
TEIL IX
Cinema 4D 11.5





Diese Zusatzkapitel in PDF-Form soll Ihnen die wichtigsten Neu-
erungen von Cinema 4D 11.5 vermitteln, um Sie möglichst schnell 
mit den neuen Funktionen vertraut zu machen. Oder vielleicht 
auch, um Ihnen eine Entscheidungshilfe zu geben, ob sich das 
kostenpflichtige Update für Sie überhaupt lohnt. 

Von den Umstellungen in Cinema 4D 11.5 sind in erster Linie 
die Bereiche Rendering und Ausgabe betroffen, trotzdem wurde 
an vielen Stellen im Programm nachgelegt, um das Arbeiten ein-
facher und intuitiver zu machen. Im Bereich Modelling gibt es 
neben der bekannten Verbinden-Funktion die erweiterte Version 
„Verbinden + Löschen“, welche die Ausgangsobjekte nach erle-
digter Arbeit entsorgt. Im Material-Manager gestaltet sich das 
Ersetzen von Materialien wesentlich einfacher. 

Für die Animation von Parametern neu hinzugekommen ist ein 
gelber Punkt, der geänderte, aber nicht gespeicherte Parameter 
am Keyframe meldet, sowie ein gelber Kreis, der eine Animati-
onsspur markiert, zu welcher der am Parameter anliegende Wert 
nicht mehr passt. Im Motionquellen-Bereich des nicht-linearen 
Motionsystems kann man nun eine im Objekt-Manager nach 
dem Erstellen eines Motion-Clips geänderte Objekthierarchie 
korrigieren bzw. angleichen. 

Dem Partikelsystem in Cinema 4D kommen die neuen Dyna-
mics-Funktionen in MoGraph zu Gute, da sich das Modul aus 
dem Bausatz des Standard-Partikelsystems bedient. Dabei wur-
den bei allen Partikel-Modifikatoren die Abnahmefunktionen 
erweitert sowie bei Wind- und Turbulenz-Objekt die Noise-Opti-
onen ausgebaut.

Die Render-Engine bringt neben qualitativen Verbesserun-
gen auch eine deutliche Verkürzung der Renderzeiten und einen 
niedrigeren Speicherbedarf mit sich. Gleichzeitig haben auch 
sogenannte Renderinstanzen Einzug in Cinema 4D gehalten. 

Während der Bild-Manager in den Vorgängerversionen fast 
nur zur Kontrolle der Abarbeitung des Renderprozesses taugte, 
nimmt er jetzt in Cinema 4D die Rolle eines mächtigen Prüf- und 
Bildbearbeitungsinstruments ein. 

1   Cinema 4D 11.5 –  
die Neuheiten
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Die neue Version von MoGraph ist ein eigenes, kostenpflichti-
ges Update, aber natürlich auch Bestandteil dieser Zusatzkapi-
tel. Besonderes Augenmerk liegt auf den MoDynamics, einer 
auf der Bullet-Physics-Engine basierenden und für Cinema 4D 
angepassten Physik-Simulation. Das neue MoSpline-Objekt ist 
im Prinzip ein Spline-Generator, der Splines nicht nur selbst 
erzeugen und klonen, sondern auch bestehende Splines wie bei-
spielsweise Schriftzüge modifizieren und mit Effektoren zu aufre-
genden Motion-Graphics-Effekten animieren kann. Ebenfalls neu 
ist das PolyFX-Objekt, das Klone aus einem bestehenden Objekt 
generiert. Neben zusätzlichen Funktionen für die Effektoren und 
MoGraph-Objekte gehört auch der Kamera-Shader, mit dem 
man Kamerabilder in Echtzeit als Texturen einsetzt, zu den Neu-
erungen von MoGraph 2.

Um die Integration von Cinema 4D in bestehende Produkti-
onslinien zu verbessern, hat Maxon auch die Import- und Export-
funktionen ausgeweitet. 

Eine Menge Holz also für ein »kleines« Nachkomma-Update. 
Begleitend zu diesem zusätzlichen Buchteil finden Sie die Bei-
spieldateien auf der Bonus-Seite dieses Buches. Viel Spaß bei der 
Lektüre dieses Nachschlags zu meinem Buch über Cinema 4D 11!
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In diesem Abschnitt stelle ich Ihnen die kleinen, aber auch 
überaus praktischen Verbesserungen vor, die mit Version 11.5 in 
Cinema 4D Einzug gehalten haben.  

2.1  Workflow

Die Arbeitsumgebung von Cinema 4D passt sich flexibel den 
Bedürfnissen des Anwenders an. Wo immer Platz im Editor oder 
Manager gebraucht wird, lässt er sich durch Verschieben der 
Managerbegrenzungen schaffen. Um die Aufteilung gerecht auf 
die vorhandenen Fenster bzw. Manager zu verteilen, reicht jetzt 
ein Doppelklick auf die entsprechende Begrenzungskante. 

Vollbildmodus
Der Vollbildmodus ist nun auch in Paletten, Managern und Grup-
penfenstern abrufbar (Abbildung 2.1).

Die in diesem Modus gewünschten Fenster und Manager kön-
nen Sie mit dem Befehl Im Vollbildmodus sichtbar im jeweili-
gen Fenster-Griff-Menü auswählen.

Parameterfelder
Um Werte in den Parameterfeldern zu verändern, gab es bislang 
nur die Möglichkeit der direkten Eingabe oder der Erhöhung per 
Pfeiltasten neben dem Parametereintrag. In Version 11.5 reagiert 
Cinema 4D auch auf die Pfeiltasten der Tastatur. Sie können die 
Werte in 1er- bzw. 10er-Schritten (mit der (ª)-Taste) erhöhen 
bzw. reduzieren.

Attribute-Manager
Der Objekt-Manager besitzt schon seit längerem eine Filter-
funktion, mit der man nach bestimmten Elementen suchen bzw. 
nicht benötigte Objekte einfach ausblenden kann. Diese Funk-
tion bringt jetzt auch der Attribute-Manager mit (Abbildung 2.2). 
Möchte man also beispielsweise im überladenen Kamera-Einstel-

2  Grundlagen 
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G Abbildung 2.1
Auswahl des Fensters für den 
Vollbildmodus
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G Abbildung 2.2
Filter im Attribute-Manager



lungsdialog nach dem Parameter Brennweite suchen, genügt die 
Eingabe der ersten Buchstaben, damit alle unpassenden Parame-
ter ausgefiltert werden.

Neu ist auch die Selektion per Doppelklick auf das Element-
Icon im Attribute-Manager. Auf diese Weise haben Sie auch 
Zugriff auf Objekte, Tags und Materialien, die wegen eines 
gesperrten Managers eigentlich nicht erreichbar wären.
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Abbildung 2.3 E 

Dokument-Voreinstellungen

Dokument-Voreinstellungen
Endlich wurden die Dokument-Voreinstellungen in den Attribute-
Manager eingebracht. Zusätzlich geben sie jetzt unter anderem 
Auskunft über Erstellungs- und Speicherdatum, die Dateiversion, 
den Autor und ein Copyright oder geben allgemeine Informati-
onen an andere Anwender weiter (Abbildung 2.3).

Flexibler Paletten-Separator
Nicht nur bei der Erstellung, auch bei der Gestaltung von Palet-
ten bietet Cinema 4D einige Freiheiten. Zu den zwei Separatoren 
im Befehls-Manager hat sich ein flexibler Leerraum hinzugesellt, 
mit dem sich die Befehle optisch gruppieren und bündig ausrich-
ten lassen (Abbildung 2.4).

Doodle-Export
Damit Doodle-Skizzen als Einzelbilder exportiert und weiterge-
geben werden können, finden sich zwei Exportformate im Ein-
stellungsdialog des Doodle-Objekts (Abbildung 2.5).

G Abbildung 2.5
Export von Doodle-Skizzen

G Abbildung 2.4
Flexibler Leerraum für Paletten
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Der Bereich Modelling stand definitiv nicht im Mittelpunkt des 
Updates 11.5, trotzdem fand sich Zeit, um eine Modelling-Funk-
tion sinnvoll zu verbessern und zu erweitern.

Verbinden
Der Verbinden-Befehl ist nicht neu in Cinema 4D, die intelligente 
Verarbeitung der verbundenen Elemente und deren Texturen 
jedoch schon.

Im Beispiel in Abbildung 3.1 sollen über den Befehl Verbinden 
im Menü Funktionen zwei texturierte Polygon-Würfel miteinan-
der verbunden werden.

3  Modelling 

F Abbildung 3.1 
Texturierte Polygon-Würfel

Der Objekt-Manager (Abbildung 3.2) zeigt die beiden Polygon-
Objekte mit den zugehörigen Textur-Tags und Polygon-Selekti-
onen für die texturierten Würfelflächen.

Nach Anwendung des Befehls Verbinden entsteht zusätzlich 
zu den beiden vorhandenen Polygon-Würfeln ein neues, ver-
bundenes Polygon-Objekt. Im Gegensatz zur Vorgängerversion, 
bei der sich die Texturierung mit dem Verbinden-Schritt für den 
kleineren Polygon-Würfel verabschiedet hätte, bleibt die Textu-
rierung korrekt erhalten. Doch damit nicht genug – der intelli-
gente Verbinden-Befehl erstellt auch automatisch neue Polygon-
Selektionen für die Texturierung.

G Abbildung 3.2
Texturen und Textur-Tags der  
Polygon-Würfel
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In unserem Beispiel hat Cinema 4D für die gelbe Texturierung 
automatisch eine neue Polygon-Selektion angelegt und diese mit 
dem korrekten Material belegt (Abbildung 3.3).

Zwar wurden nicht alle möglichen Selektionen automatisch 
zusammengefasst, wie ein Blick auf die Anzahl der Textur- bzw. 
Polygon-Selektion-Tags zeigt, jedoch blieb die anfängliche Textu-
rierung unbeschadet erhalten.

Verbinden + Löschen
Diese neue Funktion führt den eben vorgestellten, intelligenten 
Verbinden-Befehl aus und löscht die Ursprungsobjekte selbsttätig 
und ohne Rückfrage.

Abbildung 3.3 E 

Automatisch zusammengefasste 
und texturierte Polygon-Selektion
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Die Neuerungen im Bereich Texturing beschränken sich zwar 
ebenfalls auf einige wenige, dafür aber durchaus brauchbare 
Neuerungen.

4.1  Allgemein

Wer schon des Öfteren Fremddaten importieren und den meist 
im Überfluss übernommenen Materialien Herr werden musste, 
wird den mit Version 11.5 eingeführten komfortablen Weg zum 
Ersetzen von Materialien im Material-Manager schnell zu schät-
zen wissen.

4  Texturing 

F Abbildung 4.1 
Ersetzen von Materialien im  
Material-Manager

Das Ersetzen von Materialien untereinander läuft dabei komplett 
im Material-Manager ab. Dazu zieht man das gewünschte neue 
Material mit gedrückt gehaltener (alt)- bzw. (±)-Taste auf das 
zu ersetzende Material (Abbildung 4.1). Eine weiße Umrahmung 
kennzeichnet das Material, das bei diesem Vorgang durch das 
neue Material ersetzt wird und aus dem Material-Manager ver-
schwindet.

Hält man zur (alt)- bzw. (±)-Taste zusätzlich noch die (Ctrl)/
(Strg)-Taste gedrückt, wird das Material durch eine Kopie des 
neuen Materials ersetzt.

Diese Funktionalität beschränkt sich übrigens nicht nur auf 
den Material-Manager. Um ein vorhandenes Material im Mate-
rial-Manager durch ein anderes Material aus dem Content Brow-
ser von Cinema 4D zu ersetzen, gehen Sie auf die gleiche Art und 
Weise vor.
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4.2  BodyPaint 3D

Die Cinema 4D-interne Texturing- und Mapping-Umgebung kann 
seit Version 11.5 Ebenen in 32-Bit-Bildern der Formate TIFF, PSD 
und BodyPaint 3D lesen und speichern.
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Was den Bereich Animation angeht, stehen natürlich die spekta-
kulären Neuerungen von MoGraph 2 im Vordergrund. Aber auch 
die Zeitleiste, das Motionsystem und das Basis-Partikelsystem 
überzeugen mit praktischen neuen Funktionen.

5.1  Allgemein

Manuelles Erzeugen von Keyframes
In Version 11.5 haben sich die Tastenkombinationen beim Erzeu-
gen und Löschen von Keyframes im Attribute-Manager leicht 
geändert. Um für einen Parametereintrag für den aktuellen Zeit-
punkt einen Keyframe zu erzeugen, ist nicht mehr die (ª)-Taste, 
sondern die (Ctrl)/(Strg)-Taste notwendig.

Keyanzeigemodus
Mehr Kontrolle bei der Animation von Parametern bietet ein 
neuer Keyanzeigemodus im Attribute-Manager. Weiterhin signa-
lisiert ein roter Punkt 1 bzw. Kreis 2 vor dem jeweiligen animier-
ten Parameter das Vorhandensein eines Keyframes bzw. einer 
Animationsspur am aktuellen Zeitpunkt. 

Neu hinzugekommen ist ein gelber Punkt 3, der geänderte, 
aber nicht gespeicherte Parameter am Keyframe meldet, sowie 
ein gelber Kreis 4, der eine Animationsspur markiert, zu welcher 
der am Parameter anliegende Wert aufgrund einer Modifikation 
nicht mehr passt (Abbildung 5.1).

5  Animation 
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F Abbildung 5.1
Neue Keyanzeigemodi

1

2
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5.2  Zeitleiste

Backen abbrechen
Räumliche Objektanimationen, die nicht über Keyframes, son-
dern beispielsweise über Expressions oder auch Dynamics erstellt 
wurden, können bekanntlich über den Befehl Objekte backen 
im Menü Funktionen der Zeitleiste in Keyframe-Animationen 
umgewandelt werden (Abbildung 5.2).

Da die Berechnung bei komplexeren Animationen ziemlich 
lange dauern kann, ist es nun auf Wunsch möglich, das Backen 
der Animation durch die (esc)-Taste abzubrechen, ohne das Ende 
der Berechnung abzuwarten.

Motionquellen-Hierarchien
Die in Version 11 eingeführte nicht-lineare Animation mit Motion-
Clips und Motionquellen läuft nicht autark in der Zeitleiste, 
sondern in Kooperation mit den Ursprungsobjekten im Objekt-
Manager (Abbildung 5.3). Dadurch besteht die Gefahr, dass durch 
eine Unachtsamkeit oder eine neue Anforderung im Projekt die 
Hierarchie der Motionquellen-Objekte verändert wird.

Während die Vorgängerversion in diesem Fall ziemlich belei-
digt reagiert und eine Neuerstellung verlangt, verhält sich Version 
11.5 hier wesentlich toleranter. 

G Abbildung 5.2
Backen einer Keyframe-Animation

G Abbildung 5.3
Hierarchie im Objekt-Manager

Um die im Objekt-Manager liegende Hierarchie nach einer Ände-
rung auf die Motionquellen-Hierarchie im Motionquellen-Bereich 
zu übertragen, reicht es, die Einträge dort aufzuklappen und die 
darin liegenden Objekte in ihrem Aufbau dem Objekt-Manager 
entsprechend anzupassen (Abbildung 5.4).

Abbildung 5.4 E 

Motionquellen-Hierarchie  
im Motionquellen-Bereich der 
Zeitleiste



Rotationsmischen
Die Verrechnung und Berechnung von Winkeln bzw. Drehun-
gen birgt von jeher die Gefahr in sich, dass die Reihenfolge der 
Ausführung bzw. Mischung der Drehungen zu unerwarteten und 
meist 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. Version 11.5 bietet neben der automa-
tischen Mischung die beiden zusätzlichen Optionen Quaternion 
und HPB an (Abbildung 5.5), mit denen sich auftretende Fehler 
unter Umständen vermeiden lassen.

5.3  Partikelsystem

Dem Partikelsystem in Cinema 4D kommen die Neuerungen aus 
MoGraph 2 zu Gute, da sich das Modul aus dem Bausatz des 
Standard-Partikelsystems bedient. 

Bei den Partikel-Modifikatoren (außer Reflektor und Ver-
nichter) wurden die Abnahmefunktionen stark erweitert (Abbil-
dung 5.6). Nicht nur die Form der Abnahme, sondern auch die 
zugrunde liegende Abnahmefunktion lässt sich nun wesentlich 
umfangreicher definieren.

 5.3 Partikelsystem | 13

G Abbildung 5.6
Erweiterte Noise- und Abnahme-
funktionen

F Abbildung 5.7 
Steuerung der Turbulenz durch 
Skalierung und Frequenz

Den Modifikatoren Wind und Turbulenz wurde zusätzlich noch 
eine Noise-Funktionalität spendiert. Im Beispiel in Abbildung 
5.7 regulieren die Parameter Skalierung und Frequenz das 
Erscheinungsbild der Noise-Turbulenz. Zum besseren Verständ-
nis können Sie sich die Noise-Einstellungen bei den Shadern in 
Erinnerung rufen. Eine kleinere Skalierung verursacht einen 
unregelmäßigeren, gestreuteren Noise. Die Frequenz bestimmt 
die Anzahl der Wiederholungen des Noises.

G Abbildung 5.5
Berechnungsmethoden für die 
Rotationsmischung
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5.4  MoGraph 2

Die neue Version von MoGraph ist ein eigenes, kostenpflichti-
ges Update. Besonderes Augenmerk liegt dabei auf den MoDy-
namics, einer auf der Bullet-Physics-Engine basierenden und für 
Cinema 4D angepassten Physik-Simulation. Aber auch die ande-
ren neuen Funktionen wie PolyFX und MoSplines brauchen sich 
nicht zu verstecken.

Klon-Objekt
Im Mittelpunkt jeder MoGraph-Animation steht das Klon-Objekt, 
deshalb wurde seine Funktionalität weiter verfeinert und erwei-
tert.

Im Klon-Modus Objekt bietet das Klon-Objekt nun bei der 
Verwendung eines Splines die Möglichkeit an, einen Rail-Spline 
für die Steuerung der Klone zu verwenden (Abbildung 5.8).

Dabei übernimmt die Option Ziel die Ausrichtung der Klone 
an den definierten Rail-Spline, mit der Option Größe lassen sich 
die Klone in ihrer Größe steuern. Wohlgemerkt, dies funktio-
niert bereits innerhalb des Klon-Objekts, ohne die Verwendung 
irgendeines zusätzlichen Effektors. 

Abbildung 5.9 zeigt rote Klon-Würfel, die entlang eines Helix-
Splines geklont werden. Die Steuerung der Größe der roten Wür-
fel erfolgt über den aktiven Rail-Spline.

Abbildung 5.9 E 

Per Rail-Spline in der Größe  
gesteuerte Klon-Würfel

G Abbildung 5.8
Einstellungsdialog Klon-Objekt, 
Objekt-Seite

Rail-Splines im Klon-Objekt können aber auch zur Verteilung von 
Klonen innerhalb eines durch den Spline definierten Volumens 
dienen. Verantwortlich ist dafür der Eintrag Volumenbereich. Je 
höher die Prozentzahl, desto stärker orientieren sich die Klone an 
dem vom Rail-Spline eingeschlossenen Volumen.

Um besser auf die verschiedenen Stadien einer MoGraph-Ani-
mation zurückgreifen zu können, hat das Klon-Objekt zusätzliche 
Animationsmodi spendiert bekommen.
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Auf der Transformations-Seite des Einstellungsdialogs (Abbildung 
5.10) findet sich dazu der neue Eintrag Animationsmodus. Die 
Optionen Abspielen bzw. Loop entsprechen dem normalen Ver-
halten einer einfachen bzw. sich wiederholenden Zeitleistenani-
mation. Über die Option Fest kann die MoGraph-Animation für 
einen gegebenen Zeitpunkt eingefroren oder über den Festen 
Loop gar außerhalb der originalen Animationszeit genutzt wer-
den.

Neue und erweiterte Effektoren
Ganz neu in der Liste der Effektoren von MoGraph 2 ist der 
C.O.F.F.E.E.-Effektor. Mit ihm und den entsprechenden Kennt-
nissen der Skriptsprache C.O.F.F.E.E. können Sie die Klone noch 
besser kontrollieren. Im Prinzip stellt dieser Effektor einen Zugang 
zu den Klonen bereit, was anschließend mit den Klonen passiert, 
steht im zugehörigen C.O.F.F.E.E.-Skript.

Die bereits beim Klon-Objekt beschriebene, verbesserte Rail-
Spline-Funktionalität schlägt sich auch im Spline-Effektor nieder. 
Neben dem Rail-Spline lassen sich auch ein Up-Vektor zur Aus-
richtung der Klone und ein Zielrail für die gezielte Deaktivierung 
der Rotation installieren.

Auch wenn es seltsam klingt: Wenn eine zufällige Anordnung 
wirklich nach Zufall aussehen soll, kann etwas Ordnung nicht 
schaden. Dafür bietet der Zufalls-Effektor eine neue Zufalls-
Option Geordnet. Diese Option sorgt dafür, dass sich die zufäl-
lig sortierten Klone nicht innerhalb eines Durchlaufs wiederholen 
(Abbildung 5.11).

Spline-Wickler
Wie nicht anders zu erwarten, findet sich die aufgebesserte Rail-
Spline-Funktionalität auch in diesem MoGraph-Deformator wie-
der.

MoSplines
Das neue MoSpline-Objekt ist im Prinzip ein Spline-Generator, 
der Splines nicht nur selbst erzeugen und klonen, sondern auch 
bestehende Splines wie beispielsweise Schriftzüge modifizieren 
und mit Effektoren zu aufregenden Motion-Graphics-Effekten 
animieren kann.

Dabei kann das MoSpline-Objekt entweder ein Spline-Objekt 
als Basis für die Generierung der Spline-Klone verwenden oder 
auch ganz ohne fremde Hilfe und nur auf Basis einiger Parameter 
wie Schritte, Biegungen und Krümmungen auf rein mathema-
tischem Weg vorgehen. Das hierbei entstehende Spline-Gebilde 
eignet sich hervorragend für (meist) abstrakte 3D-Animationen.

G Abbildung 5.10
Einstellungsdialog Klon-Objekt, 
Transformations-Seite

G Abbildung 5.11
Einstellungsdialog Zufalls-
Effektor
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Das MoSpline-Objekt wird wie ein gewöhnliches Spline-Objekt 
als Unterobjekt eines NURBS-Generators verwendet (Abbildung 
5.12). 

Sehen wir uns zunächst die Funktion des MoSpline-Objekts 
ohne Zuhilfenahme eines anderen Basis-Splines an. Im Einstel-
lungsdialog des MoSpline-Objekts (Abbildung 5.13) ist dafür der 
Modus Einfach auf der Seite der Objekteigenschaften gesetzt.

Eine der herausstechendsten Eigenschaften von MoSplines 
ist die Möglichkeit, das Wachstum zu steuern. Dafür lassen sich 
die Splines zusätzlich über Start und Ende hinaus in ihrer Länge 
erweitern. Der Wert Offset kontrolliert das Wachstum innerhalb 
der Grenzen und ist die erste Anlaufstelle für eine Animation des 
Spline-Gebildes.

Die eigentliche mathematische Definition der generierten 
Splines findet auf der Einfach-Seite des MoSpline-Einstellungs-
dialogs statt. Neben der Länge sowie der Anzahl der Schritte 
und Segmente sind hier auch die Winkel für die Ausbreitung der 
Spline-Klone hinterlegt. Die Form der Splines ergibt sich aus den 
weiteren Parametern Krümmen, Biegen und Verdrehen.

Dem MoSpline-Objekt nähert man sich am besten über scho-
nungsloses Experimentieren. Die in Abbildung 5.13 gezeigten 
Parameter führen zum in Abbildung 5.14 gezeigten Ergebnis. 
Da jeder Parametereintrag animierbar ist, ergeben sich dadurch 
unzählige Möglichkeiten für spektakuläre Spline-Animationen.

Abbildung 5.14 E 

MoSpline-Gebilde

G Abbildung 5.12 
MoSpline-Objekt im  
Sweep-NURBS-Generator

G Abbildung 5.13
Einstellungsdialog MoSpline-
Objekt im Modus Einfach

MoSpline-Objekte sind aber auch hervorragend geeignet, um 
bestehende Spline-Formen zu erweitern oder zu verfremden. 
Dabei kann beispielsweise ein Schriftzug modifiziert oder nach-
geschrieben werden.

Der Aufbau eines solchen spline-basierten MoSpline-Objekts 
entspricht im Wesentlichen dem bekannten NURBS-Generator-
Muster. Der für die Generierung gewünschte Spline wird über 
den Einstellungsdialog referenziert und muss nicht Unterobjekt 
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des MoSpline-Objekts sein (Abbildung 5.15). Richtige Sorgfalt 
ist dagegen bei der Vorbereitung des Basis-Splines angebracht. 
MoSpline erkennt beispielsweise nicht automatisch den Beginn 
bzw. das Ende eines Buchstabenpfads und reagiert auf unglück-
liche Punktansammlungen eventuell anders als erwartet. Hier ist 
dann etwas Fleißarbeit im Optimieren der Punktreihenfolge bzw. 
-anzahl gefragt.

Um ein Spline-Objekt als Basis für das MoSpline-Objekt zu 
verwenden, ist im Einstellungsdialog der Modus Spline auszu-
wählen. Entsprechend erscheint die Spline-Seite im Einstellungs-
dialog des MoSpline-Objekts (Abbildung 5.16).

Analog zum einfachen Modus sind auf der Objekt-Seite die 
Wachstumsparameter für die Erweiterung und Animation des 
MoSpline-Objekts vorhanden. Auf der Spline-Seite findet sich 
unter Quellspline das Feld, in das der gewünschte Basis-Spline  
hineingezogen wird. 

Ein Rail-Spline zur Verfeinerung des Spline-Verlaufs ist eben-
falls möglich. Der Parameter Breite definiert die echte Breite des 
Sweep-NURBS-Objekts, während das Kreis-Spline-Objekt ledig-
lich zur Definition der Form des NURBS-Objekts dient.

Abbildung 5.17 zeigt das Beispiel eines Schriftzuges auf Basis 
eines einfachen Spline-Pfades. Über die in Abbildung 5.16 
gezeigten Parameter für die Verlängerung am Start und Ende des 
MoSpline-Objekts erhält der Schriftzug sich selbst aufwickelnde, 
spiralförmige Enden. Dazu wurde das Wachstum am Start und 
am Ende um jeweils 20 % erweitert.

Für eine einfache Animation des Schriftzuges reicht der Para-
meter Offset auf der Objekt-Seite schon aus. Mit ihm lässt sich 
der Versatz des Wachstums steuern und auf diese Weise der 
Schriftzug vom anfänglich aufgerollten Spline-Pfad bis zur voll-
ständigen Lesbarkeit über Keyframes festhalten (Abbildung 5.18).

G Abbildung 5.17 
Mit dem MoSpline-Objekt verfremdeter Schriftzug

G Abbildung 5.15 
MoSpline-Objekt, Sweep-NURBS-
Generator und Basis-Spline

G Abbildung 5.16
Einstellungsdialog MoSpline-
Objekt im Modus Spline

G Abbildung 5.18 
Animation des Schriftzugs über den Parameter Offset
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PolyFX
Ebenfalls neu in MoGraph 2 ist das PolyFX-Objekt, das Klone aus 
einem bestehenden Objekt generiert. Auf diese Weise lassen sich 
Objekte polygonal auflösen, über Effektoren modifizieren und 
schließlich – wenn gewünscht – wieder zusammenbauen. 

Der Logik in Cinema 4D entsprechend arbeitet das PolyFX-
Objekt als Deformator und ist dem Objekt untergeordnet, aus 
dem die Klone später generiert werden sollen (Abbildung 5.19). 
Zwar muss der Klon-Spender kein Polygon-Objekt sein, für eine 
ausreichende Unterteilung ist aber in den Einstellungen des 
Objekts zu sorgen.

Die wichtigsten Parameter für die Erzeugung der Klone aus 
dem Überobjekt sind auf der Abnahme-Seite des PolyFX-Einstel-
lungsdialogs zu finden (Abbildung 5.20). Neben der Abnahme, 
Wichtung, Skalierung und den Samplewerten lassen sich über 
den Parameter Form neben den üblichen Grundkörpern auch 
eigene Objekte als Abnahmeform Quelle definieren. 

Abbildung 5.21 E 

Ebene-Objekt und Spline-Pfad

G Abbildung 5.19 
PolyFX-Objekt als Unterobjekt des 
Ebenen-Objekts

G Abbildung 5.20
Einstellungsdialog PolyFX-Objekt

G Abbildung 5.22
Einstellungsdialog Simpel-Effektor

Für unser Beispiel sollen aus einem Ebene-Objekt über PolyFX 
Klone entlang eines vorgegebenen Spline-Pfades erzeugt wer-
den. Abbildung 5.21 zeigt das als Untergrund fungierende Ebene-
Objekt und das darauf liegende Spline-Objekt. Die Anordnung 
kennen Sie bereits aus Abbildung 5.19.

Von den erzeugten Klonen ist natürlich erst etwas zu sehen, 
wenn sie aus dem Ebene-Objekt heraustransformiert werden. 
Dies geschieht, wie in MoGraph üblich, mit einem Effektor. In 
unserem Beispiel genügt der Simpel-Effektor, um die generierten 
Klone in ihrer Position in Z-Richtung um einen Wert von 70 m 
nach oben zu versetzen (Abbildung 5.22). 

Die Abnahme des PolyFX-Effekts ist bereits in den Einstel-
lungen des PolyFX-Objekts (Abbildung 5.20) geregelt, für die 
Abnahme des Transformationseffekts können zusätzlich auch die 
Abnahmeparameter des Simpel-Effektors Verwendung finden. 



G Abbildung 5.23 
Verschieben des Effektors über den Spline-Pfad

G Abbildung 5.24 
Über PolyFX aus einem Ebene-Objekt erzeugte Klone
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Damit der Simpel-Effektor von (aus der Kameraperspektive) 
rechts oben nach links unten arbeitet, wurde er um 180° gekippt. 
Schiebt man ihn nun über den Bereich des Spline-Pfades über die 
Ebene (Abbildung 5.23), werden die PolyFX-Klone Stück für Stück 
aus der Ebene transformiert (Abbildung 5.24).

MoDynamics
Kommen wir zum Highlight von MoGraph 2, der Physik-Simula-
tion MoDynamics. Dabei handelt es sich um keinen zusätzlichen 
komplizierten Satz von Objekten und Werkzeugen – lediglich 
ein eigenes MoGraph-Tag (Abbildung 5.25) und ein Kraft-Objekt 
genügen, um die Funktionalität zur Verfügung zu stellen.

Mit MoDynamics animierte Objekte sind grundsätzlich Klone. 
Das bedeutet, wenn Sie die Simulation nur für ein einzelnes 
Objekt erstellen möchten, setzen Sie die Klonanzahl auf 1 herab. 
Als Beispiel soll uns ein Turm aus Klötzen dienen (Abbildung 
5.26), der aus zwei geschachtelten Klon-Objekten und einem 
Würfel mit Multi-Shadern aufgebaut ist. Ihn soll eine Metallkugel 
zum Einsturz bringen.

G Abbildung 5.27 
Klon-Objekt-Hierarchie 

G Abbildung 5.25 
Menü MoGraph Tags im 
Objekt-Manager

F Abbildung 5.26 
Beispielszene eines Klötzchen-
turms
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Das MoGraph-Rigid-Body-Tag ist direkt dem Klon-Objekt des 
Würfels zugewiesen, schließlich sollen die Würfel auch einzeln 
auf die physikalische Simulation reagieren. Im Einstellungsdialog 
des Tags (Abbildung 5.28) stehen alle MoDynamics-Parameter für 
die Würfel-Klone bereit.

Die Dynamics-Seite regelt die grundsätzliche Beteiligung der 
Klone an der Simulation. Die deaktivierte Option Dynamisch 
entbindet die Klone von ihrem physikalischen Eigenleben und 
lässt sie, ähnlich einer Wand oder einem Boden, nur als Kolli-
sionskörper zu – auf Wunsch können die Klone auch in diesen 
Zustand übergehen. Wann die Klone an der Simulation teilneh-
men, bestimmt der Parameter Auslösung. Sie können die Klone 
Sofort, bei der ersten Kollision oder ab einer bestimmten 
Geschwindigkeit auslösen lassen. 

In unserem Beispiel soll der Turm erst dann reagieren, wenn 
eine Kollision stattfindet. Dies dürfte auch die meistverwendete 
Option sein, da unerwünschtes Eigenleben vor der eigentlichen 
Simulation grundsätzlich vermieden werden sollte. Dafür, dass 
die animierten Klone am Ende zum Stillstand kommen, sorgen 
die Geschwindigkeitsschwellwerte.

Auf der Kollision-Seite sind die Einstellungen für die Kollisi-
onseigenschaften der Klone versammelt. Über den Parameter 
Individuelle Elemente legen Sie fest, inwieweit hierarchisch, 
weil über Generatoren aufgebaute Klon-Objekte für die Simula-
tion aufgelöst werden. Die für die Kollision verwendete Objekt-
form kann automatisch oder auch gezielt vorgegeben sein. Mit 
den Parametern Elastizität, Reibung und Kollisionsnoise 
schließlich erhalten die Klone ihre physikalisch-dynamischen 
Eigenschaften für die Kollision – mit Ausnahme der Masse, für 
die eine eigene Seite besteht (Abbildung 5.28). Die Masse spielt 
insbesondere dann eine Rolle, wenn physikalisch unterschied-
liche Objekte miteinander kollidieren sollen. Spätestens dann 
sollten Sie die in den Dokument-Voreinstellungen definierte, 
dichtebasierte Masse über die Option Eigene Masse deaktivieren 
und an die jeweiligen Klon-Kontrahenten eine spezifische Masse 
vergeben.

Natürlich müssen Sie MoDynamics nicht völlig freie Hand 
für die Animation lassen. MoDynamics kommt auch mit Klon-
Objekten zurecht, die einer Zeitleistenanimation folgen. Auf der 
Kraft-Seite können Sie dazu festlegen, wie stark sich die Klone an 
einem vorgegebenen Animationspfad orientieren. 

Die unter dem Parameter Kraftmodus bzw. dem Feld 
Kraftliste definierten Kräfte beziehen sich ausschließlich auf 
das MoDynamics-eigene Kraft-Objekt, auf das wir später noch 
genauer eingehen werden.

G Abbildung 5.28
Einstellungsdialog Rigid-Body-Tag, 
Dynamics- und Kollision-Seite

G Abbildung 5.29
Einstellungsdialog Rigid-Body-Tag, 
Masse- und Kraft-Seite

G Abbildung 5.30
Einstellungsdialog Rigid-Body-Tag 
für das Boden-Objekt
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Objekte, die lediglich passiv an der Simulation teilnehmen, wie 
das häufig gebrauchte Boden-Objekt (Abbildung 5.30), erhalten 
ebenfalls ein Rigid-Body-Tag aus dem Menü MoGraph Tags des 
Objekt-Managers. Am Symbol des Tags lässt sich bereits erken-
nen, dass dieses Tag anders verarbeitet wird, und auch der abge-
speckte zugehörige Einstellungsdialog bietet nur die für ein pas-
sives Objekt relevanten Optionen und Parameter.

Für die auf den Klötzchenturm losrollende Metallkugel ist ein 
eigenes Klon-Objekt mit Rigid-Body-Tag (Abbildung 5.31) not-
wendig, die Anzahl der Klone wurde allerdings entsprechend auf 
1 reduziert.

Im Rigid-Body-Tag für die Kugel (Abbildung 5.32) ist eine Start-
geschwindigkeit hinterlegt, damit die Kugel in X-Richtung auf 
den Klötzchenturm losrollt. Die Simulation beginnt sofort, sobald 
die Animation gestartet wird. Ein relativ niedriger Reibungswert 
kommt dem Charakter der Metallkugel entgegen. Im Vergleich 
zu den Klötzchen besitzt die Metallkugel eine wesentlich höhere 
Masse. Dies schlägt sich auch im Parameter Masse nieder, der 
entsprechend höher angesetzt ist.

G Abbildung 5.31
Klon-Objekt mit Kugel

G Abbildung 5.32
Einstellungsdialog Rigid-Body-Tag 
der Kugel

F Abbildung 5.33
Position der Metallkugel

G Abbildung 5.34
Dokument-Voreinstellungen,  
MoDynamics-Seite

Ein Versatz in negative X-Richtung (Abbildung 5.33) sorgt dafür, 
dass die Metallkugel genügend Anlauf bekommt.

Wer mit dem Modul Dynamics vertraut ist, vermisst jetzt, da 
alle Komponenten der Szene verbaut sind, die eigentlich wich-
tigste Kraft, damit die Klötzchen aus dem Turm auf den Boden 
fallen können: die Gravitationskraft.

Im vorliegenden Beispiel ist diese Kraft allerdings bereits vor-
handen, da sie zu den Grundeinstellungen im Cinema 4D-Doku-
ment gehört. Sie finden die globalen Voreinstellungen für 
MoDynamics in den Dokument-Voreinstellungen im Menü 
Bearbeiten. Neben der bereits erwähnten globalen Dichte kön-
nen Sie hier die Gravitation einstellen oder sogar komplett deak-
tivieren. Dazu später mehr.
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Sehen wir uns jetzt erst einmal die MoDynamics-Simulation an. 
Die Abbildungen 5.35 bis 5.40 zeigen die Kollision der Metallku-
gel mit dem anschließenden Einsturz des Klötzchenturms.

G Abbildungen 5.35 – 5.40
MoDynamics-Animation Ein anderes Beispiel soll zeigen, wie man Kräfte aus dem Partikel-

system von Cinema 4D integriert und statt der globalen MoDyna-
mics-Gravitationskraft einsetzt. Unser Beispiel besteht aus einer 
Wand von bunten Klötzen, die über ein Klon-Objekt mit gitter-
förmig arrangierten Quadern entstanden ist (Abbildung 5.41).
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G Abbildung 5.41
Aufbau der Klon-Wand

G Abbildung 5.42
Wand aus bunten Klon-Quadern

G Abbildung 5.43
Einsturz der Klon-Wand ohne Auslöser

Klon-Objekte und Boden sind analog zum vorangegangenen 
Beispiel mit Rigid-Body-Tags ausgestattet. Die generierten Klone 
stehen exakt Kante zu Kante aufeinander, und auch die gesamte 
Klon-Wand steht bündig mit dem Boden-Objekt. Eigentlich 
dürfte also kein Ungleichgewicht entstehen, das einen unge-
wollten Einsturz zur Folge hätte.

Lässt man die MoDynamics-Animation ablaufen, stürzt die 
bunte Wand (Abbildung 5.42) dennoch zusammen – zwar hübsch, 
aber eigentlich ungewollt und unkontrolliert (Abbildung 5.43). 
Aufgrund der Vielzahl der Klone und der damit verbundenen 
Kraft- und Kollisionsberechnungen ist bei jeder dynamischen 
Simulation irgendwann ein Limit der Genauigkeit erreicht. Was 
nicht weiter schlimm ist, der Einsturz der Wand soll sowieso 
spannender inszeniert werden.

Nun könnte man den Auslöser des Einsturzes über den Rigid-
Body-Tag einfach an der ersten Kollision eines Klons festmachen. 
Trotzdem würden weiterhin alle anderen Klone gleich danach 
der Gravitation nachgeben. Besser ist es, die Gravitation über ein 
eigenes Gravitations-Objekt zu kontrollieren.

Dafür muss aber die global herrschende Gravitationskraft 
deaktiviert sein. Sie ist in den Dokument-Voreinstellungen im 
Menü Bearbeiten von Cinema 4D hinterlegt (Abbildung 5.44). 
Um die Gravitation auszuschalten, ist der Parameter einfach auf 
den Wert 0 gesetzt.

MoGraph bzw. MoDynamics arbeitet perfekt mit dem in 
Cinema 4D verfügbaren und überarbeiteten Partikelsystem 
zusammen, aber auch ein Einsatz von Thinking Particles ist in 
MoGraph denkbar. Für das vorliegende Beispiel reicht ein Gra-
vitations-Objekt aus der Palette des internen Partikelsystems 
(Abbildung 5.45) völlig aus.

G Abbildung 5.44
Dokument-Voreinstellungen,  
MoDynamics-Seite
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G Abbildung 5.46
Einstellungsdialog  
Gravitations-Objekt

Das Gravitations-Objekt wird ohne weiteres Zutun von MoDy-
namics erkannt und für die Simulation berücksichtigt. Im Einstel-
lungsdialog des Gravitations-Objekts (Abbildung 5.46) liegen die 
wichtigen Objekt- und Abnahme-Parameter, damit die Gravita-
tion nur räumlich begrenzt wirkt.

Die Abnahmeform ist linear eingestellt und in ihrer Größe mit 
etwas Spielraum auf die Höhe und Breite der Klon-Wand ange-
passt. Position und Ausdehnung des Gravitations-Objekts sind im 
Editor sichtbar, so dass die Gravitation durch Verschieben des 
Objekts komfortabel gesteuert werden kann (Abbildung 5.47).

Abbildung 5.45 E 

Palette des Cinema 4D- 
Partikelsystems

Abbildung 5.47 E 

Gravitations-Objekt neben der 
Klon-Wand

G Abbildung 5.48
Einsturz der ersten Klon-Reihen

Nach dem Start der Simulation fallen die Klon-Reihen, sobald sie 
von der Gravitationskraft des Objekts erfasst werden, der Reihe 
nach um (Abbildungen 5.48 und 5.49).

G Abbildung 5.49
Kollision und Einsturz der Klon-Wand
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G Abbildung 5.50
Menü MoGraph

G Abbildung 5.51
Aufbau der Beispielszene

Neben Kräften wie Gravitation und Reibung unterstützt MoDy-
namics auch die Anziehung bzw. Abstoßung von Klonen unter-
einander – mit dem eigens dafür integrierten Kraft-Objekt. 

Wie alle anderen MoGraph-Objekte liegt es im Menü 
MoGraph (Abbildung 5.50) und gilt sofort nach der Erzeugung 
für alle vorhandenen Klon-Objekte bzw. Klone. Das Kraft-Objekt 
wirkt also nicht auf jeden Klon, sondern vielmehr in jedem Klon, 
dem es zugewiesen wurde.

Sehen wir uns die Funktion des Kraft-Objekts wieder in einem 
einfachen Beispiel an. Abbildung 5.51 zeigt den Aufbau einer 
Szene mit einem aus vier Kugeln bestehenden Klon-Objekt, ins-
gesamt sind es 36 Klone. Zusätzlich ist ein Kraft-Objekt in die 
Szene integriert, das standardmäßig alle vorhandenen Klone ein-
schließt. Die globale Gravitation ist deaktiviert, damit die Klone 
nicht von der Gravitationskraft nach unten gezogen werden. 

Im Einstellungsdialog des Kraft-Objekts (Abbildung 5.53) sind auf 
der Objekt-Seite alle verfügbaren Parameter des Kraft-Objekts 
aufgelistet. Über den Parameter Stärke regulieren Sie die Stärke 
der Anziehung bzw. Abstoßung der Klone. Ein positiver Wert 
bewirkt eine Anziehung, ein negativer Wert eine Abstoßung der 
Klone untereinander. Der Dämpfungswert sorgt dafür, dass die 
Kraftwirkung der Klone über die Zeit nachlässt, die Klone sich 
berühren können und zum Stillstand kommen.

Körper unterschiedlicher Masse verhalten sich unter Kraftein-
wirkung ebenfalls unterschiedlich. Soll die Masse der Klone ent-
sprechend mit berücksichtigt werden, schalten Sie die zugehörige 
Option dafür ein. Wie für jede Kraft, kann auch für das Kraft-
Objekt eine Abnahme definiert werden. Klone, die weiter als der 
angegebene Außenradius voneinander entfernt sind, haben kei-
nerlei Einfluss aufeinander.

G Abbildung 5.52
Beispielszene für das Kraft-Objekt

G Abbildung 5.53
Einstellungsdialog Kraft-Objekt
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G Abbildung 5.55
Einstellungsdialog Rigid-Body-Tag, 
Kraft-Seite

Abbildung 5.54 E 

Zusammengeklumpte Klone

Der Start der MoDynamics-Simulation führt die vormals eben 
aufgereihten Klone – je nach eingestellter Stärke – langsam, aber 
sicher zu einem großen Klon-Klumpen zusammen (Abbildung 
5.54).

Wie bereits erwähnt, gelten Kraft-Objekte grundsätzlich erst 
einmal für alle vorhandenen Klon-Objekte, sofern sie nicht expli-
zit ein- bzw. ausgeschlossen werden.

Die Möglichkeit zum Ein- bzw. Ausschluss der Wirkung von 
Kraft-Objekten für die Klone bietet Ihnen das bekannte Rigid-
Body-Tag. Auf der Kraft-Seite seines Einstellungsdialogs (Abbil-
dung 5.55) wählen Sie hier zunächst den Kraftmodus aus, analog 
zum Ein- bzw. Ausschluss beispielsweise der Beleuchtung durch 
eine Lichtquelle. Anschließend ziehen Sie alle Kraft-Objekte, die 
ihre Wirkung an die Klon-Objekte weitergeben sollen, in das 
darunter befindliche Feld der Kraftliste. Gleichzeitig bedeutet 
dies natürlich auch, dass positive bzw. negative Kraftwirkungen 
nur für die jeweiligen Klon-Objekte, nicht aber klonspezifisch 
definiert werden können.

Dazu wieder ein Beispiel. In Abbildung 5.56 sehen Sie ein 
Klon-Objekt mit auf einer Ebene angeordneten roten und blauen 
Kugeln als Klone. Damit die roten und blauen Klone unterschied-
liche Kraftverhaltensweisen annehmen können, wurden sie als 
eigenständige Klon-Objekte angelegt (Abbildung 5.55). Die 
eigentliche Generierung und Anordnung der Klone übernimmt 
das übergeordnete Klon-Objekt.

Zwei Kraft-Objekte sorgen für zwei unterschiedliche Anzie-
hungs- bzw. Abstoßungskräfte für die roten bzw. blauen Klone.
Jedes der Kugel-Klon-Objekte trägt dafür ein eigenes Rigid-Body-
Tag und verweist über die Kraftliste für die roten Kugeln auf die 
positive Krafteinwirkung des Kraft-Objekts Kraft_1 sowie für die 
blauen Kugeln auf die negative Krafteinwirkung des Kraft-Objekts 
Kraft_2. Abbildung 5.56 zeigt die beiden Einstellungsdialoge der 
zugehörigen Kraft-Objekte.
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G Abbildung 5.56
Einstellungsdialoge Kraft-Objekte

Bis auf das Vorzeichen im Parameter Stärke sind beide Kraft-
Objekte in Beziehung auf Dämpfung, Masse und Abnahme voll-
kommen identisch. Was passiert nun, wenn der Abspielbutton 
gedrückt wird und die Klone ihren Zu- und Abneigungen freien 
Lauf lassen dürfen?

Damit die Kugeln es nicht zu leicht haben und sich mangels 
Boden und Gravitation einfach den kürzesten Weg durch den 
Raum suchen, fungiert das Boden-Objekt per Rigid-Body-Tag als 
Boden, auf den die globale Gravitationskraft die Klone zwingt.

Zunächst entfernen sich die außen liegenden roten Kugeln 
relativ zügig von der Klon-Gruppe. Die nach innen bzw. zusam-
mendrängenden blauen Kugeln machen längere Zeit nicht den 
Weg frei (Abbildung 5.58). Erst die geballte Anziehungskraft 
der immer größeren Anzahl der blauen Kugeln lässt die Kugeln 
schließlich nach oben ausweichen (Abbildung 5.59) und lässt die 
letzten roten Kugel-Klone das Weite suchen.

G Abbildungen 5.57 – 5.60
Animation der Kraft-ObjekteMoGraph-Cache-Tag

Das MoGraph-Cache-Tag dient dazu, Animationen mit MoGraph 
über einen Cache zu backen. Zwingend erforderlich ist dieser 
Schritt beispielsweise vor dem NET Rendering, über den Backen-
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Schritt kann aber auch generell der Editor bei komplexen Szenen 
entlastet oder die Zusammenarbeit mit Thinking Particles verbes-
sert werden. Neu in MoGraph 2 ist die Möglichkeit, einen Ver-
satz (Offset) für den Start der gebackenen Animation anzugeben 
sowie die im Cache befindliche Animation über die Option Loop 
wiederholt ablaufen zu lassen.

Kamera-Shader
Mit dem Kamera-Shader lässt sich das Bild einer beliebigen, in 
der Szene befindlichen Kamera als Textur verwenden. Auf diese 
Weise lässt sich beispielsweise das aufgeklappte Sucher-Display 
einer digitalen Kamera simulieren.

Die Verwendung des Kamera-Shaders ist nicht weiter kompli-
ziert. Zunächst wird natürlich eine Kamera mit der gewünsch-
ten Szenenperspektive benötigt, die später als Textur dienen soll, 
sowie ein Material, in dessen Farbe-Kanal der Kamera-Shader 
zum Einsatz kommt. Über das Pfeilbutton-Menü auf der Textur-
Seite des Materials lässt sich das MoGraph-Shader-Menü mit 
dem Kamera-Shader aufrufen. 

Im Einstellungsdialog des Kamera-Shaders (Abbildung 5.61) 
ziehen Sie die eigens erstellte Kamera in das gleichnamige Feld. 
Das für die Textur gewünschte Seitenverhältnis der Kamera ist 
über die horizontalen und vertikalen Größen anzugeben. Hier 
sollten Sie das Seitenverhältnis des Materialträgers respektive 
Displays eintragen. Ob eventuell vorhandene Vorder- bzw. Hin-
tergrund-Objekte berücksichtigt werden sollen, geben Sie über 
die entsprechenden Optionen an.

G Abbildung 5.61
Einstellungsdialog Kamera-Shader

G Abbildung 5.62
Perspektive der Kamera für den Kamera-Shader

G Abbildung 5.63
Szene mit integriertem Kamera-Shader-Display

Abbildung 5.62 zeigt die gewählte Kameraperspektive, in Abbil-
dung 5.63 sorgt der Kamera-Shader für die Textur auf dem Dis-
play. Sogar der Rückkopplungs-Effekt funktioniert.



Eine runderneuerte Render-Engine bringt neben qualitativen 
Verbesserungen beim Antialiasing und beim Szenen-Motion-Blur 
(Bewegungsunschärfe) auch eine deutliche Verkürzung der Ren-
derzeiten und einen niedrigeren Speicherbedarf mit sich. 

6.1  Rendering in Cinema 4D

Laut Maxon ist dafür die bessere Ausnutzung von Mehrkern-Pro-
zessoren und eine optimierte Nutzung des Speichers verantwort-
lich. 

6  Rendering 
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G Abbildung 6.2 
Render-Voreinstellungen, Seite Optionen

G Abbildung 6.1 
Bucket-Rendering mit zwei Prozessoren

Bucket-Rendering
Die optimierte Zusammenarbeit mit den Multicore-Prozessoren 
ist insbesondere dem neuen Bucket-Rendering zu verdanken. 
Dabei wird die zu berechnende Szene nicht mehr linienweise, 
sondern in quadratischen Bildbereichen abgearbeitet (Abbildung 
6.1). 

Jeder Bucket entspricht dabei einem echten oder auch (bei 
Mehrkern-Prozessoren) virtuellen Prozessor. Dadurch wird zum 
einen der benutzte Arbeitsspeicher kleiner gehalten und die 
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Arbeitsleistung besser auf die vorhandenen Prozessoren ver-
teilt. Es lässt sich nicht pauschal sagen, ob kleinere oder größere 
Buckets schneller berechnet werden. Kleinere Buckets belegen 
allerdings weniger Arbeitsspeicher als größere Buckets. Neben 
der Reihenfolge der Bucket-Abarbeitung können Sie in den 
Render-Voreinstellungen auf der Optionen-Seite die Größe der 
Buckets festlegen (Abbildung 6.2).

G Abbildung 6.3 
Render-Voreinstellungen, Seite Optionen

G Abbildung 6.4 
Bereichsrendern im Bild-Manager

Bereichsrendern
Um Modifikationen an der Szene in schnellen, bereichsweisen 
Renderings sofort beurteilen zu können, bietet Cinema 4D seit 
Version 10 den interaktiven Renderbereich.

Das Bereichsrendern geht noch einen Schritt weiter, indem 
es lediglich den auf der Seite Optionen unter Bereichsrendern 
(Abbildung 6.3) definierten Ausschnitt berechnet, die umlie-
genden Bereiche aber schwarz ausblendet (Abbildung 6.4). Auf 
Wunsch können Sie die Werte eines bereits festgelegten inter-
aktiven Renderbereichs (IRB) automatisch in die Felder kopieren 
lassen.

6.2  Renderinstanzen

Mit der stark überarbeiteten Render-Engine von Version 11.5  
haben so genannte Renderinstanzen Einzug in Cinema 4D gehal-
ten. Sie zeichnen sich durch eine intelligente Speicherverwaltung 
aus, die den Arbeitsspeicher so entlastet, dass sich Cinema 4D 
auch durch zigtausende Klone nicht aus der Ruhe bringen lässt. 

Die neuen Renderinstanzen erzeugen Sie während der Arbeit 
wie gewohnt per Duplizieren-Funktion (Abbildung 6.5), im Par-
tikelemitter, Array-Objekt, Klon-Objekt (Abbildung 6.6) und 

G Abbildung 6.5
Einstellungsdialog  
Duplizieren-Werkzeug



natürlich als Instanz-Objekt. Dabei aktivieren Sie aber zusätzlich 
die Funktion als Render instanz im jeweiligen Einstellungsdialog 
(Abbildung 6.6).

Für Renderinstanzen gelten im Prinzip die gleichen Einschrän-
kungen wie für normale Instanz-Objekte. Sie sind absolute 
Kopien der Originale, die sich lediglich in Position, Winkel und 
Größe sowie im separat zugewiesenen Material vom Ursprungs-
objekt unterscheiden können. Mehr ist bei der Verwendung der 
Renderinstanzen nicht zu beachten. Zu beachten ist vielmehr die 
schnellere Arbeit im Editor und die extrem verkürzte Vorberei-
tungszeit beim Rendern.

Die in Abbildung 6.7 gezeigte Szenerie aus insgesamt 62 500 Klo-
nen benötigt bei der Verwendung von Renderinstanzen nur ein 
Zehntel der Renderzeit.

Sub-Polygon Displacement
Eine Geschwindigkeitssteigerung macht sich auch bei Szenen 
mit hoher Polygonzahl und Sub-Polygon Displacing bemerkbar. 
Dabei übernimmt Cinema 4D die virtuelle Erzeugung von Poly-
gonen, um die Oberflächenstruktur zu generieren. Mit Version 
11.5 könnte diese Funktion mehr Anhänger finden, denn ohne 
Mühe lässt sich die Renderzeit um über 50% verkürzen.

6.3  Bild-Manager

Während der Bild-Manager in den Vorgängerversionen fast nur 
zur Kontrolle der Abarbeitung des Renderprozesses taugte, 
nimmt er jetzt in Cinema 4D die Rolle eines mächtigen Prüf- und 
Bildbearbeitungsinstruments ein. 

G Abbildung 6.6
Einstellungsdialog Klon-Objekt

F Abbildung 6.7
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Renderinstanzen
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Der neue Bild-Manager (Abbildung 6.8) bietet zum einen viele 
Möglichkeiten zur Optimierung und Abstimmung von Einzel-
bildern, aber auch Animationen können durch den RAM-Player 
bereits vor der Fertigstellung der Videodatei begutachtet und 
beurteilt werden. 

Der Bild-Manager teilt sich im Wesentlichen in die Bild-Ansicht 
1 und die Spalte der Manager-Tabs mit Verlauf- 2, Ebenen- 3 

und Filter-Manager 4 auf. Wer zeitweise auf die Bereitstellung 
der Bearbeitungsmöglichkeiten verzichten kann, blendet sie über 
den Button 5 am rechten oberen Rand aus.
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Im Menü Datei des Bild-Managers stehen Ihnen die bekannten 
Funktionen zum Öffnen und natürlich Speichern von Renderings 
zur Verfügung.

Über das Bearbeiten-Menü können Sie die gerenderten Bilder 
unter anderem kopieren und entfernen. Da der Bild-Manager alle 
gerenderten Bilder und Sequenzen einer Sitzung im Cache hält, 
gibt es dort die Möglichkeit, den Cache zu leeren und dadurch 
Arbeitsspeicher zu gewinnen.

Das Ansicht-Menü stellt Optionen zur Bestimmung der Icon-
Größe im Verlauf-Manager, der Bildgröße in der Bild-Ansicht 
sowie die Anzeige von Multi-Pass-Ebenen bereit.

Die beim Feintuning einer Szene zwangsläufig anfallenden 
Testrenderings lassen sich über eine AB-Vergleichsoption mit 
Schieber für den Bildausschnitt (Abbildung 6.8) sehr komfortabel 



erledigen. Über das Menü Vergleichen bestimmen Sie, welche 
Renderings miteinander als A und B verglichen werden sollen. 
Die eingeblendete Trennlinie verschieben Sie einfach mit der 
Maus in der Bild-Ansicht. 

Im Menü Animation sind alle Funktionen des RAM-Players 
unterhalb der Bild-Ansicht noch einmal abrufbereit.

Verlauf
Alle bereits berechneten Bilder einer Animation kann man im 
eigenen RAM-Player sofort in Echtzeit abspielen und beurteilen 
(Abbildung 6.9). 

Grüne Punkte hinter den Einträgen 1 signalisieren dabei fer-
tige Bilder im Cache, orangefarbene Punkte 2 gerade in Arbeit 
befindliche Bilder und graue Punkte 3 Bilder, die nicht oder nicht 
mehr im Cache gespeichert sind. 

Die Elemente des RAM-Players im unteren Bereich des Bild-
Managers entsprechen weitgehend der Animationspalette von 
Cinema 4D. Die grün hinterlegten Bereiche der Abspielleiste ent-
sprechen den gerenderten Bildern und können direkt im Bild-
Manager in Echtzeit abgerufen werden. Wenn der RAM-Player 
die im Bilderratenwert 4 vorgegebenen Bilder mangels Cache 
nicht mehr abspielen kann, färbt sich der Parameter rot.

Ebenen
Einer Bildbearbeitung entsprechend erlaubt der Bild-Manager 
beim Multi-Pass-Rendering über den Ebenen-Tab die Anzeige 
und Bearbeitung von Ebenen und deren Verrechnungsmodi 
(Abbildung 6.10). Die Option Bild zeigt die als Hintergrund stets 
gespeicherte Grundversion des Renderings ohne Passes.
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F Abbildung 6.9
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Mit Einfacher Pass nehmen Sie sich die verfügbaren Passes ein-
zeln vor, die Option Multi-Pass bietet den bekannten Darstel-
lungsmodus mit allen Passes im Einklang.

Filter
Außerdem bietet ein Filter-Management über den Tab Filter 
(Abbildung 6.11) die nötigsten Kontrollen für Sättigung, Helligkeit, 
Kontrast etc. an.

Hier können Sie die Renderings rudimentär nachbearbeiten, 
ohne dabei eine zeitaufwändige neue Berechnung anstoßen zu 
müssen. Der Button Post Effekt erstellen speichert die vor-
genommenen Filtereinstellungen und stellt sie für weitere Ren-
derings als Post-Effekt Farbkorrektur zur Verfügung. Wichtige 
Korrekturparameter lassen sich aber auch als Preset speichern, 
damit sie über den Bild-Manager jederzeit im Zugriff bleiben.

Abbildung 6.10 E 

Ebenen-Tab und Multi-Passes

Abbildung 6.11 E 

Filter-Tab für Farbkorrekturen
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In diesem Abschnitt geht es grundsätzlich um das Thema Zusam-
menarbeit mit und in Cinema 4D. In Version 11.5 wurde die Koo-
peration mit anderen Applikationen durch neue unterstützte For-
mate und durch zusätzliche Optionen für die Vorbereitung des 
Exports verbessert.

7.1  Import und Export

Allgemein
Die erste Neuerung in Version 11.5 betrifft Import und Export 
gleichermaßen. Während Cinema 4D in früheren Versionen beim 
Import- und Exportvorgang stur und ohne Rückfrage nach den in 
den Voreinstellungen hinterlegten Parametern verfahren ist, wird 
der jeweilige Einstellungsdialog (Abbildung 7.1) nun standardmä-
ßig eingeblendet. 

Wer die eingestellten Parameter kennt und nicht fortwährend 
mit dem Dialog konfrontiert werden möchte, unterdrückt ihn 
einfach nach dem Dateiauswahl-Dialog durch die gedrückt gehal-
tene (alt)- bzw. (±)-Taste.

Import
Durch die Unterstützung des 2010.2er FBX-Formats ist der Import 
sowie Export von Joints, Expressions und mehreren UV-Tags 
möglich.

Export
Um die Integration von Cinema 4D in bestehende Produktions-
linien zu verbessern, hat Maxon auch die Exportfunktionen aus-
geweitet. 

Beim Export nach After Effects bleibt die Schattendichte von 
Lichtquellen erhalten. Außerdem berücksichtigt Cinema 4D beim 
Export von Objekten die Ampelschalter im Objekt-Manager. Die 
im Rendering unsichtbar geschalteten Objekte bleiben deshalb 
jetzt auch beim Export unberücksichtigt. 

7  Teamwork 
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Über die XRefs von Cinema 4D extern verwaltete Szenen bleiben 
beim Export nach After Effects ebenfalls erhalten. 

Bei der Erstellung einer Kompositions-Projektdatei für Apple 
Motion 3 werden Multi-Pass-Daten, Kameradaten, Lichter und 
Objekte als Null-Objekt übertragen.

7.2  Externe-Komposition-Tag

Das Externe-Komposition-Tag (Abbildung 7.2) sorgt dafür, dass 
die Objekte beim Export in eine Kompositions-Projektdatei als 
Null-Objekte mit Animationsdaten umgesetzt werden. Dabei 
unterstützt es mit Version 11.5 jetzt auch Klon-Objekte und XRef-
Referenzdokumente.

Während das Tag bis dato praktisch keine Einstellungsmög-
lichkeiten bot, kommt es nun den Import-Möglichkeiten der 
gängigen 3D-Kompositions-Programme wie After Effects und 
Motion viel weiter entgegen.

Die Option Unterobjekte bewirkt, dass Cinema 4D alle dem 
Trägerobjekt des Tags untergeordneten Objekte mitexportiert. 
Bei der Weitergabe von speziellen Generatoren-Objekten wie 
Klon-Objekten werden Spuren für After Effects über einen Cache 
mitgeliefert. Um die Übersicht auch bei komplexen Szenen zu 
behalten, lässt sich diese Option ausschalten. 

Die räumliche Interpretation der Komposition im 3D-Kompo-
siting-Programm stellen Sie über den Parameter Ankerpunkt ein. 
Auf Wunsch erstellt Cinema 4D für die Komposition eine Farb-
flächenebene aus der angegebenen Größe X bzw. Y und der 
Farbe der Ebene.

G Abbildung 7.2 
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