del pelo en las puntas. 
 
Kink X/Y/Z Freq – Controla la frecuencia del efecto Kink en cada uno de los tres ejes. 
 



 
1. Todos los parámetros= 0 (sin Kink) 
2. Kink Root= 0,5 (el resto= 0) 
3. Kink Tip=10, Kink Root=0, Kink X/Y/Z Freq=4  
4. Kink Tip=10, Kink Root=0, Kink X/Y/Z Freq=50 
 
 
 

 
 
Multi Strand es útil para crear “mechones” de pelo. Su funcionamiento es el siguiente: 
Por cada pelo que se renderiza normalmente, Multi Strand crea algunos pelos adicionales 
diseminados alrededor de éste pelo original. Con los controles Splay podemos hacer que éstos 
pelos adicionales estén más o menos diseminados tanto en la punta como en la raíz del pelo 
original. 
 
Count – Es el número de pelos adicionales alrededor del original. 
 
Root Splay – Controla la distribución de los pelos adicionales en la raíz del original. Cuanto 
mayor sea éste valor, más separados estarán los pelos del original en la raíz. 
 
Tip Splay – Controla la distribución de los pelos adicionales en la punta del original. Cuanto 
mayor sea éste valor, más separados estarán los pelos del original en la punta. 
 
Randomize – Hace que el tamaño de cada pelo del mechón se aleatorio, para que el mechón 
no sea tan uniforme. 
 



 
1. Multi Strand Count= 0, Hair Count= 500 
2. Multi Strand Count= 10, Root Splay= 0.1, Tip Splay= 0.1, Hair Count= 500 
3. Multi Strand Count= 10, Root Splay= 0.4, Tip Splay= 0.1, Hair Count= 500 
4. Multi Strand Count= 10, Root Splay= 0.0, Tip Splay= 1.0, Hair Count= 500 
 

  
None – No se simula la dinámica del pelo. 
 
Live –La dinámica del pelo se simula de forma interactiva en los visores, pero no se crean 
keyframes ni Stat Files para la animación.  
 
Precomputed – Permite crear Stat Files para renderizar la animación dinámica del pelo. 
Sólo está disponible tras introducir un nombre y dirección de Stat Files. 



 
Stat Files – Permite grabar y reproducir una animación dinámica del pelo.  
Pinchando en el botón con tres puntos podemos especificar la ruta y el nombre del archivo 
donde se creará Stat Files. 
Hair añade un número de cuatro dígitos y la extensión “.stat” al nombre que le pongamos 
nosotros (por ejemplo: test_pelo0001.stat). 
 
Delete all files – Borra los Stat Files creados. 
 
Start – El primer cuadro (frame) a considerar en el cálculo de la dinámica del pelo. 
 
End – El último cuadro (frame) a considerar en el cálculo de la dinámica del pelo. 
 
Gravity – Permite especificar una fuerza que moverá el pelo verticalmente en el espacio 
universal. Para simular que no hay gravedad, éste valor debe ser 0 (rango de –999 a 999). 
 
Stiffness – Controla la magnitud del efecto de dinámica. Con un valor de 1 la dinámica no 
tendrá efecto (rango de 0 a 1). 
 
Root Hold – Similar a Stiffness, pero afecta sólo al pelo en la ráiz. (rango de 0 a 1). Por defecto 
el valor es 1, porque normalmente las raíces no se deben mover durante la animación. 
 
Dampen – La dinámica provoca que el pelo lleve velocidad hacia el siguiente frame. 
Incrementando el valor de Dampen disminuimos ésta velocidad. Un valor alto de Dampen 
significa que la dinámica será menos activa (el pelo puede incluso llegar a parecer que “flota”). 
 
Métodos de colisión 
 
None – No se consideran las colisiones durante la simulación. Esto provoca que el pelo 
atraviese tanto su objeto emisor como otros objetos con los que entre en contacto. 
 
Sphere – Para calcular las colisiones emplea una esfera que envuelve los objetos. Éste 
método es más rápido porque requiere menos cálculo, pero el resultado es menos preciso. Es 
útil cuando el pelo se ha de ver a cierta distancia. 
 
Polygon – Hair considera cada polígono del objeto de colisión para calcular la dinámica. Es el 
método más lento pero también el más preciso. 
 
Use Growth Object – Cuando está activo, el pelo colisiona con su objeto emisor (malla). 
 
Lista de objeto de colisión – Mediante los botones [b]Add[/b], [b]Replace[/b] y [b]Delete[/b], 
añadimos, reemplazamos y borramos los objetos de la escena que deben colisionar con el 
pelo. 
 
Lista fuerzas externas – En esta lista incluiremos los Efectos Especiales (Space Warps) que 
afectarán al pelo durante la simulación. Por ejemplo, podemos añadir un Efecto de Viento 
(Wind) para que el pelo ondee en la brisa. 
El sistema de dinámica de Hair and Fur ya tiene una fuerza de Gravedad, por eso no será 
necesario añadir ninguna. 
Mediante los botones Add, Replace y Delete, añadimos, reemplazamos y borramos los Efectos 
de la escena que deben afectar al pelo. 
 



 
 
Display Guides – Oculta o muestra las guías. 
 
Guide Color – El color de las guías. 
 
Display Hairs – Oculta o muestra los pelos. 
 
Hair Color – El color del pelo. 
 
 
Percentage – Aquí especificamos qué porcentaje del total de los pelos se mostrarán en los 
visores.  
Conviene reducir este valor para mejorar el rendimiento si empleamos la dinámica en tiempo 
real (Live). 
 
Max Hairs – El número máximo de pelos que se mostrarán en los visores, a pesar del 
Percentage. 
 
As Geometry – Cuando está activo, muestra los pelos en los visores como la geometría del 
render, en lugar de las líneas por defecto. 
 
 
 
Ventana Style Hair 
 
Esta ventana aparece cuando pulsamos el botón Style Hair en la persiana Tools, y es aquí 
donde realmente peinaremos de forma interactiva el pelo que estamos creando. 
En realidad, es un programa externo a MAX pero que está vinculado a éste de tal manera que 
no podremos volver a MAX hasta que no cerremos la ventana de Style Hair. 
 
Hay que recordar que lo que vemos y peinamos en Style Hair son las guías (una en cada 
vértice del objeto emisor), no los pelos (que luego serán interpolados entre las guías siguiendo 
la forma de éstas). 
 



 
 
Ventana principal – La ventana principal actúa como un visor de MAX. Aquí vemos el objeto 
emisor y las guías del pelo. Nada más abrirse la ventana Style Hair todas las guías están 
seleccionadas, por eso tienen esos cuadritos de color magenta. 
 
Aquí cortaremos y peinaremos el pelo (bueno, las guías). Básicamente hay tres modos de 
operación: Drag, Brush y Select. En los modos Drag y Brush podemos seleccionar otras 
operaciones como Translate o Rotate para peinar arrastrando el ratón con el botón izquierdo 
pulsado. En éstos modos, la selección está bloqueada, por lo que no hay problema en dónde 
arrastremos, incluso en el modo Brush, sólo los vértices que estén dentro del pincel se verán 
afectados. 
 
Para salir de los modos Drag/Brush y entrar en modo Select, basta con pulsar la tecla ESC. De 
este modo si pinchamos en cualquier lugar de la ventana principal se deseleccionarán los 
vértices seleccionados. Para volver a seleccionar, pinchamos y arrastramos, con lo que 
crearemos un círculo (desde su centro) que seleccionará todos los vértices que haya en su 
interior. 
 
Con los botones X, Y, Z que hay a la izquierda de la ventana principal, cambiamos a la vista a 
Anterior, Izquierda y Superior respectivamente. 
 
Métodos de selección 
 
Cada guía tiene 15 segmentos y 14 vértices (hay un vértice adicional en la raíz que no se 
puede seleccionar). Para que una herramienta afecte a la guía, al menos uno de sus vértices 
debe ser seleccionado, momento en que toda la guía quedará seleccionada y lista para ser 
peinada. 
 
No se puede selecciona pinchando, hay que arrastrar. Los vértices seleccionados son de color 
magenta y las guías seleccionadas son de varios tonos amarillo-verde. Las guías no 
seleccionadas son rojo oscuro. 
 
Hay varios modos de selección. Podemos seleccionar sólo el vértice final de la guía, o todos 
los vértices de la guía. Dependiendo de la selección que hagamos, obtendremos diferentes 
resultados. 
 



 
Izquierda: Guía antes de peinar. 
Centro: Usando Translate en el modo de selección Whole Strand. 
Derecha: Usando Translate en el modo de selección Hair Ends. 
 
 
Barra de Herramientas 
 
Select by Hair Ends – Sólo se selecciona el último vértice de cada guía. 
 
Select Whole Strand – Seleccionando cualquier vértice de la guía, se seleccionan todos los 
demás. 
 
Select by Vertex – Se puede seleccionar cualquier vértice de la guía. 
 
Select by Root – Sólo se puede seleccionar el vértice de la raíz y haciendo esto se 
seleccionan todos los demás vértices de la guía. 
 
Brush Mode – En este modo, al arrastrar el ratón afectamos sólo los vértices que están 
seleccionados y dentro del área del pincel circular. El tamaño del pincel se ajusta al último área 
de selección. Para cambiar este tamaño, basta con pulsar la tecla B y mover el ratón. Entonces 
aparecerá un círculo y cuando tenga el tamaño que deseamos, basta con soltar la tecla B. 
 
Drag Mode – En este modo, al arrastrar el ratón afectamos a todos los vértices que están 
seleccionados, aunque no estén dentro del área del pincel circular. 
 

 
Izquierda: Peinando en Brush Mode. 
Derecha: Peinando en Drag Mode. 
 
Shake Mode – Agita el pelo (las guías seleccionadas) de forma no interactiva, provocando que 
sus puntas caigan por la gravedad con un movimiento ondulado, dando un aspecto de 
despeinado. Si rotamos el visor mientras Shake Mode  está activo, el pelo se vuelve a agitar. 
Para detener Shake Mode y volver al Select Mode hay que pulsar la tecla ESC. 



 

 
Izquierda: Guías antes de Shake Mode. 
Centro: Guías durante Shake Mode. 
Derecha: Guías después de Shake Mode. 
 
Herramientas (para usar estas herramientas hay que estar en Brush o Drag Mode). 
 
Translate – Mueve los vértices seleccionados en la dirección que arrastremos el ratón. 
 
Stand – Levanta el pelo hacia una dirección perpendicular a la superficie. 
 

 
Izquierda: Guías antes de peinar con Stand. 
Centro: Guías durante el peinado con Stand. 
Derecha: Guías después de peinar con Stand. 
 
Puff Roots – Levanta el pelo hacia una dirección perpendicular a la superficie (de manera 
similar a Stand) pero teniendo más incidencia en la raíz que en la punta del pelo. 
 

 
Izquierda: Guías antes de Puff Roots. 
Derecha: Guías después de Puff Roots. 
 
 
 



Clump – Fuerza las guías a aproximarse entre sí (arrastrando el ratón hacia la izquierda) o a 
alejarse (arrastrando a la derecha). 
 

 
Izquierda: Guías antes de aplicar Clump. 
Derecha: Guías después de aplicar Clump. 
 
Rotate – Rota o arremolina las guías. 
 

 
Izquierda: Guías antes de aplicar Rotate. 
Derecha: Guías después de aplicar Rotate. 
 
Scale – Escala la longitud de las guías alargándolas (arrastrando hacia la derecha) o 
encogiéndolas (arrastrando hacia la izquierda). 
 



 
Izquierda: Guías con su longitud original. 
Derecha: Guías después de escalar para acortarlas. 
 
Invert Selection – Invierte la selección de vértices. 
 
Zoom Extents Selected – Hace un zoom en la vista para ajustarse a la selección. 
 
Zoom Extents – Hace un zoom en la vista para ajustarse a todas las guías (seleccionadas y 
no seleccionadas). 
 
Hide Selection – Oculta las guías seleccionadas. 
 
Unhide All – Muestra todas las guías ocultas. 
 
Preview – Realiza un render rápido y de baja calidad del pelo para ver el peinado actual. Hay 
que pulsar ESC para salir de la Preview y volver a la ventana principal. 
 

 
La Preview muestra una imagen aproximada de cómo quedará el render. 
 
 



Funciones de edición 
 
Toggle Collisions – Si hemos calculado una dinámica para el pelo y hay objetos de colisión en 
la escena, esto activa/desactiva las colisiones. Si están activas se ralentizará el trabajo. 
 
Pop Zero / Pop Selected – Si hemos escalado algunas guías reduciéndolas tanto que han 
desaparecido, podemos usar Pop Zero para retornarlas a su tamaño y posición original. 
Pop Selected hace lo mismo pero no necesita que hayan guías escaladas a cero. 
 
Lock Selected – Bloquea los vértices seleccionados con respecto a la orientación y distancia 
de la superficie más cercana. Los vértices bloqueados pueden ser seleccionados pero no se 
pueden mover. 
 
Unlock – Desbloquea todos los vértices bloqueados. 
 
Atenuate Length – Escala las guías seleccionadas de acuerdo al área de la superficie de los 
polígonos del objeto emisor. 
Esto es útil por ejemplo para los animales, que suelen tener el pelo más corto en las zonas con 
polígonos más pequeños. Por ejemplo, normalmente los polígonos de la cara del animal son 
más pequeños que los del lomo, por eso Atenuate Length hace que el pelo sea más corto en la 
cara y más largo en el lomo. 
 
Cut Hair – Permite cortar las guías como lo haríamos con unas tijeras. 
Hay que tener en cuenta que Cut Hair no elimina vértices, sino que escala las guías. Para 
restaurar guías cortadas podemos usar Pop Zero o Pop Selected. 
 
Comb Away – Peina las guías seleccionadas en sentido perpendicular a la cámara y 
manteniéndolas paralelas a la superficie. No suele obtener resultados realistas. 
 
Recomb – Peina las guías paralelas a la superficie manteniendo la dirección de éstas. 
 
Undo – Deshace la última acción. 
 
Done – Acepta todos los cambios y nos devuelve al interfaz de 3ds max con el pelo peinado. 
Para cancelar los cambios y salir, hay que usar el botón (X) de la esquina superior derecha. 
 
Separar y unir pelo 
 
Podemos subdividir el pelo en distintos grupos de guías para crear distintos peinados en el 
mismo pelo, por ejemplo para hacer una coleta. 
Pulsando la tecla “S” crearemos un grupo con las guías seleccionadas y pulsando la “M” 
volveremos a combinarlas con el resto. 
 
Atajos de teclado 
 
Arrastrar con el botón izq. Del ratón: Peina el pelo en Brush y Drag Mode. En Select Mode 
selecciona guías. 
Clic del botón izq. Del ratón: En Select Mode deselecciona las guías seleccionadas. 
Q: Alterna entre los modos Brush, Drag y Select. 
X: Añade guías a las selección en Brush y Drag Mode. 
ESC: Sale de Brush y Drag Mode colocándonos en Select Mode. 
CTRL+ arrastrar BDR: Añade a la selección en Select Mode. 
ALT+ arrastrar BDR: Quita de la selección en Select Mode. 
CTRL+I: Invierte la selección. 
CTRL+D: Vaciar selección. 
CTRL+A: Selecciona todo. 
B + arrastrar BIR:  Cambia el tamaño del pincel. 
ALT+ arrastrar BCR: Rotar vista. 
CTRL+R + mover ratón: Rotar vista. 
[Flechas del teclado]: Encuadre. 
arrastrar BCR: Encuadre. 
P + mover ratón: Encuadre. 
, [tecla coma]: Zoom out. 
. [tecla punto]: Zoom in. 
Z: Zoom extensión a selección. 



SPACEBAR: Zoom extensión a todo. 
CTRL+Z: Deshacer. 
U: Deshacer. 
D: Alterna modos de visualización: shaded, wireframe, y flat. 
]: La selección actual de vértices se mueve en dirección opuesta a la raíz de la guía. 
[:La selección actual de vértices se mueve en dirección a la raíz de la guía. 
 
 
 

 
 
Light Hair – Si está activo, el foco ilumina y proyecta sombras sobre el pelo. 
 
Resolution – Aquí especificamos el tamaño (en píxels) del mapa de sombra generado por el 
foco. 
 
Fuzz – Ajusta la suavidad o dureza de los bordes de las sombras. 
 

 
Izquierda: Fuzz= 0 
Centro: Fuzz= 5 
Derecha: Fuzz= 10 
 
 
Efecto Hair and Fur Render 
 
Para que el pelo se pueda renderizar, es necesario añadir a la escena un Efecto Hair and Fur 
Render, aunque el Efecto se añade automáticamente en el momento en que aplicamos un 
modificador Hair and Fur a cualquier objeto de la escena. 
 
Nota: El Efecto Hair and Fur Render sólo funciona con los renderizadores scanline y Mental 
Ray (a no ser que convirtamos el pelo en malla, claro). 
Y aún así, es importante recordar que si renderizamos con Mental Ray hay que activar en la 
ventana de Render-> Processing panel -> Render Elements group -> Render Final Image. 
 



 
 
Esta ventana la encontramos en el Menú Rendering -> Effects -> botón Add... -> Hair and Fur. 
 
Hairs – Especifica el método empleado para renderizar el pelo: 
 

- Buffer: Pelo procedural generado por Hair and Fur en el momento del render basado en 
los parámetros del modificador. Dispone de opciones de composición de imagen. 

- Geometry: Convierte el pelo en geometría en el momento del render. No dispone de 
opciones de composición de imagen. 

- MR prim: El pelo es generado por un procedural shader de Mental Ray que genera 
primitivas de curvas de Mental Ray directamente en el motor de render de Mental Ray. 

 
Lighting 
 

- Native: Usa los cálculos estándar de 3ds max  para el falloff de la luz. 
- Emulation: Hace un cálculo interno más simple para el falloff de la luz. Es menos 

preciso pero más rápido en el render. 
 
Motion Blur – Para que el pelo tenga blur, el objeto emisor debe tener activo el Blur. 
 
Duration – El número de frames sobre los que el Motion Blur se calcula para cada frame. 
 
Interval – El punto en la duración en que la “foto” del pelo es capturada, desenfocada. Por 
defecto está en Middle, lo que hace que el desenfoque suceda al principio y al final de la 
duración. 
 
Oversampling – Controla el nivel de antialiasing del Hair Buffer Render. 
 



Composite Method – Esta opción permite escoger el método por el que el pelo se 
combinará con el resto de la escena. 
 

- None: Renderiza sólo el pelo, con oclusión. La imagen resultante está lista para 
componer. 

- Off: Renderiza las sombras del pelo pero no el pelo. 
- Normal: Hace un render estándar y compone el pelo (con oclusión) con el resto de la 

escena en la ventana de render. Debido a la oclusión, el pelo no aparecerá detrás (a 
través) de objetos transparentes. 

- Gbuffer: El pelo sí aparece detrás de los objetos transparentes. No soporta objetos 
transparentes con refracción. 

 
Oclusion Objects – Especifica qué objetos de la escena ocultan el pelo (los objetos que están 
delante del pelo, entre éste y la cámara). Por defecto todos los objetos ocultan el pelo. 
 

- Auto: Todos los objetos renderizables de la escena ocultan el pelo tras ellos. 
- All: Todos los objetos renderizables y no renderizables de la escena ocultan el pelo tras 

ellos. 
- Custom: Permite especificar qué objetos ocultarán el pelo y cuales no. 

 
Shadow Density – Controla la oscuridad relativa de las sombras. Cuanto más alto sea este 
valor, más oscuras serán las sombras. Con un valor= 0 las sombras no se renderizan. 
 
Use all lights at render time – Si está activo (por defecto lo está), hace que todas las luces 
(spot) de la escena iluminen y proyecten sombras del pelo. 
 
Add Hair Propierties – Añade la persiana Hair Light Attr a las luces seleccionadas. Cuando 
“Use all lights at render time” está desactivado, sólo iluminarán el pelo las luces que tengan 
añadida la persiana Hair Light Attr. 
Este botón sólo está disponible cuando al menos tenemos una luz seleccionada. 
 
Remove Hair Propierties – Elimina la persiana Hair Light Attr de las luces seleccionadas. 
Este botón sólo está disponible cuando al menos tenemos una luz seleccionada. 
 
 


