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eihnachten steht
W unmittelbar vor der
Tur. Ich weil’ nicht,

wie es euch geht, aber mir ist
dieses Jahr nicht so wirklich
weihnachtlich zu Mute. Aber
immer, wenn Weihnachten

ist, steht auch ein zweites Er-
eignis an: Das Jahr geht zu
Ende. Und nicht nur das Jahr
2006 geht zu Ende, sondern
auch das erste Jahr ActiveRen-
dering. Mit der vorliegenden
Ausgabe 6/06 haben wir das
erste Jahr voll. So ab Kalen-
derwoche 50 eines jeden Jah-
res sieht man auf allen mog-
lichen Sendern und in Zeitun-
gen und Magazinen oft einen
Jahresrickblick. Dieser ,,Tra-
dition“ mochte ich nicht voll-
ends verfallen, aber ich denke
dennoch, ein klein wenig Zeit
fur ein kurzes Resiimee muss
sein. Sechs Ausgaben Active-
Rendering in 2006, das waren
326 Seiten Reviews, Tutorials,
Interviews und mehr rund um
unser aller Hobby Comput-
ergrafik. Unzahlige Stunden
Arbeit und literweise Kaffee
haben das Redaktionsteam
und die vielen Autoren inve-
stiert; der Dank der Leser war

nach jeder Ausgabe spurbar
und bis zum Erscheinen dieser
6. Ausgabe hatten die ersten
5 Ausgabe Uber 12.000 Down-
loads. Als wir mit der recht
schmachtigen Ausgabe 1 im
Dezember 2005 starteten,
wusste niemand von uns, ob
es denn eine Nummer zwei
geben wird, geschweige denn,
dass wir ein Jahr voll bekom-
men, aber nun ist kein Ende
in Sicht und das ist gut so.
Ruckblickend muss ich ein-
gestehen, dass ich schon ein
klein wenig stolz bin auf un-
ser kleines eZine. Fur all das
maochte ich an dieser Stelle
DANKE sagen und freue mich
schon auf die ndachsten Jahre
ActiveRendering mit euch und
far euch! Um so mehr noch
freut es mich, dass ich euch
bereits jetzt ankiindigen kann,
dass es in Kirze eine Jahres
CD der ActiveRendering geben
wird. Alle Ausgabe aus 2006 in
Uberarbeiteter Qualitat inklu-
sive aller Bonusdownloads und
noch einigen extra Goodies.
Wir werden euch im Board und
spatestens in der nachsten AR
daruber auf dem laufenden
halten.

AbschlieRend noch ein paar
Zeilen zur vorliegenden Aus-
gabe: Die reine Seitenzahl

ist gegenuber der letzten
Ausgaben zwar zurtuckgegan-
gen, aber inhaltlich haben

wir wieder einiges zu bieten.
Allem voran startet mit der
AR 6/06 ein grolRer Winter-
contest mit Preisen im Wert
von Uber $1.000,00 — dank an
die Sponsoren! Auch konnten
wir die Anzahl der Reviews

im Heft noch einmal steigern.
Einige Tutorials, das Interview
mit peXel und die neue Rubrik
»In the Spotlight* runden den
Inhalt ab. Ich wiinsche euch
nun viel SpalR beim lesen, eine
schone Weihnachtszeit und
einen guten Rutsch in der das
neue Jahr 2 nach der AR Zeit-
rechnung — oder 2007 im her-
kémmlichen Sinne ;-)

Bis dahin

Euer

oy Pt

ownload zum Heft

Auch zu dieser Ausgabe gibt es
ieder einen Bonus-Download.

ieser enthalt - neben diversen
Screenshots zu den Tutorials im
Heft in voller GroRe - auch an-
dere Goodies.

Der Link mit dem ihr an den Bo-
nus-Download kommt lautet:
http://bonus.activerendering.de

Die Datei zum aktuellen Heft
heil3t AROO6_Bonus.rar und ist
13,4 MB grof3. Zum entpacken
wird ein Programm bendtigt,
dass RAR-Dateien entpacken
kann(z.B. WIinRAR).

Viel Spal3 damit!

[DJB]
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Logo Creator S

Ein Review von Sascha Hupe

er kennt das auch?
W Man kann zwar
mit professionel-

len Programmen so ziemlich
jede Grafik erstellen, die man
gerade braucht, aber je nach
Skill braucht das seine Zeit.
Unpraktisch wenn man schnell
ein einpragsames Logo oder
einen stylischen Schriftzug
benétigt. Abhilfe verspricht
da ,,The Logo Creator v5* von
Laughingbird Software (www.

thelogocreator.com).

site vom Logo Crea-

tor zu lesen ist, ist dabei

keine leere Floskel. Dank

der mitgelieferten Vorlagen
(bei dem MEGA-Pak sind es
Uber 380 vorgefertigte Logos
aus verschiedenen Bereichen,
die auf Anpassung an die eige-
nen Bedurfnisse warten, sowie
Uber 800 grafische Logo-Ele-
mente) ist das im wahrsten
Sinne des Wortes ,,zusam-
menklicken* eines anspre-
chenden Logos ein Kinderspiel.
Die einzelnen Logo-Elemente,
die im Logo Creator einfach
Uber den Images Tab aufgeru-
fen und an die entsprechende
Position gezogen werden
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kdénnen, liegen in Unterord-
nern als einzelnen PNG-Grafi-
ken vor. So ist es ein problem-
los moglich, eigene Ordner
und Elemente zur Library hin-
zu zu fugen, damit diese dann
ebenfalls zum Logo-Design per
Drag & Drop zur Verfugung
stehen.

Die Software ermdglicht das
Erstellen von Logo-Grafiken
auf der Grundlage mitgeliefer-
ter Vorlagen oder von Grund
auf, mittels verschiedener
Design-Elemente und Mani-
pulationsmdglichkeiten und
ist in verschiedenen Varianten
ab $ 39,95 erhaltlich. Fir die
AR habe ich mir einmal das
MEGA-Pak, das zum Preis von
$ 189,95 erworben werden
kann, naher angesehen.

Der Umgang mit dem Logo
Creator ist Anfangs etwas
gewdhnungsbedurftig, da die
Vorgehensweise anders ist, als
man es von seinem Standard
2D-Programm gewohnt ist.
Aber das intuitive Interface
ermdaglicht bereits nach kur-
zer Einarbeitungszeit, bei der
diverse Tutorials helfen, einen
sicheren Umgang mit dem
Programm.

Der Slogan ,Logo Design
made easy!“ der auf der Web-

Einmal auf die Arbeitflache
gezogene Elemente lassen
sich Uber das Objekt-Menl
manipulieren. So kann man
zum Beispiel die Sichtbarkeit,
Farbgebung, Schattenwurf und
das Verwischen eines Objektes
einfach regeln.

Ebenso einfach kann Text hin-
zugefugt und dessen Erschei-
nungsbild manipuliert werden.
Zur Verfugung stehen neben
den auf dem System installier-
ten ttf-Fonts einige mit dem
Logo Creator mitgelieferte
Schriftarten. Die Manipula-
tionsmaoglichkeiten fur Text-
elemente sind vielseitig und
einfach zu bedienen. Neben
den Standards wie Schriftart,
Grol3e und Farbe sowie Schat-
ten und Verwischen sind auch

AR | 4
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einige Spezialeffekte per ein-
fachem Klick mdglich.

Das fertige Logo kann dann im
Logo Creator eigenen Format
zur spateren Benutzung ge-
speichert sowie in verschiede-
ne Bildformate (JPG, PNG, GIF,
BMP, TIFF, PDF) — mit oder
ohne Transparenz — exportiert
werden.

Neben dem Handbuch und
einigen Tutorials, auf die di-
rekt im Programm zugegriffen

werden kann, bekommt man
auch online weitere Hilfestel-
lung durch Tutorials und ein
Forum. Allerdings, ebenso wie
das gesamte Programm, nur
in Englisch.

Ubrigens: Die Online Registra-
tion wird belohnt! Wer nach
dem Freischalten seine Kopie
online registriert, erhalt Zu-
gang zu einem rund 20 MB
grol3en Bonus-Download mit
weiteren Vorlagen.

Fazit:

Der Logo-Creator ist ein ech-
ter Zeitsparer und es macht
SpalB auffallige Logos und
Schriftzige mit ihm zu gestal-

ten. Mit der 30-Tage Demo-
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Version kann man sich selbst
ein Bild — und das ein oder an-
dere Logo - machen. Nachteil,
wenn es um wirklich professio-
nelle Logo-Gestaltung geht ist,
dass die gefertigten Logos nur
als Image und nicht als Vek-
torgrafik vorliegen. Das Preis-
Leistungsverhaltnis ist gut und
auch wenn die mitgelieferten
Vorlagen vor allem das typisch
amerikanische Logo-Design
reprasentieren ist dank der
einzelnen Logo-Elemente mit

ein bisschen Kreativitat ein
professionelles Ergebnis erziel-
bar. GroR3er Pluspunkt ist ein-
deutig die einfache Bedienung.
(DJB)

Logo Creator 5
www.thelogocreator.com

Kategorie: 2D Software
Preis (ca.): 145,02 EUR

Gesamtwertung:

Nebenstehend:
Anwendungsbeispiele, die in der AR
Verwendung gefunden haben

9/10
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Bryce 6

nde Oktober hat DAZ
E die lange und mit Span-

nung erwartete Version
6 von Bryce heraus gebracht.
Zu meinen Favoriten bei den
Neuerungen zahlen das Image
Based Lighting via HDRI sowie
der Support fur Dual-Prozes-

soren/Hyperthreading. Leider
wird es wohl auch von der 6er
Version keine Deutsche Ausga-
be geben. Was es sonst noch
Neues gibt und ob sich der
Kauf lohnt, lest in der nachs-
ten Ausgabe der AR in einem
Review.

[DJB]

Cinema 4D -

axon hat mit der 10.
IVI Version der Anima-

tions-Software - die
es Ubrigens mittlerweile im
14. Jahr gibt - bei den Neue-
rungen wabhrlich nicht gegeizt.
Neben einem véllig neuen In-
terface, der lange gewilinsch-
ten Integration von Bodypaint
bereits in die Standarversion

Release 10

und weiteren Detailverbesse-
rungen, durften sich vor allem
Animationsklnstler Uber die
dritte Version des Mocca-Mo-
duls freuen, mit dem endlich
ein Joint-basierte System
Einzug gehalten hat. Mehr im
Review in der nachsten AR.
[DJB]

Active Rendering
Ausgabe 6/2006

Camtasia 4

echSmith kindigte
I Anfang Dezember die
deutschsprachige Ver-
sion 4 seines Flaggschiffpro-
dukts Camtasia Studio an.
Camtasia Studio 4.0 erstellt
Aufzeichnungen von Power-
Point-Prasentationen, Soft-
ware-Demonstrationen, in-
teraktiven Schulungen oder
Marketing-Vorfihrungen, ohne
dass hierfur Programmier-
kenntnisse erforderlich sind.
Ein Review gibt's in der nachs-
ten ARI
[DJB]

Poser 7

och dieses Jahr will
N e frontier die Versi-

on 7 von Poser ver-
offentlichen. Als offizielles
Erscheinungsdatum ist der
20. Dezember 2006 genannt.
Bis zum 19.12. waren Vorbe-
stellungen einer Special-Ver-
sion mit zusatzlichem Content
moglich. Naturlich werden wir
in einer der kommenden Aus-
gaben Poser 7 in einem Re-
view unter die Lupe nehmen.

[DJB]

Snhap-Art

lien Skin Software (u.a.
AEye Candy Plugins)

verdffentlichte Anfang
Dezember ein neues Plugin
flr Photoshop u.a. Mit den 10
Filtern von Snap-Art kann man
in gewohnt einfacher Manier
Bilder einen kunstlerischen
Look wie z.B. Comic, Ol- oder
Handzeichnung verpassen.
Erster Eindruck sehr gut. Ein
Review folgt.

[DJB]
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Xfrog Plants DVDs 2.0

Eine Review-Serie von Sascha Hupe

eit der ActiveRendering
S Ausgabe 4/2006 lauft

nun unsere kleine Re-
view-Serie zu den XfrogPlants
DVDs 2.0 der Berliner Soft-
ware Schmiede greenworks
organic-software (www.xfrog.
com). Den Anfang hat dabei
LJAfrica“ in Ausgabe 4/2006
gemacht, es folgten die DVDs
LFruit* und ,,USA Southwest*
in Ausgabe 5/2006. In dieser
Ausgabe wird die Serie nun
mit den DVDs ,,Tropical“ und
~Mediterranean* fortgesetzt.
Eine Wertung wird es bei den
einzelnen Reviews nicht, son-
dern erst am Ende der Serie
geben. Der Allgemeine Teil
entspricht im Wesentlichen
dem der Vorausgaben.

Allgemeines:

XfrogPlants sind eine Reihe
bestehend aus derzeit 22 Tei-
len. Die einzelnen Teile haben
dabei entweder regionale (z.B.
Europa, Westen der USA) oder
thematische Schwerpunkte
(z.B. Herbst, Frichte).

Auf zwei DVDs je Teil befinden
sich rund 60 Modelle die sich
aus 20 Pflanzenarten und 3
Altersstufen je Art zusammen-
setzen — teilweise sind sogar
4 Alterstufen vorhanden und
damit Gber 60 Modelle. Jedes
Modell befindet sich in 9 (in
Worten: NEUN!) unterschied-
lichen Dateiformaten auf den
DVDs, so dass einem eine
umstandliche Konvertierung in
der Regel erspart bleibt. Die
Formate im Einzelnen sind:
MAYA, MAX, C4D, LWO, OBJ,

VUE, BRYCE, 3DS und XFROG.
Sofern man im Besitz einer
Version von Xfrog ist, lassen
sich die Modelle problemlos
den eigenen Winschen anpas-
sen und Variationen erzeugen.
Die einzelnen Modelle sind
streng nach botanischen Vor-
gaben unter Verwendung von
Xfrog modelliert worden, so
dass hoher Realismus und Na-
turtreue Programm sind.

Die verwendeten Texturen ba-
sieren in der Regel auf High-
Quality Fotos der tatsachlichen
Pflanzen-Vorbilder.

Aber nicht nur 3D-Modelle der
Pflanzen befinden sich auf den
DVDs. Es sind jeweils auch
als Billboard gerenderte Bilder
jedes Modells im TIFF-Format
(800x800px) mit Transparenz,
sowie perspektivisch geren-
derte Bilder jedes Modells im
TIFF-Format (800x800px) mit
Alphakanal (Objektkanal) zum
einfachen Freistellen enthal-
ten.

Aufgrund der hohen Qualitat
sind die Modelle nattrlich auch
recht polygonlastig, so dass
sie als Vordergrundobjekte
Verwendung finden kénnen.
Um Szenen zu fiullen oder als
reine Hintergrundobjekte soll-
te man auf die Billboards zu-
rickgreifen.

Eine Dokumentation im PDF-
Format (in mehreren Spra-
chen) ist ebenfalls auf jeder
DVD vorhanden. Dabei be-
schrankt sich deren Inhalt
nicht bloB auf das reine Aufli-
sten der enthaltenen Modelle

inklu-

sive

far-

biger Abbildungen, vielmehr
sind zahlreiche Informationen
zu den Pflanzen und dem Ge-
biet enthalten. Hierzu zahlen
unter anderem Herkunft, Um-
gebung, Klimatische Bedin-
gungen und mehr. Ein weiterer
Beleg dafur, dass greenworks
nicht einfach irgendwelche un-
realistischen Pflanzen zusam-
mengezimmert hat.

Wer sich ein Bild von der
Qualitat der Modelle machen
mochte, kann auf der Her-
stellerseite ein Modell aus

der Basic DVD kostenlos in
verschiedenen Dateiformaten
herunterladen.

Die DVDs sind im Onlineshop
von greenworks (www.xfrog.
com) und bei diversen Re-
sellern erhaltlich. Die Kosten
belaufen sich auf ca. $149,--
bzw. 123,00 EUR bis 139 EUR
zzgl. Versandkosten je nach
Reseller. Zusatzlich werden
derzeit 4 verschiedene Bundle
angeboten: das USA Bundle
(aus den 6 Teilen Autumn,
Blossoming, USA Conifers,
USA East, USA West, und USA
Southwest/Cacti) fur $599,
das EUROPE Bundle (beste-
hend aus den 5 Teilen Europe
1, Europe 2, Mediterranean,
Autumn und Blossoming)

fur $499, das ASIA Bundle
(bestehend aus den 5 Teilen
Japan, Tropical, Blossoming,
Flowers 1 und Flowers 2) fur
$499 und das INTERIORS
Bundle (bestehend aus den 4
Teilen Houseplants, Flowers 1,
Flowers 2und USA Southwest/
Cacti) fur $399 — Preise aus
dem Xfrog Online-Shop jeweils
zzgl. Versand.

Als gunstige Alternative seit
kurzem auf dem Markt: Xfrog-
Plants Billboards. Erhaltlich
bei Renderosity, DAZ3D, Tur-
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bosquid, 3DCommune und
The3DStudio fur gunstige

$15 je Teil. Enthalten sind 60
Billboardgrafiken einer jeden
Sammlung, als Prop fur Poser
aufbereitet. Setups fur Bryce
und Vue werden folgen. Ideal,
wenn man die Pflanzen nur als
Hintergrund nutzen moéchte.

Einzelbetrachtungen:

Tropical DVD

Die XfrogPlants Tropical DVD
enthalt insgesamt 62 Modelle
diverser tropischer Gewdchse.
Dieser Teil kommt ausnahms-
weise mit einer DVD aus, auf
der sich 20 Arten in 3 Alters-
tufen je Pflanze befinden. Bei
zwei Pflanzen sind 4 Stufen
bertcksichtigt.
Im Einzelnen enthalten sind:
Anacardium occidentale (Ca-
shewnuss), Archontophoenix
alexandrae (Feuer-Palme),
Artocarpus altilis (Brotbaum-
frucht), Carica papaya (Pa-
paya), Chamaerops humilis
(Zwerg-Palme), Citrus sinensis
(Apfelsine), Cocos nucifera
(Kokos-Palme), Coffea arabica
(Kaffeestrauch), Eucalyptus
globulus (Blau-Gummin-
baum), Ficus elastica (Gum-
mibaum), Macadamia inte-
grifolia (Queenslandnuss),
Mangifera indica (Mango),
Musa x paradisiaca (Ba-
nane), Persea americana
(Avocado), Phoenix cana-
riensis (Kanarische Dat-
tel-Palme), Psidium lit-
torale (Erdbeer-Guave),
Sabal palmetto (Sabal-
Palme), Saccharum of-
ficinarum (Zuckerrohr),
Syagrus romanzoffiana
(Kdnigs-Palme) und
Trachycarpus fortunei

(Hanf-Palme).

Die Polygonzahl bewegt sich
zwischen rund 800 und rund
180.000 Polygonen, je nach
Pflanze und Alterstufe.

Die Tropical DVD macht ihrem
Namen alle Ehre. Typische und
auBergewobhnliche Gewachse
aus den Tropen lassen keinen
Wunsch offen.

Die verwendeten Texturen
sind wie erwartet in hervor-
ragender Qualitat und tragen
somit zum Realismus bei.

Die Dokumentation, welche
neben einem Uberblick tber
die vorhandenen Modelle auch
tiefergehende Informationen
zum jeweiligen Gewachs bein-
haltet, ist neben Deutsch in 6
weiteren Sprachen vorhanden.

Eine Ubersicht (Renderings
aller enthaltenen Objekte) ist

HIER (klick) zu finden.

Mediterranean DVD

Die XfrogPlants Mediterranean
DVD enthalt insgesamt 61
Modelle von Pflanzen aus dem
Mittelmeerraum. Unterteilt

in 20 Arten mit 3 Variationen
- eine Pflanze hat 4 Variatio-
nen - sind typisch mediterrane
Gwachse enthalten.

Im Einzelnen in den Ordnern
der DVD zu finden sind:
Cedrus atlantica (Atlas-Zeder),
Cedrus libani (Libanon-Zeder),
Cercis siliquastrum (Judas-
baum), Chamaerops humilis
(Zwerg-Palme), Cupressus
sempervirens (Echte Zypres-
se), Fraxinus ornus (Blumen
Esche), Juniperus oxycedrus

Active Rendering
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ssp. Ma-

crocarpa

(Grol3-

frachtiger

Stech-

Wachol-

der),

Laurus

nobilis

(Lorbeer), Myrtus communis
(Braut-Myrte), Nerium olean-
der (Oleander), Olea europaea
(Olivenbaum), Pinus hale-
pensis (Aleppo-Kiefer), Pinus
pinaster (Strand-Kiefer), Pinus
pinea (Schirm-Pinie), Pista-
cia lentiscus (Mastixstrauch),
Quercus cerris (Zerr-Eiche),
Quercus ilex (Stein-Eiche),
Quercus suber (Kork-Eiche),
Spartium junceum (Spanischer
Ginster) und Tamarix gallica
(Franzdsische Tamariske).

Die Polygonzahl bewegt sich
zwischen rund 9.000 und
knapp 390.000 Polygonen, je
nach Pflanze und Variation.

Die verwendeten Texturen
sind wie erwartet in hervor-
ragender Qualitat und tragen
somit zum Realismus bei.

Die Dokumentation,
welche neben ei-
nem Uberblick

Uber die vor-
handenen

Modelle auch
tiefergehende
Informationen

zum jeweili-

gen Gewachs
beinhaltet, ist
neben Deutsch in

6 weiteren Sprachen
vorhanden.

Eine Ubersicht (Rende-
rings aller enthaltenen
Objekte) ist HIER (klick) zu
finden.

[DJB]
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Teill 3

Photoshop-Zusatzmodule

in Bryce

Die meisten Grafikprogramme
stellen dem Nutzer eine
Schnittstelle zur Verfugung,
mit der diese Programme um
Zusatzmodule ( Plugins) er-
weitert werden kénnen. Diese
Plugins sind fast immer Pho-
toshop kompatibel, ein Stan-
dard bei Bildbearbeitungspro-
grammen.

Mit Bryce kdnnen ebenfalls
Photoshop Plugins eingesetzt
werden. Sie erweitern den Ter-
raineditor und den Bild-Editor.
Plugins heif3en in Bryce (wie
auch in Photoshop) Zusatz-
module. Wenn ich von Filtern
spreche meine ich Photoshop-
plugins, die die Farbinformati-
onen des Terrains &ndern oder
gar Neue erstellen.

Filter im Terraineditor

2. Wie gewohnt, klicken

auf den weil3en Pfeil.

Es erscheint, sofern ihr noch
keinen Zusatzmodulordner ge-
wahlt habt, die Aufforderung
dies zu tun.

3. Im erscheinenden Dateifen-
ster, wahlt ihr euren Ordner
aus und

4. bestatigt mit ok.

Einschub: Ihr muf3t euch
naturlich erst ein paar Filter
besorgen ( in meiner Bryce4-
Version wurden ein kleiner
Satz KPT-Filter

mitgeliefert).

Ansonsten siehe Quellen.

1. Ihr erzeugt ein Terrain.
Durch klicken auf E kommt
ihr in den Terraineditor. Dort
wahlt ihr mit klick auf den Fil-
terreiter die Filterpalette aus.

5. Hier hab ich ein Photoshop-
Filter ausgewahlt. Es erscheint
beim zweiten Klick auf den

weil3en Pfeil, nachdem ich den

Pluginordner ausgewahlt habe.

6. Nach OK andert sich erst-
mal nichts. Erst wenn ANWEN-
DEN angeklickt wird, wird der
Filter auf das Terrain ange-
wendet. (OH Herr Proff. Deut-
sche Sprake schwere Sprake)

Achtung!

Die meisten Filter funktionie-
ren nur wenn sie eine Farbin-
formation erhalten. Deshalb
nicht auf ein leeres Terrain
anwenden.

Bei Filterfactory-Plugins (das
sind die meisten Freeware-
filter) muBt ihr etwas rum-
probieren, da das Vorschau-
fenster meist etwas anderes
zeigen wird, als das Endergeb-
nis. Das hat aber nichts mit
der Qualitat des Filters zu tun.
Es ist einfach so.

Quellen:

1.Es gibt viele kommerzi-
elle Plugins, doch diese sind
Schweineteuer.

2.In Zeitschriften(ComputerFo
to,PCgo-Grafik Video) werden
immer mal wieder Filter mit-
geliefert.Einfach mal auf den
Inhalt der CDs schauen

3.Wer Photoshop (LE?) hat
kann dessen Zusatzmodule-
ordner angeben. Einige Stan-
dardfilter funktionieren direkt
in Bryce.




a
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4.lm Internet gibt es Tausen-
de Freewarefilter.
z.B. HIER

Filter im Bildeditor

Photoshop-Plugins/Filter
kénnen ebenso im Bildeditor
verwendet werden.

Im Folgenden zeige ich euch
wie ihr eine Textur fur ein Ma-
terial, direkt in Bryce erzeugen
koénnt.

Als erstes ruft ihr Gber den
Materialeditor, den Bildeditor
auf. (alternativ Uber Strg-Alt-
M)

1. klickt ihr auf -neu-, dann
legt ihr die GroRRe und Farbe/
Name eurer Bildtextur fest.

2.wieder Uber die weil3en
Pfeile, ruft ihr euer Plugin auf
(siehe Quelle), ich nehme hier
als Beispiel den
Textur-Explorer aus KPT 3.0

3. wie ihr seht, konnt ihr alle 3
Bildkanale (Farbe,Alpha,Relief)
mit den Filtern beeinflussen.
falls ihr vielleicht nur mal den
Alphakanal weichzeichnen,
oder verandern wollt.

Achtung:

wenn ihr euch ein paar Bild-
texturen als Reserve baut
(weil es Spall gemacht hat)
vergel3t nicht eure Bilderliste
Zu speichern!

4.1lm Materialeditor kénnt ihr
nun eure Textur weiterverar-
beiten.

[Spreenix]

Anm. d. Red.:

Die Teile 1 und 2 der Tipps &
Tricks Serie fiir Bryce findet
ihr in den ActiveRendering
Ausgaben 4/06 und 5/06.



http://www.thepluginsite.com/
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Project Dogwaffle Pro Digital Painter

Ein Review von Sabine Hajostek

as fur ein Project?
W Das Ding mit dem
seltsamen Namen

ist ein 2D-Malprogramm der
etwas anderen Art. Geschaffen
wurde es von Dan Ritchie,
einem Hollywood-Experten
far Special Effects und Ani-
mationen. Weil seine diverse
Malsoftware nicht allen seinen
Anforderungen gerecht wurde,
strickte er sich ein eigenes
Programm. Die erste kom-
merzielle Version davon gab
es 2002 unter dem Namen
~Project Dogwaffle 1.15%, und
seither gab es immer wieder
neue Updates. Die aktuell-

ste Version, die Gegenstand
dieses Reviews ist, nennt sich
PD Pro 4 Digital Painter und
stellt sich als echte Alternative
zu anderen Malprogrammen
dar.

Die Arbeitsflache

Wenn man das Programm off-
net, bietet sich der Ubliche An-
blick einer Bildbearbeitungs-
software: Eine Arbeitsflache
mit Paletten, die man beliebig
verschieben kann, und einer
leeren weiBen Malflache. Die
Abbildung zeigt den offiziel-
len Screenshot, hier hat man
bereits einen guten Uberblick
Uber die unzahligen Funktio-
nen.

Die standardmaBig gela-

dene Farbpalette (sie heif3t

in PD Ubrigens,,Color Well*,

zu deutsch: Farbbrunnen)
Uberzeugt durch angenehme
naturliche Farbtone, offen-
sichtlich angelehnt an die
Farbskalen der traditionellen
Kunstlerfarben. Man kann sich

ganz nach Bedarf auch eige-
ne Paletten zusammenstellen
oder sogar automatisch aus
einem beliebigen Bild einen
Color Well generieren lassen.
So kommt man gar nicht in
die Verlegenheit, eine Farbe zu
erwischen, die nicht zum rest-
lichen Bild passt. AuBerdem
gibt es mehrere Mdglichkeiten
zur Farbauswahl aus verschie-
denen Systemen und ein ei-
genes Mischfeld, auf dem man
herummantschen kann wie
mit echten Farben auf einer
Palette.

Zoom und Undo-Funktion sit-
zen als eigene Icons in der Pa-
lette, so erspart man sich den
Weg Uber die Mentuleiste. Die
Undo-Funktion kann so viele
Schritte rickgangig machen,
dass man unbesorgt experi-
mentieren kann.

Der Trick mit dem Puffer
PD kann nicht mehrere Da-
teien gleichzeitig gedffnet
haben. Dafur bietet es die
Maoglichkeit des Puffers, einer
Art Zwischenablage. Im Puffer
liegen z.B. die Informationen
fur den Alpha-Kanal oder das
Originalbild, auf das man bei
Bedarf zurtickgreifen kann.
Puffer und Hauptdatei lassen
sich beliebig austauschen und
nach Wunsch bearbeiten. Man
kann auch mehrere Puffer-
Fenster mit verschiedenen
Inhalten anlegen. Das ist z.B.
praktisch, wenn man in einem
Bild mit mehreren Masken ar-
beiten méchte. Ein Klick auf
den jeweiligen Puffer ladt die
entsprechende Maske. Diese
Art des Arbeitens erfordert
ein gewisses Umdenken, doch
wenn man mit dem System
erst einmal vertraut ist, funk-
tioniert es tadellos.

Die Malwerkzeuge
Ein Klick mit der rechten
Maustaste auf das Pinselwerk-

zeug 6ffnet das Menu mit den
verschiedenen Malmedien:
Simple, Airbrush, Pen, Pencil,
Oils, Tempera, Pastels und
Watercolour, jeweils mit ver-
schiedenen Untervarianten.
Des weiteren bietet das Men
noch verschiedene Effekt-Tools
(z.B. unterschiedliche Arten
des Verschmierens) und spezi-
elle ,,Organic Effects” (Pinsel-
spitzen in der Form von Gras-
buscheln, Blumen usw.).

Die digitale Wiedergabe der
traditionellen Medien ist recht
Uberzeugend. Wo es notig ist,
kommt die vordefinierte Pa-
pierstruktur zum Einsatz, z.B.
bei Zeichenkohle und Pastell-
kreide. PD bietet eine ordentli-
che Auswahl an Papierstruktu-
ren, die auch nachtraglich auf
jedes Bild angewandt werden
kénnen.

AuBBerdem kann man in PD
zwei Malfarben festlegen, die
eine malt man mit der linken,
die andere mit der rechten
Maustaste. Oder man malt mit
der rechten Maustaste die Far-
be auf und verwischt sie mit
der linken. Auf diese Weise
ermoglicht PD sehr effizientes
Arbeiten.

Wirklich begeisternd ist die
Geschwindigkeit. Selbst bei
sehr schwungvoll gezeichne-
ten Pinselstrichen gibt es bei
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PD keine Aussetzer, die Linien
werden perfekt dargestellt.
Zum Vergleich: Mein Photo-
shop kommt bei derselben
Zeichengeschwindigkeit be-
reits leicht ins Stottern und
macht kleine Ecken in geboge-
ne Striche, weil die Software
dem Tempo meiner Hand hin-
terherhinkt. AuRerdem unter-
stutzt PD Multithreading und
eignet sich dadurch gut fur
Dual-Core-Rechner.

Auf die Settings fur Pinsel-
spitze, Papierstruktur und
Ebenenmodus hat man jeder-
zeit Zugriff. Es gibt eine lange
Liste mit benutzerdefinierten
Pinselspitzen, naturlich kann
man auch selbst Pinselspitzen
erstellen. Des weiteren kon-
nen Anwender, die mit einem
Grafiktablett arbeiten, auch
gesonderte Einstellungen fur
die Druckempfindlichkeit des
Stiftes vornehmen. Aul3erdem
kann man fur jedes Werkzeug
zusatzliche Effekte einstellen,
wie etwa Verblassen, Relief
oder Schattenwurf. Auch Va-
riationen in Winkel, Farbto-
nung und Grof3e kdnnen fest-
gelegt werden.

Die Filter

Project Dogwaffle (PD) ist
zwar in erster Linie ein Mal-
programm zum Kreieren neuer
Bilder, es umfasst jedoch auch
einige Tools zum Nachbearbei-
ten von Bildern und Fotos.

PD bietet eine Vielzahl an Fil-
tern, mit denen man Bilder
bearbeiten kann. Die Ublichen
Funktionen wie Tonwertkor-
rektur, Sattigung usw. sind
ebenso vorhanden wie origi-
nelle Effekte. Auch farbliche
Anderungen kann man schnell
realisieren, indem man z.B.
einen Verlauf auf das komplet-
te Bild anwendet. Die meisten
Tools bieten eine gut funktio-
nierende Vorschau, so dass
man gleich sieht, was man tut.
Mit manchen Filtern kann man
auch vollig neue Strukturen
schaffen. Mit wenigen Maus-
klicks lassen sich Materialien
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fur 3D-Anwendungen erstel-
len. Dann lasst man das ganze
noch schnell von PD kacheln

— und fertig ist die nahtlose
Textur flr das nachste 3D-
Projekt. Einige Stein- und
Marmortexturen, die mit Hilfe
der PD-Filter entstanden sind,
findet ihr im Bonus-Download
dieser Ausgabe.

Optipustics

Dieser Begriff ist in jeder
Hinsicht merkwirdig. Dahin-
ter verbirgt sich namlich die
faszinierendste Funktion von
PD. Optipustics sind eine Art
Partikelsystem. Ausgehend
von einem Punkt, gesteuert
durch verschiedene Parameter,
wachsen die Partikel entlang
des Pinselstriches und erge-
ben die erstaunlichsten orga-
nischen Formen. Da ranken
sich plotzlich Girlanden Uber
die Malflache, es erscheinen
Grasbuschel oder Korallen auf
dem Untergrund, es wachsen
Aste, ja ganze Baume ins Bild
hinein.

PD bringt bereits eine Reihe
von Presets mit, die nach Be-
lieben verandert werden koén-
nen. Optipustics interagieren
auch mit der Mausgeschwin-
digkeit und der Richtung des
Malstriches. Die Farbgebung
wird durch Verlaufe gesteu-
ert, die beliebig konfigu-
rierbar sind. Bei aktivierter
»~Shading“-Option bekommen
die Partikel eine Schattenseite,
wodurch sie noch dreidimen-
sionaler wirken. Die Schattie-
rung ist ebenfalls abhangig
von der Richtung, in der die
Partikel aufgetragen werden.
Man kann die Farben auch
abténen. Wenn man z.B. ein

Sonnenuntergangs-Bild geren-
dert hat und mit PD in dieses
Bild Pflanzen einfigen mdch-
te, kann man als Farbténung
orange einstellen, dann fugen
sich die aufgemalten Partikel
besser ins Bild ein. Was auf
diese Weise aus einem ein-
fachen Bryce-Render werden
kann, ist hier (Klick) zu sehen:

Besonders interessant fur alle
3D-Anwender ist die M6g-
lichkeit, die Optipustics mit
einem Alphakanal generieren
zu lassen. Man braucht nur
den Partikelstil auf die Option
»+alpha®™ zu andern, und der
Alphakanal wird automatisch
erzeugt. Das so entstandene
Bild kann als .png- oder .tga-
Datei gespeichert werden,

in diesen Formaten wird die
Alphainformation mitgespei-
chert. 3D-Anwendungen wie
etwa Bryce kénnen diese Da-
teien als Bildobjekte verwen-
den. So kann man mit einem
Minimum an Polygonen Uppige
Pflanzen in eine Szene einflu-
gen. Abb.4 zeigt einen Flecken
mit dichtem Gras, der aus
nur vier 2D-Flachen besteht.

Allerdings empfiehlt es sich,
die Partikel in PD auf einen
farblich ahnlichen Hintergrund
aufzumalen, da es sonst zu
feinen weiBen Randern kom-
men kann. Einige Dateien mit
Optipustic-Gras und Moos sind
im Bonusdownload dieser Aus-
gabe zu finden.

Animationen

Nicht umsonst ist der Autor
von PD Experte fur Animatio-
nen, er hat die Software fur
Trickfilmzeichner praktisch
maf3geschneidert. Bei hand-
gezeichneten Trickfilmen ar-
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http://www.thebest3d.com/pdp/tutorials/bryce/index.html

beiten die Kunstler an einem
Leuchttisch mit einem ganzen
Stapel halbtransparenter Pa-
piere, um die Einzelbilder ver-
gleichen zu kdnnen. Schnelles
Durchblattern wie im Dau-
menkino spielt die Animation
gewissermalen ab. In PD wird
dieses System mit dem Oni-
on-Skin-Feature nachgeahmt.
Transparente bzw. halbtrans-
parente Ebenen liegen tber-
einander, eine Abspiel-Funkti-
on gibt es natirlich auch. Die
fertige Animation kann dann
als animierte Pinselspitze ge-
speichert und in jeden belie-
bigen Hintergrund eingesetzt
werden.

Zusatzlich zu der Mdéglichkeit,
Animationen nach der tradi-
tionellen Methode zu erstel-
len, bietet PD noch eine Reihe
an automatisierter Special
Effects. So kann in ein ge-
rendertes Bild z.B. animierter
Schneefall oder Regen einge-
fugt werden. Pinselstriche las-
sen sich aufzeichnen und als
gesteuerte Animation mit allen
moglichen Effekten versehen
wiedergeben. Auch die Optipu-
stics-Partikel kdnnen animiert
werden. Fur solche Anima-
tionen werden Lua-Scripts
verwendet. Wer sich mit Lua
auskennt, kann solche Scripts
selbst erstellen, es gibt aber
auch einige Scripts zum freien
Download im Web.
Beeindruckende Beispiele fur
solche Animationen sind hier_

(Klick) zu sehen.

Und wo ist der Haken?

Wer Bildbearbeitungsprogram-
me wie Photoshop gewdhnt
ist, dem werden sicher einige
kleine Schonheitsfehler auf-
fallen. Die Ebenenfunktionen
konnten ausgereifter sein, das
Pinselspitzen-Handling eben-
falls. Dennoch lasst sich in PD
eigentlich alles realisieren,
notfalls iber Umwege (z.B.
Uber den Puffer, der das Man-
ko wieder wettmacht, dass nur
eine Datei geotffnet sein kann).
In dem Bemuhen, originell

zu sein und sich von anderen

Programmen abzuheben, ist
PD teilweise sehr eigenwillige
Wege gegangen. Wer von tra-
ditionellen Malmedien auf digi-
tales Malen umsteigt, wird an
PD seine helle Freude haben;
wer die Logik und Prazision
der ,,groRen” Bildbearbei-
tungsprogramme gewohnt ist,
muss sich ein wenig umstel-
len. Eine grof3e Hilfe sind hier
die vielen Tutorials — allerdings
gibt es diese derzeit nur auf
Englisch.

Wer diese Sprache nicht gut
beherrscht, wird insbesondere
am Anfang einige Schwierig-
keiten haben. Auch die Soft-
ware ist auf Englisch, doch

in Kurze soll es einen Patch
geben, der die Haupt-Menus
ins Deutsche uUbersetzt. Einige
Informationen tber PD fin-
det man auf cybersign.de auf
Deutsch.

uUnd der Preis?

PD ist Uberraschend gunstig.
Die hier besprochene Version,
die neue PD Pro Digital Painter
4, kostet 119 US-Dollar (ca.
93 Euro). Altere Versionen
sind ebenfalls noch erhaltlich,
zu entsprechend niedrigeren
Preisen.

Wer nur die Optipustics-Parti-
kelfunktionen haben mochte
und auf Malwerkzeuge, Filter
und sonstige Funktionen ver-
zichten kann, ist mit der ei-
genstdndigen Version PD Par-
ticles um gunstige 19 Dollar
gut beraten. Diese Particles-
Version wird Gegenstand eines
weiteren Reviews sein, das in
der nachsten Ausgabe von AR
erscheinen wird.
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Die komplette Preisliste findet
sich hier (Klick).

Die Version 1.2 ist als Free-
ware erhaltlich. Natulrlich
unterstitzt diese alte Version
viele der neuen Funktionen
nicht, doch sie ist ideal zum
Ausprobieren, ob einem das
Handling Uberhaupt liegt. Den
Download bekommt man hier_
(Klick).

Es gibt zwei kostenpflichtige
Video-Tutorial-Pakete zu 27
bzw. 29 Dollar. Allerdings fin-
det man im Web auch zahlrei-
che kostenlose Tuts zu PD.

Fazit:
PD Pro Digital Painter 4 kann
als echte Alternative zu teu-
reren Malprogrammen gelten.
Dank der verschiedenen Filter
kann die Software auch zur
Nachbearbeitung von Fotos
eingesetzt werden. Die Mal-
werkzeuge simulieren traditio-
nelle Maltechniken erstaunlich
realistisch, die Performance ist
optimal. Die Optipustics sind
eine vollig einzigartige Funkti-
on, die man in keiner anderen
Software finden wird.
Fur ein gezieltes Einsetzen
aller Funktionen muss man
mit dem Programm allerdings
gut vertraut sein und anfangs
eine gewisse Einarbeitungszeit
in Kauf nehmen. Allerdings
macht das Arbeiten mit PD
wirklich Spaf3, und auch so
manche Zufallsergebnisse sind
durchaus ansehnlich.
Wer auf Nummer Sicher ge-
hen mdochte, sollte sich vor
dem Kauf die Tutorials und die
Freeware-Version ansehen.
[esha]

Project Dogwaffle
Pro Digital Painter 4

www.thebest3d.com

Kategorie: 2D Software
Preis (ca.): US $ 119,00
Gesamtwertung: 8,5/10
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Download des Monats - Pitt‘'s Special S1

Erstellt von dream-pilot

er Weihnachtsmann ist
D spat dran. Schnell noch

den Bart gekdammt,
dann kanns auch schon los-
gehen. Mantel, Mutze, Schal,
Wunschzettel, Landkarte
(nein, doch lieber GPS) - al-
les dabei. Raus in den Stall,
die Rentiere vor den Schlitten
gespannt. Doch was ist das?
Rudolph hat sich erkaltet. Und
ein anderes Rentier, das die
Gegend so gut kennt, ist im
Moment nicht verfugbar. Zu
Weihnachten sind die halt rar.
Was tun? Die kleinen Kinder
kann man doch nicht ent-
tduschen. Also Uberfliegt der
Weihnachtsmann die Zeitung
und siehe da: Ein Kleinflug-
zeug der Marke Pitt” s Special
S1 wird angeboten. Schnell
Uberfliegt er das Inserat:
Einsitzer, 200PS, 5,1 Meter
Spannweite, Ganzjahreszulas-

sung, roter Lack neu aufge-
tragen. Mann, das wird wohl
ganz schon ans Geld gehen...
Doch als er den Preis sieht,
hat er das Telefon schon in der
Hand. 25 Bryce-Bottys - Was
flr ein Schnappchen. Und
auch den Verkaufer, einen ge-
wissen Dream-Pilot, kennt er
schon. Er winschte sich letz-
tes Jahrl eine DC-3, ein ganz
schéner Brummer.

Noch am gleichen Tag holt er
sein neues Arbeitsgerat ab und
ldsst es sich vorfiihren. Mit dem

Lack wurde wirklich nicht tber-
trieben, er hat keinen einzigen
Kratzer. Und dieses Rot passt
haargenau zur Arbeitskleidung.
Sogar ein paar kunstvolle weil3e
Verzierungen und Streifen sind
dabei. Auf dem Vertrag steht
noch etwas von ,br5 Datei in
655kB ZIP verpackt” - Verpackt
man nicht in Geschenkpapier?
Nun ja, der Flieger geht, das ist
die Hauptsache.

Nun noch die Geschenke ein-
laden, Rudolph den Hustensaft
und der Frau ein Kiusschen ge-
geben, dann kanns losgehen.
Gerade noch rechtzeitig zu
Bescherung, schlielilich soll ja
niemand leer ausgehen.

Zum Download (Klick)
[ZzUZ]
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Splat! und Xenofex

Ein Double-Review von Sascha Hupe

ereits in der ActiveRen-
B dering 4/06 habe ich

mir Plugins von Alien
Skin Software www.alienskin.
com angesehen — damals war
es die EyeCandy 5 Serie.
Mit dem vorliegenden Review
widme ich mich zwei weiteren
Filter- und Effekt- Sammlun-
gen von Alien Skin fur Pho-
toshop und Photoshop-Plugin
kompatible Programme.
Splat! ist eine Sammlung
bestehend aus sechs un-
terschiedlichen Effekten zur
Gestaltung von Rahmen und
Randern sowie Oberflachen.
Das Interface ist gewohnt
Ubersichtlich und um die 200
MB Content liefert eine Menge
an Vorlagen fur die unter-
schiedlichen Effekte.
Im Einzelnen:

beliebigen Stamp-Dateien
(*.tub) zu geben. So kann
man ganz einfach z.B. einen
Blumenrahmen um ein Bild
legen.

FillStamp verwendet ebenso
wie BorderStamp tamp-Datei-
en (*.tub), jedoch kann mit
diesem Effekt ein ganzes Bild
oder eine Selektion mit der
Vorlage gefullt werden. Natir-
lich kann das Aussehen durch
diverse Parameter wie z.B.
GrolRe, Dichte, Nahtlosigkeit
beeinflusst werden.
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schlief3lich ist mein Liebling bei
Splat! Ausgefranste Rander,
Halbton-Punkte als Rahmen
und ahnliches sind mit Edges
kein Problem.

Splat! kostet US $99 zzgl. Ver-

Patchwork wandelt ein Bild in
ein Mosaik um. Das kann z.B.
die klassiche ASCII-Darstel-
lung oder in Art einer Stickerei
sein.

Frame dient zum Hinzuftigen
von Rahmen zu einem Bild.
Zahlreiche Vorlagen verschie-
dener Rahmenarten — von
Modern bis klassisch werden
mitgeliefert und sind so per
Klick einsatzbereit. Aber Splat!
bietet auch die Moglichkeit ei-
gene Vorlagen zu erstellen und
diese in Zukunft zu nutzen.
BorderStamp ermoglicht ,
einem Bild einen Rahmen aus

Resurface fugt einem Bild
eine dreidimensional wirkende
Oberfléache hinzu. Vergleichbar
in etwa mit dem Bumpmap-
ping. Auch hier sorgen zahl-
reiche Vorlagen fur pures An-
wendungsvergnigen. Edges

sand und kann Uber den Onli-
neshop auf der Homepage von
Alien Skin und bei diversen
Resellern bezogen werden.

Xenofex 2 Xenofex 2 ist eine
Suite aus 14 Effekten. Im Ein-
zelnen sind dies:

Burnt Edges, simuliert ange-
brannte Ecken oder das Loch
das in ein Papier gebrannt
wurde. Classic Mosaic er-
stellt ein Mosaik aus dem Bild,
z.B. wie bei Terrazzo Boden.
Constellation erlaubt das

Hinzufuigen von Highlight
oder Erstellen ganzer Ster-
nenhimmel in Form des Bil-

Splat!

www.alienskin.com

Kategorie: 2D Plugin/Filter
Preis (ca.): US $ 99,00
Gesamtwertung: 8/10

Abb. teilw. unter Verwendung freier Fotos von aboutpixel.de. Das (C) liegt bei den Fotografen: hbert (1),

lichtbildmaler (2), Dolphin5352 (3) und Bananchen (5).
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des. Cracks simuliert Risse
verschiedener Art. Crumple
simuliert den Effekt von ge-
knulltem bzw. geknittertem
Papier. Electrify erzeugt
Stom-Blitze ausgehend von
der Selektion. Flag kann dazu
benutzt werden, eine 3D wir-
kende Flagge zu erzeugen.
Lightning ermdéglicht das ge-
Zielte Erstellen von einzelnen
Blitzen. Little Fluffy Clouds
erzeugt Wolken oder einen
ganzen Himmel - wahlweise
auch nahtlos. Puzzle bedarf
eigentlich keiner weiteren Er-
klarung. Rip Open simuliert
aufgerissenes Papier. Shatter
Iasst ein Bild oder eine Selek-
tion quasi explodieren und vie-
le kleine Teile zerfallen. Stain

dient zur Simulation verschie-
dener Flecken und Dreck Ef-
fekte. Television schlie3lich
lasst dsa Bild aussehen, als
wenn es auf einem alten Fern-
seher oder Computer-Monitor
dargestellt wird.

Alle Effekte haben verschiede-
ne Presets die unterschiedliche
Simulation mit einem Klick
abdecken. Das Feintuning wird
dann Uber das komfortable
Interface erledigt.

Eine Ubersicht aller Effekte mit
kurzer Erklarung in Englisch

gibt es hier (Klick).

Xenofex 2 kostet US $129
zzgl. Versand und kann uber
den Onlineshop auf der Home-
page von Alien Skin und bei
diversen Resellern bezogen
werden.

Fazit: Auch wenn Splat! (aus
2002) und Xenofex 2 (2003)
schon etwas in die Jahre ge-
kommen sind lohnt es sich
einen Blick — oder auch zwei
— auf die beiden zu riskieren.
Die Filter und Effekte sind ein-
fach zu handhaben und bieten
umfangreiche Mdéglichkeiten

Xenofex 2

www.alienskin.com

Kategorie: 2D Plugin/Filter
Preis (ca.): US $ 129,00
Gesamtwertung: 8,5/10

zur Bildmanipulation. Sicher,
einige der Effekte lassen sich
auch mit frei auf dem Markt
verfugbaren Plugins erzielen,
aber die beiden Sammlungen
bieten geballt und mit einfach-
ster Bedienung viele profes-
sionelle Moglichkeiten. Demo-
Versionen beider Plugins snd
auf der Homepage von Alien
Skin verfugbar.

[DJB]
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Vue 5 Infinite - Urwaldszene

Ein Tutorial von Asgard

Ur das Erstellen von fast
F senkrecht einfallendem

Licht sind einige Anlaufe
notig.
Der Erfolg hangt sehr stark
von der verwendeten Atmo-
sphare und vom Bewuchs ab.
Also nicht die Flinte gleich ins
Korn werfen.

Fur dieses Tut benutze ich
einige Teile aus meinem Bild
,Underdown*

(zu sehen unter www.dream-
of-vue.de oder
www.renderosity.com)

Ich selbst habe fur dieses Bild
12 Wochen benétigt. Davon

8 Wochen alleine nur fur das
Licht!

Das erstellen wir im Gelande-
Editor.

Wir werden jetzt eine Szene
erstellen und so ein ahnliches
Licht darein zaubern. ©

Beginnen wir mit der Auswahl
der Atmosphare. Ich habe
NEW ORLEANS benutzt, weil
es schon sehr viel weiches
Umgebungslicht hat und die
Lichtstreuung gut unterstutzt.
Far senkrecht einfallendes
Licht muss die Atmosphare
moglichst viel Lichtstreueung
unterstitzen. Das kann man
mit Dunst oder Nebel vielleicht
auch. Ich habe damit nicht das
Ergebnis erhalten, das ich ha-
ben wollte.

(Fig. 002)

Als nachstes bendtigen wir fir
diese Szene ein Stiuck Land.

Bei der Form des Gelandes
mussen wir daran denken,
dass es rechts und links der
Kamera im fertigen Bild sehr
hoch sein muss. Entweder Bo-
den oder Pflanzen.

Ansonsten ist der Lichteffekt
nicht passend. Erinnern wir
uns an den Sommer!

Mitten im Wald (also hohe
Bdaume) kann man eine Lichtig
finden, die so ahnlichen Licht-
einfall hat. Aber niemals auf
einer Wiese.

Um das in unserem Gelande
nachzubilden, benutzen wir
die Spritzpistole mit der Opti-
on ABSENKEN und ,,spritzen*
einen Graben mitten durch un-
ser Gelande.

Danach sollte das Gelande
etwa wie auf dem nachfolgen-
den Bild aussehen:

Jetzt haben wir unser Gelande
in der Szene:

Die Kamera wird so positio-
niert, dass sie ,,durch den Gra-
ben* schaut.

Wenn wir das Bild proberen-
dern, sollte es etwa so ausse-
hen.

Danach wird der Uberflissige
Rand abgeschnitten, wenn es
naotig ist.

Dazu wird der kleine Pfeil MIN
neben ,,Abschneiden nach
rechts bewegt. Man sieht di-
rekt das Ergebniss.

Das Wasser rundrum stort hier
nicht, da es im fertigen Bild
nicht mehr zu sehen ist. Wir
werden dann nur einen kleinen
Bach sehen.

Jetzt figen wir in die Szene



http://www.dream-of-vue.de
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die gewinschten Objekte ein.
Ich benutze hier Farne, die ich
mehrfach dicht ineinander ko-
piere und Baume. Die Baume
kann man auch mit dem ECO-
System einftigen.

Die Farne werden wie ein
Gartenzaun links und rechts
neben der Kamera aneinan-
dergereiht. Denkt daran, dass
die Farne im Allgemeinen sehr
dicht stehen!

Das Ergebnis sollte etwa so
aussehen:

Dieses Bild hat noch nichts
von einer Urwaldszene an
sich. Man kann durch die Bau-
me durchsehen und das Licht
ist auch nicht so toll. Um den
Eindruck eines dunklen dich-
ten Waldes zu erreichen be-
nutzen wir ein Alphaplane. Die
muss weitaus groRRer als die
Szene sein um wirklich alles
abzudecken. Ihr musst aus-
probieren, bei welcher GroRRe
die Hintergrundabdeckung
vollstandig ist.

Das sollte jetzt so aussehen:

Active Rendering
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Und das Probe-Bild sieht dann
SO aus.

Wenn alle Objekte eingefugt
wurden, sieht das ganze dann
etwa so aus:

(Fig. 010)
Auch hier wieder Probebild
dazu:

Das Probebild sieht schon fast
gut aus

Der Vordergrund ist noch ein
bischen dunkel, so das wir
noch einen Strahler zum auf-
hellen in die Szene strahlen
lassen. Der Strahler wird un-
mittelbar unter der Kamera
positioniert und strahlt in die
Szene hinein. Die Werte ste-
hen rechts im Bild und mussen
ggf. durch probieren in ande-
ren Szenen angepasst werden.

(Fig. 016)

Und das ist nun das fertige
Bild.

Das Probebild fallt natlirlich
jetzt sehr dunkel aus.

Jetzt kommen wir zum wich-
tigstem, dem Licht.

Fur den Lichteinfall brauchen
wir einen Strahler, der weit
oben und sehr stark einge-
stellt wird.

Im Bild rechts sind die Werte
fur unser Beispiel zu sehen.

Die Lichtstrahlen kommen erst
richtig zur Geltung, wenn mit
mindestens Superior geren-
dert wird. Das ganze dauert
also ein bisschen.

Viel Spass beim Experimentie-
ren!

Asgard

Anmerkung der Redaktion:

Beim Layout fielen leider einige Bilder
aus dem Rahmen, da sie nicht ins
Layout passten. Diese sind mit runden
Klammern gekennzeichnet (Fig. 002).
Diese sind jedoch im Bonus-Download
enthalten, dort findet ihr auch alle
anderen Bilder in Originalgro3e sowie
die Szenen und Texturen.
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Eine Review-Serie von Sascha Hupe - Teil 3: Vol. 13-20

illkommen zum
dritten Teil unserer
Review-Serie zu den

Archmodel-CDs von Evermo-
tion. In dieser Ausgabe findet
ihr die CDs Vol. 13-20. Nahere
allgemeine Infos entnehmt
dem Info-Kasten Evermotion-
Modelle auf dieser Seite.

Archmodels
Vol. 13
Offentlicher
Verkehrsraum
durfte eine

passende Be-
schreibung sein.

Das Vol. enthalt insgesamt
115 Modelle die im offentli-
chen Raum zu finden sind.

Da gibt es Schilder, Banke,
Hydranten ebenso wie Absper-
rungen, offentliche Telefone
und Stral3enlaternen.

Die Modelle liegen im nati-
ven 3D-Studio MAX Format
(*.max) und als Wavefront-
Dateien (*.obj) sowie im

* 3ds-Format und als *.dxf
vor. Zusatzlich ist jeweils auch
noch eine texturierte V-Ray
Variante je Modell dabei. Dies-
mal gibt es keine gerenderten
JPG, sodass als Ubersicht das
PDF mit allen Modellen her-
halten muss, welches man auf
evermotion.org herunterladen
kann.

Die CD kostet 99,00 EUR zzgl.
Versandkosten. Wie ihr beim
Kauf mehrerer CDs sparen

konnt, entnehmt dem Info-Ka-
sten.

Archmodels
Vol. 14
AulBenbe-
leuchtung.
Zum dritten

Mal (nach Vol.
3 und Vol. 12) widmet sich ein
Volume dem Thema Lampen,
diesmal jedoch mit dem the-
matischen Schwerpunkt der
Auslenbeleuchtung.

120 unterschiedliche Modelle
sind enthalten.

Die Modelle liegen im nati-
ven 3D-Studio MAX Format
(*.max) und als Wavefront-
Dateien (*.obj) sowie im
*.3ds-Format und als *.dxf
vor. Zusatzlich ist jeweils auch

Allgemeine
Information
Evermotion
Modelle

Mit dieser kleinen

Review-Serie werden
euch in mehreren Ausgaben
der ActiveRendering jeweils
einige der grofRartigen CDs
von Evermotion vorgestelit.
Eine (gesamte) Wertung
wird erst nach Abschluss
aller Einzelreviews erfolgen.
Es handelt sich um Samm-
lungen von 3D-Modellen
verschiedenster Gegenstan-
de von hoher Qualitat, die
hauptsachlich zur Architek-
turvisualisierung gedacht
sind — daher auch der Name
Archmodels. Durch das Nut-
zen dieser Modelle vermeidet
man grolere Zeitverluste, die
durch das selber Modellieren
von Objekten, die nur zum
Fullen einer Szene dienen,
entstehen wirden. Die Mo-
delle sind in der Regel untex-
turiert und liegen in verschie-
denen Formaten vor, so dass
sie in den unterschiedlichsten

noch eine texturierte V-Ray
Variante je Modell dabei. Fur
einen besseren Uberblick ent-
halt die CD auch noch alle
Objekte gerendert als JPG in
800x800 Pixel GrolRe.

Eine PDF mit einem Uberblick
Uber alle enthaltenen Modelle
kann man auf evermotion.org

Programmen genutzt werden
kénnen. Mehr zu dazu jeweils
bei den Texten zu den einzel-
nen CDs.

Einen Uberblick tiber alle bis-
her von Evermotion heraus-
gebrachten Produkte konnt
ihr HIER (Klick) bekommen.
Wenn ihr nahere Informati-
onen zu einem der Produkte
aufruft, konnt ihr jeweils auch
ein Muster sowie eine PDF-
Ubersicht aller enthaltenen
Modelle kostenfrei herunterla-
den um euch einen weiteren
Uberblick zu verschaffen,
siehe auch Text zu den ein-
zelnen CDs.

Eine hervorzuhebende Beson-
derheit ist, dass man, sobald
man eine Kollektion erworben
hat, diese direkt aus dem
Kundenbereich auf www.
evermotion.org herunterladen
kann und somit nicht warten
muss, bis die entsprechende
CD per Post geliefert wurde.
Wer sich alle (derzeit 39) CDs
der Archmodels-Serie auf
einmal zulegen méchte, der
kann mit dem ,,Extreme Pack“
300,00 EUR sparen.
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herunterladen.

Die CD kostet 99,00 EUR zzgl.
Versandkosten. Wie ihr beim
Kauf mehrerer CDs sparen
kénnt, entnehmt dem Info-Ka-
sten.

Archmodels
Vol. 15
Badewannen,
Duschen und
Saunen

116 hochwer-
tige Modelle aus dem Bad-Be-
reich. Unterschiedliche Bade-
und Duschwannen-Modelle
werden von Luxusduschen und
Sauen erganzt. Die Modelle
liegen im nativen 3D-Studio
MAX Format (*.max) und als
Wavefront-Dateien (*.obj) so-
wie im *.3ds-Format und als
*.dxf vor. Zusatzlich ist jeweils
auch noch eine texturierte V-
Ray Variante je Modell dabei.
Fur einen besseren Uberblick
enthalt die CD auch noch alle
Objekte gerendert als JPG in
800x800 Pixel GrofRe. Fur 9
Objekte sind die Holztexturen
inkl. Bumpmap als JPG eben-
falls enthalten.

Eine PDF mit einem Uberblick
Uber alle enthaltenen Modelle
kénnt ihr auf evermotion.org
herunterladen.

Couches und Tischen sind in
diesem Teil enthalten. Zu-
satzlich sind 26 komplette,
aus den Modelle gebildete
Sitzgruppen im V-Ray Format
enthalten.

Die Modelle liegen neben dem
nativen 3D-Studio MAX For-
mat (*.max) und als Wave-
front-Dateien (*.obj) auch im
*.3ds-Format und als *.dxf
vor. Zusatzlich ist jeweils auch
noch eine texturierte V-Ray
Variante je Modell dabei. Fur
einen besseren Uberblick ent-
halt die CD auch noch alle
Objekte gerendert als JPG in
800x600 Pixel Grofe.

Eine PDF mit einem Uberblick
Uber alle enthaltenen Modelle
kénnt ihr auf evermotion.org
herunterladen.

Die CD kostet 99,00 EUR zzgl.
Versandkosten. Wie ihr beim
Kauf mehrerer CDs sparen
kénnt, entnehmt dem Info-Ka-
sten.

Archmodels
Vol. 16
Sitzmobbel
115 Modelle

von Stuhlen,

Die CD kostet 99,00 EUR zzgl.
Versandkosten. Wie ihr beim
Kauf mehrerer CDs sparen
koénnt, entnehmt dem Info-Ka-
sten.

Archmodels
Vol. 17
Hauser

In diesem
Teil sind 30
Modelle kom-

pletter Hauser zu finden. Ideal
um die eigne Innen- und/oder
AuRRenausstattung in Designe-
rischer Umgebung zu prasen-
tieren.

Die Modelle liegen im nati-
ven 3D-Studio MAX Format
(*.max) und als Wavefront-
Dateien (*.obj) sowie im
*.3ds-Format und als *.dxf
vor. Zusatzlich ist jeweils auch
noch eine texturierte V-Ray
Variante je Modell dabei. Fur
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Ausgabe 6/2006

einen besseren Uberblick ent-
halt die CD auch noch alle
Hauser gerendert als JPG in
1000x1000 Pixel Grole mit
jeweils zwei Ansichten pro Mo-
dell.

Eine PDF mit einem Uberblick
Uber alle enthaltenen Modelle
koénnt ihr auf evermotion.org
herunterladen.

Die CD kostet 99,00 EUR zzgl.
Versandkosten. Wie ihr beim
Kauf mehrerer CDs sparen
kénnt, entnehmt dem Info-Ka-
sten.

Archmodels
Vol. 18
Kichenaus-
stattung

Teil 18 eignet
sich wunder-
bar um seine virtuelle Kiiche
stilvoll einzurichten. 115 Mo-
delle — vom Gewdurzspender
Uber Teekanne und Schnei-
debrett bis hin zum Tisch-
gedeck, es bleibt fast kein
Wunsch offen. Die Modelle
liegen im nativen 3D-Studio
MAX Format (*.max) und als
Wavefront-Dateien (*.obj) so-
wie im *.3ds-Format und als
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*.dxf vor. Zusatzlich ist jeweils
auch noch eine texturierte V-
Ray Variante je Modell dabei
und ein Bonus-Bett fur Max.
Fur einen besseren Uberblick
enthalt die CD auch noch alle
Objekte gerendert als JPG in
800x600 Pixel Grole.

Eine PDF mit einem Uberblick
Uber alle enthaltenen Modelle
kénnt ihr auf evermotion.org
herunterladen konnt.

Die CD kostet 99,00 EUR zzgl.
Versandkosten. Wie ihr beim
Kauf mehrerer CDs sparen
kénnt, entnehmt dem Info-Ka-
sten.

Archmodels
Vol. 19
Dekoration
Ob Kamin-
zubehor,

Glasersets,
Zeitungsstander oder (Wand-)
Uhren. 115 Modelle ermdgli-
chen eine Szenenausstattung
mit Liebe zum Detail. Die
Modelle liegen im nativen 3D-
Studio MAX Format (*.max)
und als Wavefront-Dateien
(*.obj) sowie im *.3ds-Format
und als *.dxf vor. Zusatzlich
ist jeweils auch noch eine
texturierte V-Ray Variante

je Modell dabei, welche sich
aber nicht nur fur V-Ray User
lohnt, denn die V-Ray Varian-
te enthalt zusatzlich diverse
JPG-Texturen fur die Modelle

inkl. Bump-Maps die sich auch
auf die anderen Dateitypen
anwenden lassen. Fur einen

besseren Uberblick enthélt
die CD auch noch alle Objekte
gerendert als JPG in 800x800
Pixel Grofe.

Eine PDF mit einem Uberblick
Uber alle enthaltenen Modelle
koénnt ihr auf evermotion.org
herunterladen.

Die CD kostet 99,00 EUR zzgl.
Versandkosten. Wie ihr beim
Kauf mehrerer CDs sparen
koénnt, entnehmt dem Info-Ka-
sten.

Archmodels
Vol. 20

Alles fur den
Schreibtisch
und das Buro.

Diesmal sind
104 Modelle der verschieden-
sten Schreibtischkleinteile und
Blroausstattungen zu finden.
Vom Klebezettelblock tber das
Ablagesystem bis zum zum
Deckenventilator. Die Modelle
liegen im nativen 3D-Studio
MAX Format (*.max) und als
Wavefront-Dateien (*.obj) so-
wie im *.3ds-Format und als
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*.dxf vor. Zusatzlich ist jeweils
auch noch eine texturierte V-
Ray Variante je Modell dabei
welche sich aber nicht nur fuar
V-Ray User lohnt, denn die
V-Ray Variante enthalt zusatz-
lich diverse JPG-Texturen fur
die Modelle inkl. Bump-Maps
die sich auch auf die anderen
Dateitypen anwenden lassen.
Fur einen besseren Uberblick
enthalt die CD auch noch alle
Objekte gerendert als JPG in
800x800 Pixel Grolie.

Eine PDF mit einem Uberblick
Uber alle enthaltenen Modelle
koénnt ihr auf evermotion.org
herunterladen.

Die CD kostet 99,00 EUR zzgl.
Versandkosten. Wie ihr beim
Kauf mehrerer CDs sparen
kénnt, entnehmt dem Info-Ka-
sten.

Damit beschlieRe ich nun den
dritten Teil dieser Review-Se-
rie. In der nachsten Ausgabe
der AR widmen wir uns dann
den Teilen 21-28. Also wie im-
mer — haltet die Augen offen!
[DJB]
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Runde Ecken in Cheetah 3D

Ein Tutorial von Wal

eute mochte ich
H mich mal etwas
mit dem mehrfach

ausgezeichneten Cheetah3D
Programmpaket beschaftigen
und euch zeigen wie man dort
- ganz lassig - seine Stellen
im Objekt abrunden kann!

Zuvor mochte ich noch
loswerden, das dies aus einem
Emailhin und -her mit Frank
Beckmann (aka Dargain)
entstanden ist! ;)

Ich weiss nicht wie es euch
geht, aber manchmal habe ich
an einigen Modellen gearbeitet
und dann — verdammt, wie
bekomme ich nun diese Ecke
abgerundet? Um diese Frage
geht es nun und ich méchte
euch gleich auch die Losung

— oder besser eine Losung
dazu prasentieren.

Zum Mitmachen findet ihr eine
Demoversion unter diesem
Link:
http://www.cheetah3d.com/
download.php (MAC OSX)

Lasst uns nun mit einem
Waurfel beginnen. Ruft im
Meni unter Objects/Polygon
das Objekt BOX auf.
Daraufhin erscheint der Wirfel
(die Box) im Arbeitsfenster.

Fig. 001

Um den Waurfel nun in ein
Polygonobjekt zu wandeln,
damit auf Ecken, Kanten
oder Polygone zugegriffen

werden kann, muss dieser
erst gewandelt werden. Dies
passiert einfach und schnell in
dem rechts unten im Object
Browser ein Doppelklick auf
das Box-Symbol ausgefiihrt
wird.

Fig. 002

Sobald das Objekt nun
gewandelt wurde, kénnen
Punkte, Kanten und Polygone
ausgewahlt werden. Diese
werden automatisch
gehighlighted, wenn der
Mauszeiger driber fahrt, je
nachdem in welchem Modus
man sich befindet.

Nun nahern wir uns den
Kanten. Diese mussen zuerst
ausgewahlt und markiert
werden.

Dazu mussen wir zuerst
Cheetah 3D mitteilen

welchen Selektions-Modus

wir benétigen. Wir wahlen

aus dem Bild-Menu das
entsprechende Symbol aus mit
einem Mausklick.

Fig. 003

Und nun selektieren wir die,
fur uns vorderen, oberen zwei
Kanten des Wiurfels aus.

Fig. 004

Als ndchstes wird der Radius
der Rundung festgelegt.

Dies passiert uber die

Inner Extrude — Funktion.
Rechtsklick mit der Maus und
aus dem erscheinenden Menu,
Inner Extrude ausgewahlt.

Fig. 005

Inner Extrude anklicken und
wieder loslassen. Dann erneut
in das Fenster klicken und die
Maus festhalten, so kann jetzt
der Offset eingestellt werden.
Ist die Breite ok, einfach
loslassen. Klicke ich mit der
Maus einfach in das Fenster
und lasse sie gleich wieder los,
wird ein voreingestellter Offset
gesetzt. Diesen Offset benutze
ich fur dieses Tutorial.

Der Wurfel sollte nun in etwa
folgendes Aussehen besitzen:

Fig. 006

Nun werden die Kanten
ausgewahlt, welche nicht
gerundet werden sollen. Das
passiert mittels rechtem
Mausklick in das Fenster und
unter der Auswahl Selection/
Invert Selection werden nun
die Kanten selektiert, die nicht
verandert werden sollen.

Fig. 007
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Fig. 008

Damit wir nun an den beiden
nicht-selektierten Kanten
weiter Arbeiten kdénnen,
werden die hier im Bild rot-
markierten ,fixiert". Damit
weiss Cheetah 3D, dass
diese nicht bertcksichtigt
werden dirfen. Also ein
erneuter Rechtsklick und unter
Selection/Toggle Crease die
Funktion aufrufen.

Fig. 009

Jetzt sind die ausgewadhlten
Kanten fixiert!

Doch wie komme ich denn nun
an die anderen Kanten, die ich
ja abrunden mochte — ganz
einfach, wir fihren nun ein
weiteres Mal Selection/Invert
Selection aus und erhalten
somit unsere beiden Kanten
wieder.

Wir bemerken allerdings, dass
die anderen fixierten Kanten
nun blau sind. Daran erkennen
wir, dass diese fixiert sind.

Fig. 010

Jetzt werden die Kanten in
Polygone gewandelt, denn
nach der Rundung entstehen
aus den Kanten diverse
Polygone.

Fig. 011

Schon ist zu sehen, wie

aus dem Konvertieren

der Kanten die Flachen
(Polygone) entstanden sind,
die anschliessend gerundet
werden sollen.

Fig. 012

Um diese Kanten nun zu
runden, bedarf es der Hilfe
von Herrn Catmull-Clark.
Rechter Mausklick ins Fenster
und Catmull-Clark ausgewahlt.
Sooft bis einem die
entstandene Rundung gefallt.
(Mir langt zweimal!)

Fig. 013

QOje, ... jetzt habe ich
doch glatt vergessen dass
ich eigentlich auch noch
die senkrechte Kante mit
abrunden wollte. Kein

Problem.

Wir wahlen nun Selection/
All Creases aus, gefolgt
von einem Selection/Toggle
Crease.

Damit werden wieder alle
freigegeben.

Fig. 014

Wir markieren wieder zuerst
unsere Kanten, die wir
abrunden moéchten. Hier
sind es alle zur Senkrechten
gehorenden. (Nicht vergessen
den Kanten-Modus flur die
Auswahl wieder zu aktivieren
Fig. 015)

Fig. 016

Jetzt folgt das Gleiche wie
vorher - namlich ein Inner
Extrude.

Fig. 017

Jetzt folgt wieder Auswahl
invertieren mit Selection/
Invert Selection. Die
Eckkanten mussen ebenfalls
deselektiert werden, da diese
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ja abgerundet werden.

Fig. 018

Nun benutzen wird wieder
das Selection/Toggle Crease
um die jetzigen Kanten zu
fixieren und vor dem Runden
zu schutzen.

Darauf folgt ein weiteres
Selection/Invert Selection.

Fig. 019

Und nun noch kurz die zu
rundenden Kanten selektieren.

Fig. 020
Und dann erneut den Herrn

Catmull-Clark nach belieben
anwenden.

Fig. 021

Was ich noch ergénzen mochte
ist die Maglichkeit, Kanten
partiell abzurunden. Dazu
habe ich einfach einen Wirfel
(BOX) etwas mehr unterteilt
(oder es wird die Kante mit
dem Scalpel geschnitten).

Anschliessend kann man wie
oben beschrieben in diesem
Bereich vorgehen:

Fig. 023

Fig. 024

Naturlich kann man auch
einen Wiurfel (BOX) gleich zu
beginn abgerundet erstellen,
aber nicht partiell — die Idee
mit dem Waurfel hier sollte nur
zur Prasentation dienen und
macht vielleicht nicht wirklich
Sinn, aber als Beispiel fand ich
ihn sehr gut geeignet.

So, nun bleibt mir nur noch
zu sagen, dass ich hoffe ihr
hattet eueren Spass dabei
und es hat euch gefallen.
Vielleicht konntet ihr auch
etwas Neues entdeckten und
in Cheetah 3D etwas rein
schnuppern.

Viele GrilRe
Wolfgang (aka wal)
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Fig. 025

Fig. 026

Anmerkung der Redaktion:
Alle Bilder dieses Tutorials
kénnen in OriginalgroRe

auch im Bonusdownload
vorgefunden werden.




achdem ich in der
N letzten AR die Cinema
4D Videotutorials von

vital|disclosure unter die Lupe
genommen habe, mdchte ich
mit diesem Review ein paar
Worte zu den Videotutorials
von 3D Fluff verlieren. Wie
auch schon die Videotutorials
in Reviews zuvor, sind auch
die 3DFluff-DVDs nur in Eng-
lisch zu bekommen.

Die 4 DVDs, die ich mir fur
das Review angeschaut habe
sind Vol.1 Design & Visualisa-
tion, Vol.2 Radiosity Interiors,
Vol.3 Non-Organic Modeling
und Vol.4 Advanced Lighting
& Rendering in R9.5.Ende No-
vember ist auch noch Vol.5
Hair Styling & Rendering er-
schienen, welches mir aber bis
zum Redaktionsschluss noch
nicht vorlag und daher in die-
ses Review nicht einbezogen
ist.

Wie man schon aus den Titeln
der DVDs entnehmen kann,
ist der Ansatz der Tutorials ein
anderer, als man es gewohnt
ist. Es geht im Wesentlichen
um die ganzheitliche Betrach-
tung der zum erreichen eines
bestimmten Zieles erforder-
lichen Techniken. Die Videos
sind im avi Format in einer
Auflésung von 1024x768 Pixel
in hervorragender Qualitat,
so dass kein Detail verloren
geht. Auch der Ton ist aus-
geglichen und klar. Playlists
der einzelnen Teile sowohl fur
Mac als auch fur Windows sind
enthalten. Als Tutoren fuhren
Janine Pauke, die tbrigens
ursprunglich aus Magdeburg
kommt, sowie Matthew O‘Neill
durch die Videos. Beide spre-
chen ein sehr gut verstand-
liches Englisch und mir sind
beide Stimmen auch nach
ldngerem Zuhoéren angenehm
im Ohr. Neben den Projekt-
Dateien, also c4d-Szenen zu
unterschiedlichen Stadien der

Tutorials, befinden sich auch
einige Goodies, wie komplette
Szenen und HDRI-Maps auf
den DVDs.

Genug der Vorrede, kommen
wir zu den einzelnen Titeln:

Vol.1 Design
& Visualisa-
tion

In Vol. 1 wird
die Szenen-
gestaltung
anhand von
zwei komplet-
ten Projekten

dargestellt.

Dies beinhaltet sowohl das
Modeling als auch Szenen-
einrichtung einschlielilich
Beleuchtung und Rendering
sowie Postwork in Photoshop.
Cinema 4D R9 und Hoher ist
Voraussetzung fir das Nach-
vollziehen der Lektionen. Die
enthaltenen Videos sind in drei
Teilbereiche aufgeteilt: Vase,
General Tips und Bike.

In dem ersten Teil zeigt Jani-
ne Pauke in 10 Kapiteln mit
einer Gesamtdauer von 47
Min. und 50 Sek. das Erstel-
len einer Vase. Das klingt auf
den ersten Blick Simpel, aber
es werden zahlreiche Tipps &
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3DFIuff Video Tutorial DVDs

Ein Review von Sascha Hupe

Tricks auf dem Weg zur per-
fekten Szene verraten. In Teil
2 behandelt Janine in 14 Min.
und 17 Sek., aufgeteilt in drei
Kapitel, einige weitere Tech-
niken um die Szene aus dem
ersten Teil zu verandern. Teil
3 schlie3lich umfasst in 7 Ka-
piteln mit insgesamt 2 Std. 46
Min. und 49 Sek. das Erstellen
eines kompletten Motorrad
Vorderrades einschliel3lich
einer kleinen Animation un-
ter Zuhilfenahme von XPres-
so sowie das Rendering mit
Sketch&Toon. Erklart wird die-
ses Umfangreiche Projekt von
Matthew.

Vol.2 Radiosi-
ty Interiors
Die zweite

DVD befasst
sich in 11 Ka-
piteln mit der
realistischen
Ausleuchtung
einer Innen-
raumszene am
Beispiel eines Raums im japa-
nischen Stil unter Verwendung
von Radiosity. Um das Tutorial
nachvollziehen zu kdénnen ist
das Advanced Render Modul
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erforderlich. Zwar sind die
Lektionen fur C4D R9 und H6-
her erstellt, der Grof3teil ist
jedoch auch fur Anwender der
Versionen 7 & 8 nachvollzieh-
bar. Janine und Matthew erkla-
ren in 2 Std. 31 Min. und 48
Sek. ausfuhrlich, wie Radio-
sity funktioniert und wie man
es effektiv einsetzt um eine
Szene realistisch zu rendern.
Unter anderem Beleuchtung,
Schattenwurf, Materialien und
Rendereinstellungen sowie
Postwork werden jeweils in
einzelnen Kapiteln ausfuhrlich
behandelt.

Vol.3 Non-Or-
ganic Mode-
ling

Die dritte DVD
hat das Mode-
ling in Cinema
4D R9 oder
hoher mit ver-

dem Modeln einer LED-Lampe.

Matthew verwendet verschie-
dene Modelingtechniken um
solch eine Lampe anhand ei-

nes realen Vorbildes in 53 Min.

und 51 Sek. nachzubauen.
Wahrend Janine im ersten Teil
auch auf die Texturierung des
Objektes eingeht, lasst der
zweite Teil es beim reinen Mo-
deling bewenden.

In Teil drei schliel3lich zeigt
Matthew in 10 Kapiteln mit
insgesamt 29 Min und 36 Sek.
weitere Tipps und Techniken,
die in den beiden Teilen zuvor
nicht zur Anwendung kamen.
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mit 54 Min und 52 Sek. mit
einer ausfuhrlichen Betrach-
tung der Baking-Funktion und
ihrer Moglichkeiten fort. In Teil
3 nimmt sich Janine dann dem
neuen Ambient Occlusion (AO)
an.

Teil 4 schlieBlich enthalt Aus-
fuhrungen von Matthew zum
Sky System und Compositing.

Weitere Ausfiihrungen zum
Inhalt sowie Screenshots und
Beispielsvideos gibt es auf der
Website zu den DVDs unter

http://dvd.3dfluff.com/.

Die DVDs kosten jeweils 49,-

Vol.4 Ad-
vanced Light-
ing & Render-
ing in R9.5
Vol. 4 widmet
sich in 4 Teilen
ganz den neuen
Licht und Ren-
der Features

- Englische Pfund bzw. 75,52
EUR und kénnen uber den
3DFluff-Onlineshop bestellt
werden. Leider ist derzeit kein
preisgunstiges Bundle aller
DVDs vorgesehen, vielleicht
ein kleiner Verbesserungs-
punkt.

in Cinema 4D

Release 9.5 (und hoéher). Das
Advanced Render Modul sollte
vorhanden sein um Nutzen
aus den zahlreichen Tipps zu
ziehen.

Fazit:

Alle 4 DVDs sind in meinen
Augen echte Highlights und
fur jeden Cinema 4D User — so
er denn die entsprechenden
Releases, die Voraussetzung

schiedenen Mo-

delingtechniken

zum Inhalt und ist mit tGber 4
Stunden Videomaterial auBerst
umfangreich.

In Teil eins erklart Janine
ausfuhrlich das Erstellen ei-
ner detaillierten Fernbedie-
nung mittels Boxmodeling als
Grundtechnik. Das ganze hat
eine Laufzeit von 2 Std. 45
Min. und 27 Sek. aufgeteilt in
8 Kapitel.

Der zweite Teil befasst sich mit

sind, oder hdher besitzt - ab-
solut zu empfehlen. Ob Anfan-
ger oder Fortgeschrittener, der
Inhalt ist so umfangreich aber
gleichzeitig ausfihrlich erklart,
dass er beiden Anspriichen
mehr als gerecht wird. Auch
der Bonus-Content ist in je-
dem Fall einen Blick wert.
[DJB]

In Teil 1 dreht sich in 7 Kapi-
teln mit insgesamt 1 Std. 16
Min. und 4 Sek. bei Janine al-
les um verschiedene Lichtfea-
tures. Teil 2 fahrt in 3 Kapiteln

3DFluff DVDs

www. 3dfluff.com

Kategorie: Tutorial
Preis (ca.): je DVD 75,52 €
Gesamtwertung: 9,5/10
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Victoria 4.0

Ein kleiner Uberblick von Anja Mobius

ging es hinter den Ku-

lissen von DAZ3D ziem-
lich heiB her. Es wurde fleiBig
gewerkelt und hektisch ver-
bessert, Fehler gesucht und
ausgebessert damit Victoria
4 noch rechtzeitig zum Weih-
nachtsfest ihren Einzug in un-
seren Runtime halten kann.
Mit der nachsten Generation
der Victoria hat DAZ3D einiges
geandert und vieles was man
durch nachtragliche Verbesse-
rungen der Victoria 3 gelernt
hat erfolgreich umgesetzt.
Wenn man Victoria 4 zum
ersten Mal im Arbeitsfenster
erblickt dann fallen einem
als ersten die Hande auf. Die
Handhaltung sieht aus, als ob
Vicky gleich ein Palmolivebad
bei Tante Tilly nehmen will.
Im Figurenordner befindet
sich zusatzlich zur V4 noch
eine V4 to V3 was wir ja schon
von ihren Vorgangerversionen
kennen. Victoria 4 Kopf mit
Victoria 3 Kdrper. Zusatzlich
beinhaltet die V4 noch zwei
weitere CR2 die allerdings nur
zur Contenterstellung wichtig
sind und fur den normalen
User keine Bedeutung haben.
Angenehm auffallig ist das
Gesicht der Victoria 2 welches
sogar im Rohzustand, ohne
Textur recht niedlich wirkt. Im
Gegensatz zu ihren Vorgange-
rinnen, welche ja richtige Roh-
zombies sind.

I n den letzten Wochen

Wie ehemals bei der Victoria
1+2 so sind auch bei Victoria
3 die Morphs wieder fest in
die Figur integriert. Dadurch
dauert es zwar ein klein wenig
langer bis sie im Arbeitsfen-
ster erscheint, aber man muss
nichts mehr nachladen und
der Pose-Ordner wird nicht
mehr Uberfullt mit einzelnen
Morphordnern was besonders
flr Poser 4 Anwender lastig
war. Besonders angenehm
empfinde ich das die Morphs
alle fein sauberlich sortiert in
Kofferchen sind. Somit erspart
man sich das ewig lastige
scrollen und findet wesentlich
schneller die Morphs die man
bendtigt. Poser 4 unterstutzt
diese Kofferchen leider nicht

und zeigt wie gewohnt alle
Morphs untereinander.

Bei der Kleidung haben sich
die Macher von DAZ3D eben-
falls etwas Pfiffiges ausge-
dacht. Es stehen zwar die ge-
wohnten Regler zur Anpassung
der Kleider zur Verfugung aber
das meiste wird mit Magneten
gesteuert, und zwar mit we-
nigen Mausklicks. In meinem
Beispiel habe ich den mitgelie-
ferten Bikini benutzt und eine
der Grundposen angewendet.
Das Bikinioberteil passt nun
Uberhaupt nicht mehr wie ihr
auf dem Bild seht.

Alles was man nun tun muss
damit das Top wieder passt ist
in den Ordner mit den Magne-
ten zu gehen und den ersten
Magneten anzuwenden. Schon
passt das Oberteil wie ihr auf
dem Bild sehen konnt.

Die weiteren Magnete in dem
Ordner sind dafur gedacht
wenn man mehrere Kleidungs-
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stucke hat die angepasst wer-
den mussen. Z.B. Top=Magnet
1, Hose= Magnet 2, Jacke=
Magnet 3 u.s.w. In wie weit
diese Funktion ausgereift ist
und sich durchsetzen wird
bleibt abzuwarten. Da hangt
wohl viel von den Kleiderher-
stellern ab und ob die Kunden
das neue Feature akzeptieren.

Nun kommen wir zu den Tex-
turen. Die Victoria 4 hat kom-
plett neue UV-Maps bekom-
men bei denen die Arme und
Beine eine separate Textur
haben, sowie Gesicht und Tor-
so. Dadurch ist eine wesent-
lich hohere Texturenauflésung
moglich als bei der V3. Das er-
hoht nattrlich den Realismus
der mit den Texturen moéglich
ist erheblich. Allerdings erhéht
es nicht nur den Realismus,

sondern auch die Renderzeit.

Besonders die mitgelieferten
Texturen rendern bereits ohne
Haare und Kleidung wesentlich
langer, da sie alle noch zu-
satzlich mit Shaderknoten ver-
sehen sind. Optisch gesehen
lohnt sich das Warten dann
schon, da alle Texturen sehr
echt wirken.

Die absoluten Highlights der
V4 sind fur mich aber die
Wimpern und die Augen. Die
Wimpern wurden in viele klei-
ne Templatestiicke aufgeteilt
die spater nach dem Rendern
Ubereinander liegen. Dadurch
sehen die Wimpern absolut
natdrlich aus. Die Augen ha-
ben ein extra Template fur
Highlights oder Tranenflis-
sigkeit. Jetzt ist es erstmals
moglich Reflektionen wie sie
beim realen Auge auf dem
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Augapfel vorkommen nachzu-
ahmen. Bisher waren Glanz-
lichter lediglich auf der Iris
moglich. Auch die Tranenfllis-
sigkeit welche sich am unteren
Auge sammelt ist nun moglich
darzustellen. Ich denke mal
wir durfen gespannt sein was
demnachst so an Charakteren
auf uns zu kommt.

Mein persdnliches Fazit zur
Victoria 4 lautet: bin total be-
geistert!

Sie ist einfach zu Handhaben,
ist bereits im Rohzustand eine
Schonheit und ich bin sicher
sie wird den Siegeszug in un-
sere Runtimes erfolgreich an-
treten.

Anja Mobius
www.poser-board.de
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Seamless Texture Generator

Ein Review von Sascha Hupe

in kleines aber feines
E Tool mdchte ich euch

nun vorstellen: den
Seamless Texture Generator
Pro (STG) von Shawn C. Swift.
Es handelt sich dabei um ein
einfach zu bedienendes Stand-
Alone Tool, dass das einfache
Erstellen nahtloser Texturen
aus beliebigen Vorlagen er-
moglichen soll.

STG benutzt dazu einen eige-
nen Algorithmus und erreicht
damit tatsachlich buchstablich
per Mausklick Ergebnisse, die
sich sehen lassen kénnen und
bei manuellem Erstellen er-
heblich mehr Zeit in Anspruch
genommen hatten.

Besonderen Wert hat der Pro-
grammierer dabei darauf ge-
legt, dass Kontrast, Farbe und
Scharfe des Ursprungsbildes
erhalten bleiben. In STG kann
man auch recht einfach die
Perspektive korrigieren und
nur bestimmte Bereiche des
Ursprungsbildes fur die Erzeu-
gung der Textur verwenden.
Highlights kdnnen entfernt,
der Blendradius beeinflusst
und schlief3lich auch noch eine
Scharfung durchgefihrt wer-
den um das optimal Ergebnis
zu erreichen. Die fertige Tex-
tur kann in beliebiger GroR3e
und in den Formaten JPG,
TGA, PNG, BMP und TIFF aus-
gegeben werden.

Die Handhabung kdnnte in
manchen bereichen einfacher

sein, so kann man z.B. keine
Bilder per Drag & Drop in das
Tool zur Weiterverarbeitung
ziehen und der Beschnei-
dungsrahmen kann nicht auto-
matisch proportional gezogen
werden, dies tut der einfachen
Handhabung an sich jedoch
keinen Abbruch.

STG kostet als Vollversion
$24,95 und ist Uber die Seite
des Herstellers zu bekommen.
Wer das Tool vorher testen
mochte, bekommt auf eben
dieser Seite eine Demo-Versi-
on.

Fazit:

Naturlich darf man bei man-
chen Vorlagen keine Wunder
erwarten, es gibt nuneimal
Bilder, die eignen sich ganz

Seamless Texture

Generator Pro
www.seamlesstextu regenerator.com

Kategorie: 2D Software
Preis (ca.): US $ 24,95
Gesamtwertung: 8,5/10

einfach nicht um als nahtlos
kachelbare Texturen einge-
setzt zu werden, aber im
GroBen und Ganzen halt der
Seamless Texture Generator
was er verspricht. Das Preis-
/Leistungsverhaltnis kann da-
her durchaus als gut bezeich-
net werden.

Ob es wirklich das Richtige fur
die eigenen Zwecke ist, soll-
te man vor dem Kauf mit der
Demo-Version austesten.
Ubrigens: Im Bonus-Down-
load befinden sich einige mit
STG im One-Click-Verfahren

erzeugte Texturen. Grundlage
waren von mir geschossene
Fotos.

[DJB]
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Total Textures

v4+v5 R2 Ein Review von Sascha Hupe

ie vergangenen Ausga-
D ben der ActiveRende-

ring haben bereits in
einem Review der komplette
Total Textures CD-Sammlung
- Vol. 1-15 (in AR 3/06) sowie
der v1 R2, der Uberarbeiteten
Version auf DVD des ersten
Teils (in AR 4/06) und der v2
R2 v3 R2 (in AR 5/06) die
Texturenpakete von 3dtotal
(www.3dtotal.com) unter die
Lupe genommen. Und auch in
dieser Ausgabe gibt es wieder
etwas Neues zu berichten,
denn 3dtotal hat an seiner
Linie festgehalten und pro Mo-
nat jeweils einen weiteren Teil
der Serie Uberarbeitet, so dass
nun v4 R2 Humans & Creatu-
res sowie v5 R5 Dirt & Graffiti
auf DVD mit noch mehr Inhalt
als zuvor vorliegen.

Das Interface ist gegenuber
den alten Version neu ge-
staltet und bietet nun noch
bessere Ubersicht und leich-
teren Zugriff auf die unter-
schiedlichen Maps. Es wurde
bei beiden Teilen erneut soviel
zusatzlicher Content hinzu ge-
fagt, dass nunmehr auf DVD
als Medium gewechselt wer-
den musste. Was gibt’s nun
Neues?

v4 R2 Humans & Creatures

Die Neue Version enthélt nun
272 Materialien bestehend aus
938 einzelnen Maps (Colour,
Bump, Specular und Alpha
Maps). Zusatzlich sind 36 PSD
Files der Texturen enthalten
die es erlauben, die Texturen
in Photoshop individuell den
eigenen Bedurfnissen an-
zupassen. Der schon in der

Ursprungsver-

sion enthaltene

Eyemaker — eine

PSD-Datei Uber die

man durch aktivieren und
kombinieren verschiedener
Layer das Erzeugen neuer Au-
gentexturen ermoglicht — wur-
de ebenfalls Uberarbeitet.

v5 R2 Dirt & Graffiti

Active Rendering

Ausgabe 6/2006

de-

ne Wandhintergruin-
de enthalten sind, um das
Erscheinungsbild der Graffitis
Zu testen.
Samtliche vollkommen neu
hinzu gekommene Texturen
kann man auf dieser Seite
(Klick) begutachten.

Die R2 enthalt nun 344 Dirt &
Graffiti Maps bestehend aus
89 individuellen Flecken/L6-
chern/Spritzern, 88 horizontal
kachelbaren Dirt Maps, 95 voll
kachelbaren Dirt Maps und 72
Graffiti Maps von denen jede
ihre eigene Alpha Map hat.
Uberarbeitet ist auch der Graf-
fiti-Viewer. Eine PSD-Datei in
der die Graffitis und verschie-

Die neuen Versionen kosten
jeweils 46,00 EUR zzgl. Ver-
sandkosten. Die Staffelung
mit bis zu 25% Rabatt beim
gleichzeitigen Bestellen meh-
rerer Teile gilt auch fur die
neuen DVDs. Fur Besitzer der
alten Versionen ist ein Update
zum Preis von jeweils 23,00
EUR moglich.

Fazit: Auch die Updates von
v4 und v5 lohnen sich. Ins-
besondere mein Lieblingsteil
Dirt & Graffiti ist noch attrak-
tiver geworden. Mehr Inhalt,
mehr Mdglichkeiten, gleiche
sehr gute Qualitat. Die unein-
geschrankte Empfehlung der
Total Texture Texturen bleibt
daher natirlich auch fur v4 R2
und v5 R2 bestehen.

[DJB]
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Interview mit Peter ,,peXel* Hofmann

Seine Werke kdnnen auf peXel.de betrachtet werden

eine phanomenal
S realistischen Bilder
wird wohl jeder Cinema

4D Benutzer schon einmal
gesehen haben - Auf der
Homepage von Maxon, dem
Erschaffer von Cinema 4D. Im
Gesprach mit der AR verrat
er, wie seine Bilder zustande
kommen.

ActiveRendering: Fur alle,
die dich noch nicht kennen
- Erzéhl doch ein bisschen
von dir.

Peter Hofmann: Vor ungefahr
5 Jahren habe ich aus
Interesse am Game-Design
mit 3D an sich begonnen,
wobei ich sehr schnell bei
Cinema4D gelandet bin, da

dieses auf Deutsch erhaltlich
war. Bald darauf wurde ich
Beta-Tester fir MAXON,

wo ich in den Genul3 des
vollen Programmumfanges
kam. 3D ist zwar bei mir die
meiste Zeit noch ein reines
Hobby, aber in Zukunft werde
ich Visualisierungen wohl
jobtechnisch umsetzen.
Weiter Hobbys von mir

sind das traditionelle
Zeichnen, Sketchen, Malen
sowie Skifahren. In den

Sommermonaten, wenn

es nicht regnet bin ich als
genehmigter Sondenganger
in Bayern, besser gesagt
Weilheim (liegt im Suden von
Munchen) unterwegs.

Bekommst du fur Bilder,
die du fur MAXON erstellst
eine Gegenleistung?

Nein das nicht direkt, aber da
bei jedem verdffentlichtem
Rendering naturlich auch ein
Hinweis auf meine Seite
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peXel.de vorhanden ist,
rentiert sich das auf
jedem Fall. Als Beta-
Tester ist man immer Uber

Programmneuerungen bzw.

-Anderungen informiert.
Man versucht alle Fehler,
die sich immer mal wieder
einschleichen zu finden,
mitzuhelfen und das
Programm zu verbessern.

\A%

Wie sehen die
Arbeitsschritte aus, die
zu deinen Bildern fuhren,
welche Techniken und
Kniffe wendest du an?
Meistens beginne ich mit
einem Foto, welches mich
anregt etwas Neues zu
schaffen. Das kdnnen
auch viele Teilelemente
andere Werke usw. sein.
eine meiner bevorzugten

Modeliertechniken sind Sub
Division Surfaces, da es einem
weiterhin moglich ist relativ
Low Poly zu arbeiten, was

am Ende dann geglattet wird.
Weiter bin ich ein Liebhaber
von echtem SolidChamfer

und wieder anschlieRendem
abrunden durch z.b. bei
Cinema4D, dem HyperNURBS.
Wichtig ist es zu lernen genau
zu modelieren, das dauert

n t er v e



http://www.pexel.de

\A%

n t er v e

Active Rendering

Ausgabe 6/2006

anfangs relativ lange, bringt
aber Ergebnisse wo nicht viel
nachgearbeitet werden muss.
Edge Extrude, Inner Extrude
und das Messertool sind meine
absoluten Favoriten.

Danke fiir das Gesprach.
Wenn du unseren Lesern
noch etwas mit auf den
Weg geben mochtest,
kannst du dies nun tun.
Helft mit die virtuelle Matrix
Zu erstellen :)

Das Interview wurde von
Zuzler via E-Mail gefuhrt.
Danke hierbei an Peter
Hofmann, der uns seine Bilder
freundlicherweise flr diesen
Artikel sowie fur das Cover zur
Verfligung gestellt hat.

[ZzUZ]
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IModeller 3D Professional

Ein Review von Sascha Hupe

as ware es fUr uns
W 3D begeisterte
doch schon,

hatten wir einen 3D-Scanner
auf unserem Schreibtisch
stehen... Ich denke aber mal,
das bei den derzeit noch
vorherrschenden Preisen die
wenigstens unter uns so ein
Gerat auf ihrem Schreibtisch
stehen haben.

Es gibt jedoch auch
Softwarealternativen auf dem
Markt. Eine von ihnen ist der
iModeller 3D Professional
Edition der UZR GmbH & Co
KG aus Hamburg — www.
uzr.de und genau dieses
Programm habe ich mir fur
euch einmal angesehen.

Die aktuelle Version 2.6 ist
zwar bereits ein bisschen
betagt, vom 1. Juli 2005, aber
dennoch einen Blick wert.

Die Funktionsweise an sich ist
recht simpel. Mittels der Soft-
ware druckt man eine Objekt-
unterlage, die mit einem spe-
zifischen Kalibrationsmuster
bedruckt ist, in der fur das
Objekt passenden Grol3e aus.

Auf dieser wird das zu digita-
lisierende Objekt platziert und
anschlieRend aus verschiede-
nen Blickwinkeln digital foto-
grafiert. Anhand des Kalibrati-
onsmusters erkennt iModeller
nun die Form des Objektes
und erzeugt ein 3D-Mesh. Das
geniale daran: da wir das Mo-
dell ja fotografiert und nicht
mittels eines Lasers gescannt
haben, kdnnen wir die Textur
auch gleich originalgetreu er-
stellen lassen. Das Mesh wird
auch gleich mit einer entspre-
chenden UVW-Map belegt.

In der Praxis funktioniert iMo-
deller, jedoch mit recht un-
terschiedlichen Ergebnissen.
Die mitgelieferten Vorlagen
funktionieren recht gut, ei-
gene Vorlagen zu erstellen
die ebenso geeignet sind, ge-
staltet sich mitunter jedoch
recht schwierig, insbesonde-
re wenn das darzustellende
Objekt Komplex und nicht
organische in der Form ist. In
den meisten von mir durch-
gefuhrten Versuchen war eine
nicht unerhebliche Nachar-

beit, sprich manuelles setzen
von Kalibrationspunkten und
insbesondere nachmaskieren
— obwohl eine nahezu reinwei-
e Umgebung verwendet wur-
de — erforderlich. Ein geubter
3DArtist mag da so manches
Objekt in der bendtigten Zeit
per Hand gemodelt haben.
Dennoch: iModeller leistet eine
beeindruckende Arbeit wenn
das Programm richtig einge-
setzt wird, man darf nur von
vornherein nicht das one-click
Ergebnis erwarten. Das Pro-
gramm erledigt im Automa-
tikmodus die Grobarbeit. Fur
die Feinarbeit muss man dann
schon selbst Hand an das Mo-
dell legen. Insbesondere die
Maskierungsfunktion kénnte in
meinen Augen Uberarbeitung
vertragen um zum einen bes-
sere Ergebnisse im Automa-
tikmodus zu erzielen und zum
anderen bei der manuellen
Maskierung anwenderfreundli-
cher zu werden. So kann man
als Alternative jedoch dank
der Alphakanalerkennung in
der Pro-Version auf das Mas-
kieren mit Photoshop oder
anderen Bildbearbeitungstools
zuruckgreifen.

Erfreulich ist, VRML, OBJ,
STL, DXF und 3DS auch C4D
als Exportformat anbietet, so
kdnnen alle Cinemabesitzer
gleich weiter verarbeiten.

Auf der Homepage zum
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iModeller www.imodeller.
com kann man sich neben
weiteren Informationen eine
Demo-Version herunterladen
in der man das Programm
mit Ausnahme der Export-
Funktion testen kann. Neben
der Pro-Version, die auf der
Website des Herstellers fir
699.- EUR zzgl. Porto und
Verpackung bestellt werden
kann, ist auch eine Web
Edition fur 179.- EUR zzgl.
Porto und Verpackung zu
haben. Hier sind jedoch die
Funktionen u.a. beim Export
eingeschrankt.

Fazit: Schén war’s gewesen
einen One-Click-Low-Cost-
3D Scanner zu haben, das
darf man jedoch von der
Software nicht erwarten
und ist auch nicht der
Anspruch. Voraussetzung
fur ein gutes Mesh ist eine
optimale Fotoserie und
oftmals viel Geduld, das
gilt besonders fir Vorlagen
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neue Version in naher Zukunft
die Einsatzgebiete erweitert.
[DJB]

mit harten, rechteckigen
Kanten und Flachen. Bei
runden, organischen
Formen zeigt die Software
jedoch was in ihr steckt und
fuhrt mit vergleichsweise

iIModeller 2.6 Pro

www.imodeller.com

Kategorie: 3D Software
Preis (ca.): 699,00 EUR
Gesamtwertung: 7,5/10

wenig Aufwand zu guten
Ergebnissen und stellt somit
zwar keine Alternative,

jedoch eine Erganzung zum
traditionellen Modelling

dar, die insbesondere fur
organische Modelle und
Hintergrundobjekte taugt. Da
die Software jetzt seit fast 1 %%
Jahren auf dem gleichen Stand
ist, bleibt zu hoffen, dass eine

Rendering in Cinema 4D R10

MESH I Cinema 4D
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Download-Tipps

Winterschlussverkauf- Alles muss raus!

Handbuch zu Bryce 5 in
Deutsch — 5 BB's

Das ist das offizielle Handbuch
zu Bryce 5 in Deutsch. Es ist
auch fir die Versionen 5.5
sowie die neue Version 6
geeignet, da sich dort nicht
sehr viel getan hat, was die
Menustruktur anbelangt. Das
Handbuch ist im PDF Format
und hat insgesamt 454 Seiten
bei 8MB.

Zum Download

Auswahl von Objekten in
Bryce — 5 BB's

Wie wahlt man in der fertigen
Szene genau den kleinen
Kieselstein da unten an?
Wenne erklart in diesem
Tutorial, wie es ohne zu
Verzweifeln geht. Der Preis
betragt lediglich finf Bryce-
Bottys.

Zum Download

Active Rendering
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Arbeiten im Deep Texture
Editor (DTE) — Jeweils 5
BB’s

Yoro zeigt im funfteiligen
Tutorial, wie man sich

im DTE bewegt, welche
Einstellungen wichtig sind,
und was zu beachten ist. Ein
absolutes Muss fur alle, die
matschige, verschwommene
oder fehlplatzierte Texturen
satt haben. Die erste Lektion
befasst sich mit dem Aufbau
der Texturen in Bryce, die
zweite Lektion behandelt die
Noise-Funktion. Im dritten
Teil wird naher auf die Phasen
eingegangen, Nummer Vier
zeigt die Farbpalette und
Farbmodi. Das letzte der funf
Tutorials zeigt den sicheren
Umgang mit dem Filtereditor.
Teil 1 — 423 KB

Teil2 -2 MB
Teil 3 - 3,3 MB
Teil4 — 3 MB
Teil 5 -2 MB

[zUZ]

Anzeige

DIawn! Forad & i pl'p's



http://www.bryce-board.de/jgs_db.php?action=show&eintrags_id=458&katid=13
http://www.bryce-board.de/jgs_db.php?action=show&eintrags_id=441&katid=13
http://www.bryce-board.de/jgs_db.php?action=show&eintrags_id=423&katid=13
http://www.bryce-board.de/jgs_db.php?action=show&eintrags_id=424&katid=13
http://www.bryce-board.de/jgs_db.php?action=show&eintrags_id=425&katid=13
http://www.bryce-board.de/jgs_db.php?action=show&eintrags_id=426&katid=13
http://www.bryce-board.de/jgs_db.php?action=show&eintrags_id=428&katid=13
http://www.framecom.net
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Total Training Standard Bundle
Adobe Creative Suite 2

Ein Review von Sascha Hupe

it dem folgenden
IVI Review mochte ich
erstmals eine der

Video-Tutorial Serien auf DVD
vorstellen: Total Training.

Der Quasi Standard, wenn

es um das elLearning von
Adobe-Produkten geht, wird
professionell produziert von
der Kalifornischen Firma Total
Training, Inc., einem Pionier in
Sachen Video-Tutorials.

(1) Video-Training ausfuhrlich
den professionellen Umgang
mit den drei Programmen
Photoshop CS2, lllustrator
CS2 und InDesign CS2.

Die Videos haben absolute
Fernsehstudioqualitat.

angenehme Stimmen, so dass
das Zuhoren leicht fallt.

Die einzelnen Teile sind so
umfangreich, dass es den
Rahmen eines Reviews
sprengen wirde im Einzelnen
auf den Inhalt einzugehen.

Konkret vorstellen méchte
ich euch heute das Total
Training Standard Bundle
Adobe Creative Suite 2, dass
ich ausgesucht habe, da wir
in der vergangenen Ausgabe
der ActiveRendering ja das
Creative Bundle selbst im
Review hatten. Das Bundle
besteht aus den Einzeltiteln
Total Training for Adobe
Photoshop CS2, Total Training
for Adobe lllustrator CS2,
Total Training for Adobe
InDesign CS2. Auf sieben
englischsprachigen DVDs
erklaren die beiden Tutoren
Deke McClelland (Photoshop
und lllustrator) und Steve
Holmes in Uber 56 Stunden

Es wird nicht einfach nur der
Screen abgefilmt sondern
die Tutoren treten auch

hin- und wieder live ins Bild.
Die DVDs sind mit einem
benutzerfreundlichen Menl
versehen und enthalten
selbstverstandlich samtliche
Projekt-Files.

Jederzeit ist der Zugriff auf
die einzelnen Kapitel und
innerhalb der Kapitel auf die
einzelnen Lektionen mdglich.

Die Videoqualitat ist gut,

man erkennt problemlos

alle wichtigen Einzelzeiten
zudem wird viel mit Zoom auf
wichtige Stellen gearbeitet.
Die Tutoren sprechen ein

gut verstandliches Englisch
und man hat jederzeit die
Eindruck sie wissen wovon sie

sprechen! Sie haben, auch auf
die Dauer der Videos gesehen,

Um sich einen Uberblick
verschaffen zu kdnnen,

kann man sehr gut auf die
auf der Website von Total
Training downloadbaren
Inhaltstibersichten, in der

alle Kapitel und Lektionen der
einzelnen DVDs aufgelistet
sind, zurickgreifen. Fur

die tber 21 Stunden
Photoshoptraining auf 3 DVDs
gibt es das Inhaltsverzeichnis
als PDF hier (Klick).

Den Inhalt von tber 18
Stunden lllustratortraining auf
2 DVDs kann man in diesem
PDF (Klick) nachlesen.

Und das Inhaltsverzeichnis von
16 Stunden InDesigntraining
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gibt es hier (Klick) als PDF.

Die einzelnen Lektionen sind
gut nachvollziehbar und die
vorgestellten Techniken,
Tipps & Tricks eignen sich
gleichermaBen fir Anfanger
und Fortgeschrittene.

Ubrigens: Registrieren nach
dem Kauf lohnt sich, so
bekommt man neben einer
Gratis-Schriftart auch noch
Freischaltcodes flr Bonus-
Video-Lektionen der einzelnen
Teile.

Das Bundle ist Uber www.
totaltraining.com derzeit zum
Preis von US $ 399,99 zu
beziehen. Auf der Seite gibt
es auch Sample-Videos um
sich selbst einen Eindruck zu
verschaffen.

Active Rendering

Ausgabe 6/2006

Total Training
Standard Bundle

Creative Suite 2
www.totaltraining.com

Fazit:

Spitze! Die Total

Training DVDs

sind nicht nur

informativ und

bieten fundier-

ten Inhalt zum

Erlernen der

Programme,

sie machen

nebenbei auch

noch Spal’ beim
Anschauen. Das Preis-/
Leistungsverhaltnis stimmt
und gerne vergebe ich fur die-

Kategorie: Tutorial
Preis (ca.): US $ 399,99
Gesamtwertung: 10/10

ses professionelle Material
die Hochstpunktzahl
und eine Empfeh-
lung der Redakti-

on , absolut und
uneingeschrankt.
Wer die Program-

me in kurzer Zeit
professionell erle-
nen mochte kommt
an TotalTraining Vi-

deos nicht vorbei.

[DJB]
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Bryce 5 & 6
Tutorial

MODELLIEREN PER TERRAIN EDITOR
Teil 1: Grundsatzliche Betrachtungen zum Thema

Benotigte Tools: Vektorgrafik-Layoutprogramm wie etwa Corel Draw, Freehand oder Adobe Illustrator, ersatzweise das
reich ausgestattete, Corel-dhnliche Freewareprogramm “Inkscape” (Download: http://inkscape.sourceforge.net/index.php )

Photoshop, Corel Photo Paint, Paintshop Pro oder ein Freeware-"Kollege”. Letzterer sollte in jedem Falle mit Photoshop -
kompatiblen Plugins klarkommen...

Die sind namlich bei den vorbereitenden Arbeitsschritten eine unentbehrliche Hilfe. Fiir viele Aufgaben, die im Laufe der
Zeit im Terrainmodelling anfallen gibt es mittlerweile Unmengen korrekt arbeitender Freeware Plugins. Sehr zu empfehlen
sind gerade fiir Pre- und Postwork im 3D Bereich u.A. Richard Rosenman's Plugs,

( www.richardrosenman.com/software/downloads/ ). Eine gute und ergdanzende Auswahl bekommt Ihr weiterhin bei

( www.mehdiplugins.com/ ) Eine gute Empfehlung ist es sicherlich, immer wieder mal im Web zu suchen...

Und natiirlich Bryce 5, 5.5, oder 6. Ein guter Teil des nachfolgend Beschriebenen funktioniert aber auch mit dlteren Versionen

Hardware: Da -gerade zur Darstellung organischer Formen- viel gemalt und gebrusht werden muss und weil es nicht fiir
jeden Zweck auch ein Plugin gibt, idealerweise auch ein Grafiktablett (z.B. Wacom Intuous) mit mind. 512 dpi Auflésung

Dieses Tutorial ist der erste Teil einer kleinen Serie, die alle das Thema Terrain Editor behandeln,

und zwar in einer eher unkonventionellen Weise. Dass namlich neben den “liblichen Verdachtigen”

wie Gelande- und Gewassermodellen auch eine Vielfalt aussergewdhnlicher 3D-Formen dusserst
— komfortabel damit erstellt werden kann, ist erstaunlich wenigen “Brycianern” wirklich bewusst.

a

Ziel der Tutorials ist es, sowohl dem Neueinsteiger - leicht nachvollziehbar - diese interessante
Materie grundsatzlich néher zu bringen sowie auch den erfahreneren Anwendern die

' — -ungerechterweise- stiefmitterlich behandelten Gestaltungsmdglichkeiten noch einmal ins
Gedachtnis zu rufen.

Konstruktion, Modellieren und Bumpmappen “auf einen Streich”

Da die Bryce - internen Malwerkzeuge des Terrain Editors fiir unsere Herangehensweise nur sehr
bedingt zu gebrauchen sind ( sie sind halt in erster Hinsicht flir die Geldndegestaltung gedacht ),
werden wir sie hier nicht naher betrachten. Grundsatzliches hierzu entnehme man bitte dem
Handbuch oder anderen Tutorials, welche das Thema schon ausflihrlich behandeln.

Das Modellieren in Bryce mit Terrains und Lattices (symmetrische Terrains) hat gleich mehrere
Vorteile: Man kann eine Vielzahl von Formen und Korpern erstellen, die sich mit den Standard-
Grundformen nicht realisieren lassen, unter Anderem organische, sehr komplexe Korper, und zwar
ohne Uibermassigen Speicherklau. In vielen Fallen braucht man fiir die Texturierung der Objekte
keine extra Bumpmap zu erstellen, da das dem Modell zu Grunde liegende Graustufenbild als
Hoéhendefinition einer Gelandeform die rdumliche Wirkung gratis mitbringt. Habe ich auf Ublichem
Wege ein Modell erstellt und stelle spater fest dass mir im Vorfeld ein Fehler unterlief, so kann ich
meistens von vorn beginnen. Beim Terrainmodellieren Uberarbeite ich mal eben schnell mein
Graustufenbild, reimportiere es in Bryce und die Sache stimmt. Wenden wir uns der Praxis zu...

L
O
+
-
-

AR | 39




1 Active Rendering

O n n Ausgabe 6/2006

Elementare Funktionen des TE beim Modellieren

Anmerkung: Wie nachfolgend blau unterlegte Abschnitte richten sich stets an Neu-Einsteiger.

Schritt 1: Auswahlen eines
Terrains (links) bzw. eines
symmetrischen Terrains

[lattice] (rechts) Schritt 2: Terrain Editor 6ffnen

Schritt 3: Bild importieren. Zuerst auf “New”, danach auf “Picture”
klicken. Der Import - Dialog &ffnet sich. Bild auswahlen und mit
Anklicken des runden Hakchensymbols ganz unten rechts laden.

Wichtig: Durch Klicken auf [1] wird die Auflésung des
Terrains eingestellt. Diese Einstellung lasst sich jederzeit
-auch fiir einzelne Layer innerhalb des selben Modells
individuell- im Laufe der Bearbeitung andern.

Punkt [2] (auf das kleine Dreieck klicken) ermdglicht es,
das Terrain auf “massiv” (solid) zu setzen. Nur so kann
man spater mit dem Teil Boole ' sche Operationen aus-
flihren. Bryce lasst das defaultmassig abgeschaltet! Das
Symbol links neben dem kleinen Dreieck 6ffnet die
Beschneidungsklammer zum Justieren der Terrain-Hohe.

Beispiel eines zu Grunde gelegten Grau-
stufenbildes nach dem Import in den
Terrain Editor (ganz links) und nach
dem Rendering. Eine gleichmadssige
Abstufung von Grauténen ergibt eine

— gleichmassige Hohenwertverteilung
beim resultierenden Objekt.

a

— 100% = weiss = maximale Hohe

Die Wirkung der Hohen-Map
im Uberblick (vergleichbar mit
Bumpmap beim Texturieren)

— 0% = schwarz = Transparenz

Und was genau kann ich damit nun anfangen?

Eben das werden wir uns im Folgenden an Hand einiger Beispiele einmal naher ansehen:

L
O
+
-
-

Zunachst sei an die Scharfkantigkeit der Bryce - Standardformen Das linke Bild zeigt ein Beispiel auf Spline - Basis
erinnert, mit denen es sich oft nicht wirklich realistisch modellieren (Spline = Zeichenweg, Vektor - Pfad), das Layout
lasst. Sind wir denn tatsachlich auf “Importware” angewiesen? wurde in Corel Draw erstellt und als Graustufen-
Mitnichten! Mit der smoothing -Funktion des Terrain Editors bzw. Bild exportiert. Das rechte Bild beweist dass auch
der Anwendung von Gauss® schem Weichzeichner auf unsere Grau- Boolesche Operationen in ebenso sauberer Qualitat
stufen - Vorlage lassen sich (iberzeugende “Soft Edges” realisieren! mdoglich sind wie mit den Grundkdrpern.
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Wenn wir gleich zu Beginn unserem Graustufenbild eine Ober- Den Anblick kennt wohl Jeder, der einmal versucht hat,
flachenstruktur zuweisen, ergibt sich die Bumpmap fiir das eine Form mit beinhalteten Senkrechten per TE “auf die
Objekt von selbst (Beispiel Mortel - Layer, hier wurde ein Filter Schnelle” zu erstellen: “Alias”, der Kurvenschreck!

“Grain” [Kérnung] angewendet). Weiterer Vorteil: deutliches Wortiber das Handbuch sich ausschweigt: es geht doch!
Reduzieren der Renderzeit, da in den meisten Fallen proze- Smoothing, Skalierung und Beschneidungsklammer in der
durale Texturen mit nur einem Materialkanal véllig ausreichen. richtigen Kombination.... aber dazu spater mehr.

Anwendungs - Beispiele

Geometrische, technisch - masshaltige, abstrakte sowie  Dieses SciFi - Gebdude wurde zu 98% aus Terrainobjekten kon-
organische Formen lassen sich durch Terrain-modelling struiert. Genutzt wurde der Umstand, dass ein dupliziertes Terrain
leicht und komfortabel erstellen. Der Baum rechts ist seine Einstellungen beibehdlt, nachdem dem Duplikat ein neues
z.B. "2,5D" ein Halbrelief also, und eignet sich sehr gut  Graustufenbild zugewiesen wurde (!) Das heisst im Klartext: eine
als “Fakeobjekt” zur Vortauschung von Baumbestand im  dramatische Verringerung des Zeitaufwands beim Modellieren
Gelande - abhangig von Distanz und Blickwinkel... und eine relativ geringe Dateigrdsse. (Obiges Modell: 14 MB)

“...dann klappt's auch mit dem Terrain!”

Was man wissen sollte um bdse Uberraschungen im Vorfeld auf ein Minimum zu reduzieren...

1. Es gibt keinen allgemein giiltigen Weg zum besten Ergebnis

Wie die meisten anderen Funktionen in Bryce auch erfordert diese Technik viel Mut zum Experi-
mentieren. Zwar ist es ratsam, sich schon im Vorfeld Gedanken dariiber zu machen wie in etwa

das “Work in Progress” sich strukturieren sollte, jedoch wird man im Laufe der Arbeit mit grosster
Wahrscheinlichkeit auf das eine oder andere unvorhersehbare Problem stossen. Doch keine Panik,
es lasst sich alles meistern, solange man sich der in diesem Abschnitt erlauterten Kriterien erinnert.

2. Die “natiirliche” Begrenzung eines Terrains ist ein Kubus (Raumquadrat)

Ergo wird sich jeder gestalterische Eingriff, den wir mittels des Editors vornehmen, auch nur inner-
halb dieses Kubus" auswirken. Machen wir beispielsweise intensiv Gebrauch von der Smoothing-
Funktion durch wiederholtes Klicken auf den entsprechenden Button, so kénnen wir im Vorschau-
Fenster zusehen, wie sich unser Objekt mehr und mehr an den Kanten verzerrt und/oder in die
Hohe (y-Achse) wichst. Eine Anderung des Wertes bei Eingabe wirkt sich dort aus, wo auch Platz
dafur ist. Da meistens die gesamte Grundflache des Terrains die Geladeform definiert, kann sich die
Anderung der Parameter in diesem Falle also auch nur nach oben hin auswirken. Das ist zugleich
auch einer der Griinde flir die abgeschragten Kanten bzw. “Mittelnahte” bei symmetrischen Terrains.
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Um diese Werkzeuge geht's
im hier beschriebenen Teil:

1. Heben/Senken - mit der
gedriickt gehaltenen Maus-
taste nach links ziehen hebt
das Niveau des Terrains, nach
rechts ziehen senkt es ab.
Vorsicht: einmal nur klicken
definiert 0% - weg isses!
(macht aber nix, “Undo” stellt
es ja wieder her...)

2. Weichzeichnen - mit der
gedriickt gehaltenen Maus
nach rechts ziehen smootht
das Objekt an Kanten und
Oberflache. Einmal klicken
zeichnet das Objekt in einem
definierten Grad weicher.

Active Rendering
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Nehmen wir als Beispiel den Corpus einer
Minze, welche wir spater noch mit einer
Gravur versehen wollen. Die Auflésung ist
auf 512 definiert, was im Allgemeinen ei-
nen guten Ausgangswert flr detailliertes
Arbeiten vorgibt. Héhere Aufldsungen er-
fordern allerdings auch eine intensivere
Anwendung des Smoothing-Werkzeugs.
Okay, jetzt haben wir zum Weichzeichnen
drauf los geklickt was das Zeug halt und..
AUTSCH! Das Kreisobjekt wird immer
hoéher und lauft konisch zu. Was jetzt?
Ich will aber eine senkrechte Seitenwand!
Weiterhin stdrt noch die quadratische
diinne Grundflache des Terrains, welche

gar nicht vorhanden sein sollte...

Ausgangs-Graustufenbild  Nach ca. 30 - 40 Mausklicks ~ Nach weiteren 30 Klicks ist die  Nach dem (hier zur Verdeutlichung Uber-
(ca. 60% Schwarzanteil)  auf den Smoothing-Button Verzerrung noch deutlicher... triebenen ) Smoothing-Vorgang.

Die Loésung flr dieses Problem besteht aus zwei simplen Schritten, wobei es in der Regel wichtig ist,

auf die Einhaltung der Reihenfolge zu achten. Zuerst beseitigen wir die “Null-Ebene”, also das diinne

Quadrat auf dem unser Objekt noch aufsitzt, durch Anwendung der Beschneidungsklammer, indem
~ wir diese leicht nach oben ziehen. Danach senken wir die Ausdehnung in der y-Achse von oben her
mit dem “lower”-Werkzeug, bis die Form im Vorschaufenster in etwa unseren Vorstellungen ent-
spricht. Dieser Prozess beschrankt die Auswirkung der angewendeten Werkzeuge (inkl. smoothen)
auf den Bereich des Objektes, der etwa seiner mittleren Hohe entspricht und wirkt somit der an-
fanglichen Verzerrung von 2 Seiten entgegen.
Es sei hier noch erwahnt, dass das Ergebnis um so exakter wird, je mehr bereits das Vorlagenbild
100% Hohe (weiss) entgegen strebt. Die folgenden Bilder zeigen daher einen weissen “Basis”-Kreis.

a

«—1.

L
O
+
-
-

2

Wenden wir also zunachst die Klammer von
“unten” her auf unser Objekt an. In diesem
Falle nur etwa so viel wie im Bild gezeigt. Im
Alilgemeinen gilt auch hierbei: Ausprobieren!

Die Beschneidungsklammer wird angewandt durch Anklicken
und ziehen des Klammersymbols selbst bei gedriickt gehalte-
ner Maustaste (nicht innerhalb des Grauverlaufsbalkens!)

1. = absenken, 2. = von Bodenebene aus anheben
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Der fertig gerenderte “Miinzen"-Corpus!
So sollte unser Ergebnis nach Ausflihren
der beschriebenen Schritte aussehen.

Als nachsten Schritt wenden wir das “lower”- Werkzeug (roter Pfeil) an und ziehen mit gedriickt ge-
haltener Maustaste so weit nach rechts bis die Vorschau ein zufriedenstellendes Ergebnis zeigt.
Anmerkung: das funktioniert so nattrlich auch mit Objekten, welche nicht weichgezeichnet werden
sollen, z.B. entfernte Objekte, an denen weiche Kanten im Bildmotiv eher unnatirlich aussahen.

3. Traue nicht der default - Auflosung der Wireframe - Vorschau

Eine weitere elementare Voraussetzung beim Terrain-Modellieren ist die Einstellung der Aufldsung
fur die Wireframe - Darstellung im Arbeitsfenster. Ein genaues Vor - Positionieren der Objekte ist
nur in den Modi 64 und 128 mdglich, da Bryce bei geringeren Auflésungen die Abschlusskanten
trianguliert darstellt - und das auch noch als Annégherungswerte an die Bryce - Masseinheiten!

In der Bildfolge unten sind die jeweiligen Abweichungen vom tatsachlichen Objekt verdeutlicht:

—_ Auswabhl

a

/

T u t o r

Wenn wir uns somit nun gegen die zuvor beschriebenen Stolperfallen gewappnet haben, kénnen
wir uns frohen Mutes -bevor es in medias res geht-, noch den positiven “Merk-Wiirdigkeiten” des
Terrain Editors zuwenden...




a

L
O
+
-
-
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Easy Construction -
wenn s sein muss,
auch masshaltig!

Eine wirklicher Pluspunkt ist
die Mdglichkeit, beim Anlegen
der Graustufenvorlage schon
mit metrischen Werten zu
arbeiten und / oder Fotos vom
echten Objekt als Proportions-
Schablone nutzen zu kdnnen.
Die nebenstehend abgebildet-
en Objekte wurden alle nach
Fotovorlagen modelliert.

Die grosste Arbeitserleichterung jedoch haben wir dem Umstand zu verdanken dass Bryce, wie schon
erwahnt, die fir ein in Bearbeitung befindliches Terrain getroffenen Einstellungen beim Duplizieren
Ubernimmt - selbst wenn dem Duplikat ein neues Graustufenbild zugewiesen wird! Und so geht’s:

Wir zeichnen oder malen erst Sodann werden die einzelnen denn so erreichen wir die Pass-  ...und nutzen gleichzeitig den
einmal unsere Vorlage (hier als  Bestandteile separat exportiert genauigkeit beim Positionieren Schwarzanteil als Transparenz).
Vektorgrafik in CorelDraw). (immer mit schw. Background, der spateren Objekt-Layer... Noch etwas Feinarbeit dazu...

Nach dem Export aus der Anwendung mit welcher das Basis-Bild erstellt wurde empfiehlt es sich, in
einem entsprechenden Bildbearbeitungsprogramm noch einmal Hand anzulegen um Feinheiten hin-
zuzuftigen. Hierin liegt zugleich ein wichtiger, wenn nicht der wichtigste Teil der Arbeit. So kann es
beispielsweise zu besseren Resultaten im Endergebnis flihren wenn wir vor dem Import in Bryce das
Weichzeichnen - sofern nétig- schon erledigt haben (Gauss™ scher Weichzeichner, siehe 3 rechte obige
Beispielbildchen). Es empfiehlt sich ebenso bereits vorher -soweit erforderlich- dem Gegenstand eine
Grundstruktur mitzugeben, entweder durch hineinmalen oder die Anwendung eines entsprechenden
Filters (Grain [Kérnung], Strukturfilter, Effektfilter etc.). Das ersetzt in vielen Féllen die Bumpmap...
Im Folgenden nun die Schritte zur passgenauen Anlage unterschiedlich texturierter Layer:

Nachdem wir wie eingangs
beschrieben das Vorlagen-
Bild importiert haben, fallt
zunachst die Aufgabe an,
das Objekt zu smoothen u.
seine Hohe (y-Achse) einzu-
richten.

Es sollte uns nicht stéren
wenn die Vorschau ein wild
zerfranstes Etwas zeigt, das
liegt daran, dass -abhangig
von der voreingestellten
Auflésung- auch feinste
Nuancen im Graustufenbe-
reich interpretiert werden.
Und genau das wollen wir
ja auch fir unser Vorhaben
nutzen.
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Jetzt kommt der eigentliche
Witz der ganzen Sache:

Wir duplizieren den ersten
Layer (im vorliegenden Bei-
spiel die ovale Form) mit
“Strg-D” und achten darauf,
dass er aktiv / ausgewahlt
bleibt. Dann holen wir uns
mit “"New” und “Picture” das
nachste Vorlagenbild in die
Auswahl. Auch hier wieder
ein wenig die y-Achse nach-
justieren (Ho6he) - und:

das Testrendering rechts
zeigt die deckungsgleiche
Platzierung unseres zweiten
Layers.

Die weitere Verfahrensweise erklart sich selbst.
Im Beispiel dieser kleinen Brosche kommt jetzt
noch Layer 3 hinzu, ebenfalls y-Achse justieren,
evtl. etwas zusatzlichen Weichzeichner, Material-
zuweisung flr die einzelnen Layer - fertg!

Damit auch Nicht-Brycer etwas davon haben:
Wir kbnnen das Objekt auch als mesh exportie-
ren, z.B. als .obj-Datei - schon gibt"s eine chice
neue Brosche flr Victoria 4...

Grundregel fiir das Terrain-Modellieren ist neben
dem bereits Beschriebenen das Einhalten der
Positionierung der einzelnen Objekte in der Vor-
lagen-Zeichnung (Graustufenbild). So kénnen
— wir mit etwas Ubung im Einschéatzen der Hohen-
wirkung einzelner Grauténe schon im Vorfeld
grosse Teile der Feingestaltung mit einbauen.
Am leichtesten ist das natirlich wenn der Layer
— spater nur ein Material zugewiesen bekommt.
Das ermdglicht komplexeste Formgebung, in
gewisser Weise auch eine Art “Surface Modding”

a

Ein weiteres Merkmal das nicht unbeachtet bleiben sollte ist die Mdglich-
keit, jedem einzelnen Layer innerhalb des selben Objektes eine unter-
schiedliche Auflésung zuweisen zu kdnnen. Beispiel: Wir haben eine gut
strukturierte Hauserwand in 1024. Die Riickseite der Wand, welche durch
Duplizieren und leichtes Verschieben ins Gebdude hinein somit die Innen-
wand des Zimmers bildet, braucht aber nicht die vollen 1024, da man sie
/ ja nur im Halbdunkel des Zimmers und durch ein Glasfenster sehen kann.

L
O
+
-
-

Also reduzieren wir deren Auflésung und sparen somit Speicherplatz ein.

Wie aus den nebenstehend
gezeigten Bildern ersichtlich,
sind Auflésungen unter 128
fiir unseren Zweck unsinnig.
Ein erprobter Wert fiir die
meisten Anwendungen ist

512 bzw. 1024 wenn's mal 32 256 2048

feiner werden soll.
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Somit sind wir am Ende des ersten Teils angelangt. Im nachsten, zweiten Teil wird das Vorgehen
beim Modellieren eines kleinen Hauses verdeutlicht, wobei zunachst einmal Wert darauf gelegt
wurde, den typischen Ablauf in geraffter Form darzustellen. Daher wird auch der zweite Teil noch
nicht unbedingt ein typisches Tut zum Sofort-Loslegen und nachexerzieren. Wer will kann den
Inhalt des Tuts natrlich auf ein eigenes Modell anwenden, was allerdings Kenntnisse in Corel
Draw oder @hnlichen Vektorgrafik- / Layoutprogrammen voraussetzt. Weitere Teile, die noch fol-
gen, werden dann einzeln kleinere Projekte zum Mitmachen beinhalten. Viel Spass erst mal!

© spacebones Artworx Media Design GbR
(Waldemar Barkowski) spacebones@artworx-media.de

Fortsetzung folgt:

Teil 2 - "Bodenstandige” Architektur



http://www.bilderfritze.de/
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Axialis lconWorkshop 6.0

Ein Review von Sascha Hupe

puteralltag nicht mehr
weg zu denken. Die de-
finition von ,, Icon™ auf www.
wikipedia.de lautet: ,,.Der
englische Ausdruck Icon (von
griechisch: eikwv = Bild)
bezeichnet im Computerbe-
reich ein Piktogramm, das
oft eine Datei oder ahnliches
reprasentiert.”. Sie sind grafi-
sches Hilfsmittel bei der
Schnittstelle zwischen
Mensch und Com-
puter und erleich-
tern, sofern sie
klar und aussa-
gekraftig defi-
niert sind, den
Umgang mit den
Maschinen. Die
Zeiten in denen
die einzigen Icons
pixelige Grafiken in
256 Farben waren, die
mit einem Betriebssystem
kamen sind léangst vorbei.
Viele Hobby- und Profi-Grafik-
designer in aller Welt haben
sich dem Erstellen immer neu-
er lcons, ja ganzer lcon-Sets
verschrieben, entweder, um
dem Anwender eine Perso-
nalisierung seiner Betriebs-
systemsarbeitsumgebung zu
ermaoglichen, oder als ,,Hinguk-
ker* bei Programmen und Pu-
blikationen. Mit den folgenden
Zeilen stelle ich euch ein Pro-
gramm vor, dass sich ganz Er-
stellen von Icons widmet und
dabei méchte es dem Anweder
die ,handwerkliche™ Tatigkeit
so einfach wir moglich gestal-
ten: Der Axialis IconWorkshop
www.axialis.com ist ein Tool
um lcons aus Windows® und
Macintosh® Umgebungen zu
lesen, bearbeiten, von Grund
auf neu zu erstellen oder vor-
liegende Bilder und Grafiken
in Icons umzuwandeln. Das
Programm hat ein deutsches
Sprachfile, so dass die
Oberflache komplett in

I cons sind aus dem Com-

Deutsch gestaltet ist. Ledig-
lich die Hilfe und die Tutorials
liegen nur in Englischer Spra-
che vor. Fir dieses Review
habe ich die Version 6.03 der
Corporate Edition benutzt.
Naturlich unterstitzt das Pro-
gramm auch schon die neuen
Microsoft Vista®, Icons bis
zu 256x256 Pixel und PNG
Kompression, ferner Win-
dows® XP Icons bis
zu 256x256 Pixel
und Macintosh®
Icons bis OSX
10.4 (ein-
schlieRlich
dem 256x256
Tiger For-
mat). Ne-
ben fertigen
Vorlagen und
Einzelteilen ty-
pischer Icons sog.
Object Packs, mit
denen man in Windeseile
neue lcons erstellen kann,
bietet das Programm zahlrei-
che Tools die ein komfortables
Arbeiten ermoéglichen. Nutzer
von Bildbearbeitungsprogram-
men werden sich sehr schnell
zurecht finden. Fir Photo-

shop-User existiert sogar ein
transfer Plugin, dass die Zu-
sammenarbeit der beiden Pro-
gramme einfach gestaltet. Fur
die massenhafte Bearbeitung
ist eine Batch-Funktion imple-
mentiert. So kénnen auf einen
Rutsch z.B. viele Macintosh®
in das Windows® Format kon-
vertiert werden. Neben ein-
zelnen Icons lassen sich auch
ganze Libraries kompilieren.
Mittels des lllustrator® to
IconWorkshop transfer Plugin
kann man nun ohne zusatz-
liche Schritte Vektorgrafiken
einschliel3lich Transparenz
direkt aus lllustrator® in Icon-
Workshop weiter vedrarbeiten.
Die Hilfe bietet neben einem
Schritt-fur-Schritt Tutorial,
dass das Erstellen eines Icons
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und verschiedene Techniken
ausfuhrlich erkart auch di-
verse How-To Erklarungen

fur wichtige Features und
Vorgehensweisen. Zu keiner
Zeit fuhlt man sich mit den
Moglichkeiten des Programms
allein gelassen — vorbildlich.
Diverse Filter, Funktionen wie
Schlagschatten und auch die
Mdoglichkeit durch Verande-
rung von Farbton/Sattigung
ganze Iconsets auf einen
Schlag umzufarben aber auch
Standard Werkzeuge wie Ro-
tieren, Skalieren und Spiegeln

stellen umfangreiche Gestal-
tungsmaglichkeiten dar. Was
als Neuerung fur zukunftige
Versionen vielleicht eine Idee
ware, ist die Einfihrung von
Ebenenbasiertem Arbeiten um
noch mehr Moéglichkeiten zu
haben, aber auch ohne solch
ein Feature ist der Funktions-
umfang mehr als ausreichend.
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Axialis lconWorkshop ist im
Onlineshop auf der Axialis
Website zum Preis von 55,81
EUR fur die Corporate Edition
und 31,88 EUR zu erwerben.
Eine kostenlose 30-Tage-Test-
version ist ebenfalls auf der

Homepage verfugbar.

Fazit:
Wer auch nur hin- und wie-
der in die Lage kommt Icons
erstellen zu mussen wird den
IconWorkshop lieben und soll-
te auf keinen Fall darauf ver-
zichten. Das Preis-/Leistungs-
verhaltnis ist Top, die Bedie-
nung Kinderleicht und die
Ergebnisse kénnen sich schon
nach kurzer Einarbeitungszeit
sehen lassen.

[DJB]

Axialis

IconWorkshop

www.axialis.com

Kategorie: 2D Software
Preis (ca.): 55,81EUR
Gesamtwertung: 9/10
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Wintercontest 2006
LSZivilisationen und Kulturen*

Preise im Wert von uber US $1.000,00 zu gewinnen - mach mit!

s ist endlich wieder
E soweit: Vom 20. De-

zember 2006 bis zum
31. Januar 2007 habt ihr die
Mdoglichkeit an einem vom
Bryce-Board veranstalteten
Winter-Contest teilzunehmen.
Mitmachen lohnt sich, es gibt
wertvolle Preise fur die ers-
ten drei Platze sowie einen
Sonderpreis fur das Bild mit
der besten Idee. Zusatzlich
erhalten ALLE Teilnehmer ein
Dankeschdn-Geschenk in Form
einer kostenlosen Ausgabe des
3DCreative Magazins.

[DJB]

Die Teilnahmebedingungen und Regeln kdénnt ihr hier lesen:

httg -//www.bryce-board.de/thread. th?threadid:12042

Dort erfahrt ihr auch wo ihr Eure Bilder einstellen musst, um am Wettbewerb
teilzunehmen!

Folgende Preise kdnnt ihr gewinnen:

Platz 1 erhalt:

EyeCandy 5 Bundle + Xenofex 2 sposored by www.alienskin.com + Bryce
6 sponsored by www.daz3d.com + TotalTextures Vol. 9 “ancient tribes and
civilisations” sponsored by www.3dtotal.com

Platz 2:
EyeCandy 5 Textures + Xenofex 2 sposored by www.alienskin.com + $50 Gutschein
einzuldésen bei www.daz3d.com sponsored by DAZ

Platz 3:
EyeCandy 5 Nature sposored by www.alienskin.com + $25 Gutschein einzulésen
bei www.daz3d.com sponsored by DAZ

Bild mit der besten Idee:
EyeCandy 5 Impact sposored by www.alienskin.com + $10 Gutschein einzulésen
bei www.daz3d.com sponsored by DAZ + ActiveRendering Jahres-CD 2006

Zusatzlich fur jeden Teilnehmer eine kostenlose Ausgabe des 3DCreative Magazins
gesponsort von www.3dtotal.com und www.zoopublishing.com!

Ein Dank geht an die Sponsoren:
www.alienskin.com www.daz3d.com www.3dtotal.com www.zoopublishing.com
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CINEMA 4D 10
Grundlagen und Workshops fiir Profis

Eine Rezension von Sascha Hupe

s hat tatsachlich bis zur
E sechsten Ausgabe der

AR gedauert, bis ich
das erste Buch mit einem Re-
view — oder halt, bei Blichern
heil3t es Rezension — versehe.
Die Release 10 von Maxons
Cinema 4D war noch nicht
lange veroffentlich, da kam
auch schon das neue Buch
»Cinema 4D 10 — Grundlagen
und Workshops fiur Profis® von
Arndt von Koenigsmarck www.
vonkoenigsmarck.de, erschie-
nen im Fachbuchverlag Addi-
son-Wesley auf den Markt.

Das Buch mit der ISBN-13:
978-3-8273-2378-1 bzw.
ISBN-10: 3-8273-2378-9 um-
fasst 477 Seiten ist auf schwe-
rem, hochwertigem Papier
gedruckt und mit zahlreichen
Abbildungen - samtlichst in
Farbe — versehen. Der Einband
ist Broschiert und es ist mit
1.262 Gramm kein Leichtge-
wicht — das gilt jedoch nur fur
das AuRere. Inhaltlich geht’s
dann leicht und beschwingt
und gleichzeitig fundiert zur
Sache.
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Der Autor — in
Modellingkreisen
wabhrlich kein
unbeschriebenes
Blatt — vermit-
telt in 4 Kapi-
teln Basis- und
Profiwissen zum
Umgang mit
Cinema 4D im
Allgemeinen und
den Neuerungen
in Release 10 im
Besonderen.

Kapitel 1 ,,.Der

schnelle Einstieg” startet nach
einer allgemeinen Vorstellung
verschiedener Funktionen auf
den ersten 50 Seiten folgt
anschlieend der erst grol3e
Workshop, dem Modeln eines
Computergehauses mittels
Polyonmodelingtechniken. Es
folgt in Exkurs zum Modellie-
ren mit HyperNURBS sowie
ein Uberblick mit praktischen
Beispielen zu den Ubrigen
NURBS-Objekten in Cinema.
Kapitel 2 ,Oberflachen, Licht
und Rendering...” setzt sich

zunachst ausfuhrlich mit dem
Materialsystem in Cinema
auseinander, beleuchtet die
Funktionsweise von Bodypaint
3D, dass ab Version 10 in der
Basisversion von Cinema 4D
integriert ist und stellt Render-
und Beleuchtungsfunktionen
vor. Hierbei findet unser Ge-
hduse aus Kapitel 1 Verwen-
dung und wird bis zum fertig
ausgeleuchteten und geren-
derten Bild gefuhrt. Abschluss
des 2. Kapitels bildet dann
noch das Modellieren und Tex-
turieren einer Palme.

In Kapitel 3 mit der unschein-
baren Kapiteluberschrift ,,Mit
Vorlagen arbeiten* beschreibt
der Autor auf Uber 100 Sei-
ten ,,mal eben“ das Model-
lieren und in Szene setzen
eines kompletten Automodells
mittels verschiedener Model-
lingtechniken und zeigt damit
die Verwendung von Cinema
4D am Beispiel eines durch-
aus anspruchsvollen Objek-
tes. Das 4. und letzte Kapitel
L2Animation*“ widmet sich dann
- der Name lasst es vermuten
— der Konigsdisziplin im 3D-
Bereich, der Animation von
Objekten und Figuren. Dabei
geht der Autor gezielt auf die
zahlreichen Uberarbeiteten
und neuen Funktion in Release
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10 ein. Das Kapitel konnte
zwar im Vergleich ein wenig
umfangreicher sein, bietet
aber dennoch einen guten
Uberblick.

Das Buch ist durch, aber da-
mit noch nicht Ende. Auf der
CD zum Buch finden sich
neben Projektdateien fur die
Workshops aus dem Buch als
weiterer Bonus ein zusatz-
liches Kapitel mit den drei
Workshops ,,3D-Compositing
mit dem PhotoMatch Plug-in*,
~Eine Comicfigur modellie-
ren“ und ,,Komplexe Formen
mit BodyPaint 3D bearbeiten”
(insgesamt 52 Seiten). Ferner
eine LE Version des Plugins
PhotoMatch von www.vreel-
3d.de sowie die zur Zeit des
Drucks aktuelle Demo-Version
von CINEMA 4D 10.

Das Buch kostet 39,95 EUR
und ist unter anderem bei_

Amazon (Klick zur Beschrei-
bung) versandkostenfrei zu
bestellen.

Fazit:

Langeweile, das ist etwas,
das beim Durcharbeiten des
Buches auf keinen Fall auf-
kommt. Arndt von Koenigs-
marck versteht es, dem Leser
sein Fachwissen ansprechend
und leicht verstandlich zu ver-
mitteln. Er beschrankt dabei
nicht bloB auf das auflisten
der Theorie sondern prasen-
tiert praktische Anwendungs-
beispiele in hervorragend
nachvollziehbaren Workshops.
Etwas ungeschickt mag der
Untertitel ,,Grundlagen und
Workshops flr Profis® gewahlt
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sein, denn mach Einsteiger
fahlt sich dadurch — zu Un-
recht wie ich betonen méchte
— abgeschreckt. Auch das Ti-
telcover des Buches vermittelt
ggf. zusammen mit dem Wort
~Workshop* den Eindruck, das
abgebildete Objekt wirde in
einem Workshop behandelt.
Aber das sind auch schon die
groBeren Kritikpunkte... Das
Buch ist fur Einsteiger, Fortge-
schrittene und auch Profis eine
echte Bereicherung und ge-
hort in das Bucherregal eines
jeden ernsthaf-

ten Cinema

4D Users.

Empfeh-

lung!

[DJB]

CINEMA
4D 10
Grundla-

en und Work-
hops fiir Profis

Kategorie: Buch
Preis (ca.): 39,95 €
Gesamtwertung: 9,5/10
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Zu guter letzt...

Impressum Infokasten

Die nachste AR (Ausgabe 01/2007) erscheint

Kontakt: voraussichtlich im Februar 2007.

Active Rendering
www.activerendering.de
ist ein Projekt

des Bryce-Boards

www. bryce-board.de
in Kooperation mit

www.hupe-graphics.de

Altere Ausgaben der AR kénnen im Archiv unter www.
activerendering.de auch noch nach Erscheinen einer
neuen Ausgabe bezogen werden. In Kurze wird die
Jahres-CD der ActiveRendering mit allen Ausgaben aus
2006 und vielen Extras erhaltlich sein!

Wenn ihr keinen Veroffentlichungstermin verpassen

Redaktionsanschrift: .
wollt, dann abonniert unseren kostenlosen Newsletter.

hupe-graphics
Danica Hupe
Amselweg 1
31749 Auetal

eMail: info@activerendering.de von Werbeanzeigen oder eine freiwillige Spende gerne
Tel /F;AX' 05753/961145 : tun! FUr weitere Informationen schreibt eine eMail an

info@activerendering.de.

Die AR ist ein kostenloses eZine. Wenn ihr uns
unterstitzen mochtet, so konnt ihr dies durch Buchen

Redaktion:

Herausgeber, Chefredakteur

und V.i.s.d.P.:

Sascha “djblueprint” Hupe [DJB]
Redakteure:

Stefan “Zuzler” Kubelsbeck [ZUZ]
Werner “wenne” Gut [WEN]

Markus “Psychoraner” Gribhofer [PSY]
Korrektur und Ubersetzung:

Mag. Sabine Hajostek ,,esha“ [ESH]

Layout Titelseite by PSY unter
Verwendung eines Bildes von Peter
»peXel“ Hofmann, DANKE!

Layout by DJB

(C) 2006 by www.activerendering.de
Das Bryce-Board und die AR werden
gehostet bei www.framecom.net

Hinweise

Die Active Rendering (AR) und ihr gesamter Inhalt, sowie der Inhalt des zum Heft gehérenden Bonus-Downloads, sind
Urheberrechtlich geschitzt!

Eine Weiterverbreitung jeder Art, im Ganzen oder Teilweise, auf herkdmmlicher oder elektronischer Weise, ist ohne
vorherige schriftliche Genehmigung des Herausgebers verboten!

Alle Rechte vorbehalten!

Wenn ihr Dritte auf die AR aufmerksam machen wollt, kdnnt ihr gerne auf unsere Internetadresse http://www.
activerendering.de verweisen.

Alle in den Artikeln erwahnten Produkt- oder Firmennamen sind Marken oder eingetragene Marken oder geschiitzte
Warenzeichen der jeweiligen Eigentimer.

ActiveRendering ist nicht verantwortlich fiir die inhaltliche Richtigkeit von Anzeigen und Ubernimmt keine Verantwortung
fur in Anzeigen dargestellte Produkte und Dienstleistungen.

Mit der Einsendung von Beitragen erklart sich der Einsender mit einer unentgeltlichen Veroffentlichung Einverstanden.
Die Redaktion behalt sich Kiirzungen und/oder Anpassungen z.B. aus layouttechnischen Griinden vor. Es besteht kein
Anspruch auf Veroffentlichung.

Obwohl wir alle Artikel sorgfaltig tUberprifen, kdnnen Fehler nie ausgeschlossen werden. Alle Angaben in der AR sind
deshalb unverbindlich und sollten nicht ungepruft tbernommen werden!
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Anzeige

The Original Total Texture collection
was created in 2001, utilising the
best methods and technology of the
time. Since then, techniques and
technology have both moved
forward,and here at 3DTotal we felt
that although the original-collection
is still widely used and highly
regarded among artists and studios
of all calibers, it was time for an
update...

otallextures

larger then ever.There are 53 Bonus

maps included on this DVD-plus 44

reference photos used in the
creation of this collection.

DVD Contents:

29 Brick Textures

23 Metal Textures

19 Miscellaneous Textures
5 Paint Textures

8 Plaster Textures

25 Stone Textures

18 Wall Textures

23 Wood Textures
15 Collections of amazing Textures 31 Dirt Masks
for fullinformation and pricing including discounts of up to 25% visit www.3dtotal.com 7 Shadow Maps

Existing v1 owners can get the new upgrade for only $29 usd! thats for 3x more content than the original! 15 Skies
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