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Workshop: Unser Artikel beschreibt, wie Sie eine Landschaft
mit Hilfe von ImageFX modellieren und die Daten in Cine-
ma4D Pro weiterverarbeiten Seite 20

Welt der Cartoons:
Wir zeigen, wie Sie eine Grafik
colorieren und wir stellen
lhnen die kanadische Trick-
film-Firma AP Entertainment
Animation vor

Seite 26
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Test: Die brandneue Textverarbeitung »EasyWriter« von
Haage&Partner ist endlich da - das neue Produkt mufite in
unserem Testlauf beweisen, was es kann Seite 6
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Wir bleiben fiir Sie am Ball mit
Spitzensoftware fiir den AMIGA®

EasyWriter V1.0 _Nﬁu

Textverarbeitung in héchster Vollendung.

e
CaL ey

Textverarbeitung der Superlative
fir PPC und 68k-Prozessoren
Ag

echte Fulnoten

autom. Inhaltsverzeichnis

RTF, Datatypes,
Grafikeinbindung

flexibles Boxenkonzept

inkl. kostenlosem Update V2.0

Einflihrungspreis 149,00 DM
gliltig bis 31. August 1998

Ly Sy uperiativi
Textverarbeitung der Superlative
# PPC und 68k-Prazessaren

_enplicH
ﬁ‘gﬁﬁﬂ"“

NetConnect V2.0

Alles fiir's Internet:
einfacher Zugang,
Web-Browser,
E-Mail, FTP, IRC...

e 169,00 DM

ArtEffect V2.6

Der Bestseller.
Naturliches Malen und
Bildbearbeitung.

e Sommerpreis 249,00 DM
e Update von V2.5 20,00 DM

STFax Pro V3.3

Noch ein Bestseller. Das ultimative Fax-Programm.

Dynalink 56K-Modem NEY
Das Qualitatsmodem unterstiitzt K56 Flex und ist fir V.90
vorbereitet. Lieferung inklusive Kopfhérerset mit Mikrofon.

Dynalink 56K 249,00 DM
Modem + STFax V3.3 298,00 DM
Modem + NetConnect V2.0 369,00 DM
Modem + STFax V3.3
+ NetConnect V2.0

449,00 DM

Fusion V3.1

* Voice-Funktionen:
Fax-On-Demand

Voice Mailbox, Fernabfrage...
| e zeitgesteuertes Faxen

' ® Faxen aus EasyWriter etc.

98,00 DM

\:

B class X pevelopment 1taly

Professional Video Solutions

Der Macintosh-Emulator o fmiga Computers
fiir AMIGA und PC. VideoEX V2.0 @ e
: QEMGA 1;3’38 gm Alles fiir die c%ngi‘.ﬁ?__";"l ;

Z Videobearbeitung, e
e PCx 98,00 DM -betitelung und

Achtung: Wir sind umgezogen!
Ab sofort finden Sie uns in groReren Raumlichkeiten:
Tel: (0 61 74) 96 61 00 « Fax (0 61 74) 96 61 01

EMail: info@haage-partner.com
WWW: http://www.haage-partner.com

249,00 DM

HAAGE&PARTNER Computer GmbH
SchloBborner Weg 7 « 61479 Glashiitten

interaktive Prasentationen.
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AMIGA® ist ein einaetraaenec Warenzeichen von Amiaa International Inc. Irrtiimer und Anderunaen vorbehaltenl




AKTUELL

EDITORIAL

M Brennersoftware

MakeCD

Mit Version 3.2 setzen die
Entwickler von MakeCD
neue. Standards. Mit der
Software lassen sich Datei-
en im MPEG-A-Format on-
the-fly auf eine Audio-CD
brennen — das diirfte nicht
nur auf Amigas eine Premie-
re sein. Um dieses Feature
zu nutzen, benétigt man le-
diglich die frei erhiltliche
mpega.library und einen
leistungsfahigen Amiga. Ei-
I ne PowerUP-Karte und die
PPC-Version der mpega.libr-
ary diirfte fiir Geschwindig-
keitsrekorde sorgen! Weiter-
hin im neuen MakeCD-Pa-
ket: verbesserte  Treiber,
DAO-Unterstiitzung fiir
TEAC und JVC Brenner und
In- und Export-Maoglichkei-
ten von Dateien in den For-
maten AIFF, AIFC, AIFF-CD,
MAUD und WAVE. Auler-
dem ist es moglich, das
Samplitude-Format HDP zu
importieren.

Interessant fiir Brenner-
Frischlinge: Ab sofort gibt
es einen Anfanger-Madus,
der nur noch die wichtigen
Gadgets anzeigt und so den
Einstieg erleichtert. User,
die MakeCD in erster Linie
zum Kopieren von CDs nut-
zen, konnen sich {iber »Co-
pyCDx« freuen. Es wird di-

Neue Version von

rekt  mit
dem Ko-
pierfenster
gestartet.

MakeCD un-
terstitzt  mittlerweile ca.
100 verschiedene CD-Bren-
ner und damit fast alle mo-
mentan am Markt erhéltli-
chen Gerdte. Zum Einsatz
von ATAPI-CD-Brennern
wird jedoch zusatzlich ein
ATAPI-Treiber bendétigt, z.B.
IDEfix97. Die Kombination
ATAPI-CD-Brenner und
Amiga bietet nur einfacher
Brenngeschwindigkeit und
ATAPI-Brenner kdénnen in
der Regel nicht im Disc-At-
Once-Modus brennen.

Eine nur leicht einge-
schrinkte, frei kopierbare
Version von MakeCD gibt
es im Internet auf der Ma-
keCD-Homepage:
http://makecd.core.de/

MakeCD ist sowohl tiber
Oberland Computer und de-
ren Distributoren (fiir 99
Mark inklusive gedrucktem
Handbuch, 149 Mark fiir die
DAO-Version) als auch tiber
die Entwickler erhiltlich.

MAKE &

Informationen:

Direkversand: Katrin Schmidt,
Finkenweg 26, 89233 Neu-Ulm,

Tel. (07 31) 71 23 16

Oberland Computer, In der Scheithohl 5,
61476 Kronberg, Tel. (0 61 73) 60 80,
WWW: hitpr/www.oberland.com/

M C-Bibliothek

Neue Version: HSMMath-
Libs und stromamiga.lib

Die Entwickler von CyberdyneSystems haben neue Versio-
nen lhre Bibliotheken fiir den StormC-Compiler veréffent-
licht. Beide Lésungen sind fiir 86k-Prozessoren zugeschnit-
tenn — ein PowerPC-Support existiert im Moment nicht.
Aullerdem hat die Gruppe um Matthias Henze nun eine ei-
gene Internet-Domain.

Informationen: CyberdyneSystems Internet Service & Soitware Development,
Matthias Henze, Gorkistr. 127, 04347 Leipzig, Tel. (0 34 1) 23 26 41 4,
WWW: httpAvww.cyberdynesystems.de/
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Understatement

»Was? Das ist ein
Amiga?« (Fast) alle
Besucher unserer Re-
daktion sind verbl(ifft,
wieviele Anwendun-
gen der Amiga perfekt
beherrscht. Kein Wun-
der, dald sie es nicht
wissen — gepflegtes
Understatement ist halt nicht angebracht, will
man mit dem allgegenwartigen PC »konkurrie-
ren«. Darum kennen auch die wenigsten Fern-
sehzuschauer die wichtige Rolle, welche der
Amiga bei SAT.1 spielt. Woftir man ihn genau
einsetzt, lesen Sie ab Seite 6.

Das Tor in die Welt der Profis sind unsere
Praxis-Artikel. Ab Seite 20 erfahren Sie, wie
man mit den Programmen »ImageFX« und
»Cinema4D Pro« Landschaften modelliert.
Ein neuer Kurs beginnt ab Seite 14: Wir zei-
gen lhnen das perfekte Zusammenspiel zwi-
schen der Animationssoftware »Wildfire« und
»ImageFX« per ARexx-Port.

Aullerdem laden wir Sie zu einem Ausflug in
die Welt der Cartoons & Co ein Bei unserem
ArtEffect-Workshop haben wir professionelle
Schiitzenhilfe von Andy Powell bekommen,
der seinen Amiga bei der Produktion von
Trickfilmen einsetzt. Viel Spall beim Lesen
und Ausprobieren!

Herzlichst lhr

Jorn-Erik Burkert
(Redakteur)



AKTUELL

Betriebssysteme

Neues  Futter finden

NetBSD-Fans auf der Gate-
way-CD Vol.3. Die Version
1.3.2 des freien Unix-Deri-

vates wurde ftir 11 Plattfor-
men auf die Silberscheibe
geprelt:

& Amiga

< Acorn

2 Atari

= HP 300

< 386

& Mac (86k)

Gateway Vol. 3

& Motorola VME (68k)
& DEC 5000
< Sparc,
2 Sun 3 (68k)
< VAX

AuBerdem sind alles Sour-
cen in gepackter Form, X-
Windows, Bindr-Distributio-
nen fiir m86K und i386 und
zahlreiche Tools auf der CD
zu finden. Als Extra liegt der
Zusammenstellung eine
weitere CD mit einem
NetBSD-Companion  bei.
Weitere Informationen be-
kommt man u.a im Internet:
http://core.de/. Der Vertrieb
der CD lduft tiber Stefan Os-
sowskis Schatztruhe und der
Preis betrégt 19,95 Mark.

Informationen: Stefan Ossowskis Schatz-
truhe, Veronikastr. 33, 45131 Essen,

Tel. (0 20 01) 78 87 78,

Fax (020 01) 78 84 47,

WWW: hitp/Awww.schatztruhe. de

B Grafiksoftware

ArtEffect-Update

Eine neue Version der Grafiksoftware »ArtEffect« kann
man sich auf der Haage&Partner-Homepage downloaden.
Neue Features und Verbesserungen:

& Unterstiitzung flir Wacom- (Schwingel) und Accupoint-

Tablettreiber
< Verbesserungen der virtuellen Speicherverwaltung
< Verbesserungen bei fast allen Lademodulen
% Graustufenbilder von BME werden korrekt gelesen
@ Farbauswihler wihlt mit rechter Taste die Hintergrundfarbe
< diverse Verbesserungen und Bugfixes

Das Update finden Sie ebenfalls auf der AMIGA-Mag-
zin-CD 10/98.

Informationen: Haage&Pariner, Computer GmbH, SchloBborner Weg 7,
61479 Glashutten, Tel. (0 61 74) 96 61 00, Fax (0 61 74) 96 61 01,
WWW: http/www.haage-pariner.com

M Online

Dynalink 56k-Modems

Passend zu den neuen In-
ternet/Fax-Programmen »Net-
Connect 2«, »STFax 3.3« und
»Genesis« (TCP/IP Stack) hat
die Firma Haage&Partner
nun auch die Qualititsmo-
dems der Dynalink-Serie im
Programm. Das aktuelle Mo-
dell Dynalink V1456VQE ist
K56flex-kompatibel und kann
bei Bedarf tiber das Internet
auf den neuen V.90-Standard
umgeriistet werden. Das Mo-
dem unterstiitzt die Voice-
Funktionen von STFax 3.3.
Geliefert wird das Modem
mit einem Kopfhorerset mit
Mikrophon. Auf Anfrage sind
auch die giinstigen 33k-Mo-
dems erhadltlich.

Technische Daten des Dy-
nalink V1456VQE:

Rockwell Chipset, Bell
103/212A, ITU V.21M.22/
V.22BIS/V.23, ITU V.32/V.32

4

BIS, ITU V.34/V.34annex12,
K56flex, V.90 vorbereitet,
ITU V.27TER/V.29, ITU V.42/
V.42BIS, MNP CLASS 2.5,
VOICE-Funktionen, Hayes-
kompatibel, Gruppe Il Fax,
kostenloses Kopfhorerset.
Preis: 249 Mark, Liefer-
zeit: ca. 1-2 Wochen
Neben den Modems sind
auch noch besondere Spar-
pakete im Angebot:
& Modem plus
NetConnect 2: 369 Mark
% Modem plus Genesis:
298 Mark
& Modem plus STFax 3.3:
298 Mark
& All-in-one-Pack (Modem,
NetConnect 2, STFax 3.3):
449 Mark

Informationen: Haage&Partner, Schlof-
borner Weg 7, 61479 Glashiitten,
Tel. (0 61 74) 96 61 00,

Fax (0. 61 74) 96 61 01,
WWW: http//www.haage-partner.com

M Textverarbeitung

EasyWriter V2.0

Parallel zur Verdffentlichung der ersten Version der Text-
verarbeitung »EasyWriter« hat die Firma Haage & Partner ein
kostenloses Update angekiindigt. Verdffentlichungsdatum:
Ende 1998. Vorab einige geplante Features:

& Tabellen

& Zeichenwerkzeuge

& Direkter WinWord-Import/Export

& ARexx-Port (z. B. fiir Serienbrieffunktion)

@ Layouteditor-Erweiterungen (Gruppenbildung, Ausrichten
von Objekten usw.)

& auch auf der Liste: Formeleditor und Rechtschrelbprufung

Informationen: Haage&Partner, Computer GmbH, Schlobborner Weg 7, 61479 Chshullen
Tel. (061 74) 96 61 00, Fax (0 61 74) 96 61 01, WWW: hitpy/www.haage-partne

M Betriebssysteme

Linux-Buch

Der Mark&Technik-Ver-
lag in Haar hat mit »Linux —
Sofort loslegen« von Marc

André Selig ein neues Buch
zu Linux auf dem Markt ge-
bracht. Schwerpunkte des
Titels:

% Installation der wichtig-
sten Distributionen (u.a.
Debian S.u.S.E., Slackwa-
re und Red Hat)

& Chrashkurs UNIX

& der Editor Emacs

& Linux und Internet

% Linux-Dateisystem
Das Buch ist tiber den

Fachhandel zu beziehen

und kostet 19,95 Mark.

RedHat
Slackware

S.u.5.E
Dehian

Informationen: Mark&Technik
Buch- und Software-Verlag GmbH,
Hans-Pinsel-Str. 9b,

85540 Haar bei Miinchen,

Tel. (089) 46 00 30,

Fax (0 89) 46 00 31 00,

WWW: hitp//www.mut.com,
ISBN-Nr. 3-8272-5388-8
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M In letzter Minute

Haage&Partner zieht um!

Die Entwickler der Softwarepakete »ArtEffect«, »StormCe
und »EasyWriter« haben seit Ende Juli ein neues Biiro. Die
alten Raumlichkeiten waren fiir neue Projekte zu eng. Fast
ptnktlich zum zehnjdhrigen Bestehen wurden die neue
Biirordaume in Glashtitten im Taunus, unweit vom Firmensitz
von Amiga International, bezogen. Die ruhige Lage im Erho-
lungsgebiet Hochtaunus soll die Entwickler fiir neue Amiga-

B Programmierung

Geek Gadgets Snapshot

Auf der CD fin-
det man das ge-
samte Amiga De-
veloper  Environ-
ment (ADE). Die-
ses Projekt wird
durch Cronus

(Fred Fish) organi-
siert. Es hat das
Ziel, Amiga-Portie-
rungen von Dut-
zenden der po-
pulédrsten Entwick-
lerwerkzeuge und
Entwickler-Utilities der Free
Software Foundation (BSD)
und aus anderen Quellen
fur die Amiga-Plattform ver-
fuigbar zu machen.

Die Sammlung enthilt
Tools zur Software-Entwick-
lung inklusive Compiler
(u.a. C, C++, Fortran, und
ADA), Assembler, Linker
und zahlreiche Hilfspro-
gramme. AuBerdem sind ei-
nige Beta-Versionen ver-

Arniga Developers Environment

schiedener noch in Ent-
wicklung befindlicher Pro-
jekte (z.B. die Portierung
des  X-Windows-Systems)
enthalten. Ingesamt findet
der User ca. 400 MByte
komprimierte Dateien in-
klusive aller Sourcefiles.
Die Geek-Gadgets-CD ko-
stet 19,90 Mark.

Informationen: Stefan Ossowskis Schatz-
truhe, Veronikastr. 33, 45131 Essen,

Tel.: (02001)78 87 78, (0 2001) 78 84 47,
WWW: hitp//www.schatztruhe.de

Projekte inspirieren.

Ab sofort gilt folgende Adresse:
HAAGE&PARTNER Computer GmbH,

SchloBborner Weg 7,
61479 Glashiitten,

Tel. (0 61 74) 96 61 00,
Fax (0 61 74) 96 61 01,

WWW. http://www.haage-partner.com

Da diese Information uns erst kurz vor Redaktionsschlufd
erreichte, konnten wir die Adresse in den Artikeln im Heft
nicht mehr dndern. Wir bitten das zu entschuldigen!

M Programmierung

Kryptographie in C

Michaed Welschenbach

Kryptographie
inCund C++

-3 Zirierarecueticte Goushigen
= Computer-Arithmetk
= kiyptagraphische Tools

b

Die Verschlisselung von
Daten wird im Zeitalter der
Vernetzung und des Daten-
austausches immer wichti-
ger. Das Buch »Krypthogra-
phie in C und C++« von

AMIGA-MAGAZIN 9/1998

Michael Welschenbach be-
schiftigt sich mit Grundla-
gen und Verfahren zu die-
sem Thema. Der interes-
sierte  Programmierer fin-
den u.a. einen Uberblick
zu Krypto-Verfahren, deren
programmtechnische Um-
setzung und viele Praxis-
beispiele. Dem Buch aus
dem Springer Verlag liegt
eine CD-ROM bei, die
Kryptographie-Tools in C
und C++, RSA-Klassenbi-
bliotheken und Assembler-
Beispiele enthalt. Als Vor-
raussetzung zur Nutzung
der CD wird ein Compiler
fur C bzw. C++ angegeben.
Informationen: Springer Verlag Heidelberg,
Tiergartenstr. 17, 69121 Heidelberg,

Tel. (0 62 21) 48 70,

WwWW: http://www.springer.de,
ISBN-Nr. 3-540-64404-0

M Hardware

Der kanadische Amiga-
Spezialist »National Amiga«
hat eine Netzwerkkarte fiir
den Amiga 600 and 1200
angekiindigt. Das PCMCIA-
Model soll mit SANA-2-
Treiber geliefert werden und
hat folgende Features:

% 10-base-T RJ45

% 10-base-2 BNC/Coaxial

& kein extra Spannungsver-
sorgung

National Amiga:
PCMCIA-Ethernet-Karte

& 16K Daten-Puffer
& Auto-Erkennung  zwi-
schen 10-base-T und 10-
base-2
Laut Hersteller arbeitet
die Karte mit Envoy, INet
225, AmiTCP und Miami.
Preis: ca. 170 Mark

Informationen: National Amiga,

111 Waterloo St. #101, London,
Ontario, N6B2M4, Kanada,

Tel. (++1 51 9) 85 88 76,0,

Fax (++1 51 9) 85 88 76 2,

WWW: hitp/www.nationalamiga.com/

M 3D-Grafik

Eyelight — die Entwickler
des Render-Programms
»Tornado 3D« — haben ein
weiteres 3D-Grafik-Paket in
der Pipeline. Der Name des
Programms ist »MAGE«.
Nach der Aussage der Ent-
wickler wird das Programm
parallel zu Tornado 3D fiir
risc-basierende  Workstati-

Project MAGE

ons realisiert. Eine Version
fur PowerUP-Amigas ist
ebenfalls geplant und auch
eine neue Amiga-Plattform
soll unterstiitzt werden. Er-
scheinungstermin:  letztes
Quartal 1998.

Informationen: Eyelight,

Via del Serafico 64, 00142 Rom, Italien,
Tel. (++39 6) 51 90 22 2,

WWW: htip/Awww.eyelight.com




AKTUELL

Uber viele Jahre hinweg
spielte der Amiga eine

bedeutende Rolle bei TV

und Film. Mittlerweile
setzen viele Sender auf

andere Systeme. Dennoch

spielt der Amiga bei
einem groflen Privatsen-
der eine Hauptrolle -
doch lesen Sie selbst!

M von Jochen Becher

o wird ein Amiga im
Fernsehen eingeselzt,
welches Modell und was
passiert da? Das sind die Fra-
gen, die Sie sich sicher stel-
len! Ganz einfach - der Sen-
der heillt SAT.1 und der Ami-
ga hat gleich bei zwei Shows
seinen grofen Auftritt: das
bekannte Superball in neu-
em Design. Einmal fiir die
SKL-Show und fiir das SAT.1-
Frithstiicksfernsehen selbst.
Die ganze Angelegenheit
ldauft auf Amiga-1200-Basis.
Den Auftritt des Amigas hat
Petro Tyschtschenko von Ami-

ga International eingefidelt
und wurde durch Haage
&Partner  realisiert.  Dabei

stand man sehr unter Zeit-
druck, denn durch Terminver-
schiebungen standen gerade
mal zwei Wochen zur Ver-
fligung. Die erste Version des
Spiels fiir die SKL wurde in
dieser Zeit fertiggestellt. Sie
konnte weder den An-
spriichen  der  Entwickler,
noch denen des Kunden
genligen. Der Knackpunkt
war die Grafikqualitit, denn
die AGA-Grafik ist mit der
Darstellung von PAL Hires In-
terlace Overscan (700 mal
560 Bildpunkte) bei 50 Hz
vollig tberfordert. Und das
schon, wenn nur kleinere
Animation dargestellt werden.

Das Spiel erfordert Bewe-
gung in drei Ebenen: Ein Ster-
nenhimmel als Hintergrund
scrollt vertikal, darauf lduft
ein Gitter in variabler Ge-

schwindigkeit und darauf be-
wegen sich bis zu zwei Bille.
Nichl zu vergessen: die Punk-
te-, Spielstufenanzeige und
eine Gewinneranimation.

Wiirde man diese Grafik im
Hintergrund aufbereiten und
dann in den Bildschirm ko-
pieren, so wadren ca. 50
MByte pro Sekunde Daten bei
8-Bit-Farbtiefe. Das ist selbst
unter Einsatz von Fast-RAM
und einem schnellen Prozes-
sor auf dem Amiga undenk-
bar. Nicht einmal eine Zorro-
lll-Grafikkarten kann dies in
ausreichender Qualitat.

In der ersten Spielversion
wurde deshalb die Grafikqua-
litit massiv eingeschrinkt: Lo-
Res, Non Interlaced und 8-
Bit-Farbtiefe — allerdings im

Fernsehstar: Der Amiga liefert die Games

fiir zwei SAT.1-Fernsehshows

Dual-Playfield-Modus,  um
das Scrollen in wenigstens
zwei Ebenen zu ermaglichen.

Um die Mankos auszubii-
geln, wurde eine zweite Lo-
sung entwickelt. Der Trick:
Das Programm wird auf zwei
Amigas aufgeteilt. Der eine
tbernimmt nur den Hinter-
grund und scrollt mit Hilfe
des Dual Playfield Modus die
zwei Ebenen »Sternenhim-
mel« und »Gitter«. Der zwei-
te Rechner Gbernimmt nur
den Vordergrund mit Spiel-
billen, Score, Spielstufenan-
zeige und Gewinneranimati-

on. Dieser Amiga ibernimmt
zusatzlich die Sound-Kon-
trolle und die Spielsteuerung.
Damit auf dem TV-Bild-
schirm alles richtig schon zu-
sammenpalt, werden beide
Amigas per Genlock verbun-
den. Mit Hilfe dieses »Multi-
computings« konnte die ge-
winschte Qualitit erreicht
werden: 256 Farben in Hires
Interlace Overscan.

Dennoch wiren ohne ein
paar Tricks (die allerdings

professionellen  Spielepro-
grammierern wie trocken
Brot vorkommen miissen)

die 50 Hz Bildwiederholung
nicht moglich:

1. Im Interlacemodus wird
jedes Halbbild 25 mal darge-
stellt, nicht 50 mal pro Se-
kunde. Daher
reicht es, alle
1/50 Sekunde
ein  Halbbild
zu berechnen.
Dieser  Trick
halbiert  den
Aufwand  fiir
die bewegten
Objekte. Wich-
tig ist dabei,
dall die Be-
rechnung und
Darstellung
synchron laufen, wobei das
Genlock ein besonderes Pro-
blem darstellt, denn es syn-
chronisiert den Amiga extern.
Ein weiteres Problem: Eine
Bildberechnung darf auf kei-
nen Fall linger als 1/50 Se-
kunde dauern. Wahrend bei
normalen  Double-Buffering
sich héchstens ein  kurzes
Ruckeln im Spiel bemerkbar
machen wiirde, kommt bei
der Methode des Halbbild-
verfahrens das Spiel aus dem
Takt, da die Umschaltung
zwischen den zwei Halbbil-
dern nicht per Software ge-

steuert wird, sondern die
Hardware stur alle 1/50
Sekunde  diesen  Prozel
ausfihrt.

2. Schon die wenigen be-
wegten Objekte des Spiels
reichen aus, um bei 256 Far-
ben den AGA-Mode an die
Grenze des Maoglichen zu
bringen. Der Blitter und die
CPU (die Amigas haben kein
Fast-RAM) haben einfach zu

wenig  Zeit, neben  der
Video-DMA ihre Arbeit zu
verrichten. Daher durften

nicht zu viele Ereignisse auf
einen Zeitpunkt fallen. So
wird die Darstellung der Sco-
res immer nur in einer Ziffer
pro Halbbild durchgefiihrt —
in keinem Falle werden zwei
oder mehr Ziffern in einem
Halbbild auf einmal gezeich-
net. Auch andere Ereignisse
(Sounds spielen oder Gewinn-
animation starten) verteilt die
Software auf verschiedene
andere Halbbilder. Damit
wird die CPU-Belastung pro
Halbbild konstant gehalten.
Noch eine kleine Kurio-
sitit: Damit der Amiga den
Hintergrund und das Gitter
passend zum Spielablauf be-
wegt (das Scrollen wird sanft
gestartet und gebremst), sind
die beiden Amigas Gber ein
Null-Modem-Kabel verbun-
den, das die Kommandos fiir
Start und Stop verschickt.
Wer jetzt das ganze live
im TV sehen will, muB zeitig
aufstehen und das Friih-
stiicksfernsehen von  SAT.1
schauen oder sollte Samstags
nicht die SKL-Show auf dem
gleichen Kanal verpassen! [b
Informationen: Haage&Partner, Computer
GmbH, Mainzer Str. 10 A, 61191 Rosbach,

Tel. (06 00 7) 93 00 50, Fax. (06 00 7) 75 43,
WWW: http /Ay

SAT.1 Zuschauerservice, Oberwallstr. 6-7,
10117 Berlin, Tel. (0 13 8) 38 38,
Fax(0721)97 77103,

WWW: hitpy//www.sat] .de
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Mit dem Amiga
lassen sich viel-
filtige Effekte und
Titel fur Videofilme
erstellen. Mit
»VideoFX« ist nun
eine Software ver-
fligbar, mit der alle
diese Effekte auf
Knopfdruck
verfiigbar sind.

W von Hartwig Tauber

tr Videofilmer ist und
bleibt der Amiga auch
weiterhin ein interessanter
Computer. Mit keinem ande-
ren Gerit lassen sich so ein-
fach und professionell Titel,
Animationen und Uberblen-
dungen erstellen und mit we-
nig Aufwand in das laufende
Video einblenden. Doch wer
mehr als eine Software fiir
seine Titel verwendet, kennt
das Problem, dal® das Beti-
teln sehr schnell zu einem
stindigen Wechseln  zwi-
schen verschiedenen Pro-
grammen wird. ldeal wire
ein Tool, das die verschiede-
nen Titel- und Effektsequen-
zen per Tastendruck startet
und dariiber hinaus vielleicht
sogar noch eine Automa-
tikfunktion mit Timer bietet.
Genau diese Losung stellt
VideoFX dar, das in der neu-
en Version 2.00 verfiigbar ist.
Darliber hinaus bietet die
Software noch viele eigene
Effekte und die Moglichkeit,
den Amiga in einen Video-Ef-
fektmischer zu verwandeln.
Die Software selbst kommt
auf einer randvollen CD, auf
der sich neben dem Pro-
gramm noch viele Grafiken,
Schriften, Animationen, Ef-
fekte und Demoversionen
von ClassX-Produkten befin-
den. Als Bonus wurden auch
die Vollversionen von »X-
DVE« und »FontMachine«
auf den Datentrager gepackt.
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M Titelsoftware: VideoFX 2.00

Godazillas Effekte

Die Installation erfolgt mit
Hilfe des Installers und ist
schnell erledigt.

Vor der Nutzung von
VideoFX mufs man das Pro-
gramm noch in bekannter
ClassX-Manier registrieren
lassen. Dann steht dem
Effektvergniigen nichts mehr
im Weg. Nach dem Start 6ff-
net sich ein Bildschirm mit ei-
nem Fenster, das alle
VideoFX-Optionen bietet.

fiigung. Die einzelnen Effekte
werden in einer Liste einge-
tragen und verwaltet. Diese
Liste bildet ein Skript und la6t
sich speichern und verédn-
dern. Was auf den ersten
Blick sehr einfach klingt,
eréffnet eine ganze Reihe von
Anwendungsmaoglichkeiten.
Die »Ausléser« fiir einen
Effekt werden bei VideoFX
»Event« genannt. Der ein-
fachste Event ist ein Maus-

Steuerzentrale: Der Hauptbildschirm auf eigenem Screen
mit der Eventliste ist die Steuerzentrale von VideoFX

Schade ist dabei, dal® die Soft-
ware unbedingt auf einem ei-
genen Custom-Screen laufen
muf. Gerade da sie als Steu-
erzentrale fungieren soll, hitte
sich die Maglichkeit angebo-
ten, VideoFX in einem Work-
bench-Fenster zu betreiben.
Das Prinzip des Program-
mes ist einfach erkldrt. Man
definiert bestimmte Effekte
und weist diese anschliefend
einer Tastenkombination, ei-
nem Mausklick oder einem
Timer zu. Als Effekte stehen
dabei neben Standbildern
auch Animationen, spezielle
VFX-Effekte, externe Pro-
gramme und Sounds zur Ver-

klick. Dabei wird festgelegt,
ob auf die linke oder rechte
Maustaste reagiert werden
soll.  Komplizierter ist da
schon die Definition von Ta-
statur-Events.  Denn  neben
den einfachen Tastendriicken
erlaubt VideoFX auch Tasten-
Kombinationen. Mit Hilfe ei-
nes Definitionsfensters ge-
lingt die Arbeit jedoch ein-
fach und schnell. Als dritte
Moglichkeit existiert der Ti-
mer-Event. Bei diesem wird
die Zeit in Minuten und Se-
kunden definiert, nach der
nach dem Start des Skripts ei-
ne bestimmte Aktion ausge-
fiihrt werden soll. Dabei

steht ein einmaliger Aufruf
oder eine laufende Wieder-
holung zur Auswahl.

Was die Effekte betrifft, bie-
tet VideoFX selbst nur sehr
grundlegende Funktionen. So
konnen Bilder im IFF-ILBM-
Format angezeigt werden. Ei-
ne Unterstiitzung anderer For-
mate, beispielsweise per Da-
tatypes, sucht man vergeb-
lich. Auch Ein- und Ausblend-
effekte sind nicht vorhanden.
Ahnliches gilt fiir Animatio-
nen, wo ebenfalls nur das IFF-
ANIM-Format unterstiitzt
wird. Als spezieller Effekt wird
auch das XFA-Format unter-
stiitzt, jener Animationsstan-
dard, den ClassX selbst bei X-
DVE eingefiihrt hat.

Bestenfalls unter »ferner
liefen« lilt sich auch die Au-
diounterstiitzung einordnen.
Lediglich Samples im 8SVX-
Format konnen wiedergege-
ben werden. Lautstirkenfa-
des werden nicht geboten.

Als Ausgleich fir diese
Schwichen steht der »Com-
mand«-Effekt zur Verfiigung.
Mit diesem wird VideoFX fiir
jedes beliebige externe Pro-
gramm geoffnet. Es ist mog-
lich, externe Abspieler aufzu-
rufen, Software zu starten
oder ARexx-Kommandos ab-
zusetzen. Auf diese Weise
kann VideoFX so gut wie jede
Software steuern und nahezu
jedes Format und jede Ani-
mation wiedergeben, voraus-
gesetzt man verfiigt tiber das
passende Abspielprogramm.

Gut gelungen sind auch
die VFX-Module, die einzi-
gen wirklichen Effekte von
VideoFX. Diese sind als Plug-
Ins ausgelegt und lassen sich
jederzeit erweitern. Bereits in
der Grundausstattung werden
vielfiltige Varianten mitgelie-
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fert. Die VFX-Module lassen
sich in zwei grofe Gruppen
einteilen: in Uberblendeffekte
und in Animationseffekte.

Bei den Animationseffek-
ten findet man eine grofe
Auswahl an Standard-Anima-
tionen, die man in nahezu
jedem Video einsetzen kann.
Egal ob es sich um hervor-
springende, animierte Augen
handelt, die bei der ersten
Szene mit der Urlaubsbe-
kanntschaft eingeblendet
werden oder ob man als Ein-
stimmung fiir einen Partymit-
schnitt zwei animierte Sekt-
glaser bendtigt — man findet
eine grofle Auswahl.

Eine besondere Stellung
nehmen die Uberblendeffek-
te der VFX-Module ein. Bei
diesen kommt ein spezielles
Farbverwaltungssystem von
VideoFX voll zum Tragen.
Diese Farbverwaltung ist da-
zu ausgelegt, aus dem Amiga
in  Verbindung mit einem
Genlock und einem Video-
mixer, der Chroma- oder Lu-
makeying unterstiitzt, einen
Effektmischer zu machen.
Dazu wird ein einfacher
Trick genutzt. Als Anwender
legt man einfach die Farbe
0, die vom Genlock ersetzt
wird, und die Farbe 1, die
vom Videomixer ersetzt
wird, fest. Beim Abspielen
werden nun alle Teile des
Bildes, die mit der Farbe 0
dargestellt werden, durch
den Inhalt der ersten Video-
quelle ersetzt — alle Bildteile
mit Farbe 1 durch die zweite
Videoquelle. Alle anderen
Teile der Grafik oder Anima-
tion sind weiterhin sichtbar.

Die Moglichkeiten, die
sich daraus ergeben, lassen

sich am besten durch ein
Beispiel beschriehen. Der
VFX-Effekt »Fire« ist eine

Animation, bei der sich eine
Feuerwand von oben nach
unten durch das Bild bewegt.
Vor der Feuerwand wird das

Bild mit Farbe 0, dahinter mit
Farbe 1 dargestellt. Werden
nun zwei Videos einge-
mischt, so entsteht eine
Uberblendung, bei der die
Feuerwand das erste Video
sauffrifte und so den Blick
auf das zweite Video freigibt.
Weitere Effekte dieser Art
werden z.B. durch ein Auto
erreicht, das tber den Bild-
schirm fahrt und eine Tafel
hinter sich herzieht, mit der

Belegungssache: Nahezu jede Tastenkombination kann in

stiitzung verschiedener For-
mate gewlnscht. Das sicher-
lich sinnvolle Konzept der
Einbindung externer Program-
me ist zwar gut, bedeutet je-
doch eine unnétig schwere
Bedienung. Und gerade fiir
die Zielgruppe der Videofil-
mer, die sich als reine Anwen-
der verstehen, sind
ARexx-Kommandos und Pro-
gramm-Aufrufe mit Parame-
tern wahrscheinlich zu kom-

VideoFX mit einem Effekt belegt werden

die Videos iiberblendet wer-
den. Auch eine Reihe von
Standardeffekten gehdren zu
den VFX-Variationen, ebenso
wie einige interessante Parti-
kel-Effekte, die fiir Uberblen-
dungen geeignet sind.
Interessant ist auch die Op-
tion, die Aufrufe der einzel-
nen Events aufzuzeichnen
und spdter mit demselben
Zeitaublauf automatisch wie-
derzugeben. Dies ist einerseits
fir Videos wichtig, um bei
Bedarf dieselbe Betitelung
mehrmals wiederholen zu
konnen, aber auch fiir Ausla-
gen- und Messedemons [&Rt
sich diese Funktion einsetzen.
VideoFX meistert alle diese
Aufgaben zuverlissig. Die Be-
dienung ist einfach und
schnell erlernt. Trotzdem stellt
sich die Frage nach dem Sinn
von VideoFX. Die Idee, ver-
schiedene Bilder, Animatio-
nen, Effekte und Sounds auf
Tastendruck abrufbar zu ma-
chen ist sicherlich interessant.
Doch hitte man sich in die-
sem Fall eine breitere Unter-

pliziert, um sie tatsichlich ef-
fektiv zu nutzen. Und wer be-
reits in ARexx programmiert,
kann sich eine tastaturgesteu-
erte  ARexx-Eventverwaltung
schnell selbst erstellen.
Bleiben noch die VFX-Ef-
fekte. Diese sind durchaus
sehenswert und lassen sich
im taglichen Videoeinsatz
vielfiltig einsetzen. Doch
sieht man von den animier-
ten Sequenzen ab, gibt es
kaum einen Effekt den man
nicht auch auf dieselbe Wei-
se mit Programmen wie
Adorage oder sogar DPaint
erzeugen konnte. Wobei dort
durch die freie Einflufnahme
auf die Effektparameter deut-
lich mehr Variationen mog-
lich sind. Und die Farbver-
waltung l46t sich besonders
bei selbsterstellten Animatio-
nen leicht realisieren.
Dennoch ist VideoFX kein
schlechtes Programm. Es zielt
eben auf eine ganz bestimm-
te Zielgruppe, namlich auf je-
ne Anwender, die ohne um-
fangreiche Computer-Kennt-

nisse schnellen Zugriff auf ih-
re Titelgrafiken- und Anima-
tionen haben mdchten. Fiir
sie ist das Programm eine
ideale Losung. Gut geeignet
ist VideoFX auch als Ergdn-
zung zu X-DVE, denn damit
wird es moglich, die XFA-Ef-
fektanimationen schnell und
einfach abzuspielen.

Fazit: VideoFX ist ein zu-
verlassiges Tool zum schnel-
len Darstellen von Bildern,
Animationen und Effekten auf
Tastendruck. Das offene Sy-
stem der externen Komman-
dos erlaubt die Einbindung
beliebiger Effekte. Die mitge-
lieferten VFX-Effekte runden
das Paket ab. Wer ein inter-
aktives Abspielprogramm fiir
seine Videos bendtigt oder
automatische Prdsentationen
erzeugen mochte, ist mit der
Software gut bedient. Den el-
was hohen Preis, machen die
Zugaben in Form von zusitz-
lichen Programmen (z.B. X-
DVE und Fontmachine) und
Goodies wieder wett. Ib

AMIGATEST
VideoFX 2.00

PREIS/LEISTUNG

DOKUMENTATION

gm0

; BEDIENUNG 1
00

: ERLERNBARKEIT
10
1 LEISTUNG

— ),

Bilder und Animationen
auf Tastendruck verfiigbar;
einfache Bedienung;

gute VFX-Effekte;
Einbindung externer Pro-
gramme moglich

@ wenige unterstiitzte Bild-
formate; relativ teuer
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Spielernaturen kom-
men derzeit in den
Online-Netzen voll

auf ihre Kosten. Wir

haben uns einige

Vertreter angesehen
und natiirlich auch
einen Blick auf die

neuen Anwen-
dungen geworfen.

B von Hartwig Tauber

ulcan Software: Dieses
Softwarehaus zihlt fiir
Amiga-Fans schon zu den

»alten Hasen«. Bereits seit
Jahren versorgen sie den
Amiga mit interessanten

Spielen. Einen Blick wert ist
deshalb auf jeden Fall die
Web-Site  von Vulcan-Soft-
ware. Neben aktuellen Infor-
mationen findet man dort
auch Demos von nahezu al-
len wichtigen Spielen zum
Download. Egal ob es sich
um Klassiker wie Time Kee-
pers oder Tiny Troups, Dau-
erbrenner wie die Valhalla-
Trilogie oder um Neuerschei-
nungen wie das 3D-Action-
Spektakel Genetic  Species
handelt, es ist fur jeden Ge-
schmack etwas dabei. Insge-
samt stehen tber 50 MByte
an Daten bereit. Wer seine
Online-Kosten in  Grenzen
halten mochte, findet Gbri-
gens alle Demos (so wie alle
anderen, hier vorgestellten
Programme) auch auf der
nachsten Amiga-CD-ROM.

Informationen: hitpy/Avww.vulcan.co.uk

WBPet 2: Tamagotchi und
kein Ende! Mit WBPet tritt
ein weiterer Amiga-Vertreter
der Tamagotchi-Familie an,
um den mit reichlich Mutter-
instinkten Uberausgestatteten
Amiga-User zu  nerven.
Doch WBPet hebt sich ange-
nehm von den herkommli-
chen Vertretern seiner Gat-
tung ab. Witzige Einlagen,
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B Neues aus den Online-Netzen

Sommerlich verspielt

[VOEREENCHIPET
Haustier: (B e

WBPet ist eine
unterhaltsame
und abwechs-

lungsreiche

Oz 1998 Tame s

Variante der

Tamagotchi-
Clones

drei Geschicklichkeitsspiele
und die Moglichkeit, das
WBPet so zu erziehen, dal
es sich weiterentwickelt, sor-
gen fur Unterhaltung und
Abwechslung.  Unfreiwillig
komisch wirken (brigens
auch einige kleinere Bugs.
Wer sein WBPet zu eifrig
pflegt, erhilt durchaus hin
und wieder die Meldung
»Return without Gosub« und
das Programm bricht ab —
womit auch das Amiga-Hau-
stier das Zeitliche segnet...

Informationen:

httpy/www.widdy.demon.co.uk/wbpet.html
Deluxe: Um
charakterisie-
ren, stellt man am besten die
Frage: Was haben AmiLines
und Tetris gemeinsam? Beide
kommen aus Ruliland, beide
machen stichtig und bei bei-
den geht es darum, farbige
Linien zu bilden. Damit sind
die Gemeinsamkeiten auch
schon zu Ende, denn bei
AmiLines geht es darum, auf
einem Spielbrett rundenwei-
se erscheinende, farbige Bil-
le so zu ordnen, dal sie Rei-
hen wvon mindestens fiinf
gleichfarbigen Kugeln bil-
den. Gelingt das, so losen
sich diese in Luft auf und es

AmilLines
AmilLines zu

XL
AT

gibt Punkte. Was hier so ein-
fach klingt, ist in Wirklich-
keit eine Herausforderung an
jeden Spieler. Denn wie
schon bei Tetris sorgen die
einfachen Regeln, verbun-
den mit dem gelungenen
Spielprinzip, fir immer neue
Herausforderungen.

Informationen: chug@cch.pme.ru

Arcade Darts: Darts gehort
weiterhin zu den beliebte-
sten  Kneipenspielen. Wer
auch daheim tben machte,
ohne deshalb um seine Tape-
te firchten zu miissen, der
findet in Arcade Darts die
richtige Losung. Das Spiel ist
gut umgesetzt, die Steuerung
allerdings ein wenig gewoh-
nungsbedrftig. Der Spiel-
spals steigt nattirlich, so wie
beim »echten« Spiel, wenn
mehrere Mitspieler um den
Sieg kampfen.

Informationen:
hitp/www.ware5d.demon,co,uk/

Ordering: Mit  Ordering
liegt ein Dateimanager vor,
der DirOpus durchaus Kon-
kurrenz machen kann. Er bie-
tet alle Funktionen, um mit
Dateien und Lauiwerken zu
arbeiten. Ahnlich wie beim
kommerziellen Vorbild lassen

Suchtgefahr:
AmilLines ist
ein Denk-
Logik-Spiel

CTAMTALLA
[ITETANTE S

sich die Funktionen des Pro-
grammes Uber ein eigenes
Voreinstellerprogramm  selbst
konfigurieren und definieren.
Dadurch erhilt man sehr vie-
le Freiriume, auch was die
Moglichkeit der Einbindung
von externen Programmen
betrifft. Wer nach einem
kompakten, schnellen und
leistungsfahigen Dateimana-
ger sucht und nicht gleich zu
DirOpus greifen machte, soll-
te sich Ordering auf jeden
Fall einmal ansehen.

Major Bank: Gerade jetzt,
am Ende der Urlaubssaison,
wenn  das  Urlaubsgeld
schneller verschwunden st
als der Urlaub, macht man
sich Gedanken, wie man die
Finanzen besser in den Griff
bekommen kann. Major Bank
kann dabei sehr hilfreich
sein. Das Programm erlaubt
die Verwaltung von mehreren
Girokonten. Neben der Erfas-
sung der Eingiange und Uber-
weisungen stehen mehrere
Auswertungsmoglichkeiten
zur Verfligung, die einen
Uberblick tber die Geldflis-
se geben. Dadurch wird es
auch maoglich, die finanzielle
Situation besser abzuschét-
zen und vorauszuplanen.

Informationen:
hitp//perso.wanadoo.fr/majorbank/
Buchhaltung: Ein weiterer
Vertreter der personlichen Fi-
nanzverwaltung ist eine Soft-
ware mit dem aussagekrafti-
gen Namen Buchhaltung.
Mit Schweizer Genauigkeit
werden dabei nicht nur die
Bankkonten sondern gleich
die gesamten Finanzen ver-
waltet. Dabei geht Buchhal-
tung um einen Schritt weiter
als herkémmliche Program-
me. Es bietet Buchungsvor-
gange unter Verwendung von
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Konten und Kontenplinen
(doppelte Buchhaltung) und
erlaubt die Zuordnung der
Ausgaben zu Kostenstellen.
Dadurch wird das Programm
auch fir kleine Unternehmen
und Freiberufler interessant.
Nach einer kurzen Einarbei-
tungszeit hat man die Buch-
haltung bestens im Griff.

Informationen:

http://www.rega-sense.ch/home/plehmann/

Buchhaltung: Mit Schweizer Griindlichkeit lassen sich bei

die Bedienung noch einfa-
cher ist. AmiPopUp sollte
deshalb auf keinem Amiga
fehlen, der in einem Netz-
werk hingt. Denn nur so
kann sichergestellt werden,
dal auch Sie die wichtigste
aller PopUp-Meldung erhal-
ten kénnen: »Wie wir's mit
Kaffee?«

Informationen:

httpy/www.trsi.definno/siegel/

»Buchhaltung« die eigenen Finanzen verwalten

AmiPopUp: WinPopUp ist
ein kleines, aber niitzliches
Tool, das automatisch bei
Windows 95 beiliegt. Es er-
laubt das einfache Versen-
den von kurzen Meldungen
an andere Personen inner-
halb eines lokalen Netz-
werkes. Der Empfinger be-
kommt dabei, im Gegensatz
zur E-Mail, sofort einen Hin-
weis, dall eine Nachricht fiir
ihn eingegangen ist. Mit
AmiPopUp ist es nun erst-
mals mdglich, diese niitzli-
che Funktion auch am Ami-
ga zu nutzen. Dabei kénnen
Meldungen sowohl zwi-
schen vernetzten Amigas als
auch zwischen Amigas und
PCs ausgetauscht werden.
Zusatzlich wurde die Amiga-
Version noch in einigen
Punkten im Vergleich zum
Original verbessert, wodurch

10

FrameStick:  Kiinstliches
Leben im Computer ist spite-
stens seit der einfachen, aber
faszinierenden »lLife«-Simu-
lation vielen Usern ein Be-
griff. Wihrend Life mit sei-

Dateimanagement: Mit Ordering haben Sie lhre Dateien

auf Festplatte auf einen Blick

nen einfachen Regeln vor al-
lem fiir Unterricht und Zeit-
vertreib genutzt wird, geht
FrameStick einen Schritt wei-
ter. Die Software simuliert
komplexe kiinstliche Struktu-
ren, »Lebewesen« und der-
nen Lebenszyklen. Dabei
konnen  diese  »Wesen«
durchaus komplexe Eigen-
schaften aufweisen, die sich

vielfiltig verindern lassen.
FrameStick ist sicher kein
Programm fur ZWi-
schendurch, denn  man

benétigt alleine einige Stun-
den, um sich in die Software
einzuarbeiten. Doch dann
eroffnet FrameStick eine Fiil-

Kontofiihrung: Die Ubel

rweisungen aufs personliche Konto

haben Sie mit »Major Bank« immer fest im Griff

le von Funktionen und Para-
metern, die es ermdoglichen,
derart interessante Geschop-
fe "zu schaffen, dal man
schnell vergessen kann, dal®
es sich dabei nur um Com-
putersimulationen handelt.

Inf i hitp://www.frams.poznan.pl

Musik-Player: Im Bereich
der  Musik-Abspielprogram-
me gibt es derzeit einige in-
teressante  Neuerscheinun-
gen. Wer die beriihmte eier-
legende Wollmilchsau sucht,
sollte einmal einen Blick auf
APlayer werfen. Dieses Pro-
gramm unterstiitzt sagenhafte
68 (!) verschiedene Sound-
formate. Damit gibt es nahe-
zu kein Musikstiick, das mit
diesem Programm nicht wie-
dergegeben werden konnte.
Interessant ist die Entwick-
lung im Bereich von MPEG3-
Audio. Auch am Amiga gibt
es immer mehr Tools, die
diesen neuen Standard unter-
stiitzen. Viele davon befin-
den sich zwar noch in Ent-
wicklung, doch zeigt sich
deutlich, dal auch am Ami-
ga dieses Format breite Un-
terstitzung findet. Ersatzwei-
se fiir viele weitere Tools sei
hier 8hz-mp3 erwdhnt.

Informationen:
http//homeé.inet.tele.dk/iai

AMIGA-MAGAZIN 9/1998



...EasyWriter in der
Version 1.0 liegt auf
unserem Tisch und
es riecht noch wie
morgens um halb
sechs beim Backer.
Wird die erste
Version der Text-
verarbeitung ein
gelungenes Friih-
stiick werden?

W von Candid Boschen

eicht  verspitet  wird

EasyWriter wohl Anfang
August endlich offiziell aus-
geliefert werden. Wir konn-
ten fir Sie die finale Version
1.0 schon einmal in Augen-
schein nehmen.

Kiirzlich haben wir lhnen
die Beta-Version von Easy-
Writer vorgestellt und seit-
dem die Fortentwicklung ge-
nau beobachtet. Auf den er-
sten Blick hat sich nicht viel
verandert, zumindest von
aufien. Hinter der Biihne aber
wurde kriftig daran gearbei-
tet, EasyWriter schneller und
besser zu machen. Die letz-
ten Wochen haben viele klei-
ne Verbesserungen gebracht,
die das Programm flexibler
und intuitiver machen. Auf
jeden Fall merkt man: »Haa-
ge & Partner, die tun was«.

Die  hohe  Arbeitsge-
schwindigkeit ist wie in der
Betaversion geblieben, so
dal Sie auch mit einem Mit-
telklasse-Amiga gut mit Easy-
Writer  arbeiten  kdnnen.
EasyWriter ist bei der Druck-
ausgabe so ausgelegt, dafd
auch mit verhdltnismalig
wenig  Speicher  Grafiken
ausgegeben werden kénnen.

In der Version 1.0 fehlen
EasyWriter leider noch ein
paar Dinge, die mit der Ver-

sion 2.0  voraussichtlich
nachgereicht werden. Die
wichtigsten sind Zeichen-
werkzeuge, Silbentrennung
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M Textverarbeitung: EasyWriter V1.0

Es ist sowelit...

i (oder auch nich

| consequat.
Duis
in  hendrerit in
*| esse molestie

Ein Bild, direkt in den Texlle.éE eingefgt . wird automa-
n.

tisch mit dem Text verscho!

Bilder direkt in einer Bildbox werden vom FlieBtext umflossen |

autem vel (!

illum dolore eu feugiat nulla facilisis at vero eros et accumsan et 1
lusto odio dignissim qui blandit praesent luptatum zzril delenit
augue duis dolore te feugait nulla Iacwltsn Lo:em |psum dolo: sl

""L? olor sit amet. consectetuer f
I|my nibh euismod tincidunt ut 8§
magna aliquam &8
” wisi enim ad 8i
nostrud  exerci i
suscipit lobortis
commodo

eum iriure dolor B§
vulputate  velit |
consequat, vel §H

Bilder im Dokument: Abbildungen stehen entweder direkt
im TextfluB oder in einer extra Bildbox

(Trenngebote kénnen in der
jetzigen Version bereits ein-

gegeben werden), Recht-
schreibpriifung, Tabellen
und ein ARexx-Port.

Sie wissen durch unsere

Vorstellung  der Beta-Version
bereits, welche Besonderhei-
ten EasyWriter lhnen bietet,
diese wollen wir hier nicht al-
le wiederholen, sondern lie-
ber auf ein paar Anderungen
und neue Dinge eingehen.

Die Druckgeschwindigkeit
war ein groffes Manko von
EasyWriter. Bereits in der fi-
nalen Version wurde an die-
ser Stelle eine wesentliche
Verbesserung erreicht. Was
noch in Version 1.0 fehlt, ist
die Unterstiitzung von Post-
Script-Druckern.  Mit  Post-
Script- und TrueType-Schrif-
ten weill EasyWriter leider
auch noch nichts anzufan-
gen, das soll sich laut Her-
steller aber dandern.

Mit Bildern kann EasyWri-
ter jetzt auch umgehen, tber
Datatypes lassen sich so
ziemlich alle Bild-Formate
laden. Die Bilder kbnnen di-
rekt in den Textfluls einge-
baut werden, so dal das Bild

mit dem Text lduft. Das Bild
ist dann entweder ober-/un-
terkantenbtindig oder zen-
triert zur Textzeile, in der
sich das Bild befindet. Wenn
ein Bild an einer festen Posi-
tion auf der Seite plaziert
werden soll, dann laden Sie
das Bild in eine Bildbox. Das
UmflieRen einer Bildbox
durch Text lifst sich ein- und
ausschalten. EasyWriter ver-
waltet Bilder tibrigens immer
als externe Dateien per Refe-
renz. Dieser Weg bldht Do-
kumente daher nicht auf.
Uber einen RTF-Import-Ex-
port-Filter koénnen Sie z.B.
Texte von bzw. nach Win-
Word oder andere Anwen-
dungen portieren. Der Filter
arbeitet sehr schnell und sta-
bil, beschriankt sich bisher
aber auf reinen  Text-

“Import/Export. Mehrere Tests

mit WinWord-Dateien ver-
liefen positiv.

Interessant ist auch die
Moglichkeit, aus einem an-
deren EasyWriter-Dokument
Zeichen-, Absatz-, Kapitel-
formate und Seitenvorlagen
sowie Farben einzeln impor-
tieren zu konnen.

Fazit: Wenn auch noch
nicht perfekt, so ist EasyWri-
ter in der Version 1.0 eine
tiberzeugende Textverarbei-
tung. Mit automatischem In-
haltsverzeichnis,  Fullnoten,
Kapitelendnoten,  Seitenfor-
mat-, Absatzformat-, Zei-
chenformat- sowie Kapitelfor-
mat-Katalog und vielen ande-
ren Dingen hebt es sich
wohlwollend von den Mitbe-
werbern ab. Die rasante Ent-
wicklung und Verbesserung
von EasyWriter seit der letz-
ten Beta-Version lassen hof-
fen, dal® das geplante Upgra-
de die wenigen Kritikpunkte
beseitigt. b

AMIGATEST 9%
EasyWr:ter Vi 0

 DOKUMENTATION

==1108
| BEDIENUNG 1
19 120
R TE RN R RKC T
Bty 10
LEISTUNG = e
130

Formatkataloge fiir Zei-
chen, Absitze, Seiten und
Kapitel; Bilder im Textflul®
oder in Bildbox; automati-
sches Inhaltsverzeichnis;
Ful’-, Kapitel-, Textendno-
ten; RTF Import/Export; au-
tomatische Elemente (z.B.
Seite, Seitenanzahl, Da-
tum, Uhrzeit)

M keine Postscriptunterstiit-
zung; keine Zeichenwerk-
zeuge; keine Silbentren-
nung, Rechtschreibkontrol-
le; kein ARexx-Port; keine
Tabellen; kein Querdruck;
keine gedruckte Doku-
mentation

; Pa
,Compular GmbH, anzef Str. 10-1.
ﬁl‘lg‘l Rosb
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HARDWARE

Fiir den Betrieb eines
CD-RW-Laufwerks ist zu-
satzliche Software not-
wendig. Die liegt dem
Brenner aber nur fiir den
PC gratis bei. Der Amiga-
Anwender dagegen muf}
sich ein entsprechendes
Programm selber besor-
gen. Wir haben uns ange-
schaut, wie MakeCD mit
einen zufdllig ausgesuch-
ten CD-RW-Brenner
zurechtkommt.

B von Jessica Fischer

in CD-Brenner steht auf

der Wunschliste flir Com-
puterzubehér nach wie vor
ganz oben. Heute kann man
jedoch noch einen -Schritt
weiter gehen und tiberlegen,
sich gleich einen CD-RW-

Brenner anzuschaffen. Der

kostet heute nur wenig mehr,

als ein herkémmlicher CD-

Brenner. Die Vorteile sollten

tiberzeugen:

1. Ein CD-RW-Laufwerk hat
alle Funktionen, die auch
ein CD-R-Laufwerk hat.

2. Es kénnen nach wie vor

auch CD-Rs gebrannt
werden.
3. CD-RW-Medien  kénnen

sehr oft (rund 1000mal)
geléscht und wieder neu

mit Daten beschrieben
werden.
CD-R und CD-RW

CD-R steht fiir »Compact-Disc-Re-
cordable«. Dieses Medium ist mit
einem CD-Writer — in der Um-
gangssprache CD-Brenner — ein-
mal beschreibbar. Die Kapazitit
betrégt bis zu 650 MByte. CD-RW
steht fiir »Compact-Disc-Rewrita-
blec. Im Gegensatz zur CD-R
kann die CD-RW mehrmals mit
speziellen CD-RW-Recordern be-
schrieben und geloscht werden.

12

B MakeCD und wiederbeschreibbare CDs

Mehrfach gebrannt!

CD-RW-Brenner: Das »CD-RW 4260« von

»Smart and

Friendly« arbeitet problemlos am Amiga

Daten loschen:
Die Daten auf
dem CD-RW-
Medium wer-
den nach Be-
statigung der
Sicherheitsab-
frage entgiiltig
geloscht

4, Ein Medium kostet zwar
rund 35 Mark — eins liegt
dem Laufwerk aber schon
beim Kauf bei.

5. Ein  Schreibfehler macht
das Medium nicht gleich
unbrauchbar.

W Die Hardware

Wir verwendeten ein ex-
ternes CD-RW-Laufwerk von
»Smart and Friendly«. Bezug-
adresse und Preis finden Sie
am Ende des Beitrags. Das
Laufwerk ist ein »Yamaha
4260« mit SCSI-2-Schnittstel-
le. Es liest CD-ROMs mit ma-
ximal sechsfacher Geschwin-
digkeit und schreibt CD-Rs

mit bis zu vierfacher und
CD-RWs mit hichstens zwei-
facher Geschwindigkeit. Sol-
len Audio-CDs tiber ein Laut-
sprechersystem  wiedergege-
ben werden, findet man an
der Riickseite entsprechende
Chinch-Buchsen fiir die Au-
dio-Ausgabe. Neben einer
CD-RW, einer CD-R, einem
Handbuch und Software fiir
den PC liegt der Verpackung
auch ein Netzkabel und ein
passendes SCSI-Kabel fiir den
Anschluf an den Hostadap-
ter bei. Die Inbetriebnahme
des Laufwerks war damit
problemlos méglich. In unse-
rem Amiga 4000 verwende-

ten wir einen GVP-Hostad-
apter fiir den Zorro-l1-Bus.

M Das Programm MakeCD
Die Wahl des Brenner-Pro-
gramms fiel auf »MakeCDx«,
das seit Jahren konsequent
immer weiter entwickelt
wird. Wichtig erschien uns
auch die Aussage der Pro-
grammautoren, dal MakeCD
weiterhin  stindig an den
technisch aktuellsten Stand
angepalt wird. Die Unterstit-
zung gangiger CD-RW-Lauf-

)=

werke ist daher seit langerem
im Programm integriert. Zur
Drucklegung war MakeCD
Version 3.2 aktuell. Eine im

Funktionsumfang zur regi-
strierten nur wenig einge-
schrankte Version kann jeder-
zeit aus dem Aminet oder aus
dem Internet von der unten
angegebenen Adresse gela-
den und ausprobiert werden.

Nach dem ersten Start gilt
es, einige Grundeinstellun-
gen vorzunehmen. Dabei ist
MakeCD duberst flexibel. Es
lassen sich alle Parameter
einstellen, die fiirs optimale
Brennen wichtig sind. Die
Wahl des Quell- und Ziel-
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Quickhelp: Bei
eingeschalteter
»Schnellhilfe«
werden alle
Schalter und
Eingabefelder

nit Unterstitzung
elne Teile od

r wiederbeschre bbare C
nze CD-RH luschen

ausfithrlich am

Bildschirm er-
lautert

laufwerks geschieht weitest-
gehend automatisch. Ma-
keCD listet alle in Frage
kommenden Anschliisse auf
und scannt den gewihlten
Port. Per Mausklick suchen
Sie dann das richtige Lauf-
werk aus. Unterstiitzt wer-
den etwa 100 verschiedene
CD-Brenner. Eine komplette
Liste finden Sie auf der Seite
des Autorenteams im Inter-
net. Darunter sind neben
Brennern mit SCSI-Schnitt-
stelle auch Brenner mit ATA-
PI-Schnittstelle. Fir die ATA-
Pl-Schnittstelle ist aber auch
ein  ATAPI-Treiber notwen-
dig. Das ist jedoch nicht
weiter tragisch, denn den
findet man im Programmpa-
ket »IDEfix97"« auf der glei-
chen WWW-Seite wie Ma-
keCD. Wenn man sich aller-
dings fiir einen CD-Brenner
mit  ATAPI-Anschlufl  ent-
scheidet, sind Einschriankun-
gen der Leistung zu erwar-
ten. In der Regel sind ATAPI-
Brenner am Amiga langsa-
mer als SCSI-Brenner und
meist kann nur mit einfacher
Geschwindigkeit  gebrannt
werden. Ein spezieller An-
finger-Modus zeigt nur die
wichtigsten Gadgets und
verhindert fehlerhafte Ein-
stellungen. Sehr hilfreich ist
der Schnellhilfe-Modus: So-
bald sich der Mauszeiger
iiber einem Schalter oder
Eingabefeld befindet, zeigt
MakeCD dazu eine exakte
Beschreibung an.

Die Schritte, eine CD-RW
zu brennen, sind die glei-
chen, wie bei einer CD-R.
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Bei der CD-RW kommt le-
diglich der »Punkt CD-RW

loschen« hinzu. Hier kann
zusitzlich noch tiber
»schnell« und »griindlich«

unterschieden werden. Die
Methode »schnell« reicht je-
doch meistens aus. Dariiber
hinaus ist es auch maoglich,
nur den letzten Track oder
die letzte Session zu loschen,
wenn es das Laufwerk unter-
stiitzt.

Genau wie bei einer CD-R
kénnen die Daten entweder
von einem Image von Fest-
platte oder direkt »on the
fly« von Festplatte oder CD-
ROM-Laufwerk auf die CD-
RW gebrannt werden. Wer
nur schnell eine CD-ROM
kopieren méchte, startet statt
MakeCD das Programm
»CopyCDe«. Dabei  wird
MakeCD direkt mit dem
Kopierfenster gestartet.

MakeCD ist auberdem in
der Lage, Dateien im MPEG-

A-Format »on the fly« zu
brennen. Dafiir ist lediglich
die frei erhéltliche mpega.li-
brary zu installieren. Weiter-
hin werden Im- und Export
von Dateien in den AIFF,
AIFC, AIFF-CD, MAUD und
WAVE unterstitzt. In der re-
gistrierten  Version werden
»Disk at Once« und »Track
at Once« unterstiitzt, sofern
es das Laufwerk beherrscht.
Jeder Brennvorgang wird am
Bildschirm  grafisch  ange-
zeigt, so dall man jederzeit
tiber den Fortschritt Be-
scheid weils. Sollte es Pro-
bleme mit der GréRe des
eingestellten »Buffer« geben,
ist die entsprechende grafi-
sche Anzeige beim Finden
der richtigen Grole sehr hilf-
reich. Lediglich beim Schrei-
ben des »lead und
»Lead out« wurde auf eine
entsprechende grafische An-
zeige verzichtet. Jeder
Schreibvorgang kann zu-

in«

Glossar

Recordern unterstiitzt.

schen zwei Tracks.

Disk at Once: Bei diesem Verfahren wird auf die Verkniip-
fung zwischen den einzelnen Sessions verzichtet — man
kann also nur eine Session schreiben. Daftir kénnen bei
diesem Verfahren aber mehrere Tracks ohne Pause hinter-
einander geschrieben werden. Das ist besonders fiir Mu-
sik-CDs wichtig. Disk at Once wird nicht von allen CD-

Track at Once ist der Schreibmodus, der zum Anfertigen
von Multisession-CDs erforderlich ist. Bei diesem Modus
schreibt der Recorder zuerst die Nutzdaten und dann wird
die Sitzung fixiert. Dabei werden das Inhaltsverzeichnis
und die Verkniipfung zwischen den einzelnen Daten-
blécken geschrieben. Diese Verkniipfungen bewirken
technisch bedingt eine Pause von zwei Sekunden zwi-

niachst im Testmodus durch-
gefuihrt werden. Das ist vor
allem vor dem Brennen der
ersten CD-R(W) zu empfeh-
len. Da der Brennvorgang
dann nur simuliert wird, ma-
chen eventuelle Fehler in
der Bedienung und vor al-
lem bei der Konfiguration ei-
ne CD-R nicht gleich un-
brauchbar und eine CD-RW
mul nicht geloscht werden.

Beim Brennen von CD-Rs
und CD-RWs arbeiteten
»MakeCD« und unser CD-
RW-Laufwerk  problemlos
zusammen.  Audio-Tracks,
auf CD-RW gebrannt, konn-
ten in einem herkommlichen
CD-ROM-Laufwerk pro-
blemlos wiedergegeben wer-
den. Die meisten Home-CD-
Player konnen das jedoch
nicht, was ein generelles
Problem dieser Cerdte ist.
Mit Daten-CD-RWs hatten
wir keine Probleme. Alle
Multi-Read-fahigen CD-
ROM-Laufwerke und einige
der ilteren Generation wa-
ren in der Lage, CD-RWs zu
lesen. Das beim PC speziell
von Adaptec verwendete
suniversal  disk  formate
(UDF) wird von MakeCD zur
Zeit nicht unterstiitzt.

Fazit: MakeCD zahlt zwei-
fellos zu den besten CD-
Brenner-Programmen fiir den
Amiga. Die moderne Ober-
fliche, das hervorragende
Hilfesystem und die Unter-
stlitzung der meisten CD-R-
und CD-RW-Laufwerke las-
sen zum heutigen Zeitpunkt
kaum noch Wiinsche offen.
MakeCD bekommt die Emp-
fehlung vom AMIGA-Maga-
zin, Ib

Informationen: CD-RW-Lautwerk:
B. COM GmbH, Thieboldgasse 113,
50676 Kdln, Tel. (02 21)92 13 84 0,
Fax (02 21) 92 13 84 22,

WWW: hitp//www.bcom.de,

Preis: auf Anfrage

MakeCD: Direktversand Katrin Schmidt,
Finkenweg 26, 89233 Nue-Ulm,

Tel. (07'31) 71 23 16,

WWW: hittp //www.makecd.core.de,

Preis: 99 Mark (inkl. Handbuch), 149 Mark
fiir die DAO-Version
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KURS

Wildfire\5 bietet dem
User ca. 80 verschiedene
Effekte — einer davon ist
der ARexx-Operator. Mit
dessen Hilfe konnen Sie
diese Vielfalt noch erwei-
tern. In diesem Workshop
wird gezeigt, wie man
schnell und unkompliziert
ImageFX-Effekte in Wild-
fire-Projekte einbinden
kann. Dies erweitert nicht
nur die Anzahl der Wild-
fire-Effekte, sondern hilft
auch dabei, ImageFX-
Effekte auf einfache Art
und Weise zu animieren.

B von Andreas Kiissner

Bevor Sie die Beispiele aus
diesem Workshop am
Amiga nachvollziehen: Ach-
ten Sie bitte darauf, dals Sie
das zweite Update von Wild-
fire\5 installiert haben, da
der Orignal-ARexx-Operator
einen Fehler enthilt! Das
Update finden Sie auf der
Wildfire-Homepage, auf den
Webseiten des AMIGA-Ma-
gazins bzw. auf der CD zum
Heft. Da finden Sie auch Bei-
spiele, Bilder und eine Ani-
mation. Entpacken Sie das
Archiv wf_teil 1.lha und ko-
pieren Sie die Daten in das

Benotigte Hard- und
Software

Hardware:
Amiga mit mind. 68020 (empfoh-
len 68060 und PowerlUP)
mind. 8 MByte FAST-RAM (emp-
fohlen mnd. 16 MByte)

Software:
mind. AmigaOS 3.0,
Wildfire\5
Update 2 fiir Wildfire\5
Image FX 3
ARexx
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B Grafik: Wildfire\5 und ImageFX 3 (Folge 1)

Teamwork perfekt

Qs

3

"‘ll i ". : I ] Beavas ]
Iipe { L6l Seaue I
e

Felated Op!
‘l Hatiile Bonata

([ranidat e
15el ]
tifo. [l =

T r - V]

fistes[ G screen)

|3 Fres o0 ;

Freien

Strinsf| [fohiehencheire oe il Erceestar
T
Se24 o0t w1 _awas (ora/Fmea=i7 b1 swasion | iBrovse |
b Losd | Evoe (=] Coniert 3 I
.- s i
Konverter-Konfiguration: Vorbereitung eines Wildfire-

Projektes durch Angabe aller Datei- und Pfadnamen

Diese Aktion umfalit in
Wildfire nur ein Kommando.
Fiir Sie als Anwender wird es
im Endeffekt keinen Unter-
schied machen, ob Sie einen
Wildfire Operator benutzen
oder ob ImageFX das Bild

Wildfire-Verzeichnis.  Ach-
tung: PowerUP-User sollten
sich das neueste Update von
der Wildfire-Homepage be-
sorgen, da sich in der Datei
wf_image2.elf im Verzeichnis
system ein Fehler befindet.
Sequence=0ptions

ror) J'E:H"E:g

I| Brow:el
qut |] |
!_ Shou I

)

Sequence 1'1\1ﬂz'_asi1f_f_ép:€2;_
Laop 1[7 il
Erames ” ~z2a]|

Animationseinstellungen: Hier stellen Sie die Anzahl der
Frames und andere Werte fiir die Berechnung ein

mit Hilfe des ARexx-Opera-
tors bearbeitet.

Bei allen gezeigten Projek-
ten werden wir uns auf zwan-
zig Bilder beschrinken. Wir
werden mit dem Wildfire-
Konverter eine Bildsequenz
einladen, diese mit dem Pro-
zessor von Wildfire bearbei-
ten und wiederum mit dem

M Beispiel 1: Einfacher Effekt
Damit wir uns am Anfang
mit dem System ein wenig

" i g . Syt Input = Sequence
K()r1vgrt§r die zwanzig verdn Relabed Optionss
derten Bilder speichern. Sequence = wE:Trash/face2
Vom Prozessor aus wird o

jeweils Image-FX aufgerufen

und in Abhingigkeit von der ~ Qutput = = Pictures
s ; Related Options:
derzeitigen Bildnummer das  Basename = RaAM:Lenspic
Bild verdndert. Dieser Vor-
Type = Rendered

gang ist im wesentlichen fol-

gendermalien aufgebaut;

< Bild temporir speichern

< ImageFX lidt dieses tem-
pordre Bild

< Bild von ImageFX verdn-
dern lassen

< Bild tempordr speichern

< Wildfire lidt das tempo-
rédre Bild.

vertraut machen — ein einfa-
cher Effekt (Beispiel-Datei
wi:sessions/Amag-ifx_01.ses-
sion). Im Konverter von
Wildfire wihlen wir die Op-
tionen wie in »Beispiel 1«.

Die restlichen Einstellun-
gen belassen wir so wie in
der Vorgabe. Weiterhin
schalten wir den Prozessor
auf an (enabled), weil wir
die Bilder mit dem Prozessor
verandern wollen.

Diese Einstellungen bleiben
fiir den ganzen Workshop er-
halten, Sie kénnen natiirlich
den Namen der Bildsequenz
in der Ausgabe verdndern!
Unsere Verdnderungen finden
jeweils im Prozessor statt.
Dort erstellen wir die jeweili-
gen Effekt-Reihenfolgen.

Zuerst wollen wir nur ei-
nen Effekt von ImageFX be-
nutzen. Dazu fligen wir im
Prozessor mittels ADD einen
ARexx-Effekt (misc/arexx)
ein. Weiterhin wihlen wir
(unten im Prozessor-Fenster):

Mode = Color

Depth = 6 (Bilder mit
64 Farben)

Dither = Floyd

Smooth. = Low (FS-Dithe-
ring)

Nun ein Doppelklick auf
ARexx-Effekt in der Effekt-
Liste von Wildfire. Wir las-
sen Input und OQOutput auf
»Stream« stehen (dort ist das

(Bildsequence)

(Basis-Name der Bild-
seqguence)
(20 Bilder)

Restliche Einstellungen laut Vorgabe

(Bildsequence)

(Basisname der Ausgabe-
Bildsequence)

Beispiel 1: Die Ubergabe des Lens-Effektes an ImageFX

Eingabe-Bild aus dem Kon-
verter). Auch Temp-File las-
sen wir unverandert. Nun le-
gen wir fest, da wir Image-
FX benutzen wollen. Dazu
miussen wir den Namen des
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ARexx-Ports von ImageFX
dem Operator mitteilen:

Port = IMAGEFX.1

Nun fithren wir automa-
tisch folgende Operationen
aus, die wir eigentlich durch
Druck auf Convert in Wildfi-
re realisieren wiirden:

1. Ein Bild aus der Sequenz
laden

2. Das Bild in 24 Bit um-
wandeln

3. Das Bild im Daten-Stream
ablegen

4. Im Prozessor den ARexx-

Befehl starten
5. Das 24-Bit-Bild aus dem

Stream unter dem in

Temp-File festgelegten

Namen speichern
6. Das ARexx-Script (wel-

ches wir gleich erstellen

werden) an  ImageFX
senden und das Pro-
gramm den Effekte aus-
fihren lassen

7. Das 24-Bit-Bild unter dem
in Temp-File festgelegten

Namen laden und in dem

Stream ablegen
8. Das Bild aus dem Stream

IFF-Bild mit 64 Farben

umwandeln und unter

dem im Konverter festge-

legten Namen speichern
9. Das néchste Bild bearbei-

ten (Sprung zu Punkt 1)

< Filenamen immer in einfa-
che  Anfiihrungszeichen
(Tastenkombination ALT-d)
einschlieffen

& Wenn man in ARexx-Zei-
len verinderliche Werte
(Variablen) einsetzen
machte, dann wird nach
dem letzten “ ein Komma
eingefligt und danach der
Name der Variablen ge-
schrieben (z.B. lens). In-
nerhalb der Anflihrungs-
zeichen, also in der

An die Stelle ,%s’ wird au-
tomatisch der Name des
Temp-Files eingeftigt. Nun
folgt das Ausschalten des
UNDO-Modes, um Speicher
ZU sparen:

sundo off™

Als nichstes starten wir die
Bearbeitung des Bildes in
Image FX. Wir wahlen hier-
bei den Lensflare-Effekt. Da-
bei legen wir die X- und Y-
Position des  Effektmittel-

i

Lensflare-Set: Die Optionen fiir die Grilie des Lichteffektes

werden in Wildfire per Graph bestimmt

ARexx-Zeile, gibt
dann folgendes an:

© %s ... Variable wird als Text
eingefiigt, z.B. beinhaltet
die Variable “tempfile® den
Text “T:wf.templmage’

< %d ... Wert der Variable
als Ganzzahl

© %f ... Wert der Variable
wird als FlieRkommazahl
eingefligt

man

R e s

Lensflares: Mit dem ARexx-Skript wird die Ubergabe der
aktuellen Datei an ImageFX vorbereitet

Als nidchstes miissen wir
festlegen, was ImageFX mit
den iibergebenen Bildern
machen soll (Punkt 6). Zuvor
einige allgemeine Hinweise
zu ARexx:
© ARexx-Zeilen immer in

Anfiihrungszeichen

schliefen

ein-
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Was wollen wir nun von
ImageFX und wie lauten die
magischen ARexx-Effekte fiir
unsere Operation? Laden
des unter dem in Temp-File
festgelegten ~ Namens  in
ImageFX:

»LoadBufferAs Format
,ILBM' Force ,%s'“,tempfile

punktes fest und variieren
den Radius mit einer in Wild-
fire definierten Variable (da-
zu spdter mehr). Mit der
Variablen wird (iber die
zwanzig Bilder der Lensflare-
Effekt ausgefiihrt und die
Grole des Lensflares dndert
sich dabei kontinuierlich:
#Hook LensFlare CenterX 147
CenterY 77 Radius %d“,lens

Als Radius wird jeweils
automatisch der Wert der
lens-Variablen bei der der-
zeitigen Bildnummer einge-
tragen. Damit wird der Effekt
animiert. Die folgende An-
weisung speichert das gera-
de bearbeitete Bild in den
tempordren Puffer:
nSaveBufferAs ILBM
,%8'", tempfile

Der Name des temporéren
Files wird wieder automa-
tisch mit %s eingetragen. Mit
ADD erzeugen wir vier Leer-
zeilen, in denen wir jeweils
im Text-Gadget die Befehle
eingeben kénnen. Folgender
Text sollte jetzt bei lhnen im

ARexx-Effekt-Fenster stehen

(s. »Lensflares«):

sLoadBufferAs Format
,ILBM' Force ,%s‘“,tempfile
Jundo offw

~Hook LensFlare CenterX
147 CenterY 77 Radius
%d"“, lens

nSaveBufferAs ILBM

%8, tempfile

Bevor wir die Bearbei-
teung testen konnen, legen
wir noch die Variable fiir
den Lensflare-Effekt an. Da-
zu klicken wir im Prozessor
auf Variables und fligen per
Add die Variable lens ein.
Der Lensflare soll klein star-
ten, gréer werden und zum
Schluf wieder kleiner wer-
den. Dazu benutzen wir drei
Punkte und einen linearen
Verlauf. Die X-Achse gibt da-
bei die Bildnummer an, die
Y-Achse den Wert der Varia-
blen lens bei der jeweiligen
Bildnummer (s. »Lensflare-
Set«). Beispiel:

Xl= 0,
X2= 10,
X3= 20,

Yl= 0
Y2= 70
¥3= 0

Damit haben wir alle néti-
gen Einstellungen getroffen
und konnen dem ProzeR
bzw. der Session im Konver-

ter einen Namen geben.
Nun speichern wir die
Session im Konverter (der

Prozeld wird automatisch ge-
speichert) und driicken im
Konverter auf Convert.

Die zwanzig Bilder wer-
den automatisch bearbeitet
und in der RAM-Disk gespei-
chert, falls Sie es im Konver-
ter nicht anders eingestellt
haben (s. »Wildfire und

Kursiibersicht

Folge 1: Einleitung,
einfache und kombinierte
Effekte

Folge 2: Komplexe Effekt-

kombinationen, Lesen von
externen Bildformaten
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ImageFX in Action)«. Als Er-
gebnis erhalten wir einen
wachsenden und wieder
kleiner werdenden Lichtef-
fekt (s. »Lichteffekt«).

M Beispiel 2:
Mit dem Feuer spielen
Nun wenden wir uns

einem Feuer-Effekt zu (Bei-
spiel wisessions/Amag-ifx_02.
session). Die meisten Einstel-
lungen des ersten Beispiels
werden beibehalten. Im Kon-
verter dndern wir jedoch:

Input -> Sequence ->

wf :system/intro.pic
Output -> Pictures ->
Basename -> ram:FirePic

Im Prozessor bearbeiten
wir den ARexx-Operator. Da
wir nun einen anderen Effekt
benutzen wollen, korrigieren
wir die dritte Zeile folgen-
dermalfen:

nHook Fire Length 200
Increment %d Width 320
Bottom 20 X 160 Y 220%,fire
Hiermit wird der Feueref-
fekt aufgerufen. Wir geben
eine feste Hohe, Breite und
Position vor. Mit einem In-
crement und unserer Varia-
blen fire, die wir gleich er-

Horkbench S

zeugen, variieren wir die Be-
wegung des Feuers. Somit
hat man im Laufe unserer
zwanzig Bilder dauernden
Sequenz den Eindruck, als
wiirde das Feuer lodern.
Natiirlich kénnen Sie auch
andere Einstellungen treffen,
andere Parameter einsetzen
etc. Lesen Sie dazu bitte die
entsprechenden  Abschnitte
im ImageFX-Guide-File bzw.
Handbuch. Fiir diesen Effekt
finden Sie die Informationen
z.B. in dem File: Image-

4LoadBufferAs Format ,ILEM' Force ,%E"‘I,tmwﬁle

oundo off™

+Hook Fire Length 200 Increment %d Width 320 Bottom

20 X 160 ¥ 220%,fire

nSaveBufferAs ILBM ,%s'‘",tempfile

Beispiel 2: Den Feuer-Effekt definieren

16

FX3:Help/Arexx.guide (Hook
Commands und Hook Fire).
Das Script finden Sie in
»Beispiel 2« (s. »Feuer«).
Damit alles richtig funktio-
niert, erzeugen wir noch die
Variable fire. Sie besteht aus
zwei linear miteinander ver-
bunden Punkten:
Xl= 0, Y= 0
X2= 20, ¥2= 40

Durch diese Variable wird
die Bewegung des Feuers
animiert (s. »Flammen«).

Nun vergeben wir neue
Namen fiir die Session und
den Prozel und speichern
das Projekt. Nach dem
Druck auf Convert und einer
kleinen Wartezeit, finden wir
in RAM: zwanzig Bilder, auf
denen das Wildfire Titelbild
mit Flammen zu sehen ist.

M Beispiel 3:

Kombinierte Effekte

Nachdem wir nun einfa-
che Effekte von Image FX
aus Wildfire heraus animie-
ren kénnen, gehen wir einen
Schritt weiter. Wir verbinden
einen Wildfire-Effekt mit ei-
nem von ImageFX (Datei
wi:sessions/Amag-itx_03.ses-
sion). Die meisten Einstel-
lungen des vorherigen Be-
spiels bleiben erhalten. Im
Konverter benutzen wir als
Ausgabe einen anderen Na-
men, z.B. ram:LightPic.

Im Prozessor fligen wir vor
dem ARexx-Effekt einen Ne-

Lichteffekt: Das Ergebnis
der Lensflare-Berechnung
Schritt fiir Schritt

gative-Effekt  (Color/Nega-
tive) ein und behalten die
Originaleinstellungen  bei.
Somit werden, bevor das
Bild an den ARexx-Operator
gegeben wird, die Farben
umgekehrt. Sie sehen, der
ARexx-Operator ldft sich ge-
nauso verwenden, wie alle
anderen Wildfire-Operatoren
und somit auch vor oder
hinter andere Effekte stellen.

Im ARexx-Operator tau-
schen wir die dritte Zeile
aus, die den benutzten Effekt
angibt. Wir verwenden nun
einen einfachen Blitz. Das
einzige, was wir verandern,
ist die Endposition des Blit-
zes. Wir lassen ihn per Va-
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riablen wachsen und wieder
kleiner werden.

Natiirlich kénnen Sie an-
dere Einstellungen treffen
und die Parameter variieren
etc. Informationen finden
Sie im ImageFX-Guide-File
ImageFX3:Help/Arexx.guide
(Abschnitt Hook Commands
bzw. Hook Lightning).

Unser Script sieht nun fol-
gendermalien aus:
nLoadBufferAs Format
,ILBM' Force ,%s'‘‘,tempfile
yundo off™
+Hook Lightning EndY
%d", light
.SaveBufferAs ILEM
,%s'\", tempfile

EndY bestimmt den End-
punkt des Blitzes, alle restli-
chen Einstellungen des Blit-
zes werden so (ibernommen,
wie sie gerade in ImageFX
vorliegen. Nun bringen wir
mit der Variablen light Licht
ins Dunkle. Sie besteht wie-

wachsenden und wieder klei-
ner werdenden Blitz.

Nun fehlt noch der »ge-
wisse Kick«. Bisher war zwar
alles recht schnell zu be-
rechnen und nach einer kur-

schiedene Moglichkeiten zur

Verfligung:

< Sie greifen zu einem Raytra-
cer und verbringen sehr viel
Zeit damit, mit den Einstel-
lungen zu kimpfen

1 1

H-Range 5 i Bdd Pt I T‘;
-Range [ = IIE; |
Bl T Use

[ Cancel [

o

Flammen:

Loderndes Feuer mit ImageFX durch eine in

Wwildfire bestimmte Variable per ARexx-Port erzeugen

zen  Eingewohnungsphase
auch einfach einzustellen,
aber das ganz Besondere
fehlt noch. Der letzte Effekt
dieses Workshop-Teils gibt
einen Vorgeschmack auf die
komplexen Effekte, die wir

ST RR e OptibAETE s e = eI
| Lneat e T | S leroa
|| Heart (e [T2 = i |
T topnt 3 7] e e ||
prat e || P ipogi |
2 fE=grearn|
{i= ~ hdd veriagte |
(AT T e
e e e e R S ; |
[Cerpin 2oa Trcrement diHidIh 920 Botion 20N 180 v 2201 il |

Feuer: Das Feuer fiir die Animation berechnen wir mit
ImageFX — einfach eine Variable definieren und iibergeben

derum aus drei linear mitein-
ander verbunden Punkten:

X1 =0 S R we N ()
¥2= 10, ¥2= 256
X3= 20, Y3= 0

Damit haben wir alle Ein-
stellungen zusammen und
kénnen Namen fiir Prozel

und Session vergeben und das
Projekt sichern. Nun starten
wir den Verarbeitungsprozef’
und erhalten in der RAM-Disk
zwanzig Bilder mit einem

im nachsten Teil besprechen
werden.

M Beispiel 4: Kombination
Stellen Sie sich vor, Sie ha-
ben eine Bildsequenz be-
rechnet und denken sich: Al-
so eigentlich wiirde ich dort
oben in der Ecke noch gerne
ein Feuer brennen sehen,
aber richtig schon,
»Sprung« beim Loop der
Animation. lhnen stehen ver-

ohne

.LoadBufferAs Format ,ILBM' Force ,%s'‘",tempfile

sundo off“

,Hook Fire Length 240 Increment %d Width 80 Bottom 20

X 280 Y 230", fire2

,SaveBufferAs ILBM ,%s‘"“,tempfile

Beispiel 3: Die Einstellungen zur Berechnung des Feuers
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< Sie erzeugen ein Feuer
mittels eigener ARexx-
Skripte und ImageFX und
versuchen es »irgendwiec
so hinzubekommen, dal5
es einigermallen flissig
endlos abgespielt wird

% Sie nehmen die Kombina-
tion Wildfire plus Image-
FX, benutzen vier Opera-
toren und lassen das Feuer
»mal eben« berechnen
Wir sehen uns die dritte

Moglichkeit genauer an. Als

erstes stellen wir wieder im

Konverter unsere Eingabe

roTTAReE SOt iong

zu erzeugende Animation
spater endlos abspielen wol-
len und das Feuer keinen
Sprung haben soll. ImageFX
bietet uns die Maoglichkeit,
mit Hilfe der Increment-Ein-
stellung aufeinanderfolgende
Bilder einer Feueranimation
zu erzeugen. Wenn wir je-
doch zwanzig Bilder erzeu-
gen und dann die Animation
zurlick zum Bild 1 springt,
ruckelt sie! Wie konnen wir
das umgehen?

Wir erzeugen vierzig Bil-
der. Als unsere Animation
benutzen wir Bild 21 bis Bild
40, jedoch kombineren wir
mit diesen Bildern gleichzei-
tig Bild 1 bis Bild 20 — durch
eine  Uberlagerung.  Das
klingt ein wenig kompliziert,
ist es aber nicht. Sehen wir
uns an, was wir erzeugen
und was wir erhalten (z.B.
Bild 1 unserer Animation):

Als Eingabe liegt uns Bild
1 vor. Dieses Bild kopieren
wir uns in einen freien Puffer
(Temp1). Nun rechnen wir
tiber das Original (im
Stream) das Feuer in der Ani-
mationsstufe 21. Uber die
Kopie rechnen wir die Ani-
mationsstufe 1. Nun uberla-

oo [T Y
i (i am—]

b

l Teat |[Conain 240 Tnoresent 5 Hidth 60 Dot lom 20 K 200 ¥ 200, {ire? ||

=

Umlaufend: Mit einem kleinen Trick im ARexx-Menii von
Wildfire erzeugen wir stufenlose Animationen

auf Sequence und benutzen
wiisystem/intro.pic als Bei-
spiel. Als Ausgabe wihlen
wir die Bildsequence ram:Fi-
rePic2 — Sie kénnen natir-
lich auch eine Animation be-

nutzen, aber das ist lhnen
tiberlassen.
Wir wollen iiber bereits

fertige Bilder ein Feuer le-
gen. Das Problem an der
Geschichte ist, dal wir die

gern wir die beiden Bilder
und zwar so, dall wir nur
das Original sehen.

Bei Bild 2 unserer Animati-
on gehen wir einen Schritt
weiter. Uber das Original
rechnen wir Bild 22 des Feu-
ers, tiber die Kopie Bild 2 des
Feuers. Beim Uberlagern des
Originales und der Kopie
achten wir darauf, dall die
Kopie etwas durchscheint.
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Exakt so verfahren wir wei-
ter. Wir erzeugen jeweils Bild
XX des Feuers tiber dem Ori-
ginal und Bild XX-20 iiber
der Kopie. Wir lassen im
Laufe der Animation die Ko-
pie immer mehr durch das
Original durchscheinen bis
wir letztendlich Bild 20 (un-
serer Animation) berechnen.
Dabei wird tiber das Original
Bild 40 des Feuers gerechnet
und tber die Kopie Bild 20
des Feuers. Beim Uberlagern
scheint die Kopie vollig
durch und das Original ist
nicht mehr zu sehen.

Da diese Uberlagerung
sehr »sanft« vor sich geht,
sieht man im Laufe der Ani-
mation keine Spriinge. Wenn
die Animation von vorne an-
fangt, hat sie gerade das Bild
20 des Feuers als letztes Bild
gespielt und fingt mit Bild
21 des Feuers wieder an.
Wir fiigen vier Effekte im
Prozessor ein:

1. Buffers/Savetemp
2. Misc/ARexx
3. Misc/ARexx
4. Buffers/Compose

Als Option des ersten Ef-
fektes benutzen wir Templ
(die Kopie wird also im Puf-
fer Temp1 erstellt). Der erste

ARexx-Effekt wird als FEin-
und Ausgabe auf Temp1 um-
gestellt — das passenden
Script sehen Sie in Beispiel
3. Sie sehen, wir geben die
Ldnge, Breite und Position
des Feuers vor und mit der
(noch zu erzeugenden) Va-
riablen fire2 animieren wir
das Feuer (s. »Umlaufendc).
Der zweite ARexx-Effekt be-
nutzt als Ein-und Ausgabe
den Stream und fast das glei-
che Script (s. Beispiel 4).
Leicht zu erkennen: der ein-
zige Unterschied ist der Na-
me der Variablen fire. Erzeu-
gen wir nun die Variablen:
fire: (entspricht der Ori-
ginal-Animation)

Xl= 0, Yi= 40
X2= 20, Y2= 80

Beide Punkte werden nun
linear miteinander verbun-
den:
fire2: (entspricht der Ko-
pie-Animation)

Xl= 1, Yi= 0
X2= 20, Y2= 40

nLoadBufferAs Format ,ILBM' Force ,%s‘"Y,tempfile

wundo offn

»~Hook Fire Length 240 Increment %d Width 80 Bottom 20

X 280 Y 230", fire

nSaveBufferAs ILBM ,%s'‘“, tempfile

Beispiel 4: Kombination von Effekten

H

i Al i

: Eoemy{Eeaie rompmsif]
R =

s

o = . — =

Kontrolle: In diesem Menii wird die sanfte Uberblendung

der Bilder fiir unsere Animation realisiert

Auch diese beiden Punkte
werden linear miteinander
verbunden. Auch hier: der
letze y-Wert der Kopie-Varia-
ble stimmt mit dem ersten y-
Wert der Original-Variable
tberein, somit ist eine fliissi-
ge Bewegung garantiert. Wo
wir gerade dabei sind, erzeu-
gen wir noch die Variable,
die die Uberlagerung steuert:
mix: X1= 0, Yi= 0
X2= 20, Y¥2= 100

Beide Punkte werden wie-
der linear miteinander ver-
bunden. Diese Variable wird
nun im vierten Effekt (Com-
pose) als Mix eingestellt.
Wenn der Wert 0 ist, sieht
man nur das Hintergrundbild
(die Originalanimation),
wenn der Wert 100 ist, sieht
man nur das Vordergrundbild
(die Kopie). Da sich der Wert
im Laufe der Anim von 0 auf
100 erhoht, wird ganz sanft
zwischen Original und Kopie

umgeblendet. |hr Prozessor-
Fenster mufite nun wie im
Bild »Kontrolle« aussehen.

Convert startet die Verar-
beitung und nach einiger
Wartezeit, finden wir in
RAM: zwanzig Bilder, auf
denen das Wildfire Titelbild
mit Flammen zu sehen ist.
Wenn wir dies als Animation
speichern und abspielen, se-
hen wir, daf alles schon fliis-
sig ldauft und einen sehr gut-
en Eindruck macht.

Im nichsten Teil werden
wir uns dann mit dem Laden
von Bildern beschiiftigen,
deren  Format  ImageFX
kennt, aber Wildfire nicht.
Natirlich werden wir einige
interessante neue Effekte be-
sprechen. 1b

Informationen: Oberland Computer,
In der Schneithol 5, 61476 Kronbers,
Tel. (0 61 73) 60 80,

Fax (0 61 73) 63 38 5,

WWW: http//Awww.oberland.com/,
E-Mail: eksec@
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B PCMCIA-Netzwerkkarte

Clever gelost

Der Artikel »Die clevere Alternative«
im AMIGA-Magazin 7/98 hat mich sehr
interessiert. Deshalb habe ich mir von
einem Bekannten eine PCMCIA-Ether-
netkarte geliehen, um das auszuprobie-
ren. Leider handelte es sich bei dieser
Karte um einen anderen Typ (den Na-
men habe ich vergessen), als die im Ar-
tikel verwendete. Nachdem ich die
Karte im PCMCIA-Slot des Amiga 1200
eingesteckt hatte, weigerte der sich zu
hooten. Ich nutze einen Amiga 1200,
170-MByte-Festplatte, Blizzard 4 mit
16 MByte Fast-RAM und SCSI-Hostad-
apter. Woran liegt das?  r. stoppa, per E-Mail

Warum sich der Amiga 1200 bei ei-
nigen Karten »aufhdngtc, wissen wir
nicht. Bekannt sind Probleme ab 8
MByte Fast-RAM im Zusammenhang
mit einigen Turbokarten. Die Turbokar-

Logik ist zwar nicht zwin-
gend notwendig, sollte
nach Méglichkeit jedoch
so wie im Heft beschrie-

ben erfolgen.  Die Redaktion

M 4 GByte und mehr

Voraussetzungen

Der Ratgeberteil »Festplatten tber 4
Gigabyte« war fiir mich vor allem des-
halb interessant, da ich vor einiger Zeit
vor dem Problem stand, eine 6,3-GByte-
Festplatte an meinem Amiga 4000 an-
zuschliefen. Ihr hittet aber im Artikel
erwihnen sollen, dal® euer Amiga 4000
mit dem AmigaOS 3.1 ausgeristet ist.
Der Patch des »scsi.devices auf die
Version 43.23 setzt das Betriebssystem
AmigaOSs 3.1 voraus. Die ersten Amiga
4000 wurden ndmlich mit der Version
3.0 des AmigaOS ausgeliefert. Damit
funktioniert der Patch jedoch nicht.

PCMCIA-Ethernetkarten mit cnet.device

| funktioniert (getestet)

sollte funktionieren (nicht getestet) |funktioniert nicht

| CNet CN40BC
Accton EN2216

Socket Communications AAA-1001
SureCom EP-527

Micronet SP122

Grey Systems Ethernet Gold
KingMax Twchnology

NE2000 Compatible

Die Angaben in der Tabelle stammen vom Programmautor Bruce Abbott. In der
Redaktion wurde nur die Karte »CNet CN40BC« getestet.

3Com-Karten
Xircom-Karten
Accton EN2212
DLink DE660

ten der Blizzard-Serie kennen diese
Probleme gliicklicherweise nicht, so
dall mit Ihrer Konfiguration des Amiga
1200 der beschriebene Weg ins Netz
durchaus mdaglich ist. Sicher ist aulSer-
dem, dals das mit dem von uns geteste-
ten Kartentyp »CNet CN40BC« 100pro-
zentig funktioniert. Sie kostet rund 140
Mark und ist bei Versandhéndlern oder
im Fachhandel zu haben.

Im Kasten »PCMCIA-Ethernetkarten
mit cnet.device« finden Sie nochmals
eine Ubersicht funktionierender und
nicht funktionierender Karten: Schon
seit mehreren Wochen lduft im Firmen-
netz des WEKA-Verlags zur vollsten Zu-
friedenheit ein AMIGA 1200 (im Ori-
ginalgehduse!)  als  Intranet-Server
(WWW. FTP). Der Umbau der RESET-
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Ein weiterer interessanter Artikel der
letzten Ausgabe war der uber den
»Apache-Webserver«. Bleibt mir nur
noch zu sagen. Weiter so.

M. Grubba, per E-Mail

Das ist richtig: Die ersten Amiga
4000 und einige Amiga 1200 wurden
anfangs mit AmigaOS 3.0 ausgeliefert.
Voraussetzung fir den Patch des
»scsi.device« st aber das Betriebssy-
stem AmigaOS 3.1. Wir bitten, das Ver-
sdumnis zu entschuldigen.

Schauen Sie zu diesem Thema auler-
dem noch in den Ratgeberteil. Dort be-
schreiben wir, wie der Patch des Be-
fehls »info« korrekt durchgefiihrt wird.
Damit gab es zum Zeitpunkt, als wir
am Festplatten-Artikel arbeiteten, noch

LESERFORUM

m Probleme. Das ist aber derzeit
der einzige Befehl im Amiga-
DOS, der die belegten und
° 1o
= ifreien Blicke sowie die richti-
ge Gesamtkapazitit einer Fest-
platte mit mehr als 4 GByte an-
zeigt. Alle anderen Befehle krdankeln
zur Zeit immer noch an der 2-Giga-
byte-Grenze des Amiga-DOS.

Zum Thema »Weiter so« kénnen wir
allen Lesern versichern, dals die Artikel
im AMIGA-Magazin vorrangig die Nut-
zung aktueller und technisch moderner
Hard- und Software mit dem Amiga be-
schreiben werden. Alte Schinken, zum
100sten Mal aufgewdrmt, sind fiir uns
tabu. Die Redaktion

M FTP-Server

Nicht zu finden

In der Ausgabe 3/98 haben Sie einge-
hend erklirt, wie ein Amiga und IBM-
kompatibler PC per »SAMBA" und
»AmiTCP/IP« miteinander vernetzt wer-
den. Auf der Amiga-Seite hat das bei
mir auch hervorragend geklappt — auf
der PC-Seite allerdings nicht. Der
Grund: Die Webseite fiir den im Artikel
beschriebenen FTP-Server »TropicNFS«
ist im Internet nicht mehr zu finden,
Andere FTP-Server sind mir zu teuer,
deshalb mdochte ich einen ausprobie-
ren, der als Shareware angeboten wird.
Kénnen Sie mir einen Tip geben, woher
ich dennoch das Programm »Tro-
picNFS« oder eine dhnliche Software
hekomme? B. H., 42719 Solingen

Das stimmt: Leider ist die im Artikel
angegebene Seite nicht mehr im
»WWWe zu finden. So etwas lalst sich
jedoch nicht voraussehen, ist aber in
der Regel nicht tragisch. Denn es gibt
gentigend andere Seiten, von denen
man sich diesen oder einen anderen
Server laden kann. Mit einer Suchma-
schinen im Internet wurden wir schnell
fiindig. Schauen Sie doch mal auf fol-
gende Seiten:

http/ftp.urz.uni-heidelberg.de

httpy//www.tucows.comoder
httpy/www.shareware.com

Noch ein Tip: Sie finden hier auch
das Programm »tFTP«. Dieser Server ist
Freeware und funktioniert ebenfalls
hervorragend.

Die Redaktion
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RATGEBER

Texturen sind beim
Raytracing das A und O.
Wer gute Bilder berech-
nen will, muR also auch

im Bereich Malen fit sein.
Wir zeigen lhnen ein paar
interessante Tips.

B von René Beaupoil

Unser Beispiel ist eine
realistisch wirkende
Landschaft. Cinema 4D Pro
bietet eine Funktion, die ein
Graustufenbild in ein dreidi-
mensionales Gitternetz um-
wandelt. Die weiffen Pixel
ergeben Flichen, die im
dreidimensionalen Raum
spater ganz oben liegen, die
schwarzen ergeben die tie-

fen Stellen.
Das ganze ist dhnlich wie
eine Landschaftskarte mit

Hohenlinien. Je niher die Li-
nien beieinanderliegen, um
so steiler ist es. Bei unserer
Art Karte kommt noch hinzu,
dal® je groRer der Farbunter-
schied ist, um so groler ist
der Hhenunterschied.

Das klingt einfach und ist
es eigentlich auch. Aber ein
groles Problem ergibt sich
beim Malen der Hohenkarte:
Die Uberginge von einer
Farbe (Hohe) zur nichsten
sollten flieRend sein, da sonst
im Raytracer ein Gitternetz
mit flachen aufeinanderge-
setzten Ebenen entsteht.

Das Problem ist also, un-
regelmilig geformte Umris-
se mit einem sanften Farb-
verlauf zu versehen. Dazu
gibt es leider in keinem Mal-
programm eine passende
Funktion. Wir miissen also
selbst Hand anlegen.

M Das Relief

Wir  konstruieren  eine
Landschaft mit einem Fluf
und umgebenden Hiigeln.
Zundchst legen wir eine
»Hohenkarte« an, in der die
verschiedenen Hohen eine
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B Workshop: Textur-Erstellung fiir Landschaftsmodellierung

Farbe haben (s. Bild »Aus-
gangsbild«). Dies wiirde -
wie schon erwidhnt — einzel-
ne Plateaus im Raytracer er-
geben (s. Bild »Plateaus«).
Dabei miissen Sie schon
auf einiges achten. Zunichst
sollte in den Drawing Opti-
ons von ImageFX der Eintrag
»Edge:« auf »Normal« ste-
hen und nicht auf »Anti
Alias«. Als nichstes legen
wir eine Palette fir unser
Projekt an. Klicken Sie auf
den Schalter »Palette«. Stel-
len Sie ImageFX so ein, dal®

ohen und

es 32 Farben anzeigt
Klicken Sie auf die zweite
Farbe und stellen Sie sie auf
die RGB-Werte 255, 255
und 255. Bei der 32ten Far-
be wihlen Sie 0, 0 und 0.
Klicken Sie auf die zweite
Farbe und wihlen Sie den
Schalter »Spread« an. An-
schliefend klicken Sie auf
die 32te Farbe in der Aus-
wahl. Wir haben nun einen
Bereich von 31 Graustufen.
Wir fangen mit dem Fluf
an. Aktivieren Sie das Mal-
werkzeug »gefiillte Freihand-

Plateaus: Ohne den Trick mit Straw und Gauss’schem Blur
wiirden die Berge aus einzelnen Ebenen bestehen

Tiefen

fliche« (vierter Schalter im
Hauptmenti). Als Farbe neh-
men Sie die 24te aus der Pa-
lette. Malen Sie den dulleren
Umrifs des Flusses. Aktivie-
ren Sie nun die 25te Farbe
und malen Sie im ersten Um-
rif einen weiteren, der sich
recht nahe an den ersten
hdlt. Diese Flache ist spater
etwas tiefer, da die Farbe
dunkler ist. Verfahren Sie
jetzt mit den weiteren Farben
ebenso, bis Sie ein Bild ha-
ben, das unserem dhnelt.

Damit das Ufer am Rand
einigermalsen steil ist, fiillen
Sie die den Flul umgeben-
den Gebiete mit der 20ten
Farbe der Palette. Bei ganz
flachen Ufern bekommen wir
sonst spdter Probleme mit
der Positionierung des Was-
sers, was zu Uberschwem-
mungen fithren kénnte.

Die Hugel werden analog
wie der Flul} konstruiert, nur
benutzen Sie hier die Farben
20 bis 1. Da die Farben im-
mer heller werden, ergeben
sich spdter immer hoherlie-
gende Flachen.

Nachdem Sie ein dhnli-
ches Bild wie unseres haben,
speichern Sie es zunichst
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unter dem Namen »lLand-
schaft.jpg«. Dieses Bild brau-
chen wir spdter nochmal.
Das Bild, das wir jetzt weiter-
bearbeiten, speichern Sie un-
ter »Landschaft Hohen.jpg«.

Nun konnen wir das Pro-
blem mit den flieRenden
Farbiibergingen losen. Wir
benutzen hierzu eine Funk-
tion von ImageFX, die sonst
wohl selten benutzt wird:
»Straw«. Sie verwandelt das
Bild so, dalb es aussieht, als
wire es aus vielen Strohhal-
men zusammengesetzt (s.
Bild »Strohhalme«). In unse-
rem Fall l6st sie die scharfen
Uberginge auf und erzeugt
zugleich noch eine Unregel-
maligkeit, wie sie in der Na-
tur so oft vorkommt.

Klicken Sie im Hauptment
auf »Effect« und im erschei-
nenden Fenster auf »Strawe.
Die Werte fiir »Size« und
»Spacinge sind abhingig
von der Bildgrofe. Das Bild
fiur die Hohenlinien sollte
maximal 256 x 256 Punkte
besitzen, da Cinema nicht
mehr als 65536 Flachen pro
Objekt verwalten kann. Bei
dieser Grole konnen Sie fiir
Size 15 und fiir Spacing 2
benutzen. Je kleiner das
Bild, um so kleiner miissen
Sie auch Size einstellen. Bei

zu kleinen Werten flir Size
tritt der gewiinschte Effekt
nicht ein. Probieren Sie ru-
hig etwas herum.

Falls an einigen Bildstellen
noch zu grolBe, einfarbige
Flichen erhalten bleiben,
kénnen Sie diese getrennt
nachbehandeln. Stellen Sie
im Hauptmenii den Schalter
»Fulle auf »Free«. Zeichnen
Sie Freihand eine Linie um
die nachzubehandelnde
Flache und benutzen Sie er-
neut die Funktion Straw.

Ist alles zur Zufriedenheit
erledigt, folgt der nichste
Schritt. Das Ergebnis von
Straw ist noch nicht weich
genug, um schone Ubergan-
ge im Raytracer zu erzeugen.
Wir benutzen daher einen
Blur (Unschirfe). Klicken Sie
auf »sConvolve« und im er-
scheinenden  Fenster auf
»Gaussian Blur«. Damit alles
schén weich wird, missen
wir recht hohe Werte ver-
wenden. Stellen Sie »Width«
auf 4,5 und »Radius« auf 3.
Die anderen Schalter lassen
Sie in der Standardeinstel-
lung von ImageFX.

Jetzt kénnen Sie sich eine
Tasse Kaffee holen, wenn lhr
Bild nicht sehr klein ist, da
die Berechnung des Effekts
langer dauert.

Ausgangsbild: Die Oberflichen werden mit dem Polygon-
flichenwerkzeug von ImageFX gezeichnet
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Die Hohenkarte ist jetzt
fertig (s. Bild »Weich«). Wenn
Sie wollen kénnen Sie auch
schon einen ersten Test mit
Cinema machen, um zu se-
hen, ob alles in Ordnung ist.

M FluB und Land

Was jetzt noch fehlt, ist ei-
ne zweite Textur mit der Far-
be fir die Landschaft. Off-

vermischen. Wahlen Sie
»Buffer/Region...« an. Im
sich 6ffnenden Fenster akti-
vieren Sie »lnvert Region«
und »Allow Painting«. Damit
konnen Sie den FluB nicht
mehr tibermalen.

Verteilen Sie also Farben
auf dem Land wie Sie méch-
ten. Ein paar sandfarbene
oder buntgetupfte Stellen se-

Strohhalme: Mit der Funktion »Straw« verwischen wir die
harten Kanten und schaffen sanft ansteigende Hiigel

nen Sie das vorher gespei-
cherte Bild »Landschaft.jpg«.
Zum einen kénnen Sie jetzt
genau bestimmen, an wel-
chen Stellen der Landschaft
Sie die Farben aufbringen.
Zum zweiten bietet sich fir
den FlulS dasselbe Verfahren
an wie wir es bei den Hohen
verwendet haben und ist
auch fiir die Farben geeignet.
Dem FluR verpassen wir ei-
nen Farbverlauf, der bei den
tieferen Stellen dunkler wird.
Legen Sie eine Palette von
Braunténen an und fiillen Sie
die grauen Streifen des Flus-
ses mit diesen. Am Rand ist
eine Sandfarbe gut (RGB
230,200,160), in der Mitte
wirkt RGB 150,120,80 gut.
Grenzen Sie den FluR mit
der Freihandmarkierung ein.
Wenden Sie nun wieder
Straw an, um die Farben zu

hen spater gut aus. Etwas
Sandfarbe an der Uferbo-
schung macht sich auch
ganz gut. Sind Sie soweit,
wenden Sie wieder Gaussian
Blur auf das gesamte Bild an
(s. Bild »Farbig«). Speichern
Sie das Bild und verlassen
Sie ImageFX, da unsere Tex-
turen jetzt fertig sind.

B Wasser und Gras

Starten Sie jetzt Cinema
4D Pro. Als erstes lassen wir
das Programm unser Héhen-
relief umsetzen. Driicken Sie
<ALT h>. In dem Fenster su-
chen Sie per Dateirequester
jetzt die Hohentextur »Land-
schaft Hohen.jpg«. Je nach-
dem wie steil Sie lhre Land-
schaft wiinschen, kénnen Sie
bei »Hodhe« einen Wert ein-
geben. 50 ist ein guter Start.
Als Breite geben Sie die ge-
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wiinschte Breite in Meter an.
Der Wert fiir »Faktor« be-
stimmt, wieviele Pixel in ei-
nen Hohenwert umgesetzt
werden. Tragen Sie hier 1
ein, da wir ja unsere Textur
ganz ausnutzen wollen. Falls
Sie wenig Speicher haben,
kénnen Sie den Wert bei
Faktor heruntersetzen.

den  Ansichtsfenstern  er-
scheint jetzt eine Kugel, die
die Texturprojektion dar-
stellt. Wir wollen aber nicht
kugelférmig, sondern flichig
projizieren. Wdhlen Sie den
Meniipunkt  »Extra/Textur/
Flachentextur« an. Im selben
Ment deaktivieren Sie den
Eintrag »Kacheltextur«, da

Weich: Durch den Gaussschen Blurfilter werden die Uber-
gange so weich, wie wir sie fiir die Landschaft bendtigen

Nach kurzer Zeit erscheint
lhre Landschaft dreidimen-
sional auf dem Bildschirm.
Ungeduldige kénnen jetzt
schon mal probieren, wie sie
ohne Farbe aussieht.

Nun miissen wir noch un-
sere Farbtextur auf die Land-
schaft aufbringen. Waihlen
Sie den Mentipunkt »Bear-
beiten/Material bearbei-
ten...» aus. Auf die Frage, ob
Sie ein neues Material be-
stimmen wollen, antworten
Sie mit »Jac.

Im Materialfenster tragen
Sie den Namen der Textur
»Landschaft.jpg« ein. Stellen
Sie den vierten Farbregler
auf 0% und verlassen Sie das
Fenster mit »OKe.

Jetzt miissen wir die Farb-
textur noch an unsere Land-
schaft anpassen. Aktivieren
Sie den Texturachsenschalter
in der Werkzeugleiste (der 6.
Schalter in der Leiste ). In
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Farbig: Die passende Farbtextur zu unserer Hohenkarte.

ten, bis sie parallel zur Land-
schaftsebene liegt. Waihlen
Sie nun den Mentipunkt »Ex-
tra/Textur/Textur auf Objekt
anpassen« aus. Die Fliche
hat nun genau die Ausmale
der Landschaft. Zeit fiir eine
Probeberechnung...

W Wasser im Flufb

So weit, so gut. Leider ist
der FluB im Moment noch
total ausgetrocknet, aber das
werden wir nun noch &n-
dern. Erzeugen Sie mit »Ob-
jekte/Grundobjekte/Viereck«
ein Viereck. Drehen Sie es
s0, daf es parallel zur Land-
schaftsebene  liegt.  Ver-
groern Sie es anschliefend
so, dal es dieselben Aus-
male wie unsere virtuelle
Landschaft hat.

Nun missen wir das Vier-
eck noch in der Héhe posi-
tionieren. Eine Probeberech-
nung zeigt, dall im Augen-
blick noch Uberschwem-
mungs-Zustand herrscht.

Natiirlich konnen Sie hier noch tausend Extras hineinmalen.

unsere Textur nur einmal auf
die Landschaft projiziert
werden darf.

In den Ansichtsfenstern ist
nun statt der Kugel eine
Fliche zu sehen. Drehen Sie
sie um die X-Achse nach hin-

Verschieben Sie das Viereck
so weit nach unten, dal¥ es
nicht mehr tiber den flachen
Ufern des Flusses liegt. Was-

ser ist nicht weils wie unsere

Fliche, und das dndern wir
sofort. Wihlen Sie im Menii

»Material/Hinzuladen...<. Im
Dateirequester wihlen Sie
die Datei »WasserOT« im

Verzeichnis »Mat« aus.

Weisen Sie das Material
dem Viereck mit dem Menii-
punkt »Bearbeiten/Material
auswaihlen...« zu. Stellen Sie
bei dem Material die Werte
fir Farbe, Transparenz und
Spiegelung auf die folgenden
Werte: 30, 30 und 30. Beim
Punkt Transparenz aktivieren
Sie noch den Schalter »Fres-
nel« und setzen den Wert
hier auf 1,333. Diese Einstel-
lung bewirkt, dal das Was-
ser im FluR aus steilem Win-
kel betrachtet durchsichtig
aussieht und aus flachem
Sichtwinkel spiegelnd auf
den Betrachter wirkt.

Wir miissen wie schon
vorher die Farbtextur als
Fliche definieren und paral-
lel zur Landschaft drehen.
Diesmal sollten Sie den Ein-
trag Kacheltextur jedoch ak-
tivieren. Drehen Sie die Tex-
tur noch so, dalt die Wellen-
richtung mit der Ausrichtung
des Flusses tibereinstimmt.

Da das Wasser spiegelt,
brauchen wir auch noch ei-
nen Himmel. Erstellen Sie
ihn im Cinema4D-Menii
»Objekte/Spezialobjekte/Hi
mmel«. Laden Sie das Mate-
rial »Wolken01« und weisen
Sie es dem Objekt zu. Ver-
kleinern Sie die Textur so,
dals sie drei bis viermal auf
dem Objekt fiir den Himmel
gekachelt wird.

Ein paralleles Licht sollten
Sie noch so positionieren,
dalb auf der Wasserober-
fliche Reflexe entstehen. Am
einfachsten erreichen Sie
dies, wenn Sie das Licht ge-
genliber der Kamera postie-
ren. Es gibt noch viel an die-
ser Szenerie zu verbessern,
aber der Grundstein fur eine
schone Landschaft ist gelegt.
Lassen Sie lhrer Fantasie frei-
en Lauf! Ib
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B ZIP-Drive und CrossDOS
Das von Commodore
seinerzeit  mitgelieferte
»CrossDOS« kann nur
Disketten  formatieren.
Es ist damit nicht mog-
lich, Festplattenpartitionen
oder ZIP-Medien im MS-
DOS-Format zu formatieren.
Wer ZIP-Medien mit dem
Amiga MS-DOS formatieren
mdochte, muld die neue Versi-
on von »CrossDOS« kaufen.
Wer allerdings Linux nutzt,
kann dies einfach mit den
»mtools« erledigen:
mformat -h 4 -t 1024 -s 48
-1 <Name> z:

In diesem Beispiel habe
ich mein ZIP-Laufwerk als Z:
angemeldet.

Ralph Reuchlein/tf

H Zip-Laufwerk und Medien

vor Schaden schiitzen

Vor einigen Wochen hatte
ich erstmals Probleme mit
meinem ZIP-Laufwerk. Es
war nicht mehr in der Lage,
das Medium von der zwei-
ten Seite zu lesen. Die Daten
der ersten Seite wurden nach
wie vor richtig gelesen. Ar-
gerlich fiir mich war, dafs das
»FastFileSystem« quasi eine
Selbstreparatur  durchfiihrte,
indem alle Verweise zu den
Dateien auf der defekten Sei-
te geltscht wurden. Obwohl
die Daten sicherlich noch
vorhanden sind, komme ich
nun nicht mehr an sie heran.

Um das in Zukunft zu ver-
meiden, sollte man beim
ersten  Anzeichen  eines
Schreib-/Lesefehlers das Zip-
Medium sofort aus dem
Laufwerk nehmen und das
Laufwerk mit anderen noch
nicht beschriebenen Medien
tiberpriifen. Hat das ZIP-Dri-
ve einen Hardwarefehler wie
etwa einen beschddigten
Schreib-/Lesekopf oder das
Medium ist defekt, meldet es
sich wie bei mir mit lautem
regelmdligen Klicken.
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Im Handbuch steht
nichts zu dieser Fehlerer-
scheinung. Auf der Home-
Page von »lomega« fand ich
dann schlieRlich einen Hin-
weis auf das regelmdlige
Klicken. Das ZIP-Medium ist
unbedingt zuerst aus dem
Laufwerk zu nehmen und
erst danach das Laufwerk
auszuschalten. Dann werden
die Schreib-/Lesekopfe kor-
rekt geparkt. Beachtet man
das nicht, bleiben = die
Schreib/ Lesekopfe einfach
auf der beweglichen Ma-
gnetscheibe des Mediums
liegen. Beim ndchsten Ein-
schalten des Laufwerks kon-
nen sowohl Kopfe als auch
Medium Schaden nehmen.

Ralph Reuchlein/tf

M ZIP-Laufwerk mounten

Ein  ZIP-Medium  hat
196608 Sektoren. Wie diese
Sektoren in der Mount-Liste
auf Kopfe, Spuren und Sek-
toren pro Spur eingeteilt
werden, ist dem ZIP-Lauf-
werk egal. Folgende Eintrage
sind deshalb méglich:

Surfaces a1l
BlocksPerTrack = 196608
LowCyl =0
HighCyl =0

oder wie bei Linuk:

Surfaces = 4
BlocksPerTrack = 48
LowCyl =0
HighCyl = 1023

oder wie bei mir:

Surfaces = 1
BlocksPerTrack = 32
LowCyl =0 °
HighCyl = 6143

Das gilt allerdings nur fir
AMIGA-ZIPs. Anders bei
MS-DOS-ZIPs. Hier werden
unbedingt 32 Sektoren fir

einen Bootblock vorausge-
setzt. Erst dann diirfen FAT
und Dateien kommen. Das
mufl  beim Eintrag in der
Mountlist unbedingt beach-
tet werden. Folgende Eintra-
ge sind dann moglich:

Surfaces =l
BlocksPerTrack = 32
LowCyl =1
HighCyl = 6143
oder:
Surfaces = 2
BlocksPerTrack = 16
LowCyl =1
HighCyl = 6143
oder:
Surfaces =4
BlocksPerTrack = 4
LowCyl = 2
HighCyl = 12287

Achten Sie einfach darauf,
dal das Ergebnis von
LowCyl * Surfaces * Blocks-
PerTrack 32 ist.

Ralph Reuchlein/f

M Patch fiir den Info-Befehl
In der Ausgabe 8/98 des
AMIGA-Magazin haben wir
Probleme und Lésung fiir die
Verwaltung von Festplatten-
partitionen grofer 4 GByte
beschrieben. Im Archiv zum
neuen »FastFileSystem« be-
findet sich auch ein Patch
zum Amiga-DOS-Befehl »In-
fo«. Der Patch liel’ sich al-
lerdings nicht ausfiihren.
Wie sich erst nach Redakti-
onsschluls herausstellte, war
die entsprechende Datei im
Archiv fehlerhaft. Der Autor
Ralph Schmidt sandte uns
umgehend die richtige Datei
zu und korrigierte nach
Riicksprache auch gleich
noch einige optische Klei-
nigkeiten der Anzeige des
Befehls im Shell-Fenster.

Das Archiv mit dem
richtigen »Info-Patch«
finden Sie auf unserer
CD-ROM zur Ausga-
be 10/98. Im Aminet

befindet sich zur Zeit lei-
der immer noch das Ver-
zeichnis mit dem defekten
Patch. Beachten Sie aufer-
dem, dal der Patch des Info-
Befehls nur dann sinnvoll ist,
wenn Sie das Betriebssystem
AmigaOS 3.1 nutzen. Ent-
packen Sie das Archiv und
geben Sie zum Ausfiihren
des Patches im gleichen Pfad
folgende Befehlszeile ein.
spatch -oc:Info 38 2 -pin-
fo 38 2.patch c:Info

Wir gehen davon aus, dal
das Archiv in die RAM-Disk
entpackt wurde und der Be-
fehl »Info« im Verzeichnis
»SYS:Ce« zu finden ist. An-
dernfalls sind die Pfade an-
zupassen. Sie konnen ab-
schlieRend den alten Befehl
»Info« l6schen und den neu-
en Befehl von »Info_38 2«
in »Info« umbenennen.
Jessica Fischer/tf

B Lange Dateinamen auf
MS-DOS-Datentrigern
Lange Dateinamen von

Windows 95/NT kénnen mit

dem Amiga erst mit der neu-

en Version von CrossDOS
vollstindig gelesen werden.

Wer Linux nutzt, kann sich

auch tiber einen kleinen Um-

weg die Dateien, ohne den

Namen zu verstimmeln, auf

Platte kopieren. Daftir muls

lediglich das Modul »aff«-Fi-

lesystem eingebunden und
damit eine Amiga-Festplat-
tenpartition ins Linux-System
gemountet werden. Achtung:

Das geht nur als »root«. Da-

mit laBt sich dann aber eine

ganze ZIP mit dem Befehl

»Xcopy« auf den Amiga-

Datenspeicher  tibertragen,

wenn Sie zuvor die »mtools«

fiir »xcopy« installiert haben.
Ralph Reuchlein/tf
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J.v.Coddxis.NL

A4000Tower 1300,-, Cyberst 060 750,-,
Scand. 100,-, Cyberv 4mb, Retina Z3
4mb 110mhz, EGS Spectrum je 290,-,

Private Kleinanzeigen

VLab Motion 1100,-, Toccata 350,-, Turbo
GVP040/33 + SCSI + 4mb f. A2000
450,-, 4mbGVP Ram 90,-, Grafikk.
OpalVision24 + Softw. 350,-, Graffito24
Digit. 140,-, A1200/Turbo030/50-Co/HD
480,-, PC All in One DX4 100mhz 650,-,
CD Brenner Phil.2000 4/2 450,-,
Commodore, A2024 Monitor 160,-, Tel.
07229/61394

Private Kleinanzeigen

Suche Hardware

Suche 1260 - 50MHz Turbokarte, Fon:
030/67777844

Suche CD-Romlaufwerk mit PCMCIA-
AnschluB fiir Amiga 1200, Schumacher,
Tel./Fax 06508-667

Private Kleinanzeigen

Suche A4000/030, 040 o. 060 (auch T) zu
fairem Preis, suche auch giinstig
Grafikkarte (P IV, Cybervision 64, Piccolo
64 od. sonst) und Turboboard
Cyberstorm MK | o. Il (mit oder ohne
Proz.) VS, auch sonstiges Zubehor gerne
anbieten, Tel.: 04171/593469

Sie wollten schon
immer lhren Amiga
vor unerlaubtem Zu-
griff schiitzen?

lhr Amiga wird von
mehreren Anwen-
dern benutzt und Sie
hatten daher schon
immer Angst um
Ihre Daten? Dann
ist das MultiUser-
FileSystem genau
das, was sie suchen.

W von Candid Béschen

rschreckt booten Sie Ihren

Amiga, um festzustellen,
dall das kleine Geschwister-
chen aus Versehen wichtige
Daten von der Festplatte
geloscht hat und das letzte
Backup... welches Backup?
Das ist der Moment, wo ei-
nem ganz warm ums Herz
wird. Der Griff zum Ta-
schentuch fiir die Schweil’-
perlen auf der Stirn ist dann
nicht mehr weit. Ein weiteres
Einsatzgebiet  des  File-
systems: der Amiga als
Server in einem Netzwerk .

H Die Losung

Vielleicht ist es Geert Uyt-
terhoeven, dem Programmie-
rer des Shareware-Tools
»MultiUserFilesSystem«, ein-
mal dhnlich ergangen oder er
wollte dem vorbeugen. Das
MutiUserFileSystem (MUFS)
sorgt daftir, dall so etwas
nicht mehr passieren kann.

MUFS ersetzt bzw. erwei-
tert das FastFileSystem der
Festplatte. Die Installation ist
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M Tool: MultiUserFileSystem

Login please

in der Dokumentation sehr
ausftihrlich beschrieben. Sie
sollten sich bewuft sein, daR
eine falsch durchgefiihrte In-
stallation die Sicherheit Ihrer
Daten ernsthaft gefihrden
kann. Das FileSystem auf je-
der Partition, die geschiitzt
werden soll, wird mit HD-
ToolBox durch das Multi-
UserFileSystem ersetzt. Wel-
che Bedingungen nétig sind,

System einzuloggen, so wie
dem ein oder anderen das
eventuell von Betriebssyste-
men wie Novell oder Unix
bekannt ist. Jetzt kénnen Sie
mit Befehlen wie SetOwner
und MProtect die Dateien
auf dem MUFS-Laufwerk
nach Belieben schiitzen.
Dies muls nicht individuell
fir jeden User, sondern kann
fur ganze Gruppen bestimmt

Voraussetzungen

Sie kénnen MUEFS auf lhrem Amiga installieren, wenn er

folgende Voraussetzungen erfiillt:

< mind. Kickstart 2.04 (V37+)

% reqtools.library V38 (von Nico Francois aus dem Aminet)

< CBM »Rigid Disk Block«-kompatibler Harddisk-Control-
ler (z. B. die meisten GVP, A590, A2091, A3000 und
A4000 und viele andere. Fragen Sie Ihren Handler und
lesen Sie im Handbuch nach)

© FastFileSysteme folgender Version kdnnen verwendet

werden:
© 36.102 (Workbench/Kickstart 2.04)
© 36.104 (Workbench/Kickstart 2.05, 2.1)
% 39.27  (Workbench/Kickstart 3.0)
% 40.1 (Workbench/Kickstart 3.1)

damit Sie MUFS auf lhren
Amiga installieren kénnen,
lesen Sie bitte im Kasten
»Voraussetzungen« auf die-
ser Seite.

M Die Anwendung

Wihrend des Boot-Vor-
gangs werden Sie nach
erfolgreicher Installation auf-
gefordert, sich auf dem

werden. Die einzelnen User
(Personen, die sich auf lhrem
Amiga einloggen kénnen),
erhalten getrennte User und
PaRworter. Uber diese ist
eindeutig geregelt, wer was
machen darf. Mehrere User
kénnen gleichzeitig einge-
loggt sein, wobei fir jeden
eine individuelle Konfigura-
tion zur Verftigung steht.

Die Konfigurationsdateien
von MUFS sind reine ASCII-
Dateien, die mit einem be-
liebigen Editor geidndert wer-
den konnen. Fir erhohten
Komfort sorgen eine Reihe

von Zusatzprogrammen an-

derer Autoren, von denen
sich einige im Lieferumfang
von MUFS befinden.

Wenn Sie eine nahezu
100-prozentige  Sicherheit
far lhre personlichen Daten
auf Festplatte suchen, dann
kann MUFS lhnen diese ge-
ben. Ein biichen UNIX-Fee-
ling steht dem Amiga gar
nicht schlecht und mit den
Tools, die von anderen Pro-
grammierern fir MUFS pro-
grammiert wurden, geht
auch die Konfiguration noch
einigermalen  komfortabel
vonstatten.

Bevor Sie das MultiUser-
FileSsystem installieren, soll-
ten Sie aber unbedingt die
komplette  Dokumentation
(66kByte ASCIlI-Datei) lesen.
Wenn lhnen beim Lesen
haufenweise  Fragezeichen
im Kopf entstehen, dann las-
sen Sie besser die Finger von
diesem Filesystem! Die Fol-
gen falscher Installation oder
Anwendung konnen schlim-
mer als die des oben ange-
sprochenen  kleinen Ge-
schwisterchens sein. Ein vor-
heriges Backup sollten Sie in
jedem Falle in Erwdgung
ziehen! Ib

Informationen: Bezugsquelle: Aminet, bzw.
Geek & Gadgets (Fred Fish/Cronus

WWW: http/Mavw.cronus.com) oder auf
den entsprechenden CDs - zu beziehen
aber Stefan Ossowskis Schatztruhe,
Veronikastr. 33, 45131 Essen,

Tel. (020 01) 78 87 78,

Fax (0 20 01) 78 84 47,

WWW: hitpZ/Avww.schatztruhe.de
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In den Bereichen Produkt-
prasentation, Cartoons
und animierter Film, kom-
men Computer immer
mehr beim Colorieren
zum Einsatz. Dazu kann
man auch den Amiga be-
nutzen. Unser Artikel
zeigt an Hand eines
Praxisheispiels, wie man
einem Cartoon ein far-
benfrohes Outfit verpalt.

M Praxis: Colorieren mit dem Amiga

Griff in den
Farbkasten

Entertainment Animation«
freundlicherweise zur Verfu-
gung gestellt (s. Kasten »Por-
trait: AP Entertainment Ani-
mation«). Falls Sie das Motiv
von der CD bzw. Webpage

W von Jorn-Erik Burkert

evor wir den (digitalen)
Pinsel schwingen kénnen,
bendtigen wir erst einmal
Ausgangsmaterial. Sie konnen

verwenden, kénnen Sie den

lhre Figur oder Szene selber
auf Papier entwerfen und
scannen. Wenn Sie nicht tiber
die notwendigen kiinstleri-
schen Fdhigkeiten verfligen,
kéinnen Sie auch eine Vorlage
aus Biichern oder Magazinen
einlesen. Wer kein derartiges
Material hat oder keinen
Scanner besitzt, findet auf der

nun folgenden Abschnitt des
Artikels tiberspringen.

M Scannen und

nachbearbeiten
Wenn Sie eine eigene Vor-
lage verwenden wollen,

CD zum Heft 10/98 bzw. auf
unserer  Webpage  (httpy/
www.amiga-magazin.de) eine
entsprechende Vorlage. Das
Motiv wurde uns von »AP

Tips fiir TVPaint-User

TVPaint hat im Gegensatz zu ArtEffect einen kleinen Nachteil -
das Programm hat keine Maskenfunktion. Deshalb mufs man beim
Einsatz des Programms einige Tricks anwenden. Die Umrisse der
Zeichnung lassen sich mit Hilfe des Color-Keys freistellen und
»Schmutzstellen« werden mit dem Chroma-Key entfernt (s. [2]).
Das Fiillen der Zellen funktioniert wie bei ArtEffect: den Farbei-
mer aktivieren und die einzelnen Bereiche einfirben. Vergessen
Sie aber nicht, zuvor eine Kopie der Umrisse anzulegen!

Wenn Sie die Schatten anlegen, arbeiten Sie wie bei ArtEffect auf
der mittleren Ebene. Da man keine Bereiche per Maske selektie-
ren kann, miissen Sie die Schatten mit dem Airbrush-Werkzeug
anlegen und spiter alle tiberstehenden Teile mit der Radier-Funk-
tion wieder entfernen. Es empfiehlt sich, nach Abschluls jedes Ar-
beitsschrittes den neuen Schatten mit der Ebene im Hintergrund
zu kombinieren. So verhindern Sie, dal’ Sie bei Arbeiten an weite-
ren Bereichen, schon bestehende Schatten tibermalen bzw. wie-
der wegradieren (s. [3]).

26

Farbkorrektur: Mit dem Filter »Farbraum-Prozess« entfer-
nen Sie iiberfliissige Farben aus dem gescannten Bild

miissen Sie die Zeichnung
erst einmal scannen. Wel-
ches Programm Sie fir die-
sen Arbeitsschritt verwen-
den, bleibt Ihnen tiberlassen.
Sie sollten aber darauf ach-
ten, dal® die Zeichnung gut
zu erkennen ist, denn fiir die
folgenden Arbeitsschritte
bendétigen wir klare Umrisse
(s. auch [1]). In vielen Fallen
kommen Sie nicht um die
Nachbearbeitung herum.
TVPaint-User finden in [2]
einige Tips, wie man Fehler
aus Bildern  herausfiltern
kann (s. Kasten »Tips fur
TVPaint-User«).

Wenn Sie mit ArtEffect ar-
beiten, kénnen Sie mit weni-
gen Arbeitsschritten und den

Filtern des Programms das
Bild fir die Weiterverarbei-
tung vorbereiten. Nehmen
Sie lhren Scan und laden Sie
lhn in ArtEffect. Offnen Sie
nun das Modul »Adjust Co-
lorspace« (Farbraum-Prozel3)
— durch Verschieben der Reg-
ler fir Hue, Saturation und
Brightness (Farbton, Sittigung
und Helligkeit), kénnen Sie
nun Uberflissige Farben ent-
fernen (s. »Farbkorrektur«). In
unserem Bild werden die
blauen Linien der Vorzeich-
nung fast vollstindig entfernt.
Die restlichen grauen Schat-
ten lassen sich schnell mit
dem Modul »Dynamic Ran-
ge« (Helligkeitsbereiche) ent-

e | e |
Graustich: Die Restschatten

in der Zeichnung werden
per Filter entfernt

fernten (s. »Graustich«). Um
die Umrisse des Bildes noch
ein wenig mehr hervorzuhe-
ben, benutzen Sie »Color
Processing«  (Farb-Korrektur)
— hier arbeiten Sie mit dem
Gama-Regler. Mit ein wenig
Geduld und einigen Tests
werden Sie schnell Ihr Bild
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von allen Verunreinigungen
befreit haben. Eventuell miis-
sen Sie einige Stellen mit
dem Pinsel nachbearbeiten.

M Die Konturen sichern

Alle weiteren Arbeitsschrit-
te beziehen sich auf unsere
Vorlage von AP Entertain-
ment Animation. Sie kénnen
diese Schritte selbstverstind-
lich auch an Hand einer ei-
genen Zeichnung nachvoll-
ziehen, Bevor wir die einzel-
nen Zellen des Cartoons mit
Farben fillen, sichern wir
erst einmal die Umrisse. Da-
zu wihlen Sie in ArtEffect
den Zauberstab — TVPaint-
User finden im Kasten Tips
fiir TVPaint-User« Hinweise,
wie Sie die Arbeitsschritte
nachvollziehen.

Klicken Sie nun mit dem
Zauberstab in einen weilen
Bereich der Zeichnung — Art-
Effect deckt nun alle Teile
mit der Maske (Stencil oder
Alphakanal) ab. Mit ge-
driickter ALT-Taste fiigen wir
nun alle weiteren weillen
Flichen hinzu, bis alle
weilen Bereiche vom Sten-
cil bedeckt sind. Mit Hilfe
des Rechteck-Werkzeugs
ziehen wir im Color-Modus
die Umrisse noch einmal
nach — einfach ein Rechteck
tiber dem gesamten Fenster
aufziehen. Nun legen wir ei-
ne neue Ebene (Layer) an
und schieben diese in den
Hintergrund (im Layer-Fen-
ster einfach die Ebenen um-
sortieren). Wechseln Sie nun
zu dieser Ebene und ziehen
Sie wiederum ein Rechteck
tiber das gesamte Image auf
— die Konturen der Zeich-
nung sollten nun erscheinen.
Zur Kontrolle blenden Sie
dazu die dariiberligende
Ebene einfach im Layers-
Fenster aus.

Da die Ebene im Vorder-
grund bisher alles dahinter
verdeckt, radieren wir ein-
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8] Zoon 117

fach alle weillen Fliche aus
dem Image heraus. Dazu in-
vertieren Sie die Maske,

‘wechseln zum Layer im Vor-

dergund und benutzen den
Radiergummi von ArtEffect
zum Entfernen der weilen
Bereiche. Nun ist die Zeich-
nung fir das Hinzuftigen der
Farben vorbereitet. Zur Si-
cherheit kénnen Sie die
Maske (Stencil) noch sichern
— sie wird aber eigentlich
nicht mehr gebraucht. Ent-
fernen Sie nun den Stencil
und wechseln Sie auf die
Ebene im Hintergrund.

M Flachen fiillen

Nun fiillen wir die Zellen
der Zeichnung — dazu benut-
zen wir den Farbeimer von
ArtEffect. Stellen Sie die Reg-
ler fur dieses Werkzeug so
ein, dal® die Bereiche sauber
ausgefillt werden und keine
weill-grauen Rinder bleiben.
Wenn dabei die Bereiche ein
wenig tberfiillt und die Um-
risse zerstort werden, macht
das nichts. Wir haben ja un-
seren  Original-Umril  im
Vordergrund — wenn Sie die-
sen Layer ausblenden wer-
den Sie die Fehler sehen (s.
»Uberftllunge).

Wenn Sie alle Teile des
Bildes mit den gewiinschten
Farben versehen haben, le-
gen Sie eine weitere Ebene
an. Positionieren Sie diesen
Layer zwischen den beiden
existierenden  Flachen im
Ebenenfenster (Layers). In
diesem Layer legen wir die
Schatten an.

&) 1] (8] Zsorm s ﬂEI

Uberfiillung:
Im linken Fen-
ter sind die
Umrissen aus-
geblendet —
man sieht
deutlich die
Uberfiillungen
am rechten
Rand

M Schatten hinzufiigen

Um der Grafik mehr Plasti-
zitdt zu geben, fligen wir nun
Schatten hinzu. Dazu wihlen
wir (aus der Ebene im Back-
ground) den zu bearbeiten-
den Bereich mit dem Zauber-
stab aus und wechseln zum
mittleren Layer. Mit dem Air-
brush sprithen wir nun die
Schatten. Dazu wihlen wir
einen etwas dunkleren Farb-
ton, als die Fiillung des ent-
sprechenden  Bereichs (.
»Schatten«). Keine Panik,

wenn Sie den Schatten zu
groll zeichnen — einfach den

s {}

Schatten: Links sind alle Eben

werden sanfter. Besitzer eines
drucksensitiven Grafiktabletts
sollten an dieser Stelle den
Pen »spitzen«, denn das
Zeichnen mit dem Tablett
geht wesentlich einfacher.

Wenn Sie mit der Einstel-
lung der Farbe fiir den Schat-
ten Probleme haben - hier
ein Trick: Kopieren Sie die
Hintergrundfarbe des Be-
reichs in das erste Feld einer
Zeile im Color Manager von
ArtEffect. Im letzten Feld der
Zeile stellen Sie die Farbe
auf Schwarz und erzeugen
dann mit Spread einen Ver-
lauf zwischen beiden Farbt-
nen. Nun kénnen Sie einen
etwas dunkleren Farbton aus
dem Verlauf wihlen.

Damit die gespriihten
Schatten feiner werden, soll-
ten Sie sich einen etwas
groferen Pinsel anlegen und
dessen Randbereiche mit
weniger Intensitat versehen.
Wenn Sie nun nur mit den

en zu sehen — rechts dagegen

wurde der Hintergrund mit den Farbfiillungen ausgeblendet

Radiergummi wdhlen und
tiberfliissige Teile entfernen.
Da wir uns auf der mittleren
Ebene befinden, werden die
Teile im Hintergund nicht be-
einfluft. Regeln Sie die
Druckstirke des Brushs ruhig
auf 50 Prozent oder weniger.
Diese Methode kostet zwar
Zeit, aber die Uberginge

Randbereichen spriihen, ist
der Farbauftrag nicht so
stark.

B Lichtpunkte setzen und
Hintergrund einfiigen
Wo Schatten ist , da ist
auch Licht und dewegen
wollen wir im folgenden Ar-
beitsschritt ein paar Licht-
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Portrait: AP Entertainment Animation

Wenn heute von Film, Animationen und Computer gespro-
chen wird, verkniipft man die Begriffe gleich mit HighEnd-
Rechnern und stindhaft teuerer Software. Aber nicht alle

[ kreativen Képfe in dieser Branche setzen auf solche Lésun-
gen. Bestes Beispiel ist Andy Powell von AP Entertainment
Animation in Kanada. Er arbeitet nach wie vor mit dem
Amiga und weil die Flexibiltit des Systems zu schitzen.
Das Unternehmen arbeitet im Bereich der klassischen Ani-
mationen und produziert Zeichentrickfilme. Wie in diesem
Geschift tiblich, wird zuerst einmal ein Storyboard erstellt,
das die Handlung beinhaltet. Im néchsten Schritt werden
die Charaktere und deren Sequenzen entworfen. Bis dahin
kommt noch kein Computer zum Einsatz — diese Produk-
tionsprozesse werden alle auf dem Papier vollzogen. Wenn
die Sequenzen komplett sind, werden diese gescannt —
naturlich mit dem Amiga. Zu Weiterverarbeitung miissen
die Bilder nun von Verunreinigungen befreit werden. Dazu
kommt das gute alte DeluxePaint von Electronic Arts zum
Einsatz. Hier werden die mit 120 dpi gescannten Bilder von
allen Fehlern befreit. Am Ende dieser Etappe erhdlt man Bil-
der mit in einer GréRe von 800x600 Pixeln. Im zweiten Ab-
schnitt der digitalen Bearbeitung werden die Zellen der
Zeichnung coloriert. Auch hier kommt wieder DeluxePaint
zum Zuge. Es werden Farben gewihlt, die auf einem Fern-

DeluxePaint Colonn

farbt sind, wird der Hintergrund mit ei-
ner nichtbenutzten Farbe gefillt — spa-
ter kann man an dieser Stelle recht ein-
fach den Hintergrund einfligen. Dann

wird das Image gesichert (s. »Oldie im
Einsatz«).

Die vorbereiteten Einzelbilder werden nun »in Szene« ge-
setzt — der Hintergrund wird mit » Photogenics« eingebaut
und die Einzelbilder im HAM8-Modus gesichert. In diesem

4 [ T34-5 Faul Holan i feathers
TS (TSR~ ey

e e

T Trages ==t

Mit Hintergrund: Mit Photogenics und ARexx-Skripts wer-
den die einzelnen Sequenzen mit den Backgrounds versehen

Format werden die Bilder mit MainActor eingeladen und
die Animation getestet. Wenn der Film den Vorstellungen
des AP-Teams entspricht, hat der Amiga seinen Teil erfiillt.

Die Produktion wechselt nun mit dem Bildmaterial zu

Oldie im Einsatz:
DeluxePaint ist bei
AP Entertainment

Animation  erste
Wahl beim Ein-
farben von Trick-
sequenzen

einer Workstation von SGI, wo » USAnimation« von

Toonboom Technolgies zum Einsatz kommt. Die Filmfi-
guren bekommen nun noch Schatten und die Einzelbil-
der des Films werden fiir den Fernsehschirm berechnet.

Der Einsatz eines SGI-Rechners bei AP Entertainment
Animations ergibt sich aus der Tatsache, dafb auf dem
Amiga die Entwicklung von Anmiationssoftware quasi
still steht. Andy Powell — Kopf des Animations-Teams
— ist mit diesem Zustand nicht sehr glicklich. Er wiir-
de es begriilen, wenn eine leistungsfahige Losung fiir
den Amiga auf dem Markt wire. Dann konnte er seine

seher gut riiberkommen — am Amiga kann man ja einen TV-
Bildschirm anschliefen! Dieser Vorteil zahlt sich wieder
aus, denn Computerbildschirme geben die Farben ganz an-
ders wieder, als ein Fernseher. Eine Palette von 32 bis 64
Farben reicht dabei voll aus. Nachdem alle Bereiche einge-

Produktionen komplett auf dem Amiga realisieren.
Wenn Sie mehr (iber die Arbeit von AP Entertainment
Online wissen wollen, empfehlen wir Ihnen die Online-
Seiten der Firma zu besuchen.

Informationen: Andy Powell, AP Entertainment Animation, 5983 Swayze Drive Niagara
Falls, Ontario, L2) 3K1, Kanada, WWW: http://www.vaxxine.com/aponline/

punkte setzen. Gerade dun-
kle Partien werden so noch
plastischer. Dazu sichern wir
unser Bild — mit Alphamaske
und allen Layern. Dann kom-
binieren wir die Ebenen fir
die Zellfillungen und die
Schatten und legen einen
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neuen Layer an. Diesen posi-
tionieren wir wieder in der
Mitte und wihlen ihn als Ar-
beitsfliche. Mit dem Airbrush
und weiler Farbe legen wir
nun kleine Glanzpunkte an.
Die Kanten soften wir mit
dem Radiergummi ab.

Zum Abschluf® figen wir
alle Ebenen zu einem Bild
zusammen und kénnen eine
neue Ebene fiir den Hinter-
grund anlegen. Dahin kén-
nen Sie (je nach Wunsch) ei-
nen fertigen Hintergrund
legen oder ein Bild malen.

Damit ist unser Bild kom-
plett. Viel Spal beim Aus-
probieren. o

Literatur:

[1] Punkt fiir Punkt, Walter Watzl,
AMIGA Magazin 3 bis 5/95

[2] Schiiissel-Anwendung, Edgar Conrad,
AMIGA Magazin 10/97, 5. 24

13) Die Maus als Spriihdose, |6rn-Erik
Burkert, AMIGA Magazin 12/96, S. 82
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Das Suchen und Er-
setzen in Texten ist
mit einem Editor
schnell erledigt —
was aber wenn man
hundert oder mehr
Dokumente bearbei-
ten mul$? Da hilft
ein kleines Tool aus
der Unix-Welt, mit
dem man solche
Aufgaben auto-
matisieren kann.

M von Jorn-Erik Burkert

gal ob es die E-Mail-

Adresse auf Webpages ist
oder nur ein Preis in einer
Liste — wenn man viele Do-
kumente bearbeiten mul,
dann konnen die Anderun-
gen schnell zur Sisyphus-Ar-
beit werden. Die Bearbei-
tung kann man aber verkiir-
zen — SED hilft aus der
Klemme. Das Programm
kommt aus der Unix-Welt
und die Abkiirzung steht fiir
Stream Editor. Es wird in der
Shell bzw. im Batch-Modus
ausgeftihrt. Die Amiga-Versi-
on finden Sie im Aminet im
Verzeichnis util/gnu.

SED wird in der Shell auf-
gerufen und verlangt ver-
schiedene Parameter:
sed ,script" altedatei
>neuedatei

Der Parameter altedatei
bestimmt die Datei, in der

M Tool: SED fiir Amiga

Fliegender Wechsel

gesucht werden soll und der
Ausdruck >neuedatei das
Ziel, in das das bearbeitete
Dokument geschrieben wird.
In script definiert man die
auszuftihrende SED-Funktion
und die Strings, die ge-
tauscht werden sollen. Die
Funktion und die Strings
werden durch spezielle Zei-
chen getrennt — z.B. Slash (/)
oder die Raute (#). SED bie-
tet mehr als ein Dutzend
Funktionen zur Bearbeitung
von Text — zum Wechsel von
Strings dient der Parameter s
(Substitute). Ein Beispiel:
sed ,s#Namel#iName2"
Original >Neu

Diese Anweisung ersetzt
den Ausdruck Namel in der
Datei Original durch den
String NameZ2 und schreibt
das Ergebnis in die Datei
Neu. Wenn der String Na-
meTl mehrmals in Original in
einer Zeile hintereinander
auftritt, wird nur der erste
Ausdruck ersetzt. Um alle
auftretenden Ausdriicke zu
ersetzen, wird am Ende der
Script-Anweisung noch ein g
(global) angehingt:
sed ,siNamel#iName2#g™ Ori-
ginal >Neu

Die Angabe der Script-An-
weisung direkt hinter dem
Befehl kann schnell zu Pro-

SED-Optionen

d Der String im angegebenen Breich wird geltscht
D  Der String wird bis zum Zeilenende geléscht
p Gefundener String wird auf die Ausgabe geschrieben
s Ersetzt Textl durch Text2 im angebenen Bereich
nach dem Muster sfextl/text2/modus.
Element modus kann folgende Werte haben:
n n-tes passendes Textstiick (von 1 bis 512)
g alle gefundenen Strings ersetzen
p Ausdruck des Strings falls Ersetzung stattfindet
Die Angaben kénnen kombiniert werden — g muld
aber dann immer an erster Stelle stehen.
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blemen fiihren — z.B. wenn
die Textstrings Anflihrungs-
zeichen enhalten. Die Ami-
ga-Shell bricht einfach mit
einer Fehlermeldung ab, da
das erste Anfiihrungszeichen
die Script-Anweisung ab-
schlieft und die Shell die fol-
genden Daten als Dateibe-
zeichnungen
interpretiert.

Um  diesem
Problem aus
dem Weg zu
gehen, sollte
man einfach
eine  Script-

Datei nutzen.

Sie enthdlt die Anweisungen
und die zu tauschenden Aus-
driicke. In der Praxis sieht ei-
ne solche Datei so aus:
si"Name1“#"Name2"Hg

oder

8/“Namel"/“Name2“/g

Jetzt wird der Ausdruck
“Namel“ durch “Name2”
ersetzt. Der Aufruf in Kombi-
nation mit SED erfolgt tber
die Option
sed -f script Original
>Neu

Ein weiterer Vorteil der
Script-Datei: Es sind mehrere
SED-Anweisungen hinterein-
ander moglich. Man kann
also quasi in einem Rutsch
mehre Strings tauschen.
sH"Name1“#"Name2 g
si"Name2 " “Name3 g

Diese Sequenz veranlaf’t
SED, erst alle Strings “Na-
mel” durch “Name2“ zu er-
setzen — im zweiten Durch-
lauf wird “Name2” durch
“Name3” ersetzt. Am Ende
steht an Stelle von “Namel*
“Name3*. ;

Um alle Dateien in einem
Verzeichnis zu wechseln,
kann man leider keine Wild-
cards einsetzen, da SED die-
se nicht »schluckt«. Um die-

sem Problem zu begegnen,
sollten Sie in der Shell das
Directory anzeigen und die
Ausgabe der Daten in eine
Datei umleiten:
dir >liste

Mit Hilfe eines Texteditors
kann man sich dann eine
entsprechende  Script-Datei

sed -f script altedateill >neuedateiOl
sed -f script altedatei02 >neuedateil2

sed -f script altedatei99 >neuedateifs

Beispiel: Dieser Script fiihrt die Bearbei-
tung mit SED bei mehreren Dateien aus

zurechschneidern (s. Listing
»Script-Beispiel«). Diese laft
sich dann mit der execute
ausfiihren.

Um die Bearbeitung vieler
Dateien zu beschleunigen,
empfiehlt es sich, SED in die
RAM-Disk zu kopieren, da
das Tool bei jedem Befehl im
Skript immer wieder aufge-
rufen wird. Wenn Sie genii-
gend Hauptspeicher haben,
konnen Sie natiirlich auch
die Script-Dateien und die
zu bearbeitenden Files in die
RAM-Disk legen.

Wie schon erwihnt, kann
SED noch mehr als Texte er-
setzen — die Funktionfihig-
keit und die Moglichkeit, die
Optionen zu kombinieren,
machen SED zu einem uni-
versell einsetzbaren Tool.
Mehr iiber die SED-Funktio-
nen finden Sie in jedem
UNIX- bzw. Linux-Hand-
buch. Wenn Sie nur Dateien
nach auftretenden Strings
durchsuchen wollen, sollten
Sie GREP benutzen - die
Syntax des Programms ist
der von SED sehr dhnlich. W

Literatur: |.Gulbins, K.Obermayr,
UNIX - Begriffe, Konzepte, Kommandos,

Schnittstellen, Springer Verlag,
ISBN-Nr. 3-540-58864-7
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Die Computer ‘98
steht vor der Tiir -
unser  Vorbericht
zeigt lhnen, welche
Highlights Sie auf
der dlesgl hrlgen Amiga-Messe in Koln
erwarten. Vorab gibt's die ersten Informatio-

nen tber aktuelle Produkte, die die Herstel-
ler auf dem Herbst-Event vorstellen werden.

/computer '98
13.- IS. Hovomber 1998

Der Sommer geht | nun

langsam zu Ende — schon

ein wenig zu kalt, um sich

die Sterne unter freien

Himmel zu betrachten..
Keine Sorge — es gibt noch

den Amiga! Die neue Ver-

sion des Astronomiepro-

gramms »Digital Univer-

se« verspricht noch mehr

Funktionen und Informa-

tionen rund um die Astro-

nomie. Unser Test wird zeigen, was der vir-
tuelle Sternenhimmel drauf hat!

Netconnect — die brandneue Internetsuite
von Haage&Partner will die Herzen der On-
line-Freaks erobern. Wir
werden uns Online
begeben und das
Komplettpaket
aus TCP/IP-Stack,
Dialer, WWW-
Browser, Mailer,
Newsreader, FTP-
Client und IRC-Pro-
gramm testen.
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Internet: In dieser Rubrik auf der AMIGA-Magzin-CD finden v 2
Sie u.a einen Newsreader, ein Mailprogramm und den P by
HTML-Editor »WebPlugc

s s o

Elastic Dreams: Mit dem Demo des Grafikprogramms kon-
nen Sie einfach Bilder verzerren und morphen — PowerUP-
Unterstiitzung fiir die richtige Performance inklusive
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AMIGA

Komplettgeriite:

Amiga 1200, 2MB Chip, 3.0, TV-Mod. 349
/Amiga 1200, 2MB Chip, 3.1, TV-Mod. 379
A 1200, Magic, 2MB, 3.1, TV-Mod. 399
A 1300, I-Tower, 3.0, Netzteil, Tastatur 579
\A 1300, I-Tower, 3.1, Netzteil, Tastatur 599
IA 1300, I-Tower Magic, 3.1, NT, Tast. 639
IA 1300, I-T., 6MB, HD 850MB, CD24x 999
SVGA-Monitor 15” mit Scan-Doubler 499
SVGA-Monitor 17" mit Scan-Doubler 799
PC mit Amiga-Forever, fertig installiert

\IntelPentium 233MMX, MidiTower, 512kB
Cache, 32MB Ram, 2.1GB Festpl.,100x CD,
3D-Grafikkarte, 3D-Soundkarte, Windows95-
Tastatur, Maus, Amiga-Forever ........... 1399

Teile, Zubehor:

Geh#use Amiga 1200/600/2000/500 ....... 19
TastaturAmigail 2008 o ] 0
Geh#use mit Tastatur Amiga 1200 ......... 49
Tastatur fiir Amiga-Tower (Win98 PS-2) 29
Netzteil Amiga 1200/600/500 3o0.4,5A. 49

Power-Netzteil 20 Ampere, Lifter ........... 89
Tower-Netzteil 200 Watt mit Liifter ......... 59
Magic-Programm-Paket A1200 ................ 39
Scandoubler mt./ext. .................. 138 /169
Laufwerk intern Amiga 1200/600/500 ...... 58
Floppy-Umbau-Diode mit Anleitung 9
Maus fiir alle Amigas ............ccceveveeinnnnnnnn 25
Maus 400 dpi filr alle Amigas ................. 29
Joystick Boeder BitStar ............c.ccecevinnees 5

Kickstart-ROM 1.3/2.0/3.1..... 18 /29 /48
Kickst. 3.0 mit Umschaltplatine AS00 39
Kickstart 1.3 fiir Amiga 1200 (Softw.).. 9
Motherboard A 1200 mit Kick 3.0 299

Festplatten, CD-ROM

und mit komplettem Embausatz geliefert
Festplatte 170 MB, 2,5%, A1200/600 ...... 148

Festplatte 260 MB, 2,57, A1200/600 ...... 189
Festplatte 850 MB 3,5” mit Einbausatz 198

Festplatte 2.1 GB, 3,57, A1200 ............. 298
Festplatte 3.2 GB, 3,57, A 1200 ............. 339
CD-ROM 24x, interner AnschluB .......... 168

IDEfix-Filesystem ... 49,- IDEfix Demo 4,-

Speicher, Turbokarten
Speichererweiterung auf 10 MB A1200 99

Speicher PS-2, 16 MB EDO .................. 39
2MB Zip-Ram fitr Alfa/A3000 usw.......... 58
Turbo 68030, 28MHz, 4 MB ................. 179
Turbo 68030, 42MHz, 8 MB ................. 199
Amnigacioleverrom e T e N 109
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\Joystick Boeder BitStar 2 Stiick ...
Kickstartumschaltplatine 500!600/2000 9

Kickstart 3.0 mit Umschaltplatine ........ 39
Kickstart 3.1 fiir A 3000 und 4000........ 49
Power-Netzteil zum Umbauen m.Anl. ... 49
Power-Netzteil fertig umgebaut ............ 89
Zusatzliifter 12V, superleise .................. 5
DD-Disketten Sony 10 Stiick .................. 6
HD-Laufwerk extern .........ccoooeeceeienens 119

2MB Zip-Ram (Alfa-Contr., A3000).... 49
Original-Tastatur A 4000 (2000/3000) 89
Infinitiv-Tower von Micronik ............. 189
SVGA-Monitor 17" mit ScanDoubler 749
Festplatte 260MB, 2,5" eingerichtet.. 189

Umbau zum Amiga 1300
Umbau A1200 zum Amiga 1300Tower .. 299
Umbau A500 oder A600 zum AI1300 Tower

(incl. A1200 Board, AGA, 2MB Chip) .. 499

TAUSCHAKTION

Fiir Umsteiger auf PC oder Sony-Play-

station. Wir nehmen die komplette, alte

Amiga Anlage bis zum halben Neupreis

der neuen Anlage und maximal bis zu
DM 1.000,- in Zahlung !

Sony-Playstation , Dual Shock ............... 298
Sony-Playstation, Silver ......................... 339
IBM-PC’s MMX ............... von 899 bis 1099

Intel-Pentium PC° MMX ... von 999 bis 1299
Pentium II PC’s MMX .... von 1399 bis 1999

Amiga Forever, Emulator ................... 109
lauft mit der Geschwindigkeit eines nor-
malen Amiga 1200. PC-Festplatte und CD-

[ROM werden auf der Amiga-Seite mit benutzt

TOWER fiir AMIGA
Tower Infinitiv mit Lilfter ................o.s 189

Tower I-T mit Win98-Tastatur (PS-2) .. 229
Tower I-T mit 200W Netzteil u. Tastatur 279
Tower I-T mit 24x CD und 2.1GB HDD 699
\Big Tower Metall mit Netzt. fiir Bastler 119
\Einbaumaterial filr A1200 in BigTower

[Interface, Tastatur, Kabel, Stecker, Verlin-
\gerungen, Abstandsbolzen, Anleitung 99

AMIGA-SPIELE

Wir fiihren alle neuen AMIGA-

Spiele. Auch viele Klassiker und
Oldies. Bitte nachfragen, da kei-
ne Listen. Altere Original-Spiele
bereits ab DM 5,-. Alle Silver-PD

AMIGA

Wir rdumen unser
Gebraucht-Lager fiir die
neue Amiga-Generation.

Superpreise, alles mit

drei Monaten Garantie !
IAmiga 500, komplett ........................... 120
\Amiga 500 plus, komplett .................... 160
lAmiga 600, komplett ............cooceveveene 190
\Amiga 1000, komplett .............ccc..co..... 150
/Amiga 1200, komplett ...........c.ocovvveenne. 290
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|Amiga 3000, komplett ..o 490
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Speichererweiterung auf 1IMB AS00 ....... 15
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Speicherkarte 2/4/8MB A2000 .... 60/80/120
Turbokarte Amiga 500 und A2000 ........ 150
Turbokarte Amiga 1200 .............c.ceoeeee. 130
Zubehir, Ersatzteile, IC’s
etzteil Amiga 500/600/1200 ................. 30
[Netrzteil Amiga 2000/3000/4000 ............ 70
Tastatur AS00 /600 /1200 ..........coooceeen. 20
Motherboard Amiga 500 ............ccocceeeee. 75
Motherboard Amiga 2000 ..................... 150
Maus fiir alle Amigas ..........cccccooeeecnn. 5
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INadel-Drucker fir alle Amigas ............... 80
Toystick o o i o, ok e a e s 5
Kickstartumschaltplatine ......................... 3
Kickstart 3.0 mit Umschaltplatine .......... 30
Boot-Selector -2l i sxr e iisiie 1
DD-Disketten 30 Stick ..........cooveeieenes 10

IC Gary, Paula, Denise, CPU, 8371 je ..... 5

IC HiResDenise,CIA, 8375 VBB je ........
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