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AMIGA

Profi-Software
unter 100 DM

Amiga Scriptum

R. Arbinger, |. Kriiger

Scriptum

Das leistungsfahige Textverarbei-
tungsprogramm flr den Amiga.
Dazu eine ausfihrliche Programm-
beschreibung im Buch, die bei allen
Fragen weiterhilft

1989, 141 Seiten,

inkl. Programmdiskette.

ISBN 3-89090-650-8

DM 79,-* (sFr 72,70%/0S 672-%)

Precision Software

Amiga Superbase

Die Einsteiger-Datenbank. Relationa-
les System zum Verwalten von Daten
aller Art, auch von IFF-Grafiken; mit
integrierter Diashow-Funktion.

1989, 176 Seiten,

inkl. Programmdiskette.

ISBN 3-89090-791-1,

DM 89,-* (sFr 81,90%6S 757-%)

Atlantis AmigacCall
Treten Sie ein in die faszinierende
Welt der Datenferntbertragung.

Markt&Iechnik

Zeitschriften - Blcher
Software - Schulung

= Amiga Superbase

Kommunizieren Sie Gber Mailboxen
mit erfahrenen Computer-Anwendern,
die Ihnen bei lhren Problemen wel-
terhelfen kdnnen, oder Sie erhalten
auf diesem Wege leistungsfahige
Public-Domain-Software.

1988, 133 Seiten,

inklusive Programmdiskette.

ISBN 3-89090-716-4,

DM 99,-* (sFr 91,-*/0S 842 -*)

C. Fuchs Reflections

Traumwelt und Realismus - Bilder im
Raytracing-Verfahren auf dem
Amiga. Dazu im Buch eine ausfuhr-
liche Bedienungsanleitung

1989, 156 Seiten,

inklusive Programmdiskette.

ISBN 3-89090-727-X,

DM 98,-* (sFr 90,20% 6S 834-%)
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Atlantis Trickstudio A
Animationen in Bild und Ton. Ein
Programm zum einfachen Erstellen
und Abspielen von bewegten
Bildern, die synchron mit Sound
unterlegt werden konnen. Dazu eine
ausfthrliche Dokumentation fir die
effektive Anwendung.

1988, 86 Seiten,

inklusive Programmdiskette.

ISBN 3-83090-715-6,

DM 99-" (sFr 91-%/5S 842 -7)

H. Knappe Amiga Sounder

Der Amiga Sounder ist ein Komplett-
paket fur den Einstieg in die Welt der
digitalen Klange

1989, 336 Seiten, inkl. 2 Programm-
disketten.

ISBN 3-89090-709-1,

DM 98,-* (sFr 90,207/0S 834-%)
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| INFO-COUPON

I Bitte senden Sie mir Ihr Gesamtverzeichnis
mit Uber 500 aktuellen Computerblichern und Software.

Name

StraBBe
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neiden und einsenden an: Marki&Technik Verlag AG, Buch- und
g, Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bei Minchen

Amiga TRICKSTUDIO A

In Vorbereitung:

Dr. Glaeser/T. Grohser
3-D-Sprinter Amiga, Version 1.3
interaktive Echtzeit-Animation
Lieferbar 4. Quartal 1989

ca. 250 Seiten, inkl. Diskette

ISBN 3-89090-109-3

ca. DM 98,-* (sFr 90,20%/6S 834-%)

In Vorbereitung

N. Wirsing

Amiga Audio Entwickler-Paket
Dieses Buch macht Sie zum
perfekten Amiga-Tontechniker.
Lieferbar 1. Quartal '90,

ca. 400 Seiten, inkl. 2 Programm-
disketten.

ISBN 3-89090-765-2,

ca. DM 98,~* (sFr 90,20%/6S 834.-)

*Unverbindliche Preisempfehlung

Markt& Technik-Blcher und -Software
erhalten Sie in den Fachabteilungen
der Warenhauser, im Versandhandel,
in Computer-Fachgeschéften oder
bei Ihrem Buchhandler.



EDITORIAL

Faszinierende

Entwickiung

Er ist auch schon in die Jahre ge-

kommen, der gute Amiga. Man
maochte nicht glauben, wie die Zeit ver-
geht. Wann war es noch, als ein Auf-
schrei durch die Fachpresse ging? Ge-
nau, anno '85 wurde der Amiga vorge-
stellt und die ersten Gerdte konnten
kauflich erworben werden.

Anfangs war nur sehr wenig (iber

die Leistungswunder dieser Ma-
schine zu erfahren. Das einzige, das
man hérte, war: »Super-Sound und
Super-Grafik«. Der Software-Markt hat-
te auch noch nicht viel fiir diesen Com-
puter zu bieten.

Inzwischen sind flnf Jahre ver-

flossen und Amigas der neueren
Generation auf dem Markt: der Amiga
500, 2000 und 2500 - eine »aufgemotz-
te« Version des 2000er.

In dieser Zeit hat sich die Situation

erheblich gebessert: Informationen
bekommt man »en masse« und die Soft-
ware-Flut scheint nicht abzureiBen.

Geblieben sind die faszinierenden

Méglichkeiten des Amigas. Gera-
de im Bereich der Grafik-Software hat
sich viel getan. Man denke nur an so
hervorragende Programme wie »lurbo
Silver«, »Photon Paint« oder »DPaintx,

das mittlerweile in der dritten verbes-
serten Version vorliegt.
Durch die Weiterentwicklung gu-
ter Software erschlieBt sich dem
Benutzer immer mehr der professio-
nelle Bereich. Doch wird die Bedie-
nung solch komplexer Programme
nicht einfacher. Um
lhnen den Umgang
mit diesen faszi-
nierenden Grafik-
Programmen zu
erleichtern, haben
wir drei Spitzen-
programme  aus-
gesucht und in
Workshops mit al-
len Bedienungs-
tricks »verpackt«.
DaB der Ami-
ga gerade we-
gen seinen grafi-
schen Fahigkeiten
auch fir Profis im-
mer beliebter wird, steht auBer Frage.
Ein klarer Beweis dafir ist die italieni-
sche Fernsehgesellschaft RAI, die den
Amiga fir ihre professionellen Arbeiten
nutzt. Lassen Sie sich faszinieren, wie
weit die Entwicklung fortgeschritten ist ...

lhr
Andreas Greil
(Redakteur)
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Animationen mit
DPaint 1l -

ein Workshop
der Superlative.

SEITE 12

Workshop:
Der richtige
Umgang

mit dem Animations-
Kiinstler
»Create-a-Shape«.

SEITE 68

Einblicke in das Bildarchiv von
Studio 5 - so machen es die Profis.

SEITE 6

_i

6 Bilder einer Ausstellun
Der Amiga ist bekannt fiir seine Grafikfdhigkeiten. Michael Fehring
von »Studio 5« zeigt, was Profis daraus machen.

12 Modernes Kiinstler-Atelier
Mit DPaint Il lassen sich auch Bilder animieren. Ein Insider zeigt
nicht nur, wie Animationen erstellt werden, sondern verrét auch
viele Tips und Kniffe dazu.

46 Das Trickfilmstudio

»Multimedia« ist in aller Munde - der Amiga kann es. Wie? Mit dem
neuen »Deluxe Video 3.0« von Electronic Arts. Hier erfahren Sie,
wie es gemacht wird.

68 Der Animations-Kiinstler

»Create-a-Shape« - ein Werkzeug fiir perfekte Animationen.
Lernen Sie, wie Profis arbeiten.

Kaufberatung

57 Wer die Wahl hat...

Auf elf Seiten stellen wir Ihnen die derzeit interessantesten Grafik-
und Animationsprogramme fiir den Amiga vor.
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77 Icons im Griff B
Eigene Piktogramme auf der Workbench - kein Problem fiir

»lconMaster«. Lassen Sie sich von der anwenderfreundlichen
Oberflédche (iberzeugen.

87 Lebendige Maus B

SchluB mit dem Einheits-Mauspfeil. »Mauser« animiert Ihren
Mauszeiger, frei nach Belieben.

»Clownerig« -
ein weiteres Beispiel von
Studio 5.

SEITE6

Tips &Tricks

91 Image ist alles +
Programme leben von ansprechenden Benutzeroberfldchen.
Wie Sie Grafiken in eigene Programme einbinden, verrat
Ihnen dieser Artikel.

98 Baukasten fir Icons

Mit dem PD-Programm »lconAssembler« wird es zum Kinderspiel,
groBe und animierte Icons zu erstellen. Hier eine ausfiihrliche
Anleitung.

101 Vom Bit zum Bild

Welche Grafikmodi gibt es und wie werden sie auf den Bildschirm

gebracht?
110 Einer flir alle, alle fiir einen

Verschaffen Alles Uber das Grafik-Standard-Format IFF.
Uberblick der o~
Grafik- und 3 Editorial
Animations-
programme 76 Impressum
flr den Amiga.
SElTE 57 Slilsskstr;;g:n;?;::r:ssg:i:::::;it einem ' -Symbol finden Sie auch auf der Programmservice-
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Profis entdecken Grafik im Einsatz

den Amiga. R e o R R T e et b
Ein Beispiel aus

der groBien
Kollektion des
Studio 5. I e r

einer Ausstellung

Durch seine hervorragenden grafischen Eigenschaf-
ten halt der Amiga immer mehr Einzug in den profes-
sionellen Bereich. Was mit dieser Wundermaschine
machbar ist, verrat uns einer, der es wissen muB.




Fehe A VA oA AW LRI 5 2 00 1 ARSI A5 R 5005 R ekt 5 3 VR A A G Py

von Michael Fehring

evor ich lhnen einen globa-
len Einblick in die Materie
professionelle Grafik mit

dem Amiga gebe, méchte ich uns
kurz vorstellen. Wir sind eine Grup-
pe von fiinf begeisterten Grafikern,
die Geschmack an der Computer-
welt, speziell dem Amiga, gefunden
haben. Aus dieser Begeisterung her-
aus entstand dann im Jahr 1988 un-
ser »Studio 5«. Dabei wurde der Na-
me nicht rein zuféllig gewahlt - viel-
mehr spiegelt er unsere Situation im
Studio wider (funf Mitarbeiter). Wir
haben es uns zur Aufgabe gestellt,
professionelle Grafiken fiir Werbe-
zwecke, Ausstellungen etc. zu erstel-
len und zu vertreiben. Mittlerweile
kénnen wir auf ca. 3000 Grafiken zu-
rickgreifen, die uns teilweise von an-
deren Grafikern zur Verfligung ge-
stellt werden. Wir verstehen uns
auch als Vertrieb und Absatzmarkt
fir Computer-Grafiker, die ihre
Kunstwerke nur sehr schwer an den
Mann bringen kénnen.

Jeder Amiga-Besitzer wird die von
diesem Computer ausgehende Fas-
zination auf eigene Art und Weise
entdecken und erleben. Aus wel-
chem Grund aber ist es der Firma
Comrnodore gelungen, allein in
Deutschland (iber eine Million Ami-
gas zu verkaufen?

Meiner Meinung nach hat der
Amiga die Fahigkeit, durch seine
enorme Leistungsfahigkeit und
durch seinen Preis neue Freundin-
nen und Freunde zu gewinnen. Ge-
rade der Amiga 500 ist vom Preis-
Leistungs-Verhéltnis hervorragend
geeignet, den Einstieg in die Com-
puter-Grafikwelt flir Anfanger zu er-
leichtern. Die erhéltliche Software

Eine Augen-
weide - der
Clown von
Christel Wild



fur die Amiga-Reihe ist durchaus als
gut zu bezeichnen (wie z.B. DPaint ll|
oder Turbo Silver). Die Hardwarean-
bieter lassen sich sténdig neue Ver-
besserungen einfallen. Ich denke da
beispielsweise an die Genlocks, die
eine Schnittstelle zwischen Videore-
corder und Computer herstellen und
damit eine breite Palette von Anwen-
dungsmdglichkeiten zur Weiterver-
arbeitung von Grafiken und Fernseh-
bilder bieten. Auch der »Flicker Fi-
xer« ist so eine Verbesserung; schal-
tet er doch das Bildschirmflimmern
des Interlace-Modus ab. Viele Ami-
ga-User haben entdeckt, daB sie mit
diesem Computer neue kreative We-
ge beschreiten kénnen. Die einzel-
nen Programme lassen die verschie-
densten Mal- und Zeichentechniken
zu. Dabei machen sie den engagier-
ten Anwender auf immer neue Kom-
binationsmdglichkeiten aufmerksam
und laden zum Experimentieren ein.

In unserem Studio 5-Archiv, das
mittlerweile fast 3000 Bilder umfaBt,
finden sich die Ergebnisse dieser
Kreativitdt und Experimentierfreu-
digkeit zahlreicher Amiga-Besitzer.
Eine kleine Auswahl dieser Bilder
finden Sie auf den folgenden Seiten.

Das Angebot reicht von der Ge- |

brauchsgrafik bis hin zum Surrealis-
mus. Es ist Uberraschend, wie gut
die Amiga-Gemeinde mit ihrem
Rechner umzugehen versteht.
Jeder einzelne Kinstler hat seine
Spezialgebiete. Da sind zum einen

viele Grafiker, die jetzt neben Bleistift | -

und Tusche ihren Amiga einsetzen
und die Entwdrfe flr lhre Auftragsar-
beiten zuerst auf dem Monitor ge-
stalten. Sie haben erkannt, daB z.B.
farbliche Anderungen problemlos zu
realisieren sind. Ein weiterer wichti-
ger Punkt: Eine auf Papier ausgege-
bene Grafik kann weiterbearbeitet
werden. Ein SchwarzweiB-Ausdruck
1&Bt sich effektvoll mit Airbrush oder
Buntstift nachbearbeiten. Neben
dem Ausdruck kénnen die Grafiken
auf Film gebannt werden. Bei der
Ausgabe auf Kleinbild-Dia stehen
dem Profi die kompletten fototechni-
schen Mdglichkeiten offen. Diese

Bild 2. »Mann« von Tobias Nemenich

Beispiele lassen ahnen, was man
mit seinen Computergrafiken alles
anstellen kann.

Neben den »reinen« Grafikern gibt
es noch ein groBe Anzahl von Ray-
Tracing-Fans. Dieses Verfahren, mit
Hilfe der Strahlenberechnung Bilder
zu erzeugen, 4Bt sich eigentlich nur
mit dem Computer verwirklichen.
Das Nachstellen der Natur ist an sich

schon faszinierend genug. Noch at-
traktiver wird es, wenn man Baume
aus Glas, Autos aus Stein oder Figu-
ren mit selbstgestalteten Materialei-
genschaften kreieren kann. Es wer-
den Dinge gestaltet, die in der Natur
nicht vorkommen und trotzdem auf

AMIGA-SONDERHEFT 11




einmal Realitat - zumindest auf dem
Monitor - annehmen.

Eine Realitét ganz eigener Art bie-
ten die Formen- und Farbenkiinstler
an. In sich verschlungene, teilweise
dramatisch gestaltete Objekte, Hin-
tergrinde und Fantasiegebilde

kennzeichnen ihre Bilder. Farbliche
Akzente mit digitalisierten Objekten
werden zu Collagen besonderer Art
zusammengestellt (siehe Bild 1).

Wir von Studio 5 versuchen mit
unserem Archiv eine Briicke zu
schlagen. Ein holpriger Weg, da der
Begriff Computergrafik fiir viele Leu-
te immer noch sehr schwer einzu-
ordnen ist und die Einsatzmdglich-
keiten in der Werbung noch nicht er-
kannt werden. Dabei sind die An-
wendungsmaoglichkeiten  vielfaltig.
Hintergriinde in Katalogen, eine Dia-
Show auf dem Messestand oder im

Bild 3. »Zeitungsleser« von Riidiger Hirt

Bild 4. »Sketch« von T. Nemenich

Diese Liste lieBe sich weiterfih-
ren. Es sollte hierbei nur verdeutlicht
werden, welcher Ideenreichtum und
wieviel kreatives Potential in der Ami-
ga-Gemeinde steckt. Es bleibt zu
hoffen, daB die Industrie-Computer-
grafiken, die auf Low-Cost-Rechnern
erstellt werden, endlich akzeptiert
und einsetzt.

AMIGA-SONDERHEFT 11

Schaufenster, Businessgrafiken, Ti-
telbilder und vieles mehr.

In dieser Liste fehlt noch ein weite-
rer groBer Bereich des Computerein-
satzes - die Animation. Komplexe, oft
schwer versténdliche Vorgange mit
Hilfe des Computer-Trickfilms dem
Kunden zu erklaren, auf spannende
und unterhaltsame Weise zu prasen-
tieren, ist ebenfalls ein Metier, flir das
der Amiga geradezu prédestiniert
ist. Mit ungewdhnlichen Effekten
und gut gestalteten Grafiken kann
selbst die trockenste Materie an Le-
ben gewinnen. Alle diese Méglich-
keiten kdnnen zu einem glinstigen,
auch fiir kleine und mittelsténdische

Art—Show

Betriebe erschwinglichem Preis rea-
lisiert werden. Mit dem Amiga lassen
sich ebenso gute Effekthaschereien
betreiben, wie diese, die unsere Ge-
sellschatft allabendlich von den Fern-
sehsendern présentiert bekommt.
Ein Beweis dafiir ist, daB sich der
Amiga bei einigen Sendern - beson-
ders privat betriebene Stationen wie
z.B. Tele 5 - bereits etabliert hat.
Ebenso sind von vielen Video-Stu-
dios die Zeichen der Zeit erkannt
worden. Auch hier wird der Amiga
recht sinnvoll eingesetzt.

An dieser Stelle méchte ich noch
einmal auf die verschiedenen Aus-
gabemdglichkeiten eingehen. Ganz
unproblematisch ist es nicht, Amiga-
Grafiken auf Film zu bannen:

Alternative
Bildschirmfotografie

Ein tolles Bild ist entstanden. Es
wird gesichert und liegt jetzt auf ei-
ner Diskette oder Hard-Disk vor.
Doch was nun? Den Computer unter
den Arm geklemmt, um so die Er-
gebnisse dem Kunden vorzufiinren?
Ein schwieriges Unterfangen.

Das Bild muB also irgendwie aus-
gegeben werden. Das Uberspielen
auf Video erscheint auBer bei Ani-
mationen nur bedingt sinnvoll. Einer
der Grlinde dafir ist, daB das Uber-
spielen von Animationen oder
Standbildern mit einem hohen tech-
nischen Aufwand verbunden ist. Ein
RGB-Prozessor und ein Videorecor-
der, welcher saubere Schnitte zul&Bt,
sind die Mindest-Konfiguration, die
man dazu bendtigt. Flr professionel-
le Fernsehproduktionen ist daher
der Gang in ein gut ausgeristetes
Video-Studio unumganglich.

Zumindest bei Standbildern 188t
sich das Ganze schon etwas verein-
fachen. Die meisten Amiga-User be-
sitzen einen Drucker. Einige Drucker
bringen die Grafiken auch in Farbe
zu Papier. Leider entsprechen die
Ausdrucke bei weitem nicht dem,
was auf dem Monitor zu sehen ist.
Ich habe vorhin behauptet, daB Aus-
drucke auf die vielféltigste Art und
Weise nachbearbeitet werden kon-
nen. Doch nun soll von dem Fall aus-
gegangen werden, daB der Bild-
schirminhalt mit der (Papier)Ausga-
be Gbereinstimmit.

Eine Mdéglichkeit bietet hier die
Bildschirmfotografie. Eine gute Ka-
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mera, viel Zeit, um Einstellungen
auszuprobieren, und eine Menge
Geduld werden vorausgesetzt. Die
Ergebnisse bei dieser Methode sind
als zufriedenstellend zu bezeichnen.
Sieht man davon ab, daB die Bild-
schirmkriimmung und der Zeilenauf-
bau des Monitors aufgrund der lan-
gen Belichtungszeiten mit auf Film
gebannt werden. Auch wird, je nach
Objektiv, die Lochmaske des Moni-
fors mit belichtet. Bei VergréBerung
auf Posterformate ist das Endergeb-
nis nur bedingt brauchbar.

9y

© ARTUS

Bild 5. »Night Praerie« von
Michael Schulte

Die zur Zeit beste Alternative ist
die Ausgabe Uber einen sog. Shoo-
ter. Bei diesem Verfahren werden die
Bilddaten, dhnlich wie beim Digitali-
sieren, in Rot-, Griin- und Blauantei-
le zerlegt. Im Inneren des Shooters
werden die Farbauszlige Uber spe-
zielle Filterscheiben nacheinander
auf Dia-Film belichtet. Dieser stark
vereinfacht erklérte Vorgang ge-
schieht in einem geschlossenen Ge-
h&use ohne Lichteinfall und zusétz-
lich mit einer extra verédnderten Zei-
lenschaltung des internen Shooter-
Monitors, so daB die Ausgabe in 99
Prozent aller Félle dem entsprechen,
was auf dem Monitor sichtbar ist.
Das wichtigste Argument flr diese
Art der Ausgabe ist: Unterschiedli-
che Monitoreinstellungen, Streu-
licht, kaffeezittrige Hédnde oder ande-
res haben keine negative Auswir-
kung auf die Ausgabe. Auf diesem
Weg ist es mdglich, eine professio-
nell verwertbare Ausgabe zu erhal-
ten. Ein Beispiel bieten die Bilder, die
diesen Artikel illustrieren.

Aber auch fir den »normalen«
Amiga-Anwender finden sich viele
Méglichkeiten: Ein Jahreskalender
mit selbstgestalteten Bildern bei-
spielsweise (von Dias kénnen auch

10

Fotoabziige gemacht werden); eige-
ne Mode entwerfen; das Firmenlogo
mit einer Grafik verbunden als Wer-
begeschenk, ein T-Shirt fiir den
Club, fur Freunde oder ganz einfach
fr sich selbst. Dies sind nur ein paar
der vielen tollen Méglichkeiten, sei-
nen Amiga einzusetzen.

Nicht jeder kann sich so ein T-Shirt
Zu Hause »zusammenbasteln«. Da-
her kénnen Sie bei Studio 5 lhre
Amiga-Grafiken auf T-Shirts oder an-
dere Textilien aus Baumwolle oder
Synthetik Ubertragen lassen. Und

der groBen Anzahl der eingegange-
nen Bilder nicht mdglich, daB jeder
Kiinstler sofort weitervermittelt wird.
Wir versuchen aber unser méglich-
stes, den Absatz der Archiv-Bilder zu
steigern. Wie bereits erwahnt, ist das
immer noch mit diversen Problemen
verbunden.

Fir die nachste »AMIEXPO« ist
ein Stammtisch fiir Archiv-Kiinstler
und naturlich auch fiir alle anderen
begeisterten User geplant. Dort bie-
tet sich Gelegenheit Gleichgesinnte
kennenzulernen, Erfahrungen aus-

Bild 6. »Landschaft« von Stefan Behrens

das ab einer Auflage von 1 Stlck.
Bei Fragen hierzu wenden Sie sich
bitte an Studio 5 GmbH Miinchen
(die genaue Adresse finden Sie am
Ende des Artikels).

Zum AbschluB méchte ich noch al-
len unseren Archiv-Kiinstlern im In-
und Ausland fiir das entgegenge-
brachte Vertrauen danken. Durch
Eure Hilfe ist das Studio 5-Archiv
mittlerweile zu einem der gréBten
Computergrafik-Archive ~ Europas
angewachsen. Leider ist es wegen

zutauschen und neue Freunde zu
gewinnen. Diese Aktion wird voraus-
sichtlich wieder unter der Schirmherr-
schaft von Markt & Technik stehen. Ich
hoffe, die nachste »AMIGA EXPO«
ist groBziigig genug ausgelegt, um
dieses Vorhaben zu verwirklichen.
Ebenso werden weitere Ausstellun-
gen mit Archiv-Bildern stattfinden.
Ich hoffe, Ihnen Geschmack auf vie-
le wundervolle Grafiken gemacht zu
haben. GenieBen Sie die kleine Aus-
wahl an kinstlerischen Grafiken, die
in diesem Heft abgedruckt sind. ag

Michael Fehring ist Geschéftsflihrer von STUDIO 5 und ein
Mann der ersten Stunde. Hauptséchlich kiimmert er sich
um das mittlerweile umfangreiche Archiv und betreut die
Kiinstler, die ihre Werke anbieten. Neben der organisatori-
schen Aufgabe bleibt ihm aber noch Zeit, Computergrafi-
ken und kleine Vorspédnne zu entwerfen. Sie erreichen Mi-
chael Fehring unter folgender Adresse: STUDIO 5, Compu-
tergrafik & Werbung GmbH, Schwanthaler Str. 14, 8000
Minchen 2, Tel. 089/555957

AMIGA-SONDERHEFT 11




Holen Sie sich jetzt COMPUTER LIVE - die

Weiter geht’s im Klartext. Mit der neuen Ausgabe von
COMPUTER LIVE - die Fiinfte:

250 starke Seiten Kaufberatung, Reportagen, Tests!
Verstandlich, attraktiv und praxisnah wie immer. Hier die
Highlights, die Sie lesen miissen:

. 6 Power-Computer im Test. Alle Farbdrucker der
Mittelklasse im Vergleich mit groBer Marktiiber-
sicht. ‘

Welcher Computer ist fiir Ihren Zweck der Rich-
tige? GroBer Systemvergleich zwischen XT, AT,
386iger, MaclIntosh, Atari, Amiga.

aus jedem Computer-Entwurf ein fertiges
3-D-Modell!

COMPUTER LIVE sucht Tester: 333 Leser fiir
BTX-Software-Test gesucht. Der ,Lohn“: Die
Test-Diskette gratis!

. Eine sensationelle neue Laser-Technik macht







Professionelles Arbeiten mit DPaint Il

Modernes

Kunstler-

Mit »Deluxe Paint lll« |aBt
sich mehr anstellen als
bunte Bildchen malen.
Was alles machbar ist,
zeigen wir lh-
nen in diesem
Workshop. Las-
sen Sie sich
uberraschen.

von Walter Friedhuber

iel dieses Workshops soll es
sein, lhnen einige klassi-
sche Tricks vorzustellen, die
das Kino zu bieten hat und deren
Realisierung auf dem Amiga zu be-
schreiben. So ganz nebenbei erfah-
ren Einsteiger alles Wissenswerte
Uber das Programmkonzept, so daB
jeder auf seine Kosten kommen wird.

Das Programm arbeitet mit fast al-
len am Amiga Gblichen Auflésungs-
modi. Lediglich mit dem HAM-For-
mat hat es nichts im Sinn. Interes-
sant ist dabei auch die Méglichkeit,
lllustrationen und Animationen (Trick-
filme) im Halfbrite-Modus anzuferti-
gen, der insgesamt 64 Farbabstu-
fungen unterstitzt. Im Rahmen eini-
ger Fallstudien werden wir uns noch
ausfuhrlich damit beschaéftigen.
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Kurs-Wegweiser

Thema Seite
Pageflipping-, Playfield-Methode 14
Farbpaletten-Entwurf 16
Farbpaletten-Praxis 22
Background zeichnen 22
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Selbstverstandlich arbeitet »Deluxe
Paint« im PAL-Format, auch Overscan
wird voll unterstiitzt. Overscan (Bild
1) ist flr denjenigen Anwenderkreis
interessant, der Bilder und Filme di-
rekt vom Amiga auf Video berspie-
len mdchte. Ohne das gebotene, ver-
gréBerte Seitenformat, wiirden nicht
bemalbare Rénder den optischen
Eindruck einer Aufzeichnung stéren.

Unerhebliches
Manko

Allerdings hat es sich Dan Silva,
der Programmierer dieses Software-
pakets, nicht nehmen lassen, dafiir
eine eigene SeitengréBe zu ent-
wickeln, die beispielsweise mit den
Quasi-Standards der (inzwischen
aufgekauften) Firma AEGIS nicht
Ubereinstimmen. Deshalb miissen
Animationen, die mit »Videoscape
3D« oder »ANIMagic« berechnet
wurden, vor der Benutzung in
»DPaint« konvertiert werden. Besitzt
man den Formatwandler »Anima-
tion:Editor« der Firma Hash Enterpri-
ses, kann dieses Manko als uner-
heblich eingestuft werden.

Uber die Standardwerkzeuge des
Programms ist ohnehin genlgend
geschrieben worden, und wir méch-
ten Sie nicht mit langweiligen Wie-
derholungen nerven. Wesentlich in-
teressanter dirfte das Animations-
konzept der Software sein.
Pageflipping- und
Playfield-Methode

Im Anim-Menl des Programms
wéhlt man zwischen zwei Berech-
nungsoptionen. Vom Start aus aktiv,
ist die Gerafft-Funktion (Bild 2). In
diesem Modus arbeitet »DPaint«
nach der Playfield-Methode, ein Be-
griff, der rasch erldutert werden soll:

Hierbei wird das Startbild einer
Animation in seiner vollen GroBe im
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Bild 1. Im Overscan-Modus verschwinden die storenden »Trauerrdnder«
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Bildenr
Steueruny
Finselanin.
Me thode

Bild 2. Das Anim-Menl mit angewihlter »Gerafft«-Funktion

Speicher abgelegt und jedes weitere
Bild nur auf Verdnderungen unter-
sucht, die in den einzelnen Anima-
tionsphasen auftreten. Eine einge-
blendete, statische Hintergrundgra-
fik, an der wéhrend des Ablaufes kei-
ne Pixelverschiebungen auftreten,
wird deshalb Ihre Animationsdatei
nicht wesentlich belasten. Sobald
Sie aber ein Objekt Uber diesen
Background bewegen, tritt die sog.
Delta-Kompression in Aktion. Jede
Positionsédnderung wird mit den Da-

ten des Vorgéngerbildes verglichen
und als DifferenzgréBe festgehalten.

Je groBer das bewegte Objekt, je
mehr Farben es beinhaltet und je ho-
her die Auflésung gewéhlt wird, de-
sto umfangreicher wird die resultie-
rende Animationsdatei ausfallen.
Diese vertikale Bytekompression,
als »ANIM Opt-5 Format« bekannt,
eignet sich jedoch nicht dazu, varia-
ble Farbpaletten berechnen zu las-
sen (»ANIM Opt-3«). Deshalb miis-
sen alle eingesetzten Objekte und

AMIGA-SONDERHEFT 11
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Hintergrundbilder identische Palet-
ten aufweisen oder mit der entspre-
chenden DPaint-Option »angepaBt«
werden. Die Packungsdichte dieses
Formats ist relativ hoch. Dadurch
kénnen sdmtliche Daten im RAM ge-
halten und ohne merkliche Verzoge-
rung abgespielt werden. Dieser Vor-
teil wird allerdings durch einen relativ
hohen RAM-Bedarf erkauft. Unter 1
MByte lauft gar nichts.

Die gegensatzliche Methode, als
Pageflipping bezeichnet, 188t sich
Uber die Anim-Option »Gedehnt« an-
wahlen. Dabei verwaltet »DPaint« al-
le Einzelbilder so, als wéren es ei-
genstandige IFF-Dateien, wobei je-
de lllustration im Speicher densel-
ben Platz verbraucht, den sie auch
auf der Diskette belegen wiirde.
Dem System ist es vollig egal, wie
umfangreich die Verénderungen aus-
fallen. Es scheint, daB diese Metho-
de keinen Anspruch auf Effizienz er-
heben kann. Der Eindruck tduscht:

Bei geniigend RAM (ab 5 MByte)
lassen sich ausgesprochen weiche
und rund ablaufende Animationen
erzielen. Der RAM-Speicher wird -
im Gegensatz zur Playfield-Technik -
nicht fragmentiert, was den Vorteil
hat, daB interne Berechnungen beim
Abspielen einer Animation schneller
gehen. Im Amateurbereich wird man
aber kaum nach diesem Prinzip ar-
beiten, so daB alle folgend vorge-
stellten Fallstudien im Gerafft-Modus
abgehandelt werden.

Da im Playfield-Verfahren keine
Verdichtung der Datei stattfindet,
werden Animationsbilder einzeln ge-
laden. Der Menlipunkt »Grafik-La-
den« weist ein spezielles Eingabe-
feld auf (»Anzahl der Bilder«).

Animierte Pinsel

Die wohl wichtigste Neuerung der
Version Il gegentiber seinen Vor-
géngern ist das Konzept der »ani-
mierte Pinsel«. War es bisher er-
laubt, einzelne, beliebig groBe Bild-
ausschnitte als Pinsel aufzunehmen
und damit zu malen, so bieten
»AnimBrushes« (so der géngige
Fachbegriff) die Mdglichkeit, fertig
animierte Sequenzen, als Mini-Film,
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direkt aus der Animationsdatei her-
auszufiltern und sie als eigenstandi-
ge Clips am Pinselgriff zu halten. Da-
mit lassen sich nun selbst komplexe
Trickfilme herstellen, die bisher als
kaum machbar galten.

Der folgende Workshop-Teil wird
sich dieses Features ausgiebig be-
dienen und |hnen vielerlei Tips ver-
mitteln, die der Leistungsféhigkeit
des Werkzeuges gerecht werden.

Hinweis fiir Profis: »Deluxe Paint« und
»Big Agnus«

Wer schon mal versucht hat, Grafiken
oder Filme im 16-Farben-Hires-Modus
des Programms zu gestalten, wird fest-
gestellt haben, daB selbst bei hochger-
steten Maschinen der RAM-Speicher
dazu nicht ausreicht. Das Problem kann
dennoch nicht der Software in die Schu-
he geschoben werden. »Schuld« daran
ist der immer noch weit verbreitete
Custom-Chip »FAT AGNUS (8371)«, des-
sen Aufgabe darin besteht, dem Haupt-
prozessor einen Teil seiner Berechnun-
gen abzunehmen. Fir diesen Part wird
natUrlich Speicher bendtigt. Die speziell
fir den Amiga entwickelten Custom-
Chips greifen dabei aber auf einen Be-
reich zu, den man als Chip-Mem(ory) be-
zeichnet, wahrend der Hauptprozessor
(Motorola 68000) im sog. FastMem(ory)
nach Daten wiihit. Dieses Splitten des
Gesamtspeichers birgt den Vorteil in
sich, daB die Zugriffszeiten erheblich
verkirzt werden.

Der Nachteil: Bei einem RAM-Spei-
cher von 1 MByte oder gréBer, werden
(prozessorbedingt) lediglich 512 KByte
fur die Custom-Chips reserviert. Der
Rest kann von diesen Chips nicht ver-
waltet werden. Ein Nachteil, der vor al-
lem Profis auf die Palme treibt, da in die-
sem Bereich Titelanimationen aus-
nahmslos im héchstauflésenden Modus
berechnet werden missen, um die enor-
men Qualititsanspriiche der Fernseh-
anstalten befriedigen zu kénnen.

Der neue, ca. 120 Mark »teure Big Ag-
nus (8372A)« schafft hier Abhilfe. Er ist
dazu in der Lage, 1 MByte RAM Chip-
Mem zu adressieren. Hires mit 16 Far-
ben und vollem Overscan stellt keinerlei
Probleme mehr dar. Da in diesem Chip
auch gleich eine modifizierte Version
des Blitters implementiert ist (zustandig
fiir das schnelle Verschieben von Spei-
cherbereichen), werden aufwendig pro-
duzierte Computeranimationen deutlich
weicher abgespielt, als dies bisher der
Fall war.

Wichtige
Konventionen

Bevor wir mit dem Praxisteil star-
ten, sollen noch einige Konventionen
geklart werden, die in diesem Work-
shop immer wieder auftauchen:

Standardpinsel, die Sie aus der
Iconleiste des Programms aufrufen

kdnnen, werden mit Ziffern von 1 bis
10 durchnumeriert. Die Nummern
ergeben sich automatisch, wenn Sie
die drei Pinselreihen, jeweils von
links nach rechts, abzahlen. Ahnli-
che Abklrzungen flihren wir auch
zur Kennzeichnung der Farbtopfe
ein. So bezeichnen wir den ersten
Farbtopf im Malkasten mit Nr. 1, den
letzten (Lores-Modus) mit 32. Lese-
richtung ist hier von oben nach un-
ten.

Die Anweisung »Anim - Bilder - An-
zahl« bedeutet nichts anderes, als
daB Sie mit gedriickter, rechter
Maustaste die Menlileiste aktivieren,
den Cursorbalken auf die Titelleiste
des Anim-Meniis beférdern, die
Funktion »Bilder« abstreichen und
im jetzt sichtbaren Untermeni die
Option »Anzahl« anwéhlen. Um die-
sen Wortsalat nicht bei jeder neuen
Anweisung wiederholen zu miissen,
wird kinftig die beschriebene Kurz-
form zur Anwendung kommen. Wo
immer méglich, arbeiten wir chnehin
mit Tastatur-Aquivalenten, die Ihnen
das Leben wesentlich erleichtern.

Praxisteil

Nun aber genug der grauen Theo-
rie, gehen wir zur Praxis (ber. Was
zum Versténdnis noch nétig ist, soll
anhand mehrerer Beispiele erlautert
werden. Leser, die mit 1 MByte RAM
auskommen miissen, werden dabei
genauso bedient, wie die gliickli-
chen Besitzer eines hochgeriisteten
Amigas, so daB f(ir jeden was dabei-
sein dirfte. Das Spektrum des Work-
shops erstreckt sich Uiber die The-
menkreise  »Background-Entwurf«
und »Titelanimation«, (iber »Halfbrite-
Trickse, bis hin zu Filmen, in denen
Hintergrundgrafiken bewegt werden.
Auch einzelne Malmodi des Pro-
gramms kommen zu neuen Ehren,
wie etwa der »Weich-Modus«, der
hierbei allerdings, véllig zweckent-
fremdet, zur Realisierung von Meta-
morphose-Effekten eingesetzt wird.

Farbpaletten-Entwurf

Kaum ein Videoclip kommt ohne
eine passende Hintergrundgrafik
aus. DaB es - gewisse Programm-
kenntnisse vorausgesetzt - nicht all-
zu schwierig ist, geeignete Back-
grounds zu erstellen, soll der zweite
Teil unseres Kurses zeigen. Wir wer-
den eine lllustration entwerfen, mit
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deren Hilfe wir einen Stapel an
»DPaint«-Features praktisch vorfiih-
ren und Sie sich optimale Kenntnis-
se aneignen kénnen.

Eine ganz bestimmte Atmosphére
zu schaffen und Emotionen zu
wecken, ist eine der wichtigsten Vor-
aussetzungen, die eine gelungene
Computeranimation erflillen muB. Es
ist seit langem bekannt, daB Emotio-
nen weit wirksamer sind als Annéhe-
rungen auf dem intellektuellen Weg,
wenn man »sein« Publikum unterhal-
ten und beeindrucken will. Eine
Synthese aus Hintergrunddesign,
bewegten Objekten und Musik, kann
als Grundlage flr Erfolgserlebnisse
angesehen werden. Mit der nétigen
Begleitmusik werden wir uns an-
schlieBend im »Deluxe Video«Work-
shop beschéftigen. Ein wichtiger
Aspekt fir gelungenes Design ist
zweifelsohne die Zusammenstel-
lung einer geeigneten Farbpalette,
einem Grundelement der Bildgestal-
tung.

Um effektvolle lllustrationen ent-
werfen zu kénnen, sollten Sie die
Grundzige des Bildauftbaues aus
dem »Effeff« beherrschen. Jedem
Leser wird einleuchten, daB der Li-
nie, als gestalterisches Bildelement,
fundamentale Bedeutung zukommt.
Ob gerade oder gekriimmt, ob dia-
gonal oder senkrecht - immer ist es
die Linie, auf der Skizzen oder Lay-
outs aufbauen. Ordnen Sie Linien in
weiterem oder engerem Abstand an,
entstehen unterschiedlich helle oder
dunkle Tonabstufungen, deren Ska-
la sich von hellem Grau bis hin zu
Schwarz erstrecken kann.

»Deluxe Paint« kennt zwei Mog-
lichkeiten, Tonabstufungen zu gene-
rieren:

a. mit Hilfe der RGB-Regler, mit de-
nen durch Verdnderung der Rot-,
Blau- und Griin-Anteile, jede beliebi-
ge Tonabstufung erzeugt werden
kann und

b. die bedeutend einfachere Varian-
te, mit den HSV-Reglern den nétigen
Abgleich vorzunehmen. Diese Me-
thode wird von uns bevorzugt.

Waéhrend sich Tonabstufungen mit
der RGB-Methode nur durch Ver-
schieben aller drei Regler auf ein
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und denselben Skalawert durchfiih-
ren lassen, kann mit Hilfe des V-Reg-
lers (Volume => Farbanteil) jeder ge-
winschte Wert schnell eingestellt
werden. Versuchen Sie es mal:
Verwenden Sie die »Deluxe Paint«-
Standardpalette (Bild 3), die beim
Laden des Programms aktiv ist. Tip-
pen Sie auf der Tastatur den Buch-
staben <p> (Palette) an, dann die
letzte, dort angezeigte Farbe (WeiB,
Farbnummer 32) und ziehen Sie den
V-Regler zuerst langsam nach un-
ten, dann wieder nach oben. Sobald
der V-Regler nach unten gezogen
wird, werden dem Bild Grauanteile
hinzugefugt (die Farbe wird dunkler),
wahrend ein Hochziehen dieses
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kungen erzielt werden kdnnen, be-
darf hingegen einer kurzen Bespre-
chung.

Computer- und TV-Fachleute ge-
hen davon aus, daB Lichtstrahlen
aus einer schwarzen Umgebung auf
eine weiBe Oberflache projiziert
werden. Diese Lichtstrahlen Rot,
Grin und Blau (RGB) steuern das
Farbempfinden. Durch Bestrahlen
einer Flache mit zwei Farbstrahlen
wird eine zusétzliche, dritte Farbe
gebildet. Wird das Auge von allen
drei Strahlen gleichzeitig getroffen,
entsteht die Farbempfindung WeiB,
wahrend eine Uberlagerung von
zwei der drei Farben, die Empfin-
dung Gelb, Rot und Blau hervorruft.

Bild 3. Mit der Farbpalette erzeugt man verschiedene Farbabstufungen

Reglers den Grauanteil verringert
(die Farbe wird heller).

Natlirlich kann dieses Spielchen
auch mit jeder beliebigen Farbe ge-
trieben werden. Aus dem vorgege-
benen Ziegelrot der Farbe 4 kann
mit dieser Methode jeder gewiinsch-
te Rot-Ton generiert werden. Die Sét-
tigung des neuen Farbtons kann
man mit Hilfe des S-Reglers (S =
Saturation = Séttigung) in weiten
Grenzen variieren.

DaB Farben einem Bild die rechte
Wiirze verleihen, braucht nicht extra
betont zu werden. Wie man aber mit
ihnen umzugehen hat, was beim
Einsatz beachtet werden sollte und
mit welchen Farben bestimmte Wir-

Diese Verfahren bezeichnet man
auch als additive Farbmischung. Er-
héht man einen der drei Farbanteile,
so entsteht eine hellere Farbe.

Grundfarben

Neben den Priméarfarben Rot,
Grin  und Blau, erkennt das
menschliche Auge noch zahlreiche
andere, als Grundfarben bezeichne-
te Informationen, wie WeiB, Gelb,
Magentarot, Cyanblau, Violettblau,
Grln, Orangerot und Schwarz.
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Schwarz wird dann erreicht, wenn
keine der drei Urfarben (Rot, Griin,
Blau) ausgestrahlt wird. Um den Be-
griff »Farbe« differenziert beschrei-
ben zu kénnen, haben sich in der
herkdmmlichen Literatur zu diesem
Thema einige Begriffe herauskristal-
lisiert, deren Bedeutung wir lhnen
kurz erklaren werden:

Der Begriff »Farbton« beschreibt
die »Buntheit« einer Farbe, wie etwa
Blau im Gegensatz zu Gelb, Grin
gegen Orange usw. In der Praxis exi-
stieren hingegen nur einige wenige

1x1 der Farben

Farbbezeichnungen, unter denen
sich jeder Leser sofort etwas vorstel-
len kann, wie z.B. flaschengriin, zie-
gelrot oder schneeweiB. Im konser-
vativen Jargon der Farbhersteller
spricht man hingegen von Kobalt-
blau, Magentarot - Begriffe, unter
denen sich ein Laie nur schwer zu-
rechtfindet.

Im Farbpalette-Meni von »Deluxe
Paint« kann jeder im Spektrum exi-
stierende Farbton durch langsames
Verschieben des H-Reglers (H =
Hue = Farbton) erzeugt werden.
Von Rot Uber Orange, Gelb, Griin
und Blau (inklusive aller dazwi-
schenliegenden Farbtdne) ist es ein
leichtes, jeden gewiinschten Ton zu-
sammenzumischen. Abhéngig von
der Stellung der Regler S (Sattigung)
und V (Helligkeit) lassen sich insge-
samt 4096 Farbténe imitieren.

Helligkeit

Unter dem Begriff »Helligkeit« ver-
steht man folgendes:

Je nach Mischung einer Farbe mit
Schwarz oder WeiB erhalten wir ver-
schieden hell oder dunkel abge-
stimmte Farbténe. Die schwarzweiB
abgemischten Farben kann man mit-
tels einer Tonwertskala aus Graustu-
fen miteinander vergleichen und so
den Grad der Helligkeit bzw. Dunkel-
heit ermitteln. Wie bereits angespro-
chen dient der V-Regler des Farb-
palette-Requesters genau diesem
Zweck. Mit Farben gleicher Hellig-
keit lassen sich sehr harmonisch wir-
kende Bilder malen.

Intensitét

Wenn man von der »Reinheit« ei-
ner Farbe, dem Grad ihrer Séttigung
mit Farbpigmenten, spricht, so meint
man damit deren »Intensitét«. Ein rei-
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nes Blau erscheint dem Betrachter
intensiver, als ein mit WeiB abge-
mischtes Blau. Farbtdne verschie-
denster Intensitat konnen mit »Delu-
xe Paint« auf sehr einfache Weise er-
zeugt werden:

Im Farbpalette-Menti (mit Taste
<p> aufrufen) existiert dazu die
Option »Verlauf«, die es erméglicht,
durch Angabe einer Ausgangsfarbe
(beispielsweise eines reinen Blau)
und Bestimmung einer Endfarbe
(z.B. WeiB), eine Palette unterschied-
lich intensiver Blauabstufungen au-
tomatisch generieren zu lassen.
Wenn man sich einen entsprechend
erzeugten Farbverlauf naher be-
trachtet, kommt man hinter das »Ge-
heimnis« dieser Methode:

Je nach Anzahl der betroffenen
Farbténe wird jeweils die »Sattigung«
der Ausgangsfarbe (Regler S, HSV-
Teil) erniedrigt (bzw. erhéht).

Sekundarfarben

Werden zwei Grundfarben mitein-
ander gemischt, erhélt man Sekun-
darfarben. So ergibt beispielsweise
das Mischen der Grundfarben Rot
und Blau das Produkt Violett. Wie
hell oder dunkel diese neue, violette
Farbe letztendlich wirkt, h&ngt davon
ab, wie viele Rotanteile mit wie vielen
Blauanteilen gemischt werden. Wenn
Sie im »Farbpalette«-Meni den Rot-
Regler auf Wert 15, den Gelb-Regler
auf Wert Null und den Blau-Regler
anschlieBend zwischen Null und 15
hin- und herziehen, so entstehen Se-
kundérfarben, deren Spektrum von
Rot bis Altrosa reichen. Ein weiteres
Beispiel:

Verstellt man den Rot-Regler auf
acht, belaBt den Gelb-Regler auf
Null und zieht jetzt den Blau-Regler
durch die Bereiche Null bis 15, so er-
geben sich Sekundéarfarben, die Zie-
gelrot bis Dunkelviolett umspannen.
Orange-Schattierungen werden da-
durch erzielt, indem Sie den Rot-
Regler auf 15, den Blau-Regler auf
Null und den Gelb-Regler zwischen
den Werten vier und 15 bewegen.

Komplementéarfarben
Wiurde man alle bisher erzeugten
Farben - einschlieBlich der Priméar-

farben - in einen Farbkreis eintragen
und diesen um 180 Grad drehen,
dann stehen sich - als Endprodukt -
bestimmte Farben gegenlber, die
man als Komplementarfarben be-
zeichnet.

Komplementérfarben haben eini-
ge Eigenschaften, die jeder Compu-
tergrafiker sehr zu schétzen weiB.
Diese Farben harmonisieren beson-
ders gut miteinander und steigern
die Farbwirkung eines Bildes. Eine
andere Eigenheit kann man flr die
Erzeugung spezieller Effekte nutzen:

Mischt man zwei Komplementér-
farben miteinander, so heben sie
sich gegenseitig auf, was wiederum
zur Generierung unterschiedlichster
Grauténe ausgenutzt werden kann.
Sie wissen nun, daB »Farbe« ein sehr
komplexer Begriff ist. Auf Farbreize
reagieren Menschen sehr differen-
ziert. Warme Farben wirken anre-
gend, kalte beruhigend und déamp-
fend. Beachtet man diese Grundre-
geln bereits bei der Farbzusammen-
stellung, so ist das zumindest die
halbe Miete. Nicht umsonst stellen
Werbefirmen zur Erforschung der
Farbpsychologie einen Etat zur Ver-
figung, der jedem Kultusminister
gut zu Gesicht stehen wiirde.
Planung von Farbpaletten

Damit die bis jetzt aufgezahlten
Fakten nicht den Weg alles Vergang-
lichen gehen, sollen einige Beispiele
Sie dazu animieren, eigene, dem je-
weiligen Zweck angepaBte Farbpa-
letten zu entwerfen. Dabei zeigen wir
lhnen, mit welch einfachen »Hand-
griffen« Paletten zur Darstellung von
metallenen Oberflachenstrukturen

Glanzlichter

(Gold, Chrom, Kupfer), gemischt
werden kdnnen. AuBerdem stellen
wir lhnen einige Halfbrite-Tricks vor,
mit deren Hilfe ungewdhnlich reali-
stische Animationen und Hinter-
grundbilder moéglich werden. Versu-
chen wir doch mal, uns eine Palette
zu mischen, mit der man Goldeffekte
realisieren kann.

Gold existiert in einer groBen An-
zahl von Qualitatsstufen, die von
WeiB- bis zu Rotgold reichen. Wir
wahlen einen Mittelweg, mit dessen
Hilfe sich letztendlich alle gewiinsch-
ten Eigenschaften nachbilden las-
sen. Als Ausgangssituation wird die
Standardpalette des Programms am
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Bildschirm aktualisiert, wie Sie beim
Start von »Deluxe Paint« automa-
tisch erzeugt wird:

Befehlen Sie »Grafik - Farbwech-
sel - Standardpalette«. Driicken Sie
Taste <P > und rufen Sie den Farb-
palette-Requester auf. Zur Bildung
unserer neuen Palette werden wir le-
diglich die Farbtopfe Nr. 2 bis 8 (1.
Farbreihe) verwenden. Diese Metho-
de |&Bt [hnen Spielraum, um mit den
restlichen 25 Tépfen die Charakteri-
stik des kiinftigen Hintergrundbildes
festlegen zu kénnen.

Die Palette beginnt mit einem ex-
trem hellen Gelbton. Klicken Sie
Farbtopf 2 an und sorgen Sie dafiir,
daB die Regler R und G auf den
obersten Skalawert 15 und der B-
Regler auf Wert 6 eingestellt werden.

Dieser Farbton wird zur Erzeu-
gung von »Glanzlichtern« auf der be-
troffenen Oberfléche bendtigt.

Die Endfarbe (Topf 8) wird auf ein
mittleres Braun mit relativ hohem
Rotanteil gezogen. Klicken Sie Farbe
8 an, ziehen Sie den R(ot)-Regler auf
9, den G(run)-Regler auf 4 und den
B(lau)-Regler auf 0.

Aktivieren Sie die Option »Verlauf«
und klicken Sie anschlieBend Farbe
2 an. Den Rest erledigt »Deluxe
Paint« flir Sie.

Die Farbtopfe missen nun noch
zu einem Bereich zusammengefaBt
werden, damit alle darin erfaBten To-
ne gleichzeitig ausgeschittet wer-
den kénnen. Klicken Sie dazu die
Option »Serie« und dann Topf 8 an,
woraufhin »Deluxe Paint« die betrof-
fenen Farben zu einem Bereich
klammert.

Im Prinzip ware damit alles getan,
um eine Palette an Goldtdénen zu ge-
nerieren. In der Praxis hat es sich al-
lerdings bewdhrt, einige der Farbtdp-
fe zu modifizieren. In unserem Fall
werden davon die Farben Nr. 3, 4, 7
und 8 betroffen, deren Sattigung wir
verdndern werden. Der Grund fiir
diese Aktion ist schnell erldutert:

Da die drei ersten Topfe (2 bis 4)
einen relativ hohen WeiBanteil auf-
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Bild 4. Hier zwei unterschiedlich
angestrahlte Metallsdulen

weisen, wird das fertige Bild (oder
Objekt) auch dementsprechend
»breite« Glanzlichter enthalten. Zur
Milderung dieses meist uner-
wiinschten Effektes erhGhen wir die
Séttigung dieser Farben:

Klicken Sie Farbe 3 an und ziehen
Sie den Séttigungsregler (S) um ei-
nen Skalastrich nach oben. An-
schlieBend aktivieren Sie Farbe 4
und erhéhen auch dort den Sétti-
gungsgrad um mindestens einen
Skalawert.

Das genaue Gegenteil praktizie-
ren wir mit den Topfen 7 und 8. Um
die Schattenwirkung an den Réan-
dern zu vermindern, wird dort die
Séttigung etwas zurlickgenommen:

Metall im Bild

Aktivieren Sie mit der linken
Maustaste Farbe 7 und ziehen Sie
den Séttigungsregler (S) um etwa
5 mm nach unten; wiederholen Sie
diesen Vorgang mit Farbtopf 8.

SchlieBen Sie den Requester mit
»OK« und bereiten Sie »Deluxe
Paint« zum Ausschitten des Farbbe-
reiches vor: Klicken Sie irgendeine
der im Bereich liegenden Farben im
Malkasten an und rufen Sie mit Hilfe
der Tasten <SHIFT F> oder durch
Anklicken des Fll-Symbols mit der
rechten Maustaste den Flllung-Re-
quester auf.

Dort aktivieren Sie eine der drei
Verlaufsboxen (Grad.) Vertikal-, Hori-
zontal- oder Formenverlauf.

Zur Durchfihrung unseres Bei-
spiels sollten Sie Box 2 (Horizontal-
verlauf) anwahlen.

Der Verlauf-Regler, der das Misch-
verhéltnis der Farbtopfe bestimmit,
kann einstweilen in der vorgegebe-
nen Position verbleiben. SchlieBen
Sie den Requester mit »OKk«.

Konstruieren wir mal schnell

eine Metallséule:

1. Driicken Sie die Tasten <SHIFT
R> (oder klicken Sie das Rechteck-
Werkzeug mit der rechten Maustaste
an und ziehen Sie ein Rechteck, das
ca. 2 cm Breite und 4 cm Hoéhe auf-
weist.

2. Mit Taste <B> aktivieren Sie den
Pinselselektor und heben das Gebil-
de (mit der linken Maustaste) von der
Oberflache ab.

3. Ein Druck auf Taste <X> kippt
diesen Pinsel in horizontaler Rich-
tung (entspricht der Befehlsfolge
»Pinsel - Kippen - Horiz«).

4. Flgen Sie zuletzt diesen Pinsel
rechts fugenlos an das am Bild-
schirm befindliche Original, so daB
der Eindruck einer geschlossenen,
von direktem Licht bestrahlten Fla-
che entsteht.

5. Mit Taste <B> wird abermals der
Pinselselektor angeschaltet und das
gesamte Muster vom Schirm abge-
hoben. Indem Sie dieses Teil ober-
und unterhalb des Originals mehr-
mals ablegen, entsteht eine kompak-
te Metallsdule.

Tritt der Wunsch auf, daB die S&u-
le nicht direkt von vorne, sondern
seitlich ausgeleuchtet werden soll,
sich das Glanzlicht entsprechend
aus der Mitte an den Rand ver-
schiebt, so genlgt es, das Original
nicht in seiner vollen Breite auszu-
schneiden. Durch Weglassen der
duBersten (hellen) Randzonen und
anschlieBendes Kippen dieses Frag-
mentes, erscheint beim Zusammen-
flgen das Glanzlicht mehr oder min-
der stark versetzt. Beide Varianten
kénnen Sie in Bild 4 sehen.

Zur Abspeicherung der neuen
Farbpalette driicken Sie Taste <B>,
definieren einen mdoglichst kleinen
Teil der »unbemalten« Hintergrund-
flache als Pinsel und sichern dieses
Objekt mit Hilfe der Befehlsfolge
»Pinsel - Sichern«im Ordner »Brush«
Ihrer Datendiskette ab.
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Umgang mit
Halfbrite-Paletten

Eine der wichtigsten Neuheiten,
die Version Il gegentiber dem Vor-
ganger aufzuweisen hat, ist - neben
den Animationsfahigkeiten - der sog.
Halfbrite-Modus. In diesem Modus
stehen Ihnen zusétzliche 32 Farben
zur Verfliigung, die zwar im Malka-
sten angewéhlt werden kénnen, im
Farbpalette-Requester aber nicht er-
scheinen. Der Grund dafiir ist ein-
leuchtend: Jeder zusétzlich ausge-
gebene Farbton ist lediglich ein auto-
matisch erzeugter »Abklatsch«der je-
weiligen Ausgangsfarbe in der 32er-
Reihe. Dieser Vorgang lauft natirlich
nicht zuféllig ab, sondern folgt ganz
bestimmten Reglements:

- Eine Halfbrite-Farbe ist immer dop-
pelt so dunkel, wie die dquivalente
Ausgangsfarbe in der 32er-Grund-
palette. Anders gesagt: Sie hat den
halben Tonwert der jeweils zugehéri-
gen Grundfarbe.

- Werden Halfbrite-Farben zum Fuil-
len von Flachen eingesetzt, muB da-
fur gesorgt werden, daB die Grund-
farben der Palette exakt mit den
Halfbrite-Pedanten abgestimmt wer-
den, da sich sonst farblich unrhyth-
mische Ubergénge ergeben. Fiillt
man im Halfbrite-Modus abgegrenz-
te Flachen, beginnt »Deluxe Paint«
diesen Vorgang immer mit den Far-
ben der 32er-Palette und schiittet
erst danach die Halfbrite-Gegen-
stlicke aus.

- Aus jeder der drei Grundfarben -
Rot, Griin und Blau - kdnnen, zur Er-
zielung weicher Farbiibergénge in
einem Verlaufsmuster, maximal acht
Farbabstufungen in der Grundpalet-
te erzeugt werden. Zusammen mit
dem Halfbrite-Aquivalent stehen
wiederum 16 Farbtdne fir jede die-
ser drei Farben zur Verfligung. Da-
durch kénnen mit relativ wenigen
Grundfarben sehr weiche Farbliber-
génge erzeugt werden, womit be-
reits ein Vorteil dieses Modus ausge-
sprochen wére.

Eine Uberlegt arrangierte Halfbrite-
Palette 148t in lliustrationen Schattie-
rungsmaoglichkeiten zu, wie man sie
sich besser kaum noch wiinschen
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Bild 5. Im Halfbrite-Modus lassen sich kontrastreiche Bilder erstellen

konnte. AuBerdem kénnen Sie Half-
brite-Bilder problemlos fir Uber-
gangseffekte in Animationen und Vi-
deoliberspielungen einsetzen, da
ausgefranste Rander, wie sie im Lo-
res- oder Interlace-Modus vorkom-
men, stark abgeschwécht werden.

DaB man mit »Halfbrite« allerdings
noch bedeutend mehr machen
kann, als wir hier in der Kiirze zu be-
schreiben versuchten, wird ein an-
schlieBendes Experiment zeigen.
Uberarbeitet man ein fertiges Bild
komplett im Halfbrite-Modus, lassen
sich beispielsweise animierte Schein-
werfer einsetzen, die das Bild sehr
realistisch abstreichen. Uber den
Himmel ziehende Wolken, die flir
wenige Sekunden die Sonne durch-
scheinen lassen, l6sen eine Lichtflut
aus, die jeden Heimatfilmer vor Neid
erblassen |1aBt.

Das im »Deluxe Video«Exkurs ab-
gebildete Animationsbeispiel (»Mad
Max On Tour«) ist mit Hilfe der fol-
gend erlauterten Tricks entstanden.

Beispiel eines
Spotlight-Effekts

Die - von Anton Koller entwickelte
- Animation bedient sich eines
Tricks, der in seiner Wirkung kaum
noch Wiinsche offenldBt. Ein typi-
scher »Special Effect«, ausgeldst
durch eine Uberlegt vorbereitete
Halfbrite-Palette.

Der Film wurde komplett im 32
Farben-Modus (Lores) entworfen,

animiert, und dann modifiziert. Stel-
len wir zundchst mal die Ausgangs-
situation her. Anhand eines Einzel-
bildes soll der prinzipielle Vorgang
abgehandelt werden. Bild 5 zeigt,
wie kontrastreich Halfbrite-lllustratio-
nen in Szene gesetzt werden kon-
nen. Wie diese Technik im Film zu
realisieren ist, kann im Buch »Deluxe
Paint Il - Profitips« nachgelesen wer-
den.

1. Starten Sie »Deluxe Paint« im Lo-
res-, 32-Farben-Modus und laden
Sie ein beliebiges Bild. Um den
Scheinwerfertrick realisieren zu kon-
nen, muB anschlieBend in den 64-
Farben-Modus umgeschaltet wer-
den:

2. Befehlen Sie: »Grafik - Bildschirm-
format« und klicken Sie im ausgege-
benen Requester die 64-Box an.
SchlieBen Sie das Fenster mit »OKx«,
3. Wie im Malkasten ersichtlich, er-
zeugt »Deluxe Paint« 32 neue Farb-
téne, die auf den dazugehdrigen
Grundfarben des Originalbildes ba-
sieren. Um deren Farbwerte zu &n-
dern, muB die jeweils zugehdrige
Grundfarbe (1 bis 32, Reihe 1 bis 2)
gedndert werden (Farbpalette-Re-
quester, Taste <P>). An diesem
Punkt angelangt, stehen Ihnen meh-
rere Moglichkeiten offen, die zusétz-
lichen Farbtone einzusetzen:

a. Mit »\Modus - HB« kénnten Sie auf
»Halfbrite« umschalten (Anzeige er-
folgt in der Menlizeile unter dem Kiir-
zel »HBrite«), einen beliebigen Pin-
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Bild 6. Beide Methoden der Halfbrite-Technik wurden bei diesem Bild kombiniert

sel auswahlen (z.B. Nummer 4) und
mit festgehaltener, rechter Mausta-
ste diejenigen Positionen im Bild
Ubermalen, an denen Sie eine
Schattenwirkung provozieren méch-
ten. Malen mit der rechten Mausta-

Spezielle
Befehiskombination

ste verdunkelt die betroffenen Teile
der Grafik, indem dort die Halfbrite-
Aquivalente ausgeschiittet werden.
b. Im Gegenzug bewirkt ein Uber-
pinseln einer mit Halfbrite-Farben
belegten Flache, mit Hilfe der linken
Maustaste, daB die anfangs benutz-
ten Farben der Originalpalette wie-
der zum Vorschein kommen - ein
»Aufhelleffekt« ist daraus die Folge.
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Im Video »Mad Max On Tour« (Bild
6) wurden beide Methoden kombi-
niert. Nun wéare es allerdings um-
sténdlich, alle an der Animation be-
teiligten Bilder mit Hilfe eines Pinsels
zu Ubermalen. »Deluxe Paint« stellt
flr derartige Situationen eine spe-
zielle Befehlskombination zur Verfii-
gung, die wir uns jetzt ansehen:
1. Klicken Sie mit der rechten Maus-
taste das Flill-lcon an oder driicken
Sie gleichzeitig die Tasten <SHIFT
Fs
2. Im Flllung-Requester ist derzeit
»Uni« (einfarbiges Fillen von Fla-
chen) angeschaltet. Um unser Bild
komplett mit Halfbrite-Farben tber-
schutten zu kénnen, muB die Box
»HBrite« (im oberen Drittel des Me-
nis) aktiviert werden. Dann schlie-
Ben Sie den Requester, woraufhin
der Flll-Modus automatisch in Kraft
tritt.
3. Blenden Sie mit der Funktionsta-
ste <F10> die Menii- und Iconleiste
aus. Drlicken Sie jetzt die ALT-Taste
und halten Sie diese fest. Klicken Sie

auf die linke Maustaste. Das gesam-
te Bild wird - in einem Zug - mit den
Halfbrite-Farben eingefarbt und ent-
sprechend abgedunkelt. Sollten da-
bei einige der Grundfarben »unter-
gehen« oder - je nach Zweck - zu
hell dargestellt werden, kdnnten Sie
im Farbpalette-Requester (P-Taste)
eine Modifikation dieses Farbtopfes
durchfihren. Dies zieht naturlich so-
fort eine Anderung des Halfbrite-Ge-
genstiicks nach sich.

4. Der Scheinwerferstrahl kann auf
der Reserveseite des Programms
entworfen werden. Schalten Sie da-
zu mit <J > auf den Scratch-Schirm
um und blenden Sie mit <F10> die
Iconleiste ein.

5. Mit <SHIFT F> muB zunéchst
wieder der Fullung-Requester auf-
gerufen und dort von »HBrite« auf
»Uni« zurlickgeschaltet werden. Oh-
ne diesen Vorgang wére es unmag-
lich, eine Figur zu entwerfen, die auf
Farben der Grundpalette basiert.
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Wie Sie bereits wissen, koénnen
Halfbrite-Farben nur dazu benutzt
werden, bereits bemalte Flachen zu
Uberarbeiten.

6. Nachdem Sie den Requester mit
»OK« geschlossen haben, klicken
Sie Farbe 2 (WeiB) an und driicken
dann die Tasten <SHIFT E>. Da-
durch aktivieren Sie die Form »Ge-
fullte Ellipse«.

7. Zeichnen Sie eine weiBe Ellipse,
betétigen Sie daraufthin die B-Taste
(Pinsel-Selektor) und heben Sie das
Gebilde mit festgehaltener, linker
Maustaste vom Hintergrund ab.

8. Mit der J-Taste verzweigen Sie zu-
ruck auf den Hauptbildschirm und
aktivieren dort (»Modus - HB«) den
Halfbrite-Modus. Wenn danach |hr
»Spot« verschwindet, hat das durch-
aus seine Richtigkeit.

9. Mit Hilfe des Mauszeigers, der
exakt im Mittelpunkt der »unsichtba-
ren« Ellipse fixiert ist, plazieren Sie
den selbstdefinierten Brush an einer
Position der Grafik, die durch den
»Scheinwerfer« aufgehellt werden
soll. Ein Klick auf die rechte Mausta-
ste genlgt, und schon wird der ge-
wiinschte Effekt wirksam.

Wird dieselbe Stelle mit gedriick-
ter linker Maustaste nachbehandelt,
treten wieder die Halfbrite-Farbténe
in Aktion. Ein Spielchen, das Sie
zum beliebigen Aufhellen und Ab-
dunkeln relevanter Bildpositionen
treiben kénnen. Die damit erzielba-
ren Effekte gehéren zum Feinsten,
was »Deluxe Paint« zu bieten hat.

Setzen Sie mit Hilfe dieser Technik
einen animierten Pinsel oder eine
konvergierende Option des Bewegen-
Menls ein, kann der im Film vorge-
fuhrte Spot-Effekt verwirklicht wer-
den. Ahnlich Wirksames |48t sich
selbstverstandlich auch mit Hilfe des
»n total«-Requesters realisieren.
Wichtig dabei ist lediglich, daB der
HBrite-Modus aktiv und alle Vorgan-
ge mit der rechten Maustaste lber

die Biihne gebracht werden!
Da bei Anwendung dieser Technik

die in Farbtopf 1 aktuelle Farbe dann
nicht ibermalt wird, wenn diese auf
schwarz eingestellt ist, lassen sich
selbst rdumlich wirkende Tiefenef-
fekte erzielen. Sobald unser »Schein-
werfer« auf eine derart behandelte
Flache trifft, tritt keine Aufhellung
ein, da das Halfbrite-Aquivalent zu
Schwarz ebenfalls schwarz ist. Die
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Folge: Der Lichtkegel wird unterbro-
chen und wandert ins »Unendliche«.

Weitere
Tips und Tricks

Bevor wir uns mit weiteren Palet-
tentricks auseinandersetzen, noch
etwas Grundsétzliches: Es féllt im-
mer wieder auf, daB »Deluxe Paint«-
lllustrationen auf Basis der Stan-
dardpalette aufgebaut werden. Die
hier enthaltenen Farben eignen sich
allerdings, aufgrund ihres hohen
Séttigungsgrades, nur sehr bedingt
dazu, optisch ansprechende Grafi-
ken aufzubauen. Sie sind eher auf
das Farbempfinden eines Durch-
schnittamerikaners ausgerichtet, fiir
den »smartibunte« Paletten das
héchste der Gefiihle zu sein schei-
nen. Wer sich mal Bilder aus diver-
sen Public-Domain-Serien angese-
hen hat, weiB, wovon ich spreche.

Farbpaletten-Praxis

Diese Farblberséttigung kann
durch Zurlickziehen des S-Reglers
(Saturation) um ca. 30 Prozent (im
Farbpalette-Requester) vermindert
werden. Wer Grafiken oder Anima-
tionen (Titel, Objekte) auf Videoband
Uberspielen will, muB dabei beson-
ders bei den Rot- und Blauttnen sei-
ner Palette die Sattigung auf etwa 70
Prozent zuriickziehen. Unschone
Schlieren an den Rédndern und im In-
neren groBerer Flachen sind anson-
sten unvermeidbar - ein Problem,
das mit den Eigenheiten des PAL-
Signals zusammenhéngt.

Um brauchbare Farbténe zu er-
halten, sollten Sie die Optionen des
Farbpalette-Requesters wie im Traum
beherrschen. Dabei bewahrt sich im
besonderen die Verlauf-Funktion,
mit deren Hilfe duBerst diffizile Zwi-
schenwerte erzielbar sind.

Farbfamilien (Farbgruppen) aus
braunen, blauen und ockerfarbenen
Ténen, wobei jede Gruppe von hel-
len bis hin zu extrem dunklen Schat-
tierungen reicht, eignen sich dabei
besonders fiir Landschaftsmale-
reien.

Diese Abstufungen helfen auch
dabei, den typischen S&gezahnef-
fekt (Jaggies) - der vor allem bei dia-

gonalen und kreisférmigen Linien
auftritt - zu mildern. Ohne derartige
Farbbereiche, die man mit der Serie-
Funktion verkettet, kdnnen die Stéar-
ken des »Mischen« (Blend) oder
»Schattieren«-Modus nur unzurei-
chend ausgespielt werden.

Aufbau von
lllustrationen

Nach diesem Exkurs durch die
Gefilden der Farbpalette, sind Sie
nun geniigend geeicht, um mit dem
Aufbau von lllustrationen loslegen zu
kénnen.

Background zeichnen

Die auf den folgenden Seiten be-
schriebene Grafik setzt sich aus ins-
gesamt vier dominierenden Bildele-
menten zusammen. Wir werden ei-
ne Fantasielandschaft entwickeln,
deren Hauptelement eine Burg sein
wird, die durch einen schmalen FluB
von der Flora am gegeniiberliegen-
den Ufer getrennt ist. Im Hintergrund
ist ein gigantischer Planet zu sehen.
Das Bildelement »Wasser« soll mit
Hilfe der »DPaint«Farbregisterani-
mation »bewegt« werden. Das Re-
sultat dieser mehrteiligen Ubungen
ist in Bild 7 dargestellt.

Als erstes werden wir Kdnig Arthus
Burg »Avalon« nachbilden. Ein recht
einfaches Vorhaben, fiir das Sie nur
wenig Zeit benétigen. Es genugt voll-
auf, dieses Bildelement mit nur einer
Farbe zu zeichnen, da es spéter - im
Flll-Modus - mit jeder beliebigen
Oberflachenstruktur versehen wer-
den kann: Unifarben, wenn es als
Hintergrundmotiv eingesetzt wird
oder mit einem Pinsel-Muster aus-
geflllt, als Vordergrundelement.
Und hier die daflir notwendige Palet-
te mit den dazugehérigen RGB-
Reglerstellungen:

Farbe 1:
R= 0 G= 0 B= 0
Farbe 2:
R =15
Farbe 3:
R= 7 G= 7 B= 9
Farbe 8:
R= 4 G= 3 B= 7
Nachdem Sie diese Einstellungen
vorgenommen haben, wird zwi-
schen Farbtopf 3 und 8 ein Farbver-
lauf erzeugt. Klicken Sie zuerst Far-

G =15 B =15
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Bild 7. Die fertig entwickelte Fantasy-Landschaft, zusammengesetzt aus vier Hauptelementen

be 3, dann »Verlauf« und zuletzt die
Zielfarbe 8 an. Den Rest erledigt
»Deluxe Paint«. Und weiter geht’s:

Farbe 9:

R= 3 G= 3 B= 8

Farbe 16:

R= 4 G = 14 B = 14
Legen Sie - nach oben beschrie-

benen Muster - einen Verlauf zwi-

schen diesen beiden Farbnummern

an.

Farbe 17:
R = 10 G= 6B B=13
Farbe 24:
R = [ G= 0 B= 2

Erzeugen Sie daraus den vorletz-
ten Verlauf und wiederholen Sie die-
se Tatigkeit auch mit den beiden letz-
ten Farbtopfnummern:

Farbe 25:
R =12 G =13 B = 14
Farbe 32:
R= 0 G= 5 B =10

Damit wéare die Palette definiert
und Sie kdnnen den Requester vor-
erst schlieBen.

AMIGA-SONDERHEFT 11

Das wichtigste Tool zum Zeichnen
von Gebéduden aller Art, ist ohne je-
den Zweifel das »Gerade Linien«-
Werkzeug. Mit wenigen Strichen
sind Mauern, Erker, Tlirme, Tore und
Zinnen skizziert, SchieBscharten in-
tegriert und diverse Einzelheiten,
wie Fahnen usw., angebracht. Orien-
tieren Sie sich dabei an Bild 8.

Bleibt als abschlieBende Arbeit
nur noch die Integration dieser Ein-
zelteile zu einem Gesamtbild. Da al-
le Elemente in ein und derselben
Farbe entworfen werden, stellt es
keinerlei Problem dar, diese so zu-
sammenzusetzen, daB unterschied-
lichste Gebaudeformen entstehen.

Die fertige Burg wird nun noch mit
einem Farbverlauf geflillt, der ihr ei-
ne gewisse Struktur verleiht:

1. Rufen Sie mit der P-Taste den zu-
stdndigen Requester auf, klicken Sie
zuerst Farbe 17, dann »Serie« und
zuletzt Topf 24 an. SchlieBen Sie den
Requester mit »OK«,

2. Klicken Sie irgendeine dieser Se-
rie-Farben im Malkasten an und akti-

vieren Sie mit <SHIFT F> den Fil-
lung-Requester. Wahlen Sie dort die
Grad-Box Nummer 3 (Konturenver-
lauf) an und verschieben Sie an-
schlieBend den Verlauf-Regler um
ca. 5 mm nach rechts.

3. Nachdem Sie den Requester ge-
schlossen haben, wird mit <F> das
Fill-Werkzeug aufgerufen, der Cur-
sor im Inneren der Burgumrisse pla-
ziert und mit dem Farbgemisch ge-
fallt. Aufgrund der gewahlten Gra-
dienten-Option ergibt sich eine sehr
brauchbare, asymmetrische Farb-
struktur.

4. Mit der B-Taste schalten Sie auf
den Pinselselektor um, heben das
Bildelement von der Oberflache ab
und speichern es im Brush-Verzeich-
nis lhrer Diskette unter dem Namen
»Avalon-Burg« ab.
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5. Dann loschen Sie mit <SHIFT
K> den Bildschirm.

Vordergrund zeichnen

Erstellen wir als n&chstes das Bild-
element »Pflanzen«, das wir zur Ge-
staltung des Vordergrundes bendti-
gen. Bild 9 zeigt die Vorgangsweise.
Das Skizzieren der Pflanzenumrisse
gestaltet sich ausgesprochen ein-
fach:

1. Schalten Sie mit der Funktionsta-
ste <F2> und der Punkt-Taste auf
den Farbe-Modus um.

2. Beginnen wir nun mit dem Skiz-
zieren der einzelnen Blattumrisse.
Die Formgebung bleibt Ihrer Fanta-
sie Uberlassen. Wichtig ist nur, daB
jedes Blatt mit einem eigenen Blau-
ton umrandet wird. Fullvorgénge
wirden sich andernfalls immer auf
alle zusammenhéngenden Bléatter
erstrecken. Gerade das wollen wir
aber vermeiden. Nach Mdglichkeit
soll jedes Blatt sein eigenes, indivi-
duelles Fillmuster erhalten. Das be-
trifft sowohl die Farbgebung als auch
den Richtungsverlauf der Farben.
3. Zum Zeichnen der Umrisse ver-
wenden Sie die Farben 9 bis 11 und
den Punktpinsel 1. Als Werkzeug
wahlen Sie »Freihandzeichnen«.

4. Entwerfen Sie jetzt einige ge-
schlossene Blattformen.

5. Im né&chsten Schritt werden wir
das Verlaufsmuster zur Colorierung
des ersten Blattes festlegen. Driicken
Sie <P > und klicken Sie im Farbpa-
lette-Requester die Farbe 9 an.

6. Wahlen Sie »Serie« an und an-
schlieBend Farbe 15. SchlieBen Sie
das Menl durch einen Klick auf
»OKe, )

Im Farbpalette-Requester findet
sich neben dem Tempo-Regler ein
nach unten weisender Pfeil. Dieses
Symbol kennzeichnet die Ausgabe-
folge der Farben, die zu einem Be-
reich (einer Serie) zusammengefaBt
wurden. Zeigt der Pfeil nach unten,
so werden die Farben in aufsteigen-
der Reihenfolge (z.B.: Topf 1 zuerst,
dann Topf 2, Topf 3 usw.) ausge-
schittet. Ein nach oben gerichteter
Pfeil kehrt diesen Vorgang um, so
daB die Farben in absteigender Rei-
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Bild 8. Die komplette Burg und deren Einzelteile zum Selbstbau

ROHENTHURF
Jedes Blatt

o
DETAIL

mit einem anderen

fillent

Farhbhverlauf

MUSTERUORLAGE

Bild 9. Vom Rohentwurf zum Detail, beginnend mit UmriBskizzen (links)

henfolge (z.B.: Topf 4 zuerst, dann
Topf 3, Topf 2 usw.) ausgegeben wer-
den. Durch Anklicken des Pfeiles mit
der linken Maustaste, kann die Rich-
tung festgelegt werden. Diesen
Umstand kann man sich zunutze-
machen, um aus ein und derselben
Palette gegensétzlich verlaufende
Muster zu entwickeln.

7. Wahlen Sie im Malkasten Farbe 9
an und rufen Sie mit <SHIFT F>
den Fullung-Requester auf. Hier in-
teressieren uns besonders die drei
Gradient-Boxen, die - in Kombina-
tion mit wechselnden Verlaufsrich-
tungen - ein breites Spektrum an un-

terschiedlichen Oberflachenstruktu-
ren mdglich machen.

8. Klicken Sie in die Box Nr. 3 (Kontu-
renverlauf) und verstellen Sie den
Verlauf-Regler um etwa 5 mm nach
links. AnschlieBend fiillen Sie das er-
stellte Blatt mit der aktuellen Farbmi-
schung.

Durch stindiges Verdndern des
Mischreglers (Verlauf) und der am
Verlauf beteiligten Farben (9 bis 15),
in Verbindung mit unterschiedlichen
Fullrichtungen (Richtungspfeil im
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Farbpalette-Requester), kann Blatt
um Blatt mit immer »neuen« Farbmi-
schungen gearbeitet werden. Zum
Flllen der Bléatter eignen sich folgen-
de Bereiche:

Farbe 5 - 8

Farbe 9 - 13

Farbe 13 - 16

Farbe 25 - 32 und
Kombinationen daraus.

Fertige Blatter sollten zusétzlich
im Weich- und Schmier-Modus bear-
beitet werden, um eine moglichst ab-
wechslungsreiche Farbstruktur zu
gewdhrleisten. Denken Sie auch
daran, daB Blatter im Vordergrund
mit helleren Farbténen und Bléatter
im Hintergrund mit dunkleren Far-
ben gefiillt werden sollten. Damit er-
héht sich der Kontrast und die Tie-
fenwirkung.

Um innerhalb eines Blattes Schat-
ten anzudeuten, kann es etwa in der
Mitte geteilt und in zwei Phasen ge-
fulit werden (siehe Bild 9).

Wenn Sie mit dem Aussehen der
Pflanzen zufrieden sind, werden sie
als Pinsel von der Malflache aufge-
nommen und auf der Datendiskette,
im Unterverzeichnis Brush, unter
dem Namen »Avalon-Pflanzen« ab-
gelegt. Dann loschen Sie den
Schirm mit <SHIFT K>.

lllustrieren der Grafik

Alle weiteren Bildelemente (FluB,
Planeten, Sternenhimmel) kbnnen
direkt beim lllustrieren der Grafik an-
gebracht werden. Gehen Sie wie
folgt vor:
1. Definieren Sie einen Serie-Bereich
der Farben 22 bis 24 und verwenden
Sie das »Geflllte Kreis«-Werkzeug
(<SHIFT C>), um den groBen Pla-
neten im Hintergrund zu entwerfen.
2. Mit <SHIFT F> wird der Fiillung-
Requester aufgerufen und die Gra-
dient-Box Nr. 3 (Konturenverlauf) an-
gewdhlt. Dann verschieben Sie den
Cursor an den unteren Bildschirm-
rand und ziehen von dort aus einen
groBflachigen Kreis hoch. Sobald
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Sie die Maustaste loslassen, fillt
sich die Form mit den Farben des
Verlaufs.

3. Sollten Sie die imaginére Licht-
quelle von rechts oben ins Bild schei-
nen lassen, muB der Verlaufrich-
tungspfeil (Farbpalette-Requester)
nach oben weisen.

Richtig
konstruieren

4. Damit der im unteren Bildschirm-
teil sichtbare Kreisausschnitt von der
folgenden Aktion Ubermalt werden
kann, fixieren Sie zunachst das ge-
samte Bild mit dem Befehl »Effekte -
H'grund - Fix.«.

5. Ziehen Sie mit Farbe 13 und Pin-
sel 1 den Horizont. Verwenden Sie
dazu das Gerade Linien-Werkzeug
(V-Taste).

6. Definieren Sie einen Serie-Bereich,
der die Farben 25 bis 32 umschlieBt
und schalten Sie dann in den Rollen-
Modus um (Funktionstaste <F7>).
7. Nehmen Sie irgendeinen der Se-
rie-TOpfe als Vordergrundfarbe auf.
8. Klicken Sie das Airbrush-lcon an
und bespriihen Sie den Vordergrund
wellenformig mit einem Muster der
im Bereich definierten Farben.

9. Mit aktivierter Gradient-Box 3
(Konturenverlauf) und dem Full-Werk-
zeug wird die Wasserflache ausge-
fallt und anschlieBend die Anima-
tionsgeschwindigkeit im Farbpalette-
Requester (P-Taste) eingestellt (TEM-
PO-Regler).

10. Durch »Effekte - H'grund - Frei-
gabe« wird das neu bemalte Bildteil
in den zuvor erstellten Hintergrund
eingestanzt.

11. Bringen Sie jetzt die beiden klei-
neren Planeten am linken oberen
Bildschirmrand an. Mit <SHIFT C>
wird dazu das »Geflilite Kreis«-Werk-
zeug zugeschaltet. Als Farb-Serie
werden die Farben 17 bis 24 bené-
tigt. Da die Gradient-Box Nr. 3 noch
immer aktiv ist, kdnnen Sie sofort mit
dem Entwurf beginnen.

12. Vergessen Sie nicht, anschlie-
Bend wieder einen Serie-Bereich der
Farben 25 bis 32 zu definieren. An-
dernfalls werden die falschen Farb-
topfe animiert.

13. Wechseln Sie in den Rollen-Mo-
dus (Funktionstaste <F7>), klicken
Sie Farbe 25 an und malen Sie mit
dem Freihandzeichnen-Werkzeug (D-
Taste) und Pinsel 1 einige Sterne an

den Himmel. Kontrollieren Sie den
Animationsablauf durch Driicken
der TAB-Taste und radieren Sie néti-
genfalls, mit der rechten Maustaste,
tberfliissige Sterne wieder aus.

14. Laden Sie den Brush »Avalon-
Burg«und setzen Sie ihn ins Bild ein.
Zuletzt holen Sie sich noch das Bild-
element »Avalon-Pflanzen« von |hrer
Disk, drehen es - durch Driicken der
X-Taste - und integrieren dieses letz-
te Objekt in Ihre lllustration.

15. Speichern Sie das Bild auf lhrer
Datendiskette ab. Es wird als Grund-
lage fiir folgende Ubung noch regen
Gebrauch finden.

Nitzliches Werkzeug

Ein Werkzeug, das im allgemei-
nen viel zu wenig Beachtung findet,
ist die Spriihdose. Wer es satt hat,
Flachen mit Hilfe der drei vorgege-
benen Fillmodi aufzubauen, wird
mit dem Airbrush-Tool bestens be-
dient. Bei geschickter Anwendung
kann der Eindruck erweckt werden,
als hitten Sie mit Olfarbe gemailt.

Airbrush-Techniken

Ein Nachteil, den Computergrafi-
ker gegeniber ihren »manuell« ar-
beitenden Kollegen in Kauf nehmen
mussen, ist die festfixierte Strichstar-
ke des Pinsels. UngleichmaBig auf-
getragene Farbe, variable Linien-
breite, das Nachbilden der Charakte-
ristika eines Borstenpinsels, stellen:
uns vor Probleme, die kaum l6sbar
erscheinen. Dabei sind es gerade
diese Feinheiten, die einem Bild den
letzten Schiliff verleihen, es aus der
Masse der aalglatt produzierten Al-
lerweltsgrafiken hervorheben.

Wie die folgenden Beispiele zei-
gen, l&Bt sich die Spriihdose sowohl
zum Strukturieren von Vorder- und
Hintergriinden als auch zum Ziehen
von Linien, Kreisen und Ellipsen ver-
wenden. Variiert man dabei die
Spriihstérke und die Anzahl der aus-
zuschuttenden Pixel, lassen sich -
im Zusammenspiel mit einer ent-
sprechend modifizierten Palette -
Oberflaichen erzeugen, die orga-
nisch gewachsen erscheinen. Zur
Unterstiitzung des erzielbaren Effek-
tes erweisen sich die Modi »Schatt«
(Schattieren) und »Mischen« als be-
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sonders hilfreich. Die Bilder 10 und
11 sollen Ihnen einen Einblick dar-
Uber verschaffen, welche Ergebnis-
se mit einer Kombination aller ange-
sprochenen Méglichkeiten erzielbar
sind.

Strukturen, wie sie normalerweise
nur beim Digitalisieren oder nach
stundenlangem Pixeln unter der Lu-
pe entstehen, kénnen damit - nach
einiger Ubung - in kiirzester Zeit rea-
lisiert werden.

Digitalisiert man beispielsweise
mit »DigiView Gold«, so |48t sich fest-
stellen, daB samtliche Farbwerte der
Palette - in einer vorgegebenen Rei-
henfolge - immer von dunkel nach
hell gesetzt werden.

Topf 1 enthélt dabei den dunkel-
sten Farbton, wahrend Feld 2 mit
dem hellsten geflllt wird (Modus:
COLOR 0 ON). Die restlichen 30 Far-
ben beinhalten schlieBlich alle
Nuancen, die zwischen diesen bei-
den Werten liegen.

So kann ohne weiteres nachge-
wiesen werden, daB nebeneinander
angeordnete Farben einen identi-
schen Farbwert (Value) aufweisen,
sich aber im H- (Hue) oder S-Bereich
(Saturation) minimal unterscheiden.

Derartig weiche, neutrale Farb-
Ubergénge sind manuell nur unter
groBem Zeitaufwand nachzubilden,
da eine objektiv wahrnehmbare Un-
terscheidung durch die Nahe zu an-
deren Farbtdnen erschwert wird.
Hier schafft das Arbeiten mit den
Modi »Schatt« und »Mischen« Abhil-
fe. Die damit erzielbaren Farbttne
ahneln sehr stark dem Effekt, wie er
beim Digitalisieren auftritt.

In Bild 12 wurde mit Hilfe dieser
Technik der gesamte Hintergrund
entworfen.

Der Aufbau einer Airbrush-Palette

Airbrush-lllustrationen, die mit
dem Schatt- und Mischen-Modus ih-
re typische Struktur erhalten, bendti-
gen eine sorgféltig abgestimmte Pa-
lette, da beide Modi nur dann zufrie-
denstellend arbeiten, wenn eine Se-
rie aus abgestimmten Farbtdpfen
zum Einsatz kommt. Minimal funf
und maximal 16 Farbtdne haben sich
als besonders effektiv erwiesen.
Zwar spricht grundsétzlich nichts da-
gegen, mehr Farben einzusetzen,
aber es zeigt sich schnell, daB der
gezielte Einsatz - beim Aufhellen
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Bild 10. Faszinierende Grafiken, erstellt mit der Airbrush-Technik

und Abdunkeln von Fléchen - durch
eine gréBere Farbanzahl ungleich
schwieriger in den Griff zu bekom-
men ist, als es bei geringerem Auf-
wand der Fall wére.

1. Nachdem man die Start- und End-
farbe festgelegt hat (im Farbpalette-
Men( erreichbar mit der P- Taste),
1&Bt man die Berechnung der Farb-
abstufung am besten vom Pro-
gramm selbst durchfiinren (Verlauf-
Option).

2. AnschlieBend klammern Sie die
betroffenen Farben mit »Serie« zu ei-
nem Bereich, der spater zum Schat-
tieren bendtigt wird. Sicherheitshal-
ber kontrollieren Sie danach jede
Farbe des Bereichs, ob sie sich ent-
weder durch ihren Standort im Spek-
trum (Hue-Regler), ihren Sattigungs-
grad (Saturation-Regler) oder ihre
Helligkeit (Value-Regler) von der
Nachbarfarbe unterscheidet. Ist dies
nicht der Fall, nehmen Sie minimale
Korrekturen an einem der drei Reg-
ler vor. Da die erzielbare Oberflé-
chenstruktur ohnehin nicht von ei-
nem »sanft« verlaufenden Farblber-
gang abhangt (wie dies bei Verwen-
dung des Fill-Werkzeuges der Fall
ist), wird eine entsprechende Modifi-
zierung keinerlei nachteilige Folgen

mit sich bringen. Sie gewahrleistet
lediglich, daB keine der Serien-Far-
ben nutzlos vergeudet wird.

Zur Durchfiihrung der nachste-
hend beschriebenen Ubungen ha-
ben wir fir Sie die Datei Palette-
Airbrush zusammengestellt, deren
Werte Sie jetzt auf |lhre Farbskala
Ubertragen sollten:

Farbe 1:
R=0 G= 0 B= 0
Farbe 2:
R = 14 G=12 B=10
Farbe 3:
R=14 G= 4 B= 4
Farbe 8:
R= 4 G= 8 B= 4
Farbe 9:
R= 6 G= 2 B= 0
Farbe 16:
R= 6 G= 6 B= 6
Farbe 17:
R= 0 G=11 B= 6
Farbe 24:
R= 2 G= 0 B= 5
Farbe 25:
R= 9 G= 0 B= 0
Farbe 32:
R:l G=O B:O
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Bild 11. Eine Science-fiction-Szene, ebenfalls mit Airbrush verwirklicht

3. Zwischen den Farbtdpfen 3 bis 8§,
9 bis 16, 17 bis 24 und 25 bis 32 mUs-
sen mit Hilfe der Farbpalette-Option
Verlauf-Mischfarben hergestellt wer-

“den. Ist das geschehen, schlieBen
Sie den Requester.

Klickt man die »Spriihdose« mit
der rechten Maustaste an, wandelt
sich die Cursorform und -beschrif-
tung (Size) und visualisiert den der-
zeit aktuellen Spriihradius. Der erste
Schritt besteht nun darin, den Wir-
kungskreis stark einzuengen. Erst
dadurch entfaltet der Airbrush seine
herausragenden Eigenschaften als
vielfaltig benutzbares Werkzeug. Li-
nien wirken beispielsweise so, als
wirde man sie mit Holzkohle skizzie-
ren. Die letztendlich gewiinschte
Oberflachenstruktur (die Punktdich-
te) wird durch die Geschwindigkeit
erreicht, mit der man die Maus beim
Sprihvorgang bewegt.

4. Um den Sprihkreis des Werk-
zeugs zu vergréBern oder zu verklei-
nern, halten Sie die linke oder rechte
Maustaste nieder und verschieben
dabei gleichzeitig die Maus. In der
Praxis hat sich ein Durchmesser von
ca. 5 mm oder kleiner, besonders gut
bewahrt.

5. Klicken Sie dann die dunkelste,
der im Serien-Bereich geklammer-
ten Farben (Nr. 32, im Malkasten) an.
Diese Farbe wird zum Ausspriihen
des Bildhintergrundes bendtigt. Ak-
tivieren Sie Pinsel 1 (Punkt-Taste
driicken).
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6. Bespriihen Sie den groBten Teil
des Hintergrundes mit gleichmaBi-
gen Bewegungen, bis er von einem
feinen, kérnigen Muster bedeckt
wird.

7. Nehmen Sie anschlieBend mit der
rechten Maustaste Farbe 31 an und
verwenden Sie diese als Hinter-
grundfarbe.

8. Bespriihen Sie nun die Malflache
»abwechselnd« mit der linken und
rechten Maustaste.

Farbengaukler

Das abwechselnde AusflieBen
zweier benachbarter Téne (in unse-
rem Beispiel Braun) bewirkt sehr
subtile Farbabstufungen (Bild 13).
Durch Veradndern der quantitativen
Farbanteile entsteht der Eindruck,
als hatten Sie mehr als nur zwei Far-
ben eingesetzt. Im folgenden wollen
wir uns dieser einfachen und doch
sehr wirkungsvollen Maltechnik wid-
men.

Techniken des Pointillismus
Diese Methode gleicht der des
»Pointillismuse, einer Maltechnik, die
als Ableger des franzbsischen Im-
pressionismus  bekanntgeworden
ist. Weitaus weniger romantisch,
auch als »Dithering« bezeichnet, bie-
tet diese Methode die Mdglichkeit,
eine Farbenvielfalt vorzugaukeln, die
in Wahrheit nicht vorhanden ist. In ei-
nem spateren Abschnitt werden wir
noch einmal mit dieser Technik in

VVORKSHOPS

Berlihrung kommen, wenn wir [hnen
zeigen, wie man im Hires-Modus ca.
100 Farben ermischen kann. Aber
nun zurlick zu unserem Beispiel:

Klicken Sie mit der linken Mausta-
ste (Vordergrundfarbe) Topf 30 an
und belassen Sie Farbe 31 als Hin-
tergrundfarbe. Versuchen Sie jetzt -
auf »kleinerem« Raum - einige
Strukturen hervorzuarbeiten, wie et-
wa die Oberfldche verrosteten Me-
talls, das chaotische Abbild eines
Sternennebels, die Umrisse eines
Felsens, einer Pflanze usw. Dazu
schalten Sie mit Funktionstaste
<F5> in den Schatt-Modus (Schat-
tieren) um.

Je nachdem, ob Sie mit der linken
Maustaste oder der rechten arbeiten
- das Spriihwerkzeug bleibt dabei
selbstverstandlich aktiv - kbdnnen
Flachen abgedunkelt (linke Taste)
oder aufgehellt werden (rechte
Maustaste). Die dabei zur Verwen-
dung kommenden Farben entspre-
chen den als Bereich (Serie) zusam-
mengefaBten Farbténen. Bild 14 wur-
de fast vollstédndig auf der Grundlage
dieser Technik entwickelt.

Der Schatt-Modus wirkt sich aller-
dings nur auf solche Positionen im
Bild aus, die eine Farbe im aktuellen
Serien-Bereich (Farbpalette-Reque-
ster, 1 bis 6) aufweist. Dort wo bei-
spielsweise die schwarze Hinter-
grundfarbe durchscheint, wird eine
Schattierung unterdriickt - eine Ei-
genart, die man sich gezielt zunutze
machen kann.

Zur Verfeinerung dieses Vorgan-
ges kann die Anzahl der ausge-
spruhten Pixel verdndert werden.
Dazu klickt man entweder das Werk-
zeug »Gerade Linie«, »Bogens, »Un-
gefilltes Rechteck«, »Ungeflllter
Kreis«, »Ungeflilite Ellipse« oder
»Ungefiilltes Polygon« mit der rech-
ten Maustaste an und aktiviert im
Abstand-Requester die  Option
»Sprithdosex.

Ein Klick in das Eingabefeld und
eine Korrektur des vorgegebenen
Wertes (16) auf eine gréBere oder
kleinere Zahl, hemmt oder vermehrt
den AusfluB der beim Spriihvorgang
wirksam werdenden Farbspritzer.
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DPaint Il war bisher das leistungsfahigste
Malprogramm auf dem Amiga. Diese

Zeiten sind glucklicherweise vorbei, denn
nun gibt es Deluxe Paint llI! Ob Sie Zeichen-
trick-Pionier im eigenen Heimkino sind oder
fernsehgerechte Vorspanne fur lhre Video-
filme erzeugen wollen, ob Sie Grafik beruf-
lich benétigen oder als Hobbymaler auf den
Spuren der groBen Meister wandeln: Mit
Deluxe Paint Il erdffnen sich Ihnen Maglich-
keiten, die Sie bisher fur unmdglich gehalten
haben. Was das Programm so alles kann?

Markt&Technik
Zeitschriften - Blicher
Software - Schulung

@ Alle Funktionen von Deluxe Paint ||

e Extra Halfbrite-Modus fir 64 Farben

® Beliebige Definition und Handhabung von
Pinseln

e Spezielle Maleffekte wie Schattieren,
Verschmieren, Weichzeichnen, Farbver-
lauf, Sprihdose

e Neue Fullfunktionen

® Exaktes Zeichnen geometrischer Formen

e Schnelle Perspektive-Funktion fur 3-D-
Grafiken

® Alle Amiga-Zeichenséatze sowie spezielle
Color-Fonts nutzbar

e Overscan-Unterstitzung

e Filme aus Einzelbildern erstellen

e Pinselanimation: Jeder Teil eines Filmes
kann als Pinsel ausgeschnitten werden
und ist selbst wieder ein kleiner Film

e Bewegen-Option: Jeder Pinsel kann in jede

beliebige Richtung bewegt und dreidimen-

sional gedreht werden, ja sogar bei der
Bewegung Spuren hinterlassen. DPaint Il|
macht daraus automatisch einen Film.

Deluxe Paint 111
Als die Bilder
lauten lernten

® 1 Mbyte RAM reicht fir kreative Animationen
e ANIM-Speicherformat - Kompatibilitat z
anderen Animationsprogrammen

Hardware-Anforderungen:
Amiga mit mindestens 1 Mbyte RAM.

Deluxe Paint lll deutsch

Bestell-Nr.: 54138

DM 249,- (sFr 225-"/6S 2490,-*)
Update von Deluxe Paint Il auf Deluxe
Paint Il

(gegen Einsendung der Originaldiskette
und Verrechnungsscheck)

Bestell-Nr. 54138U

DM 99,-* (sFr 89,-*/6S 890,-%)

Deluxe Paint lll Demo

Demo-Versionen erhalten Sie gegen Vor-
auskasse direkt beim Verlag

Bestell-Nr. W718

DM 15,=* (sFr 15-"/6S 100,-)

Deluxe Print Il

Bestell-Nr. 52582

DM 199,~* (sFr 179-7/6S 1990-*)



Deluxe Photolab deutsch
Bestell-Nr. 54112
DM 249,~* (sFr 224-*/6S 2190-%)
Update Photolab englisch auf deutsch
Bestell-Nr. 54112 U
DM 49,-* (sFr 49-"/6S 490-)
Deluxe Video 1.2 deutsch
Bestell-Nr. 52583
DM 249,-* (sFr 225-*/6S 2190,-%)
Zusatzpakete zu Video:
Seasons & Holidays
Bestell-Nr. 52580
Deluxe Art Parts
Bestell-Nr. 52581
je DM 29,-* (sFr 26-*/0S 290,-*)
Deluxe Music deutsch
Bestell-Nr. 52579

M 199,-* (sFr 179-"/6S 1990-")

‘Unverbindliche Preisempfehlung

Zusatzpakete zu Musik:

It’s only Rock’n’Roll

Bestell-Nr. 54115

Hot & Cool Jazz Bestell-Nr. 54116
je DM 29,-* (sFr 26-"/6S 290,-*)

Markt & Technik-Biicher und -Software
erhalten Sie in den Fachabteilungen
der Warenhauser, im Versandhandel,
in Computer-Fachgeschéften oder bei
lhrem Buchhéndler.

r—----------_--

| INFO-COUPON

Bitte senden Sie mir weitere Informationen
zu Deluxe Paint Il

Name
Strale
PLZ/Ort

h- L
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Bevor Sie die erste Strukturlibung
beenden, schalten Sie mit der Funk-
tionstaste <F6> in den Mischen-
Modus um. Durch gezieltes Bearbei-
ten der betroffenen Flachen erhalten
Sie sehr weiche Ubergénge

Der Mischen-Modus arbeitet - im
Gegensatz zum Schatt-Modus, wo
jeweils die néachsthéhere oder
néchstniedrigere Farbe zum Einsatz
kommt - in der Art und Weise, daB
der Mittelwert zweier Farben gebil-
det wird, sobald eine auf dem
Schirm befindliche Serien-Farbe
Uberstrichen wird. »Mischen« eignet
sich deshalb besonders gut, groBere
Flachen, Kanten oder Rundungen
zu glatten.

Wenn lhnen die erzielten Struktu-
ren miBfallen, werfen Sie nicht gleich
das Handtuch. Auch hier gilt: Je 6fter
Sie die besprochenen Techniken
ausprobieren, desto besser werden
die Ergebnisse ausfallen.

Wie zu Beginn dieses Abschnitts
bereits kurz angesprochen, IaBt sich
das Airbrush-Werkzeug aber auch
dazu einsetzen, die Charakteristika
eines Borstenpinsels nachzuahmen.
Egal ob Sie Linien, Kreise, Ellipsen,
Rechtecke oder irgendwelche Poly-
gone zeichnen mdchten - die Spriih-
dose 188t Sie nie im Stich. Sehen wir
uns das mal an:

1. Klicken Sie das »Gerade Linien«-
Werkzeug mit der rechten Maustaste
an. Sofern nicht bereits geschehen,
muB jetzt die Option »Spriihdose«
angeschaltet und - je nach Wunsch
- die Anzahl der auszuspriihenden
Pixels den Gegebenheiten angepaBt
werden.

2. Dricken Sie anschlieBend die
ALT-Taste, halten Sie diese fest und
klicken Sie das »Gerade Linie«-
Werkzeug mit der linken Maustaste
an.

3. Uberzeugen Sie sich, daB der
Schatt-Modus (Funktionstaste
<F5>) weiterhin eingeschaltet ist,
und ziehen Sie mit gedriickter Maus-
taste eine Linie. Sobald Sie die Taste
loslassen, erzeugt »DPaint« eine
Struktur, die der eines Borstenpin-
sels entspricht. Abhéngig vom ge-
wahlten Sprihradius (Airbrush-Werk-
zeug mit rechter Maustaste anwéh-
len) und der Anzahl der ausgeschit-
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Bild 12. Weiche und neutrale Farbiibergiange bewirken einen natiir-
lichen Eindruck. Man nutzt dies zum Simulieren digitalisierter Bilder.

Bild 13. Subtile Farbabstufungen erhéhen den Farbkontrast und lassen
einen Mehrfarbeneindruck entstehen

teten Pixel (Abstand-Requester, Op-
tion »Spriihdose«), kénnen mehr
oder weniger ausgefranste Linien er-
zeugt werden. Natlrlich funktioniert
das auch mit dem Farbe-Modus
(Funktionstaste <F2>).

Versuchen Sie die oben beschrie-
bene Methode auch in Kombination
mit dem Kreis-Werkzeug, was sich
wiederum zum Entwurf von Plane-
ten, Sonnen usw. besonders gut eig-
net (Bild 15). Vergessen Sie aber
nicht, bei der Anwahl die ALT-Taste
festzuhalten.

Wird die Hintergrundfarbe mas-
kiert (Effekte-Ment, Option »Mas-
ke«), lassen sich in Verbindung mit
dem Ellipse-Werkzeug bombasti-
sche Nebelringe um Planeten zie-
hen. Verknipft man derartige Effekte
mit einer Palette aus Blau- und WeiB-
ténen, sind aufgebauschte Wolken-

AMIGA-SONDERHEFT 11




Defunsce Pacnt

VVoRKsHOPS

Bild 14. Wenn Sie den Farbiibergang mit »Dithering« verlaufen lassen,
gaukeln Sie eine nicht existierende Farbenvielfalt vor

De=lussce Pasnt

Bild 15. Mit Airbrush-Technik lassen sich auBergewoéhnliche Pinsel
gestalten. Hier einige Beispiele.

gebilde machbar, die keinen Ver-
gleich zu scheuen brauchen.

Mit geniigend Geduld lassen sich
mit dem Airbrush-Werkzeug selbst
Gesichter und Korper von Werwdl-

Trickkiste
fuir Videofreaks

fen, Baren oder sonstigen haarigen
Zeitgenossen auf den Schirm brin-
gen. Wenn Sie ein paar Stunden Ih-
rer Zeit erlibrigen kdénnen, versu-
chen Sie es doch.

AMIGA-SONDERHEFT 11

Durch die Animationsmdglichkei-
ten, die in der Version »DPaint lll« in-
tegriert sind, lassen sich beein-
druckende Effekte erzielen, mit de-
nen Sie beispielsweise lhren eige-
nen Videofilmen einen professionel-
len Touch geben kénnen. Als Bei-
spiel sei hier eine faszinierende Titel-
grafik mit Schriftzug genannt.

Uberblend-Effekte mit Airbrush
Der nachstehend beschriebene

Effekt beruht einzig und allein auf

der Wirkungsweise des »Spriihdo-

sen« (Airbrush-) Werkzeuges und
kann - ausreichenden RAM-Speicher
vorausgesetzt - auch auf komplette
Hintergrundbilder angewandt wer-
den. Nach und nach wird jede ein-
zelne Zelle einer Animationsse-
quenz mit der aktuellen Hintergrund-
farbe bespriiht, bis sie sich schlieB-
lich vollstandig aufgelbst hat.
Dieser Trick - in umgekehrter Rei-
henfolge angewandt - 146t auch sehr
wirkungsvolle Einblendungen zu. In
actiongeladenen Szenen kénnen
Sie somit jedes Objekt formlich pul-
verisieren. Wer es weniger kriege-
risch bevorzugt, |46t Feuerwerkskor-
per am Himmel zerplatzen (machen
wir auch noch) oder Méarchenfeen
materialisieren.
1. Léschen Sie alle Animationszel-
len (»Anim-Bilder - Alle léschen«)
und den Bildschirm (CLR-Icon).
Jetzt bendtigen wir nur noch ein
geeignetes Objekt, an dem sich der
Effekt erproben laBt, ohne daB der
RAM-Speicher das Zeitliche segnet.
Laden Sie irgendeinen Pinsel, der
maximal ein Viertel des Bildschirms
einnimmt oder verwenden Sie den
Schriftzug aus der Typographie-
Ubung (siehe unten) dieses Kurses.
2. Aktivieren Sie dessen Palette:
»Grafik - Farbwechsel - Pinsel Pa-
lette«
3. Vor Durchfiihrung dieses Bei-
spiels 148t sich nicht abschétzen, wie
viele Animationszellen bendtigt wer-
den. Deshalb werden wir die einzel-
nen Animationszellen »manuell« hin-
zufligen. »DPaint« stellt dazu die Be-
fehlisfolge »Anim - Bilder - Bild dazu«
zur Verfigung, die Sie jetzt durch-
flihren sollten. »Deluxe Paint« kopiert
den aktuellen Bildschirminhalt in die
beiden automatisch angelegten Ani-
mationszellen und zeigt Bild 2 am
Monitor an.
4. Klicken Sie das Airbrush- (»Spruh-
dosen«) Werkzeug mit der linken
Maustaste an, wahlen Sie den klein-
sten Standardpinsel aus (Punkt-Ta-
ste) und eine Farbe, die im Hinter-
grund des Bildes dominiert (meist
schwarz, Farbtopf 1).
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5. Spriihen Sie einige Spritzer Uber
den Schriftzug oder Ihr ausgewahl-
tes Bild und kopieren Sie das Ergeb-
nis in die nachste Zelle, indem Sie
die A-Taste driicken. Dadurch wird
der zuletzt gegebene Befehl »Anim-
Bilder-Bild dazu« wiederholt (a =
again) und die angeforderte Funk-
tion automatisch ausgefiihrt.

6. Das bereits leicht ladierte Bild
kann nun als Vorlage verwendet und
erneut mit einigen Spritzern der ak-
tuellen Farbe bearbeitet werden.

7. Diese Schritte wiederholen Sie so
lange, bis das Ding restlos ver-
schwunden ist: besprihen, <A>
driicken, bespriihen usw.

8. Machen Sie anschlieBend einen
Probelauf und »hd@mmern« Sie auf
Taste <4>.

9. Passen Sie auch die Abspielge-
schwindigkeiten den Gegebenhei-
ten an (»Anim - Steuerung - Rate«).
Wenn alles stimmt, lassen Sie den
Effekt mal in der umgekehrten Rich-
tung Uber die Blhne marschieren
(<SHIFT 5>).

10. Das Ergebnis kann nun als ani-
mierter Pinsel aufgenommen und in
beliebigen Filmen Verwendung fin-
den. DaB dabei unterschiedliche Pa-
letten miteinander in Beriihrung
kommen, spielt meist keine Rolle.
Mit Hilfe der Option »Pinsel - Farb-
wechsel - Anpassenx, 4Bt sich der
»AnimBrush« in 90 Prozent aller Fal-
le jeder Situation angleichen.

Prageschriften
perfekt inszeniert

Nachdem Sie nun die Technik des
Airbrush kennengelernt haben, wol-
len wir auf das Erstellen von Schrift-
zlgen eingehen. Wir werden Schritt
fir Schritt einen Schriftzug ent-
wickeln, den Sie fur die vorherge-
hende Ubung »Uberblendeffekt mit
Airbrush« verwenden kénnen.

Typographie

»Deluxe Paint lll« beinhaltet eine
groBe Anzahl von Maglichkeiten, Tex-
te zu erstellen und zu manipulieren.
Selbst Quasi-3D-Zeichen kdnnen
ohne groBen Aufwand konstruiert
werden. Im spateren Verlauf dieses
Abschnittes zeigen wir Ihnen auch,
wie Sie perspektivische Titelanima-
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tionen herstellen kénnen. Vorrangi-

ges Ziel dieser Ubung soll es jedoch
sein, bestimmte »DPaint«-Optionen
kennenzulernen, mit denen Prége-
schriften, Spoteffekte und 3D-Zei-
chen zu verwirklichen sind.

Sollten Sie die Ergebnisse aus
den folgenden Fallstudien auf Video
Uiberspielen wollen, empfehlen wir
Ihnen dringend, in den Hires- oder
zumindest in den Interlace-Modus
umzuschalten. Da Hires-Animatio-
nen relativ hohe Anspriiche an lhren
RAM-Speicher stellen, werden wir -
als Kompromil - den Hires-Modus
mit lediglich acht Farben einsetzen.

Verschiedene Zeichensitze

Wenn Sie mit Zeichensétzen ar-
beiten, die Sie von einer der zahl-
reich erschienenen Public-Domain-
Disks kopiert haben, sorgen Sie da-
far, daB auf Ihrer Datendiskette ein
Unterverzeichnis namens »Fonts«
existiert und in diesem Verzeichnis
alle von lhnen bendtigten Zeichen-
sdtze untergebracht sind.

Wir werden den groBten Teil unse-
rer Ubungen mit den Amiga-Stan-
dardzeichensétzen arbeiten, die
sich auf der »Deluxe Paint Ill«-Pro-
grammdiskette befinden. Anschlie-
Bend verwenden wir die »ColorFonts«
der Firma »Kara«, wobei wir auf die
beiden Zeichensétze zurlickgreifen,
die Sie auf der »Deluxe Paint«
Beispiele-Disk vorfinden (»KaraCHI-
SELsrf« und »KaraGRANITEx«).

Erstellen eines Schriftzuges
Nachdem Sie jetzt wissen, welche
Zeichensétze (Fonts) wir verwenden
wollen, kann es auch schon los-
gehen:
1. Zum erstmaligen Laden eines
Fonts mussen Sie die »Deluxe Paint
lll«-Programmdiskette (z.B.) in das
interne Laufwerk (df0:) einlegen, und
die Schriftdiskette in das externe
Laufwerk (dft:). Sollten Sie nur liber
ein Laufwerk verfiigen, kopieren Sie
sich die benétigten Fonts einfach auf
die Programmdisk. Wenn dort der
Platz nicht ausreicht, legen Sie sich
mehrere Programmdisketten mit un-
terschiedlichen Schriftsétzen an.
2. Rufen Sie mit »Grafik - Bildschirm-
format« den Bildschirmformat-Re-
quester auf, klicken Sie dort »Hi-Res
640x512« und bei »Anzahl der Far-
ben« die acht an. SchlieBen Sie den
Requester mit »OKk«.

3. Tippen Sie das Text-lcon (A) mit
der rechten Maustaste an oder beté-
tigen Sie die Tasten <SHIFT T>.
4. Im »Schrift wéhlen«Requester se-
lektieren Sie (linke Maustaste) den
gewulnschten Zeichensatz (z.B. »dia-
mond«) und tasten sich - durch An-
klicken des GroBe-Pfeils - auf die
max. mogliche FontgréBe (z.B. 20)
heran. Mit »OK« schlieBen Sie die-
sen Requester.

5. Mit der T-Taste wird anschlieBend
das Text-lcon aktiviert.

Um keine Verwirrung aufkommen
zu lassen, arbeiten wir mit der Stan-
dardpalette des Programms. Sollten
Sie irgendeine andere Palette am
Schirm haben, kénnen Sie mit »Gra-
fik - Farbwechsel - Standardpalette«
auf die Grundpalette umschalten.
6. Wahlen Sie mit der rechten Maus-
taste eine geeignete Hintergrundfar-
be aus (z.B. Farbe 7, Braun) und
klicken Sie das CLR-Icon an. Nach-
dem sich der Bildschirm mit der aus-
gewahlten Farbe gefillt hat, klicken
Sie mit der linken Maustaste Farbe 2
(WeiB) an.

7. Beférdern Sie den Textcursor an
eine beliebige Position des Bild-
schirms und schreiben Sie dort ei-
nen beliebigen, nicht zu langen Text.
Verlassen Sie -die Texteingabe, in-
dem Sie eine beliebige Funktion z.B.
»Gerade Linie«-Werkzeug anklicken.
8. Driicken Sie < B>, woraufhin der
Pinselselektor angeschaltet wird
und heben Sie den Schriftzug mit
der linken Maustaste von der Ober-
flache ab. Achten Sie dabei darauf,
daB die im Malkasten ausgewiesene
Hintergrundfarbe mit der von lhnen
eingefarbten Oberflachenfarbe iden-
tisch ist oder schalten Sie im Opt-Me-
ni die Funktion »Autolransp(arent)«
ein.

9. Mit der Funktionstaste <F2>
wird der Modus von »Muster« auf
»Farbe« gewechselt. Klicken Sie an-
schlieBend Farbe 1 (Schwarz) an
und legen Sie einen Abdruck des
Pinsels tGiber dem am Schirm befind-
lichen Text so ab, daB er zwei Pixel
unterhalb und zwei Pixel rechts vom
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IconMaster

Ein niitzliches Utility zum Erstellen eigener
Piktogramme fir die Workbench. Vor-
hon(c)fene lcons lassen sich verdandern und
IFF-Grafiken als Bildvorlagen nutzen.
lhrer Kreativitét sind keine Grenzen
gesetzt.

Die Beschreibung finden Sie auf Seite 77.

Mauser .

Der Einheits-Mauspfeil gehért der Ver-
gangenheit an. Mit diesem Programm
installieren Sie einen Pointer nogﬁ lhren
Winschen. Dabei stehen lhnen 15 Far-
ben zur Verfiigung. Damit noch etwas
Bewegung ins Spiel kommt, |&f3t sich der
neve Mauszeiger sogar noch animieren.
Beschreibung auf Seite 87.

YGRAMM-

ERVICE

Direkt bestellen statt abtippen!

Die aktuelle Diskette zum Sonderheft 11:

DPaint-llI-Workshop

Begleitend zu unserem grof3en DPaint-lll-
Workshop finden Sie auf der Programm-
Service-Diskette alle Bilder, die in diesem
Kurs erarbeitet werden. Zusétzlich geben
wir lhnen ein Animations-Beispiel, das
ebenfalls in dem Artikel erstellt wird.

Der Workshop beginnt ab Seite 12.

Deluxe Video 3.0

Eine Ergénzung zu unserem Worksho
iber DPaint ll stellt dieser Kurs dar. Auc

Markt&Technik

Zeitschriften - Blicher

Software - Schulung

zu diesem Artikel finden Sie alle er-
arbeiteten Beispiele auf der Programm-
Service-Diskette.

Diesen Workshop finden Sie auf Seite 57.

Create-a-Shape

Im Heft stellen wir lhnen diesen Ani-
mationskiinstler vor. Dabei wird Schritt
fir Schritt eine kleine Animation erstellt.
Damit Sie auch gleich die einzelnen
Schritte nachvollziehen kénnen, finden
Sie auft der Programm-Service-Diskette
eine Demo-Version dieses hervorragen-
den Animations-Programms. Sie kénnen
alles damit anstellen, nur nicht abspei-
chern.

Die Beschreibung steht ab Seite 68.

Weiterhin befinden sich auf der Diskette
alle Programme, die im Inhaltsverzeichnis
des Amiga-Sonderhefts 11 mit einem
Diskettensymbol gekennzeichnet sind.

Zwei Disketten!

Bestell-Nr. 45011

DM 29,90*
sFr 24,90*/6S 299,-*
* Unverbindliche Preisempfehlung




AMIGA
PROGRAMMSERVICE

Sie suchen hilfreiche Utilities
und professionelle
Anwendungen fiir lhren
Computer? Sie wiinschen
sich gute Software zu
verniinftigen Preisen? Hier
finden Sie beides!

Unser sfetig wachsendes
Sortiment enthlt interes-
sante Listing-Software

fiir alle géngigen
Computertypen. Jeden
Monat erweitert sich

unser aktvelles Angebot
um eine weitere interes-
sante Programmsammlung
fiir jeweils einen
Computertyp.

Bei Fragen zu Bestellung und
Versong
Programmservice-
Disketten wiihlen Sie

bitte:
Telefon (089) 4613-232.

Bestellungen bitte nur gegen
Vorauskasse an: Markt&Technik
Verlag AG, Buch- und Software-
Verlag, Hans-Pinsel-Strafle 2,
D-8013 Haar,

Telefon {089) 4613-0

Schweiz: Markt&Technik
Veririebs AG, Kollerstrasse 37,
CH-6300 Zug,

Telefon (0 42] 440550,
Osterreich: Markt&Technik
Verlag Gesellschaft m.b.H.,
Grof3e Neugasse 28,

A-1040 Wien,

Telefon (0222) 5871393-0;
Microcomput-ique, E. Schiller,
Gaglstrale 17, A-3500 Krems,
Telefon (027 32) 7 41 93;
MES-Versand, Postfach 15,
A-3485 Haitzendorf;
Biicherzentrum Meidling,
Schénbrunner Strafle 261,
A-1120 Wien,

Telefon (0222) 8331 96.
Bestellungen aus anderen
Landern giﬂe nur schriftlich an:
Maorkt&Technik Verlag AG,
Abt, Buchveririeb, Hans-Pinsel-
Straf3e 2, D-8013 Haar. Nur
gegen Bezahlung der Rechnung

im voraus.

Bitte kein Bargeld einschicken!

Bitte verwenden Sie fiir

Ihre Bestellung und
Uberweisung die bei-
geheftete Postgiro-Zahlkarte,
oder senden Sie uns

einen Verrechnungs-

Scheck mit lhrer Bestel-

lung. Sie erleichtern uns

die Aufiragsabwicklung,
und dufijrierechnen wir

lhnen keine Versand-
kosten.

Bit fir Bit nur Hits...
...das Beste aus
zwei Jahren
Amiga-Magazin!
Wir haben auf zwei Disketten die interessantesten Pro-
rammangebote der Jahre 1988 und 1989 fiir die Bereiche
g\nwendun en/Tools und Spiele Fgesmmmelt. Mit dieser
Sammlung Tegen Sie einen leistungsfGhigen Grundstein oder

ilden eine sinnvolle Erweiterur:f; fir Ihre Programmbiblio-
thek. Und dies alles zum besonders giinstigen Paketpreis.

DISK I: Anwendungen/Tools

AmigaDat - Die Dateiverwaltung fir alle Zwecke, von der

Schallplattensammlung Gber Adressen bis hin zur Video-
sammlung.

Manager — Das komfortable Haushaltsbuch.

Disketi — Drucken von Diskettenlabels.

MasterCruncher — Leistungsfihige Daten- und Programm-
omprimierung.

Recover — Reften von geléschten Daten.

Resi — Macht Programme resetfest.

MouseCreator und PointerMaker — Generieren Sie lhre

eigenen Mauszeiger.

DiskSpy — Problemloses Andern von Daten direkt auf Diskette.

AmigaSort — Bringt Ordnung in lhre Diskettensammlung.
Fade — Einfaches Ein- und Ausblenden von Bildschirmen

ermdglicht folle Effekte.

Virus%ontrol - Der komfortable Virenschutz.

TrapHandle - Die Maglichkeit bei aufiretenden Fehlern Ihr

C-Programm sauber zu beenden.

DISK Ii: Die Spielesammlung,
die man habgn muﬁ .

Action ) '

Troof - Das spannende Motorradrennen der Zukunft.
Quadron - Geschicklichkeit bei héchsten Geschwindigkeiten
sind gefragt.

Spieleumsetzungen

Poker — Wann éék_ommen Sie den Royal-Flush.

Billard — Tolle Grafik erwartet Sie bei dieser

fantastischen Umsetzung.

Domino — Verbliffende Umsetzung des bekannten Spiels.
Kniffel - Eine grafisch verbliffende Wiirfelspiel-

umsetzung fUr%is zu vier Spieler.

3D-Tic-Tac-Toe — Dreidimensionales Spiel zum Kombinieren
und Denken.

Best of the Rest

Eliza — Der Amiga als Psychotherapeut.

Arriba - Die Tastatur lernt sprechen.

Die Beschreibungen der Programme sind als Readmefile auf
den jeweiligen Igiskeﬂen.

Bestell-Nr. 47901

Zwei Disketten randvoll mit tollen Programmen zum Paket-

preis von: oy o 39,90* 5r 39—/ 55 390,-*

Amiga-Sonderheft 10

Golden Paint Pot: Dieses Malprogramm der Superlative braucht
den Vergleich zu professionellen Programmen nicht zu scheuen.
Lassen Sie sich von der Funktionsvielfalt und der durchdachten
Benutzerfihrung Uberraschen und beeindrucken. Kalaha: Diese
3000 Jahre alte Spielidee hat bis heute nichts von ihrem Reiz
verloren. Mit seinen einfachen Regeln und trotzdem komplexen
Spielaufbau_kommt keine Langeweile auf. Ein MuB3 fir jede
Spielesammlung. Der File-RecLuesfer: Dieser File-Requester, fir
hachste Anspriiche, gibt Ihren Basic-Programmen eine noch pro-
fessionellere Note. Basic-Kurs: Tippen Sie nicht gerne ab? Wol-
len Sie trotzdem nicht auf die lehrreichen Beispiel-Listings des
Basic-Kurses aus diesem Heft verzichten? Auf der Programm-
Service-Diskette haben Sie alle 30 Listings sofort zur Hand.
Weiterhin befinden sich auf der Diskette alle Programme, die
im Inhaltsverzeichnis des Amiga-Sonderhefts 18 mit einem
Diskettensymbol gekennzeichnet sind.

Bestel-Nr. 45010 DM 29,90* sFr 24,90* /55 299,-"

Amiga-Sonderheft 2
Grafik, Anwendung

Obiject-Editor: Animierte Figuren, beispielsweise fir eigene
Spiele, entwickeln Sie mit diesem Editor auf komfortable Weise.
Sogar mit Deluxe Paint erstellte Pinsel lassen sich einlesen.
Haushaltsbuch: Mit diesem hervorragenden Anwendunfgs ro-
gramm verwalten Sie alle Einnahmen und Ausgaben au i.'lEer-
sichtliche Weise. Eine Monats- oder Jahresstatistik zeigt, in
welchen Bereichen Sie zukiinftig sparen kénnen. Jetzt haben Sie
lhre Finanzen im Griff.

Keyboard-Master: Lernen Sie im Zehn-Finger-System zu fippen.
Mit diesem didaktisch ausgereiften Programm ist dies kein
Problem. Fiir Programmierer sind sogar Spezial-Lektionen mit
wichtigen Sonderzeichen vorhanden.
FastLoadCopy: Dieses Tool bringt den DIR-Befehl auf Trab. Nach
der »Operation« wird das Inhaltsverzeichnis einer Diskette im
D«Zug-ﬁempo eingelesen. Zusdtzlich kopiert das Programm Dis-
ketten und versieht diese mit dem schnellen Directory.
Weiterhin befinden sich auf der Diskette alle Programme, die im
Inhaltsverzeichnis des Amiga-Sonderhefis 2 mit einem Disketten-
symbol gekennzeichnet sind.

,5”-Disieﬂe fir Amiga
Bestell-Nr. 45802 DM 29,90" sFr 24,90*/85 299,-*

Amiga-Sonderheft 8

Spiel Nr. 1: Maze

Maze ist ist das Spiel fir Denker und Lenker. Schnelles Auffas-
sun%sverméigen und eine ausgekliigelte Taktik entscheiden die-

ses Spiel. Ein langes Spielvergniigen ist durch den eingebauten
Level-Editor garantiert.

Spiel Nr. 2: Oel-Fieber

Steigen Sie ein in das Millionengeschéft um Ol und Aktien. lhre

Fahigkeiten als Manager werden auf immer neue Bewdéhrungs-

E{oben aesrellt. Das amiisante Wiirfelspiel erfordert dabei eine
enge Kreativitdt, um immer neue Strategien zu entwickeln.

Sicher ist sicher

Unumganglich fir jeden Amiga-User ist ein leistungsféhiges
Anti-Viren-Programm., »Virus-gonrrol v 1.4« schitzt Sie vor
allen bekannten Bootblock- und Linkviren sowie durch seine
Lernfihigkeit auch vor zukiinfigen »Infektionskrankheiten«.
Schaffen Sie sich mit »Virus-Conrrg v 1.4« ein zuverldssiges Im-
munsystem fir |hren Amiga. Die Anleitung finden Sie auf der

Diskette.
Bestell-Nr. 45908 DM 29,90* sFr 24,50*/55 299,-*

Amiga-Sonderheft 9
Grafik

Amiga-Objekt-Editor: Uberdimensionale Sprites spielend leicht
entwickelt. AOE-Convert: bauen Sie die mit dem Amiga-Objekt-
Editor entwickelten Super-Sprites in |hre Basic-Programme ein.
IFF-Filter: Farbbilder auf faszinierende Weise modifizieren. Ray
Tracer: Arbeiten mit dem Spiel von Licht und Schatten. 3DAnim:
Gittergrafiken - bewegt, perspektivisch, dreidimensional.

Spiele
Flugsimulator — Ping-Pong - Krieg der Sterne - Denkslpiel
Trainingslager - Strategiespiel »Buh Au CS« — Bdrsenspiel

Tools

MasterCruncher: Packt alles. Virus Killer: Unentbehrlich.

TestDev: Welche Devices sind vorhanden? Weiches Ein- und

Ausblenden von Bildern. Shuffle: Der schnelle Weg zum hinter-

;tel?:l Fenster. Felder; Beschleunigtes Abarbeiten von numerischen
eldern.

Anwendungen

Keyboard-Master: Lernprogramm fiir das 10-Finger-System.
Sound-Effekt-Editor: Gerdusche selbst erzeugen. Etiketten: Das
Programm fir |hre Diskettenetiketten. hscroll: Laufschriften
erzeugen. Uni-Datei: Universelle Dateiverwaltung mit komfor-
tabler Benutzerfihrung.

Auflerdem finden Sie alle Programme aus den Artikeln, die mit
dem D-Symbol gekennzeichnet sind, auf den Programmservice-

Disketten.
Bestell-Nr. 45009 DM 29,90* sFr24,90%/55 299 -
Zwei Disketten!

* Unverbindliche Preisempfehlung

W i c h ti = Mit den Gutscheinen aus dem »Super-Software-
g » Scheckheft« zu DM 148,— konnen Sie Software-
Disketten lhrer Wahl"aus dem Programmservice-Angebot im Wert von
DM 180,—bestellen— egal, ob diese DM 19,90, DM 29,90 oder DM 89,— kosten.
Sie sparen DM 30,~!

Das Super-Software-Angebot finden Sie in den Zeitschriften

Computer Persénlich, PC Magazin Plus, Amiga-Magazin,
Amiga-Sonderheft, 64'er-Magazin, 64’er-Sonderheft, ST-Magazin,
PC Magazin, Computer live.

Ubrigens: Die Gutscheine kénnen Sie auch (bertragen oder verschenken!
Das Scheckheft kdnnen Sie per Verrechnungsscheck oder mit der
eingehefteten Zahlkarte direkt beim Verlag bestellen.

Kennwort: »Super-Software-Scheckheft«, Bestell-Nr. W156




Originaltext entfernt positioniert wird.
Klinken Sie dort den Pinsel aus.
10. Im letzten Schritt nehmen Sie mit
der linken Maustaste die derzeit ak-
tuelle Hintergrundfarbe (Topf 7, Braun)
auf und plazieren den Pinsel im Zen-
trum der beiden bereits abgelegten
Schriftzeilen. Nachdem Sie ihn dort
abgestempelt haben, erhalten Sie ei-
ne Prageschrift erster Wahl (Bild 16).
Bei derartigen Schrifttypen ist (wie-
der einmal) die Zusammenstellung
der Palette von grundlegender Be-
deutung. Abhéngig von der Hinter-
grundfarbe, muB der erste Abdruck
in der hellsten, der zweite, versetzte
in der dunkelsten und der dritte Ab-
druck in der jeweils gewéhiten Hin-
tergrundfarbe vorgenommen wer-
den. Liegen die Farben in ein und
demselben Spekirum (z.B. aus
Grau-, Blau-, Brauntonen usw.) |&Bt
sich die Schriftwirkung erheblich
steigern. Der vorgestellte Embossed-
Typ, basiert auf der optischen Tau-
schung, daB die Zeichen so wirken,
als hatte man sie von der »Riicksei-
te« in Pappe oder Metallfolie eingra-
viert (embossed).

Arbeiten mit
ColorFonts

Wer sich fiir die Betitelung von Vi-
deos interessiert, wird den nachste-
henden Tips einiges abgewinnen
kénnen. Ein Problem beim Erstellen
von Texttafeln, die als Titelvorlagen
dienen sollen, ist der gleichméaBige
Abstand, das »Kerning«, zwischen
den einzelnen Zeichen, das nur
durch Versetzen der Zeichen mittels
des Pinselselektors gedndert wer-
den kann. Mit einer Ausnahme ist
diese Aussage fiir sdmtliche zur Zeit
erhéltlichen Amiga-Fonts gultig:

Die ColorFonts der US-Firma »Ka-
ra Computer Graphics«, von denen
sich zwei Zeichensétze auf der »De-
luxe Paint Ill«-Beispiele-Diskette be-
finden, lassen eine variable Ande-
rung des Kernings zu, der Leerrdu-
me zwischen den einzelnen Zei-
chen. Wie das funktioniert, soll der
folgende Beitrag zeigen.

Modifizieren des Kernings

Die beiden Zeichensétze (»Kara-
CHISELsrf« und »KaraGRANITEx«),
stammen von der Diskette »Sub-
heads«. Kara-Fonts zeichnen sich
durch héchste Qualitét aus (Hires),
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Bild 16. Erstellte Prégeschrift mehrfach auf dem Bildschirm dargestelit

sind mit Textures (Oberflachenei-
genschaften) versehen, die man ge-
sehen haben muB (Holz, Metall, Glas
usw.), und werden in GroBen gelie-
fert (55 bis 107 Pixels), die Videobe-
titelungen zum reinen Vergniigen
machen.

Bevor Sie mit den ColorFonts ar-
beiten kdnnen, miissen Sie das Zu-
satzprogramm »ColofText« - durch
einen Doppelklick - starten. Es befin-
det sich im »Deluxe Paint lll«-Fenster
der Programmdiskette und reagiert
nach der Aktivierung durch (kurzzei-
tige) Ausgabe einer Copyright-Mel-
dung (in der Menlzeile). Im An-
schluB daran, kann »Deluxe Paint«
auf die Ubliche Weise gestartet wer-
den.

Sollten Sie dies vergessen haben
und sich bereits auf der »Deluxe
Paint«-Arbeitsfliche befinden, ge-
nlgt es, mit »Opt - Workbench«, das
Programm kurzfristig in den Hinter-
grund zu schalten, besagtes Icon
anzuklicken und durch gleichzeiti-
ges Dricken der linken AMIGA-
(bzw. COMMODORE-) und M-Taste
wieder auf den »DPaint«-Screen zu-
rickzuschalten.

AnschlieBend sollten Sie aller-
dings kurz die linke Maustaste betati-
gen, um die Programmfunktionen
wieder zu aktivieren.

1. Mit <SHIFT T> (oder Anklicken
des Text-lcons mit der rechten Maus-
taste) rufen Sie den »Schrift wahlen«-
Requester auf und klicken in das

schwarz ausgelegte Ordner-Einga-
befeld. Dort tragen Sie den Standort
der Diskette und den Namen des
Schriftunterverzeichnisses ein. Be-
findet sich Ihre Schriftdiskette im
Laufwerk dft:, so kénnte der Datei-
eintrag folgendermaBen aussehen:
df1l:Fonts

Daraufhin wird im Listenfenster
des Requesters der Inhalt des Fonts-
Verzeichnisses angezeigt. In unse-
rem speziellen Fall werden dort die
Dateien »KaraGRANITE«, »KaraCHI-
SELsrf« und »topaz« zu sehen sein.
2. Klicken Sie jetzt (beispielsweise)
»KaraCHISELsrf« an und danach die
Zeigen-Box, so erscheint ein kleines
Textbeispiel im Sichtfenster des Re-
questers. Als GroBe wird 55 (Pixel)
angezeigt. Mit »OK« schlieBen Sie
den Requester.

3. Die Systemanfrage »Palette die-
ser Schrift verwenden?« beantwor-
ten Sie mit <JA>.

4. ColorFonts benutzen zur Farbge-
staltung stets die Register 0 bis 7
(Farbe 1 bis 8), so daB durch Andern
dieser Farben (im Farbpalette-Re-
quester, P-Taste) Spielraum fir indi-
viduelle Farbgestaltung gegeben ist.
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Bild 17. Ein Schriftzug mit der »Kerning«Methode kreiert

5. Driicken Sie < T>,dann <CAPS
LOCK> (Umschaltung auf GroB-
schreibung), verankern Sie den Cur-
sor irgendwo am linken Bildschirm-
rand und tippen Sie das Zeichen »
ein. Wirden Sie anschlieBend, z.B.
ein A eintippen, ergibt sich ein unno-
tig groBer, optisch unschoner Ab-
stand, der durch Verédndern des Ker-
ning unterdriickt werden kann. Ahn-
liche Probleme sind bei den Zei-
chenkombinationen »LTe, »WA« usw.
Zu erwarten.

6. Mit Hilfe der <-Taste und der
>-Taste kann nun der Leerabstand
zwischen den einzelnen Zeichen
verandert werden. Driicken Sie doch
mal versuchshalber dreimal die
<-Taste an und tippen Sie dann ein
»L«ein. Wie sich unschwer beobach-
ten 14Bt, rickt der Cursor nédher an
das erste Zeichen heran.

7. Betétigen Sie dann die >-Taste
zehnmal und schreiben Sie ein be-
liebiges, anderes Zeichen.

8. Machen Sie mehrere Versuche,
wobei Sie die Abstdnde immer wie-
der &ndern.

Das Kerning kann (bzw. muB) nach
jedem eingegebenen Zeichen neu
eingestellt werden. Das ist durchaus
sinnvoll, da dieses Verfahren ohne-
hin nur bei bestimmten Zeichenkom-
binationen notig ist. Korrekturen kon-
nen nach wie vor mit der Riickschritt-
Taste (Backspace) ausgefiihrt wer-
den, wobei jederzeit eine Anderung
des Zeichenabstandes durchgefiihrt
werden kann. In Bild 17 sehen Sie
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unseren schon bekannten Schrift-
zug, der mit dieser Methode erstellt
wurde.

Um die folgende Ubung durchfiih-
ren zu kénnen, sollten Sie abschlie-
Bend ein max. sieben Zeichen um-
fassendes Wort auf den Schirm
schreiben, es als Pinsel abheben (B-
Taste) und unter dem Namen »Color-
Fonts« auf |hrer Datendiskette able-
gen.

Lauftitel-Animationen

Was hilft schon ein wunderscho-
ner Schriftzug, wenn er nicht ani-
miert wird. Eine bewegte Schrift ist
das Salz in der Suppe eines jeden
Titels, sei es fir den Videofilm oder
fUr =ine Prasentation einer Slide-
Show. Wie man nun so eine Anima-
tion durchfiihrt, sollen Sie auf den
folgenden Seiten erfahren.

Hinweis fiir Amiga-Benutzer mit
1 MByte RAM:

Verlassen Sie das Programm und
starten Sie es dann erneut. Im Bild-
schirmformat-Requester klicken Sie die
Option »Tauschen« an. Ohne diese MaB-
nahme reicht |hr RAM-Speicher zur
Durchflihrung der Gesamtanimation
nicht aus.

1. Laden Sie aus dem Unterver-
zeichnis »Brush« |hrer Datendiskette
den zuvor erstellten Schriftzug »Co-
lorFonts« und schalten Sie mit »Gra-
fik - Farbwechsel - Pinsel-Palette« auf
dessen Maltopfe um.
2. Umden Pinsel exakt positionieren
zu kdnnen, empfehlen wir Ihnen, die
Koordinatenanzeige anzuschalten
(»Opt - Koord.«). Zur schnelleren
Handhabung des Schriftzuges mit
dem Linienwerkzeug, das in unse-
rem Fall flr 3D-Effekte (Extrude) des
Schriftzuges benétigt wird, bewahrt
es sich, in den »Opt-Schnell«-Modus
zu wechseln.
3. Aktivieren Sie das »Gerade Li-
nien«-Werkzeug (V-Taste) und zie-
hen Sie eine ca. flnf bis sechs Pixel
umfassende Diagonale nach links
oben, die einen Neigungswinkel von
ungefdhr 135.Grad aufweisen sollte.
Beobachten Sie dabei die Anzeige in
der Menlleiste, die nach Nieder-
driicken der Maustaste einige wichti-
ge Informationen beinhaltet. So be-
deutet beispielsweise »6r 135«, daB
Sie den Pinsel in der L&nge von 6 Pi-
xel bewegt und er derzeit in einem
Winkel von 135 Grad gezeichnet
wird. Diese Informationen erhalten
Sie allerdings nur dann, wenn die
Koordinatenanzeige aktiviert und ei-
ne der beiden Maustasten festgehal-
ten wird.
4. Heben Sie den Pinsel mit der
rechten Maustaste von der Arbeits-
flache ab und speichern Sie ihn auf
Ihrer personlichen Datendiskette
e: »Schrift-1«)
5. Definieren Sie einen Film in einer
Lange von 90 Bildern (»Anim - Bilder
- Anzahl«, »90« eingeben).
6. Blenden Sie dann den rechten
Menibalken aus (die Mentileiste am
oberen Bildschirmrand wird zum
Auslesen der Koordinaten weiterhin
bendtigt). Dazu dricken Sie zuerst
die Funktionstaste <F10> und an-
schlieBend Funktionstaste <F9>.
7. Damit der relativ volumindse
Schriftzug aus dem sichtbaren Be-
reich des Bildschirms gezogen wer-
den kann, muB der Pinselgriff ver-
setzt werden. Befehlen Sie »Pinsel -
Griff - Plazieren« und verschieben
Sie das Fadenkreuz (linke Mausta-
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ste) an den linken Rand des ersten
Schriftzeichens und dort in dessen
ungefahre Mitte.

8. Schalten Sie in den Perspektive-
Modus um, indem Sie »Effekte - Per-
spektive - OK« befehlen.

9. Nun muB das perspektivische
Zentrum auf die Koordinaten x = 70,
y = 130 verstellt werden. Befehlen
Sie »Effekte - Perspektive - Mitte«
(oder driicken Sie die Punkt-Taste im
numerischen Block).

10. Verschieben Sie das Faden-
kreuz, bis in der Menlileiste die Wer-
te »70 130« angezeigt werden. Fixie-
ren Sie das neue Zentrum durch ei-
nen Klick auf die linke Maustaste.
Deaktivieren Sie die Koordinatenan-
zeige (»Opt - Koordx).

Wichtiger Hinweis:

Die folgenden Aktionen miissen zwei-
mal wiederholt werden. Beachten Sie
dazu die Anmerkungen am Ende der
Ubung.

1. Positionieren Sie die Pinselum-
rahmung so, daB sich deren mittlere
Achse mit der des Perspektivekreu-
zes deckt.

2. Ab diesem Zeitpunkt darf die
Maus nicht mehr bewegt werden.
Drlicken Sie deshalb die linke AMI-
GA- (bzw. COMMODORE-)Taste, hal-
ten Sie diese fest und tippen Sie so
oft auf die Cursortaste »Pfeil rechtse,
bis der Schriftzug den sichtbaren Teil
des Bildschirms verlassen hat.

3. Nun stellen Sie den Schrift-Rota-
tionsgrad ein, indem Sie so lange
auf Taste 4 (im numerischen Block)
»hdmmernx, bis in der Menl(izeile der
Wert »0 -75 O« zur Anzeige kommt
(-75-Grad-Drehung um die y-Achse).
Je hoher dieser Wert gelegt wird
(z.B. -90 Grad), desto steiler wird der
Eintrittswinkel des Objekts ausfallen.
Das hat zur Konsequenz, daB der
Schriftzug weiter rechts vom Per-
spektivezentrum verschwindet, was
wiederum - bei gleicher Gesamtbild-
zahl - eine Beschleunigung des Ani-
mationsvorganges provoziert.

4. Achten Sie weiterhin darauf, daB
die Maus nicht verschoben wird.
»Stempeln« Sie den Pinsel statt des-
sen durch gleichzeitiges Drlicken
der linken ALT- und der linken AMI-
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GA- (bzw. COMMODORE-)Taste an
der Ausgangsposition ab.

Beachten Sie bifte unbedingt die an-
gegebene Reihenfolge.

Wenn Sie zuerst die AMIGA- und
dann die ALT-Taste driicken, wird der
Pinsel zwar ebenfalls abgelegt, aber
»DPaint« schaltet gleichzeitig auf das
néchste Bild weiter. Diesen »Effekt«
kénnen wir zum aktuellen Zeitpunkt
nicht gebrauchen.

5. Rufen Sie den Bewegen-Reque-
ster auf, indem Sie dazu die Tasten
<SHIFT M> benutzen (Bild 18).

6. Im »Dist: X«-Feld tragen Sie -250
ein (250 Pixel umfassende Bewe-
gung entlang der negativen Horizon-
talachse -> rechts nach links). Die
rdumliche Entfernung (Z-Achse) wird
im »Dist: Z«-Feld mit 1000 festgelegt.
Kontrollieren Sie, daB der Zahler auf
90 (Bilder) eingestellt ist (das gilt
auch fiir spater aufzubauende Lauf-
bandeffekte). Sollten Sie kurz zuvor
mit dem Bewegen-Requester gear-
beitet haben, kontrollieren Sie bitte
auch, daB der Bewegen-Schalter (Nr.
1) »Starten von« aktiv ist.

7. Starten Sie mit dem Vorschau-Mo-
dus. Der Perspektiverahmen miiBte
sich nun vom rechten Bildschirm-
rand in Richtung Perspektivezen-
trum bewegen und dabei stdndig an
Umfang verlieren. Ist dies der Fall,
kénnen Sie den Aufzeichnungsvor-
gang mit »OK« einleiten.

8. Spielen Sie die fertige Animation
mit Taste <4> ab. Wie Sie sehen,
erhalten Sie als Ergebnis unserer

Bild 18. Der Bewegungs-Requester bietet alle notigen Einstellungen

Aktionen einen butterweich animier-
ten Schriftzug, der im typischen 3D-
Touch Uber den Schirm »wieselt«.
9. Driicken Sie die Taste <0> (im
numerischen Block der Tastatur) und
stellen Sie damit den Pinsel in seine
Grundposition zurlck (alle Achsen
auf Null).
10. Da wir diesen Schriftzug zur Ge-
staltung des Laufbandeffektes bend-
tigen, missen Sie diesen nun als
»AnimBrush« aufnehmen. Gehen
Sie dazu folgendermaBen vor:
Stoppen Sie den Animationsab-
lauf (sofern Sie das nicht ohnehin
bereits veranlaBt haben), schalten
Sie den Perspektive-Modus aus (EN-
TER-Taste) und befehlen Sie »Anim -
Pinselanim - Greifens.
11. Plazieren Sie das eingeblendete
Fadenkreuz am &uBersten, linken
Bildschirmrand und dort etwas ober-
halb der Position, an der lhr Schrift-
zug verschwindet. Verzweigen Sie
dann mit <SHIFT 1> auf das Start-
bild des Films.
12. Halten Sie die linke Maustaste
fest und ziehen Sie einen Rahmen,
der sich von der linken bis zur unte-
ren rechten Bildschirmkante (Start-
position des Schriftzuges) erstreckt.
Lassen Sie dann die Maustaste los.
13. Speichern Sie den aufgenom-
men Pinsel mit »Anim - Pinselanim -
Sichern« unter dem Namen »Schrift-
1« im »AnimBrush«-Verzeichnis |hrer
Datendiskette ab. Um RAM-Spei-
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Bild 19. Ein Bild aus der kompletten Titel-Animation. Der Schriftzug verschwindet im Universum.

cherplatz zu sparen, befehlen Sie
daraufhin sofort »Anim - Pinselanim
- Freigabe«. Zur Verwirklichung des
Laufbandeffekts missen folgende
Aktionen ausgefiihrt werden:

a. Mit <SHIFT B> holen Sie den
Schriftzug aus dem UNDO-Puffer.
Wenn Sie allerdings zwischendurch
mit dem Pinselselektor gespielt ha-
ben, bleibt lhnen nichts anderes
tibrig, als den Schriftzug erneut zu
laden.

b. Der Laufbandeffekt kann ab Bild
30 und 60 realisiert werden. Oder all-
gemein gesprochen: Wenn drei Ob-
jekte zur Generierung des Effektes
eingesetzt werden sollen, muB die
Gesamtbildzahl durch 3 geteilt wer-
den usw.

¢. Dazu ruft man mit <3> den »Ge-
he-zu-Bild«-Requester auf und tragt
dort 30 ein. !

14. Ab jetzt wiederholen Sie alle An-
weisungen ab der Textstelle, die wir
mit »Wichtiger Hinweis« gekenn-
zeichnet haben. Einzige Anderung:
Die Animation wird nun ab Bild 30
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gestartet. Ist das geschehen, filhren
Sie diese Aktionen noch einmal aus
und beginnen diesmal bei Bild 60.
15. Speichern Sie den fertigen Film
mit »Anim - Sichern.

Die komplette Animation (Bild 19)
finden Sie auch auf der Programm-
service-Diskette zu diesem Sonder-
heft.

Der Buchstabentrick

Wer den Titelgenerator »Video Pa-
ge« (von Microshuki) kennt, wird dort
eine Option zu Gesicht bekommen,
die auch in Fernsehstudios haufig
zum Einsatz kommt:

Wie von Geisterhand geschrie-
ben, baut sich da ein beliebiger
Schriftzug, Buchstabe fiir Buchsta-
be, am Schirm auf.

Was den Jungs dort recht ist, ist
flr uns gerade gut genug und des-
halb machen wir uns sofort daran,
ein passables Gegenstlick zu ent-

wickeln, das aber ein kleines Stiick
uber das hinausgeht, was in »Video
Page« machbar ist: Wir inszenieren
den Effekt in »Schreibschrifte.

Zur Realisierung unseres Vorha-
bens werden wir den geplanten Titel
auf allen Animationszellen vorskiz-
zieren und diese Hilfslinien schritt-
weise mit einem breiteren Pinsel
nachziehen. So weit, so gut. Der Ha-
ken an dieser Logik ist ndmlich der,
daB beim Abspielen des Films auch
alle nicht Uiberschriebenen Skizzier-
linien zu sehen sein werden.

Wir kdnnten nun so verriickt sein,
diese Reste per Hand aus den ein-
zelnen Zellen zu entfernen. Sind wir
aber nicht. Wozu gibt's denn die
Maske-Option?

Versuchen wir es also nochmals:
Wenn wir die Hilfslinien in einer Far-
be anbringen, die beim Nachziehen
nicht verwendet wird, brauchen wir
nur eine Schablone zu definieren, in
der wir die zum Ausarbeiten benutz-
te Schriftfarbe sperren und die Skiz-
zierfarbe freilassen.
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Ist das Ding dann im Kasten, 16-
schen wir mit Hilfe von <CLR> -
Uber den gesamten Bereich - die
Hilfslinien per Knopfdruck aus der
Animation. Fertig.

1. Malen Sie lhren Vornamen mit
Farbe 2 (der gerade verwendeten
Palette) und Pinsel 1 (Punktpinsel) -
in Schreibschrift - auf die Arbeitsfla-
che. Machen Sie es aber nicht zu
kompliziert. Falls Sie mit einem el-
lenlangen Namen gesegnet sind,
kirzen Sie ihn einfach ab.

2. Diese Farbe darf nun nicht mehr
zum Nachziehen verwendet werden.
3. Erdffnen Sie eine Animationsdatei
und befehlen Sie »Anim - Bilder -
Bild«. »Schnappen« Sie sich nun ei-
nen deutlich dickeren Pinsel (z.B. Nr.
7) und irgendeine der restlichen Far-
ben.

4. Beginnen Sie - in Bild 2 - zwei Pi-
xel ab dort zu setzen, wo Sie mit dem
Malen des Schriftzuges begonnen
haben.

5. Kopieren Sie mit <A> den aktuel-
len Schriftzug in das néchste Bild.

Maske L1 lden

Gespe
{]

Loschen |
Unkehren ]

et

[ Bilden - @

[ Abbr.

Bild 20. Mit einer Maske kdénnen
alle Hilfslinien gel6scht werden

6. Dort bringen Sie die beiden nach-
sten Pixel an, driicken wiederum
<A> und setzen diesen Vorgang so
lange fort, bis lhr Name komplett in
der neuen Farbe dargestellt wird.

7. Rufen Sie anschlieBend den
»Maske Bilden«Requester auf: »Ef-
fekte - Maske - Bilden«

8. Klicken Sie im Gesperrt-Feld die
Farbe an, mit der Sie soeben den
Schriftzug nachgearbeitet haben
(Bild 20). Dann aktivieren Sie das
Bilden-Gadget und lassen den Re-
quester in der Versenkung ver-
schwinden.

9. Befehlen Sie <SHIFT K> (Ani-
mationsrahmen léschen). Der Optio-
nen-Requester taucht auf und will
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wissen, ob Sie nur das »Aktuelle
Bild«, einen »Bereich« oder »Alle Bil-
der« lschen mdochten. Klicken Sie
ruhig das »Alle Bilder«-Symbol an.
Was jetzt ablduft, gehort zweifels-
ohne zu den stirksten Seiten des
Programms: Wozu wir minimal eine
Stunde gebraucht hétten, erledigt
Deluxe Paint in knappen zwei Minu-
ten. Am Ende steht der Schriftzug
genauso da, wie wir ihn haben woll-
ten.

10. Geben Sie die Maske sofort wie-
der frei: »Effekte - Maske - Freigabe«
11. Dann driicken Sie Taste <4>.
Die Abspielgeschwindigkeit kénnen
Sie mit »Pfeil links« oder »Pfeil
rechts« beliebig variieren.

Und das war es auch schon. Ein-
facher geht’s wirklich nicht mehr.
Stimmt’s ?

Auf diese Art und Weise kdnnen
Sie beispielsweise ein spezifisches
Logo fiir Ihre Filme ausarbeiten oder
lhrer Freundin schwungvoll »Gute
Nacht« sagen.

Wie sieht es nun aber aus, wenn
das Objekt von links oben nach
rechts unten flattern soll oder von
irgendeiner anderen Position in
Marsch gesetzt wird? '

Distanzberechnungen

In derartigen Féllen hilft uns die
Koordinatenanzeige und eine einfa-
che Distanzberechnung weiter, die
man Ubrigens auch fir Horizontal-
und Vertikalbewegungen verwenden
kann.

Im Lores-Modus (320 x 256) erge-
ben sich flr den Bildschirm folgende
Koordinaten:

Position: X Y

Links oben : 0 -> 255
Links unten : 0-> 0
Rechts oben : 319 -> 255
Rechts unten: 319 -> 0
Zentrum 159 -> 127
Mitte links : 0 -> 127
Mitte rechts: 319 -> 127

Um einen Pinsel aus dem Bild-
schirmzentrum nach links oben zu
beférdern, miBten demnach die
Werte fiir X-und Y-Dist (im Bewegen-
Requester) folgendermaBen lauten:
X = -159
Y = 128

Bevor Sie nun Ihren Taschenrech-
ner ziicken, sei lhnen das »Geheim-
nis« dieser weltbewegenden SchluB-
folgerung schnell mal verraten. Die
Formel ist ganz einfach:
Subtrahieren Sie die Koordina-
tenwerte des Startpunktes von
denen des Zielpunktes.

Ziel : Linke, obere Ecke
X = 0 Y = 255
Start: Bildschirm-Zentrum-
X= 159 Y = 127
X=-159 Y = 128

Mit Hilfe dieser Formel ist es kein
Problem mehr, vom jeweiligen Start-
punkt aus pixelgenau jeden Bild-
schirmpunkt anzusteuern. Eine Op-
tion, die Sie immer wieder gebrau-
chen werden.

Spezialeffekte

Es gibt Spezialeffekte, die auch
ohne Filmmaterial praktiziert werden
kdnnen. Das »Thaumatrop« des
Franzosen Jean Ayrton aus dem
Jahr 1826, macht dies méglich. Zwei
Pappscheiben, mit je einem Halb-
bild, werden Riicken an Riicken zu-
sammengekleistert, wobei durch
das Zentrum ein einzelner Bindfa-
den gefiihrt wird. Zwirbelt man die
beiden Enden rasch zwischen den
Fingern, beginnen die Scheiben zu
rotieren, wodurch sich die beiden
Halbbilder zu einem Gesamtbild zu-
sammensetzen.

Zum damaligen Zeitpunkt ein net-
ter Effekt, der recht drastisch unter
Beweis stellte, wie man die Tragheit
des Auges flir mancherlei Schnick-
schnack ausnutzen konnte. Am Ami-
ga realisiert, 1aBt sich damit - in mini-
mal variierter Form - ein Trick ver-
wirklichen, den man taglich im Fern-
sehprogramm beobachten kann:
Das rptierende Logo einer Fernseh-
anstalt &ndert nach jeder Halbdre-
hung sein Aussehen. So wird auf der
Vorderseite beispielsweise eine 1
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und auf der Riickseite der Name der
jeweiligen Fernsehanstalt visuali-
siert (Beispiel: ARD-Kennung). Das
laBt sich natlirlich auch im Heimbe-
reich anwenden.

1. Starten Sie das Programm und
wahlen Sie im Bildschirmformat-Re-
quester den Lores-Modus (32 Far-
ben).

2. Mit »Anim - Bilder - Anzahl« den
Bildanzahl-Requester auf 60 einstel-
len.

3. Mit der J-Taste schalten Sie auf
die Reserveleinwand des Pro-
gramms (Scratch) um. Hier werden
wir die Einzelteile des Films ablegen.
4. Zuerst fertigen wir die Vorderseite
des Logos und einen Rahmen an, in
dessen Zentrum wir die beiden Film-
elemente ablegen werden. Der Rah-
men sollte eine Seitenldnge von 105
(Breite) mal 155 (Hoéhe) aufweisen
und mit weiBer Farbe gezogen wer-
den. Verwenden Sie dazu Pinsel 6,
Farbe 2 und das »Ungefillte Recht-
eck«Werkzeug, das Sie mit R-Taste
aufrufen kdnnen. Schalten Sie dann
mit »Opt - Koord« die Koordinatenan-
zeige ein.

5. Positionieren Sie das Cursorfa-
denkreuz am linken Bildschirmrand
(ca. 5 cm unterhalb der Menlileiste)
und ziehen Sie ein Rechteck. Beob-
achten Sie dabei - wahrend die linke
Maustaste festgehalten wird - die
Koordinatenanzeige in der Menlilei-
ste. Sobald dort der Wert »105 -
155« ausgewiesen wird, lassen Sie
die Maustaste los.

6. Aktivieren Sie dann mit »B« den
Pinselselektor und heben Sie eine
Kopie des Rahmens von der Arbeits-
flache ab. Klinken Sie diese an-
schlieBend rechts vom Original aus.
7. Laden Sie dann von lhrer Daten-
diskette einen selbstdefinierten Pin-
sel (Bildausschnitt), der in unserem
Rahmen untergebracht werden
kann. Wir verwendeten den Pinsel
der Original-Diskette mit dem Na-
men »Building«.

8. Mit »Grafik - Farbwechsel - Pinsel-
Palette« schalten Sie auf dessen
Farbtdpfe um und legen das Abbild
im Zentrum des rechten Rahmens
ab.
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9. Mit <SHIFT T> wird der »Schrift
wéhlen«-Requester aufgerufen, dort
der Zeichensatz »diamond« (oder ein
beliebiger anderer) selektiert und mit
Hilfe der beim GroBe-Feld vorhande-
nen Pfeiltasten, die Schrifthdhe auf
20 eingestelit. »OK« beendet diesen
Vorgang.

10. Die T-Taste 148t Sie in den Text-
modus verzweigen. Wéahlen Sie im
Malkasten eine geeignete Schriftfar-
be aus. Schreiben Sie einen Text in
den linken Rahmen. Die ESC-Taste
schaltet vom Text- in den Mal-Modus
zurtick.

11. Aktivieren Sie dann den Pinsel-
selektor (B-Taste) und heben Sie den
Schriftzug mit der rechten Maustaste
ab.

12. Klicken Sie Farbe 2 (WeiB) mit
der linken Maustaste an und driicken
Sie <O> (»Pinsel - Kante - Kontur«).
13. Schalten Sie auf das »Gerade Li-
nie«Werkzeug um (V-Taste) und zie-
hen Sie den Schriftzug um einige
Pixel diagonal nach rechts oben.
Driicken Sie dann <B> und heben
Sie das Ergebnis dieser Aktion von
der Malflache ab. Plazieren Sie den
Text exakt im Zentrum des Rah-
mens. Um den nicht mehr benétig-
ten Pinsel vom Giriff zu entfernen,
driicken Sie die Punkt-Taste.

14. Damit haben Sie die beiden be-
nétigten Einzelbausteine fertigge-
stellt (Bild 21) und kénnen die Reali-
sierung des Thaumatrop-Effekts ein-
leiten.

. Heben Sie dazu den linken Rah-
men samt Inhalt von der Malflache
ab (B-Taste), driicken Sie <J>, um

von der Reserveseite auf den Haupt-
bildschirm zu verzweigen.

16. Schalten Sie die Koordinatenan-
zeige aus (»Opt - Koord«).

17. Aktivieren Sie den Perspektive-
Modus, indem Sie die ENTER-Taste
(im Zahlenblock der Tastatur) betéti-
gen.

Sie miBten sich nun auf Bild 1 be-
finden und in der Meniizeile (rechts)
die Anzeige »0 0 0« zu Gesicht be-
kommen. Das perspektivische Zen-
trum, symbolisiert durch ein Faden-
kreuz, befindet sich im Mittelpunkt
des Schirms (Voreinstellung).

18. Im né&chsten Schritt soll dieses
Zentrum an den oberen Bildschirm-
rand verschoben werden. Befehlen
Sie dazu »Effekte - Perspektive - Mit-
te« (oder tippen Sie die Punkt-Taste

im Zifferblock der Tastatur). Ver-
schieben Sie das Fadenkreuz bis an
den Rand der Mentileiste und dort in
die Bildschirmmitte. Positionieren
Sie dann den Rahmen so, daB er mit
seiner oberen Kante ca. 1 cm unter-
halb des Perspektivezentrums zu lie-
gen kommt.

19. Mit <SHIFT 4 > im Zehnerblock
drehen Sie den Pinsel um -90 Grad
(Y-Achse). Nun dirfen Sie die Maus
nicht mehr bewegen.

20. Driicken Sie bitte zuerst die linke
ALT-Taste, halten Sie diese fest und
tippen Sie die linke AMIGA- (bzw.
COMMODORE-)Taste an. Mit die-
sem Trick 4Bt sich ein Pinsel am
Schirm abstempeln, ohne daB Sie
dazu die Maus bertihren miissen.
Beachten Sie dabei unbedingt die
Reihenfolge:

Wenn Sie - umgekehrt - zuerst die
AMIGA- und dann die ALT-Taste be-
tatigen, wird der Pinsel zwar gleich-
falls abgestempelt, aber danach auf
das folgende Bild verzweigt. Nat(ir-
lich kann man auch diesen Trick in
manchen Situationen einsetzen,
aber nicht in unserem Fall.

21. Driicken Sie dann gleichzeitig
die Tasten <SHIFT M >, womit Sie
den Bewegen-Requester aufrufen

Bild 21. Die Einzelbausteine
unseres Logos

kédnnen. Geben Sie dort, im Feld
Winkel Y, einen Rotationswinkel von
180 Grad ein. AnschlieBend korrigie-
ren Sie den vorgegebenen Zahler-
Eintrag (60) auf 30.

Zur Durchflihrung des Tricks wer-
den zwei Animationsphasen ange-
legt, die jeweils die Hélfte der Film-
Gesamtlange beanspruchen.

22. Bevor der Requester geschlos-
sen werden kann, muB der Schleife-
Schalter deaktiviert werden. Klicken
Sie ihn an (dieses Feld ist nun weiB
unterlegt). Unterlassen Sie diesen
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Schritt, berechnet »Deluxe Paint«
nicht die gesamte 180-Grad-Rotation.
23. Kontrollieren Sie die getétigten
Einstellungen mit »Vorschau«. Wenn
alles in Ordnung ist, leiten Sie mit
»OK« die Aufzeichnung ein.

24. Nach AbschluB der Berechnung
verzweigen Sie mit <SHIFT 2> auf
das letzte Bild (60) des Filmstreifens.
25. Die J-Taste bringt Sie wieder auf
die Reserve-Leinwand (Scratch).
Heben Sie nun eine Kopie des zwei-
ten Rahmens ab (B-Taste) und ver-
zweigen Sie wieder zuriick auf den
Hauptbildschirm (J-Taste).

26. Schalten Sie dort abermals in
den Perspektive-Modus (ENTER-Ta-
ste). Berlihren Sie dabei auf keinen
Fall die Maus. »DPaint« setzt den
neuen Pinsel exakt an die Position,
die bereits der Vorgénger eingenom-
men hat.

27. Durch gleichzeitiges Drlicken
der linken AMIGA- und der linken
ALT-Taste, stempeln Sie den Rah-
men auf die Malflache. <SHIFT 2>
bringt Sie wieder an das Filmende.
28. <SHIFT M> ruft den Bewegen-
Requester auf. Belassen Sie die zu-
vor eingestellten Werte und tippen
Sie jetzt lediglich den Bewegen-
Schalter Nr. 2 (»BIS ZU«) an. Da-
durch legen Sie fest, daB die Berech-
nung beim letzten Bild (60) startet
und in Bild 31 endet (30 Animations-
rahmen, wie dies im Zahler-Feld defi-
niert wurde). Kontrollieren Sie den
Ablauf mit »Vorschau« und starten
Sie dann die Aufzeichnung mit
»OKe.

29, Sobald Sie Taste <4> (im
Schreibmaschinenteil) driicken, star-
tet der Film. Antippen der Leertaste
beendet den Abspielvorgang. Mit
»Anim - Steuerung - Rate« 4Bt sich
die Abspielgeschwindigkeit einstel-
len. »Echtzeit«-Animationen laufen
mit 25 Bildern pro Sekunde ab. Noch
weicher wirken die Bewegungen,
wenn sie mit einer Rate von 30 BpS
(Bilder pro Sekunde) durch den
Speicher gejagt werden.

30. Jetzt kdnnen Sie den Film auf
Diskette ablegen (»Anim - Sichern)
oder ihn zur Weiterverwendung als
animierten Pinsel aufnehmen (»An-
im - PinselAnim - Greifen«).

Als Fortsetzung wére denkbar, daB
Sie den Film um 60 Bilder verldn-
gern und einen animierten Titel hin-
zufiigen. Dazu missen Sie auf das
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letzte (leere) Bild (60) des Clips ver-
zweigen (< SHIFT 2>) und von dort
aus eine Verlangerung -einleiten
(»Anim - Bilder - Anzahl« befehlen
und im Bildanzahl-Requester die ge-
wiinschte Gesamtlédnge eingeben).
Variante:

Wenn Sie das Logo ohne perspek-
tivische Verzerrungen rotieren las-
sen méchten, geniigt es, den Pinsel
zu Beginn so zu plazieren, daB sein
Zentrum mit dem des perspektivi-
schen Fluchtpunktes (Perspektive-
zentrum) deckungsgleich angeord-
net wird.

Fangjagd

Das eben vollendete Beispiel eig-
net sich sehr gut dazu, lhnen die Vor-
gangsweise beim Aufnehmen eines
»AnimBrushes« zu erldutern, Werfen
wir mal einen Blick auf einige dazu
wichtige Optionen, die von »Deluxe
Paint« dazu angeboten werden.

Wie kann man bewegte Szenen
miteinander mischen, zu komplexen
Filmen verbinden, einmal gezeich-
nete Bewegungsabldufe immer wie-
der - und in zahlreichen Varianten -
weiterverwenden, perfekt inszenier-
te Clips aufbauen, wie man sie aus
dem Kino kennt? Das Konzept der
animierten. Pinsel, auf neudeutsch
»AnimBrushes«, macht derartige
Wunschvorstellungen zur Wirklich-
keit.

Umgang mit den
AnimBrush-Optionen

Im »Anim - Pinselanim«Men(i tau-
chen sechs Optionen auf, deren Ei-
genheiten wir uns kurz ansehen wer-
den:

Anim-Pinselanim-Laden

Es erscheint das bereits bekannte
Standardmeni, das nur in der Titel-
gebung von seinen Vorgédngern ab-
weicht. Wichtig vielleicht, daB ani-
mierte Pinsel méglichst in einem
speziellen Verzeichnis, das sich »An-
imBrush« nennt, abgelegt werden
sollten, da »Deluxe Paint« standard-
méBig versucht, auf diese Schubla-
de zuzugreifen. Mehr gibt es dazu
nicht zu sagen.
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Anim-Pinselanim-Sichern

Das Menti 148t sich nur dann auf-
rufen, wenn Sie tatsdchlich einen
AnimBrush am Griff kleben haben.
In allen anderen Fallen taucht es bei
Befehlsauslosung erst gar nicht auf.

Anim-Pinselanim-Greifen

Das »A und O« der Pinselanima-
tion beruht darauf, daB jeder Aus-
schnitt einer Animationsdatei, egal
welchen Umfangs (nur durch RAM-
Speicher limitiert), als Pinsel aufge-
nommen werden kann. »Deluxe
Paint« verféhrt dabei nach folgender
Logik: Nach Befehlsaufruf wird ein
bildschirmgroBes Fadenkreuz aus-
gegeben, mit dem man - identisch
wie beim Aufnehmen eines selbst-
definierten Pinsels - den Bildaus-
schnitt umrahmt, in dem sich eine
Aktion abspielt, die es aufzunehmen
gilt. Hat man den Rahmen um den
gewunschten Bezirk gelegt und 148t
man die linke Maustaste wieder los,
flippt »Deluxe Paint« durch alle Zel-
len, greift sich den im Ausschnitt lie-
genden Bereich und legt ihn schén
der Reihe nach, als Stapel, an lhrem
Pinselgriff ab. Dabei kommt es auch
darauf an, von welcher Startzelle aus
Sie den Vorgang ablaufen lassen.

Befinden Sie sich in einer zehn
Bilder umfassenden Animation gera-
de bei Zelle 6, beginnt das Pro-
gramm ab hier mit der Pinselaufnah-
me. Sobald das Dateiende (Zelle 10)
erreicht ist, setzt es am Beginn der
Animation seine Tatigkeit fort, bis al-
le zehn Zellen am Griff hdngen. Die-
se Weisheit entnimmt »Deluxe Paint«
dem Bildanzahl-Requester, der ja
bekanntlich fir LA&ngenangaben zu-
stindig ist. Leider ist es nicht még-
lich, Pinselanimationen aus einem
zuvor abgesteckien Bereich (z.B.
Zelle 5 bis 9) auszusondern. Alle Ver-
suche in dieser Richtung haben sich
als negativ erwiesen.

Es gibt dafir nur einen Trick, der
nach Aufnahme der Zellenaus-
schnitte angewendet werden kann:
Man startet die Pinselaufnahme in
einer Zelle (z.B. 5), von der aus die
gewlnschte Aktion begonnen wird.
Ist der Anim-Pinsel dann vollsténdig,
verzweigt man in den »Anim-Pinsel-
Parameter«-Requester (siehe unten)
und stellt dort die Option »Dauer« auf
die Pinselanzahl, die aus der gan-
zen aufgenommenen Sequenz ge-
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braucht wird. Sie miissen dabei, wie
gesagt, lediglich dafiir sorgen, daB
Sie nicht auf Bild 1, sondern an der
fir Sie interessanten Position der
Animationsdatei mit der Aufnahme
beginnen.

AnschlieBend legen Sie Abdruck
flr Abdruck der selektierten Szene
in einer neuen, leeren Animations-
datei ab, die exakt der Lange des be-
ndtigten Anim-Pinsels entspricht. Ist
das geschehen, nehmen Sie den
eben abgelegten AnimBrush wieder
aus der Animationsdatei auf (Grei-
fen) und haben jetzt genau das am
»SpieB«, was Sie eigentlich haben
wollten. Das hért sich weitaus kom-
plizierter an, als es ist.

Beim Aufnehmen animierter Pin-
sel gibt es ein paar Kleinigkeiten, die
Sie beachten sollten. Nichts Weltbe-
wegendes, aber immerhin. Sehen
wir uns das an einem Beispiel an:
1. Léschen Sie alle Bilder, um das
Arbeitsblatt zur Durchfiihrung der
nichsten Ubung vorzubereiten:
»Anim - Bilder - Alle l6schen«

2. Die folgende Sicherheitsabfrage
beantworten Sie durch einen Klick
auf »JA«, Dann l6schen Sie den Bild-
schirm (CLR-Icon).

3. Laden Sie den Pinsel »Schrift«
(aus der  Typographie-Ubung).
.Schalten Sie auf die Palette des Pin-
sels um: »Grafik -Farbwechsel -
Pinsel Palette«.

4. Erdffnen Sie eine Animationsda-
tei, die zehn Zellen umfaBt: »Anim -
Bilder - Anzahlx.

5. Schalten Sie mit < SHIFT 2> auf
die letzte Zelle der Datei um und le-
gen Sie den Pinsel im Zentrum des
Bildschirms ab. Dann driicken Sie
die UNDO-Taste (<U>).

6. Rufen Sie den Bewegen-Reque-
ster auf (<SHIFT M> oder »Anim -
Bewegen«), ldschen Sie mit »Null«
alle eventuell vorhanden Eingaben
und vergessen Sie auch nicht den
Zahler auf 10 zu setzen. Kontrollieren
Sie auch die »Beschl.«- und »Ver-
langs.«Felder. Diese sollten je eine
Null beinhalten. Das »bis zu«Gadget
muB hingegen aktiv sein. Dies nur
fur den Fall, daB Sie noch Reste der
letzten Ubung im Speicher haben.
7. Tragen Sie im »Dist Z«-Feld -300
und im »Winkel Y«-Feld 360 ein. Da-
durch dreht sich der Pinsel - wéh-
rend er aus der Tiefe des Raumes
auftaucht - einmal um die Y-Achse.
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8. Kontrollieren Sie den Ablauf mit
»\orschau« und zeichnen Sie dann
den Vorgang mit »OK« auf.

Jetzt sind wir soweit, daB die Be-
wegungssequenz als AnimBrush
aufgenommen werden kann. Der
Vorteil ist klar: Anstelle eines isoliert
abzuspielenden Filmes, wird Ihnen
nun die Méglichkeit geboten, Anima-
tionen separat als Pinsel zu spei-
chern, um sie dann an beliebiger Po-
sition, in jede »groBe« Filmdatei ein-
bauen zu kénnen. :

Wichtig fur die folgenden Abléufe
ist, daB Sie sich jetzt in Zelle 1 Ihrer
Datei befinden sollten, damit die ge-
samte Bewegung vom Anfang bis
zum Ende abgekupfert werden
kann. <SHIFT 1> bringt Sie dort-
hin.

In Zelle 1 ist aber der Pinsel nur in
verkleinertem MaBstab zu sehen.
Wenn wir jetzt einen Animationsrah-
men um die Figur legen wiirden, der
in etwa dieser GroBe entspricht, wir-
de der Anim-Pinsel nur unvollstandig
aufgegriffen werden: Die auBerhalb
des Pinselrahmens liegenden Bild-
teile werden nicht beachtet.

Andererseits wére es ein ausge-
machter Blédsinn, so Uber den Dau-
men gepeilt, »irgendeinen« Aus-
schnitt zu definieren und darauf zu
hoffen, daB schon alles gutgehen
wird. Sie sollten mit lhrem RAM-
Speicher gnédiger umgehen, Sie
werden ihn noch bitter nétig haben.
Einfacher funktioniert’s so:

1. »Anim - Pinselanim - Greifen« be-
fehlen. Das Fadenkreuz etwas au-
Berhalb der aufzunehmenden Figur
verschieben, aber dabei noch keine
Maustaste driicken. Die Animation
mit Taste <2> langsam durchblét-
tern und das Bild suchen, worin das
Objekt seinen gréBten Umfang er-
reicht hat.

2. In dieser Zelle ziehen Sie mit fest-
gehaltener, linker Maustaste einen
Rahmen um den Ausschnitt, lassen
aber die linke Maustaste noch
nicht los.

3. Bléttern Sie mit niedergedriickter
Maustaste die Animation durch und
kontrollieren Sie, ob alle Ausschnitte
in den Pinselrahmen passen. Wenn
nicht, korrigieren Sie die Rahmen-
groBe, ohne dabei die Maustaste los-

zulassen. Erst wenn Sie sicher sind,
daB der Ausschnitt vollstédndig im
Rahmen Platz findet, blattern Sie auf
die erste Zelle zuriick und lassen
jetzt die Maustaste los. Den Rest er-
ledigt »Deluxe Paint«.

Das Programm blattert durch alle

Animationszellen, nimmt Bild fir Bild
auf und klebt die vorgefundenen In-
halte an lhren Pinsel. Sobald das
Programm damit fertig ist, sollten Sie
das Ergebnis sofort auf Diskette ab-
speichern:
4. Befehlen Sie »Anim - Pinselanim -
Sichern«, wéhlen das zutreffende
Laufwerkgadget an, tragen im Datei-
Feld (vorher anklicken) den Namen
des AnimBrushes ein und schlieBen
mit »Sichern« die Prozedur ab.

Wenn Sie das hinter sich haben,
kénnen Sie mit der néchsten Pro-
grammoption weitermachen.

Anim-Pinselanim-Einst(ellen):

Im oberen Teil des Requesters
wird angezeigt, wie viele Zellen (Bil-
der) insgesamt der animierte Pinsel
umfaBt. Darunter wird die »Dauer«
des Ablaufes angegeben.
Dauer-Eingabefeld:

Hier kann man genau das betrei-
ben, was gemeinhin unter dem Be-
griff »Phasenverdopplung« bezeich-
net wird: Ein alter Trick, der von pro-
fessionellen Zeichnern seit ewigen
Zeiten angewandt wird, um bereits
gemalte Animationsphasen einfach
zu verdoppeln, das heiBt, jede Ein-
zelzelle zwei Zeiteinheiten lang zu
zeigen. Das macht Bewegungsab-
laufe weicher, streckt die Gesamtlan-
ge der Animation und bereitet vor
allen Dingen weniger Arbeit, als
wenn die bendtigten Zwischenpha-
sen nochmals gezeichnet werden
muBten. Das menschliche Auge ist
viel zu trdge, um derartige Sinnes-
tAuschungen registrieren zu kénnen.
Am Beispiel unseres »Schrift«-Pin-
sels wurde eine Eingabe von 20 im
Feld »Dauer« die Anim-Pinsel-Datei
auf den doppelten Umfang an-
schwellen lassen und der Schriftzug,
fur eine Komplettdrehung, die zwei-
fache Zeit bendtigen.
Aktuell-Eingabefeld:

Das Feld zeigt an, welche Pinsel-
Anim-Zelle zur Zeit kopierbereit an
Ihrem Griff hdngt. Méchte man bei-
spielsweise eine Pinsel-Animation
erst ab Zelle 3 benutzen, wird genau
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diese Zahl im Aktuell-Feld vorgege-
ben. Die aktuellen Werte des Feldes
kénnen auf die bereits bekannte Art
geandert werden: Feldinneres an-
klicken, Wert mit der <DEL >- oder
Ruckschritt- (Backspace-)Taste [6-
schen, neuen Wert eintragen.

Diese Prozedur kann auch direkt
von der Arbeitsflache aus erfolgen.
So kénnen Sie mit Taste <7>
schrittweise in Richtung Zelle 1 und
mit Taste <8> in Richtung Pinsel-
Dateiende blattern. Mit <SHIFT 7>
wird sofort Pinselzelle 1 aktiviert, mit
<SHIFT 8> die letzte Pinselzelle.
Richtung-Gadget:

Hier kénnen Sie - durch Anklicken
des Gadgets mit der linken Mausta-
ste - steuern, ob beginnend bei Zelle
1 (Voreinstellung, »Pfeil rechts«-
Symbol) bis zur letzten Zelle animiert
oder dieser Vorgang von hinten nach
vorne, von der letzten Zelle zur er-
sten (»Pfeil links«-Symbol), bzw. in
»Ping pong«-Manier gemalt werden
soll (»Pfeil links-rechts«-Symbol).
Abbr.(uch)-Gadget:

Der Requester wird geschlossen,
alle eventuell vorgenommenen An-
derungen werden rlickgangig ge-
macht.

OK-Gadget:

Der Requester wird geschlossen,
die Vorgaben an das Programm wei-
tergegeben.

So, nun wissen Sie bereits (iber ei-
nige grundlegende Dinge bescheid.
Bevor wir mit der nachsten Ubung
fortfahren, besprechen wir noch
schnell die restlichen Optionen des
Pinselanim-Mends:

Anim-Pinselanim-Verwenden
Manchmal wird der Fall auftreten,
daB Sie zwar einen animierten Pin-
sel am Griff kleben haben, aber zwi-
schendurch irgendwelche Korrektu-
ren an den Hintergrundbildern
durchfihren missen. Damit Sie
dann nicht jedesmal den AnimBrush
neu laden missen, hat Dan Silva ei-
ne Funktion eingebaut, die es er-
mdglicht, durch Aufruf dieses Meni-
punktes, den zuletzt benutzten Ani-
mationspinsel weiterzuverwenden.
! Wie im Malteil des Programms,
kann alternativ zu diesem MenUauf-
ruf, auch der Pinselselektor (in der
Iconleiste) mit der rechten Maustaste
angeklickt werden - jedenfalls steht
es so im Handbuch. DaB das nicht
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immer so einfach funktioniert, wer-
den Sie rasch bemerken. Wenn Sie
beispielsweise zuerst mit einem
selbstdefinierten Pinsel und dann
mit einem Standardpinsel gearbeitet
haben, wird beim ersten Anklicken
des Pinselselektors (mit der rechten
Maustaste) auch der selbstdefinierte
Pinsel wieder am Griff kleben.
Klicken Sie aber jetzt den Pinselse-
lektor ein zweitesmal an, haut'’s hin,
die Pinselanimation ist wieder ak-
tuell.

Anim-Pinselanim-Freigabe

Animierte Pinsel verbrauchen ei-
ne Menge RAM-Speicher. Darum
empfiehlt es sich, sobald ein Pinsel
nicht mehr bendtigt wird, diesen aus
dem Speicher zu werfen. Mit »Anim
-Pinselanim - Freigabe« geschieht
genau das. Allerdings sollten Sie
derartige SpéaBe erst dann vom Sta-
pel lassen, wenn Sie das Pinselchen
auf Diskette abgespeichert haben.
Ein Zuriickholen ist sonst nicht mehr
maglich.

So, jetzt wiren wir mit dem Notig-
sten durch und kénnen wieder in den
Ubungsteil einsteigen.

Zoetrop-Techniken in
»DPaint I«

Das Zoetrop - auch als »Rad des
Lebens« bezeichnet - stammt gleich-
falls aus dem 19. Jahrhundert und
kann als direkter Vorfahre des Films
gelten. Das Gerét bestand aus ei-
nem Zylinder, einer Trommel, die um
eine Achse gedreht wurde. Auf der
Innenseite des oben offenen Gebil-
des wurde ein Streifen befestigt, auf
dem zwélf Zeichnungen zu sehen
waren. Jede Zeichnung unterschied
sich von der nachsten durch eine ge-
ringfiigige Anderung. Zwischen die-
sen Einzelphasen wurden schlieB-
lich Schlitze angebracht. Sobald das
Ding in Schwung gebracht wurde
und man dabei durch die Schlitze lin-
ste, konnte ein tduschend echter Be-
wegungsablauf vorgegaukelt wer-
den - die erste Peep Show war gebo-
ren und mit ihr die ersten Trickfilm-
zeichner.

Da dieses Prinzip auch in »Deluxe
Paint lll« Anwendung findet, werden
wir es lhnen anhand einer eindrucks-
vollen Animationssequenz naher-
bringen.

Wer schon mal versucht hat, einen
als AnimBrush definierten Bewe-
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gungsablauf, etwa eines galoppie-
renden Pferdes oder eines Rennldu-
fers, realistisch in Szene zu setzen,
wird schon bald verzweifeln: Was im-
mer man auch anstellt, stindig sieht
es so aus, als wirden das edle
Pferdchen und der perfekt gezeich-
nete Sprinter wie auf Kufen durch die
Gegend gleiten. Des Rétsels Lésung
ist so einfach wie frustrierend:

Die Phasenzeichnungen, die zum
Bewegungsablauf fiihren, wurden
meist an ein und derselben Bild-
schirmposition entworfen und nicht -
wie Profis das zu tun pflegen - Bild
fur Bild versetzt aufgenommen, was
wiederum eines ausgepréagten Zeit-
plans bedarf.

Natirlich spricht nichts dagegen,
daB Sie sich letzterer Methode be-
dienen. Allerdings durfte der zeitli-
che Aufwand flr derartige Ruhmes-
taten jeden Familienfrieden in tau-
send Stiicke sprengen. Mit der Um-
setzung des Zoetrop-Effekts am
Amiga, lassen sich alle angefiihrten
Problematiken rigoros umgehen:
Anstatt die Figur Uber den Bild-
schirm zu schieben, bewegen Sie
einfach die Landschaft im Hinter-
grund; ganz so, wie es uns ein paar
Jungs aus Hollywood schon vor
Jahrzehnten vorgefiihrt haben. Und
wie das in der Praxis funktioniert,
kénnen Sie jetzt gleich nachvollzie-
hen. Ein paar Kleinigkeiten sind al-
lerdings zu beachten:

Ein sich zyklischer bewegender
Hintergrund (der immer aus einem
selbstdefinierten Pinsel, egal wel-
cher GrdBe, bestehen darf) ist nur
dann zu realisieren, wenn zwei Bru-
shes nahtlos aneinander gefiligt wer-
den. Dabei belegt jeder Pinsel die
gleiche Anzahl an Bildern.

Der Wirksamkeit des Effekts
hangt auch davon ab, ob sich der
Pinsel dazu eignet, an seinen Kan-
ten so miteinander verschweiBt zu
werden, daB wahrend des Bewe-
gungsablaufes keine stérenden
Spriinge den optischen Eindruck
vermiesen. Anders gesagt: Der linke
und der rechte Teil des Pinsels soll-
ten mdglichst symmetrisch gezeich-
net werden. Endet beispielsweise ei-
ne Gebirgskette mit einem hohen
Berg und beginnt sie mit einer Vertie-
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fung, wird es in der fertigen Anima-
tion zu stérenden Bildschwankun-
gen kommen.

Uber eines sollten Sie sich gleich-
falls im klaren sein:

Mehrfarbige, mit einem Verlaufs-
muster versehene, Hintergrundpin-
sel bendtigen ein Vielfaches an
RAM-Speicherplatz, als einfarbige
Aquivalente. Wer mit 1 MByte RAM
sein Dasein fristen muB, sollte diese
Tatsache bei der Planung der Ani-
mation unbedingt beriicksichtigen.
Damit durfte sich die Frage nach der
sinnvollen GroBe eines animierba-
ren Backgrounds eigentlich von
selbst erledigen. Je volumindser der
eingesetzte Pinsel ausfillt, desto
schneller ndhern Sie sich den kriti-
schen Grenzpunkten. Aber nun wol-
len wir anhand eines kleinen Bei-
spiels zeigen, wie der Zoetrop-Effekt
zu verwirklichen ist:

1. Loschen Sie den Bildschirm mit
<SHIFT K> und lésen Sie alle
eventuell im Speicher befindlichen
Animationsrahmen auf (»Anim - Bil-
der - Alle I6schenx).

2. Laden Sie den Pinsel »Gebirgex,
der sich im Brush-Unterverzeichnis
der Amiga-Servicediskette befindet
und nehmen Sie eine Farbanpas-
sung vor (»Grafik - Farbwechsel - Pin-
sel - Palette«). Wem dieses Objekt
nicht zur Verfligung steht, sollte sich
jetzt eine einfache Silhouetten-Zeich-
nung anfertigen, die vom duBersten
linken bis zur rechten Bildschirmbe-
grenzung reicht. AnschlieBend wird
das Gebilde mit einer beliebigen Far-
be gefiillt und mit der B-Taste als
Pinsel aufgenommen.

3. Nach Aufnehmen eines Pinsels
von der Malflache positioniert »Delu-
xe Paint« standardmaBig den Pinsel-
griff im Zentrum des Objekts. Mit Hil-
fe der Tastenkombination <ALT Y >
(»Pinsel - Griff - Plazieren«) kann die
Lage des Pinselgriffes beliebig ver-
andert werden. Das Fadenkreuz
wird zu diesem Zweck mit gedriick-
ter linker Maustaste exakt an die
rechte, untere Kante des Pinsels ver-
schoben und durch Loslassen der
Maustaste fixiert. Diese MaBnahme
ist ein wesentlicher Bestandteil der
Ubung. Ohne diese Aktion wiirde
der erwiinschte Effekt fehlerhaft ab-
laufen.
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4. Definieren Sie jetzt einen Film,
der 70 Bilder umspannt. Befehlen
Sie dazu »Anim - Bilder - Anzahl« und
tragen Sie im Bildanzahl-Requester
70 ein.

Hinweis: Die Ldnge des Filmes darf auf
keinen Fall willkiirlich gelegt werden. Da
wir einen animierten Pinsel in samtliche
Bilder kopieren méchten und der Ablauf
nicht durch unrhythmische Bewegungs-
ablaufe gestért werden sollte, muB bei
der Planung der Filmldnge die Anzahl
der AnimBrush-Bewegungsphasen mit-
bedacht werden. Hat der Pinsel bei-
spielsweise sieben Phasen, muB die Ge-
samtlénge des Filmes durch diese Zahl,
ohne Rest, teilbar sein. Hatten wir den
Clip auf 80 Bilder festgelegt, wiirde »De-
luxe Paint« die sieben Bilder des Pinsels
zwar vollstdndig in den Film einkopie-
ren, miBte dann aber, fiir den letzten
Part, eine unvollstandige Bewegungsse-
quenz verwenden. Spriinge im Ablauf
werden damit unvermeidlich, der &sthe-
tische Gesamteindruck wére zerstort.

5. Nachdem Sie den Requester mit
»OK« ausgeblendet haben und si-
chergestellt wurde, daB Sie sich auf
Bild 1 (von 70) befinden, lassen Sie
- mit Funktionstaste <F10> - die
Icon- und Mendileiste verschwinden.
6. Schieben Sie nun den Pinsel an
den auBersten rechten Rand und le-
gen Sie ihn im oberen Drittel des
Schirms ab. AnschlieBend betétigen
Sie sofort die U-Taste (UNDO).

Wer mit 1 MByte RAM arbeitet,
sollte zuvor Farbe 24 anwahlen und
durch Driicken der Funktionstaste
<F2> in den Einfarben-Modus des
Programms wechseln.

7. Jetzt kbnnen Sie den Bewegen-
Requester aufrufen. Mit <SHIFT
M> geht es am einfachsten; wer
mag, kann aber auch »Anim - Bewe-
gen« befehlen.

8. Im »Dist: X«-Fenster muB der Wert
-320 eingetragen werden. Dieser
Wert ist von der gew&hlten, aktuellen
Auflésung abhéangig. »Dist: X« be-
deutet ja nichts anderes, als daB der
Pinsel entlang der horizontalen X-
Achse bewegt werden soll. Da diese
im Lores-Format genau 320 Pixel
miBt (Bildschirmformat: 320 x 256),
ist dies auch der richtige Wert, um
den Pinsel vollstédndig nach rechts
(positive X-Achse) zu verschieben.
Da wir aber eine Linksbewegung
provozieren mdchten (negative X-
Achse), muB ein Minuszeichen vor
den gew(linschten Wert gesetzt wer-
den. Wirden Sie im Hires-Modus ar-

beiten, hatten Sie statt dessen -640
einzutragen und im Lores-Overscan-
Modus entsprechend -352.
9. Kontrollieren Sie, ob der Z&hler-
Eintrag auf 70 (Bilder) voreingestellt
ist. Wenn nicht, korrigieren Sie dies.
Klicken Sie »Vorschau« an: Der Pin-
sel muBte sich von rechts nach links
bewegen. Ist das der Fall, starten Sie
die Berechnung mit »OKx,
10. Die entstandene Licke (rechts
vom bewegten Objekt) wird dadurch
geschlossen, daB der Pinsel an der
duBersten rechten, unteren Kante er-
neut abgelegt wird (Animationsrah-
men 1). Dazu miissen Sie den Pinsel
mit <ALT Y > wieder in der linken,
unteren Ecke greifen. Achten Sie
beim AnschluB des Pinsels an die
bereits bestehende Animation dar-
auf, daB sich dabei keine Héhenver-
schiebungen ergeben.
11. Rufen Sie den Bewegen-Reque-
ster auf (< SHIFT M>) und klicken
Sie das OK-Gadget an. Die Werte
dirfen nun nicht mehr verdndert
werden. Mit »Vorschau« kénnen Sie
erkennen, ob Sie den zweiten Pinsel
exakt an der ersten gelegt haben.
Wenn nicht klicken Sie auf »Abbr.«
und beginnen von neuem.
12. Sobald »DPaint« mit der Berech-
nung des zweiten Teilstlicks fertig ist,
stellen Sie die Ablaufgeschwindig-
keit auf 30 Bilder pro Sekunde ein:
»Anim - Steuerung - Rate« befehlen
und im »Bilder/Sek.«-Requester 30
eintragen. Mit »OK« schlieBen und
zuletzt Taste <4> (im Schreibma-
schinenteil der Tastatur) tippen.
Durch Driicken der Leertaste kann
der Film jederzeit gestoppt werden.
13. Speichern Sie diesen Clipim Un-
terverzeichnis »Anim« [hrer persénli-
chen Datendiskette ab. Dieses Un-
terverzeichnis muB natirlich enthal-
ten sein, wenn nicht, legen Sie dieses
an, bevor Sie diese Ubung starten.
Zur Durchfihrung der néchsten
Anweisungen bendtigen Sie entwe-
der den auf der Servicediskette ent-
haltenen AnimBrush »T Rex« oder ein
Objekt wie ein Flugzeug oder Auto,
das sich zur Demonstration des Ka-
meraschwenks eignet. Der ange-
sprochene AnimBrush demonstriert
besonders deutlich, wie sich die an-
fangs besprochene Problematik ei-
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Bild 22. Der einkopierte Vorder- p
und Hintergrund

ner Gleitbewegung durch bewegte
Hintergrundobjekte negieren IaBt:

1. Um Speicherplatz zu sparen,
driicken Sie die B-Taste und nehmen
mit dem Pinselselektor einen mog-
lichst kleinen Teil des unbemalten
Hintergrundes auf. Dadurch wird der
relativ groBe Pinsel, der sich noch
immer im UNDO-Puffer des Pro-
gramms befindet, durch den wesent-
lich kleineren, neuen Pinsel, Uber-
schrieben.

2. Im folgenden Schritt fligen wir
noch einen einfarbigen Vordergrund
und einen entsprechenden Hinter-
grund (Himmel) in unsere Anima-
tionssequenz ein. Klicken Sie dazu
das »Gerade Linien«-Werkzeug (V-

WORKSHOPS

e lua>ce Paint

Bild 23. Nach der Berechnung lauft der Dinosaurus ruckfrei tGibers Bild

Taste) und eine fiir den Vordergrund
brauchbare Farbe (z.B. Braun) an.
Bef6rdern Sie dann das Fadenkreuz
an den linken Bildschirmrand und
exakt auf die untere Begrenzungsli-
nie des Gebirges. Wechseln Sie mit
<J> auf den Reservebildschirm
und ziehen Sie eine Gerade bis zum
rechten Bildschirmrand.

3. Schalten Sie mit der F-Taste das
Full-Werkzeug an und flillen Sie die
untere Bildschirmfliche mit der ak-
tuellen Farbe. Wechseln Sie dann
auf einen blauen Farbtopf und kip-
pen Sie dessen Inhalt im oberen
Schirmdrittel aus.
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4. Dieses Bild muB nun hinter den
animierten Gebirgszug kopiert wer-
den. Verzweigen Sie dazu mit der J-
Taste zuriick auf den Hauptbild-
schirm und befehlen Sie »Grafik - 2.
Bild - Nach hinten mischen«. Im dar-
aufhin ausgegebenen Optionen-Re-
quester, klicken Sie die Box »Alle
Bilder« an. AnschlieBend kopiert
»DPaint« in alle 70 Bilder den Vorder-
und Hintergrund (Bild 22).

5. Laden Sie den AnimBrush »TRex«
von der Programmservice-Diskette
(oder ein anderes geeignetes Ob-
jekt) und nehmen Sie (wenn nétig)
eine Anpassung der Farbtdpfe vor:
»Pinsel - Farbwechsel - Anpassen.

6. Der von uns eingesetzte Anim-
Brush beinhaltet insgesamt sieben
Einzelphasen, die wir sofort verdop-
peln werden. Mit »Anim - Pinselanim
- Einst« rufen wir den zusténdigen
Requester auf, l6schen des Inhalt
des Feldes »Dauer« und tragen den
Wert 14 ein. Mit »OK« wird das Fen-
ster wieder ausgeblendet.

7. Verzweigen Sie mit <SHIFT 1>
auf den ersten Animationsrahmen
und legen Sie dort - an einer beliebi-
gen Stelle - das 1. Bild des Anim-
Brushes ab (Bild 23).

8. Schalten Sie dann mit <SHIFT
M> in den Bewegen-Requester um.
Léschen Sie - durch Anklicken des
Schalters »Null« - alle eventuell vor-
handenen Distanz- und Winkelein-
tragungen. Kontrollieren Sie, daB der
Zéahlerstand nach wie vor 70 auf-
weist. Dann starten Sie mit »OK« den
Berechnungsvorgang.

9. Wenn Sie nun den Film mit der Ta-
ste <4> starten, kdnnen Sie deut-
lich erkennen, daB keinerlei Gleitef-
fekte auftreten und die Figur perfekt
ablauft.

Damit sind wir am Ende dieses
Kurses angelangt. Wenn Sie erfah-
ren mdchten, wie man fertige »Delu-
xe Paint«Filme durch zahlreiche Ef-
fekte aufwerten kann, lesen Sie auf-
merksam den folgenden »Deluxe Vi-
deo lll«-Workshop. ag

Literaturhinweise: Abenteuer Computer

Animation mit Deluxe Paint Ill (Walter Friedhuber), Verlag
Lechner, DM 69,-

Deluxe Paint lll-Profitips (Walter Friedhuber), Verlag Lech-
ner, DM 69,-
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Hilfestellung fir Deluxe Video llI

von Walter Friedhuber
und Anton Koller

Ur Programme, mit deren Hil-

fe Computerclips nachbear-

beitet und aufgewertet wer-
den kénnen, besteht mehr Interesse
als je zuvor. Auf dieses Marktseg-
ment zielt auch »Deluxe Video lll«,
das mit seinen zahlreichen Effekt-
mdglichkeiten eine interessante Al-
ternative auf dem Sektor der 2D-Bild-
bearbeitung verspricht. Der folgen-
de Praxisteil soll lhnen Hilfe bei der
Realisierung eigener Anwendungen
leisten. Im weiteren werden wir - in
bezug auf die bald erhéltliche deut-
sche Version des Programms - bei
allen Anweisungen, die momentan
in Englisch verfaBt sind, die Uberset-
zung in Klammern angeben.

Das Programmpaket umfaBt ins-
gesamt vier Disketten, die neben
dem eigentlichen Videogenerator
(»DVMaker«) und einigen Utilities,
zahlreiche vorprogrammierte Bei-
spiele enthalten, die man auch drin-
gend bendtigt. Das Handbuch, zur
Zeit noch in Englisch (an einer deut-
schen Ubersetzung wird bereits ge-
arbeitet), scheint auf den ersten
oberflachlichen Blick keine Fragen
offenzulassen. Beschaftigt man sich
jedoch intensiver mit den Mdglich-
keiten der Software, 148t es einen
exakt immer dann im Stich, wenn

46

as
ickfiim-
studio

Bewegte Bilder mit Musik-
untermalung zusammen-
kopiert zu einer Multime-
dia-Prasentation - der
Traum vieler Amiga-Be-
sitzer. Mit »Deluxe Video
3.0« wird lhr Wunsch jetzt
Wirklichkeit. Wie Sie ef-
fektvoll mit dem Pro-
gramm umgehen, verra-
ten wir auf den folgenden
Seiten.

man es am dringendsten bendtigt.
Im folgenden Workshop werden wir
Ihnen deshalb einige Fallstudien
offerieren, die zur Ldésung spezifi-
scher Problemstellungen herange-
zogen werden kénnen.

DaB eine »lll« am Titelblatt eines
Pappkartons nicht unbedingt Aussa-
gen Uber die Fehlerfreiheit eines
Produktes zul&dBt, wird man spéte-
stens dann erfahren, wenn es um die
Bewaltigung komplexer Aufgaben-
stellungen geht. Die derzeit erhaltli-
che Version zeichnet sich durch eine
Uberempfindlichkeit bei Fehlbedie-
nungen auf. Auch hier wird der Pra-
xisteil dieses Berichts Hinweise und
Ldésungsvorschldge anbieten. Uber
die Benutzeroberflache selbst muB
jedoch ausschlieBlich Positives ge-
sagt werden: Die Ubersichtlichkeit
ist hervorragend, und wer bereits mit
den beiden Vorgangerversionen ge-
arbeitet hat, die sich durch schau-
derhaft ruckelnde Bewegungsabl&u-

SlideQut

m

8 Font: topaz 9

Bild 2. Im Textzeilen-Requester
wird der optische Eindruck des
Textes festgelegt
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fe ausgezeichnet haben, wird sich
schnell wieder zurechtfinden und so-
fort feststellen, daB diese eklatante
Schwache in weiten Bereichen be-
seitigt wurde. Lediglich Objekte, die
groBer als ein Achtel des Bildschirms
ausfallen, kdnnen nach wie vor nicht
vollig ruckfrei animiert werden. Als

AMIGA-SONDERHEFT 11

VVoRksHoPs

< Bild 1. Der »Video Script«-Bild-
schirm - die oberste Hierarchie-
stufe des Programms

Ausweg bietet sich hier jedoch eine
Option des Programms an, Videos
im »ANIM Opt-5«Format zu spei-
chern und diese in »Deluxe Paint [ll«
abzuspielen (siehe Praxisteil). Hier
reduzieren sich diese Negativer-
scheinungen auf ein absolutes Min-
destmaB. Der Grund dirfte in den
unterschiedlichen Aufzeichnungs-
formaten der beiden Programme be-
graben liegen. »DVideo« schreibt
sémtliche Informationen (Standort
und Name der beteiligten Dateien,
Koordinaten, usw.) in ein Scriptfile, ist
also auf die Originaldateien ange-
wiesen, die Sie in lhr Video einbin-
den. »DPaint« wiederum arbeitet mit
dem gepackten »Anim Opt-5«For-
mat, dessen Prinzip auf der Delta-
Kompression beruht (siehe dazu:
»DPaint«-Workshop). Grundsétzlich
kann gesagt werden, daB »Deluxe
Video« geradezu flir eine Partner-
schaft mit »DPaint Ill« pradestiniert
ist. Im wechselnden Zusammenspiel
mit diesem exzellenten Programm
kénnen Dinge realisiert werden, die
man gesehen haben muB. AuBer-
dem dient »DPaint« als Lieferant fast
aller bendtigten »Bauteile«, so daB
der Spielraum von »Deluxe Video«
ohne diese Software stark einge-
schrankt wére.

Besonderheiten

Da »Deluxe Video« (in der Folge
als »DVideo« bezeichnet) mit allen
Amiga-Formaten, inklusive HAM
und Extra-Halfbrite zu Rande kommt
und dabei auch eine Mixture zul&Bt,
bietet sich das Programm dazu an,
daB man Nachbearbeitungen von
Computerfilmen mit ihm erledigt.

So lassen sich, wie es auch die
Beispiele im Praxisteil zeigen wer-
den, Filme aus »DPaint« einlesen,
»AnimBrushes« integrieren und mit
zahlreichen Effekten variieren. Die
Uberblendmdglichkeiten zwischen
einzelnen Videoszenen, die Verto-
nung von Clips inklusive Gerdusch-
und Musikuntermalung sind flr den
Amateurbereich sicherlich von gro-
Bem Nutzen. DaB »Deluxe Video lli«
softwaregesteuert ein US-Genlock
ansteuern kann (»Supergen«) sollte
allerdings nicht zu hoch bewertet

werden: Derzeit erhéaltliche, nach der
deutschen PAL-Norm arbeitende
Genlocks, kénnen von diesem Fea-
ture ohnehin keinen Gebrauch ma-
chen. Im Gegensatz dazu werden
Musiker bestens bedient: Uber eine
»ARexx«-Schnittstelle kann ein MIDI-
Baustein bequem angesteuert wer-
den.

Ein Kapitel fur sich, stellt eine Op-
tion dar, die es ermdglicht, Objekte
(beliebige, aus »Deluxe Paint« tiber-
nommene Bildausschnitte, sog. Pin-
sel) Uber einen Pfad bewegen zu las-
sen (»Move Path«), der per Maus
oder Script jederzeit editierbar ist.
DaB damit auch mehrere Bildele-
mente zu hierarchischen Ablaufen
zusammengebunden und relativ zu-
einander bewegt werden kénnen, ist
mehr als reizvoll. AnimBrushes (in
»Deluxe Video« definierte, aus Ani-
mationen ausgekoppelte Mini-Clips)
lassen sich in einer definierbaren
Anzahl von Schleifen abspielen, be-
vor mit dem Rest des Filmes fortge-
fahren wird. Das ist wiederum eine
Option, die man bald nicht mehr mis-
sen mochte.

Ahnlich verhélt es sich, wenn man
beabsichtigt, beispielsweise fir Vor-
trdge oder Prasentationen, soge-
nannte Multimedia-Shows zu »pro-
grammieren«, bei denen auf Maus-
klick beliebige Filme via Men( abge-
rufen werden kdnnen. »DVideo« stellt
auch fir derartige Problemstellun-
gen Ldsungen zur Verfligung.

Besitzer einer Turbo-Karte (Test-
konfiguration: Hurrican-Board, 68020/
68881) werden sich dariiber freuen,
daB Videos damit bedeutend schnel-
ler (und weicher) ablaufen als mit
dem Standardprozessor. Zwar liegt
dem Paket keine spezielle 68020-
Programmversion bei, aber immer-
hin - es funktioniert auch so.

Das Ganze lauft bereits ab 1 MBy-
te-RAM, waobei aber in der Praxis der
Kragen bald eng wird. 2 MByte sind
durchaus empfehlenswert. Wer mit
zwei Diskettenlaufwerken ausgeri-
stet ist, wird in manchen Situationen
Diskjockey spielen muissen. Fest-
plattenbesitzer haben da eindeutig
Vorteile. Auf Grund des fehlenden
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Kopierschutzes steht einer problem-
losen Installation nichts im Wege.
Auf welcher Logik das Programm
basiert, wie es organisiert ist und wo
dessen Grenzen zu sehen sind, soll
am besten anhand praktischer
Ubungen erldutert werden.

Problemfaktoren

Beim Erarbeiten dieses Berichtes
wurden wir auf recht unsanfte Weise
mit einem Problem konfrontiert, das
fur einige graue Haare gut war. So
funktionierte das Aufzeichnen von
Anim-Dateien im »DPaint«-Format
weder auf einem Amiga 1000, der
mit einer 2-MByte-Golem-Box konfi-
guriert war, noch mit einer externen
Profex-Speichererweiterung an ei-
nem Amiga 500. »DVideo« produ-
ziert in dieser Systemumgebung
Fehlermeldungen, mit denen sich
mihelos ganze Lagerhallen tapezie-
ren lassen. Ohne jeden Muckser lief
der Vorgang allerdings auf einem
Amiga 2000 und 500 ab, die mit Ori-
ginal-Commodore-Speichererweite-
rungen betrieben wurden.

Einrichten einer Datendiskette
Beim Arbeiten mit »DVideo« spie-
len die dazu verwendeten Datendis-
ketten eine groBe Rolle. Diese miis-
sen nicht nur alle vom Programm an-
gesprochenen Unterverzeichnisse,
sondern auch das komplette, flr die
jeweilige Aktion benétigte Grafik- und
Musikmaterial enthalten. »DVideo«
sammelt alle, zum Aufbau eines Vi-
deoclips herangezogenen Daten
(Name und Standort der Bilder,
Brushes, Zeichenséatze, Filme, Koor-
dinaten, Effekte etc.) in einem spe-
ziellen Script, auf das beim Abspie-
len der Animation zugegriffen wird.
Sollten diese Einzelteile (iber mehre-
re Disketten verteilt sein, erhalten
Sie zwar eine entsprechende War-
nung, miissen danach aber trotz-
dem dafiir sorgen, daB sie auf die be-
nutzte Datendiskette kopiert werden.
Auf einer formatierten Diskette
bringen Sie dementsprechend fol-
gende Unterverzeichnisse an:
Anims - zur Ablage von
Anim Opt-5-Dateien
(»DPaint«-Filme)
AnimBrushes - animierte Pinsel
aus »DPaint I«
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- Grafiken in beliebi-
gem Format (HAM,
Lores etc.)

- selbstdefinierte
Pinsel (»DPaint Ill«<)

- im IFF-Format
(85VX) digitalisierte
Gerdusche

- Sonix-(IFF-SMUS-
Format) Musik-
stlicke

Spielwiese
fir Kreative

Zum Auftakt werden wir Ihnen vor-
flihren, wie einfach es ist, aus einem
beliebigen Einzelbild, das Sie mit
»DPaint« gemalt oder einfach nur di-
gitalisiert haben, einen kompletten
Film zu erzeugen, der als Vorspann
flr spétere Projekte verwendet wer-
den kann.

Pictures

Brushes

Sounds

Tunes

Filmgenerierung und
Titeleinblendung

Das Bild soll dabei mit einem Ein-
blendeffekt in Szene gesetzt, dann
mit einem Titel versehen und als
lauffahige Animationsdatei, die Sie
wiederum in »Deluxe Paint« laden
und weiterbearbeiten kdénnen, kon-
vertiert werden. Ein- und Ausblend-
effekte, die sich (ber das gesamte
Bildschirmformat erstrecken, sind
bekanntlich in »DPaint« nur unter
hohem Zeitaufwand mdglich. In »De-
luxe Video« hingegen sind derartige
Aufgabenstellungen in kiirzester Zeit
realisierbar,

Vorbereitung:

Das Hauptprogramm »DVMaker«
sollte sich in Laufwerk df0: befinden,
Ihre Datendiskette, die bereits alle im
Film bendétigten Einzeldateien ent-
halten muB, wird in das externe Lauf-
werk dft: eingelegt. An Dateien wer-
den gebraucht: ein Lores-Bild (32
Farben) im »DPaint«-Standardformat
(320 x 256) oder eine entsprechende
Grafik im Overscan-Format. Den zur
Beschriftung vorgesehenen Zei-
chensatz lesen wir von der Pro-
grammdiskette ein.

1. Starten Sie das Programm, indem
Sie dem »DVMaker« durch einen
Doppelklick auf die Spriinge helfen.
Nachdem »DVideo« geladen wurde,
landen Sie im sogenannten »Video
Script« (Bild 1), der obersten Hierar-
chiestufe des Programms. Von hier
aus werden alle nachfolgend getétig-

ten Aktionen zentral gesteuert. Mit
den dort sichtbaren Spuren und dar-
auf aufgesetzten Szene-Effekten
kann man sich einen globalen Uber-
blick verschaffen, aus wie vielen Teil-
szenen ein Film besteht und zu wel-
chem Zeitpunkt diese abgespielt wer-
den. Eine Zeitleiste am oberen Bild-
schirm gibt dariiber klare Auskuntft.

Ein »Video Script« besteht immer
aus minimal zwei Spuren: Dem
View-Track und dem Video-Track
(Track = Spur).

Wahrend vom View-Track grund-
sétzliche Daten (iber das Gesamtvi-
deo verwaltet werden (Bildschirmfor-
mat, Seitengr6Be, Overscan, Inter-
lace-Darstellung) dient die darunter
angeordnete Video-Spur zur Auf-
nahme von Szene-Effekten.

Stellen Sie sich das so vor: Das
View-Track ist vergleichbar mit ei-
nem TV-Gerat, ohne das man sich
keine Filme ansehen konnte. Die
Video-Spur wiederum enthalt samtli-
che Informationen, wie viele Filme
insgesamt vorhanden sind (Szene-
Effekte).

Jeder Szene-Effekt beinhaltet
schlieBlich Detailinformationen Uber
die Art des Inhalts (Filmausschnitte).
Je mehr Szene-Effekte auf einer Vi-
deo-Spur angebracht werden, desto
komplexer und abwechslungsrei-
cher wird der Gesamtfilm werden.
Jeder Szene-Effekt kann durch ei-
nen einfachen Mausklick aktiviert
und getrennt von den anderen abge-
spielt werden. Um Einblick in den In-
halt, den grundsétzlichen Aufbau ei-
ner derartigen Szene zu erlangen,
wird diese durch einen Doppelklick
angewdhlt. Dadurch verzweigt »D-
Video« in den néchsttieferen Teil der
Gesamthierarchie und zeigt an, aus
welchen Elementen (Spuren und Ef-
fekten) sich wiederum diese Szene
aufbaut. In diesem Teil der Hierar-
chie, dem Szene-Script spielen sich
die Details ab, Uber die wir auf den
folgenden Seiten sprechen werden.
Bleiben wir noch fiir einen Augen-
blick im Video-Script.

Jeder »Effekt«, der dort auf der
Video-Spur angebracht werden
kann, setzt sich aus drei Teilen zu-
sammen: einem orange gekenn-
zeichneten Bereich, der - sobald er
mit festgehaltener Maustaste ange-
steuert wird - ein Verschieben des
gesamten Effektes zulaBt, wobei
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Bild 3. Das um die Hélfte verkleinerte Bild der Textbox

eine zeitliche Verlagerung ausge-
|6st wird.

Dieselbe Aktion, im weiBgeférbten
Bereich des Effekts bewirkt, daB sich
das Rechteck, wie an Gummiban-
dern gezogen, nach jeder Seite be-
wegen |a8t, ohne dabei aktuelle Zeit-
einstellungen zu verdndern. Da-
durch lassen sich Ubersichtliche
Scripte aufbauen, ohne daB sich Ef-
fekte so Uberlagern, daB eine Analy-
se des Geschehens unmdglich wa-
re. Zwei Pfeile, im unteren Teil des Ef-
fekts, zeigen die Start- und Endzeit
an und sind ebenfalls, nach oben ge-
nannter Methode, verstellbar (Bild 1,
unten). Dadurch kann aber nicht nur
die Gesamtlange einer Szene fest-
gelegt werden. Die beschriebene Art
der Bedienung wird auch beim Ar-
beiten im Szene-Script konsequent
beibehalten, so daB ein Verschieben
dieser Pfeile, beispielsweise bei ei-
nem Wipe-Effekt, die Dauer einer
Ein- und Ausblendung festlegt. Se-
hen wir uns das genauer an:

2. Klicken Sie den »Scene«(Szene)-

Effekt auf der »Video«-Spur zweimal
an.

3. »DVideo« verzweigt in das (noch)
leere Szene-Script und erwartet nun,
daB Sie hier die Bauteile Ikres kiinfti-
gen Films anordnen.

4. Positionieren Sie nun den Cursor
an den linken, oberen Teil des Bild-
schirms, wo knapp unterhalb der
»Close Scene«(Szene schlieBen)-
Box, die beiden Symbole zum Set-
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zen einer Spur (Track) und eines Ef-
fektes angezeigt werden (siehe Bild
1: »Spur- und Effekt-Auswahl«). Hal-
ten Sie die linke Maustaste gedrtickt
und ziehen Sie das Spur-Symbol so-
weit nach unten, daB es im »Spur-
Areal« (Bild 1) angeordnet werden
kann. Dann lassen Sie die Taste los
und sofort blendet »DVideo« einen
Requester (Systemanfrage) ein, der
Ihnen eine Auswahl an spezifizierten
Spuren anbietet. In diesem Auswahl-
meni »Choose A Track« (Spur aus-
wéhlen) finden Sie unter anderem ei-
ne Box (Gadget) vor, die mit »Picture«
(Bild) beschriftet ist. Klicken Sie das
Gadget mit der linken Maustaste an.
5. Nun wird der »Picture«-Requester
angezeigt, der lhnen - im rechten
Fenster eine Auswahl an Unterver-
zeichnissen und Dateien des Lauf-
werks anbietet, in dem sich lhre
Startdiskette befindet (z.B. df0:, dh0:
usw.). Um auf die Datendiskette im
Laufwerk dfi: zu wechseln, gibt es
mehrere Methoden, die wir aber jetzt
nicht in allen Einzelheiten bespre-
chen werden. Am einfachsten geht
es, wenn Sie den Schiebebalken
(rechts neben dem Fenster) soweit
nach unten ziehen, bis der Name |h-
rer Diskette im Fenster auftaucht. Er
ist orange eingeférbt und mit zwei
eckigen Klammern versehen. Klicken

WorksHoPS

Sie ihn an. »DVideo« liest das Ver-
zeichnis ein, und sofern Sie unsere
Ratschldge zu Beginn des Kurses
befolgt haben, miBten Sie nun das
Unterverzeichnis »Lo-Res« zu Ge-
sicht bekommen. Offnen Sie es, und
wahlen Sie den von lhnen ge-
winschten Bildnamen an.

Sobald das geschehen ist, wird
die Datei im linken Fenster des Re-
guesters »In Video« ausgegeben.
6. Wenn Sie jetzt das »Preview«
Gadget (Vorschau) aktivieren, wird
die lllustration von der Diskette gela-
den und kann im »DVIII Preview«
(DVIIl Vorausschau)-Fenster betrach-
tet werden. Sobald Sie die ESC-
Taste driicken, schlieBt sich das Fen-
ster. Ist alles in Ordnung, Gbernimmt
ein Klick auf »Select« (Wéhlen) die
Grafik in |hr Szene-Script, wahrend
»Remove« (Entfernen)- sie wieder
aus dem Geschehen abziehen wiir-
de. Klicken Sie bitte »Select« (Wéh-
len) an.

7. Damit Sie die selektierte Grafik
auch als Szene in »DVideo« betrach-
ten kénnen, sind mehrere Schritte
notig. Zunachst setzen Sie einen
»Scene«(Szene)-Effekt auf die Video-
Spur und erhalten sofort Gelegen-
heit, die Art des Effekts bestimmen
zu kénnen. Wir beabsichtigen, das
Bild durch einen speziellen, mit »Wi-
pe« (Einblendung) bezeichneten Ef-
fekt, einzublenden. Klicken Sie dazu
das Gadget »Wipeln« (BlendEin) an.
8. »DVideo« setzt den Effekt auf Ihre
Bild-Spur, die inzwischen den Na-
men der eingelesenen Grafik erhal-
ten hat.

9. Legen Sie den Mauscursor auf
den linken Zeitpfeil des Effekts
(Start) und halten Sie die linke Maus-
taste fest. Augenblicklich wird eine
kleine Anzeige eingeblendet, aus
der Sie (im oberen Teil) die aktuelle
Startzeitposition (z.B.: S 0:00:00),
die derzeit eingestellte Endzeit des
zweiten Effektpfeils (z.B.: E 0:03:30)
und die daraus resultierende Dauer
(z.B.: D 0:03:30) ablesen kénnen.
Sobald Sie den Pfeil nach links oder
rechts verschieben, wird sich mithin
die Startzeit (S) sowie die Dauer (D)
andern. Legen Sie bitte den Start-
pfeil (S) auf die Zeit »S 0:01:00«. Da-
mit bestimmen Sie, daB der Effekt in-
nerhalb Ihrer ersten Szene, genau
eine Sekunde nach dem Start des
Abspielvorganges, beginnt.
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Legen Sie den Cursor nun Uber
den zweiten Pfeil, und verschieben
Sie ihn so weit nach links, bis in der
eingeblendeten Zeittafel der End-
wert »E 0:03:00« zur Anzeige kommt.
Mithin wird der Effekt exakt 2 Sekun-
den lang wirksam sein (D 0:02:00).
10. Sehen wir uns das mal an: Hal-
ten Sie die rechte Amiga-Taste fest,
und tippen Sie kurz das Zeichen
<K> an.

Dieser Vorgang startet Ihr aktuel-
les Szene-Script und ist &quivalent
zum Menuaufruf »Project - Play Sce-
ne« (»Projekt - Spiel Szene«). Das
Projekt-Menii kdénnten Sie (mit fest-
gehaltener, rechter Maustaste) Uber
die Menlzeile des Programms an-
steuern; genauso, wie wir es im »De-
luxe Paint«-Workshop bereits erldu-
tert haben.

11. Inzwischen ist lhr Film bereits
durchgelaufen und wenn Sie nicht
zu sehr mit dem Lesen unserer An-
weisungen abgelenkt waren, muiBte
Ihnen nun klar sein, welche Maglich-
keiten das Programm anzubieten
hat. Wiederholen Sie nochmals den
Abspielvorgang.

12. Bevor wir uns mit weiteren Ein-
und Ausblendeffekten (WipeOut)
herumschlagen, lassen Sie uns erst
einen kleinen Filmtitel kreieren. Da-
zu greifen Sie sich (vom oberen, lin-
ken Bildschirmrand) das Spur-Sym-
bol und setzen es unter die Bild-
Spur. Im »Choose A Track«Reque-
ster (Spur-Auswahlmen) klicken Sie
»lextline« (Textzeile) an, woraufhin
»DVideo« auf der Startdiskette nach
geeigneten Zeichensétzen sucht.
Bild 2 zeigt das Aussehen des slext
Line«-Requesters, aus dem Sie ne-
ben dem gewlinschten Zeichensatz,
die Darstellungsfarben (Colors) und
viele weitere Parameter auswéahlen
kdnnen, wie etwa Farbe des Schat-
tens (Shadow), dessen Ausgabe-
richtung (Pfeilsymbole), Stilart der
Schrift (Style) usw.

13. Selektieren Sie einen derim Fen-
ster angezeigten Zeichensétze (z.B:
diamond 20), klicken Sie dann in das
Innere des »lext«Eingabefeldes, 16-
schen Sie den vorgegebenen Text
(hi) mit Hilfe der Riickschritt- (Back-
space) oder DEL-Taste und tragen
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Sie statt dessen lhren Vornamen
(oder was auch immer) ein.

14. Sehen Sie sich im »Preview« (Vor-
schau)-Fenster an, wie diese Zeile
farblich und stilistisch aussieht.

15. Es wird Ihnen wahrscheinlich zu
diesem Zeitpunkt nicht auffallen,
daB die Schrift nicht mit den Farben
des geladenen Bildes uberein-
stimmt. »DVideo« zeigt Texte in den
Farben der voreingestellten Stan-
dardpalette an (die tbrigens mit der
von »DPaint« identisch ist). Um auf
die Farbtopfe |hres Bildes umzu-
schalten, muB nur im »Style«(Stil)-
Fenster das »Default palette«(Stan-
dard Palette)-Gadget angeklickt und
damit auBer Betrieb gesetzt werden.

Textanpassung

16. Im oberen Teil des »lext Line«-
Requesters kann, durch Anklicken
der Pfeil-Symbole neben dem »Co-
lor« (Farben)-Gadget, die Palette des
geladenen Bildes nach geeigneten
Farben durchbléttert und im »Pre-
view« (Vorschau)-Fenster beobach-
tet werden. Klicken Sie abwechselnd
die beiden nach oben und unten wei-
senden Pfeile an, bis die angezeigte
Farbe lhren Anspriichen genigt.
17. Das zweite »Colors«-Feld ist flr
die Farbgebung eines Schriftschat-
tens maBgeblich, sofern diese Op-
tion (»Shadow« oder »Schatten«)
Uberhaupt aktiv ist. Dies ist immer
dann der Fall (und das gilt fir alle
Schaltersymbole des Requesters),
wenn das entsprechende Symbol
(links vom Optionentext) orangefar-
ben ausgelegt ist. »Shadow« (Schat-
ten) ist nach dem Start des Pro-
gramms immer aktiv, so daB Sie
durch Anklicken der beiden Pfeil-
symbole die Farbe des Schattens
angeben kdnnen. AnschlieBend ver-
lassen Sie den Requester mit »OK«.
18. Wir haben vor, den Text etwas
auBerhalb des Bildes zu plazieren
und ihn dann langsam an den unte-
ren Bildrand zu verschieben. »DVi-
deo« muB nun zundchst wissen, an
welcher Position der Text beim Start
plaziert werden soll. Ziehen Sie ei-
nen Effekt auf die Textspur (die jetzt
den Namen |hres zuvor eingegebe-
nen Textes tragt), und klicken Sie im
»Choose A Effect«-Requester die
Option »Position« an.

19. Fast augenblicklich erscheint ein
umfangreiches Auswahlmen(, der

»What and Where«(Was und Wo)-Re-
quester. Hier wird (unter anderem)
ausgewdhlt, was (Preview What) wo
(Preview Where) plaziert werden
soll. Klicken Sie das »Preview Where«
(Vorschau-wo?)-Gadget an. Im Vor-
schau-Fenster erscheint Ihre Grafik
in voller GréBe, wobei der betroffene
Text (voreingestelit) genau im Zen-
trum ausgegeben wird. Um ihn nun
auBerhalb des Schirmes plazieren
zu kénnen, drlicken Sie zunachst
mal die Taste <H>, worauf die Dar-
stellung um die Hélfte verkleinert
wird (Bild 3). Dann positionieren Sie
den Cursorpfeil ins Innere der Text-
box, halten die linke Maustaste fest
und verschieben die Box (beispiels-
weise) so weit nach oben, bis sie au-
Berhalb des Bildes zu liegen kommt.
Wie Sie zugeben werden, ist diese
Art der Positionierung duBerst prak-
tisch und kinderleicht zu erlernen.
Driicken Sie die ESC-Taste, um das
Sichtfenster zu schlieBen.

Textbewegung

20. Zurick im Szene-Script, wird der
Requester mit »OK« geschlossen
und der Startpfeil des Effektes auf »S
0:01:00« geschoben. Dies entspricht
genau dem Zeitpunkt, an dem die
Grafik eingeblendet wird.

21. Noch ist der Text nicht sichtbar.
Es fehlt die Angabe, wohin er sich
bewegen soll. Legen Sie einen wei-
teren Effekt rechts neben dem »Posi-
tion«Effekt auf die Text-Spur. Selek-
tieren Sie im »Choose An Effect«(Ef-
fekt auswéhlen)-Requester das Gad-
get »Movelo« (BewegZu), und klicken
Sie im bereits bekannten »What And
Where«-Requester auf den »Preview
Where«Schalter. Greifen Sie sich
die Textbox, und plazieren Sie diese
an die Endposition am unteren Rand
der Grafik. Mit ESC wird das Vor-
schau-Fenster verlassen und der
Requester mit »OK« ausgeblendet.
22. Den Startpfeil des »Movelo«-
Effekts plazieren Sie genau auf »S
0:03:00« und den Endpfeil auf »E
0:05:00«. Damit wird, sobald das
Bild eingeblendet wurde (Wipe In,
Endpfeil), der Schriftzug innerhalb
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von 2 Sekunden an die mit »Move
To« festgelegte Position geschoben.

Wenn Sie sich zu diesem Zeit-
punkt lhre beiden Spuren genauer
ansehen, werden Sie erkennen, daB
diese durch einen schwarz geférb-
ten Pfeil miteinander verbunden
sind. Dieser Zuweisungspfeil hat in
»DVideo« eine auBerordentlich wich-
tige Funktion. Er gibt in unserem Bei-
spiel an, daB sich die Schrift in relati-
ver Abhéngigkeit zum Inhalt der Bild-
Spur bewegen soll.

Anders ausgedriickt: Wenn Sie
mehrere Bild-Spuren in lhr Video
einbinden, kénnen Sie auswéhlen,
auf welcher dieser Spuren der Text
ausgegeben werden soll. Wir erlau-
tern das an einem der folgenden Bei-
spiele noch detaillierter.

23. Uberpriifen Sie jetzt den bisher
»programmierten« Ablauf. Halten
Sie die rechte Amiga-Taste fest und
tippen Sie <K>. ESC stoppt die
Wiedergabe zu jedem Zeitpunkt.

24. Im Prinzip kdnnten wir nun dar-
angehen, den Ausblendeffekt als
Animationsdatei auf der Datendis-
kette abzuspeichern. Aber wir gehen
noch einen Schritt weiter: Nachdem
der Schriftzug den unteren Bildrand
erreicht und dort fir kurze Zeit sicht-
bar ist, sollen Bild und Text durch ei-
nen neuen Effekt ausgeblendet wer-
den. Greifen Sie sich wiederum ei-
nen Effekt und legen Sie ihn rechts
neben der »Wipeln«(Einblend)-Box
auf der Bild-Spur ab. Der Grund ist
einleuchtend: Wird das Bild ausge-
blendet, verschwindet automatisch
auch der Text, da dieser in Abhén-
gigkeit zur Bild-Spur steht (Zuwei-
sungspfeil). Wahlen Sie diesmal
einen »SlideOut«(UberblAus)-Effekt
aus. Sofort blendet sich ein Spezifi-
zierungsrequester ein, der zahlrei-
che Optionen beinhaltet. Insgesamt
vierzehn Mdglichkeiten bieten sich
dazu an. GroBartige Erlduterungen
Uber die Wirkungsweise der einzel-
nen Features kdnnen wir uns wahr-
lich sparen, da Sie in wenigen Minu-
ten genligend Zeit haben werden,
deren Wirkungsweise kennenzuler-
nen. Klicken Sie vorerst mal die 4.
Option von links (sternférmiges Sym-
bol). Den Startpfeil legen Sie auf eine
Zeit von »S 0:08:00«. Die Endzeit
wird auf »E 0:10:00« eingestellt, wo-
mit gewdbhrleistet ist, daB der Text
noch 2 Sekunden lang gelesen wer-
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den kann. Mithin wird eine Aus-
blenddauer von 2 Sekunden vorge-
schrieben (D 0:02:00). Kontrollieren
Sie den Ablauf des Videos nach ge-
wohntem Muster.

25. Als letzte MaBnahme muB ein
»MakeAnim« (ErstAnim)-Effekt auf
der Video-Steuerspur, dem »Pictu-
re« Track, angelegt werden. Bringen
Sie einen Effekt auf dieser Spur an
(Bild 4) und wahlen aus dem »Choose
An Effect«-Requester »MakeAnim«
aus. Im nachfolgend auftauchenden
»Make Anim«-Requester muB in das
Innere des »Name«Feldes geklickt
und der vorgesehene Standort sowie
ein Dateiname angegeben werden.
Wenn Sie beispielsweise |hre Ani-
mation im Unterverzeichnis »Anim«

Probleme vermeiden

der Diskette im Laufwerk 1 ablegen
und dafiir den Namen »Titel-Ein« ver-
geben méchten, tragen Sie folgen-
des ein:

DF1:ANIM/Titel-Ein

Im darunter angeordneten »File si-
ze limit—Feld, das standardmaBig
auf 400 eingestellt ist, kann die maxi-
male DateigréBe der Animation (in
KByte) festgeschrieben werden. Je-
des Antippen der »Pfeil-oben« bzw.
»Pfeil-unten«-Symbole erhéht oder
verringert (in Schritten zu je 100 KBy-
te) das Fassungsvermdgen der Ziel-
datei (»Titel-1«). Als Minimum |48t
»DVideo« 100 KByte, als Maximum
8000 KByte zu. Da es bei Minimalan-
gaben hdufig zu Fehlermeldungen
kommt (siehe: »Probleme bei der
Aufzeichnunge), raten wir davon ab,
diese Option uniberlegt einzuset-
zen. Das gilt auch flr den gegenteili-
gen Fall, wenn man »so mir nichts,
dir nichts« die Lange einfach hoch-
manipuliert. Reicht ndmlich der vor-
handene Diskettenspeicherplatz nicht
aus, gibt es Arger der besonderen
Art: Aufgrund eines Programmier-
fehlers wird keinerlei Warnung aus-
gegeben. Die Zieldatei kann nicht
geschlossen werden und die ganze
Warterei war umsonst. Erst beim La-
den der Datei in »Deluxe Paint« wird
die Misere sichtbar. »DPaint« meldet

ORKSHOPS

schlicht und einfach, daB es »ver-
stimmelte IFF-Dateien nicht lesen
kanne.

26. Belassen Sie das DateigroBen-
feld auf 400, schlieBen Sie das Fen-
ster mit OK und verlegen Sie den
Startpfeil auf die Zeit »S 0:01:00«.
Den Endpfeil positionieren Sie auf
»E 0:03:00«. Damit werden zwar le-
diglich die Auswirkungen der Ein-
blendung auf Diskette abgelegt, was
aber zur Realisierung des Lerneffek-
tes durchaus genigt. Um das ge-
samte Script zu konvertieren, miBte
der Endpfeil auf »E 0:10:00« verscho-
ben werden. Die Zieldatei wiirde da-
bei auf 250 Bilder (10 Sekunden zu je
25 Bilder) anwachsen und zirka 750
KByte Diskettenspeicherplatz bené-
tigen.

Die von uns vorgeschlagene Ein-
schrankung macht jedoch auch eine
der Stérken dieses Programms offen-
sichtlich: Ohne jeden Aufwand lassen
sich diejenigen Teile eines Scripts
selektieren, mit denen Sie in »Deluxe
Paint« weiterarbeiten méchten. Der
»Wipeln«Effekt wére dort nur unter
groBter Miihe realisierbar gewesen,
wadhrend die Verwirklichung des
scrollenden Titels auch in »DPaint«
keinerlei Probleme aufgibt. Damit
haben Sie eine wichtige Arbeitsma-
xime kennengelernt: Verwenden Sie
»Deluxe Video« fiir alle Arbeiten, die
in »Deluxe Paint« entweder gar nicht
oder nur umstandlich erledigt wer-
den kénnten.

27. Um die Aufzeichnung einzulei-
ten, muB lediglich »Project - Play Vi-
deo (Spiel Video)« befohlen oder
gleichzeitig die rechte Amiga- und L-
Taste gedriickt werden. Ist das ge-
schehen, kénnen Sie den Konver-
tierprozeB am Bildschirm mitverfol-
gen. Bild fiir Bild, durch die jeweils
aktuelle Bildnummer dokumentiert,
haben Sie jederzeit einen Uberblick,
was »DVideo« zur Zeit aufzeichnet.

Sollten Sie wéhrend dieses Vor-

gangs bemerken, daB Sie irgend

" etwas falsch gemacht haben, driicken

Sie auf die ESC-Taste. Kommentar-
los wird die Aufzeichnung abgebro-
chen und zuriick ins Video-Script
verzweigt. Nach Korrektur der bean-
standeten Effekte kénnen Sie mit
»Project - Play Video« einen Neu-
start einleiten.
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28. Sobald das Programm mit der
Umrechnung der Script-Daten in das
»Anim-Opt 5«Format fertig ist, si-
chern Sie bitte das Video-Script
ebenfalls auf Ihrer Datendiskette ab.
Mit »Project - Save as (Speichern
als). ..« wird in den »Files«-Requester
verzweigt, wo Sie Ziellaufwerk und
Unterverzeichnis (»Drawer«-Feld) so-
wie den Script-Dateinamen (»File«-
Feld) eintragen und mit »Save« (Spei-
chern) die Speicherung einleiten.
29. Die im Delta-Format abgelegte
Animationsdatei »Titel-Ein« kann ohne
jede besondere Vorkehrung direkt in
»Deluxe Paint lll« geladen werden.
Sobald Sie dort »Anim - Laden« be-
fehlen, steht einer Weiterverarbeitung
nichts mehr im Wege. Mit »Anim -
Laden - Anhdngen« besteht sogar
die Moglichkeit, mehrere getrennt
abgelegte Animationen hintereinan-
der in den Speicher einzuladen und
sie so zu einer umfangreichen Datei
zu verkniipfen. Wie gesagt: Limits
werden allein durch Ihren RAM-Spei-
cher abgesteckt.

Bevor wir mit der ndchsten Ubung
fortsetzen, lassen Sie uns weitere
Optionen des Programms aufzéh-
len, die an dieser Stelle fiir Sie von
Wichtigkeit sind.

An- und Ausschalten eines
«MakeAnim«Effekts

Méchten Sie zusétzliche Spuren
und Effekte in Ihr »DVideo«-Script
aufnehmen und diese austesten,
mussen Sie daflir Sorge tragen, daB
der »MakeAnim«-Effekt so lange un-
wirksam bleibt, bis alle hinzugefiig-
ten Phasen wunschgemaB ablaufen.
Dazu muB der Effekt lediglich ange-
klickt und mit Hilfe der Option »Edit
(Editieren) - Turn off (Abschalten)«,
tempordr ausgeschaltet werden.
Jetzt kbnnen Sie Ihre Datei beliebig
oft abspielen, ohne daB dies zu einer
Umwandlungsaktion fiihrt. Sobald
Sie den Effekt wieder benétigen, be-
fehlen Sie »Edit - Turn on (Einschal-
ten)«.

Mit dieser Methode kénnen nicht
nur Effekte, sondern komplette Spu-
ren »lahmgelegt« und »wiederakti-
viert« werden.
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Bild 4. Mit »MakeAnim« bringen
Sie Leben in lhren Film

Eine radikalere Methode bietet
sich mit der »Cut (Schneiden)«-Funk-
tion des Edit(ieren)-Menlis an: Ein
aktivierter (angewahlter) Effekt oder
eine entsprechend behandelte Spur
kann damit vollstdndig aus dem Vi-
deo entfernt werden.

Probleme bei der
Aufzeichnung

Wie bereits mehrmals angedeu-
tet, kann es, bei falscher Plazierung
des »MakeAnim«-Effekts zu Fehler-
meldungen kommen, deren Hinter-
grund nicht sofort klar erkennbar ist:

Fallstudie 1

Besonders heikel reagiert das
Programm, wenn der »MakeAnime-
Effekt nicht richtig gesetzt wird. Sei-
en Sie daher sehr genau bei der Ein-
stellung.

Plazierung des »MakeAnim«-
Effekts:

Wenn der Startpfeil eines Make-
Anim-Effekts vor die entsprechende
Einblendanweisung (»Showx, »Slide-
In«, »Wipeln« usw.) gesetzt wird, 16st
das System eine Fehlermeldung aus
(»Amiga DOS error 205, Error 204):
»MakeAnim viewport ist not visible«
(ErstellAnim-Sichtstelle nicht sicht-
bar). Das Viewport (Kanal zur Bild-
schirmdarstellung) 146t es nicht zu,
Teile eines Videoclips aufzuzeich-
nen, die auBerhalb eines Einblend-
effektes angeordnet werden.

Reicht die im »Make Anim«-Reque-
ster eingestellte ZieldateigréBe nicht
aus, meldet »DVideo« »Error 205:
MakeAnim file size limit exceeded« -
»Die angegebene DateigréBe wurde
Uberschritten«. Die Folge: Sie diirfen
die Aufzeichnung erneut starten,
diesmal mit nach oben korrigierten
Daten.

Werden auf einer »Picture«-Spur
mehrere »MakeAnim«Boxen pla-

Bild 5. Das fertige Script unseres
besprochenen Beispiels

ziert, um ausgewdhlte Teile des
Scripts als Animationsdatei umzu-
wandeln, dirfen diese nicht ineinan-
der verschachtelt werden.

Fallstudie 2: }

Die vorangegangene Ubung kann
dazu verwendet werden, die ver-
schiedensten Ein- und Ausblend-
varianten von »DVideo« auszupro-
bieren.

Ein- und Ausblendeffekte

Dazu mussen Sie lediglich den
»Wipeln« bzw. »SlideQut«Effekt
zweimal mit der linken Maustaste an-
klicken. In der daraufhin ausgegebe-
nen Optionstafel lassen sich nun die
unterschiedlichsten Kombinationen
anwahlen. Es spricht natlrlich auch
nichts dagegen, die Effektboxen ge-
gen andere, auf der Picture-Spur
einsetzbare Funktionen zu ersetzen,
Es genligt, die betroffene Box einmal
anzuklicken und mit »Edit - Cut
(Schneiden)« (rechte Amiga-Taste
und <X>) zu entfernen. Wird an-
schlieBend ein neuer Effekt an der.
ehemaligen Position angebracht,
kann munter weiterexperimentiert
werden.

Fallstudie 3:

Nachdem Sie bereits gelernt ha-
ben, wie man aus einem »DVideo«-
Script eine - in »DPaint« ablauffahige
- Animationsdatei generiert, werden
wir jetzt mal den SpieB umkehren
und einen »DPaint«Film in »Deluxe
Video« einlesen.

Integration einer »Deluxe Painte-
Animationsdatei

In der néchstfolgenden Ausbau-
stufe soll dieser Vorgang durch das
Einlesen eines AnimBrushes erwei-
tert werden. Auch hierzu kénnen Sie
wieder beliebige, auf den Datendis-
ketten der beiden Pakete enthaltene
Dateien einsetzen.
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Bild 6. »Deluxe Video 3.0« speichert bewegte AnimBrushes als Film ab

Bevor die Ubung durchgefiihrt
werden kann, sollten Sie sich die da-
zu notwendigen Einzelteile in die je-
weiligen Unterverzeichnisse lhrer
Datendiskette kopieren. Die Ubung
erfordert eine »DPaint«-Animations-
datei (z.B.: »Titel-Ein« aus der vorletz-
ten Ubung), ein beliebiges Hinter-
grundbild und einen AnimBrush,
mdglichst mit identischer Palette, um
Farbverfélschungen auszuschlieBen.

Bewegte Pinsel

Einen derartigen AnimBrush kon-

nen Sie in »DPaint« bequem vorbe-
reiten, indem Sie zuerst die Grafik,
dann den ausgesuchten Pinsel-Clip
laden und ihn mit Hilfe der Option
»Pinsel - Farbwechsel - Anpassen«
konvertieren. AnschlieBend speichern
Sie das Ergebnis auf der »DVideo«-
Datendiskette ab.
1. Sollten Sie sich zum aktuellen
Zeitpunkt noch innerhalb der »DVi-
deo«Benutzeroberflache befinden,
befehlen Sie bitte »Project - New
(Neu)« oder driicken die rechte Ami-
ga- und R-Taste. Den »Message«-
Requester schlieBen Sie mit »No
(Nein)« (wenn Sie das aktuelle Script
bereits gespeichert haben) oder mit
»Yes (Ja)«, falls das zuletzt angelegte
Script noch nicht gesichert wurde.
Wer sich auf Workbench-Ebene be-
findet, ladt statt dessen das Pro-
gramm (»DVMaker«).
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2. Klicken Sie den »Scene«-Effekt
(auf der »Video«Spur) zweimal an,
und ziehen Sie eine neue Spur in
das leere »Scene«-Script. Da wir
gleich zu Beginn eine Animations-

Animation
steuern

datei laden mdchten, wéhlen Sie
im »Choose A Track«Requester die
Option »Anim« an.

3. Wechseln Sie dann - wie Sie es
bereits erlernt haben - auf die im
Fenster angezeigte Datendiskette,
auf der sich die vorbereiteten Datei-
en befinden, und wéhlen Sie von dort
die Animationsdatei »Titel-Ein« aus,
die sich im Unterverzeichnis »Anime«
befinden miBte. Uberzeugen Sie
sich mit »Preview« von der Richtig-
keit dieser Aktion und tippen Sie, so-
bald Sie das Preview-Fenster vor
sich haben, einige Male auf die Taste
<2>. Damit kdnnen Sie im Film
vorwértsblattern. Mit <ESC> ver-
lassen Sie die Vorschau, klicken auf
»Select« und setzen einen »Effect«
auf die Spur (die inzwischen mit
»Titel-Ein« gekennzeichnet wurde).
4. Der Aufgabe entsprechend, kann
der Effekt »PlayAnim (SpielAnim)«
ausgewahlt werden. Augenblicke
spéter blendet »DVideo« einen
gleichnamigen Requester ein, der

ORKSHOPS

zur Steuerung der Animation von
Wichtigkeit ist. Hier kann mit »Conti-
nuous (Ununterbrochen)« ein konti-
nuierlicher Ablauf festgelegt, mit
»Repeat (Wiederholen)« der Wieder-
holungsfaktor und mit »Loop frame
(Schleife Bild)« ein Merker gesetzt
werden, der »DVideo« anweist, mit
einem beliebigen Bild der Animation
zu starten. Neben diesen erwéhnten
Optionen sind einige Schaltfelder
angeordnet, die man direkt oder
durch Anklicken der Pfeilsymbole,
ansprechen kann. Ubernehmen Sie
die Voreinstellungen mit »OKx«.

5. Verschieben Sie den Startpfeil
des »PlayAnim«-Effekts auf »S 0:01:
00«. Der zweite Pfeil kann in diesem
Fall nicht verdndert werden, da die
benutzte Animation bereits eine vor-
gegebene Lange aufweist. Versuchen
Sie es trotzdem, erscheint die War-
nung »Can'’t change duration« (»Kann
die Ablaufdauer nicht &ndernx).

6. AnschlieBend legen wir eine zwei-
te Spur an und benennen Sie mit
»Picture (Bild)«<. Aus dem »Picture«-
Menu wird das von lhnen dafir vor-
gesehene Hintergrundbild (aus dem
»Lo-Res«Verzeichnis) aufgerufen und
mit »Select« in das Script Gbernom-
men. Ein »Slideln«-Effekt blendet es
in das Geschehen ein. Gut macht
sich hier die Box Nr. 3, die lhre Grafik,
aus dem Zentrum herauswachsend
aufbaut.

Der Startpfeil wird auf »S 0:03:00«
(Ende des »PlayAnim«-Effekts) ver-
schoben. Den Endpfeil positionieren
Sie auf »E 0:13:00«. Wenn Sie wéh-
rend dieses Vorganges den unteren
Teil der eingeblendeten Zeittafel be-
trachten, kdnnen Sie die real zur Aus-
wirkung gelangenden Zeitfaktoren
far lhr Animationsscript ablesen. So
bedeutet »E 0:14:10«, daB Ihr Scene-
Script zur Zeit 14,10 Sekunden in Ak-
tion ist. Dieser Faktor kann, wenn
auch nur grob, in dem am oberen
Bildschirmrand fixierten Zeitlineal
abgelesen werden. Wie dort auch zu
erkennen ist, wird die derzeitige Sze-
nengesamtldnge maximal 24 Se-
kunden (0:24) betragen diirfen - ein
Faktor, der im Video-Script durch
Verstellen des Scene-Effects-Zielzei-
gers jederzeit den tatséchlichen Vor-
stellungen angepaBt werden kann.

Kontrollieren Sie den derzeitigen
Stand der Dinge, indem Sie die rech-
te Amiga-Taste und <K> dricken.

53




7. Machen wir weiter: Nachdem die
»Titel-Ein«-Animationsdatei abgespielt
wurde, taucht - in einer Einblendzeit
von zehn Sekunden (D 0:10:00) - die
Hintergrundgrafik auf, die momen-
tan ca. weitere zehn Sekunden (ver-
bleibende Endzeit der Gesamtszene)
am Schirm aktiv bleibt. Diese Zeit-
dauer werden wir dazu benutzen,
den vorbereiteten AnimBrush einzu-
spielen. Aber mehr als das:

Wir werden den animierten Pinsel
mittels der »MovePath (BewPfad)«-
Option entlang eines frei definierba-
ren Pfades uber das Display beftr-
dern.

8. Ziehen Sie eine Spur und legen
Sie diese als »AnimBrush (Anim
Spriih)«-Track unterhalb des »Pic-
ture«-Tracks ab.

9. Selektieren Sie aus dem »Anim-
Brush«-Laderequester den zur Ubung
vorgesehenen »DPaint«Pinsel, der
sich im »AnimBrushes«-Requester
befinden miBte. Integrieren Sie ihn
mit »Select« in das aktuelle Script.
10. Die zuletzt angebrachte Spur
wird mit einem »Position«-Effekt be-
stiickt. Dadurch wird »DVideo« dazu
veranlaBt, den bereits bekannten
»What and Where«-Requester einzu-
blenden. Klicken Sie die »Preview
Where«-Box an, und verschieben
Sie den AnimBrush aus dem linken
Teil des Fensters. Um das bewerk-
stelligen zu kénnen, muB das View-
port in seiner GréBe geédndert wer-
den. Taste <H> verringert den Ab-
bildungsmaBstab um die Halfte, so
daB es anschlieBend leicht fllt, den
AnimBrush richtig zu plazieren.

11. Verlassen Sie die Voranzeige mit
ESC und schlieBen Sie den Reque-
ster mit »OKe«.

12. Damit haben wir zwar die Start-
position des animierten Objekts fest-
gelegt, nicht aber die Zeit, zu der es
diese Position einnehmen soll. Ho-
len wir das sofort nach: Stellen Sie
den »Position«-Effekt-Pfeil auf »S
0:01:00«, wobei dies nur eine mogli-
che Variante darstellt. Genausogut
hétten Sie ihn auf »S 0:13:00« oder
eine andere, darunterliegende Zeit-
marke legen kénnen.

13. Der néchste Effekt, den Sie nun
auf der »AnimBrush«-Spur plazie-
ren, sollte den Weg des bewegten
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Obijekts definieren. Dazu eignet sich
der »MovePath (BewPfad)«-Effekt in
ganz besonderer Weise. Rufen Sie
ihn auf. Sofort wird der »Path«Re-
quester eingeblendet, der durch ei-
ne Vielzahl von Optionen glanzt. Am
interessantesten ist flir uns die »Irace
(Ablauf)«-Funktion am unteren Re-
questerrand. Klicken Sie diese doch
mal an, und tippen Sie - sobald das
Vorschau-Fenster eingeblendet wur-
de - die H-Taste.

Festgelegter Pfad

14. Nachdem Sie den Mauspfeil auf
das animierte Objekt gerichtet ha-
ben, halten Sie die linke Maustaste
fest und kénnen dabei beobachten,
wie es von einem Rahmen umgeben
wird. Wenn Sie diesen Rahmen durch
das Bild bewegen, wird jede Posi-
tionsdnderung automatisch aufge-
zeichnet und als Pfad an »DVideo«
Ubermittelt. Exakt auf diesem Pfad
wird sich Ihr animierter Pinsel an-
schlieBend durch lhr Video bewe-
gen. Praktischer und einfacher geht
es nun wirklich nicht mehr. Verschie-
ben Sie dementsprechend lhren Pin-
sel durch das Bild, bis er am rechten
Rand - aus dem sichtbaren Teil des
Kanals - verschwindet. Tippen Sie
dann die ESC-Taste an, und verzwei-
gen Sie in das Hauptmeni des Re-
questers.

Wenn Sie sich jetzt das kleine
»Points«-Fenster betrachten, werden
Sie eine Anzahl Koordinatenanga-
ben vorfinden, die von »DVideo« auf-
grund der Mausbewegung errech-
net wurden. Sie symbolisieren den
derzeit aktuellen Pfad, dem Ihr Anim-
Brush folgen wird. Diese Werte kon-
nen jederzeit geéndert werden:

Entweder klicken Sie die zu editie-
rende Koordinate direkt im »Points«
(Koordinate)-Fenster an oder - was
bedeutend einfacher ist - Sie ver-
wenden daflr die »lrace«Option.
SchlieBen Sie den Requester mit
»OK«_

15. Verschieben Sie den Startpfeil
des »MovePath«-Effekts auf »S 0:13:
00« (Endezeit des »Slideln«Effekts
auf der »Picture«Spur). Der Endepfeil
des Effekts wird auf »E 0:20:00« ver-
setzt.

16. Wenn wir zu diesem Zeitpunkt
das Video-Script abspielen, wiirden
wir damit sofort eine Fehlermeldung
provozieren, die lautet: »Brush’s

viewport is not visible« (Vorbereitung
des Spriihers nicht mdglich). Bis
jetzt haben wir ndmlich keine Anwei-
sung gegeben, den AnimBrush
sichtbar zu machen. Mit »Position«
und »MovePath« wurde lediglich si-
gnalisiert, wo das Obijekt zu starten
und wohin es sich zu bewegen hat.
Holen wir das sofort nach und setzen
wir einen weiteren Effekt auf die
AnimBrush-Spur. Falsch wiére es,
hierfir die »Show«(Schau-)Option
einzusetzen. Da wir einen animier-
ten Pinsel sichtbar machen mdch-
ten, eignet sich nur der »PlayAnim«-
Effekt. Im gleichnamigen Requester
kann zwischen mehreren Optionen
ausgewdahlt werden. Die bereits vor-
eingestellten Werte (»Forward« —
»Vorwdrts abspielen«, »Repeat 1« =
»1mal wiederholen« sowie die Anzei-
gen »Start frame 1« -> »Start bei Bild
1«, »End frame« = »Ende der Ani-
mation bei Bild 1« und »Time interval
2« => »Abspielgeschwindigkeit 2 Jif-
fies pro Sekunde«) kbnnen mit Aus-
nahme des »Repeat«- Faktors beibe-
halten werden. Klicken Sie »Conti-
nous« (ununterbrochener Ablauf) an,
und blenden Sie dann den Reque-
ster mit »OK« aus.

Anmerkung: 2 Jiffies pro Sekunden be-
deutet nichts anderes, als daB »DVideo«
25 Bilder pro Sekunde abspielt. Der
Jiffy-Wert ergibt sich aus der Tatsache,
daB die in Europa Ubliche Intervallse-
quenz, also die Zeit, die zwischen der
Wiedergabe zweier Bilder liegt, auf 50
festgelegt ist (Interlace-Bildaufbau). Teilt
man diesen Wert durch die aktuelle Zahl
der Jiffies, kann auf die Geschwindigkeit
der Wiedergabe EinfluB genommen
werden. So wiirde etwa eine Angabe von
10 Jiffies eine Wiedergabegeschwindig-
keit von 5 Bildern pro Sekunde auslésen
(50/10=5).

17. Die Start- und Endzeit des Effek-
tes werden synchron zu den »Move-
Path«-Werten angelegt (»S 0:13:00«,
»E 0:20:00«). Sehen Sie sich das Vi-
deo mit »Project - Play Scene« an,
und speichern Sie das Script an-
schlieBend mit »Project - Save as«
unter dem Namen »PfadTest« auf Ih-
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Bild 7. Ohne Schwierigkeiten lassen sich Sounds und Musikstiicke als

Untermalung einsetzen

rer Datendiskette ab. Bild 5 zeigt das
fertige Script, Bild 6 den bewegten
AnimBrush vor seinem »Picture«-
Background.

Fallstudie 4:

»DVideo« bietet, wie eingangs be-
reits erwdhnt, die Mdglichkeit, Video-
Scripte mit Hintergrundgerauschen
und Musik zu unterlegen. Als Sounds
eignen sich alle digitalisierten Ge-
rdusche, die im IFF-8SVX-Format
gesampelt wurden.

Gerauschuntermalung

Wer das Script mit Musik (sTune«-
Spur) aus Sonix-Dateien zu unterle-
gen beabsichtigt, kann dies pro-
blemlos Uber die Blihne ziehen. Nur
auf einen Punkt sollte dabei geach-
tet werden: Sonix-Files dlrfen maxi-
mal 16 Instrumente beinhalten.

Das folgende Beispiel, das wir aus
dem »Deluxe Paint«-Workshop (iber-
nommen haben, zeigt, wie einfach
es ist, Sounds in ein Video einzufi-
gen (Bild 7). Beschranken wir uns in
dieser Fallstudie darauf, die Metho-
de zu erl&utern, mit der ein Gelingen
automatisch verbunden ist.

1. Nachdem Sie alle Einzelteile des
Videos mit Spuren und Effekten rea-
lisiert haben, wird ein neuer Track in
das Script eingefligt. Definieren Sie
ihn als »Sound (Ton)«, und selektie-
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Bild 8. Im Ton-Requester stellen .
Sie die notigen Optionen lhrer
»Begleitmusik« ein

ren Sie aus dem gleichnamigen Re-
quester die vorbereitete Ton-Datei
(im Beispiel mit »Phase-1« gekenn-
zeichnet). Auf dieser Gerdusch-Spur
bringen Sie einen »Play (Abspielen)«-
Effect an und werden dadurch mit

dem »Play Sound (Spiel Ton)«-Re-

guester konfrontiert. Dessen Fea-
tures (Bild 8) sehen wir uns jetzt et-
was detaillierter an:

Mit Hilfe des ersten Eingabefeldes
»Frequency (Haufigkeit)« kann die
Tonhdhe des Gerdusches zwischen
100 Hz und 30000 Hz (Hz = Hertz
= Schwingungen pro Sekunde) ein-
gestellt werden. »Volume« ist zur
Lautstérkeregelung vorgesehen, die
sich in einem Regelbereich von »0«
bis »63« (laut) festlegen 1a6t. »Posi-
tion« dient dazu, den Sound am lin-
ken Lautsprecher (0) oder am rech-
ten horbar zu machen (319). Durch
Einstellung von Zwischenwerten |48t

ORKSHOPS

sich ein ausgewogener Stereoeffekt
verwirktichen. Zur Manipulation sind
Schieberegler vorhanden. Im »Re-
peat (Wiederholen)«-Feld kann die
Anzahl der Wiederholungen indivi-
duell bestimmt werden, wahrend
sich mit »Continuous (Ununterbro-
chen)« die Zeitdauer beliebig lang
einstellen |&Bt (Versetzen des Start-
und Endepfeils beim »Play«-Effekt).
Mit »Priority« 1&Bt sich festlegen, in
welcher Prioritdt der angewahite
Sound abgespielt wird.

»Stereo« wechselt von der vorein-

gestellten Mono-Wiedergabe auf
Zweikanalton. Klickt man »Previews«
an, 1aBt sich der aktuelle Sound hor-
bar machen und kann - mit Hilfe der
eben aufgezéhlten Optionen - dem-
entsprechend einfach den eigenen
Bediirfnissen angepaBt werden. Die
einzelnen Funktionen kénnen durch
Anklicken eines Feldes mit der lin-
ken Maustaste ein- (orangefarben
unterlegt) oder abgeschaltet werden
(grau unterlegt).
2. Wie bei vielen anderen Effekten
auch, sind am »Play«Effekt zwei
Zeitzeiger angebracht, mit deren Hil-
fe man Start- und Endzeit - die Dau-
er des Effektes - festlegen kann. Da-
bei ist es ohne weiteres moglich, daB
»Play«Effekte, sofern Sie sich auf
unterschiedlichen »Sound«-Spuren
befinden, ineinander verschachtelt
werden. Eine Soundorgie, die ihres-
gleichen sucht, 148t sich somit auf
einfachstem Wege realisieren.

Damit sind wir am Ende dieses
Workshops angekommen, und wir
hoffen, daB Sie Einstiegsschwierig-
keiten jetzt schnell tiberwinden und
meistern kénnen. ag

Tip: Da »DVideo« wéhrend des Abspiel-
vorgangs standig Dateien nachladt, ge-
schieht es relativ haufig, daB der Ablauf
an den unpassendsten Stellen unterbro-
chen wird und erst dann zur Fortsetzung
fuhrt, wenn die betroffene Datei ins RAM
geladen wurde. Der »DVideo«Expert-
Modus &8t solche Unzuldnglichkeiten
rasch vergessen. Er kann mit »Options -
Expert (Optionen - Experte)«aufgerufen
werden, woraufhin die Effekte-Requester
einige Optionen mehr aufweisen als
sonst Ublich. Einer dieser Effekte wird
mit »Load (Laden)« bezeichnet und ver-
hindert das standige Nachladen von Da-
teien, indem er diese schon vor Beginn
des Abspielvorgangs in den Speicher
ladt.

Einziger Nachteil dieser Technik: Es
wird mehr RAM-Speicher benétigt als im
Standardfall.
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KAU FBERATUNG

Grafik-Programme fiir den AMIGA - ihre Stérken, ihre Schwéachen

Die Auswahl an Grafik-
programmen ist fast
schon uniberschaubar
und es wird kaum jeman-
dem gelingen, alle ver-
fugbaren Grafik- und Ani-
mationsprogramme auf-
zuzadhlen. Fur all jene, die
sich ein Grafikprogramm
kaufen wollen und nicht
so recht wissen, wel-
ches, haben wir diese
Ubersicht verfaBt.

von Thomas Hauser

u Recht wird der Amiga

als »die Grafik-Maschine

schlechthin«  bezeichnet.
Der kreative User, der Staffelei und
Palette endgliltig in die Ecke gestellt
hat, steht zunéchst einmal vor einer
neuen Welt. Aus der Leinwand wur-
de ein Bildschirm, aus dem Pinsel
die Maus, und Schieberegler tber-
nehmen die Funktion der Paletten-
topfchen. Und Bewegung kommt
auch noch in die Sache. Ungewohnt
ist das alles, und wer sich flir die er-
sten Schritte das falsche Malpro-
gramm zulegt, wird den Enthusias-
mus anderer, glticklicherer, nicht ver-
stehen. Jedes Programm hat seine
Starken und Schwachen, und auch
heute gibt es noch nicht »das Grafik-
programm fir alle«, das jeden An-
spruch erfullt. Wir haben auf den fol-
genden Seiten die bekanntesten und
besten Mal- und Animationsprogram-
me zusammengefaBt. Wenn wir lh-
nen damit helfen kénnen, das fir Sie
richtige Malprogramm auszuwahlen,
hat dieser Artikel seinen Zweck er-
fullt. Kaufen Sie aber nicht die Katze
im Sack! Wenn Sie sicher sein wol-
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len, lhr Geld fur das richtige Pro-
gramm auszugeben, bestehen Sie
vor dem Kauf auf einer »Probefahri«,
Ein seriéser Handler kann es sich
sicher leisten, ein Programm fir
Demonstrationszwecke selbst zu er-
werben. Fir Sie ist es sicher besser,
funfmal den Héandler zu wechseln
als einmal das falsche Programm zu
kaufen. Einige kurze Anmerkungen
zu den »Technischen Daten« der Pro-

Wer die Wahl hat...

gramme an dieser Stelle: Die Anga-
ben Uber den Speicherbedarf der
einzelnen Programme bezieht sich
lediglich auf die File-GroBe des Pro-
gramms, um lhnen einen ungefah-
ren Eindruck vom Programm-Um-
fang zu vermitteln. Besonders bei
Animationsprogrammen steigt der
reale Speicherbedarf bei Rechen-
operationen und Animationsvorbe-
reitungen extrem an.

Hersteller:

Kenndaten zu Deluxe Paint lli

Electronic Arts

Preis in Deutschland:
deutsches Handbuch:
Kopierschutz:
Lieferumfang:

Minimal-System-Konfiguration:
empfohlene System-Konfig.:
Bildschirm-Auflésungen:

Extra-Halfbrite-Mode:
Hold-And-Modify-Mode:
Overscan:

Arbeitsflache max. (in Pixel):
Anzahl Farben:

Farbanimation (Color Cycling):
Perspektiv-Darstellung:
2D-Animation:

externe Fonts ladbar:

Markt &Technik/249 Mark
ja

nein

1 System-Diskette

2 Daten-Disketten
Handbuch

1 MByte RAM, 1 Laufwerk
2 MByte RAM, 2 Laufwerke
320 x 256 Pixel

640 x 256 Pixel

320 x 512 Pixel

640 x 512 Pixel

ja

nein

ja

1008 x 1024 Pixel

64

ja

ja

ja

ja
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Deluxe Paint Il

»Das Bessere ist der Feind des
Guten« und kein Programm ist so
perfekt, daB es nicht noch verbessert
werden kénnte. So dachte wohl auch
Dan Silva, setzte sich vor seinen
Computer und machte aus seinem
guten Programm »Deluxe Paint ll«
das Super-Programm »Deluxe Paint
lll«. Die Investition hat sich gelohnt -
nicht nur fiir Dan Silva. »DPaint ll1« ist
nicht nur ein wirdiger Nachfolger, es
ist auch zum neuen Standard gewor-
den. Die Arbeitsgeschwindigkeit I8t
(nahezu) keine Wiinsche mehr offen,
im Vorgénger (DPaint Il) unbefriedi-
gend geldste Funktionen wurden
drastisch verbessert. Auch eine &u-
Berst bequem realisierbare 2D-Ani-
mation in Form eines »Daumen-Ki-
nos« steht nun zur Verfigung. Nur
noch wenige Eigenschaften fehlen
zur »eierlegenden Wollmilchsau«:
Pinsel (Brushes) kénnen noch im-
mer nicht um 3D-Objekte gelegt
oder aus einem RAM-Bereich abge-
rufen werden und Fonts kénnen
nicht »ausgeleuchtet« werden. Ein
Bug im Programm soll an dieser
Stelle nicht unerwdhnt bleiben:
»DPaint lll« sucht beim Laden nach
»Fast-RAM«, um das wertvolle »CHIP-
RAMe fir die Grafiken (sprich Bit-
planes) freizuhaiten. Diese l6bliche
Vorgangsweise filhrt leider auf Ami-
gas mit 1 MByte CHIP-RAM ohne
zusétzlichem FAST-RAM zu einem
Absturz.

Photon Paint 2.0

Programm-Vergleiche sollen ja
neutral durchgefiihrt werden. Bei
einem Programm wie »Photon Paint«
fallt das dem Redakteur schwer, wird
er doch von der Vielfalt der Funktio-
nen und der Farbenpracht des HAM-
Modus geradezu erschlagen. Bru-
shes um beliebige Korper legen,
Fremdformate (z.B. »Deluxe Paint«-
Bilder beliebiger Auflosung) in den
HAM-Modus (ibernehmen, perspek-
tivische Verformungen von Brushes,
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Kenndaten zu Photon Paint 2.0

Hersteller:

Micro lllusions

Preis in Deutschland:
deutsches Handbuch:
Kopierschutz:
Lieferumfang:

Minimal-System-Konfiguration:
empfohlene System-Konfig.:
Bildschirm-Auflédsungen:

Extra-Halfbrite-Mode:
Hold-And-Modify-Mode:
Overscan:

Arbeitsfldche max. (in Pixel):
Anzahl Farben:

Farbanimation (Color Cycling):
Perspektiv-Darstellung:
2D-Animation:

externe Fonts ladbar:

Atlantis/225 Mark

nein

nein

1 System-Diskette

1 Daten-Diskette
Handbuch

512 KByte RAM, 1 Laufwerk
2 MByte RAM, 2 Laufwerke
320 x 256 Pixel

320 x 512 Pixel

nein

ja

ja

368 x 564 Pixel

4096

nein

ja

ja

ja

und noch vieles anderes mehr. Fiir
den international tatigen Grafiker
steht neben dem PAL- auch der
NTSC-Mode zur Verfligung, Over-
scan fir Video-Anwendungen ist
beinahe schon selbstverstindlich
bei einem Programm dieser Giite-
klasse. Fiir die etwas langatmigen
Umrechnungen bei Brush-Manipu-
lationen muB man allerdings wohl
oder Ubel ebenso Verstidndnis auf-
bringen wie flr die Verz6gerung, mit
der eine Freihandlinie verzweifelt der
Bewegung des Mauszeigers zu fol-
gen versucht - der Techniker sieht’s
ein, der pure Anwender greift unge-
duldig zur Kaffeetasse. Allerdings
unterscheiden sich die Rechenzei-
ten der Version 2.0 wohltuend von
denen der ersten Version; und den-
noch - der Gedanke an eine schnel-
lere CPU oder gar an einen Mathe-

matik-Coprozessor setzt sich wie ein
Wurm in den Gedanken des Anwen-
ders fest.

»Photon Paint 2.0« ist ein Zwitter.
Es ist fiir reine Grafik-Anwendungen
ebenso geeignet wie fir die effekt-
volle Nachbearbeitung digitalisierter
Bilder. Doch beide Zielgruppen wer-
den nur beinahe erreicht - der Grafi-
ker vermiBt die betont einfache
Handhabung der Werkzeuge und
deren Vielfalt, die in anderen Pro-
grammen zum Standard gehoren,
der (semi)professionelle Video-Nach-
bearbeiter kaut mangels Bleistift un-
geduldig an der Maus, wahrend Um-
rechnungen laufen. Uberhaupt ist

AMIGA-SONDERHEFT 11
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KAU FBERATUNG

Kenndaten zu Photolab

Hersteller:

Electronic Arts

Preis in Deutschland:
deutsches Handbuch:
Kopierschutz:
Lieferumfang:

Minimal-System-Konfiguration:
empfohlene System-Konfig.:
Bildschirm-Auflésungen:

Extra-Halfbrite-Mode:
Hold-And-Modify-Mode:
Overscan:

Arbeitsfldche max. (in Pixel):
Anzahl Farben:

Farbanimation (Color Cycling):
Perspektiv-Darstellung:
2D-Animation:

externe Fonts ladbar:

amigaOberland/185 Mark
nein

nein

1 System-Diskette

1 Daten-Diskette
Handbuch

1 MByte RAM, 1 Laufwerk
2 MByte RAM, 2 Laufwerke
320 x 200 Pixel

320 x 400 Pixel

640 x 200 Pixel

640 x 400 Pixel

ja

ja

ja

640 x 400
4096

nein

nein

nein

ja

die Bedienung eines HAM-Program-
mes in der Anfangszeit echte
Schwerstarbeit - es féllt einem
schwer, flir welche der 4096 Farben
man sich entscheiden soll. Fazit:
Nach der »Einschulung« ist »Photon
Paint 2.0« auf einem Amiga in der
Grundausstattung eine reine Ge-
duldsfrage, auf einem aufgeriste-
ten Amiga mit etwas Ubung ein
Traum.

»Photon Paint« kann zwar Grafi-
ken von anderen Programmen Uber-

AMIGA-SONDERHEFT 11

nehmen (nach dem IFF-Standard
mussen sie abgelegt sein), rechnet
diese aber in jedem Fall in den HAM-
Modus um. »Normale« Modi sind fiir
»Photon Paint« ein Fremdwort. Dem-
zufolge konnen »Photon Paint«-
Bilder auch nur im HAM-Format ab-
gespeichert werden - um diese wie-
der in anderen (Non-HAM-)Program-
men verarbeiten zu kénnen, missen
diese erst konvertiert werden (z.B.
mit »Butcher«). »Photon Paint 2.0« er-
wies sich im Einsatz als duBerst be-
triebs- und absturzsicher. Die Vor-
gdnger-Version 1.0 neigt zu Indien-
Trips, wenn hart an der Speicher-
grenze operiert wird. Also Vorsicht
bei alteren »Photon Paint«-Versionen.

Photolab

»Photolab« kommt aus demselben
Haus wie »Deluxe Paint«: Electronic
Arts. DaB sich die beiden keine Kon-
kurrenz machen, sondern eigentlich
vollig getrennte Zielgruppen anspre-
chen, liegt vor allem daran, daB »De-
luxe Paint« ein reinrassiges Mal- und
Animationsprogramm ist, wahrend
»Photolab« getreu seinem Namen
auf den Gebieten Bildbearbeitung
und Bildverfremdung groB auf-
trumpft. Eigentlich verbergen sich
unter dem Sammelnamen »Photo-
lab« insgesamt drei hochspeziali-
sierte Programme: einem Malpro-
gramm fir den HAM-Mode, einem
Bildbearbeitungs- und Bildmanipu-
lationsprogramm und einem Druck-
programm, das den Ausdruck von
Bildern bis hin zum Poster ermég-
licht.

Die Verwandtschaft zwischen
»Deluxe Paint« und »Photolab« ist
sehr gering. Wahrend »Deluxe
Paint« mit seinen Mendlileisten und
Tools-Boxes einen Quasi-Standard
fur Grafikprogramme gesetzt hat,
befinden sich alle Bedienungsele-
mente von »Photolab« auf einem ei-
genen Screen - mal was anderes.
DaB aber das andere nicht unbe-
dingt das Bessere sein muB, zeigt
sich leider auch in diesem Fall. Un-
sere Meinung mag nicht maBgeblich
sein, doch ist uns eine Menlileiste
oder eine Farbmischpalette auf
demselben Schirm wie das zu bear-
beitende Bild lieber, als ein eigener
Schirm flr die Farbtdpfe, wie es in
»Photolab« realisiert wurde. Bei ei-
nem Farbwechsel muB man die ge-
wiinschte Farbe »nach AugenmaB
anriihren« - anklicken ist nicht. Da
man an die Farbtdpfe und Werkzeu-
ge aber nur herankommt, wenn man
den Schirm mit der Grafik herunter-
zieht, kann es schon mal vorkom-
men, daB man genau die Farbe an-
rihren muB, die sich jetzt drei Meter
unter dem Meeresspiegel befindet,
da hift nur ein gutes Farbgedachtnis. e
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THE GRAPHICS

. {986, Budio Light In
dio iz o trademark of

Sccolade ™

Kenndaten zu The Graphics Studio

Hersteller:

Accolade

Hersteller:

Preis in Deutschland:
deutsches Handbuch:
Kopierschutz:
Lieferumfang:

Minimal-System-Konfiguration:
empfohlene System-Konfig.:
Bildschirm-Auflésungen:

Extra-Halfbrite-Mode:
Hold-And-Modify-Mode:
Overscan:

Arbeitsfldche max. (in Pixel):
Anzahl Farben:

Farbanimation (Color Cycling):
Perspektiv-Darstellung:
2D-Animation:

externe Fonts ladbar:

Intelligent Memory/129 Mark
nein

ja

1 System-Diskette
Handbuch

512 KByte RAM, 1 Laufwerk
512 KByte RAM, 2 Laufwerke
320 x 200 Pixel

640 x 200 Pixel

nein

nein

nein ;

640 x 200

32

ja

nein

nein

ja

The Graphics Studio

Eines der wenigen Grafikpro-
gramme flir den Amiga, das nicht
weiterentwickelt wurde. Accolade,
hinreichend bekannt durch Spiele
wie »lestdrive« oder »Day Of The Vi-
per«, machte mit diesem Programm
einen Abstecher in die Welt der Mal-
programme - und belieB es auch
gleich dabei. Eigentlich schade,
denn die Funktionen von »The Gra-
phics Studio« kdnnen sich durchaus
mit anderen Programmen in deren
ersten Versionen messen: Bildschirm-
scrolling, Color-Cycling, Schatten-
generator - alles da. Auch die zur
Verfligung stehenden Werkzeuge
kénnen sich sehen lassen. Um so
bedauerlicher, daB es bei den zwei
Auflésungen »lores« (320 x 200) und
»medres« (640 x 200) geblieben ist.
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Sie haben richtig gelesen - »The Gra-
phics Studio« gibt es nur flir den
NTSC-Standard.

Bei dieser »Vielfalt« ist es kein
Wunder, daB das Handbuch mit rund
50 Seiten (natirlich englischspra-
chig) auskommt. Und da hilft auch
die gut durchdachte Benutzer-
schnittstelle mit Pull-Down-Mentis
und einer breiten Werkzeug- und
Farbpaletten-Leiste am unteren Bild-
schirmrand nichts - »The Graphics
Studio« ist ein Programm von ge-
stern. DaB gerade dieses Programm
mit einem Kopierschutz gesegnet
wurde, sei nur am Rande erwahnt.
Lassen wir es dabei bewenden.

Preis in Deutschland:
deutsches Handbuch:
Kopierschutz:
Lieferumfang:

Minimal-System-Konfiguration:
empfohlene System-Konfig.:
Bildschirm-Auflésungen:

Extra-Halfbrite-Mode:
Hold-And-Modify-Mode:
Overscan:

Arbeitsflache max. (in Pixel):
Anzahl Farben:

Farbanimation (Color Cycling):
Perspektiv-Darstellung:
2D-Animation:

externe Fonts ladbar:

Express Paint 3.0

Da schlagt das Herz des Profis ho-
her! »Express Paint 3.0« ist eindeutig
auf den Anwendungsbereich »Desk-
top Publishing« zugeschnitten, und
damit es auch internationalen Da-
tenaustausch erleichtert, sind so-
wohl NTSC- als auch PAL-Modus
wahlbar. Ein weiteres Beispiel fir die
Professionalitat des Programmes ist:

»Express Paint 3.0« arbeitet mit
der sog. Overlaytechnik, mit der kost-
barer Speicherplatz gespart wird.
Denn das Programm legt erst dann
die Werkzeuge in das Chip-Memory,
wenn sie bendtigt werden.

Uberfliissig zu sagen, daB »Ex-
press Paint 30« die Ausgabe im
Postscript-Code unterstiitzt, und daB
alle wichtigen Werkzeuge in einer
Tool-Box griffbereit zur Verfligung
stehen. Auch eine mehrstufige »UN-

AMIGA-SONDERHEFT 11




Express Paint 3.0

PAR-Software

KAU FBERATUNG

Pesigner» 3D

%

€2 SIDE -)*1- FRONT >

E] R .|

Kenndaten zu Videoscape 3D 2.0

Hersteller:

AEGIS

Atlantis/178 Mark

nein

nein

1 System-Diskette

2 Daten-Disketten

1 MByte RAM, 2 Laufwerke
3 MByte RAM, 2 Laufwerke
320 x 256 Pixel

320 x 512 Pixel

640 x 256 Pixel

640 x 512 Pixel

ja

nein

ja

nur durch Chip-Memory begrenzt
64

ja

ja

nein

ja

DO«-Funktion bewahrt vor Nerven-
zusammenbriichen. DaB man bei
diesen Féhigkeiten die ersten Wo-
chen das Handbuch unters Kopfkis-
sen legt, wird wohl niemanden ver-
wundern - die Funktion der Tool-
Icons mit nachfolgenden Sub-lcons
bedarf schon einer nicht unbetracht-
lichen  Einarbeitungszeit.  Aber
dann...

Im Vergleich zu den Fahigkeiten
ist das Preis-Leistungs-Verhdltnis
von »Express Paint 3.0« als geradezu
sensationell zu bezeichnen. Die feh-
lenden Animationsmadglichkeiten und
das englische Handbuch kénnen bei
einem derart deutlich auf den profes-
sionellen DTP-Markt ausgerichteten
Programm der Gesamtbeurteilung
keinen Abbruch tun.

AMIGA-SONDERHEFT 11

Preis in Deutschland:
deutsches Handbuch:
Kopierschutz:
Lieferumfang:

Minimal-System-Konfiguration:
empfohlene System-Konfig.:
Bildschirm-Auflésungen:

Extra-Halfbrite-Mode:
Hold-And-Modify-Mode:
Overscan:

Arbeitsfldche max. (in Pixel):
Anzahl Einzelbilder je Anim.:
Anzahl Farben:

Atlantis/275 Mark

ja

nein

1 System-Diskette

2 Daten-Disketten

1 MByte RAM, 1 Laufwerk
4 MByte RAM, 2 Laufwerke
320 x 256 Pixel

640 x 256 Pixel

320 x 512 Pixel

640 x 512 Pixel

nein

nein

ja

704 x 560 Pixel

30000

16 (48 - siehe Handbuch)

Videoscape 3D Version 2.0

»Videoscape 3D« arbeitet nach
der »Solid Modelling«-Methode, was
bedeutet, daB jedes darzustellende
Objekt durch die Koordinaten seiner
Ecken und die diese Ecken verbin-
denden Kanten definiert und aus Po-
lygonen (= »Vielecke« ) zusammen-
gesetzt ist. Wenn Sie jetzt allerdings
glauben, daB Lichteinfall mit Schat-
tenwurf gleichzusetzen ist, so sind
Sie auf dem Holzweg - lediglich die
Oberflachen von im Schatten befind-
lichen Objektflichen werden schat-
tiert dargestelit. Soll das animierte
Objekt einen Schatten aufweisen,
muB dieser selbst entworfen und ani-
miert werden.

Der Entwurf der Objekte kann auf
drei Arten erfolgen: Entweder per
Hand, indem Sie zuerst die Grund-
ansichten des Objekts auf Raster-
papier zeichnen, dann die Koordina-
ten in ein Text-File eintragen und an

»Videoscape 3D« (ibergeben oder
mit dem mitgelieferten Objekt-Editor
»EGG« oder mit dem Hilfsprogramm
»Designer 3D«, das ebenfalls zum
Lieferumfang von »Videoscape 3D«
gehort. In allen Féllen ist die Gestal-
tung einer auch nur etwas komplexe-
ren Animation nicht gerade als Kin-
derspiel zu bezeichnen - und ohne
Handbuch ist es fir den Anfanger
schier unméglich. DaB das Ergebnis
allerdings den Aufwand lohnt, soll an
dieser Stelle ganz groB herausge-
stellt werden. Durch die gewahlie Art
der Kérperdarstellung und die Mdg-
lichkeit der Bildsequenz-Komprimie-
rung werden in Verbindung mit dem
mitgelieferten Abspiel-Hilfsprogramm
»PlayAnim« duBerst kurze Bildwech-
selzeiten erreicht, was zu sehr fl(issi-
gen Animationen flihrt. Dalacht dem
Video-Freund das Herz im Leibe.
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Text

Font: topaz 3
B B'wayDeco 36
= RvayDeco 48
£ B’ wayDeco 42

Hersteller:

Kenndaten zu Deluxe Video 3.0

Electronic Arts

Preis in Deutschland:
deutsches Handbuch:
Kopierschutz:
Lieferumfang:

Minimal-System-Konfiguration:
empfohlene System-Konfig.:
Bildschirm-Auflésungen:

Extra-Halfbrite-Mode:
Hold-And-Modify-Mode:
Overscan:

Arbeitsflache max. (in Pixel):
Anzahl Einzelbilder je Anim.:
Anzahl Farben:

Markt &Technik/ca. 250 Mark
ja

nein

2 System-Diskette

2 Daten-Diskette

1 MByte RAM, 2 Laufwerke
2 MByte RAM, 2 Laufwerke
320 x 256 Pixel

640 x 512 Pixel

320 x 512 Pixel

640 x 512 Pixel

ja

ja

ja

640 x 512 (ohne Overscan)
unbegrenzt

4096

Deluxe Video Il

»Selbst ist der Regisseur« ist man
versucht zu sagen, wenn man die Ei-
genschaften und Mdglichkeiten von
»Deluxe Video 30« einer naheren
Betrachtung unterzieht. Wie im Stu-
dio setzen Sie aus einzelnen Szenen
ein Drehbuch - einen »Script« - zu-
sammen, das die einzelnen Szenen
ebenso wie auch die ganze Szenen-
folge detailliert beschreibt: Hand-
lungsort (Hintergrund), handelnde
Personen und Dinge (Vordergrund),
Bewegungsabldufe, Begleitmusik
usw. Mehrere Sounds sind Bestand-
teil des Programmpakets. Bei den

62

Grafiken, die Sie zu einem Videoclip
zusammensetzen, sind Sie an keine
Einschrdnkungen gebunden: Alle
Amiga-Grafikformate werden von
»Deluxe Video« problemlos verarbei-
tet. Sogar Grafiken unterschiedlicher
Auflésung (z.B. Hires und Lore) kén-
nen gemischt werden. Damit die Be-
trachtung eines fertigen Clips nicht
allzu passiv wird, bietet »Deluxe Vi-
deo« sogar mehrere Varianten, wie
der Abspielvorgang beeinfluBt wer-
den kann - das geht bis zu Gadgets,
die den Bedienknopfen eines Video-
recorders nachempfunden sind.
Apropos Bedienung: Dieses Pro-
gramm ist ein Musterbeispiel fir
»intuitive Interaktion« und gebrauchs-
taugliche Bedienbarkeit.

Auch an die Videokiinstler, die ihre

Fantavision

»Fantavision« ist ein 2D/3D-Zei-
chentrickprogramm mit integrierter
Malfunktion und erstaunlichen Fa-
higkeiten. Damit sind auf Anhieb und
ohne langes Studium des (lbrigens
ausgezeichneten) Handbuchs exzel-
lente Animationen realisierbar. Ani-
mationen kénnen mit Sounds unter-
legt werden, die im IFF-8SVX-Format
zur Verfligung stehen miissen.
Durch die Verwendung des IFF-Stan-
dards ist es ein leichtes, externe
Soundfiles in »Fantavision« einzu-
binden. Selbstversténdlich ist eine
Anzahl Soundfiles im Lieferumfang
enthalten. Die Zusammenstellung
von Animationen ist denkbar einfach
und wird vom Programm hervorra-
gend unterstiitzt. Auch die Verwal-
tung der Einzelbilder ist gut und
ubersichtlich geldst. Animationen
werden in Form von Hauptbildern
definiert. Diese Hauptbilder enthal-
ten die zu animierenden Objekte in
verschiedenen, chronologisch abfol-
genden Bewegungsphasen. Je
nach Anforderung durch den An-
wender berechnet das Programm
dann bis zu 128 Zwischenbilder zwi-
schen den Hauptbildern. Die Defini-

Werke unters Volk bringen wollen,
wurde gedacht. Das Abspielpro-
gramm »DVPlayer« erlaubt unab-
hangig vom Hauptprogramm die
Wiedergabe der Videosequencen.
»DVPlayer« darf beliebig kopiert und
weitergegeben werden. Ein weiteres
Hilfsprogramm, »DVMover« verein-
facht den »Transport« aller zu einem
bestimmten Clip gehdérenden Sze-
nen-, Sound- und Scriptfiles auf eine
andere Diskette. Diese Hilfe werden
Sie wahrscheinlich erst dann richtig
zu schétzen wissen, wenn Sie das
erste Mal alle zu einem Script geho-
renden Files handisch (womdglich
im CLI ohne SHELL) umkopiert ha-
ben.

Wenn Sie also aus tollen Ray--
Tracing-Bildern und  niedlichen
Strichménnchen einen professionell
wirkenden Videoclip zusammenstel-
len wollen, dann haben Sie mit »De-
luxe Video 3.0« den richtigen Griff ge-
tan.

AMIGA-SONDERHEFT 11




KAU FBERATUNG

"Wwao pec T ELala t

Hersteller:

Op tions

Kenndaten zu Fantavision

Bréderbund Software

Preis in Deutschland:
deutsches Handbuch:
Kopierschutz:
Lieferumfang:

Minimal-System-Konfiguration:
empfohlene System-Konfig.:
Bildschirm-Auflésungen:

Extra-Halfbrite-Mode:
Hold-And-Modify-Mode:
Overscan:

Arbeitsfldche max. (in Pixel):
Anzahl Einzelbilder je Anim.:
Anzahl Farben:

amigaOberland/89 Mark
nein

nein

1 System-Diskette

keine Daten-Diskette

512 KByte RAM, 1 Laufwerk
1 MByte RAM, 1 Laufwerk
320 x 256 Pixel

640 x 256 Pixel

320 x 512 Pixel

640 x 512 Pixel

nein

ja

ja
672 x 444 Pixel
999

32

Moviesetter

»Moviesetter« in der Version 1.0 ist
eines der am einfachsten zu bedie-
nenden 2D/3D-Zeichentrick-Program-
me, die wir kennen. Meniigesteuert
lassen sich die einzelnen Bewe-
gungsphasen einer zu animieren-
den Figur definieren und zu einem
Datensatz zusammenfassen. Wo
aufdem Schirm der Inhalt dieser Da-
tensétze angezeigt werden soll, wird
durch einen »Pfad« festgelegt, der
die Bewegungsbefehle flir das »Set«

enthélt. Das hért sich jetzt kompli-

Zierter an, als es ist: Der Pfad wird
einfach dadurch an das Programm
Ubergeben, indem Sie mit dem Maus-
zeiger diesen Pfad auf dem Bild-
schirm definieren. Eine komplette
Bewegungssequenz besteht dann

AMIGA-SONDERHEFT 11

aus einer beliebigen Anzahl Daten-
sétze (»Set« genannt), die nachein-
ander angezeigt bzw. abgespielt
werden. Tracks kénnen kopiert, um-
gestellt und aneinandergereiht wer-
den, ganz nach Belieben. Auch die
Sound-Einbindung ist komfortabel
geldst. Der »Film« wird an die ge-
wlnschte Stelle gesetzt und der an-
ndhernd passende Sound aus der
vorhandenen Bibliothek ausgewahlt.
Dieser »Roh-Sound« wird dann noch
nachbearbeitet, ehe er mit einem
satten »Klick« an das Programm
Ubergeben und von diesem an der
definierten Stelle eingebunden wird.
Nat(rlich kénnen digitalisierte Klan-
ge in die Sound-Bibliothek einge-
bunden werden.

Fehlt eigentlich nur noch der Hin-
tergrund des Films. Auch da jubelt
der bequeme User aus vollem Her-
zen. Jedes beliebige |FF-85-Lores-
File kann als Hintergrund verwendet

tion der zu animierenden Objekte er-
folgt durch die Angabe von bis zu 64
Eckpunkten einer UmriB-Linie. Jeder
dieser Punkte kann mit dem »Grab«-
Werkzeug gefaBt und in die ge-
wiinschte Position gebracht werden.
Als Beispiel stellen Sie sich vielleicht
die Endpunkte der Auf- und Abbewe-
gung eines Vogelflugels vor (daB ein
Vogelfligel mehr tut als sich bloB auf
und ab zu bewegen, ist schon klar -
lassen Sie uns doch den SpaB der
Vereinfachung). »Fantavision« ver-
mag bis zu 16 Objekte pro Hauptbild
zu verwalten - fur Abwechslung durf-
te damit gesorgt sein.

»Fantavision« unterstiitzt verschie-
dene Auflésungen. Leider muB ge-
sagt werden, daB Animationen mit
hoher Auflésung bereits merklich
»Z&h« ablaufen - hier macht sich be-
merkbar, daB sowohl das Hauptpro-
gramm selbst als auch das Hilfspro-
gramm fiir das Abspielen von »Fan-
tavision«-Animationen die Bewe-
gungsabldufe wahrend der Darstel-
lung berechnen. Insgesamt gese-
hen ist »Fantavision« ein Animations-
programm, das sich durch seine
Uberschaubarkeit und einfache Be-
dienung besonders fiir den Einstei-
ger eignet, ochne dabei den Eindruck
eines »Animationsprogramms fiir ar-
me Schlucker« zu erwecken.

werden. An jeder beliebigen Stelle
des Films kann der Hintergrund
wechseln, und Hintergrund-Scrol-
ling wird von »Moviesetter« natiirlich
ebenfalls unterstlitzt. Sollte lhnen
einmal ein kleines Grafikdetail nicht
so recht gefallen, ist es nicht nétig,
extra ein Malprogramm anzuwerfen
- ein »Schmalspur-Grafikprogramm«
steht lhnen zur Verfligung.

Ein Film ist eine halbe Sache,
wenn man ihn nicht verborgen kann.
Um »Moviesetter«Trickfilme auch
anderen zugénglich machen zu kén-
nen, liegt dem Hauptprogramm ein
kleines Abspiel-Utility namens »Mo-
vieplayer« bei, das Sie nach Belie-
ben kopieren und weitergeben diir-
fen - »Gold Disk« hat nichts dage-
gen. Eine kleine Widrigkeit muB aber
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Kenndaten zu Moviesetter 1.0

Hersteller:

H

Todlatibeoliviins N

Gold Disk Inc.

Preis in Deutschland:
deutsches Handbuch:
Kopierschutz:
Lieferumfang:

Minimal-System-Konfiguration:
empfohlene System-Konfig.:
Bildschirm-Aufldsungen:

Extra-Halfbrite-Mode:
Hold-And-Modify-Mode:
Overscan:

Arbeitsfliche max.:

Anzahl Einzelbilder je Anim.:
Anzahl Farben:

Atlantis/98 Mark
nein
nein
1 System-Diskette
1 Daten-Diskette
512 KByte RAM, 1 Laufwerk
1 MByte RAM, 2 Laufwerke
320 x 200 Pixel
640 x 500 Pixel
. nein
nein
ja
320 x 200
beliebig
32

noch erwahnt werden: »Gold Disk«
hat zwar auf einen Kopierschutz fur
die Diskette verzichtet, hat aber da-
flr eine PaBwort-Abfrage eingebaut.
Was als KompromiB gedacht gewe-
sen 'scheint, entpuppt sich als aus-
gesprochene Lastigkeit, denn nicht
nur das Hauptprogramm »Movieset-
ter« |4Bt Sie das Handbuch aus dem

Regal kramen, nein, auch die Hilfs-
programme »SceneEditor« und »Set-
Editor« verlangen nach der Eintritts-
karte. Mit solchen Schutzabfragen
kann man doch heute keine Raubko-
pie mehr verhindern - bestenfalls
den User vergramen. Aber abgese-
hen davon ist der »Moviesetter«
durch und durch empfehlenswert.

Forms In Flight Il

Was als erstes auffillt, ist die
eigenwillige Meni-Konstruktion.
»Forms In Flight« arbeitet nicht mit
den gewohnten Meniis und Unter-
menus, sondern kommuniziert mit
dem Anwender Uber »Pop-Up-Me-
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niis«, d.h. egal wo der Mauspointer
gerade steht, wird nach Druck auf
die Men(-Taste der Maus ein Mendi-
feld an der aktuellen Pointer-Position
eingeblendet. Aber auch wenn’s un-
gewohnt ist: praktisch ist es allemal.
Das Programm selbst ist ein kleiner
Speicherfresser, wenn nicht 400
KByte CHIP-Memory frei sind, er-
scheint ein Warnrequester (auch et-

was eigenwillig: »Low On CHIP-Me-
mory - First Warning« - ob nach der
dritten Warnung die Diskette forma-
tiert wird, haben wir nicht ausgete-
stet). »Forms In Flight« transformiert
zweidimensional definierte Objekte
in die dritte Dimension. Die Objekte
selbst werden durch Drahtgitter-Kon-
struktionen definiert, die nach der
Transformation beliebig verformt und
zusammengefiigt werden kénnen.
Damit ist die Konstruktion unregel-
maBiger Oberflachen relativ leicht
maoglich, obwohl die Bedienung des
Programms doch einiger Ubung be-
darf, ehe es beginnt, SpaB zu ma-
chen. Weil wir gerade von Oberfl&-
chen sprechen: diese lassen sich
auf zwei Arten »veredeln«. Methode
1 ist das »Phong-Shading«, bei dem
zwar unsere Worterblicher streiken,
das aber von der Funktion her eine
Schattierungstechnik ist, mit der zar-
teste Farbverldufe realisiert werden.
Methode 2, eine Oberflache zu »be-
kdrperns, ist das von vielen Mal-Pro-

Hersteller:

Preis in Deutschland:
deutsches Handbuch:
Kopierschutz:
Lieferumfang:

Minimal-System-Konfiguration:
empfohlene System-Konfig.:
Bildschirm-Auflésungen:

Arbeitsfliche max.:
Extra-Halfbrite-Mode:
Hold-And-Modify-Mode:
Overscan:

Anzahl Farben:




grammen bekannte »Texture-Map-
ping, bei dem im Falle »Forms In
Flight« beliebige IFF-Bilder als »Ein-
wickelpapier« verwendet werden.
Dabei stellen auch die wildesten
Oberflachenkonturen flir das Pro-
gramm kein Hindernis dar.

War der vorherige Absatz dem
Objekt-Editor gewidmet, wendet sich
der folgende Textblock dem Anima-
tionsteil zu. Hier wird eine Art »Plane-
tensystem-Hierarchie« angewandt.
Beliebige Objekte werden anderen
zugeordnet, was zur Folge hat, daB,
wenn Sie den »Mars« bewegen,
auch die dem Mars zugeordneten
»Monde« mitbewegt werden, obwohl
deren Bewegungsbefehl sich nur auf
das Umkreisen des Mars beschrénkt
- verstanden? Hoffentlich - es ist et-
was komplex. Auf Genauigkeit in den
Bewegungspfaden sollten Sie aller-
dings nicht rechnen. Und eilig sollten
Sie es auch nicht haben - die Re-
chenzeiten bei groBeren Animatio-
nen sind gewaltig.

H FLIGHT 1l

.‘H u-.

OFTWARE Inc.

Forms In Flight Il

Centaur Software Inc.

amigaOberland/198 Mark
nein

nein

1 System-Diskette

1 Daten-Diskette

1 MByte RAM, 1 Laufwerk
2 MByte RAM, 2 Laufwerke
320 x 256 Pixel

640 x 256 Pixel

320 x 512 Pixel

640 x 512 Pixel

672 x 512 Pixel

672 x 256 Pixel

336 x 512 Pixel

336 x 256 Pixel

672 x 512 Pixel

nein

nein

nein
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Kenndaten zu PIXmate 1.1

Hersteller:

Precision Software

Preis in Deutschland:

deutsches Handbuch:
Kopierschutz:

Lieferumfang:
Minimal-System-Konfiguration:
empfohlene System-Konfig.:
Speicherbedarf Hauptprogramm:
Bildschirm-Auflésungen:

Extra-Halfbrite-Mode:
Hold-And-Modify-Mode:
Overscan:

Anzahl Farben:

Atlantis/138 Mark

ja

nein

1 System-Diskette

512 KByte RAM, 1 Laufwerk
1 MByte RAM, 1 Laufwerk
230 KByte

320 x 256 Pixel

640 x 256 Pixel

640 x 512 Pixel

320 x 512 Pixel

ja

ja

ja

je nach Modus (alle)

PIXmate 1.1

Schon aus dem Untertitel des Pro-
gramms geht sein Verwendungs-
zweck hervor: »lotal Image Proces-
sing Systeme«. »PlXmate« ist ein
Grafik-Manipulationsprogramm der
Topklasse. Mit »PIXmate« konnen
Sie kein einziges PlXel setzen, aber
dafiir alle auf duBerst komfortable Art
manipulieren. Mehr als 3000 ver-
schiedene Mdglichkeiten der Beein-
flussung von IFF-Grafiken stehen
zur Verfligung. Sie wollen ein HAM-
Bild in ein 32-Farben-Lores-Bild ver-
wandeln? Alle Amiga-Auflésungen
stehen zu |hrer Verfigung. Sie wol-
len ein Bild in seinen Komplementér-
farben sehen? Nichts leichter als das.
(Fur Farbnegativ-Fotografen mit ei-
nem guten Digitizer eréffnen sich
hier sagenhafte Mdglichkeiten der
Negativ-Katalogisierung...) Auch an
die DTP-Freunde wurde gedacht:

Diesen steht ein manchmal nicht mit
Gold zu bezahlender Meniipunkt zur
Verfligung, der aus einem 4096-Far-
ben-HAM-Bild ein SchwarzweiB-Bild
zaubert. Und mit welchem Tempo
die Manipulationen durchgefiihrt
werden, ist geradezu sagenhaft.

Bedienungskomfort wird bei »PIX-
mate« ganz groB geschrieben. File-
Requester usw. sind von auBeror-
dentlicher Gute, das Handbuch ist
absolute Spitzenklasse. Sollten Sie
Ubrigens Schwierigkeiten beim La-
den haben: »PIXmate« braucht nicht
nur 200 KByte RAM, »PlIXmate«
braucht auch die Mathematik-Libra-
ries. Und die sind auf der System-
Diskette nicht vorhanden.
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Butcher 2.0

Der »Schldchter von Hopewell«
(dort ist Eagle Tree beheimatet), ge-
hort wie »PIXmate« zu den Bildma-
nipulationsprogrammen. Allerdings
haben die »Butcher«-Programmierer
auch eine kleine Malfunktion einge-
baut, die nur fir den Lores-Modus
zur Verfligung steht. Die geballte La-
dung an Manipulationsméglichkei-
ten, von der Mosaik-Zerstiickelung
bis zur Falschfarben-Konvertierung,
von der Bildspiegelung tber die Auf-
I6sungs-Konvertierung bis hin zur
Farbauszug-Trennung (besonders in-
teressant fiir Besitzer von Schwarz-
weiB-Druckern, die mit einem Color-
Farbband Farbgrafiken drucken wol-
len) machen aus dem »Butcher« ein
Programm, das keinem Grafik-Freund
fehlen sollte.

Speziell fur Videofreunde ist die-
ses Programm interessant, da mit
vielen Spezialeffekten und Verfrem-
dungsméglichkeiten digitalisierte Bil-
der nachbearbeitet werden kénnen.

Auch die Eindeutschung des Pro-
gramms ist gut gelungen, und das
Handbuch selbst 148t keine Frage of-
fen. Fazit: »Butcher« in der Version
2.0 kann man seinem besten Freund
empfehlen.

TURBOprint:printers
DEVS :printers
DF8:

Urywzand l vng

3R
FaH

Rand
gHFiltex
HHMosailk

Formmas tepr

Ebene Trennen
Dichte Trennen
Farbsegnent
Ras temrn
Feinrastern

Kenndaten zu Butcher 2.0

Hersteller:

Eagle Tree Software

Preis in Deutschland:
deutsches Handbuch:
Kopierschutz:

Lieferumfang:
Minimal-System-Konfiguration:
empfohlene System-Konfig.:
Bildschirm-Auflésungen:

Extra-Halfbrite-Mode:
Hold-And-Modify-Mode:
Overscan:

Anzahl Farben:

Atlantis/68 Mark

ja

nein

1 System-Diskette

512 KByte RAM, 1 Laufwerk
1 MByte RAM, 1 Laufwerk
320 x 256 Pixel

640 x 256 Pixel

640 x 512 Pixel

320 x 512 Pixel

ja

ja

ja

je nach Modus (alle)

Das Auswahlfenster von »Turboprint ll« ist bis zum Bersten gefiillt

Turboprint Il

Wo es um Grafik geht, geht es
auch um den Ausdruck dieser Grafi-
ken. SchlieBlich 148t sich ein Monitor
nicht so leicht zusammenlegen wie
ein Blatt Papier. Und an die Wand

66

kleben 148t sich so ein Datensichtge-
rat auch nicht so leicht. Also braucht
der Grafik-Freak auch ein Druck-
Utility. Das mit dem besten Preis-Lei-
stungs-Verhaltnis derzeit auf dem
Markt befindliche Druckprogramm
diirfte wohl »Turboprint ll« von »lrsee

Soft« sein. Commodore hat zwar mit
den Druckertreibern der WB 1.3
stark aufgeholt, doch »Turboprinte-
Ausdrucke sind noch immer schnel-
ler. Dariiber hinaus bietet »furboprint«
noch eine ganze Reihe niitzlicher
Zusatzeinrichtungen wie Resetfe-
stigkeit, speicherresidentes Haupt-
mentl, Bildschirm-Hardcopy auf Pa-
pier oder File (»Hardcopy« in ein File
ist eigentlich ulkig) usw. Es féllt
schwer, eine der Eigenschaften be-
sonders hervorzuheben, sind doch
alle ausgezeichnet. Wer eine Bild-
schirmkopie braucht, fir den wird es
wohl die Resetfestigkeit sein, fir die
Eiligen stehen mehr die wirklich
schnellen Druckertreiber fiir Drucker
von EPSON, CANON, HP, NEC,
OKIDATA, PANASONIC, SEIKOSHA,
SIEMENS und STAR im Vorder-
grund. Wann immer Sie mit trom-
melnden Fingern auf das Ende ei-
nes Ausdrucks warten - mit »Turbo-
print« hitten Sie sich einige Takte
sparen kdnnen.

AMIGA-SONDERHEFT 11




Professional Draw

Wer sich mit »Desktop Publishing«
(DTP) beschéftigt, der kennt »Profes-
sional Page«, eines der besten DTP-
Programme, das fiir den Amiga ver-
fugbar ist. Das Zeichen-Pendant da-
zu ist »Professional Draw« von »Gold
Disk«. »Professional Draw« ist kein
Malprogramm, sondern ein Zeichen-
programm. Wenn Sie jetzt meinen,
das mache doch keinen Unter-
schied, sind Sie im Irrtum. Ein Mal-
programm setzt auf Kommando Pi-
xel auf dem Bildschirm bzw. in den
Bitmaps und kennt diese Pixel da-
nach eigentlich nicht mehr. Wenn
»Deluxe Paint« einen Kreis zeichnet,
so ist die Information, daB der ge-
setzte Pixel Nummer 149 zu einem
Kreis gehort, nach Vollendung der
Operation far »Deluxe Paint« nicht
mehr existent - Pixel ist Pixel. Anders
bei einem Zeichenprogramm wie
»Professional Draw«. Hier kommt ei-
ne Art Vektorgrafik zur Anwendung;
»Professional Draw« weiB auch nach
dem vierten Kreis noch, mit welchen
Parametern der Kreis, zu dem Pixel
Nummer 149 gehdrt, gezeichnet
wurde. Warum das so wichtig ist?
Bei Malprogrammen werden bei Ver-
kleinerungen die Informationsgehal-
te einer Grafik reduziert und bei Ver-
groBerungen die benétigten zusétz-
lichen Informationen interpoliert.
Wenn Sie ein fein gezeichnetes Bild
z. B. als Brush laden, diesen Brush
viermal verkleinern und dann vier-
mal wieder vergroBern (so daB er
wieder die Original-GréBe hat), wer-
den Sie feststellen, daB aus dem de-
tailreichen Bild ein grob gerasterter
Abklatsch wurde. Beim Verkleinern
ging eben Information verloren, die
bei der anschlieBenden VergréBe-
rung nicht mehr zur Verfligung
stand. Zeichenprogramme, die wie
»Professional Draw« vektor-orientiert
arbeiten, merken sich, daB ein Kreis
aus dem Radius r, den Mittelpunkts-
koordinaten x und y und aus der Far-
be F bestand. Bei GréBenmanipula-
tionen werden nur die gespeicherten
Werte relativ gedndert, nicht aber die

AMIGA-SONDERHEFT 11
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Kenndaten zu Professional Draw ;

Hersteller:

Gold Disk

Preis in Deutschland:
deutsches Handbuch:
Kopierschutz:
Lieferumfang:

Minimal-System-Konfiguration:
empfohiene System-Konfig.:
Bildschirm-Auflésungen:

Arbeitsflache max. (in Pixel):
Anzahl Farben:

amigaOberland/245 Mark

nein

nein

1 System-Diskette

1 Daten-Diskette

1 MByte RAM, 1 Laufwerk

mind. 2 MByte RAM, 2 Laufwerke
320 x 256 Pixel

640 x 512 Pixel

1008 x 1024

10 Graustufen/4096 im Ausdruck

Informationen Radius, Koordinaten,
usw. Soweit zur Theorie - jetzt die
Praxis.

Bei der Arbeit mit »Professional
Draw« miissen Sie etwas umden-
ken, wenn Sie bisher nur mit Malpro-
grammen gearbeitet haben. Bei
»Professional Draw« entwerfen Sie
zunéchst auf einem »Zeichenbrett«
die Objekte, die in lhrer Zeichnung
vorkommen sollen. Ist das erledigt,
wechseln Sie auf das echte Seiten-
blatt und ibernehmen vom Zeichen-
brett die Objekte, wobei Sie diese
nach Herzenslust manipulieren kén-
nen, ohne daB sich das Master-
Objekt &ndert. Bei Texten zeigt »Pro-
fessional Draw« seine Stdrken. So
stark kénnen Sie einen Schriftzug in
»Professional Draw« gar nicht ver-
groBern, daB Sie bei einem »O«
irgendwelche Stufen entdecken
kénnten.

In »Professional Draw« kénnen Sie
zusétzlich zu den neun Grauwerten
der Grauskala noch sieben Farben

definieren und verwenden. Auf dem
Bildschirm sehen Sie diese Farben
allerdings nur als Grauténe - die Farb-
information ist nur fiir Ausdrucke auf
einem Farbdrucker gedacht, bzw. fir
die Ubergabe an ein DTP-Programm.
Und weil wir gerade von Farben
sprechen - sollten Sie mit »Profes-
sional Draw« Unterlagen fiir einen
Vierfarbendruck aufbereiten wollen,
so Ubernimmt »Professional Draw«
die Auftrennung der Einzelfarben.
Bei soviel Plus muB doch auch ir-
gendwo ein Minus sein... Richtig!
Und zwar ein ganz dickes Minus.
»Professional Draw« ist Uberaus
langsam. Die F&higkeiten des Pro-
gramms sind toll, aber die Arbeitsge-
schwindigkeit 188t hochstens noch
die Gestaltung einer Pensionisten-
zeitschrift zu. Uberlegen Sie also vor
dem Kauf, ob Sie damit zufrieden
sein kénnen. pe
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Animationen sind

das Salz in der Suppe eines
jeden guten Programms.
Gerade auf dem
Spielesektor

sind sie uneriaslich.

Wir stellen Ihnen in diesem
Workshop ein

Werkzeug vor, mit

dem sich Animationen
spielend

erstellen lassen.
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Animations

von Thorsten Knop

icherlich kennen auch Sie

folgende Situation: Sie ha-

ben schon mehrmals Screen-
shots eines Programmes in Zeit-
schriften bewundert, die allesamt die
offensichtlich sehr guten Grafiken
dieses Spieles zeigten. Dadurch an-
geregt beschlieBen Sie, dieses Pro-
gramm kauflich zu erwerben. Nun
sitzen Sie zu Hause und starten er-
wartungsvoll |hre Neuerwerbung.
Statt der erhofften Supergrafik gibt
es erhebliche Mangel. Obwohl die
Hintergrund-Grafiken sehr gut ge-
macht sind, bewegen sich die Spiel-
figuren unnatirlich und eckig. Die
Bewegungsabldufe der Figuren -
Animationen oder Sequenzen ge-
nannt - sind ein wichtiger Bestand-

teil eines jeden Spiels. Egal ob »Twin-
world« oder »Dungeon Master«, alle
professionellen Spiele besitzen ne-
ben einer guten Hintergrundgrafik
sehr gut gemachte Animationen.
Der Eindruck von flieBender Be-
wegung wird dadurch erreicht, daB
in schneller Folge Momentanbilder
einer Bewegung gezeigt werden.
Durch die schnelle Abfolge dieser
Einzelbilder ist das menschliche Au-
ge nicht in der Lage, die Einzelbilder
zu trennen und nimmt so den Ein-
druck von flieBender Bewegung auf.
Um nun selbst eine Animation
herzustellen, missen erst einmal al-
le Momentanbilder angefertigt und
dann wie in einem »Daumenkino«
der Reihe nach auf dem Bildschirm
angezeigt werden. Zweifelsohne sind
solche Animationen schwieriger und

AMIGA-SONDERHEFT 11
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Create-a-Shape

Der

kunstler

aufwendiger zu machen als Vollbil-
der. Dies hat mehrere Griinde:
Zum einen bendtigt man neben ei-
nem gewissen Grundstock an grafi-
schen Féhigkeiten noch eine gehéri-
ge Portion Vorstellungsvermdgen und
Phantasie, da man oft keine Vorla-
gen fir alle Stufen einer Animation
hat. Zum anderen gibt es nicht sehr
viele brauchbare Programme zur Er-
stellung solcher Animationen. Auch
das vielgerlihmte »Deluxe Paint lll«
hat in dieser Hinsicht einige Schwé-
chen, wie z.B. den groBen Speicher-
platzverbrauch und konzeptbeding-
te Flexibilitdtsméngel, da »DPaint Ill«
in erster Linie zum Erstellen von Voll-
bildern ausgelegt ist. Abhilfe schafft
da »Create-a-Shape« der Firma »Blue
Byte« (ehemals »Assage Software«).
»Create-a-Shape« (im weiteren Text

AMIGA-SONDERHEFT 11

mit »CAS« abgekirzt) ist speziell auf
das Erstellen von Animationen zuge-
schnitten und erweist sich in dieser
Hinsicht als perfekt. Es bietet eine
Fille von Funktionen zum Editieren
der Momentanbilder und zur Steue-
rung der Animation. Ein Vorteil ge-
genuber anderen Animations-Tools
ist beispielsweise die Maglichkeit,
mit »CAS« ein Momentanbild weiter
zu bearbeiten, wahrend die Anima-
tion gleichzeitig in einem separaten
Animationsfenster gezeigt wird.

Aber was niitzen einem die schén-
sten Grafiken, wenn man sie nicht in
eigene Programme integrieren kann?
Doch auch das Einbinden der ferti-
gen Animationen in selbstgefertigte
Spiele wird dank der umfangreichen
mitgelieferten Software und Beispie-
len zum Kinderspiel.

Dieser Kurzlehrgang méchte Sie
mit den Grundtechniken des Erstel-
lens von Animationsablédufen ver-
traut machen. Sie bendtigen einen
Amiga mit mindestens 512 KByte
RAM (1 MByte ist von Vorteil) und als
Arbeitsprogramm »Create-a-Shape«.
Daneben brauchen wir einige Blatter
Papier und Zeichenstift(e).

Falls Sie Ihre fertigen Animationen
in selbstgeschriebene Programme
einbinden wollen, sollten Sie sich ge-
wisse Kenntnisse der Programmie-
rung in der von lhnen gewihlten
Sprache angeeignet haben.

Wir beginnen jetzt mit einer Dar-
stellung der Funktionen von »CASk,
da Sie erst einmal dieses leistungs-
féhige Programm zu bedienen in der
Lage sein missen, bevor Sie daran
gehen kdnnen, professionelle Ani-
mationen selbst zu erstellen.

Als erstes starten Sie nun »Create-
a-shapes, indem Sie das »CAS«Sym-
bol von der Workbench aus doppel-
klicken. Jetzt sollten Sie sich im
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Hauptbildschirm (Bild 1) des Pro-
grammes befinden. Die untere Half-
te des Screens wird ausgefullt durch
Malwerkzeug-Icons, einer Echtzeit-
lupe und dem Kontrollfeld fir die Ani-
mationssteuerung. Zwischen der Zei-
chenflache oben links und dem Ani-
mationsfenster rechts gibt es noch
einige Bedienelemente zur Kontrolle
Uber die Farbpalette und die vordefi-
nierten Pinsel.

Sollten Sie noch keine Erfahrung
mit »CAS« haben, experimentieren
Sie ruhig etwas mit den einzelnen
Zeichenwerkzeugen herum.

Bei vielen Malwerkzeugen bewirkt
das Anwahlen der Funktion mit der
rechten Maustaste einen anderen
Effekt, als der Gebrauch der linken.
Besonders wichtig ist dies beim La-
den und Speichern von Bildern, Ob-
jekten und Sequenzen:

Es gibt jeweils nur ein Icon fur die
Dateioperationen der angewdahlten
Projektart. »Create-a-shape« stellt
mehrere dieser Projektarten zur Ver-
flgung. So kénnen Vollbilder, Palet-
ten, Sequenzen und Objekte bzw.
Brushes abgespeichert und geladen
werden.

Kommen wir jetzt zur Erlduterung
der von »CAS« bereitgestellten Mal-
funktionen.

Hier gibt es die schon von diver-
sen anderen Malprogrammen ge-
wohnten Hilfsmittel, als da waren
Kreis-, Ellipsen- und Rechteckfunk-
tionen. Hierbei gilt:

Linke Maustaste fir ungefiillt
Rechte Maustaste fir gefillt.

Weiterhin ist eine Linienfunktion,
eine Freihandhandfunktion und das
obligatorische Fléachenfiillen inte-
griert. Wendet man eine dieser
Funktionen durch Drlicken der lin-
ken Maustaste im Zeichenfeld an,
wird zum Zeichnen die Hauptfarbe
genutzt. Benutzt man allerdings die
rechte Maustaste, wird in der Alter-
nativfarbe gezeichnet (siehe unten).
Ferner gibt es noch Werkzeuge zum
Spiegeln und Drehen um 90 Grad.
Diese Werkzeuge diirften allerdings
keinerlei Erlauterung bediirfen.
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Infos

Pinsel

Zeichenfliche

22 123 | 24

Animationsfenster
25 | 26

| Farbpalette |

| Alternative Palette |

Ellipsenfunktion (gefiillt/Linie)
Rechteckfunktion (gefiillt/Linie)
Linien ziehen

Freihand (punktiert/durchgezogen)
Fliichen fiillen

Copy-Box (transparent/Block)
Vollbild (laden/speichern)
Palette (ladenvspeichern)

Farbe durch Muster ersetzen
Farbe nach Farbe kopieren
Farbe mit Farbe vertauschen
13 Objekt (laden/speichern)
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Kreisfunktion (gefiill/Linie) 14 Objekt 16schen

Programm verlassen

Spiegeln um X-Achse

Spiegeln um Y-Achse

Rotieren um 90 Grad
Animation l6schen
Animationsmodus (Loop/Bump)
Animation (laden/speichern)
Hauptfarbe

Alternativfarbe

Muster aus Haupt- und Alternativfarbe
Bitplanes (einstellen/reduzieren)
Vollbild (anzeigen/18schen)

Bild 1.

Anders sieht es da schon bei dem
Palettenhandling aus. Es ist nicht
ganz so umfangreich wie etwa bei
»Deluxe Paint«, obwohl einige Funk-
tionen eingebaut sind, die in »DPaint«
kaum oder nur unzureichend inte-
griert sind.

Zwischen Zeichen- und Anima-
tionsfeld wird die gesamte Farbpalet-
te angezeigt. Durch Anwéahlen des
gewilnschten Farbfeldes mit der lin-
ken Maustaste wird die Hauptfarbe
festgelegt. Mit der rechten Mausta-
ste kann man noch eine Alternativ-
farbe wéahlen. Die Farbe wird dabei
in die Hauptanzeige, die aus zwei
groBeren Rechtecken links der Palet-
te besteht, Gbernommen und in der
Palette selbst durch einen Rahmen
(Hauptfarbe) oder einen Punkt (Al-
ternativfarbe) gekennzeichnet. Oft-
mals ist die genaue Farbe eines Ob-
jektteils durch einen zu geringen
Farbunterschied nur schwer auszu-
machen.

Deshalb kann man auch eine be-
stimmte Farbe aus dem Objekt als
Haupt- bzw. Alternativfarbe definie-

Der Arbeitsbildschirm von »Create-a-shape«

ren, indem man direkt das Farbfeld
der Haupt- oder Alternativfarbe an-
klickt. Ein verénderter Mauszeiger
(Pick) verdeutlicht nun, daB eine Far-
be aus dem Zeichenfeld gewéhlt
werden soll.

Das geschieht wiederum durch
Anklicken. Erst nachdem diese Wabhl|
getroffen worden ist, veréndert sich
der Mauszeiger wieder in die ur-
spriingliche Form.

Die aktuelle Hauptzeichenfarbe
wird auch unterhalb des Zeichenfen-
sters angezeigt. Mit Hilfe der drei
Farbwerte (Rot, Griin und Blau), de-
ren Werte neben dem Farbblock an-
gezeigt sind, 148t sich nun die Haupt-
farbe nach eigenen Wiinschen ver-
andern. Dies geschieht durch An-
klicken auf den entsprechenden
Farbanteil. Dabei erhdht der linke
Mausknopf den Anteilswert, wéah-
rend der rechte ihn um eine Einheit
erniedrigt. Es gibt mehrere Zeichen-
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Allgemeine Hinweise

Gestalten von Figuren

WORKSHOPS

a. Vermeiden Sie lange und diinne GliedmaBe; sie machen die Animation holprig und ver-
mitteln den Eindruck von abgehackten Bewegungen.

b. Schmicken Sie Ihre Figuren mit kleinen, aber effektvollen Einzelheiten (z.B. einer
wackelnden Haartolle), um eine dynamischere Bewegung zu erreichen.

¢. Benutzen Sie ruhig einmal kontrastreiche Farben und Fehlfarben, um Akzente zu set-

zen.

Animationen

a. Achten Sie auf konstante Geschwindigkeit innerhalb der einzelnen Bewegungen inner-

halb der Figur.

b. Bewegen Sie nicht nur Einzelheiten der Figur; am besten wirken Animationen, bei de-

nen fast alles stéandig in Bewegung ist.

c. Bei der Animation von Menschen versuchen, die Bewegung selbst nachzustellen.

werkzeuge, die Manipulationen der
Farben innerhalb des Zeichenfeldes
ermdglichen. Man kann die Haupt-
farbe im gesamten Objekt durch die
Alternativfarbe ersetzen, Haupt- und
Alternativfarbe vertauschen und ei-
ne Farbe im Zeichenfeld durch ein
Muster (Pattern) ersetzen.

Dieses Pattern wird durch An-
klicken des dritten Farbfeldes defi-
niert und setzt sich dann aus der ak-
tuellen Hauptfarbe und der Alterna-
tivfarbe zusammen. Die geschickte
Handhabung dieser Funktionen kann
die Stencilfunktion von »DPaint« groB-
tenteils ersetzen und stellt so eine
groBe Hilfe beim Sortieren der Palet-
te und der Reduzierung der Farben-
anzahl dar.

Diese Farbenanzahl wird durch
die Anzahl der angeschalteten Bit-
planes festgelegt. Dabei gilt:
héchstmégliche Farbanzahl =
27 Anzahl der Bitplanes

Beispielsweise sind bei vier Bitpla-
nes 2% =16 Farben mdglich. Die
Zahl oberhalb der Palette zeigt die
Anzahl der angeschalteten Bitpla-
nes. Hardwarebedingt sind Werte
zwischen 1 (2 Farben) und 5 (32 Far-
ben) méglich.

Geéndert wird diese Zahl wieder-
um durch Anwahlen mit der linken
Maustaste. Sie wird allerdings erst
dann wirksam, wenn sie durch ein
erneutes Anklicken, diesmal aber
mit der rechten Maustaste, bestéatigt
wird. Daraufhin werden auch erst die
gewahlten Bitplanes im Zeichenfen-
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ster an- oder ausgeschaltet und die
Farbbegrenzungen in der Palette ge-
setzt. Da in der Palette zwar immer
alle 32 Farben angezeigt werden,
teilweise aber nur weniger zur Verfi-
gung stehen (je nach Bitplanezahl),
kdnnen dann nur die ersten 2, 4, 8
oder 16 Farben angewahlt werden.

Ein weiterer Unterschied zu ge-
wohnlichen Zeichenprogrammen be-
steht im Gebrauch der sog. »Copy-
Box«. Dieses Werkzeug bietet die
Mdglichkeit, Teile des Objekts im Zei-
chenfenster auszuschneiden und als
Pinsel weiterzuverwenden.

Entgegen géngigen Methoden
befindet sich der zuletzt definierte
Pinsel so lange »am Mauszeigerx,
bis im Zeichenfeld die rechte Maus-
taste gedriickt wird. Daraufhin wird
dann ein neuer Pinsel ausgeschnit-
ten. Das »Ausschneiden« ist hierbei
ganz wortlich zu nehmen:

Der Bereich, in dem vorher der jet-
zige Pinsel war, wird mit der Hinter-
grundfarbe ausgefiillt, sobald der
Pinsel definiert ist.

File-Behandlungen

Bis auf wenige Symbole sind nun
alle Funktionen, die im linken Teil
des Kontrollfeldes auszuwéhlen sind,
grob erklart. Die verbleibenden Funk-
tionen dienen dem Laden und Spei-
chern von Objekten, Paletten und
Vollbildern.

Grundsétzlich gilt flr Funktionen,
die mit der File-Behandlung zu tun
haben, daB das Anklicken mit der
rechten Maustaste die Option »La-
den« aufruft, wahrend die linke
Maustaste dem Speichern vorbehal-
ten ist. Durch Anwéahlen des Bild-
symbols im Kontrollfeld wird der
Modus »Vollbild laden/speichern«
gewahlt. AnschlieBend wird nach

dem gewinschten Bildformat ge-
fragt. »Create-a-shape« bietet zwei
verschiedene Grafikformate an: Das
gewohnte IFF Format, welches von
allen géngigen Malprogrammen be-
nutzt wird, und das NEO-(Neochro-
me-)Format, das Standardformat des
Atari ST. Daraufhin erscheint eine Fi-
leselectbox, die sich leider in der Be-
dienung erheblich vom gewohnten
Amigastandard unterscheidet, je-
doch nach etwas Einarbeitungszeit
weitaus mehr Méglichkeiten bietet.
Dazu aber spéater mehr. Im Kontroll-
feld gibt es weiterhin noch die Még-
lichkeit, die aktuelle Palette abzu-
speichern (linker Mausknopf auf Pa-
lettensymbol klicken) oder eine Pa-
lette zu laden (das gleiche mit rech-
ter Maustaste). Beim Laden wird die
aktuelle Palette zur Alternativ- und
die geladene zur aktuellen Palette
definiert. Ein Austausch beider Pa-
letten ist durch Anklicken der unteren
Palette (Alternativpalette) moglich.
Als letztes der Dateioperationen
im Kontrollfenster gibt es noch die
Maoglichkeit, Ausschnitte des Zei-
chenfensters abzuspeichern bzw. zu
laden. »CAS« unterscheidet dabei
zwischen dem OBJEKT-Format und
dem BRUSH-Format. Diese Forma-
te sind wichtig fiir die Weiterverwen-
dung der gespeicherten Ausschnit-
te. Will man sie in eigene Program-
me integrieren, so sollte man das
OBJ-Format wahlen. Sollen diese
Ausschnitte mit anderen kommer-
ziellen Programmen genutzt wer-
den, so wird man nicht umhin kom-
men, das BRU-Format zu verwen-
den. Dieses Format kennen Sie si-
cherlich auch von »DPaint« - es ist
das eines IFF-Pinsels (BRUSH).
Hierbei werden auch nur die an-
geschalteten Bitplanes abgespei-
chert, wahrend beim OBJ-Format
immer alle flinf Planes auf Diskette
abgelegt werden. Hat man die Funk-
tion zum Abspeichern des aktuellen
Zeichenbildes ausgewdahit, so muB
man noch den zu speichernden Aus-
schnitt des Zeichenfeldes definie-
ren. Dies geschieht genauso, wie
beim Ausschneiden eines Pinsels
mit der Copy-Box. Zunachst wird die
linke obere Ecke des Ausschnitts

71




durch Betétigen des linken Maus-
knopfes festgelegt. Der Mauszeiger
muB dann zur rechten unteren Ecke
bewegt werden, wo ein Druck auf die
linke Maustaste die GrdBe festlegt.
Daraufhin wird der Ausschnitt ge-
speichert. Nun aber zur Erklarung
der Fileselectbox, in der sémtliche
Dateioperationen ablaufen.

Im Kopf dieser Fileselectbox (Bild
2) wird der aktuelle Modus ange-
zeigt, z.B. »Saving Object« fiir das Si-

Inhalt der Device-Info

N =

. Logische Nummer des Gerétes.

& W

~Noo,

»DOS« angezeigt wird.

. Name des Devices (z.B. "DF0:”, “"RAM:” oder “DHO:")
. Anzahl bereits bekannter Fehler auf dem Datentrager. Bei Disketten sollte man nur sol-
che verwenden, wo dieser Wert auf 0 steht.

. Information, ob auf die Diskette Daten gesichert werden kénnen (R/W-able) oder ob
Daten von dieser ausschlieBlich gelesen werden kénnen (readable).

. GroBe des Gesamtspeicherplatzes des Laufwerks (in KByte).

. Noch verfligbarer freier Speicherplatz (in KByte)

. Diskettentyp. Es kénnen nur Files von Datentragern geladen werden, bei denen hier

Tabelle 1. Alle verfiigbaren Informationen liber das Speicher-Medium

Bild 2. In der Fileselectbox werden alle Bilder, Sequenzen etc. geladen
bzw. gespeichert

chern von »CAS«Objekten. »Create-
a-shape« unterstlitzt den Gebrauch
von Erweiterungen, sog. »Exten-
sions«. Diese Extension ist eine Ken-
nung, die an den jeweiligen Filena-
men, durch einen Punkt getrennt,
angehéangt wird und das Format des
Files anzeigt. Ein Beispiel flr einen
solchen Filenamen wére »Lothar.
OBJ«. Dabei ist »Lothar« der Name
und » OBJ« die Kennung flr das For-
mat von »LotharOBJ«, in diesem Fal-
le ist das File ein »OBJekt«. Exten-
sions haben den Vorteil, daB man so-
fort die Art eines Files kennt, sobald
es im Dateiauswahlfenster erscheint.
Auch zeigt »Create-a-shape« nur die-
jenigen Files an, deren Extension
mit der gerade aktuellen (berein-
stimmt. Das verhindert Verwirrung,
die sonst bei riesigen und uniber-
sichtlichen Inhaltsverzeichnissen
herrscht.
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»CAS« stellt folgende Extensions
automatisch zur Verfligung:

> > .PALK < fir Paletten
>>.0BJ< < fiir Objekte

> > .8EQ< < fiir Sequenzen
> > .BRU< < flr Brushes
>> . IFF< < flr IFF-Bilder
bzw.

fiir Neochrome-
bilder

Diese lassen sich jedoch auch
aus der Liste am rechten Rand der
Fileselectbox auswéahlen. Ferner gibt
es noch den Joker (*.*). Er steht flr
»beliebige Extension« und ist niitz-
lich, um alle Files des aktuellen In-
haltsverzeichnisses anzeigen zu las-
sen.

Den Extensions gegeniiber wer-
den die verflgbaren Speicherme-
dien (Devices) angezeigt. Durch das
Anklicken dieser Devices 4Bt sich
das aktuelle Speichermedium festle-
gen bzw. dndern. Klickt man es je-
doch mit der rechten Maustaste an,
werden alle verfligbaren Informatio-
nen lber dieses Medium in einem
Infofenster dargestellt. Den Inhalt

>>.NEO< <

dieses »Device-Infos« entnehmen
Sie bitte Tabelle 1.

Neben der Leiste mit den verflig-
baren Speichermedien befindet sich
das eigentliche Dateiauswahlfenster.
Eventuell vorhandene Unterdirecto-
ries werden durch ein Fremdzeichen
vor ihrem Namen von normalen Fi-
les unterschieden. In der ersten Zeile
steht immer der Name des aktuellen
Verzeichnisses. Sobald ein Name im
Dateifenster mit der linken Mausta-
ste angeklickt wird, werden folgende
Informationen im Informationsfen-
ster ausgegeben:

1. Art des Schutzes der Datel
(<DIR> bei Verzeichnissen)

2. Datellénge

3. Erstellungsdatum

4. Erstellungszeit

AuBerdem wird der Name inver-
tiert und als Filename Gbernommen.
Natiirlich kann ein Filename auch
mit der Tastatur eingegeben werden.
Wird jedoch mit der rechten Maus-
taste ein Name angeklickt, unter-
scheiden sich die Resultate je nach
Dateityp. Wenn es der Name des
aktuellen Verzeichnisses ist, wird
versucht, in das tbergeordnete Ver-
zeichnis zu gelangen. Falls aber das
aktuelle Directory bereits das Haupt-
verzeichnis ist, wird keine Aktion
ausgeflhrt. Wird ein Unterverzeich-
nis mit der rechten Maustaste ausge-
wahlt, so wird dieses zum aktuellen
Directory und sein Inhalt im Dateifen-
ster angezeigt.

Klicken Sie jedoch ein normales
File mit der rechten Taste an, so wird
sofort die Filefunktion mit dem ge-
wabhlten File durchgefiihrt. Dies ent-
spréache der Eingabe des Namens
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(bzw. Anklicken des Files mit der lin-
ken Maustaste) und der darauf an-
schlieBenden Betétigung des OK-
Knopfes. Das Gegenteil des OK-
Knopfes ist der CANCEL-Knopf, der
die Dateifunktionen abbricht und
zurtck auf den Zeichenbildschirm
schaltet.

Kommen wir nun zur Beschrei-
bung der Animationssteuerungs-
werkzeuge, die Sie in der rechten un-
teren Ecke des Hauptbildschirms
angeordnet sehen.

Stellen Sie zunéchst einmal eine
langsamere Geschwindigkeit flr
den Ablauf der Animation ein, indem
Sie die unter dem Animationsfenster
befindlichen Pfeile bzw. Doppelpfeile
mit der linken Maustaste anklicken,
woraufhin sich die dazwischenbe-
findliche Zahl (voreingestellt 50) &n-
dert.

Empfehlenswert ist eine GréBe
von etwa 45. Den Kern der Anima-
tionssteuerung bilden drei neben-
einander angeordnete Zahlenfelder.
Diese drei Felder bilden quasi einen
Ausschnitt aus der Animationsliste.
Dabei steht im mittleren Feld immer
die Nummer des aktuellen Einzelbil-
des, wahrend im linken Feld die
Nummer des vorherigen und im
rechten Feld die Nummer des nach-
folgenden Einzelbildes angezeigt
werden. Durch Anklicken dieser Fel-
der mit der linken Maustaste wird
diese Liste um einen Schritt nach
links bzw. rechts gescrollt (wichtig,
um auch andere Bilder editieren zu
kénnen, denn die nun folgenden Be-
fehle beziehen sich immer auf das
aktuelle Einzelbild, dessen Nummer
im mittleren Zahlenfeld dargestellt
wird und sich durch Scrollen der Li-
ste auswéhlen |4Bt).

Als erstes wére da das Insert-Kom-
mando (INS-lcon), das es erlaubt,
das im Zeichenfeld dargestellte Ob-
jekt in die Bildfolge einzufligen. Die-
ses Objekt wird nicht einfach an das
Ende der Animation angesetzt, son-
dern es wird zwischen der gerade
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aktuellen Nummer und der vorher-
gehenden eingefiigt.

Start frei
fir Animationen

Dies ermdglicht es, spater Bilder
in Sequenzen dort einzufligen, wo
eine Zwischenphase nétig ist, um
die Animation weicher zu machen.
Das Gegenteil des Insert-Befehls
stellt das Delete-Kommando (DEL-
Icon) dar. Dieser Befehl l6scht das
Bild, das der aktuellen Nummer im
mittleren Zahlenfeld zugeordnet ist,
unwiederbringlich aus dem Spei-
cher - also Vorsicht bei der Anwen-
dung. Gegebenenfalls sollte die Ani-
mation zwischengespeichert wer-
den. Dies sollten Sie sowieso ofter
tun, um nicht bei eventuell begange-
nen Fehlern den vollsténdigen Ver-
lust der bereits erstellten Grafiken zu
riskieren. Ein sehr wichtiger Befehl
ist das Edit-Kommando (EDT-Icon).

Er erméglicht die Uberarbeitung
eines Einzelbildes, wahrend die Ani-
mation, zu der dieses Einzelbild ge-
hért, im Animationsfenster weiter-
l&uft. Dieses ist eines der wichtigsten
Features, welches meines Wissens
nur im »Create-a-shape« implemen-
tiert ist und eine optimale Ausarbei-
tung einer Animation erlaubt. Um es
zu benutzen, muB zundchst einmal
der ablaufende AnimationsprozeB
durch einen Klick mit der linken Maus-
taste auf das mittlere Zahlenfeld ge-
stoppt werden, falls die Animation
gerade im dazugehérigen Fenster ge-
zeigt wird. Klicken Sie nun das EDT-
Icon an, erscheint in dem sich links
vom EDT-Icon befindlichen Zahlen-
feld die Nummer des aktuellen Ein-
zelbildes und im Zeichenfeld wird
das Einzelbild aufgebaut. Alles, was
vorher dort schon gezeichnet war, ist
wiederum verschwunden, |aBt sich
jedoch durch UNDO wiederherstel-
len. Trotzdem ist Vorsicht geboten
(denken Sie ans Zwischenspeichern).
Nun befindet sich das aktuelle Ein-
zelfeld im Zeichenfenster und kann
bearbeitet werden. Alle Anderungen,
die Sie im Zeichenfeld vornehmen,
erscheinen auch im aktuellen Ein-
zelbild im Animationsfenster. Sie
kdnnen jetzt den Animationsablauf
wieder starten und die Stufe im Zei-
chenfeld bearbeiten, wahrend im
Animationsfenster die Animation
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lduft. Sind Sie mit der Stufe fertig,
klicken Sie das EDT-Icon erneut an,
um die Anderungen endgiiltig zu
Ubernehmen.

Laden Sie zum Ausprobieren ein-
mal die auf der »CAS«-Diskette vor-
handene Animation vom Flug eines
Vogels, indem Sie mit der rechten
Maustaste auf das Icon ganz unten
rechts in der Ecke klicken und die
Animation auswéhlen, die sich im
Unterverzeichnis »ANIMATION« auf
der Diskette befindet. Bestétigen Sie
Ihre Wahl mit dem OK-Icon.

Nachdem diese Sequenz geladen
wurde, wird im Animationsfenster die
gewlnschte Animation angezeigt
und in den drei Zahlenfeldern laufen
Zahlen zyklisch durch. Klicken Sie
nun auf das mittlere Zahlenfeld, um
den Animationsablauf zu stoppen.
Diese Demo-Animation besteht aus
neun Bildern, denen Nummern zwi-
schen 0 und 8 zugeordnet sind. In
den drei Zahlenfeldern stehen jetzt
drei Zahlen, z.B. 02-03-04 oder
07-08-00. Wie man sieht, folgt nach
der letzten Nummer (in diesem Falle
08) wieder die erste Nummer (00),
d.h. die Animation wird nach der An-
zeige des letzten Einzelbildes nicht
gestoppt, sondern sie beginnt wie-
der von vorne. Probieren Sie ruhig
etwas mit den Animationsfunktionen
herum. Auch hier gilt es, Erfahrun-
gen zu sammeln, um nicht durch et-
waige Fehlbedienung eigene Werke
ungewollt zu zerstdren.

Nun sind Sie bereit, Ihre erste Ani-
mation selbst zu zeichnen. Der ei-
gentliche Erstellungsvorgang glie-
dert sich in flnf Schritte:

a. Grunddesign

b. Vorarbeit auf Papier

c. Ubertragung ins »CAS««
d. Grundbewegung

e. Feinarbeiten

Mit etwas Ubung kann man einige
Punkte auch Uberspringen, zu Be-
ginn ist es jedoch sinnvoll, genau
nach Anleitung zu verfahren.

a. Grunddesign
Vor Beginn der Arbeit sollten Sie
sich Uber einige grundlegende Be-
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dingungen der gewiinschten Anima-
tion klar sein - sich also im Vorfeld
Gedanken machen, wie die Anima-
tion spéater aussehen soll. Als erstes
ware dies die Anzahl der Momentan-
bilder, aus denen sich die Anima-
tionssequenz zusammensetzt. Da-
bei gilt, je mehr Momentanbilder ei-
ne Sequenz hat, desto weicher wirkt
die Animation. Allerdings bendtigt ei-
ne Sequenz mit vielen Einzelbildern
auch mehr Speicherplatz und ist
zeitaufwendiger in der Erstellung.
Empfehlenswert ist ein Wert von
héchstens zehn bis 15 Momentanbil-
dern pro Einzelanimation. Dies ist
natlrlich abhangig von der Komple-
xitdt der dargestellten Bewegung.
Die Animation einer menschlichen
Gangart wird sicherlich mehr Anima-
tionsstufen bendtigen als die Anima-
tion eines fahrenden Autos.

Des weiteren wahlt man aus, in
welchem Zeichenstil und wie vielen
Farben die Animation erstellt werden
soll. In unserem Beispiel haben wir
uns fur die Animation eines laufen-
den Mé&dchens im Comic-Stil ent-
schlossen. Dies ermoglicht es, mit
relativ wenigen Farben auszukom-
men und schnell und einfach erste
Erfolge zu erreichen. Die Animation
soll aus zehn verschiedenen Stufen
bestehen, die nach Ablauf dieser
zehn Stufen wieder von vorne begin-
nen kann.

Zu Beginn jeder Arbeit mit »Create-
a-shape« sollten Sie sich vergewis-
sern, ob die Echtzeitlupe im ge-

Vom Entwurf

zum Detail

wiinschten Modus ist (einfach drauf-
klicken) und die Geschwindigkeit
des Zeichenstiftes auf der Arbeits-
flache lhren Wunschen entspricht
(Wechsel mit Space). Zur Detailar-
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Bild 3. Unsere fertiggezeichnete
Figur

beit ist die langsamere Stufe immer
vorzuziehen.

Nun zeichnen wir die Grundfigur
unserer Animation. Dazu erstellen
wir zuerst eine Palette, deren Werte
Sie in der Tabelle 2 finden.

Wir bendtigen nur die ersten zwélf
Farben, daher kann der Rest der Pa-
lette unveréndert bleiben.

AnschlieBend beginnen wir mit
dem eigentlichen Design, indem wir
die Proportionen der Figur festlegen.
Eine Comicfigur wird ja meist ziem-
lich Gbertrieben dargestellt. Wir fan-
gen mit einem relativ groBen Kopf
an. Unser Comic-Madchen soll ei-
nen Pferdeschwanz bekommen und
einen relativ gedrungenen und kom-
pakten Korper mit kurzen Gliedma-
Ben. Dies ermdglicht eine dynami-
sche Animation in sehr wenigen Ani-
mationsschritten (siehe Textkasten
»Allgemeine Hinweise«). Jetzt ge-
stalten wir noch die Gesichtszlige
und optischen Eigenheiten der Figur,
wie beispielsweise eine groie Schlei-
fe als optischer Blickfang im Haar,
und schon ist unsere Figur fertig
(Bild 3).

Wir sind nun bereit, den zweiten
Arbeitsschritt in Angriff zu nehmen.

b. Vorskizzen

Jetzt kommen wir zum wahr-
scheinlich schwierigsten Teil dieses
Kurses: den Vorskizzen auf ein Pa-
pier. Zu diesem Zeitpunkt miissen
Sie festlegt haben, aus wie vielen
Einzelbildern lhre Animation aufge-
baut sein soll, da Sie fur jedes dieser
Bilder eine schematische Skizze
machen sollten. In einer solchen
Skizze sind keinerlei Details einge-
zeichnet, es reichen sogar Strich-

Bild 4. Am Anfang der
Animationssequenzen reicht
eine skizzierte Figur

mannchen. Es empfiehlt sich, bei
den ersten Versuchen nach Vorla-
gen zu zeichnen, um Erfahrungen in
der exakten Bewegungsdarstellung
zu sammeln. Geeignet sind dabei
Lehrbiicher, insbesonders Sport-
lehrbiicher, die teilweise sog. Bewe-
gungsdiagramme enthalten oder
aber auch spezielle Literatur zum
Thema Animation. Mit der Zeit be-
kommt man dadurch ein spezielles
Vorstellungsgefiihl; jedoch gilt halt
auch hier: Ubung macht den Meister.

Far unsere Figur bedeutet dies,
daB wir zehn Skizzen erstellen mus-
sen. Wir teilen die Bewegung der Fi-
gur in zehn Einzelbilder. Da sich der
Gang eines Menschen in zwei Pha-
sen (Schritt mit Rechts und Schritt
mit Links) aufteilt, teilen auch wir die
Animation in zwei Phasen zu jeweils
finf Bildern auf. Die beiden Phasen
missen jeweils flieBend ineinander
Ubergehen, um eine kontinuierliche
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Farbpalette

Farben-Nummer: 0 1 2 3
Wert:

: 4 5
000 008 009 630 800 b00 fff 003 b40 420 96 {72 €62 XXX XXX XXX

B8 100t 20 Hes a6

Tabelle 2. Die einzustellenden Farbwerte in der Palette

Bewegungs-Schliissel

AnimNr.: 00 01 02
Kopf: G G R1

04 05 06 07 08 09
R1 G G L1 L2 L1

Zeichenerkldarung:
G = Gerade
L1 = Leicht nach links gedreht

R1 = Leicht nach rechts gedreht
L2 = Stérker links

R2 = Stérker rechts

Tabelle 3. Die einzelnen Bewegungen unserer Animation aufgeschliisselt

Bewegung zu ergeben. Sie sollten
also unendlich oft aneinanderreih-
bar sein.

Man sollte jede der beiden Folgen
aus funf Skizzen auf einen Bogen
Papier zeichnen, um die Animation
auch in den Ubergangsphasen zwi-
schen den beiden Folgen aneinan-
derpaBt.

Hat man keine Vorlagen, sollte
man sich bemihen, die darzustel-
lende Bewegung »nachzuspielen«
oder, falls dies nicht méglich ist, sich
die Bewegung so genau wie méglich
zu konstruieren. Eine gute Hilfe da-
bei kann auch der Videorecorder mit
Einzelschrittmodus sein.

c. Grobe Darstellung im
»Create-a-shape«

Die Animation wird nun ins »CAS«
Ubertragen. Man sollte jetzt aber auf
genaue Proportionen und Grundfar-
ben achten. Um sich Arbeit zu spa-
ren und den MaBstab der Figur bei-
zubehalten, benutzt man bei jeder
neuen Animationsstufe die letzte
Stufe als Basis und verédndert diese
dann. Wir beginnen nun mit der Um-
setzung unseres Bewegungsdia-
gramms in die gewiinschte Anima-
tion auf dem Computer. Verwenden
Sie das erste Bild Ihrer Vorskizzen
als Vorlage fir die erste Animations-
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stufe. Dabei kbnnen Sie Details wie
beispielsweise Gesichtszlige und
Schattierungen erst einmal auBer
acht lassen. Allerdings missen Sie
auf die korrekte Beibehaltung der
GroBenverhéltnisse in dieser ersten
Animationsstufe achten (Bild 4).

Ist nun die erste Stufe im Rohbau
fertig, wird sie in die Animationsliste
Ubertragen, indem Sie das INS-Icon
im Animationskontrollfeld anklicken.
Nun flhren Sie das gleiche Verfah-
ren auch fiir die zweite Stufe der Be-
wegung durch, mit dem Unterschied,
daB Sie als Basis die schon erstellte
erste Figur benutzen und diese dann
dahingehend verédndern, daB sie der
zweiten Figur lhrer Vorskizzen ent-
spricht. Nachdem Sie auch dieses
Bild in die Animationsliste eingefligt
haben, machen Sie dasselbe auch
mit den restlichen acht Bewegungs-
stufen, wobei Sie immer wieder die
vorherige Stufe als Basis flir die neue
Stufe gebrauchen. Zwischendurch
sollten Sie immer wieder Testl4ufe
der schon erstellten Animation begut-
achten, um Unstimmigkeiten schon
zu diesem Zeitpunkt zu erkennen
und zu beheben. Klicken Sie dafiir
einmal mit der rechten Maustaste
auf das sich rechts auBen befindli-
che Zahlenfeld in der Mitte des Kon-
trollfeldes. Im Animationsfenster oben
rechts im Bildschirm dirfte sich nun
Ihre zum Teil fertiggestelite Animation
zeigen.

Regeln Sie die Geschwindigkeit
der Animation, die auf 50 Bilder pro
Sekunde voreingestellt ist, durch die
Pfeil- bzw. Doppelpfeil-lcons ober-
halb des Animationskontrollfelds auf
eine lhnen angenehme GréBe. Be-
obachtet man die Gangart eines

ORKSHOPS

Menschen, so bemerkt man, daB
sich nicht nur die Arme und Beine
bewegen, sondern, daB quasi der
ganze Kdrper sténdig in Bewegung
ist. Der Kopf hebt und senkt sich, die
Schultern werden zusammen mit
dem Oberkérper leicht gedreht und
auch die Hufte ist nicht gerade steif.
Man sollte sich also bei seiner Ani-
mation nicht alleine auf die Arme
und Beine beschranken. Die daraus
entstehende Mehrarbeit wird durch
ein weitaus harmonischeres Ender-
gebnis gerechtfertigt. Stoppen Sie
dann die Animation durch einen
Klick auf das mittlere Zahlenfeld.

Achten Sie darauf, daB die Zahl im
mittleren Zahlenfeld mit der Num-
mer der zuletzt erstellten Anima-
tionsstufe Ubereinstimmt, da sonst
beim Einfligen einer neuen Stufe die
Reihenfolge  durcheinandergerit.
Gegebenenfalls verandern Sie die
Position mit Klicken auf das rechte
bzw. linke Zahlenfeld. Sind nun alle
Stufen in der Animationsliste einge-
tragen, muB die Animation so lange
bearbeitet werden, bis die Bewegung
so glatt und flieBend ist wie nur még-
lich. Dies ist zu diesem Zeitpunkt um
vieles leichter, als wenn man es erst
dann macht, wenn schon alle Details
eingezeichnet sind. Kommen wir nun
zur néchsten Arbeitsphase.

d. Detailarbeit

Die Grundanimation ist nun fertig-
gestellt. Was jetzt noch fehlt, ist die
Ausarbeitung der noch fehlenden De-
tails. Man sollte sich immer nur auf
die Animation einer Einzelheit kon-
zentrieren und erst dann, wenn die-
se abgeschlossen ist, mit der néch-
sten beginnen. Wir starten mit der
Bewegung des Kopfes unserer Figur.
Der Kopf des Méadchens soll sich
synchron zur Beinbewegung nach
links und rechts leicht drehen. Dabei
soll sich der Pferdeschwanz im Takt
auf- und abbewegen. Durch die rela-
tiv geringe GroBe des Kopfes ist hier
sehr viel Geschick nétig, um das Ge-
sicht nicht unférmig zu machen. Wir
arbeiten hier mit relativ kontrast-
armen Hautfarben und heben die
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Augen durch ihre GréBe und einen
dunklen, blauen Farbton hervor.

Wir brauchen nicht flr jede Ani-
mationsstufe eine neue Kopfstellung
zu zeichnen, da die einzelnen Stel-
lungen mehrmals vorkommen. Den
genauen »Schllissel«, der angibt, wel-
che Animation welche Bewegung
beinhaltet, finden Sie in Tabelle 3.

Wir benétigen also flinf verschie-
dene Animationsstufen des Kopfes,
die wir dann an die entsprechenden
Positionen einfach kopieren kdnnen.
Da sich der Pferdeschwanz und die
Schleife im Haar synchron dazu be-
wegen, konnen wir die Animation
derselben im gleichen Arbeitsgang
durchfiihren. Priifen Sie auch dabei
immer wieder die Animation und an-
dern Sie gegebenenfalls die auftre-
tenden Fehler. Nun fehlen noch die
Schattierungen in der Kleidung und
kleinere Feinheiten wie dem Giirtel
und den Schuhen, welche lhnen
aber keine Schwierigkeiten bereiten
sollten. Die fertige Animation finden
Sie auf der Programmservice-Dis-
kette zu diesem Sonderheft. Eben-
falls enthalten ist eine Demoversion
von »CAS«, mit der Sie alles auspro-
bieren kdnnen.

Damit wére die zeichentechni-
sche Seite des Projektes erledigt.
Was nun noch fehlt, ist die Integra-
tion lhrer Schopfung in die von lhnen
gewahlte Programmiersprache. Dies
wurde allerdings den Rahmen die-
ses Berichtes sprengen, auBerdem
sind auf der Originaldiskette aus-
fahrlich dokumentierte Beispiele fiir
sehr viele Sprachen vorhanden.

Ab sofort ist bei BlueByte in Mul-
heim eine erweiterte Version (auch
als Update) zu beziehen.

Diese Version 2.0 enthélt u.a.:

- automatisches Ausschneiden und
Abspeichern von Objekten

- erweiterte Stencilfunktionen

- einen Puffer fur die Grundskizze
ihrer Animation (sehr nitzlich)

So, das war’s, viel SpaB noch beim
»Kreativsein« und gutes Gelingen.
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von Dr. Rudolf Egg
und Michael Padberg

eder Amiga-Anwender kennt

das Problem: Da hat man ei

ne Vielzahl von herrlichen
Workbench-Piktogrammen, (»lcons
genannt), die sich jedoch aufgrui
des festgelegten Icon-Typs nict
oder nur eingeschrénkt verwend
lassen. Zwar befindet sich in
System-Schublade auf der Wo
bench das Programm »lconEdx«
dem Sie Icons verdndern oder t
neu gestalten kénnen. Einige Wi
sche bleiben bei diesem Util
doch offen. Méchte man z.B.
Grafik eines liberdimensione
togramms oder ein Doppelk
(Double Image) editieren, sto
an die Grenzen von »lconE:

Ganz anders und beds
leichter funktioniert die
»lconMaster«. Sie ge
séamtliche Icons sowoh
auch typenspezifisch. Sc
ge IFF-Bilder oder Brust

ren lcons. Furd
hen Spelch‘ rm

ISTINGS

Eigene Piktogramme auf der Workbench - kein
Problem fiir »lconMaster-. Vorhan-

dene Icons lassen sich verin-

dern und IFF-Grafiken als Bildvorlagen
benutzen. lhrer Phantasie sind

keine Grenzen gesetzt.

- Maler-Atelier fur Piktogramme




grammen zu verwenden oder mit
Malprogrammen zu bearbeiten.

Um »lconMaster« einzusetzen,
bendtigen Sie zunéchst den Basic-
Generator (Listing 1). Nachdem der
Generator seine Arbeit getan hat,
befindet sich das lauffahige Pro-
gramm »lconMaster« auf Diskette.
Wer sich die Tipparbeit ersparen
mochte, kann auf die Programmser-
vice-Diskette zuriickgreifen.

Wenn Sie das Programm aus dem
CLI starten, muB sich die Infodatei
»Disk.info« im ROOT-Verzeichnis be-
finden. Im FONT-Verzeichnis lhrer
Startdiskette sollten folgende Zei-
chensatze stehen:
diamond, 20
diamond, 12
ruby,8

Hinweis: Um »lconMaster« aus der
Workbench zu aktivieren, brauchen Sie
ein Tool-lcon gleichen Namens. Am be-
sten erstellen Sie dieses mit »lconEd«in

der Schublade »System«,

Arbeitsdisplay in
BildschirmgrofBle

Nach dem Programmstart meldet
sich »lconMaster« mit einer bild-
schirmfillenden Arbeitsflache (Bild
1), aus der Sie alle weiteren Vorgén-
ge steuern. Die einzelnen Optionen
sind bequem durch Anklicken mit
der Maus zu bedienen. Dieses
Hauptdisplay ist in vier verschiedene
Felder unterteilt:

- Kopfleiste

- Image-Display
- Icon-Feld

- Image-Feld

Gezielt geben Ihnen Requester
bei der Arbeit Auskunft Gber etwaige
Diskettenfehler oder Probleme bei
Speichervorgdngen. Vor jedem
Schreibzugriff auf Diskette wird ge-
prift, ob bereits ein File gleichen Na-
mens existiert.

Die vier genannten Bereiche der
Arbeitsflache besitzen folgende Un-
terfunktionen:
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Die Kopfleiste

EXIT

Nach Beantworten einer Sicher-
heitsabfrage wird das Programm
beendet.

ABOUT
Sie erhalten eine kurze Informa-
tion zu »lconMaster«.

WBCOL

Dieser Knopf bewirkt eine wech-
selweise Umschaltung zwischen
den Farbeinstellungen der Work-
bench und des Programms. Die be-
arbeiteten Images kdnnen mit den
aktuellen Farben der Workbench be-
trachtet werden. Dies kann fir die
spétere optische Wirkung der Icons
wichtig sein.
WBSHOW

Die Workbench wird in den Vor-
dergrund geholt (z.B. um weitere
Programme zu starten). Die Riick-
kehr zu »lconMaster« geschieht
durch Anklicken des Hintergrund-
symbols der Workbench.

Klickbereich
umgrenzen

Das Image-Display (links oben)

In diesem Feld wird ein Teil oder
die gesamte im Arbeitsspeicher be-
findliche Grafik abgebildet. Nach ei-
nem Mausklick verschwindet die Ar-
beitsfliche von »lconMaster«. Sie be-
finden sich nunmehr im sog. Klick-
range-Modus. Dort wird die ganze
Grafik dargestellt. Durch Bewegen
der Maus nach oben und unten 148t
sich der vertikale Klickbereich des
Icons einstellen, jener Abschnitt, in
dem das lcon angeklickt wird. Die
Position des Icontextes ist ebenfalls
von diesem Wert abhangig. Wahit
man den Klickbereich kleiner als die
Grafik, wird der Text in die Grafik
ubertragen. Den eigentlichen Text
geben Sie unter »Save Icon« an.
Nach Druck auf die linke Maustaste
wird der eingestellte Klickbereich
ubernommen. Das Programm kehrt
zurlick ins Hauptdisplay.

Das Icon-Feld (rechts oben)

Dieses Feld dient fir Lade- und
Speichervorgédnge von Icons und
spezifische (Neu-)Einstellungen. Be-
achten Sie: Alle vorgenommenen
Anderungen sind erst nach dem (er-
neuten) Abspeichern des Icons auf
Diskette gesichert.

LOAD ICON

Nach dem Anklicken des leeren
Textbalkens erscheint ein Cursor flir
die Eingabe des gewilnschten Icon-
namens. Der Name ist stets ohne
den Suffix ».info« anzugeben. Falls
nétig, ist die komplette Pfadbezeich-
nung einzutragen, z.B. »df1:tools/ta-
schenrechner«. Mit <RETURN>
schlieBen Sie die Eingabe ab. Das
Piktogramm wird geladen und im
Image-Display gezeigt.
SAVE ICON

Analog zum Ladebefehl veranlaBt
diese Funktion das Speichern eines
lcons im Arbeitsspeicher auf Dis-
kette. Hier muB ebenfalls der Zusatz
».info« entfallen.

Funf lcon-Typen

Wie Sie sicherlich wissen, gibt es
.genau fiinf verschiedene Icon-Typen.
Mit dem folgenden Menipunkt stel-
len Sie den gewlnschten Icon-Typ
ein.

ICON TYP

Eine weiBe Schrift zeigt den mo-
mentan definierten Icon-Typ. Durch
Anklicken eines der vier anderen
Felder kénnen Sie eine andere Ty-
penbezeichnung einstellen. Die Ab-
kiirzungen haben folgende Bedeu-
tung (siehe Textkasten des Artikels
»Baukasten flr lcons«, Seite 98):
- DISK: Disketten-lcon
- DRAW: (Unter-)Verzeichnis einer
Diskette (Drawer, Schublade)
- TOOL: durch Doppelklick startba-
res Programm
- PROJ: Datei, Daten zu einem Pro-
gramm (Project)
- GARB: Mlleimer

ART OF SELECTION

Bekanntlich verandern Amiga-Pik-
togramme nach einmaligem An-
klicken ihr Aussehen. Dies kann
durch Anwéhlen eines der drei Text-
felder definiert werden (ghnlich der
Auswahl des Icon-Typs). Der aktuelle
Wert erscheint in weiBer Schrift. Es
bestehen folgende Mdglichkeiten:
- INVALL: Der gesamte Klickbereich
wird invertiert dargestellt.
- INVPIX: Nur die Grafik zeigt sich
revers.
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Bild 1. Alles auf emen Blle Durch das ubersu:htllche Arbeltsfeld von »IconMaster« Mrd das Erstellen oder'
Veréndern von Icons zum Kinderspiel.

- DOUBLE: Das Icon besteht aus
zwei verschiedenen Grafiken, zwi-
schen denen beim Anklicken umge-
schaltet wird (Double Image).

VERSION

Dieses Feld gibt Auskunft Giber die
Versionsnummer eines lcons. Zur
Zeit ist dies Version 1.

IDENT

Dieser Punkt ist fir Programmier-
spezialisten von Interesse:

Jede Gadgetstruktur enthélt eine
spezifische ID-Eintragung, die sich
hiermit bestimmen 146t. Man kann
diese Identifikationsbezeichnung in
eigenen Anwendungen abfragen.

Das Image-Feld

Ein wichtiger Punkt ist die Funk-
tion »Image-Feld«. Hier kdnnen be-
liebige Images geladen, gespeichert
oder bearbeitet werden.

LOAD IMAGE

Hiermit laden Sie ein beliebiges
Image, eine ILBM-Datei oder eine
Icon-Grafik in den Arbeitsspeicher
bzw. in das Image-Display. Dazu ist

AMIGA-SONDERHEFT 11

der entsprechende Textbalken an-
zuklicken und der Filename einzu-
tippen (gegebenenfalls mit komplet-
ter Pfadangabe). Im Gegensatz zu
»LOAD ICON« muB der Dateiname
eines Icons stets mit dem Suffix ».in-
fo« enden. Handelt es sich bei dem
angegebenen File um ein Image
oder ein IFF-Bild, wird dies ins ak-
tuelle Imagefeld geladen (siehe »Ac-
tuell Image«). Bei IFF-Files bestehen
keine Einschrénkungen in bezug auf
das Format. Man sollte jedoch nur
solche Grafiken verwenden, die den
spateren Einstellungen der Work-
bench gerecht werden (Anzahl der
Farben und GroBe). Ist die ge-
wiinschte Datei ein Icon, wird die
Grafik oder (bei Double Image-
Icons) beide Grafiken in der richtigen
Reihenfolge geladen.

IFF-Grafik als Icon

Mit »lconMaster« kénnen Sie alle
Grafiken, die im IFF-Format gespei-
chert sind, zu Icons umwandeln. Da-
zu kénnen Sie jedes Malprogramm
verwenden, das dieses Format be-
herrscht, wie z.B. DPaint ll.

SAVE IMAGE

Nach dem Eintragen des ge-
wilnschten Bildnamens speichert
das Programm das sich im Speicher
befindliche Bild als Grafik auf Dis-
kette (genauen Pfad angeben). Es
1Bt sich danach z.B. mit Grafikpro-
grammen weiterverarbeiten, erneut
mit »LOAD IMAGE« ins Programm
holen und gegebenenfalls in veran-
derter Form als Icon nutzen.

ACTUELL IMAGE

Der Arbeitsspeicher von »lconMa-
ster« unterscheidet zwischen zwei
residenten Grafiken, die durch An-
klicken des jeweiligen Feldes ab-
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wechselnd aufgerufen werden kén-
nen. Bei normaler Darstellung des
Icons wéhlen Sie »lmage 1«, bei
Doppelbild-lcons ist eine selektierte
Darstellung beider Teile (»Image 1«
oder »Image 2«) mdéglich.

FROM ICON

Diese beiden Felder beziehen
sich auf die Darstellung der Grafiken
des zuletzt geladenen Icons. Mit
»SELECT« wird dieses Piktogramm
ausgewahlt und mit »COPY« ins ak-
tuelle Image-Fenster kopiert.

SAVE AS

Man kann ein Image in drei ver-
schiedenen Formaten speichern.
Das aktuelle Format erscheint in wei-
Ber Schrift:
- IMAGE: Speicherung als Image-
Struktur

Hinweis: Um Verwechslungen zu ver-
meiden, ist bei diesem Typ die Kennung
$E401 im Wortformat vorangestellt. Die
Grafikdaten befinden sich direkt im An-
schluB an diese Struktur. Bevor man die-
ses Image in eigenen Programmen an-
wendet, muB der Zeiger »IimageData«
korrekt gesetzt werden.

- FIELD: Eine mit dieser Option ab-
gespeicherte Grafik hat das gleiche
Format wie ein mit dem Amiga-Basic-
Befehl »GET« erzeugtes Grafikfeld.
Dies wird anschlieBend durch ein
Beispielprogramm erlautert.
- ILBM: Hiermit wird das Image als
IFF-File gespeichert. Sie haben die
Méglichkeit, die Grafik eines Icons
mit einem Zeichenprogramm weiter-
zuverarbeiten.
PLANEPICK

Der eingestellte Wert (von 1 bis 5)
gibt an, in welche Bitplanes eines
Fensters oder Screens die Grafik-
Planes der Reihe nach gezeichnet
werden sollen.

PLANEONOFF

In diese Bitplanes werden die ge-
I6schten Punkte einer Image-Plane
geschrieben. Ein Image mit nur zwei
Bitplanes kann jetzt so gezeichnet
werden, daB es sténdig andere Farb-
kombinationen darstellt.

80

DRAWER COLS

Icons vom Typ »Disk«, »Drawer«
oder »Garbage« 6ffnen nach der Ak-
tivierung ein \Verzeichnisfenster.
Durch Anklicken der einzelnen Farb-
balken 148t sich dieses Fenster farb-
lich gestalten. Mit dem linken Feld
wird die Textfarbe, mit dem rechten
die Randfarbe des Fensters einge-
stellt. Das Feld in der Mitte zeigt die
jeweilige Farbzusammenstellung.

Soviel zur Erlduterung der Arbeits-
flache von »lconMaster«. Um sich
rasch mit dem Programm vertraut zu
machen, sollten Sie die vielen Még-
lichkeiten gezielt ausprobieren. Sie
werden feststellen, wie leicht es ist,
mit »lconMaster« zu arbeiten.

Zum AbschluBB zwei Beispielpro-
gramme in Amiga-Basic, die speziel-
le Anwendungen von »lconMaster«-
Grafiken demonstrieren.

Das erste Programm zeigt, wie
sich eine mit der Option »FIELD« ab-
gespeicherte Grafik-Datei in Basic-
Programmen anwenden |aBt:

Bl serencrasmmass
REM Feld-Lader
REM by M.Padberg
REM ---—-mmmmmm e

OPEN ”":fields/amigala” FOR
INPUT AS 1
n=L0F(1)/2
DIM a%(n-1)
FOR t=0 TO n-1:a%(t)=CVI
(INPUT$(2,1)) :NEXT

CLOSE
FOR tt=0 TO 1
FOR =0 TO 2

PUT (t%130+10,ttx60),a%
NEXT
NEXT

END
Das nachste Beispiel veranschau-
licht das Laden eines Images in
Amiga-Basic:
REM ——mmmmmmmmm e
REM Image-Lader
REM by M.Padberg
REM -===-emmmmm

DECLARE FUNCTION allocremember
& (key,size,flags) LIBRARY
LIBRARY “intuition.library”

REM CLEAR ,40000%
imagelist&=0
SCREEN 1,320,200,4,1

WINDOW 2, "Images”,,0,1

OPEN “:images/garbla”

FOR INPUT AS 1
n&=LOF(1)
image&=allocrememberk
(VARPTR(imagelist&),n&,
65539%)

IF image&=0 THEN ERROR 7

FOR t=0 TO n&-1
POKE image&+t,ASC
(INPUT$(1,1))

NEXT

IF PEEKW(image&) < >-7167

THEN PRINT “Kein Image!!"”
ERROR 13

END IF

image&=image&+2

POKEL image&+10,imageé+20

CLOSE

FOR t&=0 TO 4
FOR tt&=0 TO 4
POKE imagel8+14,2xx%)thk+
2%%) tt&
POKE image&+15,0
CALL drawimage& (WINDOW
(8),image&, tt&x60,t&x35)
NEXT
NEXT

WHILE MOUSE(Q)=0:WEND

CALL freeremember (VARPTR(
imagelist&),-1)

WINDOW CLOSE 2

SCREEN CLOSE 1

LIBRARY CLOSE

END

Diese beiden Beispiele sollen Ih-
nen verdeutlichen, wie Sie Images,
die mit »lconMaster« erstellt wurden,
weiter benutzen und in eigene Pro-
gramme einbauen kdnnen. Natir-
lich sind diese Beispiele nicht der
»Weisheit letzter SchluB« und sollen
Sie zum Weiterentwickeln anregen.
Sicherlich fallen Ihnen noch andere
Méglichkeiten ein, wie sich die Ima-
ges des »lconMaster« verwenden
lassen. Wir wiirden uns Uber eine
positive Reaktion von lhnen freuen.
An dieser Stelle wollen wir nochmal
darauf hinweisen, daB Sie in dieser
Ausgabe auf Seite 98 einen Bericht
tiber das PD-Programm »lconAssem-
bler«finden, das eine hervorragende
Ergdnzung zum »lconMaster« dar-
stellt. ag

AMIGA-SONDERHEFT 11




LISTINGS

Kurzinfo: IconMaster 104 hN DATA ce,4e,ae,fe,68,20,79,00,00
105 11 DATA 1b,7a,61,00,00,10,20,79,00
B 106 ye DATA 00,1b,7e,61,00,00,06,60,00
Programmart: Icon-Utility 107 pP  DATA 0a,9e,48,e7,£0,£0,20,08,67
Laden und Starten: Wird vom CLI aus aufgerufen, bei entsprechender Installation 108 zn DATA 00,00,10,61,00,00,6e,22,48
Start aus der Workbench moglich. 109 £8 DATA 2c,78,00,04,4e,ae,£f,2e,4¢c
Besonderheiten: Beliebige Arten von Icons lassen sich neu definieren und als 110 HM DATA df,0f,0f,4e,75,2¢f,00,41,f9
Grafiken speichern. IFF-Bilder oder Brushes kénnen in Icons 111 rY DATA 00,00,1b,7a,30,39,00,00,1b
umgewandelt werden. 112 gj DATA 8c,e5,48,20,70,00,00,20,1f
Programmautor: Michael Padberg 113 za DATA 4e,75,48,87,70,10,26,48,61
114 Q2 DATA 00,00,3c,26,00,61,00,ff,7c
115 Ws DATA 67,00,00,2a,22,40,20,4b,22
116 TH DATA 3e,00,00,00,13,12,d8,51,¢c9
Programmname: IconMaster 117 E3 DATA £F,fc,42,89,fF, c,23,49, (T
N 118 n2 DATA £6,20,6b,00,0a,04,83,00,00
Computer:  A500, A1000, A2000 mit Kickstart 110 2T DATA 00,15,12,d8,51,cb,£f, fe,be
12 &13 120 Is DATA df,0f,0e,4a,80,4e,75,42,80
: ; 121 79 DATA 30,28,00,04,04,40,00,01,e8
Sprache: Amiga-Basic 122 Ff DATA £8,06,40,00,01,e3,48,c0,68
2 123 sR DATA 00,06,c0,e8,00,08,06,80,00
Bemerkung: siehe Text 124 £4 DATA 00,00,14,4e,75,48,67,£0,£0
125 13 DATA 22,48,61,00,ff,7a,61,00,ff
Programmautor: Michael Padberg 126 qo DATA 58,20,49,43,£9,00,00,1b,7a
127 wQ DATA 30,39,00,00,1b,8¢,e5,48,23
1 OmO REM Generiert laufféhiges Programm 128 mg DATA 88,00,00,61,00,04,b8,61,00
2 ag CLS 129 Nk DATA Ob,10,4a,79,00,00,1b,8¢c,66
3 Ki OPEN "df0:IconMaster” FOR OUTPUT AS 1 130 gI DATA 00,00,06,61,00,00,6a,4¢,df
4 BS READ anz 131 1c DATA Of,0f,4e,75,48,e7,70,£0,26
5 oa FOR i=1 TO anz 132 n7 DATA 48,20,6b,00,16,61,00,ff,50
6 3nl READ h$ 133 FZ DATA 67,00,00,4a,20,79,00,00,1b
7 yB2  wertl=ASC(LEFT$(h$,1)) 134 qR DATA 7a,61,00,ff,0c,23,c0,00,00
8 bP IF wertl>>64 THEN wertl=wert1-87 ELSE wertl=wertl-48 135 VS DATA 1b,7a,61,00,00,3e,0c,6b,00
9 FI wertl=vert1¥16 136 uK DATA 06,00,10,66,00,00,1e,20,6b
10 7 wert2=ASC{RIGHT$(h$,1))

137 gqs DATA 00,1s,61,00,ff,26,67,00,00

11 wp IF wert2>64 THEN wert2=wert2-87 ELSE wert2=wert2-48 138 2Y DATA 12,20,79,00,00,1b,7e,61,00
12 Pi wert=wertl+wert2 139 do DATA fe,e2,23,¢0,00,00,1b,7e,61
13 96 PRINT #1,CHR$(wert); 140 jS DATA'00,04,50,61,00,0a,a8,20,3c
14 JOO NEXT 59 el DATA fd,d8,2a,c0,67,00,ff,b4,42a 141 gk DATA 00,00,00,01,4c,df,0f,0e,4a
15 3n CLOSE 1 60 qp DATA 1c,66,00,ff,fc,4a,14,66,00 142 hd DATA 80,4e,75,20,79,00,00,1b,6e
16 Ov END 61 jn DATA ff,eé,4e,75,4b,£9,00,00,1b 143 ulU DATA 22,79,00,00,1b,7a,4c,a9,00
17 ye Werte: 62 Bm DATA ¢a,20,14,67,00,00,10,22,40 144 DI DATA 03,00,04,48,a8,00,03,00,0¢
18 Ex - DATA 12660 63 H6 DATA 2¢,78,00,04,4e,ae,fe,62,60 145 mH DATA 4e,75,41,£9,00,00,27,36,42
19 v5 DATA 00,00,03,f£3,00,00,00,00,00 64 cR DATA 00,ff,ee,4e,75,2¢,79,00,00 146 ND DATA a8,00,12,61,00,fd,ba,4a,80
20 U3 DATA 00,00,01,00,00,00,00,00,00 65 Gy DATA 1b,ce,4e,ae,fe,da,20,40,20 147 26 DATA 67,00,15,92,28,40,2a,41,61
21 mJ DATA 00,00,00,00,0a,90,00,00,03 66 6J DATA 50,23,e8,00,04,00,00,1b,48 148 XZ DATA 00,fe,ae,22,48,26,48,20,4d
22 JD DATA €9,00,00,0a,90,23,cf,00,00 67 of DATA 41,9,00,00,27,16,4e,8e,ff 149 le DATA 20,3e,00,00,02,80,90,69,00
23 u6 DATA 1b,34,48,e7,80,80,42,b9,00 68 BL DATA 3a,23,¢0,00,00,1b,50,67,00 150 T4 DATA 04,6a,00,00,04,42,80,e2,48
24 3W DATA 00,1b,38,93,c¢9,2¢,78,00,04 69 Zd DATA ff,60,33,fc,01,00,00,df,f0 151 10 DATA 22,3¢,00,00,00,ff,92,69,00
25 eI DATA 4e,se,fe,da,23,c0,00,00,1b 70 d3 DATA 96,61,00,04,64,41,9,00,00 152 jJ DATA 06,6a,00,00,04,42,81,e2,49
26 JB DATA 3c,28,40,4a,ac,00,ac,66,16 71 g7 DATA 27,36,61,00,00,5e,67,00,ff 153 OK DATA 3a,01,2¢,79,00,00,1b,ce,4e
27 ic DATA 41,ec,00,5¢c,4e,ze,fe,80,41 72 6v DATA 46,23,c¢0,00,00,1b,54,23,c1 154 xR DATA se,ff,8e,4a,79,00,00,1b,8¢
28 ud DATA ec,00,5c,4e,8e,fe,8¢,23,c0 73 cZ DATA 00,00,1b,5¢,41,£9,00,00,27 155 r0 DATA 67,00,00,12,08,39,00,06,00
29 pJ DATA 00,00,1b,38,4c,df,01,01,61 74 Px DATA 66,61,00,00,44,67,00,ff,2¢c 156 Xf DATA bf,e0,01,66,00,ff,6,60,00
30 oj DATA 00,00,26,48,b9,00,00,1b,38 75 GQ DATA 23,¢0,00,00,1b,58,23,¢1,00 157 vu DATA 00,64,20,3e,00,00,00,02,22
31 83 DATA 67,12,2¢,78,00,04,4e,8e,ff 76 zm DATA 00,1b,60,4e,75,20,79,00,00 158 Do DATA 4d,2¢,79,00,00,1b,d2,4e,ae
32 7j DATA 7¢,22,79,00,00,1b,38,4e,ae 77 XK DATA 1b,54,61,00,00,48,20,79,00 159 3g DATA fe,%e,42,46,32,2b,00,06,d2
33 Qn DATA fe,86,2¢,79,00,00,1b,34,42 78 V5 DATA 00,1b,58,61,00,00,3e,4a,b9 160 WR DATA 45,38,01,61,00,00,62,08,39
34 bh  DATA 80,4e,75,20,79,00,00,1b,3c 79 sd DATA 00,00,1b,50,67,00,00,12,20 161 Uo DATA 00,06,00,bf,e0,01,67,00,00
35 My DATA 23,e8,00,b8,00,00,1b,40,21 80 34 DATA 79,00,00,1b,50,2¢,79,00,00 162 Da DATA 2c,4c,ac,00,05,00,6¢c,b4,45
36 dK DATA 7e,ff,ff,ff,ff,00,b8,23,cf 81 W2 DATA 1b,ce,4e,ae,ff,be,be,75,21 163 bl DATA 62,00,00,04,34,04,b6,42,67
37 6b  DATA 00,00,1b,44,61,00,00,2a,61 82 g& DATA 79,00,00,1b,50,00,1e,2¢,79 164 WN DATA 00,ff,e2,4a,46,67,00,00,08
38 uh DATA 00,01,bec,61,00,08,b0,61,00 83 2zW DATA 00,00,1b,ce,4e,ae,ff,34,4a 165 AR DATA 32,03,61,00,00,36,32,02,61
39 zC DATA 00,e6,61,00,07,42,61,00,0d 84 aC DATA 80,67,00,00,08,20,40,22,28 166 Hp DATA 00,00,30,60,00,Ff,cc,96,45
40 1m DATA 24,33,fc,81,00,00,df,f0,96 85 2r DATA 00,32,4e,75,20,08,67,00,00 167 sr DATA 20,79,00,00,1b,6e,31,43,00
41 sm DATA 20,79,00,00,1b,54,61,00,0a 86 jw DATA 0Oc,2¢,79,00,00,1b,ce,4e,ae 168 Da DATA Oe,08,39,00,06,00,bf,e0,01
42 mJ DATA ae,66,00,00,22,20,79,00,00 87 18 DATA ff,b8,4e,75,49,19,00,00,1c 169 5V DATA 67,00, ff,f6,20,4c,61,00,fd
43 R6 DATA 1b,58,61,00,0a,a0,67,00,ff 88 Ug DATA 02,4b,£9,0Q,00,1b,b6,2e,3¢c 170 I1 DATA 08,20,79,00,00,1b,58,61,00
44 1n DATA e6,b2,7c¢,00,68,66,00,ff,de 89 GT DATA 00,00,00,02,26,5¢,20,4b,2¢ 171 jp DATA 06,66,4e,75,36,01,48,e7, 0
45 EX DATA 48,79,00,00,00,a6,60,00,03 90 P1 DATA 79,00,00,1b,d2,4e,ae,ff,b8 172 Q8 DATA 00,0a,46,00,01,30,3¢c,00,fe
46 5D DATA 7e,48,79,00,00,00,a6,b0,bc 91 Ct DATA 4a,80,67,00,00,10,20,40,32 173 bS DATA 22,4d,d2,69,00,3e,2¢,79,00
47 Yo DATA 00,00,00,20,67,00,0f,26,b0 92 nF DATA 28,00,14,b2,6b,00,04,67,00 174 ja DATA 00,1b,d2,4e,ae,ff,10,22,4d
48 y3 DATA be,00,00,00,40,67,00,0f,1c 93 mW DATA 00,14,20,4b,2¢,79,00,00,1b 175 w5 DATA 41,f9,00,00,05,78,20,3c,00
49 vd DATA b0,be,00,00,00,08,66,00,00 94 GV DATA d6,4e,ae,ff,e2,4a,80,67,00 176 RT DATA 00,00,11,2¢,79,00,00,1b,d2
50 ET DATA 0Oa,b2,7¢,00,68,67,00,17,4¢ 95 br DATA fe,76,2a,c0,51,cf,ff,c8,4e 177 8Y DATA 4e,ae,ff,ch,4c,df,00,0f,4e
51 Rk DATA 4e,75,61,00,00,e2,61,00,01 96 zL DATA 75,4b,f9,00,00,1b,b6,2e,3c 178 1) DATA 75,4b,4c,49,43,4b,52,41,4e
52 CJ DATA c4,61,00,01,8a,61,00,00,4e 97 Zg DATA 00,00,00,02,20,14,67,00,00 179 Pk DATA 47,45,20,26,20,54,45,58,54
53 bf DATA 33,fe,81,00,00,df,f0,96,20 98 k1 DATA 12,22,40,2¢,79,00,00,1b,d2 180 OH DATA 00,22,79,00,00,1b,5¢,23,48
54 CC DATA 79,00,00,1b,3¢,21,79,00,00 99 £V DATA 4e,ae,ff,b2,51,cf,ff,ec,be 181 Xq DATA 00,08,13,40,00,1d,4e,75,42
55 kB DATA 1b,40,00,b8,42,80,2e,79,00 100 £X DATA 75,22,3¢,00,01,00,03,2¢c,78

56 7s DATA 00,1b,44,4e,75,49,19,00,00 101 29 DATA 00,04,4e,ae,ff,3a,4a,80,4e Bid "

57 0 DATA le,33,4b,£9,00,00,1b,ca,22 102 BG DATA 75,41,£9,00,00,1b,64,20,3¢ Listing 1. Der Basic-Generator
58 vi DATA 4c,42,80,2¢,78,00,04,4e,ae 103 N2 DATA ff,ff,ff,ff,2¢,79,00,00,1b von »lconMaster«
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183
184
185
186
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191
192
193
194
195
196
197
198
199
200
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202
203
204
205
206
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209
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211
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213
214
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218
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221
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224
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236
237
238
239
240
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242
243
244
245
246
247
248
249
250
251
252
253
254
255
256
257
258
259
260
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262
263
264

ac

el
Re
Wx
HT
vy
3P
71
zv
n9
qR
Ex
2]

dap
AT
ox
Fx
eG
9A
a8
NR
8j
R1
1j

gs
v
wU
J9
uF
nH
Je
ep
eqQ
gX
zV
VA
VL
vP
Fh
FT
H3
hF
pP
tP
TR
4U
ys
T4
K8
GW
PH
K1
Ld
Nr
u2
Ez
BH
91
mj

°Q
X0
1z
Al
gb
NE
9L
8Y
Ws
GI
GL
ZZ
Hy
K5
93
on
DV
vR
5k
LQ
Mf
60
z0
Jl

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

84,20,04,61,00,00,3a,30,3c
01,£7,32,04,c2,fc,00,04,06
41,00,ab,36,01,06,43,00,04
61,00,00,18,06,40,00,4e,61
00,00,10,06,44,00,01,b8,7c
00,10,66,00,ff,d0,4e,75,34
00,06,42,00,17,60,00,00,20
48,e7,f0,£0,22,79,00,00,1b
5¢,02,40,00,ff,2¢,79,00,00
1b,d2,4e,8e, fe,aa,4c,df,0f
0f,4e,75,48,e7,f0,£0,22,79
00,00,1b,5¢,2¢,79,00,00,1b
d42,4e,ae, fe,ce,4e,dr,0f,0f
4e,75,41,£9,00,00,1b,e2,22
48,20,79,00,00,1b,50,d1, fe
00,00,00,2¢,20,3¢,00,00,00
10,2¢,79,00,00,1b,d2,4e,ae
£f,40,4e,75,48,e7,£0,£0,30
19,6b,00,00,a6,4c,99,00,06
48,e7,f0,f0,22,48,20,02,2¢
79,00,00,1b,d42,4e,8e,fe,an
4e,df,0f,0f,4¢,99,00,0¢,04
42,00,01,04,43,00,01,45,£9
00,00,07,0¢,15,40,ff,e4,15
41,ff,f4,34,82,35,43,00,0a
35,43,00,0e,35,43,00,16,35
42,00,18,35,43,00,1a,35,42
00,1¢,35,42,00,20,04,6a,00
01,00,20,35,6a,00,20,00,24
35,43,00,26,04,6a,00,01,00
26,30,19,6b,00,ff,8e,32,19
48,e7,f0,f0,22,48,d4,40,d6
41,2¢,79,00,00,1b,d2,4e,8e
fe,ce,4e,df,0f,0f,48,e7,f0
£0,43,£9,00,00,06,ec,2¢c,79
00,00,1b,ce,4e,ae,'f,9%,4c
df,0f,0f,60,00,ff,c6,4e,df
of,of,4e,75,00,00,00,00,00
00,00,05,00,00,07,0c,00,00
06, fe,00,00,00,00,00,00,00
05,00,00,07,20,00,00,00,00
0o, 0o, 00, 00,00,00,00,00,00
00, 00,00,00,01,00,00,00,01
00, 01,00,02,00,00,00,00,00
00, 00,00,00,01,00,00,00,01
00,00,00,00,48,e7,£0,£0,26
49,4a,93,6b,00,00,60,45,eb
00,04,43,£9,00,00,07,be,26
53,4c¢,9a,00,03,d0,79,00,00
07,42,d2,79,00,00,07,d4,48
29,00,03,00,04,12,59,00,00
07,d1,23,79,00,00,07,d6,00
08,23,52,00,0¢,61,00,00,2e
12,b9,00,00,07,d0,4c,a9,00
03,00,04,90,79,00,00,07,d2
92,79,00,00,07,44,48,a9,00
03,00,04,61,00,00,0¢,60,00
£f,9e,4c,df,0f,0f,4e,75,48
e7,00,c0,42,80,42,81,2¢,79
00,00,1b,ce,4e,ae, f,28,4c
daf,03,00,4e,75,00,00,00,00
00,00,00,00,00,00,00,00,00
00,00, 00,00,00,00,00,01,02
00,03,00,01,00,00,2a,1a,20
79,00,00,1b,5¢,43, £9,00,00
le,8a,61,00,fe,50,43,£9,00
00,1f,a8,61,00,ff,42,61,00
fd,a4,22,79,00,00,1b,54,20
69,00,3e,2¢,79,00,00,1b,ce
4e,ae, ff,22,4e,75,4a,79,00
00,1b,68,67,00,00,06,60,00
0o, 58,61,00,00,38,20,79,00
00,1b,60,43,f9,00,00,21,5a
23,19,00,00,1¢,02,00,00,07
d6,61,00, fe, fe,43,£9,00,00
21,80,23,f9,00,00,1¢,06,00
00,07,d6,33, fe,00,01,00,00
1b,68,60,00,fe,e0,48,e7,f0
£0,22,79,00,00,1b,60,42,80
2¢,79,00,00,1b,d2,4e,ae, £f
16,4¢,df,0f,0f,4e,75,61,00
fa,a4,61,00,00,10,61,00,07
3e, 30,39,00,00,1b,8¢,60,00
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297
298
299
300
301
302
303
304
305
306
307
308
309
310
311
312
313
314
315
316
317
318
319
320
321
322
323
324
325
326
327
328
329
330
331
332
333
334
335
336
337
338
339
340
341
342
343
344
345
346
347

De
in
MA
Ng
6x
i1
JP
r0
0d
7e
af
CR
um
kr
bR
oS
og
ed
dE
BT
Yd

Qr
0s
an

Jjo

hu
KQ

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

00,2¢,61,00,ff,ce,42,79,00
00,1b,68,48,e7,£0,£0,22,48
20,79,00,00,1b,60,42,40,42
41,2¢,79,00,00,1b,ce,4e,ae
ff,8e,4c,df,0f,0f,4e,75,20
79,00,00,1b,60,43,9,00,00
21,42,23,9,00,00,1c,06,00
00,07,4d6,45,e9,00,0¢,06,80
00,00,00,31,15,40,00,06,60
00, fe,5¢,26,79,00,00,1b,72
10,2b,00,09,61,00,fc, 4,10
2v,00,08,6a,00,00,04,42,80
22,79,00,00,1b,5¢,2¢,79,00
00,1b,d2,4e,ae,fe,a4,20,7c
00,00,1e,82,20,3¢,00,00,00
02,61,00, fc,7a,20,3c,00,00
02,1b,22,3¢,00,00,00,b4,24
3¢,00,00,02,38,26,3¢,00,00
00,eb,61,00,fe,ce,20,7e,00
00,00,00,20, 3¢,00,00,00,00
61,00, fe,4e,4e,75,41,£9,00
00,1b,64,43,9,00,00,21,ea
61,00,00,2a,67,00,f7,b0,43
£9,00,00,27,36,23,40,00,12
43,£9,00,00,26,8e,61,00,00
12,67,00,17,98,43,9,00,00
27,96,23,40,00,12,4e,75,48
e7,7f,fc,42,86,4a,91,6b,00
01,8e,45,e9,00,04,22,51,20
3e,00,00,00,2¢,38,22,00,0a
02,44,00,07,b8,7¢,00,04,66
00,00,14,06,80,00,00,00,24
32,21,00,12,e3,49,d40,41,60
00,00,10,b8,7¢,00,03,66,00
00,08,06,80,00,00,00,1e,4a
aa,00,0e,67,00,00,08,06,80
00,00,00,14,48,e7,00,e0,22
3e,00,01,00,03,2¢,79,00,00
1b,ce,4e,ae, fe,74,4c,df ,07
00,4a,80,67,00,01,28,4a,86
66,00,00,08,2¢,00,60,00,00
04,28,80,26,40,28,40,27,5a
00,04,27,5a,00,08,b8,7c,00
01,66,00,00,08,37,7¢,00,03
00,0¢c,27,5a,00,0e,37,5a,00
26,47,fe,00,00,00,2¢,20,1a
67,00,00,62,29,4b,00,1a,2a
40,30,14,16,80,27,5d,00,08
27,44,00,0¢c,48,e7,00,£0,20
4b,4e,ae,fe,bb,4e,df,0f,00
24,00,e2,48,32,2¢,00,08,e2
49,92,40,37,41,00,04,20,3¢
00,00,00,04,4a,ab,00,08,67
00,00,0¢,2a,6b,00,08,30,2d4
00,04,e2,48,36,00,32,2¢,00
0a,e2,49,92,40,06,41,00,01
37,41,00,06,d7,fc¢,00,00,00
14,b8,7¢,00,01,67,00,fe, f0
b8,7¢,00,03,66,00,00,1e,29
4b,00,22,36,9a,27,5a,00,02
27,5a,00,06,d47,f¢,00,00,00
16,29,4b,00,12,60,00,00, 1c¢
29:4b»00322130s15;37-40:00
0a,22,0b,06,81,00,00,00,24
26,81,d2,80,27,41,00,04,4a
ac,00,1a,67,00, fe,aa,26,6¢c
00,1a,4a,52,66,00,00,1e,44
42,04,42,00,0a,37,42,00,04
b8,7¢,00,04,66,00,fe,8e,04
6b,00,02,00,06,60,00,fe,84
e3,4b,44,43,04,43,00,01,37
43,00,06,42,6b,00,04,60,00
fe,70,20,06,4c,df,3f,fe,4a
80,4e,75,48,e7,10,18,28,48
4a,94,67,00,00,18,4a,80,6b
00,00,0ec,04,80,00,00,00,01
67,00,00,08,28,54,60,00,ff
e6,26,54,42,94,22,6f,00,14
24,7¢,00,00,00,00,2¢,79,00
00,1b,ce,4e,ae, ff,22,28,8b
4e,df,1f,0f ,4e,75,48,e7,3¢c
78,42,80,4a,a8,00,56,67,00
00,2e,20,68,00,56,2¢,78,00
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DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

04,4e,ae,fe,8¢,4a,80,67,00
00,1¢,22,40,28,29,00,14,3a
29,00,18,28,69,00,1¢c,4e,ae
fe,86,42,81,32,05,20,04,20
be,4e,df ,1e,3¢c,4a,80,4e,75
48,e7,£0,£0,20,79,00,00,1b
54,61,00,ff,b2,66,00,ff,f4
4e,df,0f,0f,4e,75,48,e7,7f
fe,26,48,41,19,00,00,27,96
61,00,f6,52,67,00,00,88,2a
40,28,41,20,41,43,£9,00,00
26,18,61,00,fa,60,23,f9,00
00,1¢,06,00,00,07,d6,43,f9
00,00,26,6a,23,79,00,00,1b
¢6,00,08,61,00,fb,40,22,44
61,00, fc,04,23,f9,00,00,1c
Qe,00,00,07,d6,41,£9,00,00
26,7¢,31,7¢,00,18,00,06,20
4c,43,19,00,00,26,7c,06,69
00,0a,00,06,23,4b,00,08,61
00, fb,0e,4a,1b,66,00, ff, fe
4a,13,66,00,ff,e0,20,4d,61
00, ff,24,67,00,ff,£8,38,28
00,26,20,4d4,61,00,f5,f0,61
00,ff,54,42,80,30,04,4c,df
3f,fe,4a,80,4e,75,20,79,00
00,1b,54,2f,01,22,00,20,28
00,3e,67,00,00,12,20,40,b2
68,00,26,67,00,00,08,20,10
60,00, ff,ee,22,1f,4a,80,4e
75,48,e7,0,£0,61,00,ff,d2
67,00,00,38,24,48,42,83,22
68,00,1a,07,02,66,00,00,0a
12,be,00,02,60,00,00,06,12
be,00,01,20,50,06,83,00,00
00,01,b6,81,66,00,ff,de,20
4a,20,01,22,79,00,00,1b,54
61,00, fe,5a,4c,df,0f,0f ,4e
75,42,83,05,¢3,24,03,4e,75
2f,08,20,28,00,22,20,40,22
10,20,5¢,4e,75,2f,08,61,00
rf,76,20,68,00,22,20,28,00
1c,6a,00,00,08,42,80,60,00
00,2¢,b0,be,00,00,f£f,£f,63
00,00,08,20,3¢,00,00,ff, ff
0Oc,68,00,03,00,0a,62,00,00
12,b0,be,00,00,00,ff,63,00
00,08,20, 3¢,00,00,00,ff,20
5f,4e,75,48,e7,10,£0,61,00
ff,2e,26,48,61,00,ff,a0,20
41,20,2f,00,04,61,00,00,1a
20,4b,20,3¢,00,00,00,01,22
79,00,00,1b,54,61,00,fd,ce
4e,df,0f,0f,4e,75,48,e7,e0
80,42,82,02,80,00,00,ff,ff
22,3¢,00,00,27,10,80,c1,67
00,00, 0e,06,00,00,30,10,c0
24,3¢,00,00,00,01,42,40,48
40,82,f¢,00,0a,66,00,ff,ed
4a,82,66,00,00,06,10, fe,00
30,42,18,4¢c,df,01,07,4e,75
48,e7,f0,f0,4a,v9,00,00,1b
6a,67,00,00,18,20,79,00,00
1b,6a,42,v9,00,00,1b,6a,2c
79,00,00,1b,da,4e,ae,ff,a6
4e,df,0f,0f,4e,75,20,3c,00
00,01,9¢,20,79,00,00,1b,64
22,3e,00,01,00,03,2¢,79,00
00,1b,ce,4e,ae, fe,74,23,c0
00,00,1b,6e,67,00,£3,1e,06
80,00,00,00,4e,23,c0,00,00
1b,72,06,80,00,00,00,3a,23
¢0,00,00,1b,76,4a,b9,00,00
1b, 38,67,00,00,14,20,79,00
00,1b,38,20,68,00,24,20,68
00,04,60,00,00,08,41, 19,00
00,26,fc,23,c8,00,00,1b,88
61,00,00,2a,6b,00,f2,d6,67
00,f2,d2,4a,b9,00,00,1b,7e
66,00,00,16,20,79,00,00,1b
7a,61,00,f4,ec,67,00,f2,ba
23,¢0,00,00,1b,7e,4e,75,2¢
79,00,00,1b,da,4e,ae,{f,b2
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LIST INGS

431 sC DATA 4a,80,67,00,00,64,61,00,ff 514 If DATA 2a,60,00,fe,12,b0,7c,00,0e 597 vk DATA 23,¢0,00,00,1b,b2,66,00,00
432 je DATA 32,23,¢0,00,00,1b,6a,26,40 515 0G DATA 65,00,00,2¢,b0,7¢,00,10,65 598 My DATA 0a,61,00,ff,5a,60,00,05,b2
433 UV DATA 20,40,22,79,00,00,1b,6e,20 516 06 DATA 00,06,04,67,00,06,2a,b0,7 599 q2 DATA 20,40,06,80,00,00,00,14,21
434 C3 DATA 3¢,00,00,00,4e,2c,78,00,04 517 Ei DATA 00,11,67,00,06,5e,b0,7c,00 600 iv DATA 40,00,0a,31,79,00,00,1b,a4
435 4c  DATA 4e,ae,fd,90,61,00,00,d6,4a 518 CC 'DATA 15,65,00,06,84,b0,3¢,00,1a 601 Av DATA 00,04,31,79,00,00,1b,a8,00
436 IY DATA ab,00,42,67,00,00,0a,20,6b 519 ¥n DATA 65,00,06,9¢c,60,00,06,b4,4e 602 GP DATA 06,42,80,42,81,30,39,00,00
437 xg DATA 00,42,60,00,00,08,41,f9,00 520 78 DATA 75,61,00,fb,50,23,¢1,00,00 603 la DATA 1b,aa,31,40,00,08,43,£9,00
438 Jv DATA 00,27,c6,22,79,00,00,1b,72 521 Qk DATA 1b,84,0e,79,00,0e,00,00,1b 604 Re DATA 00,14,7e,11,71,00,00,00,0e
439 r™ DATA 20,3c,00,00,00,38,2¢,78,00 522 yf DATA 82,66,00,03,fa,20,79,00,00 605 8o DATA 60,00, fe,ca,00,01,03,07,0f
440 W DATA 04,4e,ae,fd,90,61,00,fa,26 523 z8 DATA 1b,84,61,00,07,6¢,67,00,07 606 e4 DATA 1f,4a,79,00,00,1b,a0,67,00
441 Ln DATA 20,79,00,00,1b,6a,61,00,f5 524 rU DATA 92,22,39,00,00,1b,84,61,00 607 w3 DATA fe,ba,33,fe,00,01,00,00,1b
442 oY DATA 16,67,00,00,04,4e,75,20,3c 525 Wn DATA 07,0e,6b,00,07,84,4a,a8,00 60& ad DATA a2,4a,79,00,00,1b,ac,66,00
443 Wb DATA f£f,ff,ff,ff,4e,75,22,79,00 526 1L -DATA 04,6a,00,08,52,22,39,00,00 609 jv DATA 00,5¢,42,87,28,79,00,00,1b
444 NR DATA 00,1b,6e,30,29,00,10,23,79 527 RI DATA 1b,84,61,00,07,da,67,00,07 610 Xo DATA b2,d9,fe,00,00,00,14,22,07
445 bI DATA 00,00,1b,7a,00,16,42,a9,00 528 fR DATA 6e,24,39,00,00,1b,76,26,3c 611 Ru DATA ¢2,f9,00,00,1b,a6,42,86,22
446 ip DATA 1a,b0,3c,00,06,66,00,00,0a 529 1d DATA 00,00,00,0¢,61,00,07,e4,2a 612 Xk DATA 4c,d3,c1,42,85,32,39,00,00
447 9q DATA 23,79,00,00,1b,7e,00,1a,10 530 qJ DATA 00,61,00,07,fa,ba,be,00,00 613 GB DATA 1b,a6,12,d8,04,85,00,00,00
448 So DATA 29,00,30,23,79,00,00,1b,72 531 cO DATA 00,0c,66,00,07,4e,20,79,00 614 JS DATA 01,66,00,ff,f6,d2,b9,00,00
449 K4 DATA 00,42,b0,3c,00,03,65,00,00 532 yY DATA 00,1b,76,0¢c,50,e3,10,67,00 615 SU DATA 1b,ae,06,86,00,00,00,01,bc
450 Np DATA 10,b0,39,00,00,00,05,67,00 533 9v DATA 00,90,0e,50,e4,01,67,00,00 616 G2 DATA 79,00,00,1b,as,66,00,ff,d4
451 qt DATA 00,06,42,89,00,42,4e,75,20 534 46 DATA 1c,0¢,90,46,4F,52,4d,66,00 617 nm DATA 06,87,00,00,00,01,be,79,00
452 Wv DATA 79,00,00,1b,88,22,79,00,00 535 Ra DATA 08,04,0c,a8,49,4¢,42,4d,00 618 4W DATA 00,1b,a8,66,00,ff,ba,60,00
453 qS DATA 1b,84,10,18,67,00,00,16,12 536 46 DATA 08,67,00,00,c6,60,00,07, 14 619 tt DATA fe,84,42,87,28,79,00,00,1b
454 kQ DATA 19,08,80,00,05,08,81,00,05 537 Ma DATA 22,39,00,00,1b,84,61,00,06 620 XJ DATA b2,d9,fc,00,00,00,14,42,86
455 OP DATA b0,01,67,00,ff,ec,60,00,00 538 ge DATA 9a,6b,00,07,10,2a,00,04,85 621 Sq DATA 26,07,c¢6,£9,00,00,1b,a6,22
456 sT DATA 08,4a,11,67,00,00,18,22,79 539 2H DATA 00,00,00,02,20,05,61,00,f0 622 WL DATA 4e¢,d3,c3,42,85,42,80,10,18
457 kj DATA 00,00,1b,6e,23,7c,80,00,00 540 ¢8 DATA 8a,4a,80,67,00,07,be,2a,40 623 zq DATA b0,3c,00,80,67,00,ff, 6,65
458 uH DATA 00,00,3a,23,7c,80,00,00,00 541 Sh DATA 22,39,00,00,1b,84,61,00,07 624 uI DATA 00,00,1e,14,18,22,3¢,00,00
459 pa  DATA 00,3e,4e,75,20,79,00,00,1b 542 e0 DATA 58,67,00,06,ec,24,39,00,00 625 H1 DATA 01,01,92,80,da,81,12,¢2,04
460 Lf DATA ée,20,3c,00,00,00,0a,32,28 543 ¢8 DATA 1b,76,26,3e¢,00,00,00,02,61 626 aq DATA 81,00,00,00,01,66,00,ff,£6
461 GJ DATA 00,02,61,00,fd,b6,20,3c,00 544 Ds DATA 00,07,62,b0,be,00,00,00,02 627 RL DATA 60,00,00,16,06,80,00,00,00
462 AV DATA 00,00,0b,32,28,00,2a,61,00 545 Jy DATA 66,00,07,82,24,04,26,05,61 628 b6 DATA 01,da,80,12,d8,04,80,00,00
463 vM DATA fd,a8,14,28,00,30,04,02,00 546 KP DATA 00,07,50,b0,85,66,00,07,74 629 as DATA 00,01,66,00,ff,f6,ba,79,00
464 cQ DATA 01,61,00,fd,40,20,3c,00,00 547 65 DATA 61,00,07,62,43,ed,00,14,2b 630 sg DATA 00,1b,a6,65,00,ff,b8,d6,b9
465 ti DATA 00,02,22,3c,00,00,00,05,61 548 To DATA 49,00,0a,20,4d,60,00,f1,16 631 2Q DATA 00,00,1b,ae,06,86,00,00,00
466 yy DATA 00,fc,e8,34,28,00,10,04,42 549 el DATA 20,79,00,00,1b,84,26,48,20 632 32 DATA 01,%e¢,79,00,00,1b,2a,66,00
467 ul DATA 00,04,61,00,fd,24,20,3c,00 550 xr DATA 3e,ff,ff,ff,ff,06,80,00,00 633 Ko DATA ff,9¢c,06,87,00,00,00,01,be
468 1F DATA 00,00,07,22,3¢,00,00,00,03 551 Fnh DATA 00,01,4a,1b,66,00,ff,f6,0c 634 vq DATA 79,00,00,1b,a8,66,00,ff,82
469 PW DATA 61,00, fc,cc,60,00,ff,16,61 552 eS DATA 23,00,2e,67,00,00,10,04,80 635 uM DATA 60,00,fd,f2,61,00,f7,42,23
470 eV DATA 00,f3,5¢c,20,3¢c,00,00,00,15 553 AU DATA 00,00,00,01,6a,00,ff,f0,60 636 Ru DATA ¢1,00,00,1b,84,20,41,61,00
471 X5 DATA 22,3c,00,00,00,05,42,82,14 554 yk DATA 00,00,06,16,13,42,13,61,00 637 xK DATA 03,6e,67,00,00,0a,61,00,04
472 WR DATA 28,00,0e,61,00,fc,ae,20,3c 555 U8 DATA fd,2a,16,83,26,00,67,00,06 638 I7 DATA 48,67,00,00,28,61,00,ed,6e
473 J7 DATA 00,00,00,1a,14,28,00,0f,60 556 rZ DATA 72,20,40,61,00,f1,0e,20,43 639 cd DATA 2a,48,61,00,ed,c4,2a,00,4a
474 JR DATA 00, fe,a0,2¢,79,00,00,1b,da 557 PT DATA 2¢,79,00,00,1b,da,4e,ae, ff 640 IE DATA 79,00,00,1b,92,67,00,00,14
475 JO DATA 4e,ae,ff,b2,4a,80,4e,75,20 558 RB DATA ab,4e,75,22,39,00,00,1b,84 641 fH DATA 0Oe,79,00,01,00,00,1b,92,67
476 Ud DATA 79,00,00,1b,84,43,£9,00,00 559 pW DATA 61,00,05,da,6b,00,06,50,23 642 EF DATA 00,00,6¢,60,00,00,be,4e,75
477 HR DATA 28,3a,2¢,79,00,00,1b,da,4e 560 K3 DATA ¢0,00,00,1b,94,61,00,ef,ce 643 y9 DATA 22,39,00,00,1b,84,61,00,03
478 25 DATA ae,ff,ac,4e,75,30,28,00,26 561 bt DATA 23,¢0,00,00,1b,98,67,00,06 644 An DATA ce,67,00,03,56,20,79,00,00
479 IU DATA 33,¢0,00,00,1b,82,b0,7c,00 562 0Z DATA fe,22,39,00,00,1b,84,61,00 645 yW DATA 1b,76,30,be,e4,01,24,08,26
480 sb DATA 0c,65,00,00,54,00,7¢,00,1f 563 8q DATA 06,9a,24,39,00,00,1b,98,26 646 gA DATA 3c,00,00,00,02,61,00,03,d44
481 PU DATA 65,00,01,2¢,4b,f9,00,00,1e 564 yq DATA 39,00,00,1b,94,61,00,06,88 647 N2 DATA b0,be,00,00,00,02,66,00,03
482 7a DATA 12,04,40,00,28,32,00,e5,49 565 RH DATA 2a,00,61,00,06,be,ba,b9,00 648 NK DATA e6,24,0d,26,3¢,00,00,00,14
483 UW DATA 2a,75,10,00,4e,d5,41,£9,00 566 ky DATA 00,1b,94,67,00,00,08,61,00 649 rd DATA 61,00,03,be,b0,be,00,00,00
484 Vx DATA 00,1a,c8,61,00,fb,78,66,00 567 Ag DATA 00,74,60,00,06,0a,2a,79,00 650 M9 DATA 14,66,00,03,d0,24,2d,00,0a
485 ul DATA £0,c0,4e,75,0a,79,00,01,00 568 1b DATA 00,1b,98,db,fe,00,00,00,0¢ 651 XJ DATA 2e¢,05,04,86,00,00,00,14,26
486 Vp DATA 00,1b,4c,67,00,f5,c2,20,79 569 RS DATA 42,b9,00,00,1b,a0,23,fc,00 652 Qi DATA 06,61,00,03,a2,b0,86,66,00
487 Qb DATA 00,00,1b,48,20,68,00,04,60 570 NP DATA 00,00,0¢,00,00,1b,9¢,20,39 653 3k DATA 03,b8,61,00,03,26,60,00,f9
488 KM DATA 00,f5,ba,2c,79,00,00,1b,ce 571 5C DATA 00,00,1b,9¢,b0,b9,00,00,1b 654 kr DATA be,22,39,00,00,1b,84,61,00
489 mp DATA 4e,ae,fe,na,4e,75,b0,7c,00 572 Rr DATA 94,62,00,00,28,20,1d,22,1d 655 tV DATA 03,68,67,00,02,f2,20,79,00
490 aW DATA 02,65,00,00,1c,b0,7¢,00,07 573 p4 DATA 20,4d,db,e1,d3,b9,00,00,1b 656 p3 DATA 00,1b,76,24,08,30,ed,00,04
491 dr DATA 65,00,00,8a,b0,7¢,00,0a,65 574 JZ DATA 9e¢,b0,be,42,4d,48,44,67,00 657 US DATA 30,ed,00,06,30,ad,00,08,26
492 yD DATA 00,00,94,67,00,00,22,60,00 575 Iy DATA 00,42,b0,be,42,4F,44,59,67 658 25 DATA 3¢,00,00,00,06,61,00,03,68
493 mM DATA 00,b0,4e,75,61,00,fc,40,23 576 Fa DATA 00,01,0e,60,00,ff,cc,61,00 659 1U DATA b0,be,00,00,00,06,66,00,03
494 Fx DATA ¢1,00,00,1b,84,4a,79,00,00 577 Li DATA 00,1a,20,79,00,00,1b,b2,60 660 Xb DATA 7a,24,2d,00,0a,2¢,05,04,86
495 UT DATA 1b,82,66,00,00,26,20,79,00 578 e2 DATA 00,f0,0e,61,00,00,0¢,43,f9 661 ZQ DATA 00,00,00,14,26,06,61,00,03
496 OM DATA 00,1b,84,61,00,fd,a8,67,00 579 of DATA 00,00,19,fe,60,00,f8,20,20 662 8R DATA 4c,b0,86,66,00,03,62,61,00
497 eC DATA 08,84,6b,00,09,42,23,f9,00 580 CU DATA 39,00,00,1b,94,22,79,00,00 663 mE DATA 03,50,60,00,f9,68,61,00,ec
498 re DATA 00,1b,84,00,00,1b,88,42,79 581 9Q DATA 1b,98,2¢,78,00,04,4e,8e,ff 664 Sj DATA 8ec,26,48,43,£9,00,00,28,12
499 vO DATA 00,00,1b,8¢,%4e,75,20,79,00 582 07 DATA 2e,4e,75,4a,79,00,00,1b,a0 665 2Z DATA 4c,a8,00,03,00,04,48,91,00
500 um DATA 00,1b,84,61,00,ff,14,67,00 583 15 DATA 66,00,00,c4,33,fc,00,01,00 666 FR DATA 03,30,28,00,08,13,40,00,08
501 NB DATA 00,10,20,40,4e,8e,ff,a6,61 584 Ac DATA 00,1b,a0,4a,28,00,09,67,00 667 RN DATA 61,00,ec,ca,41,f9,00,00,28
502 0Z DATA 00,09,0e,67,00,00,22,61,00 585 fd DATA 00,0c,0¢,28,00,02,00,09,66 668 ru DATA 32,04,80,00,00,00,14,21,40
503 21 DATA fe,34,20,79,00,00,1b,84,22 586 o3 DATA 00,ff,ba,0¢c,28,00,01,00,0a 669 GO DATA 00,04,06,80,00,00,00,34,41
504 E7 DATA 79,00,00,1b,6e,2c,79,00,00 587 2A DATA 62,00,ff,b0,4¢,90,00,03,33 670 pH DATA £9,00,00,27,fe,21,40,00,04
505 qe DATA 1b,da,4e,ae,ff,ac,4a,80,67 588 y5 DATA ¢0,00,00,1b,a4,04,40,00,01 671 OY DATA 22,39,00,00,1b,84,61,00,02
506 1E DATA 00,08,32,4e,75,20,79,00,00 589 Hv DATA e8,48,06,40,00,01,e3,48,33 672 YL DATA d0,67,00,02,5a,24,3¢c,00,00
507 PI DATA 1b,6e,04,40,00,01,11,40,00 530 4v DATA ¢0,00,00,1b,a6,33,c1,00,00 673 Ji DATA 27,fe,26,3c,00,00,00,3c,61
508 D2 DATA 30,60,00,fe,48,20,79,00,00 591 Xp DATA 1b,a8,13,e8,00,08,00,00,1b 674 DM DATA 00,02,de,b0,be,00,00,00,3c
509 he DATA 1b,6e,04,40,00,03,31,40,00 592 kz DATA ab,13,e8,00,0a,00,00,1b,ad 675 4T DATA 66,00,02,f0,42,80,30,2b,00
510 VJ DATA 10,60,00, fe,36,61,00,fb,b4 593 s2 DATA 42,80,30,39,00,00,1b,86,c0 676 pd DATA 04,04,40,00,01,e8,48,06,40
511 EA DATA 20,79,00,00,1b,6e,31,40,00 594 hp DATA £9,00,00,1b,a8,23,¢0,00,00 677 be DATA 00,01,e3,48,42,86,3¢,00,c0
512 D1 DATA 02,60,00,fe,24,61,00,fb,a2 595 rY DATA 1b,ae,c0,f9,00,00,1b,aa,06 678 Cu DATA eb,00,06,42,85,3a,00,28,6b
513 GC DATA 20,79,00,00,1b,6e,31,40,00 596 wn DATA 80,00,00,00,14,61,00,ee,82 679 Lz DATA 00,0a,42,87,2a,4¢,20,07,c0
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680
681
682
683
684
685
686
687
688
689
690
691
692
693
694
695
696
697
698
699
700
701
702
703
704
705
706
707
708
709
710

712
713
714
715
716
717
718
719
720
721
722
723
724
725
726
727
728
729
730
731
732
733
734
735
736
737
738
739
740
741
742
743
o
745
746
747
748
749
750
751
752
753
754
755
756
757
758
759
760
761
762

a3

xV
55
12
S0
¥N
dP
0t

FH
Ts
wl
Sa
cE

Tg
fp
88

Db
W

3G
Ma
To
2G
al
CM
Tx
8q
MC
8i
AT

Ph

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

¢6,db,c0,2f,07,42,87,24,0d
20,07,e0,¢5,d4,80,26,06,61
00,02,96,b0,86,66,00,02,ac
06,87,00,00,00,01,be,6b,00
08,66,00,ff,e0,2e,1f,06,87
00,00,00,01,be,6b,00,06,66
00, ff,c4,61,00,02,7¢,60,00
£8,94,04,40,00,0e,33,¢0,00
00, 1b,8¢,20, 3¢,00,00,00,0e
22,3¢,00,00,00,02,42,82,34
39,00,00,1b,8¢,61,00,f5,4a
61,00, f4,fe,60,00,f0,ec,0a
79,00,01,00,00,1b,8e,30,39
00,00,1b,8e,e5,48,20,79,00
00,1b,6a,d1, fe,00,00,00,16
do,e0,4a,90,66,00,00,0a,42
79,00,00,1b,8e,90,¢0,20,50
61,00,f0,d0,30,39,00,00,1b
8e, 60,00, f0, f0,20,79,00,00
1b,6a,30,39,00,00,1b,8e,e5
48,d1,fe,00,00,00,16,d0,c0
4a,90,67,00,00,12,20,50,61
00,eb,4¢,67,00,02,0¢,20,40
61,00,eb,a8,4e,75,04,40,00
12,33,¢0,00,00,1b,92, 34,00
61,00, £4,c8,20,3c,00,00,00
12,22,3¢,00,00,00,03,60,00
£4,70,61,00,eb,04,02,80,00
00,00, ff,04,40,00,15,12,28
00,0e,01,41,11,41,00,0e,60
00, £0,46,61,00,ea,e8,02,80
00,00,00,ff,04,40,00,1a,12
28,00,0f,01,41,11,41,00,0f
60,00, f0,2a,26,79,00,00,1b
72,20,79,00,00,1b,54,4c,a8
00,03,00,6c,48,a7,c0,00,22
79,00,00,1b, 5¢,2¢,79,00,00
1b,d2,4e,ae,fe,c2,26,00,4c
9f,00,03,b2,7¢,00,ab,65,00
00,3a,b2,7¢,00,ec,62,00,00
32,b0,7¢,01,£7,65,00,00,2a
b0,7¢,02,5d,62,00,00,22,50
7e,02,0f,62,00,00,08,17,43
00,09,60,00,00,0e,b0,7¢c,02
45,65,00,00,0a,17,43,00,08
61,00,£0,26,4e,75,24,3¢, T
ff,ff,fe,2¢,79,00,00,1b,ca
4e,ae,ff,ac,28,00,67,00,00
34,22,00,24,39,00,00,1b,76
2¢,79,00,00,1b,ca,4e,ae, f'f
9a,2a,00,22,04,2¢,79,00,00
1b,ca,4e,ae,ff,a6,4a,85,67
00,00,0e,20,79,00,00,1b,76
20,28,00,7c,4e,75,20, 3¢, £f
£f,£f,£F,4e,75,22,08,24,3c
ff,ff,ff,fe,2¢,79,00,00,1b
ca,4e,ae,ff,ac,22,00,67,00
00,12,2¢,79,00,00,1b,ca,4e
ae,ff,a6,20,3c,00,00,00,01
4e,75,2¢,79,00,00,1b,ca,4e
ae,ff,7c,4a,80,66,00,00,04
4e,75,23,fc,00,00,26,e9,00
00,1b,c6,24,00,41,£9,00,00
1e,22,61,00,00,28,66,00,00
14,41,£9,00,00,27,10,30,02
61,00,£3,ec,41,£9,00,00,27
02,61,00,f2,44,23,fc,00,00
26,4d6,00,00,1b,c6,4e,75,22
00,20,18,67,00,00,12,b0,81
67,00,00,08,4a,98,60,00, ff
£0,20,58,4a,80,4e,75,24,3c
00,00,03,ed,60,00,00,08,24
3¢,00,00,03,ee,2¢,79,00,00
1b,ca,4e,ae,ff,e2,28,00,4e
75,22,04, 2¢,79,00,00,1b,ca
4e,ae,ff,d6,4e,75,22,04,2¢
79,00,00,1b,ca,4e,ae, £f,d0
4e,75,22,04,2¢,79,00,00,1b
ca,4e,ae,ff,de,4e,75,61,00
ff,£0,60,00,ff,4a,41, 9,00
00,1a,12,60,00, f1,c4,41,f9
00,00, 1a,44,60,00,f1,ba,41
£9,00,00,1=,91,60,00,f1,b0

763
764
765
766
767
768
769
770

772
773
T4
775
776
T
778
779
780
781
782
783
784
785
786
787
788
789
790
791
792
793
794
795
796
797
798
799
800
801
802
803
804
805
806
807
808
809
810
811
812
813
814
815
816
817
818
819
820
821
822
823
824
825
826
827
828
829
830
831
832
833
834
835
836
837

838 E

839
840
841
842
843
B44
845

n
3a
Wm

Xu

3b
4e
5d
6e
7f
8g
9h
Al
Bj
uk
D1
Em

tW
hf
g0
XR
hd
ge
Cb

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

41,£9,00,00,1a, fb,60,00,f1
ab,46,69,6¢,65,20,61,6¢,72
65,61,64,79,20,65,78,69,73
74,73,20,21,21,00,44,6f,20
79,6f,75,20,77,61,6e,74,20
74,6f,20,63,6f,6e,74,69,6e
75,65,20,3f,00,00,54,68,65
72,65,20,69,73,20,6e,6f,74
20,65,6e,6F,75,67,68,20,4d
65,6d,6f,72,79,2¢,00,63,6¢
6f,73,65,20,6f,74,68,65,72
20,54,61,73,6b,73,20,61,6e
64,20,57,69,6e,64,6f,77,73
00,61,6e,64,20,74,72,79,20
69,74,20,61,67,61,69,6e,2e
00,00,43,61,6e,2e,74,20,6¢c
6f,61,64,20,50,69,63,74,75
72,65,20,62,65,63,61,75,73
65,00,77,72,6f,6e,67,20,46
6f,72,6d,61,74,20,6f,66,20
49,4e,42,4d,2d,46,69,6¢,65
2e,00,00,41,72,65,20,79,6f
75,20,73,68,75,72,65,20,74
68,61,74,20,79,6f,75,00,77
61,6e,74,20,74,6f,20,66,69
6e,69,73,68,65,64,20,50,72
6f,67,72,61,64,20,3f,00,00
43,61,6e,2e,74,20,6c,6f,61
64,20,74,68,69,73,20,66,69
6e,65,2¢,62,65,63,61,75,73
65,00,69,74,2e,73,20,6e,68
74,20,74,68,65,20,63,6f,72
72,65,63,74,20,46,6f,72,6d
2e,00,00,00,00,00,00,00,00
00,00,00,00,00,00,00,00,00
00, 00,00,00,00,00,00,00,00
00, 00,00,00,00,00,00,00,00
00,00,00,00,00,00,00,00,00
00, 00,00,00,00,00,00,00,00
00, 00,00,00,00,00,00,00,00
00, 00,00, 00,00,00,00,00,00
00,00,00,00,00,00,00,00,00
00,00, 00,00, 00,00,00,00,00
00,00, 00,00, 00,00,00,00,00
00,00, 00,00, 00,00,00,00,00
00,00, 00,00, 00,00,00,00,C0
00,00, 00,00,00,00,00,00,00
0¢, 00,00, 00,00,00,00,00,00
00,00, 00,00,00,00,00,00,00
00,00, 00,00, 00,00,00,26,d6
0g¢, 00, 00,00, 00,00,00,00,00
e, 00,00, 00,00,00,00,00,00
00,00,00,00,00,00,08,88,0f
£f,00,00,0¢,66,0a,ac,08,d8
08,8e,00,dd,0f,00,00,f0,00
of,0f, £0,0f,0f,00,£f,08, ff
00,00,00,00,29,ee,00,00,2a
04,00,00,2a,1a,00,00,2a,2¢
00,00,10,36,00,00,08,0e,00
00,10,46,00,00,10,60,00,00
00,¢d,00,00,1c,6e,00,00,00
d5,00,00, 1c,a2,00,00,00,d6
00,00, 1e,df,00,00,00,da,00
00,1d,1¢,00,00,00,dd, 00,00
14,39,00,00,00,4df,00,00,1d
51,00,00,00,e1,00,00,1d, a4
00,00,00,e2,00,00,1d,4d9,00
00,00,48,00,00,1d,£8,00,00
00,00,43,61,6e,74,2e,74,20
66,69,6e,64,20,4F,62,6a,65
63,74,2¢,20,6f,72,20,64,65
73,69,72,65,00,46,69,6c,65
20,69,73,20,61,20,44,49,52
45,43,54,4f,52,59,2¢,00,00
53,65,6c,65,63,74,20,44,69
73,6b,20,69,73,20,6e,6f,74
20,61,20,76,61,6¢,69,64,61
74,65,64,2¢,00,6f,72,20,61
20,64,65,66,65,63,74,20,44
69,73,6b,2e,20,43,68,65,63
6b,20,69,74,2e,00,00,59,6f
75,20,63,61,6e,2e,74,20,77
72,69,74,65,20,61,6e,20,74

846
847
848
849
850
851
852
853
854
855
856
857
858
859
860
861
862
863
864
865
866
867
868
869
870
871
872
873
874
875
876
877
a78
879
880
881
882
883
884
885
886
887
888
889
890
891
892
893

895
896
897
898
899
900
901
902
903
S04
905
906
907
908
909
910
911
912
913
914
915
916
917
918
919
920
921
922
923
924
925
926
927
928

P2
Pu
8p
vh

Td
N6
db
J1
GA
AA
By
eR
BU
GS
AE
qH
bg
1F
Pe

SD
6r
H7
WX
pm
ak
0j
yG
B4
5t
Ag
28
Wk
zd
D1

20
ml
Pu
JG
iN
s
XX
Ar
WW
Xf

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
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DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

68,69,73,20,44,69,73,6b,2¢c
00,62,65,66,6f,72,65,20,69
74,20,69,73,20,77,72,69,74
65,2d,70,72,6f,74,65,63,74
65,64,2e,00,00,54,68,69,73
20,44,65,76,69,63,65,20,69
73,20,6e,6f,74,20,6d,6f,75
6e,74,65,64,2e,00,00,55,66
66,2e,20,54,68,65,20,44,69
73,6b,20,69,73,20,66,75,6¢
6¢,2e,00,00,54,68,69,73,20
46,49,4¢,45,20,69,73,20,77
72,69,74,65,20,70,72,6f,74
65,63,74,65,64,2¢,00,75,73
65,20,6f,6e,20,43,4¢,49,20
74,68,65,20,50,72,6f,74,65
63,74,24,43,6F,6d,6d,61,6e
64,2¢,00,61,6e,64,20,73,65
74,20,74,68,65,20,57,2d,46
6¢c,61,67,2e,00,00,54,68,69
73,20,44,69,73,65,20,69,73
20,6e,6f,74,20,61,20,44,4F
53,2d,44,69,73,60,2e,00,46
4f,52,4d,41,54,20,69,74,20
62,65,66,6f,72,20,75,73,69
6e,67,2e,00,00,48,65,79,2¢
20,6e,6f,20,44,69,73,6b,20
69,6e,20,73,65,6¢,65,63,74
20,44,72,69,76,65,2e,00,00
59,6f,75,20,63,61,6e,2e,74
20,64,65,6¢,65,74,65,20,74
68,69,73,20,44,69,72,65,63
74,6f,72,79,2¢,00,62,65,63
61,75,73,65,20,69,74,20,69
73,20,6e,6f,74,20,65,6d,70
74,79,2¢,00,00,64,6f,73,2¢
6c,69,62,72,61,72,79,00,69
6e,74,75,69,74,69,6f,6e,2e
6c,69,62,72,61,72,79,00,67
72,61,70,68,69,63,73,2e,6¢
69,62,72,61,72,79,00,64,69
73,6b,66,6f,6e,74,2e,6¢,69
62,72,61,72,79,00,69,63,6f
6e,2e,6c,69,62,72,61,72,79
00,00,00, £f, ££, £, £, £0,£0
of,0¢,00,01,00,02,00,03,02
80,00, fa,00,00,00,00,ff, £f
00,01,00,02,00,04,02,5¢,00
04,00,12,00,08,ff,££,00,01
00,02,00,04,01,26,00,7a,00
12,00,1¢,01,48,00,1c,ff,ff
00,02,00,01,00,00,01,0f,00
70,00, 1e,00,21,ff,ff,00,01
00,02,00,04,02,5¢,00,56,00
12,00,9e, ff,ff,00,02,00,01
00,00,01,0e,00,0¢,01,53,00
2b,01,53,00,44,00,20,00,aa
00,20,00,¢3,ff,£f,00,01,00
02,00,05,00,2f,00,0¢,01,53
00,5d,01,8b,00,5d,01,¢3,00
5d,01,b,00,5¢,02,32,00,5d
ff,ff,00,01,00,02,00,06,00
53,00,0¢,01,53,00,76,01,b1
00,76,02,0e,00,76,01,39,00
aa,01,97,00,aa,01,39,00,dc
01,97,00,de, £f,£f,00,01,00
02,00,07,00,34,00,0c,01,39
00,¢3,01,77,00,¢3,01,b5,00
e3,ff,ff,00,02,00,01,00,00
00,35,00,0¢e,01,9d,00,85,01
e6,00,85,ff, ff,00,01,00,02
00,03,00,83,00,0¢,00,21,00
de,00,8d,00,dc, £, ££,00,01
00,02,00,00,00,1¢,00,43,01
£5,00,8a,02,43,00,aa, ff,ff
00,02, 00,01,00,00,00,22,00
3a,02,19,00,b3,ff,ff,ff,ff
00,00,1£,ba,00,1d,00,0b,00
00,1f,b4,45,58,49,54,00,00
00,00,1f,cc,00,59,00,0b,00
00,1f,c6,41,42,4f,55,54,00
00,00,1f,e0,02,18,00,0b,00
00,1f,d8,57,42,53,48,4F,57

84
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LLISTINGS

929 C7
930 Q7
931 1Q

933 4a
934 17
935 4G
936 Ze
937 13
938 05
939 hF
940 QD
941 Sw
942 Em
943 g3
944 BP
945 2u
946 8V
947 sv
948 Qw

950 Pp
951 b0
952 LM
953 GF
954 4g
955 CX

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

00,00,00,00,1f,f2,01,cc,00
0b,00,00,1F,ec,57,42,43,4f
4¢,00,00,00,20,08,01,53,00
21,00,00,1f, fe,4c,6f,61,64
20,49,63,6f,6e,00,00,00,20
1e,01,53,00,3a,00,00,20,14
53,61,76,65,20,49,63,6f,6e
00,00,00,20,34,01,b0,00,53
00,00,20,2a,49,63,6f,6e,20
54,%9,70,00,00,00,00,20,52
01,97,00,6¢,00,00,20,40,41
72,74,20,6f,66,20,53,65,6¢c
65,63,74,69,6f,6e,00,00,00
00,20,66,01,54,00,88,00,00
20,5e,56,65,72,73,69,6f,6e
00,00,00,20,78,02,32,00,88
00,00,20,72,49,64,65,6e,74
00,00,00,20,90,00,21,00,a0
00,00,20,84,4¢,6f,61,64,20
49,64,61,67,65,00,00,00,00
20,a8,00,21,00,b9,00,00,20
9¢,53,61,76,65,20,49,6d,61
67,65,00,00,00,00,20,¢0,01
68,00,20,00,00,20,b4,49,63
6f,6e,20,49,6d,61,67,65,00
00,00,00,20,d4,02,09,00,a0
00,00,20,cc,44,72,61,77,65
72,00,00,00,00,20,e6,02,16
00,aa,00,00,20,e0,43,6f,6c
73,00,00,00,00,21,00,00,74
00,d2,00,00,20,f2,41,63,74
75,65,6¢,6¢c,20,49,6d,61,67
65,00,00,00,21,14,01,6d,00
b9,00,00,21,0¢,53,61,76,65
20,61,73,00,00,00,21,28,01
45,00,4d2,00,00,21,20,50,6c
2e,50,69,63,6b,00,00,00,21
3e,01,9%a,00,d2,00,00,21,34
50,6c,2e,4f,6e,4f,66,66,00
00,ff,ff,ff,£1,00,00,21,56
00,¢8,00,60,00,00,21,4e,49
6d,61,67,65,20,31,00, ff,ff
£f,£f,00,00,21,7¢,00,08,00
19,00,00,21,66,49,20,43,20
4f,20,4e,20,24,20,4d,20,41
20,53,20,54,20,45,20,52,00
ff,ff,ff,ff,00,00,21,98,00
08,00,2d,00,00,21,8¢,57,72
69,74,74,65,6e,20,62,79,00
00,00,00,21,be,00,08,00,39
00,00,21,a4,4d,69,63,68,61
65,6¢,20,50,61,64,62,65,72
67,20,2a,20,47,72,6f,6e,61
75,00,00,00,00,21,e6,00,08
00,46,00,00,21,ca,28,43,29
31,39,39,30,20,62,79,20,4d
61,72,6b,74,20,26,20,54,65
63,68,6e,69,6b,00,00, ff, £f
f£f,ff,00,00,22,04,01,55,00
2d,01,08,00,08,00,01,00,04
00,00, 00,00,00,00,00,78,00
00,00,00,22,1e,01,55,00,46
01,08,00,08,00,01,00,04,00
01,00,00,00,00,00,78,00,00
00,00,22,34,01,53,00,5d,00
2f,00,0e,00,02,00,01,00,02
00,00,25,08,00,00,22,4a,01
8b,00,54d,00,2f,00,0¢,00,02
00,01,00,03,00,00,25,14,00
00,22,60,01,¢3,00,5d,00,2f
00,0¢,00,02,00,01,00,04,00
00,25,20,00,00,22,76,01,fb
00,54,00,2f,00,0¢,00,02,00
01,00,05,00,00,25,2¢,00,00
22,8¢,02,32,00,5d,00,2f,00
0e,00,02,00,01,00,06,00,00
25,38,00,00,22,22,01,53,00
76,00,53,00,0e,00,02,00,01
00,07,00,00,25,44,00,00,22
v8,01,b1,00,76,00,53,00,0¢
00,02,00,01,00,08,00,00,25
52,00,00,22,ce,02,0e,00,76
00,53,00,0e,00,02,00,01,00

1012 Dj
1013 PZ
1014 18
1015 fi
1016 6a
1017 Vb
1018 TIe
1019 CX
1020 y5
1021 YO
1022 xb
1023 Uv
1024 DO
1025 Nj
1026 AC
1027 1T
1028 wt
1029 4A
1030 f4
1031 n2
1032 1)
1033 a0
1034 da
1035 1N
1036 2Y
1037 F9
1038 T1
1039 Wq
1040 1C
1041 00
1042 RN
1043 1LZ
1044 rP
1045 rM
1046 As
1047 8J
1048 XE
1049 08
1050 St
1051 wq
1052 2T
1053 yH
1054 hx
1055 9w
1056 Hv
1057 Tb
1058 28
1059 0t
1060 wT
1061 GD
1062 16
1063 4r
1064 nj
1065 Sg
1066 Cy
1067 za
1068 DJ
1069 cb
1070 34
1071 1k
1072 d3
1073 7A
1074 26
1075 JT
1076 VN
1077 3R
1078 3m
1079 LT
1080 16
1081 De
1082 q0
1083 AR
1084 ay
1085 6x
1086 hn
1087 Ln

" 1088 Fp

1089 uZ
1090 Ls
1091 h5
1092 ep
1093 Rt
1094 cW

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

09,00,00,25,60,00,00,22,e8
01,9f,00,87,00,32,00,08,08
01,00,04,00,0a,00,00,00,00
00,06,00,00,00,00,23,02,01
8,00, 87,00, 32,00,08,08,01
00,04,00,0b,00,00,00,00,00
06,00,00,00,00,23, 1¢,00,22
00,&¢,01,08,00,08,00,01,00
04,00, 0¢,00,00,00,00,00,78
00,00,00,00,23,36,00,22,00
¢5,01,08,00,08,00,01,00,04
00,04, 00,00,00,00,00,78,00
00,00,00,23,4¢,00,21,00,de
00,83,00,0¢,00,02,00,01,00
0e,00,00,25,6e,00,00,23,62
00,ad,00,dc,00,83,00,0c,00
02,00,01,00,0f,00,00,25,7c
00,00,23,78,01,39,00,aa,00
53,00,0¢,00,02,00,01,00,10
00,00,25,8a,00,00,23,8¢,01
97,00, 2a,00,53,00,0e,00,02
00,01,00,11,00,00,25,98,00
00,23,a4,01,39,00,¢3,00,34
00,0¢,00,02,00,01,00,12,00
00,25,a4,00,00,23,ba,01,77
00,¢3,00,34,00,0¢,00,02,00
01,00,13,00,00,25,b0,00,00
23,d0,01,b5,00,¢3,00,34,00
0Oe,00,02,00,01,00,14,00,00
25,be,00,00,23,e6,01,3b,00
de,00,10,00,0¢c,00,02,00,01
00,15,00,00,25,¢8,00,00,23
fe,01,4b,00,dc,00,10,00,0¢
00,02,00,01,00,16,00,00,25
do,00,00,24,12,01,5b,00,de
00,10,00,0¢,00,02,00,01,00
17,00,00,25,48,00,00,24,28
01,6b,00,de,00,10,00,0¢,00
02,00,01,00,18,00,00,25,e0
00,00,24,3e,01,7b,00,de,00
10,00,0¢,00,02,00,01,00,19
00,00,25,e8,00,00,24,54,01
99,00,de,00,10,00,0¢,00,02
00,01,00,1a,00,00,25,£0,00
00,24,6a,01,a9,00,de,00,10
00,0¢,00,02,00,01,00,1b,00
00,25,8,00,00,24,80,01,b9
00,de,00,10,00,0¢,00,02,00
01,00,1¢,00,00,26,00,00,00
24,96,01,¢9,00,de,00,10,00
0e,00,02,00,01,00,1d,00,00
26,08,00,00,24,4a¢,01,d9,00
de,00,10,00,0¢,00,02,00,01
00,1e,00,00,26,10,00,00,24
¢2,00,1d,00,09,00,2f,00,0¢
00,02,00,01,00,28,00,00,00
00,00,00,24,d8,00,59,00,09
00,3f,00,0¢,00,02,00,01,00
29,00,00,00,00,00,00,24,ee
01,ce,00,09,00,3f,00,0¢,00
02,00,01,00,2a,00,00,00,00
00,00,25,04,02,18,00,09,00
51,00, 0¢,00,02,00,01,00,2b
00,00,00,00, £f,££,££,££,00
02,00,00,00,00,44,49,53,4b
00,00,00,02,00,00,00,00, 44
52,41,57,00,00,00,02,00,00
00,00,54,4F,4f ,4¢,00,00,00
02,00,00,00,00,50,52,4F,4a
00,00,00,02,00,00,00,00,47
41,52,42,00,00,00,02,00,00
00,00,49,4e,56,41,4¢,4¢,00
00,00,02,00,00,00,00,49,4e
56,50,49,58,00,00,00,02,00
00,00,00,44,4F,55,42,4¢,45
00,00,00,01,00,00,00,00,49
4d,41,47,45,20,31,00,00,02
00,00,00,00,49,4d,41,47,45
20,32,00,00,02,00,00,00,00
53,45,4¢,45,43,54,00,00,00
02,00,00,00,00,43,4f,50,59
00,00,00,01,00,00,00,00,49
4d,41,47,45,00,00,02,00,00

1095
1096
1097
1098
1099
1100
1101
1102
1103
1104
1105
1106
1107
1108
1109
1110
1111
1112
1113
1114
1115
1116
1117
1118
1119
1120
1121
1122
1123
1124
1125
1126
1127
1128
1129
1130
1131
1132
1133
1134
1135
1136
1137
1138
1139
1140
1141
1142
1143
1144
1145
1146
1147
1148
1149
1150
1151
1152
1153
1154
1155
1156
1157
1158
1159
1160
1161
1162
1163

1164
1165

1166
1167
1168

1169

1170

1171

1172

1173

1174

1175

1176

1177

QE

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

00,00,46,49,45,4c,44,00,00
02,00,00,00,00,49,4c,42,4d
00,00,00,01,00,00,00,00,31
00, 00,01, 00,00,00,00,32,00
00,01,00,00,00,00,33,00,00
02,00,00,00,00,34,00,00,02
00,00,00,00,35,00,00,02,00
00,00,00,31,00,00,02,00,00
00,00, 32,00,00,02,00,00,00
00,33,00,00,02,00,00,00,00
34,00,00,02,00,00,00,00,35
00,00,01,00,02,00,03,01,2¢
00,64,00,00,00,00,ff, ££,00
01,00,02,00,04,01,18,00,14
00,0a,00,05,£f,£f,00,02,00
01,00,00,01,18,00,31,00,0a
00,14, ff, ff,00,01,00,02,00
04,00,64,00,0d,00,0a,00,52
f£f£,f£,00,02,00,01,00,05,00
64,00,04,00,be,00,52, £f,ff
£f,f£,00,00,26,78,00,4a,00
0a,00,00,26,76,00,00,ff,ff
ff,ff,00,00,26,8a,00,0f,00
18,00,00,26,88,00,00,ff,ff
£f,£f,00,00,26,a4,00,0a,00
53,00,64,00,0¢,00,02,00,01
00,00,00,00,26,be,00,00,26
ba,00,be,00,53,00,64,00,0¢
00,01,00,01,00,01,00,00,26
ce, ff,ff,ff,££,00,01,00,00
2a,04,43,41,4e,43,45,4¢,00
00,00,01,00,00,2a,04,4f,4b
00,00,41,20,4d,45,53,53,41
47,45,20,46,4F,52,20,59,4F
55,3a,00,41,54,54,45,4e,54
49,4f,4e,20,49,4f,24,45,52
52,4f,52,00,3a,64,69,73,6b
00,45,72,72,6f,72,2d,4e,75
6d,62,65,72,3a,20,20,20,20
20,00,00,00,00,00,00,02,80
00, ££,00,04,00,01,80,00,01
of,00,00,00,00,00,00,00,00
00,00,00,00,00,00,00,00,00
00,00,00,02,80,00, £f,00,01
00,00,00,68,00,00,18,00,00
00,00,00,00,00,00,00,00,00
00,00,00,00,00,00,00,00,00
00,00,0a,00,0a,02,80,00, ff
00,0f,00,1f,00,22,01,0d,00
6e,00,00,00,00,00,08,00,00
08,00,00,00,00,00,00,00,00
00,00,00,00,00,00,00,00,00
00,00,00,00,00,0a,00,0a,02
80,00, ff,00,0f,00,aa,00,32
01,2¢,00,64,00,00,00,00,00
60,00, 00, 18,40,00,00,00,00
00,00, 00,00,00,00,00,00,00
00,00,00,00,00,00,00,00,0a
00,0a,02,80,00,ff,00,0f,00
00,00,00,00,¢8,00,64,ff,ff
00,00,03,6¢,00,00,14,0f,00
00,00,00,00,00,00,00,00,00
00,00, 00,00,00,00,00,00,00
00,00,40,00,40,02,80,00, ff
00,01,00,00,00,00,00,00,00
00,46,4f,52,4d,00,00,00,00
49,4c,42,4d,42,4d,48,44,00
00, 00,14,00,00,00,00,00,00
00,00,00,02,00,00,00,00,00
00,02,80,00, £f,43,41,4d,47
00,00,00,04,00,00,80,00,42
4f,44,59,00,00,00,00,e3,10
00,01,00,00,00,00,00,00,00
00,00,40,00,15,00,05,00,03
00,01,00,00,28,88,00,00,00
00,00,00,00,00,00,00,00,00
00,00, 00,00,00,00,00,00,00
00,04,00,00,00,00,00,00,00
00,00,80,00,00,00,80,00,00
00,00,00,00,00,00,00,00,00
00,00, 00,00,00,00,00,00,00
40,00,15,00,02,00,00,28,9¢
03,00,00,00,00,00, £f, £f, £
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1178
1179
1180
1181
1182
1183
1184
1185
1186
1187
1188
1189
1190
1191
1192
1193
1194
1195
1196
1197

1198°

1199
1200
1201
1202
1203
1204
1205
1206
1207
1208
1209
1210
1211
1212
1213
1214
1215
1216
1217
1218
1219
1220
1221
1222
1223
1224
1225
1226
1227
1228
1229
1230
1231
1232
1233
1234
1235
1236
1237
1238
1239
1240
1241
1242
1243
1244
1245
1246
1247
1248
1249
1250
1251
1252
1253
1254
1255
1256
1257
1258
1259
1260

2

ow
qh

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

ff,rf, 00, £, fe, £F, £F, £F, £F
P2, P8, 8,00, PP, P, 0F  RL PP
PP, PP, Po 7, PP, 00, PF, £, £
£, fe,ff,fF,fF, £, L, £F,FF
fe,ff,ff,£F,£F,£F,fF,£F, fe
£, £F, ff, £F, £, £F, £, fe, £
e3,ff,ff, ff, fe, £8,7e, £f,cf
ff,ff,ff,fe,f3,fc,f,cl,67
b3,9¢,fe,f3,fe,ff,9,e6,73
e, ff,73,fc,fr,9f,fF,£7,bc
£6,e7,fc,fe,1c,1e,0e,10,f6
e7,fe,ff,Pf,£F, £F, £F, £, e7
fe,ff,ff,ff,fFf,£F,c4,87,fc
ff,ff, £, £F, £F,c4,87,fc, ff
£f, 0L, £F, £, £F, £F; fo, P, £
£E,£8,£0,£F,; £f, fe,ff, fP,fF
£f,f8, 88,0, fc,fF,Pf,£F,FF
ff,fr,ff,fe,00,00,00,00,00
00, 00,00,00,00,00,00,00,00
00,00,3f,ff,ff,ff,fF,fF,FF
£3,31, £, 02,00 . £, 1, £F ;T3
3%, EF, 8,20, 0,1, PR, £3,30
£ ff, £E, T6, PF, £L, 13,30, £F
f£f,ff,ff,e3,e3,£3,37,0f,ff
ff,ff,e3,e3,3,3f,3fF,fF, Ff
£f,e3,8f,£3,3f,3¢c,1e,0e,43
€9,4f,£3,3e,73,99,ce,73,e9
4f,£3,3e,73,£9,ce,73,d2,9f
f3,38,70,78,38,43,d9,9f, 3
3f,ff,ff, fF, £f,d9,9f,£3,3f
£F,fF, £F, £F,12,1F,£3,3F, f
£F,£F,£F, £F, £F,£3,3F, £F, £f
e, o8, 8, 0F,£3,3F,FF, £F, ff
£f,ff,£F,£3,3F,0F, £F, F, £F
ff,ff,£3,3f, 1,00, FF, 8, £F
ff,f3,00,00,00,00,00,00,00
Q3,3f,f¢, £, ff, £, £F, £, Ff
00,00,00,00,29,f6,00,14,07
62,64,69,61,6d,6f,6e,64,2e
66,6f,6e,74,00,00,00,00,2a
0c,00,0c,04,62,64,69,61,6d
6f,6e,64,2e,66,6f,6e,74,00
00,00,00,2a,22,00,08,04,62
72,75,62,79,2e,66,6f,6e,74
00,00,00,2a,34,00,08,04,41
74,6f,70,61,7a,2e,66,6F,6e
74,00,00,00,00,03,ec,00,00
01,¢0,00,00,00,00,00,00,00
02,00,00,00,0c,00,00,00,1c
00,00,00,3a,00,00,00,48,00
00,00,58,00,00,00,62,00,00
00, 6¢,00,00,00,74,00,00,00
82,00,00,00,a8,00,00,00,b6
00,00,00,¢c,00,00,00,d6,00
00,01,1e¢,00,00,01,22,00,00
01,2¢,00,00,01,34,00,00,01
3a,00,00,01,60,00,00,01,7c
00,00,01,8¢,00,00,01,92,00
00,01,9e,00,00,01,b2,00,00
01,¢0,00,00,01,¢6,00,00,01
¢e,00,00,01,da,00,00,01,e0
00,00,01,e8,00,00,01,f2,00
00,01, fe,00,00,02,06,00,00
02,0e,00,00,02,18,00,00,02
20,00,00,02,3e,00,00,02,4a
@o,00,02,50,00,00,02,60,00
00, 02,80,00,00,02,98,00,00
02,ac,00,00,02,ce,00,00,02
da,00,00,02,e4,00,00,02,ee
00,00,03,1¢,00,00,03,22,00
00,03,a8,00,00,03,ae,00,00
03,¢2,00,00,03,e8,00,00,03
f2,00,00,04,12,00,00,04,1c
00,00,04,38,00,00,04,3e,00
00,04,52,00,00,04,9a,00,00
04,a4,00,00,04,¢6,00,00,05
16,00,00,05,32,00,00,05,52
00,00,05, 5e,00,00,05,6a,00
00,05,8¢,00,00,05,e0,00,00
05,ea,00,00,05,fe,00,00,06
04,00,00,06,14,00,00,06,1c
00,00,06,2e,00,00,06,50,00
00,06, 6a,00,00,06,be,00,00

1261
1262
1263
1264
1265
1266
1267
1268
1269
1270
1271
1272
1273
1274
1275
1276
1277
1278
1279
1280
1281
1282
1283
1284
1285
1286
1287
1288
1289
1290
1291
1292
1293
1294
1295
1296
1297
1298
1299
1300
1301
1302
1303
1304
1305
1306
1307
1308
1309
1310
1311
1312
1313
1314
1315
1316
1317
1318
1319
1320
1321
1322
1323
1324
1325
1326
1327
1328
1329
1330
1331
1332
1333
1334
1335
1336
1337
1338
1339
1340
1341
1342
1343

yf
9z

5y
JZ

Zb

ql

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

06,40, 00,00,06,d6,00,00,06
£4,00,00,06,£8,00,00,07,04
00,00,07,46,00,00,07,52,00
00,07,58,00,00,07,64,00,00
07,6a,00,00,07,7a,00,00,07
86,00,00,07,8¢,00,00,07,ae
00,00,07,4d6,00,00,07,de,00
00,07,e2,00,00,07,ec,00,00
07,fa,00,00,08,04,00,00,08
10,00,00,08,22,00,00,08,26
00,00,08,2e,00,00,08,32,00
00,08, 3¢,00,00,08,42,00,00
08,46,00,00,08,4e,00,00,08
5¢,00,00,08,64,00,00,08,80
00,00,08,8e,00,00,08,9a,00
00,08,a4,00,00,08,b4,00,00
08,ba,00,00,08,c0,00,00,08
¢4,00,00,08,de,00,00,08, 4
00,00,08, fa,00,00,09, 04,00
00,09,42,00,00,09,48,00,00
09,56,00,00,09,60,00,00,09
6e,00,00,09,da,00,00,0b,4c
00,00,0b,a4,00,00,0b,be,00
00,0b,d2,00,00,0b,de,00,00
0b,e0,00,00,0b,e6,00,00,0b
ec,00,00,0b, fe,00,00,0c,02
00,00,0¢,08,00,00,0¢,16,00
00,0¢c,5a,00,00,0¢,ba, 00,00
0d,46,00,00,04,9¢,00,00,0d
a6,00,00,0d,a¢,00,00,0d,b2
00,00,04,¢8,00,00,0d,d4,00
00,04, de, 00,00,0d,ee,00,00
0d, fa,00,00,0e,00,00,00,0e
0a,00,00,0e,1¢c,00,00,0e,22
00,00,0e,34,00,00,0e, 3e,00
00, Oe,4e,00,00,0e,54,00,00
0e, 68,00, 00,0e,72,00,00,0e
9a,00,00, Ce,a0,00,00,0e,b8
00,00,0e,d0,00,00,0e,da, 00
00, Ce,ee,00,00,0e,fa, 00,00
of,1a,00,00,0f,20,00,00,0f
46,00,00,0f,5¢e,00,00,0F, e4
00,00,0f,£2,00,00,0¢,£8,00
00,0f, fe,00,00,10,0e,00,00
10,24,00,00,10,38,00,00,10
4a,00,00,10,54,00,00,10,62
00,00,10,94,00,00,10,9a,00
00,10,a4,00,00,10,b6,00,00
10,ba,00,00,10,¢0,00,00,10
¢8,00,00,10,e8,00,00,10,ee
00,00, 10, £4,00,00,11,06,00
00,11,18,00,00,11,2e,00,00
11,40,00,00,11,84,00,00,11
8¢,00,00,11,96,00,00,11,a4
00,00,11,ba,00,00,11,c¢8,00
00,11,e8,00,00,12,18,00,00
12,3e,00,00,12,4a,00,00,12
84,00,00,12,cc¢,00,00,12,d8
00,00,12,e6,00,00,12,£0,00
00,12, fa,00;00,13,04,00,00
13,0a,00,00,13,1a,00,00,13
2¢,00,00,13,38,00,00,13,42
00,00,13,48,00,00,13,4¢,00
00,13,60,00,00,13,82,00,00
13,90,00,00,13,9a,00,00,13
a0,00,00,13,b0,00,00,13,be

00,00,13,e2,00,00,13,£4,00

00,13, fa,00,00,14,02,00,00
14,0a,00,00,14,12,00,00,14
18,00,00,14,1e,00,00, 14,24
00,00, 14, 34,00,00,14,52,00
00,14,5a,00,00,14,66,00,00
14,70,00,00,14,86,00,00,14
92,00,00,14,98,00,00,14,a4
00,00,14,%2,00,00,14,¢0,00
00,14,d2,00,00,14,de, 00,00
14,ee,00,00,14,fe,00,00,15
0Oe,00,00,15,5a,00,00,15,64
0o, 00,15,70,00,00,15,80,00
00,15,92,00,00,15,b6,00,00
15,¢2,00,00,15,d2,00,00,15
€0,00,00,16,36,00,00,16,44
00,00,16,92,00,00,16,ae,00

1344 3

1345
1346
1347
1348
1349
1350
1351
1352
1353
1354
1355
1356
1357
1358
1359
1360
1361
1362
1363
1364
1365
1366
1367
1368

1369 i

1370
1371
1372
1373
1374
1375
1376
1377
1378
1379
1380
1381
1382
1383
1384
1385
1386
1387
1388
1389
1390
1391
1392
1393
1394
1395
139%
1397
1398
1399
1400
1401
1402
1403
1404
1405
1406
1407
1408
1409
1410
1411
1412
1413
1414
1415
1416
1417
1418
1419
1420
1421
1422
1423
1424
1425

ZX

pM
6a
p8
hy
o3
GQ
RY

yy
Zc
x5
wP
GE

y2
Ui
u0
89
8s
Jjp
Md

Jp
iv
KH

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

(C) 1990 M&T

00,16,c4,00,00,16,ce,00,00

16,de¢,00,00,17,64,00,00,17

78,00,00,17,8¢,00,00,17,92

00,00,17,%a,00,00,17,8e,00

00,17,be,00,00,17,c6,00,00

17,¢e,00,00,17, £8,00,00,18

‘4¢,00,00,18,52,00,00,18,62

00,00,18,68,00,00,18,c0,00

00,18,d2,00,00,18,d8,00,00

18,e6,00,00,18,£6,00,00,19

12,00,00,19,22,00,00,19, 34

00,00,19,46,00,00,19,4a,00

00,19,52,00,00,19,60,00,00

19,6¢,00,00,19,76,00,00,19

'7a,00,00,19,ac,00,00,19,be

00,00,19,¢a,00,00,19,d8,00

00,19, ec,00,00,19,16,00,00

1a,00,00,00,1a,0a,00,00,1b

¢6,00,00,1¢,02,00,00,1c,06

00,00,1c,0a,00,00,1c,0e,00

00,1¢,12,00,00,1c,16,00,00

ie,1s,00,00,1c,1e,00,00,1c

26,00,00,1c,2¢,00,00,1¢,36

00,00,1c,3e,00,00,1¢c,46,00

00,1c,4e,00,00,1c,56,00,00

1c,5e,00,00,1c,66,00,00,1F

a8,00,00,1f,b0,00,00,1f,ba

00,00,1f,¢2,00,00,1f,cec,00

00,1f,d4,00,00,1f,e0,00,00

1f,e8,00,00,1f,f2,00,00,11

fa,00,00,20,08,00,00,20,10

00,00,20,1e,00,00,20,26,00

00,20,34,00,00,20,3¢,00,00

20,52,00,00,20,5a,00,00,20

66,00,00,20,6e,00,00,20,78

00,00,20,80,00,00,20,90,00

00,20,98,00,00,20,a8,00,00

20,b0,00,00,20,¢0,00,00,20

¢8,00,00,20,d4,00,00,20,de

00,00,20,e6,00,00,20,ee,00
00,21,00,00,00,21,08,00,00
21,14,00,00,21,1¢,00,00,21
28,00,00,21,30,00,00,21,42
00,00,21,4a,00,00,21,5a,00
00,21,62,00,00,21,80,00,00
21,88,00,00,21,98,00,00,21
a0,00,00,21,be,00,00,21,c6
00,00,21,ea,00,00,22,04,00
00,22,1e,00,00,22,30,00,00
22,34,00,00,22,46,00,00,22
4a,00,00,22,5¢,00,00,22,60
00,00,22,72,00,00,22,76,00
00,22,88,00,00,22,8¢,00,00
22,9e,00,00,22,22,00,00,22
b4,00,00,22,b8,00,00,22,ca
00,00,22,ce,00,00,22,¢8,00
00,23,02,00,00,23,1c,00,00
23,36,00,00,23,48,00,00,23

4e,00,00,23,5e,00,00,23,62
00,00,23,74,00,00,23,78,00
00,23,8a,00,00,23,8¢,00,00
23,a0,00,00,23,a4,00,00,23"
b6,00,00,23,ba,00,00,23,cc

00,00,23,d0,00,00,23,e2,00

00,23,e6,00,00,23,f8,00,00

23,fc¢,00,00,24,0e,00,00,24

12,00,00,24,24,00,00,24,28

00,00,24,3a,00,00,24,3e,00

00,24,50,00,00,24,54,00,00
24,66,00,00,24,6a,00,00,24
7¢,00,00,24,80,00,00,24,92
00,00,24,96,00,00,24,a8,00
00,24,ac,00,00,24,¢2,00,00
24,d8,00,00,24,ee,00,00,26
6a,00,00,26,72,00,00,26,7c

00,00,26,84,00,00,26,8¢,00

00,26,a0,00,00,26,84,00,00

26,b6,00,00,26,c0,00,00,26

ce, 00,00,28,50,00,00,28,92

00,00,29,ee,00,00,2a,04,00

00,2a,1a,00,00,2a,2¢,00,00

00,00,00,00,03,f2
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Neue Mauszeiger

LISTINGS

Lebendige Maus

von Dr. Rudolf Egg
und Holger Schemel

er seinen Standard-Maus-
zeiger (Pointer) verén-
dern méchte, greift Gbli-

cherweise zu der Preferences-Funk-
tion »Edit Pointer«. Damit ist es zwar
mdglich, Aussehen, Farbe und den
Aktionspunkt (Hot Spot) des Pointers
neu zu definieren, allerdings gelten
dabei einige unerfreuliche Be-
schrankungen: Zum einen mussen
Sie sich bei der Gestaltung mit ledig-
lich vier Farben begniigen, anderer-
seits dlrfen Sie den Zeiger nur in
den engen Grenzen des vorgegebe-
nen Edit-Fensters verdndern. Damit
ist nun SchluB, denn das Programm
»Mauser« ersetzt |hren Standard-
Pointer durch einen frei definierba-
ren neuen Mauszeiger mit maximal
15 Farben.

Dieser Zeiger darf bis zu 127mal
16 Bildpunkte groB sein, das ist etwa
das Achtfache des Standardzeigers.
Eine besondere Zugabe ist die Ani-
mationsfunktion mit bis zu 64 Pha-
sen in wahlbarer Bildfrequenz. Da-
durch wird der Zeiger belebt und sei-
ne Sichtbarkeit auf dem Workbench-
Bildschirm deutlich erhéht.

Bevor Sie mit »Mauser« einen
neuen Pointer aufrufen, brauchen
Sie natirlich zunéachst einmal pas-
sende Grafiken. Auf unserer Pro-
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Machen Sie SchiluB mit
dem Einheits-Mauspfeil
und installieren Sie mit
»Mauser« einen Pointer
nach lhren Wiinschen.

Dabei sind bis zu 15 Far-
ben moglich, und auch
auf Animation brauchen
Sie nicht zu verzichten.

grammservice-Diskette finden Sie
hierflr bereits einige komplette Vor-
lagen als Beispiele, doch ist auch
das individuelle Erstellen solcher Bil-
der kein Problem. Sie bendtigen
hierfur ein Grafikprogramm, z.B.
»DPaint lll«, mit dem Sie sich ein pas-
sendes Bild zeichnen oder aus einer
komplexeren, schon vorhandenen
Grafik ausschneiden. Den ge-
winschten Ausschnitt speichern Sie
als Brush ab und kopieren ihn an-
schlieBend auf jene Diskette, von der
aus Sie auch »Mauser« starten wol-
len. Damit spéater alles richtig funk-
tioniert, sind folgende Punkte zu be-
achten:

1. Die Ausdehnung des Brush und
spateren Pointers darf in der HOhe
maximal 127 Bildpunkte betragen; in
der Breite gelten flr das Einzelbild
weiterhin 16 Punkte als Obergrenze.
Um diese Werte exakt einhalten zu
kénnen, empfiehlt es sich, bei lhrem
Grafikprogramm die Anzeige der ak-
tuellen Koordinatenwerte einzu-
schalten (bei »DPaint lll«: Option

Bild 1. Ein fliegender Vogel als
Mauszeiger. 8 Bildphasen
nebeneinander erstellt

»Koord« des »Opt«- Menls). Dadurch
lassen sich die genauen MaBe eines
Bildteils ersehen. Fir das abschlie-
Bende Ausschneiden des Brush soll-
te man gegebenenfalls die Lupen-
funktion verwenden, um sicherzu-
stellen, daB die Maximalwerte nicht
Uberschritten werden.

2. Da die Zeiger-Grafik bis zu 15 Far-
ben besitzen darf (die erste Farbe ist
transparent), sind nicht mehr als 4
Bitplanes erlaubt. Konkret heiBt dies
beispielsweise bei DPaint Ill, daB Sie
nicht den 32- oder 64-Farben-Modus
verwenden durfen. Wenn Sie einen
Pointer mit Animation verwenden
wollen, also eine Grafik mit mehr als
einer Bildphase, missen die einzel-
nen Bilder nebeneinander in Ab-
schnitten von jeweils 16 Punkten
Breite abgelegt und zu einem ein-
heitlichen Brush zusammengefaBt
werden. Dies gilt auch dann, wenn
die Breite des neuen Zeigers insge-
samt kleiner als 16 Pixel sein soll. Die
Bilder 1 und 2 zeigen zwei Beispiele
von animierten Mauszeigern, die als
zusammengehdrige Brushes defi-
niert wurden. Diese Grafiken »Vogel«
und »Banner« mit jeweils acht bezie-
hungsweise 16 Bildphasen finden
Sie auch auf der Programmservice-
Diskette zu diesem Sonderheft. Theo-
retisch lassen sich mit »Mauser«
sogar Pointer mit bis zu 64 Phasen
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installieren. Dazu miBten Sie aber
ein Zeichenprogramm verwenden,
das 64 x 16 = 1024 Punkte breite
Brushes bearbeiten kann. Das drf-
te in der Praxis schwierig sein.

Das Programm »Mauser« ist in C
geschrieben; der in Listing 1 abge-
druckte Quellcode umfaBt nur etwa
sechs KByte. Sie mussen dieses
Listing zunachst abtippen und an-
schlieBend mit dem Aztec-C-Compi-
ler 34 oder 36 Ubersetzen. Wenn
Sie sich diese Miihe sparen wollen,
sollten Sie auf die bereits lauffahige
Version des Programms auf der
Programmservice-Diskette zur{ick-
greifen.

Die eigentliche Arbeit mit »Mau-
ser« ist denkbar einfach. Es wird aus
dem CLI gestartet und l&uft im Nor-
malfall als eigener Task im Hinter-
grund. Der Aufruf erfolgt mit;

RUN MAUSER < ILBM file>
[x y] [delay] [NOLOOQP]

Die in Klammern stehenden Spe-
zifikationen bedeuten dabei folgen-
des:

<ILBM file>

Hier tragen Sie den Namen des
als Pointer gewlnschten Brushes
ein, gegebenenfalls mit genauer
Pfadangabe.

[x y] (optional)

Zwei Zahlenwerte definieren hier
die x/y-Position des Hot Spots, also
des Aktionspunkies des Mauszei-
gers. Dies ist jener Punkt, der sich
spéter Uber einer mit der Maus anzu-
klickenden oder zu bewegenden
Stelle befinden muB, damit eine ge-
winschte Aktion veranlaBt werden
kann. Beim Standard-Mauszeiger ist
dies ublicherweise die Spitze des
Pfeils.

[delay] (optional)

Eine hier eingegebene Zahl steu-
ert die Frequenz oder Verzdgerung
der einzelnen Teilbilder eines Anima-
tions-Pointers in Schritten von je-
weils /5o Sekunde.

[NOLOOP] (optional)

Das Wort NOLOOP bewirkt, daB
die einzelnen Teilbilder nicht schlei-
fenférmig, sondern oszillierend, al-
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Kurzinfo:

Bild 2. Ein Banner aus Teilbildern wird zum Riesen-Mauszeiger

Mauser

Programmart:
Laden und Starten:
Besonderheiten:

- Utility

groBen Mauszeigern.

Programmautor: Holger Schemelus

L&uft als Hintergrund-Task; Start mit RUN vom CLI aus.
Erlaubt das Installieren von animierten, farbenfrohen und

s0 in wechselnder Reihenfolge dar-
gestellt werden. Damit lassen sich
besonders lebendig wirkende Ani-
mationen erzeugen.

Zur Veranschaulichung hier nun
ein Beispiel eines kompletten »Mau-
ser«-Aufrufs:

RUN MAUSER df1: BRUSHES/VOGEL.
PIC 0 0 2 NOLOOP

Damit wird unter Verwendung der
im Unterverzeichnis »BRUSHES«
des Laufwerks df: befindlichen Gra-
fik »VOGEL.PIC« ein eigener Zeiger
mit 25 Bildern pro Sekunde (= 2 mal
's0) und oszillierendem Animations-
verlauf installiert. Der Aktionspunkt,
der sogenannte Hot Spot, liegt in
der linken oberen Bildecke.

Eine Beendigung des Programms
und damit eine Rickkehr zu dem
Standard-Mauszeiger wird veran-
laBt, indem Sie den neuen, animier-
ten Mauszeiger bei gedriickter rech-
ter Maustaste in die linke untere

Ecke des Bildschirms plazieren und
gleichzeitig die Backspace-Taste
(Pfeil nach links) driicken. Dies emp-
fiehlt sich beispielsweise dann,
wenn einmal unerwartet Inkompati-
bilitdten auftreten sollten. Der glei-
che Vorgang, jedoch ohne gedriick-
te Backspace-Taste, dient dazu, die
15 Farben des Mauszeigers wieder
aufzufrischen. Dies kann dann erfor-
derlich werden, wenn diese Farben
durch Programme geédndert wurden,
die 32 Farben oder Sprites verwen-
den. Wird »Mauser« mit einem ILBM-
File aufgerufen, das lediglich zwei
Bitplanes (also drei Farben) besitzt,
so wird Sprite 1 nicht benutzt und
kann anderweitig verwendet wer-
den. In der Praxis ist dies jedoch we-
gen der mit dem Mauszeiger (iber-
einstimmenden Farben sehr selten
der Fall, so daB ein 15farbiger Maus-
zeiger in aller Regel keine Probleme
verursachen dirfte. Somit sollte der
Belebung |lhres Mauszeigers nichts
mehr im Wege stehen. ag
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LIST INGS

Programmname: Mauserc
Computer:  A500, A1000, A2000
mit Kickstart
128&13
Sprache: C
Compiler:  Aztec 34 oder 36
Aufrufe: cc Mauserc
In Mausero -lc
Bemerkung: siehe Text

Programmautor: Holger Schemel

WO W

[ el e =
W N RO

47
48
49
50

52

53
54
5%
56
57
58
59

8D0 # include
# include
# include
# include
# include

Iw
Rg
9
3q
31
Ge

=
2l

[}
Wi
RS
y0
Ps
aj
Bs
cf
ft3

<exec/memory.h>

< graphies/sprite.h>

< intuition/intuition.h>

< intuition/intuitionbase.h>
< libraries/dos.h>

extern VOID ¥AllocMem(), *¥OpenLibrary(), *Cpen();
extern LONG Seek(), Read();
BYTE ¥Lower2Upper();

struct

IntuitionBase *IntuitionBase;

struct GfxBase *GfxBase;
struet Screen ¥s;
struct Window *w;

struct ViewPort *vp;
struct BitMap *bm;
struet BMHD

(

UWORD Width,Height;

WORD LeftEdge,TopEdge;
UBYTE Depth;

UBYTE Mask;

UBYTE Compression;

UBYTE padl;

UWORD transparentColor;
UBYTE xAspect,yAspect;
WORD pageWldth,pageHeight;

Fx0 ] BMHeader;
struet SimpleSprite Pfeil =

ulN
Or
Vi3
njo
M3
uk

e5
pG3
Nn
f8
JE6

tM

13

NULL,NULL,0,0,2

ULONG GfxLen;

UBYTE *GfxBuf,*gpt;

UWORD ¥PBM, ¥SprCt10[64],*SprCt11[64];
UWORD 01dCMap[32],NewCMap[32];

WORD WPR,CNT=1,DIR=1,DC=2,DL=2,NL=0,DY,CM;
LONG PX,PY,HX=-1L,HY=0L,SB;

LONG GfxMax,Sprite;

LONG 1,J,k;

main(arge,argv)

[hmmmmman HAUPTPROGRAMM ~--—--- */

WORD arge;
BYTE *argv[];

{

puts( “MAUSER V1.1 - 1989 by ARTSOFT Productions”);

if (arge==1 Il arge>6 Il *argv[1]=='7%")

[
printf(”Usage: [Run] %s <ILBM file> [x y] ([delay] [
NOLOOP]\n",argv(0]);

exit();
]
OpenAll(); /¥ Libraries bereitstellen ¥/
InitGfx(argv[1]); /% IFF-Pointer-Brush laden */

if (CM) InitSprite(); /* Sprite initialisieren %/
if (lstremp(Lower2Upper(argvlarge-1]), “NOLOOP”)) {
arge--; |

if (arge==3 |l arge==5) DC=DL=atoi(argv[arge-1]);
if (arge>3) [ HX=-atoi(argv[2])-1; HY=-atoi(argv([3]); ]
if (DL<1 Il DL>500) DC=DL=2;

if (HX>0 Il HX<-16) HX=-1L;

if (HY>0 |l HY<-PY) HY=0L;

FOREVER

f

NL=1;
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Heb
7y

*Q
539
CB

476
qq
lo
3w
Qe9
dh

ip
Bgé

9c
Fj9

ph

G16
Bi
3q
EM
HD
1b
Mr3
pd

0t0 |

zX OpenAll()

WaitTOF(); /* Auf nichsten Frame warten */
w=IntuitionBase->activeWindow;

if (si=w->WScreen Il *({w->Pointer+2)==0x600 && *(w-
>Pointer+4)==0xF40)

1f (CM) MoveSprite(vp,&Pfeil,320L,256L);
continue; /¥ Nur auf Anfangs-Screen darstellen ¥
/‘

}

SetPointer(w,SprCt10[CNT],PY,16L,HX,HY);

if (cM)

{
ChangeSprite(vp,&Pfeil,SprCt11[CNT]);
%(SprCt11[CNT]+0)=%(w->Pointer+0) ;
%#(SprCt1l1[CNT]+1)=*(w->Pointer+l1) ;

if (!s->MouseX &k s->>MouseY==DY && MouseButton()==2

if (KeyCode()==125) break;
Taste: Ende %/

else LoadRGB4(vp,NewCMap,32L);
en erneuern ¥/

/¥ Bel BACKSPACE-

/* Ansonsten Farb

}

if (--DC) continue;

DC=DL;

if (NL &% (CNT<1 || CNT>WPR-2)) DIR=-DIR;
CNT+=DIR;

if (INL && CNT>WPR-1) CNT=0;

CloseAll(OL);
freigeben ¥/

/¥ Superpointer 'rausschmeifen & Speicher

/* Libraries &ffnen & diverse Pointer ausles

en ¥/

Mp |
013

ic

EM
Jg
1G
nh
Do

Y30 |

if (!(IntuitionBase=OpenLibrary(“intuition.library”,0L))

) CloseAll(1L);

if (!(GfxBase=CpenLibrary(”graphics.library”,0L))) Close
£11(2L);

w=IntuitionBase-> ActiveWindow;

s=w=>WScreen;

vp=&s~>ViewPort;

DY=vp->RasInfo->BitMap->Rows-1;

for(1i=0;1<32;1i++) 01dCMap[i]=NewCMap[1]=GetRGB4(vp->Co
lorMap,i);

zQ CloseAll(err) /¥ Geordneter Programmabbruch nach Fehler od
er Beenden */
x2 BYTE *err;

X0
x03
z2
agb
1H
Mf
Bw
rC
51
323
Ic

iJ
gY

Jk
g7

static BYTE ¥Error(] =

{

o

2

"Can't open intuition.library.”,
"Can't open graphics.library.”,
"Can't allocate enough CHIP memory.”,
"Can't allocate enough memory.”,
“File is not ILBM format.”

is

if (CM && Sprite) FreeSprite(Sprite);

hergeben */

if (8) w=s->FirstWindow;

auspointer %/

while(w) { ClearPointer(w); w=w->NextWindow; ]

if (vp) LoadRGB4(vp,01dCMap,32L); /% Alte Farben */

if (bm) /* Reservierte BitMaps wieder freigeben %/

/* Sprite wieder

/¥ Alte Window-M

Listing 1.

Das Programm

»Mauser« bitte

mit dem Checksummer
eingeben und mit dem Aztec-C-
Compiler tibersetzen
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114
115

116
117
118

119

120
121
122
123

124

125
126
127
128
129
130
131

132
133
134
135
136

137
138
139
140

141
14
143
144
145
146
147
148

o

149
150
151
152
153
154
155
156
157
158
159
160
161
162

163
164
165

166
167

168
169
170
171

172
173

mF [
Vhé for(i=0;i<4;i++) if (bm->Planes(i]) FreeRaster(bm-
>Planes[1],PX,PY);

Un FreeMem(bm, (LONG) sizeof (struct BitMap));

w03 ]

AQ for(i=0;1<WPR;i++) if (SprCtl0O[i]) FreeMem(SprCtl0[1i],S
B);

el 1f (CM) for(i=0;1<WPR;i++) if (SprCtli[i]) FreeMem(SprC
£11[1],58B);

FY if (GfxBuf) FreeMem(GfxBuf,GfxLen);
20 if (GfxBase) CloseLibrary(GfxBase);

yi if (IntuitionBase) CloseLibrary(IntuitionBase);

nz if (err>5L) puts(err); /¥ Fehlermeldung
direkt */

iM else if (err) puts(Error[(LONG)err]); /% oder aus Fehle
rliste */

or exit(err>0L);

2%0 ]

M1 InitSprite() /¥ Zweites Sprite fiir 15 Farben anfordern */

or f

133 Pfeil.posctldata=SprCt11[0];

of Pfeil.height=(UWORD)PY;

aN Sprite=GetSprite(&Preil,1L);
ger, bitte...! #/

nQ if (Sprite==-1) CloseAll(”"MAUSER already installed.”);

cs MoveSprite(vp,&Pfeil,320L,256L);

/* Jeder nur EINEN Mauszel

AfO )
nx MouseButton() /* Linke und rechte Maustaste abfragen ¥/
1w /* Leicht in eigene Pro

gramme zu ¥/

UN3 BYTE ¥ml=0xbfe0Q01,*mr=0xdff016; /* iibernehmen: Rickgabe
wert: */

7H if (1(¥ml & 0x40)) return(1); /% 1: linke Maustaste
gedriickt */

4n if (1(¥mr & 0x04)) return(2); /* 2: rechte Maustaste
gedriickt */

T return(0); /% 0: keine Maustaste
gedriickt */

Hmo

RY KeyCode() /* Tastaturcodes abfragen */

Fi {

Zm3 BYTE code, ¥key=0xbfec0l;

sl if ((code=¥key) <0) code=-code;

83 return(code) ;

NsO ]

58 BYTE *Lower2Upper(str) /% Zeichen im String in GroPBbuchsta
ben umwandeln %/
av BYTE ¥*str;

Mp

Zb3  statie BYTE up[40];

%j for(i=0;*%str;i++,str++) up[i)=toupper(*str);
Ve return(&up[0]);

Uz0 |

Xj InitGfx(gname)

Jp BYTE ¥*gname;

v |

Dy3 struct FileLock *file;

bK UBYTE *ptr;

oM UWORD BPR,BHeight,BDepth;

utl WORD el,c2,ct;

Mk if (!(f'ile=0pen(gname,MODE_OLDFILE))) CloseAll("Can't op
en ILBM file.”);

er Seek(file,OL,OFFSET_END);

ell GfxLen=Seek(file,0L,0FFSET_BEGINNING) ;

/¥ Grafik laden und initialisieren */

Zk if (!(gpt=GfxBuf=AllocMem(GfxTen,MEMF_PUBLICI MEMF_CLEAR)

Xgé [ Close(file); CloseAll(4L); )

Yoa /¥ ILBM-File in den Spe
icher laden ¥/

nl3 GfxMax=Read(file,GfxBuf,Gfxlen); /* um Brush schneller e

ntpacken zu %/
uT Close(file);
packt ist.) ¥/
SR if (!SearchHeader("ILBMBMHD")) CloseAll(5L); /* Mainhead
er suchen ¥/
XY ptr=(UBYTE #*)&BMHeader;
uf Header ¥/
9a for(1=0;1<20;1++) *(ptri+)=*gpt++;
22 PX=(BPR:(WFH:(BMHeader.Wid'th-v-lE) /16)%2) ¥8L;

/* kénnen. (Falls er ge

/* Zeiger a

174
175
176
177
178
179

181
182

183

184
185
186

187
188

189
190
191
192
193
194
195

196
197
198
199

200
201
202
203
204
205
206
207
208

209
210

211
212
213

214
215
216
217
218
219
220

222
223
224
225
226
227

228
229
230
231
232
233

234
235
()

Rk SB=8L+(PY=BMHeader.Height)*4L;
Ei CM=BMHeader.Depth>2;

el if (WPR==1) CNT=DIR=0;

Bv if (PX>1024 Il PY>127 || BMHeader.Depth>4)

S36 CloseAll( "ILBM picture is too big/deep.”);

Vx3 if (!SearchHeader(“CMAP”)) CloseAll(5L); /* ColorMap
laden */

2X el=¥(gpt-1)/3;

yI for(i=0;i<cl;i++) NewCMap[16+1]=0;

Tq for(i=0;i<el;i++) for(j=2;)>=0;j--) NewCMap[16+i]l=((*
gptH+> DA) < < j*4);

ft if (!(bm=AllocMem((LONG)sizeof(struct BitMap),MEMF_CHIP)

)) CloseAll(3L);

J8 InitBitMap(bm,4L,PX,PY);
1F for(i=0;i<4;1i++)
xeb if (! (bm-> Planes[1]=AllocMem(RASSIZE(PX,PY) ,MEMF_CHI
Pl MEMF_CLEAR) ))
199 CloseAll(3L);
wy3 if (!SearchHeader("BODY”)) CloseAll(5L); /% Datenblo
ck laden ¥/
8k for(BHeight=0;BHeight < BMHeader.Height;BHeight++)
or {
kpb for(BDepth=0;BDepth < BMHeader.Depth; BDepth++)
2v f
Ss9 ptr=(UBYTE ¥)bm->Planes[BDepth]+BHeight¥*BPR;
8Y et=0;
WM if (!BMHeader.Compression) while(et++<BPR) *ptr++
=¥gpt++;
of else while{ct<BPR)
7a {
TIC if ((el=¥gpt++) <=128)
QNF for(i=0;i<el+l;i++) [ *ptrit=tgpt++; ct++;
}
3qC else
Be [
hNF c2=%gpt++;
09 for(1=0;1<257-c1;i++) | *ptr++=c2; ct+; |
InC ]
Jo9 ]
Kpb |
Lg3 |
ir for(1=0;1<WPR;i++) /* Speicher fiir Mauszeiger anforde
rn ¥/
Jm {
Cvé if (!(SprCtl0[i)=AllocMem(SB,MEMF_CHIPI MEMF_CLEAR)))
CloseAll(3L);
47 if (cM)
Mp {
J39 if (!(Sprétli[i]=AllocMem(SB,MEMF_CHIP| MENF_CLEAR)
)) CloseAll(3L);
we *(SprCt10[1]+1)=0x80;
Ty6 ]
Uz3 I
&4 for(i=0;i<2;i++)
sv {
T66 for(PBM=(UWORD *)bm->>Planes[i],j=0;) <WPRXPY;j++)
sD9 *(SprCt10[jFWPR]+2+( ] /WPR) ¥2+1) =*PBM-++;
rP6 if (CM) for(PBM=(UWORD *)bm->Planes[i+2],]=0;] <WPR*
PY; j++)
zL9 *(SprCt11[jEWPR]+2+(j /WPR) %241 ) =*PBM++;
b63 ]
LP for(i=0;1<4;i++) FreeRaster(bm->Planes[1],PX,PY);
17 FreeMem(bm, (LONG)sizeof(struct BitMap)); bm=0L;
Sa FreeMem(GfxBuf,GfxLen); GfxBuf=0L;
H3 LoadRGB4(vp,NewCMap, 32L) ; /* Farben des Brushe
¢ s laden ¥/
gB0 |
HW SearchHeader(chunk) /% IFF-Chunk suchen %/
Fq UBYTE *chunk;
g {
A43 UBYTE #*cp=chunk;
70 while(GfxMax-~) if (¥gpt++==¥cp) [ if (I*++cp) break; ]
else cp=chunk;
NJ if (GfxMax<0) return(0); else return(gpt+=4,1);

nlo }
1990 M&T

Listing 1. (SchluB)

90

AMIGA-SONDERHEFT 11




lPssTRICKS

Intuition-Images

Image ist alles

Viele Amiga-Programme
wirken schon allein durch
ihre optisch hervorragend
gestaltete Benutzerober-
flache liberaus professio-
nell. Lesen Sie hier, wie
Sie Ihre Programme sehr
einfach mit hiibschen Gra-
fiken aufwerten kénnen.

von Arno Golzer

er Amiga-Anwender hat sich

schnell an die herausra-

genen Fahigkeiten seines
Computers gewdhnt. Aufwendige
Grafiken sind, zumindest in der Spie-
leszene, mittlerweile zum Alltag ge-
worden. Grafik und Farben halten in-
zwischen auch, in einer Vielfalt wie
man sie bislang nur aus Spielen
kannte, in den sog. ernsthaften An-
wendungen Einzug. Das verwdhnte
User-Auge erwartet (bersichtliche,
selbsterkldrende Benutzeroberfla-
chen, die sich auch nach einer lan-
geren Arbeitspause ohne Anleitung
bedienen lassen.

Kaum einen Schalter findet man
noch mit Text bezeichnet. Kleine Pik-
togramme deuten auf Schalterfunk-
tionen hin. BildschirmgroBe Menus,
mit einer Anzahl durchnumerierter
Auswahlpunkte und der obligatori-
schen Aufforderung »Enter your
Choice«, gehdren - zumindest auf
dem Amiga - (endlich) der Vergan-
genheit an. Sie glauben, dies sei nur
mit einem fiir eigene Programme
viel zu groBen Aufwand zu errei-
chen? Weit gefehlt.

Die wenigsten Programmierer
méchten in dieser durchaus positi-
ven Entwicklung zuriickbleiben. Wie
ist es méglich, Grafiken in ein Pro-

AMIGA-SONDERHEFT 11

gramm einzubinden, um diese, ohne
nachladen zu mussen, auf den Bild-
schirm zu zaubern?

Das Zauberwort lautet »Image-.
Images sind »Kleingrafiken« in Form
von Daten, welche direkt in die Bit-
planes geschrieben werden. Was
sind Bitplanes? Bevor wir mit Images
umgehen, ist es erforderlich, den
Bildschirmaufbau des Amiga genau-
er zu beleuchten.

Punkt fir Punkt

Die Bilddaten, beispielsweise ei-
ner Grafik auf dem Bildschirm, sind
im Speicher in einer oder mehreren
Ebenen aufgeteilt, den Bitebenen
oder Bitplanes. Im einfachsten Fall,
beim Arbeiten mit nur einer Plane,
bedeutet ein gesetztes Bit im Spei-
cher ein gesetzter Punkt auf dem
Bildschirm.

Greifen wir uns einen Punkt auf ei-
ner beliebigen Position des Bild-
schirms heraus. Irgendwo im Spei-
cher ist fir diesen Punkt ein Bit ent-
weder gesetzt oder auch nicht ge-
setzt. Wir erhalten einen Wert flr
den Zustand dieses Bits, namlich
null oder eins. Dieser Wert gibt an,
welches Farbregister fir den Punkt
auf dem Bildschirm zusténdig ist.

Ist der Wert beispielsweise gleich
null, bestimmt der Inhalt des Farbre-
gisters mit der Nummer 0 die Farbe
des Punktes auf dem Bildschirm.

Der Amiga verflgt Uber 32 solcher
Farbregister. Jedes dieser Register
kann einen 12 Bit breiten Wert auf-
nehmen, mit welchem die Farbe be-
schrieben wird - 22, das ergibt im-
merhin 4096 Farbkombinationen.

Die untersten vier Bits eines jeden
Farbregisters beschreiben den Blau-
Anteil einer Farbe. Die n&chsten vier
den Grin-Anteil und wieder die
néchsten vier den Rot-Anteil der ge-
winschten Farbe. Die vier obersten
Bits sind (bisher) noch ungenutzt.

Angenommen, Register 0, wel-
ches ubrigens fiir die Hintergrund-
farbe zusténdig ist, enthélt den Wert

fur die Farbe Blau und Register eins
den Wert fiir WeiB. Demzufolge muB
unser Punkt weiB sein, wenn das
entsprechende Bit im Speicher ge-
setzt ist, denn ein gesetztes Bit ent-
spricht dem Wert eins. Der Punkt er-
hélt daher die Farbe aus Farbregister
eins und dieses enthélt den Wert flr
WeibB.

Ist das Bit im Speicher nicht ge-
setzt, so entspricht dieser Zustand
dem Wert null. Die Farbe des Punk-
tes auf dem Bildschirm richtet sich
daher nach dem Inhalt des Farbregi-
sters 0 - er wird blau gezeichnet.

Wie oben erwahnt, stellt der Ami-
ga 32 Farbregister zur Verfligung,
nicht nur zwei. Um diese Palette aus-
zuschopfen, mussen wir unserem
Bildpunkt nur geniigend Bits und so-
mit mégliche Wertekombinationen
zur Verfiigung stellen - bisher kennt
er ja nur null und eins.

Um 32 verschiedene Zustédnde
darstellen zu kénnen, bendétigen wir
genau 5 Bit, denn 2° ergibt 32. Da
wir die anderen Bildpunkte nicht be-
nachteiligen wollen, erhélt ein jeder
seine 5 Bit und so entstehen 5-Bit-
Ebenen (Bild 1).

Die Bitebenen kénnen Sie sich
einfach wie (bereinanderliegende
Papierbdgen vorstellen. Der bendtig-
te Speicherplatz fir einen Bild-
schirm wéchst proportional mit der
Anzahl der gewtlinschten Punkte
(Auflésung) und ebenfalls proportio-
nal mit der Anzahl der Bitebenen.
Daher berechnet sich beispielswei-
se der Speicherplatz firr einen Hires/
Lace-Bildschirm mit vier Bitebenen,
das sind 2* = 16 Farben, wie folgt:
Memory=(640%512) Punktex4 Bit-
ebenen=1310720 Bits=163840
Bytes

Das bedeutet flr unsere Images,
je gréBer sie sind und je mehr Bitpla-
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nes sie bendtigen, um so mehr Da-
ten sind zu ihrer Darstellung erfor-
derlich. In Tabelle 1 finden Sie die
Anzahl der Farben, die zugehdren-
den Farbregister und den benétigten
Speicherplatz fur ganze Bildschirme
gegentbergestellt. Entsprechend
der Anzahl der Farbregister kann die
Anzahl der Bitplanes den Wert 5
nicht tiberschreiten. Dennoch ist ei-
ne sechste Bitebene vorhanden.

Diese findet in den Spezial-
ViewModi wie etwa »EXTRA_HALF
_ BRITE», »HAM« und »DUALPF«
Verwendung.

Intuition und Grafik

Mit den Images stellt uns das Sub-
system |Intuition ein Hilfsmittel zur
Verfligung, mit welchem sich belie-
big groBe Teile einer oder mehrerer
Bitplanes mit neuen Daten iber-
schreiben lassen.

Vor dem ersten Arbeiten mit
Intuition-Elementen miissen wir un-
serem Programm die Basisadresse
der Intuition-Library bekanntgeben.
Wenn Sie lhren Rechner einschalten
oder nach einem RESET, ist nur eine
einzige Library ansprechbar, die
exec.library. Die anderen werden je
nach Bedarf vom Programm aus ge-
offnet, wie z.B. das dos.library vom
Startup-Programm. »Offnen« bedeu-
tet die Basisadresse der Sprungta-
belle ermitteln - die Tabellen befin-
den sich namlich nicht immer an der
gleichen Stelle im Speicher. Wenn
diese Basisadresse bekannt ist,
kann lber einen sog. Offset, das ist
die Differenz der Basisadresse zur
Adresse des JMP-Befehls in der Ta-
belle, die Funktion aufgerufen wer-
den.

Aber das Arbeiten mit Offsets
Uberlassen wir lieber dem Compiler.
Uns bleibt nur die Aufgabe, die Ba-
sisadresse richtig zu ermitteln, etwa
s0:
struct IntuitionBase x
IntuitionBase;

VOID OpenW()
E

if(!(IntuitionBase=(struct

IntuitionBase x)
OpenLibrary(”intuition.
library”,0))) exit(ERROR);

)
92

Bedarf fiir ganze Bildschirme

Bitebenen Farben Farbregister 320+256 320+512 640+256 640+512
Punkte

1 2 Ound 1 10240 20480 20480 40960
Byte

2 4 0 bis 3 20480 40960 40960 81920
Byte

3 8 0 bis 7 30720 61440 61440 122880
Byte

4 16 0 bis 15 40960 81920 81920 163840
Byte

5 32 0 bis 31 51200 102400 - -

Tabelle 1. Mit der Anzahl der Bitplanes éndert sich die Anzahl der
Farben, aber auch der notwendige Speicherplatz

|

Farbregister

—
>

HE
e
=]+

Bitebenen

Al

Bild 1. Die Bitebenen legen die Farbe eines Punktes auf dem

Bildschirm fest

Die Exec-Funktion »OpenLibra-
ry()« offnet uns die flr Intuition zu-
stédndige Bibliothek. Wie Sie sehen,
bendtigt die Funktion zwei Parame-
ter, zum ersten den Library-Namen
und zum zweiten die Versionsnum-
mer der Library. Null als Versions-
nummer erlaubt jede Library-Version.
»OpenLibrary()« liefert die Adresse
der Struktur, die die notwendigen In-
formationen der gewtlinschten Libra-
ry enthalt. Entsprechend muB eine
Zeigervariable (32 Bit) definiert wer-

den, die diese Adresse aufnehmen
kann. Der Variablenname kann nicht
frei gewdhlt werden, wir missen flr
die Intuition-Library »IntuitionBase«
verwenden.

»IntuitionBase« ist seinerseits wie-
der eine Struktur, die im Headerfile
»intuition/intuitionbase.h«  definiert
ist. Sie enthélt als erstes Element ei-
ne Librarystruktur, die durch den Auf-
ruf von »OpenLibrary()« initialisiert
wird. Mittels des Cast-Operators
greifen wir in unserem Beispiel einer
Konvertierung vor.

Konnte die Bibliothek nicht gedff-
net werden, liefert »OpenLibrary()«
den Wert Null. Ansonsten stehen
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uns nun die Intuition-Besonderhei-
ten, wie z.B. Screens, Windows, Me-
nis, Gadgets und eben auch die
Images zur Verfligung.

Images finden dort ihre Anwen-
dung, wo »kein Platz fur viele Worte«
ist. Das beste Beispiel sind die ein-
gangs erwdhnten grafischen Bedie-

]T:’S & TRICKS

der Grafik in dem Element, auf dem
sie erscheinen soll. Ist das Image
beispielsweise fiir ein Gadget be-
stimmt, so verweist wenigstens einer
der beiden Render-Pointer auf die
Image-Struktur.  »LeftEdge« gibt

dann an, wie viele Pixel (Bildschirm-
punkte), von der linken Gadget-Seite

Bild 2. Grafische Benutzeroberflac
fiir Images

nungsoberflachen. Bild 2 zeigt eine
solche Arbeitsflache. Gadgets und
auch Menipunkte werden durch
kleine Grafiken repréasentiert. Die
Handhabung der Intuition-Elemente,
also auch die der Images, erscheint
zu Beginn vielleicht etwas umsténd-
lich. Es missen beispielsweise vor
der ersten Verwendung eines Ele-
mentes Strukturen definiert werden.
Bei néherem Hinsehen ist aber - wie
immer - alles »halb so wild«!

Listing 1 zeigt die fur das Arbeiten
mit Images maBgebende Struktur,
mit einer Kurz-Beschreibung der ein-
zelnen Struktur-Komponenten. Wir
wollen uns jedoch die in »intuition/in-
tuition.h« definierte Struktur noch et-
was genauer ansehen:

Die beiden ersten Werte beschrei-
ben die Position des Images. »Left-
Edge« - die Position der linken Ecke

AMIGA-SONDERHEFT 11

hen sind die Haupteinsatzgebiete

s e S

G

an gezahlt, die Grafik erscheinen
soll.

»lopEdge« - wird &hnlich der »Left-
Edge«-Variable gehandhabt. sTop-
Edge« beschreibt aber die Position
der oberen Image-Kante in dem Ob-
jekt, auf dem das Image erscheinen
soll.

Mit den folgenden drei Werten tei-
len Sie Intuition die AusmaBe der
Grafik mit.

»Width« - enthdlt die Breite der
Grafik in Pixel.

»Height« - steht fir die Grafikhohe,
welche ebenfalls in Pixel angegeben
wird.

»Depth« - legt die Tiefe, das heiBt
die Anzahl der Image-Bitebenen,
fest.

Der Depth-Wert ist beliebig ein-
setzbar, jedoch darf er natlrlich die
in der »\NewScreen«-Struktur verein-
barte Anzahl der Bitebenen des
Screens nicht Uberschreiten. Das
bedeutet, Sie kdnnen beispielsweise
ein Image mit einer Plane in einen
Screen (virtueller Bildschirm) mit

flnf Planes zeichnen lassen. Dabei
diirfen Sie sogar die Screen-Plane,
welche mit dem Image Uberschrie-
ben wird, frei bestimmen. Hieraus
ergeben sich interessante Farb-Ef-
fekte. Hierzu finden Sie aber weiter
unten, bei der Besprechung von
»PlanePick« und »PlaneOnOff«,
noch mehr Informationen.

»ImageData« - die Adresse der
Image-Daten. Der Depth-Wert gibt
an, aus wie vielen Bitplanes sich das
Image zusammensetzt. Flr jede Bit-
plane muB eine eigene Bildbeschrei-
bung in Form eines Datenpakets, in
einem USHORT-Array, zur Verf(-
gung gestellt werden. Ein Element
eines USHORT-Array besteht aus 2
Byte, also aus 16 Bit. Betrachten wir
zunéchst den einfachsten Fall. Dies
sind Images mit einer einzigen Bit-
plane, die eine Breite von 16 Pixel
nicht Uberschreiten. Die Pixelhdhe,
und somit auch die Variable »Height«
der Image-Struktur, einer solchen
Kleingrafik ist in diesem Fall iden-
tisch mit der Anzahl der Elemente
des Arrays. Jedes Arrayelement - 16
Pixel - beschreibt eine Zeile - 16 Bit
- der Grafik. Ein gesetztes Bit in ei-
nem Array-Element bedeutet ein ge-
setzter Punkt in einer Zeile. Das Ar-
ray enthalt sozusagen das Bitmuster
unserer Grafik.

Die Variable »Width« enthélt die
Image-Breite in Pixel. Bezogen auf
ein  Array-Element  beschreibt
»Width« die Anzahl der Bits, die zur
Darstellung des Images relevant
sind. Die brigen Bits sind auf Null
Zu setzen.

Ein Beispiel: Ein Hakchen soll als
Image konstruiert werden. Zeichnen
Sie das Image nach Ihren Vorstellun-
gen auf ein kariertes Blatt und be-
rechnen Sie die Werte fiir imageDa-

ta« nach der Formel
270+ "1 +2°2 ... +

2" Width
In unserem Beispiel geben wir fur

»Width« 16 und flr »Height« 10 an.

0000000000000111 =
270+ 271+ 2°2
0000000000001110
271 +2°2+2°3
0000000000011100
272+ 2°3 + 2°4
0000000000111000 =
273+ 274+ 275

0000000001110000 =
274 +2°5 + 276
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0000000011100000
2°5 + 276 + 277

"

1110000111000000 = 276 + 277 +
278+ 2713 + 2714 + 2715
0111001110000000 = 277 + 278 +
2°9 + 2712 + 2713 + 2714
0011111100000000 = 278 + 279 +
2710+ 2711 + 2712 + 2713
0001111000000000 =

279 + 2710 42711+ 2712

Fir den néchsten Fall setzen wir
»Depth« auf 2. Wir arbeiten also mit
zwei Bitplanes. Wie erwéhnt, ist flir
jede Plane ein Bitmuster zu bestim-
men. Daher wird sich die Anzahl der
Array-Elemente verdoppeln. Die
zweite Hélfte der Elemente be-
schreibt dabei das Bitmuster der
zweiten Bitplane. Bildlich gespro-
chen liegt diese (ber der ersten Bit-
plane (siehe Bild 1) und hat daher die
héhere Ebenen-Nummer. Setzen
Sie beispielsweise ein Image, wel-
ches aus zwei Planes besteht, in die
Screen-Planes 2 und 3 ein, so wird
das zuerst beschriebene Array in
Plane 2 und das andere Array in Pla-
ne 3 geschrieben.

Durch geschicktes Ausnutzen der
weiter unten beschriebenen Werte
»PlanePick« und »PlaneOnOff« kann
man viele Farbkombinationen far
das Image erwirken. Wir reduzieren
nun, fur Fall 3, den Depth-Wert wie-
der auf eins - die Benutzung einer
einzigen Bitplane. Dafir soll unsere
Grafik aber breiter als 16 Pixel sein.

Der erste Schritt: Wir stellen die
Variable »Width« entsprechend ein.
Beachten Sie bitte, daB »Height« nun
nur noch eine Aussage Uber die H6-
he der Grafik macht, nicht aber Uber
die Anzahl der Array-Elemente. Jetzt
ist mehr als ein Array-Element pro
Grafik-Zeile nétig. Gehen wir einmal
von einer Grafik mit der Breite von 32
Pixel aus. Zur Beschreibung einer
Grafik-Zeile sind nun 32 Bit, also
zwei USHORT-Array-Elemente not-
wendig. Recht kompliziert wird es,
wenn Sie sehr breite, aus mehreren
Bitplanes bestehende Grafiken als
Image in lhr Programm einbinden
mdchten. Solche Images lassen
sich, mit der oben beschriebenen
»Papier und Bleistift«-Methode, nur
mit einem betrdchtlichen Zeitauf-
wand konstruieren. Deshalb sei an
dieser Stelle auf ein Hilfsmittel ver-
wiesen, welches Ihnen diese Arbeit
abnimmt. In der Ausgabe 01/90 des
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Selektieren von

Bitplanes

11 yey

Wert (dec) Wert (bin) Bitplane(s)
0 0000 keine
1 0001 0
2 0010 1
3 0011 0,1
4 0100 2
5 0101 0,2
6 0110 1,2
7 0111 0,1,2
8 1000 3
9 1001 0,3

10 1010 1,3

11 1011 0,1,3

12 1100 2,3

13 1101 0,2,3

14 1110 1,2,3

0,1,2,3

15 1111

Tabelle 2. Die Bitplanes selektiert
man durch Setzen einzelner Bits
in der Image-Struktur-
komponente »PlanePick«

Amiga-Magazins finden Sie das Uti-
lity »GraU« (kurz fir Graphic to
UWORD-Array) abgedruckt. »GralU«
ermdglicht es lhnen, einen beliebig
groBen, rechteckigen Bereich eines
ebenso beliebigen Intuition-Screens
(z.B. den eines Zeichenprogramms.),
Plane fir Plane, als fertige Daten-
Arrays - in C-Quellcode - abzuspei-
chern.

Kopieren Sie sich aus der »GraU«-
Datei die notwendigen Planes, in der
gewilinschten Reihenfolge, in ein
einziges USHORT-Array, oder han-
gen Sie einfach die von »GraU« ge-
nerierten Arrays hintereinander und
dndern Sie »UWORD« in »US-
HORT«, und fertig sind Ihre Image-
Daten - ohne aufwendige Malerei
und Rechnerei.

Mit Hilfe der beiden néachsten
Image-Strukturvariablen »PlanePick«
und »PlaneOnOff« kénnen wir ent-
scheiden, mit welchen Bitplanes wir
arbeiten mdéchten.

»PlanePick« - der Wert dieser Va-
riablen legt die Planes fest, in denen
die Image-Grafik erscheinen soll. Ta-
belle 2 zeigt die »PlanePick-Wertex,
die beim Arbeiten mit bis zu vier Pla-
nes einsetzbar sind. Die Werte flir ei-

ne flinfte Plane lassen sich daraus
sehr einfach ableiten.

»PlaneOnOff« - bestimmt, in wel-
chen der noch nicht mit »PlanePick«
bestimmten Planes ein rechteckiger
Bereich, deren Position und Dimen-
sion mit den ersten vier Image-Struk-
turwerten beschrieben ist, auf 1 ge-
setzt werden soll.

Images
bekennen Farbe

Weiter oben wurde bereits bespro-
chen, wie Bitplanes und Farbregister
zusammenhangen. Mit den Varia-
blen »PlanePick« und »PlaneOnOff«
erlaubt Intuition die Farben eines
Images in weiten Grenzen zu be-
stimmen.

»Nextimage« - dieser Pointer zeigt
auf eine weitere Image-Struktur. Alle
mittels »Nextimage« verketteten Ima-
ges werden »auf einen Schlag« dar-
gestellt.

Der »Nextlmage«-Pointer der letz-
ten Image-Struktur dieser Kette bein-
haltet den Wert Null. Mdchten Sie
nur ein Image darstellen, so besteht
die Kette nur aus einem einzigen
Glied.

Na also - so kompliziert war die
Image-Struktur doch gar nicht. Aber
wie verbindet man denn nun eine
Image mit einem Gadget oder einem
MenU-ltem? Auch das ist sehr ein-
fach und schnell erklart:

Gadgets und Menlis werden
ebenfalls mit Strukturen beschrie-
ben. Mindestens eine Komponente
jeder dieser Strukturen verweist auf
eine Image-Struktur.

Beginnen wir mit den Gadgets:

Die Variablen »GadgetRender«
und »SelectRender« dirfen dann
Image-Adressen beinhalten, wenn in
der Variable »Flags« der Gadget-
Struktur »\GADGIMAGE« gesetzt ist.
»GadgetRender« zeigt auf die Image-
Struktur der Grafik, welche auf dem
nicht angewahlten Gadget zu sehen
ist.

»SelectRender«, der Name sagt
es schon, beinhaltet die Image-Struk-
turadresse des Bildes, welches bei
der Gadget-Anwahl erscheint. Damit
dieses »Highlight-lmage« tatsachlich
sichtbar wird, muB jedoch noch das
»GADGHIMAGE«Flag (H fur High-
light) zusétzlich gesetzt werden.

Ein Beispiel verdeutlicht lhnen
nochmals den Sachverhalt;
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Entwerfen Sie zwei Bilder, die ei-
nen Schalter im ON-Zustand und im
OFF-Zustand zeigen. Initialisieren
Sie eine Image-Struktur fiir jedes
Bild. Weisen Sie die Image-Adresse
des OFF-Schalters »GadgetRender«
zu und die des ON-Schalters der Va-
riable »SelectRender«. Setzen Sie
als Flags »GADGIMAGE« und
»GADHIMAGE-.

Nach dem Programmstart ist das
Gadget als OFF-Schalter zu sehen.
Wéhlen Sie jedoch das Gadget an,
so wird sofort der ON-Zustand des
Schalters sichtbar. Auch das Arbei-
ten mit Menls und Images erweist
sich als véllig problemlos. Um Intui-
tion auf die Verwendung eines Ima-
ges im Pull-Down-Men(i vorzuberei-
ten, genugt es, in der »Menulteme-
Strukturvariablen »Flags« nicht
»ITEMTEXT« zu setzen. In diesem
Fall muB logischerweise das Menu-
ltem-Element »ltemFill« auf die
Image-Struktur zeigen.

Die entsprechende Grafik ist dann
sichtbar, wenn das Item nicht ange-
wahlt ist. Méchten Sie, daB bei der
Anwahl eines ltems eine andere
Grafik erscheint (Sie erinnern sich
an unser Beispiel »Schalter«), so tei-
len Sie dies Intuition mit dem Flag
»HIGHIMAGE« mit. Die Adresse der
Image-Struktur, welche die zweite
Grafik beschreibt, tragen Sie dann
bitte unter »SelectFill« in der Menu-
Item-Struktur ein. In der in Bild 2 dar-
gestellten Arbeitsflache wurde das
Menultem »About« als Image ange-
legt, was zum einen ganz hlbsch
ausschaut, aber zum anderen noch
einen sehr praktischen Grund hat:
Es erschwert zumindest einigen
»Spezialisten« den Versuch, die
»About«-Hinweise Uber Verfasser
und Hersteller mit tiefsinnigen Spri-
chen zu uberschmieren, da die Da-
ten ja nicht mehr einfach als Text,
sondern als Grafik vorliegen.

Intuition stellt uns, neben den ge-
nannten Méglichkeiten, Images auf
dem Bildschirm darzustellen, noch
ein weiteres, von Gadget und Men0
unabhéngiges Image-Werkzeug zur
Verfligung:

DrawImage(struct RastPort xRP,
struct Image ximage,SHORT x,
SHORT y)
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Bild 3. NShell demonstriert das Arbeiten mit Images

Die »Drawlmage()«-Funktion zeich-
net das Image mit der Image-Struk-
turadresse »image« in den als ersten
Parameter genannten »RastPort«.
Die Koordinaten der Position der lin-
ken oberen Ecke des Images errech-
nen sich, aus den »Drawlmage()«-Pa-
rametern (x,y) und den Image-Struk-
turwerten (»LeftEdge«, »TopEdge«)
wie folgt:

XPos=x+LeftEdge;
YPos=y+TopEdge;

Listing 2 demonstriert die Hand-
habung der Kleingrafiken anhand ei-
nes Beispiels mit Gadgets. Es han-
delt sich um die Amiga-Version des
bekannten Gllicksspiels mit drei
NuBschalen und einem Kiigelchen
(Bild 3). Um dieses kleine Spiel zu
benutzen, sind Image-Daten not-
wendig. Solche Daten kdnnen Sie
sich mit dem bereits erwéhnten Pro-
gramm »GralU« aus dem AMIGA-Ma-
gazin 1/90 erstellen und abgespei-
chert werden. Geben Sie in diesem
Fall dem File folgenden Namen:
NSSDATEN.c. Flr das NuBspiel wa-
ren die Informationen der benétigten
Image-Daten zu lang geworden, so
daB der Ausdruck den Umfang die-
ser Sonderheftausgabe gesprengt
hatte. Alle Interessierte finden daher
auf der Programmservice-Diskette
zu dieser Ausgabe sowohl die bend-
tigten Daten als auch eine compilier-
te und lauffahige Version des Pro-
gramms.

Aber nun zuriick zu unserem klei-
nen Beispiel mit dem NuBspiel. Be-
tatigen Sie den roten Schalter, so

»versteckt« das Programm die Kugel
unter einer NuBschale. Danach kon-
nen Sie sich mit Hilfe des Mauspoin-
ters auf die Suche machen:

Klicken Sie die NuBschale an, un-
ter der Sie die Kugel vermuten. Die
NuBschalen sind nichts anderes als
Gadgets. »GadgetRender« zeigt auf
die Image-Struktur, die das Bild einer
liegenden NuBschale beschreibt.

»SelectRender« zeigt bei zwei der
drei Gadgets auf die »angehobene«
NuBschale und bei dem dritten Gad-
get auf die NuBschale mit der Kugel.

Ein Zufallsgenerator vertauscht
die Images, im Falle einer GADGET-
UP-Meldung innerhalb der switch-
Anweisung der »main()«-Funktion.
Der rote Schalter, der die »Ziehungx«
ausldst, setzt sich ebenfalls aus zwei
Images zusammen.

Die fur die - insgesamt finf - Ima-
ges notwendigen Daten wurden von
dem weiter oben erwdhnten Hilfspro-
gramm »GraU« aus einem Malpro-
gramm generiert. Wenn Sie sich die
GroBe des Datenfiles »\NSSDaten.c«
anschauen, welches durch die » #in-
clude«-Preprozessoranweisung  in
»NShell.c« eingelesen wird, werden
Sie uns recht geben, wenn wir be-
haupten, daB hier eine Image-Kon-
struktion mit Papier und Bleistift fast
nicht zu realisieren ist.

Schauen wir uns doch noch ein
wenig in »NShell.c« um:

Etwa ab Zeile 50 finden Sie die
Definitionen der Strukturen flir die
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Images und die Gadgets. Shell-
Gadgets stehen flr die NuBschalen,
das OnOff-Gadget fir die rote Start-
Taste. Beachten Sie bitte die Verwei-
se auf die Images, innerhalb der
Gadget-Strukturen. Es folgen, nach
verschiedenen Vereinbarungen, wie
etwa die flr den Screen und das
Window, die Funktionen des Pro-
gramms.

»OpenW()« 6ffnet alle flir den Pro-
grammablauf nétige Ressourcen.

»CloseW()«, als Gegenstlick hier-
zu, schlieBt sie, vor dem Programm-
ende, wieder an das System zuriick.

»GetMessage()« liest aus den an-
fallenden »IntuiMessages« die flr
uns wichtigen Werte »Class« und
»Gadget|D« aus.

Die Funktion »Drawlt()«, sie wird
nur einmal nach dem Programm-
start aufgerufen, zeichnet mittels
»RectFill)« und einem Border die

Die »Print()«-Funktion gibt Mel-
dungen in einer sehr plastisch wir-
kenden Schrift auf dem Bildschirm
aus. Diese Funktion nutzt beispiels-
weise »Score()«, um die bisher er-
reichten Punkte auszugeben.

In der Haupt-Funktion »main()«
wartet das Programm in einer Schleife
auf Nachrichten am »UserPort« des
Windows. Wir unterscheiden:

»GADGETDOWN-« fiir das »Nach-
schauen unter den NuBschalen«

»GADGETUP« werten wir bei der
Betétigung des roten Tasters aus

»CLOSEWINDOW flir das »Clo-
seGadget«, nach deren Anwahl das
Programmende folgt.

Im Falle einer GADGETUP-Mel-
dung mit der »Gadget|D« des Startta-
sters, lost ein Zufallsgenerator aus,
welches Gadget als »SelectRender«
das Image mit der Kugel erhélt. Da-
nach werden die NuBschalen mehr-

Dies wird einfach durch die Zuwei-
sung eines neuen »lopEdge« Wer-
tes flir die Gadgets, mit einem nach-
folgenden Refresh, erreicht.

Die for-Schleife, vor dem »Display-
Beep()« im gleichen »case«, positio-
niert die Gadgets wieder auf den al-
ten Positionen. Ubersetzt wurde
»NShell.c« mit der neuen Version
5.0a des Aztec C-Compilers. Jedoch
148t sich der Quellcode sehr einfach
flir andere Versionen oder den Latti-

' ce C-Compiler umschreiben.

Schauen Sie sich alle Funktionen
und Funktionsdefinitionen in »NShell.
c« noch einmal in aller Ruhe an. Wir
glauben, danach sollten alle Fragen,
bezliglich der vielseitigen Intuition-
Images, geklart sein. ag
Autor Arno Golzer ist ein Mann der ersten Stunde und
schreibt schon einige Jahre fir das AMIGA-Magazin und
die AMIGA-Sonderhefte. Sie kdnnen ihn erreichen liber un-

sere Verlagsanschrift (Markt&Technik Verlag AG, Redak-
tion Sonderhefte, z. Hd. Herrn Golzer, Hans-Pinsel-StraBe

grine Unterlage der NuBschalen.

mals in der Y-Achse verschoben. | =

2, 8013 Haar bei Minchen).

struct Image 17 cR ;.35 Oy 05 305:0;
{ 18 gw 0, 35, 305, 35, 305,0
SHORT LeftEdge, TopEdge, /¥ Position der linken oberen Ecke des 19 ¢Y0 ] ;
Images */Width, Height, Depth; /¥ ... und dessen Breite, 20 2d USHORT ColorTable[16]={ /% erstellt mit Gdlzy's GraU */
Héhe und Tiefe */ 21 4gh 0x640, Oxeca, 0x430, 0xd00, 0xb00, Oxcf0, 0x840, 0x080,
USHORT *ImageData; /* die Adresse der Imagedaten ¥/ 22 %% 0x6b1,0x962,0xa72, 0xb80, 0xc80,0xd92, 0xf00, 0xa00
UBYTE PlanePick, PlaneOnOff; /¥ Verkniipfung mit den Bitebenen ¥/ 23 ge0 ];
struct Image *NextImage; /¥ die Adresse eines welteren 24 NO struct Border Border[4]={ /* Border um Spielfeld und Text %/
Images */ 25 v04 0,0, 6,0,JAM1,3,Pairs[0],NULL, /* Spielfeld ¥/
1 26 CL 0,0, 7,0,JAM1,3,Pairs[1],&Border[0],
.2 o . m * *
Listing 1. Enthélt Informationen iiber das Aussehen | 5070 0% 0 2 im et i oY
einer Kleingrafik: die Image-Struktur 29 mio | ;
30 71 struet Image Image[5]=[
31 De4 0,0,64,52,4,Nut[0],15,0,NULL, /% liegende NubBschale */
Programmname: NShell.c 32 p8 0,0,64,52,4,Nut[1],15,0,NULL, /% gedffnete ” %/
= 33 is 0,0,64,52,4,Nut[2],15,0,NULL, /% " + Kugel*/
Computer:  A500, A1000, A2000 mit 34 X 0,0,80,13,4,Gad[0],15,0,NULL, /¥ Schalter OFF %/
Kickstart 1.2 & 1.3 35 4D 0,0,80,13,4,6ad[1],15,0,NULL /¥ Schalter ON */
36 tp0 ] ;
Sprache: C 37 BM struct Gadget Shell[3]=(
= 38 H&44 NULL,61,95,64,52, /¥ linke NuBschale ¥/
Compiler:  Aztec 50 39 PR GADGHIMAGE| GADGIMAGE, RELVERIFY| GADGIMMEDIATE , BOOLGADGET
Aufrufe:  cc NShell.c -sob 40 Ie (APTR) &Image[0], (APTR) &Image[1],NULL,0,NULL,0, NULL,
In NShG"O -|C +C 41 wz &Shell[0],126,95,64,52, /% mittlere Nubschale ¥/
42 8U GADGHIMAGE| GADGIMAGE ,RELVERIFY| GADGIMMEDIATE, BOOLGADGET
Bemerkung: siehe Text ;
43 Rh (APTR) &Image[0] , (APTR)&Image[1] ,NULL,0,NULL,1,NULL,
Programmautor: Arno Gdlzer 44 RR &Shell[1],191,95,64,52, /¥ rechte NuBschale ¥/
e 45 VX GADGHIMAGEI GADGIMAGE, RELVERIFY| GADGIMMEDIATE , BOOLGADGET
1 200 /% s
2 FI \\ Gélzy's NubBschalen-Spiel 02.90 46 CC (APTR)&Image[0], (APTR)&Image[1],NULL,0,NULL, 2,NULL
3tp \\ 47 400 1 ;
4 71 #1include <exec/types.h> 48 Ue struct Gadget OnOff={
5 CH #include < exec/memory.h> 49 pgd &Shell[2],113,183,80,13, /% Schalter ¥/
6 NB #include <intuition/intuitionbase.h> 50 ac GADGHIMAGE| GADGIMAGE, RELVERTFY| GADGIMMEDIATE, BOOLGADGET
7 en #include <graphics/gfxbase.h> 5
8 IM #include <functions.h> 51 uh (APTR) &Image[3], (APTR)&Image[4],NULL,0,NULL,3,NULL
9 Rz #include "NSSDaten.c” 52 950 };
10 1Z #define SCREEN (nwin.Screen) 53 YF struct NewScreen nsecrn={ /¥ Shell-Screen ¥/
11 Na #define OLDY 95 54 XJj4 0,0,320,256,4,0,1,0,CUSTOMSCREEN, NULL, NULL, NULL, NULL
12 EN BOOL CLI; 55 C80 ] ;
13 1Z 5SHORT Test=0,Game=0,GPunkte,Punkte; 56 6d struct NewWindow nwin={ /% Shell-Window ¥/
14 Jq SHORT Pairs[4][6]=[ /* Koordinaten fiir Border */ 57 9R4 0,0,320,256,-1,-1,
15 s04 i 0,165, 0, 0, 205,0, 58 Ow CLOSEWINDOW| GADGETDOWN| GADGETUP,
16 TX 0,165, 205,165, 205,0, 59 gC WINDOWCLOSEI ACTIVATEI RMBTRAP, &0nOff,
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60
61
62
63

64

65
66
67
68
69
70
71
72
73

74
75
76
77
78
79
80
81

82
83

84
85

86

87
88
89

90
91
92
93
94
95
96
97
98

9
100
101
102
103
104
105
106
107
108
109
110
111
112
113
114
115
116
117
118
119
120
121
122
123
124
125
126
127
128
129
130
131
132

zm NULL, (UBYTE *)“ Gdlzy's -*- Nubschalen-Spiel -*-,

qR NULL,NULL,0,0,0,0, CUSTOMSCREEN

JFO ];

NV struct IntuitionBase *IntuitionBase;/* Basisadresse Intuiti
on-Library %/

PJ struct GfxBase *GfxBase; /¥ ” der Grafik-Library
*/

xL struct ViewPort ¥VP; /% " ViewPort */

vr struct Window ¥Win; /¥ 7 Window ¥/

De struct RastPort *RP; /% " RastPort #/

4T /%

er \\ Funktionen

Ba */

n0 VOID CloseW(BYTE *error)

Zz [ /% Programmende: Speicher freigeben ¥/

rué if(CLI&&error) printf(“Kann %s nicht 8ffnen!\n”,erro
r);

yn if(Win) CloseWindow(Win);

2113 if (SCREEN) CloseScreen(SCREEN) ;

12 if(GfxBase) CloseLibrary(GfxBase);

Y if(IntuitionBase) CloseLibrary(IntuitionBase);

h5 exit(0);

HmO ]

01 VOID OpenW()

S4 [/% Programmstart: Libraries, Screen, Windows usw. &ffnen ¥

/

dmé if(!(IntuitionBase=(struct IntuitionBase *)

a8 OpenLibrary(“intuition.library”,0))) CloseW(”Intuit
ion-Library”);

hY4 if(1(GfxBase=(struct GfxBase ¥)

ec ' OpenLibrary(“graphiecs.library”,0))) CloseW(“Graphi
es-Lirary”);

Mbd if(! (SCREEN=OpenScreen(&nscrn))) CleoseW( "Screen

)3

tU VP=&SCREEN- > ViewPort;

Wf LoadRGB4 (VP,ColorTable, 16);

gC if(1(Win=OpenWindow(&awin))) CloseW( “Window

")

vo srand(VBeamPos()) ;

Ty0 |

W2 ULONG GetMessage(USHORT *id)

A4 [ /% Intuition-Message lesen ¥/

9t5 struct IntuiMessage *msg;

be ULONG class=0;

Df if(msg=(struet IntuiMessage ¥*)GetMsg(Win->UserPort))|

ah class=msg->Class;

er if(1d) *id=(((struct Gadget *)msg->IAddress)->G
adgetID);

MJ ReplyMsg((struct Message *)msg);

c75

27 else if(id) *id=0;

WwZ return(class);

£AO ]

ER VOID DrawIt()

dé |

tA4 RP=Win->RPort;

w2 SetAPen(RP,8);

LC SetDrMa(RP,JAM1) ;

oV RectFill(RP,50,55,255,220) ;

ip DrawBorder(RP, &Border[1],50,55);

tz RefreshGadgets(&0nOff,Win,NULL) ;

oJ0 |

fe VOID Print(BYTE ¥text, SHORT y, BOOL clear)

mF |

tC4 SHORT len=strlen(text);

LY SHORT x=152-lenk4;

6T if(clear){

SX8 SetAPen(RP,11);

fg RectFill(RP,7,15,312,50);

K8 DrawBorder(RP, &Border(3],7,15);

XS4

EL SetAPen(RP,9);

13 Move (RP,x+1,y+1);

a3 Text(RP,text,len);

ho SetAPen(RP,13);

QM Move(RP,x-1,y-1);

d6 Text(RP,text,len);

tr SetAPen(RP,0);

Ge Move(RP,x,¥);

g9 Text(RP,text,len);

7e0 |

fr VOID Score()

133
134
135
136
137

138

139
140
141
142
143
144
145
146
147
148
149
150
151
152
153
154
155
156
157
158
159
160
161
162

163
164
165
166
167
168
169
170
171
172
173
174
175
176
177
178
179

180
181

182
183
184

185
186

187
188
189
190
191
192
193
194
195
196
197
198
199
200
201
202
203
204
205

206 ¥p0 |
(C) 1990 M&T

6k

xS
4P
W
In0
aJ
GJ
604
Qa
my
HK
Is
aM
ET
fk
EY8
Qo
Q4
EmC
6VG
YoK
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WH
mWO
GZS

L&W

fAS
Ni
hCco
dm
JEK
gH
1GG
hq
nIC
Bl
e0G
OSK
Ws
71
Ce0

KeK
iz

ok
bFO
nos

51
mi

W0
2XK
hL
1t0
m
6bK
9P
VA
QeG
5E
BgC
e
JUG
9I
FkC
Cn
Hm8
In4

qr

BYTE msg[2][40];
Punkte=(3-Test)¥10;
GPunkte+=Punkte;
sprintf(msg[0], “Spiel Nr. %d - Punkte: %4”,Game,GPunk
te);
sprintf(msg[1], “%d Punkte fir den %d. Versuch”,Punkte,T
est+l);
Print(msg[0],30,1);
if(GPunkte) Print(msg[1],40,0);
Test=0;
]
VOID main(int arge, char ¥*argy)
{
ULONG class;
USHORT id,rdm,i,J;
BOOL Quit=FALSE,New=FALSE;
CLI=arge?TRUE:FALSE;
Open¥ () ;
Drawlt();
Print(”Pronte, Pronto Amigo!!!”,35,1);
while(!Quit){
WaitPort(Win-> UserPort);
class=GetMessage(&id);
switeh(class)|
case GADGETDOWN:|
switen(id)|
case 0:
case 1:
case 2:f
1f(New==TRUE)
if(Shell[id].SelectRender==(APT
R)&Image[2])
Score();
New=FALSE;
}
else Test++;
}
break;
J
default: break;
}
breek;
]
case GADGETUP:|
1f(1d==3)
New=TRUE;
Game++;
for(j=0;J<3;J++)
Shell[j].SelectRender=(APTR)&Image[
11;
while((rdm=(rand()&3))>2);
Shell[rdm].SelectRender=(APTR)&Image[2]

El
for(i=0;1<30;1i++)(
for(j=0;j <3;j++){
Shell[j].TopEdge=((rand()&3)-2)
+0LDY;
Delay(1);
RefreshGList(&Shell[j],Win,NULL
+1)3
}
I
for(j=0;J <3;j++){
Shell[j].TopEdge=0LDY;
RefreshGList(&Shell[j],Win,NULL,1);

]
DisplayBeep(0);
Print(“Pronto, Pronto Amigo!!!”,35,1);

}

break;

i

case CLOSEWINDOW:{ Listing 2.
Quit=TRUE; =

L Demonstration

] der Hand-

default: break; habung von

] ] Kleingrafiken anhand

CloseW(NULL) ; eines Beispiels mit

Gadgets
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von Dr. Rudolf Egg

ielleicht haben Sie schon
einmal neidvoll auf groBe,
aufwendig gestaltete Icons

fur Disketten, Verzeichnisse oder
Tools bei kommerziellen Program-
men geblickt und sich gefragt, wie
man solche Bilder erstellt und fiir ei-
gene Zwecke verwendet.

GewiB, mit lhrem Amiga erhalten
Sie auf der Workbench in der
System-Schublade das Programm
»lconEd«. Dieser Editor eignet sich
aber nur flir einfache Bearbeitungen
von Icons und muB bei anspruchs-
volleren Wiinschen passen. Nicht so
der »lconAssembler«. Dieses PD-
Programm des Schweden Stefan
Lindahl macht es flir Sie spielend
leicht, sich lhre eigenen Icons zu
kreieren, seien es nun kleine, groBe
oder gar bildschirmfiillende Pikto-
gramme. Damit lassen sich soge-
nannte Doppelbild-lcons erzeugen,
die beim Anklicken ein zweites »Ge-
sicht« zeigen. Ein Beispiel solcher
Icons sehen Sie in Bild 1. Selbstver-
standlich haben Sie bei beiden Bild-
teilen freie Wahl, so daB ganz unge-
wohnliche Kombinationen entstehen
kdnnen.

»lconAssembler« ist damit eine

PD-Programm:

Baukasten

GroBe, animierte Ilcons im Handum
PD-Programm »lconAssembler« ist dies
IFF-Bilder und -Brushes oder veriandern Sie

hervorragende Ergédnzung zu demin
diesem Sonderheft vorgestellten
Programm »lconMaster« (Seite 77).
Programmierkenntnisse oder gréBe-
re Vorerfahrungen bendtigen Sie fiir
die Anwendung von »lconAssem-
bler« nicht. Jedoch sollten Sie die
verschiedenen Icon-Typen kennen.
Eine nahere Erlduterung der Unter-
schiede der Icons finden Sie im Text-
kasten auf Seite 100. Um sich uner-
wiinschten Arger zu ersparen, soll-
ten Sie lhre ersten Schritte mit die-
sem Programm jedoch auf einer
Ubungsdiskette vornehmen, um si-
cherzustellen, daB Sie keine Icons
verlieren oder ungewollt zu sehr ver-
andern.

»lconAssembler« finden Sie auf
der PD-Fishdisk 101. Es 148t sich von
dort Uber die Workbench durch An-
klicken des entsprechenden lcons
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aktivieren oder auch (iber das CLI
durch den Aufruf:

IconAssembler
(gegebenenfalls genauen Pfad
angeben)

Vor dem eigentlichen Start er-
scheint zunéchst noch ein Hinweis
auf den Autor und dessen Vertriebs-
bedingungen fiir das Programm.
Ein Druck auf die RETURN-Taste
fuhrt Sie zu folgender Bildschirm-
anzeige:

State name of iconfile.
(without © info):

Geben Sie hier den Namen eines
zu ladenden, bereits vorhandenen
Icons ein und driicken Sie anschlie-
Bend erneut auf die RETURN-Taste.
Der bei Icons ibliche Namenszusatz
».info« ist hierbei entbehrlich. Er wird
vom Programm automatisch hinzu-
gefligt. Vergessen Sie aber nicht,
den genauen Pfad (Laufwerk, (Un-
ter-)Verzeichnis) anzugeben, da an-
sonsten das lcon eventuell nicht ge-
funden wird und eine Fehlermel-

dung erscheint. So wird beispiels-
weise mit

dfl: dokumente/text.1l

das Project-lcon »text.l.info« aus
dem Verzeichnis »dokumente« des
Laufwerks »df1:« geladen.

Da »lconAssembler« den Typ des
bearbeiteten Icons (siehe auch Infos
im Textkasten) nicht veréndern kann,
ist damit auch bereits der Icon-Typ
lhres Endproduktes definiert. Eine
spatere Modifikation ist jedoch mit
dem »lconMaster« méglich. Eine an-
dere, einfache Lésung wére aber
auch, daB Sie sich zunéchst ein Icon
des von lhnen gewiinschten Typs la-
den und danach Ihre weiteren Arbei-
ten vornehmen. Bei einem Disketten-
Icon darf als Name nur das Wort
»disk« stehen sowie die vorangestell-
te Laufwerksbezeichnung, also bei-
spielsweise:
dfi:disk

Jetzt erscheint auf dem Bild-
schirm das folgende Menli, das Ihnen
die Arbeitsmdglichkeiten des »lcon-
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lconAssembler

lPsaTRICKS

fur lcons

drehen selbst erstellt. Mit dem
ein Kinderspiel. Nutzen Sie beliebige
bestehende Icons nach lhren Wiinschen.

Assembler« anzeigt. Die Auswabhl ei-
nes Menlipunktes erfolgt durch Ein-
gabe der jeweiligen Ziffer und nach-
folgenden Druck auf <RETURN>.
1. Load two new images
2. Load a new first image
3. Load a new second image
4. Change (to) color highlighting
5. »lest« icon
6. Save this icon
7. Exit

Wéhlen Sie zunachst einmal
Punkt 5 (»Test« icon) an. Es erscheint
dann das geladene Icon, wobei
Doppelbild-lcons im Wechsel zwi-
schen erstem und zweitem Bild ge-
zeigt werden. Diesen Menlpunkt
sollten Sie stets nach eventuellen
Manipulationen aufrufen, um zu kon-
trollieren, ob Sie mit den Ergebnis-
sen zufrieden sind oder ob Sie noch
Anderungen vornehmen méchten.
Durch eine kurze Mausbewegung
wird die Anzeige wieder verlassen,
und Sie kehren zu den sieben Men(i-
punkten zurick. Diese werden im
folgenden der Reihe nach erldutert.
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1. Lade zwei neue Bilder

(Load two new images)

Dieser Punkt ist flr die Erstellung
komplett neuer Icons vorgesehen,
bestehend aus zwei Teilbildern. Das
Programm fordert Sie hier nachein-
ander auf, die Namen zweier IFF-Bil-
der oder IFF-Brushes anzugeben,
wobei Sie wiederum auf die exakte
Pfadangabe achten sollten. Diese
beiden Bilder ersetzen dann fiir das
geladene Icon die vorhandenen Gra-
fiken. Als Files kdnnen beliebige IFF-
Grafiken dienen, wobei Sie bei bild-
schirmflllenden Bildern den Ver-
brauch an Speicherplatz bedenken
sollten, zumal es sich um Doppelbil-
der handelt. Besser eignen sich da-
her Brushes, die Sie vorher bei-
spielsweise mit »DPaint lll« entspre-
chend zusammengestellt haben.
Findet »lconAssembler« die von |h-
nen angegebene Datei nicht, oder
handelt es sich hier nicht um eine
IFF-Grafik, so wird der Vorgang mit
einer entsprechenden Fehlermel-
dung vom Programm abgebrochen.

< Bild 1. Doppel-Icon, das beim An-
klicken ein anderes »Gesicht« zeigt

2. Lade ein neues erstes Bild

(Load a new first image)

Wie bei Menupunkt 1 wird hier das
Laden eines beliebigen IFF-Bildes
veranlaBt. Dieses tritt an die Stelle
der ersten Grafik des im Speicher
befindlichen Icons. Das vorhandene
zweite Bild wird dadurch nicht veran-
dert. Eine Kontrolle Uiber Punkt 5 ver-
deutlicht das Ergebnis.

3. Lade ein neues zweites Bild
(Load a new second image)
Analog zu Men(punkt 2 wird mit

dieser Funktion eine IFF-Grafik als
zweites Bild in den Arbeitsspeicher
geladen, wobei das erste Teilbild des
aktuellen Icons unverdndert beste-
hen bleibt.

4. Andern der Hintergrundfarben
(Change (to) color highlighting)
Uber ein Untermenii wéhlen Sie
hier zwischen zwei verschiedenen
Darstellungsweisen der Hintergrund-
farbe lhres Icons. Bei »True« (Punkt 1)
erfolgt nach dem Anklicken des
Icons eine Invertierung aller Farben,
dagegen bleibt bei »Smart« (Punkt 2)
die Hintergrundfarbe unveréndert.
Nach <RETURN> gelangen Sie
zum Hauptmen zuriick. Die soeben
eingesteliten Werte werden in der

oberen Bildschirmzeile angezeigt.

5. Icontest (»Test« icon)

Dieser Punkt wurde bereits oben
erldutert. Er veranlaBt eine Darstel-
lung des aktuellen Icons und erlaubt
eine Kontrolle aller vorgenommenen
Anderungen. Er ist daher unbedingt
vor dem Abspeichern eines verén-
derten Icons anzuwéhlen.

6. Icon abspeichern (Save this icon)

Damit wird das fertige Icon wieder
auf Diskette gesichert. Dricken Sie
nur die RETURN-Taste, so wird das
lcon unter dem bisherigen Namen
abgespeichert, wobei das urspriing-
liche, zu Anfang geladene Icon auto-
matisch Uberschrieben wird. An-
dernfalls geben Sie hier einen neuen
Namen mit entsprechendem Pfad
an, bevor Sie mit <RETURN > ab-
schlieBen.
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Icons auf dem Amiga

lhr Amiga bentitzt zur Darstellung von Disketten, Programmen und Hilfsmitteln auf der
Workbench verschiedene kieine Grafiken, die sogenannten »lcons«. Sie werden durch ein-
faches Anklicken ausgewéhit, verdndern dabei ihr Aussehen (Negativbild oder zweite Gra-
fik) und lassen sich nun auf der Workbench verschieben. Mit einem doppelten Mausklick
werden die Icons, falls méglich, aktiviert. Dies bedeutet je nach Funktion das Offnen eines
Fensters oder den Start eines Programms. Im Inhaltsverzeichnis einer Diskette, das Sie
im CLI mit dem Befehl »dir« aufrufen kdnnen, sind Icons leicht durch den obligatorischen
Namenszusatz ».info« erkennbar. Im einzelnen lassen sich fiinf verschiedene Icon-Typen
unterscheiden:

englische Bezeichnung deutsche Bezeichnung

Disk Diskette
Drawer Schublade
Tool Werkzeug
Project Projekt/Daten
Trashcan Milleimer
Disk icon

Disketten-lcons zeigen die Namen der aktuell in den Laufwerken eingelegten Disketten
an. Nach doppeltem Klick mit der Maus 6ffnet sich ein Fenster, und es werden weitere
Icons sichtbar, die fir die auf der Diskette gespeicherten Files und Verzeichnisse stehen.
Das SchlieBen des Fensters erfolgt durch Anklicken des SchlieBsymbols am linken oberen
Fensterrand. Wird eine Diskette aus dem Laufwerk entfernt, so verschwindet das entspre-
chende Disk-Icon, es sei denn, das entsprechende Fenster ist noch geéffnet. Eine Aus-
nahme bildet hier allerdings jene Diskette, mit der die Workbench geladen wurde. Sie wird
standig angezeigt, um damit anzudeuten, daB sie fiir eventuelle weitere Arbeiten noch be-
nétigt wird und darum bereitzuhalten ist. Eine Kopie von Disk-Icons ist nur tiber das CLI
oder entsprechende Hilfsprogramme (»lconAssembler«, »lconMaster«) mdglich. Pro Dis-
kette ist auBerdem nur ein Disk-lcon erlaubt, das sich im jeweiligen Hauptverzeichnis be-
finden muB. Der Name muB immer »disk.info« lauten.

Drawer icon

Drawer- oder Schubladen-lcons werden benutzt, um Unterverzelchmsse auf einer Dis-
kette (Directories) zu kennzeichnen. Deren Name muB mit dem entsprechenden Verzeich-
nis (plus der ibliche Zusatz ».info«) identisch sein. Nach dem Aktivieren solcher Schub-
laden durch doppelten Mausklick 6ffnet sich, &hnlich wie beim Disk-lcon, ein Fenster, das
die Inhalte des jeweiligen Verzeichnisses anzeigt. Danach sind weitere Vorgédnge méglich,
beispielsweise der Start eines Programms aus dem Unterverzeichnis.

Tool icon

Als Tools oder Werkzeuge werden beim Amiga Programme bezeichnet, die durch einen
doppelten Mausklick direkt gestartet werden kénnen. Der Name eines Tool-lcons muB
identisch sein mitdem entsprechenden Programm (plus der tbliche Zusatz ».info«). Direkt
startbare Programme lassen sich somit auch stets von der Workbench aus aufrufen, wenn
ihnen ein entsprechendes Icon zugeordnet wurde.

Project icon

Projekt-lcons stehen flir Dateien, deren Inhalt von anderen Programmen ben(itzt oder
benétigt wird. Dazu zdhlen Textdateien, IFF-Grafiken, ASCII-Files, Basic-Programme und
anderes. Viele Anwendungsprogramme erzeugen automatisch entsprechende Icons fiir
die von ihnen ersteliten und auf Diskette gespeicherten Dateien. Sie lassen sich aber auch
nachtraglich erstellen.

Trashcan icon

Der Amiga-Mdlleimer ist eine Art Spezial-Schublade fir Programme oder Dateien, die
sie nicht mehr bendtigen und zunéchst dort ablegen. Mit Hilfe der Funktion »Empty Trash«
aus dem Disk-Menl der Workbench wird dieser MUlleimer spater geleert und damit die
darin enthaltenen Programme vollsténdig geléscht. Pro Diskette ist nur ein solcher Miillei-
mer erlaubt, der im Hauptverzeichnis stehen muB. Das entsprechende Icon muB den Na-
men des Mulleimers plus den Ublichen Zusatz ».info« tragen. Dieses lcon 148t sich nur (ber
das CLI| oder entsprechende Hilfsprogramme kopieren.

Wie bereits erwéhnt, miissen alle Icons eine ».info«- Erweiterung haben, die im CLI an-
gezeigt wird, beispielsweise »Taschenrechner.info«. Beim Kopieren von Files mit Hilfe des
CLI oder unter Verwendung von File-Copy-Programmen (z.B. »CLImate« oder »DiskMa-
ster«), ist darauf zu achten, daB Sie neben dem eigentlichen Programm auch das dazuge-
hérige Icon kopieren, wenn Sie das Programm weiterhin von der Workbench aus anspre-
chen wollen. Eine Kopie dieser beiden zusammengehdrigen Files ist einfacher, wenn Sie
hierfir die Workbench benltzen:

Das Icon des zu kopierenden Programms einfach mit der Maus Uber das Icon der Ziel-
diskette oder in das gedffnete Fenster eines gewlinschten Verzeichnisses bewegen und
dort ablegen.

Beachten Sie, daB Icons ihren Typ (Tool, Project etc.) auch nach dem Kopieren und even-
tuellem Umbenennen behalten. Wollen Sie den Typ eines Icons &ndern, um z.B. ein hiib-
sches Tool-lcon als Disketten-Symbol zu verwenden, so ist dies mit Hilfe des in diesem
Heft vorgestellten Hilfsprogramms »lconMaster« mogllch
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7. Programm beenden (Exit)

Nach Anwahl dieses Punktes ver-
lassen Sie den »lconAssembler« und
kehren zur Workbench oder zum CLI
zuritick. Um lhre neuen Icons zu se-
hen, missen Sie zunéchst die ent-
sprechende Diskette aus dem Lauf-
werk nehmen und anschlieBend wie-
der einlegen. Erst danach erkennt
das Betriebssystem Ihres Amiga die
neuen Bilder und zeigt sie beim An-
wéhlen korrekt an.

Tips zum
besseren Arbeiten

»lconAssembler« arbeitet nur mit
zwei Bitplanes, also mit maximal vier
Farben. Wollen Sie aber ein Bild mit
mehr als zwei Bitplanes laden, so
flhrt dies nicht zum Programmab-
bruch, vielmehr werden die restli-
chen Farben einfach nicht beriick-
sichtigt. Dadurch entstehen unter
Umsténden unerwartete optische
Eindriicke, die aber vielleicht ganz
reizvoll sein kbnnen. Am besten ist
es, mit solchen Effekten einmal zu
experimentieren. Denken Sie aber
an die bereits eingangs erwahnte
Empfehlung, solche Testldufe nur
auf eigens dafr erstellten Ubungs-
disketten vorzunehmen. Ein einmal
Uberschriebenes lcon ist unwieder-
bringlich verloren.

In Einzelfillen kann es gesche-
hen, daB »lconAssembler« das erste
Byte eines IFF-Brush nicht erkennt,
also auch nicht weiterverarbeiten
kann. Sollte das einmal der Fall sein,
so sollten Sie diesen Brush mit Hilfe
Ihres Malprogramms um eine leere
Reihe am oberen Rand vergroBern,
erneut abspeichern, und es dann
noch mal versuchen.

Am Ende dieser Ubersicht des
PD-Programms  »lconAssembler«
sei noch mal auf den Textkasten hin-
gewiesen, in dem Sie nahere Infor-
mationen Uber die verschiedenen
Icon-Typen erhalten.

Mit beiden Programmen, dem
soeben beschriebenen »lconAssem-
bler« und dem im Heft als Listing ent-
haltenen Programm »lconMaster«
kdénnen Sie lhrer Kreativitét freien
Lauf lassen und sich endlich Icons
erstellen, die Sie sich wiinschen.

ag
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Bildschirmaufbau und -modi des Amiga

GRUNDLAGEN

Vom Bit zZum

=
Grafikmodi - was sich hinter
diesen Begriffen verbirgt,

erklart dieser Artikel.

von Thomas Hauser

eit finf Jahren faszinieren
die Grafikfahigkeiten des
Amiga die Computerfans al-
ler Kontinente. Farbenpracht, hohe
Auflésung und tolle Animationsfa-
higkeiten haben unsere »Freundin«
in den Adelsstand der Computer er-
hoben. Untrennbar verbunden mit
diesen Fahigkeiten sind Begriffe wie
»Bitplanes«, »Overscan« und »HAM«,
um nur einige zu nennen. Fir die
Amiga-Freaks der »Ersten Stunde«
sind das Ausdriicke, die in Fleisch
und Blut Gbergegangen sind - doch
was féngt der frischgebackene Ami-
ga-Besitzer damit an? Wenn man im
Freundeskreis von den technischen
Daten seines Lieblingscomputers
schwérmt und nur mit Schlagworten
um sich wirft, ohne deren Bedeu-
tung wirklich zu kennen, ist die nach-
ste Blamage schon vorprogram-
miert. Damit es nicht soweit kommt
und Sie auch auf hinterhaltige Fra-
gen gehdssiger Ignoranten die richti-
gen Antworten parat haben, haben
wir flr Sie die Grundbegriffe rund
um die Amiga-Grafik in diesem Arti-
kel zusammengefaBt und - wie wir
hoffen - anschaulich erklart.
Erfolgreiche Computer (auch die
weniger erfolgreichen) sind Muster-
beispiele fiir eine »Symbiose«. In der
Natur ist das bekanntlich das Zu-
sammenleben zweier oder auch
mehrerer Organismen zum gegen-
seitigen Nutzen. Bei der »Digital-
Symbiosex« ist dies die Zusammen-
arbeit von Hard- und Software. Ohne
aquivalente Weichware wére jeder
Computer auch nichts anderes als
ein Kupferdraht-Silizium-Bergwerk,
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Bitplanes, Pixel,

und ohne leistungsfahige Hardware
wére Software nicht einmal das Pa-
pier fir das FluBdiagramm wert. Um
die Grafik-Software unseres Amiga
wollen wir uns in diesem Artikel nicht
weiter kiimmern - dazu gibt es ande-
re Beitrdge. Hier und jetzt beschafti-
gen wir uns mit den Amiga-spezifi-
schen Grafik-Modi und mit der Hard-
ware, wie sie prinzipiell funktioniert
und wie sie von der Software genutzt
wird.

Harte Sachen

BloB wollen wir nicht in den Fehler
verfallen, vor lauter Begeisterung
Uber Spezial-Chips, Bitplanes und
Megabytes (nur Geduld - erklaren
wir gleich) auf eines der wichtigsten
Peripheriegeréte zu vergessen - den
Monitor. Weil unserer Meinung nach
ein Versténdnis der Grafikfunktionen
ohne Kenntnis um den Bildaufbau
im Datensichtgerat (= »Monitor« ein-
gedeutscht) nicht oder nur unvoll-
stdndig vermittelbar ist, zZdumen wir
das Pferd ausnahmsweise mal beim
anderen Ende auf und beginnen
beim Monitorbild.

Damit Sie ein farbenpréchtiges
Bild auf lhrem Monitor bewundern
kénnen, muB die Elektronik im Moni-
tor zuerst mal jede Menge Arbeit lei-
sten. Der Amiga schickt dem Moni-
tor Uber mindestens vier Leitungen
(ROT, GRUN, BLAU und Composite-
Sync) elektrische Signale, in denen
der Inhalt jeder einzelnen Zeile des
Monitorbildes enthalten ist. DaB man
auch mindestens eine gemeinsame
Masseleitung braucht, wollen wir an
dieser Stelle ebenso ignorieren wie
die Tatsache, daB es auch flinf aktive
Leitungen geben kann, némlich
dann, wenn eine getrennte Ubertra-
gung von Vertikal- und Horizontal-
Synchronisationsimpuls gewiinscht

wird - dazu spater mehr. Wie viele
Zeilen fiir ein komplettes Bild gesen-
det werden, ist unabhangig von der
gewahlten Auflésung - es sind (auf
einem PAL-Amiga) immer 625 Zei-
len. Lediglich die Art, wie sie gesen-
det werden, macht den groBen Un-
terschied.

Die Grundeinstellung in der PAL-
Version geht von 312,5 Zeilen aus,
von denen jede zweimal an den Mo-
nitor geschickt wird und beim zwei-
ten Mal die Zeile vom ersten Mal
Uberschrieben wird (womit wir wie-
der unsere 625 beisammen hétten).
Diese Zeilen werden an den ungera-
den Zeilenpositionen auf den Schirm
geschrieben (sehen Sie sich bitte
dazu Bild 1 an). Die »krumme« Zahl
»312,5« beim Amiga-Bild kommt von
der geforderten Kompatibilitét zum
normalen Fernsehbild. Zum Ver-
gleich: Ein normales Fernsehbild
nach der CCIR-Norm besteht aus
625 verschiedenen Zeilen, das in
Entwicklung befindliche HDTV-Fern-
sehsystem arbeitet mit der doppel-
ten Zeilenzahl! Das zweimal schicken
héngt mit dem normierten Aufbau ei-
nes Fernsehbildes zusammen, und
da der Amiga zum normalen Fern-
sehbild kompatibel sein sollte, blieb
den Entwicklern nichts anderes
ubrig, als auf diesem Weg ein eini-
germaBen ruhiges, flimmerfreies
Bild zu bilden. Ein TV-Bild wird be-
kanntlich auf Raten Ubertragen und

101




auf den Bildschirm gebracht (Bild 2):
Zuerst werden die Zeilen 1, 3, 5 usw.
bis 623 geschrieben. Dann kommt
die Zeile 625, deren erste Halfte
noch an den unteren Rand des
Schirms geschrieben wird (oder
auch nicht, wie Sie gléich lesen wer-
den - lassen Sie sich bloB nicht ver-

wirren). Genau in der Mitte der Zeile
werden bei einem normalen TV-Bild
die sog. »Bildwechsel-Impulse« ge-
sendet, die den Empfanger veran-
lassen, die Elektronenstrahlen blitz-
artig an den oberen Bildschirmrand
zu setzen usw., eine Zeile oberhalb
der Zeile 1 und in die Mitte dieser

Zeile 1+2
3+4
5+6
7+8
M
.l
Strahlriick- 'l,'l, Strahlrick—
lauf (dunkel) ", " lauf (dunkel)
am Ende des "y, am Ende des
1.Halbbildes .._..'._ s—-——— 2.Halbbildes
621+622
623+624
625
Alle unggradzahligen Zeilen sind Bestandteil des
1. Halbbildes, alle geradzahligen Zeilen gehiren
zum 2. Halbbild.

Bild 1. Im Non-Interlace-Mode besteht ein komplettes Bild aus zwei
Teilbildern, die absolut deckungsgleich sind

Zeile 1
2
3R gt A R P g g Rt S aa s a s annntr a e
a
S
G LAY A .
?
ANLAA LY A sy
Strahlriicklauf "'--;——— Strahlriicklauf
(dunkel t> am Ende ; “u, (dunkel t2> am
des 1. Halbbildes —— " Ende des
i “,2. Halbbildes
621
622
623
624 DU R P
625 T ——
---.....__';._

Zeile 2.Halbbild——

By
Strahlriucklauf———— 1ssssnnnn

Zeile 1.Halbbild—— m
Strahlriicklauf———— isssssunnnn

l.l,I'I‘A-.-

Bild 2. Die Zeilenbeschreibung im Interlace-Mode entspricht dem
Bildaufbau eines normalen Fernsehbildes
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Fragment-Zeile. Ab diesem Moment
geht es weiter mit den geraden Zei-
len 2, 4, 6 usw. bis zur Zeile 624. Jetzt
ist das erste Bild fertig und der Emp-
fanger setzt den Elektronenstrahl
auf den Beginn der ersten Zeile. Was
passiert, wenn jede der 625 Zeilen
einen anderen Inhalt hat, sehen Sie
am besten, wenn Sie den »INTER-
LACE-Modus« aktivieren. Dieser
entspricht zwar vom Zeilenaufbau
her unserem gewohnten Fernseh-
bild, weil aber ein Monitor-Bildschirm
eine deutlich kirzere Nachleucht-
dauer hat als ein Haushalts-Fernseh-
gerét, macht sich der 25-Hz-Betrieb
stérend bemerkbar. Wegen der ge-
normten Austastzeiten wahrend ei-
nes Bildwechsels oder Zeilenrlick-
laufs werden Ubrigens nicht alle Zei-
len mit Bildinhalt belegt (beim Fern-
sehbild z.B. nur maximal 585 der
625 vorhandenen). In jeder Sekunde
wird das komplette Bild auf dem Mo-
nitor je nach gewahlter Auflésung
(Interlace oder Non-Interlace) 25mal
oder 50mal komplett neu geschrie-
ben. 25 Bilder pro Sekunde zu je 625
Zeilen ergibt ebenso wie 50 Bilder
pro Sekunde zu je 3125 Zeilen
15625 angezeigte Zeilen pro Sekun-
de. Wie Sie sicher im Physikunter-
richt gehdrt haben (oder vielleicht
erst noch héren werden), bezeichnet
man die Anzahl, mit der ein be-
stimmtes Ereignis pro Zeiteinheit
eintritt, als »Frequenz-.

Hertzlichkeiten

Die MaBeinheit fir die Frequenz
ist »Hertz«, abgekdirzt Hz, und ist be-
nannt nach dem Physiker Heinrich
Hertz (1857-1894). »Ein Hertz« be-
deutet ein Ereignis oder eine
Schwingung pro Sekunde. In unse-
rem Fall ist das Ereignis der Aufbau
einer Zeile und die Zeiteinheit die
Sekunde - daher kommt der Aus-
druck »Zeilenfrequenz«. Dieser Wert
ist fir uns und unseren Computer
von groBer Bedeutung. Wenn Sie
sich einen neuen Monitor zulegen
wollen (etwa, weil Sie die trénenden
Augen vor dem Familienfernseher
leid sind oder weil der A520-TV-Mo-
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dulator endlich abgebrannt ist), so
missen Sie darauf achten, daB der
Monitor lhrer Wahl in der Lage ist,
mit einer Zeilenfrequenz von 15625
Hz zu arbeiten, wie z. B. der CM
8833 von Philips, der sich zu einer
Art  Amiga-Standard-Monitor ent-
wickelt hat.

Sicher haben Sie schon von den
Grafik-Standards »EGA«, »Hercules«
oder »VGA« gehort. Diese bei
MS-DOS-PCs weitverbreiteten Grafik-
Modi arbeiten mit anderen Bildwech-
sel- und Zeilenfrequenzen. »EGA« ist
die Abkirzung fur »Enhanced Gra-
phics Adapter«, was sich am besten
mit »Grafik-Adapter mit erhdhter Auf-
I6sung« lbersetzen |4Bt. »VGA« be-
deutet »Video Graphics Adapter« -
hier sparen wir uns die Ubersetzung.
Der »EGA«Standard z.B. arbeitet
mit einer Zeilenfrequenz von (iber 21
kHz . Lassen Sie sich nicht dazu ver-
leiten, einen besonders glinstigen

Bild 3. Der Auf-
bau einer
Farbbildrohre
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EGA- oder VGA-Monitor fiir lhren
Amiga zu erwerben. Sie kdnnen da-
mit nichts anfangen. Lediglich bei
Mehrnormen-Monitoren  (bekannt
als »Multisync«, »Multiscan«, »Auto-
scan« usw.) kann lhnen fast nichts
passieren. Diese Monitore sind auf-
grund aufwendiger (= teurerer) Ab-
lenkschaltungen in der Lage, sich an
nahezu jede angebotene Zeilenfre-
quenz anzupassen. DaB sich das im
Preis niederschléagt, wird wohl héch-
stens Traumtdnzer (berraschen.
Was es mit diesen Ablenkschaltun-

gen auf sich hat, wollen Sie wissen?

Okay, sprechen wir jetzt mal tiber die
Art und Weise, wie das Bild auf oder
besser gesagt in Ihrem Monitor ent-
steht. Ach ja, ehe wir's vergessen -

die Kenntnis um die Bedeutung von

Abkiirzungen kann manchmal recht
eindrucksvoll sein (wir denken da an

die zu Beginn erwahnten »Ignoran-
ten«). »CCIR« ist die Abklirzung flr
»Comité Consultatif International des
Radiocommunications«, was frei
Ubersetzt »Internationaler beraten-
der AusschuB fir Funk-Kommunika-
tion« bedeutet. Und noch eines zum
Driiberstreuen: Die Scart-Buchse
kennt schon (fast) jeder. Doch was
bedeutet »SCART«? Jetzt kommt was
zum Auswendiglernen: »SCART « ist
die Abklrzung fur »Syndicat des
Constructeurs d'Apareils Radio
recepteurs et Televiseurs«, was in et-
wa »Verband der Radio- und Fern-
sehgerate-Konstrukteure« bedeutet.
Sie sehen, ohne Franzésisch sind
Sie in der modernen Telekommuni-
kation aufgeschmissen und wenn
Sie brav Giben, kdnnen Sie mit einem
flieBend ausgesprochenen »Comité
Consultatif...« spielend Eindruck
schinden.

Kommen wir wieder zum Ernst

des Alltags. In Bild 3 sehen Sie den
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schematisierten Innenaufbau einer
Farbbildrohre, wobei es fast keinen
Unterschied macht, ob es sich um
die Bildr&hre eines Farbfernsehgera-
tes oder um jene eines Farbmonitors
handelt. In beiden Féllen sind es drei
Elektronenquellen, die durch Zu-
filhrung elektrischer Energie veran-
laBt werden, Elektronen abzugeben,
zu emittieren. Diese Elektronen wer-
den zu drei Strahlen gebiindelt, be-
schleunigt, gelenkt und gezielt auf
die Innenseite der Bildrohre ge-
schleudert. Beim Aufprall bringen
die Elektronen die auf der Innenseite
der Bildr6hre aufgebrachten Leucht-
schichten zum Leuchten. Jeder Pri-
maérfarbe (Rot, Grin und Blau wer-
den in der Farbfernsehtechnik als
»Primarfarben« bezeichnet, weil von
ihnen alle anderen Farben abgeleitet
werden) ist ein eigener Leuchtpunkt
zugeordnet, der nur vom entspre-
chenden Elektronenstrahl getroffen
werden darf. Je stérker und energie-
reicher der aufprallende Elektronen-
strom, desto heller das Aufleuchten
der Lumineszenzschicht am aktivier-
ten Punkt. Fiir die Helligkeit des er-
zeugten Leuchtpunktes sind in er-
ster Linie drei Parameter zustandig:
Die Einstellung von Kontrast- und
Helligkeitsregler und die Bildinfor-
mation, die dem Monitor vom Com-
puter angeboten wird.

Aus drei mach eins

Wie sieht nun diese Bildinforma-
tion im Detail aus? DaB die Informa-
tion zeilenweise vom Computer an
den Monitor gesandt wird, haben wir
schon erwdhnt. Noch nicht erwéahnt
haben wir, daB der Amiga fiir jede
abgebildete Zeile drei Zeilen-In-
haltsinformationen gleichzeitig an
den Monitor sendet: Die Informatio-
nen far ROT, GRUN und BLAU an
den Ausgangen 3, 4 und 5 der 23po-
ligen Sub-D-Buchse mit der Bezeich-
nung »RGB-VIDEO«. Nur durch die
Ubermittlung der Farbanteilswerte
flr die Grundfarben Rot, Griin und
Blau kann Sie Ihr Monitor mit farben-
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sz—— in dieser Zeit erfolgt der "Strahlricklauf*™

Breite von 4 Bit hat,

Bild = Information

Da .Jjedes DENISE-Farbregister eine

kann der Antei
der Farbe (in diesem Beispiel ROT)Y in
16 Abstufungen unterteilt werden.

188 ¥ Rot

Unter der Voraussetzung, dafl} alle anderen Farben
auf Null gestellt sind, wire das obige Zeilensignal
ein Beispiel fir ein Schirmbild, das links schwar=z
ist und rechts rot; dazwischen liegen 14 mehr oder
weniger rotintensive Balken.

Bild 4. So sieht die Information aus, die dem Monitor fiir die Abbildung

einer Zeile Gibermittelt wird

prachtigen Bildern erfreuen. Zum
besseren Verstdndnis mochten wir
auf die Bilder 2 und 3 verweisen. Bild
4 zeigt die Information, die eine Zeile
beschreibt. Wenn das Bild auf dem
Monitor z.B. aus 16 Balken zwischen
Schwarz und WeiB bestehen soll, so
sendet der Amiga eine Spannung an
den Monitor, deren Hohe der in Bild
4 gezeichneten Kurve folgt. Und
zwar an allen drei Ausgangen (Sie
erinnern sich: ROT, GRUN und
BLAU) die gleiche Kurve. SchlieBlich
kann die Farbe »WEISS« nur dann
dargestellt werden, wenn alle drei
Grundfarben richtig zusammenge-
mischt und dadurch alle drei Leucht-
punkte eines »Farbtripels« entspre-
chend zum Leuchten angeregt wer-
den. Lassen Sie sich bitte nicht von
dem scheinbaren Widerspruch irri-
tieren, daB einerseits ein weiBer
Punkt nur durch einen »starken«
Elektronenstrahl ausgelést werden
kann, andererseits aber die Span-
nungskurve in Bild 4 bei Schwarz
ihren héchsten Wert hat. Aus techni-
schen Griinden hat man sich bei der
Normierung der in der Fernsehtech-
nik verwendeten Signale entschlos-
sen, den Wert fiir Schwarz als hohen
und den flr WeiB als niedrigen Span-
nungspegel zu wahlen - die Elektro-
nik im Monitor, bzw. Fernsehgerét,
dreht das wieder um.

Die Zeilenorientierung unserer
Monitortechnik bedingt weiters, daB
nicht der Empfanger (Monitor), son-
dern der Sender (Computer) be-
stimmt, zu welchem Zeitpunkt die
drei Elektronenstrahlen welchen
Punkt der Lumineszenzschicht zu
treffen haben. Zu diesem Zweck
werden zusétzlich zu den Bildinhal-
ten auch »Synchronisationsinfor-
mationen« an den Monitor ge-
schickt. Eine, die dem Monitor vor-
schreibt, wann der Elektronenstrahl
an den Zeilenanfang zu setzen ist,
und eine weitere, die den Monitor
veranlaBt, mit der Ausgabe eines
neuen Bildes zu beginnen.

Der Monitor
als Sklave
des Computers

An der »RGB-VIDEO«Buchse
des Amiga liegt der Vertikal-Syn-
chronimpuls an Pin 12 und der
Horizontal-Synchronimpuls an Pin
11. Da es auch Datensichtgerate
gibt, welche sich die Synchronimpul-
se lieber selbst auftrennen, ist auch
noch ein »Composite-Sync«-Aus-
gang an Pin 10 vorgesehen, der bei-
de Signale zusammengemischt an-
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alle drei Elektronen
strahlen niussen durc
den selben Schlitz i
der Maske, um einen
Punkt auf den Bild-
schirm zu erhellen.

e —————— |
Die drei Strahlen
1 ich bei

Durchrangy durch

= j/
=_j/
i

I
[
i

A\
A

R
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Die Phosphor-Leucht-
streifen fir die

drei Primanfarben

sind auf der Innenseite
der Bildriohre aufgebracht

Bild 5. Die Elektronenstrahlen auf ihrem Weg zu den Leuchtpunkten der Bildréhre

bietet. Und dann wére da noch die
Information, ob jetzt jede vorhande-
ne Zeile beschrieben werden soll
(Interlace-Modus) oder ob zwischen
den Zeilen immer eine freibleiben
soll und dafiir die geschriebenen
Zeilen zweimal beschrieben werden
sollen. Diese Information steckt in
den RGB-Signalen, besser gesagt
zwischen den Zeileninhalts-Informa-
tionen, wie sie in Bild 4 gezeigt sind.

Die nachste wichtige Eigenschaft
eines Monitorbildes ist die »Auflé-
sung«. Darunter versteht man, wie
viele Bildpunkte auf dem Bildschirm
klar und scharf voneinander ge-
trennt abbildbar sind. Je kleiner der
kleinste abzubildende Punkt, desto
héher die Auflésung. Fir die Auflé-
sung sind zwei Kriterien maBgeblich.
Die Video-Bandbreite und der Pitch-
Abstand. Grundsétzlich (und ohne
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daB wir uns jetzt in Rechnereien ver-
lieren) gilt, daB ein Monitor um so
bessere Ergebnisse liefert, je groBer
seine Video-Bandbreite ist. Aber
auch die Bildrohre selbst muB dazu-
passen. Der fiir den Anwender wohl
wichtigste »mechanische« Wert ei-
ner Bildrohre ist der »Pixel-Abstands,
manchmal auch »Pitch-Abstand«
genannt. Ein Pixel setzt sich aus drei
Farbpunkten zusammen, dem sog.
»Farb-Tripel«, gebildet aus den drei
Grundfarben Rot, Griin und Blau.
Bei der Abbildung eines weiBen
Punktes wird jeder der drei Farb-
punkte von dem ihm zugeordneten
Elektronenstrahl zu maximaler Licht-
entwicklung angeregt. Eingegrenzt
werden diese Tripel von der »Loch-
maske«, welche die Elektronenstrah-
len erst passieren miissen, ehe sie
sich auf die Farbpunkte stiirzen dir-
fen (Bild 5), und erst durch die L&-
cher dieser Lochmaske werden die
zum Leuchten angeregten Punkte
der Lumineszenzschicht scharf ab-
gegrenzt. Bemerkenswert, weil viel-
leicht nicht allgemein bekannt, ist
das Faktum, daB immer alle drei
Elektronenstrahlen durch ein Loch

in der Maske missen, um an die ge-
trennten Leuchtpunkte fir Rot, Grlin
und Blau zu kommen. Waren zu Be-
ginn der Farbfernsehtechnik die Tri-
pel noch kreisférmig (daher der Aus-
druck »Lochmaske«) und im Dreieck
angeordnet (Bild 6), so haben sich in
den letzten Jahren »Schlitzmaske«
und streifenférmige Ausfihrung der
Farbpunkte mehr und mehr zum
Standard entwickelt (Bild 7). Der
Pitch-Abstand beim CM8833 ist vom
Hersteller mit 0,42 mm angegeben,
die Bandbreite mit 12 MHz im -3dB-
Punkt. Damit sind eine optimale An-
gleichung an die Fahigkeiten des
Amiga und ein ausgewogenes Preis-
Leistungs-Verhéltnis gegeben. Wer
ein noch »schérferes« Bild bevor-
zugt, sollte sich einen Monitor mit
kleinerem Pitch zulegen (der Pitch-
Abstand héher auflésender Monitore
liegt meistens bei 0,31 bis 0,28 - aber
vergessen Sie nicht auf die Zeilen-
frequenz!). Und noch einen Haken
haben diese hochauflésenden Schir-
me: Ein kleinerer Pitch bedeutet im
allgemeinen auch einen diinneren
Elektronenstrahl und damit eine ge-
ringere Zeilenbreite (diese Monitore
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sind flr héhere Zeilenzahlen ausge-
legt, als sie der Amiga anbietet). Dar-
aus resultiert ein kleineres Bild und
daher ein »lrauerrand«, der nicht im-
mer durch die BildgréBen-Regler
(sofern Uberhaupt zugédnglich) aus-
geglichen werden kann. AuBerdem
zerreiBt das Bild, weil der Abstand
zwischen den Zeilen zu groB wird,
um Flachen wirklich noch »fiillen« zu
kénnen. Wen das nicht stért und wer
Uber das nétige Kleingeld verflgt,
der kann sich ruhigen Gewissens ei-
nen Multisync mit 0,28-Pitch zule-
gen. Es gibt zwar schon Monitore mit
»Hardware-Zoome, die in der Lage
sind, ein Bild unabhéngig von den
empfangenen Parametern  bild-
schirmflllend darzustellen (z.B. von
JVC), doch Uber den Preis wollen.wir
gnadig den Mantel des Schweigens
legen. Fir detailliertere Informatio-
nen méchten wir Sie an dieser Stelle
auf unsere Schwesterzeitschriften
»AMIGA« und »COMPUTER LIVE«
hinweisen, in denen die neuesten
Produkte rund um den Computer,
und damit natirlich auch Monitore,
laufend ausfuihrlichen Vergleichstests
unterzogen werden.
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So, SchluB jetzt mit der Ferseh-
technik - die Grundlagen des Bild-
aufbaues sind besprochen. Machen
wir jetzt auf dem Absatz kehrt und
schleusen wir uns durch den 23poli-
gen RGB-VIDEO-AnschluB in den
Amiga ein. Schon nach kurzem Weg
gelangen wir zu jenem Bauteil, der
fur die Ansteuerung des Monitors zu-
stdndig ist und der aus einem Ge-
misch von gesetzten und geléschten
Bits ein farbiges, normgerechtes Bild
zusammenbraut: DENISE. Denise
gehort zu den Custom-Chips im Ami-
ga und wurde nur fiir diesen Compu-
ter entwickelt und hergestellt. In Ko-
operation mit »COPPER« und »BLIT-
TER«, zwei weiteren Coprozessoren,
holt sich DENISE aus dem Arbeits-
speicher die benétigten Bildinforma-
tionen, formt sie zu Video-Impulsen
und schickt sie an die Schnittstellen,
von wo sie an Monitor oder TV-Mo-
dulator weitergeleitet werden. Wie
sind die Informationen aufgebaut,
die Denise in ein Farbbild umwan-
delt?

Grundsatzlich wird der Bildschirm-
inhalt in Form von »Bitplanes« im
Speicher abgelegt. Eine Bitplane ist
ein RAM-Bereich, der genauso viele
Bits enthélt, wie Bildpunkte in der ge-
wéhlten Aufldsung abzubilden sind.
Sind alle Bits geldscht, so hat der

Bildschirm »keinen Inhalt« und es ist
nur die Hintergrundfarbe abzubil-
den. Soll ein Punkt auf dem Bild-
schirm in der Vordergrundfarbe ge-
zeichnet werden, so ist das Bit ge-
setzt. Zur lllustration sehen Sie sich
bitte Bild 8 an. Die linke Abbildung
zeigt den Ausschnitt eines Schirm-
bildes, die rechte den zugehérigen
Teil der Bitplane - alles klar? DaB mit
dieser digitalen Information nur zwei
Zusténde (sprich Farben) darstellbar
sind, ist einleuchtend. Doch Gott sei
Dank ist der Amiga nicht auf eine Bit-
plane beschrankt, und wer sich
schon ein biBchen mit dem dualen
Zahlensystem vertraut gemacht hat,
wird jetzt blitzartig hochrechnen: ei-
ne Bitplane - zwei Farben, zwei Bit-
planes - vier Farben, drei Bitplanes -
acht Farben... stimmt genau. Die
GroBe jeder Bitplane ist von der ge-
wahlten Aufldsung abhangig. Sie
14Bt sich errechnen mit »Pixel hori-
zontal« x »Pixel vertikal«/ 8. »Pixel ho-
rizontal« und »Pixel vertikal« sind die
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Bild 6. Farbtripel einer Farbbild-
rohre dlteren Datums

mit Lochmaske und Anordnung
der Elektronenstrahlen

im Dreieck

<

Bild 7. Anordnung der Farbtripel
einer modernen Farbbildréhre
mit Schlitzmaske.

Die Farbtripel sind

»In Line« angeordnet. Die
Schlitzmaske kommt dem
Bediirfnis nach

moglichst guter Kantenwiedergabe
(horizontal wie vertikal)
entgegen.

Amiga-Aufiésung und haben nichts
mit der Bildréhre des Monitors zu
tun. Die Division durch Acht wandelt
von Bit in Byte um. Die GroBRe einer
Bitplane ist also von der gewéhlten
Auflésung abhiangig - gut.

Planquadrat

Weniger gut ist, daB diese Bitpla-
ne im Chip-Memory liegen muB! Sie
wissen ja, man unterteilt den Spei-
cher des Amiga in Chip- und Fast-
RAM. Chip-RAM ist jener Speicher-
bereich, auf den die Custom-Chips
AGNUS, PAULA, und DENISE zu-
greifen kdnnen (BLITTER und COP-
PER, die wir zu Beginn erwéhnten,
sind Bestandteile von AGNUS), wah-
rend auf das Fast-RAM nur der Pro-
zessor selbst zugreifen kann (es
heiBt deshalb Fast-RAM, weil der
Datenzugriff des MC68000 nicht
durch zeitgleiche Zugriffe der Cu-
stom-Chips gebremst wird, wie das
im Chip-RAM an der Tagesordnung
ist). Kleines Beispiel gefallig?

Nehmen wir an, das Farbbild be-
steht nur aus zwei Farben, z.B. Blau
fir den Hintergrund und WeiB fir die
Schriftfarbe, den Vordergrund. Fir
DENISE ist es also ausreichend, zu
wissen, wann das Videosignal die In-
formation fir WeiB an den Monitor
weitergeben soll. Ansonsten kann
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das Signalbild fir Blau beibehalten
werden.

Doch woher weiB DENISE, daB
der Hintergrund blau und der Vorder-
grund weiB sein soll? Nun, in DENI-
SE sind insgesamt 32 Farbregister
integriert. Fur jede darzustellende
Farbe ist in einem der Farbregister
eingetragen, aus wieviel Rot, wieviel
Blau und wieviel Grin die ge-
winschte Farbe besteht. Vier Bit
stehen in jedem Farbregister fir jede
der drei Grundfarben zur Verfliigung.
Mit 4 Bit lassen sich 16 Zusténde
darstellen - und mit 16 x 16 x 16 Zu-
stdnden kommen die berlihmten
4096 moglichen Farben auf den
Bildschirm. Welches der Farbregi-
ster nun flr den aktuellen Punkt zu-
standig ist, ist in bindr codierter Form
in den Bitplanes abgelegt. Gesetzt
den Fall, wir haben ein Bild mit 16
Farben. Dazu missen im Speicher
des Amiga vier Bitplanes zur Verfii-
gung stehen. Denise stellt uns die
Farbregister 0 bis 15 fiir die Einstel-
lung der Farben zur Verfigung. An-
genommen, der aktuelle Bildpunkt
ist rosa und in Farbregister 9 ist der

Wert fir Rosa eingetragen, dann
muB die Bitplane-Information auf das
Farbregister 9 verweisen. Das geht
s0, das niedrigstwertige Bit steht im-
mer in Bitplane 0, das nachstwertige
Bit in Bitplane Nummer 1 usw. In un-
serem Fall muB also Bitplane 0 in der
Speicherstelle fiir den aktuellen Bild-
schirmpunkt eine binére Eins enthal-
ten, die Bitplanes 1 und 2 an der
dquivalenten Position den Binédrwert
Null und Bitplane 4 wiederum binar
Eins. Wir hoffen, Bild 9 tragt etwas
zur lllustration bei.

Kommen wir zu den Auflésungen
und Bildschirm-Modi, die uns unsere
Zauberkiste zur Verfligung stellt:

Aufldsung A: Lo-Res (Low Reso-
lution = niedrige Auflésung). Der In-
halt des Bildes setzt sich aus 320 Pi-
xel waagrecht und 256 Pixel senk-
recht zusammen. Verwechseln Sie
bitte nicht die hier angefiihrten »Pi-
xel« mit den Pixeln der Bildréhre. Ein
Lo-Res-Pixel beansprucht zwei ne-
beneinanderliegende Bildrohrentri-
pel. In Aufldsung A sind maximal 32
Farben gleichzeitig darstellbar. Der
Speicherbedarf flr eine Bitplane be-
tragt 320 x 265 = 81920 Bit oder
81920 : 8 = 10240 Byte. Bei 32 Far-
ben braucht es finf Bitplanes und
demzufolge 51200 Byte. Mehr als 32
Farben sind im Normalfall nicht dar-
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stellbar, da Denise nur Uber 32 Farb-
register verfligt (Ausnahmen von
dieser Regel sind HAM- und EXTRA-
HALFBRITE-Mode, doch wird gliick-
licherweise jede Regel durch ihre
Ausnahmen bestéatigt, dazu spater
mehr).

Auflésung B: Med-Res (Medium
Resolution = mittlere Auflésung). Es
stehen 640 Pixel waagrecht und 256
Punkte senkrecht zur Verfligung. Es
ist dies jener Grafik-Modus, der der
Auflésung unseres Beispiel-Monitors
am ndchsten kommt. Maximal 16
Farben kénnen gleichzeitig darge-
stellt werden. Der Speicherbedarf
betragt bei zwei Farben 640 x 256 :
8 = 20480 Byte, bei 16 Farben
81920 Byte. Med-Res ist der fur Text-
verarbeitungen und 80-Zeichen-Dar-
stellung Ublicherweise verwendete
Mode.

Aufldsung C: Lo-Res-Interlaced.
320 Punkte horizontal, 512 Punkte
vertikal. Sie haben die Wahl zwi-
schen mindestens zwei und héch-
stens 32 Farben. Der RAM-Bedarf
beginnt bereits, ins Gebein zu fah-
ren: 20480 Byte bei zwei Farben,
lappische 102400 Byte bei 32 Far-
ben.

Aufldsung D: Hi-Res (High Reso-
lution = hohe Auflésung). In diesem
Modus, der ebenfalls mit der Inter-
lace-Technik arbeitet, haben »Cop-
per, Blitter & Company« schon ganz
schéne Datenmengen zu verwalten
- 640 Bildpunkte in der Waagrech-
ten, 512 Punkte in der Senkrechten.
Bis zu 16 Farben tragen in diesem
Mode zu Ihrer Erbauung bei, minde-
stens 40960 Byte brauchen Sie flr
die Zurverfigungstellung einer Bit-
plane, also bei zwei Farben. Fir 16
Farben sind es dann 163840 Byte -
vielleicht sollten Sie den Kauf einer
Speichererweiterung doch nicht 1an-
ger aufschieben?

Bei der Gelegenheit listen wir
auch noch jene Grafik-Modi auf, die
zwar nichts mit der Aufldésung, sehr
wohl aber etwas mit der Anzahl der
dargestellten Farben zu tun haben:

HAM (Hold and Modify) gestattet
bei einer Auflésung von 320 x 256
Punkten (nur bei dieser Aufldsung ist
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Bild 8. Bildschirmausschnitt und zugehoriger Teil einer Bitmap
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Bild 9. Der Zusammenhang zwischen Farbregister und Bitplane

HAM-Betrieb méglich) die gleichzei-
tige Darstellung von 4096 Farben.
Um den HAM-Modus aktivieren zu
kdnnen, muB Platz im Speicher fiir
mindestens vier Bitplanes sein, dar-
unter 18uft nichts. Maximal sind es
sechs Bitplanes, so daB der RAM-Be-
darf sich zwischen 40960 Byte und
61440 Byte bewegt. »Hold and Modi-
fy« bedeutet, daB benachbarte Bild-
punkte nicht vollig unabhéngig
voneinander sind. »Verheiratet« sind

die Bildpunkte untereinander Uber
die Grundfarben: der Bildpunkt mit
der Nummer 333 kann sich in seiner
Farbe vom Bildpunkt Nummer 332
nur in einer seiner Grundfarben un-
terscheiden (Rot, Griin oder Blau).
Die beiden anderen Grundfarbantei-
le miissen gleich bleiben.

EXTRA HALFBRIGHT (= »Son-
dermodus mit Unterschieden in der
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halben Helligkeit«) ist einer jener
Grafik-Modi, die erst relativ spat zur
Anwendung kamen. Er ist nur bei ei-
ner Auflésung von 320 horizontalen
Bildpunkten realisierbar und 146t die
Darstellung von maximal 64 Farben
gleichzeitig zu. Es handelt sich dabei
um 32 Farben, die noch zusétzlich
jede fur sich auf den halben Hellig-
keitswert gestellt werden kénnen, so
daB letzten Endes 64 Farben gleich-
zeitig dargestellt werden kdnnen.
EXTRA HALFBRIGHT braucht sechs
Bitplanes und hat demzufolge einen
Speicherbedarf von 61440 Byte bei
256 vertikalen Bildpunkten, bzw.
122880 Byte im Interlace-Betrieb bei
512 vertikalen Bildpunkten.

OVERSCAN ist der letzte anzu-
fuhrende Modus. Wie zu Beginn die-
ses Artikels erwdhnt, besteht das
Bild, das der Amiga an den Monitor
schickt, aus 312 Zeilen, von denen
jedoch nur 256 genutzt werden. Im
Normalfall ist das eine recht kluge
Sache, nehmen doch die Verzerrun-
gen und Unschérfen auf einem Mo-
nitor um so mehr zu, je naher der
Elektronenstrahl dem Bildschirm-
rand kommt. Fir manche Anwen-
dungen (z.B. alles, was mit Video zu
tun hat) ist der unbeschreibbare
Randbereich ein Argernis. Abhilfe
schafft hier der OVERSCAN-Mode,
der weitere 56 Zeilen des Bild-
schirms zugdnglich macht.

In all diesen Modi und Auflésun-
gen stoBen wirimmer wieder auf den
Begriff »Bitplane«. Jedem Bild sind
bis zu sechs Bitplanes zugeordnet,
je nach gewlinschter Farbenpracht.

GRUNDLAGEN

Fur die Programmierung von z.B.
scrollenden Grafiken wére es nétig
gewesen, mihsam jede Bitplane flir
sich zu kontrollieren. Da lag es nahe,
zusammengehorige Bitplanes un-
ter einen Hut zu bringen.

Das Wort »PLAYFIELD« war ge-
boren. In einem PLAYFIELD kénnen
bis zu sechs Bitplanes miteinander
verknlipft werden - der Programmie-
rer dankt. Das ist aber noch nicht al-
les. Der Amiga ist in der Lage, zwei
Playfields gleichzeitig zu verwalten
und anzuzeigen - im »DUAL-PLAY-
FIELD-MODE-. Einzige Einschrén-
kung dabei: Es sind dann pro Play-
field nur noch maximal drei Bitpla-

Playfield, das
Spielfeld der Bilder

nes verfiigbar. Dies deswegen, weil
die maximale Anzahl Bitplanes von
der Hardware bestimmt wird, und die
kann eben nicht mehr als sechs Bit-
planes verwalten. Das Tolle am Dual-
Playfield-Modus ist, daB durch Be-
schreiben eines einzigen Registers
bestimmt wird, welches der beiden
Playfields im Vordergrund und wel-
ches im Hintergrund angezeigt wird,
also welches Playfield ein anderes

Uberdeckt.
Bei der Besprechung der ver-

schiedenen Aufldsungen (Lo-Res,
Hi-Res,...) sind wir bei der Angabe
der Bildpunkte immer davon ausge-
gangen, daB ein kompletter Bild-
schirm zu beschreiben ist - nicht
mehr und nicht weniger. Tatsachlich
ist es aber so, daB der Amiga in der
Lage ist, Bitplanes und damit Play-

WER HAT MIR
DENN _DIE OHREN
YOLL azmmmsﬁr—

A B

[A8S UN® Im URLAU
(hag GRS
MACHEN ?
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fields nahezu jeder beliebigen Aus-
dehnung zu verwalten (Ausdeh-
nung, nicht Anzahl Bitplanes). Es ist
also durchaus maoglich - sofern |hr
Amiga Uber genug Arbeitsspeicher
gebietet - z.B. ein Playfield in der
GroBe von 2000 x 1000 Punkten im
Speicher aufzubauen. Es wird dann
eben immer nur der Teil des Play-
fields auf dem Monitor angezeigt,
der in die angewahlte Aufldésung
paBt. Umgekehrt ist ein Playfield in
BriefmarkengroBe ebenso denkbar.

AbschlieBend gehen wir noch auf
einen Amiga-spezifischen Ausdruck
ein, der schon einen geradezu mysti-
schen Ruf erworben hat: die »COP-
PER-LISTE«. Was wurde dieser
Copper-Liste nicht schon alles ange-
dichtet? Cracker briisteten sich mit
»wir muBten die Copperliste neu
schreiben« und der Anfanger senkte
bewundernd den Blick Uber solche
Begabung. Dabei ist alles bloB Biiro-
kratie und Administration. In der
Copperliste sind alle Farbdaten,
Screen-Spezifikationen, Bitplane-Di-
mensionen, Fdrbregister-Einstellun-
gen usw. eingetragen, gemeinsam
mit den Kommandos an den Copper,
was mit diesen Daten zu geschehen
hat. Nichts weiter - trivial, was? Aber
was dabei herauskommt, ist einfach
faszinierend.

Das war's gewesen. Wir hoffen,
mit diesem Artikel ein wenig dazu
beigetragen zu haben, daB Sie nie-
mand mehr mit Fragen zu den Ami-
ga-Grafik-Modi aus dem Sattel he-
ben kann. Und nun: ran an die Far-
ben des Computers. pe

KANN ICH AHNEN,
DASS DIES HIER
\ S0 GENAU NEHMEND




IFF-Formate

Einer fir alle,

alle fur einen

Kreativitat und Standar-
disierung sind meist
»zwei natlirliche Feinde«.
Ausnahmen bestéatigen
die Regel - eine solche
Ausnahme ist Gegen-
stand dieses Artikels.

von Thomss Hauser

en meisten Standards und
Normen geht es wie dem
Glockner von Notre Dame -

den mochte auch keiner. DaB das
nicht so sein muB, beweisen Com-
modore und Electronic Arts mit dem
IFF-Standard. Stellen Sie sich ein-
mal vor, EA (Electronic Arts) héatte
den IFF-Standard nicht entwickelt
oder hétte ihn nicht Commodore fiir
den Amiga angeboten. Stellen Sie
sich vor, jedes Malprogramm, jedes
Animationsprogramm, jedes Musik-
programm wurde sein eigenes Auf-
zeichnungsformat verwenden - die
Kompatibilitdt zwischen den Pro-
grammen ware grenzenlos (wo
nichts ist, gibt es auch keine Gren-
zen). Doch zum Gliick kam es an-
ders, und dem Amiga-Besitzer blieb
das C64-Chaos erspart - dank IFF.

IFF ist die Abklrzung fir »Inter-
change FileFormat«, sinngemaB
Ubersetzt »austauschbares Datei-
Format«, wobei »austauschbar« den
Datenaustausch zwischen verschie-
denen Programmen und Systemen
meint. Tats&chlich geht diese Aus-
tauschbarkeit soweit, daB IFF-Datei-
en, die auf einem Amiga das Licht
der Welt erblickten, auf einem Apple
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ebenso problemlos weiterverarbeitet
werden kénnen wie auf einem MS-
DOS-Computer (als Beispiel mag
»Deluxe Paint« auf Amiga und MS-
DOS-PC herhalten). Erreicht wurde
diese Universalitdt der Daten durch
eine wohldurchdachte Struktur des
Dateiaufbaues und durch eine »was-
serdichte« Dokumentation. Obwohl
der IFF-Standard ein Kind von Elec-
tronic Arts ist, laufen heute alle F&-
den dieses Standards (zumindest,
was seine Applikation auf dem Ami-
ga anlangt) bei Commodore zusam-
men, gehalten und wohlgeordnet
von Carolyn Sheppner, der wir an
dieser Stelle flr ihre wichtige Arbeit
herzlich danken wollen.

Im allgemeinen setzt man »|FF«
gleich mit »Grafik«. DaB das nur die
halbe Wahrheit ist, haben wir schon
kurz erwadhnt, als wir Animations-
und Musikprogramme zur Sprache
brachten. Der IFF-Standard wurde
s0 universell ausgelegt, daB seine
Anwendung von Grafik bis Text, von
Animation bis Musik reicht. Eigent-
lich gibt es kein Dateiformat (von
lauffahigen Programmen natrlich
abgesehen), das nicht nach den IFF-
Konventionen ablegbar ware.

Mehr als nur ein
Grafik-Standard

Es liegt einzig und allein an den
Softwarefirmen, ob sie fiir die von ih-
ren Programmen erzeugten Dateien
den IFF-Standard anwenden oder
nicht. Im Bereich »Text-Dateien« liegt
hier noch vieles im argen, doch in
den anderen Bereichen hat sich IFF
eindeutig durchgesetzt. Kein Grafik-
Programm kann sich heute mehr
uber diesen Standard hinwegset-
zen, und das ist gut so.

Wie sieht nun eine IFF-Datei aus,
wie ist sie strukturiert? Alle IFF-
Dateien setzen sich aus sog.
»Chunks« zusammen. »Chunk« be-
deutet »Klotz«, was nicht heiBt, daB
Sie jetzt Baukldtze staunen sollen,

oder daB sich diese Chunks als Klotz
am Bein erweisen - eher im Gegen-
teil. »Chunks« sind Datenbltcke, de-
ren Name und Position innerhalb der
Datei folgenden allgemeinen Regeln
zu gehorchen hat:
- jede Zahl, die in einem Chunk ab-
gelegt wird und gréBer als ein Byte
ist, muB mit dem hochstwertigen By-
te zuerst eingetragen werden. Das
ist bei 680x0-Prozessoren Ublich (ist
bei Intel-CPUs genau umgekehrt).
- jedes »Wort« (16 Bit Breite) und je-
des »Langwort« (32 Bit Breite) muB
an einer geraden Adresse stehen
- Datenbldcke (Chunks), die aus ei-
ner ungeraden Anzahl von Bytes be-
stehen, missen mit einem Null-Byte
geradzahlig gemacht werden. Das
einzufiigende Null-Byte wird aber flir
die Angabe der Chunk-Lange (dazu
spater mehr) nicht herangezogen.
- jeder Chunk enthéalt in seinen er-
sten vier Byte seinen Namen im
ASClII-Format, bzw. eine Abkiirzung
des Namens. Die fiir diese Namens-
bezeichnung gewdhiten Zeichen
muissen dem ASCIl-Bereich von
»hex 20« (SPACE) bis »hex 7e« (Tilde)
enthommen werden, wobei ein
»SPACE« als erstes Zeichen des
Chunk-Namens nicht zuléssig ist.
Andern Sie den Chunk-Namen
»|[LBM« in einem entsprechenden
Grafik-File doch mit einem Disket-
tenmonitor auf »ILbM« - professio-
nelle Programme wie »Digipaint,
die diese Chunk-ID mit einer 32-Bit-
Prifsumme abfragen, werden lhnen
die Zusammenarbeit aufkiindigen.
Eigentlich ist »EA-IFF-85« die kor-
rekte Bezeichnung flr ein IFF-File.
Die »85« kommt vom Entstehungs-
jahr des IFF-Standards - 1985. Nach
der IFF-Definition von Electronic Arts
ist jedes IFF-85-File ein einziger gro-
Ber Klotz (Sie erinnern sich: »Chunk«),
der je nach Anwendung in sich belie-
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GRUNDLAGEN

CAT

48178

ILEBM

FORM

2498786

ILBH

FORM

249888

ILBM

Diese IFF-CAT-File
enthialt zwei

— hier steht die Summe der
folgenden Bytes,
Jene Bytes,
Chunks fiur die Kennung FORM
und die Li3ngenangabe wverbraten
werden t

Das ist ILBM—HWrapper—Chunk #1

und das ist Hrapper—Chunk #HZ2

ILBM—Chunks

also auch
die in den ILBM—

Bild 1. Hier sehen Sie die Struktur eines CAT-IFF-Wrapper-Chunks

big viele Klétzchen beherbergt. Um
einer eventuellen Verwirrung vorzu-
beugen, wollen wir ab nun (konform
mit EA) diesen »Super-Chunk« als
»Wrapper-Chunk« bezeichnen (to
wrap = einwickeln, umhillen). Ein
Wrapper-Chunk tragt seine Bezeich-
nung in den ersten vier Byte der Da-
tei. Zur Zeit sind drei Wrapper-Chunk-
Typen katalogisiert:

»FORMz«, »CAT« und »LIST«.

Wrapper-Chunks vom Typ »CAT«
oder »LIST« fihren auf dem Amiga
eher ein Schattendasein. IFF-Files,
die diese Bezeichnungen in den er-
sten vier Byte tragen, stellen eine
Sammlung von Wrapper-Chunks
vom Typ »FORM« dar.

Eine denkbare Anwendung von
»CAT« oder »LIST« wére die Zusam-
menfassung mehrerer Grafik-Dateien
zu einer Art »Bibliothek«. In Bild 1 ha-
ben wir zur lllustration die Struktur
eines solchermaBen angewandten
CAT-IFF-Files abgebildet.

Kommen wir nun zu jenem
Wrapper-Chunk-Typ, der auf dem
Amiga dominiert: »FORMk.

Um lhnen das folgende leichter
néherzubringen, haben wir die
Blockstruktur eines IFF-Files vom
Typ »FORM« in Bild 2 festgehalten,
wobei die von »FORM« umschlosse-
nen Chunks in diesem Bild nur Bei-
spielscharakter haben. Die Wrapper-
Chunk-ID »FORM« wird immer ge-
folgt von der Angabe der File-Lange
minus acht Byte. Da die ASCII-Folge
»FORM« vier Byte verbraucht und
die Langenangabe als Langwort

AMIGA-SONDERHEFT 11

ebenfalls vier Byte, wird ersichtlich,
daB die Ladngenangabe sich auf die
echte Fileldnge bzw. auf die Menge
der von den folgenden Chunks be-
legten Byte bezieht.

Hier ist eine kleine FuBangel aus-
gelegt, in der Sie sich nicht verfan-
gen sollten: Die Betonung liegt auf

Klotzen,
nicht kleckern

»Menge der Byte, die von den folgen-
den Chunks belegt wird. Eventuell
vorhandene Fiillbytes, die nur aus
Grlinden der »Geradzahligkeit« ein-
gefugt sind, werden in dieser Sum-
me nicht gezdhlt. Beachten Sie
bitte, daB der Wrapper-Chunk-Typ
»FORM« absolut nichts mit dem Aus-
druck »FORM-Typ« innerhalb eines
Wrapper-Chunks zu tun hat.

Nach dem »FORM-Typ« beginnt
der erste »Chunk im Chunke, even-
tuell »begradigt« durch ein Null-Byte
(je nachdem, ob der Chunk aus einer
geraden oder ungeraden Anzahl By-
te besteht). Das Ende eines Wrap-
per-Chunk - und damit das Ende ei-
nes IFF-85-Files - kommt unverhofft:
Es gibt keine Endekennung. Um so
wichtiger wird die exakte Fileldngen-
angabe im Wrapper-Chunk-Kopf.

Der ndchste Bestandteil auf unse-
rer Liste der zu besprechenden Be-
standteile eines IFF-Files ist der
»FORM-Typ«. Waren es zu Beginn
des IFF-Standards (1985) nur die vier
Haupt-FORMate »ILBM«, »FTXTk,
»8SVX« und »SMUS«, so hat in den
vergangenen flinf Jahren eine wahre
Inflation an FORM-Definitionen statt-
gefunden. Einerseits ist dies ein Be-
weis flr die wohldurchdachte Erwei-
terbarkeit des Standards »IFF«, an-
dererseits kann eine derartige Viel-
faltigkeit unter dem Dach »IFF« nur
zu einer Aufweichung flihren und da-
mit in weiterer Folge zur Abkehr vom
Standard, weil er dann kein Stan-
dard mehr ist. »FTXT« ist ein Daten-
Standard fiir Text-Dateien mit Font-
und Formatanweisungen, »8SVX«
dient dem Datenaustausch von digi-
talisierten Ténen und Sprachsigna-
len und »SMUS« ist ein Standard flr
das Abspielen kleiner Musikstticke.
Im folgenden wollen wir uns aber nur
mit den auf dem Amiga gebrauchli-
sten und, gemé&B dem Motto dieses
Sonderheftes, flir Grafik relevanten
Typen und deren Chunks befassen.

Beginnen wir mit dem gebrauch-
lichsten: »ILBM«. ILBM bedeutet In-
terLeaved BitMap. Darunter ist zu
verstehen, daB die zu einer Grafik
gehdrenden Bitmap-Daten nicht Bit-
map fiir Bitmap im File abgelegt wur-
den, sondern zeilenweise. Bei einer
Grafik beliebiger Aufliésung mit zum
Beispiel vier Bitmaps Tiefe bedeutet
das, daB zuerst die ersten Zeilen aller
vier Bitmaps im File eingetragen
sind, dann die zweiten Zeilen aller
vier Bitmaps etc. Dies hat den Vorteil,
daB nicht unbedingt erst das kom-
plette File in den Speicher geholt
werden muB, ehe die ersten Zeilen in
allen Attributen angezeigt werden
kdnnen. Wie ein typisches ILBM-File
strukturiert sein kénnte, soll Bild 3
veranschaulichen.

Zu »ILBM« gehort eine groBe An-
zahl Chunks. Die Reihenfolge, in der
diese Chunks (soweit sie bendtigt
werden) im Wrapper-Chunk nach
dem Wrapper-Chunk-Kopf eingetra-
gen sind, spielt Gberhaupt keine Rol-
le. Lediglich eine kleine Restriktion
ist zu beachten: Der »BODY«-Chunk
muB der letzte sein. Sehen wir uns
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Bild 2. Die Blockstruktur eines
IFF-Files vom Typ »FORM«

die verfligbaren Chunks im Detail
an: Bei der Erklarung der Bytes und
deren Bedeutung beginnen wir (bri-
gens die Byte-Numerierung nicht -
wie sonst liblich - bei »Null«, sondern
bei »Eins«.

Der wichtigste von allen Chunks
(ohne den bei Grafikfiles einfach
nichts geht) ist der BitMapHeader-
Chunk »BMHD«. In ihm wird festge-
halten, wie groB das Bild ist (bzw.
welche AusmaBe die bendtigten Bit-
planes haben), wie viele Bitplanes
anzulegen sind etc. In Byte 1, 2, 3
und 4 ist das Chunk-Kurzel »BMHD«
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eingetragen, gefolgt von der Chunk-
Lénge in den Bytes 5, 6, 7 und 8.
Auch hier gilt wieder, daB der gesam-
te Chunk um acht Byte langer ist als
der Wert angibt, der als Langwort in
den genannten Bytes abgelegt ist.
Auf die Chunk-Lange folgen bereits
die abgelegten Daten. Zuerst die Ab-
messungen der Grafik in Pixel usw.
in den Bytes 9 und 10 die Pixel-An-
zahl in der X-Koordinate, in den By-
tes 11 und 12 jene fir die Y-Koordina-
te. Beachten Sie bitte die schon er-
wahnte Reihenfolge »Highbyte -
Lowbyte« bei 16- und 32-Bit-Zahlen.
In den Bytes 13, 14, 15 und 16 ist die
Koordinate der linken oberen Ecke
des Bildes abgelegt, allerdings nicht
absolut, sondern relativ zum Ausga-
be-Screen und auch hier zuerst die
X- und dann die Y-Koordinate. Diese
Werte dirfen nach der IFF-Deklara-
tion negative Werte annehmen, was
besonders fiir Grafiken, die groBer
als der Ausgabe-Screen sind, von
Vorteil sein kann. Versuche zeigten
allerdings, daB diese beiden Werte,
so sinnvoll sie auch sind, von vielen
IFF-Leseroutinen leider ignoriert
werden (»CLImate« gehort auch zu
den Ignoranten). Electronic Arts

- empfiehlt daher, im Zweifelsfall diese

zwei mal zwei Byte vorsichtshalber
auf »Null« zu setzen.

In Byte 17 ist die Anzahl Bitplanes
eingetragen, die es flir die Anzeige
des Files zu reservieren gilt. Byte 18
ist das sog. »Masken-Byte«. Es gibt
Auskunft, ob eine der Bitplanes als
»Maske« verwendet werden soll (Byte
18 = hex 1, hex 2 oder hex 3) oder
nicht (Byte 18 = 0). Da es sich bei
dieser »Maskentechnik« um eine
Spezialanwendung handelt (Malpro-
gramme wie »Deluxe Paint« arbeiten
damit), wollen wir in diesem Artikel
nicht ndher darauf eingehen. Byte 19
ist das Kompressions-Byte.

Steht hier eine »Null«, so wurde
die Grafik in ihrer vollen GroBe Bit fur
Bit abgespeichert. Ein Wert gréBer
Null weist auf den entsprechenden
Kompressionsalgorithmus hin. Uns
ist bis dato nur der von Electronic
Arts fur den IFF-Standard akzeptier-
te und dokumentierte »byteRuni«-
Algorithmus bekannt, der durch eine

»1« in Byte 19 gekennzeichnet ist. Mit
diesem spart beispielsweise auch
»Deluxe Paint« Disketten- und Hard-
Disk-Speicherplatz. Programme wie
»CLImate« entscheiden anhand des
Inhalts von Byte 19, ob bei der Anzei-
ge von IFF-Files der Entpack-Algo-
rithmus aktiviert werden mus.

Der Kopf des Ganzen

Mit Byte 20 kommen wir zur Erwei-
terbarkeit des BMHD-Chunk. Dieses
Byte ist flr Weiterentwicklungen re-
serviert und darf nach der zur Zeit
glltigen |FF-Standard-Version nur
den Wert »Null« enthalten. Die Bytes
21 und 22 sind als vorzeichenloser
16-Bit-Wert flr die Nummer jenes
Farbregisters vorgesehen, das in
Verbindung mit dem Masken-Byte
(Byte 18) fiir den »Transparent-Mode«
vorzusehen ist. Steht in Byte 18 der
Wert »Null« (keine Maskentechnik
anzuwenden), so ist auch der Inhalt
der Bytes 21 und 22 auf »Null« zu set-
zen. In den nun folgenden Bytes 23
und 24 ist das Verhaltnis von Pixel-
breite zu Pixelhéhe einzutragen
(oder eingetragen, je nachdem, ob
das File geschrieben oder ausge-
wertet wird). Enthélt Byte 23 den
Wert hex 14 und Byte 24 den Wert
hex Ob, so gleicht das einem Verhalt-
nis Pixelbreite zu Pixelhdhe von
20:11. Das entspricht einem Hires-In-
terlace-Bild im NTSC-Mode mit 400
vertikalen Bildpunkten, wogegen ein
Verhéltnis 10:11 einem Lores-NTSC-
Bild zuzuordnen ist. Ob diese Werte
tatsachlich von den verschiedensten
Programmen ausgewertet werden,
haben wir nicht ausprobiert - »CLI-
mate« hat beispielsweise andere
Sorgen, als sich um solche Dinge zu
scheren, und in IFF-Grafik-Files, die
mit PAL-Malprogrammen entworfen
und gespeichert wurden, stehen die-
se Werte.

So, langsam kommen wir ans En-
de des BMHD-Chunk. In den Bytes
25, 26, 27 und 28 finden Sie und Ihr
IFF-Grafik-Leseprogramm zu guter
Letzt die Abmessungen des Screens,
auf dem die Grafik auszugeben ist.
Byte 25 und 26 flir die waagrechte
und Byte 27 und 28 fiir die senkrech-
te Ausdehnung. Ist die auszugeben-
de Grafik exakt formatfiillend, dann
ist der Inhalt der Bytes 25 bis 27 iden-
tisch zu den Bytes 9 bis 12. Néachster
in der Reihe ist der ColorMap-Chunk
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»CMAP«. In ihm sind die Werte ein-
getragen, mit denen die Farbregister
des Custom-Chips DENISE zu laden
sind. Die Lange dieses Chunks ist
von der »Tiefe« der Bitplanes und da-
mit von der Anzahl der darzustellen-
den Farben abhéngig. Jedes Farbre-
gister besteht aus drei Teilen zu je
vier Bit, wobei jeder dieser drei Teile
fur eine der drei Priméarfarben Rot,
Griin und Blau zustandig ist. Vermut-
lich aus Griinden der Kompatibilitét
zu anderen Grafik-Systemen wur-
denim IFF-Standard acht Bit pro Far-
be und Farbregister reserviert. Fir
die Anwendung auf dem Amiga diir-
fen nur die vier hdchstwertigsten Bits
jedes Bytes flir die Farbregister-
Steuerung herangezogen werden.

Der Kopf des »CMAP«Chunks
dhnelt naturlich dem des BMHD-
Chunks. Die Bytes 1 bis 4 enthalten
das Kennwort »~CMAP«im ASCI|-For-
mat, die Bytes 5, 6, 7 und 8 die
Chunk-Ladnge minus 8. Unmittelbar
anschlieBend finden Sie die Farbre-
gister-Informationen, beginnend mit
Farbregister Eins (um keine Unklar-
heiten aufkommen zu lassen: Wir
beginnen die Farbregister bei »Eins«
zu numerieren und nicht bei »Null«)
und in der Reihenfolge Rot, Grin,
Blau. Byte 9 enthdlt demnach den
einzustellenden Rot-Anteil fir das
Farbregister 1, Byte 10 den Griin-
Wert desselben Registers und Byte
17 den Blau-Wert flr Farbregister 3.
Farbintensitdt und Byte-Inhalt sind
zueinander proportional. Selbstver-
standlich miissen nur die bendtigten
und nicht alle 32 Farbregister in die-
sem Chunk definiert sein, doch ist es
dann in einem Leseprogramm von
Vorteil, Default-Werte (Voreinstellun-
gen) fur eventuell nicht durch einen
CMAP-Chunk angesprochene und
dennoch verwendete Farbregister
.vorzusehen. Mehr ist zu diesem
Chunk wohl nicht zu sagen.

Sehen wir uns nun die Struktur
des »GRAB«Chunks an. Sinn und
Aufgabe dieses Chunks ist es, einen
Punkt innerhalb der Grafik zu defi-
nieren (z.B. den »Hot Spot« eines
Mauszeigers). Der Chunk hat wahr-
haft gigantische AusmaBe: Er ist im-
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GRUNDLAGEN

Der ganze Hraprper—Chunk hat

FORM eine GrofBe von 24186 Byte

24898

ILBM

BMHD

28

CHAP

21

a Mi——hier steht ein Fiillbyte, weil
der wvorhergehende Chunk
ungeradzahlig war

28 fE——irgendein Chunk

BODY

249888

Bild 3. Beispiel fiir die Struktur eines IFF-ILBM-Files

mer 12 Byte groB - inklusive ID und
Langenangabe. Zum Verstandnis sei
noch mal wiederholt: Byte 1 bis 4
enthalten den Chunk-Namen im
ASCII-Format, Byte 5 bis 8 sind flr
die Chunk-Lange reserviert. Nach
dem zuvor gesagten miissen also
die Bytes 5, 6 und 7 immer auf Null
gesetzt sein und in Byte 8 steht dann
hex 4. Byte 9 und Byte 10 enthalten
den X-Offset, Byte 11 und 12 den Y-
Offset des »Hot Spot« relativ zur lin-
ken oberen Ecke der Grafik.

Und noch einen Zwergen-Chunk
haben wir anzubieten: »\SPRT«, Das
zwergenhafte bezieht sich allerdings
nur auf die GroBe des Chunks: satte
zehn Byte. Aber Masse ist nicht
gleich Klasse, und ohne diese
Chunk-Type kénnte sich lhr Amiga
nicht aus einem IFF-ILBM-File ein
Sprite schnitzen. Genau das ist die
Aufgabe dieses Chunks. Kommt in
einer ILBM-Datei ein Chunk namens
»SPRT« vor, so ist das ein Hinweis

darauf, daB die Daten dieses
Wrapper-Chunks nicht als normale
Grafik zu behandeln sind, sondern,
daB damit die Sprite-Register gefiit-
tert werden sollen. Die ersten vier
Bytes des »SPRT«-Chunks enthalten
wieder den Namen, die zweiten vier
Bytes die Laénge der folgenden Da-
ten. Klar, daB die Bytes 5 bis 7 dem-
nach auf Null zu setzen sind und in
Byte 8 eine »2« steht. In den folgen-
den beiden Bytes wird die Sprite-
Prioritat eingesetzt - fertig.

Der »CAMG«Chunk ist eine Ami-
ga-IFF-spezifische Sache. In den
Standard aufgenommen wurde er,
um einem Leseprogramm eine ein-
deutige Definition des anzuwahlen-
den Grafik-Modus Ubergeben zu
kdnnen. Anzahl Bitplanes oder An-
gaben Uber die horizontale und verti-
kale Auflésung einer Grafik sind
nicht aussagekréftig genug - nicht
einmal als Kombination. Die Struk-
tur, die dem »CAMG«-Chunk zugrun-
de liegt, kennen Sie bereits. Auch die
Bytes 5 bis 8 kénnen keinen Uiberra-
schen (die verbleibende Chunklan-
ge ist immer »4«). Aber jetzt der
Hammer: In den Bytes 9, 10, 11 und
12 steht eine Kennzahl.
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Byte 9 und 10 hat sich Commodo-
re fur spatere Verwendungen reser-
viert (vielleicht flir den sagenumwo-
benen »Productivity-Mode« der Work-
bench/Kickstart 1.4 und »Enhanced
Chip Set«?); diese sind immer auf
»Null« zu setzen. In den Bytes 11 und
12 steckt die gesuchte Information
Uber den anzuschaltenden Mode,
usw. folgendermaBen verschlisselt:
8xxx - schaltet die horizontale Auf-

I6sung auf 640 Punkte
Oxxx - bedeutet eine horizontale
Punktzahl von 320
x80x - signalisiert eine HAM (Hold-
And-Modify)-Grafik
X08x - aktiviert »Extra Halfbrite«
xxx0 - Non-Interlace-Mode
xxx4 - Interlace einschalten

Das »x« bedeutet, daB der Wert an
dieser Position fir die spezifische
Kennung nicht relevant ist. Leider
wird der »CAMG«-Chunk noch nicht
von allen Programmen geniitzt - hof-
fen wir, daB sich das bald andert.

Der folgende Chunk ist fiir das be-
kannte »Color Cycling« zustandig,
wie es durch »Deluxe Paint« be-
kanntgemacht wurde: Der »CRNG«-
Chunk. »CRNG« steht fir »Color-
RaNGe« und meint damit den Farb-
bereich, innerhalb dessen die Far-
ben einer so definierten Grafik »wei-
tergeschaltet« werden sollen. Je nach
lesendem Programm kann ein ILBM-
File beliebig viele »"CRNG«-Chunks
enthalten. Als Beispiel: Jede »Delu-
xe Paint«Grafik enthélt vier dieser
Chunks. Der erste in der Reihe ist fiir
die »Shade«Funktion von »Deluxe
Paint« zusténdig, enthélt also Anga-
ben zu den Farbregistern fur die
Schattierungsfunktion (genauere De-
tails konnten wir leider nicht in Erfah-
rung bringen - auch die offizielle
IFF-Dokumentation beschrénkt sich
hier auf Andeutungen).

Da kommt Bewegung

in die Sache

Die restlichen drei Chunks enthal-
ten an Positionen, die wir noch be-
sprechen werden, die Nummern je-
ner Farbregister, zwischen denen
das Color-Cycling erfolgen soll. Ste-
hen in einem solchen Chunk bei-
spielsweise die Farbregister 4 und 9,
so werden nacheinander die Regi-
ster 4, 5, 6, 7, 8 und 9 angeschaltet.

Nun zur Struktur des Chunks. By-
te 1 bis 4 wieder wie gewohnt der Na-
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me des Chunk im ASCII-Format. By-
te 5 bis 8 enthalten die Lédnge des ge-
samten Chunk minus 8 (auch nichts
Neues). Die Lange ist Ubrigens im-
mer gleich. Byte 5, 6 und 7 sind auf
Null gesetzt, Byte 8 hat den Wert »8«.
Damit verbleiben noch 8 Byte. Byte 9
und 10 sind flir Erweiterungen reser-
viert und mussen (sollen) immer den
Wert »Null« enthalten. Byte 11 und 12
sind fir das Tempo des Farbdurch-
laufs zusténdig. Das schnellste Tem-
po, mit dem von einer Farbe zur
nachsten weitergeschaltet werden
kann, betragt auf einem PAL-Amiga
5o Sekunde (ein NTSC-Amiga
schafft aufgrund der héheren Refe-
renzfrequenz 60 Farbwechsel pro
Sekunde). Fir dieses Tempo ist ein
Wert von 2" = 16384 oder umge-
rechnet hex 4000 einzutragen. Die
Geschwindigkeit I&Bt sich linear ein-
stellen. Demzufolge ist fiir einen
Schritt pro Sekunde der Wert 16384/5o
= 327 (gerundet) einzutragen. Ob
sich aber liberhaupt etwas tut mit Ih-
ren Farben, das hdngt vom Inhalt
der Bytes 13 und 14 ab. Es ist ja fast
schon Platzverschwendung, was
hier standardisiert wurde. Von den
zur Verfugung stehenden 16 Bit sind
14 flr spatere Entwicklungen reser-
viert und sollten auf »Null« gesetzt
sein. Lediglich den Bits »Null« und
»Eins« kommt eine Bedeutung zu,
und zwar folgende: Der Zustand von
Bit 0 entscheidet tiber »Colorcycling
ON«oder »OFF«, Ist das Bit gesetzt,
rotieren die Farben. Ist es geldscht,
ist das Colorcycling abgeschaltet.
Bit 1 bestimmt die Drehrichtung: Ist
Bit 1 geléscht, erfolgt der Farbwech-
sel vom niedrigeren zum hoéheren
Farbregister, beispielsweise von Re-
gister 4 nach Register 5, von dort
nach Register 6 usw. Ein gesetztes
Bit 1 dreht die Richtung um (6 => 5
= 4..).

Den »CCRT«Chunk wollen wir
hier tibergehen. Er wird und wurde
nur von »Graphicraft« verwendet und
hat keine groBe Bedeutung mehr fiir
den Amiga. Nur der Vollstandigkeit
halber: »CCRT« bedeutet »Color Cy-
cling Range and Timing« und war flir
Graphicraft das, was der »CRNG«-
Chunk fiir »Deluxe Paint« ist.

Bliebe nur noch ein Chunk zu be-
sprechen, um den IFF-85-ILBM-Stan-
dard zu klaren: der »BODY«Chunk.
In diesem Chunk sind die eigentli-

chen Bilddaten abgelegt. Alle ande-
ren bisher aufgezéhlten Chunks die-
nen nur dazu, dem lesenden Pro-
gramm mitzuteilen, was es mit den
im BODY-Chunk abgelegten Daten
anfangen soll. Die Struktur dieses
Chunks ist schnell erklart. Natrlich
beginnt wieder alles mit vier Bytes,
die den Namen tragen.
Bodybuilding

Und ebenso natlrlich folgt in den
Bytes 5 bis 8 die Lange des ganzen
Chunks minus 8. Wie bereits zu Be-
ginn des ILBM-Abschnittes dieses
Artikels erwahnt, wird im ILBM-Stan-
dard eine Grafik zeilenweise abge-
speichert: Mit dem Byte Nummer 9
beginnt die Information Uber die er-
ste Zeile der Bitplane 1, darauf folgt
der Inhalt der ersten Zeile der Bitpla-
ne 2 (falls vorhanden) usw., bis alle
Zeilen aller Bitplanes abgespeichert
sind. Es ist dabei vollig nebenséich-
lich, ob die Daten »roh« oder in kom-
primierter Form abgelegt werden.

Dieser Artikel wéare nicht vollstan-
dig, wirden wir nicht auf den Chunk-
Typ »ACBM« eingehen. »ACBM«
steht fur »Amiga Contiguous Bit-
Map« und trédgt damit schon im Na-
men den groBen Unterschied zum
Chunk-Typ »ILBM«: Bei »ACBMs«-
Dateien werden die Inhalte der ein-
zelnen Bitplanes nicht zeilenweise
abgelegt (siehe oben), sondern erst
wird Bitplane 1 von der ersten bis zur
letzten Zeile abgelegt, dann Bitplane
2 usw. »ACBM« war nicht Teil des
»Griindungsstandards«, sondern wur-
de erst eingefiihrt, als deutlich wur-
de, daB Amiga-Basic eine Bilddatei
wesentlich schneller laden kann,
wenn die einzelnen Bitplanes in ge-
schlossener Bauform anliegen und
nicht als zerfledderte Zeileninforma-
tion. Die bei »ILBM« vorhandenen
Chunks dirfen auch fir »ACBM«-
Chunks verwendet werden; lediglich
der Chunk »BODY« ist durch den
Chunk »ABIT« zu ersetzen.

Damit waren wir am Ende unseres
Streifzuges durch den IFF-Grafik-
Standard angelangt. Wenn Sie an
weiteren, tiefergehenderen Informa-
tionen interessiert sind, empfehlen wir
Ihnen die FISH-PD-Serie. Diese Se-
rie hat Unmengen von Lese- und
Schreibroutinen im Source-Code -
da finden Sie mit Sicherheit, was Sie
suchen. ag

AMIGA-SONDERHEFT 11




O N D E R H ©E F E

T Rund um den & b i — .| 2 Listings der
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Ausfiihrliche Kurse, Tolle Anwendungen,
Bauanleitung, Tips&Tricks Tips, Tricks und Tools

Das Sonderheft 1 enthdlt einen
ausfiihrlichen Basic-Kurs - alles
liber den richtigen Umga;lﬂq der
alternativen Benutzeroberfldche
"Command Interface Line".
Bauanleitung: Mit dem Digitizer
und der zugehdrigen Software
"Digisoft Plus" tauchen Sie ein in
die Welt der digitalen Kldnge.
Tips&Tricks: aufgeteilt nach vier
Bereichen: Einsteiger, Insider,
Amiga-Basic und CLI.

"Fontdesigner”,
"Objekt-Editor”,
"Haushaltsbuch",
"Keyboard-Master”, "Fast
Load-Copy", "Super-Co/oy"
sind nur einige von vielen
Anwendungen im
Sonderheft 2. Aufierdem:
Ratschldge zu Superbase
und zwei auBergewdhnliche
Spiele.

3 Cund 4

G w2t e C -

Assembler Si=vil Ul |  Basic und
Zwei Super-Kurse und S "e’e
viele Tips und Tricks p
10 Spitzenspiele zum

Der groRe C-Kurs fiir alle Abtippen in AMIGA-Basic
Umsteiger. Programmieren Sie
ab sofort mit kréftiger
Unterstiitzung durch
Betriebssystem und Libraries. Der
Assembler-Kurs enthullt alle
Geheimnisse des 68000er
Prozessors.

Die absoluten Spiele
Top-Hits fiir den AMIGA in
einer Ubersicht. Mit
Klassikern wie "Shanghai”
und vielen brandneuen Hits.
Ein ausfihrlicher Basic-Kurs
fithrt zu Programmen mit
rasanten
Geschwindigkeiten.

5 Public
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Domain g
Software zum Nulltarif: ! ! " Nr.
Das Beste aus aller Welt
i P "N
Die ganze Faszination der
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werden Utilities mit i - N

zahlreichen Hilfsprogrammen
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Geheimnisse von Blitter, Copper
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Spiele: Fiinf brandheille Spiele Anwendungen zur zusammen mit dem Rechnungsbetrag als
aus diesem Heft sind - neben Textverarbeitung, Verrechnungsscheck im Briefumschlag an:
vielen Tools und Utilities - auf Kontenfiihrung und Markt&Technik Verlag AG, Leserservice
Diskette erhdiltlich. Dateiverwaltung bestechen Hans-Pinsel-5tr.2 in 8013 Haar bei Minchen

durch ausgereifte
Benutzerfihrung.
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