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Vorwort &
News in Vasco da Gama 3 / HDPro

Sehr geehrte Kundin, sehr geehrter Kunde,
vielen Dank, dass Sie sich fiir unsere Software
Vasco da Gama 3 entschieden haben.

Vasco da Gama 3 bietet [hnen eine Reihe neuartiger
Funktionen im PC-Bereich zum Aufwerten Threr
Videoproduktionen.

Diese Bedienungsanleitung wird Sie in die um-
fangreichen Moglichkeiten der Software einfiihren
und Thnen Tipps fiir einen effektiven Einsatz in der
Praxis vermitteln. Das Handbuch ist in die Haupt-
abschnitte Installation und Grundlagen und Route-
nerstellung mit Vasco da Gama 3 untergliedert.

Am Ende des Handbuches finden Sie auflerdem
ein kleines Glossar in dem Fachbegriffe erklart
werden. Wenn Thnen also im Text ein Begriff
unterkommt, den Sie nicht kennen, konnen Sie im
Glossar nachschauen.

Wir wiinschen Thnen nun viel Spal3 mit [hrer neuen
Software Vasco da Gama 3.

Ihr MotionStudios Team

Die neuen Funktionen von Vasco da Gama 3:
* Video sicherer Bereich von 5-25 % einstellbar
* Delnterlace Filter mit einstellbarer Stiarke und
Wirkungsgrad
* komplett neue Benutzerschnittstelle
- Dieses hat zum Vorteil, daf} die Karten mehr
im Mittelpunkt stehen und einen
verbesserten Kontrast aufweisen
- Die Lesbarkeit des Textes ist deutlich erhoht
(schérferes Textbild, besserer Kontrast).
- Farbschehma mit vielen Videoschnittsystem
identisch.

* Umstellung des Programms auf Unicode,
dadurch sind jetzt saimtliche Sonderzeichen
anderer Lédnder moglich, wie z.B. Asien,
Afrika usw.

* Komplette Neuentwicklung der
Kamerafithrung, wodurch jetzt auch mittige
Kamerazooms moglich sind.

* Gednderte Texteingabe, die Eingabe erfolgt
jetzt direkt in der Karte, was dem WYSIWYG
Prinzip entspricht.

* Copy&Paste von Texten aus anderen
Programmen heraus ist nun auch
implementiert.

* Texte konnen jetzt links-, rechbiindig oder
zentriert Ausgegeben werden.

* Objekte und Textobjekte konnen jetzt auch
Statisch angezeigt werden, diese bewegen sich
nicht mit der Karte mit.

* Darstellungsqualitit der berechneten Text
deutlich verbessert

* und viele weitere kleinere Verbesserungen,
die das Arbeiten mit Vasco da Gama
erleichtern.

Weitere Funktionen von Vasco da Gama 3:

* Optimierte Darstellungsqualitit

* Ein-/Ausblenden von Texten und Objekten am
Haltepunkt

* Stufenlos einstellbare Fenstergrofle

* Speichern des Videos jetzt auch als
Einzelbilder mdglich

* Beschleunigen und Abbremsen am Haltepunkt

* Freipositionierbare Texte und Objekte

* Undo Funktion

* Realistische Licht und Schatteneffekte

* Verschiedene Schriftarten gleichzeitig nutzbar

* Verwendung von eigenen 2D Objekten als
Halte- und Kopfobjekt

* Wechsel der Linienbreite, -farbe, -art usw. bei
Haltepunkten

* Erweiterte Objektanimation, jetzt auch mit
Partikeln z.B. flir echten Rauch bei einer
Dampflok

* Mehrzeilige Texte

* Einbindung von eigenen Photos an
Haltepunkten



* Simulation von animierten Kurvenfliigen,
Starts und Landungen von Objekten

* Objekte bis 200% skalierbar

* Starrer Kameramodus fiir bewegungslose
Karten

* Projektnamen wird im Fenster oben angezeigt
(nur im Fenstermode), sowie ob Anderungen
vorgenommen wurde.

* schnellspeicher Knopf

* die Fenstergrof3e ist im Fenstermode variable
Einstellbar

* kopieren der Kameraposition Strg - D

* Das Video kann jetzt auch als Einzelbilder
gespeichert werden, als JPEG, TGA, PPM oder
BMP, ist besonders fiir ScreenPlay interessant.

* Vasco da Gama 3 enthalt jetzt auch ein
Wohnmobile als Objekt

* die Routenlinie kann mit der Zeit verblassen (2
Modi)

* Sprachauswahl manuell einstellbar

Weitere Funktionen von Vasco da Gama 3
HDPro: (diese Funktionen sind nicht in der Stan-
dard Version von Vasco da Gama 3 enthalten!)

* Objekt-und KartenvergorBerungen bis 400%

* erweiterte Dual-Monitor Unterstiitzung

* erweitertes Vorschaufenster

* Unterstlitzung von HDV, HDTV und
Auflosungen bis 2880x2304 Pixel

* Abfahren von Routen mit genauer Zeitangabe

* Multirouten erstellen



Kapitel

1.1

Installation von Vasco da
Gama 3/ HDPro

In diesem Kapitel steht die Installation der Software
Vasco da Gama 3 im Vordergrund



Vasco da Gama 3 /HDPro Instal-
lation

In Ihrem Vasco da Gama 3-Softwarepaket befindet
sich die Anleitung, eine Registrationskarte mit Se-
riennummer und eine CD. Bevor Sie mit der Arbeit
mit Vasco da Gama 3 starten, muf} die Software
installiert werden.

Hinweis zur PC Konfiguration :

Ihr PC sollte mindestens mit einem 800MHz
Prozessor, 256 MB RAM Hauptsspeicher, einer
3D-fdhigen Grafikkarte ausgestattet sein. Wei-
terhin verwenden Sie eines der Betriebssysteme
Windows98SE, WindowsME, Windows 2000 oder
Windows XP.

Thre Desktopauflosung sollte mindestens 1024x768
Pixel, 24/32Bit Farbtiefe betragen. Weiterhin mu/3
DirectX9.0 vorab installiert sein. Eine aktuelle
Version DirectX9.0 finden Sie auf der Installati-
ons-CD.

Zuerst legen Sie die Installations-CD in Thr CD/
DVD Laufwerk ein.

Der Vasco da Gama 3 - Installshield Wizard startet
automatisch (Abb.1.1.1.).

|_-':] Yasco da Gama 3 - InstallShield Wizard x|

VASCOM disalTa s

Installstield

Abbrechen |

Abb.1.1.1

T

« Zurtick,

Klicken Sie jetzt auf den Button Weiter.
Im Assistenten (Abb.1.1.2) sehen Sie nun die Infor-
mation, welche Software installiert werden soll.

i'._% Yasco da Gama 3 - InstallShield Wizard x|
O ————————————

Willkommen beim InstallShield Wizard fiir
Vasco da Gama 3

Der Installshieldif) Wizard wird Yasco da Gama 3 auf Threm
Computer instalieren. Klicken Sie auf "Weiter", um
Fortzufahren,

WARNUNG: Dieses Pragramm ist durch Copyright und
internationale Yertrage geschitzt,

Abbrechen |

T

< Zuriick,

Abb.1.1.2
Klicken Sie wiederum auf Weiter.
Der Lizenzvertrag (Abb.1.1.3) erscheint nun, um
Vasco da Gama 3 zu nutzen, miissen Sie diesen
mit Ich akzeptiere die Lizenzvereinbarung be-
stédtigen.

i-.{“ Yasco da Gama 3 - InstallShield Wizard i x|

Vasco da Gama 3 j

Lizenzvereinbarung:

Lizenzvereinbarung

Bitte lesen Sie nachfolgende Lizenavereinbarung sorgfalig durch,

1. Lizenzeinrdumung

Motion3tudios gewahrt Ihnen das einfache, nicht
ausschliebliche und persdnliche Recht, die beiliegende
CD-ROM auf einem einzelnen Computer =zu benutzen.

-
i miad  clcemccdioe sren dem demd deae Taote ] 1o dom ared s J

% Ich akzeptiere die Bedingungen der Lizenzvereinbarung

" Ith lehne die Bedingungen der Lizenzversinbarung ab

Installshield

I eiter > I

< Zurlick,

Abbrechen |

Abb.1.1.3

Wenn Sie den Lizenzvertrag nicht bestétigen, wird
die Installation abgebrochen.

Klicken Sie nun wiederum auf Weiter.

Jetzt erscheint ein Dialog (Abb.1.1.4), der Sie zur
Eingabe des Benutzers, der Organisation und der
Seriennummer auffordert.



iis%‘ ¥Yasco da Gama 3 - InstallShield Wizard -

Benutzerinformationen

Geben Sie bitte Thre Informationen in,

Benutzername:

Qrganisatian:

Seriennummer:

Diese Anwendung wird installiert Fir:

% Jeden, der diesen Computer verwendet (alle Benutzer)
™ Mur Fiir mich {Ingo Kleefeld)

Instal|shisld

I Weiter = I

Abbrechen |

Abb.1.1.4

< Zuriick

Die Seriennummer finden Sie auf der Rickseite
des Heftes.

Hinweis :

Beachten Sie bei Eingabe der Seriennummer auf
100% Korrektheit, sonst wird Vasco da Gama 3
nicht freigeschaltet.

Weiterhin kénnen Sie festlegen, ob nur Sie die
Software nutzen mochten oder auch Anderen die
Nutzung der Software gestatten mochten.
Klicken Sie nun wiederum auf Weiter.

Im folgenden Dialog (Abb.1.1.5) kénnen Sie das
Zielverzeichnis der Installation bestimmen.

i vasco da Gama 3 - InstallShield Wizard - ! Xl

=

Zielordner

Klicken Sie: auf "Weiter", um diesen Ordner zu installieren oder Kicken Sie auf
"Andern”, um in einen anderen Ordner 2u installisren. | i a

G Installiere Wasco da Gama 3 nach:
C:\ProgrammelMationStudiosiYasca da Gama 3 [ |

Installshield

Abbrechen I

Abb.1.1.5

<Zuriick | Weiter >

Sie konnen hier den voreingestellten Pfad benutzen
oder durch Klick auf Durchsuchen einen eigenen
Pfad wihlen.

Im Anschluf} daran klicken Sie auf Weiter.

Nun wird Thnen ein Dialog (Abb.1.1.6) angezeigt,
der alle getroffenen Einstellungen zusammen-

fafit.
i'é‘l Yasco da Gama 3 - InstallShield Wizard b

Bereit das Programm zu installieren

Der Assistent ist bereit, die Instalation 2u beginnen.

Klicken Sie auF "Zuriick”, wenn Sie Ihre Installationseinstellungen Gberprifen oder ndern
wallen. Klicken Sie auf "Abbrechen”, um den Assistenten zu beenden,

Aktuelle Einstellungen:

Setuptyp:
Skandard

Zielordner:

C:iProgrammeiMotionstudiosiYasco da Gama 3}

Benutzerinformationen:

Mame:
Firmna:
Seriennr:
Installshield
= Zuriick Abbrechen |
Abb.1.1.6

Mit Hilfe des Buttons Zuriick konnen Sie auf
verschiedene Einstellungen zuriickgehen, um sie
nochmals zu dndern. Klicken Sie nun wiederum
auf Installieren.

Die Installation startet (Abb.1.1.7).

{# vasco da Gama 3 - Installshield Wizard | =101 =]
Installation von Yasco da Gama 3 )_‘,-?. =
Die ausgewahlten Programmfeatures werden installiert,
E e A

Bitte warten Sie wahrend der Installshield ‘Wizard Yasco da Gama 3
installiert, Dies kann einige Minuten dauern.

Skatus:

MNeue Dateien werden kapiert

Installshield

= EUriick ihieiter =

Abb.1.1.7



Die Installation nimmt einige Zeit in Anspruch.
Nach Abschluf der Installation (Abb.1.1.8) klicken
Sie auf den Button Fertigstellen.

i'_‘{l ¥asco da Gama 3 - InstallShield Wizard x|

Installshield Wizard abgeschlossen

Der InstallShield Wizard hat Wasco da Gama 3 erfolgreich
installiert, Klicken Sie auf "Fertigstellen”, um den Assistenten z2u
verlassen,

[ Proaramm starten

< zurick  |i Fertiostellen abbrechen |

Abb.1.1.8

Mochten Sie jetzt die Software Vasco da Gama 3
automatisch nach der Installation starten, so belas-
sen Sie das Késtchen Programm starten aktiviert.
Moglicherweise startet nach erfolgter Vasco
da Gama-Installation die DirectX9-Installation
automatisch. Folgen Sie hier den Bildschirman-
weisungen.



Kapitel

1.2

Was ist Vasco da Gama 3/
HDPro sowie Grundein-
stellungen

In diesem Kapitel stehen die Grundfunktionen und
die Oberflache der Software Vasco da Gama 3, ein
kreatives Werkzeug um ein Reisevideo interessant
aufzuarbeiten, im Mittelpunkt.

Hiermit gestalten Sie Thre Urlaubsroute nach, d.h.
Sie konnen Thre Reise Schritt fiir Schritt auf Grund-
lage umfangreichen Kartenmaterials und diversen
3D-Objekten (z.B. Flugzeugen, Fahrzeugen oder
Schiffen) abfliegen oder abfahren.

Sie konnen Haltepunkte (z.B. ein Zwischenstop
auf einer Reise) setzen und hier spéter in einer Vi-
deobearbeitungs-Software Ihr eigentlich gefilmtes
Videomaterial einbauen.

Das erstellte Videoprojekt in Vasco da Gama 3 wird
zum Abschluf3 als DV.avi exportiert. Beim Erstellen
der DV.avi Datei kénnen Sie Trennungen einbau-
en, diese entsprechen Haltepunkten im Video. So
werden dann mehrere Szenen in der erstellten Datei
abgelegt, die von Ihrem Videoschnittsystem einzeln
weiterverarbeitet werden konnen.



Vasco da Gama 3 HDPro Grund-
einstellungen

Was ist Vasco da Gama 3 ?

Vasco da Gama 3 ermoglicht Ihnen Reiserouten zu
gestalten und anschlieend als DV.avi zu exportie-
ren. Diese Videodatei kann dann in ein Videobear-
beitungsprogramm importiert werden.

Z.B. konnen Sie mit Hilfe von 3D-Objekten
(Flugzeuge, Schiffe u.a.) sowie mit einer gro3en
Auswahl von geographischem Kartenmaterial
exakt Thre Urlaubsreise, so wie Sie sie absolviert
haben, nachbauen.

Grundeinstellungen

Nun starten Sie nach erfolgter Installation die
Software Vasco da Gama 3 iiber das abgelegte Icon
auf dem Desktop. .

Yasco da Gama 3.exe
Die Vasco da Gama 3 HDPro - Arbeitsoberfliche
(Abb.1.2.1) erscheint.
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MMy 250 da Gama 3 HDPro Projekt: kein Projekt gedffnet (Ainderungen noch nicht gespeicherti}

Editor

Zum Zeichnen und Bearbeiten der Route
ey
,:31/. {

.

3
-

Route 1

000:00.00

Route

Einstellungen am Stiitz-/Haltepunkt
Punkte

Typ
Linie gerundet
Haltezeit « WEET » 000:00.00
Zeitpunkt 000:00.00

Erweiterte Linien Einstellungen

Linienfiihrung

e @D

Global

Stil
Kamera Einstellungen

Positionierung

Abb.1.2.1
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1. Die Darstellung des Kartenmaterials und Erstel-
lung der Route im Arbeitsmonitor (Abb.1.2.2)
Hier gestalten Sie den Verlauf Threr Reiseroute.

Multirouten erzeugen

Editor

Zum Zeichnen und Bearbeiten der Route Route 1

Abb.1.2.2
_ Karten-Ansicht verdndern
Texte anzeigen Zum letzten Haltepunkt gehen
Kopfobjekt anzei- Zum nichsten Stiitz-/Haltepunkt gehen
alteobjekte anzeigen Zum vorherigen Stiitz-/Haltepunkt gehen

Routendarstellung einstellen Zum ersten Haltepunkt gehen



Innerhalb der Karte wird Thnen die aktuelle Route
angezeigt (Abb.1.2.3).

Editor

Zum Zeichnen und Bearbeiten der Route

Abb.1.2.3
Diese besteht aus Stationsmarken, die durch eine
gestrichelte Linie verbunden sind. Mit Hilfe der
Maus konnen Sie diese Route bearbeiten. Die
Punkte konnen verschoben, weitere eingefiigt und
entfernt werden.

Die Abb.1.2.3 zeigt eine Route mit einem Start-
und Endpunkt. Die Stationspunkte haben je nach
Symbol eine unterschiedliche Bedeutung :

&

Reiseroute-Beginn (Startpunkt)

Reiseroute-Stopp (Haltepunkt, hier
kann automatisch ein Schnitt
erfolgen, der beim Erstellen des
Videos gesetzt wird)

©

Stiitzpunkte beeinflussen den
Verlauf der Routelinie

o

Reiseroute-Ende (Endpunkt)

L

Weiterhin unterscheiden sich die Punkte in ihrer
Farbe.
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Die Farbe Griin zeigt, dass dieser

Punkt aktiv ist. Es ist immer nur ein

Punkt aktiv. Mit Hilfe der Maus
konnen Sie die Punkte aktivieren. Weiterhin konnen
Sie die den Punkt an eine gewliinschte Position im
Arbeitsmonitor verschieben.

Die Farbe Rot zeigt, dass der Punkt
inaktiv ist, dieser wird im Moment
nicht bearbeitet.

Um in die vorhandene Route weitere Punkte ein-
zufiigen, klicken Sie mit der linken Maustaste auf
die gestrichelte Linie zwischen dem Start- und
Endpunkt. Diese konnen Sie an eine gewiinschte
Position verschieben, sowie in einen Haltepunkt
umwandeln.

Maochten Sie einen Punkt entfernen, markieren Sie
diesen per Mausklick (leuchtet griin), anschlieBend
klicken Sie auf diesen nochmals, allerdings mit der
rechten Maustaste. Der Punkt wird entfernt.

Start- und Endpunkte kénnen nicht entfernt wer-
den.

Umschaltung des Arbeitsmonitors :

In der Ansicht Routeneditor gestalten Sie Ihre Rei-
seroute. Die Punkte mit gestrichelter Linie werden
hier angezeigt, diese konnen nach Ihren Wiinschen
verschoben werden. Weitere Punkte konnen ein-
gefiigt werden. Wie eine Reiseroute erstellt wird,
sehen Sie an einem Beispiel im Anschluf3 an das
Kapitel Grundeinstellungen.

In der Ansicht Kamera sehen Sie die erstellte
Route, so wie sie im fertigen Video aussehen wird.
Hier konnen Kamerafahrten und Zooms definiert
werden. Weiterhin erscheint ein Kamerasymbol,

wenn der Stationspunkt ein Stiitzpunkt fiir die Ka-
mera ist. Voreingestellt ist das fiir Start-, End- und
Haltpunkte, nicht aber fiir Stiitzpunkte.
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Anzeigen des sichtbaren Kartenmaterials
(Abb.1.2.4) :

Am unteren und rechten Bildrand des Arbeitsmoni-
tors finden Sie Scrollbalken, hiermit stellen Sie den
sichtbaren Teil der angezeigten Karte ein.

Am unteren und rechten Bildrand des Arbeitsmoni-
tors finden Sie Scrollbalken, hiermit stellen Sie den
sichtbaren Teil der angezeigten Karte ein.

Editor

Zum Zeichnen und Bearbeiten der Route Route 1

ﬂf?rl. 7:. .

Abb.1.2.4

Mit Hilfe des kreisrunden Buttons (Abb.1.2.5)
konnen Sie den Kartenausschitt bewegen.

Abb.1.2.5

Klicken Sie auf den Button und halten die linke
Maustaste gedriickt, jetzt bewegen Sie die Maus.
Sie werden feststellen, das die Karte Ihren Bewe-
gungen folgt.
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2.1 Die Zeitleiste (Abb.1.2.6), dient zur Steue-
rung des zeitlichen Verlaufs des zu erstellenden
Videos.

Nutzen Sie hierzu den blauen Balken. Die Zeitan-
zeige gliedert sich wie folgt :

Minuten : Sekunden . Vollbilder pro Sekunde

0000000

Abb.1.2.6

2.2 Die Projektleiste (Abb.1.2.7) im unteren
Bereich der Arbeitsoberfliche enthilt Buttons
(Schaltflichen) zum Offnen, Speichern, Vorschau
erstellen, Infos und zum Beenden von Vasco da
Gama 3

Abb.1.2.7

Alle Werte zuriicksetzen (Undo)

Zu den Projekteinstellungen Beenden
Eine Vorschau des Projekts anzeigen Info
Das Projekt als Video speichern Hilfe
Die aktuelle Karte speichern
Das aktuelle Projekt mit Dateiauswahl speichern Zu den Haupteinstellungen

Das aktuelle Projekt speichern des Programmes

Ein vorhandenes Projekt 6ffnen

Ein neues Projekt erstellen

Hinweis :
Im weiteren Verlauf des Tutorials wird der Begriff
Button (fiir Schaltfliche) verwendet !



3.1.1 Das Register Route, Einstellungen zu den
Halte- und Stiitzpunkten (Abb.1.2.8), das Menii
Stiitz-/Haltepunkte

Einstellungen am Stiitz-/Haltepunkt

Punkte

I

Typ

Haltepunkt

Linie gerundet

Haltezeit « mEEr » 000:00.00
Zeitpunkt 000:00.00
Erweiterte Linien Einstellungen
Linienfiihrung Beibehalten
Farbe
Stil
Kamera Einstellungen

Positionierung

Abb.1.2.8

Punkte

Dp :

Haben Sie per Mausklick einen Halte- oder
Stlitzpunkt aktiviert, konnen Sie jetzt dessen Typ
wechseln.

Linie :
Linienverldaufe konnen gerundet oder eckig dar-
gestellt werden. Wéhlen Sie den eckigen Verlauf
erscheint eine gerade Linie zum Objekt bzw. vom
Objekt weg. In Abb. 1.2.9 sehen Sie einen gerun-
deten Linienverlauf.

Verlauf

16

Haltezeit :

Hier legen Sie die Zeit fest, wie lange ein Kopfob-
jekt (z.B. Flugzeug) an einem Haltepunkt verweilt,
bis die Reise zu einem weiteren Haltepunt weiter-
geht. Dauert die Haltezeit ldnger als 2 Bilder, dann
kann Vasco da Gama 3 hier in der Mitte der Halte-
zeit einen Schnitt erzeugen. Das erleichtert spiter
in einem Videoschnittprogramm das Einbinden
weiterer Videoclips wihrend des Haltepunktes.

Zeitpunkt :

Im Menii Stiitz/Haltepunkte ist ein weiterer Regler
hinzugekommen, wo man die allgemeine Zeitbe-
rechnung einer Route auswihlt. Dieser Regler ist
abhéingig von der Einstellung im Projektfenster im
Bereich Zeitberechnung (siehe Projekteinstellun-
gen S.32). Mit Relative Zeitpunkte und Absolute
Zeitpunkte konnen zusidtzlich an Haltepunkten
entsprechende Zeiten gesetzt werden.

Bei Auswahl Gesamtroute ist der Schalter immer
deaktiviert. Bei Relative Zeitpunkte wird von Hal-
tepunkt zu Haltepunkt eine Zeit eingestellt. Bei
Absolute Zeitpunkte wird der genaue Zeitpunkt seit
dem Start der Route angegeben, hierbei werden
auch automatisch alle Haltezeiten und Uberblen-
dungen der Objekte mit aufaddiert.

Erweiterte Linien Einstellungen :
Linienfiihrung :

Diese kann wie folgt gewédhlt werden
(Abb.1

Erweiterte Linien Einstellungen

Linienfiihrung Beibehalten

Farbe Lokal
stil Global

Kamera Einstel Aus

Abb.1.2.11

Farbe :

Bei Auswabhl lokaler oder globaler Linienfiihrung
konnen Sie Farbeinstellungen treffen. Klicken Sie
hierzu auf den Button Farbe wdhlen. Im Farb-
auswahl-Dialog stellen Sie Thre Wunschfarbe der
Verlaufslinie ein (Abb.1.2.12).



Farbauswahl

R 4 WEEF 199
G4 TEEE| 116
B 4 WEER| a4
H 4 TEEE 28
5 4 MR 199
V 4 EES 199

Dk Abbrechen

Abb.1.2.12
Durch Klick auf OK iibernehmen Sie die Farb-
einstellung.

Stil :
Im Anschlufl daran wihlen Sie einen Linien-Stil
aus (Abb.1.2.13).

Abb.1.2.13

Hinweis :

Beachten Sie, dass bei Auswahl der Option
Beibehalten und Aus in den Einstellungen zur
Linienfiihrung keine Farb-und Stileinstellungen
moglich sind.

Kameraeinstellungen :

Positionierung :

Die Kamerapositionierung kann nur verandert
werden, wenn die Option manuelle Kamerafiihrung
(im Register Global/Menii Kemeraeinstellungen)
aktiviert ist. Der einfachste Modus ist Zentriert,
denn hier wird sichergestellt, dass der Haltepunkt
in der Mitte des Bildes liegt. Manuell ermdglicht
Thnen im Gegenteil eine freie Positionierung der
Kamera iiber die Bedienelemente im Kartenbe-
reich. Als dritte Moglichkeit steht die Option Aus
zur Auswahl. Wenn dies gewéhlt wird, bewegt sich
die Kamera von dem vorherigen Haltepunkt zum
nidchsten Haltepunkt, ohne den aktuellen Punkt
gesondert anzufahren.

3.1.2 Das Register Route, Einstellungen zu den
Halte- und Stiitzpunkten (Abb.1.2.14), das Menii
Objekt am Haltepunkt

Route

Einstellungen am Stiitz-/Haltepunkt

oy

Dbjekt Auswahl fiir Haltepunkte

Objekt Global

Halteobjekt

Einstellung ObjektgriBe

Grile
Einstellung Objektposition

Horizontal

Vertikal

Héhe

Einstellung Objektansicht

Winkel X
Winkel ¥
Winkel 2
Abb.1.2.14
Objekt Auswabhl fiir Haltepunkte :

Objekt :

Bei Auswahl der Option Aus und Global kénnen
in diesem Menii keine Einstellungen getroffen
werden.

Fiir jeden einzelnen Haltepunkt in Threr Reiseroute
konnen Sie hier ein anderes Objekt einbinden.
Wihlen Sie dafiir die Option An aus. Jetzt wer-

den weitere Einstellungsmoglichkeiten aktiviert
(Abb.1.2.15).

Dlfakt Auswahl Kie Hallopuinkta
Dbkt A
Haleabjekt Dbkt whden
Elnstelung Ohjsktgrifie
Grbfie A ®
Elnstelung Ohjekipostion
Hortzontal 4 A
Vertlkal « J

Hihe a i

Elnstelung Dbjektansacht

Winkel X 4 0

Abb.1.2.15



Halteobjekt (immer unbewegt):
Hier konnen Sie jetzt ein geeignetes Objekt aus-
wihlen (Abb.1.2.16).

Eigene Dhiekbe

Al

Image

Load
Image

Load
Image

Albrachin

Abb.1.2.16

Uber den Button Bild laden kdnnen Sie hier eigenes
Bildmaterial importieren.

Desweiteren konnen Sie bereits installierte Objekte
importieren, klicken Sie hierzu auf den Button
Eigene Objekte und anschlieend auf Vasco da
Gama 3, es erscheinen im Bereich 73p 2D Objekte
(Abb.1.2.17).

Objektauswahl
Aurbo Coupe Wasro da G

2 Ohjekbe

Abb.1.2.17

Weiterhin besteht die Moglichkeit weitere Objekt-
kategorien aufzurufen, klicken Sie auf den Button
2D Objekte (Abb.1.2.18).
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Objektauswahl

Auito Coupa

Wk da Do
24 Olsfokbe
HAusios
B wnd Transporiar
Luilniaber 2o
‘Wassorlalvinuge

Sl ez e

Abb.1.2.18

Waihlen Sie nun z.B. in der Kategorie Lufifahrzeuge
(Abb.1.2.19) ein geeignetes Flugzeug aus.

Vst o i Gaina

Liftfalrzimge

Abb.1.2.19

Jetzt ist es moglich noch Farbeinstellungen am
Flugzeug vorzunehmen, nutzen Sie hierzu den
Button Farbe wdhlen. Weiterhin kann die Option
Partikel An oder Aus gewahlt werden.

Nach Abschluf} der Einstellungen klicken Sie auf
den Button OK. Das gewéhlte Objekt wird tiber-
nommen.

Hinweis :

Bei Objekten, die als Kopfobjekt (bewegtes Objekt)
verwendet werden sollen, richten Sie das Abbild mit
Fahrtrichtung nach oben aus.



Einstellung Objektgrofie

Grope :

Hier legen Sie die Einstellung der ObjektgrofBe (bis
400%) fest (Abb.1.2.20).

. = jmﬁa Abb.1.2.20
vorher (bei 10%) nachher (bei 80%)

Einstellung Objektposition

Horizontal, Vertikal und Hoéhe :

Mit diesen Reglern legen Sie die genaue Position
des Objektes am gewihlten Punkt fest.

Einstellung Objektansicht

Winkel X, Winkel Y und Winkel Z :

Mit diesen Reglern konnen Sie das Objekt in X/Y/
Z- Richtung ausrichten (Abb.1.2.21).

I

Abb.1.2.21
3.1.3 Das Register Route, Einstellungen zu den

Halte- und Stiitzpunkten (Abb.1.2.22), das Menii
Ein- und Ausblenden des Haltepunktes

Dieses Menii wird erst aktiv, wenn ein Objekt am
Haltepunkt ausgewihlt wurde.
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Route

Einstellungen am Stiitz-/Haltepunkt

Einstellung Objektblende

o

Einblendeffekt
Einblendzeit 000:00.00
Ausblendeffekt
Ausblendzeit 000:00.00
Zusatzliche Haltezeit
M| 000:02.14

Haltezeit =« >

Abb.1.2.22
Einstellung Objektblende

Einblendeffekt :
Klicken Sie um eine Blende auszuwihlen auf den

Button Einblendeffekt, es erscheint eine Auswahl
von Blenden (Abb.1.2.23).

Aus

Weiche Blende

Aufleuchten

Skalieren
Abb.1.2.23
Wihlen Sie z.B. die Weiche Blende aus.

Einblendzeit :
Hier legen Sie die Dauer der Einblendung des
Objektes fest.

Ausblendeffekt :

Klicken Sie um eine Blende auszuwéhlen auf den
Button Ausblendeffekt, es erscheint eine Auswahl
von Blenden, wihlen Sie z.B auch hier die Weiche
Blende aus.

Ausblendzeit :
Hier legen Sie die Dauer der Ausblendung des
Objektes fest.



Zusitzliche Haltezeit

Haltezeit :

Hier stellen Sie eine zusétzliche Haltezeit des Ob-
jektes an einem Halte/Stiitzpunkt ein. Das Objekt
ist solange sichtbar, wie die Haltezeit am Halte-
punkt zuziiglich die Zeit, die Sie hier einstellen
konnen.

3.1.4 Das Register Route, Einstellungen zu den
Halte- und Stiitzpunkten (Abb.1.2.24), das Menii
Einstellungen des Kopfobjektes

Route

Einstellungen am Stiitz-/Haltepunkt

& o

Objekt Auswahl fiir das Kopfobjekt

Kopfobjekt Beibehalten
Wahlen
auto. Richtung
Einstellung Objektgrifie
Grile
Einstellung Objektposition
Horizontal
Vertikal

Hohe

Einstellung Objektansicht

Winkel X
Winkel ¥

Winkel 2
Abb.1.2.24

Objekt Auswabhl fiir das Kopfobjekt
Kopfobjekt (bewegtes Objekt) :

Vasco da Gama 3 kann auch am Kopf der Reise-
route ein 3D Objekt anzeigen. Dieses kann das
Transportmittel, das Sie verwenden oder die Art
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Sie die Moglichkeit dieses Objekt zu wechseln
(z.B. vom Flugzeug auf ein Schiff umsteigen).

Wenn Sie dies nicht tun, wird das vorherige Objekt
weiterverwendet.

Bei Auswabhl der Einstellung Beibehalten konnen
Sie das Objekt und seine Eigenschaften in diesem
Menii nicht weiter verdndern.

Klicken Sie auf den Button Beibehalten, es er-
scheint folgende Auswahl (Abb.1.2.25).

Beibehalten

Neues Objekt

Einstellungen andern

Aus

Abb.1.2.25

Jetzt konnen Sie liber Neues Objekt ein anderes
Kopfobjekt auswihlen, bei Auswahl Einstellungen
dndern konnen Sie das bereits gewéhlte Objekt ver-
andern, bei Auswahl der Einstellung Aus wird kein
Kopfobjekt gewdhlt.Mit Auswahl der Einstellung
Aus konnen Sie z.B. fiir einen selbst gewidhlten
Streckenabschnitt das zuvor gewéhlte Kopfobjekt
auch ausschalten.

Aktivieren Sie Neues Objekt.

Wiihlen :

Waihlen Sie z.B. iiber den Button Objekt wihlen,
im folgenden Dialog Objektauswahl, ein Flugzeug
aus.

Auto Richtung :

Hiermit bestimmen Sie automatisch die Richtung
in die z.B. das Flugzeug fliegen soll, es folgt in
seiner Darstellung exakt der Linienfithrung zum
nichsten Haltepunkt.

Einstellung Objektgrofle

Grofe :

Hier legen Sie die Einstellung der ObjektgrofB3e (bis
400%) fest (Abb.1.2.26).
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Abb.1.2.26
vorher (bei 10%) nachher (bei 80%)

Einstellung Objektposition

Horizontal, Vertikal und Héhe :

Mit diesen Reglern legen Sie die genaue Position
des Kopfobjektes am gewéhlten Punkt fest.

Einstellung Objektansicht

Winkel X, Winkel Y und Winkel Z :

Mit diesen Reglern konnen Sie das Kopfobjekt in
X/Y/Z- Richtung ausrichten (Abb.1.2.27).

P
F

3.1.5 Das Register Route, Einstellungen zu den
Halte- und Stiitzpunkten (Abb.1.2.28), das Menii
Blenden und Bewegung des Kopfobjektes

In diesem Menii konnen Sie das Kopfopjekt am
Haltpunkt ein- und ausblenden. Weiterhin Neu in
Vasco da Gama 3, kann das Kopfobjekt beschleu-
nigt und gebremst werden.
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Route

Einstellungen am Stiitz-/Haltepunkt

Ein- und Ausblendverhalten am Haltepunkt

Einblendeffekt ALSs

Einblendzeit 000:00.00
Ausblendeffekt

Ausblendzeit 000:00.00
Beschleunigen und Abbremsen am Haltepunkt
Beschleunigen Aus
Beschl.weg

Abbremsen

Bremsweqg

Abb.1.2.28

Ein- und Ausblendverhalten am Haltepunkt
Einblendeffekt :

Klicken Sie um eine Blende auszuwéhlen auf den
Button Einblendeffekt, es erscheint eine Auswahl
von Blenden (Abb.1.2.29).

Aus

Weiche Blende

Aufleuchten

Skalieren
Abb.1.2.29
Wihlen Sie z.B. die Weiche Blende aus.

Einblendzeit :
Hier legen Sie die Dauer der Einblendung des
Objektes fest.

Ausblendeffekt :

Klicken Sie um eine Blende auszuwéhlen auf den
Button Ausblendeffekt, es erscheint eine Auswahl
von Blenden, wihlen Sie z.B auch hier die Weiche
Blende aus.



Ausblendzeit :

Hier legen Sie die Dauer der Ausblendung des
Objektes fest.

Beschleunigen und Abbremsen am Halte-
punkt

Beschleunigen :

Um eine Beschleunigung zu definieren, klicken
Sie auf den Button Aus. Wéhlen Sie jetzt die
Option An.

Beschleunigungsweg :

Mit Hilfe des Reglers konnen Sie nun eine Be-
schleunigung definieren. Priifen Sie das Verhalten
in der Vorschau, nutzen Sie hierzu den Button

aus der Projektleiste, anschlieBend 6ffnet ein Fen-
ster und zeigt den bisherigen Verlauf der Route
mit der soeben eingestellten Beschleunigung des
Kopfobjektes am Startpunkt der Route.

Abbremsen :

Um ein Abbremsen des Kopfobjektes vor einem
Haltepunkt zu definieren, klicken Sie auf den
Button Aus. Wihlen Sie jetzt die Option 4n.

Bremsweg :
Mit Hilfe des Reglers konnen Sie nun ein Ab-
bremsen des Kopfobjektes festlegen. Priifen Sie
das Verhalten in der Vorschau, nutzen Sie hierzu
den Button

aus der Projektleiste, anschlieBend 6ffnet ein Fen-
ster und zeigt den bisherigen Verlauf der Route mit
dem soeben eingestellten Abbremsen des Kopfob-
jektes vor dem ersten Haltepunkt.
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3.1.6 Das Register Route, Einstellungen zu den
Halte- und Stiitzpunkten (Abb.1.2.30), das Menii
Text am Haltepunkt

Route

Einstellungen am Stiitz-Haltepunkt

Textangaben fiir den Haltepunkt

Text anzeigen Aus

Schriftart Schrift 1
Ausrichtung Links
Position

Abstand

Blend- und Haltezeiten
Einblenden 000:00.00
Haltezeit 000:00.00

Ausblenden 000:00.00

Abb.1.2.30

Jeder Haltepunkt kann mit einem Textelement
beschriftet werden, damit konnen z.B. Stationen
gekennzeichnet werden, die bisher innerhalb der
verwendeten Karte noch keinen Namen haben.

Textangaben fiir den Haltepunkt

Text anzeigen :

Hier wihlen Sie, ob Sie ein Textelement am Halte-
punkt einfliigen mochten. Weiterhin kann hier das
Textelement beim Einschalten mit einer Blende
versehen werden (Einblenden; Ein- Ausblenden).
So wird der Text weich ein/ausgeblendet.



Schriftart :

Hier stehen Ihnen viele Schriftarten zur Verfiigung,
Sie konnen 5 verschiedene Schriftarten im Projekt
nutzen.

Ausrichtung: Hiermit kann die Ausrichtung des
Textes bestimmt werden ( ist nur bei mehrzeiligem

Text sinnvoll).

Links: Der Text wird linksbiindig ausgerichtet.
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Rechts: Der Text wird rechtsbiindig ausgerichtet.
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A
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Position :
Uber den Button Position kann der Text innerhalb
der verwendeten Karte positioniert werden.

Abstand :
Damit setzen Sie die Entfernung des Textelementes
vom Haltepunkt fest.
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Texteingabe aktivieren :

Hier wird die Texteingabe aktiviert, es erscheint
ein blinkendes Zeichen im Editor, wo man jetzt
den entsprechenden Text eingeben kann. Folgende
Tastenkombinationen sind bei der Eingabe von Text
ihnen behilflich:

Texteingabe aktivieren
@l

»Pos 1°: Hiermit gelangen Sie am Anfang der
Textzeile.

,Ende“: Hiermit gelangen Sie ans Ende der
Textzeile.

,Entfernen®: Hiermit 16schen Sie das rechts
liegende Zeichen.

,,LOschen®: Hiermit 16schen Sie das links liegende
Zeichen.

,Pfeil nach unten*: Hiermit gelangen Sie eine Zeile
im Text nach unten.

,,Pfeil nach oben*: Hiermit gelangen Sie eine Zeile
im Text nach oben.

,»Esc*“: Hiermit wird die Eingabe riickgingig
gemacht.

,»Return“: Hiermit beenden Sie die Texteingabe.

,wdteuerung - C (Strg - C): Hiermit kopieren Sie
den Text einer Zeile in die Ablage.

»dteuerung - V (Strg - V: Hiermit kopieren Sie
den Text aus der Ablage in eine Textzeile.

Mit den letzten beiden Tastenkombinationen
konnen Sie sehr einfach Texte aus anderen
Programm kopieren und bei Vasco da Gama 3
(HDPro) einfiigen. Hierdurch konnen Sie auch
asiatische Schriftzeichen einfiigen und darstellen
lassen, hierzu muf3 natiirlich ein Schriftart
gewihlt werden, die auch die diese Schriftzeichen
beinhaltet!



Priifen Sie das Aussehen und die Position des
Textelementes in der Vorschau, nutzen Sie hierzu

den Button -

aus der Projektleiste, anschlieBend 6ffnet ein
Fenster und zeigt u.a. das soeben integrierte Text-
element am Startpunkt der Route.

Blend- und Haltezeiten (Abb.1.2.31)

Diese Einstellungen sind nur aktiv, wenn Sie unter
Text anzeigen die Option Einblenden/Ein-Ausblen-
den gewihlt haben.

Blend- und Haltezeiten

Einblenden = mumEE| 000:01.00

Haltezeit « arEF| 000:03.00

000:01.00

Ausblenden « aFEFE]

Abb.1.2.31

Einblenden :
Hier definieren Sie die Zeit der Einblendung des
Textelementes.

Haltezeit :
Mit diesem Regler legen Sie den Zeitraum der
Textanzeige fest.

Ausblenden :
Hier definieren Sie die Zeit der Ausblendung des
Textelementes (nur aktiv bei Ein- Ausblenden).
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3.2.1 Das Register Objekte, Einstellungen Kopfob-
jektund globale Objekte (Abb.1.2.32), das Menii

Einstellung zu freien Objekten

Dbjekte
Freie Objekt- und Textplatzierung
€
Objekt Auswahl
+
Positionierung
Objektblende vom aktiven Haltepunkt
Verkniipfen
Einstellung Objektgrdfie
GriBe
Einstellung Objektposition
Horizontal
Vertikal

Hihe

Einstellung Objektansicht

Winkel X

Winkel ¥

Winkel 2

Abb.1.2.32

In diesem Menii konnen Sie Objekte in der Ob-
jektgalerie auswédhlen, die Sie frei auf der jeweilig
verwendeten Landkarte im Arbeitsmonitor positio-
nieren (ausrichten) kdnnen.

Hinweis:

Im Register Objekte konnen die Stiitz- und Hal-
tepunkte angewdhlt, jedoch nicht verschoben
werden.



Objekt Auswahl

Objekt :

Klicken Sie auf den kleinen runden Button Neu und
wihlen Sie ein geeignetes Objekt aus.

Nach der Auswahl des Objektes werden die kleinen
Symbol-Buttons Andern und Lischen aktiv.

Neu:

Es kann jetzt die Positionierung der Objekte
angegeben werden, dabei steht die dynamische
Positionierung fiir Objekte, die mit der Karte
mitwandern. Statische Objekte hingegen bleiben an
der gewéhlten Position stehen, auch wenn die Karte
sich bewegt. So kénnen zum Beispiel Bilder links
oben in die Ecke posiotioniert werden und bleiben
den ganzen Verlauf an dieser Position stehen.

Achtung:

Statische Objekte (3d Objekte, Bilder oder Texte)
konnen nur im Kameramodus bearbeitet werden,
da nur hier eine Positionsangabe moglich ist! Beim
Arbeiten im Editormodus werden alle statischen
Objekte ausgeblendet und sind somit nicht sichtbar.
Wenn Sie die statischen Objekte bearbeiten
mochten, schalten Sie in den Kameramodus.
Dynamische Objekte werden hingegen auch im
Editormodus angezeigt und kdnnen bearbeitet
werden.

Positionierung :

Dynamisch: Das gewidhlte Objekte wird auf
eine dynamische Positionierung eingestellt. Die
dynamischen Objekte wandern mit der Karte mit.

Alle weiteren Einstellungen sind fiir beide
Positionierungsarten identisch.
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Statisch: Das gewihlte Objekt wird auf eine sta-
tische Positionierung eingestellt. Die statischen
Objekte bleiben an der gewihlten festen Position
im Video stehen und wandern nicht mit der Karte.
Besonders fiir Untertitel und stehende Bilder (zum
Beispiel links oben in der Ecke) geeignet.

ok at oo e e wramd i |
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Objektblende vom aktiven Haltepunkt ver-
wenden

Die nachfolgenden Einstellungen werden erst aktiv,
wenn Sie ein Objekt ausgewahlt haben

Verkniipfen :

Mit Hilfe des zugehorigen Buttons konnen Sie
die Verkniipfung zu einer bereits verwendeten
Objektblende am aktiven Haltepunkt An und
Ausschalten.

Einstellung Objektgrofle Abb.1.2.33
Grofle :

Mit diesem Regler legen Sie die Darstellungsgrof3e
des freien Objektes fest (Abb.1.2.33).

-,
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. 36

nachher (bet

vorher (bei 540‘%3* _ 015(5
Einstellung Objektposition
Horizontal, Vertikal und Hohe :

Hier legen Sie die genaue Position des freien Ob-
jektes innerhalb der verwendeten Landkarte fest.
Die Position des Objektes kann auch mit Hilfe der
Maus im Arbeitsmonitor vorgenommen werden.
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Einstellung Objektposition

Horizontal, Vertikal und Hohe :

Hier legen Sie die genaue Position des freien Ob-
jektes innerhalb der verwendeten Landkarte fest.
Die Position des Objektes kann auch mit Hilfe der
Maus im Arbeitsmonitor vorgenommen werden.

Einstellung Objektansicht

Winkel X, Winkel Y und Winkel Z :

Mit diesen Reglern konnen Sie das freie Objekt in
X/Y/Z- Richtung ausrichten (Abb.1.2.34).

RO 7o) S
Abb.1.2.34

s

3.2.2 Das Register Objekte, Einstellungen Kopfob-

jekt und globale Objekte (Abb.1.2.35), das Menii
Einstellung zu freien Texten

Objekte
Freie Objekt- und Textplatzierung
T

Textobjekt Auswahl

*

Positionierung

Textobjektblende vom aktiven Haltepunkt

Verkniipfen
Einstellung Schriftart und Texte
Schriftart

Ausrichtung

Einstellung Textobjektposition
Horizontal

Vertikal

Abb.1.2.35



In diesem Menii konnen Sie Texte ablegen, die Sie
frei im Arbeitsmonitor auf der jeweilig verwende-
ten Landkarte unabhingig von einem Stiitz- oder
Haltepunkt positionieren kdnnen.

Textobjekt Auswahl

Die Buttons ,,Neu* und ,,Loschen wurden durch
kleine Symbol-Kndpfe ersetzt.

Neu:

Es kann jetzt die Positionierung der Text angegeben
werden, dabei steht die dynamische Positionierung
fiir Texte, die mit der Karte mitwandern. Statische
Objekte hingegen bleiben an der gewihlten
Position stehen, auch wenn die Karte sich bewegt.
So kénnen zum Beispiel Bilder links oben in die
Ecke posiotioniert werden und bleiben den ganzen
Verlauf an dieser Position stehen.

Achtung:

Statische Objekte(3d Objekte, Bilder oder Texte)
koénnen nur im Kameramodus bearbeitet werden,
da nur hier eine Positionsangabe moglich ist! Beim
arbeiten im Editormodus werden alle statischen
Objekte ausgeblendet und sind somit nicht sichtbar.
Wenn Sie die statischen Objekte bearbeiten
mochten, schalten Sie in den Kameramodus.
Dynamische Objekte werden hingegen auch im
Editormodus angezeigt und kénnen bearbeitet
werden.

Positionierung :

Dynamisch: Das gewihlte Objekte wird auf
eine dynamische Positionierung eingestellt. Die
dynamischen Objekte wandern mit der Karte mit.

Statisch: Das gewdhlte Objekt wird auf eine
statische Positionierung eingestellt. Die statischen
Objekte bleiben an der gewahlten festen Position im
Video stehen und wandern nicht mit der Karte.
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Besonders fiir Untertitel und stehende Bilder (zum
Beispiel links oben in der Ecke) geeignet.

Alle weiteren Einstellungen sind fiir beide
Positionierungsarten identisch.

Textobjektblende vom aktiven Haltepunkt
Verkniipfen :

Mit Hilfe des zugehorigen Buttons konnen Sie
die Verkniipfung zu einer bereits verwendeten
Objektblende am aktiven Haltepunkt An und
Ausschalten.

Einstellung Schriftart und Texte

Schriftart :

Die Auswahl der Schriftart und Grofse nehmen Sie
zuvor im Register Global, Menii Textattribute vor.
Hier stehen Ihnen viele Schriftarten zur Verfiigung,
Sie kdnnen 5 verschiedene Schriftarten im Projekt
einsetzen. Die jeweilige Auswahl wird als Schriftart
iibernommen.

Hinweis:

Andern Sie z.B. die Schriftart Schrift 1 im Register
Global, Menii Textattribute Thren Wiinschen nach,
dann verwenden Sie auch anschliefSend im Register
Objekte, Menii Einstellung zu freien Texten die
Schriftart Schrift 1.

In der Zeile I (unter Verwendung der Schriftart
Schrift 1) geben Sie nun einen Text ein. Dieser wird
anschliefend im Arbeitsmonitor (in der aktuellen
Landkarte) mit der zuvor gewéhlten Schriftart und
Grofle abgebildet. Die Textnummer 1 wird nach
Eingabe Ihres Textes (z.B. in Zeilel) auf diesen
neuen Text aktualisiert.

Weitere Texte (unter Vewendung der Schrift 2-5)
konnen tiber den Button Neu hinzugefiigt werden.
Hier gehen Sie so wie bei der Erstellung der Schrift
1 vor.



Einstellung Textobjektposition

Horizontal / Vertikal :

Hier legen Sie die Position des Textes innerhalb
der verwendeten Karte fest. Diese Einstellungen
konnen Sie auch manuell mit Hilfe der Maus direkt
1m Arbeitsmonitor durchfiihren.

3.3.1 Das Register Global, Einstellungen Kopfob-
jekt und globale Objekte (Abb.1.2.36), das Menii
Einstellung zur Linie

Im Register Global treffen Sie Einstellungen, die
Sie fiir alle Punkte Threr Reiseroute einmalig treffen
konnen. Die Einstellungen werden dann global

Im Register Global treffen Sie Einstellungen, die
Sie fiir alle Punkte Threr Reiseroute einmalig treffen
konnen. Die Einstellungen werden dann global
iibernommen. Im Gegensatz zum Register Route,
dort beziehen Sie die Einstellungen immer auf den
jeweilig aktivierten Punkt [hrer Reiseroute.

Global

Globale Einstellungen der Route

¢

Einstellungen zum Verlauf der Linie

~d

verlauf An

Farbe . Farbe wihlen

Ausblenden Aus

20%

Ausblendlange

Einstellungen zur Wegstrecke der Linie
Wegstrecke Aus
Farbe
Einstellungen zum Zeichnen der Linie

Stil I

Breite « TEEF| S

Abb.1.2.36
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Einstellungen zum Verlauf der Linie

Verlauf :

Hier schalten Sie die Funktion Linie anzeigen
An bzw. Aus. Diese Linie zeigt den Verlauf der
Reiseroute an. Z.B. wenn Sie ein Flugzeug als
Kopfobjekt wihlen, dann zieht die Bewegung des
Flugzeuges von Punkt A zu Punkt B eine Linie
nach sich.

Farbe :

Mit Hilfe des Buttons Farbe wdhlen legen Sie sich
fiir eine Farbe der Verlaufslinie fest. Standard ist
eine gelbe Linie.

Ausblenden :

Hier konnen Sie 3 Zustdnde auswéhlen, Aus, An
(still) und An (fortlaufend) .

Bei Auswahl der Einstellung Aus, bleibt die
Verlaufslinie iiber den gesamten Reiseverlauf
eingeblendet. Wobei sie bei den anderen beiden
Einstellungen nur unmittelbar nach dem Kopfob-
jekt angezeigt wird. Den Unterschied sehen Sie an
einem Haltpunkt mit Haltezeit, bei Still bleibt die
Linie wie sie ist, bei fortlaufend jedoch wird die
Linie weiter ausgeblendet.

Ausblendlinge :

Erst aktiv, wenn eine Ausblendung 4n (still) und An
(fortlaufend) zuvor gewéhlt wurde, mit dieser Ein-
stellung legen Sie fest, wie lang die Verlaufslinie
bestehen bleibt, bevor sie ausgeblendet wird.



Einstellungen zur Wegstrecke der Linie
Wegstrecke :

Wenn bei dieser Option An gewihlt wird, dann
wird die komplette Route als Linie gezeigt, Wenn
auch die Verlauslinie angeschaltet ist, dann wird
die Wegstrecke wihrend des Routenverlaufs dar-
iibergezeichnet.

Farbe:
Mit Hilfe des Buttons Farbe wdhlen legen Sie sich
fiir eine Farbe der Wegstrecke fest.

Einstellungen zum Zeichnen der Linie

Stil:

Klicken Sie auf den Button Sti/, hier stehen Ihnen
verschiedene Formen der Gestaltung der Verlaufs-
linie zur Auswahl (Abb.1.2.37).

Abb.1.2.37

Breite :
Mit diesem Regler definieren Sie die Linienbrei-
te.

3.3.2 Das Register Global, Einstellungen Kopfob-
jektund globale Objekte (Abb.1.2.38), das Menii
Globales Halteobjekt

sl
Glok ale Ei mstellngen der Route
Dhiekt Sumwahl Hir Halbemmkie
ANzEEgai His
Haltaalsfokt
O il
Einstaliung Obijekiposition
Horizontal
Vartikal

Hiihi

Ebnataliang Olvjek tansicht

Winkal X
Winkal ¥

Abb.1.2.38

winkal 2
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Objekt Auswabhl fiir Haltepunkte :

Anzeigen :

Bei Auswahl der Option Aus kann in diesem Menii
keine weitere Einstellung getroffen werden, samt-
liche Regler sind inaktiv.

In diesem Menii kdnnen Sie fiir jeden Haltepunkt
in Threr Reiseroute ein festes (globales) Objekt ein-
binden, wobei selbiges auch Global als Halteobjekt
gewihlt wurde. Wihlen Sie dafiir die Option An
aus. Jetzt werden weitere Einstellungsmoglichkei-
ten aktiviert (Abb.1.2.39).

Objekt Auswahl fiir Haltepunkte

Anzeigen An

Halteobjekt Objekt wihlen

GriBe -« wEEE| >

Einstellung Objektposition
Horizontal = wrees

Vertikal « mEEEs

Hihe = mrEEs

Einstellung Objektansicht

Winkel X « memg

Winkel Y -« mwemg

Winkel 2 « mrEEg
Abb.1.2.39
Halteobjekt (immer unbewegt):
Uber den Button Objekt wiihlen kdnnen Sie jetzt
ein geeignetes Objekt auswihlen.

Grope :
Hier legen Sie die Einstellung der Objektgrofle
fest.

Einstellung Objektposition

Horizontal, Vertikal und Hohe :

Mit diesen Reglern legen Sie die genaue Position
des Objektes am gewihlten Punkt fest.

Einstellung Objektansicht

Winkel X, Winkel Y und Winkel Z :

Mit diesen Reglern konnen Sie das Objekt in X/Y/
Z- Richtung ausrichten.



3.3.3 Das Register Global, Einstellungen zu den
Halte- und Stiitzpunkten (Abb.1.2.40), das Menii
Globale Uberblendeinstellung

Dieses Menti wird erst aktiv, wenn ein globales
Objekt ausgewihlt wurde.

Global

Globale Einstellungen der Route

» T

Sl

- 3

'l =
-

[

Einstellung Objektblende

Einblendeffekt

Einblendzeit 000:01.00

Ausblendeffekt

Ausblendzeit 000:01.00

Zusatzliche Haltezeit

Haltezeit « mwEF]| = 000:02.00

Abb.1.2.40
Einstellung Objektblende

Einblendeffekt :
Klicken Sie um eine Blende auszuwihlen auf den

Button Einblendeffekt, es erscheint eine Auswahl
von Blenden (Abb.1.2.41).

Aus

Weiche Blende

Aufleuchten

Skalieren

Abb.1.2.41

Wihlen Sie z.B. die Weiche Blende aus.

Einblendzeit :
Hier legen Sie die Dauer der Einblendung des
Objektes fest.
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Ausblendeffekt :

Klicken Sie um eine Blende auszuwihlen auf den
Button Ausblendeffekt, es erscheint eine Auswahl
von Blenden, wihlen Sie z.B auch hier die Weiche
Blende aus.

Ausblendzeit :

Hier legen Sie die Dauer der Ausblendung des
Objektes fest.

Zusitzliche Haltezeit

Haltezeit :

Hier stellen Sie eine zusitzliche Haltezeit des Ob-
jektes flir die Halte/Stiitzpunkte ein.

3.3.4 Das Register Global, Einstellungen zu den
Halte- und Stiitzpunkten (Abb.1.2.42), das Menii
Text Attribute

Global

Globale Einstellungen der Route
T

Einstellungen der Schriftarten

.

. -

Schriftart Schrift 1

Laden Speichern
Einstellungen zum Zeichnen des Textes

Schrift

Schriftart /-gréBe wahlen

Schriftfarbe -

Farbe wahlen
Einstellungen zum Rahmen

Rahmen Leicht

Rahmenfarbe Farbe wihlen

Einstellungen zum Schatten

Schatten An

Schattenfarbe Farbe wahlen

Winkel « mroms > 135°

Abstand -« mEEE] > 10

Weichzeichnen = arEF| » 4

Abb.1.2.42




In diesem Menti treffen Sie Einstellungen bezogen
auf den eingefiigten Text in der ausgewahlten Karte
im Arbeitsmonitor.

Einstellungen der Schriftarten

Schriftart :

Klicken Sie auf den Button Schrift 1, es wird Thnen
die Schrift 1-5 angezeigt.

Hinweis:

Beachten Sie hier unbedingt die Verbindung in das
Register Route / Textangaben fiir den Haltepunkt.
Wiihlen Sie in diesem Menii unter Schriftart die
Schrift I aus so miissen Sie auch im Register Global
/ Text Attribute / Schriftart ebenfalls die Schrift 1
auswadhlen. Evst wenn diese tibereinstimmen, wer-
den Sie eine Verdnderung des eingefiigten Textes
im Arbeitsmonitor feststellen.

Laden :

Mit dieser Funktion kénnen zuvor gespeicherte
Schrifteinstellungen wieder laden. Dadurch
konnen Sie einmal gespeicherte Einstellungen fiir
andere Projekte verwenden und miissen diese nicht
jedesmal von neuen heraussuchen.

Speichern

Mit dieser Funktion kdnnen Sie Schrift-
einstellungen speichern, die Sie des Ofteren
verwenden mochten.

Einstellungen zum Zeichnen Textes

Schrift :

Klicken Sie auf den Button Schriftart/-Gréofie
wéihlen, es erscheint ein Dialog zum Andern der
Schriftart, des Schriftschnittes und des Schriftgra-
des (Abb.1.2.43).
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I B 2|
Schriftart: S chriftzchnitt: Schriftgrad:
Impact Felt [ o |
Standard
K.artik.a Fursiv BT |
O Latha _
B Letter Gothic MT Fett Eurgiv
Lucida Console
Lucida Sans Unicode
() Mangal j
— Beizpiel
Skiript:
Westlich |
Abb.1.2.43

Hier konnen Sie eine geeignete Schrift auswih-
len.

Schrififarbe :
Durch Klick auf den Button Farbe wdhlen definie-
ren Sie die Farbe des Textes in Threr Karte.

Einstellungen zum Rahmen

Rahmen :

Hier legen Sie fest, ob Sie um den bereits ver-
fiigbaren Text in der Karte ein Rahmen platzie-
ren. Es stehen 4 Moglichkeiten zur Verfligung
(Abb.1.2.44).

Aus

Leicht

Mittel

Stark

Abb.1.2.44

Rahmenfarbe :

Durch Klick auf den Button Farbe wdhlen de-
finieren Sie im folgenden Dialog Farbauswahl
(Abb.1.2.45) die Farbe des Textrahmens in Threr
Karte.



Farbauswahl

— 9

R 4 WIGET 15

G4 TEEE]

B4 TENE] 51

H < TEEE]
S -

Vv <

130
» 239
» 235

MTHER

Transparenz <

MR

EHE] » 255

0ok Abbrechen

. Abb.1.2.45
Einstellungen zum Schatten

Schatten :
Der Schatten kann 4An- und Ausgeschaltet wer-
den.

Schattenfarbe :

Durch Klick auf den Button Farbe wdhlen de-
finieren Sie die Farbe des Textschattens in Ihrer
Karte.

Winkel / Abstand / Weichzeichnen :
Mit diesen Reglern verdndern Sie weitere Eigen-
schaften des Schattens.

3.3.5 Das Register Global, Einstellungen zu den
Einstellungen zum Licht
Licht

b

Richtung

Lichtfarbe -

Farbe wahlen
Einstellungen zum Schatten
Schatten
Schattenfarbe
Linge =« [
Verwendung von Partikeln einstellen

Partikel An

Abb.1.2.46
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Halte- und Stiitzpunkten (Abb.1.2.46), das Menii
Licht, Schatten und Partikel der Objekte

In diesem Menii treffen Sie globale Einstellungen
zum Licht, zum Schatten und zur Verwendung von
Partikeln bezogen auf alle verwendeten Objekte in
Ihrer Reiseroute

Einstellungen zum Licht

Licht :

Die Verwendung der Option Licht kann an- und
ausgeschaltet werden.

Richtung :
Hier legen Sie die Richtung des einfallenden
Lichtes fest.

Lichtfarbe :

Durch Klick auf den Button Farbe wdhlen defi-
nieren Sie die Farbe des Lichtes, welches auf die
bereits integrierten Objekte in Ihrer Karte strahlt.

Einstellungen zum Schatten

Schatten :

Die Verwendung der Option Schatten kann an-
und ausgeschaltet werden. Bei eingeschalteter
Option Schatten wird jedem Objekt ein Schatten
zugeflgt.

Schattenfarbe :

Durch Klick auf den Button Farbe wdhlen defi-
nieren Sie die Farbe des Objektschattens in Threr
Karte.

Ldnge :

Mit diesem Regler legen Sie die Schattenlange fest.
Jede Bewegung des Reglers zieht eine Verdnderung
des Objektschattens im Arbeitsmonitor nach sich.



Verwendung von Partikeln einstellen

Partikel :

Diese Option kann z.B. bei Verwendung von Flug-
zeugen aktiviert werden, Partikel simulieren den
Kondensstreifen des Flugzeuges.

3.3.6 Das Register Global, Einstellungen zu den
Halte- und Stiitzpunkten (Abb.1.2.47), das Menii

Kamera Einstellungen

Global

Globale Einstellungen der Route

P o q‘
# 1n w .

Einstellung der Kamera

Kamerafiihrung Automatisch

Kamerapunkte alle Punkte

Abb.1.2.47

Vasco da Gama 3 verfolgt den Ablauf einer Reise-
route mit einer virtuellen Kamera. Wie sie gesteuert
wird, stellen Sie hier ein.

Kamerafiihrung :

Vasco da Gama 3 bietet [hnen drei Wahlmoglich-
keiten fiir die Kamerafiihrung an: automatisch,
manuell und statisch. In Thren ersten Vasco da
Gama 3 Projekten empfiehlt sich die Auswahl der
automatischen Kamerafiihrung. In diesem Modus
stellt Vasco da Gama 3 die Kamera so ein, dass
diese der Route folgt.

Dabei konnen Sie lediglich die VergréBerung fiir
jeden Punkt Threr Route einstellen.

In der dritten Variante gibt es nur eine Kamera-
position, die fiir die gesamte Wegstreckte giiltig
ist, so sind auch starre Kamerapositionen einfach
moglich.

Kamerapunkte :

Uber diese Option konnen Sie auswihlen, ob nur
Haltepunkte oder alle Punkte als Stiitzstellen fiir die
Kamerafiithrung verwendet werden sollen.

Wenn nur Haltepunkte (das beinhaltet auch die
Start- und Endpunkte) als Stiitzstellen verwendet
werden, ist an Routenstiitzpunkten kein Editieren
der Kamera moglich. Die entsprechenden Bedi-
en-elemente sind dann abgedunkelt. AuBlerdem
wird Thnen im Kartenbereich neben den Knopfen
zum Blittern durch die Stiitzpunkte nur dann ein
Kamerasymbol angezeigt, wenn der aktuelle Rou-
tenpunkt ein Kamerastiitzpunkt ist.

4. Haupteinstellungen zum Programm :
Wechseln Sie hierfiir in die Projektleiste des
Programms. Starten Sie iiber den Button Zu den
Haupteinstellungen des Programmes

den Einstellungs-Dialog (Abb.1.2.48).

Programm Einstellungen

Fenster Darstellung Fenstermodus
Dual Monitor Mode Aus
Videoausgabe
Video Ausgabeformat AVIDV-Typ 2
Bild Ausgabeformat
Bilder speichern als
JPEG Qualitat
Delnterlace aktivieren
Delnterlace
Video sicheren Bereich anzeigen
Bereich anzeigen
GréRenbereich = TFEET
Berechnungsqualitat
Vorschau Qualitst hoch
Render Qualitat sehr hoch
Sprache und Hilfe Einstellungen
Automatisch

Sprache auswahlen

Mini Hilfe verwenden An

Abbrechen

Abb.1.2.48




Hier treffen Sie grundlegende Einstellungen, u.a.
zur Grofle der Fenster-Darstellung (Vollbild), so-
wie zum Video Ausgabeformat (AVI DV Typ2).

In den Haupteinstellungen finden Sie den Button
Dual Monitor Mode, hier konnen Sie in den Dual-
Monitor-Betrieb umschalten.

Dadurch wird ein Extra-Vorschaufenster auf der
rechten Seite (im 2.Monitor) gedffnet.

Dieser Modus ist aber nicht nur fiir den Dual-
Monitor-Betrieb geeignet, sondern auch fiir eine
Auflésung >=2048x768 auf einem PC-Monitor
interessant.

Mit Delnterlace und Video sicheren Bereich sehen
Sie zwei neue Buttons. Stellen Sie bei Delnterlace
den Button auf ,,aus* wird beim Speichern des Vi-
deos kein Delnterlace Filter angewendet. Bei sehr
detailierten Karten oder Schriften kann es dann
zum bekannten PAL/NTSC Interlace flimmern
kommen. Steht der Button auf “an®, erscheint beim
Speichern ein Fenster, wo Sie weitere Einstellungen
zum Delnterlace vornehmen koénnen. Siehe auch
Fenster Delnterlace auf Seite 50.

Aktivieren Sie beim Video sicheren Bereich den
Button Bereich anzeigen wird im Kameramodus
und in der Vorschau der Videi sichere bereich an-
gezeigt. Der unsichtbare Bereich wird abgedunkelt.
Steht der Button auf ,,aus‘ wird der Video sichere
Bereich nicht angezeigt. Hier ist zu beachten, daf3
der Video sichere Bereich nicht beim Speichern des
Videos verwendet wird. Sie kdnnen also standig mit
dem Video sicheren Bereich arbeiten ohne spiter
das Video dadurch zu beeinflussen. Mit dem Regler
Groflenbereich konnen Sie den im Video sicheren
Bereich von 5%-25% einstellen. Je groBBer der ge-
wihlte Wert, desto grofer der dunkle Rand um das
Video, was als Video unsicherer Bereich gilt.
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Bei Video Ausgabeformat wurde die Auswahl um
ein weiteres Format ergéinzt. Bei Bilder speichern
konnen Sie auch die Option Einzelbilder aktivieren,
anschlieBend wird die Option Bild Ausgabeformat
aktiv, hier konnen Sie wihlen zwischen den Forma-
ten BMP. PPM, TGA und JPG. Weiterhin konnen
Sie festlegen, ob Halbbilder oder Vollbilder gespei-
chert werden sollen, auch die JPEG Qualitdt kann
per Regler modifiziert werden.Als Vorschauqua-
litat wihlen Sie Hoch aus (nur bei sehr schnellen
PC’s die Option Sehr Hoch auswéhlen). Bei der
Renderqualtdt wahlen Sie jedoch Sehr hoch aus.
Damit haben Sie eine optimale Vorschauqualitit
aber auch eine sehr hohe Videoqualitit nach der
Erstellung Ihrer Reiseroute.

Hinweis:

Bei schwdcheren PC-Systemen wdhlen Sie als
Qualitdt hoch bzw. Normal. So kann garantiert
werden, dass die Vorschau in Echtzeit angezeigt
werden kann.

DV-RAW konnen Sie verwenden, wenn Sie die
Vasco da Gama-Videos zum Beispiel in Apple
Macintosh Programmen wie iMovie oder Final-
CutPro einsetzen mochten. Auch Quicktime kann
mit diesem Format umgehen.

AVI (DirectShow).: Mit diesem Video Ausgabefor-
mat konnen Sie HDTV Inhalte erstellen, bei spei-
chern des Videos erscheint ein weiteres Fenster,
wo Sie Thren Codec wihlen konnen. Diese Format
schreibt auch Dateien groBBer 2GB.

Als letzte Moglichkeit kann Vasco da Gama 3
Dateien im Video fiir Windows Format erzeugen.
Dieses Format sollte nicht mehr verwendet werden,
hierfiir wurde das Video Ausgabeformat ,,AVI
(DirectShow)* erstellt. Dieses Format ist nur noch
aus Kompatibilititsgriinden fiir alte Videoschnitt-
system vorhanden. Hiermit sind nur Dateigro3en
bis 2GB moglich!
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In den nun folgenden Videosoftwarevarianten kon-
nen Sie Thr erstelltes Reisevideo importieren.

Kompatible Videoschittsoftware :

Adobe® AfterEffects®

Adobe® Premiere Elements® (alle Versionen)
Adobe® Premiere Pro® (alle Versionen)
Adobe Premiere 6/ 6.5/ 7.0®

AIST MovieDV 6.0

AIST MoviePackPro 4.0 und héher

AIST MovieXone 4.0 und héher

Canopus Edius 2.5

Canopus Edius 3 und hoéher (iiber Canopus
Codec)

Canopus Let‘s Edit

Canopus Let‘s Edit 2 und hoher (iiber Canopus
Codec)

Magix Video deLuxe 2003/2004 und hoher
MainConcept EVE 2.0

MainConcept MainActor 5

MainConcept MainVision

Pinnacle Commotion 4.1

Pinnacle Edition 5 und héher

Pinnacle Studio 9 und hoher

ProDad Heroglyph

PureMotion EditStudio 5

Quicktime

SonicFoundry Vegas 4.0 und héher

Ulead MediaStudio® 7

Ulead VideoStudio® 6 und hdoher
Windows® Movie Maker



Bei Sprach- und Hilfeeinstellungen besteht die
Moglichkeit die Sprache Deutsch oder Englisch
auszuwihlen. Bei Auswahl der Option Automa-
tisch, wird je nach verwendeter Windowsversion
(Deutsch oder Englisch) automatisch entschieden,
in welcher Sprache die Software erscheint.
Weiterhin aktivieren Sie die Mini Hilfe.

Fiir die Erstellung einer Reiseroute ist es emp-
fehlenswert die Einstellungen wie in Abb.1.2.49
vorzunehmen.

Programm Einstellungen

Fenster Darstellung Fenstermodus

Dual Monitor Mode Aus
Videoausgabe
Video Ausgabeformat AVI DV-Typ 2
Bild Ausgabeformat
Bilder speichern als
JPEG Qualitat
Delnterlace aktivieren
Delnterlace
Video sicheren Bereich anzeigen
Bereich anzeigen
GriBenbereich
Berechnungsqualitat
Vorschau Qualitat hoch
Render Qualitat sehr hoch
Sprache und Hilfe Einstellungen
Automatisch

Sprache ausw3ihlen

Mini Hilfe verwenden An

Abbrechen

Abb.1.2.49

Nach erfolgter Auswabhl, klicken Sie auf den But-
ton OK.

5. Projekteinstellungen :

Starten Sie tiber den Button Zu den Projektein-
stellungen

den Dialog Projekt Einstellungen (Abb.1.2.50).
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Projekt Einstellungen

Videoschablone
Video Einstellungen
Breite
Hihe
Bilder pro Sekunde (fps)
Bildtyp Unteres Halbbild zuerst
Pixelverhaltnis PAL 4:3 (1.067)
Landkarte auswahlen
C:'Dokumente und Einstellungen’, Tina Hiicker',Desktop®,
Automatische Trennung bei Haltepunkten
Automatisch trennen
Zeitberechnung der gesamten Route

Zeitberechnung als Gesamtroute

Route: <« TIEFE] *  000:12.00

Haltezeit: 000:00.00
berblendung: 000:00.00

Gesamtzeit: 000:12.00

Abbrechen

Abb.1.2.50

Hier treffen Sie die projektbezogenen Einstellun-
gen, wie z.B. die Auswahl der Videoschablone
(PAL/NTSC DV oder PAL/NTSC Breitbild sowie
eigene s Format), sowie die Videoeinstellungen (das
Videoformat 720x576, Bilder/sec u.a.) Weiterhin
treffen Sie Einstellungen zum Bildtyp (unteres
Halbbild zuerst) und zum Seitenverhdltnis (PAL
4x3 /NTSC 4x3 oder PAL 16x9 / NTSC 16x9 und
Unterstiitzung von HDV (16x9), HDTV und Auf-
16sungen bis 2880x2304 sind jetzt moglich).
Weiterhin konnen Sie hier eine gewiinschte
Landkarte importieren.Klicken Sie hierzu auf das
Ordnersymbol.

Es erscheint der Dialog Offinen zur Auswahl einer
geeigneten Landkarte (Abb.1.2.51)



dftnen 8 2x|
Suchen in: I\;-? Maps j 4= &5 ER-
I kontinentalkarten c;stldsee Grofi
CLanderkarten |_:£L sidsee Klein
CLanderkarten mit Stadtenamen L‘; Welt Grofi
Seekarken C}L Welt Grofi 2
Europa [% welt Klein
“d Kartet (=] wel Klein 2
Dateiname: | {ffrien I

j Abbrechen |

Vi
Abb.1.2.51

Dateityp: I Bilder

[T Schieibgeschiitzt dinen

Hinweis:
Natiirlich konnen Sie hier auch eigens erstellte
Landkarten importieren. Beachten Sie bei dessen
Erstellung das Format. Es kénnen Formate wie
*png, *bmp, *jpg, *pcd, *pcx, *pnm, *psd,
*sgi, *.tga und *.tif. importiert werden.

Die Option Automatische Trennung bei Haltepunk-
te ist empfehlenswert anzuschalten, damit erzeugen
Sie fiir jeden Verlauf zwischen 2 Haltepunkten ein
Videoclip, das hat den Vorteil, dass Sie spéter in der
Weiterverarbeitung des Videos keine Schnitte mehr
durchfiihren miissen. Das gesamte Video wird so
in mehrere Videoclips erstellt, jeder Clip wire ein
Reiseabschnitt (von Haltepunkt zu Haltepunkt).
Die automatische Trennung erfolgt jedoch nur,
wenn eine Haltezeit vorgegeben wurde.

Nur bei HDPro verfiigbar:

Im Bereich Zeitberechnung der gesamten Route
finden Sie jetzt 3 Auswahlmoglichkeiten :
1.Gesamtroute entspricht der Zeitberechnung einer
gesamten Route

2. Mit Relative Zeitpunkte und 3. Absolute
Zeitpunkte konnen zusitzlich an Haltepunkten
entsprechende Zeiten gesetzt werden (nutzen Sie
hierzu den Regler Zeitpunkt im Register Route->
Einstellungen am Stiitz-/Haltepunkt).

Bei Relative Zeitpunkte wird von Haltepunkt zu
Haltepunkt eine Zeit eingestellt. Bei Absolute Zeit-
punkte wird der genaue Zeitpunkt seit dem
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Start der Route angegeben, hierbei werden auch au-
tomatisch alle Haltezeiten und Uberblendungen der
Objekte mit aufaddiert. Eine Mindestens-Laufzeit
von Haltepunkt zu Haltepunkt betrdgt / Sek.
Werden bei Absolute Zeitpunkte vorherige Ab-
schnitte verkiirzt oder verldngert, dann verdndern
alle dahinterliegenden Haltepunkte automatisch
Thre Zeitpunkte, z.B.:

Absolute Zeitpunkte Relative Zeitpunkte
Start: 0 Sek 0 Sek.
HI: 5 Sek. 5 Sek.
H2: 10 Sek. 5 Sek.
H3: 15 Sek. 5 Sek.
H4: 20 Sek. 5 Sek.

Andert man den Haltepunkt H2 jetzt auf 12 Sek,
dann sieht die Tabelle so aus:

Start: 0 Sek 0 Sek.
H1: 5 Sek. 5 Sek.
H2: 12 Sek. 7 Sek.
H3: 17 Sek. 5 Sek.
H4: 22 Sek. 5 Sek.

Die Zeitpunkte entsprechen immer der Ankomm-
zeit, d.h. Objektausblendung- und Haltezeit am
jeweiligen Haltepunkt werden hier nicht bertick-
sichtigt.

Ein weiteres Beispiel mit 2 Sek. Haltezeit am

H2:  Absolute Zeitpunkte Relative Zeitpunkte
Start: 0 Sek 0 Sek.
HI: 5 Sek. 5 Sek.
H2: 2Sek 10 Sek. 5 Sek.
H3: 17 Sek. 5 Sek.
H4: 22 Sek. 5 Sek.

Andert man den Haltepunkt H2 jetzt auf 12 Sek,
dann sieht die Tabelle so aus:

Start: 0 Sek 0 Sek.
H1: 5 Sek. 5 Sek.
H2: 2Sek 12 Sek. 7 Sek.
H3: 19 Sek. 5 Sek.
H4: 24 Sek. 5 Sek.

Damit sind die Grundeinstellungen sowie die
Projekteinstellungen in Vasco da Gama 3 HDPro
abgeschlossen.



Kapitel

1.3

Erstellen einer Reiserou-
te mit Vasco da Gama 3/
HDPro (Europa)

In diesem Kapitel erstellen Sie folgende Reise-
route .

Die Reise startet in Hannover mit dem Flugzeug
nach Mallorca, von Mallorca geht es mit dem Schiff
nach Malaga, von Malaga weiter mit dem Flugzeug
nach Faro (Portugal).



Die Reiseroute von Hannover nach
Faro iiber Mallorca und Malaga

1. Erstellen einer Reiseroute

Nach erfolgter Auswahl der Europalandkarte wird
diese im Arbeitsmonitor so eingestellt, dass der
Reiseverlauf von Hannover nach Faro komplett
sichtbar gemacht werden kann (Abb.1.3.1).

Zum Zeichnen usd Baytadies der Rowee

Abb.1.3.1

Nun setzen Sie den Startpunkt auf Hannover
(Abb.1.3.2).

m und Bearbelen e Rowte

Abb.1.3.2

AnschlieBend den Endpunkt auf Faro in Siid-Por-
tugal (Abb.1.3.3).
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Tom Jechnen und Bearbeiten der Bocie

Erstsknges am Stirs-Hatepuskt

Abb.1.3.3

Nun setzen Sie direkt auf der Schwarz/weiss gestri-
chelten Linie im Arbeitsmonitor einen Haltepunkt
(Abb.1.3.4).

Abb.1.3.4

Ziehen Sie diesen mit gedriickter linker Maustaste
auf die Insel Mallorca (ungefdhre Position von Pal-
ma de Mallorca im Siiden der Insel, Abb.1.3.5).

Hinweis:

Es ist auch moglich immer weitere Endpunkte zu
setzen, der vorherige Endpunkt wird dann auto-
matisch zum Stiitzpunkt bzw. Haltepunkt. So ist
es auch moglich die Strecke einfach abzustecken.
Also der Endpunkt mufs nicht unbedingt der End-
punkt sein.
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Abb.1.3.5

Klicken Sie nun wieder auf den Startpunkt
Hannover und wechseln in das Register Route
(Abb.1.3.6).

= i Stz Hateminki

Abb.1.3.6

Hier klicken Sie auf den Button Menii / Objektaus-
wabhl fiir das Kopfobjekt

-~

und wéihlen anschlieBend im Meni-Punkt
Kopfobjekt den Zustand Neues Kopfobjekt aus
(Abb.1.3.7).

Route

Einstellungen am Stiitz-/Haltepunkt

|r_'_-_'u b, f' -D.

Objekt Auswahl fiir das Kopfobjekt

Kopfobjekt Neues Objekt

Wihlen Objekt wihlen
auto. Richtung An
Einstellung ObjektgroBe
GriBe « aEEE|
Einstellung Objektposition
Horizontal =« @FEE]
Vertikal « mwEEd
Hohe « @FEEr
Einstellung Objektansicht
Winkel X « mrEr]
Winkel Y =« mrEmg

Winkel Z « mremi

Abb.1.3.7

Klicken Sie im Menii-Punkt Wihlen auf den Ein-
trag Objekt wihlen. Nun wiéhlen Sie im Dialog
Objektauswahl (Abb.1.3.8)

Objektauswahl

Ao Coupe

L] Farlio wihien

Abb.1.3.8

ein neues Objekt (z.B. ein Flugzeug, Abb.1.3.9)
aus.Klicken Sie hierzu im Menii-Punkt 7jp auf
den Button 2D Objekte und wihlen Luftfahrzeuge
aus.



Objektauswahl

Abb.1.3.9

Hier kénnen noch Farbverdnderungen am Flug-
zeug vorgenommen, sowie die Option Partikel
(Kondenzstreifen) eingeschaltet werden.

Durch Klick auf OK wird das Flugzeug in das
Projekt tibernommen.

Ein Flugzeug wird nun im Arbeits-Monitor sichtbar
(Abb.1.3.10).

Fum Zechnen usd Baa-tens- der Roune
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Abb.1.3.10

Die ObjektgroBe legen Sie im Menii-Punkt Ein-
stellung Objektgrofe fest, nutzen Sie hierzu den
zugehorigen Regler.Im Arbeitsmonitor wird die
Darstellung des Flugzeuges angepalt.

Nun konnen Sie eine Vorschau starten, nutzen Sie
hierzu den Button Eine Vorschau des Projektes

anzeigen. .

Ein zusitzlicher Vorschau-Monitor 6ffnet und
simuliert den Flug von Hannover nach Faro. Da
noch
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keine Eigenschaften fiir den Haltepunkt Mallorca
gesetzt wurden, fliegt das Flugzeug direkt.

Jetzt soll das abgebildete Flugzeug in Hannover
eingeblendet werden, klicken Sie hierzu im Re-
gister Route auf den Button Menii/Blenden und

Bewegen des Kopfobjektes. P

Nun klicken Sie auf den Button Einblendeffekt und
wihlen die Blendenart aus (z.B. Weiche Blende),
anschlieffend setzen Sie die Zeit fiir die Einblen-
dung des Flugzeuges. Bewegen Sie hierzu die Maus
auf den Regler fiir die Einblendzeit und stellen die
Zeit auf eine Sekunde (Abb.1.3.11).

Route

Einstellungen am Stiitz-/Haltepunkt

Ein- und Ausblendverhalten am Haltepunkt

Einblendeffekt Weiche Blende

Einblendzeit « TFEFE]( » 000:01.00

Ausblendeffekt Aus

000:00.00

Abb.1.3.11

Ausblendzeit

Nun konnen Sie eine Vorschau starten, nutzen Sie
hierzu den Button Eine Vorschau des Projektes

anzeigen in der Projektleiste. .

Ein zusétzlicher Vorschau-Monitor 6ffnet und zeigt
am Startpunkt die Einblendung des Flugzeugs.

Jetzt bilden Sie den Stddtenamen Hannover ab.
Klicken Sie auf den Button Menii/Text am Hal-

tepunkt

und setzen Text anzeigen auf AN, anschlieend
geben Sie im darunter liegenden Textfeld Zeile 1
den Namen Hannover ein (Abb.1.3.12).
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Route

Einstellungen am Stiitz-/Haltepunkt
O

"-._-."' by Le* D e

Textangaben fiir den Haltepunkt

Text anzeigen An
Schriftart Schrift 1
Ausrichtung Links
Position A
e A Abb.1.3.14
S — Zuerst aktiveren Sie im Bereich Objekt Auswahl

am Haltepunkt mit Hilfe des Buttons Objekt die
Einstellung An (Abb.1.3.15).

Abb.1.3.12

Nun positionieren Sie den Text Thren Wiinschen Route

nach, nutzen Sie hierzu die Funktion Position. Mit : -

Hilfe des Reglers Abstand definieren Sie die Entfer- Einstelungen am Stiitz-/Haltepunkt
nung des Textes vom Startpunkt (Abb.1.3.13). ‘; k) (2 L

Objekt Auswahl fiir Haltepunkte

Objekt An

Halteobijekt Objekt wihlen

Einstellung Objektgréie

Grile -« mEE|

Abb.1.32.15

Jetzt wird nur am Startpunkt Hannover ein Objekt
eingefiigt. Die Auswahl Global sagt aus, dass das
globale Halteobjekt aus den globalen Einstellungen
Abb.13.13  verwendet wird..

Waihlen Sie nun z.B. ein geeignetes Gebédude iiber
den Button Objekt wiihlen aus (Abb.1.3.16).

Nun kann auf Wunsch ein weiteres Objekt (z.B. ein
Gebdude) am Startpunkt Hannover gesetzt werden.
Wechseln Sie hierzu im Register Route auf den
Button Menii/Objekt am Haltepunkt. Der Dialog
Objekt am Haltepunkt erscheint (Abb.4.2.14).



Objektauswahl

Kircha

Abb.1.3.16

Durch Klick auf OK wird das Gebdude in das
Projekt iibernommen.

Anschlieend konnen Sie mit Hilfe diverser Reg-
ler die genaue Position des Gebidudes festlegen
(Abb.1.3.17).

e -
Zuss Teichaen wnd Baarbaten der Roule Ersizhnpes am Sro-Hatepuskt
'3

L

Abb.1.3.17

Damit sind die Einstellungen zum Startpunkt Han-
nover abgeschlossen. Speichern Sie Ihr Projekt.

Klicken Sie nun im Arbeits-Monitor auf den Hal-
tepunkt Mallorca (abb.1.3.18).

Bern Zmctnan und learbeten der Boute Erstsknges am Stirr-Hatepuskt

g
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Abb.1.3.18

Im folgenden erscheint das Register Route mit dem
Menii Halte/Stiitzpunkt (Abb.1.3.19).

Route
Einstellungen am Stitz-/Haltepunkt
.
Punkte
Typ Stiitzpunkt
Linie gerundet
Haltezeit 000:00.00
Erweiterte Linien Einstellungen
Linienfiihrung
Farbe
Stil
Kamera Einstellungen

Positionierung

Abb.1.3.19
Hier wéhlen Sie als Typ Haltepunkt aus

Punkte

Typ Haltepunkt

Linie

gerundet

000:00.00
Abb.1.3.20

Haltezeit L [




Wechseln Sie nun im Register Route in das Menii

Kopfobjekt.
-

Zuerst setzen Sie im Bereich Kopfobjekt nicht auf
Beibehalten, sondern aktivieren per Mausklick
Neues Objekt (Abb.1.3.21) und anschlieBend auf
Objekt wahlen.

Route

Einstellungen am Stiitz-/Haltepunkt

@ -

Objekt Auswahl fiir das Kopfobjekt

Kopfobjekt Neues Objekt

Waihlen Objekt wihlen

auto. Richtung

An

Abb.1.3.21
Jetzt wihlen Sie ein neues Objekt (z.B.ein Schiff)
aus. Mit Hife des Buttons Grdfle kann die Grofle
des Schiffes verandert werden.
Nun konnen Sie eine Vorschau starten, nutzen Sie
hierzu den Button Eine Vorschau des Projektes

anzeigen. .

Ein zusétzlicher Vorschau-Monitor 6ffnet und zeigt
den bisherigen Verlauf der Reiseroute. In Mallorca
wechselt das Flugzeug zu einem Schiff.

Jetzt soll das abgebildete Flugzeug in Mallorca aus-
geblendet werden, klicken Sie hierzu im Register
Route auf den Button Menii/Blenden und Bewegen

des Kopfobjektes.
R,

Nun klicken Sie auf den Button Ausblendeffekt und
wihlen die Blendenart aus (z.B. Weiche Blende),
anschlieffend setzen Sie die Zeit fiir die Ausblen-
dung des Flugzeuges am Haltepunkt Mallocra..
Bewegen Sie hierzu die Maus auf den Regler fiir die
Ausblendzeit und stellen die Zeit auf eine Sekunde
(Abb.1.3.22).
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Route

Einstellungen am Stiitz-/Haltepunkt

Ein- und Ausblendverhalten am Haltepunkt

Einblendeffekt Aus

Einblendzeit 000:00.00

Ausblendeffekt Weiche Blende

000:01.00

Abb.1.3.22
Jetzt soll das Schiff in Mallorca eingeblendet

werden, klicken Sie hierzu im Register Route
auf den Button Menii/Blenden und Bewegen des

Kopfobjektes.
[

Nun klicken Sie auf den Button Einblendeffekt und
wihlen die Blendenart aus (z.B. Weiche Blende),
anschlieBend setzen Sie die Zeit fiir die Einblen-
dung des Flugzeuges. Bewegen Sie hierzu die Maus
auf den Regler fiir die Einblendzeit und stellen die
Zeit auf eine Sekunde (Abb.1.3.23).

Ausblendzeit « aTEE| »

Route

Einstellungen am Stiitz-/Haltepunkt

Ein- und Ausblendverhalten am Haltepunkt

Einblendeffekt

Weiche Blende

Einblendzeit « mwEE| » 000:01.00

Ausblendeffekt Weiche Blende

000:01.00
Abb.1.3.23

Ausblendzeit « TEEF| >

Weiterhin konnen Sie auf Wunsch in diesem Menii
eine Beschleunigung sowie ein Bremsverhalten
des Kopfobjektes definieren. Nutzen Sie hierzu
die entsprechenden Regler. Nun koénnen Sie eine
Vorschau starten, nutzen Sie hierzu den Button Eine
Vorschau des Projektes anzeigen.



Ein zusétzlicher Vorschau-Monitor 6ffnet und zeigt
am Haltepunkt Mallorca die Ausblendung des Flug-
zeugs sowie die Einblendung des Schiffes.

Jetzt bilden Sie den Inselnamen Mallorca ab. Klik-
ken Sie auf den Button Menii/Text am Haltepunkt

und setzen Text anzeigen auf AN, anschlieBend
geben Sie im darunter liegenden Textfeld Zeile 1
den Namen Mallorca ein (Abb.1.3.24).

Route

Einstellungen am Stiitz-/Haltepunkt

S

Textangaben fiir den Haltepunkt

Text anzeigen An

Schriftart Schrift 1

Ausrichtung Links

Position r

Abstand = mEEE] -

Texteingabe aktivieren

Abb.1.3.24

Nun positionieren Sie den Text Ihren Wiinschen
nach, nutzen Sie hierzu die Funktion Position. Mit
Hilfe des Reglers Abstand definieren Sie die Entfer-
nung des Textes vom Haltepunkt (Abb.1.3.25).

Abb.1.3.25
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Damit sind die Einstellung zum Haltepunkt Mallor-
ca abgeschlossen. Speichern Sie Thr Projekt.

Jetzt fligen Sie einen weiteren Haltepunkt im Verlauf
zwischen Mallorca und Faro ein (Abb.1.3.26).

Tums Tescheen wned Baarbsien der Rouie

Bristelangen #m Stakz-(Hahepunia

Abb.1.3.26

Ziehen Sie diesen auf die ungefdhre Position (Kar-
tenabhingig) an der andalusischen Mittelmeerkiiste
Spaniens (Abb.1.3.27).

Abb.1.3.27

Klicken Sie nun im Arbeitsmonitor auf den Halte-
punkt Malaga (abb.1.3.28).



Abb. l..3.28
Im folgenden erscheint das Register Route mit dem
Menii zum Halte/Stiitzpunkt (Abb.1.3.29).

Route

Einstellungen am Stiitz-/Haltepunkt

Punkte

Typ Stiitzpunkt

Linie gerundet
Haltezeit 000:00.00

Abb.1.3.29

Hier wéhlen Sie unter Typ Haltepunkt aus
(Abb.1.3.30).

Route

Einstellungen am Stiitz-/Haltepunkt
L

Punkte

o

Typ

Haltepunkt

Linie gerundet

Haltezeit » 000:00.00

Abb.1.3.30

46

Wechseln Sie nun im Register Route in das Menii

Einstellungen des Kopfobjektes.

Zuerst setzen Sie im Bereich Kopfobjekt nicht auf
Beibehalten, sondern aktivieren per Mausklick
Neues Objekt (Abb.1.3.31) und klicken anschlie-
Bend auf Objekt wdiihlen.

Route

Einstellungen am Stiitz-/Haltepunkt

@ -

Objekt Auswahl fiir das Kopfobjekt

Kopfobjekt Neues Dbjekt

Wahlen

Objekt wihlen

auto. Richtung An

Abb.1.3.31

Jetzt wihlen Sie wiederum ein neues Objekt (ein
Flugzeug) aus.

Nun konnen Sie eine Vorschau starten, nutzen Sie
hierzu den Button Eine Vorschau des Projektes

anzeigen. .

Ein zusétzlicher Vorschau-Monitor 6ffnet und zeigt
den bisherigen Verlauf der Reiseroute. In Malaga
wechselt das Schiff zu einem Flugzeug.

Jetzt soll das Schiff in Malaga ausgeblendet
werden, klicken Sie hierzu im Register Route
auf den Button Menii/Blenden und Bewegen des

Kopfobjekypa
[

Nun klicken Sie auf den Button Ausblendeffekt und
wihlen die Blendenart aus (z.B. Weiche Blende),
anschlieBend setzen Sie die Zeit fiir die Ausblen-
dung des Schiffes. Bewegen Sie hierzu die Maus
auf das Einstellungsrad fiir die Ausblendzeit und
stellen die Zeit auf eine Sekunde (Abb.1.3.32).




Route

Einstellungen am Stiitz-/Haltepunkt

Ein- und Ausblendverhalten am Haltepunkt

Einblendeffekt Aus

Einblendzeit 000:00.00

Ausblendeffekt Weiche Blende

MENE] 000:01.00

Abb.1.3.32

Ausblendzeit = »

Jetzt soll das Flugzeug in Malaga eingeblendet
werden, klicken Sie hierzu im Register Route
auf den Button Menii/Blenden und Bewegen des

Kopfobjektes.
Sl

Nun klicken Sie auf den Button Einblendeffekt und
wihlen die Blendenart aus (z.B. Weiche Blende),
anschlieBend setzen Sie die Zeit fiir die Einblen-
dung des Flugzeuges. Bewegen Sie hierzu die Maus
auf den Regler fiir die Einblendzeit und stellen die
Zeit auf eine Sekunde (Abb.1.3.33).

Route

Einstellungen am Stiitz-/Haltepunkt

e

Ein- und Ausblendverhalten am Haltepunkt

Einblendeffekt

Weiche Blende

Einblendzeit = mrnE| » 000:01.00

Ausblendeffekt Weiche Blende

Ausblendzeit -« TEEF] » 000:01.00

Abb.1.3.33
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Nun konnen Sie eine Vorschau starten, nutzen Sie
hierzu den Button Eine Vorschau des Projektes

anzeigen. .

Ein zusétzlicher Vorschau-Monitor 6ffnet und zeigt
am Haltepunkt Malaga die Ausblendung des Schif-
fes sowie die Einblendung des Flugzeuges.

Jetzt bilden Sie den Stddtenamen Malaga ab. Klik-
ken Sie auf den Button Menii/Text am Haltepunkt
und setzen Text anzeigen auf AN, anschlielend
geben Sie im darunter liegenden Textfeld Zeile 1
den Namen Malaga ein (Abb.1.3.34).

Route

Einstellungen am Stiitz-/Haltepunkt

S

Textangaben fiir den Haltepunkt

Text anzeigen

An

Schriftart Schrift 1

Ausrichtung Links
Position -

Abstand = wEEE| >

Texteingabe aktivieren

Abb.1.3.34

Nun positionieren Sie den Text Thren Wiinschen
nach, nutzen Sie hierzu die Funktion Position. Mit
Hilfe des Reglers Abstand definieren Sie die Entfer-
nung des Textes vom Haltepunkt (Abb.1.3.35).

Abb.1.3.35



Damit sind die Einstellungen zum Haltepunkt Ma-
laga abgeschlossen. Speichern Sie Thr Projekt.

Zum Abschlufl werden folgende Einstellungen zum
Endpunkt der Reise in Faro gesetzt. Klicken Sie
nun im Arbeits-Monitor auf den Haltepunkt Faro
(Abb.1.3.36).

Eratelusgen a= Sait-Hakepenkt

Abb.1.3.36

Hier wird zuerst das Flugzeug ausgeblendet. Klik-
ken Sie hierzu im Register Route auf den Button
Menii/Blenden und Bewegen des Kopfobjektes.

5
Nun klicken Sie auf den Button Ausblendeffekt und
wihlen die Blendenart aus (z.B. Weiche Blende),
anschlieBend setzen Sie die Zeit fiir die Ausblen-
dung des Schiffes. Bewegen Sie hierzu die Maus
auf den Regler fir die Ausblendzeit und stellen die
Zeit auf eine Sekunde (Abb.1.3.37).

Route

Einstellungen am Stiitz-/Haltepunkt

Ein- und Ausblendverhalten am Haltepunkt

Einblendeffekt Aus

Einblendzeit 000:00.00

Ausblendeffekt

Weiche Blende
< TENE] » 000:01.00

Abb.1.3.37

Ausblendzeit
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Jetzt bilden Sie den Stddtenamen Faro ab. Klicken
Sie auf den Button Menii/Text am Haltepunkt

und setzen Text anzeigen auf AN, anschlieBend
geben Sie im darunter liegenden Textfeld Zeile 1
den Namen Faro ein (Abb.1.3.38).

Route

Einstellungen am Stiitz-/Haltepunkt

o

Textangaben fiir den Haltepunkt

Text anzeigen An

Schriftart Schrift 1

Ausrichtung Links

Position P

Abstand = TEEF] L

Texteingabe aktivieren

Abb.1.3.38

Nun positionieren Sie den Text Thren Wiinschen
nach, nutzen Sie hierzu die Funktion Position. Mit
Hilfe des Reglers Abstand definieren Sie die Entfer-
nung des Textes vom Haltepunkt (Abb.1.3.39).

Eratelusgen a= Saits-Hakbaperkt

Abb.1.3.39

Nun konnen Sie wiederum eine Vorschau starten,
nutzen Sie hierzu den Button Eine Vorschau des

Projektes anzeigen.



Ein zusétzlicher Vorschau-Monitor 6ffnet und zeigt
nun den kompletten Reiseverlauf von Hannover
nach Faro.

Damit sind die Einstellung zum Verlauf der Reise-
route von Hannover tiber Mallorca, Malaga nach
Faro abgeschlossen.

Natiirlich ist es moglich z.B. weitere Gebdude an
den unterschiedlichen Haltepunkten zu setzen. Hier
verfahren Sie genauso, wie bei dessen Integration
am Startpunkt Hannover.

Nun konnen Sie jedoch noch weitere Einstellun-
gen zur Reiseroute treffen. Z.B. die gelb gefirbte
Verlaufslinie d&ndern (Abb.1.3.40).

Zum Zeichn

Ehizes Vorscha

Abb.1.3.40

Klicken Sie hierzu in das Register Global
(Abb.1.3.41)

Global
Globale Einstellungen der Route

®

Einstellungen zum Verlauf der Linie

Verlauf

e QD

Ausblenden

An

Farbe wahlen

Aus

20%

Ausblendldnge

Einstellungen zur Wegstrecke der Linie

Wegstrecke Aus

Farbe
Einstellungen zum Zeichnen der Linie

Stil L —

Breite « mwEE| > 50% Abb 1 341

49

und wihlen eine andere Verlaufsform der Reiserou-
te aus. Klicken Sie im Bereich Einstellungen zum
Zeichnen der Linie auf den Button Sti/ und wéhlen
eine gepunktete Linienform aus (Abb.1.3.42).

Global

Globale Einstellungen der Route

&

Einstellungen zum Verlauf der Linie

]
&

Verlauf

Ausblenden

An
Farbe wahlen
Aus
Ausblendlinge
Einstellungen zur Wegstrecke der Linie
Wegstrecke Aus
Farbe
Einstellungen zum Zeichnen der Linie
Stil LLLILII LTI ]]]
50%
Abb.1.3.42

Weiterhin konnen Sie die Farbe der Verlaufslinie
von Gelb nach Rot éndern. Im Bereich Einstellun-
gen zum Verlauf der Linie klicken Sie auf den But-
ton Farbe wdhlen, wahlen Sie jetzt im folgenden
Dialog die Farbe Rot aus (Abb.1.3.43)

Breite =« mEEE| >

Farbauswahl

R <« TiEEN
G« TEEE]

B« TEEEI

H - TEEE
S 4 (FERT
V 4 TaEy

Transparenz < TTEFET

0k Abbrechen

Abb.1.3.43

und verlassen den Dialog mit OK.

Weiterhin konnen Sie im Register Global Einstel-
lungen zur Schrift, zum Rahmen und zum Schatten
vornehmen (Abb.1.3.44).



Global
Globale Einstellungen der Route

a

Einstellungen der Schriftarten

=3

o
-

)

Schriftart Schrift 1

Laden Speichern
Einstellungen zum Zeichnen des Textes

Schrift

Schriftart/-gréBe wihlen

Schriftfarbe -

Farbe wihlen
Einstellungen zum Rahmen

Rahmen Leicht

Rahmenfarbe Farbe wihlen

Einstellungen zum Schatten

Schatten An

Schattenfarbe Farbe wahlen

Winkel =« wwums > 135°

Abstand « wEEEl > 10

WEEE 4

Abb.1.3.44

Weichzeichnen = >

Das Register Objekte wurde fiir die Darstellung der
Reiseroute Hannover nach Faro nicht bendtigt.

Nun kann das Projekt als Video gespeichert werden.
Klicken Sie hierzu auf den Button Das Projekt als
Video speichern in der Projektleiste

i

und geben im folgenden Dialog den Dateinamen
ein und klicken auf Speichern, es 6ffnet sich das
Fenster Delnterlace:

Hier konnen Sie vor dem Speichern eines Videos
entscheiden, ob ein Delnterlace Filter auf das
Video angewendet werden soll. Ein Delnterlace
Filter bewirkt, da3 Bereiche im Video die stark
zum Flimmern neigen entsprechend bearbeitet
werden, so dall das Flimmern minimiert wird.
Dabei wird ein spezieller Adaptiver Delnterlace
Filter verwendet, der nur Bereiche bearbeitet die
einen bestimmten Schwellwert tiberschreiten. Das
wird ein spezieller
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Adaptiver Delnterlace Filter verwendet, der
nur Bereiche bearbeitet die einen bestimmten
Schwellwert liberschreiten. Das hat zum Vorteil,
daf3 die Bildschérfe zum groBten Teil erhalten bleibt
und das Flimmern trotzdem start reduziert wird.

Delnterlace

Aus: Der Delnterlace Filter wird fiir das zu
speichernde Video nicht angewendet.

An: Der Delnterlace Filter wird verwendet.

Schwellwert:

Der Schwellwert gibt an ab welchen Wert der
Delnterlace Filter eingreifen soll. Je groBler der
Wert, desto eher wird das Video durch den Filter
beeinflufit.

Wirkung:

Ist ein bestimmter Schwellwert erreicht oder
uberschritten, wird in diesem Bereich das Video
bearbeitet. Die Wirkung gibt nun an wie Stark in
diesem Bereich das Video bearbeitet werden soll.
Je groBer der Wert, desto stirker wird das Video
bearbeitet und somit von eventuellen Flimmern
bereinigt. Dieser Wert sollte aber nicht zu hoch
angesetzt werden, da dadurch die Bildschirfe
leiden kann.

Nach Klicken des ,,0k* Buttons wird das Video
wird anschlie3end erzeugt.

Weiterhin speichern Sie das Projekt iiber den
Button
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Hinweis:

Als Kartenmaterial konnen Sie auch Stadtpline
einsetzen, diese konnen dann exakt mit einem
entsprechenden Objekt abgelaufen oder abgefahren
werden. Sie kénnen gerundete Kurven aber auch
eckige (z.B. Strassenecken) bewdltigen.

Anschlieflend konnen Sie das erstellte Video in Ihre
Videoschnittsoftware importieren.
Hier kann die Reiseroute dann in das aktuelle Vi-
deo-Projekt eingebunden werden.



Kapitel

1.4

Erstellen einer Reiserou-
te mit Vasco da Gama 3/
HDPro (Deutschland)

Die Reise in diesem Kapitel startet in Hamburg mit
dem Flugzeug nach Frankfurt a.M., von Frankfurt
geht es mit dem Auto nach Miinchen.

Weiterhin sind Texteinblendungen, sowie die
Objektbeschleunigung und das Abbremsen eines
Objektes am Beispiel sichtbar.
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Die Reiseroute von Hamburg nach
Miinchen iiber Frankfurt

1. Erstellen einer Reiseroute :

Bevor Sie mit der Gestaltung der Reiseroute
starten ist es notwendig eine geeignete Landkarte
auszuwdhlen. Klicken Sie auf den Button Zu den

Pro-jekteinstellungen. .

Es offnet der Dialog Projekt Einstellungen
(Abb.1.4.1).

Projekt Bnstelungen

Wideo Einstalangs

Abb.1.4.1

Klicken Sie jetzt auf den Ordner-Button im Bereich
Lankarte auswihlen, es erscheint der Dialog Off
nen. Wihlen Sie hier im Ordner Léinderkarten die
Deutschlandkarte aus (Abb.1.4.2). Anschlieend
klicken Sie auf Offnen.

Offnen - T R

Suchen in: I (=3 Landerkarten j L] &5 EE-
%4 Aigypten [ Balkan R0eutschland! |
gnlaska &Beneluxstaaten [gFinnIand [
gnlgerien &Brasilien &Frankreich i
3A|pen &Britische Inseln &Griechenland [
Snrgentinien &China &Indonesien [
gBalearen & Danemark &Island [
| | i
Dateiname: |Deutschland Offren I
Dateityp: I Bilder j Abbrechen |

™ Schreibgeschiitzt Gfnen
4

Abb.1.4.2

Im Arbeitsmonitor von Vasco da Gama 3 wird
die Deutschlandkarte iibernommen (Abb.1.4.3).
Weiterhin finden Sie einen Start- und einen End-
punkt vor.

Abb.1.4.3

Nun starten Sie mit der Gestaltung der Reiseroute
von Hamburg via Frankfurt nach Miinchen.
Richten Sie zuerst den Startpunkt auf Hamburg
(Abb.1.4.4) aus.

Editor

Zum Zeichnen und Bearbeiten der Route

Abb.1.4.4

AnschlieBend den Endpunkt auf Miinchen
(Abb.1.4.5).



Zum Zeichnen und Bearbeiten der Route

Abb.1.4.5

Nun legen Sie einen Haltpunkt Frankfurt fest,
klicken Sie dazu einfach auf die gestrichelte Ver-
laufslinie zwischen Hamburg und Miinchen. Es
wird ein Haltpunkt erzeugt, legen Sie diesen inner-
halb der Landkarte auf die Position von Frankfurt
(Abb.1.4.6).

Editor

Zum Zeichnen und Bearbeiten der Route

Hinweis:

Mit Hilfe des Reglers Zoom unterhalb des Arbeits-
monitors konnen Sie die Ansicht der Deutschland-
karte so anpassen, dass Sie alle Reiseanlaufpunkte
(Haltepunkte) sehen.
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Um alle Haltepunkte mit dem gleichen Objekt in-
nerhalb der Deutschlandkarte zu fixieren, wechseln
Sie in das Register Global, in das Menii Globales
Halteobjekt (Abb.1.4.7).

Global

Globale Einstellungen der Route

Dbjekt Auswahl fiir Haltepunkte
Anzeigen Aus
Halteobjekt
GroBe
Einstellung Objektposition
Horizontal
Vertikal
Hohe
Einstellung Objektansicht
Winkel X
Winkel ¥

winkel 2

Abb.1.4.7

Schalten Sie im Bereich Objektauswahl fiir Hal-
tepunkt die Option Anzeigen an. AnschlieBend
wihlen Sie ein geeignetes Halteobjekt aus. Klicken
Sie hierzu auf den Button Objekt wihlen, es 6ffnet
der Dialog Objektauswahl. Wechseln Sie in diesem
Dialog in den Ordner Verschiedenes und wiahlen
z.B. das Objekt Stick aus (Abb.1.4.8).

Obvjekrauswahl

Abb.1.4.8



Mit OK iibernehmen Sie das Objekt.
Mit Hilfe des Buttons Eine Vorschau des Projektes

anzeigen .

startet eine Vorschau des Projektes, Sie sehen das
Objekt Stick an jedem Haltepunkt (Abb.1.4.9).

- e S e L]

........

Abb.1.4.9

Sollte z.B. in Frankfurt kein Stick erscheinen, dann
liegt es daran, dass dieser noch als Stiitzzpunkt de-
finiert ist. Die Anderung zum Haltepunkt nehmen
Sie im Register Route im Menii Stiitz/Haltepunkte
vor. Aktivieren Sie hier nach Anwahl des Punktes
Frankfurt (wird griin dargestellt) die Option Hal-
tepunkt (Abb.1.4.10). Jetzt wird auch Frankfurt
mit einem Stick versehen.

Einstellungen am Stiitz-/Haltepunkt

Punkte

U
Typ Haltepunkt
Linie gerundet
Haltezeit « mww; » 000:00.00
Erweiterte Linien Einstellungen
Linienfithrung Beibehalten
Farbe

Stil

Kamera Einstellungen

Positionierung

Abb.1.4.10
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Wechseln Sie jetzt zuriick auf den Startpunkt
Hamburg (wird griin dargestellt). Im Register
Route im Menti FEinstellungen des Kopfobjektes
(Abb.1.4.11),

Route

Einstellungen am Stiitz-/Haltepunkt

Objekt Auswahl fiir das Kopfobjekt

Kopfobjekt Beibehalten
wahlen
auto. Richtung
Einstellung ObjektgroBe
Gribe
Einstellung Objektposition
Horizontal
Vertikal
Hihe
Einstellung Objektansicht
Winkel X
Winkel ¥

Winkel 2

Abb.1.4.11

wihlen Sie jetzt ein geeignetes Reiseobjekt (z.B.
ein Flugzeug) aus.

Klicken Sie hierzu auf den Button Kopfobjekt Bei-
behalten und wéhlen Neues Objekt aus. Anschlie-
Bend klicken Sie auf den Button Objekt wiihlen und
suchen ein Flugzeug im Dialog Objektauswahl aus.
Das Flugzeug wird am Startpunkt im Arbeitsmoni-
tor angezeigt (Abb.1.4.12).



Edfiter

2um Zeichnen und Bearbeiten der Route

Abb.1.4.12

Jetzt konnen Sie weitere Einstellung fiir das Flug-
zeug treffen (z.B. GroBe, Position und Ansicht).
Bei Auswahl der Option Automatische Richtung
An, wird das Flugzeug automatisch in Richtung
der Verlaufslinie ausgerichtet.

Wechseln Sie nun in das Menii Blenden und Bewe-
gen des Kopfobjektes (Abb.1.4.13).

Route

Einstellungen am Stiitz-/Haltepunkt

Ein- und Ausblendverhalten am Haltepunkt

Einblendeffekt Aus

Einblendzeit 000:00.00
Ausblendeffekt
Ausblendzeit 000:00.00

Beschleunigen und Abbremsen am Haltepunkt

Beschleunigen

Aus
Beschl.weg
Abbremsen

Bremsweg

Abb.1.4.13

Hier wiéhlen Sie als Einblendeffekt z.B. die Wei-
che Blende aus, die Blendenzeit belassen Sie bei
der Voreinstellung von 1 Sekunde. Im Bereich
Beschleunigen und Abbremsen des Kopfobjektes
schalten Sie die Beschleunigung des Flugzeuges

an. Weiterhin setzen Sie einen Beschleunigungsweg
mit Hilfe des Reglers auf 20% fest (Abb.1.4.14).
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Route

Einstellungen am Stiitz-/Haltepunkt

Ein- und Ausblendverhalten am Haltepunkt

Einblendeffekt Weiche Blende

Einblendzeit « wEF] » 000:01.00

Ausblendeffekt Aus

Ausblendzeit 000:00.00
Beschleunigen und Abbremsen am Haltepunkt
Beschleunigen An
Beschl.weg « wmEF] >
Abbremsen

Bremsweg

Abb.1.4.14
Mit Hilfe des Buttons Eine Vorschau des Projektes

anzeigen .

startet eine Vorschau des Projektes, Sie sehen u.a.
wie das Flugzeug am Startpunkt beschleunigt
wird.

Nun wechseln Sie in das Menti Text am Haltepunkt

(Abb.1.4.15).
Route
Einstelungen am Stiitz-/Haltepunkt

Textangaben fiir den Haltepunkt

Text anzeigen Aus

Schriftart Schrift 1
Ausrichtung Links
Position

Abstand

Blend- und Haltezeiten

Einblenden

000:00.00

Haltezeit 000:00.00

Abb.1.4.15

Ausblenden 000:00.00




Hier integrieren Sie den Namen des Startpunktes
dieser Reiseroute.

Aktivieren Sie im Bereich Textangaben zum Hal-
tepunkt die Option Text anzeigen. Wéhlen Sie hier
An mit Blende (Abb.1.4.16).

Route

Einstellungen am Stitz-/Haltepunkt

a @

Textangaben fiir den Haltepunkt

Text anzeigen Einblenden

Schriftart Schrift 1

Abb.1.4.16

In Zeile 1 tragen Sie nun Hamburg ein und richten
anschlieend den sichtbaren Text im Arbeitsmoni-
tor mit Hilfe der Positionsbutton und des Reglers
Abstand aus. Durch die Auswahl An mit Blende
sind im unteren Bereich des Meniis die Optionen
Blend- und Haltezeiten aktiv (Abb.1.4.17).

Blend- und Haltezeiten

Einblenden = wrEE| » 000:01.00

Haltezeit « wrmFE| » 000:02.00

= 000:01.00

Abb.1.4.17

4 TIERT

Ausblenden

Hier legen Sie nun die Einblendzeit, Haltezeit des
Textes und die Ausblendzeit mit Hilfe der zuge-
horigen Regler fest. Mit Hilfe des Buttons Eine
Vorschau des Projektes anzeigen .

startet eine Vorschau des Projektes, Sie sehen
u.a. die sich dndernden Eigenschaften des Textes
Hamburg.

Damit sind die Einstellungen zum Startpunkt Ham-
burg abgeschlossen.
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Speichern Sie Ihr Projekt. n

Aktivieren Sie jetzt per Mausklick den Haltepunkt
Frankfurt (wird griin dargestellt) im Arbeitsmoni-
tor. Im Register Route im Menii Einstellungen des
Kopfobjektes (Abb.1.4.18)

Route

Einstellungen am Stiitz-/Haltepunkt

@ =

Objekt Auswahl fiir das Kopfobjekt

Kopfobjekt Beibehalten
Wahlen
auto. Richtung
Einstellung ObjektgriBe

Grofe

Einstellung Objektposition
Horizontal
Vertikal

Hihe

Einstellung Objektansicht

Winkel X

Winkel Y

Winkel 2

Abb.1.4.18

wihlen Sie jetzt ein geeignetes Reiseobjekt (z.B.
ein Roadster (Fahrzeug)) aus. Klicken Sie hierzu
auf den Button Kopfobjekt und wéhlen Neues Ob-
jekt aus. Anschliefend klicken Sie auf den Button
Objekt wdihlen und suchen ein Fahrzeug im Dia-
log Objektauswahl aus. Jetzt konnen Sie weitere
Einstellung fiir das Fahrzeug treffen (z.B. GroBe,
Position und Ansicht).



Wechseln Sie nun in das Menti Blenden und Bewe-
gen des Kopfobjektes (Abb.1.4.19).

Route

Einstellungen am Stiitz-/Haltepunkt

Ein- und Ausblendverhalten am Haltepunkt

Einblendeffekt AUs

Einblendzeit 000:00.00
Ausblendeffekt
Ausblendzeit 000:00.00

Beschleunigen und Abbremsen am Haltepunkt

Beschleunigen

Aus
Beschl.weg

Abbremsen

Bremsweg

Abb.1.4.19

Hier wéhlen Sie als Ausblendeffekt z.B. die Weiche
Blende aus, die Blendenzeit belassen Sie bei der
Voreinstellung von 1 Sekunde.

Hinweis :
Diese Einstellung bezieht sich noch auf das ankom-
mende Flugzeug am Haltepunkt Frankfurt.

Weiterhin wahlen Sie als Einblendeffekt die Weiche
Blende aus, die Blendenzeit belassen Sie ebenfalls
bei der Voreinstellung von 1 Sekunde. Diese Ein-
stellung bezieht sich auf das Fahrzeug, dass am
Haltepunkt Frankfurt startet.

Im Bereich Beschleunigen und Abbremsen des
Kopfobjektes schalten Sie zum Abbremsen des
ankommenden Flugzeuges diese an. Weiterhin
setzen Sie einen Bremsweg mit Hilfe des Reglers
von 20% fest (Abb.1.4.20).
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Route

Einstellungen am Stiitz-/Haltepunkt

Ein- und Ausblendverhalten am Haltepunkt

Einblendeffekt Aus

Einblendzeit 000:00.00
Ausblendeffekt Weiche Blende

Ausblendzeit « mrEE » 000:01.00
Beschleunigen und Abbremsen am Haltepunkt
Beschleunigen Aus
Beschl.weg

Abbremsen

BI’EIIISW’Eg -4 WTEEE]

Abb.1.4.20
Mit Hilfe des Buttons Eine Vorschau des Projektes

anzeigen .

startet eine Vorschau des Projektes, Sie sehen
u.a. wie das Flugzeug am Haltepunkt Frankfurt
abgebremst wird.

Nun wechseln Sie in das Menti Text am Haltepunkt
(Abb.1.4.21).

Route

Einstellungen am Stiitz-/Haltepunkt
o

(LT}
= XY

. ‘lj
Textangaben fiir den Haltepunkt

Text anzeigen

Aus

Schriftart Schrift 1

Abb.1.4.21

Hier integrieren Sie den Namen des Haltepunktes
dieser Reiseroute.

Aktivieren Sie im Bereich Textangaben zum Hal-
tepunkt die Option Text anzeigen. Wihlen Sie hier
An mit Blende (Abb.1.4.22).
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% Speichern Sie Thr Projekt. n
h-rh-ln:pr -l'n'.hl:-_l-;hm-tl

Aktivieren Sie jetzt per Mausklick den Endpunkt
der Reise Miinchen (wird griin dargestellt) im Ar-
beitsmonitor (Abb.1.4.24).

rrr=pp——— Pry——r =r]

fum Zeichnen uzd Baaaies: der Route Erstsknges am Stirr-Hatepuskt

||||||

.........

Abb.1.4.22

In Zeile I tragen Sie nun Frankfurt ein und richten 5. o
anschlieend den sichtbaren Text im Arbeitsmoni- £ #
tor mit Hilfe der Positionsbutton und des Reglers
Abstand aus. Durch die Auswahl An mit Blende
sind im unteren Bereich des Meniis die Optionen
Blend- und Haltezeiten aktiv (Abb.1.4.23).

Abb.1.4.24

Blend- und Haltezeiten
Wechseln Sie nun in das Menu Blenden und Bewe-

Einblende e 000:01.00
Sl ke . gen des Kopfobjektes (Abb.1.4.25).

Haltezeit « wrmFE| » 000:02.00
Route

Ausblenden = TTEF]| = 000:01.00
Abb.1.4.23

Einstellungen am Stiitz-/Haltepunkt

Hier legen Sie nun die Einblen dzeit, Haltezeit des Ein- und Ausblendverhalten am Haltepunkt

Textes und die Ausblendzeit mit Hilfe der zuge- Einblendeffekt Aus

horigen Regler fest. Mit Hilfe des Buttons Eine Einblendzeit 000:00.00

Vorschau des Projektes anzeigen e .
. Ausblendzeit 000:00.00

startet eine Vorschau des Projektes, Sie sehen Beschleunigen und Abbremsen am Haltepunkt

u.a. die sich dndernden Eigenschaften des Textes Beschleunigen Aus

Frankfurt.
Damit sind die Einstellungen zum Haltepunkt
Frankfurt abgeschlossen.

Beschl.weg

Abbremsen

Bremsweq

Abb.1.4.25



Hier wihlen Sie als Ausblendeffekt z.B. die Weiche
Blende aus, die Blendenzeit belassen Sie bei der
Voreinstellung von 1 Sekunde. Diese Einstellung
bezieht sich auf das ankommende Fahrzeug am
Endpunkt Miinchen.

Nun wechseln Sie in das Menii Text am Haltepunkt
(Abb.1.4.26).

Route

Einstellungen am Stiitz-/Haltepunkt

(LT
= et

o || JIH
Textangaben fiir den Haltepunkt

Text anzeigen Aus

Schriftart Schrift 1

Abb.1.4.26

Hier integrieren Sie den Namen des Endpunktes
dieser Reiseroute.

Aktivieren Sie im Bereich Textangaben zum Hal-
tepunkt die Option Text anzeigen. Wihlen Sie hier
An mit Blende (Abb.1.4.27).

Route
Einstellungen am Stitz-/Haltepunkt

Textangaben fiir den Haltepunkt

Text anzeigen Ein—-/ Ausblenden

Schriftart Schrift 1

Ausrichtung

Links
Position -

Abstand = aEEEI -
Texteingabe aktivieren

Abb.1.4.27

In Zeile I tragen Sie nun Miinchen ein und richten
anschlieBend den sichtbaren Text im Arbeitsmoni-
tor mit Hilfe der Positionsbutton und des Reglers
Abstand aus. Durch die Auswahl An mit Blende
sind im unteren Bereich des Meniis die Optionen
Blend- und Haltezeiten aktiv (Abb.1.4.28).
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Blend- und Haltezeiten

A THEE| = 000:01.00

Einblenden

Haltezeit =« mrEE] = 000:02.00

= 000:01.00

Abb.1.4.28

Ausblenden « TTEF]

Hier legen Sie die Einblendzeit, Haltezeit des Textes
und die Ausblendzeit mit Hilfe der zugehorigen
Regler fest. Die Ausblendzeit regeln Sie auf den
Nullwert (Abb.1.4.29).

Blend- und Haltezeiten

Einblenden = muEEl = 000:01.00

4 TENE| = 000:02.00

Haltezeit

Ausblenden = mmEF] = 000:00.00

Abb.1.4.29

Damit wird der Name Miinchen nicht ausgeblendet.
Mit Hilfe des Buttons Eine Vorschau des Projektes

anzeigen .

startet eine Vorschau des Projektes, Sie sehen
u.a. die sich dndernden Eigenschaften des Textes
Miinchen.

Damit sind die Einstellungen zum Endpunkt
Miinchen sowie fiir die gesamte Reiseroute abge-

schlossen.

Speichern Sie Thr Projekt. n

Zum Abschluf3 starten Sie nun mit Hilfe des Buttons
Das Projekt als Video speichern in der Projektleiste

die Erstellung des Videos. -

AnschlieBend konnen Sie das erstellte Video in
Ihre Videoschnittsoftware importieren.Hier kann
die Reiseroute dann in das aktuelle Video-Projekt
eingebunden werden.



Multirouten mit Vasco da Gama
3 HDPro

1. Erstellen einer Multi-Reiseroute :
Multirouten sind mehrere Routen (bis zu 10 Rou-
ten), die gleichzeitig in einer verwendeten Land-
karte erstellt werden konnen. Jede dieser Routen
wird unabhéngig voneinander gestaltet.

Zum Erstellen von Multirouten wechseln Sie in den
Arbeitsmonitor (Abb.1.4.30).

Abb.1.4.30

Nutzen Sie jetzt den Button Route I oberhalb des
Arbeitsmonitors (Abb.1.4.31).

Route 1

Abb.1.4.31

Die Route I bezieht sich auf die bereits verfiigba-
re Route (gekennzeichnet durch einen Start- und
Endpunkt) im Arbeitsmonitor.

Jetzt stellen Sie die Landkarte im Arbeitsmonitor
auf eine gewiinschte Ansicht (Abb.1.4.32).Nutzen
Sie hierzu den Zoom-Regler (unterhalb des Arbeits-
monitors) und die Scrollbalken zum Ausrichten
der Karte.
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Zum Zeichnen und Bearbetean der Route

Abb.1.4.32

Zuerst legen Sie fiir die Route 1 eine genaue
Position, sowie einen Haltepunkt im Verlauf der
Route fest.

Nun wihlen Sie im Register Route, im Menii Ein-
stellungen des Kopfobjektes ein geeignetes Kopfob-
jekt (z.B. ein Bus) aus. Mit diesem Objekt wird die
Reise in Route I unternommen. Legen Sie weitere
Einstellungen zur Objektgrofle, Objektposition und
Objektansicht fest. Im Anschlul3 daran sieht die
Reiseroute wie folgt aus (Abb.1.4.33).

Zum Technen und Bearbeiten der Route

Abb.1.4.33



Mit Hilfe des Buttons Eine Vorschau des Projektes
anzeigen

startet eine Vorschau des Projektes (Abb.1.4.34).

Abb.1.4.34

Die neue Navigationsleiste des Vorschau-Monitors
von Vasco da Gama 3 HDPro (Abb.1.4.35)

Abb.1.4.35
Mark OUT
Mark IN - Mark OUT
Mark IN
an das Ende

10 Bilder vor

1 Bild vor

Play / Stop

1 Bild zurtick

10 Bilder zuriick
an den Anfang

Positionsanzeige

aktuelle Zeitanzeige
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Jetzt fiigen Sie eine weitere Route ein, klicken Sie
hierzu oberhalb des Arbeitsmonitors auf Route 1
und wahlen Route 2 aus.

Zur Ubernahme der Route in den Arbeitsmonitor
klicken Sie anschlie3end auf den Button

direkt neben dem Button Route 2 (aktuelle Stel-
lung). Die Route 2 wird in den Arbeitsmonitor
integriert. Zuerst legen Sie filir die Route 2 eine
genaue Position, sowie einen Haltepunkt im Ver-
lauf der Route fest. Nun wihlen Sie im Register
Route, im Menii Einstellungen des Kopfobjektes
ein geeignetes Kopfobjekt (z.B. ein Flugzeug)
aus. Mit diesem Objekt wird die Reise in Route
2 unternommen. Legen Sie weitere Einstellungen
zur Objektgrofe, Objektposition und Objektansicht
fest. Im Anschluf3 daran sieht die zweite Reiseroute
wie folgt aus (Abb.1.4.36). Die erste Route ist
ebenfalls sichtbar.

Abb.1.4.36

Selbstverstindlich konnen Sie weitere Routen
(bis zu 10 Routen) im Arbeitsmonitor gleichzeitig
einfligen. Weiterhin konnen Sie Objekte an den
Haltepunkten der verwendeten Routen im Arbeits-
monitor einfligen. Gehen Sie da so vor, wie zuvor
in den Kaptieln beschrieben.

Die Funktion Multirouten steht nur in Vasco da
Gama 3 HDPro zur Verfligung.
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3D-Objekt Galerie

Aulos

REr - ;
-
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Lufltfahreeuse
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Personen und Tiere







Tastaturkiirzel

Die Bedienung von Vasco da Gama 3 erfolgt, bis
auf Texteingaben, mit der Maus. Davon abgesehen
gibt es auch Tastaturkommandos. Diese erleichtern
dem fortgeschrittenen Anwender die Bedienung,
da einige Aktionen schneller durchgefiihrt werden
konnen.

In Vasco da Gama 3 gibt es folgende Tastaturkom-
mandos:

Strg - C (Copy Key)
Mit Strg - C werden die wichtigsten Daten eines
Haltepunktes in den Zwischenspeicher kopiert.

Strg - D (Copy Kamera)

Mit diesem Tastaturkiirzel wird die Kameraposi-
tion und die Einstellung in den Zwischenspeicher
kopiert.

Strg - V (Paste)
Hiermit wird der Zwischenspeicher (von Strg-C
oder Strg-D) in den Haltepunkt kopiert.

Strg - Z (Undo)
Die Undo-Funktion (Zuriicksetzen)

Strg - I (Insert Key)

Hiermit kann man einen Stiitz-/Haltepunkt auf der
Karte einfiigen, die Mausposition ist hierbei wich-
tig. Es werden die Daten von Strg-C verwendet.

Bild hoch: (Pre Key)
Mit diesem Tastekiirzel aktivieren Sie den vorhe-
rigen Stiitz-/Haltepunkt.

Bild runter (Next Key)
Hiermit aktivieren Sie den néchsten Stiitz-/Hal-
tepunkt.

Pos 1: (First Key)
Aktivieren Sie damit den Startpunkt.
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Ende: (Last Key)
Aktivieren Sie damit den Endpunkt.

Einfg.: (Stiitzpunkt setzen)
Hiermit wird ein Stiitzpunkt auf die Karte gesetzt,
die Mausposition ist hierbei zu beachten.

Entf.: (Delete Key)
Mit Entf 16schen Sie den aktive Stiitz-/Halte-
punkt.

Esc: (Cancel)

Hiermit kann eine Aktion abgebrochen werden.
Z.B. wenn ein freies Objekt mit der Maus bewegt
wird, solange man die Maustaste nicht losgelassen
hat,

kann man die ESC Taste driicken, der Vorgang
wird abgebrochen und das Objekt wieder auf die
Aus-gangspositon gesetzt. Das gleiche erzielt man



Qualititseinstellungen

In diesem Kapitel stehen Grafikkarten-Einstellun-
gen im Vordergrund, hiermit konnen Qualititsver-
besserungen der in Threr Reiseroute integrierten
Objekte erzielt werden. Je hoher der AntiAlias-
Faktor, desto besser werden die Objekte bei der
Berechnung aussehen.

Ein Problem an der Sache ist nur, dass wenn Sie
z.B. eine Grafikkarte mit 64 MB verwenden, der
4x AntiAlias-Faktor vielleicht gerade so verwendet
werden kann, je nach Auflosung des Desktop und
des Fensters von Vasco da Gama 3.

Testen Sie hier im Zusammenhang mit lhren
Grafikkarten-Einstellungen, welche Einstellungen
moglich sind und welche nicht. Starten Sie am
besten mit einem kleinen AntiAlias-Faktor und
steigern dann den Faktor Schritt fiir Schritt.
Wenn Vasco da Gama 3 die Berechnung nicht kor-
rekt darstellt oder sich eine lingere Berechnungs-
zeit ergibt (also mehrere Sekunden fiir ein Bild),
dann hat die Grafikkarte zu wenig Speicher! Die
meisten Grafikkarten, die nur 32MB oder weniger
haben, lassen AntiAlias erst gar nicht zu. Zusam-
menfassend ist festzustellen, je mehr Speicher die
Grafikkarte onboard besitzt, desto hoher kann man
den AntiAlias-Faktor regeln und erhilt bessere
Ergebnisse mit Vasco da Gama 3.

Die AntiAlias Einstellungen nehmen Sie in den
Einstellungen der Grafikkarte vor. Verwenden
Sie z.B. ein GeForcechip-basierende Grafikkarte
(Nvidia), dann gehen Sie wie folgt vor, um die
AntiAlias Einstellungen festzulegen :

1. Klicken Sie mit der rechten Maus auf den
Desktop

2. im Pulldown-Menii wahlen Sie Eigenschaften,
es Offnet der Dialog Eigenschaft von Anzeige

3. Klicken Sie auf das Register Einstellungen

4. Klicken Sie auf den Button Erweitert

5. Es o6ffnet der Dialog Eigenschaften von Monitor
und Grafikkarte

6. Wihlen Sie hier z.B. das Register GeForce (+

69

7. Es oOffnet ein Dialog fiir detaillierten Einstel-
lungen zu Grafikkarte, klicken Sie hier auf den
Menii-Punkt Leistung und Qualitdt

8. Jetzt erscheint u.a. ein Regler zur Einstellung
des AntiAlias-Faktors, treffen Sie hier die Einstel-
lungen (sieche Abb.)
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Bei ATI und Matrox-Grafikkarten treffen Sie die
Einstellung zum AntiAlias-Faktor ebenfalls im Dia-
log Eigenschaften von Monitor und Grafikkarte.

Ein kleines Rechenbeispiel konnte helfen :

Der Desktop hat 1600x1200 Pixel und das bei
32Bit. Ohne AntiAlias wire also 1600*1200*4Pi-
xel noétig um nur einen Buffer zu holen, also ohne
Texturen der 3D Objekte. Macht also 7.680.000
Pixel (ca. 7.4 MB). Bei 4x AntiAlias sind es dann
schon 122.880.000 Pixel (ca. 117.2 MB), da Breite
und Hohe mit 4 multipilizert werden.

Hinwelis :

Abschlieflend ist es empfehlenswert, auf eine PCI-
Express Grafikkarte aufzuriisten, denn diese sind
gerade fiir den Videoschnitt besonders geeignet.
Der Grund liegt darin, das der Bootleneck AGP
Bus nicht mehr als Bremse fungiert, PCI Express ist
da deutlich schneller und so konnen die Daten aus
der Grafikkarte viel ziigiger ausgelesen werden. Je
nach Model zwischen 2-10 mal schneller!!



Problembehandlung

Wenn Vasco da Gama 3 wihrend des Startens oder
wiahrend der Arbeit auf ein Problem stof3t, wird
Thnen das mit einer Fehlermeldung mitgeteilt.

Einen Grof}teil der Fehlermeldungen werden Sie
wahrscheinlich nie zu Gesicht bekommen. Diese
Fehlermeldungen beziehen sich auf knappe Sy-
stemressourcen, wie z.B. Arbeitsspeicher. Wenn
Ihr Windows-System ordentlich konfiguriert ist,
kann es bei Speicherknappheit Daten auf der Fest-
platte auslagern (virtueller Speicher). Somit treten
derartige Fehler nur bei voller Festplatte auf. Es ist
generell empfehlenswert sicherzustellen das auf
der C:\ Partition immer geniigend freier Speicher
vorhanden ist (da reichen schon 50 MB).

Vasco da Gama 3 bendétigt eine leistungsfahige
Grafikkarte. Wenn das Programm bei Thnen nicht
startet oder kurz nach dem Start eine Fehlermel-
dung erscheint, wenden Sie sich bitte an unseren
Support.

Wenn Sie zum Erzeugen von Videos das Video fiir
Windows Format verwenden, kann es vorkommen,
das Thr Video nicht ordnungsgemil erzeugt wird.
Bei diesem Format werden externe Komprimie-
rungsalgorithmen verwendet, die machmal nicht
mit allen Programmen zusammenarbeiten. Versu-
chen Sie in einem solchen Falle das DV Format
vom Typ 2 oder 1 zu verwenden.

Weitere Tipps erhalten Sie in unserer FAQ-Liste,
wo Sie auf oft gestellte Frage eine Antwort erhalten.
Diese finden Sie weiter hinten in der Anleitung.
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Support

Weitere Hilfestellung zu Problemen mit Vasco da
Gama 3 und Informationen iiber aktuelle Soft-
wareupdates konnen Sie liber unsere Webseite
beziehen oder per Email abfragen:

Internetseite: http://www.motionstudios.de
Email: support@motionstudios.de

Bitte beachten Sie, dass Sie zur Inanspruchnahme

des Supports, ein registrierter Kunde der Vasco

da Gama 3 Software sein miissen. Damit wir Thre

Email-Anfrage ziigig bearbeiten konnen senden

Sie bitte folgende Informationen mit:

* die Versionsnummer Threr Vasco da Gama-
Software : Diese finden Sie im Informations-
fenster, welches Sie mit dem Knopf auf der
Projektleiste aufrufen konnen.

* [hre Seriennummer:

Diese Nummer ist zum Einen auf der Regis-
trierkarte und auf der Riickseite des Book-
lets aufgedruckt und wird zum Anderem
ebenfalls im Informationsfenster angezeigt.

* Thre Anschrift:

Bitte teilen Sie uns unbedingt auch Thre An-
schrift mit, damit wir diese mit den Regis-
trationsdaten vergleichen konnen.
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Glossar

16:9

Breitbildformat (Widescreen) das auch im Kino
eingesetzt wird. Mittlerweile gibt es auch viele
Fernsehgerite die das Breitbildformat nutzen.

4:3
Bildformat bei den meisten Fernsehgeriaten. Das
Bild ist nur wenig breiter als hoch

AVI

Das Standard-Dateiformat fiir Videos auf Windows
Systemen. Das AVI-Format beschreibt den Aufbau
der Datei und kann verschiedene Videoformate
aufnehmen. Deshalb spricht man von AVI-Format
auch von einem Container-Format.

DV
Digital Video, Standard fiir die digitale Aufzeich-
nung von Video mit Camcordern.

NTSC

Videonorm die vor allem in der USA aber auch in
Landern wie Japan eingesetzt wird, z.B. 720x480
Bildpunkt bei einer Bildwiederholrate von 60 Hz

PAL

Diese Videonorm wird groftenteils in europdisches
Léandern verwendet, z.B. 720x576 Bildpunkt bei
einer Bildwiederholrate von 50 Hz

RAW-DV

Dies ist kein ,richtiges® Dateiformat. Eine Datei mit
Videodaten als RAW-DV beinhaltet nur die blanken
Videodaten, ohne einem Dateikopfin dem Zusatz-
daten, wie die Videoauflosung, vermerkt ist.

RGB

Additives Farbmodell bestehend aus den Kompo-
nenten Rot, Griin und Blau. Wenn alle drei Anteile
Null sind ergibt sich die Farbe Schwarz. Bei allen
drei Anteilen mit vollem Pegel ergibt sich Weil.
Daher die Bezeichnung ,additiv — Weil3 entsteht
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addieren der Farbkomponenten.

Video for Windows

Standard Videoformat fiir Microsoft Windows
Systeme. Dateien in diesem Format haben iib-
licherweise die Endung ,.avi‘. In einer solchen
Datei konnen die Videodaten mit unterschiedlichen
Verfahren abgelegt werden.

Widescreen (2,35:1)

Zu deutsch Breitbild, auch unter dem Namen Cine-
mascope und Panavision bekannt. Dieses Format
ist noch etwas breiter als das 16:9 Breitbildformat
von modernen Fernsehgeréten.

Zoom
Vergrofern (mehr Details) oder Verkleinern (bes-
sere Ubersicht) eines Bildausschnittes.



FAQ

Habe die Demo-Version installiert, aber beim
aufrufen des Programms kommt der Hinweis
die D3D9.dll Datei fehlt

Sie benétigen fiir Vasco da Gama zusitzlich noch
DirectX 9.0c. Dieses konnen Sie kostenlos auf den
Seiten von Microsoft beziehen.

Hier der direkte Link:
http://www.microsoft.com/downloads/details.
aspx?Familyld=0A9B6820-BFBB-4799-9908-
D418CDEAC197&displaylang=en

Grafikkartetreiber fiir die Matrox G550 und
G450

hier der Link fiir die Grafikkartentreiber fiir die
Matrox G550:
ftp://ftp.matrox.com/pub/mga/archive/2kxp/2002/
2kxp_586.exe (6.48MB)

Bevor die Grafikkartentreiber installiert werden
konnen, sollten die alten Treiber zuvor deinstalliert
werden, um sicher zu gehen, dal auch alle Kom-
ponenten korrekt installiert werden.

Wie kann ich ein Objekt der Route entlang
fahren lassen?

eigentlich ist es ganz einfach. Es besteht ein Unter-
schied zwischen Halteobjekten und Kopfobjekten.
Halteobjekte stehen nur bei den Haltepunkten
und bewegen sich daher auch nicht. Verwenden
Sie ein

Kopfobjekt bewegt es sich der Linie entlang. Sie
konnen an jedem Haltepunkt ein Halteobjekt set-
zen. Mochte Sie z.B. ein Flugzeug die Linie entlang
fliegen lassen, dann machen Sie folgendes.
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1. Wahlen Sie den Startpunkt (Wichtig, da
Kopfobjekte ab dem gewéhlten Haltepunkt
beginnen!)

2. Wihlen Sie oben rechts den Karteireiter
,,Route*“.3. Wihlen Sie das Menii
»Kopfobjekte*“ (das ist Knopf neben den
Halteobjekten, also der 3. blaue Knopf

4. Jetzt noch den Schalter ,,Kopfobjekt* von
,.Beibehalten auf ,,Andern setzen

5. Objekt wihlen

Fertig, jetzt sollte es funktionieren.

Ich kann bei einigen Objekten die Farb nicht
andern, obwohl eine Schaltfliche dafiir vor-
handen ist.

Gehen Sie cinfach in das Installationverzeichnis
von Vasco da Gama und driicken mit der rechten
Maustaste auf das Verzeichnis ,,3dpool*, hier wih-
len Sie nun den Meniipunkt ,,Eigenschaften®.
Weiter unten finden Sie nun den Bereich ,,Attri-
bute®, entfernen Sie hier das Hackchen fiir den
Schreibschutz und driicken dann auf den Button
,,Ubernehmen* (unten rechts in der Ecke). Jetzt 6ft-
net sich ein weiteres Fenster wo Sie die Einstellung
fiir alle Verzeichnisse und Unterverzeichnisse, so-
wie Dateien wihlen und mit,,Ok* bestédtigen. Nun
konnen Sie die Farben bei den Objekte dndern.

Ich besitze die Version Vasco da Gama SE. Im
Handbuch steht man kann auch eigenes Karten-
matieral laden, aber es funktioniert nicht.

In Vasco da Gama SE ist das Laden von eigenem
Kartenmaterial nicht moglich, das ist die einzige
Einschriankung. Das Laden von eigenem Kartenma-
terial ist nur den Vollversionen vorbehalten.



Gibt es Vasco da Gama oder eine vergleichbare
Software auch fiir Mac, fiir Final Cut Pro?
Konnen Sie mir einen Tip geben?

Nein. Die einzige Moglichkeit Vasco da Gama fiir
den Mac bzw. fiir Final Cut zu verwenden, ist Vasco
da Gama auf den Windows PC zu installieren und
die erstellten Videos auf den MAC zu transferieren
und dort mit FinalCut weiter zu bearbeiten.

Die PDF-Hilfedatei 148t sich iiber den ,,Hilfe-
Button* im Hauptmenii nicht starten

Eventuell ist bei Ihnen das Programm ,,Adobe
Acrobat Reader nicht richtig installiert oder die
Datei-Endung ,,.pdf* wurde nicht richtig zugeord-
net, so dal3 die Hilfe-Datei nicht richtig erkannt
wird und daher auch nicht angezeigt werden kann.
Installieren Sie daher Adobe Acrobat Reader erneut,
dann sollte das Problem behoben sein. http://www.
adobe.com/de/products/acrobat/readstep2.html

Leider wird das Programm Vasco da Gama,
SE 1.02 auf meinem Rechner nicht installiert.
Wiihrend der Installation erscheint immer eine
Meldung, daB} die Datei einer Linderkarte nicht
gelesen werden kann. Wie kann ich das Problem
beheben?

Bitte entpacken Sie die Zip-Datei mit einem extra
Zip-Programm, wie z.B. WinZip oder PowerAr-
chiver. Das Problem liegt an dem interen Windows
Zipper, da dieser leider nicht mit den deutschen
Umlauten ,,6dii“ in Verzeichnisnamen umgehen
kann. Entpacken Sie die Zip-Datei, danach sollte
alles problemlos funktionieren.
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Obwohl Sie ein umfangreiches Kartenmate-
rial anbieten mochte man doch auch eigene
Ausschnitte von Karten u. Autorouten ver-
wenden. Ich verwende Ausschnitte vom Mi-
crosoft Weltatlas u. auch vom Routenplaner
Map&Guide. In der gerenderten AVI vibrierte
bzw. zitterte die Beschriftung der Stidtenamen
usw. des Kartenausschnittes unansehlich. Bei
Ihren beschrifteten Linderkarten ist das nicht
der Fall. Konnten Sie mir einen Tipp hinsichtlich
der Abstellung geben? Habe auch bereits die
Ausschnitte in jeder Richtung konvertiert wie
Anderung des Pixelverhiiltnisses u. des Datei-
formates, ohne Erfolg.

Ihr Kartenmaterial ist anscheinend zu detailreich
und die Schriften zu klein. Versuchen Sie folgen-
des, bearbeiten Sie das Kartenmaterial mit einem
Malprogramm und bearbeiten Sie es mit einem
,unscharfe Filter (am besten einem, den man nur
auf vertikale Bearbeitung stellen kann). Dadurch
wird das Bild zwar etwas unschérfer, aber dafir
zittert das Video nicht mehr. Ein anderer Weg wiire,
indem Sie das erstellte Video mit einem Delnterlace
oder dhnlichem in Threm Videoschnittprogramm
bearbeiten, damit konnen Sie auch das Zittern mi-
nimieren. Das ,,Zittern® bzw. ,,Flimmern* im Video
ist leider eine Eigenart des PAL-Fernsehens, das
durch das Interlace-Verfahren zustande kommt.

Kann man eigene Objekte importieren (und aus
welchen Programmen) ?

Es konnen nur Bilder/Grafiken als Objekte impor-
tiert werden, also nur 2D Objekte. Hier werden die
gingisten Grafikformate unterstiitzt, wie
z.B. BMP, PNG, JPEG, TGA, TIFF usw.



Wo kann ich das HDCAM Format 1920x1080
einstellen ? Angeblich geht das VdAGHDPro ja
bis 2880x2304 nur findet man das nirgendwo.

Zuerst muf} in den Haupteinstellung das Videofor-
mat ,,Video fiir Windows* oder ,,DirectShow* (ab
V2.10) gewadhlt werden, dadurch werden weitere
Schablonen in den Projekteinstellungen freigeschal-
tet, wo unter anderem jetzt auch HDTV 1920x10801
ausgewahlt werden kann. Das Videoformat DV AVI
Typ 1/2 ist nur fiir PAL/NTSC ausgelegt und kann
keine HDTV Auflésung speichern.

Wie funktioniert es, dal man den Dual-Moni-
tor-Modus auf 2 Monitoren sieht.

Der Dual-Monitor-Modus funktioniert nur, wenn
einer oder beide Monitore zusammen mindestens
eine Auflosung von 2048x768 hat/haben. Wenn
nicht, wird automatisch wieder auf SingleMonitor
geschaltet. Die Einstellung kann man in den Haupt-
einstellungen von VdG vornehmen.
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Ich benutze seit einiger Zeit Vasco da Gama
1.0, es funktionierte bisher. Nach einer Zeit von
vielleicht 6 Monaten habe ich das Programm
wieder starten wollen und erhielt die Meldung:
Init Direct 3D: Failed to create a texture with
size 128. Nach einem Reparaturlauf der Pro-
gramm CD idnderte sich auch nichts. Ich habe
das Programm vollig deinstalliert und danach
neu installiert. Ich erhalte jetzt die Fehlermel-
dung: Init Direct 3D: Create Map Texture. Das
Programm meldet mir jetzt auch den Fehler und
schliefft. Im Windows XP wurden die Testlidufe
unter Systeminformation alle mit ,,fehlerfrei*
durchgefiihrt.

Er hat wohl die Matrox G550 Grafikkarte und hat
neuere Treiber dafiir installiert wodurch es zu die-
ses Fehler kommt. Er soll wieder die alten Treiber
installieren:
ftp://ftp.matrox.com/pub/mga/archive/2kxp/2002/
2kxp 586.exe (6.48MB)

Leider ist es mir nicht moglich meine Projekte
in ,,Let's Edit 2* einzubinden. Meine Versuche
liefen iiber alle Thre angebotenen Formate:
AVI 1; AVI 2; WIn etc. Let's Edit meldet dann
: ,dieses AVI Format wird nicht unterstiitzt*
Auch ein Wechsel der Erfassungseinstellungen*
brachte keinen Erfolg.

Fiir Let's Edit 2 und Edius 3 (beide von Canopus)
gilt: Als Videoausgabeformat ,,AVI (DirectShow)*
wihlen und dann beim Speichern des Videos den
Canopus DV bzw. HDV Codec wihlen.
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