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Slate Material-Editor

Nutzen Sie ein einfacheres Visualisieren und Bearbeiten
von Beziehungen zwischen Materialkomponenten mit
Slate, einem neuen knotenbasierten Editor, der Ihnen
hilft, Arbeitsabldufe und Produktivitit beim Erstellen
und Bearbeiten komplexer Materialnetze entscheidend
zu verbessern.

Quicksilver Hardware-Renderer

Erstellen Sie Vor-Visualisierungen mit hoherer
Wiedergabetreue, Animatik und spielebezogene
Marketing-Materialien im Handumdrehen mit Quicksilver,
einem innovativen neuen Hardware-Renderer, der
sowohl die CPU als auch die GPU nutzt, um hochwertigere
Bilder mit unglaublicher Geschwindigkeit zu erstellen.

Lokale Bearbeitung von Containern

Arbeiten Sie effizienter zusammen durch erheblich
verbesserte Arbeitsablaufe fiir Container. Diese
ermoglichen thnen durch paralleles Arbeiten auch
enge Terminvorgaben einzuhalten. Mehrere Benutzer
kénnen lokale Bearbeitungen tUber einen referenzierten
Inhalt legen, ohne diesen zu zerstéren, und somit
gleichzeitig an verschiedenen Aspekten desselben
Containers arbeiten.

Anzeige der Autodesk 3ds Max-Materialien

im Ansichtsfenster

Entwickeln und verfeinern Sie Szenen in einer interaktiven
Anzeigeumgebung mit héherer Wiedergabetreue. Diese
ermoglicht es lhnen, besser fundierte Entscheidungen im
Kontext zu treffen mit der neuen Option, die meisten
3ds Max-Texturzuordnungen und -Materialien im
Ansichtsfenster anzuzeigen.

3ds Max Composite

Optimieren Sie gerenderte Passes und binden Sie diese
mit 3ds Max Composite in Live-Aufnahmen ein: 3ds Max
Composite ist ein mit voller Funktionalitat ausgestatteter,
hocheffizienter, HDR-fahiger Compositor, der auf die
Compositing-Technologie von Autodesk Toxik aufsetzt.

Kontextbasierte Benutzeroberfliche fiir die
Direktbearbeitung

Sparen Sie Zeit bei der Modellierung und konzentrieren
Sie sich weiterhin auf die kreative Aufgabe mit der
neuen Im-Kontext-Benutzeroberflache fiir Polygon-
Modellierungswerkzeuge, die lhnen ein interaktiveres
Bearbeiten von Eigenschaften und die direkte Eingabe von
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Werten an der entsprechenden Stelle im
Ansichtsfenster erméglicht.

CAT-Integration

Das Character Animation Toolkit (CAT) erleichtert das
Erstellen und Verwalten von Charakteren sowie das
Layern, Laden, Speichern, Neuzuordnen und Spiegeln
von Animationen. Das vollstdndig in 3Ds Max
integrierte Character Animation Toolkit (CAT) bietet
ein sofort einsatzbereites ausgereiftes Rigging- und
Animations-System.

Anpassung der Benutzeroberfldche

Konzentrieren Sie sich auf die fir die spezialisierten
Arbeitsabldufe wichtigsten Funktionen mit anpassbaren
Layouts der Benutzeroberflache, die es lhnen erméglichen,
personalisierte Konfigurationen einschlieBlich hdufig
verwendeter Aktionsprogrammpunkte und Macro-Scripts
zu speichern.

Speichern in der Vorgangerversion

Verwalten Sie den Ubergang zu Autodesk 3Ds Max
2011 mit der Option zum Speichern von Szenendateien
in einem Format, das mit der Version 2010 kompatibel
ist*. So konnen Sie bereits jetzt von den neuen Funktionen
der 2011-Version profitieren, bevor das gesamte Studio,
die Produktionspipeline oder der Kunde auf das Upgrade
eingestellt sind.

Autodesk 3Ds Max Entertainment Creation Suite 2011
3Ds Max 2011 ist Teil der Autodesk® 3Ds Max®
Entertainment Creation Suite 2011, die auch Autodesk®
Mudbox™ 2011 und Autodesk® MotionBuilder® 2011
umfasst und Ihnen mehr Kreativitat zu einem geringeren
Preis bietet**. Weitere Informationen erhalten Sie unter
www.autodesk.com/entertainmentcreationsuites

www.autodesk.de/3Dsmax

*  Es gelten bestimmte Einschrdnkungen. Informationen zu Upgrades und Crossgrades finden Sie in der

Endbenutzer-Lizenzvereinbarung.

** Preise konnen je nach Land variieren.
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