


Es ist mal wieder so weit: Autodesk hat die neueste Version von 3ds Max veröffentlicht. Natürlich sind auch dieses Mal 
eine Handvoll ganz neue Features hinzugekommen – den langjährigen Anwender aber freut, dass auch alte Funktionen 
noch einmal angegangen und überarbeitet wurden. von Mike Kuhn

Als Erstes fällt einem der neue Look ins 
Auge. In einer Zeit, in der 4K-Monitore 
nicht mehr allzu selten sind, störten 

in früheren Versionen die nicht skalierbaren 
Icons. Um das der aktuellen Zukunft anzu-
passen, wurde das komplette Interface über-
arbeitet. Herausgekommen ist ein sauberer 
Look, der trotzdem langjährige Anwender 
nicht auf der Strecke lässt. Alles ist immer 
noch klar und logisch verständlich. Manche 
Icons, wie das für Render-Einstellungen, sind 
in meinen Augen in ihrer graphischen Aussa-
ge sogar etwas klarer geworden.

UI-Modes

Ansichtsfenster bringen nun verschiedene 
Voreinstellungen für den jeweiligen An-
spruch. Der High Quality Mode wird bei der 
Beleuchtung und dem Feintuning der Mate-
rialien sehr hilfreich sein, während der Stan-
dard Mode dem bisherigen Shaded View sehr 
ähnlich ist. Neu ist der DX Mode, der nicht 
ganz die Qualität von High Quality hat, aber 
recht fix ist, und im Gegensatz zum Standard 
Mode, auch Schatten darstellt. Im Perfor-
mance Mode kommt ein glänzender grauer 

Shader als Material-Overwrite zum Einsatz. 
Jeder dieser Modi lässt sich in den „Per View 
Settings“ anpassen. Interessant ist auch die 
neue Möglichkeit, das UV-Muster als View-
port Material Overlay zu nutzen. So sieht 
man sehr schnell, ob alle Abwicklungen in 
der Szene passen.

Viewport – Orbits

Lange haben wir darum gebettelt: In den 
Orbit Viewport Tools ist jetzt neben den drei 
bisherigen ein Neuer hinzugekommen. „Or-
bit Around Point of Interest“ wird jeweils den 

Kontaktpunkt in der Szene als Drehzentrum 
nehmen, den man gerade mit der Maus die 
jeweilige Oberfläche anklickt. Speziell beim 
Bemalen, Gewichtung definieren, dem Set-
zen von Grease Sets und vielen weiteren 
Situationen, bei dem das Drehen um den 
Pivot eher hinderlich ist, leistet diese Funk-
tion gute Dienste. 

Auch wenn man sich erst an das Verhal-
ten dieses Werkzeugs gewöhnen muss, weil 
man das Objekt aus dem Ansichtsfenster 
verliert, wenn man nicht auf eine Oberfläche 
geklickt hat, so bietet es doch immer wieder 
eine sehr praktische Hilfe. Ein Tastenkürzel 
dazu wäre jetzt noch wünschenswert.

Poly

Wenn wir schon im Ansichtsfenster sind, 
begeben wir uns doch gleich zu den Neu-
erungen in Sachen Auswahl von Unterob-
jekten beim editierbaren Poly-Objekt. Wenn 
ein Polygon, eine Kante oder ein Scheitel-
punkt ausgewählt ist, kann man jetzt mit 
Shift eine ganze Schleife auswählen. So et-
was gab es bisher nur für das Unterobjekt 
„Kante“. Sehr hilfreich ist hier, dass man 

Autodesk 3ds Max 2017

Der Working Pivot wurde in 3ds Max 2O17 endlich 
zu einem angenehmen Werkzeug umgeschrieben. 
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Objekte in den Boolean Explorer schieben 
kann, um sie so zu dem Boolean Construct 
hinzuzufügen. Da es sich hier immer noch 
um polygonbasierende Netze dreht, wür-
de ich natürlich trotzdem die Bauobjekte 
sauber planen und das Resultat aufräu-
men.  Aber es bietet einen schnellen Weg, 
die Basis zu schaffen, welche  immer noch 
durch den prozeduralen Ansatz des neuen 
Systems anpassbar bleibt.

Schriftsatz in Max

Jedes Jahr veröffentlicht Autodesk Exten-
sions zu der aktuellen Version. Dabei han-
delt es sich um Features, die in der nächsten 
Version sein werden. In der Extension 1 kam 
TextPlus hinzu. 

Dabei handelt es sich um ein ganz 
neues Textmodul, welches auch innerhalb 
eines Wortes Richtext in unterschiedlichen 
Schriftarten, Größen, Darstellungsarten und 
mehr nutzen kann. Jeder Buchstabe ist im 
Ansichtsfenster einzeln editierbar in Ker-
ning, Position und Größe. Gleich mit dazu 
gepackt wurde die Möglichkeit, den Text zu 
extrudieren und mit einem Bevel zu ver-

sehen – ohne dass man einen extra Mo-
difikator darauf legen muss. Für das Bevel 
haben wir sowohl Voreinstellungen als auch 
einen Editor. Auf Deutsch heißt das dann 
„Abschrägungsprofil-Editor“ – ein Hurra auf 
das HDPI Interface. 

Im Bevel Editor kann mit Linien, Eck-
punkten und Bezierpunkten jede gewünsch-
te Bevel-Form erstellt werden, welche auch 
als neue Presets abgespeichert werden. Die-
se gleichen Bevel-Einstellungen bietet nun  
auch der neue Bevel-Profile-Modifikator für 
Splines.

Aber TextPlus bietet noch mehr: Für inter-
aktiven Text kann man die Funktion „Wert als 
Text“ festlegen. Dazu öffnet sich ein neues 
Fenster, in dem man Scripte oder Expressi-
ons definieren kann, die dann in den Text 
mit eingebunden werden können. Durch die 
Extra-Funktion „Wert aus Szene auswählen“ 
können Eigenschaften von jedem Objekt in 
der Szene abgegriffen werden. So ist es ein 
Leichtes, einen schwebenden Text neben 
einem Bilderrahmen zu haben, der einen 
über die aktuelle Höhe des Bildes informiert.  
Das lässt sich auch auf die Entfernung des 
Hauptdarstellers zur Kamera anwenden 

oder einfach die Höhe des Kamerakrans 
oder die Stärke des Lichts. Im Endeffekt 
kann alles, was in 3ds Max animierbar ist, 
als Wert eingefügt werden. Wer das Scrip-
ten beherrscht, kann hier noch einiges mehr 
herausholen.

Motion Graphics

Text wird ja auch gerne für Motion Graphics 
genutzt. Hierfür kann im Rollout Animati-
on definiert werden, welche Teilstücke des 
Textes animiert werden sollen – der ganze 
Satz, einzelne Zeilen, die Wörter oder je-
der Buchstabe für sich. In Verbindung mit 
dem neuen Offset Controller oder auch dem 
neuen Animation Preset Controller können 
jetzt einfache Animationen neu verwaltet 
und aufgeteilt oder auch komplett übertra-
gen werden – auf jedes andere Objekt oder 
ganze Armeen von Objekten.

Nehmen wir einen Text und animieren 
ihn im Ganzen zu einer Bewegung von links 
nach rechts. Mit Hilfe des Offset Controllers 
kann man dann im Nachhinein die Bewe-
gung auf jeden einzelnen Buchstaben legen 
und sie nacheinander ins Bild rutschen las-
sen. Das Timing lässt sich anpassen sowie 
die Kurve der Geschwindigkeit oder ob es 
sich um eine einmalige Bewegung handelt 
oder gar um eine sich relativ wiederho-
lende.

Beim Animation Preset Controller wird in 
der Regel an irgendeinem Objekt die Ani-
mation, welche man haben möchte, mithil-
fe von Transformationen und Modifikatoren 
kreiert. Das Ganze wird dann als Animation 
Preset gespeichert und kann jetzt auf jedes 
andere Objekt gelegt werden, auch wenn es 
sich um eine ganze Gruppe von Objekten 
handelt.

Max Creation Graph

In 3ds Max 2016 bekamen wir Max Crea-
tion Graph, kurz MCG, ein Node-basierendes 
Programmiersystem. Seitdem wird daran 
von den Entwicklern weiter gebastelt. In der 
Extension 1 kamen MCG Animation Control-
lers, Nodes für eine leichtere Arbeit mit den 
Zeitabläufen in einer Szene, Simulationen 
und Vector4 Unterstützung. 

Auch gibt es jetzt eine Anbindung an  
Bullet Physics. Alleine in Extension 1 kamen 
124 neue Nodes hinzu. In der Extension 2 
kamen noch Nodes für den Umgang mit 
Parametern, Rotationen, Farben, Bitmaps, 
OpenVDB Daten und ein verbesserter Um-
gang mit Unter-Objekten.

Neu sind jetzt auch MCG Splines, wel-
che die bisherigen ShapeObject Datentypen  
ablösen. Um auch die Vermehrung solcher 
Objekte zu fördern wurden 3ds Max gleich 
ein paar neue Spline-Grundobjekte als Bei-

TextPlus in Verbindung mit Animation Presets macht komplexe Motion Graphics fast zu einem Kinderspiel. 
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um der Animation das „wirkliche“ Leben 
einzuhauchen. So ist es natürlich wichtig, die 
gängigsten Funktionen schnell parat zu ha-
ben. Das Standard-Layout wurde verbessert 
und eine Menge neuer Knöpfe kam dazu. 
Das Layout, das man selber anpassen kann, 
bleibt auch nach einem Neustart bestehen. 
Die bisher als Monsterblues MAXScript ver-
fügbaren Funktionen wurden alle neu als 
Max Funktion geschrieben und integriert. 

Keyframes können jetzt per Knopfdruck 
einen Frame nach rechts, oder mit Shift nach 
links geschoben werden. Überhaupt erlaubt 
die Shift-Taste jetzt immer wieder Extra-
Funktionen. Die neuen Knöpfe ermöglichen, 
Keys zu den Nachbarn zu entspannen, die 
Bezier Handles zu skalieren, kleine Bewe-
gung-Stops durch das Splitten von Keys aus-
zuführen und viele weitere Erleichterungen 
beim Arbeiten mit Animationen. Hier lohnt 
es sich, alle Funktionen mal einzeln durch-
zuschauen.

Im Rig für eine Animation werden auch 
oft Controller Objekte verwendet, die noch 
zusätzlich einen Attribute Holder als Modifi-

kator haben. Neu in 3ds Max 2017 ist, dass 
man Presets in diesen Attribute Holder er-
stellen kann. In der Praxis wäre das ein Con-
troller Objekt an der Hand eines Charakters, 
in dem jetzt auch Presets für verschiedene 
Handhaltungen gespeichert werden können.

Rendering

Erst letztens hatte ich von einer Firma mit 
einem tollen Renderer gehört, den es nicht 
für 3ds Max gibt, weil es so umständlich sei, 
ihn zu integrieren. Das könnte sich nun än-
dern. Autodesk arbeitet daran, 3ds Max mehr 
für neue Renderer zu öffnen. 

So ist jetzt auch der Autodesk Raytracing 
Renderer (ART) hinzugekommen. Der Auto-
desk RayTracer rendert physikalisch korrekt 
auf CPU-Basis Standbilder und Animationen. 
Über Backburner können mehrere Rechner 
arbeiten. Von der Oberfläche ist er sehr ein-
fach gehalten, man muss also nicht tausende 
von Einstellungen vornehmen und der Ren-
derer schluckt gerne eine bildbasierende 
Beleuchtung, was die Sache noch einfacher 

macht. Der eine Regler definiert die Qualität 
und somit die Renderdauer. Das kann aber 
mit einer Zeitoberbegrenzung pro Frame 
gedeckelt werden. Darunter sind dann die 
Einstellungen für das Filtern des Rauschens 
im Bild, welches bei geringerer Qualität zu-
nimmt. Entsprechend der Stärke des Filterns 
werden aber dann feine Details verschwom-
men. Es ist eigentlich leicht, schöne Bilder 
zu rendern. Man balanciert zwischen den 
Reglern für die Qualität und dem Filtern. 
Auf der anderen Seite hat er auch einige 
Limitationen – einige Materialien und Maps 
funktionieren nicht und auf die typischen 
Render Elements fürs Compositing muss 
man verzichten. Stattdessen können ver-
schiedene Filterstärken als Render Elements 
abgespeichert werden, die im Compositing 
dann partiell auf das Ungefilterte angewen-
det werden. Der Computer sollte genügend 
Speicher haben, denn die gesamte Szene 
muss in den RAM passen.

Rückwärtskompatibilität

Wenn man eine alte Szene hat und die-
se gerne in der neuen Qualität mit einem 
anderen Renderer rendern lassen möchte, 
braucht es normalerweise sehr viel Arbeit. 
Die Materialien müssen umgeändert oder 
neu erstellt werden, Lichter müssen für die 
zum Renderer passenden ausgetauscht wer-
den, Belichtungsteuerungen müssen ange-
passt oder komplett umgebaut werden, und 
noch vieles, vieles mehr. Um diese Arbeit 
zu erleichtern, oder gar zu eliminieren, gibt 
es jetzt den Scene Converter im Rendering 
Menü. Hier ist es einfach, entweder selber 
Umwandlungsregeln zu definieren oder auch 
ein bestehendes Script zu nutzen, um Lich-
ter, Kameras, Materialien, die Sonne und 
mehr umzuwandeln und dann „nur“ noch die 
Feineinstellungen zu machen. Sehr praktisch 
ist im Converter die Option, ein Backup zu 
speichern.

Materialien 

Auch ein neues Material ist dazu gekommen. 
Das physikalische Material bietet alles was 
man für einen PBR-Workflow benötigt. Es 
bietet ein Rollout für die Diffuse oder Albedo 
Farbe, die Rauheit und ob es metallisch ist 
oder nicht. Darüber liegt ein eigenes Rol-
lout für eine extra Klarlackschicht, welche 
man zusätzlich auf sein Material legen kann. 
Diese Klarlackschicht kann die darunterlie-
gende Farbe beeinflussen oder auch einfach 
nur darüber liegen. Weiter unten sind dann 
noch die Bereiche für die Transparenz, Sub-
Surface Scattering und Selbst-Illumination. 
Abgerundet wird das Ganze mit der Option 
„getrennte Reliefmaps“ für das Basismaterial 
und für die Klarlackschicht als auch einen 

UVW-Abwickler erleichtert mit Symmetrie, Auswahlen und besseren Pack-Algorithmen die Arbeit. 

In 3ds Max 2O17 können jetzt Multi-Tile-Daten im UVW-Editor und Material Editor genutzt werden.
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