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TEXTUR-KACHELER

Mit dieser Operation laf3t sich eine Textur versatzfrei auf einem Objekt
.Kacheln“, d. h. das Texturbild wird passend verkleinert und mehrfach
um bzw. auf das 3D-Objekt projiziert, so dal} das Texturbild immer voll-
standig dargestellt wird. Wie oft das Bild verwendet werden soll, kann
vom Anwender in einem Eingabefenster festgelegt werden.

Der Modus (Flache / Kugel / Zylinder) ist beliebig.

@Anzahl_lﬁacheln X|
Breite: | 2 |
Hahe | 3 |

i X

Ablauf:
1. Wahlen Sie mit der Bearbeiten-Funktion ein Textur-Objekt

aus oder ziehen Sie das Bearbeiten-Drag&Drop auf ein Textur-Objekt.
2. Wéhlen Sie im Bearbeiten-Popup: Operation > Kacheln.
3. Im folgenden Eingabefenster geben Sie an, wie oft das Textur-Bild in
der Breite und in der H6he wiederholt werden soll. (Minimum bei
den Werten ist 1!) Bestéatigen Sie mit dem OK-Symbol.
4. Jetzt werden die Verkleinerungs-Faktoren berechnet und die Textur
entsprechend angepal3t.

Das Skript ist so programmiert, dalR es aus dem Bearbeiten>Operation-
Popup fiir Textur-Objekte aufgerufen werden kann.

Damit das funktioniert, mul3 folgender Eintrag im Start-Skript
(START.SKR im \REF\SKRIPTS-Verzeichnis) erganzt werden:
ADD_SINGLE_TOOL_SKRIPT skripts\Texkach.tol 15 Kacheln
Texkach.doc

©REFTools!team/Klaus-Peter Schreiner
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VERSATZFREI-KACHELER

Mit dieser Operation &Rt sich eine Textur versatzfrei auf einem Objekt
.kacheln®, d. h. das Texturbild wird passend verkleinert und mehrfach
um bzw. auf das 3D-Objekt projiziert, sodas das Bild immer vollstandig
dargestellt wird. Dabei wird die Bildgré3e (mdglichst) Gbernommen,

die vom Anwender im Textur- Parameterfenster per DU- und DV-Reg-
ler annadhernd eingestellt wurde.

Der Modus (Flache / Kugel / Zylinder) ist beliebig.

€) REFLECTIONS 4.1 =lof x|

Projekt Erzsugen Bearbeiten Kontrolle  Berechnen

@ sl NRE U EERE 4 six =
=

Abbruch (Esc)

Parameterecitor

" Skalieren

Wetkzeug Versatzirei anwenden an TH_Platte_Holz4

Ablauf:

1. Wahlen Sie mit der Bearbeiten-Funktion ein Textur-Objekt aus oder
ziehen Sie das Bearbeiten-Drag&Drop auf ein Textur-Objekt.

2. Wahlen Sie im Bearbeiten-Popup: Operation > Versatzfrei.

3. Jetzt werden die Verkleinerungsfaktoren berechnet und die Textur
entsprechend angepal3t.

Das Skript ist so programmiert, dal es aus dem Bearbeiten>Operation-
Popup fiir Textur-Objekte aufgerufen werden kann.

Damit das funktioniert, mul3 folgender Eintrag im Start-Skript
(START.SKR im \REF\SKRIPTS-Verzeichnis) erganzt werden:
ADD_SINGLE_TOOL_SKRIPT skripts\Txvers.tol 15 Versatzfrei
Txvers.doc

©REFTools!team/Klaus-Peter Schreiner
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FLACKER

Mit dem ,Flacker“-AnimFX kann man eine Lichtquelle ,flackern”
lassen.

Der ,Flacker“-AnimFX kann uber den ,Intensitat‘-Parameter animiert
werden:

Intensitat: Hier kann festgelegt werden, wie intensiv die Lichtquelle flak-
kern soll. Wenn der Wert auf O steht, flackert die Lichtquelle
Uberhaupt nicht; bei einem Wert von 1 wird die Lichtquelle
unter Umstéanden komplett dunkel. Da die Lichtquelle durch
Einsatz dieses AnimFX nie heller wird, sollte man beim Er-
zeugen der Lichtquelle die maximal gewtinschte Helligkeit
voreinstellen.

Der ,Flacker“-Effekt wird wie tblich animiert, indem im Parametereditor

ein entsprechender Wert vergeben und ein Snap gesetzt wird. Es kénnen

natdrlich noch weitere Snaps mit anderen Intensitats-Werten gesetzt wer-
den.

Hinweis: Snaps missen nicht unbedingt gesetzt werden. Soll die Licht-
guelle kontinuierlich ,flackern“, gentigt es, den Parameter ein-
mal einzustellen.

Anwendung:

Erzeugen Sie zunachst eine Lichtquelle und klicken Sie anschlieRend im
Sequenzeditor auf die ,Spezialeffekte”- Schalftflache. Wahlen Sie im fol-
genden Popup-Fenster den ,Flacker“-Effekt aus. Wéhlen Sie nun den
Lichtquellentyp aus, den Sie animieren méchten. Hierbei wird unterschie-
den nach ,Punkt/Spot/Lokal/LokalSpot“ oder ,Verteilter* Lichtquelle.
Befinden sich mehrere Lichtquellen in der Szene, werden Sie gegebenen-
falls aufgefordert eine auszuwéhlen. Sollte sich keine Lichtquelle der aus-
gewahlten Lichtquellenart in der Szene befinden, wird das AnimFX be-
endet ohne eine Sequenz zu erzeugen. Haben Sie ein Lichtquellen-Objekt
ausgewabhlt, legen Sie nun fest, wie intensiv die Lichtquelle flackern soll,
indem Sie einen entsprechenden Wert bei Intensitat eintragen, z.B. 0.5 -
d. h. die Helligkeit wird maximal bis auf die Halfte der Ausgangshelligkeit
vermindert.

Klicken Sie auf die ,Vorschau-Animation“-Schaltflache um einen Ein-
druck tber die Auswirkung des Effekts zu erhalten.
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Tips und Tricks:

Flackern in einem bestimmten Zeitraum:

Setzen Sei die Intensitat auf 0 und erzeugen Sie einen Snap. Andern Sie
die Snap-Eigenschaft auf ,Sprunghaft’, indem Sie das Bearbeiten
Drag&Drop auf den Snap ziehen.

Erzeugen Sie nun einen Snap an der Stelle, ab welcher der ,Flacker-
Effekt einsetzen soll. Legen Sie im Parametereditor die gewinschte In-
tensitat, z.B. 0.7, fest. In einem weitern Snap kénnen Sie das Flackern
wieder beenden, indem Sie die Intensitét zurtick auf O stellen. Die Licht-
guelle wird nun wahrend des festgelegten Zeitraums mit der eingestell-
ten Intensitat flackern.

Offenes Feuer bzw. Flamme simulieren:

Um den Eindruck eines Feuers oder einer Flamme zu erzeugen empfiehlt
es sich, zusatzlich zum ,Flacker“-Effekt den ,Ruttel“-Effekt auf die Licht-
guelle anzuwenden. Dadurch erreicht man, das sich neben der verander-
ten Helligkeit auch die geworfenen Schatten ,bewegen®.

©REFTools!team/Klaus-Peter Schreiner
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PLASMA-RING

Mit dem AnimFX ,PlasmaRing“ kénnen Sie eine brennende Plasma-Ring
Explosion erzeugen. Die Erzeugung geschieht unter der Verwendung des
Partikelsystems. Dabei werden am Ursprungspunkt eines beliebigen
Geometrieobjektes ,glihende” Partikel erzeugt. Diese werden vom
Ursprungspunkt ringférmig in X-Y Richtung fortbewegt und erzeugen
hierbei eine Flammen (Plasma) Spur. Uberschreiten die Partikel inr Al-
ter, werden sie geldscht.

Beim AnimFX ,PlasmaRing“ sind 11 animierbare Parameter vorhanden:

5T, AnimFX -0 biekt x| Rpt, G_rUn,.BIau_:
hsne: | Pierrafing-Naues Crasack: | g||erm|thy|rd d|.e Fa:bltlet des
asmaRings eingestellt, was
Aot [200 ] 4 iy auch die Anfangsfarbe der
Grin 4 e Flamenpartikel ist.
meu [0 | 3] - Rot 2, Griin 2, Blau 2:
ree [0 | Al B Hiermit wird die Endfarbe der
Giin 4 4 . Flélmendpartikel eingestellt.
i ‘ Abstand:
o [1_] 24 & Hiermit wird der Abstand der
ameet] ' LE B l Ring-Partikel zu einander ein-
s i 8 B gestellt. Der Wert 1 bedeutet
atee [ 122 ] 1] a4 das sich die Partikel gerade
st [s |8 o o noch beriihren. Dieser Wert
riaed 14 B sollte

nicht zu klein gewahlt werde, da sonst sehr viele Partikel erzeugt werden.
Ein Wert von 0 erzeugt keine Partikel.

Size:

Hiermit wird die GroR3e der Partikel festgelegt.

( Als Richtwert: Size 1 wenn Objekt ca. 100 Einheiten grofp ist.

Alter:

Hiermit wird das Alter der Plasma-Spur eingestellt. Dabei wird das Alter
zuféllig an die Partikel verteilt, damit das Verhalten nicht zu gleichfor-
mig ist. Mit dem Alter hat man auch Einflul3 auf die Lange der Plasmas-
pur. Uberschreiten die Partikel ihr Alter, werden sie geldscht.
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sfakt / rfakt:

Mit zunehmendem Alter wird auch die Starke und der Radius der Flam-
men Partikel verandert. Diese beiden Parameter beeinflussen wie stark
dies geschieht. Mann kann somit eine rauchéhnliche Wolke oder auch
eine Plasmaspur aus ,Festen“- Partikel erzeugen.

Animiert wird der AnimFX ,PlasmaRing“ wie jedes andere Objekt auch.

Im Parametereditor des AnimFX setzen Sie die Parameter auf bestimmte
Werte und erzeugen einen Snap. Andern Sie die Parameter erneut und
setzen einen neuen Snap. Diese Prozedur kdnnen Sie entsprechend fort-
setzen.

B i e
B et ; |
; 22 Hinweis :
i i

e RS ONaps mussen nicht unbe-
alasag T T T B T dingt gesetzt werden.

Besonderheiten:
Jeder Gluhpartikel erzeugt bei jedem Bild einige Plasmateilchen an sei-
ner Position, bevor es weiterbewegt wird. Dadurch kénnen mit der Zeit
sehr viele Partikel erzeugt werden, die schon gewisse Ressourcen (Spei-
cher, Rechenzeit ) bengtigen.
Die Anzahl der Rauchpartikel kann begrenzt werden, indem das Alter
niedriger gesetzt wird ( Somit werden die Rauchpartikel schneller ge-
I6scht ) oder der Abstand vergréRert wird. Wird der Parameter ,,Abstand”
auf 0 gesetzt, werden keine Partikel erzeugt.
Wird das Geometrieobjekt
geléscht, welches dem
AnimFX zugewiesen ist, so
wird auch der AnimFX ge-
I6scht. Die Partikel werden
! vom Ursprungspunkt eines
Ha ~ 1 | Geometrieobjektes in XY-
o) —l— | L =~ | Richtung ausgestrahlt. Es

i f ‘" I | empfiehlt sich, hierzu ein
Dreiecksobjekt ,Frei* zu ver-
wenden.

[T PR— —— T f———

N =TI P N o e A 1 BV T TIAR: T
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Die GrofRe und Ausdehnungsgeschwindigkeit der Partikel wird durch die
GrolRe des Geometrieobjektes bestimmt. Wenn Sie das Geometrieobjekt
im Geometrieeditor bewegen oder skalieren, sehen Sie eine Box. Die
Boxgrof3e entspricht der Entfernung, welche die schnellsten Gluhpartikel
innerhalb einer Sekunde erreichen.

Anwendung:

Erzeugen Sie ein neues Dreiecksobjekt ,Frei“.

-VergréRern sie das Objekt auf ca. 100 Einheiten !!! ( wichtig sonst sind
die Partikel zu grof3 und man sieht nur ROT )

-Wechseln Sie in den Sequenzeditor. Hier klicken Sie mit der linken
Maustaste auf den Funktionsschalter ,Spezialeffekte”. In dem sich 6ff-
nenden Auswahlrequester wahlen Sie ,PlasmaRing“ aus. Falls sich meh-
rere Objekte in der Szene befinden, wahlen Sie in dem nun folgenden
Auswahlrequester ,Neues Dreieck" aus.

-Im Anschlu3 6ffnet sich der Parametereditor des AnimFX. Hier geben
Sie bitte bei ,Rot", ,Grin“ und ,Blau” einen Farbwert an.

-Fur ,Abstand ,, geben Sie den Wert 1,5 und

-Far ,Size* den Wert 1und

-Far ,Alter” einen Wert von 0,5 ein.

-sfakt und rfakt sollten den Wert 1 bekommen.

-Klicken Sie nun mit der linken Maustaste auf den Funktionsschalter
.Spezialeffekt rendern“. Nach kurzer Vorberechnungsphase startet
BEAMS mit der eigentlichen Bildberechnung. Beachten Sie aber, dal3
fur eine Vorschauberechnung die AnimFX-Sequenz selektiert sein muf3.

©REFTools!team/Magnus Moller
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VR-PLAYER

Der VR-Player (PC) ist ein Tool zum betrachten von VR-Dateien im
AVI-Format. Damit ist es z.B. moéglich ein Objekt in Echtzeit zu drehen,
und das um beide Achsen.

Eine VR-Datei besteht aus vielen berechneten Bildern die in einer be-
stimmten Reihenfolge zusammengesetzt sind.

Die Oberflache ist sehr
. einfach gehalten.

Erstellen einer VR-Datei:
Laden wir dazu die mitgelieferte Beispielszene ,VR.R4".

Das Objekt ,REFTools" befindet sich genau am Ursprung, das macht uns
die Arbeit etwas leichter.

Erzeugen Sie jetzt ein 3D-Polygon ,SPIRALE" mit folgenden Parame-
tern.

Machen wir uns jetzt schnell ein paar Gedanken tber die wichtigen Para-
meter. Dazu gehort die Kreisanzahl, Spiralhéhe und der Spiralradius. Je
mehr die Kreisanzahl steigt, um so mehr Ebenen kénnen zum Betrachten
verwendet werden. Wir wahlen fur unser Beispiel 5 Kreise. An der Stelle
fur Kreispunkte tragen wir immer 36 ein. Die Spiralh6he richtet sich
nach dem gewiinschten Héhenunterschied der Kameraanfangsposition
und der Endpossition, fur uns jetzt -10. Minus deshalb, damit die Kame-
ra in die korrekte Richtung bewegt wird. Der Spiralradius ist abhangig
von dem Objekt oder der Szene um die die Kamera schweben soll. Der
Abstand 10 ist fir unsere Szene ausreichend.

11
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Nach der Bestatigung zum Erstellen der Spirale verschieben wir diese in
der Hohe, bis die Spirale genau in der Mitte der Szene plaziert ist. Bewe-
gen wir nun die Kamera zum Anfangspunkt. Der Anfangspunkt ist im-
mer oben der erste Punkt der Spirale.

Wenn Sie alles richtig gemacht
haben, sollte das Ergebnis wie
A — | inBeispiel ,VR1.R4" aussehen.

——===  Offnen wir jetzt den Sequenz-

- el A )
:t;—-:n editor und erzeugen eine Se-
] — ~———_... quenz fir die Kamera. Dazu
v —— — stellen wir die Ladnge auf 5
pr—— (Kreisanzahl) ein. Nun noch die
Snaps auf 0 und 5 setzen.
Uber das ,Bearbeiten* [@
Icon gehen wir zL E]. Jfll—l e i v lEll?ll—lS!J @.
JAusrichtung-Ziel*. @ ke Gnnch [Escl
Bei dem jetzt geoffne Seq genschaft >
ten Fenster wahlen wi Parametereditor :
das Objekt ,REFTools" o ——
R | ad zeigen
(Objekt im Zentrum)- Objekt-Werkzeuge ~  Bahnkurve
Nun kdnnen wir der Sequenz-Werkzeuge *
Sequenzeditor schlie ; 1
3en. Weiter gef| == = N
es im Operations-Ma' ™" ——
nager. Hier klicken wir FRE = ‘ 01 2 3 4 5
auf den

Button ,+Spirale” und schalten den Abschnitt ,3D-Linie zur Sequenz".

rﬂ Sequenzeditor

D@ JEE

|m| Kamera

[0.08

IR I3 Y=N o

Die fertige Se-
guenz sieht dann so
aus (VR2.R4)

12
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Zum erstellen der fertigen VR-Datei fehlt uns nur noch die Berechnung.

Dazu o6ffnen wir das
il = Animationsjob-Fenster. Stellen
Jobpfad |d:\ref4]\szenen\w2.juh | dle geWUnSChten BeamS-Para-
Szenenpiad |d:\ref4l\szenen\vr2.r4 | meter ein (nicht gr('jBer
Beams 400x300 Punkte), auf ,Seq-In-
SeqIntervall tervall“ klicken und die Bild-
Starizeit [0.000381 | Ende 5001393 ||| anzahl eintragen. diese berech-
Bildanzahl Bildnr: 0 net sich aus 36 und der Kreis-
Anim-Typ =»| AVI-24bit anzahl, also 36*5. Das sind 180
AnimDatei_[r-beispiel.avi Il Bilder.
Als Anim-Typ schalten wir auf
Ruht AVI. Nun schreiben wir noch
N den Animationsnamen ein.
Sichern | Start

Zum Beginnen der Berechnung klicken wir auf den Button ,Start“. Nach
der Berechnung steht uns eine VR-Datei des berechneten Objektes zur
Verfigung.

©REFTools!team/Ricardo Brucksch
13
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SUPER TORUS

Mit Hilfe dieses Plugins lait sich ein Torus erstellen, der sich vom
Reflections-Standarttorus durch eine flexiblere Formgebung unterschei-
det. Man kann der auf3eren Ringform sowohl eine quadratische als auch
eine sternformige Auspragung geben. Neben der Gestalt der Seiten laft
sich auch die Auflésung des Toroids einstellen.

Hinweise:

-Bei den Dreiecken des erzeugten Objektes wird standardméRig das Rund-
Flaggesetzt.

-An den Kanten des Objektes wird je nach Form eine
héhere Anzahl von Dreiecken erzeugt als an flachen Stellen.
-Ein ,normaler* Torus ergibt sich, wenn man Ringform und Rohrform
jeweils auf 1 setzt.

-Das Objekt wird nicht automatisch zentriert (wie bei den in Reflections
eingebauten Objekten). Dies ist allerdings kein Fehler in SuperTorus,
sondern war zum Zeitpunkt der Erstellung des Plugins nicht mdglich
(jetzt, wo Sie dies lesen, allerdings schon). Ein Update hierzu (wie zu
allen Plugins, bei denen dies notwendig ist) wird Uber die Reftools-
Homepage erhéltlich sein. In der Zwischenzeit missen Sie das Objekt je
nach Situation mit Hilfe der Maus oder per Tastatur ,von Hand" zentrie-
ren.

Installation (falls sie von Hand installieren):
Bitte kopieren Sie die Datei SuperTorus.dll nach
<refverzeichnis>\plugin\startup

und erstellen Sie das Verzeichnis
<refverzeichnis>\plugin\data\supertorus

Falls dieses Verzeichnis nicht existiert, kann

das Plugin die Konfiguration nicht speichern und

beim SchlieBen von Reflections erscheint die
Fehlermeldung "Kann Konfigurationsdatei nicht 6ffnen".

Wo finden Sie das Plugin?
Unter "Erzeugen Button" -> Plugins -> SuperTorus -> SuperTorus
Der zuséatzliche Untermenipunkt laft sich nicht vermeiden.

14
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Die Parameter:

Name: Objektname

Rohrdurchm.: Durchmesser des Rohres

Ringdurchm.: Durchmesser des gesamten Toroids

Ringform: Hiermit I&Rt sich die Form des Ringes einstellen:
rechteckig Uber rund bis sternférmig

Auflésung u: Ringsegmente (1..17, spezieller Wert, nicht die An-
zahl der Segmente!)

Auflésung v: Rohrsegmente (1..17, ")

Fl SuperTorus
Mare Superiorus

Fohrdurchm. 284
Ringeurchim. 245
Ringlorm |/ 89
Randform |12
ALTIGELng U

\\x— [
o |a]|ajafa)a

= [ | i | o

|
-
|
_
|
I

Aullsung v !

&
x

©REFTools!lteam/Michael Alexander Krafzik
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2D-KURVEN

Mit Hilfe dieses Skriptes kénnen in Reflections verschiedene zweidimen-
sionale Kurven als Polygone erzeugt werden:

-Lissajous-Figur
-Zykloid
-Epizykloid
-Hypozykloid
-Epitrochoid
-Hypotrochoid
-Nephroid
-Astroid
-Trikuspoid

Mit Hilfe dieser Kurven kdnnen z.B. Schlauche oder auch andere dreidi-
mensionale Objekte erstellt werden.

Es liegen 4 Dateien bei:

-2dkurven.txt (diese Beschreibung)

-2d-kurven.men (Hauptskript)

-getcps.skr  (Unterskript zum Einlesen der Kurvenparameter)
-f_draw.skr  (Unterskript zum Zeichnen der Kurven)

Grundséatzliches:

Nach dem Start des Skriptes werden Sie gefragt, welche KURVE erzeugt
werden soll.

Anschlief3end missen Sie einen Wert fir die OBERE BERECHNUNGS-
GRENZE (og) eingeben. Dieser Wert (>0) bestimmt, wie weit die Kurve
gezeichnet werden soll. Wenn der Wert zu klein ist, bleibt ist die Kurve
offen; wenn er zu grof3 ist, wird die Kurve (oder ein Teil davon) mehrfach
gezeichnet. Wenn Sie sich nicht ganz sicher sind, wahlen Sie im Punkt-
editor "Polygon schlieBen". Dadurch sieht man es fast immer, weil damit
der Anfang direkt mit dem Ende verbunden wird.

Fur diese Variable kann kein genauer Wert angegeben werden, da er bei
den meisten Kurven von den eigentlichen Kurvenparametern abhangt.
Beachten Sie, dass eine hthere Grenze eine hdherere Rechenzeit zur Fol-
ge hat.

16
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Darum sollten Sie bei der letzten allgemeinen Einstellung, der AUFLO-
SUNG der Kurve, mit der Einstellung "Grob" beginnen, da die
Rechenzeit dann am kiirzesten ist. Uber die Auflésung bestimmen Sie die
Schrittweite, mit der die Kurve gezeichnet werden soll, also letztendlich
die Anzahl der Punkte.

Es ist moglich, das die Kurve auch bei richtiger oberer Berechnungs-
grenze nicht ganz geschlossen ist. Dann (und eigentlich auch sonst, wenn
eine geschlossene Kurve erzeugt wurde) sollte man das Polygon im Punkt-
editor mit Hilfe der entsprechenden Funktion schliel3en.

Es folgen die Infos zu den einzelnen Kurven:

Lissajous-Figur:

Eine Lissajous-Figur entsteht durch die Uberlagerung harmonischer
Schwingungen bei senkrecht aufeinander stehenden Schwingungs-
richtungen. Diese Kurven werden in der Astronomie, Physik und ande-
ren Wissenschaften verwendet. Untersucht wurden sie zuerst 1815 von
Nathaniel Bowditch und spéter von Jules-Antoine Lissajous (1857).
Beispiele fur Parameter:

- "8" 0g=2, a=2, b=0

- Oval: 0g=2, a=1, b=2

- Kreis: 0g=2, a=1, b=P1/2=1.570796

- 00=2, a=2, b=1

- 0g=10, a=1.6, b=1

Zykloid:

Der Weg eines Punktes von einem Kreises der auf einer Geraden ohne zu
gleiten abrollt.

Beispiel fur Parameter:

- 0g=4, a=2, b=2

Trikuspoid:

Diese Kurve bildet eine Art Dreieck mit nach innen abgerundeten Seiten.

OG ist hierbei immer 2 fir eine geschlossene Kurve. Mit dem Parameter
a bestimmen Sie die Grolie.

Man kann hier auch eine Seite im Punkteditor I6schen und den Rest zur
Konstruktion von Objekten verwenden.

17
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Epizykloid:

Der Weg eines Punktes des Umfangs eines Kreises, der ohne zu gleiten
auf

der Aussenseite eines festen Kreises rollt.

a=Radius des festen Kreises

b=Radius des rollenden Kreises

Beispiel fur Parameter:

- 0g=10, a=8, b=5

Hypozykloid:

Der Weg eines Punktes des Umfangs eines Kreises, der ohne zu gleiten
auf der Innenseite eines festen Kreises rollt.

Beispiel fur Parameter:

- 0g=6, a=5, b=3

Epitrochoid:

Beschreibung wie bei Epizykloid, aber der erzeugende Punkt liegt inner-
halb oder au3erhalb des rollenden Kreises im Abstand ¢ vom Mittelpunkt
des rollenden Kreises.

Beispiel fiir Parameter:

- 0g=6, a=5, b=3, c=5

Hypotrochoid:

Beschreibung wie bei Hypozykloid, aber der erzeugende Punkt liegt in-
nerhalb oder au3erhalb des rollenden Kreises im Abstand ¢ vom Mittel-
punkt des rollenden Kreises.

Beispiel fiir Parameter:

- 0g=14, a=5, b=7, c=2.2

Nephroid:

Ein Epizykloid mit folgenden Eigenschaften:
- rollender Kreis hat Radius a

- fester Kreis hat Radius 2*a

Beispiel fir Parameter:

- 0g=2, a=Grole

18
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Astroid:

Aehnlich wie der Trikusoid, aber als Viereck.
Beispiel fuer Parameter:
- 0g=2, a=Groesse

©REFTools!lteam/Michael Alexander Krafzik
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FUNC-EX

Es liegen 2 Beispielszenen bei:

-swurf.r4: Schrager Wurf

-ffall.r4: Freier Fall

Dieses AnimFX-Skript bietet eine einfache(?) :) Mdglichkeit, Position,
Grol3e und Orientierung von Dreiecksobjekten, oder die Parameter eines
Materials durch mathematische Funktionen zu steuern. Weil es eigent-
lich nicht mdglich ist, Funktionen einigermalRen komfortabel in Skripts
einzulesen (oder gar auszuwdahlen, was man eingeben will), wird dabei
ein zugegebenermallen etwas merkwuirdiger Weg gegangen. Die Funk-
tionen werden namlich als Namen der Kdrper eines Objektes eingegeben
und gespeichert, das vom Skript zu der entsprechenden Sequenz erzeugt
wird.

Das hat allerdings auch einige kleine Nachteile:

-Wenn die Sequenz gel6éscht wird, bleibt das "Speicher-Objekt" beste-
hen, muf} also von Hand geldscht werden. Leider geht es nicht anders.
Wenn man es aber versehentlich nicht I6scht und bereits eine neue
FuncFX-Sequenz erzeugt hat, wird trotzdem ein neues Speicherobjekt
erzeugt und richtig verwendet. Bitte achten Sie aber darauf, das Sie dann
das RICHTIGE Speicherobjekt I6schen, nicht das, welches fir die neue
Sequenz erstellt wurde. Denn dann wird die neue Sequenz gleich mit-
geléscht. Wenn Sie sich nicht ganz sicher sind, speichern Sie die Datei
einfach vor dem Ldschen des Objektes. Die Namen der Speicherobjekte
beginnen immer mit "FFFUNC-".

-Man muf3 aufpassen, dald man die Kérpernamen im Speicherobjekt
richtig benennt. Aber dies ist eigentlich nicht weiter schwierig, siehe
weiter unten. Sie dirfen auch keinen der Eintréage l6schen.

-Die Lange der Formel ist begrenzt (Windows 60 Zeichen, AMIGA 100
Zeichen) und es ist bei einer langeren Formel nicht alles auf eimal
zu sehen.

Tip: Schreiben und andern Sie die Formeln in einem Texteditor und
kopieren Sie sie dann per Copy&Paste in die Namensfelder.

Nun erstmal ein Beispiel:

-Loschen Sie die Szene, falls eine besteht

-Erzeugen Sie einen Quader

-Offnen Sie das Sequenzfenster (iiber das Menii oder einen Rechts-
klick auf das Sequenz-lcon im Hauptfenster)
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-Klicken Sie auf das AnimFX-lcon und wahlen Sie "FuncFX"

-Sie werden nun gefragt, ob Sie ein GeoObjekt oder ein Material animie-
ren wollen. Wahlen Sie "GeoObjekt" und anschlieRend "Quader"
-Offnen Sie den Korpereditor zu "FFFUNC-Quader"

Sie sehen nun 10 Eintrage:

Fll AnimFX-Objek?

MX cmx 4 4,
MY cmy Mame |FUncFX-Quader
MZ cmz o 1625 ﬂ J _’J
RX crx b | | ﬂ J ﬂ
R o 1 ez |

crz
SX csx alo [l
Sy csy o JEI B
o2 0% o sl
BO -

Am Zeilenanfang steht jeweils ein Marker, welcher die zu steuernde Gro-
Re angibt. MX bedeutet z.B. "Position auf X-Achse". Diese Marker
dirfen Sie nicht verandern. Auf sie folgt jeweils ein Leerzeichen und
eine Funktion.

-Andern Sie den Namen des MX-Kérpers von "MX cmx" auf "MX 5*t"
(ohne die Anfihrungszeichen). Dabei setzen Sie bitte kein Gleichheits-
zeichen, sondern geben nach dem "MX" und einem Leerzeichen die For-
mel ein. Alle anderen Eintrage bleiben unverandert.

-Wenn Sie nun die Vorschauanimation ("aktueller Plotmodus") starten
(z.B. mit 20 Bildern), sollten Sie sehen, wie sich das Objekt bewegt.
Eventuell missen Sie noch den Blickwinkel und/oder die Entfernung
der Kamera zum Objekt &ndern, um es optimal zu sehen.

"MX 5*t" bedeutet, dass die Position des Objektes auf der X-Achse dem
Ausdruck "1.5*t" entsprechen soll. t ist dabei die Zeit des aktuellen Bil-
des. Bei einer Animation von 1 Sekunde Lange und 10 Bildern wirde
sich das Objekt auf der X-Achse in folgenden Schritten bewegen:

0, 0.5, 1, 1.5, 2, 2.5 usw. Der maximale X-Wert wére 5*1=5.

Nun bewegt Sich das Objekt vielleicht zu schnell oder zu langsam,
und Sie miRten fur jede Anderung der Konstante (hier 5) die Formel
im Korpereditor andern.
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Es gibt aber eine andere Mdglichkeit:

Andern Sie den Eintrag fiir MX ab zu "MX a*t" (also die 5 durch ein a
ersetzen). Offnen Sie dann im Sequenzeditor den Parametereditor zu
FuncFX-Quader und stellen Sie fir a einen Wert ein. Nun kénnen Sie
bequem die Konstante &ndern, ohne jedesmal in den Kdrpereditor gehen
zu missen. Die Konstante "a" erhalt bei der Animation den Wert,

den Sie im Parametereditor zu FuncFX-Quader bei der Einstellung "a"
eingegeben haben. Sie kdnnen beliebige Werte eingeben, die nicht durch
den Schieber zu erreichen sind.

Um noch ein Detail auszufiihren, bringen wir das Beispiel zu Ende:
-Schieben Sie den Quader mit Hilfe des Geoeditors auf eine andere Posi-
tion (nur die Position auf dieser einen Achse veréndern, also waagerecht
im linken oberen Fenster bei der Standart-Ansicht)

-Starten Sie wieder die Animationsvorschau. Leider ist die Startposition
des Quaders bei der Animation wieder bei 0, obwohl Sie ihn vorher ver-
schoben haben. In einer richtigen Szene ist das nattrlich recht ungin-
stig. Der Grund ist auch klar: Die Funktion beriicksichtigt ja nicht die
Position, auf den Sie den Quader vorher geschoben haben, sondern be-
rechnet wie vorher "a*t".

-Offnen Sie noch einmal den Kérpereditor zu FFFUNC-Quader und &n-
dern Sie "MX a*t" zu "MX a*t+cmx" ab.

-Starten Sie wieder die Animationsvorschau. Und siehe da: Das Objekt
startet an der richtigen Stelle der X-Achse. Die c-Konstanten beinhalten
namlich immer den entsprechenden Startzustand des Objektes. Fur jede
zu steuernde GrolRe gibt es eine passende c-Konstante. Die "cm*", "cr*"
und "cs*'-Konstanten mussen Sie jeweils zu lhrem Ausdruck addieren
(wie oben gezeigt),

Auch fur alle nicht zu beeinflussenden GréRen geben Sie bitte die ent-
sprechende Konstante ein, damit sich dort nichts verandert. Nach der
Erzeugung der Sequenz stehen allerdings hinter allen Markern schon die
entsprechenden c-Konstanten.
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Der letzte Eintrag ist "BO".

Dieser Marker beschreibt das Bezugsobjekt, dessen Namen Sie dort ein-
geben kdnnen, z.B. "BO Quader2". Wenn das Objekt nicht existiert, wird
eine entsprechende Fehlermeldung ausgegeben. Wenn Sie kein Bezugs-
objekt wollen, tragen Sie bitte wieder "BO -" ein, also BO, ein Leer-
zeichen und ein Minuszeichen.

Bleibt noch zu klaren, was ein Bezugsobjekt ist:

Dieses Objekt liefert ihnen zusatzliche Variablen, die Sie in lhren For-
meln verwenden kdnnen:

Aktuelle Position des Bezugsobjektes: omx, omy, omz
Aktuelle Orientierung des Bezugsobjektes: orx, ory, orz
Aktuelle GroRe des Bezugsobjektes: 0SX, 0SY, 0SZ

Wenn ihr FuncFX-Objekt ein Geoobjekt ist, kommen noch folgende
Variablen dazu:

Aktueller Abstand zum Bezugsobjekt: oeg

Aktueller X-Abstand zum Bezugsobjekt:  oex

Aktueller Y-Abstand zum Bezugsobjekt:  oey

Aktueller Z-Abstand zum Bezugsobjekt:  oez

(Das "e" soll "Entfernung" heil3en)

Zum Schluf? nun noch alle anderen Variablen, die Sie in lhre Formeln
einsetzen kénnen:

Allgemein verwendbare Parameter:

pi (3.141...)

g (-9.81..)

bzg (Bogenmass zu Grad), Argument im Bogenmass damit multiplizie-
ren, um Grad zu erhalten.

Objektvariablen (als Konstanten gedacht, kann man theoretisch aber auch
Uber Snaps animieren)

a,b,cdef

Zeit t

Zufallswert zu (0 bis 1)
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GeoObjekt-Animation:

Aktuelle eigene Position: amx, amy, amz
Aktuelle eigene Orientierung: arx, ary, arz
Aktuelle eigene Grol3e: asx, asy, asz
Eigene Ausgangsposition: cmx, cmy, cmz
Eigene Ausgangsorientierung: crx, Ccry, crz
Eigene Ausgangsgrolie: CSX, CSY, €Sz

Material-Animation:

Aktueller eigener Rotanteil: aro
Aktueller eigener Griinanteil: agr
Aktueller eigener Blauanteil: abr
Akt. Diffusion: adi
Akt. Spiegelung: asp
Akt. Transparenz: atr
Akt. Eigenleuchten: aei
Akt. Brechungsindex: abr
Ausgangs-Rotanteil: cro
Ausgangs-Grunanteil: cgr
Ausgangs-Blauanteil: cbl
Ausgangs-Diffusion: cdi
Ausgangs-Spiegelung: csp
Ausgangs-Transparenz: ctr
Ausgangs-Eigenleuchten: cei
Ausgangs-Brechungsindex: cbr

Einige Beispielfunktionen:
-Freier Fall entlang der Z-Achse:
MZ -g*(t"2)/2 oder MZ -a*(t"2)/2
a missen Sie dann mit dem Parametereditor im Sequenzeditor einstellen,
wie im Beispiel des Quaders beschrieben.
-Senkrechter Wurf:
MZ a*t-(g*(t"2)/2)
-Waagerechter Wurf;
MX a*t
MZ -g*(t"2)/2
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-Schrager Wurf:

MX a*t*cos(b)

MZ a*t*sin(b)-(g*(t"2)/2)
a = Geschwindigkeit
b = Abwurfwinkel

Hinweis: Sowohl das Skript als auch diese Beschreibung sind eine
,an einem Nachmittag entstandene, vorlaufige Version.

Darum ist es durchaus moglich, dass sich Fehler eingeschlichen haben.
Die Beschreibung ist auch nicht vollstdndig, da nicht auf Material-
animationen eingegangen wurde, aber man kann es sich mit Hilfe der
gegebenen Infos sicher zusammenreimen. Es fehlen auch Beispiele mit
Bezugsobjekten wie z.B.

"Mitdrehen von Radern", "Einfache Anziehung" und "Gegenseitige An-
ziehung". In der nachsten Version wird es vermutlich auch noch die eine
oder andere Erweiterung geben.

Nachtrag:

Es wird noch nicht gepriift, ob Sie ein giltiges GeoObjekt wahlen. Bitte

verwenden Sie nur Materialien oder Dreiecksobjekte (z.B. keine Kamera
und keine mathematische Kugel).

Bitte wahlen Sie auch kein FFFUNC- Objekt, das hétte wenig Sinn. Au-

Rerdem sollten Sie darauf achten, daf3 in lhrer Formel nichts durch O
geteilt wird.

©REFTools!team/Michael Alexander Krafzik
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DUST

Diese Funktion erzeugt ein Staubfraktal aus echten Kugeln. Die erzeug-
ten Kugeln sind in einem einzigen Objekt enthalten. Trotzdem kdnnen
die enthaltenen Kugeln des Objektes, im Nachhinein, tiber den Ursprungs-
punkt einzeln bearbeitet werden (Materialvergabe, Grol3endnderung usw.).
Ablauf:

. Der Name des zu erstellenden Dust-Objekts wird abgefragt.

. Die fraktale Dimension in X-Richtung wird abgefragt.

. Die fraktale Dimension in Y-Richtung wird abgefragt.

. Die grofdte Expansion in Z-Richtung oder 0.

. Der Berechnungswinkel in Grad wird abgefragt.

. Die Anzahl von Staubpartikeln wird abgefragt.

. Der Radius der Kugeln wird abgefragt.

NOoO oM~ WNPE

Algorithmus :

Zuerst einmal meinen Dank an Herrn Hans Lauwerier der zwei hervorra-
gende Fraktalbiicher geschrieben hat, auch wenn er dabei nur Intel-User
unterstitzt.

Die Zufallszahlen fur das Staubfraktal entstehen mit Hilfe der Monte-
Carlo-Methode, wobei zwei Drehungen berechnet werden. Darauf frei
aufbauend, habe ich diese Funktion kreiert.

Die Fraktalen Dimensionen sind reelle Werte von 0 bis 1! Kleine Werte
ergeben eine kleine Streuung, gleiche Werte ergeben ein symmetrisches
Bild. Mit dem Berechnungswinkel werden die Startwerte sowie die Wer-
te fur die folgenden Iterationen berechnet. Er bestimmt die Grundform
des Fraktals.

Bei gewissen Einstellungen wird eine recht hohe Anzahl von Staub-
partikeln bendtigt, um gute Resultate zu erhalten.

OREFTools!team/Stephan Bielmann
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GALAXY

Diese Funktion erzeugt eine Galaxie aus echten Kugeln. Dies mit Hilfe

eines simplen Algorithmus welcher von Nikola Smolenski stammt. Siehe

auch das Programm Galaxy von Nikola Smolenski. Die erzeugten Ku-

geln sind in einem einzigen Objekt enthalten.

Trotzdem kdnnen die enthaltenen Kugeln des Objektes, im Nachhinein,

Uber den Usprungspunkt einzeln bearbeitet werden (Materialvergabe,

GrolRendnderung usw.).

Im Moment werden 11 gleiche Materialien erstellt welche zufélligerwei-

se den Sternen Ubergeben werden. Die aber noch manuell zu verbessern

sind, in Farbe und Oberflachenverhalten.

Ablauf:

. Der Name der Galaxie wird abgefragt.

. Die Anzahl der Arme welche sie haben soll.

. Den anfanglichen Durchmesser der Galaxie.

Den Ausbreitungswinkel der Arme.

. Die Ausdehnung der Arme.

. Die Dichte der Sterne.

. Der minimale Radius der Sterne.

. Der groé3te Unterschied zwischen minimalem und maximalem Radi-
us der Sterne.

9. Die allgemeine Berechnungsprazision. Von 1 bis zum
Ausbreitungwinkel.

ONOUAWNE

OREFTools!team/Stephan Bielmann
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POINT-ANIMA TION

Ergebnis:
Ein Objekt (C), dall entsprechend einem Faktor (0%-100%) ein
morphéanliches zwischen Objekt A und Objekt B ist.

Wie man vorgeht:

Sie nehmen ein Objekt A und kopieren es zweimal (Objekt C und D)
dann verformen Sie Objekt B (z.B. Punktverzerren).

Das Skript fragt Sie dann nach A,B und C ab; aulerdem will es einen
Wert zwischen 1 und 100 (Prozent) haben, den Sie bitte animieren.
Das Skript lasst dann die Punkte im Objekt D entsprechend wandern...

Bekannte Fehler:

Damit Sie im Wireframe Modus etwas sehen, mul3 das Skrip andauernd
zwi-schen der Perspektiv und der 4 Fach -Ansicht wechseln. Das kostet
Zeit, Nerven und flackert furchtbar. Wenn jemand eine Lésung kennt,

dann her damit (Shag@gmx.de)

Zu der Demo:

Der Kopf ist ein Modell (Debbie) aus dem 3dcafe. Ich habe ihn mit der
Platte verknlpft (A+B), das Ergebnis kopiert und mit dem Set2Zero-Skript
auf Null gesetzt. Das dritte (sichtbare) Objekt wird dann das Ergebnis.
Tip:

Rendern Sie einfach einmal eine kleine 25 Bilder Anim und spatestens
dann haben Sie gesehen warum und wie ich was gemacht habe.

P.S: die Anim kann nicht gut aussehen, da sich die ,Platte” nicht
mitverzieht. (Aber fir eine Demo reichts ja wohl)

©REFTools!team/Clemens Hochreiter
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POLYGON ZU KUGELOBJEKT

Was macht das Ding?

Ganz einfach: es setzt auf jeden Punkt von einem 2d- oder 3d- Polygon
eine Kugel. (also ein richtiges ,billig Skript“- aber ich hab’s halt gerade
fir was gebraucht und wollte es nun nicht der Offentlichkeit vorenthal-
ten)

Was will es wissen?

-Kugelradius: vollig egal, da Sie ihn ja jederzeit in Ref ohne Probleme
andern kannst.

-Kugelobjektnamen: Geben Sie den gewiinschten Namen ein.

Zur Installation des Skripts:

Oh, das ist etwas komplizierter ;)

Sie missen es in das Skripts Verzeichnis kopieren und dann im Start. SKR
folgende Zeilen hinzufigen:

ADD_SINGLE_TOOL_SKRIPT skripts\poly_2_k.tol 5 Poly_2_Kug_OBJ
Poly 2 k.doc ;2d-Poly

ADD_SINGLE_TOOL_SKRIPT skripts\poly_2_k.tol 6 Poly_2_Kug_OBJ
Poly 2 k.doc ;3d-Poly

Dann weil3 Reflections, dafl man damit 2d- und 3d- Polygone ,bearbei-

ten* kann

Wichtiger Hinweis:

-lhr Poly darf kein Leerzeichen im Namen haben, sonst funktioniert es
nicht richtig. (Daran bin aber nicht ich schuld, ist schlie3lich bei den
Standart -*.tol's auch so)

-Ich bin nicht haftbar dafiir, und kann nur hoffen, da’ es bei lhnen ge-
nauso funktioniert wie bei mir.

©REFTools!lteam/Clemens Hochreiter
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SET2ZERO

Was macht’s:
Setzt alle Werte eines Objekts auf einer Achse (wird abgefragt) auf Null.

Wie installiert man es:

Ins Skript Verzeichnis kopieren und im Start Skript eintragen:
ADD_SINGLE_TOOL_SKRIPT skripts\set2zero.tol 3 set2zero
set2zero.doc

Anmerkung:

Sinnvoll in Kombination mit dem panim-Skript.

Aber Achtung, das Ergebnis sieht aufgrund der sich nun Uberlappenden
Polys nicht gut aus -> das Objekt sollte geeignet sein (z.B Landschaft wo
es zu jedem x,y Wert nur genau einen z-Wert gibt)

©REFTools!team/Clemens Hochreiter
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OBJ2PRT

Diese Funktion erzeugt ein Partikelobjekt in der Form eines bestehenden
Objektes.

Zuerst wird nach dem Objekt gefragt, welches nachgeahmt werden soll.
Danach ob nur die selektierten Punkte behandelt werden sollen oder gleich
alle. Dann den Namen des neuen Objektes.

Nun folgen immer Fragen Gber Minimum und Maximum der Partikel-
Eigenschaften :

Starke -> Die Starke der Partikel
Radius -> Der Radius der Partikel
Rotanteil -> Der Anteil roter Farbe (0-255)

Griunanteil ->Der Anteil Griinder Farbe (0-255)
Blauanteil -> Der Anteil blauer Farbe (0-255)

Mit unterschiedlichen Werten der Maxima und Minima werden dann fir
jedes Partikel zufallige Werte dazwischen genommen.

Mit gleichen Werten fiir Maxima und Minima erhalt jedes

Partikel die selben Eigenschaften.

Die Parameter des Objektes kdnnen im Nachhinein nur mit dem Skript
prtparam veréndert werden.

Partikel missen eine Starke, sowie einen Radius besitzen ! 0 - Werte in
beiden Fallen erzeugt Partikel die man weder im Editor noch nach dem
Rendern sehen wird. Ohne Farbe werden die Partikel im Editor ange-
zeigt doch auch beim Rendern fiihrt dies nur zu unsichtbaren Punkten ...

VORSICHT mit grossen Objekten, da jedes Partikel einzeln gesetzt wird,
kann es unter Umstanden etwas langer dauern.

OREFTools!team/Stephan Bielmann
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TEXTUREMAGIC 3D 1

TextureMagic 3D | - ab hier TM3D1 genannt - ist ein Texturplugin fur
das Raytracingprogramm "Reflections" ab 4.1.

Im Gegensatz zu Texturen, die auf Bilddateien basieren, berechnet TM3D1
die Texturen mit Hilfe von Algorithmen, die als Parameter die Punkt-
koordinaten und die vom Anwender eingestellten Werte erhalten.
Deswegen wird diese Art von Textur auch "mathematische Textur" oder
besser "prozedurale Textur" genannt. In TM3D1 sind 20 verschiedenen
Texturen enthalten:

ColorSpots
Vogonenkilt
ColorTracks
Schichtmarmor
Wolkenmarmor
Stufenmarmor
Nugget
Lochringe A
Lochringe B
Holiday
Bonbon
Ringworld
Hypno

Call It Love
Ringgitter
Magic Glass A
Magic Glass B
Verrottet
Asphalt

Hawaii

Beachten Sie bitte auch die allgemeinen Tips.
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ColorSpots:

Diese Textur besteht aus Farbwolken.

Farben: 1

Parameter:

Intensitat: Bestimmt die Ver&nderung der eingestellten Farbe.

Bei 0 entspricht die Textur einfach der Material-Grundeinstellung, bei 1
wird die Anderung maximal.

Chaos_X, Chaos_Y, Chaos_Z: Hier stellen Sie ein, wie stark die Textur
verzerrt werden soll.

Hinweis:

Die Textur verwendet eine spezielle Art der Berechnung, bei der die Far-
ben nicht immer wie gewohnt eingestellt werden kdnnen.

Vogonenkilt:

Das Muster auf dem Raumanzug von Prostetnik Vogon Jeltz.

Die Textur besteht aus Zellen, in denen sich Farbverlaufe befinden.
Farben: 1

Parameter:

Intensitat: Bestimmt die Ver&nderung der eingestellten Farbe.

Bei 0 entspricht die Textur einfach der Material-Grundeinstellung, bei 1
wird die Anderung maximal.

Chaos_X, Chaos_Y, Chaos_Z: Hier stellen Sie ein, wie stark die Textur
verzerrt werden soll.

Ein weiteres Feature ist die mdgliche "Ubersteuerung" von Bereichen der
Textur bei bestimmten Reglereinstellungen (Farbe/Intensitét). Dadurch
kdnnen zusatzliche Effekte erzielt werden.

Hinweis:

Die Textur verwendet eine spezielle Art der Berechnung, bei der die Far-
ben nicht

immer wie gewohnt eingestellt werden kdénnen.

ColorTracks:
Farbspuren
Farben: 1
Parameter:
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Intensitat: Bestimmt die Veréanderung der eingestellten Farbe.

Bei 0 entspricht die Textur einfach der Material-Grundeinstellung, bei 1
wird die Anderung maximal.

Shift: Verschiebung und Verformung der Farbspuren.

Chaos_X, Chaos_Y, Chaos_Z: Hier stellen Sie ein, wie stark die Textur
verzerrt werden soll.

Hinweis:

Die Textur verwendet eine spezielle Art der Berechnung, bei der die Far-
ben nicht immer wie gewohnt eingestellt werden kdénnen.

Schichtmarmor:

Durch Zufallswerte verzerrte Farbschichten.

Farben: 4

Parameter:

Turbulenz:  Verwirbelung der Schichten insgesamt.

Chaos_X, Chaos_Y, Chaos_Z: Hier stellen Sie ein, wie stark die Textur
verzerrt werden soll.

Wolkenmarmor

Durch Zufallswerte verzerrte Farbschichten. Im Gegensatz zu
Schichtmarmor[href=60] jedoch wolkig ineinander verlaufend.

Farben: 3

Parameter:

Chaos_X, Chaos_Y, Chaos_Z: Hier stellen Sie ein, wie stark die Textur
verzerrt werden soll.

Stufenmarmor

Durch Zufallswerte verzerrte Farbschichten.

Auf den ersten Blick scheint sich Stufenmarmor nicht besonders von

Schichtmarmor[href=60] zu unterscheiden. Das liegt daran, da® man den
speziellen Unterschied im Vorschaufenster nicht erkennen kann. Stufen-
marmor besitzt einen Farbverlauf, bei dem die Farbverédnderung der Rin-
ge jeweils langsam ansteigt und dann plétzlich abbricht. Bei Schicht-

marmor hingegen ist diese Ab- und Zunahme gleichmafgig.

AulRerdem ist auch das Basismuster unterschiedlich.
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Farben: 3

Parameter:

Chaos_X, Chaos_Y, Chaos_Z: Hier stellen Sie ein, wie stark die Textur
verzerrt werden soll.

Nugget:

Goldtextur mit feinen Bumps.

Farben: 1

Parameter:

Bumps: Intensitat des Bump-Effektes.

Lochringe A:

Verzerrten Ringe, die aulRer einem Farbverlauf auch transparente Stellen
besitzen.

Farben: 2

Parameter:

Locher: Die Breite der Spalten

Chaos_X, Chaos_Y, Chaos_Z: Hier stellen Sie ein, wie stark die Textur
verzerrt werden soll.

Lochringe B:

Verzerrten Ringe, die aulRer einem Farbverlauf auch transparente Stellen
besitzen. Anderes Muster als bei Lochringe A[href=100].

Farben: 2

Parameter:

Locher: Die Breite der Spalten

Chaos_X, Chaos_Y, Chaos_Z: Hier stellen Sie ein, wie stark die Textur
verzerrt werden soll.

Holiday:

Ineinander verlaufende Farbwolken.

Farben: 3

Parameter:

Chaos_X, Chaos_Y, Chaos_Z: Hier stellen Sie ein, wie stark die Textur
verzerrt werden soll.
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Bonbon:

Von einem Punkt ausgehende Farbstreifen.
Farben: 3

Parameter: -

Ringworld:

Kreisschichten.

Farben: 3

Parameter:

Dichte: Dichte der Schichten

Hypno:

Ein hypnotisierendes Muster aus 3 einstellbaren Farben.
Farben: 3

Parameter:

Dichte: Dichte des Musters.

Shift: Verschiebung des Musters.

Call It Love:

Nun, verwirrendes Muster, viele Schattierungen, die Voreinstellung ist
rosa und spiegelt... ;-)

Farben: 6

Parameter:

Turbulenz:  Verwirbelung der Schichten.

Chaos_X, Chaos_Y, Chaos_Z: Hier stellen Sie ein, wie stark die Textur
verzerrt werden soll.

Ringgitter:

Einfaches Ringmuster mit einstellbaren transparenten Streifen.
Farben: 1

Parameter:

Gitterbreite:  Verhaltnis von Ringbreite zu Spaltenbreite.

Magic Glass A:
Farbverlauf, wobei der Startpunkt des Verlaufs die eingestellte Farbe und
der Endpunkt "volle Transparenz" ist.
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Farben: 1

Parameter:

Dichte: Feinheit des Musters.

Hinweise:

-Bei dieser Texturen ergeben sich oft interessante Schatten, die auch fur
Animationen verwendet werden konnten.

Magic Glass B:

Farbverlauf, wobei der Startpunkt des Verlaufs die eingestellte Farbe und
der Endpunkt "volle Transparenz" ist. Fur die transparenten Stellen kann
eine zusatzliche Farbe gewahlt werden.

Farben: 2

Parameter:

Dichte: Feinheit des Musters.

Hinweise:

-Bei dieser Texturen ergeben sich oft interessante Schatten, die auch fur
Animationen verwendet werden kdnnten.

Verrottet:

Meine Lieblingstextur aus TextureMagic3D |. Man kann sie fur verrotte-
tes Holz, Rost und noch vieles mehr verwenden. Testen Sie ruhig auch
andere Farben, z.B. Blau und Weil3.

Farben: 2

Parameter:

Locher: Hier stellen Sie ein, wie grol3 der Lochanteil sein soll.
Scramble:  Wenn lhnen die Musterverteilung nicht geféllt, wahlen Sie
einfach einen anderen Wert.

Randunscharfe: Scharfe Lochréander oder Auslaufen in steigender Trans-
parenz

Asphalt:

Eine Textur mit einem sehr feinen Bumpmuster.
Farben: 1

Parameter:

Bumps: Intensitat des Bump-Effektes.

37



REFTOOLS!

Hinweis:
Fur Asphalt u.a. sollte "Bumps" niedrig stehen (wie in der Voreinstellung)

Hawaii:

Gehen Sie eine Runde surfen...

Animierbares Wellenmuster.

Farben: 2

Parameter

Wellenh6éhe: Sturm oder spiegelglatte See?

Dichte: Dichte der Wellen.

Shift:  Bewegung des Musters.

Chaos_X, Chaos_Y, Chaos_Z: Hier stellen Sie ein, wie stark die Textur
verzerrt werden soll.

Hinweis:

Wichtig ist bei der Animation der Parameter "Shift", der die Wellen be-
wegt. Beachten Sie bitte, daR das Zentrum der Welle immer das Zentrum
des lokalen Koordinatensystems des Texturobjektes ist (das ist die Ecke,
an der "0" steht).

Wenn die Wellen also beispielsweise in der Mitte einer Flache beginnen
sollen, missen Sie das Texturobjekt mit dem Nullpunkt an diese Stelle
verschieben (in 2 Ansichten).

Tips

Allgemein:

-Falls Sie auf irgendwelche Unregelmafigkeiten stol3en sollten, sind dies
in der Hilfe nicht erwéhnte Features.

Farbeinstellung:

-Wenn bei einer Textur mehrere Farben eingestellt werden kdnnen, kon-
nen Sie sich tber die Farbverteilung einen Uberblick verschaffen, in dem
Sie fur jeweils eine Farbe Werte einstellen, die sich stark von den tbrigen
Farben unterscheiden (z.B. diese Farbe weil3, alle anderen schwarz). So
sehen Sie sofort, welche Position und Gewichtung diese Farbe hat.
Skalierung, Rotation, Verschiebung:

-Diese Operationen werden tiber das jeweilige Texturobjekt durchgefihrt,
nicht durch die Texturparameter selbst.
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Animation:

-Alle Parameter, die sie von Hand einstellen kdnnen, kénnen Sie auch
von Reflections animieren lassen (siehe Handbuch). Auch das Textur-
objekt kann animiert werden. Besonders interessant konnen die Shift-
Parameter sein, die bei einigen Texturen vorhanden sind.

Sonstiges:

-Wenn Sie bei einer teiltransparenten Textur durch die Locher die Riick-
seite des Objektes sehen wollen, verwenden sie bitte

1. bei Ref 4.1 keine mathematischen Kugeln.

2. eine angemessene Raytracingtiefe

Fur alle Texturen gilt: Man kann sie oft fur viel mehr Dinge einsetzen,
als ihr Name vermuten laf3t. Sie sollten also ruhig etwas experimentie-
ren. Sie sollten darauf achten, dal3 der durch Bumps hervorgerufene Kon-
trast nicht zu hoch ist. Also in diesen Fallen den entsprechenden Regler
etwas zurtckstellen.

Installation:

-Falls Sie die Reflections 4.2 CD-ROM besitzen, sollte dieses Plugin au-
tomatisch installiert werden. Falls es dennoch irgendwelche Probleme
gibt oder Sie das Plugin von Hand nachinstallieren méchten:

Die Dateinamen auf der CD-ROM haben kurze Namen (8.3). Sie missen
die Datein folgendermafRen kopieren und umbenennen:

tm3di.dll -> <ref-verzeichnis>\plugin\imtex\TextureMagic 3D I.dll
tm3dL.inf -> <ref-verzeichnis>\plugin\mtex\TextureMagic 3D Linf
tm3dl.hlp  -> <ref-verzeichnis>\help

Das Zielverzeichnis der Hilfedatei kénnen Sie sich allerdings aussuchen,
da sie ohnehin von Hand aufgerufen werden muf3. Wichtig ist, daf? die
DLL und die INF-Datei bis auf die Dateiendung "dIl" bzw. "inf* den
genau gleichen Namen haben, da sonst das Plugin nicht im Reflections-
Men auftauchen wird.

©REFTools!team/Michael Alexander Krafzik
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LANDSCAPE

Nur AMIGA.

Landscape ermdglicht das erstellen von fraktalen Landschaften fur
Reflections ab dem Dateiformat der Version 4.0.

Oder auch als DXF zum importieren. Ebenfalls kann eine Hohenkarte im
TGA Format abgespeichert werden.

Dem Programm beigefiigt ist noch eine Ausfuhrliche AmigaGuide - Da-
tei. Wohin Sie alles Installieren ist frei, am besten zum Beispiel in ein
Verzeichnis das im Pfad liegt. "path <verzeichnis> add"

Somit kénnen Sie das Script von tberall aus Starten.

Ebenfalls ein ARexx-Skript ist dabei um die Bedienung von Reflections
aus zu erleichtern. "landscape.ref_rexx"

Somit ist es mdglich direkt von Reflections aus eine Landschaft zu erstel-
len und in die Szene einzubinden.

Dazu sollte dieses Skript inklusive dem landscape Programm in das
<reflections>/ARexx Verzeichnis kopiert werden.

Womit Sie es via Kontrolle>Landscape aufstarten kénnen.

Jetzt sind noch die zwei Variabeln : TempDir -> Wo die landschaften
temporéar zwischengespeichert werden, ohne letzten Slash.

Aber nicht geléscht !! Reflections mach einen exklusiven Lock darauf.
LandScapePath -> Pfad und Name des programmes.Der Landschafts-
generator selbst hat folgende Parameter:

F=Filename/A,X=XDelta/K/N

S=Steps/K/N

H=Height/K/N

R=RandomSeed/K/N

DXF=SaveDXF=/S

TGA=SaveTGA=/S

REF41=SaveREF41/S

V=Verbose/S

Filename : Dateiname in welche die Landschaft gespeichert werden
soll. I OHNE Endung, diese wird je nach Dateityp selbst erstellt.
XDelta . Auflésung der Matrix.

BSP : alle 25 Einheiten einen Punkt.

Steps : Anzahl Berechnungsschritte. 2"Steps = Kantenlédnge.
Mit Steps=8 erhélt man also ein Feld von 256*256.

Height : Maximale Hohe(Tiefe) in der Landschatt.
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RandomSeed . Initialer Zufallswert.

SaxeDXF . Als DXF Datei speichern. Braucht viel Platz !!
SaveTGA . Als TGA Graustufenbild speichern (Héhenkarte).
SaveREF41 . Als Reflections .r4 Datei speichern.

Verbose . Keine Berechnung wird vorgenommen, lediglich

die gewahlten Argumente werden Angezeigt.

Die Berechnung kann jederzeit mit CTRL-C abgebrochen werden.

Mit "landscape test REF41 DXF TGA" wird das Resultat in allen drei
Dateitypen ausgegeben !

Bemerkung : Die Standartargumente sind X=1 S=1 H=10 R=100 somit
wird mit "landscape test REF41" eine Datei "test.r4" angelegt mit 4 Punk-
ten von maximaler

Hohe=10 und Abstand=1 und einem Initialzufallswert=100

Weitere Speicherformate, auch Reflections < 4.0, und auch bessere Bild-
formate sind in vorbereitung.

Sowie die Grafische Oberflache.

O©REFTools!team/Stephan Bielmann
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PRTPARAM

Diese Funktion ermdglicht es die Parameter eines Partikelobjektes zu
andern, das zum Beispiel mit obj2prt erstellt wurde.

Zuerst wird nach dem Partikelobjekt gefragt. Dann ob nur die selektier-
ten Punkte behandelt werden sollen, oder das gesamte Objekt.

Jetzt bleibt noch die Wahl zwischen Farbe und GroR3e die
veréndert werden soll.
Nun folgen immer Fragen tdber Minimum und Maximum der Partikel-

eigenschaften :

Starke -> Die Starke der Partikel
Radius -> Der Radius der Partikel
Rotanteil -> Der Anteil roter Farbe (0-255)

Grunanteil ->Der Anteil Griinder Farbe (0-25}
Blauanteil -> Der Anteil blauer Farbe

Mit unterschiedlichen Werten der Maxima und Minima werden dann fir
jedes Partikel zufallige Werte dazwischen genommen.

Mit gleichen Werten fur Maxima und Minima erhélt jedes Partikel die
selben Eigenschaften.

AFEREEEREEREE PRI E:
EFEENE

OREFTools!team/Stephan Bielmann
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