Erstellen einer Landschaft wie die folgende in Bryce 5

Die Landschaft besteht aus 3 Terrains, die erst einmal identisch waren
Der Weg war folgender:



Aus der Erstellen-Palette (der kleine Pfeil neben 'Erstellen’) habe ich unter "Terrains'
'Abgeschliffener Berg' gewihlt.

Objekte
Abgeschliffener Berg

Die Gletscher hintedigBen ihrs Spuren,

Boolesche Objekie
Baume

Felsen

Importierte Objekia
Lehrgang
Pfadobjekle
Terrains
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Jetzt auf das 'E' neben dem ausgewihltem Terrain klicken und im folgenden Fenster auf das
Gitter ganz links unten. Es 6ffnet sich eine Liste, in der man auswéhlen kann, wie detailliert
das Terrain dargestellt werden soll. Je feiner, desto besser - aber auch desto groB3er der
Speicherplatz. Ich habe da 512 gewiihlt.
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Der Grund ist, daf ich mit der Kamera ganz nahe an den Berg fahren mochte - und daf3 mir
die Bryce-Berge sonst nicht detailliert genug sind.

Gleich daneben ist die Terrainmalfliche - dort gibt es oben ein schwarzes Dreieck (siehe Pfeil
in obigem Bild). Wenn Ihr darauf klickt, 6ffnet sich eine Liste, in der Thr ' massives Terrain'
auswihlt. Bryce erstellt die Terrains erst einmal hohl - damit habt ihr es sozusagen gefiillt.



Jetzt noch im Fenster
rechts daneben auf
'Erodiert' klicken und
mit gedriickter
Maustaste nach rechts
ziehen. Im
Vorschaufenster sieht
man eine leicht
Anderung, sobald man
die Maustaste los laf3t.
Die Oberflidche
bekommt
gewissermallen Riefen.
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Klickt auf den Haken rechts unten und sucht anschlieBend eine schonen Punkt fiir die Kamera
(Terrain vorher heftig vergro3ern und aus dem Boden herausziehen, damit man was davon
hat).

Dem Terrain jetzt die Oberfliche ,,Verwitterte Klippen* aus ,,Felsen und Steine* (findet Ihr
unter dem kleinen Pfeil neben ,,Bearbeiten) geben.

Falls die Textur aufgrund der Ndhe zum Betrachter jetzt zu grob wirkt: klickt auf das M neben
dem Berg (wenn er markiert ist). Im neuen Fenster seht ihr an der rechte Seite ein 3-teiliges
Symbol, in dem sozusagen die Zusammensetzung des Materials erklért ist. Dariiber befinden
sich links oben 2 Knopfe. Klickt auf den linken und es 6ffnen sich Werkzeuge zur

Bearbeitung der Textur. Klickt in das oberste Symbol und zieht die Maus nach rechts = der
Wert erhoht sich = die Oberfldache wird verkleinert (ich habe sie von 25 auf 200 geéndert).
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Klick auf das Hikchen und rendern - der erste Berg sieht zwar noch nicht besonders aus, ist
aber fertig.

Nun zu den vermeintlichen Biumen; das wird etwas schwieriger, weil viel mit ausprobieren
verbunden ist.

Markiert das Terrain, dann wird es mit Strg C und Strg V kopiert und eingefiigt.
Jetzt ist das kopierte Terrain markiert - es befindet sich am selben Platz wie das erste. Klickt
auf das E neben dem Terrain.



Im Terraineditor klickt ihr auf

" Grundrauschen' und zieht die Maus nac
rechts. Jetzt wird das Terrain ' verrauscht'
- es werden gewissermallen Zacken
gebildet. Seid vorsichtig mit dieser
Funktion — besser zwischendurch mal
kontrollieren, wieviel ,verrauscht’ das
Terrain bereits ist. Sonst gibt es u.U.
riesige Bdume, die nicht zur Landschaft
passen bzw. bei denen man deutlich sieht,
daB es eigentlich keine Biaume sind.
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Klickt auf den Haken zur Bestiitigung der Anderungen.

Wihlt aus den Materialien unter ' Ebenen und Terrains' die Textur ' Nadelwald' .

Wenn Ihr das Bild jetzt rendert, ist wahrscheinlich von Eurem urspriinglichen Terrain nichts
mehr zu sehen - oder fast nichts mehr.

Hier kommt der schwierige Part - das neue Terrain so zu veridndern, daf} es nur an einigen
Stellen aus den alten herausragt.

Ich habe das Terrain in der Hohe vergrofert, dann insgesamt vorsichtig verkleinert und ein
wenig in die Hohe gezogen. Es gibt da keine einheitliche Vorgehensweise, weil es stark vom
Standort des Betrachters abhingt. Manchmal hilft es auch, das neue Terrain ein wenig zu
verschieben oder zu drehen. Miif3t Ihr ausprobieren.

Ihr konnt sonst auch noch ein wenig mit Erosion im Terraineditor experimentieren.



Jedenfalls ist auf diesen Weg das zweite Terrain entstanden, das den Nadelwald simuliert (ich
habe auch hier die Textur wie oben beschrieben ein wenig verkleinert und den Wert fiir Bump
erhoht, damit die Oberfliche rauher wird).

Kommen wir zu der Griinfliche...
Dafiir markieren wir wieder das erste Terrain (Strg. festhalten und in die Terrains klicken -
aus der Liste ' Abgeschliffener Berg- also das urspriingliche Terrain - auswihlen).
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Wiederum mit Strg C und Strg V kopieren und die Kopie einfiigen.

Jetzt bekommt dieses Terrain erst einmal aus der Materialpalette ' Verschiedenes' das Material
" Laub 2' . Dieses Material wird wiederum im Editor verkleinert (habe beide Vorschauems ist
ein gemischtes Material - auf 200 geédndert und den Wert fiir Transparenz um eine Idee
hochgesetzt).
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Nach Bestitigung der Anderungen wird dieses Terrain jetzt um eine Winzigkeit auf den
Betrachter zu (also nach vorne) gezogen. Man mufl ganz vorsichtig sein, damit das Terrain
das erste nicht iiberall iiberdeckt, sondern nur an einigen wenigen Stellen zum Vorschein
kommit.

Das Ganze jetzt rendern - wenn die Terrains zu Eurer Zufriedenheit plaziert sind, sollte es das
gewesen sein.

Das richtige Setzen der Terrains kann oft zum Geduldspiel ausarten. Wenn Thr Euch dabei zu
sehr verzettelt: Terrain l6schen und neu erstellen.

Es handelt sich wieder einmal um ein Beispiel. Geht natiirlich auch mit anderen Terrains und
anderen Texturen. Schneebedeckte Berge mit Wildern an den Héngen in Richtung Tal sind so
auch machbar. Oder auch das tropische Inselparadies mit Sandstrand (Terrain erzeugen und
texturieren, kopieren und vergrof3ern, platt driicken und auf die passende Hohe absenken. Wie
gewiinscht texturieren — schon hat man einen Sand- oder Kieselstrand...).

LaBt Eure Fantasie spielen.



