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1.Einleitung

Hallo, ich hoffe, dass Dir das MMM (Movie Making Manual) beim Erstellen Deines
Movies weiterhelfen wird. Das Tutorial enthalt einige Seiten an hilfreichen Tipps und
Tricks und so einige Screenshots. Hier findest Du die ersten Schritte - aber ich denke,
dass auch erfahrene Moviemaker das eine oder andere Interessante finden werden.

Viel Spal3!



2.Programme, mit denen sich das MMM auseinandersetzt:

2.1 CEG's:

- eine "Game-Config" mit einem Aufnahme-Script
- eine "Movie-Config" mit Bildschirm- und Grafikeinstellungen

2.2 Demoplayers:

Demo Show Creator 1.056 (WDP):
den Demoplayer Demo Show Creator 1.05 (WDP), um den Matrixeffekt realisieren zu
kénnen [http://www.3dcenter.de/dsc/files/wdp105.exe]

Extended Demo Viewer 1.9 (EDV):
den Demoplayer Extended Demo Viewer 1.9 (EDV), mit dem u.a. ,Freeflight* mdglich ist
[http://www.badct.de/dIredir.php3?id=1737 &type=file]

Seismovision:
ein weiterer umfangreicher Demoplayer zum Abspielen der Demo-Files ist Seismovision
[http://www.planetquake3.net/seismovision]

2.3 Converting:

p/Bmp2Avi 1.0:
das Programm pjBmp2Avi 1.0, um die Screenshots in einen Avi-File umzuwandeln
[http://www-courses.cs.uiuc.edu/~cs319/animate/pjbmp2avi/pjBmp2Avi.exe]

ACDSee:
das Programm ACDSee, dal} es einfach macht, die aufgenommenen Screenshots zu
betrachten [http://www.acdsystems.com/English/Products/Downloads/index.htm]

Virtual Dub 1.6.3:
das Programm Virtual Dub 1.6.3, um die Video- als auch die Audiospur zu
komprimieren [http://virtualdub.sourceforge.net/]

TGA_diff v0.7.0:
TGA_diff v0.7.0 [hitp://www.bitmap.se/tga_diff.html], um Screenshots ,automatisch® zu
bearbeiten (Hintergrund des Models schwarz farben)

2.4 Editing:

Adobe Premiere 6.0:
das Editingprogramm Adobe Premiere 6.0, um das Movie "zusammenzustellen" und mit
Effekten zu versehen



[http://www.adobe.com/support/downloads/product.jsp?product=42&platform=Windows
#]

Adobe Photoshop CS:

das Programm Adobe Photoshop CS, um z.B. Schriften mit transparentem Hintergrund
zu erstellen

[http://www.adobe.com/products/photoshop/]

Ulead Cool 3D 3.5:
das Programm Ulead Cool 3D 3.5, um animierte Schriften zu erstellen
[http://www.ulead.com/cool3d/runme.htm]

Adobe Aftereffects 6.0:
das Programm Adobe Aftereffects 6.0, um weitere Effekte ins Movie zu bringen
[hitp://www.adobe.com/products/aftereffects/]

Goldwave 5.06:
das Programm Goldwave 5.06, um den RtCW-Sound aufzunehmen und ggf. weiter zu
bearbeiten [http://www.adobe.com/products/aftereffects/]

2.5 Codecs:

XviD:
den Videocodec XviD, um die Videospur des Movies 2zu komprimieren
[http://www.koepi.org/xvid.shtml]

LAME MP3:
den Audiocodec LAME MP3, um die Audiospur des Movies zu komprimieren
[http://www.mitiok.cjb.net/]




3. Vorbereitungen: Demos, Screenshots & Avifiles

In diesem Teil des Tutorials geht es um das Erstellen der Demos, von denen dann die
Screenshots aufgenommen werden, die dann in einen Avi-File umgewandelt werden
konnen.



3.1 Demos aufnehmen

Als erstes solltest du dir eine Game-Config erstellen. Mache einen Rechtsklick im
Explorer und wahle ,Neu“ / ,Textdatei. Benenne die Datei in ,game.cfg“ um.
Verschiebe diese nun in den ,Main“-Ordner von RtCW. Kopiere dann das folgende

Demoaufnahmescript hinein:

bind a "vstr demotoggle”
set startdemo "g_syncronousClients 1;record;g_syncronousClients 0; set demotoggle vstr stopdemo”

set stopdemo "stoprecord;set demotoggle vstr startdemo”
set demotoggle "vstr startdemo”

Datei Bearbeiten Ansicht  Einfigen Format  ?
D[] S s o[58 B
ICDurielNew j I'ID j I'W'estlich j Flj’l u |£®| E = | El E_El

bind a "vstr demotoggle"
set startdemo "g_syncronousClients 1;record;g_syncronousClisnts O set demotoggle vstr stopdemo”

set stopdemo "stoprecord;set demotoggle wstr startdemo”
set demotoggle "vstr startdemao”

(G

Diriicken Sie F1, um die Hilfe aufzurufen.

Speicher deine ,game.cfg“ und erstelle danach eine neue ,autoexec.cfg“ im ,Main®“-
Verzeichnis von RtCW. Trage folgende Zeile ein:

exec game.cfg

Bl autoexec.cfg - WordPad [ O] x|

Datei Bearbeiten Ansicht Einflgen Formak 7

D |E| SR s »|o|e]-] ®
IEDurierNew j I‘ID j IWestIich

exec game.cig

Driicken Sie F1, um die Hilfe aufzurufen, 5

Starte RtCW und zocke eine Runde auf Tux@*VIII* [212.43.246.6:27960] oder auf
rTg.Girls4free~Public~www.4rtg-clan.de [62.4.74.221:27960]. Installiere fir Tux den
Mod  ,Shrub® [http://www.planetwolfenstein.com/shrub/download.html]  in  das
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Stammverzeichnis von RtCW und kopiere dir die Map ,bk forestb1.pk3“
[http://www.rtcw.com.fr/files/maps/bk forestb1.zip] ins ,Main“-Verzeichnis von RtCW.
Wenn du auf ,High-Skiller” treffen mochtest, dann connecte auf rTg.Girls4free und
installiere vorher den Mod ,OSP“ in das Stammverzeichnis von RtCW
[http://www.orangesmoothie.com/].

Zum Starten der Aufnahme mul} die Taste ,a“ gedruckt werden. Die Tastenbelegung
kannst du jederzeit in der ,game.cfg” andern und z.B. auf ,F5* legen. Zum Stoppen der
Aufnahme mufd dann erneut diese Taste gedriickt werden. Die Demo befindet sich
danach im ,osp“/ ,demos®“- oder ,shrubmod®/ ,demos“-Verzeichnis.



3.2 Demos aus RtCW heraus abspielen

Damit die Qualitat der Screenshots bzw. der spater zu erstellenden Avi-Files sehr gut
ist, empfehle ich, eine Movie-Config zu verwenden, die auf ,High-Details* getrimmt ist.
Dabei sind die Grafik- als auch die Bildschirmsettings zu berucksichtigen. Ein wichtiger
Faktor ist die Auflésung. Ich empfehle, die Demos mit einer Aufldsung von 1280x960
abzuspielen und mit dieser hohen Einstellung die Screenshots zu erstellen. Ein grol3er
Nachteil dabei ist allerdings, dal} die einzelnen Bilder sehr grol3 werden (ein *.tga wird
dann ca. 3,5mb grol3 sein). Deshalb mul}, da auch spater weiter unkomprimiert
gearbeitet werden sollte, sehr viel Platz auf der Festplatte flir dieses Movieprojekt
reserviert werden.

Erstelle dir als erstes einmal eine ,movie.cfg“ im ,Main“-Verzeichnis von RtCW. Dort
trage folgende Bindings ein:

bind F11 "cl_avidemo 25* // F11 startet das Umwandeln in *.tga
bind F12 "cl_avidemo 0“ // F12 stoppt das Umwandeln in *.tga

Bl movie.cfg - WordPad i =10 x|

Datei EBearbeiten Ansicht Einflgen Format 7

D= S s & =l@o] &

[Courier Mew = [lo =] [westich -l Elx|u|@|[= =|=] =]
bind F11 "cl avidemo Z5% // Fll startet das Umwandeln in *.tga
bind Fiz "cl avidewo 0% /¢ Fl1l2 stoppt das Umwandeln in *.tga
Driicken Sie F1, um die Hilfe aufzurufen, WE

Mit den Tasten F11/F12 kann dann wahrend der abspielenden Demo eine Aufnahme
gemacht werden. RtCW erstellt allerdings keine Avi-Files sondern speichert nur
einzelne Bilder im *.tga-Format. Die Anzahl der Bilder hangt von dem Wert hinter
,Cl_avidemo* ab; 25 ,frames per second” sind ein gangiges Format in Deutschland
(PAL) und erlauben z.B. auch ein problemloses Umwandeln der Avi-Datei in das DVD-
Format.

Neben den Grafik- und Bildschirmsettings, auf die ich hier nicht naher eingehen méchte,
ist auch die Auflésung von entscheidender Bedeutung. Ich empfehle eine Auflosung von
1280x960. Aulerdem sollten die Screenshots im Fensterformat von RtCW erstellt
werden, damit jederzeit die Mdglichkeit besteht, zwischen einer abspielenden Demo
und z.B. der ,movie.cfg“ wechseln zu kdnnen. Nutzlich wird es dann, wenn z.B. mit EDV
eine Aufnahme gestartet werden soll. Nach Driucken der Tildetaste ( * ) wahrend des
Abspielens kann nun die EDV-Config modifiziert werden: Freeflight an/aus,
Granatenverfolgung an/aus usw.. Weitere Informationen dazu findest du unter 3.5
Demoplayer Extended Demo Viewer EDV 1.9.




seta r_customwidth 1280 // Breite der Auflésung auf 1280
seta r_customheight 960 // Hbhe der Auflbsung auf 960

seta r_mode -1 // beliebige Bildschirmauflésung wird zugelassen
seta r_fullscreen 0 // Fenstermodus
J1=TEY

Datei EBearbeiten Ansicht  Einfldgen Formak ?

Dizldl S al oelel] B

[Courer New =] [io =] [westich =l Elx|u|@|[= =| =] EE||
bind F11 "ol avidewo 257 f4 Fll startet das Unwvandeln in *.tga
bind F1Z "cl avidemwo 0% 4 Fli stoppt das Unwandeln in *.tga
seta r_customwidch 1280 /¢ Breite der ALufldsung auf 1280
seta r_customheight 560 /4 Hohe der Auflosung auf 960
seta r mode -1 f4 beliebhige Bildschirmaufldsuny wird zugelassen
geta r_fullscreen 0 // Fenstermodus
Drijcken Sie F1, um die Hilfe aufzurufen, WF S

Da RtCW bei jedem Start eine ,wolfconfig_mp.cfg“ erstellt, mul diese nun
sicherheitshalber geloscht oder woanders gesichert werden, damit es nicht zu einem
Konflikt kommt. Wichtig dabei ist zu beachten, dall jeder Mod eine eigene
,wolfconfig_mp.cfg“ besitzt. Ich entferne immer alle dieser automatisch generierten
Configs aus den verschiedenen Ordnern (,Main“/,osp“/ ,edv®). Danach modifiziere ich
die ,autoexec.cfg” im ,Main“-Verzeichnis von RtCW, deaktiviere die ,game.cfg” mit 2
Slash (//') und flige dort folgendes ein:

exec movie.cfg

B autoexec.cfg - WordPad -10] x|

Datei Bearbeiten Ansicht Einfilgen Format  #

D= SR s o=@« B
ICourierNew _ﬂ I‘ID ﬂ IWestIich ﬂ _F

A exec game.cfg

exec movie.cfg

Criicken Sie F1, um die Hilfe aufzurufen, 5

Trage in der ,movie.cfg“ deine Settings ein oder nutze meine CFG (Erlauterung siehe
weiter unten). Erst danach starte ich RtCW. Wenn das Hauptmenu geladen ist, schlielRe
ich das Programm wieder. Danach folgt erneut wieder ein Neustart des Spieles; jetzt
sollten die Settings ubernommen worden sein. Diese gelten allerdings nun nur fur
,Main“-Demos. Deshalb lade ich jetzt die einzelnen Mods, die ich zur Demoaufnahme
bendtige. Dazu wahle ich im Hauptmenu ,Optionen® / ,Mods” und starte dann z.B.
,LOSP*“. Danach schlief3e ich RtCW wieder, starte es erneut und lade den nachsten Mod,
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der dann eine neue ,wolfconfig_mp.cfg“ im Ordner erstellt bekommt. Nun sind die
Einstellungen in RtCW vorgenommen.

Es gibt mehrere Mdglichkeiten, die Demos abzuspielen. Ich gehe zunachst einmal auf
die Methode ein, die keinen Demolayer wie z.B. den WDP oder Seismoision notwendig
macht. Wichtig dabei ist immer, dal3 die aufgenommene Demo im richtigen Verzeichnis
von RtCW liegt. Sollte es eine ,normale Demo* sein, d.h. sie wurde auf keinem Mod-
Server erstellt, dann muf diese Datei im Ordner ,RtcW* / ,Main“ / ,demos” gespeichert
werden. Benenne diese am besten um, so dald der Dateiname nicht allzu lang und
leicht zu merken ist. Sollte es eine ,EDV-Demo” sein, so mul3 diese dann auch im
Ordner ,RtCW*/ ,edv“/ ,demos* liegen.

Datei  Bearbeiten  Ansicht  Favoriten  Extras 7
Euick ~ & - & | @ouchen | Fordher (8 0 E X | E-

Adresse I‘J E:\SpieleiReturn to Castle WiolfensteintMaindemos

Dateiname ¢ | Grﬁﬁel Tvp | Geandert |
B30 edv =] [*]1.dm_s0 400KE DM_60-Datei 22.11.2004 20:53
] demos
B Main
L 'demos
=40 asp
{3 demos

b

Ordner

P ] Docs
=) {21 shrubmad
[ demos

Die Demo-Endung ,dm_60“ bedeutet, dald diese Datei mit der RtCW-Version 1.41
erstellt wurde; altere Demos haben eine andere Zahl als Bezeichnung.

Starte nun RtCW und lade ggf. wieder den Mod. Sollte es ,OSP* sein, kannst du die
Demo im HauptmenU unter dem Menupunkt ,Demos abspielen” starten. Eine ,normale
Maindemo® oder eine ,EDV-Demo“ mufl} per Konsole im Hauptmenu gestartet werden.
Offne diese mit der Tilde-Taste ( * ), driicke zweimal Backspace und filhre die Demo
aus:

\demo DEMONAME

HUNK_CLEAR: RESET THE HUNK 0K
...DETECTING CPU. FoUND AMD w/ 3DNow!
BYPASSING CD CHECKS

CLIENT INITIALIZATION
J\DEMO DEMONAME-

EINZELSPIELER MEHRSPIELER *°

Wolfenstein Mehrspieler
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Wenn die Demo nun abgespielt wird, kannst Du mit ,F12“ die Aufnahme der
Screenshots starten als auch wieder stoppen. Das Abspielen wird dann ruckeln bzw.
sehr langsam sein, da die Festplatte dann sehr grol3e Datenmengen verarbeiten bzw.
speichern muf3. Die Bilder werden im jeweiligen Mod-Ordner unter ,screenshots®
gespeichert. 25 Screenshots ergeben dann eine Sekunde der Demo. Diese Bilder
mussen dann in einen Avi-File konvertiert werden.
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3.3 Bewohner's Movieconfig

Kopiere dir folgende CFG's in den Mainordner von RtCW:

r00l.cfg
r00la.cfg
r00ib.cfg
r002.cfqg
r003.cfg
r004.cfg
r005.cfg
r006.cfg
r006a.cfg
r007.cfg
r008.cfg
r009.cfg
r009a.cfg
r010.cfg
rO0ll.cfg

Die ,r000.cfg” ist die ,Start-Config“, mit deren Hilfe die anderen Configs gestartet
werden koénnen. Offne diese Datei und deaktiviere alle mit 2 Slash ( // ), die nicht
ausgefiihrt werden sollen. SchlieRe und speichere danach die Anderungen.
StandardmaRig lade ich immer die ,,r001.cfg” ,rO01a.cfg” und die ,rO01b.cfg”, da diese
die allgemeinen Aufnahme-, Bildschirm- und Grafiksettings enthalten. Die ,r002.cfg*,
,r003.cfg”, ,r004.cfg®, ,r005.cfg“, ,r006.cfg”, ,rO06a.cfg”, ,r007.cfg”, ,r009.cfg“ und
,r009a.cfg” werden erst mit dem Demoplayer WDP 1.05 benétigt. Diese enhalten Binds
fur die Demogeschwindigkeit als auch fur die Thirdpersonrange/view/angle. Die Config
,r008.cfg” ist fur das Abspielen mit dem Demoplayer EDV gedacht und enthalt daftr
spezielle Binds.

B roo0.cfg - WordPad

Datei Bearbeiten Ansicht  Einfilgen Format 7

Dl(E| Sl @l 2[%w@o] B

/¢ SFtart-Config

/¢ ============

exec rO01l.cfg /¢ r00l Basis-Record.cfg

exec rO0la.cfog /4 rodla Eildschirm / Screen

exec r00lb.cfg £/ ro0ib Grafik / Grafic

Jifexes r00Z.cfg 44 r002 Zlow/FastMotion.cfg

/iexee ro03.cfg 4/ ro03 Thirdpersonangle.cfg

/fexec ro04.cfyg £/ ro004 Thirdpersonview.cfog

fiexen ro0S.cfg // r005 Thirdpersonrange 2000.cfg
Jfexec r006.cfg // r006 Thirdpersonrange 1000.cfg RATS
Jfexec r006a.cfg /¢ r006a Thirdpersonrange 1000.cfg REIN
/iexee roo7.cfg 4/ ro07 Thirdpersonrange 900.cfo
/fexec ro09.cfyg /4 r00% Thirdpersonrange 100.cfg RAUS
fiexen ro09a. cfg /¢ r00%a Thirdpersonrange 100.cfg REIN
Jfexec rO08.cfg /¢ roos EDV.cfg

/fexec roi0.cfyg £/ EDV dbspann: Kill ohne Fahnen /edv outro cfg for "encore"”
fiexen roll.ofyg A r011 TGA diff
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Damit nun die ,r000.cfg“ standardmaflig beim Starten von RtCW auch ausgefiihrt wird,
erganze ich die ,autoexec.cfg”:

B autoexec.cfg - WordPad i =10 x|

Datei Bearbeiten Ansicht  Einfigen Format 7
D||d| SR @l &[=alo] B
IEDurierNew j |1EI j I"v'-.-festlin::h j F |_ﬁ’| u |£§)l E = | El E_EI

/7 exec game.cfg
/f exec movie.cfog

exec rO000.cfg

Cridcken Sie F1, urn die Hilfe aufzurufen, NF

Auch in meiner Movie-Config habe ich ,F11“ mit dem Aufnahmescript belegt. Starte wie
in 3.2 Demos aus RtCW heraus abspielen beschrieben die Demo und dricke zum
Starten ,F11“ bzw. zum Stoppen der Aufnahme die Taste ,F12“. Da bei OSP schon
einige Tasten vordefiniert sind, muf3t du ggf., falls du diesen Mod zum Abspielen nutzen
mdchtest, die Bindings auf andere Tasten legen oder per Konsole wahrend des
Demoabspielens manuell starten:

\cl_avidemo 25
\cl_avidemo 0
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3.4 Demoplayer Demo Show Creator WDP 1.05: Matrixeffekt

Diesen Player nutze ich, um die Geschwindigkeit des Demoabspielens auf ,0.0“ setzen
zu konnen und die ganze Szene so einfrieren zu lassen, wahrend das Herumfliegen der
Kamera um das Model mdglich ist und einen ,Matrixeffekt* bewirkt. Die Demo wird dann
allerdings mit ,Main®“ abgespielt und lauft im Hintergrund ,unsichtbar® langsam mit 0.1
weiter. Das ist meines Wissens mit dem Mod OSP z.B. nicht mdglich, die geringste
Timescale ist dort ,0.1.

Mit dieser Methode ist es nicht notwendig, die Demo umzubenennen oder in das
richtige ,RtCW-Demoverzeichnis® zu kopieren. Ein Doppelklick im Explorer auf der
Demodatei sollte nach dem Installieren des Demoplayers ausreichen, um diese zu
starten.

Starte die ,wdp.exe“, lege den Pfad zum Spiel und wahle ,Demoplay Enabled*.
Bestatige danach mit ,,OK®.

< Wolf Demo Player 1.05 i ] 1|
—Install/Uninstall marnually
{+ Demoplay Enabled —‘

(" Demoplay Disabled

RTCW found.

Y5 pieleR eturn to Castle “Walfenst

Additional command line parameters
I [~ Dizable status drawing

Cancel | 1]

Nach der Installation des Demoplayers kann es mit dem Starten der Aufnahme
losgehen. Als erstes mull dazu wieder die ,r000.cfg“ modifiziert werden. Um die
Geschwindigkeit auf ,0.0“ setzen zu kdnen, in die Thirdpersonview zu gelangen und
den Angle als auch die Range zum Model zu verandern, sind folgende Befehle in den
Configs verarbeitet.

set timescale 0 // Demogeschwindigkeit auf ,,0”
set cg_thirdperson 1 // Thirdpersoniew ,an“

set cq_thirdpersonangle 180 // Ansicht des Models von hinten
set cq_thirdpersonrange 100 // Entfernung zum Model

Jetzt mussen die Configs ,r002.cfg”, ,r003.cfg”, ,r004.cfg“ und die gewlnschte
Thirdpersonrange-Config (,r005.cfg“, ,r006.cfg“, ,r006a.cfg“, ,r007.cfg®, ,r009.cfg,
,r009a.cfg) in der Start-Config ,,r000,cfg” aktiviert werden, in dem die beiden Slashs ( //
) entfernt werden. Wenn das vorgenommen wurde, dann miissen noch die Anderungen
gespeichert werden.
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Dakei  EBearbeiten  Ansicht  Einfigen  Format 7

D= S| s b [m(@]o] &

// Srart-Config

/4 ============

exes rO0l.cfg J4 ro0l Basis-Record.cfg

exec rO0la.cfg J4 ro0la Bildschirm / Screen

exec rO01b.cfog f4 ro0lb Grafik / Grafic

exec r002.cfg Jf ro0z Slow/FastMotion.cfg

exec r003.cfg £ ro03 Thirdpersonangle.cfg

exec rO04.cfg J4 ro04 Thirdpersonview.cfq

Jiexec r005.cfg 4/ rO05 Thirdpersonrange 2000.cfg
Jlexec r006.cfg 4/ rO06 Thirdpersonrange 1000.cfg RAUS
ffexec rO0da.cfg /4 ro0ea Thirdpersonrange 1000.cfg REIN
flexec ro07.cfg J4 ro0? Thirdpersonrange 200.cfg

exec r00%9.cfg £ ro02 Thirdpersonrange 100.cfog RATS
exec rO0%a.cfg // r009a Thirdpersonrange 100.cfg REIN
f/exec ro0s.cfog J4 roogs EDV.cfg

flexec rol0.cfog J4 EDV Abspann: Kill ohne Fahnen fedv outro cfg for "encore™
//exer roll.cfg /7 roll TGAL diff

Starte dann die Demo im Explorer mit einem Doppelklick. Der Demoplayer WDP sollte
nun starten. Wahrend des Abspielens konnen die ,F-Tasten® F5 und F6 genutzt
werden, um die Geschwindigkeit auf 0.4 bzw. auf 2,5 gesetzt zu werden. Ein Verandern
der Geschwindigkeit in ,0.1“er Schritten kann mit den , + “und , — “ Tasten auf dem
Numblock gemacht werden. Wenn die gewunschte Szene erreicht ist, setze die
Geschwindigkeit mit der , - “ Taste auf 0.0. Alle Einblendungen sollten nun
verschwunden sein. Mit den folgenden Tasten kann nun die Perspektive verandert
werden:

Thirdperson home
Thirdpersonangle ins
Thirdpersonrange PageUp/Down
Slow Motion F5

Fast Forward F6
Geschwindigkeit + 0.1 ,+ “auf Numblock
Geschwindigkeit — 0.1 » - auf Numblock

Um dann eine Drehung um das Model aufzunehmen, muf} nun einmal F11 gedruckt
werden (,cl_avidemo 25%), um die Aufnahme zu starten. Dann, wenn mit ,Pos7“ und
~PageUp/PageDown“ die Thirdpersonview und —range gewahlt wurde, permanent die
Taste ,Einfg“ hineindrticken, damit die Drehung ausgeflihrt wird.
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3.5 Demoplayer Extended Demo Viewer EDV 1.9

Extrahiere die Zip-Datei ,edv_1.9[1].zip“ ins Stammverzechnis von RtCW. Die EDV-
Dateien sollten nun neben dem ,Main“-Verzeichnis in dem Ordner ,edv“ vorhanden
sein. Lege einen Unterordner namens ,demos” an, in dem die Demo hineinkopiert
werden mul3. Gib der Demo einen einfachen Namen. Modifiziere die Start-Config
,r000.cfg”. Aktiviere die ,r008.cfg”, die die Settings fur den EDV-Player beinhaltet als
auch zusatzliche Bildschirm-Settings. Deaktiviere deshalb die normale Bildschirm-CFG
,r002.cfg”.

Datei Eearbeiten Ansicht Einfligen Format 7

DS Sl o =@l &

S lexen

S lexen

S lexen
/iexec
/ilexer
filexec
/fexer
S lexen
/iexec
/ilexer

/iexec

S lexen

Jf Srarc-Config
;i o====

exec rO01l.cfg

ro0la.cfyg

exec rO01lb.cfg

rofzZ . .cfg

ro03.cfy
ro0gd.cfy
ro05.cfy
rodg.ctfg
rodéa.ctog
roo7?.cto
roo9.cfy
ro09a.cfg

exec rO0S.cfg

ro0l0.cfy

roll.cfg

r00l1 Basis-Record.cfg
ro0la Bildschirm / Screen
r001kb Grafik / Grafic

r00z Slow/FastMotion.cfg

r003 Thirdpersonangle.cfog

r004 Thirdpersonview.cfog

r005 Thirdpersonrangs 2000.cfg

rodé Thirdpersonrange 1000.cfg RAUS
r006a Thirdpersonrange 1000.cfg REIN
rod? Thirdpersonranges S00.cfg

r009 Thirdpersonrange 100.cfg RAUS
r008s Thirdpersonrange 100.cfg RETN

r00s EDV.cfog
EDV ibspann: Kill ohne Fahnen /edv outro cfg for "encore"

r011 TGA diff

Speichere die Anderungen, starte RtCW und lade unter ,Optionen“ / ,Mods* den EDV.
Offne dann die Konsole mit der Tilde-Taste ( * ) und dricke zweimal Backspace. Lade

dann die Demo mit:

\demo DEMONAME

17



3.5.1 Demoplayer Extended Demo Viewer EDV 1.9: Freeflight

Wenn dann die Demo abgespielt wird, kann von der normalen Spielersicht in den
Freeflightmodus gewechselt werden. Grundvoraussetzung dafur ist, wie unter Punkt 3.2
Demos aus RtCW heraus abspielen beschrieben, dal} ,set r_fullscreen 0 gesetzt ist,
um zwischen RtCW und der Config springen zu kénnen. Offne die Konsole mit der
Tilde-Taste ( * ) und wechsel zu der ,r008.cfg“ — EDV-Config. Andere den Eintrag ,seta
edv_freeCam* auf ,1“oder drlicke die Taste ,end”“wahrend des Demoabspielens.

bind end "edv_freeCam 1" // Taste ,Ende”, um FreeCam zu aktivieren

Datei Bearbeiten  Ansicht  Einfligen  Formak ¢

D3 2| al 5B &

// ==============
/¢ EDV-Config

// ==============

bind F1 "zl freezedemo 1" ff eingefroren

bind F2 "cl freezedemo O f4 nicht eingefroren
bind F3 "zet timezscale 0.17 Af geschuindigkeit
hind F4 "set timescale 17 ff geschwindigkeit
hind F5 "set timescale 107 ff geschwindigkeit
get timescale 0.1 ff geschwindigkeit
bind F& edv freeCam3peed 1 ff FreeCamSpeed

bind F7 edv freeCam3peed 30 /¢ FreeCam3peed
bind end "edv freeCam 1"

seta edv_freeCam O i freie kamera
seta edv freeCam3peed 1 ff speed der kawmera (15 movement)
seta edv freeCamClip 1 ff bheta

ff freecam iz a full freeflight mode while dewmoviewing, malke following bhindsa:

bind kp_end +edv_moveup

bind EP_IN3 +edv_movedown

bind shifr +edv_speed

bind uparrow +edv moveforward
bind downarrow +edv_movebackward
bind leftarrov +edv _moveleft
bind rightarrow +edv_moveright

Speichere danach und wahle dann mit der Maus RtCW an. Fuhre in der Konsole die
EDV-Config aus:

18



\exec r008

Nun sollte sich die Kamera aul3erhalb des Models befinden und per Pfeiltasten als auch
per Mouse bewegen lassen. Die Geschwindigkeit der Demo als auch der Kamera
konnen mit den Tasten F1 — F7 verandert werden:

bind F1 "cl_freezedemo 1"
bind F2 "cl_freezedemo 0"

bind F3 "set timescale 0.1"
bind F4 "set timescale 1"
bind F5 "set timescale 10"

bind F6 edv_freeCamSpeed 1
bind F7 edv_freeCamSpeed 30

bind kp_end +edv_moveup

bind KP_INS +edv_movedown

bind shift +edv_speed

bind uparrow +edv_moveforward
bind downarrow +edv_movebackward
bind leftarrow +edv_moveleft

bind rightarrow +edv_moveright

// Demo wird ,gefreezed*
// Demo ,entfreezen”

// Abspielgeschwindigkeit der Demo
// Abspielgeschwindigkeit der Demo
// Abspielgeschwindigkeit der Demo

// Geschwindigkeit der Free-Flight-Kamera
// Geschwindigkeit der Free-Flight-Kamera

//Numbl.1 // Bewegung nach oben
//Numbl.0 // Bewegung nach unten
//Shift // Bewegung schneller
//Pfeil vorne  // Bewegung nach vorne
//Pfeil hinten  // Bewegung nach hinten
//Pfeil links // Bewegung nach links
//Pfeil rechts  // Bewegung nach rechts
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3.5.2 Demoplayer Extended Demo Viewer EDV 1.9: Follow Grenade &
Rocket

Wahrend des Abspielens der Demo mit EDV sollten in der ,,r008.cfg“ die Eintrage ,seta
edv_followRocket” bzw. ,seta edv_followGrenades” auf ,1“ gesetzt sein, um diese
Optionen zu aktivieren. Wenn das nicht vor dem Starten der Demo erfolgt ist, dann muf}
wie unter ,Punkt 3.5.1 Demoplayer Extended Demo Viewer EDV 1.9: Freeflight*
beschrieben in die ,r008.cfg“ gewechselt, die Anderungen vorgenommen und die Config
in RtCW ausgeflhrt werden.

Weitere wichtige Befehle sind z.B. .Seta edv_followRocketHeight®,
,edv_followRocketWidth* und  ,seta edv followRocketDistance®, mit denen die
Perspektive zum Geschold verandert werden kann. Sollte ,seta edv_freeCam* auch auf
»1% gesetzt sein, dann |alt sich die Maus wahrend der Gescholverfolgung nutzen, um
die Sicht zu variieren.

seta edv_followRocket 1 // Raketenverfolgung an/aus
seta edv_followGrenades 1 // Granatenverfolgung an/aus
seta edv_followRocketHeight 50 // Héhe in Bezug auf Geschol3
seta edv_followRocketWidth 100 // Breite in Bezug auf Geschol3
seta edv_followRocketDistance -100 // Entfernung zum Geschof3
seta edv_freeCam 1 // freie Kamera; Mouse aktiviert
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3.5.3 Demoplayer Extended Demo Viewer EDV 1.9 & TGA diff:
Hintergrundbild eines Models entfernen

Auf Anfrage, wie ich im Intro als auch Outro des Movies ,Vitamin P*
[http://www.swertcw.com/default.php?c=download&id=863] das "Model auf schwarzem
Hintergrund" erstellt habe, hier nun die Erlauterung. Anstatt Bild fur Bild in Photoshop
mihsam zu bearbeiten, habe ich das geniale Programm TGA diff
[hitp://www.bitmap.se/tga diff.html] genutzt.

Grundlegendes:

Das Programm nimmt ein "leeres Hintergrundbild", auf dem das Model nicht zu sehen
sein darf und vergleicht es mit der Screenshotsreihe, auf dem das Model "durch die
Kamera" lauft. D.h. die Kameraposition fur das "leere Hintergrundbild" als auch fur die
folgende Aufnahme des Models muf} identisch sein, damit der Unterschied - also das
Model - herausgerechnet werden kann.

Ein weiterer wichtiger Punkt sind die Grafikeinstellungen. Alle Effekte wie Explosionen
werden Probleme verursachen, da sie "halbdurchsichtig" sind. Ggf. wird dann "neben/im
Rauch" der Hintergrund der Map sichtbar bleiben. Deshalb  sollte
die ,Movie-cfg“ modifiziert werden, d.h. samtliche "Map-High-Details" ausgeschaltet
werden. In der folgenden cfg sind z.B. die Patronenhllsen aktiviert - ggf. deaktivieren!
solange aber z.B. keine Fahne im Hintergrund zu sehen ist, nicht
geschossen wird oder Explosionen im Bild erfolgen, kann eine ganz saubere Aufnahme
des Models erfolgen.
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seta cg_coronas 0
setar flares 0

seta cg_showblood 0
seta r_detailtextures 0
seta r_dynamiclight 0

seta r_drawSun 0
seta r_fastsky 1
seta cq _gibs 0
seta cg_shadows 0
seta r_lodbias 0

seta r_subdivisions 1
seta r_vertexLight 0

seta r_picmip2 0
seta cqg_wolfparticles 0

seta cg_brassTime 15000

seta cq_coronafardist 1636

// Bestimmt, ob im Spiel Coronas dargestellt werden oder nicht.

// Bestimmt, ob um Lichtquellen herum Auren gezeichnet werden.

// Bestimmt, ob Blut dargestellt wird, wenn ein Spieler getroffen wird.

// Schaltet die Darstellung von detaillierten Texturen an/aus.

// Schaltet das Berechnen von dynamischen Lichtern im Spiel an und

// aus.

// Bestimmt, ob eine Sonne dargestellt wird.

// Wenn aktiviert, wird der Himmel nicht detailliert berechnet

// Bestimmt, ob die Splattereffekte ein an oder aus sind.

// Bei “0” sind die Spielerschatten ausgeschaltet

// Default ist 1. Bestimmt die Geometrie-Detailtiefe, 0O=Hoch, 1=Mittel,

// 2=Gering

// Default ist 4. Je h6her man geht, desto weniger Polygone werden fiir
// Oberflédchen benutzt.

// Bestimmt ob Lichter nach Vertexmethode berechnet werden oder nicht.
// Charakterdetailstufe auf "Gering” (3), "Mittel" (2), Hoch (1), Super 0

// Bestimmt, ob z.B. der Rauch von Airstrikes und die Explosion von

// Granaten dargestellt werden.

// Controls how long the ‘brass’ or 'cartridges’ are left on the ground

// when using weapons such as Machinegun and Shotgun. Verzierungen:
// Hoch (15000), Mittel (2500), Aus (0)

// Strahlenlédnge (Extrem 16000, Fern 4096, Normal 15636, Nah 800, Aus
//0)

Wie ist nun vorzugehen?

Starte die Demo mit dem EDV-Player (siehe 3.5.1 Demoplayer Extended Demo Viewer
EDV 1.9: Freeflight). Benutze die folgenden Befehle, um im "Freeflightmodus" die

gewulnschte Position zu erreichen:

bind end "edv_freeCam 1"

seta edv_freeCam 1

bind F6 edv_freeCamSpeed 1
bind F7 edv_freeCamSpeed 30

seta edv_followRocket 1
seta edv_followGrenades 1
seta edv_followDynamites 1

c¢l_noprint 1
seta edv_drawHUD 0

// Taste ,,end”, um FreeCam zu aktivieren
// freie Kamera

// Speed der Kamera

// Speed der Kamera

// Follow Rocket
// Follow Grenades
// Follow Dynamites

// kein Konsolenprint
// HUD aus

Sobald diese erreicht ist, solltest du sicherstellen, dass sich kein Objekt innerhalb des
Sichtfeldes bewegt (z.B. eine Fahne oder eine Explosion/Model etc.). Ebenso darf
danach die Kamera auch nicht mehr bewegt werden! Wenn das der Fall ist, starte kurz

eine Aufnahme mit

bind F11 "cl_avidemo 25"
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und stoppe sie wieder mit

bind F12 "cl_avidemo 0"

Warte dann ab, bis das Model die Kameraposition erreicht und starte dann wieder die
Aufnahme. Wenn die gewunschten Bilder "geschossen sind", dann schliefe RtCW und
gehe in den Explorer. Benenne den ersten "leeren Screenshot ohne Model" von z.B.
shot0001.tga um in "background.tga". Schaue dir alle Screenshots an und l6sche die,
die du nicht nutzen méchtest. Dann erstelle einen Ordner namens "TGA_diff". Kopiere
da das Programm TGA_diff [hitp://www.bitmap.se/tga_diff.html] hinein. Erstelle danach
zwei Unterordner mit den Namen "input" und "output".

Verschiebe das "background.tga" und die "Modelscreenshots" in den Ordner "input".
Starte das Programm TGA_diff, in dem du Uber START / Programme / Zubehor die
,=Eingabeaufforderung“ 6ffnest. Wechsel nun zu der Festplatte bzw. dem Pfad, in dem
sich das Programm "TGA_diff" befindet:

Zum Beispiel: f\TGA_diff

Um das Laufwerk zu wechseln, gib z.B. "f:" ein. Um eine Auflistung der Ordner zu
bekommen, gib "dir" ein. um in einen Ordner zu wechseln, z.B. "cd TGA_diff".

Gib dann z.B. folgendes ein, um das gewunschte Resultat zu erreichen:

TGA_diff -s 100 -rb 000000 f:\TGA_diff\input\background.tga fA\TGA_diff\input\shot0002.tga fATGA_diffloutput\shot0001.tga

"-s 100" Anzahl der Screenshots, die umgewandelt werden sollen
"-rb 000000": Hintergrund schwarz ("-fb 222288" dunkler blauer Hintergrund, "-rb
ffffff" weilBer Hintergrund)

v0.7.0 (2005-04-10):
- Filtering added: options -fb (filter background) and -ff (filterforeground)
- Options -b and -f renamed to -rb (replace background) and —rf (replace foreground)

Die neu erstellten Screenshots sollten dann im Ordner "output" zu finden sein. Diese
konnen dann z.B. mit pjBmp2Avi (siehe 3.6 pjBmp2Avi 1.0: Screenshots (*.tga’'s) in
Avifiles konvertieren) zu einem Avi-File umgewandelt werden.
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3.6 piBmp2Avi 1.0: Screenshots (*.tga's) in Avifiles konvertieren

Wechsel im Explorer in den Screenshotsordner und nutze ACDSee, um dir die
aufgenommene Bilderfolge anzuschauen. Loésche alles an Material, was nicht mit in
den Avi-File hineinsoll, denn dieser wird aufgrund der Auflésung von 1280x960 und der
unkomprimierten Speichermethode sehr grol3 werden. AufRerdem wird es dann im
Editingprogramm einfacher, damit zu arbeiten. Solltest du mehrere Szenen
nacheinander aufgenommen haben, empfehle ich, jede dieser Sequenzen in einen
neuen Ordner zu kopieren und diese getrennt voneinander in Avi-Files zu verwandeln.

Starte pjBmp2Avi und lege als erstes unter ,Output Options® / ,Avi File* den Pfad bzw.
Namen des Avifiles fest. Trage bei der ,Frame Rate“ den ,Frames per second“-Wert
(FPS = cl_avidemo ,XX) ein, den du zur Aufnahme genutzt hast. Ich gehe davon aus,
dall du wie in diesem MMM beschrieben, die Screenshots mit 25 FPS erstellt hast.
Setze hinter die Keyrate eine ,0% denn die ,Schlusselbilder® werden erst spater beim
Exportieren bzw. Komprimieren des fertigen Movieprojektes festgelegt

Schltsselbilder:

Beim Hineinzappen in den Film wird erst dann wieder ein Bild angezeigt, wenn das
néchste Schliisselbild folgt. Wenn die Bilderfolge mit 25 FPS erstellt wurde und die
Keyrate auf 250 gesetzt wird, gibt es im fertigen Avifile alle zehn Sekunden ein
Schliisselbild. Diese Frames kosten Speicher und vergré3ern die DateigroBe. Da aus
den Screenshots aber unkomprimierte Files erstellt werden sollen, macht es keinen
Sinn, diese Schltisselbilder zu setzen.

Wabhle in pjBmp2Avi unter ,Input Options“ / ,Files“ den Button ,TGA" und stelle unter
,Input Options® / ,Directoy“ den Pfad zu den Screensthots her.

pjBmp2avi i x|

— |nput Options

Drirectary IWolfenstein\edv\screenshots I:l

Input name : |

Files: [shot0000.tga ﬁ]
+hot0001.kga
O BMP zhot000Z.kga

zhot0003.kga
G) TGa <hatNN4 baa _:I

‘whav File : | I:'

— Output Dption
i il [CAMMMAT sstavilT estavi avi D

Frame Rate : |25 Kep Rate : |D

| Create | | Cloze |

Wenn danach ,Create“ angeklickt wird, folgt die Codecauswahl. Ich empfehle, keinen
Videocodec zu wahlen und den Avi-File in ,Vollen Einzelbildern (unkomprimiert)” zu
erstellen. Die DateigroRe wird zwar aufgrund der hohen Auflésung als auch des
unkomprimierten Speicherns sehr grof sein, allerdings bleibt die Qualitat der Basisspur
perfekt. Aullerdem haben viele Editingprogramme Probleme mit codierten Avi-Streifen;
oft lassen sich diese nicht importieren oder sorgen beim Exportieren fur ein ,schwarzes
Bild“. Wahrend der Projektarbeit kann schnell eine neuere Codecversion

25



herauskommen, die der Vorgangerversion ,uberlegen® ist. Unterschiedliche
Codecversionen in einem Projekt zu verwenden, fordert sicherlich auch nicht die
Qualitat. Mehrfachkomprimierung sorgt auflerdem flr einen Qualitatsverlust, was
spatestens beim finalen Komprimieren des Projektes der Fall sein wird.

¥ideokomprimierung ' ﬂ

oK

K.omprimierer;

alle Einzelbilder [unkomprimicig Abbrechen

Fomprimieringsgualitat Karfigurierer.

[ [ —
[

[T Schiusselbid, &lle 0 Eirzelbilder

¥ Daterrate 300 kB/Sek.
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3.6.1 Virtual Dub 1.6.3: Screenshots (*.tga's) in Avifiles konvertieren

Die *.tga’'s lassen sich auch mit Virtual Dub in einen Avi-File verwandeln. Starte das
Programm, wahle ,File“ / ,Open video file...“ und mache einen Doppelklick auf den
ersten Screenshot der Bilderreihe. Klicke dann auf ,Video“ und wahle ,Fast
recompress®.

£E ¥irtualDub 1.6.3 - [RECW - Close Protection Program.avi]
File Edit | Video Audioc Options Tools Help

][ =T ZhHE
Frame Rate... Chrl+R
Zalar Depth..,

Compression. .. Ckrl+P

Select Range. ..

Direct skream copy

Mormal recompress
Full processing mode

Copy source frame to clipboard  Chrl+1
Copy autput frame to dipboard. Chel+-2
Scan video stream for errars, ...

Error mode. ..

Trage unter ,Video® / ,Compression“ die Videoeinstellungen ein: ,Uncompressed RGB /
YCbCr*.

Select video compression B 2] x|

«| “ideo codec information

[Uncompreszed BGE YChCr)
Cinepak Codec von Badiuz
Inde® video 5.10 FOURLL code
Intel 4:2:0Video V2,50 Drriver name
Intel Indea(R) Video B3.2
Microgzoft H. 261 Wideo Codec .
Microsoft H.263 Yideo Codec Format restrictions:

Delta frames Mo

hicrozoft BLE

hicrozoft Video 1
Microzaft Windows Media Yideo 9 e
Tozhiba ¥ Codec L‘

[ty ‘J | 100 Eanfigure | Abaut |

I Wse target data rate of | kilobytes/secand
™| Eorce keyframes even I frammes ok, I Cancel |

Offne danach das Optionsfenster unter ,Video* / ,Frame Rate“ und lege die Frames per
second auf ,,25“ (cl_avidemo ,XX") fest.
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¥ideo frame rate control 7| x|

— Source rate adjustment
™ Mo change [curment: 29.970 fps)

% Change to |25.EIEIIJ frames per second

€| Change =0 video and audio durations match

Maote: Changing the framerate will cauze audiodvideo despnchronization.

— Frame rate converzion

% Process all frames " Convert to fps: I

" Process every other frame [decimate by 2)
" Process every third frame [decimate by 3)

" Decimate by

— lrverse telecine (32 pulldown remoral]

% None [progressive) [fzet: | 1

" Reconstruct from fields - adaptive
" Reconstruct from fields - manual
" Reconstruct from blured fields - manual

™| [fwert polarity

Ok Cancel

Wahle danach , Audio” und clicke das Feld ,No audio® an.

£} ¥irtualDub 1.6.3 - [shotD000.kga]
File Edit “ideo | gudio Options  Tools  Help

Interleawing. .. CkrH-T
COMPrEssIon:.

lUse advanced filtering
Filters, ..
oy ErSian, . .

Valume, .

Mo audio
Source audio
WAY Audio, .

Direck stream copy
Full processing mode

Error mode. ..

Lege jetzt unter ,File” / ,Save as AVI...“ den Namen als auch den Pfad des neu zu
erstellenden Avifiles fest und bestatige ,speichern®.
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4. Adobe Premiere 6.0

In Adobe Premiere 6.0 findet die eigentliche Projektarbeit statt. In diesem Programm
werden die einzelnen Avifiles zusammengestellt, geschnitten, Ubergange gestaltet,
Sound integriert, Effekte eingebaut usw.. Hier nimmt das Movieprojekt Gestalt an.
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4.1 Adobe Premiere 6.0: Project Settings

Starte Adobe Premiere. Es mufdte sich dann ein Fenster mit einer Optionwahl 6ffnen.
Wabhle in dieser “Select A/B Editing”. Lege danach die Project Settings fest. Belasse auf
der linken Seite die Einstellungen und bestatige einfach den Button ,Custom...”.

Dies sind meine Settings:

General:

Editing Mode: Video for Windows
Timebase: 25 (25 FPS)

Time display: 25 fps Timecode

Video:

Compressor: unkomprimiert

Frame Size: 1280 x 960

Frame Rate: 25 (25 FPS)

Pixel Aspect Ratio: Square Pixels 1.0

Keyframe and Rendering:
Fields: No Fields

Load Project Settings i

Anailable Presets

— Description
P23 ov - nTsc B b OK |
¥ 73 o - PAL For editing with IEEE1394 (Firewire AILNKI DY = |
. equipment. Cancel |
[ Standard 32kHz Standard PAL video (4:3 interlaced).
B Standard 48kHz dakHz (16 bit) audio.
[ ‘widescresn 32kHz Custonm... |

D Widezcreen 43kHz d

(1 Multimedia GuickTime Delete |

. el : Yideo Settings
D Multimedia Yideo for Windows B e M et {PaLY

D NTSC ed40x430 QuickTimea Frame Size: 720 x 576 Jpen... |

D NTSC 640420 Video for Windows Pixel dspect Ratio: D1 /DY PAL (1.067)
L Frame Rate: 25.00
[ NTSC 720x480 CGuickTime Depth: Millions . Cuality: 100% Lal
D MTSC 720480 Video for Windows #

i Audio Settings
D Fal-QuickTime Rate: 453000, Format: 16 - Stereo
D AL Yideo for Windows Compressor: Uncompressed

Rendering Options
Field setting: Lower Field First

2

Mote: If wou are unsure about which preset to select, choose
the one that best carresponds to your capture device.
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MNew Project Settings

Editing Mode: |Video for Windows |

Timebase: |25 =]

Savanced Seftings |
|

Rlayback Settings

Time Display: |25 fps Timecode

=)

Current Settings:  |video Settings

_ornpressor; Mone

Frame Size: 1280 x 960
Frame Rate: 25.00

Depth: Millions, Quality: 1002

Aldio Settings
Rate: 44100, Format: 16 - Stereo
_ornpressor; Lincompressed

F

k|

]

ancel

Load

Save

Prey

Mext

kR

New Project Settings 1

—|Wideo
COMmpressor;

iz

e RINEEITEN

(04

Cancel

Load

Save

B

Ciepih:

[Millions =l | Faete |

FrameSize: (1280 h [960 v [ 4:3 Aspect

Frame Rate: |25 vI Pixel Aspect Ratio: |5|:|L|arE Pixels (1.0 LI
uality Data Rate
W} |E|IZI % Hiaf [T Limnit data rate ta 1000 el

W Recompress — |Always

E

Prey

i

Mext

New Project Settings . :

—|Audio

Farrmat
Cornpressor

Interleave

Rate:

— Processing Options
Enhance Rate Conversion: |Off ;|

: |16 Bit - Steren

Aavanced Settings

=
. |Uncompressed |
=

: |1 Second

[~ Lse Logarithric Audio Fades

Create audio preview files if there are: |5 or more active audio tracks

|1 or more audio filters applied

]
-

Zancel

Load

Save

Prey

=
)
=
=

F ke B
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New Project Settings '

— Rendering Cptions

[ lgnore &udio Effects [~ Optirnize Stills

[ lgnore Yideo Effects [ Frarmes Only at Markers

[ lgnore Audio Rubber Bands
Figlds: |No Fields =l

Preview |From Disk

;I at I]:l LI

K

ancel

Load

L

Save

— Eeyframe Cptions

[T | Keyframe every |1 franies
[T add Kevirames at Iarkers
™| Add Keyirames at Edits

Prey

;

Mext

Wenn diese Einstellungen vorgenommen wurden, bestatige das Feld ,OK". Alle
weiteren Einstellungen lassen sich hervorragend mit dem ,Settings Viewer“ vornehmen
bzw. kontrollieren. Dazu mul} in der Kopfleiste unter ,Project der ,Settings Viewer®

ausgewahlt werden:

Settings Yiewer i

O

Capture Settings Project Settings Enigma - age of loneli. jfid Export Settings
Yideo
Mede: | DV /AIEEE] 394 Capture Micrasoft 441 nia Microsaft A4
Compressor: | nfa Mane nia Maone
Frame Size: TRy Re? 1280 = 260 nia 1280 x 260
Frame Rate: | A&7 77 Z25.00 FFS nia ZE.O0 FPS
Depth: | At Millions nfa Millicns
Chuality: | A e 100 % nia 100 %
Pixel Aspect Ratio: | Squwars Aioad (7000 Square Pixels {1.0) nfa Square Pixelz (1,00
Audio
Sample Rate: | #7007 A 44100 Hz 44100 Hz 48000 Hz
Forrnat: FE B - Sfaran 16 bit - Stereo 16 bit - Stereo 16 bit - Stereo
Campressor: | S asaar’ Uncomprassed Uncamprassed Uncompressed
Render
Field Settings: | Ab Aadds Mo Fields nda Mo Fislds

Load...

i

@ For optimal performance, Capture Settings, Project Settings and Clip Settings should be identical.

Wahle danach, falls es nicht schon vorher passiert ist, ,A/B Editing“ aus

findest du unter ,Window" / ,Workspace®.

. Diese Option
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4.2 Adobe Premiere 6.0: Projekte
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4.2.1 Adobe Premiere 6.0: Ubersicht

Zunachst fuhre ich einmal samtliche Fenster von Adobe Premiere 6.0 auf und
beschreibe einmal kurz deren Bedeutung. Dabei teile ich ihnen Namen bzw.

Buchstaben zu, die ich im weiteren Verlauf der Einheitlichkeit immer wieder verwenden
werde.
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4.2.2 Adobe Premiere 6.0: Kopfleiste

_Aduhe Premiere

File Edit Project Clip Timeline ‘Window  Help

Preview von Premiere berechnen lassen:

Damit im ,Monitor“ beim Abspielen des Projektes auch die Videoeffekte und Ubergange
angezeigt werden konnen, mull Adobe Premiere vorher das Projekt in Previewfiles
umwandeln. Das mul3 uber den Menupunkt ,Timeline® / ,Preview” vorgenommen
werden. Damit die von Premiere temporar erstellten Previewfiles auch einigermalien
gut abgespielt werden konnen, muld im Settings Viewer (,Project” / ,Settings Viewer...“)
der Compressor der Project Settings gewahlt werden. Da Premiere Probleme mit
einigen DivX- als auch XviD-Versionen bekommen kann, empfehle ich, den
Cinepakcodec als Compressor in den Project Settings einzutragen. Solltest du dich
dennoch fur XviD entscheiden, dann empfehle ich dir, den Haken fur den ,Display
Encoding Status® in den XviD-Settings zu entfernen.

#viD Configuration §1| | xviD Configuration x|
—Main Settings M cticn | Iluantl 5
Profile @ Level: I[unrestricted] j mare... | — Performance op
Encoding bpe: ISingIe pazs ﬂ More. . | % Automatically detect optimizations
r —
o eb B [kbpa]:I IdEIEEI e | Force DpltII'I'IIZEItICIr'IS
F i
16 kbps I 10000 kbps [ hieceroar
2] #is5E
- Zohes I~ 552
Frame | Weight/Quant | Modifiers ¥ SOhow
a Wi 1.00 0 ¥ GDiowl 2
[N umber o threads: Il.'l
FourCC used: lX‘-.-"ID j
Add Femoyve Zone Dptiohs.. | OutputDiebugString debug level: IEI:-:EI
L (e ™ Print debug info on each frame
Advanced Options... x ™ Dizplay encoding statuw
Load Defaulks I Decader Options | (] 4 I Ok, I Abbrechen |

Die Bildqualitat wird mit dem Cinepakcodec dann nicht gerade sehr gut sein, das
Arrangement sollte damit aber gut abspielbar sein. ,Unkomprimiert® wird von der
Berechnung am schnellsten sein, doch aufgrund des Datenvolumens wird das
Abspielen wieder sehr ruckelig sein. Um noch eine bessere Performance zu erreichen,
empfehle ich, die Projektauflosung dann auf z.B. 640x480 zu reduzieren.

Projekt speichern:
Speicher das neu erstellte Projekt, in dem in der ,Kopfleiste®,File“ und ,Save as...”
gewahlt werden.
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4.2.3 Adobe Premiere 6.0: Importfenster
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Darunter befindet sich das ,Importfenster, in denen alle importierten Files — ob nun
Avifiles, Audiofiles oder Bilder — importiert und verwaltet werden konnen.

New Bins:

Umso umfangreicher das Projekt wird, umso schwerer wird es, die Ubersicht zu
behalten. Ein Rechtsklick in diesem Fenster ermoglicht das Erstellen von Ordnern bzw.
Unterordnern (,New“ / ,New Bin®). Eine sinnvolle Aufteilung ware schon einmal,
einzelne Ordner fur die verschiedenen Filetypen zu erstellen.
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4.2.4 Adobe Premiere 6.0: Monitor
8 [ 5

Program | M

ﬂ#llllIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

A 26:03:05 4[> 00:00:40:1 «

Target: Mone | a1 "||ﬂ. { } :&Iﬁ:l“ M|,

In dem ,Monitor“ werden die auf den Videospuren der ,Timeline® eingefligten Videos
bzw. Bilder dargestellt.

Play:
Mit der Playtaste kann das Abspielen des Projektes gestartet werden. Umso mehr Files

auf der ,Timeline® liegen (bzw. gerade bei unkomprimierten Files) wird das Abspielen
zeitverzdgert und ruckelig sein. In diesem Fenster werden auch nicht die eingefligten
Videoeffekte oder Ubergdnge angezeigt, solange keine Previewfiles erstellt wurden
(siehe 4.2.2 Adobe Premiere 6.0: Kopfleiste).

Preview der Effekteinstellungen per Tastendruck:

Es gibt eine Moglichkeit, auf Tastendruck schnell ein Vorschaubild der
Effekteinstellungen auf dem ,Monitor“ zu bekommen. Dricke permanent die Taste ,Alt*
hinein und ziehe dann mit gedruckter linken Maustaste die Zeitachse Uber der mit
einem Effekt belegten Videospur auf der Timeline. Der Sound wird dann nicht mehr
berechnet und unterdriickt, aber dafir werden alle Ubergangs- und Videoeffekte
berechnet und gezeigt.
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4.2.5 Adobe Premiere 6.0: Timeline
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Auf der ,Timeline”* werden die Avi-, Bilder- und Soundfiles auf den Video- und
Audiospuren arrangiert. In diesem Fenster befindet sich das ,,Herz des Movieprojektes®.

Video-, Bild- und Audiofiles auf den Spuren verteilen:

Die im ,Importfenster importierten Video-, Bild- und Audiofiles kénnen per ,Drag&Drop®
auf die verschiedenen Video- und Audiospuren der ,Timeline* gezogen und verteilt
werden. Die Hauptvideospur ist ,Video 1A".

Preview von Premiere berechnen lassen:

In der ,Kopfleiste“ besteht die Moglichkeit, Previewfiles von Adobe Premiere erstellen
zu lassen. Das muld Gber den Menupunkt ,Timeline® / ,Preview vorgenommen werden.
Wenn das geschehen ist, wird die rote Previewlinie (Effekte nicht berechnet) Gber den
Videospuren auf der ,Timeline® zu einer griinen Linie Previewlinie (Effekte berechnet).

NWERES -
EENIE2ER 1:00 W . 005500
[ P ovideo =
B P ovideoz

El_ [ video 14

Transition

[ video 18

4 = Audio 1

bons oot

i = audioz

[ G|
| = audioz

[ < x|

1 Second M =R o Fa] = E=IR

Die gelbe Linie Uber dieser Previewlinie markiert den Bereich, der beim Exportieren
oder bei der Previewerstellung berechnet werden soll.
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4.2.6 Adobe Premiere 6.0: Timeline Tools

i Timeline

WP video =
T [ video 2

T P ovideo 14

Pfeil ,Selection Tool*:
Mit diesem Tool lassen sich permament angewahlte Audio- und Videofiles auf der
Timeline verschieben.

Kasten ,Range Select Tool":
Mit diesem Tool lassen sich mehrere Audio- und Videofiles gleichzeitig markieren und
auf der Timeline verschieben (> Unteroptionen)

4 Pfeile ,Rolling Edit Tool":
Mit diesem Tool lakt sich der Schnitt (Rasierklinge ,Razor Tool”) einer Videospur
verschieben.

Rasierklinge ,Razor Tool*
Mit diesem Tool lassen sich die Audio-, Video- und Bildfiles auf der Timeline
zerschneiden (> Unteroptionen).

Hand ,Hand Tool“
Mit diesem Tool ladt sich die Timeline verschieben.

Lupe ,Zoom Tool*“
Mit diese Tool lalt sich bis auf ein Frame in die Timeline hineinzoomen.

Strich ,In Point Tool*:
Mit diesem Tool lassen sich Video-, Bild- und Audiofiles bis auf einen bestimmten Punkt
auf der Timeline begrenzen (> Unteroptionen).
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Auge & Lautsprecher:
Mit diesen beiden Symbolen lassen sich die einzelnen Video- und Audiospuren
aktivieren und deaktivieren.

B P ovideo 2
B[ video 14

Tranzition

[* video 1B

41|~ audio 1 Pl'l.ﬂar'ilj.rn Manzon - 02 The Fight ¢

Al }‘—

,Time Zoom Level”:
Mit diesem Tool kann von 8 Minuten bis auf einen Frame in die Timeline hinein- und
herausgezoomt werden.

Llrack Options Dialog*:
Mit diesem Tool lassen sich weitere Video- und Audiospuren auf der Timeline
hinzufigen oder entfernen.

I 20 Seconds - |E5:

Soundlautstérke:

Die Soundlautstarke &Rt sich sehr einfach beeinflussen. Klicke einfach mit der linken
Maustaste auf die rote Linie innerhalb des Audiofiles. Dadurch sollte ein Keyframe
entstehen (,Eckpunkt®). Durch das Senken oder Erhohen der Linie wird die Lautstarke
geringer bzw. starker.

A Timeline

“Iﬁ!!ﬂ!ﬁ Z
[ ESER] ZE j | no0e1s j | noogeaa j | noogear | mogree W | 0001707 ) | noog7ie j | n007e
B P ovideo s

Transparentpsd

B[ b videoz Player GESAMT psd

B b viteo 14 PlayerGesamt.avi

Transition

P> video 1B

M pudio 1 TTg-Clansongmpa
[ Ol x|

W = sudinz ahil WY a-hiz. i

[ offx x|
[ = pudoz

[#h O x|
[ = sudo 4

[#h O x|
| b sudios
MW b osudios [ amhiz way
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4.2.7 Adobe Premiere 6.0: Videoeffektfenster
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39 Effects =N

In dem ,Videoeffektfenster® sind die verschiedenen Videoeffekte aufgefuhrt, die in
Adobe Premiere integriert sind.

Videoeffekte:

Um die unterschiedlichen Videoeffekte einzusetzen, mussen diese per ,Drag&Drop* auf
die Video- bzw. Bildfiles, die auf den Videospuren der ,Timeline“ verteilt werden
konnen, gezogen werden. Die  Effekteinstellungen koénnen dann im
.Effektkontrollfenster vorgenommen werden.
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4.2.8 Adobe Premiere 6.0: Audioeffektfenster
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In dem ,Audioeffektfenster® sind die verschiedenen Audioeffekte aufgefuhrt, die in

Adobe Premiere integriert sind.

Audioeffekte:

Um die unterschiedlichen Audiooeffekte einzusetzen, mussen diese per ,Drag&Drop®
auf die Soundfiles, die auf den Audiospuren der ,Timeline“ verteilt werden konnen,
gezogen werden. Die Effekteinstellungen konnen dann im ,Effektkontrollfenster”

vorgenommen werden.

45



4.2.9 Adobe Premiere 6.0: Transitionseffektfenster
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In dem ,Transitionseffektfenster sind die verschiedenen Ubergangseffekte aufgefiihrt,

die in Adobe Premiere integriert sind.

Ubergénge von ,Video 1A“ auf ,Video 1B*

Wenn ein weicher Ubergang von einem Avi-Film zum anderen eingestellt werden soll,
dann werden die Spuren ,Video 1A® ,Transition® und ,Video 1B genutzt. Um die
unterschiedlichen Ubergangseffekte einzusetzen, missen diese per ,Drag&Drop“ auf
die Transitionsspur auf der ,Timeline“ zwischen ,Video 1A" und ,Video 1B“ gezogen
werden. Auf der Spur ,Video 1A” sollte der erste File liegen, auf der Spur ,Transition®

der Ubergangseffekt (siehe »Timeline®) und auf der Spur ,Video 1B" der zweite Avi-File.
Ein Doppelklick auf den Ubergangseffekt auf der Transitionsspur

offnet ein

Einstellungsfenster, in dem ggf. weitere Optionen vorhanden sind bzw. der Ubergang
uberpruft werden kann.

B W Addltwe Dissolve SEttlngs

&My [ 4 paoo W Start = (%

End = 10022

BB [ viden3
BB [ viden2
El_ b video 14 Freeflight - Stadt von obe
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[k | ]
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Cancel |

46



4.2.9.1 Adobe Premiere 6.0: Effektkontrollfenster
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Effect Controls m [}
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In diesem ,,Effektkontrollifenster” werden die Effekte angezeigt, mit denen der auf der
Timeline liegende angewahlte Audio- oder Videofile versehen wurde.

Effekteinstellungen:

Sobald ein Effekt aus dem ,Videoeffektfenster” auf einen Video- oder Bildfile gezogen
wurde, sind weitere Einstellmoglichkeiten im ,Effektkontrolifenster® vorhanden. Das
kursive ,f“ bedeutet, dal® dieser Effekt aktiv ist. Wird es entfernt, wird dadurch dieser
Effekt deaktiviert. Sobald die ,Stoppuhr” aktiviert wird, werden unterschiedliche
Einstellungen des Effektes auf diesem Videofile mdglich. So kann z.B. der erste Frame
des Videofiles mit einer ,Helligkeit” von ,100“ belegt werden, der letzte Frame aber nur
mit ,25%. Der Helligkeitswert des Effektes wird auf den dazwischen liegenden Frames
von ,99“ auf ,26“ sinken. Damit kann man sich eine Menge Arbeit sparen. Die weil3en
Késtchen auf dem gelben Avi-File zeigen die Keyframes (vielleicht besser verstandlich:
,Eckpunkte”) an — an diesen Stellen wurden Effektanderungen vorgenommen
(,Helligkeit 100 und ,Helligkeit 25%).

Oftmals gibt es bei den Effekten die Auswahl ,Setup®; hinter der sich weitere
Einstellungen verbergen.
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Auf der Audiospur lassen sich die Audioeffekte ziehen. Diese funktionieren nach dem
gleichen Prinzip wie die Videoeffekte; meistens gibt es auch die Mdglichkeit, weitere
Einstellungen mit ,Setup“ aufzurufen. Vorteil des Soundeditings gegeniber des
Videoeditings ist, dal oftmals die Moglichkeit besteht, den Previewsound wahrend des
Testens horen zu konnen.

Effekte kopieren:

Um von einem File die eingestellten Effekte eins zu eins auf einen anderen File zu
ubertragen, muld folgendes durchgefuhrt werden. Kopiere die Quelldatei, in dem ein
Rechtsklick darauf gemacht wird. Wahle im Meni ,Copy“ und klicke die Zieldatei mit
rechts an. In der neu auftauchende Menduleiste muld nun ,Paste Attributes...“ gewahlt
werden. Jetzt gibt es die Auswahl, ob der ,Content* oder die ,Settings“ kopiert werden
sollen. Wahle ,Settings” und markiere die Bereiche, die eingefugt werden sollen. Soll
genau dieser Vorgang mit mehreren Files gemacht werden, muf} im folgenden immer
nur ,Paste Attributes Again“ gewahlt werden.

Paste Attributes |

" Content

|i~1=:||-r.1a| ;I

' Spttings
v Filters v Transparency Settings
W Fade Contral W ®Mation Settings

Paste Cancel |

Motionsettings:

Sobald das kursive ,f“ vor Motion im ,Effektkontrollfenster” eingetragen wird, lassen sich
Bewegungen eines Bildes oder eines Videos innerhalb der Projektauflosung
durchfihren. Die Anzeige ,Time* steht hier wieder fur die Timeline; also fur die Lange
des Files, auf dem Motion aktiviert ist. Durch das Anklicken mit der linken Maustaste
lassen sich auch hier — wie bei den Videoeffekten — Keyframes (,Eckpunkte®) festlegen.
An diesen Punkten sollte dann z.B. die Position oder der Zoom festgelegt werden. Der
,Pfeil nach unten“ oberhalb der ,Time“ zeigt den ausgewahlten Frame im
Previewfenster an.

Um ohne Qualitatsverlust das Bild aufzoomen zu lassen, empfehle ich, den
Videostreifen in einer hoheren Auflésung zu erstellen, als das fertige Projekt dann mit
Adobe Premiere exportiert wird. Der Effekt "Image Pan" kann dieses Zoomen dann
umsetzen. Unter "Setup" kann dort ein Bildausschnitt festgelegt werden, der nicht
kleiner als die gewlnschte Exportauflosung sein sollte. Wichtig dabei ist auch, das
richtige Seitenverhaltnis anzugeben.

Die rote schmale Linie am unteren Rand des importierten Bildes auf der Timeline
zeigt an, dal die Option "Motion" aktiviert ist.
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Transparency: Transparentes Bild oder Videofile tiber eine Videospur legen

Das transparente Bild importieren (Abfrage "merged layers" sollte automatisch
auftauchen und gewahlt werden) und Uber die Hauptspur "Video 1A" auf die Spur
"Video 2" legen. Dieser File muf® dann angeklickt werden und im ,Effektkontrollfenster*
sollte das kursive ,f* vor ,Transparency” gesetzt werden. Im folgenden Auswahlmenu
stehen dann verschiedene ,key types“ zur Auswahl, die von Uberlagerung bis hin zur
Verschmelzung von ,Video 1A* und ,Video 1B“ reichen.

Dadurch wird jetzt nur die Schrift iber der Hauptspur berechnet. Sobald eine Schrift, ein
Video oder ein Bild mit der Hauptvideospur ,Video 1A* verschmolzen werden soll (oder
ggf. Uberlagert), mul} diese Datei auf der Videospur ,Video 1B* gelegt werden. Fur ein
Bild mit einer Schrift sollte ,Alpha Channel” die richtige Wahl sein. Um einen Avi-File
durchsichtig zu machen, musste u.a. die Option ,Screen” greifen.
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Um ein transparentes Bild mit einer Schrift oder Grafik zu erstellen, siehe unter dem
Punkt ,6. Adobe Photoshop CS: Transparente Bilder erstellen” nach. Falls ein mit
Adobe Aftereffects erstellter bewegter und mit Effekten versehener Avi-File hinzugefugt
werden soll, schlage unter dem Punkt ,5.2 Adobe Aftereffects 5.5. Durchsichtige
Schriften_erstellen® nach. Wie mit Ulead Cool 3D Schriften erstellt werden kénnen, ist

nachzulesen unter Punkt ,7. Ulead Cool 3D 3.5: 3D-Schriften erstellen”.
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4.3 Adobe Premiere 6.0: Export Settings

Bevor das Exportieren des Projektes vorgenommen werden kann, sollten die
Einstellungen im Settings Viewer Uberpriuft werden (,Projekt” / ,Settings Viewer...").

Capture Settings Projert Settings  [Dayton avi =] Euport Settings
Yideo
Mode: | DV /IEEE] 354 Capture Microsoft AWl Mlicrosoft A4l Microsoft AWl Ll
Compressor: | nfa Mone Mone Mone
Frarme Size: FEE w6 1280 x 950 1280 = 960 640 = 480
Frame Rate: | S50 708 25.00 FPS 25.00 FPS 25.00 FPS
Depth: | AAfities Millicns Millions Millicns
Cruality: | A2 100 % 100 % 100 %
Piscel Aspect Ratio: | Simears Avoas (7000 Square Pixels (1.0) Squate Pixels [1.0) Squate Pixels [1.0)
Audio
Sample Rate: | #7007 & 44100 Hz néa 44100 Hz
Format: T& Bk = Sharan 15 bit - Stereo nfa 16 bit - Stereo
Comprassor: | dcaapvnad Uncomptessed néa Uncomptessed
Render
Field Settings: | A% Ariaid Mo Figlds Unknown Mo Fizlds

@ For optimal performance, Capture Settings, Praject Settings and Clip Settings should be identical.

Klicke auf ,Export Settings”“ und stelle folgende Exportsettings her, um ersteinmal nur
die Videospur unkomprimiert zu exportieren:

Export Movie Settings

Ik

File Type: |Mi|:r|:|5|:|ft A ;| Advanced Settings |

Range: |Work Area =]
v Export Yideo [~ Open When Finished
[~ Export Audio [ Beep ‘hen Finished

ancel

Ernbedding Options:

MNone |

Load

Current Settings: Save

Y ideo Settings -
_ornpressor; MNone

Frame Size: 1280 x 960

Frame Rate: 25.00

Depth: Millions, Quality: 10024 Frey

|k B

Mext
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Export Movie Settings

COrmnpressar:
fMone =l | Configure |
Depth:

[Millions =l | Fate |

FrameSize: 540  h [430 % [ 4:3 Aspect

]

Cancel

Load

Lk

Mext

Save |
Frarme Rate: |25 vI Pixel &spect Ratio: |5quare Pixels (1.0 ;'
uality [Data Rate
[ |1EIEI i High [T Limmit data rate to 1000 fvsec
Prey |
[¥ Recompress  |Always =]

Export Movie Settings

T

Rate: |44 100 He

Format: |16 Bit - Stereo

COrmpressor: IUI’IEDI‘I‘IDI’ESSEEI Adyanced Seftings

Ll Lt L L

Interleave: | 1 Second

— Processing Options
Enhance Rate Conversion: {0

Ll

[T Use Logarithnmic Audio Fades

Createraudio previews files fihere are: |5 af Ereactive audiciiracks

| | @ fraEre audic filiers applied

7?

ancel

Load

Save

Prey

Mext

|k B

Export Movie Settings T

— Rendering Options
[T lonere Audic Effects [~ Optimize Stills
[ lgnore Yideo Effects [~ Frames Cnly at Markers

[T lonere Audic Bubber Bands

Fields: |Mo Fizlds |

-

ancel

Load

Save

al:

— Eeyframe Options

[T | Keyframe every! |1 Trarmes
[T | &dd Keyframes at Warkets
™| &dd Keyframes at Edits

Frey

i

Mext
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Export Movie Settings

K

ancel

Garnma: 1.0, Moise Reduction: Mone
Better Resize; Off, Deinterlace: Off Load
Cropping: Off Save

ity

|k B

Prey

Mext

Wenn diese Einstellungen vorgenommen wurden, speichere das Projekt ab. Danach
kann das Exportieren gestartet werden. Klicke dazu in der ,Kopfleiste“ auf ,File* /
~Export Timeline“ und ,Movie...“ Wahle den Speicherpfad als auch den Dateinamen und
bestatige dann den Button ,Speichern®.

Bedenke, dal’ du genugend Platz auf der Festplatte hast, da die Videospur zwar ,nur®
mit 640x480 exportiert wird, allerdings ist diese nicht komprimiert. Wenn dieser Vorgang
dann abgeschlossen ist, geht es daran, den Sound des Projektes zu exportieren.

Um nun die Audiospur zu exportieren, klicke auf ,File* / ,Export Timeline* / ,Audio...".
Wabhle im folgenden Fenster die ,Settings™:

Export Audio Settings K

8]

File Type: |Windows Yaveform =] Advanced Settings | Cancel
Range: [Work Area |
Ernbedding Options;
[ Open‘when Finished [ Beep ‘When Finished Mone ;i
Load
Current Settings:
A0dio Settings o] i

Rate: 44100, Farmat: 16 - Steren
ornpressar: Lncompressed

Fendering Options
Field setting: Lower Field First

Lk

Presy

Mext
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Export Audio Settings

- ]
Rate: [d4100Hz =l i |
Format: |15 Bit - Stereo |
Compressor:  |Uncompressed | Advanced Settings
Interleave: |1 Second =] —ll":'a'j
— Processing Options Save |
Enhance Rate Conversion: |Off ;|
[ Use Logarithrnic Audio Fades
Create audio preyieyw files fihere are: |5_ Of [nare actiye audio tracks B |

| | @ fraEre audic filiers applied

Mext

Export Audio Settings

2, I
— Rendering Cptions
Zancel
[ lgnore &udio Effects [T Cptimize Stills —l
[T lanzretidem Effects [T Frames Only at Markers
[ lgnore Audio Rubber Bands Load |
Fields: [Lower Field First = swe |

— Eeyframe Options

[T | Keyframe evert |1 frames
[T &dd Keyirames at [Warkers

I~ Add Keyframes at Edits FfR

:

Mext

Bestatige diese Einstellungen und wahle ,Speichern®, um den Audioexport zu starten.
Alles weitere ist unter Punkt ,9. Virtual Dub: Komprimierung des Adobe Premiere
Projektes” zu finden.
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5. Adobe Aftereffects 5.5

Weitere Plug-Ins und Tutorials findest auf dieser Internetseite
[http://www.trapcode.com/download.html].

Im folgenen nun Screenshots vom Panzermovie ,Vitamin P*. Die Explosionen sind mit
~ohine“ bearbeitet worden:

1. Schritt Titel: Ulead Cool 3D - Vitamin P - Title

HENEENNEENNEEZNNEN
NERENNNNNEEN
e | | e P ]

ot T M

2. Schritt Titel: Adobe Aftereffects - Vitamin P - Title
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3. Schritt Titel: Adobe Premiere - Vitamin P — Title

Solltest du Adobe Aftereffects nutzen, empfiehlt es sich auf jeden Fall, deine erstellten
Avi-Files unkomprimiert zu lassen, da jede "Neucodierung" Datenverlust zur Folge hat;
d.h. die Qualitat wird schlechter werden!
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5.1 Adobe Aftereffects 5.5: Kompositionseinstellungen

Installiere und starte Adobe Aftereffects. Wahle dann in der Menduleiste "Komposition" /
"Neue Komposition..." Jetzt mufRte sich ein weiteres Fenster 6ffnen, in dem die
Kompositionseinstellungen vorgenommen werden konnen. Dort sollte nun die "Breite"
und "Hohe" (z.B. 1280 x 960), das "Pixel-Seitenverhaltnis" (Quadratische Pixel), die
"Framerate" (also z.B. 25) sowie die "Dauer" (basierend auf der Framerate/Timebase:
0:00:10:15 waren 10 Sekunden und 15 Frames) festgelegt werden. Wenn diese
Einstellungen vorgenommen worden sind, dann mit "OK" bestatigen.

Kompositionseinstellungen

Marne der Kormposition:

J Einfach \J\Erweitert

Yoreinstellung: | Andere Ba | | i |
Breite: |IEBIII

= F Seitenverhaltniz einschrinken auf 4:3
Hahe: |ElEuIII

Pixel-Seitenverhalt.: | Quadratische Pixel v | Frameseitenverhiltnis:

4.3
Frametate: IEE Frames pro Sekunde

Auflosung: | Yoll ;I 1220 = 250, 4,7 ME per Sbpc frame

Timecode startet bei: [0:00:00:00  Timebase 25

Dauer: |0:00:04:00 = 0:00:04:00 Timebase 25

) 4 abbrechen

Die Kompositionseinstellungen lassen sich jederzeit durch einen Rechtsklick in der
unteren "Zeitleiste" (A) (der Videospur) / "Kompositionseinstellungen..." oder oben in der
Menduleiste unter "Komposition" / "Kompositionseinstellungen..." andern. Die
Kompositionseinstellungen sollten identisch mit den "Werten" von pjbmp2avi als auch
mit denen von Adobe Premiere sein.
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Dateien importieren:

Um Dateien zu importieren, mul3 in der oberen Menluleiste "Datei" / "Importieren" /
"Datei" gewahlt werden. Dann im folgenden die gewunschte Datei auswahlen. Diese
erscheint im linken oberen "Projektfenster" (B). Wie bei Adobe Premiere kann nun per
drag & drop die Datei auf die "Zeitleiste" (A) gezogen werden.

Effekte nutzen / Bedienungstipps:

Mache einen Rechtsklick in dem "Effektfenster" (D) oder auf der Videospur der
"Zeitachse" (C), wahle dann "Effekte". In dem "Effektfenster" (D) konnen dann
vergleichbar mit Adobe Premiere die Feineinstellungen vorgenommen werden. Ein
Klicken auf "nach rechts ausgerichtete Dreiecke" (E) 6ffnet Untermenus, die meist
dann einen Schieberegler aufweisen, mit dem das Testen einer Einstellung schnell und
einfach gemacht werden kann. Um dann aber z.B. unterschiedliche Einstellungen in
einem Effekt nutzen zu kénnen, sollte die "Stoppuhr" (E) angeklickt werden. Wenn die
Effekteinstellungen in der "Zeitleiste" geoffnet werden, dann
werden die einzelnen "Keyframes" (F) des Effektes, an denen am Effekt Anderungen
vorgenommen wurden, in der Zeitachse unter der Videospur aufgedeckt. Damit ist es
dann ein leichtes, diese Werte an der richtigen Stelle zu verandern bzw. auch wieder
mit der Taste "ENTF" zu 16schen. Sobald du dann die rote "Zeitachse" auf der Zeitleiste
verschiebst, wird sogleich der Effekt berechnet und gezeigt.
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a=:Komp 1 - Zeitleiste

EKemp 1 o

0:00:01:00 (25.00 fps) | 5P| G EE| M g %
B0 @] |5 v [ oustenname Modus T BewMas |5 %, F B M ® @ | lbergeordnet bos o 02s
T TFanstormieren ZUFIER.
B [ v02 Tl Hormalw|[~ Ofne wf|® & ZF [ [ [ |® Otne o] gasd B5' The Breed * Effektfenster Ol x|z
e ; ———————————
L il
IFd I+ Kanten aufrauen Zuriick B A I = ]
F [ Gaupscher Weichzaich Zuriick b [f Kanten awfr..  Zurick Uber. | b
F [ Fraktsle Stirungen = [ GauBscher _.  Euriick Ober...
F = Shine Effekt-Favoritan 4p |~
b Pre-Frocess b & Stirke 20
L g Source Paint 6400, 4800 . QJ Richtung des otizor
) b [ Ray Length 128 L2 & b [F Fraktale Sté.. 2urick Obar
b Shi = [F Shine Zuriick Optionen.. Uber..
o0 Effekt-Favoriten 4P
b Pre-Process
& . B Source Point | 640,0.480,0
17} 00 % & 9 <[ RayLength 100
100.0% 00 109 i
E [» Shimmer
ook L= = B3] Boost Light fujl]
' Geschwindigkeit; . 184,23/ 3ek ﬁ o0 10,0
&
100.0%/5ek E —_— i =
c104.2%/5ek ¢ & Colorize Desert Sun i
+ & Transfer Mode. . & Base o =]
7 Transformieren Zuriick Al ioiio = A
+ & Ankerpunkt 02D
[ [0l =16 [=n[4]

= Komp 1 * Zeitleiste

[EKomp 1 o

0:00:02:00 (25.00 fps a ﬁ
( ps) B ol m M .
Fo @ % v | ousllenname Modus T Bewhlas | % % # B M # 3 | Ubergeordnet 00s ols 02s
T T o UK
Moz TITED | Hemaxl[ Oe =(|E*ZF [ | ol o | R s
[ Text Animieren: o]
= Effekte
g ichzeich... ; < [7 Shine Zuriick Optionen.. U
F Zuriick Gptionen.
£40.0, 460,0
A 2.9
+ &) Boost Light 0,0
b Colorize
+ @ Source Cpacity %
) < [ Shine Cpacity 100,0 %
* Wert: Shine Opa.. 10008, 7
E
0.0%
* Gaschwindigkeit: . 10425 /Sek  Slatists | =4
10428/ . &|MidHigh M| =H
0.0%/Sek E ¢ O Midtones | == &
~104.2%/5ek + 5] Mid Low .| =
& Transtar o o 5| Shadows | == ||
= Transformieren Zuriick b & Edge Thick
+ B Ankerpunkt 99.99 Ll et =
‘ﬂ Qlil & |eA| .| |

Das kursive "f'(G) vor den einzelnen Effekten kann entfernt werden, um diese zu
deaktivieren.

Ich kann und will nicht zu jedem Effekt "die ultimative" Einstellung erklaren. Probiere ein
wenig herum - das macht ja auch gerade das Moviemaking aus. Wichtig ist vielleicht
aber noch die Madglichkeit, seine speziellen Effekteinstellungen zu speichern. Mache
daflr einen Rechtsklick auf deinen Effekt im "Effektfenster" (D) und wahle "Favorit
speichern". Nun kannst du in jedem weiteren Projekt genau diese Einstellung des
Effektes laden und wieder verwenden.

Genauso wie eine Videospur kann auch eine Audiospur importiert und bearbeitet
werden.

Der Regler (H) ermdglicht es, in die Zeitachse hinein- als auch herauszuzoomen. Du
kannst also damit dir jeden einzelnen Frames als auch ganze 10min auf den Bildschirm
darstellen lassen.

Das Fenster (l) besitzt drei Einstellungsebenen. Einmal kann durch die "Zeitsteuerung"

das Projekt abgespielt werden. Unter "Effekte" verbergen sich noch einmal die
verschiedenen Video- und Audioeffekte, unter "Audio" eine Lautstarkeregelung.
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Jede einzelne Videospur kann gedreht, skaliert oder von der Position verschoben
werden. Auch hier helfen wieder die ,Keyframes® (Stoppuhr), um weiche, flussige
Ubergange zu schaffen.

| FansTorTieren curuck 1
B [[|=02 U The Breed | Mormalw| [ Chne =B % [A[F [ [ [ | @ hne | e
[ Text Anirnieren: Iﬂ I
= Effekie
[F [+ Kanten aufrauen I
[F [+ Gaupscher Weichzeich.. 1
£ [ Fraktale Storungen 1
Fd I Shine @ I
= Transformieren
¢ &) Ankerpunkt I
+ &) Paosition I
+ & Skalierung = I
+ | Drehung I
+ | Deckkraft I
B =0 3 T Affra Mormalw||  Chne || % [A[F [ [ [ | @ Ohne L4l

Projekt exportieren:

Klicke dazu oben in der Menluleiste auf "Datei" / "Exportieren" und z.B. "AVI..." Gib dann
den Pfad und den Dateinamen an. Wenn du dann auf "Speichern" klickst, 6ffnet sich ein
weiteres Fenster, in dem du die "Exporteinstellungen” vornehmen muf3t. Hier wurde ich
"Keine" Komprimierung wahlen, die "Bildtiefe" so hoch wie modglich einstellen und die
"Bilder pro Sekunde" auf 25 setzen (cl_avidemo 25 / pjBmpZ2Avi-Framerate), setze den
"Qualitatsregler" auf "Beste". Falls du eine Audiospur mit integriert haben solltest,
muflten noch die "Ton" Einstellungen vorgenommen werden. Wenn kein Sound
vorhanden ist, dann diesen Haken entfernen.

Dieser unkomprimierte Filmstreifen kann dann z.B. in Adobe Premiere importiert und
weiter "veredelt/verarbeitet" werden...

rTTTE— B
r I Keine j ==
- — e
Bildtiefe: | (ber 16,7 Mil. Farben -] IV Wideo
— Qualits Einstellungsn... Kompression: Cinepak.

fusis —l Qualitat: Mittel

’ \'_/b Bagishildrate: 24

Minimal Miedig  Mittel Hoch Datenrate: 30 KB/
I Ton

Eingtellunaen Format: Unkamprimiert
Abtast 205 kHz
Datentarmat: 16
Fanale: 1
— Bewegung
Bilder pro Sekunde; IE [~
[ Basishild alle | Eildler] Ok I Abbrechen |

[T | Daterrate mar. | KB/

Abbrechen | OF. I e Kamers | O o B 2]

N
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5.2 Adobe Aftereffects 5.5: Durchsichtige Schriften erstellen

Erstelle zunachst ein neues Projekt mit der selben Auflésung und Framerate, wie das
Hauptprojekt in Premiere. Mache dann einen Rechtsklick auf die Timeline und wahle
"Neu" / "Text". Gib einen Text sein. Diese Spur kann dann mit Effekten versehen
werden (z.B. "Shine" von Trapcode [htip://www.trapcode.com/download.html] gibt es als
zusatzliche Plug-Ins). Nutze dazu unbedingt die ,Stoppuhr®, um bei einem Effekt z.B.
die Starke einer Einstellung von 0% auf 100% zu bringen. Wenn die Einstellungen
vorgenommen wurden, sollte das Projekt unkomprimiert und mit bester Qualitat als
"AVI..." und selber Framerate wie das Premiere Projekt exportiert werden. Wenn das
geschehen ist, dann diesen Avi-File in Adobe Premiere importieren (siehe Stichwort
Llransparency” unter Punkt 4.2.9.1 Adobe Premiere 6.0: Effektkontrollfenster).
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6. Adobe Photoshop CS: Transparente Bilder erstellen

Als erstes Adobe Photoshop starten und unter "Datei" / "Neu" ein transparentes Bild mit
der "Movieauflosung" erstellen. Da nur die Schrift auf einem transparentem Hintergrund
zu sehen sein soll, mul} die Option "Inhalt: transparent” eingestellt werden.

Auflosung: 1280x960
Modus: RGB
Inhalt: transparent

Neu x|
Marme: [ TEST] | oK |
— Vorgabe: IEigene j = Abbrechen |
Breite: | 1280 | Pivel Yorgabe speichern. .. |
Hahe: | 950 | Pivel Yergabe [Bscherig. |
Aufldsung: |?2 | FixelfZall

Farbmudus:lRGE-Farbe j |EI-Eit

Bildgrdie:
2,52M

Led Led Lef Lo L]

Hintergrundinhalt; | Transparent

¥ | Erweitert

Mit dem T "Horizentales Text-Werkzeug" kdnnen Schriften auf die Bildflache gebracht
werden. Den Text kann man nun noch farblich gestalten oder mit Adobe Photoshop-
Effekten verfeinern. In diesem Falle empfehle ich, mehrere Layer zu verwenden, um nur

ausgewahlte Teile des Bildes zu verfeinern. Diese Ebenen sind unter ,Ebene® ,Neu® /
.Neue Ebene” zu erstellen.

TEST

Dann dieses Bild als *.psd speichern (Adobe Premiere kann mit diesem Format arbeiten
bzw. du kannst jederzeit in Adobe Photoshop die Schrift weiter bearbeiten/verfeinern).
Um dieses Bild in Adobe Premiere zu importieren, solltest du unter dem Stichwort
»1ransparency” (Punkt 4.2.9.1 Adobe Premiere 6.0: Effektkontrollfenster) nachschlagen.
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7. Ulead Cool 3D 3.5: 3D-Schriften erstellen

Hier [http://www.asiapac.ulead.com/cool3d/free.htm] gibt es kostenlose Ulead Cool 3D

Plug-Ins.

[ Uil CO0L 30 - [Pameermonvic.c3d] M

| = soase %O e -] WEK
[lbees =] TS EA e w0 e [5 | e
¥ s 2

[CERCRCR RO CRRORCION
jOCCERIGICCIRIRIO J

et
= Chject Stpbe
s o

",—_MJ‘"‘” Wl‘%ﬂi‘"’%ﬁ 3

Installiere und starte Ulead Cool 3D.

Klicke auf "Datei" / "Neu", um ein neues Projekt zu erstellen. Unter "Bild" / "Ausmale"
mufl’ nun die Auflésung eingestellt werden: z.B. 1280 x 960. Danach solltest du wie
unter Punkt 8 beschriecben die FPS wund die Lange des Clips festlegen.
1. "Text einfligen” / "Text bearbeiten”

Wird "Text einfligen" angewahlt, dann 6ffnet sich das "Schriftfenster”, in dem dann der
Text eingegeben werden kann. Dort bietet sich auch die Madglichkeit, die Schrift
Italic/Bold usw. darzustellen.

2. "Objekt bewegen" / "Objekt drehen" / "ObjektgroRe”

Dazu mul} die rechte oder linke Maustaste auf der erstellten Schrift permanent gedrickt
werden, um dann per Mausbewegung das Objekt zu bewegen/drehen/vergroern/
verkleinern.
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3. "Zeitachsenregelung"

Diese ist vergleichbar mit der "Timeline" von Adobe Premiere. Die einzelnen "Punkte"
unter der Achse sind "Keyframes", die durch die Buttons (siehe "4") gesetzt und
entfernt werden koénnen. Diese "Eckpunkte" solltest du z.B. erstellen, wenn sich
nach 25 Frames die Schrift nach links drehen soll. Jeder Effekt (siehe "A") hat seine
"eigene" Zeitachsenregelung.

4. "Schliisselbild hinzufiigen / entfernen”

siehe Punkt "3"

5. "Bewegung"

Diese 3 Felder geben die Position der Schrift im Bild an.

6. "Aktuelles Bild"

Hier wird das aktuell angewahlte Frame angezeigt.

7. "Wiedergabe" / "Stopp"

Mit diesen Buttons wird die Vorschau gestartet / gestoppt.

8. "Bildanzahl" / "Bilder pro Sekunde"

Hier mul® die Lange des Filmes in "Bildern" angegeben werden. Soll die Schrift z.B. 10
Sekunden im Bild sein und du hast dein Movie mit 25 Frames aufgenommen
("cl_avidemo 25"), so muBtest du die "Bildanzahl" auf 250 setzen; die "Bilder pro
Sekunde" auf 25.

9. "Grafik einfiigen" / "Grafik bearbeiten”

Mit dieser Option kannst du z.B. ein Hintergrundbild einfligen und bearbeiten.

10. "Geometrisches Objekt einfiigen”

Hier ist es mdglich, Kugeln, Pyramiden und andere 3D Objekte einzufligen (die dann
ebenso wie die Schrift mit Texturen etc. belegt werden konnen: siehe "A")

<] Datei Bearbeiten Ansicht Bid Fenster Hife

== | LeRe] | |M0nlhsonTuxt;| @|§T® |!@i@|@i@i | ‘%’,E |'IDD°/o .ﬂ ) k9| 2
Ag s at o === owtiewny ] X oS — =85 B 50 » = % PO e [ 7] s |
TaE e @l kbt v Hzp = [[ 4 6 7

1 9 10 5 |

A. "Effektiibersicht”
Hier konnen verschiedene Effektordner ausgewahlt werden (Bewegungs-, Textur-,

Leuchteffekte etc.). Die einzelnen Effekte erscheinen dann auf der rechten Seite (siehe
IICII).
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B. "Feineinstellungen der Effekte"
Hier konnen die "Feineinstellungen" eines Effektes vorgenommen werden.
C. "Einzelne Effekte"

Um einen Effekt einzusetzen, mul} dieser ausgewahlt und per "drag & drop" auf das
Bild (bzw. die Schrift: siehe "D") gezogen werden.

Bilddateien exportieren:

Unter "Datei" / "Bilddatei erstellen" / "BMP-Datei; JPEG-Datei; TGA-Datei" kannst du
Bilderfolgen exportieren. Wenn du die Schrift in Adobe Premiere importieren und Uber
eine Videospur legen willst (im Vordergrund die Schrift; im Hintergrund eine
Videosequenz), dann solltest du "TGA-Datei" wahlen und den Haken vor
"Transparenter Hintergrund" setzen. Adobe Premiere wird dich dann beim Importieren
fragen, ob die Option "Merged Layer" aktiviert werde soll - dies dann bestatigen. Jetzt
muf Bild fur Bild in Adobe Premiere angepal’t werden.

Videodatei exportieren:

Unter "Datei" / "Animationsdateien erstellen" / "Videodateien" kann das Projekt als Avi-
Datei exportiert werden. Unter "Optionen" mufd dann ggf. noch die Auflésung /
Framerate / Komprimierung (am besten ,keine®) etc. eingestellt werden.

= Studio
- Kompositionen
- Hinkergrinde
- Formen
- Dbjekke
- Bewegqung
K amera
= Objekksti - A
- (aalerie
- Licht & Farbe
= Texkur
=)~ Globaleffekte
- Shadow
- Fire
- Mokion Blur
e n10
- Oihiekreffekbe j

|»

= 1 !
» |
[eY!

¥ Bild benutzen

-]
L

Urmickeltodus,  Mapping: _
IFIau:h vI Mkﬂ@ [~ Filter

Fir HilFe driicken Sie auf F1




8.0 RTCW-Sounds:

Wahrend sich der ET-Sound sehr leicht per Konsolenbefehl aufnehmen lasst, mul} bei
RtCW ein anderes Programm diese Aufgabe Ubernehmen.

ET-Soundaufnahme Konsolenbefehle:

wav_record // startet Aufnahme
wav_stoprecord // stoppt Aufnahme
cl_wavefilerecord 1 // beginnt mit der Aufnahme, sobald die Demo geladen ist

Im folgenen liste ich zwei Moglichkeiten auf, wie RtCW-Sounds im Premiereprojekt
integriert werden konnen:
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8.1 RTCW-Sounds: Einzelne Samples verarbeiten

Im Main-Ordner von RtCW sind *.pk3s zu finden, die u.a. auch die einzelnen Wave-
Files ("Lets go" / "i need ammo" / "rocketfly" etc.) enthalten. Offnen kann man diese
Dateien z.B. mit Winzip. Die extrahierten Sounds mussen dann in Adobe Premiere
importiert werden. Mod-Sounds sind dann naturlich in den entsprechenden Mod-
Ordnern zu finden.
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8.2 RTCW-Sounds: Original Demosound mit Goldwave aufnehmen

Der originale Demosound mufy wahrend des Abspielens der Demo aufgenommen
werden. Deshalb ist es wichtig, den Rechner zu entlasten. Ich wirde dafiur samtliche
High-Detail-Einstellungen auf “low* zurlickzusetzen (16 Bit Farbtiefe usw.), um eine
mdglichst gute Performance zu bekommen.

Als erstes sollte die "Movie.cfg" modifiziert werden:

seta s_mixahead 2 // Default "2", umso geringer der Wert umso schlechter die
// Qualitat

seta s_volume 0.5 // 0.0 bis 1.0: Lautstérke

seta s_musicvolume "0.000000" // 0.0 bis 1.0 Musiklautstérke

seta s _khz "22" /1177227 "22" ist die bessere Qualitat

Um nun aber zwischen zwei Programmen wechseln zu kdnnen, sollten weitere Werte in
der ,Movie.cfg“ gesetzt werden:

seta r_fullscreen 0 // aktiviert den Fenstermodus
seta r_mode -1 // beliebige Bildschirmauflésung

Installiere und starte das Programm Goldwave. Klicke auf "New" und bestimme die
Lange des Wavefiles, den Channel, die Sampling Rate und bestatige es mit OK.
Dann klicke auf "Options" / "Controls" und wahle unter dem Reiter "Volume" die
Eingabequelle ("stereomix" oder "sum"). Bestatige die Einstellungen mit "OK" und
wechsel nun zu den "Device Controls" ("Tools" / "Device Controls"). Mit dem
"Recordbutton” kann nun die Aufnahme gestartet werden. Damit aber auch ein Sound
aufgenommen wird, mufd das RtCW-Fenster angewahlt werden.
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9. Virtual Dub: Komprimierung des Adobe Premiere Projektes

Ich habe den Codec ,XviD-1.1.0-Beta2-04042005“ gewahlt und die einzelnen
Einstellungsschritte mittels Screenshot dokumentiert. Hierbei handelt es sich um das
"2pass-Verfahren", indem das Movie einmal analysiert wird und erst im zweiten Schritt
die eigentliche Umwandlung stattfindet. Ich arbeite auf der Grundlage von 25 fps und
einer Auflésung von 640 x 480. Wahrscheinlich sind "meine Settings" nicht optimal,
aber auch so habe ich eine relativ gute Qualitat auf 20mb die Sekunde hinbekommen.

Starte Virtual Dub und 6ffne den Avi-File (File / Open video file...) Unter "Video" sollte
nun "Fast recompress" gewahlt werden. Um den Codec festzulegen, gehe auf
~,compression..." In dem folgenden Fenster wahle den "XviD MPEG-4 Codec" und
driicke das Feld "Configure®.

L1 ¥irtualDub 1.6.10 - [01intro.avi]

File Edit GDl'u'iu:Ieu:u fudio Opkions  Tools  Help
Filbers, .. CLrl+F
Frame Rate. .. ChrelH+HR,
Zolor Depthi..
Corpression, .. Chrl+P
Select Range. ..

Direck stream copy
Faskt recompress
Mormal recompress
Full processing mode

Copy source frame to clipboard  Chel+1
Zopy oubput frame bo cipboard Chrl+2
Scan video skream For errors. ...

Error mode. ..

Trage dann die folgende Werte fir den ,Twopass — 2nd pass” und fir ,Twopass — 1st
pass” ein.
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,Twopass — 1st pass”
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Das gelb markierte Feld lasst mehrere Optionen zu. Einmal I&sst sich dort die ,Target
bitrate“ eintragen. Werte zwischen 2000 und 4000 haben sich bewahrt. Umso hoher
dieser Wert umso besser wird die Qualitat aber auch umso groRer wird der Avi-File.
Eine Alternative bietet die Angabe der ,Target size* (Klicke einmal auf ,Target bitrate,
um die ,Target size“ zu erhalten). Bei dieser Methode wird die GroRRe festgelegt, die der
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Film bekommen soll (140000 = 140 mb). Allerdings ist diese Angabe nicht allzu genau,

das Endergebnis kann stark von dem Wert abweichen.

Wenn diese Einstellungen vorgenommen wurden, dann geht es jetzt ans Umwandeln.
Setze als erstes den "Encoding type" im "Hauptfenster" auf "Twopass - 1st pass" und

bestatige dies mit "OK".

Cinepak Codec von Radius
Huffpuw 21,1 - CCESP Patch +0.2.2
Indeo® video 5.10

Intel 4:2:0ideo V2,50

Intel Indeo(R] Yideo R3.2
Microzoft H.261 Yideo Codec
Microzoft H.263 Yideo Codec
Microzoft RLE

Microsoft Video 1

Toshiba YUY Codec

¥viD MPEG-4 Codec

&l

|

Wideo codec information -

Dielta frames Mo
FOURCE code “wvid
Diiver name svidva dll

Format restrictions:
No known restrictions.

Configure About
ok Cancel

~Main Settings

~Mare

XviD Configuration I x|
[unrestricted) *| more.. i

Profile & Level:

Encoding type:

-Zones-

[Frame Welghl.-fﬂ_uanl E_‘HU‘:‘I‘i‘fi‘x‘ars
] W 1.00 0

Add Femove Zone Options. .. J
Advanced Oplions ]
Decaoder Options 1 Ok |

Load Defaults ]

Klicke im "Select video compression" Fenster ebenfalls auf "OK* und wahle in Virtual
Dub unter "Audio" / "no audio" (beim Analysieren ist die Audiospur nur ein "Zeitfresser").

Starte dann den ersten Durchlauf: "File" / "Save as AVI..."
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: :'dirtuaIDuh 1.6.10 - [D1lintro.avi]
File Edit Go WYideo | dudic Cptions Tools Help

Inkerleawving... Chrl+I
Compression.. .

se advanced Filkering

Conversion. ., Chrl+M

Yolume. .,

Source audio
WAl dudia, ..

Direck stream copy
® Full processing mode

Errar mode, ..

Wenn dieser dann beendet ist, fuhre gleich danach den zweiten Durchlauf aus, da
ansonsten die analysierten Werte verloren gehen! Wahle nun in Virtual Dub "Video" /
"Compression..." den Xvid-Codec und setze den "Encoding type" auf "Twopass - 2nd
pass".

T

i [« [ Video codes information - ~ Main Settings |
ot ek & FOURCE code it _
Intel 4:2:0 Video VW2 .50 Crriver name wwvidvfu. dll Encoding type: W more.... ]
Intel Indea(R) Wideo R3.2
Microsaft H.261 Video Codec . Target size (kbytes): ]1 10000 cale...
Microzoft H.263 Wideo Codec Farmat restrictions:
Microzoft RLE Mo known restrictions. s *®
Microzoft Yideo 1 1
Toshiba YUY Codec |
vl MPEG-4 Codec (e e

Ferroie ‘ e ] Frame # | Weight/Ouant | Modfiers

0 Ww1.00 a

ak ] Cancel ‘

Add Remove Zone Optionz... ]
i=More |
Advanced Options...

Load Defaults ] Decoder Options I ak ]

Verlasse das Menu und gehe im Hauptfenster von Virtual Dub auf "Audio". Aktiviere
"Full processing mode" und "Source audio“. Wahle danach unter "Compression" den
"MPEG Layer-3" Audiocodec mit "128kBit/s, 44,100 hz, Stereo, 16kb/s". Falls dieser
Codec nicht zur Auswahl stehen sollte, wird dieser wohl nicht installiert sein.
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£X ¥irtualDub 1.6.10 - [D1intro.avi]

File Edit Go Mideo | fudic Options  Tools  Help

Inkerleaving...

Compressian, ..

IUse adwanced Filkering
Filkers,. .

Canversian, ..

Yolume, ..

Mo audio
Source audio
WAy Audio, .,

Direck strearm copey
® Full processing mode

Error mode, ..
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Select audio compression

<Mo compreszion [PCM]x
ACELP.ret

CCITT A-Lawe

CCITT u-Law

O5P Group TrueSpeech(TM]
G5M E.10

[AC2

[ ADPCM

Lernout & Hauspie CELP 4.8kbit/s
Lernout & Hauspie SBC 12kbit/s
Lernout & Hauspie SBC 16kbit/s
Lernout & Hauspie SBC 8kbit/s

320 kBit/s, 48,000 Hz,
256 kBit/s, 48,000 Hz,
224 kBit/s, 48,000 Hz,
192 kBit/s, 48,000 Hz.

160 kBit/s, 45,000 Hz,
28 kBit/s. 48,000 Hz,

112 kBit/s, 48,000 Hz,

36 kBit/s, 48,000 Hz,
320 kBit/s, 44100 Hz
256 kBit/s, 44100 Hz
224 kBit/s, 44100 Hz
192 kBit/s, 44100 Hz

Steren
Steren
Steren

. Stereo
. Steren
. Stereo
. Stereo

40KB /s
32KB/s
28KB/s
24KB/s
20KB/ s
16KE s
14KB /s
12KB/s
40KB /s
32KB/s
28KB/s
24KB/s

20KB /s
16KE/ s

icrogzoft ADPCH
Microgoft G.723.1
MPEG Layer-3

160 kBit/s, 44 100 Hz, Stereo
128 kBit/s. 44 100 Hz, Steren

[T | Show all formats

i~ Format infarmation
Farmat D
Butes per block
Data rate
Granularity

YWindows Media Audio 1
YWindows Media dudio V2

Ox0055

1 bytes

16000 bytes/zec
16000.0 blocks/zec

o]

Cancel

Dann starte den zweiten Durchlauf: "File" / "Save as AVI..."

Sollte der schon komprimierte Videofile keinen Sound beinhalten, kann dieser ohne
Probleme im Nachhinein hinzugefugt werden. Dazu wieder den Videofile laden.
Unter ,Video® ,Direct stream copy“ aktivieren und unter ,Audio“ ,WAV Audio"
anklicken. Dort den Pfad zu dem Soundfile legen. Allerdings nicht vergessen, unter
»LAudio“ wieder ,Full processing mode“ zu aktivieren und den "MPEG Layer-3"
Audiocodec mit "128kBit/s, 44,100 hz, Stereo, 16kb/s" zu wahlen. Danach die
Umwandeln unter "File" / "Save as AVI..." starten. Die Videospur wird nun 1 zu 1
kopiert wahrend der Sound in mp3 umgewandelt wird.

Falls mehrere Videofiles zusammengefugt und komprimiert werden sollen, kann die
Option ,Apend AVI segement...“ unter ,File“ genutzt werden. Dazu aber am besten
Virtual Dub neu starten, dann den ersten Part mit ,Open video file* 6ffnen und alle
weiteren Dateien mit ,Apend AVI segment‘ anhangen. Wenn das geschehen ist,
dann de oben beschriebenden Schritte ausfuhren.
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10. Anhang: Bewohner's Movie-Config

=
/I TASTENBELEGUNG UBERSICHT

=

//r001.cfg Basis-Record

//bind F12 "cl_avidemo 0" I[F12 /I stoppt Umwandlung 0 FPS
//bind F11 "cl_avidemo 25" I/F11 /I startet Umwandlung 25 FPS
//bind F10 "cl_avidemo 250" /IF10 /I startet Umwandlung 100 FPS
//bind F9 "exec r000" IIF9 /I CFG ausfuhren
//bind F8 "seta cg_drawTimer 0" IIF8 // timer aus
//bind XX screenshotjpeg IIXX /I Screenshot in JPEG
//bind XX "weapalt" IIXX I/l Sniper-Zoom
//bind XX "zoomin" IIXX Il Zoom +
//bind XX "zoomout" IIXX Il Zoom -
/Ir001a.cfg Bildschirm
W e e e
//bind XX "+scores" IIXX // Punkte zeigen

I /Ir002.cfg Slow/FastMotion II
e e =
//bind XX "vstr demo_faster" IIXX /I Geschwindigkeit +
//bind XX "vstr demo_slower" IIXX /I Geschwindigkeit -
//bind XX "vstr demo_slomo_toggle" IIXX /I SlowMotion
//bind XX "vstr demo_ff _toggle" IIXX /I FastMotion

/Ir003.cfg Thirdpersonangle
I
// bind ins "vstr tpangle" /leinfugen // Drehung Thirdperson

/Ir004.cfg Thirdpersonview
I
//bind home "vstr switchview" //Pos1 /[ Thirdpersonview

/Ir005.cfg Thirdpersonrange 2000
I
//bind XX "vstr tprange" /XX /] Thirdpersonrange 2000

/Ir006.cfg Thirdpersonrange 1000 RAUS
I
//bind XX "vstr tprange" IIXX /] Thirdpersonrange 1000 RAUS

/Ir006a.cfg Thirdpersonrange 1000 REIN
I

//bind XX "vstr tprange" I[XX /] Thirdpersonrange 1000 REIN




/Ir007.cfg Thirdpersonrange 900
//bind XX "vstr tprange" /I Thirdpersonrange 900
//r008.cfg EDV

//bind F1 "cl_freezedemo 1" I/F1 / Demo freezen

//bind F2 "cl_freezedemo 0" IIF2 /I Demo entfreezen
//bind F3 "set timescale 0.1" /IF3 /I Timescale 0.1

//bind F4 "set timescale 1" /IF4 /I Timescale 1

//bind F5 "set timescale 10" IIF5 /I Timescale 10

//bind F6 edv_freeCamSpeed 1 /IF6 /I Freecamspeed 1
//bind F7 edv_freeCamSpeed 30 IIF7 /I Freecamspeed 30
//bind kp_end +edv_moveup //INumbl.1  // Bewegung nach oben
//bind KP_INS +edv_movedown //INumbl.0  // Bewegung nach unten
//bind shift +edv_speed //Shift // Bewegung schneller

//bind uparrow +edv_moveforward //Pfeil vorne // Bewegung nach vorne
//bind downarrow +edv_movebackward //Pfeil hinten // Bewegung nach hinten
//bind leftarrow +edv_moveleft /[Pfeil links // Bewegung nach links

//bind rightarrow +edv_moveright //Pfeil rechts // Bewegung nach rechts

//bind del "seta edv_drawHUD O; seta edv_draw2d 0; seta cg_draw2d 0; seta
cg_HudAlpha 0; cl_noprint 1; seta cg_drawStatus 0; seta cg_Obituaries 0; seta
cg_drawicons 0; seta con_notifytime 0O; seta cg_DrawNotifyText O; seta
cg_centertime 0" //Ende// Freecam aktiviert, Einblendungen weg

//r009.cfg Thirdpersonrange 100 RAUS

//bind pgdn "vstr tprange" // Bild unten // Thirdpersonrange 100 RAUS

//r009a.cfg Thirdpersonrange 100 REIN

//bind pgup "vstr tprange" // Bild oben // Thirdpersonrange 100 REIN
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exec r001.cfg // r001 Basis-Record

exec r001a.cfg // r001a Bildschirm

exec r001b.cfg 1/ r001b Grafik

llexec r002.cfg // r002 Slow/FastMotion

llexec r003.cfg /I r003 Thirdpersonangle

llexec r004.cfg /I r004 Thirdpersonview

llexec r005.cfg /I r005 Thirdpersonrange 2000 RAUS

llexec r006.cfg // r006 Thirdpersonrange 1000 RAUS

llexec r006a.cfg I/ r006a Thirdpersonrange 1000 REIN

llexec r007.cfg // r007 Thirdpersonrange 900 RAUS

llexec r008.cfg // r008 EDV

llexec r009.cfg // r009 Thirdpersonrange 100 RAUS

llexec r009a.cfg // r009a Thirdpersonrange 100 REIN

llexec r010.cfg // r010 EDV Abspann: Kill ohne Fahnen
/| EDV-Outro-Config fiir "Encore™

llexec r011.cfg /I r011 TGA_diff

I

/I r001.cfg Basis-Record
I

Il Einstellungen fiir den Sound

/i
seta s_mixahead 2 I/l Default ist "2". Je weniger, desto schlechter der Sound, bei “0.9”
/Il bringt es aber immerhin ungefahr 6 FPS mehr und der Sound ist noch
/I ok.
seta s_volume 0.5 /I Geht von 0.0 bis 1.0 und bestimmt die Lautstarke im Spiel
seta s_musicvolume "0.000000" // Geht von 0.0 bis 1.0 und bestimmt die Musiklautstarke im Spiel
seta s_khz "22" /l Kann “11” oder “22” betragen und bestimmt die Soundqualitat,
“22” /I ist besser

Il Einstellungen fiir die Speicher-Nutzung
/i
seta com_hunkMegs 192 /I Legt den Speicher fest, der fir RTCW reserviert ist, Wenn Du z.B. 512
/I mb RAM hast, sollten ca. 330 frei sein, wenn WinXP, ASE, WinAMP,
/I IRC und GameVoice laufen. Also kann der hunkmegs ruhig auf "200"
/I gesetzt werden.
seta com_soundmegs 32 /I Speicher, den RTCW fur den Sound zur Verfugung hat, 32 ist ein guter
/l Wert bei 512mb RAM.
seta cg_smoothclients 1 /I Gegnerbewegungen werden flissiger dargestellt, wenn sie
// normalerweise
I ruckeln wiirden wegen schlechtem Ping. Mufd Server-seitig auch
/I aktiviert sein. 1 = aktiviert, 0 = deaktiviert




Il Mouseeinstellungen

] e

seta sensitivity "5.23" /I Mousegeschwindigkeit

seta cl_mouseaccel 1 /I Legt fest, ob die Mausbeschleunigung bei RTCW an ist
seta m_pitch "-0.022" // Mausgeschwindigkeit hoch/runter

Il Screenshots

// bind XX screenshotjpeg /I Screenshot in JPEG

bind F12 "cl_avidemo 0" /Il stoppt Umwandlung 0 FPS
bind F11 "cl_avidemo 25" /I startet Umwandlung 25 FPS
bind F10 "cl_avidemo 250" /I startet Umwandlung 100 FPS
Il Config

|| =====

bind F9 "exec r000"
bind F8 "seta cg_drawTimer 0"

/I Steuerung/Sniper
/i

// bind XX "weapalt" /I XX : Sniper-Zoom
// bind XX "zoomin" /I XX : Zoom +
/l bind XX "zoomout" /I XX : Zoom -

cg_zoomdefaultsniper 5
seta cg_bobroll 0.002 // Default ist 0.002: Die folgenden 5 Variablen sollten alle auf “0”
/I gestellt werden, um das Schwanken der Spielfigur zu reduzieren.

seta cg_bobpitch 0.002 /I Default ist 0.002
seta cg_bobup 0.005 // Default ist 0.005
seta cg_runpitch 0.002 // Default ist 0.002
seta cg_runroll 0.005 /I Default ist 0.005

I

/Il r001a.cfg Einstellungen fiir den Bildschirm
/i

seta r_customwidth 1280 /I Breite der Auflosung wird so auf 1024 gesetzt

seta r_customheight 960 /I Hohe der Auflésung wird so auf 768 gesetzt

seta r_fullscreen 0 /[l Wenn aktiviert (“1”), dann spielt man im Vollbildmodus.
seta r_mode -1 /I Dies schaltet eine beliebige Bildschirmauflésung frei.

seta cg_drawCrosshairpickup 0 //

seta cg_drawCrosshairNames 0// Wenn aktiviert, wird der Name des Mitspielers angezeigt, wenn das
/I Fadenkreuz auf ihn zeigt.

seta cg_crosshairSize 0 /I FadenkreuzgroRe

seta cg_drawcrosshair 0 /I + 8 fiir osp, 2 fir main (5)

seta cg_drawCrosshairhealth 0 // Wenn aktiviert, wird die Health des Mitspielers angezeigt, wenn das
/l Fadenkreuz auf ihn zeigt.

seta cg_crosshairHealth 0 /I hit-farbe-anzeige des crosshairs

seta cg_crosshairPulse 0 /1

seta cg_CrosshairColor "white" //

seta cg_crosshairAlpha "0" Il

seta cg_drawFPS 0 Il Zeigt die frames per second.

seta cg_drawTimer 1 /I Zeigt die ablaufende Zeit noch einmal zusatzlich an, wenn aktiviert
seta cg_drawGun 1 // Bei 1 wird die Waffe in Bild angezeigt, Bei 0 ist sie unsichtbar.

seta cg_drawTeamOverlay 0 // Default ist 3 . Hier wird festgelegt, wie groR® der Anzeige-Kasten
Il rechts oben ist, in der Position, Name und health der Mitspieler
/I angezeigt werden. Bei “0” ist er ausgeschaltet, bei “1” fehlt die




seta cg_lagometer 0
seta cg_drawCompass 0
seta fov 90

//bind XX "+scores"

seta scr_conspeed 9999

seta cg_popupLimboMenu 0

bind ESCAPE "togglemenu"
seta cg_teamChatTime O
seta cg_teamchatheight O
seta cg_voiceSpriteTime 0

seta cg_HudAlpha 1

seta cg_drawAmmowarning 0

seta con_notifytime 7

seta cg_DrawNotifyText 0
seta cg_centertime 7

seta cg_drawStatus 1
seta cg_Obituaries 1
seta cg_cursorHints 0

seta cg_drawicons 1

seta cl_noprint O
seta cl_language 0
seta cg_complaintpopup 0

I

I/ Position, “2” halte ich fir optimal, “3” ist mir schon zu grof3.

/I Zeigt Lagometer

/I Zeigt den Kompald unten im Bild an, wenn aktiviert

/I Default ist 90. Blickwinkel

/I Punkte zeigen

/I Die Geschwindigkeit, mit der die Konsole aufgeht. Bei “9999” ist sie
/Il sofort auf anstatt "hochzufahren"

/I Bei “0” klappt das Limbo-Menu nicht hoch, wenn Du gestorben bist.
/I Menu

/[l Wenn man hier 999999 eintragt, verblasst der Chat-Text nicht

I/l Legt fest, wie viele Zeilen Text im Chat auf dem Bildschirm

/l Ubereinander dargestellt werden. Standard ist "3"

// Wenn man hier 999999 eintragt, verblasst der Chat-Text der

/I Voice-Messages nicht

// Default ist “1” - Helligkeitsanzeige der primaren Anzeige, Kompal,
// Health etc.

/l Wenn aktiviert, wird bei Munitionsknappheit eine Warnung angezeigt
Il Zeit in Sek., wie lange Conso”en-Nachrichten angezeigt werden,

/Il default ist “7”

1l

Il Zeit in Sek., wie lange Nachrichten in der Mitte des Bildschirm

/I angezeigt werden (z.B. “Allies have planted the Dynamite”)

/I entfernt u.a. den "Strich bei der Muni"

Il todesnachrichten am oberen bildschirmrand

/I Das schaltet die Aktionshinweise(Sprengen, Zerstéren, Offnen,
/[Aufnehmen ..) ein und bestimmt die Art der Anzeige.

// 0 = aus

/I 1 = Size Pulse

/I 2 = Strobe Pulse

// 3 = Alpha Pulse

/I 4 = Solid

/I Dieser Befehl stellt eigentlich die Icon im HUD flr die Waffe etc.

/[ aus, man sollte sie jedoch eher hier erwahnen, da dadurch auch das
/I Anticken der Granaten deaktiviert wird. Wenn man mit

I/l cg_drawlcons "0" eine Granate wirft, hdrt man dieses Gerausch

// nicht mehr.

/I "consolen-print" ein/aus

// englisch "0" / deutsch "2"

/I Description: This command allows players to disable the auto-popup
/I of the teammate complaint request

/I for being killed by a teammate. Example: seta cg_complaintPopup
//"1" Notes: 0 - Disables, 1 Enables (default)

/I r001b.cfg Einstellungen fiir die Grafik

I

seta r_fullbright O
seta r_gamma 2

seta r_intensity 1

seta com_maxfps 25
seta cg_coronas 1

/I Schaltet die maximale Helligkeit der Texturen an/aus.

/I Bestimmt den Gamma-Wert der Grafik-Karte. Default ist “1.3”,

// “3” ist in den meisten Ligen maximal erlaubt. (Im Menu ist 2

/I Maximal)

/I Default ist “1”. Bestimmt die Helligkeit von farbigen Texturen. In den
/I meisten Ligen ist maximal “2” erlaubt. (z.B. geplantete Sprengsatze
[/l leuchten mehr!)

/[ max FPS

// Bestimmt, ob im Spiel Coronas dargestellt werden oder nicht.




seta r_flares 1
seta r_lodscale 15

seta r_faceplanecull 1
seta cg_bloodtime 120

seta cg_showblood 1
seta r_detailtextures 1
seta r_dynamiclight 1

seta r_drawSun 1
seta r_fastsky 0

seta cg_gibs 1
seta cg_shadows 1

seta r_lodbias 0
seta r_subdivisions 1
seta r_vertexLight O

seta r_mode -1

seta r_stencilbits 32
seta r_depthbits 32
seta r_colorbits 32
seta r_texturebits 32
seta r_picmip 0

seta r_picmip2 0
seta cg_wolfparticles 1

seta r_ignorehwgamma 1

seta r_mapoverbrightbits 2

seta r_overbrightbits 1

seta r_lodcurveerror 250

seta cg_simpleitems 0

seta cg_brassTime 15000

seta cg_coronafardist 1536

/[ Bestimmt, ob um Lichtquellen herum Auren gezeichnet werden.

/I Bestimmt die Distanz, ab wann Gegensténde detailarmer dargestellt
/[ werden. Default ist “5”

/l Wenn aktiviert, werden nur die sichtbaren Polygonobjekte gerendert.
/I Default ist “120”. Bestimmt, wie lange Blut am Boden

// dargestellt wird bevor es verblalt.

/I Bestimmt, ob Blut dargestellt wird, wenn ein Spieler getroffen wird.
/I Schaltet die Darstellung von detaillierten Texturen an/aus.

/I Schaltet das Berechnen von dynamischen Lichtern im Spiel an und
/l aus.

// Bestimmt, ob eine Sonne dargestellt wird. “0” bringt mehr FPS.

/I Wenn aktiviert, wird der Himmel nicht detailliert berechnet und

/l dargestellt, bringt zusatzliche FPS.

/I Bestimmt, ob die Splattereffekte ein an oder aus sind.

/I Bei “0” sind die Spielerschatten ausgeschaltet, bringt mehr FPS.

/I Stellt den Schattenmodus ein. 0 = Aus, 1 = Einfacher Schatten, 2 =
// Bester Schatten (Stencil Buffered), 3 = Stencil Buffered ohne

/l Transparenz

/l Default ist 1. Bestimmt die Geometrie-Detailtiefe, 0=Hoch, 1=Mittel,
/2=Gering

/I Default ist 4. Je héher man geht, desto weniger Polygone werden

/I far Oberflachen benutzt.

/[ Bestimmt ob Lichter nach Vertexmethode berechnet werden oder
/I nicht.

/I Dies schaltet eine beliebige Bildschirmauflésung frei.

1

/I Farbtiefe in Bit, z.B. “16” oder “32”.

// Bit pro Farbe “, z.B. “16” oder “32”.

// Bit pro Farbe fiir Texturen , z.B. “16” oder “32”.

/[ Default is “1” .Bestimmt die Qualitéat der Map-Texturen. “0” ist beste
/I Qualitat,. Je héher man geht desto verwaschener sieht die

/[l Umgebung aus. “5” ist meist die héchste erlaubte Einstellung in

// Ligen. Ab “4” sind Ammopacks Ab “4” sind Ammopacks und

/I Medipacks grafisch nicht mehr zu unterscheiden

/I Charakterdetailstufe auf "Gering" (3), "Mittel" (2), Hoch (1), Super 0
/[ Bestimmt, ob z.B. der Rauch von Airstrikes und die Explosion von
/I Granaten dargestellt werden. Bringt FPS ist aber sehr

/I gewdhnungsbediirftig, wenn es abgestellt ist.

/[ Bestimmt ob die Gamma-Werte (Helligkeit) von Windows ignoriert
// werden oder nicht

/I Default ist “2”. bestimmt den Helligkeitsgrad der Maptexturen. “5” ist
// in den meisten Ligen das maximal erlaubte

/I Ahnlich zu mapoverbrightbits, genaue Unterschiede unklar

/[ Default ist 250. Je tiefer man geht desto eckiger werden Rundungen
/l dargestellt, bringt mehr FPS

// Bestimmt ob Ammopacks und Medipacks vereinfacht dargestellt

/ werden. Ammopacks sehen z.B. aus wie eine grof3e Patronenhulse
Il Controls how long the 'brass' or 'cartridges' are left on the ground

/I when using weapons such as Machinegun and Shotgun. Helps with
/I FPS when disabled. Verzierungen: Hoch (15000), Mittel (2500), Aus
/1 (0)

/[ Strahlenlange (Extrem 16000, Fern 4096, Normal 1536, Nah 800,
Il Aus 0)

seta cg_bloodDamageBlend 1.0// Description: This command allows players to specify the opacity of

seta cg_bloodflash 0.0

// blood splatters. Example: seta cg_bloodDamageBlend "0.5" Notes:
// Valid settings can be 0.0 through 1.0 (default)

/I Description: This command allows players to specify opacity of the
/l red blood "flash" when taking damage., Example: seta

/I cg_bloodFlash "0.5" Notes: Valid settings can be 0.0 through 1.0

/I (default)




seta r_textureMode "GL_LINEAR_MIPMAP_LINEAR" Il Trilliniar

setar_ext compress_textures 1 /I komprimierte Texturen
seta r_ext_texture_filter_anisotropic 1 /l anisotropic filter

Il

/1 r002.cfg Slow/FastMotion-Script

/l===========================

set demo_speed01 "timescale 0.1; set demo_faster vstr demo_speed02; set demo_slower vstr demo_speed01; set
demo_slomo_toggle vstr demo_speed10; set demo_ff_toggle vstr demo_speed10; echo SPEED 0.1"

set demo_speed02 "timescale 0.2; set demo_faster vstr demo_speed03; set demo_slower vstr demo_speed01; set
demo_slomo_toggle vstr demo_speed10; set demo_ff_toggle vstr demo_speed10; echo SPEED 0.2"

set demo_speed03 "timescale 0.3; set demo_faster vstr demo_speed04; set demo_slower vstr demo_speed02; set
demo_slomo_toggle vstr demo_speed10; set demo_ff_toggle vstr demo_speed10; echo SPEED 0.3"

set demo_speed04 "timescale 0.4; set demo_faster vstr demo_speed05; set demo_slower vstr demo_speed03; set
demo_slomo_toggle vstr demo_speed10; set demo_ff_toggle vstr demo_speed10; echo SLOWMOTION"

set demo_speed05 "timescale 0.5; set demo_faster vstr demo_speed06; set demo_slower vstr demo_speed04; set
demo_slomo_toggle vstr demo_speed10; set demo_ff_toggle vstr demo_speed10; echo SPEED 0.5"

set demo_speed06 "timescale 0.6; set demo_faster vstr demo_speed07; set demo_slower vstr demo_speed05; set
demo_slomo_toggle vstr demo_speed10; set demo_ff_toggle vstr demo_speed10; echo SPEED 0.6"

set demo_speed07 "timescale 0.7; set demo_faster vstr demo_speed08; set demo_slower vstr demo_speed06; set
demo_slomo_toggle vstr demo_speed10; set demo_ff_toggle vstr demo_speed10; echo SPEED 0.7"

set demo_speed08 "timescale 0.8; set demo_faster vstr demo_speed09; set demo_slower vstr demo_speed07; set
demo_slomo_toggle vstr demo_speed_slomo; set demo_ff_toggle vstr demo_speed_fafo; echo SPEED 0.8"

set demo_speed09 "timescale 0.9; set demo_faster vstr demo_speed10; set demo_slower vstr demo_speed08; set
demo_slomo_toggle vstr demo_speed_slomo; set demo_ff_toggle vstr demo_speed_fafo; echo SPEED 0.9"

set demo_speed10 "timescale 1.0; set demo_faster vstr demo_speed11; set demo_slower vstr demo_speed09; set
demo_slomo_toggle vstr demo_speed_slomo; set demo_ff_toggle vstr demo_speed_fafo; echo NORMAL SPEED"
set demo_speed11 "timescale 1.1; set demo_faster vstr demo_speed12; set demo_slower vstr demo_speed10; set
demo_slomo_toggle vstr demo_speed_slomo; set demo_ff_toggle vstr demo_speed_fafo; echo SPEED 1.1"

set demo_speed12 "timescale 1.2; set demo_faster vstr demo_speed13; set demo_slower vstr demo_speed11; set
demo_slomo_toggle vstr demo_speed_slomo; set demo_ff_toggle vstr demo_speed_fafo; echo SPEED 1.2"

set demo_speed13 "timescale 1.3; set demo_faster vstr demo_speed14; set demo_slower vstr demo_speed12; set
demo_slomo_toggle vstr demo_speed_slomo; set demo_ff_toggle vstr demo_speed_fafo; echo SPEED 1.3"

set demo_speed14 "timescale 1.4; set demo_faster vstr demo_speed15; set demo_slower vstr demo_speed13; set
demo_slomo_toggle vstr demo_speed_slomo; set demo_ff_toggle vstr demo_speed_fafo; echo SPEED 1.4"

set demo_speed15 "timescale 1.5; set demo_faster vstr demo_speed16; set demo_slower vstr demo_speed14; set
demo_slomo_toggle vstr demo_speed_slomo; set demo_ff_toggle vstr demo_speed_fafo; echo SPEED 1.5"

set demo_speed16 "timescale 1.6; set demo_faster vstr demo_speed17; set demo_slower vstr demo_speed15; set
demo_slomo_toggle vstr demo_speed_slomo; set demo_ff_toggle vstr demo_speed_fafo; echo SPEED 1.6"

set demo_speed17 "timescale 1.7; set demo_faster vstr demo_speed18; set demo_slower vstr demo_speed16; set
demo_slomo_toggle vstr demo_speed_slomo; set demo_ff_toggle vstr demo_speed_fafo; echo SPEED 1.7"

set demo_speed18 "timescale 1.8; set demo_faster vstr demo_speed19; set demo_slower vstr demo_speed17; set
demo_ff_toggle vstr demo_speed10; set demo_slomo_toggle vstr demo_speed_slomo; echo SPEED 1.8"

set demo_speed19 "timescale 1.9; set demo_faster vstr demo_speed20; set demo_slower vstr demo_speed18; set
demo_ff_toggle vstr demo_speed10; set demo_slomo_toggle vstr demo_speed_slomo; echo SPEED 1.9"

set demo_speed20 "timescale 2.0; set demo_faster vstr demo_speed21; set demo_slower vstr demo_speed19; set
demo_ff_toggle vstr demo_speed10; set demo_slomo_toggle vstr demo_speed_slomo; echo SPEED 2.0"

set demo_speed21 "timescale 2.1; set demo_faster vstr demo_speed22; set demo_slower vstr demo_speed20; set
demo_ff_toggle vstr demo_speed10; set demo_slomo_toggle vstr demo_speed_slomo; echo SPEED 2.1"

set demo_speed22 "timescale 2.2; set demo_faster vstr demo_speed23; set demo_slower vstr demo_speed21; set
demo_ff_toggle vstr demo_speed10; set demo_slomo_toggle vstr demo_speed_slomo; echo SPEED 2.2"

set demo_speed23 "timescale 2.3; set demo_faster vstr demo_speed24; set demo_slower vstr demo_speed22; set
demo_ff_toggle vstr demo_speed10; set demo_slomo_toggle vstr demo_speed_slomo; echo SPEED 2.3"

set demo_speed24 "timescale 2.4; set demo_faster vstr demo_speed25; set demo_slower vstr demo_speed23; set
demo_ff_toggle vstr demo_speed10; set demo_slomo_toggle vstr demo_speed_slomo; echo SPEED 2.4"

set demo_speed25 "timescale 2.5; set demo_faster vstr demo_speed26; set demo_slower vstr demo_speed24; set
demo_ff toggle vstr demo_speed10; set demo_slomo_toggle vstr demo_speed_slomo; echo FASTFORWARD"
set demo_speed26 "timescale 2.6; set demo_faster vstr demo_speed27; set demo_slower vstr demo_speed25; set
demo_ff_toggle vstr demo_speed10; set demo_slomo_toggle vstr demo_speed_slomo; echo SPEED 2.6"

set demo_speed27 "timescale 2.7; set demo_faster vstr demo_speed28; set demo_slower vstr demo_speed26; set
demo_ff_toggle vstr demo_speed10; set demo_slomo_toggle vstr demo_speed_slomo; echo SPEED 2.7"

set demo_speed28 "timescale 2.8; set demo_faster vstr demo_speed29; set demo_slower vstr demo_speed27; set
demo_ff_toggle vstr demo_speed10; set demo_slomo_toggle vstr demo_speed_slomo; echo SPEED 2.8"

set demo_speed29 "timescale 2.9; set demo_faster vstr demo_speed30; set demo_slower vstr demo_speed28; set
demo_ff_toggle vstr demo_speed10; set demo_slomo_toggle vstr demo_speed_slomo; echo SPEED 2.9"

set demo_speed30 "timescale 3.0; set demo_faster vstr demo_speed31; set demo_slower vstr demo_speed29; set
demo_ff_toggle vstr demo_speed10; set demo_slomo_toggle vstr demo_speed_slomo; echo SPEED 3.0"




set demo_speed31 "timescale 3.1; set demo_faster vstr demo_speed32; set demo_slower vstr demo_speed30; set
demo_ff_toggle vstr demo_speed10; set demo_slomo_toggle vstr demo_speed_slomo; echo SPEED 3.1"

set demo_speed32 "timescale 3.2; set demo_faster vstr demo_speed33; set demo_slower vstr demo_speed31; set
demo_ff_toggle vstr demo_speed10; set demo_slomo_toggle vstr demo_speed_slomo; echo SPEED 3.2"

set demo_speed33 "timescale 3.3; set demo_faster vstr demo_speed34; set demo_slower vstr demo_speed32; set
demo_ff_toggle vstr demo_speed10; set demo_slomo_toggle vstr demo_speed_slomo; echo SPEED 3.3"

set demo_speed34 "timescale 3.4; set demo_faster vstr demo_speed35; set demo_slower vstr demo_speed33; set
demo_ff_toggle vstr demo_speed10; set demo_slomo_toggle vstr demo_speed_slomo; echo SPEED 3.4"

set demo_speed35 "timescale 3.5; set demo_faster vstr demo_speed36; set demo_slower vstr demo_speed34; set
demo_ff_toggle vstr demo_speed10; set demo_slomo_toggle vstr demo_speed_slomo; echo SPEED 3.5"

set demo_speed36 "timescale 3.6; set demo_faster vstr demo_speed37; set demo_slower vstr demo_speed35; set
demo_ff_toggle vstr demo_speed10; set demo_slomo_toggle vstr demo_speed_slomo; echo SPEED 3.6"

set demo_speed37 "timescale 3.7; set demo_faster vstr demo_speed38; set demo_slower vstr demo_speed36; set
demo_ff_toggle vstr demo_speed10; set demo_slomo_toggle vstr demo_speed_slomo; echo SPEED 3.7"

set demo_speed38 "timescale 3.8; set demo_faster vstr demo_speed39; set demo_slower vstr demo_speed37; set
demo_ff_toggle vstr demo_speed10; set demo_slomo_toggle vstr demo_speed_slomo; echo SPEED 3.8"

set demo_speed39 "timescale 3.9; set demo_faster vstr demo_speed40; set demo_slower vstr demo_speed38; set
demo_ff_toggle vstr demo_speed10; set demo_slomo_toggle vstr demo_speed_slomo; echo SPEED 3.9"

set demo_speed40 "timescale 4.0; set demo_faster vstr demo_speed50; set demo_slower vstr demo_speed39; set
demo_ff_toggle vstr demo_speed10; set demo_slomo_toggle vstr demo_speed_slomo; echo SPEED 4.0"

set demo_speed50 "timescale 5.0; set demo_faster vstr demo_speed60; set demo_slower vstr demo_speed39; set
demo_ff_toggle vstr demo_speed10; set demo_slomo_toggle vstr demo_speed_slomo; echo SPEED 5.0"

set demo_speed60 "timescale 6.0; set demo_faster vstr demo_speed70; set demo_slower vstr demo_speed39; set
demo_ff_toggle vstr demo_speed10; set demo_slomo_toggle vstr demo_speed_slomo; echo SPEED 6.0"

set demo_speed70 "timescale 7.0; set demo_faster vstr demo_speed80; set demo_slower vstr demo_speed39; set
demo_ff_toggle vstr demo_speed10; set demo_slomo_toggle vstr demo_speed_slomo; echo SPEED 7.0"

set demo_speed80 "timescale 8.0; set demo_faster vstr demo_speed90; set demo_slower vstr demo_speed39; set
demo_ff_toggle vstr demo_speed10; set demo_slomo_toggle vstr demo_speed_slomo; echo SPEED 8.0"

set demo_speed90 "timescale 9.0; set demo_faster vstr demo_speed90; set demo_slower vstr demo_speed39; set
demo_ff_toggle vstr demo_speed10; set demo_slomo_toggle vstr demo_speed_slomo; echo SPEED 9.0"

set demo_speed_slomo "vstr demo_speed04"

set demo_speed_fafo "vstr demo_speed25"

set demo_faster "vstr demo_speed11"

set demo_slower "vstr demo_speed09"

set demo_slomo_toggle "vstr demo_speed_slomo"

set demo_ff_toggle "vstr demo_speed_fafo"

bind XX "vstr demo_faster"

bind XX "vstr demo_slower"

bind XX "vstr demo_slomo_toggle"

bind XX "vstr demo_ff_toggle"

I
/1 r003.cfg Thirdpersonangle-Script
I

set tpa1 "set tpangle vstr tpa2;cg_thirdpersonangle 0"

set tpa2 "set tpangle vstr tpa3;cg_thirdpersonangle 2"

set tpa3 "set tpangle vstr tpa4;cg_thirdpersonangle 4"

set tpad "set tpangle vstr tpa5;cg_thirdpersonangle 6"

set tpab "set tpangle vstr tpa6;cg_thirdpersonangle 8"

set tpab "set tpangle vstr tpa7;cg_thirdpersonangle 10"
set tpa7 "set tpangle vstr tpa8;cg_thirdpersonangle 12"
set tpa8 "set tpangle vstr tpa9;cg_thirdpersonangle 14"
set tpa9 "set tpangle vstr tpa10;cg_thirdpersonangle 16"
set tpa10 "set tpangle vstr tpa11;cg_thirdpersonangle 18"
set tpa11 "set tpangle vstr tpa12;cg_thirdpersonangle 20"
set tpa12 "set tpangle vstr tpa13;cg_thirdpersonangle 22"
set tpa13 "set tpangle vstr tpa14;cg_thirdpersonangle 24"
set tpa14 "set tpangle vstr tpa15;cg_thirdpersonangle 26"
set tpa15 "set tpangle vstr tpa16;cg_thirdpersonangle 28"
set tpa16 "set tpangle vstr tpa17;cg_thirdpersonangle 30"
set tpa17 "set tpangle vstr tpa18;cg_thirdpersonangle 32"
set tpa18 "set tpangle vstr tpa19;cg_thirdpersonangle 34"
set tpa19 "set tpangle vstr tpa20;cg_thirdpersonangle 36"
set tpa20 "set tpangle vstr tpa21;cg_thirdpersonangle 38"
set tpa21 "set tpangle vstr tpa22;cg_thirdpersonangle 40"
set tpa22 "set tpangle vstr tpa23;cg_thirdpersonangle 42"
set tpa23 "set tpangle vstr tpa24;cg_thirdpersonangle 44"
set tpa24 "set tpangle vstr tpa25;cg_thirdpersonangle 46"




set tpa25 "set tpangle vstr tpa26;cg_thirdpersonangle 48"
set tpa26 "set tpangle vstr tpa27;cg_thirdpersonangle 50"
set tpa27 "set tpangle vstr tpa28;cg_thirdpersonangle 52"
set tpa28 "set tpangle vstr tpa29;cg_thirdpersonangle 54"
set tpa29 "set tpangle vstr tpa30;cg_thirdpersonangle 56"
set tpa30 "set tpangle vstr tpa31;cg_thirdpersonangle 58"
set tpa31 "set tpangle vstr tpa32;cg_thirdpersonangle 60"
set tpa32 "set tpangle vstr tpa33;cg_thirdpersonangle 62"
set tpa33 "set tpangle vstr tpa34;cg_thirdpersonangle 64"
set tpa34 "set tpangle vstr tpa35;cg_thirdpersonangle 66"
set tpa35 "set tpangle vstr tpa36;cg_thirdpersonangle 68"
set tpa36 "set tpangle vstr tpa37;cg_thirdpersonangle 70"
set tpa37 "set tpangle vstr tpa38;cg_thirdpersonangle 72"
set tpa38 "set tpangle vstr tpa39;cg_thirdpersonangle 74"
set tpa39 "set tpangle vstr tpa40;cg_thirdpersonangle 76"
set tpad40 "set tpangle vstr tpa41;cg_thirdpersonangle 78"
set tpa41 "set tpangle vstr tpa42;cg_thirdpersonangle 80"
set tpad2 "set tpangle vstr tpa43;cg_thirdpersonangle 82"
set tpa4d3 "set tpangle vstr tpad4;cg_thirdpersonangle 84"
set tpad4 "set tpangle vstr tpa45;cg_thirdpersonangle 86"
set tpad5 "set tpangle vstr tpa46;cg_thirdpersonangle 88"
set tpad6 "set tpangle vstr tpa47;cg_thirdpersonangle 90"
set tpad7 "set tpangle vstr tpa48;cg_thirdpersonangle 92"
set tpa4d8 "set tpangle vstr tpa49;cg_thirdpersonangle 94"
set tpad9 "set tpangle vstr tpa50;cg_thirdpersonangle 96"
set tpab50 "set tpangle vstr tpa51;cg_thirdpersonangle 98"
set tpa51 "set tpangle vstr tpa52;cg_thirdpersonangle 100"
set tpa52 "set tpangle vstr tpa53;cg_thirdpersonangle 102"
set tpab53 "set tpangle vstr tpab54;cg_thirdpersonangle 104"
set tpa54 "set tpangle vstr tpa55;cg_thirdpersonangle 106"
set tpa55 "set tpangle vstr tpa56;cg_thirdpersonangle 108"
set tpab56 "set tpangle vstr tpa57;cg_thirdpersonangle 110"
set tpa57 "set tpangle vstr tpa58;cg_thirdpersonangle 112"
set tpa58 "set tpangle vstr tpa59;cg_thirdpersonangle 114"
set tpab59 "set tpangle vstr tpa60;cg_thirdpersonangle 116"
set tpa60 "set tpangle vstr tpa61;cg_thirdpersonangle 118"
set tpa61 "set tpangle vstr tpa62;cg_thirdpersonangle 120"
set tpa62 "set tpangle vstr tpa63;cg_thirdpersonangle 122"
set tpa63 "set tpangle vstr tpab4;cg_thirdpersonangle 124"
set tpa64 "set tpangle vstr tpa65;cg_thirdpersonangle 126"
set tpa65 "set tpangle vstr tpa66;cg_thirdpersonangle 128"
set tpa66 "set tpangle vstr tpa67;cg_thirdpersonangle 130"
set tpa67 "set tpangle vstr tpa68;cg_thirdpersonangle 132"
set tpa68 "set tpangle vstr tpa69;cg_thirdpersonangle 134"
set tpa69 "set tpangle vstr tpa70;cg_thirdpersonangle 136"
set tpa70 "set tpangle vstr tpa71;cg_thirdpersonangle 138"
set tpa71 "set tpangle vstr tpa72;cg_thirdpersonangle 140"
set tpa72 "set tpangle vstr tpa73;cg_thirdpersonangle 142"
set tpa73 "set tpangle vstr tpa74;cg_thirdpersonangle 144"
set tpa74 "set tpangle vstr tpa75;cg_thirdpersonangle 146"
set tpa75 "set tpangle vstr tpa76;cg_thirdpersonangle 148"
set tpa76 "set tpangle vstr tpa77;cg_thirdpersonangle 150"
set tpa77 "set tpangle vstr tpa78;cg_thirdpersonangle 152"
set tpa78 "set tpangle vstr tpa79;cg_thirdpersonangle 154"
set tpa79 "set tpangle vstr tpa80;cg_thirdpersonangle 156"
set tpa80 "set tpangle vstr tpa81;cg_thirdpersonangle 158"
set tpa81 "set tpangle vstr tpa82;cg_thirdpersonangle 160"
set tpa82 "set tpangle vstr tpa83;cg_thirdpersonangle 162"
set tpa83 "set tpangle vstr tpa84;cg_thirdpersonangle 164"
set tpa84 "set tpangle vstr tpa85;cg_thirdpersonangle 166"
set tpa85 "set tpangle vstr tpa86;cg_thirdpersonangle 168"
set tpa86 "set tpangle vstr tpa87;cg_thirdpersonangle 170"
set tpa87 "set tpangle vstr tpa88;cg_thirdpersonangle 172"
set tpa88 "set tpangle vstr tpa89;cg_thirdpersonangle 174"
set tpa89 "set tpangle vstr tpa90;cg_thirdpersonangle 176"
set tpa90 "set tpangle vstr tpa91;cg_thirdpersonangle 178"
set tpa91 "set tpangle vstr tpa92;cg_thirdpersonangle 180"
set tpa92 "set tpangle vstr tpa93;cg_thirdpersonangle 182"
set tpa93 "set tpangle vstr tpa94;cg_thirdpersonangle 184"
set tpa94 "set tpangle vstr tpa95;cg_thirdpersonangle 186"
set tpa95 "set tpangle vstr tpa96;cg_thirdpersonangle 188"
set tpa96 "set tpangle vstr tpa97;cg_thirdpersonangle 190"
set tpa97 "set tpangle vstr tpa98;cg_thirdpersonangle 192"
set tpa98 "set tpangle vstr tpa99;cg_thirdpersonangle 194"
set tpa99 "set tpangle vstr tpa100;cg_thirdpersonangle 196"
set tpa100 "set tpangle vstr tpa101;cg_thirdpersonangle 198"




set tpa101 "set tpangle vstr tpa102;cg_thirdpersonangle 200"
set tpa102 "set tpangle vstr tpa103;cg_thirdpersonangle 202"
set tpa103 "set tpangle vstr tpa104;cg_thirdpersonangle 204"
set tpa104 "set tpangle vstr tpa105;cg_thirdpersonangle 206"
set tpa105 "set tpangle vstr tpa106;cg_thirdpersonangle 208"
set tpa106 "set tpangle vstr tpa107;cg_thirdpersonangle 210"
set tpa107 "set tpangle vstr tpa108;cg_thirdpersonangle 212"
set tpa108 "set tpangle vstr tpa109;cg_thirdpersonangle 214"
set tpa109 "set tpangle vstr tpa110;cg_thirdpersonangle 216"
set tpa110 "set tpangle vstr tpa111;cg_thirdpersonangle 218"
set tpa111 "set tpangle vstr tpa112;cg_thirdpersonangle 220"
set tpa112 "set tpangle vstr tpa113;cg_thirdpersonangle 222"
set tpa113 "set tpangle vstr tpa114;cg_thirdpersonangle 224"
set tpa114 "set tpangle vstr tpa115;cg_thirdpersonangle 226"
set tpa115 "set tpangle vstr tpa116;cg_thirdpersonangle 228"
set tpa116 "set tpangle vstr tpa117;cg_thirdpersonangle 230"
set tpa117 "set tpangle vstr tpa118;cg_thirdpersonangle 232"
set tpa118 "set tpangle vstr tpa119;cg_thirdpersonangle 234"
set tpa119 "set tpangle vstr tpa120;cg_thirdpersonangle 236"
set tpa120 "set tpangle vstr tpa121;cg_thirdpersonangle 238"
set tpa121 "set tpangle vstr tpa122;cg_thirdpersonangle 240"
set tpa122 "set tpangle vstr tpa123;cg_thirdpersonangle 242"
set tpa123 "set tpangle vstr tpa124;cg_thirdpersonangle 244"
set tpa124 "set tpangle vstr tpa125;cg_thirdpersonangle 246"
set tpa125 "set tpangle vstr tpa126;cg_thirdpersonangle 248"
set tpa126 "set tpangle vstr tpa127;cg_thirdpersonangle 250"
set tpa127 "set tpangle vstr tpa128;cg_thirdpersonangle 252"
set tpa128 "set tpangle vstr tpa129;cg_thirdpersonangle 254"
set tpa129 "set tpangle vstr tpa130;cg_thirdpersonangle 256"
set tpa130 "set tpangle vstr tpa131;cg_thirdpersonangle 258"
set tpa131 "set tpangle vstr tpa132;cg_thirdpersonangle 260"
set tpa132 "set tpangle vstr tpa133;cg_thirdpersonangle 262"
set tpa133 "set tpangle vstr tpa134;cg_thirdpersonangle 264"
set tpa134 "set tpangle vstr tpa135;cg_thirdpersonangle 266"
set tpa135 "set tpangle vstr tpa136;cg_thirdpersonangle 268"
set tpa136 "set tpangle vstr tpa137;cg_thirdpersonangle 270"
set tpa137 "set tpangle vstr tpa138;cg_thirdpersonangle 272"
set tpa138 "set tpangle vstr tpa139;cg_thirdpersonangle 274"
set tpa139 "set tpangle vstr tpa140;cg_thirdpersonangle 276"
set tpa140 "set tpangle vstr tpa141;cg_thirdpersonangle 278"
set tpa141 "set tpangle vstr tpa142;cg_thirdpersonangle 280"
set tpa142 "set tpangle vstr tpa143;cg_thirdpersonangle 282"
set tpa143 "set tpangle vstr tpa144;cg_thirdpersonangle 284"
set tpa144 "set tpangle vstr tpa145;cg_thirdpersonangle 286"
set tpa145 "set tpangle vstr tpa146;cg_thirdpersonangle 288"
set tpa146 "set tpangle vstr tpa147;cg_thirdpersonangle 290"
set tpa147 "set tpangle vstr tpa148;cg_thirdpersonangle 292"
set tpa148 "set tpangle vstr tpa149;cg_thirdpersonangle 294"
set tpa149 "set tpangle vstr tpa150;cg_thirdpersonangle 296"
set tpa150 "set tpangle vstr tpa151;cg_thirdpersonangle 298"
set tpa151 "set tpangle vstr tpa152;cg_thirdpersonangle 300"
set tpa152 "set tpangle vstr tpa153;cg_thirdpersonangle 302"
set tpa153 "set tpangle vstr tpa154;cg_thirdpersonangle 304"
set tpa154 "set tpangle vstr tpa155;cg_thirdpersonangle 306"
set tpa155 "set tpangle vstr tpa156;cg_thirdpersonangle 308"
set tpa156 "set tpangle vstr tpa157;cg_thirdpersonangle 310"
set tpa157 "set tpangle vstr tpa158;cg_thirdpersonangle 312"
set tpa158 "set tpangle vstr tpa159;cg_thirdpersonangle 314"
set tpa159 "set tpangle vstr tpa160;cg_thirdpersonangle 316"
set tpa160 "set tpangle vstr tpa161;cg_thirdpersonangle 318"
set tpa161 "set tpangle vstr tpa162;cg_thirdpersonangle 320"
set tpa162 "set tpangle vstr tpa163;cg_thirdpersonangle 322"
set tpa163 "set tpangle vstr tpa164;cg_thirdpersonangle 324"
set tpa164 "set tpangle vstr tpa165;cg_thirdpersonangle 326"
set tpa165 "set tpangle vstr tpa166;cg_thirdpersonangle 328"
set tpa166 "set tpangle vstr tpa167;cg_thirdpersonangle 330"
set tpa167 "set tpangle vstr tpa168;cg_thirdpersonangle 332"
set tpa168 "set tpangle vstr tpa169;cg_thirdpersonangle 334"
set tpa169 "set tpangle vstr tpa170;cg_thirdpersonangle 336"
set tpa170 "set tpangle vstr tpa171;cg_thirdpersonangle 338"
set tpa171 "set tpangle vstr tpa172;cg_thirdpersonangle 340"
set tpa172 "set tpangle vstr tpa173;cg_thirdpersonangle 342"
set tpa173 "set tpangle vstr tpa174;cg_thirdpersonangle 344"
set tpa174 "set tpangle vstr tpa175;cg_thirdpersonangle 346"
set tpa175 "set tpangle vstr tpa176;cg_thirdpersonangle 348"
set tpa176 "set tpangle vstr tpa177;cg_thirdpersonangle 350"




set tpa177 "set tpangle vstr tpa178;cg_thirdpersonangle 352"
set tpa178 "set tpangle vstr tpa179;cg_thirdpersonangle 354"
set tpa179 "set tpangle vstr tpa180;cg_thirdpersonangle 356"
set tpa180 "set tpangle vstr tpa1;cg_thirdpersonangle 358"
vstr tpa1

bind XX "vstr tpangle"

Il
/I r004.cfg Thirdpersonview-Script

set switchview "vstr back"

set back "cg_thirdperson 1; cg_thirdpersonangle 0; cg_thirdpersonrange -10;set switchview vstr forward"

set forward "cg_thirdperson 0; set switchview vstr back"
bind home "vstr switchview"

I
I/l r005.cfg Thirdpersonrange 2000 RAUS-Script
Il

set tpr1 "set tprange vstr tpr2;cg_thirdpersonrange 10"
set tpr2 "set tprange vstr tpr3;cg_thirdpersonrange 20"

set tpr3 "set tprange vstr tpr4;cg_thirdpersonrange 30"

set tpr4 "set tprange vstr tpr5;cg_thirdpersonrange 40"

set tprb "set tprange vstr tpr6;cg_thirdpersonrange 50"

set tpr6 "set tprange vstr tpr7;cg_thirdpersonrange 60"

set tpr7 "set tprange vstr tpr8;cg_thirdpersonrange 70"

set tpr8 "set tprange vstr tpr9;cg_thirdpersonrange 80"

set tpr9 "set tprange vstr tpr10;cg_thirdpersonrange 90"
set tpr10 "set tprange vstr tpr11;cg_thirdpersonrange 100"
set tpr11 "set tprange vstr tpr12;cg_thirdpersonrange 110"
set tpr12 "set tprange vstr tpr13;cg_thirdpersonrange 120"
set tpr13 "set tprange vstr tpr14;cg_thirdpersonrange 130"
set tpr14 "set tprange vstr tpr15;cg_thirdpersonrange 140"
set tpr15 "set tprange vstr tpr16;cg_thirdpersonrange 150"
set tpr16 "set tprange vstr tpr17;cg_thirdpersonrange 160"
set tpr17 "set tprange vstr tpr18;cg_thirdpersonrange 170"
set tpr18 "set tprange vstr tpr19;cg_thirdpersonrange 180"
set tpr19 "set tprange vstr tpr20;cg_thirdpersonrange 190"
set tpr20 "set tprange vstr tpr21;cg_thirdpersonrange 200"
set tpr21 "set tprange vstr tpr22;cg_thirdpersonrange 210"
set tpr22 "set tprange vstr tpr23;cg_thirdpersonrange 220"
set tpr23 "set tprange vstr tpr24;cg_thirdpersonrange 230"
set tpr24 "set tprange vstr tpr25;cg_thirdpersonrange 240"
set tpr25 "set tprange vstr tpr26;cg_thirdpersonrange 250"
set tpr26 "set tprange vstr tpr27;cg_thirdpersonrange 260"
set tpr27 "set tprange vstr tpr28;cg_thirdpersonrange 270"
set tpr28 "set tprange vstr tpr29;cg_thirdpersonrange 280"
set tpr29 "set tprange vstr tpr30;cg_thirdpersonrange 290"
set tpr30 "set tprange vstr tpr31;cg_thirdpersonrange 300"
set tpr31 "set tprange vstr tpr32;cg_thirdpersonrange 310"
set tpr32 "set tprange vstr tpr33;cg_thirdpersonrange 320"
set tpr33 "set tprange vstr tpr34;cg_thirdpersonrange 330"
set tpr34 "set tprange vstr tpr35;cg_thirdpersonrange 340"
set tpr35 "set tprange vstr tpr36;cg_thirdpersonrange 350"
set tpr36 "set tprange vstr tpr37;cg_thirdpersonrange 360"
set tpr37 "set tprange vstr tpr38;cg_thirdpersonrange 370"
set tpr38 "set tprange vstr tpr39;cg_thirdpersonrange 380"
set tpr39 "set tprange vstr tpr40;cg_thirdpersonrange 390"
set tpr40 "set tprange vstr tpr41;cg_thirdpersonrange 400"
set tpr41 "set tprange vstr tpr42;cg_thirdpersonrange 410"
set tprd2 "set tprange vstr tpr43;cg_thirdpersonrange 420"
set tpr43 "set tprange vstr tprd44;cg_thirdpersonrange 430"




set tprd4 "set tprange vstr tpr45;cg_thirdpersonrange 440"
set tpr45 "set tprange vstr tpr46;cg_thirdpersonrange 450"
set tpr46 "set tprange vstr tpr47;cg_thirdpersonrange 460"
set tpr47 "set tprange vstr tpr48;cg_thirdpersonrange 470"
set tpr48 "set tprange vstr tpr49;cg_thirdpersonrange 480"
set tpr49 "set tprange vstr tpr50;cg_thirdpersonrange 490"
set tpr50 "set tprange vstr tpr51;cg_thirdpersonrange 500"
set tpr51 "set tprange vstr tpr52;cg_thirdpersonrange 510"
set tpr52 "set tprange vstr tpr53;cg_thirdpersonrange 520"
set tpr53 "set tprange vstr tpr54;cg_thirdpersonrange 530"
set tpr54 "set tprange vstr tpr55;cg_thirdpersonrange 540"
set tpr55 "set tprange vstr tpr56;cg_thirdpersonrange 550"
set tpr56 "set tprange vstr tpr57;cg_thirdpersonrange 560"
set tpr57 "set tprange vstr tpr58;cg_thirdpersonrange 570"
set tpr58 "set tprange vstr tpr59;cg_thirdpersonrange 580"
set tpr59 "set tprange vstr tpr60;cg_thirdpersonrange 590"
set tpr60 "set tprange vstr tpr61;cg_thirdpersonrange 600"
set tpr61 "set tprange vstr tpr62;cg_thirdpersonrange 610"
set tpr62 "set tprange vstr tpr63;cg_thirdpersonrange 620"
set tpr63 "set tprange vstr tpr64;cg_thirdpersonrange 630"
set tpr64 "set tprange vstr tpr65;cg_thirdpersonrange 640"
set tpr65 "set tprange vstr tpr66;cg_thirdpersonrange 650"
set tpr66 "set tprange vstr tpr67;cg_thirdpersonrange 660"
set tpr67 "set tprange vstr tpr68;cg_thirdpersonrange 670"
set tpr68 "set tprange vstr tpr69;cg_thirdpersonrange 680"
set tpr69 "set tprange vstr tpr70;cg_thirdpersonrange 690"
set tpr70 "set tprange vstr tpr71;cg_thirdpersonrange 700"
set tpr71 "set tprange vstr tpr72;cg_thirdpersonrange 710"
set tpr72 "set tprange vstr tpr73;cg_thirdpersonrange 720"
set tpr73 "set tprange vstr tpr74;cg_thirdpersonrange 730"
set tpr74 "set tprange vstr tpr75;cg_thirdpersonrange 740"
set tpr75 "set tprange vstr tpr76;cg_thirdpersonrange 750"
set tpr76 "set tprange vstr tpr77;cg_thirdpersonrange 760"
set tpr77 "set tprange vstr tpr78;cg_thirdpersonrange 770"
set tpr78 "set tprange vstr tpr79;cg_thirdpersonrange 780"
set tpr79 "set tprange vstr tpr80;cg_thirdpersonrange 790"
set tpr80 "set tprange vstr tpr81;cg_thirdpersonrange 800"

set tpr81 "set tprange vstr tpr82;cg_thirdpersonrange 810"
set tpr82 "set tprange vstr tpr83;cg_thirdpersonrange 820"
set tpr83 "set tprange vstr tpr84;cg_thirdpersonrange 830"

set tpr84 "set tprange vstr tpr85;cg_thirdpersonrange 840"
set tpr85 "set tprange vstr tpr86;cg_thirdpersonrange 850"
set tpr86 "set tprange vstr tpr87;cg_thirdpersonrange 860"
set tpr87 "set tprange vstr tpr88;cg_thirdpersonrange 870"
set tpr88 "set tprange vstr tpr89;cg_thirdpersonrange 880"
set tpr89 "set tprange vstr tpr90;cg_thirdpersonrange 890"
set tpro0 "set tprange vstr tpr91;cg_thirdpersonrange 900"
set tpr91 "set tprange vstr tpr92;cg_thirdpersonrange 910"
set tpr92 "set tprange vstr tpr93;cg_thirdpersonrange 920"
set tpr93 "set tprange vstr tpr94;cg_thirdpersonrange 930"
set tpr94 "set tprange vstr tpr95;cg_thirdpersonrange 940"
set tpro5 "set tprange vstr tpr96;cg_thirdpersonrange 950"
set tpr96 "set tprange vstr tpr97;cg_thirdpersonrange 960"
set tpr97 "set tprange vstr tpr98;cg_thirdpersonrange 970"
set tpro8 "set tprange vstr tpr99;cg_thirdpersonrange 980"
set tpr99 "set tprange vstr tpr100;cg_thirdpersonrange 990"
set tpr100 "set tprange vstr tpr1;cg_thirdpersonrange 1000"
vstr tpr1

bind XX "vstr tprange"

I
/I r006.cfg Thirdpersonrange 1000 RAUS-Script
I

set tpr1 "set tprange vstr tpr2;cg_thirdpersonrange 25"
set tpr2 "set tprange vstr tpr3;cg_thirdpersonrange 50"
set tpr3 "set tprange vstr tpr4;cg_thirdpersonrange 75"
set tpr4 "set tprange vstr tpr5;cg_thirdpersonrange 100"
set tpr5 "set tprange vstr tpr6;cg_thirdpersonrange 125"
set tpr6 "set tprange vstr tpr7;cg_thirdpersonrange 150"




set tpr7 "set tprange vstr tpr8;cg_thirdpersonrange 175"
set tpr8 "set tprange vstr tpr9;cg_thirdpersonrange 200"
set tpr9 "set tprange vstr tpr10;cg_thirdpersonrange 225"
set tpr10 "set tprange vstr tpr11;cg_thirdpersonrange 250"
set tpr11 "set tprange vstr tpr12;cg_thirdpersonrange 275"
set tpr12 "set tprange vstr tpr13;cg_thirdpersonrange 300"
set tpr13 "set tprange vstr tpr14;cg_thirdpersonrange 325"
set tpr14 "set tprange vstr tpr15;cg_thirdpersonrange 350"
set tpr15 "set tprange vstr tpr16;cg_thirdpersonrange 375"
set tpr16 "set tprange vstr tpr17;cg_thirdpersonrange 400"
set tpr17 "set tprange vstr tpr18;cg_thirdpersonrange 425"
set tpr18 "set tprange vstr tpr20;cg_thirdpersonrange 450"
set tpr19 "set tprange vstr tpr21;cg_thirdpersonrange 475"
set tpr20 "set tprange vstr tpr22;cg_thirdpersonrange 500"
set tpr21 "set tprange vstr tpr23;cg_thirdpersonrange 525"
set tpr22 "set tprange vstr tpr24;cg_thirdpersonrange 550"
set tpr23 "set tprange vstr tpr25;cg_thirdpersonrange 575"
set tpr24 "set tprange vstr tpr26;cg_thirdpersonrange 600"
set tpr25 "set tprange vstr tpr27;cg_thirdpersonrange 625"
set tpr26 "set tprange vstr tpr28;cg_thirdpersonrange 650"
set tpr27 "set tprange vstr tpr29;cg_thirdpersonrange 675"
set tpr28 "set tprange vstr tpr30;cg_thirdpersonrange 700"
set tpr29 "set tprange vstr tpr31;cg_thirdpersonrange 725"
set tpr30 "set tprange vstr tpr32;cg_thirdpersonrange 750"
set tpr31 "set tprange vstr tpr33;cg_thirdpersonrange 775"
set tpr32 "set tprange vstr tpr34;cg_thirdpersonrange 800"
set tpr33 "set tprange vstr tpr35;cg_thirdpersonrange 825"
set tpr34 "set tprange vstr tpr36;cg_thirdpersonrange 850"
set tpr35 "set tprange vstr tpr37;cg_thirdpersonrange 875"
set tpr36 "set tprange vstr tpr38;cg_thirdpersonrange 900"
set tpr37 "set tprange vstr tpr39;cg_thirdpersonrange 925"
set tpr38 "set tprange vstr tpr40;cg_thirdpersonrange 950"
set tpr39 "set tprange vstr tpr41;cg_thirdpersonrange 975"
set tpr40 "set tprange vstr tpr1;cg_thirdpersonrange 1000"
vstr tpr1

bind XX "vstr tprange"

set tpr1 "set tprange vstr tpr2;cg_thirdpersonrange 50"
set tpr2 "set tprange vstr tpr3;cg_thirdpersonrange 75"

set tpr3 "set tprange vstr tpr4;cg_thirdpersonrange 100"
set tpr4 "set tprange vstr tpr5;cg_thirdpersonrange 125"
set tprb "set tprange vstr tpr6;cg_thirdpersonrange 150"
set tpr6 "set tprange vstr tpr7;cg_thirdpersonrange 175"
set tpr7 "set tprange vstr tpr8;cg_thirdpersonrange 350"
set tpr8 "set tprange vstr tpr9;cg_thirdpersonrange 400"
set tpr9 "set tprange vstr tpr10;cg_thirdpersonrange 450"
set tpr10 "set tprange vstr tpr11;cg_thirdpersonrange 500"
set tpr11 "set tprange vstr tpr12;cg_thirdpersonrange 550"
set tpr12 "set tprange vstr tpr13;cg_thirdpersonrange 600"
set tpr13 "set tprange vstr tpr14;cg_thirdpersonrange 650"
set tpr14 "set tprange vstr tpr15;cg_thirdpersonrange 700"
set tpr15 "set tprange vstr tpr16;cg_thirdpersonrange 750"
set tpr16 "set tprange vstr tpr17;cg_thirdpersonrange 800"
set tpr17 "set tprange vstr tpr18;cg_thirdpersonrange 850"
set tpr18 "set tprange vstr tpr19;cg_thirdpersonrange 900"
set tpr19 "set tprange vstr tpr20;cg_thirdpersonrange 900"
set tpr20 "set tprange vstr tpr1;cg_thirdpersonrange 900"
vstr tpr1

bind XX "vstr tprange"




Il

/1 r008.cfg EDV-Config

/I Hinweis: Deaktiviere die ,,r001a.cfg“, wenn diese EDV-Config geladen wird und stelle die
/I Bildschirmsettings weiter unten in der r008.cfg ein.

bind F1 "cl_freezedemo 1" /I eingefroren

bind F2 "cl_freezedemo 0" /I nicht eingefroren
bind F3 "set timescale 0.1" /I geschwindigkeit
bind F4 "set timescale 1" /I geschwindigkeit
bind F5 "set timescale 10" /I geschwindigkeit
set timescale 0.1 /I geschwindigkeit

bind F6 edv_freeCamSpeed 1 // FreeCamSpeed
bind F7 edv_freeCamSpeed 30 // FreeCamSpeed
bind end "edv_freeCam 1"

seta edv_freeCam 0 /I freie Kamera
seta edv_freeCamSpeed 1 I/l Speed der Kamera
seta edv_freeCamClip 1 /I beta

Il freecam is a full freeflight mode while demoviewing, make following binds:

bind kp_end +edv_moveup

bind KP_INS +edv_movedown

bind shift +edv_speed

bind uparrow +edv_moveforward

bind downarrow +edv_movebackward
bind leftarrow +edv_moveleft

bind rightarrow +edv_moveright

seta cg_drawTimer 1

seta con_notifytime 7

seta cg_centertime 7

seta cg_DrawNotify Text 1

seta edv_drawnotifytext 1

seta edv_notifytextwidth 0 /I <0/1/2> "tiny" "small" "big" - or custom values
seta edv_notifytextheight 0 /I <0/1/2> "tiny" "small" "big" - or custom values

/I gives you the ability to have bigger deathmessages, these values must be set before it works:

seta edv_followRocket 0 Il <1/0>

seta edv_followRocketHeight 0 /I <-9999/9999>

seta edv_followRocketWidth 0 /I <-9999/9999>

seta edv_followRocketDistance -40 /I <-9999/9999> (grenade: 10)

seta edv_followGrenades 0 /I <1/0>

seta edv_followDynamites 0 /I <1/0>

edv_printObjectivelnfo 1 /I gives you the possibility to turn notifymessages like "INFO: Axis

/I captured the Gate Area" on or off <1/0>

cl_noprint O

seta edv_drawHUD 1 I/l <1/0> overrides cg_draw2d
seta cg_HudAlpha 1

seta edv_draw2d 1

seta cg_draw2d 1




bind del "seta edv_drawHUD 0; seta edv_draw2d 0; seta cg_draw2d 0; seta cg_HudAlpha 0;
cl_noprint 1; seta cg_drawStatus 0; seta cg_Obituaries 0; seta cg_drawicons 0; seta con_notifytime 0;
seta cg_DrawNotifyText O; seta cg_centertime 0"

seta edv_thirdPersonHeight 0 /I <-9999/9999>

seta edv_drawObjectivelcons 0 /I <1/0> you can turn of the obj flags with this one

seta edv_drawEntities 1 /I <0/1/2> (0=nothing, 1=everything, 2=no players+weapons) —
// beta

seta edv_smoke 1 /I <1/0> no airstrike smoke

seta edv_msfometer 0 /I <1/0> draws a graph of frametime (msecs needed to render
/[ a frame)

/I green = fast ( < 20ms)
/I yellow = ok ( 20ms < 50ms
/l red = slow ( > 50ms )

seta edv_lockFreecamDeadAngles 1  // <1/0> when a player dies, the camera flips/up down, this
/I cvar can prevent this, the downside is, you can't move the
/I camera while the player is dead/in limbo, possible (haven't
/I tested it, it's kinda late now) solution: toggle it very fast
/I after he dies.

seta edv_enableThirdPersonMouse 1 // <1/0> when set to 0, the thirdperson view is screwed (BUG
11:()

/I Bildschirm allgemein

e

seta cg_Obituaries 0 /I Todesnachrichten am oberen bildschirmrand

seta r_customwidth 1280 // Breite der Auflésung wird so auf 1024 gesetzt

seta r_customheight 960 /l Hohe der Auflésung wird so auf 768 gesetzt

seta r_fullscreen O /I Wenn aktiviert (“1”), dann spielt man im Vollbildmodus.
seta r_mode -1 /I Dies schaltet eine beliebige Bildschirmauflésung frei.

seta cg_drawCrosshairpickup 0 //

seta cg_drawCrosshairNames 0// Wenn aktiviert, wird der Name des Mitspielers angezeigt, wenn das
/I Fadenkreuz auf ihn zeigt.

seta cg_crosshairSize 0 /l Fadenkreuzgrolie

seta cg_drawcrosshair 0 /[ + 8 fur osp, 2 fir main (5)

seta cg_drawCrosshairhealth "0"// Wenn aktiviert, wird die Health des Mitspielers angezeigt, wenn das
/I Fadenkreuz auf ihn zeigt.

seta cg_crosshairHealth "0"  // hit-farbe-anzeige des crosshairs

seta cg_crosshairPulse 0 i

seta cg_CrosshairColor "white" //

seta cg_crosshairAlpha "0" Il

seta cg_drawFPS 0 Il Zeigt die frames per second.

seta cg_drawTimer 1 /I Zeigt die ablaufende Zeit noch einmal zusatzlich an, wenn aktiviert
seta cg_drawGun 1 // Bei 1 wird die Waffe in Bild angezeigt, Bei 0 ist sie unsichtbar.

seta cg_drawTeamOverlay 0 // Default ist 3 . Hier wird festgelegt, wie gro der Anzeige-Kasten
Il rechts oben ist, in der Position, Name und health der Mitspieler
/I angezeigt werden. Bei “0” ist er ausgeschaltet, bei “1” fehlt die
/l Position, “2” halte ich fur optimal, “3” ist mir schon zu groR.

seta cg_lagometer 0 /I Zeigt Lagometer

seta cg_drawCompass 0 /I Zeigt den Kompal unten im Bild an, wenn aktiviert

seta fov 90 /I Default ist 90. Blickwinkel

seta scr_conspeed 9999 /I Die Geschwindigkeit, mit der die Konsole aufgeht. Bei “9999” ist sie

/I sofort auf anstatt "hochzufahren"
seta cg_popupLimboMenu 0  // Bei “0” klappt das Limbo-Menii nicht hoch, wenn Du gestorben bist.
seta cg_teamChatTime O /[l Wenn man hier 999999 eintragt, verblasst der Chat-Text nicht
seta cg_teamchatheight O /I Legt fest, wie viele Zeilen Text im Chat auf dem Bildschirm
/l Ubereinander dargestellt werden. Standard ist "3"
seta cg_voiceSpriteTime 0 /[l Wenn man hier 999999 eintragt, verblasst der Chat-Text der




I/l Voice-Messages nicht
seta cg_drawAmmowarning 0 // Wenn aktiviert, wird bei Munitionsknappheit eine Warnung angezeigt

seta cg_drawStatus 1 /l entfernt u.a. den "Strich bei der Muni"

seta cg_cursorHints 0 /I Das schaltet die Aktionshinweise(Sprengen, Zerstéren, Offnen,
// Aufnehmen ..) ein und bestimmt die Art der Anzeige.
/Il 0 = aus

/I 1 = Size Pulse
/I 2 = Strobe Pulse
// 3 = Alpha Pulse
/I 4 = Solid
seta cg_drawicons 1 /I Dieser Befehl stellt eigentlich die Icon im HUD fur die Waffe etc.
/[ aus, man sollte sie jedoch eher hier erwahnen, da dadurch auch das
I/l Anticken der Granaten deaktiviert wird. Wenn man mit
/I cg_drawlcons "0" eine Granate wirft, hort man dieses Gerausch
/[ nicht mehr.

seta cl_language 0 // englisch "0" / deutsch "2"
/l====================================

/1 r009.cfg Thirdpersonrange 100 RAUS-Script

I

set tpr1 "set tprange vstr tpr2;cg_thirdpersonrange 10"
set tpr2 "set tprange vstr tpr3;cg_thirdpersonrange 20"
set tpr3 "set tprange vstr tpr4;cg_thirdpersonrange 30"
set tpr4 "set tprange vstr tpr5;cg_thirdpersonrange 40"
set tpr5 "set tprange vstr tpr6;cg_thirdpersonrange 50"
set tpr6 "set tprange vstr tpr7;cg_thirdpersonrange 60"
set tpr7 "set tprange vstr tpr8;cg_thirdpersonrange 70"
set tpr8 "set tprange vstr tpr9;cg_thirdpersonrange 80"
set tpr9 "set tprange vstr tpr10;cg_thirdpersonrange 90"
set tpr10 "set tprange vstr tpr11;cg_thirdpersonrange 100"
set tpr11 "set tprange vstr tpr12;cg_thirdpersonrange 110"
set tpr12 "set tprange vstr tpr13;cg_thirdpersonrange 120"
set tpr13 "set tprange vstr tpr14;cg_thirdpersonrange 130"
set tpr14 "set tprange vstr tpr15;cg_thirdpersonrange 140"
set tpr15 "set tprange vstr tpr16;cg_thirdpersonrange 150"
set tpr16 "set tprange vstr tpr17;cg_thirdpersonrange 160"
set tpr17 "set tprange vstr tpr18;cg_thirdpersonrange 170"
set tpr18 "set tprange vstr tpr19;cg_thirdpersonrange 180"
set tpr19 "set tprange vstr tpr20;cg_thirdpersonrange 190"
set tpr20 "set tprange vstr tpr1;cg_thirdpersonrange 200"
vstr tpr1

bind pgdn "vstr tprange"

Il
Il r009a.cfg Thirdpersonrange 100 REIN-Script

set tpr1 "set tprange vstr tpr2;cg_thirdpersonrange 200"
set tpr2 "set tprange vstr tpr3;cg_thirdpersonrange 190"
set tpr3 "set tprange vstr tpr4;cg_thirdpersonrange 180"
set tpr4 "set tprange vstr tpr5;cg_thirdpersonrange 170"
set tpr5 "set tprange vstr tpr6;cg_thirdpersonrange 160"
set tpr6 "set tprange vstr tpr7;cg_thirdpersonrange 150"
set tpr7 "set tprange vstr tpr8;cg_thirdpersonrange 140"
set tpr8 "set tprange vstr tpr9;cg_thirdpersonrange 130"
set tpr9 "set tprange vstr tpr10;cg_thirdpersonrange 120"




set tpr10 "set tprange vstr tpr11;cg_thirdpersonrange 110"
set tpr11 "set tprange vstr tpr12;cg_thirdpersonrange 100"
set tpr12 "set tprange vstr tpr13;cg_thirdpersonrange 90"
set tpr13 "set tprange vstr tpr14;cg_thirdpersonrange 80"
set tpr14 "set tprange vstr tpr15;cg_thirdpersonrange 70"
set tpr15 "set tprange vstr tpr16;cg_thirdpersonrange 60"
set tpr16 "set tprange vstr tpr17;cg_thirdpersonrange 50"
set tpr17 "set tprange vstr tpr18;cg_thirdpersonrange 40"
set tpr18 "set tprange vstr tpr19;cg_thirdpersonrange 30"
set tpr19 "set tprange vstr tpr20;cg_thirdpersonrange 20"
set tpr20 "set tprange vstr tpr1;cg_thirdpersonrange 10"
vstr tpr1

bind pgup "vstr tprange"

I

// r010.cfg EDV Abspann: Kill ohne Fahnen (Outro-Config fiir "Encore™)
Il

seta cg_drawCrosshairpickup 0 I

seta cg_drawCrosshairNames 0 /[l Wenn aktiviert, wird der Name des Mitspielers angezeigt,
/[l wenn das Fadenkreuz auf ihn zeigt.

seta cg_crosshairSize 30 /I Fadenkreuzgrofie

seta cg_drawcrosshair 5 /[ + 8 fir osp, 2 fir main

seta cg_drawCrosshairhealth "0" /l Wenn aktiviert, wird die Health des Mitspielers angezeigt,
/l wenn das Fadenkreuz auf ihn zeigt.

seta cg_crosshairHealth "0" /I hit-farbe-anzeige des crosshairs

seta cg_crosshairPulse 0 I

seta cg_CrosshairColor "white" Il

seta cg_crosshairAlpha "0" I

seta cg_drawTimer 1 I

seta cg_centertime 0 I

seta cg_DrawNotifyText 0 Il

seta con_notifytime 0 I

I

Il r011.cfg TGA_diff: Einstellungen fiir die Grafik

/l======================================

seta r_customwidth 1280 // Breite der Auflésung wird so auf 1024 gesetzt

seta r_customheight 960 / Hohe der Auflosung wird so auf 768 gesetzt

seta r_fullscreen 0 /[l Wenn aktiviert (“1”), dann spielt man im Vollbildmodus.

seta r_mode -1 /I Dies schaltet eine beliebige Bildschirmauflosung frei.

seta r_fullbright 1 /I Schaltet die maximale Helligkeit der Texturen an/aus.

setar_gamma 2 /I Bestimmt den Gamma-Wert der Grafik-Karte. Default ist “1.3”,
/1 “3” ist in den meisten Ligen maximal erlaubt. (Im Menu ist 2
/[ Maximal)

seta r_intensity 2 /[ Default ist “1”. Bestimmt die Helligkeit von farbigen Texturen. In den
/[ meisten Ligen ist maximal “2” erlaubt. (z.B. geplantete Sprengsatze
// leuchten mehrt)

seta cg_coronas 0 // Bestimmt, ob im Spiel Coronas dargestellt werden oder nicht.

setar_flares 0 /[ Bestimmt, ob um Lichtquellen herum Auren gezeichnet werden.

seta r_lodscale 15 /I Bestimmt die Distanz, ab wann Gegenstande detailarmer dargestellt
I/l werden. Default ist “5”

seta r_faceplanecull 1 /I Wenn aktiviert, werden nur die sichtbaren Polygonobjekte gerendert.

seta cg_bloodtime 120 /I Default ist “120”. Bestimmt, wie lange Blut am Boden




seta cg_showblood 0
seta r_detailtextures 0

seta r_dynamiclight O

setar_drawSun 0
seta r_fastsky 1

seta cg_gibs 0

seta cg_shadows 0
seta r_lodbias 0
seta r_subdivisions 1
seta r_vertexLight O
seta r_mode -1

seta r_depthbits 32
seta r_colorbits 32

seta r_texturebits 32
seta r_picmip 0

seta r_picmip2 O

seta cg_wolfparticles 0
seta r_ignorehwgamma 1
seta r_mapoverbrightbits 3

seta r_overbrightbits 3
seta r_lodcurveerror 250

seta cg_simpleitems 0

seta cg_brassTime 15000

seta cg_coronafardist 1536

/I dargestellt wird bevor es verblaft.

/I Bestimmt, ob Blut dargestellt wird, wenn ein Spieler getroffen wird.
/I Schaltet die Darstellung von detaillierten Texturen an/aus.

/I Ausschalten bringt mehr FPS

/I Schaltet das Berechnen von dynamischen Lichtern im Spiel an und
/l aus.

/I Bestimmt, ob eine Sonne dargestellt wird. “0” bringt mehr FPS.

/ Wenn aktiviert, wird der Himmel nicht detailliert berechnet und

Il dargestellt, bringt zusatzliche FPS.

/I Bestimmt, ob die Splattereffekte ein an oder aus sind.

/I Bei “0” sind die Spielerschatten ausgeschaltet, bringt mehr FPS.

/I Default ist 1. Bestimmt die Geometrie-Detailtiefe, 0=Hoch, 1=Mittel,
/I 2=Gering

/I Default ist 4. Je hdher man geht, desto weniger Polygone werden
/I fir Oberflachen benutzt.

/[ Bestimmt ob Lichter nach Vertexmethode berechnet werden oder
/I nicht.

/I Dies schaltet eine beliebige Bildschirmauflosung frei.

[/l Farbtiefe in Bit, z.B. “16” oder “32”.

// Bit pro Farbe “, z.B. “16” oder “32”.

/Il Bit pro Farbe fiir Texturen , z.B. “16” oder “32”.

// Default is “1” .Bestimmt die Qualitat der Map-Texturen. “0” ist beste
// Qualitat,. Je hdher man geht desto verwaschener sieht die

// Umgebung aus. “5” ist meist die héchste erlaubte Einstellung in

// Ligen. Ab “4” sind Ammopacks Ab “4” sind Ammopacks und

/I Medipacks grafisch nicht mehr zu unterscheiden

/I Charakterdetailstufe auf "Gering" (3), "Mittel" (2), Hoch (1), Super 0
/I Bestimmt, ob z.B. der Rauch von Airstrikes und die Explosion von
// Granaten dargestellt werden. Bringt FPS ist aber sehr

/I gewdhnungsbediirftig, wenn es abgestellt ist.

/l Bestimmt ob die Gamma-Werte (Helligkeit) von Windows ignoriert
// werden oder nicht

/I Default ist “2”. bestimmt den Helligkeitsgrad der Maptexturen. “5” ist
/l in den meisten Ligen das maximal erlaubte

/I Ahnlich zu mapoverbrightbits, genaue Unterschiede unklar

/[ Default ist 250. Je tiefer man geht desto eckiger werden Rundungen
/l dargestellt, bringt mehr FPS

// Bestimmt ob Ammopacks und Medipacks vereinfacht dargestellt

// werden. Ammopacks sehen z.B. aus wie eine grof3e Patronenhilse
/I Controls how long the 'brass' or 'cartridges' are left on the ground

/ when using weapons such as Machinegun and Shotgun. Helps with
/l FPS when. Verzierungen: Hoch (15000), Mittel (2500), Aus (0)

/I Strahlenlange (Extrem 16000, Fern 4096, Normal 1536, Nah 800,
/l Aus 0)

seta r_textureMode "GL_LINEAR_MIPMAP_LINEAR" // Trilliniar
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