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EINLEITUNG

N

Einleitung

Sprechstunde ohne weif3en Kittel

Dies ist kein Buch, das Sie ordentlich von vorn bis
hinten durchlesen sollen. Die mehr als hundert
Tutorials bauen nicht aufeinander auf und haben
keinen thematischen Zusammenhang — aufler dem,
dass Leser/innen Lésungen fiir ihre Photoshop-
Projekte gesucht haben. Tipps und Tricks gehoren
zu den beliebtesten Beitrdgen des Bildbearbei-
tungs-Magazins DOCMA, das ich 2002 mit meinem
Kollegen Christoph Kiinne gegriindet habe. Aber
nicht fiir alles, was Anwender/innen mit Photoshop
praktisch umsetzen mochten, finden sie einen pas-
senden Tipp.

So war es kein Wunder, dass bald entsprechende
Zuschriften kamen: »lch habe folgendes Problem
— kdnnen Sie mir vielleicht weiterhelfen?« Natiirlich
haben wir das getan — und schnell gemerkt, dass
die Antworten auf viele dieser individuellen Fragen
auch andere Leser interessieren wiirden. Daraus
wurde die Rubrik »Nothilfe-Workshop«; aber weil
das zu dramatisch nach Erster Hilfe bei blau gehau-
enem Daumennagel klang, benannten wir es nach
einigen Ausgaben um in »Doc Baumanns Photo-
shop-Sprechstunde«.

Die Fragen und Problemstellungen, die ich in
den vergangenen anderthalb Jahrzehnten in dieser
Heftrubrik beantwortet und geldst habe, hatten nur
eine gemeinsame Eigenschaft: Sie sollten weder
zu einfach noch zu speziell sein. So ware etwa die
Anfrage »Wie wende ich den Filter RAUSCHEN HINZU-
FUGEN an?« ungeeignet, weil die meisten ohnehin
wissen, wie das geht. Da reicht eine knappe Mail
als Hilfestellung. Hingegen ist es fiir die meisten
durchaus spannend zu erfahren, wie man mit eben-
diesem Filter einen ndchtlichen Sternenhimmel
darstellen kann.

Aber auch das Thema »Wie verteile ich 773 Amei-
sen so auf dem Gesicht der Mona Lisa, dass sich

1o|

dabei die Form eines Telefonhdrers ergibt?« kommt
nicht in Frage, da die Wahrscheinlichkeit hoch ist,
dass das auBBer den Fragesteller niemanden inte-
ressiert. Allerdings ist es fiir die Praxis durchaus
lohnend, sich dem Problem zu widmen, wie sich ein
Kreis in x gleiche Segmente teilen ldsst.

Ich habe — von wenigen Ausnahmen abgesehen
- Workshops und Tutorials immer fiir langweilig
gehalten, in denen vorgefiihrt wurde, wie ein be-
stimmtes Bild entsteht. Denn dabei lernt man die
Werkzeuge und Einstellmdglichkeiten von Photo-
shop nicht so kennen, dass man sie miihelos auf ei-
gene Projekte anwenden kann. Ebenso bin ich kein
Freund schnell und miihelos anwendbarer Rezep-
te — obwohl ich weiB, dass heute viele Anwender/
innen genau nach so etwas suchen. Am liebsten
eine App aufrufen, die genau das Gewiinschte
kann, Knopf driicken, fertig.

Ich mochte verstehen, was ich tue und warum
ein Werkzeug in dieser oder jener Weise mit diesen
oder jenen Parameter-Einstellungen funktioniert,
wenn ich es anwende. Darum habe ich den Teilneh-
mer/innen meiner Seminare immer mit auf den Weg
gegeben: Experimentiert erst mal ohne konkretes
Ziel mit allen Moglichkeiten der Software, bis ihr
sie im Schlaf beherrscht. Wenn Sie ein Glas Wasser
trinken, planen Sie auch nicht: Arm ausstrecken,
Finger um das Glas schlie3en, Unterarm anheben,
dabei den Winkel des Handgelenks so anpassen,
dass kein Wasser herausfliet, zum Mund fiihren,
trinken. Sie tun es einfach, automatisch. Ebenso
sollten Sie mit Photoshop umgehen.

Beim Schachspiel sollte man etliche Ziige im Vo-
raus planen, um zum Ziel zu gelangen. Bei komple-
xen Projekten fiir digitale Montagen oder Bildver-
besserungen ist es mitunter genauso. Sie nehmen
etliche Anderungen vor, von denen jede scheinbar



das am Monitor sichtbare Bild unansehnlicher
macht — dann ein letzter Klick, und alle staunen.
Wie haben Sie denn das gemacht?

Als ich 1984 mit digitaler Bildbearbeitung be-
gonnen habe, gab es noch keine Tutorials. Letztlich
war das auch nicht nétig, denn die Software bot
nur schwarze und weiBe Pixel sowie eine Handvoll
Werkzeuge und Funktionen. Ein paar Jahre danach
verfasste ich meine ersten Texte dariiber fiir ver-
schiedene Zeitschriften (wen’s interessiert: Nach
einem Kunst-Studium habe ich eine kunstwis-
senschaftliche Dissertation iiber den Bildbegriff
geschrieben, daher der »Doc«).

Um fiir dieses Buch eine — hoffentlich — sinnvolle
und hilfreiche Auswahl von mehr als 100 Kurzwork-
shops zusammenzustellen, habe ich die »Sprech-
stunden«-Tutorials von Anfang an durchgesehen
— und war erstaunt, wie aktuell die meisten noch
heute sind. Die ersten entstanden mit Photoshop 7
und CS, und es wédre verwunderlich, wiirde das Pro-
gramm so viele Jahre und Versionen spater nicht
Funktionen anbieten, die etliche Umweg-Lésungen
iberfliissig machen, fiir die es aber damals keine
anderen Verfahren gab. Solche Tipps habe ich na-
tlirlich ausgelassen. Ohnehin werden Sie weniger
Beitrdge aus der Anfangszeit finden und mehr aus
den letzten Jahren, auch deshalb, weil heute inter-
essante Bilder einfach anders aussehen als damals.
Gelegentliche Verweise auf Beitrdge in DOCMA-

Ausgaben wurden beibehalten, falls Sie dort nach-
schlagen mochten. Stéren Sie sich bitte auch nicht
daran, wenn Bedienfelder oder Symbole zum Teil
etwas anders aussehen, als Sie das gewohnt sind
— die vorgeschlagenen Methoden lassen sich noch
immer anwenden (auch, wenn in einzelnen Fillen
Photoshop auf dem Weg dorthin Arbeitserleichte-
rungen anbietet).

Die Beitrdge sind in vier Hauptteile gegliedert:
Montage, Bildoptimierung, Grafik und Typo sowie
Workflow. Zu fast allen — bei manchen ware es iiber-
fliissig — gibt es das passende Arbeitsmaterial zum
Nachvollziehen unter www.mitp.de/610. Und nun
wiinsche ich Ihnen viel Spaf3; blattern Sie das Buch
durch und steigen Sie dort ein, wo Sie etwas fiir lhre
eigene Arbeit Hilfreiches entdecken.

Doc Baumann

Einleitung — s
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1. Lichtstrahlen

FRAGE: Wie erzeugt man diese Lichtstrahlen, die nicht einfach durch ein
Loch in einen dunklen Raum dringen — oder auch durch Bldtter in einen
Wald -, sondern dabei auch noch die Form und Unterteilung der Off-
nung beriicksichtigen? Dies war die Frage zu unserem Photoshop-Ratsel
in DOCMA 46. Hier zeige ich Ihnen meine Vorgehensweise ausfiihrlich
Schritt fiir Schritt.

ANTWORT: Hier haben wir ein Fenster, durch das man vom Betrachter-
standort aus den hellen Himmel nicht sieht, sondern Gebdude im Hin-
tergrund. In Richtung der Strahlen dagegen wdren Himmel und Sonne
zu sehen. Beginnen Sie damit, liber AUSWAHL | FARBBEREICH die hellsten
Stellen aus dem Bild aufzunehmen ([N, links).

Farbbereich
Auswahl: [ # Aufgenommene Farben 5

Lokalisierte Farhgruppen
Toleranz: s Foeren [ 7 5 @ Flache:| 100% [u]

"
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® Ebene 1
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© Auswahl ) Bild

Auswahlvorschau: | Graustufen )

T

winkel: [-60

Abstand: (999
—_—

Sind Sie mit der Auswahl
zufrieden, erzeugen Sie eine
neue Ebene und fiillen die
Auswahl weif3; danach keh-
ren Sie sie um und fiillen mit
Schwarz, (EN, Mitte).

In diesem Fall, wo dunkle
Farben des Gebdudes hin-
ter dem Fenster mit in die
Farbauswahl geraten sind,
retuschieren Sie die Ebene
manuell und machen alles
zwischen den Sprossen weif3;
diese selbst ergdanzen Sie an
Stellen, an denen sie »ausge-
brochen« sind, mit schwarz
gefiilltem Pinsel ([l rechts).

Wenden Sie danach auf die
Ebene (oder sicherheitshal-
ber auf ein Duplikat) FILTER|
WEICHZEICHNUNGSFILTER |
BEWEGUNGSUNSCHARFE mit
maximalem Abstand und ei-
nem zur Szene passenden
Winkel an (B, links). (Ich
hatte den Winkel auch
flacher einstellen konnen,
damit die am weitesten links
eintreffenden Strahlen die
Fensterbank erst dort treffen,
wo die hellen Projektionen
liegen.) Per TONWERTKORREK-
TUR | TONWERTSPREIZUNG hel-
len Sie die Ebene stark auf
(B2, mitte).

Wenden Sie BEWEGUNGS-
UNSCHARFE so oft an, bis die
Strahlen die erwiinschte Lan-
ge erreichen (4, rechts).



Setzen Sie die Ebene auf den Modus NEGATIV
MULTIPLIZIEREN. Da die Lichtstrahlen nun auch links
oben iiber den Rand des Fensters hinausreichen,
erstellen Sie eine Ebenenmaske und malen schwarz
tiber die Bereiche, an denen keine Strahlen sichtbar
wiren; die Maske ist rechts oben eingeblendet [EJ.

Eigentlich sind Lichtstrahlen als solche unsicht-
bar und machen sich nur dort bemerkbar, wo sie
auf Staubteilchen oder Dunst treffen. Das simulie-
ren Sie folgendermaBen: Neue Ebene erzeugen,
Renderfilter WOLKEN mit Schwarz und Weif3 anwen-
den, Schwarz per AuSwAHL| FARBBEREICH selektie-
ren und l6schen (I}, Mitte). Die Strahlen-Ebene
dariiber machen Sie zur Schnittmaske, sodass die
Strahlen nur dort erscheinen, wo auf der Ebene da-

s+ a Flache:| 100% ]
[® v @ cuper

A

Mingergrund a

56 f+. @ ©. 0 o 3 _

runter Pixel liegen. Ergdnzend konnen Sie diese
Wolken-Ebene auf den Modus SPRENKELN setzen
und ihre Deckkraft stark herabsetzen (hier 6%).
Damit simulieren Sie den in der Luft schwebenden
Staub (I, links). Weisen Sie statt SPRENKELN einen
aufhellenden Modus zu, ergibt sich eine eher duns-
tige Wirkung.

Da Sonnenstrahlen von einer praktisch unendlich
weit entfernten Quelle ausgehen, verlaufen sie pa-
rallel. Allerdings erscheinen sie nur von der Seite
betrachtet so. Ansonsten unterliegen auch sie der
Perspektive und konvergieren zur Sonne. Um sol-
che Strahlen (oder solche aus einem Scheinwerfer)
nachzuahmen, verwenden Sie WEICHZEICHNUNGS-
FILTER | RADIALER WEICHZEICHNER: STRAHLENFORMIG.

Lichtstrahlen — s
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Oft ist es notig, zuvor die Arbeitsflache zu erwei-
tern und den Mittelpunkt auBBerhalb des urspriingli-
chen Bildes zu platzieren. Wenden Sie den Filter mit
maximaler Stdrke und sehr guter Qualitat an (1,
rechts). AnschlieBend verkleinern Sie die Arbeits-
flache auf die friiheren Mafle und blenden auch
hier unerwiinschte Strahlen per Ebenenmaske aus;
beim Ebenenmodus HELLERE FARBE erscheint die
AuBenwelt natiirlicher (JE, links). Der Staub-Effekt
wurde hier durch leichtes RAUSCHEN HINZUFUGEN

Acbeitsfliche

Aktuelle Gréfe: 2,52 MB
Breite: 10,62 cm
Hohe: 6,17 cm
Neue Grode: 3,70 M8
greite: [15]
Hohe:[6,17
) Relatlv
anker: [TR[T
W=

oK

( Abbrechen )

E—
==

Farbe fir enw. Arbeitst

Stirke
——
= Abbrechen )
Methede:
O Kreisférmig
® Strahlenférmig

Mittelpunkt

Qualitat
O entwurf
0O Gut
@ Schr gut

erzielt. Soll Licht durch ein farbiges Fenster strah-
len, so duplizieren Sie eine Auswahl der Glasfla-
chen und setzen sie auf eine schwarze Flache, (3,
rechts oben, verkleinert). Dann gehen Sie weiter vor
wie bisher beschrieben ([, unten).

Im oberen Bildbereich habe ich ergdanzend per
EBENENSTIL| FARBBEREICH | DIESE EBENE die dunk-
len Helligkeitsanteile der Ebene — gesplittet mit ge-
driickter (ATt]-Taste — weich ausgeblendet, sodass
einzelne Strahlenbiindel klarer erkennbar werden.
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2. Laternenschein

FRAGE: Ich mo6chte eine Laterne vor n
eine Steinwand montieren (Nachtsze-
ne). Aberwenn ich da einen elliptischen,

weich begrenzten Bereich aufhelle, sieht
das nie realistisch aus, immer irgendwie
flach. Hatten Sie vielleicht einen Vor-
schlag, wie ich dabei vorgehen kdnnte?
Danke fiir Ihre Hilfe und beste Wiinsche
fiir DOCMA, Heinz Kretschmer.

ANTWORT: Zur Laterne: Bild [l zeigt
zwei geeignete Dateien aus meinem Ar-
chiv. Duplizieren Sie die Mauer-Ebene.

Auf die untere wenden Sie RENDERFIL-
TER | BELEUCHTUNGSEFFEKTEan, und zwar
mit PUNKT-Beleuchtung und ohne Tex-
Tur-Einstellungen (B, oben links; Ein-
stellung: unten rechts). Im KANALE-Be-
dienfeld duplizieren Sie den Rot-Kanal
und bearbeiten ihn mit WEICHZEICH-
NUNGSFILTER | MATTER MACHEN (B, un-
ten links).

Aktivieren Sie das obere Mauer-Du-
plikat und wenden Sie BELEUCHTUNGS-
EFFEKTE auf diese Ebene an, diesmal
mit TEXTUR, fiir die Sie als Kanal den so-
eben bearbeiteten »Rot Kopie« verwen- :
den (B4, oben rechts). MATTER MACHEN R EiEE
verhindert, dass die beleuchtete Flache e =
zu stark »glitzert«. Die Ubernahme der
Mauer-Textur sorgt dafiir, dass die Stei-
ne angestrahlt werden.

Setzten Sie anschlieBend die obere
Ebene auf HARTES LicHT; blenden Sie i
Tiefen der unteren Ebene weich aus. ' o 78 .

Vereinigen Siedie beiden Ebenenoder 5
machen Sie eine neue aus allen sicht-
baren Ebenen ([Strg]/(s)+[A1t])+(x]
+(E)).

Fotos: Doc Baumann
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| Deckkrafe:| 100% | - |

Flache:| 100% | -

Hintergrund Kopie 4 @

Hintergrund Kopie 2

Ausblenden: | Grau

Diese Ebene: )

ﬁ

Darunter liegende Ebene: 0/ 170 255

Hintergrund (5]

d @

18

Legen Sie die »Laterne«-Datei als Ebe-
ne dariiber und markieren Sie auf einer
weiteren Ebene Objektkonturen, die
sich als Fluchtlinien eignen. Uber TRANS-
FORMIEREN | VERZERREN passen Sie an-
schlieBend den Mauerhintergrund per-
spektivisch an [EJ.

Dieser Schritt ist notwendig, damit
aus der runden PunNkT-Beleuchtung eine
von der Seite gesehene, ovale wird.

Nun stellen Sie die Laterne mit einer
Ebenenmaske frei und positionieren sie
in der senkrechten Mitte der aufgehell-
ten Ellipse [Z1.

Hinzu kommen hier noch der Schlag-
schatten der eisernen Aufhdngung so-
wie eine Abschattung nach oben wegen
des Laternendeckels.
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3. Objekte beleuchten

FRAGE: Lieber Doc Baumann, ich
mochte in einem Foto ein Objekt
nachtraglich »beleuchten«. Aber
nicht mit dem Filter BELEUCH-
TUNGSEFFEKTE, sondern so, dass
Teile in einer insgesamt dunkel
gehaltenen Aufnahme durch eine
hinzugefiigte Lichtquelle hervor-
gehoben werden und das Ergeb-
nis auch physikalisch halbwegs
stimmt. Beim Weg iiber Helligkeits-
anderungen werden Kontraste und
Sattigung zu hoch. Und wenn ich
auf einer Ebene dariiber im Misch-
modus AUFHELLEN oder gar NEGA-
TIV MULTIPLIZIEREN male, sieht es
vollig unrealistisch aus. Kennen
Sie einen Weg, wie man das bes-
ser hinkriegt? Vielen Dank und
freundliche GriiBe, Stefan Hahn

ANTWORT: Ausgangs-
szene ohne zusitzliche
Objektbeleuchtung

Zundchst sollten wir noch einmal
klaren, was genau die Aufgaben-
stellung bei diesem Problem ist:
Sie haben eine Szene - ob insge-
samt fotografiert oder montiert —,
in der ein Objekt so nachbearbei-
tet werden soll, dass es aussieht,
als werde es von einer zusatzli-
chen Lichtquelle angestrahlt.

In diesem Fall [l ist das ein-
fach die leuchtende Scheibe links
oben, von welcher der Ring rechts
zusatzliches Licht empfangen soll;
in der lllustration oben auf dieser
Seite sind es zwei Kerzen, die eine

Foto: Doc Baumann

Marmorbiiste beleuchten. Dabei ist es hilfreich, wenn die auf dem
Objekt urspriinglich sichtbare Helligkeitsverteilung von der neuen
nicht zu stark abweicht — auch das geht, erfordert aber sehr viel
mehr Arbeit.
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Kiinstlich beleuchtete Szene

Fiir die nachtrdgliche Beleuchtung gibt es mehrere Verfahren;
ihre jeweilige Eignung hdngt auch von den Ausgangsbedingun-
gen ab. In diesem Bild wurden — ebenso wie bei Bild [P} - Hin-
tergrund- und Torus-Ebene zundchst mit einer TONWERTKORREK-

Darunier llegende Ebene: 0 / 62
d b

[par ] EOTHS H

[namancarsagiaren +] osckiratt 30% [

TUR-Einstellungsebene stark abgedun-
kelt @). Soll die Beleuchtung nicht
heller werden als die urspriingliche,
konnten Sie der Einstellungsebene eine
Ebenenmaske zuweisen, die die hellen
Zonen ausspart. Hier habe ich eine stark
aufhellende TONWERTKORREKTUR-Ebene
ergdnzt und den zu beleuchtenden Be-
reich in der Ebenenmaske weif3 ausge-
malt (). AUSBLENDEN/MISCHEN WENN
fiir die abdunkelnde Ebene erlaubt die
Aufhellung der Pflastersteine.

Einsatz von Mischmodi

Der zweite Weg hat ebenfalls mit Malen
zu tun; allerdings in diesem Fall nicht in
der Ebenenmaske einer Einstellungs-
ebene, sondern auf einer iiberlagern-
den Ebene [EJ. Auch hier ist die Mal-
farbe WEIss, es kann aber auch eine
andere helle Farbe sein. Wichtig ist der
MiscHmobus dieser Ebene:

Unten sehen Sie das Ergebnis bei IN-
EINANDERKOPIEREN (E] €); WEICHES
LicHT wédre dhnlich, aber schwéacher.
Der von unserem Leser gewdhlte Modus
NEGATIV MULTIPLIZIEREN dagegen (@) ist
ungeeignet.

Gehen Sie allerdings zu den FULLOPTI-
ONEN dieser Ebene und blenden dunkle
Bereiche beim Regler DARUNTERLIEGEN-
DE EBENE unten AUSBLENDEN/MISCHEN
WENN mit gedriickter (ATt]-Taste weich
aus @, kann dennoch ein brauchbares
Resultat entstehen.

Ebenenverdopplung zur
Effektverstarkung

Auch bei diesem Bild ] kam zunichst
eine iberlagernde Mal-Ebene im MiscH-
MODUS | INEINANDERKOPIEREN zum Ein-
satz. Dabei miissen Sie beachten, dass



dieser Modus es nicht erlaubt, dunkle Be-
reiche des Hintergrundbildes mit hellen
Farben der oberen Ebene aufzuhellen. Sie
sind also an die ungefdhre Originalbe-
leuchtung gebunden. Und Sie konnen auch
nicht wie in Bild [E] NEGATIV muLTIPLIZIE-
REN verwenden und dann dunkle Bereiche
ausblenden. In einem solchen Fall bliebe
also nichts anderes iibrig, als im Modus
NORMAL zu arbeiten. Hier wurde die Be-
leuchtungsrichtung beibehalten, sodass
das genannte Problem nicht entsteht. Weil
die Wirkung der bemalten INEINANDER-
kopIEReN-Ebene (EJ @) nicht ausreicht,
wurde sie dupliziert, dann das Duplikat auf
40 % Deckkraft gesetzt (). Die linke Bild-
hilfte @ zeigt das Relief ohne Zusatzbe-
leuchtung.

Biiste mit Kerzenlicht beleuchten
Je nach eingeplanter Lichtquelle ist es
wichtig, deren Helligkeitsverteilung zu
beriicksichtigen. Bei parallel einfallendem
Tageslicht sieht ein beleuchteter Gegen-
stand anders aus als bei Lampenlicht, und
eine schwache Lichtquelle wie eine Kerze
ruft wiederum eine andere Wirkung hervor.
Das Licht breitet sich um eine punktférmige
Quelle kugelférmig aus, und je weiter eine
bestrahlte Oberflaiche von dieser Quel-
le entfernt ist, um so schwacher wird sie
beleuchtet. Hinzu kommt, dass das Licht
hier nicht weif} ist, sondern gelb-orange.
Um das Ergebnis effektvoller zu gestalten,
wurde das Bild der Biiste (JE] @) stark ab-
gedunkelt €), dann die Lichtaufhellung
nach Montage der Kerzen @ auf einer Ebe-
ne gemalt.

Verwenden unterschiedlicher
Mischmodi

Bei Abbildung [ ist der MiscHmobus
wieder INEINANDERKOPIEREN, und erbringt

ersichtlich das beste Ergebnis, zumindest bei dieser Bildvor-
lage. Doch wie in Schritt »Einsatz von Mischmodi« demons-
triert, geht es bei Bedarf auch anders. So fiihrt NEGATIV MUL-
TIPLIZIEREN zu hellerer Beleuchtung der Oberfliche (3 ©);
die Auswirkung miissen Sie wieder (iber FULLOPTIONEN | Aus-
BLENDEN/MISCHEN WENN korrigieren, indem Sie fiir die DAR-
UNTERLIEGENDE EBENE dunklere Bereiche weich ausbhlenden
(A ). Setzen Sieden MiscHMODUS | FARBIG ABWEDELN ein,
konnen Sie unter Umstanden auf das Ausblenden verzichten
— das Mischungsergebnis kann ohne diese Erganzung aller-
dings recht bunt aussehen — mit ihr ist meist besser.

Objekte beleuchten — e



Teil 1

Fotos: Doc Baumann

MONTAGE

4. Ebenenstil Schein nach aufien

FRAGE: Lieber Doc Baumann, Sie haben vor langerer Zeit in DOC-
MA mal gezeigt, wie sich vor schwarzem Hintergrund fotografierte
Flammen schnell in ein Bild montieren lassen, indem man die
Funktion AusBLENDEN verwendet. Das klappt auch wunderbar.
Nun mdchte ich den so freigestellten Flammen aber gern den Ebe-
nenstil SCHEIN NACH AUSSEN zuweisen, und das klappt gar nicht.
Der Effekt erscheint immer an den Réandern des ganzen Bildes auf
dieser Ebene. Was mache ich falsch? Ich hoffe, Sie kénnen mir ei-

bei Flammen

nen Weg aufzeigen, wie ich da weiterkomme.
Mit freundlichen Griifen, Sonja Mohl

ANTWORT: Das mit einem Satz zu beantworten: Ein Ebenenstil wie
SCHEIN NACH AUSSEN macht sich an den Grenzen von Pixelgrup-
pen auf einer Nicht-Hintergrundebene bemerkbar und/oder an

Ausblenden: = Grau

Diese Ebene:

Darunter lisgende Ebene:

B

38 | 72

]
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Konturen, die durch eine Ebenen-
maske vorgegeben werden.

Das Unsichtbarmachen von Pixeln
einer Ebene {iber EBENENSTIL|AuUsS-
BLENDEN | DIESE EBENE (neuer Pho-
toshop: MISCHEN WENN; aber ver-
wenden wir weiter lhr AUSBLENDEN)
ist davon jedoch nicht betroffen.

Aber Sie mochten ja nicht nur er-
fahren, warum es so nicht funktio-
niert, sondern auch, wie Sie alter-
nativ vorgehen sollten. Bild [l zeigt
zwei Fotos; die Flammen sollenin das
Gewdlbe montiert werden. Bild E
zeigt die Flammen in Modus NORMAL
iber der Hintergrundebene mit der
Mauer (F1©), FA® die Ansicht,
nachdem Sie fiir die obere Ebene
EBENENSTIL| AUSBLENDEN | DIESE
EBENE vorgegeben haben.

Dabei wurden die TIEFEN-Regler,
mit der [A1t]-Taste gesplittet, unter-
schiedlich weit nach rechts verscho-
ben, sodass der dunkle Flammenhin-
tergrund verschwindet.

Im nachsten Schritt doppelklicken
Sie die Flammen-Ebene, weisen den
Effekt SCHEIN NACH AUSSEN mit den
passenden Farben und Parametern
zu (1 ) - und stellen fest, dass
der Schein an der AuBenkontur der
eigentlich ausgeblendeten Pixel der
Ebene aufgetragen wird, nicht wie
gewiinscht um die Flammen selbst
(2] 0). So weit waren Sie ja auch
schon gekommen.



Wie bereits erwdhnt: AUSBLENDEN eignet sich
nicht zur Steuerung der Ebenenstile. Sie kdnnten
jetzt umstdndlich die Transparenz der Ebene- in
eine Ebenenmaske tiberfiithren, um den ScHEIN an
der gewliinschten Stelle zu erzeugen.

Einfacher ist einer der folgenden Wege: Sofern
Sie die von der Maske ausgeblendeten Bereiche
bewahren wollen, fiigen Sie tiber der Flammen-Ebe-
ne eine neue leere Ebene ein, blenden die Hinter-
grundebene aus, aktivieren die leere Ebene und

driicken (strg)/(®)+(A1t)-(e]+(E] — die Flammen

werden nun auf der zuvor leeren oberen Ebene

Ebenenstil Schein nach auflen bei Flammen — =

— Schein nach aufien
— Struktur

Nagativ multiplizieran @

Flllmethode:

Deckkraft:

Rauschen: (5 D%
Ol ¢

El

Oerfllen: (T [0 |%

Gréfa:

freigestellt eingefiigt [Z. Bendtigen Sie die ausge-
blendeten Pixel dagegen nicht mehr, erzeugen Sie
ebenfalls eine leere Ebene liber der Flammen-Ebe-
ne, aktivieren beide und driicken [Strg]/(s)+(E];
auch hier ist das Ergebnis eine Ebene mit freige-
stellten Flammen.

Dieser Ebene kdnnen Sie nun problemlos SCHEIN
zuweisen (vergleiche Abbildung [E1 @). Allerdings
hat die Sache einen kleinen Haken: Da Sie zuvor
alle dunklen Bereiche ausgeblendet haben, betrifft
das auch den unteren Bereich der Flammen, in dem
das brennende Holz zu sehen sein sollte.

@WeToe §
Normal * | Dackkrafe: [ 100% | -
Fineren: [ o & B Fltiche: [100% | - |

vl Flammen freigestellt

@ leere Ebene

Flammen Ausblenden

1] - Hintergrundabene
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Der SCHEIN NACH AUSSEN reicht also auch nach
unten [El, und das ist ziemlich unrealistisch. Es
empfiehlt sich daher, die urspriinglich eingefiigte
Flammen-Ebene zusdtzlich zu bewahren und dort
mit einer Ebenenmaske nur den Bereich sichtbar zu
belassen, der dunkle Zonen im unteren Flammen-
bereich zeigt (1 @).

Um zu verhindern, dass der SCHEIN NACH AUS-
SEN der oberen Flammen-Ebene auch nach unten
reicht, aktivieren Sie bei EBENENSTIL| ERWEITERTER
MiscHMODUS | EBENENMASKE BLENDET EFFEKTE AUS
(6] Q) und blenden dann diese unteren Bereiche
der freigestellten Flammen mit einer Ebenenmaske
aus (I (). Damit haben Sie nun alles, was Sie fiir
Ihre Montage bendétigen.

24|

[ mormal

BeTnos&a H

2| peckkratt: [100% [ 7

rideran: [ o7 4 B Fisehe: [100% | * |
o | |
® | k’i’« i;fs_ Ebene 5 @ fic «

® Effekie
® Schein nach auien

% h
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Ich wei natiirlich nicht, wie lhr Bild aussieht
— bei dem hier vorgestellten wiirde mich jetzt noch
storen, dass die Mauern des Gewdlbes nach dem
Hinzufiigen der Flammen immer noch so ausse-
hen wie zuvor und nicht beleuchtet werden. Daher
mochte ich die letzten beiden Schritte gern dafiir
verwenden, lhnen zu zeigen, wie Sie das iiberzeu-
gender darstellen konnten.

Fiir diesen Zweck kommen noch drei Ebenen hin-
zu: Zundchst habe ich eine TONWERTKORREKTUR-
Einstellungsebene ergdnzt, die das Gewdlbe in
Flammenndhe aufhellt; dafiir, dass das nicht auch
in den Randbereichen geschieht, sorgt eine Ebe-
nenmaske. Die Ebene dariiber entstand aus einem
Duplikat der Hintergrundebene, das mit RENDER-

Iinterne Effekte als Gruppe flllen
Beschnittene Ebenen als Gruppe fallen
Transparenz formt Ebene
Ebenanmaske blendst Effekte sus
eklormaske verbirgt Effekte

D art = Ee T 348
Normal # | Deckkraft: | 100% | -
Fixeran: [ &7 Fliche: [100% | ~

eb.. (@ fix =

@ Schain nach ausen
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Ebene 1

Ebene & (B

FILTER | BELEUCHTUNGSEFFEKTE bearbeitet wurde,
und zwar mit rétlichem PUNKTLICHT und aktivierter
TEXTUR fiir den Griin-Kanal (4 @). Die Ebene hat
den Modus LINEAR ABWEDELN und eine Deckkraft
von 80 %, dunkle Bereiche wurden per AUSBLEN-
DEN | DIESE EBENE unsichtbar gemacht.

Die dritte Ebene mit einer Orange-Fiillung im Mo-
dus AUFHELLEN bei halber Deckkraft wurde eben-
falls mit AUSBLENDEN ergdnzt; hier sind die weich
ausgeblendeten dunklen Bereiche von DARUN-
TER LIEGENDE EBENE betroffen; hinzu kommt eine
schwach deckende Ebenenmaske [EA. Gemeinsam
helfen diese drei Ebenen dabei, die Mauern des

Ebenenstil Schein nach auflen bei Flammen — =

Gewdélbes so erscheinen zu lassen, als wiirde die-
ses von den Flammen angestrahlt. Am wichtigsten
dabei ist der Einsatz der BELEUCHTUNGSEFFEKTE mit
zugeschalteter TEXTUR.

Beim Vergleich mit Abbildung A wird deutlich,
wie stark diese Erganzungen dazu beitragen, die
Szene einheitlich erscheinen zu lassen und eine
visuelle Wechselwirkung zwischen den montierten
Komponenten herzustellen, die zuvor beziehungs-
los nebeneinander standen [EJ.

Das hat uns jetzt zwar ein wenig von lhrer Aus-
gangsfrage entfernt, aber es kann nichts schaden,
auch auf solche Aspekte hinzuweisen.
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5. Schatten iibernehmen

FRAGE: Lieber Doc, ich weif3 zwar, dass lhr in DOC-
MA immer mal wieder etwas veroffentlicht habt zum
Problem der Ubernahme von Schlagschatten, aber
ich finde fiir meinen Auftrag leider kein passendes
Tutorial. Kénnen Sie das Verfahren bitte noch mal
erldutern? Viele Griif3e, Sabine

ANTWORT: Gerne, das ist eigentlich eine recht ein-
fache Angelegenheit. Am besten ist es, wenn man
mit selbst aufgenommenen Ausgangsfotos arbei-
tet. Dann konnen Sie ndmlich gleich beim Fotogra-
fieren darauf achten, dass das Objekt auf weilem
Untergrund steht (JEll, links).

| r— [ P

Das macht es anschlieBend wesentlich leichter,
Schatten (und Objekt) in eine neue Szene zu iiber-
tragen. Grundsétzlich benétigen Sie fiir diese Vor-
gehensweise zwei Auswahlen: Eine exakte fiir das
Objekt selbst und eine grobe fiir den Schatten, (El,
rechts).

Diese Schattenauswahl soll sich »unter« dem Ob-
jekt fortsetzen, da sie dort ohnehin durch das frei-
gestellte Objekt auf der Ebene dariiber abgedeckt
wird. (Bei diesem Beispiel kam erschwerend hinzu,
dass wegen der geringen Scharfentiefenzone auch
die variierende Unschdrfe der Objektkontur im
Maskierungsmodus nachgeahmt werden musste.)
Beide Auswahlen werden nun
mit (Strg)/(s)+(J] auf neue Ebe-
nen gehoben.

Vielleicht wurde das Objekt
schon perspektivisch passend
zum spdteren Hintergrund foto-
grafiert; ansonsten suchen Sie
jetzt einen unter diesem Aspekt
geeigneten Untergrund.

Bild A zeigt links die drei
Ebenen mit Sand, Schatten und
Objekt, rechts dieselbe Konstel-
lation, nur wurde hier die Schat-
ten-Ebene auf MULTIPLIZIEREN
gesetzt. Machen sich dabei Res-

b EEEA

Toderen: [ 7+ @

T

te des ehemaligen, fast weifien
Untergrunds noch stérend durch

leichte Abdunklung bemerkbar,
wird die Ebene mit einer TON-
WERTKORREKTUR-EINSTELLUNGS-
EBENE angeglichen, indem Sie

den WeiBpunkt nach links zie-
hen. Den nun zu hellem Schatten
sollten Sie anschieend wieder
abdunkeln.
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Schwieriger ist es, wenn der Untergrund, auf den
derSchlagschattenim Ausgangsfotofallt, nicht weif3
ist. Bild [E] zeigt eine solche Szene. Miihsam ist das
aber nur bei komplexen Umrissen. Rahmen Sie den
Schatten exakt mit dem Lasso ein, erzeugen Sie eine
neue »multiplizierende« Ebene mit herabgesetzter
Deckkraft zwischen neuem Untergrund und freige-
stelltem Objekt und fiillen Sie die Auswahl schwarz,
(Bild [E1, Mitte oben). Noch besser ist ein Schwarz-
Grau-Verlauf, um die Aufhellung des Schattens an
dessen entferntem Ende nachzuahmen (1, rechts).

TR e e e e e e e e e e e
y < COUNU

Stdrkeres Weichzeichnen des Schattens mit zuneh-
mender Entfernung vom Objekt funktioniert mit
einer Verlaufsmaske und dem »GauBschen Weich-
zeichner« nur unzureichend.

Besser ist wiederholtes Weichzeichnen mit die-
sem Filter innerhalb eines Auswahlrechtecks mit
breiter weicher Kante, das dafiirimmer wieder aufs
Neue um eine gewisse Strecke nach rechts versetzt
wird. So werden die unschénen Doppelkonturen
vermieden, die beim Soften mit einer Verlaufs-
maske auftreten.

Nermal B‘ Deckiraft: [ 38% |

Fiieren: [ 7 & & Flache; | 100%

Ebene 2

| Hintergrand a

Schatten ibernehmen — s
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6. Spiegelung ergdnzen

FRAGE: Hallo Herr Baumann, kénnen Sie mir (mal
wieder) helfen? Wie stelle ich die beigefiigte Auf-
nahme so frei, dass ich einen New Yorker Hinter-
grund einmontieren kann? Das eigentliche Problem
dabei ist, dass es mir nicht gelingt, die Spiegelung
des Models im Fenster zu erhalten. Das Dach des
Nachbargebdudes muss ja irgendwie aus der Refle-
xion raus, sodass der Manhattan-Hintergrund rea-
listisch durchscheint. Das Tattoo soll starker zur
Geltung kommen und der Bauch gestreckt werden
(das habe ich im zweiten angehdngten Bild bereits
umgesetzt). Und kann man das dann auch so an-
gleichen, dass einrealistischer Einbau der Nachtauf-
nahmen moglich ist?
Danke, Ihr treuer Fan Franco Ergoi

ANTWORT: In diesem Tutorial muss ich leider gleich
mehrfach edle Prinzipien verletzen und auf exakte
Bildlogik und Genauigkeit verzichten, um Vorschla-
ge machen zu kdnnen, wie man das Projekt in iiber-
schaubarer Zeit zu Ende bringt. Das beginnt damit,
dass ich empfehle, die reale Spiegelung véllig zu
ignorieren und weitgehend eine eigene zu basteln.
Bild [E] zeigt die beiden Ausgangsfotos von Franco

Fotos: Franco Ergoi | Model: Jasmin Klein

28|

Ergoi: Sein Model Jasmin in einer Fensternische
sitzend und ein Blick aus einem Wolkenkratzer in
Manhattan.

Schritt 2 und 3 gehdren nicht notwendig zu die-
sem kleinen Tutorial, sollen der Vollstandigkeit
halber aber nicht iibersprungen werden. Die Bear-
beitung von Farbe, Helligkeit und Kontrast hat der
Fotograf bereits selbst vorgenommen, ebenso eine
leichte Korrektur des Bauches, der bei dieser Sitz-
position unvorteilhaft aussdhe.

Zundchst machen Sie aus der Hintergrundebene
eine EBENE o (Zeile der Hintergrundebene mit ge-
haltener [A1t]-Taste doppeklicken), um fiir den Be-
reich des Fensters eine schwarze Ebenenmaske
anlegen zu kénnen [FJ. Danach iibertragen Sie das
Bild, das durch das Fenster gesehen werden soll, in
die Datei und schieben seine Ebene unter die des
Models [EJ. Franco Ergoi hatte die Szene gespie-
gelt, deshalb habe ich das hier nachvollzogen und
danach ergdnzend Farb- und Tonwertverdanderun-
gen vorgenommen.

Die reale Spiegelung bleibt bei der folgenden
Vorgehensweise unberiicksichtigt. Es ist mit einem
vertretbaren Zeitaufwand nicht moglich, die Vermi-
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schung von Hintergrundszene und
Reflexion zu trennen. Man kdnnte
hochstens diesen Bereich freistellen
und durch Ubermalen zu einem kor-
rekteren Ergebnis gelangen als dem
hier vorgestellten. QUICK & DIRTY
wdhlen Sie daherauf deroberen Ebe-
ne das Model teilweise aus; dabei
konnen Sie die Bereiche, die an den
Fensterausschnitt angrenzen, aus
der Ebenenmaske iibernehmen und
sich so die Freistellarbeit erleich-
tern 1.

Den Auswahlbereich duplizieren
Sie mit (Strg]/(%]+(J] auf eine neue
Ebene und schieben diese leicht ver-
setzt unter die Model-Ebene. Der Ver-
gleich der resultierenden Ansicht mit
der Originalspiegelung aus Bild [{l
zeigt allerdings deutlich, dass es
zahlreiche Abweichungen gibt: Zu-
nachst zeigt die echte Reflexion kei-
ne Verdopplung der Frontalansicht,
sondern eben die nicht direkt sicht-
bare Riickseite. Da sie der vollen
Beleuchtung ausgesetzt ist, miisste
sie entsprechend hell gespiegelt
sein und nicht die dem Betrachter
zugewandte, abgeschattete Seite
wiedergeben. Zudem unterliegt die
Spiegelung der Perspektive; unter-
schiedlich weit entfernte Kdrperteile
des Models miissten entsprechend
versetzt erscheinen. Bild [E beriick-
sichtigt das ndherungsweise, indem
die duplizierte Auswahl zumindest
ein wenig skaliert und so der Per-
spektive ein wenig angepasst wurde.

Im nachsten Schritt — und am bes-
ten auf einer neuen Ebene oberhalb
der Pseudo-Reflexion — malen Sie
nun einige Details auf, welche die
echte Spiegelung von der falschen

unterscheiden. Dabei konnen Sie sich an der Reflexion im Origi-
nalfoto orientieren. Am offensichtlichsten ist, dass sich das uns
zugewandte Gesicht nicht spiegeln kann; es wird also mit den
schwarzen Haaren der Riickseite tibermalt. Gleiches gilt etwa fiir
den Nabel. Oberarm und Fuf3riicken miissen deutlich aufgehellt
werden, da der gespiegelte Bereich der Sonne zugewandt ist,
(A kleines Bild). Fassen Sie Ubermalung und Pseudo-Spiegelung




