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Die nun vollends in Version b von
3ds max integrierte Reactor-Tech-
nologie umfasst die neue Funk-
tion Marionettenbeschrankung
(»Ragdoll Constraint"], deren
pyhsikalisches Verhalten sich
an menschlichen Gelenken ori-
entiert. Dieser Workshop erklart
im Detail, wie Simulationen unter
Verwendung dieser Beschran-
kungsvariante angeleqgt werden.

STUNTS
MIT DER

MARIONETTEN-
BESCHRANKUNG

Mit der Marionettenbeschrankung lasst sich ohne langwierige
Einstellungen ein realistisches Bewegungsverhalten simulie-
ren und in Keyframes ausgeben. Die den menschlichen Gelen-
ken nachempfundene Standardbeschrankung ermdglicht eine
wesentlich hohere Effizienz und Kontrolle der Bewegungsgren-
zenvon Gelenken als bisher. Der Beschrankungstyp eignet sich
insbesondere fir die Skelettanimation von abstirzenden oder
fallenden Figuren, deren Bewegungen nicht mehr selbstbe-
stimmt, sondern von physikalischen Faktoren der Umgebung
abhangig sind. Die ebenfalls neue Gelenkbeschrankung stellt
eine Art ,Light-Variante” der Marionettenbeschrankung dar
und basiert zum Teil auf demselben Gizmo.

Energiepotenziale von bereits existenten Keyframe-Anima-
tionen werden in die Kalkulation der Simulation einbezogen.
Zusatzlich zu den neuen Beschrankungstypen lasst sich das im
Lieferumfang enthaltene Ragdoll-Skript zur Erstellung von Hu-
manoiden-Charakteren nutzen. Hierbei besteht die Mdglichkeit,
gleichzeitig ein Reactor-Simulationssystem zu etablieren und
zu konfigurieren. Um bei bereits vorhandenen Animationen vor
oder nach der Simulation eine Posen-, Hierarchie- und Anima-
tions-Ubereinstimmung zu erhalten, dient innerhalb des Skript-
Dialogs eine Snapshot-Funktion.

Noch ein Hinweis: Bei dem von mir verwendeten Skript handelte
es sich um die englische Variante, da die deutsche sowie deren
Dokumentation beim Zusammenstellen des Workshops noch
nicht verfligbar waren.

VORAUSSETZUNGEN FUR EINE SIMULATION MIT REACTOR

Beim Planen einer Simulation mithilfe des Reactor-
Dynamicsystems sind ein paar grundlegende Dinge zu beach-
ten. Zum einen bedarf es einiger Reactor-Elemente, ohne die
eine Simulation nicht moglich ist. Dazu zahlen die Sammlung
fester Kérper (RBCollection), die Beschrankungsberechnung
(CSolver) und die eigentliche Gelenkbeschrankung, hier Mario-
nette (Ragdoll). Alle an der Simulation beteiligten Objekte mis-
sen Teil der RBCollection sein, die wiederum mit dem CSolver
verknipft wird. Sofern Beschrankungen innerhalb der Szene
existieren, sind diese dem CSolver . mitzuteilen”.

Zum anderen sind die Massen-, Elastizitats- und Reibungswerte
bei jeweils selektiertem Objekt innerhalb des Reactor-Dienst-
programms unter dem Mentpunkt . Eigenschaften” zu editieren.
Dampfung, Glattung und Steifigkeit kénnen im Rahmen einer
RBCollection realistische Verformungen liefern. Beim Einsatz
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EINE MOMENTAUFNAHME DES FERTIGEN WORK-
SHOP-STUNTS, ERZEUGT UNTER VERWENDUNG
DES MARIONETTENSKRIPTS

von SoftBodies enthélt der entsprechende Modifikator eigene
und vorrangig behandelte Dynamikattribute. Innerhalb der
Rubrik .Display” des Reactor-Dienstprogramms lassen sich
Szenen-Kameras und -Lichter einbinden und fur die Simulation
nutzen. Geometrien werden in Reactor in die Kategorien konve-
xe und konkave Korper unterteilt, wobei die zweite Option in 3ds
max auch fiir Ebenengeometrien gilt. Diese bendtigen innerhalb
der Reactor-Simulation eine konkave Netzdefinition, ebenso wie
Behalter und Raume, in denen sich andere Objekte mit dynami-
schen Attributen befinden sollen. Das jeweilige Simulationser-
gebnis wird im Workspace von 3ds max angezeigt, sobald die
Animation im Reactor-Dienstprogramm aktiv in Keyframes
ausgegeben wurde. Die Simulation lasst sich aber vorab auch
schon im Reactor-Preview-Fenster bewerten.

Hinweis: Bei der Skalierung von Simulationselementen ist es
ratsam, zuvor abzuspeichern, da es durch diese zu Fehlberech-
nungen kommen und die Simulation beschadigt werden kann.
In jedem Fall ist es vorteilhaft, die Systemeinheiten der Simu-
lationsszene zu Beginn tber den Dialog .Einheiten einrichten”
auf ,Zentimeter” einzustellen sowie die Einheitsskalaanzeigen
auf .Metrisch/Meter”. Dadurch ist gewahrleistet, dass es sich
um einen realitatsnahen Simulationsraum handelt, der mit be-
kannten Gravitationswerten arbeitet.

Die Positionierung aller hier verwendeten Reactor-Icons steht
in keinem Zusammenhang mit dem Simulationsverhalten der
Szenenelemente. Es ist ratsam, die Icons, die nicht automati-
siert platziert werden, Ubersichtlich geordnet in einer ,Ecke”
seiner Szene zu hinterlegen. Beispielwerte fir verschiedene
Gelenk-Setups finden sich in der Onlinehilfe zu 3ds max 6 und
Reactor. Unter dem Mentpunkt ,Display” im Reactor-Dienst-
programm ldsst sich auflerdem eine Checkbox zur Nutzung
von Microsoft DirectX aktivieren.
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DIE FUR DIESEN WORKSHOP BENOTIGTE REACTOR-
UMGEBUNG UMFASST DEN CSOLVER UND DIE RBCOLLECTION
DER FESTEN KORPER (OBEN), SOWIE DAS DIENSTPROGRAMM
NEBST DIALOG ZUR DEFINITION VON KOLLISIONEN (UNTEN)
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WIR MACHEN UNS MIT DEM GIZMO
VERTRAUT

Im folgenden Praxisteil wird zunachst auf
das komplexe Gizmo der Marionettenbe-
schrankung eingegangen. Anschlieflend
stehen die Anwendung des Ragdoll-
Skripts und das Etablieren einer Stunt-
Simulation im Mittelpunkt.

Um uns mit den Einstellungen, den Op-
tionen und dem neuen Gizmo vertraut
zu machen, legen wir vorab eine kleine
Szene an. Wir nehmen einen Reset des
Programms vor und stellen als Sys-
tem-einheiten ., Zentimeter” und als Ein-
heitsskalanzeigen .Metrisch/Meter” ein:
Zum einen, um einen vertrauten Maf3stab
zu erhalten, zum anderen, um eine auf
realistischen Ausdehnungen basierende
Simulation zu erhalten. Dies spart Re-
chenleistung und vereinfacht uns durch
die Mafstabstreue spatere Renderings
auf Basis von Radiosity-Ldsungen.

Wir etablieren nun einen langgezogenen
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[03] DIE OBERFLACHE
DES MARIONETTEN-
SKRIPTS

Quader in unsere Szene und stellen si-
cher, dass der Drehpunkt [Pivot) ebenso
wie beim menschlichen Ober- und Unter-
arm mittig am kurzen Ende platziert ist
(gegebenenfalls unter dem Menlpunkt

.Hierarchie” ausrichten). Um einen Unter-

arm zu erhalten, duplizieren wir unseren
Quader Uber die Klonen-Funktion.
AnschlieBend wechseln wir in die Rubrik

.Helfer” der Befehlspalette und wahlen

dort im Drop-Down-Meni ,Reactor”
aus. Hier selektieren wir die Ragdoll-
Beschrankung und platzieren an belie-
biger Stelle der Szene das Ragdoll-Icon.
In der Rubrik .Andern” lassen sich bei
selektiertem Ragdoll-lcon die Optionen

.Parent”- und ..Child"-Objekte auswahlen.

Wir aktivieren die ,Parent’-Checkbox
und klicken anschlieend die von uns
gewlnschten Quader fur Ober- und Un-
terarm in der Szene an. Das ..Child"-0Ob-
jekt lasst sich sofort nach Betatigung des
Buttons selektieren, das ..Parent”-Objekt
muss zuvor via Checkbox hinzugeschaltet
werden [Bild 01].

Die Rubrik . Align Spaces to", bei der die
Méglichkeit einer Orientierung an Child
sowie Parent Body und Space besteht,
lassen wir aufler Acht. Bei Bedarf kdnnte
man hier die relativen Transformationen
sperren, was sich bei Transformationen
im Untermeni der Sub-Spaces bemerk-
bar machen wiirde. Ebenso behalten wir
die Werte der Starke- und Tau-Einstel-
lung in Prozenten bei sowie die editierba-
ren Limits fur Twist, Cone und Plane.
Nachdem wir nun Child und Parent
definiert haben, erhalten wir bei selek-
tiertem Ragdoll-lcon je nach Display-
Vorgabe eine Ansicht der verschiedenen
Gizmo-Elemente. Es empfiehlt sich, an
dieser Stelle zwischenzuspeichern und
mit den verschiedenen Limits und deren
optischem Feedback im Shaded- sowie
Wireframe-Modus zu experimentieren.
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Um ein sicheres Geflhl fur die gegensei-
tigen Einflussnahmen zu erhalten, sollte
die Simulation spater mit verschiedenen
Werten erfolgen.

Nun wechseln wir zu den Dienstpro-
grammen und wahlen ,Reactor” aus. Bei
selektiertem Quader wechseln wir in die
dort befindliche Rubrik .Properties” und
geben eine Masse von vier Kilogramm fir
den Unter- und finf Kilogramm fir den
Oberarm vor. In diesem Segment lassen
sich auch Anderungen an der Elastizitat
und am Reibungsverhalten der selektier-
ten Objekte vornehmen. Wir belassen es
vorerst bei den Standardwerten. Nun le-
gen wir noch eine Ebene an, tber welcher
der Arm unseres Characters schweben
sollte - da Reactor standardmaflig eine
Masse von 0" vergibt und Objekte somit
unbeweglich bleiben, brauchen wir hier
keine Masseeinstellung vorzunehmen.
Was wir aber andern mussen, ist die
Simulationsgeometrie der Ebene. Dazu
wahlen wir den konkaven Typ ,Use Mesh”,
da Ebenen wie erwahnt stets als konkave
Objekte behandelt werden missen. Wir
etablieren anschlieBend Uber die Rubrik

.Helfer” die Icons der RBCollection und

des CSolvers in unserer Szene und ver-
binden die beschriebenen Komponenten.
Dazu wahlen wir das Icon der RBCollec-
tion an und selektieren in der Palette

.Andern/Modify” unter .RB Collection

Properties” den Befehl ., Add", woraufhin
uns die beiden Quader und die Ebene
angeboten werden sollten. Wir nehmen
alle drei in die Liste auf und wahlen den
CSolver. Hier selektieren wir die einzige
vorhandene RBCollection, und ber

.Add" die Ragdoll-Beschrankung. Wenn

wir nun wieder in das Dienstprogramm
wechseln, ist unsere simple Simulation
im Preview-Fenster zu sehen. Unter Zu-
hilfenahme der ebenfalls im Dienstpro-
gramm enthaltenen Kollisions-Rubrik

[02] ZUM VERVOLLSTANDIGEN
UNSERER GIZMO-EINFUHRUNG
UND UM DIE VERSCHIEDENEN
EINSTELLUNGEN BESSER
VONEINANDER ABGRENZEN ZU
KONNEN, LASST SICH STATT
DER EBENE AUCH EINE
,SCHUSSEL" VERWENDEN

[01] DIE VERFUGBA-
REN OPTIONEN ZUR
MARIONETTENBE-
SCHRANKUNG IN-
NERHALB DER ,, AN-
DERN“-PALETTE




und der Funktion .Define Collision Pairs”
lassen sich Verbesserungen vornehmen.
Soweit unsere kleine Einflihrung in die
Gizmo-Technologie [siehe Kasten] der
Marionettenbeschrankung und ihre Re-
actor-Umgebung. Anstelle der Ebene
lasst sich mit verschieden Geometrien
experimentieren, beispielsweise einer
Schissel, ebenso mit den bereits ange-
sprochenen Elastizitdts- und Reibungs-
werten [Bild 02]. Wir kommen nun auf
eine im Lieferumfang von 3ds max 6
enthaltene, automatisierte Variante der
Marionettenbeschrankung zu sprechen.

DIE SKRIPT-VARIANTE
DER MARIONETTE

Im Skriptordner der Installationsdaten
zu 3ds max 6 befindet sich das Skript
.rctRagdollScript.ms”, das sich Uber die
Befehlskette .Menl - MaxScript - Script
ausfiihren” aufrufen lasst [Bild 03]. Mit-
hilfe dieses Skripts lasst sich der Weg
zur finalen Simulation und Animation
zeitsparend und effizient gestalten. Dabei
sind furein korrektes Arbeiten bestimmte
Namenskonventionen bei der Charakter-
struktur einzuhalten. Die Bezeichnungen
resultieren aus dem Namenssystem von
Discreets .Character Studio”. Das Skript
durchsucht die Szene grundsatzlich nach
folgenden Zeichenketten: _Head, _Spi-
ne, _Pelvis, _L_Calf, _L_Thigh, _R_Calf,
_R_Thigh, _L_ForeArm, _L_UpperArm,
_R_ForeArm und _R_UpperArm.

Im Grunde besteht der Skript-Dialog
aus zwei Rubriken: ,Create Humanoid”
und .Constrain Humanoid”. Innerhalb
der ersten Rubrik werden Name, Gréf3e
und Anzahlder Vertebra (Rickenwirbel)
vorgegeben. Dariber hinaus existieren
an dieser Stelle bereits drei Checkbo-
xen, um Hande, Fifle und die hierar-
chische Verlinkung der resultierenden
Skelett-Geometrie hinzuzufiigen. Mit
dem im unteren Segment befindlichen
Button .Create Humanoid” lasst sich
der vordefinierte Character Dummy
innerhalb des Workspace von 3ds max
etablieren. Soll etwa aus Character
Studio ein fertiger Charakter ibernom-
men werden, sollte vor Vergabe der
Beschrankungen Uber die Constrain-
Rubrik die Skelettstruktur abgeglichen
werden. Zusatzliche Extremitaten, die
Uber die vom Skript unterstitzte Ske-
lettaufteilung hinaus gehen, lassen sich
manuell vergeben.

Uber die zweite Rubrik .Constrain Huma-
noid” kann der Anwender bereits existen-
te Charaktermodelle zur .Dynamisierung”
aus einer Liste auswahlen, nachdem sie
Uber das Skript etabliert wurden. Auch
hier existiert eine Vertebra-Einstellung,
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die der Skelettauflésung des Zielcha-
rakters entsprechen sollte. Um Zeit zu
sparen, lassen sich bereits an dieser
Stelle der Solver und die bendtigten Be-
schrankungen bis hin zur Integration von
FiBen und Handen hinzuschalten. Uber
die Snapshot-Funktion koénnen Parts
Pose und Skalierung eines bereits exis-
tenten Charakters .abgenommen” wer-
den. Die Optionen ,Link to Original™ und

.Change Name" erweitern dartber hinaus

die administratorischen Maglichkeiten
innerhalb des Dialogs. Da bei .simplen”
Gelenken des menschlichen Korpers wie
Ellenbogen oder Knie eine Marionetten-
beschrankung rechnerisch zu aufwandig
ware, verwendet das Ragdoll-Skript
hier die .normale” Gelenkbeschrankung
(.Hinge"]). Bei der automatisierten Be-
schrankungsvergabe werden Kollisionen
von im Verbund befindlichen Elementen
wie beispielsweise Ober- und Unterarm
prinzipiell ausgeschlossen. Das Skript
setzt zudem die Masse der Elemente

standardmafig auf zehn Kilogramm und
die Simulationsgeometrie auf eine konve-
xe .Bounding-Box"-Geometrie.

DIE ETABLIERUNG EINES STUNTS

An dieser Stelle wollen wir nun einen
kleinen Stunt etablieren und uns dabei
mithilfe des Ragdoll-Skripts einiges an
Arbeit ersparen. Wir beginnen, indem
wir ein Arbeitsverzeichnis anlegen, in
diesem Fall .c:\_3dsmax_WS_Marionet-
te”. Danach starten wir 3ds max 6 bezie-
hungsweise setzen bei bereits gedffneter
Applikation unter dem Mentpunkt ,Datei”
das Programm zurick. Wir erstellen
unsere Ausgangsumgebung, indem wir
zundchst eine Ebene in der Obenansicht
mit etwa 50 Metern Seitenlange etablie-
ren und anschlieBend mit bestehender
Auswahl zum Reactor-Dienstprogramm
wechseln. Hier geben wir unter dem
Menlpunkt ,Properties” eine .Concave”-
Geometrie in Form der ,Use Mesh"-Va-

DAS GIZMO DER

MARIONETTENBESCHRANKUNG

Da Screenshots des Gizmos nur eine unzureichende Erlauterung ermég-
lichen, soll eine schematische Darstellung im Folgenden die Grundlage
fir die Beschreibung des ,New Feature Guides" bilden. Die Haupthe-
schrankungsebene innerhalb des Gizmos wird durch eine blaue Ebene
und einen ebenso gefarbten Normalen-Vektorpfeil reprasentiert. Der
graue Kegel stellt den aktuellen Bewegungshereich dar.

Die transparenten gegenuberliegenden Kegel visualisieren die Ebenen-
grenzwerteund schneiden beientsprechender Einstellung den Kegel des
Bewegungsbhereiches. Die daraus resultierende, beschnittene Form des
Kegels, der rote ,Effektiv-Bereich", zeigt den neuen Bewegungshereich
an. Diese Art der Gelenkbeschrankung ist der des Menschen nachemp-
fundenunddementsprechend ausgelegt worden. Die Pfeileverweisen auf
Ursprung (kleiner Pfeil) und Achse (groper Pfeil] der Beschrankung. Sie
sind innerhalb des Panels einzeln anpasshar, was auf alle Komponenten
des Gizmos zutrifft. Im hierzu verfiigharen Untermeni sind dariber
hinaus auch handische Modifikationen der Ebenen-Rotation sowie von
Parent-Space und Child-5pace mdéglich. Das wohl wichtigste optische
Feedback bietet der jeweilige Winkelanzeiger nebst Pfeil fir den Null-
winkel, der den Anwender beziiglich der Bewegungsradien stets auf dem
Laufenden halt. Um die Ubersicht zu verbessern, lassen sich im Menii-
punkt ,Display" die Komponenten einzeln anzeigen. Bei der Auswahl der
Parent- und Child-Objekte erscheint das Marionetten-Gizmo solange in
rot, bis alle benétigten Elemente eingebunden wurden. Mit einem Child-
Objekt allein bleibt das Gizmo nur solange korrekt ,besttickt®, his wir die
Parent Checkbox aktivieren: in diesem Moment bekommen wir wiederum
ein rotes Feedback, dass etwas fehlen muss.

DAS GIZMO DER MARIONETTENBESCHRANKUNG ALS SCHEMATISCHE DARSTELLUNG
(QUELLE: DISCREET)
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[04]1 DIE ERSTEN ELEMENTE UNSERER STUNT-SZENE
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[05] DIE SZENE NACH ETABLIEREN DER FESTEN ELEMEN-

TE UND POSITIONIEREN VON KAMERA UND LICHTERN
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[06] UNSER STUNTMAN SOLLTE JETZT AM DACHVORSPRUNG
HANGEN, DIREKT UBER DEM HOLZSTAPEL
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[07] UNSERE SIMULATION IST NUN GRUNDSATZLICH ANGELEGT
UND LASST SICH NACH BELIEBEN VERANDERN UND AUSBAUEN

riante vor und nennen die Geometrie ,Boden”. Danach setzen
wir einen Zylinder auf den .Boden” und bearbeiten diesen so,
dass er dem Turm eines Schachspiels dhnelt. Wir nennen den
Zylinder ,Tower” - da die Masse standardmaBig .0" betragt, be-
darf es hier vorerst nur noch der Vorgabe einer konkaven .Use
Mesh“-Geometrie im Reactor-Dienstprogramm beziehungs-
weise in den ,Properties”. Die Hohe des Towers sollte etwa bei
30, der Durchmesser bei sieben bis zehn Metern liegen.

Nun platzieren wir auf dem Boden direkt unter dem Vorsprung
noch einen Stapel Holz, bestehend aus zehn Baumstammen.
In unserem Beispiel haben die Stamme innerhalb der Reac-
tor-Properties einen Durchmesser von 0,6 Metern und eine
Lange von finf Metern bei einer Masse von 1.150 Kilogramm.
Den Drehpunkt (Pivot) haben wir zusatzlich noch am Stamm
selbst zentriert und Transformation sowie Skalierung im Regis-
ter ,Hierarchie” zurtickgesetzt. Nachdem die Ausdehnung und
Masse (gegebenenfalls auch schon das Mapping) des ersten
Stammes vergeben wurden, ldsst sich dieser zum Erzeugen der

restlichen neun duplizieren. Nach der Anordnung der Stamme
speichern wir und sollten einen Bild 04 entsprechenden Work-
space vorliegen haben.

Wir erstellen nun eine Zielkamera mit 28er-Linse, ein Spotlight
mit aktivierten Schatten und zwei Omni-Lichter zum Ausleuch-
ten unseres Bodens und der .,Baumstamme”. Wir passen die
Beleuchtung und Perspektive der Kamera so an, dass die Szene
nicht Uberstrahlt und wir einen UpShot des Towers erhalten.
Danach binden wir Kamera und Lichter in die .Display”-Rub-
rik des Reactor-Dienstprogramms ein, um diese auch in der
Reactor-Simulationsvorschau verfiighar zu haben. Im Preview-
Fenster sollte dabei unter dem Mentpunkt . Display - Flashlight”
die Option ..On/Off" deaktiviert sein, da sonst die Szenenbe-
leuchtung von der Reactor-Standardbeleuchtung beeinflusst
wird. Nachdem wir die Kameraansicht aktiviert haben, sollte
das Ergebnis Bild 05 entsprechen.

Wir fihren nun Uber die Befehlskette .Ment - MaxScript” das
Ragdoll-Skript aus, woraufhin sich der Ragdoll-Editor-Dialog
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offnet. Wir stellen hier die Kérpergrdof3e auf zwei Meter ein und
aktivieren die Checkboxes fir Link und Extremitaten (Hande
und FuBe). Die Rickenwirbel belassen wir beim Wert 3 und
fihren den Befehl .Create Humanoid” Gber den angebotenen
Button aus. Die in der Szene etablierte Figur selektieren wir
am Ragdoll-Pelvis (ist standardm&Big selektiert) und bewegen
sie zu den Zinnen des Towers, wo wir sie in hangender Haltung
platzieren. Hierzu verwenden wir Rotationen der Gelenke und
lassen den Character scheinbar an einem Arm hangen. Die
genau unter dem Charakter befindlichen Baumstdmme haben
schon eine Masse erhalten, nun waren die Kérperteile der Rag-
doll an der Reihe. Da diese Werte aber nach der Vergabe der
Beschrénkungen/Contraints des Skripts Uberschrieben wer-
den, editieren wir sie erst im Anschluss. Bild 06 sollte unseren
momentanen Stand darstellen.

Wir speichern und nehmen die letzten Schritte vor der Simu-
lation vor. Wir versehen die hangende Ragdoll Uber das Skript
mit Beschrankungen. Dabei achten wir darauf, dass auch die
RBCollection und der CSolver angelegt werden. Bei Bedarf
lasst sich hier bereits die Snapshot-Funktion verwenden, falls
wir die Original-Geometrie fir weitere Animationen an Ort und
Stelle beibehalten mochten. Wir verwenden diese Funktion aber
mangels Pre- und Anschluss-Animation in dieser Ubung nicht.
An dieser Stelle konnen Sie nun bei Bedarf Uber das Dienst-
programm maglichst realistische Werte fir die Korperteile
zuweisen, um noch realitatsnahere Simulationsergebnisse zu
erzielen. Die Fallrichtung des Characters lasst sich beispiels-
weise durch Anderungen der Masse der jeweiligen Kérperteile
jederzeit beeinflussen und durch .Ubergewichtung” andern. Sie
konnen es aber auch bei den standardmaBfig eingestellten zehn
Kilogramm pro Element belassen.
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Nachdem das System etabliert ist, figen wir zur RBCollection
noch Tower, Baumstamme und Boden hinzu und betatigen im
Reactor-Dienstprogramm die ..Preview in Window"-Funktion.

Sollte etwas fehlen, ist die RBCollection zu tberpriifen - andere
Meldungen weisen eventuell auf Skalierungsprobleme hin oder
es stecken Objekte ineinander. Abhilfe schafft unter Umstan-
den das Definieren weiterer Kollisionsparameter innerhalb der

.Collisions"-Rubrik des Reactor-Dienstprogramms.

Nun sollte unsere Ragdoll von den Zinnen des Turmes auf den
Stapel mit den Baumstammen stiirzen. Die Baumstamme soll-
ten auf Grund ihrer Anordnung und ihres Gewichts schon zu
Beginn der Simulation in Bewegung geraten.

Um den Character wahrend der Simulation im Auge zu behal-
ten, lasst sich die Ansicht mit den Maustasten rotieren und
zoomen. Die rechte Maustaste ermdglicht dariber hinaus ein

.Anfassen” der beweglichen Elemente, um diese wie gewiinscht

zu platzieren. Mit einer auf den Simulationsdaten basierten Ka-
meraanimation von den Zinnen bis hin zum Auftreffen auf die
Baumstamme runden wir unsere Ubung ab [Bild 07].
Nachdem die Animation wie gewiinscht Uber das Reactor-
Dienstprogramm in Keyframes ausgegeben wurde, lasst sie
sich manuell noch spektakularer gestalten. So lie3e sich bei-
spielsweise ein Rudern der Arme wahrend des Sturzes realisie-
ren. Firunser Aufmacherbild wurden die Szenenelemente unter
Einhaltung der Vorgaben beziiglich der Texturgrof3en innerhalb
der .Display”-Rubrik des Dienstprogramms texturiert. Dadurch
zeigt der Preview die entsprechenden Maps korrekt an.

M Erik Seidel

Der Autor (dp@seigraph.de) war Beta-Tester fiir Softimage und Discreet. Er
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Media ist auf das Realisieren von Multimedia-Projekten spezialisiert.
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