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Willkommen im ersten Teil der Landschafts-Meistertechniken.

Auf den folgenden Seiten werde ich Schritt far Schritt erklaren, wie die
einzelnen Elemente erstellt werden und warum ich dieses Arrangement
s0 gewahlt habe. Dardber hinaus werde ich die Aspekte guter Land-
schaftsdarstellung erlautern.

Einer der wichtigsten Aspekte der
30-Landschaftsdarstellung ist die
Anzahl der verwendeten Objekte
innerhalb der Szene. Wenn Sie
mochten, dass Ihre Bilder realis- 2
tisch erscheinen, mussen sie ihnen T e, i N
Weite und Erhabenheit geben, und : /

das erreichen Sie, wenn Sie jedem ':-!ﬁ-; ekl

verwendeten Objekt dasselbe For- ‘%% R iEslE s s
mat zuweisen, welches es auch in e
der Realitat besitzt.

Berge, die weit entfernt sind, wirken
gewaltig im Vergleich zu Vorder-
grundelementen.

Rechis sehen Sie alle verwendeten
Objekte und das Verhaltnis ihrer
GroBe zueinander. Die fernen Berge lassen die granen Baume im Vor-
dergrund winzig erscheinen. Trotzdem dies nur eine Drahtgittervorschau
Ist, wird dieser Eindruck auch im gerenderten Bild erhalten bleiben.
Beachten Sie auch das Format der gesamten Szene. Die Objekie sind
nicht in einem einzigen Bereich zusammengequetscht, sondern sie
dehnen sich uber ein groBes Areal aus, so, wie es auch in der Realitat
tatsachlich der Fall ist.

Der erste Schritt, Inre 3D-Landschaften zu verbessern, besteht also darin,
grafere Objekte auch wirklich zu vergroBern und sie weit entfernt zu
positionieren.
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Mun bearbeite ich einzeln alle Objekie in genau der Reihenfolge, in der ich sie erstellt habe.
Zuerst die beiden Berge weil, als ich mit dieser lllustration begonnen habe, einen Zwillings-
gipfel hinter einem See vor Augen hatte. Ich habe an der Szene keine Vorbereitungsarbeiten
geleistet, weil ich genau wuBte, wie ich die Szene darstellen wollte. Ich finde, dass dies eine
gute Maglichkeit ist, da auf diese Weise genigend Spielraum fiir Anderungen bleibt.

Mit fortschreitendem Konnen werden auch Sie neue Wege finden, lhre Bilder interessanter
Zu gestalten.

Die beiden Gipfel bestehen aus einem einzigen
Terrain. Sie entstanden aus zwei Kuppeln, die
ich im Terrain-Editor gezeichnet habe.

Als nachstes habe ich weitere Details gezeich-
net und einen kreuzgratigen Gebrigskamm hin-
Zugefugt. Als ich dann einigermafBen zufrieden
war, vergroBerte ich das Bild auf 1024 x 1024
Pixel, um eine detailliertere Erosion und
skurillere Felsformation hinzubekommen.

Als ich mit meinem Entwurf zufrieden war, re-
duzierte ich die Auflosung wieder auf 512 x

512 Pixel. Ich bendtige keine hohere Auflosung,
da weit entfernte Objekte an Details einbifen
und kleine Unsauberkeiten sowieso meist Uber-
sehen werden.

Zuletzt vergroBerte ich die Berge und mit Hilfe
der Stern (*) - Taste rlckte ich sie an ihre end-
gultige Position.




Als nachstes habe ich das Wasser ausgesucht. Ich brauchte jene Art Wasseroberflache, in der sich die Gipfel
und der Himmel sauber spiegeln. Ich brauchte es also moglichst flach mit nur ein paar sanften Wellen. Ich
entschied mich fir eine von Eric Wenger's Szenen aus Bryce 1. Ein Aspekt, den man sich in Sachen Wasser
vor Augen halten sollte, ist die GroBe der Wellen im Verhaltnis zum Format der Objekie. Wenn Sie groBe
Objekte wie Berge und Baume haben, und Sie Wasser Uberzeugend darstellen méchten, dann sollte die
Wasseroberflache kleine Wellen mit hoher Frequenz aufweisen. Ansonsten kann es passieren, dass die
Gegenstande kleiner erscheinen als sie tatsachlich sind, und dann =ist da irgendetwas falsche.

Verwenden Sie also in groBen Landschaftsbildern eine hohe Wellenfrequenz. Wenn Sie allerdings im Gegen-
satz dazu einen Landschaftsausschnitt, z.B. einen Frosch im Weiher, darstellen mochten, benotigen sie
einen niederfrequenten Wellengang.

Danach gestaltete ich das Ufer. Dazu bedurfte es nicht viel Arbeit - lediglich ein paar Hugel und Erdwalle im
Terrain-Editor und dann konnte es weitergehen. Diesmal vergroBerte ich die Bildauflosung nicht, da das Ufer
in einer ausreichenden Entfernung zur Kamera verlauft.

Mit Hilfe der Spike-Funktion im Terrain-Editor (die sich Obrigens ausgezeichnet flr Hintergrundwalder eignet)
und aus zwei Terrains entstand der Wald jenseits der Hugel. Die Technik ist sehr einfach: Erstelle ein relativ
flaches Terrain fir die Baume und verwende dann die Spike-Funktion. Je hoher dabei die Bildauflgsung ist,
desto mehr Badume werden Sie bekommen. Ich verwendete hier eine 512 x 512 Pixel - Auflosung; somit erhielt
ich die gewinschte lllusion eines tiefen Waldes, ohne den Speicher zu Oberlasten.

Wenn ich mich daranmache, eine Wald- Textur zu erstellen, und diese leer und
langweilig wirkt, weil die Baume im direkten Sonnenlicht stehen, lege ich einen
Schatten Ober sie. Dieser entsteht, indem ich eine riesengroie Sphare erstelle,
ihr eine dichte Wolkentextur zuweise und sie zwischen Sonne und Baumen
positioniere. Sie sehen es im Drahtgittermodell unten. Zuletzt schuf ich mit einer
vorhandenen Waldtextur (aus der Bibliothek) den gewlnschten Effekt.







