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* Kolophon +

Alle Layouts im Innenteil wurden von Eric Freeman, Elisabeth Freeman, Kathy
Sierra und Bert Bates gestaltet. von Kathy und Bert stammt das »Look and Feel« der amerikanischen
Head First-Reihe. Das Buch wurde mit Adobe InDesign CS (einem unglaublich coolen Design-Tool, von dem wir gar
nicht genug bekommen kénnen) und Adobe Photoshop CS hergestellt. Fiir den Satz wurden die Schriftarten Uncle
Stinky, Mister Frisky (nein, das ist kein Witz), Ann Satellite, Arial, Baskerville, Comic Sans, Corndog, Futura, Marker

Felt, Myriad Pro, Residoo, Skippy Sharp, Savoye LET, Jokerman LET, Courier New und Woodrow benutzt.

Der Innenteil wurde ausschlief3lich auf Apple Macintosh-Rechnern gestaltet und hergestellt — bei Head First legen
wir alle viel Wert auf » Think Different«. Der gesamte Original-Java-Code wurde mit James Goslings Lieblings-IDE vi

erstellt, aber wir sollten wirklich einmal Erich Gammas Eclipse ausprobieren.

Unsere Energielieferanten an den langen, mit Schreiben ausgefillten Tagen waren der Koffein-Kraftstoff von Honest
Tea und Tejava, die reine Luft von Santa Fe und die groRartigen Klange von Banco de Gaia, Cocteau Twins, Buddha
Bar I-VI, Delerium, Enigma, Mike Oldfield, Olive, Orb, Orbital, LTJ Bukem, Massive Attack, Steve Roach, Sasha and
Digweed, Thievery Corporation, Zero 7 und Neil Finn (in all seinen Inkarnationen), auRerdem Unmengen von Acid

Trance und mehr Musik aus den 80ern, als Sie so genau wissen méchten.

638 Index



