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Mit dem OldSkool DemoMaker (OSDM) ist es möglich Demos/Intros so wie man sie evtl. noch aus den guten alten Zeiten eines Amiga's her kennt zu erstellen. Natürlich werden nicht alle graphischen Effekte unterstützt welche damals in den Cracktros/Demos eingesetzt wurden, z.T. auch aus Gründen der verfügbaren Prozessorleistungen, aber es ist durchaus möglich ein gewisses Maß an Nostalgie aufleben zu lassen.

Besonderen Dank möchte ich Epyx aussprechen der mit seiner PB Epyx_FXLib eine hervorragende Vielfalt an Funktionen bereitstellt wie sie bisher in solcher Qualität noch nicht angeboten wurde!

CONTROL:
Hier können alle Hauptfunktionen jeweils aktiviert bzw. deaktiviert werden, eine recht sinnvolle Möglichkeit, da zumeist in einer Erstellungsphase verschiedene Parameter nur ausgetestet werden und hierdurch eine Schnellübersicht/Auswahl gewährleistet ist:

- Control Unit
Eine Art Hauptschaltzentrale zum schnellen hinzufügen von Optionen. Eine aktivierte Option bedeutet das diese ausgeführt wird.

- Load Prefs

Lädt und installiert die Einstellungen einer zuvor gespeicherten Setup-Datei.

- Save Prefs
Speichert die aktuellen Einstellung in eine anzugebene Datei, welche dann jederzeit wieder installiert werden kann.

- Preview
Zeigt das Demo so wie es auch exportiert erscheinen würde, der Unterschied ist aber der, daß keine Optimierungen vorgenommen werden bzw. das Demo nicht komprimiert wird (ist ja auch nur ein Testdurchlauf). Es zeigt aber, ob der Prozessor mit all' den Einstellungen Überfordert ist und es doch noch einiges an Veränderungen bedarf.

- Export
Erstellt ein "Executable" also eine ausführbare Datei, alle Mediendateien, wie Logo, Bitmap Fonts, Module, Texte usw. werden integriert, so das auf keinerlei Datei zugegriffen wird, ggf. auf die *Soundlibrary, aber dazu später. Das Demo wird hierbei so optimiert, daß eine bestmögliche Kompressionsrate erzielt wird.

- About

Die wohl üblichen Informationen eines Tools.

- Exit

Bis zum nächsten Mal.

DISPLAY:
Die Größe des Bildschirmes bestimmen. 

- Mode Of Display

In Windows üblichen Fenstermodus oder im Fullscreen darstellen.

- Size Of Display
Die Ausmaße eines Fensters bzw. Screens, zu beachten ist, daß eine Größenangabe im Fenstermodus keine Unterschiede in der Ausrichtung aufweist, hingegen im Screen Grafiken kleiner bzw. größer dargestellt werden in Abhängigkeit der ausgewählten Einstellung, einfach mal ausprobieren.

- Used Display (%)
Der prozentuale Bereichsanteil in welchem die Grafiken/Effekte dargestellt werden, insbesondere wichtig für z.B. Starfield oder Plasma (100% = volle Bildschirmnutzung)

- Title Of Demo
Setzt im Window-Modus die Überschrift (WindowTitle) bzw. erscheint als Schaltfläche in der Taskleiste mit der entsprechenden Bezeichnung

- Window Border

Schaltet die Fensterbegrenzungen an bzw. aus (aus - ist natürlich cooler)

STARS:
Was währe ein OldSkool Demo ohne eine Sternensimulation. Wichtig zu wissen ist, daß eine 3D Simulation ordentlich an die Ressourcen des Prozessors geht. Also, etwas weniger an Sterne sind empfehlenswert.

- Mode Of Stars

Move left to right

> bewegt die Sterne in horizontaler Richtung (klassisch)


Turn around by degrees
> Sterne werden kreisförmig bewegt (winkelabhängig)


3D Simulation

> die Sterne bewegen sich in einen 3D Raum (prozessorintensiv)

- Angle Of 3D Simulation
De/Aktivieren der Rotierungsrichtung in Abhängigkeit der Winkelangabe (Degrees) in den räumlichen Koordinatensystem X/Y/Z für die 3D Simulation.

- Number
Die Anzahl der Sterne von 100 bis 10.000, in der 3D Simulation ist eine zu hohe Anzahl an Sternen sehr prozessorintensiv und kann einen ruhkehligen Ablauf verursachen.

- Depth And Speed
Die räumliche Tiefenwirkung (1 - 10) bestimmt zugleich die Geschwindigkeit. Bei einer Einstellung von z.B. 8 bedeutet dies, daß die vordersten Sterne eine 8x schnellere Fortbewegung aufweisen als die am weitesten Entfernten.

- Degrees
Winkelangabe (1-360) für 3D Simulation, kleine Winkelangaben haben einen größeren Radius und wirken somit langsamer.

COPPER:
Der Effekt auf dem Amiga. Damals war es möglich auf nur einer Bitmap einen Copper-Effekt mit 4096 Farben darzustellen. Dieses wird hier (nur) simuliert, hat aber die selbe Wirkung.
- Color Of Borderlines

Setzt den RGB Farbverlauf für die Darstellungsbegrenzungen (s. Used Display (%)).

- Color Of Bouncing Bars

Farbverlauf für springende Balken im Hintergrund.

- Number

Anzahl der springenden Balken (1-16).

- Size

Höhe in Pixel der springenden Balken (1-256).

- Speed

Die Geschwindigkeit mit welcher die Balken springen (1-10).

- Gradient Color Of Plasma
RGB Farbübergang für den Plasmaeffekt. Je heller ein Wert gewählt wird desto farbintensiver wirken die Übergänge [Weiß: Rot=255, Grün=255, Blau=255] würde den farbreichsten Effekt bewirken da alle Werte vollständig genutzt werden (0-255).

- Random Plasma Color
Ein zufälliger Farbverlauf wird ermittelt, jeder Neustart eines Demo hat einen andersfarbigen Plasmaeffekt.

- Effect For Logo
Setzt einen Darstellungseffekt für das Logo. Z.Z können 5 unterschiedliche Effekte eingestellt werden, [None] stellt das Logo ohne Animation dar (dank an Tristar für toiSin & toiCos).

MEDIAS:
Grafik- und Musik-Dateien (Module) bestimmen!
- Logo
Das Hauptbild. Es wird zentriert auf dem Bildschirm dargestellt (s. Effect For Logo). Zu beachten ist, daß nur Bildformate in BMP und PNG verarbeitet werden, die maximale Dateigröße darf nicht 256 KB überschreiten. Es empfiehlt sich daher größere BMP Bilddateien in das verlustfreie PNG Format zu wandeln. Alle beigefügten Bilder wurden mit IrfanView und dem PlugIn PNGOUT von Ken Silverman optimiert.

- Font 16 Pixelsize

Der BitMap Font für 16 Pixel große Buchstaben (Sinus & Unterer Schriftzug)

- Font 32 Pixelsize

Der BitMap Font für 32 Pixel große Buchstaben (Sinus & Oberer Schriftzug)

- Music For Background
Die Musikdatei wird während der Demo im Hintergrund abgespielt. Es werden u.a. die Tracker-Formate MOD, IT, S3M, XM, MID, OXM sowie das wohl effizienteste V2M Format abgespielt. Auch hier darf eine maximale Dateigröße von 256 KB nicht überschritten werden.

TEXT:
Texte für Schriftzüge definieren. Die maximale Buchstabenanzahl ist begrenzt auf 1024 Zeichen pro Schriftzug und abhängig von den BitMap Fonts!

- Border Text

Das erste Textfeld steht für den oberen (32 pix)- das zweite für den unteren Schriftzug (16 pix).

- Scroll By Speed
Die Bordertexte können zusätzlich über den Bildschirm von rechts nach links laufen. Dabei muss der Haken bei Scroll gesetzt sein. Der nächste Parameter gibt die Geschwindigkeit an.

- Sinus Text
Das erste Textfeld steht für den 16 Pixel BitMap Font das zweite für den 32 Pixel BitMap Font. Hier werden die Texte zur späteren Darstellung in der traditionell wellenförmigen Ausgabe definiert.

- High And Speed
Bestimmt die Höhe der Sinuskurve eines Textes sowie die Geschwindigkeit (Amplitude) mit welcher ein Sinustext über den Bildschirm läuft.

3D OBJECT:
Auf dem Amiga gab es damals von Red Sector einen DemoMaker welcher 3D Ball Objekte darstellen und animieren konnte. Ähnliche Funktionen beinhaltet O.S.D.M auch.

- 3D Object
Die Objektdatei welche in das Demo eingebunden wird. Mit Show wird ein 3D Objekt entsprechend aller Einstellungen dargestellt und ggf. rotiert. Empfehlenswert ist dabei, dass ein Objekt mittels X/Y/Z Position an dem Zielkreuz ausgerichtet wird.

- X/Y/Z Positon
Positionsangaben für ein 3D Objekt in einen 3D Raum. Die X/Y Positionsangaben werden nur im Window-Modus unterstützt und dienen als Offsets zum absoluten Mittelpunkt des Darstellungsbereiches. Im Fullscreen Modus wird ein Objekt immer zentriert dargestellt. Mittels Z Position wird ein Objekt vom Betrachter entfernt (wirkt kleiner).

- X/Y/Z Rotation
Ob und wie ein 3D Objekt rotiert wird kann hier in Winkelangaben eingestellt werden. Ein Winkel von [0] bedeutet keine Rotation in der eingestellten Richtung. Je größer ein Winkelmaß angegeben wird desto schneller wird in dieser Richtung rotiert.

- Active 3D Bobs
Bestimmt welche Kugeln (Bobs) während der 3D Darstellung eines Objektes aktiviert sind. Mittels Anwahl einer Kugel kann diese durch eine beliebige Grafikdatei ausgetauscht werden, mit dem Rechtsklick wird die Standardkugel wieder eingesetzt. Ein zusätzlicher Vorteil besteht darin, dass, sollten nur die verwendeten Kugeln eines Objektes aktiviert sein aus welchen dieses erstellt ist, so wird ein exportiertes und komprimiertes Demo wieder um einige KB reduziert. Die Dateigröße darf 10 KB nicht überschreiten.

Anmerkung:

Wer selbst gerne ein 3D Objekt erstellen möchte kann z.B. mit Notepad dieses auf einfache Weise bewerkstelligen: Zunächst muss eine eindeutige Kennzeichnung in Form von:

FX
=
3DBobs

Name
=
Name des Objektes (z.B. Mein3DObjekt)

angegeben werden. Hiernach folgen die Angaben für eine Kugel: Jede dieser hat dabei folgende Parameter:

Data X, Y, Z, Kugel, Größe, Transparenz
Data
=
Kennzeichnet eine neue Kugel.

X
=
Horizontale Position. Werte können auch negativ sein und beziehen sich immer auf den 

absoluten Mittelpunkt (0,0).

Y
=
Vertikale Position. Gleiche Auswirkung wie X.

Z
=
Entfernung einer Kugel. Auch hier können negative Werte angegeben werden welche sich ebenfalls 

auf den zentrierten 0-Punkt beziehen.

Kugel
=
Nummer (Farbe) der Kugel (0-7).

Größe
=
Die Größe einer Kugel in Pixel. Sollte die Kugel größer/kleiner sein, so wird sie entsprechend der
neuen Angabe gestreckt bzw. verkleinert. 

Transparenz =
Jede Kugel kann b.B. durchsichtig dargestellt werden, hierbei bedeuten die Werte 0 = keine Transparenz und 255 unsichtbar.

MISC:
Das entgültige Demo optimieren und sonstiges!

- Pack / Depack File
Sehr nützlich, falls Mediendateien (BitMap Fonts, Logos, Module) größer als 256 KB sind. Mittels des Kompressionsverfahren BriefLZ von Joergen Ibsen, werden diese gepackt und können problemlos in ein Demo eingefügt werden. Natürlich können auch erstellte Demos nachträglich komprimiert werden, da eine ausführbare Datei als solche erkannt wird. Allerdings wird dann ein anderes Kompressionsverfahren angewendet. Alle gepackten Dateien können auch wieder entpackt werden (außer das Format 20To4).

- Compress Final Executable
Komprimiert nach Erstellung (s. Export) eines Demos diese sofort. Das Resultat ist zu meist eine reduzierte Dateigröße von 70 - 90%.

- Mode Of Compression (WinXP)
Der Modus mit welcher ein exportiertes Demo komprimiert wird. Standardmäßig wird der allseits bekannte UPX Packer verwendet, es ist aber möglich auch den in der Demo Szene für 64K Demos verwendete 20to4 Packer zu verwenden, dieser hat i.d.R. ein besseres Packergebnis um nochmals ca. 5-20 KB. Ist aber so ausgerichtet das ein Demo nur auf Windows 2000 / XP lauffähig ist.

- Soundlibrary
OSDM verwendet zum abspielen eines Modul u.a. die fmod.dll, leider wird hierdurch das exportierte Demo um ca. 150 KB größer. Befindet sich diese Lib bereits im selben Verzeichnis oder im SystemRoot Ordner (C:\WINDOWS\system32\) kann ein Demo auch ohne eingebundene Lib abgespielt werden. Allerdings muss auf allen Rechnern wo ein Demo gestartet wird diese vorhanden sein da sonst keine Musik zu hören ist, der Vorteil ist aber ein deutlich kleineres Demo. Wird das Modul-Format V2M (Libv2) von KB / Farbrausch verwendet entfällt die Option Soundlibrary da hier ein anderes Verfahren zur Soundwiedergabe angewandt wird.

So, das war's eigentlich auch schon... Es gibt bestimmt bessere Dokumentationen zu einem Tool, aber ich denke mal, es ist im groben ausreichend. Wer noch ein paar Ideen hat oder (gerne) Kritik äußern möchte, kann dieses  auf meiner Homepage im Gästebuch eintragen, bis dahin hoffe ich doch ein wenig dem Anspruch eines Demomakers nahe zu kommen.

Sollte ich gegen irgendwelche Urheberrechte verstoßen haben (z.B. die beigefügten Logos) so bitte ich dieses zu entschuldigen und würde dann auf Hinweis die entsprechende Datei aus dem Freeware-Angebot entfernen.

Viel Spaß, Volker
