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er Sommer ist inzwi-

Editorial
D schen da - zumindest
auf dem Papier... Was

vor Euch liget ist zwar noch
nicht die Sommerausgabe der
AR aber die Nr. 9 oder auch
3/07 bietet Euch auf 35 Seiten
hoffentlich Kurzweil um das
schlechte Wetter zu Uberbruk-
ken! Bis zur nadchsten Ausgabe
ist es dann auch nicht ganz

so lang. Diese Ausgabe steht
ganz im Zeichen von Vue -
auch wenn wir natrtlich wie
immer auch noch Einiges zu
anderen Programmen zu bie-
ten haben. Die Brycer unter
Euch wird freuen, dass die
erfolgreiche Serie Modellieren
per Terrain-Editor von spa-

\u »Macht weiter so, WEIL, ich
,unser" eZine als Binde-
glied verstehe, was jedem

O helfen soll seine Grenzen
Zu erweitern.*

o

www.activerendering.de

cebones in die Dritte Runde
geht.

Ich persoénlich finde auch das
Interview mit boki.b, einem
professionellem 2D/3D lllu-
strator aul3erst interessant
-und das nicht nur, weil unser
schones Coverbild von ihm
exklusiv gerendert wurde und
somit noch absolut unverof-
fentlicht ist. Das Interview fin-
det Ihr ab Seite 8.

Die grolie Leserumfrage aus
dem letzten Heft ist inzwi-
schen auch zu Ende gegan-
gen, vielen Dank an alle Teil-
nehmer. Die Auswertung lauft
zur Zeit und ein Teil der Er-

»Ich kenne das Magazin
erst seit einigen Tagen,
dennoch lese ich die Aus-
gaben mit groem Interes-
se. Ich werde auch gerne
weitere Ausgaben lesen
und freu mich darauf. wei-
ter so.“

gebnisse wird grafisch aufbe-
reitet in der nachsten Ausgabe
zu finden sein. Einige Kom-
mentare von Teilnehmern sind
schon einmal auf dieser Seite
zu sehen. Vielen Dank an alle,
die mitgemacht haben.

Nun aber bleibt mir einmal
mehr nichts weiter, als euch
viel Spal3 beim Lesen zu win-
schen!

Bis dahin

Bltt

Spitzery

»lhr seid ein klasse Team!
Im laufe der Zeit hat sich
Eure ,Kleine" Zeitschrift
richtig gemausert! macht
weiter so!!“

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 GroéRe - 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
hei3t AROO9_Bonus.rar und ist
7,89 MB grof3. Zum entpacken
wird ein Programm bendtigt,
dass RAR-Dateien entpacken
kann(z.B. WIinRAR).

Viel Spal} damit!
[DJB]
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Bryce 5 & 6

Tutorial

DEEP SPACE 1

Kurztipps zum Thema Weltraum - Motive und SciFi

1. Echte Galaxis als Background

Die besten Galaxien sind echte
Galaxien! Die kann man -frei fir den
privaten Gebrauch- auf den Seiten von
Hubble / NASA runter laden, in
verschiedenen Auflésungen, hohe
Auflésungen lohnen sich hier
durchaus...

Hier der link:
http://hubblesite.org/gallery/album/

Fiir einen guten Weltall-Background
entfernt man zunachst einmal die
unendliche Grundebene, stellt
Sonneneinstrahlung und Verkniipfung
der Sonne mit der gesamten Szene aus
und wahlt als Himmel das Preset
"Starfield" aus. Verschieden grosse
Sterne kann man spater noch im
Postwork hinzumalen.

Man erstellt zuerst eine 2D Flache (1),
welche man in etwa den Proportionen
des Vorlagenbildes anpasst, um
Verzerrungen zu vermeiden - also aus
dem Quadrat ein Rechteck
machen...etwa wie in Abbildung (2)

Hol Dir nun das Galaxisbild tiber den
"Leo" in der oberen Menlileiste. (Oder
wenn Du gerade im MatLab bist und
rechts keine Textur angezeigt wird, in
den ersten leeren Schacht klicken (3).
Rechts wird jetzt eine beliebige Textur
angezeigt, die wahlt Bryce zufillig
aus...

Du klickst nacheinander (4) und (5) an
und bist jetzt ebenfalls beim
"Leonardomannchen" im Bildeditor).
Dort klickst Du in die erste freie Flache
(6) und holst damit das Galaxisbild in
den Editor. Am Hakchen (7) bestatigen
und Du kommst zuriick in den
Materialeditor...

Du klickst auf den kleinen Pfeil ( 8 ) um
dem Bildmaterial die gewiinschten
Optionen zuzuweisen: Additiv lasst das
Material lichtempfindlich werden und
die schwarze Umgebung im Bild dient
als Transparenzmaske ( eine Galaxis
soll ja leuchten und hinter den naher
liegenden Sternen zu sehen sein, also
die Sterne in der Nahe sollen noch
davor zu sehen sein, daher hier die
Transparenz des Umfeldes )

"Recieve Shadows" (Schatten

empfangen) ist auszuschalten, damit
nicht etwa ein Planet einen Schatten
auf eine Galaxis wirft, das ware ja
ziemlich lacherlich...

Jetzt solltest Du ein Resultat sehen wie
im obigen Bild. Damit die Galaxis auch
schon strahlt, empfiehlt es sich ein
zusatzliches (unsichtbares) Licht in
ihrer Nahe zu platzieren.

Hier habe ich das mal mit einem
kosmischen Nebel demonstriert, mit
etwas Geschick kann man diese
Lichtquelle auch gleich zur Kanten-
betonung eines Planeten einsetzen.
Licht Iasst sich im Light Lab unter
"Falloff" auf "ranged" setzen, womit Du
ganz gezielt pixelgenau den Radius
einstellen kannst, innerhalb dessen sich
im Motiv das Licht Gberhaupt auswirkt -
so vermeidest Du dass sich die
verkehrten Gegenstande beleuchtet
darstellen...
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Plaid Lite

Ein Review von Sascha Hupe

n dieser Stelle mdchte
‘ N ich euch ein kleines
aber (sehr) feines

Photoshop-Plugin (auch

far alle Programme die PS-
Plugin kompatibel sind) mit
dem Namen Plaid Lite von
namesuppressed (Www.
namesuppressed.com)
vorstellen. Und bitte: lasst
Euch nicht von dem ,Lite*
im Namen tauschen, ,leicht
sind nur zwei Dinge: Die
Benutzung und der Preis! Die
Ergebnisse sind alles andere

als light, sie sind professionell.

So viele Vorschusslorbeeren,
aber was macht dieses
niedliche Plugin denn

nun? Es erstellt nahtlose
Schottenmuster (oder auch
Karomuster).

Die Anwendung ist denkbar
einfach: Man sucht sich ein

Bild aus, dass als Grundlage
far Muster dient, startet das

Plugin, passt anhand der 4
Regler fur Muster, Drehung,
Zoom und Farbgestaltung das
ganze sienen Vorstellungen
an — oder startet einfach

die Zufallsfunktion —
anschlieBend noch ein Klick
auf ,Make Seamless” wenn
man hinterher eine nahtlos
kachelbare Vorlage haben
mochte — und schliellich

nur noch eine der 4
Qualitatsstufen auswahlen und
OK klicken.

Einfach genial, genial einfach!
Wert es probiert wird sehen,
wie viel Spal3 es macht
immer wieder neue Muster zu
erstellen!

Auf der Herstellerseite kann,
neben weiteren Infos zu

dem Plugin, eine 21-Tage-
Demoversion heruntergeladen
werden. Das Plugin kann

dort ebenfalls zum Preis von
$19,95 bezogen werden.

Active Rendering

Ausgabe 3/2007

Fazit: Wer fur seine
Textursammlung
Schottenmuster gebrauchen
kann, der sollte nicht zégern
PlaidLite zu testen und es sich
anschlieRend zuzulegen. Die
Einfach Bedienung und die
schénen Ergebnisse machen
es fur jeden User nach kurzer
Zeit zu einem Hilfsmittel auf
das man nicht mehr verzichten
mochte!

Ubrigens, die Muster auf
dieser Seite und noch ein paar
mehr findet ihr als Texturen
im Bonusdownload zu dieser
Ausgabe.

[DJB]

Plaid Lite

www.namesuppressed.com

Kategorie: 2D Plugin
Preis (ca.): $ 19,95
Gesamtwertung: 10/10

www.activerendering.de
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Teill 6

Professor Brycestein boolt sich

einen Turm

ryce stellt uns zwei
B verschiedene
Moglichkeiten Bool-

scher Operationen zur Verfu-
gung.

Einmal, in dem ich ein Objekt
von einem anderen subtrahie-
re oder in dem ich die Schnitt-
menge aus beiden Objekten
bilde.

Ich habe das in diesem Bild
verdeutlicht: einen Zylinder
und eine Kugel habe ich grup-
piert.

Wahrend der Zylinder immer
positiv ist habe ich den beiden
Kugeln entweder die Eigen-
schaft negativ (Kugel links)
oder Schnittmenge (Kugel
rechts) gegeben. Wie ihr seht
ist das Ergebnis von der Ei-
genschaft der Kugel abhangig.

a

Wichtig:

Ein Kdrper muss positiv sein,
der andere die boolsche Ei-
genschaft (negativ oder
Schnittmenge ) besitzen. Ist
ein Objekt neutral ( wie alle
frisch erstellten) funktioniert
das Ganze nicht.

Es geht los :

L
O
+
-
-
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Als erstes erzeugen wir
einen Zylinder. GréRRe

und Position kdnnt ihr

dem Bild entnehmen, oder
wahlt MalRe nach euren Vor-
stellungen .

Ich moéchte hier nur Anregun-
gen geben und das Prinzip
erlautern. Hier gilt wie Uberall:
Probieren geht tber stur nach-
bauen

So, da ich vom Zylinder etwas
abschneiden mdochte ruf ich
den Attributeeditor auf ( klick
auf A ) gebe ihm einen pas-
senden Namen und mache ihn
positiv.

Danach erzeugen wir einen
Torus, der wird negativ, und
verformen ihn so wie es das
Bild unten verdeutlicht.

Active Rendering
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Grundzylinder ( strg-d), er ist
dann auch gleich in der pas-
senden Gruppe. Er brauch nur
nach oben geschoben werden,
und nachdem wir die Grof3e
angepasst haben, machen wir
ihn negativ. ( am einfachsten,
in dem wir die Tasten - n- be-
nutzen).

Das sieht dann so aus:

Wichtig :

Fur die spatere Materialverga-
be ist es wichtig das das Mate-
rial des Torus nicht den Zylin-

der beeinflusst. Deshalb muss

das Hakchen bei - Material auf
Schnittflache anwenden - ent-
fernt werden .

Vergesst nicht den Zylinder
und den Torus zu gruppieren.

Als nachstes bauen wir die
Plattform :

Dazu benétigen wir einen
neuen Zylinder. Da wir schon
einen an der passenden Stelle
haben, duplizieren wir unseren

Fehlen noch die Zinnen. Was
wéhre ein Turm ohne sie. Da
wir mit unseren Zinnen so-
wohl ein Loch in den positiven
Grundkoérper, als auch in die
negative Plattform schneiden
mussen, gehen wir wie folgt
Vor:

Wir wahlen diesmal unsere
komplette Turmgruppe (zwei
Zylinder, ein Torus) und ma-
chen diese Uber den Attribu-
teeditor, positiv. ( alternativ
einfach auf -p- driicken).

AR | 6
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Die Zinnen entstehen , in dem
wir die Zwischenrdume mit
einem Quader ausschneiden.
Maf3e und Position konnt ihr
oben entnehmen. Der Quader
wird wieder negativ und mit
der kompletten Turmgruppe
gruppiert, in dem ihr das obe-
re -G- anklickt ( das Untere
I6st die alte Gruppe auf).

Das Proberendern zeigt ob der
Quader die richtige Stelle her-
ausschneidet.

So ein Quader macht den
Turm noch nicht komplett, wir
bendtigen noch 3 weitere. Da-
mit wir nicht jeden Quader ex-
tra duplizieren und verdrehen
mussen wahlen wir die Funkti-
on ...mehrfach replizieren .

4. Skalierung: sie sollen gleich
grol3 wie der Zinnenquader
sein. ( Obwohl hier O Prozent
logischer war)

Nach dem Klick auf das Hak-
chen sollte euer Ergebnis so
wie oben aussehen.

Und nach dem Proberendern
so:

Ihr findet sie im Qbjektmend,
unter bearbeiten.

Die eingetragenen Werte be-
sagen folgendes.

1. Anzahl: ich brauche 3 neue
Quader

2. Versatz: sie sich sollen an
der gleichen Stelle wie unser
Zinnenquader liegen also -> 0
3. Drehung: die Quader sollen
jeweils um -> 45 grad um die
y-Achse gedreht sein und

a

Also mir gefallt mein Turm.
Da ich aber noch nicht weil3
ob ich ihn fur ein Schachspiel
brauche oder noch ein Schloss
herum baue, speichere ich
erstmal ab und tberleg mir

Active Rendering
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das, bis zum nachsten Mal.

Tipp: Die vergessene Bool-
sche Operation

Klingt geheimnisvoll ist es
aber nicht. Neben der Mog-
lichkeit aus einem Objekt
etwas herauszuschneiden
oder die Schnittmenge zu
bilden gibt es noch die Vari-
ante zwei positive Objekte zu
addieren(gruppieren).

Um zu sehen, was das bringt,
schaut euch das Bild am
Schluss dieses Artikels an.

Ich habe jeweils zwei Zylinder
miteinander gruppiert.

Die Zylinder in Vordergrund
sind neutral, die dahinter bei-
de positiv.

Den Unterschied erkennt ihr
erst in der gerenderten Szene
und bei der Verwendung tran-
sperenter Materialien.

[SPX]

Quelle: Kitchens/Gavenda : Real
World Bryce 4

Anzeige
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O
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ActiveRendering im Gesprach
mit Boris Budisa (boki.b) www.boki-b.com

AR: Fur alle, die dich noch
nicht kennen, erzahl doch
ein bisschen von dir.

Fur mich gibt es nichts
erfullenderes, als wenn ich
die Augen schlieRe und mich
von Musik in fremde Welten
entfihren lasse, uber Taler
fliege und Walder durchstreife,
auf der Suche nach der
Magie, die mich jeden Tag
mehr und mehr in ihren Bann
zieht. Ein Trip durch meine
Vorstellungskraft und Fantasie,
der mir immer wieder neue
Inspirationen gibt, mit der

ich meine Bilder aufs Papier
bringen darf. Diese Erfahrung
der Selbsterfillung ist selbst
far meine 24 Jahre ein extrem
wichtiger Punkt fur die innere
Unabhéngigkeit — denn ich
zeichne weil ich glicklich bin
und ich zeichne weil ich frei
bin.

AR: Was machst du
beruflich?
Als unabhéangiger

Romanillustrator konzentriere
ich mich lieber auf den
Fantasy-Bereich, doch habe
ich in der Vergangenheit auch
lllustrationen fur japanische
Animationsfilme (Anime)
zeichnen und Scripte fur DVD-
Booklets schreiben durfen.

AR: Warum ausgerechnet
die 3D-Illustration? Gab

es so etwas wie einen
Schlusselpunkt, der die
Entscheidung fur diesen
Beruf legte?

Ich bezeichne mich gerne als
2d lllustrator, da ich mit Papier
und Stift enger befreundet
bin, als mit 3d Programmen.
Doch irgendwann wurde das
Internet mit atemberaubenden
3D-lllustrationen einfach
Uberflutet, sodass ich nicht
widerstehen konnte, selbst
einen Teil dieser Magie
einzufangen.

3D Programme ermadglichen
und vereinfachen so vieles,
das man mit einem Stift

einfach nicht aufs Papier
bringen kann.

AR: Was spornt dich an, im
3D-Bereich zu arbeiten?
Die Einfachheit und die
Vielfaltigkeit! Manchmal
wache ich mitten in der
Nacht auf, weil ich Visionen
habe und es reicht, wenn

AR | 8
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ich mich an den PC setze,

ein Programm aufrufe und
beginne zu ,,modellieren* und
zu ,erschaffen“... Alles andere
folgt von selbst...

AR: Wie sehen deine
Zukunftsplane aus?

In der Vergangenheit habe
ich viele vorgegebene Ideen
und lllustrationen fur andere
Klunstler gemacht, deshalb
mochte ich unbedingt etwas
erschaffen, das ich durch
meinen eigenen Willen und
meine uneingeschrankte
Fantasie erschaffen kann:
ein personliches Artbook ist
bereits in Arbeit.

n t er v

AR: Wie bist du zu 3D

gekommen?

Wie bereits erwahnt, ist

es heutzutage unméglich

www.activerendering.de -

3D Bilder zu ignorieren,
wegzusehen oder nicht von
ihnen attackiert zu werden.
3D ist ein grofl3er Fortschritt
im Bereich der lllustration und
es ware fatal sich diesem zu
widersetzen!

AR: Mit welcher 3D-
Software arbeitest du?
Angefangen habe ich mit Vue
Pro Studio, entwickle mich
jedoch mit Cinema 4D R10
weiter. Doch meine Charaktere
zeichne ich lieber mit Hilfe
eines Grafikbordes, sprich 2D
und integriere sie manchmal
gern in 3D Programme.

AR: Woher nimmst du

die Ideen fur deine
Illustrationen?

Musik! Diese spielt eine groRRe
und wichtige Rolle in meiner
lllustrationswelt. Der Klang
von Sarah Brigthman's,
Allison Crowe's oder Kokia'‘s
Stimme oder die Texte von
Tori Amos ermoglichen mir
mit geschlossenen Augen
Welten zu durchstreifen, die
ich im Alltag nicht habe und
die ich dann gegebenenfalls zu
lllustrationen umwandle.

AR | 9
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AR: Welches war dein
bisher gro3tes Projekt in
Sachen 3D?

Da ich eher als 2D lllustrator
mein Unwesen treibe, kann
ich in diesem Bereich mehr
Erfolge verbuchen, doch hatte
ich an einer Fantasy-Trilogie
gearbeitet, bei der ich diverse
Szenen nach den genauesten
Vorstellungen der Autorin in
3D erschaffen musste — und
das mit Erfolg. (zum Gluck).

AR: Wie viel Zeit widmest
du einer Szene, bevor du
damit zufrieden bist?

Das hangt von meiner Vision
ab und was ich mit dem
jeweiligen Bild ausdriucken
will. Es ist wichtig, dass jedes
meiner Bilder eine gewisse
,Geschichte erzahlt’ und nicht
einfach als (bedeutungs-)loses
Bild im Internet versinkt.

AR: Planst oder arbeitest
du gerade an einem
groBeren Projekt?

Neben dem geplanten
Artbook arbeite ich an einer
faszinierenden lllustration
fur die kanadische Sangerin
Allison Crowe, die es ebenfalls
geschafft hat, mit ihrer
Musik meine Fantasiewelt zu
bereichern.

\A%

e

Anfanger machen ist, ein Bild Herzen weil3 jeder Kunstler,
— AR: Was wiirdest du 3D- so schnell wie nur mdéglich dass das unrealistisch ist.

Einsteigern empfehlen? fertig machen zu wollen,

Sich unbedingt Zeit nehmen. ohne daran zu denken, dass AR: Kannst du dich noch an
Ein groRRer Fehler den viele selbst eine lllustration ,reifen dein erstes Bild erinnern?
muss. Klar, wir alle méchten An mein erstes komplettes
so viele Bilder in so kurzer 3D Bild kann ich mich noch
Zeit erschaffen, doch tief im ganz gut erinnern, da ich

n t er v
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viele Nachte damit verbracht
habe, eine mystische und
spannende Stimmung im Bild
festzuhalten, die mir — laut
vieler 3D Fans — gelungen ist.

AR: Besitzt du es noch?

Ja und ich hebe jedes noch

so ,,unbrauchbare” Bild auf,

da ich irgendwann damit
angefangen habe frihere
Werke aufzupolieren und sie
Zu erneuern — auch mit Hilfe
von 3D-Programmen. Flr mich
ist dieser Vorher-Nachher-

n t er v
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Vergleich® sehr interessant, da

ich dann selbst einschatzen
kann, wie weit ich mich
entwickelt habe.

AR: Danke dass du dir
die Zeit fur das Interview
genommen hast. Wenn
du unseren Lesern etwas
mit auf den Weg geben
mochtest, kannst du dies
nun tun.

Ich bedanke mich herzlichst
fur dieses Interview und

die Chance, meine eigene
Arbeit etwas naher vorstellen

zu durfen Ich moéchte den
Lesern und jedem Kunstler
sagen, dass es wichtig

— unheimlich wichtig — ist,
sich seine eigene Fantasie
zu bewahren und dass diese
keine Erklarung bedarf, sei
sie noch so ,unrealistisch’
oder ,unmadglich’, wie viele
selbsternannte Kritiker es
ausdrucken wiurden.

Man darf nie an sich selbst
zweifeln!

Das Interview wurde von
Zuzler per eMail gefiihrt.

Mehr (ber boki.b findet ihr auf
seiner Homepage:

www.boki-b.com
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Vektorpfade in Vue

Ein Tutorial von Lutz Lehmann

nscheinbar im Texte-
l l ditor von Vue verbirgt
sich seit der Version 6
die Moglichkeit Vektorobjekte
bzw. Pfade zu importieren, um
sie fur das Erstellen von Ob-
jekten zu verwenden.
Um Vektorobjekte zu impor-
tieren 6ffnet ihr den Texteditor
durch Klick auf das entspre-
chende Icon in der linken Tool-
leiste.

herein geschnitten. Bei sich
Uberlappenden Pfaden kann es
zu ungewollten Effekten kom-
men, da bei einer Extrusion
die Pfade nicht mehr korrekt
geschlossen werden. Hier
heil3t es dann eben probieren.

Active Rendering
Ausgabe 3/2007

Wiederum das selbe Aus-
gangsobjekt wie oben mit un-
terschiedlichen Extrusionspro-
filen. Zudem kann kénnen mit
verschiedenen Fasen andere
Ergebnisse erzielt werden.

Ausgangsobjekt zur besseren
Ansicht verschiedenfarbig ge-
fullt.

Wenn ihr jetzt den Reiter Text
anklickt findet ihr ganz unten
den Button fur den Import der
Vektordaten. Zwar wird hier
auch Adobe lllustrator mit ei-
ner recht niedrigen Version als
Dateiformat angeboten, doch
funktionierte das bei mir nicht.
Die Pfade sollten im eps- For-
mat gespeichert sein.

In Adobes lllustrator miussen
die eps-Dateien mit der nied-
rigsten Version (3.0/3.2) ge-
speichert werden. In Inkscape
erstellte Vektorobjekte sollten
auch als eps. Datei gespei-
chert werden. Hier kénnen die
Einstellungen so wie sie sind
Ubernommen werden. Die Pfa-
de bzw. Vektorobjekte mussen
geschlossen sein. Eine eventu-
elle Fullung stort nicht.

Liegt ein geschlossenes Objekt
im Pfad wird automatisch, je
nach Einstellungen im Texte-
ditor ein Loch, bzw. mehrere,
wenn es mehrere Pfade sind,

a

L
O
+
-
-

www.activerendering.de -

Aus einem simplen Stern.
Konnen die interessantesten
Objekte erstellt werden.

Bezierpfade sollten vor dem
speichern im Vektorprogramm
ausreichend unterteilt wer-
den. Vor allem bei B6gen und
Kreisen muss darauf geach-
tet werden, da die Objekte in
Vue sonst zu eckig werden.
Der Texteditor besitzt noch
die Reiter Fase und Extrusion.
Hier kbnnen dann die entspre-
chenden Einstellungen vor-
genommen werden. Ebenso
kdnnen Textstile auf die Pfade
angewandt werden.

Da ich hier keine Bauanleitung
geben mdchte noch ein paar
Anregungen, die vielleicht Lust
auf eigene Experimente ma-
chen.

Zum Schluss noch eine War-
nung. Leider kam es bei extre-
men Kombinationen von Fase
und Extrusion zu Program-
mabstlrzen. Hier solltet ihr im
Vorfeld gewappnet sein und
eure Arbeiten (wie immer!)
vorher abspeichern.

[SPX]
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Vue 6 Infinite und
Vue 6 XStream

Ein Review von Lutz Lehmann und Sascha Hupe

ueb Infinite geht, auch
V wenn die 6 im Namen

etwas anderes sugge-
riert, in die zweite Runde. Es
ist das Flaggschiff in der Vue-
Flotte und hat inzwischen auch
Einzug in professionelle Studio
gehalten.
Im GroRen und Ganzen gilt
das hier gesagte auch fur die
.Kleineren Versionen*. Sie sind
zwar im Vergleich zu Infinite
in der Funktionalitat einge-
schrankt, kbnnen aber mit op-
tionalen Modulen an die Profi-
version herangefuhrt werden.

Neuheiten
Die Liste der Neuheiten im
Vergleich zur Vorgangerversi-
on ist sehr lang. Deshalb hier
nur eine kurze Aufzéhlung der
wichtigsten Neuerungen.
- komplett neues Design,
dass daruber hinaus
an die individuellen
Bedurfnisse des Users
angepasst werden kann
- neue Erosionstypen
im Terraineditor, sowie

Terrainbrushs
- noch realistischere Dar-
stellung von Himmel,
Licht und Wolken mit-
tels Spektralatmosphéa-
ren und Goodrays
- hyperrealistische Wol-
ken durch Wolkenebe-
nen und Metaclouds
- neue Ecosystemtech-
nologie und Ecopaint-
system
- Displacement mapping
- Material Ebenen, Sub-
surface Scattering
- Ambient Occlusion
- neuer Animationsgraph
- Simulation chemischen
Filmmaterials
- Import von Vektorgra-
fiken zur Objekterstel-
lung
Die ist nur einen kleine und
subjektive Auswahl. Einige der
Neuerungen werden wir uns
nun etwas genauer ansehen.

Interface
Am augenscheinlichsten sind
jene Verbesserungen die das

Active Rendering
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Interface

betreffen.

E-on hat

Vue6In-

finite mit

einem neuen comicartigen
Touch versehen, der fur den
langjahrigen User etwas ge-
wohnungsbedirftig ist. Doch
kann das Interface nun auch
farblich angepasst werden,
so dass sich jeder Nutzer sein
persdnliches Vue gestalten
kann. Wer ohne das alte De-
sign nicht auskommt, kann

www.activerendering.de
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zum Aussehen der 5er Version
zuruckkehren. Zu dem lasst
sich das Programm in der
Handhabung und dem Inter-
face an die verschiedensten
grol3en 3D-Programme wie
Maya, XSI, Cinema, Lightwave
usw. anpassen. Es kann Uber
Pythonscripte gesteuert und in
seiner Funktionalitat individu-
ell eingerichtet werden.

Terrains

Vue unterscheidet zwei grund-
legende Terrainarten, Stan-
dardgelande und Prozedurale
Gelande. Wahrend die Auflo-
sung des Standardgelandes
durch die Gitterauflésung be-
grenzt ist, ist die Auflésung
der Prozeduralen Gelande dy-
namisch und nicht an die Git-
terauflésung gebunden. Mittels
verschiedenster Funktionen
kénnen detailreiche, gleichzei-
tig aber auch rechenintensi-
vere Gelande geschaffen wer-
den. Im Terraineditor kbnnen
die Gelande auf unterschied-
lichsten Wegen weiter bearbei-
tet werden. Neue Mdoglichkei-
ten bieten hier verschiedenste

neue Erosionsarten und der
neue Terrainbrush.

Atmosphéaren

Die in VuebInfinite erzeugten
Atmospharen sind sehr reali-
stisch. Der Atmosphéareneditor
bietet eine unendliche Vielfalt
an Moglichkeiten zur natirli-
chen Atmosphéarenerzeugung.
Das Programm unterschei-
det vier Atmosphéarenarten:
Standard, Volumetrisch,
Spektral und Umgebungs-
projektion. Entsprechend der
eingestellten, ausgewéahlten
Atmospharenart kann man in
weiteren Tabs Einstellungen
fur Sonne, Licht, Wolken, Ne-
bel, Dunst, Wind und Effekten
vornehmen. Neu in Vue sind

Active Rendering
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die Spektralatmospharen.

Sie kommen der Realitat am
Nachsten, sind aber auch am
rechenintensivsten. Mittels
Wolkenebenen, die auch neue
spezielle Wolkenmaterialen
enthalten, lasst sich fast jede
naturliche Wettersituation
simulieren. Fehlen nur noch
Staub, Regen oder Schneeep-
artikel um das Herz des Wel-
tenbauers zu erfreuen.

Im Atmosphareneditor wer-
den auch die Einstellungen fur
Globales Ambiente, Illumina-
tion, Radiosity und den neuen
Ambient Occlusion, sinnreich
mit Umgebungsverdeckung
eingedeutscht, vorgenom-
men. Renderings lassen sich
im HDR-Format ausgeben und
so in anderen 3D-Program-
men einsetzen. Ebenfalls im
Atmosphareneditor findet der
Anwender auch die Einstellun-
gen fur den Wind. Allerdings
wirken sich diese nur auf
SolidGrowth Vegetation aus.
Praktisch ware es, wenn diese
Einstellungen auch fur Wolke-
nanimationen, oder die Bewe-
gung des Wassers im OpenO-
cean-Node, im Funktionsedi-
tor, genutzt werden kénnten.
Neu ist auch der Ventilator.
Das ist ein lokal steuerbarer
Wind. Mit ihm lassen sich Ef-
fekte die durch Propeller oder
Dusen entstehen, erzeugen.

Licht
Zu den Standardlichtarten
hat sich nun Arealicht gesellt,

AR | 14
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mit dem noch naturlichere
Beleuchtungssituationen ge-
schaffen werden kdénnen.
Inzwischen kann auch jedes
beliebige Objekt in Vue6In-
finite in eine Lichtquelle um-
gewandelt werden. So sind
Leuchtrohren und Leuchtrekla-
me kein Problem mehr. Mittels
lHlumination baking kdnnen
aufwendige Lichtsetups schnell
und komfortabel gerendert
werden.

Global Illumination und Global
Radiosity gehort inzwischen
zum Standard. Das Radiosity
wurde inzwischen fur Innen-
raumszenen optimiert.

Materialien

Materialien machen die Land-
schaften und Modelle reali-
stisch. Vue bringt auch hier
eine Unzahl von Vorgaben mit.
Zu den Neuerungen im Ma-
terialbereich gehéren die
Materiallayer. Hier kann eine
beliebige Anzahl von Materi-
alien Ubereinander gestapelt
werden. Alphakanéle steuern
dann den Materialauftrag.

So sind komplexe und reali-
stische Materialien moglich.
Mip-Mapping von Texturen er-

maglicht ressourcensparendes
Rendering. Mit Displacement
Mapping und Subsurface Scat-
tering kdnnen noch realisti-
schere Effekte im Materialedi-
tor erzeugt werden. Allerdings
ist hier noch einiges an Arbeit
notig. Die Renderzeiten ge-
rade bei SSS steigt enorm.
Hier sollte noch etwas getan
werden. Ansonsten lassen sich
sehr Uberzeugende Materialien
erstellen. In Kombination mit
dem Funktionseditor entste-
hen Glas/Wassermaterialien
mit Causticeffekten eben-

so wie Wolken, Gestein und
Landschaftsmaterialien.

Pflanzeneditor

Beim Pflanzeneditor selbst
hat sich am Wenigsten getan.
Zwar kommt Vue6Infinite mit
einer grofRen Anzahl an fer-
tigen Pflanzen daher, doch
lassen sich diese nach wie vor
nur eingeschrankt verandern.

Neue Pflanzenarten lassen sich
nicht erzeugen, die mussen
dazu gekauft werden. Das
Pflanzenarten gelistet werden,
die gleich aus der Software
heraus bei Cornucopia gekauft
werden konnen ist ganz prak-
tisch, fur den der das will. Da-
bei ist die SolidGrowth 4 Plant
technology wirklich einzigartig
und wertet Vue deutlich ge-
genuber anderen Lanschafts-
renderern auf.

Ecosystem

Das Ecosystem von Vue6In-
finite allein rechtfertigt die
Investition in die Profiversi-
on des Programms. Gelande
kénnen in Windeseile mit den
verschiedensten Pflanzen und
Objekten versehen werden.
Dies abhangig von Hohe und
Steigung, zufallig oder mittels
Greymap genau gesteuert.

In Kombination mit der So-
lidGrowth 4 Plant technolo-
gy entstehen so einzigartige
Bilder. Landschaften, Walder,
ganze Dschungel konnen
schnell mit tausenden Pflanzen
bevolkert werden. Eine riesige
Flotte oder ein Heer von Sol-
daten, auch animiert, lasst die
Ecosystem-Technologie in der
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Szene erscheinen.

Das neue Ecopaint arbeitet
unabhéngig vom Material. Mit
ihm kdénnen Pflanzen, Objekte
und Steine in die Landschaft
gepinselt werden. Dabei kann
jedes Objekt aus dem Ecosy-
stem gel6st und wieder in ein
einzeln zu bearbeitendes Ob-
jekt umgewandelt werden.

Animationen

Ein Animationsassistent hilft
in Vue6 um Bewegung in die
Szene zu bringen. Naturlich
kann es hier nicht die Fea-
tures geben, die von einem
grolen Animationsprogramm
wie Maya, XSlI, oder Cine-

ma 4D, geleistet werden. So
ist nur Forward Kinematics
moglich. Animierte Objek-

te lassen sich am Besten im
Poserformat einbinden. Die
Intergration von Poserdateien
funktioniert ganz gut und wur-
de inzwischen an die neuen
Poserversionen angepasst. Der
Animgraph hat eine Neuerung
erfahren, so dass die Pfade
gleich in der Timeline bearbei-
tet werden kénnen.

Dynamic Motion Reaction™
lasst Gelandewagen uber
Hugel preschen oder Panzer

realistisch Uber Ger6ll wélzen
und die Hybrid2.5 Motion Blur
Technologie gewéhrleisten
realistische Bewegungen.
[SPX]

Dem zuvor gesagten kann ich
mich, nachdem ich mich die
letzten Monate mit Vue aus-
einandergesetzt habe, unein-
geschrankt anschlie3en. Die
vielen mitgelieferten Presets
und Beispielsdateien (alles
auf einer extra Content-CD,
wenn man die Box-Version
kauft) machen einen Einstieg
leicht, auch wenn man bislang
noch nicht mit Vue gearbeitet
hat. Das mitgelieferte 587 (1)
Seiten starke Reference Ma-
nual gibt einen Einblick in die
Vielféltigen Funktionen und
enthélt auf 59 Seiten zahlrei-
che Tutorials zu verschiedenen
Aufgaben.

Mein Schwerpunkt der Be-
trachtung lag jedoch an ande-
rer Stelle als den Infinite-Fea-
tures und Neuerungen: Vue 6
xStream. Die , Konigsversion®
von e-onsoftware bietet neben
den zuvor angesprochenen
Funktionen der Infinite-Versi-
on zusatzlich die Mdglichkeit,

beliebige Vue-Szenen in 3ds
Max, Maya, LightWave oder
Cinema 4D zu laden, dort mit
den vorhandenen Moglichkei-
ten zu ergénzen, zu kombi-
nieren und zu rendern — das
gilt selbstverstondlich auch
far Animationen! Das ero6ffnet
dem Anwender einen ganz
neuen Pool an kreativen Mog-
lichkeiten!

Man erstellt sein Modell in
seiner bevorzugten 3D Anwen-
dung importiert eine schdne
Vue Landschafts- und Atmo-
sphéren-Szene — nutzt dabei
z.B. das geniale Eco-System
von Vue — und rendert das
ganze in der Hauptapplikation
— kein lastiges hin- und herex-
portieren, keine Kompromisse
oder miuhsames nacharbeiten
bei den Texturen.

Naher angeschaut habe ich
mir das ganze im Zusammen-
wirken mit Cinema 4D R10.
Bei der Installation von
xStream wird die Schnittstel-
le als Plugin in das Plugin-
verzeichnis von C4D instal-
liert. AnschlieRend kann der
xStream-Dialog einfach tber
das Pluginmenu aufgerufen
werden. Und schon kann man
jede beliebige bereits vorhan-
dene Vue-Szene in Cinema
laden. Oder man entscheidet
sich dafur, aus der Hauptan-
wendung heraus das Vue-In-
terface aufzurufen uen eine
neue Szene zu erstellen. In
jedem Fall wird jede Anderung
an der Vue-Szene direkt in
der Hauptanwendung umge-
setzt — ohne das man selbst
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etwas neu Laden oder einen
Button klicken muss! Dank
der OpenGL-Vorschau wird die
Vue-Szene in Cinema auch als
erkennbare Szene dargestellt,
so dass man bei der Kombi-
nation von Elementen beider
Programme keine Probleme
hat. Neben der eigentlichen
Szene werden auch die Lichter
und Kameras aus der Vue-
Szene importiert.

Nach einigen Wochen des Aus-
probierens kann ich sagen,
dass xStream mit Cinema 4D
angenehm stabil [auft und

das Arbeiten damit auch noch
Spall macht!

Vue 6 Infinite und Vue 6
XxStream sind als Personal
Learning Edition erhaltlich.
Die PLEs sind zeitlich und

vom Funktionsumfang her
nicht eingeschréankt. Aller-
dings lassen sich gespeicherte
Dateien nur mit der eigenen
Vue-Version wieder 6ffnen und
Renderings erhalten ein Was-
serzeichen. Der kommerzielle
Einsatz ist nicht gestattet. Die
PLE bieten damit aber ein her-
vorragendes Instrument um
Vue kennen zu lernen und je-

www.activerendering.de

der, der noch nicht ganz genau
weil3, ob er eine Vue-Version
kaufen soll oder nicht sollte
sich vorab die PLE anschauen
um zu entscheiden, ob einem
das Programm liegt.

Vue 6 Infinite und Vue 6
XxStream kdnnen sowohl im
E-Onsoftware Onlineshop als
auch bei diversen Resellern als
Download und auch als Box-
Version bestellt werden. Infi-
nite ist ab ca. 730,00 EUR und
XStream ist ab ca. 930,00 EUR
zu bekommen.

Fazit

Auch wenn hier aufgrund des
komplexen Umfangs von Vue
nicht alle Features und Mog-
lichkeiten besprochen werden
konnten bleibt als Fazit fest-
zuhalten, dass Vue 6 Infinite
jeden Euro wert ist. Es lasst

kaum Wunsche offen und ist in
der Profiversion der Standard
unter den Landschaftsren-
derern. Vue 6 xStream setzt
dem ganzen noch das Sahne-
h&ubchen auf und ermdglicht
professionellen Anwendern die
Vorzuge von Vue im Bereich
der Landschaften und Atmo-
spharen mit der Modeling-
Power anderer Profi-Anwen-
dungen zu kombinieren. Ganz
klar: Empfehlung!

[DJB]

Vue 6
Infinite / xStream

www.e-onsoftware.com

Kategorie: 3D Software
Preis: ab ca. 730,-- EUR
Gesamtwertung: 9/10
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Bryce 5 & 6
Tutorial

Kurztipps zum Thema Weltraum - Motive und SciFi

2. Im Orbit

Gezeigt wird zundchst eine Methode die
mir im englischsprachigen Web auffiel
und die ich Euch nicht vorenthalten
mochte:

Wir machen hierzu aus einem geeig-
neten Bryce-Himmel die gekrimmte
Horizontansicht eines Planeten, in
dessen Orbit wir uns befinden.

Erstelle einen Himmel entsprechend
Deiner Vorstellung wie der spater in
etwa als Planeten-Atmosphare wirken
konnte. Der Grundebene gib das
einfache schwarze Material aus der
Preset-Bibliothek, also matt und ohne
alle Reflexe oder Materialparameter.
Himmelseinstellungen s. Bild 1. Damit
die Atmosphare etwas Volumen
bekommt kann man noch mit den
Werten fiir "Haze" (Dunst) ein wenig
herum spielen...

Als "Tricklinse" fiir unsere Kamera
bauen wir ein "Fischaugenobjektiv" fiir
selbige, indem wir eine Kugel in den
Massen von etwa 50 x 50 x 50 Bryce-
Einheiten um die Kamera legen, so dass
sie etwa in deren Mitte liegt (Bild 2)

und geben der Kugel das Material
"Glass Bubble 1" mit den Einstellungen
wie in Bild 3.

Das Resultat der Verzerrung sehen wir
in Bild 4: wenn wir nicht "unter" dem
Planeten schweben wollen stellen wir
das Ganze auf den Kopf und haben
eine wunderbare Sicht aus dem Orbit
auf den Planeten herunter. Da der
Hintergrund ja bereits schwarz (Alpha-
maskiert) ist, stellt weiteres Postwork
wie Sterne und Gegensténde im Orbit
ab hier wohl kein Problem mehr dar
(hochstens dass Farbe und
Lichteinfallwinkel tGbereinstimmen)...

Flexiblere Alternative:

Aus dem Bedarf an einem flexibleren
Orbit fir Animationen heraus habe ich
folgenden Losungsweg entwickelt:

Die naheliegendste Idee ware
zweifellos, einen ganzen Planeten zu
kreieren, ihm durch Duplizieren der
Kugel sowie leichtes Vergrossern des
Duplikates eine schéne Atmosphdre zu
verpassen und 360 Grad gestalterisch-
er Freiheit zu geniessen.

Das klappt auch gut wenn man einen
vollstandigen Planeten zeigen mdchte,
aber hat gleich mehrere Nachteile wenn
man nur einen kleinen orbitalen
Ausschnitt braucht:

Zum einen ist es sehr umstandlich (und
Test-Render-intensiv) der Kamera einen
geeigneten Blickpunkt zu geben da man
sich auf Grund der Bryce-eigenen
Kamerabrennweiten immer im Inneren
der Atmosphare bewegt wenn man den
Horizont wie in unserem Beispiel
abbilden mdchte. Ein Verdandern der
Brennweite verzerrt aber den Planeten
unnatirlich.

Weiterhin blaht die Datei sich unnétig
auf, da wir ein Riesenobjekt im
"Untergrund" liegen haben, wovon nur
etwa 2-5% im Bildausschnitt zu sehen
ist...

Also missen wir uns auf die Darstellung
eines Segments der Planetenkugel
beschranken, welches uns jedoch fast
alle Freiheiten lasst mit Kameraper-
spektive, Licht und Animationsmdéglich-
keiten zu experimentieren. Was eignet
sich besser fiir einen solchen Fake als
unser gutes altes Terrain?

Zunachst legen wir ein Standard-Terrain
an, gehen in den Terraineditor (Bild 1)
und verfahren weiter wie folgt: Im
Malfenster ("Terrain Canvas") malen wir
entweder mit einem Neutralgrau-Ton,
ca. 50% Schwarzanteil, die gesamte
Flache einheitlich deckend aus, oder
aber wir importieren per Klick auf "New
und gleich danach "Picture" ein solches
"auswarts" vorbereitetes quadratisches
Graustufenbild.

AR | 18



http://www.activerendering.de

a

L
O
+
-
-

www.activerendering.de

Active Rendering

Ausgabe 3/2007

Damit es schnell nachvollziehbar ist
habe ich das benutzte fertige
Basisterrain als Download beigefiigt
(Bild 5). Um die erforderliche Rundung
zu erhalten klicken wir einmal auf
"Round Edges" (1).

Das Terrain sollte jetzt in etwa so
aussehen wie im Beispielbild, vielleicht
noch etwas kegelférmig. Um eine fast
perfekte Rundung zu bekommen ziehen
wir mit gehaltener linker Maustaste den
Button "Raise/lower" (2) langsam nach
rechts bis wir mit dem Ergebnis
zufrieden sind.

Jetzt lassen wir noch die 4 flachen
Ecken des Terrains verschwinden indem
wir mit der Maus die Klammer unten
anfassen und leicht nach oben ziehen
(3). Somit ist unser Segment
gebrauchsfertig und wir sollten noch
das Parameter "solid" (massiv) setzen
(4) um beim spateren Texturieren
flexibel zu sein.

Die folgenden 2 Bilder lassen in der
Drahtgitteransicht nun erahnen wie es
weiter geht: Das Planetensegment wird
dupliziert, das Duplikat leicht

vergrossert und etwas angehoben, so
dass die Atmosphare einen Uberall
gleichbleibenden Abstand zur
Planetenoberflache hat...

Bild 4 schliesslich zeigt eine Moglichkeit
der Texturierung / Blickpunktwahl fiir
die Kamera. Es empfiehlt sich auch
hierbei etwas herum zu experimentie-
ren, gerade mit zusatzlichen Lichtkor-
pern lassen sich eindrucksvolle Stim-
mungen erzeugen.

Anzeige
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Download-Tipps

Flir den geneigten Weltraumtouristen
Downloads zum Dumpingpreis aus dem Bryce-Board

Von Spacebones kommt
diesmal eine Ausstattung

fur den Weltraumtouristen.
Das Spacesuit Depot fur

20 Bottys ist ideal fur das
Innenleben einer Raustation.
Der Download ist 2,9MB grof3
und enthalt eine .obp Datei.
Dieses Objekt ist zudem auch
fur die kommerzielle Nutzung
freigegeben.

Der DownloadlinK

Elfmann liefert fur den
Transport zur Raumstation
noch einen Gleiter fir 20BBs,
er kommt ebenfalls im obp
Format und ist gerade Mal
0,4MB groR.

Der DownloadlinK

Damit man auch gleich

die passenden Anzlge
hineinstellen (oder auch als
Stand-Alone verwenden)
kann, liefert Spacebones

noch ein Raumanzug-Paket
bestehend aus 4 Anziigen mit
unterschiedlichen Texturen.
Der Download ist 14,2MB groB3
und kostet 20 Bryce-Bottys.

Der DownloadlinK

Fur den komfortablen
Transport auf dem Planeten
hat weirdmeister fur 20 Bottys
einen Walker a la Starwars
erstellt. Dieser ist ebenfalls
eine *.obp Datei und hat

1,8 MB.

Der DownloadlinK

Active Rendering
Ausgabe 3/2007
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Steuerung der Pflanzenverteilung in
einem Ecosystem mittels Graustufen-

bildern - fur vue Infinite 5 / 6 oder Vue Esprit mit dem
optionalen Ecosystemmodul. Ein Tutorial von Lutz Lehmann.

oraussetzungen:
Neben den oben er-
wahnten Programm-

versionen bendtigt ihr noch
ein Bildbearbeitungspro-
gramm, das Tonwerttrennung
beherrscht. Daruber hinaus
sollte der Umgang mit Vue in
den Grundzigen beherrscht
werden. Da zum Einbinden
der Graustufenbilder in das
Ecomaterial der Funktions-
editor bendtigt wird, sollte
das Verbinden der einzelnen
Nodes und das Arbeiten mit
dem Funktionseditor ebenfalls
beherrscht werden. Ich werde
nicht jeden einzelnen Schritt
ausfuhrlich erlautern. Sollte es
hier Probleme geben empfeh-
le ich ein Blick ins Handbuch
oder ihr fragt im Bryceboard
nach.

Das Ecosystem in Vue bietet
eine einzigartige Moglichkeit
Geléande mit Pflanzen und an-
deren Objekten zu bestucken.
Standardmaéanfig verteilt das
Programm die Pflanzen und
Objekte des Ecosystems zufal-
lig. Das ist manchmal gewollt,
doch bald schon steht man
vor dem Problem Pflanzen an
bestimmten Stellen wachsen
lassen zu wollen. Es gibt zwar
in der neuen Infiniteversion
die Maglichkeit EcoPaint zu
verwenden, doch Vue Infinite
5 oder das Ecomodul haben
diese Mdoglichkeit nicht. Dann
bieten Graustufenmaps fur
die Pflanzenverteilung eine
gute Losung. Das Problem ist
nattrlich jetzt herauszufinden
welche Farbe oder Graustu-
fe der Map, welche Pflanze
steuert. Ich habe dazu eine
Losung gefunden die nahezu
exakt funktioniert. Um die
Steuermap zu erstellen beno-
tigt ihr ein Bildbearbeitungs,-
bzw. Malprogramm das Ton-
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werttrennung beherrscht. Das
sollten eigentlich alle kdnnen.
Mein bevorzugtes Programm
ist Photoshop.

Ich gehe mal davon aus, dass
ihr ein Geldnde habt, das mit
einem Ecosystem bepflanzt
werden soll. Um nun eine
Steuermap fur das Ecosystem
erstellen zu kbnnen musst ihr
die Anzahl der Pflanzen bzw.
Objekte wissen. Ich werde der
Einfachheit halber eine Flache
mit bunten Kugeln bevdlkern.
Wenn ihr das Tutorial in dieser
Form nachmachen wollt bend-
tigt ihr sechs unterschiedlich
eingefarbte Kugeln, als Vue-
objekte in einem Ordner eurer
Wahl gespeichert.

Schrittl:

Im Bildbearbeitungsprogramm
wird eine neue Datei erzeugt.
Die GrofR3e ist nicht relevant,
meine Datei ist 512x512 Pixel
grof3.

Schritt2:

Auf dem neuen Bild wird ein
Verlauf von Schwarz nach
Weil} aufgebracht. Entweder
mit dem Verlaufswerkzeug
oder als Ebenenstil in Photo-
shop.

Schritt3:

Ihr musst jetzt wissen wie

viel Pflanzen oder Objekte das
Ecosystem haben wird. Bei mir
werden es 6 verschieden ein-
gefarbte Kugeln sein.

Jetzt wende ich eine Tontren-
nung mit 6 Stufen auf den
Verlauf an. Damit erhalte ich
ein Bild mit 6 unterschiedli-
chen Helligkeitswerten.

Mit diesen Graustufen kann
ich jetzt meine Pflanzenmap
malen, in dem ich mir mit der
Pipette die Farbwerte aus dem
Bild hole.

Bild01

Vue verteilt die Graustufen
exakt in der Reihenfolge wie
die Objekte und Pflanzen in
der Tabelle stehen. Beginnend
mit Schwarz - 1. Pflanze 2.
Graustufe - Pflanze 2 usw.

bis zur letzten Graustufe. Fur
das Tutorial zeichne ich jetzt
eine Map die kreisformig alle 6
Farbstufen enthalt.

In Vue erstelle ich nun eine
einfache Flache, auf der sich
die Kugeln befinden sollen
und versehe diese mit einem
Material. Damit wir besser se-
hen kdnnen wie das mit der
Verteilung geklappt hat nehme
ich die Steuermap als Grund-
textur.

Der néachste Schritt ist das
Erstellen des Ecosystems und
das Einlesen der Objekte, hier
die 6 unterschiedlich einge-
farbten Kugeln. GroRRe und
Dichte der Kugeln werden so
eingestellt, dass eine ausrei-
chende Menge auf der Flache
erscheinen, das Uberlasse ich
euren Fahigkeiten.

Bei mir sieht das jetzt so aus:

Bild02
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Die Kugeln sind immer noch
zuféllig verteilt, das wollen wir
nun andern. Mit einem Klick
auf das Blitzsymbol unter den
Verteilungseinstellungen offnet
sich der Funktionseditor. Der
Ausgabe-Node hat schon ei-
nen Konstante Zahl Node, die-
sen ldschen wir und ersetzten
ihn durch einen Texturnode
der unsere Steuermap enthalt.
Vue Infinite 6 Besitzer wah-
len projizierte Bildtextur, fur
niedrigere Versionen heil3t

die Funktion nur Textur, diese
besitzt dann zuséatzlich einen
UV-Node. Als Texturmap laden
wir nun unsere Steuermap.
Die Einstellung fur den Projek-
tionsmodus im UV-Node sind
Flach (vertikal) und Interpo-
lation bleibt auf keine.

Jede Graustufe steuert eine

Kugel. Das funktioniert ebenso

mit Pflanzen und anderen Ob-
jekten.

Active Rendering
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vor, dass Flachen frei blei-

ben, oder mit einem anderen
Ecosystem bevdlkert werden
sollen. Ich méchte, dass sich

Bild05

a

BildO3

Das war es schon. Nach einer
neuen Population sieht die Fl&-

L
O
+
-
-

che jetzt so aus.
Bildo4

www.activerendering.de -

Um das zu verdeutlichen

hab ich mal die Vorschau der
Funktionen Ubereinanderge-

legt und versucht die Bezie-

hungen zwischen den zuge-

wiesenen Werten darzustellen.

So wird auch deutlich warum
die Interpolation der Textur
ausgeschaltet werden sollte.
Es wiirden an den Ubergangs-
kanten der Graustufen neue
Farbwerte erzeugt, die dann
wieder Einfluss auf die Vertei-
lung nehmen.

Nun kommt es natirlich oft

auf den aulReren schwarzen
Rand keine Kugeln befinden.
Um das zu erreichen bendtige
ich eine zweite Steuermap.
Sie besteht nur aus schwarzen
und weilRen Flachen. Durch
Doppelklick auf die Mate-
rialvorschau starte ich den
Materialeditor. Dort dndere
ich den Materialtyp meines
Ecosystems in Gemischtes
Material.

BildO6

Es besteht jetzt automatisch
aus dem Ecosystem als Mate-
riall und dem Grundmaterial
als Material2. Nun brauche
ich einen neue Funktion fur
die Verteilung beider Materi-
alien. Im Bereich Verteilung
von Material 1 und 2 starte
ich durch Linksklick auf das
Vorschaufenster den Funkti-
onseditor. Hier erstelle ich flr
den Ausgabeknoten Distri-
bution, ebenso wie es schon
bei der Steuermap gemacht
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wurde, einen Textureingabe-
knoten. In diesen Node wird
jetzt die zweite schwarzweil3e
Map geladen. Das wars auch
hier und nach einer erneuten
Population sollten nur noch die
inneren Ringe mit Kugeln be-
legt sein.

BildO7

Interessant fur den Welten- Bild 8
bauer ist naturlich die Kombi-
nation dieser Methode in den verteilen lassen und steuert alien erstellt werden. Fur den
unterschiedlichsten Materi- dann dieses Material nur mit Nachbau des Branitzer Parkes
alen. So kann man die Objekte einer Schwarzweil3-Map. So bin diesen Weg gegangen.
des Ecosystems zufallig konnen sehr komplexe Materi-

[SPX]

Anzeige
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Leinen los auf
http://shop.hupe-graphics.de
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Total Textures

v6:R2 und v7: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 vl R2, der Uberarbeiteten
Version auf DVD des ersten
Teils (in AR 4/06) und der v2
R2 und v3 R2 (in AR 5/06)
sowie der v4 R2 und v5 R3 (in
AR 6/06) die Texturenpake-
te von 3dtotal (www.3dtotal.
com) unter die Lupe genom-
men. Nun gibt es wieder et-
was Neues zu berichten, denn
3dtotal zwei weitere Teile der
Serie Uberarbeitet, so dass
nun v6 R2 Clean Textures so-
wie v7 R2 Sci-Fi 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. Doch werfen wir
nun einen kurzen Blick auf die
beiden neuen Releases:

v6 R2 Clean Textures

Enthielt die alte Version noch
124 unterschiedliche Mate-
rialien sind es nun 176. Viel
entscheidender als der Zu-
wachs bei der Materialanzahl
ist jedoch die unglaublich An-
zahl an vorhandenen Maps.
Zu jedem Material gibt es eine
eigene Colour- Bump- und
Specular-Map sowie teilweise

www.activerendering.de

auch eine Normal-Map. Jede
Textur existiert zusatzlich in 3
GroRRen, neben der Standard-
groR3e auch 4-fach gekachelt
und 16-fach gekachelt, wobei
naturlich die Bereiche, die ei-
nen unschdonen Kacheleffekt
erzeugen bearbeitet wur-

den, so dass sich jede Textur
gleichermal3en gut fur Nah-
Mittel- und Fernaufnahmen
eignet. Der geneigte 3D-User
braucht also nichts weiter zu
tun als die passende Textur
zuzuweisen, eine zeitraubende
Uberarbeitung ist in den mei-
sten Fallen Uberflissig!

Die Maps an sich sind von be-
stechender Klarheit und Quali-
tat. Clean Textures ist derzeit
die populérste Kollektion,
sicher zu Recht — auch wenn
mein personlicher Favorit nach
wie vor Dirt & Graffiti ist, aber
das liegt nicht an der Qualitat
sondern an mir ;-)

Einen ausfuhrlichen Uberblick
Uber den Inhalt konnt ihr hier
(Klick) bekommen und wenn
ihr alle neuen Maps auf einen
Blick sehen wollt dann klickt
hier.

v7 R2 Sci-Fi

Wer auf Sci-Fi-Szenen steht,
der sollte auch schon die alte

Active Rendering
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Version sein Eignen nennen
und nun mehr das Upgrade

in Betracht ziehen! In der Re-
lease 2 der v7 sind ebenfalls
zahlreiche neue Maps hinzu-
gekommen (642 Materialien
gegenuber 576. Klick fur
Ubersicht). Jede Textur hat
eine Colour- und Bumpmap
sowie teilweise eine Specular-,
Normal- und auch eine Alpha-
Map.

Einen ausfuhrlichen Uberblick
Uber den Inhalt konnt ihr hier
(Klick) bekommen.

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
v6 und v7 sind keine halben
Sachen. Mehr Maps, (noch)
bessere Maps, schlichtweg
mehr Inhalt und mehr M6g-
lichkeiten bei spitzen Qualitat.
Die uneingeschrankte Emp-
fehlung der gesamten Total
Texture Texturen Serie bleibt
daher naturlich auch fur vé R2
und 7 R2 bestehen.

[DJB]
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Download des Monats

Woodhouse fiir Vue von DigitalDream
oder auch: Héuslebauer aufgepasst-diese Bude will renoviert werden!

Das Woodhouse von DigitalD-
ream ist eine wahre Meister-
leistung auf dem Gebiet des
Modellierens, zumal es sowohl
far den privaten als auch fur
den kommerziellen Gebrauch
kostenlos ist, nur fur Redistribu-
tionen jeglicher Art bedarf es der
Genehmigung des Autors. Das
Haus liegt nach dem Download
als .zip mit 5,4 MB vor, entpackt
wird daraus eine VOB Datei mit
5,5 MB, die fur den Gebrauch
mit Vue 6 erstellt wurde und
eine JPG mit der Vorschau des
Woodhouse.

Es besteht aus 42 einzelnen
Meshes, die Summe der Polygo-
ne des kompletten Woodhouse
sind genau 146.586 Stick. Die
Texturen sind den Meshes be-
reits zugewiesen, extern (z.B. als tif) liegen jedoch keine Texturen bei.

Zum Download geht es hier (Klick)

Wenn lhr DigitalDream ,,Danke* fir das Modell sagen méchtet, dann tut das doch einfach in die-
sem Thread (Klick).

D'ownloadrfde'sy Mon'ats

Bild von Wenne, gerendert mit Vue6Infinite (unter Zuhilfenahme von Poser 5) in

der Qualitatsstufe ,Finale*
Komplette Anzahl an Polygonen: 359.633.665

Renderzeit: Uber drei Stunden

n
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Evermotion Modelle
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Eine Review-Serie von Sascha Hupe - Teil 5: Vol. 29-36

nd weiter geht’s. Der
l ' funfte Teil unserer
Review-Serie zu
den Archmodel-CDs von
Evermotion befasst sich
mit den CDs Vol. 29 bis 36.
Néahere allgemeine Infos
entnehmt dem Info-Kasten
Evermotion-Modelle auf dieser
Seite.

Archmodels
Vol. 29
Take a seat
please!

Das Vol.

enthalt neben insgesamt 139
Modellen von Designer-Sesseln
und Sofas auch noch 41 aus
diesen Sitzgelegenheiten
zusammengestellte
Sitzgruppen, die allerdings
ausschlieflich im
(texturierten) VRay-Max-
Format vorliegen. Die Ubrigen
Modelle liegen im nativen 3D-
Studio MAX Format (*.max)
und als Wavefront-Dateien
(*.obj) sowie im *.3ds-
Format und als *.dxf vor.
Einige wenige JPG-Texturen
sind auch dabei. Fur einen
besseren Uberblick enthalt
die CD auch noch alle Objekte
gerendert als JPG in 800x800
Pixel Grol3e. Eine PDF mit
einem Uberblick tber alle
enthaltenen Modelle kann
man auf evermotion.org

herunterladen.
Die CD kostet 99,00 EUR zzgl.
Versandkosten. Wie ihr beim

www.activerendering.de

Kauf mehrerer CDs sparen
konnt, entnehmt dem Info-
Kasten.

Archmodels
Vol. 30
Textilien.

78 ,stoffige"
Modelle, die

es in sich
haben. Eine sehr schone
Sammlung mit Handtuichern,
Decken, Gardienen/Vorhé&ngen
und Kleidungsstucken in
verschiedenen Positionen.
Wohl drappiert, aufgehangt,
zusammengelegt oder
hingeworfen — alles vertreten
um den Innenszenen

des Bads, Wohn- oder
Schlafzimmers Leben
einzuhauchen.

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
hauptséachlich 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

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.
Uber 24 MB an JPG-Texturen

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 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 45) CDs
der Archmodels-Serie auf
einmal zulegen méchte, der
kann mit dem ,,Extreme Pack“
300,00 EUR sparen.

AR | 26



http://www.activerendering.de
http://www.evermotion.org/shop_display_item.php?item=203
http://www.evermotion.org/index.php?unfold=shop&category=50
http://www.evermotion.org
http://www.evermotion.org
http://www.evermotion.org/shop_display_item.php?item=169

machen auch das Texturieren
der anderen Formate leichter.
Fur einen besseren Uberblick
enthalt die CD auch noch alle
Objekte gerendert als JPG in
800x800 Pixel Grole.

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

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

Archmodels
Vol. 31
Pflanzen

65

hochwertige
Baume, Busche, Hecken und
Topfpflanzen bilden den Inhalt
von Vol. 31. Die Modelle
liegen im nativen 3D-Studio
MAX Format (*.max) und als
Wavefront-Dateien (*.obj)
sowie im *.3ds-Format und als
*_dxf vor. Zuséatzlich ist jeweils
auch noch eine texturierte V-
Ray Variante je Modell dabei.
Rund 98 MB Maps im JPG-
Format (inkl. Bumpmaps), in
einer Auflésung von teilweise
bis zu 3000x3000 Pixel,
gewadhrleisten eine realistische

Texturierung. 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
konnt ihr auf evermotion.org
herunterladen.

Die CD kostet 99,00 EUR zzgl.
Versandkosten. Wie ihr beim

www.activerendering.de

Kauf mehrerer CDs sparen
konnt, entnehmt dem Info-
Kasten.

Archmodels
Vol. 32
Afrikanische
Dekorationen
99 Modelle

unterschiedlichster Mitbringsel
von dem letzten Afrikabesuch:
Figuren, Masken, Kelche und
Teller aus der afrikanischen
Zivilisation findet man in
diesem Teil. Die Modelle
liegen neben dem nativen 3D-
Studio MAX Format (*.max)
und als Wavefront-Dateien
(*.obj) auch im *.3ds-Format
und als *.dxf vor. Zuséatzlich
ist jeweils auch noch eine
texturierte V-Ray Variante

je Modell dabei. Rund 72 MB
Texturmaps (einschliefilich
Bump- und Reflectionmaps)
im JPG-Format ermdglichen
eine realistische Darstellung.
Fur einen besseren Uberblick
enthélt die CD auch noch alle
Objekte gerendert als JPG in
800x800 Pixel GroRe.

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

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

Archmodels
Vol. 33
Klassische
Mobel

78 Mobel im

klassischen

Active Rendering

Ausgabe 3/2007

Design. Stuhle, Sessel,
Schrénke, Sekretéar, Bett...
das komplette Programm

ist enthalten. Die Modelle
liegen neben dem nativen 3D-
Studio MAX Format (*.max)
und als Wavefront-Dateien
(*.obj) auch im *.3ds-Format
und als *.dxf vor. Zuséatzlich
ist jeweils auch noch eine

texturierte V-Ray Variante je
Modell dabei. Rund 112 MB
Texturmaps in Auflésungen
bis zu 2000x2000 Pixel
(dberwiegend inkl. Bump-
Glossy- und Reflectionmaps)
im JPG-Format sind enthalten.
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
konnt ihr auf evermotion.org
herunterladen.

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

Archmodels
Vol. 34
Statuen und
Skulpturen
50
Skulpturen,
von klassisch bis Modern,

vom Gartenzwerg bis zur
romisch- griechischen Statue.
Die Modelle liegen neben dem
nativen 3D-Studio MAX Format
(*.max) und als Wavefront-
Dateien (*.obj) auch im
*.3ds-Format und als *.dxf
vor. Zusatzlich ist jeweils auch
noch eine texturierte V-Ray
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Variante je Modell dabei. Rund
142 MB Texturmaps in hohen
Auflésungen bis zu 4048x4048
Pixel sind enthalten. 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
konnt ihr auf evermotion.org
herunterladen konnt.

Die CD kostet 99,00 EUR zzgl.
Versandkosten. Wie ihr beim

Active Rendering

Ausgabe 3/2007

auch noch eine texturierte V-
Ray Variante je Modell dabei.
Fir einen besseren Uberblick
enthalt die CD auch noch alle
Objekte gerendert als JPG in
800x800 Pixel GroRe.

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-
Kasten.

6 JPG-Holz-Texturen in hoher
Auflésung sind ebenfalls
enthalten. Fiur einen besseren
Uberblick enthélt die CD auch
noch alle Objekte gerendert
als JPG in 800x800 Pixel
Grole.

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-

Kauf mehrerer CDs sparen Kasten.
konnt, entnehmt dem Info- Archmodels
Kasten. Vol. 36 Damit beschlieRe ich nun den
Betten funften Teil dieser Review-
Archmodels Teil 36 hat Serie. In der nachsten
Vol. 35 erneut die Ausgabe geht’s weiter. Also
PC, T\( _ Schlafmobel wie immer — haltet die Augen
und HiFi- als Thema. 96 Modelle von offen!
Komponenten Betten in unterschiedlichsten [DJB]
96 Modelle Modellvariationen sind
vom Grof3bild-LCD-Fernseher enthalten. Die Modelle liegen
Uber die PC-Maus bis hin zum im nativen 3D-Studio MAX
5.1 Soundsystem. Die Modelle 5 mat (*.max) und als
liegen im nativen 3D-Studio Wavefront-Dateien (*.obj)
MAX Format (*.max) und als sowie im *.3ds-Format und als
Wavefront-Dateien (*.obj) *.dxf vor. Zusatzlich ist jeweils
sowie im *.3ds-Format und als  5,ch noch eine texturierte V-
*.dxf vor. Zusatzlich ist jeweils Ray Variante je Modell dabei.
AR | 28
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Bryce 5 & 6
Tutorial

MODELLIEREN PER TERRAIN EDITOR
Teil 3 - "Die Seiten zum Nachmachen”

Nachdem wir in Teil 1 und 2 dieses Tutorials die vielfaltigen Mdglichkeiten des Terrain Editors als
Modellierwerkzeug kennengelernt haben und seine eher unliebsamen Uberraschungen uns nicht
mehr erschrecken kénnen, gehen wir “ans Eingemachte”. Ziel dieses abschliessenden, dritten Teils
ist der Aufbau einer kleinen Szene, ausschliesslich ( bis auf ein paar ausschmiickende Pflanzen
vielleicht ) aus Terrains sowie symmetrischen Terrains (Lattices).

Das Ergebnis der nachfolgend beschriebenen Arbeitsschritte:

Toltekische Tempelruinen

a

L
O
+
-
-

Die Statue und der Mauerrest wird zum Download bereit gestellt, ebenso die unbearbeiteten Grau-
stufenbilder welche als Terrainvorlage benutzt wurden. So haben Interessierte die Mdglichkeit mit
individuellen Werten zu experimentieren. Die obige Szene ist nur als Demo gedacht...
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Da die Erfahrung gelehrt hat, dass man ziemlich leicht mit seinem Projekt in eine Sackgasse gera-
ten kann, empfiehlt es sich einige grundlegende Uberlegungen anzustellen bevor man anfangt.

- Wie viele Objekte brauche ich in meiner Szene? (Polygon-Anzahl und somit Speicherbedarf)
- Welche Objekte befinden sich mehr im Vordergrund (hdhere Auflésung), welche im Hintergrund?

- In welchem Betrachtungswinkel etwa werden die Objekte letztendlich dargestellt? (Gerade beim
Modellieren mit Terrain-Objekten sehr wichtig: verwendet man ein einfaches Terrain, so hat man
nur einen engen perspektivischen Spielraum. Ein Halbrelief hat nun einmal seinen tiefsten Punkt
auf der “Nullebene im Geldnde”, ein symmetrisches Terrain hingegen lasst sich schon deutlich
flexibler einsetzen. Das einfache Terrain sollte generell erste Wahl sein wenn das zu modellieren-
de Objekt auschliesslich oder grdsstenteils aus Geraden besteht.

Symmetr.
Normales Terrain
Vorlage Terrain (Lattice)

Da die Elemente in unserer Szene sich auf eine Statue, einige Mauerfragmente und einen Schutt-
haufen beschranken und sich auch nicht allzuweit im Vordergrund befinden, bauen wir Alles aus
symmetrischen Terrains auf. Beim spateren Import unserer Graustufenvorlagen in den Terrain Edi-
tor wahlen wir eine Auflésung von 512 ( Wenn wir ein Objekt néher im Vordergrund zeigen muss
der Wert mindestens 1024 betragen ).

Beginnen wir also ausnahmsweise mit dem aufwendigsten Teil, der Statue, da diese den gréssten
Anteil an Bildbearbeitung beinhaltet. Keine Panik - wer nicht zeichnen oder malen kann oder kein
© Vektorgrafikprogramm oder Grafiktablett sein eigen nennt: Die unbearbeiteten Ausgangsbilder
werden ebenfalls zum Download bereit gestellt, damit Jeder in Ruhe rumprobieren kann...

1. Die Statue

L Die Figur ist sehr frei einer toltekischen Wachterfigur nach-
empfunden, wie sie im Mittelamerikanischen Hochland an-
@) 50% zutreffen sind...
schwarz Vorgehensweise: Zunachst wird die Figur flachig angelegt.
- (in diesem Falle habe ich die Flachen einzeln in Corel Draw
30% angelegt, die diinnen Konturen einiger Flichen dienen der
5 schwarz spateren Orientierung bei den weiteren Arbeitsschritten,
sie werden dann nicht mehr vorhanden sein.) Optional
Nase 10% kann man natirlich direkt im Bildeditor seiner Wahl drauf
— Augen los malen oder ein Foto als Vorlage verwenden, welches

u. Mund 20% man nach und nach mit den erforderlichen Hell- / Dunkel-

Werten Ubermalt bis die resultierende “"Bumpmap” ein
Uberzeugendes Ergebnis abliefert. Eine gute Idee ist es in
jedem Falle als Ausgangswert fiir die Flachen die sich etwa
im mittleren Héhen- Bereich der Figur befinden gleich
50% Schwarz anzuwenden. So fallt es leichter zu differen-
zieren welche Teile heller (weiter vorn/oben) und welche
dunkler (weiter hinten/unten) tibermalt werden miissen.

60%
schwarz
schwarz
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Dieses "Roh-Layout” exportieren wir nun zunachst mittig in
ein schwarzes Quadrat gestellt im RGB Modus als .jpg oder
tif - Format um es in unserer Bildbearbeitungs - Software zu
vollenden. (Sofern wir es nicht gleich im Vorhinein in Photo-
shop, Paintshop Pro o.A. angelegt haben). Den RGB Modus
mussen wir zunachst beibehalten, da einige Effektfilter nicht
im Graustufenbereich funktionieren. Und Effektfilter werden
wir anwenden mussen um z.B. dem Stein eine Struktur zu
geben. Notfalls kann man natirlich auch ein Sprenkel-Werk-
zeug zum Strukturieren der Flachen verwenden, aber das
dauert halt dementsprechend lange...

Als Erstes muissen wir nun die Hohenunterschiede fein “jus-
tieren”, welche der Figur ihre tatsachliche Form geben.

Active Rendering
Ausgabe 3/2007

Dabei sollten wir daran denken, dass
es nach einem “Aufweichen” von Kon-
turen und Flachenfillungen immer
schwieriger wird, selbige wiederholt
zu maskieren. Also beginnen wir mit
dem Gesicht, welches die meisten
Tonstufungen innerhalb einer einzigen
Flache aufweist. Zundchst maskieren
wir die Flachen der Augenwiilste und
des Mundes. Mit dem Filter “Gauss-
scher Weichzeichner” (Gaussian Blur)
und einem Wirkungsradius von 4 px
erhalten wir eine erste Verrundung.

Das Gleiche wiederholen wir bei den Innenflachen. Weil diese etwas tiefer liegen sollen ist es sinnvoll ihren Tonwert
gleichzeitig etwas abzusenken, solange sie noch maskiert sind. Der dargestellte Wert soll als Anhaltspunkt dienen und
muss natrlich auf das jeweils gewiinschte Ziel hin individuell abgestimmt werden.

Das Gesicht wird
schliesslich der glei-
chen Prozedur unter-
zogen, gleichzeitig
kénnen wir schon er-
kennen dass der
Effekt -mit héheren
Werten angewandt-
dem Gesicht bereits
eine dritte Dimension
beschert. Auch hier
sollte man ein wenig
herumprobieren...
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Die Nase muss natur-
lich ebenfalls gesoftet
werden, als am weit-
esten vorn befindliches
Objekt ist sie zugleich
die hellste Stelle im
gesamten Modell.
Womit wir beim sen-
sibelsten Teil unserer
Arbeit angelangt sind,
der Ausgestaltung der
Gesichtsziige!

Wer kein Grafiktablett besitzt oder nicht viel Ubung im
Zeichnen und malen hat kann genau so gut das Gesicht in
Segmente aufteilen die den einzelnen Gesichtspartien ent-
sprechen und dann mit den einzelnen Flachen ahnlich ver-
fahren wie mit den restlichen Kérperpartien: die Blécke
maskieren und nacheinander den Weichzeichner anwen-
den bis alle Flachen homogen zu ihren Kanten verrundet
sind.

Es empfiehlt sich, zwischendurch ofter mal ein Test-Ren-
dering vorzunehmen um nachzusehen wo man evtl.

noch nachbessern oder etwas abdndern muss. So musste
ich z.B. die Innenflachen von Mund und Augen wieder
etwas aufhellen, sie waren einfach zu tief geraten.

Fertige Vorlage

Beim Test-Rendering links aussen ist deutlich zu sehen
dass das Gesicht der Figur noch einer Glattung bedarf.
Auch sind samtliche Blécke der Gbrigen Korperregionen
noch nicht mit dem Gauss’ schen Filter behandelt
worden.

Das fertige Modell lasst trotz seiner Moos-/Dschungel-
textur noch den nattirlicher wirkenden Zustand verwit-
terten Gesteins erkennen. Scharfe Kanten waren hier
eher stérend.

Eine Glattung mit Hilfe der Bryce - internen Smoothing-
Funktion des Terrain Editors ist nicht zu empfehlen, da
diese sich bei einer Terrainauflosung unter 1024 nicht
sensibel genug einstellen lasst.

Jetzt kdnnen wir also getrost die Figur erst einmal in der
bib 'thek ablegen um uns den weiteren Szenen-
AR | 32

www.activerendering.de



http://www.activerendering.de

Active Rendering

Ausgabe 3/2007

Wo eine Statue anzutreffen ist diirfen natiirlich die architektonischen Uberreste ihrer Erbauer nicht
fehlen. Der nachfolgend beschriebene Weg eignet sich nicht nur fir alte, verwitterte Gemauer.

Der Grad der Strukturierung wird durch die Anwendung von Sprenkel-Airbrush, Stérungs- oder
Strukturfiltern erreicht. Es empfehlen sich auch hierbei in jedem Fall einige Vorversuche und Test-
Renderings. Oft erreicht man mit scheinbar gerinfligigen Strukturveranderungen schon dramatisch
unterschiedliche Auswirkungen im Endresultat.

Wir zeichnen zundchst die  Es empfiehlt sich, keine zu Jetzt wahlen wir samtliche und fiillen sie mit einem
Grundstruktur der Mauer scharfen Ecken entstehen  weisse Flachen aus ( falls vor-  mittleren Grauton von ca.
mit weicher Pinselkante...  zu lassen, da der Stein ja  handen mit der Funktion 50 - 60%.

sehr alt und erodiert ist. “Farbbereich auswahlen” )...

Der nachste Arbeitsgang besteht eigentlich gleich aus mehreren Schritten: die von Wind und Wet-
ter rund geschliffenen Kanten der Steine sollen so echt wie mdglich wirken. Dazu verwenden wir

- wie schon bei der Statue - den Gauss' schen Weichzeichner. Und das gleich mehrfach mit ver-
schiedenen Werten. Die Auswahl muss dafiir wahrend des gesamten Vorgangs aktiv bleiben. Fir
den ersten Durchgang setzen wir einen Wert von 3 Pixeln, flir den zweiten Durchgang einen Wert
von 1.5 Pixeln und beim dritten Mal 0,7. Warum diese Wiederholungen mit jeweiliger Halbierung
des Wertes? Weil das smoothing von der Mitte der ausgewahlten Flache her auf alle Réander gleich-
zeitig wirkt und so bei jeder erneuten Anwendung den Effekt verfeinert. Man erhalt dadurch eine
rundum gleichmassig softe Kante. Bei hdher aufgeldsten Vorlagen empfiehlt es sich bis auf einen
Wert von 0,2 Pixeln herunter zu gehen und diese kleinste Einstellung nochmals mehrfach nachein-
ander anzuwenden. Dabei lasst sich beobachten wie die Verrundung in kleinsten Schritten von
den Kanten her in die Flache hinein stattfindet und sich somit sehr fein regeln lasst. Das ist auch
ein Vorteil beim Modellieren von z.B. komplexen technischen Objekten mit glatten Oberflachen.

Bevor wir die Auswahl aufheben wenden wir jetzt Auf ein symmetrisches Terrain angewendet
ein Strukturfilter an, welches unseren Vorstellungen und mit einer passenden Textur

am besten entspricht. In diesem Falle habe ich die versehen haben wir hier nun
Sprenkelfunktion des Airbrush-Pinsels benutzt. unser Resultat...

Die Pinselgrosse habe ich auf maximal

gesetzt damit eine gleichmassige

Verteilung der Sprenkel mit nur

einem Mausklick ermdglicht

wird. Bei mehrfacher Anwen-

dung wiirden unerwiinschte
Nebeneffekte auftreten.
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Schlussbemerkungen

Wenn mit der Funktion “Gauss" scher Weichzeichner gearbeitet wird, sollte man nach dem letzten
Smoothing - Durchgang darauf achten, nach Abwahlen der Maskierung noch einmal eine voll-
standige Glattung des gesamten Bildes vorzunehmen, da sich andernfalls im Bereich ausserhalb
der Maske storende Artefakte gebildet haben kénnen. Hierfiir reicht im Allgemeinen ein Wert von
ein bis 1,5 Pixel.

Die in diesem Tutorial vorgestellten Arbeitsschritte wurden in Corel Draw und Photoshop ausge-
fuhrt. Natlrlich verfiigen Viele nicht (iber diese Programme, es gibt jedoch ahnlich leistungsstarke
Software als Freeware zum freien Download im Web. Einige davon habe ich schon im ersten Teil
des Tutorials aufgelistet. Auch wenn die Meniis dort vielleicht anders aussehen und die Befehle
anders bezeichnet sind, so sollten die hier vorgestellten Techniken doch generell ohne grossere
Schwierigkeiten praktisch durchfihrbar sein.

Sollten dennoch Probleme auftauchen oder Fragen entstehen - hier eine Web-Adresse wo Ihr bei
allen Bryce - bezogenen Kriterien mit kostenfreier, kompetenter Hilfe rechnen kdnnt:

www.bryce-board.de

Happy rendering! :-)

© spacebones Artworx Media Design GbR
(Waldemar Barkowski) spacebones@artworx-media.de
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Jetzt bestellen, den Inhalt geniel3en

ablazuy

und die Active Rendering unterstitzen!

Nur hier: http://shop.hupe-graphics.de
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Zu guter letzt...
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