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Wie ein Bild entsteht (Dokumentation)

Der Eine oder Andere wird sich beim Betrachten meiner Bilder fragen, wie ich das mache. Hier nun
mdchte ich meine Herangehensweise an Hand des Bildes "Amazone™ dokumentieren.

1. Kameraposition

Bauen wollte ich eine Dschungelszene, mit einigen merkwurdigen Wesen darin und einem Blick auf
ein Schloss;. Zuerst lege ich immer die Kameraposition fest und entscheide mich fur einen Himmel.
Die Terrains sind erst einmal probehalber platziert.



http://www.sf-welten.de

2. Ein Schloss entsteht

Das Schloss; ist das nachste was ich mache, in einer separaten Szene. Da das Endbild irgendwann
riesengrof3 gerendert werden soll, muss; ich auch mit vielen Details arbeiten, die am Monitor kaum zu
erkennen sind, spéter aber zu sehen sein werden. Es besteht aus den b lichen Bryce-Formen
(Zylindern, Quadern und Torusobjekten), welche normal und negativ kombiniert werden. Das Zeichen
auf der Br cke ist brigens ein Terrain, welches ich vorher als Graustufenbild in Photoshop freigestellt
habe. Wie in der Szene zu sehen ist, habe ich auch gleich die nétigen Terrains erstellt auf denen das
Schloss steht.




3. Schloss in der Szene

Hier ist das Schloss mit den Terrains in die Ausgangszene eingef g t und ein zus tzliches Terrain f r
den Vordergrund erstellt worden. Die unter der Wasserfl che liegende Ebene hat eine Textur
bekommen und f r den Hintergrund habe ich ein Sternenbild eingesetzt. Solch Sternenbilder kann

man b rigens ganz prima mit dem Sharewareprogramm AUniverseA erstellen. Wichtig w re noch beim

Himmel, Nebel und Dunst auszuschalten (Stellung 0).
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4. Rohrling ) )
Nun beginne ich die ersten Gew chse zu erstellen. In diesem Fall ist es ein AR6hrlingA, welcher aus

Metab llen und Kegeln geformt wurde. Das Ganze passierte wieder in einer separaten Datei.




5. Augenbaum

Dieses Gew chs nennt sich AAugenbaumA, eine Mischung aus Tier und Pflanze. Die Gesichter
entstammen einer Poserfigur. Die Augen sind Kugeln mit der brycetypischen Augentextur und alles
wurde dann in Metab llen verpackt.
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6. Spulwurm

Ein ASp IwurmA mag ja ekelig sein, der hier geht aber noch. Oder? Er ist wiederum aus Metab llen
geformt. F r die Fressoffnung (Pink in der Szene) habe ich die Metaballanordnung vom AR&hrlingA
(vorherige Seite) entnommen. Die F h ler haben mir sp ter nicht mehr gefallen und wurden entfernt.




7. Pflanzen in der Szene

Jetzt kommen die gebastelten Pflanzen zum Einsatz. Dazu habe ich aus Metab llen einige St mme
und Wurzeln geformt und lasse sie in die Szene hineinragen. Das Girl ist sozusagen ein Platzhalter

(kam im Bild ATreppe in AurayA zum Einsatz), um die Position f r die Endszene festzulegen und die
Gr RBenverh ltnisse zu bestimmen.




8. Vier- Auge
F r den vorderen Stamm wollte ich noch etwas Neckisches haben, und baute aus Metab llen und

Kugeln f r die Augen, ein AVierAugeA. Der gef lIt mir richtig gut. Ich setze ihn aber erst sp ter ein.




9. Tiefenaufbau (1)

Der ASp IwurmA ist dazu gekommen und links noch ein AAugenbaumA, der dort aber noch nicht seinen
festen Platz hat. Die rechte untere Ecke wurde bepflanzt. Im zweiten Bild sind noch diese sch n en,
roten Pflanzen dazu gekommen. Eine reine Kugelansammlung auf eine Palme gesetzt. Am linken

Rand wurde der Stamm bepflanzt. Wie ich das gemacht habe sage ich Euch bei Punkt 10.




10. einen Baum formen (1)

Um die Ubersicht zu behalten und genauer arbeiten zu k nnen, habe ich die Originalszene dupliziert
und bis auf die Wasserfl che alles gel scht, um den Vordergrund zu gestalten. Hier habe ich mit
Metab llen einen Stamm mit Wurzeln geformt, ihn am linken Kamerarand platziert und mit

kleinbl ttrigen Pflanzen aus dem Bryce-Sortiment bepflanzt. Das Ganze schwebt irgendwo in der Luft
und ist nur f r diese Kameraeinstellung gedacht. Eine typische Arbeitsweise f r mich. Anschlieend
wird er in die Originalszene kopiert.




11. Tiefenaufbau (2)

Das Wasser war mir zu dunkel, weswegen ich eine andere Textur gew h It habe. Der AAugenbaumA
sitzt links nun schon besser. Im rechten Bild wird die Szene weiter bepflanzt, das Bild beginnt Tiefe zu
bekommen.




12. Vier — Auge in der Szene
Der ASp IwurmA ist etwas in die Mitte gewandert und auf dem Stamm sitzt endlich unser AdugeA.

Zwei rote Pflanzen sind am linken Rand dazugekommen und der AAugenbaumA auf dieser Seite etwas
verkleinert worden(er ist ja weiter hinten). Rechts ragt ein grof3er Ast ins Bild, den baue ich auf den

n chsten Bildern.




13. einen Baum formen (2)

An und f r sich mache ich das selbe wie ich es mit dem Baum links gemacht habe. Aus Metab llen
Stamm und Aste formen, in die Szene hineinragen lassen (ohne Bodenhaftung) und das Laub aus
Bryceb u men formen. Der Stamm der Bryceb u me ragt logischer Weise immer von der Kamera weg
und ist so nicht zu sehen.




14. Gammakorrektur ?

Hier k n nt ihr sehen, was passiert, wenn man bei den Renderoptionen 48-Bit-Dithering und
Gammakorrektur anhakt. Das Bild wird heller und die Tiefe geht dadurch verloren. Wenn dese Option,
bei der Auswahl der Himmelseinstellungen mit angew h It ist, also bei der aller ersten Szene, macht
das nichts, da man dann bewusst die Beleuchtung etwas dunkler w h len w rde. Im Nachhinein
eingeschalten, verf Ischt sie das Ergebnis. Im rechten Bild ist das Flussufer in der Bildmitte fast fertig
bewachsen.




15. neue Poserfigur

Die Szene ist nun vollst ndig bewachsen und das M del hat sich gewandelt. Ich habe sie in Poser 5
in Szene gesetzt und als *.-obj Datei exportiert. Das R ckchen und der G rtel, sowie die Haare (im
linken Bild) sind eine Brycetextur. Im zweiten Bild ist zu sehen das ich die Originaltextur f r die Haut
ge ndert habe. Dazu reichte es die Originalvorlage in Photoshop zu duplizieren und ineinander zu
verrechnen. F r bessere Haare habe ich mir ein entsprechendes Posermodul aus dem Internet
geladen. Schild und Dolch sind wieder in Bryce entstanden, was eigentlich jeder hinbekommen d rfte,
weswegen ich das nicht dokumentiere.




16. Schlussszene

So sieht nun die Endszene aus, das blanke Tohuwabohu, was? Nun noch ein paar allgemeine Infos.
Die festgelegte Szenengr Re f r die Arbeit in Bryce betrug 450 x 600 (3 : 4). Meinem 17 Zoll-Monitor
entsprechend habe ich sie dann auf 576 x 768 gerendert. Die Dateigr e betr gt 116 MB !!! Ein dicker
Brocken. Die Renderzeit mit meinem 1000er Atlon betrug mit Normalgl ttung 4,45h und mit

Feingl ttung 11,42h. So ... ein paar Stunden meiner kostbaren Renderzeit sind ins Land gegangen f r
diese Dokumentation. Ich hoffe es war mal interessant. Bei Fragen stehe ich gerne unter der
Mailadresse: webmaster@sf-welten zur Verf gung.
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