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Mit dem neuen innovativem Plugin Storm Tracer aus dem Hause The Thlrd Party von Per Anders Edwards und Paul
Everett ist ein neues Zeitalter der Partikeleffekte in Cinema 4D angebrochen worden.

Mit Storm Tracer ist es dank Spritetechnologie moglich, hunderttausende generierte Partikel mit Effekten zu belegen
und sie schneller rendern zu lassen, als es jemals in Cinema 4D mdoglich war. Sei es gefaktes Feuer, Wolken, Gras, Fell
oder auch Blasen. Wir werden in diesem Tutorial von Grund auf und ohne zusétzliche Texturen , mit Storm Tracer
wunderschones frisches griines Grass erstellen

Bereiten wir die Scene vor in dem wir iiber die Mentileiste

'Objekte > Scene-Objekte' erst ein Boden dann ein Himmel- % b - .. 't 'EI' (e T e
Objekt und zuletzt noch ein Umgebungs-Objekt erzeugen. ot ol it o it s U e =
[Imoebung N : g

Beim Umgebungs-Objekt lassen wir in den Objekt- ; ; H .

Eigenschaften die Umgebungsfarbe wie sie ist, nur die Himmel-Objekt .

Helligkeit erhthen wir auf 30% damit unsere Scene etwas Boden ! 2

Ausgeleuchteter ist.
& Idrmgebung [ mgebung]

Elgendhc'h 1th das zqr erstellung eines Storm-Sprites nicht | T |'K';4|:|f_ d] Obiekt |

notwendig diese Objekte zu erzeugen, aber da unser Grass- T

Storm spater auch einen Schatten werfen soll, haben wir so Objekt- Elgénwhaf,tﬁn

schon zu Anfang alles soweit fertig und kénnen uns jetzt auf | & legel:uungsfarl:ue 4

die eigenliche Aufgabe konzentrieren. Jetzt fangen wir an = Helligkeit T -

unser Grass mit StormTracer zu erstellen. ' ‘ ‘ }_

Also fangen wir mal an .................! =
(Al x]

Erstellen wir iiber 'Objekte > Grundobjekte > Polygon'

ein einzelnes Polygon, wir kénnten auch ein Spline nehmen, aber nur
iiber ein Polygon-Objekt haben wir

auch die volle Kontrolle iiber den Storm den wir erstellen wollen.
Unter Basis-Eigenschaften solltest du 'Farbe aktivieren > Immer'
auswahlen, sonst kann es sein das du das Polygon beim Rendern
wegen des Boden-Objektes nicht sehen kannst .

Zur Kontrolle einmal im Bild-Manager rendern

und wir sehen in etwa soetwas wie hier rechts abgebildet.

Nun rufen wir iiber 'Plug-ins > StormTracer Creats Stom | & D i Fiacer

>StormManager' den StormManager auf und =
¥ Gliheftekte

‘ Lingeneftekte.

betdtigen die Schaltfléche 'Create Storm' um einem
Storm auf unser Polygon anzuwenden.

Nun siehst du unter 'StormObjekt/Gruppe' im
StormManager das der Storm dem Polygon
zugeordnet worden ist, wenn das nicht der Fall ist | R | F'lﬁ o l ﬂhacil_l,l|
war das Polygon im Ansichtsfenster nicht aktiv und

wir miissen das Polygon-Objekt per Drag-and-Drop L_E. lone E fect J L Speichern J Laden Yorzchau

aus dem Objekt-Manager in den Storm-Manager bei | Stom Objgkt/Gruppe ‘ Palygon: a v|~ Rangfolge

'StormObjekt/Gruppe’ einfiigen.




Unter Geometrie — Anordnung im
StormManager gibt es verschiedene
Varianten wie sich ein Storm auf ein
Polygon-Objekt auswirken kann, diese
lauten Vertex/Poly/Edge und Surface und
wirken sich wie folgt aus :

Vertex — Auf alle Punkte eines Poly- In der Mitte eines jeden Edge- In der Mitte einer jeden Kante
Polygons wird ein Storm erzeugt. Polygons wird ein Storm erzeugt. eines Polygons wird ein Storm
erzeugt.

Surface - Anzahl '1'- Auf die Surface - Anzahl '15'- Auf die Surface - Anzahl '50'- Auf die
Oberfldche des Polygon wird '1' Oberflliche des Polygons werden Oberflédche des Polygon werden '50'
Storm zufillig verteilt. 15" Storms zuféllig verteilt. Storms zuféllig verteilt. usw...usw...

Wie du siehst erzeugt Storm Tracer im Vertex, Poly und Edge-Modus selbstédndig die Storms, jenachdem wieviele
Punkte, Polygone oder Kanten das Polygon-Objekt besitzt .

Einzig und allein im Surface-Modus kann der Anwender die Anzahl der Storms selbststandig steuern, indem er angibt
wieviele Storms sich auf der Flache eines jeden Polygons verteilen sollen.

Wenn du spéter auf komplexen Polygon-Objekten arbeitest miisst du dir die unterschiedlichen Modi unbedingt gut
einprédgen, die Devise heisst 'Geometrie des Polygon-Objekts genau anschauen, denken und dann Storms Verteilen .’



Fre*:h (11{ ASS Tutf:zria]

Es ist natiirlich klar das wir auf diese kleinen weissen Storms keinen Grasshalm unterbringen kénnen . Aber genau
dafiir hat 'The Third Party' im StormTracer 'Update 1.10' ja das Klonen-Feature intrgiert, wovon wir jetzt auch
gebrauch machen werden .

Stell erst einmal sicher das bei Geometrie » Geometre
— Anordnung im StormManager der Modi
Surface Anzahl '1' eingestellt ist .

|- Arizah G &

~ Anordnung [ Suface |

. . Zeige Kanale
Jetzt aktivierst du im Storm Manager ganz

¥ v| - Opaci
unten bei 'Zeige Kanéle' den Kanal - Farbe * Opacity

‘Klonen' welchen wir oben im Manager 1= Le_u.lzljterf. []= Eeln.a_ulzhtung
auch gleich aktivieren . Erscheinen tut er Lis Wariationen - Klonen
dort unter dem Namen 'Cloning'.

Bei Klonmodus wihlen wir 'Organic Klon' l Basis ] Farbe | Opacity | Claning |Zweigebenen"
thi heint ei .
'darag m ersc‘ eint e.m ngues ,M,enu Clone Effect J [ Speichern ‘ Laden Yorschau
Zweigebenen' wo wir gleich tdtig werden,
aber zunéchst ......... “ Storm Objekt/Gruppe .‘ Polygon [g [v]- Rangfalge
Cloning
© Klonmodus [Elrgani_u:'Kh:un. I =_J

...rendern wir nochmal und schauen was
'Organic Klon' genau bewirkt hat .Ja das
sieht schon eher wie ein Grasshalm aus,
aber es ist noch lange nicht fertig.

Zweigebenen::

* Spiite Abstand. CEI 200 (8

o Lange (L @
[ ]= Link'Spading ta Branch Shape

* Sbstandsmadus | Geschwindigket L]

Bei 'Zweigebenen' d&ndern wir die
'Lange' auf '6' und Rendern
erneut um genau zu beobachten
was wir gerade verdndert haben.

Nun aktivieren wir 'Opacity’
und stellen bei 'Falloff' von [ Basis J Farbe | Opacity | Clanitig |Zweigebenen“

Quadrat zu Punkt um. Fiir Clone Effect J [ SEE chern ‘ Lau:len Yorschau
einen diinnen Grasshalm ist
der Falloff Punkt' am besten ~ Stom DblE"kUGrquE ‘ Folygon E o Hangfcﬂge

geeignet. Dpacity _

* Durchlsssigkeit O 100 7 &
ot ] o]

Dpacity Textur L_ J[ I

Die Lange haben wir nur auf
'6' gestellt damit man sehen
kann was sich im Quadrat
und Punkt-Modus genau
verandert. Fiir unser Grass

stellen wir nun wieder auf
Lange '20' um .



Wieder bei Zweigebenen
angekommen dndern wir die
Lange wieder auf 20' und
Rendern erneut .Schon viel
besser , jetzt andern wir die
Form so das sie endgiiltig
einem Grasshalm dhnelt.

Dazu miissen wir weiter
unten 'Zweigform' aktivieren,
den Spline lassen wir erst
einmal so, und nochmal
Rendern ... mh....schaut euch
erst den Spline genau an und
dann das gerenderte Bild,
irgendwie zu spitz geraten
oder nicht ?

Nun verdndern wir den Spline
so wie im Bild auf der rechten
Seite und Rendern erneut und
siehe da : Unser Grasshalm !
Aber so in weiss sieht er
nattirlich nicht so cool aus,
deswegen werden wir mal die
Farbe dndern .........

Also wechseln wir zum Farbe-
Tab und machen in etwa diese
Einstellungen hier :

Und wir erstellen in Cinema
unter Objekte > Scene-Objekte
eine 'Ziel-Lichtquelle' um beim
nichsten Rendern den Schatten
auszuprobieren

Dem soeben erstellten Ziel-Licht miissen
wir im Objekt-Manager rechts -anklicken
und aus dem Kontexmenii
>StormTracerTags > den
‘StormShadow'-Tag zuweisen, denn
normalerweise wiirde der Grasshalm
keinen Schatten werfen, weil er kein
Polygon-Objekt sondern ein Sprite ist. Ist
der Tag dem Licht zugeordnet berechnet
StormTracer anhand der Opacity-Map des
Sprites einen Fake-Schatten! Cool ...!!!!!

Cloning

| Swieigebenen:: I




Nun noch etwas Feintuning, beim | Bazis | Farbe | Opacity | Cloning |2weigebenen:: |

Zweigebenen-Tab' die Lénge auf ‘30’ " Spite Abstand | CENNII | 200 . (&)
erhhen und 'Link Spacing to Branch Shape’ |y go0 S ) @

aktivieren um den hasslichen Treppeneffekt

= Link Spacing to Branch Shape

zu reduzieren................

= Abstandzmodus [ Geschiwindigheit | - J
Beim 'Opacity-Tab' den Falloff von Punkt' | Basis | Farbe | O pacity | Claning |2WEiEIEbE”Eﬂ11 |
auf 'Rund' andern, damit der Grasshalm o Faloft [ Bund . I
dreidimensionaler erscheint
Dpacity Textur m[_ J[ i J

Und jetzt noch im 'Basic-Tab'
die 'Grosse X' auf '50%'

reduzieren, dazu miissen wir ] . : :
B aziz | Farbe | Opacity | Claring |2w3|gel:|enen:: |

erst einmal die Sperre e
 Size & Rotation

deaktivieren indem wir
einmal auf das rote Schloss

= Gralie x4 50 % E “ ratieren -
%licken und dann 'Grosse X' e v |1 e = - g

andern. So unser Grasshalm

ist fertig, jetzt miissen wir ihn
'Vermehren und Formen'.

| Bazis | Farbe | Cpacity | Claning Zweigebenen::
Im 'Zweigebenen-Tab' ganz unten ~ Diynamik
'‘Dynamik' anklicken und 'Schwerkraft' [ = Schwerkraft [ ]=wind [ = Tubulenz
ausschalten . [ ]° Texture [ 1o Twigt [ ] Kollizion

[ Fallow Spline

Direkt iiber Dynamik befindet sich
'Verdstelung' einmal anklicken und die |
'Zweiganzahl' auf '7' erhchen.

Baziz | Farbe | Opacity | Cloning | Zweigebenen

wWerastelung
Ausserdem verdndern wir die © Zweiganzahl ( Iy #
‘Winkelvariation' auf '35%' o Branch Count % ariation C [ &

= dinkel wom Z2weig zum Stiel
(-

o inkelvanationen A || 5 Ea

_ = Ratation um den Starm [Zuféllig | *_]

Baziz | Farbe Opacity Cloning | Sweigebener:

Nun noch mal zurtick zum 'Basis- o Grake 5 !5|:| % Eg a = ru:utleren
Tab' und bei Flugrichtung von v m E

'keine Flugrichtung' auf

'Flugrichtung' umstellen, so das [ Bildgrile -- Flugrichtung [_Flugnu:htung |_= J
die neuerstellten Sprites unserem “Mariation Heading keine Flugrichtung
Haupt-Grasshalm folgen konnen, b Stretchy stuff Flugrichtung

wenn wir die Schwerkraft spater * Diztance Fading kreuzende Flugrichturng

wieden aktivieren werden .....

¥ Rendening



Wieder zuriick beim 'Zweigebenen-Tab' Easiz | Farbe |  Opacity | Cloning | Zweigsberen:

Konnen wir jetzt die Zweigdicke' weiterauf  {Zodioe  GHIIIII (35 (&
35%" reduzieren. [ 1o Uriform Scale [ @ Scale With Growth

Ausserdem verringern wir bei 'Veréstelung' D'ZWEigFDFm - Spline ¥

die 'Winkelvariation' auf nur noch ' 7%', damit e =

wird das Grass nochmal etwas diinner und

richtet sich ausserdem etwas auf . '.L'*-,

~Verdsielung

Winkel vom Zweig zum Stisl

(-
Winkelvariationen S | &

Ein allerletztes mal im 'Zweigebenen-Tab' | Basis | Farbe | Dpacity | Cloning |Zweigebener
‘aktivieren 'wir unter Dynamik 'Schwerkraft' v Dynarmik
wieder und stellen ' 10%' ein. Da wir zuvor die .-:-' S-chwerkraft C T e

Flugrichtung im Basis-Tab von 'keine [T [ Twi (] Kol
Flugrichtung' auf 'Flugrichtung' gestellt haben, BHILIE : s SHEN
[_| = Fallawe Spline

fallen die zuséatzlichen Grasshalme nicht mehr

einfach auf den Boden sondern Biegen sich jetzt Zweigstitke (  SER
realistisch.

© Schwerkraft G (10 % (&
Ausserdem aktivieren wir zusatzlich bei
'Dynamik’ die 'Turbulenz' damit unsere “ Modus [_Freie Turbulenz | $ J
Grasshalme nicht alle so starr in eine Richtung |« Tirhulenzen .  iFE &

schielen. Die Werte fiir die Turbulenz kénnt ihr Turbulerzengribe . TFEE &
rechts im Bild ablesen, oder einfach selber = it Geschwindigket @IS 0% (@
ausprobieren wie es euch am besten geféllt. = Turl:uulenzenl:ueu;aegung ﬂ

w'

o Lokaler Abstank [ |© Zweigabstand

So, wass fiir ein Akt !!!

Das ist unser erstellter 'Fresh Grass-Storm' !!!

Aber das hat nun so lange dedauert, das es auf einen so
auch nicht mehr ankommt ...................

Weiter auf der nachsten Seite .......
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Fresk Gtads Tutorial

4 “ Storm Tracer
"'-'“,-“ &  Gliheffekte

" Linseneffekte

Zunéchst eimal werden wir unseren
selbsterstellten Storm speichern, indem wir
im StormManager auf den
'Speichern'-Knopf driicken und danach
unserem Storm einen Namen geben. Bei der
Frage ob wir den StormCatalogue |
aktualisieren wollen antworten wir mit Ja .

Eﬂms | Farbe | Opacity | Claning | Sweigebener;:
Clone Effect J [ SEeichem I | Laden ] Yorschau
o Starm Objekt/Gruppe ‘ Palygon g - Rangfolge
| B aziz | Farbe | Opacity | Claning | Sweigebener;;
Zum wirklich aller-allerletzten Mal, gehen | Clane Effect I Speichern I Laden | “arschau '
wir nun zum Basis-Tab und erhéhen unter e I—E SFarate
'Geometrie > Anordnung > Surface' die D.Sturrﬂ DbIE.kUGruDPE “ Folygon e o
'Anzahl' auf ' 100’ oder hoher und Rendern |Post-Effekt Eigenschaften
unser ' Final-Resultat' w Geometrie

5 Anorcnung | Suface. |21 Anzah CETES 100 @

Das Tutorial ist eigendlich eine Deutsche Ubersetzung des Artikels aus der 3DAttack Dec2004, nur genauer
und eben fiir deutsche User von Storm Tracer. Die Plugin-Beschreibung vom Anfang habe ich ganz frech von
C4D-Network.com kopiert und fiir meine Zwecke entfremdet. Das Tutorial richtet sich aussliesslich an absolute
Anfanger in Sachen ST, so wie ich einer bin .Ich hoffe ich konnte trozdem jemandem damit behilflich sein



