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Plug-ins & Skripte
Die große Toolbox für alle 
Programme – was hilft wirklich?

Cinema 4D R16
Neue Version, neue Features, 
neuer Tracker, neues Glück?

Planet der Affen
Im Interview mit Andy Serkis 
und dem Weta-Supervisor
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Im Bereich 3D & VFX sollte eine Software neben dem umfangreichen und praxisorientierten Feature-Set auch 
eine gute Plug-in-Infrastruktur bereitstellen. Denn gerade in spezialisierteren Bereichen der Produktion sind 
die mitgelieferten Tools der Hersteller aufgrund der breiten Kundenkreisausrichtung entsprechend begrenzt. 
Drittanbieter können sich durch deren Spezialisierung ganz auf einen Funktionsblock konzentrieren. von Helge Maus

Particles mit X-tra für Cinema 4D

Cinema 4D bietet in seiner Studio-
 Variante bereits ein sehr breites 
Feature-Set, welches ein großes Spek-

trum an täglichen 3D- und Visualisierungs-
aufgaben einfach und effizient abarbeiten 
kann. Zudem sind auch einige Spezialbe-
reiche wie zum Beispiel Character-Rigging 
und Animation, Simulationen (Rigid und Soft 
Body, Hair und Cloth) ebenfalls implemen-
tiert. Durch seine übersichtliche Szenen-
struktur und intuitive Darstellung von kom-
plexen Funktionen kann Cinema 4D auch 
gut im VFX-Bereich eingesetzt werden. Mit 
Xpresso und Python ist Scripting eng inte-
griert und öffnet die Software für ein breites 

Feld an Anwendungen. Dennoch gab es in 
der Vergangenheit auch einige Vorbehalte 
gegen das Paket, wenn es um komplexe 
Simulationen und die dafür geforderten 
Features ging. 

Beispielsweise bietet Cinema 4D kei-
nen eigenen Fluid-Solver für Flüssigkeiten, 
Rauch, Feuer und Nebel. Zudem ist das 
Standard-Partikelsystem in die Jahre ge-
kommen. Daher musste der Artist als Lösung 
für komplexe Setups auf Thinking-Particles 
und Xpresso zurückgreifen. Diese Kombina-
tion bot zwar eine recht große Flexibilität, 
jedoch ist die Performance nicht mehr un-
bedingt zeitgemäß.

Glücklicherweise ist das Plug-in-Umfeld für 
Cinema 4D recht breit aufgestellt. Neben 
einer großen Anzahl an kostenfreien Plug-
ins für alle möglichen Anwendungen sind 
mittlerweile auch einige sehr spezialisierte 
Plug-ins erschienen. Eines davon möchte 
ich in diesem Artikel vorstellen, da ich es in 
meiner Trainings- und Produktionspraxis im-
mer wieder einsetze und Artists damit sehr 
schnell zu beeindruckenden Ergebnissen 
kommen können.

Vorwegzuschicken ist, dass es bei Erweite-
rungen einer Software aus meiner Sicht sehr 
wichtig ist, inwieweit das sogenannte Soft-
ware-Paradigma, also die Verhaltensweisen 
und Vorgehensweisen innerhalb einer Soft-
ware, vom Plug-in abgebildet wird. Zudem 
sind natürlich Interaktionen zwischen Plug-
in-Komponenten und nativen Cinema-4D-
Elementen wünschenswert. Das hier vorge-
stellte Plug-in erfüllt diesen Anspruch meines 
Erachtens sehr gut.

X-Particles von Insydium

Ist man auf der Suche nach einem leistungs-
fähigen Partikelsystem, das ein einfaches 
Herangehen wie das Standard-Partikelsys-
tem von Cinema 4D besitzt und trotzdem das 
Spektrum an Möglichkeiten von Thinking-
Particles und Xpresso abdecken kann, so wird 
man bei X-Particles von Insydium fündig. 
Das mittlerweile in Version 2.5 erhältliche 
Plug-in deckt alles ab, was man mit Parti-
keln so treiben kann, und sogar noch einiges 
mehr. Der Preis liegt für die  Pro-Version bei 
circa 289 Euro. Das Feature-Set ist für diesen 
Preis beeindruckend. Im Folgenden werden 
einige Highlights beschrieben. 

Es steht ein leistungsfähiger Emitter zur 
Verfügung, der neben verschiedenen Grund-
formen auch von Objekten, Punkten, Kanten, 
Volumen, Splines und Texturen emittieren 
kann. Zudem bietet XP ein Fragmenter-Ob-
jekt, einen Objekt- und Sprite-Generator, 
einen Trail-Generator und einen Skinner. 
Seit Version 2.5 können Partikel auch mit-
hilfe eines Partikel-Painting-Tools erzeugt 
werden. Das System ist multi-threaded und 
extrem schnell. Gesteuert werden die Parti-Ein System-Objekt bildet für einzelne Komponenten-Arten eine übersichtliche Hierarchie.

Der Startpunkt für unseren Workshop bildet ein Kopf aus den Cinema-4D-Presets.

FILM & VFX 3D & ANIMATION INTERACTIVE DIGITAL ART SERVICEFOKUS SCIENCE & EDUCATION

WWW.DIGITALPRODUCTION.COM50

DP1406_050-054_PluginsC4D   50DP1406_050-054_PluginsC4D   50 08.08.2014   08:41:0908.08.2014   08:41:09



Anzeige

kel über ein umfangreiches Modifi er-System. 
Um Regeln und Abhängigkeiten zu defi nie-
ren, können Partikel-Gruppen festgelegt 
und ein Question-Action-System aufgesetzt 
werden. Wenn das nicht reicht, so bietet 
X-Partikels eine Xpresso-Integration mit 39 
Nodes und den Zugriff auf Python.

Weitere Highlights sind Multi-Physics 
Constraints, Particle-Particle-Kollisionen 
und eine auf SPH basierende Fluid-Simula-
tion. Das Ergebnis kann dann mit dem Skin-
ner-Objekt zu einer Flüssigkeitsoberfl äche 
überführt werden. Ebenso können Foam- 
beziehungsweise Spray-Partikel berechnet 
werden. Es stehen einige Shader zur Verfü-
gung, insbesondere ein Wet-Map Shader.

Um auch große Szenen handeln zu kön-
nen, bietet X-Particles ein eigenes datei-
basierendes Caching-System an, das neben 
seinem eigenen Format auch RealFlow-
kompatible Caches schreiben kann. Somit 
ist der Austausch mit anderen Programmen 
möglich.

Ein kleiner Workshop

Um die Arbeitsweisen von X-Particles in Ci-
nema 4D zu verdeutlichen, möchte ich an 
dieser Stelle einen kleinen Workshop ange-
hen. Hierbei soll eine Kopfform im Raum mit-
hilfe von Linien nachgezeichnet werden. Mit 
X-Particles und den darin enthaltenen Modi-
fi ern ist dies relativ leicht umzusetzen.

Beginnen wir also damit, einen Kopf un-
serer Szene hinzuzufügen. Hierzu wechseln 
wir in den Content Browser von Cinema 4D 
und öffnen in der Rubrik Presets > Prime > 
Humans das 3D-Modell „Fred“. Das Modell 
wurde low-poly erzeugt, wir wollen jedoch 
mit einer High-Poly-Variante arbeiten. Da-
her wählen wir den Subdivision-Surface-
 Generator aus und konvertieren diesen mit 
der Taste C. Anschließend löschen wir die 
Zähne, fügen den Kopf und die Augen in ein 
Objekt zusammen und löschen die unnöti-

gen Teile der Figur. Das Ergebnis 
ist ein schöner High-Poly-Kopf.

Nun geht es an das Anlegen 
eines X-Particles-Systems. Vom 
Prinzip her kann man die ein-
zelnen X-Particles-Komponenten 
beliebig im Objekte-Manager hin-
zufügen, doch gerade bei kom-
plexen Set ups leidet dann oft die 
Übersichtlichkeit. Daher generie-
re ich zuerst ein System-Objekt 
und füge dann einen Emitter 
hinzu. Hierfür fi ndet man in den 
Attributen des Systems eine ent-
sprechende Schaltfl äche.

Fügen wir den Emitter aus 
dem entsprechenden Dropdown 
hinzu. Im neuen Emitter kön-
nen wir dessen Form sowie die 
Emission selbst einstellen. Da wir 
in Oberfl ächennähe die Partikel 
erzeugen wollen, generiere ich eine ent-
sprechende Kanten-Selektion auf meinem 
Kopfmodell und wandle diese über Mesh > 
Befehle > Kanten-Selektion zu Spline in ei-
nen Spline um. Im Emitter stelle ich dann 

das Emitter-Shape auf „Object“, verlinke den 
neu entstandenen Spline und stelle die Op-
tion „Emit From“ auf „Points“. Hiermit wer-
den nun die Partikel auf den Spline-Punkten 
erzeugt.

Auch Splines können für das Emittieren von Partikeln verwendet werden. Dieser wurde aus einer Kanten-
Selektion vom Mesh des Kopfes erzeugt.

Der Partikel-Radius kann durch die Display-Eigenschaft des 
Emitters sichtbar gemacht werden. Schalten Sie hierzu in 
den Modus „Circle“.
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Um die Sichtbarkeit der Partikel zu erhö-
hen, kann man im Display-Tab des Emitters 
die Einstellungen modifi zieren. Ich habe 
„Squares“ gewählt. Im Tab „Emission“ kön-
nen wir nun noch steuern, wie die Partikel 

erzeugt werden. Als Anzahl wähle ich zu-
nächst 100, die Geschwindigkeit verringere 
ich auf 30 cm und emittiere von Frame 0 
bis Frame 100. Um die entstehenden Parti-
kel auf die Oberfl äche zu ziehen, verwende 

ich den Move-Over-Surface-Modifi er. Dieser 
kann im Attribute-Tab des Systems angelegt 
werden. Dieser Modifi er benötigt ein Mesh, 
auf das er die Partikel ziehen soll, sowie eine 
Distanz. Diese Distanz ist der Bereich, in dem 
der Partikel „gefangen“ wird. Beim  Testen 
fällt auf, dass die Partikel zwar über die 
Oberfl äche wandern, jedoch mit einem ent-
sprechenden Offset. Dies liegt nicht an der 
Distanz im Modifi ers, sondern an der Größe 
der Partikel. In den Emission-Einstellungen 
des Emitters ist der Radius des Partikels mit 
5 cm angegeben. Dieser verhindert, dass der 
Partikel auf der Oberfl äche selbst läuft. Ver-
ringern Sie einfach diesen Wert.

Damit die Partikel nicht so gleichmäßig 
laufen, kann nun ein Turbulence-Modifi er 
hinzugefügt werden. Dieser besitzt – ähnlich 
wie die Cinema-4D-Shader – einige Noise-
Typen. Nach einigen Experimenten fi nden 
Sie hier Einstellungen, die das Ergebnis et-
was zufälliger erscheinen lassen.

Um jetzt die Partikel noch weiter zu steu-
ern, können Modifi er vom Typ „Attractor“ 
verwendet werden. Diese ziehen Partikel in 
ihre Richtung, was natürlich auch durch den 
Parameter „Force“ sehr schön animierbar ist. 
Eine positive Force zieht Partikel an, eine 
negative stößt sie ab. In unserem Beispiel 
verwende ich drei Attractor-Modifi er an ver-
schiedenen Stellen des Kopfes. Diese wirken 
alle auf einmal. Für etwas mehr Übersicht 
erzeuge ich daher drei Partikel-Gruppen und 
weise dem Emitter diese Gruppen in dessen 
Attribute zu. Nun befüllt der Emitter alle drei 
Partikel-Gruppen und in den Attractor-Modi-
fi ern kann ich dann angeben, dass diese nur 
auf jeweils eine Gruppe wirken. 

Nachdem die Attractors positioniert sind, 
kann im jeweiligen Tab „Abnahme“ noch 
defi niert werden, in welchem Bereich diese 
wirken und wie die Abnahme dazu ausfällt. 
Ich habe mich hier für eine Kugelform ent-
schieden. Nach einigen Experimenten sit-
zen die Attractors dann an der gewünschten 
Stelle und die Partikel ordnen sich im Laufe 
der Animation korrekt an.

Um die Partikel nach Erreichen des 
Attractors zu stoppen, möchte ich sie einfrie-

Defi nieren einer Condition zum Auslösen einer Action

Die gefreezten Partikel werden weiß angezeigt. Diese werden nicht weiter berechnet 
und bleiben an Ort und Stelle.

Jeder Attractor kann in seinem Einfl ussbereich und natürlich seiner Wirkung auf die Partikel 
gesteuert werden. Eingeschränkt wurde hier ebenfalls die Gruppe der Partikel.

Jedes Trails-Objekt bekommt neben dem Emitter nun eine eigene Partikel-Gruppe zugewiesen. 
Damit ist das spätere Texturieren einfacher.
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ren (Freeze). Hierzu kann in X-Particles eine 
„Action“ verwendet werden. Actions steuern 
Partikel oder Modifi er und können entwe-
der von einer Question ausgelöst werden 
oder aus einem Modifi er selbst. Beispiels-
weise wenn eine Condition erreicht wurde. 
In unserem Fall wähle ich einen  Attractor 
und klappe in seinen Eigenschaften den un-
teren Bereich „Action“ auf. Hier kann jetzt 
eingestellt werden, dass eine Action ausge-
löst wird, sobald ein Partikel einen gewissen 
Abstand zum Attractor unterschritten hat. 
Um eine neue Action anzulegen, klicke ich 
die entsprechende Schaltfl äche an. In der 
Action kann ich als Typ „Freeze Particle“ 
auswählen. Damit diese später besser zu 
erkennen sind, wähle ich ebenso aus, dass 
diese Partikel weiß dargestellt werden. Zum 
Ende des Workshops werde ich diese dann 
auf „schwarz“ setzen.

Zurück im Attractor, kann nun der Radius 
für die Condition angepasst und die gleiche 
Action in den anderen Attractor ebenfalls 
hineingezogen werden.

Hiermit ist die Arbeit mit den einzelnen 
Partikeln erst einmal abgeschlossen. Im 
nächsten Abschnitt wollen wir nun „Trails“, 
also Pfade, aus dem Weg der Partikel über 
die Oberfl äche erzeugen. Hierzu füge ich 
meinem System ein Trails-Objekt hinzu und 

achte dabei darauf, dass der Emitter mit 
diesem verbunden ist. Das Trails-Objekt er-
zeugt Pfade aufgrund der Partikel, ähnlich 
dem in Cinema 4D integrierten Tracer aus 
MoGraph. Damit die entstehenden Pfade gut 
rund aussehen stelle ich im Trails den Pfad-
typ auf „Akima“. Auf Wunsch können auch 
noch Connections zwischen den Partikeln 
erzeugt werden. 

Da ich für jede Partikel-Gruppe gerne ein 
eigenes Trails-Objekt haben möchte, füge 

Anzeige

Splines aus dem Trail können über den Hair-Renderer von Cinema 4D berechnet werden. Hierzu muss 
das Haar-Material nach Wunsch angepasst werden.

AUSGABE O6 | 14 C4D | PLUG-INS

DP1406_050-054_PluginsC4D   53DP1406_050-054_PluginsC4D   53 08.08.2014   08:41:3808.08.2014   08:41:38



ich noch zwei weitere hinzu und verlinke 
diese im jeweiligen Feld „Trails on Particles 
Groups“ mit der Partikel-Gruppe.

Jetzt müssen wir uns darum kümmern, 
dass wir unser Werk auch rendern können. 
Für Partikel steht in X-Particles unter anderem 

ein eigener X-Particles-Shader zur 
Verfügung, für die Splines nutze 
ich den Hair-Renderer aus dem 
Cinema-4D-Studio-Paket. Erzeu-
gen Sie ein Haar-Material und 
weisen dieses dem gewünschten 
Trails-Objekt hinzu. Da wir drei 
Trails haben, können Sie später 
jedem dieser Objekte eine anders 
gefärbte Variante zuweisen, was 
visuell reizvoll ist. Im Haar- Material 
stelle ich die Dicke für Wurzel und 
Dicke auf einen gleichen Wert, 
zum Beispiel 0,15 cm, und passe 
die Kurve so an, dass eine inte-
ressante Form entsteht. Anschlie-
ßend können wir den braunen 
Verlauf aus dem Farbe-Kanal des 
Haar-Materials modifi zieren und 

auch das Glanzlicht anpassen. Um die Par-
tikel selbst zu rendern, können wir den mit 
X-Particles installierten X-Particles-Shader 
verwenden. Sobald dieser hinzugefügt wird, 
taucht in den Render-Voreinstellungen ein ei-
gener Bereich für die Partikel auf. Hier können 

gegebenenfalls Multi-Pass-Settings und na-
türlich auch allgemeine Render-Einstellungen 
für die Partikel gesetzt werden.

Im X-Particles-Material können Partikel 
nun mit einer Farbe, Größe und auch einigen 
anderen Eigenschaften ausgestattet werden. 
Durch sogenannte Modifi er können diese Ei-
genschaften wiederum von Eigenschaften des 
Partikels selbst, zum Beispiel dessen Alter, ab-
hängig gemacht werden. In meinem Fall über-
nehme ich die Partikel-Farbe im Color-Kanal, 
indem ich den Mode auf „Particles-Color“ stel-
le. Die Farbe selbst kommt aus der Gruppe, 
zu welcher der Partikel gehört. Anschließend 
passe ich die Size noch etwas an, indem ich 
diese auf 250 Prozent der berechneten Parti-
kelgröße skaliere. Im Kanal „Illumination“ kann 
das Lighting-Modell noch angepasst werden. 
Ich wähle „Neon“ aus, was neben einem far-
bigen Kernbereich eine Art Halo-Effekt um 
den Partikel ergänzt. Gerade bei großen und 
komplexen Simulationen ist das in X-Particles 
integrierte Caching-System eine große Hilfe. 
Fügt man ein Cache-Objekt dem System hin-
zu, kann man einen Ordner wählen, in dem 
der Cache angelegt wird. Neben dem X-Par-
ticles-eigenen Format sind auch RealFlow be-
ziehungsweise RealFlow 2013 möglich. Diese 
sind dann auch in anderen Applikationen mit 
entsprechenden RealFlow-Plug-ins lesbar.

Nachdem der Cache erzeugt wurde, sollten 
zum Abschluss noch zwei kleine Änderungen 
an der Szene vorgenommen werden. Zum 
einen stelle ich in den Render-Settings in der 
Rubrik „X-Particles“ ein, dass der Blend-Mo-
de für die Partikel „add“, also Addieren sein 
soll. Zum anderen stelle ich die weiße Farbe 
meiner eingefrorenen Partikel auf „schwarz“, 
sodass diese nicht mehr sichtbar sind.

Ausblick

Wer tiefer in die Welt von X-Particles ein-
steigen möchte, fi ndet auf der Website des 
Herstellers Insydium (www.x-particles.com) 
Links zu entsprechenden Tutorials. Zudem 
ist die mitgelieferte Hilfe in den einzelnen 
X-Particles-Komponenten hinter dem roten 
Fragezeichen sehr zu empfehlen. Firmen- 
und Individualtrainings zu X-Particles und 
anderen VFX-Plug-ins zu Maxon Cinema 4D 
fi ndet man auf der Autorenwebsite (www.
pixeltrain.de). › ei

Der Autor Helge Maus hat als Service 
für die Leser diesen Workshop 
in einer ausführlichen Variante 
als kos tenfreies Video-Tutorial 

aufgezeichnet. Sie fi nden dieses und viele andere 
Tutorials zu 3D, VFX und Animation auf seinem 
Vimeo-Channel unter vimeo.com/pixeltrain.

Video zum Workshop! 

Das X-Particles-Material bietet Zugriff auf die Eigenschaften jedes einzelnen Partikels. 
Sein Aussehen kann von hier aus komplett gesteuert werden.

Unter „Illumination“ kann die Beleuchtung des Partikels anpasst werden.

Nun kann das Feintuning des Shots beginnen.
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