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Chapter 1

0030a418-0

1.1 No title

Willkommem auf der CD "Cinema Vol. I" !

Die CD enthdlt Jjede Menge neue Tips und Tricks des Autors Frank
Hermann zum Programm MaxonCINEMA 4D. Anhand von vielen interaktiv
aufgebauten Workshops lernen Sie das Programm auf eine faszinierende

Art kennen.

Selbstkonstruierte Objekte, Szenen und Animationen finden Sie in
reichlicher Auswahl, kombiniert mit den schdnsten PD-Grafiken.

Zur Verwendung in MaxonCINEMA beinhaltet die CD auBerdem eine
groBe Anzahl an Texturen, Mustern und Hintergrundbildern zu den
unterschiedlichsten Themen.
Das Arbeiten mit MaxonCINEMA wird mit dieser CD zum Vergniigen.
Wir winschen Ihnen viel SpaB und Erfolg mit dieser CD.<P>
Logo...

Einfihrung

Installation

Bedienung
Inhalt der CD ... Objekte

Texturen

Backdrops

Bilder

Cinema Fonts

Programme
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Anleitungen ... Tips & Tricks

1.2 Einfiihrung

Auf dieser CD wurden die besten Objekte, Texturen sowie
Hintergriinde (Backdrops) in Form einer Biblothek zusammengefaBt.
Diese Bilder stammen teilweise aus dem PD-Bereich.

AuBerdem finden Sie eine Menge Tips & Tricks in den Verzeichnissen
als Textfile, die Ihnen die Arbeit mit "MaxonCINEMA" n&dher bringen soll.

Dariliberhinaus hat der Autor, Frank Herrmann, noch einige Objekte mit den
dazu gehdrigen Texturen und Materialien als Szenen auf dieser CD im
Verzeichnis "Szenen" bereitgestellt.

Die Backdrops, also Hintergrundbilder, sind ausgesuchte gescannte
Fotografien. Diese Bilder versetzen Sie in die Lage, Ihre gerenderten
Grafiken wesentlich realistischer zu gestalten.

Wie Sie bestimmt bemerken werden, haben wir uns sehr groBe Mihe bei der
einfachen Strukturierung der einzelnen Verzeichnisse gegeben. Als

Beispiel sei hier der Ordner mit dem Namen "Texturen" erwdhnt.

Dieser Ordner beinhaltet vier weitere Verzeichnisse der einzelnen
Texturarten, als da waren...

Bild...WB-Verzeichnis
— Leuchtexturen

- Relieftexturen

- Spiegeltexturen

— Transparenztexturen

Auberdem erkldren Thnen diese Datei die Anwendung und die Bedeutung der
Texturen in MaxonCINEMA, natirlich unterstiitzt von kleinen Workshops.

Diese einfache Strukturierung bezieht sich natiirlich auf alle Ordner auf
dieser CD.

1.3 Installation

Wenn Sie die CD durch Doppelklick auf ihr Piktogramm ge&ffnet haben,
wird Ihnen sicher das Icon mit der Unterschrift "Alles einrichten..."
auffallen.

Bild...

Dieses Programm iberpriift, welches Betriebsystem Sie Ihr eigen nennen
und richtet darauf hin alle Pfade so ein, daR die Textanzeiger sowie
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Bildanzeiger und andere Zusatzprogramme problemlos laufen konnen.
Wundern Sie sich bitte nicht, wenn Ihre Workbench dabei die Farben
d&ndert. Das ist beabsichtigt, da sonst die Bilder falsch angezeigt werden

und Sie unter Umstdnden die Grafiken nicht mehr erkennen kdnnen.

Natiirlich werden diese Farben nicht abgespeichert, so dal Sie nach einem
Reset wieder Ihre eigenen Farben bewundern kdnnen.

Wie Sie vielleicht bemerkt haben, startet beim Anzeigen von Bildern ein
Programm namens "Wdisplay", das wir Ihnen hier ein wenig erklédren
méchten.

Wdisplay wurde geschrieben, damit auch Benutzer der Workbench unter
Kickstart 2.X die Mdglichkeit haben, sich Bilder zum Text anzeigen zu
lassen.

Im aktivierten Fenster von Wdisplay sind einige Funktionen wversteckt, die
Sie ebenfalls ausnutzen k&nnen, um einfacher einen Uberblick zu
erreichen.

ZOOM - vergrdBern des Bildschirmauschnittes

Sie missen mit der Maus zweimal das Bild anklicken. Es erscheint jetzt
eine Lupe, mit der Sie einen Rahmen mit gedrilickter linker Maustaste um
die filir Sie interessante Stelle ziehen kdnnen. Nach Loslassen der
Maustaste vergrdRert sich der entsprechende Bildausschnitt.

VERSCHIEBEN - verschieben des Bildes in dem Fenster mit der Maus

Die linke Maustaste gedriickt halten, der Mauszeiger verwandelt sich in
eine Hand. Bewegen Sie jetzt die Maus und das Bild bewegt sich in seinen
Grenzen

SCALE - GrobBe des Bildes dem Fenster anpassen

Klicken Sie einfach doppelt in das Fenster.

Verschieben oder GroRenveradanderung des Fensters bewirkt, dal beim
ndchsten Aufruf das Fenster genau diese Abmale besitzt.

Wie Sie sehen kd&nnen, kann dieses Programm gut als Ersatz fir Multiview
herhalten, wenn man nur Worbench/Kickstart 2.x besitzt. Obwohl wir Ihnen

wadrmstens die Workbench 3.1 empfehlen.

Am Ende wollen wir noch schnell von Ihnen wissen welche Grafikkarte Sie
nutzen...

AGA oder ECS (normale Rechner ohne Grafikkarte)
EGS (Spectrum oder Piccolo)

DCTV

Picasso

FC24
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Iv24
Opal

Retina

1.4 Bedienung

Die Textdateien mit den verschiedensten Erkldrungen sind Jjeweils als
HTML- oder Amigaguide-Dateil verfiligbar.

Die Icons sind dementsprechend gekennzeichnet...

Icons

Sie sollten immer das fiir Thre Betriebssystemversion passende Piktogramm
starten. Unter dem Icon mit der Aufschrift "OS 2.x" wird das
Anzeigeprogramm "Amigaguide" von der CD gestartet, dieses zeigt Ihnen
neben dem Text auch die erforderlichen Grafiken an.

Um die Schalter zu verstehen, sehen Sie sich bitte folgende Grafiken an:

Guide

Das Icon "OS 3.x" startet den Textanzeiger "AmigaMosaic". Dieses Programm
zeigt TIhnen den Text ebenfalls mit den beigelegten Grafiken an.

Da die OS 3.x Benutzer aber nicht an 16 Farben pro Screen gebunden sind,
kénnen diese Grafiken auch mit bis zu 256 Farben angezeigt werden.
Natiirlich sollte Ihre Workbench auch mit der entsprechenden Farbanzahl
laufen.

Die Schalter von AmigaMosaic werden in der folgenden Grafik kurz erklért:

HTML

1.5 Texturen

TEXTUREN
Was Sind eigentlich Texturen ?

Texturen sind normale Bilder, die MaxonCinema wie ein Tuch um einen
Korper legt. Dadurch kann man den einzelnen Objekten das Aussehen von
verschiedenen Materialien verleihen, zum Beispiel Marmor, Holz oder auch
Milchglas. Dabei gibt es drei verschiedene Arten der Texturprojektion.
Die Texturen koénnen eben, zylindrisch oder kugelfdrmig auf einen Korper
projiziert werden.

Sehen Sie sich bitte dazu folgende Bilder genauer an.

Textur Mapping
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Texturen an sich konnen aber noch viel mehr, denn die einzelnen Pixel des
Texturbildes kdnnen auf verschiedene Art und Weise interpretiert werden.

Da wdre als erstes die Farbtextur zu erwdhnen,

bei der das Bild auf den K&rper projiziert wird und die Farbe des Korpers
durch die Farbinformationen der Textur ersetzt wird. Dadurch kann man
eine Kugel wie eine Holzkugel aussehen lassen oder auch einen Zylinder
wie eine Coladose.

Die Relieftextur nutzt die Helligkeit der

einzelnen Pixel, um dem KOrper verschiedene HOheninformationen zu
verleihen. Dabei reprdsentieren die hellsten Pixel der Textur die
hdchsten Punkte. Bei schwarzen Punkten entspricht die H6heninformation
gleich null.

Die Transparenztextur 1Bt je nach

Helligkeit der Punkte den KOrper transparent erscheinen. Damit lassen
sich sehr leicht zum Beispiel Dias oder Kirchenfenster herstellen, da
auch die Farbinformationen ausgenutzt werden.

Bei der Glanztextur glédnzen die einzelnen Bereiche entsprechend nach
Farbe und Helligkeit.

Die Spiegeltextur nutzt die Helligkeit der
einzelnen Pixel, um den Korper mehr oder weniger stark spiegeln zu
lassen. Die Farbe der einzelnen Pixel wird ebenfalls beriicksichtigt.

Diese CD enthdlt folgende Texturarten, die unter den entsprechenden
Schaltern nédher erklart werden:

Farbtexturen Leuchttexturen Relieftexturen Transparenztexturen Spiegeltexturen

1.6 Backdrops

Backdrops

Backdrops sind Hintergrundbilder filir Raytracer wie MaxonCINEMA. Diese
stellen meist Naturbilder dar, zum Beispiel einen groBen Wasserfall. Sie
kénnen nun ein Raumschiff vor diesem Wasserfall darstellen. Die
verwendung von Backdrops ergibt sehr realistische Bilder, wie Sie in dem
folgendem Beispiel selbst erkennen k&nnen:

Raumschiff...

Anhand eines Beispieles mochten wir Ihnen zeigen, wie leicht es ist, ein
Hintergrundbild einzusetzen.

1. Starten Sie MaxonCINEMA V2.x wie gewohnt.

2. Nun laden Sie ein Objekt {iber das Projekt-Menii unter dem Punkt "Offnen".

3. Jetzt stellen Sie die Kamera ein, um das entsprechende Objekt in das
richtige Licht zu rilicken.
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4. Um das Hintergrundbild (Backdrop) bei der Berechnung mit einzublenden,
missen Sie im Menl "Objekte" den Untermeniipunkt "Umgebung"
selektieren.

In dem nun folgenden Fenster

pics:back-umgeb"} sehen Sie zwei Eintrdge namens "Vordergrundbild" und
"Hintergrundbild". Legen Sie nun mittels des

Dateiauswahlfensters das Hintergrundbild fest.

Wenn das Hintergrundbild ein wenig verschwommen aussehen soll, dann
stellen Sie den Schalter "Verlauf" auf "Stern". Damit bezwecken Sie, daR
die einzelnen Pixel sternfdrmig verlaufen.

5. Berechnen Sie nun Ihr Bild mittels der Funktionen Scanline
oder Raytracing mit dem Schalter
fiir Berechnungen. Der Hintergrund erscheint in einem neuen Licht.

Sie kdénnen sich anhand der folgenden Aufstellung einen Uberblick {iber die
einzelnen auf der CD enthaltenen Backdrops verschaffen. Schalter mit der
Dateiendung ".IFF" zeigen ihnen die Ubersichtstafeln, die anderen
Schalter zeigen ihnen jedes Bild einzeln...

Astro Astro.iff Berge

Berge.iff Landschaften Landschaftenl.iff
landschaften2.iff Stimmung Stimmungl.iff
Stimmung2.iff VistaPro VistaPro.iff
Wasserland wasserland.iff

1.7 Farbtexturen

Auf dieser CD sind eine Unmenge von Farbtexturen angesammelt, die alle
den gleichen Zweck erfiillen. Diese Texturen verleihen Thren Kdrpern ein
naturgetreues Aussehen, in dem sie einfach auf das betreffende Objekt
projiziert werden.

Anhand eines kleinen Workshops wollen wir Ihnen dieses Prinzip
nahebringen:

Starten Sie zundchst MaxonCINEMA 4D. Falls Sie noch nicht
Besitzer dieses Programmes sind - halb so schlimm, wir haben die
offizielle Demoversion von Cinema im Ordner "Anwenderprogramme"
fir Sie bereitgestellt.

Nun wollen wir eine einfache Kugel erzeugen. Klicken Sie also das
folgende Zeichen fiir Standardkdrper mit der rechten Maustaste an:

Farb-Kugel

In dem nun folgenden Fenster werden Sie nach dem Durchmesser unser
zuklinftigen Kugel gefragt.
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Wir lassen diesen Wert auf 100mm und aktivieren den Schalter
"Perfekte Kugel..". Danach verlassen Sie bitte das Fenster mit "OK".

3.

Wir sehen eine Kugel, die mittels dreier Kreise angedeutet
wird. Jetzt weisen wir der Kugel eine polierte Marmoroberfldche zu.

Als erstes miissen wir dazu den Materialeditor aufrufen.
Rufen Sie im Menili "Bearbeiten" den Punkt "Material bearbeiten" auf
oder betdtigen Sie die Taste "o"...

Sie werden gefragt, ob ein neues Material flir diesen Kdrper vergeben
werden soll. Wir beantworten die Frage mit Klick auf "JA".

Nun legen wir als erstes einen Namen flir das Material fest, in
diesem Fall "Marmor".

Aktivieren Sie den Schalter fiir Farbe. Mit den

Farbschiebereglern koénnten Sie jetzt die Farbe der Kugel festlegen. Wir
wollen jedoch eine Textur verwenden, somit wdhlen wir die entsprechende
Datel im Feld "Textur" mittels des Dateiauswahlfensters aus: Neben dem
Textfeld bei "Textur" sehen Sie ein kleines Zeichen klicken Sie

dieses bitte an und selektieren Sie die folgende Textur:

"CD:Texturen/Farbtexturen/Steine/256Farben/s02.pic"

Wir stellen den Glanzwert auf 20% stellen, damit unsere Kugel
poliert erscheint.

Thr Materialeditor miiBte jetzt so aussehen...

Farb-Mater

Als letztes sollten wir noch unsere Kamera Jjustieren. Dazu klicken Sie
einfach auf den Schalter "P"

Farb-Persp

und dricken die Taste "7". Damit sind Sie in die Kameraansicht
gewechselt und haben die Kugel in die Mitte der Perspektive gebracht.

5.

Jetzt ist es Zeit, das fertig konstruierte Bild zu berechnen. Rufen Sie
mittels der rechten gedrilickten und gehaltenen Maustaste den Schalter
mit dem Filmstreifen auf. Dort wdhlen Sie bitte den Modus

"Scanline" und klicken auf den Schalter "Mittleres Bild". Uber
"Ausgabe" koénnen Sie den Pfad flir das u speichernde Bild und den
Bildschirmmodus auswdhlen, in dem das Bild wahrend der Berechnung
angezeigt werden soll.

Letztendlich sollte Thre Kugel so aussehen:
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KugelBild

1.8 Leuchtexturen

Leuchttexturen verwenden die Helligkeits- und Farbinformationen der
Bilddatei, um dem KOrper ein entsprechendes Eigenleuchten zu geben. Sie
kénnen Korper mit Leuchttextur immer sehen, auch wenn keine Lichtquelle
existiert. Der Nachteil dieser Textur liegt darin, daR andere Objekte
nicht von dem Licht angestrahlt werden.

Wenn wir zum Beispiel eine Leuchttextur als Neonreklame einsetzen, dann
leuchtet diese keine anderen Objekte, die vor dieser Reklame stehen, an.
In diesem Fall muR mit einer zusdtzlichen Lichtquelle nachgeholfen
werden.

Diese Texturen koénnen sehr niitzlich sein, wie Sie in unserem folgenden
Workshop sehen kdnnen:

Wir wollen eine Szene gestalten, die sonst nur mit teuren
Profi-Raytracern zu verwirklichen ist. Sie kennen bestimmt die
Linsenreflexionen, die man mit der Kamera einfdngt, wenn man direkt in
die Lichtgquelle fotografiert. Diese Lichtreflexe kann man (noch) nicht
direkt mit MaxonCinma V2.x verwirklichen. Es sei denn, man verwendet
einen Trick:

Starten Sie MaxonCINEMA...

Jetzt wollen wir eine fertige Szene laden, verzweigen Sie also bitte in
das Menii "Projekt -> Offnen". Laden Sie jetzt mittels des
Dateiauswahlfensters folgende Szene:

"CD:0bjekte/Workshops/Wasser.scene"

Die Szene besteht aus Boden, Himmel sowie einer perfekten Kugel. Wenn
Sie diese Szene berechnen lassen, sieht das Bild

zwar recht annehmbar aus, aber es wirkt auch ein wenig flach. Wir wollen
dem Bild mehr Spannung geben, indem wir einen Glanzstern auf den
Glanzpunkt setzen.

3.

Als erstes wollen wir eine Scheibe konstruieren, auf die der Stern
projiziert werden soll. Aktivieren Sie das Koerpericon

mit der rechten Maustaste und stellen Sie die Werte so ein, wie im
folgenden Bild zu sehen ist:

Leucht-Scheibe

Verlassen Sie dieses Fenster mit "OK".
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Jetzt positionieren wir die Scheibe noch innerhalb der Szene. Aktivieren
Sie durch die Menlipunkte "Fenster -> Information" das
Informationsfenster und wechseln Sie dort auf die Seite "Lage".

Stellen Sie nun alle Werte so ein, wie im folgendem Bild zu sehen ist:

Leucht-InfolLage

5.

Nun braucht unsere Scheibe das wichtigste, ndmlich eine Oberfld&che.
Aktivieren Sie also mit "&" den Materialeditor und stellen Sie
unter "Farbe" alle Schieberegler auf 0%. Klicken Sie den Schalter
"Transparenz" an und wd&hlen Sie unter "Textur" folgende Datei:

"CD:Texturen/Leuchtexturen/Sterne/256Farben/SternKranzNeg.pic"

Jetzt selektieren wir die Leuchttextur. Klicken Sie also auf
"Leuchtend" und stellen Sie hier folgende Textur ein:

"CD:Texturen/Leuchtexturen/Sterne/256Farben/SternKranz.pic"

Am Ende deaktivieren Sie den Schalter "Schatten" und lassen den
Glanzwert auf 0%. Verlassen Sie den Materialeditor mit "OK".

Es ist Zeit, das Bild berechnen zu lassen. Wechseln Sie also mit der
rechten Maustaste in das Icon mit dem Filmstreifen

und aktivieren Sie "Raytracing". Stellen Sie alle Werte so ein, wie im
Bild zu sehen ist:

Raytracing

Die fertig berechneten Bilder finden Sie auch unter folgendem Pfad:
"CD:Bilder/WorkLeuchtStern.iff (o. WorkLeuchtStern.ham)"

Sie sehen also, es ist gar nicht so schwer, ein einigermaRen
professionelles Bild zu erzeugen. Man kann den Glanzsterne sogar

animieren. Sie brauchen nur die GroRe (Intensitdt) oder Position der
Scheibe zu verdndern.

1.9 Relieftexturen

Relieftexturen sind einfache Bilder, bei denen die Helligkeit der
einzelnen Pixel ausgenutzt wird, um verschiedene HOheninformationen zu
gewinnen und diese auf den entsprechenden Kdrper zu projizieren.

Somit kann man also ohne groBen Aufwand gewellte oder andersartige
Oberfladchen erzeugen, ohne dal dafir das Objekt verzerrt werden mul.

In den folgenden Workshop wollen wir eine Ebene als Wasseroberflédche
erscheinen lassen:
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Starten Sie MaxonCINEMA 4D V2.x

Erzeugen Sie mittels des Standardkdrpericons
eine Ebene fiir die Sie folgende Werte angeben. (siehe Bild)

Relief-Ebene

Verlassen Sie das Fenster mit "OK".

Nun rufen Sie den Materialeditor mit "o" auf. Die Frage nach
einem neuen Material beantworten wir mit "JA". Aktivieren Sie
den Schalter Relief und stellen Sie den Schieberegler auf 50%.

Unter "Textur" selektieren Sie folgende
Textur auf dieser CD:

"CD:Texturen/Relieftexturen/grau/WavesRadial"

Thr Materialeditor miibte jetzt so aussehen:

Relief-Mat

Mittels "Zeigen" k&nnen Sie sich diese Textur ansehen. Sie

besteht aus mehreren inteferierenden Wellen. Verlassen Sie den
Materialeditor mit "OK".

Um die Ebene voll in der Kameraperspektive zu haben, klicken Sie bitte

Perspektivicon an und driicken die "7" auf
der Tastatur. Diese Funktion 1dBt sich auch {liber die Lupe "Aktives
Objekt" aufrufen.

5.

Jetzt wollen wir das Bild berechnen. Klicken Sie mit der rechten
Maustaste auf das Icon mit dem Filmstreifen
und rufen Sie die Funktion "Scanline" auf.

Wahlen Sie "Mittleres Bild" und vergessen Sie nicht, im Hauptfenster
die Schalter filir "Textur" und "Relief" einzuschalten.

Mit "Starte Berechnung" kdnnen Sie nun Ihr Werk betrachten,

Thr Bild miiRte dann ungefdhr so aussehen...

ReliefBild
Es scheint, aus als ob gerade ein Tropfen auf die Ebene gefallen ist.

Durch geschicktes Einsetzen der Relieftextur konnen Sie unregelmadBige
Steinformen oder auch Metalloberfldchen nachahmen.
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1.10 Transparenztexturen

Die Transparenztexturen sorgen dafiir, daB ohne groBe

Konstruktionsarbeit auch komplexe Objekte erstellt werden kdnnen. Wenn
man zum Beispiel die Seitenansicht einer Briicke mit Gitterwerk schwarz
auf weiB zeichnet und dieses Bild als Transparenztextur auf einen Wirfel
projiziert, hat man eine Briicke mitsamt des Gitterwerkes konstruiert.

Da diese Textur auch die Farbinformationen nutzt, haben wir uns einen
kleinen Workshop fiir Sie ausgedacht:

Starten Sie das MaxonCINEMA V2.x

Laden Sie folgende Szene in den Editor:
"CD:0Objekte/Workshops/Dia.scene".

3.

Diese Szene besitzt eine Lichtquelle, die als Spot auf eine Leinwand
zeigt. Wir positionieren ein Dia mit einem Bild zwischen der Lichtquelle
und der Leinwand.

Klicken Sie auf das Koerpericon mit der rechten Maustaste

und lassen Sie diese {iber dem Eintrag "Ebene" los. Stellen Sie

alle Werte so ein wie in dem folgendem Bild:

Bild

Drehen Sie jetzt bitte die Ebene um die X-Achse um 90 Grad.

5.

Rufen Sie jetzt bitte den Materialeditor mit der Taste "O" auf. Die
folgende Frage beantworten wir mit "JA". Geben Sie nun einen Namen (Dia)
fiir unser Material ein und stellen Sie die Farbwerte alle auf 20%.
Verzweigen Sie nun nach Transparenz indem Sie den

entsprechenden Schalter betdtigen. Laden Sie unter "Textur" die folgende
Datei:

"CD:Backdrops/VistaPro/Mars.ham"

Thr Materialeditor miiRte jetzt so aussehen:

Materialeditor

Berechnen Sie nun bitte IThr Bild mittels der Funktion "Raytracing" unter
dem Icon mit dem Filmstreifen.
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Hier ist das fertige Bild:

Endbild

1.11 Spiegeltexturen

Bei den Spiegeltexturen wird die Helligkeit und die Farbe der einzelnen
Bildpunkte dazu genutzt, das Objekt verschieden stark spiegeln zu
lassen.

Wir haben schon eine Szene vorbereitet, in der Sie sehr schdn diese Art
der Textur nachvollziehen k&nnen. Laden Sie diese in Ihrem Programm
mittels dem Menii "Projekt -> Offnen".

Sie sehen einen Wirfel, der etwas verzerrt wurde, damit er so erscheint,
als sei er ein Spiegel mit entsprechenden Fasen. Es wurde ebenfalls ein

Himmel und ein Boden fiir diese Szene entworfen. Das Spiegelobijekt 13kt den

Himmel in sich selber spiegeln. Wenn Sie das Bild berechnet haben sieht
dies ungefdhr so aus:

Spiegelbild

Sehr schdén kann man die Blatter erkennen, die den Himmel
nicht reflektieren. Ahnlich wie bei einem Spiegel mit Schleifgravuren.

1.12 Objekte

Sie konnen sich die einzelnen Objekte in den Ordnern als
Uebersichtstafeln anzeigen lassen.
Wir haben nur hochwertige Objekte in unsere Galerie aufgenommen.

Viele dieser Objekte sind ehemals im Imagine-Format erstellt worden und
von uns in das MaxonCINEMA-Format umgewandelt worden. Es ist also
erforderlich, daB Sie die Texturen im Editor per Hand vergeben, da
"Imagine" reichlich wvon prozeduralen Texturen Gebrauch macht, die von
MaxonCINEMA leider noch nicht unterstitzt werden.

Computer Computer.iff Einrichtung
Einrichtung.iff Fliegen Fliegen.iff
Friichte Friichte.iff Gebaeude
Gebaeude.iff Generell Generell.iff
Hausgegenstande Hausgegenstandel.iff Hausgegenstande2.iff
Instrumente Instrumente.iff Logos
Logos.iff Mensch Mensch.iff
Organisch Organisch.iff Raumschiffe
Raumschiffe.iff Roboter Roboter.iff
Spezial Startrek Startrek.iff
StarWars StarWars.iff Technics
Technicsl.iff Technics2.iff Technics3.iff

Technics4.iff
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1.13 Bilder

In diesem Ordner befinden sich Bilder von den verschiedensten Autoren

aus aller Welt, wir haben sie alphabetisch aufgelistet.

Sie koénnen sich auch eine Slideshow

anzeigen lassen, die aber einige Zeit bendtigen wird, da in diesem

Ordner mehrere hundert (!) Bilder abgespeichert wurden.

Mit der Liste konnen Sie sich ganz bestimmte Bilder anzeigen

lassen.

1.14 Tips & Tricks

TIPS & TRICKS
—-= System =-

Speicher Schnelligkeit

—= Bedienung des Editors =-

Tastentips Infofenster Anordnung Hintergrund
-= Polygone =-

Polygone ? Punkte setzen Polygonhilfe Konturenanz.
—-= Szenen =-—

Landschaften Horizonte Hintergrundbilder Nebel
Wellen Knittern Ausrichten

—-= Animationen =-

Keyframeanimation Pfadanimation Animationseffekte

1.15 Konvertierung

1.16 Spezialprogramme

Programme

Die Programme im Tools-Verzeichnis sind frei kopierbar.

Polywerkzeuge

Sonne

Viele von ihnen stellen

Objekte im Imagine-Format her. Diese Objekte kénnen Sie mit dem Programm
"Konverter" aus dem Verzeichnis "C4DV1.5Demo" auf dieser CD in das Maxon

Cinema Format umwandeln.
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Da viele Programme als "Shareware" deklariert sind, kann es durchaus
vorkommen, dak einige wichtige Funktionen in den Programmen gesperrt
sind. Erst nach der Registrierung bekommen Sie vom Autor ein Programm
oder Keyfile, um das Programm mit allen Funktionen benutzen zu kdnnen.
Die Vollversionen der Programme bekommen Sie ausschlieRlich beim
jeweiligen Programmautor!

1.17 Cinema Fonts

Auf dieser Cd befinden sich einige Fonts im MaxonCINEMA-Format. Diese
Zeichensdtze wurden mit dem Programm "CinemaFONT V1.x" (bei Maxon oder
Amiga-Fachhédndlern erhdltlich) in das entsprechende Format konvertiert.
Wie Sie diese Fonts in Ihren Szenen verwenden, mdchten wir Ihnen anhand
eines kleinen Beispieles zeigen:

Starten Sie MaxonCINEMA 4D V2.x...

Mit der rechten Maustaste klicken Sie auf das SpezialkOrpericon

Lassen Sie iber dem Punkt "Text" die Maustaste los und geben Sie in dem
erscheinenden Fenster einen beliebigen Text ein. (Im Feld Text!)
Fonts-Fenster

Die anderen Funktionen haben folgende Bedeutung:

TEXT - Hier geben Sie einfach den entsprechenden Text ein. Es

gibt einige Zeichensé&tze, in denen nur die GroRbuchstaben funktionieren.

Wundern Sie sich also nicht, wenn vereinzelt nur groBle Buchstaben
erscheinen und die Kleinen fehlen.

DATEI - Ladt eine Textdatei, die in ein Textobjekt konvertiert
wird.

SCHRIFTART - Mittels des Dateiauswahlfensters selektieren Sie ein
Verzeichnis, das den gewlinschten Zeichensatz enthalt.

AUSRICHTUNG - Legt fest, ob der Zeichensatz rechtsbiindig,
linksbiindig oder zentriert vom Koordinaten-Nullpunkt erscheinen soll

SCHRIFTSTIL - Wahlt kursive oder normale Schrift. Haben Sie den
Punkt "Kursiv" betdtigt, konnen Sie unter...

WINKEL - ... festlegen, wie stark sich die Buchstaben neigen sollen.

Den Text haben Sie bereits eingegeben. Legen Sie Jjetzt noch unter
"Schriftstil" den ensprechenden Zeichensatz fest.

Die Zeichensdtze befinden sich auf der CD in folgendem Pfad:

CD:C4D-FONTS/..."
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Jetzt brauchen Sie die Szene nur berechnen und fertig ist Ihr Logo,
Filmvorspann oder Werbung. :-)

Falls Sie wissen wollen, welche Fonts auf dieser CD enthalten

sind, dann sehen Sie sich bitte folgende Bilder an:

Fonts—-Bilder

Diese befinden sich auch im Ordner "CD:C4D-FONTS/".

1.18 Speicher

Wie kann ich mein System dazu bringen, weniger Speicher zu verbrauchen?

Sie sollten sich immer vor Augen halten, daR ein Raytracingprogramm
ziemlich verschwenderich mit Ihren Resourcen umgeht. Um aber einige
KByte mehr aus ihrem System herauszuholen, lesen Sie sich bitte folgende
Tips durch.

Als erstes sollten Sie sicherstellen, daB keinerlei andere Programme im
Hintergrund laufen. Damit meine ich auch Programme, die aus dem
WBStartup-Ordner gestartet werden. (z.B. Toolmanager, CycleGadget...)

Bedenken Sie auch, daR Ihre Festplatte eine gewisse Menge Speicher als
Puffer benutzt. Falls Sie mehr als eine Festplatte Ihr eigen nennen,
kénnen Sie diese nach einem Reset im Bootmeni ausschalten. Das bringt in
manchen Fdllen bis zu 300 KByte mehr Speicher.

3.

Schalten Sie iber das Einstellungsfenster unter "MaxonCINEMA" die
Workbench aus. Damit gewinnen Sie auch hier eine Kbyte mehr Speicher.

Grafikkartenbesitzer kdnnen bis zu einem Mbyte aus Ihrem Rechner
herausholen, indem Sie ihren Grafikkartentreiber in dem "DEVS:Monitors/"
Ordner in einen anderen Ordner kopieren. Dadurch wird nach dem né&dchsten
Reset die Grafikkarte nicht aktiv und verbraucht auch keinen
Bildschirmspeicher.

5.
Stellen Sie keinen zu hohen Wert im Raytracer unter "Voxelstufe" ein.

Ein Wert von "3" geniigt vollkommen. Ihre Szene wird dann zwar etwas
langsamer berechnet, aber dieser Zeitunterschied ist kaum meBbar.
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Sie kdnnen versuchen, einige Dateien im Ordner "Ram:ENV/" zu l&schen,
die momentan nicht vom System gebraucht werden.

Ersetzen Sie in der Startup-Sequence die Zeile:
Assign T: ram:

zu:

Assign T: sys:t

Hier 1&Bt sich eine Menge Speicher sparen da der Raytracer sowie der
Scanliner von MaxonCINEMA die zu berechnende Szene nach T: kopiert.

Kaufen Sie sich mehr Speicher! (scherz...)

1.19 Schnelligkeit

Wie konnen meine Szenen schneller berechnet werden?

Als erstes sollten Sie versuchen nicht, allzuviele Spiegelungen und
Transparenzen zu benutzen. Den Antialiasing-Faktor im Einstellungs-
fenster des Raytracers und Scanliners sollten Sie unbedingt auf "1"
belassen, da hohere Faktoren die Rechenzeiten stark ansteigen lassen.

Sie konnen die Voxelstufe bei genligend Speicher auf den Wert "5" setzen.
Das verbraucht zwar mehr Speicher, erhoht aber die Rechengeschwindigkeit
merklich.

Falls Sie eine der folgenden Turbokarten besitzen, sollten Sie
sicherstellen, daR folgende Zeilen in Threr Startup-Sequence im Ordner
S: enthalten sind:

Bei einer 68020 Turbokarte...

c:CPU BURST CACHE

68030

c:CPU BURST CACHE FASTROM

68040

c:CPU BURST CACHE FASTROM COPYBACK.
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Versuchen Sie, keinen virtuellen Speicher zu benutzen.

Stellen Sie die Rechentiefe im Raytracingfenster nicht zu hoch ein, um
einfache Spiegelungen und Transparenzen zu erreichen reicht hier ein
Wert von "3" vollkommen aus.

Hintergrundprogramme sollten wdhrend der Berechnung grundsédtzlich nicht
laufen.

Falls Sie Ihren Rechner {iber Nacht rechnen lassen wollen, k&nnen Sie
getrost das "Multitasking" sowie "Bild anzeigen" ausschalten. Das
beschleunigt die Berechnung umd den Faktor 2-3.

Da Cinema auf die Math#?.library‘'s zugreift, kdénnten Sie diese durch
Librarys ersetzen, die im Verzeichnis "Tools/Libs" auf der CD enthalten
sind. Diese sind direkt flir Rechner mit einer FPU (68881,68882)
geschrieben worden und holen hier auch einen Faktor von 2-5 heraus.

1.20 Landschaften

Wie kann ich eine realistische Berglandschaft erstellen?

Fiir dieses Problem gibt es zwel verschiedene Ldsungen:

Wenn Sie keinen grolen Wert auf das Aussehen der Berge legen, sollten
Sie das Spezialwerkzeug "Fraktal" benutzen. Diese Funktion finden Sie
im Menii:

"Objekte -> Spezialobjekte -> Fraktal"

In dem Fenster kodnnen Sie die HOhe, Breite (entspricht auch der Tiefe)
der zu erzeugenden Berglandschaft angeben. Der Unterteilungsgrad
bestimmt die Genauigkeit der einzelnen Segmente.

Der Startwert legt fest in welcher HGhe die Berglandschaft anfangen
soll. 0% entsprechen Omm Uber der Y-Achse des Editors, 100% entsprechen
der eingestellten Hohe.

Ein Fraktal kann dann ungefdahr so aussehen:

Fraktal
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Soll die Berglandschaft nach Thren Vorstellungen enstehen, kommt das
Werkzeug "HoOhenrelief in Frage.

Das Besondere an diesem Werkzeug ist, dal Sie ein Bild zeichnen koénnen,
in dem die hellsten Punkte als maximale und die dunklen Punkte als
minimale HOhe konvertiert werden. Dadurch lassen sich einfach und
effektvoll komplexe Landschaften nach Ihren eigenen Vorstellungen
erstellen.

Sie finden dieses Werkzeug unter dem Menlipunkt:

"Objekte —-> Spezialobjekte —-> HOhenrelief"

In diesem Fenster kdnnen

Sie jetzt Ihre selbstgezeichnete Datei angeben. Diese wird dann in ein
Objekt konvertiert. Die Funktionen haben folgende Bedeutung:

Name - Hier geben Sie den Namen fiir das zu erzeugende Objekt ein

Datei - Dieser Teil steht flir die gezeichnete HOhengrafik

Breite, HOhe - Die AusmaBe des zukinftigen Objektes

Verkleinerung — Dieser Wert steht daflir, ob jedes einzelne

Pixel des Bildes ausgewertet werden soll, oder nicht. Das Verfahren ist
sehr speicherintensiv. Gibt man hier einen Wert grdBer 1 an, wird nur
jedes n-te pixel konvertiert.

Thr Bild kann dann zum Beispiel so aussehen:

Hohenrelief Benutzte Gf.

1.21 Horizonte

Gibt es eine Moglichkeit, realistische Horizonte zu erstellen?

Wenn Sie sich an komplexe Szenen heranwagen, werden Sie vielleicht des
O0fteren bemdngeln, daB Ihre Bilder keine richtige Tiefe vorweisen kdnnen
und relativ platt aussehen. Meist liegt das an der falschen
Kamerastellung oder dem falschen Horizont.

Es gibt einige M&glichkeiten, einen Horizont realistisch darzustellen:

Wenn Sie ein Abendrot als Horizont haben mdchten, brauchen Sie nichts
anderes zu tun, als einen Pinselausschnitt mit einem Malprogramm zu
erstellen. Dieser sollte nur aus 3x3 Pixeln bestehen, wie in dem
folgenden Bild zu sehen ist:

Pixelgrafik

In Ihrer Szene schalten Sie nun den Himmel an. Klicken Sie einfach auf
das Icon mit der Wolke.
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Mittels der Taste "W" aktivieren Sie in dem folgenden Fenster den
Himmel, danach betitigen Sie die Taste "O" und legen unter "Farbe" diese
kleine Grafik fest. Ganz wichtig: den Verlauf belassen Sie auf "Kreis".
Da Cinema nur einige Pixel zur Verfiigung hat, um den Himmel auszufiillen,
erzeugt es bei der Berechnung der Grafik automatisch einen Verlauf
zwischen diesen Pixeln. Das gleiche Prinzip 1aBt sich natiirlich auch auf
den Boden anwenden, sehen Sie sich einfach folgendes Bild an:

Horizont

Sie konnen den Horizont mit einer zweiten Moglichkeit wesentlich
realistischer erscheinen lassen, indem Sie ein Foto eines Horizontes als
Hintergrundbild einbinden.

Wie Sie genau vorgehen, um dieses Vorhaben zu realisieren,
kdnnen Sie unter dem folgenden Schalter nachlesen.

Hintergruende

1.22 Hintergrundbilder

Was sollte ich bei dem Einsatz von Hinter- und Vordergrundbildern beachten?

Um sich zu veranschaulichen, wie Hintergrundbilder eingebunden werden,
lesen Sie sich bitte den folgenden Artikel fiir Backdrops durch.

Artikel

Folgende Tips kann ich Thnen geben:

Beachten Sie, daB das Hintergrundbild immer in einer gleichen oder
héheren Aufldsung vorhanden sein sollte, als die zu berechnende Grafik.
Sie sollten also zum Beispiel ein Hintergrundbild mit einer Aufldsung
von 800 x 600 Pixeln wdhlen, wenn Ihre Endgrafik eine Aufldsung von 640
x 480 besitzt.

Stellen Sie in dem Fenster fiir Umgebung immer den Verlauf auf "Quadrat",
wenn Sie wollen, dal das Hintergrund scharf abgebildet werden soll.

Auch den stern- oder kugelfdrmigen Verlauf kdnnen Sie einsetzen, wenn
Sie wollen daB der Hintergrund unscharf abgebildet wird. Dieses Vorgehen
simuliert sehr schdén eine gewisse Tiefe IThres Bildes.

3.

Wenn Sie als Hintergrundgrafik ein Bild nehmen, das eine sehr niedrige
Aufldsung hat, erscheinen sehr schéne Farbverldufe.
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Vordergrundbilder sind sehr schdn einsetzbar, wenn Sie zum Beispiel Ihr
eigenes Logo mitberechnen wollen. Da bei diesem Verfahren alle
Bildpunkte mit dem Farbwert "0,0,0" (schwarz) vdllig transparent sind,
kdnnen Sie eine vollkommen schwarze Grafik schaffen und bei dieser Ihr
Logo oder Ihren Schriftzug in die untere linke oder rechte Ecke
positionieren. Diese Grafik setzen Sie dann als Vordergrundgrafik ein
und es erscheint Thr Logo in einer der o.g. Ecken.

Auch Cockpits in Flugzeugen oder Nebelschwaden lassen sich damit
realisieren.

1.23 Nebel

Wie setzt man den Nebel ein ?

Die Option "Nebel" ist eine der kompliziertesten Funktionen in
MaxonCINEMA. Lesen Sie sich die folgenden Tips durch. Vielleicht hilft
Ihnen der eine oder andere Punkt weiter.

Da der Nebel nur im Raytracingmodus (auler dem Hintergrundnebel)
vollstandig zu berechnen ist, sollten Sie sich immer vorher eine
Testberechnung im Scanlinemodus ansehen, um die Position und die
Eigenschaften der Nebelprojekte zu kontrollieren. Eine Testberechnung
mit "Transparenz" und einer Rechentiefe von "3" sollten reichen, um
einen ersten Eindruck von den Objekten mit der Nebeloption zu bekommen.

Versuchen Sie, sich liberlappene Nebelobjekte zu vermeiden, da sich an
diesen Stellen der Nebelfaktor verdoppelt. Meist merkt der Betracheter
diese Unstimmigkeit.

3.

Nehmen Sie immer Objekte, die in sich voll geschlossen sind, da sonst
der Raytracer Fehlberechnungen ausfihrt. Der Raytracer erkennt zwar
Halbkugeln ohne Boden als Nebelobjekte an, berechnet diese aber total
falsch. Dies gilt Ubrigens auch fiir transparente Korper.

Um seinem Bild eine schéne Stimmung oder Tiefe zu geben, sollten Sie auf
jeden Fall den Nebel unter dem Meni "Objekte —-> Umgebung" ausprobieren.
Sie konnen hier einen farbigen Hintergrundnebel angeben. Wenn Sie zum
Beispiel in einem Tunnel blauen Nebel, mit der entsprechenden Distanz
definieren, k&nnen Sie dem Betrachter eine kiihle Nacht vorgaukeln, in
der die StraBenlaternen in den Tunnel hereinscheinen.

TunnelBild

Falls Ihre Scene unter Wasser spielt, kdnnen Sie die Tiefe sehr gut mit
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dem Hintergrundnebel simulieren.

UnterWasserBild

1.24 Sonne

Was soll die Funktion "Sonne" darstellen ?

Hier haben sich die Programmierer einen kleinen Witz erlaubt. Mit dieser
Funktion k&nnen Sie eine naturgetreue Sonne darstellen, die in Position,
Farbe und Leuchtkraft genau der Wirklichkeit entspricht.

Die Funktion "Sonne" finden Sie unter dem Meniipunkt
"Objekte -> Spezialobjekte —-> Sonne"

In dem nun erscheinenden Fenster kdnnen Sie

Datum, Uhrzeit, sowie den Breitengrad angeben, auf den die Sonne
scheinen soll. Diese Optionen beeinflussen die Sonne so, als ob diese
wirklich an dem Datum, um diese Uhrzeit, und auf diesen Breitengrad
scheint.

Geben Sie also beispielsweise den 30.06 mit der Uhrzeit 12.00 an, wird
die Sonne direkt aus dem Zenit mit voller Hellighkeit und im vollen Gelb
erstrahlen. Anders dagegen, wenn wir Winter haben (31.12) und wir als
Uhrzeit 18.00 Uhr angeben. Diese Sonne scheint im tiefen Rot mit viertel
Helligkeit... logisch oder?

1.25 Lichtquellen

1.26 Was sind Polygone

Was sind Polygone ?

Polygone sind hauptsdchlich Hilfslinien, die Ihnen bei der Konstruktion
komplexer Objekte helfen sollen. Die Linien werden durch Stiitzpunkte
miteinander verbunden. Diese Punkte lassen sich im Punkteditor in
Position und Richtung verdndern.

Es gibt in Cinema 4 verschiedene Polygonarten: Akima, B-Spline,

Linear und Kubisch. Diese Arten beschreiben die Linienfiihrung durch
die einzelnen Punkte. Sehen Sie sich folgendes Bild genauer an, um die
einzelnen Polygonarten zu verstehen.

Polygonarten

Erstellen wir nun ein einfaches Polygon. Aktivieren Sie dazu folgende
Aktion im Hauptmeni:

"Objekte -> Polygone —-> N-Eck"
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In dem nun folgenden Fenster kdnnen Sie den Namen sowie
den Radius und die Anzahl der Punkte angeben, aus denen unsere Hilfslinie
bestehen soll.

Aktivieren Sie nun den Punkteeditor und klicken Sie einen der Punkte
an, bewegen Sie diesen ein wenig von dem N-Eck weg.

Wie Sie sehen, folgen die Linien dem Punkt. Stellen Sie nun im
Informationsfenster auf der Seite Parameter den Schalter "Polygonart"
auf "Kubisch". Die Linie beschreibt nun zwischen jedem Punkt eine Kurve.
Damit lassen sich sehr weiche Formen darstellen.

Probieren Sie ein wenig mit den Polygonarten herum. Wie Sie aus diesen
Hilfslinien komplexe KOrper gestalten, erkldren wir Thnen unter der
Rubrik "Polygonwerkzeuge".

1.27 Punkte setzen

Wie kann ich beim Verédndern eines Polygones neue Punkte einsetzen?

Sie brauchen nur im Punkteditor die "Alt"-Taste festhalten und

die linke Maustaste betdtigen. Unter dem Mauszeiger ensteht ein neuer
Punkt mit einer neuen Linienfiihrung. Man sollte sich also als erstes ein
einfaches Polygon vom Programm erstellen lassen, Cinema stellt 5
Grundpolygone (Linie, N-Eck, Stern, Blume, Achse, Kreis) dafilir bereit,
die Sie auch im Nachhinein editieren kdnnen.

Falls Thnen dann beim Verdndern der Polygone Punkte fehlen, kdnnen Sie
so ganz einfach Punkte hinzufiigen.

1.28 Polygonhilfe

Wie kann ich Polygone nach einer Vorlage anfertigen?

Da man in den Editor ein Hintergrundbild einsetzen kann, konnen Sie ein
schwarz-weil-Bild laden und nach diesem die Konturen als Polygone
erstellen. Dies funktioniert wie in der Schule, wenn man etwas abpausen
wollte.

Wie man ein Hintergrundbild in den Editor
einsetzt, lesen Sie bitte im folgenden Artikel nach.

Jetzt brauchen Sie nichts anderes zu tun als mit der "Alt"-Taste und
der linken Maustaste Ihre Punkte dorthin zu setzen, wo die Konturen

anfangen.

Sehen Sie sich auch dazu das Beispiel-Bild an.

1.29 Konturenanzahl
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Wie bekomme ich in den Polygonwerkzeugen, unter "Kontur" die
richtige Anzahl der Punkte flir meinen KOrper heraus ?

Diese Frage ist sehr schwer zu beantworten. Ich richte mich meistens
nach der Anzahl der Punkte meines Polygones, das als Kontur dienen soll.

Im Informationsfenster auf der Seite "Objekt" finden Sie die Anzahl der
Punkte Thres Polygones. Wenn dieses Vorgehen nichts nilitzt, sollten Sie
die Anzahl um einen Punkt erh&hen oder vermindern. Dieses Vorgehen hat

aber nur Sinn bei linearen Polygonen.

Bei den berechneten Polygonen, also Akima, Kubisch oder B-Spline kann
man nur probieren, um die richtige Anzahl der Punkte herauszufinden.

1.30 Polygonwerkzeuge

Wie kann ich aus meinen Polygonen einen komplexen Korper erschaffen?

Maxon Cinema 4D stellt dafir verschiedene Werkzeuge zur Verfiigung, diese
kénnen Sie erreichen iiber das Meni "Objekte -> Polygonk&rper ->...".

Folgende Werkzeuge sind im Programm integriert:

Morphobjekt

Pfadobjekt

Verschiebeobjekt

Schraubobjekt

Schichtobjekt

Um komplexe Objekte zu erschaffen, sind diese Werkzeuge unentbehrlich.
Hier fangt die professionelle Bildgestaltung an. Es ist zum Beispiel
nicht einfach, eine Flasche oder ein Glas zu konstruieren, da viele
runde Fldchen existieren, die erst einmal modelliert sein wollen.

Mit den Polygonen brauchen Sie nur eine Hilfslinie entwerfen, die die
Kontur einer Flasche im Querschnitt beschreibt. Diese Kontur wird dann

um die eigene Achse gedreht und es ensteht ein Objekt, das einer Flasche
in nichts nachsteht :-).

1.31 Tastentips

Tasten, die man sich merken sollte!

Es gibt einige Funktionen, die man in Cinema mit einfachen Tasten
aufrufen kann. Damit spart man sich das langwierige Herumschieben der
Maus sowie das Herumgraben in den komplexen Meniis.
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Leertaste - Wechselt zwischen dem Punkt-, Textur—,Achseneditor
in den Welteditor

Sie wollen zum Beispiel schnell den Kamerablickpunkt verdndern, nachdem
Sie mit dem Punktebearbeiten fertig sind. Einfach die Leertaste driicken
und mit gehaltener linker Maustaste das Blickfeld &ndern. Leertaste
nochmals betdtigen und Sie befinden sich wieder im Punkteditor.
Cursortasten:

Runter - Wechselt vom Hauptobjekt in das Unterobjekt

Hoch — Wechselt vom Unterobjekt in das ndchsthbhere Objekt in der
Hierarchie

Links,Rechts - Wechselt innerhalb der Unterobjekte von einem zum anderen
Sie haben zum Beispiel einen Schriftzug selektiert, dessen Buchstaben
als Unterobjekte in einem Hauptobjekt zusammengefalt sind. Mit Cursor
"Runter" wechseln Sie nun zu den einzelnen Objekten, mit "Links" und
"Rechts" wechseln Sie zwischen den einzelnen Buchstaben hin und her, mit
"Hoch" haben Sie wieder den gesamten Schriftzug selektiert.

F1l - Bewegen

F2 - VergroBlern bzw. Verkleinern

F3 - Drehen

F4 - Kinematische Bewegung

F5 - schwarz-weiB-Drahtdarstellung berechnen

F6 - Farbige Drahtdarstellung berechnen

F7 - schwarz-weiB-Fldchendarstellung berechnen
F8 - Farbige Fachendarstellung berechnen
F9 - Scanlinebild berechnen

F10- Raytracingbild berechnen
DEL- Objekt sofort loschen (Ohne Abfrage...)
Auf dem Nummerntastenfeld:

7 — Aktuelles Objekt voll anzeigen

8 — Ganze Szene mit allen Elementen anzeigen
9 - Originalanzeige der Szene (vom Editor beim Start vorgegeben)
4 - Textureditor

5 - Texturachseneditor
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6 — Fenster filir Darstellungsart

1 — Punkteeditor

2 — Korpereditor
3 - Achseneditor
0 - Kameraeditor
Tabulatortaste - 1laBt alle Fenster vor dem Dokumentenfenster

hinter diesem verschwinden.

"+" "-" — Verdndert die Brennweite der Kamera aber nicht deren Position
"Enter" - Szene neu zeichnen

"O" - Materialeditor

"W" - Selektiere Objekt - Fenster

"V" - Komplexer Verwaltungrequester

"A" - Komplexer Materialeditor

1.32 Informationsfenster

Das Informationsfenster.

Das Informationsfenster, das {librigens im Menii "Fenster -> Information"
aktiviert wird, ist schlichtweg genial. Hiermit k&nnen Sie sicher und
schnell Objekte drehen, skalieren sowie bewegen.

Es zeigt namlich nicht nur die aktuelle Lage des Objektes auf der Seite
"Lage" an, sondern Sie kdnnen diese Daten manuell verdndern.

Diese Anderungen schlagen sich natiirlich sofort auf das entsprechende
Objekt nieder. Klicken Sie einfach auf die entsprechenden Werte und
verdndern Sie diese.

Auf der Seite Ansicht kdnnen Sie die Position und Richtung
Ihrer Kamera oder ihres Bildauschnittes manuell &dndern, auberdem kdnnen

Sie auf die gleiche Art und Weise die Brennweite (Zoom) verdndern.

Durch die Schalter Ver.-Raster, Skal.-Raster und Dreh-Raster kdnnen

Sie ein Raster fiir die Aktionen Bewegen, Drehen und Skalieren festlegen.

Die Werte neben den Schaltern stehen fiir die Rasterweite. Ein Wert
von 100 neben dem Verl.-Raster wilirde alle Aktionen so beeinflussen, dab
Sie Ihr Objekt nur in 100mm-Schritten bewegen konnen.

Dies ist besonders dann niitzlich, wenn Sie ein Objekt genau um
einen gewissen Wert Bewegen, Skalieren oder Drehen wollen.

Unter der Seite "Objekt" kdnnen Sie schnell den Namen des
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selektierten Objektes verdndern. Auberdem legen Sie iber den Schalter
"Darstellung" schnell fest, wie genau das Objekt dargestellt werden
soll. Besonders nilitzlich ist das bei sehr komplexen Objekten, die eine
sehr lange Aufbauphase haben.

Mit der Seite "Parameter" lassen sich viele
Eigenschaften des Objektes beeinflussen:

Glatten (Ja | Nein) - legt fest, ob die Konturen des Objektes
bei der Bildberechnung gegldttet werden sollen oder nicht.

Material - schnelle Zuweisung eines Materials

Polygonart (Akima,Linear,Kubisch und B-Spline) - nur bei
aktiven Polygonen wirksam

Polygon schlieRen - Hier kann das gerade selektierte
Polygon geschlossen oder offen prédsentiert werden.

Die rechte Seite ist nur fiir Lichtquellen interessant, hier k&nnen
Sie mittels den Schaltern der Lichtquelle (aktiv) zuweisen, ob diese

las Spot (Radius), mit weichen Schatten oder parallel scheinen soll.

Wie Sie sehen, sollte man das Informationsfenster immer aktiv lassen,
da es eine sehr groBe Hilfe bei der Szenengestaltung darstellt.

1.33 Anordnung

Organisation der Arbeitsfléache.
Sie sollten versuchen, folgende Fenster aktiviert zu lassen:
Speicheranzeige, Information, Objekt-, Textur-, Punktleiste

Mit dem Untermenipunkt "Leiste" kdnnen Sie den gerade aktiven
Werkeugleisten ein senkrechtes oder waagerechtes Aussehen verleihen.

Versuchen Sie, immer den groftmdglichen flimmerfreien Screenmode im Meni
"Einstellungen" (Amigataste + [E]) unter "Bildschirm" einzustellen.

Gehen Sie vorsichtig mit der Anzahl der Farben um. Je mehr Farben der
Editor besitzt, desto langsamer wird der Bildschirmaufbau (auBer bei

Grafikkarten) .

Speichern Sie die Einstellungen unter dem Meni
"Projekt -> Einstellungen -> Layout speichern als".

1.34 Hintergrund

Hintergrundbild

Sie konnen fir spezielle Zwecke ein Hintergrundbild in das Dokumentenfenster
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einbinden.
Klicken Sie dazu auf das Darstellungicon. In dem folgenden Fenster
kénnen Sie mittels des Dateiauswahlfensters ein Bild aussuchen.

Das Bild darf nur aus zweli Farben bestehen und muR im IFF-Format
vorliegen.

1.35 Morphobjekt

Morphobjekt

Mit diesem Werkzeug sind Sie in der Lage, ein Polygon in ein anderes zu
morphen (Verwandeln) .

Nehmen wir ein kleines Beispiel:

Erstellen Sie ein Polygon, das ein Viereck darstellt.
"Objekte -> Polygone -> N-Eck" (gehaltene Shift-Taste!)

Geben Sie in dem Fenster 4 Punkte an, den Namen &dndern wir in "Viereck".

Bewegen Sie nun das Polygon "Viereck" 100 mm in Richtung "2Z".

Informationsfenster Seite "Lage", bei Position "Z", "100mm" eingeben.

Erstellen Sie ein zweites Polygon, das ein 6-Eck darstellt und nennen
Sie dieses "Sechseck". Bewegen Sie dieses um "-100mm" in der
"Z"-Achse.

Thre Szene miibte jetzt so aussehen: Bild

Nun wollen wir die Objektkonstruktion starten. Aktivieren sie mit der
rechten Maustaste das Polygonobjekticon und starten den Eintrag "Morphobjekt".

In dem nun folgenden Fenster stellen Sie den Eintrag "Art" auf
"Linear". Klicken Sie nun auf den Schalter "Konturen
auswahlen".

Hier klicken Sie nun beide Polygone doppelt an. Diese erscheinen nun auf
der rechten Seite des Fensters, sind also filir ein Morphobjekt
ausgewahlt. Die Zahl neben den Polygonen beschreibt die Gesamtunter-—
teilungen, die in dem zukiinftigen Objekt vorgenommen werden sollen.

Wir wollen diese &dndern, klicken Sie also auf "Gesamtunterteilungen"
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und geben Sie dort eine "20" ein. Die Zahlen neben den Polygonen
verandern sich entsprechend.

Thr Fenster miibte jetzt so aussehen: Bild

Mit "OK" verlassen wir das Konturenfenster.

Der "Deckfldchen"-Schalter kommt in fast allen Werkzeugen vor, also
erkldren wir Thnen diese Funktion separat. —-> Deckfldchen

Ein zweites "OK" 1aBt unser Morphobjekt erscheinen. Wie Sie
sehen, verwandelt sich die Kontur vom Sechseck in ein Viereck.

1.36 Pfadobjekt

Pfadobjekt
Ein Polygon wird an einem Pfad entlang gezogen, wobei ein Korper

entsteht. Dieses Werkzeug ist besonders nilitzlich bei der Konstruktion
von Spiralen oder anderen langlichen Kdrpern.

Erstellen Sie ein Viereck als Polygon.

Erstellen Sie eine Linie, die ein kurvenfdrmiges Aussehen besitzt.
Wahlen Sie die Draufsicht, nun

"Objekte -> Polygone —-> Linie" aktivieren,

Die Punkte so setzen, daB eine eckige Kurve ensteht.

Im Informationsfenster auf der Seite "Parameter" die Polygonart
fir die Linie auf Kubisch setzen

IThr Editor konnte jetzt so aussehen -> Bild.

3.

Aktivieren Sie nun den Menilieintrag "Objekte -> Polygonobjekte —-> Pfadobjekt"
Das Einstellfenster erscheint.

Der Wert Unterteilungen legt fest, wie oft unser Pfadobjekt unterteilt
werden soll. Belassen Sie diesen Wert auf "10".

Bei "Pfad" koénnen Sie nun die Linie angeben.

Sie konnten Jjetzt noch einen Skalierpfad angeben. Dieser wiirde das enstehende
Objekt in der GroBe beeinflussen. Ndheres dazu steht in IThrem Handbuch.




0030a4£8-0

29/51

Unter "Kontur auswdhlen" wdhlen wir unser "Viereck" (Doppelt
anklicken) aus und geben mit dem Schalter "Gesamtunterteilungen"
4 Unterteilungen an.

Mit "OK" verlassen wir das Fenster und es ist ein Pfadobjekt entstanden.

1.37 Verschiebeobjekt

Verschiebeobjekt

Mit dem Werkzeug "Verschiebeobijekt" kdnnen Sie einen Polygon
Tiefe verleihen. Das Polygon wird dabei in seiner "Z"-Achse um
den angegebenen Wert verschoben. Dabei ensteht ein Korper.

Kleines Beispiel gefallig?

Erschaffen Sie als erstes ein Polygon. Wir nehmen diesmal die Blume, gehen
also in folgendes Menii:

"Objekte —-> Polygone —> Blume"

Starten Sie nun das Tool "Verschiebeobjekt" liber das Meni
"Objekte -> Polygonobjekte".

In dem nun erscheinenden Fenster lassen wir den Wert filr
Unterteilungen" auf "1".

Aktivieren Sie den Schalter "Konturen auswdhlen", klicken Sie

nun dort unsere Blume an und verleihen Sie dieser "60"

Unterteilungen. Da dieses Polygon einige Rundungen aufweist, miissen wir
leider so viele Unterteilungen angeben, da sonst unser enstehendes
Objekt zu ungenau dargestellt werden wilirde.

Mit "OK" verlassen Sie nun beide Fenster und es ensteht ein
Verschiebeobjekt.

1.38 Schraubobjekt

Schraubobjekt

Mit diesem Werkzeug lassen sich sehr gut runde gleichmdBige Kdrper
konstruieren, zum Beispiel eine Flasche oder ein Glas. Das Polygon wird
um seine eigene "Y"-Achse gedreht, die dabei enstehende Spur
reproduziert einen Korper.

Lassen Sie uns eine kleine Obstschale entwerfen:

Sie
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Laden Sie mittels des folgenden Meniipunktes eine Szene von der CD:
"Projekt -> Offnen" - Wihlen Sie nun folgende Szene aus

"CD:0bjekte/Workshops/Schraubobjekt.scene".

Sie sehen ein Polygon das den Querschnitt unserer Obstschale beschreibt.
Dieses wollen wir jetzt mit dem Werkzeug "Schraubobjekt" bearbeiten.

3.

Aktivieren Sie also den Menilipunkt "Objekte->Polygonobjekte->Schraubobjekt".
In dem nun erscheinenden Fenster lassen Sie alle Enstellungen wie angegeben.

Die Unterteilungen sind eigentlich klar, interessant ist der Eintrag

"Drehung" dieser miiBte auf 360 Grad stehen. Sie kdnnen hier
also auch halbe Objekte erzeugen (180 Grad), wenn Sie wollen.

Gehen Sie also jetzt in "Kontur auswdhlen" und klicken Sie
unser "N-Eck" doppelt an. Auf der rechten Seite klicken Sie es einmal an
und geben unter "Unterteilungen" eine "60" an.

Verlassen Sie jetzt beide Fenster mit "OK" und bestaunen Sie
unser Objekt.

1.39 Document_5

Schichtobjekt

Das Werkzeug eignet sich gut fir sehr komplexe Korper, man braucht nur
verschiedene Schichten eines real existierenden Objektes ausmessen und
diese dann als Polygone hintereinander zu konstruieren. Die Funktion
"Schichtobjekt" verbindet dann alle so miteinander, daR ein Objekt

entsteht.

Lassen Sie uns ein Beispiel durchfihren:

Laden Sie folgende Szene von der CD:

"CD:0bjekte/Workshops/Schichtobjekt.szene"

Sie sehen zwei Polygone, die sich gegeniiberstehen. Diese sollen jetzt
miteinander verbunden werden.

Starten Sie das Werkzeug "Schichtobjekt" im Meni "Objekte->Polygonobjekte".
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In dem nun folgenden Fenster brauchen Sie nur unter "Konturen auswdhlen"
unsere zwel "N-Ecke" doppelt anklicken und unter dem Schalter
"Gesamtunterteilungen" eine 60 eintragen.

Mit "OK" verlassen Sie die Fenster, nun kdnnen Sie das entstandene Objekt
betrachten.

1.40 Schichtobjekt

Schichtobjekt

Das Werkzeug eignet sich gut flir sehr komplexe Korper. Man braucht nur
verschiedene Schichten eines real existierenden Objektes ausmessen, und
diese dann als Polygone hintereinander zu konstruieren.

"Schichtobjekt" verbindet dann alle so miteinander, daB ein Objekt entsteht.

Lassen Sie uns ein Beispiel durchfiihren:

Laden Sie die folgende Szene von der CD:

"CD:0Objekte/Workshops/Schichtobjekt.szene"

Sie sehen zwei Polygone die sich gegeniliberstehen.
Diese sollen jetzt miteinander verbunden werden.

Starten Sie also das Werkzeug "Schichtobjekt" in dem Meni

"Objekte —-> Polygonobjekte". In dem nun folgenden Fenster

brauchen Sie nur unter "Konturen auswdhlen" unsere zwei "N-Ecke" doppelt
anklicken und unter dem Schalter "Gesamtunterteilungen" eine 60
eintragen.

Mit "OK" verlassen Sie die Fenster. Nun kdnnen Sie das entstandene Objekt
betrachten.

1.41 Deckflaechen

Deckflachen

Da die enstehenden Objekte innen Hohl sind, k&nnen Sie unter diesem Schalter <«
Fl&chen

definieren, die den Anfang und das Ende der Kdrper mit einer Fl&che

verschlieRen. Dabei kdnnen Sie mittels dem Eintrag "Radius" und

den Schaltern "Runden" den Deckldchen eine Fase zuordnen.

Das folgende Fenster wilirde also folgendes Objekt konstruieren.

Wie Sie sehen, wurde dem Beispielobjekt ein Deckel vorn und hinten
zugeordnet. Der Deckel ist lbrigens ein eigenes Objekt, dem Sie auch
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separat ein Material zuordnen konnen.

1.42 Liste

Bilderliste

Klicken Sie das Jjeweilige Bild an,

041. jpg
diffuse. jpg
flow. jpg

ft5. jpg
holo0003. jpg
holo0006. jpg
holox001. jpg
Julia. jpg
Mandel. jpg
subtle. jpg
HohenRLandschaft.iff
Tunnel.iff
loder3.JPG
WorkLeucht .ham
Fontsl.iff
T7x6Spiel.JPG
Bowlin2.JPG
Enterpr2.JPG
FBCity3.JPG
Kaffee.JPG
Laternen.JPG
Meshmorp.JPG
Plexi.JPG
Satelite.JPG
Vanguard.JPG
Beer. jpg
Steinway. jpg
CosyFire. jpg
Garden. jpg
KidDraw. jpg
Merry. jpg
RC_CAR. jpg
SteamEngine. jpg
TvDinner. jpg
Vof2.jpg
conspicuous. jpg
MyHouse. jpg
stbug. jpg
stfm2. jpg
stogspew. jpg
strosie2. jpg
ColorWaves. jpg
Presents. jpg
Daniel. jpg

KB. jpg
rose.jpg

056. jpg
dragon?2. jpg
fractstacy. jpg
holo0001. jpg
holo0004. jpg
holo0007. jpg
holox002. jpg
LyaSide. jpg
plasmglb. jpg
twist3d. jpg
Horizont.iff
Wolkenbild.iff
WorkLeucht.iff
WorkLeuchtStern.iff
Fonts2.iff
Bad.JPG
Casablan.JPG
FBCityl.JPG
FBCity4.JPG
Kiche.JPG
Lego.JPG
MetHand.JPG
Porto.JPG
StarBase.JPG
VRobotFr.JPG
Plaid. jpg
volvic. jpg
FishinTime. jpg
GirlInShower. jpg
LivingRoom. jpg
MsPacman. jpg
SadHeart. jpg
ST_EngineRoom. jpg
Vof.jpg
Winter. jpg
Intel. jpg
stboat. jpg
stevlogl. jpg
stneon. jpg
stpyrmid. jpg
strtinfo. jpg
CoolWater. jpg
Skirmish. jpg
Fly.Jjpg

Lost. jpg
1701Dshuttle. jpg

dieses wird dann angezeigt...

dazzle. jpg
Fanlight. jpg
fract_1l.jpg
holo0002. jpg
holo0005. jpg
holo0008. jpg
incept. jpg
LyaTop. jpg
scorch. jpg
wavefrac. jpg
UnterWasser.iff
Spiegel.iff
AquaFlyers. jpg
WorkLeuchtStern.ham
57Chevy.JPG
Blimp.JPG
Dualis.JPG
FBCity2.JPG
FlyBerni.JPG
Landing.JPG
Maxxwell.JPG
NCC1701A.JPG
Rundhaus.JPG
TBird3.JPG
BeaverDream. jpg
staircase. jpg
AmigaCD32. jpg
FoggyMorning. jpg
HowToDoIt. jpg
MarsTrip. jpg
Oops. jpg
SpaceStation. jpg
Sunset. jpg
Fonts.iff

alma. jpg
33002.3pg
stbohica. jpg
stevlog2. jpg
stntx. jpg
strosiel. jpg
VR_Love. jpg
Museum3. jpg
TheArt. jpg
hilbert. jpg
Pedro. jpg
AmyProBBS. jpg
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Generation. jpg glasl. jpg glas2.jpg

glas3. jpg imagel. jpg lightl. jpg

light2.jpg light3. jpg light4. jpg

LouvreAtHome. jpg metall. jpg metal2. jpg

metal3. jpg NCV10Years. jpg numbl. jpg

numb?2 . jpg numb3. jpg OrionStation. jpg

psychicl. jpg psychic2. jpg sorrowl. jpg

sorrow2. jpg waterl. jpg water2. jpg

water3. jpg FraktalLandschaft.iff 3dplglb. jpg

1.43 Wellen

Wie kann ich realistische Wellen erzeugen?

Es gibt grundsdtzlich mehrere Mdglickeiten, wirklich gute Wellenprofile
auf Objekte anzuwenden.

1.

Die einfachste Moglichkeit besteht wohl darin, eine Textur einzusetzen,
wie zum Beispiel die Wellenrelieftexturen die auf dieser CD im Ordner
"CD:Texturen/Relief/Grau/Wave.." zu finden sind.

Lesen Sie sich auch den Artikel Relieftexturen dazu durch!

Beachten Sie bitte, dabk Sie unter der Prozentanzahl der Relieftiefe nie
mehr als 10% angeben, da sonst die Wellen zu stark auf das Objekt
projiziert werden.

Eine andere Moglichkeit erlaubt es Thnen, die Wellen direkt per Formeln
auf Ihr Objekt zu konstruieren.

Erstellen Sie eine einfache Ebene mit sehr vielen Unterteilungen
(Breiten- und Tiefensegmente auf 24 stellen). Starten Sie das
Werkzeug "Verformen ." mit gehaltener Shift-Taste
[Hochstelltaste] in dem Menl "Werkzeuge".

Hier kénnen Sie sich jeweils eine Formel aussuchen, mit der Sie das Objekt in

der jeweiligen Achse verformen wollen.

Art - Beschreibt die beiden Achsen, in die Ihr selektiertes
Objekt verformt werden soll.

Amplitude - Bedeutet nichts anderes als die maximale HOhen und
Tiefen der Phasen

Funktion - Hier suchen Sie die entsprechende Funktion fiir den
Welleneffekt aus. Empfehlen kann man zum Beispiel die Cosinus-Funktion
(Cos.) fir sehr schdne und gleichmdfBige Wellen.

Frequenz - Zahl der Hoch-Tief-Phasen

Phase - Hiermit 1laBt sich die Welle verschieben, 100% ist eine
komplette Phase.
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Probieren geht auch hier natiirlich iber Studieren. Sie werden aber
sicher nach kiirzester Zeit die schénsten Wellenformen hinkriegen.

Als Beispiel sehen Sie sich bitte die folgenden Bilder an:

Wellen auf einer Ebene Wellen auf einer Kugel

Als letzte MOglichkeit konnte man noch die Magnetfunktion erwdhnen.
Diese Art der Wellengestaltung erlaubt ein intuitives Arbeiten an einem
Objekt.

Erstellen Sie wieder eine Ebene mit vielen Unterteilungen.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Magneticon.

Hier stellen Sie jetzt das Verhalten der Magnetfunktion ein. Sie kd&nnen
auch den Radius einstellen, in dem die Funktion wirken soll, auBerdem
natlirlich noch die Wellenfunktion an sich.

Verlassen Sie nun das Fenster mittels "OK" und klicken Sie auf den
Punkteeditor. Vergewissern Sie sich, ob die Magnetfunktion aktiv ist
(unterlegtes Magneticon) und klicken Sie einen Punkt der Ebene an.
Halten Sie nun die linke Maustaste gedrilickt und verschieben Sie die Maus
dabei. Der Rechner baut langsam aber sicher eine Welle aus den
umliegenden Punkten auf.

Ihr Ergebnis kénnte so aussehen... Editor.

Diese Funktion 14Bt sich Ubrigens hervorragend fiir organische Elemente

einsetzen, zum Beispiel filir Augen oder Nase eines konstruierten Menschen.

Probieren Sie die Funktion aus. Wenn Sie unzufrieden mit dem Ergebnis
sind, koénnen Sie dieses jeweils mit der Funktion "Undo" rilickgdngig
machen (Amiga-Taste und "U" gleichzeitig driicken) .

1.44 Knittern

Wie kann ich ein Objekt realistisch knittern ?

Versuchen Sie es doch mal mit der Funktion "Knittern ." unter

dem "Werkzeuge"-Menli. Diese Funktion erlaubt Ihnen ein vielseitiges
Verformen Ihres Objektes.

Ein kleiner Workshop zu diesem Thema:

Erstellen Sie als erstes eine Kugel mit vielen Unterteilungen (48).

Nun rufen Sie im Meni "Werkzeuge" die Funktion "Knittern
." mit gehaltener Shiftaste auf.

In dem nun erscheinenden Fenster kdnnen Sie die Parameter fiir
die Knitterfunktion einstellen.
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X Y Z - Bei diesen Parametern handelt es sich um die einzelnen
maximalen Verschiebungen die auf die Punkte des Objektes wirken. Sie
kénnen also zum Beispiel festlegen, daB ein Objekt nur in X-Richtung
geknittert werden soll.

Unterteilungen - Hier konnen Sie der Funktion anweisen, dabB

diese noch zusédtzliche Unterteilungen einfiigen soll. Diesen Wert sollte
man mit Vorsicht angeben, da Jje nach Unterteilung des vorhandenen
Objektes die Anzahl noch einmal hinzugefiigt wird. Damit wird das
Knittern zwar realistischer, aber Ihr Objekt verbraucht dann immense
Mengen an Speicherplatz und Rechenzeit.

Modus (Axial | Radial) - Dieser Schalter legt fest, in welchem

Modus die einzelnen Punkte verschoben werden sollen. "Radial" erzeugt
dabei eine Wellenform, die aus dem Zentrum bis zu den AubenmaBen des
Objektes lauft.

+— — Mit diesem Schalter bewirken Sie, daR die Punkte auch

negative Werte annehmen kdnnen. Wenn Sie zum Beispiel ein Blatt Papier
auf einem Tisch knittern wollen, sollten Sie diesen Schalter inaktiwv
lassen, da sich sonst einige Punkte unterhalb der Tischfldche befinden
wlirden.

Nachdem Sie mit "OK" das Fenster verlassen haben, kdnnte IThr Ergebnis
vielleicht so aussehen.

Geknitterte Kugel

1.45 Ausrichten

Des Ofteren kommt es vor, dal ich ein Objekt genau auf ein anderes
ausrichten mdchte, zum Beispiel ein Schriftzug so daB dieser genau
senkrecht zur Kamera steht. Wie kann ich das schnell bewerkstelligen?

Bleiben wir gleich beim Schriftzug. Selektieren Sie diesen iber die
Taste "W", er erscheint nun weill gezeichnet.

Aktivieren Sie im Menil "Extra" die Funktion "Ausrichten

auf...". Es erscheint ein Fenster, in dem Sie nur noch das Objekt
angeben, auf das Ihr Schriftzug ausgerichtet werden soll. In unserem
Fall ist dies die Kamera.

Mit "OK" verlassen Sie dieses Fenster und Ihr Schriftzug steht
genau mit der "Z"-Achse senkrecht zur Kamera.

Diese Funktion 1&Bt sich auch besonders schdn bei Spots einsetzen. Damit
kann man sich einige Ausrichtarbeiten ersparen.

1.46 Keyframeanimation
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Animationen

Maxon Cinema unterstiitzt hautsdchlich die Keyframe-Animationen. Bei
dieser Art der Animationserstellung wird davon ausgegangen, daB der
Benutzer eine gewisse Anzahl an Schliisselszenen (Keframes) definiert.
Das Programm ermittelt dann rein rechnerisch die Zwischenschritte.

Nehmen wir einmal an, Sie wollen eine Kugel im Editor innerhalb einer
Sekunde von rechts nach links bewegen. Dazu brauchen Sie die Kugel nur
rechts positionieren und mit einem Klick als Anfang definieren. Genau so
machen Sie das mit der linken Seite, nur daR diese Position der Kugel
das Ende der Animation beschreibt. Das Programm rechnet nun die
Zwischenschritte so aus, dab sich die Kugel von rechts nach links
bewegt.

Um Ihnen dies zu verdeutlichen, haben wir einen Workshop vorbereitet.
Wir wollen anhand einer fertigen Szene eine Animation erzeugen.

Wir benutzen folgende Szene, die Sie in den Editor laden:

"CD:0bjekte/Workshops/Tie.c4d"

Wenn Sie sich die Szene genauer betrachten, sehen Sie, daB ein
Raumschiff (Tie-Fighter) neben dem groRen mechanischen Planet
(Death-Star) steht. Diese Szene ist dem Film "Starwars - Krieg der
Sterne" nachempfunden. Wir wollen jetzt erreichen, dal das Raumschiff
nahe am Planeten vorbeifliegt. Die Kamera soll das Raumschiff nicht aus
den Augen lassen, es also auf seinem Weg verfolgen.

Um dies alles so einzustellen, brauchen wir als Erstes das Fenster, in
dem wir Schliisselszenen erstellen kdnnen. Rufen Sie dafiir die Aktion
"Fenster —> Zeit" auf.

In dem nun erscheinenden Fenster sehen Sie verschiedene Funktionen.
Uns interessiert zur Zeit nur der Schalter "Aufnahme".

Rufen Sie die Aktion "Keyframe —-> Globale Parameter ." auf und
stellen Sie in dem folgendem Fenster
die Werte "3 Sekunden" und "25 Bilder pro Sekunde" ein.

Das Fenster teilt uns nun mit, daB unsere Animation 75 Bilder umfalt,
wir sind damit zufrieden und verlassen das Fenster mittels "OK".

Nun sind wir soweit, einen Schritt in Richtung "Film" zu wagen.
Selektieren Sie das Raumschiff (Cursortasten oder Taste "W").
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Um hier gleich den Anfang unserer Animation festzulegen klicken Sie
jetzt im Zeitfenster auf den Schalter "Aufnahme". Nun haben wir
unsere erste Schlisselszene festgelegt.

Stellen Sie nun den Schieberegler im "Zeit"-Fenster auf 1:00
Sekunde. Ubrigens: die Werte neben dem Doppelpunkt stehen fiir Bilder
nicht fiir Sekunden!

Bewegen Sie nun das Raumschiff genau an den Scheitelpunkt des Planeten.
Drehen Sie es so, dab es im rechten Winkel zur "Z"-Achse steht. Am
besten 1Rt sich dieses Vorgehen in der Draufansicht

realisieren.

Klicken Sie nun wiederum auf den Schalter "Aufnahme", es
entsteht ein weilBer Pfad zwischen der ersten und der zweiten
Schliisselszene. Somit koénnen Sie sich immer orientieren, wo Ihre
Schliisselszenen genau sitzen.

Stellen Sie jetzt den Schieberegler auf 2:00 im "Zeit"-Fenster.

Bewegen Sie jetzt das Raumschiff etwas weiter nach rechts (von Oben
gesehen!). AuRerdem sollten Sie das Schiff noch etwas in der "Y"-Achse
zum Planeten hindrehen, denn es soll so aussehen, als ob das Schiff um
den Planeten fliegen will.

Wenn Sie mit Position und Richtung Ihres Schiffes zufrieden sind,
klicken Sie auf den Schalter Aufnahme.

Normalerweise kdnnten wir jetzt 3:00 eingeben, da aber Cinema in Bildern
rechnet, wdhlen wir 2:24. Bewegen Sie Jjetzt das Raumschiff etwas vom
Planeten weg. Denken Sie an die richtige Drehung und klicken Sie auf
"Aufnahme".

Thre Szene sollte jetzt so aussehen: Editor

Nun miissen wir nur noch der Kamera befehlen, daR deren Blickpunkt immer
dem Raumschiff folgen soll, dies erledigen wir im Zeitleistenfenster,
das Sie im Meni "Fenster->Zeitleiste" aufrufen kdnnen.

In diesem Fenster sind alle Beteiligten unserer Szene aufgelistet.

Mit der rechten Maustaste selektieren Sie den Schriftzug

"Kamera". Wie Sie sehen, O6ffnet sich das Meni fir die Kamera.

Klicken Sie nun auf der Spur "Position" auf das erste Bild in

der ersten Sekunde. Oben in der linken Ecke des Fensters erscheint jetzt
"Warte auf 2.Klick...". Da ja unsere Kamera iber die ganze

Animation hinweg das Raumschiff fixieren soll, klicken wir auf das 24ste
Bild in der 3 Sekunde.
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Nun erscheint ein Fenster mit einem Schalter.

Diesen klicken wir solange an bis "Ausrichtn" erscheint.

AnschlieRBend ein "OK" und es erscheint ein zweites Fenster,

in dem wir nun aufgefordert werden, ein Objekt anzugeben, nach dem sich
die Kamera ausrichten soll. In unserem Fall ist es das Raumschiff "Tie".
Mit "OK" verlassen wir das Fenster.

SchlieBlBen Sie nun das "Zeitleiste"-Fenster.
10.

Nun wollen wir uns eine kleine Proberechnung anfertigen lassen. Gehen
Sie iUber das Icon mit dem Filmstreifen
in die Funktion "SW-Drahtberechnung" mit der rechten Maustaste.

In dem Fenster stellen wir nun eine kleine Aufldsung unter

"Ausgabe" und "Modi" ein. Vergessen Sie auch nicht,

einen Pfad filir das Bild anzugeben. AnschlieRend klicken Sie noch auf den
Schalter "Alles" und starten Sie die Berechnung. Diese kann

etwas Zeit in Anspruch nehmen, Sie kdnnen sich ja inzwischen einen
Kaffee machen :-)

11.

Wie kann man sich aber nun die Animation ansehen?

Selektieren Sie das Meni "Keyframe" und wdhlen Sie dort den

Punkt "Abspielen .". Es erscheint ein Dateiauswahlfenster, in

dem Sie nun das erste Bild Ihrer soeben berechneten Animation auswdhlen.

Cinema 13dt nun die restlichen zugehdrigen Bilder und &ffnet zwei Fenster.
Das eine dient als eine Art Videorekorder, das andere als Monitor. Klicken
nun auf den Schalter ">", und Sie sehen die Animation.

Wenn Sie mit dem Ergebnis zufrieden sind, k&nnen Sie jetzt die
Endberechnung vornehmen.

12.

Sie sollten keine allzu grobe Bildaufldsung im Scanlinemodus wé&hlen, da
sonst die Berechnung sehr lange dauern wirde. Speichern Sie nur den
Bildschirm ab und vergessen Sie nicht, den Schlalter "Alles" zu
aktivieren.

IThre Animation miiRte nun so aussehen -> Animation

1.47 Pfadanimation

Pfad-Animationen

Maxon Cinema unterstiitzt auch die Pfad-Animationen. Bei dieser Art der
Animationserstellung wird davon ausgegangen, daB der Benutzer einen Pfad
erstellt hat. Die Punkte des Pfades (Polygones...) werden als
Schliisselszenen (Keframes) definiert. Das Programm ermittelt dann rein
rechnerisch die Zwischenschritte.

Zur Verdeutlichung haben wir wiederum einen Workshop vorbereitet:

Sie
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Folgende Szene laden Sie in den Editor:

"CD:0bjekte/Workshops/PfadAnim.scene"

Wenn Sie sich die Szene genauer betrachten, sehen Sie, daB ein
Schriftzug mit dem Namen "Pfad" vor einem Polygon steht, das eine
Spirale beschreibt. Dieses Polygon beschreibt unseren Pfad, an dem sich
der Schriftzug bei der Animation orientieren soll. Wir wollen den
Schriftzug also in Position und Richtung beeinflussen.

3.

Rufen Sie die Aktion "Pfadframe -> Globale Parameter ." auf und
stellen Sie in dem folgendem Fenster die Werte "5 Sekunden" und
"20"-Bilder pro Sekunde ein.

Uns wird mitgeteilt, daB die Animation 100 Bilder umfaBlt, wir sind damit
zufrieden und verlassen das Fenster mittels "OK".

Nun sind wir soweit, einen Schritt in Richtung "Film" zu wagen.
Selektieren Sie den Schriftzug (Cursortasten oder Taste "W").

5.
Nun miissen wir nur noch der Kamera befehlen, daB deren Blickrichtung

immer dem Schriftzug folgen soll, dies erledigen wir im
"Zeitleistefenster" (Meni - "Fenster->Zeitleiste").

In diesem Fenster sind alle Beteiligten unserer Szene aufgelistet.
Klicken Sie nun mit der rechten Maustaste auf den Schriftzug

"Kamera". Klicken Sie nun auf der Spur "Position" auf das erste
Bild in der ersten Sekunde. Oben in der linken Ecke vom Fenster
erscheint jetzt "Warte auf 2.Klick...". Da die Kamera wdhrend der ganzen

Animation den Schriftzug fixieren soll, klicken wir auf das 24ste Bild
in der 5. Sekunde.

Nun erscheint ein Fenster mit einem Schalter.

Diesen klicken wir solange an, bis "Ausrichten" erscheint.
AnschlieBend ein "OK" und es erscheint ein zweites Fenster, in dem wir
aufgefordert werden, ein Objekt anzugeben, nach dem sich unsere Kamera
ausrichten. In unserem Fall ist das der Schriftzug "Pfad".

Jetzt sollten wir dem Schriftzug anweisen, dem Pfad zu folgen und sich
dabei gleichzeitig auf den Pfad auszurichten. Klicken Sie also als
ndchstes mit der rechten Maustaste auf das Objekt "Pfad" und legen Sie
unter der Spur Position die gesamte Lange unserer Animation
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fest (...auf erstes Bild klicken, dann auf letztes Bild klicken...).

In dem nun erscheinenden Fenster klicken Sie so lange auf den Schalter,
bis "Wie Pfad..." erscheint. Mit Klick auf "OK" erscheint ein

anderes Fenster, das Sie nach dem Objekt fragt, nach dem der Schriftzug
ausgerichtet werden soll.

Nun geben Sie nur noch das Polygon "Spirale" als Zielobjekt an und
fertig ist unsere Pfadanimation !... Moment, wir miissen noch dem
Schriftzug anweisen, daB dieser sich auch in der Richtung des Polygones
ausrichtet.

Also klicken wir in der Spur "Richtung" das erste und letzte
Bild an. In dem nun erscheinenden Fenster klicken Sie auf den Schalter
bis "Ausrichten auf..." erscheint.

Nachdem ein Fenster erschienen ist, klicken Sie dort wiederum unser Objekt
"Spirale" an.

Verlassen Sie nun das Zeitleiste-Fenster und sie sehen an dem weilB
gezeichneten Polygon, daBl dieses jetzt als Pfad flir unseren Schriftzug
gilt.

10.

Nun wollen wir uns eine kleine Proberechnung anfertigen lassen.
Selektieren Sie liber das Icon mit dem Filmstreifen die Funktion
"SW-Drahtberechnung" mit der rechten Maustaste.

In dem Fenster stellen wir nun eine kleine Aufldsung unter

"Ausgabe" und "Modi" ein. Vergessen Sie auch nicht,

einen Pfad fiir unseren Bildschirm anzugeben. AnschlieBend klicken Sie
noch auf den Schalter "Alles" und starten die Berechnung. Diese

kann etwas Zeit in Anspruch nehmen, Sie kdnnen sich ja inzwischen eine
Cola holen :-)

11.

Zum Ansehen der Vorschauanimation gehen Sie in das Meni

"Pfadframe" und starten dort den Punkt "Abspielen".

Es erscheint ein Dateiauswahlfenster, in dem Sie nun das erste Bild
der soeben berechneten Animation auswadhlen.

Cinema 1ladt nun die anderen zugehdrigen Bilder und offnet zwei Fenster,
von denen das eine als eine Art Videorekorder, das andere als Monitor

dient. Klicken Sie nun auf den Schalter ">". Jetzt sehen Sie die Animation.

Wenn Sie mit dem Ergebnis zufrieden sind, k&nnen Sie jetzt die
Endberechnung vornehmen.

12.

Sie sollten keine allzu groRe Bildaufldsung im Scanlinemodus wdhlen, da
sonst die Berechnung sehr lange dauern wiirde. Speichern Sie nur den
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Bildschirm ab und vergessen Sie nicht den Schalter "Alles" zu
aktivieren.

Mit "Starte Berechnung..." berechnen Sie Thre Animation.

IThre Animation miiRte nun so aussehen —-> Animation

1.48 Animationseffekte

Animationseffekte

Cinema stellt verschiedene Effekte zur Verfligung, die Sie in Ihre
Animation einbauen koénnen. Die Einbindung eines Effektes ist duBerst
komfortabel und einfach. Lassen Sie uns also einen Workshop durchfihren,
in dem wir zeigen, wie solche Effekte auch Thre Animation bereichern
koénnen.

Als erstes laden Sie bitte folgende Szene in Thren Editor:
"CD:0Objekte/Workshops/Effekte.scene"

Sie sehen nun verschiedene Schriftzlige, die jeweils die
Anfangsbuchstaben unseres zukinftigen Effektes darstellen sollen. (z.B.
"Ex" flir Explosion) .

Diese liegen alle auf einer Ebene, die spédter eine wehende Fahne
darstellen soll.

Sie sollten jetzt festlegen, wie lange Ihre Animation dauern soll.
Benutzer mit wenig Speicher oder kleiner Festplatte sollten hier einen
kleineren Wert benutzen, als den in unserem Beispiel.

Verzweigen Sie nun in folgendes Menii:
"Keyframe -> Globale Parameter"

In dem jetzt erscheinenden Fenster geben Sie nun folgende Werte
ein: Bild

Verlassen Sie nun das Fenster.

Rufen Sie iber "Fenster -> Zeitleiste" den Animationseditor

auf. Als erstes wollen wir uns dem Objekt "Zittern" widmen. Klicken Sie
mit der rechten Maustaste auf den Namen des betreffenden

Objektes und definieren Sie in der Zeile "Effekt" eine Spur, die die
gesamte Animation umfassen soll. Also...

...auf das erste Bild (0:00) mit der linken Maustaste klicken.
Es erscheint eine Meldung oben links im Fenster "Warte auf zweiten
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Klick...", diesen "Klick" setzen wir in der Zeile "Effekt" auf das
letzte Bild (4:19).

Jetzt erscheint ein Fenster, in dem wir nach dem betreffenden Effekt
gefragt werden. Wir geben hier mittels des Rollschalters
"Zittern" an.

In dem folgenden Fenster geben wir alle Werte so an, wie sie im
folgendem Bild zu sehen sind.

Dieser Effekt bewirkt, daB sich das Objekt in Bezug auf

GroRe,Position und Richtung standig verdndert. Wir

wollen, daB sich nur die Position und die Richtung std@ndig dndert. Geben
Sie also die dazu erforderlichen Werte so ein wie sie im Bild zu
erkennen sind.

Mit "OK" verlassen Sie die Fenster und die Spur wird hell hervorgehoben.

Wenden wir uns nun dem zweiten Effekt "Schmelzen" zu. Dieser
Effekt bewirkt eindrucksvoll, ein "Schmelzen" des betreffenden Objektes.
Der Effekt wirkt immer in Y-Richtung.

Klicken Sie also auf das Objekt "Schmelzen" mit der rechten
Maustaste und legen Sie eine Spur unter der Zeile "Effekt" an.

Im Fenster stellen wir "Schmelzen" ein, daraufhin geben Sie bitte alle
Werte so an, wie sie im folgenden Bild zu sehen sind.

Mit "Stdrke" gleich 100% geben wir an, daB das betreffende
Objekt vollstdndig schmelzen soll, der "Zufall" bestimmt (wenn

>0%), daR das betreffende Objekt ungleichmdfig schmelzen soll.

Geben Sie bei "Zeit" negative Werte an, verwandelt sich das
geschmolzene Objekt wdhrend der Animation in seine normale Form zurilick.

Verlassen Sie nun das Fenster mit "OK".

Der dritte Effekt im Bunde heilt Pulsieren. Legen Sie filir das
entsprechende Objekt ("Pulsieren") ebenfalls eine Spur unter der Zeile
"Effekt" an.

Stellen Sie den Effekt "Pulsieren" ein.

In dem folgenden Fenster haben wir ebenfalls eine Fiille von
Werten, die wir verdndern kdnnen.

"Frequnz" bedeutet dabei, wie oft wdhrend der Animation der
Korper pulsieren soll. In unserem Fall geniigt jeweils einmal.

Geben Sie nun unter dem Objekt "Explosion" wieder eine Spur in
der Zeile "Effekt" an, die sich {iber die gesamte Animation
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erstreckt.

Stellen Sie den Effekt auf "Explosion". In dem erscheinenden

Fenster k&nnen Sie angeben, mit welcher Geschwindigkeit

sich die Teile des Objektes auseinanderbewegen und wie schnell diese
sich dabei um die eigene Achse drehen. Gnaueres lesen Sie im
Handbuch Seite 411 nach.

Am Ende wollen wir noch der Ebene mit dem Namen "Wind" einen
Effekt verleihen. Erstellen Sie also eine Spur in der Zeile
"Effekt" unter dem entsprechenden Objekt.

Den Effekt stellen Sie auf "Wind". Ein Fenster erscheint, in dem Sie die Werte
wie in dem Bild eingeben.

Mit "Amplitude" legen wir fest, daR die Ebene sich maximal 50mm
von der eigenen Achse entfernt.

"Frequenz" bestimmt, wie oft die Ebene im Wind flattern
soll, die XY-Ebene legt die Richtung der einzelnen Phasen fest.

Die "Turbulenz" belassen wir auf "Mittel", damit haben
wir eine gemilitlich hin und her flatternde Ebene entworfen.

Wir wollen noch einen Effekt einfiigen: die Ebene soll innerhalb der
Animtion Ihre Farbe dndern. Dafir brauchen wir zweli Materialien,
sozusagen "Vorher" und "Nacher".

Legen Sie eine Spur unter der Zeile "Material" an. Im kleinen
Fenster wdhlen Sie "Wind.2".

Da unsere Ebene schon ein Material besessen hat (Wind.1l), erkennt
MaxonCINEMA, daB wir unserem Objekt wdhrend der Animation ein anderes
Material verleihen wollen. Also fragt es uns nach Letzterem.

Unsere Animationserstellung hat nun ihr Ende gefunden, berechnen Sie wie
in den anderen Workshops eine Drahtanimation und danach die
Endanimation.

1.49 Index

Index of database 0030a4f8-0
Documents

Animationseffekte
Anordnung
Ausrichten
Backdrops
Bedienung

Bilder
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Cinema Fonts
Deckflaechen
Document_5
Einfihrung
Farbtexturen
Hintergrund
Hintergrundbilder
Horizonte
Informationsfenster
Installation
Keyframeanimation
Knittern
Konturenanzahl
Konvertierung
Landschaften
Leuchtexturen
Lichtquellen
Liste

Morphobjekt

Nebel

No title

Objekte
Pfadanimation
Pfadobjekt
Polygonhilfe
Polygonwerkzeuge
Punkte setzen
Relieftexturen
Schichtobjekt
Schnelligkeit
Schraubobjekt
Sonne

Speicher
Spezialprogramme
Spiegeltexturen
Tastentips
Texturen

Tips & Tricks
Transparenztexturen
Verschiebeobjekt
Was sind Polygone
Wellen

Buttons

— Leuchtexturen

— Relieftexturen

- Spiegeltexturen

- Transparenztexturen
041.3pg

056.3pg
1701Dshuttle. jpg

loder3.JPG

3dplglb. jpg
57Chevy.JPG
Tx6Spiel.JPG
AGA oder ECS
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alma. jpg
AmigaCD32. jpg
AmyProBBS. jpg
Animation
Animation
Animation
Animation
Animationseffekte
Anordnung
AquaFlyers. jpg
Artikel

Astro
Astro.iff
Ausrichten
Backdrops
Bad.JPG
BeaverDream. jpg
Bedienung
Beer. jpg
Beispiel-Bild
Beispielscreen
Benutzte GEf.
Berge
Berge.iff

Bild

Bild

Bild

Bild

Bild

Bild

Bild

Bild

Bild...

Bild...WB-Verzeichnis

Bilder
Blimp.JPG
Bowlin2.JPG
Casablan.JPG
Cinema Fonts
ColorWaves. jpg
Computer
Computer.iff
conspicuous. jpg
CoolWater. jpg
CosyFire. jpg
Daniel. jpg
Darstellungicon
dazzle. jpg
DCTV
Deckflaechen
diffuse. jpg
dragon?2. jpg
Drahtanimation
Dualis.JPG
Editor

Editor

EGS




0030a4£8-0 46 / 51

Einfihrung
Einrichtung
Einrichtung.iff
Einstellfenster
Endanimation
Endbild
Enterpr2.JPG
Fanlight. jpg
Farb-Kugel
Farb—-Mater
Farb-Persp
Farbtextur
Farbtexturen
FBCityl.JPG
FBCity2.JPG
FBCity3.JPG
FBCity4.JPG
FC24

Fenster
Fenster
Fenster
Fenster
Fenster
Fenster
Fenster
Fenster
Fenster
Fenster
Fenster
Fenster
Fenster
Fenster
Fenster
Fenster
Fileknopf
FishinTime. jpg
Fliegen
Fliegen.iff
flow. jpg
Fly.jpg
FlyBerni.JPG
FoggyMorning. jpg
Fonts-Bilder
Fonts-Fenster
Fonts.iff
Fontsl.iff
Fonts2.iff
fractstacy. jpg
fract_1.jpg
Fraktal
FraktallLandschaft.iff
Frichte
Friichte.iff
ft5. jpg
Garden. jpg
Gebaeude
Gebaeude.iff
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Geknitterte Kugel
Generation. jpg
Generell
Generell.iff
GirlInShower. jpg
glasl. jpg
glas2.jpg

glas3. jpg
Guide

Hohenrelief
HohenRLandschaft.iff
Hausgegenstdande
Hausgegenstdndel.iff
Hausgegenstande2.iff
hilbert. jpg
Hinterbilder
Hintergruende
Hintergrund
Hintergrundbild
holo0001. jpg
holo0002. jpg
holo0003. jpg
holo0004. jpg
holo0005. jpg
holo0006. jpg
holo0007. jpg
holo0008. jpg
holox001. jpg
holox002. jpg
Horizont
Horizont.iff
Horizonte
HowToDoIt. jpg

HTML

Icon mit dem Filmstreifen

Icons
imagel. jpg
incept. jpg
Infofenster
Installation
Instrumente
Instrumente.iff
Intel. jpg
Iv24

J3002. jpg
Julia. jpg
Kaffee.JPG
KB. jpg
Keyframeanimation
KidDraw. jpg
Knittern
Koerpericon
Konturenanz.
KugelBild
Kliche.JPG
Landing.JPG
Landschaften
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Landschaften
landschaftenl.iff
landschaften2.iff
Laternen.JPG
Lego.JPG
Leucht-Infolage
Leucht-Scheibe
Leuchtexturen
Lichtquellen
lightl. jpg
light2.jpg
light3. jpg
light4. jpg
Liste
LivingRoom. jpg
Logo...

Logos
Logos.iff
Lost. jpg
LouvreAtHome. jpg
LyaSide. jpg
LyaTop. Jjpg
Magneticon
Mandel. jpg
MarsTrip. jpg
Materialeditor
Maxxwell.JPG
Mensch
Mensch.iff
Merry.jpg
Meshmorp.JPG
metall. jpg
metal2. jpg
metal3. jpg
MetHand.JPG
Morphobjekt
MsPacman. jpg
Museum3. jpg
MyHouse. jpg
NCC1701A.JPG
NCV10Years. jpg
Nebel

numbl. jpg
numb?2 . jpg
numb3. jpg
Objekt

Objekt

Objekt

Objekte

Oops. jpg

Opal

Organisch
Organisch.iff
OrionStation. jpg
Pedro. jpg
Perspektivicon
Pfadanimation
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Pfadobjekt
Pfadobjekt
Picasso
Pixelgrafik
Plaid. jpg
plasmglb. jpg
Plexi.JPG
Polygon
Polygonarten
Polygone
Polygone ?
Polygonhilfe

Polygonobjekteicon

Polygonwerkzeuge
Polywerkzeuge
Porto.JPG
Presents. jpg
Programme
psychicl. jpg
psychic2. jpg
Punkte setzen
Raumschiff...
Raumschiffe
Raumschiffe.iff
RC_CAR. Jjpg
Relief-Ebene
Relief-Mat
ReliefBild
Relieftextur
Relieftexturen
Retina

Roboter
Roboter.iff
rose. jpg
Rundhaus.JPG
SadHeart. jpg
Satelite.JPG
Schalter
Schichtobjekt
Schnelligkeit
Schraubobjekt
scorch. jpg
Skirmish. jpg
Slideshow
Sonne
sorrowl. jpg
sorrow2.jpg
SpaceStation. jpg
Speicher
Spezial

Spezialkdrpericon

Spiegel.iff
Spiegelbild
Spiegeltextur
Spiegeltexturen
staircase. jpg

Standardkdrpericon
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StarBase.JPG
Startreck
Startreck.iff
StarWars
StarWars.iff
stboat. jpg
stbohica. jpg
stbug. jpg
SteamEngine. jpg
Steinway. jpg
stevlogl. jpg
stevlog2. jpg
stfm2. jpg
Stimmung
Stimmungl.iff
Stimmung2.iff
stneon. jpg
stntx. jpg
stogspew. jpg
stpyrmid. jpg
strosiel. jpg
strosie2. jpg
strtinfo. jpg
ST_EngineRoom. jpg
subtle. jpg
Sunset. jpg
Szene

Szenen
Tastentips
TBird3.JPG
Technics

Technicsl
Technics?2

Technics3.
Liff

Technics4

LAff
LAff

iff

Textur Beispiele
Textur Mapping
Texturen

TEXTUREN

TheArt. jpg

Tips & Tricks
TIPS & TRICKS
Transparenztextur
Transparenztexturen
Tunnel.iff
TunnelBild
TvDinner. jpg
twist3d. jpg
Uebersichtstafeln
UnterWasser.iff
UnterWasserBild
Vanguard.JPG
Verschiebeobjekt
Verschiebeobjekt
VistaPro
VistaPro.iff

Vof.jpg
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Vof2.Jjpg
volvic. jpg
VRobotFr.JPG
VR_Love. Jjpg
Wasserland
wasserland.iff
waterl. jpg
water2. jpg
water3. jpg
wavefrac. jpg
Wellen

Wellen auf einer Ebene
Wellen auf einer Kugel

Winter. jpg

Wolkenbild.iff
WorkLeucht .ham
WorkLeucht.iff

WorkLeuchtStern.ham
WorkLeuchtStern.iff
WorkLeuchtStern.iff

Workshops
zwel Fenster




	0030a4f8-0
	No title
	Einführung
	Installation
	Bedienung
	Texturen
	Backdrops
	Farbtexturen
	Leuchtexturen
	Relieftexturen
	Transparenztexturen
	Spiegeltexturen
	Objekte
	Bilder
	Tips & Tricks
	Konvertierung
	Spezialprogramme
	Cinema Fonts
	Speicher
	Schnelligkeit
	Landschaften
	Horizonte
	Hintergrundbilder
	Nebel
	Sonne
	Lichtquellen
	Was sind Polygone
	Punkte setzen
	Polygonhilfe
	Konturenanzahl
	Polygonwerkzeuge
	Tastentips
	Informationsfenster
	Anordnung
	Hintergrund
	Morphobjekt
	Pfadobjekt
	Verschiebeobjekt
	Schraubobjekt
	Document_5
	Schichtobjekt
	Deckflaechen
	Liste
	Wellen
	Knittern
	Ausrichten
	Keyframeanimation
	Pfadanimation
	Animationseffekte
	Index


