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Rechtliche Hinweise

Wir empfehlen lhnen, die Hinweise in dieser Bedienungsanleitung genau zu beachten, um Bedienungsfehler
auszuschlieBen.

Wir haben sehr groBe Sorgfalt auf die Programmierung und die Priifung dieses Programms verwendet.

Da eine vollig fehlerfreie Anwendungssoftware nach bisherigen Erkenntnissen nicht unter allen Umsténden und
jederzeit gewahrleistet werden kann, kdnnen wir leider nicht vollig ausschlieBen, dass sich Mangel eingeschlichen
haben. MacroSystem Digital Video AG und deren Fachh&ndler gewahrleisten daher nicht die stérungsfreie
Anwendung des Produktes bzw. dessen véllige Fehlerfreiheit.

Soweit dies méglich ist, werden wir festgestellte Fehler durch Uberarbeitung der Programmierung beseitigen
lassen und den betroffenen Kunden die neue Software kostenlos zur Verfigung stellen.

Sachmangelanspriiche verjahren in 24 Monaten bei neu hergestellten Sachen. Dies gilt nicht, soweit das Gesetz
langere Fristen vorschreibt sowie in Fallen der Verletzung des Lebens, des Korpers oder der Gesundheit, bei einer
vorsatzlichen oder grob fahrlassigen Pflichtverletzung des Lieferers und bei arglistigem Verschweigen eines
Mangels.

Der Besteller hat Sachméangel gegenlber dem Lieferer unverziglich schriftlich zu rigen. Aufwandsersatzanspriiche
fur die Fehlersuche werden nur nach vorheriger Abstimmung mit der Geschéftsleitung der MacroSystem

Digital Video AG anerkannt.

Darliber hinausgehende Anspriiche des Bestellers wegen der zum Zweck der Nacherfillung erforderlichen
Aufwendungen, insbesondere Transport-, Wege-, Arbeits- und Materialkosten, sind ausgeschlossen. Dies gilt
nicht fir Anspriiche aus anderem Grund als neu festgestellten Softwaremangeln.

Mangelansprtiche bestehen nicht bei nur unerheblicher Abweichung von der vereinbarten Beschaffenheit,

bei nur unerheblicher Beeintrachtigung der Brauchbarkeit, bei natirlicher Abnutzung oder Schaden, die nach
dem Gefahrenlbergang infolge fehlerhafter oder nachléssiger Behandlung, UbermaBiger Beanspruchung,
ungeeigneter Betriebsmittel oder die aufgrund anderer besonderer duBerer Einflisse entstehen, die nach dem
Vertrag nicht vorausgesetzt sind. Werden vom Besteller oder von Dritten unsachgemé&B Anderungen oder
Instandsetzungsarbeiten vorgenommen, so bestehen fiir diese und die daraus entstehenden Folgen ebenfalls
keine Méngelanspriche.

Wir ibernehmen keine Haftung fiir einen mdglichen Daten- oder Zeitverlust und daraus eventuell entstehende
Folgesch&den, denn wir haben keinerlei Einfluss auf die korrekte Programminstallation und -bedienung durch
den Kunden haben. MacroSystem Digital Video AG und deren Fachhé&ndler sind folglich nicht haftbar fiir Fehler
sowie unbeabsichtigte Beschadigungen in Verbindung mit der Installation oder Anwendung der Software
Schadens- und Aufwendungsersatzanspriiche des Kaufers, gleich aus welchem Rechtsgrund, insbesondere wegen
Verletzung von Pflichten aus dem Schuldverhaltnis und aus unerlaubter Handlung, sind also ausgeschlossen.
Dies gilt nicht, soweit zwingend gehaftet wird, z.B. nach dem Produkthaftungsgesetz, in Fallen des Vorsatzes,
der groben Fahrlassigkeit, wegen der Verletzung des Lebens, des Kérpers oder der Gesundheit, wegen der
Verletzung wesentlicher Vertragspflichten. Der Schadensersatzanspruch fiir die Verletzung wesentlicher
Vertragspflichten ist jedoch auf den vertragstypischen, vorhersehbaren Schaden begrenzt, soweit nicht Vorsatz
oder grobe Fahrlassigkeit vorliegt oder wegen der Verletzung des Lebens, des Korpers oder der Gesundheit
gehaftet wird. Eine Anderung der Beweislast zum Nachteil des Bestellers ist mit den vorstehenden Regelungen
nicht verbunden.

Weder MacroSystem Digital Video AG noch deren Fachhandler sind fir Schaden aus direkter oder indirekter
Folge, die aus dem Gebrauch der Software oder der Bedienungsanleitung entstehen, verantwortlich. Dies gilt
insbesondere flir entgangenen Gewinn und Aufwandsersatz.

Jegliche stillschweigende Gewé&hrleistung ist ausgeschlossen, einschlieBlich der Gewahrleistung auf Eignung
der Software bzw. der Bedienungsanleitung fir einen bestimmten Zweck.
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Kapitel 1: Allgemeines

1.1 Allgemeines

Vielen Dank, dass Sie Columbus 3 fir Bogart SE erworben
haben! Wir bedanken uns fur Ihr Vertrauen und hoffen, dass
dieses Produkt lhren Erwartungen gerecht wird.

Mit Columbus 3 haben Sie die Moglichkeit, Bogart SE noch
intensiver zu nutzen als bisher. Fir weitergehende Fragen

und Verbesserungsvorschlage stehen wir lhnen gerne zur
Verfigung. Wenden Sie sich dazu bitte an die im Bogart SE
Handbuch aufgefiihrten Adressen bzw. Telefonnummern. Wir
bitten Sie, bei jeder Kontaktaufnahme die Seriennummer lhres
Gerétes, oder lhre Kundennummer anzugeben.

1.2 Was ist Columbus 3?

Columbus 3 ist ein Programm, das in erster Linie zur Uber-
sichtlichen Darstellung lhrer Reiserouten auf Landkarten, oder
Stadtplanen dient. Vielféltige Mdglichkeiten sorgen fir variable
Erscheinungsbilder. Sie kénnen Landkarten einspielen, bzw.
auf zahlreiche mitgelieferte Landkarten aus dem Imagepool
zurlickgreifen, Objekte (z.B. Stadtepunkte) darauf setzen, die
Karte z.B. mit Stadtenamen beschriften (wobei Sie auf alle

auf lhrem Gerét installierten Schriften zugreifen kdnnen), mit
Hilfe mehrerer Stitzpunkte gerade und gebogene Strecken
Ihrer Reiseroute einzeichnen, Objekte (Auto, Flugzeug, Schiff,
Pfeil usw.) Uber diese Strecken bewegen und an Haltepunk-
ten Pausen einfligen, so dass Sie mit Hilfe Ihres auf der Reise
aufgenommenen Videomaterials dem Betrachter verdeutlichen
kdénnen, was es am jeweiligen Ort zu sehen gab.

Sie haben auch die Méglichkeit, ausgewahlte Bildteile, z.B.
Personen oder Gegenstande zu markieren. lhrer Fantasie sind
keine Grenzen gesetzt! Columbus 3 bietet Ihnen auBerdem die
Méglichkeit, lhre Einstellungen jederzeit Uber eine Echtzeit-
Vorschau in kompletter BildschirmgroBe zu Uberprifen (s.
Kapitel 3.8).

1.3 Installation und Programmstart

Um das Programm Columbus 3 zu installieren, bendtigt lhr
Gerat die Schnittsoftware Bogart SE. Lassen Sie lhr Gerat
eingeschaltet und wahlen Sie in den Systemeinstellungen von
Bogart den Schalter Produkt installieren an, so dass sich das
entsprechende Fenster 6ffnet. Legen Sie dann nach Offnen der
Schublade die Installations-CD/DVD ins DVD-Laufwerk und
schlieBen sie wieder. Nach einiger Zeit (der Vorgang kann eini-
ge Minuten dauern — wéahrenddessen horen Sie evtl. deutliche
Laufgerdusche, die anzeigen, dass die CD/DVD vom System
gelesen wird) — sehen Sie, dass im Fenster Produkt instal-
lieren die Software Columbus 3 aufgelistet wird. Wahlen Sie
diese in der Liste aus und klicken Sie auf aktivieren.
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Nach einer Weile erscheint ein Zahlenblock, mit dem Sie den
vom Handler erworbenen Freischaltungs-Code eingeben. An-
schlieBend erhalten Sie die Meldung, dass die Installation ab-
geschlossen ist, so dass Sie die CD/DVD entnehmen kdnnen.
Mo6chten Sie Columbus 3 als Demo-Version installieren, verfah-
ren sie genau wie eben beschrieben, nur das Sie im Zahlen-
code-Fenster auf den Schalter Demo klicken. Sie sehen, dass
hinter dem Programm-Namen das Wort Demo erschienen ist.
Zum spateren Freischalten dieser Demosoftware klicken Sie
erneut auf aktivieren und kénnen dann den Freischaltcode zu
Columbus 3 eingeben.

Nach der Installation sehen Sie das Programm Columbus 3 im
Menl Bearbeiten unter Spezial alphabetisch in der oberen
Rubrik aufgeflhrt.

[Ase

Nachdem Sie das Programm angewahlt haben, sehen Sie im
rechten Bereich (Effekt-Optionen) folgende Optionen:

Programm starten Hier starten Sie Columbus 3, um Pfad-
Animationen zu erstellen.

Modus Hier haben Sie folgende Méglichkeiten zur Auswahl:
Video Ext. bewirkt, dass die aktive Videoszene verwendet wird.
Dieser Modus eignet sich hervorragend fir selbstgefilmte bzw.
fotografierte Landkarten und fir Karten der separat erhéltlichen
Programme wie z.B. Xpress-Maps. Unter dem Modus Image
Pool Ext. stellen Sie ein, dass eine Landkarte, oder extra groBe
Karte aus dem Imagepool verwendet wird.

Video aufteilen Hier stellen Sie ein, ob die zu erzeugende
Pfad-Animation an ihren Haltepunkten aufgeteilt werden soll,
so dass mehrere Szenen erzeugt werden. Bei der Stellung Nein
wird immer eine durchgehende Szene erzeugt.

Qualitat Mit diesem Schalter kdnnen Sie die Bildqualitat der
berechneten Szene bestimmen. Gering sollte nur fir eine
schnelle bzw. vorlaufige Berechnung genutzt werden, die end-
gultige Berechnung sollte dann in einer hdheren Qualitat statt
finden, wobei sich damit die Berechnungszeit verlangert.

Um Columbus 3 zu starten, wéhlen Sie zunachst den Modus,
in dem das Programm verwendet werden soll. AnschlieBend
klicken Sie auf Programm starten.

Haben Sie sich fir den Modus Video Ext. entschieden, wird
von der aktiven Szene nur das erste Vollbild benutzt und bei
der spéateren Berechnung beliebig wiederholt, um eine neue
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Szene in der geforderten Lange zu erzeugen. Columbus 3
beenden und verlassen Sie durch einen Klick auf den Bearbei-
ten-Schalter rechts unten im Columbus 3-MenU - ein Abbruch
Uber die rechte Trackball-Taste ist nicht mdglich. Columbus 3
speichert automatisch alle vorgenommenen Anderungen ab,
so dass Sie nach einer Unterbrechung Ihre Arbeit jederzeit
fortsetzen kénnen. Verwenden Sie allerdings zwischenzeitlich
eine andere Szene, sehen Sie lhre zuvor erstellte Route auf
diesem neuen Hintergrund — Sie kdnnen darauf weiter arbeiten
oder aber durch einen Klick auf den Schalter Vorgaben zu
einer einfachen Linien-Vorgabe zurtickkehren. Zuvor sollten Sie
Ihre Route speichern, falls Sie sie zu einem spéteren Zeitpunkt
noch einmal verwenden wollen.

1.4 Benutzung mit Tastatursteuerung

Columbus 3 unterstitzt die Power Key-Option. Um die mog-
lichen Tastenkirzel zu sehen, driicken Sie bitte die Taste F2.
Zusétzliche Funktionen, die teilweise Uber den Trackball nicht
zur Verfigung stehen, finden Sie im Kapitel 4. Hinweise zur
Power Key-Option.

1.5 Tipps zur Aufnahme von Landkarten

Columbus 3 bietet im Lieferumfang eine Reihe von Land- bzw.
Kontinent-Karten. Da wir natlrlich nicht jedem Wunsch nach-
kommen kénnen, werden Sie sicher auch eigene Landkarten
oder Stadtplane verwenden wollen. Diese missen Sie dann
abfilmen. Um dabei das bestmdégliche Ergebnis zu erzielen,
sollten Sie folgende Hinweise beachten:

* \lerwenden Sie ein Stativ, um die Aufnahme nicht
zu verwackeln.

¢ Verwenden Sie Gewichte (schwere Gegenstande), um die
Ecken der Atlas-Seite hinunterzudriicken bzw. Knicke in der
Karte glatt zu streichen.

¢ Driicken Sie die Atlas-Seite mit Hilfe einer Glasplatte flach,
achten Sie aber auf die Lichtreflexionen im Glas.

e Sorgen Sie fur geeignete Lichtverhéltnisse. Nachdem Sie die
Karte in Ihr Geréat eingespielt haben, kénnen Sie diese vor
dem Einsatz nachtraglich bearbeiten. Dazu stehen Effekte
wie Bildkorrekturen, Farbkorrekturen oder beliebige ande-
re Langzeiteffekte zur Verfligung.



Kapitel 2: Die Bedienung

2.1 Die Route

Eine Route, also der Verlauf Ihrer Wegstrecke, wird Gber die
Platzierung diverser Stlitzpunkte angegeben, und anschlie-
Bend kann eine Linie zusammen mit einem Objekt, tber einen
einstellbaren Zeitverlauf gezeichnet werden. Start-, End- und
Haltepunkte kdnnen gesondert hervorgehoben werden und die
Entwicklung der Linie beeinflussen.

w)-.‘,':f-r*

o

Eine Route besteht aus mehreren Elementen, die nachfolgend
dargestellt und aufgelistet werden:

(1) Linie

Die Linie kann in unterschiedlicher Form dargestellt werden,
wobei folgende Attribute mdglich sind:

¢ unterschiedliche Linienstérken

e unterschiedliche Farben (unsichtbar, wenn Alpha = 0)

e verschiedene Strichmuster

Die Linie kann fur einzelne Streckenteile wahlweise eckig (z.B.
fur StraBen) oder gerundet (z.B. fur Flugstrecken) geschaltet
werden. Die Linie kann in Ihrem Aussehen auch von Haltepunkt
zu Haltepunkt gedndert werden.

(2) Stitzpunkte

Stltzpunkte dienen der Eingabe des Routenverlaufs. Sie sind
nur wahrend der Bearbeitung, nicht jedoch im fertigen Bild
sichtbar.

(3) Haltepunkte

Haltepunkte kdnnen entlang einer Route platziert werden. An
ihnen kdnnen diverse Markierungen gesetzt werden, die i.d.R.
fiir alle Haltepunkte gleich sind, so dass eine globale Anderung
einfach mdglich ist. An den Haltepunkten kdnnen auch Pausen
in der Routendarstellung definiert werden. An solchen Pausen
kann die spatere Szenenberechnung auch automatisch auftei-
len, wenn dies eingestellt wurde.

(4) Startpunkt

Der Startpunkt fur das Zeichnen der Route entspricht dem
Ursprung der Linie. Ansonsten bietet der Startpunkt dieselben
Madglichkeiten wie ein Haltepunkt. Er kann aber nicht geléscht
werden.

(5) Kopfobjekt
Der Kopf (vorderes Ende) der wachsenden Linie kann optional
zusatzlich mit einem Objekt versehen werden, die sich mitbe-
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wegt (z.B. Auto, Schiff, Flugzeug, Pfeilspitze, Hand usw.). Ein
mit dem Kopfobjekt bewegtes Objekt kann automatisch in die
Richtung der sich entwickelnden Linie gedreht werden.

(6) Endpunkt

Der Endpunkt stellt das Ziel der Reise dar und bietet dieselben
Méoglichkeiten wie ein Haltepunkt, kann jedoch nicht geléscht
werden. Fir die zuvor aufgelisteten Punkte werden im Inneren
der farbigen Strecken-Punkte verschiedene Symbole verwen-
det, die in der nachfolgenden Tabelle erklart werden:

Symbol Name

-> Startpunkt

® Stltzpunkt, aber auch fir frei positionierbare Objekte
O Haltepunkt

X Endpunkt

Start- und Endpunkt

Wurde noch keine Bearbeitung vorgenommen, werden gene-
rell zumindest der Start- und der Endpunkt, die mit einer Linie
verbunden sind, in einer Position auBerhalb des MenUleisten-
Bereiches dargestellt. Start- und Endpunkt sind eindeutig als
solche markiert und kénnen wie alle anderen Punkte ver-
schoben und bearbeitet werden. Ein Léschen ist jedoch nicht
mdglich.

Punkt setzen

Um einen neuen Punkt zu setzen, positionieren Sie den Track-
ballzeiger an der gewtinschte Stelle tber der Linie und klicken
auf die linke Trackballtaste. Es erscheint ein neuer Stiitzpunkt

(grin).

Punkt aktivieren

Ein nicht aktiver (roter) Punkt wird durch einen Klick aktiviert.
Er wechselt seine Farbe (in griin), bleibt aber unveréndert an
seinem Platz.

Punkt verschieben

In der Kartendarstellung kénnen alle Punkte verschoben
werden. Ein aktiver (griner) Punkt kann durch einen Klick
aufgegriffen werden und wird dann blau und der Mauszeiger
verschwindet. Wahrend Sie den Punkt durch Rollen der Track-
ballkugel verschieben, folgen die Kurvenformen automatisch
den neuen Gegebenheiten. Ein weiterer Klick positioniert den
Punkt auf der neuen Stelle. Ein Klick mit der rechten Taste
bricht die Verschiebung ab.

Punkt 16schen

Ein aktiver Punkt (grtin) kann durch einen Klick mit der rechten
Trackball-Taste geléscht werden. Dazu muss sich der Track-
ballzeiger genau auf dem Punkt befinden.
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2.2 Ubergangseffekte

Im Ubergangseffekte-Menii haben Sie die Méglichkeit, ver-
schiedene Blenden fiir lhren Ubergang von der Landkartendar-
stellung zur Videoszene (und zurtick) einzufligen.

Um diese Ubergénge zu schaffen, miissen Sie im Programm
an den gesetzten Haltepunkten die Haltezeit auf einen Wert
groBer als 0 einstellen und vor der Berechnung die Effekt-
Option ,Haltepunkte aufteilen“ im ,,Spezial“-Fenster auf ,,Ja“
stellen. Dadurch werden die bei der Berechnung erzeugten
Teilstlicke getrennt in der Szenenablage abgelegt, so dass

sie Uber die Effekte mit Ihren Videoszenen verbunden werden
kénnen.

Es wird also mit Hilfe dieser Effekte an Haltepunkten lhrer Rei-
se zwischen der Kartendarstellung und normalem Film hin und
her geblendet. Naturlich funktioniert dies auch ohne Effekte
oder mit beliebigen anderen Ubergangseffekten — die Colum-
bus 3-Effekte bieten aber den Vorteil, dass Sie die Blende
punktgenau durchflhren kdnnen.

Ihnen stehen eine Drehung, eine Kreisblende, eine Recht-
eckblende und ein Zoom zur Verfligung. Alle Effekte verfigen
natdrlich Uber weitere Effekt- Optionen, mit denen Sie individu-
elle Uberblendungen erstellen kénnen.

Zunéachst wahlen Sie die Richtung der Blende.

Col. -> Video blendet von der Kartenszene (links im Storybord)
auf die Videoszene (rechts im Storybord). Die Option Video ->
Col. hingegen blendet vom Video (links) zurtick in die Landkar-
te (rechts).

Mit dem Schalter Haltepunkt wahlen kénnen Sie den ge-
wuinschten Punkt bestimmen, an dem die Einblendung der
Videoszene beginnen soll. Abhangig von der Stellung des
Schalters Richtung wird dabei immer das Kartenbild gezeigt.
Uber Lage positionieren Sie die kleine Markierung mittig auf
dem Symbol des gewlinschten Haltepunktes. Sehen Sie hier
nicht die Kartendarstellung, Uberprifen Sie bitte die Stellung
des Schalters Richtung. Die Funktion GroBe kdnnen Sie nicht
aktivieren. Die weiteren Einstellungen sind abhangig vom
Effekt.

Der Effekt Columbus 3 Drehung bietet die Optionen
Drehungen (womit Sie die Anzahl der Drehungen der Szene
bestimmen kdnnen) und Nachziehen (die mehr oder weniger
immer transparenter werdende ,Geisterbilder” erzeugt, die
hinter der Drehung nachgezogen werden).

Die Effekte Columbus 3 Kreis und Columbus 3 Rechteck
bieten die Effekt-Option Unscharfe, mit der Sie die Unschéarfe
der Szene in Prozent einstellen kdnnen.



3. Die Menis

Die Bedienoberflache von Columbus 3 sieht auf den ersten
Blick recht kompliziert aus. Damit Sie sich gut in den umfang-
reichen Menis zurechtfinden, sind nachfolgend die Bedienele-
mente erlautert.

Am linken Rand des Columbus 3-Menus sehen Sie im oberen
Bereich mehrere Schalter (je nach ausgewahltem Modus), die
verschiedene Symbole aufweisen und die die Hauptmenus
représentieren, die untenstehend beschrieben werden.

Links sehen Sie die Funktionen Punkte, Optik, Kamera
Ausschnitt, Texteinstellungen, Editor Ausschnitt, Globalen
Einstellungen, Neues Objekt wéhlen und das dazugehdrige
Einstellungsmenii aktivieren. Klicken Sie einen dieser Schalter
an, wird der Name des dadurch aufgerufenen MenUs in der
Kopfzeile des mittigen Késtchens dargestellt. Sie wissen also
immer genau, in welchem MenU Sie sich gerade befinden.

Die oberen vier Schalter wechseln zu MenUs, die sich auf den
aktiven (griinen) Punkt beziehen. Stellen Sie dabei also zu-
nachst sicher, dass der gewlnschte Punkt grin ist.

3.1 Meni Punkte

[~ = |ooo.1&00

Typ HaBepunki =

Limie  gevunoel =

Hamezed (B {ooobang

Unter Typ kann zwischen Stiitzpunkt und Haltepunkt um-
geschaltet werden. Ein Stitzpunkt beeinflusst lediglich den
Linienverlauf, ist selbst im fertigen Video jedoch nicht sichtbar.
Daher kann keine Haltezeit angegeben werden. Ein Haltepunkt
dagegen ist i.d.R. mit einem sichtbaren Objekt (z.B. Fahnchen)
verknUpft und bietet weitere Optionen (Haltezeit eingeben,
Optik gestalten).

Mit dem Schalter Linie kann der Linienverlauf im Bereich des
Punktes beeinflusst werden. Normal wird gerundet gewahilt,
so dass sich ein weicher Kurvenverlauf ergibt. Bei eckig hinge-
gen bildet die Linie an diesem Punkt einen harten Knick. (Der
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Punkt wird gerade angefahren und es wird auf einer weiteren
Geraden zum nachsten Punkt gestartet.)

Unter Haltezeit kann bei Haltepunkten eine Zeit eingestellt
werden, flr die die Entwicklung der Linie an diesem Punkt
angehalten wird. Diese Funktion kann eingesetzt werden, um
an dieser Stelle einen etwas langeren Kommentar zu sprechen,
um von der Routendarstellung mit Hilfe eines Ubergangsef-
fektes auf eine andere Szene zu wechseln oder um an dieser
Stelle das Kopfobjekt zu wechseln.

An einem Haltepunkt mit einer Haltezeit gréBer als 0 kann bei
der Berechnung automatisch eine neue Szene erzeugt werden
(einzustellen in den Effekt-Optionen). Die Unterbrechung findet
zeitlich in der Mitte der Haltezeit statt.

3.2 Menii Optik

bk HaBechjekt = [ mooaia00

Ohbjest ‘Global

Grofe |

Der Haltepunkt kann hier abweichend von der globalen Ein-
stellung in seiner Gestaltung variiert werden. Sie kénnen das
Halteobjekt definieren sowie das Kopfobjekt und die Lienen-
einstellung wechseln. Zudem kann die Blende des Halte- und
Kopfobjektes eingestellt werden. Unter Optik kann hier zu-
néachst zwischen Positionen und Ansichten der Haltepunkte
und Kopfobjekte umgeschaltet werden.

Bei den Einstellungen gibt es die Wahl zwischen Lokal und
Global. Bei Objekt kann zusétzlich noch Aus gewéhlt werden,
so dass an diesem Haltepunkt dann unabhangig von den glo-
balen Einstellungen kein Objekt gezeigt wird. Normalerweise
stehen alle Schalter auf Global, so dass fiir den Haltepunkt die
globalen Einstellungen verwendet werden. So sehen alle Hal-
tepunkte gleich aus und kdnnen einfach global verandert wer-
den. Nur in seltenen Féllen wird eine der drei Komponenten auf
Lokal geschaltet, um unabhéngig von den anderen Funktionen
Anderungen an einem ausgewahlten Punkt vorzunehmen.

Sie kénnen ein Objekt wahlen und die GroBe verandern. Die
méglichen Optionen der globalen Anderungen finden sich auch
im Meni Globale Einstellungen (Kap. 3.6) unter Halteobjekt,
Halteobjekt Position, Halteobjekt Ansicht und Halteobjekt
Blenden wieder und werden dort erklart.

In diesem Men ,,Optik” finden Sie zudem im der Option Kopf-
objekt Bewegung die Mdglichkeit die Geschwindigkeit eines
Kopfobjektes an dem aktiven Haltepunkt zu beeinflussen.
Aktivieren Sie die Einstellung flr die Beschleunigung so startet
das Kopfobjekt an dieser Stelle langsamer, oder bremst vor
diesem Haltepunkt ab, sofern diese Aktion (Abbremsen) akti-
viert wurde. Die Prozentuale Einstellung bezieht sich immer auf
die halbe Strecke vor (Bremsweg) oder nach (Beschleunigung)
dem Haltepunkt.
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3.3 Menii Kamera Ausschnitt
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Hier kdnnen Sie wéhrend der Pfadanimation den Kartenaus-
schnitt vergroBert oder verkleinert darstellen. An jedem Halte-
punkt kdnnen Sie einen Kartenausschnitt definieren. Wahrend
der Animation wird dann vom vorherigen Punkt zum n&chsten
die Karte entweder vergréBert oder es wird hineingezoomt.
Eine Veranderung des Kameraausschnitts sollte mit Bedacht
verwendet werden, um die daraus entstehende Szene nicht zu
unruhig wirken zu lassen.

Wenn Sie im Menu Globale Einst. die Kartenfihrung (Mendi-
punkt Karte) auf manuell stellen, kénnen Sie auch an Stitz-
punkten einen Kameraausschnitt festlegen. Nur bei einer
manuellen Kartenfihrung kann man auch die Positionierung
der Kartenkamera veréndern.

Es handelt sich hierbei um die Ansicht der Karte nach der
Berechnung. Um die Karte wéhrend der Erstellung zu zoomen,
mussen Sie dies dem Meni Editor Ausschnitt einstellen.

3.4 Menii Texteinstellungen

Texteinslellungen 'THtE.#be

ride |

Dieses Menti ist nur bei Haltepunkten zugéanglich.

An jedem Haltepunkt kann unabhéngig voneinander ein
4-zeiliger Text eingegeben werden. Klicken Sie auf den Schal-
ter Textzeile, 6ffnet sich die bekannte Tastatur und Sie kénnen
die Beschriftung vornehmen. Wahlweise kénnen Sie den Text
auch mittels einer externen Tastatur eingeben.

Der Text kann weiter angepasst werden. Uber das Men(i Text
Attribute kann die Text-Ausrichtung als auch die Position
relativ zum Punkt und den Abstand (Entfernung zwischen
Haltepunkt und Textanfang) in Prozent einstellen. Die Textdar-
stellung (Schriftart, Farbe, ...) wird im Menii Globale Einst.
(Kap. 3.6) unter Textattribute eingestellt werden. In diesen
globalen Einstellungen wird denn die Farbe der Schrift und die
Rahmenbreite und der Font fir 5 verschiedene Schriftarten
definiert. Auf diese Einstellung kénnen Sie in diesem Meni mit
Schriftart wahlen zugreifen.

Mit dem Meni Text Blenden definieren Sie, ob der Text an
dem Haltepunkt nicht geblendet (Aus), eingeblendet (Einblen-
den) oder ein- und ausgeblendet (Ein-/Ausblenden) werden
soll. Dazu kénnen Sie jeweils eine Blendzeit einstellen.

3.5 Meni Editor Ausschnitt

Editor Ausschni®t = ooo.1a00
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Dieses Menl kann genutzt werden, wenn Sie einen Kartenaus-
schnitt vergroBern mdchten, um einen Punkt besser zu positi-
onieren oder um sich in der Karte (die gréBer als das Sichtfeld
ist) bewegen zu kénnen.

Mittels Zoom definieren Sie den Kartenausschnitt. Mit dem
Schieber Horizontal bewegen Sie sich horizontal in der Karte,
mit dem Schieber Vertikal bewegen Sie sich vertikal in der
Karte. Ist der Zoom der Karte so gewahlt, dass keine horizon-
tale und/oder vertikale Bewegung mehr mdglich ist, so kann
der Schieber zwar bewegt werden, springt aber immer auf den
Wert 0 zuriick.

3.6 Menii Globale Einst.

Liniemart Vierlauf

Giohale Finsl | Koplabjest Position

[Haprobjeit Ansicht

Vet swizhaen (oprobjes] Bencen
Liznt

Linienari m
Linienbreie |(Zeil
|Kamnen
Karle

Linienfarbe

Hier finden Sie diverse globale Einstellungen, also solche, die
fir das ganze Projekt gelten und nicht auf einen einzelnen
Punkt bezogen sind. Zur Umschaltung dient der Auswahlschal-
ter Globale Einst.

3.6.1 Linienart Verlauf

Hier kann unter Verlauf zeichnen zunachst gewahlt werden,
ob eine fortschreitende Linie gezeichnet werden soll. Wenn ja,
kénnen Linienart (durchgezogen oder unterschiedlich gestri-
chelt), Linienbreite und Linienfarbe ausgewahit werden. Wird
der Linienverlauf nicht gezeichnet, so erscheint stattdessen
eine diinne grau-weiBe Linie, um den Verlauf weiterhin darzu-
stellen. Diese entféllt nattirlich bei der spéteren Berechnung.
Auch wenn der Zeitregler oben rechts in diesem Meni (s.
Kap.3.9) nicht auf Maximum steht, wird flir die restliche Zeit
der Szene die gestrichelte Darstellung gewahilt.

3.6.2 Linienart Wegstrecke

Wenn Sie den Schalter Wegstrecke zeichnen aktivieren, ist
die Wegstrecke zu Beginn der Pfadanimation bereits vorge-
zeichnet, so dass die Linie anschlieBend farbig ausgefllt wird.
Die Farbe bestimmen Sie mit dem Schalter Linienfarbe. Die
Art der Linie, ob Sie gestrichelt ist oder ein durchgehende Li-



nie, wie auch die Lienenbreite wird durch die Einstellungen
in dem Meni ,,Linienart Verlauf“ bestimmt.

3.6.3 Textattribute

Bei Columbus 3 kann (abgesehen von den DEMO-Schrift-
arten) jede beliebige auf lnrem System installierte Schrift
benutzt werden. Sie werden in diesem Menu 5 Schriften
definieren, zwischen denen Sie dann in der lokalen Textein-
stellung wéhlen kénnen.

Um diese Definitionen zuzuordnen, wahlen Sie in diesem
Men( die Schrift 1-5 nacheinander aus und stellen zu jeder
Schrift individuelle Einstellungen der Schriftart und -gré8e,
sowie die Schriftfarbe und die Rahmenattribute ein.

Uber Schriftart/-gréBe wihlen kdénnen Sie eine Schrift und
deren GroBe auswéhlen, Schriftfarbe bestimmt die Farbe,
in der die Schrift gezeichnet wird und Gber Rahmen kann
ein mehr oder weniger starker Rahmen um die Buchstaben
gezogen werden, dessen Farbe Gber Rahmenfarbe wahl-
bar ist. Haben Sie dies flr die Schrift1 gemacht, wechseln
Sie bitte auf Schrift 2, dann auf Schrift 3 bis zu Schrift 5.
Sie brauchen natirlich nur so viele Definieren wie Sie auch
derzeit bendtigen. Sie kdnnen jederzeit diese Schriftdefiniti-
onen in diesem MenuU &ndern.

Die Textgestaltung wirkt sich immer auf alle Texte aus, die
auf diese Schrift zugreift. Eine Gestaltung einzelner Hal-
tepunkte ist nur Uber die Einstellung dieser Schriftarten
mdglich.

3.6.4 Halteobjekt

Beim Halteobjekt handelt es sich um das Objekt, das an
den Haltepunkten angezeigt werden soll. Es wird an allen
Haltepunkten gleich angezeigt, die als Halteobjekt Global
gewahlt haben, was der Voreinstellung entspricht.

Hinweis: Wenn Sie solche globalen Einstellungen vorneh-
men wollen ist es von Vorteil, wenn sie einen Haltepunkt ak-
tiv haben der diese Globalen Einstellungen bertcksichtigt.
Dann sehen Sie die Einstellanderungen unmittelbar. Haben
Sie einen Haltepunkt mit einer lokalen Gestaltung, so sehen
Sie die globalen Anderungen erst bei der Bestatigung eines
Schiebereglers.

Zunéchst kann die Darstellung Uber Halteobj. anzeigen
ein- oder ausgeschaltet werden. Ist sie eingeschaltet, kann
das Objekt Uber Halteobjekt wahlen ausgewahlt werden.
Dazu wird ein Auswahlfenster gedffnet, das weitgehend
der bekannten Musterauswahl entspricht (s. Kap. 3.13).
Des weiteren kann noch die Halteobjekt GroBe verdndert
werden.

3.6.5 Halteobjekt Position

Ausgehend vom Haltepunkt kdnnen Sie das Objekt hier auf
der X- und Y-Achse verschieben, so dass die Lage des
Objektes optimiert wird.
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3.6.6 Halteobjekt Ansicht

Um eine bessere Ansicht auf das Objekt zu erhalten, kon-
nen Sie dies hier mittels der Regler fur die drei Winkel X,

Y und Z im Raum drehen. Manche Objekte werden durch
deren Grundeinstellung von der Riickseite dargestellt und
somit ist es wichtig deren Ansicht zu &ndern.

3.6.7 Kopfobjekt

Das Kopfobjekt ist fest an die Entwicklung der Linie ge-
koppelt und bewegt sich am Kopf (dem vorderen Ende) der
Linie mit. Grundsétzlich gibt es dieselben Auswahl- und
Einstellméglichkeiten wie bei den Halteobjekten. Zuséatz-
lich kdnnen Sie unter Kopfobjekt noch eine automatische
Richtungsanpassung vornehmen lassen. Ist auto. Richtung
aktiviert (Voreinstellung), wird das Kopfobjekt automatisch
immer so gedreht, dass es sich an der Richtung der sich
entwickelnden Linie orientiert. Ein Flugzeug z.B. fliegt dann
immer in die korrekte Richtung und nicht seit- oder riick-
warts. Fir manche 2D-Objekten ist es von Vorteil wenn
diese Option abgeschaltet ist.

3.6.8 Kopfobjekt Position

Ausgehend von der Linienspitze kénnen Sie das Kopfobjekt
hier mit den Funktionen Abstand und Winkel positionie-
ren. Geben Sie dazu erst einen Abstand ein und danach
den Winkel, so kénnen Sie diese Justierung optisch besser
kontrollieren.

3.6.9 Kopfobjekt Ansicht

Um eine optimale Ansicht zu erhalten, kdnnen Sie das
Kopfobjekt hier mittels der Regler fiir die drei Winkel X, Y
und Z im Raum drehen.

3.6.10 Kopfobjekt Blende

Hier definieren Sie fir die globale Einstellung eine Ein- und
eine Ausblendung. Wéhlen Sie, auf welche Art und wie
schnell das Kopfobjekt an den Haltepunkten ein- oder
ausgeblendet werden soll. Die Zeiten lassen sich nur veran-
dern, wenn ein Effekt gewahlt wurde. Nachfolgend sind die
mdglichen Blenden aufgeflihrt:

Aus: Es findet keine Blende statt. Der Regler fUr die Zeit ist
gesperrt.

Weiche Blende: Das Objekt wird weich aus- bzw. ein-
geblendet.

Aufleuchten: Das Objekt leuchtet kurz auf und wird
geblendet.

Skalieren: Das Objekt wird zum Ausblenden verkleinert und
beim Einblenden vergroBert.

3.6.11 Licht

Viele Columbus 3 Halte- oder Kopfobjekte sind rdum-
lich (3D). Dieser Effekt wird aber nur bei einer simulierten
Beleuchtung deutlich. In diesem Untermen lasst sich
Uber den Schalter Licht verwenden die Beleuchtung ein-
und ausschalten und mit Hilfe der Schalter Licht (Art des
Lichtes), Lichtrichtung und Lichtfarbe verandern.
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Hinweis: Ist die Lichtfarbe nicht weiB, so verfarben sich
alle Objekte durch diesen Farbton etwas. Erhalten Sie also
Objekte, die nicht lhren Farbeinstellungen entsprechen, so
Uberprifen Sie bitte die Lichteinstellung.

3.6.12 Schatten

Unabhangig von |hrer eingestellten Lichtquelle kénnen Sie
einen Schattenwurf auf Ihrer Wegstrecke einstellen. Schat-
ten lassen sich individuell einstellen fir die 3D Objekte, die
Linie, der Schrift und verwendeter Bilder bzw. Szenen.

Fur alle 4 Moglichkeiten haben Sie die gleichen
Einstellungen.

Geben Sie an ob sie einen Schatten verwenden wollen
oder nicht.

Geben Sie die Schattenrichtung vom Objekt, den Abstand
zu ihm und die Schattenfarbe an. Bei der Schattenfarbe
bietet sich ein Alphawert kleiner 100% an, damit der Schat-
ten sich an den Untergrund etwas anpasst.

3.6.13 Zeit

In diesem Meni stellen Sie mittels des Reglers Route die
Dauer der Wegstrecke ein. Zu dieser Dauer werden die in-
dividuellen Haltezeiten und Uberblendungen gerechnet, so
dass daraus die Gesamtzeit der Animation resultiert.

3.6.14 Kamera

Hier kdnnen Sie einstellen, wie die Kamerafiihrung bei Kar-
ten mit UbergréBe verlaufen soll. Entscheiden Sie sich fiir
manuell, haben Sie hier keine weitere Einstellungsmaoglich-
keit, kdnnen aber im Menl Kamera Ausschnitt fir jeden
Punkt eine manuelle Kameraposition angeben. Entscheiden
Sie sich fir eine automatische Kamerafiihrung, kénnen
Sie mit der Funktion Kamerapunkte bestimmen, ob die
Kameraflihrung von Haltepunkt zu Haltepunkt (nur Halte-
punkte) verlaufen, oder alle Punkte anfahren soll. Stellen
Sie statisch ein so wird keine Kamerabewegung wahrend
der Animation durchgefiihrt. Stellen Sie in diesem Fall den
Kameraausschnitt so ein, das Sie lhre Route in einem ge-
wulnschten Ausschnitt sehen.

3.6.15 Karte

Dieses Men ist nur verfligbar, wenn Columbus 3 mit dem
Modus Image Pool Ext. gestartet wurde. Hier haben Sie
die Méglichkeit, die Landkarte zu wechseln. Nachdem Sie
auf den Schalter Karte wahlen geklickt haben, &ffnet sich
der Imagepool, in dem Sie die gewlinschte Karte auswah-
len. In dem Imagepool kdnnen Sie auch das Produkt wech-
seln um auf Bilder anderer Produkte zugreifen zu kénnen.
Fir Informationen zu dem Imagepool lesen Sie bitte im
Handbuch zu Bogart SE nach.

3.7 Neues Objekt wahlen

Meues Objekd erzledlen

ekt wbiden [Text

Hier kdnnen Sie ein neues Objekt erstellen, welches unab-
héngig von dem Routenverlauf positioniert werden kann.
Das Objekt kann wahlweise ein Text (4-zeilig) ein Bild aus
dem Imagepool, eine Szene aus dem aktiven Projekt oder
ein Objekt aus dem Pool sein. Sie kdnnen beliebig viele
dieser unabhangigen Objekte in Ihre Route einfligen. Haben
Sie die Objektart gewahlt driicken Sie bitte auf Objekt
erstellen. Damit gelangen sie in das daftir notwendige
Auswahlmeni um lhr Objekt zu wéhlen.

Bei Text gelangen Sie in die Texteingabe, mit Bild in den
Imagepool, mit Szene in das Szenenauswahlmeni und mit
3D Objekt in den Objektpool.

Die Ausgewdahlten Objekte sind in der GroBe einstellbar.
Positioniert wird das Objekt immer mittig im Bild. Sie kon-
nen diese Objekte auf die gleich Art verschieben, wie Sie es
auch bei der Route machen.

3.8 Einstellen/Andern eines Objektes

Bid Onpesl [Dbjekinunenhl =
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Wollen Sie die Eigenschaft eines Objektes Andern, so
gehen Sie in dieses MenU. Ist kein unabhangiges Objekt

in lhrer Route wird dies durch ein Leeres Ment und einem
Text Ihnen mitgeteilt.

Wahlen Sie Ihr Objekt und &ndern sie die Eigenschaften.
Je nach Typ des Objektes sind hier verschiedene Eigen-
schaften zu sehen. Die Optionen sind identisch zu denen an
den Halteobjekten und wurden bereits dort beschrieben.
Zusatzlich haben Sie hier die Mdglichkeit das Objekt zu
verknupfen. Sie haben immer zwei aktive Punkte auf lhrer
Karte. Einen Punkt auf der Route und ein freies Objekt.
Diese beiden kénnen Sie verknlpfen indem Sie auf ,Objekt
mit Routenpunkt verknipfen® klicken. Nun wird die zeitliche
Komponente mit dem

Routenpunkt verknipft. Das ist nur wichtig, wenn Sie das
Objekt Ein-/Ausblenden moéchten, dann verhalt sich das
Objekt wie ein Halteobjekt und wird zur Laufzeit an dem
Haltepunkt Ein-/Ausgeblendet. Es wird nur der Zeitfaktor
vom Routenpunkt verwendet, alle anderen Werte werden
nicht verandert oder tbernommen. Des weiteren kénnen
Sie nattrlich das Objekt auch wieder |6schen.



3.9 Zeitregler

Rechts oben in den Hauptments befindet sich ein Regler,
Uber den Sie jederzeit den Zeitpunkt bestimmen kdnnen, fiir
den die aktuelle Darstellung der Route gilt. Normalerweise
sollte er auf dem maximalen Wert (ganz rechts) stehen, so
dass immer die ganze Wegstrecke sichtbar ist. Die Vorein-
stellung des maximalen Wertes betragt 10 Sekunden, kann
aber jederzeit durch lhre Einstellung des Schalters ,,Route”
im Men ,Zeit“ (Kap. 3.6.13) verdndert werden. Die hier
angegebenen Zeit ist die reine ,Fahrtzeit” ohne die Dauer
der Blenden oder Haltezeiten.

3.10 Vorschau

Im Gegensatz zu anderen Programmen zeigt Columbus 3
eine bewegte Vorschau in voller BildgréBe an. Die Menu-
leiste und der Trackballzeiger sind wéhrenddessen nicht
verfligbar, daher kdnnen Sie die Vorschau vorzeitig nur mit
einem Klick auf die rechte Trackballtaste abbrechen. Je
nach Komplexitat des Columbus 3-Projektes und abhangig
vom Gerate-Modell erfolgt die Darstellung unter Umsténden
nicht ganz flissig. Das gesamte Zeitverhalten wird aber
weitgehend eingehalten. Es kdnnen auch leichte Ungenau-
igkeiten in der Darstellung sichtbar werden, die jedoch bei
der spateren Berechnung nicht auftreten.

3.11 Archiv

Hier kbnnen komplette Routen mit allen Einstellungen
gespeichert werden, so dass sie bei Bedarf mehrfach
verwendet werden kénnen. Die verwendet Karte wird nicht
abgespeichert, so dass Sie die Route auf einer beliebigen
anderen Karte wieder einsetzen kdnnen. Verandert sich
allerdings die GroBe der Karte wird die Route an die neuen
Bildgrenzen angepasst.

3.12 Vorgaben

Uber diesen Schalter kénnen Sie die erstellte Route mit
allen Einstellungen I6schen und auf vordefinierte Werte
zurlicksetzen. Zuvor erfolgt eine Sicherheitsabfrage.
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3.13 Objektauswahl

O ekl auswahlen

Produkt [Colamnos
Tyr |Aulas

Zur Auswahl von Objekten fir die Haltepunkte (auch Start-
oder Endpunkte) oder den Linienkopf bietet Columbus 3
ein spezielles Fenster an. Von der Bedienung ist es an die
bekannte Musterauswahl (Imagepool) angelehnt. Der Typ
kann zwischen 2D (flach) und mehreren rdumlichen Ob-
jekten umgeschaltet werden. Alle Arten kénnen spéter aber
frei gedreht werden. Zur Auswahl eines Objektes klicken Sie
es einfach in der Liste an. Rechts wird das Objekt mit Na-
men und einer animierten Vorschau angezeigt. Die Auswahl
beenden Sie durch einen Klick auf Ok. Sollte der Schalter
Ok gesperrt sein, handelt es sich um Objekte, die nur als
Demo installiert sind und so nicht in Columbus 3 verwendet
werden koénnen.

Mitgelieferte Columbus 3 Karten

Wuster auswanien

Proguit [Colmbus &
Typ [EdEr

Ametika Sil

[Einfisben [=
Moaes [Positiy = [«
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Hier handelt es sich um UbergroBe Karten, die Ihnen das
Scrollen Uber die Karte wahrend der Wegstrecke ermdgli-
chen. Die Karten, die Sie in dieser Auswahl sehen, sind al-
phabetisch von A (= Afrika) bis V (= Victoriasee) sortiert. Die
meisten Karten sind sowohl ohne als auch mit Stddtenamen
auswahlbar, wobei sich der Kartenname dann durch ein

+ (Bsp.: Spanien und Spanien +) unterscheidet. Manche
Karten beinhalten auch zusatzlich Landesgrenzen.

Da es sich hier um Karten handelt, deren GréBe die Video-
Auflésung Uberschreitet, wird bei einer im Menl Neu
(Bearbeiten) generierten Leerszene nur ein Teilbereich der
Karte dargestellt.
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FAQ

Frage: Wie kann man ein Kopfobjekt an einer Stelle
wechseln?

Antwort: Sie haben ein globales Kopfobjekt definiert. Soll
es nun an einer bestimmten Stelle gewechselt werden,
muss an dieser Stelle ein Haltepunkt gesetzt sein, der in
seiner Optik veréndert werden kann. Aktivieren Sie lhren
Haltepunkt, gehen Sie in das Menl Optik und wéhlen dort
die Option Kopfobjekt aus. Stellen Sie Kopfobj. anzeigen
auf Andern und wihlen Sie danach das neue Kopfobjekt
aus.

Frage: Warum folgt die Kamera nicht immer dem Kopfob-
jekt, wenn sie sich Uber die Karte bewegt?

Antwort: In dem Fall aktivieren Sie die Option Kamera im
Men( Globale Einst.. Vermutlich steht die Kamerafiihrung
auf automatisch und die Option Kamerapunkte auf nur
Haltepunkte. Stellen Sie letztere auf alle Punkte, so dass
die Kamera zusétzlich auch alle Stutzpunkte abfahrt.

Frage: Warum bewegt sich das Kopfobjekt nicht bei Rich-
tungsanderungen?

Antwort: Im MenU zur Einstellung des Kopfobjektes (Glo-
bale Einst. und Optik) existiert die Einstellung auto. Rich-
tung. Diese Einstellung muss durch ein Hakchen aktiviert
sein, so dass sich das Kopfobjekt auf seine Bewegungs-
richtung ausrichtet.

Frage: Ich habe einen anderen Ausschnitt gewahit - warum
wird er nicht in der Vorschau und Berechnung
berilicksichtigt?

Antwort: Sie haben vermutlich den Editor Ausschnitt
geéndert, aber nicht den Karten Ausschnitt. Definieren Sie
ihn, so dass dieser auch in der Berechnung berucksichtigt
wird.

Frage: Warum wird wéhrend der Vorschau und der Be-
rechnung sténdig in die Karte gezoomt? Wie kann man das
abschalten?

Antwort: Hier ist vermutlich der Kamera Ausschnitt an
einigen Positionen falsch definiert. Betrachten Sie die
Vorschau und merken Sie sich, an welchen Stellen sich ein
fehlerhafter Ausschnitt befindet. Aktivieren Sie anschlieBend
in dem Bereich den Haltepunkt/Stiitzpunkt und kontrollie-
ren Sie die Einstellung des Kamera Ausschnitts.

Frage: Wieso kann ich in Columbus 3 keine Karte
auswahlen?

Antwort: Sie haben das Programm im Modus Video Ext.
gestartet, in dem Sie keine Karte auswahlen kénnen. Be-
enden Sie das Programm und stellen Sie vor dem erneuten
Start von Columbus 3 den Modus auf Image Pool Ext..

Frage: Wie erhalte ich die vorherigen Einstellungen zurtck,
um eine neue Wegstrecke zu gestalten?

Antwort: Rechts im Men finden Sie den Schalter Vorga-
ben. Wenn Sie ihn anwahlen, werden die Einstellungen von
Columbus 3 auf eine Grundeinstellung mit einem Start- und
einem Endpunkt gesetzt. Nun lasst sich sehr gut eine neue
Strecke gestalten.

Frage: Ich méchte aus den Karten Columbus 3 eine
Leerszene im MenlU Neu (Bearbeiten) erzeugen. Warum
wird eine andere Karte erzeugt?

Antwort: Es wird hier keine andere Karte, sondern nur ein
Kartenausschnitt erzeugt. Die Karten haben eine gréBere
Ansicht als die Video-Auflésung es ermdglicht. Daher kann
in der Szenendarstellung nicht der gesamte Kartenbereich
angezeigt werden.



4. Hinweise zur Power Key-Option

Columbus 3 bietet neben Kirzeln fir die vorhandenen Schal-
ter, die Sie Uber die Taste ,,F2“ aufrufen kbnnen, auch eine
Reihe weiterer Funktionen an, die teilweise nur tber die Tasta-
tur verfligbar sind. Die diversen Bedienmdglichkeiten tber die
Tastatur sind nur bei aktivierter Power Key-Option verfligbar:

Einfg Diese Taste erstellt einen neuen Stitzpunkt und initiali-
siert ihn mit Standardwerten. Dazu muss der Trackballzeiger
Uber der gewlinschten Position auf der Wegstrecke stehen.

Strg Einfg Diese Tastenkombination erstellt einen neuen Hal-
tepunkt und initialisiert ihn mit Standardwerten (Trackballzeiger
Uber Position auf Wegstrecke).

Entf Der aktuelle Stiitz- oder Haltepunkt (griin) wird entfernt.
Start- und Endpunkt kénnen nicht geléscht werden.

Strg c Dieser Befehl kopiert die zum aktuellen Punkt geho-
renden Einstellungen in einen internen Puffer (,,Clipboard®).

Strg v Diese Kombination setzt alle Einstellungen des aktuellen
Punktes auf die zuvor mit <Strg c> kopierten Werte.

Strg i Hierdurch wird ein neuer Punkt mit den zuvor mit
<Strg c> kopierten Werten erzeugt (Trackballzeiger Uber Positi-
on auf Wegstrecke).

Strg s Der aktuelle Punkt wechselt seinen Zustand zwischen
»Stutzpunkt® und ,Haltepunkt®.

Eingabe Der aktuelle Punkt (griin) wird aktiviert (blau), so dass
er bewegt werden kann. Dazu kénnen dann die Cursortasten
bei gedriickt gehaltener <Nav> Taste benutzt werden (vgl. auch
<Strg Nav Cursor> im Power Key-Option-Handbuch). Nach der
Bewegung platziert <Eingabe> den Punkt wieder (grin).

Esc Die Bewegung eines aktiven Punktes (blau) kann jederzeit
Uber <Esc> abgebrochen werden. Der Punkt wird griin und
springt an die urspringliche Position zurtck.

Pos 1 Der Startpunkt der Wegstrecke wird selektiert (griin).
Ende Der Endpunkt der Wegstrecke wird selektiert (griin).

Bild A Der ndchste Punkt entlang der Wegstrecke in Richtung
Startpunkt wird aktiv (grin).

Bild ¥ Der nichste Punkt entlang der Wegstrecke in Richtung
Endpunkt wird aktiv (grtn).

F13 Vorschau — auch wenn das Bedienfeld klein geschaltet
wurde.

Columbus 3 Benutzerhandbuch [15
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5. Anwendungsbeispiele

Um sich am besten in die Funktionsweise von Columbus

3 einzuarbeiten, empfehlen wir, die nachfolgenden Anwen-
dungsbeispiele durchzufiihren. Die Ubungsbeispiele zeigen
nur einige Funktionen des Programms, aber sie geben gute
Anreize, so dass Sie mit ein wenig Ubung auch die anderen
Funktionen mihelos anwenden kénnen. Die Funktionen der
einzelnen Schalter lesen Sie bitte in den vorausgegangenen
Kapiteln nach. Die Beispiele sind speziell fir neue Anwen-
der des Programms gedacht und filhren Sie daher langsam
an die Bedienelemente heran. AnschlieBend empfehlen wir
lhnen, lhre eigenen Ideen auszuprobieren.

5.1 Entstehung einer Route auf
einer Karte

In diesem Beispiel erlernen Sie die Bedienung des Pro-
gramms Columbus 3, die Anwendung einfacher Effekte und
die Erstellung einer simplen Reiseroute durch Agypten auf
einer gewéhlten Karte.

Rufen Sie das Bearbeiten-Spezial-MenU auf, wahlen Sie
Columbus 3 aus, stellen Sie den Modus auf Image Pool
Ext. und klicken Sie auf Programm starten. Sie sehen nun
bildschirmflillend, entweder lhre letzte Landkarte oder die
Defaultkarte von Columbus3, im Vordergrund befindet sich
die Columbus 3- Bedienleiste.

Falls Sie zuvor schon Einstellungen mit dem Programm
vorgenommen haben, klicken Sie bitte auf den Schalter Vor-
gaben und beantworten Sie die Sicherheitsfrage mit Ja.
Sie sehen eine gelbe diagonale Linie, die mit einem Start-
und einem Endpunkt, die jeweils durch einen roten Pin 2
gekennzeichnet sind, versehen ist.

Wahlen Sie nun eine Karte aus. Dazu gehen Sie in die
Globale Einstellungen. Das ist von den Schaltern links im
MenU der Schalter 3 rechts. Wahlen Sie aus dem MenU

fur Globale Einst. Die Option Karte aus. Starten Sie die
Kartenauswahl und stellen Sie in dem folgenden Menu das
Produkt auf ,,Columbus 3“ und den Typ auf Bilder. Wahlen
Sie das Bild in der 2.Spalte 2.Reihe aus. Es ist ,,Agypten+“
mit Stddtenamen. Zur Auswahl bestatigen Sie dieses Menl
mit OK.

Um die Route zu bearbeiten, klicken Sie nun einmal auf
den griinen Startpunkt (links), so dass er eine blaue Farbe
annimmt und sie ihn verschieben kdnnen, indem Sie die
Trackballkugel bewegen. Positionieren Sie den Punkt ir-
gendwo am linken Bildschirmrand (z.B. auf der Stadt Kairo)
und klicken Sie erneut auf die linke Trackballtaste, um die
Position zu bestétigen.

Danach klicken Sie zweimal hintereinander auf den End-
punkt, so dass er zuerst griin und danach blau wird und Sie
ihn auf eine Stadt am rechten Bildschirmrand verschieben
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kénnen (z.B. auf Luxor). Danach bestatigen Sie die Plat-
zierung durch einen weiteren Klick auf die linke Taste. Evitl.
verdeckt das Columbus MenU den Bereich Ihrer Karte den
Sie bendtigen. Verschieben Sie das Meni einfach nach an
den gegenlberliegenden Bildschirmrand. Klicken Sie dazu
auf die zweite Taste rechts unten, direkt neben der Colum-
bus beenden Taste.

Hinweis: Wird dennoch die Stadt Luxor nicht auf lhrem
Monitor angezeigt, oder wollen Sie evil. das Ziel der Linie
auf Assuan legen, so kénnen Sie die Kartenansicht verén-
dern. Gehen Sie dazu in das MenU Editor Ausschnitt und
verdndern den Zoomfaktor so, das Sie mehr von der Karte
sehen. Dann kénnen Sie auch das Ziel der Route auf bisher
nicht sichtbare Kartenbereiche legen.

AnschlieBend positionieren Sie den Trackballzeiger auf einer
beliebigen Stelle auf der gelben Linie und klicken auf die lin-
ke Trackballtaste. Sie sehen, dass ein neuer Punkt gesetzt
wurde. Wiederholen Sie den Vorgang noch einige Male, bis
Sie mehrere Punkte gut verteilt auf die Linie gesetzt haben.
Nun klicken Sie einen der soeben gesetzten Punkte an. Ist
er rot, klicken Sie ihn zweimal an, so dass er erst griin und
anschlieBend blau wird. War er bereits griin (also aktiv), so
klicken Sie ihn nur einmal an. Der blaue Punkt lasst sich
nun verschieben, genau wie zuvor der Start- und Endpunkt.
Positionieren Sie die Punkte nacheinander auf |hrer Land-
karte, so dass dadurch ein paar Zwischenstationen an
verschiedenen Stadten eingeflgt werden (z.B. EI-Minya,
Asyut, Sohag, Qena).

Betreten Sie anschlieBend durch Klick in dem linken Mendi,
das MenU Globale Einst. Dort stellen Sie den oberen
Auswahlschalter auf Kopfobjekt, aktivieren die Funktion
Kopfobj. anzeigen und klicken auf Kopfobjekt wahlen, um
ein Symbol fiir das vordere Ende der wachsenden Linie
auszuwahlen. Im daraufhin erscheinenden Auswahlfenster
sehen Sie verschiedene Gruppen (einzustellen unter Typ),
von denen einige besser fur den Haltepunkt, andere besser
als Kopfobjekt geeignet sind. Entscheiden Sie sich flr den
Typ ,Busse, Transporter” und wéhlen Sich dort eines aus,
bestatigen dies mit Ok und setzen die KopfobjektgroBe
auf 50%. Achten Sie bitte darauf dass die Funktion auto.
Richtung aktiviert ist. Klicken Sie nun auf den Schalter Vor-
schau. Sie sehen, dass der Bus auf der Linie entlang fahrt.
AnschlieBend erscheint wieder die Bedienleiste.

Die Linie, die durch das Objekt gezeichnet wird, soll nun
noch ein wenig gedndert werden. Dazu wéhlen Sie im Aus-
wahlschalter Globale Einst. die Funktion Linienart Verlauf
aus. Hier kdnnen Sie die Linie in Bezug auf Art, Breite und
Farbe gestalten, so dass sich die Linie zum Beispiel besser
vom Hintergrund abhebt.

Betrachten Sie nun noch einmal die Vorschau, sichern

Sie lhre Ubung (z.B. unter dem Namen ,Kairo“) im Archiv
und verlassen Sie anschlieBend das Programm durch
einen Klick auf das Bearbeiten-Menlsymbol in der rechten
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unteren Ecke. AnschlieBend verlassen Sie das Spezial- Fen-
ster durch einen Klick auf Ok, so dass die Szene mit einer
Lange von 10 Sekunden (Voreinstellung) berechnet wird.
Die Einstellung des Schalters Video aufteilen im Spezial-
Mend ist in diesem Fall irrelevant, da Sie (auBer Start- und
Endpunkt) keine Haltepunkte gesetzt haben. Wollen Sie
hingegen eine héhere Berechnungsqualitat erlangen, veran-
dern Sie bitte die Einstellung fur Qualitat. Eine héhere Quali-
tat bendtigt allerdings auch eine langere Berechnungszeit.

5.2 Optik der Haltepunkte verdandern

In diesem Beispiel wird eine weitere Einstellmdglichkeit
erlautert — die Optik.

Wir verwenden dazu die gleiche Karte wie im ersten
Anwendungsbeispiel. (Schauen Sie dort nach wie Sie die
Karte laden kdnnen. Sollten Sie das erste Beispiel gerade
bearbeitet haben, starten Sie Columbus 3 einfach erneut
und Sie haben |hren letzten Endzustand sofort. Sie kdnnen
das Beispiel aber auch mit einer beliebigen anderen Route
nachstellen.

Wahlen Sie bitte den Startpunkt (in unserem Beispiel Kairo)
an, so dass dieser aktiv (griin) wird, und klicken Sie das
Symbol des Menus Optik an.

In diesem Meni kénnen Sie die Einstellungen flr den
Startpunkt andern. Achten Sie darauf, dass unter Optik die
Funktion Halteobjekt angewahlt ist. StandardmaBig steht
die Einstellung des Auswahlschalters Objekt auf Global,
was bedeutet, dass die globalen Einstellungen aus dem
Menu Globale Einst. auch auf den derzeit aktiven Punkt an-
gewendet werden. Um hier aber individuelle Einstellungen
zu ermoglichen, wéhlen Sie fur Objekt die Option Lokal aus.
Das Objekt des Startpunktes wird nun nicht mehr
dargestellt.

Klicken Sie anschlieBend auf den Schalter Objekt wahlen.
In diesem Menl wéhlen Sie bitte den Typ Gebaude und von
der Auswahl den letzten Eintrag ,Stadion 3“ und bestatigen
Sie lhre Auswahl anschlieBend mit Ok. Sie sehen das neue
Objekt an lhrem Startpunkt und kédnnen nun seine GroBe
bestimmen.

Um die Darstellung zu perfektionieren, haben Sie zudem
noch weitere Mdglichkeiten, die Optik zu verdndern. Dazu
schalten Sie den Auswahlschalter Optik auf Halteob-

jekt Position um. Wenn Sie den Startpunkt neben einem
wichtigen Punkt lhrer Landkarte beginnen lassen, soll das
Objekt doch nicht die Stadt verdecken. Sie kdnnen das
Objekt in seiner Position so verschieben, dass es neben
der Stadt liegt. Dazu stellen Sie die Position auf Lokal und
unter Position X und Position Y Einstellungen vornehmen.
Stellen Sie die Optik anschlieBend auf Halteobjekt Ansicht
und die Ansicht selbst auf Lokal, so kdnnen Sie das Stadion
auch noch um seinen Punkt auf der Route rotieren lassen,
um somit eine noch bessere Ansicht auf das Objekt zu
bekommen. Andern Sie dazu einfach die Einstellungen der

Winkel X, Y und Z und schauen Sie, wie sich die Darstel-
lung verandert.

Nun kénnen Sie analog zu den bisher getétigten Einstel-
lungen Veranderungen am Endpunkt vornehmen. Stiitz-
punkte lassen sich nicht optisch verdndern, da sie im
Endergebnis ja nicht sichtbar sind, sie missen zuvor in
Haltepunkte umgewandelt werden.

Sie kbnnen diese Ubung als ,Kairo 2“ in das Archiv sichern
und kénnen dann die Route berechnen lassen.

Auch flr dieses Beispiel ist die Einstellung des Schalters
Video aufteilen im Spezial-Mend irrelevant, da Sie (auBer
Start- und Endpunkt) keine Haltepunkte gesetzt haben.









