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108 Für Erfahrene: Die Magische Kiste

Ein unmöglich Ding
Anordnen im Raum und Boole’sche Algebra

In diesem Projekt setzen Sie ein Objekt in Szene, das
Sie sicher bei M.C. Escher, aber auch schon lange
vorher bei R. Penrose gesehen haben – die Magische
Kiste aus der Familie der Vexierbilder.

Die Frage, ob Objekte geometrisch unmög-

lich sind, hängt – entgegen den Behauptungen
der Geodäten – gelegentlich vom Standpunkt
des Betrachters ab: Die Magische Kiste bei-
spielsweise ist nur dann unmöglich, wenn wir
sie mit unseren trägen Seh- und Denkgewohn-
heiten wahrnehmen – mit derjenigen etwa,
dass alle 12 Latten gerade, durchgehend und
gleich lang sein müssten. Es gibt in der Tat
mehrere Wege, die Box möglich zu machen.
In Abb. 1 sehen Sie sie als Holzmodell, zusam-
men mit der Nummerierung, die ich verwen-
den werde. Betrachten wir das Gerät genauer,
bleibt das Auge an zwei Punkten hängen, und

zwar bei der Kreuzung von Latte 8 und 10 bzw.
Latte 3 und 12. Offenbar liegen die Bretter hier
in der falschen Reihenfolge aufeinander.

Ein Bild als Modellvorlage

Versuchen wir es auf die konventionelle Art:
Erstellen wir erst einmal die zwölf Latten und
richten sie aus. Um die vertrackte Anordnung
der Leisten über- und untereinander ohne
Kopfzerbrechen zu übernehmen, laden wir
die Bildvorlage einfach ins Ansichtsfenster.

Abbildung 1  �
Sieht gar nicht so schwierig aus, ist aber

ein Meisterwerk des Schreinerhandwerks:
Magische Kiste aus Brettern
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109Ein unmöglich Ding

Das Vor-Bild

1. Szene einrichten
Setzen Sie 3ds max zurück. Stellen Sie eine An-
sicht Perspektive (P) von schräg oben ein und
aktivieren Sie sie.

Erstellen Sie eine Zielkamera und wählen Sie
Ansichten · Kamera an Ansicht anpassen. Die
Kamera zeigt dann den gleichen Bildausschnitt
wie das aktuelle Ansichtsfenster. Drücken Sie
jetzt noch (C) für die Kameraperspektive, und
das Ansichtsfenster zeigt den Bildausschnitt der
Kamera. Speichern Sie die Datei unter
MagicBox00. Max.

2. Die Hintergrund-Map
Wählen Sie Ansichten · Ansichtsfenster Hin-

tergrund. Die gleichnamige Dialogbox öffnet
sich. Klicken Sie im Gruppenfeld Hintergrund-

quelle auf Dateien und wählen Sie im Dateidia-
log von der Buch-CD \Szenenbilder\Magicbox.

bmp.

Stellen Sie im Gruppenfenster Seitenverhält-

nis noch An Bitmap anpassen ein, um das Bild
unverzerrt darzustellen.

�

CD-ROM

In der nebenstehenden Abbildung sehen Sie
als Vorgeschmack das Endergebnis. Drehen Sie
die Ansicht mit (V) so, dass die Rasterlinien un-
gefähr mit den Latten 1 und 3 fluchten.

 1
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110 Für Erfahrene: Die Magische Kiste

3. Die erste Latte
Erzeugen Sie mit dem Seitenmenü Erstellen ·

Geometrie einen Quader, L x B x H=30 x 200 x
10 Einheiten. Benennen Sie ihn mit Latte01. Da
die automatische Nummerierung zweistellig er-
folgt, werden alle weiteren Kopien in der glei-
chen Weise benannt.

Richten Sie die Latte mit Verschieben und
Drehen etwa so aus wie die Latte 1 im Hinter-
grundbild.

4. Die erste Kopie
Drücken Sie nun (ª) und ziehen Sie zugleich
den grünen Pfeil des Transformationsgizmos

für die Y-Koordinate nach rechts, etwa auf die
Position der Latte 2 im Hintergrundbild. Wenn
Sie es richtig gemacht haben, entsteht ein neues
Objekt, und es besitzt im Dialog Klonen bereits
den richtigen Namen. Lassen Sie eine Kopie

erstellen.

Kamera01

Kamera01

5. Latten 3 und 4
Selektieren Sie beide Latten, entweder über
(Strg) + Anklicken oder mit einem Zugfenster.
Ziehen Sie das Fenster nach rechts auf, so
wählen Sie im Fenster-Modus: alle vollständig
umrahmten Objekte werden gewählt. Ziehen Sie
das Fenster dagegen nach links auf, so wählen
Sie im Modus Kreuzen: alle berührten Objekte
werden gewählt.

Klonen Sie die beiden Latten wiederum; dies-
mal jedoch mit (ª) + Drehen. Drehen Sie sie
exakt um 90°. Sie können das unten im Koordi-
natenfenster Z ablesen. Eintippen können Sie
den Wert leider nicht, da sofort nach dem Los-
lassen der Maustaste der Dialog Klonen er-
scheint.

Kamera01
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111Ein unmöglich Ding

Definieren Sie Kopieren, und kümmern Sie sich
nicht um die neuen Namen: Es existiert nun eine
Latte03 und eine Latte04. Prüfen Sie dies nach,
indem Sie im Ansichtsfenster nacheinander auf
die Objekte zeigen. Es erscheinen kleine Textfen-
ster – die so genannten ToolTips – mit den Ob-
jektnamen.

Richten Sie die Latten grob so aus, dass Lat-

te03 und Latte04 in die ersten beiden einstoßen,
also von diesen überdeckt werden.

6. Latten 4 bis 8
Stellen Sie den Bildausschnitt so ein, dass Sie das
gesamte Hintergrundbild sehen.

Nach dieser Schablone fertigen Sie den unte-
ren »Kranz« an, indem Sie die vier Latten wählen
und sie mit (ª) + Ziehen an der blauen Z-Koor-
dinate nach unten kopieren. Wieder werden die
Kopien automatisch benannt, und zwar mit
Latte05…Latte08.

7. Objekte umbenennen
Das Problem ist nur, dass jetzt die Reihenfolge
nicht mehr stimmt: Benennen Sie die Latten so
um, dass in Z-Richtung
Latte05 unter Latte01 liegt,
Latte06 unter Latte02,
Latte07 unter Latte03 und
Latte08 unter Latte04, genau wie in der Vorlage.

Dies erreichen Sie, indem Sie ein Objekt
markieren und im Seitenmenü dessen Namen
ändern. Drücken Sie danach (¢).

Transformation parallel zu den Hauptachsen
Aktivieren Sie das Objekt. Führen Sie den
Mauszeiger dann so lange über dessen Trans-

formations-Gizmo, bis allein der blaue Pfeil
mit einem gelben Schaft versehen wird. Auf
diese Art vermeiden Sie in einer räumlichen

Ansicht, dass ein Objekt in unerwünschte
Richtungen transformiert wird. Dies funktio-
niert mit Verschieben, Drehen und Nicht

gleichförmigem Skalieren.
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112 Für Erfahrene: Die Magische Kiste

8. Die vier Streben: Latte 9 bis 12
Fügen Sie nun noch die vier senkrechten Latten
ein. Um die Benennung lückenlos weiterzufüh-
ren, wählen Sie Latte08 für das Manöver aus.

Aktivieren Sie Auswählen und Drehen.

Drücken Sie (ª) und fassen Sie vom Transforma-
tions-Gizmo nur die grüne Y-Achse an. Drehen
Sie die Latte um Y=90°. Akzeptieren Sie wieder
den Namen Latte09 und die Kopie.

10. Kopieren
Transformationen solcher Art erledigt man am
Einfachsten mit dem Transformations-Gizmo.

Was nun folgt, ist bereits Routine für Sie:
Latte09 nach links klonen, der Name sollte au-
tomatisch Latte10 lauten, dann beide mit (Strg)
markieren und mit (ª) + Ziehen nach hinten
bugsieren, in die negative X-Richtung; sie sollten
noch hinter Latte04 liegen und die Namen
Latte11 bzw. Latte12 erhalten.

9. Ausrichten
Fassen Sie Latte09 ein zweites Mal, und zwar
an seinem blauen Pfeil, der Z-Achse. Drehen
Sie auch hier wieder um 90°, so dass die Latte
mit der breiten Seite zum Betrachter hin zeigt.
Ziehen Sie sie dann nach vorne vor Latte03, an
deren rechte Seite.
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113Ein unmöglich Ding

11. Nummerierung prüfen
Überprüfen Sie noch, ob die Nummern der Lat-
ten mit denen in der ersten Abbildung dieses
Kapitels übereinstimmen.

Damit ist der »Rohbau« zusammengestellt.
Speichern Sie die Szene MagicBox00.Max.

Speichern Sie eine Kopie, indem Sie die aktuelle
Szene mit der Plus-Schaltfläche inkrementieren.
In der untenstehenden Abbildung sehen Sie den
Stand der Dinge in der MagicBox00.

Sie finden das Projekt in diesem Stadium auf
der CD unter dem Namen \Szenen\MagicBox\

MagicBox00.max.

�

CD-ROM
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Die Systematik des räumlichen
Ausrichtens

Was nun folgt, ist eine Übung im räumlichen
Denken: Wir richten die Latten sauber
aneinander aus. Ein wahres Ausricht-Fest!

Latten ausrichten

1. Vorbereitung
Deaktivieren Sie das Hintergrundbild über das
Kontextmenü · Hintergrund zeigen der Kame-
ra-Ansicht. Richten Sie alle vier Ansichtsfenster
so ein, dass Sie das ganze Gebilde sehen; dies
geht mit Zoom Grenzen: Ausgewählte oder ra-
scher, indem Sie die 12 Latten markieren und
entweder Zoom Grenzen: Alle ausgewählten

oder für jede Ansicht (E) auf der Tastatur drü-
cken.

2. Vertikal ausrichten in der Draufsicht
Markieren Sie Latte09 und Latte10 in der An-
sicht Oben. Klicken Sie auf Ausrichten und
wählen Sie Latte01. Aktivieren Sie Y-Position

und wählen Sie für die aktuellen Objekte Mini-

mum, für das Zielobjekt dagegen Maximum.
Wenn das Ergebnis der Abbildung entspricht,
klicken Sie auf OK.

Verfahren Sie dann genau so mit Latte03 und
Latte04, Latte07 und Latte08. Sie können alle
vier mit einem Zugfenster von rechts nach links
auswählen und in einem Arbeitsgang ausrichten,
denn die Y-Position ist für alle gleich.
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115Ein unmöglich Ding

3. Vertikal ausrichten in der Draufsicht 2
Richten Sie nun die Latten 02 und 06 an Latte03

aus, und zwar wieder in Y-Position und in der
Kombination Minimum/Maximum.

Wenn die Ausrichtung nicht funktioniert
Überprüfen Sie in der Drahtmodellansicht ge-
legentlich, ob sich auch keine Kanten gegen-
seitig überschneiden. Sollte dies der Fall sein
und Sie können die Objekte mit Ausrichten

nicht korrekt positionieren, so prüfen Sie,
ob der Transformations-Gizmo im Objekt-

schwerpunkt liegt oder an einer Objektkante.
Sollte letzteres der Fall sein, aktivieren Sie in
der Hauptsymbolleiste Auswahlmittelpunkt

verwenden, oder Sie drehen die Objekte um
180° um die Z-Achse.

4. Horizontal ausrichten in der Draufsicht
Nun folgen die senkrechten Streben der Kiste.
Richten Sie Latte11 und Latte12 an Latte02 aus,
und zwar in X-Position, Kombination Maxi-

mum/Minimum.
Richten Sie dann Nummer 10 und 11 an

Nummer 02 aus, und zwar in X-Position, mit
den Optionen Maximum/Maximum. Dann fol-
gen Nummer 03 und 07, die Sie ihrerseits an Lat-

te10 ausrichten, in X-Position und mit der Kom-
bination Maximum/Minimum. Das Gleiche tun
Sie nun für die linke Seite der Konstruktion: Lat-

te11 und Latte12 an Latte02, X-Position, Mini-

mum/Minimum. Zuletzt folgen Nummer 04 und
08, die Sie an Latte12 orientieren, wieder in X-

Position, aber mit der Kombination Minimum/
Maximum. Nach dieser Sequenz sieht die Sache
schon wesentlich kistenähnlicher aus. Was noch
fehlt, ist die Korrektur in Z-Richtung.
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116 Für Erfahrene: Die Magische Kiste

5. Ausrichtung in Z-Richtung
Wechseln Sie in die Ansicht Links und vergrö-
ßern Sie die Ansicht mit Min/Max oder (W).
Wählen Sie die vier Latten 09-12 und richten Sie
sie an Latte04 aus; Wählen Sie Y-Position (ei-
gentlich ja Z, aber Ausrichten bezieht sich stets
auf das lokale Koordinatensystem) und stellen
Sie die Optionen Maximum und Maximum ein.
Damit sollten die Streben mit dem oberen Kranz
fluchten.

6. Unteren Kranz auf die Streben ausrichten
Wählen Sie die Latten 05-08 und richten Sie sie
an Latte12 aus, und zwar in Y-Position und mit
den Optionen Minimum und Minimum.

Damit sollte die Kiste komplett und sauber
ausgerichtet sein. Wenn Sie extrem in die Kon-
struktion hineinzoomen, kann es trotzdem sein,
dass Sie »breite Linien« oder gar Doppellinien
zwischen sich berührenden Objekten finden.

Neuerliches Ausrichten ist da meist zwecklos;
es liegt einfach an der mangelhaften Rechenge-
nauigkeit von 3ds max.

Speichern Sie die Szene unter MagicBox01.

max und gleich noch zwei Kopien mit den Na-
men MagicBox02.max bzw. MagicBox03.max.

Sie finden diese Szene auf der CD unter \Sze-

nen\MagicBox\MagicBox01.max.

MAX und Präzision
Offensichtlich war man der Meinung, 3ds max
sei kein CAD-Programm und die Präzision für
ein 3D-Animationspaket vollkommen ausrei-
chend. Ähnliche Ungereimtheiten finden sich
denn auch beim Objekt- und Rasterfang: Trotz
ganzzahliger Rasterschrittweiten weicht die
Koordinatenanzeige stets um ein paar Hun-

dertstel oder Tausendstel ab, beispielsweise
dann, wenn Sie Transformation eingeben:

Verschieben aufrufen. In der täglichen Praxis
mag dies ohne Belang sein; wenn aber NURBS-
Kurvenpunkte zwecks Flächenbildung aufein-
ander ausgerichtet werden, kann dies zu Falten
und Löchern in den Modellen führen.

��

CD-ROM
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117Ein unmöglich Ding

Wie der Trick funktioniert

Die Kiste hätten wir. Jetzt fehlt nur noch ein
wenig Magie. Wie schaffen wir es, Latte12 vor
Latte03 zu bringen, und zwar in dieser selben
Ansicht?

Die Antwort könnte lauten: Gar nicht! Wir
schneiden einfach ein Stück aus Latte03 aus,
und zwar so sauber, dass die dahinter liegende
Latte ohne Überdeckungen zu sehen ist. In Ab-
bildung 2 ist das Modell zur Orientierung
nochmals abgebildet.

�  Abbildung 2
Nochmals die Kiste als Gedächtnisstütze

1

2

3

4

5

7

1112

6

810

9

Kap 05.p65 03.07.2001, 09:32117



118 Für Erfahrene: Die Magische Kiste

Ein Stück aussägen

1. Vorbereiten der Kamera
Voraussetzung für das Spiel mit der Überdeckung
ist eine penibel ausgerichtete Kamera, die garan-
tiert nicht bewegt wird. Sie sollte eine flache
Perspektive aufweisen, um allzu große – und
damit nicht retuschierbare – Verzerrungen zu
vermeiden.

Aktivieren Sie die Kamera und schalten Sie
im Seitenmenü Ändern · Zielkamera die Option
Kegel zeigen ein. Dadurch wird auch die Mit-
telachse angezeigt. Aktivieren Sie das Ziel von
Kamera01 und richten Sie es auf (von oben
gesehen) die Mitte von Latte12 aus.

2. Einen Quader einfügen
In der vorigen Abbildung sind Latte03 und Lat-

te12 zur besseren Kontrolle eingefärbt. Zoomen
Sie in der Ansicht Oben auf Latte03 oder mar-
kieren Sie sie und drücken Sie (E). Zoomen Sie
auf die Stelle, an der sich Latte und Kamera-
Mittellinie kreuzen. An dieser Stelle fügen wir
einen Quader ein, der später vom Rest subtra-
hiert wird.

Erstellen Sie einen Quader mit den Abmes-
sungen 35 x 30 x 12 und platzieren Sie ihn an der
oben genannten Kreuzung von Kamera01 und
Latte03. Richten Sie den Quader in der Drauf-
sicht mit Mitte/Mitte so aus, dass er auf beiden
Seiten um eine Einheit übersteht. Sorgen Sie
dann dafür, dass er auch in Höhen- und Breiten-
richtung etwas über die Latte hinaussteht.
Boole’sche Subtraktionen benötigen bekanntlich
immer ein wenig Extramaterial.

Kap 05.p65 03.07.2001, 09:32118
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3. Gute Strategie: Eine zweite Kamera
Erstellen Sie nun noch eine zweite Kamera;
Sie werden den Quader gleich nach Augenmaß
einrichten müssen, Kamera01 ist jedoch zu weit
vom Geschehen entfernt – also: Ziehen Sie in der
Ansicht Kamera01 eine Zielkamera auf und las-
sen Sie sie aktiviert.

Wählen Sie Ansichten · Kamera an Ansicht

anpassen bzw. (Strg) +(C). Daraufhin springt
die neue Kamera02 in Position, und Sie können
ihr Bild in einem der anderen Ansichtsfenster
mit (C), Kamera02 empfangen, um sie dann
mit Hilfe von Kamera01 einzurichten.

4. Kamera 2 einrichten
Wählen Sie über das Kontextmenü das Ziel von
Kamera02 aus und schalten Sie in den Modus
Auswählen und Verschieben. Fassen Sie nur
die Z-Achse an und richten Sie die Kamera exakt
auf den Quader aus.

Dann verengen Sie das Blickfeld so lange,
bis Sie den Quader formatfüllend im Bild haben.
Auf diese Weise wird zwar der Bildausschnitt,
nicht aber seine Perspektive verändert.

5. Schrägstellen
Da die Kamera schräg auf den Quader blickt,
wird auch seine Seitenfläche zu sehen sein und
damit später auch die Schnittfläche in Latte03 –
wir behelfen uns, indem wir ihn schräg stellen.

Aktivieren Sie also den Quader. Die benötigte
Funktion finden Sie im Seitenmenü Ändern in
der Modifikatoren-Liste unter Schrägstellen.
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120 Für Erfahrene: Die Magische Kiste

6. Schrägstellen konfigurieren
a) Geben Sie durch Probieren einen so großen

Wert für den Betrag ein, dass die Kanten der
Seitenflächen parallel zur Blickrichtung liegen.
Schrägungsachse ist Z.

b) Zugleich justieren Sie die Breite des Quaders.
Dazu klicken Sie im Modifikatorstapel ein-
fach auf den untersten Eintrag, Quader.

Führen Sie die Schritte a) und b) abwechselnd
so lange aus, bis der Quader exakt die gleiche
Breite einnimmt wie die Kontur von Latte12 im
Hintergrund und dabei keine verräterischen Sei-
tenflächen mehr zeigt. Führen Sie immer wieder
Proberender in Kamera02 durch, um den Fort-
schritt zu überwachen.

Achtung: Wenn Sie den Quader sauber aus-
gerichtet haben, speichern Sie Ihre Arbeit. Bei
Boole’schen Operationen ist immer Vorsicht am
Platze.

7. Subtraktion
Aktivieren Sie Latte03. Klicken Sie dann im Sei-
tenmenü auf Erstellen · Geometrie · Zusam-

mengesetzte Objekte · Boole’sch. Toggeln Sie
im Rollout Boole auswählen die Schaltfläche
Operand B auswählen und klicken Sie auf den
Quader. Wenn Boole‘sch noch auf die Operation

Subtraktion (A-B) eingestellt ist, sollte der Qua-
der verschwinden und die begehrte Lücke hinter-
lassen. Klicken Sie rechts, um den Boole-Modus
zu verlassen.
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8. Proberender
Fertigen Sie einen Proberender mit Kamera02

an. Achten Sie besonders auf die Schnittkanten
von Latte03: Sie sollten nicht in die Kontur von
Latte12 hineinragen, und es sollte kein noch so
feiner Streifen schwarzen Hintergrundes zwi-
schen den Latten zu sehen sein, denn in beiden
Fällen wäre die Illusion dahin. Eine Gratwande-
rung im besten Sinne.

9. Die Stecknadel im Heuhaufen
Klappt dies nicht auf Anhieb, so müssen Sie wohl
oder übel den Subtrahenden, also den Quader,
bearbeiten. Sie finden ihn ganz unten im Modi-
fikatorstapel:

Markieren Sie die Latte. Öffnen Sie im Mo-
difikatorstapel Boole’sch und klicken Sie auf
Operanden. Daraufhin erscheinen die Operan-
den unten im Rollout Parameter · Operanden.

Falls dort nur ein Operand – hier Latte03 –
zu sehen ist, haben Sie Boole’sch mehrfach aus-
geführt. MAX korrigiert diesen Fehler nicht. Kli-
cken Sie deshalb auf den Operand und im Modi-
fikatorstapel öffnet sich ein weiterer Ast namens
Boole’sch. Sie müssen also zwischen den Listen-
feldern hin- und herschalten.

Wiederholen Sie die Schritte so lange, bis im
Listenfeld Operanden endlich Box01 erscheint.
Aktivieren Sie auch diesen, so müssten im Modi-
fikatorstapel schließlich der Ast Schrägstellen

sowie der Quader erscheinen. Aktivieren Sie
einen davon, stehen seine Parameter zur Ver-
fügung.

Sieht alles gut aus, können Sie getrost zu
Kamera01 übergehen.
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10. Zweite Ausnehmung
Der nächste Schritt ist es, Latte10 »vor« Latte08

zu bugsieren. Dies erledigen Sie natürlich auf die
gleiche Weise wie vorhin:

Richten Sie zunächst Kamera02 auf den
»Kreuzungspunkt« der Latten aus. Hilfreich ist
es, diese besonders einzufärben.

Verschieben Sie wieder nur das Ziel, benutzen
Sie keinesfalls Orbit oder etwas anderes, denn
die beiden Kameras müssen am gleichen Ort
bleiben, um einander vergleichbare Resultate zu
liefern!

12. Ein neuer Quader
Erstellen Sie in der Ansicht Oben einen Quader

von 35 x 12 x 30 Einheiten. Richten Sie ihn –
ebenfalls in der Draufsicht – mittig auf Latte 10
aus. In Kamera02 sollte er genau vor Latte08

liegen.

13.Schrägstellen
Auch dieser Quader wird durch den Modifikator
Schrägstellen mit der Kamera gefluchtet, dies-
mal aber ist X die Schrägungsachse. Und auch
hier ist wieder das Wechselspiel zwischen
a) dem Betrag des Schrägstellens und
b) der Höhe des Quaders vonnöten,
um einen nahtlosen Übergang zu erzielen.
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14. ActiveShade einschalten
Wenn Sie eine genauere Darstellung der Geome-
trie in den Ansichtsfenstern wünschen, schalten
Sie mal die neue Ansicht ActiveShade ein. Sie
finden sie im Kontextmenü der Ansicht unter
Ansichten · ActiveShade.

Achtung: Wenn Sie eines der Ansichtsfenster
als ActiveShade-Fenster ausführen, dann schal-
ten Sie besser nicht das Fensterlayout um, etwa
von 4 auf 2 Fenster. Dies kann einen Crash her-
beiführen. ActiveShade kann – oder darf? – nicht
im Vollbildmodus ausgeführt werden. Es könnte
jedoch sein, dass dieser Modus beim Wechsel
des Layouts kurzfristig eingeschaltet wird.

15. Fertigstellen
Speichern Sie Ihre Arbeit. Subtrahieren Sie dann
den Quader von Latte10 mit Hilfe von Erstel-

len · Geometrie · Zusammengesetzte Objekte ·

Boole’sch. Prüfen Sie das Ergebnis mit Kame-

ra02. Wenn es in dieser Einstellung gut aussieht,
dann auch durch Kamera01.

Damit ist die Magische Kiste in 3ds max Rea-
lität – Virtuelle Realität, um genau zu sein! Die
beiden Texturen stammen übrigens aus dem
Material-Plugin Essential Textures von Worley
Laboratories, erhältlich bei Digimation.

Dies ist eine Bibliothek an prozeduralen Tex-
turen (Shadern), die das magere Angebot von
MAX 4 etwas aufpolstern.

Speichern Sie die Szene unter MagicBox02.

max. Sie finden das Projekt in diesem Stadium
auf der CD unter dem Namen \Szenen\Magic-

Box\MagicBox02.max.
��
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