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Ein Mantoeis in Blender 2.93

Der verregnete Sommer will uns
einfach kein Wetter génnen, bei
dem wir mit einem Softeis im Park
sitzen und geniefBen kdnnen. Dann
machen wir unser Eis doch einfach
virtuell selbst in Blender. Das hat
auch den Vorteil, dass wir es an
jedem beliebigen Ort auf der Welt
platzieren konnen. Z.B. in Venedig
am Meer bei Sonnenuntergang.

von Gottfried Hoffmann

ieser Workshop funktioniert mit Blen-
Dder ab Version 2.92, wir empfehlen

aber die Version 2.93 mit Long Term
Support. Er ist in drei Teile aufgebaut und
auch fur Blender-Neulinge geeignet. Zuerst
werden wir mittels Mantaflow die Eiscreme
simulieren. Im zweiten Schritt bereiten wir
die Szene fUr das Shading vor. Im dritten
Schritt erzeugen wir fUr die Eiscreme ein Ma-
terial und rendern das Ergebnis.

Immer trifft es zuerst den
armen Default Cube

Wir 6ffnen eine neue Szene und starten,
indem wir den Default Cube l6schen und
mittels Shift+A > Mesh > Circle einen Kreis
hinzufugen. Links unten im 3D-Viewport
erscheint ein kleines Pop-up, das wir Uber
einen Klick auf den kleinen Pfeil 6ffnen kon-
nen. Dort setzen wir den Fill Type auf Triang-
le Fan und die Anzahl der Vertices auf 12.

Schachbrettauswahl

Als ndchstes begeben wir uns per Tab in den
Edit Mode und deselektieren mit Shift+LMB
den Punkt in der Mitte. Im Select-MenU fin-
det sich die Option Checker Deselect. Mit
den Standardeinstellungen sollte jetzt nur
noch jeder zweite Punkt selektiert sein. Wir
skalieren diese mittels S ein wenig nach in-
nen, wodurch eine Sternenform entstehen
sollte. Durch diese Form soll sich bald feines
Softeis in die Szene ergieBen.

12
im
Triangle Fan
¥ Generate UVs

n | World

BLENDER | MANTAFLOW

Das Resultat des Workshops!

Add Circle - Die Einstel-
lungen fur das Circle-
Objekt, aus dem spater
die Eiscreme flieBen soll.
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W, Empty

W~ Empty
v Transform
Location X om

om
om

Rotation X 0°

¥ 90°

z 0°

Mode  XYZ Euler
Scale X 1.000
1.000
1.000
> Delta Transform
» Relations

» Collections

Einzel-Keyframe - Im Properties Editor kann man einzelnen Kanélen einen Keyframe verpassen.

Eltern-Kind-Beziehung

Dafur soll sich der Stern auf einer enger
werdenden Spiralbahn aufwartsdrehen. Wie
bewegen ihn mit G, Y, 2 um zwei Einhei-
ten nach rechts und fugen Uber Shift+A >
Empty > Plain Axes ein leeres Objekt hinzu.
Nun wahlen wir den Stern aus und fugen da-
nach mit Shift das Empty der Auswahl hinzu.
Mittels Strg+P > Object erzeugen wir eine
Child-Parent-Hierarchy mit dem Empty als
Elternteil und dem Stern als Kind.

Jetzt wahlen wir das Empty aus und rich-
ten es mittels R, Y, 90 auf. Im Object Pro-
perties Tab des Properties Editors setzen wir
einen Keyframe bei Rotation Z, indem wir
dort auf den kleinen weiBen Punkt rechts
neben der Property klicken. Das gleiche fuh-
ren wir mit Location Z durch und wahlen
den Stern an, wo wir einen Keyframe bei
Location Y setzen.

Taschenrechner immer dabei

Wir gehen zu Frame 80 und setzen beim
Stern Location Y auf 0,2 und erstellen wie-
der einen Keyframe. Dann selektieren wir
das Empty und setzen die Location Z auf
5 und erzeugen ebenfalls einen Keyframe.
Jetzt kommt der Punkt, an dem wir uns
Uberlegen kénnen, wie viele Schichten an
Eiscreme wir am Ende haben wollen. In
unserem Beispiel sollen es vier sein. Also
klicken wir in das Feld fur Rotation Z und ge-
ben dort 360 mal 4 ein. Das Ergebnis sollte
1.440° sein, alle Eingabefelder fur Zahlen in
Blender haben quasi einen Taschenrechner
integriert, der einfache Formeln in Python-
Syntax automatisch berechnet.

Auf die Spitze getrieben

Um die Spitze zu simulieren, die bei der Be-
fullung eines Eisbechers in der realen Welt
am Ende Ubrig bleibt, animieren wir zusatz-
lich die GroBe des Sterns. Wir setzen bei
Frame 60 einen Keyframe in allen drei Scale-
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Kanalen, indem wir im Viewport die Taste |
for Insert Keyframe drUcken und dann Scale
auswahlen. Dann gegeben wir uns zu Frame
80 und dricken S, 0,01 um die Skalierung
auf ein Prozent zu reduzieren. Jetzt setzen
wir wieder einen Keyframe.

Eisdomane

Die Animation des Emitters ist so weit abge-
schlossen, nun benétigen wir eine Domain,
in der die Simulation stattfinden kann und
die gleichzeitig als Mesh fur die Eiscreme
dienen wird. Wir fugen einen Cube hinzu,
skalieren diesen mit S, 3,5 und bewegen ihn
mit G, Z, 2 um zwei Einheiten nach oben.
Damit ist nun quasi der Bereich abgesteckt,
in dem die Simulation ablaufen kann. Damit
wir sehen kénnen, was darin passiert, emp-
fiehlt es sich, den X-Ray-Modus zu aktivie-
ren. Der Shortcut dafUr ist Alt+Z.

Der Fluch der Dimensionen

Wir begeben uns mit der selektierten Do-
main zum Physics Tab im Properties Editor
und schalten dort Fluid ein. Bei Type wah-
len wir Domain und bei Domain Type Liquid.

Die Resolution Divisions setzen wir auf 64.
Damit wird die grundsatzliche Qualitat der
Simulation definiert. Niedrigere Werte be-
deutet schnelleres Simulieren, aber auch,
dass die Form des Emitters weniger deutlich
zur Geltung kommt, dass Stufenartefakte er-
scheinen und dass es bei langsamen Bewe-
gungen zu Flackern kommen kann. Hohere
Werte verbessern die Qualitat, allerdings ist
zu beachten, dass sich die bendtigte Re-
chenzeit bei einer Verdopplung der Resolu-
tion Divisions verachtfacht. Hier schldgt der
Fluch der Dimensionen gnadenlos zu.

e Domain

4.000
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Minimum

Delete in Obstacle
¥ Border Collisions.

¥ Fro. % Right «

¥ Left ¥ Bot. =
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Randomness
Particles Maximum 16
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Domaineinstellungen -
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¥ Settings
Flow Type  Liquid
Flow Behavior  Inflow
4 Use Flow
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v W initial Velocity

Emittereinstellungen - Die Einstellungen fur den Emitter. Ohne das Hakchen
bei ,Is Planar” kann unser zweidimensionaler Stern keine Flussigkeit abgeben.



Stabilitat

Timesteps Maximum schalten wir auf 16 und
Minimum auf 2. Jetzt kann Mantaflow fur
sich entscheiden, ob es die Simulation in vie-
le kleinere Zeitabschnitte unterteilt, wenn
eine Bewegung zu schnell wird. Und der
Emitter bewegt sich durchaus flink.

Bei Simulation Method wahlen wir APIC.
Diese ist stabiler als FLIP und besser geeig-
net, wenn man Szenen hat, bei denen es zu
keinen Spritzern kommen soll wie in unse-
rem hochviskosen Beispiel. Wir schalten Vi-
scosity ein und setzen die Strength auf 5,0.
Dieser Wert bestimmt, wie formstabil das Eis
spater wird. Damit sind die wichtigsten Ein-
stellungen bei der Domain vorgenommen.
Spater werden wir noch mal zur Domain zu-
rockkehren, wenn es darum geht, nicht nur
die FlUssigkeit Uber Partikel zu simulieren,
sondern ihr auch eine Oberfldche zu geben.
Dadurch, dass wir vorerst ohne Mesh simu-
lieren, erhalten wir bei unseren Tests eine
hohere Geschwindigkeit bzw. kUrzere Simu-
lationszeiten.

Emittereinstellungen

FUr die folgenden Schritte empfiehlt es sich,
vorher sicherzustellen, dass man sich in der
Timeline bei Frame 1 befindet. Denn dann
kann man bei jeder Anderung gleich das Er-
gebnis im Viewport ansehen. Wir fugen dem
Emitter-Objekte ebenfalls eine Fluid-Physik
hinzu und schalten den Type auf Flow. Im
Unterpanel Settings schalten wir den Flow
Type auf Liquid. Damit sagen wir der Simua-
tion, dass der Emitter eine FlUssigkeit erzeu-
gen soll, die eine Oberfldche hat. Bei Flow
Behaviour schalten wir auf Inflow und setzen
die Sampling Substeps auf 32. Die Simula-
tion weiB jetzt, dass aus dem Emitter kon-
stant eine FlUssigkeit flieBen soll. Dank der
32 Sampling Substeps funktioniert das auch,
wenn sich der Emitter sehr schnell bewegt.
Wenn wir jetzt die Simulation starten, indem
wir die Animation mit der Leertaste abspie-
len, zeigt sich aber noch nichts im Viewport,
denn unser Emitter ist ein Spezialfall, da er
keine Ausdehnung in die dritte Dimension
hat, sprich er hat kein Volumen. Also be-
geben wir uns zum Unterpanel Flow Source
und setzen dort den Haken bei ,Is Planar".

Den MUIl rausbringen
bzw. den Cache leeren

Nun sollten sich beim Abspielen der Ani-
mation blaue Partikel im Viewport zeigen,
die sich wie eine stark viskose FlUssigkeit
verhalten. Mdéglicherweise aber nicht gleich
beim ersten Frame, denn Mantaflow erneu-
ert den Cache nur, wenn man Anderungen
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v ¥ Liquid

Simulation Method
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Particle Radius
Sampling
Randomness.

Particles Maximum 16
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Narrow Band Width 3.000

Fractional Obstacles
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Strength

Diffusion

pres Factor 2
Particle Radius 2.000
Use Speed Vectors

Domaineinstellungen Mesh - Die Mesh-Einstellungen fiir die Domain. Mittels
Smoothing kénnen die Stufenartefakte durch die niedrige Auflé6sung etwas aus-
geglichen werden. Zu viel davon biigelt allerdings auch erwiinschte Details weg.

an den Domaineinstellungen vornimmt. An-
dert man die Einstellungen am Emitter, wird
das vom Cache-System leider nicht erkannt.
Daher sollten wir nach jeder Anderung am
Emitter kurz zur Domain gehen und dort ei-
ne kleine Anderung durchfhren, z.B. indem
wir die Resolution Devisions um zwei erho-
hen. Wenn wir dann die Animation starten,
wird die FlUssigkeitssimulation wieder vom
ersten Frame aus berechnet.

Absetzungserscheinungen

Ab Frame 80 ist der Emitter winzig klein, die
Partikel flieBen aber weiter aus ihm heraus.
Nach einiger Zeit sollte dieses Nachtrop-
fen aber ein Ende haben. Wir begeben uns
zu Frame 100 und setzen einen Keyframe
bei Use Flow in den Emitter-Einstellungen.
Dann gehen wir zu Frame 101, entfernen das
Hakchen und setzen wieder einen Keyfra-
me. Jetzt stoppt der Zufluss an Eiscreme bei
Frame 101. Wahrend der restlichen Frames
der Animation kénnen wir zusehen, wie das
Eis sich langsam absetzt.

Oberflachlichkeiten

Wenn wir mit der Simulation soweit zufrie-
den sind, ist es jetzt an der Zeit, statt nur
der Partikel auch eine richtige Oberfldche
bzw. ein Mesh zu erzeugen. Dafir bege-
ben wir uns zu den Domain-Einstellungen
und setzen den Haken bei Mesh. Wir 6ff-
nen das Panel und setzen das Smoothing
sowohl fur Positive als auch fur Negative
auf 2. Damit wird die Oberfldche ein we-
nig geglattet, bei der Auflésung von 64
zeigen sich nadmlich noch immer Blockar-
tefakte, die dadurch ausgeglichen werden.
Das Erzeugen des Meshes sollte jetzt rela-

tiv schnell vonstattengehen, da schon vor-
handene Partikel nicht neu simuliert werden
muUssen. Wir kénnen also auch noch Opti-
mierungen am Mesh vornehmen, indem wir
unterschiedliche Einstellungen ausprobie-
ren, ohne jedes Mal die gesamte Simulation
ablaufen lassen zu mussen. Dafir wahlen
wir das erzeugte Mesh an. Im QOutliner ist
nun die Domain ausgewahlt. Die Oberfldche
wird also aus der Domain erzeugt bzw. das
Mesh der Domain wird durch die neu er-
zeugte Oberfldche ersetzt.

Eiscreme in Venedig

Nun ist es an der Zeit fur das Shading der
Eiscreme. DafUr benétigen wir zundchst
ein Beleuchtungssetup und eine realisti-
sche Umgebung, denn ohne die wird es
uns spater schwerfallen, zu evaluieren, ob
das Material auch realistisch ist. Aus diesem
Grund werden in Blender fUr den Material-
Preview HDRI-Panoramen mit niedriger Auf-
|6sung verwendet. Man kann sich diese wie
ein 360-Grad-Panoramafoto vorstellen, das
gleichzeitig exakt die Lichtsituation gespei-
chert hat, die der Fotograf an dem Ort zu
dem Zeitpunkt der Aufnahme vorgefunden
hat. Damit eignen sie sich perfekt fur die
Evaluation von Materialien, denn mit einem
HDRI-Panorama kénnen sie direkt in realis-
tisches Licht getaucht werden und sie bieten
auch gleich noch perfekt realistische Refle-
xionen.

Wenn wir uns in den Shading-Workspace
begeben, ist Blender bereits im Material-
Preview-Modus. Ganz rechts in der oberen
Ecke des 3D-Viewport sind vier Kugeln, Uber
die man zwischen den verschiedenen Sha-
ding-Einstellungen wechseln kann. Daneben
befindet sich ein Drop-down-Pfeil. Wenn wir
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Sonnenuntergang - Bei einem Sonnenuntergang in Venedig
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Material Preview Mode - Die im Material-Preview-Modus verfugbaren HDRIs
sind praktisch, um das Aussehen eines Materials zu begutachten, aber leider
nicht ohne Umwege flir das finale Rendering verfligbar.

daraufklicken, kénnen wir zwischen den ver-
schiedenen mitgelieferten HDRI-Panoramen
umschalten. FUr Eisfeeling empfiehlt sich das
HDRI ganz rechts in der Leiste, das bei einem
Sonnenuntergang in Venedig aufgenommen
wurde, die perfekte Location fUr Eisgenuss.

Leider sind diese mitgelieferten HDRI-
Umgebungen in ihrer Auflésung stark re-
duziert und nicht direkt fir das Rendering
verwendbar. Daher sieht die Szene auch
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weiterhin grau aus, wenn wir in den Render-
Preview-Modus umschalten oder direkt mit
F12 rendern.

Um beim finalen Rendering ebenfalls ein
HDRI fur Reflexionen und Beleuchtung im
Hintergrund zu haben, mUssen wir dieses der
Blender World hinzuftgen. Das funktioniert
im Shading Workspace im Shader Editor, der
sich direkt unterhalb des 3D-Viewports be-
findet. Im Shader Editor in der linken oberen

Ecke ist ein Drop-down, bei dem momentan
Object ausgewahlt ist. Das bedeutet, dass
wir momentan das Material des gerade ak-
tiven Objekts bearbeiten. Wahlen wir dort
stattdessen World, sollten zwei Nodes er-
schienen sein. Der eine nennt sich Back-
ground, und in seinen Color Socket werden
wir ein HDRI futtern, damit die Umgebung
ihre Farbe und Helligkeit vom HDRI be-
kommt. Der Strenght Slider darunter ist nur
ein Multiplikator und sollte auf 1,0 belassen
werden.

Wir fogen mit Shift+A > Texture > En-
vironment Texture einen Node fUr Umge-
bungstexturen hinzu und verbinden dessen
Color-Ausgang mit dem Color-Eingang der
Background Node. Jetzt benétigen wir noch
eine passende Textur. Grundsatzlich kénnen
wir hier jedes beliebige HDRI-Panorama
verwenden. Falls wir keines zur Hand ha-
ben, kénnen wir uns eine héher aufgeldste
Version des Sonnenuntergangs in Venedig
unter www.digitalproduction.com herun-
terladen. Im Node klicken wir auf Open und
wahlen im Dateibrowser von Blender das ge-
wunschte HDRI aus. Wenn wir jetzt in den
Rendered-Preview-Modus umschalten oder
rendern, erscheint die Umgebung im Hinter-
grund und das Eis wird davon beleuchtet.

Eisstudio

Der Hintergrund ist aber vielleicht nicht
ganz das, was wir fir ein Eiscreme-Rende-
ring haben wollen. Die DP hat fur diesen
Zweck ein Studiosetup gebaut, dass ihr unter
Datei: IceCreamStudio.blend herunterla-
den konnt. In Blender fUhren wir dann File >
Append aus, navigieren zur heruntergelade-
nen Datei und klicken doppelt darauf. Jetzt
befinden wir uns innerhalb der Datei. FUr
den Dateibrowser von Blender sind BLEND-
Dateien nichts anderes als weitere Ordner, in
die hineinnavigiert werden kann. Wir bege-
ben uns in den Ordner Collection und wah-
len dort die Collection IceCreamStudio aus.

Die Welt dreht sich

Nachdem wir sie in unser Projekt geladen
haben, mUssen wir wahrscheinlich noch die
GroBe und Position anpassen. Die Rotation
der HDRI-Textur im World-Material kénnen
wir parallel anpassen, indem wir auf den En-
vironment Texture Node klicken und Uber die
Taste N die Sidebar 6ffnen. Dort finden wir
ein Panel fur Texture Mapping, wo wir Uber
eine Anderung von Rotation Z die Umgebung
drehen kdnnen. Damit kénnen wir z.B. anpas-
sen, aus welcher Richtung die Sonne auf die
Eiscreme scheint. Falls sich die Standardlicht-
quelle mit dem Namen Light noch in der Sze-
ne befindet, |6schen oder verstecken wir sie.



Passepartout

Als Nachstes platzieren wir die Kamera, denn
nur was die Kamera in Blender sehen kann,
wird spdter auch gerendert. Normalerweise
bewegt man die Kamera in Blender wie al-
le anderen Objekte auch, es gibt aber mit
einem kleinen Trick die Mdglichkeit, die
Kamera so zu bewegen, wie man im 3D-
Viewport navigiert. DafUr mUssen wir aber
zundchst durch die Kamera sehen. Wir dri-
cken dafur die O auf dem Ziffernblock. Nun
sollte sich der Blickwinkel gedndert haben
und ein heller wie dunkler Bereich, getrennt
durch eine schwarze Linie, erschienen sein.
Der dunkle Bereich ist das Passepartout, das
nicht gerendert wird.

Nun drUcken wir die Taste N, um die
Sidebar zu 6ffnen. Dort finden sich am Rand
mehrere Tabs oder Reiter. Wie wahlen View
und schalten unter View Lock die Option
Camera to View ein. Wenn wir jetzt im 3D-
Viewport navigieren, folgt die Kamera auf
dem FuBe. So positionieren wir die Kamera
nach Wunsch und schalten den Lock wieder
aus, damit wir die Kamera nicht aus Ver-
sehen bewegen.

Hochformat

Das Seitenverhaltnis der Kamera kénnen wir
im Properties Panel im Reiter Output Pro-
perties andern, das ist der dritte von oben,
der aussieht wie ein Fotodrucker. Wenn wir
dort die Resolution X auf 1.024 stellen und
die Resolution Y auf 2.048, erhalten wir ein
2:1 Hochformat.

Cycles

Wenn wir nun in den Rendered Preview
schalten, sieht das Ergebnis schon ganz gut
aus. Es geht aber noch etwas besser, indem
wir die Render Engine in den Render Pro-
perties - das ist der Reiter direkt Uber den
Output Properties - im Properties Editor auf
Cycles schalten. Diese kleine Anderung fuhrt
zu einem Realismus-Boost, ohne dass wir
viele Einstellungen 8ndern mussen. Anders
als Eevee simuliert Cycles, wie sich das Licht
in der Szene physikalisch korrekt fortbewegt,
und verfolgt dabei jeden einzelnen Strahl.
Das ist der Grund, warum die Renderzeiten
unter Cycles massiv Idnger sind. Der Zuge-
winn an Realismus ist es aber wert.

Ein Material fUr das Eis

Jetzt haben wir alle ndtigen Vorkehrungen
getroffen, um dem Eis ein Material zu ver-
passen. Wir wahlen das Objekt Domain aus,
es handelt sich dabei um unser simuliertes
Eis, das aus der Domain der FlUssigkeits-

simulation entstanden ist.
Uber das Drop-down schal-
ten wir den Shader Editor von
World zurUck auf Object und
klicken mittig auf den groBen
Button New. Damit haben wir
ein neues Material erzeugt
und auch gleich dem Objekt
zugewiesen. Geben wir ihm
noch einen sprechenden Na-
men wie z.B. ,Softeis".

Subsurface Scattering

Im Shader Editor sind jetzt
zwei Nodes erschienen. Uber
die Principled BSDF kénnen
wir alle Oberfldcheneigen-
schaften des Objekts kontrol-
lieren. Zunachst schalten wir
Subsurface auf 0,75. Dadurch
dringt ein GroRteil des Lichts
zunachst in die Eiscreme ein,
springt dort ein wenig umher
und kommt an anderer Stelle °
wieder zum Vorschein. Die ¢ Sty
Eindringtiefe ist aber noch zu
groB. Wir haben unser Ob-
jekt nicht realistisch skaliert,
daher muUssen wir ein wenig
Uber den Daumen gepeilt arbeiten. In unse-
ren Versuchen hat sich eine Eindringtiefe von
10 cm bewsahrt. Wir wahlen das Drop-down
Subsurface Radius und schalten alle drei Ka-
ndle auf 0,1. Die drei Kanale entsprechen rot,
grun und blau. Da wir ein moglichst weiBes
Eis wollen, sollten alle drei Kanale den glei-
chen Wert haben. Sonst kann es passieren,
dass rotes Licht z.B. tiefer eindringt und fur
eine Farbung sorgt.

Das Eis ist noch ein wenig matt. In der
Realitat sollte es von einer glatten Schicht
Uberzogen sein, da es von allen Seiten her
leicht anschmilzt. Einen 8hnlichen Effekt er-
reichen wir, indem wir die Roughness auf
0,1 stellen.

Slot 1

GGX

@ Base Color

@ Subsurface

Metallic

der Eiscreme.

Bonus

Theoretisch sind wir bereits so weit, dass wir
rendern kénnen. Falls wir noch ein |-TUpfel-
chen an Details hinzufugen wollen, kénnen
wir das Eis mit einer feinen Dellenstruktur
Uberziehen.

Dafur fugen wir eine Texture > Noise
Texture hinzu und schalten die Scale auf
200. Damit erzeugen wir ein fein gepunk-
tetes Graustufenmuster. Zudem fugen wir
einen Vector Bump Node hinzu und verbin-
den dessen Normal-Ausgang mit dem Nor-
mal-Eingang des Principled BSDF Nodes.
Wir verbinden den Fac-Ausgang des Noise
Texture Nodes mit dem Height-Eingang des

v Principled BSDF

@® Specular Tint
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Shading-Setup - Die Ausgangslage fiir das Shading

Bump Nodes. Nun sollten wir den Effekt
bereits erkennen koénnen, er ist aber noch
viel zu stark. Reduzieren wir die Strength im
Bump Node daher auf 0,2 und die Distan-
ce auf 0,1. Nun ist der Effekt subtil genug,
dass wir mit F12 rendern und das Ergebnis
genieBen koénnen. Auch wenn es drauB3en
vielleicht gerade regnet.

Fazit

Fur erste Schritte in Blender eignen sich
Simulationswerkzeuge wie Mantaflow sehr
qut, denn damit lassen sich auch ohne auf-
wendiges Modellieren Ergebnisse erzielen.
Und falls ihr Sie dank des leckeren Ergeb-
nisses Appetit auf mehr bekommen habt,
Blender ist sehr weitldufig, es gibt viel zu

entdecken. >ei

Gottfried Hofmann ist Diplom-Informa-
tiker und bietet seit mehreren Jahren
professionellen Support sowie Schulun-
gen fur die freie 3D-Software Blender an.
Als freischaffender Autor schreibt er flr
Fach- und Computerzeitschriften. Er hat
zahlreiche Blender-Tutorials verfasst, u.a.
fur CG Tuts+ und CG Cookie. Weiterhin
betreibt er die Webseite www.Blender-
Diplom.com, auf der Blender-Tutorials in
deutscher und englischer Sprache zur
Verfligung stehen und Schulungen ge-
bucht werden kénnen, und hilft bei der
Organisation von BlenderDay und Blender
Summer School in Mannheim.
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