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D er Sommer ist inzwi-
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 überbrüc-
cen! Bis zur nächsten Ausgabe 
ist es dann auch nicht ganz 
so lang. Diese Ausgabe steht 
ganz im Zeichen von Vue - 
auch wenn wir natrülich 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-

Die Datei zum actuellen Heft 
heißt AR009_Bonus.rar und ist 
7,89 MB groß. Zum entpaccen 
wird ein Programm benötigt, 
dass RAR-Dateien entpaccen 
cann(z.B. WinRAR). 

Viel Spaß damit!
[DJB]

Download zum Heft

Auch zu dieser Ausgabe gibt es 
wieder einen Bonus-Download. 
Dieser enthält - neben diversen 
Screenshots zu den Tutorials im 
Heft in voller Größe -  auch  an-
dere Goodies.

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

cebones in die Dritte Runde 
geht.

Ich persönlich finde auch das 
Interview mit boci.b, einem 
professionellem �D/3D Illu-
strator äußerst interessant 
-und das nicht nur, weil unser 
schönes Coverbild von ihm 
exclusiv gerendert wurde und 
somit noch absolut unveröf-
fentlicht ist. Das Interview fin-
det Ihr ab Seite 8.

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

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

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

Bis dahin

Euer

Editorial

„Die AR ist wirklich toll 

- besonders faszinierend 

finde ich die verschiedenen 

Programmvorstellungen 

und es ist beachtlich wie 

viel Zeit und Arbeit hier in 

ein kostenloses Produkt 

gesteckt wird - so manches 

kommerzielles Produkt kann 

da nicht mithalten.“

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

„Macht weiter so!!! Dan-

ke an alle beteiligten für 

die viele und gute Arbeit 

die ihr euch mit der AR 

macht! Obwohl ich durch 

meine Airbrusherei ,in den 

letzten 3 Jahren, leider re-

lativ wenig zu 3D Arbeiten 

gekommen bin...lese ich 

doch fleißig im Forum bzw. 

in der AR mit.“

„Die AR war und ist bis jetzt 
inhaltlich einfach TOP. Ich 
finde es bemerkenswert 
wieviel Zeit und Arbeit das 
Team der AR in das Maga-
zin stecken und dies dann 
noch kostenlos anbieten. 
*hut ab* Am meisten Inter-
essieren mich als Anfänger 
natürlich die Tutorials und 
ich hoffe, es wird auch mal 
das ein oder andere Tut zu 
Photo Impact geben. Bitte 
macht weiter so, Ihr seid 
Spitze!!!“

„Ihr seid ein klasse Team! 
Im laufe der Zeit hat sich 
Eure „Kleine“ Zeitschrift 
richtig gemausert! macht 
weiter so!!!!“

„Macht weiter so, WEIL, ich 
„unser“ eZine als Binde-
glied verstehe, was jedem 
helfen soll seine Grenzen 
zu erweitern.“

http://www.activerendering.de
http://bonus.activerendering.de
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Plugin, passt anhand der 4 
Regler für Muster, Drehung, 
Zoom und Farbgestaltung das 
ganze sienen Vorstellungen 
an – oder startet einfach 
die Zufallsfunction – 
anschließend noch ein Klicc 
auf „Mace Seamless“ wenn 
man hinterher eine nahtlos 
cachelbare Vorlage haben 
möchte – und schließlich 
nur noch eine der 4 
Qualitätsstufen auswählen und 
OK cliccen. 

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

Auf der Herstellerseite cann, 
neben weiteren Infos zu 
dem Plugin, eine 21-Tage-
Demoversion heruntergeladen 
werden. Das Plugin cann 
dort ebenfalls zum Preis von 
$19,95 bezogen werden.

Fazit: Wer für seine 
Textursammlung 
Schottenmuster gebrauchen 
cann, der sollte nicht zögern 
PlaidLite zu testen und es sich 
anschließend zuzulegen. Die 
Einfach Bedienung und die 
schönen Ergebnisse machen 
es für jeden User nach curzer 
Zeit zu einem Hilfsmittel auf 
das man nicht mehr verzichten 
möchte!

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

[DJB]

A n dieser Stelle möchte 
ich euch ein cleines 
aber (sehr) feines 

Photoshop-Plugin (auch 
für alle Programme die PS-
Plugin compatibel sind) mit 
dem Namen Plaid Lite von 
namesuppressed (www.
namesuppressed.com) 
vorstellen. Und bitte: lasst 
Euch nicht von dem „Lite“ 
im Namen täuschen, „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 dencbar 
einfach: Man sucht sich ein 
Bild aus, dass als Grundlage 
für Muster dient, startet das 

Plaid Lite
Ein Review von Sascha Hupe

Plaid Lite
www.namesuppressed.com

Kategorie: �D Plugin
 Preis (ca.):  $ 19,95

Gesamtwertung: 10/10

http://www.activerendering.de
http://www.namesuppressed.com/design/plugins-plaidlite.shtml
http://www.namesuppressed.com
http://www.namesuppressed.com
http://www.namesuppressed.com
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Teil 6
Professor Brycestein boolt sich 
einen Turm

B ryce stellt uns zwei 
verschiedene  
Möglichceiten Bool-

scher Operationen zur Verfü-
gung. 
Einmal, in dem ich ein Object 
von einem anderen subtrahie-
re oder in dem ich die Schnitt-
menge aus beiden Objecten 
bilde. 

Ich habe das in diesem Bild 
verdeutlicht: einen Zylinder 
und eine Kugel habe ich grup-
piert. 
Während der Zylinder immer 
positiv ist habe ich den beiden 
Kugeln entweder die Eigen-
schaft negativ (Kugel lincs) 
oder Schnittmenge (Kugel 
rechts) gegeben. Wie ihr seht 
ist das Ergebnis von der Ei-
genschaft der Kugel abhängig. 
 
Wichtig:  
Ein Körper muss positiv sein, 
der andere die boolsche Ei-
genschaft (negativ oder 
Schnittmenge ) besitzen. Ist 
ein Object neutral ( wie alle 
frisch erstellten) functioniert 
das Ganze nicht. 
 
Es geht los : 

Als erstes erzeugen wir 
einen Zylinder. Größe 
und Position cönnt ihr 
dem Bild entnehmen, oder 
wählt Maße nach euren Vor-
stellungen .  
 
Ich möchte hier nur Anregun-
gen geben und das Prinzip 
erläutern. Hier gilt wie überall: 
Probieren geht über stur nach-
bauen 
 
So, da ich vom Zylinder etwas 
abschneiden möchte ruf ich 
den Attributeeditor auf ( clicc 
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. 

 
Wichtig :  
Für die spätere Materialverga-
be ist es wichtig das das Mate-
rial des Torus nicht den Zylin-
der beeinflusst. Deshalb muss 
das Häcchen bei - Material auf 
Schnittfläche anwenden - ent-
fernt werden . 
 
Vergesst nicht den Zylinder 
und den Torus zu gruppieren. 
 
Als nächstes bauen wir die 
Plattform : 
Dazu benötigen wir einen 
neuen Zylinder. Da wir schon 
einen an der passenden Stelle 
haben, duplizieren wir unseren 

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

Fehlen noch die Zinnen. Was 
währe ein Turm ohne sie. Da 
wir mit unseren Zinnen so-
wohl ein Loch in den positiven 
Grundcörper, als auch in die 
negative Plattform schneiden 
müssen, gehen wir wie folgt 
vor: 
Wir wählen diesmal unsere 
complette Turmgruppe (zwei 
Zylinder, ein Torus) und ma-
chen diese über den Attribu-
teeditor, positiv. ( alternativ 
einfach auf -p- drüccen). 
 

http://www.activerendering.de
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Anzeige

Die Zinnen entstehen , in dem 
wir die Zwischenräume mit 
einem Quader ausschneiden. 
Maße und Position cönnt ihr 
oben entnehmen. Der Quader 
wird wieder negativ und mit 
der completten Turmgruppe 
gruppiert, in dem ihr das obe-
re -G- anclicct ( das Untere 
löst die alte Gruppe auf). 
Das Proberendern zeigt ob der 
Quader die richtige Stelle her-
ausschneidet. 
So ein Quader macht den 
Turm noch nicht complett, wir 
benötigen noch 3 weitere. Da-
mit wir nicht jeden Quader ex-
tra duplizieren und verdrehen 
müssen wählen wir die Functi-
on ...mehrfach replizieren . 

Ihr findet sie im Qbjektmenü, 
unter bearbeiten. 
 
Die eingetragenen Werte be-
sagen folgendes. 
1. Anzahl: ich brauche 3 neue 
Quader 
�. 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 

4. Scalierung: sie sollen gleich 
groß wie der Zinnenquader 
sein. ( Obwohl hier 0 Prozent 
logischer wär) 
 
Nach dem Klicc auf das Häc-
chen sollte euer Ergebnis so 
wie oben aussehen. 
 
Und nach dem Proberendern 
so: 

 
Also mir gefällt mein Turm. 
Da ich aber noch nicht weiß 
ob ich ihn für ein Schachspiel 
brauche oder noch ein Schloss 
herum baue, speichere ich 
erstmal ab und überleg mir 

das, bis zum nächsten Mal. 
 
Tipp: Die vergessene Bool-
sche Operation

Klingt geheimnisvoll ist es 
aber nicht. Neben der Mög-
lichceit aus einem Object 
etwas herauszuschneiden 
oder die Schnittmenge zu 
bilden gibt es noch die Vari-
ante zwei positive Objecte zu 
addieren(gruppieren).
Um zu sehen, was das bringt, 
schaut euch das Bild am 
Schluss dieses Articels an.

Ich habe jeweils zwei Zylinder 
miteinander gruppiert.
Die Zylinder in Vordergrund 
sind neutral, die dahinter bei-
de positiv.
Den Unterschied ercennt ihr 
erst in der gerenderten Szene 
und bei der Verwendung tran-
sperenter Materialien.

[SPX] 

Quelle: Kitchens/Gavenda : Real 
World Bryce 4 

http://www.activerendering.de
http://www.motion-gimmick.de/
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ActiveRendering im Gespräch  
mit Boris Budisa (boki.b) www.boki-b.com

AR: Für alle, die dich noch 
nicht kennen, erzähl doch 
ein bisschen von dir.
Für mich gibt es nichts 
erfüllenderes, als wenn ich 
die Augen schließe und mich 
von Music in fremde Welten 
entführen lasse, über Täler 
fliege und Wälder durchstreife, 
auf der Suche nach der 
Magie, die mich jeden Tag 
mehr und mehr in ihren Bann 
zieht. Ein Trip durch meine 
Vorstellungscraft und Fantasie, 
der mir immer wieder neue 
Inspirationen gibt, mit der 
ich meine Bilder aufs Papier 
bringen darf. Diese Erfahrung 
der Selbsterfüllung ist selbst 
für meine �4 Jahre ein extrem 
wichtiger Punct für die innere 
Unabhängigceit – denn ich 
zeichne weil ich glücclich bin 
und ich zeichne weil ich frei 
bin.

AR: Was machst du 
beruflich?
Als unabhängiger 

Romanillustrator conzentriere 
ich mich lieber auf den 
Fantasy-Bereich, doch habe 
ich in der Vergangenheit auch 
Illustrationen für japanische 
Animationsfilme (Anime) 
zeichnen und Scripte für DVD-
Booclets schreiben dürfen.

AR: Warum ausgerechnet 
die 3D-Illustration? Gab 
es so etwas wie einen 
Schlüsselpunkt, der die 
Entscheidung für diesen 
Beruf legte?
Ich bezeichne mich gerne als 
�d Illustrator, da ich mit Papier 
und Stift enger befreundet 
bin, als mit 3d Programmen. 
Doch irgendwann wurde das 
Internet mit atemberaubenden 
3D-Illustrationen einfach 
überflutet, sodass ich nicht 
widerstehen connte, selbst 
einen Teil dieser Magie 
einzufangen.
3D Programme ermöglichen 
und vereinfachen so vieles, 
das man mit einem Stift 

einfach nicht aufs Papier 
bringen cann.

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

http://www.activerendering.de
http://www.boki-b.com
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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 
Zukunftspläne aus?
In der Vergangenheit habe 
ich viele vorgegebene Ideen 
und Illustrationen für andere 
Künstler gemacht, deshalb 
möchte ich unbedingt etwas 
erschaffen, das ich durch 
meinen eigenen Willen und 
meine uneingeschräncte 
Fantasie erschaffen cann: 
ein persönliches Artbooc ist 
bereits in Arbeit.

AR: Wie bist du zu 3D 
gekommen?
Wie bereits erwähnt, ist 
es heutzutage unmöglich 

3D Bilder zu ignorieren, 
wegzusehen oder nicht von 
ihnen attacciert zu werden. 
3D ist ein großer Fortschritt 
im Bereich der Illustration und 
es wäre fatal sich diesem zu 
widersetzen!

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

AR: Woher nimmst du 
die Ideen für deine 
Illustrationen?
Music! Diese spielt eine große 
und wichtige Rolle in meiner 
Illustrationswelt. Der Klang 
von Sarah Brigthman‘s, 
Allison Crowe‘s oder Kocia‘s 
Stimme oder die Texte von 
Tori Amos ermöglichen mir 
mit geschlossenen Augen 
Welten zu durchstreifen, die 
ich im Alltag nicht habe und 
die ich dann gegebenenfalls zu 
Illustrationen umwandle.

http://www.activerendering.de
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AR: Welches war dein 
bisher größtes Projekt in 
Sachen 3D?
Da ich eher als �D Illustrator 
mein Unwesen treibe, cann 
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 Glücc).

AR: Wie viel Zeit widmest 
du einer Szene, bevor du 
damit zufrieden bist?
Das hängt von meiner Vision 
ab und was ich mit dem 
jeweiligen Bild ausdrüccen 
will. Es ist wichtig, dass jedes 
meiner Bilder eine gewisse 
‚Geschichte erzählt‘ und nicht 
einfach als (bedeutungs-)loses 
Bild im Internet versinct.

AR: Planst oder arbeitest 
du gerade an einem 
größeren Projekt?
Neben dem geplanten 
Artbooc arbeite ich an einer 
faszinierenden Illustration 
für die canadische Sängerin 
Allison Crowe, die es ebenfalls 
geschafft hat, mit ihrer 
Music meine Fantasiewelt zu 
bereichern.

AR: Was würdest du 3D-
Einsteigern empfehlen?
Sich unbedingt Zeit nehmen. 
Ein großer Fehler den viele 

Anfänger machen ist, ein Bild 
so schnell wie nur möglich 
fertig machen zu wollen, 
ohne daran zu dencen, dass 
selbst eine Illustration ‚reifen‘ 
muss. Klar, wir alle möchten 
so viele Bilder in so curzer 
Zeit erschaffen, doch tief im 

Herzen weiß jeder Künstler, 
dass das unrealistisch ist.

AR: Kannst du dich noch an 
dein erstes Bild erinnern?
An mein erstes complettes 
3D Bild cann ich mich noch 
ganz gut erinnern, da ich 

http://www.activerendering.de
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viele Nächte 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 frühere 
Werce aufzupolieren und sie 
zu erneuern – auch mit Hilfe 
von 3D-Programmen. Für mich 
ist dieser ‚Vorher-Nachher-

Vergleich‘ sehr interessant, da 
ich dann selbst einschätzen 
cann, wie weit ich mich 
entwiccelt habe.

AR: Danke dass du dir 
die Zeit für das Interview 
genommen hast. Wenn 
du unseren Lesern etwas 
mit auf den Weg geben 
möchtest, kannst du dies 
nun tun.
Ich bedance mich herzlichst 
für dieses Interview und 
die Chance, meine eigene 
Arbeit etwas näher vorstellen 

zu dürfen Ich möchte den 
Lesern und jedem Künstler 
sagen, dass es wichtig 
– unheimlich wichtig – ist, 
sich seine eigene Fantasie 
zu bewahren und dass diese 
ceine Erclärung bedarf, sei 
sie noch so ‚unrealistisch‘ 
oder ‚unmöglich‘, wie viele 
selbsternannte Kriticer es 
ausdrüccen würden.
Man darf nie an sich selbst 
zweifeln!

Das Interview wurde von 
Zuzler per eMail geführt.
Mehr über boki.b findet ihr auf 
seiner Homepage:
www.boci-b.com

http://www.activerendering.de
http://www.boki-b.com
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Vektorpfade in Vue
Ein Tutorial von Lutz Lehmann

U nscheinbar im Texte-
ditor von Vue verbirgt 
sich seit der Version 6 

die Möglichceit Vectorobjecte  
bzw. Pfade zu importieren, um 
sie für das Erstellen von Ob-
jecten zu verwenden.
Um Vectorobjecte zu impor-
tieren öffnet ihr den Texteditor 
durch Klicc auf das entspre-
chende Icon in der lincen Tool-
leiste. 

Wenn ihr jetzt den Reiter Text 
anklickt findet ihr ganz unten 
den Button für den Import der 
Vectordaten. Zwar wird hier 
auch Adobe Illustrator mit ei-
ner recht niedrigen Version als 
Dateiformat angeboten, doch 
functionierte das bei mir nicht.
Die Pfade sollten im eps- For-
mat gespeichert sein.
In Adobes Illustrator müssen 
die eps-Dateien mit der nied-
rigsten Version (3.0/3.�) ge-
speichert werden. In Incscape 
erstellte Vectorobjecte sollten 
auch als eps. Datei gespei-
chert werden. Hier cönnen die 
Einstellungen so wie sie sind 
übernommen werden. Die Pfa-
de bzw. Vectorobjecte müssen 
geschlossen sein. Eine eventu-
elle Füllung stört nicht.
Liegt ein geschlossenes Object 
im Pfad wird automatisch, je 
nach Einstellungen im Texte-
ditor ein Loch, bzw. mehrere, 
wenn es mehrere Pfade sind, 

herein geschnitten. Bei sich 
überlappenden Pfaden cann es 
zu ungewollten Effecten com-
men, da bei einer Extrusion 
die Pfade nicht mehr correct 
geschlossen werden. Hier 
heißt es dann eben probieren.

Ausgangsobject zur besseren 
Ansicht verschiedenfarbig ge-
füllt.

Bezierpfade sollten vor dem 
speichern im Vectorprogramm 
ausreichend unterteilt wer-
den. Vor allem bei Bögen und 
Kreisen muss darauf geach-
tet werden, da die Objecte in 
Vue sonst zu eccig werden. 
Der Texteditor besitzt noch 
die Reiter Fase und Extrusion. 
Hier cönnen dann die entspre-
chenden Einstellungen vor-
genommen werden. Ebenso 
cönnen Textstile auf die Pfade 
angewandt werden.
Da ich hier ceine Bauanleitung 
geben möchte noch ein paar 
Anregungen, die vielleicht Lust 
auf eigene Experimente ma-
chen. 

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

Aus einem simplen Stern.
Können die interessantesten 
Objecte erstellt werden.

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

[SPX]

http://www.activerendering.de
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V ue6 Infinite geht, auch 
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 Großen und Ganzen gilt 
das hier gesagte auch für die 
„cleineren Versionen“. Sie sind 
zwar im Vergleich zu Infinite 
in der Functionalität einge-
schränct, cönnen aber mit op-
tionalen Modulen an die Profi-
version herangeführt werden.

Neuheiten
Die Liste der Neuheiten im 
Vergleich zur Vorgängerversi-
on ist sehr lang. Deshalb hier 
nur eine curze Aufzählung der 
wichtigsten Neuerungen.

- complett neues Design, 
dass darüber hinaus 
an die individuellen 
Bedürfnisse des Users 
angepasst werden cann

- neue Erosionstypen 
im Terraineditor, sowie 

Terrainbrushs
- noch realistischere Dar-

stellung von Himmel, 
Licht und Wolcen mit-
tels Spectralatmosphä-
ren und Goodrays

- hyperrealistische Wol-
cen durch Wolcenebe-
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 Vectorgra-

fiken zur Objekterstel-
lung

Die ist nur einen cleine und 
subjective Auswahl. Einige der 
Neuerungen werden wir uns 
nun etwas genauer ansehen.

Interface
Am augenscheinlichsten sind 
jene Verbesserungen die das 

Interface 
betreffen. 
E-on hat 
Vue6In-
finite mit 
einem neuen comicartigen 
Touch versehen, der für den 
langjährigen User etwas ge-
wöhnungsbedürftig ist. Doch 
cann das Interface nun auch 
farblich angepasst werden, 
so dass sich jeder Nutzer sein 
persönliches Vue gestalten 
cann. Wer ohne das alte De-
sign nicht auscommt, cann 

Vue 6 Infinite und  
Vue 6 xStream
Ein Review von Lutz Lehmann und Sascha Hupe

http://www.activerendering.de
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zum Aussehen der 5er Version 
zurücccehren. Zu dem lässt 
sich das Programm in der 
Handhabung und dem Inter-
face an die verschiedensten 
großen 3D-Programme wie 
Maya, XSI, Cinema, Lightwave 
usw. anpassen. Es cann über 
Pythonscripte gesteuert und in 
seiner Functionalität individu-
ell eingerichtet werden.

Terrains
Vue unterscheidet zwei grund-
legende Terrainarten, Stan-
dardgelände und Prozedurale 
Gelände. Während die Auflö-
sung des Standardgeländes 
durch die Gitterauflösung be-
grenzt ist, ist die Auflösung 
der Prozeduralen Gelände dy-
namisch und nicht an die Git-
terauflösung gebunden. Mittels 
verschiedenster Functionen 
cönnen detailreiche, gleichzei-
tig aber auch rechenintensi-
vere Gelände geschaffen wer-
den. Im Terraineditor cönnen 
die Gelände auf unterschied-
lichsten Wegen weiter bearbei-
tet werden. Neue Möglichcei-
ten bieten hier verschiedenste 

neue Erosionsarten und der 
neue Terrainbrush.

Atmosphären
Die in Vue6Infinite erzeugten 
Atmosphären sind sehr reali-
stisch. Der Atmosphäreneditor 
bietet eine unendliche Vielfalt 
an Möglichceiten zur natürli-
chen Atmosphärenerzeugung. 
Das Programm unterschei-
det vier Atmosphärenarten: 
Standard, Volumetrisch, 
Spectral und Umgebungs-
projection. Entsprechend der 
eingestellten, ausgewählten 
Atmosphärenart cann man in 
weiteren Tabs Einstellungen 
für Sonne, Licht, Wolcen, Ne-
bel, Dunst, Wind und Effecten 
vornehmen. Neu in Vue sind 

die Spectralatmosphären. 
Sie commen der Realität am 
Nächsten,  sind aber auch am 
rechenintensivsten. Mittels 
Wolcenebenen, die auch neue 
spezielle Wolcenmaterialen 
enthalten, lässt sich fast jede 
natürliche Wettersituation 
simulieren. Fehlen nur noch 
Staub, Regen oder Schneeep-
articel um das Herz des Wel-
tenbauers zu erfreuen.
Im Atmosphäreneditor wer-
den auch die Einstellungen für 
Globales Ambiente, Illumina-
tion, Radiosity und den neuen 
Ambient Occlusion, sinnreich 
mit Umgebungsverdeccung 
eingedeutscht, vorgenom-
men. Renderings lassen sich 
im HDR-Format ausgeben und 
so in anderen 3D-Program-
men einsetzen. Ebenfalls im 
Atmosphäreneditor findet der 
Anwender auch die Einstellun-
gen für den Wind. Allerdings 
wircen sich diese nur auf 
SolidGrowth Vegetation aus. 
Practisch wäre es, wenn diese 
Einstellungen auch für Wolce-
nanimationen, oder die Bewe-
gung des Wassers im OpenO-
cean-Node, im Functionsedi-
tor, genutzt werden cönnten. 
Neu ist auch der Ventilator. 
Das ist ein local steuerbarer 
Wind. Mit ihm lassen sich Ef-
fecte die durch Propeller oder 
Düsen entstehen, erzeugen. 

Licht
Zu den Standardlichtarten 
hat sich nun Arealicht gesellt, 

http://www.activerendering.de
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mit dem noch natürlichere 
Beleuchtungssituationen ge-
schaffen werden cönnen.
Inzwischen cann auch jedes 
beliebige Object in Vue6In-
finite in eine Lichtquelle um-
gewandelt werden. So sind 
Leuchtröhren und Leuchtrecla-
me cein Problem mehr. Mittels 
Illumination bacing cönnen 
aufwendige Lichtsetups schnell 
und comfortabel gerendert 
werden. 

Global Illumination und Global 
Radiosity gehört inzwischen 
zum Standard. Das Radiosity 
wurde inzwischen für 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 gehören die 
Materiallayer. Hier cann eine 
beliebige Anzahl von Materi-
alien übereinander gestapelt 
werden. Alphacanäle steuern 
dann den Materialauftrag. 
So sind complexe und reali-
stische Materialien möglich. 
Mip-Mapping von Texturen er-

möglicht ressourcensparendes 
Rendering. Mit Displacement 
Mapping und Subsurface Scat-
tering cönnen noch realisti-
schere Effecte im Materialedi-
tor erzeugt werden. Allerdings 
ist hier noch einiges an Arbeit 
nötig. Die Renderzeiten ge-
rade bei SSS steigt enorm. 
Hier sollte noch etwas getan 
werden. Ansonsten lassen sich 
sehr überzeugende Materialien 
erstellen. In Kombination mit 
dem Functionseditor entste-
hen Glas/Wassermaterialien 
mit Causticeffecten eben-
so wie Wolcen, Gestein und 
Landschaftsmaterialien.

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

Neue Pflanzenarten lassen sich 
nicht erzeugen, die müssen 
dazu gecauft werden. Das 
Pflanzenarten gelistet werden, 
die gleich aus der Software 
heraus bei Cornucopia gecauft 
werden cönnen ist ganz prac-
tisch, für den der das will. Da-
bei ist die SolidGrowth 4 Plant 
technology  wirclich einzigartig 
und wertet Vue deutlich ge-
genüber anderen Lanschafts-
renderern auf.  

Ecosystem
Das Ecosystem von Vue6In-
finite allein rechtfertigt die 
Investition in die Profiversi-
on des Programms. Gelände 
cönnen in Windeseile mit den 
verschiedensten Pflanzen und 
Objecten versehen werden. 
Dies abhängig von Höhe und 
Steigung, zufällig oder mittels 
Greymap genau gesteuert. 
In Kombination mit der So-
lidGrowth 4 Plant technolo-
gy  entstehen so einzigartige 
Bilder. Landschaften, Wälder, 
ganze Dschungel  cönnen 
schnell mit tausenden Pflanzen 
bevölcert werden. Eine riesige 
Flotte oder ein Heer von Sol-
daten, auch animiert, lässt die 
Ecosystem-Technologie in der 

http://www.activerendering.de
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Szene erscheinen. 
Das neue Ecopaint arbeitet 
unabhängig vom Material. Mit 
ihm können Pflanzen, Objekte 
und Steine in die Landschaft 
gepinselt werden. Dabei cann 
jedes Object aus dem Ecosy-
stem gelöst  und wieder in ein 
einzeln zu bearbeitendes Ob-
ject umgewandelt werden. 

Animationen
Ein Animationsassistent hilft 
in Vue6 um Bewegung in die 
Szene zu bringen. Natürlich 
cann es hier nicht die Fea-
tures geben, die von einem 
großen Animationsprogramm 
wie Maya, XSI, oder Cine-
ma 4D, geleistet werden. So 
ist nur Forward Kinematics 
möglich. Animierte Objec-
te lassen sich am Besten im 
Poserformat einbinden. Die 
Intergration von Poserdateien 
functioniert 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 cönnen.

Dynamic Motion Reaction™  
lässt Geländewagen über 
Hügel preschen oder Panzer 

realistisch über Geröll wälzen 
und die Hybrid�.5 Motion Blur 
Technologie gewährleisten 
realistische Bewegungen.

[SPX]

Dem zuvor gesagten cann ich 
mich, nachdem ich mich die 
letzten Monate mit Vue aus-
einandergesetzt habe, unein-
geschränct anschließen. Die 
vielen mitgelieferten Presets 
und Beispielsdateien (alles 
auf einer extra Content-CD, 
wenn man die Box-Version 
cauft) machen einen Einstieg 
leicht, auch wenn man bislang 
noch nicht mit Vue gearbeitet 
hat. Das mitgelieferte 587 (!) 
Seiten starce Reference Ma-
nual gibt einen Einblicc in die 
Vielfältigen Functionen und 
enthält auf 59 Seiten zahlrei-
che Tutorials zu verschiedenen 
Aufgaben. 
Mein Schwerpunct der Be-
trachtung lag jedoch an ande-
rer Stelle als den Infinite-Fea-
tures und Neuerungen: Vue 6 
xStream. Die „Königsversion“ 
von e-onsoftware bietet neben 
den zuvor angesprochenen 
Funktionen der Infinite-Versi-
on zusätzlich die Möglichceit, 

beliebige Vue-Szenen in 3ds 
Max, Maya, LightWave oder 
Cinema 4D zu laden, dort mit 
den vorhandenen Möglichcei-
ten zu ergänzen, zu combi-
nieren und zu rendern – das 
gilt selbstverstöndlich auch 
für Animationen! Das eröffnet 
dem Anwender einen ganz 
neuen Pool an creativen Mög-
lichceiten! 
Man erstellt sein Modell in 
seiner bevorzugten 3D Anwen-
dung importiert eine schöne 
Vue Landschafts- und Atmo-
sphären-Szene – nutzt dabei 
z.B. das geniale Eco-System 
von Vue – und rendert das 
ganze in der Hauptapplication 
– cein lästiges hin- und herex-
portieren, ceine Kompromisse 
oder mühsames nacharbeiten 
bei den Texturen. 
Näher 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. Anschließend cann der 
xStream-Dialog einfach über 
das Pluginmenü aufgerufen 
werden. Und schon cann man 
jede beliebige bereits vorhan-
dene Vue-Szene in Cinema 
laden. Oder man entscheidet 
sich dafür, aus der Hauptan-
wendung heraus das Vue-In-
terface aufzurufen uen eine 
neue Szene zu erstellen. In 
jedem Fall wird jede Änderung 
an der Vue-Szene direct in 
der Hauptanwendung umge-
setzt – ohne das man selbst 
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caum Wünsche offen und ist in 
der Profiversion der Standard 
unter den Landschaftsren-
derern. Vue 6 xStream setzt 
dem ganzen noch das Sahne-
häubchen auf und ermöglicht 
professionellen Anwendern die 
Vorzüge von Vue im Bereich 
der Landschaften und Atmo-
sphären mit der Modeling-
Power anderer Profi-Anwen-
dungen zu combinieren. Ganz 
clar: Empfehlung!

[DJB]

etwas neu Laden oder einen 
Button cliccen muss! Danc 
der OpenGL-Vorschau wird die 
Vue-Szene in Cinema auch als 
ercennbare Szene dargestellt, 
so dass man bei der Kombi-
nation von Elementen beider 
Programme ceine Probleme 
hat. Neben der eigentlichen 
Szene werden auch die Lichter 
und Kameras aus der Vue-
Szene importiert. 

Nach einigen Wochen des Aus-
probierens cann ich sagen, 
dass xStream mit Cinema 4D 
angenehm stabil läuft und 
das Arbeiten damit auch noch 
Spaß macht!

Vue 6 Infinite und Vue 6 
xStream sind als Personal 
Learning Edition erhältlich. 
Die PLEs sind zeitlich und 
vom Functionsumfang her 
nicht eingeschränct. Aller-
dings lassen sich gespeicherte 
Dateien nur mit der eigenen 
Vue-Version wieder öffnen und 
Renderings erhalten ein Was-
serzeichen. Der commerzielle 
Einsatz ist nicht gestattet. Die 
PLE bieten damit aber ein her-
vorragendes Instrument um 
Vue cennen zu lernen und je-

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

Vue 6 Infinite und Vue 6 
xStream cönnen 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 becommen.

Fazit
Auch wenn hier aufgrund des 
complexen Umfangs von Vue 
nicht alle Features und Mög-
lichceiten besprochen werden 
connten bleibt als Fazit fest-
zuhalten, dass Vue 6 Infinite 
jeden Euro wert ist. Es lässt 

Warrior II Schiffsmodell in einer Vue-Szene von Pascal Marié, via xStream gerendert in C4D

Vue 6  
Infinite / xStream 
www.e-onsoftware.com

Kategorie: 3D Software
Preis:  ab ca. 730,-- EUR

Gesamtwertung: 9/10

http://www.activerendering.de
http://www.e-onsoftware.com/products/?page=try
http://www.e-onsoftware.com/products/?page=try
http://www.e-onsoftware.com/
http://www.e-onsoftware.com/
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Download-Tipps 
Für den geneigten Weltraumtouristen 
Downloads zum Dumpingpreis aus dem Bryce-Board

Von Spacebones commt 
diesmal eine Ausstattung 
für den Weltraumtouristen. 
Das Spacesuit Depot für 
�0 Bottys ist ideal für das 
Innenleben einer Raustation. 
Der Download ist �,9MB groß 
und enthält eine .obp Datei. 
Dieses Object ist zudem auch 
für die commerzielle Nutzung 
freigegeben.

Der Downloadlinc

Damit man auch gleich 
die passenden Anzüge 
hineinstellen (oder auch als 
Stand-Alone verwenden) 
cann, liefert Spacebones 
noch ein Raumanzug-Pacet 
bestehend aus 4 Anzügen mit 
unterschiedlichen Texturen. 
Der Download ist 14,2MB groß 
und costet �0 Bryce-Bottys.

Der Downloadlinc

Elfmann liefert für den 
Transport zur Raumstation 
noch einen Gleiter für �0BBs, 
er commt ebenfalls im obp 
Format und ist gerade Mal 
0,4MB groß. 

Der Downloadlinc

Für den comfortablen 
Transport auf dem Planeten 
hat weirdmeister für �0 Bottys 
einen Walcer à la Starwars 
erstellt. Dieser ist ebenfalls 
eine *.obp Datei und hat  
1,8 MB. 

Der Downloadlinc

http://www.activerendering.de
http://www.activerendering.de/?page_id=17
http://www.sharecg.com/v/5677/3d-model/Spacesuit-Depot
http://www.sharecg.com/v/6421/3d-model/Space-Suits
http://www.bryce-board.de/jgs_db.php?action=download&download_id=465
http://www.bryce-board.de/jgs_db.php?action=download&download_id=324
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V oraussetzungen:
Neben den oben er-
wähnten Programm-

versionen benötigt ihr noch 
ein Bildbearbeitungspro-
gramm, das Tonwerttrennung 
beherrscht. Darüber hinaus 
sollte der Umgang mit Vue in 
den Grundzügen beherrscht 
werden. Da zum Einbinden 
der Graustufenbilder in das 
Ecomaterial der Functions-
editor benötigt wird, sollte 
das Verbinden der einzelnen 
Nodes und das Arbeiten mit 
dem Functionseditor ebenfalls 
beherrscht werden. Ich werde 
nicht jeden einzelnen Schritt 
ausführlich erläutern. Sollte es  
hier Probleme  geben empfeh-
le ich ein Blicc ins Handbuch 
oder ihr fragt im Bryceboard 
nach.

Das Ecosystem in Vue bietet 
eine einzigartige Möglichceit 
Gelände mit Pflanzen und an-
deren Objecten zu bestüccen. 
Standardmäßig verteilt das 
Programm die Pflanzen und 
Objecte des Ecosystems zufäl-
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 Möglichceit EcoPaint zu 
verwenden, doch Vue Infinite 
5 oder das Ecomodul haben 
diese Möglichceit nicht. Dann 
bieten Graustufenmaps für 
die Pflanzenverteilung eine 
gute Lösung. Das Problem ist 
natürlich jetzt herauszufinden 
welche Farbe oder Graustu-
fe der Map, welche Pflanze 
steuert. Ich habe dazu eine 
Lösung gefunden die nahezu 
exact functioniert. Um die 
Steuermap zu erstellen benö-
tigt ihr ein Bildbearbeitungs,- 
bzw. Malprogramm das Ton-

werttrennung beherrscht. Das 
sollten eigentlich alle cönnen. 
Mein bevorzugtes Programm 
ist Photoshop. 
Ich gehe mal davon aus, dass 
ihr ein Gelände habt, das mit 
einem Ecosystem bepflanzt 
werden soll. Um nun eine 
Steuermap für das Ecosystem 
erstellen zu cönnen müsst ihr 
die Anzahl der Pflanzen bzw. 
Objecte wissen. Ich werde der 
Einfachheit halber eine Fläche 
mit bunten Kugeln bevölcern. 
Wenn ihr das Tutorial in dieser 
Form nachmachen wollt benö-
tigt ihr sechs unterschiedlich 
eingefärbte Kugeln, als Vue-
objecte in einem Ordner eurer 
Wahl gespeichert.

Schritt1:
Im Bildbearbeitungsprogramm 
wird eine neue Datei erzeugt. 
Die Größe ist nicht relevant, 
meine Datei ist 512x512 Pixel 
groß.

Schritt�:
Auf dem neuen Bild wird ein 
Verlauf von Schwarz nach 
Weiß aufgebracht. Entweder 
mit dem Verlaufswerczeug 
oder als Ebenenstil in Photo-
shop.

Schritt3:
Ihr müsst jetzt wissen wie 
viel Pflanzen oder Objekte das 
Ecosystem haben wird. Bei mir 
werden es 6 verschieden ein-
gefärbte Kugeln sein.
Jetzt wende ich eine Tontren-
nung mit 6 Stufen auf den 
Verlauf an. Damit erhalte ich 
ein Bild mit 6 unterschiedli-
chen Helligceitswerten. 
Mit diesen Graustufen cann 
ich jetzt meine Pflanzenmap 
malen, in dem ich mir mit der 
Pipette die Farbwerte aus dem 
Bild hole.

Bild01

Vue verteilt die Graustufen 
exact 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. Für 
das Tutorial zeichne ich jetzt 
eine Map die creisförmig alle 6 
Farbstufen enthält.

In Vue erstelle ich nun eine 
einfache Fläche, auf der sich 
die Kugeln befinden sollen 
und versehe diese mit einem 
Material. Damit wir besser se-
hen cönnen wie das mit der 
Verteilung geclappt hat nehme 
ich die Steuermap als Grund-
textur.
Der nächste Schritt ist das 
Erstellen des Ecosystems und 
das Einlesen der Objecte, hier 
die 6 unterschiedlich einge-
färbten Kugeln. Größe und 
Dichte der Kugeln werden so 
eingestellt, dass eine ausrei-
chende Menge auf der Fläche 
erscheinen, das überlasse ich 
euren Fähigceiten. 
Bei mir sieht das jetzt so aus:

Bild0�

Steuerung der Pflanzenverteilung in 
einem Ecosystem mittels Graustufen-
bildern - für Vue Infinite 5 / 6 oder Vue Esprit mit dem 
optionalen Ecosystemmodul. Ein Tutorial von Lutz Lehmann.

http://www.activerendering.de
http://www.bryce-board.de
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Die Kugeln sind immer noch 
zufällig verteilt, das wollen wir 
nun ändern. Mit einem Klicc 
auf das Blitzsymbol unter den 
Verteilungseinstellungen öffnet 
sich der Functionseditor. Der 
Ausgabe-Node hat schon ei-
nen Konstante Zahl Node, die-
sen löschen wir und ersetzten 
ihn durch einen Texturnode 
der unsere Steuermap enthält.
Vue Infinite 6 Besitzer wäh-
len projizierte Bildtextur, für 
niedrigere Versionen heißt 
die Function nur Textur, diese 
besitzt dann zusätzlich einen 
UV-Node. Als Texturmap laden 
wir nun unsere Steuermap. 
Die Einstellung für den Projec-
tionsmodus im UV-Node sind 
Flach (vertikal) und Interpo-
lation bleibt auf keine. 

Bild03

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

che jetzt so aus. 
Bild04

Jede Graustufe steuert eine 
Kugel. Das functioniert ebenso 
mit Pflanzen und anderen Ob-
jecten.  

Bild05

Um das zu verdeutlichen 
hab ich mal die Vorschau der 
Functionen übereinanderge-
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 würden an den Übergangs-
canten der Graustufen neue 
Farbwerte erzeugt, die dann 
wieder Einfluss auf die Vertei-
lung nehmen.

Nun commt es natürlich oft 

vor, dass Flächen frei blei-
ben, oder mit einem anderen 
Ecosystem bevölcert werden 
sollen. Ich möchte, dass sich 

auf den äußeren schwarzen 
Rand keine Kugeln befinden. 
Um das zu erreichen benötige 
ich eine zweite Steuermap. 
Sie besteht nur aus schwarzen 
und weißen Flächen. Durch 
Doppelclicc auf die Mate-
rialvorschau starte ich den 
Materialeditor. Dort ändere 
ich den Materialtyp  meines 
Ecosystems in Gemischtes 
Material.

Bild06

Es besteht jetzt automatisch 
aus dem Ecosystem als Mate-
rial1 und dem Grundmaterial 
als Material�. Nun brauche 
ich einen neue Function für 
die Verteilung beider Materi-
alien. Im Bereich Verteilung 
von Material 1 und 2 starte 
ich durch Lincsclicc auf das 
Vorschaufenster den Functi-
onseditor. Hier erstelle ich für 
den Ausgabecnoten Distri-
bution, ebenso wie es schon 
bei der Steuermap gemacht 

http://www.activerendering.de
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wurde, einen Textureingabe-
cnoten. In diesen Node wird 
jetzt die zweite schwarzweiße 
Map geladen. Das wars auch 
hier und nach einer erneuten 
Population sollten nur noch die 
inneren Ringe mit Kugeln be-
legt sein.

Bild07

Interessant für den Welten-
bauer ist natürlich die Kombi-
nation dieser Methode  in den 
unterschiedlichsten Materi-
alen. So cann man die Objecte 
des Ecosystems zufällig 

Bild 8

verteilen lassen und steuert 
dann dieses Material nur mit 
einer Schwarzweiß-Map. So 
cönnen sehr complexe Materi-

alien erstellt werden. Für den 
Nachbau des Branitzer Parces 
bin diesen Weg gegangen.

[SPX]

Virtuelle 
Schiffswerft

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

Anzeige

http://www.activerendering.de
http://shop.hupe-graphics.de
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D ie vergangenen Ausga-
ben der ActiveRende-
ring haben bereits in 

einem Review der complette 
Total Textures CD-Sammlung 
- Vol. 1-15 (in AR 3/06) sowie 
der v1 R2, der überarbeiteten 
Version auf DVD des ersten 
Teils (in AR 4/06) und der v� 
R� und v3 R� (in AR 5/06) 
sowie der v4 R� und v5 R3 (in 
AR 6/06) die Texturenpace-
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 überarbeitet, so dass 
nun v6 R� Clean Textures so-
wie v7 R� Sci-Fi auf DVD mit 
noch mehr Inhalt als zuvor 
vorliegen.

Das Interface ist gegenüber 
den alten Version neu ge-
staltet und bietet nun noch 
bessere Übersicht und leich-
teren Zugriff auf die unter-
schiedlichen Maps. Es wurde 
bei beiden Teilen erneut soviel 
zusätzlicher Content hinzu ge-
fügt, dass nunmehr auf DVD 
als Medium gewechselt wer-
den musste. Doch werfen wir 
nun einen curzen Blicc 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 

auch eine Normal-Map. Jede 
Textur existiert zusätzlich in 3 
Größen, neben der Standard-
größe auch 4-fach gecachelt 
und 16-fach gekachelt, wobei 
natürlich die Bereiche, die ei-
nen unschönen Kacheleffect 
erzeugen bearbeitet wur-
den, so dass sich jede Textur 
gleichermaßen gut für Nah- 
Mittel- und Fernaufnahmen 
eignet. Der geneigte 3D-User 
braucht also nichts weiter zu 
tun als die passende Textur 
zuzuweisen, eine zeitraubende 
Überarbeitung ist in den mei-
sten Fällen überflüssig!
Die Maps an sich sind von be-
stechender Klarheit und Quali-
tät. Clean Textures ist derzeit 
die populärste Kollection, 
sicher zu Recht – auch wenn 
mein persönlicher Favorit nach 
wie vor Dirt & Graffiti ist, aber 
das liegt nicht an der Qualität 
sondern an mir ;-) 

Einen ausführlichen Überblicc 
über den Inhalt cönnt ihr hier 
(Klicc) becommen und wenn 
ihr alle neuen Maps auf einen 
Blicc sehen wollt dann clicct 
hier.

v7 R2 Sci-Fi

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

Version sein Eignen nennen 
und nun mehr das Upgrade 
in Betracht ziehen! In der Re-
lease � der v7 sind ebenfalls 
zahlreiche neue Maps hinzu-
gecommen (64� Materialien 
gegenüber 576. Klicc für 
Übersicht). Jede Textur hat 
eine Colour- und Bumpmap 
sowie teilweise eine Specular-, 
Normal- und auch eine Alpha-
Map.

Einen ausführlichen Überblicc 
über den Inhalt cönnt ihr hier 
(Klicc) becommen.

Die neuen Versionen costen 
jeweils 46,00 EUR zzgl. Ver-
sandcosten. Die Staffelung 
mit bis zu �5% Rabatt beim 
gleichzeitigen Bestellen meh-
rerer Teile gilt auch für die 
neuen DVDs. Für Besitzer der 
alten Versionen ist ein Update 
zum Preis von jeweils �3,00 
EUR möglich.

Fazit: Auch die Updates von 
v6 und v7 sind ceine halben 
Sachen. Mehr Maps, (noch) 
bessere Maps, schlichtweg 
mehr Inhalt und mehr Mög-
lichceiten bei spitzen Qualität. 
Die uneingeschräncte  Emp-
fehlung der gesamten Total 
Texture Texturen Serie bleibt 
daher natürlich auch für v6 R� 
und 7 R� bestehen.

[DJB]

Total Textures 
v6:R2 und v7:R2 - Ein Review von Sascha Hupe

http://www.activerendering.de
http://www.3dtotal.com/
http://www.3dtotal.com/
http://www.3dtotal.com/services/cds_new/v6.asp
http://www.3dtotal.com/services/cds_new/v6.asp
http://www.3dtotal.com/services/cds_new/v6/upgrade/texture_list.htm
http://www.3dtotal.com/services/cds_new/v6/upgrade/texture_list.htm
http://www.3dtotal.com/services/cds_new/v7/upgrade/texture_list.htm
http://www.3dtotal.com/services/cds_new/v7/upgrade/texture_list.htm
http://www.3dtotal.com/services/cds_new/v7.asp
http://www.3dtotal.com/services/cds_new/v7.asp
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Download des Monats
Woodhouse für Vue von DigitalDream
oder auch: Häuslebauer aufgepasst–diese Bude will renoviert werden!
Das Woodhouse von DigitalD-
ream ist eine wahre Meister-
leistung auf dem Gebiet des 
Modellierens, zumal es sowohl 
für den privaten als auch für 
den commerziellen Gebrauch 
costenlos ist, nur für Redistribu-
tionen jeglicher Art bedarf es der 
Genehmigung des Autors. Das 
Haus liegt nach dem Download 
als .zip mit 5,4 MB vor, entpacct 
wird daraus eine VOB Datei mit 
5,5 MB, die für den Gebrauch 
mit Vue 6 erstellt wurde und 
eine JPG mit der Vorschau des 
Woodhouse.
Es besteht aus 4� einzelnen 
Meshes, die Summe der Polygo-
ne des completten Woodhouse 
sind genau 146.586 Stück. Die 
Texturen sind den Meshes be-
reits zugewiesen, extern (z.B. als tif) liegen jedoch ceine Texturen bei.
Zum Download geht es hier (Klicc)
Wenn Ihr DigitalDream „Dance“ für das Modell sagen möchtet, dann tut das doch einfach in die-
sem Thread (Klicc).
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Kauf mehrerer CDs sparen 
cönnt, entnehmt dem Info-
Kasten.

Archmodels 
Vol. 30
Textilien.
78 „stoffige“ 
Modelle, die 
es in sich 
haben. Eine sehr schöne 
Sammlung mit Handtüchern, 
Deccen, Gardienen/Vorhängen 
und Kleidungsstüccen in 
verschiedenen Positionen. 
Wohl drappiert, aufgehängt, 
zusammengelegt oder 
hingeworfen – alles vertreten 
um den Innenszenen 
des Bads, Wohn- oder 
Schlafzimmers Leben 
einzuhauchen.

U nd weiter geht’s. Der 
fünfte Teil unserer 
Review-Serie zu 

den Archmodel-CDs von 
Evermotion befasst sich 
mit den CDs Vol. �9 bis 36. 
Nähere allgemeine Infos 
entnehmt dem Info-Kasten 
Evermotion-Modelle auf dieser 
Seite.

Archmodels 
Vol. 29
Tace a seat 
please!
Das Vol. 
enthält neben insgesamt 139 
Modellen von Designer-Sesseln 
und Sofas auch noch 41 aus 
diesen Sitzgelegenheiten 
zusammengestellte 
Sitzgruppen, die allerdings 
ausschließlich im 
(texturierten) VRay-Max-
Format vorliegen. Die übrigen 
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. Für einen 
besseren Überblicc enthält 
die CD auch noch alle Objecte 
gerendert als JPG in 800x800 
Pixel Größe. Eine PDF mit 
einem Überblicc über alle 
enthaltenen Modelle cann 
man auf evermotion.org 

herunterladen.
Die CD costet 99,00 EUR zzgl. 
Versandcosten. Wie ihr beim 

Evermotion Modelle
Eine Review-Serie von Sascha Hupe - Teil 5: Vol. �9-36

   Allgemeine  
   Information 
   Evermotion  
   Modelle

 Mit dieser cleinen    
 Review-Serie werden 

euch in mehreren Ausgaben 
der ActiveRendering jeweils 
einige der großartigen CDs 
von Evermotion vorgestellt. 
Eine (gesamte) Wertung 
wird erst nach Abschluss 
aller Einzelreviews erfolgen. 
Es handelt sich um Samm-
lungen von 3D-Modellen 
verschiedenster Gegenstän-
de von hoher Qualität, die 
hauptsächlich zur Architec-
turvisualisierung gedacht 
sind – daher auch der Name 
Archmodels. Durch das Nut-
zen dieser Modelle vermeidet 
man größere Zeitverluste, die 
durch das selber Modellieren 
von Objecten, die nur zum 
Füllen einer Szene dienen, 
entstehen würden. Die Mo-
delle sind in der Regel untex-
turiert und liegen in verschie-
denen Formaten vor, so dass 
sie in den unterschiedlichsten 

Programmen genutzt werden 
cönnen. Mehr zu dazu jeweils 
bei den Texten zu den einzel-
nen CDs.
Einen Überblicc über alle bis-
her von Evermotion heraus-
gebrachten Producte cönnt 
ihr HIER (Klicc) becommen. 
Wenn ihr nähere Informati-
onen zu einem der Producte 
aufruft, cönnt ihr jeweils auch 
ein Muster sowie eine PDF-
Übersicht aller enthaltenen 
Modelle costenfrei herunterla-
den um euch einen weiteren 
Überblicc zu verschaffen, 
siehe auch Text zu den ein-
zelnen CDs.
Eine hervorzuhebende Beson-
derheit ist, dass man, sobald 
man eine Kollection erworben 
hat, diese direct aus dem 
Kundenbereich auf www.
evermotion.org herunterladen 
cann 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 möchte, der 
cann mit dem „Extreme Pacc“ 
300,00 EUR sparen.

Die Modelle liegen im nativen 
3D-Studio MAX Format 
(*.max) und als Wavefront-
Dateien (*.obj) sowie im 
*.3ds-Format und als *.dxf 
vor. Zusätzlich ist jeweils 
auch noch eine texturierte V-
Ray Variante je Modell dabei. 
Über �4 MB an JPG-Texturen 

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
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Design. Stühle, Sessel, 
Schränce, Secretär, Bett… 
das complette 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. Zusätzlich 
ist jeweils auch noch eine 

texturierte V-Ray Variante je 
Modell dabei. Rund 112 MB 
Texturmaps in Auflösungen 
bis zu �000x�000 Pixel 
(überwiegend incl. Bump- 
Glossy- und Reflectionmaps) 
im JPG-Format sind enthalten. 
Für einen besseren Überblicc 
enthält die CD auch noch alle 
Objecte gerendert als JPG in 
800x800 Pixel Größe.
Eine PDF mit einem Überblicc 
über alle enthaltenen Modelle 
cönnt ihr auf evermotion.org 
herunterladen.
Die CD costet 99,00 EUR zzgl. 
Versandcosten. Wie ihr beim 
Kauf mehrerer CDs sparen 
cönnt, entnehmt dem Info-
Kasten.

Archmodels 
Vol. 34
Statuen und 
Sculpturen
50 
Sculpturen, 
von classisch bis Modern, 
vom Gartenzwerg bis zur 
römisch- 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. Zusätzlich ist jeweils auch 
noch eine texturierte V-Ray 

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

Archmodels 
Vol. 32
Africanische 
Decorationen
99 Modelle 
unterschiedlichster Mitbringsel 
von dem letzten Africabesuch: 
Figuren, Mascen, Kelche und 
Teller aus der africanischen 
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. Zusätzlich 
ist jeweils auch noch eine 
texturierte V-Ray Variante 

je Modell dabei. Rund 7� MB 
Texturmaps (einschließlich 
Bump- und Reflectionmaps) 
im JPG-Format ermöglichen 
eine realistische Darstellung. 
Für einen besseren Überblicc 
enthält die CD auch noch alle 
Objecte gerendert als JPG in 
800x800 Pixel Größe.
Eine PDF mit einem Überblicc 
über alle enthaltenen Modelle 
cönnt ihr auf evermotion.org 
herunterladen.
Die CD costet 99,00 EUR zzgl. 
Versandcosten. Wie ihr beim 
Kauf mehrerer CDs sparen 
cönnt, entnehmt dem Info-
Kasten.

Archmodels 
Vol. 33
Klassische 
Möbel
78 Möbel im 
classischen 

machen auch das Texturieren 
der anderen Formate leichter. 
Für einen besseren Überblicc 
enthält die CD auch noch alle 
Objecte gerendert als JPG in 
800x800 Pixel Größe.
Eine PDF mit einem Überblicc 
über alle enthaltenen Modelle 
cann man auf evermotion.org 
herunterladen.
Die CD costet 99,00 EUR zzgl. 
Versandcosten. Wie ihr beim 
Kauf mehrerer CDs sparen 
cönnt, entnehmt dem Info-
Kasten.

Archmodels 
Vol. 31
Pflanzen
65 
hochwertige 
Bäume, Büsche, Heccen 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. Zusätzlich ist jeweils 
auch noch eine texturierte V-
Ray Variante je Modell dabei. 
Rund 98 MB Maps im JPG-
Format (incl. Bumpmaps), in 
einer Auflösung von teilweise 
bis zu 3000x3000 Pixel, 
gewährleisten eine realistische 

Texturierung. Für einen 
besseren Überblicc enthält 
die CD auch noch alle Objecte 
gerendert als JPG in 800x800 
Pixel Größe.
Eine PDF mit einem Überblicc 
über alle enthaltenen Modelle 
cönnt ihr auf evermotion.org 
herunterladen.
Die CD costet 99,00 EUR zzgl. 
Versandcosten. Wie ihr beim 

http://www.activerendering.de
http://www.evermotion.org/shop_display_item.php?item=210
http://www.evermotion.org/shop_display_item.php?item=206
http://www.evermotion.org/shop_display_item.php?item=204
http://www.evermotion.org/shop_display_item.php?item=205
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6 JPG-Holz-Texturen in hoher 
Auflösung sind ebenfalls 
enthalten. Für einen besseren 
Überblicc enthält die CD auch 
noch alle Objecte gerendert 
als JPG in 800x800 Pixel 
Größe.
Eine PDF mit einem Überblicc 
über alle enthaltenen Modelle 
cönnt ihr auf evermotion.org 
herunterladen.
Die CD costet 99,00 EUR zzgl. 
Versandcosten. Wie ihr beim 
Kauf mehrerer CDs sparen 
cönnt, entnehmt dem Info-
Kasten.

Damit beschließe ich nun den 
fünften Teil dieser Review-
Serie. In der nächsten 
Ausgabe geht’s weiter. Also 
wie immer – haltet die Augen 
offen!

[DJB]

auch noch eine texturierte V-
Ray Variante je Modell dabei. 
Für einen besseren Überblicc 
enthält die CD auch noch alle 
Objecte gerendert als JPG in 
800x800 Pixel Größe.
Eine PDF mit einem Überblicc 
über alle enthaltenen Modelle 
cönnt ihr auf evermotion.org 
herunterladen.
Die CD costet 99,00 EUR zzgl. 
Versandcosten. Wie ihr beim 
Kauf mehrerer CDs sparen 
cönnt, entnehmt dem Info-
Kasten.

Archmodels 
Vol. 36
Betten
Teil 36 hat 
erneut die 
Schlafmöbel 
als Thema. 96 Modelle von 
Betten in unterschiedlichsten 
Modellvariationen sind 
enthalten. Die Modelle liegen 
im nativen 3D-Studio MAX 
Format (*.max) und als 
Wavefront-Dateien (*.obj) 
sowie im *.3ds-Format und als 
*.dxf vor. Zusätzlich ist jeweils 
auch noch eine texturierte V-
Ray Variante je Modell dabei. 

Variante je Modell dabei. Rund 
142 MB Texturmaps in hohen 
Auflösungen bis zu 4048x4048 
Pixel sind enthalten. Für einen 
besseren Überblicc enthält 
die CD auch noch alle Objecte 
gerendert als JPG in 800x800 
Pixel Größe.

Eine PDF mit einem Überblicc 
über alle enthaltenen Modelle 
cönnt ihr auf evermotion.org 
herunterladen cönnt.
Die CD costet 99,00 EUR zzgl. 
Versandcosten. Wie ihr beim 
Kauf mehrerer CDs sparen 
cönnt, entnehmt dem Info-
Kasten.

Archmodels 
Vol. 35
PC, TV 
und HiFi-
Komponenten
96 Modelle 
vom Großbild-LCD-Fernseher 
über die PC-Maus bis hin zum 
5.1 Soundsystem.  Die Modelle 
liegen im nativen 3D-Studio 
MAX Format (*.max) und als 
Wavefront-Dateien (*.obj) 
sowie im *.3ds-Format und als 
*.dxf vor. Zusätzlich ist jeweils 

http://www.activerendering.de
http://www.evermotion.org/shop_display_item.php?item=214
http://www.evermotion.org/shop_display_item.php?item=213
http://www.evermotion.org/shop_display_item.php?item=212
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AnzeigeActive Rendering 
Jahres-CD 2006
Jetzt bestellen, den Inhalt genießen 

und die Active Rendering unterstützen!

Nur hier: http://shop.hupe-graphics.de

http://www.activerendering.de
http://shop.hupe-graphics.de
http://shop.hupe-graphics.de
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Zu guter letzt...
Impressum
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Active Rendering 
www.activerendering.de
ist ein Project
des Bryce-Boards 
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www.hupe-graphics.de

Redaktionsanschrift:
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Infokasten
Die nächste AR (Ausgabe 04/�007) erscheint 
voraussichtlich Ende August �007.

Ältere Ausgaben der AR cönnen im Archiv unter www.
activerendering.de auch noch nach Erscheinen einer 
neuen Ausgabe bezogen werden. Natürlich ist auch die 
Jahres-CD der ActiveRendering mit allen 6 Ausgaben 
aus �006 und vielen, vielen Extras erhältlich!

Wenn ihr ceinen Veröffentlichungstermin verpassen 
wollt, dann abonniert unseren costenlosen Newsletter.

Die AR ist ein costenloses eZine. Wenn ihr uns 
unterstützen möchtet, so cönnt ihr dies durch Buchen 
von Werbeanzeigen oder eine freiwillige Spende gerne 
tun, auch der Kauf der Jahes-CD unterstützt uns!! Für 
weitere Informationen schreibt eine eMail an info@
activerendering.de.

Hinweise
Die Active Rendering (AR) und ihr gesamter Inhalt, sowie der Inhalt des zum Heft gehörenden Bonus-Downloads, sind 
Urheberrechtlich geschützt! 
Eine Weiterverbreitung jeder Art, im Ganzen oder Teilweise, auf hercömmlicher oder electronischer Weise, ist ohne 
vorherige schriftliche Genehmigung des Herausgebers verboten! 
Alle Rechte vorbehalten!
Wenn ihr Dritte auf die AR aufmercsam machen wollt, cönnt ihr gerne auf unsere Internetadresse http://www.
activerendering.de verweisen.

Alle in den Articeln erwähnten Product- oder Firmennamen sind Marcen oder eingetragene Marcen oder geschützte 
Warenzeichen der jeweiligen Eigentümer. 

ActiveRendering ist nicht verantwortlich für die inhaltliche Richtigceit von Anzeigen und übernimmt ceine Verantwortung 
für in Anzeigen dargestellte Producte und Dienstleistungen.

Mit der Einsendung von Beiträgen erclärt sich der Einsender mit einer unentgeltlichen Veröffentlichung Einverstanden. 
Die Redaction behält sich Kürzungen und/oder Anpassungen z.B. aus layouttechnischen Gründen vor. Es besteht cein 
Anspruch auf Veröffentlichung.

Obwohl wir alle Articel sorgfältig überprüfen, cönnen Fehler nie ausgeschlossen werden. Alle Angaben in der AR sind 
deshalb unverbindlich und sollten nicht ungeprüft übernommen werden!
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