


Editorial

achdem die erste

Ausgabe der AR auf so

viel positive Resonanz
gestofRen ist - fur die ich mich
nebenbei bemerkt ganz herzlich
bedanken mochte - haben wir
uns fur die zweite Ausgabe eine
Menge vorgenommen. Ich denke,
das Ergebnis ist mit seinen 46
Seiten gelungen und die AR zeigt

sich als Vollwertiges eZine.

Die Ergebnisse unseres grolien
Winter-Contest, 17 Seiten teil-
weise exklusive Tutorial zu Bryce,
Cinema, Carrara und Photoshop,
Reviews zu finalRender Stage-2
und SimpleMakerPro sowie das
Interview mit Thomas Weiss alias
Beton sind die Highlights dieser

Ausgabe. Erstmals gibt es auch

einen Bonus-Download fur Leser
der AR mit Files zu den Tutorial
aus dem Heft und mehr. Wie ihr
daran kommt, lest auf dieser
Seite im Info-Kasten “Bonus-
Download”.

Besonders hinweisen mdochte ich
euch dann noch auf den Aufruf
auf Seite 4. Helft mit, damit das
Board und die AR weiter wach-

sen!

Ab der néchsten Ausgabe (3/06)
konnt ihr die AR auch dadurch
unterstutzen, dass ihr Werbung
in dem Heft schaltet. Bei
Interesse sendet eine Mail an

werbung@bryce-board.de um

weitere Informationen zu erhal-

ten.

Download zum Heft!

Fur das Jahr 2006 sind minde-
stens 6 Ausgaben der AR geplant
und wir wirden uns freuen, wenn

ihr tatkraftig mithelft!

Nun aber viel Spal3 beim Lesen
der neuen AR!

Euer

it dieser Ausgabe gibt

es zur AR erstmalig

einen Bonus-
Download. Dieser enthalt - neben
diversen Screenshots zu den
Tutorial im Heft in voller Grélie -
auch Szenen-Dateien der Tutorial
und andere Goodies.
Der Link mit dem ihr an den

Bonus-Download kommt lautet:

http://bonus.bryce-board.de

Die Datei zum aktuellen Heft
heiRt AROO2_ Bonus.rar und ist
7,2 bzw. 7,96 MB grof3. Zum ent-
packen wird ein Programm beno-
tigt, dass RAR-Dateien entpacken
kann(z.B. WinRAR). Viel Spal3
damit!

[DJB]


http://bonus.bryce-board.de
http://www.winrar.de
mailto:leserbrief@bryce-board.de

Inhalt

Editorial

Bonus Download zum Heft
Inhaltsverzeichnis

Ihr seid gefragt

Dundee & Friends - Die Geburt

Auflésung Fehlerbildsuche (AR 1/06)
Ankindigung fur AR 3/06 (Carrara Special)
Review: SimpleMakerPro

Tutorial: Palmeninsel (Carrara)

Download des Monats

Tutorial: Realistischer Eiswurfel (Cinema4D)
Homepagetipps

Tutorial: Volleyball (Cinema4D)

Advent, Advent...

Im Blickpunkt: BAW/NdW

Review: finalRender Stage-2

Tutorial: Schneebedeckte Tannenbaume (Bryce)
Interview mit Thomas Weiss (Beton)
Download Tipps

Winter-Contest - Die Gewinner stehen fest
Tutorial: Sepia-Effekt (Photoshop)

Zu guter Letzt

Impressum

Diverses

Seite
Seite
Seite
Seite
Seite
Seite
Seite

o o o A~ A W N DN

Seite
Seite 10
Seite 14
Seite 15
Seite 18
Seite 19
Seite 24
Seite 24
Seite 25
Seite 32
Seite 36
Seite 41
Seite 42
Seite 45
Seite 46
Seite 46
Seite 46



Ihr seid gefragt

Wir brauchen eure Hilfel

ie AR ist schon mit die-

ser zweiten Ausgabe zu

einer festen Einrichtung
geworden. Damit “das Heft” auch
weiterhin mit einem solchen
Umfang erscheinen kann, brau-
chen wir eure Hilfe. Mathias zeigt
auf den Seiten XX bis XX wie es
geht: als Gastschreiber eines
Tutorials. Wenn ihr der Meinung
seid, dass konnt ihr auch und uns
ein Tutorial von euch zur Ver-
faigung stellen wollt - oder noch
besser, ein Tutorial exklusiv fur
eine AR-Ausgabe schreiben wollt,
dann wurden wir uns sehr daru-
ber freuen. Honorar gibt’s leider
keins, aber das Gefuhl, an einer
Ausgabe mitgearbeitet zu haben
ist - aus eigener Erfahrung -

auch schon etwas Wert. Naturlich

werdet ihr - wenn gewinscht
auch mit Link zu eurer

Homepage - als Autor erwahnt.

nsbesondere suchen wir

Tutorial oder Workarounds

(gemeint sind Beschrei-
bungen, wie ein bestimmtes Bild
erstellt wurde) zu Carrara,
Poser DAZ|Studio und Vue.
Aber auch zu anderen 3D und 2D
Grafik-Programmen - naturlich
Bryce, Cinema4D u.a. sind eure
Beitrage herzlich willkommen!
Wendet euch per eMail an:

info@bryce-board.de und wir kla-

ren alles Weitere!

Aber nicht nur Tutorial werden
gesucht, auch wenn ihr andere

Beitrdge habt, von denen ihr

glaubt, sie wirden gut in
Ausgabe der AR passen - immer
her damit, Fragen kostet nichts!
SchlieB3lich auch keine falsche
Scheu, wenn ihr daran interes-
siert seid, als fester Redakteur an
der Erstellung der AR mitzuarbei-
ten. Wir suchen immer
Unterstutzung fur das
Redaktionsteam - wer weil3, viel-
leicht ist es uns dann auch ein-
mal moglich aus der AR ein

Monatsmagazin zu machen...
Iso, ran an die Tasten
und schreibt uns was

das Zeug halt!

[DJB]
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Fehlerbildsuche

Die Losung zum Suchbild AR 1/06

rst einmal ein Danke-

schon an alle die mitge-

macht haben! Auch wenn
nicht so viele Teilgenommen
haben, ist es doch gut angekom-
men In dieser Ausgabe gibt es
zwar kein neues Bild, aber

nachstes mal bestimmt!

Der Gewinner ist:
Kaltstart

Herzlichen Glickwunsch!

Schnellste Lésungs-Einsendung:
Kaltstart am 14.12.2005 um
19:52 Uhr, er erhalt damit 300
BB's

Folgende User erhalten in den
nachsten Tagen 50 Bryce-Bottys:
Bigi2005
Imagine
Adelchen
Hermine
Viel Spal3 damit!
[PSY]

Carrara 5 Special

in der nachsten Ausgabe!

n Ausgabe 3/06 der AR wird

unter anderem ein Special

zu eovias aktuellem
Flaggschiff Carrara 5 Pro enthal-
ten sein, mit einem Review,
Tutorial und Downloads! Also
nicht verpassen. Als kleines

Schmankerl fir alle Carrara-User

befindet sich schon in dieser
Ausgabe ein Tutorial und in dem
Bonus-Download zum Heft(siehe
Seite 2) ist auch schon eine
*.car-Datei dabei, schaut mal
rein!

[DJB]
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SimpleMakerPro

Plugin fur Cinema 4D - Ein Review von Sascha Hupe

er sich mit

dem

Modeling
beschaftigt kennt das
Problem: da hat man
ein schones Modell kre-
iert, aber es hat viel zu viele
Polygone und kostet daher
Speicher und Renderzeit. Wenn
man es dann noch in einer
Animation oder sogar in einem
Spiel verwenden will streikt der

Rechner.

Cinema bietet hier in den hohe-
ren Version zwar das Polygon-
reduktions-Objekt, aber die
damit zu erzielenden Ergebnisse
sind oft mehr schlecht als recht.
Also bleibt eigentlich nur die
Nacharbeit per Hand bzw. poly-

gonarmes Modeln von Anfang an.

Abhilfe verspricht jedoch ein klei-
nes Plugin der INPETHO®
MedienProduktion GmbH aus
Cottbus.
(http://www.cinemax4d.de/).

Gerade schon als legendar kann
der Vorganger, der SimpleMaker
bezeichnet werden. Sein
Nachfolger, Simple-MakerPro bie-
tet neben dem Hauptmodul, mit
dem man seine Polygon-Objekte
bei nahezu gleich bleibender
Qualitat auf einen Bruchteil der
urspringlichen Polygon-Anzahl

reduzieren kann, auch noch die

Module Finger, Mr.Pepper und

Mr.Pepper Shader.

Der SimpleMakerPro im
Hauptmodul sowie Finger stehen
ab Cinema Release 7 XL, die
Mr.Pepper-Module ab Release 8.2
XL zur Verfugung.

SimpleMakerPro hat keine Setup-
Rutine. Der Inhalt der Zip-Datei

muss einfach nur in das Plugin-

Verzeichnis von Cinema 4D ent-
packt werden. Dementsprechend
kann auf den SimpleMakerPro
dann auch in Cinema uber das
Plug-ins Menu zugegriffen wer-

den.

Das Interface mag zwar nicht
gerade selbsterklarend sein, ist
aber einfach gehalten. Durch ein
kleines ,,Handbuch* welches
sowohl mitgeliefert wird als auch
auf der Website des Herstellers
online einsehbar ist, findet man

sich sehr schnell zurecht.


http://www.cinemax4d.de/

aturlich darf man keine

Wunder

erwarten. Manche
Details erfordern nun einmal eine

bestimmte Mindestanzahl an

Polygonen.

Mit den verschiedenen, auf das

Wesentliche reduzierten
Einstellmdglichkeiten kann man
der automatischen Reduktion
jedoch genau die Vorgaben
machen, die erforderlich sind, um
den in der jeweiligen Situation
benoétigten Kompromiss zwischen
GroRe und Detailreichtum zu

erzielen.

So ziemlich einzigartig an

SimpleMakerPro durfte sein, dass
auch voll texturierte Objekte ver-
arbeitet werden kdnnen.
SimpleMakerPro konvertiert auto-
matisch UV-Maps, Punkt- und
Polygon-Selektionen sowie

Vertex-Maps!

Gegenuber dem Vorganger hat
der Optimierungsprozess deutlich
an Geschwindigkeit gewonnen
und durch die neue
Echtzeitvorschau kann man sehr
gut steuern, wie weit eine
Optimierung maglich ist ohne

dass das Modell zu sehr leidet.

Die aktuelle Polygonanzahl wird

dabei immer als Wert angezeigt.

Simple Maker Pro kann entweder
auf ein ganzes Objekt oder auf
eine Selektion angewandt wer-
den. In der vorliegenden Version
1.0 ist es noch nicht méglich
Unterobjekte einzubeziehen, d.H.
man muss jedes Objekt einzeln
optimieren, aber diese Funktion
ist vorgesehen.

Mit dem nachsten Update soll
man dann ganze Objektgruppen
in einem Rutsch reduzieren kon-

nen. Ich bin gespannt!

Mit dem Modul Finger kann man
die Polygone eines Objektes an
ausgewahlten Stellen des
Objekts ,,per Hand“ reduzieren.
Er arbeitet dabei in Form eines
~Wischfingers”.

Auch hier kann man uUber ein
paar Parameter Einfluss auf die
Arbeitsweise und damit das

Ergebnis nehmen:

Dem dritten Modul im Bunde, Mr.
Pepper, widmen wir uns auf der

nachsten Seite.



r.Pepper heildt so, da

er Low-Poly-Objekte

»aufpeppt“. Man neh-
me eine Low-Poly-Version und

eine High-Poly-Version des sel-

ben Objektes. Mr.Pepper berech-
net die Differenz zwischen dem
Low-Poly- und dem High-Poly-
Objekt und speichert diese als
Map ab. Da sich diese
Differenzen auf UV-gemappte
Polygone beziehen, bleibt das

Low-Poly voll animierbar.

So ist es moglich, dass eine 500-
Poly Version eines Torsos fast
genau so Detailreich erscheint
wie sein ,grofRer Bruder* mit Uber
80.000 Polygonen. Diese Technik

ist vor allem fur die Spiele-
Entwicklung und Realtime-

Rendering nutzlich.

Nicht nur die normalen Map kann
Mr. Pepper erzeugen. Auch die
Berechnung einer GI-Simulation
(Occlusion-Map) ist moglich. So

kann mit geringem Speicher-

bedarf Radiosity auch in Anima-
tionen simuliert werden.
SchlieBlich kann auch noch eine
Displacement-Map erstellt wer-
den. Der Nachteil an dem Ganzen
ist der Zeitbedarf. Insbesondere,

wenn man zusatzlich eine GI-Map

erstellen lasst und es sich um ein
umfangreiches Objekt handelt
kann man sich erstmal gemutlich
zurucklehnen. Da ist es schon
von Vorteil, dass Mr. Pepper asyn-
chron arbeitet. Es ist also nicht
notwendig, die Szene geotffnet zu
lassen nachdem die Berechnung
gestartet wurde. Auch ist eine
Statusanzeige enthalten, die eine
Hochrechnung der voraussichtlich
noch bendtigten Zeit und den
Prozentfortschritt der Berech-
nung anzeigt. Aber das Warten
macht sich spater bei der Ren-
derzeit des Low-Poly-Objekts mit

den berechneten Maps bezahlt.



Fazit

. . . Auetal im Dezember 2005
impleMakerPro kostet Kennzeichnung. Fir den Finger Y ! z

Euer
99,00 Euro als gibt es keine Demo.
Vollversion. Das Update Mit SimpleMakerPro hat man ein 4
vom SimpleMaker ist fur 59,00 ebenso einfaches wie effektives } 4) 7=
Euro zu haben. Bestellt werden Tool an der Hand um dafur zu sor-
Sascha Hupe
kann das Plugin auf der Seite des gen, dass die eigenen Objekte (djblueprint)
Herstellers kein Polygonmonster mehr sind

http://www.cinemax4d.de/. Eine und trotzdem detailreich daher

Demo-Version ist verfugbar. Hier kommen.

ist die Beschrankung auf Objekte

mit bis zu 1000 Punkten enthal- SimpleMaker Pro
ten. Mr.Pepper erzeugt in der fur Cinema 4D

Demo Texturen mit "Demo"

Kategorie: Plugins
Preis (ca.): 99,00 EUR
Gesamtwertung: 9 / 10

Anhang

Grundlage fiir dieses Review war die Version 1.0 von SimpleMakerPro als Plugin fiir Cinema 4D R 9.1.

Der Autor ist kein Mitarbeiter der Firma INPETHO® MedienProduktion GmbH und das Review spiegelt lediglich seine persénliche Meinung Gber das Programm wieder, die er
sich aufgrund intensiver Beschaftigung mit dem Programm selbsténdig gebildet hat.

Urheberrechtshinweis

Die im Review verwendeten Abbildungen sind vom Bilder, Computergrafiken oder Screenshots der Programmoberflache und urheberrechtlich zu Gunsten von INPETHO®
MedienProduktion GmbH, MAXON Computer GmbH oder des jeweiligen Autors geschiitzt.

Alle Rechte vorbehalten!

Markenrechtlicher Hinweis: SimpleMakerPro, Finger, Mr.Pepper und Mr.Pepper Shader sind Produktnamen von INPETHO® MedienProduktion GmbH, Parzellenstrasse
27/28, 03050 Cottbus, Deutschland. Cinema 4D ist eine Marke der MAXON Computer GmbH, Max-Planck Strasse 20 in D-61381 Friedrichsdorf.

Alle hier erwahnten Produkt- oder Firmennamen sind Marken der jeweiligen Eigentiimer.


http://www.cinemax4d.de/

Palmeninsel

Tutorial fur Carrara 5

as folgende Tutorial

basiert auf der engli-

schen Version von
Thomas, dem Administrator von
Eovia3D.net. Vielen Dank, dass
ich das Tutorial fur die AR ins
Deutsche Ubertragen durfte! Es
handelt sich nicht um eine 1:1
Ubersetzung, sondern wurde -
inspiriert von dem
Originaltutorial - von Grund auf
neu geschrieben, da die

Ursprungsversion mit einer Beta-

Version von Carrara 5 erstellt wur-

de.

Dieses Tutorial dreht sich um den
Surface Replicator von Carrara 5.
Am Ende kommen wir zu einer
von Palmen bewachsenen Insel.
Gedacht ist es zwar fur User, die
schon ein bisschen Erfahrung mit
Carrara haben, aber ein Anfanger
sollte ebenfalls in der Lage sein
die Schritte nachzuvollziehen.
Falls es Schwierigkeiten gibt, pos-

tet eure Frage einfach im Board!

OK, dann los. Der Name des
Tools das wir verwenden wollen
sagt es schon: Surface (=Ober-
flache) Replicator. Wir brauchen
also zunéchst eine geeignete
Oberflache auf der wir die
Replikationsobjekte (Palmen)

anordnen wollen.

Wir benutzen dafiir einfach eine

mitgelieferte Szene, die wir Uber

den Szenen-Wizard laden. Wir

nehmen ,,Dream Islands” (erstellt

von Johannes). Diese Landschaft
verbirgt sich unter ,Landscapes
2“. Zum Laden Menu >= File >>
Open Wizard.
In dem
Fenster,
das
daraufhin
aufgeht
unter
Landscapes 2 die Dream Islands

auswabhlen.

Wir werden die Szene nun mit
ein paar Palmen fullen. Um erst-
mal einen Baum zu erhalten,
benutzen wir den Baum-
Generator. Uber Menil >> Insert
>=> Plant fugen wir einen Baum

hinzu.

Die Ansicht springt um und

bringt uns direkt zum Tree Editor.

Unsere Palme ist nicht vorausge-
wahlt. Um sie zu erhalten klicken
wir auf ,Load” und wahlen in
dem sich 6ffnenden Fenster

,Palmtree* aus.

Die sich anschlieRende Abfrage
beantworten wir mit ja.

Wenn wir nun auf der rechten
Seite einmal auf ,Render
Preview" klicken sehen wir im
Vorschaufenster daruber eine

Palme.

Nun schlieRen wir das Fenster
und gehen zurick zum ,,Assem-
ble Room®“.

Es sollte nun in etwa so wie auf
der folgenden Seite dargestellt

aussehen.


http://www.eovia3d.net

Eine Kleinigkeit missen wir noch
andern und dann ist der erste

Teil auch schon geschafft.

Die Palme befindet sich mitten im

Wasser und ist im Verhaltnis zur

Landschaft viel zu grof3.

Das ist auch einer der haufigsten
Anfangerfehler: Ein zu kleines
Terrain im Verhaltnis zu viel zu
grol3en Objekten so wie unsere
Palme im Moment.

Um das zu andern passen wir die
Attribute unserer Palme an. Die
Werte entnehmt dem Screen-

shot. Wichtig ist, dass ihr bevor

ihr die GroRRe anpasst (Scaling

Overall) bei ,,Lock® ,Hot Point
Only* auswahlt.

Nachfolgend ein Screenshot wie
es aussehen sollte, nachdem ihr
die Palme verschoben und ska-
liert habt (auf 25% Grof3e):

Nun ist es an der Zeit zu replizie-

ren!

Wir figen einen Surface-
Replicater hinzu. Dazu Menu >>

Insert >> Surface Replicator.

Jetzt ziehen wir per Drag and
Drop unsere Pflanze, die im
Szenen-Browser einfach ,,Plant*
heif3t, als Unterobjekt auf den
Surface Replicator.

Ist dies geschehen, durch einen

Doppelklick auf den Surface

Replicator das Replikationsmenu

aufrufen.

Unsere Pflanze taucht schon als

Replikationsobjekt auf.

Unter ,,Source Objekt” ist jetzt
noch das Terrain als Oberflache
auszuwéhlen auf dem die Palme
verteilt werden soll.

Alle anderen Einstellungen lassen

wir zunachst so.

il



Ab in den Render Room und ein-

mal Probe gerendert:

Gar nicht so schlecht fur den
Anfang. Allerdings sind die
Palmen auch im Wasser und am
Strand vorhanden. Wir wollen sie
aber nur dort haben, wo es
Grunflache gibt.

Dazu bedienen wir uns im néachs-
ten Schritt einer speziellen
Funktion des Replikators. Es ist
moglich, dem Replikator uber
eine einfache schwarz/weil3
Textur zu sagen, wo die replizier-
ten Objekte auftauchen sollen
und wo nicht. Schwarze Flachen
belieben dabei leer, weilie
Flachen sind die Gebiete, auf die
der Replikator die Objekte setzt.
Um nun einen fur unser Terrain
passende Textur-Map zu bekom-
men gehen wir zunachst zuruck
in den Assemble Room und wech-

seln zur Ansicht von Oben (Top).

Nun wahlen wir aus dem Scene-
Browser das Terrain aus und tuber
Menu >> View >> Zoom >>
Zoom to Selection vergroRern
und zentrieren wir die Ansicht

des Terrains.

Jetzt mussen wir noch das
Replikationsobjekt voruberge-
hend auf Unsichtbar setzen. Dazu
das Objekt auswéhlen und bei
den General Options den Haken
bei ,Visible* entfernen. Damit wir
auch sehen, wie die Textur des
Terrains aussieht, achtet darauf,
dass die Editor-Ansicht Textured

ist.

Nun machen wir einen
Screenshot des Bildschirms.
Laden diesen Screenshot in ein
Bildbearbeitungsprogramm unse-
rer Wahl und erstellen dort auf
Grundlage des Screenshots eine
schwarz/weil} Texture-Map. Das
ganze sollte ungefahr so ausse-

hen:

Die GroRe meiner Map ist
512x512 Pixel.

Die einzelnen Schritte in dem
Bildbearbeitungsprogramm spare
ich mir jetzt, da es je nach
Programm variiert. Solltet ihr
Probleme bei der Umsetzung
haben postet im Board, da wird
euch geholfen! Nachdem das erle-
digt ist, geht's zuriick nach

Carrara.

Durch Doppelklick auf das
Surface Replicator Objekt rufen
wir erneut das Menu des
Replikators auf. Hier setzen wir
einen Haken bei ,,Use Shader*
und klicken anschlielend auf
»,Edit Shader*.

Hier werden wir nun unsere

erstellte Map zuweisen.



Bei ,,Jop Shader* Terrain auswah-

len, anschlieRend bei “Global

Shader” Texture Map.

Nun Uber den Offnen-Button die
vorhin erstellte schwarz/weilR

Map auswahlen.

Das war doch gar nicht so
schwer. Leider ist die Textur mog-
licherweise nicht in der richtigen
Ausrichtung. Um das zu korrigie-
ren nutzt den Rotationsbutton.
Klickt so oft auf den Button, bis
euer Preview diesem hier ent-

spricht:

Nun noch ein paar Einstellungen
beim Surface Replicator. Dazu
gehen wir in den Model Room.

Zunachst erhéhen wir die Anzahl

der Objekte (Number of objects).

Entweder mit dem Schieberegler
oder durch Eingabe einer Zahl,
auf ca. 800.

Beachtet, dass man unten sehen
kann, wie viele Objekte einen
Platz auf der Oberflache gefun-

den haben.

Da momentan die B&ume noch
alle die gleiche GroRe, und
Ausrichtung haben, sorgen wir
auch hier fur ein wenig
Abwechslung. Bei der zufalligen
Rotation (Random Rotation)
geben wir als Werte 10, 10 und
360 ein. Bei der zufalligen GroRe
(Random Scale) setzen wir den
Wert auf 60. Schlie3lich setzen

wir den Wert bei Minimum
Distance, also minimaler
Abstand, auf 0,50 inch.

Nun noch einmal zurtick in den
Assemble Room und unser
Surface Replicator Objekt wieder
sichtbar machen (Haken bei

Visible setzen).

Fertig. Gerendert sollte das gan-

Ze nun so aussehen:

Um dem Ganzen noch ein wenig
Atmosphare zu verleihen, habe
ich beim Rendering des Finals
noch einen Spot als Sonne hinzu-
gefugt, der fur den LensFlare-
Effect sorgt und das ganze mit

AmbientOcclusion gerendert.

Viel Spall beim Nachmachen!

Die Fertige Szene und alle

Screenshots in voller Grél3e gibt's

im Bonus-Download zum Heft.
[DJB]



Download des Monats

Streetpacks Vol. 1-3 fur Bryce von Psychoraner

er diesmalige Download

des Monats besteht

gleich aus vier Paketen,
vier werden laut Psychoraner
noch folgen. Der Download der
insgesamt fast 16 MB geht dank
DSL sehr schnell vonstatten, das
Entpacken der .7z Archive ist
ebenfalls kein Problem.
Die im Archiv enthaltene .obp
Datei lasst sich einfach in Bryce
importieren. Ein Manko ist die
beim Importieren in eine Szene
recht klein ausfallende Stral3e.
Diese muss zuerst auf die richti-
ge GroRRe gebracht werden. Das

Zusammenbauen der ersten

StralRe gestaltet sich dann jedoch
als einfach, Lego-Freunde wer-
den das einfache Baukastenprin-
zip lieben. Mittels Move-Tool oder
Multi-Replicate ist es kein Pro-
blem, kleinere Stral3en oder
Autobahnen von mehreren
Kilometern Lange zu erstellen.
Schade ist jedoch, dass es noch
keine Kurven gibt, also kann man
allenfalls Autobahnen oder Alleen
erstellen.

Um eine Strecke zusammenzu-
stellen braucht man hdchsten
zehn Minuten, das Aufwéandigste
ist das Errichten einer passenden

Umgebung. Das im Bild verwen-

Paketname / Inhalt | Version | Verfiigbar
Standard 1 Ja (4,16 MB — LINK)
Standard 1b Ja (4,59 MB — LINK)
Zebrastreifen 2 Ja (5,16 MB — LINK)
Stopstreifen 3 Ja (1,81 MB - LINK)
Kurven 4 Nein
StralR3enschilder 5 Nein (Ende Februar)
Bricken 6 Nein

Kreuzungen 7 Nein
Buswartehauschen - Ja (0,5 MB - LINK)

dete Buswartehauschen ist eben-
falls von Psychoraner und ist
HIER fur 15 Bryce-Bottys erhélt-
lich und eine ideale Erganzung
zum Streetpack. Es lasst sich
auch individuell Texturieren, die
bendtigten Texturen liegen dem
Paket bei. Laut Psychoraner wer-
den als nachstes die Stral3en-
schilder folgen,
Erscheinungstermin ist ungefahr
Ende Februar bis Anfang Marz.
Fazit:

Fur 30 Bryce-Bottys pro Paket
kann man ganze Rennstrecken
erstellen. Unbedingt

Downloaden! [ZUZ]

N


http://www.bryce-board.de/jgs_db.php?action=show&eintrags_id=106&katid=&sid=
http://www.bryce-board.de/jgs_db.php?action=show&eintrags_id=38&katid=&sid=
http://www.bryce-board.de/jgs_db.php?action=show&eintrags_id=39&katid=&sid=
http://www.bryce-board.de/jgs_db.php?action=show&eintrags_id=40&katid=&sid=
http://www.bryce-board.de/jgs_db.php?action=show&eintrags_id=41&katid=&sid=

Realistischer Eiswurfel

Tutorial fur Cinema4D von djblueprint

n meinem heutigen Tutorial

zeige ich euch, wie man mit

relativ wenig Aufwand rea-
listische Eiswurfel gestalten

kann. Ein herzlicher Dank geht

an bobcat aus dem C4DCafé, wel-

cher einige Ice-Shader kreiert
und zur Verfugung gestellt hat
und mich dadurch erst auf die
Idee zu diesem Tutorial brachte.
Der Schwerpunkt bei diesem
Tutorial liegt nicht im Modeling,
wie ihr gleich sehen werdet. Den
umfangreicheren Teil bildet der
Materialeditor, hier anhand des
Banji-Shaders. Also, los geht’s!
Wir beginnen in einer leeren
Cinema-Szene und erstellen -
wie so oft - als erstes einen

Wirfel. Dazu klicken wir auf das

entsprechende Symbol in der
Standard-Palette. Diesen Wirfel
machen wir editierbar, d.h. wir
konvertieren ihn in ein Polygon-
objekt. Das kann man entweder
durch Kilick auf das ent-
sprechende Symbol
oder durch Drucken der
Taste ,,C* auf unserer Tastatur.

Nun wechseln wir in den Polygon

bearbeiten Modus durch

Klick auf das entspre-

chende Symbol.

und Unterteilen unseren

Waurfel durch Rechtsklick in die
Szene und Auswahl von ,,Unter-
teilen* (oder Meni: Funktionen
>> Unterteilen oder
Nacheinander die Tasten U uns S
driicken). In der sich 6ffnenden
Dialogbox geben wir als Wert der
Untertei-lungen ,,3“ in und Kli-
cken anschlieRend auf OK.

Um nun die unregelméaRige

Oberflache eines Eiswiirfels aus-
zumodeln bedienen wir und einer
Funktion mit Namen ,,Knittern®.
In frGheren Versionen von
Cinema war diese Funktion auch
direkt unter diesem Namen auf-
rufbar, mittlerweile versteckt sie

sich ein wenig: Wir machen wie-

der einen Rechtsklick in die
Szene und wahlen ,,Punktwert set-
zen* aus (oder Menu: Struktur

>> Punktwert setzen oder die

Tasten M und L nacheinander dru-
cken). In den Werkzeugoptionen
wahlen wir bei ,Alle” ,Knittern
(Normale)* aus und geben als
Wert ,, 17 m“ ein. Anschlieend

auf ,,Zuweisen“ klicken.

Da unser Wiirfel jetzt ein wenig
zu kantig aussieht fiigen wir noch

ein Hyper-Nurbs Objekt hinzu,



durch Klick auf das entsprechen-
de Symbol und ,,werfen* den
Waurfel in das Hyper-Nurbs Ob-
jekt. Dazu klicken wir den Wurfel
im Objektbrowser mit der linken
Maustaste an, halten diese ge-
drickt und ziehen ihn dann auf
das Hyper-Nurbs Objekt im Ob-
jektbrowser. Das Ergebnis sollte,
einmal schnell gerendert

(Strg+R), so aussehen:

Damit ware der Modelingteil die-
ses Tutorials auch schon abge-
schlossen .

Was folgt ist das Erstellen eines
passenden Eismaterials, denn bis-
her sieht unser Ergebnis nicht
wirklich wie ein Eiswurfel aus.
Um nun ein schones Material zu
erstellen bedienen wir uns des
Banji-Shader (in friheren
Cinema-Versionen als bhodiNUT
Volume shader BANJI, ob der
Shader da aber auch schon exakt
so aussah wie in der Version 9,
fur die dieses Tutorial ist, kann

ich nicht sagen).

Da dieser Shader eine Menge an

Eingabemaglichkeiten bietet und
wir auch einige davon verandern
mussen, lasse ich im Folgenden
Uberwiegend Screenshots spre-
chen wenn es um die zu andern-
den Werte geht. Ich zeige immer
nur die Bereiche, die andere

Werte enthalten, als es Standard

ist wenn wir den Shader aufru-
fen. Doch zunachst mussen wir
Banji als neues Material hinzufu-
gen. Dazu klicken wir im
Materialbrowser auf Datei >>
Shader >> Baniji:
Anschlie3end rufen wir

den Material-Editor

dadurch auf, dass wir auf unser
neues Banji-Matrial doppelt kli-
cken.

Die Hakchen bei Streufarbe bis
Spiegelung

sind

Standardma

Big gesetzt.

Wir brau-

chen die

Spiegelung

nicht, also

dort den

Haken ent-

fernen.

Dafur akti-

vieren wir jeweils durch klicken
in die entsprechenden Kéastchen
noch die Werte Umgebung,
Umgebungsfarbe, Rauheit und
Anisotropisch.

Nun gehen wir alle Punkte durch.
Wenn ihr in einem Untermenu die
Farbe &ndern musst, habe ich die
jeweiligen Rot/Grun/Blau (RGB)
Werte in den Screenshot
geschrieben. Zum andern der
Farbe einfach auf die jeweiligen
Rechtecke klicken und im darauf
folgenden Menu diese Werte ein-
geben.

1. Streufarbe, hier folgende

Werte einstellen:

2. Glanzlicht 1:
Hier werden keine Anderungen
vorgenommen.
3. Glanzlicht 2:

4. Glanzlicht 3:



5. Transparenz:

6. Umgebung:
Hier wird es etwas komplizierter.

Als Textur weisen wir Noise zu:

Und diese Noise-Textur stellen
wir nun ein. Dazu auf Noise kli-

cken:

und folgende Werte eingeben:

Nun noch folgende Werte bei den
Haupteinstellungen von

Umgebung verwenden:

7. Umgebungsfarbe:

8. Rauheit:

9. Anisotropisch:

Tataaaaaaaaa!

Fertig ist unser Banji Eisshader.

Wir verlassen den Material Editor
(auf das SchlieRen Kreuz des
Editors klicken) und weisen unse-
ren neuen Shader dem gemodel-
ten Wirfel zu. Dazu ziehen wir
den Shader einfach per Drag &
Drop aus dem Materialbrowser

auf unseren Wurfel im Editor

(oder auf den Wurfel im

Objektbrowser).

Nun rendern und sich freuen .

Ich hoffe ihr hattet Spafl} beim
Nacharbeiten. Experimentiert
ruhig ein wenig mit den unter-
schiedlichen Einstellungen beim
Banji-Shader um das Eis eurem
eigenen Geschmack anzupassen.
Ebenso kénnt ihr beim Wurfel ein
wenig mit dem Knitter-Wert
experimentieren um verschiede-
ne Wirfel zu erhalten. Und schon
steht dem néachsten Drink mit Eis

nichts mehr im Wege!

Falls Fragen zu dem Tutorial auf-
tauchen konnt ihr gerne eine

eMail an info@bryce-board.de

schreiben oder noch besser

eure Frage einfach im Bryce-

Board posten.

Die fertige c4d-Datei sowie alle

Screenshots in voller GréR3e gibt's

im AR-Bonusdownload!

Viel Spall beim Nacharbeiten!
[DJB]

17


mailto:info@bryce-board.de

Homepagetipps

Seiten, die einen Klick Wert sind!

ir moéchten euch mal
zwei nicht so
bekannte, aber den-

noch sehr gute Seiten vorstellen.

Bei beiden gibt es kostenlose

Downloads fur Bryce bzw. Poser.

Als erstes die franzosische Seite

Les Mondes Virtuels.

Hier konnt ihr euch, auch ohne
grol3e Franzdsischkenntnisse, eini-
ge Objekte fur Bryce holen. Eine
sehr interessante Galerie ist dort
ebenfalls vorhanden. Fur die
Tutorial sind dann schon bessere
Franz6sischkenntnisse von

Noten.

Aber allein schon die Bryce-
Objekte als Free-Downloads sind
es wert, der Seite einen Besuch
abzustatten. Die Objekte sind fur
die verschiedensten Bereiche ver-
wendbar. Da gibt es Tische und

Stuhle oder auch Pyramiden.

Die zweite Vorstellung gilt der

Seite 3dpmr.com.

Dort bekommt ihr, neben einigen
Kaufdownloads, auch sehr viele
Freebies fur Poser. Ihr musst
euch aber naturlich kostenlos,
anmelden, bevor ihr den Freebie-
Bereich nutzen konnt. Auch hier
gibt es einige Galerien, die man

bewundern kann.

Beide Seiten sind Ubrigens,
neben vielen anderen, auch tber
die Linksliste des Bryce-Boards
erreichbar. Es lohnt sich auch den
anderen Seiten dort einmal einen
Besuch abzustatten. Und wenn
ihr eine gute Seite kennt, die

eurer Meinung nach auch in die

Liste gehort oder hier in der AR

vorgestellt werden sollte, dann

lasst es uns wissen!

[WEN]
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Volleyball

Tutorial fur Cinema4D

von djblueprint

n diesem kleinen Tutorial

mochte ich euch zeigen, wie

man auf einfach und schnel-
le Art einen Volleyball in Cinema
4D modellieren kann. Das
Tutorial ist sehr ausfuhrlich
gehalten und damit fur Anfanger

geeignet.

Wir beginnen in einer leeren
Cinema-Szene und erstellen als
erstes einen Wirfel. Dazu klicken

wir auf das entsprechende

Symbol in der Standard-Palette.
Nun fugen wir noch ein
Hyper-Nurbs Objekt hin-

zu, ebenfalls durch Klick

auf das entsprechende Symbol
und stellen die Unterteilung auf 4

ein.

Nun "werfen" wir den Wurfel in
das Hyper-Nurbs Objekt. Dazu kli-
cken wir den Wurfel im
Objektbrowser mit der linken
Maustaste an, halten diese
gedrickt und ziehen ihn dann auf
das Hyper-Nurbs Objekt im
Objektbrowser. Das Ergebnis soll-

te so aussehen:

Ganz schon umstandlich um eine
Kugel zu erhalten, was? Aber die-
se Vorgehensweise hat ihren
Sinn, wenn wir unseren Ball
gleich weiter bearbeiten, werdet
ihr sehen, warum wir nicht ein-
fach ein Kugel-Grundobjekt

genommen haben.

Wir wechseln jetzt in die Ansicht
von rechts (Taste F3 driicken)
und zoomen uns auf unser
Objekt (Taste O). Nun klicken wir

rechts mitten in das Editorfenster
und wahlen aus dem
Kontextmeni "Akt. Zustand in
Objekt wandeln" (Oder: Menu
>> Funktionen >> Akt. Zustand

in Objekt wandeln).

Unser Ball wird uns nun als
Polygonobjekt mit all seinen
Unterteilungen angezeigt. Bevor
wir irgendwas anderes klicken,
wird einmal die Entfernen-Taste
gedruckt (Entf). Dadurch wurde
das mittlerweile Uberflussig
gewordene Hyper-Nurbs Objekt
mit dem untergeordneten Wurfel
geloéscht. Und im Objektbrowser
steht nun nur noch unser
Polygonobjekt.

Wenn man sich das Objekt
betrachtet weist es an vier
Stellen Polygone mit jeweils nur
drei Ecken auf, ich habe sie im
nachfolgenden Screenshot einmal

eingekreist:



Diese Stellen dienen uns als
Eckpunkte fur die Flache, die wir
nun markieren wollen. Dazu wéh-
len wir das Markierungstool aus
und wechseln in den "Polygone
bearbeiten” Modus. Jeweils durch
einen Linksklick
auf den ent-
sprechenden
Button.
Damit wir unse-
ren Ball auch
bearbeiten kon-
nen, mussen
wir ihn noch in
dem Objekt-
browser durch
einen einfachen
Linksklick akti-

vieren.

Nun wahlen wir den schon ange-
sprochenen Bereich des Balles
aus, indem wir mit gedruckter lin-
ker Maustaste alle Polygone in
diesem Bereich abfahren. Achtet
darauf, dass wirklich alle
Polygone innerhalb des Bereiches

ausgewahlt sind (erkennt ihr

daran, ob bei jedem Polygon eine
"gelbe Nadel” herausragt). Es soll-
te wie in dem nachfolgenden

Screenshot aussehen:

Tipp: Hat man mal ein paar
Polygone vergessen und die linke
Maustaste bereits losgelassen, so
kann man der Selektion nach-
traglich weitere Polygone hinzu-
fugen, indem man beim
Selektieren die Shift-Taste
gedruckt hélt. Hat man dagegen
Polygone zu viel selektiert, kann
man dieses aus der Selektion aus-
schlie3en, indem man die Strg-
Taste gedrickt halt wahrend man
die Uberstehenden Polygone
anklickt.

Nun wieder ein Rechtsklick in die
Szene und aus dem Kontext "Ab-

trennen” ausgewahlt (Oder:

Menil >> Funktionen >>
Abtrennen, Tastaturktrzel nach-
einander dricken: U und P).
Dadurch wird aus unserem mar-
kierten Bereich ein neues
Polygonobjekt erzeugt (es erhéalt
den selben Namen mit ".1"
dahinter im Objektbrowser.

Den gesamten Ball brauchen wir
nun nicht mehr, daher klicken wir
ihn im Objektbrowser an (ja,
obwohl er noch aktiv ist, ansons-
ten wirden wir nur den markier-
ten Bereich I6schen) und dricken
einmal die Entfernen-Taste
(Entf). Im Editorfenster wird nun
noch das neue Objekt dass wir
aus der Selektion erstellt haben,

angezeigt.

Wir wahlen das Objekt im
Browser aus, anschlie3end extru-
dieren es um 2 Meter. Dazu dru-
cken wir die Taste "D", geben in
dem Werte-Menu auf der rechten
Seite bei Offset "2 m" ein und kli-
cken auf "Zuweisen. Dadurch
haben wir unseren flachen

Ballteil dicker gemacht.



Wir wechseln jetzt wieder in die
Zentralperspektiven-Ansicht
(durch Driucken von F1). Und mit
dem Loop-Selektionstool (Menii
>> Selektion >> Loop-Selektion)
wéhlen wir die umlaufenden
Polygone aus. Das Tool zeigt uns,
wenn wir mit der Maus Uber die
einzelnen Polygone fahren an,
wie die Selektion aussehen wird.
Sind die richtigen Polygone in
gelb dargestellt fuhren wir die
Selektion durch einen Linksklick

aus.

Unsere Auswahl "beveln™ wir
nun. Dazu das Bevel-Tools aus-
wéhlen, Rechtsklick in die Szene
"Bevel" (Oder Menu: Struktur >>
Bevel, Tastaturktrzel:
Nacheinander M und S drucken)
und die Werte "Extrusion = 1 m",
"Innerer Offset = 1,2 m" einge-
ben. AnschlieRend auf "Zuwei-

sen" klicken.

Als nachstes widmen wir uns den
typischen Nahten eines
Volleyballs. Dazu wechseln wir
wieder in die in die Ansicht von
rechts (Taste F3 driicken) und

zoomen auf unser Objekt (Taste

0O). AnschlieBend
wechseln wir in
den "Kanten
bearbeiten"
Modus durch
Linksklick auf
das entspre-
chende Symbol
Nun rufen wir

erneut das Loop-

Selektionswerkzeug auf, setzen
diesmal in den Werkzeugoptionen
jedoch ein Hackchen bei "An

Randkante stoppen™ und wéhlen

anschlieRend die in dem nachfol-
genden Screenshot rot ersichtli-
chen Kantenreihen aus. Dabei
hilft uns das Tool wieder, indem
es die zu erwartende Selektion
durch eine gelbe Linie darstellt,
wenn wir mit der Maus uUber eine
der Kanten, die wir Selektieren
wollen, fahren. Nachdem die ers-
te Reihe ausgewahlt ist wahlen
wir zusatzlich die Zweite Reihe
dadurch aus, dass beim Klicken
die Shift-Taste gedrickt wird.

Nun wird erneut das Bevel
Werkzeug aufgerufen [Rechts-
klick in die Szene "Bevel" (Oder
Menu: Struktur >> Bevel,
Tastaturktrzel: Nacheinander M
und S driucken)] und die Werte

"Innerer Offset = 1m" eingeben.
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Anschlieend auf "Zuweisen" kli-

cken.

Jetzt wieder in den "Polygone
bearbeiten” Modus wech-
seln und Uber die Loop-
Selektion die soeben
erzeugten Polygonreihen aus-

wahlen.

Nun wieder Beveln [Rechtsklick

in die Szene "Bevel” (Oder Menu:

Struktur >> Bevel,
Tastaturkurzel: Nacheinander M
und S dricken)]. Diesmal mit
den Werten "Extrusion = -1 m",
"Innerer Offset = 0,9 m".

Beachtet, dass es sich bei der

Extrusion um einen negativen
Wert handelt. Nich vergessen,
nach Eingabe der Werte auf "Zu-

weisen" zu klicken.

Damit hatten wir den
Grundkoérper aus dem wir nun
den Ball zusammensetzen fertig.
Wir wechseln nun wieder in die
Kamera-Ansicht zuriick, damit
das weitere Geschehen besser
verfolgt werden kann (Taste F1).
Um das Gegenuber zu erhalten,
spiegeln wir nun unser bisher
erstelltes Stick. Da wir noch die
Polygonreihen selektiert haben,
mussen wir zunéchst die
Selektion aufheben. Ansonsten
wirde die Spiegelfunktion nur die
Selektierten Reihen spiegeln...
Um die Selektion Aufzuheben kli-
cken wir einfach links irgendwo
im Editorfenster (oder gehen
uber Menu: Selektion >>
Selektion aufheben).
AnschlieRend rufen wir das "Spie-
geln" Werkzeug auf . Dazu
Rechtsklick in die Szene und
"Spiegeln" auswahlen (oder
Menu: Struktur >> Spiegeln,

Tastaturkirzel: Nacheinander M

und H dricken). Bei den Werten
des Werkzeugs wird bei
Koordinatensystem "Welt" und
bei Spiegelebene "ZY" ausge-
wahlt und anschlieRend auf "An-

weden™ geklickt.

Damit haben wir schon zwei der

sechs Seiten unseres Balles.

Die noch fehlenden Seiten
be-kommen wir durch
Kopieren und rotieren wie
folgt:

Zunéchst wechseln wir in
den "Objekte bearbeiten"
Modus durch klicken auf
das entsprechende
Symbol.

Darauf achten, dass unser
Objekt in dem
Objektbrowser markiert
ist und anschlieRend uber

die Tastenkombination



Strg+C und dann Strg+V eine
Kopie erstellen. Fur diese Kopie
geben wir nun im Koordinaten-
Menl bei Winkel P und B jeweils
90° ein und klicken anschlieend

auf "Anwenden":

Dadurch wurde ein Rotation um
die Y-Achse und eine Rotation um
die X-Achse bewirkt, so dass die
Nahte bei unserer Kopie nun quer
und nicht langs wie beim ersten

Objekt verlaufen:

SchlieBlich Kopieren wir unser ers-

tes Objekt erneut und geben im
Koordinaten-Menu bei Winkel H
und B jeweils 90° ein und klicken

wieder auf "Anwenden".

Et voila. Unser Ball hat 6 Seiten

und ist komplett

Nun das ganze noch ein wenig in
Szene gesetzt und texturiert
nach eigenen Wiinschen und fer-

tig ist die Volleyball-Szene.

Nachtrag:

Damit der Ball auch wunderbar
als Ball verwendbar ist, sollte
mann die drei Einzelteile aus
denen er noch besteht zu einem

Objekt zusammenflugen.

Dazu markiert man die drei
Objekte im Objekt-Browser, ruft

durch einen Rechtsklick auf ins
der Objekte das Kontextmenl
auf und wahlt "Verbinden". Das
Programm erzeugt nun aus den
drei Einzelteilen ein Gesamt-
objekt welches als neues Objekt
in dem Objektbrowser auftaucht.
Nun konnen die Einzelteile

geléscht werden.

Es gibt sicher noch einige Dinge,
die zu optimieren sind, so sind
die Kanten beim Aufeinander-
treffen der &ufReren und inneren
Nahte nicht ganz optimal, aber
selbst ohne eine Optimierung
lasst sich in recht kurzer Zeit ein

ansehnliches Ergebnis erzielen.

Falls Fragen zu dem Tutorial auf-
tauchen konnt ihr gerne eine
eMail an info@bryce-board.de
schreiben oder noch besser
eure Frage einfach im Bryce-
Board posten. Die fertige c4d-
Datei sowie alle Screenshots in
voller GroRRe gibt's im AR-

Bonusdownload!

Viel Spal3 beim Nacharbeiten!
[DJB]


mailto:info@bryce-board.de

Advent, Advent...

Aufruf zum Adventskalender 2006

achdem der Advent

2005 etwas uberra-

schend kam, musste
das Team auf einige Bilder aus
dem letzten Adventskalender
zuruckgreifen. Zudem wurde
auch fieberhaft nach Downloads
und Extras gesucht, die dann hin-
ter die Turchen gestellt werden
konnten.
Damit das in diesem Jahr nun

geordneter vonstatten geht,

rufen wir hiermit alle Leser auf,
uns ihre Bilder und Extras fur den
Adventskalender zu schicken. Ihr
kénnt ab jetzt eure Bilder (Gro-
Be: 640*480) fur den Advents-
kalender 2006 einschicken. Wenn
ihr uns Extras schickt, beachtet
bitte, dass die eingesendeten
Dateien von euch selbst sind und
ihr dem Bryce-Board die Geneh-
migung zur freien Verwendung

und Verbreitung erteilt. Diese soll-

Im Blickpunkt:

Bild der Woche / Newcomer der Woche

ede Woche am

Montagabend begrifRen die

User zwei neue Bilder auf
der Portalseite. Das Bild der
Woche (BdW) und der Newcomer
der Woche (NdW). Der Gewinner
des Bildes der Woche erhalt sage
und schreibe 500 Bryce-Bottys,
der Gewinner des Newcomers der
Woche erhalt 250 Bryce-Bottys
als Pramie fur sein Bild. Gewahlt
wird das Bild der Woche Ubrigens
schon seit dem 18. August 2003,
der erste Gewinner war McDetti
(Link zum Thread).
Der erste Newcomer der Woche
erblickte am 9. Juni 2003 das

Licht der Welt, Empfanger des
Awards war Tuvok (Link zum
Thread).

An der Wahl sind alle Mitglieder
des Bryce-Board-Teams beteiligt,
also alle Administratoren,
Moderatoren und Redakteure.
Um fur das BdW vorgeschlagen
werden zu kénnen, muss das Bild
im Forum "Pics" gepostet worden
sein.

Die Anwarter fir den NdW mus-
sen im entsprechenden Forum
vertreten sein.

Jedes Mitglied des Teams wahlt
nun aus den geposteten Bildern

der vergangenen Woche jeweils

ten zudem in ein .rar oder .zip

awixel\ Aq 5002 (D) :plig

Archiv gepackt werden.
Und vielleicht findet der Eine
oder Andere sein Bild im

Adventskalender wieder.

Die Adresse:

info@bryce-board.de

Betreff: Bryce-Board
Adventskalender 2006
[zUZ]

zwei aus, um eine absolute
Punktegleichheit zu vermeiden.
Sollte dies doch einmal vorkom-
men, ist entscheidend, ob das
Bild mit Bryce erstellt wurde oder
nicht. Eine Besonderheit gibt es
beim Newcomer der Woche: Man
kann nicht mehr daflr vorge-
schlagen werden, sobald man ein-
mal das Bild der Woche gewon-

nen hat.

Weiterfuhrende Links:
- BAW/NdW Archiv
- FAQ zum BdW/NdW

[zUZ]
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Renderengine fur Cinema 4D
Ein Review von Sascha Hupe

it finalRender Stage-2

(fR-2) der deutschen

Schmiede cebas
Computer GmbH aus Eppelheim

(http://www.cebas.com) habe

ich erstmals eine ganz eigene
Gattung von Programmen bzw.
Plugins im Review: Externe
Renderengines.

fR-2 ist momentan als Plugin fur
Cinema 4D erhaltlich. Fur Maya
ist es in Arbeit und als fR-1 bzw.
fR-0 ist es seit langerem fur 3D
Studio MAX ein Begriff.
Grundlage fur dieses Review war
fR-2 mit dem ServicePack 1 fur

Cinema 4D.

Was machen externe Render-
engines und warum sollte man
sie nutzen wollen, wo doch das
Rendern normalerweise zu den
Standardfunktionen einer jeden
3D-Applikation gehort? Diese
Frage stellte ich mir am Anfang,
sie ist aber leicht beantwortet:
Weil man mehr will! Entweder
mehr Funktionen, mehr Kontrolle
oder bessere oder schnellere

Ergebnisse.

Also nehmen wir fR-2 einmal
unter die Lupe, um zu sehen,
was es davon alles so bietet.

Bisher habe ich beim Rendern in

Cinema entweder auf die
Standard-Renderengine oder die
ab dem Xl-Bundle enthaltene
(und auch einzeln nachkaufbare)
Engine Advanced Render (AR).
Die Installation ist etwas anders
als man es oftmals gewohnt ist.
Anstelle eines Hardwaredongles
bendétigt fR-2 einen Software-
dongle mit Namen IPClamp.
Dieser muss installiert werden
bevor fR-2 installiert und gestar-
tet wird. Mittels dieser Software,
welche auf einem Rechner als
Dienst laufen muss, damit fR-2
funktioniert, wird die Lizenz an
den Rechner des Users gebunden
entweder an die Netzwerkkarte
oder an die Festplatte per

Hardware-1D der Komponente.

Nachdem die IP-Clamp-Software
installiert wurde, muss man sei-
nen Lizenzcode fur fR-2 eingeben
und kann dann entweder auto-
matisch tUber das Internet oder
mittels Erzeugung einer Textdatei
die man an cebas schickt die
bendétigten Freischaltdaten erhal-
ten. Das System funktionierte im
Test einwandfrei und zugig.
Argerlich ist hierbei lediglich,
dass man sich an den cebas-
Support wenden muss, wenn
man den IP-Clamp-Server auf
einem anderen Rechner erneut
installieren muss (z.B. weil die
Hardware defekt ist oder der gan-
ze Rechner ausgetauscht wurde).
Aber letztendlich hat auch hier

der Test eine zugige und


http://www.cebas.com

problemlose Abwicklung durch
cebas ergeben.

Beim ersten Start von fR-2 muss
man dann die IP-Adresse des
Rechners, der als IP-Clamp-
Server fungiert eingeben. Zum
Nutzen von fR-2 ist KEINE
Internetverbindung erforderlich
wenn IP-Clamp einmal richtig

installiert wurde.

Nachdem man die Installations-
hirde Uberwunden hat, kann
man sich ganz dem Vergnugen
hingeben, mit finalRender zu
arbeiten. fR-2 ist vallig in Cinema
integriert. Die Einstellungen fur
die Engine trifft man Uber das
Effekte-Menu in den Render-
Voreinstellugen. Hier muss man

finalRender aus den Post-

Effekten auswahlen. Aber lasst
euch dadurch nicht verwirren, fR-
2 ist naturlich kein Post-Effekt
sondern eine vollwertige Render-
engine! Ist fR-2 im Effekte-Mentl
aktiviert, Ubernimmt es automa-
tisch das Rendern, egal ob man
nun die aktuelle Ansicht im
Editor, einen Ausschnitt, das akti-
ve Objekt oder im Bild-Manager

rendert.

Bevor man loslegt sollte man

jedoch aufgrund der Komplexitat

auf jeden Fall einen Blick in das
Handbuch werfen. Es ist in einer
- leider englischen - HTML-Hilfe-

Datei verfugbar. Eine PDF Version

soll aber wohl noch folgen. Alle
Bereiche von fR-2 werden in dem
Handbuch mehr oder weniger
ausfuhrlich beleuchtet und die
verschiedenen Funktionen teil-
weise anhand von Beispielen-

erlautert.

In dem Handbuch sind 7 Tutorial
enthalten die einen ersten
Einstieg mit den Themen, Basics,
Displacement, X-Ray, Motion
Blur, Texturen backen, Reflective
Occlusion und Global lllumination
ermdoglichen. Die Tuts sind aus-

fahrlich, gut nachvollziehbar und

mit Screenshots versehen. Dem
Support-Forum kann man ent-
nehmen, dass moglicherweise
einige Videotutorial spater folgen

sollen.

Noch mehr als mit den Tutorial
lernt man, wenn man sich die
Zahlreichen Beispieldateien, die
mitgeliefert werden anschaut.
Man findet sie nach der
Installation von fR-2 im Cinema-

Ornder unter "\scenes\cebas".

Hilfe bekommen User dann auch
noch in dem - leider nur in

Englisch verfugbaren - Support-

Forum von cebas. Dafur kann
man aber mit dem Support an
sich (per eMail, Telefon) auch in
deutscher Sprache kommunizie-

ren.

Am meisten beeindruckt hat mich
die Rendergeschwindigkeit.
Insbesondere bei der Benutzung
von Global lllumination (anstatt
Radiosity) spielt die Engine ihre
Triumpfe aus. Naturlich spielen
hier auch die Einstellungen eine
grol3e Rolle, aber ein prasenta-
tionsfahiges Ergebnis ist mit
Werten erreichbar, die eine ver-
gleichsweise geringe Renderzeit
zur Folge haben. Das Wort “Licht-
geschwindigkeit” ist vielleicht zu
hoch gegriffen, kam mir am
Anfang aber durchaus bei dem

ein oder anderen Testrendering



in den Sinn ;-).

Im nachfolgenden ein paar Bilder
einer mitgelieferten Beispiels-
zene, zunachst mit drei verschie-
denen Radiosity-Einstellungen
von nicht ganz so hoher Qualitat
mit der C4D-Renderengine
gerendert (Dauer: 34, bzw. 77
bzw. 197 Sekunden) und schliel3-

lich mit fR-2 und Global
lHlumination (Dauer: 10 Se-

kunden). Man beachte die Zeiten!

Neben der Rendergeschwindig-
keit, die einem wirklich ins Auge
sticht, ist ein weiteres Highlight
sicher der integrierte Shader-Tree
Material Editor (Shading Net-

work). Mit ihm kann man mittels

knotenbasiertem (node) arbeiten
vollig neue Materialien kreieren
indem man einfach einen
Ausgangs-Knotenpunkt einer
bestimmten Eigenschaft mittels
eines "virtuellen Kabels™ (wire)
mit dem Eingangsknotenpunkt
einer anderen Eigenschaft ver-
bindet. Klingt kompliziert, aber
mit dem nachfolgenden
Screenshot wird deutlich was

gemeint ist.

Die Mdoglichkeiten sind nahezu
unbegrenzt, allerdings erfordert
die Bedienung, ein gewisses
Verstandnis fur dieses Art der
Materialerzeugung. Entweder
wird man den Shader-Tree lieben
oder ihn hassen, ein "naja, geht
so" wird es meiner Ansicht nach

nicht geben .

Mit dem physikalischen Himmel
kann die reale Material und
Beleuchtungssituation an einem
beliebigen Ort der Welt (durch
Langen und Breitengrad) zu einer
beliebigen Zeit simuliert werden.
Hannover 30.01.06 um 6:00,
12:00 und 18:00 Uhr:

Hannover 12:00 Uhr
Hannover 18:00 Uhr
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Displacements, Motion Blur,

Caustics sind nur ein paar der

weiteren Features von fR-2. Wer

einen tieferen Uberblick haben

mochste, sollte sich auf der
Website zu fR umschauen:

http://www.finalrender.com/

Nicht verschwiegen werden darf,
dass fR-2 auch wenn es voll in
Cinema integriert ist einige spe-
zielle Funktionen von Cinema

nicht unterstitzt. Hierzu gehdren

u.a. Pyrocluster und Sketch
Materialien, die Shader Baniji,
Banzi, Cheen, Danel, Fog, Mabel,

Nukei, und Terrain.

Bei den Standard Materialien wer-
den nicht unterstutzt Fog,

Normal und Glow sowie die
Effekte Ambient Occlusion, Dirt,
Backlight, Distorter, Falloff,
Lumas, Normal Direction,
Projector, Proximal, Ripple,
Spline und Vertex Map. Hinzu
kommen noch "Perfekte Kugel",
alle Post-Effekte,
Hintergrund/Vordergrund Objekte

u.a.

Das alles wiegt dann nicht
schwer, wenn man es von vorn-
herein berucksichtigt, sprich eine
Szene daraufhin erstellt, dass sie
mit fR-2 gerendert wird.
Insbesondere die nicht unter-
stutzten Shader lassen sich mit
dem bereist erwdhnten Shader-
Tree Editor als fR-Materialien
erzeugen. Und wann man mal
umgekehrt die Unterstutzten
Features betrachtet, di grob
geschatzt 90% oder mehr aus-
machen, dann ist cebas zu attes-

tieren, dass ihnen ein klasse

Wurf mit der ersten Version
gelungen ist.

3rd- Party-Plugins werden ent-
sprechen in der Regel dann nicht
unterstutzt, wenn sie
Materialabhangige Effekte erzeu-
gen. Plugins, die lediglich das
Modeling unterstitzen nattrlich
schon. Einige der nicht unter-
stltzten Features werden sicher
in spateren versionen noch fol-

gen, andere nicht.

fR-2 unterstutzt Multiprozessor
Systeme, so wurden die beiden
Cores in meinem Pentium D
Dualcore Prozessor voll genutzt,
nattrlich mit dem damit verbun-

denen Plus an Geschwindigkeit.

Netzwerkrendering wird in zwei
Versionen unterstitzt. Zum einen
das herkdmmliche bei dem auf
jedem Rechner ein Bild gerendert
wird, ganz so wie beim C4D NET,
zum anderen das "Distributed
Network Rendering". Hier wird
ein Bild auf mehreren Rechnern
gerendert, so dass komplexe
Szenen in einem Bruchteil der
Zeit gerendert werden kdnnen.
Momentan untertutzt fR-2 bis zu

10 CPUs insgesamt flr


http://www.finalrender.com/

Distributed Network Rendering.
Zusatzlicher Bedarf kann reali-
siert werden, bedarf aber einer

extra Lizenz.

Als Voraussetzung bendtigt final-
Render Stage-2 fur Cinema 4D
einen PC mit Windows XP (oder
Windows 64-Bit optiona) / Intel
oder AMD oder einen Mac OS X
10.3, CINEMA 4D minimum
Release 9.101. Mindestens
512MB RAM, eine Netzwerkkarte
mit TCP/IP Protocol und einen

eimaligen Internetzugriff.

FinalRender Stage-2 fur Cinema
4D kostet momentan um die
800,-- € und ist damit sicherlich
kein Schnappchen. Es lohnt sich
aber vor allem dann, wenn man
qualitativ hochwertigen Output in

annehmbarer Zeit braucht.

Im Moment sind auch mit dem

SP1 noch einige Bugs vorhanden,

die einen die implementierten
Features nicht voll ausschopfen
lassen bzw. zusatzlich Umstande
bereiten. Insgesamt tUberwiegt
aber der positive Gesamtein-
druck. Dieses Review kann auch

nur einen kleinen Uberblick

geben, alle Funktionen von fR-2

verstandlich zu beleuchten wirde

ein ganzes Buch fullen. Ich hoffe,

es hat euch trotzdem ein wenig
neugierig gemacht und finalRen-

der ein wenig naher gebracht.



Auf dieser Seite findet ihr einen
groben Uberblick tiber die einzel-
nen fR-2 Menls mit den ver-
schiedenen Optionen, es sind
nicht immer alle Untermenus auf-
geklappt, vermittelt aber den-
noch einen guten Eindruck von
der Vielzahl der zur Verfugung
stehenden Optionen. Alle
Screenshots in voller Grol3e sind
im Bonusdownload zu AR
Ausgabe 2 enthalten.



Fazit

uch wenn es noch einige
AFunktionen Zu verbessern

und hinzuzufigen gibt ist
fR-2 schon in der vorliegenden
Version in einer
Produktivumgebung verwendbar.
Es ist, nicht zuletzt dank der vie-
len Kontrollmdglich-keiten ein
Tool, das zum Auspro-bieren
anregt und geradezu slchtig
machen kann. Dadurch, dass
man aufgrund der hohen Render-
geschwindigkeit im Vergleich
nicht zu lange auf die Ergebnisse
warten muss, wird der Drang,
immer neue Einstellungen fur die
gleiche Szene zu testen sehr

Anhang

gefordert. Gleichzeitig ist es aber
auch schon aufgrund des Preises
wegen der Komplexitat nicht
unbedingt fur Einsteiger geeig-
net.

GroRtes Manko in meinen Augen,
sind die weiter oben erwdhnten,
nicht unterstitzten C4D-
Features, insbesondere die nicht
unterstutzten Shader, im Gegen-
zug dafur bietet der eigene
Materialeditor schier unbegrenzte

Mdaglichkeiten nahezu jedes denk-

bare Material professionell und
schnell

ZU rea-

lisie-

Credits zu den Bildern und fiir die Renderings verwendeten Szenen:
- Fruchteteller: Das Bild war fiir einen Beleuchtungs Wettbewerb auf

www.cgtalk.com, Modell: Dan Wade &

Jeremy Birn. / Texturierung, Beleuchtung und Rendering: Holger

Schémann (http://www.schoemann-unna.de/)

- Die Kiichenszene ist ein Freebie von fraktal (biuro@fraktal.pl)
- Die Sibenik Kathedrale und das Sponza Atrium sind Modelle von

Marko Dabrovic (www.RNA.HR)

ren.
Erwerben konnt ihr finalRender
im Onlineshop von cebas:
http://shop.cebasserver.de/

Auetal im Januar 2006

Euer

/4,

Sascha Hupe

finalRender
Stage-2 fur
Cinema 4D

Kategorie: Plugins
Preis (ca.): 800,00 EUR
Gesamtwertung: 8 / 10

E]]


lisie-http://shop.cebasserver.de/
http://www.schoemann-unna.de/

Schneebedeckte
Tannenbaume

Tutorial fur Bryce von Mathias

ieses Tutorial ist fur die

englische Version von

Bryce 5.5 geschrieben
worden. Da die Masken sich zwi-
schen Bryce 5.0 und Bryce 5.5
nur unwesentlich geandert haben
durfte dieses Tutorial anhand der
Bilder auch fur Bryce 5.0 User
nachvollziehbar sein. Falls es
Fragen, Kritiken oder
Anregungen gibt, dann sende mir
doch bitte eine PM im Bryce-

Board.

So, dann geht es los:

Als erstes muss die
Objektbibliothek getffnet wer-
den. Dazu klickt mit der linken
Maustaste auf das kleine Dreieck

neben "Create".

Es offnet sich die
Objektbibliothek aus der du im
Verzeichnis "Trees" denn Baum
"Tree 1" auswahlst.

Dieser Baum ist aus mehreren
Einzelteilen zusammengesetzt die

gruppiert sind. Du siehst da eini-

ge Halbkugeln die nach oben
offen sind und einen Kegel der
als Stamm dient. Was gebraucht
wird sind die einzelnen Aste des

Baumes - also die Halbkugeln.

Diese kannst du selektieren
indem du mit gedrickter Strg
Taste auf die erste der
Halbkugeln klickst. Es erscheint
ein kleines Auswahlmenu da an
dieser Stelle 2 Objekte sind.
Einmal der Baum als Gruppe
(Tree 1) und einmal unsere Aste
(Mesh 8). Und genau diese Aste

wahlst Du aus.

Uber das kleine "A" fur Attribute
Manager werden die Attribute fur
Mesh 8 geotffnet und die ganze
Halbkugel wird auf den Kopf
dreht indem man bei Rotation
um die X-Achse denn Wert von O
auf 180° setzt.

Dies mach fur alle Halbkugel. Am
Ende sollte dein Bild so ausse-

hen:

und nach dem Rendern wie auf

der folgenden Seite dargestellt.



Man kann schon sehr gut sehen,
dass sich die Aste unter einer gro-
Ben Schneelast biegen. Aber es
fehlt noch der Schnee.

Um diesen zu bekommen brau-
chen wir ein Bild das nur aus
einer weilRen Flache besteht. Dies
sollte mit jedem géangigen
Zeichenprogramm machbar sein.
Die GroRe spielt keine Rolle.
Dieses Bild speichere bitte unter

den Namen Schnee.jpg ab.

Um den Schnee jetzt auf die Aste
zu bekommen mussen wir noch
einmal die einzelnen Halbkugeln
auswahlen. Beginnen wir wieder
mit der untersten Halbkugel.
Diese muss dupliziert werden.
Dies geht ganz einfach durch die
Tastenkombination Strg + "D".
Die beiden Halbkugeln liegen
jetzt exakt tGbereinander und die
Duplizierte ist markiert. Also kdn-
nen wir direkt Uber das kleine "A"
far Attribute Manager die
Attribute fur unsere neue

Halbkugel aufrufen. Der Name

der Halbkugel "Mesh 9" ist nicht
gerade hilfreich. Hier wahlen wir
einen anderen Namen. Z.B.
Schnee 1. Auch hilft es uns nicht,
wenn diese beiden Objekte direkt
Ubereinander liegen. Also heben
wir unsere "verschneiten Zweige™
etwas an indem wir sie in Y-
Richtung verschieben. In meinem
Beispiel ist das von 7,83 auf 7,90
also gerade mal 0,07 Einheiten

gewesen.

Jetzt haben wir zwei Aste dicht
Ubereinander liegen und missen
"nur noch" den Schnee auf den
oberen Ast bekommen.

Dazu wenden wir uns den
Materialeditor zu. Also rufen wir
Uber das kleine "M" den
Materialeditor auf. Wahlen (1)
das kleine "P" fur Picture (Bild)
aus und danach (2) den Texture

Source Editor.

Hier sehen wir, dass der
Tannenzweig lediglich aus einer
grunen Flache besteht und dass
die Form der Zweige und Nadeln
aus dem Alphakanal kommt. Und
genau diese Zweige und Nadeln
hatten wir gerne. Also holen wir
sie uns. Unter jedem
Vorschaubild sind die Buttons
Copy und Paste. Also werden wir
die jetzt mal verwenden. Als ers-
tes klickst du auf den Copy
Buttton der sich unter dem
Alphakanal befindet (1). Jetzt
befindet sich das Bild aus dem
Alphakanal in der
Zwischenablage. Danach erstellst
du ein neues Bild indem du (2)
auf das leere Feld neben unseren

grunen Zweigen klicken.

Ein Windows Fenster geht auf in
dem Du nach dem neuen Bild
gefragt wirst. Hier such bitte die
Datei Schnee.jpg die du eben
erstellt hast.

Wenn du diese gedffnet hast ist
diese im ersten Bild zu sehen. Da
dieses Bild aber keinen
Alphakanal mitgebracht hat, hat
Bryce von sich aus einen
Alphakanal erstellt. Deshalb

sehen alle drei Bilder gleich aus.



Aber das &ndern wir sofort. Das
gerade kopierte Bild aus dem
Alphakanal musst du jetzt ein-
fach Uber den Button "Paste” (3)
wieder einfliigen. Bryce fragt
noch einmal nach ob man das
vorhandene Bild wirklich l6schen
will. Diese Frage musst du mit
Delete bestatigen, auch wenn
man ein mulmiges Gefuhl dabei
hat. Jetzt hat Bryce das Bild aus
der Zwischenablage eingeflugt
und dein Materialeditor sollte so

aussehen.

Den Texture Source Editor ver-
lasst du tber den Haken und
erreichst wieder den
Materialeditor bei dem die Werte

far die verschneiten Zweige auf

folgende Werte abédndert werden.

Ist dies auch erledigt kannst du
den Materialeditor Gber den
Haken verlassen. Das Bild mal

rendern und wenn es so aus-

sieht:

dann solltest du es erst einmal
abspeichern man weil} ja nie.
Wenn Dir der Schnee auf den
unteren Ast noch nicht genug
ist, dann dupliziere einfach dei-
nen Schneeast und rotiere diesen
um die y-Achse. 1° musste genu-

gen.

Der Rest ist eigentlich ganz ein-
fach. Achte darauf, dass noch
immer einer deiner beiden ver-

schneiten Aste markiert ist, gehe

erneut Uber das kleine "M" in den
Materialeditor und klicke dort ein-
mal auf die Copy Taste unter
dem Vorschaubild. Damit tber-
nimmst du die gesamten
Einstellungen fur dieses Material

in die Zwischenablage.

Markiere nun den nachsten Ast,
dupliziere ihn und setze ihn wie-
der um 0,07 Einheiten nach
oben. Gib ihn einen sinnvollen
Namen so dass Du ihn wieder fin-
dest (z.B. Schnee 2) und wechsle
in den Materialeditor.

Hier machst Du dir die Arbeit
leichter indem du einfach die
"Paste” Taste unter dem
Vorschaubild verwendest um das
Material komplett mit allen

Einstellungen zu tbernehmen.

Jetzt kannst Du das gleiche flr
die anderen Aste machen bis dei-
ne schneebedeckte Tanne fertig

ist.

M



Wenn du dir deine Gruppe
"Treel" jetzt mal anschaust wirst
du feststellen, dass alle Aste zu
dieser Gruppe gehdren. Das ist
prima, denn auf diese Weisen
kannst du deinen Schneebaum
ohne Probleme markieren, dupli-
zieren und leicht drehen damit
mehrere Baume nicht vollkom-
men gleich aussehen. Aber
Vorsicht. Die Nadeln erhdhen die
Renderzeit drastisch. Also nicht
zu viele Baume verwenden.
Wenn Du jetzt noch ein Terrain

hinzufugst, dieses abflachst und

mit einer Schneetextur versiehst,
kannst du deinen Schneebaum
ein wenig im Gelande versenken,
so dass die unteren Aste im
Schnee "versinken". Das simu-

liert eine hohe Schneedecke.

So, das war”s. Ich hoffe mal,
dass Du mit diesem Tutorial
zurecht gekommen bist. Wenn
Du irgendwo hangen geblieben
bist oder
Fragen/Anregungen/Kritiken
hast, dann poste einfach im

Bryce-Board oder schick mir von

dort eine PM zu.

Mathias

Anm. d. Red.:

Die fertige br5-Datei sowie alle

Screenshots in voller Grél3e gibt's

im AR-Bonusdownload!



Interview mit Beton

3D-Kunstler Thomas Weiss im Dialog mit AR

nser zweiter

Interviewpartner ist

Thomas Weiss, bekannt
unter dem Nicknamen Beton. Er
ist 1963 in Bayern geboren, eine
wahre Grofe im Bereich der 3D
Kunst und hat bereits zahlreiche
Auszeichnungen fur seine Bilder
erhalten. So ist er z.B. auch auf
der ,,Best of Renderosity DVD
2003 vertreten.
Seine Homepages:

http://www.3d-fantasy.com

http://www.dreamlandworks.com

http://beton.eroticillusions.com

Wer sich einen Uberblick tber sei-
ne Bilder verschaffen mochte,
kann dies am besten in seiner

Galerie auf Dreamlandworks tun.

AR: Die wichtigste Frage vor-
neweg: Wie und wann bist du
zu 3D und 3D-Software

gekommen?

Beton: Ich kam mehr oder weni-
ger durch Zufall zur 3D Grafik
als ich im Internet nach 3D Fotos

gesucht habe, Stereofotos fur die

Rot/Grun Brillen die wohl alle ken-

nen. Ich fand eine Seite auf der
das damals aktuelle Poser 3
beworben wurde und war vollig
begeistert. Das durfet nun so ca.
6 Jahre her sein. Seit diesem Tag
hat mich der 3D Virus befallen

und bis heute nicht los gelassen.

AR: Was machst du im ,,real
life" beruflich?
Beton: Ich bin Handwerker, also

gewohnt kreativ zu arbeiten.

AR: Nutzt du deine Grafiken
auch als Einnahmequelle oder
ist es nur ein Hobby?

Beton: Ich habe meine
Computermalerei als
Nebengewerbe angemeldet. Ab
und zu gelingt es mir doch mal
ein Bild als Buchcover zu verkau-
fen. Hobby ist das ,,malen“ am

PC nicht, es ist eine Leidenschaft!

AR: Wie kam es zu deinem
Nickname ,,Beton"?

Beton: Beton entstand eigentlich
aus versehen. Als ich mich bei
Renderosity.com angemeldet
habe, war ich zu schnell bei auf

der Anmeldeseite und hatte

Beton eigentlich als mein
Passwort dort ausgewahlt. Ich
hab es einfach dabei belassen,
das ist alles.

Ich denke es erging aber vielen
Leuten so wenn man so
kryptische Kunstlernamen wie
»Xyz28rt* zu sehen bekommt.
Wer will schon so heiRen???

*Lach*


http://www.3d-fantasy.com
http://www.dreamlandworks.com
http://beton.eroticillusions.com

AR: Welche Programme auBer
Bryce nutzt du noch fiir deine
Bilder (z.B. Photoshop,
Cinema 4D)?

Beton: Nicht viele, meine
Figuren entwerfe ich in Poser 4,
Bryce 5.5 verwende ich zum ren-
dern.

Mit einer uralten XFrog Version
hatte ich mir einen ganzen Vorrat
an Baumen gebaut und als OBJ
Files abgelegt. Diese fertigen
Baume verwende ich immer
noch.

Alles andere mache ich dann als
Postwork, zu 99% in Painter 7

und 1 % Paintshop Pro 7.

AR: Warum hast du dich aus-
gerechnet fiir Bryce entschie-
den?

Beton: Weil es das erste war das
ich damals in die Finger bekom-
men habe. Ich finde Bryce nicht
in jeder Hinsicht besser als z.B.
Vue, aber arbeiten l&sst es sich

in Bryce meiner Meinung nach

schneller und einfacher. Vor
allem ist es einfach Stabil! Ich lie-

be es.

AR: Was war dein bisher
umfangreichstes
Projekt/Bild?

Beton: Das war ein erotischer
Comic den ich selbst erdacht und
umgesetzt habe. Leider ist bisher
nur das erste Kapitel fertig.
(Fragt mich nicht wann ich da

weitermache!)

AR: Hast du zurzeit ein gro3e-
res Projekt am laufen oder
eines in Planung?

Beton: Nein, zurzeit habe ich
nichts geplant. Noch ist

Winterpause.

AR: Wie viel Zeit nimmt eine
Szene in Anspruch, bevor du
mit ihr zufrieden bist?

Beton: Schwer zu sagen, zufrie-

den bin ich nie so richtig. Wenn
es um die Dauer fur ein fertiges
Bild geht, so brauche ich daftr
vom Anfang bis zum fertigen Bild
mit Postwork normalerweise zw.
6 und 8 Stunden. Selten langer.
Ich habe aber auch schon mal 2-

3 Tage an einem Bild gearbeitet.

AR: Woher nimmst du die
Inspiration fiir neue Bilder?
Beton: Uberall her, aus Biicher,
TV und Film...aus Liedern aus
dem Leben und naturlich auch

aus Bildern anderer Kunstler.

AR: Was wiirdest du 3D-
Neulingen raten?

Beton: Ausprobieren !l Und sei
die lIdee einfach noch so ver-
rickt, dabei entstehen oft sehr
gute Bilder und man lernt bei die-
sem " Spielen " die Mdglichkeiten

der Programme kennen.
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Beispiel:

Man muss kein fertiges Objekt
haben wenn man etwas
Bestimmtes bauen will.

Was habe ich an fertigen
Objekten rumliegen? Aus was
koénnte ich das bauen was ich
haben will? Ich habe
Meeresgischt schon einmal aus

einer Baumkrone mit Blattern

gemacht. Die einzige was uns ein-

schrankt ist unser eigener
Verstand!

Schaut Euch Bilder von anderen
Kunstlern an, wenn Euch eins
besonders gut gefallt, versucht
es in 3D nachzubauen. Man lernt
viel dabei, Bildaufteilung, Licht,
all das schult das " Auge " und
befreit den Kopf von eigenen

Denkstrukturen.

AR: Kannst du dich noch an
dein erstes Bild erinnern?
Hast du es noch?

Beton: Mein erstes 3D Bild habe
ich leider nicht mehr, es war in

Poser 2 gemacht und wurde

damals ziemlich negativ kritisiert.

*lach*

AR: Ein Bild, das mich beson-

ders fasziniert, ist " A.M.A,,
the ancient machine awakes

", das man auf dreamland-

works.com betrachten kann.
Wie kam es zu diesem Bild
und wie viel Zeit hat es ver-
schlungen?

Beton: Dieses Bild ist ein gutes
Beispiel was dabei rauskommen
kann wenn man in Bryce spielt

und eigentlich keine bestimmte

ldee hatte.
Ich hatte vor eine zerkllUftete

Kuste zu bauen als ich mit den

MAT s fur das Wasser rumspiel-
te. Als diese Wasserflache so
Blau wie der Himmel war kam ich
auf die ldee die ganze Landschaft
schweben zu lassen. Zu diesem
Zweck habe ich das Bild geren-
dert und mir eine Transmap fur

die Wasserflache gemacht um



dort Wolken einzuarbeiten.

Das sah aber nicht so gut aus
wie ich dachte und ich habe die
Idee wieder verworfen. Nun hatte
ich aber ein Landschaftsbild das "
unten rum " durchsichtig war. Ich
habe dann einfach hinter dieses
Landschaftsbild in Bryce noch die-
se " Maschine " gebaut.

So kam es zu diesem Bild. Die
reine Arbeitszeit durfte so bei 12

Std. gewesen sein.

AR: Was war fiir dich die
schonste Anerkennung bzw.
Auszeichnung, die du fiir
eines oder mehrere deiner
Bilder erhalten hast?

Beton: Mein erster Award natur-
lich.

Aber am schénsten fur mich per-
sonlich war, als ich meine Bilder
das erste mal in einem Buch ver-
offentlicht sah. Das war damals
Digital Beautie”s vom Taschen
Verlag.

Meine Bilder in dem Buch sind
nicht gerade berauschend, aber

die Freude war sehr grof3.

AR: Wie stehst du zur ,,gro-
Ben alten Kunst" und zur ,,mo-
dern Art"“? Setzt du dich

damit auseinander?

Beton: Ich liebe Kunst. Alte und
Neue.

Ich male ja schon mein ganzes
Leben. In allen moglichen
Techniken. Ol, Kreide, Buntstift,
Airbrush. Seit 6 Jahren eben
hauptséchlich am PC.

Von alten Gemalden kann man

sehr viel lernen.

AR: Du bist, zusammen mit
Alihahd, Griinder der
DREAMLANDWORKS Art
Gallery. Wie kam es dazu,
was hat es damit auf sich und
wie seid ihr auf die Idee
gekommen, die Seite als Buch
zu gestalten?

Beton: Alihahd ist ein guter
Freund aus den alten Renderosity
Tagen, als jeder noch jeden kann-
te und man noch wetteiferte wer
wohl das tausendste Bild in die
Gallery stelit.

Man sieht es war wirklich noch
die Zeit der Grundertage. Jeder
traumte davon eine eigene Seite

zu haben und Alihahd fragte mich

ob wir zusammen eine machen
wollen. So entstand
Dreamlandworks, wobei ich
sagen muss das Alihahd den
Lowenanteil an Arbeit gemacht
hat. Die Idee mit dem Buch war
auch von ihm, ich habe nur das
Bild die Banner nur daftr

gemacht. Er ist der Webmaster.

AR: Kannst du dir ein Leben
ohne Computergrafik noch
vorstellen?

Beton: Ja, aber nur schwer.
Malen kann ich auch auf

Leinwand oder Papier, aber das



ausprobieren und spielen wirde
mir sehr fehlen. Und...fur ein rea-
les Bild braucht man viel viel lan-
ger. Ich kdénnte also viele meiner
Ideen mangels Zeit gar nicht auf

Papier verwirklichen.

AR: Danke, dass du dir die
Zeit fiir das Interview genom-
men hast!

Wenn du unseren Lesern
noch etwas mit auf den Weg
geben mochtest, hast du nun
noch die Gelegenheit dazu.

Beton: Ich wiinsche euch allen

viel Spal3 und Erfolg beim wer-
keln am PC und immer viele gute
Ideen. Seid kreativ!

Tom aka Beton

[zUZ]

40



Download Tipps

Was ihr euch mal anschauen solltet...

Schlumpfhaus von Mad

Dieses niedliche Schlumpfhaus von Mad liegt hier
im .obj Format vor und kann daher mit fast jedem
3D-Programm genutzt werden. Ausser den zwei
einfachen Dachtexturen ist das Objekt untexturiert
und kann von euch beliebig bestuckt werden.
Einem kleinen Vorort Namens "Schlumpfhausen”

liegt also nichts mehr im Wege.

Format: .obj

Preis: 15 BB's

Direkt zum Download

19 Granit Texturen von Model123

Die Texturen-Sammlung von Model123 beinhaltet

19 verschiedene Granit-Texturen. Bestehend aus

15 .bmp und 4 .jpg Dateien also fur jedes

Programm Anwendbar. Mit einer Auflésung von

250x250 kann man diese gut verarbeiten.
Format: .jpg; -bmp

Preis: 15 BB's

Direkt zum Download

Landhaus von Dela
Ein sehr detailliertes - in Bryce erstelltes Landhaus
kommt von Dela daher. Es liegt komplett texturiert
vor. Wer keine Lust hat eine Aussenszene zu bas-
teln, kann dieses Haus auch von innen her einrich-
ten!
Benutzen konnt ihr es in Bryce 5 und 5.5
Die Datei ist zwar ca. 8,25 MB stark, aber lohnen
tut sich's auf alle Falle! ...fir den Preis ;-)

Format: .obp

Preis: 15 BB's

Direkt zum Download

Baumset 4 von DevilsShadow

Zum obigen Download-Tipp passt dieses Set von
DevilsShadow recht gut. Ein paar Baume vor oder
hinter dem Haus kdénnen ja nicht schaden! Das
Baumset beinhaltet 5 verschiedene Baumarten:

Eibe, Ginko, Cocospalme, Baobab und Bambus.

Format: .obp

Preis: 15 BB's

Direkt zum Download

[PSY]
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Winter-Contest

and the winners are...

Der groBe Bryce-Board Winter-Contest mit tollen Preisen sponsored by Eovia und
Pandromeda ist vortber. Die Jury hat ihre Votings abgegeben, der Sieger und die Plazierten

stehen fest!

om 01. Dezember 2005

bis zum 31. Januar 2006

hatten die User des
Bryce-Boards die Mdglichkeit ihre
Bilder fur den Wintercontest ein-
zureichen. Das Thema lautete
»(Alb-)Traumplatze". Gemeint
waren Orte, die es eigentlich
nicht gibt/geben kann, wie
Himmelreich, Holle, schwebende

Inseln, kopfstehende H&auser...

der Fantasie sind waren keine
Grenzen gesetzt.

27 Bilder wurden eingereicht.
Vielen Dank an alle die mitge-
macht haben!

Die Entscheidung fiel nicht leicht
und auf dem zweiten und dritten
Platz gab es sogar eine Punkte-
gleichheit, so dass die abgegebe-
ne Stimme des Jurymitglieds

vom Sponsor geméafl den Regeln

entschied. Als Sieger ging letzt-
endlicher hervor: Horus-67 mit
seinem Bild “Spielende
Nymphen”. Die Plazierten, das
Bild mit der besten Idee und alle
Bilder in der Ubersicht sowie die
Auflistung der Preise findet ihr
auf den nachsten Seiten.

[DJB]
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http://www.eovia.com
http://www.pandromeda.com

nsgesamt hat die Jury, die

aus dem Administrator des

Bryce-Boards, zwei weite-
ren Team-Mitgliedern des BB
sowie dem Sponsor eovia und
einem der Administratoren des

Aweida 3D Pixel Studio-

Webseiten Teams bestand, 155
Punkte vergeben. Die hochste
Gesamtpunktzahl, die ein User
theoretisch auf sein Bild vereinen
konnte war 50. Bei der
Bewertung hat jedes Jury

Mitglied seine eigenen individuel-

len Schwerunkte gesetzt.
Letztendlich konnte das
Gewinnerbild drei mal die volle
Punktzahl von 10 fur sich gut-
schreiben und damit klar als

Sieger feststehen.

Platz 1

Horus-67

mit “Spielende Nymphen”
38 von 50 Punkte

Herzlichen Gluckwunsch zum
Gewinn von:

Carrara 5 Pro, Hexagon
(gestiftet von eovia)

und MojoWorld 3

(gestiftet von Pandromeda)

Platz 2

Maxime

mit “Insel der Fantasie ”

16 von 50 Punkte

Herzlichen Glickwunsch zum
Gewinn von:

Hexagon

(gestiftet von eovia)

Platz 3

Stocko

mit “GrulRe aus Traumland ”
16 von 50 Punkte

Herzlichen Glickwunsch zum
Gewinn von:

Hexagon

(gestiftet von eovia)

(gesponsort von Pandromeda)

FUr das Bild mit der besten Idee erhalt Adelchen
far ihr “Unterwasserfisch-Hotel” MojoWorld 3

Bei der Verlosung unter allen Teilnehmern (per Zu-
fallsscript) haben gewonnen:

Allibaba, axolotl und rammstein

jeweils ein Produkt nach Wahl aus meinem
Angebot bei Renderosity.

Aber damit noch nicht genug, in den nachsen Tagen
erhalten ALLE TEILNEHMER als “Dankeschon”
dieses Hausmodell:
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Winter
Contest

alle Bilder im Uberblick

Wenn ihr die Bilder in voller Gré3e und die
Informationen dazu sehen wollt, schaut auf
der Contest-Ubersichtsseite oder in dem ent-
sprechenden Thread im Board vorbei.

oy


http://www.bryce-board.de/wintercon0506.php

Sepia-Effekt

Tutorial fur Photoshop

ieses Tutorial wurde mit Balance

der Trial-Version von 25, 0, -25

Photoshop CS2 (in eng- Filter | Noise | Add Noise...

lisch) erstellt, es sollte allerdings
ab Version 7 einwandfrei funktio-
nieren. Die einzelnen Schritte
werden immer nur sehr kurz
angesprochen, etwas Erfahrung
im Umgang mit Photoshop sollte
also vorhanden sein.

Wir werden dieses Bild mit den

Amount: 7,5%
Distribution: Gaussian
Monochromatic

Filter | Noise | Dust &
Scratches...

Bordmitteln von Photoshop - also
ohne spezielle Filter, mit einem

schénen Sepia-Effekt Uberziehen.

Offnet das zu bearbeitende Bild
und verringert die Sattigung
[strg] + [shift] + [u]

Dupliziert die Ebene mit dem Bild
[strg] + [j] und stellt den
Ebenenmodus auf Overlay.
Wahlt die Ursprungsebene aus
und wendet folgende
Einstellungen an:

Image | Adjustments |
Brightness/Contrast

25 und -25

Image | Adjustments | Color

Radius: 5 Pixel

Thereshold: 25 Levels

Zuruck zum Bild, welches auf

Overlay eingestellt ist:

Image | Adjustments |

Brightness/Contrast

50 und 65

Image | Adjustments | Color

Balance

25, 0, -25

Mit Schrift und Hintergrund sieht

das Ganze dann wie nachfolgend

aus. Die verwendete Schriftart

heil3t Ubrigens Marcelle.

Danke an MoNTrAil, welcher das

Bild zur Verfigung gestellt hat.
[zUZ]
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Zu guter Letzt

ielen Dank fur das posi- um die AR noch besser werden
tive Feedback auf unsere zu lassen! Sendet einfach eine

erste Ausgabe! Ihr habt eMail an leserbrief@bryce-

uns gezeigt, dass die Arbeit und board.de - wir freuen uns darauf!
der Schweild nicht umsonst
waren. Auch in Zukunft nehmen

wir gerne eure Meinung entgegen

AR-chiv

Kontakt:

I m p ressu m b sofort sind Informationen Uber den Inhalt der jeweiligen

Ausgaben von AR sowie die Ausgaben selbst auf folgender

Active Rendering ist ein Projekt Seite verfugbar: www.bryce-board.de/activerendering.php

des Bryce-Boards
www.bryce-board.de
in Kooperation mit
www.hupe-graphics.de
Redaktionsanschrift: Augen auf!
hupe-graphics
Danica Hupe . . .
Amselweg 1 n Kirze wird es im Bryce-
31749 Auetal

eMail: info@bryce-board.de
Tel./FAX: 05753/961145

Board einen kleinen Hausle-

Bau-Contest geben, also hal-

Redaktion: tet die Augen offen. Zu finden
Herausgeber, Chefredakteur

und V.i.s.d.P.: wird er im Quick Challenges
Sascha “djblueprint” Hupe [DJB]

Redakteure: Forum sein.

Stefan “Zuzler” Kubelsbeck [ZUZ]

Werner “wenne” Gut [WEN] [DJB]

Markus “Psychoraner” Gribhofer [PSY]

Titelseite by PSY,

Bild auf Titelseite: Wettbewerbsbeitrag
von Carsten Hensch (Horus-67)
Layout by DJB

(C) 2006 by www.bryce-board.de

Das Bryce-Board und AR werden
gehostet bei www.framecom.net

Hinweis:

Die Active Rendering (AR) und ihr gesamter Inhalt sowie der Inhalt des zum Heft
gehorenden Bonus-Downloads sind Urheberrechtlich geschitzt! Eine Weiterverbreitung
jeder Art, im Ganzen oder Teilweise, auf herkdbmmlicher oder elektronischer Weise ohne
vorherige schriftliche Genehmigung des Herausgebers ist verboten! Alle Rechte
vorbehalten!

Wenn ihr Dritte auf die AR aufmerksam machen wollt, verweist sie auf das Bryce-
Board: http://www.bryce-board.de

Obwohl wir alle Artikel sorgfaltig Uberprifen, kénnen Fehler nie ausgeschlossen wer-
den. Alle Angaben in der AR sind deshalb unverbindlich und sollten nicht ungepruft
Ubernommen werden!

[DJB]

Auflosung des
Nikolausratsels

n der AR 1/06 gab es ein

kleines Nikolausratsel. Das

Ratsel ist eigentlich ganz
simpel zu l6sen:
C sagt Rot. A und B mussen
schweigen, da sie nur die Wand
sehen. Da D schweigt weil3 C,
dass D blau und rot sieht. Wirde
D zwei rote oder blaue sehen,
héatte er selbst die andere Farbe.
Da C blau sieht, hat er rote
Kleidung.
Na, wer hat’s gewusst?

[zuz]
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