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Hotkey Beschreibung
Strg-C Keys oder Clips kopieren.
Einstellungen fUr Raster Strg - X Keys oder Clips ausschneiden.
und Einrasten
Strg -V Keys oder Clips aus der Zwischenablage einfigen.
Shift - Linke Maustaste dricken Wiederholte Mehrfachauswahl.
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d|'|‘° Mod S schne"'l‘qs'l‘en \ Vollbild Modus F11 Dricken Sie [ zum starten, Esc zum verlassen. Diffuse Map
Abspielen/Pause Leertaste Sowohl im Fenster als auch im Vollbild Modus. Deckkraft-Map
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Verbessern des Kamerawinkels B Ricksetzten der Kamera in eine aufrechte Position. ERMYERBIIE ) GIEF (EH(Etn, Reflection Map
A Leff Tipps - Schnelle Bewegung : Shift und Zoom, Schwenken, Rollen und Rotieren multipliziert die Bewegungsgeschwindigkeit mit 10. Reflexion
SD—_E:?&M; Drijcken Sie F um auf das Ausgewdhlte Objekt Die folgende Tabelle beschreibt die Hotkeys zum ein und ausschalten von Effekten und fir Leistungs Beobachtung. Lichtbrechung
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Kamera H - Unten Dricken Sie Pos1 um die Kamera in einem 45 Grad reicht ein einfacher Mausklick in den 3D Bereich um den Fokus zu setzen. Umgebungsfarbe . . .
J - Fldche Winkel zum Ausgewdhlten Objekt (Charakter, +Die Hotkeyfunktionen kédnnten deaktiviert sein falls die Hotkeys mit anderen Anwendungen kollidieren.
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ZOSZ = Strg - F1 Switch Shader. - I':::k'“‘:: o d
-_ oom Strg - F2 Schalte Bump Texture Ein/Aus. EIRSHERCRICH ° °
X - Schwenken Spiegelung . . o
C - Rotieren X - Y Strg - F3 Schalte Reflektion Ein/Aus.
Karnera Bedinung V - Rotieren X - 7 Rendering Effekte Strg - F4 Schalte Leuchten Ein/Aus. 2G'°I"'|‘ ° ° °
N Einschalten des Kamera Lauf Navigations Modus. Strg - F5 Schalte Reflektion Karte Ein/Aus. i) 0 L .
M Einschalten des Kamera Flug Navigations Modus. Strg - F6 Schalte Lichtbrechungseffekte Ein/Aus. Baum .
ESC Verlassen des Kamera Lauf/Flug Modus. Strg - F7 Schalte Wassereffekte Ein/Aus. Gras 5
Al - ) Alt - Linke Maustaste Bewegen der Kamera. Strg - F Schalte Frame Rate (FPS) Ein/Aus. Wasser .
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ObjekigEdiior Modus Alf - Rechte Maustaste Drehen der Kamera. Strg-G Sc-halte 3'_3 Gﬁ.ernefz Ein/Aus. Animierte Texturen .
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. . Strg - P Zeige Einstellungsfenster. Selbstwerfender Schatten .
Ak Hotkey Notizen Shader/Display F3 Zeige/Verstecke Zeitleiste. Terensehame o
Alf - Pfeiltaste Rechts/Links Bewegen entlang der X Achse. Strg -1 RUckgéngig.
Alf - Pfeiltaste Hoch/Runter Bewegen entlang der Y Achse. Strg-Y Wiederherstellen.
Transformieren Strg - Pfeiltaste Hoch/Runter Bewegen entlang der Z Achse. Strg- A Schalte WeltochseA E'n/AUlS‘ 2 necnlsklick_menii
Strg - Pfeiltaste Rechts/Links Rotieren um die Z Achse. Strg-Q Schalte Modus Indikator Ein/Aus. .
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File Strg- S Speichern des aktuellen Projektes. F7 SWechsel zwischen den Verfolgerkameras. (Darsteller oder iProp miissen ausgewdhit sein) Umwandeln > Umwandeln >
Strg-N Neues Projekt. Lauf/Fliegen Kamera Navigation |Strg - U Zeige/Verstecke Fadenkreuz im Lauf/Fliegen Kamera Modus. Verbinden N Verbinden R
Auswahl Strg - Linke Maustaste Mehrfachauswahl., Regie/Editor Modus F12 Wechsel zwische Regie-Modus und Editor-Modus. = - -
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Transformieren E Einschalten des Rotationswerkzeugs. Aktion Hotkey Beschreibung Léschen (Enff) Zeitleiste
R Einschalten des Skalierungwerkzeugs. W oder Pfeiltaste Oben Nach vorne bewegen. Zur Bibiothek hinzufiigen Alle Animationen entfernen
) Strg-E Schalte Winkeleinrasten Ein/Aus. S oder Pfeiltaste Unten Nach hinten bewegen. ZoifiosTo
Einrasten S Schalfe am Raster einrosten Ein/Avs Shift - A/Pfeiltaste Links Nach links bewegen.
I - - Shift - D/Pfeiltaste Rechts Nach rechts bewegen. Alle Animationen entfernen Darsteller & Rechtsklick-Meni \
Linke Maustaste Bewegen der Schiene " "
. Shift - E oder Bild hoch Nach oben bewegen. Dramaskript 1D Skript importieren
K 2ugehdrig Strg - Linke Maustaste An-/Abwéhlen der IK Starischiene eines Bewegen Shift - Q oder Bild runter Nach unten bewegen umwandein ¢
9 Nichtmenschlichen Charakters. Sirg - das Geland ok 70 bestimmit Or?b . Ausfihren » | Skript exportieren M Kopf
o Ziehe Linke Maustaste oder Roller Abstand der Schiene. 19-cas ec{n © anidc “en V0es !mm em SWEeN. Bedienen (8) »
FK zugehérig Strg - Doppelklick auf Geldnde Zu bestimmtem Ort rennen. Verbinden » | Haare
Rechte Maustaste Wechsel entlang der Abstands Achse. - .
. X Wechsel zu vorherigen Bewegungs Modus. Verschieben 4 Bildschimm » )| Oberkérper
Linke Maustaste Bewegen entlang der X-Y Ebene. 7 Wechsel zum néchsten Bewegungs Modus. - :
Bewegungswerkzeugs Drehe Mausrad Bewegen entlang der Z Achse. A oder Pfeiltaste links 7S ehelam., i - Léschen (Entf) Unterkdrper
Rechte Maustaste Rotieren um die Z Achse. brehon PloderEreitastalrachts Rechhlarareny Mehrfach-Auswahl & Rechtsklick-Meni \ Zur Bibiothek hinzufigen | Schuhe
Beide Maustasten Einheitliches Skalieren. Q Hinauf drehen. m Bewegen (W) Bewegungsmend Zubehdr
Linke Maustaste Rotieren um die Z Achse. E Herab drehen. Anbri Dreh £ Zeitleist
nbringen rehen eitleiste
Rotationswerkzeugs Rechte Maustaste Rotieren um die Y Achse. Darstellen 1~0 Eine der 10 Voreinstellungen darstellen. ng © el
Beide Maustaste Rotieren um die X Achse. . Strg - Linke Maus Taste Einfach/Doppelt Klicken | Fiihre die Standardbewegung beim Ziel iProp aus sobald der Bildschirm > Skalieren (R) Alle Animationen entfernen -
AR auf iProp Fokus auf dem Schauspieler ist z.B. steig in das Auto. P Bewegung bearbeiten
Linke Maustaste Einheitliches Skalieren. - - - Zur Landschaft hinzufGgen Rolle »
Skalierungwerkzeugs Rechte Maustaste Skalieren entlang der Z Achse. Pointer - Zeige/Verstecke Pointer. i 9] Anschauen
g & beide Maustast i " 9 A h' Wechsel Verfolgerkamera |F7 Wechsel zwischen Schauspieler und Fliegen Verfolgerkamera. Kopieren (Strg+Bewegen) AusfUhren Hande
- eide OUS_ asten - Ska {eren entiang de"r - CA 5e. Modus ESC Beende den Regie-Modus. Léschen (Entf) Verschieben
\_ Ropisel Siirg = EnasEn/FeiEEnAl ElEEn (eI CleB EUEgRellic OlarEtit Fir weitere Informationen kénnen Sie die AMLHotKey.ini mif einem Text Editor 6ffnen. Sie finden diese Datei in C:\Program Files\Redllusion\iClone 3\Config )




