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BRYCE 5 Mini Anleitung
Wie man einen
Facettenspiegel macht
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Deutsch & HTML Version
von Hans-Rudolf Wernli

Detail aus «Figuras y Luces» von Caperh >

Die urspriingliche Technik baut aus Zylindern eine Kugel auf. Damit wird das Ziel, eine Facetten-
spiegelkugel zu konstruieren, mit einfachen Mitteln schnell erreicht.

In einem zweiten Schritt wird eine andere Technik eingesetzt, welche aus 2D-Scheiben eine
Hohlkugel kostruiert, in welche weitetere Korper und / oder Lichter gesetzt werden kdnnen.

Bearbeiten. Himmm & Nebel

Es ist unwichtig, wie die Kamera positioniert ist. Die Beispiele hier gehen von der Position X=0.00,
Y=30.00, Z=-100.00 aus. Alle Drehwinkel sind 0° und das Blickfeld 60°.

Fir den ersten Teil, erstellen Sie nun einen Zylinder.
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| Stellen Sie mit den Attributen die hier gezeigten
Werte ein. Das Verhaltnis Durchmesser zu Lange

Animation

ergibt die Grob- oder Feinheit der Facetten.

Ungefahr kann man sagen, dass sich mit der
Verdoppelung der Lange oder der Halbierung des
Durchmessers der Drehwinkel halbiert.

e Durchmesser und Drehwinkel beeinflussen die

GroRe der Zwischenraume. Sie konnen aber

spater auch noch eingestellt werden.

m o a O

Mit dem Zylinder ausgewabhlt, 6ffnen Sie nun tGber das
Bearbeiten-Menu Mehrfach replizieren oder driicken Sie die

Tastenkombination [Alt][Umschalt][d].

Bearbeiten ©Objekte  Internet  Hilfe
Riickaanaig Skrg+7
Wiederherstellen Skrg+Umschalt+2
Ausschneiden Skrg+x
Kopieren Skrg+C
Einfligen Shrg+Y
Léschen
Material kopieren Skrg+alt+C
Material einsetzen Skrg+alk+Y
Matrix kopieren Alt+C
Matrix einsetzen Alk-+y
Duplizieren Strg+D
Replizieren alk+D

Alk+Unnschalk+0

Mehrfach replizieren. ..

Alles auswahlen Skrg+a
Auswahl aufheben
Auswahl umkehren Skrg+Umschalt+4

auf Yorgaben zuriicksetzen
Paletten zuriicksetzen

Yoreinstelungen. ..

hrt

Anzal 18 Transionmalion skalerst
Y
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Stellen Sie die Werte im Dialog ein, wie gezeigt. Es werden 18
Zylinder um je 10° in der Z-Achse gedreht erstellt und Sie

erhalten ein Rad aus Zylindern.
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- Wahlen Sie
Zyllnder 1 (linker

= Bildteil) und

- l6schen Sie ihn, er
ist doppelt
vorhanden. Dann
= Gruppieren Sie

== Zylinder 2 bis 19.

s afa..ié

IE'!

Offnen Sie den Mehrfach replizieren Dialog erneut und stellen
Mehringi reni=intE Sie die Werte im Dialog ein, wie gezeigt. Es werden 18
aneant B tnsteen skeen - Gruppen aus Zylindern um je 10° in der X-Achse gedreht
- erstellt und Sie erhalten eine Kugel aus vielen Zylindern. Das
verssz | 0 |l @ | o0 |8 kann eine Weile dauern ...
P B 000 B \Wahlen Sie Gruppe 1 und léschen Sie diesen doppelt
Skatierung | 000 || 100 | o0 | . . . . .
] vorhandenen Ring wie Sie vorhin den doppelten Zylinder

[6schten.

* ai  Wahlen Sie nun alle Gruppen aus:

Gruppe 2 bis 19. Ungruppieren Sie
das Gebilde. Es sollen alle Zylinder
einzeln sein.
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Nachdem alle Gruppen (Réader)
ungruppiert sind, sind alle Zylinder
einzeln gewahlt (Zylinder 20 bis
343). Gruppieren Sie nun diese.
Damit ist die Facettenkugel fertig.
Sie besteht aus 18 x 18 = 324
Zylindern.

L Matvhksite Geben
Sie der
Kugel ein
Spiegel
Material,
wie
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Die Kugel mit spiegelnden Facetten, wie
sie hier erstellt wurde, gerendert. Die
Kugel mit den gruppierten Zylindern kann
nach Wunsch skaliert werden.

Mochte man die sich Gberschneidenden
Facetten verkleinern und die
Zwischenraume vergrof3ern, muss man
sie zuerst un-gruppieren (sie bleiben
gewahlt) und kdnnen dann alle
zusammen einzeln skaliert werden. Damit
ist gewahrleistet, dass alle Zylinder die

¢ selbe GroR3e erhalten. Nach dem
Skalieren gruppiert man sie wieder zur

s Kugel.

Erinnern Sie sich? Der erste Zylinder
hatte die Mal3e X=5.00, Y=50.00, Z=5.00.
Nach dem Ungruppieren wurden X und Z
auf 3.50 gesetzt. Hier ist das Resultat:
KugelgroRRe ist gleich geblieben, die
Facetten sind kleiner, tberschneiden sich
nicht mehr und die Zwischenrdume sind
akzentuiert.

Die Kugel wurde absichtlich bei hellem
Umgebungslicht gerendert, um einen
Nachteil dieser Methode zu zeigen: Die
runden Seitenflachen der Zylinder
spiegeln auch. Daher eignet sich diese
Methode eher fur dunkle Umgebungen.

Der zweite Teil zeigt eine weitere
Methode, welche diese Beschrankung
5 nicht hat.
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Hohle Facettenspiegel

Anstatt mit Zylindern arbeiten wir nun mit runden 2D Scheiben. Damit werden nur die Stirnflachen
der Zylinder benutzt, die zu einem unsichtbaren Zylinder gruppiert werden. Der Rest funktioniert
gleich.

.__ . Al | Erstellen Sie eine 2D Scheibe und stellen die
L= BT Objektattribute Attribute so ein, wie links gezeigt. Die Scheibe
! E} Allgemeine | Verknipiung | Animatien | wird um 90° in der X-Achse gedreht und erscheint
| %1{ GRS so wie die Bodenflache eines Zylinders.
BN Obiekiname
® Neutral Acrspetisndef
:"v-.--,ll.-:r.". Iﬂ'l'...-l ;-':I-E.".--".'!.r Quaiar 2
= 1 e Bexumsy I e,
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Drehung | 90 0 o |
Groo | B 5 3TE
| Kopieren Sie die 2D Scheibe mit [Strg][c] und

[Strg][v] oder erstellen Sie eine zweite. Stellen Sie
Animation | auch hier die Werte der Attribute so ein, wie links
gezeigt. Dies ist die obere Flache des Zylinders.
Die Hohe oder Lange des «Zylinders» ist 60 - 10 =
50 und somit gleich grof3, wie der Zylinder war.
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Wabhlen Sie diesen «Zylinder», dann 6ffnen Sie den Mehrfach replizieren Dialog und
= setzen die selben Werte ein, wie Sie es weiter oben fur den Zylinder taten. Wahlen Sie
Gruppe 1 (den ersten Zylinder) und l6schen sie.

=

Nun wahlen Sie alle Gruppen (Gruppe 2 bis 19) und gruppieren diese. Offnen Sie den
Mehrfach replizieren Dialog wieder und setzen die Werte fir das Zylinderrad weiter
oben ein. Nach einem Moment sehen Sie die Kugel in der Drahtansicht.

st = B

Wahlen Sie nun Gruppe 20 und léschen Sie diese. AnschlieBen wahlen Sie alle
w3 | Gruppen (21 bis 362), ungruppieren diese und gruppieren alle Scheiben (39 bis 538).

Damit ist die Hohlkugel fertig. Geben Sie der Gruppe von 500 2D Scheiben das weiter
oben gezeigte Spiegelmaterial.

| In dieser Ansicht wird offensichtlich,
dass sich die Scheiben tUberschneiden.

Ungruppieren Sie das Gebilde. Die
Scheiben bleiben gewahlt. Andern Sie
die X- und Y-Werte von 5.00 auf 3.50
und gruppieren Sie die Scheiben wieder
zusammen.
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Die Kugel sieht nun gleich aus, wie jene
mit den Zylindern. Allerdings ist die
Kugel nun hohl. Die Scheiben
Uberschneiden sich nicht.

Die GroRRe der Kugel ist X /Y / Z je 50.00.
Eine schwarze Kugel mit den MalRen X /Y
| Z je 49.50 wurde in das Zentrum der
Facettenkugel gesetzt.

Diese Kugel wurde unter den selben
Bedingungen gerendert, wie die Kugel mit
den Zylindern. Die Zwischenraume sind
auch bei grellem Licht vollastandig
schwarz.

Es gibt Gberhaupt keinen Grund, weshalb
Sie nicht 2D Flachen anstatt 2D Scheiben
verwenden kénnen. Experimentieren Sie
mit mehr Scheiben oder mit weniger.
& Wenn Sie nur 18 Scheiben (20°) fiir das
y anfangliche Rad verwenden und eine
gewohnliche Kugel in die hohle setzen,
% I spielen Sie mit der Grolze und
==Y e beobachten, was passiert, wenn sich die
S B Kugel mit den Scheiben Uberschneidet.
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