C4D-R14 Berg und Landschaft erstellen D

Eine Landschaft in die Scene ziehen und entsprechend modellieren.

www.id4you.de

Material erzeugen | im Farbkanal unter Textur=» ,Ebene” auswahlen.
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Auf das Wort ,,Ebene” einen Doppelklick.
Auf ,Bild“ klicken und ein Material nach dem anderen laden.
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Mit der Taste - zurickgehen und den Shader auf ,,Ebenenmaske” stellen.

Beide Texturen sind kombiniert.
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Das Material zuweisen und Probe-Rendern. Das Ergebnis ich nicht, wie gewiinscht.
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Erneut Probe-Rendern. Das Ergebnis ist nun besser.
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Mit gedrickter STRG-Taste die ,,Landschaft” nach unten ziehen (Duplizieren). Die zweite Landschaft je nach Bedarf
drehen und/oder den berg héher werden lassen.

Mit gedrickter STRG-Taste auch das ,,Material” duplizieren und dem zweiten Berg zuweisen. Jetzt kann jedes
Material fiir sich bearbeitet werden.

Dem neuen Material eine dritte Textur zuweisen, an die unterste Stelle schieben und wieder mit
(Shader... | Effekte | Falloff ) einen Shader erzeugen und auf ,,Ebenenmaske” einstellen.
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Einen Boden erstellen, mit der Textur ,,Gras” versehen und zuweisen. In die richtige Ho6he bringen
und schon hat man eine Landschaft.

Eine Ebene erstellen, mit der Textur ,,Wasser” versehen und zuweisen. In die richtige Héhe bringen
und schon hat man eine Insel.

Eine Wasser-Ebene verkleinern. In die richtige Héhe bringen und schon hat man einen See.




Eine andere Méglichkeit, um eine Landschaft zu erstellen

Mit einem Bildbearbeitungsprogramm ein schwarz-weil} Relief-Bild erzeugen.

Objekt (Rel) = Abmessung ~ Anwenden K s}

Um das Geldande besser zu glatten, kénnen Segmente Breite und Tiefe auf z.B. 200 gestellt werden.

Das Relief in ein Polygon wandeln.
Mesh | Verformen | Magnet
Nun kann die Oberflache mit dem Magnet angepasst werden.



