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Wegpunkte anpassen:

Kategorie: 
Den aktuellen Wegpunkt zwischen Stützpunkt/
Haltepunkt wechseln.

Linienführung:
Den aktuellen Wegpunkt zwischen eckkigen/
abgerundeten Verlauf wechseln.

Nächsten Wegpunkt setzen als:

Kategorie: 
Nächsten Wegpunkt als Stützpunkt/Haltepunkt 
einfügen

Linienführung:
Nächsten Wegpunkt mit eckiger/runder Lini-
enführung einfügen

Hauptmenü Route
Routeneinstellungen am Haltepunkt
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Hauptmenü Route
Routenlinie Smart-Modus

Einstellungen der Linienarten:

Hier legen Sie die Einstellungen 
zur Liniendarstellung zwischen den 
Haltepunkten in der Route fest. Sie 
können somit auch die Linienart 
für jeden Haltepunkt in der Route 
individuell anpassen. 

Linienführung:
Diese kann wie folgt gewählt wer-
den. 

Keine Änderung: 
Es werden am Haltepunkt keine Änderungen zur Routendarstellung eingestellt, es werden 
die Linien-Einstellungen vom vorherigen Haltepunkt weiter genutzt.

Neuer Linienabschnitt:
Wählen Sie diese Option, können Sie weitere Einstellungen für das Aussehen der Route 
vornehmen.

Linie ausschalten:
Die Linie wird ausgeschaltet, eine Linie wird nicht mehr angezeigt, Einstellungen sind 
dann nicht weiter möglich.
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Linienform: 
Bei der Linienform stehen Ihnen eine Auswahl von 36 
vordefinierte Linien zur Verfügung. Wählen Sie hier die 
gewünschte Variante aus.

Farbe 1 und Farbe 2:
Hiermit können Sie die Linienfarbe entsprechend Ihren 
wünsche anpassen.

Liniengröße:
Hier nehmen Sie Anpassungen an der Größe der Linie vor. 
Wählen Sie die Größe so, dass die Routenlinie gut zu sehen 
ist.

Hauptmenü Route
Routenlinie Smart-Modus
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Hauptmenü Route
Routenlinie Experten-Modus

Einstellungen der Linienarten:

Hier legen Sie die Einstellungen 
zur Liniendarstellung zwischen den 
Haltepunkten in der Route fest. Sie 
können somit auch die Linienart 
für jeden Haltepunkt in der Route 
individuell anpassen. 

Linienführung:
Diese kann wie folgt gewählt wer-
den. 

Keine Änderung: 
Es werden am Haltepunkt keine Änderungen zur Routendarstellung eingestellt, es werden 
die Linien-Einstellungen vom vorherigen Haltepunkt weiter genutzt.

Neuer Linienabschnitt:
Wählen Sie diese Option, können Sie weitere Einstellungen für das Aussehen der Route 
vornehmen.

Linie ausschalten:
Die Linie wird ausgeschaltet, eine Linie wird nicht mehr angezeigt, Einstellungen sind 
dann nicht weiter möglich.
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Hauptmenü Route
Routenlinie Experten-Modus

Wahl zwischen Linienkörper und Linienobjekte
Hier wählen Sie aus welche Formen zum Linienaubau genutzt werden sollen.

Es stehen zur Verfügung Linienkörper (Darstellung als Linie), Aus einem Linienobjekt, 
bzw. Aus zwei Linienobjekten. Vasco da Gama 19 bietet somit an, den Linienaufbau 
auch aus Objekten zusammenzusetzen.

Einstellungen zum Linienkörper
Wählen Sie Linienkörper aus, dann können Sie z.B. folgende Linienkörper-Arten nut-
zen.	

In der Option Texture stehen Ihnen zahlreiche Designvorlagen zur Gestaltung der Ober-
fläche zur Verfügung. Die gewählten Linienkörper (z.B. Flach, Dreieck etc.) können 
somit in der Oberflächengestaltung selbst definiert werden.

Die Option Glanz ermöglicht die Erscheinung der Linienkörper in 2 Stufen (Mittel und 
Hoch) glänzend wirken zu lassen. Sie kann auch ganz ausgeschaltet werden.

Die Optionen Breite und Höhe bestimmen die Breite und Höhe der gewählten Linien-
körper, je nach Auswahl.

Hinweis:
Die getätigten Einstellungen werden in der Projekt-Vorschau von Vasco da Gama 19 
sichtbar.
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Einstellungen zu einem Linienobjekt oder 2 Linienobjekten
Wählen Sie Aus einem Linienobjekt aus, dann können Sie verschiedene Objektarten mit 
Hilfe der Option Objekt zur Darstellung des Linienaufbaus nutzen.

In der Option Texture stehen Ihnen zahl-
reiche Designvorlagen zur Gestaltung der 
Oberfläche zur Verfügung. Die gewählten 
Linienobjekte (z.B. Pylone, Bälle etc.) 
können somit in der Oberflächengestal-
tung selbst definiert werden.

Die Option Glanz ermöglicht die Erschei-
nung der Linienobjekte in 2 Stufen (Mittel 
und Hoch) glänzend wirken zu lassen. Sie 
kann auch ganz ausgeschaltet werden.

Die Optionen Breite und Höhe bestimmen die Breite und Höhe der gewählten Linien-
objekte, je nach Auswahl.

Wenn Sie die Routenlinie aus zwei Linien-
objekten aufbauen möchten, dann wählen 
Sie im Linienaufbau Aus zwei Linien-
objekte aus. Nun erscheint ein weiteres 
Einstellungs-Register zur Festlegung des 
zweiten Linienobjekts Objekt2.

Hinweis:
Die getätigten Einstellungen werden in der Vorschau von Vasco da Gama 19 sichtbar.

Hauptmenü Route
Routenlinie Experten-Modus



101

Stil:
Hiermit entscheiden Sie, ob die Rou-
tenlinie durchgezogen oder gestri-
chelt gemalt werden soll. Neben der 
durchgezogenen Linie, stehen Ihnen 
auch 4 verschiedene Varianten eine 
gestrichelten Linie zur Verfügung.

Abstand:
Für den durchgezogenen Linienstil 
kann kein Abstand definiert werden, 
jedoch für die gestrichelten Linien-
stile und für Linienarten mit einem 
Objekt oder mit 2 Objekten.

Hauptmenü Route
Routenlinie Experten-Modus

Der Abstand der Objekte in der Linie je nach Auswahl kann dann in der Projektvorschau 
z.B. so aussehen:

	 Abstand mit 25%				   Abstand mit 60%
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Hauptmenü Route
Routenlinie Experten-Modus

Farbe:
Bei Auswahl der Option neuer Linienabschnitt können Sie Farbeinstellungen zur Linie 
treffen. Klicken Sie hierzu für die Option Farbe 1 auf den Button Farbe wählen. Im 
Farbauswahl-Dialog stellen Sie Ihre Wunschfarbe der Routenlinie ein.

Durch Klick auf Ok übernehmen Sie die Farbeinstellung (z.B. die Farbe Gelb).

Hinweis:
Sollten Sie z.B. eine Linienart im gestrichelten Stil oder bestehend aus 2 Objekten aus-
gewählt haben, dann können Sie für den gestrichelten Stil sowie für beide Objektarten 
in der Linie die Farbe unabhängig voneinander einstellen. Nutzen Sie dann die Option 
Farbe 2 und wählen Ihre Wunschfarbe aus. Die Option Farbe 2 ist bei Linienarten mit 
einem Objekt oder durchgezogenen Linien nicht auswählbar.	
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Das Menü Allgemeine Einstellungen zur Darstellung der Routenlinie
Hier treffen Sie globale Einstellungen zum Verlauf der Linien und treffen Einstellungen 
zum Zeichnen der Linie.

Hauptmenü Route 
Allgemeine Einstellungen zur Darstellung der Routenlinie

Einstellungen zum Verlauf der Linie
Im Verlauf schalten Sie die Funktion Linie anzeigen An bzw. Aus. Diese Linie zeigt 
den Verlauf der erstellten Reiseroute an. Wählen Sie z.B. ein Flugzeug als Kopfobjekt, 
hinterlässt es auf seiner Strecke von Punkt A nach B eine Linie.

Die Berechnung der Linie stehen Ihnen 2 Methoden zur Verfügung.
Bei Auswahl der Methode Loxodrome wird der Routenverlauf der Erdkrümmung ange-
passt. Bei Auswahl der Methode Orthodrome wird der Routenverlauf direkt zum Ziel 
angezeigt.

Die statische Breite gibt an, ob die Linienbreite analog zum Kamerazoom zu- oder ab-
nehmen soll. Alternativ stellen Sie ein, dass die Routenlinie nicht vom Zoom betroffen 
ist und somit unverändert bleibt.

Die Option Ausblenden gibt 3 Zustände vor: Aus, An (Still) und An (Fortlaufend).
Bei Auswahl der Einstellung Aus bleibt die Verlaufslinie über den gesamten Reiseverlauf 
eingeblendet.
Im Gegensatz dazu wird die Verlaufslinie bei den anderen Einstellungen nur unmittel-
bar nach dem Kopfobjekt angezeigt. Den Unterschied sehen Sie an einem Haltpunkt 
mit Haltezeit: Bei Still bleibt die Linie unverändert, bei Fortlaufend wird sie weiterhin 
ausgeblendet.
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Ausblendlänge:
Die Ausblendlänge ist nur aktiv, wenn zuvor die Option Ausblenden als An (Still) oder 
An (Fortlaufend) gewählt wurde. Mit dieser Einstellung legen Sie fest, wie lang die 
Verlaufslinie bestehen bleibt, bevor sie ausgeblendet wird.

Einstellungen zum Zeichnen der Linie
Wenn Sie die Option Wegstrecke auf An schalten, wird die komplette Route als Linie 
gezeigt. Sofern auch die Verlaufslinie angeschaltet ist, wird die Wegstrecke während des 
Routenverlaufs darübergezeichnet.

Farbe:
Mithilfe der Option Farbe wählen legen Sie eine Farbe für die Wegstrecke (z.B. Grün) fest.

Hauptmenü Route 
Allgemeine Einstellungen zur Darstellung der Routenlinie
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Kapitel 8

Objekte
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1. Menü: Einstellungen des Kopfobjektes
2. Menü: Einstellungen zum Objekt am Haltepunkt    
3. Menü: Einstellung zu freien Objekten    
4. Menu: Drag&Drop Funktion für freie 3D Objekte

Hauptmenü Objekte
Einstellungen des Kopfobjektes

Das Hauptmenü Objekte und seine Menüs:

1.     2.     3.          4.

Die Optionen 3D Objekt oder Bild Objekt ermöglicht die Auswahl eines neuen Kopf-
objektes. Es können vorinstallierte Objekte aber auch eigene Bilder verwendet werden. 
Mit der Option Einstellung ändern können Sie das aktuell gewählte Kopfobjekt ändern 
bzw. austauschen (zuvor muss aber ein Objekt gewählt sein). Die Option Objekt aus-
schalten entfernt das gewählte Kopfobjekt aus der Route.

Objekt wählen:
Nach Auswahl der Option 3D Objekt oder Bild Objekt steht Ihnen nun der Button Objekt 
wählen zur Verfügung. Hier navigieren Sie zu einem vorinstallierten 3D Objekt (aus der 
Objektgalerie) oder zur einem Bild Ihrer Wahl, welches auf der Festplatte verfügbar ist.

Im Hauptmenü Objekte treffen Sie Einstellungen zur Objektauswahl und dessen An-
wendung an Halte- und Stützpunkten sowie für freie Objekte, die in der Karte beliebig 
positioniert werden können. Im 1. Menü finden Sie die Einstellungen des Kopfobjektes. 
Mit Kopfobjekten (bewegte Objekte) fliegen oder fahren Sie Ihre Route ab.

Objekt Auswahl für das Kopfobjekt:
Kopfobjekt:
Klicken Sie auf die Option Keine Änderung, dann werden Ihnen weitere Einstellungs-
möglichkeiten angezeigt. Im Zustand Keine Änderung sind keine Einstellungen möglich.
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Klicken Sie nun auf den Button Objekt wählen, erscheint je nach Wahl des Kopfobjektes 
ein Dialog Objektauswahl zur Wahl des 3D-Objektes aus der Galerie oder ein Dateiaus-
wahlfenster zum Bildimport (navigieren Sie hier zum Speicherort Ihres Wunschbildes). 

Hauptmenü Objekte
Einstellungen des Kopfobjektes

Es ist empfehlenswert die Option Automatische Richtung anzuschalten, so bewegt sich 
das Kopfobjekt immer in Richtung des Routenverlaufs auf der Karte.

Die Hauptkategorie ist bei zusätzlich installierten Objektpaketen oder nach Erstellung 
einer Favoritenliste aktiv, aktuell ist die Standard-Kategorie Vasco da Gama verfügbar. In 
der Unterkategorie finden Sie verschiedene Objektkategorien (z.B. Luftfahrzeuge etc.). 
Im Bereich Objektdarstellungen wählen können Sie das Aussehen des Kopfobjektes 
(Farbe) sowie die Verwendung von Partikeleffekten einstellen. Die Verwendung von 
georeferenzierten Daten ist bei den Kopfobjekten inaktiv. Es besteht die Möglichkeit 
Objekte in eine Favoritenliste zu übernehmen. 

Wählen Sie ein Objekt aus und klicken auf Ok. Das Objekt wird am aktiven Haltepunkt 
in der Route eingefügt. Weitere Infos finden Sie auch im Kapitel 3D-Objektgalerie.
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Abstand:
Je größer der Abstand desto weiter bewegt sich das Objekt vom Haltepunkt weg.

Im unteren Bereich der Einstellungen zum Kofpobjekt finden Sie 4 Register in denen 
Sie Einstellungen zur Position, Ansicht, Blendzeit des Kopfobjektes festlegen können, 
desweiteren besteht die Möglichkeit Effekte hinzuzufügen.

Einstellung Position - Winkel, Abstand und Höhe:
Mit diesen Reglern legen Sie die genaue Position des Kopfobjektes am gewählten Hal-
tepunkt fest.

Winkel:
Hiermit geben Sie im Uhrzeigersinn an, in 
welchem Winkel das Kopfobjekt Abstand 
zum Haltepunkt nehmen soll. Dabei gilt 
0° für Richtung Norden, 90° Osten, 180° 
Süden und 270° Richtung Westen.

Hauptmenü Objekte
Einstellungen des Kopfobjektes

Größe statisch:
Hier legen Sie fest, ob die Größe des Kopfobjektes statisch sein soll, also unverändert.

Bewegung beruhigen
Schalten Sie die Option Bewegung beruhigen ein, es  stehen 3 Beruhigungsmöglichkeiten 
zur Verfügung: gering, mittel und stark. Dann wird bei Routen mit sehr vielen Kurven oder 
beim Abfahren von Stadtkarten (mit eckigen Routenverlauf) das bewegte Kopfobjekt im 
Bewegungsverlauf beruhigt, mögliche hecktische Objektbewegungen werden reduziert.

Bewegungsmodus:
Beim Bewegungsmodus können Sie zwischen dem Flugmodus und dem Motorradmo-
dus wählen. Je nach Modus werden Flug- oder Motorradbewegungen nachempfunden. 

Mit der Option Animation können animierte Objekte am Haltepunkt (wenn eine Haltezeit 
angeben wurde!) stoppen. So läuft ein Wanderer am Haltepunkt nicht auf der Stelle.

Größe:
Die Option Größe definiert die Objektgröße vom gewählten 3D Objekt oder Bild (von 
1% bis 1000%).
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Hauptmenü Objekte
Einstellungen des Kopfobjektes

Winkel X, Winkel Y und Winkel Z:
Mit diesen Reglern können Sie das Kopfobjekt im Winkel X/Y/Z-Richtung bewegen.
Die Einstellungen können in der Karten-Vorschau im Editor direkt überprüft werden.

Einstellung Blendzeit
Sie haben die Möglichkeit Ihr gewähltes Kopfobjekt am Haltepunkt ein- bzw. auszu-
blenden. Sie könnnen auch eine Blendzeit festlegen.

Einblendeffekt:
Klicken Sie auf den Button Einblendeffekt, um eine Auswahl von Blenden aufzurufen 
und eine Blende auszuwählen.

Höhe:
Hiermit geben Sie die relative Höhe des Objektes auf der Karte an. Dies ist besonders 
interessant, wenn Sie z. B. ein Flugzeug nicht auf dem Boden fliegen lassen möchten, 
sondern eine eigene Flughöhe hinzufügen möchten.

Hinweis:
Die Einstellungen können in der Vorschau direkt überprüft werden.

Einstellung Ansicht
Kamerarichtung:
Wählen Sie die Option An, wenn Sie Kopfobjekte immer in Richtung Kamera gedreht 
haben möchten. Dies ist sehr nützlich, um z.B. ein Bild immer im optimalen Winkel 
(X/Y/Z) zur Kamera zu drehen.
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Einstellung Effekte
Sie haben die Möglichkeit für Ihr gewähltes Kopfobjekt Effekte festzulegen. Auch die 
Geschwindigkeit des Effektes kann definiert werden.
Effektauswahl:
Klicken Sie auf die Option Effektauswahl um einen Effekt für das gewählte Kopfobjekt 
festzulegen (z.B. Drehen um die Y-Achse).

Y-Achse drehen (je nach Effektauswahl):
Klicken Sie auf diese Option, um den Effekt an- und auszuschalten.

Geschwindigkeit:
Hier legen Sie die Geschwindigkeit des gewählten Effektes für das Kopfobjekt fest.

Hinweis:
Die Einstellungen können in der Vorschau direkt überprüft werden.

Hauptmenü Objekte
Einstellungen des Kopfobjektes

Wählen Sie z. B. die Weiche Blende aus.

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

Ausblendeffekt:
Klicken Sie auf die Option Ausblendeffekt, um eine Auswahl von Blenden aufzurufen 
und eine Blende auszuwählen. Entscheiden Sie sich z.B. auch hier für die Weiche Blende.

Ausblendzeit:
Hier legen Sie die Dauer der Ausblendung des Kopfobjektes fest.
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Hauptmenü Objekte
Einstellungen zum Objekt am Haltepunkt

Objektauswahl für Haltepunkte:
Objekt:
Bei Auswahl der Option Aus können in diesem Menü keine Einstellungen vorgenommen 
werden.

Hinweis:
Für jeden einzelnen Haltepunkt in Ihrer Reiseroute können Sie hier ein anderes Halte-
objekt einbinden. Wählen Sie dafür die Option 3D Objekt oder Bild Objekt aus. Jetzt 
werden weitere Einstellungsmöglichkeiten aktiviert.

Drücken Sie auf Objekt wählen, um die Objektauswahl (bei 3D Objekt) oder die Datei-
auswahl (bei Bild Objekt) zu öffnen. Wählen Sie hier Ihr Objekt aus, welches Sie am 
Haltepunkt platzieren möchten. 

Im Hauptmenü Objekte, können Sie Einstellungen für Objekte und Bilder an Haltepunk-
ten treffen, das Menü Objekt am Haltepunkt.
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Hauptmenü Objekte
Einstellungen zum Objekt am Haltepunkt

Die Hauptkategorie ist bei zusätzlich installierten Objektpaketen oder nach Erstellung 
einer Favoritenliste aktiv, aktuell ist die Standard-Kategorie Vasco da Gama verfügbar. 
In der Unterkategorie finden Sie verschiedene Objektkategorien (z.B. Sehenswürdig-
keiten etc.). 

Größe:
Hier legen Sie die Einstellung der Halteobjektgröße (bis 1000%) fest.

Im Bereich Objektdarstellungen können für die Sehenswürdigkeiten keine Einstellungen 
getroffen werden. Die Verwendung von georeferenzierten Daten ist bei den Kopfobjekten 
aktiv, die Objekte können somit genau positioniert werden. Es besteht die Möglichkeit 
Objekte in eine Favoritenliste zu übernehmen. 

Wählen Sie ein Objekt aus und klicken auf Ok. Das Objekt wird am aktiven Haltepunkt 
in der Route eingefügt. Weitere Infos finden Sie auch im Kapitel 3D-Objektgalerie.

Größe statisch:
Hier legen Sie fest, ob die Größe des Halteobjektes statisch ist.

Animation:
Es gibt in Vasco da Gama Objekte, die auch als Halteobjekte genutzt werden können, z.B. 
ein Auto, dann möchte man natürlich nicht, wenn dieses steht, sich die Reifen drehen. 
Ein anderes Beispiel wäre eine Windmühle, die dreht sich, aber manchmal möchte man 
nicht, dass diese sich dreht. Das wird über die Option Animation An/Aus gesteuert. 3D-
Objekte, wie Sehenswürdigkeiten haben selten eine eingebaute Animation (Bewegung 
von Objektelementen), hier bleibt die Option Animation ausgeschaltet.
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Winkel: 
Hiermit geben Sie im Uhrzeigersinn an, in welchem Winkel das Halteobjekt Abstand 
zum Haltepunkt nehmen soll. Dabei gilt 0° für Richtung Norden, 90° für Osten, 180° 
für Süden und 270° für Richtung Westen.

Abstand:
Je größer der Abstand desto weiter bewegt sich das Halteobjekt vom Haltepunkt weg.

Hauptmenü Objekte
Einstellungen zum Objekt am Haltepunkt

Im unteren Bereich der Einstellungen zum Halteobjekt finden Sie 4 Register in denen 
Sie Einstellungen zur Position, Ansicht, Blendzeit des Halteobjektes festlegen können, 
desweiteren besteht die Möglichkeit Effekte hinzuzufügen.

Einstellung Position
Winkel, Abstand und Höhe:
Mit diesen Reglern legen Sie die genaue Position des Halteobjektes am gewählten 
Haltepunkt fest.

Hinweis:
Die Einstellungen können in der Vorschau direkt überprüft werden.

Einstellung Ansicht
Kamerarichtung:
Wählen Sie An, wenn Sie Objekte immer in Richtung Kamera gedreht haben möchten. 
Dies ist sehr nützlich, um z. B. ein Bild immer im optimalen Winkel (X/Y/Z) zur Kamera 
zu drehen.

Höhe:
Hiermit geben Sie die relative Höhe des Halteobjektes auf der Karte an. Diese Funktion 
ist besonders interessant, wenn Sie z.B. ein Flugzeug den Boden entlang fliegen lassen 
möchten.
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Winkel X, Winkel Y und Winkel Z:
Mit diesen Reglern können Sie das Objekt 
in X/Y/Z-Richtung festlegen.

Hinweis:
Die Einstellungen können in der Karten-
Vorschau im Editor direkt überprüft 
werden.

Hauptmenü Objekte
Einstellungen zum Objekt am Haltepunkt

Einstellung Blendzeit
Sie haben die Möglichkeit Ihr gewähltes Halteobjekt am Haltepunkt ein- bzw. auszu-
blenden. Sie könnnen auch eine Blendzeit festlegen.

Einblendeffekt:
Klicken Sie auf die Option Einblendeffekt, um eine Auswahl von Blenden aufzurufen 
und eine Blende auszuwählen.

Wählen Sie z.B. die Weiche Blende aus.

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

Ausblendeffekt:
Klicken Sie auf die Option Ausblendeffekt, um eine Auswahl von Blenden aufzurufen 
und eine Blende auszuwählen. Wählen Sie z.B. auch hier die Weiche Blende aus.

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

In der Liste der Blendeffekte finden Sie 3 Effekte zum Ein-/Ausblenden der Objekte und 
7 Effekte, um den Fokus auf die Objekte zu lenken, dabei stehen Ihnen verschiedene 
Möglichkeiten zur Wahl.
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Haltezeit:
Hier stellen Sie eine Haltezeit des Objektes an einem Halte-/Stützpunkt ein. Wie lange 
das Objekt sichtbar sein soll, legen Sie einerseits mit der Haltezeit am Haltepunkt fest. 
Andererseits können Sie hier zusätzliche Haltezeit bestimmen. 

Hauptmenü Objekte
Einstellungen zum Objekt am Haltepunkt

Einstellung Effekte
Sie haben die Möglichkeit für Ihr gewähltes Halteobjekt Effekte festzulegen. Auch die 
Geschwindigkeit des Effektes kann definiert werden.
Effektauswahl:
Klicken Sie auf die Option Effektauswahl um einen Effekt für das gewählte Halteobjekt 
festzulegen (z.B. Drehen um die Y-Achse).

Y-Achse drehen (je nach Effektauswahl):
Klicken Sie auf diesen Button, um den Effekt an- und auszuschalten.

Geschwindigkeit:
Hier legen Sie die Geschwindigkeit des gewählten Effektes für das Halteobjekt fest.

Hinweis:
Die Einstellungen können in der Vorschau direkt überprüft werden.
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Hauptmenü Objekte
Einstellungen zu freien Objekten/Bildern

Im Hauptmenü Objekte können Sie auch freie Objekte auswählen und platzieren. Klicken 
Sie dazu auf das Menü Einstellung zu freien Objekten.

In diesem Menü können Sie Objekte auswählen, die Sie frei auf der jeweilig verwendeten 
Landkarte im Editor positionieren (ausrichten) können. 

Hinweis:
Im Hauptmenü Objekte können Sie die Stütz- und Haltepunkte anwählen, die allerdings 
nicht verschoben werden können. Die gwählten freien Objekte sind frei platzierbar. 

Freies Objekt Einstellung:
Neues Objekt:
Hier wählen Sie aus, ob Sie ein 3D Objekt oder ein Bild Objekt (jeweils statisch oder 
dynamisch) verwenden möchten.

Hinweis:
Nun kann die Positionierung der Objekte angegeben werden. Dynamische Positionierung 
bedeutet, dass die Objekte auf der Erdkugel und analog zur Route mitwandern. Demge-
genüber stehen Statische Objekte, die auf der gewählten Position fixiert werden und fix 
bleiben, auch wenn die Erdkugel bewegt wird. So können zum Beispiel Bilder rechts oben 
in der Ecke statisch positionieren, die somit während des kompletten Routenverlaufs an 
der aktuellen Position stehen.
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3D Objekt/Bild (dynamisch): 
Das gewählte Objekt/Bild wird auf eine dynamische Positionierung eingestellt. Die 
dynamischen Objekte/Bilder wandern mit der Karte.

Hauptmenü Objekte
Einstellungen zu freien Objekten/Bildern

3D Objekt/Bild (statisch):
Das gewählte Objekt/Bild wird auf eine statische Positionierung eingestellt. Die statischen 
Objekte/Bilder bleiben an der gewählten festen Position im Video stehen und wandern 
nicht mit der Karte. Besonders für Untertitel und stehende Bilder (z.B. zur Platzierung 
rechts oben in der Ecke) geeignet.

Klicken Sie auf die Option Neues Objekt hinzufügen, um die Objektauswahl (bei 3D 
Objekt) oder die Dateiauswahl (bei Bild Objekt) zu öffnen. Wählen Sie hier Ihr Objekt/
Bild aus, welches Sie auf der Karte platzieren möchten. 

Danach erscheint in der Objektliste das neu ausgewählte freie Objekt/Bild, im Feld Na-
men ändern können Sie Objekte/Bilder individuell anpassen, um sie für die wiederholte 
Verwendung jederzeit leicht und schnell wiederzufinden. 
Nach der Auswahl des Objektes/Bildes werden die Optionen Objekt ändern (1) und 
Objekt löschen (2) aktiv. 

Mit Objekt ändern können Sie das aktuelle Objekt/Bild anpassen oder durch ein anderes 
Objekt/Bild ersetzen. Wenn Sie das Objekt/Bild von der Erdkugel entfernen möchten, 
dann klicken Sie auf die Option Objekt löschen.

Größe statisch:
Hier legen Sie die statische Größe des freien Objektes/Bildes fest.

Animation:
Es gibt in Vasco da Gama Objekte, die auch als freie Objekte genutzt werden können, 
z.B. ein Auto, dann möchte man natürlich nicht, das sich im unbewegten Zustand die 
Reifen drehen. Ein anderes Beispiel wäre eine Windmühle, die dreht sich, aber manchmal 
möchte man nicht, dass diese sich dreht. Das wird über die Option Animation An/Aus 
gesteuert. 3D-Objekte, wie Sehenswürdigkeiten haben selten eine eingebaute Animation 
(Bewegung von Objektelementen), hier bleibt die Option Animation ausgeschaltet.
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Hauptmenü Objekte
Einstellungen zu freien Objekten/Bildern

Verknüpfung zum Haltepunkt
Hier können Sie eine Verknüpfung des freien Objektes/Bildes zum aktiven Haltepunkt 
Setzen, Anzeigen oder Löschen.

Einstellung Position (dynamisch)
Bei freien dynamischen Objekten/Bildern wird die jeweilige Position anhand von Län-
gengrad, Breitengrad und Höhe angegeben. 
Dadurch können Sie das freie Objekt an jedem Ort auf der Karte frei platzieren. 
 

Längengrad: 
Der Längengrad bestimmt die Position von Westen nach Osten, wobei 180° 00‘ 00“ W 
den westlichsten Punkt und 180° 00‘ 00“ E den östlichsten Punkt auf der Karte darstellt.

Breitengrad:
Der Breitengrad bestimmt die Position von Norden nach Süden, wobei 90° 00‘ 00“ N 
den nördlichsten Punkt und 90° 00‘ 00“ S den südlichsten Punkt auf der Karte darstellt.

Höhe:
Hiermit geben Sie die relative Höhe des freien Objektes/Bildes auf der Karte an. So 
können Sie z. B. einen Heißluftballon in einer gewissen Höhe positionieren.

Größe:
Mit diesem Regler legen Sie die Darstellungsgröße des freien Objektes/Bildes fest. Je nach 
Veränderung des Reglers hat sich die Größe des freien Objektes/Bildes wie folgt verändert:
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Einstellung Position (statisch)
Bei statischen Objekten/Bildern wird die Position relativ zur Breite und Höhe des Videos 
angegeben.

Hauptmenü Objekte
Einstellungen zu freien Objekten/Bildern

Einstellung Ansicht
Kamerarichtung (nur bei dynamischen Objekten/Bildern auswählbar):
Wählen Sie An, wenn Sie freie Objekte/Bilder immer in Richtung Kamera gedreht haben 
möchten. Dies ist sehr nützlich, um z. B. ein freies Objekt/Bild immer im optimalen 
Winkel zur Kamera zu drehen.

Winkel X, Winkel Y und Winkel Z:
Mit diesen Reglern können Sie das freie Objekt/Bild in X/Y/Z-Richtung positionieren. 

Horizontal:
Hiermit geben Sie die horizontale (X-Achse) Position des Objektes/Bildes auf der Karte 
an.

Vertikal:
Hiermit geben Sie die vertikale (Y-Achse) Position des Objektes/Bildes auf der Karte an. 

Einstellung Blendzeit
Einblendeffekt:
Klicken Sie auf die Option Einblendeffekt, um eine Auswahl von Blenden aufzurufen 
und eine Blende auszuwählen.
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Hauptmenü Objekte
Einstellungen zu freien Objekten/Bildern

Einstellung Effekte
Effektauswahl:
Klicken Sie auf den Button Effektauswahl um einen Effekt für das freie Objekt/Bild am 
Haltepunkt festzulegen (z.B. Drehen um die Y-Achse).

Y-Achse drehen (je nach Effektauswahl):
Klicken Sie auf diese Effekt-Option, um den Effekt an- und auszuschalten.

Geschwindigkeit:
Hier legen Sie die Geschwindigkeit des gewählten Effektes für das freie Objekt/Bild fest.

Wählen Sie z.B. die Weiche Blende aus.
Einblendzeit: Hier legen Sie die Dauer der 
Einblendung des freien Objektes/Bildes 
fest.
Ausblendeffekt: Klicken Sie auf den Button Ausblendeffekt, um eine Auswahl von 
Blenden abzurufen und auszuwählen. Verwenden Sie z. B. auch hier die Weiche Blende.
Ausblendzeit: Hier legen Sie die Dauer der Ausblendung des freien Objektes fest.
Haltezeit: Hier stellen Sie eine Haltezeit des freien Objektes an einem Halte-/Stützpunkt 
ein. Wie lange das Objekt sichtbar sein soll, legen Sie einerseits mit der Haltezeit am 
Haltepunkt fest. Andererseits können Sie hier eine zusätzliche Haltezeit bestimmen.

In der Liste der Blendeffekte finden Sie 3 Effekte zum Ein-/Ausblenden der Objekte und 
7 Effekte, um den Fokus auf die Objekte zu lenken, dabei stehen Ihnen verschiedene 
Möglichkeiten zur Wahl.
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Mit dem neuen Drag&Drop Modus für freie 3D Objekte ziehen Sie einfach die gewünsch-
ten 3D Objekte auf die Landkarte. Das Aufrufen des Objektauswahlfensters ist nicht mehr 
erforderlich. So können Sie schnelle viele 3D Objekte auf Ihre Landkarte platzieren.

Zudem können Sie die Größe und Ausrichtung der Objekte bequem mit der Maus anpas-
sen. In Verbindung mit der STRG-Taste können Sie die Objekte in Ihrer Größe verändern. 
Mit der rechten Maustaste können Sie die Objekte drehen. So können Sie ganze Wälder 
in einem Bruchteil der Zeit erstellen.

Sämtliche Schalter sollten Ihnen bereits aus den vorherigen Seiten zum Thema „Einstel-
lungen zu freien Objekten/Bildern“ bekannt sein.

Zu erwähnen wäre hier noch, dass sämtliche Schalter auf der rechten Seiten nur für bereits 
platzierte 3D Objekte wirken. Alle Schalter im unteren Bereich sind für die Auswahl der 
3D Objekte gedacht.

Hauptmenü Objekte
Drag&Drop Funktion für freie 3D Objekte
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Kapitel 9

Texte
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Im Hauptmenü Texte, finden Sie das Menü Text am Haltepunkt zur Einstellung und 
Platzierung von Texten am Haltpunkt.

Jeder Haltepunkt kann mit einem Textelement beschriftet werden, um beispielsweise 
Stationen zu kennzeichnen, die bisher innerhalb der verwendeten Punkte noch keinen 
Namen haben.

Textangaben für den Haltepunkt:
Hier wählen Sie, ob Sie ein Textelement am Haltepunkt einfügen möchten. Wenn Sie 
einen Text einfügen möchten, dann schalten Sie die Option ein. Im Dialog Texteingabe 
geben Sie Ihren Text (z.B. Berlin) ein, den Sie am Haltepunkt anzeigen möchten.

Hauptmenü Texte
Text am Haltepunkt

Folgende Tastenkürzel können für die Texteingabe genutzt werden:
Pos 1:
Hiermit gelangen Sie zum Anfang der Textzeile.

Ende: 
Hiermit gelangen Sie ans Ende der Textzeile.

Entfernen:
Hiermit löschen Sie das rechts liegende Zeichen.

Löschen:
Hiermit löschen Sie das links liegende Zeichen.
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Pfeil nach unten:
Hiermit gelangen Sie im Text eine Zeile nach unten.

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

Esc:
Hiermit wird die Eingabe rückgängig gemacht.

Return:
Hiermit beenden Sie die Texteingabe.

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

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

Hinweis:
Mit den letzten beiden Tastenkombinationen können Sie sehr einfach Texte aus anderen 
Programmen kopieren und in Vasco da Gama 19 (HDPro) einfügen. Sie können so auch 
asiatische Schriftzeichen einfügen und darstellen lassen, wobei eine Schriftart gewählt 
werden muss, die diese Schriftzeichen auch beinhaltet!

Hauptmenü Texte
Text am Haltepunkt

Links:
Der Text wird linksbündig ausgerichtet.

Mitte:
Der Text wird mittig ausgerichtet.

Rechts:
Der Text wird rechtsbündig ausgerichtet.

Text-Ausrichtung:
Hiermit kann die Ausrichtung des Textes bestimmt werden (ist nur bei mehrzeiligem 
Text sinnvoll).
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Hauptmenü Texte
Text am Haltepunkt

Schrift1...5:
Hier konfigurieren Sie 5 mögliche Schriften, die zur Anzeige des Textes im Routenprojekt 
verwendet werden kann. Wählen Sie z.B. Schrift 1 und stellen die gewünschte Schriftart, 
Größe, Farbe usw. ein. 

Schriftart wählen:
Klicken Sie auf den folgenden Button, 

um eine gewünschte Schriftart auszuwählen.

Im Dialog Schrifteinstellungen können Sie folgende Einstellungen zum Text am Hal-
tepunkt treffen:
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Größe statisch
Hiemit legen Sie fest, ob der Text statisch oder veränderbar ist. Ist Statisch ausgeschaltet, 
dann ist der Text in der Größe veränderbar.

Schriftgröße:
Stellen Sie hier die gewünschte Schriftgröße ein. Die Größen-Änderungen wird auf der 
Karte im Editor sofort sichtbar.

Schriftfarbe:
Durch Klick auf die Option Farbe wählen definieren Sie die Farbe des Textes am Halte-
punkt auf der Karte. Mit Ok wird die neue Textfarbe übernommen.

Hauptmenü Texte
Text am Haltepunkt

Rahmenfarbe:
Durch Klick auf die Option Farbe wählen definieren Sie im folgenden Dialog Farbauswahl 
die Farbe des angezeigten Textrahmens (z.B. in gelb).

Rahmen:
Hier legen Sie fest, ob um den bereits verfügbaren Text ein Rahmen angezeigt werden soll. 

Einstellung Position
Winkel, Abstand und Höhe:
Mit diesen Reglern legen Sie die genaue Position des Textes am gewählten Haltepunkt fest.

Winkel: 
Hiermit geben Sie im Uhrzeigersinn an, in welche Richtung der Text Abstand zum Hal-
tepunkt nehmen soll. Dabei gilt 0° für Richtung Norden, 90° für Osten, 180° für Süden 
und 270° für Richtung Westen.

Abstand:
Je größer der Abstand, desto weiter bewegt sich der Text vom Haltepunkt weg.
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Winkel X, Winkel Y und Winkel Z:
Mit diesen Reglern können Sie den Text 
in X/Y/Z-Richtung anpassen.
Einstellung Blendzeit
Einblendeffekt:
Klicken Sie auf die Option Einblend-
effekt, um eine Auswahl von Blenden 
aufzurufen und eine Einblendung des 
Textes am Haltepunkt auszuwählen.

Höhe:
Hiermit geben Sie die relative Höhe des Textes auf der Karte an. Dies ist z. B. sehr nützlich, 
wenn Sie einen Text über einen Halteobjekt (Bild oder 3D-Objekt) platzieren möchten.

Einstellung Ansicht
Kamerarichtung:
Wählen Sie An, wenn Sie Texte immer in Richtung Kamera gedreht haben möchten. Dies 
ist sehr nützlich, um z. B. ein Text immer im optimalen Winkel zur Kamera zu drehen.

Hauptmenü Texte
Text am Haltepunkt

Wählen Sie z. B. die Weiche Blende aus.

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

Ausblendeffekt:
Klicken Sie auf die Option Ausblendeffekt, um eine Auswahl von Blenden aufzurufen 
und eine Ausblendung des Textes auszuwählen. Wählen Sie z. B. auch hier die Weiche 
Blende aus.

In der Liste der Blendeffekte finden Sie 3 Effekte zum Ein-/Ausblenden der Objekte und 
7 Effekte, um den Fokus auf die Objekte zu lenken, dabei stehen Ihnen verschiedene 
Möglichkeiten zur Wahl.
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Hauptmenü Texte
Text am Haltepunkt

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

Haltezeit:
Hier stellen Sie eine Haltezeit des Textes an einem Halte-/Stützpunkt ein. Wie lange der 
Text sichtbar sein soll, legen Sie einerseits mit der Haltezeit am Haltepunkt fest. Ande-
rerseits können Sie hier eine zusätzliche Haltezeit bestimmen. 

Y-Achse drehen (je nach Effektauswahl):
Klicken Sie auf diese Option, um den Text-Effekt an- und auszuschalten.

Geschwindigkeit:
Hier legen Sie die Geschwindigkeit des gewählten Effektes für den Text fest.

Einstellung Effekte
Effektauswahl:
Klicken Sie auf die Option Effektauswahl um einen Effekt für den Text am Haltepunkt 
festzulegen (z.B. Drehen um die Y-Achse).
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Hauptmenü Texte
Einstellungen zu freien Texten

Textobjektauswahl
In diesem Menü können Sie Texte ablegen, die Sie frei im Editor auf dem jeweilig ver-
wendeten Erdkugel-Abschnitt positionieren können – unabhängig von einem Stütz- oder 
Haltepunkt.

Neues Objekt als:
Hier legen Sie die Art des freien Textes fest, es kann ein statischer Text bzw. ein dyna-
mischer Text ausgewählt werden.

Dynamischer Text: 
Der gewählte Text wird auf eine dynamische Positionierung eingestellt. Die dynamischen 
Texte wandern mit der Karte.

Das Hauptmenü Texte, die freie Textplatzierung auf der Karte, das Menü Einstellung 
zu freien Texten.

Statischer Text:
Der gewählte Text wird auf eine statische Positionierung eingestellt. Die statischen freien 
Texte bleiben an der gewählten festen Position im Video stehen und wandern nicht mit 
der Karte.
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1. Hiermit können Sie ein neues freies Textobjekt auf die aktuelle Position einfügen.

2. Klicken Sie hier, wenn Sie ein neues Textobjekt an einer bestimmten Position aus der 
GPS-Datenbank hinzufügen möchten.

3. Hiermit entfernen Sie das aktuelle Textobjekt auf der Karte im Editor.

1.    2.   3.

Hauptmenü Texte
Einstellungen zu freien Texten

Textangaben für das freie Textobjekt:
Im Dialog Texteingabe geben den gewünschten freien Text ein, den Sie an einem belie-
bigen Punkt auf der Karte anzeigen möchten.

Text-Ausrichtung:
Hiermit kann die Ausrichtung des Textes bestimmt werden (ist nur bei mehrzeiligem 
Text sinnvoll).

Links: Der freie Text wird linksbündig ausgerichtet.

Mitte: Der freie Text wird mittig (zentriert) ausgerichtet.

Rechts: Der freie Text wird rechtsbündig ausgerichtet.
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Hauptmenü Texte
Einstellungen zu freien Texten

Im Dialog Schrifteinstellungen können Sie folgende Einstellungen zum freien Text 
treffen:

Schrift1...5:
Hier konfigurieren Sie 5 mögliche Schriften, die zur Anzeige des Textes im Routenprojekt 
verwendet werden kann. Wählen Sie z.B. Schrift 1 und stellen die gewünschte Schriftart, 
Größe, Farbe usw. ein. 

Schriftart wählen:
Klicken Sie auf den folgenden Button, 

um eine gewünschte Schriftart auszuwählen.
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Pos 1:
Hiermit gelangen Sie zum Anfang der Textzeile.

Ende: 
Hiermit gelangen Sie ans Ende der Textzeile.

Entfernen:
Hiermit löschen Sie das rechts liegende Zeichen.

Löschen:
Hiermit löschen Sie das links liegende Zeichen.

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

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

Beachten Sie bitte auch die nun folgenden Tastenkürzel für die Eingabe von freien 
Texten!

Hauptmenü Texte
Einstellungen zu freien Texten

Größe statisch
Hiemit legen Sie fest, ob der Text statisch oder veränderbar ist. Ist Statisch ausgeschaltet, 
dann ist der Text in der Größe veränderbar.

Schriftgröße:
Stellen Sie hier die gewünschte Schriftgröße ein. Die Größen-Änderungen wird auf der 
Karte im Editor sofort sichtbar.

Schriftfarbe:
Durch Klick auf die Option Farbe wählen definieren Sie die Farbe des freien Textes auf 
der Karte. Mit Ok wird die neue Textfarbe übernommen.

Rahmenfarbe:
Durch Klick auf die Option Farbe wählen definieren Sie im folgenden Dialog Farbauswahl 
die Farbe des angezeigten Textrahmens (z.B. in gelb).

Rahmen:
Hier legen Sie fest, ob um den bereits verfügbaren Text ein Rahmen angezeigt werden soll. 
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Hauptmenü Texte
Einstellungen zu freien Texten

Verknüpfung zum Haltepunkt
Hier können Sie eine Verknüpfung des freien Textes zum aktiven Haltepunkt Setzen, 
Anzeigen oder Löschen.

Einstellung Position (dynamischer Text)
Bei dynamischen Texten wird die Position anhand von Längengrad, Breitengrad und Höhe 
angegeben. Dadurch können Sie den freien Text an jedem Ort auf der Karte platzieren.

Längengrad: 
Der Längengrad bestimmt die Position von Westen nach Osten, wobei 180° 00‘ 00“ W 
den westlichsten Punkt und 180° 00‘ 00“ E den östlichsten Punkt auf der Karte darstellt.

Esc:
Hiermit wird die Eingabe rückgängig gemacht.

Return:
Hiermit beenden Sie die Texteingabe.

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

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

Hinweis:
Mit den letzten beiden Tastenkombinationen können Sie sehr einfach Texte aus anderen 
Programmen kopieren und bei Vasco da Gama 19 (HD Professional) einfügen. So können 
Sie auch asiatische Schriftzeichen einfügen und darstellen lassen. Diese Funktion bedarf 
der Wahl einer Schriftart, die diese Schriftzeichen auch beinhaltet!
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Hauptmenü Texte
Einstellungen zu freien Texten

Winkel X, Winkel Y und Winkel Z:
Mit diesen Reglern können Sie den freien Text in X/Y/Z-Richtung ausrichten. 

Einstellung Ansicht
Kamerarichtung (nur bei dynamischen Texten auswählbar):
Wählen Sie An, wenn Sie freie Texte immer in Richtung Kamera gedreht haben möchten. 
Das ist sehr nützlich, um z. B. ein freien Text immer im optimalen Winkel zur Kamera 
zu drehen.

Einstellung Blendzeit
Einblendeffekt:
Klicken Sie auf die Option Einblendeffekt, um eine Auswahl von Blenden aufzulisten 
und eine Einblendung auszuwählen. Wählen Sie z.B. die Weiche Blende aus.

Einstellung Position (statischer Text)
Bei statischen Texten wird die Position relativ zur Breite und Höhe des Videos angegeben.

Horizontal:
Hiermit geben Sie die horizontale (X-Achse) Position des freien Textes auf der Karte an.

Vertikal:
Hiermit geben Sie die vertikale (Y-Achse) Position des freien Textes auf der Karte an.

Breitengrad:
Der Breitengrad bestimmt die Position von Norden nach Süden, wobei 90° 00‘ 00“ N 
den nördlichsten Punkt und 90° 00‘ 00“ S den südlichsten Punkt auf der Karte darstellt.

Höhe:
Hiermit geben Sie die relative Höhe des freien Textes auf der Karte an.
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Hauptmenü Texte
Einstellungen zu freien Texten

Y-Achse drehen (je nach Effektauswahl):
Klicken Sie auf diese Option, um den Effekt an- oder auszuschalten.
Geschwindigkeit:
Hier legen Sie die Geschwindigkeit des gewählten Effektes für den freien Text fest.

Einstellung Effekte
Effektauswahl:
Klicken Sie auf die Option Effektauswahl um einen Effekt für den freien Text festzulegen 
(z.B. Drehen um die Y-Achse).

Einblendzeit:
Hier legen Sie die Dauer der Einblendung 
des freien Textes fest.
Ausblendeffekt: Klicken Sie auf die Option
Ausblendeffekt, um eine Auswahl von Blende
anzuzeigen und eine Ausblendung auszuwählen. Wählen Sie z.B. auch hier die Weiche 
Blende aus.
Ausblendzeit: Hier legen Sie die Dauer der Ausblendung des freien Textes fest.
Haltezeit: Hier stellen Sie eine Haltezeit des Textes an einem Halte-/Stützpunkt ein. Wie 
lange der freie Text sichtbar sein soll, legen Sie einerseits mit der Haltezeit am Haltepunkt 
fest. Weiterhin können Sie hier eine zusätzliche Haltezeit bestimmen.

In der Liste der Blendeffekte finden Sie 3 Effekte zum Ein-/Ausblenden der Objekte und 
7 Effekte, um den Fokus auf die Objekte zu lenken, dabei stehen Ihnen verschiedene 
Möglichkeiten zur Wahl.
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Hauptmenü Texte
Allgemeine Einstellungen zu den Text Attributen

Einstellungen der Schriftarten
Schriftart:
Klicken Sie auf die Option Schrift 2, nun werden Ihnen die Schrift 1...5 angezeigt.

Das Hauptmenü Texte mit den globalen Einstellungen zum Text, das Menü Allgemeine 
Einstellungen zu den Text Attribute. In diesem Menü treffen Sie globale Einstellungen 
bezogen auf den eingefügten Text am Haltepunkt sowie freien Text in der ausgewählten 
Karte im Editor.

Laden:
Mit dieser Funktion können Sie zuvor gespeicherte Schrifteinstellungen erneut laden. 
Dadurch können Sie einmal gespeicherte Einstellungen für andere Projekte wieder ver-
wenden und müssen diese nicht jedes Mal erneut erstellen.

Speichern:
Mit dieser Funktion können Sie eigens erstellte Schrifteinstellungen speichern, die Sie 
häufiger verwenden möchten.
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Kapitel 10

Kamera
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Die Kameraführungen in Vasco da Gama 19

WICHTIG! 
Die Kameraführung wird in diesem Kapitel am Beispiel einer Route im erweiterten 
Kartenmodus auf dem 3D Globus erklärt. 
Sollten Sie eine flache 2D Karte im einfachen Kartenmodus gewählt haben, dann besteht 
keine Möglichkeit die Kamera nach Längengrad und Breitengrad auszurichten. Hier ist 
dann z.B. in der manuellen Kamerafürhrung die vertikale und horizontale Positionierung 
möglich. Sonst sind die Einstellungen der Kamera identisch.

Vasco da Gama 19 verfügt über 6 verschiedene Kameramodi:

a. Automatische Kameraführung
Vasco da Gama 19 setzt die Kameraposition automatisch an die verfügbaren Halte-
punkten in der Reiseroute. Es stehen jedoch verschiedene Kameraprofile zur Auswahl, 
die unterschiedliche Blickwinkel auf die erstellte Route anbieten. Hier kann man leicht 
zwischen den Profilen umschalten und die geeignetste Ansicht übernehmen. Auch eine 
Zoomkorrektur ist in der automatischen Kameraführung auswählbar, der den automatisch 
berechneten Kamerazoom nach Ihren Vorgaben korrigiert.

b. Manuelle Kameraführung
Wählen Sie die manuelle Kameraführung, dann können Sie eigene Kameraeinstellun-
gen unabhängig von der Reiseroute setzen. Legen Sie z.B. Zeiteinstellungen an den 
Kamerapunkten fest, bestimmen das Beschleunigen und Abbremsen am Kamerapunkt, 
treffen Einstellungen zur Position, wie Längengrad, Breitengrad und Kamerazoom so-
wie Ansichtseinstellungen, wie Blickwinkel, Neigung und Horizont. In der manuellen 
Kameraführung sind auch Einstellungen zur Sonnenposition umsetzbar, nutzen Sie hier 
z.B. reale Zeiten zur Erstellung Ihrer Reiseroute, also die tatsächlichen Zeiten, an dem 
Sie Ihre Reise durchgeführt haben, dann werden auch Tag/Nacht Ansichten auf dem 
Globus automatisch verwendet.
In Vasco da Gama 19 können Sie auch weitere Kamerapunkte im Routenverlauf einfügen, 
die unabhängig von den bereits verfügbaren Haltepunkten zu betrachten und einstellbar 
sind.

c. Statische Kameraführung
Wählen Sie die statische Kameraführung, wenn Sie den gesamten Reiserotenverlauf 
immer auf einen Blick betrachten möchten. So bleibt die Kamera während des Routen-
verlaufs statisch (unbewegt). 
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d. Einfache Kameraführung 
Die einfache Kameraführung erlaubt das schnelle Einstellen von Blick- und Neigungs-
winkel, sowie dem Kamerazoom, der für die gesamte Wegstrecke beibehalten wird. Die 
Kameraposition wird automatisch der Routenlinie nachgeführt, so dass Sie mit dieser 
Einstellung zu schnellen und schönen Ergebnissen für die Kamerafahrt erhalten.

e. Drohnen Kameraführung 
Die Drohnen Kameraführung funktioniert wie die einfache Kameraführung, nur das die 
Bewegung des Kopfobjektes auf die Kamera übertragen wird. Die Option Rollbewegung 
kann ein- und ausgeschaltet werden. In der Drohnen-Kameraführung wird die Kamera 
mit dem Kopfobjekt im Routenverlauf gedreht, was im einfachen Modus nicht passiert. 
Wenn also das Kopfobjekt eine Rechtskurve fährt/fliegt, dann macht das auch die Kamera, 
bewegt es sich es sich in eine Linkskurve, dann dreht auch die Kamera nach links. Die 
Rollbewegung ist ideal, wenn der Flugmodus (aus den Einstellungen zum Kopfobjekt) 
verwendet wird und das Flugzeug sich in eine Kurve neigt.

f. Erweiterete Kameraführung
Hier treffen sich manuelle und automatische Kameraführung. Sie profitieren von den 
Vorteilen beide Welten, Sie können möglichst viele Einstellungen individuell vornehmen 
und gleichzeitig bleibt der Fokus immer auf die Routenlinie, egal aus welche Perspektive.

Die Kameraführungen in Vasco da Gama 19
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Kamera folgt:
Wählen Sie „Routenlinie“, dann ver-
folgt die Kamera stets den Pfad der 
Route 1 inklusive alle Wegpunkte.
Mit der Einstellung „Kopfobjekt“ 
verfolgt die Kamera immer dem aktu-
ellen Kopfobjekt. Dieses ist besonders 
Vorteilhaft, wenn das Objekt über der 
Routenlinie schwebt/fliegt und somit 
außerhalb des Sichtfeldes geraden 
kann.

Sollte es zu ruckartige Kamerasch-
wenks kommen, dann können Sie 
mit der Option Kamerabewegung, 
die Kamera in 3 Stufen beruhigen. 

Verwenden Sie die Option Kamerabewegung beruhigen aus, dann erfolgt keine Bewe-
gungsberuhigung. 

Im Hauptmenü Kamera finden Sie das Menü Einstellungen am aktuellen Kamera-
punkt. Hier entscheiden Sie, welche Kameraführung Sie nutzen möchten.

1. Wählen Sie die Automatische Kameraführung, dann wird die Kameraposition an 
den verfügbaren Kamerapunkten in der Reiseroute automatisch gesetzt.

Hauptmenü Kamera
Einstellungen am aktuellen Kamerapunkt - 

Automatische Kameraführung
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In den Kameraprofilen stehen ver-
schiedene Vorlagen von Kameraan-
sichten zur Verfügung, die den Blick 
auf das gewählte Kopfobjekt im 
Routenverlauf innerhalb der Karte 
(Globus) vorgeben. 

Wenn der automatische Kamerazoom 
nicht ganz Ihren Vorstellungen ent-
spricht, dann können Sie mit dem 
Schalter „Zoom Korrektur“ den 
Zoomfaktor der automatischen Ka-
mera anpassen.

Die Einstellungen zur Sonnenposition 
sind hier bereits möglich. Bestim-
men Sie für die Startzeit und für die 
Ankunftszeit die Uhrzeit, das Datum 
sowie das Jahr Ihrer Reise. Achten Sie 
darauf, dass die Ankunftszeit immer 
eine späteren Zeitpunkt (auch auf das 
Datum achten) haben muss, damit Sie 

einen schönen Sonnenverlauf für Ihre Reiseroute erhalten. Wenn Sie keine Änderungen 
an der Ankunftszeit vornehmen, dann wird die Startzeit auch für die Ankunftszeit ver-
wendet, so dass über dem ganzen Verlauf der Reiseroute immer die selbe Zeit herrscht. 
Wenn Sie einen Zeitpunkt für die Start- oder Ankunftszeit eingegeben haben, drücken 
Sie auf dem Schalter „Zeitangaben übernehmen“.

Hauptmenü Kamera
Einstellungen am aktuellen Kamerapunkt - 

Automatische Kameraführung
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Hauptmenü Kamera
Einstellungen am aktuellen Kamerapunkt - Manuelle Kameraführung

2. Wählen Sie die Manuelle Kameraführung, dann  können Sie eigene Kameraeinstel-
lungen in der Reiseroute setzen. 

Hier verändern Sie die Kameraeinstel-
lungen zur Kameraansicht, legen Zeit-
angaben fest, bestimmen das Beschleu-
nigen und Abbremsen am Haltepunkt, 
definieren die Position und Ansicht 
der Kamera sowie die Sonnenposition. 
Diese Einstellungen werden dann im 
erstellten Routenvideo angezeigt.

Im Bereich Zeitangaben am Haltepunkt 
bestimmen Sie die Ankunftszeit sowie 
die Haltezeit der Kamera am gewählten 
Kamerapunkt der Route.

Im Bereich Beschleunigen und Abbrem-
sen am Haltpunkt legen Sie den Be-
schleunigungsweg der Kamera fest. Der 
Beschleunigungsweg kann mit Hilfe des 
Reglers ausgeschaltet werden oder Sie 
legen den Weg für die Beschleunigung 
der Kamera am gewählten Kamerapunkt 
fest. Weiterhin bestimmen Sie mit dem 
Regler Bremsweg den Weg, den die 
Kamera beim  Abbremsen am gewählten 

Kamerapunkt zurücklegt.
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Nun können Sie im Register Position festlegen, welchen Längengrad, Breitengrad und 
Kamerazoom für die manuelle Kameraeinstellung genutzt werden soll. 

Im Register Ansicht wählen Sie Kameraeinstellungen zum Blickwinkel, zur Neigung und 
zum Horizont. Im Editor auf der Karte ist sofort die Änderung der Kameraeinstellung 
bezogen auf den gewählten Wegpunkt sichtbar. 

Hauptmenü Kamera
Einstellungen am aktuellen Kamerapunkt - Manuelle Kameraführung

Längengrad: 
Der Längengrad bestimmt die Position von Westen nach Osten, wobei 180° 00‘ 00“ W 
den westlichsten Punkt und 180° 00‘ 00“ E den östlichsten Punkt auf der Karte darstellt.

Breitengrad:
Der Breitengrad bestimmt die Position von Norden nach Süden, wobei 90° 00‘ 00“ N 
den nördlichsten Punkt und 90° 00‘ 00“ S den südlichsten Punkt auf der Karte darstellt.

Kamerazoom: 
Mit dem Regler Kamerazoom zoomen Sie in die Karte (zur Detailvergrößerung) bzw. 
aus der Karte (zur Detailverkleinerung).

Blickwinkel:
Hier wird der Ansichtswinkel zur Karte verändert.

Neigung:
Regeln Sie hier in Richtung 100% so wird die Erdkrümmung sichtbarer. 

Horizont:
Dieser Regler kippt den sichtbaren Horizont (am Globus) in vertikaler Richtung.

 	 Horizont = 0°			                 Horizont = 10°
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Hauptmenü Kamera
Einstellungen am aktuellen Kamerapunkt - Manuelle Kameraführung

Einstellungen zur Sonnenposition sind 
auch in der manuellen Kameraführung 
möglich. Bestimmen Sie für den jewei-
ligen Kamerapunkt die Uhrzeit, das 
Datum sowie das Jahr Ihrer Reise. Damit 

Sie nicht bei jedem Kamerapunkt die Zeiten per Hand setzen müssen, können Sie einfach 
an den wichtigen Kamerapunkten den  Haken für die „Einstellung zur Sonnenposition“ 
setzen und nur an diesen Punken die Zeiten angeben. Alle anderen Zeiten werden dann 
automatisch von Vasco da Gama berechnet. Vergessen Sie nicht auch an jedem Kame-
rapunkt auf dem Schalter „Kameraeinstellungen übernehmen“ zu drücken, damit die 
Zeiten auch übernommen werden.

WICHTIG: Sind Sie mit der aktuellen Kameraposition am Kamerapunkt zufrieden, 
dann klicken Sie auf den Button Kameraeinstellungen übernehmen (1). Die manuellen 
Kameraeinstellungen werden dann für den gewählten Punkt in der Route übernommen.

Multiselect-Anwendung in der manuellen Kameraführung: 
1. Methode: Wenn Sie Kameraeinstellungen wie Haltezeit, Beschleunigungsweg, 
Bremsweg sowie Längengrad, Breitengrad, Kamerazoom, Blickwinkel, Neigung und 
Horizont an einem Kamerapunkt der Route Ihren Wünschen nach eingestellt haben und 
diese nun auf weitere Kamerapunkte übertragen möchten, dann klicken Sie jetzt auf den 
Button Kameraeinstellungen kopieren (2). Jetzt drücken Sie die Strg- oder Shift-Taste 
und markieren per einfachen Mausklick weitere Kamerapunkte (3) unterhalb der Rou-
tenvorschau. Zur Übernahme der Einstellungen klicken dann auf Kameraeinstellungen 
einfügen (4). Gehen Sie so vor, wie beim Kopieren/Einfügen im Windows Arbeitsplatz.

Wenn Sie mal den Orientierung verloren 
haben, dann klicken Sie einfach auf 
„Kamera ausrichten“ und sofort wird 

automatisch die Kamera auf das aktuelle Kopfobjekt oder auf die Routenlinie ausgerichtet.
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Hauptmenü Kamera
Einstellungen am aktuellen Kamerapunkt - Statische Kameraführung

3. Wählen Sie die Statische Kameraführung, wenn Sie den gesamten Reiseroutenverlauf 
immer auf einen Blick betrachten möchten. So bleibt die Kamera während des Routen-
verlaufs statisch (unbewegt). 

Nun können Sie im Register Position festle-
gen, welchen Längengrad, Breitengrad und 
Kamerazoom für die statische Kameraein-
stellung genutzt werden soll. 

Im Register Ansicht wählen Sie Kameraein-
stellungen zum Blickwinkel, zur Neigung 
und zum Horizont. Im Editor auf der Karte ist 
sofort die Änderung der Kameraeinstellung 
sichtbar. 

Sie können nun im Kopieren/Einfügen Dialog alle Einstel-
lungsoptionen an- bzw. abwählen. Die gewählten Einstellungen 
von einem Kamerapunkt werden nun auf alle selektierten Ka-
merapunkte übernommen.  

2. Methode: Markieren Sie unterhalb der Routenvorschau 
mit gedrückter Strg- oder Shift-Taste die gewünschten Kame-
rapunkte, dann treffen Ihre Einstellungen wie Haltezeit, Be-
schleunigungsweg, Bremsweg sowie Längengrad, Breitengrad, 
Kamerazoom, Blickwinkel, Neigung und Horizont. 

Nun klicken Sie auf Kameraeinstellungen übernehmen (1). Es 
öffnet der Kopieren/Einfügen Dialog, hier wählen Sie alle Ein-
stellungsoptionen an- bzw. ab, die auf die gewählten Kamera-
punkte übertragen werden sollen.  
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Hauptmenü Kamera
Einstellungen am aktuellen Kamerapunkt - Statische Kameraführung

Blickwinkel:
Hier wird der Ansichtswinkel zur Karte verändert.

Neigung:
Regeln Sie hier in Richtung 100% so wird die Erdkrümmung sichtbarer. 

Einstellungen zur Sonnenposition sind auch 
in der statischen Kameraführung möglich. 
Bestimmen Sie hier die Uhrzeit, das Datum 
sowie das Jahr Ihrer Reise. So gelingt es die 
Sonnenposition für Ihr Reisedatum auf Ihren 
Routenverlauf anzupassen.

Horizont:
Dieser Regler kippt den sichtbaren Horizont (am Globus) in vertikaler Richtung.
	        Horizont = 0°			         Horizont = 10°

Längengrad: 
Der Längengrad bestimmt die Position von Westen nach Osten, wobei 180° 00‘ 00“ W 
den westlichsten Punkt und 180° 00‘ 00“ E den östlichsten Punkt auf der Karte darstellt.

Breitengrad:
Der Breitengrad bestimmt die Position von Norden nach Süden, wobei 90° 00‘ 00“ N 
den nördlichsten Punkt und 90° 00‘ 00“ S den südlichsten Punkt auf der Karte darstellt.

Kamerazoom: 
Mit dem Regler Kamerazoom zoomen Sie in die Karte (zur Detailvergrößerung) bzw. 
aus der Karte (zur Detailverkleinerung).
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4. Die Einfache Kameraführung erlaubt das schnelle Einstellen von Blick- und Nei-
gungswinkel, sowie dem Kamerazoom, der für die gesamte Wegstrecke beibehalten 
wird. Die Kameraposition wird automatisch der Routenlinie oder dem Kopfobjekt 
nachgeführt, so dass Sie mit dieser Einstellung zu schnellen und schönen Ergebnissen 
für die Kamerafahrt erhalten.

Die Option Kamerabewegung beruhigen 
(für ruckartige Kameraschwenks) ist neu 
in Vasco da Gama 19, sie kann in 3 Stufen 
eingestellt werden, verwenden Sie die 
Option Kamerabewegung beruhigen aus, 
dann erfolgt keine Bewegungsberuhigung.

Nun können Sie im Register Position 
festlegen, welchen Kamerazoom für die 
einfache Kameraeinstellung genutzt wer-
den soll. Der Längengrad und Breitengrad 
ist in der einfachen Kameraführung nicht 
einstellbar.

Kamerazoom: 
Mit dem Regler Kamerazoom zoomen Sie 
in die Karte (zur Detailvergrößerung) bzw. 
aus der Karte (zur Detailverkleinerung).

Im Register Ansicht wählen Sie Kame-
raeinstellungen zum Blickwinkel, zur 
Neigung und zum Horizont. Im Editor auf 
der Karte ist sofort die Änderung der Ka-
meraeinstellung sichtbar.

Blickwinkel:
Hier wird der Ansichtswinkel zur Karte verändert.

Hauptmenü Kamera
Einstellungen am aktuellen Kamerapunkt - Einfache Kameraführung

WICHTIG: Sind Sie mit der aktuellen statischen Kameraposition zufrieden, dann klicken 
Sie auf den Button Kameraeinstellungen übernehmen. Die statischen Kameraeinstellun-
gen werden dann für die gesamte Route übernommen.
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Hauptmenü Kamera
Einstellungen am aktuellen Kamerapunkt - Einfache Kameraführung

Neigung:
Regeln Sie hier in Richtung 100% so wird die Erdkrümmung sichtbarer.

Horizont:
Dieser Regler kippt den sichtbaren Horizont (am Globus) in vertikaler Richtung.
	  Horizont = 0°			               Horizont = 10°

Die Einstellungen zur Sonnenposition sind 
hier bereits möglich. Bestimmen Sie für die 
Startzeit und für die Ankunftszeit die Uhr-
zeit, das Datum sowie das Jahr Ihrer Reise. 
Achten Sie darauf, dass die Ankunftszeit 
immer eine späteren Zeitpunkt (auch auf 
das Datum achten) haben muss, damit Sie 

einen schönen Sonnenverlauf für Ihre Reiseroute erhalten. Wenn Sie keine Änderungen 
an der Ankunftszeit vornehmen, dann wird die Startzeit auch für die Ankunftszeit ver-
wendet, so dass über dem ganzen Verlauf der Reiseroute immer die selbe Zeit herrscht. 
Wenn Sie einen Zeitpunkt für die Start- oder Ankunftszeit eingegeben haben, drücken 
Sie auf dem Schalter „Zeitangaben übernehmen“. 

WICHTIG: Sind Sie mit der Kameraposition zufrieden, dann klicken Sie auf den 
Button Kameraeinstellungen übernehmen. Die Kameraposition wird automatisch der 
Routenlinie nachgeführt.
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Die Option Kamerabewegung beruhigen 
(für ruckartige Kameraschwenks) ist 
neu in Vasco da Gama 19, sie kann in 3 
Stufen eingestellt werden, verwenden Sie 
die Option Kamerabewegung beruhigen 
aus, dann erfolgt keine Bewegungsbe-
ruhigung. 

Die Option Rollbewegung kann ein- und 
ausgeschaltet werden. Im Drohnenmodus 
wird die Kamera mit dem Kopfobjekt 
im Routenverlauf gedreht, was im ein-
fachen Modus nicht passiert. Wenn also 
das Kopfobjekt eine Rechtskurve fährt/
fliegt, dann macht das auch die Kamera, 
bewegt es sich es sich in eine Linkskurve, 
dann dreht auch die Kamera nach links. 
Die Rollbewegung ist ideal, wenn der 
Flugmodus (aus den Einstellungen zum 
Kopfobjekt) verwendet wird und das 
Flugzeug sich in eine Kurve neigt.

	 ohne Rollbewegung			   mit Rollbewegung

Hauptmenü Kamera
Einstellungen am aktuellen Kamerapunkt - Drohnen Kameraführung

5. Die Drohnen Kameraführung funktioniert wie die einfache Kameraführung, nur das 
die Bewegung des Kopfobjektes auf die Kamera übertragen wird. 



150

Nun können Sie im Register Position festlegen, welchen Kamerazoom für die Drohnen-
Kameraeinstellung genutzt werden soll. Der Längengrad und Breitengrad ist in der 
Drohnen-Kameraführung nicht einstellbar.

Kamerazoom: 
Mit dem Regler Kamerazoom zoomen Sie in die Karte (zur Detailvergrößerung) bzw. 
aus der Karte (zur Detailverkleinerung). 

Im Register Ansicht wählen Sie Kame-
raeinstellungen zum Blickwinkel, zur 
Neigung und zum Horizont. Im Editor 
auf der Karte ist sofort die Änderung der 
Kameraeinstellung sichtbar. 

Blickwinkel: Hier wird der Ansichtswinkel zur Karte verändert.

Neigung: Regeln Sie hier in Richtung 100% so wird die Erdkrümmung sichtbarer. 

Horizont: Dieser Regler kippt den sichtbaren Horizont (am Globus) in vertikaler Richtung.

        Horizont = 0°     			            Horizont = 10°

Hauptmenü Kamera
Einstellungen am aktuellen Kamerapunkt - Drohnen Kameraführung

Die Einstellungen zur Sonnenposition sind 
hier bereits möglich. Bestimmen Sie für die 
Startzeit und für die Ankunftszeit die Uhr-
zeit, das Datum sowie das Jahr Ihrer Reise. 
Achten Sie darauf, dass die Ankunftszeit 
immer eine späteren Zeitpunkt (auch auf das 
Datum achten) haben muss, damit Sie einen 

schönen Sonnenverlauf für Ihre Reiseroute erhalten. Wenn Sie keine Änderungen an der 
Ankunftszeit vornehmen, dann wird die Startzeit auch für die Ankunftszeit verwendet, 
so dass über dem ganzen Verlauf der Reiseroute immer die selbe Zeit herrscht. Wenn 
Sie einen Zeitpunkt für die Start- oder Ankunftszeit eingegeben haben, drücken Sie auf 
dem Schalter „Zeitangaben übernehmen“.
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Hauptmenü Kamera
Einstellungen am aktuellen Kamerapunkt - Fly In / Fly Out

Alle Kameraführungen, bis auf die manuelle Kameraführung, verfügen über die Fly In 
und Fly Out Funktion, womit Sie kinderleicht einen Vor- und Abspann erstellen können.

Fly In / Fly Out Animationen

Mit Vasco da Gama 19 ist es jetzt ganz leicht eine atemberaubende Kamerafahrten am 
Startpunkt festzulegen und am Ende einen monumentalen Abspann. Wählen Sie den 
jeweiligen Animationseffekt und eine Ablaufdauer dafür. Sie können für den Fly In 
und für den Fly Out getrennt eine Animation und Zeit wählen, so dass Ihnen noch mehr 
Varianten zur Verfügung stehen.

Fly In
Hier wählen Sie eine von 23 Animationen, die vor den Beginn der eigentlichen Route 
angezeigt werden soll.

Fly In Zeit
Hier wählen Sie die Dauer der Animation. Sie können zwischen verschiedenen gängigen 
Zeiten auswählen.

Fly Out
Auch für den Abspann können Sie eine von 23 Animationen wählen, die nach der ei-
gentlichen Route abgespielt wird.

Fly Out Zeit
Hier wählen Sie die Dauer des Abspanns.
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Hauptmenü Kamera
Einstellungen am aktuellen Kamerapunkt

Unterhalb der Karten-Vorschau treffen Sie die Kameraeinstellungen für jeden verfüg-
baren Halte- und Kamerapunkt.

   1             2       3   4      5    6    7      8            9                        10               11        12
1. Kameraposition anhand der GPS-Datenbank setzen
2. Kameraeinstellung für aktuellen Kamerapunkt übernehmen
3. Kameraeinstellung kopieren
4. Kameraeinstellung einfügen
5. Neuen Kamerapunkt setzen (Kamerapunkte sind unabhängig von Haltepunkten)
6. Aktuellen Kamerapunkt löschen
7. Kamerapunkt auswählen
8. Neuberechnung der Vorschaubilder
9. Positions-Regler, synchron mit der Vorschau
10. Navigationsfunktionen
11. Steuerung der Vorschau
12. Zeitanzeige
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Hauptmenü Kamera
Einstellungen am aktuellen Kamerapunkt

Hinweise zur Steuerung der Vorschau:
Sämtliche Kameraeinstellungen nehmen Sie im Hauptmenü Kamera vor.  
Mit den Tastaturkürzeln Pos 1 (Startpunkt wählen), Ende (Endpunkt wählen), Bild hoch 
(vorherigen Punkt wählen) und Bild runter (nächsten Punkt wählen) können Sie zwischen 
den einzelnen Punkten umschalten. 

Fangen Sie mit dem Startpunkt an und wählen Sie jetzt die gewünschten Kameraeinstel-
lungen. Anschließend wechseln Sie zum nächsten Haltepunkt oder fügen einen neuen 
Kamerapunkt in den Routenverlauf ein, dann wählen Sie erneut Ihre gewünschten Ein-
stellungen zur Kameraansicht. 
Diese Vorgehensweise verwenden Sie für die Festlegung der Kameraeinstellungen für 
alle Haltepunkte sowie evt. weiterer Kamerapunkte. Im Kameramodus sehen Sie immer 
den Ausschnitt der Route, der später auch im Video 1:1 zu diesem Zeitpunkt zu sehen ist.
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Im Hauptmenü Kamera finden Sie auch das Menü Allgemeine Einstellungen zur 
Kamera. Hier treffen Sie globale Einstellungen zur Sonnenposition.

Mit der Zeitangabe bestimmen Sie, ob am Kamerapunkt ein gewählter Zeitpunkt als 
lokale Zeit oder GMT Zeit angegeben wird.

Die lokale Zeit bestimmt die tatsächliche Zeit am Wegpunkt Ihrer Route. 

Die GMT Zeit (Greenwich Mean Time) ist die mittlere Sonnenzeit am Nullmeridian. 
So können Sie in Europa die Mittagszeit 12.00 Uhr einstellen, wobei in Australien 
gleichzeitig Nacht ist.

Hauptmenü Kamera
Allgemeine Einstellungen zur Kamera
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Kapitel 11

Optische Effekte
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Hauptmenü Optische Effekte
Globale Größeneinstellungen für Objekte

Neben der Möglichkeit, die Größe für jedes Objekt (Kopfobjekt, Haltepunkt, freies Ob-
jekt sowie Text) einzeln in den Menüs Objekte und Texte lokal zu beeinflussen, können 
Sie hier die Größe für jeweils alle 3D Objekte, Bild Objekte und Text Objekte global 
einstellen. Das kann sehr nützlich sein, wenn Sie eine Route dicht am Boden oder aus 
großer Höhe illustrieren möchten.

Im Hauptmenü Optische Effekte können Sie globale Größeneinstellungen zu den Objek-
ten vornehmen, klicken Sie dazu auf das Menü Globale Größeneinstellung für Objekte.

Globale Größeneinstellung für Objekte
3D Objekte:
Hiermit beeinflussen Sie die Größe für sämtliche 3D Objekte, die auf der Karte vorhan-
den sind.

Bild Objekte:
Wählen Sie hier die globale Größe aller Bild Objekte im Projekt.

Text Objekte:
Bestimmen Sie hier mit Hilfe des Reglers die globale Größe der Text Objekte, die Sie 
im Projekt verwenden möchten.
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Hauptmenü Optische Effekte
Einstellungen für Licht und Schatten

In diesem Menü treffen Sie globale 
Einstellungen zu den Themen Licht und 
Schatten bezogen auf alle verwendeten 
Objekte in Ihrer Reiseroute.

Einstellungen zum Licht
Vasco da Gama 19 bietet Ihnen hier 2 
Einstellungen an. Klicken Sie auf die 
Option Licht, so können Sie das Licht 
an- bzw. ausschalten. Wählen Sie die 
Option Aus, wenn Sie kein Licht (Be-
leuchtung der Objekte) wünschen.

Lichtfarbe:
Durch Klick auf den Button Farbe 
wählen definieren Sie die Farbe des 
Lichtes, welches auf die bereits inte-
grierten Objekte auf Ihren Globus (oder 
Karte) strahlt.

Umgebungslicht:
Hier können Sie die Farbe des Umge-
bungslichts wählen. Das Umgebungs-

licht wird auf die der Sonne abgewendeten Seite gestrahlt.

Einstellungen zur Atmosphäre
Bei eingeschalteter Atmosphäre sehen Sie, wenn Sie sich dem Erdboden nähern, dass 
die Sicht diesig wird und somit unteranderem die Sichtweite abnimmt. In Kombination 
mit der Linsenrefektion können so spektakuläre Effekte erzielt werden.

Die Möglichkeit können Sie jetzt auch für 3d Objekte, Bilder, Texte und für die Routen-
linie separat ein- und ausschalten.

Im Hauptmenü Optische Effekte treffen Sie auch globale Einstellungen für Licht, 
Atmosphäre und Schatten für verwendete Objekte an den Halte- und Stützpunkten.
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Schatten für dynamische Objekte
Schatten:
Die Verwendung der Option Schatten kann an- und ausgeschaltet werden. Bei eingeschal-
teter Option Schatten wird jedem dynamischen Objekt im Projekt ein Schatten zugefügt.

Intensität:
Mit der Intensität können Sie angeben, wie dominant oder transparent der Schatten  am 
dynamischen Objekt (z.B. am Kopfobjekt Flugzeug) dargestellt werden soll.

Schatten für statische Objekte
Schatten:
Die Verwendung der Option Schatten kann an- und ausgeschaltet werden. Bei eingeschal-
teter Option Schatten wird jedem statischen Objekt im Projekt ein Schatten hinzugefügt.

Abstand:
Stellen Sie hier den Abstand des Schattens zum jeweiligen statischen Objekt (z.B. eine Se-
henswürdigkeit - als Objekt am Haltepunkt oder freies Objekt) auf der Karte (Globus) ein.
Winkel:
Hiermit können Sie die Darstellungsrichtung des Schattens am statischen Objekt be-
stimmen.
Intensität:
Mit der Intensität können Sie angeben, wie dominant oder transparent der Schatten 
dargestellt am statischen Objekt werden soll.

Hauptmenü Optische Effekte
Einstellungen für Licht und Schatten
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Hauptmenü Optische Effekte
Einstellungen für Orientierungshilfen

Im Hauptmenü Optische Effekte kann auch die Verwendung einer Kompassrose und 
und Orientierungshilfe eingestellt werden.

Einstellungen für eine Kompassrose
Sie können zusätzlich einen Kompass in 
Ihre Reiseroute einfügen, das verbessert 
die Orientierung bzgl. der Himmelsrich-
tungen auf dem Globus (Karte)

Kompassrose:
Hier schalten Sie die Funktion Kompass-
rose An bzw. Aus. 

Position X:
Verschiebung der Kompassrose in X-
Richtung.

Position Y:
Regelt die Verschiebung der Kompassro-
se in Y-Richtung.

Größe: 
Hie legen Sie die Größe der Kompassrose fest.

Transparenz: 
Definieren Sie hier die Sichtbarkeit (transparenter oder dominanter auf der Karte) der 
Kompassrose.

Einstellungen zur Orientierungshilfe
Eine verkleinerte Erdkugel zeigt Ihnen die Position Ihrer Route an, das bietet die 
Möglichkeit einer besseren Orientierung im Projekt.
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Hauptmenü Optische Effekte
Einstellungen für Orientierungshilfen

Einstellungen zur Orientierungshilfe
Erdkugel:
Wählen Sie zuerst eine verkleinerte Erd-
kugel-Vorlage (mit einer Karte Ihrer Wahl 
belegt) im Menü aus. 
Bei Auswahl der Option Aus wird keine zu-
sätzliche Erdkugel als Orientierungshilfe in 
die Karte eingefügt.

Markierung:
Hier können Sie zwischen den Markie-
rungsarten Punkt, Pfeil und Pin wählen. 
Diese Markierungen helfen die Route auf 
der kleinen Erdkugel (Orientierungshilfe) 
wieder zu finden.

Position X: 
Verschiebt die kleine Erdkugel auf der Karte (Globus) in X-Richtung.

Position Y:
Verschiebt die kleine Erdkugel auf der Karte (Globus) in Y-Richtung.

Größe: 
Hier legen Sie die Größe der Erdkugel auf der Karte fest.
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Hauptmenü Optische Effekte
Einstellungen für Höhenprofil

Ein Höhenprofil ist eine grafische Darstellung der Höhenänderungen entlang einer be-
stimmten Strecke, die wie ein Längsschnitt durch das Gelände aussieht.

Einstellungen zum Höhenprofil 
Höhenprofil: 
Wählen Sie hier, welche Darstellungsart 
für das Höhenprofil verwendet werden 
soll. Unterschiedliche Profilarten bieten 
verschiedene Formen oder Stile der Hö-
henkurve.

Profilfarbe 1:
Legt die Farbe des noch nicht zurückgeleg-
ten Streckenabschnitts fest.
Beispiel: Blau steht für den kommenden 
Routenverlauf.

Profilfarbe 2:
Bestimmt die Farbe des bereits zurückge-
legten Streckenabschnitts.
Beispiel: Gelb zeigt den bisher animierten 
Teil der Route.

Schatten (Ein/Aus):
Aktiviert einen Schatteneffekt unter dem 
Höhenprofil.
Dadurch hebt sich das Profil deutlicher 
vom Hintergrund ab.

Position X:
Verschiebt das Höhenprofil waagrecht im Bild.
Der Wert wird in Prozent angegeben (0 % = ganz links, 100 % = ganz rechts).
Position Y:
Verschiebt das Höhenprofil senkrecht im Bild.
Der Wert wird in Prozent angegeben (0 % = oberer Rand, 100 % = unterer Rand).
Größe:
Bestimmt die gesamte Größe des Höhenprofils im Verhältnis zum Videobild.
Bei 100 % wird das Profil in Originalgröße angezeigt, bei kleineren Werten entspre-
chend verkleinert.
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Hauptmenü Optische Effekte
Einstellungen für Höhenprofil

Hintergrunddarstellung
Hintergrundfarbe:
Legt die Farbe des Hintergrundfelds des Höhenprofils fest.
Eine leicht transparente oder kontrastreiche Farbe kann das Profil optisch hervorhe-
ben.

Höhenskala Box:
Bestimmt die Hintergrundfarbe des Bereichs, in dem das Höhenprofil dargestellt wird. 

Höhenskala Linien:
Definiert die Linienfarbe der Höhenmarkierungen (z. B. 3600 m, 4100 m usw.).
Eine helle oder kontrastreiche Farbe verbessert die Lesbarkeit.

Texteinstellungen
Höhenskala (An/Aus):
Blendet die Höhenbeschriftung (z. B. 3600 m bis 5600 m) ein oder aus.

Aktuelle Höhe (An/Aus):
Zeigt die aktuelle Höhe des Routenpunktes direkt im Profil an.
Der Wert wird während der Animation aktualisiert.

Koordinaten (An/Aus):
Blendet die geografischen Koordinaten des aktuellen Punktes ein.

GPS-Format:
Wählen Sie, in welchem Format die Koordinaten angezeigt werden sollen:

Grad, Minuten, Sekunden (Standarddarstellung)
Grad und Minuten 
Dezimalgrad (kompakte Schreibweise)

Schriftfarbe:
Bestimmt die Textfarbe der Skalenbeschriftung, Koordinaten und Höhenangaben.

Konturfarbe:
Legt die Umrissfarbe (Kontur) der Schrift fest.
Eine dunkle Kontur sorgt für gute Lesbarkeit auf hellen Hintergründen.
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Hauptmenü Optische Effekte
FX - Einstellungen für Effekte Partikel, Blendenflecken, Mond / Sterne und 

Berghöhe sowie Tiefenschärfe

Einstellungen für verschiedene Effekte:
Partikel:
Hierbei handelt es sich um den Haupt-
schalter für die Verwendung von Partikeln. 
Mit Aus werden bei allen 3D-Objekten die 
Partikel (z.B. beim Flugzeug die Kondenz-
streifen) ausgeschaltet. 

Mit An werden nur Partikel bei den Ob-
jekten angeschaltet, wenn die Partikel im 
gewählten 3D-Objekt auch eingeschaltet 
sind.

Im Hauptmenü Optische Effekte kann auch die globale Verwendung von Partikeln,  
Blendenflecken, Mond / Sterne, Wasserfläche, Tiefenschärfe sowie Wolken einge-
stellt werden.

Blendenflecke
Hier schalten Sie die Verwendung von Blendenflecken als zusätzlichen Effekt im Projekt 
An bzw. Aus. 

Mond und Sterne
Hier schalten Sie die Anzeige von Mond 
und Sternen An und Aus. Beachten Sie, 
das der Mond nur in einer bestimmten 
Position der Erdkugel sichtbar ist. 
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Einstellungen zur Tiefenschärfe
Hier schalten Sie die Verwendung der Tiefenschärfe als zusätzlichen Effekt für eine 
bessere Tiefenwahrnehmung im Film An bzw. Aus. Ausserdem können Sie das Erschei-
nungsbild der Tiefenschärfe mit den Einstellreglern Stärke und Brennweite steuern.

Hauptmenü Optische Effekte
FX - Einstellungen für Effekte Partikel, Blendenflecken, Mond / Sterne und 

Berghöhe sowie Tiefenschärfe
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Hauptmenü Optische Effekte
FX - Einstellungen für Effekte Wasser

Einstellungen für Wasserwellen
Eines der optischen Hightlights von Vasco da Gama können Sie mit verschiedenen Ein-
stellungen nach Ihren Wünschen anpassen.

Wasserwellen
Hiermit schalten Sie die Wasser-
wellen ein oder aus. Sie können zu-
sätzlich zwischen „An: Manuell“, 
hier können Sie die Wellenhöhe 
manuell einstellen und „An: Auto-
matisch“ wählen, wo die Wellenhö-
he entsprechend des Kamerazooms 
automatisch angepasst wird.

Wellenhöhe
Über diese Einstellung können Sie 

die Höhe der Wasserwellen veränder.

Wellenrichtung:
Die Richtung der Wellen können Sie hiermit gradgenau angeben.

Wasserspiegelung
Ob Objekte und Text sich auf der Wasseroberfläche spiegeln sollen, können Sie mit 
diesem Schalter ein oder ausschalten.

Wasserreflexion
Geben Sie hier die Stärke der Sonnenreflexionen auf dem Wasser an.
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Hauptmenü Optische Effekte
FX - Einstellungen für Effekte Wolken

Sie können diese Wolkenarten auswählen. Nach Auswahl einer Wolkenart (leicht bewölkt, 
stark bewölkt oder stürmisch bewölkt) starten Sie  die Vorschau, um sich einen Eindruck 
von der Wolkenart aber auch vom Bewegungsverhalten zu machen. 

Mit den Optionen Verschieben X und Verschieben Y legen Sie die Position der Wolken 
in X und Y Richtung auf dem 3D-Globus bzw. auf Ihrer verwendeten Karte fest.

Zusätzlich stehen Ihnen die Optionen Windrichtung und Windstärke zur Verfügung, mit 
denen Sie die Wolkenfomationen detaillierter gestalten können. Wählen Sie z.B. eine 
Windstärke Null, dann kann keine Windrichtung eingestellt werden, die Wolken stehen 
dann still. Erhöhen Sie die Windstärke, so bewegen sich die Wolken in der Vorschau 
schneller.

Einstellungen für Wolken
Hier schalten Sie die Verwendung von Wolken als zusätzlichen Effekt An bzw. Aus. 
Nach dem Einschalten werden Wolkenformationen im Editor auf der Karte angezeigt, 
je nach Auswahl der Wolkenart. 
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Kapitel 12

Werkzeuge
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Den Verlauf der Route umkehren
Mit diesem Werkzeug können Sie sehr einfach Ihren Routenverlauf umkehren. Das kann 
z.B. sehr nützlich sein, wenn Sie bereits eine Route angelegt haben und erst jetzt bemer-
ken, dass Sie den Start- und Endpunkt vertauscht haben. In diesem Fall können Sie ganz 
einfach die Route umkehren und schon verläuft die Route in die gewünschte Richtung. 
Ein anderer Anwendungsbereich wäre, wenn Sie eine Route nicht nur in einer Richtung 
abfahren möchten, dann können Sie einfach die Route kopieren und dann mit diesem 
Werkzeug umkehren. So können Sie die Route zuerst in die eine Richtung abfahren und 
danach wieder in die andere Richtung zurück. 

Markieren Sie für den Umkehrungsprozess bei Bedarf auch die Halteobjekte und Hal-
tetexte (duch einfach Mausklick mit einem Häkchen). Dann klicken Sie auf die Option 
Routenverlauf umkehren. Der Routenverlauf wird nun in umgekehrter Richtung auf der 
Karte angezeigt.

Hauptmenü 
Werkzeuge

Im Hauptmenü Werkzeuge, haben Sie die Möglichkeit den Verlauf der Route umzu-
kehren, zu kopieren oder zu verschieben.
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Modus: Hier wählen Sie, ob die Route kopiert oder verschoben werden soll.

Kopfobjekte, Halteobjekte und Haltetexte: 
Legen Sie hier fest, welche Projektbestandteile kopiert oder verschoben werden sollen. 
Sie können durch Mausklick die Kopfobjekte, Halteobjekte und Haltetexte wählen, ob 
sie kopiert oder verschoben werden sollen (aktiv/inaktiv).

Quelle: Geben Sie hier an, welche Route (von 1 - 10) Sie kopieren oder verschieben 
möchten.

Ziel: Geben Sie hier an, in welche Route (von 1-10) die Daten kopiert/verschoben wer-
den sollen.

Kopieren/Verschieben starten: 
Hiermit wird die gewählte Funktion Kopieren oder Verschieben ausgeführt.

Hauptmenü 
Werkzeuge

Routen kopieren oder verschieben
Das Kopieren oder Verschieben einer Route kann in verschiedenen Fällen sehr nützlich 
sein. 
1. Die eine Möglichkeit wäre, wie bei Routenverlauf umkehren bereits erklärt, wenn Sie 
eine  Route in beide Richtungen abfahren möchten und dabei die Route nicht zweimal 
eintragen möchten.
2. Eine weitere Möglichkeit wäre, um die Kameraeinstellungen unabhängig von Routen 
zu verwenden. So können Sie eine bereits angelegte Route einfach auf die Route 2 legen 
und so die Route 1 für die Kameraeinstellungen unabhängig anlegen. In der Praxis werden 
Sie sicher weitere Anwendungsmöglichkeiten finden.
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Kapitel 13

Videoausgabe
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Hauptmenü 
Ausgabe

Neben dem gewünschten Videoausgabeformat, können Sie auch die Einstellungen für 
ein eventuelles DeInterlacing des Videos wählen. Eine weitere Funktion bietet Ihnen 
die Möglichkeit, Videos im sogenannten Stereo 3D Format zu erstellen. Dieses stereo-
skopische simuliert räumliche Tiefe, welches Sie dann mit einer speziellen 3D Brille 
betrachten können.

Die Video-Ausgabe Ihres Projektes:
Klicken Sie auf das Menü Ausgabe um den Einstellungsdialog für den Videoexport zu 
öffnen. 

Video-Ausgabeformat:
Vasco da Gama bietet Ihnen 
jetzt 5 verschiedene Video-
Ausgabeformate, so dass Sie 
die erzeugten Videos in allen 
gängigen Videoschnittsystemen 
weiter verwenden können. 
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Hier eine Liste der zur Verfügung gestellten Video-Ausgabeformate:
AVI (Video für Windows):  
Ist ein veraltetes Videoformat, welches eine AVI-Datei erzeugt. Hier können nur Video-
Dateien kleiner 2GByte erzeugt werden. Dieses Format sollte nur noch in Ausnahme-
fällen verwendet werden, wenn andere Formate nicht funktionieren. Das Format AVI 
(DirectShow) sollte hier bevorzugt werden!

AVI (DirectShow): Sie können hier AVI-Dateien größer 4GB erstellen (z.B. als unkom-
primiertes AVI), somit erzielen Sie keinerlei Verluste im exportierten Video, allerdings 
mit hohem Speicherbedarf auf der Festplatte.       

Ein Beispiel für den Videoexport als AVI (Unkomprimiert) mit Einstellung AVI (Dierct-
Show): Verwenden Sie z.B. folgende Projekteinstellungen in Vasco da Gama 11 HDPro:
HDTV 1080/50i als Videoschablone und Vollbild (Progressive scan) als Bildtyp.
Hier im Menu Ausgabe wählen Sie dann das Ausgabeformat AVI (Direct Show).
Danach speichern Sie die Videodateien mit dem Codec Full frames (Unkomprimiert). Es 
kann jedoch auf weniger performanten Systemen zu einem ruckligen Playback führen, 
das liegt an der hohen Datenrate im Video. Wir empfehlen daher für den Export, die 
Verwendung der Ausgabeformate Quicktime oder Windows Media Video. Hier werden 
geringere Datenraten bei sehr guter Qualität verwendet.

Quicktime:		
Mit diesem Format können Sie verschiedene Codecs aus dem Quicktime-Format wählen 
und so Videos erzeugen, die hohe Qualität bieten, aber dabei deutlich weniger Festplatten-
speicher benötigen. Dieses Format ist besonders für Anwender geeignet, die Ihre Videos 
auf einem Apple-Rechner (z.B. FinalCut Pro) weiter bearbeiten möchten.

Windows Media Video (WMV):	
Dieses von Microsoft erstellte Format bietet ebenfalls hohe Qualität bei geringem Fest-
plattenspeicherbedarf. Wir empfehlen Ihnen die Wahl von WMV als Exportformat für 
Ihr Routevideo.

MP4 Videodatei:
Mit diesen modernen Videoausgabeformat, können Sie Videos mit den Codec mpeg4 und 
h.264 erstellen. Dieses Format ist mit den meisten Videoschnittsystemen kompatible. Die 
Qualität ist auf einen sehr hohen Niveau, wobei die Dateigröße niedrig gehalten wird.

Hauptmenü 
Ausgabe
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Im Bereich Weitere Optionen für das gewählte Video-Ausgabeformat stehen Ihnen 
in der Option WMV Qualität verschiedene Qualitätsstufen zur Verfügung (wie z.B. von 
Sehr niedrig bis Höchste Qualität bei Auswahl von Windows Media Video).

Einzelbilder:		
In seltenen Fällen ist es notwendig das Video als Sequenz von  Einzelbildern zu erzeugen, 
um diese auf einem anderen System zu importieren, welches mit modernen Formaten 
nicht zurechtkommt.

Hauptmenü 
Ausgabe

Weitere Optionen für das gewählte Video-Ausgabeformat (bei Auswahl AVI Direct-
Show):
Hier werden Ihnen weitere Optionen zu dem jeweilig gewählten Video-Ausgabeformaten 
angezeigt, wo Sie z.B. den Codec und die gewünschte Qualität einstellen können. Bei 
Auswahl AVI DirectShow stehen hier keine weitere Einstellungen zur Verfügung.

DeInterlace Einstellungen:
Hier können Sie vor dem Speichern eines Videos entscheiden, ob ein DeInterlace-Filter auf 
das Video angewendet werden soll. Ein DeInterlace-Filter bewirkt, dass solche Bereiche 
im Video – die stark zum Flimmern neigen – entsprechend bearbeitet werden, wodurch das 
Flimmern minimiert werden kann. Dabei wird ein spezieller adaptiver DeInterlace-Filter 
verwendet, der nur Bereiche bearbeitet, die einen bestimmten Schwellwert überschreiten.
Das hat zum Vorteil, dass die Bildschärfe zum größten Teil erhalten bleibt und das Flim-
mern trotzdem stark reduziert wird.

DeInterlace:
Aus: Der DeInterlace Filter wird für das zu speichernde Video nicht angewendet.
An: Der DeInterlace Filter wird verwendet.
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Hauptmenü 
Ausgabe

Wirkung:
Ist ein bestimmter Schwellwert erreicht oder überschritten, wird in diesem Bereich 
das Video bearbeitet. Die Wirkung gibt nun an, wie stark in diesem Bereich das Video 
bearbeitet werden soll.
Je größer der Wert desto stärker wird das Video bearbeitet und somit von eventuellem 
Flimmern bereinigt. 

Hinweis:
Dieser Wert sollte aber nicht zu hoch angesetzt werden, da dadurch die Bildschärfe 
leiden kann.

Stereo3D Einstellungen:
Vasco da Gama 19 bietet Ihnen die Möglichkeit, das Bild und natürlich auch das spätere 
Video als stereoskopisches 3D auszugeben und somit einen räumlichen Effekt zu simu-
lieren. Gerade wenn Sie mit vielen 3D Modellen (Autos, Bäume, Häuser usw) arbeiten, 
dann kommt dieser Effekt besonders zur Geltung. 

Stereo3D Modus: 
Aus:
Wenn Sie keinen Stereo3D-Effekt nutzen möchten, dann schalten Sie den Knopf auf Aus.

Side by Side (Halbe Breite)
Bei diesem Format wird jeweils die Hälfte der Auflösung für das linke bzw. rechte Bild 
verwendet. Dieses Verfahren wird aktuell von vielen Fernsehsendern verwendet, da die 
Receiver keine zusätzliche Hardware zur Umrechnung der Bilder benötigen und somit 
das erstellte Video, wie ein normales Video behandelt wird. Für dieses Format benötigen 
Sie ein 3D-Anzeigegerät mit entsprechenden 3D Brillen.

Side by Side (Volle Breite):
Bei diesem Format wird die gewählte Ausgabebreite verdoppelt, so dass aus einem 
1920x1080 Bild ein Video erzeugt wird, welches dann 3840x1080 Pixel entspricht, 
welches dann wieder auf der linken und rechten Seite das jeweilige Videobild für das

Schwellwert:
Der Schwellwert gibt an, ab welchem Wert der DeInterlace-Filter eingreifen soll. Je 
kleiner der Wert, desto eher wird das Video durch den Filter beeinflusst.
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entsprechende Auge darstellt. Um das Format weiter zu bearbeiten, benötigen Sie eine 
Videoschnittsoftware, die mit diesem Format umgehen kann.

Hauptmenü 
Ausgabe

Nur linkes Auge:	
Hiermit erzeugen Sie eine Videodatei, welche nur einen Blickwinkel des Auges erzeugt. 
Dieses Video verhält sich wie jedes andere Video auch. Erst in Verbindung mit dem Video 
des rechten Auges können Sie ein Stereo3D Video erzeugen. Sie benötigen hierfür eine 
Videoschnittsoftware, die diese Funktion beinhaltet.

Nur rechtes Auge:	
Funktioniert wie Nur linkes Auge, nur wird hier eine Datei für das rechte Auge erzeugt.

Augenabstand:
Hiermit können Sie den Wert des Augenabstandes verändern, wobei hier der Abstand 
zwischen dem linken und rechten Auge gemeint ist. Der Standardwert beträgt 60mm.

Nach Klicken auf Ok, wird das Video anschließend erzeugt.
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Kapitel 14

Erstellung von Routen
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Eine Route erstellen

Wenn Sie Vasco da Gama 19 starten, dann wählen Sie im Register Projekt den Erweiter-
ten Kartenmodus aus, so wird Ihnen der 3D-Globus mit der Basis-Weltkarte angezeigt. 
Oberhalb der Karten-Vorschau ist das Hauptmenü Route aktiv. Sie können nun in die 
Karte zoomen um sich somit schon mal grob den Bereich Ihrer Route anzeigen zu lasssen. 

Für dieses Beispiel wird eine Route von Bremen (mit dem Auto) über München (mit 
dem Flugzeug) nach Teneriffa und dann mit dem Schiff nach Cádiz (Andalusien/Spa-
nien) erstellt.

Um einen Startpunkt zu setzen, bietet Ihnen Vasco da Gama zwei Möglichkeiten: 

Entweder Sie verwenden den Button Startpunkt erstellen (1), hiermit wird ein Startpunkt 
am aktuellen Standpunkt gesetzt. Oder Sie verwenden den Button Einen Wegpunkt 
aus der GPS-Datenbank erstellen (2), so können Sie nach einem bestimmten Ort in der 
GPS-Datenbank suchen. 
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Eine Route erstellen

Dadurch wird der Startpunkt gleich an die richtige Position gesetzt. Wir beginnen mit 
Letzterem und klicken auf den Button Einen Wegpunkt aus der GPS-Datenbank erstellen.

Es öffnet sich nun der Dialog Ort suchen. Geben Sie jetzt den gesuchten Ort ein, in diesem 
Beispiel wird die Stadt Bremen gesucht. Bestätigen Sie das mit der Eingabe-Taste, dann 
werden Ihnen alle Einträge, die den Namen Bremen enthalten, angezeigt. Die gesuchte 
Stadt wählen Sie danach in der Liste der gefundenen Orte mit einfachen Mausklick aus.

Da gleichzeitig der Ortsnamen auch als Text am Haltepunkt angezeigt werden soll, 
markieren Sie die Option Text am Haltepunkt erstellen.

Übernehmen Sie nun die eingestellten Vorgaben durch Klick auf Ok.

Der Startpunkt der Route wurde jetzt auf der Karte exakt platziert. Wie Sie sehen können, 
wurde der Name der Stadt Bremen ebenfalls in die Karte eingetragen.
Desweiteren stehen Ihnen nun zusätzliche Funktionen im Hauptmenü Route zur Verfü-
gung, um z.B. Routeeinstellungen am Haltepunkt vornehmen zu können.
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Eine Route erstellen

Hinweis:
Eine Vorschau ist zu diesem Zeitpunkt noch nicht möglich, da mindestens ein Startpunkt 
und ein Endpunkt im Routenverlauf gesetzt werden müssen.

Klicken Sie jetzt in die untere Menü-Leiste auf den Button Das aktuelle Projekt mit 
Dateiauswahl speichern und sichern das neue Projekt.

Nun setzen Sie einen weiteren Wegpunkt mit Hilfe des Buttons Wegpunkt hinzufügen 
(Einen Wegpunkt aus der GPS-Datenbank erstellen), unterhalb des Karteneditors).

Als zweiter Wegpunkt soll die Stadt München verwendet werden. Geben Sie also 
München in das obere Suchfeld ein und bestätigen Sie Ihre Eingabe wieder mit der 
Eingabe-Taste (Eingabetaste auf Ihrer Tastatur). Im unteren Feld sehen Sie nun die Su-
chergebnisse. Die gesuchte Stadt ist noch nicht korrekt selektiert. Dies können Sie nun 
per Hand nachholen, in dem Sie entweder direkt mit der Maus auf den gewünschten Ort 
klicken oder rechts neben den Suchergebnissen den Ziehbalken (Scrollbalken) oder die 
Pfeil-Buttons verwenden.
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Eine Route erstellen

Der Name der Stadt München soll auch wieder am Haltepunkt als Text erscheinen, 
markieren Sie also erneut die Option Text am Haltepunkt erstellen.

Übernehmen Sie nun die eingestellten Vorgaben durch Klick auf Ok.

Nun wurde bereits die erste Reisestrecke zwischen Bremen und München erfolgreich 
erstellt. Jetzt können Sie, wenn Sie möchten, mit dem Mausrad (das liegt zwischen der 
linken und rechten Maustaste) den Kamerazoom im Editor auf der Karte verstellen, um 
z.B. genauere Eingaben oder Änderungen auf Ihren Reiseverlauf vorzunehmen.

Hinweis:
Der Kamerazoom im Editormodus dient ausschließlich dazu, um bestimmte Bereiche 
besser zu betrachten und Einstellungen leichter vorzunehmen. Kamera-Einstellungen 
für das spätere Video nehmen Sie ausschließlich im Hauptmenü Kamera vor.
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Eine Route erstellen

Nun können Sie bereits eine erste Vorschau von der Reiseroute betrachten. Klicken Sie 
hierzu auf den Button Eine Vorschau des Projektes anzeigen (verfügbar in der unteren 
Leiste von Vasco da Gama).

Unsere Reise soll noch weitergehen. Nun wählen wir einen weiteren Ort aus, diesmal 
führt uns die Reise nach Tenriffa. Öffnen Sie wieder den Dialog Ort suchen durch Klick 
auf die Option Einen Wegpunkt mit Hilfe der GPS-Datenbank erstellen und geben Sie 
den Namen Santa Cruz de Tenerife ein.

Wählen Sie nun den Ort Santa Cruz de Tenerife in Spanien aus und übernehmen die 
eingestellten Vorgaben durch Klick auf Ok.

Auch hier soll der Name der Stadt Santa Cruz de Tenerife am Haltepunkt als Text er-
scheinen, markieren Sie also erneut die Option Text am Haltepunkt erstellen.
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Eine Route erstellen

Unsere Reise soll noch ein Stück weitergehen. Nun wählen Sie die Stadt Cádiz (Anda-
lusien/Spanien). Öffnen Sie wieder den Dialog Ort suchen und geben Sie den Namen 
Cádiz ein.

Wählen Sie nun den Ort Cádiz in Spanien und übernehmen die eingestellten Vorgaben 
durch Klick auf Ok.

Auch hier soll der Name der Stadt Cádiz am Haltepunkt als Text erscheinen, markieren 
Sie also erneut die Option Text am Haltepunkt erstellen.
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Eine Route erstellen

Nun wurde der Reiseverlauf von Bremen über München und Tenerife nach Cádiz erfolg-
reich erstellt. Jetzt können Sie, wenn Sie möchten, mit dem Mausrad (das liegt zwischen 
der linken und rechten Maustaste) den Kamerazoom im Editor auf der Karte verstellen, 
um z.B. genauere Eingaben oder Änderungen auf Ihren Reiseverlauf vorzunehmen.
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Die Reiseroute ist jetzt bereits fertiggestellt. Starten Sie die Vorschau, um den Routen-
verlauf zu simulieren.

Nun sollen sich verschiedene Objekte (ein Fahrzeug, Flugzeug und ein Schiff) auf der 
Route entlang bewegen. Wählen Sie als Erstes wieder den Startpunkt an, indem Sie entwe-
der den Button Zum Startpunkt wechseln oder die Taste Pos 1 auf Ihrer Tastatur drücken.

Der Startpunkt sollte jetzt Grün dargestellt sein.

Hinweis:
Markieren Sie zuerst immer den gewünschten Wegpunkt, sodass dieser grün dargestellt 
wird. Nur dann können Änderungen und weitere Einstellungen für diesen markierten 
Wegpunkt vorgenommen werden!

Eine Route erstellen



185

Um ein Fahrzeug auf den ersten Abschnitt der Route (zwischen Bremen und München)
entlang fahren zu lassen, müssen Sie ein Kopfobjekt wählen. Dazu klicken Sie das 
Hauptmenü Objekte an und danach das Menü Einstellungen des Kopfobjektes.

Danach stellen Sie den Button Kopfobjekt von Keine Änderung auf 3D Objekt.

Ein Kopfobjekt auswählen

Nun können Sie auf die Option Objekt wählen klicken, danach öffnet sich der Auswahl-
dialog für 3D-Objekte, wo Sie das gewünschte Fahrzeug auswählen können.
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Für den ersten Teilabschnitt der Reiseroute wählen Sie z.B. ein Auto. Dieses finden Sie 
in Objektkategorie wählen unter Hauptkategorie Vasco da Gama, Unterkatergorie Autos. 
Sie können auch die Farbe des Autos anpassen und die Option Partikeleffekte nutzen, 
dann wird, wie in diesm Fall, auch der Abgasqualm angezeigt.

Bestätigen Sie die Auswahl des Kopfobjektes mit Ok.

Ein Kopfobjekt auswählen
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Starten Sie jetzt die Vorschau, um das bisherige Ergebnis zu überprüfen. Um nun das 
Kopfobjekt besser erkennen zu können, zoomen Sie einfach in die Karte hinein, indem 
Sie das Mausrad drehen. 

So wird das Kopfobjekt auf der aktuell gewählten Karte bzw. Kartenausschnitt in der 
Editoransicht sichtbarer. 

Hinweis:
Um die Größe des Kopfobjektes noch besser abzuschätzen, können Sie jetzt auch in die 
Kameraanischt schalten. Ist das Objekt evt. zu klein, so kann es gleich über die Option 
Größe angepasst werden.

Das neu gewählte Kopfobjekt (Auto) wird am Startpunkt der Route eingefügt.

Ein Kopfobjekt auswählen
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Als Nächstes wird das Kopfobjekt so eingestellt, dass dieses am Startpunkt zunächst 
eingeblendet wird und erst dann die Reise zum nächten Wegpunkt antritt. 

Vasco da Gama 19 bietet Ihnen hier verschiedene Blenden-Möglichkeiten an: Zum einen 
können Sie das Objekt durch eine Weiche Blende erscheinen lassen, zum anderen auch 
Skalieren oder Abtauchen. Wählen Sie z.B. die Einblendung Skalieren (Vergrößerung 
des Kopfobjektes von ganz klein bis zur vollen Größe) aus.

Klicken Sie zuerst auf den Register Blendzeit und dann auf die Option Einblendeffekt. 
Hier wählen Sie Skalieren aus. Die Einblendzeit gibt an, wie lange der Einblendeffekt 
benötigen soll, bis das Fahrzeug auf der Karte erscheint. Belassen Sie diesen Wert auf 
1 Sekunde.

Nun können Sie in der Vorschau das Ergebnis betrachten.

Ein Kopfobjekt auswählen
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Nun wechseln Sie zum zweiten Wegpunkt der Route. In diesem Fall handelt es sich um 
den Haltepunkt München. 

Kopfobjekte wechseln

Ab hier soll jetzt ein anderes Kopfobjekt die Route abfliegen. Wählen Sie daher wieder 
im Hauptmenü Objekte das Menü für die Kopfobjekte und setzen die Option Kopfobjekt 
wieder von Keine Änderung auf 3D Objekt. Abschließend suchen Sie das gewünschte 
Objekt in der Objektauswahl aus.

Nutzen Sie z.B. ein Flugzeug. In der Vorschau kann die Arbeit begutachtet werden.

Der Wechsel der Kopfobjekte ist noch nicht optimal, hier wäre ein Aus- und Einblenden 
der Objekte idealer. 

Klicken Sie entweder mit der linken Maustaste auf den gewünschten Wegpunkt, sodass 
dieser aktiv (grün) wird. Alternativ klicken Sie auf den Button Zum nächsten Haltepunkt 
wechseln, wenn der Startpunkt Bremen noch angewählt ist.
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Als erstes klicken Sie in das Register Blendzeit, danach setzen Sie die Optionen Einblen-
deffekt und Ausblendeffekt auf Skalieren. Selbstverständlich können Sie hier, je nach 
Wunsch, auch die Weiche Blende verwenden. Natürlich können Sie auch verschiedene 
Einstellungen für den Ein- und Ausblendeffekt nutzen.

Kopfobjekte wechseln

Die Einblendzeit und Ausblendzeit belassen 
wir bei 1 Sekunde. In der Vorschau können 
Sie wieder die aktuellen Änderungen am 
Haltepunkt bezogen auf den Wechsel des 
Kopfobjektes prüfen. Ab dem Haltepunkt 
München folgt nun das eingeblendete Flug-
zeug dem Routenverlauf.

Durch Umschalten von der Editoransicht in die Kameraansicht kann auch hier ebenfalls 
das tatsächlich aktuelle Aussehen der Route bzw. das Verhalten am Haltepunkt betrach-
tet werden.

Schalten Sie nun die Option Flugmodus für den Reiseabschnitt München - Santa Cruz 
an, dann wird automatisch eine Start und Landung des Flugzeuges berechnet.
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Nun selektieren Sie den dritten Wegpunkt. In diesem Fall handelt es sich um den Hal-
tepunkt Santa Cruz de Tenerife. 

Klicken Sie entweder mit der linken Maustaste auf den gewünschten Wegpunkt, sodass 
dieser aktiv (grün) wird. Alternativ klicken Sie auf den Button Zum nächsten Haltepunkt 
wechseln.

Ab hier soll jetzt ein anderes Kopfobjekt die Route abfahren. Wählen Sie daher wieder 
im Hauptmenü Objekte das Menü für die Kopfobjekte und setzen die Option Kopfobjekt 
wieder von Keine Änderung auf 3D Objekt. Abschließend suchen Sie das gewünschte 
Objekt in der Objektauswahl aus.

Nutzen Sie z.B. ein Schiff. In der Vorschau kann die Arbeit begutachtet werden.

Der Wechsel der Kopfobjekte ist noch nicht optimal, hier wäre ein Aus- und Einblenden 
der Objekte idealer. 

Kopfobjekte wechseln
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Kopfobjekte wechseln

Jetzt klicken Sie in das Register Blendzeit, danach setzen Sie die Optionen Einblendeffekt 
und Ausblendeffekt wiederum auf Skalieren. Selbstverständlich können Sie hier, je nach 
Wunsch, auch die Weiche Blende verwenden. Natürlich können Sie auch verschiedene 
Einstellungen für den Ein- und Ausblendeffekt nutzen.

Die Einblendzeit und Ausblendzeit belassen wir bei 1 Sekunde.

In der Vorschau können Sie wieder die aktuellen Änderungen am Haltepunkt bezogen 
auf den Wechsel des Kopfobjektes prüfen.

Hinweis:
Am Endpunkt der Route in Cádiz können Sie auch das gewählte Schiff mit eine Ausblen-
dung Ihrer Wahl ausblenden. Markieren Sie dazu den Endpunkt der Route und wählen 
im Register Blendzeit eine Ausblendung Ihrer Wahl (z.B. Skalieren).
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Zusätzlich soll noch eine Haltezeit z.B. von 2 Sekunden an den Haltepunkten München 
und Santa Cruz hinzugefügt werden. Klicken Sie dazu auf das Hauptmenü Route.

Eine Haltezeit einstellen

Markieren Sie zuerst den Haltepunkt München im Routenverlauf. Im Menü Routenein-
stellungen am Haltepunkt können Sie im Bereich Zeitangaben am Haltepunkt die 
Haltezeit auf 2 Sekunden einstellen.

Markieren Sie danach den Haltepunkt Santa Cruz de Tenerife im Routenverlauf. Stellen 
Sie jetzt im Bereich Zeitangaben am Haltepunkt die Haltezeit für Santa Cruz de Te-
nerife ebenfalls auf 2 Sekunden ein. 

Hinweis:
An diesen beiden Haltepunkten macht die Reise nun eine Pause von 2 Sekunden bevor 
der nächste Reiseabschnitt gestartet wird.
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Nun ist das Grundgerüst der Reiseroute, die Route mit Kopfobjekten von Bremen nach 
Cádiz fertiggestellt. Im nächsten Schritt setzen wir Akzente und Feinheiten, um die 
Routengestaltung optisch weiter aufzuwerten.

An dieser Stelle sollten Sie das Projekt speichern. Klicken Sie dazu bei jedem neuen Pro-
jekt (bei Erstsicherung) auf den Button Das aktuelle Projekt mit Dateiauswahl speichern. 

Danach geben Sie im Dateiauswahlfenster den Projektnamen ein und wählen den Pfad, 
wo Sie das Projekt speichern möchten.

Nach jedem weiteren Arbeitsschritt empfiehlt es sich, die Reiseroute erneut zu speichern. 
Dann klicken Sie jedoch auf die Option Das aktuelle Projekt speichern (dargestellt durch 
ein Disketten-Symbol in der unteren Menüleiste).

Das Projekt speichern
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Jetzt stellen Sie die Geschwindigkeit bzw. die Zeitberechnung der Route ein. Das Projekt 
mit der Reiseroute wurde in der Vorschau bisher viel zu schnell abgespielt. 

Im Bereich Reiseabschnitt können Sie die Routenzeit einstellen. Da wir bisher nur mit 
einer einzigen Etappe gearbeitet haben, genügt es die Abschnittdauer für Etappe 1 zu 
ändern. Je höher die Routenzeit desto langsamer wird die Route abgefahren. Für diese 
Route wählen Sie z.B. eine Zeit von 30 Sekunden aus. 

In der Vorschau werden Sie feststellen, dass die Route jetzt viel langsamer abgefahren 
wird. Die Reisezeit können Sie jederzeit nach Belieben wieder ändern oder anpassen.

Die Routengeschwindigkeit einstellen
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Nun können im Verlauf der Reiseroute noch weitere Sehenswürdigkeiten auf der Welt-
kugel platziert werden. Einerseits, um unserem Betrachter eine Orientierungshilfe zu 
geben und andererseits, um die Optik deutlich zu optimieren. 

Freie Objekte platzieren

Nun öffnet sich das Ihnen schon bekannte Dialog-Fenster Ort suchen. Wir suchen zuerst 
den Ort Paris. Wählen Sie die Stadt Paris aus und bestätigen Sie mit Ok. Die Welt bewegt 
sich jetzt automatisch zu dem gewählten Ort. Jetzt wechseln wir zu den freien Objekten, 
klicken Sie hierzu auf das Hauptmen Objekte und dann auf das Menü Einstellung zu 
freien Objekten.

Klicken Sie zuerst auf den Button Blickpunkt auf eine Position aus der GPS-Datenbank 
setzen auf. 
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Freie Objekte platzieren

Klicken Sie auf die Option Neues Objekt hinzufügen. In der Objektauswahl wählen Sie 
jetzt den Eifelturm in der Unterkategorie Sehenswürdigkeitenden. Mit Ok übernehmen 
Sie den Eifelturm in die Vorschau. Natürlich können Sie mit dem Regler Größe den 
Eifelturm auch verkleinern bzw. vergrößern, z.B. auf 140%.
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Der Eifelturm steht direkt in Paris, so wie es sein sollte. 

Hinweis:
Um eine andere Perspektive zu erhalten, können Sie mit der rechten Maustaste einfach 
auf die Erdkugel im Editor klicken und dann die Maus bewegen. So können Sie den 
Neigungs- und Blickwinkel nach Belieben verändern.

Freie Objekte platzieren

Diesen Vorgang zur Wahl von freien Objekten wiederholen Sie jetzt z.B. für weitere 
Hauptstädte, wie Berlin, Madrid, London und Rom. Zuerst suchen Sie immer nach dem 
Ort, um die Position auf der Karte zu bestimmen. Danach wählen Sie das entsprechende 
Objekt, passend zur Stadt in der Objektauswahl aus.
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Um die Reiseroute im aktuellen Verlauf weiter zu optimieren, wechseln Sie zurück ins 
Hauptmenü Route. Hier können Sie z.B. mit der linken Maustaste direkt auf die Routen-
linie klicken und so weitere Stütz- oder Haltepunkte erzeugen. Verschieben Sie die neuen 
Wegpunkte (Stütz-/Haltepunkte), indem Sie mit der linken Maustaste darauf klicken und 
die diese gedrückt halten. So entsteht ein neuer Routenverlauf, den Sie danach auch in 
der Vorschau betrachten können.

Hinweis:
Zoomen Sie im Editor in den entsprechenden Routenabschnitt hinein, um die Wegpunkte 
genauer zu platzieren.

Freie Objekte platzieren

Nun sollte Ihre Reiseroute mit den zusätzlichen freien Objekten wie folgt aussehen.
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Sie werden nun in der Vorschau feststellen, das das Flugzeug ab München bis Santa Cruz 
keine Flughöhe hat. Das kann wie folgt nachträglich geändert werden. 

Am Haltepunkt München belassen Sie die Flughöhe von 0%. Die Einstellungen neh-
men Sie im Hauptmenü Objekte / im Menü Einstellungen des Kopfobektes / Register 
Position vor. Den nächsten Wegpunkt nach München schalten Sie zum Haltepunkt 
um, dann können Sie weitere Einstellungen vornehmen. Wählen Sie zuerst die Option 
Kopfobjekt/ Einstellungen ändern. Im Register Position können Sie jetzt z.B. eine Höhe 
von 6% festlegen. 
Das Flugzeug simuliert nun einen Start und gewinnt auf diesem Routenabschnitt an Höhe.

Jetzt markieren Sie den letzten Wegpunkt vor Santa Cruz im Routenverlauf. Wählen Sie 
nun wieder die Option Kopfobjekt / Einstellungen ändern. Im Register Position kön-
nen Sie jetzt z.B. eine Höhe von 3% festlegen. Direkt vor Santa Cruz fügen Sie durch 
Mausklick einen weiteren Wegpunkt ein, schalten Sie diesen wieder zum Haltepunkt 
um. Wählen Sie jetzt wieder die Option Kopfobjekt / Einstellungen ändern. Im Register 
Position können Sie dann z.B. eine Höhe von 0% festlegen, das Flugzeug landet.

Überprüfen Sie jetzt den Routenverlauf, insbesondere das Flugverhalten des Flugzeu-
ges in der Vorschau. Im unteren Bild ist der Höhenunterschied des Flugzeuges über der 
Karte sichtbar.

Dem Kopfobjekt Flugzeug eine Flughöhe zuweisen
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Es erscheint nun das Menü Einstellungen am aktuellen Kamerapunkt. Hier können 
Sie für die einzelnen Wegpunkte Ihrer Kameraeinstellungen frei definieren.

Kameraeinstellungen

Zuletzt stellen wir noch die Kamerapositionen für das Routevideo ein. Die Kamera-
führung ist jedoch schon in Vasco da Gama 19 für die neu erstellte Route dem Verlauf 
automatisch angepaßt worden. 

Um nun eigene Einstellungen zur Position der Kamera im Routenverlauf vorzunehmen, 
wechseln Sie in das Hauptmenü Kamera. Die Kameraeinstellungen sind nur noch in 
diesem Menü einstellbar. Wenn Sie die Automatische Kameraführung wünschen, dann 
können Sie hier z.B. das Kameraprofil Seitenblick 70Grad auf alle Punkte anwenden. 
Die Kamera wird automatisch an allen Punkten im Routenverlauf ausgerichtet. 

Um manuelle Kameraeinstellungen zu treffen, klicken Sie auf den Button Automatische 
Kameraführung und es erscheinen weitere Kamera-Modies. Für dieses Beispiel wählen 
Sie die Manuelle Kameraführung aus.

Hinweis:
Weitere Erklärungen zu den anderen Kameraführungen finden Sie im Kapitel Kamera.
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Klicken Sie jetzt im Editor auf den Startpunkt (Bremen) der Route, um z.B. hier mit den 
manuellen Einstellungen zur Kamera zu beginnen. Für diese Route sollen nur Einstel-
lungen in den Registern Position und Ansicht vorgenommen werden.

Kameraeinstellungen

Nun können Sie für den Startpunkt im Register Position festlegen, welchen Längengrad, 
Breitengrad und Kamerazoom für die Kameraeinstellung genutzt werden soll. Im Register 
Ansicht wählen Sie Einstellungen zum Blickwinkel, zur Neigung und zum Horizont. 
Im Editor auf der Karte ist sofort die Änderung der Kameraeinstellung bezogen auf den 
Startpunkt sichtbar. 

Sind Sie mit der aktuellen Kameraposition am Startpunkt zufrieden, dann klicken Sie 
auf den Button Kameraeinstellungen übernehmen. 
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Damit ist die Kameraposition am Startpunkt festgelegt, wechseln Sie zum nächsten 
Kamerapunkt, indem Sie den Button Zum nächsten Kamerapunkt wechseln anklicken.

Kameraeinstellungen

Nehmen Sie hier wieder Einstellungen z.B. in den Registern Position und Ansicht vor, 
die an diesem Wegpunkt gültig sein sollen. Wiederholen Sie diese Schritte, bis Sie alle 
Kamerapunkte bearbeitet haben, danach starten Sie die Vorschau Ihrer Reiseroute. 

Fertig ist die Reiseroute von Bremen nach Cádiz.
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Kapitel 15

Erstellung einer Nacht-Reiseroute
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Es soll nun eine Nacht-Reiseroute von Paris nach Hong Kong erstellt werden (auf dem 
3D Globus im erweiterten Kartenmodus).
Um den Startpunkt in Paris zu setzen, verwenden Sie den Button Einen Wegpunkt aus 
der GPS-Datenbank erstellen, so können Sie nach Paris in der GPS-Datenbank suchen.
Nach Übernahme des Startpunktes erscheint dieser auf dem Globus in der Karten-Vor-
schau. Nun setzen Sie den Endpunkt Hong Kong mit Hilfe des Buttons Einen Wegpunkt 
aus der GPS-Datenbank erstellen.
Am Startpunkt Paris soll ein Flugzeug als Kopfobjekt (im Hauptmenü Objekte/Einstel-
lungen des Kopfobjektes) ausgewählt werden, die Größe des Flugzeuges wird auf 140% 
festgelegt. Beachten Sie hier die Vorgehensweise aus der Vorlektion.

Jetzt wechseln Sie in das Hauptmenü Kamera. Wechseln Sie hier in die Manuelle 
Kameraführung, nun können Sie für den Start- und Endpunkt der Route manuelle Ka-
meraeinstellungen vornehmen.
Zuerst stellen Sie am Startpunkt Paris die Sonnenposition ein, z.B. die Uhrzeit 19.40 
Uhr am 28.10.2020. Danach positionieren Sie zum Startpunkt Paris die Kamera in den 
Registern Position und Ansicht Ihren Wünschen nach.

Erstellung einer Nacht-Reiseroute

Sind Sie mit der aktuellen Kameraposition am Startpunkt zufrieden, dann klicken Sie auf 
den Button Kameraeinstellungen übernehmen (1). Die manuellen Kameraeinstellungen 
werden am Startpunkt Paris übernommen.

1
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Erstellung einer Nacht-Reiseroute

Wechseln Sie jetzt an den Endpunkt Hong Kong durch Klick auf den Steuerungs-Button 
Zum Endpunkt wechseln unterhalb der Vorschau (1). Der 2. Kamerapunkt (2) wird mar-
kiert. Stellen Sie nun am Endpunkt Hong Kong die Sonnenposition ein, z.B. die Uhrzeit 
14.50 Uhr am 29.10.2020. Danach positionieren Sie für den Endpunkt Hong Kong die 
Kamera in den Registern Position und Ansicht (3) Ihren Wünschen nach.

             4	 2				      1		  3
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Sind Sie mit der aktuellen Kameraposition am Endpunkt zufrieden, dann klicken Sie auf 
den Button Kameraeinstellungen übernehmen (4). Die manuellen Kameraeinstellungen 
werden dann  für den Endpunkt Hong Kong übernommen. Nun kann die 1. Vorschau 
der Nacht-Route gestartet werden. Am Startpunkt Paris ist es beim Abflug dunkel, bei 
der Ankunft am Folgetag in Hong Kong ist es bereits hell.

Erstellung einer Nacht-Reiseroute
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Im Editor (auf dem Globus) sieht die Nacht-Route nun wie folgt aus. Die Stadtlichter 
sind zusätzlich im Nachtbereich der Route sichtbar.

Im Hauptmenü Karten kann u.a. die Option Stadtlichter aktiviert werden, dann werden 
während des Nachtfluges Stadtlichter angezeigt.

Erstellung einer Nacht-Reiseroute
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Erstellung einer Nacht-Reiseroute

Die Vorschau am Start- und Endpunkt der Nacht-Route Paris nach Hong Kong sieht 
nun wie folgt aus.

Damit ist die Nacht-Route erstellt.

Hinweis:
Wer nun weitere Einstellungen z.B. Texte, verschiedene Objekte oder Bilder sowie wei-
tere Haltepunkte in diese Route einfügen möchte, der kann das natürlich durchführen.
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Kapitel 16

Die Erstellung einer Route auf einer 

flachen 2D Karte 

(im einfachen Kartenmodus und 
einfacher Kameraführung)
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Der flache Kartenmodus ermöglicht, wie schon in früheren Versionen (Vasco da Gama 
1-4) den Import von flachen 2D-Karten. Hier besteht nun die Möglichkeit die Reiseroute 
auf Ihrer importierten flachen 2D-Karte zu erstellen. 

Hinweis: GPS-Kartendaten werden jetzt auch im einfachen Kartenmodus unterstützt. 
Sie können somit Karten (mit GPS-Daten) exakt positionieren, weiterhin können Sie 
darauf georeferenzierte 3D-Objekte (u.a. die verfügbaren Sehenswürdigkeiten in Vasco 
da Gama) und Texte nach GPS Koordinaten exakt platzieren.

Es öffnet der Dialog Kartenauswahl. Hier können Sie eine Hintergrundfarbe festlegen, 
die dann ausserhalb der eingefügten Karte angezeigt wird, das kann z.B. bei verschie-
denen Kameraeinstellungen (Winkel) der Fall sein. Zur Auswahl klicken Sie auf Farbe 
wählen, nun besteht die Möglichkeit z.B. die Farbe Grün auszuwählen.

Der flache Kartenmodus in der Praxis
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Der flache Kartenmodus in der Praxis

Zusätzliche Landkarten auswählen
Importieren Sie jetzt eine eigene Karte auf der Ihre Route erstellt werden soll. Klicken 
Sie auf den Button Neue Karte hinzufügen. Im folgenden Dialog navigieren Sie zu Ihrer 
Karte und klicken auf Öffnen. Es erscheint der Dialog Eigene Landkarte wählen.
Sollten Sie schon zuvor eine Karte importiert haben, dann reicht ein Klick auf die Option 
Karte wählen, hier liegen die Karten bereit. Zur Übernahme der neuen Karte klicken Sie 
dann auf Ok. Die Karte wird im Editoransicht von Vasco da Gama 19 angezeigt.
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Der flache Kartenmodus in der Praxis

Erstellen Sie dann im Hauptmenü Route den Routenverlauf. Fügen Sie z.B, 3 Haltepunkte 
ein, dann legen Sie im Hauptmenü Objekte am Startpunkt der Route ein Kopfobjekt fest.

Damit das Flugzeug an Höhe gewinnt und auch wieder sinkt, nutzen Sie den neuen auto-
matischen Flugmodus. Oder Sie machen es manuell und wechseln zum 2. Haltepunkt der 
Route, hier wählen Sie zunächst zum Kopfobjekt Einstellung ändern und legen dann im 
Register Position die Höhe von 20% fest. Am Endpunkt der Route legen Sie eine Höhe 
von 0% fest. Damit wird eine Landung des Flugzeugs simuliert.
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Der flache Kartenmodus in der Praxis

Natürlich können Sie im Routenverlauf weitere Objekte und Texte an Haltepunkten oder 
auch frei positionieren. Dieser Workshop soll jedoch zeigen, wie eine einfache Route auf 
einer 2D-Karte erstellt wird. Jetzt fehlt nur noch die exakte Positionierung der Kamera, 
z.B. mit der Einfachen Kameraführung. Wechseln Sie in das Hauptmenü Kamera und 
schalten hier in die einfache Kameraführung.

Schalten Sie jetzt in die Kameraansicht, Sie werden evt. feststellen, das die Kameraposi-
tion noch nicht optimal ist, der grüne Hintergrund kann, muß aber nicht im Routenverlauf 
sichtbar sein, das kann optimiert werden. Durch diese Umschaltung können Sie jederzeit 
die Kamera an den verfügbaren Haltepunkten im Verlauf der Route prüfen.
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Der einfache Kartenmodus in der Praxis

Wenn Sie eine Route mit einem eckigen Verlauf erstellt haben und die Abstände der 
Wegpunkte sehr dicht aufeinanderfolgen, dann kann das zu ruckartigen Bewegungen des 
Kopfobjektes im Routenverlauf führen. Die Option Bewegung beruhigen (in 3 Stufen 
verfügbar) optimiert die Bewegung des Kopfobjektes im Routenverlauf.

Im Register Ansicht wählen Sie Einstellungen zum Blickwinkel, zur Neigung und zum 
Horizont. Auf der Karte ist sofort die Änderung der Kameraeinstellung sichtbar. Sind 
Sie mit der aktuellen Kameraposition zufrieden, dann klicken Sie auf den Button Kame-
raeinstellungen übernehmen. Diese Kameraeinstellung wird für die gesamte Wegstrecke 
beibehalten. Die Kameraposition wird automatisch der Routenlinie nachgeführt.

Klicken Sie jetzt im Editor z.B. auf den Startpunkt der Route, um hier die Einstellungen 
zur Kamera zu festzulegen. Für diese Route sollen nur Einstellungen in den Registern 
Position und Ansicht vorgenommen werden. Nun können Sie im Register Position den 
Kamerazoom einstellen, der für die Kameraeinstellung genutzt werden soll, wählen Sie 
z.B. den Zoom so, dass kein grüner Hintergrund sichtbar ist.
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Hinweis: Beachten Sie, wenn Sie eigene flache Karten verwenden und eine Route 
positionieren, das Sie genügend „Kartenfleisch“ haben. D.h. nutzen Sie Karten die 
wesentlich größer sind, als Ihre finale Videoauflösung, So gelingt eine perfekte Kame-
rapositionierung in der  einfachen Kameraführung ohne sichtbaren Hintergrund, wo 
Sie aber eine Wunschfarbe hinterlegen können. In der einfachen Kameraführung kann 
keine horizontale und vertikale Positionierung der Kamera vorgenommen werden, das 
können Sie jedoch in der manuellen Kameraführung umsetzen.

Der einfache Kartenmodus in der Praxis



217

Kapitel 17

3D Objekt-Galerie
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3D Objekt-Galerie

Die 3D Objekt-Galerie kann aus den Menüs Kopfobjekte, Halteobjekte und freie Objekte 
gestartet werden, je nach Verwendungsart eine Objektes.

Wenn Sie auf Objekt wählen klicken, dann startet die 3D Objekt-Galerie. Klicken Sie 
hier auf die Option Untergkategorie, dann werden Ihnen zahlreiche Objektkategorien 
angezeigt, in denen Sie Ihr Wunschobjekt auswählen können.
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3D Objekt-Galerie

Sie können im Bereich Objektdarstellungen ändern das Aussehen (Farbe) der verfügbaren 
Objekte ändern sowie Partikeleffekte einschalten. Weiterhin können Sie die Verwendung 
von georeferenzierten Daten (GPS Koordinaten) hinzuschalten, das ist sehr nützlich bei 
der Platzierung von Sehenswürdigkeiten.

Vasco da Gama 19 bietet auch das Anlegen eine Favoritenliste, hier können Sie Ihre 
meistverwendeten Objekte organisieren. Wählen Sie z.B. Autos, ein Flugzeug aus und 
klicken auf die Option Objekt in die Favoritenliste übernehmen. Danach wählen Sie als 
Hauptkategorie Favoriten aus, nun werden Ihnen unten die hinzugefügten Objektfavoriten 
zur Auswahl bereitgestellt.

Möchten Sie ein Objekt in der Favoritenliste löschen, dann wählen Sie es unten mit per 
einfachen Mausklick aus und klicken dann auf die Option Objekt aus der Favoritenliste 
entfernen.
Im Bereich Besonderen Einstellungen finden Sie noch die Einstellungen Alle Objekte 
von diesem Typ laden sowie Objekt in Originalgröße laden. Die sind aktiv bei zusätzlich 
installierten Objektpaketen.
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Haben Sie sich für ein Objekt entschieden, dann markieren Sie es per einfachen Maus-
klick und klicken danach auf Ok, nun wird das gewählte Objekt in das aktuelle Projekt 
übernommen bzw. auf der Karte (Globus) eingefügt.

Hinweis:
Wenn Sie zusätzliche Objektpakete erworben und installliert haben, dann stehen Ihnen 
diese auch in der 3D Objekt-Galerie (Hauptkategorie) zur Auswahl bereit.

3D Objekt-Galerie
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Kapitel 18

Wichtige Informationen
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In diesem Kapitel stehen die Grafikkarten-Einstellungen im Vordergrund. 
Hiermit können Qualitätsverbesserungen der in Ihrer Reiseroute integrierten Objekte 
erzielt werden. Je höher der AntiAlias-Faktor desto besser werden die Objekte bei der 
Berechnung aussehen. Verwenden Sie jedoch beispielsweise eine Grafikkarte mit 64 
MB, kann der 4x AntiAlias-Faktor nur begrenzt verwendet werden. Die Qualität hängt 
dabei ebenfalls stark von der Desktopauflösung und dem Vasco da Gama-Fenster ab. 
Testen Sie diesbezüglich mithilfe Ihrer Grafikkarten-Konfiguration, welche Einstellungen 
möglich sind und wann Ihre Grafikkarte an Grenzen stößt. Starten Sie mit einem kleinen 
AntiAlias-Faktor, wonach Sie den Faktor Schritt für Schritt steigern können.

Wenn Vasco da Gama die Berechnung nicht korrekt darstellt oder vergleichsweise lange 
rechnet (also mehrere Sekunden für ein Bild benötigt), hat die Grafikkarte zu wenig 
Speicher! Die meisten Grafikkarten, die nur 32 MB (bitte beachten Sie, das Vasco da 
Gama 19 mindestens 128 MB Grafikkartenspeicher benötigt!) oder weniger haben, 
lassen AntiAlias erst gar nicht zu. Zusammenfassend ist festzustellen: Je mehr Speicher 
die Grafikkarte onboard besitzt desto höher kann man den AntiAlias-Faktor regeln. Sie 
erzielen so bessere Ergebnisse mit Vasco da Gama.

Die AntiAlias-Einstellungen nehmen Sie 
in den Einstellungen der Grafikkarte vor. 
Verwenden Sie z. B. eine Grafikkarte, 
die auf einen GeForce-Chip basiert 
(Nvidia), gehen Sie wie folgt vor, um 
die AntiAlias Einstellungen festzulegen:

1. Klicken Sie mit der rechten Maus auf 
den Desktop.

2. Im Pulldown-Menü wählen Sie 
NVIDIA-Systemsteuerung.

3. Es öffnet ein Dialog mit detaillierten Einstellungsmöglichkeiten für die Grafikkarte. 
Klicken Sie hier auf den Menü-Punkt 3D-Einstellungen -> Bildeinstellungen mit Vor-
schau anpassen.

4. Jetzt erscheint u. a. ein Regler zur Einstellung der Qualität. Wählen Sie hier die best-
mögliche Qualität aus.

Qualitätseinstellungen
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Bei AMD- (vormals ATI) und Matrox-Grafikkarten finden Sie die Einstellung zum 
AntiAlias-Faktor ebenfalls im Dialog „Eigenschaften“ von Monitor und Grafikkarte.

Ein kleines Rechenbeispiel könnte helfen:
Der Desktop hat 1600x1200 Pixel und das bei 32Bit. Ohne AntiAlias wäre also 
1600*1200*4Pixel nötig, 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 Höhe mit 4 multipliziert werden.

Hinweis:
Abschließend ist es empfehlenswert, auf eine PCI-Express Grafikkarte aufzurüsten, 
denn diese sind gerade für den Videoschnitt besonders geeignet. Der Grund liegt darin, 
dass der Bootleneck AGP Bus nicht mehr als Bremse fungiert. PCI Express ist deutlich 
schneller, sodass die Daten aus der Grafikkarte viel zügiger ausgelesen werden können. 
Je nach Model liest das Gerät zwischen 2-10 Mal schneller!!

Qualitätseinstellungen
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Systemvoraussetzungen:

• 64Bit Prozessor mit 2,4 GHz oder höher
• Microsoft® Windows 7 64Bit, Windows 8 64Bit, Windows 10 64Bit und  
Windows 11 64Bit
• 8 GByte RAM oder höher
• 50 GByte Festplattenspeicher für die Programminstallation
• 3D Grafikkarte mit folgender Mindestausstattung:
	 • 4 GB RAM oder mehr
	 • Unterstützung von OpenGL 3.3 oder höher
	 • Unterstützung von ShaderModel 3.0 oder höher
	 • Unterstützung von 24 Texture mapping units oder höher

 
Welche Grafikkarte ist geeignet?
Vasco da Gama benötigt folgende OpenGL Funktionalität der Grafikkarte:
Vasco da Gama 5 und 6: ab OpenGL 2.1
Vasco da Gama 7 und höher: ab OpenGL 3.3
Sie können unter folgenden Links die OpenGL-Funktionalität Ihrer Grafikkarte nachlesen. 
AMD-Grafikkarten (oder ATI): http://en.wikipedia.org/wiki/Comparison_of_AMD_gra-
phics_processing_units  
NVIDIA-Grafikkarten : http://en.wikipedia.org/wiki/Comparison_of_Nvidia_gra-
phics_processing_units

Problembehandlung:
Wenn Vasco da Gama 19 während des Startens oder während der Arbeit auf ein Problem 
stößt, erhalten Sie eine entsprechende Fehlermeldung.

Einen Großteil der Fehlermeldungen werden Sie wahrscheinlich nie zu Gesicht bekom-
men. Diese Fehlermeldungen beziehen sich auf knappe Systemressourcen, wie z. B. 
begrenzter Arbeitsspeicher. Wenn Ihr Windows-System ordentlich konfiguriert ist, kann 
es bei Speicherknappheit Daten auf der Festplatte auslagern (virtueller Speicher). Somit 
treten derartige Fehler nur bei voller Festplatte auf. Es ist generell empfehlenswert, si-
cherzustellen, dass auf der C:\ Partition immer genügend freier Speicher vorhanden ist 
(tendenziell reichen schon 50 MB).
Vasco da Gama benötigt eine leistungsfähige Grafikkarte (siehe Systemvoraussetzun-
gen). Wenn das Programm auf Ihrem System nicht startet oder kurz nach dem Start eine 
Fehlermeldung anzeigt, wenden Sie sich bitte an unseren Support.

Systemvoraussetzungen und
Problembehandlung
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Wenn Sie zum Erzeugen von Videos das Video für Windows-Format verwenden, kann 
es vorkommen, dass Ihr Video nicht ordnungsgemäß erzeugt wird. Bei diesem Format 
werden externe Komprimierungsalgorithmen verwendet, die manchmal nicht mit allen 
Programmen zusammenarbeiten. 

Weitere Hilfestellung zu Problemen mit Vasco da Gama und Informationen über aktuelle 
Softwareupdates können Sie über unsere Webseite beziehen oder per E-Mail erhalten:

Internetseite: www.motionstudios.de
Email: info@motionstudios.de

Bitte beachten Sie, dass Sie zur Inanspruchnahme des Supports ein registrierter Kunde der 
Vasco da Gama-Software sein müssen. Damit wir Ihre E-Mail-Anfrage zügig bearbeiten 
können, senden Sie bitte folgende Informationen mit:

• Die Versionsnummer Ihrer Vasco da Gama-Software: Diese finden Sie im Informati-
onsfenster, welches Sie mit dem Knopf auf der Projektleiste aufrufen können.

• Ihre Seriennummer:
Diese Nummer ist sowohl auf der Registrierkarte als auch auf der Rückseite des Book-
lets aufgedruckt. Wurde Ihnen die Nummer per E-Mail mitgeteilt wird sie ebenfalls im 
Informationsfenster angezeigt.

• Ihre Anschrift:
Bitte teilen Sie uns unbedingt auch Ihre Anschrift mit, damit wir diese mit den Registra-
tionsdaten vergleichen können.

Support
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Glossar
16:9
Breitbildformat (Widescreen), das auch im Kino eingesetzt wird. Mittlerweile gibt es 
auch viele Fernsehgeräte, die das Breitbildformat nutzen.

4:3
Bildformat, das die meisten Fernsehgeräte anzeigen. Das Bild ist nur wenig breiter als 
hoch. 

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

DV
Digital Video: Standard für die digitale Aufzeichnung von Video mit einer Videokamera.

Farbraum
In der Industrie werden verschiedene Farbräume definiert. In unserem Fall wird der 
Farbraum mit drei Werten bestimmt. Hier ist der Farbton, der wie beim Regenbogen 
die Farben von 0 bis 360° durchläuft und die Helligkeit und die Farbsättigung relevant.

Farbsättigung
Mit der Farbsättigung bestimmten Sie, ob ein Farbton (z. B. Rot) nur leicht zu erkennen 
ist oder knallbunt erscheint. Bei 0 % Farbsättigung fehlt dem Farbton die Farbe und 
erscheint in Grau.

HD, HDV, HDTV
Hierbei handelt es sich um die neuen hochauflösenden Videoformate, die eine Auflösung 
von bis zu 1920x1080 erreichen.

NTSC
Diese Videonorm wird vor allem in den USA, aber auch in Japan eingesetzt. Sie beträgt 
z. B. 720x480 Bildpunkte bei einer Bildwiederholrate von 60 Hz.

PAL
Diese Videonorm wird größtenteils in europäischen Ländern verwendet. Sie beträgt z. 
B. 720x576 Bildpunkte bei einer Bildwiederholrate von 50 Hz.
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RAW-DV
RAW-DV ist kein ‚richtiges‘ Dateiformat. Eine Datei mit Videodaten als RAW-DV be-
inhaltet nur die blanken Videodaten, ohne dass ein Dateikopf in den Zusatzdaten – wie 
etwa die Videoauflösung – vermerkt ist.

RGB
Additives Farbmodell bestehend aus den Komponenten Rot, Grün und Blau. Wenn alle 
drei Anteile Null sind, ergibt sich die Farbe Schwarz. Bei allen drei Anteilen mit vollem 
Pegel ergibt sich Weiß. Daher stammt die Bezeichnung ‚additiv‘: Weiß entsteht durch 
Addieren der Farbkomponenten.

Video for Windows
Standard-Videoformat für Microsoft Windows-Systeme. Dateien in diesem Format ha-
ben üblicherweise die Endung ‚.avi‘. In einer solchen Datei können die Videodaten mit 
unterschiedlichen Verfahren abgelegt werden.

Widescreen (2,35:1) 
Zu Deutsch Breitbild, auch unter dem Namen Cinemascope und Panavision bekannt. 
Dieses Format ist noch etwas breiter als das 16:9 Breitbildformat von modernen Fern-
sehgeräten.

Zoom
Vergrößern (mehr Details) oder verkleinern (bessere Übersicht) eines Bildausschnittes.

Glossar
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Wo finden Sie hilfreiche FAQs für Vasco da Gama?
Starten Sie Ihren Internetbrowser und öffnen die Website von MotionStudios.

www.motionstudios.de

Klicken Sie auf FAQ und loggen sich in Ihr persönliches Konto bei MotionStudios ein. 
Hier finden Sie dann zahlreiche Tipps & Tricks, FAQs, Updates und Gratis-Workshops 
aus der Praxis mit Vasco da Gama.

Weitere spannende Video-Workshops über Vasco da Gama erhalten Sie auch auf unserem 
YouTube-Kanal: www.youtube.com/user/MotionStudios1

oder auf Facebook: www.facebook.com/MotionStudios1

FAQ, Updates...
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www.motionstudios.de


