
ISSN 1433-2620 > B 43362 >> 15. Jahrgang >>> www.digitalproduction.com

Published by

Deutschland € 14,95

Österreich € 17,–

Schweiz sfr 29,–

06|11

MAGAZIN FÜR POSTPRODUKTION & VISUALISIERUNG  NOVEMBER | DEZEMBER   06|11

S
c

h
w

e
r
p

u
n

k
t: In

te
ra

c
tiv

e
 D

e
s

ig
n

 | A
n

o
n

y
m

o
u

s
 | R

E
D

 m
it P

re
m

ie
re

 u
n

d
 R

e
s

o
lv

e
 8

 | 3
D

-T
o

n
 b

e
i W

ic
k

ie
 | IB

C
 &

 S
ig

g
ra

p
h

 2
0

1
1

 | C
in

e
m

a
 4

D
 R

1
3

Bioshock
Über den Wolken 
mit 2K Games 

Vue X Stream 
Wolken, Sonne und mehr 
– aus Vue nach Maya

GH2-Hack 
Consumer-Cam aufgebohrt 
– was taugt der Hack

Interactive 
Design
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Vue xStream Workfl ow
Die Darstellung von hyperrealistischen Landschaften und Vegetationen sind ein immer wichtiger werdender Teil bei 
der Erstellung von CG-Szenen. Wo sich früher 3D-Szenen hauptsächlich in geschlossenen Räumen abgespielt haben 
oder diese mit Realbildern kombiniert wurden, sind offene digitale Umgebungen  mittlerweile eine der Hauptaufgaben 
des CG-Artist. Und damit verbunden sind die Aufgabenstellungen zur Erzeugung glaubhafter Digital Nature entspre-
chend gewachsen.  von Helge Maus

Um digitale Natur realistisch abzubilden, 
werden besonders hohe Ansprüche an 
die verwendete Software, Hardware-

systeme und natürlich den 3D-Artist gestellt. 
Beispielsweise besitzen glaubhafte Pflan-
zen aufgrund Ihrer sehr feinen Strukturen 
wie Äste, Blätter oder Nadeln einen immen-
sen Polygon-Count, was für einen normalen 
Baum, der im Vorder- oder Mittelgrund er-
scheint, gerne mal 200.000 bis 500.000 Poly-
gone bedeuten kann – von einem Wald ganz 
zu schweigen. Gleiches gilt für Felsformati-
onen oder Bodenstrukturen, besonders bei 
bewegter Kamera. Daher werden in diesem 
Bereich schnell Szenengrößen von bis zu 
vielen hundert Millionen Polygonen erreicht. 
Dies sprengt in den meisten Fällen die Fähig-
keiten einer ansonsten sehr leistungsfähigen 

3D-Applikation. Zusätzlich werden Render-
methoden benötigt, die volumetrisch atmo-
sphärische Effekte wie Nebel oder Dunst be-
rechnen können und natürlich mit Hilfe eines 
Global Illumination-Modells Lichtstreuungen 
und sekundäre Beleuchtungen. All diese Auf-
gabenstellungen werden von e-on software‘s 
Vue abgedeckt.

Vue hat sich in den letzten Jahren immer 
mehr zur Standard-Software im Bereich 
„digital nature“ entwickelt und viele seiner 
Mitbewerber hinter sich gelassen. Es wurde 
unter anderem in Hollywoodproduktionen wie 
Avatar, Piraten der Karibik, Indiana Jones, 
Australia und Terminator Salvation einge-
setzt, um glaubhafte Umgebungen und Set-
Erweiterungen zu schaffen. Dabei deckt Vue 
neben seinen hier genannten Stärken natür-

lich auch einige Möglichkeiten einer normalen 
3D-Applikation ab, wenn auch sehr begrenzt. 
Daher ist Vue im professionellen Workfl ow 
als zusätzliches Produkt und Problemlöser 
anzusehen und nicht als 3D-Volllösung. Ich 
beschränke mich deshalb hier auf den für 
den Produktionsbetrieb zusätzlichen Nutzen.

Einsatzbereiche

Eingesetzt wird Vue in seinen verschie-
denen Editionen in den unterschiedlichsten 
 Bereichen. Im Filmbereich wäre da der 
 Bereich Matte-Painting und Set-Erweiterung 
zu nennen. Aber auch als Landschafts- oder 
Pfl anzen-Editor fi ndet Vue seine Verwendung, 
da darin erstellte Komponenten in polygona-
le Objekte umgewandelt und anschließend 

Schneller Einstieg garantiert: Die Arbeitsoberfl äche von Vue 9.5 Infi nit / xStream 
ist sehr aufgeräumt und intuitiv bedienbar

Realität statt Algorithmen: Der Atmosphere-Editor bietet vollen Zugriff 
auf die physikalischen Eigenschaften der Atmosphäre und steuert damit 
das hyperrealistische Rendering-Ergebnis
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exportiert werden können. Im Architektur-
Bereich können 3D-Objekte aus anderen Ap-
plikationen importiert und in Vue in natürliche 
Szenen eingesetzt werden.

Komponenten digitaler Natur

In den meisten digitalen Landschaften oder 
Außenaufnahme werden folgende der Kern-
funktionen, die von Vue bereitgestellt werden, 
benötigt.

Terrains und Geländestrukturen

Das wohl auffälligste Element in der Natur ist 
das Gelände, in dem wir uns befi nden und des-
sen Beschaffenheit. Ob es sich um sanfte Dü-
nenlandschaften, Gebirge, steile Schluchten 
oder auch einfache Hügellandschaften han-
delt, der in Vue eingebaute Terrain-Editor 
bietet dem 3D-Artist den passenden Werk-
zeugkasten an. Neben der Generierung von 
zufälligen Heighfi eld-Geländen können selbst 
komplexeste Landschaften mit Hilfe eines 
integrierten Node-basierenden Systems mit 
verschiedensten mathematischen Funkti-
onsknoten, Fraktalgeneratoren und Filtern 
generiert werden. Durch solche prozedurale 
Terrains wird der Polygon-Count gering ge-
halten und man kann beliebig  nah heranzoo-
men, ohne eine Auflösungsbegrenzung zu 
haben. Zusätzlich bietet der Terrain-Editor 
einen direkten Zugriff auf Oberfl ächendetails 
und Bereiche durch eingebaute Sculpting-
Funktionalitäten, wie man diese aus ZBrush 
oder Mudbox kennt.

Wie in der Natur können Simulationen von 
verschiedenen natürlichen Kräften wie Wind, 
Hitze, Erosion, Gletscherabrieb und Was-
serbewegungen dazu genutzt werden, die 
für eine Landschaft typischen geologischen 
Zeugnisse zu erzeugen. Gerade um nicht nur 
einzelne Landschaftsstücke zu erzeugen, 
sondern auch lange Flüge über Terrains oder 
sogar das Anfl iegen auf Planeten aus dem 

Weltraum heraus, können Terrains so auch 
als „infi nite“ (unendliche) Terrains erzeugt 
werden.

Flexibles Materialsystem

Das Vue Materialsystem, das für die 
 Texturierung der Landschaften und Objekte 
zuständig ist, ist sehr fl exibel angelegt. Ne-
ben dem Bitmap-basierenden Ansatz für die 
Texturierung steht es auch hier dem Artist 
frei, prozedurale und sogar node-basierende 
Materialien aufzubauen, die dann unendliche 
Flächen ohne Wiederholungen problemlos 
texturieren können. Zudem arbeiten diese 
Materialien volumetrisch und können ähnlich 
wie EcoSysteme auf die Welt reagieren, indem 
unter anderem Steigungen und Höhe ausge-
wertet werden. So werden zum Beispiel Fel-
sen, die teilweise an fl achen Stellen mit Geröll 
bedeckt und mit einer leichten Schneedecke 
versehen sind, möglich.

Pfl anzen und EcoSysteme

Kaum eine Landschaft kommt ohne den Ein-
satz von Vegetation aus. Daher bietet Vue in 
seiner Standard-Installation bereits eine grö-
ßere Anzahl von verschiedenen Pfl anzengat-
tungen, um in Szenen verwendet zu werden. 
Diese Gattungen sind jedoch nicht einfach 
polygonale Modelle, sondern sind intern mit 
Informationen zum Wachstumsverhalten und 
zur Reaktion auf Kräfte wie zum Beispiel Wind 
versehen. 

Mit Hilfe des komfortablen PlantEditors 
können anhand von Parametern die Pfl anzen 
anschließend angepasst werden. Alle Materi-
alien und Texturen sind über Parameter kon-
fi gurierbar, und es können natürlich eigene 
Scans als Blätter verwendet werden. Dabei 
können völlig neue Gattungen entstehen. 

Zudem bietet e-on software mit seiner 
Verkaufsplattform Cornucopia3D direkt aus 
der Software heraus einen Zugriff auf eine 

Unzahl an zusätzlichen Pfl anzen und mehr. 
Möchte man Pfl anzen in einer Szene vertei-
len, so hat der Artist zwei Möglichkeiten: Der 
EcoSystem Painter und die EcoSystem Ebe-
nen für das Materialsystem. 

Der EcoSystem Painter bietet die Mög-
lichkeit verschiedene Spezies an Objekten 
gleichzeitig mit einem Pinsel auf Oberfl ächen 
aufzumalen. Das Praktische daran ist jedoch, 
dass man gleichzeitig die Einhaltung von Eco-
System Regeln erzwingen kann. Somit kön-
nen gewisse Abstände von Instanzen oder 
auch Zonen für das Wachstum bestimmter 
Pfl anzen beschränkt werden.

Der EcoSystem Materialansatz bietet sich 
für große Gebiete an, bei denen ebenfalls Eco-
System Regelwerke hinterlegt werden kön-
nen, um das Wachstum und die Platzierung zu 
steuern. Solche Materialien können eine be-
liebige Anzahl an Ebenen enthalten, was eine 
große Flexibilität in der täglichen Arbeit mit 
sich bringt. Gerade in großen Szenen bietet 
sich die Dynamic EcoSystem Population an. 
Mit Hilfe dieser Technologie verfolgt Vue die 
Kamera und erzeugt nur bei Bedarf Instanzen 
von Objekten. Dies hält den PolyCount unten 
und schont damit das System. 

Übrigens bedeuten EcoSysteme für Vue 
nicht zwangsläufi g Pfl anzen. Es können be-
liebige Objekte mit Hilfe dieser Technologie in 
Szenen verteilt werden, um so Geröllfelder, 
Menschenmassen oder Stadtszenen mit un-
terschiedlichen Hochhaustypen zu erzeugen.

Vegetation erzeugen Pfl anzen werden im Plant Editor mit Parameter konfi -
guriert. Damit werden Variationen durch das EcoSystem realisiert und keine 
Instanz gleicht der nächsten.

Prozedurale Funktionen Der node-basierende Function Editor erstellt ma-
thematisch Terrains, Vegetationen und Wolkenformationen. Damit kann der 
Artist komlexeste Funktionen einfach verknüpfen.
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Natürliche Objekte

Neben den globalen Objekten wie Terrains 
oder Vegetationen müssen auch häufi g ein-
zelne natürliche Objekte erzeugt werden. Hier 
bietet Vue einiges an Möglichkeiten.

Einzelne Wolken oder Nebelbänke können 
mit Hilfe von MetaClouds realisiert werden, die 
mit normalen Transformationswerkzeugen 
steuerbar sind und sich aus einzelnen kugel-
förmigen Volumen zusammensetzen. Somit 
sind beliebige Formen einer Wolkenformation 
möglich. Ein ähnliches Konzept verfolgt der 
MetaBlob, bei dem ebenfalls aus einfachen 
Formen ein organisches Objekt zusammen-
gesetzt wird. Mit Hilfe von HyperBlobs wer-
den anschließend diese verschmolzenen For-
men mit fraktalen Oberfl ächen versehen, um 
dann zum Beispiel zu Gesteinsformationen zu 
werden. Um realistische Wasseroberfl ächen 
zu schaffen, besitzt Vue ein entsprechendes 
Objekt, das mit speziellen Displacement-
Funktionen ausgestattet ist und passenden 
Schaum erzeugt. Zudem werden natürlich Ef-
fekte wie Subsurface Scattering und Fresnel-
Refl ektion unterstützt.

Atmosphäre und Wolken

Eine der großen Stärken des in Vue inte-
grierten Renderers ist die Möglichkeit, Atmo-
sphären zu rendern. Eine reale Umgebung ist 
eben nicht nur eine HDR-Map eines Himmel, 
die im Hintergrund einer Szene platziert wird. 
Vielmehr ist der Raum zwischen der Kamera 
und diesem Hintergrund entscheidend dafür, 
ob die Illusion der Wirklichkeit funktioniert. 
Phänomene wie Dunst und Nebel, aber auch 
die Atmosphärendichte und die Höhe des 
Betrachters sind ausschlaggebend für ein 
realistisches Rendering. Der passende Edi-

tor hierfür ist der Atmosphären-Editor. Vue 
bietet direkt 3 Modelle für die Atmosphäre 
an: Das einfache Standard-Modell ist schnell 
im Rendering. Das um einiges leistungsfä-
higere volumetrische Modell bietet durch die 
Auswertung von Dunst und Nebelwerten in 
Bezug auf den Sonnenstand ein um vieles re-
alistischeres Ergebnis und ist trotzdem noch 
recht schnell, was sich insbesondere bei Ani-
mationen bemerkbar macht. Das leistungsfä-
higste Modell ist das Spectral 3 Atmosphären 
Modell. Durch ein eigenes Wolkenmodell und 
die physikalisch-akkurate Auswertung der 
atmosphärischen Effekte kommen hyperre-
alitische Renderings zustande. Dies schlägt 
sich natürlich auch in den entsprechenden 
Renderzeiten nieder.

Einen wichtigen Teil der Atmosphäre bilden 
Wolken, wobei hier über einfache, prozedural 
erzeugte Wolkenebenen gearbeitet werden 
kann oder über volumetrische und damit 
durchfl iegbare Wolkenformationen. Wolken-
Ebenen sind stapelbar und können auch mit 
Hilfe der neu in Vue 9.5 hinzugekommenen 
Cloud Zones sehr fein gesteuert werden. 
Möchte man noch mehr Kontrolle, so kann 
man diese im Funktionen-Editor mit eigenen 
Nodes zur Wolkensteuerung bekommen.

Da Wind ein atmosphärischer Effekt ist, ist 
dieser ebenfalls im Atmosphären-Editor an-
zutreffen. Dieser wirkt global, kann aber auch 
individuell pro Pfl anze eingestellt werden.

Der Render-Prozess

Die wichtigste Frage in der professionellen 
Produktion mit einer 3D-Applikation sind die 
Möglichkeiten, den Renderprozess kalku-
lierbar und im Rahmen zu halten. Gerade bei 
den oben genannten Möglichkeiten kommt es 
daher in der Praxis nach der ersten Begeiste-

rung gerne zur Ernüchterung und manchmal 
zur Konsequenz, Vue aus der Pipeline wieder 
zu streichen.

Jedoch muss das nicht sein. Auch hier ist 
der Artist gefragt, mit Fingerspitzengefühl 
und entsprechender Erfahrung seine Szenen 
zu präparieren. Der geübte Umgang mit pro-
zeduralen Terrains, dynamischen EcoSyste-
men und natürlich normalen Mattepainting-
Workfl ows wie Baking und Camera-Mapping 
gehören zum Muss-Know-How jedes Vue 
Artists. Vue bietet zudem ein sehr komfor-
tables und umfangreiches Multipassing-
System und sogar an Relighting-Funktionen 
wurde gedacht. Um eine kleine Renderfarm 
aufzubauen werden in der xStream-Variante 
bereits fünf Lizenzen des Renderclients 
RenderCow mitgeliefert. Die Rendermodes 
des Vue-Renderers, die im Beleuchtungsmo-
dell der Atmosphäre zu fi nden sind, reichen 
vom einfachen Raytracing über Ambient Oc-
clusion, Global Illumination bis hin zum Global 
Radiosity-Modell. Effekte wie Depth-of-Field, 
MotionBlur, LensFlares, Chromatische Abbe-
ration und sogar eine Relighting-Lösung sind 
integriert.

Workfl ow und Editionen

Nach der Betrachtung der Features, die 
Vue zu einem wichtigen Part der Produk-
tionspipeline machen, bleibt nun die Frage 
zu klären, wie man diesen einbindet. Hierzu 
bietet e-on software verschiedene Editionen 
der Software an, die sich natürlich von den 
darin vorhandenen Features unterscheiden. 
Die beiden für die professionelle Produk-
tion relevanten Versionen sind die Vue 9.5 
Infi nite und Vue 9.5 xStream Variante. Dabei 
bietet die Infi nite-Variante den gleichen Vue-
bezogenen Funktionsumfang wie die Vue 9.5 
xStream Variante, ist jedoch eine Stand-Alo-
ne-Lösung. Das heißt, jeglicher Austausch 
mit einer anderen 3D- oder Compositing-
Software erfolgt über die mitgelieferten Im- 
und Export-Filter bzw. Bildsequenzen oder 
bei Kamera-Bewegungen über ein kosten-
freies VueSynch-Plugin, dass man auf der 
Installations-DVD fi ndet.

Möchte man es noch komfortabler, so 
sollte man zur Vue 9.5 xStream Variante grei-
fen. Neben dem vollen Funktionsumfang der 
Infi nite-Variante, installiert diese für die gän-
gigen 3D-Applikationen wie Autodesk Maya, 
Autodesk 3ds Max, Autodesk Softimage, 
Maxon Cinema 4D und Newtec Lightwave 
ein Integrationsplugin. Damit tauchen in der 
3D-Applikation die aus Vue bekannten Werk-
zeugleisten und Funktionen auf und können 
parallel darin genutzt werden.

Somit entsteht während der Arbeit ne-
ben der nativen 3D-Applikationsabhängigen 
Datei auch noch eine Vue-Datei, die sogar 
separat gespeichert und in Vue xStream 

Unsere erste Vue-Szene: Durch wenige Mausklicke haben wir in Vue / xStream eine eigene Palmenland-
schaft geschaffen, die problemlos in Maya 2012 rendert und nun Teil einer Szene werden kann
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Standalone bearbeitet werden kann. Im pro-
fessionellen Workfl ow wird daher meist die 
Vue-Szene zunächst unabhängig von der 3D-
Szene erzeugt und diese dann hineingeladen. 
Einheiten und Szeneneinstellungen werden 
dabei angeglichen. 

Anschließend sieht der Artist zum Bei-
spiel in seiner Maya-Szene alle Vue-Objekte 
als Platzhalter (Proxies) und kann nun Ani-
mationen, Kamera-Einstellungen etc. auf 
diese anpassen. Es ist sogar möglich, diese 
Proxies zu transformieren, um damit die 
Vue-Elemente direkt zu beeinfl ussen. Auch 
sind Dynamik-Simulationen mit den Pro-
xies möglich. Sollen weitere Vue-Elemente 
hinzugefügt oder bestehende verändert 
werden, so sind die durch die Integration 
entstandenen Vue-Funktionen direkt im 3D-
Programm im Zugriff.

Für das Rendering kann der Artist dann 
entscheiden, ob er seine komplette Szene 
rendert oder eben nur die 3D-Szenen-Ele-
mente und die Vue-Szene separat in Vue und 
beide Ergebnisse bzw. Passes später in der 
Postproduktion zusammensetzt.

Auch wenn das so einfach klingt, spielt 
sich jedoch ein komplexer Prozess im Hin-
tergrund ab. Die Arbeitsweise möchte ich im 
Folgenden anhand der Integration mit Auto-
desk Maya kurz aufzeigen. Ähnlich arbeiten 
natürlich auch die anderen genannten 3D-
Applikationen.

Aufbau einer Vue-Szene in Maya

Bevor man mit dem Aufbau der Vue-Szene in 
Maya 2012 beginnen kann, muss das xStream 
Plugin, das bei der Installation von Vue 9.5 
xStream mit installiert wurde, aktiviert wer-
den. Wie üblich fi nden Sie die passende Ein-
stellung in Maya 2012 unter Window > Settings 
/ Preferences > Plug-in Manager. Suchen 
Sie dort das Plugin „Vue_xStream.bundle“ 
und laden Sie es. Daraufhin sollte ein neuer 
Menüpunkt „Vue 9.5 xStream“ im Maya-Me-
nü erscheinen. Damit Sie in den Genuss der 
vordefi nierten Shelfs mit den Vue Befehlen 
kommen, klicken Sie in diesem Menü  Vue 9.5 
xStream > Help > Load xStream Shelf. Damit 
sind Ihre Vorbereitungen bereits abgeschlos-
sen.

Im Shelf „xStream General“ befi nden sich 
die Befehle, um die in Maya 2012 verwende-
te Vue-Szene zu verwalten. Neben der Mög-
lichkeit, eine neue Vue-Szene zu erzeugen, 
können Sie auch eine bestehende laden und 
damit ggf. eine bereits geladene Szene erset-
zen. Dies bietet sich bei Aktualisierungen an, 
die extern vorgenommen wurden. Auch fi n-
den Sie hier den Speichern-Befehl, mit dem 
Sie eine Vue-Szene für die separate Arbeit in 
Vue Standalone erhalten. Bedenken Sie dabei, 
dass darin natürlich nur Vue-Elemente ent-
halten sind. Wir erzeugen eine neue Vue-Datei 

Öffnen Sie den Outliner unter Window > Outliner. Vue hat nun eine eigene Gruppe mit  i

Proxie-Elementen angelegt, unter anderem eine „Main_camera“. Dies ist die aus Vue 
bekannte Kamera. Schalten Sie einen Ihrer Viewports in diese Kamera, so sehen Sie den 
Boden und eine Horizont-Linie.

Nun haben Sie die Möglichkeit, eine bereits vordefi nierte Atmosphäre auszuwählen.  i

Darin enthalten sind – wie weiter oben beschrieben – neben Sonnenstand, Wolken auch  i

Rendereinstellungen. Daher wählen wir die „Default“-Atmosphäre. Um nun Mayas 
Viewport-Einstellungen an die Bedürfnisse von Vue anzupassen, werden nun einige An-
passungen vorgenommen. Bestätigen Sie die beiden folgenden Dialoge. Das Ergebnis bis 
jetzt ist scheinbar eine einfache Ebene. Diese ist die Vue-Groundplane.
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Helge Maus arbeitet mit seiner Firma pixeltrain 
(www.pixeltrain.de) als Producer, Consultant und 
Trainer in den Bereichen 3D, VFX und Compositing. 
Für seine Arbeit setzt er vor allem Maya, Cinema 4D 
und Vue xStream ein, sowie After Effects und NUKE 
im Bereich Compositing für 3D-Filme und VFX. Er ist 
Autor von Trainings-DVDs und Tutorials zu Cinema 
4D, Blender und anderen CG-Themen und hält Work-
shops / Trainings in D, AT und CH. 

Um nun unsere Szene zu rendern, müssen Sie nichts  i

anderes tun, als in den Maya Render-Voreinstellungen-
Dialog zu wechseln. Wählen Sie dort wie üblich „Mental-
Ray“ aus, stellen Sie die Qualität auf „Production“ und 
achten Sie darauf, dass Sie Ihre Kamera „Main_camera“ 
rendern. Beide Renderer, also MentalRay und der Vue-
Renderer treten nun parallel ihre Arbeit an und Sie erhal-
ten Ihr erstes Werk.                 ❯ ei

Um die Atmosphäre zu bearbeiten, klicken Sie auf  i

„Atmosphere Editor“ im Shelf „xStream_Gene-
ral“. Dort fi nden Sie im Tab „Clouds“ die Wolken-
einstellungen. Mit einem Klick auf „Add“ legen  i

Sie eine neue Wolken-Ebene an. Wählen Sie unter 
„Spectral 2“ den Typ „Streched Stratus“.

Um nun ein Material mit EcoSystem zu vergeben, behalten Sie das Terrain gewählt und  i

klicken auf „Change Object Material“ auf dem Shelf „xStream_Edition“. Wählen Sie unter der 
Rubrik EcoSystems den Typ „Hot Mountains“. Bestätigen Sie die Zuweisung eines EcoSystems 
mit der Schaltfl äche „Populate the EcoSystem now“. Je nach System kann nun eine Warnung 
auftauchen, die vor dem Platzieren einer großen Menge Pfl anzeninstanzen warnt. Bestätigen 
Sie trotzdem. Im Viewport sehen Sie einige kleine Pfl anzen-Proxies. Wie viele angezeigt wer-
den, kann man in den Vue-Voreinstellungen innerhalb von Maya einstellen. Damit haben wir 
bereits eine Atmosphäre, ein Terrain und ein EcoSystem. Fehlt noch eine kleine Wolkendecke.

Hier haben Sie die Möglichkeit, mit Hilfe von Sculpting-Funktionen Ihr Terrain umzuformen.  i

Da Vue in seinen Editoren die Standard-Vue-Steuerung verwendet, halten Sie die rechte 
Maustaste zum Drehen des Objektes gedrückt. Wir ändern nur den Typ des Terrains, indem 
wir links in der  vertikalen Befehlsleiste auf „Mounds“ klicken. Verlassen Sie den Terrain-
Editor mit OK unten rechts. Das Terrain und der Proxy in Maya wird nun angepasst. 

durch den Klick auf das Neu-Symbol im Shelf.
Um jetzt ein Terrain anzulegen, wechseln wir 
in das Shelf „xStream_Objects“. Klicken Sie 
dort das Icon „Standard Heighfi eld Terrain“. 
Es entsteht ein Berg als Proxy-Mesh. Dieses 
dient lediglich als Platzhalter für das Vue-
Objekt und sollte daher nicht im Komponen-
ten-Modus bearbeitet werden. Da die Kamera 
unter dem Berg steht, schalten Sie in die vier-
geteilte Ansicht und positionieren Ihre Kamera 
einfach neu. Sie können auch mit den norma-
len Transformations-Werkzeugen das Ter-
rain beliebig verschieben, rotieren und auch 
skalieren. Sie sollten nun mit der Kamera auf 
das Terrain blicken. Um dieses zu bearbeiten, 
wählen Sie es einfach aus und klicken auf das 
Icon „Edit Object“ in Shelf „xStream_Edition“. 
Ein Vue-Dialog öffnet sich und Sie befi nden 
sich im Terrain-Editor. Falls eine Warnung 
meldet, dass Sie nicht im Startframe stehen, 
verneinen Sie das Animieren des Terrains.
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