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_ e A/WS Wavetable Synthese E
Mittwoch, 9 November 1994 Die Sounkarte mit realistischen und lebendigen Sounds, die ke
“Spiele, Abenteuer. MIDI, warme, andere Wavetable Karte erzeugen kann! Jede SoundWave32 kann

lebendige und natiirliche Sounds, Techno, o v
Klassik, Rock und jede Menge SpaR”, las * 24-Bit Audio Signalprozessor (ADSP)
ich auf der Steintafel. Es muite die neue Erweitern Sie lhre SoundWave32 per Software! Die einzige
; Soundkarte, die mit lhren Ideen wachsen kann.
SoundWave32 A/WS von Orchid sein. :
B : e Kompatibel zu Allem
518, ied .':nemem Cc?mp ute:er ung.eahn'te Software wird unterstiitzt unter General MIDI, SoundBlaster,
ilangbd:mensfonen ﬁderhe;} D:es: ;mmihge Q-Sound, Windows Soundsystem 2.0, und Kombinationen daraus.
ombination aus Wavetable un nthese
. e A/WS und Digi-Sounds gleichzeitig

iet bislang einzigartig! Und mit der fantas- Dank Kombo-Modes erklingen Spiele und Windows-Programme
tischen DSP "53“3 wird Dr.N. die ganze mit A/WS Wavetable und digitalen Effekten gleichzeitig!

Nacht seinen
B 22 habsr ' « DSP-Software Kit

e : Kaum zu schlagen: Digitale Effekte in Echtzeit, Spracherkennung,
Diktaphon, MIDI-Sequenzer, Media Rack, Q-Sound, u.v.m.

- SCSI-2 CD-ROM Interface (optional)
Mit dem schnellen SCSI-2 Interface auf der SoundWave32+ SCSI
schlieBen Sie alle angesagten Double-bis Quad-Speed
CD-ROM Laufwerke direkt an Ihre Soundkarte an.

S rmllmllh-nl? I6EZ

Ubrigens: “ }
» Orchid DSP-Wavetable Sound gibt's mit
A der GameWave32 schon ab !f \‘

DM 229,- (O HID

Sie finden die SOUNDWAVE32 und weitere Orchid-Produkte direkt im IMM-Shop des TRONIC-Verlags:

Postfach 1870

Telefonische Bestellannahme 056 51/97 96 - 18 TRONIC-Verlag
oder direkt per Fax 056 51/97 96 - 44 m 37258 Eschwege




Editorial
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Is der Boom der 3D-Bilder gegen
Ende des letzten Jahres begann,
unkten Skeptiker bereits: “Das
ist ein paar Wochen lang interes-
sant, dann lduft es sich tot. Genau wie
Dinosauriertassen und T.-Rex-Haus-
schuhe!!!” Doch die Welle schwappte
hoher und weiter, als selbst kithne Gra-
fikfans es sich hitten triumen lassen:
Die Bildbdnde der Ars-Edition fiihren
nun bereits seit Monaten die Buch-Ver-
kaufscharts an. Stereogramme haben
Videocassette und CD-ROM als zusitz-
liche Medien erobert. Der grolangeleg-
te Einsatz der Raumbilder in der Werbung
steht gerade erstam Anfang. Von einem
Abflauen der Welle kann noch gar keine
Rede sein. Vielmehr bringt die Szene zur
Zeit noch immer raffiniertere und ein-
fallsreichere Bilder hervor. Die Stereo-
fotografie, die jahrzehntelang geschla-
fen hat, ist gerade erst dabei, zu einer
neuen Bliite zu erwachen.

Und wir machen an vorderster Front
mit! Nach der special 25, der ersten Zeit-
schrift, die auf CD-ROM nicht nur 3D-
Bilder, sondern auch die zu deren Her-
stellung notigen Programme mitbrachte,
darfich Thnen jetzt stolz die Ausgabe 26
priasentieren. Auch sie birgt wieder eine
kleine Sensation: Als erste Computer-
zeitschrift zeigt sie Thnen hiibsche
Midchen auf erotischen 3D-Bildern! Ich
spreche dabei nicht von kiinstlich “ge-
raumten” oder gekippten Bearbeitungen
fotografischer Restbestinde, sondern von
eigens angefertigten echten Stereobildern,
die Sie hier im Heft— ohne Hilfsmittel -
plastisch und in Farbe sehen konnen.

Raumbilder sprengen
Grenzen
Wovon ist die gewohnliche Alltagserfah-
rung bestimmt, wenn nicht von Grenzen?
Im Autobahnstau wachsen mir graue
Haare, weil mein Stra8enfloh auf die
Bewegung am Boden beschrinkt ist.
Mein eigener senkrechter Aktions-
radius geht in der Regel nicht tiber die
Hohe einer ordentlichen Treppensteig-
Orgie hinaus. Schneller als das Licht
kann man nicht fliegen. Papier setzt
Bildern Grenzen: Das flache Medium
erlaubt keine riumliche Ausdehnung.
Aber: “Popp!”, sagt das Stereogramm.
“Hier bin ich, auf plattem Papier, und
du siehst mich richtig raumlich!” Es
dreht den Grenzen der Alltagslogik
eine lange Nase und 143t mir einen zar-
ten Duft von Freiheit ins Gesicht we-
hen. Dasist der gewisse Charme, den
alle optischen Illusionen haben: Mit ei-
nem Augenzwinkern 6ffnen sie altbe-
kannte Grenzen flir einen Moment.
Klar, da auch ich selbst mich Thnen
hier nicht “platt” prisentiere, sondern
wieder mit einem 3D-Stereofoto.
Abseits von Dingen wie Niitzlichkeit,
Effizienz, Terminen, Aufgaben und
Kontrollen stehen die 3D-Bilder mit
ihrer herrlich verspielten Nutzlosigkeit
als kleine Erholungs-Oase da.
GenieRen Sie sie —wir von Redaktion
und Produktion tun es auch! Viel Spaf3
mit Heft und CD wiinscht Ihnen ihr

Tobibhot -

Peter Schmitz, Chefredakteur

3

Sowird’sgemacht:

Versuchen Sie bitte als erstes, Stre und Hektik abzulegen.
Entspannen Siesich. Gehen Sie mit der Nasenspitze ganz
dichtan die Mitte des (Doppel-)Bildes heran. Starren Sie ge-
radeaus, sozusagen “durch das Bild hindurch”.

Bewegen Sie nun langsam das Heftvom Gesicht weg
undstarren Sie unverandert “hindurch”, also aufeinen ge-
dachten Punktim Raum hinter dem Heft.

Zundchstwerden Sie mich (unscharf) vierfach sehen;
dannwerdendieinneren beiden Bilder zu einem ver-
schwimmen. Herzlichen Glickwunsch, jetzt haben Sie’s!
Betrachten Sie das mittiere Bild genauer, und Sie werden
feststellen, daB es “echtrdumlich” ist. Verlieren Sieaber
nichtden Mut, wenn es nichtgleich zu Anfang klappt.

Wer mit der “Nasenspitzen"-Methode keinen Erfolg hat,
kannauch den Trick mitder Glasscheibe probieren: das
Stereobild hinter eine Glasscheibe legen oder hinter eine
Fensterscheibe kleben, etwa einen halben Metervonden
Augen entfernt. Dann nach dem eigenen Spiegelbildim Glas
suchenunddieses genau fixieren. Wennalles klappt, miB-
tenauch jetztaus denzwei Peter Schmitzens drei werden,
vondenen der mittlere dreidimensional zu sehenist.

Wenndie Sache nichtauf Anhieb funktioniert—nicht
verzagen: Die Devise heiBt “Immer wieder probieren”, und
vorallemsollten Sie sich Zeitlassen. Einkleiner Trost: Bei
hochstens finf Prozentaller Menschen mit gesundem Seh-
vermogen funktioniert der “Stereo-Blick” tatsachlich nicht.
Alleanderen kdnnenihn (mitmehroder weniger Aufwand)
lernen. Haben die Augen die Sache mit dem Starren, Bild-
verschwimmen und “Umschalten” einmal geschnalit,
klapptes anschlieBend immerwieder wie von selbst.

Mit den oben beschriebenen Methoden lassen sich
sowohl die paarweise abgedruckten Stereofotos alsauch
diecomputererzeugten Autostereogramme (das sind diein
jeweilseinereinzigen Grafik versteckten Raumbilder)
plastischsehen. Den meisten Menschen féllt das “Starren”
bei Stereo-Paarbildern leichter, daher eignen diese sich
aucham bestenzum Uben. Viele Autostereogramme bieten
ebenso wie unsere Stereo-Zwillingsfotos “Hilfspunkt-
paare”, anhand derer man den ProzeB der Augen-Entkopp-
lung nachvollziehen kann. (Bei gezieltem Betrachtensind es
2, beim Starren4, nach dem “Einrasten” der Augenins
Raumbild 3 Punkte.) In Stereogrammen ohne Hilfspunkte
kann man sichzweikleine Bilddetails suchen, die irgendwo
im Abstand des Musterrhythmus nebeneinander stehen,
unddiese dann wie ein Hilfspunktpaar verwenden.

(50 SPECIAL 26
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Stereobilder
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friedenen gewesen, die am
Fernsehbild in den flinfzi-

ger und sechziger Jahren

das triste Grau bemingelten, hitten
wir jetzt vielleicht immer noch kein
Farbfernsehen. Wer in den Siebzigern
einmal bei Freunden und Nachbarn
“‘bunt” sehen konnte, hatte an-
schlieffend keine rechte Freude mehr

ander Schwarzweif3-"Glotze” daheim.

So dhnlich ist es auch mit gewohnli-
chen Fotos und Stereofotos. Nachdem
ich meine ersten rdumlichen Bilder
“geschossen” hatte, verblaite mein In-
teresse an meinen alten, “flachen” Dias
zunehmend. Heute sieht man mich
immer hiufiger mit zusammenge-
schraubter Doppelkamera durch die
Gegend ziehen, und meine Stereo-

Dias sehe ich mir durch zwei aneinan-
dergeklebte “Guckis™ an. Stereo-Fotos A Diese “Wray Stereo Graphic” isteine 3D-Kamera mitzwei

sind wie ein Fieber — ansteckend, und Objektiven und zwei gleichzeitig auszulosenden Verschliis-

wen es einmal gepackt hat, den lifdt es sen. Derenglische Lizenzbau eines US-Patents wurde zwi-

so schnell nicht wieder los. A schen1956 und 1962 in einem Werk siiddostlichvon London
Sz hergestellt, aus demansonsten hauptsachlich Fernglaser

kamen. Mitdieser Kamera habe ich etliche der3D-Fotosin
diesem Heftangefertigt. Trotzihres eigentlichauch schon

ehrwiirdigen Alterszdhltsie zuden (seltenen) “modernen” A Die Fotos dieses Hefts,

Stereokameras dieichnichtmitder
gutenalten “Wray”
aufgenommen habe,
wurden mitdieserDop-

pelkamera-Konstruktion
gemacht: zwei Pentax-
Espio-115-Kompaktka-
meras, ein Infrarotaus-

< loser und ein U-formiger
Obvielleicht der “Nachtwald” Stativaufsatz, denich
aus Michael Endes “Unendli- mirnacheinem selbst-
cherGeschichte” zu Beginn gezeichnetenPlan beim
seines Wachstums so aus- Dorfschmied herstellen
gesehen hat? lieB

v (Y SPECIAL 26



Stereobilder

A Werhatdaeben “Schwanensee” gesagt? A Blitzaufnahmen bei Nachtsind ein dankbares Feld fiir Stereo-Bilder. Der Kon-
trastvonVorder- und Hintergrundlicht verstarkt noch den 3D-Effekt

(R /
£

F

A Lichtreflexe machen3D-Aufnahmennochreizvoller

A Erstarrte Flammenin 3-D bieten einenskurrilen Anblick. Wie man
hiersieht, verhilft der Stereo-Effekt auch Regenwetter-Szenarienzu
mehrKontrast, alsihn “flache” Bilder ermdglichenkdnnten

A Lebensecht, nichtwahr? Mal abgesehen davon, daB A Ein3D-Blickindie Kfz-Werkstatt von Karl Hoops, Bissendorf-der passio-
Sie keine Miinzen ins Bild einwerfen kénnen. .. nierte Motorrad-Rennpilotrestauriertinseiner Freizeitklassische Zweira-
derwie diese herrliche Lambretta

(§0 SPECIAL 26 8



Stereobilder

in Besuch im “Motor Techni-  Traumhafte OIdig_s—maI ganz raumlich

ca”-Museum in Bad Oeynhau-
sen ist wie eine kleine Zeitreise.

Man findet sich wieder in einer
Welt, in der Fahrzeug-Formen nicht
vom Zwang des Windkanals bestimmt
sind. Ob man die kutschenartigen Pio-
nier-Vehikel aus Grof3vaters Zeit be-
trachtet oder die geschwungenen
Blechtriume der flinfziger und sechzi-
ger Jahre: Im dreidimensionalen Bild
machen sie eine hervorragende Figur.
Man meint, sie anfassen zu konnen.

Einfach einsteigen, anlassen, dem
michtigen Blubbern der altehrwiirdi-
gen Maschinen lauschen —und davon-
fahren, ins Griine, heraus aus Hektik

und Hi-Tech-Paranoia... — AN
Was denn, was denn, man wird doch ] B |
noch mal traiumen dirfen? | _ ] it
-_ . TR E & 0’,
54
o [

A Obderfriihere Besitzerwohl jeden A EinBuick-Truckvon 1917 vor historischer Kulisse aus der Zeit der Weimarer Republik
Samstag Messing poliert hat?

A EinCitroen5CVvon1925. Die liebevoll gestaltete Umgebungzeigt, = A EinBlickinsInnere desberiihmten Mercedes-300SL-“Fliigeltiirers”
daB hier echte Oldie-Enthusiastenam Werkwaren (und noch sind) von 1955

Die Fotos auf dieser Seite entstanden mit freundlicher Unterstiitzung des Motor Technica Museums, Weserstr. 225, 32547 Bad Oeynhausen.
Unser Dank gilt Herrn Holger Veh, dem geschéftsfiihrenden Gesellschafter der Tragergesellschaft.

‘ 9 (3 sPECIAL 26



Bitte Applaus fiir:

Girls,

iris, Girls...

A Daschaotische Trio:AlswirmitBianca, Diane und Tanja den fast menschenleeren
Strand unsicher machten, tauchten bald uniformierte Ordnungshiiter auf. Nach-
demsie sich davon iiberzeugt hatten, daf allesin Ordnung war, wollte ein junger
Polizeibeamter bloB noch wissen: “Und wann erscheint die ‘special 26°? Ich
mocht’ sie mirnamlich gerne kaufen!...”

3D-Fotos sind eine tolle Art, die Welt abzu-
bilden: hautnah, kdrperhaft, mit Staun-Ef-
fekt. Und was kdnnte es fiir einen ménnli-
chen Fotoverriickten Schineres geben, als
die Stereo-Kamera auf einige ausnehmend
hilbsche Evas zu richten und dann mit den
plastischen Bildern weiblicher Schinheiten
die ASM special zu schmiicken? Nun denn,
genau das habe ich gemacht: Fiinf junge Da-
men, mit ganz verschiedenen Interessen,
sehr unterschiedlichem Temperament und
kunterbunten Ansichten iiber die Welt, das
Universum und den ganzen Rest habe ich
mir vor die Doppelkamera geholt. Unsere
Aufnahmen haben wir im teils im Friih-
herbst am schon etwas kiihlen Ostseestrand
gemacht, teils im Oktober/November im
mollig warmen Studio. Freuen Sie sich an
den Aufnahmen, und steigen Sie mitden Au-

A DiesesBild mitBianca und Diane habe ich “Symmetrie” getauft. Einschoner Name, . . .
finden Sie nicht? genindas 3D-Erlebnis hinein. Viel Spaf!

(§4 SPECIAL 26 10




Girls, Girls, Girls

ASMspecial proudly presents:

Obwohl sie hier in einem Computermagazin auftritt, hat
Diane mit Computern normalerweise nichtvielam Hut-sie

\ i N
osSW “fe‘ kriegt sie taglich in der Schule zu sehen. “Schule” ist ein
eSS © ab ’ Reizthema fiir das frohli-

5d\u ¢ ’ che Madchen aus Westfa- | . .
sera \s o
bes len. Lehrern stehtsie eben- &

so miBtrauisch gegeniiber
wie “Leuten, die sich
cool vorkommen”. Eng-
lisch mag sie aber - trotz
“Schul-Allergie”. Am Wo-
chenende wird beim Techno-Rave ahgetanzt bis zum Um-
fallen. In der kleinen Stadt, in der Diane wohnt, gibt es ei-
ne Diskothek, in der man auf riesigen Lautsprecherboxen
Solotanze hinlegen kann. AuBier Techno stehen noch Hip
Hop und Rap auf Dianes musikalischem Programm. Wenn
sie nicht gerade tanzt, erholt sie sich beim Musikhoren,
Lesen oder Rumgammeln. Ab und an ist ein Stadtbummel
angesagt. Ammeisten liebt sie es, dabei zufallig Freunde zu treffen und dann gemeinsam
spontan etwas loszumachen. Die Foto-Ses-

sion an der Ostsee hat Diane riesigen Spaf . o
gemacht, und sie freut sich schon auf den
nachsten Jobh dieser Art. Sonne, Wellenund
ahgedrehte Unternehmungen — das ist ge- [F=====
nau richtig. Von dem 3D-Effekt ihrer Ste- | =
reofotos ist sie begeistert: “Als ob man ins
Bild reinkriechenkonnte!”




Girls, Girls, Girls .
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I Girls, Girls, Girls

Hutsieht’n
bifdchen nach
\ /| Karneval aus,

oder? ,,

13 (§ spECIAL 26



‘ ‘ Hey, wie war’s
mit’nem Foto
beim Tanzen

aufder Box? ’ ,

(Y0 SPECIAL 26 14



Girls, Girls, Girls

Vorhang auf fiir:

Kristin ist |
in der Alltagswelt |
nur selten anzutreffen — wenn
Sie die Wahlmiinchnerin mit den pech-
schwarzen Haaren finden wollen, suchen Sie nach
ihr am besten in den vergessenen Reichen der Phan-
tasie. Dort lebt sie unter Elfen und anderen Wunder-
wesen, die fiir die meisten von uns unsichtbar sind.
Das heiBt aber nicht, daB sie nicht sehrklare Vorstel-
lungen vom Leben hatte: Auf der Schauspielschule
riistet sich Kristin fiir das Spiel auf Theaterbiihnen
und vor Filmkameras. Eine wahre Zauberhand hat
sie, wenn es ums Verwandeln von Gesicht und Ge-
stalt geht: In Biichners “Woyzeck” spielte sie iiber- \
zeugend die GroBmutter — wer sie nur ungeschminkt k.
kennt, glaubt das kaum. Kristins besondere —
Schwache sind Musicals—freilich IaBt sie sich nicht bloB passiv berieseln, sondern
singtauch selbst. Sie sagt, sie fiihle Elfenblut inihren Adern. Klar, daB sie die Natur
liebt und betont umwelthewuBt lebt. Was immer Kristin tut, tut sie sehr intensiv -
zum Beispiel das Posieren fiir Fotos: “Wenn man sich zeigt, gibt man ein Stiick von
sichweg.” Was sie von 3D-Bildern hilt? “Meine erste Begegnung damit hatte ichin
dieser bewuBiten Jugendzeitschrift, die mit B anfingt. Da gab es vor Jahren mal
Rot/Griin-Bilder von Duran Duran und eine entsprechende 3D-Brille dazu. Beein-
druckend, auch wenn ich alles andere als ein Fan der Gruppe war. Und Computer-
Stereogramme kannte ich schon vor zwei Jahren, bevor die Welle hier losging: Mein
Onkel aus den USA brachte welche mit, und die ganze Familie war ein Wochenende
lang mit Starren und Staunen beschaftigt.”
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‘ ‘Fast alle meine Freunde
wohnen weit weg; in
Miinchen kenne ich
kaum jemanden. Das

heifdt: jede Menge

Briefe schreiben.’ ,
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‘ ‘ Man kann nie ganzin
eine Rolle hinein-

schliipfen. Man zeigt
beim Spielen immer
auchviel vonsich
selbst, was man

freiwillig sonst nicht

machen wiirde. , ,

17 (Y SPECIAL 26
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‘ ‘ Manchmal ist es bei

Stereogrammen wie verrickt—
dann klappt’s einfach nicht, und

die Augen wollen sich nicht
betriigen lassen. , ,

(¥ SPECIAL 26 18 |
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G
ich trag® 15.

n
Kostum: ’ ,

‘ ‘lch stelle mir das ganz
lustigvor, wenn die

Leute sich die Nase auf
der ‘special’ platt-

driicken, um mich in

3-D zu sehen... , ,
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was gerade ‘in’ ist. ’ ’

‘Ich hasse Mode,

ziehe nie das an,

¥, SPECIAL 26
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Dreidimensional —nurin ASM special:

DaB Bianca kein Stubenhocker ist, sieht man schon an
ihrer sonnengebraunten Haut. Tatsachlich trifft man die blonde
Nordhessin ofterander frischenLuftals drinnen. Wennsie die Ser-
pentinen des Hohen MeiBiners
nicht gerade auf ihrem Fahrrad S
unsicher macht, ist sie hochst-
wahrscheinlich mit einem PS
unterwegs. Zu ihren Lieblings-
beschaftigungen zahit Bianca
namlich das Reiten, Pflegen
und Ausfithren von Pferden.
Schade, daB wir zum Fototer-
min kein edles RoB mitnehmen konnten - VierfiiBer, =553
deren GriBe die eines norddeutschen Deichwiihlhun- —
des iibersteigt, waren namlich am Strand nicht erlaubt.
Obgleich Bianca nach eigener Aussage nicht tanzen kann, wagt sie sich doch gern mit
Freunden aufs Disko-Abflugparkett. Die Musik, die sie gern hort, traut man dem roman-
tisch aussehenden Personchen gar nicht zu: Hard Core Techno, Mark’ Oh, Krawumm-Lady
Marusha, Ice MC und Twenty 4 Seven gehdren
: : zu Biancas bhevorzugter Ohrenkost. Aber nicht
nur das Gehor will gefiittert sein: Bianca halt
. nichts von Hungerkunst und liebt Fastfood.
P | Ham- und Cheeseburger, Pommes, Ravioli,
| Schokolade-wie schafft das Mzdel es bloB, da-
a\\! bei so schlank zu bleiben??? Die 3D-Bilder wiir-
A3
!

; den es ja an den Tag bringen; vor dem strengen

- | Auge der dritten Dimension konnte sich kein Ki-
4 ======1 lo verstecken. DaB Bianca sich auf jeden Fall
~eaggs | nicht zu verstecken braucht, ist fiir uns kiare

SR Sache.Und was meinenSie?
@cm:mzs 22

e —_
e
> e

N e
'




Girls, Girls, Girls

‘ Wenn man so auf dem Strand
liegt, kommt man sich vor
wie eine Nixe beim

Wellenreiten. ,,
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‘ ‘ Obicheinen
Blondinen-Witz
horen will? Okay,
aber nur, wenn Sie
nichtwieder
mittendrin die
Pointe vergessen! , ,




Girls, Girls, Girls

Estrittauf:

utto

Wer auf die Pirsch geht, kann

nur ein brutaler, altlicher Knilch mit blut-
unterlaufenen Augen, einem Waffentick und einem
chronischen HaB auf Tiere sein. Weit gefehit! Jage-
rinJuttahat uns eines Besseren belehrt. Sie liebt den
Wald und das Leben in ihm, versteht die Jagd als ord-
nendes Eingreifenin die Okologie. In Tiere ist sie ver-
narrt, und die Tiere sind es anscheinend auch insie-
den Eindruck haben wir jedenfalls am Tag des Foto-
termins gehabt, als ihre Hunde sie am Tor verab-
schiedeten. Jutta lebt auf einemgrofien, noch intak-
ten Bauernhof. Ein echtes Naturkind — und fit wie ein
Turnschuh, wie man so schon sagt: Mit regelmaBi-
gem Krafttraining halt sie sich in
Form. Und mit Humor. Von Griesgra-
men und tuschelnden SpieBbiirgern
halt Jutta nichts. Sie mag Leute, die
lustig sind, “so richtige Kasperkop-
fe”. Schlechte Laune hat allerdings
keine groie Chance, wenn Jutta in
derNahe ist. Jedenfalls ging es beim
Fototerminalles andere als todernst
zu — und das sieht man den Bildern
wohlauchan.

@ SPECIAL 26
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‘ ‘ In Fettndpfchen tret’
ichjagenug—meistens
mitirgendwelchen

Versprechern...’ ,

@ SPECIAL 26
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‘ ‘Zu Tieren kann man ein dhnlich

gutes Verhiltnis aufbauen wie

zuMenschen. , ,
&
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‘ ‘ Was ich furchtbar finde: wenn
junge Frauen sichmit 21 schon

benehmen wie 40, blof noch von
Schwiegereltern und Kindern




‘ ‘lch stelle mir das ganz
lustigvor, wenn die

Leute sich die Nase auf
der ‘special’ platt-
driicken, um mich in

3-D zusehen... , ’

Girls, Girls, Girls
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Der erste Schritt...

...istimmerderschwerste. Hat mansich mal aus der Schale
gepellt,...

‘ ‘ Der klassische Striptease —
nichts Anriichiges, sondern

feinste Ausziehkunstin 3-D ’ ’

... folgtdie zweite wie von selbst. Das heiBt,... hoppla! -fastwie von
selbst.

Allm@hlichwird derKleiderhaufen groBer. Hierkommt noch was!

So, die letzte Hiille ist gefallen. Schnell ein Tuch, um die BldBe zu be-
decken —dennganz “ohne” istjalangweilig!

(Y SPECIAL 26 32
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, Girls, Girls

ASM special prasentiert freudestrahlend:

“Janj

Wenn gerade etwas hinter lhrem Riicken gekichert hat,
dann konnte das vielleicht Tanja gewesen sein. Sehen Sie
sich vor! Sind die Schniirsenkel Ihrer Schuhe plotzlich mit-
einander verknotet? Wollen Sie Ihre Wohnungstiir 6ffnen
und greifen in Zahnpasta, geschickt unter der Tiirklinke
verborgen? Tanja ist immer fiir einen Ulk zu haben. Das
sportliche dunkelblonde Madchen geht noch zur Schule,
hat aber schon klare Plane fuir die Zeit danach: Ein Medizin-
oder Jurastudium soll es sein. Wir konnen uns Tanja allerdings kaum hinter Fachliteratur
vergrabenvorstellen-Sievielleicht?

DaB Sport bei ihr eine groBe Rolle spielt, sieht man ihren Fotos auf den ersten Blick an.
Volleyball, Baskethall, Schwimmen, Reiten, Fahrradfahren - Tanja trainiert standig und
halt sich fit. Am Samstagabend ist dann Spezialtraining angesagt, und zwar in ihrer Lieb-
lingsdiskothek. Dort zieht sie sich Techno-Musik rein, bevorzugt Mark’ Oh, Marusha,
Westham, Masterbox und “manchmal auchwas anderes”. Aha! BloB Take That nicht, denn
die haBt sie. “Ausdriicklich, schreibt das ruhig!” Wenn sie mal ausspannen will, schnappt
sie sich ihr Zelt und schlagt es beim Freizeitzentrum am Baggersee auf. AuBerdem stehen
noch gelegentliche Kinobesuche, das Angucken von Stereogrammen sowie die Schul-
facher Kunst, Franzosisch, Englisch und natiirlich

Sportauf Tanjas personlicher Hitliste. | . .

Ein so frohliches, quirliges Energiebiindel, das
tiberall gleich fiir gute Laune sorgt, 1aBt selten mal
was Negatives raus. Aber wenn, dann kommt es
knuppeldick: “Also, was ich hasse, das sind Ange-
ber. Besserwisser. Leute, die so tun, als waren sie
unschlagbar. Ubertriebene Coolness. Und...”,
sagt sie und grinst, “...naturlich Spinat, Eier,
Speck und andere fette Sachen.”
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‘ ‘ Und wer klaubt
mir nach dem Bad
inder Ostsee die
Eiswiirfel aus den

o L
-
e -

‘ ‘ Fiide sind toll fiir 3D-Bilder,
die ragen richtig raus. , ,




Software

Stereogramme kommen aus
dem Computer. Computer
brauchen Software. Wenn
es darum geht, verborgende
Glas-Raumbilder zu erzeu-
gen, kann man gar nicht ge-
nug anwenderfreundliche
Programme besitzen. Und
die Softwareproduzenten
sind nichtfaul gewesen...

Zauberblicke

Hersteller: Data Becker, Disseldorf,
CD-ROM; bendtigt: Windows, VGA
(mind. 256 Farben); Preis: 49 DM

Neben einer Menge von Demo-Bildern
gibt es auf Data Beckers Stereogramm-
CD das Softwarepaket “Zauberblicke”.
Die zugehorigen Programme bieten ei-
nen reichen Funktionsumfang, sind
aber trotzdem auch fiir Anfinger ein-
fach zu bedienen.

Als Speicherformat findet das unter
Windows gingige BMP-Format Ver-
wendung. Uber ein Pulldown-Menii
werden Korperbild und Textur gewihlt.

Hishe zu Breite wie Tielenbild
andore

pete [ | Pw
Hiihe :m: E

A “Zauberblicke” von Data Becker:
Stereogramme unter Windows

Per Settings-Meni kann eingestellt wer-
den, ob ein farbiges oder schwarz-
weiles Zufallspunktstereogramm oder
ein Textur-3D-Bild errechnet werden

@ SPECIAL 26

soll. AuBerdem lassen sich die Parame-
ter fiir den Rechenalgorithmus frei ein-
stellen. So konnen Stereogrammprofis
die zu erwartenden Ergebnisse aufs Ge-
naueste festlegen.

Uber weitere Meniipunkte kénnen
fertige Bilder gespeichert oder gedruckt
werden. Um den Einstieg zu erleichtern,
befindet sich auf der CD reichhaltiges
Basismaterial. Zusidtzlich gibt es noch
eine Bildergalerie mit fertig berechne-
ten Tiefenbildern. Die Qualitit der Bil-
der ist zwar nicht tberragend, dafir
tiberzeugt die Software.

Erginzend gibt es noch ein reich be-
bildertes deutsches Handbuch, das die
Software
grundsiitzlichen Theorien der Stereo-
gramm-Herstellung Fazit:
Sehr gute Software, mittelméifige Bilder
und gutes Handbuch!

Hersteller: bhv-Software, Korschen-
broich, CD-ROM; bendtigt: mind.
80386, 4 MB RAM, Festplatte; Preis:
29.80DM

Bedienung der und die

erldutert.

Let it rock! bhv bringt Bewegung in die
Stereogramme. Der Schwerpunkt der
4D-Vision-CD sind Stereogrammani-
mationen. Die Filme laufen unter DOS
und brauchen schon einiges an Rech-
nerkapazitit, um ruckelfrei betrachtet
konnen.
schwarzweifde und sechs farbige Ani-

werden zu Insgesamt 25
mationen gibt es zu bewundern. Dar-
unter finden sich unter anderem rotie-
rende Klingonenraumschiffe und spek-
takulire Morphings. Damit
nicht genug, gibt es auch
noch eine ganze Menge “her-
kommlicher” Stereogramme
auf der CD. Die Qualitit von
Korperbildern und Texturen
ist ausgezeichnet. Zum
Selbstprobieren wurden
auch noch die gingigen Sha-
rewaregeneratoren mit auf
den Datentriger gepackt.
Das mitgelieferte Handbuch
erklirt in groben Ziigen die
Stereogrammtheorien  und
das Abspielen der Animatio-

40‘

nen. Auerdem finden sich die auf der
CD enthaltenen Bilder noch mal als
Graustufen-Miniformat-Ausdrucke.
Die Druckqualitit kann man allerdings
vergessen! Auf den knapp 30 Seiten
hdatte man besser eine Beschreibung
der mitgelieferten PD-Software unter-
bringen sollen.

lllusionen in 3D

Hersteller: Media Globe, Disseldorf,
CD-ROM; bendtigt: mind. 80386, Win-
dows; Preis: 19,90DM

Etwas seltsam geht es auf der CD von
Media Globe zu. Neben einer Share-
waresammlung, die ausschlielich alte
Bekannte enthilt, finden sich auf der Sil-
berscheibe ca. 120 Zufallspunkt- sowie
ca. 50 Textur-Stereogramme. Uber ein
Windows-Meni kann der Anwender die
Bilder betrachten, Programme installie-
ren oder einen Kurztext ansehen. Mit
Hilfe von Buttons kann zwischen 3D-
und den in ihnen codierten Korperbil-
dern hin- und hergeschaltet werden.
Beim Betrachten der Bilder entsteht je-
doch der Eindruck, die Autoren hitten
das Prinzip der Korperbilderzeugung
nicht verstanden. Da die Tiefenbilder alle
mit der Extrusionsfunktion von Corel
Draw (mit schwarzen Outlines!) angefer-
tigt zu sein scheinen, funktionieren sie
nicht so richtig. Wo eigentlich Abstufun-
gen sein sollten, sind Locher, und alles
wirkt flach. Trotz des niedrigen Preises
konnen wir Media Globes “Illusionen in
3D nichtempfehlen. a

fom




Tiefergelegt

Wer 3D-Bilder erzeugen will, bendtigt in erster Linie
eine brauchbare “Tiefeninformation” des Motivs, das
er abbilden will. Leider jedoch liegen z.B. die hiib-
schen Fotos aus dem letzten Urlaub kaum in der pas-
senden Form vor. Das Programm 3D-it soll Abhilfe
schaffen. Es verspricht, auch aus gewohnlichen 2D-
Vorlagen einenplastischen Effekt herauszuholen.

er selbst 3D-Bilder erzeu-
gen mochte, sieht sich erst
mal vor einen Haufen Pro-

bleme gestellt. Fiir echte
Stereofotos braucht man eine Doppel-

Kamerakonstruktion, die kaum je-

doch nicht vollig unmoglich ist, “plat-
te” Bilder kiinstlich tieferzulegen, ver-
sucht das Bildbearbeitungsprogramm
3D-it zu beweisen: Nach der Maxime
“Wo Licht ist, gibt es auch Schatten”
versucht die Software, iiber mathema-

ﬁ PICNICJPG ~|~ = PICNIC.JPG >
Options Edit Texa | Options Edit Text
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A “vorher-nachher”

mand von Haus aus zur Hand hat. Au-
to-Stereogramme  wiederum benoti-
gen ein Tiefen- oder Korperbild, in
dem alle Raumtiefenstufen durch un-
terschiedliche Farben oder Hellig-
keitsgrade reprisentiert werden. Das
sind die zwei Verfahren, nach denen
man klassischerweise auf gewd6hnli-
chem Papier plastische Darstellungen
erzeugen kann.

Beide erfordern auf jeden Fall einen
nicht unerheblichen Aufwand und las-
sen sich fiir bereits vorhandene zwei-
dimensionale Bildvorlagen nachtrig-
lich nicht realisieren. Dafd es allerdings

tische Tricks Pseudo-Dreidimensiona-
litit in Fotos und dhnliche 2D-Vorla-
gen hineinzubringen.

Nah und Fern

Legt man einem Menschen eine Foto-
grafie vor, dann kann der Betrachter
ziemlich schnell Tiefenebenen in den
Bildern lokalisieren.
grofden Teil eine reine Gewohnheits-

Sehen ist zum

sache, und das menschliche Gehirn
kann aus Bildattributen wie Schatten-
wurf, Helligkeit oder Uberlappung ei-
gene 3D-Informationen konstruieren.

41

Software

PC, 189 DM, Hersteller: Electronic

Imagery, USA, Muster von: Kronen-
berg, 61348 Bad Homburg.

Dabei baut das Gehirn hauptsichlich
auf Erfahrungswerte, die es im Laufe
der Zeit gesammelt hat.

3D-it versucht, dieses Verfahren auf
mathematischem Weg nachzustellen.
Uber spezielle Algorithmen sucht 3D-
it zundchst nach eindeutigen Kanten
innerhalb des Ausgangsbilds und teilt
das gesamte Motiv in zahlreiche Ein-
zelflichen auf. Danach werden Uber-
lappungen, Farbverlidufe und eventu-
ell vorhandene Schattenwiirfe analy-
siert und in Tiefeninformationen zer-
legt. Aus den gewonnenen Informatio-
nen erzeugt das Programm schlief3lich
ein Rot/Blau-Stereobild.

Nattirlich ersetzt der “errechnete”
3D-Effekt niemals eine echte Tiefenin-
formation. Bei geschickter Auswahl
der Vorlage lassen sich jedoch verbliif-
fende Erfolge erzielen. Und das Schon-
ste: Sogar die Farbinformationen der
Originalvorlage bleiben bei dieser
Form der 3D-Aufbereitung ansatzwei-
se erhalten.

Zugabe

Neben dem 3D-Generator — dem her-
ausragenden Bestandteil des Pro-
grammpakets — enthdlt 3D-it auch
noch eine Reihe von Zusatzfunktionen
zur Bildbearbeitung im herkommli-
chen Sinne. Gelesen und konvertiert
werden z.B. die Grafikformate TIFF,
Targa, PCX, BMP, AVI, GIF, JPEG und
noch einige andere. Darliber hinaus
unterstiitzt 3D-it die gidngigsten Scan-
ner und Digital Cameras direkt und
kommt auch mit Photo-CDs klar. Fir
die Nachbearbeitung stehen Funktio-
nen wie Zoom, Rotation, Skalierung,
Weich- und Scharfzeichner, Aus-
schnitt, Color- und Kontrastkontrolle
zur Verfiigung. Uber ein Slideshow-
Meni kann schlieRlich eine Reihe von
konvertierten Bildern in einer Prisen-
tation mit Untertiteln zusammenge-
stellt werden. 0

tom
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DTN ENESHUINE

Es muB nicht immer Hi-Res sein: Unsere ANSI-Stereogramme
sind bunt, brauchen wenig Speicher und konnen mit den sim-
pelsten DOS-Tools hergestellt werden.

oftware zum Berechnen von
Stereogrammen gibt es mittler-
weile bis zum Abwinken. Trotz-
dem gilt es noch, einige Schwie-
rigkeiten zu meistern, bis man Freunde
und Verwandte mit einem selbstgeba-

stelten 3D-Bild tiberraschen kann.

Da ist zum einen das sogenannte
Korperbild. Die Erzeugung einer ver-
niinftigen Tiefenvorlage setzt wenig-
stens ein Malprogramm, im Idealfall
ein sehr teures Rendering-System vor-
aus. Unsere bevorzugte Low-Tech-Lo-
sung dagegen bendétigt zum Erzeugen
eines Tiefenrasters nur einen simplen
Texteditor wie EDIT, der zum Liefer-
umfang von MS-DOS gehort, und ein
paar winzige Werkzeuge, die auf der
Heft-CD zu finden sind.

Um sich die fertigen 3D-Bilder anzu-
sehen, benotigt man fiir Grafik-Stereo-
gramme einen Picture-Viewer, der das
Grafikformat des jeweils verwendeten
Generatorprogramms versteht. ANSI-
Stereogramme dagegen konnen sogar
mit dem DOS-TYPE-Befehl auf jedem
ANSI-fihigen Computer
werden

betrachtet

Last but not least benotigen Grafiken
sehr viel Speicherplatz. ANSI-Stereo-
gramme dagegen kommen im Schnitt

ANSI-Stereogrammgenerator

Hersteller: Arndt Grass, Tronic-Verlag,
37269 Eschwege

ANSI-Stereogrammviewer

Hersteller: Thomas Morgen, Tronic-
Verlag, 37269 Eschwege

(Y SPECIAL 26

A Tiefenrasterfiir ANSI-Stereogramme

mit 20 KB Kapazitit aus, was sich auch
beim eventuell geplanten DFU-Ver-
sand positiv bemerkbar macht. Auler-
dem sind ANSI-Stereogramme (fast)
rechnerunabhiingig, und auch die Ami-
ga-, UNIX- und Mac-Fans im Freundes-
kreis konnen sich an Ihren selbstgestal-
teten PC-Kunstwerken erfreuen.

Backto the Roots

Um ein Tiefenraster fiir den ANSI-Ge-
nerator zu erzeugen, lidt man den
Texteditor EDIT und gibt eine Tiefen-
struktur nach dem folgenden Muster
ein:

Es gilt, einige Grundregeln auf jeden
Fall zu beachten. Das Tiefenbild wird
quasi “von oben” gesehen. Verschie-
dene Zahlenwerte stellen verschiede-
ne Entfernungen von Betrachter dar.
Tippt man eine Null oder ein Leerzei-
chen ein, so ist dieser Punkt weit vom
Betrachter entfernt (Tiefenebene 0).
Hohere Werte liegen nidher beim Be-
trachter, erscheinen also hoherge-
legen. Bei einer Bildschirmbreite von
80 Zeichen sind 4-5 Hohenstufen das
maximal Erreichbare.

Der Anwender “malt” per Textcursor
die Tiefeninformation wie in unserer
Abbildung. Das erfordert zwar ein we-
nig Ubung, ist aber im allgemeinen
leichter zu handhaben als ein funkti-
onsgewaltiges Malprogramm. Die fer-
tige Datei wird wie ein gewohnlicher
Text abgespeichert und kann gleich

42\

konvertiert werden. Dazu wird das
Programm AGEN.EXE aufgerufen. Das
fragt nach dem Namen der Eingabeda-
tei, und hier wird die soeben gefertigte
Tiefenraster-Textdatei angegeben. Da-
nach wird die Breite des Musters abge-
fragt. Grundsitzlich gilt hier die
Faustregel:

Musterbreite = Tiefenstufen +2
Wenn das Tiefenbild z.B. vier Hohen-
stufen verwendet, sollte man eine Mu-
sterbreite von “6” eingeben, um ein op-
timales Ergebnis zu erreichen.

Im nichsten Schritt berechnet das
Programm das Stereogramm und zeigt
esam Bildschirm an.

Die Werte fir Klotzchen und Farben
werden zufillig erzeugt. Wenn man mit
dem Gesamteindruck nicht zufrieden ist,
gibt man <W> fiir Wiederholen ein, und

lls £ ll..f 'Ia

i T T T

.'il'

i il
“J

gl L
LK,
A Stereogramme uhne wel Aufwand

das Programm schlégt eine neue Muster-
kombination vor. Mit dem Tastenbefehl
<S> kann das fertige Bild gespeichert
werden. Mit <Q> beendet man die Pro-
grammausfiihrung, ohne zu speichern.
Zur besseren Unterscheidung der Tie-
fenbild-Dateien sollte man ANSI-Stereo-
grammen die Endung .ANS geben.

Betrachten

Will man die Stereogramme spiter anse-
hen, gibt es zwei einfache Moglichkei-
ten. Entweder hat man die Zeile “DEVI-
CE=ANSLSYS" in der CONFIG.SYS ein-
getragen — dann reicht der Befehl “TYPE
NAME.ANS”, und es erscheint das ge-
speicherten Werk. Oder — wenn man
keine Lust hat, an der CONFIG herum-
zuspielen —man benutzt das mitgeliefer-
te Programm AVIEW .EXE. Das erwartet
einen Dateinamen als Aufrufparameter.
In Mailboxen, die auf den Terminal-
typ ANSI eingestellt sind, konnen die
Bilder direkt betrachtet werden. g
tom
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Der Macintosh gilt immer noch als der Grafikcomputer
schlechthin. Stereogrammsoftware ist fiir dieses Sy-
stem nur schwierig zu hekommen. Nach langer, gefahr-
voller Suche, vielen Abenteuern und hartnackigsten
Mailbox-Recherchen haben wir jedoch auch fiir Mac-
Freunde ein Programm aufgetrieben, mit dem sich drei-
dimensionale lllusionshilder erzeugen lassen.

Stereogramm Maker

Stereogrammgenerator

Macintosh Freeware, Autor: J.A. Baro,
NASA, Classroom of the Future,
Wheeling Jesuit College, Wheeling,
WV..26003, USA

Der Stereogrammgenerator von John
A. Baro wendet gleich mehrere Ver-
fahren an, um ein 3D-Bild zu erzeu-
gen. Zusdtzlich zum gewohnlichen Al-
gorithmus fir Zufallspunkt-Stereo-
gramme kommt auch noch das Ana-
glyphen-Verfahren zum Einsatz. Zum
Betrachten der Stereogramme reicht
also nicht nur das bloe Auge, man
braucht zusitzlich noch eine Rot/-
Grin-Brille. Daftir kommt das Pro-
gramm “Stereogram Maker” mit recht
einfachen Korperbildern aus. Das Pro-
akzeptiert jede Schwarz-
weilvorlage im PICT-Format. Tiefen-
abstufungen tiber Grautone gibt es
nicht.

gramm

"1 Mask Image

MY
BRAIN
HURTS

A EinKorperbild im MAC-Format

Software

——

:— Random Dot Parameters ———
i Dot Size: (1-25)*
| Dot Density: (2-98)*

J Background Displacement: (-10 - +10)

08|

| Object nisplutelken!: (=10 - +10) ;

A negative displacement produces uncrossed disparity
(behind the screen) and a positive displacement
produces crossed disparity (in front of the screen).

* 1If these parameters are
changed, the dot patterns
will be regenerated.

[ cancer | [ ok ||

A Parameterdanderungen modifizieren das
Zufallsraster

nungsbild des Punktrasters ein wenig vor-
herbestimmen. Negative Werte in den Pa-
rametern erzeugen Stereogramme nach
dem “Cross-eyed”-, positive Werte solche

: L-: I: i'
.':t%*h t..

' .".F_ | |
A l'lﬁ-l"'.r .

W

>

Die Handhabung ist sehr einfach. Das
Korperbild wird tiber den Mentipunkt
“File/Open Mask” eingelesen. Beim er-
sten Aufruf des Programms wird ein
Zufallspunktmuster generiert. Im Menti
“Image/Show Composite” werden Kor-
perbild und Textur zusammenkopiert
und danach das Rot/Grin-Bild erzeugt.
Das fertige Ergebnis kann unter “File/
Save Composite” wieder abgespeichert
werden.

Wahlweise lassen sich im “Image”-Menti
die rote und griine Ansicht des Bildes ein-
zeln darstellen. Von dort aus ldft sich wie-
der auf das Korperbild zurtickschalten.
Klickt man auf “Generate New Dots”, wird
ein neues Zufallspunktmuster erzeugt.
Uber die Parameter it sich das Erschei-
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NurmitBrille erkennbar: ein Mac-Stereogramm

nach dem “Wall-eyed"-Verfahren. Fur
Mac-Freunde, die kein Malprogramm ha-
ben, befindet sich auf der Heft-CD auch
noch das Programm “Colour Paint”, mit
dem sich zu “Stereogram Maker” kompa-

tible Korperbilder malen lassen. Die Pro-
gramme sind mit “Stufflt Lite” gepackt.
Sie konnen nur auf Macintoshs ausged

packtund installiert werden.

Colour Paint

Macintosh, Autor: David Rees, One
Step Beyond, The Georgian House,
BrooksClose, Waybrige, Surrey, Eng-
land
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Software

Stereofotos und Stereogramme auf A500-A4000: neues Material

Obwohl die meisten Bilder in diesem Sonderheft auf
PCs entstanden sind, besteht kein Grund, die Besitzer
eines Amiga aufien vor zu lassen. Um den flinken
Motorola-Maschinen plastische Bilder zu entlocken,
bedarf es nureinigerkleinerVorbereitungen.

Picture Screen-Typ ] Eunktion: Raster: ‘
+ [Bester = [z=—8 3wGoncrywyisz |
SIRDS Screen—-Typ MinX [-6.0 | MaxX [G.00 |
[RULTISCAR Productivity 8|  Miny [0 ey [E85] J’
SIRDS_Din: [64® x 480 x 8 MinZ [C2.8 | Maxz [2.80 | —
Battern: | I_i =
Ausmafe:! |Keine Morschau __ | SIRDS GEN.
Pattern Modus: (| mode 2 Augenposition: i . .
2] Beep nach Zeichnen __| cAMg-nASK (= Tor Hierwerdendie
| Ruto Picture Screen __| Farben Sortieren g LiAREL Parameterfiirdas
_ | Hidden — 1 Invers
| Auto-Augenueite i]® Ebenen: 19 Dunkelheit: ® Zu erzeugende
Bild Tiefe: S5 | B | Stereugramm
Benutzen I Speichern I Rbbruch I gewa-h"

as Schonste bei Bildern ist das

Angucken! (Aua!) Weisheiten

dieser Art sind zwar schon doof

und schrecklich schmerzhatft,
aaaaber — in diesem Fall ist was dran.
Wer eine CD mit vielen schonen Ste-
reogramm- oder Stereofoto-Bilddatei-
en hat, der will zuerst mal wissen, wie
er diese Bilder in seinen Computer,
oder besser: auf seinen Monitor,
kriegt. Das ist besonders dann interes-
sant, wenn der Computer auf den Na-
men “Amiga” hort und die besagten
Bilder TIFF-Format
(Dateinamenerweiterung: TIF) vorlie-

im PC-tiblichen
gen, so wie beiunserer CD zum Heft.
TIFF (*Tagged Image File Format”)
ist in der grafischen Industrie weit ver-
breitet. Man setzt dieses Dateiformat
auf IBM-kompatiblen PCs und Apple-
Macintosh-Systemen  gleichermafden
ein, fir Foto-Scans, Grafiken unter-
schiedlichster Art, auch zum Speichern
kompletter Werbe- oder Titelseiten.
Beim Amiga dominiert von Anfang an
das standardisierte “Interchange File
Format” (IFF), das vor allem durch
Electronic Arts, die Schopfer von “De-
luxe Paint”, gepusht worden ist. Aber:

@ SPECIAL 26

Mit dem richtigen Stiickchen Software
kriegt der Amiga auch TIFFs auf seinen
Schirm. Und wer nicht beim blof3en
Angucken stehenbleiben will, kann
mit speziellen Amiga-Stereogramm-
Generatoren eigene faszinierende Au-
tostereogramme erzeugen.

Wir haben auf der Heft-CD ein Pro-
grammpaket gespeichert, das speziell
flir Amiga-Besitzer gedacht ist. Bei der
CD zur special 25 hatte es da leider ei-
ne kleine Panne gegeben, aber dies-
mal ist das Amiga-Material vollstindig
und einwandfrei vorhanden. GrofRes

Project StereoGram

Settings

r Amiga only...

Ehrenwort drauf! Also: Wer Zugang zu
einem CD-ROM-Laufwerk hat (entwe-
der ein Mac-Laufwerk am eigenen
Amiga, oder eine CD-Schleuder im PC
bzw. Mac eines befreundeten Nicht-
Amiganers), kopiere sich aus dem Ver-
zeichnis “Amiga” das Archiv “!AMI-
GA!.CHA" nebst dem ASCII-File “AMI-
GA.TXT” Das
dann auf einem Amiga mit LHA ausge-

heraus. Archiv muf3
packt werden. Achtung: Das Aus-
packen sollte wegen der Pfadnamen-
konventionen wirklich nur auf einem
Amiga geschehen, auch wenn es das
LHA-Programm fiir alle moglichen Sy-
steme gibt.

Wer Zugang
einem CD-ROM-Laufwerk hat, kann

partout keinen zu

auch das neue Amiga-Material ge-

Stereogramm-Generator
Amiga , Registrierung: 15 DM, Autor:
Michael Mutschler, Somborer Weg
11, 71067 Sindelfingen.

gen Einsendung eines ausreichend
frankierten Rickumschlags und 2
DM beim APC&TCP-Computer-Club,
Dorfstr.17, 83236 Ubersee, bestellen.
Modem-Besitzer haben alternativ dazu
die Moglichkeit, sich das Archiv in
der INSIDER-Mailbox (Bad Hersfeld,

Width
Compress
>lay Beep
In Hindow
k For ScreenMode
Load Settings
Use Settings
Save Settings

Hain Pic - gg;Ek.;f;
planes
<none>

ffae - <qones

§/8°Fic widtn

ast Render
ast Render

Biath -

Custom BitMap — <none>

A RDS:Zahlreiche Einstellungsmaglichkeiten reizen zum Experimentieren
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06621/77923, 19200 bps, User-Name:
“SPECIAL”, “SPECIAL") zu
“ziehen”.

Passwort:

Bilder frohlich
durchgeblittert

'AMIGA!.LHA" enthilt fol-
gende Programme:

SIRDS_GEN ist ein Generator flr
Autostereogramme in der

Das Archiv ¢

neuesten
debuggten Version 3.8. Das Programm
ladt Korperbilder im IFF-Format und
rechnet sie in Raumbilder aus farbigen
oder schwarzweifden Zufallspunktmu-
stern um (je nach Anzahl der benutz-
ten Bit-Planes).

Auch RDS, das in der aktuellen Ver-
sion 2.1 auf der CD ist, erzeugt Auto-
Es benutzt ebenfalls
Korperbilder im IFF-Format. Als Kor-
perbilder eignen sich, wie bei allen
Programmen dieser Art, Halbtonvorla-

stereogramme.

gen, deren Helligkeit mit der rdumli-
chen Tiefe stetig abnimmt. Wer etwa
eine hervorgehobene Schrift auf ei-

Stereogramm-Generator
Amiga, Registrierung: 80 DM, Autor:
Ben Sutter, 2415 Minnewasta Rd.,
Rapid Gty, 5D 57702-5156, USA.

Software

Project 2 :

Screen Mode. ..
upen Settings
Printer Settings

Scroll Settinags
Unit Settings

Full File Names WFF=3F

>
»

Save As Settings
Dithering Setting

33
No Dithering

Simple

~ Floyd & Steinberg
Jarvis, Judice &
Stucki
Stevenson & Arce

Gray
Gray
Gray
~ Gray
Gray
Gray

Color
Color
~ Color
Color
Color

Ninke

art
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Q
(T P TATN ] o
-
(= e]en]eelee]eebe)

T T T ey

1
gt P L |

-+

Q
ROMNWE
ladade ey

A TIFFVIEW zeigt TIFF-Bilder direktaufdem Amiga an

TIFFVIEW ist ein Viewer flir Bilder
im TIFF-Format. Das Programm arbei-
tet mit einem File-Requester, die Aus-
wahl geschieht also komfortabel mit
der Maus.

Noch ein paar Hinweise zur Installa-
tion: Alle Programme sind in einem
einzigen Archiv, “IAMIGA.
LHA"” zusammengefafit. Festplattenbe-

niamlich

Bildbetrachter

Amiga, Freeware, Autor. Bert
Wynants, Kapelaniestraat22, B-2235
Hulshout, Belgien.

Diskettenlaufwerke verfligt, muf3 ein
wenig mehr arbeiten. Am besten wer-
den dafiir zunichst vier Leerdisketten
formatiert, auf die dann die einzelnen
Archive nacheinander entpackt wer-
den. Beachten Sie bitte dazu die dem
Archiv beiliegende Liesmich-Datei mit
dem Namen AMIGA.TXT. Wihrend
sich TIFF2IFF und TIFFVIEW freiver-

TIFF2IFF

Bildkonverter
Amiga, Public Domain Software,
Autor: Doug Teeter.

nem tiefen Hintergrund darstellen
will, braucht dazu ein Korperbild, das
die Schrift weifd vor schwarzem Hinter-
grund zeigt.

Mit beiden Programmen lassen sich
schon sehr schone 3D-Effekte erzeu-
gen. Allerdings kann man die auf der
CD enthaltenen Stereofotos und PC-
Stereogramme nicht damit betrachten.
Aus diesem Grund befinden sich noch
zwei weitere Programme mit im Archiv:

TIFF2IFF ist ein einfacher Konverter
zum Wandeln von TIFF-Bildern in das
auf dem Amiga gebriuchliche IFF-For-
mat. Allerdings gibt es eine Einschrin-
kung: Die fertigen Bilder lassen sich
nur auf den AGA-Rechnern A1200 und
A4000 direkt betrachten. Fiir gewohn-
liche ECS-Rechner miissen sie extra
“heruntergerechnet” werden. Das Pro-
gramm lduft auch nur ab der Kickstart-
Version 2.0.

sitzer konnen das Archiv komplett in
ein Verzeichnis ihrer Wahl hinein ent-
packen. Dort entstehen dann zunichst
die vier Einzelarchive der Programme.
Diese konnen wiederum in Extra-
Verzeichnisse gestopft werden. Den

groften  “Brocken” bildet dabei
SIRDS_GEN mit ca. 650 KB.
Um die Archive zu entpacken,

benotigen Sie das Packprogramm
LHA, das es auf vielen PD-Disketten
und in vielen Mailboxen gibt. LHA ist
als Shareware erhiltlich. Wer nur tiber

wenden lassen, werden SIRDS_GEN
und RDS als Shareware vertrieben
Beachten Sie bitte die Hinweise der
Shareware-Autoren auf Registrie-
rungsgebilihren — und denken Sie dar-
an, dafd es solche tollen Programme
nur dann fiir den Amiga gibt, wenn die
Autoren einen Anreiz
weiterzumachen.

bekommen,

Ich wiinsche Ihnen frohliches Starren
und viel Spa mit unseren Bildern und
den Programmen auf Threm Amiga!

Jb

IFF2IFF Ulrslon 1 ib (@ 1998 Doug Teeter) .
ormat: TIFF2IFF input_filename output fllgnanl

A Eine einfache Kommandozeile setzt bei TIFF2IFF die Umwandlung in Gang: Aus TIFF-Bil-
dern, dievom PC stammen, werden Amiga-iibliche IFFs

45

@ SPECIAL 26



Spiele

3D-Mania

“nautnan”

Es war einmal ein Computerspiel, das GroBraumbiiros
lahmlegte, Daten-Server mit Highscore-Listen iiberla-
stete und viele anstandige PC-Besitzer in verstort
blickende, irr kichernde Leute verwandelte, die fortan
nur noch Klotzchen unterschiedlicher GroBe verschie-
ben, drehen oder fallenlassen konnten. Dieses Spiel
stammte aus RuBland und hieB “Tetris”. Die perspekti-
vische Version, kurze Zeit spater nachgeschoben,
nanntesich “Welltris”. Wasin aller Welt wird aber erst
passieren, wenn die Klotzchen-Manie jetzt mit Hilfe
einer Rot/Blau-Brilleraumliche Tiefe kriegt?

1D 25

ol

nu;;a-nss-l;d_':l-ltion

2)

Taste [0Q1

Die Taste [A]l dreht
den Stein entgegen-—
gesetzt!

Taste [H]

Die Taste [S]1 dreht
den Stein entgegen- l.__
gesetzt!

2) 3 49

Taste L[E]

Die Taste [D] dreht
den Stein entgegen-—
gesetzt!

1=

A Erste Hilfe: Sodrehensichdie Steine auf Tastendruck

(Y sPECIAL 26 46

s ist passiert! Simtliche Warnun-

gen haben nichts geholfen. Wie-

der wird gedreht, gekippt, ge-

hetzt und gestapelt. Von Schicht
zu Schicht arbeitet sich der schweif3-
tiberstromte Spieler — immer auf der
Suche nach der héchsten Punktzahl.
“Welltris”, die perspektivische Tetris-
Variante mit Blick von oben in den
Klotzchenschacht, hat einen ebenso
faszinierenden wie hundsgemeinen
Nachfolger gefunden: Die Zeit ist reif
fiir 3D-Mania.

Hineinins Lochochoch...

Das Schweizer Shareware-Spiel unter-
scheidet sich von anderen Tetris-
artigen Spielen a la “Blockout” in einer
wichtigen Hinsicht: Man kann die fal-
lenden Steine mit Hilfe des Rot/Blau-
Anaglyphenverfahrens dreidimensio-
nal-plastisch sehen. Dazu bendotigt
man eine entsprechende Brille, die
beim Registrieren der Vollversion mit-
geliefert wird. Wer keine Brille zur
Hand hat oder lieber “flach” spielt,
kann das Spiel auf gewohnliche
Vektorgrafikdarstellung umschalten.

Gesteuert wird 3D-Mania mit Tasta-
tur, Joystick oder Maus. Ein spezieller
Screen erlaubt die Voreinstellung des
Eingabemediums ebenso wie die
Wahl von Soundausgabe, Darstel-
lungsmodus und Schwierigkeitsgrad.

Meiner Meinung nach spielt man als
Anfinger am besten mit der Tastatur,
da das “geistige” und wirkliche Um-
schalten mit der Maus nicht gerade ein-
fach ist,



Die abgedruckte Schemazeichnung
zeigt die zur Verfligung stehenden
Dreh-Ebenen und macht deutlich,
welche Richtung bei welchem Tasten-
druck angesagt ist. Genutzt werden
nur die Tasten <Q>, <W>, <E>, <A>,
<S> und <D> fiir das Drehen, wobei
die untere Reihe (<A>, <§> <D>) im-
mer das Gegenteil der oberen Reihe
(<Q>, <W>, <E>) bewirkt. Die Leerta-
ste dient zum “Abwerfen” des Steins.

Die Shareversion auf unserer CD ist
voll spielbar, besitzt allerdings ein
paar Einschrinkungen gegentiber der
Vollversion. So lassen sich insgesamt
nur 5000 Punkte erzielen; bei 1000
wird mit dem Zihlen begonnen. Es
gibt keine Highscore-Liste, man kann
den Start-Level nicht wihlen, und viele
der besonderen Steinfunktionen sind
nicht enthalten (zum Beispiel ein
“Durchschliger”, der alle unter ihm
liegenden Steinfragmente 16scht, oder
ein “Unsichtbarer”, oder ein “Wechs-
ler”, der einfach mal zwischendurch
eine Drehung macht). Trotzdem: Es
besteht durchaus die Gefahr, daf in
vielen Bliros wieder alle Arbeit liegen-
bleibt.

Die Tiefenillusion mit Hilfe der Ana-
glyphenbirille ist wirklich schon. Fiir
ruhige Spiele wie dieses eignet sich
das Anaglyphenverfahren auch we-
sentlich besser als fiir hektische Balle-
reien a la “Wanderer”. 3D-Mania
macht Spa8 — auch wenn das Spiel-
prinzip schon einen hiibschen langen
Bart hat. Die Welt braucht mehr plasti-
sche 3D-Spiele! Also, liebe Schweizer:
Haut rein! 0

jb

Action

Sard Grame SR C2ENL A
e

| "'!’!h LCULE] sroriumn Gions

T
fome |Startrever, | [0

Gonarn! GOptions i L ammd iGnor
[M ol lSpna
1
LAdTIT

{ Sount

'lSmmd-lﬁ;;;lvr |_r_ |

BoIarie

A Wie héttenSie’sdenngern? Normal...

V...oderplastisch?

2 € 7.2 7

remo=—Heleasey, TR

Figurs Sar

<« Hierwerdendie
Optionenfiirs
Spiel eingestelit
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SERGTAL

.

Vel IR

SO

Kombinations-/
Geschicklichkeitsspiel

PC (640 KB, VGA), Registrierung: mit
Doku-Disk 40 DM, mit Verpackung und
gedrucktem Handbuch 96 DM, 3D-
Brille einzeln 16 DM (wird auf Regi-
strierung angerechnet), Hersteller:
MikroTech AG, Theaterstr. 10, CH-
4051 Basel.
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Spiele

DepthDwellers

Showdown mit Brille

Die dritte Dimension -
vielleicht die letzte lllusi-
ons-Hochburg fiir Baller-
spiele, die noch nicht
eingenommen worden ist.
Oder doch? Bei Depth
Dwellers gibt es hochsten
SchuB-GenuB mit Rot/
Blau-Brille, allerdings nur
fur registrierte Besitzer
derVollversion.

ction-Spiele in plastischer Dar-

stellung — das ist ein eher ver-

nachlissigtes Kapitel. Da gab

es beispielsweise das Super-
Nintendo-Spiel “Jim Power”, bei dem
das franzosische Spieleentwicklungs-
haus Loriciel das “Tutti Frutti”-3D-Ver-
fahren NuOptix einsetzte — leider kein
Verkaufshit. Dafd auch bestimmte Up-
date-Versionen des indizierten id-Soft-
ware-Spiels *Wumm* durch eine Nu-
Optix-Brille riumliche Tiefe bekamen,
weifs schon kaum noch jemand. Im-
merhin bietet ja NuOptix die dritte Di-
mension in voller Farbenpracht an —
leider ist dabei aber der rdiumliche Ef-
fekt auf stetig bewegte Objekte be-
schrinkt. Wenn der Spielheld auch nur
einen Moment innehilt, fillt alles wie-
der in bildschirmgewohnte Flachheit
zusammen.

Dieses Problem gibt es beim Rot-
/Blau-Anaglyphenverfahren nicht.
Hier sieht man das raumliche Szenario
zwar nur schwarzweif3, aber dafiir sta-
bil und dauerhaft, bei stehenden wie
bewegten Bildern. Vielleicht ist das
der Grund dafiir, daf die Firma Tri-Soft
die Vollversion

ihres Ballerspiels

Depth Dwellers (Tiefen-Bewohner)
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LEUEL SCUME L

A Soerscheintdie Sacheim Normal-
Modus...

mit Hilfe des Rot/Blau-Verfahrens pla-
stisch gemacht hat. Die “Depth Dwel-
lers” sind im Spiel Bewohner des Mi-
nenplaneten Ora, die von den bosen Ri
versklavt worden sind. Der Spieler be-
tritt als Retter die Minen mit der Ab-
sicht, gefangene Dwellers zu befreien
und jeden Ri, der sich blicken li8t, in
die ewigen Jagdgriinde zu befordern.

Dazu gibt es verschiedene Waffen,
die man in den weitldufigen Laby-
rinthen finden kann. Da die Ri alles an-
dere als wehrlos sind, steckt der Held
selbst auch die eine oder andere Ver-
letzung ein, die sich jedoch durch das
Aufsammeln und Verwenden von Er-
ste-Hilfe-Sets kompensieren ldft,

Der Spieler durchwandert die Minen
und sieht seine Umgebung in flieend
perspektivisch animierter Darstellung
mit den Augen des Helden. Das ist
nicht neu — auch das schon erwiihnte
indizierte id-Spiel bot dergleichen. Po-
sitiv ist zu vermerken, dafd in den ver-
winkelten Depth-Dwellers-Dungeons
nicht grundsiitzlich auf alles geschos-
sen werden mufd, was sich bewegt.
Wer gefangene Dwellers erschiefdt, ist
ein schlechter Held und bekommt
dafiir auch keine Punkte. Mit Hilfe der
Cursortasten bewegt sich der Spieler
durch die Dungeons. Die Leertaste
entspricht dem Abzugshahn an der
Waffe, und die <T>-Taste transportiert
gefundene Gefangene in Sicherheit.
Uber die Funktionstasten lassen sich
Spielstinde speichern und Soundein-

48‘

A ....undsoimholographischen Modus,
denesleidernurinderVollversiondes
Spielsgibt

stellungen vornehmen. In der Vollver-
sion schaltet <F7> den Holographie-
Effekt zu; die Shareversion auf unserer
CD kann damit leider nicht dienen.

Rot/Blau-Anaglyphenbil-
dern ublich, muR3 der “bebrillte” Spie-
ler der Vollversion mit einer schwarz-
weifdlen 3D-Ansicht vorlieb nehmen.
Die Raumtiefe ist jedoch so schon rea-
lisiert, dafd die 3D-Illusion leicht tiber
den Farbverlust hinwegtrostet. Beson-
ders heftig ist der Effekt dann, wenn
der Spieler einen feindlichen Schufd
auf sich zukommen sieht. Die Feindfi-

Wie bei

guren allerdings haben in sich keine
raumliche Struktur; sie wirken ein we-

nig wie animierte Pappkameraden.
Der 3D-Effekt ist sicher das heraus-
ragende Merkmal dieses Spiels. Mit der
Shareversion ldf3t sich zwar auch treff-
lich ballern, und die unterschiedlichen
Wandstrukturen der Stollen und Riiu-
me sind schon ein grafischer Lecker-
bissen. Aber den eigentlichen Kick
bekommt das Spiel erst durch die Tie-
fen-Tllusion — ohne diese wiire es nur
einer von vielen *Wumm®*-Clones. [
cus

DEPTH DWELLERS

Shoot’em-Up-Spiel
PC-CD-ROM (386/33, VGA, Maus),
Registrierung: einschlieBlich 3D-Brille
49,95 DM, Hersteller: Tri-Soft, USA,
Muster von: CDV-Software, Postfach
2749, 76014 Karlsruhe.




Dies & das

3D-Grafik, Stereogramme

PREIS
KNALLER

Sisharuny Bilds.

3D-Fans konnten auf der ‘94er Buchmesse in Frankfurt einen
wahren Quantensprung in Sachen Stereogramme beobachten.
Wer die Bestsellerlisten der letzten Zeit kennt, weiB,

warum plotzlich jeder dreidimensionale ___ |
Bilder herausbringen will: Gold, Silber \ QM
und Bronze fiir die “Magic Eye”-Bande der @A

Ars Edition. Die Mitbewerber haben prompt
reagiert, und so kann die Wahl schon mal

zur Qual werden.

= STEREOVISION

Stereovision:
Deutsche Ausgabe: Ars Edition, Miinchen,
ISBN 3-7607-1130-3, Preis: 24,80 DM
bwohl die ersten Bilcher von
N.E.Thing Enterprises in den Verei-
nigten Staaten erschienen, ging der virus-
artige Flichenbrand, der weltweit Millio-
nen von 3D-Fans in seinen Bann gezogen
hat, von ganz woanders aus. Wihrend die
Werke in den USA zuniichst relativ gerin-
ge Beachtung fanden, brachte ein Bericht
im japanischen Fernsehen den Massener-
folg: Die Japaner verkauften die Biicher
in unglaublichen Auflagen, und trotzdem
war der Bedarf an neuen Stereogrammen
kaum zu decken. Innerhalb kiirzester Zeit
erschienen die ersten Stereogramme von
japanischen Kiinstlern, und die Prinzipen
der 3D-Darstellung wurden publiziert.
Mittlerweile gelten Stereogramme in Ja-
pan als anerkannte Kunstform. Im Buch
“Stereovision” prisentiert die Créme der

3D-Kiinstler ihre Arbeiten. Ein absolutes
Mufd fiir alle Fans. Hier finden sich alle
Formen von Stereogrammen und Stereo-
bildern in phantastischen Farben. Geiir-
gert hat uns blof§ das kleine 20x20-cm-
Format. Dafur ist die Qualitit der Bilder
aber ausgezeichnet, und auch der erfreu-
lich niedrige Preis versohnt.

Phantastische Bilder

Stidwest Verlag, Miinchen,
ISBN 3-517-01579-2, Preis: 14,90 DM

D:lh’ Megapack zum Schleuderpreis.
Insgesamt 34 DIN-A4-Stereogramme
finden sich in dem Hardcoverbuch. In
Bezug auf sein Erscheinungsbild und auf
die Machart von Texturen und Korperbil-
dern orientiert sich das Werk an den
Marktfiihrern. Es wird nichts revolutionir
Neues geboten, aber dafiir viel Schones.
Die Qualitit der Stereogramme ist sehr
gut, die Texturen sind manchmal ein
biSchen ungtinstig gewihlt. Eine preis-
werte Alternative fiir Fans.

49

Phantastische Bilder |l

Sudwest Verlag, Miinchen,
ISBN 3-517-01638-1, Preis: 14,90DM

A uch der zweite Band der Low-Cost-
3D-Buchserie bietet viel Grafikge-
nufd fiir wenig Geld. 32 neue grof¥forma-
tige Textur- und Montage-Stereo-
gramme von deutschen Kiinstlern gibt
es in dem Hardcoverband zu erfor-
schen. Die Qualitit der Bilder hat sich im
Gegensatz zum Vorgingerband wesent-
lich verbessert. Umso erfreulicher, daf

der Preis gehalten werden konnte.

AUGEN-WELTEN

EINE REISE DURCH DIE 3. DIMENSION

Mystische Welten

Augen-Welten

Line Graphics Inc., USA. Deutscher
Vertrieb: Carlsen Verlag, Hamburg,
ISBN 3-551-13181-3,

Preis: 19,90 DM

A uch beim Carlsen-Verlag setzt man
auf Althergebrachtes. “Augen-Wel-
ten” bietet 24 hochwertige Stereo-
gramme im “N.E.Thing"-Stil. Das DIN-
A4-Hardcoverbuch hat eine sehr gute
Druckqualitit, und auch die Bilder
sind gelungen. Zwar finden sich bei
den Korperbildern die tblichen Ob-
jekte (Dinosaurier, Fahrzeuge und Fa-
belwesen), dafiir sind die Bilder alle
sorgsam nachbearbeitet und mit far-
benfrohen Rahmen und dazu passen-
den Texturen versehen. Als zusitzli-
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cher Gimmick befindet sich auf dem
Schutzumschlag noch ein 22 mal 80 cm
grofies Uberraschungsposter.
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PEP-Art

Stdwest Verlag, Miinchen,
ISBN 3-517-01632-2,
Preis: 16,90 DM

“Gur;mticrt delphinfrei” verspricht

ein Aufkleber auf der Riickseite
des Hardcoverbandes. Wie bei Siid-
west anscheinend so tiblich, gibt es ei-
ne Menge (diesmal 42) extrem guter
Stereogramme zum Superpreis. Wie
der anfangs erwidhnte Aufkleber schon
vermuten ldBt, gehen die Autoren das
Thema mit einer gehorigen Portion
Humor an. Die Texturmuster stehen
zumeist in direktem Zusammenhang
mit den jeweiligen Korperbildern, und
manche Gags lassen sich erst auf den
zweiten Blick erkennen. Das vielleicht
bislang respektloseste Stereogramm-
Buch.
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Magische

Weihnachten
N.E.Thing Enterprises,
Deutsche Fassung: Ars Edition,
Minchen, ISBN 3-7607-1144-8,
Preis: 29,80 DM
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Dcr inoffizielle vierte Band der Buch-
reihe “Das Magische Auge” be-
schiftigt sich mit Motiven rund um die
Adventszeit und ums Weihnachtsfest.
Schwerpunktmiig hat man Rentiere,
Schneefléckehen, Nikolduse und an-
dere Symbolfiguren weihnachtlicher
Stimmung verarbeitet. Der Preis von
knapp 30 DM erscheint bei nur 20 Ste-
reogrammen wenig “weihnachtsge-
schenkehaft”. Aber die Qualitit der
“N.E.Thing"-Stereogramme ist nach
wie vor unangefochten, und man ex-
perimentiert weiterhin mit den Mog-
lichkeiten. Erstmals finden sich soge-
nannte Doppeldecker, bei denen das
Stereogramm sozusagen in zweiter
Ebene noch ein weiteres Stereogramm
enthilt. Wenn man ein solches Bild
dreidimensional sieht, ergibt sich im
Hintergrund ein neues Stereogramm
mit einem vollig anderen Korperbild.
Das erfordert einiges an Ubung und ist
eine ganz neue Herausforderung fiir
3D-Fans.
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Weihnachtstraume

3D Revelations, USA, Deutsche
Ausgabe: Carlsen Verlag, Hamburg,
ISBN 3-551-13182-1, Preis: 19,90 DM

Auch bei Carlsen hofft man, mit ei-
nem speziellen Weihnachtstitel un-
ter die Tannenbidume zu gelangen. An-
ders als bei Ars Edition wurden hier je-
doch nicht nur weihnachtliche Motive
verwendet. “Weihnachtstriume” er-
zdahlt auf knapp 30 Seiten und mit 15
Stereogrammen die Geschichte vom
Weihnachtsmann, der in der Heiligen
Nacht per Rentierschlitten seine Ga-
ben verteilt. Jedes Stereogramm illu-
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striert dabei den dazugehorigen Text.
Argerlich ist hier das kleine 20x20-cm-
Format. Dafiir sind die Bilder mit sehr
viel Sorgfalt und Liebe gemacht. Die
aus dem englischen tibersetzten Verse
der Geschichte holpern zwar an eini-
gen Stellen, trotzdem ist die Idee mit
den geschichtenbezogenen
grammen ausbaufihig.

Stereo-

= DAS MAGISCHE AUGE

Dreidimensionale Musionsbilder von N.E.Thing Enterprises

ars=dition

CD-ROM:
Das Magische Auge

Ars Edition, Miinchen,
ISBN 3-7607-1132-4, Preis: 49,80 DM

llen Computerfans, die die Binde 1

und 2 aus der Serie “Das Magische
Auge” noch nicht haben, kann jetzt ge-
holfen werden. Simtliche Bilder der
beiden Binde sind auf einem phanta-
CD-ROM erhiltlich. Aber
auch wer die Biicher schon kennt, soll-
te sich die CD einmal anschauen: Auf
dem Monitor werden die Farben mit
groierer Leuchtkraft dargestellt, als es

stischen

drucktechnisch moglich wiire, und er-
lauben so ganz neue Seh-Erlebnisse.
Alle Bilder liegen in den Auflosungen
640 mal 480, 800 mal 600 und 1024 mal
768 als BMP-Dateien vor. Fiir PC-User
wird gleich eine ganze Reihe an Zu-
satzsoftware mitgeliefert, mit denen
man die Bilder betrachten, konvertie-
ren oder als Windows-Screensaver
einsetzen kann. Per Tastendruck laRt
sich auf die Korperbilder umschalten,
eine Sehhilfe aktivieren oder das gera-
de dargestellte Stereogramm aus-
drucken. Zusitzlich finden sich noch
diverse Musikstiicke mit meditativer
Musik, die wihrend des Betrachtens



abgespielt werden konnen. Neben PC-
Usern konnen auch Macintosh-, UNIX-
oder Amiga-Freunde die Bilder ver-
wenden, sofern sie einen BMP-Viewer
zur Verfligung haben. Die Dateien
sind ungepackt und konnen direkt auf
der CD angesprochen werden.

Geheimnis der Sinne
Magic Box Edition, PSL Verlag, Bremen,

Preis: 24,80 DM

Mit allen Sinnen soll der Mensch sei-
ne Stereogramme geniefden und
nicht vor Dinosauriern erschrecken.
Die Magic Box Edition stellt einen
Sonderfall in dieser Bilder- und B-
cherliste dar: Der PSL-Verlag will die
Entspannung beim Betrachten von
Stereogrammen “ganzheitlich” nut-
zen. Jede Blisterpackung der Magic
Box Edition enthilt eine Audio-

CD mit entspannen-
Musik (wahl- "‘ ‘
Klassik oder §
New-Age-Synthesizer-

der
weise

klinge) und drei grof3-
formatige Postkar-
ten mit Stereogram-
men. Die Stereogramme sollen laut
Hersteller speziell auf die Musik aus-
gelegt sein, Wer sich die Musik anhort
und dabei die Bilder erforscht, soll in
einen Ruhezustand tbergehen und
dabei besser relaxen. In puncto Kor-
perbild-Motive gibt es eher wenig zu
sehen, aber weniger kann ja manch-
mal mehr sein. Die Druckqualitit der
Postkarten ist phantastisch; sie zeigen
Texturstereogramme mit tollen Textu-
ren. Der Preis liegt im ertriglichen
Rahmen, und ob man die Synthi-
Sounds auf den CDs mag, ist wohl Ge-
schmackssache.

Algorithmen uwnd
Implementieruny

mi Focal
Progoommns

MIIL

Computergrafik:
Algorithmenund
Implementierung

Von Josef Popsel und Dr. Ute Claussen,
Springer Verlag, Heidelberg,

ISBN 3-540-57248-1,

Preis: 88 DM

er sich fir die Mathematik hinter

Korperbildern und Stereogram-
men interessiert und vielleicht selbst
einmal etwas programmieren moch-
te, das mit riumlichen Effekten arbei-
tet, braucht hochspezielles Know-
how. Zuerst empfiehlt sich eine gute
Portion Grundwissen dariiber, wie
man softwaretechnisch tiberhaupt mit
drei Dimensionen umgeht. Dummer-
weise ist Literatur tiber dieses Thema
ziemlich diinn gesit und, wenn tiber-
haupt, meist nur in Englisch zu be-
kommen. Der Springer-Verlag hat
nun auch eine Art Grafik-"Bibel” in
deutsch in seinem Programm. Auf
knapp 400 Seiten mit 130 teilweise
farbigen Abbildungen findet der am-
bitionierte Grafikprogrammierer eine
solide Grundbibliothek an Formeln
und Verfahren. Ob es nun um so ein-
fache Probleme wie das Verbinden
von zwei Punkten durch eine gerade
Linie oder das Drehen von komple-
xen 3D-Korpern geht — zu jedem The-
ma finden sich wichtige Grundlagen-
artikel und Beispielprogramme. Ein
wenig mathematisches Grundwissen
wird schon vorausgesetzt, und auch
mit Turbo Pascal sollte man schon
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einmal Kontakt aufgenommen haben,
sofern man die angefiihrten Bei-
spiele in eigene Pro-
gramme

umsetzen will.
sparen, ist dem Buch eine
Diskette mit alle

grammen beigefiigt.

Pro-

CD-ROM:

Sensuous Girlsin3-D
ROMsoft, USA (Mustervon Media
World, Ratingen), Preis: 59,95 DM

“Nu endlich”, dachte ich mir bei der
Vorbereitung zum
“special”-Heft. “Da hat also doch jemand
die gleiche Idee gehabt wie ich und bie-
tet riumliche Bilder von hiibschen Evas
an.” Nach Durchsehen der CD blieb je-
doch nur Enttiuschung. Rund 200 sim-
ple Aktaufnahmen in einer Auflosung
von maximal 640 mal 480 Punkten in
TrueColor, wahlweise “pur” oder kiinst-
lich “verplastischt”. Es liegen keine Ste-

vorliegenden

reo-Bilder, sondern simple zweidimen-
sionale Fotos zugrunde, und ich fresse
einen Besen, wenn hier nicht das gute
alte “3D-it” zum Einsatz gekommen ist!
Kurz und gut: von raumlicher Tiefe kei-
ne Spur. Mal ist die komplette Bildebene
einfach ein biRchen zum Betrachter hin
geneigt, mal ist sie “hinter” den Bild-
schirm versetzt. Die Midels selbst blei-
ben vollig flach — Entschuldigung, nein-
nein, aber ihre Darstellung tut es. Eine
klare Mogelpackung; zuviel Geld fiir ein
paar simple Nackedei-Bilder und ein
nicht weniger simples Windows-Lade-
meni. Ein Trost: immerhin gibt's eine
Rot/Blau-Brille dazu. J

o
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Naturalistische Autostereogramme

FastwieimrichtigenlLehen

Computererzeugte Autostereogramme miissen nicht
immer wie abstrakte Partykeller-Tapeten aussehen.
Auchviele natiirliche Motive enthalten Strukturen mit
geniigend “rhythmischen” Elementen, die sich als
Textur fiir ein Stereogramm eignen. So lassen sich
traumhafte Bilder basteln, deren 3D-Information erst
aufdenzweitenBlick zusehenist.

er findet die Nadel im Heu-
haufen—oder besser: wie ist
sie iberhaupt dort hinge-
kommen? Nicht jedes Auto-
stereogramm mufd gleich als solches
erkennbar Wer
Scanner, einen texturfihigen Stereo-

sein. tiber einen

gramm-Generator und ein gutes
Malprogramm verfiigt, kann die “ma-
gischen” 3D-Illusionen auch so ge-
schickt in Bildern verstecken, daR sie
nur Eingeweihten auffallen. Selbst-
dhnliche, sich wiederholende, “rhyth-
mische” Strukturen sind in der Natur
eine durchaus verbreitete Angelegen-
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A Dielegendare Nadelim Heuhaufen - hierals “naturalistisches Stereogramm”

heit und finden sich in jeder Hecke,
Baumkrone, Wasser- oder Kiesfliche.
Wenn man solche Strukturen aus Fotos
herauslost, hat man die “naturalisti-
sche” Textur fiirs einzubettende Ste-
reogramm schon so gut wie in der
Hand.

Kein Mord —aber ein Motiv

Als Vorlage geeignet sind Fotos, bei
denen die “rhythmische” Struktur zirka
30 bis 50 Prozent der Bildfliche aus-
macht. Denkbar wiren zum Beispiel
Bilder vom letzten Familienausflug mit
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A DasMini-Stereogramm zum Einbau in die

Vorlage
einer Menge Wald im Hintergrund. In
unserem Beispiel verwenden wir ei-
nen Heuhaufen, der sich in der Bild-
mitte befindet. In diesem Bereich diir-
fen grobe Spriinge in der Bildhelligkeit
ebensowenig vorkommen wie deutli-
che Schattenwiirfe. Das “rhythmische”
Motiv muf$ gleichmiflig ausgeleuchtet
sein. Die fiir eine Textur in Frage kom-
menden Bildteile miissen, was die
Raumtiefe angeht, ungefihr in einer
Ebene liegen.

Unser Heuhaufen wurde ungefihr
um die Mittagszeit aufgenommen und
hat daher sehr kurze Schatten. Auf der
linken Seite herrscht die gleiche Hel-
ligkeit wie auf der rechten. Um zu prii-
fen, ob ein Foto als Vorlage geeignet
ist, wird es gescannt und in ein Bildbe-
arbeitungsprogramm wie Photoshop,
Fractal Design Painter, Photostyler
oder Picture Publisher geladen. Mit
dem rechteckigen Ausschnitt-Werk-
zeug haben wir nun einen schmalen
Streifen vom linken Rand des Heuhau-
fens auskopiert. Die Breite des Strei-
fens ist wichtig: Will man das spitere
Bild auf dem Monitor genieRen, sind
100 Pixel die Obergrenze. Fiir abzu-
druckende Bilder diirfen es schon bis
zu 200 Pixel sein. Der Ausschnitt 413t
sich mit der Maus tiber den Bildschirm
verschieben. Wer das Gliick hat, tiber
“Kai's Power Tools” ab der Version 2.0
zu verfligen, kann den gewiihlten Aus-
schnitt nun durch den Einsatz des
Werkzeugs “Seamless Welder” zu ei-



ner mustertauglichen “Kachel” ma-
chen. Wer kein Verschmelzungs-Tool
dieser Art installiert hat, kann zur
“Randbereinigung” des Bildstiicks
auch die Malprogramm-Werkzeuge
“Pipette” und “Airbrush” verwenden:

An den einander gegeniiberliegenden

Bildkanten werden leichte Farb-
Sprithnebel mit der Farbe der jeweili-
gen “Gegenkante” angebracht.

Um die Helligkeitsstufen zu tber-
priffen, wird der Ausschnitt tiber die
Mitte und den rechten Rand des Be-
reichs gefiihrt, in den spiter das Ste-
reogramm eingefiigt wird. Sind keine
allzu starken Spriinge zu sehen, ist der
Ausschnitt geeignet und kann abge-
speichert werden. Wichtig ist hierbei,
dafd man sich die urspriingliche Grofie
und Position des Ausschnitts merkt.

Versteckt

Der ausgeschnittene Streifen des Ur-
sprungsbildes wird nun verwendet, um
ein Textur-Autostereogramm zu erzeu-
gen. Dabei sollte man sich vorher darti-
ber im klaren sein, was man tiberhaupt
verstecken will, denn der Ausschnitt
darf in seiner Gro3e nicht mehr verin-
dert werden. In unserem Fall haben wir

Esliegtwas
inder
Luft...

ein Korperbild von einer Sicherheitsna-
del verwendet. Die Sicherheitsnadel
steht dort weif8 auf schwarz. Das Kor-
perbild wird mit den richtigen Propor-
tionen auf die Hohe des ausgeschnitte-
nen Texturstreifens skaliert. Mit einem
geeigneten Programm (etwa ASG oder
dem “Crumbler” von unserer Heft-CD)
wird ein Stereogramm errechnet. Nach-
dem dieses darauthin tberpriift wor-
den ist, ob auch alle Tiefeninformatio-
nen enthalten sind, geht es wieder
zurick ins Paint-Programm. Das Ste-

>

Ein
Schiffwird
kommen...
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A DerAusschnittvonder linken Seite
stimmtfarblichmitdemderrechten
Seiteiiberein.

reogramm wird ohne jede Grofenver-
dnderung wieder importiert und als
Ausschnitt aufs Realbild gelegt. Wenn
man eine Position gefunden hat, an der
die Randkontraste minimal sind, wird
der Ausschnitt eingeftigt. Eventuell ver-
bleibende Bildkanten werden mit dem
Airbrush-Tool, einer eventuellen Was-
sertropfen-Funktion, dem elektroni-
schen “Schmierdaumen”, oder — ganz
simpel — durch wiederholten Einsatz
der Copy-Funktion mit kleinen Ver-
schiebungen bereinigt. Dabei sollte
man sehr vorsichtig vorgehen, denn die
im Stereogramm
darf nicht beeinfluf3t werden. Beim Ein-
passen der Bildausschnitte helfen nur

Tiefeninformation

Ubung, hiufiges Zwischenspeichern
und immer wieder neues Probieren,
um am Schluf den gewtinschten Effekt
zu haben. Bei geschickter Wahl der
Vorlage und sorgsamer Handarbeit
rechtfertigt das Ergebnis jedoch den
Aufwand. A

tom
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Wahrend man inzwischen aus
einem groBen Angebot von gu-
ten und sehr guten Stereo-
grammgeneratoren wahlen kann,
bleibt es immer ein Problem,
verniinftige Korperbilder als
Ausgangshasis fiir die Stereo-
gramme zu beschaffen. Kaum
eines der Generatorprogramme
verfiigt iiber ein eigenes Rende-
ring-System, und wenn doch,
dann ist es in der Regel immer
noch kompliziert, mit diesen
Instrumenten wirklich gute Er-
gebnisse zu erzielen. Eine
preisgiinstige Alternative stellt
der PD-Raytracer POV-Ray dar.
Mit denrichtigen Tools ausstaf-
fiert, wird seine Bedienung zum
Kinderspiel.

POV-Ray

Wer sich unter Raytracern immer su-
perkomfortable Programme mit chrom-
blitzenden Pulldown-Meniis vorge-
stellt POV-Ray

zundchst enttiuscht sein. Aufder einer

hat, der wird von
Menge von Parametern, die beim Auf-
ruf des Programms per Kommandozei-
le tibergeben werden, und der Ausga-
be von einigen Fehlermeldungen, wenn
falsche Parameter gewiihlt wurden,
wird am Bildschirm nichts geboten.
Das Programm wurde vor lingerer
Zeit einmal unter dem Namen DKB-
Raytracer in der spartanisch einge-
richteten Form entwickelt, wird aber
seither von Fans in aller Welt stindig
verbessert. Mittlerweile kann die Ray-
tracing-Engine (eine solche ist POV-
Ray)
durchaus das Wasser reichen, und nur

professionellen Programmen
mit dem Bedienungskomfort hapert’s
nach wie vor noch ein bifschen.
POV-Ray erwartet eine komplizierte
Befehlsbeschreibung dessen, was ge-
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tan werden soll. Diese Beschreibung
wird in einer Textdatei mit der Endung
“POV” gespeichert. Im Text verschliis-
selt ist z.B. die genaue Form und eine
Lagebeschreibung aller Objekte der zu
entwickelnden Szene. Des weiteren
werden Lichtquellen, Kamerapositio-
nen, Blickrichtungen und Materialei-
genschaften festgelegt.

Die Syntax der Programmsprache
(also die Summe und Form der Befeh-
le, die von POV-Ray verstanden wer-
den) ist mannigfaltig — es sind zu viele
Anweisungen, um sie alle in einem Ar-
tikel aufzuzihlen. Auf der Heft-CD be-
findet sich jedoch eine komplette Do-
kumentation aller POV-Befehle, in der

interessierte Leser auch Hinweise auf

weiterflihrende Lektiire finden. Gliick-
licherweise hat POV-Ray — wie bereits
erwihnt — weltweit viele program-
mierkundige Fans, die Spezialversio-
nen und einfach zu bedienende Edito-
ren als Erginzungen fiir das Grund-
programm schreiben. Wir haben die
besten Tools zu einer POV-Werkstatt
zusammengefafit, mit der sich schnell
und unkompliziert arbeiten liRt.

POV-RDS

Speziell zum Erzeugen von Tiefen-
eine modifizierte
POV-Ray-Version, die auf Materialei-
genschaften und Texturen giinzlich
verzichtet und statt dessen Korperbild-

bildern gibt es

Graustufen erzeugt. Ansonsten ist das
Programm mit POV-Ray vollig iden-
tisch. Aufgerufen wird die Spezialver-
sion mit dem Befehl POVRDS und der
Angabe einiger Grundparameter. Die
wichtigsten, die man auf jeden Fall
kennen sollte, sind:

+1 Name der Eingabedatei
+O Name der Ausgabedatei
+TF Unkomprimiertes TGA-

Format
+Wxxx Breite des Zielbilds
+Hxxx Hohe des Zielbilds

Um z.B. aus dem mitgelieferten Demo-
modell RAYRDS1.POV die 640x480
Pixel grofse Bilddatei BILD1.TGA be-

rechnen zu lassen, wiirde der Aufruf

folgendermafen lauten:
POVRDS +IRAYRDS1.POV
+OBILD1.TGA +TF +W640 +H480
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Das fertige Korperbild kann danach mit
den meisten gingigen Stereogrammge-
neratoren sofort bearbeitet werden. (Even-
tuell muR man das TGA-Bild noch mit PV
in ein anderes Dateiformat wandeln).

A Optimale Korperbilder mitPOV-RDS

POVRDS berechnet zwischen den Koordi-
naten und dem Blickpunkt einen Graustu-
fenverlauf mit dem hellsten Wert bei der
Kamera und dem dunkelsten beim Blick-
punkt. Das bringt einige besondere Bedin-
gungen mit sich, die man bei der Kon-
struktion von Szenen beachten sollte:

Alle Objekte miissen zwischen Kame-
ra und Blickpunkt liegen. Die Entfer-
nung zwischen Kamera und Blickpunkt
muf entlang der z-Achse 255 betragen.
(Wie diese kryptischen Auflagen sich
auf die Konstruktion von Stereogram-
men auswirken, wird gleich erklirt!)

Wie erzeugt man jedoch eine Einga-
bedatei, die POV-RDS auch versteht? Da
die Programmierung von komplexen
3D-Szenen echte Profis erfordert, be-
helfen wir uns mit einem weiteren Tool.

WIN-BLOBS

Blobs sind merkwiirdige Gebilde. Ei-
gentlich handelt es sich bei Blobs um
Kugeln mit Eigenschaften, die an die
von Seifenblasen erinnern.

A ZweiBlobsim Urzustand...



Bringt man zwei Blobs nebeneinander,
so entwickeln sie eine Tendenz, sich zu
verbinden und Anziehungskraft aufein-
anderauszutiiben. Je nachdem, wie nahe
die Blobs einander sind und wie stark
der individuelle Drang zur Vereinigung
ist, entsteht ein vollig neues Gebilde.

der Blasen. Giltige Werte liegen zwi-
schen 1 und 0. Das erste Beispiel wur-
de mit einem Threshold von 0.6 (dem
Default-Wert) berechnet, das zweite
mit einem Threshold von 0.1.

Der zweite wichtige Faktor ist die

Strength. Damit wird die Prisenz der

A ...verschmelzenzueinemneuen Objekt

Bestimmend sind dabei die Faktoren
“Threshold” und “Strength”. Threshold
bezeichnet die Oberflichenspannung
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A Niedriger Threshold wirktsich auf die Hiifte aus

Kugel beschrieben. Eine Besonderheit
und gleichzeitig die beste Erklirung,

was damit gemeint ist, sind Minus-

Werkstatt

Blobs.
Blobs ist im Editor an der roten Farbe zu

Diese negative Variante der

erkennen und hat einen Strength-Wert,
der unter 0 liegt. Positive Blobs mogen
Minus-Blobs so wenig, das sie sich ver-
formen, um den negativen Verwandten
auszuweichen. Auf diese Art lassen sich

I

A Ausweichenum jeden Preis; der Minus-
Blobschldgtzu

Kugeln abflachen und mit Dellen verse-
hen.

Damit wiren die grundlegenden Ei-
genschaften der Blobs auch schon um-
rissen. Mit den in der Zeit erstarrten
Seifenblasen it sich so ziemlich alles

sesensee
ERs
74U3643£
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Werkstatt

basteln, und die erzeugten Strukturen
sehen durch die organischen, gerun-
deten Formen im Stereogramm auch
noch toll aus.

Nach dem Aufruf des Programms unter
Windows findet sich der hoffnungs-
volle Blob-User vor einem 3D-Koordi-
natensystem und einem Mentifenster.
Im Koordinatensystem gibt es wieder-
um vier Fenster fir verschiedene An-
sichten. Um sich schnell mit den Funk-
tionen vertraut zu machen, klickt man
einmal auf den GRID-Button, und ein
Hilfsraster wird eingeblendet. Danach
klickt man auf CREATE, geht mit der
Maus auf das Fenster in der oberen
linken Ecke, driickt die Maustaste und
zieht mit weiterhin gedrickter Taste
einen Kreis auf. Noch einmal klicken,
und im Preview-Fenster in der rechten
oberen Ecke erscheint eine 3D-Ansicht
des Blobs.

Ein Klick auf den PREVIEW-Button
schaltet einen Schattierungsmodus
ein, und die Blobverformung wird be-
rechnet. Da bis jetzt nur ein Blob vor-
handen ist, sieht man eine Kugel. Aber
jetzt kommt ein zweiter Blob ins Spiel.
Ein Klick auf den COPY-Button schal-
tet den Kopiermodus ein. Mit der Maus
wird der Kreis im oberen rechten Fen-
ster angeklickt, und ein zweiter
schwarzer Kreis erscheint. Den be-
wegt man an eine Position neben dem
ersten Kreis und klickt noch einmal die
Maustaste. Ein weiterer Blick in die
PREVIEW zeigt das Ergebnis.

Am besten spielt man so erst einmal
eine Weile herum. Selektierte Blobs
werden als gelbe Kreise dargestellt, Mi-
nus-Blobs sind rot, und die Kamera so-
wie ihr Blickwinkel werden durch eine
gelbe Linie angedeutet. Blobs kénnen
in allen Fenstern mit dem MOVE-Be-
fehl herumgeschoben oder mit RESIZE
vergroflert oder verkleinert werden.

Erzeugen Sie weitere Blobs mit
CREATE oder COPY, und sehen Sie
sich in PREVIEW die Auswirkungen
an. Nach einer Weile entstehen auto-
matisch die ersten Aliens. Um diese
nun von POV in hochauflosende Kor-
perbilder umrechnen zu lassen, ist
noch ein wenig Feinarbeit notig.

(§ SPECIAL 26

POV-gerecht

Grundsitzliches Problem bei der spite-
ren Umsetzung ist die Tatsache, dafd
POV-RDS einen Kameraabstand von
“255" fordert. Win-Blob aber zoomt sich
beim Start automatisch auf ein 10x10er
Raster. Um auf eine geeignete Arbeits-
fliiche zu kommen, sollte man stets zuerst
die Kamera positionieren. Dazu klickt
man auf den Kamera-Button und gibt die
Koordinaten per Tastatur ein. Wichtig ist
vorallem, daf$ in den Z-Wert der Kamera-
position der Wert -255 eingetragen wird.
Nach dem Klick auf den OK-Button ist
die gelbe Kameralinie tiber den Bildrand
hinaus verschwunden. Mit der besonders
innovativen und merkwtirdig zu bedien-
enden “ZOOM WIN"-Funktion muf} nun
soweit ausgezoomt werden, bis man die

~1- Contrsl
[creme [ FRes ]
[(Restze |[ Mave ]
[Copy ][ Delete |

e Edt Bleb View

[Swengn |
[(Redraw |[_Somp |
Corm e ]
[ Zosm | [(ZFacle |
[Zomma | Zovmwin]

A Einplastisch-elastisches Blobméannchen

ganze Kameralinie wieder sieht. Zwi-
schen Kamera und Blickpunkt (Position
0,0,0 im Koordinatenkreuz) erstreckt sich
die Arbeitsfliche.

Um aus der Szene herauszuzoomen,
klickt man auf ZOOM WIN und auf ei-
nes der 2D-Fenster. Es erscheint nun
auf den ersten Mausklick ein lila Qua-
drat, das in der Grofde verindert wer-
den kann. Man zieht das Quadrat mog-
lichst weit auf und driickt die Mausta-
ste. Jetzt erscheint ein weiteres lila
Quadrat, dessen Grofe sich ebenfalls
verindern ldRdt. Ist das zweite Quadrat
kleiner als das erste, zoomt man aus
der Szene heraus. Ist es groRer, dann
zoomt man hinein. Gewohnungsbe-
duirftig, aber funktionelll! Um schnell
die Ansicht zu verschieben, verwendet
man den PAN-Button.

Hat man ein zufriedenstellendes Er-
gebnis erzielt, speichert man mit der
SAVE-Funktion im Datei-Menti ab. Es
werden mehrere Formate angeboten.
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Um die Szene spiter noch editieren zu
konnen, wird sie zunidchst als BLOB im
BLB-Format abgespeichert. Danach
speichert man noch einmal, allerdings
im POV-Ray-Format mit der Datei-
endung “POV”. Diese Datei enthilt nun
ein giiltiges POV-Ray-Eingabescript fiir
die Erzeugung genau der Figur, die es
inder Preview zu sehen gab.

Es ist allerdings immer noch ein we-
nig Handarbeit an der Datei selbst
notig, denn Win-Blob filigt eigenmiich-
tig Angaben iiber Materialeigenschaf-
ten und Lichtquellen ein, mit denen
POV-RDS nichts anfangen kann.

Nach dem Verlassen von Windows
wird die soeben erzeugte POV-Datei
mit einem Editor wie EDIT.EXE
(gehort zum DOS) editiert. Alle Zeilen
mit Befehlen wie “Light Source”, “Tex-
turen”, “Pigment” oder “Include” sind
zu entfernen. Scriptzeilen konnen sich
allerdings tiber mehrere Textzeilen
erstrecken. Zusammengehoriges er-
kennt man an den Klammerebenen,
die durch geschweifte Klammern aus-
gewiesen werden: Nach dem Editieren
der Datei sollte diese genauso viele of-
fene wie geschlossene Klammern auf-
weisen, sonst gibt's einen Fehler.

POV-RDS gibt duBerst detaillierte
Fehlerprotokolle aus und bezeichnet
sogar die Zeilen, in denen etwas schief-
gegangen ist. Eventuelle Warnungen,
dal man die Pigmentierung vergessen
habe, kann man jedoch getrost erst
einmal in den Wind schlagen. Aus-
schlaggebend ist das, was rauskommit,
und das kann man mit einem Picture-
Viewer betrachten. Sind auffillig helle
Stellen im Hintergrund zu sehen, dann
liegt der Blickpunkt zu weit vorne. Lo-
sung: Verschieben Sie die Kamera,
und stellen Sie den Blickpunkt auf eine
Entfernung von mindestens 255 ent-
lang der z-Achse ein.

Erscheint die dargestellte Szene zu
klein, dann ist sie wahrscheinlich zu
weit von der Kamera entfernt. Auch
hier hilft nur Neujustieren.

Die einigermafden ertriglichen Klip-
pen bei der Dateikonvertierung wer-
den aber durch die phantastischen
Konstruktionseigenschaften der Blobs
wettgemacht. Fertige Korperbilder
konnen eigentlich mit allen gingigen



Stereogrammgeneratoren weiterverar-
beitet werden. Doch auch hier gibt es
Programme, die POV besonders unter-
stitzen.

Crumbler

Der Stereogrammgenerator Crumbler,
den Sie auf der CD zum Heft finden,
steht POV-Ray in bezug auf “Bedie-
nungskomfort” in nichts nach. Ledig-
lich eine Reihe von Parametern l4f3t
sich in der Kommandozeile iiberge-
ben. Trotzdem bietet das Programm
einige Funktionen, die ihresgleichen
suchen. Mit POV-RDS erzeugte Kor-
perbilder konnen ndmlich sofort zu
Stereogrammen mit 256 Tiefenstufen
weiterverarbeitet werden. Flir POV-
und 3D-Studio-Profis gibt es zusitzli-
che Materialbibliotheken, mit denen
sich bis zu 16,7 Millionen Tiefenstufen
darstellen lassen.

Das Programm erzeugt wahlweise
Zufallspunkt- oder TrueColor-Textur-

® Der erste Band

zum vorliegenden Heft

® Stereogramm-Generatoren,
Bildbearbeitungsprogramme
und iiber 100 Bilder auf CD

® Jede Menge 3D-Poster in Farbe

® Soundtracks von "The Seventh
Guest" (CD-i) und zusatzlich
viele andere Horproben auf

Audio-Tracks

Fordern Sie den Bestseller direkt beim Verlag an,
mit der Bestellkarte am Heftende - nur solange der Vorrat reicht!

Stereogramme. Diese konnen Poster-
grofe haben, denn Crumbler kennt
keine Beschrinkungen bei der Bild-
und Dateigrofie.

Um ein Korperbild umrechnen zu
lassen, wird Crumbler folgenderma-
Ren aufgerufen:

CRUMBLER 3DMAN.TGA MAN-
SIRD.TGA +D256

Das Beispiel wiirde ein Korperbild
namens 3DMAN.TGA in das Stereo-
gramm MANSIRD.TGA mit 256 Tiefen-
stufen konvertieren.

Um eine Textur zu tibergeben, mufd
diese in der Pixel-Hohe des zu berech-
nenden Ausgangsbilds vorliegen. Die
Kommandozeile wird um die Parame-
ter +PDATEINAME.TGA (Name des
Texturbilds) sowie die Breite des Tex-
turstreifens (in  Pixeln; Parameter
+Waxx) erweitert. Auflerdem mufd
noch mit dem Parameter +FC festge-

legt werden, daf das Texturmuster

Werkstatt

von der Bildmitte (Center) aus berech-
net wird.

Genauere Informationen finden sich
in der Dokumentation des Programms.
Crumbler arbeitet sehr schnell und er-
zeugt Stereogramme ohne den be-
kannten “Treppcheneffekt”. Q

tom

A DasBlobmannchenalsfertiges
Stereogramm



Stereogramm-Gewinnspiel mit dem “Magischen Auge”

Rohrensache

Was hat sich der Klemp-
ner wohl gedacht, als
er diese surrealisti-

sche Rohrkonstruk-

tion zusammenlote-

te? Drei Kupferroh-

re fihren von oben

in einen Beton-

klotz, kommen ver-

winkelt an den Seiten heraus und ver-
schwinden wieder. Ein einzelnes Rohr fiihrt zu
einem bereitstehenden Becher. Welches der
Rohrefulltden Becher, wenn man Wasser hin-
einkippt? In unserem Stereogramm ist die
gleiche Situation noch einmal dargestellt, al- FF R, } o | X 3 UTESRY B S _
lerdings ohne den Betonklotz. Wer die Rohr- NRESE SUR SSRGS CRRME SRR SRS irn O
wege im dreidimensionalen Raum verfolgt, N BWL NN ' S 1 , ’12
weif die richtige Antwort.

s, . -

Ben, umden Becherzufiillen?

In welcﬁes der Huhre (A;B,C) muB man asserbie

Probleme im '

Fantasyland: /

lhre Aben-

teurergrup-

pe hatsich

endlich bis in das letzte

Stockwerk des Burgturms vorgearbeitet und

muB nun bloB noch die letzte Tiir 6ffnen, uman

die Schatze des bosen Magiers zu gelangen.

Die Schatzkammer ist jedoch mit einem Zau-

berschloB versehen. Man hat nur einen Ver-

such, es zu o0ffnen. Neben dem Schlof hangen

drei Schllssel, die jedoch mit einem Tarnzau-

ber versehen sind. Gliicklicherweise hat der

Held einen speziellen Zaubertrank dabei, wel-

cher es ihm ermdglicht, die wahre Natur der

Dinge in einer Paralleldimension zu sehen. Die

interdimensionale Bildiibertragung ist jedoch

qualitativ noch nicht so ganz ausgereift und er-
= i  fordert ganze Konzentration. Welchen Schliis-
hloB? selnimmtderambitionierte Held?
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vierten Dimension

haben die Erden-

bewohner her- |

ausgefordert. In |

einem multidi-

mensionalen In- -

telligenzwettbewerb soll heraus~

gefunden werden, wer die intelligenteren

Strategen hat. Gespielt wird 3D-Tic-Tac-

Toe. Der Spieler der Erdbewohner hat die
: R AR s TR & AR & A blauen Klaskugeln als Spielsteine, der Geg-
ﬂs- o e £ i £ et g .:__f s &t ner aus der vierten Dimension verwendet
W L P N - e 2 oty rote Kristallwiirfel. Das Spiel wird in der

\m*"‘i‘

Zugzwang Die Bewohner der §

‘ LR AT . LA  3,5ten Dimension gespielt. Bisher hat jeder
"‘"ﬂ\, ﬁ-u ﬁ ™  Spieler drei Spielziige gemacht, und der
’ RTINS BB L0os Erdling mitden blauen Kugeln istan der Rei-
ﬁ ’ﬂ ﬂ ﬂ ﬂ _- ﬁ- _ he. Mit einem Zug kann der Spieler das Spiel
L‘ ’L‘ "‘" 'k 44 -_...:.-_ﬁ:' “ fur sich entscheiden. Die 3,5te Dimension
S L ;"ﬁ&l "'* L * '&; y A9aT “H“&l“ istallerdings eine ziemlich instabile Angele-
Interdimensionaler Wettkampf: Terra istam Zug und kann mit der néchsten genhe[tur\lf\t’i nhqrvonriechterj Profis zu dL‘;Gh'
Kugel gewinnen. Wo muB sie hin? (3 Koordinaten) schauen. Wohin muB die nachste Kugel’

Hier ist er, der ultimative Test fiir alle Stereogramm-Fans. Nur wer die komplette Tiefeninfor-
mation erkennt, kann unsere Ratsel mit Hilfe der Knobelbilder losen. Und eine Belohnung gibt’s
auch noch: Zehn der findigsten Augenkiinstier bekommen vom Miinchner Verlag Ars Edition je
eine Original-CD-ROM-Ausgabe “Das Magische Auge’ geschenkt.

Blick-Fang

Alle Aufgaben gelost? Dann notieren Sie die rich-
tigen Ergebnisse auf einer Postkarte und
schicken Sie sie bis zum 1.3.1995 (Datum des
Poststempels) an:

= DAS MAGISCHE AUGE

Dreidimensionale Illusionsbilder von N.E.Thing Enterpriscs

Tronic-Verlag, Redaktion ASM special
Kennwort “Augenbrecher”

Postfach 1870

37258 Eschwege

Als Belohnung fiirs Losen der Ratsel winkt zehn-
mal die Original-CD-ROM-Ausgabe “Das Magi-
sche Auge” von Ars Edition. Die CD enthalt die
kompletten Bilder der Bande “Das Magische Au-
ge” lundllvonN.E. Thing Enterprisesindreiver-
schiedenen Aufldsungen und bietet jede Menge
Futter fiir 3D-Fans. Wenn mehr als zehn richtige
Losungen bei uns eingehen, ermitteln wir aus :
den korrekten Einsendungen per Los zehn Ge- ht N1
winner. Der Rechtsweg istausgeschlossen.

ars=dition
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AN by

Dasangewahlte Buch kannnunwieder gerade hingestelltwerden

Esgehtauchanders:
Nicht mit siindhaft teuren
Workstations, sondern
mit Standard-PCs bastelt
die Minifirma UP-Vision
andreidimensionalen
Welten—unddasinatem-
beraubender Qualitat.

as Zentrum deutscher Software-
High-Tech, es steht in Castrop-
Rauxel: Hinter den unscheinba-
ren Fassaden eines Wohnhauses
in der Frohlinder StraRe finden sich die
Ridume von UP-Vision, dem Spezialisten
fiur 3D-Welten. Im zweiten und dritten
Stock, aufgeteilt in Wohn- und Arbeits-
sphire, residieren Josef Popsel, 31, und
seine Mitstreiterin Dr. Ute Claussen, 32.
Der Elektrotechniker und die Informati-
kerin: Beide hatten sich das Ziel gesetzt,
im Bereich der Computergratik Neu-
land zu betreten.
So kam es 1992 zur Griindung von
UP-Vision. Das Firmenziel sollte darin

(Y SPECIAL 26

bestehen, kommerziell nutzbare 3D-
Software zu entwickeln, die nicht auf
teuren Silicon-Graphics-Workstations
lduft, sondern auf jedem “normalen”
PCangewendet werden kann.

Das hief3 fiir POpsel aber nicht, dafs er
“das Rad neu erfinden” wollte. Bekann-
te Techniken der 3D-Programmierung,
das war ihm klar, sollten sehr wohl Ver-
wendung finden. Was ihn vielmehr
reizte, war die Optimierung eben jener
Techniken, um sie auch auf leistungs-
schwicheren Systemen als den tbli-
chen einsetzen zu konnen. Denn, so
Popsel: “Was habe ich von einem Algo-
rithmus, den ich nicht benutzen kann?”

Das Ergebnis der Optimierung kann
sich heute auf jedem PC sehen lassen.
Das 3D-Entwicklungssystem, das Pop-
sel und Claussen schlie3lich zusam-
menstrickten, lduft schon auf einem
480DX50 mit Local Bus. Nichts ande-
res findet man dann auch in den Ar-
beitsriumen von Up Vision — mal ab-
gesehen von einem einzigen “Luxus-
rechner” in Form eines Pentium-PCs.

Popsel selbst ist tiber das Ergebnis
gar nicht so sehr erstaunt. Moderne
PCs, so der UP-Vision-Mann, seien
bereits an der Lei-

heute ohnehin

ehzur Virmalitat

stungsschwelle zur Unterklasse der
Grafik-Workstations. Da
der Meister: Seine Firmensoftware er-

untertreibt

zeugt auf einem 486er dreidimensio-
nale Bilder in TrueColor-Qualitit bei
einer Auflosung von bis zu 1024x768
Punkten — und das nicht als schnode
Standbilder ohne Licht und Schatten,
sondern als begehbare virtuelle Wel-
ten mit variablen Lichtquellen.

Keine schlechte Leistung, miissen
doch z.B. fiir die Abbildung eines Ar-
beitszimmers Schreibtischen,
Stiihlen, Biichern oder Lampen mal
gut und gerne 20.000 Polygone be-

samt

rechnet werden. Schon ein simpler
Biirostuhl, der mit der Maus vielleicht
einfach nur um seine Achse gedreht
und neu plaziert werden soll, besteht
aus tiber 4000 Polygonen.

Genau hier liegt auch der Ansatz-
punkt der optimierten Routinen: Pop-
sel und Claussen verwendeten viel
Zeit dafiir, die Linien- und Dreiecksbe-
rechnung zu beschleunigen. Damit

Ahout Lightecurce Hult

&
[} [

|
[erisg 1 piilakey

Am Anfang war der Zeiger: Miteinem 3D-
Mauszeigerkdonnen Objekte im Raum plaziert
werden. Danebensind alle Steuericons fiir
die Licht-und Schattenberechnung zu sehen

war es nattirlich nicht getan, denn um
dem Bild realistische Tiefe zu geben,
war eine naturgetreue Darstellung von
Licht Schatten
Raytracing allein war dieses Ziel nicht

und vonnoten.,  Mit
zu erreichen, denn beim Raytracing
bleiben diffuse Lichtspiegelungen der
bestrahlten Flichen auf
Gegenstinden unberticksichtigt. Das
Verfahren, das schliefdlich zum Einsatz

anderen



kam, heifdt Radiocity. Die Lichtquellen
senden dabei quasi Energie aus, die
mit einer bestimmten Intensitit von
den angestrahlten Gegenstinden re-

flektiert wird. Wenn z.B. ein Regal nur

wenige Zentimeter von einer Decken-
lampe entfernt ist, wird durch die Be-
leuchtung nicht nur das Regalbrett auf-
gehellt,
ebenso ein Teil der Decke.

sondern  (abgeschwicht)
Mit diesem Verfahren und unter Ver-
wendung bekannter Schattierungs-
techniken wie dem Gauraud- oder
Phong-Shading entstehen so auf dem
PC 3D-Welten in Fotoqualitit, die an
Realismus kaum zu tiberbieten sind.
Um aber diese Bilder in Bewegung
zu setzen, waren weitere Kniffe notig.
Das Zauberwort heifdt hier “Datenre-

duktion”. Wenn ein Betrachter also

ein “Freizeitvergniigen”

Josef Popsel und Dr. Ute Claussen
sind die Autoren des Windows-
Stereogrammgenerators SIRD, der
im Rahmen der c’t 7/94 veréffent-
licht worden ist und inzwischen
weite Verbreitung gefunden hat.
Stereogrammgeneratoren sind flir
die zwei Grafikprofis aber nicht
mehr als pures Freizeitvergnigen.
Kurioserweise gehort Josef Popsel
selbst zu den wenigen, denen es
nicht gelingt, die versteckte 3D-In-
formation aus Stereogrammen her-

auszuschauen.

SIRD:

Keine Hexerei: Radiocity macht’s mdglich

auf Streifzug durch den
virtuellen Raum geht, soll
der Computer moglichst
Rechenarbeit fiir
den neuen Bildaufbau be-

wenig

anspruchen. Bei UP-Vision
erreichte man dies zum
einen durch den Einsatz
von Beleuchtungstabellen,
in denen alle Licht-
und Schattenanteile schon
vorberechnet sind. Zum
anderen wird fir die Ani-
mation die Zahl der neu be-
rechneten Polygone dra-
stisch reduziert. Das UP-

Vision-Programm  erreicht

@ UP-Vision, HL-Technik, Mindware

Perfekt: Eine Mobelfirmaindervirtuellen Realitat

dies, indem es ei-
ne Hierarchie von
Polygonen fest-
legt. “Wichtige”
Polygone  sind
dabei diejenigen,
die den grofdten
Flicheninhalt ha-
ben,
Polygone, deren
Flichen auch tat-
sichlich  darge-

sowie die

stellt werden. Der

Effekt: Eine Fahrt
durch das virtuel-
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le Arbeitszimmer mit seinen 20.000
Polygonen verlangt dem Rechner fiir
jeden neuen Bildaufbau lediglich die
Neuberechnung von 2000 Polygonen
ab. Das reicht immerhin fiir eine Ani-
mationsgeschwindigkeit von 10 Bil-
dern pro Sekunde.

Diese Leistungsfihigkeit eroffnet
natlirlich neue Anwendungsgebiete.
Architekten konnen zukiinftigen Bau-
herren plastische Eindriicke ihrer Ent-
und
sind von nun an in der Lage, ihre Kata-
loge per CD

wilrfe vermitteln, Mobelfirmen

Kunden zu
schicken — das alles ohne teure Work-

an die

station-Investitionen.

Oder soll vielleicht die zukiinftige
Einbauktiche gleich am Rechner ge-
staltet werden? Kein Problem: Mit ei-
nem 3D-Mauszeiger, der bei gedriick-
tem rechtem Mausknopf auch in die
Tiefe fahren kann, werden eingela-
dene, vordefinierte Objekte (wie z.B.
eine Spiilmaschine) durch den Raum
geschoben, gedreht, gespiegelt oder
gestapelt. So entsteht vor den Augen
der Kunden die fertige Kiiche, konnen
Wiinsche und Vorstellungen sofort
umgesetzt werden.

Solche virtuellen Kiichen findet P6p-
sel selbst tibrigens gar nicht so virtuell:
“*Andere mogen das vielleicht ‘Virtual
Reality’ nennen.” — Er selbst nennt das
viel lieber “dreidimensionales Inter-
agieren und Plazieren”.

Aber kann er sich vorstellen, seine
PC-geschneiderte 3D-Software fiir
Spiele zu benut-
zen? Popsel ver-
neint: “Das letzte
Spiel, das ich ge-
spielt habe, war
Solitaire fiir Win-
dows.” Immer-
3D-
Software, das gibt

hin: Seine
er unumwunden
zu, hat er schon
mal als Flugsimu-
lator benutzt. Da
rauschte er mit

dem Mauszeiger
uber das Weser-
bergland.

|

msu

© UP-Vision, HL-Technik, Mindware
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Anaglyphenverfahren (griech. “ana=“hin-
auf”, “glyphein”="gravieren, schreiben”): Erzeu-
gung von Raumbildern durch Ubereinanderlegen
der vorher codierten Teilbilder und Decodierung
durch besondere Hilfsmittel (Brille). Bekannt ist
etwa die Codierung schwarzweiBBer Teilbilder
durch Einfarben mit Komplementarfarben
(rot/blau, rot/griin), im Kinobereich auch das
Ubereinanderprojizieren farbiger Teilbilder mit
gegenlaufig polarisiertem Licht. Bei der zuletzt
beschriebenen Methode erfolgt die Decodierung
mit Hilfe einer Pol-Brille, deren Glaser in Phasen-
drehung zueinander stehen und unterschiedlich
polarisiertes Lichtausfiltern.

Hidden-Image-Stereogramm (engl. “hidden
image” = “verstecktes Bild”"; griech. “stereos” =
“fest, korperhaft”; “grafein” = “zeichnen”): Diese
Art computererzeugter Raumbilder erweckte im
Laufe des Jahres 1994 weltweite Begeisterung
durch die “N. E. Thing"-Blcher “Das Magische
Auge”. Es handelt sich um Autostereogramme mit
versteckten 3D-Motiven. Hierbei ist in einem Zu-
fallspunktmuster (SIRDS, “Single Image Random
Dot Stereogram”) oder in einer Muster-“Tapete”
(Textur) ein raumliches Bild verborgen. Durch
phasenversetztes “Hindurchstarren” werden die
Augen auf die beiden ineinander verschrankten
Teilbilder “aufgeklinkt”. Von dem 3D-Objekt ist
allerdings nur die reine Raumstruktur wahrnehm-
bar; es erscheint wie aus Glas. Die Oberflache
des Objekts wird wie der Bildhintergrund von dem
verwendeten Zufallspunktmuster oder der Textur
gebildet. Um Stereogramme der beschriebenen
Art mit Hilfe eines Stereogramm-Generators her-
zustellen, bendétigt man ein Kérperbild, das die
Tiefeninformation fir das darzustellende Objekt
liefert, sowie bei Bedarf ein Texturbild, aus dem
das “Tapeten”-Muster entnommen wird.

Hologramm (von griech. “holos"="ganz”):
wortlich “Ganzbild". Der Begriff taucht bereits in
Science-fiction-Romanen und -Filmen der flinfzi-
gerJahre auf und bezeichnet dort eine dreidimen-
sionale, plastische Darstellung oder Projektion,
die im Raum erzeugt wird. Er wird allgemein im
Sinne von “Raumbild” benutzt oder (heute 6fter)
speziell fur Laserfolien-Hologramme, um diese
von anderen dreidimensionalen Darstellungsar-
tenabzugrenzen.

Holographie: die Kunst der plastischen dreidi-
mensionalen Darstellung.

Korperbild: eine Art Modellvorlage, die die
Tiefeninformation eines dreidimensional darzu-
stellenden Objekts flr ein Hidden-Image-Stereo-
gramm liefert. Jede Farbe (oder jede Helligkeits-
stufe) auf einem solchen Bild reprasentiert eine
bestimmte Tiefenstufe im Raum. Ein Kérperbild
sieht meistens etwa so aus wie auf unserer Seite
“Das steckte dahinter”. Manche sagen auch “Tie-
fenbild” dazu. Dateien, die Korperbilder enthal-
ten, werden bisweilen als “Bumpfiles” bezeichnet.
Jeder Stereogramm-Generator benétigt ein Kér-
perbild, um ein Hidden-Image-Stereogramm er-
rechnen zu koénnen. Entweder der Benutzer
zeichnetdas Kérperbild direkt, sozusagen im Dia-
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log (wie bei RDSDRAW), oder er Gbergibt dem Ge-
neratorprogramm eine Datei mit einem abgespei-
cherten Kdorperbild.

NuOptix-Verfahren: Erzeugung bewegter, far-
biger Raumbilder durch den Einsatz zeitlich ver-
setzter Halbbilder. Dieses Verfahren funktioniert
nur bei Fernseh- und Computerbildern mit Interlea-
ve-Technik. Es benutzt eine Brille mit zwei zarten
Farbfiltern, die das gesamte Farbspektrum der
Bildinformation wahrnehmen lassen, aber verhin-
dern, daB3 linkes und rechtes Halbbild genau gleich
schnell das Gehirn erreichen. Die zeitlich versetzt
erscheinenden Teilbilder erreichen die Augen kurz
nacheinander, kommen aber durch die unter-
schiedliche “Bremskraft” der Farbfilter sozusagen
dennoch gleichzeitig im Gehirn an. Der plastische
Effekt ist bei “NuOptix” auf stetig bewegte Objekte
beschrankt; ein Stillstand der Bewegung last die II-
lusion raumlicher Tiefe sofort zusammenfallen. Das
Verfahren wurde 1991 bei der 3D-Staffel der RTL-
Strip-Showserie “Tutti Frutti” benutzt.

Orientierungspunkte (auch “Hilfspunkte”):
zwei Punkte, die auf unseren Stereo-Bildpaaren
und vielen Stereogrammen angebracht werden,
umden Augendas “3D-Starren” zu erleichtern. Man
blickt in die Ferne, durch das betreffende 3D-Bild
hindurch, bis aus den zwei Pukten dariber vier zu
werden scheinen. Mit etwas Training bringt man die
beiden inneren Punkte einander naher, bis sie
deckungsgleich sind und man somit insgesamt
noch drei Punkte sieht. Jetzt kénnen die Augen die
3D-Informationim Bild wahrnehmen.

Phasenabstand: Der Begriff bezeichnet bei ei-
nem Stereogramm die Strecke, um welche die Teil-
bilder firs linke und rechte Auge gegeneinander
verschoben sind. Wenn Orientierungspunkte ein-
gezeichnetsind, dann entspricht deren Abstand zu-
einander genau dem Phasenabstand. Bei einem
Autostereogramm ist der Phasenabstand oft an
rhythmisch wiederkehrenden Musterelementen zu
erkennen. Bei Stereo-Bildpaaren entspricht er dem
Abstand der beiden Bildmittelpunkte voneinander.
Bei einem Phasenabstand von ber 6 cm bekom-
men die meisten Menschen Schwierigkeiten, ihre
Augen noch richtig auf das Erkennen des 3D-Ef-
fekts einzustellen.

Raumbild: jegliche Art plastischer dreidimensio-
naler Darstellung — egal, ob grafisch, fotografisch,
auf Papier, auf dem Bildschirm, als Relief oder per
Laser auf Folie gebrannt. Unter den Sammelbegriff
“Raumbild” fallen alle optischen 3D-lllusionen, von
der “3D-Wackelkarte” mit gepragter Doppelaspekt-
Oberflache Uber das Laser-Folienhologramm a la
Eurocheque-Karte bis hin zum Autostereogramm.

Stereobild: Darstellung eines dreidimensiona-
len Objekts, die aus zwei Teilbildern besteht — ei-
nem flr das linke und einem fiir das rechte Auge.
Wir verwenden den Begriff hier als Gegenpart zum
Einbild-Stereogramm speziell fir unsere 3D-Bilder,
deren linker und rechter Teil jeweils direkt neben-
einandergedruckt werden. Diese Bilder betrachtet
man auf die gleiche Weise wie Einbild-Stereogram-
me. Ebenso wie diese sind sie auch mit Orientie-
rungspunkten versehen, um das “Einrasten” der
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Augen zu erleichtern. Eine kurze Anleitung zum
richtigen “3D-Starren” finden Sie ganz vorn im
Heft, im Editorial.

Stereogramm: Grafisch oder mit dem Compu-
ter erzeugtes Raumbild. Wir verwenden den Be-
griff hier speziell in bezug auf “Zwei-in-eins"-Bil-
der a la "Das Magische Auge”, die man zur ge-
naueren Unterscheidung auch als Einbild-Ste-
reogramme oder Autostereogramme (von
griech. “autos”="selbst") bezeichnet. Durch die-
sen Begriff soll betont werden, daB ein entspre-
chendes Bild beide Teile der Stereo-Darstellung
bereits in sich selbst enthalt. Bei Autostereogram-
men (auch SIS, “Single Image Stereograms”, ge-
nannt) ist keine Decodierung durch besondere
Hilfsmittel wie 3D-Brillen notig. Das Autostereo-
gramm wurde Ubrigens bereits 1979 von dem
Psychophysiker Christopher Tyler erfunden.

Stereoskopie oder Stereo-Fotografie:
(griech. “skopein"="schauen”): plastische Abbil-
dung raumlicher Objekte mit fotografischen Mit-
teln. Schon 1838 wurden die Grundlagen raumli-
chen Sehens vom englischen Physiker C. Wheat-
stone erforscht. Das von ihm entwickelte Stereo-
skop, das den Augen zwei Teilbilder getrennt zu-
fuhrt, wurde zur Grundlage wissenschaftlicher,
aber auch popularer Raumbild-Fotografie. Um
die Jahrhundertwende herum waren stereo-fahi-
ge Kameras sehr beliebt; bis zum Ersten Welt-
krieg bekam man hochwertige Fotoapparate in
der Regel auch in Stereo-Ausfiihrung. Bei der
Stereo-Fotografie werden von einem Motiv
gleichzeitig oder kurz nacheinander zwei Bilder in
ungefahrem Augenabstand gemacht. Beim Be-
trachten werden dann die beiden Bilder wieder zu
einem plastischen Ganzen vereinigt — entweder
durch direktes phasenverschobenes Parallelbe-
trachten (wie bei unseren Stereobildern in
diesem Heft) oder mit Hilfe eines Stereoskops
(Bild- oder Diabetrachter mit zwei Okularen, der
jedem Auge das jeweils zugehorige Stereo-Teil-
bild zufuhrt). Stereo-Fotos lassen sich als Grund-
lage fur computererzeugte Anaglyphen-Bilder
benutzen (etwa mit dem Programm “TGA3D")
oder als zusatzlicher Gag in Autostereogramme
einbauen. Letzteres setzt voraus, dafB3 das Auto-
stereogramm und das einzufligende Stereo-Bild-
paar den gleichen Phasenabstand haben. Heute
ist Stereo-Fotografie weitgehend aus der Mode.
Im Zuge der augenblicklichen 3D-Begeisterung
kénnte aber auch das Stereo-Foto wieder zu neu-
en Ehrenkommen.

Texturbild: liefert das “Tapetenmuster” fiir ein
Hidden-Image-Stereogramm. Gelegentlich findet
man auch die Bezeichnung “Musterbild”, “Pat-
tern” oder “Panelfile”.

Tiefenraster: die Entsprechung eines Kérper-
bilds flr zeichenorientierte (ASCII- oder ANSI-)
Stereogramme. Im Tiefenraster wird fir jedes zei-
chengroBe Feld des Stereogramms die Raum-
ebene angegeben, in der dieses Feld erscheinen
soll.

Tachistoskopie: (griech. *“tachistos"="der
Schnellste”, “skopein”="schauen”): urspriinglich
die Arbeit mit einem optischen Testgerat, das
dem Auge flur kirzeste Zeit ein Bild darbietet.
Heute steht der Begriff auch fiir ein Verfahren zur
Erzeugung bewegter, farbiger Raumbilder unter
Ausnutzung der Tragheit des Auges. Linkes und
rechtes Auge sehen ihr jeweiliges Bild nicht
gleichzeitig, sondern abwechselnd sehr schnell
hintereinander. Immer wenn das linke Bild er-
scheint, wird von einer LCD-Shutter-Brille das
rechte Auge kurzfristig “dunkelgeschaltet” und
umgekehrt. sz
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Prehistorik II. Legend of Myra

Wieder ein Spitzen-Jump'n’- Kaninchen haben’s auch
Runzumabsoluten Bazar-
Kniillerpreis. Kampft mit der sie auf der Suche nach Kohl-

Keule gegenDinos, Sabelzahn-  kopfensind. PC3,5 ken.PC

tiger und andere Urviecher in
29,95

der Steinzeit

19,95

IndianaJones und Monkey Is-
land setzten beide neue Mafsta-
beim Adventure-Bereich. Jetzt
gibt es Sie bei unsimAdventure-

99,00

oder jedes Spiel einzeln fiir je

60,00

RNEcarine o faemn
Inca Push Over

Erforschen Sie die mittelalter- Treten Sie das Erbe der In-
lichen Szenarien mit Stadt, casindieseminteraktiven
Marktplatz und Herbergen. Spielfilman. Komplett
Dt.Version,PC3,5 deutsch,PC3,5

19,90 49,95

7th Guest

Sie sindder 7. Gastin der Runde, undin
jedem der 22 Rdume des Spukhauses
werden Sie mit einemanderen Ritsel
konfrontiert. Der Multimedia-Klassiker
unter den Knobel-Games.

L ]
Extension Il
- 900 neue Levels
— neue Sounds

—neue Grafiken
— ultimative
Cheat Info's

39~

Der Nachfolger des Klassi-
nicht leicht —vor allem, wenn kers Pirates! Im neuen Out-
fit mit tiberarbeiteten Grafi-

39,95

Indiana Jones IV und Monkey Island 2  Elvira 2 “Jaws of Cerberus” Desktop Pythonizer”

Ein brillantes Puzzle-Game,
welchesimmerwieder fiir
neuen Spaf sorgt. PC5,25

14,9

! Messe-News !
Tuneland

Der erste interaktive Zeichentrickfilm auf
CD-ROM.Der Besucher bewegt sich durch
8wunderschone Landschaften und regt die
bepelzten undgefiederten Freunde zuim-
mer neven Streichenan. Hauptstarist der
Bér Howie. Dialoge in Deutsch, Songs im
Original, deutsches Handbuch.

(Gehen Sieals Held der Stadt
Isharin den Kampf gegen einen
méchtigen Damon, der das Le-
ben bedroht. Komplett deutsch,

3995

“Monty Pyl'hon 5
Flying Circus

Eine interaktive Comedy-Show mit dem

8 Diezweite Versionvon : :
; SR das Arbeiten unter Windows zu einem sa-

Elvira, "The Jaws of Cer-

3 . tirischen Vergniigen wird.
berus”, stehtihrem Vor- gng PC35
ganger in nichts nach. ;

Wir habenwieder einen
neuen Restposten fiir
Euchzumalten Preis!
7 /
Monty Python’s

Complete Waste of
Time”

Das interaktive Videogame mit Original-
Filmausschnittenvon Monthy Python

29,95

Sim City Classic

Spielen Sie “Stunt Island™ als
Mission, beider Sie 32 Stuntflug-
vorgabenausfiihren. Oder lassen
Sie [hrer Phantasie freien Laufund
kreieren Sie [hre eigenen Filme

DerKlassiker schlechthin unter
den Simulationsspielen. Werden
Sie Biirgermeister [hrer eigenen

RN LR voll spannender Action. Komplett
29 95 deutsch,PC35
| 34,95
Das Magische I
Auge

Alle Bilder aus “Das Magische Auge™
Band I und Band 2 sind mit meditativer
Musik unterlegt und konnen individuell
weiterverarbeitet werden, z.B.:zu einem
Bildschirmschoneroder zu einer Art
Diaschau

Fast alle Artikel sind in begrenzter Stiickzahl vorhan-
den. Der Versand erfolgt, solange der Vorrat reicht.
Bitte benutzen Sie die Bestellkarte im Heft.

Telefonische Bestellannahme (24h!)

(05651) 9796-18
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Friendly Windows Diseware

made by Tronie
CD-Photoarchivy ﬁd MensehBn. Tanz2 TIF

@f@

GIY,

IR e LR L R A @ Dia-Show-Effekt fiir
automatische Prisentation

TOLLE ARCHIV—FAKEFOTOS ® leichtes Auffinden von

FUR DESKTOP PUBLISHING Bildern mittels

UND PRASENTATION g :"m’em“d’”

: litzschnelles

Die CD-Photoarchivserie Durchblittern des

liefert leicht zu handhabende Bildbestands

Fotos ohne zusitzliche ey _

Lizenzgebiihren. G s ot T

ORI EHES

Auf jeder CD sind jeweils e ampte g

mehr als 300 Bilder im | e

Echtfarbenmodus el _

(16 Millionen Farben —TIFF), | . e :

mit 256 Fa.l‘ben (GIF) m ak Beachrelb »

Preview in der Datenbank. o e o

Mit der int erten

Bilddatenb‘;flk stehen Thnen ."““.n‘.nk

elf Ausgabeformate zur

Auswahl: @ Vollbilddarstellung
einzelmr Bilder am Monitor

GIF, TIFF, BMP, PCX,
JPEG, TARGA, EPS,
DCX, PCT, WPG, WMF

Auft er GDI

Uber 300 tolle Archiv-Farbfotos
fiir Desktop Publishing und Prasentation.
Neue Volumes sind in Vorbereitung!

Bitte benutzen Sie die
Bestellkarte in der Heftmitte!

| -?CK\\'lii\'l'iw: g

»

WiUdIn op v

e zuHochstleistungen an. WiFprasentierenzu
erst die bombastischeatro, dann folgt ein
herrlich popplgesmachmpps Stiick mit

Panﬂ ensound.
q- . ~11.:8oundtrack “Battle Isle Scenery CD
" —DasErbedesTitan"****

Schon die erste Ausgabe von “Battle Isle”
schlug auf dem Softwaremarkt ein wie eine
Bombe. Derzweite Teil Ioste dannim Friihjahr
'94 eine Art mittelschweres Erdbeben aus. Und
auchauf eine Erweiterung dieses zweiten Teils
muften die Freunde des Science-fiction-
Strategiekndllers nichtlange warten. Die
Scenery-CD “Das Erbe des Titan" bringt 16

3 neue Szenarien fiireinen Spieler und 10f{ir die
Mehrspieleroption im Netz oder per Null-

e modem. Jedes Szenario ist mit einem Auftrag
verkniipft, den man durch geschickten Einsatz
derzahlreichen Waffengattungenaufdem
Sechseckraster erfilllen muB. Dazu gehdrt eine
ordentliche Vorausplanung. SchilieBlich muB

i anMunition, Sprit und Reparatur von ange-
schlagenen Einheiten gedacht werden, Der
komplexe Spielablauf zeichnetsiehdurch

i ginfache Steuerungistarke Animationen und
lange Spielfreude aus. Nichtzuletzt spielt der
Soundtrack eine Rolle, aus dem wir zwei Titel

8 aufunsere CD aufgenommen haben. Die Musik
r stammtaus der bewahrten Feder von Haiko
f Ruttmann. Besonderer Hortip: das zweite
i Stlick mitden schwebenden, chorartigen
Klangen.

! 12.:Soundtrack “Jazz Jackrabbit”

i Nichtjeder Hase ist putzig und harmlos: Killer-
Karnickel Jazz Jackrabbit, in modischem Griin
gehalten, schieBtsich seinen Weg frei. Auf
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~ konnten nichtauch gute Komponisten und

Musiker sein.

*Die "Durch die Wiiste"-Tracks erscheinen mit
freundlicher Genehmigung der Linel GmbH,
Gitlistr. 19, CH-9050 Appenzell

**Die "Caribbean Disaster"-Tracks erscheinen mit
freundlicher Genehmigung der Ikarion Software
GmbH, Postfach 1760, 52019 Aachen.

**Die “Anstoss—World Cup Edition™-Tracks
grscheinen mit freundlicher Genehmigung der Ascon
GmbH, Brockhagener Str. 461, 33334 Gitersloh.

**Die Tracks aus “Battle Isle 2 Scenery CD-
Das Erbe des Titan" erscheinen mit freundlicher
Genehmigung der Blue Byte Software GmbH, Epping-
hofer Str. 150, 45468 Milheim /Ruhr
""" Der Soundtrack aus der “Novastorm”-Preview-
demo erscheint mit freundlicher Genehmigung der
Firma Psygnosis, South Harrington Building, Sefton
Street, Liverpool L34BQ, England.
""" DerSoundtrackaus “Die Hohlenwelt"
erscheint mit freundlicher Genehmigung der Software
2000AG, Max-Planck-Str. 1,23701 Eutin
"""" Umdie Rot/Blau-Raumbilder am Bildschirm
raumlich sehenzu kGnnen, bendtigen Sie eine
Rot/Blau-Anaglyphenbrille, deren blaue Folie vor
Ihrem rechten Auge sein muB. Eine solche Brille konn-
ten wir dieser special-Ausgabe leider nicht beilegen.
Entsprechende Folien erhalten Sie im grafischen
Fachhandel; komplette Rot/Blau-Brillen gibt es unter
anderem bei der Refeka Werbemittel GmbH,
AmWerbering 1,in 85551 Kirchheim bei Minchen.
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Das steckt dahinter

SEITE DS SEITE 6 SEITE 33
WURFEL EULE ZEPPELIN

SEITE 34/35 SEITE 36 SEITE64
LABYRINTH ASCHENBECHER BLASENMANNCHEN




PC-Benutzerlegen die CD inihr CD-ROM-Laufwerk ein, machen dieses in
der DOS-Kommandozeile zum aktuellen Laufwerk (Beispiel: Z: <Eingabe-
taste>, und steigen mit START <Eingabetaste> ins Vergniigen ein. Alles
weitere funktioniert meniigesteuert. Die Programme lassen sich theore-
tisch auch direkt von der CD aus starten (die Dateien sind nicht kompri-
miert!). Allerdings wollen Sie ja Parameter und eigene Bilder abspei-
chern, und viele der Programme konnen nur jeweils innerhalb ihres eige-
nenVerzeichnisses arbeiten. Daherist es ratsam, die Programmverzeich-
nisse, die Sie benutzen wollen, von unserem Startmeniiprogramm auf die
Festplatte Ihres PC kopierenzulassen.

Macintosh- oder Amiga-Benutzer kopieren sich das Programmmaterial,
das in den Verzeichnissen MAC bzw. AMIGA gepackt vorliegt, auf ihre

Dies & das
CD-Legende

Dasistaufder Silberscheive

Festplatte und entpacken es dort mit dem jeweils angegebenen géngigen
Archivsystem. Auf die TIFF-Bilddateien unserer CD kdnnen Sie mit Hilfe
dergepackten Software problemlos zugrelien

Fiir Ihren
Computer

1:CRUMBLER
Kommandozeileng
gramm-Gene
Verarbeitet
Bit Farbtigfe.
fiir POVand 3D-Studio zum Erzeugen von
tiber 16Milionen Tiefenstufen.
2:ANSI-Stereogramme
Gegnerator- und Betrachterprogramm fiir
afikzeichenorientiere Stereogramme.

psteuerter Autostereo-
tor mitallen Schikanen.
d erzeugt Targa-Files mit 24

und Konvert
11:GWS Win
GraphicWorks 10p
Das phantastische
programm inder
12:MSCDEX
Die aktuelle Version des
CD-ROM-Treibers.
13:PGPLUS
Propagrams Plus. Stereogramm-Generate
fiir PCX-Dateien, neue Version! Einfache
Bedienung.
14:RDS-Draw
Das Stereogramm Malprogramm in der
allerneuesten, erweiterten Version.
15:SIRDS Animator
Das ultimative Programm fiir 3D-Regisseu-
re. Konstruieren,animieren und berechnen
ineinem Programm.
16:Stereolusions
Sehrkomfortabler Stereogrammgenerator
firWindows. Viele Beispiele.
17:Winpop 3D
“Popout Pro”-Stereogrammgenerator fiir
Windows. Einfach zu bedienen, leistungs-
stark durchviele Optionen.

. Spezielle Materialbibliotheken

Fiir Ihren Audm-

1: Datenspur
(Bitte versuchen
Audio-Player abzuspielen! t
sich das gesamte Datenm
Computer!)
2.~14.:Audio-Spuren !
2.~3.: Soundtrack “Durch die Wi
Das brandneue Adventure des
Softwarehauses Linel wird erstim
inden Handel kommen. Die Story
Abenteuerromanen von Karl May.
Ben Nemsiund sein tolpatsc

erten Zeichnungen: Wenn
Gangartdazu filhrt, daB man
abschlieBen kann, ob ihm beim néch-
yritt der Turbanvom Kopf rutscht,
Bif Auge trocken. Fiir die Grafiken
Jiirgen Lacher verantwortlich. Die
ationen fiihrt kein Geringerer als der
JAist Karl Bihimeier aus. Bihimeier dirfte
1puterfreundenvon seinen “Her-

£ User"-Comicstrips her bekannt sein,
eits hrifte?‘f;‘dalsBucherschienan.

gite Musikzum Spiel stammtvom

& Sound -Zauberer Matthias Stein-
nbar orientalische Motive
ielmaBig beschwingtem

n der beiden “Durch die

_-Snund die Rebellen machen Stre,

“Caribbean Disaster”. Der Spieler schliipftin

die Rolle eines Politikers auf einer kleinen Kari-
hﬂdnsal und versucht, sein Schafchen beim

maoglichstwohlgenahrtins Trockene
.Dieskannman wahMeiseaIsPré-

mﬁaus!ﬁndiscmsmmn
imischen Rebellen, das SchlieBen
vnn Friedensvertragen, das Mani-
pulierenvienWahlen, das gezielte Behindern
dercompute gestewerten Gegenspieler—all

ACHTUNG: Die Programme 6, 11, 16 und 17 miissen
nach der Installation noch unter Windows angemel-
det werden. Dazu rufen Sie im Programmanager
iiber “Datei/Ausfiihren” die entsprechende Installa-
tionsroutine im neu angelegten Programmverzeich-
nis auf oder richten das betreffende Programm mit
dem Meniipunkt “Datei/Neu" selbst im Programma-
nagerein.

CD-Spieler

%en hieraufder6D.__

Meiermannschonlange,Ron -
Bombe. Derzweite Teil Ioste dannim Frﬁhiw

~ rior 1__ﬁe Situaﬁon am Schauptatzihras Iwmlm
 verriickten Business-Strategie-Spektakels

das macht einen Heider

-ﬂﬁsch&heﬂextfemhunmﬂau ist.

ﬁatﬁarmdFemehpmﬂRonmﬁamshat n
Insel-DJ seine Stimme geliehen. Von diesem

erféhrtder Spieler iber Insel-Radio stindig die
;rmmuﬁnmmundmionisse Kiar, daf

; Mkamsche Rhyth-

aber das Spiel Anstoss -
vonAsconaus Giitersloh hat!
seinen Reiz. Auf jeden Fall gehOrt es2
besten FuBballspielen auf dem PC. D :
gement- und Trainersimulation 4Bt Spi
indie Welt des runden Lede bl?pken—
sich nun um den Bundesliga- pder Weltmei-
stertitel dreht. Eintrittsgelder festlegen,
Trainingspragrammeentwerf n.zEpieIer

kaufen, Sponsoren finden und'so wei
das gehdrtzu dentéglichen Aufgaben ds
FuBballmanagers, und dessen Part il
manhier. Als Live-Sprecherbeide
Spielen fungiert iibrigens Ful}ﬂa {
mentator Marcel Reif. Rudi Stemibers
Musik spornt dabei Manage
zuHochstielstungenan A

'94 eine Art mittelschweres Erdbeben aus. Und
auchaufeine Erweiterung dieses zweiten Teils
muBten die Freunde des Science-fiction-
Strategiekniillers nichtlange warten. Die
Scenery-CD “Das Erbe des Titan” bringt 16
neue Szenarien fiir einen Spieler und 10 fir die
Mehrspieleroption im Netz oder per Null-
modem. Jedes Szenarioist mit einem Auftrag
verkniipft, den man durch geschickten Einsatz
derzahlreichen Waffengattungen auf dem
Sechseckraster erfiillen muB. Dazu gehort eine
ordentliche Vorausplanung. SchlieBlich muB
anMunition, Sprit und Reparatur vonange-
schlagenen Einheiten gedacht werden. Der
komplexeSpleIab!aufzel hpetsichdurch
ginfacheSie g, starke mmahonenund
g“ pie freudeaus Nichtzuletzt spieltder
Soundtrackeine Rolle, aus dem wir zwei Titel
aufunsere CD aufgenommen haben. Die Musik
stammtaus der bewéhrten Feder von Haiko
Ruttmann. Besonderer Hortip: das zweite
Stiick mit den schwebenden, chorartigen
Kléngen.

12.:Soundtrack “Jazz Jackrabhit"
Nichtjeder Hase ist putzig und harmlos: Killer-
Karnickel Jazz Jackrabbit, inmodischem Griin
gehalten, schieBtsich seinen Weg frei. Auf
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1k IdasSpiBI-

.mmuﬂmmw*mm inthe Sun” und

fremden Planeten geht es gegen base Schild-
kroten, dieinglasernen UFOs durch die Ge-
gendfliegen. Viel Tempoistangesagt; jede

flenge kleine Ratselchen und Geschicklich-
phensindin den Levels versteckt. Das
haus Epic MegaGames hat mit

ateuer ein Spiel geliefert, das

onic oder Mario durchaus
.Programmiertwur-

*Die “Durchdie Wilste"-Tracks erscheinen mit
freundlicher Genehmigung der Linel GmbH,

~ Gitlistr. 19, CH-9050 Appenzell.
~ **Die“Caribbean Disaster"-Tracks erscheinen mit

freundlicher Genehmigung der Ikarion Software
GmbH, Postfach 1760, 52019 Aachen.

***Die "Anstoss—World Cup Edition”-Tracks
erscheinen mitfreundlicher Genehmigung der Ascon
GmbH, Brockhagener Str. 461, 33334 Giitersloh.
****DieTracks aus “Battle Isle 2 Scenery CD—

Das Erbe des Titan" erscheinen mit freundlicher
Genehmigung der Blue Byte Software GmbH, Epping-
hofer Str. 150, 45468 Miilheim/Ruhr.

*****Der Soundtrack aus der “Novastorm”-Preview-
demo erscheint mit freundlicher Genehmigung der
Firma Psygnosis, South Harrington Building, Sefton
Street, Liverpool L34BQ, England.

******Der Soundtrack aus “Die Hohlenwelt"
erscheint mitfreundlicher Genehmigung der Software
2000AG, Max-Planck-Str. 1,23701 Eutin.
“***=**Um die Rot/Blau-Raumbilderam Bildschirm
rdumlich sehen zu kénnen, bendtigen Sie eine
Rot/Blau-Anaglyphenbrille, deren blaue Folie vor
Ihrem rechten Auge sein muB. Eine solche Brille konn-
ten wirdieser special-Ausgabe leider nicht beilegen.
Entsprechende Folien erhalten Sieim grafischen
Fachhandel; komplette Rot/Blau-Brillen gibt es unter
anderem bei der Refeka Werbemittel GmbH,
AmWerbering 1,in 85551 Kirchheim beiMinchen.
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DAS MAGISCHE AUGE
Video fiir Kids

Die 25 schonsten Original
MAGIC EYE-Bilder - mit dem
fetzigen MAGIC EYE Song.
VHS / 35 Min.

DM 39,95* / 6S 360,00* /
sFr 39,95*
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MAGIC MOTION
Dreidimensionale
lllusionsbilder in Bewegung.
CD ROM mit 3D-Quizspiel,
Video-Clips und Handbuch.
DM 59,00* / 6S 531,00* /
sFr 59,00*

il
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3D-COSMOS - Video
Eine galaktische
Sightseeing-Tour zu den
Planeten - mit frischer,
meditativer Musik.

VHS / 30 Min.

DM 39,95* / 6S 360,00* /
sFr 39,95*

MAGIC VISIONS

Eine multimediale
Entdeckungsreise durch die
magische Villa. Mit der
Magischer Galerie, Akademie
und dem Magischen
Versuchslabor.

DM 59,00* / 65 531,00* /

sFr 59,00*
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STEREOGRAMM: Das Video
Brilliante Farben -
faszinierende Bilder, mit
Modern-Jazz-Kldngen
untermalt.

VHS / 30 Min.

DM 39,95* / 6S 360,00* /

sFr 39,95*

Das magische .
PC-Programm

ium

Selbermachen

WIN-MAGIC

Das magische PC-Programm
zum Selbermachen von
3D!-Bildern. Disketten oder
CD-ROM mit Handbuch und
Registrationskarte.

Als Disketten- und als
CD-ROM-Version erhaéltlich
DM 49,00* / 6S 351,00* /
sFr 39,00*

& DAS MAGISCHE AUGE

2VIDEO

DAS MAGISCHE AUGE

Das Video

Eine atemberaubende,
musikalisch unterle%te Reise in
die Welt der magischen Bilder.
VHS / 30 Min.

DM 39,95* / 6S 360,00* /

sFr 39,95*

- T=EDASNAGECHEAUGE
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DAS MAGISCHE AUGE

CD ROM

Alle magischen Bilder aus Band
| und Il. Mit Bildschirmschoner,
Diashow und Musik.

DM 49,00* / 6S 441,00* /

sFr 49,00*
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*Unverbindliche Preisempfehlung



