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Wasserfall

Bryce ist bekanntlich ein Terraforming Programm, welches auf die Erstellung von Landschaften zugeschnitten ist. Was wére also eine
Landschaft ohne einen Wasserfall ?!

Ein Brycebild ist nach dem Rendern eigentlich nie fertig. Oftmals arbeite ich noch einige Kleinigkeiten mit einem Bildbearbeitungsprogramm
nach. Bei der Erstellung eines Wasserfalls ist dieses sogar mehr als notwendig, um den entsprechenden Effekt besser zu erreichen. Welches
Programm Sie zur Nachbearbeitung verwenden bleibt nattrlich Ihnen iberlassen. Relevant ist in diesem Beispiel zumindest, daf3 I hr
Bildbearbeitungsprogramm eine Airbrushfunktion besitzt. Ebenfalls hilfreich ist das Lasso zur Maskierung bestimmter Bildausschnitte und die
Klonenfunktion, um den markierten Ausschnitt exakter zu korrigieren.

Drahtmodell des Wasserfalls erstellen:

Erstellen Sie zunéchst wie gewohnt einen Berg, indem Sie das entsprechende Symbol in der "Erstellen” - Palette anklicken. Gehen Sie danach
auf das"E" in der Shortcutleiste neben dem Berg, um in den Terrain-Editor zu gelangen.

Klicken Sie oben links auf "Neu". Das Arbeitsfenster ist nun schwarz. Ebenfallsist unten linksin der VVorschau kein Berg zu sehen. Erstellen
Sie mit einem grof3en Pinsel eine gleichmaliige, weilRe Fléche. In der Vorschau ist nun ein dicker, viereckiger Klotz zu erkennen.

Ziehen Sie nun den roten Punkt von der Spalte "Wert" nach ganz unten. Ihr Pinsel wird nun schwarz, wodurch Tiefen erzeugt werden. Stellen
Sie den Pinsel auf eine mittlere Grof3e ein. Um nun die Offnung fur das fallende Wasser zu erstellen, zeichnen Sie eine schrége Fléache von
unten rechts zur linken Mitte verlaufend. ( Dasist der rétliche Bereich im Bild " Terrain-Editor". )

Nun geht es darum Randfelsen zu erschaffen. Gehen Sie zunéchst auf "Heben/Senken”, im Bild der . Wenn Sie nun mit der Maus bei
gedruckter Taste etwas nach rechts ziehen, erkennen Sie, dal3 der weil3e Block eine etwas gréuliche Farbung annimmt.

Nun setzen Sie den Wert des Pinsels wieder nach ganz oben, indem Sie den roten Punkt mit gedriickter Maustaste nach oben ziehen. Sie malen
wieder mit dem wei3en Pinsel, wodurch Sie auf der abgesenkten Flache nun Héhen erstellen. Malen Sie die Randfelsen bis es so aussieht wie
im Arbeitsfenster des Editors - blauer Pfeil. Die hellen, weiRen Flachen in dem Fenster stellen die Randfelsen dar.

Dasist nun Ihr Wasserfall. Er sollte etwa so aussehen wieim Bild "Terrain-Editor”. Das erstellte Terrain beinhaltet nun einen Fluf3, Randfelsen
zur Abgrenzung und die Fléche, wo das Wasser letztlich abféllt. Wenn Sie esfir Ihr Bild vorteilhafter finden, sollten Sie den Wasserfall as
massives Terrain darstellen lassen. Klicken Sie dazu auf den abwaérts gerichteten Pfeil neben dem kleinen Regenbogen am Arbeitsfenster und
aktivieren Sie "Massives Terrain". Ansonsten wird das Terrain wie aus Pappe geformt dargestellt, wie auf den beiden Farbbildern dieser Seite.

Bestétigen Sie die Zeichnung aus dem Editor und gehen Sie wieder zur Arbeitsoberfléche zuriick. Der Wasserfall wird nun as
Drahtgittermodell angezeigt und stellt das Mastermodell dar.

Kopieren Sie das Modell Uber die Windowsleiste "Bearbeiten” - "Kopieren". Danach wird die Kopie wieder eingefligt Uber "Bearbeiten” -
"Einsetzen". Sie sehen nun, dai der rote Drahtrahmen durch das zweite Modell dunkler geworden ist. Klicken Sie wieder auf das"E", umin
den Editor zurtickzukehren. Dort wird die Kopie nun beschnitten.

= Heben und Senken des Terrain.

Blauer Pfeil = Das Terrain wie es dann aussehen sollte. Hier
ist es bereits von unten beschnitten.

Gruner Pfeil = Die Beschneidungsklammer. Beim Ziehen von
oben nach unten, wird das Terrain oben abgeschnitten ( gelb ),
wird von unten nach oben gezogen, wird das Terrain von
unten beschnitten ( rot, wieim Bild ). Zum Beschneiden das
Feld der Klammer anklicken und mit gedriickter Maustaste
Ziehen, nicht den grauen Balken davor.

Terrain-Editor

FluRverlauf:
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AlS erstes wird der F1UI beschnitten. Im Arbeitsenster des Editors (St rechts die Beschnel dungsklammer zu sehen. Gehen Sie mit dem
Mauspfeil auf das untere Ende der Klammer und ziehen Sie sie soweit nach oben, bis der untere Teil verschwunden ist ( siehe griiner Pfeil )
Unter dem beschnittenen Terrain ist nun ein Schatten zu sehen ( siehe blauer Pfeil ). Nun miissen noch die Randfel sen manipuliert werden.
Wiederholen Sie den Vorgang, indem Sie jetzt die Klammer von oben nach unten ziehen. Die Farbdarstellung im Arbeitsfenster erleichtert hier
das exakte Anpassen. Nachdem der Flufdlauf nun separat dargestellt wird, klicken Sie auf den rechts unten liegenden Haken, um wieder zur
Arbeitsoberfléche zu gelangen.

Versehen Sie den FluRverlauf mit einer Wassertextur. Sie werden nun wohl Uberrascht feststellen, daf sich optisch nichts gedndert hat. Dasist
auch richtig so. Ihr Terrain wird immer noch wie vorher angezeigt. Das liegt daran, dal3 der neue Teil sich in dem Mastermodell befindet,
weshalb die Textur auch in der oben links liegenden Nanovorschau nicht angezeigt werden kann.

Randfelsen am FluRverlauf:

Klicken Sie nun wieder |hr Mastermodell an und kopieren Sie es wie gewohnt. Fligen Sie die Kopie wieder ein, um dann in den Editor
zurtickzukehren. Nun geht es darum die Randfelsen Uber dem Fluf? zu beschneiden. Ziehen Sie die Klammer wieder vorsichtig von unten nach
oben und beobachten Sie dabei in der Vorschau wie sich das Terrain von unten langsam aufldst. Wenn der FluR3 gerade hauchdiinn
verschwunden ist, bestétigen Sie den VVorgang und kehren wieder zur Arbeitsoberfléche zuriick. Versehen Sie die Felsen mit einer Textur.

Felsen links und rechts vom Wasserfall:

Fertigen Sie - genau - wieder eine Kopie vom Mastermodell an, um dann in den Editor zuriickzukehren. Es geht in diesem Arbeitsabschnitt
darum, die beiden Felsen rechts und links des Wasserfalls herauszuarbeiten. Ziehen Sie den roten Punkt von der Option "Wert" nach ganz
unten. Fuhren Sie die "Dichte" auf einen geschlossenen Punktekreis. Die "Héarte" wird auf den maximalen Weichewert eingestellt, damit keine
scharfen Kanten entstehen. Andern Sie unter Umstanden die GroRe des Pinsels so, daR Sie nun die beiden Wasserfel sen sauber mit Schwarz
umzeichnen kénnen. Achten Sie dabei genau darauf, dal die geschwarzte Flache auch tatséchlich tiefschwarz ist. Wegen der eingestellten
Weichheit missen diese Fléchen unter Umsténden zweimal ausgemalt werden. Die beiden Felsen stehen nun alleine da, nachdem Sie alles
umliegende wegretuschiert haben. Bestétigen Sie wieder die Eingaben, um zur Arbeitsoberfl&che zurtickzukehren. Dort werden die beiden
Felsen mit einer Textur verkleidet.

Wasserfall als solcher:

Nachdem Sie mal wieder eine Kopie vom Mastermodel| anfertigten und sich erneut im Editor befinden, formen Sie nun den Wasserfall als
solchen heraus. Der Pinsel besitzt die gleichen Einstellungen wie bel den beiden Felsen rechts und links des Wasserfalls. Das heif}t die "Hérte"
ist auf den maximalen Weichwert gestellt, der rote Punkt vom "Wert" ganz unten, und die "Dichte" bildet erneut einen geschlossenen Kreis.
Malen Sie den Wasserfall ebenfalls aus, wie Sie es mit den beiden Felsen bereits taten, indem alle anderen Bestandteile durch den schwarzen
Pinsel entfernt werden. Lassen Sie hinter dem Wasserfal, also die Seite, welche dem Fluf? zugeneigt ist, eine diinne Schicht an Terrain. Um das
fallende Wasser flieRender darzustellen, klicken Sie ein - bis dreimal vorsichtig auf die Option "Erodiert”. Bestétigen Sie wieder alles und
kehren Sie dann zur Arbeitsoberflache zuriick und versehen Sie den Wasserfall mit einer Textur.

Drahtmodel| abschliefen:

Alle Komponenten des Drahtmodells sind nun fertiggestellt. Klicken Sie das Mastermodell an und |6chen Sie es. Im Nanofenster ist nun das
ganze Modell mit allen Texturen zu sehen. Damit sich nichts unnétig verschiebt klicken Sie ein Teilstiick an. Mit gedriickter Hochstelltaste
markieren Sie die anderen Stiicke. Sind nun alle Stiicke angeklickt, gehen Sie oben in der Windowsleiste auf "Objekte" - "Gruppieren”.

See hinzuflgen:

Unter dem Wasserfall kénnen Sie nun als Auffangbecken einen kleinen See kreieren. Erstellen Sie eine quadratische 2D - Flache. Dazu klicken
Sie auf das Quadrat, welches sich rechts neben dem Leonardomannchen befindet. Verkleiden Sie es zunéchst mit der roten Textur aus "Einfach
und Schnell”, um in dem V orschaufenster eine bessere Ubersicht zu erhalten. Ziehen Sie es an den Anfassern fiir die jeweilige X - bzw. Y
Achse auseinander und verschieben Sie es mit dem Bewegungskreuz aus der Option "Bearbeiten” entlang der erwahnten Achsen, bisdie
gewdinschte Position erreicht ist. Danach wird die rote Textur gegen eine Wassertextur ausgetauscht. Klicken Sie den kleinen See an und mit
der Hochstelltaste den Wasserfall. Gruppieren Sie alles miteinander, damit keine unndtigen V erschiebungen entstehen kdnnen.

Der Wasserfall ist nun fertig und diirfte in etwa so aussehen wie auf dem linken Bild.
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Dasfertige Bild. Rechts am Vorsprung des Wasserfallsist noch Naqhd_ n die beiden Korrekturen ausgef_uhrt wurden, ist r)och )
etwas Wasser zu sehen. Ebenfalls kann der Schatten am Felsen zusdtzlich Farbe aufgetragen worden. Hierzu verwendeteich die
Airbrushfunktion, um sprithende Gischt und WeiRwasser zu

unten links noch korrigiert werden, da er etwas unschon wirkt. Kreieren..

Finish:
Damit das fallende Wasser nun realistischer aussieht, wechseln Siein I hr Bildbearbeitungsprogramm. Dort korrigieren Sie eventuelle

Clippingfehler und sprilhen Weil3wasser auf. Ebenfalls ist Gischt nétig, damit das fallende Wasser nicht wie angeklebt aussieht.
Experimentieren Sie ruhig ein wenig mit Farben, Wasser sieht niemals einfach nur blau aus. Als Endresultat kann Ihr Bild dann so aussehen

wie rechts oben.
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