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Kapitel 1

Einfiihrung

1.1 Vorwort

HALL OF HONOR

CINEMA-Programmierer

Philip Losch
Christian Losch

AddOn-Programmierer

Jan-Claas Dirks
Alexander Pratsch
Jirgen Schildmann

Beta-Tester
Lothar Mal
Ralf Meckenhauser
Stefan Disterhoft
Christoph Mayer
Lars Henniges
Klaus Sauer
Ludwig Kamphenkel
Bernd Lutz
Oliver Wallusch
Can Glneytepe
Dusty Hill

Handbuch-Lektorat
Jan M. Anton

Lieber Kunde,

willkommen zur neven Version 3 und Professional
3 von MaxonCINEMA 4D.

Viele Kunden haben uns zur Version 2 gefragt,
weshalb wir die Ergdnzungen zum Handbuch
nicht als reine ASCII-Datei mitgeliefert hiitten, die
AmigaGuide-Dateien knne man unmdéglich ver-
niinftig ausdrucken.

Wir hatten diesen Weg gewihlt, da reine Textda-
teien am Computer immer schwer lesbar sind und
schnell zur Ermiidung fiihren.

Da MaxonCINEMA seit des Handbuchs zur Ver-
sion 2 so viele Anderung, Neuerungen und Ergiin-
zungen erfahren hat, haben wir uns bei der Ver-
sion 3 dazu entschlossen, Ihnen ein gedrcktes
Addendum zukommen zu lassen.

In den folgenden Erginzungen finden Sie also
nicht nur die Neuheiten der Version 3 sondern

auch die Anderungen der Version 2.1 gegeniiber
des Handbuchs.

Zu jedem Punkt ist vermerkt, auf welche Seite des
Handbuchs sich das Folgende bezieht. Auch teilen
wir [hnen mit, ob ein bestimmtes Leistungsmerk-
mal unter Umstinden nur in der Professional -Ver-
sion zu finden ist.

Um Thnen das Lesen noch weiter zu ereichtem
enthilt dieses Addendum ein eigenes Inhaltsver-
zeichnis, sowie einen separaten Index. Mit der
nichsten grofen Version gibt es dann aller Wahr-

scheinlichkeit nach auch wieder ein komplett neu-
es Handbuch.

Michael Giebel (am Ende und im Oktober 1995)
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1.2 Lieferumfang

MainActor Shareware wird
nur mit MaxonCINEMA 4D
Professional mitgeliefert

In der Mormalversion redu-
7iert sich daher die Anzahl
der Disketten um 1.

MaxonCIMNEMA 4D 150t auf
alen Amiga-Modellen mit
6020 und hoher.

MaxonCINEMA 4D V3 18uft
nicht auf Amiga-Modellen
mit Ge000-Prozessor.

Grafikkarten werden unter-
stlitzt,

Im Lieferumfang von MaxonCINEMA V3 befin-

den sich:

* § Disketten (5 Disketten MaxonCINEMA und 1
Drskette MainActor Shareware)

* 1 Handbuch zu Version 2 (oder Professional 2)
* diese Handbuch-Erginzung
* | Registrierkarte

Sollte Thr Paket nicht vollstindig sein, so melden
Sie sich bitte bei Threm Hindler.

Wenn Sie von einer friitheren Version von Maxon -
CINEMA updaten erhalten Sie

* beim Update von V2 auf V3
3 Disketten (2 Update-Disketten und 1 Diskette
MainActor Shareware),
1 Handbuch-Erginzung zu V3

* beim Update von V1 auf V3
6 Disketten (5 CINEMA -Disketten und 1 Dis-
kette MainActor Shareware)
1 Handbuch zu V2 (bzw. V2 Pro)
1 Handbuch-Erginzung zu V3

* beim Update von MaxonCLASSIC-CD auf V3
zusdtzlich zom nommalen V 1-Update eine neue
seriennummer (Registrierkarte)

Sollte Thr Update-Paket nicht vollstindig sein, so
melden Sie sich bitte schriftlich bei der MAXON
Computer GmbH.

1.3 Hardware und Software- Voraussetzungen

8 MaxonCINEMAAD

Fiir den Betrieb von MaxonCINEMA 4D bendéti-
gen Sie

» Einen Amiga-Computer mit einem MC68020
oder einem héheren Prozessor.

* Betriebssystem Amiga-OS 2 oder héher
» Mindestens 3 MByte freien Arbeitsspeicher.



1.4 Erstellen von Arbeitskopien

Bringen Sie Disketten nigin
die Nahe von Magnetfel-
dern, 2B, Lautsprecher oder
Ionitore. Ebenfalls sollten
Sie starke Temperatur-
schwankungen vermeiden.

1.5 Installation

Auch wenn Sie MaxonCINEMA 4D direkt auf
Festplatte installieren wollen, sollten Sie eine Si-
cherheitskopie der Onginaldisketten anlegen, die
>ie dann zum Installieren benutzen. Verwahren
Sie die Originaldisketten danach an einem siche-
ren Ort.

Wie Sie Sicherheitskopien erstellen kénnen, ist in
Threm Amiga-Handbuch beschrieben.

1.6 Hilfestellung

Starten Sie das Installations-Programm durch ei-
nen Doppelklick auf das . Install -CINEMA-HD*-
Piktogramm auf der ersten MaxonCINEMA -
Diskette. Weitere Hilfestellungen zur Installation
konnen Sie direkt im Install-Programm abrufen.

Wenn Sie ein Update installieren, mul sich min-
destens eine vollstindig eingerichtete Version 2
im Installationsverzeichnis befinden. Andernfalls
wird die Installation abgebrochen.

Beim Update von Version 1 ist das nicht notwen-
dig.

Falls Fragen zu MaxonCINEMA 4D auftreten,

wenden Sie sich bitte schriftlich an:

MAXON Computer GmbH
MMaxonCINEMA - Support™
Industriestralie 26

D-65760 Eschborn

Halten Sie folgende Informationen bereit, damit
wir [hnen méglichst rasch helfen kénnen:

* Die Versionsnummer und das Datum von
MaxonCINEMA 4D. Diese Informationen er-
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halten Sie aus dem ,.Uber““Fenster, das Sie aus

dem Hauptmenii von MaxonCINEMA 4D auf-
rufen kénnen.

* Thre Rechnerkonfiguration (Amiga-Modell,
Betnebssystem-Version, Grille des Haupt-
speichers und der Festplatte, Grafik- und andere
eingebaute Karten)

* eine genaue Problembeschreibung

Lesen Sie hierzu auch die Anmerkungen im An-
hang B dieser Erginzung.

1.7 Leistungsubersicht der Version 3

Falls Sie den Leistungsumfang noch nicht aus der
Werbung kennen:

Verbesserungen * Lens Flares (Blendenflecke), Lens Reflections
mit Abdunkelung! (Blendenreflexionen), Lens

Glow (Glitheffekte)
» Sichtbare Lichtquellen

» Neuer, wesentlich beschleunigter, véllig asyn-
chroner Raytracer; Sie kénnen wihrend der
Bildberechnung im Editor weiterarbeiten.

» Speichern von 8-Bit-Bildern mit optimaler Farb-
palette, 24-Bit-Speichern unabhingig vom Bild-
modus mdglich

» (Qualitativ hochwertigere Bildberechnung

* Weich-, Scharfzeichner und Mittenfilter

* Neue, schnelle Farb- und Graustufenmodi

* Benutzerdefinierbare CINEMA -Icons

» Umfangreiche Icon-Sammlung mit Beispielen
fiir die MagicWB
* mterne Optimierung fiir MC68040

» Raytracer und Scanline sind in einem einzigen
Programm vereinigt

* Neue Fin/Ausgabeformate IFF, BMP, TIFF,
JPEG

10 MaxonCINEMA4D



» Bildweise Steuerung anderer Programme (z.B.
Mal - oder Bildbearbeitungsprogramme)

* (Objekt- und Tiefenmaps
* Frei emnstellbare Tiefenunschirfe
* Darstellung von Transparenzen im Scanline

* Verbesserte Inverse Kinematik (Winkelbe-
schrinkungen )

e Zusatzprogramm GENESIS-Prepare zum Kon-

vertieren von Amiga-Szenen und -Texturen zur
PC-Version

e Zusatzprogramm ,MainActor” Shareware
» Neuer Objektekonverter , MagicLink™ LT V3

Beschleunigung » Schnelleres Einladen von Texturen
» Schnelleres Texture-Mapping
» Aufstarten des Raytracers vom Editor
* Deutlich schnellere Bildausgabe
 Interne 24-Bit-Bildberechnung

* Beschleunigung des Editors fiir bestimmte Gra-
fikkarten (BltT'emplate in den Finstellungen)

* Beschleunigung durch Neuprogrammierung der

Grafikkarten-Treiber
* Beschleunigung des Raytracers
* Beschleunigung des Octree-Eintragens
» Beschleunigung des Antialiasing

* Beschleunigung der Schattenberechnung

Yersion 3 und Professional 3 11



Kapitel 2  Zusdtzliche Dateien

und Verzeichnisse

2.1

Die Datei ,CinemaEGS.guide”

2.2

Wenn Sie iiber die Grafikerweiterung EGS verfii-
gen und bei der Installation die entsprechende Op-
tion angegeben haben, finden Sie diese Datei im
MaxonCINEMA -Verzeichnis. Sie erklédrt den Um-
gang mit den Ausgabe-Optionen.

Das Verzeichnis ,, Ubersicht*

2.3

In diesem Verzeichnis befinden sich zwei Bilder
(eines davon im JPEG-Format). Diese zeigen in
einer Ubersicht alle mitgelieferten Texturen und
Relief-Texturen.

Das Verzeichnis ,Entwickler*”

2.4

MaxonCINEMA 4D hat eine dokumentierte
Schnittstelle zur , Aufenwelt”. Hierdurch ist es
Programmierern méglich, eigene Funktionen oder
gar komplette Programme in MaxonCINEMA 4D
einzubinden. Fine ausfiihrliche Dokumentation
und Beispiele finden Sie dort.

Das Verzeichnis ,,JPEG-Texturen"

Als Bonbon haben wir Thnen diese schénen Textu-
ren beigelegt. Alle Dateien liegen im JPEG-For-
mat vor.

12 MaxonCINEMA4D



2.5 Das Verzeichnis ,,Cinema-icons*

m Sie konnen MaxonCINEMA mutteilen, dald statt
der eigenen ab sofort Thre Lieblings-Icons fiir Sze-

Achien Sie auf Iausrei Ch?”“ nen und Bilder verwendet werden sollen.

de Stack-Zuweisung (mind. ) ) ]

95000) im Icon fur Maxon- Kopieren Sie das gewiinschte Piktogramm entwe-
CIMEMA-Szenen. der unter dem Namen ,,DEF_SCENE™ (fiir Sze-

nen-Icons) oder ,,DEF PIC* (fiir Bilder-Icons) in
das Verzeichnis ,,ENVARC: Cinemur™.

Dreizehn vorgefertigte Piktogramme befinden sich
im Icons-Verzeichnis. Sie kénnen aber jederzeit
selbst erstellte verwenden.

Yersion 3 und Professional 3 13



Kapitel 3 Neuheiten im Programm

Die Datel ,Wichtig” existiert
immer noch. Auch bel Ver-
sion 3 kiinnen sich nach
Drucklegung der Ergénzung
Anderungen ergeben ha-
ben. Bitte sehen Sie dort
nach.

Sie werden nun nach und nach in die Neuheiten
und Anderungen von MaxonCINEMA 4D einge-
fiihrt. Hierin sind auch alle Anderungen des Hand-
buchs gegeniiber der Version 2.1 enthalten. Diese
lagen bislang in Form einer AmigaGuide-Online-
Hilfe auf Diskette vor.

Fiir alle Anwender (FEinsteiger wie Experten) in-
teressant sind die Cinema-FAQ (erngl = frequently
asked questions; hdiifig gestellte Fragen). Sie er-
halten darin Tips zum Umgang mit MaxonCINE-
MA. Aufrufen kénnen Sie die Datei iiber ,.Fragen
untd Antworten’ aus der Datei ,,Wichtig™.

3.1  Editor-Einstellungen S. 285

14 MaxonCINEMA4D

Uber den Schalter ,,Riickgdingig™ stellen Sie ein,
ob ein UNDO grundsitzlich erfolgen soll oder
nicht.

Der Vorteil beim Ausschalten ist, daP das Arbei-
ten mit MaxonCINEMA 4D bei umfangreichen
Objekten auf kleinen Rechnem mit wenig Spei-
cher merklich schneller wird.



Wird EGS oder Cyher-
graphics gearbeitet, erfol-
gen z.T. enorme Beschleu-
nigungen,

Die Picasso-Grafikkarte
wird nicht komplett unter-
stlitzt, erfahrt aber trotzdem
Beschleunigung.

Besitzer einer Retina-Gra-
fikkarte kéinnen die Funkti-
on nicht benutzen.

Wird unter normalen
Amiga-Modi gearbeitet,
sollte die Funkfion ausge-
schaltet werden.

Je nach Lage der Ansicht
sind im Ursprung erzeugte
Chjekte nicht unbedingt auf
dem Bildschirm sichthar,

Uber den Schalter , BltTemplate verwenden' kann
auf manchen Grafikkarten schneller gearbeitet
werden. Die Funktion macht sich im Editor beim
Verschieben von Objekten oder der Ansicht be-
merkbar. Leider kann man nicht allgemeingiiltig
sagen, dafl Grafikkartenbesitzer diese Funktion
einschalten sollten.

So kann es vorkommen, daf} ,,BitTemplate” auf ei-
nem 4-Farben-Bildschirm lduft und auf einem mit
mehr als 8 Farben nicht oder umgekehrt. Das be-
deutet, jeder mul} selbst ausprobieren, ob auf dem
von ithm benutzen Arbeitsbildschirm Vorteile ent-
stehen oder nicht.

Aber keine Angst, bei den Versuchen treten keine
Abstiirze auf, wenn Ihre Konfiguration , BitTem-
plate” nicht unterstiitzt.

Uber den Schalter ,Objekte im Urspring™ bestim-
men Sie, an welcher Stelle Objekte beim Einset-
zen erscheinen sollen.

Ist das Feld angehakt, erzeugt Maxon CINEMA
alle Objekte an der Stelle (0;0;0) im Weltkoordi-
natensystem.

Ist das Feld nicht angehakt, erzeugt Maxon-
CINEMA alle Objekte im Zentrum des Arbeits-
fensters. Beachten Sie bitte, daf hierbei das Ob-
jekt v.U. auf krurmmmen Koordinatenwerten zu lie-
gen kommt.

Uber den Schalter , Startpfade...” geben Sie unter
WUmleitung™ an, wo MaxonCINEMA 4D seine
tempordren Dateien ablegen soll. Besitzen Sie we-
nig RAM-5Speicher, sollte dieses Verzeichnis auf
einen Bereich auf einer Festplatte um gelenkt wer-
den. Auch wird hier bei eventuell verwendeter

.1 iefenumschéirfe” die , Tiefenmap™ abgelegt.
Ebenfalls iiber den Schalter , Startpfade...” geben
Sie unter ,, Bildarz.* an, welches Programm Sie
zur Anzeige von Texturen verwenden wollen.

Yersion 3 und Professional 3 15



Sie haben somit die Méglichkeit, aus dem Editor
heraus auch Texturen zu betrachten, wenn Sie im
Material bearbeitenr”-Fenster auf den Schalter
WZeigen' klicken.

Voreimngestelltist hier ,,Tools/ViewTek/VI™.
Wollen Sie z.B. mit Threr EGS-Grafikkarte die

Texturen in 24-Bit anzeigen, dndem Sie die o.a.

Zelle in , Tools/ViewTel/VI EGS™.
o [

Lange I w;nJHaum | kubisch |
Bate | 25 | 2Zeit B Linear |
sngicht ] 30 |

2K | Aabbruch |

Uber den Schalter ,,Dokumnent...* erreichen Sie ein
Dialogfenster. Hier konnen Sie bestimmen, welche
der méglichen Ansichten beim Offnen eines neuen
Dokumentes dargestellt werden soll.

Voreingestellt ist hier ,,30.

In der Professional -Version sind zusitzliche Para-
meter fiir die Animation vorhanden. Sie verbergen
sich ebenfalls hinter dem Punkt ,.Dokumernt. ..~

Neben den Interpolationsarten fiir Raum und Zeit
stellen Sie hier zusitzlich die Animationsléinge
und die Bildrate ein. Neue Dokumente werden
dann standardmiBig mit diesen Werten getffnet.

3.2 Hauptwerkzeugleiste S. 153

16 MaxonCINEMA4D

Mit der Leertaste kénnen Sie schnell und bequem
zwischen der momentanen Bearbeitungsart (Punk-
te, Objekte, Achsen, usw.) und Ansicht bearbeiten
hin- und herschalten.

Oft ist man gerade mit der Anderung von Punkten
eines Objekts beschiftigt, mochte aber schnell ein-
mal die Editorkamera verschieben, um die Punkte
aus einer anderen Perspektive zu sehen. Beim Um-



schalten zwischen den Bearbeitungsarten wird
nicht neu gezeichnet, wodurch ziigiges Arbeiten
moglich wird.

3.3 Information-Fenster 5. 393

Im Information-Fenster kann mit der Tabulator-
Taste zwischen verschiedenen Eingabefeldem hin-
und hergesprungen werden.

TAB springt hierbel zum ndchsten, SHIFT-TAB
zum vorherigen Feld. RETURN schlieft die Ein-
gabe ab, die Werte werden ins Editorfenster iiber-
geben.

3.4 Lichtquellen, Lichteffekte S. 366

Mit MaxonCINEMA Version 3 steht Thnen ein
michtiges Werkzeug zur Erzeugung verschiedener

Lichteffekte zur Verfiigung. Mit den Gliiheffekten
wird das Aussehen der Lichtquelle selbst verdndert.

Sie kinnen Sonnenstrahlen ebenso sichtbar ma-
chen, wie z.B. eine Sonnenkorona oder Halos. Mit
den Linsenreflexionen werden qualitativ minder-
wertige Kameralinsensysteme simuliert. An sol-

Lensflares und
Lensglows

Yersion 3 und Professional 3 17



e alle Eigenschaften an-
derer Objekte sind auch die
Lichteffekte bis ins kleinste

animierbar,

\orstellbar ist 2.B. ein sich
drehender Strahlenkranz
wahrend sich die Flares von
rotnach griin férben.

lhrer Fantasie sind keine
(renzen gesetzt,

18 MaxonCINEMA4D

chen Objektiven entstehen im Gegenlicht regenbo-
genfarbige Kreise, die sich diagonal iiber das Bild
ziehen — eine willkommene Abwechslung in den
sonst so perfekten virtuellen Welten. Schlieflich
kann der Lichtstrahl selbst sichtbar gemacht wer-
den, ein Effekt, der z.B. in verrauchten Zimmern
oder im Nebel zu erkennen ist.

Im Parameterfenster fiir die Lichtquellen, erreich-
bar z.B. iiber das Menii , Extra / Licht/Polygon. ..,
befindet sich unten das Ankreuzfeld , Keme Lichi-
abstrahiung”. Wird es aktiviert, tridgt die Licht-
quelle nicht mehr zur Beleuchtung der Szene bei,
sondem liefert nur noch die Linseneffekte oder die
Sichtbarkeit (siehe unten). Dies kann u.U. von
Vorteil sein, da nun die Reflexionen und das Glii-
hen nicht mehr von der Lichtquelle beeinfluft
werden.

Rechts daneben befindet sich der Schalter fiir die
Linseneffekte”. Wird er angewdhlt erscheint ein
umfangreiches Dialogfenster.

|

[ |
[ % |
[ |
e |
=]
oo |
[1o0% |
| 0% |

Im oberen Bereich sehen Sie allgemeine Angaben,
ob ein bestimmter Effekt auftreten soll, wie hell er
sein soll, ... Im unteren Bereich werden die Fein-
einstellungen vorgenommen. Jedes Element 14t



sich separat ansteuern und beeinflussen. Rechts
daneben sehen Sie das Vorschaufeld, in dem Sie
Thre Aktionen bereits wihrend der Eingabe sche-
matisch kontrollieren kénnen.

Wrlith- & Linseneffekte am Bildrand ausblenden™
ldRt die Lichteffekte langsam von der Bildmitte
aus zum Bildrand hin verschwinden. Dies ent-
spricht iibrigens dem iiblichen physikalischen Ver-
halten.

3.4.1 Linsengiiihen

Glihen und Ring

Hauptstrahlen

Glihen, Ring, Haupt-
und zufallige Neben-
strahlen

WAkt gibt an, ob Linsengliihen auftreten soll.
Das Kistchen ist dann angehakt.

WHelligkeit” gibt die Helligkeit des Gliihens, der
Haupt- und Nebenstrahlen an, relativ zur Hellig-
keit der Lichtquelle. (Diese kann auch heller sein,
also iiber 100%.)

Nebenstrahlen zufillig™ besagt, dafl die Neben-
strahlen nicht mehrin exakt gleichen Winkelab-
stinden um die Lichtquelle herum angeordnet
werden, sondern daf} dieser Winkel per Zufall in
den Grenzen zu den Nachbarstrahlen gewihlt
wird.

In der ,,Anzeige” wihlen Sie das zu bearbeitende
(liithen aus. Sie haben hierbei die Wahl zwischen
Wlithen®, | Zentrales Glithen®, | Roter Aufen-
ring”, | Hauptstrahlen™ und , Nebenstrahlen™. Bei-

spiele hierzu sehen Sie in der linken Spalte.

WLentrales Glithen™ erzeugt in der Mitte helleres
(lithen als am Rand. , Roter Aufenring” legt einen
roter Ring um das eigentliche Gliihen. , Haupi-
strahlen” erzeugt radiale Lichtstrahlen. , . Neber-
strahlen’ erzeugt zusitzliche Lichtstrahlen.

Fin Hiikchen rechts in , A&#iv" schaltet das betref-
fende Linsengliihen ein. Im Vorschaufeld sehen
Sie sofort den entsprechenden Ring um die Licht-
quelle.
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Mit , Radius X und , Radius ¥ bestmmen Sie die
Ausdehnung des Gliihens rund um die Lichtquelle.
Durch die Trennung von X- und Y -Radius sind
Sie in der Lage auch das interessantere elliptische
(lithen zu erzeugen. Die Radiuslinge wird in
Prozent angegeben. 100% bezeichnet hierbei die
Entfernung von der Bildschirmmitte bis zum Bild-
rand.

Mit , . Farbe R”, , Farbe ¢ und ,,Farbe B geben
Sie die jeweiligen Farbkomponenten rot, griin und
blau des Gliihens an.

Wenn Sie Haupt- oder Nebenstrahlen aktivieren,
konnen Sie zwei weitere Parameter angeben.

trahlen” legt fest, wieviele Haupt- oder Neben-
strahlen erzeugt werden sollen. Und mit ,,Dre-
hung™ wihlen Sie einen beliebigen Winkel, unter
dem das Strahlenbiindel beginnen soll.

3.4.2 Linsenreflexionen

Flare ,Exp. 1°

Flare ,Exp. 2°

20 MaxonCINEMA4D

WAL gibt an, ob Linsenreflexionen auftreten
sollen. Das Kistchen ist dann angehakt.

Helligkeit™ gibt die Helligkeit der Reflexionen
an, relativ zur Helligkeit der Lichtquelle. (Diese
kann auch heller sein, also iiber 100%.)

In der , Anzeige”™ wihlen Sie die zu bearbertende
Reflexion aus. Sie haben hierbei die Wahl zwi-
schen 15 verschiedenen Reflexionen.

Fin Hikchen rechts in , Akt schaltet die betref-
fende Reflexion ein. Im Vorschaufeld sehen Sie
sofort den entsprechenden Ring.

~Position”™ gibt die Stelle des zu bearbeitenden
Hares auf dem Bildschirm an. Die Achse, auf der
alle Reflexionen liegen geht immer durch zwei
Punkte: die Lichtquelle und den Mittel punkt des
Bildschirms (der gleichzeitig die Mitte des Objek-
tivs darstellt). Hierber gelten folgende Werte:



Flare ,Exp. 3°

BE Rt

Flare ,Linear

Flare ,Inv. Exp.”

0% = Lichtquelle,
30% = Bildmitte,
100% = 2*5trecke Lichtquelle-Bildmitte

Negative Prozentangaben legen die Reflexion hix-
ter die Lichtquelle.

Mit ,, Radius X und , Radius ¥ bestmmen Sie die
Ausdehnung der Reflexion. Durch die Trennung
von X- und Y-Radius sind Sie in der Lage, auch
elliptische Reflexionen zu erzeugen. Die Radius-
linge wird in Prozent angegeben. 100% bezeich-
net hierbei die Entfemung von der Bildschirmmit-
te bis zum Bildrand. Fine Angabe von 0% liht die
Reflexion verschwinden.

Mit .. Farbe R*, , Farbe ¢ und , . Farbe B* geben
Sie die jeweilige Farbkomponente rot, griin und
blau der Reflexion in Prozent an.

..1 yp** schlieBlich bestimmt die Art des Flares. Es
stehen mehrere iiber das Blittersymbol zur Aus-
wahl:

Exp. 1 = diinner Ring,

Exp. 2 = etwas dickerer Ring,

Exp. 3 = dicker Ring, geht iiber in Scheibe,

Linear = monotone Scheibe

Inv. Exp. = aullen dunkel, innen hell,

3.4.3 Sichtbare Lichtquelien

In MaxonCINEMA 4D kénnen Lichtquellen —
bzw. der davon ausgehende Lichtkegel — sichtbar
gemacht werden. Vergleichbar 1st dies mit einem
Nebel, wobei die Dichte dieses Nebels jedoch
nicht von der Kamera weg, sondem in Richtung
der Lichtquelle zunimmt.

Fiir die exakte Einstellung der Sichtbarkeit dienen
ein Blittersymbol, sowie drei Eingabefelderim
Parameterfenster einer Lichtquelle. Dieses Fenster
ist u.a. erreichbar iiber den Meniipunkt ,.Extra /
Licht/Polygom.. "
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Achten Sie auf die Ausrich-
tung der Achsen der Licht-
quelle

Die Helligkeit des sichtha-
ren Lichts nimmit guadra-
fisch mit der Entfernung ab,
d.h. doppelte Enffernung
entspricht einem Viertel der

Helligkeit,

Die Form der Lichtguelle
(LCY ist Unabhéngig von
der Dichtefunktion ;

Die LG kann kugelfdrmig
ahstrahlen — es erfolgt kei-
ne Beschrinkung.

Die LG kann parallel ab-
strahlen — das Lichtist nur
auf der einen Raumhélite
sichthar, da parallele LU
nurin eine Richtung ab-
sirahlen.

Die LG kann kegelférmig
ahstrahlen (Spot) — das
Lichtist nurinnerhalb eines
Spotkegels sichibar,

Die LG kann zdindertérmig
abstrahlen (Paralleles Spot]
—das Lichtist nur inner-
halb des Spot-Zylinders
sichthar (siehe auch Abbil-
dung unten).

22 MaxonCINEMA4D

Direkte Sichtbarkeit

Das Blittersymbol bietet fol gende Auswahlmég-
lichkeiten:

Beine” — Es wird kein sichtbares Licht erzeugt,

A YZ abn.(ehmend ) — Das sichbare Licht nimmt
radial in alle Raumrichtungen ab; das Bild sieht
kugelfrmig aus,

WA Y abn., £ konst {ant}* — Das sichtbare Licht
nimmtin XY -Richtung radial ab. Das Bild sieht
wie ein Zylinder aus, der nach aullen hin abnimmt,

WAL korst., £ abn.” — Das sichtbare Licht nimmt in
Z-Richtung ab. Das Bild sieht wie eine Lichtfront
aus, die in Z-Richtung diinner wird,

WA Y7 kornst.” — Alles wird von der Lichtquelle
iiberstrahlt.

Helligkeit

In diesem Eingabefeld geben Sie die relative Hel-
ligkeit des sichtbaren Lichtes gegeniiber der Hel-
ligkeit der Lichtquelle an.



Radius 1, Radius 2

Hier wird angegeben, wie grof} die Abnahme-Ra-

dien sind. Be1 , X YZ abnehmend™, , XY abn. Z kon-
st und XY konst., Z abr.” wind ein Radius ange-
geben, bei , Keme™ und , XYZ konstemt™ gar keiner
und bei , XY abn., 2 abn.” werden zwei Radien an-

gegeben.

Ein Beispiel:

Eingestellt ist ,,XYZ abnehmend™; fiir Radius sei
der Wert ,,100% eingetragen. D.h. daf dort, wo die
Lichtquelle steht, ihr Maximum an sichtbarer In-
tensitit erreicht wird. Nach auen hin nnmmt die
Lichthelligkeit quadratisch ab, und zwar so, dal
bei einer Entfemung von 100 Pixeln nichts mehr
zu sehen ist. Da es sich um eine quadratische
Funktion handelt, ist in 50 Pixeln Entfernung das
Licht nur noch halb so hell. Die Dichteverteilung
gibt die Helligkeit in Abhéingigkeit von der Raum-
position an.

Farallel—-3%pot mit XrZ=-abnehmender Dichteverteilung

Vo
]

I
Lichtzylinder
gibt die Form vor

Dichteverteilung

Lichtpos .-—_:}é Zﬁ—ﬂchge

Zusammenfassung

Durch die Dichtefunktion wird festgelegt, in wel-
che Raumrichtungen das sichtbare Licht abneh-
men und in welchen es konstant bleiben soll. Ist
zusitzlich Spot und/oder Parallel eingeschaltet,
dann wird dieses Phinomen rdaumlich noch be-
schrinkt, so ist bei einem einfachen Spot z.B. im-
mer nur dort Licht sichtbar, wo der Spotkegel ist.
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3.5 Polygone

S. 122

Im Einklang mit dem Konzept von Maxon-
CINEMA 4D, alle Aktionen und Anderungen in
Echzeit auf dem Bildschirm darzustellen, erfolgt
die Ausgabe von Polygonen nun in Echtzeit.

Wenn Sie z.B. die Punkte eines Polygons bearbei-
ten, werden nicht mehr wie friiher nur die geraden
Verbindungslinien zwischen den Stiitzpunkten
angezeigt, sondern gleichzeitig auch der aktuelle
Rurvenverauf. Ziehen Sie einen der Stiitzpunkte,
dann folgen die Verbindungslinien und Sie sehen
gleichzeitig, wie sich der Verlauf der Kurve
dndert. Dadurch haben Sie eine sofortige und opti-
male Kontrolle {iber den Kurvenverlauf.

3.6 Polygonobjekte S. 238

Die Verschieberichtung eines Verschiebeobjekts
wird ab sofort im Objektkoordinatensystem ausge-
wertet. Eine Verschiebung von (0;0;100) z.B. be-
wirkt, daf} ein Polygon entlang seiner Z-Achse um
100 Einheiten verschoben wird.

Bei Verschiebe-, Schraub- und Pfadobjekten kén-
nen jetzt mehrere Konturen auf einmal angegeben
werden.

3.7 \Verschieben, Drehen, Skalieren S. 165

24 MaxonCINEMA4D

Bei den Funktionen Verschieben, Skalieren und
Drehen aus der Hauptwerkzeugleiste 1Bt sich je-
weils ein eigenes Fingabefenster 6ffnen. Bei der
Anwahl der Funktionen bei gedriickter Umschalt-
taste oder mit der rechten Maustaste wird dieses
Fenster getffnet.

Auber den Eingabefeldern ,. X, ,,F*und ,,Z° zibt
es die Felder , Achsensystent” und ,,Transforma-
tior’,



Die Ansicht wird im:30-
oder Perspektiv-Modus um
das aklive Ohjekt gedreht
wenn in der Hauptwerk-
reugleiste das Blatter-
symbol ,Objek!” akiiviert
ist,

|5t kein Chjekt akiiviert, er-
folgt die Drehung um die
k.amera-Achsen.

3.8 Verformen

Mit , Achsensysterm” wihlen Sie, ob die Transfor-
mation 1n Weltkoordinaten, in Schimmkoordinaten
oder in Objekt- (bzw. bei der Bearbeitung einer
Textur: Textur-) koordinaten eingegeben werden
soll. Bei der Verschiebung und Drehung kénnen
nur die Weltkoordinaten absolut eingegeben wer-
den. Die Skalierung kann nur in lokalen Koordina-
ten (Objekt- oder Textur-) erfolgen.

Bei der Drehung in Welt miiite die Bezeichnung
fiir die Eingabefelder korrekterweise eigentlich
S/N/K heilien (Schwenk-/Neige-/Kippwinkel ). Er-
folgt die Drehung relativ, dann werden die Dreh-
winkel als Drehwinkel um Achsen aufgefalit.

Z.B. bedeutet dann (20;0;0) nicht (wie bei der ab-
soluten Drehung in Welt), daf} das Objekt um den
Schwenkwinkel 20° sondern um die X-Achse 20°
weitergedreht werden kann. Je nach Achsensystem
kann dies eine ganz andere Achse sein.

S. 340

Die Funktion Verformen bietet neben der Verfor-

mung in einer Fbene (XY -Ebene, XZ-Fbene, ZY -
Ebene), und den radialen Optionen (Kugel, Zylin-
der) jetzt zusitzlich die Méglichkeiten XY -Radial,
XZ-Radial und ZY-Radial.

Bei diesen Optionen erfolgt die Verschiebung der
Punkte senkrecht zur angegebenen Ebene. Die
Verschiebung wird wie bei den anderen Funktio-
nen auch durch das Produkt von erster und zweiter
Funktion errechnet.

Allerdings hingt die erste Funktion vom Abstand
eines Punktes zum Objektmittel punkt ab. Die
zweite Funktion hingt nur vom Winkelanteil des
Punktes in der gewihlten Ebene ab.

Wenn Sie einmal von einem flachen Objekt in der
XY -Ebene ausgehen und als erste Funktion die
,.,Cos““Funktion und als zweite Funktion ,./* wiih-
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len, dann sieht das Ergebnis aus, als wenn Sie die
Cosinus-Funktion um den Mittel punkt des flachen
Objekts gedreht haben.

Andern Sie nun bei einem weiteren Versuch die
zweite Funktion von ,,/* auf beispielsweise ,5in",
dann wird beim Drehen der ersten Funktion diese
abwechselnd grofler und kleiner.

Auf diese Art und Weise kénnen Sie sehr komple-
xe und vielfédltige Deformationen erreichen. Aus
einem ausreichend unterteiltem Viereck kénnen
Sie dann z.B. eine Wasseroberfliche zaubern, die
aussieht, als wire gerade ein Wassertropfen in der
Mitte aufgeschlagen.

3.9 Zentrieren 5. 348

Das , Zentrieren™-Fenster wurde neu gestaltet und
bietet neben den Einstellméglichkeiten fiir die
Zentrierung auch ein Vorschau-Feld.

L

rAitte
A pchse 2 ENENER
Y frnee fE . ‘%-
coomphng ) P aannG
e R

(8] | abbrich |

Neu ist das Feld , Art” mit den Wahlmoglichkeiten
LObjekte®, | Achsen® und , Nur Achsen™.

Steht das Feld auf ,,Objekte”, dann werden die
Ausdehnungen der Objekte zur Berechnung heran-
gezogen.

Achsen™ bedeutet, daB nur die Objektachsen (ge-
nauer gesagt: der Objektursprung) fiir die Zentrie-
rung verwendet werden.
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Schlieflich gibt es noch , Nur Achsern™. Diese Op-
tion zentriert nur die Objektachsen, ohne daf} die
Objekte mit ithren Achsen verschoben werden.

3.10 Objekt einfligen S. 274

Diese Funktion hieB urspriinglich ,,Polygon einfii-
gen™. Sie wurde umbenannt, da sie nicht nur mit
Polygonen, sondern auch mit Objekten funktio-
niert. Sie kénnen also nicht nur Polygone in
Polygone, sondern auch Polygone in Objekte,
Objekte in Polygone und Objekte in Objekte ein-
fiigen.

3.11T Ausrichten auf

Neu hinzugekommen ist die Funktion , Ausrichten
adf...” 1m Extra™-Menii. Sie dient dazu, das akti-
ve Objekt so zu drehen, dall es mit seiner Z-Achse
(Zeige-Achse) in die Richtung eines anderen Ob-
jekts zeigt.

Praktisch ist diese Funktion besonders dann, wenn
Sie die Kamera oder eine Lichtquelle genau auf
ein bestimmtes Objekt schauen lassen wollen.

Diese Funktion ersetzt die Option , Ausrichter™ mm
Ramera -Penster und ist zusitzlich fiir jeden Ob-
jekttyp (Licht, Polygon, Objekt, ... ) anwendbar.

3.12 Ubernehmen

Im FEinstellungen-Fenster der Funktion gibt es die
neue Option ,,Unterobjekte einzeln anwenden”. Ist
diese aktiviert, dann wird das Ubemehmen fiir ein
Objekt mit allen Unterobjekten einzeln durchge-
fiihrt.

Yersion 3 und Professional 3 27



Beispiel

Sie libernehmen das Matenial eines anderen Ob-
jekts. Beim aktiven Objekt wird dann auch fiir alle
Unterobjekte dieses Material gesetzt und nicht nur
fiir das aktive Objekt selber.

3.13 Punkte bearbeiten S. 354

28 MaxonCINEMA4D

MaxonCINEMA 4D beriicksichtigt bei der Erzeu-
gung neuer Flichen schon vorhandene Kanten.
Dadurch wird erreicht, dal keine doppelten Kan-
ten erzeugt werden.

Die Funktion , Elemente bearbeiter” 13ht beliebige
Manipulationen an der Objektstruktur zu. Haben
Sie Kanten verdndert, dann tiberpriift Maxon-
CINEMA 4D, ob die fiir die vorhandenen Flichen
notwendigen Kanten noch vorhanden sind. Ist dies
nicht der Fall, dann erzeugt MaxonCINEMA 4D
sie selbstindig. Somit kénnen nie , defekte™ Ob-
jekte erzeugt werden.

Die Uberpriifung findet auch bei der numerischen
Erzeugung von Dreiecken statt, da auch dort Kan-
ten fehlen kénnen.



3.14 Materialien bearbeiten

S. 306

3.15 Kamera - Tiefenunscharfe

Diese Funktion arbeitet intelli gent!

Ist dem aktiven Objekt noch kein Material zuge-
wiesen, dann fragt das Programm Sie, ob ein neu-
es Matenal erzeugt werden soll. Antworten Sie
mit nein, dann kénnen Sie aus den vorhandenen

Materialien eines auswiihlen oder auf Abbruch
klicken.

Als Texturen kénnen alle Bilder in den Formaten
IFF, JPEG, TIFF, BMP und TARGA direkt gela-
den werden.

S. 365

Tiefenunschérfe wird nur

dann berechnet, wenn viel
zusatziches RAM worhan-
den ist

Zusatzlich zur normalen
Bildberechnung werden
mindestens

xAufl*yvAufl*3Byte
hendtigt. Bel einer Bild-
gréifie van 800600 Bild-

punkten sind das wenig-
stens 1,9 MByte,

Stehtdieser zusétdiche Spel-
cher nicht zur Verfligung,
findet keine Tiefenunschére-
Berechnung statt

Es wird keine Fehlermel-
dung ausgegeben, damit
eine eventuell stattfindende
Animationsherechnung
nicht unterbrochen wird.

Im Fenster der Kameraparameter (Menii ,, Extra /
Kamera / Kamera ...”") kbnnen Sie die Tiefen-
unschiirfe einstellen.

Mit dem Blittersymbol ,,Unschdrfe™ legen Sie
fest, welcher Teil eines Bildes unscharf dargestellt
werden soll. Wahlweise kann der hintere Bereich
(,.H) oder der vordere Bereich (,,V*) unscharf be-
rechnet werden. Entsprechend werden Objekte im
Vordergrund bzw. im Hintergrund scharf darge-
stellt. Sie kdnnen aber auch den mittleren Bereich
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einer Szene scharf herausstellen. Hierber werden
sowohl Vorder- als auch Hintergrund unscharf ab-
gebildet (,,V & H™). Wihlen Sie ,, Keire™ an, ver-
hilt sich die Kamera wie bisher; alle Objekte wer-
den scharf gezeichnet.

Haben Sie Unschiirfe definiert, kénnen Sie diese
iiber die folgenden Eingabefelder exakt einstellen.
Je nach verwendeter Unschiirfe sind nicht alle Fin-
gabefelder erreichbar.

achdrfe” bestimmt die Entfernung von der Kame-
13, in der die Szene vollkommen scharf abgebildet
wird. Je nach eingestellter Unschirfe nimmt diese
von hier aus nach vorne und/oder hinten zu.

Unschérfe vorne™, "Unschéirfe hinten™ bestim -
men die Entfernung von der Kamera vorne bzw.
hinten, ab der maximale Unschirfe dargestellt
wird.

3.16 Kamera merken 5. 365

30" MaxonCINEMA4D

Diese Funktion aus dem Menii , Extra / Kamera™
merkt sich die aktive Kameraansicht.

MaxonCINEMA 4D kann sich bis zu 10 verschie-
dene Kameraansichten merken. Mit den Funktio-
nen , Kamera vor* und , Kamera ziriick™ rufen Sie
die Kameraansichten ab.

Fin Beispiel verdeutlicht es am besten:

Sie haben die Kamera so positioniert, dahl Sie ein
Haus von vorne sehen. Jetzt wiihlen Sie , Kamera
merkern™ aus. Danach bewegen Sie die Kamera so,
dal} das Haus von oben sichtbar ist. Sie rufen wie-
der , Kamera merken™ auf und positionieren die
Kamera ein letztes Mal rechts neben das Haus.

Wenn Sie jetzt ,.Kamera zuriick™ aufrufen, dann
wird wieder die letzte Betrachtungsansicht (von
oben) eingestellt. Bei einem erneuten Aufruf der



Funktion wird sogar die urspriingliche Kamera
(von vome) eingestellt. Mit , Kamera vor™ kénnen
Sie die gemerkten Kameras in umgekehrter Rei-
henfolge durchlaufen.

3.17 Darstellung spezieller
Animationseigenschaften S. 172

(nur Professional )

Im Dialogfenster fiir die Darstellung aus der
Hauptwerkzeugleiste befinden sich zwei Punkte,
die speziell im Zusammenhang mit Animationen

Bedeutung haben.
e e
aktive Ohjekte [2] Yoll

inakiive Ohjekte [*|  Wie eingestellt

| Shjekie Begchtifien Eunkte [zoo
| Punkie beschriften

~r| Animpfad ginblenden Ohjekte | 20 |
fnsicht I 2
Pladaufldsung I 01 |
Bild hinterlegen
| o
o Abbtuch |

Mit dem Schalter , Arimpfad einblenden™ geben
Sie an, ob ein Animationspfad im Editor iiber-
haupt dargestellt werden soll.

Im Feld ,.Pfadaufliosing™ geben Sie einen numeri-
schen Wert ein. Dieser besitmmt, wie fein ein Ani-
mationspfad gezeichnet werden soll. Er gibt die
Anzahl der Bilder an, nach der jeweils wieder ein
Pfad-Punkt berechnet werden soll.

Bei griberer Einstellung (Werte = 1 Bild) wird ein
Animationspfad deutlich schneller gezeichnet.
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3.18 Inverse Kinematik S. 164

Die Parameter der Inversen
f.inematik |assen sich flr
|edes einzelne Objekt sepa-
rat einstellen.

Meben den flr jedes Objekt
individuell eingestellten
WWerten, wirkt auf die Inver-
se kinematik noch die glo-
bale Einstellung der Ziehen-
Funktion (sighe unten).

32 MaxonCINEMA4D

In MaxonCINEMA 4D Version 3 Professional 1st
die Inverse Kinematik méchtiger als in den Vor-
gingerversionen. Fiir Gelenke kann nun die Bewe-
gung bei der Drehung eingeschréinkt werden.

Das Finstellungen-Fenster fiir die Inverse Kine-
matik finden Sie 1m , . Extra’-Menii.

Beschrankung

~Reine — Ein Objekt LHBt sich um alle Achsen
drehen.

4 — Das Objekt kann nur um die X-Achse ge-
dreht werden.

.1 —analog

2 —analog

otarr s — Das Objekt 14Bt sich gar nicht drehen.

Bei den Beschrinkungen wirken auch die globalen
XY, Z-Schalter aus der Hauptwerkzeugleiste. Um
die X-Achse eines Objektes kann z.B. nur gedreht
werden, wenn nicht , Starr* und . X eingestellt
sind und der globale X-Schalter gedriickt ist. (Die
globalen Schalter sind ein gedriickt, wenn die Ach-
sen nicht gesperrt sind).

Dampfung
Hier iRt sich fiir jedes Objekt ein Dampfungsfak-
tor eingeben.
0% — das Objekt wird in der Inversen Kine-
matik ganz normal gedreht.

100% — das Objekt bleibt starr (kann aber
trotzdem bewegt (verschoben) werden, da ja

andere Objekte evtl. nicht starr sind.



3.19 Ziehen

S. 164

(nur Professional )

Um die Inverse-Kinematik-Funktion zu benutzen,
miissen Sie folgende Dinge ausfiihren:

1.Gliedern Sie ihr Objekt hierarchisch.
2.Wihlen Sie den Teil des Objektes aus, der durch

die Ziehen-Funktion veriindert werden soll, z.B.
bei dem Spezialobjekt .. Figur™ den rechten Arm.

3.Klicken Sie in die Nihe des Objektes, das Sie
ziehen wollen, z.B. den Unterarm. (Maxon-
CINEMA 4D sucht das dem Mauszeiger néichst-
gelegene Objekt.)

4. Durch die relative Mausposition beim Maus-
klick zu diesem Objekt kénnen Sie steuern, wie
das Objekt argepackt werden soll.

Probieren Sie das am besten aus. Den Greifpunkt
sehen Sie durch das Ende einer Line, die am
Objektmittel punkt ansetzt und zum Greifpunkt
lduft.

Fiir die Ziehen-Funktion 14Rt sich bei gedriickter
Umschalttaste ein Fenster 6ffnen, in dem eingege-
ben werden kann, wie stark sich das ,.Ziehen’ in
der Hierarchiekette auswirken soll.

Die , Stiirke* gibt an, wie stark ein Objekt vom
nichsten abhingt. (Im Prinzip das gleiche wie eine
100%-Dampfung). Fiir jedes einzelne Objekt er-
zibt sich die Abhiingigkeit aus

Starke * (100% — Objektdampfung)

Bei 100% z.B. werden fast alle Objekte der Hier-
archiekette der Mausbewegung folgen, bei 10%
nur die ersten zwei oder drei.

Beim Ziehen kénnen Sie selektiv festlegen, daff
die Objekte sich nur um eine ganz bestimmte Ach-
se drehen. Dazu werden die X-/Y-/Z-Schalter der
Hauptsymbolleiste verwendet. Ist nur ein Schalter
eingedriickt, dann werden alle Objekte jeweils nur
um diese Achse gedreht.
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Besonders praktisch ist dies z.B. bei dem Spezial -
objekt , Figur®. Sie konnen beim Ziehen festlegen,
daf} alle Objekte nur um die X-Achse gedreht wer-
den, was verhindert, dal} sich die Figur verdreht.

3.20 GroBenanimation

Die Anderung der GréRe
wird zwar aufgenommen,
Jedoch nichtim Editor an-
gezeigt Die Grifenénde-
rung wird erst bei der sp&
teren Animationsberech-
nung sichtbar,

34 MaxonCINEMA4D

(nur Professional )

MaxonCINEMA 4D verwendet ausnahmslos
rechtwinklige Achsensysteme. Dies hat fiir Sie
den Vorteil, dall Sie die Lage eines Objektsim
Raum eindeutig durch die Angabe der dre1 , Fu-
lerschen Winkel* (Schwenk-, Neige- und Kipp-
winkel) beschreiben kénnen.

Wenn Sie eine Objektgruppe, deren Unterobjekte
unterschiedlich orientierte Achsensysteme haben,
z.B. in X-Richtung verzerren, werden zwar die
Punkte aller Unterobjekte komrekt mitverzerit, die
Achsen der Untersysteme kénnen aber nicht mit-
verzerrt werden. Anderfalls wiren sie nicht mehr
rechtwinklig.

Der Keyframe-Animator von MaxonCINEMA 4D
kann aber nur die aktuellen Achsenldngen in ei-
nem ,,Grrdffen’-Key aufnehmen. Eventuelle Defor-
mationen oder Verzermungen der Punktmenge, die
sich nicht auch auf die Achsen auswirken, kénnen
prinzipiell nicht gemerkt werden (mathematisch
unmoglich).

In einer Animation, in der sich mehrere Griifien-
Sequenzen von Objekt und Unterobjekten tiber-
lagern, konnen daher kaum zu kontrollierende
Verinderungen und Interferenzen an den Objekten
auftreten.

Fine Ausnahme bilden Skalierungen, die alle drei
Raumachsen um den gleichen Faktor vergréfiern,
bzw. verkleinern.



MaxonCINEMA 4D geht daher bei einer Animati-
on folgendermalien vor:

Sie konnen (wie bei anderen Sequenzen auch) die
Grofe einer Objektachse in Keys aufnehmen. Ak-
tivieren Sie dazu das entsprechende Hikchen des
..Zeit'-Fenster.

Hat das aktive Objekt weitere Unterobjekte mit
eigenen Sequenzen, 16scht MaxonCINEMA 4D
bei der Skalierung — nach einer Riickfrage — diese
Untersequenzen, damit keine Interferenzen auf-
treten.

Wir empfehlen Thnen, die Animation einer Gri-
Bendnderung wie einen Spezialeffekt zu behan-
deln, den Sie am besten 1m |, Zeitleiste” Fenster
numerisch eingeben, nachdem der Rest der Ani-
mation schon steht. Wenn Sie Thre Szene vorher
abspeichem, kénnen Sie auch in Ruhe die Auswir-
kung der Grében-Sequenzen testen und beobach-
ten.

3.21 Sequenzen Ibschen S.376

(nur Professional )

Mit der Funktion ,,Sequcnzen ldschen’™ werden
nicht alle Sequenzen gelGscht, die den aktuellen
Zeitpunkt einschliefen, sondern nur diejenigen,
deren Hiikchen im , Zeit*-Fenster aktiviert sind.
Sie konnen dadurch viel selektiver einzelne Se-
quenzen l6schen.

3.22 Linearisieren 5. 378

{nur Professional )

Beim Linearisieren unterscheidet MaxonCINEMA
4D zwischen Sequenzen mit einstellbarer zeitli-
cher Interpolation (Position, Gréfle, Richtung) und
solchen mit nur rdumlicher Interpolation (Maten -
al, Licht, usw).
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3.23 Zeitleiste

Bei letzteren ist es mathematisch nicht méglich,
die Keys zeitlich so anzuordnen, dafl die Animati-
on mit konstanter Geschwindigkeit erfolgt, da die
entscheidende Information (die zeitliche Interpola-
tion) nicht zur Verfiigung steht.

Der Grund liegt darin, da} man nur zwischen zwei
Positionen eines Objekts einen mathematisch
wohldefinierten Abstand und damit auch Abstand
pro Zeitdifferenz (= Geschwindigkeit) berechnen
kann.

Die Berechnung des rdumlichen Abstands
zwischen zweil Materialien, welche aus Farben,
Distanzen, Offnungswinkeln, usw. bestehen, ist
aber nicht méglich.

MaxonCINEMA 4D ordnet daher in solchen Fil-
len die Keys in zeitlich konstanten Abstinden an.
Dies ergibt in den meisten Fillen (d.h. bei nicht zu
starken Anderungen von Key zu Key) eine Ande-
rung mit nahezu konstanter Geschwindigkeit.

S. 382

3.23.1 Aligemeines
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(nur Professional )

In der Zeitleiste bewirkt ein Klick in das linke
obere Feld, daf} alle Objekte mit Unterobjekten
komplett auf- bzw. zuklappen.

Keys kiénnen in der Zeitleiste (innerhalb von Se-
quenzen) mit der AL'T-Taste erzeugt werden.

Mit dem Lineal lassen sich sehr einfach zeitliche
Bereiche selektieren, eimnfacher als mit der Funkti -

on ,.Bereich auswdhlen™

» Klicken Sie hierzu mit der linken Maustaste die
Sequenzi{en) an, die Sie nur zu einem Teil selek-
tieren wollen. Klicken Sie jetzt nacheinander
zweimal in die Linealleiste, um den Anfang und



m das Ende des Selektionsbereiches anzugeben.
Die Reihenfolge kann beliebig gesetzt werden,
fann eine Sequenz nicht also z.B. zuerst der End- und danach der An-

:L?]%eguégi;;“:;%eeﬁe[ gg!st}l fangszeitpunkt des Bereiches.
dann wird sie wegge aSSL;n. In der Zeitleiste lassen sich auch die meisten

Das Ende einer Sequenz Funktionen aus dem Keyframe-Menii aufrufen.
wird abgeschnitten, wenn Aullerdem die Funktionen ,.Kopieren®™, , Einfii-
sie (iber den zeitlichen Be- gen®, JAusschneiden”, , Loschen”,  Alles™ und
reich herausragt. Nichts®

Das , Riickgingig™ in der Zeitleiste bezieht sich

nicht nur auf das aktive Objekt sondern auf alle
Objekte.

3.23.2 Position-Spur — ,Position wie Polygon®

Nur nichtgeschlossene Polygone werden 1:1 iiber-
nommen, da die fortlaufende Zeit ja nicht ge-
schlossen sein kann. Bei geschlossenen Polygonen
wird das Polygon so iibemommen, als wenn es
nicht geschlossen wiire.

3.23.3 Richtung-Spur — ,,Richtung wie Pfad”

Es lassen sich jetzt sowohl Anfangs- als auch End-
winkel angeben. Die Ausrichtung erfolgt nach fol-
gender Regel:

* Die Z-Achse des auzurichtenden Objektes zeigt
tangential zum Positionspfad.

* Die X-Achse des Objektes wird so gelegt, dal
sie in der XZ-Ebene zu liegen kommt, so dal}
das Objekt horizontal gehalten wird.

* Die Y-Achse schliefilich zeigt immer nach oben
(in +Y -Richtung).

WRichtung wie Pfad” berticksichtigt nur den eige-

nen Objektpfad, micht den Pfad mehrerer iiberge-

ordneter Objekte.
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3.23.4 Richtung-Spur — ,,Ausrichten auf”

Es lassen sich damit Objekte wihrend der Anima-
tion auf andere ausnchten (z.B. Laserkanonen ei-
ner Raumstation folgen einem vorbeifliegenden

Raum schif ).

Was nicht méglich ist, sind Ausrichtungen wie :

* Ausrichtung eines Objektes auf sein Unterob-
jekt, oder komplizierte wechselseitige Ausrich-
tungen.

Es ist zwar mdglich das einzugeben, aberes
kann sein, daf} die ein oder andere Ausrichtung
einfach weggelassen wird. Was aber problemlos
geht sind zum Beispiel zwel Objekte die sich je-
weils aufeinander ausnchten.

* Der Anim-Pfad im Editor kann bei ebendiesen
Problemfillen und auch bei wechselseitigen
Ausrichtungen nicht vollstindig korrekt ge-
zeichnet werden.

3.23.5 Richtung-Spur — ,,.Zielpunkt”

3.23.6 Effekte-Spur
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Damit lassen sich Objekte auf bestimmte Punkte
ausrichten.

Bei allen Ausrichtungen werden nur Schwenk-
und Neigewinkel eines Objektes verdndert, der
Kippwinkel bleibt unverindert.

Bei allen Effekten kann iiber , Mit Unterobjekten™
festgelegt werden, ob die Unterobjekte auch in den
Effekt miteinbezogen werden sollen.

Die Zitter- und Pulsieren-Effekte wurden jeweils
zusammengelegt. Hierdurch ergeben sich viel lei-
stungstihigere Moglichkeiten.



Explosion

Zufall 156t sich jetzt statt ,, Am/d us™ mit einer Pro-
zentangabe stenern.

Wind
Es gibtein neues Feld , . Frequernz”. Dies ist die
rdaumliche Frequenz des Windes.

Morphing
Morphing ist iiber mehrere Zustinde hinweg mébg-
lich. Es kénnen dafiir Keys eingegeben werden.

TIP: Beim Morphing immer Linear oder B-
Spline einstellen, denn die Animierung ist gegen-
tiber Akima oder Kubisch deutlich schneller.

Das Morphing funktioniert lokal, das heifit die

Lokalkoordinaten werden zum Morphing verwen-
det (jeder Punkt wird relativ zum Objektkoordina-
tensystem gemorpht).

- . [
iuiunl 0 |Elisl 22 |

Position Groge Richhung
o I 4 | &hE. I 4 | ShZ. I 4 |
Amplitude Amplitude Amplitude

b 100 mm h I 1 it ae
X I 100 mm 'é I 1 b'é ae
o I 100 mm £ I 1 - ae

+ | Proportional
~ | it Unterobjekien

L] | Abbruch |

Zittern

Bei ,.Zitterr’ sind die , Arnz.*(ahl)-Felder neu.
Hiermit legt man fest, wieviele zufillige Zustinde
erreicht werden sollen. Schién kann man das z.B.
fiir flackerndes Licht verwenden.

Aullerdem gibt es das Ankreuzfeld ,.Proportio-
nal”, das festlegt, ob bei der Skalierung X-/Y -/Z-
um den gleichen Wert skaliert werden soll oder
nicht.
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3.24 Key bearbeiten S. 376

(nur Professional)
Diese Funktion arbeitet intelli gent!

Ist an einem Zeitpunkt noch kein Key vorhanden,
dann werden Sie von MaxonCINEMA 4D gefragt,
ob ein neues Key (und eventuell auch eine Se-
quenz) an dieser Stelle angelegt werden soll.

Den neu erzeugten Key kénnen Sie sofort nume-
risch bearbeiten. Sie sparen sich dadurch die Ar-
beit, erst die Funktion , A ufrahme’™ und dann , Key
bearbeiter’” anzuwéhlen.

3.25 Zeitkontrolle S. 385

40 MaxonCINEMA4D

(nur Professional)

Im Zeitkontroll-Fenster befinden sich nicht — wie
im Handbuch beschrieben — die vier Felder (Spur,
Art, Raum und Zeit). Stattdessen kénnen diese
Eigenschaften tiber den Meniipunkt , Keyframe/
Seqitenz bearbeiter’” und das Zeitkontroll-Menii
einstellen.

Die Zeitinterpolationsarten , K ubisch™ und , Aki-
met* sind nurin seltenen Fillen geeignet bzw. ein-
setzbar, da sie leicht zum Uberschwingen neigen.
Stattdessen kann durch B-Spline-Zeitinterpolation
ein weicher Animationsverlauf gewihrleistet wer-
den!

Wenn Sie in der Zeitkontrolle die rdumliche Posi-

tion eines Keys dndern, wird in der Regel das Key

nicht an der Position zu liegen kommen, an der Sie
es losgelassen haben.



In der Zeitkontrolle kénnen
leys |etzt direkt verschoben
werden. Mit der linken
haustaste ndern Sie die
zeifliche Position eines
feys. A der rechien
Maustaste andern Sie die
raumliche Position eines

Eys.

Beispiel:
Sie haben eine lineare Sequenz mit folgenden (Po-
sitions-) Keys:

0/0/0

1007070

100707100
Die Linge des Pfades betrigt 200. Wenn Sie jetzt
das mittlere Key greifen, und zwischen seine alte
Position und die des dritten Keys schieben, dann
wird sein alter Wert (100;0:0) durch (100.;0;50)
iiberschrieben. Soweit so gut - nur dal jetzt die
Linge des Pfades plotzlich ca. 161.8 betrdgt. Das
Key selber hat jetzt den Abstand 111.8 vom An-

fang und nicht 150, wie eigentlich gewiinscht.

Deshalb: Hinde weg von der rechten Maustaste in
der Zeitkontrolle, diese Funktion ist nur fiir Profis
gedacht, die genau wissen, was sie tun.

Der gleiche Effekt kann auch bei der zeitlichen
Verschiebung eines Keys auftreten, allerdings nur
dann, wenn Sie fiir ,.Zeit” die B-Spline-Interpola-
tion eingeschaltet haben. B-Spline-Kurven haben
die FEigenschaft, dal sie nicht durch die Stiitzpunk-
te gehen, sondern meistens daran vorbeilaufen.
Der Effekt kann sein, daf} ein Key nicht zu seinem
angegebenen Zeitpunkt erreicht wird. Dies ist aber
nicht weiter schlimm, denn die Abweichung ist
meistens minimal; dafiir wird ein sehr weicher
Animationsablauf garantiert.

Beschleunigung

Zusitzlich gibt es das Feld ,,Pfad verdndern™. Ist
es deaktiviert, dann wird der Pfadverauf einer Se-
quenz nicht verdindert, d.h. die Keys werden nur
zeitlich verschoben. Wenn schon zuviele Keys bei
zu geringer Zeitdauer vorhanden sind, verhindert
dies aber die Erzeugung eines korrekten Beschleu-
nigungspfades. Fiir einen solchen Fall kénnen Sie
diese Option aktivieren.
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3.26 Bildberechnung S. 179

Offnen Sie das Parameterfenster der Bildberech-
nung auf die gewohnte Weise mit der rechten
Maustaste aus der Hauptwerkzeugleiste.

Egal welchen Berechnungsmodus Sie wihlen, es
erscheint immer ein und das selbe Fenster. Den-
noch sind je nach Modus manche Punkte nicht an-
wéhlbar oder bewirken nichts (z.B. Brechung bei
der Drahtgitter-Berechnung).

Das Einsteller-Fenster gliedert sich in fiinf Berei-
che, die einzeln in der Art von Karteikartenreitem
mit der Maus in der oberen Zeile ausgewihlt wer-
den kénnen. Diese werden auf den folgenden Sei-
ten besprochen.

Am unteren Fensterrand befinden sich drei1 Schal-
ter. , Abbrich® schlieft das Fenster. Eventuell vor-
genommene Einstellungen gehen verloren. ,.Be-
ntitzen” schliePt das Fenster, merkt sich aber die
eingestellten Werte. Anschlieffend kénnen diese
z.B. in den Voreinstellungen gesichert werden.
..Berechrnen™ schlieBlich startet die Berechnung
einer Szene.

2.26.1 Generelle Einstelfungen
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L ¥on” und ,Bis" eignet sich
gut flr unterbrochenes Be-
rechnen einer Animation.

Motieren Sie sich die Mum-
mer des zuletzt berechneten
und vollsténdig abgespel-
cherten Bildes. Geben Sie
beim ‘Weiterrechnen die
néchste Nummer in das
on’-Feld ein.

£B.von: 123 B, his: 914

Bildfolge

Mit dem Blittersymbol kénnen Sie wihlen, ob nur
das momentan in der Perspektive sichtbare Bild
berechnet werden soll (,,[ieses Bild™) oder eine

komplette Animation (,,Alle Bilder™).

Alternativ kénnen Sie eine eigene Bildfolge, einen
Teilbereich einer Animation, angeben, der geren-
dert werden soll. Im Blittersymbol wihlen Sie
hierzu ,, Meariiell”. Anschliefend kénnen in die
Felder ,.Vor™ und ,.Bis” die gewiinschten Werte
eingetragen werden.

Aufldsung

Mit diesem Blittersymbol wihlen Sie verschiede-
ne zu berechnende BildgréBen aus. Steht das Sym-
bol auf , Maruell”, geben Sie freie X-und Y-Wer-
te in die Eingabefelder auf der rechten Seite ein
(z.B. 640x512).

Bildverhaltnis

Mit diesem Blittersymbol wihlen Sie das Bildsei-
tenverhiltnis aus. Steht das Symbol auf , M-
ell”, seben Sie freie X- und Y-Werte in die Einga-
befelder auf der rechten Seite ein (z.B. 16:9).

Wiy aktives Objekt™ berechnet ausschlieBlich das
momentan im Editor aktive Objekt, wenn das An-
kreuzfeld davor angehakt ist.

Die restlichen Felder und Schalter dienen zum
Speichern des berechneten Bildes. Geben Sie in
das Eingabefeld Pfad und Namen der zu spei-
chemden Grafik an. Nach einem Klick auf , Pfad™
kénnen Sie ein Verzeichnis alternativ aus einem
Daterauswahlfenster wiihlen.

Objektmap, Tiefenmap

Klicken Sie in die Felder fiir ,,Objektmap™ und/
oder , Tiefenmap”, werden zusitzlich zum Farb-
bild die entsprechenden Dateien erzeugt. Sie

liegen im selben Verzeichnis wie das eigentliche
Bild.
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Tiefenmaps erhalten die
Endung ,,.dm" (engl. =
depth map).

Chjekimaps erhalten die
Endung ,,.om" (engl. =
ohject map).

WWenn Sie Informationen
(iber den Aufbau der Map-
Dateien hentitigen (2.5, well
Sie eine Erweiterung fdr Ihr
Grafikprogramm oder
MaxonCINEMAAD schrel-
ben wollen), wenden Sie
sich hitte an die MAXON
Computer GmbH.
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Eine ,,Objektmap’ enthilt fiir jeden Bildpunkt ei-
ner berechneten Szene die Information, zu wel -
chem Objekt der Szene das Pixel gehort.

Eine ,liefernmap® enthilt fiir jeden Bildpunkt ei-
ner berechnete Szene die Information, in welcher
Entfernung von der Kamera das Pixel liegt.

Diese Maps kénnen von externen Programmen
oder Erweiterungen weiterverarbeitet werden (z.B.
Bildverarbeitungsprogramme, die wissen wollen,
welche Pixel in welcher Tiefe standen). Z.B. 1st
fiir die Tiefenunschirfe eine Tiefenmap notwen-
dig, die das Programm aber unabhiingig von den
hier getroffenen Einstellungen selber erzeugt.

Auf der rechten Seite geben Sie unter , Formar™
das Dateiformat des zu speichernden Bildes an.
Eei den meisten Formaten kénnen Sie wiihlen
zwischen unkomprimierter und komprimierter
(,.fomp.”) Speicherung. Beim Format , JPEG™
haben Sie die Wahl zwischen schlechter Qualitit
(—, aber hoher Kompression), mittlerer Qualitit (o)
und guter Qualitit(+, aber miedriger Kompression).
Bei1 ,. Farber™ bestimmen Sie, in welcher Farbtiefe
das Bild gespeichert werden soll. Diese ist vollig
unabhingig von der zur Bildschirmdarstellung ge-
wihlten Farbtiefe (siehe ,, Bifdmodus™ weiter unten ).



2.26.2 Drahtgitter-/Flac hen-Einstellungen

Auf dieser Karte beeinflussen Sie ausschlieBlich
die Darhtgitter- und die Flichendarstellung.

Mit , . Darstellimg wie Editor” wird das Bild mit
den selben Werten wie im Editor berechnet. Das
bedeutet, dafl Objekte, die z.B. das Darstellungsat-
tribut ,,(Juader” besitzen, auch in der Drahtgitter-
berechnung als Quader gezeichnet werden. Ist der
Punkt ausgeschaltet, werden bei der Berechnung
auch die Quaderobjekte im Drahtgitter gezeigt.

Wird die Option , Schwarzer Rapid™ eingeschaltet,
so werden alle Flichen unabhiingig ihrer Farbe
schwarz umrandet dargestellt (Outline). Dies ver-
bessert die rdumliche Onentierung und hebt die
Flichen besser von Nachbarflichen bzw. dem
Hintergrund ab.

Mit , Mister™ schlieBlich werden scheinbar zusitz-
liche Farben aus den vorhandenen erzeugt, indem
daraus Muster gebildet werden.
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2.26.3 Raytracing-/Scanline-Einsteliungen

Mit der Scanline-Berech-
nung kiinnen auch Transpa-
renzen dargestellt werden.

46 MaxonCINEMA4D

e
ey
—
e
—
—
=
—
—

Transparenz

Transparenzen konnen fein gesteuert werden. Ge-
ben Sie mit dem Blittersymbol an, ob iiberhaupt
Transparenzen beriicksichtigt werden sollen (,,Kei-
ne', wenn nicht). Wenn ja, so bestimmen Sie
dann, ob die in den Materialien angegebenen Bre-

chungsindizes Verwendung finden sollen (,.Bre-
chend®y oder nicht (, Nicht brechend™).

Spiegelung

Auch fiir Spiegelungen existieren mehrere Aus-
wahlmdglichkeiten. Steht das Blidttersymbol auf
Reine”, wird iiberhaupt nichts gespiegelt.
Boden& Himmel“1dht diese Objekte in spiegeln-
den Matenalien erscheinen, mit , A fles™ werden
schlieBlich auch andere Objekte in spiegelnden
Objekten dargestellt.

Je nach Einstellungen in Transparenz und Spiege-
lung wird der sog. ,(Octree-Algorithmiis™ zur Be-
rechnung eingesetzt oder nicht. Sie erhalten dar-
iiber am unteren Rand des Fensters Auskunft.

Auch sind w.U. nicht alle oder keiner der Punkte
Wvoxel®, Strahltiefe”, | Schattenschwellwert” oder
~chwellwert” einstellbar (siehe unten).



Momentan milssen Sie dem
Programm an zwel Stellen
(hier und im Kamera-Menl)
mitteilen, daB Sie Tiefen-
unschérfe wiinschen. Dies
scheint zundchst unnitiger
Arbeitsaufwand, In kinfti-
gen Yersionen wird aller-
dings die Maglichkeit ge-
boten, mehrere Kameras in
Einer Szene zu positionie-
ren. Sie kinnen dann unah-
héngig voneinander einzel-
nen Unschirfe zuweisen.

Fresnel

Uber diesen Schalter bestimmen Sie global, ob
eine evtl. in den Materialien eingestellte Fresnel-
Brechung beriicksichtigt werden soll oder nicht.

(Siehe auch Handbuch, Seite 315)

Schatten
Siehe Handbuch, Seite 199.

Glatten, Texturen, Relieftexturen
Siehe Handbuch, Seite 194 £

Tiefenunscharfe

Im Fenster der Kameraparameter (siche Hand-
buch-Erginzung, Kapitel 3.14) haben Sie die Ein-
stellungen fiir die Tiefenunschirfe vorgenommen.
Hier stellen Sie global ein, ob iiberhaupt Unschir-
fe berechnet werden soll.

Linseneffekte

Uber diesen Schalter bestimmen Sie global, ob
evil. in Lichtquellen eingestellte Linseneffekte be-
rechnet werden sollen oder nicht. (siehe Hand-
buch-Erginzung, Kapitel 3.4)

Voxel
Siehe Handbuch, Seite 203 f.

Strahltiefe

Die Strahltiefe bezeichnet die bisherige , . Rechen-
tiefe’ (siehe Handbuch, Seite 202 f).

Schwellwert

Kann ein Spiegel - oder Transparenzstrahl weniger
Farbe zu einem Pixel addieren als hier angegeben,
dann wird der Strahl nicht berechnet.

Dies wird an einem Beispiel deutlich:

Der Schwellwert steht auf 15%. Eine definierte
Transparenz oder Spiegelung von weniger als
diesem Wert wird nicht berechnet. Bei niedrigen
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Werten merkt man das Fehlen 1m Bild kaum, die
Berechnung ist dafiir deutlich schneller.

Schattenschwellwert

Das selbe wie fiir Transparenzen oder Spiegelun-
gen gibt es auch fiir Schatten. Hier gilt: Lohnt sich
fiir ein Pixel die Schattenberechnung nicht, weil
die Figenfarbe den Schattenschwell wert unter-
schreitet, dann wird sie — gegebenen Schatten-
schwellwert vorausgesetzt — unterdriickt.

Auch hier ein Beispiel:

Ist die Pixelfarbe schwarz und liegt der Schwell -
wert bel 5%, braucht kein Schatten mehr berech-
net zu werden.

Antialiasing
Auch das Antialiasing ist nun in weiten Grenzen

beeinflulbar. Angaben zum ,.Faktor” finden Sie
im Handbuch auf Seite 196 f.

..Bei Farbspriumg® errechnet Zwischenwerte nur
dann, wenn sich die Farbe im Bild findert.

..Bei Kante™ errechnet Zwischenwerte entlang aller
Objektkanten in einer Szene. Meist geniigt diese
Einstellung.

..bei Textur' errechnet Zwischenwerte innerhalb
von Farbtexturen. Dies 1st sinnvoll, wenn Sie z.B.
grobe Texturen benutzen und den entstehenden
Pixeleffekt etwas mildern wollen.

Jmmer’ errechnet Zwischenwerte bei Farbspriin-
gen, an Objektkanten und auf Texturen.

2.26.4 Sonstige Einstellungen
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Bildweise Steuerung anderer Programme

Sie kénnen Bilder, nachdem sie fertig berechnet
sind, ohne Umweg iiber das Abspeichern gleich an
andere Programme weiterreichen. Dies kénnen
z.B. Mal- oder sonstige Bildbarbeitungsprogram -
me sein.



Tragen Sie in das Eingabefeld ein entsprechendes
CLI-Kommando ein (z.B. Pfad und Namen eines
solchen Programmes). Sie kénnen hier auch ein
ARexx-Programm aufrufen.

Anstelle eines Namens fiir das MaxonCINEMA-
Bild geben Sie , $bild* ein.

Beispiele:

C4D: VT £bild

startet fiir jedes berechnete Viewtek und zeigt
es an.

C:EFExecute Tiscript $bild
und die Datei ,,T:script”

key arg
Echo >COH:0/0/200/200/Ausgabe/HATT/
CLOSE <arg:>

zeigt in einem Shell-Fenster fiir jedes berech-
nete Bild den Dateinamen an.

C:Echo $#bild

funktioniert nur dann, wenn MaxonCINEMA

4D oder der Raytracer aus einer Shell heraus
gestartet wurden. Ansonsten steht keine Aus-
gabemoglichkeit zur Verfiigung.

Multitasking, Bild abschalten
Siehe Handbuch, Seite 195 1.
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2.26.5 Bildmodus

Filter

Alternativ zu einem Bildbearbeitungsprogramm
kénnen Sie MaxonCINEMA 4D selbst zur Nach-
bearbeitung heranziehen. Hierzu wurden drei Bild-
filter integriert, ein ,,Weichzeichner®, ein , ,Scharf-
zeichner und ein , Mittenfilter”. Welchen Sie ein-

setzen wollen, bestimmen Sie mit dem Blittersym-
bol.

Haben Sie sich fiir einen Filter entschieden, be-
stimmen Sie im Eingabefeld |, Stdrke™, wie inten-
siv der Filter auf das Bild wirken soll.

Auf dieser Seite stellen Sie die Bildschirmaufl-
sung fiir das zu berechnende Bild ein. Die Darstel -

lung 1st unabhingig von der zu speichernden Gra-
fik.

Generell | DrahiFlache| Raptracing | Sonstiges [ ERSRGENET

Editor—Eild=chirm 16 Graustufen

Eeine Elildausgal;je 2hB Graustufen

Fal |l myRes Z5E Farben

P&l HighRes 4036 Farhen
Pal:superHighRes 262 44 Farben |

Fal L owResz Interlace

P&l HighRes Intetlace

Fal SuperHighRes Interace
MULTISC AR Exdral owrBe s
FMULTISC AN LowRes

Al
MULHSCar Productivity,. v
Eiereu::hnen| Benutzen | Abbruch |

= |
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Auf der linken Seite werden Thnen in einer Liste
alle auf [hrem Amiga eingebundenen Auflésungen
angeboten. Sollten Sie hier keine Fintrige finden,
iiberpriifen Sie das Verzeichnis ,,Devs: Monitors™.
Kopieren Sie ggf. aus dem Verzeichnis , S¥S:Stor-
age/Moritors™ geeignete Monitor-Dateien nach
Levs: Moritors®.



LEditor-Bildschirm” funktio-
niert ausschlieBlich auf
Bildschirmen mit 256 Far-
hen [ nicht mehr und nicht
Wweniger],

Auf der rechten Seite prisentiert [hnen eine weite-
re Liste m&gliche Farbenzahlen. Wir haben u.a.
aufgrund der Ubersichtlichkeit auf unsinnige Wer-
te verzichtet. Z.B. macht Raytracing mit 2 Farben
keinen Sinn.

Zwei spezielle Bildschimmodi verdienen besonde-
re AufmerksamKkeit, da sie in den Amiga-Prefe-
rences nicht implementiert sind.

WEditor-Bildschirm® berechnet Thre Szene in ei-
nem Fenster auf dem Bildschirm, auf dem der
Maxon CINEMA-Editor 1duft. Hierbei werden alle
Angaben bzgl. Auflésung und Farbenzahl aus den
Werten fiir diesen Bildschimm iibernommen. Sie
konnen als z.B. die Farbenanzahl nicht dndern.
Daher befinden sich in der entsprechenden Liste
auch keinerlei Fintrdge.

heine Bildais gabe™ verhindert die Ausgabe der
berechneten Szene auf dem Amiga. Im Gegensatz
zum Punkt ,,Bild abschalten™ wird hier noch nicht
einmal ein entsprechender Bildschirm auf dem
Amiga getffnet. Dies spart eine grofle Menge
Speicher.

Siehe auch Handbuch, Seite 182 f.

3.26.6 Shell-Start des Raytracers

Sie haben beim externen
Start des Raytracers nach
wie vor vollen Zugriff auf
alle Berechnungseinstellun-
gen.

Mach Auswahl einer Szene
erscheint zunichst das Ein-
stellungen-Fenster,

Der Raytracer liegt als separates Programm vor
und arbeitet v6llig asynchron. Sie kénnen also be-
reits im Editor weiterarbeiten, wiihrend noch die
Bildberechnung lduft (oder einen weiteren Raytra-
cer starten).

Der Raytracer kann direkt aus dem MaxonCINEMA-
Editor heraus gestartet werden, oder bei Speicher-
mangel aus einer Shell (CLI).

Dabei haben Sie auBerdem den Vorteil, mehrere
Szenen automatisch berechnen zu lassen. Wie das
geht, wollen wir Ihnen im Folgenden beschreiben.
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In einer Shell wird der Raytracer wie folgt aufge-
rufen:

Raytracer [szene [szense] ...] [HOWAIT] [HORFQS] [SCAN]
m Sie kénnen dem Raytracer also mehrere verschie-
dene Szenen als Argument iibergeben. Die Option
Achten Sie darauf, daf Sie NOWAIT wird automatisch gesetzt, wenn mehr als

Vi Exly e SPEi_ eine Szene in einem Aufruf berechnet werden soll.
chern der Szenen unbedingt
einen Pfad und einen MNa- (Die Bedeutung der Optionen NOWAIT und NO-

men fir das fertige Bild in RE(S entnehmen Sie dem Handbuch, Seite 438.)

den generellen Einstellun- Wollen Sie statt des Raytracers den Scanline-Mo-

den gegebeln TESER Ly dus starten, geben Sie das Schliisselwort SCANan.
Amiga arbeitet sonst um-

sonst ... sonst—es wird

nichts abgespeichert Im Handbuch wird nun erwihnt, dal man den

Raytracer iiber eine Scriptdatei dazu bringen kann,
mehrere Bilder oder Animationen nacheinander
auntomatisch zu berechnen. Dies ist nun nur noch
dann nétig, wenn Sie verschiedene Optionen set-
zen wollen.

Zuerst erstellen Sie mit Threm Lieblings-Editor im
MaxonCINEMA-Verzeichnis eine Datei mit z.B.
folgendem Inhalt:

Raytracer szenen/szens_1 HOWATT
Raytracer szensn/szens 2 szenenfszens_ 3 szenenfszene_ 4 HOREQS
Raytracer szenen/szens_ b HOREQS SCAN

Hinweis:
* Beim zweiten Aufruf ist ebenfalls NOWAIT
aktiv (mehrere Szenen).

* In der dritten Zeile ist NOWAIT —nicht— aktiv
(eine Szene); es wird im Scanline berechnet.

Speichern Sie diese Datei z.B. unter dem Namen
GAutoRun™ im Maxon CINEMA -V erzeichnis ab.

Nun 6ffnen Sie eine Shell und geben dort ein:

1> cd CAD:
1> execute AutoRun

Und schon wird mit der Berechnung begonnen.
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Kapitel 4

Zusatzprogramme

4.1 ANIMGen

MaxonCINEMA 4D liegen mehrere Zusatzpro-
gramme bei. Diese befinden sich in den Verzeich-
nissen ,.Joofs” und , Rexx™ im MaxonCINEMA-
Verzeichnis.

LANIMGen™ st nicht in der
Lage, Bilder mit mehr als
3¢ Farben oder HAM B 2u
einer Animation zusam-
menzubinden.

Anim Gen erzeugt aus durchnumernerten Einzelbil-
dem eine neve Animation. Bitte verwenden Sie
dieses Programm anstelle des im Handbuch ange-
gebenen AnimBuild.

Nach dem Start erscheint emn Fenster, in dem Sie
unter , Erstes Bild” das erste Bild threr Animation
eintragen konnen. Bei , Arimation™ tragen Sie den
Pfadnamen ein, unter dem die neu erzeugte Ani-
mation abgelegt werden soll. Mit ,.fyp* kénnen
Sie festlegen, welche Animationsart erzeugt wind.

WArim 5 ist kompakter als ,Anim 75 und , Anim
75 kompakter als ,, Arnim 7L, Dafiir wird , Arnim

7L% am schnellsten abgespielt.

Bei ,.Zeit” konnen Sie die Zeit eintragen, die der
Abspieler bei jedem Bild warten soll. Sie wird in
30stel Sekunden angegeben. Ein Klick auf ,.Erzeu-
gen” generniert die Animation.

4.2 GPrep (GENESIS Prepare)

LGEMESIS™ ist der Arbeits-
name von MaxonCINEMA,
40 flir Windaws 55 und
Windows NT.

Mit ,GPrep™ konnen Sie die Dateinamen ganzer
Textur- oder Szenenschubladen so veriindem, daf}

sie ohne Probleme auf MS-DOS-kompatible Com-
putersysteme iibertragen werden kénnen.

Dazu durchsucht das Programm die von Thnen an-
gegebene Schublade und verkiirzt alle gefundenen
Dateinamen auf 8 Buchstaben. Je nachdem, ob es
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4.3 ViewTek

sich um eine Szene oder eine Textur handelt, wird
die Endung ,,.C450 oder .. [FF* angehingt. Lauten
die ersten 8 Buchstaben verschiedener Dateinamen
gleich, dann werden die betreffenden Dateien
durchnumeriert.

GPrep legt im Startverzeichnis die Dateien
Jexturen.txt’ fiir umbenannte Texturen und
ozenen.txt” fiir umbenannte Szenendateien an.
Drese Dateren werden bei mehrfachem Aufruf von
(GPrep jeweils um die neuen Eintrige erginzt. Die
Datei ,, Texturen.txt” mub unverdindert auf dem PC
in das GENESIS-Startverzeichnis gelegt werden.
Zudem koénnen beide Textdateien dazu benutzt
werden, auf dem PC die alten Namen des AMIGA-
Dateisystems wieder herzustellen — sofem Sie un-
ter Windows 95 oder Windows NT 3.5 arbeiten.
Benutzen Sie dazu das mit der PC-Version mitge-
lieferte Programm , (rRestore™.

Start
Wenn Sie auf dieses Feld klicken, wird ein Ver-

zeichnisauswahlfenster geéffnet. Danach beginnt
(GPrep mit der Umbenennung der Dateien wie
oben geschildert. Rekursiv verschachtelte Ver-
zeichnisse werden nicht beriicksichtigt.

Ende
Beendet GPrep

Texturen & Szenen

Hiermit kénnen Sie einstellen, ob Dateinamen von
Texturen bzw. Szenen verindert werden sollen.

54 MaxonCINEMAAD

Mit VT (View'Tek) kénnen Sie Bilder (IFF oder
JPEG) anzeigen oder Animationen abspielen. Fine

ausfiihrliche Dokumentation liegt dem Programm
bei.



4.4

Wolken

4.5

Wolken ist ein einfaches Programm zur Erzeu-
gung von Wolken-Bildern.

Nach dem Programmstart werden Sie gefragt, in
welcher Auflésung die Wolken-Textur berechnet
werden soll. Danach kénnen Sie den sogenannten
wmoothing-Faktor” angeben. Ein Wert von 2 z.B.
bedeutet, dal} die Textur nach der Berechnung
zweimal hintereinander weichgezeichnet wird.

SchlieBlich kénnen Sie noch angeben, unter wel -
chem Namen die Textur abgespeichert werden
soll. Sie kénnen auch einfach die Retum-Taste
driicken, um das Bild ohne Abspeichern zu be-
trachten.

CycleToMenu

46

ARexx

Mit dem Programm CycleToMenu wird das Aus-
wihlen von Optionen iiber sog. Blittersymbole
(Cycle Gadgets) wesentlich vereinfacht. Eine ge-
nave Dokumentation zur Installation, sowie Zum

Gebrauch, finden Sie im Verzeichnis , Deutsch™.

4.6.1

In der Schublade , Rexxy™ im MaxonCINEMA-Ver-
zeichnis befindet sich die Datei , RenumSeq.rexx™
von Christoph Mayer.

Was macht das Skript?

Dieses ARexx-Skript zihlt eine Bilder-Sequenz
neu durch oder benennt sie um.

Sie haben z.B. mit MaxonCINEMA eine Sequenz
mit den Namen ,,pic.0000 bis | pic.0125% erzeugt.
Mit diesem Skript kénnen Sie die Startnummer

Yersion 3 und Professional 3 55



der Sequenz abindern oder ihr einen neunen Namen
verpassen, wie z.B. | Szene. 0001 bis |, Szerte-
L1207,

4.6.2 Wie wird es angewendet?
* Offnen Sie eine Shell auf der Workbench.

* Wechseln Sie 1n das ARexx-Verzeichnis von
MaxonCINEMA mit

cd CAD:Rexx
» (Geben Sie anschlieflend ein:
rx RenumSedq.raxx
oder nur
EenumSaq

Ste wenden anschlieBend durch die Parameter-
Abfragen gefiihrt.

4.6.3 Was sagt der Rechtsanwalt?

Das Skriptist .. Freeware”. Sie diirfen soviele
kostenlose Kopien machen, wie Sie wollen.

4.7 MainActor (Shareware)

(nur Professional )
Wie | ANIMGern™ 15t , MamActor” ein Animations-

bearbeitungsprogramm. (Gegeniiber ersterem ver-
fiigt MainActor iiber weitreichende Moglichkeiten
der Nachbearbeitung.

So kénnen z.B. mehrere Animationen aneinander-
geschnitten werden, Animationen (aber auch Fin-
zelbilder) in verschiedensten Formaten geladen
und gespeichert werden oder Sounds mit Bildern
innerhalb einer Animation verkniipft werden.

Damit auch Sie dieses leistungsfigies Programm
kennenlernen kénnen liegt MaxonCINEMA Pro-
fessional die Shareware-Version bei. Im Unter-

schied zur registrierten Vollversion erscheint bei
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der Bearbeitung nach ein paar Bildern immer wie-
der ein Hinweisfenster, das erst geschlossen wer-
den mub, bevor MainActor weiterarbeitet.

Da einige unserer Anwender bereits MainActor in
der Vollversion besitzen, haben wir beschlossen,
MainActor (Shareware) separat mitzuliefem.

Zur Installtion legen Sie die MainActor (Share-
ware) Diskette ein und starten das darauf befindli-
che Installationsprogramm. Nach der Installtion
befindet sich eine ausfiithrliche Dokumentation im
Verzeichnis , MamActor: Docs™.

Sie haben zwei Moglichkeiten, das Programm zu
erwerben bzw. die Shareware-Gebiihr zu entrich-
ten: Entweder wenden Sie sich an die in der Doku-
mentation angegebene Adresse, oder an die

MAXON Computer GmbH.

4.8 MagicLink (ehemals Castillfan)

)[4

Atz eigeh Fonveriereh

¥ rdas=onCINERMA 22

B Draht 5
— Diraht Farbe
Flat:he S".-H"

FIau::heS c:hamert
Flache Schatt+Rand

Um Thnen auch bei der Objektkonvertierung das
Leben einfacher zu machen, wurde MagicLink
komplett iiberarbeitet. Im Gegensatz zum Hand-
buch (Seite 446 ff) finden Sie keine Einsteller
mehr fiir Lade- und Speicherformate. MagicLink
nimmt Thnen diese Arbeit vollstindig ab.

Unterhalb der beiden Schaltflidchen fiir , Anzei gen™
und , Kormvertieren™ befinden sich zwei Bliitter-
symbole. Mit dem oberen bestimmen Sie das For-
mat, in dem MagicLink eine Szene oder ein Ob-
jekt abspeichem soll. Darunter befinden sich in ei-

nem zweiten Blittersymbol verschiedene Ausga-
bemodi, die denen von MaxonCINEMA gleichen.

Beachten Sie, daB nicht nur die Detailtreue von
oben nach unten 1n der Liste zunimmte, sondern
auch die Wartezeit, bis ein Objekt am Bildschirm
dargestelltist.

Siehe auch Handbuch, Seite 439 ff.
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4.8.1 Fenster-Menii

482 J3D-Ansicht

Das Fenster-Menii (Seite 442 {f) gibt es nicht
mehr. Es wurde ins Finstellungen-Menii integriert.

Dre 3D-Ansicht (Seite 443 1) wird iiber das Menii
WRinstelliungen™ aufgerufen.

4.8.3 Kamera-Kontrolle

Das Kamerakontrollfenster gibt es nicht mehr.
Stattdessen kann im 3D-Fenster die Kamerasicht
interaktiv gesteuert werden.

Die linke Maustaste dndert die Orientierung.
Driickt man zusitzlich die Umschalttaste, so kann
man mit einer Rechts-Links-Bewegung die Nihe
der Kamera zur Szene steuern, mit einer Hoch-
Runter-Bewegung die Brennweite.

4.8.4 Bildschirmmodus
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MagicLink kann auf einem eigenen Bildschirm
betrieben werden. Nach anwahl des Meniipunktes
winstellungen / Bildschirmmodus...” 6ftnet sich
ein Auswahlfenster.

Aus der darin enthaltenen Liste wiihlen Sie den
gewiinschten Modus.



Anhang A

Eigene Mendis in
MaxonCINEMA 4D

Mit der Installation wird
keine Menl-Datel angelegt,
MaxonCINEMA 4D benutzt
also voreingestellte Werte,

MaxonCINEMAAD greift beim Programm start auf
die Datei ,, ENVARC :Cinema/Menii.prefs’ zu.
Fehlt sie oder enthilt sie ungiiltige Werte, dann
verwendet MaxonCINEMAAD voreingestellte
Werte.

Die Datei ,ENVARC: Cinema/Menu.prefs” ist eine
ASCI-Datet und kann mit einem beliebigen Text-
editor erstellt werden. Bei den Beispielen finden
Sie die Standardeinstellungen. Wenn Sie davon
ausgehend nur die gewiinschten Anderungen vor-
nehmen, dann sparen Sie sich sehr viel Arbeit.

A.1T Aurbau der Datei ,Menu.prefs”

Kommentar
i/

Schlisselwort

MENLU

Schlisselwort
ITEM

Kommentare werden durch zwei Schrigstriche ,//*
eingeleitet. Alle folgenden Zeichen einer Zeile
werden ignonert.

Beispiel:

/4 Hier steht sipnse Anmerkung

Fin Menii wird durch das Schliisselwort , MENU
definiert. Danach folgt der Meniiname durch min-
destens ein Leerzeichen getrennt. Enthilt der Me-
niiname ein Leerzeichen, dann mul er in Anfiih-
rungszeichen gesetzt werden. Die Anfiihrungszei-
chen konnen aber prinzipiell immer gesetzt wer-
den.

Beispiel:

MENU "Projekt"

Ein Meniipunkt wird durch das Schliisselwort
SdTEM definiert. Danach folgt der Meniiname

und die Befehlsnummer. Die Befehlsnummer gibt
an, welchen Befehl MaxonCINEMA 4D ausfiihren
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Schlisselwort
BAR, SUBBAR

Schlisselwort
SUBITEM

Verwendbare
Zeichen

60 MaxonCINEMA4D

soll. Dazu befindet sich weiter unten eine Tabelle
mit allen moglichen Befehlsnummern. Folgen auf
einen Meniipunkt mehrere Unterpunkte (Sub-
menii), dann muB keine Befehlsnummer angege-
ben werden.

Ab Betriebssystem Version 39 (OS5 3.0) gibt es die
Maglichkeit, am rechten Rand der Meniipunkte
Texte anzeigen zu lassen. Wenn Sie von dieser
Méglichkeit Gebrauch machen wollen, kénnen Sie
noch an 4. Position diesen Text eingeben.
Beispiel:

ITEM "Heu" 1000 Amiga-Taste+H

(Im Menii erscheint am rechten Rand des Menii-
punkts ,.Amiga-Taste+N*)

ITEM "Neu" 1000
(Im Menii erscheint kein zusitzlicher Text)

Fine Meniitrennung wird durch das Schliissel wort
.BAR“ bzw. in einem Untermenii durch ,,.SUB-
BAR* definiert.

Beispiel:
BAR

Ein Untermeniipunkt wird durch das Schliissel-

wort , SUBITEM® definiert. Eine Schachtelung
von Submeniis 1st nicht méglich.

Beispiel:
SUBITEM "Editor..." 1006

Shortcuts ( Tastaturkiirzel ) werden durch die Be-
fehlsnummer eingeleitet. Danach steht die Tasten-
kombination. Zwischen Klein- und GroBschrei-
bung wird nicht unterschieden.

Folgende Zeichen diirfen verwendet werden:
A-7Z, AU, 0-9, RETURN, TAB, DEL, [, ], ., +,
—, SPACE, PFEIL-HOCH, PFEIL-RUNTER,

PFEIL-LINKS, PFEIL-RECHTS, F1-F10 und
HELP



A.2 Hinweijse

Zusitzlich kann noch der Text , AMIGA-*,
.CIRL-“ oder ,, AL T-* (nicht jedoch SHIFT-)
davorgesetzt werden.

Beispiel:

1000 AMTGA-H
1067 ALT-F1

2.

Mit der AMIGA-Taste verkniipfte Shortcuts
konnen teilweise im Menii nicht mit dem
AMIGA-Zeichen angezeigt werden (z.B.
AMIGA-F1), da das Betriebssystem so etwas
nicht unterstiitzt. Sie kénnen aber bei den
Meniis die Tastenkombination angeben. Ab
Betriebssystemversion 3.0 wird diese Kombi-
nation dann auch in den Meniis angezeigt.

Wenn Sie die Shortcuts nicht verwenden bzw.
schon auswendig kennen, dann kénnen Sie
aus dem Menii die Anzeige entfemen, indem
Sie das jeweils vierte Argument 16schen:

MEND "Neu" 1000

statt

MENT "Heu* 1600 AMTGA-Taste+H

Der Vorteil dabei ist, daP die Meniis schneller

aufklappen, weil sie nicht mehr soviel Platz
bendti gen.

A.3 Die Befehlsnummern

1000 Neu

1001 Sffnen

1002 Hinzuladen
1003 Schlielien
1004 Speichern
1005 Bpeichern als
1006 Editor

1007 Darstellung laden

1010 Layout speichern als
1011 Bilddaten laden

101% Bilddaten speichern als
1013 Raster laden

1014 Raster speichern als
1015 Uber

1016 Beenden

1017 Riickgangig

1008 Darstellung speichern als 1018 Ansschneiden

1009 Layout laden

1019 Kopieren
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1020 Einfiigen

1021 Lischen

1022 Objekt auswihlen
1023 Objekte werwalten
1024 Material auswihlen
1025 Material bearkeiten
1026 Materialien werwalten
1027 Alles

1028 Nichts

102% Invertieren

1030 Gruppieren

1031 wor

1032 Suriick

1033 HEher

1034 Tiefer

1035 Achse (Grundobjekte-Menil)
1036 Dreieck

1037 Ebene

1038 Kegel

1032 Kugel

1040 Lichtguelle

1041 Pyramide

104 Ring

1043 Scheilke

1044 Tetraseder

1045 Viereck

10d4a Wwirfel

1047 Zvlinder

1048 Blume

1049 Kreis

1060 Linie

1061 N-Eck

1052 Stern

1053 Morphobijekt

1054 Pfadobiskt

1065 Schichtobijekt
1056 Schraukobijekt
10587 Werschiebeobiekt
1058 Figur

1059 Fraktal

1060 Hihenrelief

1061 Sonne

1062 Text

1063 Boden

1064 Himmel

1065 Ungebung

1066 Anordnen

1067 A+B

1068 A-B

1069 A*B

1070 A=(B)
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1071
1072
1073
1074
1075
1076
1077
1078
1079
1080
10581
1082
1083
1054
1085
1046
1087
10848
1089
1090
1091
1092
1093
1094
1095
1096
1097
1098
1099
1100
1101
110%
1103
1104
1105
1104
1107
11083
1109
1110
1111
1112
1113
1114
1115
1114
1117
1118
1119
1120
1121

Duplizieren

Knittern

Spiegeln

bernehmen
Unterteilen
Verformen

Wickeln

Zentrieren

Fufall

Flachentextur
Kugeltextur
gylindertextur
Kacheltextur

zuf Unterobi. libertragen
Objektachsen ibernehmen
Weltachsen Ubernehmen
Textur auf Objekt anpassen
Textur orthogonal
Horizontal spiegeln
Vertikal spiegeln
Rastern

Einebnen

Abtrennen

Magnet

Punkte

Kanten

Fl&chen

Elemente bearbeiten
Tolerans

Runden

Kreishogen

Spirale

Polygon einfligen
Umdrehen

Vorwirts

Rilckwarts

Optimieren

Verbinden
Triangulieren
Reparieren

Verwirbeln

Aunsrichten

Kamera

Licht/Polygon
Informaticon (Extra-Menil)
Informaticon (Fenster-Menii)
Speicher

Hilfe

Obijektleiste
Texturleiste
Punktleiste



1122
1123
1124
1125
1124
1127
11243
1129
1130
1131
1132
1133
1134
1135
1500
1501
1502
1503
1504
1505
1504
1507
15083
1509
1510
1511
1512
1513

Fenster horizont. ancrdnen
Fenster wertikal anordnen
Fenster auf wvolle GriRe
Fenster-Ubersicht

Fenster wersetst anordnen
Leiste horizontal

Achse (Polygonobjskt-Menil)
Kamera merken

Kamera wor

Kamera zuriick

3D auf P-Kamera ibertragen
P-Kamncra auf 3D libertragen
Ausrichten auf

Inverse Kinematik

Ansicht bearbeiten

Punkte bearbeiten

Objekt bearbeiten

Achsen bearbeiten

Textur bearbeiten
Texturachsen hbearbeiten
Verschiebhen

Skalieren

Lrehen

2ichen

X

Ky

&

Welt/Objekt/Schirm

1514
1515
1516
1517
1518
1519
1520
1521
15232
1523
1524
1525
1524
1527
1528
1529
1530
1531
1532
1533
1534

1535
1536
1537

Darstellung

Luape=

Vergrolern

WVerkleinern

Aktiwves Objekt

Gesamnte Szene
OriginalgriBe

Neu zeichnen
SW-Drahtdarstellung
Drahtdarstellung
SW-Flachendarstellung
Flachendarstellung
Scanline

Raytracer

I¥=Ansicht

Z¥=Ansicht

¥F=Ansicht

JD=Ansicht
d=Tafel-Ansicht
Perspektiv-2Ansicht
Nachstes Dokument

ibEw. mit SHIFT letztes)
Punkte/Kanten/Flichen
Info-Fenster Seite weiter
Ewischen ,Ansicht hkbearbei-
ten® und dem gerade einge-—
stellten wechseln

Folgende Befehlsnummern sind nur in der Professional-Version vorhanden:

100
101
102
103
104
105
106
107
108
109
110
111
112
113
114
115
114
117

Anfrnahme

Aktuelle Feit
Nachster Key
Vorheriger Hey
HNachstes Bild
YVorheriges Bild
HNachste Sekunde
Vorherige Sekunde
Key ldschen
Sequenz ldschen
Segquenzen ldschen
Key bearbeiten
Sequenz bearbeiten
Globale Parameter
Abspielen

Bereich auswihlen
Element bearbkeiten
Element werschieben

1185
119
120
121
122
123
124
125
126
127
128
129
130
131
132
133
134
135

skaliersen
werbinden

Element
Element
Element
Element
Elemsnt
Element
Weg=Zeit
Geschwindigkeit-Feit
Fosition

Grifle

Richtung

Bereich

berblick
Linearisieren
Beschleunigqung

Geit

Geitleiste
Geitkontrolle

trennen
laden
speichern als
anpassern
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A.4 Beispiel-Menii-Dateien

Benutzen Sie ausschlieBlich
die vorgefertigte Menlidatel,
die zu |hrer Yersion paft,
Also nicht ZE. die
IMenuPro.prefs fiir die
Mormalversion benutzen.

Zeile 1-7

Zeile 11-208

Zeile 210-Ende

64 MaxonCINEMA4D

Sie finden im Hauptverzeichnis von Maxon-
CINEMA zwei Menu.prefs-Dateien:

o MenuPro.prefs” beschreibt die vorgegebene
Meniidatei von MaxonCINEMA Professional,

o | MenuNorm.prefs” die der Normalversion
(ohne Animationsmd&glichkeiten).

Laden Sie eine dieser Dateien (je nach verwende-
ter Programmversion) in einen Editor, dndern sie
und speichern sie als , ENVARC :Cinema/
Menu.prefs” ab. Beim néchsten Start von Maxon-
CINEMA 4D stehen Thnen Thre Anderungen zur

Verfiigung.

Beschreibung des Aufbaus (am Beispiel der Pro-
fessional-Menu.prefs):

Header
Hier stehen informative Angaben zu Copynght,
Datum und Version der Meniidatei.

Definition der Tastaturkiirzel

In diesen Zeilen weisen Sie den jeweiligen Be-
fehlsnummem (siehe Tabelle auf den vorangegan-
genen Seiten) ein eventuelles Tastaturkiirzel zu.

Definition der Meniis
Hier schlieBlich wird die Meniistruktur von
MaxonCINEMA bestimmt.



Anhang B

Der MaxonCINEMA -
Support

Was tun, wenn trotz Handbuch, der Antworten auf
Fragen, Herumexpenmentieren nichts mehr geht?
Da gibt es doch noch den Support.

Dieses Kapitel, das immer wieder zu MiBverstind-
nissen (manchmal auch zu Verirgerung) fiihrt,
mdchten wir an dieser Stelle beleuchten.

Die Firma MAXON 1st geme bereit, Thnen bei
Ihren Problemen zur Seite zu stehen. Um diese
Hilfe moglichst effektiv zu gestalten, geben wir
Ihnen im Folgenden einige Ratschlige, wie wir
Ihnen am besten helfen kénnen:

* Wenden Sie sich schriftlich an die Fa. MAXON.

Wir besitzen ywar Telefon, dennoch kdnnen sel-
tenn Probleme bei einem so komplexen Pro-
gramm wie MaxonCINEMA kurz und bimdig ab-
gehandelt werden ... auperdem ist meistens be-
setzt, wenn gerade Sie anrufen. Wir betreuen in
diesem Moment einen anderen Kunden. Bitte
haben Sie hierfiir Verstinanis.

» NIEMALS schreiben Sie Support-Anfragen fiir
verschiedene Produkte auf einen Brief.

Benutzen Sie am besten fiir jedes Produkt ein se-
parates Blatt. Es kamn sonst vorkonmen, daff
Thr Brief wochernliang von einer Person zur
danderen weitergereicht wird.

» NIEMALS schreiben Sie Support-Anfragen zu-
sammen mit einer Bestellung auf einem Brief.

Ihre Bestellung muf fiir das Finanzamt aiifbe-
wahrt werden. Daher wird sie nach Abwickling
Thres Auftrags gang schnell in einem der vielen
Ovrdner verschwinden und erst bei einer Buch-
priifung wieder das Licht der Welt erblicken.
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b6 MaxonCINEMA4D

» Schicken Sie Beispiel-Szenen auf Diskette mit.

» Wenn ich ein Objekt von einem anderen abzie-
he, gibt es Schmodder. " Mit einer derartigen
Aussage, die leider hdufig vorkomm, kanin

niemand etwds cnfangen ... immerhin haben wir
die Funktionen von MaxonCINEMA 4D ausgie-
big gestestet, und uns ist hierbei kein Problem

aifgefallen.

Beschreiben Sie Thre Arbeitsschritte moglichst
prizise und vollstindig.

WAch hab da ein Objekt gebaiit und bin dann
den Raytracer und ... " (siehe oben)

Schicken Sie berechnete Bilder mit.

Beschreiben Sie, welche Emnstellungen Sie im

betreffenden Einstellungsfenster vorgenommen
habern.

Halten Sie Beispielszenen so klein wie mdglich.

Tritt das Problem 7 B. nur an der Radkappe
eines Autos aif, ist der Rest des Modells nur
itherfliissiger Ballast.

Listen Sie Thre Hardware-Konfiguration auf.

»dch habe eimen Amiga” geniigt nicht, den ha-
bern wir ndmlich auch.

Schildern Sie, welche Programme gleichzeitig
mit MaxonCINEMA laufen.

Vergessen Sie atich richt diejenigen, die wiihren
des Bootens i der Schublade |, System: WB-
Startup * und der Datei |, 8. user-startup ™ akti-
viert werden.

Verzweifeln Sie nicht, wenn eine Antwort etwas
spater kommt.

Auch wir bendtigen Zeit, um manichen Dingen
aitf die Schiiche zu kommen. Ab und zu muf der
Sachverhalt an Dritte (hallo Philip) weitergege-

bern werden, was wiederum dauern kann.



Stichwortverzeichnis

Symbole

30-Ansicht il
A

AChsensystem 20, 34
Animation 16
Animationselgenschaften 31
ANIMGen 03
Animpfad einblenden 31
Antialiasing 43
Arbeitskopie 9
ARe 49, 4b
Auflosung 43
Austlenden 19
Ausrichten 27, 38
AuBenring 19
B

Befenlsnummern 60, 61
Beispiel-Ment-Dateien 64
Beschleunigung 4
Bildanzeiger 15
Bildberechnung 47
Bildfolge 43
Bildmodus ol
Bildschirmaufldsung al
Bildschirmmodus 08
Bildverhaltnis 43
Bildweise Stelerung 48

Blt Template 15
Boden 46
Brechungsindey 4§
G

Castillian o/
Cinema-FAQ 14
Cybergraphics 15
CycleToMenu 20
D

Darstellung 31
Datel , Wichtig® 14
Datel Menu prefs oY
Dichtefunktion 23
Direkte Sichtbarkeit 27
Dokument 16
Drahtgitter-Berechnung 45
Drenen 24
E

Editor-Bildschirm i1
Editor-Einstellungen 14
Effekte-Spur 38
EGS 12, 19
Eigene Menls 04
Einflgen 2/
Einstellungen 14
Elemente bearbeiten 28
Entwickler 17
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EMNVARC 13 B9
Explosion 59
F

Fgur 34
Filter A0
Flachendarstellung g
Fresngl A7
G

EMNESIS 03
GenPrep 03
Gréenanimation 54
H

Hardware g
Hauptstranlen 19
Hauptwerk zeugleiste 16
Helligkeit 19, 20, 27
Higrarchigkette 33
Hilfestellung 9
Himmel A6
|

Information-Fenster 17
Installation g
Inverse Kinematik 37
J

JPEG 17
K

Kamera 79
[Lameramerken 30

68 MaxonCINEMA4D

Kamera-Kontrolle hes
f.eine Bildausgabe 51
ey Dearbelten iy
L

| eertaste 15
L& stungstibersicht 10
| ensflares 0
Lensglow 19
| ichtefiekts 17
Lichtquellen 17, 71
Lieferumtang 8
Linearisieren Gis
| inseneffekia A7
Linsenglihen 19
Linsenreflexionen 20
| tischen Gis
M

MagicLink o/
MainActor 8, hb
" aterialien bearbeiten 29
M ittenfilter A0
Morphing 34
N

Mebenstrahlen 19
NCHEC e
NOWAIT he
0

Ubjekt elnflgen 2/
Ubjektkonvertierung of
Cbjektmap 43




Octres 46
P

Pfad verandarn 41
Pfadauflasung 31
Ficasso 15
Holygone 24
Folygonobjexte 24
Fosition wiePolygon 3/
Position-Spur 37
Funkie bearbeiten 28
R

Haytracer a7
Haytracing s
Heting 15
Hichtung wie Plad 37
Hichtung-Spur 37
Hoter AuBenring 19
Hlckgangig 14
S

scanline 46, o7
Scharfzeichner ol
Schattenschwel [wert 48
Schltissel wort BAR 60
schllsselwort [TEM 04
achlusselwort MENU oY
Schltssel wort SUBBAR 60
schlisselwort SUBITEM ol
Schwellwert 47
Sequenzen loschen 32
Shell-Start ol
Sichtbare Lichtquellen 21

Skalieren 24
Software 8
Spezialeffekt 32
Spiegelung 4§
Spur 3/
Startpfade 15
Strahltiefe 47
Support 9, b
T

Tabulator-Taste 17
Tiefenmap 15, 43
Tiglenunscharfe 15, 29, 47
Transparenz 46
U

Ubernenmen 2/
Umletung 15
Unscharfe 29
Ureprung 15
v

Verformen 20
Verschieben 24
ViewTek o4
Yoraussetzungen 8
W

Wassertropfen 20
Weichzeichner ol
Weltkoordinatensystem 15
Werkzeugleiste 16
Wind 34
Wolken iy
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Z

Jeitinterpolationsarten

Jeitkontrolle

/eitleiste

Zentrales Gluhen

Jentrieren

/lehen

Jelpunkt

/ittern

Jusatzorogramme

TP

70 MaxonCINEMAAD

40
40
36
19
26
33
38
39
23
/)



