SHADOWS AND DISPLACEMENT
Grupo shadows

Enable: si lo desactivamos no habrá sombras en nuestro render

Mode Puede ser de tres tipos, simple, sort y segments.Escoger el modo simple para sombras regulares y segments para sombras volumétricas

Grupo shadow maps
Cuando especificas un archivo que guarda un mapa de sombras MR utiliza este mapa en vez de las sombras raytrace

Enable Si lo apagamos toodas las sombras de nuestra escena seran raytrace.Si lo dejamos activado entonces las sombras se generan según lo hayamos elegido en cada luz.

Mental ray shadow map Las sombras se generan usando el algoritmo del shadow map de MR
Shadow map La calidad de estas sombras es un poco”regulera”
Area shadows, advanced raytraced shadows, ray traced shadows: las sombras se generan usando el algoritmo raytrace de MR

Motion Blur Activado MR aplica desenfoque a nuestras sombras.

NOTA: Si activamos motion blur tanto en cámaras como aquí puede hacer que las sombras cambien de posición.Para que no pase esto hay que dejar el motion blur solo en las cámaras

Rebuild (Do Not Re-Use Cache) Si lo marcamos estamos haciendo un nuevo mapa de sombras cada vez que le damos a render
Use File Al hacer render, no se crea un nuevo mapa de sombras sino que utilizamos uno ya guardado

Grupo Displacement
View Define el espacio de desplazamientoSi está activada,l edge length especifica la largura en pixeles.Si esta desactivada el edge length especifica la largura en world unidades
Smoothing Desactívalo para que MR renderice correctamente mapas de altura (heigh maps).Los  heigh maps pueden ser generados por los mapas de normales (normal mapping)
Edge Length Aquí defines la longitud más pequeña a partir de la cual MR deja de subdividir un arista

Max. Displace Controla el desfase máximo en word units (es que no encuentro nada que suene bien para traducir esto)que podemos dar a un vértice cuando lo desplazamos.

TRUCO: Si la geometría desplazada pareciera como “enganchada???” aumenta el valor del max displace

NOTA: Si estamos usando placeholders y este valor es mayor de lo necesario puede ir muy lento.Si ves que va muy lento intenta reducir este valor.

Max. Subdiv Por ejemplo usando el valor por defecto (16k) significa que MR puede subdividir cada maya desplazada en 16,384 trozos
