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Computergrafik? lhr Metier. Hohere
Mathematik? Kann Sie nicht in Verle-
genheit bringen. Video und Film2 Da
macht lhnen keiner was vor. Kamera-
fihrung, Beleuchtung, Regie? Beherr-
schen Sie auch? Herzlichen
Gliickwunsch! Wenn Sie alle
diese Voraussefzungen erfil-
len, wird lhnen der Umgang
mit Drahtgerippen und das
Rendern und Raytracen von
3D-Szenen und Animationen
am Computerbildschirm bald
ebenso verfraut sein wie die
Texiverarbeitung oder die Verwaltung
einer AdreBdatenbank!

SpaB beiseite, liebe Leserin, lieber
Leser: Die 3D-Grafik zahlt noch immer
zu den anspruchsvollsten Aufgaben,
die der PC den Freunden und Anwen-
dern der Computerkunst zu bieten hat.
Doch vermutlich wollen Sie ja nicht
gleich mit Filmszenen & la Stephen
Spielbergs Jurassic Parc konkurrieren!
Auch jenseits von Film und Fernsehen
bietet die 3D-Grafik eine Fillle von
Gestaltungsméglichkeiten, mit denen
Sie lhre Ideen wirkungsvoll in Szene
sefzen kdnnen: Eine Gebrauchsgrafik,
eine Produkipréisentafion, ein Werbe-
spot, ein Titelvorspann, ja, selbst etwas
so einfaches wie ein Logo wirkt gleich
ganz anders, wenn Bildobjekte und
Textkomponenten nicht auf die Fléichen-
dimensionen beschrankt sind, sondern
in einer realitéitsnahen 3D-Umgebung
Kérper und Volumen entfalten.

So anspruchsvoll das Unfernehmen, so
einfach st es mittlerweile, attrakfive 3D-
Szenen im privaten 3D-Studio am hei-
mischen PC zu entwickeln. Alles, was
Sie brauchen, um dreidimensionale
Ansichten und Animationssequenzen

‘ Editorial '

zuinszenieren, ist ein nicht zu langsamer
Windows-Rechner und ein professio-
nelles 3D-Programm. Ein solches Pro-
gramm finden Sie auf der CD in diesem
Heft. Das 3D-Grafikpaket,
das wir lhnen nher vorstel-
len méchten, hélt, was der
Name verspricht: Simply 3D
verwandelt Flachenzeich-
nungen und Schriftfonts im
Handumdrehen in extru-
dierte Drahtgittermodelle,
die Sie phantasievoll arrangie-
ren und mit Textur- und Beleuchtungs-
effekten versehen, um sie dann als
gerenderte 3D-Ansichten oder Anima-
tionen in fotorealistischer Bildqualitit
auszugeben—einfach, schnell und ohne
iibertrieben hohe Anforderungen an
Ihre Systemausstattung.

Aufden ersten Blick erscheint die neve
Technik, zugegeben, nichteinfach. Was
wissen Sie von virtuellen Raumdimen-
sionen und Extrusionseigenschaften?
Von Kamerabahnen und Animations-
pfaden, von Textur- und Beleuchtungs-
effekten? Keine Angst, was anfangs
fremd und kompliziert klingen mag,
erschlief} sich mit zunehmender Erfah-
rung ~ learning by doing — im spiele-
rischen und kreativen Experiment. Den
Weg vom ersten Programmstart bis
zum Entwurf einer ferfigen 3D-Szene
und einer einfachen Kamera-Anima-
tion weist lhnen dieses Heft.
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Systemvoraussetzungen: Die Heft-CD enthdlt das Render- und
Animationsstudio Simply 3D fiir Windows in uneingeschréinkter
deutscher Originalausgabe. Simply 3Dlcuft auf jedem PC 486DX
oder hoher, auf dem Windows 3.1(1) eder Windows 95 instal-

In der folgenden Befehlszeile geben Sie

D:\START.EXE

liertist. lhr Rechner muf3 ber mind 8 MB RAM (empfohl
16 MB) und eine VGA-Grafikkarte mit einer Mindestauflsung
von 800x600 Bildpunkten und 256 Farben verfiigen.

Hinweis fir Anwender von Windows 3.1(1): der oben angefihrten
Minimalkonfiguration muf mit einem deutlich verlangsamten Pro-
grammbetrieb gerechnet werden. Um den Arbeitsspeicher zu entla-
sten und den Ablauf zu beschleunigen, empfiehlt es sich, eine per-
manente Auslagerungsdatei auf der Festplatte anzulegen. In der
iblichen Voreinstellung greift Windows 3.x nur femporéir auf eine Aus-
I Jatei zu, d.hA nur bei unmittelk Bedarf. Wenn Sie jedoch
statt der femporéi ! Jatei einrichten,
léuft das Programm spiirbar schneller ab. Klicken Ste im Pfad Haupt-
gruppe/Systemsteverung/386 erweitert/ Virtueller Speicher die Option
Andern an. Bevor Sie die neve Grcﬁe vorgeben, vergewissem Sie

sich, daf3 der Typ auf P gestelltist, bevor Sie Windows di
neve Grofe der Auslugerungsdaier vorgeben. Der Hersteller empfiehlt,
eine Auslag i von mindestens 20 MB Gréfe anzul

Prinzipiell gilt: Je mehr Speicher Sie der Auslagerungsdatei zuteilen,
umso schneller kann Simply 3D komplexe 3D-Grafiken rendern. Bei
der Installation des Programms werden die Eintrége in der Konfigu-
rationsdatei SYSTEM.INI, die die maximale GroBe der Auslage-
e {PageOverCommif } angepaf, Bei
einer Konfiguration mit mindestens 16 MB RAM und/oder Windows
98l imply 3D 50 schnel, o sich diess Piaaclr ervbrit

Installation: Um Simply 3D auf der Festplatte zu installieren,
legen Sie die CD-ROM in lhr CD-ROM-Laufwerk ein und starten
Windows. Wenn Sie unter Windows 95 arbeiten, Klicken Sie auf
den Start-Button und rufen den Befehl Ausfiihren auf. Unter Win-
dows 3.1(1) wahlen Sie den Befehl Ausfiihren im DATEI-Menii
des Programm-Managers oder im Datei-Manager.

ein | g Ihr CD-ROM-Laufwerk wird mit D: ange-
sprochen) Darauf wird automatisch die CD-Meniioberflche
eingeblendet. Dort finden Sie folgende Auswahlfelder:

Simply 3D— 3D-, Mode”lerung und Rendenng
Demos Dem: ieller P

g )

u.a. 30-Tage-Testversion von Simply 3D 2
Virenschutz — Aktuellste Versionen der Thunderbyte Anti-Virus-
Software
Biicher —— Tips, Kurzvorstellungen und Leseproben zu und
aus aktuellen Bestsellern
Online Vollversion von T-Online-Decoder
Musikirack— Pidgin Styles ,Chance”
Abo-Service- lhr Vorteil: CD TOPim Abonnement

Per Mausklick auf das entsprechende Auswahlfeld kénnen Sie
die gewiinschte Anwendung direkt aufrufen bzw. installieren.
In der Setup-Routine von Simply 3D bestétigen Sie zunéichst
den Venetd’mupfod fiir das Programm und wahlen anschlieBend
die Prog die Sie installieren machten —
alles andere éuftvollautomatisch ob. Mit Abschlu der Instal-
lation wird eine Programmgruppe Simply 3D angelegt, aus
der Sie folgende Haupt- und Dienstprogramme aufrufen
kénnen:

© Demo (bei eingelegter CD-ROM)
® Animator

® Media Player

® Renderize Live

* Visual Catalogue

* Visual Font

o Visual Player

Reklamation((drein

\ Sollte die CD in diesem Heft nicht funkfionieren,
"\ so schicken Sie bitte den ausgefillten
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Simply 3Ds

-nomen est

_omen

praisentiert. Ein Blick auf die neuangelegte Programmgruppe

Vielleicht haben Sie auch schon einmal davon getréumt, lhre
Videos, lhre Slide-Shows oder Ihre Présentationen mit einem  bringt die erste Uberraschung: Simply 3D entpuppt sich als
ein locker geschniirtes Programmpaket mit einer ganzen Reihe

animierten Vorspann oder einem raffinierten
3D-Logo zu versehen — aus der eigenen Werk-
statt, versteht sich. Mit Simply 3D - nomen est
omen - ist dies gar nicht so schwer. Das Ren-
dering- und Animationsstudio aus dem Hause
Micrografx stellt die Werkstatt und das kom-
plette Handwerkszeug bereit, mit dem Sie
zweidimensionale Grafiken und Texte in
bewegte oder unbewegte 3D-Obijekte ver-
wandeln ksnnen. Spezialkenntnisse sind nicht
erforderlich. Sie brauchen kein Grafiker und
kein Profi zu sein: Anders als in den meisten
3D-Programmen entwerfen Sie lhre 3D-
Obijekte namlich nicht selbst, sondern set-
zen ferfige Texte, Grafiken und 3D-Model-
le ein, die mit den passenden Textur- und
Beleuchtungseffekten zu kunstvollen 3D-
Ansichten zusammenkomponiert werden.
Sehen Sie einfach einmal die vorgefertig-
ten Objekte der programmeigenen Clip-
Art-Bibliothek durch, die Sie auf der Heft-
CD finden, oder entwerfen Sie lhre
Objekte selbstin lhrem Grafikprogramm:
Sie brauchen die fertigen Zeichnungen
nurim .Al-Formatvon Adobe lllustrator
zu speichern, um sie als extrudierte 3D-
Objekte mit Simply 3Din Szene zu set-
zen und zu rendern.
einen professionellen 3D-Text entwer-
fen mdchten, verwenden Sie ganz nor-
male TrueType-Fonts, die mit Hilfe von
Visual Font automatisch extrudiert und
als 3D-Objekte in jede 3D-Szene ein-
gebaut werden kannen. Wie das im
einzelnen zu bewerkstelligen ist, wie
Sie 3D-Objekte und Texturen mit
wechselnder Beleuchtung und
Kamera-Einstellung zu effekivollen
3D-Szenen komponieren, das
erfahren Sie in der folgenden
Programmbeschreibung, die lhnen
den Einstieg und die Einarbeitung
erleichtern soll.

Doch schauen wir uns erst ein-
mal an, wie sich Simply 3Dnach
der Installation auf der Festplatte

von Haupt- und Dienstprogrammen. Jedes lcon in der Simply
3D-Programmgruppe steht fiir ein Programm: ----



mit Renderize Live EZ entwickeln und rendern Sie drei-
dimensionale Standbilder und Animationen

g mit Visual Font extrudieren Sie TrueType-Fonts zu ec}
ten 3D-Objekten

m mit Visual Catalogue visualisieren und verwalten Sie
| lhre Projekt-Ressourcen

mit dem Visual Player konnen Sie lhre mit Renderiz
Live EZ entwickelten Animationen abspielen

der Media Player dient der Wiedergabe von Audio-,

Video- und Animationsdateien

der Animator erméglicht das Abspielen von Anima-
&' tionen, die mit Autodesk Animator, Autodesk Anima-

for Pro und Autodesk 3D Studio erstellt wurden

Do oo ein in die wichtigsten Programmfunktionen von
Simply 3D.

Nicht mit einem Icon in der Programmgruppe von Simply 3D
auf der Festplatte vertreten ist die im Programmpaket enthal-
tene ClipArt-Bibliothek. Aus gutem Grund: Die Objekt- und
Texturbibliotheken mit iber 100 fertigen 3D-Modellen und 70
Bitmap-Texturen beanspuchen mehr als 80 MB Speicherplatz
und werden deshalb direkt von der CD aus den Verzeichnis-
sen Objects und Textures in das Hauptprogramm Renderize
Live geladen. Die 3D-Objekte im GED-Format und die Textu-
ren im 24-Bit-TGA-Format dirfen nicht einzeln kopiert und
verbreitet, wohl aber als Komponenten von Simply 3D-Pro-
jekten frei bearbeifet und auch weitergegeben werden.

Das Herzstiick der Simply 3D-Programmgruppe ist das Ren-
dering-Programm Renderize Live, das deshalb auch im Zen-
trum unserer Programmeinfhrung stehen soll. Wir beginnen
mit einem Programmrundgang, der lhnen einen ersten Uberblick
iber die Konzeption, den Aufbau und die Arbeitsorganisati-
on der 3D-Werkstatt Renderize Live verschaffen wird, und wer-
fen dabei auch einen Blick auf die beiden Diensfprogramme
Visual Catalogue und Visual Font. Nachdem Sie die wichtig-
sten Programmfunktionen — zumindest theoretisch — kennen-
gelernt haben und mit den Grundbegriffen schon ein wenig
vertraut sind, haben Sie im folgenden Praxisteil Gelegenheit,
die einzelnen Arbeitstechniken selbst zu erproben und Schritt
fir Schritt lhre ersten 3D-Projekte zu realisieren.




(Programmrundgang §

" Blick

Mit einem Klick auf das Programm-lcon von Renderize Live
meldet sich der Projekt-Designer, der den Hauptbildschirm ein-

/

ins

\Vﬁ“\StudiO/

Die Ressourcen-Leiste am linken Bildschirmrand enthlt die

nimmt. Wie der Name schon verrat, hélt der Projekt-Designer
die Werkzeuge bereit, mit denen Sie lhre 3D-Projekte ent-
wickeln und grafisch aufbereiten. Im Fenster des Projekt-Desi-
gners werden die einzelnen Komponenten eines Projekis zu
einer 3D-Szene zusammenkomponiert, die abschlieBend geren-
dert und als Projekidatei gespeichert werden kann. Die Werk-
statt des Projekt-Designers besteht zundichst nur aus einem ver-

Il Arbeits-und Ansichsf das am oberen Rand
durch die tblichen Funktionsleisten begrenzt wird:

© Die Titelleiste zeigt das akiuelle Projekt an und wird zur
Status- und Informationszeile, sowie die Maus in Aktion ist

 die Meniizeile mit den Meniis DATEI, BEARBEITEN, WERK-
ZEUGKASTEN, OPTIONEN und HILFE stellt die wichtigsten
Programmfunkti Menibefehl zur Verfigung

o die Symbolleiste offeriert die Standardfunktionen intuitiv

per Bildwahl und Mausklick

r

Solange kein Projekt geladen ist, wird im Arbeits- und Ansichts-

fenster das Simply 3D-Logo eingeblendet - ein reines Demon-
ionsobiekt, das nur der A g und nicht etwa der

Bearbeitung dient. Sowie eine Projekidatei gesffnet oder ein

neves Projekt in Angriff genommen wird, andert sich die Arbeits-

umgebung. Wie Sie feststellen konnen, wird der Funkfionsbe-

reich durch zwei neve Schalterleisten erweitert:

o die Ressourcen-Leiste am linken Bildschirmrand

o die Optionsleiste oberhalb des Ansichtsfensfers

R -Palette mit dem d horigen Ressourcen-Fen-
ster sowie verschiedene Editier-Mulden am oberen und unte-
ren Ende der Leiste. Die Ressourcenpalette setzt sich aus finf
Ressourcengruppen zusammen, die durch die bunten Bild-
symbole in der Mitte der Leiste akfiviert werden kannen. Was
sind Ressourcen? Als Ressourcen werden die Projektkompo-
nenten bezeichnet, die wie B im Ansichtsf des

Projekt-Designers kombiniert und zu einer 3D-Szene zusam-
mengefiigtwerden. Jedes 3D-Projektin Renderize Live besteht
aus bis zu fiinfverschiedenen Ressourcen, die sich auf die fol-
genden Kategorien verteilen:

Beleuchtungsressourcen

Grafikressourcen

jie eine.

neben dem Ansichtsfenster die Leiste mit den
Editiermulden und der Ressourcenpalette.
Eine Projektansicht wird st eingeblendet,

1 wenn eine Ansichtsressource in der Ansichts-

i mulde liegt und damit aktiv ist. =




Eine Ansichtsressource ist das, was in der aktuellen Ansicht
des Arbeitsfensters zu sehen ist: eine Gruppe von 3D-Objek-
ten, die mit einer bestimmten Kameraeinstellung und Beleuch-
tung im virtuellen Raum arrangiert und gerendert werden. Die
Objekiressourcen — der Name sagt es - bezeichnen die 3D-
Obijekte, die in der aktuellen Ansicht zu einer Szene kombi-
niert sind. Ein 3D-Obijekt besteht aus polygonalen Fléichen, die
extrudiert und zu dreidimensionalen Drahtgi Jell
zusammengesetzt werden. Die Raumwirkung von 3D-Objek-
ten wird durch die Objekitiefe, die Beleuchtung und durch die
Beschaffenheit der Oberfliiche bestimmt. Wie ein 3D-Objekt

‘Pruurammrunduﬂng’

die Ressourcen-Leiste, sondern nur ilber das Menis BEARBEITEN
eingeschaltet werden. Dennoch sei hier schon erwahnt, daf3
Sie im Fenster des Animations-Designers den Pfad fir die
Abfolge der Ansichten festlegen, mit dem der Bewegungsab-
lauf simuliert wird.

Jede Ressourcen-Gruppe wird vom Projekt-Designer in einer
eigenen Liste verwaltet, die im Ressourcen-Fensfer erscheint,
sowie ein Ressourcentyp selektiert ist. Was Sie mit den Res-
sourcen im Ansichtsfenster anfangen konnen, verrdt das Kon-
text- oder Obijekt-Menij, das durch einen Klick mit der rechten

beleuchtet wird, das legen die Beleuch en fest.
Die Material i S
wie Farbe, Glanz, Transparenz, Textur etc., die beim Rendern
eine wirklichkeitsgetreve Oberfliichenwirkung erzeugen sol-
len, und die Grafikressourcen schlieBlich liefern die Texturen
und die Bildhintergriinde.

Jede Ressourcengruppe verfiigt Gber einen eigenen Ressour-
cen-Designer, der vom Haupff des Projekt-D

akfiviert werden kann — entweder itber das Menis BEARBEI-
TEN oder itber die Bearbeitungsmulde am unferen Ende der

Ressourcen-Leiste:

© im Fenster des Ansichten-Designers kombinieren und bear-
beiten Sie die Ansichtsressourcen des aktuellen Projekis

© im Fenster des Objekt-Designers definieren Sie die Rende-
ring-Eigenschaften des aktuellen Objekts

© im Fenster des Beleuchtungs-Designers bestimmen Sie die
Lichtquellen fiir die Beleuchtung der 3D-Obijekte

© im Fenster des Materialien-Designers wahlen Sie die
Materialeigenschaften der Objekte, die den Oberfléchen-
charakter der gerenderten Szene ausmachen

o im Fenster des Grafik-Designers bearbeiten Sie die impor-
tierten Grafiken, die Sie als Materialtextur oder als Bild-
hintergrund verwenden wollen

Der Animations-Designer, der hier ganz bewuBt nicht mitauf-
gefishrt wurde, hat nichts mit den Ressourcen und den Res-
sourcen-Designern zu tun und kann deshalb auch nicht iber

M zum Vorschein kommt. Je nach Gruppe oder Typ
konnen Sie die einzelnen Ressourcen

 aktivieren (nur Ansichten)

® aus- und einschalten

o bearbeiten

 bewegen (Ansicht-, Objeki- und Beleuchtungsressourcen)

® als Hintergrund hinzufiigen (nur Grafiken)

o kopieren

® [5schen

© umbenennen

© einer Ansicht hinzufigen
(Objekt- und Beleuchtungsressourcen)

o einem Objekt zuweisen (nur Materialressourcen)

o Vater zuweisen (nur Objektressourcen: Objekt als Kind-
Objekt dem Objekt in der Bewegungsmulde zuweisen)

© Vater [gschen (nur Objekiressourcen: Kind-Objekt von Vater-
Obiekt in der Bewegungsmulde abtrennen)

o entklonen (nur Objek en: Objektklon in Objektk
umwandeln)

Wo kommen die Ressourcen her, die Sie in lhren 3D-Szenen
zusammenkomponieren? Das héingt von der Art der Ressour-
cen ab: Ansichten, Beleuchtungen und Materialien werden
direkt in Renderize Live erstellt, Objekte und Grafiken dage-
gen mijssen aus anderen Programmen importiert werden.

Wenn Sie bestehende Ressourcen bearbeiten wollen, laden
Sie die entsprechende Ressource in den jeweiligen Ressour-
cen-Designer, passen die Eigenschaften an und speichern die

Von Fenster zu Fenster: Jeder Ressourcen-

Designer hat sein eigenes Dialogfenster.

Wenn Sie eine Ansicht erstellen oder mit
undy/oder neuen Objekten und Lichtqy

i halten Si ichten D

gner ein.Die Objktattribute beim Rendern legen S mit

jekt Designers fest.Sagt Ihnen die voreinge
te Standard Beleuchtung nicht u, aktivieren Sie den
i i i igner kan-
it Farbe oder mit rafi erse-
hen, und der Grafik Designer schieRlich fnet eine regel-
recits GafikWerkstatt, i dersich Bitmaps fir Texturen und
Hintergrinde retuschieren und bearbeiten assen.
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verdinderte Ressource unter neuem Namen ab. Um eine neve
Ressource zu erstellen, laden Sie sich eine bestehende in das
Designer-Fenster, indern die Eigenschaften und speichern die
bearbeitete Ressource unter nevem Namen ab. Auch neue

Ressourcen, die im Programm selbst entworfen werden -
| I

von der Ressourcen-Leiste direkt auf die Arbeitsfléiche ziehen.
Alle anderen Ressourcen missen erst— durch Ziehen mit der
Maus—in einer der drei Editier-Mulden in der Ressourcen-Lei-
ste abgelegt werden

Ansichten, Beleuchtungen und Materialien den grundsétz-
lich auf der Basis von bestehenden Ressourcen entwickelt.
Solange noch keine Ressource definiert wurde, zeigt die Res-
sourcen-Liste die Standardressource default an, die nur die
Arbeitsgrundlage liefert und deshalb auch nur kopiert und
nicht Gberschrieben werden kann: Egal, ob Sie Standard-
ressourcen nur bernehmen oder veréindern — bei jeder Inan-
spruchnahme wird automatisch eine weitere Kopie in fort-
laufender Numerierung hinzugefiigt.

Bei den Objekt- und die Grafikressourcen, die aus anderen Pro-
grammen importiert werden missen, gibt es natiirlich keine vor-
definierten Standards. Grafiken, die Sie als Hintergrund oder Tex-
turverwenden wollen, tbernehmen Sie wahlweise in den Formaten

. TGA

Obiekte konnen in zwei Drahtmodellformaten importiert und
geladen werden

® im Al-Format von Adobe lllustrator
® im GED-Format von Simply 3D

Dateien im Al-Format enthalten die Umrisse von Grafiken, die
beim Importieren als 2D-Zeichnungen oder als extrudierte 3D-
Objekte geladen werden kénnen; 3D-Modelle der mitgeliefer-
ten ClipArt-Bibliothek und Textfonts, die mit Visual Font extru-
diert wurden, sind im GED-Format gespeichert und ksnnen in

diesem Dateiformat eingebunden und weiterbearbei

|
rerden.

Wie kommen die Ressourcen ins Ansichtsfenster des Projekt-
Designers? Ansichten kdnnen Sie ganz einfach mit der Maus

Aus eins mach zwei:

Jede Ressource verfiigt iber ein
eigenes Aktionsmen, das sich
mit einem Klick mit der rechten
Maustaste 6ffnet. Mit dem Befehl

Objekte und andere Ressourcen
beliebig vervielfaltigt werden.
Besonders hilfreich st diese Funk-
tion, wenn Sie neue Keyframe-
Ansichten fiir eine Animations-
sequen: definieren michten. -~

¢ die Ansichtsmulde kombiniert Ressourcen in einer Ansicht
© die Bewegungsmulde akiiviert Ressourcen fiir die Ausrich-

tung und Positionierung im virtuellen Raum
© dieBearbeil Ide &ffnet das Arbeits

ligen Ressourcen-Designers

desjewei-

In die Ansichtsmulde kommen alle Ressourcen, die in einem
Projekt zusammengefiigt und in der entsprechenden Ansicht
gerendert werden sollen - diese Mulde ist gewissermaBen die
Schleuse, durch die die einzelnen Ressourcen berhaupt erst
in das Ansichtsfenster gelangen.

Achten Sie auf die Farbe: Ressourcen, die Bestandteil der aktuel-
len Ansicht sind, werden in der Ressourcenliste gelb markiert.

Méchten Sie in einer Ansicht ein neves Obiekt einfiigen oder
ein Obiekt mit einer Lichtquelle oder einem Material versehen,
muB die jeweilige Ressource erst der aktuellen Ansicht in der
werden. Ansichts-,

Objekt- und Beleuchtungsressourcen, die Sie im 3D-Raum posi-
tionieren wollen, mijssen erst zur Ansichtsmulde gezogen und
dann in der Bewegungsmulde abgelegt werden, bevor sie im
Ansichisfensfer verschoben und plaziert werden kénnen. Wenn
Sie einem Objektin der aktuellen Ansicht eine Materialressource
zuweisen wollen, muf3 dem Objekt in der Bewegungsmulde erst

) e i
die entsp Mater e
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werden.

Achtung: Ansichts-, Objekt- und Beleuchtungsressourcen lassen
sich im Ansichtsfenster erst repositionieren, wenn sie zuvor der
aktuellen Ansicht hinzugefiigt wurden!

Soll eine Ressource vor der Einbindung in die Szene iberar-
beitet oder angepaft werden, wird sie in die Bearbeitungsmulde




gezogen. Sowie diese dritte Mulde am unteren Ende der Res-
sourcen-Leiste belegt wird, &ffnet sich - je nach Ressource -
das entsprechende Designer-Fenster, von dem weiter oben
schon die Rede war. Wie Sie sich erinnern werden, hat jede
Ressourcengruppe ihren eigenen Designer, der aufgerufen
wird, um die Ansichten, die Objekte, die Beleuchtung, die
Materialien und die Grafiken fir die aktuelle Szene im Ansichts-
fenster zu bearbeiten und anzupassen.

Wo bleibt das Werkzeug?

Jetzt wissen Sie, was Ressourcen sind und wie diese mit Hilfe
der Editiermulden und der Ressourcen-Designer zu einer 3D-
Szene im Ansichtsf fiigt werden. Wo aber
steckt das Handwerkszeug, das Sie brauchen, um die einzel-
nen Komponenten lhres 3D-Projekts entsprechend in Szene zu
sefzen? Die Werkzeuge, die Renderize Live bereitstellt, um 3D-
Ansichten zu i , verteilen sich auf vier hied:
Werkzeugkdsen:

Die Werkzeugkasten werden entweder, dem Kontext entspre-
chend, automatisch geladen, oder kénnen bei Bedarf auch
manvell gesffnet werden

 mit den Befehlen WERKZEUGKASTEN/Rendern, Maus,
Auswahl, Farben

 mit einem Klick auf das entsprechende Icon in der
Symbolleiste.

Den Inhalt der einzelnen Werkzeugkdsten gibt die Opﬂons-
leiste oberhalb des Ansichtsfensters preis, die sich
der Arbeitssituation anpaf:

i thalten di

duzu iner 30-Ansicht zusammengefigt werden. -
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 Der Rendering-Werkzeugkasten enthalt die Werkzeuge, mit
denen Sie die Artund die Qualwol der gerenderten Pro|ek'—

Dieser Werk ist

aktiv, wenn eine Ansicht ins Ansichtsfenster geladen wird.

il
ansicht

® DerB kzeugk s'e"fdlev kzeuge bereit,
die benohg' werden um Ob|elde Lichtquellen und Kumera
mit der Maus im dreidi len Raum zu

. DerAuswnHwerkzeugkasQen beinhaltet verschledene Aus-
wahloptionen, mit denen die Beziehungen zwischen Objek-
ten bzw. einzelnen Polygonen und Materidlien definiert
oder neu zugeordnet werden kénnen.

o Der Farbwerkzeugkasten enthdlt die Farbpalette, aus der
Sie Licht- und Nebelfarben, Materialfarben und Farben von

Hintergrundgrafiken auswahlen.

Aus dem Arrangement der Objekfe und dem Experimentieren
mit Kameraeinstelllungen, Lichtquellen und Texturen im Arbeits-
und Ansichtsfenster des Projekt-Designers entsteht nach und
nach ein 3D-Projekt, das abschlieBend in der gewiinschten Qua-
litét gerendert und als Projektdatei im Unterverzeichnis
simply3d\eyesez auf der Festplatte gespeichert werden kann.
Wie das im einzelnen vor sich geht, ist abstrakt freilich nur schwer
2u beschreiben. Deshalb ist es an der Zeit, auf die Theorie die
Praxis folgen zu lassen und den Umgang mit 3D-Objekten am
konkreten Projekt zu erproben. Der folgende Praxisteil will Sie
bei den ersten Gehversuchen und den ersfen eigenen Projekten
mit Simply 3D begleiten. Wenn lhnen die Grundtechniken erst
einmal vertraut sind, wird es lhnen schnell gelingen, Ihre Ideen
produktiv und in effekivolle 3D-Arrang 2
verwandeln. Der sichere Blick fir ein professionelles Szenario
im dreidimensionalen Raum kann sich natiirlich nur allméhlich
mit zunehmender Erfahrung und Ubung einstellen.
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Unsere Welt besteht nicht aus zweidimensionalen Bildern, son-
dern aus Objekten, die nicht nur Hhe und Breite, sondern
auch Tiefe und Volumen besitzen. Wie aber kann ein zwei-
T ) Ll dedbe 4k le Objekte

und einen d Raum 2 Um die
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Réume

mit Hilfe der Koordinaten exakt lokalisiert und in jeder Rich-
tung skaliert und rotiert werden knnen.

Wie aber [t sich ein Ksrper mit Volumen und Inhalt auf die
idi le Fléiche des Bildschirms projizieren? Die Wie-

Objekte der wirklichen Welt in voller Dreidimensionalitéit auf
den Computerbildschirm zu bannen, bedient sich die Com-
putergrafik—nichtanders als die Bildende Kunst und die Foto-
grafie - der Technik der Zentralprojektion, nur daf die per-
spekiivische Projektion nicht mit dem Zeichenstift oder mit einer

dergabe von 3D-Objekten in der Computergrafik basiert nor-
malerweise auf einem Drahtgittermodell (wire frame model).
Ein solches Modell entsteht, wenn man einen Korper gewisser-
maflen auf das Knochengeriist reduziert, indem man entlang
der Kanten Dréihte oder Linien spannt. Das Problem der 3D-

Kameralinse, sondern mit Hilfe eines matt ischen Modells
erzeugt wird.

Stellen Sie sich den Raum, in dem die dreidimensionalen Objek-
te auf dem Computerbildschirm ihr Volumen entfalten, als einen
Wirfel vor: Dem Modell des Wirfels liegt ein Koordinaten-
system zugrunde, das einerseits durch die Koordinaten x, y
und z, andererseits durch den Standort und Blickwinkel des
Befrachters determiniertist. Wenn man innerhalb dieses Koor-

Wiedergabe it Hilfevon Drahimodellen: Das Draigerist defi
niert nur das Gerilst, nicht aber die Fléichen. Bei der Darstel-
lung und Visualisierung des Drahtmodells sind alle Kanten des
Kdrpers gleichermafBen zu sehen — auch diejenigen, die vom
Blickwinkel des Betrachters aus natiirlicherweise verdeckt sind.

Um dieses Problem der verdeckten Fléichen zu lésen, werden
computergenerierte 3D-Obiekte iblicherweise aus einer Viel-
zahl von Polygonen zusammengesetzt, mit denen alle Seiten

I hend vonikootd

g—einen

beliebigen Punkt entlang der Fliichenachsen x und y und der
Tiefenachse z verschiebt und die auf diese Weise gewonne-
nen Punkte durch Hilfslinien verbindet, entsteht ein Kubus, der
eben den virtuellen Raum prasentiert, in dem die 3D-Objekte

des Obijekis definiert und dargestellt werden kannen—die Vor-
der-und Riickseiten ebenso wie die Innen- und AuBenfléchen.
Jeder Polygonfliiche kann eine ganz spezifische Farbschattie-
rung zugewiesen werden, so daf3 die sichtbaren wie auch die
verdeckten Fléichen und Kanten adéquat wiedergegeben wer-
den kénnen und ein annghernd realistisches Abbild entsteht.

Bewegung im Raum: Position, Volumen und Aus-

b richtung der Drahtmodelle im Raum werden durch
o die Kameraperspektive und durch die dreii Achsen
S des gedachten Koordinatensystems bestimmt. Mit
oS Hilfe dieser Koordinaten lassen sich die Objektein

~~ allenRichtungen skalieren und drehen,



Bei der Umwandlung einer zwei-

dimensionalen Flichenzeichnung in

ein 3D-Modell wird eine Polygon-

struktur erzeugt, die — approximativ—

die gesamte Oberfliche des Raum-

obiekts darzustellen vermag. Um dem
zweidimensionalen Flachenobjekt Volu-

men und Tiefe zu verleihen, wird das Objekt

im dreidimensionalen Koordinatensystem

entlang der Tiefenachse nach hinten gestreckt

— ein Vorgang, der in der Computergrafik als
Extrusion bezeichnet wird. Beim Arbeiten mit
extrudierten 2D-Objekten, die mit einem Grafik-
programm oder mit dem Hilfsprogramm Visual
Font in Simply 3D erstellt worden sind, kann die
Extrusionstiefe (und gegebenenfalls auch der Tie-
fenversatz) von Fall zu Fall festgelegt werden. Nach
der Ubernahme der importierten 3D-Objekfe in Ren-
derize LiveiiB}t sich die Tiefendimension aber auch noch
nachtréglich durch Stauchen oder Strecken entlang der
Tiefenachse veréndern.

Bevor die ferfigen 3D-Objekte gerendert werden kénnen,

mijssen die abstrakten Drahtgittermodelle mit Material- un

Textureigenschaften und mit Beleuchtungseffekten versehen
werden, die dann beim Rendering mitberechnet und wieder-
gegeben werden. Das Rendern bezeichnet den Vorgang, der
computergenerierte 3D-Objekte durch Zuordnung von Licht-
reflexen und simulierten Materialtexturen in fotorealistische Bil-
der verwandelt. Das Ergebnis des Renderings hangt davon ab,
in welchem Verfahren und in welcher Qualitéit die Szene geren-
dert wird. So lf3t sich beispielsweise der unerwiinschte Trepp-
cheneffektin digitalen Bildern mit Hilfe von Anfi-Aliasing auf-
heben oder zumindest mildern. Beim Rendern mit Anti-Aliasing
werden die Farb- und Kontrastwerte benachbarter Bildpunkte
so weit aufeinander abgestimmt, daf3 die unschanen Treppen-
stufen zwischen kontrastierenden Farbbereichen weitgehend

'
| Spiel der Verwandlung: Ein Drahtgerippe allein macht
| nochkeinen Kiirper. Um beim Rendern realitéitsgetreue
| Abbilder zu erzeugen, werden die Drahtmodelle mit
| Materialien und Texturen versehen, die sich wie eine
Haut iiber das Drahtgeriist spannen.

vermieden werden. Allerdings mu bei derart aufwendigen
Rendering-Verfahren auch eine deutlich hohere Rechenzeit in
Kauf genommen werden. Fiir die praktische Arbeit bedeutet
dies, daf das endgilltige Rendering auf die Festplatte in Voll-

farben und in hoher Auflosung sowie mit Anti-Aliosing- und
verfeinerfen Textureffekten erst erfolgen sollte, wenn die 3D-
Szene wirklich fertiggestelltistund keine Korrekturen mehr vor-
genommen werden.
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Bekanntlich sagt ein Bild mehr als tausend Worte, aber ganz
ohne Buchstaben geht es denn doch nicht—wie sonst sollte ein
Name, ein Logo oder ein Tifelspot in Szene gesefzt werden?
Keine Sorge: Auch daran hat Simply 3D gedacht. Mit dem
Dienstprogramm Visual Font kénnen Sie lhren Worten Volu-
men verleihen und ganz normale géingige TrueType-Fonts in
dreidimensionale Schriftziige verwandeln, die Sie danniin Ren-

Importieren des fertigen 3D-Textes in Renderize Live noch pro-
blemlos skalieren; nur der Zeilenumbruch ist nicht mehr kor-
rigierbar. Bei einem Text, der mehrere Zeilen umfaft, sollten
Sie mit der entsprechenden Option im Menij BEARBEITEN
auch gleich die Zeilenausrichtung = Linksbiindig, Text zen-
frieren oder Rechtsbiindig — festlegen, denn die Ausrichtung
bestimmt bereits im groben die spatere Position des 3D-Textes

im dreidimensionalen Raum.

derize Live laden und zu einer 3D-Szene gi
Texteingabe

Nach dem Startvon Visual Fontmeldet sich ein schlichter Text-
editor mit einem leeren Arbeitsfenster, der auf den ersten Blick
noch nichts von seinen Gestaltungsmaglichkeiten preisgibt.
Ohne Text léuft in Visual Font gar nichts: Klicken Sie daher
sogleich in die weif3e Arbeitsfléiche, um den Textcursor zu akfi-
vieren, und geben Sie den gewiinschten Text ein. Den pas-
senden Schriftfont wéihlen Sie Gber den Befehl Schriftart
wahlen... im Menii FORMAT aus; er wird automatisch in der
Titelzeile des Fensters mitangezeigt.

.l Lol

Extrusion

Nach der Eingabe und der Formatierung des Textes definie-
ren Sie die Extr haffen, die dariiber entscheid
wie die Buchstaben Kérper und Volumen annehmen. Unter
dem Meniipunkt Einstellungen im Menii FORMAT finden Sie
verschiedene Opfionen, mit denen Sie die Tiefe, den Versatz
und die Schréige der Buchstaben festlegen. Den gewiinschten
Wert kénnen Sie sowohl durch numerische Eingabe als auch
mit Hilfe der Schiebebalken einstellen. Die Extrusion der Schrift-
fonts wird durch folgende Eigenschaften bestimmt:

Auch Sonderzeichen aus der
im Windows-Zubehér lassen sich sehr gut
einbaven und extrudieren - vorausgesetzt,
die gewdhle Schriftart akzeptiert sie.

Sind Sie sich noch nicht schliissig, wie grof3 der Schriftzug

spater im Logo erscheinen soll2 Kimmern Sie sich vorlaufig

noch nicht darum - die Schrifigrof3e laBt sich auch nach dem

Damit wird die Tiefe im dreidimensionalen
Raum definiert. Die numerische Angabe (zwischen 0 und
1000) bezieht sich auf den prozentualen Wert in Relation
zur Texthhe. Die Seitenexirusion wird grafisch als Rechteck
unterhalb des Schiebebalkens veranschaulicht.

© Horizontal- und Vertikalversatz: Die horizontale und verti-
kale Versatztiefe bestimmt die Richtung, in welche die

TravelNice -
der etwas andere Urlaub

Extrudieren mit Ansage: Jede beliebige True-Type-
Font laRt sich ber das Menii FORMAT in Visual Font
in dreidimensionale Extrusionseigenschaften wie
Versatz, Tiefe und Schrage einstellen. Das Vorschau-
fenster gibt letzten Aufschlug dariiber, ob der




Buchstaben extrudiert werden sollen. Wird kein Versatzwert
angegeben, werden die Zeichen entlang einer Linie exiru-
diert, die lotrecht zu der Ebene der 2D-Zeichen verléuft; wenn
ein Wert definiert wird, verléuft die Extrusion nicht lotrecht,
sondern versetzt zur Zeichenebene.

© Texthohe und Textbreite: Hier werden Léinge und Breite der Buch-
staben in Prozent zur vorgegebenen SchriftgrsBe festgelegt.

* Kurvenauflésung: Die Zahl der Punkte, die Sie fir die Kur-
venauflésung vorgeben, entscheidet dariiber, wie glatt ein
gekrimmter Buchstabenrand spéter erscheinen wird. Prin-
zipiell gilt: Je mehr Punkte, desto schéirfer wird der Buchsta-
be gerendert. Bei grofBeren Textobjekten mit lingerer Zei-
chenkette sollten Sie einen Wert einstellen, der hsher als 10
ist. Allerdings fordert eine hohe Kurvenauflssung auch eine
hohere Rechenleistung beim Rendern.

Die getroffenen Einstellungen b nicht einzeln bestéigt
zu werden: Sobald Sie das Fenster Einstellungen verlassen,
bernimmt Visual Fontautomatisch die Vorgaben fiir den aktu-
ellen Text. Nun gilt es noch, die Kanten der Buchstaben abzu-
schréigen. Wenn dies versgumt wird, treffen die Vorder- und
Riickseite des Textes direkt auf die Seitenfléichen, die beim Extru-
dieren entstehen, und die Schrift séhe dann im wahrsten Sinne
des Wortes , ungehobelt” aus! Unter dem M kt Abschrd-
gung im Menii FORMAT bestimmen Sie:

o die Abschréigungst Mit soidendorAbchrs |

| VYisuval Font I

Experimentieren Sie mit den verschiedenen Einstellungen ruhig
ein wenig herum, um ein Gespiir fir die Bedeutung und Wir-
kung der einzelnen Optionen zu entwickeln. Uberaus hilfreich
dabei ist die Vorschaufunktion: Uber den Befehl Ansicht im
Meni VORANSICHT kannen Sie sich in einem eigenen Fenster
jederzeit von der Plastizitit und der Raumwirkung lhres drei-
dimensionalen Schriftzuges itberzeugen. Im gleichen Menii las-
sen sich dariiber hinaus Hintergrundfarbe und Drahtmodell-
anzeige auswiihlen. Nach jeder Anderung in den Einstellungen
geniigt ein Klick ins Ansichtsfenster, um die Anzeige zu akfua-
lisieren. Verwechseln Sie jedoch die Schiebeleisten am rechten
und unteren Rand des Ansichisfenster nicht mit den sonst bli-
chen Scroll-Balken: Hier verandern Sie namlich nicht den Fen-
sterausschnitt, sondern lhre Position und Ihren Blickwinkel, so
wie eine Kamera verschoben und positioniert wird. Probieren
Sie es aus und erleben Sie, wie lhr Text sich aus den verschie-
densten Blickwinkeln im dreidimensionalen Raum entfaltet!

Textexport

Wenn Sie mit dem Ergebnis zufrieden sind, miissen Sie nur
noch den fertigen Schriftzug nach Renderize Live exportieren.
Dazu speichern Sie den Text iber den Befehl DATEI/In 3D
speichern im .GED-Format ab — exakt dem gleichen Format,
das Sie bereits bei Objekten in den Ressourcen von Renderize
Live kennengelernt haben. In Renderize Live wahlen Sie im
Menij DATE| den Befehl Objekt laden und suchen die eben
gespeicherte Datei wieder hervor. Ein kurzer Kontrollblick auf

nehmen Vorder- und Riickfléichen des Buchstabens von den
Kanten bis zur Mitte hin ab. Im nebenstehenden Muster-
buchstaben kannen Sie die Auswirkung sofort mitverfolgen.

o die Abschré fe: Damit st die Entf der Abschré-
gung zu den Seitenflichen und zu Vorder- und Riickflache
gemeint. Je hoher der Wert, desto gréf3er wird die Abschréig-
flache, und umso tiefer erscheint der Buchstabe.

die Liste der Obiek en verrdt, da3 der neve Schriftzug
nun wie alle anderen Objekte und Materialien zur weiteren
Bearbeitung bereisfeht.

Bedenken Sie, daf beim Verlassen von Visual Fontlhre Arbeit am
akiuellen Text unwiederbringlich abgeschlossen wird - ein gespei-
cherter Text a3t sich némlich nicht erneut laden, sondern nur nach

'n N Je ri; L it I und uIUII t
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Ins rechte Bild riicken: Der gespeicherte Text laRt sich
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Objekt e, skalren, lazieren und tetureren. Nach
in wenig Ubung steht hrem kunstuollen Logo oder
Titelspot nichts mehr im Wege.
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Wer mit Renderize Live seine dreidimensionalen Projekte ent-
wirft, wird zwangsléiufig auf die 3D-Objekte zuriickgreifen,
die das Programm auf der Heft-CD bereithdlt. So leicht sich
diese Objekte auch in 3D-Szenen einbauen und bearbeiten
lassen, so schwierig ist es, ohne eine Vorschau die richtige Aus-
wahl zu treffen. Wer idt schon gern ein Obiekt als Katze im
Sack, das sich bei ndherer Betrachtung méglicherweise als
ungeeignet entpuppt?

Keine Sorge — Sie brauchen nicht alle Objekte einzeln zu
laden, um sich Gewifheit iber deren Aussehen zu verschaf-
fen. Das Dienstprogramm Visual Catalk immt lhnen diese
Arbeit ab: Wie der Name bereits andeutet, verwaltet das Pro-
gramm alle vorgefertigten Objekte und Texturen der pro-
grammeigenen ClipArt-Bibliothek auf der CD sowie alle
Ressourcen lhrer auf Festplatte gespeicherten Renderize Live-
Proiekte in Katalogdateien, die Sie sich wie in einem Browser
anschauen und direkt per Drag & Drop fiir lhre Projekte in
Renderize Live Gbernehmen kénnen. Visual Catalogue spei-
chert die Katalogdateien in demselben Format, in dem Ren-
derize Live auch Projektdatein ablegt — némlich im pro-
grammeigenen Dateiformat * EYE. Die Begriffe ,Katalogdatei”
und ,Projekidatei” sind also der Sache nach identisch, der

Quu Steusung Ressoucen Hife
2| Ansichten
ol

fliche Name weist lediglich auf die verschiedenen
Programme hin, mit denen die entsprechenden Dateien in
Simply 3D geladen und bearbeitet werden konnen. Der Vor-
teil des gleichen Dateiformats liegt im problemlosen Daten-
austausch zwischen Renderize Live, Visual Catalogue und
anderen Visual-Programmen (wie Visual Image oder Visual
Model). Der Nachteil: Die Visualisierung und der Import von
Projeki-Ressourcen aus Visual Catalogue bleiben auf dieses
Format beschréinkt.

Schauen wir uns den Bilderkatalog einmal néher an: Nach
dem Startvon Visual Catal der Programmgrupp:
Simply 3D présentiert sich die Arbeitsfliche zundchst noch
grau und leer. Sobald Sie jedoch iber den Befehl DATEI/ Of-
neneine Datei laden, kommt Farbe ins Spiel: In der linken Fen-
sterhdlfte werden die Ressourcen der gedffneten Projekidatei
aufgelistet, in der rechten erscheinen die entsprechenden Sym-
bolansichten, die Sie bereits aus der Ressourcen-Palette in Ren-
derize Live kennen. Mit dem Befehl DATEI/Mischen lassen sich
weitere Katalogdateien hinzufiigen, ohne daf? bereits ange-
zeigte Ressourcen erseizt werden. Die Auswahl des Ressour-
centyps erfolgt ilber das Menii RESSOURCEN oder iiber das
Titelfeld der Ressourcenliste in der linken Fensterhilfte. Anders

on

/ Von Alaska bis Zyfinder: Nutzen Sie die Browser-
’ Funktion von Visual Catalogue, um sich einen ersten
/ optischen Eindruck von allen dreidimensionalen

/ Obiekten der CD zu machen. Per Drag & Drop werden
b dariiber hinaus alle Ressourcen im Handumdrehen in
% . die 3D-Szene von Renderize Live transportiert.
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als in der Ressourcen-Palette in Renderize Live sind im Kata-
log nur vier Kategorien erfaf}:

. Ansichten
. Obijekte
. Materialien
. Grafiken
Nicht auf sind die Beleuct essourcen, die sich

ja nur durch die Positionierung und die Einstellungen von Pro-
jekt zu Projekt unterscheiden. Dank der visuellen Anzeige kon-
nen die Ressourcen, die fir lhr Projekt inferessant erscheinen,
wie in einem Bildkatalog ausgewdihlt werden. Sind Sie fiindig
geworden? Dann Klicken Sie entweder das Symbol oder den
Namen der gewiinschten Ressource in der Liste an. Wenn Sie
gleich mehrere Ressourcen auswahlen wollen, halten Sie dabei
die Taste [STRG] gedriickt. Alternativ kinnen Sie den Res-
sourcentitel mit dem Befehl Eingeben im Menis STEUERUNG
auch manvell eintippen, doch die Auswahl per Mausklick ist

Hich schneller und unkomplizierter. Die gewdihlten Sym-
- bole ziehen Sie einfach mit der Maus auf die Arbeitsfléiche des
Sffr P f von Renderize Live; ebenso kén-

nen Sie auch den Befehl DATEI/In Renderize kopieren ver-
wenden — und augenblicklich erscheint die Ressource in der
Ressourcen-Palette von Renderize Live, wo sie wie gewohnt
weiterbearbeitet werden kann. Um den Transport per Drag &
Dropzu erleichtern, istes sinnvoll, das Fenster von Visual Cata-
logue nicht im Vollbild-, sondern nur im Teilbildmodus anzei-
gen zu lassen — es sei denn, Sie mijssen sich durch eine riesige

Bilderbibliothek wishlen.

Mit Visual Catalogue kénnen Sie Ressourcen verwalten und
visualisieren, nicht aber bearbeiten und speichern. Um Kata-

‘Visunl Enrnlnuue'

Ressourcen in Renderize Live laden und im Rahmen eines
Projektes speichern. Trotz dieses Mankos ist Visual Catalogue
nicht nur fir die Vorschau, sondern auch fiir die bequeme Uber-
nahme von Proizldressourcen in Renderize Live ein Hilfsmittel,
das die Arbeit enorm erleichfert.

Die ClipArt-Bibliothek von A-Z

Wie bereits erwahnt, halt Simply 3D auf der Heft-CD eine
groBe Auswahl von ferfigen Objekten und Texturen bereit, die
sich mihelos in lhre 3D-Szenen importieren lassen. Sie brau-
chen sich jedoch nicht mehr die Mithe zu machen, jedes ein-
zelne Objekt zum Anschauen in Renderize Live zu laden:
Simply 3D hat alle ClipArts bereits in Katalogdateien zusam-
mengefafdt, die sich sofort in Visual Catalogue visudlisieren
lassen. Sie finden sie in den Ordnern SIMPLY3D/OBJECTS
bzw. SIMPLY3D/TEXTURES auf der Heft-CD. Sowohl die
Objekte als auch die Texturen sind in jeweils sieben Themen-
bereiche gegliedert; zu jedem Bereich finden Sie eine eigene
Katalogdatei gleichen Namens. Beim Aufrufen von Objekt-
ressourcen werden automatisch die zugeordneten Materialien

mitgeladen. Um sich alle 177 Objekte anzeigen zu lassen,

laden Sie die Katalogdateien nacheinander mit dem Befehl
DATEI/Mischen. Auch die Texturen lassen sich — unter der
Rubrik Grafiken - auf die gleiche Art und Weise anzeigen.
Dariiber hinaus sind sie im *.TGA-Format (Truevision Targa)
gespeichert — einem gangigen Bilddateiformat, das von den
meisten Bildbearbei i

erkannt g
wird. Und noch ein Tip fir c‘le die geniigend Platz auf der
Festplafte besitzen: Wer sich die Obiekte (ingesamt ca.
25 MB) und Texturen (ca. 80 MB) auf die Festplatte kopiert,
kann sie dabei auch gleich umtaufen und die englischen Namens-
kiirzel durch identifizierbare deutsche Namen ersetzen.

logdateien zu modifizieren, missen Sie die
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Die ersten

l Horhshop 1 l

. Gehve rsuche

\
\

Bevor Sie lhre eigenen Ideen in Szene setzen, sollten Sie sich
zunéichst die mitgelieferten Tutorial-Projekte ansehen, um die

I Techniken und Arbeitsschritte erst einmal an einem
einfachen Beispiel Schritt fir Schritt nachzuvollziehen. In die-
sem ersten Workshop lernen Sie

® wie Sie eine bestehende Projektansicht ins Ansichtsfenster
laden und rendern,

® wie Sie dieselbe Ansicht durch die Neupositionierung der
Obijekte verdndern

© und wie Sie einen Szenenhintergrund importieren, bear-
beiten und einfiigen kannen.

B Ein Projekt wird geladen: Starfen Sie Renderize Live,
wahlen Sie den DATEI-Befehl Projekt Gffnen und laden Sie die
Tutorialdatei futor].eye im Unterverzeichnis TUTOR. Beob-
achten Sie, wie die Arbeitsumgebung sich veréndert: Links
neben dem Ansichtsft wird nun die R -Leiste mit
der Ressourcenpalette, dem Ressourcen-Fenster und den Edi-
tier-Mulden eingeblendet. Sie erinnern sich: 3D-Projekte set-

B Im Ansichisfenster tut sich was: Wenn ein Projekt gesff-
net wird, erscheint im Ressourcen-Fenster automatisch die
Liste mit den Projekt-Ansichten — in unserem Fall werden
neben der - leeren — default-Ansicht noch zwei weitere
Ansichten unter dem Namen view1 und view2 aufgelistet.
Noch ist keine Projektansicht im Ansichtsfenster zu sehen.
Kein Wunder: Die Ansicht-Mulde in der Ressourcen-Leiste
oben istleer. Eine Ansicht kann nur angezeigt und bearbei-
tet werden, wenn sie in der Ansicht-Mulde abgelegt und
damit zur akiuellen Ansicht gemacht wird. Probieren Sie es
gleich einmal aus: Wenn Sie die default-Ansicht zur Ansichts-
mulde schieben, istim Ansichtsfenster nur eine leere schwarze
Fléiche zu sehen. Ziehen Sie dagegen die Ansicht viewT oder
view2in die Mulde, tauchen im Fenster die entsprechenden
Ansichten auf - ein Textobjekt in Drahtmodellform vor einem
schwarzen Hintergrund beziehungsweise ein Drahtmodell-
Schriftzug vor einem Wolkenhimmel. (Abb. 2+3)

B Rendering: Nun wollen wir sehen, wie Ansichten im
Ansichtsfenster gerendert werden. Ziehen Sie die Ansichts-

view] in die Ansichtsmulde und verfolgen Sie, was

zen sich aus verschiedenen Ressourcen die im
Ansichtsf des Projekt-Designers zu einer 3D-Szene arran-
giert und gerendert werden. (Abb. 1)

im Ansichtsfenster geschieht: Wie Sie feststellen knnen, wird
automatisch der Rendering-Werkzeugkasten gesffnet. Ein Blick
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auf die Schalfflchen der Optionsleiste oberhalb des Ansichts-
fensters zeigt den Inhalt. Renderize Live stellt eine ganze Reihe
von Rendering-Optionen zur Disposition, die sich einerseits
auf die Geschwindigkeit des Rendering-Verfahrens, anderer-
seits auf die Ausgabequalitiit beziehen. Je nach Stand der
Bearbeitung kénnen Sie lhre Ansichten entweder im Ansichts-
fenster oder als Datei auf der Festplatte rendern. Solange die
Szene noch nichtfertig ist, wird sie natiirlich nur auf dem Bild-
schirm gerendert - in einem zuvor definierten Ausschnitt oder
in der gesamten Fensteransicht, im Schnellverfahren mit nied-
riger Ausgabequalitéit oder im aufwendigeren Normalver-
fahren. Die Qualitdt des Renderings wird durch die Test-Auf-
16sung und durch die Optionen bestimmt. Eine hohe Auflosung

Offnen Sie die Objekiliste in der Ressourcen-Palette und zie-
hen Sie das markierte Objekt fext] in die Bewegungsmulde.
Daraufwird isch der B rkzeugk geoff-
net, undim Ansichtsfenster ersche\mdle Drohtmodellansichtin
gelber Farbe, und zwar vom Blickwinkel der Kamera aus gese-
hen ~ die Kameraansicht ist die Ansicht, die gerendert wird.
Mit den entsprechenden Schalfléichen der Symbolleiste kon-
nen Sie die Ansicht im Ansichtsfenster stevern und die Szene
auch aus einem Blickwinkel oberhalb, seitlich oder hinter der
Kamera betrachten. Besonders praktisch: Die Vierfachanzei-
ge, die alle Ansichten gleichzeifig aktualisiert und anzeigt.
(Abb. 6,7 +8)
a Bewegung im Raum: Die Optionsleiste oberhalb des

und der Einsatz von Schatten-, Anti-Aliasing- und realistisct

Textur-Effekten erhoht natiirlich die Qualitét der Bildwieder-
gabe, nimmt dafir aber auch mehr Zeit und Rechenleistung in
Anspruch. Deshalb erfolgt beim Rendern mit Anti-Aliasing-
Effekt und Qualitststexturen zuvor auch ein warnender Hin-
weis. Um zu sehen, wie unterschiedlich die Rendering-Ergeb-
nisse ausfallen kdnnen, probieren Sie die einzelnen Verfahren
am besten einmal der Reihe nach aus - im Normalfall freilich
sollten Sie sich beim Probe-Rendern mit einer niedrigen Test-
auflésung begniigen. {Abb. 4+5)

Il Dasrichtige Arrangement: Noch nicht ganz zufrieden mit
der Ansicht, die Sie soeben in allen mdglichen Varianten geren-
dert haben? Dann versuchen Sie doch einmal, die Ansicht neu
in Szene zu setzen. Der Charakter einer 3D-Szene wird dadurch
bestimmt, wie die Objekte, die Kamera und die Beleuchtung
im dreidimensionalen Raum positioniert sind. Zunéchst soll das
Obiekt fext] der aktuellen Ansicht viewT neu plaziert werden:

f zeigt die Werkzeuge des Beweg
zeugkastens, mit denen sich die GroBe, die Position unc| dle
Ausrichtung des aktuellen Objekts korrigieren laf}t. Die Art der
Positionierung héingt davon ab, ob das Objekt im Bildschirm-
oder im Objektraum bewegt wird: Im Objektraum wird die
Bewegung durch die Achsen definiert, die bei der 3D-Model-
lierung festgelegt wurden; im Bildschirmraum bestimmen die
Bildschirmachsen die Ausrichtung und die Positionierung. Schal-
ten Sie probeweise einmal um in die Seitenansicht und versu-
chen Sie, das Textobjekt um die horizontale Achse zu drehen;
oder wahlen Sie die Draufsichtund verfolgen Sie, wie die Objek-
tansicht sich verdndert, wenn das Objekt um die vertikale Achse
bewegt wird. Ebenso wie das Objekt im Raum bewegt und
gedreht werden kann, 6Bt es sich auch den Achsen x, y und z
entlang in allen drei Dimensionen skalieren. Durch eine Ska-
lierung der Tiefenachse beispielsweise laBt sich die Extrusi-
onstiefe eines Obiekts im nachhinein noch korrigieren. Pro-
bieren Sie es gleich einmal aus und wechseln Sie in die



Draufsicht, um zu sehen, wie das aktuelle Textobjekt durch eine
Skalierung der Tiefenachse an Plastizitét und Volumen gewinnt!
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Wenn Ihnen die geladenen Grafiken in der Ressourcenpa-
lette nicht recht zusagen, schauen Sie nach, ob Sie in der

Ebenso wie die Objekte konnen auch die Beleuchtung: =

lieferten ClipArt-Bibliothek auf der CD etwas Passen-

cen in einer Ansicht verdndert und anders angeordnet werden.
Wie das vor sich geht, erfahren Sie im folgenden Workshop.

(Abb. 9)
H Kulissenwechsel: Zu guter Letzt soll die Ansicht noch einen
ansprechenden Hintergrund erhalten. Verschiedene Méglich-
keiten bieten sich an: Soll die voreingestellte Hintergrundfar-
be Schwarz durch eine freundlichere Farbe ersetzt werden,
ziehen Sie die akiuelle Ansichtin die Bearbeil Ide. Dar-
auf erscheint das Fenster des Ansichten-Designers. Um der
Ansicht einen anderen Farbhintergrund zuzuweisen, 6ffnen
Sie den Farbwerkzeugkasten und mischen sich - nach dem
additiven Verfahren des RGB-Modells - die gewiinschte Farbe,
die Sie dann aus dem Sichtfenster des Farbkastens in die Farb-
mulde des Ansichten-Designers ziehen. Sowie Sie lhre Kor-
rektur speichern, wird die alte Ansicht durch die neue ersetzt
und beim néchsten Rendern Gbernommen.

Besser als vor einer einfachen Farbfléiche kommt die Ansicht
freilich vor einem Bildhintergrund zur Geltung. Statt mit einer
Farbe konnen Sie den Szenenhintergrund auch mit einer Gra-
fik ausstatten. Schauen Sie gleich einmal nach: In der Grafi-
kressourcen-Palette des aktuellen Projekts finden Sie zwei Bit-
maps, die einen Ansichtshintergrund abgeben kénnfen - eine
helle Marmorfléiche und den bereits bekannten Wolkenhim-
mel der Ansicht view2. Probieren Sie nun aus, wie die Ansicht
vor einem grafischen Hintergrund wirkt, indem Sie die
gewiinschte Grafik der aktuellen Ansicht in der Ansichtsmul-
de hinzufiigen und die Szene dann erneut rendern.

des finden. Wie war's mit der Datei metal1b im Unterver-
zeichnis textures \natural? Sowie Sie die Grafik mit bestati-
gendem OK geladen haben, wird sie automatisch in die Liste
der Grafikressourcen aufgenommen und kann wie gewohnt
in die aktuelle Ansicht in der Ansichtsmulde eingefigt wer-
den - und schon hat lhre Szene einen inferessanten Hinter-
grund vorzuweisen. (Abb. 10,11 +12)

B Retusche: Vielleicht stellen Sie fest, daB der metallische
Farbhintergrund sich farbig zu wenig abhebt. Kein Problem,
der kleine Mangel |¢ift sich beheben: Sowie Sie die Grafik-
ressource in die Bearbeitungsmulde verfrachten, &ffnet der
Grafik-Designer seine Werkstatt. Dort finden Sie alle nur
denkbaren Werkzeuge, mit denen die Grafik retuschiert und
bearbeitet werden kann. In unserem Fall soll der Farbton ver-
&ndertwerden. Klicken Sie auf die Schaltfléiche Hue und stel-
len Sie im Korrekturfeld links die gewiinschte Farbtonung
ein, indem Sie den Radius im Farbkreis mit der Maus behut-
sam verschieben. Die Farbkorrektur erfolgt nach einem Klick
auf die Schalfléiche Farbténung durchfiihren. Natisrlich wer-
den Sie die richtige Farbbalance nicht auf Anhieb treffen:
Machen Sie den Vorgang riickgéngig, indem Sie die ent-
sprechende Schaltflche im Dialogfenster links oben
anklicken, und versuchen Ihr Gliick noch einmal. Haben Sie
schlieBlich den gewiinschten Farbton getroffen, speichern
Sie die Farbkorrektur, um das Ausgangsbild durch die iber-
arbeitete Grafik zu ersetzen und in die aktuelle Ansicht zu
ibernehmen. (Abb. 13+14)

[




Das Experimentieren mit fertigen Ansichten und Projekten ist
hilfreich, um den Umgang mit Ressourcen und Werkzeugen
und die Arbeitstechniken k lernen. Richtig i

aber wird die Sache erst, wenn Sie lhre eigenen Ideen sze-
nisch umsefzen und gestalten. In diesem zweiten Workshop
lernen Sie

® wie Sie ein neves Projekt anlegen
* wie Sie Grafik- und Textobjekte laden und extrudieren
® wie Sie mit Objekten und Lichtquellen eine Ansicht arrangieren

B Objekte zusammenstellen: Starten Sie Renderize Live EZ
und wahlen Sie den DATEI-Befehl Neu, um ein neues Projekt
anzulegen. Solange keine Ansicht erstellt und akfiviert ist, tut
sich im Ansichtsfenster gar nichts. Um eine Ansicht zu kom-
ponieren, brauchen Sie mindestens ein Obijekt, eine Lichtquelle
zum Beleuchten und eine Kameraposition, von der aus die
Obielde betrachtet werden. Beginnen wir mit dem, was kon-
kret zu sehen ist, mit den Objekten. Wo kommen die Objekte
fiir Ihre 3D-Ansichten her? Verschiedene Maglichkeiten bieten
sich an, die wir nun der Reihe nach durchexerzieren wollen.
(Abb. 15+16)
Die erste Maglichkeit: Sie wahlen ein bestehendes Obijekt aus
dem mitgelieferten Ressourcenkatalog, den wir lhnen aufS.16 v. 17

vorgestellt haben. Starten Sie also - ohne Renderize Live EZ zu
verlassen — das Dienstprogramm Visual Catalogue und verklei-
nern Sie beide Programmfenster so weit, daf Sie beide Dia-
loge gleichzeitig einsehen kannen. Offnen Sie dann im Res-
sourcenkatalog die Datei catalog.eye im Unterverzeichnis
\EYESEZ\TUTOR und schlagen Sie — iber das Meni RES-
SOURCEN -die Katalogseite mit den Objekten auf. Haben Sie
ein passendes Obijekt gefunden, ibernehmen Sie es in lhre neve
Ansicht - mit dem DATEI-Befehl In Renderize kopieren oder ein-
facher noch per Drag & Drop mit der Maus: Klicken Sie dos selek-
tierte Objektim Vorschaufenster an und ziehen Sie es mit gedriick-
ter Maustaste in das Programm-, nicht aber in das Ansichtsfenster
von Renderize Live, und siehe da - das gewahlte Objekt ist damit
in die Objekiressourcen-Palette aufgenommen.  (Abb. 17-21)

Die zweite Maglichkeit: Sie ilbernehmen ein 3D-Objekt aus
der ClipArt-Bibliothek auf der CD. Dazu whlen Sie in Ren-
derize Live den DATEI-Befehl Objekt laden, 5ffnen ein belie-
biges Unterverzeichnis im CD-Verzeichnis OBJECTS und suchen
sich dort ein Objekt heraus, das Sie wie gewohnt mit OK in
Renderize Live weiterbearbeiten konnen.

Die dritte Moglichkeit: Sie zeichnen Ihr Objekt selbst und impor-
tieren es als exfrudiertes Drahtmodell in Renderize Live. Wie?

Waollen Sie ein 2-dimensionales oder ein
3F-dimensionales Objekt?




Ganz einfach mit lhrem Grafikprogramm - Renderize Live
akzeptiertjedes Objekt, das als Al-Datei exportiert wird. Star-
ten Sie also lhr Grafikprogramm und entwerfen Sie ein einfa-
ches 2D-Motiv. Die ferfige 2D-Zeichnung exportieren Sie im
Dateiformat *.Al unter beliebigem Pfad und Namen, um sie in
Renderize Live mit dem DATEI-Befehl Objekt laden als exiru-
diertes 3D-Modell zv ibernehmen.

Die vierte und letzte Méglichkeit: Sie entwerfen einen Text,
extrudieren ihn und importieren ihn als neves 3D-Objekt in
Renderize Live - mit dem Dienstprogramm Visual Font geht
das ganz einfach: Wenn der Editor gestartet wird und sein
Fenster 6ffnet, wihlen Sie die Schriftart, die GréBe und den
Schriftstil, bestimmen die Ausrichtung und geben den Textein.
Wie der Text extrudiert wird, entscheiden die Einstell d

l Horkshop 2 ’

Dialogfenster rechts zeigt die Ressourcen, die in keiner Ansicht
fehlen dirfen — Objekte und Lampen.

Offnen Sie nun die Palette mit den Objekiressourcen und zie-
hen Sie das erste Objekt fir lhre neve Ansicht in die Hinzufu-

gemulde im Ansichten-Designer. Damit wird dieses Objekt
fteil der neven Ansict e

defaultl. Um am Ende nicht eine Liste mit zig verschiedenen
default-Ansichten zu haben, geben Sie lhren neven Ansichtsres-
sourcen am besten gleich einen passenden Namen.

Damit das Objekt beim Rendern der Ansicht zu sehen ist, muf}
es beleuchtet werden — also statten Sie die neve Ansicht nun
auch gleich mit einer Lichtquelle aus. Um eine Beleuch-
tungsressource zu definieren, ziehen Sie die Ausgangsres-
source default zur Bearbeitungsmulde. Darauf &ffnet sich das
Fenster des Beleuchtungs-Designers. Zunachst freilich tber-

isch zu einem B

die Abschréigung, die Sie einzeln festlegen kénnen. Abschlief-
end begutachten Sie die Tiefenwirkung in der Voransicht und
speichern den extrudierfen Textim GED-Format, um das neve
3D-Objekt dann in Renderize Live zu laden. Eine genauere
Beschreibung von Visual Fontlesen Sie auf S. 14 u. 15. (Abb.22:24)

Il Vom Objekt zur Ansicht: Fiir unsere erste Ansicht haben
wir zwei Obiekte geladen — einen Flieger (das vorgefertigte
3D-Modell 747.ged aus dem Visual Catalogue) und eme

nehmen wir unbesehen die vordefinierten Standardeinstel-
lungen und begniigen uns damit, die Ressource in die neve
Ansicht einzufiigen. (Abb. 25-27)

B Kamera go: Nachdem Sie Objekt- und Beleuchtungsres-
sourcen zu einer Ansicht zusammengefiigt haben, gilt es, die
Ansicht richtig zu arrangieren. Wie der Charakter der Szene
durch die Anordnung, Ausrichtung und Skalierung der ein-
zelnen Obijekte beeinfluf3t werden kann, haben Sie bereits im

Sonne, die in einem beliebigen Grafikp

und als extrudiertes 3D-Objekt im AI Formui ibernommen
wird. Wie aber werden Obiekte zu einer Ansicht? Eine neve
Ansichtsressource kénnen Sie nur auf der Basis der aktivier-
ten Standardansicht entwerfen. Ziehen Sie also die leere default
Ansicht zunéichst in die Ansichts- und dann in die Bearbei-
tungsmulde und definieren Sie im gesffneten Fenster des
Ansichten-Designers Ihre neue Ressource, indem Sie die
e onDia Vortaoliste im

Workshop erfahren. Jetzt wollen wir sehen,
wie die Projektion der Gesamtansicht durch die Position der
Kamera verdndert werden kann. Vergewissern Sie sich
zundchst, daB die aktuelle Ansicht aktiv und im Ansichtsfen-
ster zu sehen ist. Das Ansichtsfenster zeigt die Szene in der
Kameraansicht. In unserem Beispiel erscheint das Hauptobjekt
— der Flieger - zu unplasfisch und flach: Ganz offensichtlich
muB die Kamera néher auf das Objekt gerichtet werden. Um
einen K hwenk zu vollziehen und den Blickwinkel

Fortsetzung S. 57 \_




Die dritte Dimension

Wie eine Flichenzeichnung modelliert wird und im drei-

dimensionalen Raum erscheint, wird in gewisser Weise
‘ schon beim Zeichnen im Grafikprogramm determiniert.
| Dazu einige Tips:

Loschen Sie die UmriBlinien, wenn Sie gefilllte Fléichen
Verwenden.
Nehmen Sie zum Fiillen Vollfarben und verzichten Sie
auf Filllmuster und Farbverldufe.
Versuchen Sie, mit wenigen Kurven auszukommen: Je
mehr Kurven die Zeichnung enthdlt, desto grof3er wird
die Zahl der Polygone, aus denen sich das Drahtgit-
termodell nach der 3D-Umwandlung zusammensetzt.
Wenn sich iiberschneidende Fléichen extrudiert und
gerendert werden sollen, miissen Sie an den Schnitt-
punkten zusdtzliche Knoten einfigen und die
Beriihrungslinien so weit auseinanderziehen,
daf3 auf jeder Seite eines Schnitt-
punkis zwei geschlossene, aber
miteinander kombinierte
Flachen entstehen.

Bevor Sie die 2D-Zeichnung als 3D-

Obiek\‘ in Renderize Live importieren,

haben Sie Gelegenheit, die Standardwerte

fir das Extrudieren einzustellen: -

z221 03

Die Extrusionstiefe legtfest, wieweit das 2D-Objekt ent-
lang der Tiefenachse extrudiert werden mu3, um die
gewiinschte Raumwirkung zu entfalten: Je héher der

Wert, desto groBer die Obiekitiefe.
Bei der 3D-Modellierung wird die 2D-Zeichnung in eine
Polygonstruktur vewandelt. Dabei miissen Kurven in eine
Vielzahl von geraden Linien aufgelsst werden. Die Kurven-
auflsungbestimmt, wie glatt die Kurven des 3D-Objekis
verlaufen. Je hoher der Wert, desto mehr Polygone wer-
den erstellt, desto mehr verléngern sich aber auch die

Lade- und Renderzeiten!
Der Tiefenversatz bestimmt die relative Tiefe der Objekt-
ebenen und Objektelemente. Beim Extrudieren von sich
iberlappenden gefillten Formen
muf3 der Versatzwert in jedem
Fall gréBer als 0 sein - je
haher der Wert, desto
groBer der Tiefenab-
stand. Der Standard-
wert0,2 gewdhrleistet,
daf die Ebenen der ein-
zelnen Elemente so weit
versetzt sind, daB beim
Rendern kein Element durch ein
anderes verdeckt wird.




einzustellen, ziehen Sie die aktuelle Ansichtsressource in die
Bewegungsmulde. Mit den Werkzeugen des gesffneten Bewe-
gungswerkzeugkastens versuchen Sie nun, die Kamera behut-
sam zu drehen und so lange um das Ziel herum zu bewegen,
bis das Objekt - in unserem Fall das Flugzeug - richtig ins Bild
kommt. Schalten Sie dazu eine Seitenansicht oder die Vier-
fachanzeige ein und beobachten Sie, wie die Objektansicht
sich verdndert, wenn die Kamera um die eigene Achse oder
um das Objekt herum gedreht wird. Haben Sie sich zu sehr
vergaloppiert oder in der Tiefe des Raums verloren, kehren Sie
mit einem Klick auf die entsprechende Schalffliche zur Aus-
gangsposition zuriick. Befindet sich das Objektin der gewiinsch-
ten Position, sollten Sie nicht vergessen, die neue Kameraein-
stellung wie auch das Gesamiprojekt vorsorglich zu speichern.
(Abb. 28-31)
[l Eswerdelicht...: Bei dem Arrangement der neven Ansicht
haben Sie bereits bemerkt, daf Ansichten immer zumindk
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erscheint der Richtungsvektor, mit dem Sie die Lichtquelle loka-
lisieren kénnen. Nachdem Sie die Lichtquelle nahe bei der
Kamera plaziert und die Zielposition festgelegt haben, wie-
derholen Sie denselben Vorgang auch in der Draufsicht und
schauen sich das Ergebnis an, indem Sie die neu ausgeleuch-
tete Szene noch einmal rendern. (Abb. 32+33)

Nicht nur die Position, auch die Art der Beleuchtung kann bear-
beitet werden. Hatten Sie die Standardeinsfellungen bei der
Komposition der Ansicht zundichst unveréndert Gbernommen,
so wollen wir nun sehen, wie die Ansicht durch die Beleuch-
tungseigenschaften beeinfluBtwird. Legen Sie also lhre Beleuch-
tungsressource noch einmal in die Bearbeitungsmulde, um das
Designer-Fenster eneut zu 6ffnen und den Beleuchtungstyp fest-
zulegen. Renderize Live unterscheidet Punktbeleuchtung, Spot-
licht, Bereichsbeleuchtung und Bereichsspotlicht. Die voreinge-
stellte Punktbeleuchtung entspricht einer Glihbirne, die nach

eine Lichtquelle aufweisen — und sei es auch nur die vorein-
gestellte Standardbeleuchtung. Nun wollen wir sehen, wie
Beleuchtungsressourcen im virtuellen Raum positioniert und
bearbeitet werden konnen.

Als erstes soll die noch nicht néher definierte Lichtquelle in
unserer aktuellen Ansicht plaziert und ausgerichtet werden:
Ziehen Sie die neue Beleuchtungsressource default] in die
Bewegungsmulde, um sie in der Ansicht zu positionieren und
auszurichten. Da die Beleuchtung in der Kameransicht nicht
zu sehen ist, wechseln Sie in die Seitenansicht. Ist die Licht-
quelle nicht ausfindig zv machen, aktivieren Sie die Schalt-
flache Zielposition und klicken auf das Zielobjekt. Darauf

allen Seiten gleichmaBig ausstrahlt, wishrend ein Spotlicht einen
fokussierten Lichtkegel mit regulierbarem Spitz- und Weitwin-
kel in die angegebene Richtung wirft. Die Bereichsbeleuchtung
ist nichts anderes als eine grofe Lichtquelle mit einstellbarer
Bereichskalierung - vergleichbar dem Flutlicht in einem Stadi-
on, und ein Bereichsspotlicht schliefllich vereint die Reichweite
der Bereichsbeleuchtung mit den Effekten des Spotlichts. Unab-
héingig vom Typ lift sich die Ausleuchtung einer Szene auch
durch A ion (abnehmende Helligkeit bei zunet

Entfernung) und durch Schattenwurf veréndern, was freilich
beim Rendern einiges mehr an Rechenzeit fordert. Die Effekte,
die sich durch unterschiedliche Ausleuchtungen erzielen lossen,
erproben Sie am besfen von Fall zu Fall selbst. (Abb. 34-37)




Inzwischen wissen Sie, wie Sie eine einfache 3D-Szene mit
Hilfe von Obiekten arrangieren und ausleuchten kénnen.
Objekte allein freilich ergeben noch keine Szene: Damit Poly-
gonstrukturen und Drahtgittermodelle beim Rendern in foto-
realistische Projektansichten verwandelt werden kannen, mijs-
sen die 3D-Objekte im virtuellen Raum nicht nur mit Licht und
Schattenwurf, sondern auch mit simulierten Material- und
Oberfléicheneffekten versehen werden. Der Umgang mit Mate-
rialien und Texturen ist das Thema des folgenden Workshops.
Dabei erfahren Sie

® wie Objekfe mit Materialeigenschaften ausgestattet werden

¢ und wie Sie Materialtexturen ersfellen und bearbeiten ksnnen.

[l Die Komposition der Ansicht: Damit Sie ein bifichen Rou-
tine bekommen und es lhnen nicht langweilig wird, legen wir
ein neves Projekt an und erstellen zundchst mit dem Katalog-
objekt 3D_wallund der Standardbeleuchtung eine neve Ansicht.
Drehen und wenden Sie das Obijekt, bis sich das Bauwerk von
der giinstigsten Seite zeigt, und rendern Sie die Szene gleich
einmal probeweise. Im leeren Raum erscheint die Szene frei-
lich wenig realistisch. Um das ,LufischloB” auf einen festen
Grund zu setzen, fiigen Sie als weiteres Objekt noch eine
Bodenflache ein. Nun fehlt nur noch ein passender Hinter-
grund, und schon ist die Ansicht ferfig. (Abb. 38-41)

(Abb. 40)

"\ (Abb. 41)

I Aus Fldchen werden Mauern: Noch freilich wirkt die
Ansicht seltsam immateriell. Kein Wunder — wie ein Blick auf
die Liste zeigt, haben die Objekte in unserer Ansicht bislang
keine besonders charakterisfischen Materialien aufzuweisen.
Das soll sich nun éndern. Zundchst soll das Schlof3 richtige
Mauern erhalten. Schauen Sie zunéichst im Visual Catalogue
nach, ob Sie dort ein passendes Baumaterial finden. Nach-
dem Sie lhre Materialien zusammengestellt und in Renderize
Live geladen haben, wahlen Sie ein Material aus und ordnen
es dem aktuellen Objekt in der Bewegungsmulde zu, indem
Sie den Befehl Zuweisen im Konfextmen der Ressource akti-
vieren oder die Material gsmulde zie-
hen. Der erzielte Oberflacheneffekt wird sichtbar, wenn Sie
die Ansicht rendern. Ist das Ergebnis unbefriedigend, probie-
ren Sie es mit einem anderen Material und weisen dem Objekt
eine neue Ressource zu. Wie Sie dabei feststellen knnen, wird
die Ansicht in der Ansict Ide bei jeder Material isung
aktualisiert. (Abb. 42+43)

e zur B

B Jetzt wird's bunt: Vielleicht erscheint Ihnen ein Material
geeignet, aber die Farbe sagt lhnen nicht zu. Kein Problem —
mit Hilfe des Materialien-Designers kann die Materialfarbe
beliebig verdndert werden. Probieren Sie einmal aus, wie die
Mauern des Schlosses in der aktuellen Ansicht in einer ande-
ren Farbe erscheinen. Fiir die Bearbeitung des Materials ist
der Materialien-Designer zustandig. Ziehen Sie also Ihre




realistischere Materialeigenschaften erhalten soll. Schauen Sie
also den Ressourcenkatalog oder die ClipArt-Bibliothek auf
der CD durch und laden Sie sich ein geeignetes Bitmap in die

Material e in die Beart gsmulde und &ffnen Sie
dann den Farbwerkzeugk Bevor Sie die Farb dhl
sollten Sie die llluminations- und Refl igenschaften fest-
legen. Rendering Live unterscheidet vier Ill pen:

o bei konstanter lllumination ist die Farbe gleichmaBig tber
die gesamte Oberfléiche verteilt

o bei mattierter lllumination gibt es keine Glanz- und
Reflexionspunkte

® bei gldnzender lllumination wird das Licht reflektiert, so
daf Spiegelglanzpunkte entstehen

o bei Grafikreflexion wird eine k

Reflexionsabbildung verwendet.

e dls

Die Farbwahl im Farbwerkzeugkasten kann nach dem RGB-
oder dem HSB-Modell erfolgen. Eine mattierte Materialfarbe
wird am einfachsten mit den Farbschiebern im RGB-Modell
gemischtund dann aus dem Sichifenster des Farbkastens in die
Mattfarbenmulde des Materialien-Designers gezogen. Soll das
Material gléinzend erscheinen, muB zusatzlich zur Grundfar-
be noch eine Glanzfarbe gewdhlt werden. Dabei verwenden
Sie am besten das HSB-Modell: Bestimmen Sie den Farbton und
die Sattigung und stellen Sie dann die Helligkeit ein - je heller
der Ton, desto hoher der Glanzwert. Probieren Sie auch spafes-
halber einmal, was passiert, wenn Sie die Deckkraft der Farbe
veréindern: Wenn der Radius im Kreismodell soweit verscho-
ben wird, daf der Wert in die Néhe von 0 kommt, werden die
Mavern des Bauwerks wie in einem Spukschlof3 unsichtbar!
(Abb. 44-46)
I Strukturen und Muster: Statt mit einer einfachen Farbe
kdnnen Materialien auch noch zustzlich mit einer Grafiktextur
versehen werden. Nachdem das Bauwerk in unserer Ansicht
farbige Mauern erhalten hat, soll nun die graue Bodenflache
einem farbigen Fliesenboden weichen. Um das Material zu
definieren, legen Sie das Objekt - in unserem Fall den Boden
t6_ground~ in die Bewegungsmulde und weisen ihm als Mate-
rial zundichst die Standardressource zu, die nun freilich etwas

Grafik -Palette — in unserem Beispiel soll die Grafik
brick9 als Textur verwendet werden. Diese Grafik wird nun
dem vordefini Jard ial als Textur zug

Dazu schalten Sie wieder den Material-Designer ein und zie-
hen nun die Grafik aus der Ressourcen-Palette in die Farb-
textur-Mulde im Designer-Fenster.

o
ten

Wenn lhnen die Textur so noch nicht zusagt, legen Sie die Gra-
fik erst einmal in die Bearbeitungsmulde, um den Grafik-
Designer zu aktivieren. Probieren Sie ruhig einmal aus, wie
Sie eine Grafiktextur durch eine gezielte Korrektur der Farb-
und Kontrastwerte verandern kénnen! Sind Sie mitdem Ergeb-
nis der Refusche zufrieden, knnen Sie die bearbeitete Grafik
speichern, um sie lhrem Material im Materialien-Designer
erneut zuzuweisen. Nachdem Sie die Materialressource mit
der neven Grafiktextur gespeichert haben, schauen Sie sich
gleich einmal an, wie das Objekt mit den neven Material-
eigenschaften in der aktuellen Ansicht gerendert wird.

Wie eine Materialtextur aufein Objekt projiziert wird, das ent-
scheidet der Abbildungstyp, den Sie mit Hilfe des Objekt-
Designers besti kdnnen. Der Abbild p definiert die
Ausrichtung der Grafiktextur in Relation zum Obijekt. Welcher
Abbildungstyp in Frage kommt, hangt natiirlich in erster Linie
von der Art des Objekis ab. Wahrend die Option Ortho bei-
spielsweise verwendet werden kann, wenn parallele Flchen
mit nur einer Ebene (z. B: eine Tischplatte) fexturiert werden
sollen, ist die Option Kugellogischerweise bei kugelfsrmigen
Objekten geeignet. Die relativen Positionen der Objekte und
lhrer Material werden im Vorsct des Obijekt-

Designers angezeigt. In diesem Fenster kénnen Sie das Objekt
und die Texturabbildung skalieren und drehen und das Ergeb-
nis durch Testrendern visualisieren, bevor Sie die Texturein-
stellungen endgiiltig fixieren und ibernehmen.

(Abb. 47-50)

{Abb. 49:+50)
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seay

Und sie bewegt
- 8ich doch

Noch sind die Szenen, die Sie in den bisherigen Ubungen in
spielerischer Kombination von Objekten, Materialien und
Beleuchtungseffekten entwickelt haben, statisch - unbewegte
3D-Ansichten, Stilleben vergleichbar, die in einer Art Moment-
aufnahme auf den Bildschirm projiziert werden, um im kiinst-
lichen Raum auf dem Bildschirm ihr Volumen und ihre Tiefen-
wirkung zu entfalten. Nun soll Bewegung in die Szene kommen.
In diesem letzten Workshop werden Sie eine 3D-Ansicht
gewissermafen zum Laufen bringen und eine einfache Com-
puteronlmanon entwickeln, wie sie etwa bei Titelspots oder

in Diashows und Préisentafionen Verwendung fin-
det. Aufder Basis lhrer bisherigen Kenntnisse und Fertigkeiten
lernen Sie

® wie Sie durch die Variation einer einer Einzelansicht eine
Sequenz erstellen

® wie ein einfacher Bewegungsablauf definiert wird

¢ und wie Sie fertige Animation bearbeiten, speichern und
abspielen kénnen.

AUF BILDSCHIRM RENDERN

OPTIONEN

EPBEE

o esn =]

0 Die Szene wird vorbereitet: Fir den Aufbau einer einfa-
chen Animation benétigen wir einen Akteur und einen Pfad,
der das Laufzeitverhalten oder den Bewegungsablauf festlegt.
Als Akteur unserer ersten Animafionssequenz soll uns eine ein-
fache 3D-Ansicht dienen, die Sie vorgefertigt in der Projekt-
datei tutor9.eye im Unterverzeichnis futor finden. Wie Sie fest-
stellen werden, setzt sich die Ansicht view aus drei Objekten

die mitverschiedenen Lichtquellen beleuchtet wer-
den. Begutachten Sie die Szene zundichst, indem Sie die Ansicht
probeweise im Ansichtsfenster rendern. Wenn lhnen der
schwarze Hintergrund nicht gefallt, ziehen Sie die aktuelle
Ansicht in die Bearbeitungsmulde und fiigen im Ansichten-
Designer mit Hilfe des Farbwerkzeugkastens einen anderen
Farbhintergrund ein. Da Sie die urspringliche Ansicht ver-
mutlich nicht Gberschreiben wollen, speichern Sie die verén-
derte Ressource unter neuem Namen ab. (Abb. 51)

H So enstehen die Ki Eine C
basiert auf einer Serie von Keyfrumes o ke

(Abb. 53-59)



jedes Schlisselbild legt eine verdnderte Kameraposition im
3D-Raum fest. Die aktualisierte 3D-Ansicht, die wir ins Ansichts-
fenster geladen haben, soll als erstes Keyframe den Aus-

gangspunkt auf dem B f 'unsererA i
sequenz markieren. Keyframe-Ansichten haben normalerweise
leichbleibend Ob|e|d und Beleuct en, nur die

Kameraposition ist von Ansicht zu Ansicht verschieden. Des-
halb brauchen Sie fiir lhre Animationssequenz keine weiteren
Keyframes, sondern einfach nur eine Serie von Kopien der
Ausgangsansicht zu erstellen, die als neve Keyframe-Ansich-
ten mit jeweils never Kameraeinstellung gespeichert werden.
Die Bildsequenz, die das Grundgeriist der Amma'lon buldev
ist also nichts anderes als eine Serie von A

der Ansicht zu sehen ist. Nach der Speicherung der Kamera-
einstellung fertigen Sie eine Kopie an, die nach einer weiteren
Drehung der Kamera das Objekt in der Riickansicht zeigt. In
einer vorléufig letzten Kopie drehen Sie die Kamera so lange,
bis wieder die Vorderansicht zu sehen ist, und holen die Szene
naher an die Kamera heran. Mit dieser vierfen und lefzten
Keyframe-Ansicht soll die Bildsequenz erst einmal abge-
schlossen werden. (Abb. 52-59)

[l Die Animationsbahn wird fes'gelegr Um mit Hilfe der
eben erstellen Keyh die A ionsbahn zu defini
rufen Sie mit der Option Animation im Menii BEARBEITEN

die entsteht, indem eine 3D-Ansicht mehrfach kopiert und mit
verénderter Kameraposition gefilmt wird.

Konkret geht das folg Ben vor sich: Ziehen Sie die aktu-
elle Ansichtsressource in die Ansichtsmulde und ferfigen Sie—
mitdem henden Befehl des Obijek ine Kopie
an. Sowie die Kopie einen Namen erhalten hat, erscheint sie
als aktive Ansicht im Ansichtsfenster. Ziehen Sie die kopierte
Ansicht nun in die B Ide, um die Ka |

lung zu definieren und ein neues Schlisselbild im B

den Designer auf. Links im Dialogfenster sehen
Sie die noch leere Keyframe-Liste. Bevor Sie hier die einzel-
nen Keyfre inreihen du damit den B gspfad defi-
nieren, geben Sie fiir die Anzahl der Frames in der Frame-
steverung rechts die Zahl 30 ein - das ist die Zahl der
Einzelbilder, die zwischen zwei Keyframes vom Programm
generiert werden mijssen — je weniger Einzelbilder zwischen
den Keyframes erscheinen, desto schneller bewegt sich die
Kamera. Nachdem Sie lhre Eingabe mit einem Klick auf den
Button rechts besfétigt haben, werden in der Keyframe-Liste
die Bild 1 bis 30 Nun markieren Sie in

ablauf zu erzeugen: Klicken Sie auf das en'sprechende Tool
im Bewegungswerkzeugkasten, um die Kamera im Ansichts-
fenster um das Ziel herum etwas nach links und nach unten zu
schwenken, so daf die Szene in der Seitenansicht erscheint.
Speichern Sie die Kameraposition ab und erstellen Sie dann
die néichste Keyframe-Ansicht, indem Sie eine neue Kopie
anferfigen und die Kamera so weit drehen, daf die Riickseite

méglichst gleichmaBigem Abstand die Positionen der Schlis-
selbilder und fiigen die jeweilige Keyframe-Ansicht ein, indem
Sie die Ressource aus der Ansichtenpalette in die Keyframe-
Mulde des Animations-Designers ziehen.
Sind alle Keyframes eingestellt, speichern Sie die Positionen
erst einmal vorsorglich ab.

(Abb. 60+61)
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I Der lefzte Schliff: Um die Animationsbahn zu befrach-
ten und eventuell noch etwas zu korrigieren, vergewissern
Sie sich, daf3 die Ansichtsoption Bahn im Animations-Desi-
gner akfiv ist und laden die Animation in das Ansichtsfen-
ster des Projekt-Designers, indem Sie das Animationssysm-

Il Rendern und Abspielen: Wenn die Animationsbat
steht, sehen Sie sich die einzelnen Etappen vorsichtshalber noch
einmal in der Kameraansicht im Drahtmodellmodus an - mit
den entsprechendenden Schaltern der Ani g
kdnnen Sie Frame fiir Frame durchgehen oder die ganze Sequenz

bol aus der Ansichten-Palette zuerst in der Ansichtsmuld

und dann in der Bewegungsmulde ablegen. Wie Sie sehen
kénnen, zeigt das Ansichtsfe den B pfad in
der Draufsicht - die roten Zahlen bezeichnen die Keyframes,
die Kamerabahn wird durch eine gekriimmte Linie wieder-
gegeben, die in der Fachsprache Spline genannt wird. Die
Lénge der Animation wird durch die Anzahl der Keyframes
bestimmt. Vielleicht mdchten Sie die Sequenz durch eine wei-
tere Keyframe-Ansicht erganzen? Kein Problem — mit Hilfe
des Animations-Designers konnen neve Keyframes auch
nachtrdglich noch schnell und bequem in die Animations-
bahn eingefiigt werden: Wahlen Sie zunéichst das Selekti-
onstool im Animations-Werkzeugkasten und klicken Sie auf
ein bestehendes Keyframe, das damit aktualisiert ist. Akii-

isch abspielen. Alles OK2 Dann kann die Animation
gerendert werden. Markieren Sie zundchst alle Frames in der
Liste des Animations-Designers und legen Sie eventuell noch
eine Beleuchtungsressource in die Blitzlicht-Mulde — damit stel-
len Sie sicher, daf3 die Szene geniigend ausgeleuchtet ist. Absch-
lieBend legen Sie die Auflisung fest, in der die Animationsse-
quenz auf die Fesfplatte gerendert wird. Da das Rendern nicht
allzu viel Zeit in Anspruch nehmen und die Animation im AVI-
Format gespeichert und mit Video for Windows abgespielt wer-
den soll, stellen Sie eine vergleichsweise niedrige Auflssung von
160x120 ein - umfangreichere Animationen mit héherer Auf-
[sung vermag Video for Windows in Echtzeit nicht wiederzu-
geben. Nachdem Sie die Animation noch einmal mit den neven
Einstellung peichert haben, klicken Sie im Animafions-

vieren Sie dann das Werkzeug, mit dem neve Keyframes
erstelltwerden, und Klicken Sie auf der Animationsbahn einen
Punkt zwischen zwei bestehenden Keyframes an - genau an
dieser Stelle wird nun das neue Schlisselbild eingefiigt. Ein
Blick in die Keyframe-Liste des Animations-Designers zeigt,
daf die neve Keyframe-Ansicht automatisch in die Liste ein-
gereiht wird. (Abb. 62-64)

Designer unten auf den Startschalter, um die Animation zu erstel-
len. Darauf brauchen Sie nur noch den Pfad und den Dateina-
men und eine Farbtiefe von 8 Bit (256 Farben) einzustellen und
nach einer lefzten Besfétigung mit OK zu warten, bis die Ani-
mationssequenz fertig gerendert vorliegt. Neugierig auf das
Ergebnis? Offnen Sie den mitgelieferten Media Player und spie-
len Sie die Animationssequenz ganz einfach ab!  (Abb. 65-68)
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So lernen die Bilder das Laufen

phase, das heiBt bei jeder Positionsverdnderung, fixiert
und als Einzelbild festgehalten. Auf diese Weise entsteht
eine Serie von Einzelbildern, die im Trickfilm auf transpa-
rente Folien tbertragen und auf eine Hintergrundfolie gelegt
werden, um Bild fir Bild und Folie fir Folie von einer Kame-
ra aufgenommen zu werden. Bei der Vorfishrung wird die
Sequenz dann so schnell abgespielt, daf der Befrachter
keine Folge von Einzelbildern, sondern
einen Bewegungsablauf wahmimmt.
Je mehr Einzelbilder dabei aufge-
nommen und abgespielt werden, desto
flieBender und natiirlicher erscheint

die Bewegung. |

Eine Animation ist eine Sequenz
von bewegten Einzelbildern, die
durch zwei Komponenten definiert
wird = durch die Akteure (die
Objekte, die bewegt werden sol-
len) und durch die Kamerabahn,
die den Bewegungsablauf festlegt.
Wie aber lassen sich unbewegte
Standbilder in eine bewegfe Szene

verwandeln?

Das Verfahren ist ghnlich wie beim
klassischen Zeichentrickfilm. Genau
genommen beruht die Bewegung im
Trickfilm — wie der Name schon sagt
— auf einem optischen Trick: Das
menschliche Auge vermag nicht
mehr als maximal 25 Bilder pro der des Bewegungsablaufs einzeln
Sekunde als Einzelbilder zu unter- gezeichnet und abgelichtet zu wer-
schieden. Laufen mehr als 25 Bilder in der Sekunde vor unse- den Es geniigt, eine bestimmte Anzahl von Schlisselbildern

Anders als beim konventionellen Zei-
chentrickfilm brauchen in einer Com-
puteranimation nicht alle Phasenbil-

ren Augen ab, so verschmelzen die Einzelbilder zu einem - keyfr zuerstellen, die den Verlauf der Bewegungs-
ermeintlichen Bew: blauf. Diese Si b kurve festlegen — die Phasenbilder, die zwischen diesen ‘
die auf der Beschranktheit des hlichen Wahrneh-  Schlisselpunkfen liegen, werden vom Animationsprogramm
mungsvermdgens beruht, macht sich der Trickfilm zunutze:  interpoliert. Sowie der Pfad und die Abfolge der Schlissel-
Um in einer Filmsequenz einen B blauf vorzu-  bilder definiert sind, kann die Animationssequenz gerendert

tiuschen, wird der Akteur der Szene in jeder Bewegungs-  und in einem Media-Player abgespielt werden.
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Neue Funktionen die iiberzeugen: N 7 i Sy s 3
Licht- und S und gen in afem-
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EFERN S T L U DIORR | ictegcbensicbielneBankvcsbindungant
PULYEITT]| O Scheck iegtbei (+DM7,90) ~ g, ™

O Nachnghme (+DM9,90)

[ Rechnung -(+ DM 11,90)

A (o Grobfi el Bestelung)

— “|PEARL Schweiz 6mbli | ~AgenCy Aflgemeine Vermittiungsgeselischaft mbH
Freilogersirasse |

PEARL-Straf3e 1

o +41-61.33311 4 .

s D-79426 Buggingen = -
5

== Perssnliche Bestellannahme: =

FERRL Oterics |- Rundum die UhyrAna':I';:T;;:n 0180-55582 & Sz

Hospsabe T 3

FE s Telefax: (076:31)360-444 BTX *pearl# _CompuServe: GO PEARL = P -

1k 06605214

(Fax 0227473715

Daom T Trterst
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LIZERZURKUNDE

Hiermit wird bestétigt, daB Sie mit dem Kauf der Zeitschrift ,,CD-TOP“ und der darin enthaltenen CD berechtigt sind, das Programm

Simply 3D

und die darin enthaltenen Programme als Lizenz-Inhaber und damit rechtméBiger Anwender in vollem Umfang und zeitlich unbegrenzt zu nutzen.

Als kommerzielles Lizenzprodukt der Firma Micrografx unterliegt das Programm Simply 3D
— im Unterschied zur Shareware — rechtlichen Bedingungen fiir die Programmnutzung,
wie sie bei jedem kommerziellen Programm dblich sind. /g

Als lizenzierter Anwender verpflichten Sie sich, die folgenden Bestimmungen einzuhalten:

[ Geltung der Lizenz: Der Lizenznehmer ist berechtigt, die registrierten Programme uneingeschrankt auf
einem Arbeitsplatz-Rechner zu nutzen. Fiir den Einsatz auf verschiedenen Rechnern sind weitere
Lizenzen erforderlich.

H Schutz der Software: Der Anwender ist berechtigt, eine Archit

e der Datensicherung
an Dritte verletzen das
r Modifizierung des Pro-
bei der Firma Micrografx.
, erhalten Sie kostenlosen

Urheberrecht und sind untersagt. Der Verleih sowie jegliche Aband
gramms sind nicht gestattet. Alle Urheber- und Warenzeichenrechte
Haftung: Fiir den Fall, da die Programm-CD einen Materialfehl
Ersatz. Weitergehende Garantien und Haftungsanspriiche sind
A Registrierung: Der Eingang des ausgefiillten Registrierun; st die Voraussetzung dafir, da
Sie berechtigter Lizenzinhaber des Programms Simply 3D werden und damit auch das Anrecht auf ver-
glinstigte Updates erwerben.

Bitte tragen Sie hier als Lizenznachweis das Datum der Absendung lhres Registrierungsscheins ein.
Abgesandt am:

I A | |

B O -
REGISTRIERUNGSSCHEIN SOETOF 10

Ich habe eine Lizenzversion des Programms Simply 3D mit dem Kauf der Zeitschrift ,,CD TOP* erworben und die geltenden
Lizenzbestimmungen fiir die rechtméaBige Nutzung zur Kenntnis genommen. Mit der Absendung dieses Registrie-
rungsscheins werde ich lizenzierter Anwender und habe damit auch Anspruch auf vergiinstigte Update-Angebote.

Ich wiinsche kiinftig unverbindlich tiber Updates und Produktneuheiten informiert zu werden: l___| ja D nein

Vor- und Zuname Bitte senden Sie die-

sen Registrierungs-
Strae schein an die
umseitige Adresse:

PERRL

PLZ/Ort
/ (Passend fir
Fensterbriefumschlag)

Datum und Unterschrift

Ihre werden den D in unserer der-Datenbank




In jeder CD-TOP-Ausgabe finden Sie ein besonders
atakives, kommerzielles Originalprogramm, dos
kurz zuvor im Softwarehandel fiir ein Vielfaches des
Magazinpreises angeboten wurde. Schwerpunkimiifig
widmet sich die CD-TOP-Reihe den bekannten und
oftmals preisgekrnten Multimedic-Anwendun-|
gen: Hier finden Sie solch ausgezeichnete Spitzen-
R rogramme wie ,BODYWORKS u. TIME ALMANAC
Heftpreis nur DM 12,99

PC Highscore

Dos Magazin der Spiele-Lsungen fit alle High-
score-Jiger und Adventurefreaks! Auf ca. 100 Seiten
enthilt jede Ausgabe hunderte von Cheats, Level-
codes, Tips und Tricks - teileise sogar direki von
den jewelligen Spieledesignern - sowie ca. 20 bis

STYLE OF THE ARTS Medien Produktions GMBH - Te). 0180567 11 88

BG Collection

Diese Spielemagozin-
Serie erscheint monat-
lich und bietet allen
Spiclefons erstklossge,
aktuelle und bestens
bekannte Top-Spiele -
jeat so unglaublich gin-
stig wie nie zuvor! Jede

cin Onglnulplngmmm auf CDROM inkl.
Anleitung und Lisungshilfen - ein Muf fr jede
SpicleSammlung!

Heftpreis nur DM 19,80

ames Gold

30 komplette, bebilderte Spieleld: 2u fopok-|
tuellen Spielhits!
sl s Heftpreis nur DM 14,80

Dos PCAnwendermagazin fir alle , Schnippchen-
Siger”, die wenig bezohlen wolen und viel Gegen
wrt erwarten: Auf 2 Heft-CD-ROMs werden njeder
Ausgabe ca. 250 Top-Programme (Shareware, ree-
vare efc) aus llen Themenbereichen plus eine Ori|
ginalVollversion mifgliefet, Der redakfionelle Til
umfasst ede Menge Infos und Tips sovie kiuell Pro-
arammvorstellungen, Hordvware News und Buchtips aus
B dem Low:CostBereich

Heftpreis nur DM 14,80

In Zusommenarbeit mit dem TREND-Verlag bietet Ihnen PEARL
jetat die Moglichkeit, jedes der hier aufgefihrien PCMago-
zine im Probe-Abo kestenlos kennenzulernen! Sie erhal-
{en die jeweils aktuellsten zwei Ausgaben villig kosten-
frei zugesandit Kreuzen Sieeinfachdie ewinschen Probe-
Abos auf dem untenstehenden ABO-COUPON an - und iber-
2eugen Sie sich donn gratis selbst von den Vorziigen dieser
Software-Magazine! Wenn Sie'nach Erhalt Ihrer Probeabo-Heft-
ausgaben keinen weiteren Bezug winschen, felen Sie uns

= Wie in der Reihe ,Best-|
Se"cr
BeSISEINES el somes whaten

Sie auch hier einen

: Komplettes k
pletter Anleitung und [l auf CD-ROM in deutscher VGA-Version! Im Heft
Losungshilfen wird die komplette Anleitung - und meist auch
Dise, GOLD“ Edition [l e vollstindige Spielelisung - gleich mitge- [ unglaublich giintigen Preis. Jede Ausgabe jeweils

prissentiert jeweils besonders attraktive, aktu- liefert. Diese Top-Spiele, die friher oftmals fii

elle Topseller, die allen Spielefans bestens DM 100,- im Handel angeboten wurden, gibt

bekannt sind. s jefzt unfoBbor preisginstig!

Heftpreis nur DM 12,99

Heftpreis nur DM 14,99

dies einfoch kurz und formlos innerhalb 2 Wochen nach Erhalt

Preise betragen fir die Magozine

kommerziellen Ori- Das Mnguszwn\leSmelehns Jede Ausgabe mit
einem bekannten, evslklnsslgen Splelehn als

ormels of viele hundert Mok - fot fos
geschenkl” Kommersielle Lizenz Vollversio-

B.G. Collection mit CDROM (6 Ausg. /1 Jahr) DM 99,95
Ihrer zweiten Lieferung schriftich it - und die Beliferung ~ Bestseller G. GOLD mit (BROM (6 Ausg. / 1 Johr) DM 76,90
wird eingestelt Ansonsten wird I Probe-Abo in ein requli-  PC Highscore (6 Ausgoben / 18 Monate) nur DM 75,90
res Zeitschriften-Abo umgewandelt. Sie genieBen donn D+ extra mit 2 CO-ROM (6 Ausg. / 1 Johr) DM 75,90
enorme Preisvorteile gegeniiber dem Einzelkauf, die Abo-  Stmfliche Versandkosten sind bereits mit inbegriffen! Diese
Teitschriften-Abos verlangern sich um jeweils ein weiteres
fast geschenkt mit COROM (6 Ausg. / 1 Johr) DM 6890 Bezugsiohr (PC Highscore: 18 Monate) , wenn nicht spte-
CD TOP mit (D-ROM (6 Ausg. / 1 Johr) DM 6890 stens zwei Monate vor Abloufdes Bezugszeitraums eine schrif-
Bestseller Games mit (DROM (6 Ausg. /1 ohr) DM 68,90 liche Kindigung erfolgt.

nen bekannter

im Handel fir meist dreistellige Betrige angebo-|
ten wurden, gibt es jetzt in dieser Hefireihe zum

B inkl. Heft-CD-ROM, ausfihrlicher Anleitung,
Lizenz-Urkunde und Update-Berechtigung!

Heftpreis nur DM 12,99

Die Bezahlung ist nur per Bankei

Deutschlands, die bisher noch nicht Abonnent der betref
fenden Zeitschrift waren oder sind. In Osterreich und der
Schweiz haben Sie die Mglichkeit, de reqularen Johresobos
dieser Zeitschriften in entsprechender Landeswhrung bei
Threr jeweiligen PEARL-Nied
Der Versand von kostenlosen Probeabos ist fir diese Lander
(CH / AU) ous rechlchen Grinden leider nicht miglich

NACHBESTELL-COUPON

Hiermit bestelle ich folgende iltere Zeitschriften nach:

FAST GESCHENKT!

] FGOO1 DESIGNWORKS DM 9,99
__ FG 003 PRESS International DM 9,99
__ FGO006 CLARIS WORKS DM 9,99
_ FGO007 DBASEIV DM 9,99
__ FGO09 PARADOX4.5f Win. DM9,99
FGO10 LABELIT! DM 12,99

__ FGOIT NORTON COMMANDER DM 12,99
FGO012 CALENDAR CREATOR DM 12,99
FGOI3 ARCONLT DM 12,99
FG 014 WELTATLAS 4.0 DM 12,99
FG 015 [IMAGE PALS 2.0 DM 12, 99
FG 016 ASTRO STAR 5.0 DM 12,

FG 017 UBUNG M. D. MEISTER DM 11 99

BG/BG GOLD / BG COLLECTION
TBG 12 LEISURE SUIT LARRY 6 DM 12,99
TBG 13 ALONE IN THEDARK 2 DM 12,99
TBG 14 SIM CITY ENHANCED DM 12,99
TBG 15 ALONE IN THEDARK 3 DM 12,99,
__ TBG16 DUNGEONMASTER2 DM 12,99

__ TGG 06 DIE SIEDLER DM 14,99
__ TGG 07 CYBERIA DM 14,99
TGG 08 DESCENT DM 14,99
TGG 09 POLE POSITION DM 14,99

TBC 101 HOLLYWOOD PICTURES DM 19,80
_ TBC110 FRONTIER - ELITE 2 DM 19,80
__ TBC 112 TORNADO & MISSION DISK DM 19,80

B G e

—

GRATIS

ABO-COUPON

Ju,ich méchte Ihr spezielles Kennenlern-Angebot nutzen und bestelle hiermit ab der
niichst emreichbaren Ausgabe folgende(s) Probe-Abo(s) it jeweils zwe Liefe-
rungen. Ich bin bzw. war bisher noch nicht Abonnent der betreffenden Zeitschrift.

Probeabo FAST GESCHENKT!

w1 4 Monate (2 Ausgaben)  grafis, statt DM 25,98"

| Probeabo CD TOP

Probeabo BESTSELLER GAMES

w4 Monate (2 Ausgaben)  grafis, staft DM 25,98"

Probeabo BESTSELLER GAMES GOLD

"4 4 Monate (2 Ausgaben)  gratis, statt DM 29,98"

Probeabo BESTSELLER GAMES COLLECTION
@ 4 Monate (2 Ausgaben) grafis, statt DM 39,60

Probeabo PC HIGHSCORE

@ 6 Monate (2 Ausgaben)  gratis, statt DM 29,60

Probeabo (D+ extra

" 4 Monate (2 Ausgaben)  gratis, statt DM 29,60

“Summe der Ei

Bite in jedem Fole hre Bankverbindung angeben (auch b Grofis Probecbo-
Bestelung). Andernfalls st aus techn. Grinden keine Aufragsbearbeitung miglich

Einzugserméchtigung:

Kentoinhaber

Bank ot

Bz Ko,

Lieferanschrift:

Nome

Vorname,

Sirafle

Plz./Ort

PEARLKundenN, [l vorhonden)

Datum Unterschrif

it besitig ch it meiner 2. Unterschrif, 4o ichdarher informiert wurde, diese Vereinbarong

innehal von 14 Tg A Kalshcht
20 komnen. T Fristwahrung genitde rechzeiigeAbsendug des Widerfs.

Dotum 2. Unterschrift

d

Callecion: 12 Asgoben),

berechnen wir Porto + Verpackung: bei Bankeinzug DM 6,90 / per
Verrechnungsscheck DM 7,90 / per PostHochnohme DM 9,90

Cllecion: 12 usgaben)

1
1
1
1
I
I
]
1
1
1
1
1
1 @i 4Monate (2 Ausgaben)  grafis, statt DM 25,98
1
1
1
1
I
1
I
I
1
1
I
1
1
1
1
1

Abo-Hotline Osterreich: 0 2274/73 04

Abo-Hotline Schweiz:

PEARL Agency - PEARL-StraBe 1 - D-79426 Buggingen

und einsenden an: Telefon: 076 31/360-0 - Telefax: 076 31/360-444

Bitte ausschneiden



Micrografx

\\DZ,\ \ P&\

IHR EINSTIEG IN DIE FASZINIERENDE WELT DER 3D-MODELLIERUNG

Animierte Logos, bewegte Titelspots und Vorspanne fiir :)
Videos und PC-Présentationen, schnell und einfach im eige- Lizenziertes Originalprogramm
nen 3D-Studio am PCerstellt-Simply 3D hilt, was der Name — k;:r:‘p:‘e“érgegxsbc(l'l:rVersion'

verspricht. Mit den vorgefertigten Objekten und Texturen
aus der umfangreichen ClipArt- Bibliothek arrangieren Sie
im Nu attraktive 3D-Ansichten. Auch auf eigene Entwiirfe
brauchen Sie nicht zu verzichten: Die Grafik- und Textob-

jekte, die Sie wie gewohnt mit lhrem Grafikprogramm bzw.

mit dem integrierten Dienstprogramm Visual Font gestal-
g ten, werden probleml iertund automatisch in extru-

und Beleuchtungseffekte den/d!
Drahtmndelle von Simply 3D in Windeseile gerendert und
in fo listische 3D-Ansichten delt. Und wenn
Szene k 1L, komp Sieaus
Ihren 3D-Ansichten im Handumdrehen eine Animation, die
Sie auf jedem Media-Player abspielen konnen.

Professionelle3D- MMdHenxngmﬂquMmmhmgs-,

und Textur-Designern Sourteilt die Fachpresse:

mwsmﬂﬁ]ﬁiﬂﬂﬂ%y&ﬁ' Render- und Animations-
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