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Die Kamera in Cinema 4D arbeitet fast genau so wie eine echte 
Kamera. Perspektiven, Objektive und Objektivdurchmesser, 
Brennweite, Schärfentiefe – im Einstellungsdialog des Kamera-
Objekts befindet sich alles, womit man als Fotograf zaubern kann 
und manchmal kämpfen muss.

Seit den ersten Schritten in Cinema 4D arbeiten Sie mit einer 
Kamera. Diese Editor-Kamera zeigt Ihnen den Inhalt der Editor-
Ansicht. Neben dieser Standard-Kamera können Sie beliebig viele 
weitere Kameras in die Szene integrieren. Kameras integrieren Sie 
entweder über die Palette der Kamera-Objekte (Abbildung 19.1) 
oder über das Menü Erzeugen • Kamera (Abbildung 19.2).

19.1	   Kamera-Objekte

Editor-Kamera
Bei der Navigation in der 3D-Ansicht mit den Bedienelementen 
am rechten oberen Rand (Abbildung 19.3) verändern Sie die 
Position und den Winkel der Editor-Kamera interaktiv. Im Menü 
Ansicht finden Sie außerdem neben den bereits bekannten Navi-
gations-Standards das Werkzeug Film verschieben (Abbildung 
19.4), mit dem Sie die Kamera versetzen können, ohne dabei 
deren Perspektive anzutasten.

Die Projektion bzw. Perspektive der Editor-Kamera lässt sich 
dagegen über das Menü Kameras (Abbildung 19.5) in jedem 
Ansichtsfenster individuell bestimmen. Im unteren Abschnitt 
des Menüs sind alle in Cinema 4D verfügbaren Projektionsarten 
bzw. Perspektiven aufgelistet. Die standardmäßig eingestellte 
Zentralperspektive entspricht dem Blick durch eine gewöhnliche 
Kamera. In der Welt der Konstrukteure und Architekten sind die 
isometrischen und dimetrischen Perspektiven verbreitet, die Sie 
im Untermenü Axonometrisch finden.

 Für eine Vielzahl von Projekten, insbesondere für Stills, wird 
Ihnen die Editor-Kamera ausreichen. Schließlich können Sie sich 
von jeder Kamera über den Befehl Fenster • Neue 3D-Ansicht 
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beliebig viele Ansichten öffnen und darstellen lassen. Das Arbei-
ten mit mehreren Kameras bietet aber entscheidende Vorteile, 
wenn es um die Funktionalität oder Animation geht. 

Eigene Kameras
Nach der Erzeugung eines neuen Kamera-Objekts befindet sich 
ein erstes bzw. zusätzliches Kamerasymbol im Objekt-Manager. 
Als Positions-, Winkel- und Brennweiteneinstellungen werden 
die aktuellen Parameter Ihrer Editor-Kamera oder einer eventuell 
gerade aktiven selbst erstellten Kamera übernommen.

Die Kamera muss nun noch explizit als Kamera für die Ansichts-
fenster definiert werden. Den Wechsel von Kamera zu Kamera 
erledigt das Menü Kameras im Ansichtsfenster (Abbildung 19.5). 
Im Untermenü Kamera verwenden liegen alle selbst erstell-
ten Kameras zum Umschalten parat. Sie können auch über den 
Objekt-Manager (Abbildung 19.6) auf eine andere Kamera wech-
seln. Mit dem kleinen Kamerasymbol hinter den Ampelschal-
tern aktivieren (weiße Färbung 1) und deaktivieren (schwarze 
Färbung) Sie Kameras schnell und bequem. Ein Szenen- bzw. 
Kamerawechsel während einer Animation (der »Schnitt«) über-
nimmt das Stage-Objekt, das zu den Szenen-Werkzeugen gehört.

Sobald Sie auf eine andere Kamera im Ansichtsfenster gesprun-
gen sind, gelten die Bedienelemente am oberen Fensterrand bzw. 
die Koordinaten im Attribute-Manager (Abbildung 19.6) für eben 
diese Kamera. Gewöhnen Sie sich an, für das Bearbeiten oder 
Positionieren von Objekten zur Editor-Kamera zurückzukehren. 
Nur allzu schnell geht durch unachtsames Verschieben einer 
Kamera-Ansicht eine mühevoll erarbeitete Kamera-Einstellung 
verloren. Speichern Sie interessante Kamera-Einstellungen für 
die spätere Verwendung einfach in einem neuen Kamera-Objekt.
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Eine Kamera ist in den Ansichten als dreidimensionales Objekt 
zu erkennen (Abbildung 19.7), sofern sie nicht als aktive Ansicht 
fungiert. Die grünen Linien und orangefarbenen Punkte 2, die 
aus dem Objektiv der Kamera herausragen, sind die interaktiven 
Steuerelemente. Auf der Z-Achse der Kamera liegt die Linie mit 
dem Greifpunkt 3 für die Ausrichtung. Das darum herum befind-
liche hellgrüne Viereck 4 zeigt die Brennpunktebene der Kamera, 
die mit weiteren vier Anfassern kontrolliert werden kann. Ein Zie
hen an den Greifern verändert die Brennweite, mit gedrückter 
[ª]-Taste verschieben Sie den Brennpunkt der Kamera. Bei akti-
vierter Schärfentiefe sind zusätzlich noch dunkelgrüne Vierecke 
zur interaktiven Steuerung der Unschärfeparameter zu sehen.

Ziel-Kameras
Ziel-Kameras sind Kameras, die über eine Ziel-Expression ein 
Objekt als Zielobjekt besitzen. Als Hilfestellung liegt zusammen 
mit der Ziel-Kamera bereits ein Null-Objekt als Ziel vor (Abbil-
dung 19.8). Verschieben Sie dieses Null-Objekt, richtet sich die 
Kamera automatisch darauf aus. Natürlich können Sie auch ein 
beliebiges anderes Objekt in das Feld Ziel-Objekt des Attribute-
Managers  eintragen. Mehr zum Thema Expressions erfahren Sie 
in Teil V, »Animation«, in Kapitel 29, »Expressions und Scripting«.

Kamera-Einstellungen
Die Einstellungen für Ihre Kamera erreichen Sie, wie gewohnt, 
über den Attribute-Manager (Abbildung 19.9). Von der Projek-
tion und der Brennweite bis hin zu Gesichtsfeld und Tiefen­
unschärfe sind alle Eingaben numerisch möglich. Als kleine 
Orientierungshilfe sind im Feld Projektion einige beliebte 
Standardobjektive aus der Welt der Fotografie mit eingebracht. 
Parallel dazu passen sich die Werte von Brennweite, Sensor-
grösse und Gesichtsfeld an.

Film-Offset X und Y versetzen die Kamera um den gewünsch-
ten Wert, ohne die Perspektive zu ändern. Im Prinzip verschieben 
Sie also den Bildausschnitt nach links, rechts, oben oder unten. 
So können Sie mehrere Bildausschnitte absolut passend aneinan-
dersetzen, ohne auf etwaige Größenbeschränkungen oder Per-
spektivänderungen Rücksicht nehmen zu müssen.

Der Parameter Fokusdistanz gibt die Entfernung von der 
Kamera bis zum absolut scharfen Punkt in der Szene an. Dies 
ist für die Schärfentiefe und besonders für die Schärfentiefe des 
physikalischen Renderers relevant. Auf Wunsch können Sie auch 
ein Zielobjekt (Fokusobjekt) als Orientierung für die Angabe der 
Fokusdistanz verwenden.
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Im Allgemeinen dient ein Weißabgleich dazu, eine Kamera mit 
der Farbtemparatur der Aufnahmesituation abzustimmen. Ent-
sprechend können Sie Ihrer Kamera beibringen, welche Licht-
quellenart als Ausleuchtung vorliegt und störende Verfärbungen 
gezielt verhindern oder auch herbeiführen (Abbildung 19.10). 

344  |  19  Kamera

G  Abbildung 19.10
Weißabgleich über Fluoreszierend, Blitz, 
Tageslicht und Bedeckter Himmel

G  Abbildung 19.11
Schnitt durch ein Objekt mit Nahem und 
Fernem Clipping

Im Einstellungsdialog der Kamera (Abbildung 19.9) wählen Sie 
dazu entweder eine der Standard-Lichtsituationen, oder Sie geben 
die zu berücksichtigende Farbtemperatur manuell in der Einheit 
Kelvin ein. Die Option Betrifft nur Lichtquellen beschränkt 
die Auswertung des Weißabgleichs auf Lichtquellen, bei denen 
die Lichtfarbe über die Farbtemperatur festgelegt wurde. Mehr 
dazu im nächsten Kapitel.

Auf der Details-Seite des Einstellungsdialogs (Abbildung 
19.12) können Sie durch Nahes bzw. Fernes Clipping senkrecht 
zum Kamerablickwinkel liegende Ebenen generieren, die alle 
Objekte in der vorgegebenen Kameraentfernung durchschnei-
den (Abbildung 19.11). Eine willkommene Möglichkeit, um das 
Innere geschlossener Modelle wie beispielsweise Häuser für den 
Betrachter sichtbar zu machen. 

19.2	   Kamera-Schärfentiefe

Cinema 4D rendert alle Objekte, egal welche Entfernung sie zur 
Kamera haben, gestochen scharf. Dieses Verhalten ist unnatürlich 
und einer der Hauptgründe, warum Bilder oft einen »3D-Look« 
besitzen und wenig realistisch wirken. Abhilfe für dieses Problem 
schaffen Sie durch gezielt entfernungsbedingte Unschärfe. 

G  Abbildung 19.12
Einstellungsdialog Kamera-Objekt, 
Details-Seite



Der Post-Effekt der Schärfentiefe ist leider den Besitzern der Ver-
sionen Visualize und Studio vorbehalten. Immerhin ist es allen 
anderen über das Multi-Pass-Rendering möglich, einen Tiefe-
Kanal auszugeben, den Sie dann mit einem Compositing-Pro
gramm weiterverwenden können. 
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G  Abbildung 19.13 
Unschärfeebene im Editor

G  Abbildung 19.14 
Schärfentiefe

Sobald Schärfentiefe für den vorderen und/oder den hinteren 
Bereich angelegt ist, sind entweder ein oder zwei weitere dun-
kelgrüne Ebenen parallel zur Kameraebene im Editor hinzuge-
kommen. In Abbildung 19.13 sehen Sie die Unschärfeebene für 
den hinteren Bereich in dunklem Grün. 

Mit den Anfasserpunkten in der Ebenenmitte können Sie die 
Unschärfegrenzen der Aufnahme regeln. Im Einstellungsdialog 
des Kamera-Objekts können Sie auf der Details-Seite (Abbil-
dung 19.12) exakt wählen, welche Bereiche von der Schärfentiefe 
betroffen sein sollen – jeweils für Unschärfe vorne und hinten. 
Die Angaben in den Feldern halten fest, bei welcher Entfernung 
von der Kamera die Schärfentiefe den maximalen Wert einnimmt. 

19.3	  Physikalische Kamera

Den nächsten Schritt in Richtung Realismus nehmen Besitzer 
der Broadcast-, Visualize- oder Studio-Variante mit dem physi-
kalischen Renderer und der enthaltenen, an dieser Stelle für uns 
interessanten physikalischen Kamera. 

Die Parameter für die physikalische Kamera verbergen sich auf 
der Physikalisch-Seite des Einstellungsdialogs (Abbildung 19.15) 
mit vielen wunderbaren Unzulänglichkeiten, die eine Kamera im 
echten Leben bietet und dadurch weitgehend unerreicht bleibt.



Schon beim ersten Blick auf den Einstellungsdialog der physika-
lischen Kamera fällt auf, dass durchweg Begriffe bzw. Parameter 
aus der Fotografie Verwendung finden. Das ist natürlich sinnvoll 
und für Profis extrem nervenschonend. Wer seine Fotos allerdings 
bislang eher mit dem Handy als mit einer vernünftigen Kamera 
gemacht hat, sollte sich vor den ersten Experimenten zunächst 
einige Grundkenntnisse zum Thema Fotografie verschaffen. Nicht 
zuletzt beeinflussen sich die hier so harmlos versammelten Para-
metereinträge stark gegenseitig. 

Um die Parameter für die physikalische Kamera zu aktivieren, 
müssen Sie in den Rendervoreinstellungen den Renderer auf Phy-
sikalisch umstellen.
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G  Abbildung 19.15
Einstellungsdialog Kamera-Objekt, 
Physikalisch-Seite

Abbildung 19.16 E 

Rendering mit physikalischer 
Kamera

Abbildung 19.16 zeigt ein Rendering analog zum Beispiel der 
Schärfentiefe. Dabei kommt die Schärfentiefe des physikalischen 
Renderers (hier mit großer Blende) zum Einsatz.

Wenn Sie statt einer Fotokamera für Animationen eine Film-
kamera mit zusätzlichen, typischen Verschlussparametern simu-
lieren möchten, aktivieren Sie diese Option im Einstellungsdialog.

Im Feld Blende (f/#) können Sie entweder einen numerischen 
Wert oder eine der per Menü verfügbaren häufig gebrauchten 
Standardwerte verwenden. Dieser Wert beschreibt die Größe der 
Öffnung der Blende und hat deshalb unter anderem großen Ein-
fluss auf die Belichtung und die Schärfentiefe.

Wenn die physikalische Kamera auch die Belichtung selbst 
berücksichtigen soll, aktivieren Sie die gleichnamige Option. 
Zur Steuerung der Belichtung haben Sie die klassische Film
empfindlichkeit ISO sowie bei einer Filmkamera den sensorischen 
Gain-Wert zur Verfügung. Höhere Werte bzw. Empfindlichkeiten 
ergeben hellere Bilder, niedrige Werte dagegen resultieren in 
dunkleren Bildern. Die Abbildungen 19.17 bis 19.20 zeigen insge-
samt vier verschiedene ISO-Belichtungen, allesamt bei gleicher 

TIPP 

Auf der Buch-DVD finden 
Sie einen kleinen Exkurs zum 
Thema Fotografie, der Ihnen 
einige der gebräuchlichsten 
Fachbegriffe näherbringt.
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Blende und gleicher Verschlusszeit. Die drei Parameter Blende, 
Belichtung und Verschlusszeit hängen stark zusammen, so 
dass sie hier besonders umsichtig und gezielt festlegen und modi-
fizieren sollten.

G  Abbildung 19.17
Belichtung mit ISO 50

G  Abbildung 19.18
Belichtung mit ISO 100

G  Abbildung 19.20
Belichtung mit ISO 400

G  Abbildung 19.19
Belichtung mit ISO 200

Wenn Sie die physikalische Kamera für reine Stills ohne Bewe-
gung verwenden, beeinflusst die Verschlusszeit die Helligkeit 
des Bildes, da Sie mit ihr die Menge des in die Kameraöffnung 
einfallenden Lichts steuern.

Aufregender wird es bei Animationen bzw. bei der Umset-
zung von Bewegungsunschärfe. Je länger der Verschluss geöffnet 
bleibt, desto stärker schlägt sich auch die Bewegungsunschärfe 
im Bild und – das sei an dieser Stelle ausdrücklich erwähnt – in 
längeren Render-Zeiten nieder. Die Parameter Verschlusswin-
kel und Verschlussoffset simulieren eine Filmkamera mit sich 
drehender Verschlussscheibe und sind folgerichtig nur dann 
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definierbar, wenn die Option Filmkamera in Einstellungsdialog 
aktiviert ist. So können Sie beispielsweise durch einen extrem 
großen Verschlusswinkel die Bewegungsunschärfe auf Wunsch 
stark übertreiben. Wie schnell der Verschluss geschlossen wird 
– und damit gleichzeitig wie homogen die Bewegungsunschärfe 
ausfällt –, kontrollieren Sie über die Verschlusseffizienz.

G  Abbildung 19.21
Bewegungsunschärfe mit Verschlusszeit 1/250 s

G  Abbildung 19.22
Bewegungsunschärfe mit Verschlusszeit 1/125 s

G  Abbildung 19.24
Bewegungsunschärfe mit Verschlusszeit 1/30 s

G  Abbildung 19.23
Bewegungsunschärfe mit Verschlusszeit 1/60 s

Für die Abbildungen 19.21 bis 19.24 wurde in den Render-Vor-
einstellungen des physikalischen Renderers die Schärfentiefe 
aus- und die Bewegungsunschärfe eingeschaltet. Während sich 
die Unschärfe bei extrem kurzer Verschlusszeit (Abbildung 19.21) 
nur in den äußeren Bereichen niederschlägt, werden bei zuneh-
mend längerer Verschlusszeit praktisch alle Elemente der sich 
drehenden Klon-Spirale von der Bewegungsunschärfe erfasst. Die 
Bewegungsunschärfe der physikalischen Kamera benötigt zwin-
gend das Rendern im Bild-Manager bzw. im Render-Manager. 
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G  Abbildung 19.27
Chromatische Aberration

G  Abbildung 19.26
Vignettierung

Zu den klassischen Linsenfehlern in der Fotografie gehört die 
Linsenverzerrung. Zwar muss man diese tonnen- bzw. kissen-
förmigen Verzerrungen an den Bildrändern zu den eher uner-
wünschten Effekten einer Kamera zählen. Für die Nachahmung 
realitätsnaher Bilder sind sie allerdings an dieser Stelle sehr will-
kommen.

Über die Linsenverzerrung Quadratisch bzw. Kubisch im 
Einstellungsdialog der Kamera (Abbildung 19.25) können Sie mit 
negativen Werten die für Teleobjektive bekannte kissenförmige 
Verzerrung simulieren, während Sie mit positiven Werten eine 
tonnenförmige Verzerrung in Anlehnung an ein Weitwinkelob-
jektiv erreichen.

Mit einer Vignettierung können Sie das Bild radial zu den 
Rändern hin abdunkeln (Abbildung 19.26). Als Achse fungiert 
dafür die Ausrichtung der Linse. Dabei regeln Sie mit der Vignet-
tierungsintensität die Stärke der Abdunkelung, während Sie mit 
dem Vignettierungsoffset den Ausschnitt für die Vignettierung 
vergrößern (höhere Werte bis 100 %) bzw. verkleinern (niedrigster 
Wert 0 %). Ein schöner, aber leider auch etwas rechenintensiver 
Bildeffekt.

G  Abbildung 19.25
Einstellungsdialog Kamera-Objekt, 
Physikalisch-Seite

Ein weiterer typischer Abbildungsfehler optischer Linsen ist die 
Chromatische Aberration. Durch unterschiedliche Brechung 
des Lichts verschiedener Wellenlängen entstehen Farbsäume an 
stark kontrastierenden Bildstellen und eine allgemeine Unschärfe 
im Bild (Abbildung 19.27).

Während man diesen Abbildungsfehler in der Fotografie durch 
Linsen mit unterschiedlichen Gläsern korrigiert, können Sie die-
sen Effekt über die physikalische Kamera mit positiven und nega-
tiven Werten von bis zu 1000 % erst recht herausfordern.
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Allein mit der Definition eines Unschärfebereichs muss es bei der 
physikalischen Kamera nicht getan sein. Sie können diese spezi-
ellen Bereiche, das sogenannte Bokeh durch alternative Blenden-
formen mitgestalten.

Die Form der Standard-Blende der physikalischen Kamera 
ist kreisförmig, was sich in sehr homogenen, runden Unschär-
feformen widerspiegelt (Abbildung 19.28). Etwas rustikaler wirkt 
die lamellenförmige Blende (Abbildung 19.29), die Sie nach Akti-
vierung der Option Blendenform im Einstellungsdialog der 
Kamera erhalten (Abbildung 19.32).

G  Abbildung 19.29
Blendenform mit drei Lamellen

G  Abbildung 19.31
Blendenform Stern

G  Abbildung 19.28
Standard-Blende

G  Abbildung 19.30
Blendenform Dreieck

Natürlich können Sie auch eigene Blendenformen kreieren (bei-
spielsweise mit einem Spline-Objekt) und über den Spline-Sha-
der in das Feld Shader integrieren (Abbildung 19.32). Das Resul-
tat sehen Sie in Abbildung 19.30, in den Unschärfebereichen sind 
die Dreiecksformen recht gut auszumachen. Viele Grenzen sind 
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G  Abbildung 19.32
Dreiecks-Spline als Blendenform

Ihnen bei den Blendenformen also nicht gesetzt, auch sternen-
förmige Blenden (Abbildung 19.31) oder komplett unrealistische 
Formen wie Logos etc. sind möglich.

Um die Blendenform zu drehen, steht Ihnen der Parameter 
Winkel zur Verfügung. Mit Bias erreichen Sie statt der stan-
dardmäßigen gleichmäßigen Helligkeitsverteilung im Bokeh eine 
Konzentration zu den Rändern (negative Werte) bzw. zur Mitte 
hin (positive Werte). Auch eine Streckung bzw. Quetschung der 
eingestellten Blendenform ist möglich. Dies erlaubt der Parame-
ter Anisotropisch. Bei positiven Werten erfolgt eine horizontale 
Streckung, bei negativen Werten eine vertikale Streckung.

Soweit haben wir nun alle Möglichkeiten der physikalischen 
Kamera behandelt. Näheres zu den Einstellungen des physika-
lischen Renderers erfahren Sie in Buchteil VI, »Rendering«. 

19.4	  Stereoskopische Kamera

Spätestens seit dem Blockbuster »Avatar« wurde dem Begriff 
»3D« eine neue, zusätzliche Bedeutung zuteil. Hier geht es nicht 
mehr in erster Linie um die Entstehung des Films, sondern um 
das Erlebnis der dreidimensionalen Wirkung beim Kinogänger. 
An der grundsätzlichen Vorgehensweise bei der Erzeugung hat 
sich bei allem technischen Fortschritt nicht viel verändert. Dem 
Betrachter wird für jedes Auge eine leicht unterschiedliche Per-
spektive gezeigt, die durch den Augenabstand während des Anse-
hens rückkorrigiert den dreidimensionalen Eindruck vermittelt.

Eine stereoskopische Ansicht aus der jeweiligen Kameraper-
spektive können Sie in der 3D-Ansicht über das Menü Optionen 
aktivieren (Abbildung 19.33). Für ein stereoskopisches Rendering 

G  Abbildung 19.34
Stereoskopisches Rendering

G  Abbildung 19.33
Stereoskopie im Editor
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(Abbildung 19.34) müssen Sie allerdings den Bild-Manager bemü-
hen. Während uns die fünf von Cinema 4D unterstützten stereo-
skopischen Verfahren Anaglyph, Shutter, Interlaced, Seite an 
Seite und Autostereoskopie später in Buchteil VI, »Rendering« 
interessieren, kümmern wir uns an dieser Stelle um die Möglich-
keiten der stereoskopischen Kamera.

Während Sie normalerweise mit zwei oder sogar mehreren 
Kameras hantieren müssten, übernimmt dies natürlich Cinema 
4D für Sie. Im Einstellungsdialog des Kamera-Objekts haben Sie 
hierfür die Stereoskopie-Seite zur Verfügung (Abbildung 19.35). 
Sobald Sie den Kamera-Modus auf Symmetrisch oder eine der 
beiden Seiten Links oder Rechts setzen, arbeitet die Kamera 
stereoskopisch. Der voreingestellte Augenabstand von 6,5 cm 
entspricht dem durchschnittlichen menschlichen Augenabstand.

Für die Platzierung der virtuellen Kameras zueinander haben 
Sie insgesamt vier Möglichkeiten (Abbildung 19.36). Der Modus 
parallel 1 setzt die beiden Kameras gleichgerichtet nebenei-
nander, während Off-Axis 2 die beiden Kameras über einen 
Offset überschneidet. Bei On-Axis 3 werden die Kameras selbst 
gedreht, radial 4 platziert die Kameras auf einem Kreisbogen.

G  Abbildung 19.35
Einstellungsdialog Kamera-Objekt, 
Stereoskopie-Seite

G  Abbildung 19.36
Platzierung der Kameras

!1 !2 !3 !4

Die Nullparallaxe 5 definiert, vereinfacht gesagt, die Nullpo-
sition bzw. Ebene, von der aus sich die Objekte dreidimensional 
nach zum Betrachter oder vom Betrachter weg ausbreiten.

Zur Orientierung für den idealen Handlungsbereich können 
Sie sich Ebenen einblenden lassen. Neben den Standardwerten 
70 und 90 Bogensekunden, die ein möglichst angenehmes 
Betrachten ermöglichen, lassen sich für die Nah- und Weitebene 
auch eigene Werte (mit nicht zwingend garantiertem Sehgenuss) 
definieren.

Die Anzeige besonders kritischer Bereiche können Sie über die 
Option Krit. Bereiche anzeigen im Einstellungsdialog ebenfalls 
aktivieren. So bekommen Sie im Editor gleich die zu vermei-
denden Handlungsbereiche markiert 6.

!5

!6

!5

!6

!5

!6

!5

!6
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G  Abbildung 28.1
Menü Animieren

Die Zeitleiste ist ein sehr umfangreiches und klar strukturiertes 
Werkzeug für die Erstellung von Animationen. Dabei arbeitet 
sie aber, wenn man einmal die rudimentären Möglichkeiten 
der Zeitspur ausnimmt, ausschließlich linear. Das nicht-lineare 
Motionsystem von Cinema 4D hebt die Einschränkungen der 
Zeitleiste auf, indem es einen anderen Animationsansatz bietet. 
Wie in einem Videoschnittprogramm überblenden, mischen und 
arrangieren Sie Animationssequenzen auf Ebenen, die Sie wiede-
rum beliebig verschachteln, kombinieren und anordnen können.

Cinema 4D unterscheidet dabei Animationsebenen, mit denen 
Sie eine Basisanimation beliebig ausbauen und überarbeiten kön-
nen, und Motionebenen, die auf zuvor erstellten Motionquellen 
und deren Motion-Clips basieren. In Analogie zu einem Schnitt-
programm sorgen Sie also vorab für das »Footage«-Material in 
Form von einzelnen Animationssequenzen und bauen diese Ein-
zelteile dann im Motionsystem der Zeitleiste zusammen. Damit 
Sie nicht nur zeitlich, sondern auch räumlich flexibel arbeiten 
können, bietet das Pivot-Objekt für die jeweiligen Animations-
stränge einen sicheren und flexiblen Bezugspunkt.

Die wichtigsten Objekte und Funktionen für die Arbeit mit 
dem neuen Motionsystem finden Sie im Menü Animieren (Abbil-
dung 28.1) und natürlich im Menü Motionsystem der Zeitleiste. 
Das Motionsystem-Tag (Abbildung 28.2) erhalten die animierten 
Objekte automatisch bei der Erstellung einer Animations- oder 
Motionebene bzw. bei der Speicherung eines Motion-Clips. Es 
bezieht alle untergeordneten Objekte bei der Aufnahme und Ver-
arbeitung der nicht-linearen Animation mit ein.

28.1	   Animationsebenen

Animationsebenen erlauben die direkte und nicht-destruktive 
Animation von Objekten auf Basis von sich überlagernden Ebe-
nen, die Sie wie in einem Bildbearbeitungsprogramm aktivieren 
und deaktivieren oder auch mit unterschiedlicher Einflussstärke 

G  Abbildung 28.2
Motionsystem-Tag
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wirken lassen können. Die bestehende Animation bleibt also 
erhalten und wird mit den Modifikationen auf der jeweiligen 
Animationsebene verrechnet.

Zur Verdeutlichung ein kleines Anwendungsbeispiel: Abbildung 
28.3 zeigt eine einfache Basisanimation, in der sich ein Symbol in 
Z-Richtung nach vorne bewegt.

Über den Befehl Relative bzw. Absolute Animationsebene 
hinzufügen aus dem Menü Animieren bekommt ein Objekt 
durch das Motionsystem-Tag zusätzlich zur bestehenden Key-
frame-Animation (als Eintrag Voreingestellte Ebene) eine wei-
tere Ebene für die Modifikation zugewiesen (Abbildung 28.4). In 
diesem Einstellungsdialog haben Sie bereits den Ebenen-Mana-
ger für die Animationsebenen vor sich. Die Option Gesamtpfad 
anzeigen errechnet aus dem Gesamtpaket der Animationsebe-
nen einen resultierenden Animationspfad und zeigt ihn im Editor. 

Die Verrechnung und Berechnung von Winkeln bzw. Dre-
hungen birgt immer die Gefahr in sich, dass die Reihenfolge der 
Ausführung bzw. Mischung der Drehungen zu unerwarteten und 
unerwünschten Ergebnissen führt. Dieses Problem betrifft die 
einfache Rotation eines Objekts über das HPB-System im Raum 
genauso wie das Motionsystem, wo unterschiedlich gedrehte, 
animierte Objekte miteinander verrechnet werden sollen. 
Cinema 4D bietet neben der automatischen Mischung die beiden 
zusätzlichen Optionen Quaternion und HPB an, mit denen sich 
auftretende Fehler unter Umständen vermeiden lassen.

Über die Funktionsbuttons fügen Sie weitere Animationsebe-
nen hinzu, reduzieren sie auf eine gemeinsame Ebene, springen 
in die Zeitleiste oder setzen die Basiswerte der Animation zurück 
auf Null. Die Wirkung der Ebene stellen Sie prozentual ein, wobei 

G  Abbildung 28.3
Basisanimation

G  Abbildung 28.4
Motionsystem-Tag mit Einstellungsdialog

1



auch Werte über 100 % zugelassen sind. Über das blaue Kästchen 
1 teilen Sie der Ebene (vorzugsweise vor der Modifikation) mit, 
ob die Änderungen relativ oder absolut verrechnet werden.

G  Abbildung 28.5
Modifikationen auf der Animationsebene

G  Abbildung 28.6
Animationspfad von Basis- und Animationsebene

Nun soll das Symbol an bestimmten Zeitpunkten in Y-Richtung 
nach oben bzw. unten ausbrechen. Abbildung 28.5 zeigt das 
Symbol in den Y-Positionen. Für jede Position wurde ein Zeit-
punkt gewählt, das Symbol verschoben und ein Keyframe erstellt. 
Da diese Modifikationen auf einer eigenen Ebene liegen, die mit 
der Basisanimation verrechnet wird, ergibt der resultierende Ani-
mationspfad eine geschwungene Kurve (Abbildung 28.6).

Senkt man den Prozentwert der Ebenenwirkung, flacht sich 
die Kurve ab, da sich die Extreme der vorgegebenen Y-Positionen 
verringern. Diese Animation lässt sich nun beliebig um Ebenen 
erweitern (Abbildung 28.7), um beispielsweise die Rotation des 
Symbols gezielt zu animieren (Abbildung 28.8). Die Basisanima-
tion wird dabei nicht verändert, bei Löschung oder Deaktivierung 
der Animationsebenen liegt die Grundversion unversehrt vor.

G  Abbildung 28.7
Weitere Animationsebene

F  Abbildung 28.8
Modifikation der Objektrotation 
über eine Animationsebene
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Werfen wir doch auch einmal einen Blick in die Zeitleiste. Im 
Motion-Modus, den Sie über das M-Symbol 2 der Zeitleiste 
(Abbildung 28.9) erreichen, sind die Ergebnisse der Arbeit mit 
den Animationsebenen hinterlegt. 

Abbildung 28.9 E
Animationsebenen im Motion-
Modus der Zeitleiste

Im linken Bereich der Motion-Ansicht 1 finden Sie grundsätzlich 
die Motionquellen, also das Ausgangsmaterial für die Verarbei-
tung in Ebenen. Der mittlere Bereich 3 führt die Animations- 
bzw. Motionebenen auf, die im eigentlichen Arbeitsbereich 4 
miteinander verrechnet oder geschnitten werden. Da es sich in 
unserem Beispiel um Animationsebenen handelt, die auf einer 
Keyframe-Animation basieren, sehen Sie hier nur deren zeitliche 
Abgrenzung. 

28.2	  Motionebenen und Motion-Clips

Womit wir schon bei den Motionebenen wären, deren Verar-
beitung hauptsächlich über das Motionsystem in der Zeitleiste 
läuft. Im Gegensatz zu Animationsebenen bieten Motionebenen 
eine Basis für die beliebige Anordnung und Kombination von ein-
zelnen Animationsbausteinen, den sogenannten Motion-Clips. 
Auch hier soll ein einfaches Anwendungsbeispiel die Funktions-
weise der Motionebenen und -Clips verdeutlichen.
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Abbildung 28.10 E
Basisanimation für die erste  
Motionebene

HINWEIS 

In Version 11 hat Cinema 4D 
auf nachträgliche Änderungen 
in der Objekt-Hierarchie in 
den Motionquellen noch ziem-
lich empfindlich reagiert. Seit 
Version 11.5 arbeiten beide 
Manager wesentlich besser zu-
sammen.

Um die im Objekt-Manager 
liegende Hierarchie nach einer 
Änderung auf die Motionquel-
len-Hierarchie im Motionquel-
len-Bereich zu übertragen, 
reicht es, die dortigen Einträge 
aufzuklappen und die darin 
liegenden Objekte in ihrem 
Aufbau dem Objekt-Manager 
entsprechend anzupassen



Abbildung 28.10 zeigt die Ausgangsbasis, ein Objekt mit Bewe-
gung in Z-Richtung. Aus dieser Keyframe-Animation erstellt der 
Befehl Motion Clip hinzufügen aus dem Menü Animieren den 
ersten Baustein, eine Motionquelle mit Motion-Clip. Im zugehö-
rigen Auswahlmenü (Abbildung 28.11) geben Sie den Quellenna-
men und die Dauer der Animation vor. 

Die Option Expressions backen wandelt alle per Expression 
animierten Objekte für den Motion-Clip um. Im Gegenzug kön-
nen Sie alle Keyframes der Animation vom Originalobjekt löschen 
lassen. Für öfter benötigte und beispielsweise im Content Brow-
ser verwaltete Motionquellen bietet sich an, für die Vorschau 
Bilder erstellen zu lassen. Im Feld Einschließen lässt sich die 
Animation auf die nötigsten Einträge und Objekte reduzieren. In 
unserem Beispiel ist nur die Position der Kugel interessant.
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G  Abbildung 28.11
Erzeugung des ersten  
Motion-Clips

F  Abbildung 28.12
Motionebene und Motion-Clip in 
der Zeitleiste

Nach der erfolgreichen Erstellung von Motionquelle und Motion-
Clip finden sich beide im Motion-Modus der Zeitleiste wie-
der (Abbildung 28.12). Der Motion-Clip trägt den Namen der 
Motionquelle und dehnt sich über den angegebenen Zeitbereich 
aus. Für Anfangs- und Endstadium ist jeweils eine kleine Vorschau 
hinterlegt. Über das Animationssymbol in der Ebenenspalte wird 
die Motionebene vorerst deaktiviert, damit eine zweite, weitere 
Motionquelle erstellt werden kann.

G  Abbildung 28.14
Erzeugung des zweiten  
Motion-Clips

G  Abbildung 28.13
Animation der Kugel per An-Spline-ausrichten-Expression
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Als zweite Animation dient eine An-Spline-ausrichten-Expression, 
über die die Kugel eine Runde auf einem Kreis-Spline zurücklegt 
(Abbildung 28.13). Auch für diese Animation wird über den Befehl 
Motion Clip hinzufügen eine Motionebene mit Motion-Clip 
erzeugt, diesmal aber muss auch die Expression-Animation für 
den Motion-Clip berücksichtigt werden (Abbildung 28.14).

Abbildung 28.15 zeigt das »bereinigte« Ergebnis. Löscht man 
den Kreis-Spline, bleibt der runde Animationspfad der Motion
ebene. In der Zeitleiste (Abbildung 28.16) haben sich eine zweite 
Motionquelle und -ebene hinzugesellt, die zu den gleichen Zeit-
punkten und mit der gleichen Stärke wie die erste Motionebene 
auf die gesamte Animation wirken (Abbildung 28.17).

Abbildung 28.15 E
Animation für die zweite  
Motionebene

Abbildung 28.16 E
Motion-Clips der beiden  
Motionquellen

Abbildung 28.17 E
Zusammenwirken der beiden  
Motion-Clips



Die gleichwertigen Motion-Clips wurden als Gesamtanimation 
kombiniert. Aus der Bewegung in Z-Richtung und dem Rund-
lauf wurde eine liegende Spirale. Jetzt kann die eigentliche Arbeit 
mit den Motion-Clips richtig beginnen. Was passiert nun mit der 
gesamten Animation, wenn die Motion-Clips modifiziert werden?

G  Abbildung 28.18
Skalieren und Verschieben eines Motion-Clips

G  Abbildung 28.19
Duplizieren eines Motion-Clips

So lässt sich zum Beispiel der Motion-Clip der Kreisbewegung  
durch Verschieben der Grenzen zeitlich skalieren und beliebig 
platzieren. Der sichtbare Animationspfad in Abbildung 28.18 zeigt, 
dass die Kreisbewegung nun erst ab Bild 24 startet und zuvor und 
danach lediglich die Z-Bewegung ausgeführt wird.

Motion-Clips können Sie beliebig oft kopieren und wieder-
holen. In Abbildung 28.19 vermischt sich die Kreisbewegung am 
Anfang und Ende der Gesamtanimation mit der Bewegung in 
Z-Richtung.

Weitere Bearbeitungsmöglichkeiten bietet Ihnen das Menü 
Motionsystem der Zeitleiste (Abbildung 28.20). Hier können Sie 
die Clips Schneiden oder Verbinden und Übergänge erstellen, 
um die Motion-Clips ideal miteinander zu verschneiden. Dazu 
ziehen Sie mit dem Werkzeug einfach vom Ausgangsclip eine 
Linie zum Zielclip. Abbildung 28.21 zeigt zwei Motion-Clips, die 
auf diese Weise weich überblendet wurden.

G  Abbildung 28.20
Menü Motionsystem der  
Zeitleiste

F  Abbildung 28.21
Übergänge zwischen zwei  
Motion-Clips
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G  Abbildung 28.22
Dialog der Motionansicht

In diesem Menü finden Sie außerdem noch weitere nützliche 
Befehle im Umgang mit den Ebenen und Clips. So können Sie 
unter anderem die Keys animierter Motionebenen mitsamt dem 
enthaltenen Motion-Clip verschieben, Motion-Clips zu Moti-
onquellen umwandeln und Motionebenen in herkömmliche 
Keyframe-Animationen konvertieren. Was Ihnen während der 
Arbeit im Motion-Modus angezeigt wird, können Sie über die 
Motionansicht (Abbildung 28.22) definieren. 

Natürlich besitzen auch Motion-Clips ihren eigenen Einstel-
lungsdialog für das Feintuning der Parameter (Abbildung 28.23). 
Dabei ist es sinnvoll, sich noch einmal vor Augen zu führen, dass 
die Motion-Clips nur Vertreter (Instanzen) der Motionquellen 
sind und per Referenz Quelle auf diese verweisen. Deshalb ist 
auch die Modifikation der Motion-Clips nicht-destruktiv, es sei 
denn, Sie führen eine entsprechende Konvertierung durch.

Um zwei Motion-Clips ineinander zu überblenden, müssen 
beide Clips auf der gleichen Motionebene liegen. Dazu ziehen 
Sie für Eingangs- und Ausgangsclip die jeweilige Motionquelle 
auf eine gemeinsame Motionebene. Die beiden Motion-Clips 
lassen sich jetzt problemlos überlagern (Abbildung 28.24) und 
wenden als Übergangsbereich den standardmäßig eingestellten 
Auto Überblendbereich an. Mit dieser Einstellung ist auch die 
Option Lücke überblenden aktiv, die eine etwaige Lücke zwi-
schen zwei Motion-Clips durch Interpolation zwischen dem Ende 
des ersten und dem Anfang des zweiten Clips schließt. Das Feld 
Überblenden bietet Ihnen verschiedene Überblendungsmöglich-
keiten, von der weichen Kurve bis zum gleichmäßigen linearen 
Übergang an.

Der Bereich Hierarchie (Abbildung 28.23) bietet Ihnen eine 
Aufschlüsselung der Quellenhierarchie. Hier können Sie für den 
jeweiligen Motion-Clip entscheiden, ob die Animation eines 
Objekts zum Tragen kommen soll oder nicht. 

G  Abbildung 28.23
Motion-Clip-Einstellungen

Abbildung 28.24 E
Überblenden zweier  
Motion-Clips

Der Bereich Fortgeschritten erinnert wieder stark an ein Video
schnittprogramm. Hier Trimmen Sie den Inhalt des Motion-Clips, 
indem Sie Start- und End-Bilder begrenzen. Im Feld Timing kön-



nen Sie den Ablauf der Animation im Motion-Clip über eine 
Kurve steuern. Den Eintrag Pivot habe ich bewusst übersprun-
gen, denn auf diese Funktionalität gehen wir gleich genauer ein.

Sehen wir uns zunächst an, was die Überblendung der beiden 
Motion-Clips (Abbildung 28.24) für unsere Gesamtanimation 
bedeutet. Abbildung 28.25 zeigt die beiden weich ineinander 
überlaufenden Motion-Clips mit dem Animationspfad im Editor.

Da die Vielzahl von Motion-Clips die Zeitleiste auf Dauer 
unübersichtlich macht, bietet der Befehl Zusammengesetzten 
Motion Clip erstellen aus dem Zeitleisten-Menü Motionsys
tem (Abbildung 28.26) die Möglichkeit, beliebige Clips ebenen-
übergreifend zusammenzufassen. Dabei ist allerdings etwas Vor-
sicht angebracht, da alle betroffenen Motion-Clips dabei entfernt 
werden.

28.3	  Pivot-Objekt

Mit dem Pivot-Objekt können Sie einem Motion-Clip eine belie-
bige Position und Ausrichtung im Raum zuweisen. Es fungiert 
sozusagen als flexibles Überobjekt und lässt sich zudem animie-
ren. Sie finden das Pivot-Objekt im Menü Animieren, können es 
aber auch direkt über den Einstellungsdialog des Motion-Clips 
generieren. 

Das Pivot-Objekt selbst besitzt außer der Darstellungsgröße 
im Editor (Abbildung 28.27) keine weiteren Optionen. Um das 
Pivot-Objekt für unser Anwendungsbeispiel zu nutzen, müssen 
wir die beiden Motion-Clips zuerst zusammenführen. Dazu eig-
net sich der Befehl Clips backen (Abbildung 28.26) sehr gut, da 
er auch gleich eine neue Motionquelle dafür bereitstellt. Auf der 
Seite Fortgeschritten des Motion-Clip-Dialogs befinden sich 

F  Abbildung 28.25
Animationspfad der  
überblendeten Motion-Clips

G  Abbildung 28.26
Menü Motionsystem

  28.3  Pivot-Objekt  |  463

G  Abbildung 28.27
Einstellungsdialog Pivot-Objekt



die relevanten Optionen und Werkzeuge für die Zusammenarbeit 
von Motion-Clip und Pivot-Objekt. Der Befehl Pivot erstellen 
erzeugt ein neues Pivot-Objekt und setzt den aktiven Motion-
Clip gleich als Referenz ein.

Die komplette Objekt-Animation lässt sich nun über das Pivot-
Objekt im Raum drehen und verschieben. Für unser Anwen-
dungsbeispiel soll nun ein zweites Pivot-Objekt den Motion-Clip 
übernehmen und vom Endzeitpunkt und -ort den Clip ein wei-
teres Mal in anderer Richtung abspielen. Dazu wird der Motion-
Clip dupliziert und einfach hinter die erste Instanz gesetzt (Abbil-
dung 28.29).
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G  Abbildung 28.28
Pivot-Objekt und Motion-Clip

G  Abbildung 28.30
Folge-Pivot-Objekt und  
Motion-Clip

Abbildung 28.29 E
Duplizieren des Motion-Clips

Abbildung 28.31 E
Animation mit zwei  
Pivot-Objekten

Für die Übergabe vom einen zum anderen Pivot-Objekt wird ein 
Key benötigt, was über den Befehl Pivot mit Key erstellen auto-
matisch an Ort und Stelle des Zeitpunkts erfolgt. Im Einstellungs-
dialog des zweiten Motion-Clips wird nun auf das Folge-Pivot-
Objekt verwiesen (Abbildung 28.30), was sich auch in Form eines 
Keyframe-Eintrags im Feld Pivot niederschlägt. 

In Abbildung 28.31 wurde das zweite Pivot-Objekt um 90° im 
Uhrzeigersinn gedreht. Nun setzt es den Motion-Clip erst nach 
Erledigung und Übergabe des ersten Motion-Clips ein.

Bei der Festlegung der Pivot-Position helfen die Snapping-Funk-
tionen im Pivot-Bereich weiter. Das referenzierte Pivot-Objekt 
wird per Button-Klick wahlweise auf die Position der aktuellen 
Zeit oder auf die Position zur Start- bzw. Endzeit gesetzt.
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Pfadselektion  126
PGW-Constraint  511
Phong-Shading  263
Phong-Tag  103
Photonen  683
Physikalische Kamera  345

Belichtung  346
Blende  346
Blendenform  350
Bokeh  350
Chromatische Aberration  349
Filmkamera  346
Linsenverzerrung  349
Verschlusseffizienz  348
Verschlusszeit  347
Vignettierung  349

Physikalischer Himmel  379
Physikalischer Renderer  695

Bewegungsunschärfe  696
Fortschreitender Sampler  697
Gleiche Noiseverteilung  698
Indirekte Beleuchtung  698
Samples  697
Schärfentiefe  696

Pinsel  136
erstellen  295

Pinsel-Bibliothek  294
Pinsel-Werkzeuge  293
Pivot-Objekt  463

Pixel-Shader  267
Plug-ins  725
PLA  440

Point-Level-Animation  440
Pol-Vektor  469
PolyFX  555
Polygongruppen zu Objekten  128
Polygonlichter  678
Polygonloch schließen  134
Polygonreduktion  165
Polygone  120

erzeugen  132
Polygon-Modelling  119
Polygon-Selektion  60
Ports  468
Pol-Vektor  493
Pose  528
PoseMorph  507
PoseMorph-Tag  508
Post-Effekte  654
Posterizer-Shader  266
Powerslider  56, 435
Prepass  671, 676
Prime  33
Priorität  465
Programm-Voreinstellungen  80
Projection Man  387
Projection-Man-Manager  388
Projection Painting  301
Projector-Shader  267
Projekt-Skalierung  64
Projekt-Voreinstellungen  78
Protokolldatei  659
Proximal-Shader  267
Punktlichter  356
Punkt des Interesses  45, 47
Punkt erzeugen  132
Punkte/Kanten verbinden  129
Punkte-Cache-Deformer  506
Punkte-Shader  700
Punktreihenfolge ändern  131
Punktwert setzen  130
PyroCluster  690
PyroCluster-Shader  690
Python  478

Python-Code  483
Python-Effektor  557
Python-Expression  466
Python-Generator  484
Python-SDK  480
Python-Module  481
Python-Scripting  480

Q
Quader-Mapping  281
Quasi-Monte-Carlo

(QMC)  671, 674, 676
Quaternion-Expression  515
Quick-Shading  48

R
Rail-Richtung benutzen  117
Rail-Skalierung benutzen  117
Rail-Spline  116
RAM-Player  657
Raybrush  290
Raytraced (harter) Schatten  361
Rechteck-Selektion  60
Reflektor  533
Regenbogen  383
Registrierung  88
Reibung  534
Relative Keys  442
Relief-Kanal  257
Relief-Objekt  105
RenderMan-Shader  694
Rendern  649

Render-Effekte  654, 669
Render-Manager  659
Render-Presets  651, 654
Render-Tag  664, 672
Render-Voreinstellungen  650
Renderer  83
Rendering in Cinema 4D  647

Renderinstanzen  150, 650
Retarget-Expression  516
Retrianguliere N-Gons  139
Rigging  492
Rigid Body Dynamics  564
Ring-Selektion  126
Ripple-Bearbeitung  449
RLA/RPF  663
Rotation  535
Rotationsbänder  63
Rotationsreihenfolge  453
Route  528
Rücklicht-Shader  267
Rundung  102, 118

S
Sample-Dichte  362, 363
Sample-Distanz  683, 684
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Samples  362, 670, 676, 686
Schatten

harter  361
Flächen-  361
weicher  361

Schatten-Kegel  362
Schatteneigenschaften  360
Schattenwerfer  359
Schärfentiefe  344, 685
Scheren-Deformer  158
Schmelzen  129
Schmelzen-Deformer  167
Schnappschuss  446
Schraffur-Shader  700
Schritt-Effektor  559
Schritte  530
Schrittlänge  527
Schrumpfen  129
Segmente  101
Segmente beibehalten  117
Sehstrahlselektion  60
Seite  285
Selektionen  60, 125

einfrieren  126, 288
füllen  126
umwandeln 127

Selektions-Objekt  398
Selektionsfilter  60
Selektionsumriss  126
Selektionswerkzeuge  125
Service  88
Shader-Effektor  558
Shadow-Map  361
Shading-Punkte  676
Shake  668
Shrink-Wrapping  284
Shrinkwrap-Deformer  502
Sichtbares Licht  362
Simpel-Effektor  557
Skalieren  62

(entlang Normalen)  138
Sketch and Toon  699

Ausgabe  706
Materialien  701
Post-Effekt  705
Render-Tag  703
Shader  699
Stil-Tag  704
Tags  703

Skin-Objekt  488
Skins  486
Skript-Log (Python)  482

Skript-Manager (C.O.F.F.E.E.)  475
Skript-Manager (Python)  479
Sky  379
Sky-Einstellungen  380
Sky-Objekte  384
Smooth Shift  136
Snap-3D-Modus  62, 63
Snapping  66
Soft Body Dynamics  570
Software Vorschau  651
Solo-Modus  58, 434
Sonne  381
Sonnenstrahlen  384
Sonne-Expression  466
Sound  393
Sound-Effektor  559
Sound-Objekte  393
Sound-Rendering  396
Soundkurve anzeigen  56, 385
Soundspur  394, 440
Soundwiedergabe  434
Spannung-Tag  507
Spat-Mapping  282
Speicher  82
Speichern  652
Spektral-Shader  267
Spiegeln  137
Spiegeln (Character-Animation) 

496
Spiegelung-Kanal  256
Spline-Deformer  159
Spline-Effektor  559
Spline-Grundobjekte  108
Spline-Import  111
Spline-Rail-Deformer  160
Spline-Shader  267
Spline-Typen  108
Spline-Werkzeuge  138
Spline-Wickler  161
Splinebasierte Deformatoren  159
Splinemaske  148
Splines  107

aufreihen  139
bearbeiten  109, 138
fasen  138
projizieren  139
Umriss erzeugen  138
runden  139
Querschnitt  139

Splittern-Deformer  167
Spotlichter  356
Spuren  436

Spurwerte anzeigen  449
Stage-Objekt  397
Standardlicht  49, 353
Statusleiste  434
Stauch-Objekt  158
Stauchen-und-Dehnen-

Deformer  501
Steinpflaster-Shader  269
Stereoskopie  351, 661

im Bild-Manager  658
im Editor  49, 351

Stereoskopische Kamera  351
Steuerung-Tag  513
Strahltiefe  674
Struktur-Manager  55
Studio  34
Subdivision Surfaces  122
Subsurface Scattering  681
Sub-Polygon Displacement  680
Suchzeile  50
Sweep-NURBS  116
Symmetrie  153
Szenen ausleuchten  370
Szenen organisieren  397

T
Tabs  72
Tags  50, 52
Tastaturkürzel  74
TCP/IP  717
Teamwork  89
Templates  84
Textur

bearbeiten  278
additiv hinzumischen  277, 287
Selektion  286

Texturachse bearbeiten  278
Textur-Ansicht  292
Textur-Bearbeitung  277
Textur-Fixierungs-Tag  284
Textur-Geometrie  276
Textur-Layer  286
Textur-Mapping  275
Textur-Pfade  81
Textur-Projektion  279
Texturen und 2D-Shader  264
Texturen- und Muster-Shader  265
Texturing mit Cinema 4D  247
Thinking Particles  537

Dynamik-Nodes  542
Generator-/Initiator-Nodes  539



Helfer-Nodes  544
Partikel-Gruppen  545
Standard-Nodes  541
Zustand-Nodes  541

Tracer-Objekt  550
Transformationen einfrieren  454
Transparenz-Kanal  255
Triangulieren  130
Turbulenz  535
Turtle-System  552
Tutorials  86
Tweak-Modus  67

U
Überblenden  462
Übernehmen  141
Überobjekt-Constraint  512
Umgebung-Kanal  256
Umgebung-Objekt  377 
Umgebungs-Objekte  375
Un-Triangulieren  130
Unendliche Lichtquellen  356
Unterteilen  130
Up-Constraint  511
Updates  88
UV

bearbeiten  296
Befehle  299
entspannen  297
Projektion  298
UV-Hülle  289
UV-Manager  297
UV-Werkzeuge  296

UVW-Mapping  282, 297
UVW-Tag  283

V
VAMP  492
Variablen (C.O.F.F.E.E.)  477
Variablen (Python)  483
Vektor-Motion-Blur  686
Vektorspuren  449
Verbinden  127
Verdrehen-Objekt  158
Verknüpfte Elemente  53
Verlaufsbutton  52
Vernähen  133
Vernichter  533

Verschiebebänder  59 
Verschieben  61 

(entlang Normalen)  138
Verschlusseffizienz  348
Verschlusswinkel  686
Verschlusszeit  347
Verschmelzen  133
Vertex-Maps  491

Vertex Map-Manager  492
Vertex-Maps-Shader  268

Vertikale Tags  51
Verzögerungs-Effektor  557
Vibrations-Expression  466
Vignettierung  349
Virtueller Rundgang  93
Visual Selector  513
Visualize  33
Vollbildmodus  71
Volltextsuche  87
Volumen-Caustics  683
Volumen-Effektor  560
Volumen-Shader  270
VolumeTracer  690
Volumetrisches Licht  363
Vordergrund  378
Vorschau  35

erzeugen  649
Vorschau-Bereich  652

W
Walkcycles  526
Walkthrough  93
Wasserzeichen  689
Weiche Schatten  361
Weiche Selektion  125
Weißabgleich  344
Wellen-Shader  268
Welt-Raster  66
Wichtungen  489

malen  491
Wichtungs-Effektoren  491
Wichtungs-Manager  490
Wichtungs-Tag  490
Wichtungs-Werkzeug  489

Wickeln-Deformer  159
Wiederholung  279
Wind  534

Wind-Deformer  167
Wolkenwerkzeug  385

X
XGroups  472
XPresso  466

Adapter-Nodes  470
Allgemein-Nodes  469
Anführer und Verfolger  473
Benutzerdaten  471
Berechne-Nodes  470
Boole-Nodes  470
Iterator-Nodes  470
Logik-Nodes  470
Menüs  472
Nodes  468
Node-Eigenschaften  471
Ports  468
XPresso-Editor  467  
XPresso-Expressions  466  
XPresso-Pool  468, 538

X-Ray-Darstellung  49
XRefs  94

XRef-Befehle  95
XRef-Container  95
XRef-Manager  96
XRef-Objekt  95

Z
Zeitspur  438
Zeitkurve  439
Zeitleiste  433
Zeitlineal  56, 434
Zeit-Effektor  560
Zentrieren  141
Ziegel-Shader  269
Ziel

ausrichten  494
mitführen  494
Ziel-Constraint 512
Ziel-Effektor  560
Ziel-Kameras  343

Zufall  141
Zufalls-Effektor  558
Zuweisen-Bereich  263
Zuweisungen (C.O.F.F.E.E.)  477
Zuweisungen (Python)  483
Zylinder-Mapping  280
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