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1. Erstelle eine Graufstufen- Map z.B. in mk%@‘pﬁ" - -""-" ,
2. Exportiere diese Map in hoher AuflgEllinemsIOZZb S0 24 oder’ m@hff
3. Fur Aol muss sie invertiert werde gREiealilElya=Rive (8NN 8 El=hin DRCIIIS
machbar ("Colors" -> "Invert"). BEINSEGEIsEeslEWMNe jsisEliiciranEEINERElS (e[Sl
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“Erstelle einglEbeneydiesemMuss. cinMYRIWIEEAREEIE
2. erstellecine Bildtextul Und selzeLeCRelrEVSN i ={lleNigNel<ly \\
Displacemen®xanzl (|m Screenshot rechts unten). Diese Texiur b\;

eir®die soeben erstellte TriMesh-Ebene anwgiielEigh
. Mal eben rendern, um zu sehen, wo die ReISERalgiEE!n®
. FUhre "Scripts" -> "Tools" -> "Convert togsl S[@Ha@@dw AUs, Sl :::"“
. Nicht zu hohe Nummern verwenden! GKoH Sit gUﬁ@unfam@'sweﬁi
. Der Trick ist, Aol das Mesh nicht opjilgiEiE 70 Bssen. Dasveellert

viel zu lange im Vergleich zu Mes fEls I

In Meshlab ist es eine Frage von Minuten, um das Mesh mit Millionen von
Flachen in eines mit nur 85'000 Flachen herunterzurechnen.



